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MIECZEM | MAGIA

Witajcie w naszej bajce, stoii zagra na fu-
jarce, Pinokio nam zaSpiewa, zataticzq wo-
kit drzewa...

Zaraz, zaraz, to nie to. Juz mi si¢ wszyst-
ko totalnie ki¢ka. W sumie to nawet nie
wiem dlaczego. A, juz sobie przypominam,
to od roboty, jakg wlozyliSmy w ten numer.
Powstawat dlugo i rodzit si¢ w bélach. Nasz
Ulubiony Malarz Pokojowy O Nieskazo-
nych Szybkoscia Ruchach odmalowywal
pokoje redakcyjne w zaledwie dwa tygodnie
dluzej, niz to z poczatku obiecai. Potem Ku-
rzymi$ stwierdzil, Ze mu si¢ nic nie chce.
Jak powiedzial, tak i zrobil. Na moje naga-
bywania odpowiadat niezmiennie ~ Sie ro-
bi. Potem ja zgubilem jeden tekst. Potem je-
szcze nie bylo go komu sklada¢. No, ale
w koficu numer jest i na jakies$ tydzien mam
spokéj. To znaczy, relatywny spokgj. Bo
oczywiécie na horyzoncie wida¢ okoto 534
nowych produktéw, kidre trzeba opraco-
wac, wydaé, napisa¢ o nich jakichs artykut
lub jeszcze co innego. Ale wszystko jest
lepsze od towarzystwa leniwego Kurzymi-
sia — wierzcie mi.

A wracajac do tego, co trzymacie w r¢-
kach, wydaje mi sie, ze numer broni si¢
sam. Jak zwykle jest co§ powaznego i Smie-
sznego, co$ dla karciarzy i figurkowiczéw,
a takze dla wszystkich pozostatych mania-
kéw gier. Szczegdélna uwage radzitbym
zwréeié na nowy komiks — jesli si¢ Wam
spodoba, to zago$ci u nas na stale.

Ide poleniuchowac.

Artmar
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PISMO POSWIECONE GROM FABULARNYM

SPIS TRESCI

LISTY
Ostatnio pogrqzacie sig w lenistwie...
NIUSY

Nowe, nowsze, najnowsze, nasze niusy.

PSYCHOSIS - OPIS GRY

Ze tez ludzie graja w cof takiego...

OKIEM ZEWNETRZNYM

Wyn(at)urzenia Tomka K.

RECENZJE

Maximum Metal i Karmazynowy Legion

KACIE DO DZIEEA 10

Rachu, ciachu i do piachu.

CONVICTA ET COMBUSTA

Przy innym ogniu, w inny czas, do zobaczenia znow...

ZMAGANIA Z CHAOSEM

Back to the roots.

CHOWANCE W WFRP

Znaczenie zabawy w chowanego dla rozwoju magow.
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WILCZARZ - PROFESJA DO WFRP
To nie jest opis psiej rasy.
KRYSZTALY CZASU - DEMONY

Tu nie wiedzieliSmy, co napisaé...

KRONIKI WARZGNE

Po raz drugi i chyba nie ostatni.

TOP FIVE

Niespodzianka!!!
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Szczegdine podzigkowanis nalety si¢ Beznadziejnie
Glupiemu | Wolnemu Mularzowi, Megafucks!!!

Haslo miesigca:

«Drzemie we mnle paler’. Kurzymié

(dla niezorientowanych: paler = power)

Materialdw nig zamdnionych redalcjo nie twrace Za ek ogloszed
wydawnicrmn wie odpowioda, Wighizolé narw gler, pojawiajgcych aip
w febatoch, o tasm i

Ich pablidacia nhe ma na
celu jakiegobolaiek narurzen
odmdwil sjadania Hadw, Procujemy

2 il prorw. Kurzymil

ODPOWIEDZI NA PYTANIA
Nie ma gtupich pytan, sq tylko glupie odpowiedzi.

DODW

’ii".p?b@ﬁ' 3 ﬁ"«?

Podaj cegle! L
WSZYSTKO, CO CHCIELIBYSCIE WIEDZIE

Nie, nie o seksie.

NETRUNNER - OPIS GRY

Lodem go, lodem!

OSTATNI SKLAD

Dlaczego nie nalezy korzystaé z metra.

WYPRAWA zew 68
Tajemmce mérz potudniowych: palmy, kokosy i Azathoth. CTHULHU

TWORZENIE | KORZYSTANIE Z KSIAG WIEDZY TAJEMNEJ __zew 76
Jak napisaé wlasnq ksiazke telefonicznq. CrruLay

POCZATEK 79

Historia wedtug wilkotakdw.

MIASTECZKO YARMIE 86
Siédme :__ry:e kradnij.
KRAINA GOBLINOW 88

Smiertelnie powazne wydanie tego brukowca.

PRZYGODY BRACHO BUGENTALA (KOMIKS)

Umart Thrud, niech iyje Bracho!

TALKER

Danger! Stalker w natarciu!
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Czes¢!

Chyba zapadliscie juz w sen zimowy, bo listow dalej malo. A moze
juz nas nie czytacie, co? Jednak mimo Waszej niecheci do skrobania,
udalo si¢ co§ wynalei¢ w przepastnym, Kurzymisiowym zotadku
(tak a propos, Kurzymis odchudza sie!!!).

Najpierw kilka spraw organizacyj-
nych. Jezeli przesylacie nam w jed-
nym liscie TOP FIVE uwagi co do
prenumeraty, adres i kilka spostrze-
zen, rébceie to na oddzielnych kartkach
— bedzie nam latwiej przekazaé infor-
macje konkretnym, zainteresowanym
osobom.

A teraz globalna odpowiedz. Przy-
szlo wiele zarzutow, ze mimo zapo-
wiedzi nie umiesciliSmy w numerze
31-32 karty. Chyba mato kto uwaznie
przeczytal naszg informacje — karty
otrzymali TYLKO prenumeratorzy.
I tak miato byé.

Zajmijmy sie jednak listami —
w koricu od tego jest ta rubryka. Dzi$
nie bedzie O!Hyde Parku, tylko jeden
wielki strumieri §wiadomosci (raczej
mato dla nas, czyli redaktoréw, przy-
jemny). I, UWAGA, niespodzianka!!!

A najpierw Maria Sywak odpowie
na listy swych wielbicieli i wielbicielek:

Pozostajqc w kontakcie z redakcjq
po swoim ostatnim artykule (,,Fanta-
sy?... To ma seks!" ) dowiedzialtam sie,
iz pojawito sig wiele listownych odze-
wow szeroko bqdz tez ogledniej trak-
tujgeych o zawartosci merytorycznej
mojego tekstu. Ku memu zaskoczeniu,
zdecydowana wigkszo§¢ to uwagi inte-
ligentne i rzeczowe, co kaze mi sqdzic,
iz czytelnicy darzq szacunkiem, tylez
mnie [ redakcje, co siebie. Dzigkuje
serdecznie za zaangazowanie. Ponie-
waz planuje dalszq wspolprace z re-
dakcjq MiM podane propozycje na
pewno wezme pod uwage.

Jednakze zdarzyty sig rowniez li-
sty, ktdrych zawartos¢ przynosi wstyd
samym ich autorom. Odnosze wraze-
nie, ze czytelnicy takowi probujq do-
stac sig na tamy MiM niejako tylnymi
drzwiami: | niewazne, ze zrobie z sie-
bie idiote, niewazne, ze pisze bez sen-
Su... Mamo, patrz! Jestem w ogdino-
polskim czasopismie! Coz, zawsze to
Jakas metoda.

Skromnym milczeniem poming py-
tania o wiek, wymiary i powinowactwo
z aparycjq Poli Raksy. Powiem tyle
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tylko, ze do ,,Kas" ani kqcikow samot-
nych.serc pisa¢ nie musze. Jednakze
stanowczo musze zaprotestowac prze-
ciwko stwierdzeniu, ze ,(...) w RPG
grajq tylko brzydkie dziewczyny i to
grajq le”. Nalezy cos z tym zrobic.
Wiadomo wszak , Ze dziewczyny
sprawdzajq sie Swietnie na tym polu.
[ to zardwno w systemach grozy; ich
strach jest bardziej naturalny i spo-
ntaniczny niz meski, jak i ogélnie: jed-
na dziewczyna ,,z krwi i kosci”, jest
w Stanie wprowadzi¢ wiecej zamiesza-
nia w meskiej druzynie, niz radosny
szwadron nagusienkich Bohaterek
Niezaleznych przywigzanych do stu-
pow w gorqce sierpniowe popotudnie
w poblizu szafirowego wodospadi.

Licze tu tez na pomoc graczy plei
Silnej Zwartej i Gotowej. Broricie nas
troche! A | od Was dziewczyny
spodziewam sig odzewu.

Czy jestem erotomankq? Wtasci-
wie powinnam potraktowac to pytanie
Jako zart, ale przydatoby sig, zebyscie
zobaczyli ilu graczy pici Silnej Zwar-
tej... rzeczownik ow traktuje w katego-
riach pozytywnych, pytajqc czy nie
przydaliby sig przy ktorejs z nastep-
nych czesct artykultu.

Poza tym, przeciwstawiajqc sobie
czynnoSci takie jak seks { zabijanie,
zdecydowanie zaglosuje na korzysc te-
go pierwszego. Myslqc podanymi kate-
goriami: jesli ja jestem erotomankq, to
iluz jest maniakalnych mordercow?
Zdaje sobie jednak sprawe z tego, iz
wigkszo§¢ czytelnikow MiIM stanowiq
osobnicy nie majqcy feszcze za wiele
wspolnego z prawdziwg mitosciq i de-
likatnym  stosunkiem  erotycznym,
a wiedzeg swq opierajq jedynie na kole-
zeriskich opowiastkach z imprez i Zto-
tych Chwilach z Fantazjq. RPG moze
dac tu szanse do pokonania niesmiato-
§ci 1 wypracowania pewnych schema-
téw zachowan w sytuacji niedwuznacz-
nej. Z wlasnego doswiadczenia wiem,
ze sq z tym pewne problemy. Nie mysle-
liscie kiedy§ o takim ,,suchym (hi, hi!)
treningu’” 7 Nawiqzujge do akapitu

wyzej — dziewczyny jako MG lub gra-
cze sq tu niezastgpione — jakiz bowiem
chtop pojmie kobiete.

Przy okazji odpowiem na zarzut:
. Ten artykut jest feministyczny!”.
Moze i jest. Stowo honoru, ze nie pisa-
fam go z takim przeswiadczeniem. Je-
§li nawer bytby, to co? Stworzytam ja-
kies ,, Szatariskie Wersety” ? Boicie sig
rego feminizmu po ,,Seksmisji” — | li-
ga cos tam, liga radzi, liga nigdy Cie
nie zdradzi” ? Niech by sobie i byt fe-
ministyczny. Strach mezczyzn przed
kobietami ma chyba podtekst biblijny
(patrz Adam | Ewa).

Rzecz ostatnia. Macie do mnie
pretensje, ze to weale nie musi byc rak
jak napisatam. Pewnie, ze nie! I oto
chodzi. Zobaczcie, ile nowych pomy-
stow byto w samych opublikowanych
wreakcjach” na moj tekst. Chodzilo
mi o to, by pobudzi¢ Waszq wyobra-
Znig na tym polu. Osmiele si¢ nawet
przyjgé ton zarzutu: prrypomnied
o tym zapomnianym fragmencie.

Koriczqe dodam, ze zadna ze mnie
pani. Z niecierpliwosciq oczekufe na
listy od Was. Redakcja obiecala, ze
pusci najciekawsze odpisy. Nie wrzeba
sie wiec wcale wydurniaé. Mam
nadzieje, ze da to poczqtek inteligent-
nej korespondencil.

Maria Sywak

PS.: A propos listow wydrukowa-
nych na tamach MiM. Przykro mi Be-
holderze. Twdj list uwazam za jeden
z ciekawszych, ale smoki od niepa-
mietnych czasow znoszq jaja, a po-
nadio trzeba Ci wiedzied, Ze ewolucja
stworzyta gady, ktore sq jajozyworod-
ne (nie czas ani miejsce tego tluma-

czyé), wiec i to nie jest regula.
Szlachetny Tanie Roffosie Aspro,

reptilion ,nie moze” z kobietami

innych ras. Méwigce najkrocej ma ,,zd




malo” w spodniach. Méglby z sobie
podobnymi, ale c6z mu tu pozostaje?
Smok i Zmij?...

I to by bylo na tyle, jesli chodzi
o Marig S. Le¢my dalej.

(...) Kilka stéw o drukowanych
opowiadaniach. Bardzo dobry po-
myst, lecz gorzej z jakoSciq zamie-
szczanych wwordw. |, Dzienne wid-
mo" oraz ,,Kamienny umyst" sq bez-
barwne. Czy pan Lewandowski pisze
Je na , odczepnego” ? Byé moze autor
. Ksina" nie sprawdza sig jako tworca
fantasy, cho¢ jest bardzo dobry w nie-
co innej dziedzinie literatury (vide
»Pacykarz" ). Opowiadania HPL sq
rowniez nie najwyzszych lotéw. (...)
Za to opowiadanie Howarda, jak na
tego autora, byto bardzo dobre. Nie-
zte opowiadanko o wilkotakach. Do-
bry pomyst, gorzej z jego realizacjg.
(...) Artykuly stojg na réznym pozio-
mie. Daje sig je czytac, a od czasu do
czasu znajdzie sie jakis rodzynek
w magicznym ciescie (min. , Drzwi do
lata" oraz ,Walizka Marka Edwarda
Morrisona” ). Cieszy mnie, e coraz
wiecef artykutow wychodzi spod ko-
biecej reki. Natomiast artykuly pana
Szrejtera o Warjagach sq po prostu
zenujgce. ,Smok i Zmij", w przeci-
wieristwie, to rzecz godna uwagi. (...)

(Podpis nieczytelny,
adres znany redakcji)

(...) Niedawno glosno oznajmili-
Scie, Ze zmieniacie profil pisma i bedg
pojawiaé sie teksty troszke ambitniej-
sze. I trzeba przyznac, ze niektdre ar-
tykuty sq naprawde Swietne. Bardzo
dobry byt cykl pana Sapkowskiego czy
., Czlowiek strzela, pun Bdg kule no-
si” . Mimo ze poczgtkowo miatem oba-
wy co do nich (nie chcg uczyé sig hi-
stroii z MiM ), to bardzo mnie zacieka-
wily i przeczytatem je z wielkq przy-
JjemnoSciq i pozytkiem. Byloby $wiet-
nie, gdybym w kolejnych numerach uj-
rzat kolejne artykuly zblizone tema-
tycznie. Dos$¢ ciekawe sq tez teksty pa-
na Galeckiego, kidry rzetelnie
i wszechstronnie, opierajgc sie na kil-
ku systemach, omawia temat. Wida¢
tez postep w opisie gier, co nie znaczy,
ze nie moze by¢ lepiej. (...) Dobrym

posunigciem byt tez przeglqd najpo-
pularniejszych pism RPG. (...) Miej-
my nadzieje, ze NIUSY bedq tak wy-
petnione informacjami jak te z nr. 30.
Nieztym pomystem bylo wprowadze-
nie recenzji ukazujgcych sie w Polsce
powiesci, ktorych akcja toczy sie
w §wiatach gier RPG. Na state powin-
na tez zagoscic¢ rubryka recenzji kom-
puterowych RPG. Ostatnio do§¢ regu-
larnie pojawiajq sie na waszych fa-
mach opowladania. Generalnie je-
stem jak najbardzief ,,za" , cho¢ wsréd
drukowanych utworow byty lepsze
i gorsze. (...) Kiedy bedq wyniki an-
kiety podsumowujqcej rok 19952 (...)
Planujecie w tym roku wiekszy kon-
kursik? (...) Nagroda mogtaby by¢ gi-
gantyczna (np. 100-kartkowy zeszyt
z autografami Kurzymisia). (...) Teraz
pare stow o artykulach do systemow,
ukazujgcych sie w MiM. WFRP -
z poczqtku bylo dobrze, kilka $wiet-
nych tekstow, oficjalne zasady. Jednak
od jakiego$ czasu chyba brakuje Wam
pomystéw do tego dziatu i tylko red.
nacz. od czasu do czasu cos zaserwu-
Je. Ale mroczne elfy to juz lekkie prze-
gigcie. Jesli nie ma nic ciekawego
w WD, to drukujcie polskich autordw
(omowienie strzat byto ciekawe). Ma-
terialy do ZC sq zdecydowanie naj-
lepsze. Kilka $wietnych scenariuszy
w potqezeniu z walizkg M. E. Morriso-
na [ innymi tekstami prezenfuje sig
bardzo dobrze. Co do MERPa, to po-
wiem tylko jedno. , Scenariusze” typu
»Najazd na Barluin" skutecznie od-
straszajq ewentualnego fana tego sy-
stemu. (...) Mam ochote przeczytaé
w MIM artykut zajmujqcy sie historigq
i ewolucjq RPG. Najdawniejsze czasy
zawarto w tekscie ,, Prehistoria RPG"
i teraz z milq checig przeczytatbym ar-
tykut omawiajqcy kolejne lata az do
dzisiaj, zawierajqcy najwazniejsze
wydarzenia, najlepsze sysiemy itp.
MoglibyScie w grudniowym numerze
zamieSci¢ réwniez podsumowanie ro-
ku i to zaréwno w Polsce, jak i na
Swiecie. (...) Ogdlnie gry karciane sq
do§¢ dobrq zabawq, cho¢ nie zajmq
u mnie miejsca gier fabularnych. Od
czasu do czasu mozna zmierzy¢ sie ze
znajomym. Bardzo dobrze, ze po agre-
sywnym i wymagajgcym raczej mato
umystowego zaangazowania DT wy-

dacie KULT, ktéry, jesli wierzyé Wa-
szej recenzji, jest zupelnie inng grq.
Natas

Dla Natasa mamy niespodzianke.
Otrzymuje on od nas w prezencie
Stwory Srddziemia, ktére prze§lemy
poczta. I od razu informacja dla wszy-
stkich piszacych do nas. W kazdym
(no, prawie kazdym) numerze bedzie-
my drukowaé jeden ,list z niespo-
dziankg”. Jego autor (jesli oczywiscie
poda nam swoje imi¢, nazwisko i ad-
res) otrzyma od nas prezent — dodatek,
podrecznik, ksiazke...

Adresy:

Poszukujg graczy i MG. Mozliwos¢ gry
w Wraith, Vampire, Zew Cthulhu, MERPa,
WFRP, M:TG. Marcin Mroczkowski (16
lat), ul. Okrzei 22a, 84-230 Rumia, tel.
71-48-46.

Kazdy rodzaj RPG. Marcin Zieriko, ul.
I Brygady Legionéw 8/1, 72-100 Gole-
niéw. WAT, wydziat elektronika,

Jestem  poczatkujgcym  graczem
w Zolnierza Zaglady (DT) i poszukuje
partnera lub partnerki do gry. Robert Mika
(14 lat), Osiedle 700-lecia 37/17, 34-300
Zywiec,

Klub Radvahad, ul. Zamoyskiego 2/8,
Zakopane (od 18.00).

Nawiaze korespondencjg z osobami gra-
jacymi w GURPSa w celu wymiany do-
$wiadczen i spostrzezeri oraz ujednolicenia
nazewnictwa systemowego; takze z tymi,
ktérzy uwazajg za potrzebne istnienie w Pol-
sce GURPSowego fanzina. Poszukujg réw-
niez GURPSowego MG z Lublina, ktéry
przyjalby mnie w zastgp graczy (uniwersum
obojetne). Przemystaw Siepsiak, ul. Ogréd-
kowa 3/64, 20-067 Lublin, tel. 71-58-04.
Poszukuje graczy i MG, z ktérymi

wia.

Aol mianid dAaéuriaderania 1
1 Wia

mégtbym wymienié doSwiadczeni
domosci o grze Nephilim. Marcin Kuli-
gowski, ul. Wyspiarskiego 69/13, 59-900
Zgorzelec.

Chetnie nawiaze kontakt z milosnika-
mi RPG (bez wzgledu na pleé, wiek czy ra-
se) i szeroko pojetej literatury fantastycznej
oraz wszystkimi, ktérzy cheieliby wzigé
udzial w tworzeniu fanzinu., Sanatorium
im. dr Herberta Westa, Mariusz Eesiuk,
Radziechéw 44, 59-517 Olszanica (z dopi-
skiem ,,prosektorium”).
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Nowy Battletech...

Na poczatku wrzesnia pojawita si¢
w sklepach nowa, czwarta juz edycja
Battletecha (wersja angielska). We-
wnatrz pudetka znajduja si¢ figurki,
dwie kolorowe ksiazki (jedna, opisu-
jaca zasady podstawowe i $wiat, oraz
druga, ze scenariuszami i rozwinigcia-
mi zasad). Ponadto, jak zwykle, sporo
gadzetéw, takich jak kolorowe mapy,
kosci, karty Mechéw, Tlem czwartej
edycji jest rok 3049, tuz przed inwazja
Klanéw na Sfere Wewngtrzng.

... juz w pazdzierniku

Naktadem naszego wydawnictwa
ukaze sie polska wersja jezykowa Bat-
tletech Compendium. Ten przeszio
stupieédziesigciostronicowy podrecz-
nik zawiera zebrane i znacznie rozsze-
rzone zasady z Battletecha, Aerotecha
i CityTecha, zasady do rozgrywania
gry na makiecie, nowe projekty Me-
chéw i ekscytujace kolorowe ilu-
stracje.

In Nomine w Stanach...

SJ Games zapowiada, ze juz na
gwiazdke mozemy si¢ spodziewac an-
gielskiej edycji In Nomine. W tej grze,
wyprodukowanej poczgtkowo przez
francuskg firme¢ Sirioz, gracz moze
odgrywa¢ posta¢ szeregowego aniofa
w odwiecznej wojnie Boga z Szata-
nem.

...I w Polsce

Jak dowiedzieli$émy sie nieoficjal-
nie, w tym samym czasie ukaze si¢
wersja polska tej gry. Blizsze informa-
cje juz wkrotce.

Swiat Dysku

Prawdopodobnie na poczatku przy-
sztego roku ukaze si¢ GURPS Di-
scworld. Jak sama nazwa wskazuje,
bedzie to humorystyczna gra fantasy
oparta na tworczosci Terry’ego Prat-
chetta, znanego i polskiemu czytelni-
kowi. Twércami podrecznika bedg
sam mistrz Pratchett oraz John M,
Ford. Ten ostatni jest laureatem World
Fantasy Award i dwukrotnie Origins
Award., Warto poczeka¢.
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Duch odnowiony

White - Wolf wydal na poczatku
wrze$nia druga edycje Ducha (Wraith:
the Oblivion). Zawiera ona nowe 0po-
wiadanie autorstwa Ricka Hautuala,
nowe i przystepniej opisane pasje,
mroczne pasje, gildie, Legiony, itd.
Rozszerzone i poprawione kosmolo-
gia i historia Swiata Cieni. Sztywna
obwoluta, czerri i biel.

Szach mat

SJ Games opublikowat pierwsza na
rynku angielskim ,,gre szachowa”.
Gra nosi nazwe Knightmare Chess
i jest ttumaczeniem francuskiej gry
,Sztorm na szachownicy”. Rozgryw-
ka polega na tym, ze kazdy z graczy za
pomoca specjalnych kart wplywa na
tradycyjna rozgrywke partii szachow.
Knightmare Chess to zestaw osiem-
dziesieciu kolorowych kart, ilustrowa-
nych przez popularnego brazylijskie-
go artyste Rogerio Vilela. Do gry jest
oczywiscie niezbgdny zestaw standar-
dowych szachéw. Trzeba przyznac, ze
po grach karcianych i koScianych jest
to kolejny krok w dziedzing nonsensu.

Everway

Mimo ze losy Everway’a nadal sa
niepewne (wedlug ostatnich plotek
prawa wykupit Pagan Publishing), po-
jawit si¢ na rynku pierwszy dodatek
do tego systemu. Sg to zestawy kart
wizji (90 nowych wzoréw), ilustrowa-
nych przez takich autoréw jak Jeffrey
Jones, David Cherry, Sanjulian, Tim
White czy Chris Achilleos. Sprzeda-
wane sa w zestawach liczacych dzie-
sie¢ dobieranych losowo kart. Cena za

opakowanie: 2,00 $. Oczywiscie dla
kolekcjoneréw.

SLA Industries

Inna gra, wystawiona na sprzedaz
przez WotC, SLA Industries, znalazta
juz nowego wlasciciela. Prawa do niej
odkupita szerzej nie znana firma Jage-
jak dotad nie
wiadomo nic o terminie wydania pla-

eda Publicing. Niestety -

nowanej, drugiej edycji tego systemu.

I ty mozesz by¢ nieSmier-
telny...

Ukazat si¢ kolejny dodatek do schi-
sofreniczno—mistycznej gry wydawa-
nej przez Precedence, Immortal: the
Invicible War. Tym razem jest to
Pierwsza Ksiega Mocy — Serenady.
Wewnatrz znajduja si¢ opisy ponad 75
mistycznych mocy, uzywanych przez.
nie$émiertelnych. Elegancka, kolorowa
oktadka. Jednak wzigwszy pod uwage
cene (18 $) i objetosc (120 stron, czern
i biel), nie jest to tak okazyjny zakup,
jak usituje nam wméwié wydawca,

Budujemy z klockow
Ukazata sie ksiazkowa wersja uni-
wersalnego systemu FUDGE, stwo-
rzonego przez Steffana O’Sullivana.
System ten byl poprzednio dostgpny
w wersji sharewarowej na sieci. Spo-
éréd innych pozycji tego typu wyroz-
nia sie zdroworozsadkowym podej-
éciem i bardzo eleganckg mechanika.
Nieco przegadany rozdzial o walce.
Smakowity kasek. Goraco polecamy
mito$nikom sysicméw uniwersalnych.

Zyjac w lepszych czasach
Six Guns & Sorcery to kolejny do-
datek do gry Castle Falkenstein, wy-
dawanej przez R. Talsorian Games
Inc. Tym razem nasz stary znajomy,
Tom Olam, wybiera si¢ z tajng misja
do Stanéw Zjednoczonych AmeryKki.
Podrecznik zawiera opisy krajow (po-
za Stanami na ich teretorium znajdujg
si¢ jeszcze trzy inne parstwa: Repu-
blika Teksanska, Konfederacja Dwu-
dziestu Narodéw — pafistwo Indian
oraz Imperium Kalifornijskie), magii,
historii (jak choéby o tym, jak to si¢
stalo, ze masoni opanowali Stany
Zjednoczone), najwazniejszych posta-
ci. Sa oczywiscie nowe archetypy bo-
hateréw i umiejetnosci. Dla mitosni-
k6w Falkensteina (a dodam, ze jest ich
niemalo) zakup obowigzkowy.

Bedziemy na
Gambleriadzie!

Fani gier komputerowych, ktorzy
wybiorg si¢ na najblizsza Gambleriade,
odbywajacg si¢ w dniach od 25 do 27
pazdziemika w warszawskiej hali Tor-
war, bedg mieli okazje spotkac si¢ z na-
sza redakcja. Szukajcie naszego stoiska!




Mutanci Carpentera

7 sierpnia 1996 roku John Carpen-
ter podpisal z Edward R. Pressman
Film Corp. kontrakt na wyrezysero-
wanie adaptacji Kronik Mutantéw.
Carpenter jest znanym rezyserem fil-
moéw grozy i science fiction. Do jego
najwickszych  osiggnig¢  nalezy
Ucieczka z Nowego Jorku, Mgla,
Ksigie Ciemnosci, W paszczy szalei-
stwa, Wioska przekletych, Halloween
oraz nominowany do Oskara Starman.
Jego ostatnim filmem jest od niedaw-
na goszczaca na amerykariskich ekra-
nach Ucieczka z Los Angeles, bedaca
drugg czescig znanej Ucieczki.

— NamawialiS$my Johna do rezyse-
rii, poniewaz jest on wizjonerem,
ktéry nada naszemu filmowi odpowie-
dni ksztatt — méwi Pressman. — Dzie-
ki niemu Kroniki Mutanidw moga
okaza¢ si¢ wielkim wydarzeniem fil-
mowym. Publicznos¢, ktéra lubi ten
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gatunek, docenia twoérczos¢ Johna,
wiec wydaje si¢ on by¢ najlepszym re-
zyserem filmu tego rodzaju.

Scenariusz, zainspirowany gra fir-
my Target Games AB, napisali Philip
Eisner (Ja, zabdjea) i David Goyer
(Kruk: Miasto Aniotéw), ktérych
wspieral Akiva Goldsman (Batman
Forever, Batman { Robin). Akcja fil-
mu bedzie toczy¢ sig na zniszczonej
Ziemi. Giéwnymi bohaterami sa zol-
nierze, ktorzy laduja na opuszczonej
planecie, by uratowaé ludzko$¢ przed
demoniczng armig. Na ekranie kina
zobaczymy min, Mitcha Huntera
i Alakhaia Przebieglego. Filmowi to-
warzyszy¢ bedzie produkcja zabawek,
gier komputerowych, serialu animo-
wanego oraz komiksow,

Edward R. Pressman, ktérego firma
podjeta sig produkcji Kronik Mutan-
16w, jest producentem glosnych filméw
fantastycznych. Nalezy do nich Conan
Barbarzynca, w ktérym wystapil min.

Amold Schwarzenegger. Druga znang
produkcja jest Kruk — kultowy film z
1994 roku. W czasie jego krecenia zgi-
ngt Brandon Lee, odtwarzajacy gléw-
nego bohatera. Ponadto Edward R.
Pressman byl producentem ponad 40
filméw, wérdd ktérych warto wymie-
ni¢ Wall Street, Btekitng stal 1 Das Bo-
ot. Jego ostatnie dzieta to Wyspa dokto-
ra Moreau (w rolach gtéwnych: Mar-
lon Brando i Val Kilmer, rezyseria
John Frankenheimer), ktérej amery-
kaniska premiera odbyla sig 24 sierpnia,
oraz druga cze$¢ sagi opartej na komi-
ksach Jamesa O’Barra — Kruk: Miasto
Aniotéw (w ktérym wystepuje m.in. Ig-
gy Pop, a rezyserem jest Tim Pope) —
premiera odbyta sie 30 sierpnia.
Przyszlo$¢ pokaze, czy film zago-
§ci na naszych ekranach. Miejmy
nadziej¢, ze tak.
Nefaryta Camerona
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DZIESIATA, JUBILEUSZOWA,

SOBOTA Z FANTASTYKA

...w niedziele, 27 pazdziernika 1996 r., w godzinach 9.30-20.00

Oczywiscie w kinie Grunwald.

W programie absolutnie wyjatkowe atrakcje — pig¢ filmow:

MIASTO ZAGINIONYCH DZIECI

KRUK

WALECZNE SERCE (BRAVEHEART)

DZIWOLAGI
JOHNY MNEMONIC

Superjubileuszowe konkursy:

NA CONANA’96

TYLKO DLA DOROSIYCH (SEKS I UZYWKI W FANTASTYCE)
DLA NAJMEODSZYCH UCZESTNIKOW
WIEDZY O: LITERATURZE, KOMIKSIE, GRACH FABULARNYCH

Turniej Doom Troopera

Superspotkania, miedzy innymi z autorami wydanych ostatnio polskich ksiazek
fantastycznych, a ponadto z redakcjami pism (bedziemy tam!), wydawcami, itd.
Gry, Gry, Gry (strategiczne, fabularne, figurkowe, planszowe, karciane, inne)

Superjubileuszowe nagrody!
Stoiska handlowe!




Mrugnatem, a gdy otworzylem oczy zna-
laztem sig w niez nanym mi pomieszczeniu
— nieznajome ciato — nieznajomy umyst.
Wezorajsze wspomnienia sq wyrazne ni-
czym fotografia, ale kazde z nich zdaje sig
klamstwem. Nawet moje wlasne imig mnie
zwodzi. Kqtem oka zauwazam clemne
ksztaity. W oczach groZnie spogladajq-
cych nieznajomych widz¢ obrzydzente. Ca-
ty §wiat stangt na glowie, ale nikt oprocz
mnie tego nie zauwazyl.

Co u diabta si¢ ze mnq dzieje?”

Tyle méwi notka z ostatniej
strony oktadki gry Psychosis o
podtytule ,Statek glupcdw™.
Jest to totalnie unikatowa i za-
krgcona gra firmy Chameleon
Eclectic' Entertainment, Inc., w
ktorej nie mozesz zaufaé nicze-
mu - ani swojemu imieniu, ani
swoim wspomnieniom, ani oto-
czeniu, WyobraZ sobie, ze w te]
chwili wcale nie czytasz maga-
zynu ,Magia i Miecz", tak ci si¢
tylko wydaje. W rzeczywistosci
mozesz by¢ szpiegiem przegla-
dajgcym tajne dokumenty lub
archeologiem studiujacym sta-
ry, rozsypujacy si¢ manuskrypt.
Niestety, z jakiego$ powodu
twdj umyst znieksztalca wszyst-
kie twoje doznania, wigc uwa-
zasz, ze czytasz opis gry fabu-
larnej. Za chwilg wszystko sig
zmieni, wiec postaraj si¢ nie
- przerywaé lektury, gdyz powi-
niene§ wiedzie¢ o jeszcze Kilku
rzeczach,

Grajac w Psychosis nigdy
nie bedziesz mégt zaufa¢ swoim
zmystom i swojej pamieci, gdyz nic nie
jest takie, jak by¢ powinno. Nigdy nie be-
dziesz wiedzial co jest prawda, a co iluzja.
Im bardziej bedziesz czego$ pewny, tym
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szybeiej okaze si¢ to fatszywe. I zapomnij
o robieniu notatek. Czego nie zapamigtasz,
tego nie bedziesz wiedzial. Karta postaci
tez ci nie pomoze, gdyz jej po prostu nie
ma. Zadnych cech, zestawow umiejgtno-
§ci, opiséw, danych — nigdy nie bgdziesz
pewien, kim jeste i co tu robisz.

Jedyna pomocg do gry jest talia kart
Tarota, zastepujaca zestaw kostek. Jest
ona rozdzielona na stosy zawierajace

osobno Wielkie i Mniejsze Arkana. Te
pierwsze, rzadziej wykorzystywane, zmie-
niaja czasem sposob, w jaki nasz bohater
postrzega §wiat lub sam przebieg kampa-

nii, inicjujac tézne dodatkowe wydarze-
nia. Druga talia umozliwia prowadzacemu
rozstrzyganie wszelkich akcji wykonywa-
nych przez bohaterow.

W uproszczeniu caly system dziata na-
stepujaco: kazdy z aspektow Mniejszych
Arkan jest powigzany z okreSlonym zesta-
wem cech. I tak Patki odpowiadaja za sile
fizyczng postaci, Miecze za jej zreczno$e i
sprawnos¢, Monety (w niektorych wers-
jach Tarota sg to Pieciokaty) odpowiadaja
74 intelekt i wiedze bohatera, a Kielichy
okre$laja jego intuicje. Podczas gry ucze-
stnicy trzymaja w reku 5 kart. Gdy ich po-
stacie przystepuja do wykonywania jakiejs
akcji, sposréd posiadanych kart gracze
wybieraja te, ktérych aspekty pasuja do
danej czynno$ci. Nastgpnie poréwnuja
liczbowe wartoéci wykorzystanych kart z
ustalonym poziomem trudnosci i w ten
sposéb okreslaja efekty swoich dziatan,
Jak widaé, system jest dos¢ pro-
sty, ale w zupelnosci speinia
swoje zadanie. Poza tym gracze
nie beda zbyt czgsto siggac po
karty, gdyz wazniejsza jest
umiejetno$¢ kojarzenia pozornie
nie majacych ze soba zwiazku
faktéw, a wiele zadan jest wy-
konywanych automatycznie.

W zatozeniach Psychosis mia-
lo by¢ wydawane jako seria
ksigzek pod tym samym tytu-
lem, zawierajacych w sobie r0z-
ne unikatowe kampanie i wyko-
rzystujace te same, proste regu-
ly. Opisywany tom o podtytule
,Statek glupcow™ jest opatrzony
numerem pierwszym, jednak do
chwili obecnej nie ukazaly sig
nastepne, a szkoda. Oprdcz opi-
su systemu zawiera on wszystKie
informacje niezbgdne do popro-
wadzenia dlugiej przygody. Sa-
na przygoda jest ztozona z kil-
kudziesieciu ponumerowanych i
dokladnie opracowanych epizo-
déw, co troche upodabnia ja do
paragraféwki. Pomimo to gracze
maja duzq swobode dzialania, a
prowadzacy miast leniuchowa¢ i
tak powinien przed grq dobrze
si¢ przygotowac, gdyz w przeciwnym wy-
padku bedzie musial ciggle
wertowaé ksigzke 1 co§ doczytywac.

Najprawdopodobniej calo$¢ zyskalaby




na elastycznosci, gdyby przygoda sklada-
ta sig wylacznie z dokladnego opisu
wszystkich mozliwych lokacji i charakte-
rystyk bohateréw niezaleznych. Jednak
wtedy gra moglaby si¢ okaza¢ nieco zbyt
trudna do prowadzenia przez mniej do-
§wiadczonych Mistrzow Gry. -

Ale wréémy jeszcze do samego
podrecznika. Nie liczge systemu i przygo-
dy, zawiera on zestaw informacji, pozwa-
lajacych przedstawia¢ graczom i ich boha-
terom obraz otoczenia znieksztalcony
przez ich psychozy. W czasie rozgrywki
prowadzacy musi wszystkie wydarzenia
przebiegajace w rzeczywistym Swiecie na
biezaco przeksztatca¢ i dopasowywaé do
odmiennych sposobdw odbierania Swiata
przez poszczegdlne postaci. Autorzy gry
postarali si¢ dostarczy¢ mozliwie duzo
pomocniczych informacji, ale i tak trzeba
do$é czgsto improwizowaé, aby pogodzié
rézne sprzecznosci.

Niewiele wigcej mozna powiedzie¢ o
samej grze, aby nie odstoni¢ zbyt wielu jej
sekretow. Calo$¢ jest starannie i porzadnie
wydana jako prawie 170-stronicowy
podrecznik w trochg nietypowym dla gier
fabularnych formacie, gdyz jest on o poto-
we mniejszy od zazwyczaj przyjetego.
Aby ulatwié zycie prowadzacemu, dodat-
kowo dolgczono wydrukowang na sztyw-
nym kartonie kart¢ z zestawem przydat-
nych informacji i dwoma schematami,
ktére pomagaja nam wszystko kontrolo-
waé.

Jesli kto$ zna jezyk angielski i przez
kilka spotkari chce poprowadzi¢ naprawde
co$ innego, to bez watpienia powinien sie-
gnaé po Psychosis. Pomimo ze opisywana
gra zapewnia zabawe tylko przez kilka
spotkan, to jest to rzecz na tyle dobrze
opracowana, ciekawa, oryginalna i niepo-
wtarzalna, ze warto ja mie¢ chocby dla sa-
mego faktu posiadania, tylko i wylacznie
po to, aby jg sobie trzyma¢ na pdice i co
jaki$ czas przegladac.

I pamigtaj: To wszystko jest w twojej
glowie!

Psychosis. Ship of Fools.

Chameleon Eclectic Entertainment, Inc.,
P.O. Box 10262 Blacksburg, Virginia
24062-0262, USA. Adres e-mail:
cee@bev.net,

Lukasz M. Pogoda

KIEM ZEWINETRZNYM

RPG CZYNEM

SPOLECZNYM

Kazdy dorosty obserwator, ktory
pierwszy raz przyglada si¢ sesji rpg (za-
kladajac, ze zrozumie cokolwiek z tego
turlania kostkami), w pewnym momencie
zadaje sobie pytanie: czy to dobrze, Ze
miodzi, kilkunastoletni ludzie odtwarzaja
bitwy i mordobicia, wylupywanie oczu
i przecinanie mieczem, palenie czarami
i za czary? Brutalno$¢ i realizm odgrywa-
nia wielu scen przecietnego scénariusza
musi zatrwozy¢ kazdego Szanownego Ro-
dzica, dbajacego o whasciwy rozwdj inte-
lektualny swojej nieletniej pociechy.

Ujmujac rzecz szerzej — kultura popu-
lamna, a do takiej bez watpienia rpg nalezy,
bardzo czgsto oskarzana jest o hotdowanie
niskim instynktom: pokazywanie bestial-
stwa, wyznawanie kultu sity, epatowanie
obrzydliwo$cig. Elementy te majg wywie-
raé negatywny wplyw na miode, chlonne
umysly (tak, tak, to 0 tobie, Czytelniku),
a przez to sprowadzag je na drogg wystep-
ku i zbrodni. OskarZenia tego rodzaju kie-
rowane pod adresem gier fabulamych
(plus wskazywanie na elementy satani-
styczne i pogaskie, wystepujace w wielu
systemach), pojawiaja si¢ na famach pra-
sy, a na przyktad w niektérych stanach
USA doprowadzity do ograniczenia do-
stepnosci Ipg.

Powiedzmy sobie szczerze — nie sg to
oskarzenia bezpodstawne. W czasic orga-
nizowanych przeze mnie konwentéw nie
raz ogladalem paroletnich malcéw,
ktérym glowy ledwo wystawaly nad blat
stolika, z zapalem wykrzykujacych, w jaki
to spos6b ukatrupi¢ wlochatego orka.
Wiele przygéd i pisanych do rpg opowia-
dan, ktére przeszly przez moje redaktor-
skie rece, porazato hektolitrami krwi wy-
lewanymi z trzewi zarzynanych stworzefi i
iloécia koriczyn, ktére nagle stracily wia-
§ciciela. Dlatego tez wszystkie enuncjacje
obroicéw rpg, ktérzy pokrzykuja, Ze ta
brutalno$¢ charakteryzuje wylacznie sia-
bych graczy, a w ogéle to tylko zabawa,

ROBERT
HOLDSTOCK

Nallép’sm' powies¢ roku
World Fantasy Award

mam za ,prawdziwe inaczej”, méwiac de-
likatnie. Prawda jest taka, ze wigkszo$¢
graczy po prostu chce pozwalaé, by z kar-
ku obrzydlym Uruk-hai, napi¢ si¢ krwi
schwytanego czlowieka i ponapawac si¢
cierpieniem przykutej do skaly i dawno
nie mytej, acz weiaz ponetnej ksigzniczki.
Przynajmniej od czasu do czasu...

Ale w tym miejscu nalezy tak napraw-
de postawi¢ inne pytanie. Czy lektura
ksiazek o ziych ludziach, albo odgrywanie
zlych ludzi, moze tak naprawde sprowa-
dzié na droge wystepku porzadnego czto-
wieka. Moja teza brzmi: nie moze!

Jak kto$ wie, ze ludzi sie nie bija dla
przyjemnosci, to nie bedzie ich bijac,
choéby godzing wczesniej wyrznat legion
npcowych ghouli. Jesli kto§ uwaza, ze
podstawianie ndg staruszkom jest czynem
wielce niewlasciwym, to nie bedzie wysta-
wiaé kulaséw w tramwaju, nawet jesli
wlaénie wraca z sesji, na ktorej odtwarzal
Bardzo Krwiozerczego Psychopatg.

Wybér tresei lektur i przygod, sposéb
ich realizacji, estetyka opisow, to wszyst-
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ko kwestia wrazliwosci i smaku MG i jego
graczy. Mozna mie¢ gust i umiar, a mozna
£0 nie mie¢. Natomiast cheé przenoszenia
zlych zachowari z gry do $wiata realnego,
zalezy tylko i wylgcznie od tego, czy dany
gracz ma w glowie klepki poustawiane jak
nalezy. Czy jest dobrze wychowany, czy
nie. I juz,

Na dowéd, ze podobne dyskusje toczo-
no juz wezesniej i ze literatura uwazana za
demoralizujgcg nie spaczyla jako§ poprze-
dnich pokoler, pozwole sobie przytoczy¢
pewien cytacik (w nisowni oryginalnej).

Zwlaszcza mowi sig wiele o szkodliwym
wplywie na mlodziez, kidrej literatura sen-
sacyjna rzekomo podnieca niezdrowo wyo-
braznig i rozwija w niej zte sktonnoci.

W miejsce stowa sensacja mozna bez
problemu podlozy¢ stowa »fantastyka” czy
»gry fabulame™. Cytat pochodzi ze wste-
pniaka magazynu TORPEDA, pisma po-
Swigconego literaturze kryminalnej i fanta-
stycznej, wydanego we Lwowie w roku
192s.

Autor artykutu podaje tez przyklad lite-
ratury sensacyjnej, oskarzanej o zty wplyw
na dorastajaca mtodziez, Zgaduj --zgadula,
0 jakie to ohydztwa chodzi?

Ni mniej, ni wigcej, tylko o opowiada-
nia o Sherlocku Holmesie!

Jak dobrze wiemy z historii, lektura
TORPEDY i opowiesci o genialnym de-
tektywie jako$ nie zaszkodzi, a tamtym,
migdzywojennym Polakom pozwolita wy-
rosnaé na odwaznych | porzadnych ludzi.
Granie w rpg tez nie powinno,

Na koniec kilka stéw w obronie sensa-
¢ji (czytaj: fantastyki), napisanych ponad
siedemdziesiat lat temu:

Sensacja jest dla cztowieka wspdicze-
snego jedyng mozliwoscig mwdrczej niespo-
dzianki, przygody, podrézq, walkg o skalp,
bohaterstwem, grq, hazardem. zwycle-
stwem i upadkiem, jest Srodkiem higienicz-
nym, klapq bezpieczensiwa odprowadzajg-
cq jego m’ezéspokojonq nature awanturni-
¢zq — jest czynem spolecznym o pierwszo-
rzednym znaczeniu. Jako taka stoi ponad
wszelkq moralnoscig. Niemoralna Jest tyl-
ko sensacja nieudolna...

Cykl produkcyijny wMagii i Miecza”
umozliwia omawianie ksigzek po 4-6 ty-
godniach od momentu ich wydania, A
WIEC na pewno bedziecie je mogli jeszcze
znalez¢ na ksiggarskich potkach, W pierw-
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szym wydaniu tej rubryki wyjatkowo pro-
ponuje siegna¢ po ksiazki nieco starsze —
mianowicie po najciekawsze tytuly, jakie
trafity do ksiegari w ciagu dwdch miesie-
cy wakacyjnych,

Zacznijmy od absolutnej klasyki litera-
tury science fiction. W serii Dziet Wybra-
nych ukazata sie jedna z najlepszych ksia-
zek mistrzowskiego duetu — Arkadija i Bo-
rysa Strugackich, Akcja powiesci TRUD-
NO BYC BOGIEM toczy sie na planecie,
kt6rej cywilizacja znajduje sie na poziomie
ziemskiego Sredniowiecza, W §wiat pala-
cowych intryg, wojen, fanatyzmu wkracza-
Jja ziemscy naukowcy. Ich zadaniem jest
badanie obce; rasy. Sa obserwatorami, pod
zadnym pozorem nie powinni ingerowaé w
zjawiska spoleczne zachodzgce na plane-
cie: bra¢ udzialu w wojnach, uprawiaé po-
lityki, czy nawet pomagaé przesladowa-
nym. Jednak nie zawsze to si¢ udaje. Don

Rumata, gtéwny bohater powiesci, staje

wobec dylematu: czy w imie naukowego
obiektywizmu powinien bezczynnie przy-
gladaé si¢ otaczajacym go okropieristwom,
Czy tez ma sie im przeciwstawic? Wartka,
weiggajaca fabuta oraz najpowazniejsze
pytania dotyczace czlowieka i cywilizacji
= oto przepis na arcydzieto. Lektura obo-
wigzkowa dla miloénika fantastyki,

Cykl o plaskim, lezacym na grzbiecie
czterech stoni, ktdre z kolei stojg na wiel-
kim z6twiu, §wiecie Dysku uczynit swego
tworce jednym z najbogatszych pisarzy w
Anglii. Czwarty tom serij, zatytufowany
MORT, opowiada o perypetiach chtopca,
Ktéry zostal czeladnikem u Smierci,
Smieré bowiem postanowit (tak, tak, na
Dysku Smieré jest mezezyzng, czyiby to
skutki réwnouprawnienia?) zakosztowaé
urokéw ludzkiego zycia, Miedzy innymi:
upil sie, potariczyt, poszedt na ryby, zacza}
pichei¢ obiady... Ksiazka autentycznie za-
bawna, z masg Swietnych grepséw i paro-
ma niezlymi pomysiami, Terry Pratchett
stusznie zarabia swoje pieniadze.

Chwata wydawnictwom polskim, ze za-
czely zauwazaé istnienie pisarzy innych
niz Asimov, McAffrey i Norton. Dzigki te-
mu trafily na ksiegarskie péiki prawdziwe
rarytasy,

SERCA, DLONIE, GLOSY, australij-
skiego pisarza, Iana McDonalda, to jedna z
najciekawszych powiesei sf, jakie czyta-
tem w ciggu ostatnich paru lat. Rzecz dzie-
je sie na planecie (z dygresji autora moze-
my wywnioskowaé, ze jednej z wielu za-

mieszkanych przez ludzi), na ktére:i wspét-
egzystuja spufecznoﬁfzi postugujace sie
r6znymi technologiami — od nonTlalnych.
technicznych, po bardzo wyrafinowane
biotechnologie wykorzystujace genetyke,
McDonald przedstawia przekonujaca wizje
cywilizacji; tworzacej biologiczne ozdoby,
maszyny, brofi, domy, a nawet okrety, Pre-
zentuje mnoéstwo ciekawych gadgetéw, a
takze przewiduje wplyw biotechnologii na
ksztalt spoleczeristwa, na zachowania i
obyczaje ludzi, na kulturg i polityke. Akcja
powiesci toczy si¢ w ogamigtym powsta-
niem kraju — autor opisuje wojne, konflik-
ty religijne, zachowanie powstancéw, wre-
szcie sytuacje w nowym panistwie po odzy-
skaniu niepodlegiosci. Jak na Anglosasa,
ktéry prawdziwa wojng mdgt widzie¢ co
najwyzej w CNN, robi to znakomicie, cza-
sem az nie chce si¢ wierzy¢, ze pod nazwi-
skiem McDonald nie kryje sie jakis autor z
krajow, ktdre dobrze poznaly, co to okupa-
cja. ;

LAS OZYWIONEGO MITU to nagro-
dzona World Fantasy Award powie$é fan-
tasy Roberta Holdstocka. Dziwna ksiazka,
Jej akeja toczy sie w pierwszej polowie na-
szego wieku. Gtéwny bohater mieszka w
Anglii, w matej posiadtosci polozonej na
skraju pradawnej puszczy. Jego ojciec byt
dziwakiem - wierzyt, ze w lesie zZyja taje-
mnicze istoty przywotane przez magiczny
las z ludzkich legend i opowiesci, Kiedy
ojciec umiera, nasz bohater zaczyna sie in-
teresowaé jego dorobkiem, Wkracza w
Swiat mitéw, w ktérym spotkaé mozna za-
rowno Robin Hooda, Dobrego Sierzanta z
opowiesei o walczacych w okopach [ woj-
ny $wiatowej zotnierzy, jak i dzikich hero-
S6w ludéw neolitycznych, Ksiazka ma
spokojna narracje, czué w niej klimat an-
gielskich opowiesci o duchach. W akcje
wplecione sa pradawane legendy - takie
jakie mogli opowiada¢ mieszkaricy Bryta-
nii w czasach najazdéw normarskich, sa-
skich, rzymskich... i coraz wcezesniejszych,
az do mitow epoki kamiennej, Polecam,
Wydawca powinien dosta¢ becki za Wypu-
szezenie ksiazki pod tak dretwym tytutem,
Trudno by¢ bogiem,

Arakadij i Borys Strugaccy, S.R.
Serca, dionie, glosy,

lan McDonald, Prészyiiski
Mort, Tery Pratchett, Proszyniski

Las ozywionego mitu,

Robert Holdstock, Zysk




METAL NA MAXA?

Wydawnictwo Copernicus stosunko-
wo regularnie wspomaga swojego Cyber-
punka 2020 nowymi dodatkami. I chwala
mu za to, szczegolnie ze do tej pory byly
to pozycje, ktérych wybor byl przemysla-
ny. Ostatnio pojawil si¢ nowy suplement,
noszacy nazwe ,Maximum Metal, czyli
sprzgt pancerny w Cyberpunku 20207

calkowicie swoj klimat. Wprawdzie moz-
na tego wszystkiego uzyé¢ jako elemen-
téw tla, ale czy potrzeba wtedy calej
ksiazki i tych wszystkich dodatkowych
wspblezynnikéw? Wydaje mi sig, Ze
w praktyce Maximum Metal” nalezy
traktowac jako co§ w stylu alternatywne-
go rodzaju kampanii do Cyberpunka —
czego§, czego nie uzywa si¢ codziennie,
a tylko w specjalnie zaplanowanych
przygodach i w bardzo przemyslany
sposéb.

W podreczniku jest nadzwyczaj
duzo tabel. Dla wszystkich mitosni-
kéow rzutdw kostka bedzie to praw-
dziwy raj. Wprowadzono nowy,
ujednolicony system opisywania
wspélczynnikéw pojazdéw oraz za-
sady ich projektowania. Opisano
roéwniez mase sprzetu, ktéry mozna
w nie wmontowa¢ — miedzy innymi
takie specyfiki, jak kwikfixy, auto-
doktory i zasilane wrotki (17?).

Ksigzka wyglada nieZle pod
wzgledem edytorskim, wida¢ jed-
nak, ze Copernicus ma wcigz proble-
my z czarno-biatg grafikg — ilustra-
cje wewnatrz ksiazki czesto chorujg
na totalng pikselozg. Ttumaczenie
jest znoéne, cho¢ miejscami trafiaja
sic nawet biedy ortograficzne.

Tytut (oraz okladka, na ktérej widnieje
Zelazna Matpa) dobrze oddaje to, co mie-
$ci sie w Srodku. Ksigzka zawiera wszyst-
ko, co gracze mogg cheie¢ wiedzie¢ o po-
jazdach wojskowych, ich wyposazeniu,
broni cigzkiej, $miglowcach, samolotach
bojowych, czolgach itp., itd. Jednym
z wazniejszych gadzetéw jest réwniez
rzecz dla polskiego odbiorcy nowa — tzw.
Bojowe Pancerze Wspomagane. Sa to
specjalne kombinezony, wspierane egzo-
szkieletem, wyposazone we wszystkie
najnowoczeéniejsze  rodzaje  broni.
W praktyce powoduja one, ze nasz boha-
ter zamienia si¢ w maty, chodzacy czotg.
,Maximum Metal” zawiera jeszcze roz-
szerzonc zasady walki (a jakze, broii cigz-
ka!) oraz ,system manewrdw dla poja-
zdow”, dzieki ktéremu mozna rozegrat
sobie ,,Mad Maxa",

Pytanie tylko, komu to wszystko po-
trzebne? Juz sami autorzy zauwazaja we
wslepie, ze prowadzenie gry, gdy gracze
postuguja si¢ sprzgtem opisanym w tym
podreczniku, moze by¢ doéé trudne,
Nadmierna niezniszczalno$¢ i sita bojowa
bohateréw bardzo szybko zniszczy réw-
nowage przygody, Cyberpunk stanie sie
wéwczas sytemem bitewnym i zatraci

Ksigzka (a przynajmniej méj egzem-
plarz) niestety do$¢ szybko si¢ roz-
padta, co jest kolejnym dowodem na to,
7e nie nalezy tego dodatku naduzywac.

Sadze, ze lepiej by bylo, gdyby ten
dodatek si¢ na razie nie ukazywat. Przed
nim Copernicus mégitby wydaé kilka
znacznie  bardziej  warto§ciowych
podrecznik6w, zawierajacych ciekawszy
i bardziej uniwersalny material. Szcze-
golnie ze kilku naprawde waznych
w Polsce jeszcze nie ma.

(vd)

Mark Colbomn, Craig Sheeley, Derek Quintanar Ma-
ximum Metal, czyli sprzet pancerny w Cyberpurku
2020. Wydawnictwo Copemicus Corp., 1996. Ttu-
maczenie: Wojciech Madry, Szymon Gwiazda,

Spaleni stoncem

Nie trzeba byto dtugo czekaé, by wy-
dawnictwo Amber opublikowalo drugi
tom cyklu Ksiggi Szkartatnego Storica,
ktérego akcja toczy sie w spalonym stori-
cem $wiecie DarkSuna, Poprzednia po-
zycja, Tajemnica Ziguratu, koficzy si¢ za-
biciem kréla Kalaka i osadzeniem na tro-
nie Tithiana, Niestety, walka o wolno§¢
mieszkaficéw Tyr musi toczyé sie dalej.
Do miasta zblizajg sie wrogie armie kréla
Hamanu, wiadey Urik. Tithian, widzac
szanse pozbycia sie politycznych prze-
ciwnikéw, wysyla Rikusa, Agisa, Sadirg

i Neeve do walki z przewazajacymi sitami
wroga. Szczgsliwie bohaterowie orientujg
si¢ o planach wtadey Tyr. Szlachcic i cza-
rodziejka wracaja, by pilnowa¢ Tithiana,
za$ gladiatorzy ruszaja, by walczy¢ dalej.
Karmazynowy legion, dowodzony
przez Rikusa, wedruje od zwycigstwa do
zwyciestwa, pokonujac wrogie armie.
Jednak potezny gladiator nie tylko pra-
gnie zwyciestwa, Musi jeszcze odzyskaé
Ksigge Kréléw Kemalok, o ktéra walcza
trzy potegi. Ponadto zaréwno jego pod-
komendni, jak i przyjaciele, tracg do nie-
go zaufanie, ktdre nieskutecznie pragnie
odzyska¢. A ponad wszystkim unosi sig
widmo tajemniczego trzynastego mistrza
— Borysa — i nie mniej tajemniczego, ale
z pewnoScig potezniejszego Rajaata
(znawcy DarkSuna wiedza o kogo cho-
dzi). Uwaznych czytelnikéw nurtuje
z pewnos$cig réwniez kim sg Wyan i Sa-
cha — dziwaczni doradcy Tithiana (pod-
powiem, ze majg co§ wspdlnego zarow-
no z Borysem, jak i z Rajaatem).
Karmazynowy legion jest o wiele cie-
kawszy od pierwszego tomu cyklu.
Oczywiscie nie nalezy oczekiwac kolo-
salnych zmian, ale akcja jest bardziej
wciggajaca, a bohaterowie prawdopo-
dobni i interesujacy. Poza Rikusem i Ne-
evg na pierwszym planie pojawiaja sie
réwniez Caelum — kaptan storica, Styan —
byly sluga Kalaka, Gaanon — gladiator
i K’kriq — trikrin (tzn, three-kreen). R6w-
niez ttumaczenie poprawito si¢. Znikngty
gdzies karly, a na ich miejsce przywedro-
waly krasnoludy. Nie pojawiajg si¢ réw-
niez wichrzyciele, ktérzy mogliby dopro-
wadzi¢ do buntu. Denerwujg troche
spolszczenia nazw potwordw (tak jak to
miato miejsce z trikrinem — trudno si¢
domysli¢ o kogo chodzi). Jedyny zgrzyt
przekladu, jaki tatwo zauwazy¢, to poja-
wiajace sie kilkakrotnie okre§lenie wor-
palska stal, pochodzace od angielskiego
vorpal. Jak wszyscy gracze AD&D wie-
dza, jest to po prostu jedna z magicznych
broni, ktorych peino w tym systemie.
Podsumowujac, Karmazynowy le-
gion mozna poleci¢ kazdemu mitosniko-
wi fantastyki akcji. Nie jest to pozycja
tak dobra jak Legendy czy Kroniki Smo-
czej Lancy, ale nie jest to réwniez dno
w stylu 17 578 tomu przyg6d Conana,
Warto jeszcze podkreslié, ze tym ra-
zem wydawca umieécil na oktadce logo
zaréwno TSR-u, jak i DarkSuna, co
moze zmyli¢ czytelnikéw.
Ksigzniczka

Ksiegi Szkartatnego Storica, tom 2: Karmazynowy
legion; napisal: Troy Denning; tytul oryginatu:
The Crimson Legion; przeklad: Janusz Ochab; wy-
dawnictwo Amber; cena: 14,40 21
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ALMANACH
MISTRZA EBY

Tomek Rreczmar i Dariusz Paszkowski

Zapewne kazdy Mistrz Gry nie-
Jeden raz stawal przed problemem
opisania graczom sali tortur, SpOoso-
bow wymierzania kar i przestuchi-
wania podejrzanych. Dobry opis ka-

llusiracje: jarosiaw Musiat

doszukiwano si¢ §ladéw dziatalno-
Sci szatana i jego stug. Popyt na te-
g0 rodzaju rekwizyty byt duzy, nic
wigc dziwnego, ze 6wczesni rzemie-
Slnicy wrecz przescigali sie w Wy-

potraktowac jako rozszerzenie arty-
kutu Jacka Komudy Kat i jego war-
sztat pracy (MiM nr 10). Nie jest on
wyczerpujacy — liczba narzedzi tor-
tur wymySlonych przez cztowieka

Zni na dlugo zapada
W pamieci niesfor-
nych  bohateréw,
skorych do burd
i podejmowania
nieprzemys$lanych
dziatari. Oczywi-
Scie, aby wywrzeé
na graczach odpo-
wiednie wrazenie,
wpierw trzeba zapo-
zna¢ sie z tematem.

Wigkszoéé osob
ma dos¢ mgliste
wyobrazenie o na-
rz¢dziach stosowa-
nych do wydobywa-
nia zeznan z podej-
rzanych i wymierza-
nia kary ostateczne;j,
Pokutuje poglad ja-
koby nasi prapra-
dziadowie byli w tej
materii wyjatkowo
prymitywni — dyby,
szubienica, stos,
przypalanie, miecz,

Madonna Dolorosa
Tadeusz Micinski

»--- z€lazny posqg z kolcami do wewnqtrz,
w ktdrym zamykano przestepce...”

Cos w mym sercu dziko peka —
W dzwon uderza ciemna Groza -

i kolczasta dusi reka -
to Madonna Dolorosa.

W snéw mistycznych mym ogrodzie

drga konwulsjq Lilia — Roza,
zamrozona ISni mimoza,

a w piekielnym tortur chlodzie
kazdq zytke w niej przebodzie
Pani krolestw — Dolorosa.
Ldzie Swigta w aureoli

z dziecigtkiem na reku zmartem

Zrenice puste rozwartem,
czujqgce, Ze nic juz nie boli.

Jest tak duza, ze ich
pobiezny nawet opis
zajalby dos¢ poka-
#ng ksiazke. Podaje-
my tylko te najbar-
dziej popularne
1 udokumentowane
metody zadawania
czlowiekowi bélu.
Mamy nadzieje, ze
po lekturze niniej-
szego artykulu nie-
ktérzy Mistrzowie
Gry beda potrafili
stworzy¢ naprawde
niesamowity nastréj
zamkowych kaza-
matéw (a w szcze-
g6lnosci izb tortur).
Wyobraznia
cuda. Czasami wy-
starczy podejrzane-
mu tylko pokazac,
co go czeka, a be-

czyni

dzie bardziej niz
chetny do petnej
wspolpracy.

topér. Nic bardziej
btednego. Od najdawniejszych cza-
sOw ludzie przescigali sie w wymy-
Slaniu coraz to nowszych i bardziej
wyrafinowanych metod zadawania
bélu bliznim. Jak méwi przystowie
— »potrzeba matkq wynalazku”, a po-
trzeba na wszelkiego rodzaju narze-
dzia tortur zawsze byla wielka, szcze-
golnie w wiekach mrocznych, kiedy
10 we wszystkim, co niezrozumiale,
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mysSlaniu i produkcji wszelkiego ro-
dzaju nowinkek w tej dziedzinie,
Nie nalezy takze zapominaé, ze
wszelkie nowoscei byty z ciekawo-
Scia przyjmowane przez gawiedz,
dla ktérej publiczna kaznia byla
swego rodzaju formg rozrywki (taki
substytut dzisiejszego kina akeji).
Ponizszy opis narzedzi tortur
i sposob6w ich wykorzystania mozna

Zanim rozpocznie-
my opis narzedzi tortur, przyjrzyjmy
si¢ najpierw, w jaki sposéb na po-
czatku naszego stulecia definiowano
pojecia kata i tortur,

Kat - Urzednik ustanowiony je-
szeze w wiekach Srednich dia Wyko-
nywania wyrzeczonych przez sqd
WYrokow Smierci. Pomocnikami Jego
Sq oprawcey, kidrych obowiqzkiem




Jjest zdjecie odziezy z delikwenta, tu-
dzie? uprzqniecie zwlok cztowieka
straconego. Kat sam zadaje tylko
cios Smiertelny, jezeli karq Smierci
byto Scigcie. Wykonanie kary hari-
bigcej, jak obwieszenie, bicie kolem,
spalenie, tortury itp., wykonywali sa-
mi postugacze kata, czyli oprawcy.
Za Encyklopediq Powszechng
S. Orgelbranda
(wydanie z roku 1904)

Tortury — W postgpowaniu kar-
nym wzbudzanie meczarn, celem
wydobycia z obwinionych przyzna-
nia si¢ do spetnienia przestepsiwa.
Widzimy je juz w rzymskim postepo-
waniu sgdowym, gdzie je zastosowa-
no z poczqtku jedynie przy badaniu
niewolnikow, pdiniej przy przesigp-
stwach stanowigcych , crimen maje-
statis” , a za Justyniana nawet przy
wwyktych przestgpstwach. W kano-
nicznym prawie zastosowano torti-
ry, uwazajqc wszelkie odstepstwo od
wiary za ,crimen majestatis”, siqd
przeszty one do Francji i Niemiec,
gdzie sie uwataly za rodzaj Sqdu
Bozego. W Polsce tortury pojawity
sie naprzéd w miastach uiywajq-
cych niemieckiego prawa.

Za Encyklopediq Powszechng
S: Orgelbranda
(wydanie z roku 1904)

Skoro juz wiemy, kim jest kat
i czym sg tortury, przyjrzyjmy sig¢
narzedziom pracy uzywanym przez
kata i oprawcow. Na poczatku wy-
mienmy te, ktérych szczegétowy
opis nie jest chyba potrzebny, ponie-
waz nalezg niejako do klasyki wy-
posazenia katowskiego. Sa to:

Miecz — uzywany do wykony-
wania egzekucji — tylko w przypad-
ku oséb wyzszego stanu. Charakte-
ryzowal si¢ zaokraglonym sztychem
oraz wygrawerowanymi na glowni

miecz katowski europejski

o T T

e E—

miecz katowski chifski
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odpowiednimi sentencjami, zwigza-
nymi ze sprawiedliwo$cig i zaplaty
za popelnione przestgpstwa.

"Topoér — uzywany do obcinania
koficzyn i ¢wiartowania skazanca
oraz $cinania pospélstwa.

Maczuga — prymitywne narze-
dzie stuzgce do lamania kosci.

Dyby - klasyczne narzedzie do
unieruchamiania drobnych przestep-
cow i wystawiania fch na widok pu-
bliczny (zakuwano w nie za drob-
niejsze przewinienia). Byty to dwie
polaczone ze sobg drewniane klody
z otworami na rece, nogi, a czasem
sZyJg.

Kajdany — stuzyty do krgpowa-
nia przestepcéw.

Do najczgsciej stosowanych kar
nalezalo takze pietnowanie (wyko-
nywane publicznie, z wczesniej-
szym odczytaniem przewinienia).

Czas teraz na opis co ciekaw-
szych metod karania przestepcow
i przestuchiwania podejrzanych. Za-
cznijmy moze od tego, o czym chy-

ba kazdy cho¢ troche styszat — czyli

od préb.
Proby

Podczas préby oskarzony sta-
wiany byl przed Sadem Bozym.
Réznorakie badania, ktérym go
w tym czasie poddawano, miaty do-
wie§¢ jego winy lub niewinnoSci.
Uwazano, ze Bég nie dopusci do
skazania niewinnego i dokona cudu,
aby go uratowac.

Proba ognia

Wsréd wielu préb, stosowanych
gléwnie wobec czarownic, znane
byly miedzy innymi préba stosu
i préba rozgrzanego zelaza. Pierw-
sza z nich polegala na przeprowa-
dzeniu oskarzonej pomiedzy dwoma
wysokimi, ptongcymi stosami drew-
na, badZ na zmuszeniu jej do przej-
§cia choéby kilku krokéw po rozza-
rzonych weglach, W drugiej ofiara
musiata trzymaé rozgrzany do czer-
wonos$ci pret. W obu przypadkach
o niewinnoéci wnioskowato si¢ po
braku §ladéw oparzefi (2rddta histo-
ryczne mdwiq raczej o wnioskowa-
niu z szybkoSci gojenia sig ran
i z braku powiktar — Artmar).

Proba goracej wody
Oskarzona o czary musiata wy-
doby¢ z dna kotla z wrzacqg woda
badZ olejem przedmiot (zazwyczaj
kamien lub kawatek metalu), wrzu-
cony tam przez §ledczego. Kociol
mial takie rozmiary, ze trzeba bylo
zanurzy¢ reke co najmniej do tokcia.
Niewinno$¢ rozpoznawano po braku
dolegliwo$ci i §ladow oparzen (jak
wyzej — tez Artmar). ;

Proba wody

Stosowana w celu ustalania winy
podejrzanych o czary. Najczesciej
byty nimi kobiety. Obwinionej wig-
zano sznurem rece i stopy (razem),
po czym tak skrgpowang wrzucano
do wody. Gdy sie topila, byla oczy-
szczona z zarzutéw. Gdy za$ ptywa-
ta, uznawano ja za winna i sadzono.

Wyttumaczenie tak absurdalnej
interpretacji wynikéw préby wywo-
dzi sie z dwoch dwezesnych przeko-
nan. Pierwsze zakladato, iz czarow-
nice nie tong z powodu tajemniczej
sity nabytej od diabta, ktéry wypo-
sazyl je w nature lekkg (zastosowa-
nie tej teorii znajdujemy takze przy
prébie wagi). Wedtug drugiego, wo-
da — element natury pochodzacy od
Stwoércy — dzigki swej czystoéci,
wypycha nieludzka, opanowana
przez demona naturg wiedzm.

Proba wagi

Ta préba opierata si¢ na przeko-
naniu, ze uczniowie szatana sa duzo
1zejsi, niz wynikatoby to z ich budo-
wy fizycznej. Z oskarzonym poste-
powano w taki oto sposéb: wpierw
rozbierano go i rewidowano, by
sprawdzié, czy nie ukrywa cigzarka.
Nastepnie, na podstawie urzgdo-
wych tabel ustalano jego przyblizo-
ng wage. Pozniej oskarzonego wa-
zono. Jesli jego cigzar byt zdecydo-
wanie za- maty, skazywano go na
przestuchanie w sali tortur, gdzie
wyznawal swe winy i zbrodnie do-
konane w zmowie 2z diabtem,
W przypadku, gdy cigzar oskarzone-
go znacznie przekraczal oczekiwang
wage, §ledztwo mogto by¢é automa-
tycznie umorzone.

W niektérych przypadkach na jed-
nej szali wagi sadzano podejrzanego
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O czary, a na drugiej kladziono Bi-
blie. Wynik préby byt fatwy do
przewidzenia.

Préba szpilkowa

Wierzono, ze szatan zawierajgc
pakt potwierdza go pozostawiajgc
znak na ciele cztowieka. Takie miej-
sce miato by¢ niewrazliwe na bél.
Préba polegata na naktuwaniu kaz-
dego podejrzanego miejsca na ciele
potencjalnego wspélnika diabla
{(najpierw goiono cate cialo, aby od-
stoni¢ zazwyczaj zakryte miejsca),

Proba tez

W $redniowieczu powszechnie
wierzono, ze czarownice nie moga
ptakaé. W czasie tej préby wzywano
(zazwyczaj trzykrotnie) podejrzana,
aby uronita choé jedng 1ze. W wiek-
szosci przypadkéw na skutek stresu
byto to niemozliwe.

Bock lub Koziot
Czarownic

Te torturg stosowano najczesciej
wobec heretykéw lub podejrzanych
0 czary. Znane s3 dwa rodzaje Kozia
Czarownic. Pierwszy to drewniany
kloc w ksztalcie piramidy. Drugi —
tréjnég o ostrym, tngcym czubku,
uznawany za mniej $miercionosny:.
W obu wariantach podejrzanego sa-
dzano okrakiem na przyrzadzie tak,
ze na poczatku czubek, a p6zniej
i krawedzie zaglebiaty sie¢ w cialo,
rozrywajac narzady ofiary. Prawie
zawsze do kostek torturowanego
przywigzywano ciezar, a pod stopy
stawiano weglowe piecyki lub po-
chodnie.

Urzadzenia tego uzyto miedzy
innymi w Bormio (Wiochy) w 1673
roku. W protokotach procesu zapisa-
no, ze oskarzona — Magdalena Laza-
ri — byta przez 4 miesigce ofiarg roz-
nych tortur, lecz nie ztozyla zadnego
zeznania. Czcigodna Rada zdecydo-
wata wiec, ze nalezy jg poddac¢ karze
siedzenia na kozle przez 15 godzin
z mozliwo$cig przediuzenia w wy-
padku braku zeznan. Jak sie okazalo,
przedtuzenie meki nie bylo koniecz-
ne. Magdalena Lazari przyznata sie
do zarzutéw juz po 3 godzinach.,
Niestety, musiata znie$¢ kolejne 5
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godzin tortury, by potwierdzi¢ praw-
dziwosé ,,dobrowolnych” zeznaf.
Ostatecznie zostala skazana na $cie-
cie i spalenie na stosie.

Bron straznikow
wieziennych

Do chwytania uciekajacych, wy-
tuskiwania przestepcéw z thumu lub
prowadzenia skazanych np. na prze-
stuchania wykorzystywano specjal-
ne narzedzia. Jednym z nich byt

»Chwytak” — stalowa obrecz z kolca-
mi skierowanymi do wewnatrz za-

~ koriczona kleszczami z Jjednej strony

I przymocowana do drzewca z dru-
giej. Wystarczyto, ze straznik uzyt
tej broni i chwycit skazarica za Szy-
Je, by ten potulnie poszedt wszedzie
tam, gdzie tylko mu polecono.

Gruszka doustna,
doodbytnicza
i dopochwowa

Na kare gruszki doustnej skazy-
wano najczgsciej heretykéw, kazno-
dziei, bluZzniercéw i Swieckich,
ktérych poglady niezupetnie zga-
dzaly sie z doktrynami Kosciota.
Gruszka dopochwowa (wieksza od
swej kuzynki) przeznaczona byla do

torturowania kobiet, oskarzonych
o wspélzycie z diablem l_ub jego
uczniami. Natomiast doodbytniczy
stosowano wobec winnych sodomii,
zwtaszcza homoseksualistow pa-
sywnych.

Narzedzie to wpychano na site
do ust, odbytu lub pochwy ofiary
i za pomocg $ruby rozszerzano, az
do rozerwania odpowiednich czesci
ciata. Ostrza, ktére wystawaty
z trzech rozszerzajgcych sie elemen-
téw tego urzadzenia, zwiekszaly za-
dawany bol.

Hiszpanskie taskotki

Tego narzedzia, przypominaja-
cego widly o zagietych, ostrych ze-
bach, uzywano do odcinania, kawa-
tek po kawalku, ciata ofiary: twarzy,
brzucha, krzyza, koficzyn, poslad-
kéw i piersi.

Kara tronu

To narzgdzie skiadato sie z pew-
nego rodzaju krzesta-dyb, a sarka-
stycznie nazywano je ,tronem”,
Ofiare umieszczano glowa w dat,
a nogi unieruchamiano drewnianymi
klodami. Byla to ulubiona tortura
Sledczych, scisle stosujacych sie do
nakazéw prawa, ktére mowilo, 7e
podejrzanego mozna umiesci¢ na
tronie tylko jeden raz podczas catego
przestuchania. Wiekszos¢ Sledezych
uwazata, Ze kolejne meki ofiary na
lym narzgdziu to kontynuowanie
wezesniejszej tortury. Dlatego tez
W protokotach §ledztw czesto stwier-
dzano jednokrotne stosowanie kary
tronu, mimo iz trwata czasami nawet
do 10 dni. Jako ze nie zostawiala
zadnych $ladéw, nadawata sig do
diugotrwatego torturowania ofiary.

Podejrzanych o czary czesto
poddawano jednoczesnie probie wo-
dy lub rozgrzanego zelaza.

Koto

Najbardziej chyba powszechne
narzedzie, przy uzyciu Ktdrego za-
rowno torturowano, jak i wykony-
wano karg gléwng. Tortury na tym
przyrzadzie byty podzielone na dwa
etapy.

W czasie pierwszego etapu la-
mano jak najwiekszy liczbe kosci
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Drugi wariant polegat na zrzucaniu
kota na skazanica przywigzanego do
pala glowg do dotu. Kat staral si¢

woéwezas tak kierowaé kotem, aby

tracony byt jak najdtuzej przytomny.

Kotwica pokory

To narzedzie tortur zostalo

sprowadzone do Polski przez
Krzyzakéw, ktérzy stoso-
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i stawdw (przy uzyciu malego kola
wyposazonego w metalowe Kofi-
cowki, umieszczone po stronie:ze-
wnetrznej).

Pézniej, po wydaniu wyroku
§mierci, przechodzono do drugiego
etapu: zmaltretowane cialo wcigga-
no na wysoki pal z kotem do wozu
na szczycie, i tam przestgpca umie-
rat z polamanymi koficzynami wple-
cionymi migdzy szprychy, dluga
i bolesna $miercig.

Kolem wykonywano réwniez ka-
re Smierci i to na dwa sposoby.
W pierwszym, uznawanym za fago-
dniejszy, kat przywiazywat skazarica
do pala i zrzucal mu kolo na glowe.

we kajdany. Obrazenia te czgsto
prowadzity do zakazenia, a nastep-
nie do §mierci, co nie bylo niczym
niezwyklym przy éwczesnym stanie
lecznictwa.

Krzesto czarownic

Krzesta inkwizytorskie, po-
wszechnie znane pod nazwg krzesel
czarownic, byly bardzo cenionymi
narzedziami tortur, dzigki ktérym
tamano wole uparcie milczacych ko-
biet, oskarzonych o uprawianie cza-
réw. Mialy one rézne wymiary,
ksztalty i fantastyczne odmiany.
Wszystkie byty jednak wyposazone
w kolce i zapigcia, utrzymujace ofia-
r¢ w bezruchu. Nieki6re z wersji po-
siadaly réwniez siedzenia z zelaza,
ktére mozna bylo rozgrzaé do czer-
wonoéci. Po zlozeniu zeznan ofiara
pozostawata na krzeSle jeszcze
przez jaki§ czas — byta to niejako ka-
ra za jej grzechy i zbrodnie.

W 1693 roku w Gutenkag (Au-
stria) odbyl sig¢ proces, ktéremu
przewodniczyl sedzia Wolf von La-
pertish. Oskarzong byla 57-letnia
Maria Wukinetz, ktérej zarzucano
wykorzystywanie czarnej magii

#

i korzystanie z zaklgé. Kobiete trzy-
mano na krze$le 11 dni i 11 nocy
bez przerwy, a jednocze$nie przypa-
lano jej stopy rozgrzang plyta zelaza
zwang insletplaster. Maria Wuki-
netz, doprowadzona bélem do sza-
lefistwa, zmarta nie przyznajac sie
do stawianych jej zarzutow.

tamacz kolan

Urzadzenie dzialajace na zasa-
dzie zgniatacza. Obydwie belki
zgniatajace, regulowane pokrettem
§rubowym, zaopatrzone  byty
w ostre kolce. Tego typu lamacze
uzywane byly do druzgotania sta-
woéw lokei i kolan. Ostrza, zwla-
szcza przy przedluzonym stosowa-
niu, bezpowrotnie niszczyty stawy.

tawa do wyciagania

Bylo to chyba najczgsciej stoso-
wane narzedzie, ktére znajdowato
siec w prawie kazdej sali tortur.
Sktadalo sie przede wszystkim
z pryczy, na ktorej kladziono ska-
zafica z unieruchomionymi nogami
lub rekami. Nastepnie, za pomocg
kolowrota i lin, wycigganoc go az do
rozdarcia mieéni, powodujac bél
nie do zniesienia. Niektére z faw
byly réwniez wyposazone w nabi-
jane kolcami watki — uznawano je
za urzadzenia do§¢ wyrafinowane.
Czesto kat przypalat ofiarg, by
podrazni¢ unerwienie mig$ni. Cza-
sem unieruchomionego torturowa-
no kleszczami, wyrywajac sutki lub
szarpiac inne, wrazliwe czgsci cia-
1a, badZ drgczono rozzarzonym ze-
lazem.
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Malezyjski trzewik

Stope przestepcy wkiadano po-
migdzy Sciski urzadzenia, ktére
przypominalo wielkie imadto. Kaz-
de zaprzeczenie lub falszywe zezna-
nie karano przykreceniem Sruby,
a4 €O za tym idzie — zwiekszeniem
zadawanego b6lu. W koricu b6l sta-
wat sie nie do Wytrzymania nawet
dla 0s6b bardzo odpornych, Czasem
posuwano si¢ nawet do miazdzenia
kosci.

Maska hanby

Maski niestawy nakazywano no-
si€ publicznie catymi dniami, aby
zademonstrowa¢ tym samym Spo-
lecznosei, ze winny ptaci za
swoje przewinienia.

W wiekach od XVI do
XIX istnialo wiele odmian
masek. Niektére wykonane
w formie artystycznej, uzy-
wane byly do karania tych,
ktérzy zwrécili sie stownie
przeciw porzadkowi konstytucyjne-
mu, obyczajom badz obowigzujace;j
dominacji mezczyzn — a wigc prze-
ciw obowiazujacemu srarus quo.
Tak réwniez karano kobiety, ktére
pozwolity sobie na sprzeciwienie sie
swojemu ,,panu”, tj. mezowi, oraz
nonkonformistéw, winnych wykro-
czenia przeciw wiadzy koscielnej,

Wiekszo§¢ karanych stanowity
kobiety, gdyz w owych czasach
obowiazywala zasada muler taceat
in ecclesia (kobieta w koSciele mil-
czy), Ktéra rozciggano réwniez na
Swieckq sfere zycia.

Wiele masek wyposazonych by-
to w ukryte od strony wewnetrznej
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kolce i ostrza, zdolne ranié twarz,
lub knebel, uniemozliwiajacy ska-
zancowi artykutowng mowe.

Nabijanie na pal

Byla to jedna z najbardziej okrut-
nych i prymitywnych kar o pocho-
dzeniu asyryjsko-babiloriskim, typo-
wa dla krajéw Bliskiego Wschodu,
Turcy podczas wojen z »hiewierny-
mi” stosowali ja na porzadku dzien-
nym. Skazywali na nig jeficéw wzie-
tych do niewoli z bronig w reku. By-
fa to forma ostrzezenia i przestrogi,
a jednocze$nie okrutna kara. Ofiary
pozbawiano odzienia i dokladnie na-
wlekano na cienkie, naostrzone pale.
Nastepnie ozdabiano nimi mury zdo-
bytych fortec lub drogi. Czesto tez
pale stawiano pod zdobywanymi
miastami, aby w ten Sposob ostabié
ducha walczgeych, Wydaje sie, ze
jest to nieprawdopodobne, ale ofiary
tej tortury mogty umieraé nawet przez
kilkanascie dni (ofiara umierata po-
woli, osuwajgc si¢ na palu pod wia-
snym cigzarem — jesli ostrze omijato

istotne dla zycia
organy i wigksze
naczynia krwio-
nosne),
Chyba najbar-
dziej znanym
i najznamienit-
szym  ,nabija-
czem” byt Vlad Tepes,
zwany Drakulg (tak, tak —
tym Drakulg) lub Palow-
nikiem. Wstawit sie on
wbiciem na pal tysiecy
Turkéw, ktérzy najechali
jego ziemie.

Obrecz
z dzwoneczkiem

Skazany zmuszony byt nosi¢ na
szyi obrecz, do ktérej przymocowa-
ny byt brzmiacy donosnie dzwone-
czek. W ten sposéb nawet osoby cal-
kowicie pozbawione wyobrazni po-
znawaty skutki ztego postepowania.
Ten rodzaj kary nalezat do bogatego
asortymentu tortur psychicznych -
nikt przeciez nie lubi by¢ publicznie
napigtnowany jako przestgpca,

Pas obezwtadniajacy
Ten praprzodek dzisiejszego
kaftana bezpieczefistwa, bogatszy




miat

o metalowg obrgcz na szyje,
zniechecaé oskarzonego (i uniemozli-
wi¢ mu) do stawiania oporu wig-

ziennym straznikom.

Podkresli¢ nalezy pewien istotny
fakt, iz tego typu zakucia w metal
powodowaly gtebokie rany, co przy

6wezesnym stanie higieny mogto
prowadzi¢ do zakazenia krwi,

a w konsekwencji do Smierci.

Pita

Zwykla czterorgezna pila do
drewna, ktora skazaniec, zawieszo-
ny gtowa do dotu i z nogami w roz-
kroku, przywiazanymi do belek ru-
sztowania, byl ciety az do calkowi-
tego przepotowienia. Taka pozycja
gwarantowata dobry doptyw krwi
do mozgu, dzieki czemu ofiara po-
zostawata Swiadoma niezmiernie
diugo.

Smieré w meczarniach przy
przepotawianiu byta chyba najgor-
sza ze wszystkich rodza-
jow kazni, gorsza nawet
od $mierci na stosie.

We Francji sedzio-
wie upodobali sobie to
narzedzie do karania
czarownic, ktére staty
si¢ brzemienne podczas
udzialu w sabatach, za
sprawg diabelskich inku-
béw badz tez samego
szatana.

Podwojny
niatacz
gtowy
Urzgdzenie to sktadato sie
z dwéch blizniaczych zaciskéw na
glowe, regulowanych za pomoca
jednego pokretla Srubowego. Uzy-
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skonfrontowania dwéch réznych ze-
znan, dotyczacych tego samego fak-
tu. W efekcie osoba mniej wytrzy-
mata na b6l zmieniala zeznania
szybciej niz druga, poddawana tej
samej torturze.

W przypadku gdy zachodzita r6z-
nica pochodzenia spolecznego, na
meki brano osobe nisko urodzong,
podezas gdy szlachetnie urodzonej
fundowano jedynie pokaz funkcjono-
wania tego narzedzia. W ten sposéb

pozwalano szlachcie na sktadanie ze-
znan bez uciekania si¢ do poddawa-
nia jej tak okrutnym torturom,

Rozszarpywanie piersi

Kat rozgrzewal do czerwono$ci
cztery konce zelaznych cegbéw, po
czym wyszarpywal nimi ciato
z piersi. W kilku regionach Francji
i Niemiec narzedzie, ktérego uzy-
wano stosujgc t¢ torture, az do XVI-
X'v'ii wieku nosilo nazwe ,tarantu-

” lub ,,hiszpanskiego pajaka”. Roz-
szarpywano nim piersi niezamez-
nych matek Iub kobiet, ktdre winne
byly sztucznego poronienia.

Rozzarzone cggi
1 szczypce

Rozzarzone cegi, szczypce i no-
zyce stanowily podstawowe wypo-
sazenie kazdego oprawcy. Szczy-
piec o rurkowatym ksztalcie uzywa-
no do wyrywania badZz wylamywa-

nia palcéw u rak i nég lub do wyry-
wania penisa. W ten sposéb karano
konspiratoréw oraz tych, ktérzy
obrazali badZ spiskowali przeciw
moznowladcom.

Ruszt

Powszechnie stosowany do wy-
muszania zeznan. Ruszt byt prosfq
konstrukcja z metalowych pretéw,
przypominajaca toze z metalowymi
obreczami do krgpowania ofiary.
Podejrzanego przypiekano na ru-
szcie wierzac, ze wzbudzi si¢g w nim
szczera skruche i nakloni do wyzna-
nia win oraz wskazania innych win-
nych. Pozyskane w ten sposéb ze-
znania stuzyly do konstruowania
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oskarzen w stosunku do nastgpnych
potencjalnych ofiar. I tak machina
sprawiedliwo$ci mogta funkcjono-
wacé bez zbytnich przestojow.

Stos

Dla skazanych za czary tylko
jedna kara byla wtaSciwa — §mieré
w oczyszczajacych plomieniach.
Ustalenie liczby oséb, ktére zginety
wlasnie w ten sposéb jesl niemozli-
we. Hipotezy mdéwig o 70 tysigcach,
450 tysigcach, a nawet 0 9,5 milio-
nie (te ostatnie dane sa chyba jednak
mocno przesadzone).

Palenie na stosie przyjmowatlo
rozne postacie. Czasem posrodku
stosu drewna stawiano krzeslo, na
ktérym sadzano skazarica. Kiedy in-
dziej ofiarg przybijano do krzyza
gérujacego nad stosem. Zdarzalo
sie réwniez, ze ubranie i ciato ska-
zanca pokrywano smola, a péZniej
podpalano. Jednakze najczefciej
stosowano zwyktly
stos, znany nam do-
brze z filméw i ksig-
zek. W takim przypad-
ku ofiare przywiazy-
wano do pala, zatknig-
tego ponad stosem
drewna (wersja wido-
wiskowa), badZz tez
stawiano ja w dole sto-
su i obktadano wiaz-
kami drewna (po-
wszechna).

Za wielkoduszno§é
sedziéw uwazano Scig-
cie lub uduszenie skazafca przed
spaleniem go. Tego ,zaszczytu”
mogli jednak dostapi¢ tylko ci grze-
sznicy, ktorzy wyrazili szczery i gle-
boki zal za swe czyny. Zdarzalo sig
réwniez. ze kaci sami nodeimowali
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decyzje o uduszeniu ofiary, zanim
podpalili stos. 3

Szaty pokutnicze

Byla to powszechnie stosowana
kara psychiczna, na ktéra skazywa-
no sprawcéw lekkich przestgpstw.
Skazaficy musieli nosi¢ specjalne
suknie pokutnicze przez okreslony
kara czas. Czestokro¢ zaktadano im
réwniez na szyje rézance z kamienia
badz zelaza. '
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Idacy na $mier¢ zaktadali zupet-
nie inne szaty, ktérych noszenie mia-
lo oznacza¢ zal za grzechy. Te suk-
nie zdobiono rysunkami stoséw, de-
monicznymi symbolami lub scenami
przestepstw.

Tortura wody
Podejrzanego kladziono na spe-
cjalnym przyrzadzie, ktéry znany
byt pod nazwg ,,stojak” lub ,,zadto”
(Jedng z jego odmian byta lukowato
wygigta prycz). Nasigpnie przywia-
Zywano go za rece i nogi do koAcéw
urzgdzenia. Dopiero wtedy opraw-
ca przystepowal do tortury wo-
dy, ktéra mogla przebiegaé
W roznoraki sposéb. Pierwszy
z nich polegat na zmuszeniu ofiary
do wypicia nieprawdopodobnych
iloSci wody (dokonywano tego za
pomocy lejka) i biciu jej po wzdetym
i napietym przez toze brzuchu.
Drugi ze sposobow byt bardziej
wyrafinowany. W tym przypadku do
gardia torturowanego, tak gieboko,
Jak to tylko bylo mozliwe, wprowa-
dzano pasma Inu, ktére nastepnie po-
woli nasgczano woda. Wiékna, chio-
nac ciecz, zwigkszaty swg objetosé
i dusity ofiare. Jesli to nie wy-
starczalo, gwaltownie je

wyszarpywano, powodujac <= .
bolesne obrazenia wewne- Qﬁ?
trzne. OczywiScie Iniane s Jl&

wiékna mozna bylo wpro-
wadzi¢ do gardta po-
nownie,

Ostatnia, najprostsza wersja, po-
legata na postawieniu przywiazanej
do stojaka ofiary pod strumieniem
lodowatej wody, ktéra ptyneta nie-
przerwanie przez wiele godzin.

Warto zwréceié¢ uwage na fakt, ze
w kazdym przypadku meke uznawa-
no za ,.lekka”, a zeznania ofrzymane
dzigki jej uzyciu, okre§lano w doku-
mentach proceséw jako ,,spontanicz-
ne oraz dobrowolne” i uzyskane
»bez zastosowania tortur”,
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Widetki heretykow

To zaskakujaco proste urzadzenie
(przypominajace zakonczony
z dwéch stron ostrzami widelec)
przyczepiano do szyi ofiary za pomo-
cg skoérzanej opaski. Cztery ostrza,
ktére przy kazdym ruchu ofiary wbi-
Jaty si¢ w jej podbrédek i tors, wywo-
lywaly ucigzliwy b6l. Widetki umoz-
liwiaty zdobycie w krétkim czasie
przyznania sie do stawianych zarzu-
t6w. Stosowano je najczesciej w sto-
sunku do podejrzanych o herezje,
czary lub pospolite przestgpstwa.,

ce nie przynosito czasami wyczerpu-
jacych i zadowalajgcych ze{zngﬁ, se-
dziowie do§é czesto orzekali, ze cza-
rownice postuguja si¢ specjalnymi
czarami, dajacymi im odporno$é na
ten rodzaj meki.

Przytoczmy tu jeden ze wstrzasa-
jacych przypadkéw z calej serii 1g-
czacych si¢ ze sobg procesow, majg-
cych miejsce w Monachium, na po-
czatku XVII. wieku, w wyniku
ktérych skazano i wykonano wyroki
na jedenastu osobach. SzeScioro
z nich torturowano wielokrotnie
rozgrzanym zela-
zem. Jednej z ko-

=)

Wieszanie

Za rece ¢
— rozciqggarmnie
Ta tortura, najbardziej roz-

powszechniona i stosowana w pro-
cesach o czary, uwazana byla za lek-
kg i tagodna. Oskarzonej wiazano
w nadgarstkach  rece zalozone na
plecy, a nastgpnie za pomoca sznura
taczono je z kotowrotem i podcigga-
no ofiare do goéry (az przez ciato
przeswiecal plomieri §wiecy). W ce-
Iu uczynienia przestuchania ciez-
Szym, przymocowywano do nég cie-
zary lub przywiazywano je do kétka
osadzonego w podlodze, Dodatkowo
szarpano cialo rozzarzonymi obce-
gami itp, Poniewaz wieszanie za re-

biet rozcieto

brzuch. Pigcioro
tamano kotem, a jedna
zmarla nabita na pal. Tor-
turowani wskazali dal-
sze dwadziescia je-
den o0séb, ktérych
proces odbyt sie

w Tattenwag,

Wérdd oskarzo-

nych byta cata ro-
dzina, cieszaca sie
doskonata reputa-

cja. Ojciec zmart

w wigzieniu. Mat-

ka, po jedenasto-

krotnym

poddaniu

| torturze
i@?‘ wiesza-
: &9 nia za
/ //( rece,
zlozyla

w Korcu wy-
czerpujgce zezna-
nia. Dwudziestolet-
nia cérka — Agnieszka — pomimo
wielokrotnego poddawania opisywa-
nej mece, okazywata stoicki spokdj
1 nic nie wyznata, wybaczajac jedy-
nie swoim oprawcom i tym, ktérzy
oskarzyli ja niestusznie. Jednak
wkrdtce, po wielokrotnym pobycie
w sali tortur, przedstawiono jej ze-
znania matki. Po nieudanej prébie
popelnienia samobdjstwa, dziewczy-
na przyznaia si¢ do popetnienia zbro-
dni kazdego rodzaju,
Migdzy innymi do tego, iz od
Osmego roku zycia spétkowala z dia-
blem, zjadta serca trzydziestu dzieci,




brata udzial w sabatach, wywolywata
burze, zabila wiele 0s6b i wyrzekla si¢
Boga. Matka i corka skazane zostaly

na stos.

Zgniatacz dtoni
Stosowany przy konfrontacji
sprzecznych zeznan. Umieszczeni
twarzg do siebie przestuchiwani
w spornej sprawie poddawani byli
miazdzeniu dloni umieszczonych
Eg-
zekutor nakazywal stopniowe do-
krecanie Winny klamstwa
mial podda¢ sie jako pierwszy, w tej
.,probie prawdy™.

migdzy metalowymi sztabami.
Sruby.
szezegolnej

Zgniatacz gtowy

Instrument ten, o ktérym dowiadu-
jemy sie juz ze zrodel Sredniowiecz-
nych, cieszyt si¢ duzym uznaniem,
zwlaszcza w pdéinocnych Niemczech.
Jego dziatanie jest niezwykle proste.
Gtowe ofiary umieszczano pomigdzy
dolna belkg a czasza opuszczang za
pomocg mechanizmu §rubowego. Jako
pierwsze ulegaly zgnieceniu szczeki
1 kosci policzkowe, pdzniej za$ puszka
mdzgowa. Z uplywem czasu narzedzie
to stracito swe znaczenie u$miercajg-
ce, a stalo sig czesto uzywane przy
przestuchaniu. Ofiary stawaly si¢ na
og6! gotowe do wspdlpracy juz po kil-
ku obrotach $ruby.

Zgniatacz kciukow
Zgniatacz palcéw jest jedng z pro-
stszych, lecz skutecznych tortur zna-
nych i uzywanych juz w starozytnosci.
Stuzyto do tego proste urzadzenie,
przypominajace troche zgniatarke do
miazdzenia orzechdw, tyle tylko ze
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wyprofilowang w taki sposéb, aby
mozna bylo oddziatywaé na wszystkie
palce przestuchiwanego.

Zelazne buty

Ten oryginalny but pozwalal po-
przez stopniowe dokrecanie Sruby na
wywolywanie silnego nacisku na pi-
szezel, co zmuszato przestuchiwanego
do przyznania si¢ do win, takze tych nie
popetnionych. Niekiedy zmuszano
przesiuchiwanego do chodzenia, co
zwielokrotnialo jeszcze jego cierpienie.

Zelazne kierpce

Pochodzg z Austrii, z korica XVII
wieku. Sa to buty wykonane z metalu
— ich rozmiar byt regulowany $ruba.
Dzwoneczek, umieszczany na ogét na
nosku buta, swym dZzwigkiem zwracal
uwage przechodniow na odbywajace-
go kare, cierpigcego z powodu obuwia
o pare numeréw mniejszego niz zwykl
nosic.

Oczywisty jest fakt, ze jakakol-
wiek préba samowolnego uwolnienia
sie, wywolataby eskalacje kar. Z dru-
giej strony, pokorne dopelnienie wy-
roku na ulicach miasta zaoszczedzato
czas i fatyge oprawcow.

Zelazny knebel lub kaga-
niec

Narzedzie to ttumito krzyk torturo-
wanego, ktéry moglt przeszkadzaé
§ledczym.

Stalowg tubg, umieszczong na
obreczy, zakiadano na usta ofiary, za-
ciskajac rzemieniem na karku. Posrod-
ku metalowego knebla znajdowat si¢
niewielki otwor przepuszczajacy po-
wietrze, ktéry zaleznie od woli opraw-
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gra fabularna.
Wszystkich zainteresowanych, w sprawach merytorycznych prosimy
o kontakt z autorami:
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Wydawnictwo S.R., 00-963 Warszawa 81, skr. poczt. 3
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Stalker. Nowa

cy mdgt byé zatykany palcem, co
powoodowato podduszanie ofiary.

Knebel byl czgsto uzywany w sto-
sunku do skazanych na stos, szczeg6l-
nie w czasie wielkich publicznych ce-
remonii zwanych autodafe, kiedy to
palono heretykéw catymi dziesigtkami.
W ten sposéb wykluczalo si¢ mozli-
wo$¢, iz krzyki palonych zagluszytyby
$wiete Spiewy.

W roku 1600 na Campo dei Fiori
w Rzymie zostat spalony zZywcem
Giordano Bruno, ktérego poglady byly
zbyt postepowe jak na czasy, w ktérych
przyszto mu zyé. Skazaniec mial na
twarzy kaganiec zaopatrzony w dwa
ostrza, z ktdérych jedno przebijato jezyk
i wychodzito podbrédkiem, drugie za$
zaglebialo si¢ w podniebienie.

Do cieckawostek tej epoki naleza
takze ostawione pasy cnoty. Tradycja
mowi, ze pasy te chronily cnote zon
krzyzowcow, ktdrzy wyruszyli do
Ziemi Swietej. Mozna bylo je nosié
tylko przez kilka dni — w innym przy-
padku kobiety ulegatyby infekcjom
(metalowe krawedzie powodowaty
bowiem obrazenia). Wydaje sie, ze
pasy stuzyly przewaznie tym przed-
stawicielkom stabej plci, ktére cheiaty
uchronié si¢ przed gwattem, np. pod-
czas postoju wojsk, podrézy lub noc-
legéw w gospodach. Tak wigc kobie-
ty same, z wlasnej inicjatywy, zaku-
waly sie w te niezbyt wygodne urza-
dzenia, co z pewnoScig nalezy trakto-
wac jako dobrowolna, cho¢ dosy¢ bo-
lesng torture.

y
y
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DOMINIKA MATERSKA

Convicta et combudia

CZYLI

SKAZANA | SPALONA

Convicta et combusta, taka adno-
tacja koriczy zazwyczaj akta sgdowe,
ktére pozostaly po sredniowiecznych
procesach czarownic. W wielu kra-
Jach, zwlaszcza na pétnocnym zacho-
dzie Europy, palenie wiedZzm bylo
przez wieki zjawiskiem masowym.
Procesy o czary, proceduralne prze-
stuchania i tortury, wreszcie egzeku-
cje — ich organizacja i finansowanie —
wszystko to stalo si¢ niemalze prze-
mystem, obrosto przepisami i obycza-
Jami. Zeznania wymuszone na wiedz-
mach wyszly poza sale sagdowe. Po-
wtarzane szeptem, przekazywane z ust

ILUSTRACJE: PIOTR WYSKOK

do ust daty poczatek licznym opowie-
Sciom. Wtasnie one sg prawdopodob-
nie zrédtem przesadéw i wierzen,
ktore znamy tak dobrze — i to nie tyl-
ko z literatury,

WiedZmy, ich konszachty z dia-
btem, zwiazki z czarownikami, ma-
gicznymi zwierzetami i faerie s te-
matem folkloru wielu krajéw. Jednak
najciekawsze historie o wiedzmach
mozna ustysze¢ w Szkocji. Szkoci
wiedza o czym méwig; nie na darmo
ich przodkowie osadzili i spalili setki
czarownic. W liczbie wykonanych
wyrokéw przescigaja ich tylko Niem-
Cy; W mistrzostwie
opowiadania
0 wiedZmach, cza-
rownikach i czarach
- nikt na §wiecie.

Pierwszy szkocki
stos zaplongt za-
pewne w Morayshi-
re w poczatkach
dziesigtego wieku,
kiedy to wydano
wyrok skazujacy na
trzy wiedZmy oskar-
zone o prébe zabicia
Za pomocg czarOw
kréla Duffusa. Ostat-
nia zarejestrowana
oficjalnie rozprawa
sgdowa odbyta sie
zaS w ‘roku 1827
w Dornoch. W jej
trakcie niejakiej Ja-
net Horne udowo-
dniono, ze data wia-
sng coreczke do
podkucia  diablu,
w  wyniku czego
dziewezynka okulata.

Horne spalono, za$ jej corka wyszia
na wolno$é. Kiedy w kilka lat potem
sama urodzita, podobno jej dziecko
przyszio na Swiat ze znieksztatconymi
stopkami.

W bardzo wezesnym Sredniowie-
czu wiedzmy palono w wyniku samo-
sadoéw, zbiorowej histerii mieszkan-
cow matych wiosek lub na samowol-
ny rozkaz feudalnych wtadcéw. W la-
tach pézniejszych, miedzy polowa
XVI a poczatkiem XVIII wieku, kare
stosu za czary wyznaczalo prawo
szkockie. Wedle statutéw, wiedZzme
badz czarownika (co byto znacznie
rzadsze) nalezato udusic, a potem spa-
li¢. Réwnolegle jednak stosowano
1 inne, mniej ,,humanitarne” metody.
Czarownice gotowano zywcem we
wrzgtku, palono Zywcem w beczkach
plongcej stomy, a czasem odrabywano
im glowy. Ta ostatnia kara spotkata na
przyklad pewne rodzefistwo z Edyn-
burga — Annas, Isobel i Roberta Erski-
ne'éw — +ktérzy konszachtowali
z wiedZmami i truli niewinnych ludzi.
Wedle kronik z epoki zostali oni pu-
blicznie Scigci na placu Market Cross.

Egzekucje takie byly widowi-
skiem kosztownym — zaplaci¢ za nie
musialy rodziny skazanicéw, Oszcze-
dni Szkoci dokiadnie wyliczali wszy-
stkie koszty. Do dzi§ dnia zachowaty
si¢  rachunki przedstawiane bliskim
traconych wiedZm: Dziesie¢ miar we-
gla, beczka smoly, sznur do udusze-
nia, catun z konopi, koszty jego utka-
nia, koszt sprowadzenia sedziego, za-
ptata dla kata, dodatkowe wydatki po-
niesione przez kata: razem ponad
szesnascie szkockich funtéw — czyta-
my na jednym z nich, datowanym: Fi-
fe, Kirkcaldy; listopad 1636.




Uwazna lektura akt procesow
o czary udowadnia, ze zadziwiajaco
duzy procent egzekucji, tortur, a takze
wszelkiego rodzaju kontaktow ze
§wiatem zjawisk nadprzyrodzonych
miat miejsce w listopadzie i pierwszej
potowie grudnia, w porze roku trady-
cyjnie nalezacej do umartych i diabla.

Halloween, czy tez All-Hallows
Eve, to pono¢ dzien, kiedy diabel
werbowal nowe adeptki czarnej ma-
gii. Isobel Gowdie, slynna wiedZzma
z okolic Inverness, wybrata si¢ tego
dnia na farme przyjaciotki z sysiedniej
wioski. Jak to wiele lat potem zezna-
wala w sadzie, spotkany przez nig sza-
tan byl mity. Poprosit, by przyszia
w nocy do ruin starego kosciola. Tam
w wigilie Wszystkich Swietych odbyt
sie akt inicjacji — podczas czarnego
chrztu Isobel dostata nowe, diabelskie
imie Janet. Diabet ugryzt ja w ramig,
wyssal tyk krwi i skropit nig glowe
kobiety. Polozyl potem jedng tapg na
jej wiosach, druga za$§ dotknat stopy.
Dziewczyna przysiggta, ze wszystko
co znajduje si¢ pomigdzy tapami nale-
zy na wieki do piekta. W nagrode po-
znala pierwsze magiczne sztuki. Sza-
tan zaprowadzil potem Isobel-Janet
do koSciota, gdzie przed zgromadze-
niem zlozonym z trzynastu powaza-
nych w okolicy os6b odprawit czarng
mszg. Czlonkowie tego diabelskiego
kregu spotykali si¢ na sabatach i przez
lata pomagali sobie w rzucaniu cza-
row i ztych urokéw. Isobel opisata
kilka z nich. Wyjasnita jak ,,osuszyé”
wymiona kréw, sprowadzi¢ nieuro-
dzaj, uciszy¢ wiatr lub rozpetac burze.
Ta ostatnia umiejetnosé jest w Szkocji
szczegOlnie ceniona — kraj lezy nad
brzegiem 1 wigkszos$¢ jego mieszkan-
cow wyplywa czgsto na otwarte,
grozne morze. Wedle Isobel, aby ze-
rwat sig sztorm wystarczy polozy¢ na
plaskim kamieniu wilgotny galgan
i bi¢ go kawatkiem suchego drewna
po trzykro¢ odspiewujac stosowne
zaklecie.

Isobel i schwytane podobne jej
czarownice opowiadaty w swoich ze-
znaniach o rozmaitego rodzaju cza-
rach. Jednym z najgrozniejszych byta
zapewne umiejetno$¢ rzucania zlych
urokéw. Wedle niektérych Zrédet
urok dziatat tylko wtedy, gdy ofiara
wiedziala, ze kto§ ja przeklal; wedle

innych wiedza taka nie byla koniecz-
na. Najstynniejszym szkockim uro-
kiem jest niewatpliwie ,,zte oko” (evil
eye) — klatwa rzucana bez stow, sa-
mym tylko spojrzeniem. WiedZma
mogta ,,zrobié zte oko” patrzac zarow-
no na innego cztowieka, jak i na trzo-
de, a pono¢ nawet na traktor. Taki wy-
padek miat miejsce w jednej ze szkoc-
kich wiosek w 1927 roku, kiedy to
wyklinajgce spojrzenie wieSniaczki
zepsuto maszyne rolniczy tak, ze nikt
jej juz nie zdotat naprawic.

Przed ztym okiem obroni¢ si¢ trud-
no, ale jest to mozliwe. Je$li kto§ rzucit
urok na krowe, to ocali¢ ja mozna jedy-
nie zmuszajgc sprawee uroku do napi-

cia sie mleka zwierzecia. Istniaty takze
przeciwzaklecia, ktére nalezato wypo-
wiedzie¢, gdy ktos prébowal zauro-
czy¢ nas samych — rozpozna¢ taki mo-
ment mozna do$¢ prosto: jesii niespo-
dziewanie dostaniemy napadu ziewa-
nia, to kto$ rzuca wilasnie na nas czary.

Inna metoda obrony przed zlym
okiem to zawieszenie na Scianie do-
mostwa koriskej podkowy — koniecz-
nie otwartymi kornicami do géry, tak
aby szczescie nie moglo sptyna¢ przez
otw6r, ale zostalo w podkowie jak
w naczyniu. Inny powdd takiego
wiaénie przybijania podkéw to wiara,
7¢ jej uniesione do géry konce wy-
obrazaja rogi szatana.
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Zwyczaj przybijania na $cianach
podkéw wiaze sie ze szkockg legendg
o diable i kowalu, legends takze ZWig-
zang z All-Hallows. Szykujacy sie na
coroczng uroczystosé diabel postano-
wit podku¢ si¢ dla parady. Znalazl
malg kuznig, gdzies na szkockich wy-
zynach, wszedl i zazadal, aby przybi-
to mu podkowy. Kowal zgodzil sie
chetnie, ale podkuwanie okazalo sig
zabiegiem niestychanie bolesnym.
Diabet blagal kowala, zeby ten prze-
stat walic miotem, lecz rzemieslnik
byl uparty i nie reagowal. Oszalaty
z bolu diabet przysiegal, ze spetni
kazde jego zyczenie, byleby tylko
przestat. Kowal zazadal wtedy, by zty
czar nie imal si¢ zadnego budynku,
gdzie na Scianie wisza podkowy. Dia-
bet pono¢ tym razem dotrzymat stowa.

Wsréd ciekawszych urokéw wy-
mieni¢ warto spos6b na zepsucie piwa
nie lubiane;j sasiadki. Trzeba w tym ce-
lu zakopaé przed jej progiem grudke
ziemi z cmentarza — urok dziata lepiej,
Jesli jest to grudka wyrzucona przez
kreta. Ale wroga wiedZmy straci wtedy
smak i obréci sie w czystg wode, a ca-
fa jego moc przejdzie na piwo warzone
wlasnie w domu wiedZzmy. Podobne
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elementame magicz-
ne sztuczki pozwala-
ly dawnym Szkot-
kom kra§¢ miéd
z odleglych nawet
uli, ryby z sieci ry-
backich, a takze ko-
lory z farbowanego
przez sasiadki plotna
—chyba ze byt to ko-
lor czarny, ktéry ja-
ko osobiste insy-
gnium szatana nie
poddawal si¢ zadnej
magii.

WiedZmy do$wiad-
czone i bardzo dobre
w swoim rzemio$le
wykorzystywaly noc
wigilli All-Hallows
do  przyrzadzenia
»masci  ksiezyco-
wej” — groznej sub-
stancji, stuzacej do
rzucania powaznych
klatw. Mas¢ przy-
rzadzato sie podczas
magicznego rytuatu,
a przepis na nig zaczynat si¢ nastepu-
Jaco: ,$ciagnij z niebios troche Ksig-
zyca”. Nalezato przez kilka kolejnych
peini zbiera¢ odpowiednie ziota,
w Swigteczng noc skropié je woda po-
chodzacy z siedmiu réz-

.Niechaj nigdy nie narodzi si¢ wam
syn” — rzucano ja na nowozeficow
w ich noc po$lubng. Stowa nalezato
wypowiedzie¢ podczas specjalnej cere-
monii: najpierw wiedZma piekia placek
7z ziarna i zakwasu magicznie skradzio-
nego wiesniakom, w jego srodku robj-
ta dziure, przez ktorg przektadata wo-
skowa figurke wyobrazajaca niemow-
le. Laleczka wedrowala przez otwér po
trzy razy w obie strony, podczas gdy
wiedZzma powtarzala stowa klatwy.,
Inna legenda zwigzana z listopa-
dowymi czarami i Swigtem Zmartych
opowiada o skapym szewcu imieniem

Robert Heckspeckle, mieszkancu
Selkirk.
Weczesnym, zimnym rankiem

pewnego listopadowego dnia siedzial
on jak co dzien w swoim warsztacie,
kiedy do drzwi zastukat nieznajomy.
Przybysz ubrany byt w diugi czarny
plaszcz i nasuniety na oczy kapelusz
z szerokim rondem. Bez slowa rozej-
rzal sie po warsztacie, zdjat z kopyta
Jeden trzewik z nie ukonczonej je-
szcze pary i przymierzyt go. But paso-
wal idealnie. Nieznajomy zaptacit zto-
tem i powiedzial, ze zglosi si¢ po bra-
Kujacy trzewik nazajutrz przed pia-
niem pierwszego koguta.

Po wyjsciu nieznajomego Hec-
kspeckle zaczal rozmyslaé o dziwnej

nych studni i rozetrzeé
w kadzi na cmentarzu,
podczas gdy cztonkowie
magicznego kregu $pie-
waé bedg odpowiednie
zaklgcia. Tak sporzadzo-
ng masé ksigzycowa
uzywano do smarowania
figurek przedstawiajg-
cych wrogdw — podobno
z jak najgorszym dla
tych ostatnich skutkiem.

Ktaki  czerwonego
wlosia rzucane z wiatrem
w kierunku wroga mialy
takze swojg moc. Je§li
rzucajgca je wiedZma wy-
powiedziata odpowiednie
zaklecie, to w miejscu,
gdzie wlosie dotknelo
ciata jej wroga tworzyl
si¢ bolesny, ropiejgcy
wrz6d. Inna wyjatkowo
silna klatwa brzmiata:




wizycie. Byl coraz bardziej zaniepoko-
jony. Przypomnial sobie, ze ubranie
porannego klienta przesigknigte bylo
blotnym zapachem Swiezej gleby i ze
jego mieszek précz zlotych monet za-
wieral dobrg gar§¢ piachu, w ktérym
wily si¢ dzdzownice i zuki.

Zatroskany szewc poszedl weze-
Sniej niz zazwyczaj spac, ale spedzil
noc bezsennie przewracajac sig z boku
na bok.
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Nastepnego
wrdcil, tak jak obiecat, Odebratl drugi
but i zaplacil nastgpng zlotg moneta.
Kiedy wyszedl, zaciekawiony szewc
podazyt za nim, $ledzac go z pewnej
odlegtosci. Ku swojemu zdziwieniu
odkryl, ze jego klient podaza w strong
miejscowego cmentarza, wchodzi na
jego teren, kieruje sig do jednego
z grobowcow 1 znika pod ziemia.
Przerazony szewc popedzil z powro-
tem do miasteczka, zwotal sasiadow
i razem z nimi powrdcit na cmentarz.,
Wiesniacy rozkopali wskazany przez
niego grobowiec i rozbili znajdujaca
sie¢ w jego wnetrzu trumng. Byto tak,
jak twierdzit szewe — zwloki w tru-
mnie mialy na sobie nowe trzewiki.
Szewc S$ciagnatl par¢ wykonanych
przez siebie butéw z nég nieboszczy-
ka i powrdcit do warsztatu,

Kolejnego ranka krzatajaca si¢ po
kuchni Zona szewca styszala przez
§ciang uderzenia mlotka i pogwi-
zdywanie pracujgcego meza. Nagle
rozlegl sig straszliwy huk i przerazliwy
krzyk meza. Szewcowa wpadla do
warsztatu. Pomieszczenie bylo zupel-
nie puste. Unosit si¢ w nim tylko staby
zapach siarki, a podtoge kto$ zabrudzit
Swiezg ziemig. Kiedy mieszkaficy mia-
steczka po raz kolejny rozkopali feral-
ny grobowiec, lezacy tam nieboszczyk
mial na sobie swoje nowe buty,
a w prawym reku Sciskal szlafmyce
szewca. Samego szewca nikt juz nigdy
wiecej nie ujrzal na oczy.

P6zna jesief to tradycyjny czas
powrotéw zmartych. Przekonal sie
o tym inny Szkot, tkacz z East Lo-
thian, matej nadmorskiej osady. Jego
niebywale.ponoé¢ pigkna zona zmarla
rodzac czwarte dziecko. Poréd byt
bardzo ciezki, biedaczka umierala
dlugo i w wielkich bolesciach. Ciato
tej przecudnej niegdy$ kobiety bylo,
wedle sléw potoznej, szpetnie rozde-

i silnie ztapaé¢ -

—.——
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te. Stare kobiety w miasteczku szepta-
ty na pogrzebie, ze Sliczng tkaczowa
porwaly fearie, a na jej miejsce
podrzucity jakie§ zdeformowane
zwtoki z cmentarza.

Po rocznej zatobie tkacz postano-
wil powtérnie si¢ ozeni¢ — nie dawal
sobie rady z samotnym wychowywa-
niem gromadki matych dzieci. Po-
szedl do swatki i wkrétee potem za-
czely sig przygotowania do wesela.

W noc poprzedzajica uroczystosd
szewc obudzil si¢ o ,,wiedZmiej godzi-
nie”, czyli o pélnocy. U wezglowia je-
go tozka stata zmarta Zona. Przecud-
na, w bialej delikat-
nie tkanej sukni. Po-
wiedziala mu, ze
przybywa z Krainy
Fearie, gdzie od lat
jest wigziona wbrew
swojej woli. Przeka- 4
zala mezowi odpo- :
wiednie instrukcje —
stare gospodynie
z okolicy winny udaé
si¢ razem 2z probo-
SZCZem na miejsco-
wy cmentarz, rozko-
pac jej grob i roztrza-
ska¢ trumneg. Kiedy
to si¢ stanie, zwloki
same wyskoczg na
zewnatrz, pobiegng
w strone koSciota
i zaczng go okragzgé.
Kowal, najlepszy
biegacz w okolicy, [
ma wtedy dogonié je |

w tym momencie
pigkna tkaczowa
odzyska swoja ludz-
ka postaé.

histori¢. Ksigdz okazat si¢ dobrym
psychologiem — nie powatpiewal i nie
prébowat przekonywa¢ wdowca, ze
wszystko mu si¢ tylko $nito. Spokoj-
nie wytlumaczyt, ze nie ma zadnych
praw do otwierania grobéw i ekshu-
mowania zwlok. Poradzit tkaczowi,
by jak najpredzej wziat odtozony tym-
czasem $lub. Twierdzil, ze obecno$§¢
drugiej zony uspokoi ducha pierwszej
— bedzie miata pewno$é, ze kto$ opie-
Kuje si¢ opuszczong przez nig rodzing.
Tkacz postuchal rady proboszcza,
a duch pierwszej tkaczowej nie poja-
wil sie juz nigdy wigcej.

Tkacz obudzit sie
nastepnego ranka ze
strasznym zametem w glowie. Diugo
rozmyslal o nocnej wizycie, az w kon-
cu uznal, ze musial to by¢ sen i posta-
nowil zignorowa¢ stowa niezyjace;
zony. Tej samej nocy widmo powréei-
to i powtérzylo swoje zadanie. Tkacz
znowu nie zareagowal — kobieta poja-
wita si¢ po raz trzeci i ostrzegta, ze je-
§li znowu jg zignoruje, to nie zobaczg
sie juz nigdy wigcej.

Nastepnego dnia tkacz poszedt do
proboszcza i opowiedzial mu catq te

Opowiesei o Krainie Fearie
i ,,wee-folk”, jej czarodziejskich mie-
szkancach, przeplataja si¢ z opowie-
§ciami o szkockich wiedZmach. We-
dle niektérych wiedZminstwo to po-
gariska religia. Jego wyznawcy dyspo-
nowali magiczng moca: leczyli ludzi
i zwierzgta oraz zapewniali plodno§é
ziemi i istot zywych — wszystko za po-
moca odpowiednich zaklgé. Po przy-
byciu do Szkocji Rzymian, a kilka
wiekéw potem chrzeScijan, kaplani
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starej religii — ,wee-folk” — zaczeli
budzi¢ przerazenie i zabobonny lek.
,»Wee-folk™ sa wiec by¢ moze rdzen-
nymi mieszkaficami Szkocji, rasg Pig-
mejow — ludzi niskich, szerokich w ra-
mionach i obdarzonych pewnymi
wrodzonymi magicznymi umiejetno-
Sciami.

»Wee-folk” mogli rzeczywiscie
podkrada¢ i wychowywaé ludzkie
dzieci, aby zdoby¢ dla swojej rasy no-
wg, zdrowa krew. Z tych samych
przyczyn mogii takze, tak jak méwig
Jedenastowieczne opowiesci, porywaé
dorostych i krzyzowac¢ si¢ z nimi. I tak
na przyklad Ian, czwarty naczelnik
klanu MacLeod, ozenit sig pono¢ z fe-
arie. Zona pomogta mu trafié do krai-
ny fearie i zdoby¢ czarodziejski sztan-
dar. Kiedy postanowili powrécié do
Swiata ludzi powiedziano im, ze sztan-
dar ten moze zalopota¢ tylko trzy ra-
zy, w chwilach gdy klan MacLeod
znajduje sie w Smiertelnym niebezpie-
czeristwie. Tak tez sig stalo, sztandar
dwukrotnie uratowat klan podezas bi-
tew, a jego szczatki to najprawdopo-
dobniej legendarna Czarodziejska Fla-
ga z Dunvagan, ktérg widziano ostat-
nio w roku 1380.

Fearie byty co prawda wiele
mniejsze od ludzi, ale nie nalezato ich
lekcewazy¢. W walce stawaly sie nie-
stychanie groZnymi przeciwnikami,
Ich wiedza na temat zi6t i trucizn oraz
Swietna znajomoS$¢ terenu sprawiaty,
ze z fatwoscig pokonywaty naszych
przodkéw. Szczegolng stawe zyskaty
stynne strzaty, ich groty nasgczone
byly silng trucizna, na ktorg nie istnia-
ta zadna odtrutka.

Jeden z najslynniejszych przypad-
kéw proby kradziezy przez fearie
ludzkiego dziecka mial miejsce we
wczesnym Sredniowieczu w okolicach
Kircudbright. Pewnego listopadowe-
go dnia zona stugi miejscowego pana
urodzita dziecko. Prawie jednoczesnie
stuga ten zostal wezwany do zamku.
Kiedy wyruszal w droge, juz si¢ scie-
mniato. Co gorsza, bylo wtasnie Hal-
loween — czas, gdy najlepiej trzyma¢
si¢ z dala od hobgoblinéw i duchéw,
a stuga musial przejechaé koto miej-
sca zwyczajowo nawiedzanego przez
»wee-folk”. Kiedy z duszgq na ramie-
niu zblizyl si¢ do tego niebezpieczne-
go zakatka, dostrzegt stabe, poruszaja-
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ce sie Swiatetko.
Stopniowo zaczelo
ono przybiera¢ for-
me¢ szeSciokonnej
karocy oSwietlonej
btekitnymi latarnia-
mi. Karoca byta pet-
na drobnych postaci.
Tuz obok niej, na
czarnym rumaku, je-
chat czarodziejski
straznik. Stabe big-
kitne Swiatelko,
znak S$mierci zapto-
nelo w przydroznym
rowie. Stuga pomy-
§lat o zonie i malut-
kim dziecku, ktérzy
zostali zupenie sami
w pustym domku.

O poinocy zona
stugi ustyszata kon-
ski tetent, skrzyp
kol, a potem szmer
wielu podekscyto-
wanych glosikéw.
Przerazona chwyci-
la dziecko w ramio-
na w przeczuciu tego, co si¢ miato za-
raz stat. Drzwi nagle otworzyly si¢
z trzaskiem i calg izbe zalato blekitne
Swiatto. W pomieszczeniu az zaroilo
si¢g od tuzinéw ludzikéw odzianych
w zielen. Przez otwarte drzwi wkro-
czyla wysoka, majestatyczna postac
krélewsko odzianego megzczyzny.
Czlowiek ten skingl dlonig, a wszyst-
kie fearie zamilkty. Spojrzal na prze-
razong mlodg matke i powiedziat:
Dzisiaj wypada wigilia All-Hallows.
Przychodze tu z moim ludem po twoje
dziecko — i w imig diabla dostang tego
chitopczyka!

Kobieta cofneta sig i tulac synka
krzyknela przerazliwie: Boze mdj,
obron mnie! W tym momencie w izbie
zapadta absolutna ciemnosé i absolut-
na cisza. Matka zemdlata, a kiedy
odzyskata zmysty, ku swojej uldze zo-
baczyta, ze dziecko $pi obok niej.
W tym samym czasie jeden z sasiaddw
dostrzegt grupke malutkich jezdzcéw
i piekielng karet¢ mkngcqa drogg kolo
jego chaty.,

Fearie i wiedZmy czgsto wsp6lpra-
cowaly - zwlaszcza w kradziezach
ludzkich dzieci. Czarownice nagmin-
nie rzucaly uroki na potomstwo swoich

wrogow. Dziecko nalezalo ,,zaméwic”
— zamOwienie polegato na rozcieraniu
masla i czarmnej welny przy jednocze-
snym cytowaniu stow zaklecia.

Janet Traill, stynna szkocka wiedz-
ma, zeznala podczas swojego procesu,
ze kilkakrotnie o rzucenie uroku na
dane dziecko prosily ja wilasnie elfy.
Chciaty, by dzieci zapadaly na zdro-
wiu, Traill twierdzita, ze odmawiata
tym prosbom. Opowiedziata jednak
takze, jak wykona¢ taki czar, Nalezy
wzigé kawalek zielonego plétna, po-
cia¢ go na dziesig¢ kawatkow i spalic
je w réznych miejscach w trzech réz-
nych hrabstwach.

Inna préba rzucenia uroku na
dziecko miala miejsce w siedemna-
stym wieku. Dziewczynka, Christian
Shaw, zobaczyla przypadkiem jak Ka-
therine, sluzaca w gospodarstwie jej
ojca, odprawia czary nad krowami.
Chciata powiedzie¢ o tym ojecu, co
spostrzegiszy wsciekla Katherine
krzyknela: Niechaj diabel przegoni
twojq dusze po caltym piekle!

Nastepnej nocy Christian dostata
dziwnego ataku — jej cztonki powykre-
cal okropny bdél, dostala silnej go-
rgczki i zaczela majaczy¢. Krzyczala




glosno, ze Katherine Campbell to
wiedzma, Zaraz potem dziewczynka
zaczela wymiotowaé, Zwracata dzi-
wne, drobne przedmioty: kurze kostki,
skorupki jajek, grudki wosku ze
$wiecy, kamyki, a takze sporg liczbe
pogietych szpilek. Jej rodzice od razu
rozpoznali sktadniki uzywane do cza-
row 1 poinformowali okoliczne wla-
dze o prébie rzucenia zlego uroku.
Qdbyt si¢ proces, podezas Ktorego
rozhisteryzowana dziewczynka wska-
zala na okolo dwudziestu mieszkan-
cow wioski twierdzac, ze s oni czlon-
kami diabelskiego kregu. Byli migdzy
nimi jej wtasni kuzyni, a takze pewien
znany czarownik — czlowiek juz noto-
wany w kartotekach hrabstwa. Pigcio-
ro sposrod tej feralnej dwudziestki
spalono zywcem. Rankiem w dniu eg-
zekucji w celi znaleziono martwego
czarownika — zapewne udusit go dia-
bel — aby ten nie mégt zeznac za duzo.
Odnajdywanie wiedZzm, ich iden-
tyfikacja i udowadnianie im winny
stalo sig w $redniowieczu prawdzi-
wym przemysiem, Zrédlem utrzyma-
nia wielu fowcow czarownic. ,,Witch-
prickers”, czyli ,,nakltuwacze wiedZzm”
dostarczali odptatnie dowodéw winy,
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na podstawie ktérych skazano i spalo-
no niejedng wiesniaczke. Uzywali oni
dlugich stalowych igiel oprawionych
w drewniang lub metalowa rekojesc.
Za pomocy takiego instrumentu
prébowali odnaleZ¢ na ciele wiedZmy
punkt odporny na bél — tak zwane
czarcie znamie, Odnalezienie znamie-
nia wystarczato, by uzna¢ oskarzong
za wyznawczyni¢ szatana. Lowcy
czarownic dobrze znali i czgsto wyko-
rzystywali  anatomiczng  prawde
modwigca, ze to samo miejsce, naktu-
wane wielekro¢, dretwieje w korcu
i staje si¢ niewrazliwe na wszelki bél.

W powszechnym uzyciu byly tak-
ze instrumenty, ktérych wydrazona
w srodku rekojesé pozwalata na ukry-
cie — w decydujacym momencie —
igly. Takie oszustwa poplacaty. Opla-
ty pobierane przez towc6éw czarownic
byly bardzo wysokie — sta¢ si¢ fowca
nie bylo tatwo; istniala elitarna gildia,
ktéra czuwata nad catym procederem
i kontrolowala edukacj¢ nowych jego
adeptéw.

Prze§ladowane 1 mordowane,
szkockie wiedZzmy chwytaty sig roz-
maitych sposobéw aby przezy¢. Po-
pularng metoda byto rzucanie czaréw
pod czyja$ postacia,
najczesciej czarne-
go kota, Ciekawym
przykladem jest tu
historia pewnej
wiedZzmy z Thurso.
Jej czary z niewia-
domych przyczyn
zaczynaly  tracié
moc. Zaniepokojo-
na postanowila wigc
wigcej  praktyko-
waé. Wybrata do te-
go celu domostwo
nowego we wsi go-
spodarza -— nie-
jakiego  Montgo-
mery'ego. Wkrétce
jego dom zaczat ro-
i¢ sie od kotéw roz-
maitej masci i roz-
miaréw. Zwierzat
bylo tyle, ze budy-
nek przestat si¢ wia-
Sciwie nadawaé do
zamieszkania.
Montgomery znaj-
dowal sig wtedy

czasowo poza domem — jego zaniepo-
kojona zona stata do niego postancéw
z ponagleniami, ze jesli szybko cze-
20§ nie przedsigwezmie, to bedg mu-
sieli wszyscy uciekaé. Tymczasem
pewnej nocy jeden ze stuzacych
Montgomerych podstuchal, jak koty
rozmawiaja ze soba przed paleni-
skiem po ludzku.

Montgomery wrécit do domu
i wydat walke kotom. Nim uciekly,
przekut palikiem, a truchlo wyrzucit
za stodole. Noca zniknelo. Po kilku
dniach najazd kotéw si¢ powtérzyl —
Montgomery znéw zlapal jednego
i roztupat mu teb toporem. Po raz ko-
lejny kocie truchto zniknelo noca.
Montgomery zrozumial, ze chodzi tu
o magie i poszedt ze sprawg do miej-
scowego szeryfa.

Szeryf rozpoczat Sledztwo od ze-
brania informacji, czy kto§ w okolicy
ostatnio nie ulegt dziwnemu wypadko-
wi. Rzeczywiscie, okazalo sie, ze pew-
na kobieta stracita w nie wyjasnionych
okoliczno$ciach noge — sczernialg
koriczyne znaleziono kolo jej domu
i dostarczono szeryfowi.

Kobieta ta juz od dawna miala opi-
nie¢ wiedzmy. Aresztowano jg wigc
niezwlocznie. Podczas procesu zezna-
la, ze pod postaciag kota nawiedzala
dom Montgomerych i ze pewnego ra-
zu zostala zlapana i przekluta pali-
kiem. W wyniku odniesionych ran od-
padta jej noga. Podczas tortur wskaza-
ta na wiele innych okolicznych gospo-
dyni-sasiadek, ktére razem z nia prze-
mieniaty si¢ w koty i probowaty prze-
pedzi¢ z hrabstwa Montgomerych. Na
jej ciele z tatwoscig odnaleziono sta-
wetne czarcie znamig¢. Kobiet¢ udu-
szono i publicznie spalono. Odtad nig-
dy wiecej zaden kot nie zakiécil spo-
koju domostwa Montgomerych.

Podobny przypadek miat miejsce
wiele lat p6Zniej w Inverness. Pewien
gospodarz zorientowal sig, ze jego za-
pasy wina topnieja w podejrzanie
szybkim tempie. Uznat, Ze trunek wy-
pija kto§ ze stuzby i ktérejs nocy po-
stanowit zaczai¢ si¢ w piwniczce, by
zlapa¢ ztodzieja na goracym uczynku.
Ku swojemu zdumieniu spostrzegl, iz
w ciemnoéciach piwnicy az roifo sig
od kot6w. Gospodarz zaczat bi€ je na
o$lep czym popadnie, az zwierzgta po-
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uciekaty. Rano zobaczyt, ze kamienna
posadzka piwnicy zachlapana jest
krwig — zrozumiat wiec, ze musiat zra-
ni¢ chociaz jednego zwierzaka. Tego
samego dnia starsza wiesniaczke o nie
najlepszej reputacji znaleziono w dz-
ku cigzko ranng w nogi.

Zlapane i aresztowane wiedZmy
poddawano licznym wymyslnym tortu-
rom. Pierwszy etap kazni stanowity tak
zwane tortury wstepne, podczas
ktorych wiedZzma miata wyjawi¢ swoje
winy. Z kobiety zdzierano ubranie
i prowadzono jg do izby tortur, Kat z sa-
dystyczna przyjemnoscia wyjasnial jej
zastosowanie rozmaitych zgromadzo-
nych tam narzedzi — tyzek do wyjmo-
wania oczu z oczodotow, zelaza do
pi¢tnowania, urzadzen lamigcych kre-
gostup, metalowych krzesel, na ktérych
sadzato si¢ ofiarg, a potem, rozniecajic
ogien w specjalnie do tego celu zamon-
towanym palenisku, rozgrzewalo sie-
dzenie do czerwono$cei itd. Ofiare przez
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kilka dni zywiono przesolonym jedze-
niem i pojono octem z zalewy do pikli;
jej stopy i dlonie miazdzono w ima-
dlach. Jedli skazana przyznala si¢ na
tym ,,wstepnym” etapie, w aktach pisa-
no, ze wyznata winy bez tortur.
Kolejny etap kazni, tortura whasci-
wa, dzielil si¢ na tortury zwyczajne
i nadzwyczajne. Podczas tortur
zwyczajnych wiedZzma winna byta
zdradzi¢ imiona wspolnikow, zwykle
pozostalych czlonkéw czarciego kre-
gu. Tortura nadzwyczajna za$§ to
szczegolnie przemySlne sposoby mal-
tretowania ludzkiego ciala — rwanie
tkanek rozgrzanymi hakami, wsadza-
nie stop w specjalne ,,pantofle”, na-
petniane nastgpnie wrzacym otowiem,
wydzieranie paznokci, powolne wyry-
wanie palcdw od nog. Jedna z najbole-
sniejszych, powolnych metod torturo-
wania nosila nazwe strappado. Wiedz-
mie wytamywano rece, wigzano je na
plecach i za nadgarstki wieszano nie-

szczg$niczke na haku. Do jej stop
przywigzywano tymczasem Cigzary
i zostawiano ja tak wiszgca na wiele
godzin. W rezultacie strapaddo dto-
nie, stopy lokcie i ramiona ofiary zo-
stawaly trwale zdeformowane — stawy
wypadaly ze swoich miejsc, a kosci
sie przemieszczaly.

Nic wigc dziwnego, ze traktowane
w ten spos6b ofiary gotowe byly przy-
znaé sie praktycznie do wszystkiego.
JeSli w sadzie odwolywaly zeznania,
natychmiast powracaly do i1zby tortur,
Zmuszane przez sedziow do opisywa-
nia magicznych procedur, recytowaty
z pamieci zaklgcia i klatwy, demon-
strowaly czary. Co ciekawe, w szkoc-
kich sadach istniato przekonanie, Ze
sam fakt aresztowania odbieral wiedz-
mie wszelka moc. Nikt sig wigec nie
dziwit, gdy odprawiane na sali sado-
wej gusta nie miaty zadnych skutkow.

W Szkocji czary uznano za prze-
stepstwo w roku 1563, ustawowa kara
smierci za wykonywanie takich prak-
tyk obowigzywala do roku 1736.
W okresie pézniejszym za ,bycie
wiedzmg” odpowiadato si¢ z wolnej
stopy, a najwyzszy przewidywany
wymiar kary wynosit rok wigzienia.

Palenie wiedZm zapewnialo zaro-
bek i utrzymanie catej grupie zawodow.,
Ksieza, lekarze, skrybowie, sedziowie,
szeryfowie, straznicy wiezienni, kaci —
wszyscy doktadali wszelkich staran,
aby procesdw bylo jak najwigcej i zeby
toczyly sig¢ jak najdiuzej. Nawet
oberzysci robili najlepsze interesy
w dni tuz przed egzekucjami — na kaz-
de publiczne palenie przybywato wiele
os6b, ktére mozna bylo przenocowac
i sprzeda¢ im duze iloci jedzenia i trun-
kéw wypijanych podczas ,uroczysto-
$ci”

Szkocki wymiar sprawiedliwosci
potrafil wykorzysta¢ wiele parado-
ksalnych przepiséw pochodzacych
z kontynentu. Dobrym tego przykia-
dem jest zapozyczona od Niemcow
préba ognia i wody. Czarownice wig-
zano 1 wrzucano do wody. Jesli zato-
nela, znaczyto to, ze byla niewinna,
jesli wyplynela, to pomégl jej szatan
1 jako wiedZma zostawala skazana na
stos. Zapis w aktach jej procesu kon-
czyl si¢ ostawiong adnotacjg convicta
et combusta dowodem na to, ze
sprawa zakonczyla sig raz na zawsze.
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NIESMIERTELNA GENEVIEVE POWRACA!

Wasza ulubiona heroina ze $wiata Warhammera zno-
wu w akgjil W trzech polaczonych ze soba opowiesciach
po raz kolejny przemierza bezdroza Starego Swiata,
$cierajac sie z czarownikami, potworami i prawdziwie

umartymi...
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TEJ PRZYGODY NIE MOZECIE OPUSCIC!

SMIERC NA RZECE REIK

Trzecia czes¢ kampanii Wewnetrzny Wrog. Ta
przygoda jest znacznie obszerniejsza od poprze-
dnich, wchodzacych w skiad cyklu, jest rowniez
bardziej niebezpieczna. Bohaterowie muszg rozwi-
kla¢ tajemnice dawno zmartego astronoma — slady
prowadza w glab opustoszalych wzgdrz, o ktorych
kraza straszliwe pogtoski.

Przygoda zawiera wiele informacji na temat
miast Imperium, szczegotowy opis kilku z nich,
a takze bardzo doktadny plan zamku, w ktérym ro-
zegra sie kulminacyjna czes¢ historii. Dodatkowo
do ksigzki zostana dotaczone dwie kolorowe mapy
w formacie A4. Pierwsza przedstawia kolejny frag-
ment Imperium, natomiast druga jest przewodni-
kiem po zamku.

ZAMEK DRACHENFELS

Zapewne czytaliscie ,Czarnoksieznika Drachen-
felsa’. Wielki Mag nie zyje, lecz jego siedziba wcigz
stoi, ukryta przed ciekawskimi wsrod pustkowi
Szarych Goér. Kto wie, co czeka na smiatkow
w opuszczonych korytarzach i komnatach kasztelu
Oprawcy? Bohaterowie graczy stana przed wiclka
szansa — 1 jeszcze wigkszym niebezpieczenstwem.
Uwaga: to nie jest przygoda dla stabeuszy!
Zamek Drachenfels' jest uznawany za jeden z naj-
lepszych dodatkéw do WERP. W podreczniku znaj-
duje sie niezwykle szczegdlowy plan i opis zamku
Wielkiego Czarnoksieznika, pomysty na kilkana-
écie przygod, kilka nowych czardw, magicznych
przedmiotow i potworow,




Po dlugiej przerwie witam na ta-
mach rubryki, w ktérej zamieszcza-
ne s3 odpowiedzi na najczesciej pojawiajace si¢ pytania,
dotyczace gry Warhammer F antasy Roleplay,

— Czy zamiescicie kiedykolwiek cos w rodzaju ka-
talogu towardw i statkéw, w ktérym podane bedq ich
ceny? Sqdze, ze co§ takiego byloby niezwykle przy-
datne dla wielu Mistrzéw Gry.

Katalog towar6w i statkéw, a takze zasady rzadza-
ce handlem rzecznym w Imperium, znajduja sie
w dodatku Smier¢ na rzece Reik, ktéry pojawi sie
na rynku na poczatku grudnia tego roku.

— Czy elf-szlachcic ma w Imperium takie same pra-
wa, jak szlachcic-cztowiek?

Zalezy to od uznania Mistrza Gry, jednak wedtug
mnie nie. Wynika to z kilku spraw. Po pierwsze, Im-
perium jest paristwem wytacznie ludzkim, przedsta-
wiciele innych ras sa w nim tolerowani, ale nie ciesza
si¢ specjalng estymg. Po drugie, , prawdziwe” elfy
siedza w lasach i cho¢ znane im $3 pojecia takie jak
wSzlachectwo™ czy tez ,,blekitna krew”, to w ich kul-
turze maja one zdecydowanie inne znaczenie niz
wér6d ludzi. Elfy nie przywiazuja specjalnej wagi do
tytutéw, wilasnosci itp. Poza tym niezwykle rzadko
zdarza sig, by elf-szlachcic porzucit las i zdecydowat
si¢ na opuszczenie swego ludu. Prowadzac kampanie
w Swiecie Warhammera nie pozwolilbym na to, zeby
kazda profesja byta dostepna dla cztonkéw wszyst-
kich ras. Oczywiscie ostatnie stowo nalezy zawsze
do Mistrza Gry.

— Czy kaptan moze rzucaé czar z pergaminu,
ktdrego normalnie nie wolno mu wykorzystywad, je-
$li nalezy on do rodzaju magii znanego kaplanowi?
W podreczniku WFRP jest napisane, ze pergaminow
mogq uzywac wszyscy, ktorzy potrafiq rzucac¢ dany
rodzaj czaréw, niezaleznie od poziomu osoby czaru-
Jacej.

Pytanie to mozna w zasadzie zinterpretowaé dwoja-
ko. Po pierwsze, czy kaptan moze rzucié¢ czar zapisa-
ny na pergaminie, jeSli nalezy on do rodzaju znanego
kaptanowi i jest wyzszego poziomu niz poziom kapta-
na? OdpowiedZ w tym przypadku brzmi: Tak, kaptan
moze rzucic¢ takie zaklgcie, posSwigcajac na to 1 punkt
magii. Pytanie drugie jest podobne, réznica tkwi w kil-
ku stowach — czy kaptan moze rzucié z pergaminu ta-
ki czar, ktéry jest poziomu WYyZszego niz poziom ka-
plana, a ktérego normalnie nie wolno mu wykorzysty-
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waé? Tym razem odpowiedZ ,nie” nie jt_ast _]uz tak
oczywista, jak w pierwszym przypadku. ZchneJ. stro-
ny kaplan nie moze uzywac tego czaru, ponlfawe_lz
zabrania mu tego bog. Z drugiej, wediug.zaf,ud .mc nie
stoi temu na przeszkodzie. Wydaje mi sig, ze aby
udzieli¢ na tak postawione pytanie wiasciwej od.po-
wiedzi, musimy zastanowi¢ si¢ nad pochodz-emem
magii kaplariskiej, nad tym, skad kaplani czerplal swg
magiczng moc. Tu wszystko jest jasne. Maglczn_c
umiejetnosei stug rozmaitych bogéw sa bezposredni-
mi darami istot, ktérych sg oni wyznawcami. Skoro
wiec bég méwi, iz kaptanowi nie wolno Korzysta¢ z
jakiego$ zaklecia, oznacza to, ze nawet w przypadku,
gdy ten zna dany rodzaj magii, nigdy nie uda mu sig
rzuci¢ takowego czaru — po prostu nie pozwoli mu na
to jego bég, nie dajac mu dostgpu do tej mocy. Pamie-
tajmy bowiem, ze tak naprawde kaplani rzucajg zakle-
cia korzystajgc z mocy boskiej. Wedtug zasad dyspo-
nujag co prawda punktami magii, lecz warto chyba
zwréei€ uwage, iz zaleznie od zachowania kaptana
bég moze zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ ich liczbe.

— Mam drobng watpliwosé dotyczacq walki bro-
niq dwureczng i nozami lub sztyletami. Jak wiadomo,
uzytkownik broni dwurecznej ma I obnizong o 10
punktow. Jezeli wiec moja I jest réwna 30, jestem

zbrojony w miecz dwureczny i spotykam gobasa ze
zwyktym mieczem o I = 29, on atakuje pierwszy. To
rozumiem. Ale gdy chce wykonaé unik (test I), to czy
ujemny modyfikator jest weiqz stosowany? Jesli tak,
walczqcy nozem elf o I = 69 jest niemal nie do trafie-
nia, jezeli bedzie wykonywat uniki. Wszak Jjego Ini-
¢jatywa wynosi wéwezas 89.

To dos¢ trudne pytanie. Zasady gry nie daja na nie
nawet posredniej odpowiedzi, wobec czego trzeba
zda¢ si¢ na wlasny zdrowy rozsadek. Wydaje mi sig,
ze najlepszym rozwiazaniem bedzie uznanie, i# mo-
dyfikator Inicjatywy jest stosowany wytacznie do
ustalania kolejno$ci atakéw, natomiast nie stosuje sig
2o przy unikach. W koricu modyfikator ten ma na ce-
lu oddanie tatwosci lub trudnosci poslugiwania sig
w walce pewnymi rodzajami broni — nie powinien
bezposrednio wplywaé na szybkos&¢ ruchu ciala oso-
by walczgcej (co jest istotne przy unikach).

— Podrecznik podstawowy WFRP podaje, ze no-
dyfikator za zwyciestwo W poprzedniej rundzie wyno-
si +10 do WW, podczas gdy w Potepiericu jest napi-
sane, iz jest to +10 do I. Jak to w koricu jest?

Zasady walki z podrecznika gléwnego zostaly
zmienione przez przepisy ze wspomnianego dodatku.
Wskutek tego wszystkie modyfikatory, ktére
w ksigzce giéwnej traktowano Jako zmieniajgce
WW, obecnie traktowane sa Jako modyfikatory I. Je-
zeli kto§ wykorzystuje zasady z Pote¢pienica, to powi-
nien si¢ do tego stosowaé. Prosze zwrécié uwage,
Z€ Uproszczony system Inicjatywy Efektywnej trak-
tuje modyfikatory tak, jak podano to w podreczniku
gtéwnym.




— BG otrzymat trafienie krytyczne. Czy mozina ka-
sac mu rzucic test Op, aby sprawdzic, czy wskutek te-
go stracit przytomnos$c?

Raczej nie. Opisy trafien krytycznych zawieraja
odpowiednig informacje. Jest w nich napisane czy
BG mdleje, czy tez nie. W wyjatkowych przypadkach
MG moze wprowadzi¢ coS takiego, sugerowalbym
jednak testowanie Wt. Warto przy okazji wspomnied,
7e tego rodzaju modyfikacja zasad zwigkszy §miertel-
nosé walk.

— Czy czary sq z zafoZenia rzucane poprawitie?
A jezeli nie, to jaka jest szansa, ze czar zostanie rzu-
cony dobrze; test jakiej cechy nalezy wykonac?

OdpowiedZ na powyzsze pytanie znajduje si¢ na
stronie 135 podrecznika giownego, w podrozdziale
Koszt w Punktach Magii. Wedtug zawartych tam
zasad czary sa zawsze udane, jeSli magik posiada co
najmniej 12 punktéw magii. W przeciwnym wypad-
ku wykonuje test 2k6. Wynik testu mniejszy od aktu-
alnie posiadanej liczby PM oznacza, ze zaklecie sie
udalo. Wynik wyzszy niz liczba posiadanych PM
oznacza, ze czar si¢ nie udat, cho¢ liczony w punk-
tach magii koszt jego rzucenia jest odejmowany od
ich dotychczasowego poziomu. Czary magii prostej
sg zawsze skuteczne.

— Co sig dzieje z ubraniem, na przyktad cztowieka,
po jego przemianie w zwierze (np. w wilka w przy-
padku wilkotaka). Jak na zwierzotaki reagujq przed-
stawiciele ras inteligentnych — czy traktujq to jako
oznake chaosu, czy tez mozZe wigiq to z Dawng
Wiarqg?

Ubranko peka i zamienia si¢ w malownicze strze-
py. Tak mi si¢ przynajmniej wydaje. W najbardziej
. wilkotaczej” grze, czyli w Wilkotaku: Apokalipsie,
aby zapobiec czemus$ takiemu, wilkolak musi odpra-
wié¢ nad swym ubraniem specjalny rytuat. Co do re-
akcji przedstawicieli ras inteligentnych, to ogélnie
rzecz biorgc bedzie ona zblizona do tego, jak ty sam
zareagowalby§ na widok zmieniajacego si¢ przyjacie-
la. Moéwiac powaznie, spoleczenstwo Imperium, Bre-
tonnii i w mniejszym stopniu Kisleva traktuje zmien-
noksztattnosé jako co$ ztego, a nawet pochodzacego
od Chaosu. Sytuacja zmienia sie na péinocy, w Nor-
sce, gdzie wilkotactwo jest stosunkowo czeste i uwa-
zane za dar boga Odina. Istniejg przekazy twierdzace,
7e zmiana postaci czgsto wystepuje podczas. walki,
gdy niektérzy z wojownikéw z Norski wprowadzg sie
w stan uniesienia bitewnego. -

— Czy istnieje coS takiego jak , biaty demonolog”,
tzn. demonolog zajmujqcy sie demonami dobra?

Jak zapewne zauwazyliScie, w podreczniku giow-
nym nie wystepuja zadne demony dobre. Nie oznacza
to jednak, ze ich nie ma. W sieci Internet krgzy sporo
opiséw dobrych i praworzadnych bogow, a takze ich
demondw. Jednak oficjalnie co§ takiego jak biaty de-
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monolog nie istnieje. Mozna, rzecz jasna, zalozy¢, ze
niektérzy czarodzieje parajg si¢ badaniami tej dzie-
dziny demonologii, przypuszczam jednak, ze gdyby
badania te byly prowadzone na wilasng reke, anie z
polecenia np. wyzszego maga lub Arcykaptana; ma-
gicy ci traktowani hy_byli na réwni z demonologami
,normalnymi”, Na stos ich!

— Czy mag zwiqzany walkg moze rzucac czary?

Nie, Podrecznik gry wyraznie stwierdza, ze do rzu-
cenia zaklecia potrzebna jest koncentracja, o ktérg ra-
czej trudno podczas walki.

— Rzucenie czaru zajmuje catq runde. Czy mag nie
zwigzany walkq rzuca zaklecie wtedy, gdy wskazuje
na to jego Inicjatywa, czy moze w innym momencie?

Zasady gry mowia, ze proces rzucania zaklgcia
trwa okolo 10 sekund, w czasie ktérych czarodziej
wypowiada inkantacje i wykonuje gesty rekoma.
Trzymajac sie przepiséw, wypadaloby przyjac, ze
wszystkie zaklecia rzucane przez czarodziejow z pa-
mieci wchodzg w zycie na samym koricu rundy wal-
ki. Jest to jednak mato realistyczne. Mam nadziejg, ze
w jednym z najblizszych numeréw Magii i Miecza
uda mi sie zaprezentowaé bardziej wiarygodny spo-
s6b rozwiazywania tego problemu.

— Gdy krasnolud, prowadzony przez gracza, na wi-
dok elfa nie wykona testu Op, czy musi rzucic sig do
walki nawet wtedy, gdy gracz wcale nie ma na to
ochoty?

Powyzsze pytanie jest doskonatym przykiadem te-
g0, W jaki sposob niektérzy ludzie trzymaja si¢ nie-
wolniczo zasad i rzutow kostek, nawet jeSli sq one
wyjatkowo durne. Wierni czytelnicy MiM powinni
chyba wiedzieé, Zze w tego rodzaju sytuacjach decy-
dujace znaczenie ma cheé gracza — to on odgrywa bo-
hatera, a wigc i jego psychike. To, ze autorzy gry
umiescili w podreczniku przepis méwiacy, ze krasno-
ludy sa sktonne do niecheci do elféw nie oznacza, ze
kazdy krasnolud automatycznie rzuca si¢ z toporem
w garéci na kazdego napotkanego ostrouchego.

— Jaka jest dostepnosé trucizn? W podreczniku
gléwnym jest napisane, zeby sprawdzic to w Podrecz-
niku Konsumenta, ale w nim nie ma ani stowa na ten
temat.

Dostepno$€ trucizn jest znikoma.

To juz wszystko w tym miesigcu. Jesli macie jakies
watpliwo$ci, dotyczace zasad ktérejkolwiek z na-:
szych gier lub pytania, przysytajcie pod adresem na-
szej redakcji. W ten lub w inny spos6b postaramy si¢
na nie odpowiedzieé. Moze nie dla kazdej gry bedzie
to oddzielna rubryka z odpowiedziami, ale zawsze
co$ sie znajdzie...

(A.M.)
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Zasady zawarte

Gdyby zapytaé ludzi,
elementy kojarzone z czarodziejami; wirdd odpowiedzi
prawdopodchnie néjwiezcej byloby magicznych r6z-
na-nie dziwnymnii symbo-
tajemniczych | talizmandw i-rozmaitych krukéw,
kotéw.itinnych niewielkich zwierzat, Chod czarodziej-
skiedaski i stroje sa niewatpliwie fascynujacym-temata:
mitna artykut, zajmiemy sie malymi zwierzqtkami.

dzek, szat z ponaszywanymi
lami,

Co to jje_;’t-chgi’apiec?

O utrate zdobytej wiedzy, Powoduja, ze magowie sa
osobnikami cokolwiek paranoidalnymi i stosunkowo
niechetnie nawiazujg kontakty z innymi ludzmi. Do-
chodzi do tego, takze fakr, iz wigkszos¢ magikdw ma
0 sobie wysokie mniemanie, ¢o — jakby tu powiedzied
— powoduje, ze na dluzsza mete ich tlowarzystwo jest
cokolwiek meezace.

Te wiasnie fakty, a takze wzgledy. praktyczne, sq przy-
€Zyng tworzenia _chowancdw. Niewiadomo, ' ktory
z magow Starego Swiata, jako.pierwszy wpadt na po-
myst stworzenia_sobie zwierzgcego kompana, faktem
pozostaje jednak to, 7e obecnie posiadanie magiczne-
80 towarzysza nie jest weale czyms$ wyjatkowym, Ale
czym jest taki chowaniec? Najczesciej jest to zwierze,
ktore mag ~ korzystajac ze Srodkdw magicznych i nie-
magicznych — Oswaja i przeobraza inteligentnego to-
warzysza. Korzgscii s3 zreszty obustronne. Oprocz
stworzenia kompana, mag moze w ten sposob naby¢
pewne cechy:-charakterystyczne dla swego chowanca,
I tak czarodziej, ktérego chowarnicem jest na przyktad
kot, moze korzystad z widzenia w ciemnosciach,

W' niniejszym artykule zostang przedstawione przykla-
dowe chowarice, jakie wystepujg w Starym Swiecie. Do-
datkowo znajda Si¢ W nim uwagi dla Mistrza Gry i
Pisy. regulujgce wykorzystanie takich stworzen w

prze

grze.

Znalezienie zwierzecia
Mistrz Gry, prowadzacy kampanie, w Kiorej czarodziej-
bohater gracza chee Stworzy¢ sobie chowarnica, ma do
wyboru kilka opcji. Po pierwsze moze zdecydowad Sig
na losowe przydzielenie zwierzgcia, Sposéb ten jest
szybki i-malo ktopotliwy, czasami stwarza jednak sytu-
acje, ktore w konkretnym scenariuszu mogq okazac sie
niezr¢czne. Drugim sposobem jest arbitralna

decyzja
Mistrza Gry. Tu najbardziej wladciwe

bedzie zeslanie

w grze Warhammer
~ Husracis Jaroshw Moaist
w ponzé‘szyrﬁ arlykule nie sq autoryzowane

Chowarice Ghaosu opracowano na podstawie

jak-wygladajg charaktefy:styczne

Natura magicényeh studiow, 4 CZesto rowniez obawa
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Fantasy Rolcplay

przez firme Games Workshop-——-|
Realms of Chaos — Slaves-io Dgrknes.i._ = '
bohaterowi snu_lub-jakiegos: omenu, w ktéiym'z_t?s;a4
nie pokazany gatinek. zwierzecia, kidre przedstawiciel
moze: stac-sie¢ jego chowancem: Wten-sposob. przed
Misturzem Gry otwiera sie mozliwoéd wplywania:na tok
przj(gody-. Zalozmy; ze do 'fozi?_gtﬁﬂja,sgﬁl}a{iUSZa ko-
nieéczne jest skuteczne _wjékorzystqnie?pjhﬁc_j_gmqéqi ply-
wanie, . tak:sie” pechowa-skiada, e nikt sposréd
cztonkdw druzyny-nie posiada tef"CE'I_iﬁEJ'-_Z'_'d.blno-é?i-'_N'FC_
| Prostszego — senna wizja wskazui&:cﬁar@;ﬁiie}‘owi, zeje=
g0 chowaricem powinna zosta¢ mala; f_z__ﬂépd'z__c__)rna zaba:
Trzeci sposéb, moim ':zdan'iém najlepszy, to zdanie sie
na wybdr gracza.-Wetym przypadku nie wystarcza jed-
nak stwierdzenie typu ~ No.dobra, . to Jja chce za cho-
wanca krika, bo-moze dzigki_temy naucze si¢ latac:
Gracz bedzie musial odegrac podczas przygody poszu-
Kiwnie: odpowiedniego zwierzecia: pozniej- trzeba-go
bedzie oswoid,; a jeszeze poZniej rzucic Kilka zakled,
Kiedy gracz zdecyduje sie juz na konkretny gatunek
Zwierzgcia, Mistrz Gry powinien poprowadzic¢ przygo-
de, w ktérej nadarzy sie okazja nawigzania przyjazni
ze Zwierzeciem: Duzg role moga tutaj odegradé stosun-
kowo malo cenione umiejetnosci, takie jak opicka nad
zwierzgtami lub postuch u zwierzqt,
Kiedy zwierze bedzie juz ufad czarodziejowi,

mag mo-
ze

rozpoczad zmudny | proces jego przeksztalcania:
W tym czasie mag musi rzuci¢ na niego zaklecie Siwo-
rzenie chowarica (opisane ponizej). Po udanym rzuce-
niu ostatniego zaklecia, mag dysponuje chowaticem.
Mistrz Gry musi jeszcze tylko wybrac jedng ze zdolno-
sci, ktorymi moze obdarzy¢ maga dane zwierze, Towa-
fzysz maga rowniez zyskuje na tej wymianie — jego ce-
chy psychiczne rosng do poziomu pokazanego w po-
szczegolnych charakterystykach, Staje sie po prostu in-
teligentnym, fozumnym stworzeniem, zdolnym do ma-
gleznej komunikacji ze swoim panem,

Czar Stworzenie chowasica
Poziom czaru: 3

Punkty magii: patrz opis
Zasieg: nieistotny

Czas trwania: stale
Skladaiki: kropla krwi maga,

Wypijana przez zwierze
i kropla krwi Zwierzecia,

Wypijana przez maga. Krew
musi zosta¢ utoczona srebrnym nozem,
Za

pomocy tego czaru mozna stworzy¢

chowanca.
Przed rzuceniem zaklgcia mag musi zaprzyjaznic¢ sie




7z wybranym zwierzeciem. Nastgpnie przez osiem dni;
o kazdym wschodzie storica musi rzuci¢ tenczar, wy-
mieniajgc sie ze zwierzem-kroplami krwi. Pierwszego
dnia czar kosztuje 2 PM, drugiego 4, trzeciego 8, a kaz-
dego nastgpnego 10. Jak widac jest to czar wyczerpu-
jacy, dlatego uzyteczne staje si¢ posiadanie kle/notu
lub pierscienia energii. Po udanym, Osmym - rzuceniu
zaklecia, zwierze staje si¢ chowancem. Zmienia mu si¢
kolor sierSci lub pidr, pysk staje sie-bardziej jludzki’,
czasami- potrafi méwic, Tego rodzaju-efekty i /sposob
ich wykorzystania sq pu:fmt;m-'iune uznaniu- Mistrza
Gry, P
poczytane (skadinad shusznie) za mutacje.

damietac tylko trzeba; zeé takie zmiany moga by¢
Chowaniec jest istota magiczna, i jako taki mozliwy jest
do wykrycia odpowienimi czarami lub umiejetnoéciami.
Prowadzacy rozgrywke powinien pamigtad, ze godzac
sie na stworzenie chowarica; daje bohaterowi potgzne-
go sprzymierzenca.

Przyktadowe chowadice

Opisane ponizej chowance s3 tylko niektorymi .z moz-

liwych. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby Mistrz, Gry~

wymyslil wlasne, lepiej pasujacych do p:owadzone[:
przez niego Kampanii.

Cechy wspélne chowascow

1. Wszystkie chowance potrafig po;ozulmewac :,1¢ ze
swoim magiem, Najczesciej jest to rodzaj  telepati.
Dziala na odleglodd do 6 metrdw, Jedli mag i zwie-
rze znajda siew odleglodci wigkszej niz 6 metréw,
mag traci wszystkie zdolnosci wynikajace z'posiada-
nia chowanca = cechy tego ostatniego ‘;mj'l sietakie,
jak przed przemiang. Po zblizeniu, wigeZ mi¢dzy ma-
giem'i chowancem odnawia sig.

2, Mag moze wykona¢ dowolny test, IESYU]:}L ch}ug
uznania ceche swoja lub chowarnica:
3, Zabicie  chowanca: powoduje permanentng. utrat¢

2k10 punktow z cech prGLentowych i k2 Z, cech
dziesigtnych maga. \ :

4. Brof magiczna i magia-zadaja chowariCOm poclwo}_-':'

(85

/.ale jest ta tylko jeden z wizerunkow tego zwierzecia.

ne obrazenia,

Koty sa najczedciej wystepujacymi chewan(‘ami Ludnoé j

Starégo Swiata wierzy, ze mag, ktorego towarzyszem ]EbT o

to zwierze, nabywa od niego’ umiejemnos$e widzenia
w ciemnoéciach. Poza tym panuje przekonanie, ze $lina
kota ma wiadciwodci wywolujace szalenstwo. Jéclnak
chyba najbardziej znang wlasciwoscia kota jest ;ego nie-
zwykle cichy chod. Dos¢ powszechna jest rdwniez ° opi-

pytanie, czy wlasciwos$éte moze od niego uzysKac mag....,

Int
49
Moze obdarzyé: widzenie w ciemnosciach — 20 me-
tréw, odpornosé na trucizny, cichy chod na-wsi, do 9

Sz|ww|Us|S |wt|Zywl 1 | A | zr|CP
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PP (uwaga — MG powinien naprawde zastanowié sie
nad przyznaniem graczowi czego$ takiego!!l).

Kruk

W Starym Swiecie kruk jest symbolem Morra, boga
$miercic Mowi sie, ze wiedzie on zmarlych do-jego
krélestwa, Jako wybraniec boga zycia po zyciu, wro-
giego wobec nekromantow, kradngcych cienie z jego
domeny, kruk nie jest najlepszym partnereny dla tych
czarodziejow,

Prakowi temu powszechnie’ przypisuje; sie. zdolnos¢
a )’WLI‘\?E"?‘T nnm::du

nia nr_ \/\7](1“1( 1

} RO aAallln Tl
Ludnosé Starego Swiata widzi w keuku poslanca, przy-
noszgcego zle wiesci, Mowi sie, ze zobaczenie widmo-
wego ptaka tego gatunku oznacza szybka wycieczke
do-podziemi'Morra,

sz{Ww|US|S |Wt|Zyw| I | A | Zr |CP | Int|Op|SW|Ogd
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: poclana W charakterybryce odnosi sie do poruszama po
“ziemi.

//czar: lot; onemaqa

. -'_Zaba-

© W Starym Swiecie uwaza sie, Ze te-zwierzeta sq catkowi-

nich majg by¢ ponoé jadowite. Prostaczkowie wierzg, ze

“‘Moze obdaizyé: odpornosé natrucizny, piyz:};mfe,

:‘daé 4, anie 2 do rezultatu rzutu, szacowanie. |

‘i kozom. Majg tego dOkOﬂYWB.L Wysyba] c je-z wy-
fuuuu Zwierzg, kidre Wisesle sowa, Ija nasle oélepnac

"-cych ciemnos¢.

piaiogvm, e Kot gna dejepicciyc O‘“"*‘W po%pb[ale':fllbtnxe]e nlebezpleczeﬁ::two Ze mag podrézulacy 250~

- wa, bedzie si¢ musial gesto thumaczyc, jesli przypad—
' klem tmﬁ W okollu;, gdzae $lepnie bydto.

Zasady Specjalne: lara jak istota pikujgea. Szybkosc

Moie obdarzyé byshy wzrok,wrozenie, latanie — ]ak

cie niewrazliwe na wszelkie trucizny, a niektore sposrdd

w czaszce niektorych zab tkwi drogocenny kamier. Wi-
dzac maga z takim zwierzatkiem w-kieszeni, mogg
podejrzewad, ze'w kidrymjak w ktorym, ale w tym) pla-
zie¢'10'Juz na pewno bedzie co$ kosztownego

szlww|us|s |wt|Zyw| 1 | A | Zr [cP|Int|Op|sW]|Ogd
Al [ e 33 | - 49 [4ofdod -

‘akrobatyka — przy testach skokw czarodzigj moze do- -

W”Stary:n Swiecie sowy meymbolerri bbéini Ven;*eny,

odejrzewa si¢ je rowniez o zablerame mleka krowom

przesmc dawac mleko‘ Mag0w1e spekuluja, ze wyssa-
ny w ten sposob plyn moze by¢ sktadnikiem silnych
napojow mag:cznych dajacych zdo]nosc w:dzema
W c1emn05u lub jasnowidzenia. Z drugle] strony moze
on tez po:-.luzyr. do wzmocnienia czmow wywo’tujq-

Sz|ww|US [s [we |Zyw|1 |A | Zr |CP |Int
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Zasady specjalne: lara 'jak-istota pikujgea, Szybkogé

ziemi. Widzi w/ciemnoseiach na odleglodd 50 metrow

tréw uzdohnema Jezykowe, czytaie | pisanie, ocend,
Podwyzaz‘l 0 +5 Inteligencje i Site Woli maga.

Nletopcrz

Mieszkancy $wiata Warhammera niezbyt czesto widu-
J4 magika, podrézujacego w towarzystwie nietoperza.
Przyurym jest dosyC prosta — najczedciej jest on towa-
rzyszem. ‘nekromantow, Tradycja ludowa przypisuje
mu-zdolnod¢ wysysania krwi.
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-Zasady sbecia].ne- Nietoperze latajg ]ak istoty pikujg-
ce, ale na ziemi poruszaja sie niezwykle niezgrabnie.
Ich ‘ugryzienie ma 25% szans na zamfeleowme ran, Wi~

dz4 w-ciemnosciach na 15 metréw. W nocy pierwszy
atak +20 do T,

MoZe obdarzy<: widzenie w ciemnosciach ~ 10 me-
trow (nawet w magicznych), lina maga moze by¢ tru-
jaca (traktowana jak jad pajgka), wypijana krew przy-
wraca punkty‘magii (1 PM za 0,10 litra).

Chowuicc Chaosu

Jedna z nagréd, jakimi bogowie Chaosu mogg obda-
1zy¢ swoich wyznawcdw, sa chowarce. Isinigje wiele
ich rodzajéw, tu skoncentrujemy sie jednak na najbar-
dziej typowych,

Op,
49

Uwaga: chowance Chaosu wzbudzaja strach w istotach
nizszych niz 3 metry. Same sg odporne na wszelkie
oddzialywania psychologiczne, chyba'ze te wywoly-
wane przez wicksze demony lub bogdw.

Poniewaz Khorne jest bogiem, ktéry nie um.qc magii,
nie przydziela on swoim wyznawcom Chowatcdw.

Chowaniec walki

Chowaniec tego rodzaju wyglada najezesciej jak minia-
turowy humanoid, zakuty w stalowy pancerzyk. Mimo
niewielkich rozmiardw jest bardzo groznym przeciwni-

kiem. Uzywa broni normalnych rozmiardw,

Sz|WWIUS |S |Wt|Zyw|I | A| Zr [CP |1t
41571015151 s leol2T10l80 ] 6

Ogd
0

u

Zasady specjalne: 1 PP na calym ciele,

Chowatce magii

Takie chowance spelniaja roznorakie funkcje, Mogy
by¢ zywym rezerwuarem magicznych punktdw, cza-
row, innych mocy. Chod¢ potrafig w alczy¢, robig to tyl-
ko w obronie wilasnej — zaatakowane wolg schronid
sie pod opieke swego pana.

Mogq przybra¢ rozmaite ksztatty — zale Zy to tylko | ww
lacznie od inwencji Mistrza Gry,

podana W Lharaktery::tyu. odnosi sie do poruszania po

Moie obdarzyé: widzenie w ciemnosciach ~ 25 ' me-

Jezeli chowaniec: przechowania Zostanie

Wszystkie- chqwanqe magh \i;rﬁa}ta e Sﬁmafx’charakte

I I, )’/l f
9 i1 12 .
styke, choc 1 przeznaczem ]esP’ézné “A1¥
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Chowaniec lkuplenla ; : N7 =
Istota ta.shuzy;jako 'magiczna soczewkﬂ -Wzmacniaj-
ca dziatanie’ czarow’ rzucanych przez ;el p‘md “Gdy
wodlegloéci 6-metréw od czaru;accgo ‘maga Ch'msu
znajduje sie taki'chowaniec, jeden; z.efel;t_éw Czaru:ule_
ga podwojeniu, np. zwieksza sie jego zdsicg, zadawa;
ne obrazenia lub czas trwania. Wzmacniany-efekt wy-
biera gracz: Posiadanie tego chowaiica ~ jak kazdego
chowarica Chagsu = - jest jednak stosunkowo grozne,
Opréez norrmlnych konsekwencji wynﬂga;acych Z 7d-
bicia takiej istoty, rzucanie czarow kosztuje odtad jego
pana dwa razy wiecej punktéw magii, niz zaznaczono

10 W opisie zakleua AN :

Chowaniec mocy / _
Taka istota jest zbiornikiem, z ktorego mag ‘Chaosy
moze czerpac punkty magii. Chowaniec ma-ich 4k6. Sy
one odnawiane w ten sam sposob, jak u normalnych
magikow.

Kiedy chowaniec tego.typu zginie, poziom magii jego
pana jest zmniejszany o potowe, zaokraglajac w: gore.

Chowaniec czaru

Chowance czaru znaja, jeden okredlany losowo 'lub
przez Mistrza Gry czar dowolnego rodzaju magii. Po
rzuceniu czaru przez chowarca (na rozkaz jego pana),
MG losuje nastepny czar. Istota moze sie nim postuzyc
za k6 rund,

Chowaniec tego typu ma 4k6 punktow magii; plus
liczbe PM konieczng do rzucenia Znanego mu poczat-
kowo zaklecia. Z tych PM nie moze korzysta¢ czaro-
dziej, ktdbremu chowaniec stuzy,

Kiedy ginie chowaniec czary, j€go pan traci k6 losowo
wybranych czardw.

Chowaniec przechowania

Takie istoty (najezeciej wygladajace jak kociotki, bu-
telki na nézkach lub jakied inne niewielkie zbiorniki),
sq zdolne do pochianiania‘czaréw. Istota rzuca je na
polecenie SWego pana, Stwor ten moze hczplrunlﬂ
przechowad do 4k6 punktéw m: 1gii (ustalanych przez

MG w tajemnicy przed graczem). Po przekroczeniu te-

go limitu chowaniec eksploduje, ‘a przechowywane
przez niego czary zostajg rzucone: na jego wladce.

zabity, eks-
ploduje ze skutkiem

opisanym powyze;j,




Bernard Korzcﬂwia
WILCZARZ - NOWA PROFESJA

DO GRY WARHAMMER FANTASY

ROLEPLAY

[lustracje: Monika Swietlik

Uwaga: ponizsze zasady z cala pewnoscia sa prze pisami nicoficjalnymi.

— ...i gdy sploszone konie skrzydlatej kawalerii cara
uctekly, a na nas ruszyli wilcy 1 orki i 0gry, zaczol ja
si¢ modlic — zara spotkamy Mora. Wszystkie my w ta-
borach mysleli, ze z nami koniec. Cala dolina zielo-
nych zasrancéw, a na ich drodze stoi ledwo jedna
kompania tych cudakéw ze Swigtyni. Juze ogry wpadli
miedzy nich, jeden wielki, jak korn naszego pana. Roz-
bijom zara, wybijom do nogi. A cudaki nic, stojom.
Odskoczyli ogry jak od jeza, kilku swoich zostawiwszy,
a cudaki zbili si¢ ciasno i Spiewajom. Ten wielki zawo-
lal na swoich, machal wielkim mlotem i ogry dawaj
zawracadé i na cudakow goblindw puszczac. A zaziele-
nito sie od nich, cudaki tak z polowe ludzi stracili, nie-
podobienstwo, zeby diuzej wytrzymali Patrzymy,
swigtynne uciekajom. O cale pig¢ jardéw. Przed nimi
mur z zielonych wysoki na cztery stopy. I tak juz zosta-
fo. Miedzy gobliny jedne chcialy atakowac, ale pew-
niakiem ni ci piersi, bo inne ich pchaly przed sobq. In-
ne nie cheieli. I tak stali i kidcili sig, az ten duzy ogr za-
czol wrzeszczed na nich i jakiegos gobliniego wodza
miotem w teb zdzielil. Natenczas orki skoczyli na ogry.
Chwila starczyla, a wszystkie ogry legli, wielki tylko
walczyl, jeno ze zaraz jaki goblin przecigt mu nozem
sciggna u kolan. Wienczas krzyk si¢ podnios! straszny,
to Swigtynne ruszyli. Gobliny szyli z tukow, zbijali sig
w kupy, ale to nic nie pomagalo. Gdzie cudaki trafili
na takom kupe, to ino rece a nogi odciente latali...

— Chrzanisz, dziadu. Piwa popites, to i bajdy opo-
wiadasz.

— Zambknij dziob, smarku. Dziadek moze i piwa po-
pit, ale dwa lata temu ,,Pod Dziumtifym Kuflem” jakas
grupa lazegow i drwali po pijaku podraznita kilku ta-
kich od Ulryka. Karczmy do dzisiaj nie odbudowali, a
trupy Walter Grabarz dwa dni zwozil...

Chciatbym zaprezentowa¢ wam wersje Zabojcy
Trolli dla ludzi. Wiadomo, krasnoludy maja oryginal,
elfy Tancerzy Wojny, a ludzie? Tak, s Rycerze Zakon-
ni — tylko dla szlachetnie urodzonych — albo rézne
rozwiniecia Wojownikéw i Lotrdw, niemniej by stac
sie prawdziwym ,pakerosem”, musialby$ gra¢ do
emerytury, Na dodatek MG darlby morde — ,To psuje
robwnowage gry!”. Tere-fere. Po prostu trudno napisac
sensowng przygode z udzialem honorowej, dobrej w
mieczu (lub w innym narzedziu do robdtek recznych)
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postaci. Leniwcom nie chee sig pracowué, wola stan-
dard — sprytny ztodziej, pracowity i tepy krasnolud, elf
od tuku, mag od czaréw. Troche nimi potrza$nijmy!

Sigmar i jego religia s3 podpora $wieckiego panstwa
— Imperium.

Poniewaz jednak, jak sie zdaje, a tylko Slepi nie
cheg tego zauwazyc¢, Chaos atakuje Stary Swiat coraz
aktywniej, a Imperium nie potrafi (lub nie chce) sobie
z tym poradzi¢, lud powoli zwraca sie do starych, da-
jacych lepsza odpowiedz na pytanie o droge zycia, re-
ligii. Tym wiaénie wytlumaczy¢ mozna widoczny
wzrost znaczenia Dawnej Wiary, Myrmidii i /ast but not
least ULRYKA. Wlaénie Ulryk z jego kultem sity, odwa-
gi i walki odpowiada najlepiej czasom, w jakich przy-
szlo nam zy¢. Za$ zywym wcieleniem idealnego wy-
znawcy Wilka sg Straznicy Swigtynni, znani jako Ulry-
kowcy, Wilczarze lub — przez ulice — Arrrgh. Sg oni
czym$ w rodzaju wewnetrznej zandarmerii kultu, Ich
zadanie to ochrona waznych osobistodci, miejsc Swig-
tych i $wiete wojny (zazwyczaj wyprawy w lasy, gory
— po padling mutantéw lub nawéz z goblinow, zwany
,zielong pozywka"). Jednak nie tre$¢ zadania, lecz for-
ma wykonania powoduja, Ze Arrrgh s ulubionymi
wiernymi Ulryka.

Do zrozumienia, czym jest Straz Swigtynna, ko-
nieczne jest blizsze przyjrzenie si¢ Wilczarzom w cza-
sie starcia z przewazajacymi (jak zwykle) sitami wro-
ga. Ich dziatanie opiera sie nie na histerycznym ataku
catymi sitami, lecz na umiejetnej i nieustepliwej obro-
nie. Nie podsycane strachem lub glupota walenie na
odlep, lecz sprawne wykonywanie rozkazéw w sytua-
cji $émiertelnego zagrozenia. A przeciez trudno jest za-
chowaé spokdj, gdy widac szarze wyjacych ogrow,
wrzeszczacych goblinéw, albo konnice Zakonu Plona-
cego Serca. To opanowanie i wysilek najbardziej
podobaja sie Ulrykowi, za nie blogoslawi najwierniej-
szych z wyznawcow.

Po raz pierwszy kroniki odnotowatly pojawienie si¢
Wilczarzy w czasach pierwszej Inwazji Chaosu, Ramie
w ramie (a raczej w lokied) z krasnoludami, ludzie
walczyli o przetrwanie, gdy podczas jednej z bitew, na
osobiste polecenie Swena ,,Kucl'larzal"1 miodzi nowi- %
cjusze Ulryka nie zaatakowali z wyciem, lecz trwali na
swych posterunkach i przetrzymali atak zielone; zgnili-
zny. Prawie natychmiast Straz uzyskata specjalny status

.
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i mimo tego, Ze wspolezynnik strat tej formacji wahat
sie wokot 70% (z czego 80% to nowicjusze), uzyskata
ona wysokie powazanie wéréd wojskowych oddzia-
féw Starego Swiata.

Historia Arrrgh, choé zaszczytna, nie jest tylko histo-
rig wielkich i mniejszych ZWYycCiestw. S3 w niej takze
klgski — calkiem $poro, skoro juz przy tym jestesmy.
Nigdy jednak Arrrgh nie uciekli z pola bitwy, za$ jedy-
ny przypadek, kiedy sie wycofali, mimo jedynie czte-
rokrotnej przewagi wroga, oznaczat dla dowddcy naj-
WyZszy wymiar kary — wykluczenie ze Strazy, Warto
pamigtac tez o tym, ze Ulrykowey mogli przegrad bi-
twe, lecz nie oznacza to, ze zostata ona wygrana przez
wrogow. Praktycznie zawsze strata sit i czasu, zuzy-
tych na wybicie oddziatu Wilczarzy, oznaczala kleske
calej kampanii — jest to kolejny znak boskiej taski,
ktorg szczyca sie Arrrgh. Pewne pojecie o wartodci bo-
jowej Ulrykoweéw daje fakt, iz co roku W czasie
pierwszej réwnonocy na Wielkim Zjezdzie Ulryka
w Stikhulum nad Morzem Szponu, bedgcym potacze-
niem jarmarku i igrzysk, Wytypowani ochotnicy prze-
chodza Probe Bélu, calonocne biczowanie, podczas
ktorego nie wolno im nawet jeknad,

Jak wida¢, faceci maja $wira, ciezkiego $wira inde-
ed. Cho¢ zaangazowani religijnie, nie stronig od dobrej
zabawy (tlumaczenie dla graczy krasnoludopodob-
nych: dziwki, wéda i zadyma), wszak Ulryk nic nie
mowil o ascezie. Na przykiad legendarny Blaze de
Trevill, bohater wojen ostatniej Inwazji Chaosu, jedyny
cztowiek w  historii, ktory kiedykolwiek stanal do

walki wrecz z w pelni silnym Wiadcg Bolu ze Stria:y-
hug (jednym z najwigkszym znanych demondw
Slaahesha?), zginal tragicznie w wieku 114 lat, gd}f Po
gzymsie szostego pietra Uniwersytetu w Nu_lnl gonit po
pijaku swoja dwudziestoszescioletnig naloznice, Sabi-
ne Anne, czternasta corke cara Kisleva, Dwarka 111
(prawdopodobnie zawadzit o mur butelka mflrienbup
skiej lub udzcem baranim, zabranym z kuchni ,na pik-
nik"). Pigkna $mier¢, nieprawdaz? Jak mowi przysto-
wie, Arrrgh umiera w t6zku, gdy zostanie trafiony su-
fitem sypialni.

NISZA EKOLOGICZNA

Arrrgh wystepuja wszedzie (w nadmiarze — dopisek
zecera — goblina), gdzie sg $wiatynie Ulryka. Wieksze,
oczywiscie.

Poniewaz Chaos jest wszedzie, Wilczarze nie muszg
zbyt dtugo poszukiwaé przeciwnikdw, choé prawda
jest, ze Straznicy z terendw cywilizowanych majg jak-
by problemy ze $wiezymi orkami. Wynagradzaja to
sobie wspolpraca z INKWIZYTORAMI (INKWIZYTOR
to nowa profesja w WFRP, rdznigca sie od ,inkwizy-
tora” jak DUZE litery r6znia sie od malych), tepieniem
mutantéw i misjami specjalnymi. Charakterystyczna
uroda (niebieskooki, kwadratoszczeki blondyn - o
tym patrz dalej) zmusza ich do udawania mieszkan-
cow Norski, Stad idiom Jfacet z Norski”, oznaczajacy
spore (takze gabarytowo) klopoty. Na szczeécie Nor-
sOw jest w Imperium stosunkowo wieluy i kamuflaz za-
zwyczaj zdaje egzamin, W ramach maskowania Arrrgh




probuje takize udawad zwyklego czlowieka, poprzez
podjecie pracy (1j. kompletuje tzw. profesje maskujq-
cq). Zazwyczaj z uwagi na wymog ciezkich ¢wiczen
fizycznych zostaje drwalem, tragarzem, murarzem. Nie
zostanie bandyta (nie chce drazni¢ bostwa), ani zol-
nierzem (zostalby z latwoscia zdemaskowany).

Gléwne $wieto ,branzowe” to wspomniany Wielki
Zjazd Ulryka w Stikhulum nad Morzem Szponu. W
czasie imprezy Wilki prowadzg takze rozne swieckie
konkurencije, jak walka z ogrem (przeznacza sie na nia
jenca zlapanego w danym roku na Pustkowiach Chao-
su), Konkurs Szermierczy (dwaj zawodnicy naprzeciw
okladaja sie¢ po czachach dgbowymi pa}ami5, Pojedy-
nek Kulinarny (zawodnicy z polowy wieprza i przy-
praw majg przyrzadzi¢ cos, czym poczestujg konku-
rencj¢, a czego ta nie bedzie mogla przeiknqé“),
Orwarty Konkurs w Piciu (nie trzeba tlumaczy¢). Procz
tego czynne 54 jak zwykle knajpy, burdele, kawiarnie,
domy gry, biblioteka przy$wiatynna, przystan todzi ,na
godziny”, teatrum objazdowe oraz inne rzeczy,
ktérych moze pragng¢ czlowiek przybywajacy po kul-
ture, sztuke i wsparcie religijne,

Oprocz Wielkiego Zjazdu, kazdy garnizon ma wia-
sne dwa, trzy Swieta w roku, upamigtniajjce czyny
Braci Wilczarzy, sa to jednak w wigkszosci przypad-
kdw imprezy zamknigte, for memebers only.

Wejscie do profesji mozliwe jest dla kazdej osoby

1
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niechaotycznej: cztowieka po przejSciach — stracil ro-
dzine zabita we $nie przez skaveny; Ulryk go nawie-
dzit; podrdzujae przez las, cudem uniknagt $mierci z rak
mutantow, itp., przy czym poprzednia religia ani
profesja nie jest wazna (niezbadane sa wyroki pod-
dwiadomoscl). Ulryk wyznacza kogo chee, w jego za-
stepstwie robi to MG. Jednak wyjécie z profesji mozli-
we jest tylko nogami do przodu — najwierniejsi wy-
znawcey Ulryka nie zdgzaja dozy¢ Kryzysu wiary. Nie
jest to zemsta boga, lecz efekt bardzo szybkiej wymia-
ny kadr.

Arrrgh to profesja wbrew pozorom kaptanska i, co
sie z tym wiaze, wszystkie bonusy uzyskane w trakcie
jej kompletowania sa funkcja wiary.

>

D

UWAGA TECHNICZNA: Obowigzkiem MG jest oce-
ni¢ przed starciem, czy w okresie (zazwyczaj krotkim)
miedzy walkami posta¢ dochowata wiernosci przyka-

zaniom i kodeksom religii Ulryka, Oto najwazniejsze
przykazania Wilczarzy:

1. Nie okazuj strachu w Zzadnych warunkach.
2. Nie zezwalaj na niszczenie miejsc kultu Ulry-

i

ka i jego sprzymierzencow, nie pozwalaj na- Lo
pastowa¢ kaplandw i wyznawcow boga,
nie pozwalaj niszczy¢ jego Swietych sym-
boli. i
3. Badz bezwzglednie postuszny wo-
bec hierarchii religijnej i jej rozka- oy %,
ZOW, j *

4. Gdy tylko jest to mozliwe,
slaw imie Ulryka przez udzial w turniejach i walkach
o wysokim spolecznym prestizu — tzn. na pewno nie
w bajkach ulicznych, tylko stawnych pojedynkach (nie
ma obowigzku prowadzenia pracy misyjnej, misteria
odprawiane na polu bitwy w zupetnosci wystarcza).

5. Atakuj z wiasnej inicjatywy wszelkie plugastwa,
mutantéw i chaotycznych czarnoksigznikéw (i innych,
ale tylko wtedy, gdy beda juz naprawde cholernie iry-
tujacy).

6. Bez rozkazu absolutnie nie wolno rozpoczynac
walk z sitami militarnymi suwerena danej krainy, a tak-
ze innej dozwolonej krainy (nawet Sigmara — ale patrz
punkt 5). KONIEC UWAGI

Poniewaz, jako sie rzeklo, Wilczarz kaptanem jest,
warto zauwazy¢ rdznice miedzy nim a standardowym
klecha z WFRP. Swoje najwazniejsze obrzedy religijne
Arrrgh odprawia z bronia w reku, a w czasie pokoju —
¢wiczac, biegajac i podnoszac cigzary przez 6, 7 go-
dzin dziennie. Co za tym idzie, nie jest zdolny po
¢éwiczeniach rzucadé czary (lapki sie trzesa z wysitku,
a col), Poniewaz standardowe szkolenie Straznika
Swigtyni nie jest ukierunkowane na rozwoj zdolnosci
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magicznych, proby rzucania czardw (oczywidcie zna-
nych danej postaci) s3 nad wyraz zajmujace i widowi-
skowe (ach, te grzmoty, swad spalonego migsa, lej
i rozrzucone wokolo szczatki czarujgcego),

Do tak ciezkiej (¢wiczenia) i ryzykownej (walka)
pracy nie pobudzi czlowieka wizja nagrody, ani czysta
nienawisc¢ do ,zielonych ludzikéw”, Potrzebne 59 wia-
ra, nadzieja i milo$¢ skierowane do swego boga,
a obowigzkiem MG jest rozliczenie gracza z odpowie-
dniego zachowania, Wszak facet musi wierzyd, ze jest
tylko narzedziem w rekach boga — inaczej nie bylby
Straznikiem Swiatyni Ulryka.

Sam za$ bog tez pamieta o swoich wiernych (powi-
nienem raczej napisa¢ WIERNYCH) i obdarza ich wie-
loma taskami. Po pierwsze, wszyscy Straznicy pigk-
niejg, co prawda w sposob ,nordycki” — kwadratowa
szczeka, blond wlosy — ale zawsze. Po drugie, przeby-
te walki pozostawiajg w nich élady w postaci opano-
wania, pewnosci siebie i umiejetnosci dowodzenia
ludzmi, konmi, krasnoludami itd. Po trzecie, szkolenie
klasztorne powieksza ich wiedze o $wiecie, rozwija
zdolno$¢ przyswajania i analizy faktédw.

Po czwarte, w ciatach Straznikéw zachodzi dziwna
zmiana (przemilczana, lecz nie ukrywana przez hierar-
chow kultu Ulryka): twardniejg im kosci, Z wygladu

SN
S
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. -sas analiz w magicznych laboratoriach przyszp;.
i podczas ana R A
talnych ich koéci zdaja si¢ byc t4 s e
strukcja oparta na plytkach WaPn_'a'_JEb kr.Y © jedno
ale. S3 TWARDE. W praktyce obcigcie reki, nogi, zla.
manie szczeki, zebra czy rozbicie Czaﬁ’_Zkf_ Ulr.ykov.,fcla
jest sporym problemem, a z czasem Staje€ Sig mem();—.;ib
we. Juz po pierwszej bitwie Arrrgh n'm‘ leb twardy jak
u krasnoluda (dostownie, byly juz zawody we
wzajemnym trykaniu”), potem kale’ctwo poglebia S_lq:.

Twardniejace, na szczescie nie az tak mocno, mie-
énie i skora poglebiaja problemy wrogow Ulrykow-
cow. Codzienny trening i czeste zajecia praktyczne
powiekszaja umiejetnoéci strzeleckie i walki wrecz
Wilczarza.

Sam miod, prawda? :

Pozostaje doda¢: historyczny wspolczynnik strat w
bitwie pozostaje nadal aktualny. Nie chodzi tu oczywi-
$cie o jakich$ Maruderéw Mamtiona, czy innych Zielo-
nych, Brzydkich, Brudnych, Ztych. Méwie o prawdzi-
wej armii, dla ktdrej zgniecenie tej czy innej choragwi
jazdy nie stanowi problemu. Problemem staje sie
dopiero stu usmiechnietych blondynéw z dwunasto-
stopowymi widczniami, halabardami, rusznicami, kor-
baczami leiSzami sl e e T S, (tu, drogi czy-
telniku, wpisz, co chcesz).




DLA MG (i nie tylko)

Profesia Wilczarza jest dod¢ specyficzna takze dla-
tego, iz ma unikatowy sposob zwigkszania cech posta-
¢i. Oczywidcie podstawg sa tu punkty doswiadczenia,
ale jezeli ktod wilasnie rozwiazal jakas zagadke, to:

1. Zdobyte przez Arrrgha punkty doSwiadczenia na
biezaco dopisywane sq do punktow wezesniej zapi-
sanych na karcie postaci.

N

Calg sume dzieli si¢ przez liczbe cech na karcie.
Reszte z dzielenia zapisuje si¢ na karcie postaci, wy-

i

mazujac starq wartosc.

Do kazdej cechy dopisuje si¢ ,1% jej skali razy wy-
nik dzielenia”. Przyklad: Sita ma skal¢ 1-10, wigc
dopisuje sie 0,1 punktu, z kolei Oglada ma skale
1-100, zatem dopisek wynosi 1 punkt. Stad, jezeli
wynik dzielenia wynidst 9, to Sita rosnie o 0,9
punktu, a Oglada o 9 punktéw.

Dla cech 1-10 w obliczeniach testow wazna jest tyl-
ko liczba catkowita. W naszym przykladzie Sila w
tedcie rosnie o 0! Another time, perbaps.

[i=N
.

o

Powyzsze obliczenia daja czlowieka o wartoSciach
zmiennych dynamicznie, poniewaz nie musza (a na-
wet nie powinny) by¢ znane graczowi, osobnik taki
porusza si¢ w $wiecie gry na $lepo i zywiolowo.

Wszelkie przyrosty cech sa takze uzaleznione od
wiary. Gdy gracz nie do$¢ oddanie (wg opinii MG - ha,
ha, ha) chwali Ulryka i wypelnia jego przykazania, la-
ska boska go opuszcza i przyrosty cech zarejestrowane
od czasu zostania Wilkiem s3 remowane, tj. Sa. Ale
gracz korzysta tylko z tych rozwinie¢ cech, ktore po-
siadt wezedniej, w poprzednich profesjach. Remowanie
trwa do momentu powrotu do wiary i odpowiednie]
pokuty, o czym decyduje wspomniany wyzej MG.

Oczywiscie wszelkie umiejetnosci NIE mogg by¢
kupowane przez gracza za punkty do$wiadczenia.
Mozna natomiast sie ich nauczy¢. Do nauki potrzebny
jest znajacy dang umiejetnosdc, zyczliwy graczowi NPC,
pelniacy rolg Cycero. Procz tego bohater gracza musi
zda¢ testy adekwatne do umiejetnosci, np. jazda kon-
na wymaga Inteligencji (jasne), Cech Przywod-
czych i Oglady (wiadza nad koniem), Sily, Zreczno-
dci, Wytrzymatosci (utrzymanie sie w siodle) i Zy-
i (1) I
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Wilczarz nie zlamie sobie karku. Tak zdobyte umiejet-
no$ci nie podlegaja remowaniu.

Umiejetnosci typu ,silna reka” lub ,szybki cios” sa
bezposrednio zwigzane z cechami postaci i jako takie
nie moga by¢ nabyte, co jednak nie przeszkadza w
skompletowaniu profesji maskujacej.

Podsumowujac: profesja do zagrania zaréwno na
wesolo, jak i na smutno. Wymagana jest w niej nie
zreczno$¢ w rzucaniu kostkami, a prosta, acz konse-
kwentna gra aktorska. I cho¢ za plecami Wilczarzy
okreéla sie ich mianem psychopatdéw, maniakow, wa-
riatdw, to kazdy prawdziwy zolnierz czuje ciepetko w

sercu, gdy widzi w szeregach swej armii Straznikow
Swigtyni Ulryka,

MOTTO KONCOWE

,— Moze i gobliny co$ tam czuja, moze kultysci Cha-
osu maja rodziny, moze mutanci cierpig w glebi tego,
co majg zamiast duszy — nie obchodzi mnie to. Dopoki
przynajmniej raz na dobg szturmujq nasza wiezg, Swiat
jest piekny i wszystko na nim jest w porzadku.”

PRZYPISY

L. Swen zwany byl ,Kucharzem” za pierwsze, pionierskie
proby uzycia w walce obronnej metod wypracowa-
mych przez niziolki. Do jego pomysiow nalezy obrzu-
canie oblegajacych grody goblinow hobbickimi torta-
mi, zamiast ciastkami z kremem, co skutecznie znie-
smaczalo zielonyeh i podkopywalo ich morale. To on
jako pierwszy zamiast polewania gorgcym olejem,
wprowadzil tak teraz powszechny strategiczny ostrzal
stabo wypieczong krowaq. Podobno walki o krowg mig-
dzy na co dzien dostajgcymi tylko padling orkami spo-
wodowaly straty porounywalne z atakiem zZywiolaka.
Lecz to wszystko nie wmywa sig do pamietnego Dnia
Przestlenia Wiosennego, gdy Zhrug — O — Smutnych —
Rekach poprowadzil jedng z najbardziej zdyscyplino-
wanych (czytaj: doskonale sterroryzowang) armii go-
blindw w historii pod Sloneczny Poranek, miasteczko
na wschodzie obecnej Krainy Zgromadzen. Tam wia-
$nie, oprocz nowo powstalef formacji Wilczarzy, Swen
JKucharz” uzyl po raz pierwszy ataku trunkowego.
Juz po pierwszej salwie buklakow z ,ingrediencjq
experymentalng” (krasnoludzka ,Na kosciach” +
jednoroczne wino Wesoly Hubert') pomiot Chaosu
zaczql si¢ nawzajem wyrzynac z entuzjazmem prze-
kraczajacym ludzkie pojecie. W ciggu godziny armia
goblindw stracila 3/4 stanu, a jej wodza, strasznego
Zhruga, po prostu zadeptano w toku.

2. Sam de Trevill hwierdzil do kovica Zycia, iz jego re-
kami musial kierowa¢ Ulryk (lub ewentualnie jeden
z fego stug) —,... pomysicie powaznie, miatem wtedy
strzaskane ramie, polamany pancerz i larcze, a za-
miast miecza znaleziony topor krasnoludzki. Zaden
czlowiek nie wygratby takiego starcia”. — sir. 237
Stawni Ludzie” Albertusa z Michurty, naklad wia-

o worwwer s v 7

sny, Nuin 2399. UWAGA: dziefo zakazane w imjpe-

rium przez kosciol Sigmara.

3. Trzy lata temu skandal wywolata wygrana niejakie-
go Grora, krasnoludzkiego chirurga— patologa (spe-
cjalizacja wiwisekcja trolli i trollopodobnych). Orga-
nizatorzy konkwrsu usprawiedliwiali si¢ tym, Ze
wspomniany Gror jest aktualnym mistrzem wszech-
wag w ,Glowg Muru Nie Przebijesz” i Zakuta Pa-
la", niemniej cale zajscie jest dos¢ Zenujgce.

4. UWAGA: widok konkursu szkodzi psychice niziol-
kéw (1k6 punktéw Obledw) i zakazany jest przez
wszysthie ich religie,

>
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DEMONY

RAFAL NOWOCIEN

llustracje: Jarostaw Musiat

Chyba nikomu nie trzeba wyjasnia¢, czym sg demony.
To mieszkancy zaSwiatéw, nieSmiertelne istoty podlegle
jedynie najwyzszym bogom. Jest ich tak wiele, ze nie spo-
s0b wymieni¢ chocby najwazniejsze, jako ze zajetoby to
tysigce stron. O ich liczbie $wiadczyé moze popularne po-
wiedzenie, ze , kazda zywa istota ma swego demona, ktéry
Ja kusi i namawia do grzechu”.

Wyglad

Zazwyczaj demon przybiera jedng z dwéch podstawo-
wych form. Pierwsza jest jego naturalna postag, druga zas$
posta¢ dowolnej zywej istoty. Przemiana pomiedzy nimi
trwa jedna runde. Demon, przybierajacy obcy ksztatt, mu-
si odpoczywac i nabieraé sit w swej naturalnej postaci
przez mniej wiecej 4-6 godzin na dobg (jezeli pozostaty
czas spedza w formie przybranej). Do§wiadczony Inkwizy-
tor potrafi rozpozna¢ demona ukrytego nawet pod najdo-
skonalszym ksztattem. Albowiem demon, Jjako istota prze-
klgta, posiada zawsze pewne znamiona, odrézniajace go od
zywych istot. Moga to by¢ usta pelne krwi (rzadko sig
usmiecha i nic nie méwi), rozdwojony jezyk, kocie Zreni-
ce, dodatkowe palce u rgk i nég itp.

Umiejetnosci powszechne i specjalne
Demony posiadajg kilka umiejetnosci wspolnych dla
wszystkich istot tego typu. Ponadto kazdy z nich dysponu-
Je jakas specjalng mocy wiasciwg tylko jemu, co zazwyczaj
wigze sie ze specyficzng sfera jego ,.dziatalnosci”. Oto
umiejetnosci, ktérymi dysponuje kazdy demon:

1. Podr6z pomigdzy Sferami — moga przenosic¢ sie bez
zadnych ograniczen pomiedzy Sferami Egzystencji, w tym
pomig¢dzy Piektem a Orchig.

2. Zmiana ksztattu — patrz WYGLAD.

3. Wykrycie charakteru — mogg rozpozna¢ charakter
kazdej istoty odleglej o maksimum 20 metréw.

4. Emanacja zla — patrz odpowiednia zdolno§é Czarmne-
go Rycerza. Demon moze powstrzyma¢ tg emanacje, wy-
Korzystujac ja np. tylko w czasie walki.

5. Infrawizja — na odleglo$¢ 100 m.

6. Calkowita odporno$¢ na trucizny i choroby.

7. Odporno$¢ na zniszczenie — demon jest catkowicie
odporny (jako Ze nie jest ozywieficem) na Zniszczenie
martwiaka i Odegnanie (przejecie) martwiaka — patrz od-
powiednie zdolnoSci Kaptana i Paladyna. Woda Swiecona
oddzialuje na wigkszos$¢ demondw. Jesli w opisie nie jest
podane inaczej, kontakt z nia wywotuje u demona 2k 10 ran
na runde,

KR

Walka

Demony sa poteznymi istotami, przeciwko ktérym ma-
to kto odwaza si¢ wystapic. Istnieje jednak kilka zakon6w
rycerskich (zwanych powszechnie Zabdjcami [?emon(jw)
i zgromadzen kaplariskich (sposréd ich cz{onkqw Wywo-
dza sie Inkwizytorzy), ktére zajety si¢ walkg z nimi.

Demony korzystajg z mnéstwa sposobéw i putapek,
majacych pomde im w zdobyciu upatrzonej wcezesniej du-
szy. Postuguja sie Dawna Mowa i Jezykiem Wspdlnym,
Porozumiewajg si¢ takze za pomocg telepatil. Zazwyczaj
potrafig rzuca¢ czary, za$§ w bezposredniej walce nie majy
sobie réwnych.

Pakt i siedziba

Kazdy demon posiada swoja siedzibe w Otchiani,
w ktérej mieszkajy takze ich studzy i inne podlegte im isto-
ty. Informacje te nie zostang jednak podane w opisach po-
szczeg6lnych demonéw — zajeloby to zbyt duzo miejsca —
jesli MG planuje kampani¢ w Otchlani, powinien przygo-
towac je we wlashym zakresie. Nalezy odprawi¢ odpowie-
dni rytual, aby otrzymac pomoc od demona (w zamian 23-
da on zawsze podpisania cyrografu oddajgcego mu dusze
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pozadajacego mocy czarodzieja). Informacje na ten temat
znajduja si¢ z reguty w starozytnych ksiegach i miejscach
zlych kultéw. Takimi informacjami dysponuja réwniez
niewielkie, zakonspirowane sekty Czcicieli Demonow.
Szansa poprawnego odprawienia rytualu (przyzwania de-
mona) wynosi 5% na POZ czarodzieja. W przypadku Czar-
noksigznikéw szansa ta wzrasta do 7%/POZ. Podstawo-
wym warunkiem powodzenia jest dokladne odprawienie
catej ceremonii i znajomo$¢ prawdziwego imienia demona.
Pamietaé nalezy, ze demon do$¢ czesto wyrywa si¢ spod
kontroli czarodzieja (20% szans), dziatajac ,na wiasng re-
ke”. Mozliwo$é ta znacznie wzrasta w niektérych sytua-
cjach (dobry charakter czarodzieja, nieodpowiednie lub
nieumiejetne odprawienie rytuatu itp.).

Grualhion

Char: C.Z.

ZYW 3000 SF 350 ZR 155 SZ 120 INT 80 MD 190
UM 110 CH 130 PR 20 WI - ZW — ODPORNOSCI: 1-5 -
110: 7-10 — 330; BRON: wekiera mag. (x 3); bgt 120; TR
230; opéz. 3; SKUT 210 ob.; OB + 20; SP 2B; AT 6;
ZBROJA: brak (magia); OGR. -, -; OB bl./dal. + 155/+
130; ODP 60/60/60

Wyglad

W swej naturalnej postaci Grualhion jest wyjatkowo
odrazajacym stworem. Posiada cztery rece i cztery nogi,
zakoficzone dtugimi pazurami. Na szczycie tulowia znaj-
duje si¢ monstrualna, owadzia glowa z ociekajacymi jadem
szczekoczutkami, ktére jednak nigdy nie sa wykorzysty-
wane w czasie walki. Plecy i kark demona porasta gesta,
czarna szczecina (jej dotknigcie wywotuje slepote, jesli
ofiara nie wykona rzutu na odpornos¢ nr 6). Jego jedna re-
ka jest zawsze wolna, pozostate dzierzg magiczne wekiery.
W swej przybranej postaci Grualhion najczesciej wystepu-
je jako olbrzymi kruk lub tez stary mezczyzna szczelnie
owiniety czarnym plaszezem. Mozna go jednak rozpozna¢
— wretrze jego ust i krew sa catkowicie czarne.

Umiejetnosci specjalne

Grualhiona mozna zrani¢ tylko bronig silnie magiczna.
W swej naturalnej postaci nosi wok6l szyi ladcuch, na
ktérym wisza 3 czaszki dawno zmartych bohateréw. W trak-
cie walki (taz na 3k10 rund) moze rzuci¢ owe czaszki przed
siebie (na odlegtoé¢ do 10 metrdw). W nastepnej rundzie
przeksztalcaja si¢ one w martwiaki (do wyboru MG@G), ktére
walcza z przeciwnikami Grualhiona przez 1k10 rund, po
czym ponownie zamieniajg si¢ w czaszki. UWAGA: Mar-
twiaki te posiadajg swe normalne moce (patrz MARTWIA-
KI), nie maja jednak zadnych przedmiotéw magicznych.
MG samodzielnie ustala ich ZYW i inne wsp6lczynniki.

Pakt

Grualhion jest demonem bélu i cierpienia. Zawierajg-
cym z nim pakt ofiarowuje wytrzymato$¢ na b6l i odpor-
no$¢ psychiczng chroniacg przed wszelkimi formami obte-
du, W trakcie rytuatu jego imi¢ musi zostaé wytatuowane
na 99 zywych istotach. Je$li cho¢ jedna z nich okaze wyra-
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zne oznaki bélu lub niepokoju, rytuat jest nieudany. Po
przybyciu demona nalezy mu natychmiast ofiarowac sie-
dem czarnych réz, w przeciwnym razie wyrywa si¢ spod
kontroli,

Dodatkowe informacje

Woda $wiecona zadaje Grualhionowi 1k10 ran. Moze
by¢ zraniony tylko przez silnie magiczna brofi. Czasami je-
go imi¢ wzywane jest przez cierpiacych bél, lecz rzadko
kiedy Grualhion zaszczyca ich swojg uwaga (moze przyby¢
— bez dopelnienia rytuatu — je§li cierpigcy wykona rzut na
potowe swego ZW). Jesli jednak przybedzie (decyzja MG),
to w tej sytuacji nikt nie ma nad nim zadnej kontroli.

Sengha-Thaer

Char: C.Z. ZYW 2200 SF 400 ZR 85 SZ 140 INT 100
MD 100 UM 150 CH 50 PR 25 WI — ZW — ODPORNO-
$CI: 1-5 — 140; 7-10 — 300; BRON 1: piesci; bgt 130; TR
250; op6z. 2; SKUT 270 ob. +sp.; OB + 10; SP S; AT 2;
BRON 2: miecz dwureczny magiczny (patrz WALKA);
bgt 135; TR 285; opdz. 6; SKUT 440 tn; OB + 50; SP 2S;
AT 2; ZBROJA: ubranie (magia); OGR. -, -; OB bl./dal. +
210/+ 200; ODP 80/80/80

Wyglad

Sengha-Thaer (w kontaktach ze $miertelnikami czesto
uzywa imienia Geoffrey) jest gléwnym stuga Yorsgorda —
jednego z pomniejszych ksiazat demonéw. W swej nor-
malnej postaci przypomina starca z catkowicie pustg twa-
rzq (brak oczu, uszu, ust i nosa), pokryta wijgcym si¢ ro-
bactwem. W przybranej formie wyglada jak dobrze ubra-
ny, miody czlowiek o nienagannych manierach, Zdradzaja
go jednak blizny i ropiejace rany, pokrywajace cale cialo
za wyjatkiem twarzy. Po $wiecie ludzi wedruje w obszer-
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nym plaszczu i rekawiczkach. Zawsze towarzyszy mu nie-
przyjemny zapach rozkladajacego sie ciala, Ktory stara sig
maskowa¢ silnymi pachnidiami.

Walka

Sengha-Thaer jest demonem rozkladu i gnicia. Jego obe-
nos¢ w poblizu ludzkich siedzib wywoluje szybko postepu-
Jaca, wyniszczajacy zaraze. Atakuje ona najpierw rofliny,
pézniej zwierzeta, a na koricu ludzi. Wszedzie tam, gdzie
przebywa przez kilka dni (2k6), gromadzy sie masy robac-
twa, Sciggajgcego z calej okolicy. Najchetniej walczy za po-
2 mocy swego dwurgeznego miecza. Moze sie nim postugi-

<KOEE

wac jedynie on sam. Je§li jakis $miertelnik sprébuje go uzyd,
Jego rece przyrastaja do rekojesci i nie spos6b ich oderwaé,
zas w kazdej rundzie miecz postarza go o 1 rok (az do chwi-
li, gdy ciato zupelnie rozsypie sie w proch). W przypadku,
gdy Sengha-Thaer walczy za pomocy pigsci, trafiona ofiara
powinna wykona¢ rzut obronny na odporno$é nr 10. Nieu-
dany rzut oznacza, ze uderzone miejsce staje sie ogniskiem
tradu lub innej cigzkiej choroby zakaznej. Sengha-Thaer za-
zwyczaj pozwala tak potraktowanym ofiarom uciec z pola
walki (by mogty roznies¢ chorobe wéréd innych ludzi), lecz
w razie koniecznosci nie ma zadnych skruputéw przed fi-
zycznym unicestwieniem wszystkich przeciwnikéw. Ponad-
to posiada moc rzucania czaréw (jak Mag na 5 poziomie do-
Swiadczenia — czary do wyboru MG), Woda Swigcona zada-
Je mu 2k6 obrazen, podobnie §wieze mleko. Moze by¢ zra-
niony tylko przez srebrng lub magiczna bro.

Pakt

Sengha-Thaer oferuje odporno$¢ na choroby (patrz od-
powiednia zdolno§¢ Paladyna), jak réwniez mozliwosé
wywotywania ich u innych. W trakcie rytuatu przy wolania
niezbedna jest obecno$é §miertelnie chorej istoty (chorej,
nie rannej!), kt6rq trzeba zabi¢ pod koniec obrzedu,

Specjalne umiejetnosci — patrz Walka.
Legendy

Sengha-Thaer pojawia sie najezeSciej w duzych skupi-
skach ludzkich, gdzie (we wspélpracy z innymi demonami
i wyznawcami demonicznych kultéw) rozsiewa zaraze i in-
ne choroby. Czary leczace (1-3 Krag magii kaptaniskiej)
i mikstury lecznicze nie skutkuja, jesli zostang uzyte w od-
legtosci 3k6 metréw od Sengha-Thaera, Dotyczy to réw-
niez zdolnosci paladyniskiej Przywrécenie witalnogei.

Char: N.Z.

ZYW 800 SF 220 ZR 160 SZ 130 INT 110 MD 100 UM
130 CH 100 PR 240 WI — ZW -;: ODPORNOSCI: 1-5 —
170; 7-10 — 295: BRON 1: magiczne kwiaty; bgl 95; TR
1755 op6z. 2; SKUT 190 tn. +sp.; OB + 10: SP S: AT k6
ZBROIJA: ubranie (magia); OGR. -, -: OB bl./dal. + 145/+
130; WYP 130/130/130

Wyglad
Luthiell posiada tylko jedna znang forme. Zawsze wy-
stepuje jako pigkna dziewezyna w skromnej, bialej sukien-
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ce, ogrodowym kapeluszu, z pekiem polnych kwiat()?v
w dioni. Jedynym charakterystycznym szczegélem. odr(').‘z.
niajacym tego demona od normalnego czipwmka 54 kom_e
Zrenice, ukryte jednak za gesta vffo%llkq. Jej Obecrjoé.é mog-
na rozpozna¢ takze po catkowite] ciszy wérléd Flz1ec1 — zad-
ne z nich nie zaptacze ani nawet nie odezwie si¢ w obecno-

$ci tego demona.

Umiejetnsci specjalne 1 O RN
Luthiell jest demonem utraconej miloSci. Nienawidzi

wszystkich mezczyzn i atakuje ich zazwyczaj w r}ajmniej
spodziewanym momencie. Potrafi rzuca¢ wsz!elkfe czary
dziatajace na umyst ofiary, robigc przy.t)fm wraze'rule zapla-
kanej i zagubionej. Ci, ktérzy ulegna jej uroko.w: i dobrze
udawanej bezradnosci, sa obiektem bezposredniego ataku.

Walka _ _
Zaatakowana ofiare demon uderza pekiem magicznych

kwiatéw. Po otrzymaniu normalnych ran musi ona wyko-
na¢ rzut obronny na trucizny — nieudany oznacza $mieré
w ciagu k5 rund. Woda §wigcona nie dziata na Luthiell,
lecz skropiona szczerymi (nie wymuszonymi lub wywola-
nymi np. bolem fizycznym) izami, otrzymuje 3k10 ran.
Kobietom, jak réwniez mgzczyznom, ktérzy znalezli swa
prawdziwa mito§é, Luthiell nie moze nic zrobié,

Pakt

Luthiell ofiaruje ukojenie i zapomnienie. Moze ja wezwaé
tylko osoba, ktdra stracita swa prawdziwa milosé. Suplikant
musi si¢ jednak liczy¢ z faktem, ze demon w dosy¢ specyficz-
ny sposob pojmuje stowa ,,ukojenie” i ,,zapomnienie” — by¢
moze sprébuje go zabi€, niosac wieczny sen i spokdj.

Legendy

W wielu okolicach Orchii istnieje pojecie ,,kobiety fa-
talnej” — sprowadzajacej nieszczescia i $mieré na $wiezo
porzuconego kochanka. Dlatego tez do dzis egzystuje wie-
le ludowych zwyczajéw, majacych zabezpieczy¢ rozwija-
Jacg si¢ mito$¢ dwojga ludzi przed gwattownym, a niespo-
dziewanym wygasnieciem. W wielu przypadkach koriczy-
lo si¢ to bowiem tajemnicza i nie wyjasniong Smiercig mez-
czyzny (cho¢ niejednokrotnie wina za rozpad zwigzku le-
zala po stronie kobiety). W tych faktach mozemy domy§lac
si¢ dziatalnosci Luthiell.
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Sklep ,,MAG — Estel*, Warszawa
ul. Chtodna 47, tel. 620-16-54

N ﬁ Artykuty modelarskie

Sklep MAG — Arkadim,
ul. Armii Krajowej 107
Chorzow, tel. 46-83-80

Sl

Sklep ,,Clown™
bL6dz, ul. Piotrowska 107
tel. 30-15-79

< \'\@

<

xx\%

Ksiegarnia ,,Gandalf”
25-522 Kielce, ul. Nowy Swiat 22

\

S$wiat Gier s.c., tel. 40021
25-363 Kielce, ul. Wesota 50

Centrum Gier ,,BARD",
43-300 Bielsko-Biata,
ul. Celna 10, tel. 12-23-89

Centrum Gier ,,BARD",
Krakéw, ul. Stefana Batorego 20
Otwarty od 14 pazdziernika

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

v

Sklep ,, Tomba“, tel. 216422
Gdynia, ul. Siaska 33

Ksiegarnia ,,Suplement”,
ul. Jana Bytnara Rudego 3c
45-265 Opole, tel. (0-77)57-87-36

v

Ksiggarnia ,,Hobby",
ul. Waty Dwernickiego 11
(Biznes Centrum paw. 37)
42-200 Czestochowa

v
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Ludzie zni szczyhzrem:g i 3

Wycieli drzeiwa, wybili zwierzeta, zatruli powietrze, splugawili glebe,
Zanieczyscili wody, wyzwolili wieczny plomien.

Zmij juz powstaje, by zaémi¢ Ksigzyc,

Posera wszystKo, czego dosiggnie..
jfiwych‘ .
ie ma ogrodu, do ktdrego moglibysmy uciec.
Hie ma gozie sig ukryc‘.

Koniec nadchodzi.
Czy wreszcie ogarnie cie szal?

Poluje na my

Cienie zalegly nad doling San  Przez wiele godzin
Francisco. A w ciemnolci wyrzrl’f.r,r'a'ﬂ'r wkryc
ninozy sig robactwo Zwija, 1w krzakackh otaczajjeych
Jego studzy opanowujq miasto.  bramy. Zuezyna Swital
Pomigdzy nimi i ostatecznym  Wiele godzin bezruchy przytepits
wvycigstiwent stojy jedynie ich  goasze zmysly i dopiere po choili
odwieczni wrogowie, pdtbestie,  dostrzegacie zblizajgce sig stugi
potludzie, obroicy Gai. Garow.  Zwiija. (Delikatnie kolyszgc
Jest ich zbyt malo, aby mogli miet  wiewielkim zawinigthiem zblizajg
nadzieje na zioycigstwo, czy chotby  sig do was i znikajy. Weszli
odwleczenie nieurri‘fcuionega. Wimo  na Scieiky prowadzacq do Swiata
to, samotnie skrﬂbum sig w ciem- Juf[rdm.f Jak sig domyslam,
nesci, gotowi stoczy¢ siwq ostatniq prd?mfm}' natychmiast podgzyé 3
walke. Ze Zwmijem. Z zepsuciem.  za wimi. FPrdbujecie.. probujecic... probuje-§
Ze dradq. e gozie fa u diaska podziabers tg
J 2 najgroiniejszym wrogiew. Samym sobq..  tabelp?!

«Kiedy ogarnie Cig szal” to zhidr  @odobro w glgbokicj Umbrze 2yjq Harratorzy,
dziewigtnastu opowiadan, ktcfrycl'r akq‘a k:drzy znajy na pamieé wszystkie tabele,
osadzona jest w Swiecie gry fabularnej & aodpowiednie modyfikatory majy w malym paleu.
Wilkotak: Apokalipsa. Dzicki tej antologii. * Tezeli nie jestes jednym z nich, a cheiatbys,
bedziecie mogli lepiej poznaé mroczny Swiat,  aby scenki, takie jak powyzsza, nie ozdabialy”
0 k!drym przyszlo 2yt waszym bohaterom; tatwle]  twojej kampanii, potrzebny ci jest EKR AN,
prayjdzie wam zrozumied ich rozterki, marzenia Lestaw zawiera: trzy przygody dla paczqtkujch‘
i wiciektoté. TO dodatku Harratorzy znajdq tu dziewigt- druzyny, trzy napy, sztywny, rekrumwy ekran ozdobiony
nafcie doskonatych powystéw na przygody. Tylko mitatnik wspanialy ilustracig sameqo mistrza (Diterlizziego, ktéry
Zmija nie kup.l' tef kiqz’kiu‘ Wirdd autordw znajdujq sig osobont nie .{‘arzys(.:jqum 2 EKRANYU moze stuiyé jako
tacy znawcey fiwiata ciemmnodc jnk Bill Bridges, Sam Chupp, pf::kut, mzynk:e niezbedne nwayff!:at.rry i tabele
Higel (D. Findley czy Phil Brucato.  z pa;@s!munwcga podrecznika, fg
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gt . . WYDAWCY:
Tvin razem oddaje glos redaktorowi naczelnemu wydania do Kronik. Pomaga mi .n-z w pisa- Target Games
angielskiego, Samiemu Sinervie niu angielskich rekstow (grama- Wydawnictwo MAG
fam) tvke swojego fezvka oiczystego REDAKTOR
NACZELNY:

Czesé! Witamy w drugim numerze Kronik Warzone. Przyj-
rzymy sie¢ w nim niektérym nowym figurkom, poznamy odpo-

wiedzi na kolejne pytania i zasa-
dy dotyczgce medykow. Oprocz
tego w numerze znajdziecie je-
szcze Swietny scenariusz i opis

zna troche lepiej ode mnie).
Mam dobrg wiadomosé dla
wszystkich mitosnikow Warzone,
Na jesieni ukaze si¢ duzy doda-
tek do gry, noszgcy nazwe Kom-
pendium Warzone. Oprécz tego
bedg swietne pojazdy. Co powie-

Wszelkie informacje o gr.ze WarZone mozesz uzyskaé pod numerem telefonu (0-22) 416042
lub (0-22) 412175, albo piszac na adres: Wydawnictwo MAG, 00-657 Warszawa,
Pl. Konstytucji 5/10, dofaczajac zaadresowang do siebie koperte zwrotng.

SPIS TRESCI

WSTEPNIAK . ..iceeeetsrsccrceccsssscsssscssssdD

Sami dzieli si¢ z nami swojg mgdroscig.

PYTANIA | ODPOWIEDZI .............44

Sami seoczna Dusza®
Sinarvi

POMOCNIK
REDAKTORA
NACZELNEGO:

Joseph 194y cricnex rac,
radzarcza GOODMan

specjalnej jednostki Templariu- cie na czolg Grizzly? A na Przekle- ZASADY

52) Hian, : 3 HEI'L"JI(F‘? Prgep:s:\' regulujgce Sami Sinervi g?ﬁl:;A;I:;?:.

Chcialbym Wam przedstawic mo- stosowanie pojazdéw w naszej Dl icHes

jego nowego wspolpracownika, ulubionej grze znajdg sie w Kom-

Josepha Goodmana, ktory praco- pendium. Nareszcie bedzie mozna skopac kilka imperialnych :VF?:C?S';VNICY:

wal (i weig? pracuje) w amerykari- tytkow (dlaczego imperialnych? - no c62, jak do tej pory tylko Chrissy Casey

skim magazynie Forge. Jego oni majg nekropefzacze - ale do czasul) Jon Coulter

Dave Jones glownym zadaniem jest czytanie, Sami Sinervé Bill King

poprawianie i pisanie artykulow Ez::ka'::::;’;‘r’g

_____ R Bob Watts
Ceas Kwadijk

Marcus Thorell

ILUSTRACJE
WEWNETRZNE:
Studio Parente:
Paolo Parenta

& Alex Horlay
Tony Bagge

Paul Bonner

TESTOWANIE GRY
John Mangold !
Chris Beaty

Neal Brabham

Mark Jumonvilla
Arvid Blomberg
Fradrik Svensson

TLUMACZENIE:

Artur Marciniak
Rozwigzania niektérych palgcych probleméw na jakie natykacie sig w czasie gry.
ROZMIARY FIGUREK | STRACH..45 SIEC:
Nowe przepisy dla modeli o réznej wielkosci (m.in. modele bardzo duze) i strach! VL
E-MAIL:
F'GU RK' ....-l.l...........'..'.."......'l..l.46 mm.”
Niektére sposréd nowosci Heartbreakera.
+NORMALNY DZIEN PRACY"..........48 :
Praca Mortyfikatora nie ma korica... DT
MEDYCY KORPORACYJNI...............49
Ulubiong polisq ubezpieczeniowq zotnierza jest medyk u jego boku...
ZARAZACZ ....'......'...'.'.'.'.'........‘.......50
Najnowszy produkt odrazajgcef zbrojown] Wielkiego Plugauca...
PAKT PRZY SKALE RAMSEYA .......51
Co moze by¢ gorszego niz zty nefaryta? Dwdch sprzymierzonych, ztych nefarytu..
S : ¢ I t E t KOLO...'............-...'.'-.I'l..'.........‘.'...-.-54
ierzant piechoty Bractua Tilko ezoterycznn whedzd I 2ywic takie istot TRV
(V79835 Mt fonrd Tolities -+ 0 2058 st lon mosee e (GRS b\ /2




PYTANIA

PyYTANIE: Czy jednostka Legionistéw moze mie¢ na
swym wyposazeniu bron ciezkg (a biorgc pod uwage, ze
musi byé w niei co naimniej 7 figurek, czv moze mieé
dwie)?

opprowiepf: Nie. W podreczniku musiatoby by¢ wyra-
Znie napisane, e jeden z Legionistow moze wymienic
swojg brof na bron ciezka.

P: Czy akcja ,Uzycie Mocy Specjalnej” moze by¢ wyko-
nana tylko raz na ture?

o: Tak.

P: W walce wrecz Mortyfikatorzy i Wojownicy Cienia
mog3 zadawac potréjne lub podwéjne obrazenia (odpo-
) wiednio). Czy oznacza to, ze potrajamy obrazenia zada-
wane przez brori, czy tez zadane rany?

©: Oznacza to, Ze bror zadaje OB(x3). W rekach Morty-
fikatora Punisher zadaje obrazenia 14(x3).

P: Czy specjalne zdolnosci modeli pojedynczych mozna
stosowac rowniez w Legionie Ciemnoéci?

o: Tak. Po wydaniu Kompendium Warzone, Legion Ciemno-
§ci bedzie mégt korzystac z nekrotechniki.

P: Czy do granatéw przeciwpancernych stosuje sie standar-
dowe zasady dotyczgce rozrzutu? Z przepiséw gry wynika, ze
stosuje sie je ogdl-
nie do granatdow,
ale czy oznacza to,
iz po chybieniu au-
tomatycznie trafia-
j@ inny cel?

o: Stosuje si¢ do
nich normalne za-
sady rozrzutu,
z ktérych wynika,
ze jesli mozesz
przesung¢ miejsce
upadku granatu,
tak aby trafit on
w inny cel, wolno
ci to uczynic,

P: Udalo mi sie
osiggnac absolut-
ny sukces strzela-
jac z Deathlock-
druma, ktéry zada-
je OB 16(x3). Czy
cel ataku automa-
tycznie otrzymuje
3 punkty obrazen,
czy tez nie wolno
mu wykona¢ testu
pancerza jedynie
dla pierwszego
trafienia?

o: Od jego ZW au-
tomatycznie odpi-
suje si¢ jeden punkt, wolno mu natomiast wykonac test pan-
cerza dla nastepnych dwdéch trafien.

ODPOWIEDZI

PYTANIA I ODPOWIEDZI

‘ P: Zal6zmy, e zgingt zolnierz obstugujacy bron ciezka. Czy
i‘ inny 2ofnierz z jego oddzialu moze jg podnies¢, czy tez usu-
| wa sie ia z gry (tak jak wypasaZenie specjalne w przypadku
| modeli pojedynczych)?
O: Zalezy to tylko od ciebie. Normalne zasady tego nie prze-
widujg, ale jesli chcesz tak grac, to nic nie stoi temu na prze-
szkodziel
P: Jaka ochrong przed Blogostawionymi Legionistami zapew-
nia maska przeciwgazowa? Czy jej uzytkownik staje sie catko-
wicie odporny, czy tez jest odporny przy rzucie 1-15 na k20,
czy moze wyglada to jeszcze inaczej?.
o: Zolnierz noszacy maske przeciwgazowa jest odporny na
smrod Legionistow Demnogonisa przy rezultacie rzutu mie-
! szczacym sie w przedziale 1-15 na k20.
[ B Czy efekt wywolywany przez Blogostawionych Legioni-
stow dziala na inne modele Legionu Ciemnosci? (Inne jedno-
| stki Demnogonisa? Ozywiericzych Legionistéw? Sadze, Ze nie
| dziata na SI Cybertornicu itp.).
o: Smrod Blogostawionych nie dziata na 2adne modele Legio-
nu Ciemnosci, ani na SI.
P: Przypuscmy, ze w dzungli stoja dwie figurki. Dzielg je do-
ktadnie trzy cale. Jedna z nich czeka. Druga chce sie poruszy¢.
Czy czekajycy model zdgzy wystrzeli¢, jesli figurka poruszaja-
ca sie zdecyduje sie odejs¢?
o: Tak. Moze strzelic w tym samym momencie, w ktérym
Wrog si¢ poruszy.
P: Dwa wrogie modele dzieli tylko jeden cal. Jeden z nich
czeka. Drugi chce zaszarzowaé. Czy zanim zdota on nawigzaé
walke wrecz, czekajgcy model zdazy najpierw do niego
strzelic?
o: Tak,
P: Powiedzmy, 2e w pole widzenia modelu ukrytego i czeka-
jacego wchodzi figurka nieprzyjaciela. Dowodzacy nim gracz
zatrzymuje si¢ po pierwszej akcji i pyta, czy przeciwnik chce
wykorzysta¢ akcje czekanie, aby przerwac ruch. OdpowiedZ
brzmi: nie. Wobec tego gracz, ktérego figurka weszta w pole
widzenia, wykorzystuje dwie nastepne rundy, prébujac go
wypatrzy¢. Udaje mu si¢ to w drugiej prébie. W tym momen-
cie nieprzyjaciel decyduje sig strzeli¢, zanim wystrzeli ktos
z jednostki, do ktorej nalezy wypatrujacy model. Czy moze to
zrobic?
o: Nie. Patrz strona 58 podrecznika Warzone. Jest tam napi-
sane, ze musi byc to dziatanie widoczne, a do takich nie zali-
czamy wypatrywania.
P: Czy Uleczeniem Rany, tak jak Pierwszg Pomocg, mozna wy-
leczy¢ model posiadajacy tylko jeden punkt ZW (tzn. jesli moc
zostanie uzyta, zanim nastgpi uaktywnienie ofiary)?
©: Mozna uleczy¢ rany tylko zranionych modeli.

| jeszcze jedna sprawa. W polskim wydaniu podrecznika za-
braklo informacji, ze zdolno$¢ specjalna Urodzony Przywdd-
ca kosztuje 5 punktow.

Swoje pytania i opinie o grze przysylajcie pod adresem:

Wydawnictwo MAG
00-657 Warszawa
pl. Konstytucji 5/10

z dopiskiem Warzone.




ROZMIARY

ROZMIARY FIGUREK
| STRACH

ROZMIARY FIGUREK

W grze Warzone istniejq cztery generalne wielkoSci mode-
li. Wedlug nich mozna sklasyfikowa¢ wigkszo$¢ figurek,
choé niewatpliwie nie wystarczg one do opisania kazdego
mozliwego modelu. Wprowadzenie bardzo duzych figu-
rek, takich jak model Grizzliego lub figurki potworéw
Ciemnoéci, moze oznaczac koniecznoéc dodania kolejnych
kategorii. Na razie jednak powinny wystarczyc cztery opi-
sane ponizej.

Mate modele sa mniejsze od przecietnego czlowieka.
Z tego powodu trudno zauwazyc je na polu bitwy. Ma to
swoje zalety, jesli chce sie przezy¢, ale ma tez wady, zwla-
szcza gdy chce sie udowodnic swe mestwo. Z odleglosci 12
cali lub wiekszej, figurki nalezace do tej kategorii s3 za-
wsze uwazane za ukryte. Préba wykrycia matego modelu
jest wykonywana z dodatkowym, ujemnym modyfikato-
rem -4 do testu DW. Model moze strzelac do figurki nor-
malnej, duzej lub bardzo duzej nawet wtedy, gdy model
maty jest blizszy.

Normalne modele sg wielkosci cztowieka. Zasady stan-
dardowe, podane w podreczniku, odnoszg sie wiasnie do
takich figurek.

Modele duze sa wieksze od cziowieka, ale nie wiecej
niz dwa razy. Duze modele nie mogg si¢ ukrywad, mozna
tez do nich strzela¢ nawet wtedy, gdy nie sg najblizszym
celem, Nefaryci i Razydzi s3 modelami duzymi.

Figurki bardzo duze sg co najmniej dwa razy wigksze od
czlowieka. Bardzo duzg figurkg jest Ezoghul (zwrddcie
uwage, 2e w podreczniku do gry Ezoghul nie zostat tak
opisany). Do modeli tej wielkosci stosowane sa wszystkie
zasady dotyczace figurek duzych, mozna do nich strzela¢
nawet wtedy, gdy blizej stoi model duzy. Wszystkie mode-
le bardzo duze wzbudzajg strach w figurkach matych i nor-
malnych (z wyjatkiem tych, ktére sa odporne na jego dzia-
tanie). Opisano to ponizej.

STRACH

Strach jest wywolywany przez wielkie, przerazajgce lub
cieszgce sie zlg stawg istoty. Ktos, kto ma nieszczescie ze-
tkng¢ sie z takim stworzeniem, natychmiast zaczyna baé
sie 0 swoje Zycie. Widok stwora wzbudzajgcego strach po-
woduje, ze wrogowie rzucaja sie do ucieczki, nawet nie
prébujgc walczy¢. Oddziatywanie istot wywolujgcych
strach wzmacnia sie wraz ze zmniejszaniem si¢ odleglosci
pomiedzy takim stworem a stawiajgca mu czoto jednostka.
Kazdy oddziat lub model pojedynczy, ktéry zostanie za-
szarzowany przez istote wywolujacg strach, musi natych-
miast wykona¢ test paniki. Jezeli zaatakowana jednostka
Jest juz ogarnigta panikq i rozbita, test paniki uwazany jest
za test ucieczki. W wypadku, gdy wynik testu okaze sig
niepomysiny, do oddziatu stosuje si¢ wszystkie zasady do-

STRACH

Chris Bled-
soe, Joseph
Goodman

& Dave Jones

tyczace paniki iub ucieczki. jesii oddziaf wykona ten test,
nalezgcy do niego 2ofnierze do korica bitwy stajg si¢ od-
porni na strach wywotywany przez atakujgcq ich istote.
Kazdy model odporny na dzialanie paniki uwazany jest
rowniez za niewrazliwy na strach. Na strach sq odporne
wszystkie modele duze i bardzo duze, a takZe wszyscy Ne-
faryci.




KAWALERIA
POWIETRZNA

TRYKI
Pewien medrzec powiedzial kie-
dyé, de jwspaniali 2olnierze 53 al- - O . | TEMPLARIUSZ
bo pozbawieni strachu, albo ghu- — i | ILTIAN
pi". Zdanie to jest prawdziwe : - |
w stosunkudo wiekszosci ludzi
walczacych w tej jednostce, Do
noszenia takiego garbu nakloni¢
moZna kogof chyba jedynie
obietnicg chwaly, niebezpiecz-
nych misji 1 pieknych widokdw.
WZz9619

i NAJWYZSZY

TEMPLARIUSZE
ILIAN

Templariusze wchodzg w sklad
elitarnych jednostek uderzenio-
wych llian. Toczg odwieczng
wojne z ludzkoscig. Do boju

NEFARYTA
MUAWIJHE

Najpotezniejsi studzy Muawij-
he — Nefaryci — s3 symbolem
szalenstwa. Wiszgce na ich
szatach fancuchy zakonczone
hakami, siegaja po ciato
Zywych istot, aby wciagnac
kolejng ofiare do krolestwa
Pana Obledu.

WZ9617




NEFARYTA ILIAN
Nefaryci llian sg nieliczni, lecz kaz2dy
jest bardzo poteZny. Stworzeni na
podobienstwo swej Wladczyni,
przemierzajg wiele krain, wypelnia-
jac powierzone im zadania

WZ9616

WZ9515

FIGURKI
ZAPROJEKTOWALI

Phil Lewis, Kev Adams | Mark Kay

FIGURKI
POMALOWALI

Jackie Appleton, Tim Prow, Joakim
Rannikko i Jonni Teittinen

OPETANI LEGIONISCI

Opetani Legioniéci powstajg z ozywionych ludz-
kich trupow. Celem ich istnienia jest wprowadza-
nie w 2ycie spaczonych zamystiéw swego pana.
Oczy legionistéw Demnogonisa blyszczg oble-

Aam LtAm: iacr ndhiciam wali Whade~s Zararu
G, ATUTy JUSL SOOITITM Wika vnially Laiady.

WZ95135

ZENITIANSKI
MoRDERCA
Dusz
Nikt ze smiertelnikow nie
wie, skad pochodzg Zeni-
tiafiscy Mordercy Dusz. Ich
nieprzyjaciol przeraza za-
zwyczaj potezna muskula-
tura tych stworzen, ale tak
naprawde niebezpiecznym
czyni go piekielna inteli-
gencja. To wiasnie jej za-
wdziecza przydomek ,de-
monicznego filozofa".

WZ29618

_ (pedelie: sova < standardous pod-tewiy)

Usoge: Podstawdas wighoon: przez Jons: Teatmes




NORMALNY

PRACY

NORMALNY DZIEN PRACY
w wejsciu do opuszczonego budynku,

Sebastian Crenshaw kulil sig
e tale » pEDOTtETAI, OPUSZCZAJacs

skad obserwowal kolumne furgonstek Z reP
,Gwiezdny Pyt". Pracownik powiadomi miejscowe sta-

cje telewizyjne, 26 W hotelu zatrzymat sig multimilioner Calvin Brin-

przyleciat 2 gan Dorado, aby spotkad sig ze gwolm wspoi-
w ,Gwiezdnym Pyle”. Od momentu
pudynku kigbil sie thum dziennikarzy.
2z Mezczyzi ale Crenshaw

wiedzial, 2e obaj zameldowali 6ig péZnym wieczorem poprzedniego dnia.
Brinkley znajdowat sig pod obserwadd Bractwa. Odkryto,

Przez kilka ostatnich miesigcy Calvin

2@ miat wiele zainteresowan wspblnych z cztonkami Legionu Ciemnogel. Jego towarzysz, Eduar-

do Chavez, unikng} trzech kolejnych przestuchal. Inkwizycja chelaia dowliedziet sig czegod wig-
Obaj mezezyzni byli po prostu

cej o trzech wydarzeniach powigzanych 2 Legionem 1 jego 080bg.
tanowigoymi minimalne zagrozenie dla spoteczenstwa, lecz

akorummw&nym pbusinessmenami, 8
z powodu ich bogactwa areszt 1 przesmcha.nia nie wchodzity w gre. gebastian Crenshaw 2 zado-
woleniem przyjat zadanie zabicia t€] dwojki. Mial to zrobié, nim zdazg wyjechat 2 hotelu.
widzae, ze ostatni gamochod zniknat za zakretem na tyty hote-
lowego budynku. { ukierunkowat ener
uniest sig w powietrze. Zatrzymal 8
golany. Przyoisngt
centymetrze sungl
dhug doniesien pracu)
przebywall Brinkley i Chavez. Przygotow
tu Nemesis 1 gkoozyt przez grube szki0. Wyladowal na
w ciemnej, puste) syplalni. Skoczyt na nogl i podbiegt do
jowke. Zaczail sig tam, ozekajac az ktos przyjdzie sprawdzi
Po kilku gekundach do pokoju whbiegt Brinkley. Wigozy?l gwiatd
W jednej rece trzymal gzklanke, W drugiej pistolet. Crenshaw
nabyts, dzigkl latom Gwiczen 1 wymierzy: w Brinkley &. Nacisnat spust i gtrzelll
dzy oczy millonera. Resztki czaszki 1 mozgu chlapnety na twarz Chaveza,
piajge. Mimo tego Chavez dwukrotnie wystrzelll W kierunku
xula chybita, druga zaledwie dras

Mortyfikator siegngl PO heretyka.
dzgc jabtko Adama. Nie WYDUSZCZajac Z uchwytu

zny, Sebastian reaanad Punishera. Eduardo Chi
N Tt

walka opoZnitaby tylko to, c0 nieuniknione. Mortyfikator pragoi OSw=sm

ofiary. Rozluznit chwyt { wyrwat swo) miecz
w katuzy kwi i wnetrznoscl. Mortyfikator podszedi do rozbite
posokg Z ostrza Punishera. Obejrzat sig, spajrzai na dwa trupy 1 potrzs,sne,l

wag, nie zdolny zrozumied fascynadci, jakg lu
Ciemnoécl.

ulicy, Crenshaw wstal i poszed?

wystepie, blegngcym wzd:
wage, Mortyfikator centymsetr po
sle w poblizu rogu pudynku, Przy duzym oknie. We-
acego w hotelu agenta Bractwa, 0kno nalezato do apartamentu,
al sig na uderzenie, zacisnat di
plecach wérod gzklanych odiamkow
drzwl, gdzie
¢ 2rodio hatasu.

0. Tuz za nim whbiegt Chavez.

Wyrwal mu brofn ic

gie, wykorzystujac gztuke Przemiany, aby
ruz catej drugosel

w ktérym
of na rekojescl pistole-

clen dawat mu dobrg kry-

wyskoczy! Z clenia 2 szybkoaclg
doktadnie mig-
na moment g0 osle-
Crenshawa. Jedna
neta pancerz chronigcy prawe ramie zabojcy.
hwyocll z& kark, miaz-
gardia bezbronnego mezezy-
antez zwiotczal rozumiejac, ze
getrzem plers

, zostawliajac umierajgcego Chaveza
go Okna, wycierajac

gto-

dzkosé przejawiata wobec Legionu

— Chrisey Cassey




MEDYCY

MEDYCY POLOWI

W armiach ludzkosci opieka medyczna ma diugg tradycje.
Nawet skgpe megakorporacje doceniajg jej warto$¢. Jednym
z niezbednych krokéw;, jakie trzeba bylo podjac, aby uchro-
ni¢ ludzko$¢ przed wptywami Mrocznej Techniki, bylo po-
rzucenie wielu zaawansowanych urzadzen. Chemoterapia,
rozmaite metody prze$wietlen, chirurgia laserowa staty si¢
niezwykle niepewne, a nawet co$ tak prostego, jak prze-
$wietlanie promieniami Roentgena, niosto ze sobg nowe nie-
bezpieczenstwa. Lekarze zostali zmuszeni do wykorzystywa-
nia Sztuki — mimo Ze wcig? positkujg si¢ tradycyjng czarng
torbg, wypetniong strzykawkami, igtami i stetoskopami.

Na polu walki rzeczy majg sie jednak inaczej. Lekarze
wojskowi niosg ze soba duze zapasy medykamentow ha-
mujacych uptyw krwi i pomocnych przy polowych ampu-
tacjach. Rannymi Zolnierzami, ktérym uda sie przezy¢
walke, zaopiekuja sie po powrocie w prawdziwym szpita-
lu. Musza miec nadzieje, ze ich rany zagoja sie, zanim za-
kietkuje w nich ziarno Ciemnosci.

W miejscach, gdzie wptywy Mrocznej Harmonii s3 sil-
ne, jak w poblizu Cytadel lub w innych rejonach kontrolo-
wanych przez Legion Ciemno$ci, martwa tkanka moze za-
czac zy¢ wlasnym zyciem, nawet jesli wcigz jest potgczo-
na z zywym cialem. Do oddziatéw majgcych walczy¢ w ta-
kich miejscach przydziela sie wielu medykdw, poniewaz
konsekwencje zranienia sg jeszcze groZniejsze niz zazwy-
czaj. Jednym z najstynniejszych przypadkéw tego typu
jest historia 2otnierza Bauhausu, Parochetta, ktéry zostat
ranny w walce z Legionem. Cho¢ w miare uptywu czasu
cale wydarzenie zostalo nieco wyolbrzymione, z duzg do-
za prawdopodobierstwa mozna przyjac, ze wygladato na-
stepujaco: Parochett, silny i dobrze zbudowany mezczy-
zna, uczestniczyt w starciu z grupa ozywionych Legioni-
stow. Paszczeka jednego ze sfug Ciemnosci zmiazdzyla
mu lewe ramie. Bitwa zakoriczyla sie zwyciestwem, ale
konczyna zostala powaznie uszkodzona. Nie byto medy-
kéw, ktérzy mogliby mu poméc. Zmiazdzona, zakrwawio-
na tkanka dloni zaczela spazmatycznie drgaé. Wkrétce
palce poruszaly sie niezaleznie od woli ich wiasciela. Pa-
rochett byt przerazony. W koricu reka rzucila sie mu do
gardia, prébujgc go udusic. Nadiudzkim wysitkiem ode-
rwat ja od krtani i utrzymal z dala od siebie, w czasie gdy
jego towarzysze odcieli j3 od ciala.

MEDYCY POLOWI
Kazda armia korporacyjna z wyjatkiem Cybertronicu, moze
posiada¢ medykéw polowych. Najczesciej wehodzg oni
w skiad elitarnych oddziatéw. Medycy polowi s3 modelami
pojedynczymi, cho¢ czasami przydziela sie ich do konkret-
nych druzyn. Doswiadczony medyk zazwyczaj idzie do boju
samotnie, Przemieszcza sie od druzyny do druzyny, chcac
pomoc jak najwiekszej liczbie rannych.

POLOWI

ZASADY SPECJALNE
cHirRURGIA: medyk moze zoperowa¢ kazdy raniony mo- $
del w warunkach polowych. Wyijatkiem od tej zasad:sa Chris Bledsoe,
zotnierze Cybertronicu opisani nizej. Nie usuwaj z pola 0Sep
gry zabitej figurki. Zamiast tego przewré¢ ja na bok. Nie [RLLLLILEL
moze ona wykonywac zadnych akcji i uwazana jest za za- & Dave Jones
bitg. Usuri ja ze stolu, jesli zostanie ponownie ranna, kie-
dy lezy na boku. Nastepnym razem,
kiedy model zostanie uaktywniony,
usun go ze stotu, chyba Ze przed uak-
tywnieniem rannego medykowi uda sie
operacja. W tym celu medyk musi
dojs¢ do ranionego modelu i stykajac
sie z nim podstawkami wykorzystac
akcje Uzycie Mocy Specjalnej. Nastep-
nie musi wykonac test DW. Wynik niz-
szy od wielkoSci tej cechy medyka
oznacza, ze operacja sie udata i ranny
odzyskuje jeden punkt Zywotnosci. Po-
staw figurke. W nastepnej turze moz-
na jg normalnie uaktywni¢. Pacjent
umiera, a reprezentujgca go figurka
jest usuwana ze stotu, kiedy test DW
medyka jest nieudany, Operacje mozna
przeprowadzi¢ takze na modelu poje-
dynczym, ktéry stracit punkt ZW.

Nie mozna przeprowadzi¢ operacji
na modelu, ktory w czasie calej bitwy
stracit wiecej punktéw ZW, niz wynosi
podwojona wartos¢ tej jego cechy. Nie
mozna tez leczy¢ zofnierza, ktory wsku-
tek jednego ataku utracit wiecej punk-
téw ZW, niz wynosi podwojona war-
tos¢ tej jego cechy.

Zotnierze Cybertronicu s cyborga-
mi. Do opatrywania ich ran konieczna
jest specjalistyczna wiedza. Normalni
medycy nie mogg ich leczyc.

WYPOSAZENIE
Medyk poiowy jest zazwyczaj uzbrojo-
ny w brori lekkg, stuzgca mu do obrony.  \_
Standardowym wyposazeniem wigkszo-
§ci lekarzy jest zestaw Punisher, sktadajgcy sie z miecza
i pistoletu, Istnieja jednak wyjatki. Medykowi mozna przy-
dzieli¢ dowolny pistolet lub brori do walki wrecz ze Zbro-
jowni Ogélnej lub ze Zbrojowni jego wiasnej korporagji.

Figurki medykow polowych i dok-
tor Diany bedzie moZna kupic
w grudniu. Do tego czasu moZna
uzywac innych figurek (trzeba je
odpowiednio pomalowac).

ww BS M DW A
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MEDYCY

STRUKTURA
Medycy polowi sg kupowani jako modele pojedyncze,
ale nie wlicza sig ich do limitu figurek tego typu. Poza

—

DR DIANA

Cybertronicem kazda karporacja moze wystawi jednego
medyka na kazda druzyng w armii.

DOKTOR DIANA

Diana Winter byla wyjatkowym lekarzem. Pewnego dnia
jednak stalo sle cof strasznego. Pagjent Diany wpadi
w szal i zabit ja, gdy robila rutynowy obchéd. Nie mogac
odzatowac najwspanialszego biodoktora wszechczasow,
Cybertronic wprawit w ruch swoje urzadzenia,
Wykorzystujgc DNA Diany i najnowsza szaserchnolo-
gie, korporacja stworzyla prawdziwego geniusza. Cuda
biotechnologii i klonowania DNA pozwolity Cybertronico-
wi odtworzyc zmarlg, co wiecej, w teoretycznie nieograni-
czonej liczbie. Doktor Diana powrocﬂa lecz czy naprawde
jest sobg? Pomimo pustego spojrzenia, Diana nadal jest
najlepsza w tataniu zranionych Zolnierzy — czy sa, czy tez
nie sg Szaserami.

ZASADY SPECJALNE
CHiIrURaIA: Doktor Diana moze przeprowadzac opera-
cje polowe na kazdej figurce nie nalezacej do Legionu
Ciemnosci, nie wylgczajac modeli Cybertronicu.

STRUKTURA
Ze wzgledu na unikatowe pochodzenie, Doktor Diana nie
jest uwazana za bohatera - Cybertronic moze wyproduko-
wac tyle Dian, ile tylko zechce. Figurki doktor Diany sa na-
bywane jako modele pojedyncze, podobnie jak modele
medykow polowych.

WYPOSAZENIE
Dr Diana jest uzbrojona w pistolet P1000 produkowany
przez Cybertronic.

B M MZ oB KOSZT
P1000 6 18 -4 15 4

WW BS M DW
Dr Diana 10 14 - 14
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ZARAZACZ

Zarazacz wyglada jak wielki, obrzydliwy karabin maszyno-
wy. Brori pokryta jest warstwg krostowatego, zaropiatego
ciala. Na plecach strzelca wisi duzy zbiornik, zawierajgcy
wrzgcy, obrzydliwy plyn. Bron i naczynie sa potaczone
trzymetrowym wezem. Amunicja do tej broni jest szcze-
golnie odrazajgca. Zarazacze strzelajg gnijgcymi, na wpét
plynnymi szczatkami ludzkich cial. Moga to by¢ rece, no-
gi, rozkladajace sig glowy, a nawet wnetrznosci tych,
ktérzy byli zbyt zmasakrowani, by mozna z nich bylo zro-
bi¢ btogostawionych legionistow.

Szczatki rozlewajq sie w odrazajgcy, galaretowata maz,
emitujgcg grobowy smrdd, ktéry mozna wyczué jeszcze
w kilka miesigcy pozniej. Morale zofnierzy, ktérzy dostali
sig pod ostrzat tej broni, drastycznie spada. Gnijace
szczqtki sg Zrédlem groznych zarazkéw, ktore w niedtu-
gim czasie zarazajq wszystkich trafionych, Chorzy wpada-
Jja w szal - znane sg przypadki zaatakowania wtasnych to-
Warzyszy.

Ponizsze zasady opisujg te brori w kategoriach mechani-
ki gry. Kazdy, kto przezyje trafienie amunicja, wystrzeliwa-
ng przez t¢ odrazajgcq bron, musi wykonaé udany test DW,
gdyz w przeciwnym razie popada w szaleristwo. Na poczat-
ku kazdej tury obaj gracze rzucajg k20 (tuz przed Krokiem
2, Wskazaniem Pierwszego Oddziatu). Gracz, ktory osiggnie
lepszy wynik, kontroluje w tej turze oszalaly model. Dla
kazdego takiego modelu wykonuje sie oddzielny rzut k20.

Charakterystyka zara2acza wyglada nastepujaco:

ZB M MZ oB KOSZIT

15 30 -3 12 40
Wykorzystuje wzornik wybuchdw. [




SCENARIUSZ

PAKT PRZY SKALE RAMSEYA

McDougal wytarl bloto z oczu po raz pigty w ciggu ostatniej minuty. W tych okolicach nigdy jeszcze nie widzial takiej
ulewy. Co gorsza, jego pozycja dodatkowo pogarszala przykrg sytuacje. Lezal plasko na ziemi, prébujgc obserwowac i jed-
noczesnie nie dac sie zobaczy¢, Daleko przed nim, w labiryncie kamieni starszych niZ na-
zwisko jego rodziny, dwie odrazajgce istoty rozmawiaty ze sobg w jakims obcym jezyku. By-
{a co prawda peinia, ale niebo catkowicie pokrywafy chmury. WyraZnie widziaf tylko wtedy,
gdy swiatlo ksie2yca przebijalo si¢ przez gestg pokrywe, przestaniajgcg gwiazdy. W najlep-
szym razie dostrzegaf sylwetki dwoch humanoidow, zaangazowanych w jakas dyskusje.

Wokdt nich kiebily sie inne, mniejsze cienie,

Nie wiedziaf dlaczego obcy przybyli do Skaly Ramseya, ale mégl! sie tego domyslac. Od T
pokolen, wiasciwie od zawsze, miejsce to bylo swigte. Zawierano tu tajne sojusze i ukfady, '
odprawiano sekretne ceremonie. McDougal podejrzewal, e i tym razem chodzifo o cos ta-

kiego, ale nie byl tego pewien.

Jego bezposrednie obserwacje byly — jak zwykle — réwnie bezuzyteczne, jak informacje
otrzymane w czasie odprawy. Cel misji: Przechwycic i zniszczyc. Mozliwosc napotkania po-
teznych stug wroga. Nie mial pojecia, co mialy oznaczac te slowa. Pof dnia tkwit w tym bfo-
cie, czekajgc na zapadniecie ciemnosci po to, by mogt rozpoczgc walke w najgorszej sytua-
¢Ji, jakg mo2na sobie wyobrazi¢ - szarzujgc na broniong pozycje, w deszczu, w nocy, prze-
ciw nieznanemu wrogowi. Cicho wymruczaf: Czy moze byc cos gorszego?

A wtedy zaskwierczalo powietrze i za jednym z wielkich stworéw uformowata sie duza,
wirujgca, pulsujaca zielenig dziura. Wyszed! z niej opancerzony wojownik...

SCENARIUSZ

Dzieki aktom niezwyklego bohaterstwa i poswigcenia,
o ktorych prawdopodobnie nigdy sie nie dowiemy, agenci
Imperialu odkryli, ze dwdch Nefarytéw — Muawijhe i llian -
planuje spotkanie przy Skale Ramseya, gdzie majg podpisac
tajne przymierze. Konsekwencji takiego sojuszu nie mozna
przewidziec, lecz sposobnos¢ jednoczesnego pozbycia sie
dwoch wptywowych Nefarytow jest bardzo kuszaca.

Jednostki Imperialu zaczaity si¢ w poblizu Skaty, czeka-
jac na rozkaz ataku. Teraz, gdy za Nefarytami otworzyl sie

tajemniczy portal, rozkaz wreszcie nad-

szedt...
SILY e o e 7%
i
W sktad Sit Imperialu wchodza specjalnie 2
dobrane, elitarne jednostki wyspecjalizo- ;
wane w walce z Ciemnoscig. Rozkazu szar- | :

zy oczekujg Krwawe Berety, Wilki, Tryki

Kawalerii Powietrznej i Nekropetzacz.

Sity Legionu Ciemnosci skladajg sie
z dwoch Nefarytow - jednego llian, dru-
giego Muawijhe — i ich osobistych kohort.
Stludzy Nefaryty llian, Templariusze, do-
piero przybywaja poprzez portal, pod-
czas gdy Opetani Legionisci 53 juz na
miejscu,

SCENARIUSZ

ROZSTAWIENIE SI&
Gra powinna odby¢ si¢ na stole o wymiarach 120 na 180
centymetrow. Wzdluz krawedzi wznosi sie kilka niewiel-
kich wzgorz. Posrodku stofu stojg menhiry, otaczajgce
Skate Ramseya. Menhiry to potezne, kamienne kolumny,
wznoszgce sie w niebo na 10 metréw. Liczg tysigce lat.
Skata Ramseya lezy pomiedzy nimi. Jest to ptaski blok
skalny, mierzgcy na stole okoto 20 centymetréw diugosci.
Widac na nim liczne purpurowe Slady, swiadectwo daw-
nych ofiar i zawartych sojuszy.




PAKT PRZY

(og6lna wartos$¢ 557 punktdw)

al Krwawe Berety (202 punkty)

| . 2 Krwawe Berety: Invader, Aggressor

* 1 Krwawy Beret: Deathlockdrum,
Aggressor

* 1 Sierzant Krwawych Beretéw: Invader,
Aggressor

Wilki (150 punkt6w)

* 4 Wilki: Punisher, Aggressor

* 1 Wédz Wilkéw: Claymore, Aggressor

Kawaleria Powietrzna Tryki (100
punktéw)

* 1 Barakuda

Nekropetzacz Jez (100 punktéw)

* 1 Nekropelzacz Jez: Charger

Portal wyglada jak wirujgca, zamglona dziura unoszaca
si¢ nad skalg. Kurczy sie i rozszerza, zanika i pojawia
w harmonii z falami mistycznej energii.

Sily Imperialu mogg rozstawi¢ si¢ w dowolnym miejscu
wzdiuz krawedzi stotu. Zaden model nie moze zaczynaé
gry dalej niz 6 cali od brzegu pola bitwy. Nekropelzacz
I Barakuda nie sg rozstawiane na poczatku bitwy. S3 one

&

i
MR e

™

—

SKALE RAMSEYA

rezerwa, wzywang w razie potrzeby (raczej trudno jest
ukry¢ nekropetzacza w zasadzce). Oba te modele s3 roz-
stawiane na poczatku drugiej tury gry, zanim zostang
wykonane rzuty inicjatywy, lecz po zakonczeniu pierw-
szej tury. Uwaza sie, e wiasnie wkroczyly na pole bitwy.
W drugiej turze moga normalnie poruszac sie i strzelad,

Poniewaz Imperial zastawil zasadzke, wszystkie jego
oddzialy mogg zostac rozstawione w ukryciu i czekajac.

Sily Legionu Ciemnosci rozpoczynajg gre wewnatrz
kregu menhiréw. Obaj Nefaryci muszg by¢ rozstawieni na
Skale Ramseya.

Gracz dowodzacy Imperialem musi rozstawic wszystkie
swe oddzialy, zanim osoba grajaca Legionem Ciemnosci
zacznie rozstawiac swoje jednostki. Odzwierciedla to
oczekiwanie, jakie majg za soba Zolnierze Imperialu. Mu-
sieli oni leze¢ nieruchomo, podczas gdy studzy Ciemno-
§ci mogli sie swobodnie poruszac. Pozycja Imperialu,
ktdra na poczatku mogla by¢ zupetnie niezia, teraz moze
okazac sig bardzo niedogodna.

Imperial wydat rozkaz ataku, dlatego w pierwszej run-
dzie gracz dowodzgcy sitami tej korporacji automatycznie
zdobywa inicjatywe. W turach nastepnych jest ona ustala-
na wedlug zwyklych zasad.

PORTAL
Portal prowadzi bezposrednio do jednego z licznych
krolestw llian, skad przybywaja jej studzy.

PrzejScie jest przezroczyste i nie przestania pola

widzenia. Jest jednokierunkowe. Mogg przez nie




PAKT PRZY SKALE RAMSEYA

RzZUT WYNIK

1-5 W tej turze nikt nie przechodzi przez por-
tal.

6-10 Przez portal przechodzi jeden Templariusz,
uzbrojony w Kratach i Maczuge Templariu-
sza. Umies¢ model w dowolnym miejscu na
Skale Ramseya. Templariusza mozna uak-
tywni¢ w tej turze, pamiegtajac jednak o jed-
nym: jego model jest traktowany jako nale-
zgcy do stojgcego na stole oddziatu Tem-
plariuszy. W sklad tej jednostki wchodzi
réwniez Najwyzszy Templariusz, jesli tylko
wciaz zyje. Jesli nowo przybyly Zzotnierz po-
zostaje poza strefa zasiegu dowodzenia ist-
niejacej jednostki Templariuszy, az do mo-
mentu wejscia w nig nie moze wykonywac
akcji innych niz Ruch.

11-15 Przez portal przybywa dwoch Templariu-
szy, reszta jak wyzej.

16-20 Przez portal przybywa trzech Templariuszy,
reszta jak wyzej.

przechodzi¢ Templariusze, ale nie moze z niego
korzystac 2adna inna figurka.

Na poczatku kazdej tury gracz dowodzgcy Le-
gionem CiemnoS&ci powinien rzuci¢ k20, a wynik
odczytac z ponizszej tabeli.

W ciggu calej gry przez portal moze przejsc tyl-

ko siedmiu Templariuszy. Gdy cafa siodemka poja-

wi sie na stole, portal pozostaje otwarty, lecz nikt
SILY LEGIONU CIEMNOSCI
(ogolna wartos¢ 537 punktow)

juz z niego nie wychodzi.

ZWYCIESTWO

Warunki zwycigstwa sg jasne. Gracz dowodzacy | Nefaryta Muawijhe (130 punktéw)

Imperialem chce zabi¢ obu Nefarytow. Zwycig2y. jesli uda * 1 Nefaryta Muawijhe: Shrieketh, Gracz dowodzgcy Legio-

mu sig ich unicestwic, zanim jego oddzialy zostang zni- E nem Ciemnoéci moze wyda¢ do 20 punktéw na Mroczne
szczone. W przeciwnym Dary.

razie wygrywa Legion : T - | Nefaryta llian (130 punktéw)

Ciemnoéadi. - * 1 Nefaryta llian: Ashreketh, Skalak. Nefaryta ma miecze

w obu dioniach. Gracz dowodzgcy Legionem Ciemnosci

| moze wydac do 20 punktéw na Mroczne Dary.

| Najwyzszy Templariusz (32 punkty)

| « 1 Najwy2szy Templariusz: Maczuga Templariusza. Zwré¢
uwage, 2ze pozostali Templariusze przybywajg przez po-
rtal. Najwyzszy Templariusz musi nimi dowodzic, gdy
znajdg sie na polu bitwy.,

| Opetani Legioni$ci (245 punktéw)

| * 7 Opetanych Legionistéw: Shrieketh

- s R g S Zenitiafiski Morderca Dusz: do 10 punktéw w Mrocznych

Darach.

I
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Gfeboko w zimnej pustce kosmosu leZy obszar wiecznego snu. W fonie ciemnosci spoczywajg Zoinierze Kofa. Jest ono jed-
nym z wielu tworow llian. Wygladem przypomina stare kofo zebate, ktorego piasta jest symbol Mistrzyni Mrocznej Harmo-
nii. Przyzywa sie je z otchfani czasu, by szerzyc Smierc i zniszczenie.

W Kole spoczywaja najgroZniejsi Templariusze; ci, dla ktérych juz nic — poza walka — nie ma znaczenia. Kofo utrzymuje
ich poza zasiegiem czasu. Gdyby pozostawic ich samym sobie, prawdopodbnie zniszczyliby wszystko w zasiegu wzroku,wli-

czajac w to siebie,

HISTORIA
Pierwszym Templariuszem,
I ktory przybyt przez portal do
M naszego wymiaru, byt taje-
Bl mniczy Karak, Miat 3 metry
wzrostu i byt idealnym potg-
czeniem Zywego organizmu
i maszyny. Opanowany i roz-
sadny, a mimo to brutalny

Odtad Templariusze stali sie
cennymi wojownikami w jej
krucjacie. Karak brat udziat
w wielu bitwach. Uptyw cza-
su, wiek i oddziatywanie na-
szego wymiaru wywarty na
nim swe pietno. Pokazaly sie
pierwsze oznaki klgtwy.
Przekleristwo zaczyna dzia-
fac, gdy Templariusze spe-

le lat. Najpierw walka staje
si¢ dla nich tak wazna, Ze nic innego nie ma juz zad-
nej wartosci. Staja sie berserkerami. P6zZniej zaczyna-
ja mutowac ich ciala, poniewaz mechaniczne czesci
starajg si¢ zwigkszyc swa skuteczno$¢ bojowa.

W koncu Templariusze przemieniaja sie catkowicie

i zaborczy. Spodobat sie Ilian.

dza w naszym wymiarze wie-

Gdy llian sobie tego zyczy, nad polem bitwy pojawia sie sczerniafa skorupa Kofa. Promienie swiatla przenosza na ziemie
druzyne po druZynie wojownikéw llian, pozostawiajac po sobie wypalony symbol Pani Pustki.

w bezuzyteczne, bezmdzgie stwory.

Berserkerzy nie s3 idealnymi straznikami, ponie-
waz z braku innych przeciwnikow gotowi sg wzaje-
mhnie si¢ pozabijaé. To czyni z nich jednak wspania-
tych szturmowcow. Z tego powodu llian ,stworzyla"
Koto. Ma ono wiele celéw. Po pierwsze, zatrzymuje
czas, dzieki czemu degeneracja ciata Templariuszy
nie postepuje. Po drugie, mozna je wykorzystac do
przetransportowania jego mieszkancow na pole bi-
twy bez ryzyka cigzkich strat.

ZOLNIERZE KOLEA
Wiekszos¢ zotnierzy Kota to wojownicy, ktérzy od
poczatku towarzyszyli Karakowi, cze$¢ jednak jest
z nim zwigzana od krotszego czasu. Centralna czesc
Kota zajmuje komnata Straznika Karaka. Stuszne
jest, aby pierwszy berserker sprawowat straz nad
swymi przekletymi braémi.
WyaGLAD: Zolnierze Kola sa starzy i zaniedbani. Ich
wyposazenie miato poczatkowo kolor czerwieni
i czerni, ale Templariusze nie zawracali sobie glowy
jego wymiang lub utrzymaniem. Niekt6rzy sposrod
nich wygladajg dos¢ dziwnie, co jest skutkiem ich
mutacji. Na wielu pancerzach widnieje symbol kofa.
ZASADY SPECJALNE: Stosowane s3 wszelkie zasa-
dy dotyczace normalnych Templariuszy i dodatkowo
poniZsze, przeznaczone specjalnie dla jednostki
zoinierzy Kofa.

WW BS M
Templariusz Kota 14 13 -
Najw. Templariusz Kota 15 13 -

DW A ZW
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KOLO

« Templariusze Kota zawsze muszg spgdzicj
mniej jedng akcje poruszajqc si¢ w kierun
przyjaciela, chyba ze walczg wrecz.

« Templariusze Kotfa nie moga si¢ Kry¢.

« Templariusze Kofa nie wykonujg testow pé

i neiaezli
LR L e L L

nie mozesz zakupic¢ dla nich modeli pojedy

w Kratachy i Maczugi Templariuszy. Najwy2szpwnika odpornego na Sztuke?

ynym skutkiem rzucenia Zakl‘uszc Kofa. Malowat Joakim Rannikko.

plariusz ma Kratacha i Miecz Templariusza.
sTrukTurA: Templariusze Kota s3 nabywanSztuki

w grupach od 4 do 8, dowodzonych przez Nalkszenie na stale jego modyfikotnierzy z bronia ciezka moze by¢
o +1. Mimo Ze do ,dop

swa bron na bron c1g2ka._}e§li w druzynie jes@nia’ Miecza uzywane s3 kar

1, to odpornosc na nia nie chr

ed nim.

STFRzy pancerz Ochroniarza doda

W ciggu minionych lat Karak oszalal, lecz mimo to odf0 pancerza wojownika, ktoregh widaé przeblysk dawnego opanowa-
hrania?

szego Templariusza. Jeden Zotnierz moze wy

nia i rozsadku. Wciaz posiada zdolnos¢ wiadania Mr
sztosci. Bojowa natura Karaka byla przyczyna wielu

WW BS

Straznik Karak 13 15 14 16

ppoki tamten pozostaje w ukryciu
thyba, ze moze on wystawia¢ wo-
nikéw bez poswiecania na to ak-
Ml np. za pomocy Sojuszu Capitolu —
tedy nie musi juz odkrywac wojow-
ka ukrytego).
Zeli Tchorzostwo zostanie uzyte
czasie walki, zostaje ona natych-
last przerwana.
aka jest roZznica miedzy Czarem
Zakleciem?
Rhie ma Zadnej, sa to dwie nazwv
* Templariusze Kota nie sg wliczani do druzyne; i tej samej rzeczy.

chodzi o ustalanie limitu modeli PojedynCZYFy zaklecia dorzucane do Miec.
rci zwigkszaja jego sile na sta
wyposazeNiE: Templariusze Kolfa s3 uzbroj udoskonalony Miecz dziata |

Ochroniarz moze walczyC Zjaz jest imponujgcym przeciwnikiem.
wojownika, ktorego ochran

M "uaww\ﬂwﬂrr v;ifabnwm-s

na Miecz Smierci je

w poréwnaniu z umiejetno$ciami z prze-

R
4

P KOSZT

6 B 5 30 150

wryaLaDp: Karak ma okoto 3 metréw wzrostu. Duze, naje-
2one kolcami naramienniki sprawiaja, ze wydaje sie byc
prawie tak samo szeroki jak wysoki. Jego ciato okrywaja
diugie szaty, skrywajace wiekszo§¢ deformacji. Z plecow
wyrasta dfuga na 2 metry rura, z ktérej wydobywaja sie
kieby czarnego dymu. Lewe ramie Templariusza zostato
zastgpione olbrzymig bronig, a z prawego przedramienia
wyrasta mniejsza.

ZASADY SPECJALNE: stosowane s3 wszelkie zasady do-

tyczace Templariuszy.

* Karak jest modelem duzym.

* Karak zawsze musi spedzi¢ co najmniej jedng akcje po-
ruszajgc sie w kierunku nieprzyjaciela, chyba ze walczy
Wrecz,

* Karak moze posiadac¢ do 5 Mrocznych Daréw z listy llian
lub Mrocznej Harmonii.

* Karak nie wykonuje testow paniki i ucieczki.

* Karaka mozna naby¢ tylko wraz z przynajmniej jedng
druzyna zotnierzy Kota. Nie mozna go zakupi¢ w zaden
inny sposéb.

Karak zawsze uzywa nastepujgcych broni:

ZASADA SPECJALNA DOTYCZACA

WSZYSTKICH ZOENIERZY KOLA
ZASADA sPEcJALNA: Karak i wszyscy Zzofnierze Kota
moga zostac¢ umieszczeni na polu bitwy za pomocg pro-
mienia $wietlnego. Kosztuje to 10 punktéw za druzyne
i 10 za Karaka. Okre$l punkt na polu bitwy. Zoinierze Kola
wyladuja w odlegtosci 6 cali od niego — gracz powinien
wykonac rzut na Tabeli Rozrzutu, dzieki ktoremu okresli
kierunek, po czym przeciwnik moze rozstawic jednostke
Templariuszy. Kazdy model, znajdujacy sie pod umie-
szczanym Templariu-
szem, otrzymuje tra-
fienie o sile 10§ zo-
staje odepchniety
5 cali w losowo obra-
nym kierunku.

BRON ZB ZIM MZ
Reczne dziatko Blastmaker 15 30 -2
Cigzkie dziatko automatyczne 20 40 -3

ww -
LE)szr tych broni jest wliczony w koszt Karaka.

Pazur

oB
12(x3)  Wykorzystuje wzornik wybuchdw
16(x3) Moze strzelac seriami \
14(x2) Wypatrujcie trzeciego numeru Kronik,

albo zajmiemy sie wami..."

~ Wielka Nefarytka Golgotha | Heretyk Stahler
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WYDANIE SZOSTE
nieustajacego konkursu
dla mito$nikéw gry
Doomtrooper!

Degrengolada, marazm

1 czarna rozpacz. Od zeszlego
miesigca nie nastgpily na
naszej liscie zadne zmiany.
Sytuacja taka, jak zwykle.

Z przodu Alakhai Przebiegly,
a za nim reszta doskonale
nam znanego towarzystwa.
Pocieszajgce jest jedynie to,
ze dwom heretykom udalo si¢
odgadng¢, jaka bedzie kolej-
nos$¢ kart na liscie. S3 to:
Fukasz Sobocki i Pawel
Zuralski. Dostang od nas po
talii podstawowej, zestawie
dodatkowym, busterku
Inkwizycji i Golgoty oraz po
karaluchu.

Aby nieco ozywi¢ naszg liste,
od dzi§ wprowadzamy nowe
zasady przyznawania nagrod.
Bedziemy je losowaé wérod
tych, ktérzy wytypuja trafnie
nowos$¢ na naszej liscie. Po
prostu pod nadsylanymi do
nas typami najlepszych kart
wypiszcie (pod hastem
NOWOSC) te,
zdaniem wejdzie w tym
miesigcu na nasza liste.

Dla ufatwienia podajemy
nazwy kart, ktére w tym
miesigcu zajely miejsca od 6
do 10. Sa to: Algeroth -
Apostol Wojny, Pretorianski
EFowca, Pretorianski
Behemot, Czolg bojowy
,,Grizzly* i Przeno$na Mina.

Annas

2
ktéra waszym
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2y obszar wiecznego snu. W fonie
przypomina stare kofo zg¢bate, kt|
by szerzyc §mierc | zniszczenie, |
femplariusze; ci, dla ktorych juz ni
pstawic ich samym sobie, prau-'do,(I

lem bitwy pojawia sig sczerniala s
rn. pozostawiajgc po sobie wypalo

IISTORIA
1 Templariuszem,

Kardynat Dominik

Jak zawsze smutny
i przygngbiony.

w be

yexrae Labgant
mm1m 1
n\h-uhumn slaneo*

Ten, Ktérego
Nie Powinno Si¢ Nazywaé

Ale powinno si¢ na niego
glosowac!

Podobno koniec

pazdziernika ogarnie go
s

Kosa Semai |
Czyli specjalna przystawka do
koszenia trawy.




Rafat Brandys

ODPOWIEDZI NA
PYTANIA

GRZEGORZ ZIELINSKI

Pytanie: Czy za pomoca Darow
Mrocznej Harmonii Rozklad i Znie-
ksztalcenie mo#na zniszczyc ekwipu-
nek wojownika odpornego na Mrocz-
na Harmonie?

OdpowiedZ: Tak. To wojownik jest
odporny, a nie jego ekwipunek.

P: Czy korzystajac z Nekropelzacza
lub Purpurowego Rekina mozna uzy-
wac broni?

O: Tak. Na tych kartach nie ma zad-
nej wzmianki, zabraniajacej uzywa-
nia broni, jest wiec to dozwolone.

P: Czy wojownik odporny na Sztuke
moze rzucac jej zaklecia?

0: Tak. Tak samo wojownicy odporni
1a Dary Mrocznej Harmonii moga
uzywac kart Mrocznej Harmonii.

P: Jak dokladnie dziala karta
Tchérzostwo? Czy jezeli przeciwnik
ma tylko jednego wojownika na sto-
le, to nadal musi si¢ on ukryc? Jesli
uzyje Tchorzostwa w czasie walki, to
czy trwa ona dalej?
0: Tchorzostwo

Zmusza gracza,

przeciwko ktoremu zostato uzyte, do
ukrycia wszystkich wojownikow. Je-
zeli ma on tylko jednego zotnierza,
to pierwsza jego akcja musi byc¢ wy-
prowadzenie go z ukrycia. Nie moze
on wystawi¢ innego wojownika,

dopoki tamten pozostaje w ukryciu
(chyba, ze moZe on wystawia¢ wo-
jownikéw bez poswiecania na to ak-
cji np. za pomocg Sojuszu Capitolu -
wtedy nie musi juz odkrywac wojow-
nika ukrytego).
Jezeli Tchorzostwo zostanie uzyte
w czasie walki, zostaje ona natych-
miast przerwana.
P: Jaka jest roZnica migdzy Czarem
a Zakleciem?
O: Nie ma zadnej, sa to dwie nazwy
jednej i tej samej rzeczy.
P: Czy zaklecia dorzucane do Miecza
Smierci zwiekszaja jego site na stafe
i czy udoskonalony Miecz dziata na
wojownika odpornego na Sztuke?
O: Jedynym skutkiem rzucenia zakle-
cia Sztuki na Miecz Smierci jest
zwiekszenie na stale jego modyfika-
tora WW o +1. Mimo ze do ,dopa-
kowania” Miecza uzywane s3 karty
Sztuki, to odpornosc na nig nie chro-
ni przed nim.
P: Czy pancerz Ochroniarza dodaje
sie do pancerza wojownika, ktorego
on ochrania?
Nie. Ochroniarz moze walczy¢ za-
miast wojownika, ktérego ochrania
(kiedy ten zostanie zaatakowany).
Nie modyfikuje on w Zaden sposdb
wspolczynnikow chronionego wo-
jownika.
P: Jak dokiadnie dziala Pierwsza Po-
prawka?
0O: Na wstepie chciatbym wyjasnic,
jak nalezy traktowac na-
pis na karcie ,Uwazany
za (cos)”. Wojowni-
i ka za

co$ uwazany,
moze korzystac z kart,
z ktorych moga korzystac
owe ,cosie”. Nie obdarza
~ to wojownika zdolnoscia-
mi opisanymi na karcie, za
ktéra jest uwazany. Wia-
$nie tu wchodzi Pierwsza
Poprawka. Mam nadzieje, ze wy-
jasnia to wszelkie zwiazane z nig wat-
pliwosci.
P: Czy Arcyinkwizytor Nikodemus
Jjest uwazany za Inkwizytora?
0: Nie. Uwazanie za... nie zalezy od
nazwy karty, a od odpowiedniego

~—napisu na niej.

P: Czy wojownik, ktory moze korzy-
stac z Darow Mrocznej Harmonii mo-
ze uzywac Darow Apostofow?

O: Nie, Nalezy rozr6zni¢ miedzy sobg
Dary Mrocznej Harmonii i Karty
Mrocznej Harmonii (te ostatnie s3
wspolna nazwa Darow Mrocznej Har-
monii i Daréw Apostotow).

BUDOWA TALII

BARTOSZ WOICIECHOWSKI
Jak ztozy¢ talie? Jakie karty powinny
sic w niej znalez¢? Co umiesci
w swojej talii przeciwnik. Jak mu naj-
bardziej zaszkodzic¢? Takie i podob-
ne pytania zadaje sobie kazdy, kto
gra w Doomtrooopera. Nim posta-
ram sie udzieli¢ na nie odpowiedzi,
zadam jeszcze jedno pytanie: jaka to
ma by¢ talia? Czy jej przeznaczeniem
jest walka na turnieju, czy tez postu-
Zzy ona do mifego spedzenia czasu
w towarzystwie kilku przyjaciot?
Osobiscie preferuje te druga mozli-
wosc. Wedtug mnie Doomtrooper
powinien by¢ rozrywka, sposobem
na chwilowe oderwanie sie od rze-
czywistosci, nie studnia bez dna,
w jaka zamienia si¢ w miare ,.eskala-
cji zbrojent”. Nie twierdze, ze nie po-
winno sie polepszac swego arsenatu,
ale nie kazdy moze sobie pozwolic
na ciagte dokupywanie kart. Roz-
grywka wtedy jest najprzyjemniej-
sza, a zwyciestwo najstodsze, gdy
staba talia wygra z mocng. Wspaniata
zabawa jest mozliwa zawsze — kiedys
wraz z kolegami postanowili§my ro-
zegrac kilka partii samymi kartami
powszechnymi — uwierzcie mi — sta-
niecie przed catkowicie nowymi pro-
blemami. W celu zréwnowa%enia
rozgrywki mozna wprowadzi¢ roz-
maite ograniczenia — goraco polecam
talie ,dwunastkowe", opisane w jed-
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nym z wczesniejszych numerdw
pisma. Zaleta gry z dobrowolnie na-
rzuconymi ograniczeniami jest to, ze
gracz uczy sie jak optymalnego wy-
korzystania kazdej, najstabszej na-
wet karty. Szuka sie nowych rozwia-
zan, odnajduje karty ze soba wspot-
grajace, zaczyna sie przewidywac po-
suniecia przeciwnika. A to w Doom-
trooperze jest wiasnie najwazniej-
sze. Umiejetnie zlozona talia,
w sklad ktorej wchodza tylko karty
powszechne, wspomozona moze pa-
roma wyjatkowymi, potrafi by¢ na-
prawde grozna (zapewniam o praw-
dziwosci tego stwierdzenia — kiedy$
poddatem partie w momencie, gdy
zwarta formacja Heretykow (tych
zwyktych — powszechnych) rozniosla
na strzepy mojego Grizzliego...).

Jak budowa swa talie? Przede
wszystkim — wedlug mnie — powinna
by¢ szybka. Zapomnijcie o upychaniu
w niej wszystkich kart, o ktorych sg-
dzicie, ze ,moga sie przydac”. Talia
optymalna to talia 60—cio kartowa,
gdyz wtedy wlasnie istnieje najwiek-
sze prawdopodobienstwo, ze karty
kluczowe przyjda szybko do reki.
Oczywiscie mozna umowic¢ sie
z przyjaciotmi na gre taliami np. mi-
nimum 100-kartowymi, ale wersja
turniejowa powinna liczy¢ dokladnie
szeScdziesiat kart. Powstaje tu pro-
blem - jak zmiesci¢ wszystko, co po-
trzebne i jak uczynic¢ talie uniwersal-
na? Jeszcze nie tak dawno taliami
uniwersalnymi mozna bylo nazwac
te, ktore opieraly sie na misji ,Cios
dla Kardynata"; przeciwnik nie byl by
wcale potrzebny, punkty nabijato sie
na wtasnych wojownikach. Teraz kar-
ta ta zostata zakazana, wiec trzeba
znowu zaczg¢ kombinowac. Podob-
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ne mozliwosci otwierajg przed nami
misje ,,Chwata Cesarzowi", czy ,Stre-
fa broniona”, lecz zdobywanie punk-
tow zwyciestwa odbywa sie przy tych
misjach do$¢ wolno i nalezy zastano-
wic sie, czy gra jest warta swieczki.
Ja jestem zwolennikiem specjalizacji
— poniewaz nie jest mozliwe utoze-
nie talii catkowicie wszechstronnej,
rozwigzaniem moze okazac sie opar-
cie jej na kilku kartach wspotgraja-
cych ze soba i dobranie reszty kart
pod ten uktad. Faktem jest, Ze na
kazdy tego typu zestaw mozna
znalez¢ karty kontrujgce, ale... No
wlasnie — przeciwnik musi je miec
w talii lub wykorzystac ,Boskie na-
tchnienie” do wyciagniecia ich z ko-
lekcji. A jesli zabezpieczy sie na
wszystkie niespodzianki, to jego ta-
lia bedzie liczyta ponad 100 Kkart,
wiec marne s3 szanse, iz odpowie-
dnia karta przyjdzie mu do reki wy-
starczajgco wczesnie. Tak stworzone
talie nalezy cz¢sto zmieniac, gdyz
przeciwnik po jednej, drugiej partii
odpowiednio zmodyfikuje swoja.
Calkowita zmiana taktyki rozgrywki,
a co za tym idzie kart w talii, nie jest
wbrew pozorom taka trudna. Jak sie
przekonacie, wymienic trzeba bedzie
jakie§ 20 do 30 kart. W rezerwie na
turnieju mozna ich mie¢ 25. Dlacze-
go wymieniac tylko 30 kart, podczas
gdy talia liczy ich 607 Przeciez: Za-
mowien, Darow Losu, Ukrytych Sit,
Zaktocen tacznosci, Szczesc¢, Skra-
dzionych Papieréow czy tez Inspiracji
nie bedziecie sie pozbywac, no nie?
Reszta, czyli wiasnie te 20 do 30 kart,
stanowi faktyczny trzon talii. Te wy-
mienione wystepuja w praktycznie
kazdej, wiec spokojnie mozna przy-
jac, iz rowniez przeciwnik nimi dys-
poonuje. O sile talii decyduje jednak
ta reszta... To one maja zapewnic
zwyciestwo, reszta tylko przyspiesza
rozgrywke po to, by karty ,glow-
ne"jak najszybciej znalazly sie
w grze. Co natomiast zawiera ow
trzon talii zalezy tylko i wytacznie od
waszej pomystowosci. Po mistrzo-
stwach Polski wiele osob wyrazalo
opinig: Tez moglem oprzec swoja ta-
lie na Ciosie dla Kardynata i wtedy
wygralbym. Tyle tylko, ze prawie nikt
tego nie zrobit (zasada jajka Kolum-

ba). Prawda jest natomiast, ze ten, kto
pierwszy odkryje jakas naprawdg do-
bra kombinacje kart, jest juz w pofo-
wie zwyciezcy. Warto wigc budowac
swoja talie tak, by nie dac si¢ zasko-
czy¢. Istnieje wiele mozliwosci obro-
ny przed réznymi taliami (polecatbym
tu np. Catkowite Zacmienie, ale szcze-
g6ty pozostawiam waszemu uznaniu.
To wy wiecie, czym gra przeciwnik, ja-
kich kart uzywa najczesciej i co be-
dzie na niego najskuteczniejsze.

Oby plugawy oddech Pana nasze-
goo Demnogonisa byt wciaz z wami.

TALIA

Z reguly nikt nie docenia takich kart
jak: ESENCJA MOCY, MOC JASNOSCI,
NIEZACHWIANA MORALNOSZ, SItA
JEDNOSCI czy SIEA CZYSTOSCI. Po-
nizsza talia pokazuje, jakie mozliwo-
Sci kryja w sobie te karty. Jej filarem
jest OSTATNI KAPEAN i jego zdolno-
éci specjalne. Po zamienieniu Zotnie-
rza(~y) Zagtady w wyznawce Demno-
gonisa, grajacy ta talia zagrywa dwu-
krotnie NIEZACHWIANA MORAL-
NOS/A, wskutek czego wszyscy owi
wyznawcy zostaja zabici (otrzymuje
sie za to punkty). Przy okazji ginie
rowniez kaptana, ale za niego otrzy-
muje sie punkty akcji, ktére postuzg
do wylozenia kolejnej takiej karty.
Poniewaz w ten sposob nie mozna
zmieni¢ bohateréow, w talii znalazia
sie tez karta SNAJPERZY. Drugim ty-
pem wojownikow, ktorych kaplan
nie moze ,nawrdcic”, sa wyznawcy
Apostotow i heretycy, dlatego tez ko-
nieczne sa karty przeznaczone do
walki z wyznawcami kazdego z Pa-
now Ciemnosci oraz SKRUCHA na he-
retykow. Reszte talii nalezy uzupelt-
ni¢c wedlug wilasnego mniemania
oraz mozliwosci.

OSTATNI KAPLAN
NIEZACHWIANA MORALNOS/E
ESENCJA MOCY

SILA JEDNOSCI

SILA CZYSTOSCI

MOC JASNOSCI

SKRUCHA

SNAJPERZY
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WSZYSTKO, CO CHCIELIBYSCIE WIEDZIESC O WALCE
W DOOMTROOPERZE, A O CO BOICIE SIE SPYTAC

BryaN WINTER

Przekiad Artur Marciniak

Pod tym nieco przydlugim tytutem kryje sie szczegdlo-
wy sposob rozgrywania walki, opracowany przez tworce
Doomtroopera, Bryana Wintera. Ale oddajmy mu glos,

Docieraja do mnie liczne sygnaly Swiadczace, Ze istnie-
je wiele niejasnosci dotyczacych tego, co moZna i czego
nie mozna zrobi¢ podczas walki. Ponizszy tekst jest mo-
ja proba udzielenia Ostateczne] Odpowiedzi na wszelkie
pytania zwiazane z tym aspektem gry. Nie ma jednak
rozy bez kolcow. Wykorzystywanie tego systemu pozba-
wia gre spontanicznosci, dletego sugeruje, by korzystac
z niej jedynie wtedy, gdy atmosfera przy stole zostanie
tak przegrzana, ze grozi niekontrolowanym wybuchem.

UWAGA: Termin ,kontrowanie” odnosi sie do kart,
krore NIWELUJA dziatanie dopiero co zagranej karty,
a nie MODYFIKUJA jej efekt! Karty, ktorych dziatanie mo-
dyfikuje dziatanie innych kart sa zagrywane podczas
KROKU MODYFIKAC]I WALKI.

Po zagraniu KARTY KONCZACE] WALKE, walka zostaje
natychmiast zakoriczona. Przejdz do kroku 37.

PROCEDURA WAILKI

WYZNACZENIE AGRESORA I OBROKCY
1) Atakujacy gracz wskazuje Agresora i Obrorice.
USTALENIE TAKTYKI WALKI
2) Atakujacy gracz oglasza Taktyke Walki
3) Broniacy sig gracz moze zagrac karte, by skontrowac.
4) Atakujacy gracz moze zagrac karte, by skontrowac.
5) Inni gracze moga zagrac karte, by skontrowac.
6) Powtarza si¢ to do momentu, w ktérym wszyscy gra-
cze spastyja.
OGLOSZENIE STREFY WALKI
7) Broniacy sig gracz mowi, czy Obrorica bedzie sie
bronit w Strefie Walki, a jesli tak, to w ktore;.
8) Atakujacy gracz moze zagrac karte, by skontrowac.
9) Broniacy sie gracz moze zagrac karte, by skontrowac.
10) Inni gracze moga zagrac karte, by skontrowac.
11) Powtarza sie to do momentu, w ktérym wszyscy
gracze spasuja.
ZMIANA WALCZACYCH
12) Broniacy sie gracz moze zagrac karte, ktérej dzia-
tanie zmienia Agresora lub/i Obrorice.
13) Atakujacy gracz moze zagrac karte, ktorej dziata-
nie skontruje dziatanie gracza broniacego sie.
14) Inni gracze mogq zagrac¢ karty, ktore skontruja
dziatania gracza broniacego sie lub/i atakujacego.
15) Powtarza si¢ to do momentu, w ktérym wszyscy
gracze spasuja.
W PRZYPADKU, GDY NASTAPIA ZMIANA WALCZA-
CYCH, POWTORZ KROKI 2-15

OKRESL, CZY WALKA NIE ODBYWA SIE JEDNOCZESNIE
16) Atakujacy gracz moze zagrac karte, ktérej dziala-
nie zmienia kolejnos¢ ataku.
17) Bronigcy si¢ gracz, a po nim pozostali, moga za-
grac karty, by skontrowa¢,
18) Broniacy sie gracz moze zagrac karte, ktérej dzia-
tanie zmienia kolejnos¢ ataku.
19) Atakujgcy gracz, a po nim pozostali, moga zagrac
karty, by skontrowac,
PRZEJDZ DO CZESCI POSWIECONE] WALCE NIEJEDNO-
CZESNEJ, JESLI ROZGRYWANA WALKA JEST TEGO TYPU
ZAKOKCZENIE WALKI
20) Atakujacy gracz moze zagrac Karte, ktérej dziata-
nie Konczy Walke.
21) Bronigcy sie gracz, a po nim pozostali, mogy za-
grac karty, by skontrowac.
22) Bronigcy sie gracz moze zagrac karte, ktorej dzia-
fanie wplywa na Zakoriczenie Walki.
23) Atakujacy gracz, a po nim pozostali, moga zagrac
karty, by skontrowac.
WSKAZANIE WYKORZYSTYWANEGO EKWIPUNKU
24) Atakujacy gracz wskazuje, z ktérego Ekwipunku,
znajdujacego si¢ W GRZE, bedzie korzystat.
25) Bronigcy sig gracz, a po nim pozostali moga kon-
trowac, co trwa do chwili, gdy wszyscy spasuja.
26) Broniacy sie gracz wskazuje, z ktérego Ekwipun-
ku, znajdujacego si¢ W GRZE, bedzie korzystal.
27) Atakujqcy gracz, a po nim pozostali moga kontro-
wac, co trwa do chwili, gdy wszyscy spasuja.
ZAKOKNCZENIE WALKI
28) Atakujacy gracz moze zagrac¢ karte, ktorej dziata-
nie Konczy Walke.
29) Bronigcy sie gracz, a po nim pozostali, mogg za-
grac karty, by skontrowac.
30) Bronigcy sie¢ gracz moze zagrac karte, ktorej dzia-
tanie wptywa na Zakoriczenie Walki.
31) Atakujacy gracz, a po nim pozostali, moga zagrac
karty, by skontrowac.
OKRESLENIE WYNIKU
32) Okresl wynik
MODYFIKAGJA WSPOLCZYNNIKOW WALKI
33) Gracz atakujacy zagrywa karte, ktorej dzialanie
modyfikuje walke.
34) Gracz bronigcy si¢ zagrywa karte, ktérej dzialanie
modyfikuje walke.
35) Inni gracze zagrywajq karty, ktorych dziatanie mo-
dyfikuje walke.
36) Powtarza si¢ to do momentu, w ktorym wszyscy
gracze spasujg.
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ROZSTRZYGNIECIE WALK]

37) Opierajac sie na facznych skutkach dzialania wszy-
stkich zagranych kart, okresl koncowy wynik wal-
ki. Zwroc uwage na karty, ktorych dziatanie zosta-
lo skontrowane. Nie bierz ich pod uwage.

RATOWANIE SIE PRZED ZRANIENIEM

38) Gracz atakujacy moze zagrac karty, ktérych dziata-
nie ,,chroni” zranionego lub/i zabitego wojownika,

39) Gracz bronigcy sie, a po nim pozostali, moga za-
gra¢ karty, by skontrowaé. Trwa do do chwili,
w ktérej wszyscy gracze spasuja.

B ; : i :
40) Gracz bronigcy sie mozZe zagrac karty, kté -‘y h

dziatanie ,chroni" zranionego lub/i zabitego
jownika.

41) Gracz atakujacy, a po nim pozostali, mogg zagrac
karty, by skontrowac. Trwa do do chwili, w ktérej
WSZYSCy gracze spasujg.

42) Inni gracze moga zagrac karty, ktérych dzialanie
,.chroni” zranionego lub/i zabitego wojownika.

43) Atakujacy, a po nim Obronca, moga zagrac karty,
by skontrowac. Nastepnie moga to zrobic pozosta-
li gracze. Trwa do do chwili, w ktorej wszyscy gra-
cze spasuja.

ZMIANA STATUSU WOJOWNIKA

44) Zranieni wojownicy sa obracani, zabici sg odrzuca-

ni, a usuwani z gry sa usuwani.
PRZYZNAWANIE PUNKTOW

45) Gracz atakujacy otrzymuje zdobyte punkty.

46) Gracz bronigcy sie, a po nim pozostali gracze, mo-
ga zagrac karty, ktorych dzialanie kontruje lub mo-
dyfikuje przyznane punkty. Trwa do do chwili,
w ktdre] wszyscy gracze spasujq.

47) Gracz broniacy sie otrzymuje zdobyte punkty.

48) Gracz atakujacy, a po nim pozostali gracze, mogg
zagrac karty, ktorych dziatanie kontruje lub mody:-
fikuje przyznane punkty. Trwa do do chwili,
w ktorej wszyscy gracze spasuja.

WALKA NIEJEDNOCZESNA

Moze sie zdarzy¢, ze walka przerodzi sie w walke nie-
jednoczesna. W takim wypadku kieruj si¢ ponizsza pro-
cedura (ponumerowana odpowiednio w stosunku do kro-
kéw opisanych powyzej). Zwroc¢ uwage, Ze tutaj walcza-
cy sa okreslani jako GRACZ PIERWSZY (ten, ktérego wo-
jownik uderzy pierwszy) i GRACZ DRUGI (ten, ktory zaa-
takuje PO przeciwniku). Kolejnosc jest okreslona poprzez
procedure kroku pod nazwa ,OKRESL, CZY WALKA NIE
ODBYWA SIE JEDNOCZESNIE".
ZAKONCZENIE WALKI

20) Gracz pierwszy moze zagrac karte, ktorej dziatanie
Konczy Walke.

21) Gracz drugi, a po nim pozostali, moga zagrac kar-
ty, by skontrowac.

22) Gracz drugi moze zagra¢ karte, ktorej dzialanie
wplywa na Zakonczenie Walki,

23) Gracz pierwszy, a po nim pozostali, moga zagrac
karty, by skontrowac.
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PIERWSZA WALKA
GRACZ PIERWSZY WSKAZUJE WYKORZYSTYWANY EK-

WIPUNEK
. 24) Gracz pierwszy wskazuje, z ktorego Ekwipunku,
znajdujacego si¢ W GRZE, skorzysta.

25) Gracz drugi, a po nim pozostali kontrujg, co trwa
do chwili, w ktérej wszyscy gracze spasuja.

ZAKONCZENIE WALKI

28) Gracz pierwszy moze zagrac karte, ktorej dziatanie
Koriczy Walke.

29) Gracz drugi, a po nim pozostali, moga zagrac kar-
ty, by skontrowac.

30) Gracz drugi moze zagrac Kartg, ktorej dziatanie
wplywa na Zakoriczenie Walki.

31) Gracz pierwszy, a po nim pozostali, moga zagrac
karty, by skontrowac.

OKRESLENIE WYNIKU PIERWSZE] WALKI

32) Okresl wynik walki dla wojownika pierwszego gra-

cza, walczacego z wojownikiem drugiego gracza.
MODYFIKACJA WSPOLCZYNNIKOW PIERWSZE] WALKI

33) Gracz pierwszy moze zagrac karty, ktérych dziata-
nie modyfikuje walke.

34) Gracz drugi moze zagrac karty, ktorych dzialanie
modyfikuje walke.

35) Inni gracze moga zagrac karty, ktérych dziatanie
modyfikuje walke.

36) Powtarza sie to do momentu, w ktorym wszyscy
gracze spasuja.

ROZSTRZYGNIECIE PIERWSZE] WALKI

37) Opierajac sie na tacznych skutkach dziatania wszyst-
kich zagranych kart, okresl koricowy wynik pierw-
szej walki. Zwro¢ uwage na karty, ktorych dziatanie
zostato skontrowane. Nie bierz ich pod uwage.

RATOWANIE SIE PRZED ZRANIENIEM

38) Gracz pierwszy moze zagrac karty, ktorych dziata-
nie ,.chroni” zranionego lub/i zabitego wojownika.

39) Gracz drugi, a po nim pozostali, moga zagrac kar-
ty, by skontrowac. Trwa do do chwili, w ktorej
WSZYSCY gracze spasuja.

42) Inni gracze mogq zagrac karty, ktorych dziatanie
~chroni” zranionego lub/i zabitego wojownika.

43) Gracz pierwszy, a po nim drugi, moga zagrac kar-
ty, by skontrowac. Nastepnie moga to zrobic pozo-
stali gracze. Trwa do do chwili, w ktorej wszyscy
gracze spasuja.

ZMIANA STATUSU WOJOWNIKA

44) Zranieni wojownicy sa obracani, zabici sa odrzuca-

ni, a usuwani z gry sa usuwani.
PRZYZNAWANIE PUNKTOW

45) Gracz pierwszy otrzymuje zdobyte punkty.

46) Gracz drugi, a po nim pozostali gracze, moga za-
grac karty, ktorych dziatanie kontruje lub modyfi-
kuje przyznane punkty. Trwa do do chwili,
w ktdrej wszyscy gracze spastija.,

JESLI DRUGI WOJOWNIK WCIAZ ZYJE, KONTYNUUJ

WEDLUG PONIZSZEGO WZORCA (ZWROA: UWAGE, ZE

W WIELU PRZYPADKACH PIERWSZY GRACZ WCIAZ

DZIAtA PIERWSZY).




GRACZ DRUGI WSKAZUJE WYKORZYSTYWANY EKWIPUNEK

24) Cracz drugi wskazuje, z ktorego Ekwipunku, znaj-

dujacego sie W GRZE, skorzysta.

25) Gracz pierwszy, a po nim pozostali kontruja, co

trwa do chwili, w ktorej wszyscy gracze spasujg.
ZAKONCZENIE WALKI

28) Gracz pierwszy moze zagrac karte, ktorej dziatanie
Konczy Walke.

29) Gracz drugi, a po nim pozostali, mogg zagrac kar-
ty, by skontrowac,

30) Gracz drugi moze zagrac¢ karte, ktorej dzialanie
wplywa na Zakonczenie Walki,

31) Gracz pierwszy, a po nim pozostali, moga zagrac
karty, by skontrowac.

OKRESLENIE WYNIKU DRUGIE] WALKI

32) Okresl wynik walki dla wojownika drugiego gracza,

walczacego z wojownikiem pierwszego gracza.
MODYFIKAGJA WSPOLCZYNNIKOW DRUGIE] WALKI

33) Gracz pierwszy moze zagrac karty, ktorych dziata-
nie modyfikuje walke.

34) Gracz drugi moze zagrac karty, ktorych dzialanie
modyfikuje walke.

35) Inni gracze moga zagrac karty, ktorych dziatanie
modyfikuje walke.

36) Powtarza si¢ to do momentu, w ktorym wszyscy
gracze spasuja.

ROZSTRZYGNIECIE DRUGIE] WALKI

37) Opierajqc sie na tacznych skutkach dziatania wszy-
stkich zagranych kart, okresl koricowy wynik dru-
giej walki. Zwro¢ uwage na karty, ktorych dziata-
nie zostalo skontrowane. Nie bierz ich pod uwage.

RATOWANIE SIE PRZED ZRANIENIEM

38) Gracz drugi moze zagrac karty, ktorych dziatanie
wchroni” zranionego lub/i zabitego wojownika,

39) Gracz pierwszy, a po nim pozostali, moga zagrac
karty, by skontrowac. Trwa do do chwili, w ktorej
WSZYSCYy gracze spasuja.

42) Inni gracze moga zagrac karty, ktérych dziatanie
wchroni” zranionego lub/i zabitego wojownika.

43) Gracz drugi, a po nim pierwszy, moga zagrac kar-
ty, by skontrowac. Nastepnie moga to zrobi¢ pozo-
stali gracze. Trwa do do chwili, w ktérej wszyscy
gracze spasuja.

ZMIANA STATUSU WOJOWNIKA

44) Zranieni wojownicy sa obracani, zabici sa odrzuca-

ni, a usuwani z gry sa usuwani,
PRZYZNAWANIE PUNKTOW

45) Gracz drugi otrzymuje zdobyte punkty.

46) Gracz pierwszy, a po nim pozostali gracze, moga
zagrac karty, ktorych dzialanie kontruje lub mody-
fikuje przyznane punkty. Trwa do do chwili,
w ktorej wszyscy gracze spasuja.

Ponizej opisano niekt6re z kart, wskazujqc kiedy nalezy
Je zagrat.
PRZENOSNA MINA

KARTA KONCZACA WALKE. Zagrywana w czasie
WSKAZYWANIA WYKORZYSTYWANEGO EKWIPUNKU,

DOPALACZ
Zagrywana w czasie WSKAZYWANIA WYKORZYSTY-
WANEGO EKWIPUNKU.
BOMBA DYMNA
KARTA KONCZACA WALKE. Zagrywana w czasie
WSKAZYWANIA WYKORZYSTYWANEGO EKWIPUNKU
lub ZAKONCZENIA WALKI,
ZESTAW PIERWSZE] POMOCY
Zagrywany podczas RATOWANIA SIE PRZED ZRANIE-
NIEM.,
PRZEWIDZENIE ATAKU
KARTA KONCZACA WAILKE. Zagrywana w czasie ZA-
KONCZENIA WALKI.
PACYFIZM
KARTA KONCZACA WALKE. Zagrywana w czasie ZA-
KONCZENIA WALKI lub MODYFIKOWANIA WSPOL-
CZYNNIKOW WALKI,
INTUICJA
Zagrywana w czasie ZMIANY WALCZACYCH.
OCHRONIARZ
Zagrywana w czasie ZMIANY WALCZACYCH.
PRZEDNIA STRAZ
Zagrywana w czasie ZMIANY WALCZACYCH.

. TYLNA STRAZ

Zagrywana w czasie ZMIANY WALCZACYCH.
NIEZDARNOSAE
Zagrywana w czasie ZMIANY WALCZACYCH.
POLE MINOWE
KARTA KONCZACA WALKE. Zagrywana w czasie ZA-
KONCZENIA WALKI,
ZMIANA SYTUAQJI
Zagrywana w czasie MODYFIKACJl WSPOLCZYNNI-
KOW WALKI.
ZASADZKA
Zagrywana w czasie OKRESLANIA, CZY WALKA NIE
ODBYWA SIE JEDNOCZESNIE.
ATAK Z ZASKOCZENIA
Zagrywana w czasie OKRESLANIA, CZY WALKA NIE
ODBYWA SIE JEDNOCZESNIE.

Rafat Brandys




,Ped przez mury szmaragdowe;j zieleni, mlecznego
nefrytu; odczucie szybkosci wigkszej niz wszyst-
ko, czego kiedykolwiek doznal w cyberprzestrze-
ni... L6d Tessier-Ashpool pekat i odpadat od osi
i natarcia chifiskiego wirusa; nieprzyjemne wrazenie
| | plynnej twardosci, jak gdyby odtamki strzaskane-
go lustra padajac giety si¢ i wydtuzaty... (...) Kuang
manewrowat i kluczyt nad pozbawionymi hory-
zontu polami rdzeni Tessier-Ashpool, biyszcza-
cych jak diamenty i ostrych jak brzytwy; nad nie-
skoficzonym neonowym pejzazem miasta: zlozo-
noscia porazajaca wzrok’.

1 William Gibson , Neuromancer”,

ttum. Piotr Cholewa

Odkad gry karciane zdobyly sobie duza popularnos¢, wy-
dawcy gier fabularnych zaczgli przenosié uniwersa swych
sztandarowych gier RPG w $wiat kart. Ten proces nie ominal
réwniez Cyberpunka 2020, znanej rowniez w Polsce gry fir-
my R. Talsorian Games, Inc. Wersje karciang opracowano

Zapewne juz domysliliscie si¢, ze podobnie jak mialo to
miejsce w grze Star Wars karty kazdej ze stron sg inne. Co cie-
kawsze, dziela sie réwniez na inne kategorie, a gracze postugujg
sie nieco odmiennymi zasadami gry oraz dgzg do osig-
gni¢cia innych celéw! I tak, korporacja bu-

duje fortece danych, w ktorych umie-
szcza swe agendy lub wezty sieci. Te for-
tece danych ostaniane sq lodem, czy-
li specjalnymi programami,
majgeymi za zadanie
chronienie infor-
macji przed
komputero-
wymi ztodzie-
jami, Lod to
§ciany

wspolnie z firma Wizards of the Coast, wydawcg pierwszej na
$wiecie karcianki, Magic: The Gathering, a gtéwnym autorem
zostal twérca tejze gry, Richard Garfield.

Netrunner jest gra dla dwéch graczy, z ktérych kazdy pel-
ni inng funkcje. Jeden jest tytutowym netrunnerem, wolnym
strzelcem w komputerowym $wiatku hackeréw; drugi odgry-
wa role poteznej korporacji, jednej z tych, ktére rzadzq Swia-
tem Cyberpunka. Netrunner, korzystajac z nowoczesnego
sprzetu i technik wirtualnych, wlamuje si¢ do pilnie strzezo-
nych fortec danych w korporacyjnych sieciach, z ktérych wy-
krada wazne informacje, dane o tajnych operacjach, kompro-
mitujgce materialy, projekty nowych urzagdzen technicznych
itp. Gracz Kierujacy korporacja musi temu zapobiec.

Projektanci Netrunnera zadbali o zachowanie odpowie-
dniej atmosfery. Dzigki temu slownictwo w grze jest
w znacznej czgsei oparte na literaturze cyberpunkowej i slan-
gu komputerowym. I tak, na przyktad, odpowiednik Doom-
trooperowych punktdéw akcji nazywa sig¢ tutaj bitami, stos
kart odrzuconych — archiwami lub $mietnikiem (takim jak
w Windowsach ‘95), rgka gracza korporacyjnego — Centraly
(HQ), talia netrunnera — stosem; kart si¢ nie zagrywa, tylko
instaluje itd. Réwniez wyglad graficzny kart $wietnie pa-
suje do klimatu — ilustracje to w wigkszosci grafika
komputerowa, a rézne symbole kojarza si¢ ze znajo- '
mymi z ekranéw komputeréw ikonami. <

Zestaw podstawowy gry zawiera dwie talie (jedna
dla netrunnera i jedna dla korporacji) oraz instrukcje. Jako
ze pudetko mieszczace dwie talie jest wigksze niz w przypad-
ku innych gier, instrukcja ma wigkszy format, dzigki czemu
czcionka jest nareszcie czytelna, Wreszcie nie trzeba korzystaé
z lupy! Zestaw dodatkowy zawiera 15 kart, z ktérych 8 prze-
znaczonych jest dla jednej strony, a 7 dla drugiej.

nu_1=-7009
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danych, bramy kodowe lub programy alarmujace (najerozniej-
sze). Netrunner natomiast posluguje si¢ odpowiednimi progra-
mami (przewaznie lodotamaczami), aby whamac si¢ do tych for-
tec i ukras¢ informacje. Musi tylko uwazaé, aby nie zosta¢ wy-
plaszczonym przez jakis program ochronny. Korzysta rowniez
z kart sprzgtu (hardware) oraz kontaktow i zasobow,

Ci, ktorzy znajg gre fabularng, natkng si¢ na znajome gru-
py programéw, a nawet na ich rodzaje. Mozna tu spotkac¢ zna-
jome Mtoty, Psy Strainicze, Zombie itd. Zostal réwniez
wprowadzony znany z Cyberpunka element §ledzenia w sie-
ci. Tutaj réwniez korporacja, dzigki odpowiednim zabezpie-
czeniom, moze wysledzi¢ netrunnera, zdobywajac w ten
sposob pewne informacje o nim samym fub o jego polozeniu,
Dzigki temu moze podjaé specjalne dziatania, ulatwiajgce
wyeliminowanie delikwenta. Cickawostkg jest, ze gracz
korporacyjny wyktada swe karty odwrécone koszulky
do gdry, a wige (w wigkszo-
§ci przypadkéw) netrunner
musi zdecydowac sie na
wlamanie, aby zobaczy¢,

Mys,
vl ?;‘gﬁw

co si¢ kryje w odpowiedniej fortecy.
Swiat Nerrunnera nie zamyka sie we wne-
trzu sieci komputerowej. Zaréwno korporacja, jak i ne-

trunner postugujg si¢ réwniez zewnetrznymi kontaktami -

(reprezentowanymi przez specjalne karty), sprzetem (hardwa-
re) itp. Wiele miejsc, oséb i urzadzen znanych jest z gry fabu-
larmej, niektére sg nowe.

Sama instrukcja jest bardzo efektowna — Cala jest kolorowa,
a tekst zostal podzielony na fragmenty drukowane w dwdéch ko-
lorach. Podstawowy tekst (czamy) jest stylizowany na podrecz-
nik korporacyjny, w ktérym jaki$§ natretny hacker dopisal swe
lodliwe uwagi (zielone). Wydaje si¢ jednak, ze momentami ta-
ka stylizacja utrudnia nieco zrozumienie calosci.

Gra, oprécz samych kart, wymaga réwniez stosowania
kostki k6 oraz duzej liczby zetondw (co moze na dluzszg me-
t¢ okazac si¢ ucigzliwe).

Warto rowniez zwréei¢ uwage na strong graficzng. Tego,
ze same grafiki bedg dobre, nalezato si¢ po firmie Wizards of
the Coast spodziewa€. Natmiast rowniez cieszy fakt, ze 16z-
ne rodzaje kart majg zupelnie ipne ramki, dzigki czemu wy-
glgdajg mniej monotonnie, niz zazwyczaj ma to miejsce
w przypadku innych karcianek. Karty lodu, ktore wyklada sie
(tzn. instaluje) poziomo, maja odmienny uktad (wigksza
i dluzsza ilustracja), co dodatkowo urozmaica ich wyglad.

Wkrétce ma ukazac sig pierwszy dodatek do gry o nazwie
Proteus, zawierajacy grafiki m.in. autorstwa Moebiusa.

(jvd)
Netrunner: CCG. Opracowanie: Richard Garfield.
Wizards of the Coast, Inc. 1996,
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Schodze schodami w dot. Jest jak zawsze czySciutko
i tadnie. Z pewnej odlegtosci dociera do mnie odgtos przy-
Spieszajgcych wagonikéw. 7 niepokojem spoglqdam na
zegarek. Mam nadzieje, Ze nie uciekt mi ostatni skiad.
Wchodze na peron. Juz go sprzqtaja. Nerwowo rozglgdam
sig wokdt. Pojawia sig jeszcze kilka osob. Jakas zakochana
para, starszy mezczyzna z duzq walizkq i rozbawiona gru-
pa studentow z plecakami. Chyba jednak zdgzylem. Chwi-
la oczekiwania i przy peronie hamufe rzqd wagonow.

Wsiadam. Metro rusza i zaczyna przyspieszac. Rozsia-
dam sie wygodnie w kqcie i siegam do trzymanej w reku ak-
towki po nowy numer Magii i Miecza. Zaciekawiony prze-
wracam strony. Mojg uwage zwraca artykut o grze Zew
Cthulhu.

Napis znajdujacy si¢ na oktadce Zewu Cthulhu infor-
muje nas, ze jest to gra fabularna osadzona
w Swiatach H.P. Lovecrafta. Czytamy to za
kazdym razem, gdy siggamy po
podrecznik. Pomyslmy, co to
tak naprawde powinno ozna-
: czac? Czy chodzi tu tylko
o dekoracje, czy o ¢zysla
esencje grozy? Spojrzyjmy
na §wiat stanowiacy tlo akcji
utwordw samotnika z Provi-
dence. Sprobujmy dostrzec
ten kosmiczny nihilizm,
ktorym przesigknigte sg jego
utwory, i obecne w nich
przekonanie, ze czlowiek
jest tylko pylkiem, nieistot-
nym epizodem w odwiecz-
nej historii wszechswiata.
W miarg jak zaglgbiamy sig
- w te teksty, powoli powinno
' rosngé w nas przeswiadcze-
| nie, ze wszystko nie jest tak
zle, na jakie wyglada — jest
duzo, duzo gorsze.
| Czy potrafimy oddac
w grze ten szczeghlny
‘ dreszez, jaki przechodzi bo-
haterow utworoéw literac-
kich, zapoznajgcych si¢
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Ostatni sklad

llustracje: Jarostaw Musial

/; T ﬂ S e S e nie moze powstrzymac

e IOV i
guldilil

z wiekowymi notatkami, zawierajacymi w sobie prawde
o naturze §wiata? Czy gracz, dowiadujgc si¢ o istnieniu in-
nych, starszych od czlowieka istot rozumnych, dozna tego
przerazajacego uczucia kompletnej bezsilnosci i oderwania
od rzeczywisto$ci? Chyba nie. Nawet w starannie wyrezy-
serowanym filmie trudno pokaza¢ przemiany zachodzace
w osobowosci ludzi odkrywajacych, ze ich racjonalny,
ustabilizowany $wiat nie jest tak bezpiecznym miejscem,
jak to sobie wyobrazali. Jeszcze trudniej ukazaé to podczas
rozgrywki, bedacej interaktywng zabawa na zywo.
Chcemy, aby nasze przygody byly czescig wizji Love-
crafta. Majac na uwadze fakt, ze Zew Cthulhu jest gra,
musimy pomysl ten odrzuci¢ jako zbyt okrutny i bez-
wzgledny. Pamietajmy, ze bohaterowie w dzietach Love-
crafta nie moga wygraé. Nie moga zmieni¢ biegu rzeczy.
Nie mogg opusci¢ sceny. Kosmos jest obcym, pustym
i beznadziejnym miejscem, w ktorym wszyst-
ko co mamy i wszyscy, ktérych kocha-
my, sg jedynie anomalig, odchyle-
niem od przerazajgcej normy.
Nawet w nasze) male), sta-
rannie odizolowanej od
reszty kosmosu, iluzo-
rycznej przystani wszyst-
ko powoli odchodzi
w niepamig¢¢, poddajic
si¢ nieublaganej entropii.
Cztowiek nie moze zmie-
SR ni¢ tego odwiccznego
biegu rzeczy, tak jak
gwiazd zdyzajacych na
swoje miejsca.

Impet hamujgeego po-
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niego wzrok i si¢ rozglqdam. Oprécz dziadka w wagonie
Jest jeszcze tylko czule obejmujqeq sig para, kompletnie po-
chtonigtq sobq. Poza tym nikogo. Kontynuuje lekture.

Powiedzmy sobie szczerze — zaden z graczy nie oszale-
Je, slyszqe po raz kolejny historie Lovecrafta. Nie oszaleje,
gdyz bierze to za fikcje. Nie cheg tu sugerowaé, ze wizeru-
nek Swiata stworzony przez HPL jest prawdziwy, ale czy
do korica wiemy, jaki naprawde jest nasz wszech§wiat?
Przecietny cztowiek raczej o tym nie mysli, albo uwaza, ze
nauka da mu odpowiedz na kazde pytanie. Tu §wieci sto-
neczko, tam jest ksiezyc, a dokola mrugaja gwiazdy.
W chwili refleksji sprébujmy cho¢ raz odrzucié te przeko-
nania. Wyobrazmy sobie ogrom kosmosu. Byé moze od-
czujemy cho¢ ciefi strachu przed nieznanym. Dowiemy sig,
jak to jest by¢ tylko pytkiem. Pragniemy wywotaé u innych
strach, ale nigdy tego dobrze nie uczynimy, jesli sami nie
poznamy jego smaku.

W realiach gry zetknigcie nie przygotowanych ludzkich
umysiow z lg przerazajgca prawda moze zaowocowaé tyl-
ko szalenistwem. Dlatego bedac wierni do kofica oryginato-
wi, na dobrg sprawe czynimy gre bezcelowg. Utwory Lo-
vecrafta prawie zawsze koriczg si¢ jakim§ potwornym wy-
darzeniem — ludzie umierajg lub uciekajg w glgb swoich
umystéw. Taki przebieg akcji rzadko kiedy usatysfakcjo-
nuje naszych graczy, chyba ze jest to juz ostatnia przygoda,
jaka mamy zamiar poprowadzié. Zawsze w imie wiernosci

oryginalowi mozemy zniszezy¢ postacie Badaczy, ale oba-
wiam sig, ze uczestnicy nie zrozumieja naszych intencji
i bedg z irytacja przygladali si¢ przemianom swoich boha-
terow w betkoczqce warzywa.

Zatem, aby stworzy¢ atrakcyjne przygody, musimy zre-
zygnowac z pierwotnych zatozen gry. Tylko w ten sposéb
Badacze zyskajq jaka$ szans¢. Przewazajaca wiekszos¢é ele-
mentéw, Ktére nie grajg decydujacej roli u Lovecrafta,
a ktére umieszczamy w naszych przygodach, czynig nasze
scenariusze zdatne do rozegrania. Czgsto tylko dzieki tym
watkom kolejna historia nie koriczy si¢ wykopaniem kilku
Swiezych grobéw.

Niestety, postepujac w ten spos6b zaczynamy oddalaé
sie od pierwotnej wizji, musimy siegna¢ po inne sposoby
wywolywania strachu. Tylko wtedy nasze przygody pozo-
stang atrakcyjne i zachowajg swoja site. Kosmiczne zlo jest
dla naszych graczy zbyt odlegle. Zbyt abstrakcyjne,
W grze zawsze bedzie ono obecne, ale tylko niektérzy je
spostrzega. Dla uczestnikow rozgrywki, prowadzacych Ba-
daczy, blizsze i bardziej przerazajace beda rzeczy przy-
ziemne i nieomal powszednie. Lek przed cieniami nocy to-
warzyszy nam od naszego dziecifistwa. Czy nigdy nie po-
czuliSmy si¢ zagrozeni, prébujagc wyobrazié sobie, co tak
szepcze w ciemnosciach? Wakacje si¢ skoriczyly, lecz je-
szcze nie tak dawno mogliscie siedzie¢ woko6t ogniska, we-
soto zartujac we wilasnym gronie. Nawet nie przypuszcza-
liScie, ze w mroku za waszymi plecami czaja sig istoty star-
sze niz Ziemia,

Boimy sig tez samotnosci i izolacji. Jak czulibyscie sie
opuszczeni w lesie, majac za jedynego towarzysza watly
ptomieri? Czy chwilami nie ogarnialaby Was panika? Wy-
starczy tylko popusci¢ wodze wyobrazni. Przeraza nas
$mier¢. Przeraza nas tak wiele powszednich rzeczy. Te mo-
tywy mozemy spokojnie wprowadzié do swoich przygéd.
Zrédto naszych lekéw nie od razu musi mieé rozmiary ca-
lego kosmosu, gdyz do wystraszenia czlowieka wystarcza
rzeczy wielkosci szczura. Sygnalizujac jedynie obecno$é
Mitéw lub wigzac z nimi niektére watki nie gubimy wia-
Sciwego motywu przewodniego, ktéry mimo wszystko nie
dotyka naszych bohateréw bezposrednio.

Jednak zanim zaczniemy siggaé po inne zrédla grozy,
zastanowmy si¢ czy chcemy zerwac z Cthulhu, czy tez pra-
gniemy jedynie urozmaicic i ozywic typowe przygody. Za-
stanowmy si¢ czy nowe elementy, jakie bySmy chcieli
wprowadzi€¢, naleza juz do innej estetyki horroru, czy
wcigz mozna je potaczyé z Mitami. Nie wszystko bowiem
dobrze sie z nimi taczy. Niektére tematy moga byé dla nas
lub dla naszych graczy bardzo atrakcyjne, lecz zarazem be-
da one pozostawa¢ w jawnym konflikcie ze wszystkim, co
wigze si¢ z Lovecraftem i jego filozofia (nawet jesli ostata
sie nam po niej jedynie mityczna dekoracja). Choé jest ona
czgsto zbyt niszczycielska, nie powinni$my z niej komplet-
nie rezygnowadé, jesli weiaz nas ona inspiruje.

Pamigtajmy, ze filozofia nie jest tym samym, co sceno-
grafia i wielkie, o§lizge, gumowe potwory, ktére sg jej cze-
$cig. Wbrew pozorom do$§¢ wazng kwestia jest spos6b i cze-
stotliwo$¢ wykorzystywania calej menazerii z tekstéw Lo-
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vecrafta i innych pisarzy eksplorujacych Mity. Nadmiemnie
ja eksploatujac tracimy resztki respektu przed tym, co w be-
stiariuszu przedstawil swoim pi6rkiem Earl Geier. A prze-
ciez skupiamy swoja uwage na czyms, co u HPL jest tylko
czescig scenografii, wynikajacg w prosty sposéb ze wszech-
obecnej w jego tekstach filozofii. Wielu z tych mrocznych
istot tak naprawde nikt w tekstach Lovecrafta nie widziat na
oczy, a ci, ktérzy widzieli, nie chcg lub nie moga o nich
moéwié, pograzyli si¢ bowiem w mrokach szalefistwa. Tacy
panowie jak Derleth (jako autor nieznany w Polsce) i Lum-
ley (znany) stworzyli wiele opowiadan, w ktérych wystgpu-
ja gumowe potwory, a historia kosmosu jest podobna —
jednak ich dzieta sa w pewien sposéb niekomplet-
ne. Brakuje tego braku nadziei, ktéry jest obecny

u Lovecrafta. Nawet calkiem dobrzy
pisarze nie potrafig (czy mo-
ze nie chca?) tego pokazac
(ciekawskich odsytam do
zbiorku opowiadan
,Dziedzictwo Lovecrafta”,
ktéry wydawnictwo RE-
BIS opublikowato kilk
lat temu — rzecz si¢
czyta przyjemnie, ale
czestokroé  wiecej
tam wiasciwych de-
koracji niz wiasciwe-
go ducha).

Nawiasem
mowige przypu-
szczam, ze Cthulhu
mogtby byé nadna-
turalnie pigkna istoty
o zgola naturalnych
wymiarach, ktéra
oczywiscie ludzko$é
traktowalaby w ten
sam sposob. Naj-
wazniejsza  przeciez
jest jego moc, a wy-
glad ma jedynie nas
szybko poinformo-
waé, ze ten Wielki
Przedwieczny jest
' bez watpienia nam
i obey (oczywiscie aparycja po
' kéw do pewnego stopnia musiala
by¢ tez dopasowana do gustéw
czytelnikéw ,,Weird Tales” i innych amerykanskich maga-
zynéw pulp-fiction z lat dwudziestych i trzydziestych nasze-
_ go wieku). Pamietajmy, ze dla Wielkich Przedwiecznych nie
| istnieja ludzkie pojecia dobra i zta. Oni nie znajg zadnych
ludzkich uczué. Postepujg w swoim mniemaniu slusznie,
a czlowiek jest dla nich tylko nieistotnym epizodem. Patrzgc
na takie z pozoru ludzkie istoty nie od razu orientowaliby-
$my sie, ze zachowuja si¢ one w tak nieludzki sposdéb. Do-
piero w chwili, gdy u§wiadomilibySmy sobie ten fakt, ude-
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rzylby on w nas z mocg parowego miota. Czasem takie re-
welacje wywoluja w nas jeszcze wigksze przerazenie, niz
o§lizte, zaopatrzone w dziesigtki macek monstra.

Szarpnigcie hamujqcej kolejki wyrywa mi z reki maga-
zyn. Mloda para wysiada. Spogladam na starszego pana.
Zaraz, on tu chyba nie siedzial. Dziwne. Chyba przesiadt
sie pare miejsc blizej. Jego oczy wygladajq niczym dwie
glebokie i mroczne studnie. Ogarnia mnie niepokéj. Roz-
gladam sie wokolo, lecz wagon jest juz pusty. Przygryzam
nerwowo warge. Nie, nie ma sig czym martwic. Znow za-
glebiam sie lekturze.

Sprébujmy nie wychodzi€¢ poza glowny nurt
naszych rozwazan i przypa-
trzmy si¢ pewnej malo

oryginalnej  przygo-
dzie, ktéra dla naszych
Badaczy mozemy

przyrzgdzi¢ na wiele
roznych sposobéw. Za-
mieszczony przyktad po-
kazuje, jak na bazie
dwéch elementdw (dom
1 jego tajemniczy wila-
$ciciel) mozna stwo-
rzyé wiele rownie
przerazajacych historii.
Z udzialem potworéw
i bez nich. Z tra-
gicznym i pomyS$lnym
zakoriczeniem.
Przyjmijmy, ze bo-
haterowie graczy zna-
lezli w trakcie poprze-
dnich przygod obwolu-
te ksiggi ,,Revelations of
Glaaki”. By¢ moze zain-
teresujg sie tym dzie-
tem i sprébuja odnalezc
reszt¢ manuskryptu,
W Cczym moze im
pomée kilka nie-
winnych podpo-
wiedzi Straznika.
W wyniku swoich
poszukiwan gracze (ra-
fiaja do pewnego domu
na odludziu. Jego giéwnym loka-
torem jest mily, starszy pan. Odkrywcy, ugo-
szczeni kolacja, postanawiaja u niego przenocowac. Przed
nimi diuga, mroczna noc.

Oto dalszy cigg przygody w wersji , kutulystycznej”,
Wiascicielem domu jest gléwny kaptan zgromadzenia, od-
dajacego cze$¢ Y'Golonacowi. Oczywiscie, dom jest za-
maskowang $wiatynia kultu, a nieliczna sluzba wiasciciela
to nizszego rzedu kaptani i akolici. Straznik moze da¢ Ba-
daczom kilka drobnych wskazéwek, dotyczacych prawdzi-




wej istoty odwiedzonego przez nich domostwa. W innym
wypadku moga ich obudzi¢ dziwne halasy, najpewniej
zwigzane z rytualami odprawianymi przez kultystow. Jesli
Straznikowi zrobilo sig¢ graczy zal, moze pozwoli¢ bohate-
rom ukry¢ si¢ w lesie i odezekad tam do §witu. Badacze
mogg tez przejsé do ofensywy i zaatakowaé wrogéw w naj-
bardziej nia‘oc?,ckiw;m}‘n&mmcnviu. Oczywiscie nikt nie
zabroni bohaterom zosta¢ i bezmySlnie czekaé na dalszy
przebieg wydarzen, co w grze Zew Cthulhu rzadko okazu-
je si¢ by¢ dobrym pomystem.

Jesli Straznik postanowil zniszczy¢ Badaczy, wszelkie
proby ucieczki oczywiscie zakoriczg si¢ niepowo-
dzeniem. Y'Golonac moze wchiongé jednego
z Odkrywcow i zaczaé prze-
sladowac pozostatych
uczestnikdéw ,zabawy”.
Gracze, zmuszeni do prze-
mykania po calym bu-
dynku od jednego za-
mKknigtego wyjscia
do drugiego, zacze-
liby traci¢ do siebie
zaufanie. W koncu
zostaliby pochwy-
ceni i sprowadzeni
do kaplicy, w ktorej
zostanie odprawio-
ny finalny rytuat.

Przerwijmy ten
taniec $mierci
1 wréémy do same-
go poczgtku przygo-
dy. Pamigtacie, jak
gracze przybywaja
do pewnego domu?
Zatézmy, ze tym ra-
zem jego wlasciciel
nie jest kaplanem,
a zwyklym szalen-
cem pragnacym ich
krwi. Jak poprze-
dnio ,ugaszcza ich
kolacja, a potem,
Z uwagi na po6zng
porg, zacheca Bada-
czy do pozostania na
noc. Tak moze sie rozpoczaé przygoda w wersji nie majg-
cej prawie zadnego zwiazku z Mitami. Tym razem zagro-
zenie w duzej czgsci bedzie urojone. Ciemno$é. Klaustro-
fobia. Dziwne hatasy. Ale nie zapominajmy o naszym mi-
tym gospodarzu. Dla niego to nie pierwszyzna. Jednak za-
nim przejdzie do rzeczy, trochg si¢ pobawi. Z pewnoscig
dobrze zna swo6j dom.

W Zadnym wypadku nie wprowadzajmy na koniec
Y’Golonaca, kt6ry bardzo chetnie wzialby udziat w tej sza-

lonej zabawie. Pojawienie sie tej bezglowej pacynki tylko
zepsuje klimat przygody. Tak na zakonfczenie przypomne,

ze podobnie jak wprowadzenie w zlym momencie potwora,
nickorzystnie dziataja niektére inne motywy. Szczeg6lnie
te, ktore kompletnie odstajg od my§li przewodniej gry Zew
Cthulhu. Do nich nalezy migdzy innymi splatter. Bohate-
rowie slizgajacy si¢ po pokrytych krwig posadzkach, bied-
nym wzrokiem przygladajacy si¢ metrom wlasnych wnetrz-
nosci to widok, ktéry raczej nie wzbudza przerazenia, a ra-
cze] obrzydzenie. Podobnie panowie z siekierami o diugich
trzonkach lub posiadacze pit mechanicznych z lat dziewigé-
dziesigtych. Krew trzeba racjonowaé tak jak potwory. Su-
gestywnie. Kropla po kropli. Skrajne przypadki sg oryginal-
ne tylko jeden raz, a i tak nie na wszystkich wywiera-
ja one dostatecznie silne wrazenie. Nadmiar zbyt
czgsto staje sie groteskowy. Powolnie wy-
krwawiajac Badaczy damy im nadzieje
na lepsze jutro. A potem sprawimy
im jeszcze wigkszy bol, dajac do zro-
zumienia, ze to dopiero poczatek.
Czasem warto si¢ zastanowié, czy
tworzac i prowadzac swoje przygody
bardziej zajmujemy sie horrorem w uni-
wersalnej formie, czy tez rzeczywi-
Scie staramy si¢ odda¢ porazajace-
go ducha utworéw Lovecrafta.
Niestety, musimy si¢ pogodzi¢
z myS$la, ze niektére przygody
utrzymane w duchu kosmiczne-
£0 terroru nie sg najciekawsze
i najlepsze. Albo, patrzac z dru-
giej strony, okazuja si¢ zbyt
$miertelne. Zawsze pamigtaj-
my, ze gry fabulame sg roz-
rywka, ktéra ma wszystkim
uczestnikom da¢ satysfakcje.
I dlatego czasem musimy z za-
lem zrezygnowacé z bycia wier-
nym mistrzowi.

Cos$ mnie tkneto. Ze zdumieniem
patrze na reke przed moimi oczy-
ma. Podnosze oczy na stojgcego
przed mnq staruszka. W drugiej
irzyma dfugi, Isnigey szrylet.
USmiecha sie. Owwiera usta pel-
ne biatych, réwnych zebow. To
chyba nie jest proteza. Ma lekko
Swiszczqey oddech. Nie moge sie poruszyé sparalizowany
strachem. Wolng rekq otwiera walizke. Widze, ze jej wnetrze
pokrywajq czarne i brunatne $lady. Jakby zakrzeplej krwi.

— To tylko kwestia chwili — chrypi do mnie.

Magazyn osuwa sie z moich kolan na podtoge.

— Nie martw sig. Na czerwonych oparciach nie wida¢
plam krwi.

Szybki ruch dtoniq. Podrywam sie do wucieczki, ale
wiem, ze robig to zbyt wolno. Przeszywa mnie straszliwy,
paralizujqey bél. Szkoda, ze nie moge sprawdzic, czy mojq
krew wida¢ na obiciach.

R

67




C ULHU Tomek Andruszkiewicz

Uwagi wstepne

Ten scenariusz jest pierwsza czescia cyklu opowiadaja-
cego o kulcie Azathotha. Calos¢ skiada si¢ z trzech czgSci,
cho¢ kazda z nich moze by¢ traktowana jako osobna opo-
wies¢é. Akcja Wyprawy toczy w roku 1923 i sporo jej ele-
mentéw trudno byloby przetozy¢ na realia innego okresu.
Historia przeznaczona jest dla 3-5 bohateréw o dowolnym
stopniu zaawansowania. Wazne jest, by w jaki$ sposdb by-
li oni zwiazani ze Srodowiskiem akademickim Miskatonic
University w Arkham. Dobrze by byto, gdyby jeden z nich
potrafit lataé samolotem i trzymat wiasng badZ wynajmo-
wang maszyne na lotnisku w Arkham (ta umiejetno$¢ mo-
7e si¢ przyda¢ dopiero w ostatniej — trzeciej — czeSci
cyklu).

Gléwne postaci

Maria Stroppe. lat 40
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Umiejetnosci: hebrajski 35%, ksiggowos¢ 40%, okul-

tyzm 75%, perswazja 55%, psychologia 55%, romansowa-

nie 40%, targowanie si¢ 55%, ukrywanie si¢ 40%, wiary-

godno$¢ 55%, wmawianie 55%, wrézenie 60%.

Maria urodzila si¢ w No-

wym Orleanie w 1883
roku. Przez cale dziecin-
stwo 1 mlodo$¢ mieszka-
ta w odrapanej kamieni-
cy, usytuowanej na
obrzezu dzielnicy dokow
i magazynéw portowych.
Juz w poczgtkowym
okresie zycia okazalo sig,
ze dysponuje ponadnatu-
ralnymi  zdolno$ciami,

zwigzanymi glownie
Z [JOSUZCgEmiC[TI poza-
zmystowym. Jej liczne rodzenstwo dobrze czulo sig
w dzielnicy nedzy, , ksztalcac” si¢ na tragarzy, marynarzy,
zlodziei czy ulicznice. Jednak ona siadala na nabrzezu
i z tgsknotg obserwowala statki wplywajace do portu. Ma-
rzyta o dalekim $wiecie, bogactwie, stawie i przygodach.
Cheiata jak najszybciej uciec od brudu i ubdstwa.
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Mtodo$é poswiecita badaniom okultystycznym. Moto-
rem takiego postgpowania byta ciekawos¢ wilasnych umie-
jetnosci, proba zrozumienia $wiata i rzagdzacych nim praw.
Wielokulturowo$é Nowego Orleanu, wplywy ludéw pry-
mitywnych i religii calego §wiata mialy decydujacy wplyw
na ostateczne uksztaltowanie psychiki Marii. Los zetknat
ja z ,,doktorami” voodoo, wyznawcami Zen, pierwotnymi
kultami sit przyrody, buddyzmem, hermetyczna magia, is-
lamem, europejskimi zakonami wyptywajacymi z korzeni
Rézokrzyza, zborami czarownic i chrzedcijafistwem. Te
wszystkie elementy ztozyly si¢ na Swiatopoglad Marii; mi-
mo duzego szczescia nie udalo sig jej unikna¢ pogladéw
i praktyk przynoszacych wstyd kazdemu, kto uwaza sig¢ za
cywilizowanego i uczciwego czlowieka. Dlatego tez, gdy
wkroczyla w doroste zycie nie potrafita juz egzystowac bez
wykorzystywania swych umiejetnosci, ktore dawaly jej
(niezbyt uczciwie) przewage nad innymi. Okres dzieciri-
stwa pozostawit w niej prze§wiadczenie, Ze Swiat to dzun-
gla, w ktérej moze przetrwac tylko najsprytniejszy. Nie
oznacza to wcale, ze byla weieleniem zta, siejacym zni-
szezenie i $mieré na lewo i prawo, ale tylko tyle, ze miala
bardzo dobrze rozwinigty instynkt samozachowawczy i by-
ta inteligentng egoistka.

Majac dwadzie$cia lat pojechata do Nowej Anglii.
Pewnego dnia, podczas sekeji zwlok w nowojorskiej Aka-
demii Medycznej (gdzie dostala si¢ dzigki pomocy studen-
ta — aktualnego kochanka), poznata dobrze sytuowanego
przysztego lekarza — Alexandra Stroppe. W ciggu szesciu
miesigcy rozkochata go w sobie. Po roku — mimo katego-
rycznych sprzeciwow rodziny narzeczonego — wzigli Slub
i osiedli w Kingsport, ktore dawato spokdj 1 wytchnienie,
charakterystyczne dla malego miasteczka, cho¢ nie pozba-
wialo Alexandra kontaktu z nauka (bliskos¢ Arkham). Ma-
ria podporzadkowala sobie calkowicie meza, cho¢ dawata
mu tyle swobody, by ten wierzyt w osobista wolnosc.
W 1921 roku jej zycie zmienifo si¢ diametralnie. Los ze-
tknat ja z kapitanem Royem Godfreyem, wyznawca krola
bogéw — Azathotha. Od tamtego czasu oddata si¢ funatycz-
nie jednej idei; stracita caly zdrowy rozsadek i opanowa-
nie,

Alexander Stroppe. lat 43
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Umiejetnosci: biologia 40%

medycyna 90%, medycyna sadowa 40%
pierwsza pomoc S0%

), perswazja 30%,

Alexander
w bogatej, monachijskiej
rodzinic. Mial szcze§liwe
dziecinstwo, a miodo§é
uptyneta mu pod zna-
kiem zdobywania

dium do Nowego Jorku.
Podczas studiéw na Aka-
demii Medycznej zdecy-
dowal,
zycie dla dobra ludzko-
Sci. Od tamtego czasu in-
teresuja go tylko badania
nad wyodrebnieniem i usunigciem z ciata ludzkiego czyn-
nika odpowiedzialnego za $Smier¢ organizmu. Na studiach
poznal swojg femme fatale — Marig, ktéra bardzo szybko
rozkochata go w sobie. Alexander odciat sie od §wiata ze-
wnetrznego; wigkszosS¢ czasu poSwiecat badniom i swojej
zonie. Dzigki temu pozostawal pod jej wplywem. Na jej
zyczenie bral udzial w praktykach okultystycznych kultu
Azathotha, i dlatego nie jest zupetnie normalny.

Jest bardzo wazng postacig calej opowiesci; bohatero-
wie sg Swiadkami jego transformacji z bezwolnej kukietki
w zgdnego mocy wyznawce. Jego postaé nalezy odgrywaé
bardzo starannie. Umiejetnosci i wspolezynniki nie sg
wszystkim — to tylko szkielet pomagajacy zrozumieé jego
zachowanie. Najwazniejszy jest spojny zespét zachowan,
odezwan i dziatan, po ktérych moze by¢ natychmiast rozpo-
znawany. Kazdy Straznik Tajemnic musi tchna¢ w niego
zycie, nada¢ mu ksztalty itd. W jego przypadku nie mozna
poprzesta¢ na wyrecytowaniu potrzebnych dialogéw; nie
jest on bowiem postacig epizodyczng, a osobg przewijajacg
si¢ przez caly cykl. To gléwnie z nim i jego czynami boha-
terowie bedg walczy¢ w nastepnych historiach.

Prolog

Kilka tygodni przed rozgrywanymi wydarzeniami z Uni-
wersytetu w Arkham wyruszyta wyprawa naukowa. Jej cel
znajdowat sie na Morzu Karaibskim. Byly to starozytne rui
ny Swigtyni wzniesionej z czamego ka:mema na bezlucinej
wysepce wulkanicznej. Doktor George Chadwick, archeolog,
byt szefem wyprawy. To wiasnie on odkryt je dwa miesiace
wezesnie]. Byl tak dumny z siebie, ze przed ekspedycja ma-
Jaca zbada¢ t¢ Swiatynie opublikowat artykul, w ktérym
szezegOlowo opisal cale miejsce. Stato sie to poczatkiem klo-
potéw, gdyz wiadomos¢ ta dotarta do Marii Stroppe, ktéra
rozpoznata w niej opis antycznej $wiatyni Azathotha. To ona,
dzigki protekcji i tapowkom, sprawila, ze statek z wyprawa
badawczg prowadzil kapitan Roy Godfrey — czlonek kultu.
Ekspedycja wyplyneta z Arkham. Po pelnej niespodzianek
podrézy dotarli do celu. Doktor George zbadat ruiny, odkry}

. chemia 30%, farmacja
60%, greka 50%, Korzystanie z bibliotek 60%, tacina 80%,
(-] o

n rysowanie 50%, wiarygodnoé¢ 55%.
urodzil  sig

wie-
dzy. Wyjechal na stypen-

ze poswieci swe

w nich pomieszczenie wypehione manuskryptami i tajemni-
Czy aparaturg. Kazal zapakowa¢ wszystko w skrzynie i oglo-
‘1][ powr6t do domu. W drodze powrotnej kapitan Godfrey
kWspu,mny mocy Azathotha) zboczyl z kursu i rozbil statek
na skalistej wysepce, ktorg przed laty nawiedzil sam Aza-
thoth. Roy nie cheiat dopusci¢, by odkryte przedmioty wpa-
dly w niepowolane rece. Planowal pozbyé sie wszystkich
Swiadk6w (nie cheial ich mordowa¢ — wystarczylo zostawié
ich na wyspie, gdzie wszyscy oszaleliby lub umarli z glodu)
i przelecie¢ wraz z odkrytymi artefaktami i dokumentami na
grzbiecie Shantaka z powrotem do Arkham, Plan iednak po-
widdl sie tylko czgsciowo. Gdy przybyt wezwany Shantak,
kapitan Godfrey stracit wladze nad wlasnym umystem i nie
mogt wydac bestii polecenia przeniesienia calego znalezione-
go sprzgtu. Ostatkiem sit rozkazal donie$é sie do Arkham.
Tam, przyciskajacego dziennik poktadowy do piersi i pogry-
zonego w katatonii, odnalezli go w porcie marynarze. Spra-
wa tajemniczego pojawienia si¢ kapitana poruszyla calym
miastem. Przeanalizowano przywieziony dziennik poklado-
wy (W ktorym na szczescie dla Marii i Roya nie bylo ani sto-
wa o kulcie), znaleziono wspéirzgdne miejsca katastrofy i za-
czgto organizowa¢ wyprawe ratunkowa. Kapitan Godfrey
znalazl si¢ w zamknigtym zakladzie psychiatrycznym. Maria,
odcieta od wszystkich Zrédet informacji, postanowita przejaé
kontrole nad tworzona ekspedycja ratunkowa. Przekonala
wiadze uniwersyteckie, ze na statku ptynacym na pomoc mu-
si znalez¢ si¢ wyksztalcony i do§wiadczony lekarz. Dzigki
jednej tapéwee, drobnemu szantazowi i naglej chorobie inne-
go kandydata miejsce to zajat jej maz. W tym momencie za-
czyna si¢ nasza historia.




Proponowany przebieg wydarzen
Przygotowania do rejsu

Bohaterami sg osoby biorace udziat w wyprawie ratun-
kowej. Ich wiek czy zaw6d jest wiadciwie bez znaczenid,
wazne by mieli dostatecznie dobre powody do znalezienia
sie na pokladzie. Oprocz nich na statku sg jeszcze: lekarz -
Alexander Stroppe, studentka archeologii — Cilia Cha-
dwick (c6rka doktora George’a), kapitan — Roy Whitworth
(mimo tego samego imienia to nie jest kapitan Godfrey),
nawigator, mechanik, bosman i siedmiu marynarzy. Ich
charakterystyki mozna znalezé w ostatniej czeSci tego sce-
nariusza,

Pierwszy dziei wypelniony jest przygotowaniami do
podrézy. Warto dokladnie rozegrac ten etap, by wiedzie¢,
co bohaterowie zabrali ze soba na poktad. Uniknie si¢ dzig-
<1 temu wielu nieprzyjemnych sytuacji. Jedli kto§ chce za-
braé dwie strzelby na stonie, dziesi¢é nozy, szablg kawale-
ryjska, 200 metréw liny, tuk, drabing, skladany ponton
i namiot na dziesig¢ oséb nie zabraniaj mu tego, lecz roze-
graj probe przetransportowania tego na statek i upchniecia
w malej kabinie. s

Pod koniec dnia do portu przybedzie Maria, by po-
zegnaé *Alexandra. Spraw, by zrobita na bohaterach duze
wrazenie. Mimo swojego wieku jest bardzo atrakcyjng ko-
bietg, dobrze ubrana, inteligentng i obdarzona czarem 0so-
bistym. Postaraj sie, by od razu jg polubili; moze przynies¢
Alexandrowi sweter i welniane skarpetki, moze rozptakaé
sie i btagaé, aby doktor Stroppe zapewnil j3 o swej mitoSci,
moze ostrzegaé go przed zimnymi wieczorami i obsypy-
waé ztotymi radami typu: ,,...1 pamigtaj, nie wychylaj si¢ za
burte. Cala twoja rodzina zawsze miata wstret do wody...”
Na koniec Maria uscisnie dion kapitana Whitwortha i po-
prosi, by opiekowat sie jej mezem. Ten gest bedzie brze-
mienny w skutkach; kapitan w ten sposob zostal zarazony
przez Marig do§¢ paskudng choroba, kt6ra wkrotce da o so-
bie zna¢.

Rejs

Podczas rejsu wydarzy si¢ kilka waznych rzeczy.
Pierwszym wydarzeniem bedzie choroba, na ktorg zapa-
dnie kapitan. Jest zarazliwa. Kazda osoba ma KONX5
szans, by byé na nig odporna. Straznik Tajemnic powinien
wykonaé te rzuty za wszystkie osoby znajdujace sig na po-
ktadzie. Objawy to: nudnoSci, goraczka, nie kontrolowane
drzenie migéni, dretwienie konczyn, zaburzenia blednika,
ogdine osiabienie, majaki i przywidzenia, uirata przyiom-
nosci. Choroba prowadzi do §mierci w okoto 5% przypad-
kow. Objawy pojawiaja si¢ po okoto trzech dniach od za-
razenia. W sprzyjajacych warunkach (spokoj, lozko, cie-
plo) normalny organizm pokonuje ja po 5+1k10 dniach.
Nalezy dodaé, ze Alexander jest catkowicie odpomy na t¢
chorobe.

Kolejnym elementem urozmaicajgcym podroz bedy ta-
jemnicze zwierzeta, ktére marynarze kilkakrotnie zauwazy
w poblizu statku. Sa to krewniacy Bunyipéw, zamieszku-
jacy okolice Morza Sargassowego. Pojawiajg si¢ wieczo-
rem i noca. Mozliwe jest, ze ktory$ z chorych marynarzy
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wypadnie w nocy za burtg; wtedy wszyscy uslyszq mrozy-
cy krew w zylach (1/1k3PP) okrzyk lowiecki i wrzask roz-
szarpywanego pechowea.

Fakt, ze przez kilka dni cata grupa skazana jest tylko na
wlasne towarzystwo, moze pomoéc w zaciesnieniu znajo-
mosei. Cilia opowie o swoim ojcu, podzieli sig wytpliwo-
§ciami i obawami o jego zycie. Opowie o podejrzanych ty-
pach zajmujacych si¢ handlem antykami, z ktérymi utrzy-
mywal kontakty.

Ostatnig czescig rejsu powinna by¢ rozmowa z Alexan-
drem. Opowie on wtedy o swojej pracy; otworzy si¢ przed
bohaterami, bgdzie opisywal swoje badania, eksperymenty
i dokonania. Wszyscy powinni odczué, ze jest on wielkim,
choé¢ nieco zwariowanym naukowcem. Alexander pokaze
wszystkim takze sw@j szkicownik, w kioérym rysowat
wszystkich na pokladzie. Rysunki sa dziwne, troche nie-
rzeczywiste i nienaturalne, ale ich autor ma niewatpliwy

dalent,

—

Martwa wyspa

O dziewiatej rano petniacy wachte marynarz melduje
o ziemi ukazujacej si¢ po prawej burcie. Po dokonaniu nie-
zbednych obliczen kapitan nakazuje zmieni¢ kurs i skiero-
waé sie ku dostrzezonemu ladowi. To moze by¢ poszuki-
wana wyspa. Z daleka wyglada dziwnie. W promieniach
gorgeego sfoica ukazuje sig szary, ciemny kontur wynu-
rzajacy si¢ z wody. Nie wida¢ zieleni, tak charakterystycz-
ne) dla tego klimatu. Kapitan zaczyna si¢ martwi¢, Moze to
oznaczaé, ze wyspa jest duzg skalg pozbawiong stodkicj




wody i roslinnodci. W takim wypadku szanse uratowania
kogokolwiek maleja do zera.

Statek ratowniczy od razu trafia na zatok¢, w ktérej
znajduje si¢ wrak wbity na przybrzezne skaly. Wyglada
ponuro — strzaskany kadlub, sterczace zalo$nie maszty. Na
burcie nazwa wymalowana duzymi, bialymi literami,
brzmigca jak Kiepski zart: ,,Hope” — nadzieja.

Wyspa sprawia przygnebiajace wrazenie. Dluga na pigé
mil, szeroka na trzy, nieregularna linia brzegowa, jedna za-
toka. PoSrodku wzniesienie wysokie na okolo pigédziesiat
metrow. Ani $ladu zwierzat czy ptakéw. Ciemna gleba zry-
ta zalomami i wyrwami, z ktérych niektore sg wypelnione
metng woda. Kilka bezlistnych, czamych drzew, ktérych
galgzie przypominaja wykrecone chorobg rece lub paraso-
le brutalnie odarte z materiatu. Zadnych dzwiekéw oprocz
szumu fal i zawodzenia wiatru, Calo$¢ wraz z wrakiem
statku przypomina dawno zapomniany cmentarz.

Wiele, wiele lat temu miescit sie tu jeden z nielicznych
oSrodkéw kultu Azathotha, teraz jest to pustynia, powstata
na skutek przyjscia tego boga. Jest §wiadectwem bezro-
zumnej destrukeyjnej sity Wielkiego Przedwiecznego,
ktéry w nagrode odwiedzit swych wyznawcéw, pozbawia-
Jac ich zycia i wyjalawiajac okolice na dziesiatki lat (to
oczywiscie informacje niedostgpne dla graczy, a ulatwiaja-
ce tylko opis wyspy).

Z pewnoscig wszyscy beda chcieli zbadaé wrak. Nie
ma na nim zadnego Zywego czy martwego cztowieka.
W tadowniach znajduja si¢ zapasy wody i zywnosci, choé
nie ma $ladu tadunku przywiezionego z Karaibéw. Na po-
kfadzie i w kabinach panuje nieporzadek, widaé¢ porozrzu-
cane ubrania, rozsypane drobiazgi osobistego uzytku.
Strzepy podartych map, pottuczona lometka, garnek ze
splesnialg zupg. Zakrwawiony néz wbity w maszt, pét bu-
telki rumu z obtluczong szyjka, zwdj liny pociety na dzie-
sigciocentymetrowe kawatki. Kazdy ze Straznikéw Taje-
mnic moze w tym miejscu dotozy¢ tuzin wlasnych pomy-
sléw, ktére — cho¢ niczego nie bedg tlumaczyty — sprawia,
ze calo$¢ bedzie wyglada¢ bardzo realistycznie i bardzo ta-
jemniczo.

Wszelkie poszukiwania na pokiadzie nie przyniosa
zadnych rezultatow. Po krétkiej naradzie zostana zarzadzo-
ne poszukiwania na lagdzie.

Poszukiwania

Alexandra zainteresuja martwe drzewa. Po zadrapaniu
Jednego z nich nozem stwierdzi, ze drewno jest martwe,
lecz wspaniale zakonserwowane, tak jakby wiele lat lezato
w slonej wodzie. Po chwili milczenia jeden z marynarzy
przezegna sig szybko, oczy zaokragla mu sie z przerazenia
1 wyszepcze:

— Moze ta przekleta wyspa lezy na grzbiecie krakena
i tylko co jaki§ czas wynurza sie na powierzchnig?

Wiedy, jakby w odpowiedzi, co$ zadudni gleboko pod
ziemia. Wszyscy marynarze rzucy si¢ w panice do statku,
Od tego, jak przedstawisz te scene, zalezy czy Badacze
réwniez przestrasza si¢ i uciekna. Podejrzenia marynarza
s34 oczywiScie falszywe. Wyspa jest jak najbardziej stala,

zadne krakeny nie istnieja, a drzewa zakonserwowaly pty-
ny pozostate po przyjSciu Azathotha i stony, oceaniczny
wiatr. Zas odglosy dobiegajace spod ziemi to dowéd ak-
tywnoSci wulkanicznej, ktéra w tym regionie nie jest wea-
le zjawiskiem dziwnym czy nadprzyrodzonym.,

Dalsze poszukiwania (trwajace co najmniej jeden
dzieri) doprowadzg do odkrycia sieci jaskif pod central-
nym wzgorzem wyspy, a takze dadzg pewno$é, ze rozbit-
kOw nie ma nigdzie na powierzchni. Szybka analiza wody
z katuz rozsianych po catej wyspie dowiedzie, ze nie nada-
je si¢ ona do picia. W planach dnia kolejnego znajduje sie
zbadanie jaskin.

Tej nocy Alexander bedzie miat sen. W §rodku nocy
caly statek zostanie przebudzony wrzaskiem przerazenia.
Mimo usilnych présb i licznych staran, $nigey nie opowie
koszmaru. Od tego czasu stanie si¢ niespokojny, Nerwowy.
Jego wzrok bedzie bladzit podejrzliwie po catej okolicy,
odzywal si¢ bedzie rzadko i chaotycznie. Podczas nastep-
nych godzin dionie bedg mu drzaly, a czoto pokryja kro-
pelki potu.

Nastepnego dnia sformuje si¢ grupa do poszukiwan
w jaskiniach. Wigkszo$¢ marynarzy bedzie chciala zostaé
na pokladzie, tak wiec w jej sklad wejdzie Alexander, ka-
pitan, bosman i ci z bohateréw, ktérzy wyraza na to ocho-
t¢. Po szybkim $niadaniu i zapakowaniu latarek, zapasu je-
dzenia, cieplych ubran, lin, hakéw, rusza oni do jaskifi.

Jaskinie te to podziemna sie¢ tuneli, pieczar, grot, cia-
snych przej$¢, zatoméw, rozpadlin, gwattownie skrecaja-
cych korytarzy, $lepych zautkéw i kominéw. Kazdy z was,
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drodzy Straznicy Tajemnic, musi postara¢ sig, by calos¢
nie wygladata tak jak typowe podziemia do AD&D czy
Warhammera (przepraszam, jesli kogo$§ urazilem). Cho-
dzi mi o to, zeby poruszanie si¢ po tym labiryncie nie spro-
wadzato si¢ do tego: — Idziecie prostym korytarzem. Po
pigédziesigciu krokach docieracie do skrzyzowania. Drogi
prowadzg we wszystkich czterech kierunkach. Gdzie
idziecie? ]

Kazdy z was musi wysili¢ nieco wlasng wyobraZnig
i stworzy¢ ciekawa, przestrzenng sie¢ potaczen. Uznatem,

ze nie jest to az tak wazna sprawa, aby umieszcza¢ tu caty

Ante wrag
UPIQ AARY TS

Choé cato$é jest plataning tuneli i ciasnych korytarzy-
k6w, giéwna droga jest do$¢ prosta i szeroka. Jest na tyle

rGwna, by mégt nia biec jeden cziowiek. Prowadzi nieco
w dét. Po pigciu minutach ostroznego marszu doprowadzi
badaczy do centralnej jaskini. Podczas drogi niektdrzy mo-
ga mie¢ wrazenie, ze sj Siedzeni (zdany test MOC x4 jub
nastuchiwanie).

Centralna jaskinia jest owalna, o sklepieniu w ksztalcie
kopuly. Po$rodku znajduje si¢ jezioro metnej wody o Sre-
dnicy dwudziestu metréw. Od jego brzegéw do Scian jaski-
ni jest jakie$ trzy do pigciu metréw. W centrum jeziorka
znajduje si¢ wysepka zwieficzona ociosanym glazem, wy-
sokim na dwa metry i podobnym do prostopadiodcianu
opartego na podstawie szerokiej na okolo 60 cm, nieco
Zwezajacym si¢ ku gorze. Sciany pieczary, tak jak wszyst-
kie inne w sieci jaskin, s nierowne, peine kantéw i zato-
moéw. Z groty tej nie ma innych wyj$¢. Na ziemi lezy Kilka
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potamanych desek ze §wiezego drewna, pochodzacych naj-
prawdopodobniej ze skrzyn ,Hope”. Powietrze jest cigz-
kie, trudno sie nim oddycha. Wyraznie wyczuwalny za-
pach zgnilizny jest wszechobecny. Straznik Tajemnic po-
winien wykona¢ testy MOC x4 dla wszystkich 0s6b znaj-
dujacych si¢ w pieczarze. Jesli ktéra$ z nich pomySlnie go
przejdzie, bedzie miata nieodparte wrazenie (szosty
zmysl), ze gleboko spod lustra ciemnej wody przygladajg
sie jej wielkie, inteligentne i zloSliwe oczy.

Alexander pierwszy podejdzie do jeziora. To, co in-
nych odpycha, na niego dziata jak magnes. Przykleknie na
brzegu i dotknie dlonig lustra wody. Podniesie palce zwil-
zone wodg do twarzy, powacha, a potem ostroznie (kon-
cem jezyka) sprobuje. Wtedy wydarza si¢ dwie rzeczy jed-
nocze$nie. Od wejécia dobiegnie ich ostrzegawczy krzyk,
a jezioro wzburzy sie gwaltownie, tak jakby si¢ gotowato.
Zrédtem krzyku jest zaroéniety i obdarty marynarz, ktory
bez watpienia pochodzi z zalogi ,,Hope”. W jego oczach
widaé léniace ognie szaleistwa. Po wydaniu z siebie dziw-
nego dzwieku rzuci sie do ucieczki w glab labiryntu 1 —
biorac pod uwage zaskoczenie Badaczy, a takze inne wy-
darzenia — uda mu sie najprawdopodobniej umknac. Wréé-
my do jeziora, wiasnie wylania si¢ z niego jego mieszka-
niec (a raczej jego czesé). Nad lustro wody strzelaja mac-
ki, grube jak uda mezczyzny. Jedna z nich oplatuje Alexan-
dra i probuje weiagnaé do Srodka. Dzigki szybkiemu dzia-
taniu calej grupy uda sie jednak wyzwoli¢ go z uscisku
i odciagnaé poza zasieg potwora (chyba nikt nie ma watpli-
wosci, ze to byt potwér, a nie po prostu wyrosnigta osSmior-
nica). Jesli uda si¢ schwytaé zbieglego marynarza, nie be-
dzie mégt niczego powiedzieé. Jest po prostu kompletnie
szalony i nie potrafi wypowiedzie¢ Zadnego rozsadnego
zdania. Dalsze poszukiwania nie przyniosa zadnych efek-
téw i predzej czy péZniej grupa wrdci na statek, aby nara-
dzi¢ sie nad dalszymi dzialaniami.

Narada

W tej czesci scenariusza trzeba rozegrac rozmowe, pod-
czas ktérej zostana podjete decyzje, co do dalszego dziata-
nia. Odbedzie sie ona najprawdopodobniej wieczorem, za-
raz po powrocie grupy poszukiwawczej. Kapitan chce zo-
staé, by dokladnie i systematycznie przeszuka¢ sie¢ jaskin,
w ktérych moga ukrywaé sie zywi czionkowie wyprawy
»Hope”. Jego zdaniem, spotkanie zywego marynarza jest
dowodem, Ze mozna jeszcze kogos uratowa¢. Marynarze

chea plynaé do domu, przerazeni opowiescia o potworze
w jeziorze i przyttoczeni atmosfera calej wyspy. Cilia znaj-
duje si¢ na krawedzi zalamania nerwowego, lecz chece za
wszelkg cene wyjasnié los swojego ojca. Chee takze odna-
lez¢ zaginiony tadunek wraku, aby uratowa¢ dla nauki
owoc pracy i po$wigcen poprzedniej wyprawy. Bosman
przychyla sie do zdania marynarzy, podporzadkuje sig jed-
nak kazdemu rozkazowi kapitana. Nawigator i mechanik
nie maja whasnego zdania, cho¢ duzy wplyw wywieraja na
nich opowiesci i zabobony marynarzy, ktorzy o okolicy nie
maéwig inaczej niz szeptem, a Wyspy nie nazywaja inaczej
niz diabelska. Alexander jest zafascynowany jaskiniami




(a glownie jeziorem) i twierdzi, Ze to wlasnie tam znajduje
si¢ Klucz do wyjasnienia calej zagadki. Bedzie ze WSZYySt-
kich sil staral si¢ przekona¢ zgromadzonych do zbadania
grot pod wzgorzem. Zdanie Badaczy zalezy tylko i wylgcz-
nie od nich. Alexander bedzie si¢ staral spowodowaé, aby
niezwiocznie ruszyli na poszukiwania. Kapitan zdecyduje
(Jeshi gracze si¢ nie zbuntujy), Ze nalezy poczekaé do rana.
Bez wzgledu na decyzje, Alexander podejmie w nocy sa-
modzielng wyprawe. Poczeka az wszyscy zasng, wezmie
latarke 1 wymknie si¢ ze statku. Nie uda mu si¢ jednak zro-
bi¢ tego niepostrzezenie. Je§li zadnego z bohateréw nie
obudzi halas jego przygotowai, zauwazy go marynarz pel-
nigey wachte i postawi na nogi caly statek. Natychmiast ru-
szy poscig i dobrze by byto, by brali w nim udziat Bada-
cze. W tym miejscu zaczyna si¢ bowiem final calego sce-
nariusza. Jesli gracze nie beda chetni, nalezy uzy¢ kilku
uwag wypowiedzianych przez kapitana poddajacych
w watpliwos¢ odwage bohateréw lub zdrowie psychiczne
Alexandra.

Ciemne jezioro

Pogon zblizata sig, lecz przewaga byta zbyt duza. Gdy
podazajac za mdiym blaskiem latarki Alexandra grupa
wbiegla do pieczary z jeziorem i czarnym glazem, on stat
juz na brzegu. Ze wzburzonej wody wynurzala sie wiasnie
monstrualna glowa z dwudziestocentymetrowymi, zlotymi
oczami. Pokryta brodawkami skéra byla §liska od wody
i Sluzu, macki, pelne przyssawek i haczykdw, bily wode
wokél potwora. Z ohydnego otworu gebowego wystawat
napuchty i przegnily ludzki korpus (1/1k4+1 PP). Alexan-
der krzyknat szalericzo i tryumfalnie, po czym wskoczyl do
wody. Natychmiast skryl si¢ pod jej powierzchnig. Potwér
zniknat zaraz potem. Kto§ omiétt jaskini¢ promieniem la-
tarki. Gdy zatrzymal snop $wiatla na glazie, Cilia jekneta
cicho i zemdlala. Wszystkich owiala groza, a ci co znali
George'a Chadwicka zrozumieli jej reakcje. Na wysepce,
na szczycie dwumetrowego kamienia siedziat ztowieszczo
uSmiechniety jego trup. Po chwili stala si¢ rzecz, ktéra
przeczyta zdrowemu rozsadkowi. Trup podniost reke,
otworzyt usta i powiedziat: Witajcie.

Wszyscy zamarli, zadajac sobie pytanie czy czasem nie
$nig. Tymczasem doczesne szczatki doktora Chadwicka
znéw przemo6wily: Przybyliscie w samg pore, by dotaczyé
do nas w piesni pochwalnej dla naszego kréla, pana wszy-
stkich istot, wladcy bogéw i niebios. Ugnijcie kolana przed
majestatem jego stug. Jesli wszyscy padna na twarze (co
Jest oczywiscie bardzo mato prawdopodobne) trup Geor-
ge'a bedzie w pelni usatysfakcjonowany. W przeciwnym
wypadku jego twarz wykrzywi sie, a z ust poplyna stowa:
Nie chcecie? Moze pomoze wam towarzystwo? Wykona
gest dtonig i z korytarza wyjdzie dwéch kolejnych zombie
o twarzach marynarzy z ,Hope”. Kazdy trzyma w reku pat-
ke i z pewnoscig nie ma dobrych zamiaréw. Chyba do
wszystkich dotarto juz, co widza, Najwyzszy wigc czas na
rzut Poczytalnosci. Nalezy wykonaé dwa testy 1/1k8 PP,
lecz nikt nie moze stracié wiecej niz osiem Punktéw Po-
czytalnoSci. Zombie blokujg jedyng droge ucieczki, nie

obedzie si¢ wiec bez walki. Gdy ta bedzie sig juz koriczyé,
George wyda niski, gardlowy dzwiek. Sciany wokét jezio-
rarozblysng jasnoniebieskim §wiattem. Beda §wiecié coraz
mocniej. Wysuna si¢ z nich gladkie tafle, wysokie na czte-
ry metry i szerokie na trzy. Jest ich osiem, rozmieszczo-
nych symetrycznie dookota jeziora. Kazda bedzie stawala
sig coraz bardziej przejrzysta. Za kazda klebi sie jakis
ksztalt, coraz wyrazniejszy wraz z uplywem czasu. To
otwierajg si¢ powoli portale, z ktérych za minute wyloni
si¢ 6semka Shantak6w. Jesli bohaterowie pozostang tam
wystarczajgco dlugo, beda zmuszeni wykonywaé odpo-
wiednie rzuty na Poczytalno$é, a jesli po tym nie uciekna,
czeka ich walka. Bardzo cigzka walka.

Ucieczka

Wydaje mi sig, ze jedyna metoda ocalenia zycia boha-
teréw jest ucieczka z wyspy. Im wezesniej nastapi, tym
wigksze sg szanse jej powodzenia. Kazda grupa bohateréw
musi sama zdecydowaé, gdzie przebiega granica miedzy
z3dzg poznania a niepotrzebng brawura. Je§li Badacze zo-
stang w jaskini do chwili, w ktérej stado Shantakéw prze-
kroczy Bramy, rozegraj calg walke uczciwie. Jesli trzeba
bedzie zabi¢ bohateréw, zabij ich bez zalu. Bez rozwinig-
tego instynktu samozachowawczego i tak zging, a jesli be-
dziesz ich ostaniat przed zagrozeniem, to gdy w koricu po-
legng, gracze bedg mieli pretensje, ze tym razem im nie po-
mogtes.
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Jesli grupa dotrze do statku i wyplynie na peiny ocean,
szanse przezycia gwalttownie rosng. Shantaki muszg by¢
kierowane i nie mogq samodzielnie walczy¢ w tak duzej
odlegtosci od miejsca kultu Azathotha.

Powr6t do Arkham powinien by¢ straszny. Koszmary,
sztormy, nawrot tajemniczej choroby — to wszystko powin-
no daé bohaterom do zrozumienia, ze od niczego jeszcze
nie uciekli i nic sig¢ nie skornczylo.

Gdy na horyzoncie pojawi si¢ lad, wszystko si¢ urywa.
Morze si¢ uspokaja, choroba znika bez §ladu. Z nadzieja,
ze wszystko sie skofczylo, wyprawa wplywa do portu Ar-
samotng sylwetke. Gdy statek si¢ przyblizy, mozna rozpo-
znaé stojaca na nabrzezu osobe — jest to, bez parasola
i z odkryta gtowa, Alexander Stroppe. Zanim marynarze

_TZUCY cumy, rozplywa si¢ we mgle i deszczu.

Uwagi koncowe

Kazdy, kto wréci do Arkham zywy i o zdrowych zmy-
stach, moze liczy¢ na premie od 1k5 do 1k10 PP, w zalez-
nosci od przebiegu wydarzen.

Ponizej znajduja si¢ charakterystyki os6b biorgcych
udziat w przygodzie. Jesli co$ ci w nich nie odpowiada, po
prostu zmieri je tak, jak uwazasz za stosowne.

65%, pierwsza pomoc 60%, pistolet 60%, skakanie 65%,
spostrzegawczo$¢ 40%, uderzenie pigécig 80%, wspinanie

sie 60%.

Joe Thomas, marynarz, lat 21
S 14 ZR 13
INT 11 KON 10
WG 11 MOC 13
BC 13 P 65
WYK 10 WT 12
PM 13 MO +1k4
Umiejetnoéci:  chwyt
45%, kopniecie 45%,
n6z 35%, nastuchiwanie
45%, ptywanie 45%, pal-
ka 55%, pierwsza pomoc

2 40%, pistolet 40%, ska-
kanie 45%, spostrzegawczo$¢ 55%; uderzenie piescia 70%,
wspinanie sig 60%.

Tom Brookes, marynarz, lat 25

Bohaterowie niezalezni
Robbie Batten, marynarz, lat 25

S13 ZR 15
INT 15 KON 13
WG 11 MOC 8
BC10 P 40
WYK 10 WT 12
PM 8 MO brak

S 14 ZR 6
INT 16 KON 15
WG 6 MOC 11
BC 13 P 55
WYK 10 WT 14
PM 11 MO +1k4
Umiejetnosci: kopnigcie
35%, ksiggowos¢ 40%,
n6z 65%, plywanie 70%,

palka 50%, pierwsza po-
moc 55%, pistolet 50%,
' rzucanie 45%, skakanie
45%, skradanie sie 50%, spostrzegawczoS§¢ 70%, uderzenie
pigScig 80%, wspinanie si¢ 60%.

Umiejetnosci: chwyt 45%,
cios glowa 30%, jezyk nie-
miecki 40%, kopnigcie
45%, mechanika 50%, néz
55%, ptywanie 75%, patka

‘ 55%, pistolet 50%, skaka-
nie 35%, spostrzegawczo$¢ 55%, uderzenie piescig 60%, wspi-

Jasper Jackobson, marynarz, lat 18

S15 ZR 15
INT 13 KON 15
WG 10 MOC 15
BC 15 R75
WYK 11 WT 15
PM 15 MO +1k4

nanie sie 50%.

Siy Hockey, marynarz, 1at 23 45%, ptywanie 75%, pal-
S12 ZR 10 4 ka 35%, skakanie 55%,
INT 16 KON 14 ‘| skradanie si¢ 50%, spo-
WG 13 MOC 11 strzegawczo$¢ 65%, ude-
BC 14 P55
WYK 12 WT 14
PM 11 MO +1k4
Umiejetnosci:  chwyt
45%, cios glowyg 30%,

1 gacja  30%,

Umiejetnosci: mechani-
ka 40%, nastuchiwanie

kopnigcie 55%, mechani-
ka 40%, noz 45%, nawi-

plywanie
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Peter Berry., marynarz, lat 18

PO L ER e R ZR 12
B INT 16 KON 13
o 4 WG 16 MOC 15
BC 16 PifS
WYK 11 WT 15
PM 15 MO +1k4
Umiejetnosci:  chwyt
35%, kopnigcie 45%,
mechanika 40%. nastu-

chiwanie 55%, plywanie

e s
1950,

pIErwsza  poimoc
50%, skakanic 55%,
skradanie si¢ 40%, spostrzegawczoS$¢ 45%, uderzenie pig-
§cig 80%, wspinanie si¢ 70%.

Andrew Rogers, marynarz, lat 19

S:12 ZR 12
INT 14 KON 11
WG 16 MOC 7
BE 15 B35
WYK 12 WT 13
PM 7 MO +1k4

Umiejetnosci: cios glowa
70%, mechanika 30%, na-
sluchiwanie 55%, ptywa-
nie 75%, powonienie
35%, skakanie 55%, skra-
danie si¢ 60%, spostrze-
gawcezosé 55%, uderzenie pigscig 90%, ukrywanie si¢ 40%,
wspinanie si¢ 70%.

Chuck Iles, bosman, lat 34

518 ZR 9
INT 14 KON 13
WG 12 MOC 11
BC 15 PS5
WYK 17 WT 14
PM 11 MO +1k6
Umiejetnosei: artyleria
50%, francuski 50%,
kopnigcie 45%, mechani-

ka 70%, nasluchiwanie
55%, nawigacja 30%, ob-
stuga ciezkiego sprzetu
60%, piywanie 75%, pierwsza pomoc 40%, pistolet 60%,
skakanie 45%, skradanie sig 40%, spostrzegawczo§¢ 75%,
uderzenie pigscia 70%, wspinanie sie 70%.

Sam Oatley. mechanik, lat 32

S6 ZR 14
INT 15 KON 14
WG 9 MOC 16
BC 15 P 80
A WYK 16  WTI15
A1-PM 16 MO brak
| Umiejetnosei: elektryka
40%, fizyka 40%, francu-

ski 30%, kontakty (port) 40%, korzystanie z bibliotek 55%,
mechanika 70%, obsluga ciezkiego sprzetu 50%, plywanie
30%, spostrzegawczos¢ 55%, systemy elektryczne 50%,
systemy mechaniczne 70%, uderzenie pigscig 60%, wspi-
nanie sie 40%.

FPeter Hockey, nawigator, lat 39

r memermen S 17 ZR 9
INT 16 KON 12
WG 9 MOC 13

| BC13 P 65

{ WYK 19 WT 13
PM 13 MO +1k4
Umiejetnosci: astrono-

il mia 50%, hiszpanski

| 40%, kartografia 50%,
kryptografia i kody 33%,
nawigacja 90%, perswa-

zja 50%, pistolet 80%,
psychologia 40%, skakanie 50%, targowanie sie 35%, ude-
rzenie pigscig 70%, wiarygodnosé 55%.

Roy Whitworth, kapitan, lat 54

S 10 ZR 14
INT 16 KON 8
WG 6 MOC 10
BC 15 P 50
WYK 20 WT 12
MO +1k4

| PM 10

1 Umiejetnosci: artyleria
60%, astronomia 70%,
historia naturalna 30%,
hiszpaniski 20%, karto-
grafia 50%, nastuchiwa-
nie 56%, nawigacja 90%,
ptywanie 51%, perswazja 50%, pierwsza pomoc 40%, po-
rtugalski 20%, prowadzenie statku 90%, spostrzegawczo$é
70%, targowanie si¢ 40%. '

Cilia Chadwick. studentka archeologii, lat 23

S 11 ZR 13
INT 14 KON 12
WG 17 MOC 9
BC 11 P 45
WYK 17 WT 12
PM 9 MO brak

Umiejetnosci: antropolo-
gia 40%, archeologia 80%,
francuski 30%, historia
80%, historia naturalna
50%, hiszpanski 70%, jez-
{ dziectwo 30%, korzystanie
~ z bibliotek 75%.

Wiadomosci o tajemniczym fadunku statku ,Hope',
o losach Alexandra Stroppe 1 dalszych wydarzeniach zwig-
zanych z Marig i kultem Azathotha znajdziecie w. nastgp-
nym scenariuszu, nalezagcym do tego cyklu.
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Przeklad: Tomek Kreczmar

Lista ksigg mitéw, opisanych w podreczniku gtownym
do Zewu Cthulhu, jest dosyé¢ dluga. Jednak do$wiadczeni
gracze zapewne juz dawno je poznali. A poza tym kazdy
moze rzucié na nie okiem i dowiedzie¢ si¢ wszystkiego, co
go interesuje. Jesli chcesz nadac swej przygodzie smaczku
i zmusi¢ graczy do myslenia, sprébuj stworzy¢ kilka no-
wych dziet, zwiazanych z tym elementem Mitéw Cthulhu,
na ktéry chcesz zwrécic

John Tynes
Tworzenie 1 korzyst

z ksiag wiedzy tajemnej

llustracje: Hubert Czajkowski

Artykul pochodzi z pisma The Unspeakable Oath nr 1

§ci, istnieje jednak szansa, ze sie na nie natrafi (szczegolnie
w wiekowych bibliotekach kultystow). Natomiast tomem
z 6smego poziomu jest Necronomicon — nie powiniene§
tworzy¢ tak poteznych ksiag, poniewaz mato kto potrafi
oprzeé sie ich urokowi. Pracownicy biblioteki uniwersyte-
tu w Miskatonic potrafia poradzi¢ sobie z problemami,
ktére wiaza sie z posiadaniem tego rodzaju tekstow. Trze-

ba wszak pamietaé, ze

uwage. Wykreowanie
magicznego tomu wraz

osoba, ktéra posiada
bardzo potezng ksiege,

z jego tajemnicza histo-
rig 1 niesamowitymi
wlasciwosciami sprawi,
ze twoj scenariusz zy-
ska na oryginalno$ci.

Sniady, zarosniety gargulec zjawit sie pewnego dnia
w Arkham, aby odnale¢ straszng ksiege trzymang pod klu-
czem w bibliotece uniwersyteckiej — ohydny ,Necronomi-
con” — napisanq przez szalonego Araba Abdula Alhazreda,
w wersji laciriskiej Olausa Wormiusa, a wydang w sieden-

nie ujdzie uwagi kulty-
stow 1 poszukiwaczy
wiedzy tajemne;.

Kiedy ustalisz poziom
ksiggi, zastanow sig, jak

Niestety, w podreczniku
do Zewu Cthulhu nie
ma zbyt wielu informa-
cji, mogacych poméc

nastym wieku w Hiszpanii.

H. P. Lovecraft, ,,Koszmar w Dunwich”

wpasuje si¢ ona w twoje
przygody. Przede wszy-
stkim musisz uvstali¢, ja-
kie zawiera informacje.

(przekt. R. Grabowska)

w pracy tego rodzaju.
Nie nalezy jednak zalamywa¢ rak. Ponizej znajdziesz kilka
rad, ktére powinny utatwic ci to trudne zadanie.

W skiad kazdego tekstu traktujacego o Mitach Cthulhu
wchodzi kilka elementéw, nad ktérymi powiniene$ si¢ za-
stanowié¢. Pierwszym z nich jest poziom ksiggi. Na nastep-
nej stronie znajduje sig tabela, dzigki ktérej latwo ci bedzie
zadecydowaé, jak ,,potgzny” bedzie tworzony tom. Teksty
z poziomu pierwszego i drugiego to znane i — by¢ moze —
opublikowane prace, ktére w niewielkim stopniu odnosza
sie do Mitologii Cthulhu. Bardzo rzadko zawierajg jakie-
kolwiek zaklecia, ktdre opisem przypominaja rytualne
épiewy lub inkantacje. W ksiggach z poziomu trzeciego
i czwartego mozna juz znalez¢ o wiele wigcej informacji na
temat Mitéw. Te tomy nie sa jednak tak wartoSciowe, by
sta¢ si¢ obiektem pozgdania, ale z pewnoscig mogg pomoc
Badaczom w walce z mrocznymi stworami, Naprawdg zna-
czace s ksiegi z poziomu piatego i széstego. Znalezienie
ich jest bardzo trudne, a na dodatek sy zawsze dobrze strze-
zone. Kradziez takiego tomu nigdy nie obejdzie si¢ bez ka-
ry. Ksiegi z poziomu siédmego nalezy do wielkiej rzadko-
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Poziom Mity Cthulhu
I 1-2
2 3-4
3 5-7
4 8-10
3 11-12
6 13-14
7 1S
8 16-18

Tabela Ksigg Mitow

Wskaznik czarow

Utrata Poczytalnosci

x0 1k2, 1k3, 1k6
x0-x1 1k3, 1k4, 1k6
x1-x2 Ik4, 1k6, 1k8
x1-x3 1k6, 1k8, 1k10
X2-x3 1k8, 2k4, 1k10, 2k6, 2k8

X2-X: 2k4, 1k10, 2k6, 2k8
x3-x4 2k6, 2k8, 2k10
X5 , 10+Specjalne1

Czy jest to dziennik maga, ktéry prébowat przywola¢ Yog-
Sothotha? Sprawozdanie z procesu czarownic, ktére byty
wyznawczyniami Shub-Niggurath? A moze pamietnik sza-
lonego poety, ktory snit o zatopionym R’lyeh?

Ustalenie specyfiki ksiegi jest bardzo wazne — Badacze'

majg w rekach dzielo, z ktorego moga korzysta¢ w konkret-
nych sytuacjach (oczywisScie pod warunkiem, ze wczesniej
Je przeczytaja). W tomie mozesz rowniez zawrzed informa-
cje, ktére mogg mie¢ zwiazek z twoja przygoda. Na przy-
kiad, Badacze natrafig na Zélty Znak, a dodatkowo bedg
w posiadaniu ksiggi opisujacej Carcose. Stad juz tylko krok
do nowego scenariusza, zwigzanego z weczesniejsza przygo-
da. Mistyczne dzieta o specyficznej zawartoSci maja rézng
warto$¢ dla kultystéw — wyznawey Yiga bedg w niewielkim
stopniu zainteresowani ksigga opisujgcg Azathotha. W ta-
kim przypadku Badacze moga zorientowac sig, kim sa taje-
mniczy wrogowie, interesujacy si¢ posiadanym przez nich
dzietem — znalezienie ksiegi wyznawcéw Nyoghty w domu
macochy moze wzbudzi¢ podejrzenia. Tomy moga réwniez
zawiera¢ duzo lub mato informacji na okreslony temat.
Ksiggi szeroko opisujace dany temat pefne sg przerazaja-
cych wiadomosci. Z kolei te, ktore zawieraja niewielka
czg$¢ wiedzy, sa zazwyczaj niezwykle niebezpieczne.
Kiedy zadecydujesz juz o specyfice ksiggi i o tym, na
ile wyczerpujace informacje zawiera, spojrz na powyzsza
tabele i sprawdz, co wynika z poziomu dzieta. Musisz te-
raz zastanowic si¢ nad tym, ile Poczytalnosci traci sie pod-
czas czytania tekstu. W tym samym czasie okresl wskaznik
czarow. Pomoze ci to zadecydowaé, jak zwigkszy sie
umiejetnos¢ Mity Cthulhu osoby, ktéra odezyta dzieto.
Ksiegi, powodujace mata utrate Poczytalnosci i posiadajg-
ce niski wskaznik czaréw, zawieraja niewiele informacji.
Z kolei z tych, w ktérych znajduja si¢ przede wszystkim
zaklecia, czytelnik nie dowie sie zbyt wiele o Mitologii
(dlatego tez powodujg mala utratg Poczytalnoscei, ale maja
wysoki wskaznik czaréw). Dziela, ktére powoduja znacza-
cg utrate Poczytalnosci i posiadajg wysoki wskaznik cza-
16w, sq naprawde niebezpieczne, zawieraja bowiem zaréw-
no wyczerpujace informacje, jak i wiele zakleé. Dlatego tez
powinny zapewniaC czytelnikowi najwiekszy, osiggalny na
danym poziomie wzrost umiejetnosci Mity Cthulhu.
Wiesz juz co zawiera ksiega. Nadszed! czas, zeby
ustali¢, ile czasu trzeba po$wieci¢ na jej przeczytanie. Za

podstawe moze postuzy¢ poziom dzieta w miesigcach (czy-
li tom z trzeciego poziomu bedziemy czytaé trzy miesigce).
Doda] do tej liczby wskaznik czarow (3 + 2 wskaznik cza-
row = 5 miesigcy). Powiniene$ zadecydowaé, czy ksiega
zostata napisana czytelnie i jasno (co ma miejsce przede
wszystkim w wypadku opublikowanych dziet), czy tez jest
to chaotyczny rekopis oblakanego. Kiedy juz to zrobisz, do-
daj lub odejmij od jednego do czterech miesiecy. Mozesz
rowniez ustali¢, ze do przeczytania dziela potrzeba nie tyl-
ko czasu, ale takze na przyklad dostepu do duzej biblioteki
badz testu historii lub archeologii (mozna ich uniknaé, jesli
czytajacy skonsultuje sie ze specjalistg). Osoba, ktéra stu-
diuje ksigge, powinna podzieli¢ wysoko$¢ swego Wyksztat-
cenia przez pigé, a wynik odjaé od liczby miesigcy:.




Teraz zatrzymaj si¢ na chwilg i jeszcze raz zastanow si¢
nad przygoda. Musisz stworzy¢ histori¢ ksiggi, ustali¢ je-
zyk, w jakim zostata napisana, oraz zadecydowac, jak fatwo

(czy tez trudno) jest dostepna. Wiesz juz co zawiera dzieto F

(czary iflub informacje) i na czym si¢ skupia, tatwo wiec ci
bedzie wymyslié, kto je napisat. Czarnoksigznik? Przerazo-
ny mnich? A jak stara jest ksigga? Czy zostala napisana
recznie, czy tez wydrukowana? W jakim jest jezyku? Odpo-
wiedZ na te pytania pozwoli ci stworzy¢ przekonujacy histo-
rie ksiegi i utatwi wprowadzenie jej w przygode.

Jezeli zadecydowale$, ze w ksigdze znajdujg si¢ zakle-
cia, musisz ustali¢ jakie. Czy sg to potezne czary, pozwala-
jace przywota¢ bogéw? A moze jest to zwykla magia
ochronna? Liste zakle¢ powiniene$ tworzy¢ majyc na uwa-
dze histori¢ i tre$¢ dziela — w konicu stworzony przez wy-
znawce Hastura tom nie bedzie zawieral czaru ,,Nawigza-
nie kontaktu z istotami z glebin”. W tej chwili rzeczg naj-
wazniejsza jest wiasnie ustalenie czarow, ktére znajda sie
w tworzonej przez ciebie ksiedze — wszak wlaénie dzicki
zaklgciom z tego dziela Badacze mogq przezyC nastgpng
przygode. Oni o tym nie beda wiedzieé, ale ty masz okazje
do wprowadzenia czar6w, ktére uznasz za potrzebne.

Na zakoniczenie powiniene$ stworzy¢ kilka dodatko-
wych informacji dotyczgcych nowego dzieta. Nie ma po-
wodu, aby ksiega byla tylko ksiegg i niczym wigcej. Wszak
dzieto w rodzaju The King in Yellow powoduje utrat¢ Po-
czytalno$ci u tych, ktorzy tylko spojrzeli na okladke. Ksig-
ga moze posiadac straznika albo by¢ wyposazona w puap-
ki. Na przyklad, ksigga zakleg¢ maga moze by¢ chroniona
w ten sposdb, ze ogary Tyndala zaatakujy kazdego, kto

otworzy ja od poczatku (aby uniknaé putapki, trzeba ja
otworzy¢ od kofica). Moze si¢ réwniez tak zdarzy¢, ze kto§
bardzo chce mieé jakie$ dzieto i pilnuje je, bojac sig, by nie
wymkneto mu sie z rak (np. przywédea kultu, ktéry wysy-
la gotowych na wszystko ludzi, pilnujacych ksiegi i czeka-
jacych na nieproszonych goéci). Istnieje wiele innych moz-
liwosci — na okladce moze si¢ znajdowaé Znak Starszych
Bogdéw, a w oprawie ceremonialny sztylet.

Stwérzmy wspdlnie prosta ksigge, aby przesledzi¢ caty
proces. Po pierwsze ustalmy, ze giéwnym ,bohaterem”
przygody jest Hastur. Potrzebujemy dzieta, ktére Badacze
znajda na poczatku przygody. Zawarta w nim wiedza skie-
ruje Odkrywcéw na whasciwy trop i, by¢ moze, ostrzeze
przed ewentualnymi niebezpieczeristwami. Nie powinna to
by¢ potezna ksigga, ktorej szukaloby wiele 0s6b (poziom
drugi lub trzeci). Oczywiscie tre§¢ powinna skupia¢ si¢ na
dziataniach Hastura. Dzielo musi zawiera¢ duzo informacji
i niewiele czaréw (by¢é moze tylko jeden ze wskaznikiem

‘czaréw x1). Decydujemy, Ze ksiega to prowadzony przez

pieédziesigt lat pamigtnik czlowieka, ktéry przez cale zycie
znajdowat sie pod wpilywem Hastura. Istnieje tylko jedna
jej kopia.

Pamie¢tnik Randalla Sylvestera

Poziom: 3

Moéwi o: Hasturze i jego wyznawcach

Utrata Poczytalnosci: 1k8 (solidne informacje podane
W przerazajgcy sposob)

Wskaznik czarow: x| (zawiera jedno zaklecie)

Premia do Mitéw Cthulhu: 6% (wskaZnik czarow x2
podniesie premi¢ do 7%; zmniejszenie utraty Poczytalno-
$ci spowoduje obnizenie premii do 5%)

Czas czytania: (poziom 3, wskaznik czaréw 1, trud-
no$¢ +1) 5 miesigey — WYK/S czytajacego

Ta ksiega to niezbyt gruby dziennik w twardej oprawie.
Opisuje dlugolemi i powolny upadek autora — Randalla Sy-
Ivestera — ktéry rozpoczat sie z chwilg przeczytania przez nie-
go ksiegi The King in Yellow. Pierwsze strony pamigtriika fa-
two przeczytaé, jednak im dalej, tym trudniej — coraz bardziej
szalony Randall pisal mniej wyraznie, dlugimi zdaniami,
przeplatajac tekst przerazajaca poezja. Pod sam koniec pa-
mietnika znajduje si¢ opis jednego z czaréw: ,Zaklgcie pi-
szezalki”, dzieki ktéremu mozna stworzy¢ przedmiot, ula-
twiajacy przywolanie Bayakhee. Ostatni zapis mowi, ze au-
tor przygotowuje si¢ do uzycia piszczatki, ktéremu towarzy-
szy¢ bedzie rzucenia zaklecia przez nie znanego 1 nie wymie-
nionego z imienia towarzysza. Celem calej ceremonii miafo
byé przywolanie skrzydlatych potworéw, ktére stuzylyby
obu czarownikom. Nie zapisano wynikow calej operacii.

Ksigga bedzie pomocna Badaczom. Jesli uslyszg jakas
cze$¢ rytuatu lub ujrza Z6tty Znak, beda mieli gdzie szukac
wigkszej ilodci informacji. Ponadto pamigtnik zawiera ha-
czyk, na ktéry moga si¢ zlapa¢ Odkrywcy, a ktory prowa-
dzi do nastgpnej przygody. Ot6z udany test Inteligencji po-
zwoli wydedukowa¢ czytelnikowi, gdzie zyl Sylvester.
Kolejny scenariusz moze dotyczy¢ wiasnie odkrycia dal-
szych loséw Randalla, a to wigze si¢ z tajemniczy. ..
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POCZATEK...

C. Dean Andersson

Przeklad: Artur Marciniak

Hustracje: Piotr Kowalski

Ninicjsze opowiadanie pochodzi z tomu ,,Dark Destiny 1", ktéry wkrétee ukaze si¢ w Polsce

nakladem wydawnictwa S.R. Dzigkujemy firmom White Wolf i S.R. za pozwolenie na opublikowanie tej opowiesei.

Tu, posrod wiru europejskich ras, plemiona z Islandii wniosty ducha walki, danego im

przez Thora i Wodina, a okazywanego przez berserkerow na wybrzezach Europy,

a takze Azji 1 Afryki. Ludzie w koricu mysleli, ze to wilkotaki przybyty.

— Bram Stoker, Drakula

Tak! ZostaliSmy zabdjcami kaptanéw Chrystusa.
Cheecie wiedzie¢ dlaczego? Na pewno?

Nie boicie sig, Ze ustyszycie co$, z czym nie bedzie-
cie mogli si¢ pogodzi¢? Z waszymi nowoczesnymi po-
gladami i z owa wspélczesng ulegtoscia wolicie wpaja-
ne wam klamstwa zwane historia. Zapisang przez na-
szych wrogdw.

Lecz, jesli macie hardg duszg... JeSli jesteScie kim§
lepszym od innych, kim§ wigcej, niz potulnie oczekuja-
cym na $mier¢ niewolnikiem...

Historia umiejscawia poczatek wojny mojego ludu
ze Zmijem na 6smy dzief sz6stego miesiaca roku 793
kalendarza kaptanéw Chrystusa. Twierdzi sig, Ze tego
dnia mial miejsce pierwszy najazd mieszkancéw Péino-
cy na wybrzeze Anglii, co dalo poczatek tak zwanemu
Wiekowi Wikingdw.

Nie spieram si¢ o date. Ale to nie byt najazd. To by-
ta walka o zycie.

Bytem tam.

Mam opowiada¢ dalej...

Tak, bytem tam. Mialem wtedy szesnascie wiosen.

Cho¢ pézniej przyjatem imie¢ Kveldulfa, co oznacza
Wieczormego Wilka, w tych dniach nazywatem si¢ Egil,
syn Olafa Mocnego, syna Kveldulfa Skalda.

Dziadek Kveldulf byt oddanym wyznawca boga
Odyna. Stal si¢ szanowanym virki, mistrzem Swigtych
Tajemnic Odyna, run — i stawnym skaldem — w waszym
Jezyku poeta, co réwniez bylo oznakg taski boga. Ale
swe imi¢ dziadek zdobyt z innej przyczyny.

Odyn jest tez bogiem berserkeréw.

Dziadek mial Dar Szatu. Gdy ogamiala go bitewna
gorgczka, mogt przemieni¢ si¢ w zarlocznego wilka,
wilkotaka, niektérzy mogliby powiedzieé — garou, poza-
dajacego $mierci wrogéw naszego ludu.

W moich zylach ptynie przekazana mi przez dziadka
krew berserkera.

Ojciec, cho¢ byt znanym wojownikiem, nie mial ani
Daru, ani zrozumienia dla zamystéw Odyna. Takie rze-
czy czgsto si¢ zdarzajg. Mnie juz od dziecifstwa ciagne-
to do tego boga.

Czesto 1 wyraznie $nitem o biegu u boku wilkéw
Odyna, Geriego i Frekiego, o ktérych powiadaja, ze by-
ty pierwszymi spos§réd Pomiotu Fenrisa, z ktérych po-
chodzg wszyscy zmiennoksztattni z Pétnocy. Gdy liczy-
lem dziewig¢ lat, mialem wizj¢ Ragnarok, Apokalipsy,
w ktdrej bég-wilk Fenris walczyt nie przeciw Odynowi,
Jjak twierdzi wigkszo§¢é opowiesci, lecz wspélnie z nim
zmagal si¢ ze swym ojcem Lokim i bratem Jormungan-
drem, zwanym Wezem Swiata lub Zmijem.

Widziatem tez siostre Fenrisa i Jormungandra, bogi-
ni¢ Smierci Hel, ktéra nie brata udziatu w boju, ale za-
chiannie $ciggata ciata poleglych do swego podziemne-
g0, lodowego krélestwa.

Wtedy, w mojej wizji, Odyn i Fenris stali si¢ jedng
istoty, cztowiekiem-wilkiem, ktéry bez leku stawit czo-
lo proroctwom nieuniknionej zagtady. A przy jego boku
walczyl syn zrodzony z Odyna i naszej §wietej Matki
Ziemi, najsilniejszy z bogéw Péinocy, Thor. Dzierzyt
swoj potezny mlot bojowy, Miolnir, co znaczy Niszczy-
ciel, z ktérego wylatywaty skwierczace btyskawice.

Ma wizja skonczyla sig, kiedy — takze jako czlowiek-
-wilk — wkroczytem do walki. Obok mnie z sitami Zmi-
Jja walczyli Geri i Freki oraz wszyscy z Pomiotu Fenrisa.

Kiedy dziadek Kveldulf ustyszat ma opowiesé, wzial
mnie na strong i przekazatl tajemnice, ktérych nie wolno
mi wyjawi¢ nikomu, kto nie jest garou. Lecz nawet mi-
mo powtarzajacych si¢ snéw i wizji, do momentu
sprawdzenia mnie w bitwie, nikt nie byt pewny, czy be-
de berserkerem, a jesli tak, czy bede miat Dar.

Moja przyszlo$¢ byta niepewna. Lecz czyja nie jest?
Nieznane czeka nas po kolejnym uderzeniu naszego
serca, po nastgpnym oddechu.
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Chcecie wiedzie¢ wiecej, czy nie?

Zima roku 792 pomagalem ojcu i krewniakom zbudo-
waé nowy, wytrzymaly drakkar. Okrety wybudowane
przez Olafa Mocnego byly wysoko cenione przez tych,
ktérych bylo na nie sta, a bogactwo ojca rosto wraz z je-
go stawa. Ten okret budowat jednak dla siebie. Byt on je-
dyny w swoim rodzaju, gdyz ojciec wprowadzit do niego
kilkamlepszeni, ktére zamierzal wyprébowaé na wiosne.

Ojciec wierzyt, ze umiejetno$¢é budowania wspania-
tych okrgtéw byta darem boga Niorda, Vanira rzadzace-
go morzem. Matka nieraz powtarzala, ze ojciec bardzie;
od niej kocha szkutnictwo i Zeglowanie, a wiedziala, iz
jego mitos¢ do niej byta wielka.

Moja matka nazywala si¢ Inga, c6rka Sunny, corki
Guthrun Freyadis, jasnowidzacej volvy, ktéra — gdyby
jeszcze zyta, nim wyruszyliSmy w t¢ brzemienng podr6z
— mogtaby nam to odradzi¢. Ale wigkszo$¢ z nas i tak by
poptyneta. Jedynie stabi glupcy prébuja uciec swemu
orlog, przeznaczeniu, utkanemu przez Trzy Swigte Nor-
ny, ktérych moc rozciaga sie nawet nad bogami.

Chcecie wiedzie¢ wigcej, czy nie?

Kiedy bogini Freya sprowadzita wczesna wiosng,
wyruszylem wraz z ojcem i krewnymi, aby wyprébo-
waé nowy okret.

Ojciec nazwat go £abedzioskrzydty, gdyz wydawato
sie, iz tak wspaniaty drakkar moze wznies¢ si¢ do nieba
i poptyna¢ Droga Eabedzi, jak ludzie z mej okolicy na-
zywali Mleczng Droge.

Nasza pierwsza podr6z mingta bez zadnych kiopo-
téw, podobnie druga. Podczas trzeciej rozpetal sig
sztorm, zanim zdgzyli§my powrécié na lad.

Szybko zwinelismy wielki zagiel Labedzioskrzydie-
go, pospiesznie opusciliémy mocny maszt, upewniliSmy
sie, Ze powigzane sznurami wiosla spoczywajg bez-
piecznie na swych miejscach. Labedzioskrzydly, z oj-
cem przy zamocowanym na boku wio§le sterowym, cial
wzburzone morze. Wydawalo sig, Ze robi to z radoscig,
skaczac z fali na fale. Duma z okretu przepeiniala nasze
serca, nie zostawiajgc miejsca na strach.

Czasami wéréd zawodzenia wiatru i grzmotu pioru-
néw styszatem ojca, $miejacego si¢ radosnie. Raz mych
uszu doszly stowa: — Niordzie! Co za jazdal Coz za
wierzchowiec!

OczywiScie, niektérzy spoéréd zatogi, chcac dodac
sobie otuchy, wzywali innych bogéw, przewaznie Tho-
ra, znanego ze swej sympatii do ludzi. Na ich szyjach
wisialy amulety przedstawiajgce jego miot.

Ja jednak wzywatem Odyna. Lecz ten nie jest bo-
giem przynoszacym ulge. Dobrze wiedzialem, ze z nie-
wiadomych przyczyn moze sobie zyczy¢ mej Smierci na
morzu. Pocieszalem sie wigc tym, iz ojciec buduje moc-
ne okrety, a ja osobi$cie przytozylem si¢ do budowy na-
szego drakkara,

Sztorm trwal dwa dni i dwie noce i zni6sl nas na za-
chéd. Pézniej wicher zaczal si¢ uspokaja¢, a niebo roz-
chmurzac.

Rankiem trzeciego dnia ogrzalo nas stonce.

. Na zachodzie ujrzeliSmy lad. RozpoznaliSmy
w nim wybrzeza Anglii. Handel pomigdzy ludZzmi Pot-
nocy a mieszkaricami tego Kraju byl stosunkowo czg-
sty, a poniewaz w naszej gorskiej ojczyZnie byto mato
dobrej ziemi, niektérzy sposréd nas pokojowo osiedli-
li sie na wyspach znanych teraz jako Szetlandy, Orka-
dy i Hybrydy.

Labedzioskrzydty dobrze zniést burzg, ale ojciec za-
decydowat, ze naprawimy kilka drobnych usterek nim
zawrécimy do domu. Oprécz tego byliémy spragnieni
i glodni, poniewaz juz drugiego dnia zjedliSmy zapasy,
ktérych zabralismy tylko tyle, by starczylo ich na krét-
ka w zamierzeniu podroz.

Dlatego skierowaliSmy
lismy fabedzioskrzydtego na plazg.

W poblizu brzegu wznosita si¢ niewielka wysepka,
ale nie musieliémy jej odwiedza¢. Wszystko, czego po-
trzebowaliémy do naprawy naszej todzi i wypelnienia
pustych zoladkéw, byto w zasiggu reki.

W poblizu znalezliSmy stado owiec pasacych sig
wérod wysokiej, wiosennej trawy. Od strzegacego ich
pasterza odkupiliSmy dwic owce, placge mu kilkoma
ogniwami zlotego tafcucha, ktéry w czasie wypraw 0J-
ciec zawsze nosit na szyi. W ten wygodny sposob za-

ki wybrzezu i wyciagne-

wsze mial przy sobie czastke¢ swego bogactwa.
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Kiedy zjedliSmy, przystapiliémy do napraw. Okoto
potudnia Haakon Sokolooki, syn Kettila Hojnego,
zwr6eil naszq uwage na mala 16dz, plynaca ku nam
z wyspy. Wiostowalo w niej pigciu ludzi.

Kiedy 16dZ si¢ zblizyta, zauwazyliSmy, ze siedzacy
w niej ludzie byli nie uzbrojeni. Nosili proste, czarne
szaty. Gdy zblizyli si¢ jeszcze bardziej dostrzegli$my, iz
na szyjach nosili krzyze o nieréwnych ramionach.

Kaptani Chrystusa.

Widzae, kim sa przybysze, kilku mych towarzyszy
widato pomruk niezadowolenia.

Trzy lata wczesniej dwoch kaplanéw Chrystusa
odwiedzilo nasze okolice. Znieksztalcajac wyrazy, 7le je
akcentujac swymi cudzoziemskimi jezykami, prébowa-
li nam opowiedzie¢ — cho¢ nikt ich o to nie prosit — nie-
zwykle dziwna historie. Mdwila

by¢ mocni. Mieli§my wielbi¢ owce ponad wilki i nie
broni¢ sig, jesli kto§ nas zaatakuje! I, co najwazniejsze,
do ich Boga mieliSmy modlié¢ si¢ na kolanach!

Po uplywie zaledwie dwdch dni uprzejmie poprosili-
Smy kaptanéw Chrystusa o odejscie. Kiepsko nas zaba-
wili, w zamian za zywnoS§¢ i goScinnosé, Jakiej im
udzieliliSmy. Prawde méwigc, kazdy z nas zgadzal sie,
ze ta dwéjka byta bez watpienia najbardziej niepozada-
nymi i nudnymi go§émi, jakich kiedykolwiek mieliSmy
nieszczescie spotkac,

Swego chamstwa dowiedli, gdy kiedy poprosili$my
ich o opuszczenie naszego siota. Odméwili!

Nastepnego ranka znalezliSmy ich na naszej $wietej
polanie, niszczacych rzezby naszych béstw i $cinaja-
cych Swiete Drzewa.

o ich Bogu, o ktéorym moéwili, ze
Jest jedynym prawdziwym Bogiem,
a takze o jego jedynym synu, Bia-
tym Chrystusie. Miat on byé jedy-
nym, zdolnym do uratowania na-
szych dusz przed karg za grzechy,
ktére popetniliSmy przeciw ich Bo-
gu, nim nawet dowiedzieliSmy sie %
0 jego istnieniu! )
Obcy powiedzieli nam jeszcze,
ze nie powinni§my juz dluzej czcié

naszych bogow i bogin. Stwierdzili, [yt

ze nasze bdéstwa byly demonami % i

1 diablami, zwodzacymi nas od stu- X Lfl i
leci. Zapytali$my ich, co to ozna- | € &Y,
cza. Odpowiedzieli, ze dusze wszy- |7

stkich naszych przodkéw, nie- [=Z—RN
Swiadomych istnienia Bialego [Z

Chrystusa, cierpialy wieczne tortu- [
ry. Los taki mial spotka¢ nawet du-
sze naszych najwigkszych herosow
i heroin,

Bylismy ludem, ktéry z radoscig
wital zajmujaca opowiesé, a jeszcze
gorgeej dobry zart. Dlatego, choé
obrazato nas poréwnanie naszych
bogéw do diabtéw, uprzejmie stu-
chaliSmy do chwili, gdy zdali$my
sobie sprawe, ze kaplani Chrystusa
nie zartuja i znajg tylko jedna opo-
wiesé, O czczeniu swego Bialego
Chrystusa méwili powaznie. Z tego
co nam powiedzieli wynikalo, ze
kaptani korzystali z czaréw, aby
przemienia¢ wino w jego krew
i chleb w jego cialo. Jego wyznawcy
Jedli wiec cialo i krew swego Boga!

Chcieli tez, aby§my czynili in-
ne dziwne rzeczy. MieliSmy wiec
stara¢ sig by¢ stabi i potulni, zamiast
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Oczywiscie mieliSmy prawo ich za-
bi¢, ale byli obcy w naszym kraju i —
co byto oczywiste — niespeina rozumu.
Dali§my im wigc mata t16dke i zmusili-
$my, aby odptyneli.

Kiedy znikneli za zalomem fiordu,
7z naszych piersi wyrwaty si¢ okrzyki ulgi
i radoéei. Jednak teraz zblizalo si¢ do nas
pigciu takich ludzi. Pomruki mych krew-
niakéw byly w pelni zrozumiate. Sam
tez wyrazilem swoje niezadowolenie.
Nasza jedyna nadzieja bylo to, Ze nie
wszyscy kaplani Chrystusa byli tacy jak
dwéjka, ktéra odwiedzita nasza ojczy-
zng. Wkrétce przekonaliSmy sig, ze przy-
najmniej ich przywddca byt inny.

On pierwszy wyszedl na lad. Za-
skoczyt nas, méwigc catkiem dobrze
w naszym jezyku. Wyjasnil, ze spedzil
nieco czasu wsréd mego ludu, ktory
wyemigrowat na pélnocne wyspy jego
ojczyzny. Przedstawit si¢ jako biskup
Eadfrith, a wyspe nazwal Swieta Wy-
spa Lindisfarne.

Kolejng niespodzianka bylo to, ze
biskup przywi6zt dla nas dar. Kazdy
z towarzyszacych mu czterech ludzi
niést dla nas buktak pelen wina.

Skérzane naczynia nie zawieraly co
prawda trunku tak cigzkiego jak midd
lub ale, do ktérych byliSmy przyzwy-
czajeni, lecz podzigkowaliSmy ser-
decznie, kolejno pijac z buklakéw po
kilka lyk6w czerwonego wina.

Niektérzy sposrod krewnych, pa-
mietajac co tamta dwéjka méwita o na-
szych bogach, wykorzystali sposobnos¢ i wznieSli toast,
méwiac przy tym imig¢ ich ulubionego boga. Lecz pozo-
stali — w tym ojciec i ja — pomysleliémy, ze to nieuprzej-
my sposéb potraktowania darczyricéw, chocby i kapta-
néw Chrystusa.

Na dzwigk imienia swego Boga przybysze przeze-
gnali si¢. Zabawne bylo widzie¢, ze czyniony przez nich
gest byl niezwykle podobny do znaku robionego przez
naszych ludzi, do znaku Thora, ktérym blogostawiliémy
nasze domy, malzeristwa, dzieci i bron.

Nie powinni$my z taka gotowoscig przyjac ich daru.
Piliémy co$ wiecej niz tylko wino. Domieszano do nie-
go jaki$ srodek nasenny.

Ockneli§my sie na plazy w poblizu naszej todzi.
Zwiazano nam mocno rece i nogi, zabrano broi, a nawet
ubrania!

Sciemniato si¢. Nadchodzit przyplyw.

Z poczatku sadzilismy, ze cheg nas utopic¢ w naptywa-
jacych wodach, ale nasze przeznaczenie miato by¢ inne.
Kiedy wieczorne niebo powoli si¢ Sciemniato, a my

D

bezskutecznie probowalismy si¢ uwolni¢, tam, gdzie
byta wyspa, ujrzeliSmy trzy odlegte Swiatla.

Swiatta zblizyty si¢ i okazaly pochodniami zatknie-
tymi na dziobach malych i6dek. Wioélarzami byli ka-
ptani Chrystusa. Lecz tym razem ludzie z krzyzami na
piersiach nie byli sami.

Kiedy dobili do wybrzeza, z kazdej todzi wysiadlo
po czterech kaptanow, ktorzy przyklekli na piasku, gdy
z lodzi wychodzit pasazer.

Pasazerowie byli wysocy i chudzi, ubrani na czarno
jak kaptani, ale ich podtuzne, wykrzywione twarze by-
ty blade niczym zimowy ksigzyc. Tkwily w nich wiel-
kie oczy, blyszczace tak, jakby byly rozzarzonymi
weglami.

Poruszali si¢ nienaturalnie. Skokami. Prawie jak ptaki.

Chwile péZniej poznali§my, kim byli.

Uklekli wsréd nas i szarpnigeiami swych ostrych
ktéw rozdarli gardla kilku naszych ludzi, zlizujac bu
chajycy szkartatng krew.

Pod niebo wzbily si¢ przerazone wezwania do na-
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szych bogow 1 przeklefistwa. Jednocze$nic wszyscy
probowalismy si¢ uwolnié, nie cheae potulnie oczeki-
wa¢ na nadchodzaca rzez. Lecz nigdy do niej nie doszto.
Zamiast niej wydarzylo si¢ co$ innego.

Z polnocy nadeszia zimna bryza, szybko przeradza-
Jaca si¢ w wyjacy wicher, zmieszany z innym dZwie-
kiem, dobiegajacym z pustego nieba. To byto zwierzece
wycie, coraz glosniejsze i glodniejsze, az nagle zupetnie
ucichto, odeszto. We mnie.

Przestatem si¢ ba¢. Miejsce strachu zajat szat.

Krzyknalem. Chcialem wezwaé Odyna, lecz zamiast
tego z mej piersi dobyt si¢ zwierzacy skowyt wécieklo-
sci. W gérujagcym nade mng niebie ujrzatem cztowieka-
-wilka, ktérego rozpoznatem jako potaczonego Odyna
1 Fenrisa z mej dziecigcej wizji.

Odyn-Fenris spojrzat na mnie i wyszeptat runy, ktére
ustyszalem tylko ja. Zaczalem si¢ zmieniaé.

Przeptyneta przeze mnie nieludzka sita, kiedy Dar
Szalu przeistoczyt me cialo. Zerwalem wiezy i skoczy-
tem na réwne nogi. Statem si¢ zagdnym walki berserke-
rem, cztowiekiem-wilkiem.

Najblizszego krwiopijce uderzytem swymi pazurami
i prawie uciglem mu gltowe. Pézniej, wyjac w szale, za-
atakowalem i zniszczytem drugiego z potworéw. Trzeci
umknat jednak na 16dz i chroniony przez kapta-
noéw Chrystusa, ktérzy rzucili si¢ na mnie, po-

Je bosymi stopami, rozrywajac je niczym zropiale naro-
Sla. Wyciekajaca z nich ciecz §mierdziata jak piyn wy-
dobywajacy si¢ z gnijacej ryby. W dotyku przypomina-
fa lodowate krople zamarzajacej wody z gérskiego stru-
mienia,

Chwycitem pochodnig i uderzylem nig w jedng z lo-
dowokrwistych rzeczy. Uciekla od ogma zabulgotala
z gorgca i eksplodowala,

Wrzaskiem oznajmilem to, co zrobitem. Ojciec po-
chwycit drugie tuczywo i pomégt mi walczyé. Przeciw-

nik6w bylo jednak tak wi¢ly, Ze nie. mogliémy ich wszy-

stkich powstrzymaé. Dwéch naszych weiaz zwiazanych
ludzi zastygto w bélu i przerazeniu, gdy pozostali napa-
stnicy — mimo czynionych préb przeszkodzenia im —
wkrecili sie w ich ciala i zaczeli pozeraé ich od we-
wnatrz.

Ich krzyki ostabty, gdy rzeczy wyssaly ich krew
i ptyny. Skéra nieszczgsnik6w zrobita sie blada niczym
zimowy ksigzyc. Twarze wykrzywily sig i wydtuzyly.
Pézniej obaj przestali si¢ ruszaé, a my wiedzielismy, ze
sq martwi. Lecz nagle otwarli powieki, a ich oczy bty-
szezaly tak, jakby byly rozzarzonymi weglami.

Krepujace ich peta rozluznity si¢, poniewaz wychu-
dly im ciata. Obaj gwattownie starali si¢ uwolnié.

wiosiowal na morze, nim pozbylem si¢ ostat-
niego, stojacego na mej drodze. Poniewaz nie
bylo juz wrogdéw, moi towarzysze zaczeli sie
obawiaé, ze teraz zabiore si¢ za nich. Takie rze-
czy zdarzaty sie walczacym berserkerom. Jed-
nak Szal mnie opudcil i powrécitem do swej
ludzkiej formy. Migénie mnie bolaty, ale w du-
szy mi gratlo na mys$l o gwaltownej przemianie,
ktéra wlasnie przeszediem.

Uwolnitem ojca z wigzéw, a péZniej zacza-
tem rozwigzywaé lezacych obok niego ludzi,
podczas gdy on uwalnial innych. I wtedy,
w Swietle dwéch pochodni ptonacych na pozo-
stalych todziach, zobaczylem, Ze najpierw
pierwszy, a pézniej drugi zabity krwiopijca po-
rusza sie. Lecz nie, tak naprawde nie ruszali
sie. Ruszala sie tylko ich skéra. Lub raczej co$
pod nia.

Przypomnialem sobie znalezionego kiedys
zdechlego zwierzaka, wypelnionego robakami,
ktérych drgania spowodowaly, ze rozktadajaca
si¢ skéra ruszaia sie dokltadnie tak samo, jak
drgala teraz skéra krwiopijc6w. Ale w nich nie
bylo robakéw.

Z dwéch ciat wylala sig fala ciemnych, wi-
Jacych sie stworéw. Szybko i cicho wypetzty na
ziemi¢ i zaatakowaly nas, gryzac, prébujac
wry€ si¢ w nasze ciala niczym zgtodniate pi-
jawki!

Walczyli$émy z nimi, rozpaczliwie miazdzac
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MG6j ojciec ruszyt, zeby ich powstrzymac. Krzyknat,
ze musimy ich wrzucié¢ do todzi, ktére pézniej podpalimy.

Pospiesznie spelniliémy jego polecenia, a poZnigj
w milczeniu patrzyliSmy na ptongce t6dki. Obserwowa-
liémy ciata naszych krewnych, pokryte pecherzami, po-
woli czerniejace w ogniu. StuchaliSmy ich zwierzgcego
wycia.

Ojciec i ja z tuczywami w dioniach upewniliSmy sig,
ze zaden z mrocznych stwor6w nie uciekt pfomieniom.

Plongce ciala strzaszliwie napuchty, gdyz wypetnia-
jace je rzeczy rozszerzaly si¢ pod wptywem ciepla. Po
chwili poczerniate skorupy nieszczesnikow rozpadiy
sie, wybuchajac zgnilizna.

Zaden ptazacy si¢ ksztalt nie uciekl z ognia, lecz
wiedzieli$my, ze to jeszcze nie koniec okropnosci. To
byt dopiero poczatek.

Ci, ktérzy przezyli, jak jeden maz spojrzeli ponad
ciemna woda ku wyspie. Ku Lindisfarne.

Zrobilismy wiecej pochodni. W drakkarze odnalezli-
zmy swoja bron i odziez. SadziliSmy, ze kaptani Chry-
stusa chcieli sprzedaé nasze ubrania i 16dZ, po tym, jak
juz nas zabija.

Wystawilismy straze na wypadek nowego ataku.
Reszta przez cala noc pracowata przy naprawie okretu.
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O brzasku 6smego dnia széstego miesiaca roku 793
kalendarza kaptanéw Chrystusa powiostowaliSmy £a-
bedzioskrzydtym ku wyspie.

Zabilismy wszystkich, ktérzy stali nam na drodze,
lecz krwiopijcy, ktéry wezeSniej zdotat nam uciec, nie
odnalezliémy. Uciekt gdzie§ noca. ZnalezliSmy jednak
miejsce, gdzie wezedniej kryl sig on i jego towarzysze.
Wyczuli§my tam ich smréd.

Powrécilismy do domu, zabierajac ze soba lup z wy-
spy — zloto i srebro, odnalezione przez nas w budynku,
gdzie kaplani Chrystusa oddawali czeS¢ zyjacemu tru-
powi swego Boga.

Nasza historie opowiedzieliémy krewaniakom 1 in-
nym pobratymcom. Pokazalismy im nasze tupy, ponie-
waz wiedzieli$émy, ze w nastepnych najazdach beda nam
towarzyszy¢ raczej z checi wzbogacenia sig, niz pomo-
cy w zniszczeniu ocalalego potwora.

Nie wiem, czy udato sie nam odnalez¢ tego wiasnie
krwiopijce. Wiem tylko, ze znaleZliSmy wielu mu
podobnych, choé niektérzy byli nieco inni, bo nie mieli
wewnatrz ciemnych istot.

Znalezli§my ich w piwnicach na Lindisfarne. Tam
i jeszcze w kilku innych miejscach — nie zawsze w ko-
$ciotach Chrystusa — dostepu do nich strzegli jego
kaptani.

Gdziekolwiek ich znaleZliémy, niszczyliSmy ogniem
zaréwno ich, jak i te ciemne rzeczy, zerujace w ciatach.
Rzeczy wydajace sig matymi, brazowymi woreczkami
krwi. Pasozyty. Zto Zmija.

Zastanawiali$my sig, skad wzigly sig te rzeczy. Z Po-
tudnia? Czy dotarly na Zachdd i Pélnoc wraz z poste-
pem kaplanéw Chrystusa? Czy za pokonaniem i zasty-
pieniem miejscowych wierzen Europy przez religi¢ Bia-
fego Chrystusa stali krwiopijey? Czy to zachcianka po-
tworéw data poczatek masywnym katedrom, pod Ktory-
mi mogli bezpiecznie spoczywac? A moze ich wigzi
z kaptanami Chrystusa byty stosunkowo niedawne, wy-
korzystywali ich, by w wygodny sposob szerzy¢ zto
starsze od samej religii?

Lecz tak naprawde to nie historia i pochodzenie
krwiopijcéw byty dla nas najwazniejsze. Znacznie waz-
niejsze byto ich zniszczenie, ochrona naszej poinocnej
ojczyzny. Naszego ludu. Nasze przezycie.

Mozna wigc rzeczywiscie powiedzie¢, ze ludzie Pot-
nocy, zwani przez innych Wikingami, stali si¢ zabdjca-
mi kaptanéw Chrystusa — najpierw na Lindisfarne,
péznicj gdzie indziej. Do Walii dotarlismy w 795, do
Szkocji w 798. W nastepnym roku byta Francja, pozniej
Irlandia, Rosja, Ukraina — gdzie w Karpatach znaleZli-
smy wicle pijawek — Hiszpania, Maroko, Grecja, Wio-
chy. Weiaz dalej i dalej. Ci z nas, ktorzy wiedzieli, szu-
kali weciaz nowych potworéw, nowych slug ciemnosci,
ktore mozna by zabic.

Jaiinni z Pomiotu Fenrisa, ci, w ktérych zytach ply-
neta krew garou, ktérzy brali udzial w wyprawach, spo-
tkali$émy po drodze innych majacych Dar. Przeciwnikow




Zmija, z ktérych niektérzy walczyli
z krwiopijcami o wiele dluzej niz my.
W Grecji spotkaliSmy szczep zna-
ny jako Czarne Furie, sktadajacy sie
w calosci z nieustraszonych wojowni-
czek, dzielnych obroncéw i wyznaw-
cow Dzikuna, W wielu miejscach na-
potkaliSmy garou ze szczepow Ci-
chych Wedroweéw i Czerwonych
Szpondw. Ci ostatni we wszystkich lu-
Zmi

dziach widzieli wystannikéw Zmija.
Chcieli z nich oczysci¢ Matke Ziemig.

Podczas naszych wypraw spotkali-
Smy tez innych walczacych przeciw
Zmijowi, nie tylko wojownikéw ga-
rou. Ku naszemu zaskoczeniu, bylo
wérdd nich kilku kaptanéw Chrystusa,
ktérzy nie poddali si¢ ztu. Obawiajgc
si¢ podstepu, trzymalisSmy sie jednak
od nich z dala.

Teraz widzisz, jesli wierzysz w ma
opowies§¢, zZe historia mowi wiele
ktamstw, gdyz zapisujg ja nasi wrogo-
wie, noszacy krzyze studzy Zmija.

Czy wciaz wierzysz, ze krwiopij-
cow, zwanych inaczej wampirami,
odpedza znak krzyza? My przywykli-
$§my uwazaé go za ich symbol. Gdzie
mozna znaleZé schronienie lepsze,
niz w miejscach, o ktoérych legendy
twierdzg, ze pijawki nie maja do nich
dostgpu? Z pewnoscia zaden walcza-
cy ze Zmijem chrzescijanin nie po-
mys$lal nawet, by tam ich poszukaé.
Lecz my pomy§lelismy. 1 szukaliSmy.

[ weigz szukamy, my i nasi potomko-
wie, Ktorym bogowie przekazali dar nie$miertelnoéci.
Szukamy ich nawet dzi§.

Tak, dzi§. Gdyz potwory rozpelzly sig szybciej, niz
mogliSmy je zabié, a teraz sa na catym $wiecie. Nic ma
miejsca, w ktérym nie lezy krwiopijca, czekajacy na za-
padnigcie ciemnosci po to, by wyjsé ze swej krypty i po
raz kolejny pi¢ krew zywych. Najlepiej jest im w mia-

stach,

Niektérzy powiadaja, ze rozwdéj ludzkich osad byt
ich zamyslem, gdyz tatwiej im jest w nich ukryé zbro-
dnie i ofiary, ktére rzadko, poza nami, ktokolwiek znaj-
duje. Szczep garou, zwany Tubylcami Betonu, podazyl

Wygladat niczym posqg Thora, gdy jego pewna dfor
unosita sie i opadata, whijajgc glebiej i gtebiej mitosiern y kolek,
a z przebitego serca tryskata i wylewata sie krew.

— Bram Stoker, Drakula

Jjednak za potworami i marzac o zemscie, przystosowal
sie do zycia w miastach,

BadZ pewny, ze méj szczep — Pomiot Fenrisa — jest
zawsze gotowy. Na naszych szyjach wisza Mioty Thora,
a kiedy zabijamy, krzykiem wzywamy Odyna i Fenrisa.

Miejmy wiec nadzieje, ze my, ktérych historia na-
zwala barbarzynicami, bedziemy zyé wieczne, stajac sie
bestiami potworniejszymi od tych, ktére zabijamy, zeby
broni¢ nasza $wieta Matke Ziemig i wszystkie jej dzieci,
wliczajac w to takich jak ty. <

Chwata Fenrisowi! Odynowi! Thorowi! Czy chcesz
wiedzie¢ wigcej? By¢ kims innym? A moze nie?




miaSTECZKO YARIMIIE

— Psze pana!
— Czego cheesz, smarkaczu?
— Psze pana... moze kupilby pan pierScieri?

smarku!

— Ale on jest... magikowy!

— A skad ty to mozesz wiedzie¢, gamoniu?

— No bo... ukradtem go magikowi, to musi by¢ magi-
kowy!

— Hmm... no, ciekawe... Kedgar, rzu¢ no okiem...

— Fakt, magiczny.

— Dobra. Ile chcesz za niego, maty?

— No... pig¢ sztuk ziota!

— Masz tu dwie i zmiataj. Grzeczne dziecko. Zobaczmy
teraz... zaloze go na palec... nic. Warte to co$, Kedgar?

— Nie musi dziala¢ od razu. Ja bym nie wyrzucal.

(Pét dnia péZniej).

— Ej, ty! St6j, powiadam!

— Czego cheesz, dziadku?

— Czego ja cheg, ty zlodzieju?! Ja?!! Juz ci pokazuje!!!

— Au! Wez te lage ! Bo jak... — no to masz, sam chciate§!

— Straz tu leci, zabierajmy sig¢ stad!!

(Nadbiega straz, szamotanina. Halabardnicy sa gora.
Kapitan pomaga leciwemu magowi pozbiera¢ si¢ z bruku.
Wokét gapie).

— Trzymaé ich tam porzadnie! Mistrzu, nic ci si¢ nie
stato?

— Nic... dzieki, mlody cztowieku... poméz mi z ta
laska... Jeszczem slaby... Zlodziej paskudny, dat mi w teb
dragiem i obrabowal...

— Ten panie? Kaze go oéwiczy€ i urzngé mu prawice. ..

— Nie! To nieprawda!! Jestem niewinny!!! Kupilem go,
przysiggam!

— Cicho siedz, bo oberwiesz. Zabra¢ go, chtopcy!

— Zaczekaj, mlody cztowieku. Moze uda si¢ wymyslic
co$ zabawniejszego...

W miasteczku Y armie dzieje si¢ wiele dziwnych rzeczy.
Wiele banalnych, zdawa¢ by si¢ mogto, zdarzeni ma nieraz
powazne konsekwencje. Co$ takiego spotkalo Kedgara
i jego kumpla, ktérzy wpatali si¢ w niemale tarapaty.

A byto to tak. Miody, ale zdolny zlodziejaszek zaapliko-
wal miejscowemu magowi narkozg, po czym zaopiekowal
sie jego sakiewka i bizuterig. Czarodziej byl jednak chole-
rykiem i gdy tylko doszed! do siebie, ruszyt w $lad za bez-
czelnym totrzykiem, prowadzony magig skradzionego
pier§cienia. Chtopak, nie w ciemig bity, weisngt pierscien
w rece pierwszego lepszego frajera, ktéry zaplacil za jego
zbrodnig. Tym frajerem okazat si¢ by¢ przyjaciel Kedgara.
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Jak sig wszystko skoriczyto? Staruszek mial znajomosci
w miescie, dlatego tez straz bez szemrania uwolnila obu
nieszczes$nikow. Mag obdarzyt ich na droge klatwa. Odtad,
co jaki$ czas, cudza wlasno§¢ nabierala zwyczaju materia-
lizowania sie w plecaku (kieszeni, rgkawie) towarzysza
Kedgara, aby w chwile potem wypas¢ z gloSnym brzgkiem.
Niezaleznie od tego czy byty to klejnoty, bizuteria, srebrne
lyzeczki, pergaminy, czy tez sakiewki, nie zjednywalo mu
to wielu przyjaciét. Co wiecej — starzy znajomi zaczgli od
niego stronié. Co si¢ z nim dalej dzialo — nie wiem. Pew-
nie w koricu zrobit cos szalonego.

Komentarz: Mistrzu Gry! Denerwuje cie ten wredny
typ o lepkich paluszkach i moralnoSci Kalego (pardon,
Thruda)? Chciatby$ delikatnie zwréci¢ mu uwage, ze sfor-
mutowanie ,,cudza wiasno$¢” ma jakies znaczenie? Mo-
zesz zaczaé resocjalizacje od incydentu z pierScienien.

Smaczek catej sytuacji polega na tym, ze Kupujacy do-
brze wie, skad pochodzi towar. I oczywidcie lekcewazy in-
formacje. A potem moze mie¢ pretensj¢ tylko do siebie.
A tobie nikt nie zarzuci, ze postepujesz nie fair.

Marcin Kulczycki

Banosz Minkiewicz
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Na podstawie’powiedci ]. R. R. Talkiena HOBBIT i WLADCA PIERSCIENI

STWORY SRODZIEMIA
DODATEK DO GRY ,, SRODZIEMIE”

Smok lecial nisko.

Kiedy zatoczyt krag, ksigzyc ukazal sig
ponad wschodnim wybrzezem,
oswietlajac potezne skrzydla bestii...
Smaug nadleciat po raz kolejny,
nizej niz poprzednio, a gdy obrdcit sig
i zanurkowat, jego brzuch blysnal odbitym
od klejnotéw bialym Swiatlem ksigzyca.
Ale jedno miejsce pozostato ciemne...
J.RR.TOLKIEN, HOBBIT

Smaug - smok ognisty - to tylko jeden
z ponad dwustu potworéw znanych z ksig-
zek Tolkiena, ktorych petny opis umiesci-
liSmy w tym podreczniku. Gatunek, historia,
moce, cechy, charakter — wszystko czego
potrzebujesz, aby wlaczyé je do swojej kam-
panii.
Ponadto:
— 21 czarnobiatych map
— zasady konwersji do innych systemow
- rozdzial opisujacy systematyke i historie
powstania stwor6w opisanych
w podreczniku.

Juz w sklepach!

Ksigga
Straznika

|

1

}' * s e .. :
(m I?pzwihip:_i,: #13d. nowe ksicgi Mit6w, obee -

. Hsy. cgzotyczoc micjsca, sckretoe kulty.

KSIEGA STRAZNIKA

DODATEK DO GRY ,,ZEw CTHULHU”

Ksigga Straznika to kolejny przerazajgcy doda-
tek do gry fabularnej Zew Cthulhu. Podrecznik
podzielony jest na cztery czesci.

Pierwsza dotyczy Ksiag Wiedzy Mitéw, a przed-
stawia czytelnikowi takie pozycje jak Necro-
nomicon czy Revelations of Glaaki. W opisach
poszczegolnych toméw znajdziecie miedzy
innymi przyktadowe czary i informacje na te-
mat sposobu korzystania z zawartej w ksiedze
wiedzy tajemne;j.

Informacje zawarte w czesci drugiej przefa-
mujg stereotyp zakazanych Kkultow. Wydaje ci
sie, ze Kultysci to szalercy poubierani w prze-
Scieradla z kapturem, wymachujgcy zakrwaw-
ionymi nozami? Nie tym razem! Oto przed wa-
mi tajemnice Bractwa Bestii, Zakonu Miecza
Sw. Jerome‘a, Kultu Cthulhu... Nie czytac po
zmierzchu!

Ci, ktérym starczy odwagi, moga przejs¢ do
czgsci brzeciej. Napotkaja w niej obrzydliwy
i przerazajacy Swiat obcych istot, ich celow,
wartosci i zwyczajow. Ghoule, owady z Shag-
ghai, Grzyby z Yuggoth, a to dopiero poczatek...
Oslatnia czgs¢ przedstawia okryte legenda
i mgla zapomnienia mityczne Krainy. Atlanty-
da, Kaddath, Mu, Valusia, Yuggoth... Czy bo-
haterowie prowadzeni przez twoich graczy sa
przygotowani na niespodziewane wakacje?

Juz w pazdzierniku!

R




Maciej Michalski

SAMO SIE PRZED TAWILA

= KRAINA
= GOBLIN

Redaguje zespot:
Ci co zwykle
1 jeszcze

Korekta:
Chochlik
drukarski

Stale wspotpracuja:
Yossa ,,Kla¢ sie dzifko”
i inni magazynierzy
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SNIADANIE NA TRAWIE

Zawsze twierdzitem, ze
nie ma to jak dobre $niada-
nie na trawie. Cisza, spokoj
i ten bliski, bezpoS$redni
kontakt z naturg. Ale céz,
zeby zjesé porzadne Sniada-
nie na trawie, trzeba sobie
na nie najpierw zapraco-
waé. Ostroznie wyjrzalem
zza pogérka. Sniadanie sta-
to sobie spokojnie na trawie

#

| i jak dotad jeszcze mnie nie
| spostrzegto. Machnatem
mocno skrzydtami i wysko-
| czytem zza wzniesienia. Po
| kilku sekundach bylem juz
| przy nim. Jeszcze przez
' chwile beczalo zalo$nie
p6ki nie skrecitem mu kar-
| ku, Tak, nie ma to jak §nia-
‘ danie na trawie.
| Stawek

NALEZIONE NA MARGINESIE

STAREJ KSIEGI CZAROW

p—

 Mowiq, ze gdzies w Czarnej Puszczy
znajduje sie Szmaragdowe Jezioro.
Podobno w jego toni zapisane sq staro-
zyme sekrety magii. Jednak postronny
obserwator nie zwrdoci zapewne uwagi na
lekkie zawirowania wody 1 dziwnie po-
marszczone fale. Aby odczytad sekrety je-
ziora trzeba posig§¢ doglebng wiedze 1
i mie¢ ogromne doswiadczenie. Szmarag-
dowe Jezioro jest dla wtajemniczonych

niczym wielka, cudowna ksigga. U wazad
jednak nalezy, aby si¢ zbytnio nie zatopic

w lekturze...

Stawek




SAMO SI1E PRZEDSTAWILA

KACIK
KULINARNY

Witamy w dziale recen-
zji i porad kulinamych. Ta
nowa rubryka tworzona jest
przez naszych nieustraszo-
nych redaktorow, ktorzy
z narazeniem zebdw i 7o-
ladka docierajg do tajem-
nych miejsc kulinarnej roz-
Tym razem zajrzy-
my do lokalu pod skromng
nazwg ,Duza Jajecznica
1 Mnéstwo Browaru“. Oto
szczegdlowy jadlospis tego
przybytku:

pusty.

Zupy:

Zupa z trupa

Przecier czyli zacier

Barszcz rycerski — danie
jednohetmowe

Paladyriska zalewajka

Rosét z kury (ewentualnie
z Kurzymisia)

Zestawy:

»w THRUD* (obiadowy)
Barszcz z elfimi uszkami
Pulpety mielone

Deser ze §liwa

+wTHRUD II* (kolacyjny)
Siekane golabki (prosto
z klatki)

Kaszalot w oleju

Stek (bzdur, oczywicie)

Desery:

Kisiel z goblindw (danie
przyrzadzane osobiScie
przez Kkarczmarza na
oczach klientow)

Malpie mézdzki a'la Arturius

Babka ,,0gnista® (podawa-
na w osobnym pokoju za
dodatkowg oplatg)

P61 Nalesnika z Przeciwnika

Napoje:

Cola z Colargola

Kompot ze $wiezych ro-

sowek

Szarlotka

Dania pozegnalne:

Dynka (rozdawana darmo-
wo przez ochroniarzy)
Ocena ogélna — 4 czaszki
(chociaz wiadciwie pieé,

| Yossa przed chwilg przy-
| ni6st jeszcze jedna; od po-

czatku wiedzialem, ze ta
knajpa mu si¢ podoba).
Gorgco zachgcamy na-

| szych Drogich Czytelnikow

do nadsytania relacji opisu-
jacych rézne kulinarne
przygody. Spokojnych wy-

| préznien!

BIG, FAT
AND ALWAYS HUNGRY

ZNALEZIONE NA MARGI
STAREJ KSIEGI CZAR

e\ o

“
4
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S F

przejScia pomiedzy Swiatami.

ESIE
W

%

Znajdujqce sie obok zaklecie otwiera

Nalezy

' uwazaé, gdy uzywa Sie tego czaru otwie-
rajgc drzwi do piekia. Ze wzgledu na
specyficzne potozenie tego miejsca, za-

klgcie dziata wtedy jak zapadnia.

L

ol

Stawek

‘ ZNALEZIONE NA MARGINESIE
STAREJ KSIEGI CZAROW
Zdechta mys:z.
Czyzby zaktadka?
b, S A -l
Stawek

Riay MAIA TARLD
ROGR(IZNA Runelb
PTRKI GODV,

THLKO O NAS JAKGS
NKT NE POMYSLAL

ZNALEZIONE NA MARGI
STAREJ KSIEGI CZAR

ESIE
w

Styszdtem kiedyS o magu, ktdry dora- ¢

biat sobie malujgc smokom czerwone

AA

oczka, zeby mogly ukrywacd sie przed ry-:_ -
cerzami wsréd jarngmy
Znam maga, ktéry zarabia sprzedajqc_:

demonom pzermk: W czekoladzze :

' Lnam ez mmego, ktory po to, aby zna-
leZ¢ pewnego dzina, zatozyt skup butelek__'

Znam tez czarodzieja, ktdry nauczyl o

sie chodzi¢ po wodzie tylko po to, zeby :
i nie zostawiac za sobq Sladéw. ' _
A niektdrzy uwazajq, iz jestem dziwny,
tylko dlatego, ze nosze plaszez w m_ucha? S
morki, o

Sami zgadnijcie, kto

s
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Maciej Michalski
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Centralny Urzad Bezpieczenstwa
Oddziat Harmont

Montreal, 4 grudzien 2013

Karta Osobowa - Biogram [wersja skroconal
POZIOM TAJNOSCI B

TYLKO JEDNA KOPIA. NIE POWIELAGC.
POUFNE.
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Elliot, Mike

Ojciec: Stephen Elliot

Urodzony: Harmont, 26 wrzesienn 1980
Zmart: Harmont, 16 styczen 2003
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Obiekt posiadal wyksztatcenie Srednie (wykaz
szk6ét w zatgezniku nr 1). Od roku 1997 noto-
wany. Do dnia zgonu obiekt dopuécit sig 1 wia-
mania, 1 napaéci czynnej na stréza prawa,
a takze 6 razy nielegalnie przekroczt granice
obszaru skazonego (dokitadnie chodzi o obszar
nr 1). Ponadto obiekt trudnit sie nielegalnym
handlem obea technologig, naruszajgc w ten
sposéb prawa konsorcjéw 1st Bast oraz Pill-
man Enterprises do sektoréw 12, 14 oraz 15
obszaru skazonego i wszystkich zawartych
w nich znalezisk. Obiekt prawdopodobnie duzo
czeécig) prowadzit nielegalng eksploracje, nie-
stety pomimo prowadzonego dochodzenia nie
zdotano zgromadzi¢ wystarczajacych dowodow
na potwierdzenie tej tezy. Obiekt tacznie spg-
dzit 2 lata i 3 miesigce w miejscach odosobnie-
nia MO-56, M0-26 oraz MO-21, oddzialy A,
A oraz B (odpowiednio). Ponadto obiekt uiscit
grzywny w acznej wysokosci 6300 ICU. Obiekt
do roku 2004 posiadat dwa konta bankowe na
ktérych zazwyczgj przechowywal niewielkie
sumy pieniedzy. Do roku obiekt 1999 pozosta-
wal w zwigzku maitzenskim z Judy Brunner,
cérks Lucasa Brunner a. Obiekt zgingt w wy-
padku w fabryce lakieréw ,Paintrix Ltd.* (fir-
ma z siedzibg, w Harmont, prawdopodobnie po-
wigzana z konsorcjum lst Bast; raporty z do-

chodzen w =zatgeznikach nr 6, 7 oraz 8).
W trakcie ogledzin miejsca wypadku odnalezio-
no 3 czeSciowo zweglone ciala mezczyzn
w wieku od 25 do 35 lat. Identyfikacja stoma-
tologiczna, potwierdzita tozsamosé Zwiok obiek-
tu z btedem wynoszgcym 36% (dokiadny ra-
port patologa z sekeji w zatgezniku nr 2). Wy-
padek byt najprawdopodobniej spowodowany
umy$slnie, jednak z braku dowodéw dochodze-
nie w tej sprawie umorzono.

Kiedy$ nazywatem sie Mike Elliot. Przez dtugie lata bytem
statkerem. Z trudem unikajgc patroli stuzb bezpieczensiwa
konsorcjow przemykatem sig do Strefy i szabrowatem ro:-
ne artefakty. Z niematym trudem sprzedawatem je zaufa-
nym paserom i swoim statym klientom. Czutem, jak z kaz-
dym rokiem zaciesnia si¢ wokdl mnie sie¢ raznych powiq-
zai. Dzigki nim powoli statem sig znany. Zaczqtem szybciej
znajdowacd klientéw. Jednak stawa ma swojq cene.

Pomimo, Ze zachowywatem dyskrecje moja skromna osoba
wzbudzila zainteresowanie konsorcjow i policji. Musiatem
uwaznie zacieraé po sobie Slady. Musiatem sig stale kon-
trolowad, aby nieopatrznie nie powiedziec¢ czego$, co mo-
globy mi zaszkodzié. Mimo zachowywania tej ostroznosci
pare razy trafitem do miejsca odosobnienia, Jak eufemi-
stycznie nazywa si¢ wigzienia dla Skazonych.

Lecz to nie wszystko. Aby mdc spokojnie prowadzic swojq
dziatalnosé musiatem zdobyé wielu znajomych i przyjaciot.
Wiekszo$¢ z nich trzymato ze mnq tylko z uwagi na wrecza-
ne im przeze mnie prezenty i tapowki, kiore pochtaniaty
wiekszq cze§¢ moich wynagrodzen. Ale wszystko to miato
swdj cel - niektére znajomosci zapewnialy mi odpowiednie
alibi. Inne pozwalaly mi wkraczac¢ bez problemic do Strefy
lub uptynnia¢ zdobyte = trudem materialy. Niektdre z kontak-
tow nawigzywatem i podtrzymywatem tylko aby ukryc inne.

Pewnego dnia uswiadomitem sobie co§ oczywistego, co Juz
dawno powinienem zauwazyé. Poczutem, Ze jesiem frag-
mentem sieci. Zlozonej pajeczyny powigzan. Jednym
z ogniw niewyobrazalnie dtugiego ludzkiego taricucha.
Sledzitem ruchy konkurentow i wrogdw, a oni uwazinie
analizowali wszystkie moje posuniecia. Zrozumiatem, ze'
wiedza daje mi poteing wladze. Ale zrozumiatem tez, Ze be-
dgc pionkiem nie mam szans w rej grze.

Dziewie¢ lat temu miatem wypadek. Wiedy, wraz = cialem
pewnego pechowego nieboszczyka sptoneta moja prze-
szlo§é. Teraz nie istnieje.

Nie jest tatwe Zycie czlowieka, ktorego nie ma. Niewidzial-
ny czlowiek nie moze mie¢ normalnej rodziny. Nie moze
odwiedzacé swoich bliskich. Wszelkich zakupy musi wyko-
nywac na czarnym rynku przez podstawionych ludzi, Srale
musi zmieniad kryjowki. Jednak pomimo tych niewygdd
ciesze sie ze swojej decyzji. Wreszcie czuje sig niezaleiny.
Nie moge opusci¢ Harmont i nie moge odrzucic dziedzic-
twa Strefy, a jednak czujg si¢ wolny.
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SPRZEDAZ

WYSYEKOWA

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

DO KAZDEGO zamowienia,

wzigé na poczeie).

Jesli Twoje zamowienie przekracza 100 zt, ale bez kosziéw wysylki, otrzymujesz r:
sobie od kosztow zaméwienia — jednak nie od kosztow wysylki, ktére w k

KUPON — JAK GO WYPELNIAG?

bez wzgledu na jego wysoko§é, prosimy doliczy¢ kwote kosztow wysylki,
UWAGA - nie realizujemy zamowien na kwitkach z numeréw

wynoszgcg 3 zh
poprzednich, kwitach obcych (np. formularzach, ktére mozna

ibat w wysokosci 10% - nie zapomnij odliczy¢ go
azdym przypadku muszg by¢ takie, jak wyzej.

Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisaé, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu. Kody sy podane nizej, pod nazwami produkt6w,

ktore reprezentuja.

UwWAGA: Symbol 0:0 oznacza ceng promocyjna. Dotyczy ona produktéw,
ktore jeszcze si¢ nie ukazaly i jest nizsza niz przewidywana cena detaliczna.
UwAgA: Symbol * przy kodzie oznacza, ze nie jest to produkt firmy MAG.
Firma MAG zajmuje si¢ jedynie dystrybucja takich produktéw.

NUMERY ARCHIWALNE AKTYKA 1 STRATEGIA 3
MAgGII I MIECZA

Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 5-33
MIM5-33 32150 gr
Uwaga: Numery 19-20 i 31-32 sa podwajne.

PRENUMERATA MAGII 1 MIECZA

Prenumerata pétroczna od numeru 35
o numeru 40
PP35

Prenumerata kwartalna od numeru 35 do nu-
meru 37

PK35 10 zt
Dzigki prenumeracie bedziesz otrzymywal nasze pismo
regularnie, po nizszej cenie, a ponadto nie oming cig spe-
cfalne atrakcje przeznaczone wylgcznie dla prenumerato-
row!!!

Labirynt nr 1, nr 2

LB1-2 32190 qr
Pismo zawierajace przygody do gier fabularnych (War-
hammer, Krysztaly Czasu, AD&D), mapy komnat
i podfog. 48 stron.

20 zt

Labirynt nr 3

LB3 152
Nowe oblicze Labiryntu. 128 stron peinych bogato ilu-
strowanych przygdd, zawierajacych pomoce do gry do
wycigcia. Krysztaly Czasu, Zew Cthulhu, Srédzie-
mie/Wfadca Pierscieni, Warhammer. /

15 2

Labirynt nr 4

LB4

Przygody do Cyberpunka 2020, GURPS-a, Zewu Cthu-
Ihu, Krysztaléw Czasu, AD&D, Srodziemia | Warhamme-
ra. Specfalne atrakcje: opis Warszawy do CP2020 i przy-
goda do rozegrania na zywo (LARP) do Zewu Cthulhu.

Taktyka i Strategianr 1, nr 2, nr 3

TIS1-3 42190 gr
Pismo dla mifosnikéw zetonowych gier strategicznych.
Opisy historycznych bitew, scenariusze do systemu Bat-
tle 1943-45.

ARHAMMER FANTASY
Gra fabularna WFRP - podrecznik podstawowy
WHRPG 524
Najpopularniejsza w Polsce gra fabularna fantasy. Ponad
20 000 graczy w naszym kraju. Mroczny $wiat niebez-
pleczaych praygdd. Chaos, g'r'nace fmperia elfdw | kra-

snoludow, gobliny i orki. 368 stron czarno-bialych | 8
kolorowych.

Galeria bohaterow

WHBOH 15 zt
Pigcdziesiat czystych kart bohatera oraz dwie szesnasto-
stronicowe broszury zawierajace przygode i szczegotowy
opis tworzenia bohatera

Liczmistrz

WHLEZ

15 zi 60 gr
Zbidr powigzanych scenariuszy, w kidrych bohaterowie
muszq stawic czofo poteznemu liczowi — wiadcy 0zy-
wiencow, ktérego armia zagraza miastu Parravon. 112

stron.

Potepieniec

WHPOT 19 21 50 gr
Zbior najlepszych scenariuszy, pierwotnie opublikowa-
nych w czasopismie , White Dwart", powigzanych w jed-
ng kampanig. Dodatkowo scenariusz do kampanil , We-
wngtrzny wrdg"” oraz ficzne nowe czary, przedmioty ma-
giczne | zasady (m.in. dotyczace walki). 104 strony,

Wszystkie ceny aktualne do

05.11.1996

Wewnetrzny wrdg

WHWEW 192150 gr
Wprowadzenie do kampanii pod tym samym tytuiem.
Szczegdlowy opis Imperium, kolorowa mapa formatu
AJ. 64 strony.

Cienie nad Bagenhafen

WHCBO 16 zt 50 gr
Druga czgs¢ kampanii ,Wewnetrzny wrog, w ktdref bo-
haterowie odkrywaja machinacje poteznego kulty wy-
znawcdw Chaosu. W aferg zamieszane s3 wysoko posta-
wione osobistosci..., Uznawane za jeden z najlepszych
scenariuszy do gry ,Warhammer*. Wewnatrz kolorowy
plan miasta Bogenhafen formatu A3. 64 strony.

$mier¢ na rzece Reik e
WHSRR 19zt 50 gr
Termin wydania: grudzien

Trzecia czes¢ kampanii , Wewngtrzny wrég®. Tajemnica
starego astronoma, nawiedzony zamek, liczne watki po-
boczne. Dodatkowo broszurka zawierajgca zasady rzq-
dzace handlem na rzekach Imperium. Dwie mapy A3
(czgsc Imperium i zamek, w ktdrym rozgrywa sie przyqo-
da). 96 stron.

Zamek Drachenfels o5
WHZAD 192t 50 gr
Termin wydania: grudzien

Niezwykle szczegdlowy opis siedziby wielkiego czamoksiez-
nika Constanta Drachenfelsa. Liczne plany, pomysty na
przygody, nowe czary | magiczne przedmioty. 112 stron.
Jeidicy wilkdw

BEJEW 92190 gr
Zbidr opowiadan, ktérych akcja toczy sig w Starym Swie-
cle. Wystepuja: Gotrek Gurnisson, Felix Jaeger i inni.

Czerwone pragnienie

BEPRK 12 z1
Drugi zbidr opowladan ze Swiata Warhammera, Wyste-
puja: wampirzyca Genevieve, Gotrek wraz z prayjacielem
Felixem I innf.

Podane wyzej terminy sq terminami orientacyjnymi, planowunymi przez wydawnictwo. Mogy one ulec zmiunie. Za wszelkie opéénienia serdecznie przepraszamy.
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Drachenfels
BEDRA
Powiedé. Historla upadku Wielkiego Czarnoksieznika. M.
In. wystepujg: Detlef Sierck, wampirzyca Genevieve.

12 2t

Wieczna Genevieve ;
BEGEN 12 24
Trzy nowele, ktdrych bohaterka jest Gensvieve Digudonne,
a ktdrych akcja toczy sig w mrocznym Starym Swiecie.

WeADCA PIERSCIENI

Gra fabularna Wtadca Pierscieni

PIRPG 47 2t
Pudeftko zawiera trzy podrgczniki, kolorowq mape Sréd-
ziemia, komplet plandw potrzebnych do rozegrania zatq-
czonej przygody, koscl oraz tekturowe figurki bohaterdw
i ich przeciwnikow. Doskenale wprowadzenle w Swiat
gler fabularnych.

$rodziemie (MERP)

SRRPG 457
Gra fabularna osadzona w realiach niepowtarzalnego
dwiata stworzonego przez J. R. R. Tolkiena. Bogactwo
szczegolow, realistyczne przedstavienie walki, setki cza-
réw. Znawcy Tolkiena uwazaja ten system za wart pole-
cenia wszystkim milosnikom jego prozy. 270 stron.

Stwory Srddziemia
STSRD

Bestiariusz do gier Srddziemie i Wiadca Pierécieni. Po-
nad 200 istot znanych z ksiazek J. R. R. Tolkiena.
144 strony.

Zew CTHULHU |
Zew Cthulhu - gra fabularna

ZCRPG 59 zt
Gra fabularna osadzona w $wiecie opowladan Howarda
Phillipsa Lovecrafta, mistrza grozy  Providence. Niesa-
mowity, niepovdarzainy i jedyny w swoim rodzaju klimat.

240 stron w twardef oprawie to wszystko, czego potrze-
bujesz, aby zaczac gre.

Przeraiajgce podroie

ZCPOP 214
2Zbidr dziewigciu przygdd zwigzanych ze émq‘kami loko-
mocji. Bohaterowie zbadaja giebiny, pustynie f przestvio-
rza. W kazdym scenariuszu znajdziesz rozszerzenia za-
sad. Podrecznik zawiera réwniez requly przeprowadzania
poscigéw. 128 stron.

[T S P

Ksigga Strainika

ZCKST 15zt
Zakazane ksiegi, sekretne kulty, obce rasy, tajemnicze
miejsca — o tych rzeczach gracze nigdy nie powinni sig
dowiledzie¢. Informacje zawarte w tym podrgczniku po-
chodz z najrézniejszych utwordw opisujacych mitologie
Cthulhu. 80 stron.

Ksiega loda (tytut roboczy)

ZCKSI 92490 gr

Zbiér opowiadah zwigzanych z mitologia Cthulhu, polg-

czonych wspblnym motywem. Zawiera wszystkie teksty
* Henry'ego Kuttnera dotyczace Mitéw (w tym jeden napi-

sany wspdinie z Robertem Blochem) oraz nowelg Lina

Cartera.

24 zl.

H. P. Lovecraft - Dagon

SRDAG* 82t 90 gr
Zbidr opowiadah Mistrza. Prastare bostwa, przejmujaca
groza, nie wyjasnione fakty... W zbiorze znajduj sfg mig-
dzy Innymi: ,Hypnos®, ,Z otchiani* I Festyn".

H. P. Lovecraft - Reanimator

SRREA* 13 zt
Kolejny zbidr opowladan dziwaka z Providence. Znaj-
dziesz tu m.in.: Koszmar w Red Hook', ,Nienazwany"
i minipowlesd W Gdrach Szalehstwa".

H. P. Lovecraft — W poszukiwaniu

nieznanego Kadath

SRKAD* 13 zt
Zbiér opowladah toczacych sig w Krainie Snow — wymy-
$lonej przez HPL alternatywne] rzeczywistoscl, do ktdrej
mozna sig dostad tylko poprzez senne marzenia. M.in.:
,Srebrny kiucz", ,Zaglada Sarnathu* i ,Droga Iranona

H. P. Lovecratt — Kolor z przestwarzy 5
SRKOL* 13 2t

Termin wydania: listopad

Zbiér najlepszych opowiadan ojca wspolczesnego horro-
ru. Wsrdd nich znajdziesz kfasyczne utwory, m.in.: . Zew
Cthulhu®, , Duch szalenstwa" i, Koszmar z Innsmounth”.

KRYSZITALY CZASU

Krysztaty Czasu — gra fabularma o9
KCRPG 45 zt
Termin wydania: listopad

Nowa, poprawiona | znacznie rozszerzona wersja pierw-
szgj polsklef gry fabularnej, opublikowanej pierwotnie
w,Magli | Migczu". Nowe, $wietne ilustracje Jarka Musia-
fa (1 nie tylko), a lakze nowe potwary, nowe przedmioty
magiczne, dokiadny opls Orchil. Ponad 300 stron - wiel-
Ka gratka dla wszystkich mitosnikow Krysztatow Gzasu.

Dzikie Pola — gra fabularna o
DPRPG 45 zt
Termin wydania: grudzien

Pierwsza prawdziwie polska gra fabularna, ktdref akcja
toczy sig w realiach Sienkiewiczowskiej Trylogii. Sarma-
tyzm, warcholstwo, zajazdy, hultajstwo, szlachta, golo-
wasy, uklady z Borut, wojny, bitwy, pojedynki, oryginal-
na magia i perfekcyjny system walki szablg.

Jacek Komuda - Wilcze gniazdo L
SRWIL* 12zt
Termin wydania: luty

Powiesé osadzona w realiach systemu ,Dzikie Pola”
Ukraina, XVII wiek, Kozacy, Tatarzy, polska szlachta...

DOOMTROOPER 2
— ZoLNIERZ ZAGEADY i

DoomTrooper — talia podstawowa

DTSTA 19 z4 50 gr
Gra karciana dla kolekcjonerdw oparta na grze fabularnej
Kroniki Mutantéw. Swiat mracznef przyszioscl, w kidref
ldzkodé desperacko walczy o przetrwanie w nie koncza-
cef sig wojnie z Leglonem Clemnosci. Talia podstawowa
zawlera 60 losowo wybranych, pigknie flustrowanych
kart I nstrukcje do gry. Wszystkich wzorow kart jest po-
nad 300

DoomTrooper — zestaw dodatkowy

DTDOD 8z
Zestaw 15 kart losowo wybranych sposrod atutéw two-
rzqoych zestaw podstawowy.

Inquisition

DTINGQ 7
Pierwszy dodatek do gry Zolnierz Zagf}a‘dy. Wspomaga
gtéwnie Legion Ciemnosci | Bractwo. Wprowadza nowq
Kategorig kart - Rellkty oraz Sztuke Przyzywania. Zestaw
8 kart wylosowanych sposréd ponad 100.

Golgotha
DTGOL 8zl
Drugi dodatex do giy Zoinieiz Zagtady. Zestaw 15 kart
wylosowanych sposrdd 80. Wprowadza nowq kategorie
kart: Sojusze. -

WarZone

DTWAR 5290 gr
Trzeci dodatek do gry Zoinierz Zaglady. Zestaw 8 kart
wylosowanych sposrod ponad 100. Wprowadza nowy
rodzaj kart — Strefy Walki.

Apocalypse <
DTAPO 7
Termin wydania: grudzien

Czwarty dodatek do gry Zoinierz Zaglady. Zestaw 15 kart
wylosowanych sposrdd 80. Wprowadza nowy rodzaj kart
— moce Ki oraz rozszerzone | poprawiong 2asady gry.

BATTLETEGH

Battletech: Kompendium

BTCOM 25
Zebrane, poprawione i rozszerzone zasady do Battlele-
cha, zawierajace m.in. reguly z Battletecha, Aerotecha
i Citytecha oraz zasady gry na makiecie. Ta gra bitewna,
wydana w Polsce przez firmg Encore, jest najstynniejsza
gra tego typu na Swiecie. Ksigzka ma ponad 170 stron,
w tym 16 kolorowych

Mechawojownik - gra fabularna o
BTMEW 33z
Termin wydania: styczen

Gra fabularna osadzona w $wiecie Battletecha. Czy zasta-
nawiales sie kiedy$ kim sg ludzie, kt6rzy kryja sig w tych
gigantycznych, bojowych skorupach? Ta gra poz woli ¢f
weieli¢ sie w jednego z nicn

Legion Szarsj Smierci, tom 1 P
BTLSY 9zt 90 gr
Termin wydania: listopad

Powiedc opisujaca losy ludzi, ktdrzy biorg udzial w woj-
nach Mechdw. Doskonale wprowadzenie w nastro
i $wiat Battietecha i Mechawojownika.

L e A el 1

Wilkotak: Apokalipsa - gra fabularna e

WARPG 50 zt
Termin wydania: listopad

Jedna z najpopularniejszych gier firmy White Wolf; nowa
Jako$¢ w dziedzinie RPG - system narracyny. Doktadny
opis legend, historii i spofeczenstwa garou Prosta me-
chanika gry | bogactwo $wiata to niewgtpliwe zalely [e]
gry. Twarda oprawa, 304 czarno-bialych stron oraz kolo-
rowy komiks, liczacy sobie 31 stron
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Ekran o
WAEKR 15 2t
Termin wydania: gruazien

Pierwszy dodatek do gry Wilkolak: Apokalipsa. Poza ekranem dla Narratora, na kiérym
2najdujq sie najbardzief przydatne tabele z podrecznika, zawiera 16-stronicowg broszu-

r¢ 2 przygodami oraz dwie mapy (kolorowsq — formatu A2 | czarno-bialg - formatu A1)

v M . L7
Kiedy ogarnie cig szat? el
WAKOS 92190 gr

Ternmin wydama: gruagzien

Zbior opowiadan, ktérych akefa toczy sig w swiecte gry Wilkolak: Apokalipsa

WarZone - podrecznik gtowny

WZONE 69 zt
Pierwsza w Polsce gra bitewna osadzona w Swiecie Kronik Mutantéw, opracowana
przez tworce postaci Gotreka Gurnissona — Billa Kinga. Wspaniale flustrowany, koloro-
wy podrecznik liczacy 144 strony.

Kult - talia podstawowa o
KTSTA 23 zt

Termin wydania: listopad.

Gra karciana oparta na bestselerowej gree fabularnej pod tym samym tytulem. Ciekawe
zasady, niesamowite ilustracje, emacjonujjca rozqrywka — to nigwatpliwe atuty Kultu
Talia podstawowa zawiera 60 losowo wybranych kart oraz instrukcje. W cafej grze wy-
stepuje ponad 260 wzordw Kart.

Kult - zestaw dodatkowy oo
KTDOD 7

Termin wydania: listopad
Zestaw dodatkowy zawiera 15 kart wybranych losowo sposrad atutow tworzgcych ze-
Staw podstawowy.

STALKER — GRA | RN
Stalker - gra fabularna (podrecznik) o
SRSTL* 39 zt

Termin wydania: grudzien

Gra fabularna oparta na motywach kultowej powiesci braci Strugackich ,, Piknik na skra-
fu drogi*. Akcja toczy sie kilkadziesiat lat po Ladowaniu Obeych. Dostep do Stref kon-
troluja olbrzymie Konsorcja, efekty Skazen staj sie $wiatowym problemem... Swietny,
narracyjny system, oparty m.in. na specjalnych kartach.

Stalker - zestaw 60 kart o
SRKAR® 12 2

Termin wydania: grudzien
Kompletny zestaw specjalnych kart, niezbednych do gry Stalker.

Piknik na skraju drogi

SRPIK* ' 97290¢gr
Powiesc. Jeden z najwybitniejszych utwordw w historii literatury SF. Pozostalodcia po
ladowaniu obeych sq Strefy — migjsca, gdzie nie dziatajg ziemskie prawa fizyki, gdzie
2znalez¢ mozna artefakty posiadajgce niespotykane i nismozliwe do wytlumaczenia vfa-
Sciwosci.

Z przykroscia zawiadamiamy, Ze zmuszeni
jesteSmy zaprzesta¢ sprzedazy wysylkowej fi-
gurek do gry WarZone. Od tej pory figurki te
mozna kupi¢ tylko we wspéipracujacych z nami
sklepach. Zaméwienia, ktére otrzymali$my do tej
pory, sg wiladnie realizowane.
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Fantasy Batfle
Warhammer 40000

Fantasy Roleplay

Warzone
Zew Cthulhy
Wiadca Plerdcient

Doomtrooper

Srédbriemie

-

Warhammer
Warhammer
i wicle, wicle innych gier.

SKLEPY FIRMOWE
WYDAWNICTWA

—

| Warszawa, ulica Chloona 47

' ARRKADIM

J Chorzow, Armii Krajowej 107
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Nr konta: Studio ,,C" Maria Matylla PKO BP IV Poznan 63542-27397-136
Zamowienia prosimy kierowac¢ pod adresem:
60-688 Poznan, os. Jana IlI Sobieskiego 26/57 wraz z kopig przelewu.
Przy zaméwieniach prosimy o podanie dokladnego adresu - napisanego czytelnie,
kalendarza 15 zl (cena zawiera podatek VAT). Do ceny doliczamy koszt przesylki.
c6w hurtowych (powyzej 25 szt jednorazowo) cenv do negogjacji (fax & €5-122-998).




Burzliwy wiek AVIL..
Szabla,’konor, milosc 1 krew... &4
Szlachta pol"ka ije] Panstwo.s )
Fascyn Jacy Swiat Sarmdtow.g.'f‘,
b

Zalaz Wady, bo:ed jllh.l L
Hultaje, wai c‘ml" i pijanice...
Stodnicki, Laszcz, Roruta...
Kczacy, Moskwa 1 Vatarzy..




