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MIECZEM | MAGIA

Nie tak dawno zastanawiatem sig, czy
mtodzi ludzie, grajacy w rozmaite gry,
odczuwaja jeszcze dreszczyk podniecenia,
towarzyszacy mi kiedys, gdy bratem do reki
swoja pierwszg rolplejke. To byt Mekton,
malo znana w Polsce gra Talsorian Games,
bedaca czym$ w rodzaju mangi, z giganty-
cznymi robotami w roli glownej. Wraz
z przyjaciétmi nie mogliSmy sig wprost
doczekaé pierwszej sesji. Prowadzilem ja,
pozostali wcielili si¢ w role najemnikéw,
wystanych do zbadania dziwnej katastrofy.
Zastawilem na nich ,sprytna” putapke.
W katastrofie rozbii sig statek obeej cywili-
zacji, o czym oczywicie moi gracze nie mie-
li zielonego pojecia. Postanowilem, ze jeden
z obeych, uzbrojony w niezwykle zaawan-
sowana i groZng bron, bedzie przebywal na
zewnatrz pojazdu, na warcie. Moi gracze
nadjezdzali sobie tazikiem, ufoludek wystrze-
lit, z dzipa zostala mokra plama (a raczej
kupa poskrecanego zelastwa). Rozpetata sig
krétka, aczkolwiek zacieta walka, w ktorej
strong przegrang byt oczywiscie obcy. Moi
gracze zatarli rece. So far, so good. Dobra,
czas wejs¢ do Srodka zarytego w ziemie po-
jazdu. I tu pojawit sig maly problem. Mistrz
Gry, czyli niestety ja, zapomniat o tak oczy-
wistym fakcie, ze aby co$ moglo wyjsé na
warte, musiato sie jako§ wydostaé z uszko-
dzonego statku. To bylo oczywiste dla
moich przyjaciél. Moge tylko powiedzied,
ze bylo mi pézniej bardzo glupio...

Pierwsza sesja pozostala na zawsze
w mojej pamigci. Rowniez kilka nastepnych
rozgrywek, kolejne gry i1 odkrycie calego,
fascynujacego uniwersum. Nowi przyja-
ciele, nowe fascynacije...

Zycze wam, Drodzy Czytelnicy, abyécie
i wy mieli co wspomina¢ po latach.

Artmar
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Witajcie bracia i siostry!

Musze przyznac, e jestem trochg
przeciet o od was zalezy, czy dzia
pismo (nie proscie [y
powiedzenia? Mote sig want nie
tak rozleniwily, i ie wkréice wszy
przekonamy. Zanim to jednak nastqpi,
ktorzy je napisali.

AD&D i nie tylko
(..)0d pst roku prowadze dla 6
graczy polskq edycje AD&D. Swietna,
cotygodniowa zabawa, musi by¢
wszakze poparta dobrymi pomystami
(czyt. scenariuszami). Wigkszos¢ z nich
czerple whasnie z MiM, a raczej ze
starszych numerdéw pisma. Chyba juz
domy$lacie sig o co chodzi. Pytam:
GDZIE JEST AD&D? PrzecieZ to gra
fabularna, klasyka, matka rpg, a wy
zwyczajnie olewacie sprawe. Na
okladce wyraznie jest napisane, odcy-
frowywuje ,,Magia i Miecz — Magazyn
gier fabularnych”. Juz stysze tluma-
czenie, e to nie jest wydane przez
MAG-a (1zn. AD&D), ze firma musi
promowac swoje wlasne wydawnictwa
itd. No dobra, ale co z oczekiwaniami
graczy i MG? Wystarczy spojrze¢ na
wyniki ankiety sprzed roku ..(...)

Co do samego pisma — pozwolg so-
bie na poréwnanie z pismami o kom-
puterach. Réinica? Diametralna.
MiM ma nastepujgce wady: wysoka
cena, czarno—biale strony, ewolucfa
wsteczna. Po pierwsze, wasze pismo
kosztuje blisko 2 zt drozej od przecigt-
nego pisma komputerowego, majge
przy tym tg samgq liczbg stron, za to
wszystkie czarno— biate.(...)

(.. )Mysle, ze to wina braku konku-
rencji. Byt Ztoty Smok — padt. Byt Ta-
lizman — padt.(...)

arcin
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Bardzo zalezy nam na tym, zeby ocze-
kiwania naszych czytelnikéw byly spel-
niane, nie zawsze jednak mozemy to robic.
Magia jest pismem MAGa, magazynem,
w ktérym znajduja si¢ materialy dotyczace
przede wszystkim tych gier, ktére zostaly
wydane przez nasze wydawnictwo. Kupity
je dziesiatki tysigey ludzi i to wlasnie oni
sq dla nas najwazniejsi. Kazdy, kto wydaje
gre fabularna, musi liczy¢ sie z faktem, ze

zawiedziony waszg postawg. Za mato piszecie. A
{ listow bedzie interesujgcy oraz jak bedzie wygladato
tko o teksty do AD&D i takich tam). Moze nie macie nam nic do
chee? Mam nadzieje, te tak nie jest, Ze to wakacje was
stko bedzie po staremu, Za miesigc zresztq Sig o tym
kolejna porcja listéw i podzigkowania dla tych,

trzeba ja wspicra¢ materialami dodatkowy-
mi, artykulami, scenariuszami. To nie jest
takie proste. Wymaga czasu, znajomosci
tematu i pienigdzy, W redakeji nie widzi-
my powodu, dla ktérego mielibySmy za-
wies¢ czes¢ naszych czytelnikéw, publiku-
jac zamiast artykuiu do Zewu Cthulhu czy
Warhammera, scenariusz do AD&D. To
zadanie dla firmy TM=Semic, ktorg z pew-
noscig na to staé. Jesli tego nie robi — no
¢4z, nie nam spekulowad, z jakiego powo-
du.

Poréwnania MiM do pism komputero-
wych sa chybione. W swoich kalkulacjach
nie bierzesz pod uwage dwoch rzeczy -
nakladu i reklam. Pisma komputerowe
sprzedaja sie w nakladzie pig¢, szes¢, nie-
ktére dziesigé razy wigkszym od MiM (po
prostu rynek gier komputerowych jest
o wiele wickszy), dzigki czemu koszt jed-
nostkowy egzemplerza np. Gamblera jest
znacznie nizszy (im wigkszy naklad, tym
nizsza cena jednego egzemplarza pisma).
Jakby tego bylo malo, pisma te sa wypel-
nione reklamami, a nie my§lisz chyba, ze
publikuje si¢ je za darmo? (W kazdym nu-
merze wiekszosci czasopism komputero-
wych znajduje sig liczba reklam wystarcza-
jaca do pokrycia kosztéw druku, honora-
riow autorskich itd.). Dzigki temu mogg
sobie one pozwoli¢ na obnizenie ceny 1 ko-
rzystanie z lepszego papieru. My na rekla-
my bedziemy musieli jeszcze trochg pocze-
kaé. Zreszta z powodu braku konkurenciji.

Opowiadania

(...)Lektura 31-32 numeru MM
doprowadzita mnie do biatej gorqgc:z-
ki. Zaglgdam do Srodka i co widzg?
Trzy opowiadania. Nie Zebym mial
cof przeciwko literaturze, ale tak du-
za czeS¢ numeru zmarnowana na te-
ksty, kiére z grami fabularnymi nie
majq nic wspdlnego, to juz przesada.
W koiicu, jak sobie cheg co$ poczytad,

o kupuje ksiqzke albo Nowq Fanta-
styke (tylko wiedy, gdy jestem bardzo
zdesperowany i nie mam na co wydac

pieniedzy).(...)

(...) Chee wiedzieé, jaki jest cel za-
mieszczania w MM opowiadan.
W korcu nie sq one nam. graczom, do
niczego potizebne?(...)

Atomowy Bokser

Drogi Bokserze. Bez literatury nie by-
loby RPG. Ksigiki inspirowaly, inspiruja
i bedg inspirowaly twércow gier fabular-
nych. Bez Tolkiena, Howarda i Van-
ce a nie byloby AD&D; bez Barkera -
Kultu, bez Rice (autorki Wywiadu
z Wampirem) Wampira: Maskarady; bez
Zelaznego — Amberu, itd. Literatura (film,
malarstwo, teatr itd.) jest wspaniatym
srodiem pomystéw, skarbnica gadzetow
i gotowych scenariuszy. Zeby si¢ rozwi-
jaé, stawaé coraz lepszym graczem lub
Mistrzem Gry, trzeba duzo czytac. Nie
mozna przeciez skupia¢ sig tylko na grach.
Z tego tez powodu w Magii i Mieczu po-
jawiaja si¢ i beda pojawialy opowiadania.

MiM cienko przedzie.

Pisze, bo zauwaiylem, Ze cos nie-
dobrego dzieje sig = waszq gazetq. Uj-
mujge jednym zdaniem: za duzo ogol-
nych, rozwlektych artykutéw, majq-
cych niewiele zwigzku z RPG. Przy-
kiady = ostatniego numeri: caty cykl
L Sniok oniij”, Armie Srodziemia”
JStawa § reputacja”. Owszem, takie
artykuty powinny by¢ drukowane, ale
nie w takich ilosciach.

Beholder

Wydaje mi si¢, Beholderze, Ze nie masz
racji. Wszystkie artykuty, ktére wymienites
w swoim liscie, majg zwiazek z RPG.
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By¢ moze nie ma w nich podanych tabelek
i modyfikatoréw czego$ tam, ale to przeciez
nie jest najwazniejsze. Liczy sie tylko to,
czy dzieki nim wpadniesz na jaki§ ciekawy
pomyst, czy sklonia cie do chwili refleksji,
czy dzigki ich przeczytaniu poszerzysz swo-
ja wiedze. W nie opublikowanym fragmen-
cie listu piszesz, ze jeste§ Mistrzem Gry, i ze
lubisz fantasy. Zdajesz sobie chyba sprawe,
ze dobry Mistrz Gry, prowadzacy przygody
w tej konwencji, powinien mie¢ pojecie
o historii, kulturze, socjologii itd. Mozesz
sie zreszta o tym przekonac czytajac ksigzki
fantasy. Autorzy tych dobrych dysponuja
naprawde imponujaca wiedzg na powyzsze
tematy (chociazby Tolkien czy Lawhead).
Ci kiepscy pisza bzdury — tworza Swiaty,
ktdre nie majy prawa istnienia, opisujg bi-
twy, ktére przyprawiaja o Smiech osaby
znajace sie na rzeczy, wkiadajg w rece bo-
hateréw bro, ktéra w danej epoce nie mia-
tyby racji bytu (wyobraZ sobie faceta, ktdry
uzywa rapiera w Sredniowieczu).

Na koniec jeszcze bardzo smutna spra-
wa. Mam nadziejg, ze nikt z naszych czy-
telnikéw nie mial z tym nic wspélnego.

Po Spotkaniu z Fantastyka w Kato-
wicach 13 X 1996 zostalem okradziony
z kolekcji kart do RAGE’a. Gdyby kto§
whiepewny” probowal sprzeda¢ wigksza
ilo§¢ kart (ok. 500, w tym Past Lives dla
Stargazerséw, skompletowany deck
w oK. 95% oraz okolo 40 pojedynczych
kart z Umbry, 30 z wojny w Amazonii
i kilkunastu z Wyrma, gléwnie Bane'y)
prositbym o kontakt,
Przemyslaw Jezierski
tel/fax 0321639864
E-MAIL greyfist@polsl.gliwice.pl.

Nawiqze kontakt z graczami z War-
szawy t nie tylko. Odpowiem na kazdy
list. Mam 17 lat.

Ewelina Kwietewicz

ul. Wasilkowskiego 14/49

02-776 Warszawa

Wymienie sie doswiadczeniami
i wwagami co do gier Cyberpunk
2020, Oko Yrrhedesa, Srédziemie,
Warhammer. Chetnie pozycze ttuma-
czenie Shadowruna. Poszukuje graczy
w wieku od 13 do 15 lat.

Marek Stasinski
ul. Kasprzaka 58/39
41-303 Dabrowa Gérnicza

Poszukuje doSwiadczonych graczy,
grajacych w MERP-a. Wiek powyzej
18 lat, okolice Zabrza lub Gliwic.

Tel. (03) 17 23 454 (po 18)
Prosi¢ Grzegorza.

Czteroosobowa grupa graczy zgle-
biajaca bezdroia Starego Swiata po-
szukuje Mistrza Gry z powolania.
Wiek od 17 lat, ptec obojetna. Miejsce
zamieszkania: Bydgoszcz.

Kontakt: Michat Sniadek

tel. 46 03 79

Wraz z kolegami zaktadam kiub mi-
tosmkdw RPG. Zapraszamy graczy
I Mistrzow Gry z Wroctawia i okolic.
Dysponujemy Warhammerem,
AD&D, Okiem Yrrhedesa, Zewem
Cthulhu, MERPEM, Warzone.

Jakub Machon

ul. E. Zoli 8/3

52-437 Wroctaw

(z dopiskiem klub RPG)

tel. (0-71) 364 33 19

Drogi O’Hydny Parku!

Od samego poczqtku z zaintereso-
waniem i uwagq czytam wszystkie ar-
tykuty tlisty oraz przygody do gry Zew
Cthulhu. Ze smutkiem musze stwier-
dzié, iz nie odnajduje w nich tego, cze-
g0 szukam.

(.. )Wszyscy autorzy rozpisujq sig
na temat fobil, zakazanych ksiqg,
stwordw z Mitdw Crhulhu. Kazda
przygoda napisana jest wedlug jedne-
go scheman: gracze trafiajg na Slad
kogos, kio co§ sprowadza z innego
wymiaru | Badacze muszq tego kogos
(czasem zwanego kultystq) powstrzy-
mac. W przeciwnym razie pojawi sig
cos duiego, oslizglego, - mackami, co
poiera niezaradnych Badaczy. Inng
wersjg tej przygody jest sytuacja,

“

w ktdrej coS§ §luzowatego z mackami
Juz jest, a Badacze muszq to odestad.
Moie jednak przydaioby sie troche
wigcej urozmaicenia, popuszczenia
wodzy fantazji, w koricu to RPG (...)!

Ale nie o tym chciatem pisaé. Lata
dwudzieste w Stanach Zjednoczonych
to okres prohibicji, walk mafii i gan-
gow, Al Capone'a. Zeby napié¢ sie al-
koholu trzeba i$¢ do ,tajnej” knajpy,
a to grozi niespodziewanym spotka-
niem z policjq — rzecz jasna, skorum-
powanq i przekupnqg. Kobiety otrzy-
mujg prawo do glosowania. Noszq
krotkie wtosy, swobodne stroje. Naste-
puje rozwdj samochoddw i innych no-
woczesnych §rodkéw komunikacii.
Trwajq nocne poscigi i gonitwy po
wymarltych, ciemnych ulicach Chica-
go. Pojawiajg sig loddwki, $wiatlo
elektryczne. Nastepuje rozwdj kina
i radia... Czy te wydarzenia sq nie tyl-
ko znakomitym ttem dla waszych przy-
80d, ale réwniez pomystem na niesa-
mowitg opowie$§é? Do tego odpowie-
dnia, nastrojowa muzyka, np. klasycz-
ny jazz w wykonaniu Louisa Arm-
stronga i nastrdéf sesji gotowy. Jesli
dodamy do tego jeszcze Strainika Ta-
Jemnic, potrafiqgeego opowiadad, tak
Jjak narrator z dobrego kryminatu, to
do szczeScia nie potrzeba niczego wie-
cej.

Wiem, ze Zew Cthulhu to horror ze
stworami z Mitow Crhulhu, ale poza
odsylaniem réznorakich potwordw,
walkq z kultystami i czytaniem zaka:za-
nych ksigg i manuskryptow, bohatero-
wie Zyjqg normalnym Zzyciem, chodzq
do kina, bardéw i restauracji, jeidig
samochodem, spotykajq normalnych
ludzi, a nie tylko oblgkanych wariq-
16w, bojgcych sig Cthulhumisiow,
Wiec jesli wprowad:zicie do gry ele-
menty otaczajgcego Badaczy $wiata,
to wasze sesje nigdy nie bedq takie sa-
me jak przediem. Swiat, w ktérym gra-
cie, zacznie 2y¢ wlasnym zyciem...

LOCO

Tomkowi Kreczmarowi

wyrazy szczerego wspotczucia z powodu Smierci
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@ Amerykarska firma Ronin Pu-
blishing nabyla prawa autorskie do
Whispering Vault. Szepczqca Krypta,
ktérej pierwszym wlascicielem byto
wydawnictwo Pariah Press. To dosko-
nala gra utrzymana w konwencji hor-
roru, nominowana do wielu prestizo-
wych nagréd, m.in. do Orgins Award
za rok 1994 w kategorii najlepszcj gry
fabularnej. Jednym z szeféw Ronin
Publishing jest Chris Pramas, Ktory
wezesniej wspéltworzyl takie gry jak
Underground, Over the Edge, Feng

Shui i wlasnie Whispering Vauli.

@ Kilka miesigcy temu przyznano
nagrody Origins'95. Zwycigzea w ka-
tegorii najlepszej gry bitewnej zostata
dobrze znana w Polsce gra Warzone.
Gdyby kto§ tego nie wiedzial, Origins
sa drugim co do wielkosci — po GEN-
CONIE - amerykanskim konwentem
mitodnikéw gier.

@ R. Talsorian Games (Cyberpunk
2020, Cybergeneration, Castle Fal-
kenstein, Dream Park RPG) oraz He-
ro Games podpisaly umowe, wedlug
ktérej RTG zastgpi ICE jako produ-
cent i dystrybutor Hero RPG. Ta
wspolpraca zaowocuje nowa, popra-
wiong edycja wyzej wymienionej gry.
Pierwszy produkt ma si¢ ukazaC je-
szcze tej jesieni.

@=Last Unicom Games zapowiadat
na wrzesien pierwszy dodatek do Heresy:
Kingdom Come CCG. Miat on zawiera¢
90 nowych kart, ktérych gléwnym tema-
tern miaty by¢ mistyczno—cybemetyczne
technologie Opuszczonej Ziemi. Jednak
z powodu bankructwa firmy nie wiado-
mo, kiedy wspomniany dodatek si¢ uka-
ze i kto bedzie jego nowym wydawca.
Heresy: Kingdom Come jest przez wielu
krytykOw uwazana za najlepszq gi¢ na
rynku. Miejmy nadzieje, ze kiopoty wy-
dawcy nie spowodujg jej przedwczesnej
S$mierci.

@™ Ukazala si¢ gra karciana na pod-
stawie kultowego juz filmu Monty Py-
thon i Swiety Graal. Zestaw zawiera
314 wzoréw Kart i, wedtug zapewnieni
wydawcy (Kenzers & Company), do
rozpoczgcia rozgrywki wystarczy ku-
pi¢ po jedne;j talii dla kazdego z graczy.
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Recenzja gry pojawi sig wkrotce
w MiM. Wedtug ostatnich wiadomo-
éci, Monthy Python and the Holy Gra-
il jest obecnie w pierwszej piatce naj-
lepicj sprzedajacych sig gier karcia-
nych.

@ Zapowiadany jest nowy dodatek
do gry karciancj Gwiezdne Wojny
(Star Wars). Bedzie to Imperium
Kontratakuje: Hoth. Wedtug ostatnich
wiadomoscei, dodatek liczy 162 nowe
karty. Pojawig si¢ nowe bronie, poja-
zdy, a takze zasady zwickszajgce trud-
no$é gry i uatrakcyjniajgce rozgryw-
ke. Na rynku ten dodatek ukaze si¢
w listopadzie tego roku.

@ Na $wieta zapowiadana jest
przygodowa gra komputerowa Rama,
oparta na klasycznej powiesci Artura
C. Clarke’a pod tym samym tytulem.
A teraz niespodzianka: zostata onu
przygotowana przy wspolpracy sa-
mego mistrza Clarke’a oraz Gen-
try’ego Lee (pracownik NASA,
wspélautor dalszych czgdei Ramy).
Obaj autorzy sg odpowiedzialni mig-
dzy innymi za projekt scenariusza.
Dodajmy do tego nicsamowite opra-
cowanie — doskonata grafika
i dzwigk, rozbudowany $wiat, frag-
menty filméw. Z pewnoscig warto
poczekad, oczywiscie jezeli macie o
najmniej Pentium 66, 8MB RAM,
CD-ROM, SVGA i kartg muzyczng
SoundBlaster, bo takie sa minimalne
wymagania sprzetowe...

@ Lucas Arts, firma komputerowa
znana z takich przebojéw jak serie /n-
diana Jones i Monkey Island, wypu-
écila na rynek kolejny przelomowy
produkt: Indiana Jones and His Desk-
top Adventures. Jest to narzgdzie do
tworzenia krotkich, samedzielnych
przygdd, z odmiennymi bohaterami,
zagadkami i skarbami, ktdére bedzie
mozna ukoficzy¢ w ciggu godziny.
Wedlug zalozen Lucas Arts, gra jest
przeznaczona dla ludzi, ktorzy lubig
przygoddwki, a nie majg czasu, aby
siedzie¢ przed komputerem przez Kil-
ka tygodni.

Wyglada na to, ze mistrzowie gry
juz niedtugo bedg mogli pdjsc na zie-
long trawke...
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@ Wszyscy styszeli
o grze Birthright (w wolnym tluma-
czeniu Dziedzictwo Krwi), chociazby
7 TeCenzji zamieszczone] W naszym
pismie. Firma Sierra zapowiada wy-
puszezenie gry komputerowej pod
tym samym tytulem. Akcja gry bedzie
sie toczy¢ w $wiecic Birthrighta.
Podobnie jak w RPG, tak i tutaj be-
dziesz mogl weieli¢ sie w rolg wiadey

zapewne

jednego z dominidw i wykorzystac
specjalne umiejetnosel swojej postaci
do rozszerzenia wplywodw, Ponad sie-
demnascie krolestw znanych ze $wiata
gry fabularnej, réjwymiarowa grafi-
ka, mozliwo$é gry wieloosobowej — 10
tylko kilka z atutéw gry. Niestety,
ukaze si¢ ona dopiero zima 1997 roku.

@ Wszyscy milodnicy gier bitew-
nych uciesza si¢ zapewne 7 (€20, ze
Games Workshop wydal nowg, piata
juz edycje swego przeboju. W pudet-
ku nowego Warhammera znajduja si¢
kolorowe, nowe instrukcje, kilka no-
wych budynkéw, a takze — co chyba
najwazniejsze — plastikowe figurki,
bedace trzonem dwoch nowych armii
— jaszczuréw 1 Bretorczykow. Zwla-
szcza ci ostatni sg nowa jakoscla
w dziedzinie figurek plastikowych.
Ksiazki opisujace armie ukaZa sig
w listopadzie (Bretonia) i w styczniu
przysztego roku (jaszczury).

Jeszcze w tym roku ukaze sig¢ doda-
tek o magii. System czaréw zostal
znacznie zmieniony w stosunku do
poprzedniej wersji i — wedlug stow
tworcéw gry — obecnie wygranie bi-
twy przy uzyciu jedynie magii bedzie
bardzo trudne. Pozyjemy, poczaruje-
my, zobaczymy...

@ W pierwszym kwartale przyszte-
go roku éwiatto dzienne ujrzy nowa
ara karciana, osadzona w realiach Kro-
nik Mutantéw. Akcja karcianki Dark
Eden toczy si¢ na zniszczonej Ziemi,
opuszczonej tysigee lat temu przez me-
gakorporacje. W przeciwiefistwie do
Doomtroopera, Dark Eden bedzie gra
gospodarczo—-strategiczng. Celem gra-
cza bedzie stworzenie bazy ekono-
micznej (rafinerie, przetwdrnie, huty),
ktéra umozliwi militarne pokonanie
przeciwnika. Walka bedzie si¢ toczy¢
na ladzie, w powietrzu i na wodzie.



Autorzy gry twierdza, ze Dark Eden

ma wiele wspdélnego z grami kompu-
terowymi, takimi jak Warcraft czy
Combat & Comquer.

@™ Angielska firma Hogshead Pu-
blishing, ktéra odkupita od Games
Workshop licencj¢ na gr¢ Warhammer

ztym The Dying of the Light, ktére
ukazalo si¢ przed wakacjami, kolej-
nym suplementem bedzie przewodnik
po Marienburgu, majacy ukazaé si¢
w przysztym roku. Wkrétce po nim
ukazy sig z dawna zapowiadane Re-
alms of Sorcery. Nie bedzie to jednak
praca Kena Rolstona, ktora od dos¢
diugiego czasu mozna $ciggna¢ sobie
z Internetu. Realms of Sorcery majg
by¢ calkowicie nowym spojrzeniem
na magi¢ Swiata Warhammera.
Z przyjemno$cia dodam, ze wersja
polska tego dodatku ukaze sig wkrotce

po premierze §wiatowej.

@ Jeszeze w listopadzie pojawi sie
w naszych sklepach gra In Nomine
Magna Veritas, wydana przez Black
Ink, firme zwigzang z francuskim wy-
dawcy tego tytutu,

Jak dotad, INMV ukazalo si¢ we
Francji, Wioszech, Hiszpanii, Niem-
czech i Stanach Zjednoczonych. Sama
gra, jak i dodatki do niej zdobyly kil-
kanascie nagrod, glownie ze wzgledu
na niebanalny humor, tatwg i ciekawa
mechanike gry oraz nickonwencjonal-
ne pomysly.

INMV 10

w Ktérym trwa odwieczna walka po-

Swiat uniwersum,
migdzy Dobrem a Ztem. Nic nie jest
jednak takie, na jakie wyglyda na
pierwszy rzut oka...

W przysztym roku Black Ink planu-
je wydanie kilku dodatkow do In No-
mine. Bedg to rozszerzenia zasad

i scenariusze,

GAMES

W dole kigbiq si¢ tysigce ludzi,
Czuje sie niczym jakis starozytny
bdg, obserwujqcy ich krzqtanine.
W pewnym momencie wszyscy za-
mierajq. Potezny gtos przeszywa po-
wietrze (to nie méjf glos), witdruje mu
niebianska muzyka (muzyka z Cona-
na Barbarzyiicy — przyp. red.). Roz-
poczyna sie wielkie swigto. Kaptani
i guru rozpocIyndajq swe przemowy,
pokorni wyznawcy z fanatyzmem
w oczach chtonq kazde stowo, sply-
wajqee z ich ust...

Powyzszy opis nie jest relacjg po-
zbawionego wtadz umystowych
Kurzymisia z koncertu Michaela
Jacksona. To w skrocie i w przeno-
$ni projekcja moich (a nie jego)
wrazen z corocznej wielkiej impre-
zy fanéw gier bitewnych, Games
Day, ktdra miala miejsce 27 wrze-
$nia w Birmingham. Ale zacznijmy
od poczatku...

Wszystko zaczeto sig od 50 ma-
rek... (myslg, ze ten epizod z twojej
podrdézy nie jest najwazniejszy, po-
zwalam  wigc sobie go wycigc,
przjdz do rzeczy - red. nacz.).

Uff, wszystko zaczg¢lo sig bardzo
wezesnie rano (za wcezesnie, jakby
mnie kto pytal — autor tekstu). Za-
spant 1 zmeczeni udaliSmy sig (io
ZNACZY |4, SZanowny prezes, sZa-
nowny red, nacz. wydawnictwa,
Mamrotek, Goblin 1 szanowny za-
stepca szanownego red. nacz. wy-
dawnictwa) do wielkiej hali,
w ktorej miata odby¢ si¢ impreza.
Tam zostaliSmy przywitani przez sa-
mego Philla Gallaghera. Po zwycza-
jowych usciskach dioni i wymianie
uprzejmodei zaczgliSmy si¢ rozgly-
dac. A bylo na co patrze¢. Wszedzie
krecili sig faceci, kiorych fotki co
miesige publikuje White Dwarf.
Wszedzie bylo mndstwo przepigknie
pomalowanych figurek. [ oczywi-
§cie byta ona, dziewczyna, ktdra
wpadla mi w oko — o tym jednak

DAY'96

w nastepnym odcinku (cale szcze-
Scie, ze nie bedzie zadnych nastep-
nych odcinkéw — przyp. rednacza).
Teraz o samej imprezie. Jak powie-
dzieii nam organizatorzy, pojawilo
si¢ na niej okoto dziewigciu tysiecy
matych Angoli i nie tylko Angoli.
Wszyscy zakupili przecietnie po pét
kilo metalu (figurek), co daje nam
facznie okoto 4,5 ton zelastwa (te
dane zaczerpnatem z nieoficjalnych
zrédel, zblizonych do Paladyna
Arturiusa) - nieZle, co? Wszyscy
wypili po dwa litry coli, co daje nam
tacznie okoto 18 tysiecy litréw tego
stodkiego ptynu — tez nieZle. Wszy-
scy zjedli tyle... (za duzo tego do-
brego, nie dryfuj — red. nacz.). (Nie
dryfuje - sekr. red.)!

Na Games Day’u mozna byto
obejrzeé¢ wspaniate dioramy, do
zbudowania jednej z nich uzyto po-
nad 4 tysigecy figurek, zagraé w gry
komputerowe i bitewne, wystucha¢
prelekcji specjalistow od tego typu
gier, spotka¢ si¢ ze swoimi idolami

" i zrobi¢ wiele innych rzeczy. Cigzko

jednak mial ten, kto nie interesuje
sig grami tego typu (bytem jedy-
nym), mégl tylko petac si¢ bez celu
i mysleé, co tez napisze w swoim
sprawozdaniu.

I to wilasciwie wszystko. Games
Day si¢ skoiczyt, mali Angole 1 nie
tylko Angole wrdcili do domdw.
Wielka zostala uprzatnigta
i zamknigta na cztery spusty. Ale nie
na diugo. Za rok nastgpna impreza,
ktora bedzie na pewno wigksza,
ciekawsza i okazalsza, Czego wszy-
stkim mitosnikom gier bitewnych na
catym Swiecie zyczy

Andrzej Miszkurka.

sala

{No dobra, Miszkurka, za rok nie
pojedziesz na Games Day - red.
nacz.)
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CZUKCZA CZY NIE

CZUKCZA

Tomasz Kolodziejczak

Pewien Czukcza cheial sig zapisad
do sowieckiego zwiqzku pisarzy.

— Tolstoja wy czytaliscie? — pyta go
komisja.

- Nie.

— A Czechowa?

— Tez nie.

- No to Dostojewskiego moze?

— Nie. Ja w ogdle nie umiem czytac.

- No to jak wy, towarzyszu Czukeza,
cheecie sig zapisac do zwiqzku pisarzy?

- Bo ja nie czytacz. Ja pisarz. Po co
mnie czytanie?

—Ja nie czytacz, ja gracz. Po co mi
czytanie? — odpowiedzialoby dzisiaj
niemalo maniakéw rolplejowych

i karcianych. Morze drukarkowego atra-
mentu wylano juz na dyskutowanie
o tym, czy da si¢ dobrze grac bez czyta-
nia ksiazek i o tym, po co w pismie dla
graczy w ogéle méwi si¢ o ksiazkach.
Problem polega na tym, ze wbrew
wychowawcezym stwierdzeniom réz-
nych Panow Redaktordw, absolutnie da
sie gra¢ bez czytania, czerpaé z lego
duzlo frajdy i robi¢ to wcale nienajgo-
rzej (szczegdlnie rznaé w karciochy).
I oczywiscie pismo dla graczy nie musi
zajmowac sie ksigzkami Absolutnie.
Chodzi o co$ zupetnie innego: o 10
mianowicie, ze ksiazki sg fajne. Oferu-
ja inng niz gry rozrywke, ale rownie
atrakcyjng. Przedstawiajg wspanialy

fantastyczny kosmos. Nieodtacznie to-
warzyszg grom (a gry towarzysza
ksigzkom). I dlatego, jak sadzg, zadne
szanujgce si¢ pismo o grach fabular-
nych nie powinno przesta¢ romanso-
waé z fantastyka literackg.

Jest tez problem Czukczy. Groza bie-
rze, gdy kilkunastoletni chtopak
oéwiadeza (przy okazji prezentacji sy-
stemu ,,Dzikie Pola®), Ze nie czytat try-
logii Sienkiewicza. Czukcza. Smiech
pusty ogarnia, gdy patrzy sie na ugania-
jacych za papierowymi trollami mio-

raczyli sig-

dzieficow, kibérzy nigdy nie
gna¢ do Tolkiena, bo za gruby. Czukcze.
Brzydkie stowa cisng sig na usta, gdy
przychodzi konwentowicz i mowi ,,Ee-
ee... na tej imprezie nie ma nic ciekawe-
go*, nie wybierajgc sig nawet na spotka-
nie ze $ciagnietym z Anglii popularnym
pisarzem fantasy, opowiadajacym o two-
rzeniu magicznych swiatéw. Czukeza.

Glupoli nie sieja, sami rosna. Znacie
takich?

P.S. Bardzo przepraszam wszystkich
Czukczow, ktdrzy sie na mnie obrazili,
ale tak bylo w anegdocie.
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KWIATY DLA ALGERNONA,
doskonale opowiadanie Daniela
Keyesa, bylo nagradzane i filmowane.
Nie ma co si¢ dziwié, ze autor wyko-
rzystal te popularno$¢ i rozwingt
nowele w powie$é. Ksiazka ta wladnie
trafita do polskich ksiggarfi. Jest to
spisana w formie pamigtnika historia
Charliego Gordona, chorego umysio-
wo czlowieka, ktéry w wyniku
eksperymentu medycznego za-czyna
zyskiwaé ponadnor-

malng inteligencje.
Gordon staje si¢ jed-

nostka wybitng — jed-
nak ma $wiadomo$é,
ze eksperyment moze
zakoficzyé sig niepo-
wodzeniem i Ze jego
IQ moze powrécié do
poziomu 70 punktéw.
Przejmujaca, dosko-
nata ksigzka

Alan Dean Foster
znany jest
polskim czytelnikom,
jako twérca fantastyki
przygodowej, czgsto

C E N

do§¢ gtupawej. Seria ,Spelljammer”
to najciekawsza jego propozycja na
naszym rynku — sympatyczny cykl fan-
tasy o $wiecie, w ktérym rozumem
obdarzone s3 zwierzgta. Stworzenia sta-
locieplne toczg tam $miertelna walkg
z owadami. Gléwny bohater, przerzu-
cony do tej magicznej rzeczywistosci
z naszego S$wiata, musi - jak (o
w fantasy — odbyé wyprawe, znalez¢ so-
jusznikdw, pokona¢ wroga. Chwilami
: nawet zabawne. Dwa
pierwsze tomy cyklu —
i& i| GODZINA PROBY
tworzg zamkniety
fabulamie catos¢.
Nadcigga jesienna fala
polskiej fantastyki -
jej zapowiedzig jest
ksigzka Jacka Inglota
INQUISITOR, oparta
0 znane Z prasy opo-
wiadania, Bohaterem
powiesci jest nauczy-
mm ciel, ktory w swoim
§ liceum tropi $lady
dziatalnodci  ztych

Z J E

mocy. Ciemne sity opanowujg ludzkie
dusze dzieki sieci komputerowej. Jesli
kto$ lubi horrory Mastertona, znajdzie
co§ dla siebie takze w tej ksigZce — az-
tecki demon, troche seksu, kilka
doweipnych odzywek. Dla miodszego
czytelnika interesujace moze by¢ Inglo-
towe, belferskie, spojrzenie na polska
szkote (i co tadniejsze uczennice).

Kolejna lektura obowigzkowa -
GROBOWCE ATUANU Ursuli Le
Guin, drugi tom cyklu o Czarno-
ksiezniku z Archipelagu. Klasyka
fantasy.

Polscy mitosnicy komiksu nie
moga cieszy¢ si¢ nadmiarem Kiero-
wanej do nich oferty. Z duza
przyjemnoécia polecam wigc drugi
numer pisma CZAS KOMIKSU,
prezentujacego historie obrazkowe
polskich rysownikéw. Réznorodne
stylistycznie prace robia dobre wra-
zenie - uprzedzam jednak, ze
w pi$mie dominuje komiks artystycz-
ny, awangardowy. Na duzy, polski
komiks fabularny przyjdzie nam
jeszcze chyba dtugo poczekac...

(T, K)
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Rok temu pisalem na tychze
lamach o zawrotnej karierze, jakg zrobit
horror w Polsce na poczatku lat dzie-
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Wig ziesigtycn, oraz 0 '.}"""

o tym, jak
nastepnie ta popularnosé¢ zostata
rozmieniona na drobne, dzigki
cheiwosei  jednych  wydawcow
i nieznajomosci gatunku innych. Dla
zachowania zasad dramaturgii dzi$
powinienem przedstawi¢, jak to hor-
ror w minionych miesigcach odzyskal
stracong pozycje, jak przyciagnal rze-
sze nowych czytelnikéw i jak bardzo
wzrést jego potencjat intelektualny.

No céz, tak dobrze to nie jest.

A jak jest? Na to pytanie sprébuj¢
odpowiedzie¢ w ponizszym tekscie.
Przyjrzyjmy si¢ horrorowi w réznych
mediach: w literaturze, kinie, video
i w telewizji i sprébujmy odiowi¢
rzeczy warto$ciowe.

KSIAZKI

Tych byto mato. Daleko za sobg
mamy boom poczatku lat 90-tych,
kiedy to wydawano 2-3 horrory tygo-
dniowo, ale nawet jak na obecne wa-
runki, udzial tego typu literatury
w ogélnej iloéci fantastyki jest zniko-
my. Na 20 ksiazek fantastycznych,
ktére co miesiac trafiajg do ksiggarfi,
przypada jedna, od wielkiego dzwonu
dwie ksiazki z interesujacego nas ga-
tunku, Choé trzeba uczciwie przy-
znaé, ze ilo§¢ przeszia w jako$¢. Przy-
najmniej czefciowo.

Najpierw siow kilka o tym, czego
polski czytelnik nie dostat. Nowych
ksigzek Clive'a Barkera (a na druk
czekaja m.in. druga czes¢ ,,Wielkie-
go, sekretnego widowiska”, ,,Imaji-
ca” i tegoroczna nowo$¢ ,Sacra-
ment”), nowych ksigzek Petera
Strauba (m.in. nagrodzona powies¢
,,The Throat™), Wciaz zadnych ksia-
zek Melanie Tem ani Michaela Mc-
Dowella,
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Dariusz Zientalak jr

Natomiast wérdd tego, co wydano
wida¢ dwie tendencje. Po pierwsze,
zawiedli najlepsi. Wéréd czterech
ksiazek Stephena Kinga jedna to
wznowienie (,.Carrie”), druga to zbiér
opowiadan, sporzadzony pod hastem
,sprzatamy w szufladach” (,,Marzenia
i koszmary” t.1/2), trzecia jest chyba
najgorszym i najbardziej wiérnym do-
konaniem tego autora (beznadziejnie
melodramatyczna ,,Rose Mader”), za$
w najlepszej, czwartej (,,Sklepik z ma-
rzeniami” t.1/2), autor przez kilkaset
stron doskonale radzi sobie z akcja
i bohaterami (a jest ich niemato), po
czym na ostatnich dwudziestu stro-
nach wykiada si¢ jak na skérce od ba-
nana, fundujac czytelnikowi zakod-
czenie godne nowicjusza, a nie pisarza
o ustalonej renomie.

Dean R. Koontz, drugi gigant
(w kazdym razie, jeli chodzi o szyb-
koé¢ uderzania w klawiaturg), byl
chwilowo nieobecny — jego twdrczo$e
stala si¢ obiektem sporu pomiedzy
polskimi wydawcami. ,,Amber” stra-
cit prawa do jego nowych powiesci na
rzecz ,,Primy”, wigc wznawia stare ty-
tuty w migkkiej oprawie. I moze do-
brze sie stato, bo w ten sposéb ponow-
nie dostepni sg ,,Opiekunowie” -
ksigzka zdecydowanie pozytywnie
wyr6zniajaca si¢ posréd jednostajne;
produkcji Koontza.

Smakotykiem (choé w innym sen-
sie) uraczyt nas tez Graham Masterton.
Podczas swojej wizyty w Polsce, dwa
lata temu, autor zapowiedziat powiesc,
ktérej akcja osadzona bgdzie w naszym
kraju. Stowa dotrzymal. Bohaterowie
,,Dziecka ciemnosci” (bo o tej ksigzce
mowa) mieszkaja w Warszawie i wal-
czg ze stworem porywajacym nocg lu-
dzi z ulic. Jak sie okazuje, stwor zyje
w kanatach i jest reliktem z czaséw bu-
dowy stolicy (pdzniej m.in. Niemcy
uzywali go do polowan na przekradajg-
cych sig kanalami powstaicéw).

ok w horrorze

Autor wzmocnit 6w pomyst ,,polskimi
realiami”, a poniewaz o Polsce wie ty-
le, co zobaczyt w czasie wycieczki,
przeczytal w przewodniku turystycz-
nym, albo opowiedziata mu zona (Po-
lka z pochodzenia), zabawa jest przed-
nia.

Inng ciekawostkg, tyle ze wydaw-
nicza, jest ,,Opowies¢ ztodzieja cial”
Anne Rice, czwarty juz tom serii
o wampirach, rozpoczetej przed laty
stynnym ,,Wywiadem z wampirem"”.
,Opowiesci...” daleko do pierwowzo-
ru, wydaje sie, ze autorka wyczerpata
temat i pisze kolejne ksiazki tylko
dzigki sile rozpgdu. Ale nie w tym
rzecz. Oté6z ,Wywiad z wampirem”
opublikowat w 1991 roku Rebis. Dru-
gi tom pt. ,,Wampir Lestat” wydat
Zysk i S-ka. Trzeciego - ,,Queen of
the Damned” nie wydat nikt, za to
Amber swoim zwyczajem przecial
tom czwarty na dwoje i wypuscit te
potéwki w odstepie ponad polrocz-
nym! Ciekawe, czy kto§ nad tym
wszystkim jeszcze panuje?

Drugim obowigzujacym wérod wy-
dawcéw trendem byto ukrywanie lite-
ratury grozy po$réd... na przykiad lite-
ratury giéwnego nurtu.

I tak trzy bardzo ciekawe powieSci
nie ukazaly si¢ jako horrory, ani na-
wet jako fantastyka, Poznariskie wy-
dawnictwo Zysk i S-ka opublikowalo
w ,,gléwnonurtowej” serii z kameleo-
nem ,Mary Reilly” autorstwa Valerie

"

Martin, potem ,List¢ siedmiorga
Martina Frosta, a wreszcie ,Urazy
moézgu” Kathe Koja.

»Mary Reilly” z calej trjki pre-
zentuje si¢ najstabiej. To historia
doktora Jekylla i pana Hyde'a, tyle ze
opowiedziana z punktu widzenia po-
kojéwki Jekylla. Tego rodzaju gry li-
terackie od zawsze cieszyly si¢ popu-
larnoécia w amerykanskich kregach
akademickich, a ostatnio odnoszg co-
raz wiekszy sukces komercyjny,
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mnie jednak wydaja si¢ nuzjce, bo
tez powie$¢ pani Martin napisana jest
bez zarzutu, ale nic nowego z niej nie
wynika.

Swego rodzaju gra literackg jest tez
,Lista siedmiorga”. Autor, wspoi-
twérca repetowanego wladnie przez
Polsat ,,Miasteczka Twin Peaks”, wy-
korzystat elementy biograficzne Artu-
ra Conan Doyle’a (tego od Holmesa
i Watsona), dodat tto historyczne i na
tej podstawie skonstruowal utwor bli-
ski awanturniczym powiesciom po-
czatku wieku — ztowrogie bractwa, ta-
jemne obrzedy, ukryte przejscia
w §cianach i szczypta magii. Calos¢
bez wieksze] szkody moglaby by¢
nieco chudsza (blisko 450 stron), ale
i tak jest niezle. Autor poszedi juz za
ciosem i napisat cigg dalszy pt. ,,0
Messiah™.

Kathe Koja jest na poletku horroru
nie lada indywidualnoscia. Ma wla-
sny, latwo rozpoznawalny styl (miej-
scami przypominajacy strumiefi §wia-
domosci), rzadko korzysta z istniejy-
cego bestariusza grozy, wymySlajac
wiasne strachy. Bohaterami jej utwo-
réw sa gldwnie artySci — rzezbiarze,
malarze — ktérzy z racji swych zdol-
nosci i zainteresowan latwiej dostrze-
gaja metafizyczne aspekty zycia.
W Stanach ukazala sie wlasnie jej no-
wa powies¢ ,,Kink”, polscy czytelnicy
dostaii do rgk ,,Urazy mozgu"”. Nie
jest to proza tatwa, Swieta prawda, ze,
cytuje z okladki, blizej jej do Franza
Kafki i Alberta Camusa niz do Ste-
phena Kinga. Nie kazdemu przypa-
dnie do gustu ten styl pisarski oraz
nietypowad, jak na horror, poplatana

fabula, pdzie groza pojawia si¢ nieja-
ko mimochodem i na marginesie. Ale
jestem pewien, ze znajdg sig i tacy,
kiGrych ta proza urzecze i porwie, tak

jak urzekla i porwata mnie.

KINO
Tu dla edmiany straszyto nietle.
Ale, niestety, gléwnie tandets.

Oprécz opartego na ksigice Valerie
Martin filmu ,Mary Reilly” z Julia
Roberts i Johnem Malkovitchem
w rolach gtéwnych, mogli§my obej-
rze¢ dwie, pozal si¢ Boze komedie:
wDracula - wampir bez z¢bow”

(mam nieodparte wrazenie, ze Me-
lowi Brooksowi koficzg sig pomy-
sty) oraz ,,Dr Jekyll i panna Hyde"
(ale jaja, mezczyzna zamienia sie
w kobiete). i

Nieco lepiej prezentowal sig
»Wampir w Brooklynie” Wesa Crave-
na z Eddiem Murphym jako ostatnim
wampirem, poszukujgcym w tytuto-
wej dzielnicy ostatniej wampirzycy.
Wampirzyca nie wie, ze jest wampi-
rzyca, pracuje jako policjantka
i w ogdle prowadzi porzadne zycie.

Perypetie wampira sg Srednio Smie-
szne, final raczej rozczarowujgcy
i gdyby nie reka Cravena, ktéry zna
sie na horrorze i umie laczy¢ groze
z komizmem (posta¢ Freddy'ego Kru-
egera niech bgdzie przyktadem), byta-
by to kolejna katastrofa, a tak, to
i owo film ratuje (choé¢by znakomite
sceny na pokladzie opuszczonego
statku). Do horrordow trzeba tez zali-
czy¢ ,,Szkole czarownic” — blahg hi-

. storyjkg¢ o czterech miodych dziew-

czatkach, rozwiazujacych przy uzyciu
magii swoje szkolne i osobiste proble-
my. A poniewaz kobieca przyjaZn
rzadko trwa dlugo, migedzy kolezanka-
mi szybko dochodzi do réznicy zdan,
wojny na czary i tak dalej. Film jest
adresowany do widowni mtodziezo-
wej, prozno wiec szukac w nim praw-
dziwej grozy, a chyba nic musz¢ do-
dawaé, ze nie jest to dzielo silne inte-
lektualnie.

Tak si¢ ztozyto, ze najlepszy tego-
roczny film grozy nie jest horrorem
w ortodoksyjnym rozumieniu tego
terminu. Nie ma w nim zadnych ele-
mentow nadprzyrodzonych, a jednak
w finale bohater (a wraz z nim widz)
musi zmierzy¢ si¢ z potworem, ktory
wytrzymuje  konkurencje  nawel
z stawnym Hannibalem , Kanibalem”
Lecterem. ;

Tego ostatniego przywoluje tu nie
bez powodu, gdyz ,Siedem”™ Davida
Finchera nalezy do tego samego nurtu
grozy co ,Milczenie owiec” Thomasa
Harrisa.

Przyjdzie mi jeszcze, przy innej
okazji, przyjrzeé¢ sig doktadniej po-
tworowi, jakim jest postaé seryjnego
zabdjcy, tu stwierdze tylko, Ze moim
zdaniem funkcjonuje on na réwnych
prawach jak wilkotak, wampir

i zombie, a ma nad tymi trzema te
przewage, ze jest jak najbardziej re-
alny. Ortodoksi nie akceptuja gatun-
kowej przynaleznoséci ksiagzek Harri-
sa, Rexa Millera, Roberta W. Walke-
ra, zapominajac przy tym, skad wy-
wodzg sigfakie postacie jak Michael
Myers-(Seria , Halloween”) i kim by}
Freddy Krueger nim zginat i zaczat~
nawiedzaé dzieciece sny,

Morderca z filmu Finchera jest
istotg rzeczywista (podobnie jak Lec-
ter), chociaz nie posunglbym sie do
stwierdzenia, ze nie jest demonem,
Z makabrycznym poczuciem humoru
wykorzystuje w swoich zbrodniach
chrzedcijariskie siedem grzechéw
gtéwnych: jedna z ofiar zmusza do je-
dzenia, dopdki nie peknie jej zoladek
(obzarstwo), inng przywiazuje do 16z-
ka i w tej pozycji trzyma przez rok (le-
nistwo). Prowadzacy $Sledztwo detek-
tywi (znakomity Morgan Freeman
i niewiele gorszy Brad Pitt) w koricu
odkrywaja zasady tej nieludzkiej gry.
Teraz pozostaje dopasowaé portret
psychologiczny przestepcy do kon-
kretnej osoby. Czeka ich jednak
(a wraz z nimi widza) niespodzianka,
a §cisle rzecz biorgc cala seria niespo-
dzianek. Az po znakomity finat. To
trzeba zobaczy¢.

VIDEO

Kasety video byly przez diugi czas
jedyna szansa kontaktu z biezacg pro-
dukcja filmowej grozy. Dzi§ wciaz
jest to Zrédio najobfitsze, ale ile wsréd
tej obfitosci rzeczy interesujacych?

Na przykiad nowy film Johna Car-
pentera, tworcy ,,Christine” i ,,The Th-
nig” (uzywam tytutu oryginatu, bo ja-
ko zywo trudno o polski odpowiednik
tego slowa) — brzmi interesujgco,
prawda? Zaczyna si¢ tez interesujaco.
C6z jednak z tego, skoro od czasu, gdy
Carpenter nakrecit , Christine” i ,,The
Thing” (i ,Mgte”, 1 ,Starmana”,
i ,,Ucieczke z Nowego Jorku”) mingto
wiele lat i to, co mialem za chwilowy
spadek formy (,Ksiaze ciemnosci”,
,,Pamietniki Niewidzialnego Czlowie-
ka™), wyglada raczej na atrofig wyo-
brazni. Dowodem ,,W paszczy szalen-
stwa”, z ktérym to filmem, nota bene
wigzatem spore nadzieje.
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[ mialem do tego podstawy — cieka-
wy punkt wyjSciowy SCenariusza;
dwoje ludzi poszukuje autora horro-
réw, ktéry znikngt w tajemniczych
okolicznodciach; wspomnianego juz
rezysera, dobrg obsade (m.in. Sam
Neill i Jurgen Prochnow), oraz znako-
mite efekty specjalne, zapewnione
przez firme¢ KNB (jednego z lideréw
na rynku tego typu ustug). A jak z tego
skorzystano?

Fabuta od polowy filmu rozkleja
sie zupelnie, rezyser wstal i wy-
szed!, aktorzy .w tym czasie co$
improwizujy, a w montazu wycigto
wiekszo$¢ sekwencji z efektami spe-
cjalnymi. Zmarnowano kolejng
szans¢ zrobienia filmu wyrastajace-
go ponad przecigtna.

Film ,Kryjéwka diabla” nie miat
nawet takiej szansy. Bo tez, czy moz-
na sobie- wyobrazi¢ co$ bardziej kon-
wencjonalnego niz czterdziesta dsma
powie$¢ Deana Koontza o szczeSliwej
rodzinie, ktéra pewnego dnia staje
w obliczu straszliwego zagrozenia?
A wiasnie to jedna z powiesci Koont-
za, konkretnie ,,Hideaway”, stanowita
podstawe scenariusza. Malo kto o tym
wie, bo Koontz obejrzawszy film
zazadat od rezysera, Bretta Leonarda,
natychmiastowego usunigcia swojego
nazwiska z czotéwki. Musi co$ byé
w sposobie interpretowania przez pa-
na Leonarda utworéw literackich,
gdyz identyczna historia przydarzyta
mu si¢ kilka lat wczedniej z ,,adapta-
¢ja” opowiadania Stephena Kinga.
wKosiarz umystéw”, bo o niego chodzi,
nie byl moze dzietem wybitnym, a jego
zwiazek z opowiadaniem Kinga jest
faktycznie szczatkowy (jedna scena),
ale wykorzystywal w udany sposéb
popularno$é wiladnie odkrytej , rzeczy-
wistodci wirtualnej” i stat sig wzorem
do licznych nadladownictw.

W, Kryjéwce diabla” (albo inaczej
»Przelgczy $mierci”, gdyz tak zinter-
pretowal tytul ,Hideaway” polski
wydawca ksiazki) mamy do czynienia
raczej z rzeczywisto$cig metafizycz-
na. Seryjny morderca ma mozliwo$é
ogladania $§wiata oczami gléwnego
bohatera, a to dlatego, ze obaj zostali
przywroceni do zycia ze stanu $mierci
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klinicznej. Wszystko to jednak tylko
pretekst do dwugodzinnej bieganiny
po ekranie zakonczonej, a jakZe,
fajerwerkiem komputerowych efektow
specjalnych. Jednego tylko nie rozu-
miem. Czemu Koontz pogniewal sig
na rezysera. By¢ moze film rézni si¢
fabularnie od ksigzki, ale Brettowi
Leonardowi udato si¢ doskonale odda¢
infantylizm i widrnos¢ oryginalu.

[ jeszcze jedna bomba, ktora okazala
si¢ niewypalem. Tym razem z pogra-
nicza horroru i fantastyki naukowej,
cho¢ domieszka ostatniego jest czysto
umowna,

LGatunek™ promowano jako przebd)
sezonu ‘95, Sukces mial mu zapewni¢
udzial modelki Natashy Hestridge
i fakt, ze monstrum (bez ktérego nie
moze sig obejsé Zadna mieszanka hor-
roru i science fiction) wymyslit H.R.
Giger, szwajcarski malarz i rzezbiarz,
ktory wshtawil sie projektem Obcego
do filmu Ridleya Scotta. Muje
zapewnione dwie powyzsze atrakcje,
tworcy filmu po macoszemru potrakto-
wali takie btahostki jak pomyst, fabula,
czy struktura logiczna utworu.

Naukowey hodujy dziecko — krzy-
z6wke ludzkich komoérek 1 kosmicznego
DNA, przestanego do nas droga radiowa
przez braci w rozumie. Dziewczynka
ucieka, wsiada do pociagu, przepo-
czwarza si¢ w doroslyg kobiete (w tej
roli Natasha Hestridge). a nastgpnie
zaczyna  szuka¢ samca, Kktdry
pomdglby jej sig rozmnozyé. Od czasu
do czasu zamienia si¢ w potwora
(dziwnie podobnego do Obcego z filmu
Ridleya Scotta) i rozszarpuje kogos.
Zmontowany napredce zespél ,eks-
pertéw” wyrusza w poscig. Trudnosé
polega na tym, ze w Kalifornii nie
odzi¢ kobiecie, kiedy
ta ma ochotg sie rozmnazaé. Bohate-
rowie muszy sie wiec $pieszyé. Tym
bardziej ze Obca jest przedstawicielky
Jjakiej$ naprawdeg szybkobieznej rasy,
dorasta w osiem tygodni, przepoczwarza
sig w noc, a cigze nosi kwadrans,

Momencik, powie kto$. Ale jak
mozna przesta¢ przepis na kompletnie
obce DNA radiem? Nie wiem. A jakim
cudem skombinowano je z ludzkim,
skoro tak trudno jest wyhodowaé

krzyzéwke czlowieka z mutem,
dwoch stworzen zyjacych w koncu
w obrebie tej samej planety? Nie
wiem. A dlaczego polowicznie obce
stworzenie, mozliwe, 7e niecbezpieczne,
trzyma si¢ w hangarze, pod kloszem,
zamiast umiescié w bunkrze sto
metréw pod ziemig, jak si¢ to czyni
z groznymi wirusami? Nie wiem.

Wiem za to, jakimi torami biegly
mysli scenarzysty Dennisa Feldmana
(brawal) i rezysera Rogera Donaidsona
(podwdjne brawa!). Furda nauka,
furda logika, wypuscie potwora!
Rozbierzcie Natashe! T dajcie wigcej
tego tam, DNA.

Do zupelnie innej klasy filméw
nalezy ,.Rycerz ztych mocy” Toma
Hollanda. Tu nikt nie prébuje nikomu
wmawia¢, ze pomysl opiera si¢ na
naukowych przestankach, a fabuta ma
zwigzek z rzeczywistoscig.

Rys fabulamy jest kalka ,Nocy
zywych trupdw”, ale nie kalky bez-
my$lng. Tak samo jak u George'a
Romero mamy dom na odludzi i grupe
odizolowanych bohateréw, ktdrzy
nim pokonajg zagrozenie zewnetrzne,
muszg dogadaé si¢ ze sobg. Ale pod-
czas gdy Romero odtwarza nakre$long
sytuacje z drobiazgowa dokladnoscia,
niemal w sposéb reportazowy, Hol-
land skupia sig na mitologicznym
rodowodzie swojej opowiesci.

Osig fabuty jest walka o talizman,
ktérym otworzy¢ mozna wrota piekiet.
Talizmanu strzeze samotny wedrowiec,
a prébuje mu go odebra¢ wystannik
zlych mocy (w tej roli Swietny Billy
Zane). Obaj przeciwnicy spotykaja
w hotelu na pustkowiu, tu tez ma
miejsce rozstrzygajaca walka pomie-
dzy ludimi a wystannikiem zla
i pomagajacymi mu demonami
okazji wychodzi tez na jaw, czym jest
talizman i co zawiera.

Film wyrést z serialu ,,Opowiesci
z krypty” i podobnie jak serial, zreali-
zowany zostal z przymruzeniem oka.
Wprawdzie w powietrzu latajg flaki,
leje si¢ krew i zielona maz, nikt jednak
nie moze mie¢ watpliwosci, ze jest to
przemoc réwnie umowna jak w kre-
skéwkach o kojocie i Strusiu Pedzi-
wiatrze. Oswojona makabra,
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A skoro juz o makabrze mowa.
W mijajacym roku na kasety trafil nowy
film Stuarta Gordona, twércy pamigt-
nego .Reanimatora”, najczgscie]
wymienianego filmu splatterpunko-
wego.

., Potwér na zamku” jest utrzymany
w konwencji bardziej serio, ale nieste-
ty, zarazem mniej w nim oryginalnosci.

Do opuszczonego Zzamku wpro-
wadzaja sie nowi lokatorzy
(tatu$+sfrustrowana mamusia+nie-
widoma cé6reczka). Nie wiedza, ze
w lochach zamku mieszka zdeformo-
wana istota — czlowiek, ktéry spedzil
ostatnie czterdziesci lat w ciemno-
§ciach, skuty tafdcuchami i katowany
przez poprzednia wladcicielke za-
mczyska, nim ta zmeczyla si¢ i umarta.
Teraz jednak potwér wydostat si¢ na
wolnoé€ i zaczyna noca grasowac po
korytarzach. Jak latwo przewidzie¢,
zakochuje si¢ w niewidomej corecz-
ce, gdyz nie przeraza ja jego wyglad.
I jak réwnie fatwo przewidziec,
rodzice dziewczyny nie pochwalajg
tego zwiazku. I tak dalej.

Atutem filmu jest znakomita cha-
rakteryzacja Giorgia (takie imi¢ nosi
monstrum), jedna z lepszych, jakie
widzialem ostatnio, zrobiona wbrew
obecnym trendom metodami klasycz-
nymi (kostium+umiejetny makijaz,
zero  animacji  komputerowej).
W ogéle rezyserzy horroréw czesto
odwracajg si¢ od najnowszych osia-
gnie¢ techniki filmowej, probujg
wskrzesi¢ ducha klasycznej grozy.
Czasami, jak w ,,Potworze na zamku”,
daje to ciekawe rezultaty.

TV

Na zakoficzenie chciatbym wspo-
mnie¢ o wlasciwie nieobecnym wcze-
éniej medium, poprzez ktére horror
poptyna¢ do nas nieoczekiwanie
szeroka fala.

Z trzech zaprezentowanych seriali
najstabszy byl emitowany przez Polsat
»Piatek trzynastego”. Nie mial on
kompletnie nic wspdlnego (poza
tytulem, naturalnie) z serig coraz gor-
szych obrazéw o zabdjcy grasujacym
nad Krysztalowym Jeziorem. Zamiast

tego para miodych bohateréw, pod
duchowym przywédztwem starego
antykwariusza, szuka magicznych
przedmiotéw, ktdre dostaty sie w rece
niczego nie §wiadomych, przypadko-
wych nabywcéw. Mamy wigc odcinek
0 magicznej narzucie, o magicznym
kubku do kawy, o magicznym krzeéle...
Idiotyczne pomysty, powtarzajacy si¢
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dziejne (nawet jak na film telewizyjny)
efekty specjalne to powody, dla
ktérych szybko stracilem zaintereso-
wanie serialem nadawanym czesto
w §rodku nocy.

Nieco lepiej sprawa wygladata
z ,Opowie$ciami z tamtej strony”,
czyli po ludzku ,,Outer Limits”. Tele-
wizyjna Jedynka wyemitowala cato§¢
pierwszej serii, czasami po jednym,
a czasami po dwa odcinki. ,,Outer
Limits” blizszy jest fantastyce nauko-
wej niz klasycznemu horrorowi. Stad
tez tematyka — Obcy, roboty, jeszcze
raz Obcy, do$wiadczenia naukowe
wymykajace sie spod kontroli... Ale
i tu trafito si¢ kilka nieztych odcinkdéw,
jak chocby ten o émierci prébujace]
dorwa¢ starego milionera, ktéry broni
sie przed nig wszelkimi metodami, albo
,,Corner of the Eye” wedlug scenariusza
Davida J. Schowa, o ksiedzu, ki6ry
zostaje pewnego dnia obdarowany
talentem uleczania innych, ale nie jest
pewien, kto za tym wszystkim stoi...
Niestety, wiekszo$¢ tych pozytyw-
nych wrazefi zostala zniweczona
w ostatnim cdcinku, bedacym pelnym
cytatdw podsumowaniem serii — prze-
razony wojskowy opowiada komisji
o réznych dziwnych wydarzeniach
(stanowiagcych akcje poprzednich od-
cink6w wlasnie), majacych stanowié
dow6d, ze Ziemia jest obiektem zma-
sowanego ataku Obcych. Niestety,
para Obcych zasiada réwniez w tej
komisji.

No céz, na koniec zostal faworyt,
czyli ,Z archiwum X”, emitowany
przez Dwéjke najpierw o porach réz-
nych (w zaleznodci od tego, czy w
Jedynce w tym czasie lecial mecz
i czy tego dnia transmitowano obrady
Sejmu, hmm...), co na szczeécie szybko
si¢ zmienito. Serial ten w Ameryce

Alhamnt falkal
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stat sie autentycznym hitem (David
Duchowny, czyli agent Moulder, pod-
pisat niedawno kontrakt na nastepne
pig¢ lat), jego populamosé przewyzsza
populamo$é, jaka cieszyt sie ,,Przysta-
nek Alaska”, czy jeszcze wczeéniej
~Miasteczko Twin Peaks”. Zreszta

nie poddajacego sie w stu procentach
racjonalnemu wytlumaczeniu, Poza
tym co dostrzegamy, jest jeszcze nie
poznane — wszystko jedno jak je
nazwiemy — magia, zjawiska paranor-
malne czy Wielka Tajemnica.

Fabuta poszczegdlnych odcinkdow
»Z archiwum X" sktada sie w wieksza
catoéé, wykorzystuje wiare we wspdl-
czesne mity, w to, ze w kanatach
$ciekowych zyja aligatory, a wojskowi
trzymaja w Strefie 52 rozbity pojazd
Obcych. Za$ agenci Moulder i Scully
to inna wersja Kamiriskiego i Kurka,
ktérzy przed laty wystepowali w tele-
wizyjnej , Sondzie” w rolach sceptyka
i entuzjasty, tyle Ze wadzili si¢ na inne
tematy. Tu za§ sprawa jest przesgdzona
- Wielka Tajemnica istnieje.

Z wyemitowanych do tej pory
odcinkéw wyréznitbym podwdjng
historie ,,Squeeze” i ,,Tooms” o mor-
sig

dercy wélizgujacym

najmniejsze szczeliny, ,The Jersey

przez

Devil”, w ktdrym Moulder S$ciga
sasqatcha, ,,Genderbender”, o serii
zabdjstw, ktérych sprawca (sprawczy-
ni?) jest cztonkiem niezwyktej sekty,
»Shapes”, w
takach z indiariskq magia, oraz najlepszy
chyba ;,The Host” o czernobylskim
mutancie zyjacym w kanatach Jersey.

14730V y o
, wiazacy opowieéci o wilko

Tyle o ksiazkach i filmach grozy
mijajacego roku. Tych ztych jest
zawsze najwiecej, tych dobrych nie
bylo wcale mato. Mam nadzieje, ze
przyszly rok bedzie dla horroru
jeszcze lepszy.
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Andrzej tukasiak

W zamierzchtych czasach mojej pod-
stawéwki, czyli w okresie wczesnego
Gierka, poczatkéw Coca-Coli 1 pa-
réwek w foliowych koszulkach, jak
kazdy miatem swoje marzenia. Bardzo
wielu z moich znajomych zbieralo
wéwezas komiksy. Ze zrozumialtych
wzgledéw dominowala produkcja kra-
jowa, Oberleuntnant Kloss, Podziemny
Front, niezwyci¢zona polska milicja
w osobie kapitana Zbika i inne podobne
bzdety stanowity na ogél podstawe
zbioréw wiekszej czesci kolekcjonerow.
Krazyly jednak i komiksy drugiego
obiegu, niedostepne w kioskach i ksie-
garniach, przywozone albo przysylane
co lepiej sytuowanym przez rodzing czy
znajomych z Zachodu., Mozna bylo
réwniez kupié je na bazarach, czy przy
okazji wiekszych imprez ,kultural-
nych”, w stylu §wieta ,,Trybuny Ludu®,
czy ,,.Dni Ksiazki®, od prywatnych spe-
kulantéw (tak wtedy nazywano kogos,
kto chciat zarobi¢). Najczedciej byly
wydawane w oryginalnych wersjach je-
zykowych, np. szwedzkiej czy fla-
mandzkiej, ale zawsze byly przedmio-
tem marzefi. Byly rézne. Dominowal
syn dzungli — Tarzan i bardziej lub

mn:r.\; h;n‘fnrur\'y “ o
mniej historyczne wersje Ivanhoe, Lan-

celota, inne produkcje Classiciera oraz
nie$miertelny Kaczor Donald. Zdarzaly
si¢ jednak i komiksy-marzenia o zaka-
zanych w socjalistycznej rzeczywistosSci
bohaterach Okregu Kolumbii (District
of Columbia), Supermanie, Batmanie
czy innych, pomniejszych herosach.
Ten przydiugi wstep wydaje si¢ by¢
moze kombatancka dygresjg zagubione-
go we wspolczesnosci emeryta, ma jed-
nak na celu krétkie przypomnienie, ze
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komiksy Marvela i DC Comics nie za-
wsze wysypywaly sig z witryn sklepo-
wych. W tym wtlasnie momencie moze-
my wzigé glebszy oddech. Dochodzimy
bowiem do gléwnego tematu, a miano-
wicie do systemu fabularnego slawigce-
go Gotham City, Metropolis i inne
piekne migjsca opisane w wyzej wymie-
nionych komiksach. Jak w kazdej grze
tego typu, gracz weiela si¢ w wielkiego
bohatera, ratujacego ludzko$é przed za-
glada, albo krwiozerczg, bezwzgledna
bestia, probujaca podporzadkowaé so-
bie caly $wiat i wyciagna¢ z niego jak
najwiecej korzysci. Mozna oczywiscie
zagra¢ gotowym herosem, wybranym
z dodatku ,,Who is who in the DC Uni-
verse Role-Playing suplement* albo do-
datku A z gléwnego podrecznika. Cie-
kawszym jednak doSwiadczeniem oraz
mozliwoscig wykazania swoich zdolno-
Sci tworczych 1 inwencji wydaje sie
stworzenie wtlasnej postaci. Kazdy
gracz od poczatku dysponuje suma 450
punktéw (Hero points), pewnego ro-
dzaju waluty, ktéra mozna wymieniC
na Cechy (Atributes), UmiejetnoSci
(Skills), Moce (Powers) i Zdolnosci
(Advantages). Za kazdy z wymienio-
nych wyzej atrybutéw trzeba zaplaci¢
koszt bazowy (Base cost) oraz, ustalajac
atrybut na jakim$ poziomie, dodatkowy
sume punktow odczytana z zestawienia
poziomu atrybutu (liczby punktéw, tzw.
AP-6w — Attribute Points) i pewnego
rodzaju taryfy (Factor cost).

Atrybuty podzieli¢ mozna na;
Fizyczne: Zreczno§é (Dexterity), Sile
(Strength) i Cialo (Body); Psychiczne:
Inteligencja (Intelligence), Wola (Will)
i Umyst (Mind) oraz Mistyczne: Wptyw

(Influence), Aurg¢ (Aura) i Ducha (Spi-
rit), Wszystkie one s3 unaoczniane
przez AP-y, czyli poziomy atrybutéw.

W ogéle AP—y to uniwersalna jedno-
stka okre§lajaca wszystko. AP-y wyra-
zajg 1l0$¢ pienigdzy, zasigg, cigzar, czas
i zaséb wiedzy. Na przyktad odlegtos¢
réwna 6 AP-6w odpowiada 640 sto-
pom, a cigzar, ktéry moze dzwignac po-
staé  majgca, jak Superman, 25
AP-6w Sity, to 819200 ton. W AP-ach
okreslana jest rowniez wytrzymalto$¢ na
uszkodzenia fizyczne — Ciato (Body).
Superman miat t¢ cechg na poziomie 138
AP, a jego zabdjca — Doomsday — 20.
Niezwykle trudny do zabicia jest tez hy-
drant przeciwpozarowy, ktérego Cialo
(Body) jest na poziomie 11. Tyle, jesli
chodzi o AP-y.

Zreczno$é, Inteligencja 1 Wplyw to
czynniki okreslajace mozliwosci postaci
w podejmowaniu réznych akcji lub
obrony przed akcja przeciwnika (Acting
Value/Opposing Value). Sita, Wola
i Aura okreSlaja efekt, jaki postaé wy-
wiera po pomyS§lnie przeprowadzonej
akcji. Natomiast Ciato, Umyst i Duch to
odpornosci — sprowadzone do zera, po-
zbawiajg posta¢ przytomnosci, a prze-
kraczajace na minusie warto$¢ bez-
wzgledng cechy — usmiercaja ja.

Umiejetnosei i moce okreslaja pozio-
my wykonywania pewnych czynnosci,
dzieki ktorym postaé¢ tworzona przez
nas moze zastugiwac na miano superbo-
hatera. Oczywiécie takie moce jak
Podréze w czasie czy Absolutna adapta-
cja s3 na poczatku niedostepne, a inne
trochg zbyt drogie, niemniej jednak
zwykle Latanie czy Niewidzialno$¢ lub
ulubiong umiejetno$é Batmana, tzw.



MacGyweryzm (Gadgetry), mozna na-
by¢ bez trudu.

Do rozwinigcia powyzszych umiejet-
nosci moga stuzy¢ zdolnosci nabyte lub
wrodzone, takie jak: Atrakcyjnosé, Po-
wigzania, Mocne Nerwy i inne kupione
za odpowiednig ilo§¢ Hero Points.

Poczgtkowa suma moze jednak nie
wystarczy¢ do wykreowania wymarzo-
nej postaci, Tu pomaga co§, co nazywa

Druga Osobowo$¢ (Alter Ego). Moina
wiec zostaé jakim$ Bruce'em Waynem,
czy innym Clarkiem Kentem, pracuja-
cym jako dziennikarz, czy w koricu Joh-
nem Scotem, pomocnikiem katarynia-
rza w wesolym miasteczku na jednym
z przedmieé¢ Gotham City. Mozna opi-
sa¢ wlasng historig, wyglad i stréj oraz
sposob reakcji na taka czy inna sytuacje.

Jesli chodzi o podrecznik glowny,

si¢ Wadami (Drawbacks), ktore wzigte
przez bohatera dajg mu wigcej punktow,
a oprocz tego indywidualizujy jego cha-
rakter 1 wyglad. Wszyscy wiemy, ze Su-
perman byl wrazliwy na kryptonit,
a Batman miat zajoba na punkcie spra-
wiedliwoSci. To sg wtasnic przykiady
wad wplywajgcych na niepowtarzal-
nos¢ postaci.

Jedng z najdrozszych (czyli naj-
wigcej dajacych graczowi) wad jest

»DC Heroes Role—Playing Game Third
Edition” jest podzielony na dziesi¢c roz-
dziatéw oraz cztery dodatki (ponizej
opisuje wyrywkowo niektére z nich).

Pigty rozdziat opisuje walke. Krok
po kroku (dostownie) opisana jest cata
sekwencja walki razem ze specjalnymi
manewrami, odnoszonymi ranami
i obrong przed nimi.

Caly rozdzial siédmy to opis jednej

z najciekawszych  Umiejetnosei,

a mianowicie MacGyveryzmu, czyli
zdolnosci konstruowania i postugiwa-
nia si¢ gadzetami i réznymi innymi
zabaweczkami.

Rozdzial 6smy traktuje o0 marnosciach
zwanych populamie: flota, kasa, forsa
czy mamona, a wiec o pienigdzach i ich
wplywie na gre.

W dziewiatym i dziesigtym rozdziale
gldwnego podrgcznika autorzy opisujg
funkcje i zadania Mistrza Gry oraz poda-
ja przepisy dotyczace konstruowania
i pisania przygdd. Oméwione sg tez pro-
blemy akcji gtéwnej, jak i drugoplano-
wej, czyli tzw. klimatu przygody.

Na tym wiasciwie koriczy si¢ podsta-
wowa czeé¢ ksiazki. Dalej nastepujg do-
datki, nie mniej jednak wazne dla oséb
stabo poruszajacych sie w $wiecie DC
Heroes.

W dodatku A jest wiec historia
1 opis $wiata oraz kilku przyktado-
wych bohateréw i bandzioré6w. Doda-
tek B opisuje zwierzgta, a dodatek
C klasyfikuje przygody ze wzgledu na
tre$¢ oraz zawartg w nich doze humo-
ru, rozwdj akcji, charakter czy realia,
Innymi stowy, szufladkuje przygody
na komedie, pogonie i kaloryfery (czy-
li obdarzone duzg doza elementdéw
wygrzewczych). PéZniej nastepujg juz
tylko dodatki zawierajace wszystkie
mozliwe tabelki oraz na koniec w mia-
re doktadny opis Batmana i bibliogra-
fia, czyli zestawienie olbrzymiej licz-
by komikséw, ktdére tworzg opoke sy-
stemu. Tyle je§li chodzi o sam
podrecznik, wydany przez firme MGI
(Mayfair Games Inc.).

Opisywany przeze mnie system to
przede wszystkim duza dawka dobrej
zabawy, Polecam go goraco wszyst-
kim graczom zblazowanym i znudzo-
nym kolejnymi szturmami na zamki
ztych paladyndw i fioletowych orkdw,
rutynowo powtarzajagcym formuiki
w stylu: — Moge dobiec do tamtej ska-
ly zanim mnie zastrzelg? albo: — Skra-
dam si¢ cicho do przodu, krzyczac,
zeby reszta szta za mng. Nade wszyst-
ko jednak polecam go Mistrzom Gry
chegeym odreagowaé po intelektual-
nych sesjach, w ktérych ich gracze p6t
dnia szukaja odpowiedzi na najprost-
szg zagadke. Polecam ten system
w koAcu wszystkim starym kretynom,
ktérzy jak ja do tej pory czytajg komi-
ksy o Batmanie i Supermanie. Krétko
méwigce, polecam go wszystkim.
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Role-playing w mundurze,
Role-playing w krawacie

Tlustracje: Jarostaw Musial

. Musisz teraz ,wejs¢ w postac”
i graé role wedtug charakterystyki,
ktéra zamieszczamy ponizej. Pamigtaj,
ze inni uczestnicy takze graja swoje
role, nie siebie, a przez to ich dziatania
i poglady moga 16zni¢ si¢ od rzeczy-
wistych, W interesie udanej dyskusji
podchodz do probleméw ostroznie
i sceptycznie, tak jak zrobilaby to od-
grywana przez ciebie osoba. A ponad
wszystko baw sie do$wiadczeniem od-
grywania roli (w oryginale: enjoy the
role-playing experience)”.

Nawet nie probujcie zgadywac,
Szanowni Czytelnicy, skad wzial si¢
6w wymowny cytat. Ale zacznijmy od
poczatku...

Bezdyskusyjne jest, ze mamy
przyjemno$¢ zy¢ w kraju, gdzie RPG
uwazare jest za:

— wymyst szatana, hobby sprowadza-
jace miodych ludzi na zig droge;

— rozrywke wypaczajacy psychike
w stopniu zatrwazajacym;

— bezuzyteczny pozeracz czasu i wie-
le, wiele podobnych. '
Chcac nieco rozwingé punkt

pierwszy, pozwole sobie na dygresj¢.

Ot6z dos¢ juz dawno ogladatam w te-

lewizji, na jednym z kanaléw siecio-

wych, amerykafiski program dla dzie-
ci pt: ,Kid Tricks”. Prowadzit go
sztukmistrz, a gtéwnym zaloZeniem
programu bylo wyedukowanie dzieci

w zawite] materii réznic miedzy

sztuczkg a cudem. Program byt wybit-

nie proreligijny. Sztukmistrz cytowat

Biblie, pokazujac przy tym ciekawe

sztuczki, a ttlumaczac potem, jak je

wykonat, pytat zgromadzonych wo-
kot siebie milusifiskich: — I co to byto
dzieci: cud czy sztuczka? Sztuczka -
odpowiadaty maluchy. Zabawiano
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wigc brzdacéw uczac przy tym, ze
cztowiek nie moze dokona¢ cudu,
a wszystko, co osigga w zyciu, za-
wdziecza jedynie wierze i pracy, bo
tylko B6g dokonuje cuddow. Ogoblnie
program robil wrazenie przemys'ane-
go i interesujacego, a i dzieci byly za-
dowolone.

Jednakze w pewnym momencie
pan sztukmistrz przerzucil temat roz-
mowy na niebezpieczenstwa czyhajace
na wszystkie dzieci ze strony Zlego i tu
okazalo sie, ze...(cytat z pamieci) — Jest
jeszcze pewien rodzaj gier, w ktdrych
weielasz sie w demony, potwory, zabi-
jasz i czynisz duzo zta! Jedli znajdziesz
takg gre u siebie w domu, natychmiast
si¢ jej pozbadz! W tym momencie na
ekranie zaja$niata wyrazista scenka
(,,battle’owcy” zamknaé¢ oczy!). maly
chtopezyk z wielkim, kolorowym pu-
diem figurek, z kidrych cze$¢ nie mie-
szczac sie, tworzyla na pokrywce po-
kazng kupke, wymaszerowat z domu
i cala, cenna zawarto$¢ wysypat skrzgt-
nie do kubla na $mieci, okazujac po
tym niewymuszone zadowolenie.
(Ja wtedy my§latam, ze spadng sobie
symbolicznie z fotela).

Okazuje si¢ zatem, ze nie tylko
w Polsce mamy do czynienia z ne-
gatywnym podejéciem do RPG
i ostra dyskusja na temat ich wpty-
wu na psychike miodego cztowieka,
ale jest to temat do$¢ popularny
i w Stanach Zjednoczonych, Nie
waham si¢ o tym wspomnieé, po-
niewaz na podstawie dalszej lektury
mojego artykulu mozna by mnie-
maé, ze w USA o role-play jako zja-
wisku méwi si¢ w samych superla-
tywach — zdaje sobie sprawe, ze tak
nie jest.

Ale...

Ale artykul ponizszy stanowi¢ ma
o czyms zupetnie odwrotnym! Okazu-
je si¢ bowiem. ze Role Playing Games
moga by¢ na tyle pozyteczne, Ze po
cichu graja w nie takze nasi kochani
rodzice, nic nam nie méwigc, a czgsto
nawet o tym nie wiedzac! Sa miejsca,
gdzie owe gry ,w biatych kolnierzy-
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kach” sgq na porzadku dziennym.
Zastanéwmy sie pierwej, jakie ko-

rzys$ci dawaé moga RPG, pomijajac

najbardziej trywialne:

— daja mozliwo$¢ postawienia sig
w cudzej sytuacji,

— uczg sztuki negocjacji i dyskusji,

- w krétkim czasie stawiaja dang 0so-
be wobec koniecznosci podjecia
wielu skomplikowanych decyzji,
wymagajacych czesto natychmia-
stowego dzialania;

— pozwalaja wypracowac pewrne stan-
dardy zachowafi w warunkach
ekstremalnych, co uzyteczne jest
w przysztoSci;
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— jest to ogdlnie metoda bardzo tania

i skuteczna.

Juz z kilku wymienionych przy-
ktadéw widaé, ze gdzies blisko pulsu-
je Zrédlo mozliwosci wykorzystania
RPG do ,,celow wyzszych".

Wspomniani Amerykanie wpadli
na to juz dawno, a za nimi powoli
~przelyka pomyst” i Europa. Otz ro-
le-playing uzywane jest bardzo czesto
jako istotna czeée edukacii, i to zarGw-
no szkolnej, jak i zawodowej! Zain-
trygowana podchwycong ,kroplg”
przecieku, jelam dryzy¢ temat glebiej,
natykajgc si¢ na prawdziwg zylg zlota,

RPG mianowicie wykorzystywane
sa w profesjonalny sposob takze przez
jednostki wojskowe oraz paramilitar-
ne. Udato mi si¢ trafi¢ na kilka publi~
kacji pochodzacych z zachodnich cen-
trow szkolenia, a takze nawigza¢ kon-
takt z osobami, ktére tego rodzaju kur-
sy ukonczyly (sa to przewaznie ofice-
rowie Wojska Polskiego), czym
z prawdziwg przyjemnodcig si¢
podzielg. Wierze, 1z temat okaze sig
interesujacy, a Czytelnicy potraktuja
go jako ciekawostke 1 zupelnie
odmienne spojrzenie na RPG.

Pozwolilam sobie zamieszczad
oryginalne nazwy instytucji 1 nie-
ktorych sformutowan. To pierwsze
dla czytelnikéw, ktérzy pragneliby
poglebi¢ swoja wiedzg¢ na ten temat,
drugie, by wskaza¢ na podobiefistwa
do termindw uzywanych powszechnie
w systemach RPG.

Juko przyklad osrodka wykorzy-
stujgcego gry fabularne do szkolenia
kadry moze postuzyé Austriackie
Centrum  Szkoleniowe  Operacji
Utrzymywania Pokoju (Austrian Tra-
ining Centre — Peacekeeping Opera-
trons), gdzie od dluzszego juz czasu
edukuje si¢ obserwatordw na potrzeby
Organizacji Narodéw Zjednoczonych.

Po kilkunastu godzinach zajeé teo-
retycznych, podezas ktérych stuchacze
zapoznaja si¢ miedzy innymi z podsta-
wami prowadzenia negocjacji, zacho-
wania w sytuacjach ekstremalnych
i jak najszybszego ich opanowywania,
rozpoczynajg sie ¢wiczenia.

Z poczatku polegaja one na pro-
wadzeniu samych tylko negocjacji,
przy czym za stolem znajduje sig
osoba odpowiadajgca ,naszemu”

MG i prowadzgca éwiczenie. Na

ALMANACH
ME?HAEEY

prowadzacych selekcjonowani sg
oficerowie majacy dlugoletni staz
w ONZ i bioracy czynny udzial
w operacjach tej organizacji. Sa za-
tem doSwiadczonymi praktykami
i dosé realnie przewidujg zachowa-
nia odgrywanych przez siebie Boha-
terow Niezaleznych. Wszystko jest
rejestrowane na tasmie video,
a pézniej odtwarzane w obecnosci
kursantéow. Po projekcji wspdélnie
dyskutuje si¢ nad postawg zaprezen-
towany przez bioracego udzial
w ¢wiczeniu i dokonuje jej oceny.
Oto przykiad takiego scenariusza;
Po wynegocjowaniu rozejmu
miedzy dwiema walczacymi strona-
mi w pafistwie muzutmanskim od-
dzial NZ zatrzymal si¢ w jednej
z wiosek, by zabezpieczaé warunki
zawieszenla broni. Wszystko uktada-
to sie dobrze, az do momentu, kiedy
to przez przypadek jeden z kierow-
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cow ONZ zabil malego chlopca -
mieszkaica wioski. Mimo iz ewi-
dentna wina lezy po stronie malca,
rada wioski domaga si¢ ukarania zot-
nierza $miercig, zgodnie ze starym
prawem: zycie za zycie. W innym ra-
zie groza zerwaniem rozejmu.

Twoim zadaniem jest doprowa-
dzi¢ do zatagodzenia sytuaciji.

W ramach ciekawostki, moge po-
wiedzie¢ jak sprawe rozwigzano.
Ot6z obserwator ONZ udat si¢ woj-
skowym jeepem do obozu wojowni-
kéw z wioski, na spotkanie z ich
przywodca. W namiocie spotkat tylko

jego sekretarza, kt6ry doé¢ oschlym
tonem orzekl, ze o niczym nie bedzie
rozmawia¢ 1 nikogo tu nie ma. Po
czym wyciagnat z kieszeni papierosa
i kazal go sobie przypali¢. Obserwa-
tor mimo ostrego, rozkazujgcego tonu
nie przypalil papierosa, a tylko podat
zapalniczke. Nie zareagowal takze na
pogrozke, odpierajac ja spokojnym
stwierdzeniem, Ze bedzie rozmawiat
tylko z przywddca.

Ow zjawil sie w koricu i po dosad-
nej wymianie pogladéw zgodzit sie na
ukaranie winnego wedtug prawa obo-
wigzujacego w obozie ONZ, ale zaza-
dat w zamian jeepa wraz z radiem i ca-
la dokumentacja. Obserwator po na-
myS§le przystal na 6w warunek.

[ wiecie co? Zaréwno incydent
z papierosem, jak i oddanie samocho-
du przyjete zostato przez jury bardzo
pochlebnie. Znawcy przedmiotu do-
dali, ze gdyby obserwator nie przystal
na proponowane warunki, nie tylko
rozejm zostatby zerwany, ale w ciagu
paru godzin zamordowano by nego-
cjatora (tak czy siak, samochdd bylby
stracony).

Dziwne podejscie. Ja bym tam nie
oddala. A Wy?

Nietrudno domysli¢ si¢, Zze majg
tam takze co§ w rodzaju Live-Action
RP. Tym nie zachwycitabym Was
szezegblnie (ke — powiecie. — Zeby
zobaczy¢ takie Live-Action, wystar-
czy p6js$¢ na byle poligon.), ale zasto-
sowano tu parg¢ cickawych rozwigzan.

Poniewaz zadania obserwatora
ONZ polegaja przede wszystkim, jak
sama nazwa wskazuje, na prowadze-
niu rekonesansu, odnotowywaniu po-
foZzenia wojsk obu stron zazegnywa-
nego konfliktu oraz okreslania stanu
ludnoéei cywilnej, tatwo wywniosko-
waé, ze i takie sg tez éwiczenia,

Dzielg si¢ one na patrolowanie la-
dowe — jeepem, powietrzne — heli-
kopterem, a nawet wodne — lodzig.
Organizatorzy kursu przygotowuja
na trasie kursantéw wiele niespodzia-
nek, z ktdérymi ci musza sobie pora-
dzié, gdyz i tu §ledzi ich bezlitosne
oko sedzidw.

I znéw ciekawa historyjka z takiego ob-
Jjazdu. Dwéch obserwatoréw jechato sobie
spokojnie samochodem miedza w strefie
neutralnej, dzielgcej strony konfliktu.
Wiem zobaczyli wiesniaka rabigcego drze-
15




wo. Wszystko w porzadku, tylko 7e lezy
owo drzewo w poprzek drogi. Zatrzymali
sie, by pomée drwalowi przeniesé je na
bok, gdy z zarosli wyskoczyto kilku rebe-
liantéw. Jak si¢ okazalo, odseparowali sig
oni od , tchérzy, ktérzy zgodzili si¢ na ro-
zejm’ i walczg dalej. Przylozyli pistolety do
glowy biednych kursantow i obezwladnili
wykrecajac rece.

Roztadujg chyba napigcie mowiac,
iz wedlug panujgcych w ONZ zasad,
podstawowym celem w takich sytua-
cjach jest ratowanie wlasnego zycia,
Ofiary ulegly wigc calkowicie swym
napastnikom, ktérzy korzystajac z te-
go faktu pozbawili ich jeepa, radia,
a nawet... ubrania, Po czym kazali
biec przez pole w samych slipkach
i skarpetkach, posylajac nad gtowami
serie z karabinu maszynowego (nabo-
je byly oczywiscie $lepe). To jest do-
piero zabawa, co?

Zanim jednak do tego wszystkiego
sig przystapi, nalezy przestudiowac
tony zasad prowadzenia negocjacji
i konwersacji. Kiedy piszg ten artykul,
mam przed soba kupg kartek i powiem
tyle tylko, ze znajduje sie tu tak wicle
kruczkéw psychologicznych, ze nikt
z nas nie mialby szans w dyskusji
z dobrze przygotowanym negocjato-
rem.

Zeby nie by¢ golosiowna, oto
przyktad. Ciekawy i dod¢ przydatny
(wyprébowany nie raz przeze mnie).

»Metody konwersacji majace na
‘celu zmniejszenie agresji rozmowcy
(ACO)” (Skrétu nie ttumaczylam
z angielskiego, bo to nazwa systemu).

A — Admission — uznanie dyskuto-
wanego problemu za istotny — uzywa-
my czesto zdan:

— To rzeczywiécie dobry argu-
ment;

— To naprawde interesujace!

— To naprawdg dobry pomyst!

— Wyrazit Pan to doskonale!

C - Consciousness — wyrazamy
swojg $wiadomos$¢, wiedz¢ na temat
problemu — méwimy:

— Tak, to rzeczywiscie problem,

— Tak, tu trafit Pan w sedno spra-
wYy.

— Tak, juz o tym styszalem,

- W rzeczy samej. Trzeba ko-
niecznie co§ z tym zrobic!

O - Open-mindedness — otwar-
toé¢, gotowos¢ do rokowar i wymiany
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pogladow. Analogicznie:

— Moze moglibySmy przekonsul-
towad ten temat?

— Chciatbym poruznmwiaé z Pa-
nem na ten temat.

— Chciatlbym zada¢ Panu jeszcze
kilka pytad w sprawic Pafiskiego pro-
blemu.

_ Moze udatoby si¢ nam wspdlnie
w}rk]arowué sytuacje?

A wyprébujcie kiedy$, dopiero sig
zdziwicie.

Poza tym nie nalezy zapominac,
jak niebezpieczne si negocjacje pro-
wadzone w rzeczywistosci. Dos¢ po-
wiedzie¢, ze obserwatorom whbija si¢
do gtéw, aby nigdy nie zapominali
kamizelek kuloodpornych i helméw.
Nawet w éwiczeniach RPG jurorzy
zwracajg uwage, czy kursant wyra-
#nie powiedzial, ze zabiera kulood-
porne ubranko.

By zndw
»2 zycia” powiem, 2e na tego rodzaju
wprawdziwe” akcje nalezy zabierac
jak najmniej rzeczy cennych. Jesli juz
jednak zdarzy sig, ze weimiemy ze
soba ztoty krzyzyk na szczgscie, a ja-
ki$ pozbawiony skruputéw rebeliant
bedzie cheial nas go pozbawic, nigdy
nie nalezy mowié, ze to wlasnos¢
ONZ, czy panstwa — wtedy sprawa
jest stracona. Zawsze méwimy: — To
jedyna pamiatka po zmartym ojeu, al-
bo: — Moja zona kupita mi to w dzien
§lubu. itp. Buntownicy maja stabo$¢
do rzeczy osobistych i sentymentalne-
go przywigzania.

Trzeba Wam tez wiedzie¢, ze dla
wyznaweow réznych religii metody
prowadzenia negocjacji sg rézne — na-
lezy wszakze rozréznia¢ wartosci, na
ktére mozna si¢ powotywaé, a na ktore
nie. Za$ druga po wlasnym zyciu rze-
czg, 0 ktdra walczyé ma obserwator,
jest utrzymanie kontaktu z drugg stro-
ng za wszelkg cene — dlatego wiadnie,
w podanym przyktadzie z zabitym
przez jeepa chiopcem, obserwator nie
opu$cit miejsca rozméw mimo przy-
stowiowego noza na gardle. Zgodzicie
sie chyba ze mng, Ze owo zajecie ma
wiele z zawodu sapera, nieprawdaz?

Na nieco innych zasadach, acz cia-
gle pokrewnych grom fabularnym,
odbywa sig¢ szkolenie w Miedzynaro-
dowym Kanadyjskim Centrum Szko-
leniowym Operacji Utrzymywania

cisnyé cickawostka

Pokoju im. Lestera B. Pearsona (The
Lester B. Pearson Canadian Interna-
tional Peacekeeping Training Cenre),
Cytat, ktory przytoczytam na poczat-
ku artykutu, zaczerpnetam  wiadnie
z jednej z publikacji CIPTC.
Kanadyjski program szkolenia r6z-
ni sie jedynie nieznacznie od przyto-
czonego wezesniej austriackiego. Oile
techniczna strona prowadzonych zajec
jest niemalze analogiczna — ¢wiczenia
réwniez nagrywane sg na ta$me video
— o tyle roznig si¢ one tematyvky. Poza
vm nie realizuje si¢ ¢wiczen w tere-
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nie, miedzy innymi dlatego, ze jest to
instytucja pozarzadowa, a ponadto nie
ma takiej potrzeby.

Najblizszym roleplayowym odpo-
wiednikiem charakteryzujgcym meto-
de prowadzenia tamtejszych ,,sesji”
jest chyba kampania.

Materiaty, ktore zgromadzitam, to
w duzej cze$ci ¢wiczenia i dotyczy
one programu ,,Wolni 1 Rowni...” Pra-
wa Czlowieka w Nowoczesnym
Utrzymywaniu Pokoju (,Free and
Equal...” Human Rights in Modern
Peacekeeping).

Tiem éwiczenia (w oryginale: ge-
neral background) moze by¢ fikcyjne
paristwo, borykajace si¢ z, dajmy na
to, problemami, ktére wystapity po
ustapieniu ze stanowiska przywodcy
narodu. Nalezy teraz zaprowadziC sy-
stem demokratyczny w sposob akcep-
towalny dla miejscowej ludnosci. Za-
daniem obserwatora jest tu najogdl-
niej okreslenie, czy prawa czlowieka
sa tamane przy wdrazaniu nowych
praw, czy tez nie.

Dla potrzeb jednego z posiada-
nych przeze mnie ¢wiczen zatytulo-
wanych ,,Free Spirit” stworzono ,na
papierze” stan Bakmaar. Doktadnie
okreélono nie tylko stosunek do sa-
siadéw, liczbe ludnodci cywilnej po-
szczeg6lnych miast i preferencje go-
spodarcze, ale i opisano historig¢ pan-
stwa na przestrzeni ostatnich trzy-
dziestu lat. W tym rozruchy politycz-
ne, ugrupowania biorace w nich
udzial oraz zarysowano problemy,
z jakimi prawdopodobnie przyjdzie
sie borykaé¢ trafiajacym tam obser-
watorom. Ponadto stosunek mediow
do panujgcej sytuacji i ich zalezno§¢
polityczng. Wszystko to zajmuje
okoto dziesieciu stron rzetelnego,
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suchego tekstu o charakterze infor-
macyjnym, z czego sze$¢ przypada
na opis aktualnej sytuacji politycz-
no-gospodarczej.

W stereotypowym ¢wiczeniu wy-
stepuje jednak kilku naszych odpo-
wiednikéw MG. Zawito$ci prawne,
a takze zdecydowana odmienno$¢ po-
gladéw, uniemozliwia jednej osobie
obiektywne spojrzenie na sytuacje.
Mamy wiec przedstawicieli migdzy
innymi: Amnesty International, Ko-
mitetu Czerwonego Krzyza, Oddziatu
Praw Czlowieka ONZ, stacjonujacej
tam armii, partyzantki dzialajacej
w opozycji, rzadu i paru innych. Wo-
bec tej sporej grupki kursanci — repre-
zentujacy jedna lub kilka ze stron —
prowadza sesjg-negocjacje o warun-
kach wspotpracy, koordynacji dzia-
fan, przy czym, na przyktad, ,party-
zantkowy MG™ informuje ich, w ja-
kim stopniu bgdzie si¢ staral w tym
przeszkodzi¢. Kazdy z reprezentat-
néw zapoznaje si¢ ze swoimi kompe-
tencjami i sytuacja finansowyq organi-
zacji, ktéra reprezentuje, przez co jego
dzialania sa wyraZznie ograniczone.

Przyklady ,,sesji” mozna rzeczy wi-
§cie uznac na pierwszy rzut oka za nud-
ne. Dajmy na to: — Docierasz jako
pierwszy do nowego dla misji miasta.
Masz za zadanie zorganizowad miejsce
do przeprowadzenia UNBOP (United
Nations Bakmaar Operation) oraz
skontaktowaé si¢ z innymi organizac)a-
mi na miejscu 1 wlozy¢ wstepny pro-
gram wspolpracy, Na przygotowanie
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sic do przedstawienia planéw masz
trzy godziny i dziesie¢ minut.

Ale zdarzaja sie tez pomysly cie-
kawsze. Kursanci otrzymujg spreparo-
wane artykuty z czasopism, ogloszenia
rzadowe, listy — po ,,naszemu” po pro-
stu pomoce, lub z angielska handouty.
Spotkatam sig tez z zestawem handou-
téw (wole te nazwe), prezentujacym
prawdziwe artykuly i opinie zaczerp-
nigte zywcem z ,New York Timesa“,
a pasujace do danego ¢wiczenia.

Dla réwnowagi przydatoby sig te-
raz poda¢ jakies egzemplum ciekawe-
go ¢wiczenia z CIPTC. Prosz¢ bardzo:

— Dyktator, po ogloszeniu referen-
dum i zdecydowanej w nim porazce
opuszcza kraj wraz z grupg do konca
oddanych mu politykéw i zohnierzy.
Grupa obserwatoréw przez caly czas
przebywa na miejscu.

Gniewny ttum zegna przegranego po-
lityka wyzwiskami, nie szczgdzi si¢ mu
takze zgnilych owocéw i kamieni. Kiedy
siedzi juz w samolocie, jeden z towarzy-
szacych mu Zolnierzy nie wytrzymuje
i strzela do ttumu zabijajac jedna osobg.
Szybka decyzja: Twaj pierwszy krok!?

Warto tu dodaé, ze zbyt dluga
chwila wahania moze doprowadzi¢ do
strzelaniny i catkowitej utraty kontro-
li nad sytuacjg, co doprowadzi do za-
chwiania delikatnej, prowizorycznej
na razie rownowagi spoleczne;j.

Tak wiec okazuje si¢, ze RPG znaj-
duje zastosowanie w instytucjach jak
najbardziej powaznych i nikt si¢ z tym
specjalnie nie kryje. Oszukatabym

moéwiae, ze w Polsce role playing to
wylacznie gry. Wiele prywatnych szkét
biznesu uzywa tej metody do szkolenia
swych studentéw, choé, o czym sie
przekonatam prowadzac wywiad, robig
to zupelnie nie§wiadomie — o RPG nic
nie wiedza, badz si¢ doii nie przyznaja.
Czas wiec moze spojrze¢ na 6w cieka-
wy temat nieco inaczej, zwlaszcza ze
najnowsze trendy w grach fabularnych,
a mianowicie storytelling i drama, pre-
feruja spokojne, rozbudowane intelek-
tualnie sesje, nie za$: — Rozwalitem juz
dzi$ trzydziestu! A dopiero koricze jesé
$niadanie... Hie, hie.

Priorytetem podczas pisania tego
artykulu bylo dla mnie, migdzy inny-
mi, stworzenie kolejnego argumentu
dla graczy, ktérych rodzice wcigz uwa-
zaja RPG za ,.gre (sic!) nie wartg
$wieczki.,” Chcialam takze podlozyé
iskre pod zagiew przemyslen dla wszy-
stkich tych, ktdrzy lekka rgka generali-
zuja, iz cate RPG to szatariskie dziecko
i do niczego sie nie nadaje (uktony dla
tych, ktérzy ufni w swa wiedzg wypo-
wiedzieli si¢ publicznie na tamach réz-
nego rodzaju czasopism ,,niebranzo-
wych” — mam nadzieje, ze jakim$ cu-
dem (hi, hi) trafi do nich éw artykut).

Jednym stowem: ucieczka do
ogblnych sadéw to upraszczanie spra-
wy. A juz na pewno nie droga przez
czynienie z RPG zakazanego owocu —
nie musze chyba ttumaczy¢ dlaczego.

Tymczasem sie pozegnam, jak
zwykle z niecierpliwoscia oczekujac
ciekawej korespondencji.




Pewna mata istotka juz od kilku-
nastu wickOw uporczywie nie pozwu-
la o sobie zapomnic¢. W dniu upadku
kultury, ktdra jg stworzyla, zostata ze-
stana na Wyspy Zachodnic — lub, jak
twierdzg niektorzy, do zagubionej do-
liny Avalon — i skazana na wieczyste
zapomnienie. Mimo to znajq j§ wszy-
scy, powraca nie tylko w licznych sta-
rych podaniach i legendach, ale takze
w ksigzkach i filmach powstajacych
wspotczesnie.

Elf — bo wlaénie 0 nim jest mowa
- to drobny czlowieczek o wielkich
oczach, czarnych wlosach 1 szpicza-
stych uszach. Nosi czesto kapelusz
z piérkiem, zielone ubranie i1 wielki
luk, z ktérego $Swietnie strzela. Jest
muzykalny, czasem zloSliwy, zna ma-
gig, uwielbia taniec i wojne, odprawia
swoje wiasne tajemne rytualy, rozu-
mie jezyk, ktérym méwi natura. Czg-
sto postuguje sie pismem runicznym,

jeszcze czeSciej ma celtyckie rysy
twarzy. Posta¢ ta, lub jej bliscy
krewni, wystepuje w folklorze
calej Europy Zachodniej, ale
szcezegdlnie upodobata sobie mi-
ty i legendy angielskie.
Wiasnie na Wyspach Bry-
tyiskich najlepiej wige
szuka¢ odpowiedzi na py-
tanie, skad sie wzieta i dla-
czego nie mozna
o niej zapomnieé. .~
Przez ponad
tysiac ostatnich lat
nikt nie zdotal
pokona¢ Anglii i dos¢
tatwo mozna odtworzy¢
kolejne epoki jej historii oraz rozwgj -
kultury i Zrédta legend. Jednak inte-
resujace nas wydarzenia rozegraty
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Doroinika (Taterska

sie wieleset lat wczesniej, w okresie
wielkich najuzdéw. Anglia, a raczej
Wyspy Brytyjskie, co kilkadziesiat lat
byly wiedy zalewane kolejnymi falami
przybyszow ze wschodu. Kazda taka
fala spychata rdzennych mieszkancow
tych ziem dalej i dalej na zachdd. Po-
nadto corocznie niezliczone todzie wi-
kingdéw wplywaly w gére bicgu an-
gielskich rzek. Skandynawowie regu-
larnie grabili i palili wsie, zostawiajgc
tylko tyle zapasow, by ludnos¢ mogta
przezy¢ do nastgpnego roku i wypro-
dukowaé nowe dobra. Na domiar zie-
go, od péitnocy — zza muru Hadriana -
na Brytani¢ napadaly oddziaty barba-
rzyfskich Piktéw. Zadna cze$¢ wysp
nie byla wigc
bezpieczna,

a ekspansja

réznorodnych kultur i cywilizacji
zacierata §lady epoki, gdy w Anglii
zyty elfy.

Mitosénikom legend i fantastycz-
nych opowiesci znane sy dobrze
wspominane juz przeze mnie zwigzki
elféw i pradawnych Celtéw. Oba lu-
dy powszechnie kojarzone sg z kolo-
rem zielonym, kultem natury, a zwla-
szcza drzew, obserwacjami cial nie-
bieskich i strzelaniem z tuku. Cieka-
we na przyklad jest to, ze wigkszo$¢
wydarzen opisywanych w fantastycz-
nych opowieSciach o elfach, stworzo-
nych w czasach o wiele pdZniej-
szych, ma micjsce w te dni roku,
ktore wedle kalendarza Celtéw byty
wielkimi Swigtami.

Rok celtycki zaczynat si¢ z po-
czatkiem zimy, w dzisiejsze Hallo-
ween, i dzielil si¢ na dwie zasadnicze
czescl: zimowg — geimhrédh i letnia —
samradh. Otwieraty je dwa wielkie
$wieta: $wigto przejscia jesiennego
Samhain 1 Swieto nadejscia lata Bel-

.- \5\ taine (odpowiednik nasze] nocy

$wietojanskiej). W polowie kaz-
dego pdtrocza §wigtowano
takze zmiane kwartalow.
..~ Cztery razy do roku,
' w wigilie zmiany pory
roku, odprawiano li-

\, turgiczne obrzedy

i praktyki magiczne.
Szczegdlnie uroczy-
A0 Scie  Swigtowano
Samhain — wyga-

; szano wtedy Swig-
="/ 'ty ogief, by na
" znak odrodzenia za-
pali¢ nowy; symbo-
licznie mordowano
krdla, ktéry rytualnie




odradzat sie nastepnego dnia, a jego
dom palono. W Samhain do $wiata
zywych powracali zmarli, upiory i du-
chy, a wszelki autorytet ziemski ule-
gal zawieszeniu. Echa tych obrzged6w
stanowia kanwe wielu dobrze znanych
legend, m.in. z cyklu Opowiesci
Okraglego Stotu, oraz wielu prawie
juz zapomnianych, znacznie wcze-
$niejszych mitow.

W opowiesciach zwigzanych

lementy sg state

z Samihain
krélowie poslubiajg boginki lub cza-
rodziejki zwigzane z silami natury
i bardzo Zle sie to dla nich konczy —
zazwyczaj ging w plomieniach. Bo-
ginki-krélowe maja bardzo wiele
wsp6lnego z postaciami znanych nam
elféw pici zenskiej, czyli elfek. Do-
wodzi tego jedna z takich legend.

Na krotko przed Samhain krol
wracal z polowania. Po drodze spotkal
dziewczyne, zbyt pigkng jak na istote
ludzka, 1 zapatat do niej wielkg milo-
§cia. Dziewczyna dlugo mu si¢ opie-
rala. Nawet gdy wreszcie zgodzita sie
pojecha¢ z nim do zamku, postawiia
trzy warunki. Po pierwsze krol musi
wygnaé¢ prawowitg krélowa, po drugie
rozprawié si¢ z wszystkimi ksigzmi
nowej chrzescijanskiej wiary, po trze-
cie przysiac, ze nigdy nie wymowi
imion sil, z ktérych zrodzila sie
dziewczyna-elfka. Brzmialy one: Bu-
rza, Westchnienie, Wicher, Krzyk,
Zawodzenie i Zimowa Noc.

Juz podczas powitalnej uczty elfka
zaczela odprawiaC czary: zmienila
wode i liscie paproci w wino i migso,
ktorych nie ubywalo, a gdy rycerze
kréla byli juz pijani, sprowadzita pod
mury zamku dwie armie duchéw. Du-
chy rozpoczety oblezenie, a krél-ko-
chanek musiatl walczy¢ z nimi samot-
nie. Bil sig dzielnie, ale stabl z godzi-
ny na godzing, bo na miejsce pokona-
nych wrogdw elfka przywotywata co-
raz to nowe zastgpy duchow. Dopiero
modlitwa wygnanego z zamku ksie-

dza, ktory pojawit si¢ nicspodziewa-
nie pod murami, rozproszyla czary
krolewskiej konkubiny, Krol zobaczyt
wtedy, ze walczy z kamieniami.

Zgodnie z przysigea zlozong przez
kréla, ksigdz nie miat wstepu do wngtrza
zamczyska. Elfka rzucila kolejne zakle-
cie i nagle w salach pelnych pijanego ry-
cerstwa rozpetala sie straszliwa burza

ALMANACH
MISTRZA GRY

$niezna. Wicher zawodzi jak w zimowg
noc, ¢dz za straszna burza — powiedziat
krél, Ztamal tym samym przyrzeczenie
i przypieczetowat swoj los, Slabl z chwi-
li na chwilg, az zasnat glebokim snem
u boku swoich dworzan.

Elfka zabrala $piacym wszystkie
oszczepy. Powbijata je grotami do

‘gbry w ziemig wokét zamku, ktéry za-

raz potem podpalila. Wokét muréw
pojawito si¢ nowe zaczarowane woj-
sko i
nie miat tym razem zadnej broni. Nie
mégl walezyé. Uciekl wigc w sam
§rodek ognia i sptonal na popidl.

Tradycja celtyckich $wiat zmian
por roku natozyla si¢ na péZniejszg
tradycje rzymska. Gdy w czasach Ju-
liusza Cezara Brytania stala sig kolo-
nig Imperium, rzymscy osadnicy
przywieZzli ze sobg wiasne zwyczaje,
Znalazlo si¢ migdzy nimi $wigto Prze-
silenia Zimowego - lacinskie Satur-
nalia, kiore szybko przeksztaleity sig
w angielskie Solstice — §wigto, Ktére-
go §lady wida¢ w tradycji obyczajow
gwiazdkowych i noworocznych. Sol-
stice to czas mchu, powoju, bluszezu,
zieleni i oczywiécie jemioty.

Ta sama jemiola, pod ktorg juz od
czaséw renesansu catuja si¢ angielscy
kochankowie, byta w czasach przed-
chrzescijaiskich $wieta roéling drui-
déw. Zgodnie z tradycjy, druidzkie
obrzedy odprawiane w megalitycz-
nych $wietych kregach, poprzedzato
rytualne $cinanie jemioly srebrnymi
ostrzami. Podobng ewolucjg od po-
ganskiej Swietej roliny do tradycyj-
nego elementu $wiat chrzescijanskich
przeszly takze glog 1 wisnia, a w ja-
kim¢$ sensie takze choinka bozonaro-
dzeniowa. Poniewaz misjonarzom nie
udalo si

ruszvio do ataku 7hnd7n_n_).f krél
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wykorzeni¢ wiary w nad-
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przyrodzong moc tych roslin, zmienili
oni przypisywane im znaczenie. Czer-
wony — nawet w srodku mroznej zimy
— glég, juz od wezesnego Sredniowie-
cza zacz¢to utozsamiaé z wiecznie zy-
wg krwig Chrystusa, a drzewko wi-
$niowe stalo si¢ symbolem Matki Bo-
zej. Zgodnie ze stowami starej angiel-
skiej piesni, Maria poprosila kiedy$
Jozefa, by zerwal jej gars¢ wisni. Za-
zdrosny i rozgoryczony Jozef
odmdwil i powiedzial, Zzeby o t¢ ustu-
ge poprosila raczej ojca swojego nie-
narodzonego jeszcze syna. Slyszyc le

slowa drzewo wisniowe pochylilo ko-
rong tak nisko, ze owoce same wpadly
w rece Marii.

Posréd wielu celtyckich wierzen,
jakie dotarty do nas w formie zmienio-
nej i przyswojonej przez péZniejsze
kultury, dla sprawy elfow najwazniej-
sza jest chyba legenda Wysp Szczgsli-
wych, zwanych takZe Wyspami Za-
chodnimi. Lezaly one tuz za linig ho-
ryzontu, gdzie$ na zachod od Anglil
Tam, wedle wierzeri celtyckich, ode-
szli przedstawiciele przedchrzescijan-
skiego <$wiata. W czasach pdizniej-
szych wyspy te zaczgto utozsamial
z dolina Avalon, gdzie pono¢ trafil
smiertelnie ranny krol Artur — po raz
kolejny prastara legenda obrosta
w poznicjsze, lepiej znane opowiesci.

Historie cvklu arturiariskiego sa do-
brym przykltadem takiej sktadanki ele-
mentéw pochodzgcych z Kolejnych
epok. Stare wierzenia i tradycje wy-
spiarskie fgcza sie w nich z nowa trady-
¢ja — ta pochodzacy ze Sredniowiccznej
Francji. Po najeZdzie normandzkim na
wyspy naplywaé zaczely europejskie
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nowinki literackie. Szczegblng popu-
lamoscig cieszyly si¢ piedni poswigco-
ne Karolowi Wielkiemu i jego dziel-
nym rycerzom. Z tych wlasnie piesni
rodzimi trubadurzy zaczerpneli nowe
ideaty, pojecia honoru rycerskiego,
obowiazku, postuszenstwa lennego
i dworskiej milosci. Arturiariscy boha-
terowie postepowali wedle tego nowe-
go kodeksu, nawet jeSli walczyli ze
stworami z o wiele starszym, elfim ro-
dowodem. )i
Na przykladzie rozumienia mito-
$ci najlepiej widaé wezesnoSrednio-
wieczne zmiany w sposcbie mys§lenia

i pisania. Celtyckie zakochanie mogto -
oznacza¢ albo fizyczny pociag, albo.

sprowadzone czarami zaslepienie
i szalefistwo. Trubadurzy mieli juz
calkiem inng koncepcj¢ mitosci —
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zakochany rycerz byt dla nich niemal-
ze niewolnikiem ukochanej, a jedyna
réznica migdzy nim a prawdziwym ra-
bem polegata na tym, ze sam decydo-
wal, ktéra dama bedzie jego wybran-
ka. Dla damy swojego serca rycerz
idealny gotéw byl znie§¢ kazdy trud
i kazde upokorzenie, myS$lat tylko
o niej. Kiedy ruszal do boju, to jej de-
dykowal swoje zwycigstwa, a gdy do
niej mowit, uzywal stéw wielkich —
jezyka modlitw i hymnow religijnych.
Najmniejszy dowdd uprzejmosci ze
strony wybranki wynagradzal takiemu
rycerzowi najcigzsze trudy. Rycerz
pozostawal wiemny i lojalny az do
swojej bohaterskiej $mierci. ,

Mitos¢ taka — amour curtois — by-
ta nagrodyg samg w sobie. Rycerz mégt
zdoby¢ wzgledy damy, ale nawet jesli

sie tak nie stato, nadal jg wielbil. Mi-
loéé dworska idealizowata zwigzki
pozamaltzeriskie. Zazwyczaj myz da-
my zupetnic si¢ tu nie liczyt, a zako-
chany rycerz za godnego sicbie rywa-
la uznawat tylko drugiego podobnego
mu pretendenta do task wybranki. Ide-
alny kochanek posigpowal wedle sci-
éle wyznaczonego kodeksu honoro-
wego — stuzyt swojej damie, ale takze
byl zawsze golow ofiarowaé swe
uslugi kazdej kobiecie, ktorg spotyka-
ta krzywda.
idealizacja kobiet
przyczyng zarowno w $redniowiecz-
nym kulcie Matki Bozej, jak i w ow-
czesnej sytuacji politycznej: mgz da-
my bardzo czgsto latami wojowat na
wyprawach krzyzowych, wszyscy wa-
sale podlegali wiedy jego pozostajace]
w zamku zonie. Dla wikingowskich
wojownikéw nie do wyobrazenia by-
loby przyjmowanie rozkazéw od ko-
biety — idealni kochankowie wykony-
wali je natomiast z najwigkszg checia.
Taki model rycerza i jego zycia
uczuciowego pochodzi wprost z ro-
manséw francuskich, ktore réwnie
wysoko cenily mito$¢ jak przygode.
Ich angielskie odpowiedniki bytly
zwykle krétsze, odrobing bardziej do-
sadne, a przygoda miala w nich pry-
mat nad mitoscia. By¢ moze dzialo sig
tak dlatego, ze w Anglii wcigz silna
byta tradycja kobiet nieludzkich -
driad i elfek, teraz nazywanych czgsto
ztymi czarodziejkami. Historia sir Ga-
waina i jego pojedynku z Zielonym
Rycerzem — jedna z najwczesniej za-
pisanych opowiesci z cyklu o krolu
Arturze — opisuje witasnie takgq dame-
elfke i zmagania biednego rycerza,
miotajacego si¢ pomigdzy dwoma tra-
dycjami: dworska i 0 wiele wczesniej-
szg, zlowrogg wiarg w moc sit natury.
Historia rozpoczyna sig w wigilig
przesilenia zimowego, gdy na dworze
Artura pojawia si¢ podczas uczty dzi-
waczny, zielony cztowiek z wielkim
toporem. Zielony Rycerz rzuca wszy-
stkim obecnym w Kamelocie ryce-
rzom wyzwanie — pyta, ktéry z nich
réowno za rok-i dzien od chwili tej
uczty odwazy sie zadaé¢ mu cios topo-
rem i bedzie gotéw identyczny cios
przyja¢? Zgromadzeni milkng w zdu-
mieniu i sam. Artur zmuszony jest
przyja¢ wyzwanie. Witedy jednak

miala swoja



odzywa si¢ rycerz idealny i wzor
wszelkich cnét — sir Gawain, Wymie-
rza cios i odrabuje glowe zielonego
przybysza, ale bezglowy tutéw pod-
nosi ja i odjezdza. Odrgbana glowa
nakazuje Gawainowi pojawi¢ si¢ za
rok i dzien przy Zielonej Kaplicy.
Czas plynie. Zmieniajgce si¢ pory
roku zaskakuja groza i nicsamowito-
$cia. Znow nadchodzi zima i zgodnie
z dang obietnicg sir Gawain wyrusza

Kaplicy.

Tinlnanoi
Z18i0Ngj

ot ivgamin
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Czeka go cigzka wyprawa - jedzie
przez tereny znajdujace si¢ we wlada-
niu srogiej zimy, zimy, ktéra zdaje si¢
tozsama $mierci.

Po drodze sir Gawain zatrzymuje
sie i prosi 0 goscing w zamku, gdzie
zostaje chetnie przyjety przez wiasci-
ciela i jego pigkna zong. Dama ta,
piekniejsza nawet od samej Ginewry,
to kolejne weielenie elfki-czarodziejki
— nosi suknie ze stanikami podbitymi
futrem, a barwg jej szarfy jest zielen.
Kazdego dnia wiasciciel zamku wy-
jezdza na towy, a Gawain zostaje
w komnacie i przyjmuje wizyty uwo-
dzicielskiej gospodyni. Jej zaloty staja
sie z dnia na dzier coraz bardziej na-
pastliwe. Gawain z najwigkszym tru-
dem godzi galanteri¢ nalezna damie
1 lojalnoé¢ wabec jej meza. Udaje mu
sig¢ nie obrazi¢ kusicielki, a jedyne
ustepstwo jakie czyni, to pocalunki,
na ktdre jej pozwala. Gawain i wiasci-
ciel zamku obiecuja sobie, 7e kazdego
dnia beda wymienia¢ zdobyte przez
siebie tupy — Gawain oddaje wigc po-
catunki w zamian za upolowang przez
meza zwierzyne: tupy sa dokladnie
opisane, a kazdy dzik czy lis ma swo-
je tajemne znaczenie. Ostatniego dnia
dama btaga Gawaina, by na pamigtke
wizyty przyjal od niej dar — zielony

na

agiczny rzemyk. Tego kto go nosi,

nie sposob zgladzi¢, nawet przy po-
mocy najpolezniejszych czarow. Ga-
wain przyjmuje dar i nie wspomina
o nim mg¢zowi damy. O $wicie wyru-
sza na poszukiwanie Zielone] Kapli-
cy, ktora okazuje si¢ trawiastym pa-
gorkiem — zupelnie nie przypomina
$wigtyni, a raczej miejsce prastarych
obrzgdow rytualnych.

Gawain spotyka tam Zielonego Ry-
cerza. Ten wymierza mu cios, ale nasz
bohater uchyla si¢ w ostatniej chwili.

Zielony Rycerz wySmiewa jego
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tchérzostwo. Gawain przyrzeka, ze za
drugim razem si¢ nie uchyli, ale po-
nownie nie dotrzymuje stowa. Dopie-
ro za trzecim razem dzielnie czeka do
konica — Zielony Rycerz rani go lekko
w kark. Skaleczony Gawain chce sta-
na¢ do regularnego pojedynku, ale
Zielony Rycerz Smiechem kwituje je-
go gotowos¢ do walki. Ujawnia, ze to
wlasnie on byt wlascicielem zamku,
a skaleczenie to kara dla Gawaina za
ukrycie obdarzonego potezng moca
rzemyka, Zielony Rycerz wybacza mu
t¢ chwil¢ stabodci i pozwala zatrzy-
mac¢ rzemyk. Po powrocie do Kamelo-
tu Gawain opowiada o swojej przygo-
dzie, jakby to byla wielka klgska mo-
ralna. Artur pociesza go, & rycerze po-
stanawiajg na czes¢ Gawaina nosi¢
zielone pasy.
Pradawna symbolika miesza si¢ tu
z kodeksem rycerskim, chrzescijan-
stwo ze wspomnieniami €orocznego
rytualnego morderstwa, symboliczne-
go utoczenia krwi, ktora sprawia, ze
przyroda moze odrodzi¢ si¢ z wiosng.
Podobna dwoisto$é wystepuje w chy-
ba najlepiej znanej opowiesci —
o odejsciu Artura do Avalonu, Smier-
telnie ranny w bitwie z Mordredem
chrzedcijariski krél i dworny rycerz
wsiada do todzi swej starszej — silnie
kojarzonej z bostwami przyrody — sio-
stry i odjezdza z obietnica, ze odrodzi

si¢ i powrdei ktérego§ dnia.

Wspomnienia przedchrzesécijai-
skiej, elfiej przeszlodci powracaja
w caroles — piesniach przeznaczonych
do zbiorowego S$piewania, gldwnie
przez pracujace wspdlnie gospodynie.
Nikt doktadnie nie wie skad wzieta sie
tradycja komponowania popularnych
w Sredniowieczu caroles. Sg by¢ mo-
Z¢ wspomnieniami po barbarzynskich
obchodach §wigt zwigzanych z odwie-
cznym cyklem zmiany pér roku, Ich
rytm imituje tempo wspdlnej pracy
przy kotowrotkach lub w mtockarni.
Wedle innych hipotez, wywodzg sig¢
one z tancéw rytualnych. Minstrele
dodali do rodzimej tradycji nowe te-
maty - 1 tak powstaly pieéni,
w ktérych konwencjonalny lament
odtrgconego kochanka miesza sig
z drapieznymi opisami przedchrzedci-
janskiej natury.

Drugim obok caroles no$nikiem
wspomnien o elfach byly ballady. Te
przekazywane ustnie ludowe opowie-
$ci kompilowaty wszystkie watki
znane ich autorom ze styszenia. Sta-
nowily swoisty parchwork angiel-
skich przys$piewek, francuskich ro-
mansdw, znieksztalconych wspo-
mniefi historycznych, cykli o trady-
cyjnych bohaterach ludowych, takich
jak na przyklad Robin Hood z Sher-
wood.’
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Ballady zazwyczaj opowiadaja hi-
storie przemawiajace do ludowej
wyobrazni  dawnych Anglikéw.
W wiosce czy innej spolecznodci roz-
grywa sig tragedia — jest duzo krwi, za-
zdrodci i1 bezpardonowej zemsty,
a wszystko koriczy sig powrotem
umartego lub wieczysty zatoby. Atmo-
sfera przemocy, zdrady i grozy sprzyja
wlaczaniu do ballad opisdw S$wiata
niesamowitego — world of faery. Przy-
ktadowo, w balladzie Tam Lin bohater
zostaje uprowadzony przez elfy i ratu-

je go dopiero wierna kochanka, ktorej
po dlugich trudach i wielu poswigce-
niach udaje si¢ go odczarowac.

World of faery to kraina basniowa —
wspomnienia o dawnych kultach

przeradzaja si¢ W zamieszkany przez
elfy, czarodziejski $wiat §redniowiecz-
nego folkloru. Kilkaset lat p6iniej te
gadki, wierzenia i zaklecia dajg pocza-
tek nowej konwencji literackiej, ktora
rozkwitta na przelomie szesnasiego
i siedemnastego wieku: stylizacji fan-
tastycznej. Wtedy to zapomniane juz
prawie, ubrane na zielono istotkl try-
umfalnie powracaja. Wtedy tez juz po-
wszechnie nazywane sa elfami — sto-
wem pochodzacym od wieleset lat
wezesniejszego terminu aelf, spokrew-
nionego z germanskim alp (zmora).
Elfy opisywano wiedy jako pol-
ludziki, cziekoksztaltne duszki, ktorych
zywiotem jest powietrze. Lubowaly si¢
one w miejscach odosobnionych, a na

szeroki §wiat wychodzily dopiero
o zmroku. Czasem miaty dar zamie-
niania sie w inne stworzenia lub sta-
wania si¢ niewidzialnymi. Cho¢ z de-
finicji bardzo drobne, bywaly niekie-
dy zadziwiajaco potezne. Dzielily sie
na dobre — §wietlane i zle = czarne.

Bliskimi krewnymi tych elféw by-
ly fuiries — istotki bardziej basnio-
wo-literackie niz silnie wcigz zwiaza-
ne z niemal materialng przesztoscia el-
fy. Nazwa fuiries - w liczbie pojedyn-
czej fairy lub faery — pochodzi od
francuskiego fée (wrdzka) i facinskie-
go fatare (zaczarowac). Malenkie fai-
ries, réwniez odziane
w zielen, potrafity rozplywal sig
w powietrzu. Mialy tez zwyczdj inge-
rowania w sprawy ludzkie. Czasem
mieszkaly w chatach i spetniaty drob-
ne przystugi, jak zamiatanie, robienie
masla, wywolywanic fermentacji
w ptynach. Mogly jednak by¢ grozne
— porywaly czgsto dzieci - lub uciaz-
liwe — uwielbialy platac figle.

Na przetomie szesnastego i sie-
demnastego wieku az sypnglo ele-
ganckimi utworami literackimi roz-
grywajacymi sig¢ w wydumanej krai-
nie fairyland. Na dworze angielskich
Tudoréw panowata wtedy moda na
basniowe S$redniowiecze, Po Wojnie
Dwdch Réz zostalo niewiele starej
arystokracji, a mioda dynastia probo-
wata wymysli¢ sobie legendamna, ko-
stiumowy przeszto$¢é. Kochano si¢
w $redniowiecznych zbrojach, boga-
tych maskaradach i tanecznych wido-
wiskach. Fairyland wyobrazano sobie
na wzdr dworskiego karnawalu.

Mikrospoteczefnstwo Fairylandu
(,,czaroludkéw”) miato wiadcg — krola
lub krélowa i zgodnie z najlepszymi
celtyckimi tradycjami organizowato
kawalkady i orszaki. Fairies laczyty
element celtycki z germarskim. Two-
rzone przez nich spolecznosci byty
celtyckie, za§ wybujaly indywidua-
lizm niektérych postaci — germarnski.

7 ciekawszych ,elfopodobnych”
postaci zrodzonych z germarsko-cel-
tyckiego folkloru i przejetych przez
kultur¢ dworska najstynniejsze sa te,
w ktére wierzono w szesnastowiecz-
nym Warwickshire. Wspominat o nich

ZaZWyczaj

nawet William Szekspir. Najwazniej-

szy byt niewatpliwie krél elfow Albe-
rich, znany takze pod imieniem ,kréla
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cieni” — Oberona. Jego dufiska nazwa
brzmi elverkonge, niemiecki odpowie-
dnik za$ zostat omylkowo przetworzo-
ny na Erlkonig, czyli Kréla Olch. Ten
bohater niemieckich ballad roman-
tyeznych porywal male dzieci, chodzit
w naszyjnikach z niemowlecych cza-
szek i plodzil lesne zwodnicze nimfy.
Alberich-Oberon mial wedle naj-
starszych, trzynastowiecznych zapi-
s6w trzy stopy wzrostu, krzywe ra-
miona 1 twarz anielskiej wrecz pigk-
noéci. Potrafil wywolywadé deszcz,
wiatr 1 burze. Jego zona, Tytania —
czyli ,cérka Tytana” — to angielski
odpowiednik Diany. Ta zdradliwa
i kiétliwa boginka posiadata wiele
cech typowej elfki, a jej kiotnie z Obe-
ronem mialy czesto katastrofalne
skutki. Kleski zywiotowe, nieurodzaj,
powodzie i zimne deszcze nekaty zie-
mig, gdyz zaburzenie harmonii wspot-
zycia krélewskiej pary miato reperku-
sje w realnym $wiecie — skutkowalo
zaburzeniem réwnowagi sit natury.
Tytanii towarzyszyl zazwyczaj ca-
ty orszak elfow. Cho¢ w péZniejszych
epokach méwiono o nich czgsto jako
o zwiewnych, ubranych w tiul du-
szkach ze skrzydelkami, ktore tylko
Jataly z kwiatka na kwiatek, prawdzi-
we elfy Tytanii byty zupelnie inne.
Czesto byly chore i zakatarzone wsku-
tek anomalii klimatycznych zwigza-
nych z klopotami malzenskimi swej
krélowej. Zajmowaly si¢ warzeniem
trucizn i podejrzanych naparéw z ta-
jemnych ingrediencji — wysuszone]
skory zmii, utartych na proszek paja-
k6w, chrzastek nietoperzy. Dobrze pa-
mietaly celtyckie rytualy ptodnodei —
same imiona tych dworakéw: Stragk
Grochu, Pajeczyna, Cma i Gorezyca
nawigzujg do produktdw, z Ktorych
wiedZzmy 1 czarownice przyrzgdzaly
najsilniejsze afrodyzjaki.

W najblizszym otoczeniu Obero-
na-Albericha byt natomiast jego wier-
ny stuga i zausznik, po trosze dobro-
duszny skrzat, a po trosze grozny de-
mon le$ny. Wystepowat on pod wielo-
ma imionami - moze dlatego, ze
w istocie tej mieszaly si¢ rozmaite
prastare tradycje. Po pierwsze, jego
charakier nawigzywal do tradycji sta-
roangielskich puca i ich staronordyc-
kich odpowiednikéw puiki; obie na-
zwy okreslaly ziodliwe demony. Mial
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on takze wiele wspélnego z groZznym
diabtem Hobgoblinem — przybieral
posta¢ Zlego, ktéry potrafi zamienia¢
si¢c w dowolng istotg: konia, psa my-
$liwskiego, knura, bezglowego nie-
dzwiedzia, a nawet w ogief. Hobgo-
blin call you and sweet Puck tymi sto-
wami okre§lal imig tego stugi Obero-
na maly elf z orszaku Tytanii. Ger-
manski Puk-Hobgoblin mial takze
pewne cechy odziedziczone po celtyc-
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kim skrzacie ,,dobrym druhu Robinie
czy tez — jak cheg niektorzy — ,,Robi-
nie-Kolezce” (Robin Goodfellow).

Robin opisany zostal po raz pierw-
szy w szesnastowiecznym traktacie
o duchach ,,The Discouerie of Witch-
craft” jako przyjacielski chochlik,
ktéremu gospodynie zostawialy mi-
seczke mleka w zamian za zamiatanie
domu o pétnocy i inne ustugi. Puki-
Robiny wyprawiaty nocg szalone fi-
gle: ucieraly stéd zadajac w zamian
konopnych koszul, tafdczyly na
ukwieconych polanach, szczypaly
dziewczeta we $nie, jesli te nieporza-
dnie posprzataly dom, wodzity zbla-
kanych wedrowcow na manowce.
Czasem zaszywaly si¢ w ciemnych
katach chlopskich chat — skulony Puk
$wietnie udawal zydel, a kiedy niedo-
widzgea gospodyni prébowala na nim
usigséé, uskakiwal w ostatniej chwili
i zasmiewat sie do rozpuku, gdy ta
upadata na posadzke.

Mimo takiego braku powagi 1 za-
mitowania do figli, Puk zachowal bar-
dzo wiele cech swoich przodkow, cel-
tyckich bozkéw plodnoSci. Byt na
przykiad bardzo dumny ze swoich
olbrzymich narzadow plciowych. An-
gielskie gospodynie, gdy miaty dod¢
jego psot, zamiast miseczki z mlekiem
zostawialy mu na progu parg starych

snodn: Dol
3poant, it

uridoran

Puk widzgc micwal sie

je an
i opuszczat na zawsze (0 domostwo —
spodnie byly obraza dla jego meskosci.

Elfy i inni mieszkancy Fairylandu
to ulubione postacic, w ktore wcielali sig
dworzanie krélowej Anglii Elzbiety
I Tudor. Zakochana w maskaradach
krélowa uwielbiata widowiska alego-
ryczne zwane masques, ktorych akcja
miata miejsce w basniowych krainach,
i progresses — krolewskie podroze po
kraju. Dworski orszak w iScie Srednio-
wiecznym stylu zatrzymywat si¢ w ma-
gnackich domach. Arystokraci mieli

obowigzek podejmowat krélowa i orga-
nizowaé jej rozrywki — wsréd nich
przedstawienia teatralne i emblematycz-
ne kawalkady, w ktérych czgsto brala
udziat sama Elzbieta przebrana za Tyta-
ni¢, Gloriane lub inng krélowy z bajki.

Koniec szesnastego wieku to
w Anglii czas mody na elfy. Nie tylko
pisano o nich i ich krainie, ale takze
prébowano ucharakteryzowal samag
Angli¢ na basniowe krélestwo — pro-
pagowaé i utrwala¢ rdzennie angiel-
skie legendy. Badnie o elfach stuzyly
Tudorom jako narzedzie propagandy
mitotworczej i narodotworczej.

The Faerie Queene, czyli Krolowa
Wrézek, to ulubione imig, ktorego uzy-
wala Elzbieta I. Jest to zarazem tytut
szesnastowiecznego poematu—pochleb-
stwa., W utworze tym sir Spenser, jeden
z dworzan krélowej Elzbiety, zawarl
wszystko, co bylo wtedy modne: czary,
symbole narodowe, niesamowitos¢,
wspomnienia Sredniowiecza i najdaw-
niejszej przedchrzescijafiskicj przeszio-
§ci. Dobrym przykladem stylu tego
podzielonego na ksiegi i kanta czaro-
dziejskiego dziela jest pierwsza przygo-
da: dzieje Rycerza Czerwonego Krzy-
za, czyli patrona Anglii — Swietego Je-
rzego. Stuzy on krélowej Wrézek Glo-
rianie, walczy ze smokiem, przemierza
calg kraine elféw w poszukiwaniu Uny
— uosabiajgcej Prawde dziewicy, jest.
kuszony przez czarownice, spotyka ar-
cymaga, pomaga krélowi Arturowi
w walce z olbrzymem, a przede wszyst-
kim uosabia cnoty idealnego rycerza.

The Faerie Queene to plerwsze
dtugie i wazne dzielo, w ktérym elfy
sq postaciami czysto literackimi. Nikt
w nie nie wierzy — jak to mialo miejsce
na przyklad w ludowych caroles — ale
wszyscy rozpoznajg tradycje i kon-
wencje, do jakich to dzieto nawigzuje.

Od tej pory, az do dzi$ elfy powra-
caja w licznych opowiadaniach i po-
wiedciach. Opisujacy je autorzy czer-
pig informacje na ich temat gléwnie
z innych wspélczesnych opowiadan.
Jesli wizerunki elfow sa sprzeczne
i niekonsekwentne, to dlatego, ze ich
genealogia byta tak skomplikowana.
Jedno jest pewne — clfy nic odeszly
wraz z Celtami i nie dadzyg si¢
zamknaé ani w rezerwacie na Avalo-
nie, ani w zadnym literackim getcie.
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Posréd mgiel spowijajgeych bagna. cauwazacie kilke par $lepi..
swojego losu. Nagle wszystko zamiera I fiwwut, patadyn Viktor pac

ALMANACH
MISTRZA GRY

fnioke.} nowa‘cows‘ci

llustracje: Jarostaw Musial

Stoicie po kolana w blocie, niepewni
Ja na ziemie przeszyty strzatq,

a z pobliskich zarosli wyskakuje zgraja matych, zielonych paskid.

Tak wyglada przecigtne spotkanie
z przedstawicielami rasy na wpot ro-
zumnej, o charakterystycznym zabar-
wieniu skéry, potocznie zwane]j gobli-
nami. Wiekszo$¢ graczy, a takie MG
nie mys$li o ,,monstrach” inaczej, jak
o materiale na wygrzew. A co, gdyby
kto$§ na sesji u Manka Iksifiskiego po-
wiedzial ni z gruszki, ni z pietruszki...

CZY MO RAC
GOBLlNg\EA?

C6z, reakcja bytby pewnie krotko-
trwaty wytrzeszcz oczu u kolegdw, po
ktérym nastgpilaby salwa $miechu,
w wyniku ktérej Warynskiemu na
100-ztotéwee (starej oczywiscie) spa-
dtyby okulary.

Jednakze gdyby si¢ dobrze zasta-
nowié, gra potworkiem moze by¢ in-
teresujaca. Przy tworzeniu takiej po-
staci trzeba jednakze pamietac o Kilku
sprawach, bez ktérych wszystko moze
okaza¢ sie absolutnym fiaskiem.

- Na poczatek dobrym pomystem
byloby wybranie jakiej$ rasy. Przy
czym polecam raczej stwory huma-
noidaine, Lkatwiej je poprowadzic,
zrozumie¢ ich filozofie itp. Z calego
serca odradzam tworzenie dziwadet
w rodzaju $§luzoni, krakenéw, niewi-
dzialnych duszkéw, czy tez wszela-
kich martwiakéw oraz band orkéw
lub ogréw. Druzyny w catosci ztozo-
ne z ,odmiedcéw” miewajg tenden-
cje do nazbyt czgstego pacyfikowa-
nia okolicznych wiosek i wysytania
na ,drugg strong” ekspedycji ztozo-
nych z kupcédw i handlarzy w celu
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zweryfikowania teorii dr Raymonda
Moody ego na temat zycia po zyciu.
MG powinien takze dopilnowac, aby
stwér nie dostat w lapska nicodpo-
wiedzialnego Jacusia, ktéry, mimo ze
gra elfem, zachowuje sie co sesj¢ jak
zadny krwi mutant chaosu. Takie in-
nowacje sa przeznaczone raczej dla
graczy dodwiadczonych, pragnacych
jakiej§ odmiany, a nie
$linigcych sig na wi-
dok krwi bestii w ludz-
kiej skérze. Nie pole-
cam takze wybierania
ras o bardzo duzych
mozliwosciach - nie
nalezy przeginac,
Bardzo waznym
elementem  podczas
tworzenia postaci ro-
dem z bestiariusza jest
jej charakter. Ponie-
waz ,,monsterki” trafig
najprawdopodobnie]
do druzyny zlozone]
z normalnych elféw,
krasnoludéw czy lu-
dzi, dobrze dla nich, to
jest potworéw bytoby,
aby byty raczej .do zycia”. Krotko
méwiac, istotne jest, aby przy wybo-
rze istoty, ktora wg zasad jest zla, ce-
chy negatywne nieco ulagodzi¢
(przykro mi, maniacy zla, ale jest to
praktycznie jedyny sposob na zagra-
nie goblinem u boku druzynowego
paladyna czy nawiedzonej kaplanki
Tego-Ktéry-Wraz-Ze-Swiatlem-
Przenika-Istote-Fundamentow-

Wszechéwiata), Dobre nastawienie
do $wiata jest takze przydatne w co-
dziennej egzystencjl. Zycie ,,dziwa-
dia” wérdd ludzi, nawet bez czarnego
charakteru, jest wystarczajgco trudne.
Nalezy takze pamigta¢ o tym, Ze na-
sze — dajmy na to orki -majg swoje
wiasne spotecznosci, do ktérych
99,99% z nich czuje si¢ lepiej lub

gorzej dopasowana. Nas interesuje
ten 0,01%. To z tego Srodowiska wy-
wodzg si¢ bohaterowie. Kazdy z nich
jest na swdj sposéb inny: nie potrafi
znie$¢ brutalnosci swych pobratym-
céw, czy tez nie chce podporzadko-
wag si¢ zasadom szczepowym, Moty-
wacje kierujace naszym dziwnym
bohaterem powinno znalezé jakie$
uzasadnienie.




Jak juz wspomnialem, nasz tytuto-
wy goblin powinien sig rézni¢ od
swoich braci, gdyz w przeciwnym
wypadku pozostalby najzwyczajniej-
szym w $wiecie materiatem przergbo-
wym. Nasz zielony mégl przyklado-
wo zostaé wychowany przez jakiegos
cztowieka, co w efekcie datoby nam
istote o ludzkim sposobie mySlenia
w skérze potwora. Inne mozliwosci,
to przykladowo: nicpohamowzma za-
dza zwiedzania $wiata, nietypowa dla
przecigtnego gobasi, czy tez niespoty-
kana wrazliwo$¢ na pigkno i niechg¢
do sprawiania bélu, a jesli kto§ pra-
gnie prawdziwych udziwnien, moze
sie okazaé, ze jego ,maly, zielony lu-
dzik” jest reinkarnacja np. dawno
zmartego ksigcia.

Wszystko to sprawia, ze bohater na-
biera kolorytu, jednakze istotna jest je-
‘szcze mechanika gry. Tu musi si¢ wyka-
zaé MG, do niego bowiem nalezy opra-
cowanie zasad losowania wspdlczynni-
kéw takiej istoty. Polecam dokladne
przestudiowanie wspolczynnikow danej
rasy w podreczniku. Opracowujic me-
tody kreowania potworkow, nalezy pa-
mietaé o tym, ze cechy podane w bestia-
riuszu to przewaznie wielkosci przecigt-
ne, Czyli jesli ork ma sile 5, to nie zna-
czy, ze ork ma mie¢ site 5. Trzeba przy-
jaé rozpietos¢ danego wspotczynnika,
np. 3k6 na sile. Whrew pozorom jest 1o
wyjatkowo wazny clement, gdyz zbyt
potgzne monstrum zachwieje rownowi-
g4, a zbyt stabe znudzi gracza,

Ponizej pozwolilem sobie zasu-
gerowad kilka ras,
szych probleméw da sig przystosowuc
dla graczy.

CENTAURY

Nie ma zbyt wi

B
dAr
{

ktore bez wigk-

elkich probleméw

wowiek-

ol
TOYZ WO OWIEK

Tyunin

PR IS IFAY S
TuLyiine,

Z auupm\.‘];‘ W Y
szodci  Swiatdw sy stworzeniami
dobrymi.

Polecane profesje: zwigzane 2 la-
sem i przyroda, np. Lowca (Ranger),
czy tez ewentualnic druid — oczywi-
¢cic w niektérych przypadkach mogy
byé¢ wojownikami itd,

Cechy: u centaurdw, rasy odpormej nu
zmeczenie, najwyzsza cechy powinnu by¢
ta odpowiedzialna za wytrzymalode [i-
zyczny. Proponuje takze spore ogranicze-
nia zwinnofei, zrecznosel (rudno bedac
koniem porusza¢ si¢ w trudnym terenic).

o

e
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Specjalne zdolno$ci: mozliwos¢
dlugotrwalego bicgu bez zmeczenia,
dodatkowe ataki kopytami mogg uzy-
waé broni dla jezdZcow,

Ograniczenia: trudnosci w poru-
szaniu si¢ pod ziemig i w trudnych
warunkach (np. waska $ciezka gér-
ska), strach przed cywilizacja, albo
w skrajnych przypadkach klaustro-
fobia.

I\,A_N!FI‘Z?F RASY

-

GIGA NTOW

Nie powinny mierzy¢
230 centymetrow.

Polecane profesje: zwigzane
z walka (np. wojownik), aczkolwiek
mozna dopusci¢ rowniez do gry
kaplana.

Cechy: bardzo wysoka sila, nie
powinna jednak zbytnio przekraczac
maksymalnej wartosci dla ,podrecz-
nikowej” najsilniejszej rasy. Nizsza
od prrecieinej zrecznose, zwinnosé
(7 wzgledu na duze rozmiary). Moz-
na iakze wprowadzi¢ wysoka zywot-

wigecej niz

no&é, punkty zycia, ezy ,hit pointsy”

Specjaine zdolnosei: miotanie du-
7ych przedmioidw. zadajg dodatkowe
obruzenia w walce.

Ograniczenia: ujemne modyfika-
tory trafienia trafienia, jezeli gigant
uzywa broni nie przystosowanej do je-
g0 rozmiardw. Trudnesei zwigzane ze
znalezieniem zbrol.

GOBLINY
Mate, zielone, czesto wzbudzaja
agresje w poszukiwaczach przy 26d.
Polecane profesje: ze wzgledu na
rozmiary najezgseie) spotykanym za-
waodem jest prolesia ztodzieja, aczkol-
wiek nic mniej popularny wirod goba-
jest zawod
naszemu wojaka. Dla ambitnych cie-
kawe by¢ odegranie
blifiskiego maga, czy tez plemiennego
szamana,
Cechy:
i ewentualnie

sOw jest

Lnachrzaniacza — po

moze g0-

zrecznosé
spora szybkosc. Niskie

wysokia

wapdlezynniki
glydem,
Specjalne zdolnosci: widzenie
(skutek  zycia
w podzicmiach i zazwyczaj nocnego
trybu dobra orientacja pod

W I-.]Z‘ITIL Z WYy-

w o clemnosciach

Zycia),
Ziemi.

Ograniczenia: jasne §wiatlo o$le-
pia gobliny. W takiej sytuacji w gre
wchodza ujemne modyfikatory wigk-
szoéci testéw. Paniczny strach przed
krasnoludami i elfami.

Powyzsze przyktady sq tylko pew-
nego rodzaju archetypami, pomysto-
wy Mistrz Gry moze w swoim syste-
mie stworzy¢ dla graczy wiele niety-
powych ras.

Tych, ktérzy wiasnie stwierdzili,
ze fajnie bedzie pogra¢ sobie centau-
rem albo gigantem, musz¢ ostrzec.
Dobry MG znajdzie, a przynajmniej
powinien znalezé, setki sposobdw na
uprzykrzenie zycia waszemu odmieni-
cowi. Jezeli juz decydujecie sig¢ na po-
staé juszczura, minotaura lub orka,
przygotujeic si¢ na nieche¢ ze strony
Judzi, spontaniczne préby linczu, obe-
lgi w karczmach i inne przyjemnosci,
o ktorych lepiej nie wspominaé. Jed-
nakze prowadzenie takiego bohatera
daje tez niezapomniane wrazenia.
Wiasnie one, je$li dobrze odegrasz
swy tole 1 nie zginiesz w pierwszej
lepszej rozrobie, zostang w twojej pa-
mieci. Wreszcie grajac potworem,
najlatwicj zyskaé stawg, bo przeciez
kazdy lepiej zapamigta tego stwora, €O
to ,urctowal mie i mojom cérkem”,
niz Janka z Duzego Miasta.

z.’vcz; ,potwornych” sesji...

25

TR




[V

KEES KRYSITOLY <TASU

BERSERKER

ANDRZE} MISZKURKA

llustracje: Jaroslaw Musiat

Z okrzykiem ,Eryk! Eryk!" staje sig berserkerem i po raz ostatni
naciera na wroga. Napastnicy slaniajg sie nad nim, padaja,
a on straszne zadaje ciosy. Starajg sig dosiegnaé go z boku,
z tylu, nie $miac stangc z nim twarzg w twarz. Juz caly jest po-
kryty ranami. Zabit jeszcze trzech ludzi, dwach ranit...

H. Rider Haggard , Eryk Promiennooki”
przeklad Irena Tartowska

Berserkerzy 1o najdzielniejsi wojownicy sposréd barbarzyn-
cow, wybraficy Wuotana. Ludzie, dla ktérych walka, zabijanic
i przemoc sa sposobem na zycie. Nie znajg strachu. To oni sy stra-
chem. Kiedy ruszaja do walki, nie ma sity, ktéra mogtaby ich po-

wstrzymaé. Nawet zakuci w stal rycerze z cywilizowanych
krélestw nie potrafig dotrzymaé im pola (wigcej informaciji o ber-

serkerach znajdziesz w numerze 31-32 ,Magii i Miecza®).

Charakter: Kazdy niepraworzadny.
Rasy: Ludzie, pélolbrzymy, pétorkL.

Laczenie profesji: Profesja berserkera nie moze by lyczona

z zadng inng profesja.

Uzywana broi: berserker nic ma obowiazku posiadania bieglo-
§ci w jakiej$ okreslonej broni. NajczeSciej uzywa mieczy, ma-
czug, toporéw, dlugich nozy lub sztyletéw oraz cigzkich

wildczni,

Dostgpne zbroje; Swe ciata chronia hetmami i pancerzami kol-

czymi, na ktére narzucajg futro wilka lub niedzwiedzia.

Magia: Tak jak barbarzyricy, berserkerzy nie tolerujg magii cza-

rodziejskiej, a tylko moce kaplanéw i szamanéw. Ich wrodzo-
na niecheé do magii objawia si¢ takze poprzez niewiarg w jej
skuteczno$é, co w wielu okoliczno$ciach daje im specjalng od-
pomos¢ na moce czarodziei. W sytuacjach ostatecznych wy-
korzystuja magiczna brof, zbroje czy amulety ochronne, lecz
czynia to z najwyzsza niechgcia, nie wierzac w skutecznos¢ ta-
kich ,.sztuczek”.

ZDOLNOSCI
PROFESJONALNE

Od 0 Poziomu Doswiadczenia:

1. Natarcie — zwiekszenie w walce wrecz szansy TR o 10 pkt. +

10/3 POZ berserkera poprzez analogiczne zmniejszenie Obrony.

2. Powstrzymanie — zwickszenie OB o 10 pkt + 10/3 POZ

berserkera kosztem TR,

3, Smiertelny cios — dwukrotnie wolniejszy atak, podwajajacy

szansg Trafienia Krytycznego przeciwnika.
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4. Calkowita odpornosé na sugesti¢ i strach (tylko w berserku),
5. Roztracenie — wojownik moze podja¢ prébe przedarcia si¢

0.

o

(zamiast atakéw w danej rundzie) pomigdzy dwoma stojacymi
przed nim przeciwnikami. Roztracenie jest udane, jesli prze-
ciwnicy zostali zaskoczeni (nie wykonali rzutu na swy SZ
akt.), za$ berserker utrzymat rownowage (rzut na ZR akt.). i

Powalenie jezdzca — dwukrotnie wolnicjszy atak bronig dwu-
reczng wymierzony w jezdzea; jesli po udanym TR jeidziec
nie wykonal rzutu na swa ZR akt., 10 spada na ziemig, otrzy-
mujac dodatkowo 1k50 ran od wstrzasu (bez wyparowan) -
MG moze zmodyfikowaé podang wartosc ze wzgledu na twar-
dos$¢ podtoza.

Walka w trudnych warunkach — dwukrotnie zmniejsza lub
nawel catkowicie neguje ograniczenia zdolnosci bojowych
wynikajace 7 wplywu np. sliskiego podloza, wichury itp.

. Walka w tioku — wykorzystujac t¢ zdolnos¢ berserker moze

walczyé bronig jednorgezng w bezposrednim zwarciu, waskim
korytarzu itp.. nie otrzymujic z tego tytulu zadnych ograniczen.
Przystawienie - wykorzystujac brofi kluta lub tnaca berserker
moze (po udanym Trafieniu) powstrzymac sig przed zadaniem
ofierze pelnych obrazei (ew. otrzymuje ona tylko 1/10 ran).

10. Przyspieszone zdrowienic — po 2k5 godzinach (premicwane)

wygodnego odpoczynku, berserker moze odzyska¢ 3k6 pkt
utraconej ZYW (, wyleczy¢" 3k6 obrazen).




Od 1 Poziomu Doséwiadczenia:

11. Szal bitewny — furia bojowa, trwajaca do kofica walki,
w ktorej bierze udzial berserker. Ta zdolno$¢ pozwala na wy-
prowadzanie dwukrotnie wigksze] niz zwykle liczby atakéw,
w zwiazku ze zmniejszonym o polowe op6Znieniem broni.

12. Berserk — szal bojowy, w ktéry berserker moze wprowadzi¢
si¢ w dowolnym momencie (zazwyczaj zajmuje mu to od kil-
ku do kilkunastu rund — zalezne od MG i sytuacji). Jej efektem
jest dwukrotne zwigkszenie SF berserkera, ponadto odczuwa
on tylko 1/4 odnoszonych obrazen. Berserk trwa 3 rundy/POZ
berserkera

Wvtrwaloéé — berserker jest bardzo wytrzymaly na fizyczne

o VY YRETTEIVOW

trudy, meczy si¢ dwukrotnie wolniej niz inne istoty (moze np.
przebiec dwukrotnie dtuzszy dystans, o wiele dluzej przeby-
waé pod woda itp.). _

14. Niewiara w magie — naturalna dodatkowa odpornos¢ na
czynniki magiczne — pozwala raz na dobg wykonaé dodatko-
wy rzut obronny przeciw magii i jej efektom, jesli poprzedni
byt nieudany. _

15. Zamaszysty atak — dwukrotnie wolniejsze, nadzwyczaj silne
uderzenie. Jesli przeciwnik nie wykona udanego rzutu na ZR
akt., otrzymuje dwukrotnie wigksze obrazenia (dorzut do tan
nie jest podwajany). Jesli unik byt udany, to zamaszysty atak
mija cel i ofiara nie odnosi zadnych obrazen.

16. Nastuchiwanie — patrz analogiczna zdolno§¢ Zlodzieja.

17. Wspinaczka — berserker potrafi wspinac sie na drzewa, ska-
ty, spekane mury itp. Co 2 metry wysokoscl wymagany jest
test na sume ZR akt.,, 1/10 INT i 1/10 MD, za kazdym razem
zmniejszany o | pkt, W razie odpadnigcia MG ustala liczbe
ran, jakie otrzymuje berserker po upadku na ziemig.

18. Widzenie w ciemnosciach — w zwyklych (niemagicznych)
ciemnosciach berserker nie ma zadnych ograniczefi do TR
i OB.
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Qd 5 Poziomu Doswiadczenia:

19. Lokalizacja magii — zdolnoé¢ wyczuwania w promieniu
1k10 m obecnosci magii (np. przedmiotow magicznych lub
efektow dziatania czaru), jednak bez doktadnej lokalizacji jej
#rodia; wymagany rzut na UM, konieczna jest przy tym peina
koncentracja uwagi,

20. Niszczenie magii — umiejetno$é mechanicznego niszczenia
(np. miotem) przedmiotéw magicznych; wymagany jest uda-
ny rzut na UM berserkera oraz nieudany rzut MG na wytrzy-
matoéé przedmiotu. Szansa na unikniecie eksplozji PM wyno-
si S%{POZ berserkera (efekty eksplozji ustala MG).

Wszystkie zdolnosci bojowe nie spowalniaja berserkera,
jezeli jest ogarniety szatem berserkerskim.

Ulfhedhnarzy

Ulfhedhnarzy sa berserkerami, ktérzy potrafiy zmieniac sig
w wilki (wigcej informacji na ten temat znajdziesz w artykule
.Berserkerzy” Artura Szrejtera, zamieszezonym w 31-32 nume-
rze MiM),

Moga staé sig nimi bohaterowie (tylko ci posiadajacy profesje
berserker), ktérzy zdobeda uznanie Wuotana - wykaza sig

mestwem w walce, odwaga, jakim§ heroicznym czynem (prze-
miana w Ulfhedhnara powinna nastapi¢ nie wcze$niej niz:na 7.
poziomie). '

Zdolnosci

Ulfhedhnar moze zmieniaé si¢ w wilka tylko wtedy, gdy taka
bedzie wola Wuotana (tylko w czasie walki lub podczas jednej
nocy w roku - tej najdiuzszej, zwanej $§wietem Dzikich Lowéw).

Po przemianie staje si¢ niewrazliwy na zwykla brofi oraz zy-
skuje +50 do Sity i +100 do Zywotnosci.

Jego zmysly wyostrzaja si¢ — potrafi tropi¢ jak wilk, ma wil-
czy stuch itd.

Wszystkie osoby, ktére sa $wiadkami przemiany Ulfhedhnara,
powinny wykona¢ rzut na potowe Sugestii, aby powstrzyma¢ si¢
przed ucieczka. Tracg rowniez 1-10 Punktéw Obledu, jezeli oczy-
wiscie wykorzystujesz Opcjonalng Zasadg Szalenstwa.

Prawdziwi berserkerzy

Prawdziwymi berserkerami staja si¢ najczgéciej najdzielniejsi
z Ulfhedhnaréw. Potrafia si¢ zmieniaé w niedZwiedzia, stad zre-
szta nazwa berserker — niedZzwiedzia koszula.

Przemiana z Ulfhedhnara w berserkera powinna nastapi¢ nie
wezesniej niz na 15, poziomie.

Zdolnosci

Berserker moze zmienia¢ si¢ w niedZwiedzia zaleznie od swej
woli (ale tylko w nocy lub w czasie walki). '

Po przemianie staje si¢ niewrazliwy na srebma, pobtogosta-
wiong i staba magicznie brof. Jego Sita 1 Zywotnosé sg pod-
wajane.

Wszystkie osoby, ktdre s $wiadkami przemiany, powinny
wykona¢ rzut na polowe Sugestii, aby powstrzymaé sie przed
ucieczka. Tracq réwniez 1-10 Punktéw Obledu, jezeli oczywiscie
wykorzystujesz Opcjonalng Zasade Szalefistwa.

Szatl berserkerski

Berserker, kiéry wpada w szat bitewny i berserk, staje si¢ nie-
bezpieczny dla swoich przyjacict i bliskich. Za kazdym razem,
kiedy znajda sie w tym czasie blisko niego, gracz prowadzacy
berserkera powinien wykonaé rzut na polowg Sugestii — w przy-
padku, gdy test jest nieudany, rzuca si¢ na nich nie zwazajac na
przyjazii czy wiezy pokrewiefistwa.

W kazdej rundzie walki ma prawo powt6rzy¢ test z modyfika-
torem +10 (kumulatywnym). Po wykonaniu testu udaje mu sig
nad soba zapanowad i wyjs¢ z szalu.
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Przygoda rozgrywa si¢ w roku 1177 ery Shi-
re'u (2777 roku Trzeciej Ery), w trzydziesci lat po tym,
jak Bandobras Tuk rozgromil orkow w poinocne;
¢wiartee i na 113 lat przed narodzinami Bilba. Jej ak-
cja rozpoczyna sie w gospodzie ,Pod Zielonym Smo-
kiem” Nad Woda.

Czlonkowie druzyny zostajg wynajeci do odszukania
czlowieka, ktory jakoby zaginal przed miesigcem wraz
z odnalezionym skarbem. Na poczjtku zleceniodawca
wydaje sie by¢ godny zaufania. W trakcie przygody be-
dzie jednak stawal si¢ coraz bardziej podejrzany. Tym
bardziej ze historia, ktérg opowiedzial na poczatku, ma
niewiele wspdlnego z prawda. W rzeczywistosci Nya-
nodin (Szary Szczur) i Ringegurth (Zimna Smierd), rabu-
jac ruiny Fornostu, natkneli si¢ na upiora kurhanu. Rin-
gegurth zawart z nim pakt, oddajac mu swego towarzy-
sza. Umowa glosila, ze czlowiek bedzie dostarczal
upiorowi nic nie podejrzewajacych $miatkow, za co
otrzyma skarb ukryty w kurhanie. Druzyna jest druga
grupgq prowadzong na rzez, Za pierwsza czarodziej
otrzymal miecz magiczny (+10) i klejnoty, a teraz chce
wytargowa¢ od upiora amulet bedacy czescig potezne-
go zestawu, stuzgcego do pomnozenia mocy posiada-
cza. Dotarlszy na miejsce i zotientowawszy si¢ w Sytu-
acji $miatkowie mogg probowac zabi¢ potwora i schwy-
ta¢ lub zgladzi¢ czarodzieja. Pomocne w tym bedg in-
formacje i przedmioty, ktdre mogq otrzymac w zamian
za pomoc od napotkanego po drodze staruszka.

Ruiny Szanca Umarlych obfiruja w pulapki i zagro-
zenia, Na kazdym kroku czyhajg wrogowie...

Wprowadzenie dla graczy

Gospoda ,,Pod Zielonym Smokiem" w osadzie Nad
Wodag jest znanym lokalem, do ktérego chetnie ucze-
szczajg bobbici, zardwno z Hobbitonu, jak i z Nad
Wody. Tego majowego wieczoru gospoda, jak co dzien,
pelna jest gosci. Siedzq w niej stali bywalcy raczgc sig
wySmienitym piwem i delektujgc fajkowym zielem,
oraz wedrowcy, ktorzy, czy to ze wzgledu na interesy,
czy chelé przezycia przygody, dotarli tulaj szukajgc
strawy i noclegu. Wewnqtrz jest gwarno. Zapach bzow,
przywiewany cieptymi falami z dworu, miesza sig
z aromatem dymu fajkowego. Od czasu do czasu do
izby wpada éma, zwabiona blaskiem Swiec, plongcych

w zawieszonych wu powaty lampionach. W pewnym
momencie guwar rozmow przycicha. Zainteresowani
rozgladacie si¢ wokolo. W drzwiach stoi wysoka postac,
ubrana w podrozny plaszcz z kapturem opadajgcym
na oczy. Cigzko wigc powiedziec, czy nowy gosé jest
czlowickiem, czy moze...— nie, to niemozliwe, chociaz
w takg noc wszystko zdarzy¢ sig moze. Guwar rozmow
przybiera na sile i goscie znow zajmua sig wlasnymi
sprawami, tracgqc zai nteresowanie przybyszem.

Widzicie, Ze ten stojgc przy drzwiach metodycznie
przeczesuje wzrokiem sale, jakby kogos lub czegos szu-
kal. Kiedy jego wzrok pada na was, rusza, balarnsujgc
miedzy stioczonymi w gospodzie goscmi. W koncu staje
przed wami i cichym, lagodnie brzmigcym glosem pyta:

— Czy pozwolicie panowie, Ze odpoczng W WAaszym
towarzystwie? Przy tym stole sq bowiem wolne miejsca,
a i wy wydajecie si¢ przemilg kompaniq.

Styszqc waszq aprobatg nieznajomy stada przy sto-
le, odkladajac na bok nieduzq torbe podrozng. Kiedy
to robi, odchylajg sie na chwile poty jego plaszcza i biy-
ska spod nich rekojesc skrywanego tam miecza. Pas, do
ktérego jest przytroczony, wyglqda na dzielo elfons. Te-
raz juz nie widuje si¢ takiej broni. Nieznajomy zama-
wia piwo, oraz — co wydage si¢ dosé dziwne — wrzgeq
wode, do ktérej wysypuje zawartos¢ nieduzej, skorza-
nej sakiewki. Nad stolem unosi si¢ Swiezy, ostry aro-
mat. Nieznajomy wjmuje kubek z naparem w obie dio-
nie i ostroznie, malymi lykami wypija plyn. Na nieme
pytania w waszych oczach odpowie:

— Tak... Te lifcie majq niebywalg moc. Samo ziele
roé$nie bardzo rzadko i to wiasnie tam, dokqd jedziecie.

Oczywiscie w tym momencie gracze zaczng prote-
stowaé, ze nic nie wiedza i nigdzie sie nie wybierajq.
Jezeli w grupie jest elf, dunedain, straznik, animista lub
czarny numenorejczyk, osoba ta pozna po zapachu, ze
ziola, o ktérych wspomnial nieznajomy, to athelas
Jkrélewskie liscie”. Nieczesto spotykany i catkiem sku-
teczny $rodek leczniczy, szczegdlnie w rekach kogo$
z krolewska krwia w zylach.

W tym miejscu przygody caly dowcip polega na
wmowieniu graczom, ze sg ekipg, ktéra dobrowolnie
zglosita sie do wykonania jakiego$ zadania. Mistrz Gry
ma tu szerokie pole do popisania si¢ swojg erudycja
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i bystro$cia umyslu. Bazujac na opisie postaci w kar-
tach poszczegolnych graczy (ktore dyskretnie obejrzy
i zapamigta) powinien najpierw aluzjami i polstowka-
mi. wreszcie bardzo dobitnie wykaza¢, ze o pomyice
nie moze by¢ mowy, i ze wlasnie o tg druzyne mu cho-
dzi. Nic nie rozumiejgcy gracze z poczatku zaczng pro-
testowad, ale napomknigcie o obiecanej nagrodzie po-
winno ich zainteresowa¢ (zwiaszcza krasnoludy). Po
pewnym czasie nieznajomy przejdzie do konkretdw.

— Jak juz wam wczesniej méwiono, misja ktorej sig
podjeliécie nie jest specjalnie nicbezpieczna, ale wiado-
mo, czasy sq cigzkie, a tam, gdzie macie si¢ udac, zlo
bylo od zawsze. Patrzgc na was mysle jednak, ze do-
skonale sobie poradzicie. Jak wiecie, celem jest odszii-
kanie czlowieka.

To méwige zsuwa z glowy kaptur. Twarz ma 0go-
rzalg, poorang zmarszczkami, wilosy czarne, a oczy
szare. Trze rekg po dawno nie golonym podbrodku
i podejmuje opowiesc.

— Nazywa sig Nyanodin. Ma czarne, Jjak ja wlosy,
jego oczy sq zielone. Ubrany byl Jjak wedrowiec. Pélto-
ra miesigca temu, a wigc na poczqtku. kwietnia, przy-
padkiem natrafilismy na Slad pewnej mapy. Kupilismy
jq okazyjnie od czlowieka z poinocy. Powiedzial nam,
ze jest to klucz do skarbu berszta bandy rozbojnikow,
ongié dzialajacych na péinocnych goscincach. Zdzi-
wieni bylismy wielce, ze zamiast samemu odszukac
zaginiony skarb, odsprzedal nam mape po weale przy-
stepnej cenie. Zaryzykowalismy jednak kupno i ruszy-
lismy w nadziei zdobycia fortuny. Mapa nakreslona
byla na pozotklym ze starosci pergaminie i ukazywata
péinocne wzgdrza i ruiny twierdzy Fornost. Fornost,
potocznie zwany Norbury, okreslany réwniez jako Pol-
nocna Forteca Kroléw, byl najwazniejszq twierdzq
w Arnorze, a od 8G1 roku Trzeciej Ery — stolicq Arthe-
dainu, ostatniego numenorejskiego krolestwa potnocy.
Kiedy powstalo czarnoksigskie krolestwo Angmar, a po-
tem upadly krolestwa Rbudauru | Kardolanu, w For-
noscie schronili sie pozostali przy zycin dunedaino-
wie, gdzie bronili si¢ az do 1974. Rok pozniej
dunedainowie i ich sprzymierzency pokonali

Czarnoksigznika, jednak Fornost zostal zbu-
rzony i nigdy go nie odbudowano, Zaczelo
badé sig ruin i z czasem nazwano je Szancem
Umariych. Wiasnie w tych ruinach zbojcy
schowali skarb.

— Droge do niego odnalezlismy dos¢ tatwo
i whrdtce mielismy stac sig bogatymi ludzmi.
Nyanodin mial zosta¢ w ruinach i pakowac na
kuce znalezione przedmioty, a ja pojechatem
na poludnie do Shire'u, zeby zorganizowac po-
$rednikow i kupcow. RozstalisSmy sig miesigc te-
mu i od tego czasu na niego czekam. Zaczg-
fem mysled, czy nie zorganizowac wyprawy
poszukiwawczej, bo sam — prawde mowige —
boje sig troche tych ruin. Tydzien temu powie-

dziano ‘mi, Ze tworzycie wspanialg 1 odwazng kompa-
nie. Pomyslalem wigc, Ze do was zwroce si¢ o pomoc,
Burmistrz zapewnil mnie, Ze si¢ zgodzicie. Zadanie po-
lega na odnalezieniu Nyanodina lub tego, co po nim po-
zostalo oraz skarbu. Zwlaszcza wazne sq trzy
przedmioty: amulet, pierscien i laska. Poniewaz musze
zakoriczy¢ tutaj swoje sprawy, proponuje abysmy spo-
thali si¢ od dzis za dwa tygodnie obok ruin poludniowej
baszty miasta Fornost. To okolo 250 mil stqd. Mam
nadzieje, ze bedziecie mieli dos¢ czasu na dotarcie tam.
Kupione przeze mnie kuce czekajg na was w gospodzie
Pod rozbrykanym kucykiem” w Bree wraz z ekwipun-
kiem i zapasami prowiantu. A oto obiecana zaliczka.

To méwigce nieznajomy wyjmuje sakiewke i odlicza
5 sztuk zlota. Nastgpnie, wypiwszy piwo, wstafe od sto-
fu i dorzuca:

— Mam na imi¢ Ringegurth. Do zobaczenia w Nor-
bury.

Wychodzi... Po chwili slyszycie tetent kopyt na go-
Sciicu. '

Dla Mistrza Gry:

W tym momencie hobbit z grupy (jesli jest w dru-
zynie) klepie sie¢ w czolo i przypomina sobie, gdzie
widzial miecz, ktéry zauwazyl u Ringegurtha (Percep-
‘cja +10. Moze to by¢ rowniez dowolny cztonek druzy-

i

ny, ktory kiedykolwiek byl
w  Michel Delving).
Orez widzial w mu-
zeum w Michel
Delving.
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Michel Delving

Jezeli gracze wpadng na pomyslt, aby sprawdzic
spostrzezenie hobbita (lub kogo$ innego) i pojady do
Michel Delving, zeby si¢ czegos dowiedzie¢, moga
uzyskad nastepujace informacije (do Michel Delving
z osady Nad Wodg jest okolo 80 kilometrow):

W Domu Mathom w Michel Delving zebrane sq eks-
ponaty dokumentujgee histori¢ Shire'n i co bardzie]
znanych rodow hobbickich. Zdarzajg sie tu jednak
i przedmioty nie bardzo zwiqzane z dziejami ludu
hobbickiego. Roznego rodzaju podarunki, darowizny
oraz odnaleziona przez podroznikéw i badaczy daw-
na bron, klejnoty czy ozdobne przedmioty codzienne-
go uzytku. Znajduje sig ti ez nieprzeliczona ilos¢ po-
darkoéw wrodzinowych, ktére nikomu nie przydatie,
zamiast trafic do smietnika, zwyczajem bhobbickim tra-
fily do muzeum. W sali polnocnej, posrod kilku zapi-
nek i naczyn kunsztownej, elfiej roboty, wisi miecz
w pochwie przytroczonej do pieknego, zlotego pasa.

Historia owego miecza jest opisana w kronikach
muzeum. Duzo o nim takze moze powiedziec¢ kustosz,
stary Buanco Bolger.
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Miecz Thintaura Dunedaind trafit do muzeum po
émierct wlasciciela. Kiedy w roku 1147 Ery Shire'u (2747
Trzeciej Ery) Bandorbas Tuk walczyl na Zielonych Po-
lach. Thintaur i garstka dunedainéw wspomogli w bitwie
wysitki hobbitow i przyezynili sig do zwyciestwa. Niestety,
sam Thintaur zging! trafiony zatrilg strzalg jednego
> orkbw. Miecz, ktory nosil u boki, pozostawili dunedai-
nowie bobbitom w boldzie poleglemu. Opowiedzieli im
rowniez historig tego oreza.

Wykuty zostat przez ojca Thintaura jako jeden
> dwoeh blizniaczych mieczy dla braci blizniakow:
Thintaura i Galentaura. Niestety, Galentaur polegl
w 2740 roku podczas wypray do ruin Fornostu, d je-
go miecz dostal si¢ w tapska zlego upiora kurbanu.

Dla Mistrza Gry: ;

Hobbit (lub inna postac), ktéry widzial miecz czlo-
wieka z gospody, od razu poznaje, ze tamten byl iden-
tyczny, chocby ze wzgledu na dos¢ znaczna rekojesc¢
ozdobiona siedmioma gwiazdami ulozonymi w tuk
przypominajacy gwiazdozbior zwany Sierpem Valardw
(Valakirka).

Kuce czekajg w Bree w gospodzie JPod rozbrykanym
kuicylkiem”. Jest ich o dwa wigcef niz postaci w grupie. 5S¢ to
dos¢ przyzuvicie wygladajgce zwierzela, dobrze odkar-
mione i czyste. Widac, Ze o nie dbano. Wiasciciel gospody
ma zarezerwowane rowniez dwa pokoje dla czlonkow wy-
prawy, a w nich ekwipunek i prowiant na dwa tygodnie dla
wszystkich czlonk6w grupy. W elwipunku znajdujq stg:

— liny 2x po 20 metrow

- sakwy z jedzeniem i piciem (suchary, suszone
migso i piwo)

— 3 latarnie oraz zapas oliwy (5 litrow) i bubka
z krzesiwem

— lopata

— siekierka
{.; \ — siodla, rzedy 1 pasza dla kucéw calej grupy.
:

2 Dla Mistrza Gry:

& Jezeli grupa zapyta wia$ciciela gospo-
dy, kto i kiedy kupit kuce i ekwipunek
oraz wynajal pokdj, ten odpowie:

Kucami zajmuje sie juz od tygodnida.
Tylko utrapienie z tymi zwierz¢lami, je-
dzq 1 jedzq. A co si¢ tyczy pokoju
i sprzetow, to ten sam czlowiek zaplacit

zgromadzil

za dwa tygodnie z géry i
w pokojach sprzet. Maiomowny byl taki
i jaki$ skryty. Tak mi si¢ wydaje jakbym

go juz kiedys widzial, ale nie pamigtam.

Dla Mistrza Gry:

Istotnie, karczmarz goscil Ringegur-
tha przed rokiem, kiedy to ten zorgani-
zowal pierwszq wyprawe. Jednak zapo-
mnial o tym i, na nieszczedcie dla gra-
czy, za nic sobie nie przypomni,




Droga do Fornostu moze oczywiscie przebiegad
réznymi szlakami, Najlatwiejszym i najpewniejszym
bedzie jednak Zielona Sciezka — dawny szlak jeszcze
2 czasow krolestwa Arnoru. Prowadzi on od podndza
polnocnych Wzgdrz do Bree i dalej na poludnie. Do
Bree z Michel Delving jest okolo 300 kilometrow przez
bezpieczng i zamieszkanly okolicg.

Pogoda jest wyjgtkowo piekna. Rzeskie od rana po-
wietrze w miare uplywi czasu rozgrzewa sig coraz bar-
dziej. Lekki wietrzyk piesci wasze twarze cieplymi
podmuchami. Wymarzona pogoda na majéwkg. Kwia-
ty w ogrodkach cieszq oczy wszystkimi kolorami tgczy.

1A Frala

’;f!'i’l’;:‘j. i 1 i hola-

Nad zagonkami przy domach i d d lghkami i pola
mi krecq si¢ w powietrzu roznobarune motyle. Mity
szum drzew zaklocajq glosne ptasie trele. Pola wokol go-
icirica zalane sq stovicem i kipig bujng, swiezq zieleniqg.

Jest coraz cieplej. Podqzacie zacieniong drogg. Wo-
kot was wesolo brzeczq owady.

Dla Mistrza Gry:

Opisy, podobne do powyzszego, nalezy wprowa-
dzad jak najezesciej. Buduje to przyjemny klimat i two-
rzy nastrdj niezbedny dla dobrze prowadzonej przygo-
dy. Poniewaz do Bree jest dosc daleko, a osiedla i far-
my zbyt czeste, noclegi grupa bedzie
spedzala gldwnie pod chmurka. Rownie niezbedne
beclg zatem opisy przyrody w nocy. Zwiiaszeza, gdy
ktérys z czionkow druzyny stanie na warcie. Mozna
rowniez na kilku wypoczynkach postraszy¢ ekipe, np.

nie s4

kierujac w strone obozowiska pasicqy sig krowe, duze-
go psa lub sowe,

Bree sklada sie mniej wigcej ze stu domow zbudo-
wanych z kamienia oraz trochg mniejszef liczby sma-
lajéw wydrazonych w zboczach wzgorz, MiasteczRo
otoczone jest ciernistym Zywoplotem i fosq. Za mia-
steczkiem, na wschod, po drugicj stronie wWznoszgcego
sig tam wzgorza lezy wies Combe, a na potudnie Stad-
die i Archet. Wzdiuz Zielonej Sciezki, na potnoc od
Bree, ciggnie si¢ spory kompleks lesny zwanny Zalesiem,

Dla Mistrza Gry:

Za Zalesiem gracze opuszczajd lereny cywilizowa-
ne i wchodza na pustkowia, Calymi milami ciagnace
sie taki i lasy, Tu réwniez, jak przy wedrowee przez
Shire, niezbedne s opisy przyrody i krajobrazu. Falu-
jace trawami laki, przywodzice na mysl nigdy nie wi
dziane (a moze widziane) morze. Mnostwo owadow,
calymi rojami wznoszacych sie nad kwiecistymi nizina-
mi. Krwiste, czerwone zachody stonca, obserwowane
ze wzgorz, a w lasach mnostwo zwierzat i ptakow, za-
pach rozgrzanej zywicy — 1o wszystko  pomoze
osiggna¢ wymagany klimat, Bedzie rowniez stuzyc in-
nemu celowi, 4 mianowicie uspieniu czujnoscei graczy.
Kiedy sie to powiedzie i po dniu pelnym wrazen
estetycznych, druzyna wstuchana w ciszg nocy uda si¢
na spoczynek, duzo tatwiej bedzie ich zaskoczyd. Mi-
mo ze 1o w miare spokojna okolica, mozna rzucic
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graczom
re  kidad
nogi, np. w postaci kilku wilkow, orkdw czy tolla.
Daleki jestem od rozwigzan typu 1-2 orki, 3-4 wilki.
Myéle, ze w tym migjscu Mistrz Gry powinien ruszy¢
glowg. Jesli grupa jest zbyt pewna swego | bezmyslnie,
bez polotu ,odwala panszczyzng”, nalezy ich troche
,wychowa¢® jakimé nieprzewidzianym wydarzeniem,
Oczywidcie silg i liczbe ewentualnych wrogOw nalezy

pa-

pod

dostosowad do sily i sprawnodci bojowej druzyny, ale
kilku orkow, czy pare wilkdw, a = by¢ moze — nawet
jecden troll, weale nie zawadzi (chyba ze juz Cig zde-
nerwowali i bedzie to kilka trolli). Nalezy pamigtac, ze
przeciwnicy tego typu atakuja jedynie w nocy.

ORK (najczesciej banda 3-5 stabych i 1 sredni lub 3
stabe, 2 $rednie i 1 silny. Jedli to malo, zawsze mo-
zesz doda¢ do nich wargi. Str. 251)

WILK (zwykly, w watasze zlozonej z 1-5 osobnikow.
Str. 250)

TROLL (w zaleznosci od humoru MG, mtody lub stary.
Str. 99)

Dwa dni drogi od Fornostu znajduje sie jeszeze je-
den kompleks lesny. UWAGA! Niezaleznie, od ktdrej
strony druzyna zblizac¢ si¢ bedzie do celu, dwa dni
drogi od Fornostu powinna znalezé sig w lesie. Prze-
widziane spotkanie jest bowiem wazne dla losow
przygody, Mistrz Gry oczywiscie moze inaczej zorgani-
zowad i przeprowadzi¢ ponizsze zdarzenie.

Po obu stronach drogi stajg 1ysokie, glounie iglaste
drzewa, choé dosé czesto mozna spotkaé olbrzymie buki
i deby. Po jakims czasie galgzie drzew nad waszymi glo-
wami lgezg sie, zamyRajge was w naturabnym tuneli
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roslinnosci. Robi sig coraz ciemniej i bardzief duszno,
zupelnie jakby zanosilo si¢ na burze. Quady brzeczgce
dotychczas naokoto robiqg sie natrgtne. Siadajq na kaz-
dym odkrytym kawalku ciala, pchajg sig do oczu 1 ust.
Nie wiadomo skqd pojawiajq si¢ dokuczliwe, kqsliwe
muchy, oblepiajq zady kucow i bolesnie kgsajg, w co tyl-
ko sie da. Jadagc po lesie dosé¢ dobrze widocznym, cho¢

zarosnielym traklem, w pewnym momencie 0Czom wa- -

szym ukazuje sie dosy¢ niecodzienny na takim odiu-
dziu obrazek. Na srodku Sciezki lezy spora kupka chru-
stu, bez waipienia celowo tam wulozona, a w gestwinie po
lewej stronie stychac szamotanie i trzask lamanych ga-
lezi. Odglosy zblizajq sie!... Stychac ciche pomruki i po-
stekiwania. Z lkrzakow wychodzi staruszek, dziarsko
ciggnqc za sobg kolejng wigzke chrustu. Widzqc wasze
cokolhwiek zdziwione miny, mowi:

— Witajcie panowie (panstwo). A dokad to droga
wiedzie? Jak dobrze, zZe was spotykam. Pomozecie mi.

Dla Mistrza Gry:

Jezeli bohaterowie zapakuja chrust i dziadka na ku-
ca i podwiozg go w kierunku, ktéry wskaze, dowiedzg
si¢ po drodze bardzo ciekawych rzeczy. Jeéli nie, dzia-
dek pozdrowi ich, a gdy odjada i obejrza si¢ do tylu,
zniknie razem z chrustem (prawdopodobnie w lesie)
i nie pomoze zadne wolanie.

- Imi¢ Poziom Obratenia TZ PO
STARUSZEK40(60) 180 Skdra utw. 90
Tarcza Nar/Nag PA wre¢cz PA z dystansu PR

nie tak/tak 185 laska 180 tuk di. 45

Posiada 360PM i zna wszystkie listy czarow Animi-
sty, Straznika i Otwartego przeplywu. Bazowa PA cza-
rem +40, Czar kierowany +60.

Po zapakowaniu obu wigzek chrustu oraz usado-
wieniu dziadka na jednym z kucow, ten, zadowolony
z niespodziewanych wyghd, zacznie wypytywac dru-
zyne o cel podrozy. Jezeli odpowiedza na zadane py-
tania, przypomni sobie, ze rok temu wedrowala tedy
podobna grupa. Tamci szli do Fornostu, zeby odnalez¢
czlowieka, ktory zginal znalazlszy skarb trolli. Najbar-
dziej z calego skarbu interesowaly ich podobno trzy
przedmioty: laska, pierscien i amulet. Poza tym ostrze-
ze grupe, ze w ruinach Szafdica Umartych straszy i dzia-
lajg tam zle moce.

— Nikt tam nie podchodzil... A czasem nocg stychaé
nieludzkie wycie i inne podobne odglosy. Tak, Ze wlos
si¢ jezy na glowie. Czgsto kreci sie tu tez dziwny czlo-
wiek w plaszezu i kaptirze, Widzialem go parg razy.
Pierwszy raz jakics cztery lata lemu. O mato nie stra-
towal mnie na Sciezce, pedzge na koniu w kierunku
riin. Nigdy z nim nie rozmawialem, Zawsze wydawal
mi si¢ jakis dziwny, straszny.

Gdy dojedziccie do stojgeego w lesie polszalasu,
pélziemianki, dziadek poczestuje was kolacjg i cal-
kiem nieziym, jak na te warunki, winem.

Dla Mistrza Gry:

Wino pochodzi z piwniczki obok szatasu, W piw-
niczce, oprocz wina, staruszek ma inne ciekawe rze-
czy. Jezeli druzyna bedzie przyjacielska i serdeczna,
dzielgc sie z nim np. jedzeniem lub proponujgc mu
pomoc przy pracach fizycznych, zechce was na droge
obdarowad, Mistrz Gry moze wynaleZ¢ tu rozne prace,
np.: zalatanie dachu szalasu gateziami, lepsze dopaso-
wanie drzwi ziemianki, narabanie drewna. Osobom,
ktore najbardziej zasluzyly si¢ w pomocy, wg uznania
Mistrza Gry, dziadek podaruje bron, ktora znalazl daw-
no temu i przechowuje w piwniczce.

— Mnie i tak nie potrzebna, bo stary juz jestem i sta-
by, ale wy to co innego — mlodzi i dziarscy, robota pa-
li sie wam w rekach. WeZcie w prezencie od starego
i niech wam dobrze stuzy.

Dla Mistrza Gry:

To mowige wyjmuje i podaje czlonkom druzyny
(jesli Mistrz Gry uzna, ze powinien dac inne przedmio-
ty, niech si¢ nie krepuje):

Kolczuge +10 (zrobiona z borangu, niémagiczna), 2
x sztylety +10 (oba z Numenoru), pierécien +10 PO
i RO, amulet x2PM, rbzdzka z czarem Swietiny Pocisk
3x/dzien. -

Staruszek moze tez opowiedzie¢, ze sltyszal
o gniezdzgcych sie w Szancu Umarlych zitosliwych
upiorach, ktére mozna unicestwic¢ jedynie poslugujac
si¢ jakim$ przedmiotem z ich skarbca,

Gracze mogg zdoby¢ taki przedmiot bez konieczno-
$ci wdzierania si¢ do skarbca upiora. Jest to miecz Rin-
gegurtha, ktory jest zabdjezy dla zjawy. W jej poblizu
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rozblyénie jaskrawym $wiatlem w reku osoby o do-
brym charakterze (czyli kogokolwiek z grupy). Jedno
krytyczne trafienie automatycznie unicestwi zmore. Je-
4li gracze nie wpadng na to, ze nalezy uzyc¢ tego mie-
cza, to majg pecha, gdyz walczqc bronig normalng ma-
ja nikle szanse pokonania przeciwnika.

Szaniec Umarlych
Dla Mistrza Gry:

Na pewno madrzej ze strony graczy beclzie wejs¢
na teren ruin Fornostu w dzien (a nawet rano), dlate-
go tez opis przedstawia wiaénie te pore dnia. Nalezy
go cokolwiek przerobid, jezeli gracze zdecydujg sig¢ na
wycieczke nocy.

Ruiny rozciggajace si¢ przed wami prezentujq sig
okazale. Zdajq sie opowiadac o potedze i sile tego dum-
nego niegdys i nighokornego miasia. Osiemset z gorg lat
po wielkiej bitwie z Czarnoksigznikiem oddychacie bisto-
rig i kazdy krok przybliza was do jej niemego, a jedno-
czednie tak wymownego swiadka. Miasto rozlozone bylo
na czterech wzgorzach, teraz porosnietych 1 strawionych
przez przyrode. Pigc kregbw grubych, wysokich murow
bronito dostepu do polozonego w centralnej, najwyzszef
czesdei, palacu krdlewskiego. Blanki i straznice, nadgry-
zione zebem czasu, wydajg Si¢ zlodliwie szczerz)C.
Olbrzymie, kamienne bloki rowno ociosanef skaly wysta-
ja sposrod bujnych i wysokich drzew. Kozdarte, spekane
mury domostw i patacow wyciggajq w waszyn kierunku
sprochniate szpony rumowisk. Kepy szerokolistnej trawy,
ktéra zadomowila sig w wylomach i rozpadlinach, spra-
wiajq wrazenie niesamowitych rzezb wplecionych w to

—
fmw%
Mren ok

gruzowisko przez pijanego artyste-wizjonera. W bardziej
ocienionych miejscach i na czesci muréw zwrdconych
w kierunku potnocnym, ucieszone i rozochocone bra-
kiem palgcego storica, zadomowilo si¢ dzikie wino. Ca-
{o$¢ sprawia wrazenie bajkowego, zapomnianego miasta
ze $pigeq w Srodku pigkng dziewicq. Wyzsze partie mu-
"ow i zachowane baszty obraly sobie za siedzibe ptaki.
Cale ich stada krazq nad tym pomnikiem Smierci, szuka-
Jjac zeru posrod innych mieszkancow Fornostu: wie-
widrek, szczurow i calego mnostwa matych zwierzqtek,
to wiasnie micjsce traktujgcych od stuleci jako swoje na-
turalne $rodowisko. Obok poludniowej baszty, przy rui-
widzicie rozhite obozowisko: rozstawiony

ALl b (PrAL
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Hac oramny,
namiot, zaimprowizowane palenisko, pasqcego si¢ nie
opodal konia. Wiaiciciela nie widad.

Dla Mistrza Gry:

Jesli druzyna wie albo domy$la sie, kim moze by¢
Ringegurth, powinna sprobowac go ztapa¢ lub unie-
szkodliwi¢ przed ewentualnym przeszukaniem ruin,
Muszg jednak dowiedziec sig, gdzie zostal znaleziony
skarb. To znaczy, gdzie niby zaginat towarzysz zlece-
niodawcy. Moga unieszkodliwic Ringegurtha podste-
pem lub sita. Powinni jednak pamietac, ze ich prze-
ciwnik zna te ruiny, gdyz zdazyl je pozna¢ w czasie
swych poprzednich wizyt.

Zza krzakow po lewef stronie stychaé wesolg melo-
dyjke, pogwizdywang prawdopodobnie przez powra-
cajgcego Ringegurtha. Wkrotce ukazuje si¢ on zza za-
rosli, niosqc zlapanego we wnyki krolika. Nie ma na
sobie plaszcza, a ubrany jest w ciemnozielony kaftan
i czarne spodnie z przypasanym mieczem.

Imie¢ Poziom Obrazenia TZ PO
RINGEGURTH 10 80 Brak 10
Tarcza Nar/Nag PA wrecz PA z dystansu PR
nie nie/nie 70 miecz 60 tuk 20

Posiada 30PM i zna wszystkie listy czarow
Maga i Otwartej esencji. Bazowa BA czarem +20, Czar
kierowany +00.

Zlapany i obezwladniony, bez szans na rzucenie
czaru, Ringegurth nie bedzie specjalnie rozmowny. Be-
dzie zwlekat z odpowiedziami i wyjasnieniami do za-
sadniecia zmroku, majge nadzieje, Ze pomoze mu
upior, Bohaterowie, cheac pozbawi¢ go nadziei na
uwolnienie, musza odjechad z nim od ruin. Jesli tak sig
stanie, opowie on prawdziwg historie i cel wyprawy.
Zacznie sie kajac i zglosi che¢ pomocy W zabiciu upio-
ra. Oczywiscie bedzie ktamal, dazac za wszelkg cene
do sprowadzenia druzyny przed jego oblicze.

Jezeli druzyna nie bedzie dwiadoma kim jest,
przywita ich grzecznie, proszic, by sie roz-
godcili i co$ przegryzli, czekajac na wieczor
w ruinach, a nastgpnie przekaze ich upioro-
wi. Wowezas gracze beda musieli poradzi¢
sobie z dwoma przeciwnikami.

Vs
Jetl
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Jezeli gracze przycisng troszeczke Ringegurtha, gro-
za¢c mu $miercig lub wydaniem przedstawicielom pra-
wa, wskaze on miegjsce urzgdowania upiora.

Najrozsadniej bedzie, jesli grupa podejmie wypra-
we przeciw upiorowi w swietle dnia. Mozna znieche-
ci¢ ich do wycieczki wieczornej, np. mowigc, ze ruiny
zasnuwajg si¢ mgla, robi si¢ chlodno, itp.

Grobowiec opanowany przez upiora znajduje si¢
okoto pol kilometra na potnocny wschod od ruin po-
tudniowej baszty, obok ocalatego obelisku z czarnego
kamienia, dumnie sterczacego migdzy drzewami.

Mimo zZe sq pomnikiem smierci, ruiny fetnig Zy-

ciem. Korzenie rosngcyveh wkoto drzew przebily bruk
i skruszyly lezqgce na ziemi kamienne plvly, na ktorych
teraz wygrzewajq si¢ weze i jaszezurki. Czujecie sig
troche jak intriezi zaklocajgey spokoj tego pieknego za-
kgtka. Co chwila uciekajg przed wami male zwierzgi-
ka, a ptaki podrvwajy si¢ z furkotem do lotu. Pogoda
zaczyna si¢ zalamywac. Od wschodu nadciggajq
czarne, deszczowe chmury. W duszne powietrze
wdziera si¢ swiezy, rzeski zapach wilgoct i kurzu,
zwiastujgcy nadchodzqcy deszcz. Zrywa sig wialr,
z poczqtln lekki i szeleszczqcey, a z czasem coraz bar-
dzief porywisty. Ledwo widoczna Sciezka prowadzi was
w glagb cmentarzyska.

Dla Mistrza Gry:

Kiedy grupa przechodzi przez ruiny nie deklarujac
na kazdym kroku ostroznosci, Mistrz Gry powinien
w sekrecie wykonad rzut kosémi dla kazdego z graczy,
sprawdzajgc procentowsg szansg na spotkanie jadowi-
tej zmii, weza czy jaszczurki. Przewodnik bedzie mial
20% szansy na takie spotkanie, a reszta grupy po 10%
(oczywiscie jesli idy gesiego). Jezeli kazdy biega sobie
po ledwo widocznym szlaku, szansa na spotkanie wy-
nosi 30%. Jezeli wezmg ze sobg Ringegurtha i kazg mu
prowadzid, ten znajac niebezpieczenstwo, bedzie uwa-
zal i zachowywal sie glodno, odstraszajac ewentual-
nych wrogéw pod nogami. Jezeli druzyna nie domysli
sig, po co to robi, ich szanse bedy takie jak wyzej.

Kiedy mijacie krzak rosliny podobnej do jasminu,
szlak wyprowadza was dokladnie na strzelajgcy w nie-
bo obelisk, zbudowany z gladkiego, czarnego kamie-
nia! Na bokach monumentu znajdujq sie plaskorzezby
przedstawiajgce sceng sadzenia drzewa.

Dla Mistrza Gry:

. Obelisk wybudowano ku czci Isildura, a scena
przedstawia zasadzenie Bialego Drzewa w Minas Anor
w 2 roku Trzeciej Ery.

Tuz obok obelisku, z prawej strony, znajduje sig
otwor w murze, kiedys pewnie opatrzony drzwiami,
a prowadzqgcy do wnetrza drugiego kregu murow. Mo-
Ze w czasach Swietnosci miasta byla to straznica.
Wskazuje na to rozmieszczenie strzelnic { usytuowanie
ruin bramy. W tym momencie spadajq pierwsze krople
deszczu, a ciemne na wschodzie niebo przecina
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zypzak blyskawicy. Huk gromu glosnym echem przela-
czd sig przez Szanicc Umartych.

Dla Mistrza Gry:

Wewnglrz pomieszczenia jest ciemno i dosé wilgot-
no. W dot prowadzg 4 podesty. Podlezas schodzenia
z pierwszych dwaoch (po 10 stopni kazdy), Mijstr‘/, Gry
powinien sprawdzi¢, czy Zadna posta¢ nie poslizgnela
sig. Nalezy zalozy¢ okolo 10% szansy na rakyg ewentu-
alnod¢ (chyba, ze kto$ zadeklaruje ostrozne i uwazne
schodzenie). Druzyna musi oczywidcie mie¢ swiatlo,

Zatechle powietrze, nieprzyjemnic oblepiajace
twarz, przywodzi na mys$l wnetrze grobowca. W swie-
tle lampy kamienie wydaja si¢ prawie nietknigte zg-
bem czasu. Po zejéciu z czterech podestow schodow
wchodzicie w korytarz (okolo 20 metrow w przod).
Centrycznie odchodzg od niego dwie odnogi.

Dla Mistrza Gry:

Pod sufitem znajduje sie kolonia nietoperzy (okolo
2000 sztuk), ktdre $pig tam w dzien, Kazdy gwaltow-
ny ruch lub gloéne stowo bedzie mialo straszne kon-
sekwencje, ponicwaz nietoperze zerwy sie do lotu,
Gracze, ktorzy padng i schowaja twarz powinni by¢
bezpieczni. Inni przynajmniej 4 razy zostang trafiani
przez nietoperze, Mistrz Gry musi zwroci¢ uwagg, co
druzyna robi z lampami. Przy stwierdzeniu: ,rzucam
sie na ziemie i oslaniam twarz”, istnieje 80% szans po-
tiuczenia niesionej lampy lub wylania z niej oleju, co
bez watpienia skonczy sie samozaplonem, wywoluja-
cym z kolei mozliwod¢ poparzenia sie (krytyczny od
gorgca A) i, oczywidcie, utraty zrodla $wiatla, Od mo-
mentu wejscia w korytarz, grupa obserwowana jest
przez giéwnego lokatora ruin, a mianowicie przez
upiora. Przyglada si¢ im i szacuje, pozostajac niewi-
dzialnym w cieniu jednej z odnég korytarza. Upior
moze zaatakowa¢ w dowolnym momencie, zalecal-
bym jednak nie utrudniaé¢ specjalnie rozwigzywania
walki. Upidr jest silnym przeciwnikiem nawet dla do-
$wiadczonej grupy. Kiedy zdecydujesz si¢ postawic go
przed graczami, przeczytaj im ponizszy tekst:

Nagle w ciemnosci pojawiajq si¢ dwa bladonicbie-
skie punkty. Osadzone na wysokosci mniej wigcej 180
cm wyglgdajq jak blyszczqce kawalki lodu. Czujecie
chléd. Oddech sam zatrzymuje si¢ w waszych pier-
siach. Ciemniejszy od otaczajgcego go mroku ksztaift

’
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sunie w Ru, jak smierc

Skrzypigcy, grobowy glos dudnigcy echem w murach
podziemi mowi:

Dla Mistrza Gry:
Jedli jest z nimi Ringegurth:
~ A wiec wywigzales sie z umowy czlowieku. Na-
groda bedzie twoja.
Jedli nie ma z nimi Ringegurtha:
— Dlaczego zaklocacie mdj spokdj, $miertelnicy.
Przyszlidcie tu po wiasng zgube.
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Po tych stowach zbliza si¢ w waszym kie-
runku posta¢ ukryta w o czarnym plaszczu,
wznoszac w bladej dioni miecz.

UPIOR (jest to jeszcze miody upior, ma do-
piero okoto 800 lat. STR.251)

Korytarz uklada sie w ksztalt litery ,T". Po
20 metrach od schodow rozwidla si¢ w dwie
przeciwne strony. Obie odnogi zakonczone s3
blizniaczo wygladajacymi drzwiami. 53 (o okute
stala, teraz juz trochg zardzewiala, kamienne
plyty z wykutym symbolem miecza i gwiazdy
(brak inskrypcji i napisow). U drzwi zwisajy
wielkie, okragle, metalowe kola zamocowane
w lwich paszczach. W drzwiach na lewo uch-
wyt jest gladszy i wyglada na uzywany. Drzwi
otwieraja sig, przerazliwie skrzypige. Pomie-
szezenie na lewo wyglada jak tukowo sklepio-
na krypta o wymiarach 10 metrow na 10 me-
réw. W oeentrum pomieszezenia tkwi olbrzymia,
czarna, prostokatna plyta, zrobiona z podobne-
go kamienia jak obelisk na zewnatrz. Ozdaobiona
jest ptaskorzezba przedstawiajaca symbol z drzwi
lochu oraz inskrypcja.

Dla Mistrza Gry:

Inskrypcja jest wykuta w dwoch jezykach: starodaw-
nym jezyku adunaickim oraz w sindarinie, i jest praw-
dopodobnie imieniem spOCZyWajgcego fam dunedaina.
W sindarinie brzmi ono Lothrhi (Kwiatowa Korona).

Po przekreceniu gwiazdy w lewo, plyta rozstepuje
sie wzdtuz linii miecza i ukazujq sie schody. Jest to zej-
Scie do komory grobowej dunedaina, aktualnie siedzi-

" by upiora.

Po przejiciu dwudziestu stopni, w swietle latarni
widzicie sarkofag ze szkieletem w zbroi. Tuz obok sur-
kofagu leza ulozone rzedem cztery inne szkielety
przykryte na piersi bialym materiatem. Na materiale,
w poprzek zwiok lezg cztery nagie miecze. W prawym
rogu pomieszczenia lezy spory stos przedmiotow. 54
to zarowno ubrania, jak i bron.

Miecz +5, laska dodajnik czardw +2, tarcza Srednia
+5, wytrychy +5, pierscien dzialajacy jak czar Magazyn
CTATOW,

Pomieszezenie na prawo jest prawie takie samo,
jak to z lewej. Jedyna roznica polega na tym, ze¢ na

plycie nagrobnej brak inskrypcii. Jezeli ktorys z graczy
dotknie do gwiazdy i sprobuje przekrecic, zostanic
ukiuty malymi igielkami umieszczonej tam pulapki
(trudna do wykrycia i rozbezpieczenia, -10). Ostrza si
posmarowane trucizng sporzadzony z korzenia Zagan-
zaru (poz. 2), roSliny oslepiajacej i zadajacej 1-10 obra-
zen. Oczywiscie, jezeli reka dotykajaca gwinzdy be-
dzie uzbrojona lub owinigta, nalezy zimodyfikowad lub
odrzuci¢ efekt pulapki. Po przekreceniu plyta otwiera
sig wzdluz ostrza miecza, rozsuwajac sie na boki.

Wewnatrz
widac¢ scho-
dy., UWAGA!
Drugi stopien 1o
iluzja. Smiatek,
ktory bedzie schodzil
na dol, musi wykonac
trudny manewr dynamicz-
ny (na -10). Jesli bedzie on
nieudany, spada z 5 m otrzy-
mujac 1-2 krytyczne obuchowe LB

W pomieszezeniu na koncu schodow, na posadzee, le-
7y skarb upiora:

amulet z dzialajgcym na stale czarem Gazowe plu-
ca i daje x2PM, pierscien +10 PO, RO, Percepciji, Bazo-
wej PA czarem, Jaska umozliwiajgca uzycie do 10 po-
Siomow czardw dziennie w dowolnej kombinacji z li-
sty Powietrzny most (np. 1z 10, 1 z 1 i1 29 i
Wszystkie te przedmioty razem dzalajy jako mnoznik
PMx4.

Oprocz tego lezy tam jeszeze wiele pigknie wyko-
nanych zbroi, broni, klejnotow, pienigdzy (nawet
szkatulka z 25 sziukami mithrilu), szlachetnych kamie-
ni i innych magicznych przedmiotow, ktdre nie sg U
wazne, gdyz Mistrz Gry powinien sim okresli¢ juk bar-
dzo chee nagrodzi¢ grupg za poniesiony trud. Tu wige
to on powinien zadecydowad co jeszeze ma otrzymac
druzyna, aby zbyinio nie urosla w silg.
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ciezki elfow
| Przektad: Maciej Nowak

Tlustrowata: Monika Swietlik
Artykut zaczerpniety z dodatku SHIRE

4

E/fy sq bardzo magiczng rasq. A'fagfa jest w nich, w wyrwarzanych przez nie przcdmioracfl. pozostaje
nawet w miejscach, ktére odwiedzajq. Trzeba doktadnie pozna¢ elfy, aby nimi zagrac. Ponizszy artykut
ujawni wam jednq z ich tajemnic...

Noldorowie i Sindarowie nie obawiali si¢ $miertelni- uruchomione, jesli nie zostanie odparty dziesigciopozio-
k6w zamieszkujacych Siragale, jednakze zabezpieczali mowy atak Esencji. Jezeli druzyna sklada si¢ z wigcej niz
sie przed zlymi sitami nawet wtedy, gdy przebywali jednej osoby, wszyscy — poza stojacymi na przodzie — wy-
w spokojnych krainach. Ongi$ wedrowali otwarcie po  konujg 6w rzut z modyfikatorem -30. W przypadku jed-
niemal calym Siragale. W dzikszych rejonach prze- nak, gdy elf uzywa elfiej éciezki w celu zmylenia pogoni,
cierali ¢ciezki, szczegdlnie wzdtuz gestych laséw, ota- atak na Scigajacych dokonuje si¢ na poziomie trzydzie-
czajacych ich polany. Wedle opowieéci, sciezki te sirze-  stym.
zone byly przez magie. Chronione szlaki wiodly takze Mistrz Gry moze rozmiesci¢ zabezpieczenia wedle wia-
ku ogrodom drzew Siranna oraz starozytnym, snej woli lub zdaé si¢ na wynik rzutu ko-
zapomnianym juz siedliskom elféw. Za stka (k10). Wiekszo§¢ Sciezek el-
czaséw Bilba niektére drogi byly féw wykorzystuje rozmaite
wciaz w uzyciu — jednakze korzy- kombinacje zabezpie-
stano z nich rzadko i tylko no- czen.
cg. Podrdznicy opowiadali
o dziwnych zjawiskach na
drogach, majacych
miejsce wtedy, gdy
wgfdrowaly nimi Elfy
Wysokiego Ro-
du. Ostrozni hob-

1. Dezorienta-
cja. Awanturnicy
zbaczajg na
sciezke saren
1 wedrujg nig
cO najmniej
mile.

.....

bici unikali ta- 2. Zjawy.
kich miejsc, bo- Druzyna
jac sie niebez- jest §le-
piecznych  zda- dzona
rzen, ktére mogly- przez elfy
by si¢ przytrafi¢ im 0
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Kazdy (lub kazda oczach,
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cie si¢ na jedno z zabezpie- bacznie
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niej w lesie co mile, na wydaja upiorne
otwartym terenie za$ co cztery. Za kaz- odglosy (-10 do morale,
dym razem, gdy zmienia sig teren, po poruszanie si¢ zmniejszone
ktérym wedrujg poszukiwacze przygdd (np. las o polowe wskutek ostroznoSci.
w polang, zbocze wzgdrza w pardéw, etc.), nalezy wyko- Wszystko to mija po uptywie 10-100
naé¢ dodatkowy manewr. Zabezpieczenie zostaje rund od zejscia ze $ciezki).
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3. Cienie. Szponiaste i zgbate stwory obserwujg druzy-
ne z dystansu, czekajac na najlepszy moment do ataku (=20
do morale). Intruz musi odeprze¢ atak czterdziestego pozio-
mu, aby zdoby¢ si¢ na wedréwke przez ukryte lub zacienio-
ne tereny. W nocy czyni to, by podejs¢ do Zrédta $wiatta —
powoduje ono bowiem ruch cieni. Wszystko mija po uply-
wie 10-100 rund od zejicia ze Sciezki.

4. Strach przed kara. Ofiara czuje, iz uczynila co§ zte-
go, czuje na sobie wzrok poteznych stwordéw. Kumulatyw-
ny modyfikator -1 do morale, obrony mentalnej oraz rzu-
cania czaréw, na kazda minutg do momentu przczwycieic-
nia tego uczucia. Wszystko mija po uptywie 10-100 go-
dzin.

5. Zniknigcie. Wszystkie Sciezki wygladaja tak samo.
2100 do manewréw zwigzanych z tropieniem przez najbliz-
sze 10-100 rund (cho¢ ofiara nie spostrzeze tego).

6. Dreptanie w kotko. Uporczywe wrazenie zmie-
rzania donikad. Wszystkie wzg6rza i drzewa wyglada-
ja tak samo, §ciezka nie ma kofica. Kumulatywny mo-
dyfikator —10 do morale, na kazde przebyte 10 me-
tréw szlaku. Gdy dojdzie on do stu, ofiary zatrzymu-
ja sig i szlochajg ze ztosci. Modyfikator zmniejsza sie
o 1% na kazda minut¢ po opuszczeniu szlaku.

7. Pizmo. Sciezka cuchnie pizmem skunksa.
Nikt nie moze dostrzec zwierzecia, ale na szlaku
znajduje si¢ szerokie na trzy metry i dlugie na dwa-
nadcie metréw pasmo $mierdzacego pizma. Z po-
wodu zapachu, —100 do tropienia wechem, 20
do innych czynnosci (z wyjatkiem zywiolowych
akcji lub walki).

8 Brama Wrozek. Sciezka napotyka prze-
szkode; stos zwalonych drzew, wijgcy sig, stromy
paréw, geste krzaki ograniczajyce widocznosc.
Wydarzy¢ moga si¢ wowczas si¢ trzy rzeczy. EIf
lub przyjaciel elfow, zaznajomiony 2 natury Scicz-
ki, zda sobie sprawg, iz widzial juz kilka takich
przeszkdd, by¢ moze na odlegtym zboczu wzpdrza
lub drugim brzegu rzeki. Niektore 2 przestrzeni
przecigtych bramami wrozek, sa szerokie na co naj-

mniej trzydzie$ci metrow; najszersza ma wigcej niz
mile. Kazdy, komu uda sig¢ test odpornosci, omija bra-
me i dociera do krafica wawozu, odkrywajgc iz jest za-
tarasowany zwalonymi drzewami lub kupg glazow. le-
¢li nie zdola jednak odeprze¢ czaru, intruz widzi zu-
peinie inne miejsce. Zazwyczaj Spostrzega, 7e jest
uwieziony przez krzaki jezyn lub grzaskie btoto,

badz tez przekracza paréw okoto mili dalej, w do-
datku w zlym kierunku. Stwory ciemnosci albo
émiertelnicy ogarnigci zachlannosciy, ziodcig lub
nienawiécig moga (30% szans), wstapi¢ do Cieni,
wygladajacych jak czarny, martwy las. Pozostajg
dopoki ich zto$¢ nie zmieni sie w strach, nekani
przez mroczne istoty z martwych otchlani.

10% szans na godzing na spotkanie; polowa 0zy-
wiesicéw ( 50% szans, reszta to bezpostaciowe duchy
ciemnosci (1-10 poziom, +10 MSz +100 $Sz, plus wy-
sysanie 1-10 K O na godzine, [=10 ran na godzing).
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glazy i opadte galezie
tarasuja Sciezke na calej jej szerokogci, spowalniajac poru-
szanie si¢ o potowe i podwajajac wysilek, Wykonywany co
runde, Trudny (=10) manewr percepcji pozwala dostrzec
teren zdatny do marszu. Bohaterowie, przedzierajac sie,
musza na kazde 10 metréw drogi wykona¢ udany test na
MISz. W mrokach nocy: +100 MISz,

10. Zaroéla. Krzaki, ktére rozchylaja sig, gdy idzie
przez nie clf. Pozostali przezywajg to samo co w przypad-
ku Przeszkéd. Szlak jest ledwie widoczny, waski niczym
niczym krélicza Sciezynka (40 do tropienia). Jesli rosliny
zostana Sciete przez $miertelnikdw, odrastaja w sposéb na-
turalny. '

9. Przeszkody. Zaro§la, jezyny,

-
!
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Andrzej Fukasiak

Przygody 2 realia Tolkienowskie w ,,Srodziemiu”
Tlustrowata; Monika Swietlik

Po pewnym czasie kazdemu Mistrzowi Gry zaczyna bra-
kowa¢ pomystéw na dobre przygody. Scenariusze firmowe
i drukowane co miesigc w ,,Magii” moga nie wystarczy¢
zadnym krwi i zabawy graczom. Co wiedy? Jak poradzi¢ so-
bie z bezkresnym oceanem trosk? Pot biedy, jesli prowadzo-
ny system jest elastyczny. Mdwiac krdcej: opis Swiata jest
og6lny, nic si¢ nie koriczy, nic nie zaczyna, a mapy, z wyjat-
kiem paru zamieszkanych obszaréw, obfitujg w biale plamy
z napisem hic sunt leones*, czy podobne adnotacje.

Srédziemie jest $wiatem zamknigtym przez Tolkiena
w do$¢ ciasne ramy i chwala mu za to. Oczywiscie, za chwi-
le znajdzie si¢ paru uczonych, ktérzy powiedzg, ze przygo-
dy mozna rozgrywaé na stepach Haradwaith, czy na dale-
kim, dzikim wschodzie, na zagospodarowanie ktérego nie
miato pomystu nawet drugie pokolenie Tolkienéw. Nastep-
na grupa oponentéw krzyknie gromkim gtosem, ze spokoj-
nie mozna prowadzi¢ gre w jakich$ odleglych czasach dru-
giej lub na poczatku trzeciej ery. [ poniekgd beda mieli ra-
cje. Mysle jednak, ze aby naprawde cieszy¢ si¢ przygody
w ,,Srodziemiu”, nalezatoby zagraé w znanych i doskonale
opisanych miejscach. A juz sam cymes, sam rarytas pole-
gatby — jak mniemam — na zagraniu pod koniec trzeciej ery.
Znaczy to, ze posiacie prowadzone przez graczy chodzily-
by po tej samej ziemi i oddychatyby tym samym powie-
trzem, co bohaterowie ,,Hobbita” czy ,,Wiadcy Pierscieni”.
Moze nawet by sie spotkali? I w tym wladnie momencie za-
czynaja si¢ schody. Opisy sg, nawet bardzo szczegdlowe,
ale trzeba do nich dotrzeé. A znaczy to, Ze nie wystarczy
przejrze€ streszczenia powiesci Tolkiena, zamieszczone na
stronach od 8 do 13 gléwnego podreeznika, ale nalezy do-

glebnie poznaé¢ ,Hobbita” i ,,Wladeg¢ Pierscieni” oraz co
najmniej przeczytac ,,Silmarillion”, Dopiero tak wyekwipo-
wany Mistrz Gry moze przystapi¢ do uktadania planu przy-
gody. To, co napisalem przed chwila, nie jest wbrew pozo-
rom zadnym truizmem czy przesadg. Wedlug mnie, jako§¢
przygody zalezy przede wszystkim od scistosci zawartych
w niej faktéw i ich zgody z prawda historyczna, w tym
przypadku z historig Srédziemia. Nie mozna zmieniaé hi-
“storii tylko dlatego, ze komus nie chciato sig przeczytaé pa-
ru ksigzek. To kaleczy i wypacza charakter calej pracy au-
tora ,,Hobbita”, a takie przyzwyczaja graczy do partactwa.

OczywiScie najwazniejszy w przygodzie jest pomysl.
Jest to bodaj jedyna rzecz, ktérej przysztego Mistrza Gry
nauczy¢ nie mozna. MySle jednak, ze zainteresowanie lite-
raturg, i to nie tylko fantasy, moze wyksztalci¢ pewne do-
bre odruchy. Czytanie bowiem, w przeciwiefistwie do
ogladania, to czynnik rozwijajacy wyobraZnie.
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Mamy juz wiec wiedze i pomyst. Przygoda jednak to
co$ wiecej. To réwniez klimat specyficzny dla kazdego sy-
stemu. Mozna oczywiécie powiedzie¢: — Dotarli do doliny,

gdy robito sie ciemno, i wzdiuz strumienia dojechali dg

brodu. O ile jednak lepiej brzmi to opowiedziane stowami
Tolkiena: — W gestniejacym zmierzchu zagiebili sig w do-
line. Sniezny Potok ptynat tu pod zachodnimi jej Scianami;
$ciezka wkrétce doprowadzita jezdzeédw do brodu, gdzie
ptytko rozlana woda pluskata glosno wsréd kamieni. (,,Po-
wrét Kréla™, str. 77.). To wiasnie jest nastr6j, osobliwy kli-
mat Srédziemia. Je$li zostanie zburzony, prysnie czar i roz-
pocznie sie smetne ,,odrabianie pariszczyzny” w kolejnym
systemie. Mozna wigc spokojnie powiedzie¢, ze brak kli-
matu, pomysiu czy wiedzy upodobni, albo raczej zdegra-
duje, system ,,Srédziemie” do byle jakiego, pierwszego
lepszego ,.fantasy”, traktujacego o niczym. Tworzgc zatem
najprostsza przygode, nalezy zwrdci¢ baczng uwage na za-
warte w niej opisy przeznaczone dla graczy. Przedstawi¢
pore dnia, pogode. W ogrodach hobbitdw czy w lesie za-
trzymaé¢ si¢ na chwile przy zapachach. Opowiedzie¢
o0 brzeczeniu owadéw na wrzosowiskach, Oprécz wprowa-
dzenia doskonalego nastroju ma to jeszcze jedna, wazng
dla Mistrza Gry zalete. Pomaga uspi¢ czujnos¢ grajacych.
C6z to bowiem za zaskoczenie dla graczy, jezeli w czasie
przygody permanentnie wpadaja oni z deszczu pod rynne,
czyli koficzg jedng awanture wszezynajac druga. A tak, bu-
szujacy w lanie owsa niedzwiedz, ktéry wypadnie znienac-
ka na zastuchanych w skowronkowe trele, popasajacych
podroznych, to prawdziwa niespodzianka.

Jeszcze jedna specyficzng cechg opisywanego systemu
jest fakt wystgpowania w nim hobbitéw. Tak! Z klepkami
mam wszystko w porzadku. Nie méwig¢ o nedznych na-
miastkach, zwanych tu i 6wdzie halflingami, ani o nie do-
jedzonych przez reptilionskich palladynéw kurduplach
z wiadomego systemu, ale o prawdziwych, wypasionych,
radosnych grubaskach, wiecznie zastanawiajacych sig, czy
aby nie czas na drugi podwieczorek. Wlaczajac zatem takg
postaé do scenariusza przygody, czy to jako bohatera nie-
zaleznego, czy tez prowadzonego przez gracza, nalezy
zwrdci¢ uwage, by swoim charakterem i zachowaniem
przystawala ona do wizji hobbita wylansowanej przez Tol-
kiena. Wobec powyzszego btedem wiec bedzie jaki$ nie
wyzyty Tuk-zabéjca, mordujacy bezlitosnie z tuku(!)
wszystko na co padnie jego sokoli wzrok, tacznie z wie-
widrkami i szczypawkami. Sam osobidcie uczestniczylem
jako gracz w takiej sesji, gdzie prowadzony przeze mnie
krasnolud zdotal trzy razy machnaé toporem, gdy w tym
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samym czasie hobbit-bohater zabit wszystkich wrogéw
2 tuku. Strzelal z zimna precyzjd mordercy i o cale niebo
lepiej od stojacych opodal elfow. Nie mam w tym miejscu
pretensji do prowadzacego o monstrum gracza. Zdecydo-
wanie zle zachowal si¢ natomiast Mistrz Gry, ktéry na takg
farse zezwolil. Nie bedzie jednak w porzadku, jesli nie do-
dam, ze 6w bohater powstat w zgodzie z przepisami i bez
zadnych ,przekretow™. Ale naBoga! Nieoto chodzi! Hob-
bici to naréd spokojnych konformistéw i podtatusiatych le-
niuchéw, a nie wyrywnych zabijakow.

W tym miejscu znowu przejde do podstawowego tema-
tu, czyli budowania scenariusza przygody w ,Srédziemiu”.
Spotkania rozpatrywane W jej trakcie nie musza by¢ weaie
mordercze. Liczbg i site wrogdw mozna spokojnie zreduko-
waé do niezbednego minimum. Jesli motywem przewo-
dnim kazdej sesji sa wycinanie i rabanka, oznacza 1o bez-
sprzecznie, ze prowadzgacemu takowa przygode albo braku-
je inwencji twoérczej, albo jest zwyczajnym sadysta, ktore-
mu wycigcie w pien druzny sprawia olbrzymig rozkosz.
W obu powyzszych przypadkach gracze powinni ,,da¢ so-
bie spokdj” z takim Mistrzem Gry i sposréd siebie wybraé
innego, biadzacego by¢ moze jeszcze i nie znajgcego na pa-
mieé calego podrgcznika, ale majacego wyo__— "
braznie zgodna z Tolkienowskim duchem. %
Ciekawszym pomysiem jest, my$le, rozsnucie intry-
gi polaczonej z zaskakujacym finatem, niz mordowanie
bez opamigtania wszystkiego, co zyje W Srédziemiu.
Zwlaszcza, ze opisywany system jest jednym z niewielu na
polskim rynku, w ktérym przyznawanie tak wielu punktow
doéwiadczenia za dobre pomysty ujete jest juz w samych
regutach gry.

Gdzie rozgrywaé przygody? Jak juz wspomnialem
sednem zabawy(!) jest ,ocieranie sie” bohateréw graczy
0 osoby znane z ksiazek Tolkiena. Pamietajmy, ze glow-
nymi bohaterami obu powiedci (,Hobbita” i, Wiadcy
Pierécieni’) sq wlasciwie hobbici. Cala reszta traktowa- |
na jest albo jako postacie drugoplanowe, albo wreez tlo.
Granie zatem hobbitem powinno stanowié radosé, a nie
smutny obowigzek; wlaénie takim niziotkiem .- =¥
2 krwi i kosci, majacym ,,stabos¢” do jedze- ,(@Tx i
nia oraz zajetym jakim$ hobby, po- el .
wiedzmy zbieraniem przepi-
séw kulinarnych.

Skoro wige hobbit — to Shi-
re i okolice. Jezeli mistrz gry
nie ma dostepu do podrecznika
pt. ,.Shire”, gdzie dokiadnie
opisano kraing Malych Ludzi,
ich spotecznosc i kulture, mo-
ze oprzeé si¢ na przekazach za-

wartych ~w  powiesciach.
Szczegdly dotyczace konkret-
nych miejsc, wzglednie posta-
¢i, mozna réwniez zaczerpny¢
z ,JPrzewodnika encyklope-
dycznego™, a Sporo potrzeb-
nych map znajduje sig

" w ,,Podrézach Froda” (atlasie do ,,Wladcy Pierécieni”).Te-

reny wokét Shire’u obfitujg w ciekawe miejsca, az prosza-
ce sig, by wykorzysta¢ je w scenariuszach przygéd. Utra-
cone krélestwo Arnoru z mnéstwem ruin starych zamkow,
mogacych sluzyé za siedzibg czarodziejow lub band
orkéw, Wzgérza Kurhanéw — opanowane by¢ moze przez
upiory, czy nieprzyjazny Stary Las, czyhajacy za Zielonym
Murem Buckleburga, to sasiadujace z terenami hobbitéw
miejsca, gdzie moze sie zdarzy¢ wszystko. Warto zatem,
zamiast wysyla¢ grupe po ,,zlote runo”, stworzy¢ przygode
lokalng, prostsza, ale réwnie ciekawa. Pamigta¢ nalezy, ze
gdyby istotnie jakis hobbit dokonywal wielkich i bohater-

skich czynéw poza granicami Shire'u, jego imie byloby
znane po wsze czasy i uwiecznione w hobbickich anna-

tach.

Konkludujac: ,Srédziemie” jest systemem wspania-
tym, a granie w nim moze dostarczy¢ radosci i wzruszefi,
pod warunkiem wszelako, ze scenariusz przygody do sy-
stemu bedzie tak samo Tolkienowski, jak sam system.

* hic sunt leones — tu 2yjq Iwy
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miaSTECZKO YARIIIE

SMOK MODEL KOMBI

Istnieje wiele opowiesci méwigcych o tym, jak to wspdlczesny
czlowiek przenosi si¢ do jakiej$ wersji never-never landu i réw-

a
niez calkiem Sporo 0 tym, j iak to bohaterowie ze §wiata mlgl!

przenosza si¢ do wspélczesnosci. Sprébuj rozegrac ten drugi po-
myst. Zréb to szczegdlnie, jesli gracze zaczynajy ci¢ denerwowaé
pretensjami typu: — Dlaczego dostalem tak malo do$wiadczenia?
Twoja druzyna przenosi sie nagle w sam Srodek wielkiego,
wspélczesnego miasta, np. Warszawy. Nagle znajduj si¢ w cal-
kiem nowym, nieznanym otoczeniu. Przerazajacy hatas, tlum lu-
dzi, setki nieznanych maszyn, (moze to potwory?), wielkie bu-
dowle. W jednej chwili na nie przygotowanych graczy spada la-
wina informacji. Jesli prowadzisz Ravenloft 1 druzyna wiasnie
wyszla z Mgly, jest to dobry moment na horror check. Pamigtaj,
ze oni przeciez nawet nie znaja jezyka! Zmus ich do tego, by od-
grywali swoja bezradno$¢ i zagubienie, zeby w pocie czota zdo-
bywali kazdy nowy strzgp wiedzy o §wiecie, w ktérym si¢ znale-
Zli. Tym, ktérzy stabo to odegraja, bez litosci dokop. Tym, ktérzy
dobrze weielg sig w swoje role, rzucaj ciagle nowe wyzwania.
Bandg poprzebieranych w skéry szaleficéw na pewno zainteresu-
je sie policja, a jesli w twojej druzynie znajduje si¢ wojowniczka
ubrana tak, jak to ukazuje wigkszosé ilustratoréw, to na pewno
zostanie zamknigta za obraze moralnosci. Pamietaj, Ze kula z ka-
rabinu jest zazwyczaj szybsza od najszybszego zaklecia, a poza
tym magia moze przeciez tutaj nie dziataé. Pamigtaj, ze rozpgdzo-
na cigzaréwka jest réwnie niebezpieczna jak banda orkdw, a zna-
lezienie drogi w milionowym miescie moze by¢ zadaniem ponad
sily najlepszego tropiciela. A co bedzie, gdy kto$§ przypadkiem
odlaczy sie od druzyny? Istots tej przygody jest u§wiadomienie
graczom przepasci dzielacej kultury zaréwno w sposobie Zycia,
technice, jak i po prostu w sposobie myslenia.

BIVROKRACJA

Dawno, dawno temu, w prehistorycznych czasach, gdy w gry
fabulame grywali jeszcze tylko nieliczni ($cisle méwiac, przed
1989 rokiem)...

Dla wigkszosci twoich graczy, a byé moze réwniez dla ciebie,
s3 to czasy prehistoryczne, dlatego przejde od razu do rzeczy.
Wyobraz sobie druzyng napakowanych jak Thrud killeréw, cza-
rodziejéw obwieszonych magicznymi przedmiotami niczym bo-
zonarodzeniowa choinka, o sumarycznej inteligencji poréwny-
walnej zar6wno z inteligencjg Thruda, jak i choinki, stawiajgcych
czolo rozbudowanej biurokracji. Powiedzmy, ze jaki§ bogaty
wielmoza z dalekiego kraju wynajmuje druzyng do prostej

wydawaloby sig roboty, takiej jak wynajecie rezydencji w mie-

icie. Gracze bardzo szybko znajduja odpowiedni patacyk na

przedmiesciach i — postugujac si¢ sygnetem wielmozy — wynaj-

muja rezydencje. Zadowoleni juz maja zglosi¢ sie po odbidr za-

platy, gdy pojawia sig niepozomy urzgdnik cesarski z pytaniem,

czy dopetnili aby wszelkich formalnodei wymaganych przy wy-

najmie nieruchomosci. Druzyna udaje si¢ do stotecznego ratusza.

Wewnatrz setki pokoi, tysiace urzednikéw, kilometry korytarzy.
Wreszcie, po dlugich poszukiwaniach, znajduja odpowiedni po-
koj. Stary, zasuszony urzednik informuje ich, Ze chetnie wydatby
im odpowiednie zaswiadczenie, ale poniewaz sprawa dotyczy cu-
dzoziemca, nalezy najpierw uzyska¢ odpowiednig zgod¢ w woj-
skowej prefekturze, ktéra znajduje si¢ oczywiscie w drugim kran-
cu miasta. Gracze udajg sie tam, gdzie ich wyslano, a tam zadaja
za$wiadczenia od cesarskiego poborcy podatkowego, ze uiszczo-
ny zostal odpowiedni podatek od wynajecia nieruchomosci...
Il0§¢ pieczatek i za§wiadczen narasta lawinowo. Kazdy urzednik
za swoja jedna, zada dwdch kolejnych. Nasi herosi nie mogg uzy¢
sity, bo cesarska straz miejska rozprawi si¢ z nimi w ciagu pieciu
minut. W razie czego z pomocg przyjdzie jej cesarki nadworny
mag lub arcykaplan, W kazdym razie bohaterowie nie wyjda z te-
20 zywi, jesli cho¢ whos z glowy spadnie ktéremus z urzednikdw.
Nalezy im to jasno i dobitnie u§wiadomi¢. Ponadto okazuje si¢,
ze wynajeli patac od jednego z bossow lokalnej mafii, ktdry teraz
domaga si¢ pieniedzy. Druzyna idzie do wielmozy po pieniadze,
ale ten mdéwi im, ze nie da ani dukata, dopoki nie zatatwig wszy-
stkich formalnosci. Gracze zauwazaja, Ze nieSwiadomie wpako-
wali si¢ w sytuacje bez wyjécia. Dobrze by bylo, gdyby w tym
momencie zdawali juz sobie sprawe, ze zalatwienie wszystkich
formalnosci potrwa przynajmniej pét roku...

ZNAJDZCIE MOJEGO MORDERCE...

Kolejny pomysl na zbyt pewng siebie druzyne. Najlepiej taka,
ktéra cheesz juz wykorczy€. Gracze zatrzymuja sie w gospodzie,
gdzie zostaja noca otruci czy zamordowani w karczemnej bojce.
W kazdym razie gina. Pozw6l im (ich duszom) obserwowag, jak cia-
la sq ograbiane ze wszystkich kosztownosci, magicznych przedmio-
téw i zlota, a nastepnie chowane w zbiorowej mogile na miejskim
cmentarzu. Nocg do §wiezego grobu podchodzi tajemnicza postac.
Jest to martwy mag nekromanta - licz. Wskrzesza graczy i zleca im
zadanie znalezienia cztowieka, ktdry go zabit, Jednym stowem, jest
to typowa przygoda detektywistyczna. Z niewielka modyfikacja:
graczom do$¢ trudno jest w ich obecnym stanie wtopi¢ si¢ w ttum i -
na przyktad — §ledzi¢ kogo§ niepostrzezenie.

Stawek Dzieniszewski
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Obszary na marsjanskiej Pustyni
Rdzawej, na ktérych mozna sku-
tecznie uzyé Wilkéw, s3 nielicz-
ne. Wsrdd przedstawionych na
ilustracji wzgorz porosnigtych
zaro$lami komandosi Imperialu
mogq wykorzystac swe umiejet-
nosci maskowania sie i infiltracji.
Wspomagani przez nekropelzacz,
atakujg jednostke pigchoty mar-
sjariskiej Capitolu.

-
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i
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CZOoLG
BOJOWY
»wGRIZZLY*

Woae! wyprodukowany przez Forge World Models
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WIDZIALEM DUSZE ZtA. BYEA PIEKNA

| oto znowu jestesmy, a wraz z nami trzeci, wspanialy numer
Kronik Strefy Wojny. Mam wam tyle do powiedzenia, Ze nie

wiem od czego zaczac. Moze od tego, ze amerykanska firma
Forge World Models wypuscita na rynek model czotgu Grizzli
- jest wielki! Wraz z kilkoma wspdtpracownikami opracowa-

Dave Jones

lismy i przetestowalismy zasady
uzywania tej ,zabawki” i wierz-
cie mi, byto to prawdziwe wy-
zwanie. Czofg jest uzbrojony w
20 poteznych dzial, z ktorych

w kazdej turze strzela 10 aktyw-
nych czionkéw zatogi. Ogétem
okoto 30 strzaldw na ture. Pro-
blem z Grizzlim polega na tym,
7e ten czolg ma stosunkowo
ograniczone pole widzenia i jest

szkadzajq w tym jakies gory lub
wielkie lasy). Model taki jak ten
zastuguje jednak na to, by go
uzywac!

Sadze, ze powinienem rowniez
wspomnied, 2e czes¢ artykutow
przedstawianych w tym nume-
rze Kronik, a takze czgsc spo-
$rod tych, ktdre beda opubliko-
wane w nastepnych, to frag-
menty z Kompediow Strefy Wojny. Kompendia beda jednak
zawierac o wiele wiecej niz to, co widzicie na tych stronach.
A poza tym wigkszos¢ artykutow z Kronik nie jest dostepna
gdzie indziej.

Hmm... W sumie nie mam juz nic wiecej do powiedzenia. No
c6z.. Do zobaczenia w nastgpnym numerze!

Sami Sinervad

naprawde powolny i wielki. Tak wielki, ze mozna w niego
strzelaé z prawie kazdego miejsca pola bitwy (jesli nie prze-

Sami Sinervd, Mroczna Dusza

— Kapitan Wilfred Steiner. Jesli nie bedziesz
si¢ do mnie zwracal per Kapitanie, lepiej nie
zawracaj mi glowy. Nie lubi¢ nazywac sig wo-
Jjownikiem, poniewaz nie jestem nim. Jestem
solnierzem. Dowodze czolgiem. Czasami jest
to maly czolg, kiedy indziej duzy... Ale nieza-
leznie od jego wielkosci, prowadze go w two-
im kierunku
Moy ojciec, dziadek i kazdy pradziadek od

szesciu pokolen wstecz dowodzili tym szwa-
dronem. Teraz ja nim dowodzg. Nie trzeba
wiele, by walnad kogos palg lub ciachngc no-
Jem. Kazdy moze chwycic za bron, a trafienie
kogos podczas walki nie wymaga wielu umie-
jetnosci. Ale wymaga [ego dowodzéente tona

ni stali, sprawianie, by metal daiyl tam, gdzie
PR [y [ego (¢ hcesz, Wihasciwe zatrzymywanie sig,

trzelanie podczas jazdy, rozbijanie wroga,

n an trafi ciebie... Wiasnie do tego koniecz-

€ 53 umniegtnoscl
tw normalnych ludzi nie zatrzyma jednego
{gu. Prawdziwy meZczyzna walczy w czol

SPIS TRESCI

WSTEPNlAK.I..'."..O..I.l.'.ll.....l...ll'..s

Redaktor naczelny ujawnia swa prawdziwa nature.

PYTANIA | ODPOWIEDZI Semsisisnsieds ool

Weigz odpowiadamy na wasze pytania.

NOWE FIGURKI v cvs nalies e mnsee D

Nowe, tadnie pomalowane figurki do Strefy Wojny.

FURIA NEFARYTY .cccoeruerrrernnarssssanceeses8

ledng z najstraszniejszych istot, jakie mozesz spotkac na polu bitwy jest nefaryta.

ROBOT BOJOWY
KLASY ERADICATOR. ...cccvvvrrernianannennsd

Odziany w biekitna stal, robot bojowy Eradicator. Nowe zasady dla Swietnego,
nowego modelu.

NAJ EM NICY..I.................'..l............I. 1 1
Mnéstwo ludzi w Ukladzie Stonecznym sprzedaje swe ustugi — i samych siebie.
Jesli wylozysz kase, w czasie bitwy mozesz miec wlasnych ochroniarzy, zabojcow
lub rozrabiakéw.

STRAZ LORDA MOYA..l............‘......l14
Elita elit, ci Samurajowie sg szkoleni specjalnie do walki w ciasnych tunelach.

Jaskinie Merkurego znajg jak wlasng kieszei.
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PYTANIA

PYTANIE: W liscie wyposaZenia specjalnego nie
ma ograniczenia méwigcego, ze nie moge przyznac
modelowi pojedynczemu trzech sztuk tego samego
ekwipunku (na przyklad trzech autowtryskiwaczy).
Czy wolno to robic?

oDPOWIEDZ: Nie. Kazdy model moze miec tylko
jedna sztuke wyposazenia specjainego.

P: Mdj przeciwnik mowi, ze wedhuig zasad jego Sa-
murajowie dostajg bron cigzka za darmo. Cytuje
przy tym nastepujacy fragment tekstu: Jeden z Samu-
rajéw moze wymieni¢ swego Shoguna na bron cigzka
ze zbrojowni Mishimy lub zbrojowni ogolnej. (Strefa
Wojny, strona 81). Twierdzi, ze poniewaz uzyto sto-
wa ,wymienic”, moze zaplacic za karabin Shogun,

a zamiast niego przydzielic modelowi brori cigzka,
nie pfacgc juz za nig ani punktu. Co gorsza, sqdzi, Zze
placgc za kolejne sztuki broni ciezkiej, moze wyposazZyc w nig na-
stepnych wojownikow. Czy ma racje?

O: Nie. Za kazda przydzielong sztuke broni cigzkiej trzeba zapfacic
jej Koszt w punktach. W sitach korporacyjnych nie ma czegos takie-
20, jak darmowa wymiana sprzetu. Nie mozna tez mie¢ wigKszej
liczby Zofnierzy z bronia ciezka, niz pozwalajg na to wykazy sit

i tekst na stronie 65 podrecznika (Normalnie w sklad oddzialu nie
moze wchodzi¢ wiecej niz jeden Zotnierz uzbrojony w broi cigz-
ka..)

P: Siewcy smierci | Kroczacy w Cieniach moga ignorowac ograni-
czenia ruchu wynikajace z terenu — tak mowi podrecznik. Jak po-
winienem rozwiazac kwestig
podchodzenia pod bardzo stro-
me wzgdrze, czy wspinaczki na
gare lub budynek? Czy oni po
prostu przechodzq ,przez" te-
ren (a moze moga w ten sposob
dostac sie nawet do Srodka bu-
dynkow?), czy tez moZe po pro-
stu kroczg po powierzchni stoku
lub dachu budynku? Czy w tym
ostatnim przypadku mam brac
pod uwage tylko przebyta odle-
glosé horyzontalna, czy tez doli-
czac odlegfosc, jaka model prze-
byt w pionie?

O: Musisz takze mierzyc przeby-
t3 odleglo$¢ w pionie. Przyklad:
Kroczacy w Cieniach stoi przed

érinna mainra § i Eri
sCiang Majqla o call "‘JysckOSCI.

Jezeli gracz chce, by wojownik
si¢ na nig wspiat, musi zmierzy¢
odlegtos¢ w pionie i sprawdzic,
jak daleko model przejdzie po jej
uwzglednieniu.

P: Czy Koszt miecza Cybertro-
nicu jest poprawny? Wydaje sig,
Ze jest on mniej skuteczny od
Punishera.

O: W podreczniku zabraklo kil-
ku informacji. Po pierwsze, OB
zadawane przez miecz sq réwne
12. Po drugie, zanim model
wkroczy do walki wrecz lub
podczas jej trwania, moZe on
rozgrza¢ miecz, wydajgc na to

- Nowicjuszy moZesz pomad jeszeze przed rozon-
czeciem odprawy. Weterani wiedzg, Ze nie zadaje
sig pytan, Powiedzq ci, jesti jest cos, o czym powi-
nienes wiedziec. Jesli nie, trymaj gebe na kiddke.
Ale nowicjusze... Oni po prostu s3 clekawi, Z fatwo-
Scig mozna powiedzied, czy to ich pierwsze, drugie,
czy trzecie zadanie. Po prostu liczy sie pytania. Za-
2wyezaj nie zadajg ich dopiero przed czwartg misjq
- 0 ile weigZ 23.

- Ja mam za sobq szesnascie duzych bitew, kilka
bajek w barze i jeden pojedynek. Ten ostatni sie
lak naprawde ni liczy, bo strzelitem draniowi

w plecy, zanim zakoriczylo sig odliczanie Krokdw,
Ale ja nie lubig walczyé z ludZmi, Lubig walczyé ze
stalg. Czolgi Bauhausu sg lepsze od wszystkich in-
nych, to widac. Daj mi mdf szwadron, a zawsze

i wszgdzie pokonam kaZdy czoly. Nikt nie pokona
Bauhavsu,

ODPOWIEDZI

PYTANIA 1 ODPOWIEDZI

jedna akcje Uzycie Mocy Specjalnej. W takim wypadku rozgrzany
midcz zadaje OB 12(x3). Po jednokrotnym uzyciu ostrze jest schia-

dz.

he i musi zosta¢ rozgrzane ponownie, jesli jego uzytkownik

chck zadawa¢é zwiekszone obrazenia. Nalezy pamietac, ze akcji Wy-

kor|
wa

P

rystanie Mocy Specjalnej moZna uzy¢ tylko raz w turze. Opisy-
ym mieczem mozna wykonywac zamaszyste cigcia.

Czy pojedyncze imodele Bractwa NIE MOGY korzvstac z wypo-

saZenia specjalnego, w sklad ktorego wchodzg elementy cybertro-

nic.
parl
wQ
o iy
lud|

ene (np. cybernetyczna reka, hiperaktywator, bioniczne oko,
cerz podskarny i — by¢ moze — narkotyki bojowe)? Przeciez
odreczniku do gry fabularnej w wielu miejscach mowi si¢
m, ze Bractwo wzbrania cybernetycznego ulepszania ciala
zkiego.

:|Zalezy to od grajacych. Jesli ktos chce grac zgodnie z realiami
ihta Kronik Mutantéw, modele Bractwa nie powinny korzystac

bernetyki, ale w podreczniku Strefy Wojny nie ma przepisu,
ry by tego zabraniat!

:|Czy granaty ogluszajace maja jakies zastosowanie przeciwko

delom Legionu Ciemnosci?

:[Tak. Dzialaja na te modele, ktére moga ulec panice.
:| Druzyna albo model pojedynczy moze nabyc skaner za 3 punk-
. Czy oznacza to, ze sposrod zotnierzy druzyny jedynie sierzant

skaner, czy tez moze sq w niego wyposazeni Wszyscy czlonko-

wig oddziatu?

pof
ki?,
O:
Swi
iM
P:

:|W takim przypadku w skaner jest wyposazony kazdy cztonek

Zyny.

:| Wedlug zasad przyznawania doswiadczenia, modele pojedyn-

otrzymuja je za zabijanie modeli w walce strzeleckiej lub

cz. Nigdzie nie jest napisane, ze doswiadczenia nie zdobywa
za zabijanie Sztukq. Nie jest teZ napisane, ze si¢ zdobywa. Wo-
tego, czy wykorzystujac zasady prowadzenia kampanii modele
edyncze zdobywajg doswiadczenie za zabijanie czarami Sztu-

W podreczniku powinna znalez€ si¢ informacja, Ze punkty do-
hdczenia otrzymuije sig takze za zabijanie czarami Sztuki
rocznej Harmonii.

\Jezeli model jest wyposazony w granatnik, czy musi kupic gra-

naty oddzielnie do rzucania i oddzielnie do broni — dwa punkty za

gra

kor
sta

naty reczne i dwa za te do granatnika?

:INie.
:|Deathlockdrum ma whudowany granatnik. Czy granaty do nie-

musze kupi¢ oddzielnie?

:[Tak.
:|Model strzela serig w trzy modele, ktore Czekajq. Jego bron

modyfikator obrazeri x3. Zabija pierwszego wroga. Zanim wy-
a rzuty przeciwko drugiemu wrogowi, czy ten moze wykorzy-

i Czekanie i odpowiedzie¢ ogniem, nim sam zostanie zabity,

czy|musi zaczekac do chwili zakoriczenia akcji napastnika?

:|Musi zaczekaé do momentu zakoriczenia akcji napastnika.
1|Czy wykorzystujac Pierwsza pomoc mozna uleczy¢ model po-

jedynczy, majacy wiecej niz 1 punkt Zywotno§d? Jesli tak, to czy
ranf (ktora nie jest $Smiertelna — wcigz pozostaly punkty Zywotno-

$ci
Jak

musi zostac wyleczona przed nastepng aktywacja modelu (tak,
w przypadku modeli z 1 punktem 2W), czy tez mozna jg wyle-

czyK poZniej w trakcie gry?

:[Pierwsza pomoca mozna pomagac tylko ofiarom ,Smiertelnym"

Swaje pytania i opinie o grze przysylajcie pod adresem:
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INTRUZ Z CALLISTO
Wyobraz sobie ras¢ stworzona wy-
lacznie po to, by doskonalita si¢

w kunszcie zabijania ~ rase, ktorej
czlonkowie potrafia wykorzystywac
tajemne sposoby ukrywania swej
prawdziwej formy, potrafia ze soba
wspotpracowat o wiele lepiej od lu-
dzi. Wyobraz tez sobie, Ze moga
szybko uleczy rany, ktore dla czlo-
wieka sa $miertelne. No c6Z, jesli
musisz wiedzie¢, taka rasa istnieje —
Intruzi z Callisto.

FIGURKI 2

ZAPROJ EKTOWA

Tim Prow, Phil Lewis, Kev Adams
i Mark Kay ve-

3 Fieufm |
"ROMALOWALI

ROBOT BOJOWY ERADICATOR

Maszyna $mierci: brak uczué, brak adz, brak potrzeb.
Chiodna, blekitna stal okrywa cate jej cialo, a potezny ar-
senat sprawia, ze kruszy wszystko, co stanie na jej drodze.
Maszyna nie dba w kogo celuje — jej zadanie jest jasne...
Cel: Wykryé i zniszczy€ aktywnosc wroga.

ZOLNIERZE

ELITARNEJ
PIECHOTY
BRACTWA

Sa elitg wojsk Swi¢tej Organiza-
cji. Nie boja si¢ niczego, wybie-
BRACTWA ra sie ich sposrod najlepszych
.- i > zolnierzy. Zazwyczaj walczq je-
Ci mezczyzni i kobiety nalezq
do najpotezniejszych istot w calym ‘ i y
Ukladzie Stonecznym. Nauczono 529 - | s3 w tym niezrownani.
ich drogi swiatla — Sztuki. Wyko- #9840
rzystujq ja, hy leczyc | poimagac o
y udmjd-.r-

dynie z Legionem CiemnoSci ~

'L}?mnv
to niemoZliwe, zabijac zepsutych
Cremnoscig.




SWIETY
WOJOWNIK
BRACTWA

Sa wojownicy odwazni i s3 tacy,
ktorzy sa NAPRAWDE odwazni.
§wicci Wojownicy nie podlegaja
takim klasyfikacjom. Walcza
z Legionem CiemnoSci, wszedzie
tam, gdzie sie pojawi. Mieczami
Avenger dziesiatkuja zolnierzy
Ciemnosci, a swego dziela do-

pelniaja karabinami Retributor.
#9843

HERETYK

ZNAWCA SZTUKI

Niekt6rym Mistykom, najlepszym

z najlepszych, dana jest rzadka okazja
zostania Znawca Sztuki. Ci ludzie sa
prawdopodobnie najpotezniejszymi
przedstawicielami swej rasy. Wiadaja
mocami, ktérym nawet Mroczna Har-
monia — czasami — nie moze si¢

oprzec.

NIEPOKALANA
FURIA

Furia: humanoid, dwa i pot
metra wzrostu, waga okolo
200 kilogramow, twarz
wecielonego zla - brak ust

i szczeki, na ich miejscu pio-
nowe plytki metalu. Stwor
ten wydajq z siebie dzwigki
tak straszne, Ze czasami
uciekajq przed nim cate od-
dzialy ludzi.




PRZEKLETA HAUBICA

To dziato wypluwa z siebie czyste zlo, czysta Mroczng Harmonie. Nikt nic chee znalezé sie na drodze tego monstrum! Zolnierze wpadaja w panike

na jego widok. Przekleta Haubica jest obstugiwana przez dwéch ozywienczych legionistow, ktérym przewodzi nekromutant lub centurion.
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NEFARYTA
SEMALI

Klamstwa, kiamstwa, klam-

stwa... Pamietaj, nie ufaj niko-

mu. a zwlaszcza Nefarycie Se-

mai. Ich dusze sa uczynione

2 ktamstw. Ich Zzycie ma tylko

jeden cel, jest nim Zwodzenie,

Nefaryci Semai zdobywaja wia-

dze Klamstwem i Mroczng Har- | . SWIETY
monia. Probuja zdominowac Yol SIERZANT
wrazliwe umysty ludzi... Przy- ‘ 4

chodzi to im z niepokojaca la-

twoscia. Strzez sie...
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TA NEFARYTY
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£ ‘,tn:c Skalaka centuriona przecigto powietrze, wydzierajac dziure w gardle Webera. Tryekajaca krcv:r zal'aia p:icré umicrajz?ce
B Zomierza i rozlata sig po ziemi. Wystrzelitem ze swego Deathlockdruma i w powietrzu zawirowaty czgécl ciata zlol'nicma chtonu.-
" Weiaz naciskajac spust, rzucitem sig do przodu, zostawiajgc za sobg clata padtych ozywieficzych zotierzy Ciemnoécl. Bytem
zmeczony, ale nie moglem przestac walczyé. Jedynym sposobem zakoficzenia bitwy byto zabijaé, albo samemu da sig zabié,
a Ja nie nalez¢ do migczakéw. Nagle znikad pojawita sig przede mng sylwetka potgznego razydy. Zdazylem Jeszoze pomyéleé,
wykoficzy mnie ewoim Nazgarothem. Mimo to, odruchowo wycelowatem ewoja brofi | strzelitem seria, ryjac kulami ciato poti
Na szczgécie padt, nim zdazyt odpowiedzie¢ ogniem. Z kawatkéw strzaskanych rurek bryznat jakié chorobliwie zielony p{yn pl
migc ziemig pod moimi stopami. Potknatem elg, ale szybko ztapatem réwnowagg | ruszytem do przodu, a za mna mol zotnierze. i
| wtaénle wtedy, ady wezystko zaczynato wyaladaé rézowo, wydarzylo sig coé niewiarygodnego. Nadszedt wadca Mrocznych D
L réw. Purpurowa szata ostaniata wigkszosé jego potwornie zdeformowanego ciata. Stanat posrod swych zmutowanych etraznis R
. kéw | zaczat sig émiaé. Waskie, czarne wargl odetonity pozéikte, zepsute zgby. e |
— Nefarytal — ktos krzyknat, — ATAKOWAC! i
_ Ze wezystkich stron rozbrzmiat odgtos karabinéw maszynowych. Tuz obo
L hetmu. Inna trafita w pleré Hendersona. Wrzaenat, padajac na ziemig, nie zdawat soblie sprawy,

»

& 2y
i

k mej gtowy éwiengty czarne kule, jedna odbita sig od
jakiego miat farta umierajgc tak g

Sozybka Smiercig. _.
L Powietrze zgesthiato od nagromadzonej w nim mocy Mrocznej Harmonil. Przed nefaryckim magiem pojawito sig jakieé przejéciy
" wrota do Innej rzeczywistobcl. Wysokie, wibrujace okrzyki ztych duchéw z drugie] strony przejécia brzmiaty tak, jakby Pagaty % '

0 odkuplenie. Odwrécitem elg | zatkatem uszy palcami. Moim Zotnierzom kazatem zrobié to samo. Nie- i
ktérzy mnie ustyszeli i uratowali sig, ale inni odbiegli w panice, gdyz czar Nefaryty odebrat im rozum. ]
Przygotowuj4c slg do drugie] rundy, mistrz Mrocznej Harmonii zamknat portal.

— Odwrbt) — krzyknatem. — Zaprzestaé wezelkich dziatari za-
czepnychl
Zanim przeblegtem pigé krokéw, olbrzymia fala kwasu
. zmyla moich pozostatych podkomendnych, zalewajgc
' ich morzem émierci. Zracy ptyn rozpuéctt ich pance-
- rzei ciata, pozerajac ich zywcem. Pobiegtem ezybciej,
. modlgc sig o taskg Kardynata. Obejrzatem eig w biegu
L | zobaczytem, ze z ziemi bija w niebo magiczne ptomienie, %
®ktére spopleliy ciata wezystkich polegtych. Smréd palonego ¥ (R | e
clata | wlosbw wywotat wymioty. Biegtem | kastatem, szuka- e LA A @{:‘: X
¢ jakiejé kryjowki. Zmusitem eig do wigkszego wysit- e T Rt i
ku, czujgc na plecach zar zblizajacego eig ognia. o S o, - i"
clagu wezystkich lat w wojeku nigdy nie wi- e b A

ziatem podobne| potegl. Trudno uwierzyé, ze zale- : o L 4’.
Jedna lstota jest zdolna spowodowac takie . a T 3
AL ey

Kilka dnl po mym cudownym ocaleniu, odnalazta
ekipa poszukiwawcza z Bauhausu. Bytem
zorlentowany | odwodniony, ale Zywy. Prze-
T

e2ll mnie $migtowcem do ezpitala, gdzie zespét
opatrzyt moje rany, a cztonkowie Bractwa

1 t + Al
I, czy nile pozostata we mnle skaza Clemno-

szpitala wyszedtem zdrowy, ale przetozeni
nili mnle ze etuzby. Dzlgki niech bgda Kardynato-
eraz wiem, ze napotkanym przeze mnie Nefaryta
Valpurgius, Arcymag Alakhala Przeblegtego. Sza-
ficzy émiech potwora przeéladuje mnie kazdej nocy,
Nawet teraz widze jego koszmarng, wykrzywiona
w szatariskim uémiechu twarz. Kazdego ranka idg
- do Katedry | modlg sig, by zaden Zotnierz nie mu-
slat stawiaé czota furil te| letoty.
Gdyby tylko ludzkoéé miata wigce] ezczgécla...




ROBOT BOJOWY

ERADICATOR

ROBOT BOJOWY ERADICATOR

Robot bojowy klasy Eradicator byt jedng z pierwszych
dwunoznych, opancerzonych konstrukgji bojowych, wybu-
dowanvch przez ludzi. Przy jego projektowaniu uwzgle-
dniono doéwiadczenie i technologie wykorzystywane

w produkcji gigamekéw Mishimy, jednak nie zapomniano
o nowatorskich rozwiazaniach technologicznych, opraco-
wanych przez korporacje produkujacg te maszyny, Cyber-
tronic. Dzieki temu Eradicatory sa — jak na swoje rozmiary
— niezwykle silnie opancerzone. Dzigki wyposaieniu' ich
w najnowoczesniejsza bror, otrzymano doskonatg maszy-
ne wojenna. Jedyna wada catego projektu jest to, co inzy-
nierowie z Gybertronicu poczytujq za najwigksza zalete:
Sztuczna Inteligencia. W przeciwieristwie do ludzkich pilo-
tow, zasiadajacych za sterami gigamekéow, ,mozg" Eradica-
tora nie jest zdolny do odczuwania jakichkolwiek uczuc.
Eradicatory wielokrotnie modyfikowano, zazwyczaj w celu

usunigcia jakichs niewielkich probleméw technicz’ﬁyw:h Jub
btedéw w oprogramowaniu. Z uplywem czasu zwigkszaly
sie mozliwosci bojowe robot6w tej klasy, a montowana na
ich korpusach broii byla czasami wymieniana na inng. Ro-
biono to po to, aby oceni¢ przydatnos¢ bojowa nowych
wersji. Najnowsza wersja robota jest praktycznie rzecz bio-
rgc catkowicie nowa maszyng, znaczqco rozng od poprze-
dnikéw noszgcych te samq nazwe.

Ponizsze reguly przeznaczone sq do wykorzystania wraz

z modelem Eradicatora, produkowanym przez firme Heart-
breaker. Kazdy Eradicator moze by¢ wyposazony w bror
inna niz wersja podstawowa. Ulepszone modele standardo-
wych broni Gybertronicu wchodzity na uzbrojenie Jjedno-
stek Eradicator6w, kiedy okazalo sig, ze nowe, silne gene-
ratory tych maszyn mogq dostarczyc o wiele wiecej energii
niz sitownie mniejszych robotow.

WwW BS M DW A
i4 14 - 12 3

ZIW S R P

KOSZT
8 6 30 175

Wszystkie zasady odnoszace si¢ do Eradicatorow, ktore zo-
staly podane w podreczniku gry, sq wcigz stosowane. Do-
datkowo Eradicator jest uwazany za model bardzo duzy.
Zamiast charakterystyki podanej w podreczniku, nalezy
uzywac ponizszej.

Eradicator jest wyposazony w wymienialne pylony, na
ktérych mozna zamontowac rozne rodzaje broni. Rozmai-
te kombinacje uzbrojenia odpowiadajg przeznaczeniu bojo-
wemu konkretnych maszyn. Eradicator moZe przenosic¢ do
3 rodzajéw broni, wybranych sposréd ponizej opisanych,
ale moze by¢ uzbrojony tylko w jeden egzemplarz danego
typu (tzn. ten sam Eradicator nie moze by¢ uzbrojony

w dwa Titan Megablastery). Koszt uzbrojenia jest juz wli-
CZONy W KOSZU maszyny.

Elektroniczna pamigec robota jest wypefniona po brzegi
specjalnym oprogramowaniem, nadzorujgcym wykorzysta-
nie broni. Z tego powodu robot nie moze uzywac zadnych
programow ani ulepszen (ulepszenia i programy sg opisane
w pierwszym Kompendium Warzone,)

Ze wzgledu na wielkosc i réznorodnos¢ uzbrojenia, w wy-
padku Eradicatora, tak samo jak przy pojazdach, stosuje
si¢ tabele trafien. Przy kazdym trafieniu robota wykonaj
rzut 1K20, ktérego wynik odczytaj z ponizszej tabeli.

1 K20 LOKACJA

1-17 Korpus

18 Bron numer 1
19 Bron numer 2
20 Bron numer 3

Chris
Bledsoe,
Dav

oraz
Bill King




ROBOT BOJOWY

bedzie nieudany.

KORPUS. Eradicator, ktéry zostanie tra-
fiony w te lokacje i ktéremu nie uda
sie wykona¢ pomyslnie ani testu PAN-
CERZA, ani rzutu sprawdzajacego dzia-
lanie mechanizméw samonaprawczych,
traci jeden punkt ZYWOTNOSCI.
BRON numer 1, 2 lub 3. Przed rozpo-
czeciem bitwy przydziel kazdej broni
numer. Kiedy zostanie ona trafiona

i nie powiedzie sig¢ test P, Eradicator
nie traci punktu ZW. Wykonuje si¢
test mechanizméw samonaprawczych,
ale te naprawiaja uszkodzenie jedynie
wtedy, gdy rezultat rzutu wynosi 8 lub
mniej. Trafiona brori zostaje zniszczo-
na i nie mozna jej juz uzywac, jesli
test mechanizméw samonaprawczych

Figurke pomalowal Jonni Teittinen

UZBROJENIE ERADICATORA

TITAN MEGABLASTER CKM

SSW6000

BRON ZB ™ MZ OB

Titan Megablaster 36° 75 16(x3)

Ten ulepszony SSW4200P jest tak cigzki, ze nie moze go prze-
nosi¢ zaden czlowiek. Brori ta jest przenoszona na Wzmoc-
nionym pancerzu Eradicator6w. Moze strzelac seriami.

BRON ZB M MZ OB

SSW6000 30* 60 -2 13(x2)

Ta brori wsparcia pola walki jest jedyna konstrukejqg tego ty-
pu w arsenale Gybertronicu. Jest standardowym wyposaze-
niem wiekszosci Eradicatoréw, montuje sig ja takze na kilku
typach pojazdéw. Wykorzystuje wzornik wybuchow.

KARABIN SZTURMOWY

MAGMASCORCHER MIOTACZ OGNIA

BRON 7B ™M MZ OB
AR3002 15 30 -3 13(x2)

Ta ulepszona wersja AR3000 ma dwukrotnie wigkszg szyb-
kostrzelnosc.

SAS G80

BRON 7B M MZ OB
SASGBO s - - 13 za strzat

Bron przeciwpiechotna. Unikalny wynalazek Gybertronicu.
Automatyczna strzelba. Oddaje dwa strzaly w kazdej akcji
Strzelania.

STRZELBA

* Minimalny zasieg 20 cali. Nie mozna wykorzystywac tej
broni przeciwko celowi blizszemu niz zasi¢g minimalny.

* Minimalny zasigg 12 cali. Nie moZna wykorzystywac tej
broni przeciwko celowi blizszemu niz zasigg minimalny.

BRON 7B ™ MZ OB
Magmascorcher MO - 14(x2)
Magmascorcher zostat zaprojektowany specjalnie dla Eradi-
catoréw. Dwie lufy zapewniaja wysoka niezawodnosc: gdy
pierwsza rozgrzewa si¢ do temperatury krytycznej, bron au-
tomatycznie zaczyna strzelac z drugiej lufy, chtodzac jedno-
cze$nie pierwsza. Wykorzystuje wzornik magmascorchera.

GIG.’ADFATH CHAINRIPPER
BRON 7B M MZ OB
Gigadeath ww - - 12(x3)

Te niezwykle potezna bron do walki wrecz, moze zasilac
jedynie wewnetrzna pradnica Eradicatora. Moze wykony-
wac zamaszyste cigcia.




—

NAJEMNICY

R

NAJEMNICY

NAJEMNICY

Na polach walk umeczonego wojna Ukladu Stonecznego czesto

mozna spotkaé najemnikéw walczacych dla megakorporacji. Zabojcow wy-
najetych, by zabili jakiego$ waznego oficera, saperéw wysadzajacych bunkry, zwia-
dowcdw i rozrabiakow. Kazdy moze pracowac dia ciebie, jesii tyiko masz fotbwKg.
Strate najemnika moZna przeboled, dlatego zawsze to oni dostaja najtrudniejsze zadania ~
jesli sig im uda, to dobrze, jesli nie - no ¢z, zawsze mozna wynajac innego.

PRZEPISY REGULUJACE
STOSOWANIE NAJEMNIKOW
Najemnikami nie moze byc wiecej niz potowa modeli poje-
dynczych z twojej armii. Najemnicy nie sa wliczani do limi-
tu modeli pojedynczych, to znaczy mozesz mie¢ pelng licz-
be modeli pojedynczych i dodatkowo najemnikow. Legion

Ciemnosci nie korzysta z ich ustug.

NOWA ZDOLNOSC SPECJALNA

Podkiadanie tadunkéw wybuchowych: chcac podtozyé tadunek
wybuchowy, model posiadajacy te zdolnoé¢ musi dotykac pod-
stawka do podstawki obiektu, ktory chce wysadzi¢, po czym mu-
si wykorzystaé jedna akcj¢ na podiozenie bomby. Najpierw zde-
cyduj sie, jakiego rodzaju materiatu wybuchowego uzyjesz, po
czym rzué 1K20. Przy wyniku réwnym badz mniejszym od 10
tadunek zostat pomyélnie umieszczony. W przeciwnym wypadku
akcja jest tracona (ale tadunek nie). Jesli wynik testu bedzie pomy-
slny, nie zapomnij zanotowac, ze wykorzystates jeden fadunek.

W przypadku wyrzucenia porazki (20 na 1K20) tadunek wybucha
w czasie podkiadania. UmieSc wzornik wybuchu tak, by model
podkiadajacy bombe znajdowat si¢ posrodku. Obliczajac obrazenia
wykorzystaj materiat wybuchowy o najwyzszym wskazniku obra-
Zen sposrod przenoszonych przez dana figurke, Wszystkie modele
znajdujace sie pod wzornikiem musza wykona test P przeciwko
tej wartosci.

Po podiozeniu fadunku wybuchowego uzyj monety lub jakiegos
podobnego markera, aby zaznaczy¢ miejsce, gdzie UMIeszczono
bombe. Model moze zdetonowac dowolny tadunek, wykorzystujac

Pozwil, e opowiem ci historig. Masz klopoty.
Mozesz wybrac jedng osobg, kidra bedzie twoim
wsparciem. Kogo wybierzesz: brata, z ktdrym
dorastales, kivry wie o tobie wszystko, kidry
mysii i walczy jak ty... Gzy moée kogos, kto po-
wiedzial, ze bedzie z tobg walczyl, jesli mu za-
placisz?

Nie ma zbyt duZego wyboru. Nie wynajmuje
mych Zofierzy. Dostajg ich od Bauhausu, gdyz
wism, Ze bedg mdg! na nich polegac. Jak pla-
cisz najemnikowi? Jesli dasz mu pienigdze

na to jedna akcje. Mozna tego dokona¢ z dowolnego miejsca na wéréd pracownikow korporacii. Znang  najomiik U,
polu bitwy. Po wybuchu bomby teren pod wskaznikiem zamienia prawda jest fakt, Ze zawsze trz eba byé z.gmy, zniknie prze:'! wau"kq. Jesf: wstrzymasz

sie w gruzy, ktore s3 traktowane jako teren nierowny. Wszystkie przygotowanym na strate n ajemnika ! sig 2 wyplats, w ogdle }.'HE bedzie walczyl. Da.?z
modele znajdujace sie pod wzornikiem wybuchu musza wykonac tego typu. mu polowe, to i tak zwieje z twojg forsa. A wie,

jak slg walczy, wige jej odzyskanie nie bedzie

test P przeciwko wartosci obrazen danego materialu wybuchowe-
takie proste. Chyba Ze masz czolg, nie?

go. Budynki, ktorych przynajmniej pofowa znajduje sie w strefie
wybuchu, zamieniajq si¢ W gruzy. Powinienes zastapi¢ je ruinami.
(Jesli nie masz odpowiedniego modelu, wykorzystaj do tego maie podkladanie fadunkéw wybuchowych
kamyki, umieszczone w miejscu, gdzie staf budynek). Modele znaj- i szkolenie specjalne.

dujace s:.'u,- wewnatrz _\.vysac!zctncgo b%:dynku musza wykt’)naf test Sy BosALENIE
P przeciwko wartosci obrazen materiatlu wybuchowego, z ujem-

UMIEJETNOSCI
SPECJALNE

Saperzy moga byc uzbrojeni w strzelbe lub bron boczng, pocho-

nym modyfikatorem pancerza -4 dzaca ze zbrojowni kazdej korporacji lub ze zbrojowni ogolnej.
BAPER Moga przenosi¢ do siedmiu jednostek fadunkow wybuchowych.
Saperzy zabawiajq si¢ ZazZwyczaj wysnd'f,;miem bankowych sejfow STRUKTURA

lub budynkéw. Walcza z wielu powodow, najczgsciej skuszeni hoj-

i : Saperzy sa modelami poje zymi i najemnikami.
ng zaplata i brakiem wykwalifikowanych ekspertow tego typu aperzy sq modelami pojedynczymi I najemnixan

| NAJEMNICY ww BS M DW A ZW = R P KOSZT
Saper 11 12 = 12 4 1 0 4 24 40
Zabdjca 14 17 = 15 . 2 1 3 22 60
Rozrabiaka 15 16 . 12 4 3 4 3 26 b7
Zwiadowca 15 15 - 13 4 2 0 - 22 55




NAJEMNICY

ZABOJCA

Zabojcéw wynajmuje si¢ po to, by wyeliminowali
wrogich oficerow i dow6dcow. Wyszkolenie do-
brego snajpera jest czasochtonne i drogie, dlate-
go korporacje czesto korzystajq z ustug najemni-
kéw o ustalonej reputacji, gdy chca sie kogos po-
zby¢. Zabojcy-najemnicy sq czgsto lepsi od woj-
skowych snajperéw, poniewaz nie mogg sobie po-
2woli¢ na zawalenie migji, lezeli mu sie to przy-
trafi, jego kariera dobiegnie korica. Z jednej stro-
ny jego reputacja siegnie dna, z drugiej prawdo-
podobnie bedzie juz martwy, albo tez jego nie-
doszly cel zadba o to, by wkrétce trafit do piachu.

ZASADY SPECJALNE
Zabojcy nigdy nie ulegaja panice. Uzywajac karabi-
now snajperskich otrzymuja dodatni modyfikator
obrazefi +2. Zabojcy moga si¢ rozstawic w dowol-
nym miejscu pola bitwy, poza strefg rozstawienia
przeciwnika. Rozpoczynaja gre ukryci, czekajac.

WYPOSAZENIE
Zabbjcy sa wyposazeni w karabiny snajperskie
i bron boczng (zazwyczaj w miecz Punisher lub
pistolet maszynowy Eliminator) z dowolnej zbro-
jowni korporacyjnej lub ogélnej.

STRUKTURA
Zabojcy sa modelami pojedynczymi i najemnikami.

ROZRABIAKA

Dwa metry wzrostu, po-
tezne muskuly. Wylany
z wojska za niesubordy-
nacje, okrucienstwo lub
pobicie przefozonego... Tak
wyglada typowy rozrabiaka,
Zywiofem rozrabiaki jest pole
walki, bronia — ciezki karabin
maszynowy, trzymany w kur-
czowo zaci$nietych dioniach,
Rozrabiaka — obcieta na jezyka,
nieogolona, palgca cygaro, nie-
wychowana, hata$liwa, Smiercio-
nosna maszyna bojowa. Mowigc
krétko, to prawdziwy, staromod-
ny zotnierz fortuny,

ZASADY SPECJALNE
Rozrabiacy nie ulegaja panice, wy-
wolywanej otrzymaniem rany.
Ulegajg panice wywolanej dziala-
niem Sztuki, Mrocznej Harmonii
lub efektami specjalnymi. Rozra-
biacy nigdy si¢ nie kryjq — uwaza-
R ja, ze robig tak tylko tchorze.

WYPOSAZENIE

Rozrabiaka jest uzbrojony w broi cigz-
ka i bron przeznaczong do walki wrecz
(miecz lub bron boczng), pochodzacq ze
zbrojowni dowolnej korporacji lub ze
zbrojowni ogolnej.

STRUKTURA
Rozrabiacy sa modelami pojedyn-
czymi i najemnikami.

ZWIADOWCA

Zwiadowcy sq najemnymi szpiegami, ale wolg, gdy nazywa sig ich
niezaleznymi agentami' Zazwyczaj kradng dokumenty lub pory-
waja naukowcow, mozna sie wigc zastanawiac, czego szukajg na
polu walki? Odpowiedz jest prosta: kradna dokumenty ukryte za
murami tak grubymi, Ze nawet saperzy nie moga ich wysadzic

w powietrze i porywaja naukowcow, przebywajacych w bazach, do
ktérych teoretycznie nie dostanie si¢ Zaden wrég. Ponadto sq
§wietnymi ,normalnymi" zwiadowcami.

ZASADY SPECJALNE
Szkolenie specjalne. Zwiadowcy moga sig poruszac po terenie nie-
rownym z maksymalng predkoscig, a po terenie niemozliwym do
przejécia z predkoscig zmniejszong do potowy. Mogq pokonywac
§ciany o dowolnej wysokoSci, zuzywajac jednq akcje Ruch na poko-
nanie 2 cali wysokosci. Zejscie na d6t wymaga wydania jednej akeji
mniej, ale zawsze trzeba na to poSwigcic przynajmniej jedng akgjg.

WYPOSAZENIE
Zwiadowcy sg uzbrojeni w bron boczng lub/i miecz wybrany ze
zbrojowni dowolnej korporagji lub ze zbrojowni og6lnej. Karabiny
szturmowe, karabiny snajperskie i bron cigzka sq w ich misjach
zbyt duzym obcigzeniem i przeszkoda,

STRUKTURA
Zwiadowey sq modelami pojedynczymi i najemnikami.

p——— T T,

o
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NOWA BRON ZE ZBROJOWNI OGOLNEJ

L&A MK.3 ,ELIMINATOR” PM

MEPHISTO KARABIN SNAJPERSKI

ZB ZIM MZ OB KOSZT
Eliminator 4 8 2 12 8
Eliminator jest bronig popularng wsrod zabojcow. Ma wbu-
dowany tlumik dzwieku i ognia, dlatego model strzelajacy
z broni tego typu moze to robi¢ nie tracqc statusu modelu
ukrytego. Eliminator jest BRONIA BOCZNA.

SHERMAN MOD.7 »ENFORCER” PISTOLET
ZB M MZ OB KOSZT
Sherman 3 6 3 13 3

Enforcer jest wielkokalibrowym rewolwerem, popularnym
wéréd najemnikow, gdyz fatwo go naby¢ i trudno namie-
rzy¢. To BROr BOCZNA.

MATERIAE WYBUCHOWY

DYNAMIT
OB KOSZT
Dynamit 1208 5

Normalny dynamit. Zajmuje jedna jednostke tadunku wy-
buchowego. Moga z niego korzystac tylko te modele, ktore
posiadaja umiejetnosc specjalng Podkladanie tadunkéw wy-

buchowych.

DEMOLEX MATERIAL WYBUCHOWY
OB KOSZT

Demolex 13(x4) 12

Demolex jest niezwykle silnym srodkiem wybuchowym,
uzywanym przez wojsko do niszczenia mostow, stacji ener-
getycznych i budynkow. Demolex zajmuje dwie jednostki
fadunku wybuchowego. Moga z niego korzystac tylko te
modele, ktére posiadaja umiejetno$é specjalng Podktadanie
tadunkéw wybuchowych.

7B ™M MZ OB KOSZT
Mephisto 40 80 3 15 21
Mephisto jest najlepszym dostepnym na rynku karabinem
snajperskim. Uzywaja go zaréwno stawni Zolnierze Zagla-
dy, jak i Mortyfikatorzy wielebnego Bractwa.

NITROSYNIT MATERIAL WYBUCHOWY
OB KOSZT
Nitrosynit 13(x5) 20

Nitrosynit jest dostepny od niedawna. Trzeba go przecho-
wywac w specjalnych pojemnikach, poniewaz jest niezwy-
kle mato stabilny. Nitrosynit zajmuje cztery jednostki fa-
dunku wybuchowego. Moga z niego korzystac tylko te mo-
dele, ktore posiadajg umiejetnos¢ specjalng Podkiadanie ta-
dunkéw wybuchowych.

MATERIAL WYBUCHOWY
OB KOSZT
Bomba ppanc. 19 15
Bomba tego rodzaju jest produkowana specjalnie do wysadza-
nia pojazdow opancerzonych. Model wyposazony w bombe
tego typu moze umiescic ja na pojezdzie, stajac z jego przodu
i udanie uskakujac z drogi, tuz przed rozjechaniem go przez
pojazd. Model nie musi wykonywac testu Podktadania tadun-
kéw wybuchowych, ale musi miec te zdolnos¢ specjalng. Przy
eksplozji bomby nie wykorzystuje si¢ wzornika. Zamiast tego
bomba trafia trzy oddzielne lokacje pojazdu (rzu€ trzy razy
kostka, a wyniki odczytaj z Tabeli Lokacji). Bomby przeciw-
czotgowe zajmujg trzy jednostki fadunkow wybuchowych.

BOMBA PPANC.




STRAZ

Joseph
Goodman

LORDA MOYA

STRAZ LORDA MOYA

Straz, nad ktéra bezposrednie dowodztwo sprawuje
Lord Moya, liczy okoto 1000 wojownikow. Jej zolnie-
rze sq szkoleni specjalnie do walki w tunelach. Regi-
ment, w ktérym stuza sami samurajowie, stacjonuje
na Merkurym. Sq wykorzystywani w podziemnych

miastach i kopainiach tej planety. Czasami umieietno-

éci zolnierzy tej jednostki sa wykorzystywane W wal-
kach toczonych w kanalach miast wybudowanych na
innych planetach.

Druzyny Strazy Lorda Moya pozostaja pod ziemia,

w ciemnych jaskiniach i tunelach, nierzadko tygodnia-
mi, a nawet calymi miesigcami. Przemieszczajq sig

w prawie catkowitych ciemnoSciach, gdyz wszelkie
éwiatlo od razu zdradza ich polozenie. Ciemne, ciasne
kwatery s czasami tak male, ze nie mozna sie¢ w nich
wyprostowac. Od samurajow Strazy oczekuje sie tez,

7e czasami cale kampanie spedzg walczac na kolanach.

Normalny czlowiek, zmuszony bytby do ciaglego gar-
bienia sie i zycia bez &wiatla, z pewnoscig by zwario-
wal. Dlatego jest niezmierne wazne, by kazdy z kandy-
datéw na zolnierza tej jednostki nie mial nawet naj-
mnigjszych sktonnosci do klaustrofobii. .
Do Strazy moze zaciagnac sie kazdy samuraj, jednak
przed pr:zyjeciem do oddziatu musi on przejsc szereg
niezwykle wyczerpujqcych i trudnych testow. Szcze-
golny nacisk ktadzie si¢ w nich na wytrzymatosc psy-
chiczna. Jedna z prob polega na tym, ze ochotnik za-
mykany jest w ciemnym pomieszczeniu. Samuraj do-
staje klucz, dzigki ktoremu moze stamtad wyjsc. Test
uznawany jest za zdany, jesli aspirant zdofa pozostac
w ciemnym pokoju, bez zadnych bodZcow zewnetrz-
nych, przez co najmniej miesiac. Najdiuzej wytrzymat
Lord Moya, 67 dni, ale nawet on musiat sie w koncu
poddac, by nie oszalec.
Po pomysinym przej$ciu wszelkich, zazwyczaj bardzo
wyczerpujacych prob, samuraj rozpoczyna szkolenie
7 zotnierzami Strazy. Wigksza czesc szkolenia symulu-
je zycie w ciasnych tunelach, walke w ograniczonej
przestrzeni, szybkie przemieszczanie si¢ przez ciasne
przesmyki i ukrywanie sie tam, gdzie nie ma si¢
gdzie ukryc.
Obok szkolenia wytrzymatosciowego, kandydatow
poddaje sie ostrej indoktrynacji, majacej przygotowac
ich na to, czego beda swiadkami w podziemnych bi-
twach. Trening trwa kilka miesiecy, po uplywie
ktorych samuraj musi przejs¢ seri¢ egzaminow korico-
wych. Dopiero wtedy moze formalnie przytaczyc sie
do Strazy Lorda Moya.
Straz otrzymuje zadanie o wiele trudniejsze niz prze-
cietny oddziat samurcjow. Walczg czgsto z nieznanym
przeciwnikiem. Kiedy w tunelach co$ zabije gornikow,
lub gdy zostanie zaatakowany podziemny pociag, do
akeji wkracza opisywana jednostka. Jej zadaniem jest
wysledzenie i zlikwidowanie napastnikéw. Innym fron-
tem walki s kanaty wielkich miast, gdzie czgste sq
spotkania ze stugami Ciemnosci.
Ze wzgledu na specyficzne warunki walk na Merku-
rym, Zzotnierze Strazy sq cZesto wykorzystywani
w akcjach dywersyjnych i manewrach oskrzydlajacych.
Specjalny trening wojownikow tej jednostki pozwala
im odnajdywac droge na tyly wroga. Tego rodzaju
umiejetnosci sa nieocenione. Moze to udowodnic po-
nizszy przykiad. Makazagi,
prawa reka Lorda Moya, spra-




STRAZ

wowat bezpo-
srednie do-
wodztwo nad
dwiema druzy-
nami wojowni-
kow Strazy. Po-
prowadzit ich
na spotkanie
nacierajacej
brygady pan-
cernej Bauhau-
su. Samurajo-
wie wykorzy-
stali nieznane
wczesniej i nie-
bezpieczne
przejscia. Do-
szli do czota
kolumny pan-
cernej wroga,
ktory nie miat
pojecia o nad-
chodzacym
niebezpieczen-
stwie. W pew-
nej chwili cata
kolumna, 26
pancernych wo-
zow, musiato
przedostac sie
przez waski
przepust, w ktérym czolgi jechaty jeden za drugim. Wia-
énie w tym momencie nastapil szturm. Granaty przeciw-
pancerne i strzaly z Dragonfire'ow rozbily dwa pierwsze
wozy, blokujac przejazd i zmuszajac kolumng do zatrzy-
mania sie. Druzyny Strazy znikly w czelusciach jaskin, nim
wroga piechota zdazyta ich zlokalizowac. Samurajowie po-
wrécili do koszar jedynie z dwoma zabitymi.

MUNDUR
Straz Lorda Moya w czasie parady i w sluzbie garnizonowej
nosi typowe kolory Mishimy. Idgc do boju zakfadaja jednak
mundury w ciemniejszych niz zwykle kolorach. Naramienni-
ki i czesci pancerza s zwykle brazowe lub czarne, a miej-
sca nie ostoniete pancerzem szare lub jasnobrazowe. Caly
mundur jest mato widoczny w stabo o$wietlonych miej-
scach, w ktérych zotnierze Strazy zazwyczaj walcza.

ZASADY SPECJALNE
Zotnierze Strazy rzadko biora udziat

w walkach toczacych sig na po-
wierzchni ziemi, cho¢ czasami sig to
zdarza. Poza tunelami walczg jak nor-
malni zofnierze.

W tunelach, kanatach, §luzach po-
wietrznych i zattoczonych przej-
§ciach waiczg jednai na swoj tiii-
katowy sposéb.

Straz Lorda Moya jest szkolona do wal-
ki w ciasnocie. Do ich wyposazenia
naleza specjalne gogle, wzmacniajace
stabe §wiatto. Do wszystkich Zotnie-
rzy Strazy nie majg zastosowania
ujemne modyfikatory przyznawane za
walke w ciasnocie. Wszystkie ujemne
modyfikatory, przyznawane
normalnie do poruszania sie,
walki wrecz, widzenia w kana-
tach, podziemiach i jaskiniach,
sa ignorowane.

Straz Lorda Moya jest przy-
zwyczajona do walki z prze-
ciwnikiem, ktorego nie widzi.
Tajemniczy, niewidoczny prze-
ciwnik to ich najczestszy
wrég. Walka z tym, czego nie
widac, wymaga stalowych ner-
wow — samurajowie strazy sg
odporni na Strach. Wcigz moga
ulec panice.

Straz Lorda Moya stosuje nor-
malne zasady dotyczgce samu-
rajow: szarze banzai i szkolenie
w walce wrecz.

Predzej zdechne, niZ wsigde do czolgu Mishi-
my. Mishima robi najtaniej jak tylko mozna

i nie mam tu na mysli tylko ceny. Czgsci odpa-
dajg, nim jeszcze odpalisz silnik. Widzialem,
co sie dzieje, gdy zawiodq wyjscia awaryjne —
to nie jest przyjemny widok. Jesli masz farta,
wydostaniesz si¢ na zewnqtrz, ale jesli wlaz
zatrzasnie sie, a czolg zostanie trafiony, mo-
Zesz sie poZzegnac z tym swiatem.

Wiasnie dlatego jestem zadowolony, Ze je-
stem z Bauhausu. Nasze produkty si¢ nié psu-
Ja. Mozna na nich polegac. Budujemy je po to,
by byly trwale i niezawodne.

WYPOSAZENIE
Straz Lorda Moya jest wyposa-
zona tak samo jak oddziaty nor-
malnych samurajow.

STRUKTURA
Druzyna Strazy wyglada tak sa-
mo, jak normalna druzyna sa-
murajow. Podobnie sprawa ma
sie z bohaterami. Modele czton-
kéw Strazy kosztuja o cztery
punkty wiecej, niz normalni samurajowie.
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PRZEWODPNIK
MISTRZAPODZIEMI™

Poznaj Druga Edycje ,ADVANCED
DUNGEONS & DRAGONS™”!

ROZKLADANA OSLONA

ADA&.D jest najwazniejsza i najbardziej rozbudowana gra fab- : ”““"“"m-r
ularna, jaka stworzono. Wymyslono juz do niej kilkanascie sa- f ' R ¥ \ & i 7
modzielnych krain - swiatéw. Kazdy z nich ma wiecej ksiaz- f =S
©  kowych rozszerzen niz dowolny inny system gry fabularnej.
. Kazda postac i rasa, w ktora mozna sie wcielic, ma w tym sys-
~ temie osobne rozszerzenie.

Mozesz znalezé sie w standardowych swiatach fantasy typu

* Forgotten Realms, czy Greyhawk, jak i w emocjonujacych kra-  Cykl:
*inach pustyn Dark Sun, horrorystycznych enklawach Raven- SMOKI I PODZIEMIA
" loftu, czy w przestworzach Spelljamera. : . ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS" to najwieksza
W tych swiatach mapy, historia, czy scenariusze Przygod sa  na swiecie seria poswigcona jednej grze. Za granica
osobnymi ksigzkami. Same przygody sa nadzwyczaj ciekawe,  ciagu 25 lat wydano do niej 10 000 tytutow, z k-
przemyslane i zatwierdzone do druku przez najlepszych spec-  rych wiele doczekato sig ponad kilkunastu wydan, =
.~ jalistow w tej dziedzinie z firmy TSR. Scenariusze te sa w stanie -~ Firma TM SEMIC postanowita wprowadzic na nasz ry-
zapewnic gre przez wiele lat bez najmniejszego znudzenia. nek najbardziej potrzebne do gry tytuly. Oto one: 5|
. : fan 4 g _ Podrecznik gracza - zawiera zasady | opisy czarow, &
Majac powyzsze ksiazki mozesz rozpoczac gre w dowolne]  mawi jak wcieli¢ sie w bohatera z dawnych epok &
krainie. Na poczatku podnies poziomy i mozliwosci SWOJeg0  Wystarczy, aby zostac dobrym graczem (47.5 zh).
boh_qtera. NasteQnIe przystap do rozgrywania wielkich kam-  Kslega Potworéw - gruby tom opisujacy ok. 600 be-
. Ppaniiz setkami niesamowitych scenariuszy. Gdy wzrosna mo-  stii ze Swiata mitologli, fantasy i horroru. Kazdy po-
. zliwosci postaci, mozna siggnac po najtrudniejsze i najstaw-  twor ma swoj pigkny, kolorowy rysunek i parametry
Enle]sze przygody - legendy. walki (59.5 zi).
: T : Przewodnlk Mistrza Podzieml - pozwala prowadzic
- Wytrawnych graczy czekaja ksiazki z dodatkowymi czarami,  rozgrywke innym graczom oraz Zzawlera zasady za-
‘nowe ksiggi potworow, zasady zaawansowane i dla wysoko-  awansowane, w tym tez kilkaset opisow magicznych
: Nppziomowych postaci, mega-kampanie, mozliwosci zagrania  przedmiotéw.
““‘dowolnym humanoidem Iub smokiem, oraz dodatkowe,  Karta cech postad - tu gracz zapisuje wszystkie dane
pcjonalne zasady walki przewyzszajace realizmem swiatowy o jego wcieleniu.
andard. Rozkladana ostona Mistrza Podzlemi - karta - para-
: wan zadrukowana tabelami potrzebnymi w grze. Ma
tez niespodzianke - scenariusz do rozegrania. =
Trzy ostatnle w komplecle za 59.5 zi
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e Kslqikl sa do nabycla w ksiegarniach (m.in. TAO - ul. Mokotowska 45), w re-
- dakgji (ul. Z6ikiewskiego 36/38) lub droga wysylkowa po wplacie na nasze konto:
~ TM-SEMIC Sp. z 0.0. Bank PKO SA V O/W-wa. Nr konta: 501 145-4284-2511-2-1110
- Koszt wysylki pokrywa redakcja. Przy zakuple peinego kompletu (5 ksiazek)
- droga wysylkowa lub w redakc]i otrzymasz 10% znizki (catosc za 149 zi).
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Uwagi wstepne

Macie przed sobg drugi scenariusz wchodzacy w skiad
cyklu o Azathocie (pierwszy ukazal sie w MiM nr 34 pod
tytutem Wyprawa). Przygoda ta moze by¢ rozgrywana sa-
modzielnie, ale wydaje sig, 7e bedzie duzo ciekawsza jako
cze$¢ kampanii (gtéwnie ze wzgledu na bohateréw nieza-
leznych i przedstawione wezesn iej wydarzenia — lepiej by¢
swiadkiem zaj$¢, niz tylko ustyszec o nich opowiesc).

Akcja toczy sig (jak wskazuje tytu) w Arkham i Inn-
smouth. Przed rozgrywka warto zapoznac sig Z opowiada-
niem H. P. Lovecrafta Widmo nad Innsmouth — dostarcza
ono wielu ciekawych szczegdiow i wprowadza w nastroj
tego tajemniczego miasteczka.

Gléwna postac

Nadine Allen, lat 22

S10 7ZR7 INT16 KON6 WG 11 MOCI7

BC10 P85 WYK 11 WT8 PM17 MO brak
Umiejetnosci: astrologia 78%, historia sztuki 50%, ma-

larstwo 89%, okultyzm 27%, perswazja 45%, psychologia

56%, targowanie si¢ 50%, wrozenie 50%.

Nadine urodzita si¢
w Nowym Jorku. Po-
chodzi ze stosunkowo
biednej rodziny arty-
stéw. Jej dziecifistwo nie
nalezalo do najszczg-
§liwszych, cho¢ mingto

Tomek Andruszkiewicz
kham - Innsmouth,
czyli Dwie Wieze

llustracje: Hubert Czajkowski

bez wielkich tragedii.
Zainteresowanie sztuka
(gtéwnie malarstwem)

obudzito si¢ w niej nie-
zwykle wezesnie. Od najmiodszych lat prébowala wyrazi¢
swojg wizje Swiata za pomoca obrazéw. Na poczatku, gdy
tylko matka na chwilg przestawata pilnowa¢ palety, nabie-
rata farby na palce i pokrywata podloge i Sciany abstrak-
cyjnymi malowidtami. Potem, gdy nauczyta sie trzymac
pedzel, siedziata godzinami nad kartami papieru i, z j¢zy-
kiem wytknietym z przejecia, uczyta si¢ odwzorowywaé
bogactwo i réznorodno$¢ Swiata. Gdy skoriczyla pigtnascie
lat, odkrylo ja lokalne $rodowisko artystyczne. Przestata

58

wiedy malowaé portrety i pejzaze na zamowienie, rzucita
prace w antykwariacie, gdzie ,postarzafa” obrazy innych
autoréw, i weszla do Swiata wielkiej Sztuki. Przez trzy la-
ta méwito sie o niej bezustannie. Nikt ze $rodowiska nie
pozostawal obojetny na jej dziela. Mozna bylo ja tylko
uwielbia¢ lub nienawidzi¢. Wtedy tez obudzita si¢ w niej
fascynacja astrologia i wrozbiarstwem. W jej pracach poja-
wity sie watki mistyczne. Zaczela przebywal w towarzy-
stwie okultystow, narkomanow i nawiedzonych filozofow.
Poznala Tobiasa Allena — rzesbiarza, o ktorym sadzita, ze
bedzie mezezyzny jej Zycia. Niestety, na tydzien przed pla-
nowanymn Slubem, ¢miertelnie zatrul si¢ opium. Po tej tra-
gedii Nadine zerwala wszelkie kontakty towarzyskie i wy-
jechata do Arkham. Chegc ukry¢ si¢ przed calym $wiatem
i oddac hold jedynemu cziowiekowi, ktorego prawdziwie
kochala, zmienila nazwisko z Pane na Allen.

W potowie 1922 roku spotkata Marig¢ Stroppe. Obie kobie-
ty polubity si¢ bardzo szybko i mimo réznic w pozycji $po-
fecznej zaczgly stale ze soba przebywaé. Wtedy Nadine $cig-
gnela z Nowego Jorku swego wuja, Joe Pane’a, ktory w tam-
tym czasie przestal juz pracowaé w zoo i zyi na granicy ubost-
wa. Zalatwila mu prace stuzacego u pafistwa Stroppe.

Po wielu spotkaniach i rozmowach Maria zaczeta opo-
wiada¢ Nadine o swoich wizjach Azathotha i jego Swity.
Zsylala takze sny, dzigki ktérym mioda artystka mogta sa-
ma do$wiadezyé jej przezyC. Przyjaciotki postanowily
wspolnie zrealizowac wielki projekt, potaczenie Sztuki
i okultyzmu. Maria zajmowala sie warstwg merytoryczng,
a Nadine artystyczna. Tak zaczety tworzy¢ Nowego Tarota.

Choé z poczatku pomyst fascynowal Nadine, wraz z uply-
wem czasu podchodzila do niego coraz ostrozniej. Im bardzie]
posuwaly si¢ prace, tym wiecej. obledu i fanatyzmu bito
2 oczu Maii. Po zaprojektowaniu i namalowaniu kazdego no-
wego atutu okultystka rosta, stawala sie bardziej obca, bar-
dziej bezwzgledna i bardziej szalona. Kwitla w niej przebie-
glos¢, ztogliwose i zadza zniszczenia w sobie wszystkich ludz-
kich cech. Cho¢ na razie oszczedzata swego meza, Nadine i jej
wuja, artystka zdawata sobie sprawe, ze stan taki nie bedzie
trwal wiecznie i ze kiedy§ negatywne cechy charakteru poko-
naja w Stroppe przyjazi i skruputy. Dlatego przedtuzata pra-
ce, probujac przy okazji sprowadzic Marie z powrotem na
droge cziowieczenstwa. Ta sytuacja trwa do chwili obecnej —
od dwoch miesiecy Nadine przeciaga malowanie ostatniego
atutu, by ratowaé psychike swojej przyjaciétki, Marii Stroppe.
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Prolog

Gdy Alexander Stroppe rzucit si¢ w wodg jeziora w ja-
skini, na ktérej rozbit sie statek ,,Hope”, wiozacy ekspedy-
cje naukowa Miskatonic University (patrz czg$¢ pierwsza
Wyprawa), nie utonal i nie zostal pozarty przez besti¢ za-
mieszkujaca wodna tofi. Potwér byt bowiem wystannikiem
i dzieckiem Azathotha. Alexander zostal naznaczony
i o§wiecony. Zostal kaptanem.

Oprécz zmian psychicznych nastapity w nim powazne
zmiany fizjologiczne. Kontakt z wyznawcami szalonego
boga, zamieszkujgcymi dno ciemnego jeziora, zaowoco-

wat przerazajacymi modyfikacjami ciala. Doktor Alexan-.

der wszed! w symbioz¢ z organizmami nieznanymi nauce,
pochodzacymi spoza Ziemi. Od tamtej pory prawa dio za-
stepuje mu zielonkawy ochlap, z ktdrego wyrasta szesé
dwudziestocentymetrowych macek. To mata, zmutowana
o$miorniczka, ktéra dzigki wytworzeniu potgczen z nerwa-
mi reki i nadzwyczajnej gietkoéci moze wykonywac
czynnoéci manualne niedostgpne dla dioni zwyktego
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§miertelnika. Alexander ma takze duzy garb na plecach,
ktory w rzeczywistosci jest stworzeniem przyczepionym
do krggostupa. Sklada sie ono z jednego wielkiego mig-
énia, wianka rurkowatych przewoddéw i wielu nitek zakon-
czonych haczykami. Dzigki tym nitkom jest na state przy-
czepione do kosci doktora. Przewody wnikajg gleboko
w klatke piersiowa i sg zespolone z uktadem krwionoénym.
Cate stworzenie wspomaga pracg¢ serca i wzbogaca krew
w wytwarzane przez siebie zartoczne mikroorganizmy, po-
chlaniajace bakterie i wirusy (co zwigksza odpornos$é na
choroby), a takZze wytwarzajace biatko podobne do tego,
ktére znajduje si¢ w piytkach krwi i jest odpowiedziaine za
jej krzepniecie (dzigki temu w znaczacy sposéb zwigksza
krzepliwo$¢ krwi). Symbiont ten czerpie pokarm bezposre-
dnio z krwi Alexandra, tak wigc musi on duzo wigcej jesc,
by zaspokoi¢ swoje potrzeby. Wygryzajac otwory w po-
rach skory, do organizmu doktora dostaly si¢ miliony mi-
kroskopijnych robaczkéw, ktére kierujgc si¢ instynktem
dotarty do mézgu, rdzenia krggowego i nerwéw obwodo-
wych. Tam petzly po neuronach, poze-
rajgc okoliczne komdrki i znaczac swa
droge nitkami wydzieliny. Substancja
ta, bogata w metale, wytwarzata dodat-
kowe polaczenia nerwowe i dzigki temu
przyspieszala bieg impulséw, co zao-
wocowalo zwigkszeniem szybkosci re-
akgji.

Przekladajac to wszystko na wartosci
cech mozna przyjac, ze doktor Alexan-
der Stroppe ma od tej chwili o pigé
punktéw wigcej Zrecznosci, jesli chodzi
o szybko$¢ reakcji, osiem punktow
Zrecznosci wiecej, jeéli dotyczy to zdol-
noéci manualnych prawej dioni, o czte-
ry punkty wigcej Wytrzymatosci. Tra-
fienie w serce nie powoduje Smierci (je-
go funkcje catkowicie przejmuje wtedy
symbiotyczny garb), krew z normalnej
rany krzepnie blyskawicznie, a prze-
rwana tetnica zatyka si¢ na tyle szybko,
ze zapobiega to $miertelnemu krwoto-
kowi. Alexander jest takze w 90% od-
porny na choroby zakazne.

Po dokonaniu transformacji Alexan-
r opuscit jeziore. W zakamarkach ja-
skif odnalazl skrzynie z ,,Hope™ i z po-
moca marynarzy-zombich wyniésl ja na
zewnatrz. Tam wezwal Shantaka, do-
siadl go, rozkazal wzig¢ tadunek i odle-
cial do Nowej Anglii. Dotart jednak tyl-
ko do Innsmouth, gdyz nie chcial wzbu-
dza¢ podejrzen. Gdy zblizat sig do brze-
su, skrzynia wypadta ze szponow bestii
i zatonela w oceanie. Alexander poje-
chal do Kingsport i opowiedziat
o wszystkim zonie. Maria byla zasko-
czona. Wystala Alexandra z wyprawi
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po to, Zeby dowiedzie¢ czego$ o fadunku, atu skrzynia nie-
spodziewanie wpadta jej w rece. W dodatku jej maz zmie-
nil sie z bezwolnej kukietki w potgznego sprzymierzenca.
Wszystko poszio lepiej, niz mogla sobie wymarzy¢. No,
moze nie wszystko. Do zrobienia pozostato jeszcze jedno.
Panstwo Stroppe wynajeli skafander do nurkowania, zatru-
dnili Shane Boyle'a i wydobyli skrzynie z wody. W $rod-
ku znaleZli tajemnicza aparature, hermetycznie zamknigte
pojemniki i antyczne dokumenty. Wzystko, oprocz papie-
réw, ukryli w piwnicy zrujnowanej latarni morskiej Inn-
smouth i wrécili do Kingsport.

Maria wraz z Alexandrem rozszyfrowala zapiski znale-
zione przy aparaturze. Dowiedzieli si¢ z nich, ze maszyne-
ria stuzyla do wytwarzania lotnej cieczy, ktdrej opary po-
wodowaly szalefistwo. Substancji uzywano do otumania-
nia ludzi skladanych w ofierze Azathothowi. Alexande:
wynajat ciezarowke i pojechat do Innsmouth. Przetadowa
wszystko i wrécit do domu. W pospiechu przeoczyl jednak
jeden pojemnik. Stanie sie 10 potem przyczyng tragedil.

Pozostali jeszcze bohaterowie. Maria nie chee, by kto$
mieszal sig w sprawy jej i mgza. Wie jednak, Ze nie moze
sabi¢ bohateréw bez Sciagnigcia na siebie uwagi policji.
Postanawia wiec przestraszy¢ ich tak, by trzymali si¢ z dala.
Kierujac si¢ zdrowym rozsadkiem 1 kartami tarota przewi-
duje datg powrotu statku z uczestnikami wyprawy i wysy-
la na nabrzeze Alexandra, by wystraszyl ich swojq obecno-
$cia. Nie docenia jednak przeciwnikow i jej dziatanic osig-
ga zupelnie przeciwny skutek. Maria, oprocz Alexandra,
wysyla do portu swego stuzacego, Joe Pane’a, by ten od-
wrécit od niej wszelkie podejrzenia.

A teraz uwaga dla tych, ktérzy chcieliby rozegrac ten
scenariusz samodzielnie, nie wiazac g0 z poprzednim i na-
stepnym. Moze si¢ on zaczaé, gdy bohaterowie s3 $wiad-
kami przybycia Alexandra do {nnsmouth (w nocy na
Shantaku). Moze zainteresowac ich potwér niewyraznie
widziany na tle rozgwiezdzonego nieba lub tadunek wpa-
dajacy do oceanu. W Innsmouth nie da si¢ wynaja¢ ani
sprzetu do nurkowania, ani fachowcéw (Nie zapominaj-
my, ze taki kombinezon 10 metalowa, nitowana puszka,
ktérg nie kazdy potrafi si¢ postugiwac. Poza tym potrzeba
co najmniej dwéch ludzi do pompowania powietrza i jed-
nego do rozwijania przewodu tlenowego). Tak czy ina-
czej, Alexander wydobedzie zatopiony ladunek. Wtedy
mozna zacza¢ scenariusz w miejscu, gdy bohaterowie
przybywaja do Innsmouth. Calo$é wymaga jeszeze kilku
niewielkich zmian, lecz te nie powinny by¢ trudne do
przeprowadzenia,

Proponowany przebieg wydarzen

Port Arkham

Statek przybija do nabrzeza. Bohaterowie czekaja z nie-
cierpliwoécia na przycumowanie, by zbiec na lad i znalez¢
Alexandra. Gdy schodza na brzeg, z mgly i deszczu wyla-
nia sie przygarbiona posta¢. To Joe Pane. Odzywa si¢ ni-
skim, zmeczonym glosem:
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— Gdzie jest pan Alexande
miala straszne sny. Przy uzyc

7 Pani Maria martwita sig,
iu kart przepowiedziala, ze

przyplyniecie dzisiaj. Wystala mnie, 7ebym wszystkiego
sic dowiedzial. Dlaczego nie ma Z wami pana doktora?

Czy co$ mu si¢ stato? Moze jest chory? Czy mam pobiec

po lekarza?

Joe nie bierze udzialu w spi

sku (przynajmniej nie w spo-

s6b §wiadomy), tak wigc smartwienie w jego glosie jest
szcezere. Wszelkie proby (test psychologii 1td.) odkrycia
w nim czego$§ podejrzanego, spelzng na niczym. JToe bedzie
cheial uslysze€ o wydarzeniach, jakie zaszly podczas wy-
prawy. Jesli bohaterowie go zignoruja, porozmawia z ma-

rynarzami,

yi

Tak zaczynaja sie poszukiwania Alexandra. Bohatero-
wie nie moga porozmawia¢ z Maria (Jesli pojada do King-
sport, dowiedza si¢ od jej pokojowki, ze pani Stroppe Zle
sie czuje i nie przyjmuje gosci. Jedyng metoda spotkania
sie z nig jest wrargnigcie do mieszkania, lecz to zakoficzy
sie w wiezieniu i nie przyniesie zadnych odkry¢). Poszuki-
wania w porcie moga doprowadzi¢ do Williama Becka,
ktéry wypozyczyl Alexandrowi kombinezon nurka. Po
umiejetnej rozmowie (wspartej co najmniej 10%), badacze
moga dowiedzie¢ sig, ze doktor zatrudnil Shane Boy-
le'a i wypozyczyl cigzardwke z przedsigbiorstwa transpor-
towego Mills & Co. Jeli odnajdg mieszkanie Boyle'a, je-
¢£o Zona powie im, ze wyjechat do pracy w Innsmouth 1 po-
winien pojawic si¢ za kilka dni. W biurze pana Millsa do-
wiedza sig, ze Alexander zwrocit zeszlego wieczoru cieza-
réwke, wspominajac co$ o Innsmouth. Jesli ktéry$ z boha
terow przeczyta gazetg, znajdzie nastgpujaca notatke:

Falszywy alarm?
ARKHAM - W zwiazku
7 nasza wezorajsza wiado-
moscig (Tajemnicze porwa-
nie) na posterunek Ppolicji
zgtosit sig Herman W. z infor-
macja, ze widziat Roya God-
freya w autobusie Arkham-

-Newburyport. Ze wzgledu
jednak na niepewna reputa-

cje $wiadka, nieprawdopo-
dobnos¢ doniesienia 1 wynik
przestuchania kierowcy, poli-
cja doszta do wniosku, Ze by-
fa to tylko proba wytudzenia
pienigdzy za nagrode.

A oto wspominana wiadomos¢ z poprzedniego dnia:

Tajemnicze
porwanie

ARKHAM - Wczoraj, mig-
dzy pétnoca a 6 rano, z klini-
ki dr Grahama zniknat Roy
Godfrey, cudownie ocalony
kapitan zaginionej niedawno
wyprawy naukowej. Policja
podejrzewa porwanie, gdyz
pacjent znajdowat sig w sta-
nie tak gtebokiej katatonii, 26

Roy Godfrey uciekl ze szpitala

wszyscy lekarze zgodnie wy- L
Kluczaja mozliwo$¢ samoist-
nej regresji.

Roy Godfrey to 43-ieini
mezczyzna 0 siwiejaoych wio-
sach. Wzrost $redni, dosé
szczupta sylwetka, Szare 0Czy,
blizna na prawym policzku. Za &
informacie o porywaczu (lub
porywaczach) policja wyzna-.
czyta nagrodg 1008.

o wiasnych sitach

i rzeczywiscie pojechal do Innsmouth. W jego naglym

___—____—-__———____-_



ozdrowieniu miata swéj udzial Maria
Stroppe. Policjant przestuchujacy Joe
Sargenta, kierowce autobusu Arkham-
Innsmouth-Newburyport, byt bardzo
opryskliwy, dlatego tez kierowca powie-
dzial mu tylko, ze rzeczywiscie jechat
z nim siwiejacy mezczyzna z blizng, lecz
zachowywal si¢ normalnie i sprawial wra-
zenie bardzo zwawego: To zeznanie przy-
czynilo si¢ do zignorowania tropu przez
policje Arkham. Jesli bohaterowie bedj
dostatecznie mili (i wesprg swe pytania
kilkoma dolarami), Joe opisze im doktla-
dnie spotkanego w autobusie mezczyzne.
Wszystkie szczegoly wskazujg na Roya
Godfreya.

Tak wigc tropy prowadza do Innsmo-
uth. Jesli bohaterowie nie chca tam jechaé
natychmiast, pozwo6l im bezskutecznie
biega¢ po Arkham i pamigtaj, ze czas
ucieka, a paistwo Stroppe wciaz dzialaja.

Wyprawa do Innsmouth, latar-
nia morska

Kiedy bohaterowie jada do Innsmouth,
Alexander wypozycza nasigpng cigzarGw-
ke, przewozi aparatur¢ i na opuszczonej
farmie pod Kingsport uruchamia produk-
cje trujacej cieczy. W tym czasie Shane
mieszka w hotelu w Innsmouth. Dostat od
doktora Stroppe duzo pieniedzy 1 polece-
nie, by przez kilka dni siedziat cicho.

Bohaterowie moga pojechaé¢ do Inn-
smouth autobusem Sargenta (odjezdza
z Arkham o godz 15) lub wlasnymi samo-
chodami. W miasteczku mogg zatrzy mac
sig w jedynym hotelu. Oto podsumowanic
tego, co mogy przyniesé poszukiwania;

- Pewien rybak widzial wytawianie skrzyni z oceunu
w poblizu Diabelskiej Rafy. Moze zidentyfikowaé Boy-
le'a. Jego opis pozostatych ludzi nie wnosi nic, poza v,
ze byl wérod nich garbaty mezczyzna (bohalerowic nie
wiedzg jeszceze, jak aktualnie wyglada Alexander).

- Wiasciciel tawerny, polozonej obok kamiennego fa-
lochronu nabrzeza, moze pamigtad (kilka dolaréw dla od-
swiezenia wspomnien) nocny przeladunek cigzkich obiek-
10w z ruin latarmi morskiej do cigzardwki. Po wreczeniu
nastgpnych kilkunastu dolardow moze sobie przypomnicé
umieszczony na niej napis: Towarzystwo transportowe
Mills & Co. Przewozimy wszystko! Pamigta takze wyso-
kiego, dobrze zbudowanego czlowicka (Shane Boyle),
ktory kreci si¢ od kilku dni po okolicy. Podejrzews, 7e jest
to agent rzadowy 1 chetnie podzieli si¢ swymi przypu-
szczeniami.

— Recepcjonista hotelowy (jak rzadko w tym fachu) jest
catkowicie nieprzekupny 1 za zadne skarby nie udostepni
ksigzki meldunkowej. Odmowi takze wymienienia nazwiska

jedynego goscia hotelowego, ktorym jest nurek. Jesli zosta-

nie do tego zmuszony lub bohaterowie w jakis inny sposéb
dostang w rece rejestr goscl, |tk nie znajda tam Shane Boy-
le'u (zameldowal sig pod nazwiskiem Jack Hilton),

- Boy hotelowy, w odroznieniu od recepcjonisty, nie
brzydei si¢ przekupstwem. Za drobna oplata moze nawet
udostepnic zapasowy klucz do pokoju nurka. W pomie-
szezeniu tvm bohaterowic nic znajdg nic cickawego,
oproces pistoletu, patki, walizki ubran i zniszczonej ksiazki
grozy. Chlopak widziat spotkanie Shane’a z Alexandrem
I moze szezegolowo opisac tego ostatniego. Dzieki temu
opisowi bohaterowie dowiaduja si¢ o nieco zmienionym
wyglgdzie pana Stroppe (garb). Pomocnik hotelowy uwiel-
bia pras¢ brukowy i kryminaly, zasypie wige wszystkich
wlasnymi podejrzeniami, zmyslonymi faktami i historig ta-
jemniczych spotkai garbusa z Hiltonem, ktdre na pewno
dotyczy mafii lub jakiego$ tajemniczego morderstwa.

— Najwigcej danych moze przyniesé rozmowa z samym
Shanem Boyle’em. Ten jednak jest ostrozny i zgodnie
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z zaleceniem pracodawcy unika wszelkich kontaktow. Da
si¢ jednak przekona¢ do rozmowy. Moze opowicedzieé
o tym, ze wylowil dla Alexandra Stroppe drewniang
skrzynie. Opowie, ze pomagal przenics¢ jy do ruin latar-
ni morskiej i wyladowa¢ zawartosc. Zapamigtal plataning
rurek, pojemnikéw i przewodow, a takze kilka herme-
tycznie zamknigtych pojemnikéw z chlupoczacy zawarto-
écig. Poza tym w skrzyni znajdowal sie plik zamokiych
papierow pokrytych plataning znaczkow 1 niewyraznych
szkicéw. Moze takze powiedzied, ze przed dwoma dnia-
mi pomagal przetadowac to wszystko na cigzarowke,
ktéra nastepnie odjechal Alexander Jesli bohaterowie za-
strasza Shane’a (na przyklad przedstawiajge sig jako
agenci federalni), nurek udostepni klucze do piwnicy
mieszczace] si¢ pod ruinami latarni morskicj.
Poszukiwania we wspomnianej piwnicy sa ostatnig cze-
$cia wydarzern w Innsmouth. Jesli Shane nic da kluczy do
piwnicy, ci pewnie i tak wlamig si¢ do niej, wiedzeni cieka-
woscig 1 pragnieniem znalezienia tajemniczego tadunku lub
chociaz pozostalych po nim Sladow. Klodka zamykajuca
klapg do piwnicy w ruinach nosi $lady wiamania. Czujni bo-
haterowie zauwaza to bezzwlocznie. Po olworzeniu,
z mrocznego wnetrza dobiegnie wszystkich wyrazny zapach
ja$minu (to dziwne w zatgchiej dziurze w kamiennym falo-
chronie, wzbudzi wigc natychmiast podejrzenia). W piwnicy
znajduja si¢ zwloki trzech mezczyzn i pottuczone skorupy
ceramicznego naczynia. Zapach jasminu jest bardzo wyra-
#ny. Wszystkie trupy majg zesztywniale koniczyny, napicte
mieénie, twarze wykrzywione grymasem bolu, wytrzeszezo-
ne oczy (1/1k4 PP). Zaden nie ma §ladéw obrazeri zewngtrz-
nych. Jesli bohaterowie zaniosg skorupy do Shane’a, ten roz-
pozna w nich resztki jednego z pojemnikow wylowionych
z oceanu w drewnianej skrzyni. Zwloki sy doczesnymi
szczatkami miejscowych zlodziei, Widzae, Ze nocami w ru-
inach latarni dzicja sie dziwne rzeczy, postanowili si¢ tam
wiamaé. Bylo ich czterech. Trzech weszto do Srodka,
a czwarty stal na czatach. Alexander wywiozi juz wtedy ca-
1a aparature, w Srodku pozostal tylko zapomniany pojemnik.
Ztodzieje przypadkiem go stlukli; stezenie substancji bylo
tak duze, ze ich organizmy tego nie wytrzymaly. Ziodzieje
umarli z powodu niewydolnosci serca, ktére popedzane hor-
monami wydzielanymi pod wplywem oparéw nic wytrzy-
maty napigcia i zaprzestaly pracy. Czwarty zlodzie] uciekl
przerazony, wrocil jednak przed $witem i zamknat wytry-
chem kiédke do piwnicy. Te informacje sa przeznaczone tyl-
ko dla Straznikéw Tajemnic. Ow ocalaty zlodziej, ktéry ja-
ko jedyny byt $wiadkiem tego, co si¢ wydarzylo, jest juz
dawno w zapomnianej wiosce o sto mil dalej i na pewno nie
wspomni o tym nikomu przed uptywem pé6t wieku.
Bohaterowie moga jeszcze zosta¢ w Innsmouth, lecz

oczywiste jest, ze tajemniczy tadunek znikngl z miasta.
Rozsadna decyzja bedzie wiec powrét do Arkham i szuka-
nie nowych tropow.

Kingsport i trup astronoma

~ Panistwo Stroppe wiedza juz, ze nie udato si¢ im odstra-
szyé bohateréw (donos mogt zlozy¢ Shane, jego zona
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zaniepokojona wizyly badaczy lub pracownik Mills & Co,;
edy Alexander pozyczal drugg cigzarowke, ten z pewno-
scig opowiedzial mu, ze kto$ wypytywal o niego). Maria
postanawia wigc odciggnad ich od tropu. Wysyla do jedne-
90 z nich wiadomos¢, ze chee si¢ 2 nimi natychmiast spo-
tkaé. Moze ona brzmieé nastepujaco (zaktadajyc, Ze jeden
z bohateréw nazywa si¢ Graham):

Kingspert, 17 slerpnla 1923

Drogl Doktorze Giraham
Jestem bardzo  zanlepokejona. Sprawa  dotyezy
Alexandra. Strach, koszmary | same olrudne przepowlednle.

b Lo Lton. da biwsuls womnacow,

Ten lint fo apel przestraszone] koviety, to krzyk rozpaczy.
Czekam nieclerpliwie na odwledziny Pana | Pana zna-
Jomych.
Szcezerze oddana

List dostarczy Joe, jeli adresata nie bedzie w domu (na
przyklad nie wroci jeszcze z [nnsmouth), zostawi go, do-
pisujac na kopercie adres domu paristwa Stroppe. lesli Ba-
ducze odwiedza Marig, ta uraczy ich dlugg i przerazajacy
opowiescig o tym, jak od chwili wyplynigcia wyprawy
miata koszmame sny (tu pojawi si¢ kilka opisow), potem
wydawato jej sig, ze weigz kros ja obserwuje, a wieczorem
w dniu powrotu wyprawy przyszedl do niej Alexander
przemieniony w potwora. Opowie, ze uciekl, gdy zaczg¢la
krzyczed, i ze od tamtego czasu boi si¢ wychodzi¢ z domu.
Bedzie blaga¢ o to, by Badacze opowiedzieli jej dokladnie
co wydarzylo si¢ podczas rejsu. Jest dobrg aktorka (a co
wazniejsze kobiety) i udawanie rozpaczy, paniki i histerii
przychodzi jej bez trudnosci. Nie powinna mie¢ wigc pro-
bleméw z przekonaniem bohateréw o swojej niewinnosci
i strachu. Chee wzbudzi¢ litosé, odsungé od siebie jakie-
kolwick podejrzenia i pozna¢ najblizsze plany bohaterow.
Jest jeszeze jeden powdd. Maria chee dac Alexandrowi
czas na dzialanie.

Gdy bohaterowie przybedg w odwiedziny, Alexander (ob-
serwujacy wlasny dom z przeciwleglej kamienicy) pojedzie
do Arkham. Tam zaszyje si¢ na terenie uniwersytetu, pocze-
ka do wieczora, wiamie do biblioteki, zabierze potrzebne mu
atlasy i tablice, wlamie si¢ do wiezy obserwatorium astrono-
micznego, dokona potrzebnych obserwacji i obliczen, po
czym sprobuje uciec. Jednak nie uda mu si¢ wymknaé niepo-
strzezenie. Viktor Stem, astronom i pracownik naukowy uni-
wersytetu, przybedzie whasnie (Jak co noc w sierpniu) do ob-
serwatorium. Alexander straci zimna krew 1 zabije go, cheac
chroni¢ wiasng anonimowo$¢. W poptochu ucieknie z terenu
uniwersytetu, zabierajac jedynie wiasne notatki. Przeoczy
drobny szczegot. kiéry w przysziosci pozwoli powigzac te
czyny z rodzing Stroppe: Jesli Badacze nie odwiedza Marii,
te wydarzenia i tak dojdg do skutku. Jedyng réznicg bedzie to,
7e wydarzy si¢ kilka dni péZniej, gdy Alexander straci cier-
pliwosé). Wizyta w obserwatorium jest spowodowana plana-
mi Marii i Alexandra, kt6rzy chca wezwaé Azathotha. Chea
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tego dokona¢ przy odpowiedniej koniunkcji gwiazd i stad
potrzeba obserwacji i obliczen. Dysponujg juz sporg iloScig
substancji, dzigki ktorej planujg otumanic ludzi i zlozyé
z nich krwawe ofiary podczas rytualu przyzwania.

Wieza obserwatorium
Po wizycie u Marii wszyscy wréca prawdopodobnie do
doméw w Arkham (kazdy musi kiedy$ spac). Nastepnego
ranka jeden z bohateréw (lub kilku) dostanie telefon od
doktora Armitage’a. Wiadomos¢ jest alarmujaca. Po przy-
byciu na teren uniwersytetu badacze dowiedzg sie o wila-
maniu do biblioteki. Armitage wezwal ich, gdyz podejrze-
wa, ze sprawa ta ma zwigzek z ich rejsem ratunkowym.
Pracownik czytelni powiedzial mu wczoraj, ze widziat
przez okno Alexandra; wtedy ztozyl to na karb przy widze-
nia, lecz w obliczu wlamania i kradziezy sprawa wydaje
si¢ powazna. Chee uslysze¢ pelna historie wyprawy, a nie
tylko okrojong wersj¢ oficjalng. Powie, Ze zgingly atlasy nie-
ba, tablice astronomiczne i matermnatyczne. Moze zasugerowac,
by przepyta¢ dyskretnie uniwersyteckich
astronoméw i sprawdzi¢, czy ostatnio
kto$ sie z nimi kontaktowat. Pomysl prze-
szukania wiezy obserwatorium powinien
wyjé¢ od hohaterow. Jesli nie przyjdzie to
im do glowy, ciato znajdzie po potudniu
sprzataczka i badacze dowiedzg si¢ o tym
z gazet lub od Armitage’a. Zatdézmy jed-
nak. ze to oni je znajda.
W wiczy lezg zwioki uduszonego
astronoma (0/1k3 PP), porozrzucane i
ksiazki, porozktadane atlasy. Po doklad-
nych poszukiwaniach (zdany test spo-
strzegawczo$ci) bohaterowie znajdy kil-
ka kartek papieru z notatnika Alexandra. |
S na nich wypisane wzory matematycz-
ne, symbolicznie zupisane ciala nicbie-
skic i kilka linijek nieznanych symboli
(to szyfr, tekstu jest jednak zbyt mato, by
mozna go bylo odcyfrowac). Na jednej
7 kartek, w rogu strony, jest wypisane na-
zwisko 1 adres: Nadine Allen, Washing-
ton Street 22. Doktor Armitage chee na-
tychmiast wezwac policje. Jesli bohate-
rowie nie cheg spotkac funkcjonariuszy
prawa, doktor zgodzi si¢ poczekaé, az
opuszczg teren uniwersytetu. Moze takze §
zgodzi¢ sie (cho¢ potrzeba bedzie po-
waznych 1 rozsadnych argumentow), by !
badacze zatrzymali notatki Alexandra.
Bohaterowic maja teraz dwa zadania. i
Rozszyfrowanie notatek i wizyta u Nadine.

Nadine Allen

Maria odwicdzita Nadine trzy dni
wezedniej i pod pozorem sprawdzenia po-
stgpow tworzenia talil zastawila putapke
na artystke. Sytuacja jest zbyt mocno

zagmatwana, by mozna bylo pozwoli¢ na swobodne porusza-
nie sig artystki, ktéra w koncu zna okultystyczng tajemnice
Marii. Malarka jednak uparcie nie chce wpas$¢ w zastawiong
pulapke. Ale nie uprzedzajmy faktow; badacze beda naj-
prawdopodobniej §wiadkami finalu calej sprawy.

Gdy bohaterowie przybeda odwiedzi¢ Nadine (i spraw-
dzié jej ewentualne powigzania z Alexandrem), ta przyj-
mie ich go§cinnie. Zaprosi do mieszkania, poczgstuje her-
batg i ciasteczkami. Wnetrze jej domu powinno robi¢ du-
7e wrazenie. Na $cianach wisza obrazy przedstawiajgce
sceny apokaliptyczne i zamazane, mgliste wizje senne.
Anioty o skupionych i okrutnych twarzach patrza surowo
na wszystkich goéci. Szmaragdowe, jedwabne tapety
i lampy dajace dyskretne, cieple Swiatlo nadaja pokojom
nastroj tajemniczosci.

Nadine chetnie odpowiada na pytania. Alexandra zna
slabo. od dawna go nie widziala. Przyjacielskie kentakty
tacza jo z Marig. Bohaterowie dowiedzg sig od niej, 7e Jog
Pane iest jej wujem. Po pewnym czasie artystka zacznie si¢




zwierzaé. Opowie 0 meczacych jg snach, w ktorych weigz
gonig jq skrzydlate potwory 0 smoczych pyskach. Scigaja
ja wszedzie, nie ma si¢ gdzie ukry¢. Ucieka po ulicach Ar-
kham, wbiega do domu, chce schronic si¢ w salonie, lecz
wtedy z lustra wychodzi postaé z ogromnymi rogami na
czole i weiaga ja do srodka. Tu Nadine wstanie i podejdzie
do pigknego zwierciadla w rze7bionych ramach stojacego
przy jednej ze Scian. Gladzac jego powierzchni¢ bedzie
kontynuowac:

— Gdy lece w strong lustra, wydaje mi sig, Ze je potiuke.
Lecz gdy dotykam powierzchni, ta ugina si¢ jak migkka ta-
picerka. Nagle peka i wpadam w otchian.

Wszyscy powinni wykonac test spostrzegawczosci, Ci
ktérzy go wykonaja, zauwazajg, ze konce palcow Nadi-
ne zaglebity si¢ w lustro. Zanim ktokolwiek zdgzy zare-
agowaé (wydarzenia zachodzg blyskawicznie), w lustrze
pojawi sie ludzki cien, artystka krzyknie ze zdziwienia
i zniknie. a Badacze ustysza dzwigk podobny do otwie-
rania butelki szampana (to, ¢0 sie stalo, nie jest z pewno-
Scig sytuacjy naturalng; proponuje wykonanie rzutu po-
czytalnosci 0/1 PP lub 0/1k2 PP). Lustro jest Bramg
stworzona przez Marie. Przez wrota moze przejs¢ tylko
Nadine. To, wraz z koszmarami, bylo putapka, ktora za-
stawita pani Stroppe. Artystka nie wpadla w nig wcze-
éniej, bo strach przed snami byl w niej silniejszy niz cie-
kawos¢. Badacze zostaja sami; jesli nawet przeszukajg
mieszkanie Nadine, to nie znajdag w nim nic mogacego
naprowadzi¢ ich na trop Alexandra lub zaginionego la-

dunku.

Obliczenia

W tej sytuacji badaczom pozostaje powtérzenie obli-
czefi Alexandra. Powinno wymagaé to kilku testow
astronomii, matematyki lub odpowiednio modyfikowa-
nych Testéw Szczgscia i Testow Wiedzy. Z obliczen
wynika, ze najlepszy czas sig zbliza (choé notatki nie
precyzuja, czego dotyczy ten czas). Date mozna okre$li¢
na 27 sierpnia. W zaleznosci od szybkosci dziatania bo-
hateréw, termin ten jest troche blizszy lub dalszy.

Na tym etapie scenariusza znikaja wszyscy. Maria je-
dzie do Bostonu, zabierajac ze soba wuja Nadine. Shane
Boyle wraca do Arkham tylko po to, by wyjechaé z zo-
na do Newburyport. Nadine znikngla wezesniej, a Ale-
xander przeniést si¢ do Innsmouth, gdzie przygotowuje
ostateczny cios dla grupy Badaczy. Dwudziestego
pierwszego sierpnia (lub najblizszego ranka, jesli jest
juz pézniej) bohaterowie dostang wiadomos$¢ od Ale-
xandra:

— Jesli zalezy wam na zyciu Nadine Allen i jej wuja Joe
Pane’a, przyjedcie do Innsmouth i badZcie o pdinocy na
nabrzezu. Jesli sig'nie pojawicie, oboje zging. Alexander
Stroppe.

To putapka; Alexander postanowil po prostu zlikwido-
waé swoich wrogéw. Jesli bohaterowie pojada do Inn-
smouth (a je§li drzemie w nich odrobina czlowieczefstwa,
to powinni to zrobi¢), mozna przejs¢ od razu do poniz-
szych scen. Jezeli jednak nie wybiora si¢ W podréz, kazdy
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Straznik Tajemnic musi sam zdecydowaé, co zrobi Alexan-
der, by si¢ ich w koncu pozby¢.

Diabelska Rafa

O poinocy Badacze pojawiaja sie¢ na nabrzezu Inn-
smouth. Tam czeka juz dwoch miejscowych rybakow, wy-
najetych przez Alexandra. Zabiorg badaczom caly bron
(W razie probleméw jeden z nich wystrzeli w powietrze;
w takim przypadku Alexander zostanie ostrzezony i podej-
mie odpowiednie kroki. Po takim strzale Straznik Tajemnic
moze przypomnie¢ im, ze znajdujg sig w sytuacji, w ktérej
to nie oni dyktuja warunki), wsadza ich do todzi i poplyna
w strong Diabelskiej Rafy. Tam wiasnie wyznaczyl spotka-
nie doktor Stroppe. Rybacy wysadzg grupe na brzegu i po-
plyng z powrotem. Alexander czeka na nich po drugiej stro-
nie wyspy. Trzyma w reku latarnig, tak wiec trafig do niego
bez trudu. Gdy podejdg blizej, doktor krzyknie:

—Tu koriczy si¢ wasza wicibska egzystencja. Lepiej po-
médlcie sie przed $miercig!

Wykrzycezy jeszceze kilka niezrozumialych stow, rzuci
Jatarnig o skate i skoczy do oceanu. Przez moment sty-
cha¢ tylko szum fal, ale po chwili dolagcza sie do tego
przeciggle wycie. Ze wszystkich stron zaczynaja dobie-
gaé jeki, chrapliwe wrzaski, skomlenie i placz. Badacze
patrza na siebie niepewnie i czekajg. Wokol nich co$ ci-
cho przemyka, co$ jarzy si¢ bladym éwiatlem. I nagle ze
wszystkich stron wyﬁelzajq mgliste stwory. To duchy
marynarzy utopionych w okolicach Diabelskiej Rafy.
Przed skokiem w ocean Alexander wezwal je poteznym
zakleciem. Wszedzie wida¢ zjawy o bladych, napgcznia-
lych obliczach, pokrytych pecherzami, wodorostami i ro-
pa wyciekajgcg z oczu, noséw i ust. Czas na rzuty poczy-
talno$ci. Nalezy wykonaé cztery kolejne testy (1/1k10
PP), jednak zgodnie z zasadami nikt nie moze straci¢ wie-
cej niz 10 PP. Jesli ktory$ z bohateréw zacznie walczy¢ ze
zjawami, nalezy rozegraC walke psychiczng zgodnie
z przepisami z podrecznika. Kazdy, kto oszaleje (chociaz
na chwile), traci przytomno$¢ — duchy przestang si¢ nim
interesowac,

Alexander przeliczyl sig. Wezwane przez niego duchy
nie okazaty si¢ krwiozerczymi upiorami, a cierpigcymi du-
szami szukajacymi wiecznego spokoju. Dlatego tez, nie
atakowane, po pewnym czasie odejda. Po kilku godzinach
rybacy wynajgci przez Alexandra przezwycigza strach
i wroca na Diabelska Skate. Zabiorg wszystkich zywych
bohateréw i przewioza do portu Innsmouth. Proponujg, by
wszyscy ktdrych dotknelo szalenstwo, wpadli w kilku-
dniowe odretwienie.

Niespodziewane przebudzenie

Jesli wszyscy bohaterowie stracili przytomno$é na Dia-
belskiej Rafie, powinni obudzi¢ si¢ po pewnym czasie
(okoto 24 sierpnia) w klinice psychiatrycznej w Arkham.
Jesli kto§ zachowat zdrowe zmysly (i zycie), to przez ten
czas moze kontynuowaé swoje poszukiwania.



Uwagi koncowe
Ponizej znajduja si¢ charakterystyki kilku wazniejszych
postaci:

Shane Boyle,

nurek. 19 lat

S1l ZR 8 INT 14

KON 18 WG 10 MOC 13

BC17 P65 WYK 12

WT 18 PM 13 MO +1ké
Umiejetnosci: elektryka

20%, mechanika 60%, nastu-
chiwanie 45%, nurkowanie §
90%, ptywanie 70%, prowa- A

dzenie todzi 50%, skakanie
40%, spostrzegawczo§¢ 70%, systemy elektryczne 30%,
systemy mechaniczne 25%, wspinanie si¢ 60%.

Joe Pane, wuj Nadine,
byly pracownik zoo, 71 lat
S3 ZR 6 INT 16
KON7 WG9 MQC 5
BCY P25 WYK 15
WT 8 PM 5 MO -1k6
Umiejetnosci: biologia
50%, botanika 32%, farma-
cja 50%. historia naturalna
50%. medycyna 50%, pierw- (R s
sza pomoc 47%, weterynaria 54%, wiedza 0 ro$linach
33%. wiedza o zwierzetach 60%.

Roy Godfrey.
kapitan-szaleniec, 43 lata
S13 ZR 12 INT 16
KON 10 WG9 MOCII
BC13 P55 WYK 18
WT 12 PM 11 MO +1k4
PP 10

Umiejetnoscei: astronomia
409%, historia naturalna 21%,
kartografia 40%. kryptogra-
fia i kody 30%, ksiggowosé
35%, medycyna 17%, nastu-
chiwanie 50%. nawigacja 80%, ptywanie 40%, PEerswizja
40%, prowadzenie statku 90%, spostrzegawczos¢ 60%,
wiarygodnos¢ 40%, wspinanie si¢ 45%.

Tu koniczy sie drugi scenariusz. W czeSei trzecie)
(i ostatniei) dojdzie do finalowej konfrontacji. Poznamy
diaboliczny plan maizerstwa Stroppe i dowiemy sig, czy
Azathoth przyjdzie na ziemig.

s ARt i, ‘z'J
i

i

: Rozwinitcic zasad, nowe ksicgi Mitow, ohee
rotyczoe miejsca. sckretoe kul

KSIEGA STRAZNIKA

DODATEK DO GRY ,ZEW CTHULHU”

Ksigga Straznika to kolejny przerazajacy doda-
tek do gry fabularnej Zew Cthulhu. Podrecznik
podzielony jest na cztery czesci.

Pierwsza dotyczy Ksigg Wiedzy Mitow, a przed-
stawia czytelnikowi takie pozycje jak Necro-
nomicon czy Revelations of Glaaki. W opisach
poszczegolnych tomow znajdziecie miedzy
innymi przyktadowe czary i informacgje na te-
mat sposobu korzystania z zawartej w ksigdze
wiedzy tajemnej.

informacje zawarte w Czgsci drugiej przeta-
mujg stereotyp zakazanych kultéw. Wydaje ci
sie, ze kultysci to szalency poubierani w prze-
4cieradia z Kapturem, wymachujacy zakrwaw-
ionymi nozami? Nie tym razem! Oto przed wa-
mi tajemnice Bractwa Bestii, Zakonu Miecza
$w. Jerome’a, Kultu Cthulhu... Nie czytaC po
zmierzchu!

Ci, Ktarym starczy odwadi, moga przejsc do
czesci trzeciej. Napotkaja w niej obrzydliwy
i przerazajacy Swiat obcych istot, ich celow,

wartoéci | zwyczajow. Ghoule, owady z Shag-

ghai, Grzyby z Yuggoth, a to dopiero poczatek...

Ostatnia czes$c¢ przedstawia okryte legendg

i mglg zapomnienia mityczne krainy. Atlanty-

da, Kaddath, Mu, Valusia, Yuggoth... Czy bo-

haterowie prowadzeni przez twoich graczy s3

przygotowani na niespodziewane wakacje?

Whkrétce w sklepach!
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‘-.-‘ Droga do nieba —--nu-//
Philippe R. Boulle

DROGA (DO HIEBA

Thumaczenie: Wichal Studniarek
Hlustracje: Piotr Wyskok

Droga do Nieba™ to opoiviesc Wilkolaka, ltdrej aicjer toczy sig w Nowym Jor-
e (=atlece sie, choc nie jest to konteczne, wezesnigjszq lekture dodatku Rage Across
New York). Podczas opowciesci garou preezyjp wiele cigkich chiil ¢ zapoznajq sig
< kilkoma wanymi postaciami = tego miasta. Po joj zakoriczeniu beda mogli
podazy¢ dokqdkolwiek ze heq.

Na poczatku preygody garou prachywaje w lasach okalajaeych Nowy Jork,
przynajmnie] o lzier pieszej w ecréwki od Ithaca i caemu Reki Gai. Jak garou
traficr o Nowego Jorku, zalezy tylko od ciebie, Namatorze. Mogg mied jakies zle-
).

cenie do wykonania, albo Scigaja wlasnie Malafaxusa (porwna) MiM nr 313

Cemat |

Tematem Drogi do nieba jest odkupienie. Garou beda walezyé o urato-
wanie matego dziecka przed skazeniem przez Zmija i zmagac si¢ 2 innymi
warou — moiliwe, ze nawet ze swoimi towareyszami — kidrzy chea je zabié,
gdyz jest ono zagrozeniem dla Gai.

Garou musza przeby¢ caly stan, aby ukoriczyd sW0jq
misje 1 zmierzy sie 2 wieloma przeciwnikami, kiérzy hedg cheieli im w tym
przeszkodzi¢,  Przyjdzic  im takie  zmagaé  sig  ze swoimi

watpliwodciami - czy to, co obia jest wladeiwe, Podréz bedzie trudna i wjej
koricowej fazic hohaterowie powinni czuc, ze ledwo uszi z ohje¢ $mierci.

Wprowadzenie

Fianna Siobhan Srebraystogrzywa wtagnic uratowata (albo porwata -
zaleznie od punktu widzenia) Jenny Taylor, nad kidra znecal sie ojciec,
Madison. Madison Taylor pracuje na stanowisku starszego wiceprezy-
denta w Kemper Group, firmic, kiéra jest jedna z wielu kompanii zalez-
nych od Pentexu. Ojciec maltretowal dziewczynke od chwili jej naro-
dzin. Powoli moc Zmija, ktéra trzymata w objeciach Madisona. zaczela
splywac na jego cérke (w Umbrze mozna zohacayé kryjacego sie we-

wnglrz niej ducha malej Zmory).

Siobhan jest czlonkinia ruchu Nieba, kiére ratuje ofiary molestowan.
takic jak Jenny, Na nieszezedcie kto§ zauwaayl, jak wkrada sig do wiej-
skiego domu Taylora. Agenci Kemper Group wraz 2 walahg Tancerzy
ili juz policje, ktéra za-

(zamej Spirali depeza jej po pigtach. Powiadon
fozyta na drogach blokady w celu zlapania ..porywaczki™.

Scena pierwsza: Polowanie

Na poczatku tej sceny, w deszezowa, jesienng noe, Scigajacy
smusili Siobhan do zmiany trasy ucicczki. Bohalerowie powinni
znajdowaé sie niedaleko = polujac na jelenia lub podrézujac.

Bohaterowie uslyszq trzy strzaty. Powiedz im. Ze dobiegaja one
od strony drogi i e nie sirzela-
no ze strzelby my$liwskiej (test

“‘;: K el Y . .
OG- Percepeja + Bron Palna, trud-
noéé 9).

Jeizeli czlonkowie watahy zde-

cyduja sie sprawdzié, co sig tam
dzieje. dojda do drogi w chwili,
kiedy jeden z Tancerzy pochyla
sie nad Siobhan. Ta przerazona
rzuca sie w las, doktadnie
w kierunku graczy. Przy piersi
kurczowao irzyina owinigtg w koe
Jenny. Wszystkie garou powin-
ny wykonaé test Szatu, gdy tyl-
ko zobacza Tancerzy. Powinno
by¢ ich tylu, ilu jest graczy lub
mniej, jezeli przeznaczeniem

e D
o % 7
Wk Menntn:
2

kt6rejé z postaci nie jest walka.
Jesli jednak garou zdecydu-
jq sig czekaé na rozwdj sy-
tuacji, ustyszaq hatas cay-

EELES ! A ;
! W)

Ulacaged oo, ﬂ.-‘-w:‘
W R R,

L

niony przez wicle stworzei
biegngcych przez las w ich



Kkierunku. Zaraz potem uslysza potworne wycie. Test Per-
cepeji + Okultyzmu (trudnosé 8) uswiadomi im, ze jest to
przynaglajacy zew Tancerzy Czarnej Spirali. Garou po-
winni wykona¢ testy Szatu.

Niezaleznic od tego, czy bohaterowie zdecydujy sig
dziataé czy czekaé, zapewne wszystko zakofczy sie walkg
na émier¢ i zycie z Tancerzami. Nicoczekiwane wsparcie
pozwoli Siobhan otrzasnaé sie z przerazenia. Tancerze be-
dg zaskoczeni przybyciem obroficow Gai i jesli stanie sig¢
jasne, ze nie moga odebra¢ dziecka, uciekna, by sie prze-
grupowac. Kiedy tylko wataha poradzi sobie z Tancerza-
mi, bohaterowie bez watpienia beda cheieli wiedzieé, co
sie tu dzialo. Siobhan jest bliska $mierci. Pozyje jednak

wystarczajaco diuge, by przekazac swoja misje staduw:

- Jenny byla maltretowana - szepcze. — Ktog musi ja
uratowaé przed Zmijem, Prosze, zabierzeie ja pod ten ad-
res. Helen bedzie wiedziata, co robic.

Wrecza odrecznie zapisang, pogietg i pokrwawiong
kartke:

Helen Matherson
Uniwersytet Cornell, pok. B-212

Zapylana, Siobhan powie graczom 0 swojej przyna-
leznoéei do ruchu Nieba, jak réwniez o tozsamoscei oj-
ca Jenny. Poinformuje tez garou, 2e Cornell jest ma-
tym miastem lezgcym na poludniowym koreu jeziora
Cayuga, srodkowego palca Finger Lakes (zespot je-
zior potozonych w stanie Nowy Jork na potudnie od
jeziora Ontario. lch ulozenie przypomina odciénigte
palce lewej reki — przyp. ttum.). Potem Fianna umie-
ra.

Wypytujace Jenny, garou zauwazq wyrazne oznaki
dtugotrwatego molestowania psychicznego. Wyglada
na przestraszong, ale wyraénie ufa umierajgcej Sio-
bhan. Jesli garou sg dla niej przyjacielscy, nie beg-
dzie sie ba¢, mimo ze wie kim sa naprawde {to, co
przezyla w swoim krétkim zyveiu uczynito jg odporng
na Delirium).
jej zranié,

Tak dtugo, jak garou nie beda cheieli
hedzie im towarzyszyd, zwlaszeza kiedy
powiedza jej. %e Siobhan prosita ich, by jej pomogli.

W tym momencie nowojorska policja zacznie spra-
wiaé problemy. Funkcjonariusze dotozg wszelkich
starai. cheae zapedzié w pulapke rzekomych porywa-
czy. Zablokowano drogi, helikoptery kraza po nichie.
Garoun, ktérzy zdecyduja si¢ na jazde samochodem,
moga mie¢ klopoty. Beda musieli przebijac si¢ przez
liczne blokady, radzi¢ sobie 2 radiowozami i helikop-

ni

j. 7e policjanci nie sa agentami Zmi-
kobictami, klorzy

starajg sie uratowad dziecko, bedace wedlug nich
w gmiertelnym niebezpieczenstwie. To pogorszy je-
szcze syluacje bohaterdw, podczas walk ze strézami
prawa l)t;(l'd rozdarci wewnetrznie — nie jest ?:l)}'t prey-
jemnie zabijac niewinnych ludzi.

Wkratce stanie sig jasne, ze ucieczka moze udaé
sie tylko wtedy, gdy garou wejda glebiej w las. Heli-
koptery beda czasami przelatywac im
ale dopéki wataha jest ostroina, jej cztonkowie bedy
uchodzié pogoni.
dniowg pieszg podréz oraz glodne 1 zzigbhnigte dziec-
ko, ktéorym muszg sie opickowad.

nad glowami,

Postacie majg przed soba kilku-

F.-_I‘- _—.-7

Tancerze Czarnej Spirali

Rasa: Metys

Patronat: Ahroun

Fizyczne: Sila 4, Zrgeznosé 4, Wytrzymatosé 3

Spofeczne: Charyzma 1, Oddziatywanie 2, Wyglad 0

Umystowe: Percepcja 3, Inteligencja 2, Spryt 3

Zdolnosci: Wysporlowanie 3, Bojka 3, Uniki 3. Zastraszanie 3,
Pierwotne Instynkly 4, Krycie Sig 4

Dary: Stworzenie Zywiotu (1), Stalowe pazury (1), Klgtwa niena-
wisel (2), Uszy nietopersa (2)

Szal 8, Sila Woli 5, Gnoza 4

Ludzie

Wykorzystaj charakterystyke policjanta ze strony 254 podreez-
nika glownego.

Scena druga: Legenda Wendigo

Kiedy walaha zaglebi sig w las, odglosy pogcigu powoli ucich-
na. Wkrétee po tym, jak zgubiq pogon, garou z wysokim wspét-
czynnikiem Zagadki lub Pierwotne Inslynkly zauwazg, % powie-
trze w puszezy jest jakies dziwne. Poczuja sig bardziej dzicy, bli-
#¢j natury, ale takze hardziej zagrozeni. Garou dobrze znajacy
Umbre skojarzy sobic tutejszq atmosfere ze §wiatem duchéw.

Wkrotee noc wypelni dziwne i przerazajgce wycie. Garou Wen-
digo (lub inne = wysokq Ekspresja) rozpoznajq je jako
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dziwaczng mieszanke réznych zewéw garou i nicjasnych odgloséw
Wendigo. Wycie nie dochodzi 7 daleka, ale dizewa wywotujy echo,
ktére uniemozliwia okreslenic kierunku. Wkrétece na polane przed
graczami wypadnic garou Szal w Gérach. Na jego widok Jenny zacznie
krayczed. Jegli jakis garou zaalakuje nowo przybytego. najpierw odpo-
wie on alakiem, ktéry nie zrani przeciwnika, a dopiero pdy walka sig
przediuzy, uzyje kiow i pazur6w. Syal stara sie uniemozliwi¢ ucieczke
bohateréw, zabiegajac im drogg. Kazdy, komu udalo si¢ wymknaé
w las, po kilku minutach podrézy trafi z powrotem na polang. Teren
jest .zapetlony” ze wzgledu na jego specyfike (patrz nizej).
Wyjaénienie natury Szatu i fenomenu tego terenu leiy w Umbrze.
Jesli postacie do niej wejda. spotkaja tam duchy Wendigo z Szarej
Rzeki. Duchy te, opisane dalej, przemawiaja do wszystkich garou,
ktérzy wehodzg tutaj do Umbry. Poinformowane o misji Siobhan,
pomde garou otwierajac dla nich Ksigzycowy Most
do caernu Reki Gai, 20 mil od Ithaca. Jezeli garou nie uda sig naklo-
ni¢ ich do pomocy, moze dojéé do walki. Po powrocie do $wiata mate-

liznajg za stosowne

rialnego postacie beda musialy przeby¢ diuga podréz do [thaca, coraz

trudniejsza ze wzgledu na zblizajacy sie poseig,

(Jeieli postacie musza 15¢ dalej na piechote, przejdz do Sceny
czwartef albo pozwél im spotkaé Czarng Furie, kiéra zaprowadzi ich do
caermnu Reki Gai i Sceny trzecie)).

Duchy garou z Szarej Rzeki nie sq $wiadome efeklu ,zapetlenia”
w éwiecie materialnym, ale moga go zniwelowac. jezeli sie je o to po-
prosi. Szat w Gérach przestraszy sig, jesli duchy zostang zaalakowane.

Wataha znad Szarej Rzeki

Opis: Wataha znad Szare] Rzeki byla grupa Wendigo, dzialajg-
cych okoto 20 lat temu. Jej czlonkowie byli wielkimi wojownika-
mi, zwalczajacymi agenléow Zmija. Zdawali sobic jednak sprawe,
je niszezenie ziemskich aspekléw Zmija jest walka z gory
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pregrana. Bitwa musiala byé stoczona z samym Zmijem, gleboko
w Umbrze, Czlonkowie watahy zaproponowali, Ze po odnalezieniu
drogi w Umbrze wyéla wiclky wyprawe, ki6ra odkryje stabe punk-
ly Zmija. Stado zawedrowato do Dalekiej Umbry, ale Zmij byl
czujny i rozpoznal ich. Wysliznal sig 1 zniszezyl jednym machnig-
ciem swoich poteznych macek. Wataha podjeta jednak pewne
crodki ostroznodei, zostawiajac za soby Szal w Gérach jako ducho-
wa kotwice, co pozwolito odnowic sig reszeie watahy w postaci du-
chéw. Nagly przeplyw wszystkich duchéw przez umyst Gniewu,
pomicszal mu rozum i smicnil cialo. Jego jedynym pragnieniem
byto wspieranie grupy, wobec czego leraz ochrania duchy pozosta-
tych w Umbrze.

Griew 10 Gorach

Rasa: Lupus

Patronat: Ahroun

Fizyczne: Sita 5, Zrgeznoéé 5, Wytrzymato$é 5

Socjalne: Charyzma 1, Oddzialywanie 0, Wyglad 0

Umyslowe: Percepeja 3, Inteligencja 0, Spryt 2

Zdolnogei: Czujnosé 3, Wysportowanie 3, Bajka 5, Uniki 3, Za-
straszanie 5, Pierwotne Instynkty 5, Krycie Si¢ 3

Dary: Stalowe pazury (1); Porwisty wiatr (2), Wyezucie srebra
(2). Duch walki (2), Prawdziwe przerazente (2); Srebrne pazury (3):
Szezeki ze stali (4); Pocalunek Heliosa (5)

Umiejetnoéci specjalne: Ze wzgledu na to kim jest, tylko srebro
zadaje Szatowi prawdziwe obrazenia (len dar dziala tylko wtedy.
udy Szal znajduje sig na lesne; polanic),

Szat 10, Sita Woli 10, Gnoza 5

Ranga: 5

Szal ma przerazajacy wyglad. Stracid kontrole nad swoimi prze-
mianami i leraz jesl stanic cigglego, plynnego przechodzenia
2 jednej formy w druga. Jako crinos ma ponad dwa i pét metra
wzrostu, jest porosniety bialym futrem z szarymi smugami na bo-
kach. Weigz wyje i styszy tylko swoich towarzyszy z watahy. Uci-
szy sig i znieruchomieje, kiedy garou rozpoczng negocjacje z cu-

chami Szarej Rzeki.

Duchy

Szal 8, Sila Woli 8, Gnoza 8

Zaklecia: Wyczucie Airtdw, Odtworzenie.

Moc: 25

Jest pieé réznych duchéw garow:

_ Dusza Gai, Teurg, najbardziej popiera garou. W ratowa-
niu ludzkich dzieci ze szponéw Zmija widzi madrog¢ i honor.
Ostrzeze jednak, ze jest to tylko maty krok w walce ze Zmi-
jem i aby zapobiec Apokalipsie, konieczne beda bardzie]
drastyczne $rodki, )

— Wojownik Wiatru, Ahroun, przcciwstawia si¢ garou.
Uwaza, ze Jenny jest skazona, a garou sg intruzami, Jest
agresywny i — sprowokowany — bedzie walczyé w ciele Szatu.
Wolalby, zeby Jenny zostala zabita, ale dostosuje sie do de-
cyzji wigkszosci.

— Jeremy Ksztaltujacy Kamienie, Galiard, zostal oczaro-
wany Umbrg jako ,piesnia” Gai. Aby uzyskac jego pomoc,
garou muszg przekonac go, ze los Jenny moze wplyngé na
Umbre. Nie bedzie si¢ aktywnie przeciwstawial dzialaniom
watahy.




— Pedzgey z Wialrem,
Ragabash, jako kryterium
swego poparcia wykorzy-
stuje  jednodé walahy.
Weigz hedzie 111‘6]mwal
zasia¢ miedzy postaciami
ziammo niezgody. Poprze
ich wiedy, kiedy wesprg
sie wzajemnie i odrzucy
1o, co ich dzieli.

- Straznik Drég,
Filo—doks, popiera garou,

musi by¢ jednak przeko-
nana do glosowania po ich
stronie. Gra role adwokala
diabla, prébujac wyeig-
gngé z garou ich wlasne
watpliwosei na temal ich
ake)ji.
uwazaj

Jezell  uczeiwie

a, 7e stuzg Gai naj-

lepiej Jak potrafig i zma-
sajy sie z wlasnymi nie-

pewnosciami, udzieli im

swego poparcia.

Scena trzeca: Polityka Furii

Garou wylonig si¢ z Ksigzycowego Mostu w caernie Reki Gai.
Przerwa wicezorna opowiese i pojawia si¢ migdzy siedemnastoma
Furii, 3 Dzicel

i Milezgey Wedrowiee). Kula Madra Krew, znaczgca Furia, zaza-

garou (12 Czarnych Gai, Patrzaey w Gwiazdy
da wyjaénienia lego niezapowiedzianego przybycia. Kiedy tylko
rzuct okiem na Jenny, wykryje w dziewezynee malq skaze Zmija.
Natychmiast przybierze postac crinos i oskarzy garou o ztamanie
Litanii - wprowadzili Zmija do caernu. Poprze Ja piec innyeh Fu-
ril.

Po kilku pelnych napigeia chwilach, Emma Ciemnograywa, Fi-
lodoks ze szezepu Dzieci Gai, zaproponuje, zeby wszystkic prae-
stepstwa popelnione przez hohaleréw opowiesei osadzita Alani
Aslarte, preywodezyni Furii. Inne garou. wlyeznie z pozostalymi
Furiami, popra pomysl wezwania Alani. Powiedza, ze Astarte po-

wréei 7 lasu za dwa dni. W omiedzyczasie jenny 1 garou dostany
pozywienie i kal do spania, ale nie bedy mogli opugeié caernu.

Podezas najblizezych dni Emma Ciemnogray wa sprébuje blizej
poznad cztonkaw watahy. Jezeli opowicdza jej o wsazystkim, be-
dzie do sprawy garou nastawiona hardzo przychylnie. Spotkala
elen Matherson, Dziecko Gai, ale nie zna jej zbyt dobrze. W te]
opowiesci Fmma moze postuiy¢ za Zrédlo informacji. Powie, co
naslepuje:

— Syezep 1 cacrn si otwarle dla wszystkich plemion, ale kontro-
luji je Czarne Furie. Inne garou sa mile widziane, ale rzadko zo-
staja tu na dluze).

~ Alani Astarte pogwiecita sie walee ze Zmijem, zwlaszeza jedh
uderza on w kobicty i dzieei. Prawdopodobnie bedzie popierac ga-
rou.

~ Kula Madra Krew jest drugg co do pozycji Furig 1 spodziewa
sie zostad pravwddezynia po gmicrei Alani, Kula jest znana z¢
swej zdolnoged do w vkrywania najmnicjszych dladaw Zmija. Ala-
ni uwaza, % jest zbyt zapalczywa.

- Kulg popiera pigé twardyveh Furii; wszystkie sq w caernic.

/-nu.-—-rn- ”__7

Po uplywie dwéch dni jedna ze zwolenniczek Kuli sprabuje
porwaé Jenny. Jeli zamiar sie nie powiedzie i garou spotkaja sig
2 Kula, ta prayzna si¢ do zorganizowania akcji, uwazajgc, ze bro-
ni w ten sposéb caernu. Jednak Kula straci przez 1o w oczach in-
nyeh garou, bedzie szuka¢ zemsty na postaciach (patrz dalej). Je-
&li porwanie dojdzie do skutku. bohaterowie odkryja zniknigcie
Jenny w chwili, kiedy cale plemie bedzie cheialo na nig zapolo-
waé i znajda dziewcezynke zanim zwolenniczki Kuli ja zabija.

Kiedy powréei Alani, poprze hohateréw, jesli opowiedziano jej
prawde (lub cos bliskiego prawdy). Podejmie postanowicnia
w sprawic Tthaca i zapamigta sobie dziatania Kuli, chociaz nie be-
dzie publicznie beszlaé zapalczywej Furil,

Kula Madra Krew

Rasa: Homid

Patronut: Abroun

Fizyezne: Sita 5. Zigeznosc 4 Witrzymaltosc 4

Socjalne: Charyzma 2. Oddziatvwanic 2, Wyglad 2

Umyslowe: Percepeja b, Tnteligencja 2, Spryt 3

Zelolnosei: Canjrode A, Wysportowanie 4. Bojka 5, Uniki . Zastrasza-
nie 3. Picrwotne Instynkty 4 Poskramianie Zwierzal 2. Walka Wreez 3.
Autorytet 2. Krveie sie 4. Setuka Przetrwania 4, Zagadki 1, Okultyzm 4,
Obrzgdy 3

Dary: nspiracia (1), Stalowe pasury (1), Wyezuete Zmija (1) Wort cato-
ik (Ve Prawedsiwe praeragenie (2). Cios fashi (3, Srebrne pazury (3).
Przeszviviguey bol (3). Szezehi ze stali (1), Zadlo osy (1.

Szat 8, Gnoza 5, Sita Woli 6

Ranga: 4

Wyalqd: Kula jest silng, szybka i prerazajacd Czama wilczyea.
W ludzkic] postaci jest wysoka, szcaupla biady kobiety o muskulamym
cicle z wtows ozdobiomy krotkimi, sterczieymi, kruczoczamymi wlosi-
mi. Ve b3 lata,

Osobowosé: Kula jest zloslivg wojowniczkq, kéra weigz pragnic
stoeave hitwe 2o Zmijem. Nie ma zadnyeh skruputtw w podkresla-

nin u kogos, nawet v praviaeidh, wplywu plugawej bestit.
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Stronniczki Kuli Madra Krew

Rasa; Homid

Patronat: Ahroun

Fizyczne: Sita 4, Zrgcznosé 4, Wytrzymalosé 3

Socjalne: Charyzma 1, Oddziatywanie 2, Wyglad 2

Umystowe: Percepcja 3, Inteligencja 2, Spryt 3

Zdolnosci: Wysportowanie 3, Bojka 3, Uniki 3, Zastraszanie 3,
Pierwotne Instynkty 4, Krycie Si¢ 4

Dary: Stalowe pazury (1), Wyczucie Zmija (1), Wort czlowieka (1)

Szal 6, Sita Woli 4, Gnoza 3

Alani Astarte

Rasa: Homid

Patronat: Galiard

Fizyczne: Sila 4, Zreczno§é 3, Wytrzymatoéé 5,

Socjalne: Charyzma 4, Oddzialywanie 4, Wyglad 3

Umyslowe: Percepcja 3, Inteligencja 4, Spryt 4

Zdolnosci: Czujnoéé 3, Béjka 4, Uniki 5, Empatia 5, Zaslra-
szanie 4, Pierwotne Instynkty 5, Poskramianie Zwierzat 2, Auto-
rytet 5, Krycie Sie 3, Sztuka Przetrwania 4, Zagadki 4, Medycy-
na 3, Okultyzm 2, Rytualy 5

Dary: Perswazja, Zmrozenie wzrokiem, Ukojenie, Asymilacja,
Zew Dzikuna, Mowa snu, Teatr cieni, Wyczicie Zmija, Przekleri-
stwo Eola, Wywolanie bolu, Tysigc ksztaltow

Szat 4, Gnoza 7, Sita Woli 8

Ranga: 5

Wyglad: Alani jest stara, twardg jak skata damg o sympatycz-
nej twarzy, ktéra potrafi rozgniewac si¢ w jednej chwili. Jej czar-
ne futro poczelo juz matowieé, a srebrzyste pasemka siwicé.
W postaci ludzkiej wyglada jak typowa starsza Afroamerykanka
% gaszezem siwych wloséw. Nosi staromodne czarne suknie,

Osobowosé: Alani przewodzi nowojorskim Czarnym Furiom od
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ponad 20 lat, Przez ten czas zrobita duZo na rzecz praw kobiet
i‘odkryla okrucieiistwa Zmija Deprawatora dokonywane na dzie-
ciach. Obecnie stara sie znalef¢ nastepezynie, ktéra rozumiata-
by potrzebe walki ze Zmijem w obronie dzieci.

Scena cowarta:
Konfrontacia o Cornell

Docierajac do matej miejscowosci Ithaca, garou mogg mieé tro-
che probleméw. Uniwersytecki campus jesl polozony niedaleko
centrum miasta i zajmuje duiy teren, na ktérym stojg tuziny rdi-
nych budynkéw. Przy pomocy mapy campusu lub wypytujac prze-
chodnitw, garou odkryja, ze pokdj B-212 jest w gléwnym budyn-
ku wydziatu biologii. Jezeli Jenny zostanie ..na widoku™, klo$ mo-
2¢ ja rozpoznaé z komunikatu w wieczornych wiadomosciach. Je-
seli tak, zostanie powiadomiona policja.

Pokéj B-212 jest biurem Helen Matherson, Dziecka Gai 1 pro-
fesora hiologii w Cornell. Kiedy garou poinformuja ja o sytuacji,
rzuci wszystko i zaprowadzi graczy do duzego vana zaparkowane-
go na terenie campusu. Zamierza zabra¢ Jenny do niedalekiego
ohozowiska Nieha. Jes! wdzieczna bohaterom za interwencje, wigc
moze im si¢ wydawaé, ze ich zadanie dobieglo wreszcie konca.

Na nieszezescie Si6dma Generacja — tajemne stowarzyszenie
sluzace Zmijowi Deprawatorowi — uzyla magil Zmija do odkrycia
miejsca pobytu Jenny i wystata agentéw, aby ja schwylali. Helen
i towarzyszace jej garou napotkaja na parkingu szesciu agentdw
FBI. Zazadaja oni oddania dziecka. Agenci sg fomorami, ale tak-
2e legalnymi urzednikami federalnymi 1 w razie potrzeby mogg
wezwaé ludzkie positki.

Kiedy atakujacy zostang pokonani, Helen (ktéra przylaczyla sie
do walki) zn6w bedzie im wdzieczna. Poprosi garou, aby towarzy-
szyli jej do Nieba, gdzie Jenny bedzie hezpieczna, a osoby potrze-
bujace pomocy medycznej bgda mogly ja otrzymac. Garou mogg
odméwié, ale atak fomoréw powinien by¢ dowodem, ze dziewczyn-
ka, nawet pod opieka Helen, nie jest jeszcze bezpieczna.

Helen Matherson

Rasa: Homid

Patronat: Filodoks

Plemie: Dzieci Gai

Fizyczne: Sila 2, Zrgeznodé 2, Wytrzymatosé 2

Socjalne: Charyzma 3, Oddzialywanie 3, Wyglad 2

Umystowe: Percepcja 3, Inteligencja 4, Spryt 3

Zdolnosci: Empatia 2, Ekspresja 3, Przebieglosé¢ 2, Prowadze-
nie Pojazdéw 3, Etykieta 1, Autorytet 2, Wystepy Publiczne 1,
Naprawa 1, Komputery 3, Lingwistyka 2, Medycyna 2, Nauka 5

Dary: Matczyny dotyk (1), Perswaza (1), Prawda Gat (1).

Szal 3, Sita Woli: 7, Gnoza 5

Ranga: 1

Wyglad: Helen jest szarobrgzowym, grednio wyro$nietym wil-
kiem. Jako czlowiek ma éredni wzrost, ubiera sie konserwatywnie.
Ma 34 lata,

Osobowo$é: Chociaz jest ciepla i opiekuriczg osoba, w efekcie
zaangazowania w ruch Nieba, Helen wyrobila w sobie cien
podejrzliwosci. Jest pod wrazeniem, gdy spotyka kogos, kto ryzy-
kuje #ycie lub kariere dla dobra innych.



Fomory

Uiyj charakterystyki Agenta Rzadowego z podrecznika glowne-
go (str. 254). Wygladaja normalnie, sa jednak wypelnieni szkodli-
wa ropa. Alakujacy agentdw musi wyparowa¢ trzy kostki obrazen
po kazdym udanym ataku wreez lub ataku bronig.

Scena pigta:
Wrogowie i sojusznicy

Podezas jazdy do lasu, gdzie micgei sie Nicho, Helen chee poznac garou.
Wyiagni, 2e Srebimy Kicl Loba Carcassone zapoczitkowaka much Nicha kil-
ka lat tenmu. Loba czula, 2e walka 2 polwornosciami Zmija nie wyslarcza;
zamiast tego trzeba zapobiegac ich powstawaniu, Skoncenirowala sig na
maltretowanyeh dzieciach, ktdre czgsto byly przez to skazone. Stworzyla
lakze podziemng droge, aby mozna bylo uwalniac dzicet od anecajaeveh sig
i ozdhowicnic w sprzyjajacym Srodowi-

nad nimi rodzicéw, umozliviaj
sku, z reguly w mislycznym protektoracie Reki Gai.

1

Dziewiccdziesiat minut po wvieidzie z Comell Helen sjeidia 2 drogi 1 cho-
wa vana miedzy drzewami. Stad o obozu Nieha najlepie jest dotrzed piccho-
1. Helen prowackzi garou w las, Prernwsza wolzina dwugodzinne wecdrowki wy-
daje sig preebiegac bez przeszkadd. ale bandzie) wrazliwe postacie (test Perceyr
cji + Okultyzmu lub Zagadek. trudnoéé 10) moga mic ucaucie, 7e s Sledzo-
ne. Wataha Seigana jest przez dwéeh romyeh wiogow: Kule Madry Krew i jej
avolenniczki. chegee wyeliminowaé Jenny i pomscic odniesiong obruzg oraz
POIWORD WEZWNCED PHes Skl Genetacje dia zabicia Jenny i jej obrofcdw

po tvi, jak proba odebrania driceka spalita na panewce,

Pierwsza pojawi sie Kula, jej wataha znajdzie i otoczy garou. Wszystkie Fu-
rie przyjety postaé crinos. Kula oznajmi swéj zamiar zabicia Jenny, bedacej za-
grozeniem dla Cai. Najpierw sprébuje zastraszy¢ garou, aby sami oddali jej
dziecko, ale w koficu da swoim podkomendnym sygnat ataku. Zaraz potem
aweszy wychodzacq z Umbry Zmorg i kezyknie, zeby wszyscy sie: zalizymali,
Po pojawieniu si¢ Zmora rzuci si¢ na Jenny. Garou beda musialy chronié
dziecko. Kula cofnic sie. niepewna czy atakowaé Zmor, czy tez crekad az za-
bije ona Jenny i jej lowarzyszy. Mozna ja przekonaé, by przylaczyta si¢ do wal-
ki, zwhaszeza jezeli kio§ zwréei uwage, Ze skoro Zmij chee émierci Jenny, to
musi byé ona dla niego zagrozeniem. Z pomocg Kuli i jej stada garou bexlg mo-
dli pokona¢ Zmore. Po walce Kula pazwoli bohaterom odejé¢ z dziewczynka.
Ostrzeze ich jednak, ze weigz jest przekonana, ze Jenny, kiedy dorognic. be-
dzie zagrozeniem dla Gai. Madra Krew nie hedzie Sledzi¢ garou.

Godzine poiniej wataha pojawi sig w ohozie Nicha. Jest lu obecnych kil-
ka garou i Krewniakéw, jak réwnie? tuzin matych dzeci (nie odezuwajg one
skutkéw Delirium, byly bowiem maltretowane, a poza tym wychowaly je
sarou). Kiedy Jenny zacznie hawic sie 7 innymi dzieémi, Helen zaprowadzi

garou o Loby Carcassone. Loha podzigkuje im 1 zaprosi na wieczoma za-
hawe. Zaproponuje takie, aby przytaczyli sie do ruchu Nieha. Zaraz potem
wataha zwinie obz i przeniesic sig w inne miejsce, niedaleko malego jesio-
ra. Zgromadlzeni ludzie i garou beda bawié sig, wspominaé¢ Siobhan itd,

Zmora

S4 tu przedstawione tylko fizyczne cechy Zmory, gdyz w swoim
pragnieniu pochwycenia Jenny Sigdma Generacja dostownic wyrwafa
potwora z Umbry. Nie moze on wrécié do Swiata duchéw.

Fizyczne: Sita 7, Zrecznodc 6, Wytrzymatosé 8

Socjalne: Charyzma 0, Oddziatywanie 0. Wyglad 0

Umystowe: Percepcja 3, Inteligencja 0. Spryt 3

Zdolnosei: Czujnoéé 3, Wysportowanie 4, Bojka 5, Uniki 4, Zastraszanic 5

Dary/Ataki: W jednej rundzie bez ujemnych modyfikatordw Zmora

moze ugryic i zaalakowac jednym ze swoich ramion oraz oboma ogo-
nami. Ugryzienia i rany od szczypiee zadaja rany Sita +2, wasy na
osonie wydzielaja jad, kiory zadaje jedng prawdziwg rane na ture. do-
poki nie wykona sig udanego testu Wytrzymatodei na poziomie Y.

Raz na runde, zamiast ugryzienia, Zmora moze rona¢ chinurg czamych
owad@w. kiére po udanym tescie Bajki zaczynajq wyjada¢ oczy praeciwii-
ka, Chmura zadaje jedna prawdziwg rang na turg i powoduje Slepotg do eza-
su wyeliminowania owacléw (sposob ich pokonania zalezy oc Narratoral.

Stany Zdrowia: 0.0,-1,-1-1,-2,-2.-2,-5, Martwy

Wrulgd: Szkaradna glowa wienczy zylaste ciato 7 oslrym grzelne-
niem kostnym, dwoma ogonami z wasami ocickajgeymi trucizng ¢t ra-
mionami zakoficzonymi - szezypeami, Przeprowadzone rytuaty daby

Zmorze mozliwoéé manifestacii w $wieeie rZecZyYWIslym.

Zakorczenie

Praed garou olwiera sig teraz, kilka drog. Moga pretaeryé sie do ruehu
Nicha. skontaktowa¢ 2 Madisonem Taylorem. ba rdzie] moangazowad
w polityke Czarnyeh Furii lub nawel adac sobie sprawe, ze gpotkane przez
nich duchy Wendigo 2yja w nie odkrylym cacrnie (w koricu Ksigzyeowy
Most lyezy caerny). Oslateczna decy ja zalezy o graczy i od ciebie. Sidd-
ma Generacja w przyszosci na pewno narobi graczom wicle kltopotaw.

Hagrody

Nagradzj graczy zgodnie 20 wskazdwkami zawatymi w ghdwnym podmezni-
ku (str. 190-193). Za pocjecie sig zadania daj conajmnic] 1 punkt Fonon. [e-
Ii postacie walezyly niewinnymi policjantami, mogiy stracic punkty Madrosed,

\
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Bill

ich losach rozrzucone g po rdi-
nych dodatkach do Wilkotaka, ale dopiero teraz wydawnictwo
White Wolf opublikowato ich legendy w catosci. Piesn Croatu-
néw opowiada o ich przesztosci i o tym, co stato sie z plemieniem,
ukazuje takze prawdopodobng przyszlosc. Wedlug nicktérych,
duchy pokonanych Croatandw straszq w Umbrze, jednak nie ma
na to jednoznacznych dowoddw. Inni z kolel wierzg, ze
Croatanie odeszli i nie wrdcg, tak jak odeszto
i juz nie powréei wiele plemion
amerykarnskich In-
dian. Jednak
nie  nalezy
zwracaé na to
uwagi, gdyz na
§wiecie  poja-
wiajg sie zndw
znaki mocy i1 ma-
drosci Croatanéw
— poczawszy od od-
krywanych na nowo
fetyszy, po przebu-
dzenie sie plemienne-
go totemu, ktérym jest
Z6tw. Kto wie, co zapo-
wiadajq te znaki? Odro-
dzenie? Czy tei moze
nadejécie kolejnej apokaliptycznej bitwy?

ZASADY GRY

Piesn Croatandw to komiks i nie pojawiajg si¢ w nim zadne re-
guty. Ten artykut przeznaczony jest dla tych, ktorzy sg zaintere-
sowani we wprowadzeniu do swojej gry elementow zaczerpnig-
tych z Piesni Croatanéw.

HISTORIA

Wszystko, co wiemy o Croatanach, pochodzi z opowiesci oraz
legend Uktena i Wendigo. Wiele z tych historii z réznych powodow
jest trzymanych w tajemnicy przed europejskimi plemionami - sa
one uwazane za niewarte zaszczytu ich poznania. M6wi si¢, Ze ich
zdradzenie skazi tak opowiesci, jak i pamig¢ Sredniego Brata.
Wiekszoé¢ garou wie, ze Croatanie wraz z Uktena i Wendigo tysia-
ce lat temu przybyli do Nieskalanych Ziem, Przeszli po ladowym

jace ich stwory Zmija. Kiedy juz znalezli si¢ na nowej ziemi,
rozeszli sig, by chronié jg zgodnie z wolg Gai.

72

‘-_— Ksigga Croatan __'m-//

otr Wyskok

rajac malzefstwa z plemionami Indian 2 Kanady, pdinoc-
no-wschodniego wybrzeza Pacyfiku i Wielkich Rownin, Uktena

moscie Ciesniny Beringa, ktéry zawalit sie za nimi, niszczac Sciga-
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hal Studniarelk

Podczas gdy Wendigo osiedlali sie gtownie na polnocy, zawic-

powgdrowali na poludnie
i potudniowy wschdd,

docierajac do Meksyku,
. a nawet do Ameryki
Poludniowej. Wymie-
szali sig z przodkami
Majéw,  réznymi

szczepami zamie-
szkujgeymi  Me-

ksyk 1 wybrzeze
. Kalifornii  oraz
Y . wicloma ludami
zyjacymi  na
poiudniowym
wschodzie

Amervki, ta-
kimi jak Ute czy
Hopi (spotyka si¢ ich takze po-
migdzy wschodnimi Czirokezami).
Croatanie réwniez rozprzestrzenili si¢ po catym kon-
tynencie, zyjac migdzy Wendigo i Uktena. Ich najwigksze sku-
piska znajdowaty si¢ na wschodzie i poludniowym wschodzie,
zyli wéréd szezepow, ktére staly si¢ pozniej czlonkami Konfe-
deracji Irokezéw, krolestwa Powhatan i Seminolow. Ich ulubio-
nymi Krewniakami byty plemiona wybrzeza srodkowego Atlan-
tyku, zwlaszcza Sekotanie i niewielki szezep nazwany poZnie]
przez Anglikow Croatoans. Croatoanie byli, albo tak przynaj-
mniej uwazali garou Croatanie, plemieniem zyjacym w pokoju
i idealnej wrecz harmonii z Gajg.

W tym momencie rodzi si¢ pytanie, co Croatanie, a za nimi inne in-
afiskie plemiona garou, uwazajq za zycie w pokoju. Indianie walczy-
miedzy sob i potrafili by¢ okrutni, torturujac schwytanych wrog6w.
Wojna i b6l doskonality wolg wojownika. Jezeli potrafit to znies¢, na-
wet za ceng zycia, wierzono, ze odrodzi si¢ jako jeszeze potgzZniejszy
wojownik — kto§, kto w przysztym zyciu osiagnie wielkg chwale (Cro-
atanie, jak wigkszo$¢ garou, wierzyli w reinkarnacje). Wojownicy byli
niezbedni, poniewaz to oni walczyli ze stworami Zmija.

Przez tysiace lat Croatanie, Uktena i Wendigo zyli migdzy Nie-
skalanymi, prowadzac ich §ciezkami Gai i przezywajac wspaniale
przygody w walce z pomiotem Zmija, ktéry rozpelzt sig po kraju.
Lecz nawet wowezas starano si¢ utrzymaé réwnowage. Stwory
Zmija sialy zniszczenie, ale w naznaczonych $émiercig miejscach
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wyrastato nowe zycie. Byto tak, jak by¢ powinno. Garou zadowa-
lal taki bieg rzeczy. Bez Zmija nie bytoby chwalebnych bitew
i nagréd dla wojownikéw. Tak naprawdg uwazano go za zto ab-
solutnie konieczne, chociaz Krewniacy mySleli inaczej. Poniewaz
nie byli obdarzeni Szalem, ktéry by ich chronil i wiédl do tak
uwielbianej bitwy, Krewniacy tesknili za spokojem od nocnych
bestii — do ktérych czesto zaliczali réwniez garou.

Croatanie, kt6rzy uwazali si¢ za straznikdw réwnowagi, wyste-
powali nie tylko przeciwko Zmijowi, ale takze Tkaczce i Dziku-
nowl. Jak na ironie, biorac pod uwagg czasy wspotezesne, naj-
wiekszym problemem, z jakim si¢ spotkali, nie byl wcale wzrost
potegi Tkaczki i jej manifestacii, ale lupiezcze dzialania Dzikuna
objawiajace si¢ w formie katastrofalnych trzesiei ziemi, nie kon-
trolowanych pozarow lasow, huraganow i tornad. Croatanie,
w przeciwienstwie do wspolczesnych garou, mieli si¢ za obroit-
c6w cywilizacji i postepu. Kazdy owoc post¢pu uczyniony przez
ich Krewniakow byl strzezony przez Croatanéw, aby mozna go
bylo pézniej uzy¢ przeciwko przytlaczajacej mocy Dzikuna. Na-
wel wiedza Tkaczki, np. jak przeprowadza¢ kontrolowane wypa-
lenia laséw i pol, byla wspierana przez Croatandw.

Croatanie byli pierwszymi garou, ktorzy dos$wiadcezyli skut-
kéw europejskiej inwazji. Ich Krewniacy na Florydzie cierpie-
li podbici przez Hiszpanow, wige wilkotaki pomagaty ludziom
w walce z najezdzcami. Croatanie zostali zaskoczeni przez kil-
ka zmor, kiére przybyly z konkwistadorami, a ktdrych nie
umieli pokonac. Te skazone istoty znalazty droge, by wélizngé
sie do ludzkich umystéw i naklaniac Judzi do ziych mySli1 czy-
néw. Garou nie wiedzieli, jak poradzi¢ sobie z takim wewngtrz-
nym ziem.

Kiedy pod koniec 1580 roku Anglicy przybyli na Roanoke
Island, Croatanic zetkneli sie z grozba, ktdrej nie mogli zrozu-
mie¢: peing manifestacja bestii Zmija, potwora zrodzonego z zie-
mi i zlaknionego dusz wszystkich ludzi i garou. Byla 10 istota,
z ktora mogli walczy¢, ale ktorej nie mogli pokonac.

Dzieje tej bitwy opowiedziane sg W Piesni Craoatandw.
W jej wyniku zgingli wszyscy Croatanie. Ich Krewniacy prze-
stali rodzié garou i na stulecia
éciezki Croatanw prawie zupel-
nie wymarly, podirzymywane
tylko czedciowo dzigki piesniom
swoich braci.

Uktena i Wendigo szukall spo-
sobu, aby wskrzesi¢ swojego brata,
smalezé chociaz jedno szezenig
zrodzone z krwi Croatandw. Lecz
poszukiwania byly bezowocne. Po E
Croatanach nie pozostal zaden
§lad.

Wéwezas Uktena dali poczatek
tajemnej tradycji, tak dwigtej, ze
tylko kilku czlonkéw plemienia
dowiedzialo sig o nowej Sciezce, I
zwanej Sciezka Straznika Piedni.
Sposrod siebie wybierali jednego,
ktéry przechowywal piesn o Cro-
atanach, §wieta histori¢ ostatnie]
bitwy. Kilku Wendigo zostalo
réwniez dopuszczonych do taje- |

mnicy, aby pomagali chronic
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Croatan Lamwen =
Straznika Pie$ni. Kiedy Straznik czuje nadchodzacg $mier¢, mo-
ze wybrat garou, ktéremu za$piewa pieéd. Od tej chwili wybra-
niec zostaje Straznikiem, a kiedy nadchodzi jego czas, przekazu-
je piesn dalej i umiera.

Tak dzieje sie az do dnia dzisiejszego...

KULTURA

Podobnie jak w wypadku historii, niewiele wiadomo o kultu-
rze Croatan. Nikt nie jest pewien nawet pochodzenia ich nazwy.
Uktena i Wendigo nosza imiona swoich toteméw, wielu wigc sa-
dzi (choé nikt nie jest tego pewien), ze Croatanie przejeli nazwe
od swojego totemu, Z6lwia. Inna historia opowiada o wielkim bo-
haterze zwanym Croatan, ktérego imi¢ plemig przyjeto po tym,
jak uratowat wszystkich przed bestig Zmija. Nie wszyscy wierza
i w te historig. Inna teoria méwi, ze plemi¢ nazwano od jego ulu-
bionej rodziny Krewnych, Croatandw. Wigkszos¢ garou odrzuca
takie wyjaénienie. Plemi¢ garou przyjmujace imie od plemienia
ludzkiego? Smieszne! Prawdopodobnie tylko sami Croatanie zna-
ja odpowiedZ.

Plemie Uktena uwazane bylo za Starszego Brata, najstarszego
i najmadrzejszego z trzech plemion indianskich; Wendigo byli Ma-
tym Bratem, najmtodszym i najbardziej porywczym, ale i najbar-
dziej aktywnym. Croatanie byli Bratem Srednim, dojrzalym i ak-
tywnym plemieniem. Utrzymywalo ono réwnowage pomigdzy
Uktena i Wendigo. Inne szczepy przybywaly do Croatanéw, by roz-
strzygaé spory. Tak bardzo szanowano ich bezstronno$¢, ze postg-
powano tak nawet wiedy, gdy jedna ze stron byt inny Croatan.

Przed przybyciem plemion europejskich rdzenni garou czgsto
oddawali na wychowanie swoje nowo obdarzone szczenigta ple-
mieniu, z ktorym laczyly ich wigzy braterstwa. Dla miodego
Wendigo nie bylo niczym dziwnym spedzenie swoich pierwszych
Jat miedzy Croatanami i Uktena. Kiedy powracal, by nauczy¢ si¢
Sciezek wiasnego ludu, przynosit ze sobg nowe Sciezki i szacunek
dla innych plemion. Ta praktyka taczyta wszystkie trzy plemiona
w jedng wielkg rodzing i nawet wojny nie wywolywaly wigkszych
zadraznien, jak tylko krotkotrwale klétnie.




To wszystko zmienilo sig po §mierci Croa-
tan. Wendigo nic ufali juz diuzej Uklena
i przestali przysylac do nich swoje szczenigta,
Uktena zaczeli uwaza¢ Wendigo za zapalezy-
wych i krétkowzrocznych, wige nie cheieli, by
ich szczenigta zblizaly si¢ do takich brutali.
Mimo, ze dzi$ oba plemiona sg ze soby zwigy-
zane blizej niz z innymi plemionami garou,
w poréwnaniu ze stosunkami, ktére kiedy$ ich
lgczyly, sq dla siebie jak obcy.

Poza tyimi faktami Croatanic pozostawili po !
sobie niewielky spuscizng.

MOCE
Dary ]
Od wielu lat duchy nie nauczaly tych da-
row. Jednak teraz, gdy przebudzil sig Zétw, :
mogg juszeze raz uczy¢ parou swej wiedzy.
Mog ja zdoby¢ tylko Uktena i Wendigo oraz
le garou, Kiore uznajy za swoj totem Zotwia.

Widzenie Dzikuna (poziom pierwszy) -
Ten Dar umozliwia garou widzenie energii
Dzikuna we wszystkich jej manifestacjach,
pozwalajge mu na podejmowanie dzialan za-
pobiegajycych ich nadmiernemu wzrostowi
lub obronienie sie przed nimi. Przyktad: garou
moze widzie¢ mistyczne zawirowania umbral-
nych wiatréw, poprzedzajace tornado w Swie-
cie fizycznym, lub czué¢ wstrzasy umbralnej
ziemi zanim nastapi prawdziwe trzgsienie. Ga-
rou w éwiecic realnym moze tez wyczuc¢ du-
chy Dzikuna w pobiiskiej Penumbrze, cho¢
musi wkroczy¢ do Umbry, jesli chee uzyskac
bardziej szczegotowe informacje. Ten dar jest |
nauczany przez ducha Dzikuna.

Mechanika gry: Garou wykonuje test Per-
cepcja + Zagadki (trudnosé 6). Jezeli test sig
powiedzie, rozumie naturg manifestacji Dzi-
kuna 1 wie, ktora forma jego ducha jest za to
odpowiedzialna. Uzy] ponizszej tabeli, aby zobaczy¢, z jakim wy-
przedzeniem garou moze przepowiedzied zdarzenie:

Sukcesy Czas przed zdarzeniem
i 10 minut
2 30 minut
3 godzina
4 3 godziny
51 wigcej dziefi

Skorupa Z6twia (poziom drugi) — Garou moze utworzy¢ doo-
kola siebic mistyczng tarcze ochronna. Tarcza ta objawia si¢ jako
wielka zélwiowa skorupa, w Srodku ktérej znajduje si¢ garou. Jest
ona matowa od zewnatrz, ale przezroczysta dla przebywajacego
w $rodku. Garou moze zadecydowaé, czy obejmuje skorupg in-
nych. Tego daru naucza duch Zétwia.

Mechanika gry: Garou poswigca jeden punkt Gnozy i wykonu-
je test Wytrzymalos§é + Sztuka Przetrwania (trudnos¢ 6). Za kazdy
sukces skorupa uzyskuje dwa dodatkowe punkty wyparowania
i dwu Stany Zdrowia (kiedy nie ma juz wigcej Stanéw Zdrowia, pe-
ka). Forma crinos wymaga wigcej miejsca w skorupie, wigc za kaz-
de trzy sukcesy mogg zmieScié sie wewnatrz trzy garou w postaci
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crinos (moze to by¢ takze szes¢ w postaci homid lub lupus, wzgle-
dnie dowolna kombinacja wg.uznania Narratora).

Skorupa utrzymuje sig przez jedng sceng, chybu 2e garou weze-
$niej zdecyduje si¢ na jej zdjecie. Kiedy czas sig skonczy albo gdy
skorupa peknie (niczaleznie od tego, czy na skutek decyzji garou,
czy tez uszkodzenia przez przeciwnika), znika.

Wezwanie ducha ziemi (poziom trzeci) - Garou moze we-
a¢ ducha ziemi, aby wykonal dla niego jedno zadanie. Wzywa-
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jacy musi mie¢ przy sobie troche ziemi (np. gars¢ piasku lub ka-
mien). Duch ziemi niszezy wszystko, co napotka na swej drodze.
Ten Dar nauczany jest przez Ducha Ziemi.

Mechanika gry: Garou poswigea jeden punkt Gnozy 1 wyko-
nuje test Oddziatywania + Okultyzm (trudno$é 8). Szalejacy duch
zadaje k10 nieprawdziwych obrazefi wszystkim znajdujacym sig
w zasiegu okolo 30 metréw w linii prostej. Przewraca wszystko,
niezaleznie w co trafi, przelatuje nad tym i przesuwa sig dalej po
swojej trasie. Blad przy odprawianiu rytuatu powoduje wezwanie
rozzioszczonego ducha.

Dioi Wiadeéw Ziemi (poziom czwarty) - Paurz W
podreczniku gléwnym analogiczny Dar Uktena z piatego poziomu.
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wieta przysigga (poziom _ i _
piaty) — Kiedy garou z tym e
darem wyznaczy sobie cel,
nic nie powstrzyma go przed
jego osiagnigciem. [stnieje
wiele legend o bohaterach
Croatanéw, ktérzy mimo
wszelkich trudnosci wypel-
niali swoje przysiggl zemsty
lub  zadania  zwigzane
z duchami, prac dalej nawet
wiedy, gdy mniej $miale
garou rezygnowaly, bojac si¢
przegranej. Ten dar jest nau-
czany przez duchy przodkow.
Mechanika gry: Garou
musi wyda¢ punkt stale)
Gnozy, deklarujac swoj cel
lub  zadanie  wszystkim,
kiérzy mogg go uslyszec. Od
tej pory musi wypetni¢ swoje
zadanie. Uzyskuje szed¢ do-
datkowych kosci do wszel-
kich testow Sily Woli zwig-
zanych z wypetnianiem przy-
siegi (nawet, jezeli bedzie
musial rzucaé ponad dziesig-
cioma koéémi) oraz szes¢ do-
datkowych punktow  Sily
Woli, ktére mozna zuzy¢ tyl-
ko i wylacznie na realizacje
zadania. Raz uzyte, dodatko-
we punkty nie moga zostad
odzyskane,
Jezeli garou zrezygnuje ze
swego zadania, traci wszyst-
kie dodatkowe punkty Sity
Woli, ktére mu jeszcze Zzo-
staly, 1 kolejny punkt Sity
Woli za kazdy dodatkowy
punkt Sity Woli Zuzyty po
aktywacji tego Daru. Garou
nigdy juz nie odzyska straco-
nych punktow Sity Woli,
Przykiad: jezeli garou zrezy-
gnowal z wypetniania zadania
po zuzyciu trzech dodatkowych punktow Sily Woli, nigdy nie bg-
dzie mial Sity Woli wigkszej niz 7.

i zaglada Croatanow doprowadzity jego Incamng do zasnigcia. Lecz
w koricu Z6tw sie obudzil, stare piesni i opowiesci s znow opowia-
dane, a poszanowanie dla ziemi jest odkrywane na nowo. Wraz
TOTEM ¢ przebudzeniem 76lwia, wiele z zapomnianych juz darow moze
by¢ ponownie nauczanych przez jego Szponiaki i Strzgpiaki.

Cechy: Zélw ochrania swoje dzieci i nagradza je darem Sko-
rupa zolwia (patrz wezesniej). Dodatkowo kazdy czionek stada
uzyskuje punkt do Sztuki Przetrwania i Obrzedow oraz zyskuje
umiejetno$é odprawiania Rytuatu Oczyszczenia.

Nakazy: Dzieci Z6iwia muszg dba¢ o naturg — przeszkadzajac
migdzy innymi w budowie fabryk, tworzeniu nowych wysypisk
smieci itp.

ZOLW

Koszt: 4

76tw to totem Nieskalanych Ziem, czczony priez Uktena,
Wendigo 1 Croatanow. Jest Nieskalany Ziemia, ktorg pierwsi mie-
szkancy Ameryki nazywali Wyspa Zolwia. Jest jednoczesnie cia-
fem i duszgq ziemi, toiemem reprezentujgcym wytrwalosc, czy-
stodé i tradycje.

76tw byt ugpiony przez bardzo dtugi czas — prawie cztery stule-
cia. Szok spowodowany uderzeniem Zmija na Nieskalane Ziemie
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Miroslawa Sedzikowska

Ten straszny Piter Sypek

Nustracje: Jarostaw Musial

Tekst ten jest dedykowany wszystkim mitosnikom gier fabularnych.

U schytku sierpniowego dnia pewien uzdolniony licealista
wedrowat bez celu ulicami mjasteczka. Cale wakacje inten-
sywnie cierpial z milosci i zaczynat juz odczuwad zmeczenie
swym bogatym zyciem wewngtrznym. W dodatku doskwiera-
fa mu samotno$¢. Chetnie poszediby na pogawedke do znajo-
mego czarodzieja. Niestety, czarodziej na widok uczuciowe-
go mlodziefica oddalal sie (z duzy predkosciy) sobie tylko
znanymi drogami. WyraZnie w czasie tego lata zakochany
miodzieniec stracil na towarzyskiej popularnosci. Dlatego
w sierpniowym zmierzchu bigkal si¢ zautkami. pogrgzony
w zadumie.

Do karczmy ,Pod Zlotym Kielichem” wszedl \(\<
przez roztargnienie, ale jak juz wszedt, ' b
to zostat, bo w glgbi zobaczyl dwc’mh?it
kolegéw szkolnych, w wolnych chwi-
lach parajgcych si¢ magia. bukasz
i Przemek siedzieli wygodnie roz-
parci przy stole, grajac w KkoSci
i popijajyc piwo.

- O! Dzaga! — powitali przyby-
sza z umiarkowanym entuzjazmen.
— Co ty tu robisz?

~ Szukam kogo$§ - baknagi Dza-
ga. Bo ewentualnie mégiby kogo$
szuka¢, na przyklad...

- Nie widzieliscie przypadkiem
Michata? Zaginal w tajemniczych
okolicznofciach,

Magowie wymienili spojrzenia.

— Co§ nam wiadomo o tych oko-
licznosciach — lekko rzeki Prze-
mek. — Siadaj, Jagus, i nie przejmuj
sie, (Karczmarzu! Jeszeze jedno pi-
wo!) Przyjaciel, rzecz przejéciowa.
My tez poniesliémy bolesne straty.

- Doprawdy? - troche zdziwil
sie Dzaga. - Stracili§cie przyjaciol?

- Ach! Trudno policzy¢ ilu! = wy- ¢
krzyknat Przemek. VM'{

- Policzy¢ akurat tatwo — zau- /
wazyl bukasz. Jednym ruchem reki
zrobil miejsce na stole i wysypal zawarto$¢ torby.

Dzaga podskoczyt.

- Co to jest?

-
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— Palce - objasnil Przemek. — Tylko to nam po nich zosta-
to — dodal zatobnie.

— A reszia? Pogrzebana...?

- To catkiem mozliwe - pokiwal gtowg Lukasz.

Dzaga przez chwile usitowal zglebi¢ sens te] uwagi, po
czym dal sobie spokdj.

~ W kazdym razic — rzekl — co§ wam zostato. Chociaz tak

niewiele! Nie zobaczycie ich
twarzy, nie uslyszycie glosow! /%”\M

- Eee, glosy to my styszymy Y
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- zapewnil Przemek. — Co noc nachalnie domagaja si¢ wskrze-
szenia.

_ Zeby tylko w nocy! — burknal Eukasz. — Ten — widelcem
tracil jeden z palcéw - ten to jest najwigkszy natrgt. Kamilek.
W dzied i w nocy si¢ odzywa. Strach telefon odebraé. Nic,
tylko: kiedy mnie wskrzesicie, kiedy wskrzesicie!

— Juz zalujg, ze mu to obiecatem — wyznal Przemek.

— Trzeba bylo obiecaé, bo si¢ awanturowal.

— Fakt.

Magowie zamyslili si¢ ponuro nad kuflami piwa.

— A mnie po Michale nawet paluszek nie zostal — rzewnie
westchngl Dzaga.

_ To we sobie jeden — niedbale rzekl Lukasz.

— Nie, dziekuje — sztywno podzigkowat Dzaga.

_ Jak chcesz — Lukasz zagarnat do torby to, co uprzednio
z niej wygarnal, — W kazdym razie, nikt nam nie zarzuci, ze
nie pamigtamy o kumplach. Ale wskrzeszenie to juz catkiem
inna sprawa.

— A czy... — ostroznie zaczat Dzaga — czy wiadomo, €O si¢
przydarzylo waszym biednym przyjaciotom?

_ Jasne, ze wiadomo. Piter Sypek ich wykonczyl. On jest
bezwzgledny. Na prozno blagali: — Nie! Piter! Nie! Uskoczy-
jem! Nie trafito mnie! Jeszcze Zyje! - A Piter z kamienng twa-
rzq; — Powiadasz?

Przemek wyjat chusteczke i ze wzruszeniem otari nos.

— Nie mogg! — zatkal. - Ach, te rozdzierajace sceny! Z Pi-
terem nie ma dyskusji. Trzysta obrazen na cialo i jestescie
martwi, chlopaki.

Dzaga szeroko otworzyt oczy.

_ Nie wiedziatem, ze okolica stata si¢ az tak niebezpieczna.

— Bujasz w oblokach, gazet nie czytasz, 10 i nic nie wiesz
— poblazliwie zauwazyt Bukasz. - A my tu, na pierwszej linii,
zycie narazamy.

- Za pieniadze — uzupelnit Przemek.

— Nedzne, nedzne pienigdze.

Dizaga jeszcze mial glowe zaprzatnigty tajemniczym Syp-
kiem, napadajacym spokojnych obywateli, kiedy senny klimacik
karczmy zostat zmacony przybyciem kolejnego goscia. Niepo-
zomy czlowieczek rozejrzal si¢ w progu, wszedl, zgrabnie wy-
minal pijanego punka i podryfowat do stolika dzielnych magow.

— Panowie pozwold, Ze si¢ przedstawig — rzekl niesmiato.
_ Jan Tomezyk, wéjt z Parzygiéwka.

— Wojt! Ale schemat! — mruknal bukasz. - Pewnie we wsi
potwor grasuje i cheecie, zeby go sprzatnaé za Pan Bog zaplac?

— Zaraz potwor! — zachnal sig wojt. Przysunal sobie krze-
slo i usiadl.

— Nasza wie$ spokojna. Bynajmniej w dzied. Bo w nocy
cof wyje.

— 1 nie wiadomo co? — podchwycil Przemek.

— To akurat wiadomo. Babka Grucowa. Ulezeé nie moze.
Watorowska mowi, ze przez kury Pedziwiatra. CheieliSmy na-
wet kurakom lby poprzetracac, ale Pedziwiatr si¢ nie zgodzil,
7aé nieki6rzy u nas bardziej si¢ boja Pedziwiatra niz starej
Grucki. Taki nar6d bojacy. Wiec uradzilimy, coby ludzi naja¢

do tej sprawy. Miodych, roztropnych...

— Wystarczy — bukasz rozpart si¢ wygodniej, zapalit fajke,
pyknal i wypuscit zgrabne koleczko dymu.

- 0j, wéjcie, czujg, ze nie opowiedzieliscie wszystkiego.

— Jak na §wietej spowiedzi... - Jan Tomczyk huknal si¢ ku-
lakiem w watla piers.

Lukasz pochylil sig ku niemu i spytat srogo:

— A te kury to co, magiczne?

— Brofi Boze! Ucziciwie hodowane od malego! Pedzi-
wiatr sam uhodowat.

— Wiaénie! - Lukasz zmarszczyt brwi. — Ow Pedziwiatr
za bardzo kreci si¢ w tej historii. Moze obcy we wsi?
Dziwnie sie zachowuje? Ksiegi tajemne czyta?

_ Gdziez tam. Czemu ma ksiggi czyta¢? Zdrowy i normal-
ny. Chiop jak dab. I bynajmniej nie obcy. Pamigtam go, jak
z koszulg w zebach latal.

— Na czym latal?

— Na nogach! Tfu! A na czym mial latac?

- Nie plujcie, wéjcie, bo nie jestescie w oborze — upomniat
go bukasz.

- W tych kgrach faktycznie nic nadzwyczajnego?

_ Przestaf — warknal Przemek. — Co§ si¢ drobiu uczepil?
Daje ci cztowiek proste zlecenie. Takie tez sie zdarzaja. Bie-
rzemy, bo szkoda czasu.

Fukasz spode Iba zerknat na wojta.

~ Mamy wytlumaczy¢ starszej pani, zeby nie darla ryja po
nocach? — upewnit sig.

- Co§ koto tego — baknal wojt.

—Zgoda - wzruszy} ramionami bukasz. - Mogg ja nastraszy¢.

— Jesli ja nastraszysz, to tego nie przezyje — wirgcit Prze-
mek. — Bedzie klopot.

_ Jaki klopot? Zakopiemy-i po krzyku.

— Bez przesady, panowie — wojt zamachat rekoma, — Zako-
pa¢, to my juz ja zakopali$my. Bedzie tydzien temu.

- A to przy jakiej okazji?

- Przy okazji pogrzebu, rzecz jasna — woéjt nerwowo potari
nos. — Nie wspominatem?

— Jakoé sig nie zgadato — z cichy furig wycedzil Lukasz. —
Wigc nieboszczka wyje po nocach?

- Wyje i spac nie daje.

— Co z tym wspélnego maja kury Pedziwiatra?

Lukasz spojrzal na Przemka i zasapal: chyba zabije drania.

— Ale Watorowska mowi, ze to przez kury - ciagnal nie
zrazony wéjt. — Bo chodza po cmentarzu i dziobig. A babko-
wa Gruca zawsze mowila, ze jak na jej grobie beda dziobat,
1o nie ulezy. Znowuz — wojt siggnal w zanadrze swej skompli-
kowanej historii — znowuz Malifiska méwi...

- Kto to jest Malifiska? - bezceremonialnie przerwat Eukasz.

- Fryzjerka.

- Zyje?

— Czemu ma nie zy¢? — stropit sig Jan Tomezyk. — Zyje
i méwi, ze Gruce pospieszyli si¢ z pogrzebem. Wiecie, babka
Grucowa zazyczyta sobie umiera¢ w otoczeniu calej rodziny i ta
rodzina siedziata i siedziata Grucom na karku, a co miala wyje-
chaé, to seniorkg nawiedzalo przeczucie rychlej émierci. Wre-
szcie zied stracit cierpliwoé¢ i kazal pochowa. Tak mowi Maliri-
ska, ale ja nie powtarzam, bo prawdopodobnie to babskie ploty.

— Fakt, niczego nie powtérzyliscie, wojcie — rzekl bukasz.
— A skad pomyst, ze to nieboszczka wyje po nocach? Moze
jednak lezy spokojnie?
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— Ot6z nie lezy — chrzaknat wojt. - Blizsze ogledziny wy-
kazaly, ze si¢ przegryzla, Przez trumng znaczy.

— Z dykty ta trumna?

— Alez! Debowal

Fukasz zagwizdal.

- Pozazdroécié nieboszczee uzebienia,

Koso zerkngl na Przemka.

— Masz swoje proste zlecenie.

— Bierzemy?

- Kiepsko we dwdch.

— Dawid miat przyjs¢.

_ Ja tez nie, chyba ze sie pod sté! schowal. Przydalby si¢
kto$ trzeci. Choéby na ofiarg dla Sypka.

— Niech Dzaga idzie z nami!

Sympatyczny licealista, zgubiwszy watek juz na etapie
pierwszych wzmianek o kurach Pedziwiatra, w skupieniu
obrywat platki sztucznego krokusa, odliczajac pod nosem: —
kocha, nie kocha, kocha, nie kocha...

— Dzaga!

Mlodzieniec podniést na kolegéw rozkojarzone oczy.

- Pdjdziesz z nami?

~Moze p6jde, tylko wytlumaczcie mi doktadnie, w czym rzecz.

Magowie przystapili do doktadnych tlumaczefi, podczas
gdy Dzaga z troska patrzyl na trzy pozostale platki, zastana-
wiajac sig, co tu zrobi¢, aby jednak wyszlo, ze kocha.

— Swietna przygoda — kusit Przemek. — Co$ dla ciebie. Od-
nosze wrazenie, ze zawsze o tym marzyles.

— Doprawdy ~ zdziwil si¢ Dzaga, ktéry nie odnosit takiego
wrazenia.

- Jasne - potwierdzil Lukasz. - Odprezysz sig, rozerwiesz.
To ci potrzebne. '

- Serio!?

- Z twoimi barami, muskutami...!

— Whrew pozorom - rzek! Dzaga, bezwiednie napinajac
miesnie — wbrew pozorom nie jestem typem zabijaki.

— Nikogo nie bedziemy zabijaé! Ot, pospacerujesz z nami do
Parzygl6wka i z powrotem. A w razie czego ci¢ wskrzesimy.

Dzaga spochmurniat, bo nie spodobata mu si¢ wzmianka
o wskrzeszaniu.

- To jak bedzie, panowie? — wtracit Jan Tomczyk.

- Chodzcie, wojcie, na strong, dobijemy targu.

- Hej, a co ja mam robi¢? - spytat Przemek.

— Ty porozmawiaj z naszym kolega.

— Chceiatby§! Ja pdjde dobija¢ targu, a ty mawiaj
szym kolega.

Lukasz popatrzyt na Dzage. Krotka wymiana zdafh wy-
starczyta, aby uczuciowy mtodzieniec stracit kontakt z rze-
czywistoscig i pograzy! si¢ w marzeniach, co miajo ten sku-
tek, ze jego oblicze zostato wytarte z wszelkich objaw6w zy-
cia umyslowego.

— ChodZmy razem, kolega poczeka - zadecydowal.

Dzaga zostat przy stoliku, za$ od strony, na ktdra udali si¢

magowie, dobiegty urywki rozmowy.
— Przy dzieleniu na trzech niewiele wyjdzie.
— Kto ci kaze dzieli¢ na trzech? Podziel na dwéch.
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— Musiale$ mu obiecywaé wskrzeszenie?

— E, jak znam Sypka, nie bedzie nawet co wskrzeszac.

- Ciiiszej!

— Nie ustyszy. Sp6jrz na niego. Warzywo.

Dzaga zabawiat si¢ szczgtkami krokusa. Magowie obser-
wowali go, poki krepa posta¢ karczmarza nie przesionita im
widoku, po czym wrécili do omawiania istotnych szcze-
g6téw finansowych, Kiedy ponownie spojrzeli w kierunku
stolika, Dzagi juz tam nie bylo. Znalezli go w najciemniej-
szym kacie karczmy, gdzie w dymie fajek i kadzidelek dwie
miejscowe wrozki wrézyly z fuséw, gdy trzecia naciggala na-
iwnych na pozyczki.

- Jagu$, idziemy!

— To idZcie — Dzaga mial wzrok zmetnialy, czoto spocone
i bladolicy rusatke przyczepiong do ramienia.

— Bez wyglupdw! Uméwili§my sig!

- Serio?

- Won z tapami! - Lukasz odtracil rgke natretne; wrz-
ki. - Nie pamietasz? Chciates przezy¢ przygode. Rwales sig
do tego.

— Ja sie rwalem?

- Pewnie. Rusz sig. Do Parzyglowka jest kilka kilometrow.
Cwany wojt pojechal rowerem.,

- Chwila! Wlagnie miatem si¢ dowiedzie¢, czy Kasia mnie
kocha — Dzaga zajrzat do szklanki z fusami.

Przemek ze zniecheceniem machnat reka.

- Zostawmy go. Facet ma galaretg zamiast mozgu.
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_ Intelektualista ¢i potrzebny? — burknat Eukasz. I zmienia-
jac ton dodal: - Chodz, Jagu§, sa sprawy wazniejsze od mitosci.

Co do tego Dzaga nie byl przekonany, zdolat jednak wy-
krzesa¢ z siebie odrobing entuzjazmu i cala trojka opuécila
karczme ,,Pod Ztotym Kielichem”.

Wie§ pograzala si¢ szybko w sierpniowym mroku. Zimny
ksiezyc $wiecit nad odleglym lasem. Skryte w cieniu fgki
zdradzaly si¢ szelestem traw. Rechotaly zaby.

Znudzony Dzaga wi6k sig za kolegami.

— Gdzie ta przygoda? — marudzit. — Nic si¢ nie dzieje.

— Tak juz jest w przygodach - refleksyjnie rzekt Lukasz. —
Najpierw nic si¢ nie dzieje, a potem jak nie przypierdoli...

- Cichoooo...!

Przed wedrowcami zamajaczyly biate nagrobki. Magowie
stangli i naradzili si¢ szeptem.

- Dzaga, idZ przodem. Bedziemy cie oslaniali. Jesli zoba-
czysz co§ podejrzanego, zawolaj.

- Poczekajcie, chiopaki!

Okrzyk powréeil echem. Dzaga zostal sam na wysrebrzo-
nej, polnej drodze. Ksigzyc go rozmarzyt. Przywolal uroczy
obraz syrenki Kasi, plasajacej w wodnym oczku. Mtodzieniec
westchnat z glebi potgznej klatki piersiowej. Potem popatrzyl
wokol, w poszukiwaniu czego$ podejrzanego. Zdazyi jeszcze
pomysle¢, ze nadlatujaca od cmentarza facetka wyglada dosy¢
podejrzanie...

Kiedy sie ocknal, nie byl sam. Na przydroznym kamieniu
siedzial szczuply, ciemno ubrany chlopak, o tréjkatnej, elfiej
twarzyczce.

- Otrzymate$ $miertelne ukaszenie — rzekl. - Trzeba by-
fo uciekac.

_ Jakie $miertelne ukaszenie?! — Obruszyl si¢ Dzaga, ma-
sujac pickace miejsce na szyi. - Przeciez zyjg!

— Powiadasz?

Miodzieniec przetarl oczy. Mial wrazenie, ze wszystko
wyglada teraz troche inaczej. Ksigzyc nabral czerwonawego
polysku, niebo wyroilo si¢ gwiazdami.

- Na pewno zyjg!

— Nie. Przeszedle$ do innej, nocnej sfery egzystencjl.

W tle rozbrzmialo przerazliwe wycie. Obcy chtopak stu-
chal z wyraznym upodobaniem.

— Starsza pani ma niezly wokal - zauwazyl, = To twoja mi-
trzyni. Zaraz po ciebie przyleci.
Diaga potrzasnal glowa, usilujac zrozumied, co si¢ dzieje.

Nieznajomy odchodzil polng droga.

- Poczekaj! Nie widziate$ moich kumpli? Gdzie$ tu po-
winni byc.

— Zapomnij! - szczupla sylwetka wtapiala si¢ w czerfi nocy.

— A kim ty jeste$...?

— Nie wiesz? Piter Sypek.

- Kto...?

— Piiiteer Syyypeeek!

- Czekaj!

— Nie mogg! Twoja mistrzyni sie zbliza.

W ksiezycowym blasku nadlatywala babka Grucowa.

Warszawa
Centrum Handlowo-Ustugowe

BEMOWO

pawilon 155
ul. Powstancow
Slgskich 124

czynny:
pon.-pt. 11-19
sob.-niedz. 10-15

Dojazd autobusami
105, 112, 122,
184, 304, 406
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KARTY
POWSZECHNE:

0O AGITATOR
0O AGRESJA
O ARMIA UMECZONYCH
0O ARTYSTA
Q BADACZ
O BLIZNIAK SYJAMSKI]
0 BRAK MOCY
0 BRAK WIARY
QO CZARNY STRAZNIK
0 CZAROWNIK
0 CZLONEK GANGU
0 DOSWIADCZENIE
OKULYSTCZNE
O DROGA PRZEZ CZAS
1 PRZESTRZEN
0 DROGA PRZEZ HADES
0 DROGA PRZEZ OBLED
0 DROGA PRZEZ SEN
0 DZIECKO CHAGIDIELA
0 DZIENNIKARZ
0 DZIEWORODZTWO
Q0 FEMME FATALE
0 GLOS BOLU
O HAK RZEZNICZY
0 HANDLARZ NARKOTYKOW
QO HAUR
0O HERALDZ! SMIERC]
0O INFOB
0 INSTYNKT LOWCY
0 JAK TY MI. TAK JA TOBIE
O KAMIZELKA KULOODPORNA
0 KARIEROWICZ
0 KARMA
O KAT
O KLATWA
O KLAMCA
0 KRAINA SNOW
0 KRWAWY ANIOL
0 KRWAWY SAD
Q KSIADZ
20 LABIRYNT ULIC
0 LIKTOR
O LUSTRZANE SALE
O LOWCY GLOW
0 MANIFESTOS
01 MANIPULACJA
NAMIETNOSCIA
0 MANIPULACJA SNEM
0l MANIPULACJA SMIERCIA
0 MANIPULACJA ZMYSEAMI
0 MASOWA SUGESTIA
O MIASTO UMARLYCH
O MSCICIEL
0 MUCHA W SMOLE
0O MUZYK
O NACHTKINDER
0 NARKOMAN
0O NAUCZYCIEL
O NAWIEDZONY
O NIC ZA DARMO
Q NIEBEZPIECZNE
EKSPERYMENTY
QO NIEWOLNICY BOLU
QO NIEWOLNIK NEW AGE
0O NIEZLOMNOSC
0 NOSICIEL ZARAZY
0 O LUONG
0 OAXICI
0 OCZYSZCZENIE

0 ODNALEZIENIE OBIEKTU

0 OFIARA ZBRODNI

0 OKO ZA OKO

0 OPRAWCA

O OSLABIENIE

0 OTWARTA ARTERIA

O PERLY PRZED WIEPRZE

O PIEKIELNY GLOD

Q PIES BOJOWY

0O PISTOLET

Q PODZIEMIA

0 POSOKA

0O POWTORNE NARODZINY

Q POZA KONTROLA

0 PROSTYTUTKA

0 PRYWATNY DETEKTYW

0 PRZEBICIE

QO PRZEDSIEBIORCA

0 RAZYDA

0 REGENERACJA

0 ROBOTNIK

0 ROZKLAD CIALA

0O RYCERZ SWIATEA

0 SANATORIUM

0 SCHIZMA

0 SKALPEL

0 SEUGA SWIATYNI KALI
DURGI

O SORRY

0 STUDENT

0 SZALENSTWO MAS

0 SZALONY NAUKOWIEC

0 SLEDCZY

O TAJNIAK

0O TAJNY AGENT

0 TELEKINEZA

Q0 UCIEKAJ, GEUPCZE.
UCIEKAJ!

0 URZADZENIE
NAPROWADZAJACE

0O W SAMA PORE

0 WAZNIAK

0 WETERAN

0 WIECZNOSC

0O WIEZ Z SYMBOLEM

1 WINNY!

0 WLOCZLGA

0 WYBAWIENIE

O WYPALONY OKULTYSTA

Q WYRZUTEK

QO ZAHACZENIE

0O ZAPRZEDAJ SWOJA DUSZE,

1 ZAWODOWIEC

0 ZLE ZAMIARY

0 ZLODZIFJASZEK

Q ZMIEN SWOJE CIALO

0 ZMYLENIE

3 ZOLNIERZ

0 ZYJACE MIASTO

KARTY RZADKIE
0O ADMIRAL LYLE P. CROWLEY
O ADNAN KAZOUR

0 AGENCJA POMOCY
HAYWORTHA

O ANDREA BERGSTROM

C] ANIOL ZEMSTY

0 ANSELM HODER

0O ANTON PRADWYCK

0 ANTON TEPTOW

21 APARAT FOTOGRAFICZNY
0 AS Z REKAWA

Q AZAQI

0 BAAL RESHEF - PAN ZARAZY

0 BERNAUER KRANKENHAUS

0 BOMBA DEMOGRAFICZNA

O BRON NATURALNA

0 BUDYNEK NAKAMURA

0 CO DWIE GLOWY TO NIE
JEDNA

O COATLICUE - BOGINI
CHAOSU

0 CZASOWY OBLED

O CZYSTKA

0 CZYSCIEC

0 CZYSCIEC LONGFEATHERA

0 DJERABA

0 DON MICHAEL CIMARRO

0 DR MORTIMER BLANCO

0 DRZENIE ASTAROTHA

Q DZIECIE

0 DZIURA W NIEBIE

) GENERAL HU ;

O GENERAL JUAN MARTINEZ

0O GLODNY DUCH

0 GLOS KRW!

0 GRABARZ

0O GRANAT

0 GRUBOSKORNY

O HANDEL ZYWYM TOWAREM

0 HAUPTQUARTIER ARGENTE

O HOTEL HILTON W BEJRUCIE

O HUANG LI-PAQ

O INFERNO

O INSTYTUT BERGSTROM

0 JELENA KALENKO

0 JONATHAN HAYWORTH

0 KARABIN AUTOMATYCZNY

£ KARDYNAL GIORGIO BIOTTI

0 KATEDRA

0 KOMNATY ROZRODCZE

2 KOSTNICA

O KRZYZ

0 KRZYZOWKA

0 KSIAZE RAINER VON
HABSBURG

O KTONOR

O LABIRYNT

0 LADBROOKE HILL 44

O LE MARQUIS

0 LEONARD SAKHIL

0 LUIGI CANTORRE

2 MAORO NAKEM!

O MARBAS - PAN BOLU

O MARIA FEODOROWA

0 MIASTO MASZYN

0 MIOTACZ OGNIA

0 MISJA LOS RENUNCIONES

1 MOCOBOJSTWO

01 MOLESTOWANIE DUSZY

0 NEFARYTA

0O NIEKONTROLOWANA ZMIANA
FORMY

1 NIELUDZKI WYGLAD

0O NIESPRAWIEDLIWA ZAMIANA

O NIEZGODA

O NYWERE

0 OGROD BIALEGO SMOKA

0 OKREG HERRINGTONA

O OPETANY

0 OSZUKANY

0 PAKT Z MROCZNA SILA

O PAN DAL, PAN ZABRAL

0 PIASKOWY JEZDZIEC

0 PIERRE LOMBARD
Q PISTOLET MASZYNOWY
O POGRANICZE
0 POPRAWCZAK NR 315
0 PROZNIA
{1 PRZEMIANA PLODU
QO PRZENIESIENIE
O PRZYWIAZANIE
Q PSYCHOTERAPIA
O PURGATOW
Q PUSTKA
0O REFLEKS
0 RONDQ DUPONTA
0 ROZDARTY NA CZESCI
QO RUE DE SEVIGNE 22/24
0 RUINY
0 SADOMASOCHISTA
0 SAMUEL HERRINGTON
0 SERAFIM
0O SLUZALEC
0 STRAZNIK
O SZABAS
0 SZALONY ZABOJCA
0 SZESCIAN
01 SWIATYNIA KALI DURGI
0O TAJEMNICA RODZINNA
0 TAKEO OSHIMA
O TCHORZ

0 TERENY LOWIECKIE

QO TIPHANY REEDER

0 U.S.S. RELIANT

0 UWIEZIENIE W GROBOWCU

O WEWNETRZNY LABIRYNT

2 WIELKI MISTRZ MARCUS

0 WIEZY WIARY

O WIR

0 WIZJA PRAWDY

O WYKRZYWIENIE

0O WYMAZANIE

Q0 YOSHIKO NAKAMURA

0 ZARAZA

0 ZIEMIA NICZYJA

0 ZADZA KRWI

KARTY
WYJATKOWE |

O BINAH

0 CHAGIDIEL

O CHESED

O CHOKMAH

0O GAMALIEL

0O GAMICHICOTH
0 GEBURAH

J GOLAB

0 HAREB-SERAP
QO HOD

O KETHER

0 MALKUTH

QO NAHEMOTH

O NETZACH

0 SAMAEL

0 SATHARIEL

0 THAUMIEL

O TIPHARETH

O TOGARINI

0 YESOD
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OFICJALNE

Te zasady zostaly opracowane nie-

dawno przez tworce gry Briana Win-
tera. Ich zadaniem jest wyjasnienie
pewnych nicjasnosei i uscislenie regul
oraz, rzecz jasna, dodatkowe uatrak-
cyjnienie gry. Zostang opublikowane
w jednym z rozszerzen o pigknie
brzmigcej nazwic APOKALIPSA,
ktdre na polskim rynku pojawi si¢
prawdopodobnie w styczniu. Jednak
postanowili§émy wydrukowaé te zasa-
dy juz teraz, poniewaz majg byc one
wykorzystywane we wszystkich ofi-
cjalnych rurnicjach DT-ZZ. Zachgcam

was rownieZz do stosowania ich
w swoich wiasnych grach, poniewaz

sy rzeczywiscie przydatne.

NOWE ZASADY
DOTYCZACE POJAZDOW

Wojownik, wyposazony w Po-
jazd, musi znajdowaé si¢ albo WE-
WNATRZ, albo NA ZEWNATRZ
pojazdu. Kiedy po raz pierwszy wy-
posazasz go w Pojazd, zadecyduj czy
znajduje sig on wewnatrz, czy na ze-
wnatrz. Umies$¢ kartg Pojazdu obok
wojownika, koszulka do gory, aby
zaznaczyC, ze przebywa na zewngtrz
(i nie moze korzysta¢ z opisanych na
karcie Pojazdu mocy). Umiesé karte
Pojazdu obok wojownika, koszulkg
do dolu, aby zaznaczyé, ze wojow-
nik jest wewnatrz (i moze korzysta¢
z opisanych na karcie Pojazdu mo-
cy). Wojownik moze wej$é do Poja-
zdu lub z niego wyj$¢, dowolng
liczbe razy w turze, jednak za kaz-
dym razem musi poswigcic¢ na kazde
z tych dziatan JEDNA AKCIE. Kie-
dy wojownik wchodzi/wychodzi
z Pojazdu, nalezy po prostu obrdcié
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karte. Kiedy wojownik znajduje si¢
na zewnatrz, moze uzywaé¢ Ekwi-
punku i innych przedmiotdw,
z ki6rych znajdujac si¢ w Pojezdzie
nie moze korzystac.

KARTY,
KTORE SA UWAZANE ZA
INNE KARTY
LUB RODZAJE KART

Na niektorych kartach znajduje si¢
napis: UWAZANA ZA [COS].
Oznacza to, ze ta Kkarta, poza tym,
czym jest naprawde, jest rowniez
traktowana jak to COS.

Jezeli wojownik jest uznawany za
innego wojownika, dotyczy to TYL-
KO NAZWY. Nie uzyskuje on spe-
cjalnych zdolnoéei i tym podobnych
rzeczy. Na przyklad, na karcie
GWARDZISTA WILCZE] KAWA-
LERII jest napisane ,UWAZANY ZA
CZEONKA KLANU™. Oznacza to, ze
na Gwardzistg dziatajg karty, ktdre
wplywaja na CZLONKA KLANU.
NIE oznacza to jednak, ze Gwardzista
zyskuje zdolnoSci opisane na karcie
CZEONKA KLANU. Te zdolnosci
nie przenoszy si¢ ,magicznie” pomig-
dzy kartami! Innymi stowy, karta po-
siada TYLKO te zdolnosci, ktoére na
niej zapisano, oraz te, ktére zyskata
dzigki innym kartom.

ATAKOWANIE
BEZPOSREDNIO GRACZA

Gracz moze zostaé¢ zaatakowany
bezposérednio, jezeli nie posiada
w grze wojownika, ktéry MOZE

=

7

A
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CZOLG BOJOWY |
WGRIZZLF" g“;/
[

il Al FHOLACEYC GO DD SAWADIRONL, MU IS |
POSIATAL W NIN OO NAJIMNLE (BT ]
URAGONTW, TRAKTOWANY JARD POIAZD
[ C/ONG, COPORKNY NATIIALARLE KART
IKE K ARG HARMUReL, Dulqcrast
o |\wn\1¢4« )u!m akcjp | odrawajae
: W4 nhe mausiss piacie 20 A iminw i
lvl\. wynosi W Geirzl i mode korzystad {
7, kart Ekwipunku i

BRAC UDZIAL W WALCE. Ozna-
cza 10, z¢ APOSTOLOWIE, PRZY-
wODCY KORPORACII i wojowni-
cy, ktorzy korzystajg z karty WYPO-
CZYNEK, nic chronig gracza przed
bezposrednim atakiem (chyba ze ma
on wystawionych réwniez innych
wojownikow).

Nulezy pamigtaé, ze dotyczy to
wojownikow, ktorzy W OGOLE nie
mogg bra¢ udziatu w walce. NIE do-
tyczy to sytuacji, kiedy jeden wojow-
nik nie moze zaatakowaé innego. Na
przyktad, jezeli jedynym moim wo-
jownikiem, ktéry znajduje si¢ w grze,
jest czlonek Bractwa, a ty posiadasz
tylko wojownika Imperialu, nie mo-
zesz mnie zaatakowa¢, poniewaz
przeszkadza ci moj Zotnierz, Nie mo-
7e go zaatakowa¢ wojownik Imperia-
lu, ale moze BRAC udzial w walce,
za$ APOSTOLOWIE i cata reszta nie
posiadajg takiej zdolnosci.

UZGADNIANIE
CZYNNOSCI W CZASIE

Idea ,,uzgadniania czynnosci” nie
jest niczym nowym dla fandw gier
karcianych. Wielu osobom spedza
sen z powiek i utrudnia rozgrywke.
Ale nie w ZOLNIERZU ZAGLA
DY! Tu wszystko dzieje si¢ natych-
miast i nie mozna niczemu'prze-
szkodzi¢”, CHYBA ZE robisz to OD
RAZU i od razu wplywasz na prze-
bieg wypadkéw. Tu wszystko dzieje
sie w momencie, w ktdrym jest
UZYWANE i mozna temu przeszko-
dzi¢ dziatajac BEZPOSREDNIO.
Zaden z graczy w ZOLNIERZA ZA-
GLADY nie moze powiedzie¢: -
Czekaj! Zanim to si¢ dzieje, ja..!

Wyjatkiem jest walka, w ktorej
wszystko dzieje sie w pewnych
przedzialach czasowych. Oznacza
to, ze kartom, uzytym w trakcie fazy
Modyfikowanie Wspélczynnikow
Ataku, mozna przeciwdziata¢ (lub
na nie wptywacé) jeszcze w tej samej
fazie — nie trzeba tego robi¢ ,na-
tychmiast”. ZAZWYCZAJ uzyte
péiniej karty maja pierwszenstwo
nad wcze$niej zagranymi, Upewnij
sie tylko, ze bedziesz zwracal uwage
na kolejno§¢ podczas modyfikowa-
nia wspélczynnikéw (pierwszy robi
to atakujacy) i tak skoricza sig twoje
problemy.

M



ETYKIETA ZOLNIERZA

ZAGLADY

Za kazdym razem, kiedy gracz ,,cos
robi” (wykonuje jaka$ akcje lub za-
grywa kartg), jego przeciwnik ZA-
WSZE ma szans¢ zmieni¢ lub prze-
ciwdziata¢ temu, co si¢ dzieje. Zagra-
nie kolejnej karty ,,zanim ktokolwiek
bedzie mial szansg¢ odpowiedzieC na
wczesniej uzyty atut” jest w ZOLNIE-
RZU ZAGEADY niemozliwe.

Bardzo wazne podczas uzywania
kart Specjalnych sa TURY. Posia-
dajacy inicjatywe gracz (ten, ktore-
go jest tura) ma prawo zadziataé ja-
ko pierwszy. Jest 1o szczegolnie
wazne podczas Modyfikowania
Wsp6iczynnikow Walki (patrz Fazy
Ataku). Atakujac, gracz jako pierw-
szy zmienia przebieg walki, nastep-
nie jego przeciwnik, a dopiero
pézniej pozostali gracze. Atakujacy
gracz ma réwniez prawo jako
pierwszy Luaktywniac¢" ekwipunek
{ inne karty. Wyjatkiem jest sytua-
cja, kiedy obrorca posiada zdolno$¢
,atakowania jako pierwszy”. W ta-
kim przypadku wojownik, Kktory

atakuje jako pierwszy, modyfikuje
wsp6lczynniki walki i uzywa ekwi-
punku przed wspélgraczami.

KILKA NOWYCH ZASAD

« Nie mozesz nigdy bezpoSrednio
atakowaé swoich wojownikéw. Jed-
nak mozesz w trakcie gry ,zmusic”
ich, aby sig zaatakowali. Jezeli pod-
czas rozgrywki (korzystajac z réznych
kart) zaatakujesz i zabijesz swojego
wojownika, zdobywasz TYLKO
Punkty Akcji, NIGDY Punkty Zwy-
cigstwa. Ma to miejsce nawet wtedy,
gdy przeciwnik zmusi cig do zaatako-
wania twoich wlasnych wojownikéw.

. Kazdy wojownik, ktéry jest uwa-
zany za MORTIFIKATORA, moze
atakowaé dowolnego wojownika
znajdujgcego si¢ w grze, bez wzgledu
na przynaleznos¢ (moze atakowac na-
wet wojownikéw Bractwa). Mimo fo
weiaz dobrowolnie nie mozesz atako-
waé swoich wojownikow.

. Karta Ekwipunku uznawana jest
za BRON tylko wtedy, gdy napisano
na niej; BRON STRZELECKA,
BRON DO WALKI WRECZ, BRON
STRZELECKA I DO WALKI

WRECZ lub BRON SPECJALNA.
Inne karty Ekwipunku nie sa uwazane
za BRON.

ZASADY OPCJONALNE

Zasad tych mozna uzywaé w danej
grze, jezeli zgodzg si¢ na to wszyscy
gracze. Brian podaje jedna przyktado-
w3 zasadg opcjonalna, jezeli wymy§li-
cie jaka$ wlasna, ktéra wyda si¢ wam
ciekawa, przeslijcie ja do naszej redak-
cji. Jezeli spodoba si¢ i nam, wydruku-
jemy ja w pismie i wySlemy do Briana.
Jezeli spodoba sig jemu, by¢ moze zo-
stanie na zawsze wpisana w poczet
Oficjalnych Zasad Opcjonalnych.

Rafat Brandys




ODRZUCANIE

JAKO AKCJA
Poswigcajgc jedny akcje mozesz
odrzucié z reki jedna karte. Jest to do-
bry sposéb na pozbycie si¢ niepo-
trzebnych w danej chwili kart, bez ko-
niecznos$ci odrzucania ich po jednej na
runde.

WYZNAWEA ILIAN, LIZRAWANY A
FOLNIER A ZACLALY (BRAK PREYNA-
LEZNOSOS) | HTRETYKA LEGIONU CIEMNOSC,
Dulgce Kultyste do swopego Sewadronu. Mate
korzystac z kart Mrocrneg Harmowii, Mae
3 I mote atakowad wojrwnikdw Rractwa.
- W zaletnosct ol sytusci, gracz, do klorego

naley ta karla, ustal, czy Kultysta jest
Tolniereem Taglady czy Legionisty Ciemnodci

Kilka numerow temu obie-
catem przedstawi¢ kilka talii
dwunastokartowych. Teraz do-
trzymuje stowa...

TALIA ,HERETYCY
TO POTEGA”

5x Heretyk

5x Mortyfikator

5x Uszkodzenie

5x Ukryte sity

5x Inspiracja

5x Rado$¢ zwycigstwa

3x Equilibrum

3x Zwarta formacja
2x Zapach wojny
1x Kanaty

1x Kryjéwka

5x Zaktocenie tgcznosci
4x Ucieczka

2x Przejecie

2x Sposobno$¢ Nathaniela
Ix Sita nieczysta

1x Shrieketh

1x Piekielna moc
Ix Grabiez

1x Przeno$na mina
1x Anihilacja

Sita tej talii polega na umiejgetnym
korzystaniu z kolekcji. Zabijajac wo-
jownikow przeciwnika przy uzyciu
Shrieketha, zwarta formacja herety-
kéw robi sie coraz potezniejsza. Na-
tomiast po zagraniu Sily nieczystej
oraz Piekielnej mocy, wspoOlczynniki
takiego heretyka wzrastajg o +9, co
w grze taliami dwunastkowymi stwa-
rza znaczaca przewagg. Dodatkowo
talii tej praktycznie nie mozna wy-
czerpaé — dwie Sposobnosci Natha-
niela umozliwiaja ciagle wtasowywa-
nie kart odrzuconych do talii (dzigki
jednej zagranej, trafiajacej do Kkart
odrzuconych, druga wraca wraz ze
wszystkimi kartami odrzuconymi do
talii), wiec raz zabici heretycy wraca-
ja na stot, przy czym ich sila ro$nie
o tych wprowadzonych do gry dzigki
Shriekethowi czy Grabiezy (ktory
mozna tez wprowadzi¢ 'np. Grizzlie-
g0’ i zakonczy¢ gre kilkoma atakami
z Zapachu wojny).

TALIA ,BELKOT, BELKOT
1 JESZCZE RAZ BELKOT...”

5x Mortyfikator

5x Zwarta formacja
5x Inspiracja

5x Inicjatywa

5x Zadza krwi

5x Zapach wojny

MOIEST A DOLAGZYC DO CYTADEL] 7 TWOIT)
KOHORTY, POD WARLINKIEM, £ JESTES FRiERACLEM
REUKTOW Za kazdym razen, gy zabijesz Zolnerza |
Laglady, MOTFSZ wyhrac z¢ swy knlekep Legioniste 1
Ciemnndor, kudrogo W nie jost wyltsze od W zabitego. l
Natychmiast umsesd go w swiy Kohorce
Jeéli wykorzysiasz ts mozliwosc, nie otrzymasesz ]
punkidw 7a zaticie |

5x Ukryte sity

3x Equilibrum

2x Rado$é zwyciestwa

2x Sposobno$¢ Nathaniela
1x Cytadela Illian

5x Zakldcenie tgcznoscl
2x Ucieczka

5x Pomiot Illian

1x Nekromachina

1x Anihilacja

1x Grabiez

1x Przeno$na mina

1x Kula pomniejszych stug

Réwniez w tej talii sita wojowni-
kéw wzrasta dzigki przylaczaniu ko-
lejnych zoinierzy do zwartej forma-
cji, tyle tylko Ze odbywa sig to dzigki
Nekromachinie. Poza tym Kula po-
mniejszych slug, ktdra potraja wspot-
czynniki wojownikéw tej talii (no,
moze oprocz Mortyfikatorow), po-
waznie podwyzsza ich realna sii¢
(zwlaszcza Pomiotéw). Trzeba tez
zauwazyé, ze zwarta formacja jest
traktowana jako jeden wojownik,
wiec najpierw dodaje sie mody fikato-
ry za liczbg wojownikéw w zwarte]
formacji, a dopiero potem mnozy si¢
to razy 3 (dzigki Kuli). W ten sposob
kazdy wojownik, wprowadzony do
zwartej formacji, podnosi jej wspol-

* czynniki 0 6, a nie o 2.

Najemnik W.B. Prezes
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KARTY

POWSZECHNE
1] AIDE-DE-CAMP
J ARCHIPELAG
GRAVETON
71 BRG XIV/SPA 7200
J BAZA W PASIE
0 BUSHI
O CAPITAINE
O DESANT
KOMANDOSOW
0 DIAMENTOWE JASKINIE
1 DOWODCA ODDZIALU
 EVA VALMONTE
Q FOBOS I DEIMOS
0O FUNKCJONARIUSZ
BITEWNY
1 GLINIARZ
BAUHAUSU
O GORY HELSTROM
O HAGELSTURM/M516D
Q HEEM DOWODCY
O JADOWITY NIETOPERZ
QJITo
QO KAPITAN
O KARNOFAG
0 KATAPULTOWANIE
2 KODEKS HONOROWY
1 KOMENDANT
1 KOMPUTER TAKTYCZNY
[ KRATER ANATOLII
O LEKARZ WOJSKOWY
Q LINIA McCRAIGA
1 MERKURIANSKA OHYDA
0 MOSIEZNY APOKALIPTA
O NAGRODA HONOROWA
0 NIEOFICJALNA
DOKTRYNA
O NIETOPERZ
ZWIADOWCA
Q NIEUDANY CZAR
Q NIEZDARNOSC
0 0BOZ JENIECKI
Q PAPARAZZO

O PLECAK ODRZUTOWY

QO PODKOP

O PODZIEMNY SWIAT
SHINRIKYO

Q PRZEDNIA STRAZ

~ T rAll'S’-.lk ”'[11\
d PRLIT‘AL::LNUSC (91

KLANU

O PULKOWNIK
LOTNICTWA

QO ROZPALACZ BOLU

O RYKOSZET

Q SHUGO

O SIERZANT

O SIEWCA FURII

O SMOCZY MOTOR
MISHIMY

QO SPUSTOSZONY
ASTEROID

O SZOK POSTRZALOWY

O SZTANDAROWY

O TAMBU 50-50/M516]

O TECHNIK WALKI

Q0 TECHNIK WALKI

0 TYLNA STRAZ

0 WENUSJANSKA
DZUNGLA

O WIELKA RDZAWA
PUSTYNIA

0 WIELKI TAKTYK

0 WIKTORIA

0 woDZ

Q1 ZIEMIA NICZYJA

KARTY RZADKIE

O AMNESTIA

O ANIOL
SPRAWIEDLIWOSCI
ALGEROTHA

O ANIOL SMIERCI

O BALONY ZAPOROWE

Q BIOGIGANT

0 CELA SMIERC!

O CHARLES SYKES

O CYBERMECH TA6500

) CYBEROPOLIS

WARZONE

LISTA KART

O CYRYL DENT

0 CZARNA WDOWA

O DZIEWIETNASTY RADNY

0 EKSPLOZJA BRONI

O ELITARNY ZOLNIERZ

0 GENERAL MICHAEL
KELL

QO GIACCHIO FORZA 750

O GRZECHOTNIK

O INTENSYWNY PRZE-
PLYW MOCY

QO INZYNIER NATARCIA

O KLEIN HELITEK
JWAZKA"

(0 KLESKA ZYWIOLOWA

3 LEKKI
TRANSPORTOWIEC
LANCELOT

0O LORD NOZAKI

2 LAZIK B52

0 MARSZALEK POLNY
JOHNSTONE

0 MEGADZIALO

1 MOTOR ZWIADOWCZY
PEGAZ"

0 NAGLA SMIERC

0 NAGRODA ZA
BOHATERSTWO

O NAJWYZSZY
NEKROMAGUS

L NALOT

1 NISZCZYCIEL

0 OSLONA TLUMU

2 OSTATECZNE NATARCIE

0 OSTRZAL ARTYLERY]SKI

1 OWCA NA RZEZ

{1 OWOCE WOJNY

2 PLOMIEN
OCZYSZCZENIA

O POLE MINOWE

) POWOLANIE

2) PREZYDENT CHARLES
W. COLDING

0 PROGRAM
AUTODESTRUKCJ!

Q PRZECIWCZOLGOWE
POLE MINOWE
0O PRZEKLETA HAUBICA
0O PRZEMECZENIE
UMYSLU ;
O PRZENIESIENIE
0O PRZEPROGRAMOWANIE
Q PRZYPARCIE DO MURU
O REKIN :
QO ROZDZIERACZ DUSZ
0O SAMOBIEZNA
WYRZUTNIA RAKIET
KRZYZOWIEC"
O SAMOBQJCZY ATAK
0 SANKTUARIUM
0 SKRYTOBOJCA
(1 STRATEGICZNE
BOMBARDOWANIE
O SZEF SZTABU i
KONSTANTY
ROMANOW
O SZKOLENIE SPECJALNE
QO SWIETY POSTERUNEK
0 TECHNOMANTA
O TRANSPORTOWIEC
 GRABIEZCA*
O WIELKI SZARAK
O WSPARCIE
POWIETRZNE
O WYBIEG
Q ZIEMIA OJCZYSTA:
MARS
0 ZIEMIA OJCZYSTA:
MERKURY
Q ZIEMIA OJCZYSTA:
PAS ASTEROIDOW
O ZIEMIA OJCZYSTA:
WENUS
Q ZLE ZAOPATRZENIE
O ZMIANA ROZKAZOW
O ZMIANA SYTUAC)I
O ZNIWIARZ
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Stale wspotpracuja:

Yossa ,,Ktaé sie dzifko”

e 1 inni magazynierzy

Redaguje zespol:
Ci co zwykle
i jeszcze kto$

Korekta:
Chochlik
drukarski

ALTERNATYWNA GAZETKA ROLPLEJOWA

BABCIA ZIELARKA

— Czy to prawda, ze Babcia
Zielarka ma w swojej chacie
pchiy?

— Skadze znowu! Pluskwy nie
daty by im zy¢!
¥ % &
- Czy to prawda, ze Babcia
Zielarka potrafi oceniaé wiek
zwierzat po oczach?

- Tak. Im oczy dalej od ogona,
tym bydle starsze.
* ¥ %
- Czy to prawda, ze Babcia
Zielarka widzi tak samo z tylu
jak iz przodu?

— Tak. Jest prawie Slepa.

- Co powiedziala Babcia
Ziclarka powiesiwszy na
drzewie szkapy soltysa’?

- Wigta!
k% ok
- Czy to prawda, ze Babcia
Zielarka jest ,na ty” z krdlem?

— Qczywiscie! Krél powiedzial
do niej kiedys: ,,Wynos si¢, TY
starucho!”.

® K K
— Dlaczego Babcia Zielarka ma
chatke z piemika, czamego kota
i sowe?

— W imie zasad.

Jakub T. Janicki

MM NADLE[E, ZE LIKWI -

DUTE PAN tAKZE
PR2HCZANY EUPIEZM .

Maciej Michalski
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OGEO-
SZENIE

Dylizans do Middenheim
kursuje co trzy tygodnie.

W niedziele i Swieta, co cztery.

ZNALEZIONE NA MARGINESIE
STAREJ KSIEGI CZAROW

' "\l' -y ‘

Z}f kiedy§ bardzo mqdry i potginy czar noksigznik. b
Zwano go Harkoreyem Zto§liwym. Stworzyt wiele
- wspanialych i koronkowych zakleé. Prawie kaide

- szanujqce sig kompendium magii zawiera po kilka

] 2 nich. Niestety, najwspanialsze czary Harkoreya
nie zostaly dotqd wykorzystane. Czarodziej zapisal
je bowiem w pewnej cudownej ksiedze skon-
. struowanej tak, ie aby odczytaé kolejne zaklecie
trzeba rzucié to, ktdre znajduje sie wczesniej.
Sprytne. Zwtaszcza te jedenasty czar 2 tej ksiggi to
: _fafdec:e gapatajqce wpa!ajqce tego, kto Je rzuca.

‘ Wieli by:‘o fmaa&éw, kiérzy prébowab pomaé

'_'Sef_crety Ksiegi Harkoreya. Moina rzec, Ze miata ona .
- wielu zapalonych czytelnikow.

Stawcio




SAMO SIE PRZEDSTAWIA

ZNALEZIONE NA MARGINESIE

STAREJ KSIEGI CZAROW

-

Biorgc pod uwage postepy wspdlezesnej
magit, nalezatoby sformutowac hasto:

Nie mecz zwierzqt! Zaba tez czlowiek”

2 A -

.

Stawek
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Czy znacie to uczucie? godzin. Prawda, ze zdarza
Budzicie si¢ nagle w | wam si¢ czasem coS§
2 gérodku nocy i stwierdza- takicgo? Mnie meczy 10 ZNALEZIONE NA MARGINESIE
% Sodkl vl g 2y W STAREJ KSIEGI CZAROW
£ cie, ze potwornie chee | prawie co noc. Kiedy$
E wam sie pi¢. Nie macie usitowalem z tym wal- . ‘Y b % ]
£ ochoty  wstad,  wigc czyé, ale bylo to tak
S jeszcze przez chwilg | dawno, Ze juz prawie tego L .
przewracacie si¢ z boku nie pamigtam. Teraz po Jak stac sie niewidzialnym?
na bok usilujac zasng¢. | prostu wychodzg na e
Ale nic z tego. Musicie balkon, oblizuje wargi i Najlepiej nocq, w lesie, w gestych krzakach,
W_\'j&?lz ueplg poscwhT gladze koniuszkiem jezy- siedzie¢ bez ruchu i ani mru-mru. Wielu
straci¢ z powiek resztki | ka dwa ostre kty wyras- il naiamyeh Dok Py i e
. Gl o . ¢ . . o des . OdZ / :
snu i po prostu ISC S1g | tajgee 2 gorne) szczekl. _(‘ ‘(jO i CE{(I!O afejlow‘mzer A
napi¢. W dodatku zdaje- | Zarzucam na ramiona jest to jedna z najbardziej niezawodnych
cie sobie sprawg, ze jest | ptaszez iodlatuje w mrok. metod. _ ;
to catkowicie irracjo- | Ugasi¢ pragnienie. ‘
nalne. Przeciez bez prob- D A
L el o Pan Slawek Sami zgadnijcie, kto
maé jeszcze te Kilka
G 29 MOTA KWAwieA
- P
KOLOYH ObcHon 2
=
=
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Dekadent nowych czasdw

Najpierw byty Strefy, petne kosmicznych smieci. Arte-

fakty, dos¢ szybko osiagaja zawrotne, czarnorynko-
we ceny. Pojawiajg sie przemytnicy — Stalkerzy.
Wynosza ze Stref wszystko co wpadnie im
w rece, ryzykujac wiezieniem i zyciem. To
gtownie dzigki nim swiat do-
wiedziat sig, ze miejsca Lgdo-

wania to nie tylko zniszczone

i skazone tereny, ale i Zrodto najrozniej-
szych obcych technologii. To, co po-
czgtkowo byto sportem, btyskawicz-
nie przerodzito sie w niezwykle do-
chodowy interes. Dochodowy, choc
wielce niebezpieczny i ryzykowny.
Bo strefa jest niczym smierciono-
$ny labirynt sprzeczny z prawami
logiki i fizyki. Plotka glosi, ze jedy-
nymi pewnymi wskazowkami
w Strefie sg ciala tych, ktdrzy
mieli mniej szczgscia od ciebie.
Pierwszg trudnoscig jest dostanie
sie do miejsca Ladowania, gdyz
wielkie Konsorcja zazdroénie strze-
ga Stref, z ktérych czerpig ogromne

sy ' iy
Lemrmisdmi Mbmn= T R ot

RKOTZYSCi. utuuc‘y’%‘y’je murem i strazni-
kami, ktérzy otwierajg ogien bez
ostrzezenia do wszystkich probujg-
cych dostaé sie na drugg strone.
Stalker nigdy nie jest pewien, czy
ukryte przejscie, ktdrego dotad uzywal, nie zo-
stato ‘odnalezione przez straznikéw i nie stanie
sie dla niego $miertelng putapkg, nim wkroczy do
Strefy. Mimo to, Stalkerzy krgzg po
Strefach, wykradajac i odsprzedajgc
posrednikom substancje nie

-

92 -
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wystepujgce normalnie na Ziemi. Niektorzy korzystaja
przy tym z zaawansowanej techniki, okreslajac sig mia-
nem Stalkerow Nintendo. Do tego grona zaliczajg si¢
gtéwnie miodzi i poczatkujgcy poszukiwacze artefakiow.
Sadza oni, iz wszystkie zdobycze techniki, ktérymi sa
obwieszeni wchodzgc do strefy, zwiekszg ich szanse na
sukces. Nic bardziej btednego! Wewnatrz miejsc Lado-
wania nic nie dziata normalnie i na niczym nie mozna
polega¢ w stu procentach. Dla tych wielu nastolatkow
pierwsza wyprawa do Strefy staje sie ostatnig. Najczg-
Sciej w ogole do niej nie wkraczaja — wytapani przez
straze i agentow konsorcjow stajg przed perspektywa

diugiego wiezienia, pracg dia korporacji, iub bycia infor-
matorem i kapusiem. Ci ktérym sie udato, po kilku wy-
prawach zdajg sobie szybko sprawe, ze jedyne co liczy
sie w Strefie to instynkt, silne nerwy i doswiadczenie
zdobywane z kolejnymi wypadami. W pierwszym okre-
sie badan nad Strefg podstawowg motywacja, jaka cig-
gneta $miatkow do miejsc Ladowania byta chciwo$c
i mozliwo$¢ szybkiego zarobienia poka-
znych pieniedzy. Do dzisiaj wiele sig
nie zmienito, lecz pojawita si¢ grupa
Stalkeréw, ktérzy wykradajg artefakty
nie tylko dla pieniedzy. Sg to zarowno
ludzie miodzi, poczatkujacy W tej
branzy, jaki i starzy wyjadacze —
!iywe legendy wsrdd Stalkerdw.
i | Nie godzg sig oni ze stylem na-
#)  rzucanym im odgdrnie przez
~ konsorcja, chcg zachowaé nie-
zaleznos$¢ — sg nonkonformista-
mi. Uwazaja, Ze powinien pano-
wacé rowny dostep do Artefak-
tow, zas zdobyta przez naukow-
cow wiedza powinna stuzy¢ wszy-
stkim, a nie tylko kerporacjom. Dla
tego tez bardzo czesto nowe lub
rzadkie okazy artefaktéw odnaj-
dowane przez nich w strefach
oddajg réznym niezaleznym
fundacjom i naukowcom dziatajg-
cym w konspiracji, ktorzy wyniki
swych badan udostepnig wszyst-
kim. Taka postawa przez wielu
uwazana jest za troche naiwng,
ale ci, ktorzy ja wyznajg uwa-
2aja, ze jest to ich wkiad w ni-
szczenie obecnego systemu.
To gtéwnie dzieki nim w ostatnich latach
obraz Stalkera z chciwego szabrownika ro-
biacego wszystko dla pieniedzy przemienit
sie w obraz STALKERA -
buntownika nowych czasow.
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SPRZEDAZ

WYSYEKOWA

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

DO KAZDEGO zaméwienia, bez wzgledu na jepo wysokos¢,
UWAGA - nie realizujemy zaméwien na kwitkach z numerow poprze

wzia¢ na poczcie).

]

Jedli Twoje zamowienie przekracza 100 zt
ia

prosimy doliczy¢ kwote kosztéow wysylki, wynoszaca 3 zi.
dnich, kwitach obeych (np. formularzach, ktére mozna

ale bez koszigw wysytki, otrzymujesz rabat w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczyé go

sobie od kosztéw zaméwienia — jednak nie od kosztéw wysylki, ktore w kazdym przypadku muszg by¢ takie, jak wyzej.

| KUPON - JAK GO WYPELNIAC?
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisaé, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu. Kody sa podane nizej, pod nazwami produktow,

kigre reprezentuji.

\/

UWAGA: Symbol #® oznacza cen¢ promocyjng. Dotyczy ona produktow,
ktdre 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 dystry

NUMERY ARCHIWALNE
Macii 1 MIECZA

Magia i Miecz — nr (odpowiednio) 5, 7-34
MIMS, MIM7 — MIM34 3z50qr
Uwaga: Numery 19-20 i 31-32 sq podwajne.

PRENUMERATA MAGIL1 MIECZA

Prenumerata potroczna od numery 36
do numeru 41

PP36 20 2
Prenumerata kwartaina od numert 36 do
numeru 38

PK36 10 2

Dzigki prenumeracie bedziesz otrzymywal nasze plismo
regularnie, po nizszej CeNie, ponadto nig oming ¢ig spe-
cjaine atrakcfe przeznaczone wyfgeznie dia prenumerato-
row!!!

Lahirynt nr 1, nr 2

LB1-2 3z490Qr
Pismo zawierajace przygody do gler fabularnych (War-
hammer, Krysztaly Czasu, AD&D). mapy komnat

i podidg. 48 strom.

Labirynt nr 3

L83 152t
Nowe oblicze Labiryntu. 128 stron pelnych bogato ifu-
strowanych przygod, zawierajacych pomoce do' gry do
wycigcia. Krysztaly Czasu, Few Cthulhu, Srodzie-
mie/Wiadea Piersciem, Warhammer.

Labirynt nr 4

LB4 152!
Praygody do Cyberpunka 2020, GURPS- Zewu Cthu-
Ihu, Krysztaléw Czasu, AD&D. Sridziemia | Warhamme-
ra. Specjalne atrakcje: opis Warszawy do CP2020 i przy-
gotla do rozegrania na zywo (LARP) do Zewu Cthuthu.

bucja takich produktow.

AKTYKA 1 STRATEGIA

Taktyka i Strategia nr 1, nr 2,0r3

TIS1-3 47190 gr
Pismo dia mifosnikdw Zetonowych gier slrategicznych.
Opisy historycznych bitew, scenariusze do systemu
Battle 1943-45.

ARHAMMER FANTASY '
ROLEPLAY

Gra fabularna WFRP — podrgcznik podstawowy
WHRPG 52 zt
Najpopularnigjsza w Poisce gra fabufarna fantasy. Ponad
20 000 graczy w naszym kraju. Mroczny $wiat niebez-
piecznych przygod. Chaos, ginace imperia elfow i ka-
snoludow, gobliny i orki. 368 stron czarno-bialych | 8
koforowyeh

Galeria bohateréw

WHBOH 15 zt
Pigcdziesigt czystych kart hohatera 0raz dwie szesnasto-
stronicowe broszury zawierajace przygode i szczegdlowy
opis tworzenia bohatera.

Liczmistrz

WHLCZ 19z 50 gr
Zbiér powiazanych scenariuszy, w ktdrych bohaterowie
muszq stawic czolo poteznemu liczowi — whadcy o0Zy-
wiencow, ktérego armia zagraZa miastu Parravon. 112
stron.

Potepieniec

WHPOT 19 zt 50 gr
Zbidr najlepszych scenariuszy, pierwotnie opublikowa-
aych w czasopismie White Dwart”, powigzanych w jed-
g kampanig. Dodatkowo scenariusz do kampanii ,We-
wnelrzny wrdg" oraz liczne nowe c2ary, preedmioty ma-
giczne i zasady (m.in. dotyczace watki). 104 strony.

Wszystkie ceny aktualne do

10.12.19896

Wewnetrzny wrég
WHWEW

19zt 50 gr
Wprowadzenie do kampanif pod tym samym tytutem.
Szczegdlowy opis Imperium, kolorowa mapa formatu
A3. 64 strony.

.

Cienie nad Bigenhafen

WHCBO 16 24 50 gr
Druga czesc kampanii ,Wewnglrzny wrdg", w ktorsj bo-
haterowie odkrywaja machinacje poteinego kulty wy-
anawedw Chaosu. W alerg zamieszane sq wysoko posta-
wiong osobistosci.. Uznawana za jeden 2 najlepszych
scenariuszy do gry ,Warhammer”. Wewnatrz kolorowy
plan miasta Bigenhafen formaty A3. 64 strony.

$mieré na rzece Reik o
WHSRR 192450 gr
Termin wydania. grudzien

Trzecia czesc kampanii Wewnglrzny wrdg". Tajemnica
starego astronoma, na wiedzony zamek, liczne watki po-
boczne. Dodatkowo broszurka zawierajaca zasady 123
dzqce handiem na rzekach imperium. Dwie mapy A3
(czpsc Imperium | 2amek, W ktorym rozgrywa sig przygo-
da). 96 stron.

Zamek Drachenfels <«
WHZAD 19 zt 50 gr
Termin wydania: grudzien

Nigzwykle szczegolowy opis siedziby wielkiego czamoksigz-
nika Conslanta Drachenfelsa. Liczne plany, pomysty na
praygody, nowe czary | magiczne przedmioly. 112 stron.

Czerwone pragnienie

BEPRK 12 2t
Drugi zbior opowiadan ze Swiata Warhammera. Wampi-
rzyca Genevieve, Gotrek wraz Z przyjacielem Felixem
i inni praezywaja wiete fascynujacych przygod w Starym
Swiecie.

Podane wyze) lermuny s Lerminami ORCAtEY Ny, planowany mi preez wydiawnictwa. Mogi one ulec zmianie, Za wszelkie opbinienis sendecanie preeprasziny.
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Drachenfals
BEDRA 12 2
Powiesd, Historia upadku Wielkiego Czarnoksigznika,

Przyczyniaja sig do niego m.in. wampirzyca Genevigve
| Detlef Sierck.

Wieczna Genevieve

BEGEN 13 zt 50 gr
Trzy nowele, ktdrych bohaterka jest Genevigve Digudonng,
a kidrych akcja toczy sfg w mrocznym Starym Swiecie.

Gra fabularna Wiadca Pierscieni

PIRPG 47 2
Pudetko zawiera trzy podreczniki, kolorowg mape Srog-
zemia, komplet plandw potizebnych do rozegrania zalg-
czonej przygody, kosci oraz tekturowe figurki bohaterow
i feh przeciwnikdw. Doskonate wprowadzenie w Swiat

gler fabularnych.

$rodziemie (MERP)

SRAPG 48 21 50 gr
Gra fabularna osadzona w reafiach nigpowtarzalnego
Swiata stworzonego przez J. R. R. Tolkiena. Bogactwo
szezegoldw, realistyczne przedstawienie walki, setki cza-
réw. Znawcy Tolkiena uwazajq ten system za wart pole-
cenia wszystkim mitosnikom jego prozy. 270 stron.

Stwory Srddziemia

STSRD 24 3
Bestiariusz do gier Srodziemie | Wiadca Piercieni. Po-
nad 200 istot znanych z ksigzek J. R. R. Tolkiena.
144 strony.

ZEW CTHULHU

Zaw Cthulhu - gra fabularna

ZCRPG 59 2t
Gra fabularna osadzona w Swiecle opowiadan Howarda
Phiftipsa Lovecrafta, mistrza grozy z Providence. Niesa-
mowity, niepowtarzalny i jedyny w swoim rodzaju klimat,
240 stron w twardej oprawie to wszystko, czego potrze-
bujesz, aby zaczaé gre.

Przerazajace podroie

ZCPOP 21zt
2Zbidr dziewieciu przygéd zwigzanych ze $rodkami loko-
mocji. Bohaterowie zbadajg glebiny, pustynie i przestwo-
rza. W kazdym scenariuszu znajdziesz rozszerzenia za-
sad. Podrecznik zawiera réwniez reguly przeprowadzania
poscigéw. 128 stron.

Ksigga Straznika

ZCKST 15 2t
Zakazane ksfggi, sekretne kulty, obce rasy, tajemnicze
migjsca - o tych rzeczach gracze nigdy nie powinni sig
dowiedzie¢. Informacje zawarte w tym podreczniku po-
chodza z nafrézniefszych utwordw opisufgcych mitologie
Cthulhu. 80 stron.

Ksigga loda (tytut roboczy)

ZCKSI 1224
Zbidr opowiadan zwigzanych z mitologiq Cthulhu, polg-
czonych wspdinym motywem. Zawfera wszystkie teksty
Henry'ego Kuttnera dotyczace Mitdw (w tym jeden napi-
sany wspdinie z Robertem Blochem) oraz nowslg Lina
Cartera.

94

H. P. Lovecraft — Dagon

SRDAG* 8290qgr
Zbidr opowiadan Mistrza. Prastare bostwa, przejmujgca
groza, nie wyjasnione fakly... W zblorze znajdufa sig mig-
dzy innymi: Hypnos", .Z otchiani i ,Festyn”.

H. P. Lovecraft — Reanimator

SRREA* 13 2t
Kolejny zbidr opowiadah dziwaka z Providence. Znaj-
dziesz tu m.in.. Koszmar w Red Hook" ., Nignazwany"
i minipowiesc W Gorach Szalenstwa".

H. P. Lovecraft - W paszukiwaniu

nieznanego Kadath

SRKAD* 14 21 90 gr
Zbidr opowiadan toczgoyeh sig w Krainie Sndw — wymy-
$lonej przez HPL afternatywnef rzeczywistosci, do kiore)
mozna sfe dostac tylko poprzez senne marzenfa. Min.:
JSrebray klucz®, Zaglada Sarnathu” i, 0roga lranona’,

H. P. Lovecraft — Kolor z przestworzy

SRKOL* 14 2490 gr
Zbidr najlepszych opowiadan ofca wspdiczesnego horro-
. Werdd nich znajdziesz klasyczne utwory, m.in.: .Zew
Cthuthu, ,Duch szaleastwa™ i ,Koszmar z Innsmounth”,

KRYSZTALY CZASU

Krysztaly Czasu — gra fabularna @
KCRPG 4521
Termin vydania; listopad

Nowa, poprawiona | znacznie r02szerzona wersfa pierw-
szef polskiej gry fabularnef, opublikowanel pierwotnie
w,Magii | Mieczu". Nowe, swietne ilustracfe Jarka Musia-
fa (i nie tylko), a takZe nowe polwory, nowe przedmioty
magiczne, dokladny opis Orchii. Ponad 300 stron — wigl-
ka gratka dla wszystkich mitosnikdw Krysztaidw Czasu.

DZIKIE POLA

L)

Dzikie Pola — gra fabularna o
DPRPG 45
Termin wydania: grudziefi

Pierwsza prawdziwie poiska gra fabularna, ktdrej akcja
toczy sig w realiach Sienkiewiczowskigf Trylogii. Sarma-
tyzm, warcholstwo, zajazdy, hultajstwo, szlachla, goto-
wasy, ukfady z Borulg, wojny, bitwy, pojedynki, oryginal-
na magia i perfekcyjny system walki szabla.

0:0

12 zt

Jacek Komuda - Wilcze gniazdo
SRWIL*

Termin wydania: futy 97

Powies¢ osadzona w realiach systemu ,Dzikie Pola".
Ukraina, XVi! wigk, Kozacy, Tatarzy, polska szlachia..®

DOOMTROOPER

DoomTrooper — talia pedstawowa

DTSTA 24 7t
Gra karciana dla kolekcjoneréw oparta na grze fabularnej
Kroniki Mutantéw. Swiat mrocznej prayszfosci, w ktdref
ludzko$¢ desperacko walczy o przetrwanie w nig koficzg-
cef sig wojnie z Legionem Ciemnodci. Tatia podstawowa
Zawiera 60 losowo wybranych, pigknie ilustrowanych
kart i instrukcje do gry. Wszystkich wzordw kart fest po-
nad 300.

DoomTrooper - zestaw dodatkowy

DTDOD 8zt
Zestaw 15 kart losowo wybranych spasrod atuléw two-
rzacych zestaw podstawowy.

Inquisition

DTING 6 zt
Pierwszy dodatek to gry Zoinierz Zaglady. Wspomaga
gldwnie Legion Ciemnosci | Bractwo. Wprowadza nowg
kategorig kart = Relikty oraz Sztukg Przyzywania. Zestaw
8 kart wylosowanych sposrod ponad 100.

Golgotha

DTGOL 8zt
Drugl dodatek do qry Zoinferz Zaglady. Zestaw 15 kart
wylosowanych spoedréd 80, Wprowadza novq kategorig
kart: Sojusze.

WarZone

DTWAR 6zt
Trzeci dodatek do gry Zolnierz Zaglady. Zestaw 8 Kart
wylosowanych sposrod ponad 100. Wprowadza novwy
rodzaj kart - Strefy Walkr,

e

7u

Apocalypse

DTAPO

Termin wydania: styczen'a7
Czwarly dodatek do gry Zotnierz Zaglady. Zestaw 15 kart
wylosowanych sposréd 80. Wiprowadza nowwy rodzaj kart
- moce Ki graz rozszerzone | poprawione zasady gry.

Battletech: Kompendium

BTCOM 34 2t
Zebrang, poprawione i rozszerzone zasady do Battlete-
cha, zawierajgce m.in. requly z Baftletecha, Aerotecha
i Citytecha oraz zasady gry na makiecie. Ta gra bitewna,
wydana w Polsce przez firme Encore, fest najslynniejsza
grq tego typu na $wiecie. Ksigzka ma ponad 170 stron,
w tym 16 kolorowych.

Mechawojownik - gra fabularna <>
BTMEW 45 7t

Termin wydania; styczen'97
Gra fabularna osadzona w $wiecie Battletecha. Czy zasta-
nawrales sig kiedy$ kim sg ludzie, ktorzy kryjq sig w tych
gigantycznyeh, bojowych skorupach? Ta gra pozwoli ci
wolelié sig w jednego z nich.

Legion Szarej Smierci, tom 1 o
BTLS1 9290 qgr

Termin wydania; fistopad
Powigs¢ opisujaca fosy ludzi, ktdrzy biorg udzial w woj-

nach Mechdw nastrif

wnrowarirani
Aacn WEeCiow. fia il

wprowadzenie w

i swiat Battletecha | Mechawojownika.

WILKOLAK: APOKALIPSA

Wilkotak: Apokalipsa — gra fabularna <
WARPG 59 21
Termin wydania: listopad

Jedna z nafpopularniejszych gier firmy White Woll; nowa
fakos¢ w dziedzinie RPG - system narracyjny. Dokladny
opis legend, historii i spoleczenstwa garou. Prasta me-
chanika gry | bogactwo Swiala fo niewgtpliwe zalety tef
gry. 304 czarno-bialych stron oraz kolorowy komiks, li-
czqcy sobie 31 stron.

Nneknnala
wusrRinaid




R et

. Kupon wazny tylko do dnia
Kiian & . ukazanla sie nastepnego numeru plsma
WAEKR 15 zt
Termin wydania: gruazien
Pierwszy dodatek do gry Wilkofak: Apokalipsa. Poza ekranem dla Narratora, na ktérym 9 o 8 . bRl SN
anajduja sie najbardziej przydatne tabele z podrecznika, zawiera 16-stronicowq broszu- E 3 x o ] R = IS FR o
¢ 2 przygodami oraz dwie mapy (kolorowq — formatu A2 | czafno-bialg ~ formatu AT1). % 3 | g ‘E'* 8 % § 5 i %
] - T FA =,
Kiedy oarnie cig szal? < 3 3] % iz % el 2
WAKOS | § EEL sk iiidii 8
Termin wydania: grudzien/styczef'97 5 hss %5 s S AU R
Zbiér opowiadan, ktérych akcja toczy sie w $wigcie gry Wilkolak: Apokalipsa. ) 2 .3 = > r'r'i?, l%
3 A L SR LR S D T
Mrocme Przeznaczenie, tom 1: Poczatek X = B g s § Q §§ HE e §§
SRMP1* 12 zt 8 £2 §§ S
Termin wydania: luty'97 ] S8 B il g B
Wampiry | wilkolaki, magowie i duchy... Krew, szpony i magia... Zbior opowiadai ze z au 3 gz i s R R
éwiata gry Wilkolak: Apokalipsa. 52 2
Mroczne Przeznaczenie, tom 2: Tajemniczy wiadca <
SRMP2* 12 2t
Termin wydania: marzec'97
Zycie w smierci! Boj ze Zmijem! Poszukiwania O$wiecenia i ched zapomnienia... Zbior : " m S : : < : T
opowiadaft ze $wiata gry Wilkolak: Apokalipsa. g CEID g:" & 3 ° o
i a m o ﬂ :l_ . : g E g i g.:
28F - (Hiligis B
WarZone - podrgcznik gtiwny 5 8 g ?, g I iz ﬁ R
WZONE 69 2l & 783 iiiiii B
Pierwsza w Polsce gra bitewna osadzona w Swiecle Kronik Mutantéw, opracowana i QL > Eg E 3 9 E
przez twércg postaci Gotreka Gurnissona - Billa Kinga. Wspaniale ilustrowany, koloro- g Fx o 4 s a e §
wy podrgcznik liczacy 144 slrony. -3_ ~§ E g % §§ = . . E : E
K ] 8 Eg §§ it s
u:.1' - GRA KARCIANA - a5 § & H o &
. Al SRR s
Kult - talia podstawowa e g E1 8t =
KTSTA 28 zt R N
Termin wydania: fistopad.
Gra karciana oparta na bestsellerowej gree fabufarnej pod tym samym tytulem. Cieka
we zasady, niesamowite ilustracje, emocjonujaca rozgrywka - 1o niewaiplive atuty Kuk .
{u. Talia podstawowa zawiera 60 losowo wybranycht kart oraz instrukeje. W calej grze ik 9 [ : s PN
wystepuje ponad 260 wzoréw kait. gi 3 % o 3 =% g' 0
G 3| <o SR Pl 2
Kult - zestaw dodatkowy 3 : 1 @ % < 2§ 1812 &
KTDOD 9zt El 285 8% o
Termin wydania; listopad. 5 | & ﬁ & g RE @ N 2 g
Zestaw dodatkowy zawiera 15 kart wybranych losowo $posrod atutow tworzacych ze- % ‘ a § 5 %% SR : =1
staw podstawowy. : E‘g e, > . E% : ?-;
— N 3 @ :, & Q :E =
STALKER — GRA FABULARNA £ s .g o 2 zg §
: : g QEZ | 22 B
Stalker — gra fabularna (podrecznik) ‘o’ o O8R5 B
SRSTL* 392 J: 2o £
Termin wydania: grudzien. 85
Gra fabularna oparta na motywach kultowej powiesci braci Strugackich Piknik na skra-
ju drogi®. Akcfa toczy sig kilkadziesiat fat po Ladowaniu Obeych. Doslep do Stref kon- }
troluja olbrzymie Konsorcia. glekty Skazen staj sfg Swiatowym problemem.. Swietny ‘
narracyjny system oparty m.im. na specjainych kartach. I ; ;
Stalker — zestaw 60 kart R B! g 59 5 .g g— s
SRKAR" 122 g 3 33 3 P Ei
Termin wydania: grudzien, E tluwss g‘é’ : § ?D S
Kompletny zestaw specjalnych kart, niezbednych do gry Stalker. Fi 8 % % gg- % & g
. . H o
Piknik na skraju drogi $ 2 E g %% : < el B
SRPIK* 9zl 90 gr SeL > 3 Tal =
Powiesé. Jeden z najwybitnigiszych utworow w historii fiteratury si. Pozostatoscia po § ;_';: ; Q %g ¢ %
ladowaniu obcych 5§ Strefy — migjsca, gdzie nie dzialaja ziemskie prawa fizyki, gdzse B g_ B D = ;g : o
znalei¢ mozna artefakty posiadajace niespolykane i nigmozliwe do wytlumaczenia wia- : 8 g H .‘é 23 : : %
Seiwoscl. 2 <2 5 =% il
g < i Eal
7 preykrodeiy zawiadamiumy, 28 puszent jestesmy zapreestaé spraedury wysylkowe) figurek 5 5 :
do gry WarZone. Od 1ej pory figurki te moznit hupié tylko we wapdlpracujieych 2 nami sklepuch
Zambwienia, ktore otrzymaliémy do tej pory. sy whitaic realizowane, Wydawnicivo MAG
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- O, patrzcie
waszmosciowie
pludralk!
warchole!

Drzikie Pola!
- Co takiego?!
Stawaj do walki

- Nie podob

najwspanialsza gra fabularna na $wiecie :
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