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MIECZEM | MAGIA

Szybko zlecialo te dwanascie miesigey.
Nie tak dawno gadali§my z Kurzymisiem
o nowym roku, a tu prosz¢ — dobiega on
kofica. Dobra pora na wyjasnienie kilku
spraw. Po pierwsze ankieta. Tak si¢ przykro
zlozyto, ze nie mogli§my opublikowal jej
wynikéw, gdyz te skradziono wraz z moim
plecakiem, kilkoma grami i kilkuset kartami
do Kultu (mitej gry, zlodzieju!). Po drugie -
wyniki konkursu na artykut. Myélg, ze uda
sie nam oglosi¢ zwycigzcg w numerze
styczniowym lub lutowym. Warto tutaj do-
daé, 7e na tamach pisma pojawita sig juz
spora cze$t nadestanych na ten konkurs
prac.

Czego mozecie si¢ spodziewa¢ po MiM
w nowym roku? Wprowadzimy wigcej ko-
loru (nie, nie dla Warzone'a), nie zmieniajgc
przy tym ceny pisma. Bedzie tez lepszy pa-
pier, karty dla prenumeratoréw i czytelni-
k6w, a by¢ moze jeszcze jakie$ inne gadze-
ty. Czgéé zmian zobaczycie juz w nastgp-
nym numerze, na reszte przyjdzie czas
poZniej. Zwrdcie uwage, ze korzystajac
z kuponu wplaty z tego numeru istnieje
mozliwoséé zaprenumerowania naszego ma-
gazynu na okres calego toku. Naprawde
warto! Szczegdty w dziale wysyiki.

Wszystkich naszych czytelnikéw chciat-
bym tez prosi¢ o nadsytanie odpowiedzi na
konkursy, kiérych sporo jest w tym nume-
rze. Mamy dla was wiele nagréd, wigc szko-
da, zeby znikly w przepastnej szafce Kurzy-
misia, prawda?

Serdeczne zyczenia wszystkiego najlep-
szego z okazji Swigt Bozego Narodzenia
i Nowego Roku od calego zespotu redakcy -
nego przekazuje
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Z. gwiazdkowym pozdrowieniem!

Wszystkiego najlepszego z okazji Bozego Narodzenia

i Do Siego Roku!

Mato miejsca, za to listow duzo, wiec od razu do rze-
czy, do rzeczy... czyli do ogélnej oceny numeru 34.

(...)wspanialy artykul | Kacie do dzie-
la”. Zatrzymat na kilka chwil prace moje-
go serca. Gdy skoticzylem go czytad, d=ie-
kowalem Bogu, Ze Zyje w cywilizowanych
crasach. Piekielie miachiny toriur opisano
tak dokladnie, Ze mozna by pomyvsled, i
autorzy Zyli w czasach, gdv byly one na
porzqdku dziennym ( jesti nie byli karami,
to przynajmniej oprawcami. Artykut |, Co-
nvicta et Combusta” wspaniale uzupelniat
opisy tortur. Kroniki Warzone (o najwspa-
nialsza rzecz, jaka mogla sie preycarzyé
czytelnikom. (...) Scenarins: SWyprawa”
byt catkiem niezty, ale czytajqe go nie czu-
tem takiego | strachu’ | dreszczy, jakie po-

Jawily sig u mnie podczas lektury |, Sanato-
rium” autorstwa takze Tomasza Andru-
szkiewicza. (...) Nowy komiks jest fainy,
ale bythy lepszy, gdyby dato sip odezyiad
teksty w chmurkach. Poza tym jest rownie
dobry jak Thrud. (...)

Yuichiro

(...) [Almanach| to krdtki dodatek
z historii. Przyznam, ie ,Convicta et
Combusta” byla niezta, lecz , Kacie do
dzieta” stanowezo za diugi. (...) Profesja
Wilczarza jest powalajgeea — s=koda *e nie
gramw WERP. (...) Swietne opowiadanie
i zupetnie na poziomie |, Miastec=ko Yar-
mie”. (...) zawdd: nie ma Thrudall! 7q-
miast tego rysunki na pozionie szkoly
podstawowe), a na dodatek bohater Jest
marnym ftlozofem. (...)
Konrad z Suchej Beskidzkiej

(...) Co z tego, ze Kurzymis odmawit
zjadania listéw? Przecie: Yossa te+ Jest
glodny! (...) Kacie do dzieta” - dosze-
dtem do wniosku, ze autorzy tego artykutu
byli na wystawie ,Sredniowieczne narze-
dzia tortur”, Moim skromnym  zdaniem
przepisywanie niekiérych opiséw , na
Zywea” z wystawy nie Jest zhyt uprzefme.
(Autorzy i owszem, byli na tej wystawie,
ale nie tylko z niej czerpali swa wiedze.
Zreszta przygolowane przez wystawcow
opisy mozna znalezé w wielu zrédlach —
przyp. red.) (...) . Convicta et Combusta”
= do$¢ ciekawy artykut. Duzo wiedzy hi-
storycznej, lecz mysle, :e niezbyt wprawny
MG bedzie miat problemy z wykorzysta-
niem tych informacji. (...) , Wilczarz” -

2 [

Aregh... nie ma jak przepakowany boha-
ter.(...) Demony do KC: Podejrzewam, e
pain. Nowocterd w koreu odkryl swojg
prawdzivg naturg. Same stwory sq takie
sobie, ale cawsze moina wykorzystaé opis.
(...) Komiks jest niezly. Bracho na prezy-
dentalll (...

Sases Suesot

(...) WKacie do dzieta” - bomba!
Szkoda tvlko, ‘e tak malo pikantnych
szezegalow. Szezegdinie przypadia mi do
guste pita. (...) Nowy komiks jest niezly,
ale brakuje mu filozofii Thrude. | . .)

Robert Palczewski

(...) Co do Bracho — wy to macie po-
mysty! To najgorszy komiks, kiéry czvia-
tem. Niech zginie i przepadnie! (...)

Elf Sinalthalassoulor

(...) wPrzygody Bracho Bugeniala” -
[00% kiczu i bezsensu, technika rysunku
awtora (kiory pewnie nie cheiat sig przy-
wnad do takiej kiapv) zerowa, tekst idio-
tyczny i nieczytelny. W pordwnaniu do Th-
ruda to kompleina kleska. (.. )

Veronica von der Schawrzrose

(...) dotartem do strony poswieconej
komiksowi i oz wjrzatem: zamiast Thruda
Barbarzyricy jakis ngdzny Bracho Bugen-
tal. W numerze 33 pisaliscie, e 10 koniec
Thruda, ale myslatem, ¢ 1o 2art. A tu te-
raz weiskacie takie wypociny. {...) Cheial-
bym pochwali¢ Lukasza M. Pogode za ar-
tykuty w poprzednich numerach (bardzo
dobry ,Ostatni skiad”). (...) , Kacie do
deiela” — bardzo dobry. Podobnie arrykui
Dominiki Maierskiej. Natomiast bard-o
muie $mieszq dzialy poswigcone KC. To,
€o prezentujq w nich autorzy jest wrecez
zenujgce. Bestiariusz do tej gry jest juz
chyba wielkosci ksigzki telefonicznej. (.. )
Opowiadanie , Poczatek...” jest nienaj-
gorsze, ale moglo by by¢ lepsze. | Kraina
Goblinéw” bardzo sie popsuta. Jej frag-
menty zapelniane sq przez jakiegos goscia
imieniem Stawek o ifcie piekielnym poczit-
ciem humoru. (...)

Bartek

{...) Nowa profesja do WFRP - Wil
czarz — to po prostu tragedia i koszmar,
Pomijajqc to, Ze same zalozenia tef profe-
sfi klasyfikujg autora w szufladee |,z kom-
pleksem terminatora”, to jeszcze tlo nie
przystaje do realiow Swiata. (...)

Hubert Czerski

Hmmm. Jak wida¢ nie wszyscy sie do-
myslili, ze artykul o Wilczarzu trzeba byto
traktowac z mocnym przymruzeniem oka...

List z niespodzianka
W tym nunierze niespodzianka jest
»BattleTech: Kompendium', ktére

oczywiscie przeflemy pocztg.

(...) Mam zamiar przeprowadzié oce-
ne numeru 34,

Okiadka: Rysunek realistyczny i kolo-
rowy. Jednak tematyka staje si¢ dosyé
nudna. Wystarczy juz, ze niemal jedna piq-
ta czasopisma jest o Warzone. Ocena: 4+.

Listy: Na poczqtek zamierzam bronié
Marit: Sywak. Jej artykut byl odwazny
i clekawy. Chyle czola przed kim$, kto
mial dosé odwagi, aby poruszyé ten temat,
a ci, kedrych gorszy, niech idg do klaszio-
ru. Tekst ten traktuje o dziedzinie Zycie
bad: co bqd? delikatnej, ale koniecznej.
Szezegdinie podobat mi sie fragment
v smokach. Dla Marii brawa za nvardg
obrong. Drugi list jest jednq = przyczyn,
ktdre naklonily mnie do napisania do was.
Rozumiem, ze krytyka jest potrzebna, ale
auwtor tego listu piszqe, e opowiadania sq
bezharwne rozsmieszyt mnie. Nie wiem,
czy zdaje on sobie sprawe, ale pan Lewan-
dowski po prostu ma taki styl, podobnie
Lovecraft. (...) Z resztq listu moge sig zgo-
dzi¢. List Natasa jest dobry, a autor po-
wstrzymuje sig od niewyszukanych stwier-
dzen, ze cof jest ,,do bani”. Pod jego spo-
Strzezeniami i pytaniami mégtbym sie pod-
pisac i mysle, e stusznie zostal przez was
nagrodzony. Adresy 1o przydatna rzecz.
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Wielu ludzi ma problemy ze znalezieniem
partnerdw do gry, a to rozwiqzuje sprawe.
Ocena: 5+.

Niusy: Kazdy lubi wiedzie¢, co sig
d=ieje. Moglibyicie jednak informacje
o konwentach zamieszczaé dwa miesigee
wezesniej. (Moglibysmy, gdyby organiza-
torzy informowali nas dwa miesigce weze-
éniej — przyp. red.) Nie lubig sig dowiady-
waé o nich w prieddzieit rozpoczecia,
awlaszeza e na prowincje MiM dociera
nieregularnie. Ocena: 5-.

pier i ksigiek: Podobnie jak

Recenzy !
¢ tego nie mam castrrezen.
Ocena: 5.
Almanach: Trzeba powiedzie¢, Ze nie
popisaliscie sig. Artykuly = tego numeru
nie sq najlepsze. Owszem, mozna wycia-
gnqé troche wnioskdw i informacje, ale ile
egzekucji przeiyje jeden czlowiek?
(W AD&D i kilku innych systemach jest
coé takiego jak wskrzeszenie — przyp. red.)
Po dobrym opisie ,zabiegu” Zaden gracz
nie da sig ztapaé (w nasteprym Zycin) i ar-
rykut staje si¢ bezuiyteczny. Najlepsze {do
tej pory) artykuty ta: ,, Urodzeni herbowi”,
L Wios sie jezy”, . Drzwi do lasu” iip.,
kidrych mozna wiywaé o wiele czesciej.
Ocena: 3+.

Warhammer: Dobrze, Ze powrdcify
JZmagania = Chaosem” , gdyz wyjasniajq
wiele przemilczanych  przez
podrecznik. Przydajq sig znanym z ., pomy-
stowosel” MG. ,,Chowaiice” 1o cos, na co
musiatem dlugo czekaé. Wielokrotnte za-
pewnialiscie, Ze wkrdtce ukazq sig dodatki

spraw

=awierajqce informacje o nich i nic. Zre-
habilitowaliscie sig jednak, za co wam
dziekwje i wybaczam. (..) Za$ ,,Wilczarz"
to po prostu obraza. Miatem nadzieje na
naprawde ciekawq profesje, a wyszio o te-
go nie powiem co. Ktos sig wyjqtkowo wy-
silit, aby napisac artykul o Smierteinte po-
waznef sprawie tak, aby jq osmieszy¢. {...)
Ocena: 3—za ,Wilczarza™. 4+ bez niego.
Demony do KC: Nie kocham systemu,
ale ¢i panowie [ panie podobajq mi sig.
Kazdy dysponujgey mozgiem MG moze
preerobid je na isioty 1 dowalnego syste-
mie. Opis jest wystarczajgey do adaptacii
i na rvle skromny, ze moina go dowolnie
rozwijac. Ocena: 5.

Kroniki Warzone: Niestety, nie dyspo-
nuje tym systemem | artykuly sq dla mnie
bezuzvieczne. Jednak milo jest popatrzec
na kolor, swlaszeza e niektore ilustracje
sq udane. Mozna by rez zamie$cié tw rochg
wigeej opowiadan opairzonych ilustracja-
mi (dia dodania kiimatu). Figurki sq cieka-
we, chod nie najpiekniejsze. Ocena: 4-.

DoomTrooper: T¢ sprawe przemilcze,
jako e w karcianki nie gram (a chcial-
bym). Qcena. +.

S

Zew Cthulhu: ,, Ostatni sktad” — arty-
kuty o tym, jak budowac atmosfere strachu
i grozy w grach fabularnych pojawiaty sig
u was juz wiele razy. Kazdy jednak wnosi
choé troche nowosci, dlatego ten ocentam
pozytywnie. Jestem zagorzalym zwolenni-
kiem WFERP i nie gram w ZC. Jednak mi-
mo to ,,Wyprawe” uwaiam za swietng.
Jest utrcymana w stylu prawdziwie Love-
craftowskim i bardzo pasuje do poprze-
dniego artykufu. Moina niq wystraszyc,
a co najwainiejsze do$é laiwo przerobi¢
na inne systemy. ,Tworzenie i wykorzysty-
wanie ksiqg wiedzy tajemnej” (o dobry
sposéh na zrobienie z graczy wariatow.
Jak kazdy dobry artyku!, daje sie przysto-
sowaé do dowolnego systemu i podsuwa
ciekawe pomysly na przygody. Ocena: 5.

Poczgtek... Od razu widac propagan-
de Wilkotactwa. Tekst dobry i clekawy.
Wart rozwiniecia. Tlumaczy ponadto ra-
sizm garou. Ocena: 4+.

Cennik: Swietna sprawa, ale te ce-
ny!... Ocena: 5+.

Ocena numeru: 4,02. Tak trcymaé
i ponizef nie spadac!
Pawel

Adresy:

Bardzo chetnie listownie lub stownie
wymieni¢ sig uwagami itp. na temat gier:
CP2020, Oko Yrrhedesa, MERP, KC,
WFRP (a takze, po wydaniu, Dzikie pola).
[nteresuje mnie kontakl z graczami w wie-
ku 13-15 lat. Marek Stasinski, ul. Kasprza-
ka 58/39, 41-303 Dgbrowa Gomicza,

Chee nawigzaé kontakt z graczami
z Warszawy. Osoby, kidre majy trochg cza-
su, tez moga do mnie napisac. Odpiszg na
kazdy list. Ewelina Kwietniewicz (17 1a), ul.
Wasilowskiego 14/49, 02-776 Warszawa,

Nawigze kontakt z grajacymi we wszel-
kiego rodzaju gry RPG (zwlaszeza w Ars
Magica). Pawel Radecki, ul. Zamorskiego
42, 58-100 Swidnica, tel. 52-98-40.

Poszukuje do$wiadczonych graczy
w MERPa powyzej 18 roku zycia z okolic
Zabrza lub Gliwic. Kontakt telefoniczny: (0-

3) 172-34-54, prosi¢ Grzegorza (po 18.00).

Poszukuje fanatykéw RPG i DT
z okolic Dzialdowa w wieku 16-21 lat
Szymon Michalski, ul. Lenartowicza 3/9,
13-200 Dziatdowo, tel. (0-215) 36-47.

Poszukuje grajgcych w RPG. Czytam li-
lerature science-fiction i fantasy. Kazdy kon-
takt mile widziany. Andrzej Stopa (12 lat),
ul. Lompy 15e m 16, 40-038 Katowice, tel.
(0-32) 156-30-60.

Poszukujg 0s6b interesujycych sig i gra-
jacych w gry fabulame. Radek Frankowski
(17 lat), ul. Szalera 8 m 63, 93-306 t.6dZ,
tel. 73-28-58.
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Co trzeba zrobié, aby tekst
pojawit si¢ na tamach
Magii i Miecza?

Po pierwsze, trzeba go napisa¢.

Po drugie, trzeba go sprawdzié
(da¢ komu$ do przeczytania — rodzi-
com, koledze, pani od polskiego — naj-
lepiej tej ostatniej).

Po trzecie, trzeba go przepisaé na
komputerze lub maszynie do pisania.

Po czwarte, trzeba go sprawdzi¢
jeszeze raz (patrz wyzej uwaga druga).

Po piate, trzeba go wystaé do re-
dakcji (najlepiej w postaci pliku na
dyskietce — format dowolny — oraz
wydruku) wraz z kopertg zwrotng.

Po szoste, trzeba czeka¢ na odpo-
wiedZ (co moze troche potrwac — cza-
sami bardzo diugo).

Po siédme, trzeba przeczytac swoj
tekst, kiedy ukaze si¢ na famach MiM,
a nastgpnie napisa¢ kolejny, powtarza-
jac cala procedurg.

I uwaga ostatnia, dotyczgca wszy-
stkich przyszlych autoréw. W artykule
nie tylko pomyst jest wazny. Jezeli
kto$ przysyla nam tekst, w ktérym roi
sie od bykéw ortograficznych i styli-
stycznych, naprawdg nie powinien li-
czy¢ na jego publikacje. Takich te-
kstow dostajemy — niestety — 90%.

1 na zakonczenie prosba. Gdzies
w Kurzymisiowym zotadku zagi-
nal adres autora ponizszej ilu-
stracji. Prosimy go o kontakt
z nami i przestanie wiekszej licz-
by swych dziel.
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Jedny z najciekawszych pozycji, ja-
kie ukazaty sig ostatnio na rynku ame-
rykanskim, jest gra Bubblegum Crisis,
oparta na mandze pod tym samym ty-
tulem (manga to taki japoriski komiks,
Z tym zZe przeznaczony takze dla doro-
stych. Do zalet wigkszosci mang (cie-
kawe, czy to si¢ tak odmienia) nalezy
wyszukane scenariusze, grafika wyso-
kiej jakosci i to, co wszyscy lubicie -
duza dawka przemocy. Aha! Jest tez
Sporo nagosci. Sama gra jest oparta na
znanym w Polsce Cyberpunku 2020
firmy Talsorian Games, lej akeja toczy
si¢ w Mega Tokyo w roku 2032,

Muark Rein Hagen wrécit whasnie
z Hollywood, gdyz serial oparty na
grze Vampire gwaltownie traci zwo-
lennikow, Mowi sig, 7e¢ White Wolf za-
mierza wydac kolejny gre, tym razem
nie powiygzany ze Swiatem Mroku (ca-
le szczgseie — ciekawe kim graliby$my
w nowej grze z lego cyklu: normalny-
mi ludZmi, usitujacymi przezy¢ w po-
nurym swiccie?). Exile, bo tak ma sig
nazywac najnowsze dzieto autora Wil-
kolaka, opowiada o losach arupy wy-
gnancéw z planety Trinary. Swiat gry
wydaje si¢ by¢ malo ciekawy, ale po-
czekamy, zobaczymy...

Steve Jackson Games pracuje ng wy-
sokich obrotach. GURPS Companion 2
(200 stron) to zbiér nowych zasad regu-
lujacych walke (jukze by inaczej).
W grudniu pojawi sic GURPS Ware-
hause, podejrzanie przy pominajacy cos,
co na ekranach telewizoréw chodzi pod
nazwy Z Archiwum X. In Nomine, do-
skonata francuska gra, Ktdrej amerykan-
skg wersje zniszezyla cenzura, a ktora
byta zapowiadana od ponad roku, miala
sig pojawi¢ 13 listopada (swojg drogs,
cickawe, czy sig rzeczywiscie pojawila).
Przypominamy, ze juz w tym miesigcu
bedziecie mieli okazje zapoznaé sie
z polskg wersjy tej gry, ktdrej wydawcy
w naszym kraju jest firma Black Ink.

W Sunach Zjednoczonych ukazaly
si¢ dwa ciekawe dodatki do gry Zew
Cthulhu. Pierwszy z nich, NOSZYCy nazwe
Utatti Asfet, jest sporg kampanig w stylu
Indiany Jonesa. Bardziej Klasycznie
przedstawia sie¢ fabula Horro's Heart,
kiorego akcja toczy sie w latach dwu-
dziestych w Montrealu. Jej bohaterami sa
migdzy innymi czlonkowie niezwyklej
rodziny zmiennoksztaftnych...

Firma FASA wydata nowy dodatek
do Earthdawna - Throal Adventures
(kontynuacje Throal), ktéry zawiera
scenariusze dla mniej lub bardziej do-
Swiadczonych bohateréw.,

Zbiér rozszerzen do niezwykle po-
pularnej w Stanach Zjednoczonych gry
Palladium Fantasy RPG powigkszyl sie
o liczacy okoto 300 stron dodatek
Monsters & Animals.

Firma Columbia Games wyszperala
w swych archiwach jeden z lepszych
produktéw — HarnMaster. Wynikiem
poszukiwan byla nowa edycja tego sy-
stemu, noszgca podtytul Core Rules,
wydana w formie segregatora,

Ukazaty si¢ dwa dodatki do prabab-
ki wszystkich  gier RPG, czyli
AD&D (zasady podstawowe) - Eye of
Doom i Eye to Eye. Z czystym sumie-
niem mozemy wam odradzié ich za-
kup, chyba ze nie lubicie nadwerezac
swojej mozgownicy, a waszym idea-
tem jest Conan Babarzyiica.

Skoro juz Jestesmy przy TSR, warto
wspomnied, ze na rynku pojawil si¢ do-
sy¢ ciekawy produkt do naszego ulubio-
nego Swiata grozy — Ravenlofiu, The
Grim Harvest jest kampania, w ktorej
bohaterowie majy okazje ucigé sobie
pogawedke ze Smiercia. Dolaczono za-
sady prowadzenia bohateréw-ozywien-
cow. I'ty mozesz zosta¢ szkieletem!

Wszyscy mifosnicy RPG z Olsztyna
moga spotykac si¢ na cotygodniowych,
sobotnich minikonwentach, organizo-
wanych w Regionalnym Osrodku Kultu-
ry przy ulicy Parkowej 1 przez trzech
mtodych zapaleicow. W czasic kon-
wentu  mozna  pogada¢ 2z ludzmi
0 podobnych zainteresowaniach, wy-
mieni¢ si¢ doswiadczeniami i grami,
a takze zagra¢. Spotkania odbywajy si¢
w kazdg sobote o godzinie 11, 00.

Firma Decipher podata plan produk-
¢ji dodatkéw do gry Star Wars. Jeszeze
W lym roku powinien ukazaé sie drugi
dodatek — The Empire Strikes Back:
Hoth - zawierajacy karty z ilustracjami
zaczerpnigtymi z pierwszej potowy fil-
mu Imperium kontratakuje (nare-
szeie AT-AT!). W lutym przyszlego
roku $wiatlo dzienne powinien ujrzeé
suplement — The Empire Strikes Back:
Dagobah, a w czerweu ukaze sie Spe-
cial Edition. Ten ostatni dodatek be-
dzie ilustrowany zdjgciami z nie publi-
kowanych fragmentéw »Gwiezdnych
wojen®. W pazdzierniku 1997 roku po-

jawi sie The Empire Strikes Back: Be-
spin. Rok 1998 uptynie za$ pod zna-
kiem ,,Powrotu Jedi®.

Na rynku pojawila si¢ gra karciana
osadzona w §wiecie Battletecha. Jej au-
torem jest Richald Garfield, twérca
Magic: The Gathering. Rozgrywka
Battletech, bo tak nazywa si¢ nowa gra,
polega na symulacji bitwy, w kitdrej
moze bra¢ udzial kilkanascie mechow.,
Jak twierdzi Wizard of the Coast, roz-
grywka nie powinna trwaé diuzej niz
30 minut, a do rozpoczecia zabawy
wystarczy jeden zestaw podstawowy
dla kazdego gracza.

Wizystkich fanéw serialu ,.Z archi-
wum X* zaciekawi zapewne wiadomosé,
ze firma USPC Games wydala wiasnie
gre opartg na tym kultowym juz fimie,
The X Files sq zapewne skazane na suk-
ces. Omowienie tej gry znajdzie sie
w jednym z nastgpnych numeréw ,,Magii
I Miccza®. Niejako przy okazji cheial-
bym dodaé, ze ztodziej, ktéry ukrad! nam
Karty od tej gry, nie bedzie miat z nich
wielkiego pozytku - na ich koszulkach
zngjduje si¢ napis ,,For demonstrational
purposes only!*. Jesli kto§ z was zauwa-
zy gdzie$ karty do Archiwum X z takim
napisem, dajcie nam znaé.

Kiedy czytacie te stowa, w sprzeda-
zy pojawila si¢ juz druga na polskim
rynku gra karciana. Kult sprzedawany
jest w zestawach podstawowych, li-
czgcych 60 kart i w pigtnastokarto-
wych busterach. Pierwszy dodatek -
Inferno - bedzie w sprzedazy od mar-
ca przyszlego roku. Wszystkich zain-
teresowanych mrocznym $wiatem
Kultu odsytam do numeru 27 MiM,
w ktorym zamiesciliSmy opis gry kar-
cianej i fabularnej.

Na rynku polskim pojawi sie pier-
wsza kra kosciana. Chaos Progenitus
bedzie wydany przez nasza firme przy

eyt

<
wendlnracy = TalECl

wspllpracy 2z Games i
Destination Games. Jej autorem jest
sam Lester Smith, autor pierwszej
wkodcianki” Dragon Dice. Chaos
Progenitus polega na ,hodowaniu”
straszliwej bestii, ktéra bierze udziat w
walkach ze stworami innych graczy.,
Kostki odzwierciedlaja rozmaita bron,
moce specjalne i czgsci ciala pot-
woréw. W sktad zestawu podsta-
wowego wchodzi 13 réznokolorowych
kostek szesciennych. Dodatki beda
zawiera¢ osiem takich kostek.
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SZEDARIADA VI

Moja ocena ostatniej Szedariady jest
dosy¢ ambiwalentna. Konwent legen-
da, ongi$ pionier taczenia RPG 1 ,czy-
tactwa", okazal si¢ tym razem malo
ciekawa, wrgcz sztampowa imprezi,
nie pozbawiong kilku zenujgcych

P

akcentéw. W pordéwnaniu z poprzedni-
mi, pelnymi rozmachu edycjami,
wypadl szaro, trudno byto oprzeé sie
wrazeniu, iz organizatorzy robiy go juz
tylko ze wzgledu na tradycje, sami zas
dawno stracili don serce. Z drugiej jed-
nak strony, konwent byl okazjy do
spotkania starych znajomych oraz
ludzi, z ktérymi znajomo$¢ warto byto
nawiaza¢, mial tez par¢ bardzo mitych

chwil, dla ktorych optacalo si¢
przecierpic¢ kilka godzin nudy.
Poniewaz najprosciej jest Kry-

tykowaé, zaczng od wad konwentu.
Przykro mi je wymienia¢, bowiem
imprezg organizowali moi przyjaciele,
bylbym jednak nieuczciwy (takze w
stosunku do nich), gdybym owe felery
pomingl. Pierwsza z nich bylo (o, co
przez duzy czes¢ Szedariady podsigp-
nic omotywalo wszystko 1 wszystkich:
nuda. Nie zadbano - niestety — ©
wypetnienie czasu wolnego jakimis
interesujgcymi dyskusjami, spotkania-
mi erc. Przez cale dwa dni takowych
byto jedynie kilka, co w poréwnaniu z
na przyktad Krakonem (znacznic krot-
szym) byto raczej kiepskim wynikiem.
Wigkszo$¢ czasu poswigeono na nic-
zliczone konkursy, by¢ moie intere-
sujace — nie w kazdym z konwentow-
iczOw drzemala jednak chec rywaliza-
cji. Na terenie imprezy funkcjonowala
sala video, niestety opanowana przez
mito$nikdw juponskich kreskowek
cho¢ zaglydalem do niej kilka razy, nic
udalo mi si¢ obejrze¢ nic poza kole-
jnymi przygodami Akiry czy innego
rysunkowego herosa. Za nieudany
uznaje tez informator. Miat tylko
osiem  stroniczek, na  ktorych
ZAMIESZCZONO  program  imprezy,
wywiad z nieznanym mi doktorem
psychologii, regulamin oraz dwa
wreez zenujace wierszydla — 10 wszys-
tko. Zadnych ilustracji, zadnych dyk-
teryjek, zadnej dobrej poezji czy
opowiadaii, Nie podano nawel
nazwisk organizatoréw (przynajmnic]

w moim egzemplarzu). Duzym
rozczarowaniem (cho¢ tu akurat orga-
nizatorzy sq bez winy) bylo tez
odwolanic niemal w ostatniej chwili
zapowiadanego na sobotg koncertu
zespolu Rivendell.

Teraz, gdy wymienilem juz wady
imprezy, a jej organizatorzy zgrzytaja
zebami i szykujy zemstg na mojej 0so-
bie, pora napisa¢ kilka pochwal.
Hmm... Interesujace bylo prowadzone
przez Kiro spotkanie z Piotrem W.
Cholewy, na ktdrym zainteresowani
mogli pozna¢ kilka tajemnic transla-
torskiego warsztatu oraz zabawne
anegdoty o tlumaczach i tumaczenia.
Pan Piotr okazal si¢ Swietnym
gawedziarzem, spotkanie uplynelo w
dosy¢ luznej, sympatycznej atmos-
ferze. Milo bylto réwniez na seminar-
ium, a wlasciwie pokazie, poswig-
conym szyciu kostiuméw do popu-
larnych ostatnio gier terenowych na
zywo (LARP). Przekazano wiele prak-
tycznych porad, seminarzystom asys-
towali za$ modele, przebrani w uszyte
domowym sposobem basniowe stroje.
Jedli juz mowa o grach terenowych, a
wiasciwie grach fabularnych na zywo,
duzg zaleta konwentu bylo to, zc
odbyly sie na nim az trzy takie
imprezy, w tym bodajze dwie cyber-
punkowe oraz jedna dos¢ specyficzna,
albowiem rozgrywajacit sig w scenerii

domu wariatéw  (co wigcej, na-
wiedzanego  przez  wampiry i
wilkolaki).

Skoro wspomnialem juz o cyber-
punku, napiszg¢ szerzej o pewnym
zwiyzanym z nim fragmencie imprezy,
czyli konkursie wiedzy o tej odmianie
sf. Przyznad¢ musze, ze bylem nim po
prostu zachwycony, nigdy jeszcze nie
spotkalem sieg z tak wspanialym
pomystem na quiz. W czym za$ rzecz?
Konkurs zostat sfabularyzowany...
Jego uczestnicy wybierali sobie pro-
fesj¢ (solo, mnetrunner itp.), przy-
wdziewali odpowiedni dla niej stroj,
po czym byli wprowadzani do ciem-
nego, oswietlonego tylko ultrafiole-
towa lampy pomieszczenia, gdzie
czekali na nich juz korporacyjni agen-
¢i (organizatorzy), zadajacy im pylania

odpowiednie dla odgrywanej roli.

Oceniano  odpowiedzi oraz gre
aktorska. Najbardziej podobal mi sig
solo ,szalikowiec” Dyzio, na wszys-
tkie pytania odpowiadajacy ,,Gibson"
(poza pytaniem o imig¢ Gibsona, na
ktére odpowiedziat ,Mel”). Ujgto
mnie takze to, iz przede wszystkim
sprawdzano wiedzg o literaturze i
filmie, nie za$ o systemie RPG (ktéry z
ksigzkami traktujacymi o tej odmianie
fantastyki ma niewiele wspoinego). Co
do imienia zwycigzcy konkursu, to
niech pozostanie ono moja stodkg
tajemnicy...

Za godny rozpropagowania uwazam
obowigzujacy na konwencie system
przydzielania nagréd za konkursy.
Triumfator nie dostawat jakiegos ufun-
dowanego przez lajemniczego sponso-
ra gadgetu (najczedciej zupelnie mu
nieprzydatnego), lecz prawo wyboru w
konwentowym sklepie produktéw o
tacznej cenie nie przekraczajgcej

okreslonego  limitu  (ewentualne
roznice miedzy cena a limitem
zaplacié trzeba byto z wlasnej
kieszenti).

Co jeszcze dzialo si¢ na konwencie?
Jak wspomnialem wyzej, odbylo si¢
mnostwo konkurséw, m.in. muzyki fil-
mowej, na najlepszy stréj, konkurs dla
mitoénikdw  Gwiezdnych  Wojen,
klubowy wiedzy o fantastyce, turniej
bitewnego Warhammera, itd., oraz
spotkanie z Ewg Bialolgcky, z redakcja
MiM (nie zapowiedziane w programie
imprezy), seminarium o metamorfozie
cztowieka w gracza (prowadzone
przez Kota), seminarium ,World of
Darkness™. Czynny byt sklep oraz
antykwariat, w ktorym konwentowicze
mogli wystawi¢ na sprzedaz przy-
wiezione ze soba systemy (w ten
sposéb jeden z moich znajomych
zdobyt pienigdze na bilet powrotny). A
poza tym byto
wspanialych ludzi, dzigki ktérym szybko

tam  mnostwo
zapominalo si¢ o brakach tej, w grun-
cie rzeczy, szacownej imprezy.

To tyle. Do zobaczenia na nasigpne]
Szedariadzie — i oby znéw byla taka
jak dawniej!

Maciek Nowak
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©)KIEM ZIEWINETRZINIY M
' ZROB TO SAM!

Tomasz Kotodziejczak

Kiedy szesciu osobnikéw zamyka sie
w pokoju i turla kostkami (przyprawia-
Jac biednych rodzicéw o stany przedza-
watowe, gdy przez Sciang dobiegnie:
Wale go w czerep! Bierz sig za dziewi-
cel) = jest to sesja. Kiedy kilkudziesig-
ciu lub Kilkuset osobnikow okupuje po-
mieszczenie o nieco  wigkszej po-
wierzchni, robigce dokiadnie to samo —

e 1

s L0 Konwent.

jestt

W Polsce odbywa si¢ wiele réznego
rodzaju konwentéw — od katowickich se-
minariow krytyeznoliterackich, preez ba-
langowe gdaniskie Nordcony, po gry na
zywo, takie jak Orcon. Powazniejsze im-
prezy organizujg zazwyczaj silne, spraw-
nie dziatajace kluby z duzych miast.

Jednak konwenty takie maja kilka
wad. Po pierwsze, najezesceic) dziejg sig
daleko od miejsca twojego zamieszkania,
Po drugie, zeby na nie dojechac i na nich
przezy¢, musisz wyda¢ mase kasy.
I'w korcu po trzecie, czesto zabierajy wig-
cej Czasu, Niz Mozesz na nie poswiecié,

Tymczasem grupka kilku zapulen-
cOW moze przyeolowaé nieduzy, ale
interesujacy imprezg — na skale matego
miasta, kilku miasteczek, czy chocby
paru szk6t. Pozwalam sobie przedsta-
wic kilka rad - jak to zrobi¢?

KTO?

Do zorganizowania konwentu na 30-50
0s0b wystarczy pigeiu, szesciu ludzi,
a wige jedna grupa. Radze podzielié
obowigzki, kompetencije tak, aby w kon-
kretnych sprawach decyzje podejmowa-
la jedna osoba, ponoszaca peiny odpo-
wiedzialno$é za sknocenie roboty.

GDZIE?
Wiasciwa przestrzen zyciowa to Jjeden

z nieodzownych clementow dobrej
zabawy. Trzeba zapewnié stoliki i krzesta
dla graczy rozstawione w takiej odleglo-
Sci, aby sgsiedzi nie musieli nieustajaco
ociera¢  sie  plecami (chyba ze
zachodzi sytuacja opisana w punkcie
przedostatnim). Dobrze by byto, zeby
W poblizu dziatat jaki$ punkt ksero i pa-
szodajnia. Warto porozumieé si¢ ze swojy
szkola, bibliotcky miejska, oSrodkiem
Kultury... a moze masz dobre uklady
W swojej parafii?

6

KIEDY?
Nujlepiej w sobotg¢ lub w niedziele,
Skoro impreza ma charakter lokalny
i dopiero startujesz w konwentowym
rzemiosle, jeden dzien - 6-10 godzin -
catkowicie wystarczy.

co?

Bez szaleristw. Lepiej zrobi¢ mniej a po-
rzadnie, nizli naobiecywa¢ cudy-niewi-
dy, @ potem co chwila wypuszczaé na
srodek sali przymusowego ochotnika,
Ktory bedzie obwieszezal, ze niestety,
ale punkt programu taki 1o a taki nie
odbegdzie si¢ z przyczyn absolutnie
obiektywnych. Przypominam, ze los
postancow przynoszacych zle wiesci
byt w dawnych czasach raczej niewesoty.

Grupa Kilku 0sob, jako tako orientu-
Jacych si¢ w fantastyce, dysponujgcych
dostepem do ksigzek i pism, moze spo-
kojnie przygotowaé weale bogaty pro-
gram. Oczywiscie - giercowanie.
Pamigtaj, ze jeden MG zapewnia zaba-
we¢ 4-6 osobom. Mozesz przygotowad
konkursy (wiedzy o rpg, o literaturze sf,
o filmie, o Tolkienie i na sto innych te-
matéw). Dla figurkomaniakéw nalezy
zorganizowaé Konkurs na najlepiej po-
malowany figurke, a posiadaczy armii
poprosi¢ o ich wystawienie i przepro-
wadzenie bitewki. Nie powinno zabrak-
ng¢ turnieju jakiego$ kosmicznego
makao. Jesli dysponujesz jednostky
czlowiecza o tworczym podejéciu do
fantastyki — piszqca opowiadania, two-
rzgcq wiasny system rpg, rysujaca
— ZOrganizuj z niy spotkanie.

Na pierwszy raz — wystarczy!

ZAILE?

JeSli  dysponujesz  bezptaing saly
— tanio. Koszt imprezki na 30-50 oséb
zamknie sie w 100 nowych ztociszach,
W tym: nagrody (ksiazka, figurka, talia
kart) - 60 zt; poligrafia (ksero plakatow,
identyfikatory) — 20 zb: rezerwa
— 20 zl. Ten koszt mozna pokry¢ sprze-
dajyc na impreze kamnety w cenie 2-2,5 71

Ale moze znajdziesz sponsora lub
patrona imprezy? Na przyklad, szkola
pozwoli skorzystaé ze swojego ksero,
a ksiegarz da kilka ksigzek na nagrody.
Witedy nie wydajesz ani talara.

JAK?

Kilka uwag o tym co i jak warto zrobi¢;

— znajd# patrona lub sponsora, ktory
udostepni ci sale, poligrafig, ufunduje
nagrody, bedzie firmowal impreze na
zewnatrz;

— zadbaj 0 promocje imprezy: oplakatuyj
pobliskic szkoly, przystanki, bibliote-
ke, osrodek kultury;

~ dotrzyj do medidéw: przekaz informacje
o imprezie lokalnym gazetom i roz-
glosniom radiowym, zapros ich
reporteréw na imprezg. To pomoze cj
trafi¢ do
i zd

i
S

— zawiadom o konwencie branzowe pi-
sma z odpowiednim wyprzedzeniem
— wyslij listy, 4 potem zadzwon;

- dobrze przygotuj impreze, rozdziel
zadania pomiedzy ludzi, opracuj awa-
ryjne punktly programu;

- wprowad?Z na terenie konwentu zakaz
fajczenia i piwkowania, to utatwi ci
Zycie i negocjacje z dorostymi;

- nie przejmuj sig drobnymi potkniecia-
mi, wazne jest to, zeby ludzie si¢ do-
brze bawili.

CO DALE]J?

Jesli si¢ uda, szykuj nastepny ruch.
Przygotuj impreze diuzsza, o bardziej
rozbudowanym programie. Na pewno
poznasz nowych ludzi, ktérzy bedq
cheieli przy tym pomée. Jesli dobrze
wszystko zorganizujesz, to wkrétce sam
Juz nic nie bedziesz musial robi¢ —
wszystko wykonaja umys§lnj.

Pomysl o zaproszeniu gosci z ze-
wnagtrz (pisarze, wydawcy, autorzy
gier). To na pewno podniesie range two-
jego konwentu. A moze uda ci si¢ ich
przekonac, zeby ufundowali jakie$
dodatkowe nagrody?

DZIEWCZYNY?

ak, w dowolnych ilosciach. To znako-

Tak, w
micie podnosi atrakcyjno$é imprezy,
ogranicza mas¢ wykrzykiwanego miesa
1 powoduje, Ze uczestnicy plci samcze;
w czasie sesji 1 konkurséw daja z siebie
wszystko (nie wspominajgc o samorzut-
nym poszerzeniu klatek piersiowych,
przyspieszonej mutacji i gwattownym
kietkowaniu owlosienia na obliczach).

PO CO TO WSZYSTKO?
Dla zabawy.




Dwa zjawiska zdominowaly rynek wy-
dawniczy ostatnich tygodni. Pierwsze to bo-
gata oferta produkcji tolkienowskich. Drugie
— pojawienie si¢ kilku ksigzek pisarzy pol-
skich, ktérzy niczym lemingi rozpoczgli
wspélny marsz na ksiggarskie lady.

Cheiatbym polecié wam (teraz wy be-
dziecie mogli to poleci¢ rodzicom na fa-
mach listéw do $wietego Mikotaja) dosko-
naty album Swiaty Tolkienowskie — wizje
$rédziemia”. Zawiera on 58 kolorowych,
calostronicowych reprodukcji obrazéw in-
spirowanych tworczoscig Mistrza. Sg to ilu-
stracje do poszczegdlnych scen ksigzek —
kazdej towarzyszy odpowiedni [ragment.

W albumie znajduja sie zaréwno prace rea-
listyczne. jak i metaforyczne, a wérdd grafi-
kow znajdziemy popularnych ilustratoréw
dziel Tolkiena i plastykdw mniej znanych.
Fakt, ze w jednym albumie znalazly sie pra-
ce wielu gralikow sprawia, ze czytelnik
(ogladacz?) rusza w niesamowity wedrow-
ke przez rézne nastroje i Klimaty, Polecam!
Polecam! Polecam!

Wspomng tvlko, ze oprocz wydaw-
nictw prolesjonalnych, tolkienistyky zaj-
mujg si¢ takze wydawnictwa klubowe. [ tak
jedenasty numer ,,Czerwonego Karta"” (pi-
sma Gdanskiego Klubu Fantastyki) zawie-
ra prace Beaty Iwickiej podwiecong §wiatu
Srédziemia. Natomiast sekcja tolkienow-
ska Slaskiego Klubu Fantastyki opubliko-
wata  wybor najeiekawszych tekstow
z pierwszych piecdziesiceiu numerow
swego miesigeznika Gwaihirze™.

Temat drugi — fantastyka polska, Ukaza-
ty sie nowe ksigzki Mirostawa Jablonskie-
go, Tomasza Kotodziejezaka (1o jal), An-
drzeju Sapkowskiego, Marcina Wolskiego,
Eugeniusza Debskicgo 1 Rafatu ZiemKiewi-
cza. Kilka stow o tych ostatnich,

Eugeniusz Debski to autor populamych
utwordéw z obszaru fantastyki przygodowej
—migdzy innymi eyklu powiesci o przyszto-
Sciowym detektywie Owenie Yatesie oraz
opowiadari o rycerzu kameleonie, Hondely-
ku. Jego nowa powiesd, ,,Pieklo dobrej ma-
gii”, opowiada o perypetiach Sredniopopu-
larnego pisarza sf, przerzuconego niespo-

dziewanie do dziwnego $wiata. Okazuje sig,
ze w owej rzeczywistosci ludzie postuguja
sie magig — martwe przedmioty stuza im
w zamian za wlaéciwg opieke (na przyklad
cienka koszula ochroni ci¢ przed kazdym
chlodem, jesli tylko zadbasz o nig i wypie-
rzesz kiedy trzeba — bardzo dydaktyczne,
prawda?). Poczatkowo dziwny $wiat wyda-
je si¢ naszemu podroznikowi bardzo przyja-
zny, a ludzie mili i dobrzy. Jednak wkrotce,
jak to zazwyczaj w takich sytuacjach bywa,
okaze sie, ze rzeczywisto$¢ jest znacznie
bardziej groZna... Sympatyczne, standardo-
we czytadio.

Rafat Ziemkiewicz, znany publicysta
polityezny i pisarz, tym razem zapropono-
wal czytelnikom zbiér czterech opowia-
dan. Wszystkie nowele z tomu ,.Czerwone
dywany, odmierzony krok” dziejg si¢
w bliskiej przysziosci — Europie pograzo-
nej w chaosie wojen narodowych, zagrozo-
nej agresjg islamu, rzgdzonej przez euro-
kratéw z Brukseli. Ziemkiewicz pokazuje
zaréwno politykéw grajacych o wladzg,
jak i Zolnierzy, bedycych w tej grze pionka-
mi. W tomie znajduja sie teksty trudniejsze,
te przypadng do gustu czytelnikowi intere-
sujacemu si¢ polityka, ale tez nowele bar-
dziej labularne, z dynamiczng akcjg. Autor
w cickawy sposdb projektuje rozwdj tech-
nik informatycznych i ich wplyw na spo-
s6b uprawiania polityki, tworzenia propa-
gandy, wreszcie prowadzenia wojny, wida¢
tu zresztg wyrazne ciggoty ku literaturze
cyberpunkowe;j.

Na koniec przegladu nowosci zostawi-
fem sobie tom ,Fizyka podrézy migdzy-
gwiezdnych”. Przypuszczam, ze taki tytu
moze budzi¢ groze wirdd wszystkich deli-
kwentow, kidrzy zetkneli si¢ juz z zadania-
mi na rzut ukos$ny, przeplyw laminamy
i zasade lewej dloni. Niestusznie! Orygi-
nalny tytul ksiazki brzmi bowiem . Fizyka
Star Trek”. Jest to popularnonaukowa
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praca omawiajjca najnowsze teorie astro-
nomiczne i kosmologiczne przez pryzmat
ich wystepowania w najpopularniejszym
serialu sf wszechczaséw! Autor, Lawrence
Krauss (przedmowe napisal sam Stephen
Hawking!), omawia takie zjawiska jak lo-
ty z predkosciami wigkszymi niz $wiatlo,
skoki nadprzestrzenne, wehikuly czasu,
miotacze antymaterii, holowizja, transmi-
tery materii, §wialy réwnolegle, zycie
w kosmosie i wiele, wiele innych. Ksiazka
napisana jest przystepnie i ciekawie (cho¢
znajomos$¢ pewnych fizycznych pojec ula-

" LAWRENCE M. KRAUSS

FIZYKA PODROZY
MIEDZYGWIEZDNYCH | _ -

Prdssyiski | Sdea

twia lekture), a nawigzania do ,Star Trek”
pojawiaja sie niemal na kazde) stronie.
A wnioski z ptynace z lektury sg dla kazde-
go prawdziwego mitosnika lantastyki wiel-
ce interesujace. Po pierwsze, okazuje si¢, ze
najwybitniejsi $wiatowi fizycy sy fanami sf
(Hawking na przyktad jest trekkerem) i ze

P AV g H 1 "
czytanie histon

mniej niczym uwlaczajacym powadze ich
zawodu. Po drugie zas, z lego co pisze
Krauss wynika, ze lizyka wspolezesna wea-
le nie twierdzi, iz latanie szybciej niz Swia-
tlo, zbudowanie wehikutu czasu czy spo-
tkanie obcej rasy jest niemozliwe. Oczywi-
Scie — nie dzis. Ale w przysziodei... Tak
wiec mozemy spac¢ spokojnie. To my — gra-
cze, czytacze i oglydacze sf — mamy racje!

o kasmitach nie Jigg[ [1}‘!1gl_j~

1
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Eugeniusz Debski, “Piekto dobrej magii", S.R. 1996

Lawrence Krauss “Fizyka podréiy migdzy gwiczd-
nych”, tlum. Ewa Lokas i Bogumit Bieniok, Proszyi-
ski 1996, “Na &ciezkach nauki”

Rafal Ziemkiewicz, Czerwone dywany, odmierzony
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“Swiaty Tolkienowskic - wizje Srddziemia”, Zysk 1996
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Po diugim oczekiwaniu firma ISA
wydata w koricu pierwszy z pigciu gier,
tworzacych wspélnie cykl Swiata Mro-
ku, W grze Wampir: Maskarada, bo
0 niej mowa, gracze wcielajy sie w nie-
$miertelne wampiry, Zyjace wéréd nor-
malnych ludzi w $wiecie niepokojgco
podobnym do naszego — w $wiecie pra-
wie identycznym z naszym. Jedyne réz-
nice to oczywiscie realnie istniejace
stwory znane nam tylko z legend i mi-
tdw... i powszechny klimat rozkfadu,
dekadencji i upadku, panujgcy w Swie-
cie Mroku,

Gry z serii Storytellera przeznaczone
sg dla graczy stosunkowo dos$wiadczo-
nych, pragnacych nie tylko walki, ale
tez — a moze przede wszystkim — skom-
plikowanych intryg, czerpigcych saty-
sfakcje ze starannego i prawdopodobne-
go prowadzenia odgrywanych przez sie-
bie bohaterow. Jednym slowem nie s to
gry adresowane do oséb, ktérych ulu-
biony zwrot w czasie gry brzmi mniej
wigcej tak: — No to mdj gosé zabija smo-
ka i szuka jego skarbow...

Wlasnie nacisk, jaki przy pisaniu gry
potozono na odgrywanie, wcielanie sie
w prowadzone postacie, jest prawdopo-
dobnie najwazniejszq réznica pomiedzy
ta gra, a innymi erpegami. Niewazne
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Maskarada’

POLSKA

Jjest bowiem to, co wigkszo$¢ graczy
upatruje za nowatorstwo, czyli tzw. nar-
racyjny system gry. To mozna wprowa-
dzi¢ wsze¢dzie i do kazdego systemu,
uzaleznione jest to tylko i wylgeznie od
dobrej woli i umiejetnosei Mistrza Gry.
Ta gra opowiada o walce, jednak nie fi-
zycznej, choé oczywiscie mozna prowa-
dzi¢ przygody, w ktérych walk jest du-
zo, Wampir méwi o boju wewnetrz-
nym, starciu z wlasnyni, mrocznym ja,
z Bestig, jakq ma w sobie kazdy nie-
Smiertelny.

Nie jest to jednak opis gry. Sadze, ze |

kazdy zainteresowany | tak zdobedzie
podrecznik i z niego zaczerpnie wszel-
kich informacji. Czas powiedzie¢ co§
0 wydaniu polskim.

Po pierwsze. Wyglada prawie dokta-
dnie tak samo, jak oryginal. Jedynymi
zewnetrznymi réznicami jest nieco gor-
sza jakos¢ grafiki (zwlaszcza wewngtrz-
nej, czarno-bialej), co wynika po prostu
z mato dokladnej obrobki skandw.

W zasadzie jest to jedyna wada. Ksiazka |

Jest wydrukowana na wysokiej klasy

papierze kredowym, liczy 296 czamo — |

bialych stron, Ttumaczenic gry jest po-

prawne, miejscami nawet bardzo dobre. |

Widaé, Ze poczyniono olbrzymi postep

w stosunku do polskiego Space Hulka, .
chodzi |

zaréwno  je§li
o przektad, jak i o redak-
cjg. Zwtaszcza niektére

piosenek zwracajg uwage
staranno$cig przekiadu.
Tak trzymaé.

\_.

mie¢ nadzieje, ze zapo-
wiadane podreczniki do-
datkowe zostana wydane
rownie starannie pod
wzgledem redakcyjnym
i edytorskim.

artmar

Wampir: Maskarada (tyt.
oryginainy: Vampire: The
Masquerade).

Ttumaczenie: Rafat Galecki
Wydawca: [SA
Cena: 70 PLN

tlumaczenia fragmentéw |
dziel literackich i tekstéw

Pozostaje nam tylko |

TOMASZE

KotoDziEiczak

WOLORY SETANDANOW

Dominlum
Solarme

KOLORY
SZTANDAROW

Wiekszo$¢ czytelnikow Magii i Mie-
cza zna Tomka Kolodziejczaka jako
wspélautora Strefy Smierci, gry fabular-
nej, ktorg jaki§ czas termnu publikowali-
smy na naszych tamach. Wigkszos¢ wie
tez zapewne, ze Tomek jest pisarzem (i to
catkiem niezlym), a zabawa w SS byla
okazja do przedstawienia uniwersum,
w ktérym toczy si¢ akcja wigkszosci na-
pisanych przez niego opowiadan scien-
cefiction i recenzowanej tu ksiazki.

Kolory sztandaréw to - zdawaloby
si¢ — typowa historyjka, jakich petno na
kartach ksigzek fantastycznych. Odle-
gta planeta, nieprzyjazni obcy, wojna,
kosmiczne bitwy... Wiasnie, zdawatoby
si¢... Pod technologicznym sztafazem
kryje si¢ jednak inna historia, bynaj-
mniej nie fantastyczna, Tomek opisuje
| dzieje naszego kraju (juz widze znie-
| checone miny co poniektérych smuta-
sOw...) i trzeba mu przyznaé, ze czyni to
w sposob niezwykle interesujacy.

Nie bede tu zdradzat fabuty, powiem
tylko, Ze jest to ksigzka dla tych, dla
| ktérych pojecia honoru, patriotyzmu
i odwagi maja jeszcze jakie§ znaczenie,
| @ poglady niektérych polityk6w, nazy-

wanych w Kolorach sztandaréw ule-
- glymi, sg nie do przyjecia.
Szezegblng uwage cheialbym zwré-
| ¢i¢ na bardzo oryginalne pomysty auto-
ra, ktory dos¢ daleko odszedt od sztam-
powej wizji przyszlosci ludzkosci. Ko-
lodziejezak stworzyt oryginalna, prze-
konywujgca wizje nowych technologii
1 spoleczeristw. Szeroko wykorzysty-
wane biotechnologie, swobodne mani-
- pulowanie genetyka, liczne ciekawe po-
mysty i gadzety sktadajg si¢ na ciekawg
wizje Swiata, w ktérym jednak zycie
wcale nie musi by¢ przyjemne.
[ artmar
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MAGICZNE TATUAZE

Rafat Gatecki

Na podstawie pomystu Macka Kocuja. [lustracje: Monika Swietlik

Do srodka wszedt nieznajomy.
W kazdym razie nie znal go nikt, spo-
sréd siedzacych przy stotach ositkéw,
uwazajacych sie za statych bywalcow
knajpy ,.Pod Rogami®, jednej z naj-
gorszych spelun miasta. Gwar roz-
mow ucichl, oczy wszystkich zwréei-
ly si¢ na przybysza, Swidrujye go na
wylot i jukby oznajmiajac mu, ze nie
Jest tu mile widziany. Tymczasem ob-
cy — mlody. szczuply czlowiek owi-
ni¢ty podniszczonym poncho — naj-
wyrazniej w Swiecie albo tego nie do-
strzegl, albo tez nic sobie z tego nie
robil, gdyz ze stoickim spokojem zajal
wolne miejsce w rogu kontuaru i za-
mowil grzane piwo. Karczmarz podal
mu kufel, zgarngl miedziaki i napiecie
opadto. Lokal znéw zawrzal, gdy
klientela powrdcita do swych przer-
wanych rozméw, nagle tracgc cale
swoje wczesniejsze zainteresowanie
osobg przybysza.

Tylko przy jednym ze stolikéw
kilku mezczyzn weiaz obserwowato
nieznajomego, $ciszonym glosem wy-
mieniajgc o nim uwagi. W koricu je-
den z nich, prawdziwy osilek,
olbrzym ponad dwumetrowego wzro-
Stu o ogorzatej twarzy doswiadczone-
80 marynarza, podniést si¢ ze swego
stolka i podszed! do kontuaru.

— Te, frajer — ryknat obcemu przez
ramig¢ — kopsnij gonta!

Przybysz odwrécit sie do niego
i zamrugat oczami, jukby nie rozu-
mial, o co chodzi.

— Cheesz, zebym postawil c¢i go-
rzalke? - zapytal uprzejmym tonem.

— Jo! Pelng kwarte - potwierdzit
olbrzym, a jego kumple zawtdrowali
mu glo$nym rechotem,

Przybysz wstat i zlustrowat swego
potencjalnego przeciwnika od stép do
gtow — na oko wyglgdat jak rodzony
brat legendarnego Conana. W barach
szeroki na trzech chlopa., micénic
twarde jak stal, fapy wielkie jak boch-
ny. Przybysz u$miechnal si¢ jednak
do siebie i bezceremonialnie poklepat
ositka po ramieniu.

— Zmierzmy si¢ na reke. Kto wy-
gra, ten stawia,

Olbrzym  zanieméwil na krétky
chwilg, przewrécil oczami, po czym
ryknal na cala sale tubalnym $mie-
chem. — On, ten wymoczek, ze mna!...

Jego kumple poktadali si¢ ze
smiechu, to klepige si¢ po brzuchu, to
z kolei znaczaco pukajac w czolo.
Olbrzym chwycit cigzka, debowy la-
we, podnidst jy lekko jak piérko
I ustawil tak, by odgradzata go od
przybysza. Obaj usadowili sig
naprzeciw siebie, przygotowujac do
pojedynku,

Przybysz zdjat poncho i podwingl
rekaw jedwabnej, mocno podniszczo-
nej koszuli, odstaniajac prawe ramie,
Jego przedramie na catej dlugosci
zdobit tatuaz. Dog¢ niezwykly tatuaz,
zgola inny od niebieskiej kotwicy wy-
rZnigtej na ramieniu ositka. Smoliécie
czarny, pierzasty wqgz wit sie wokét
reki przybysza, miazdzac ja w kilku-

nastu  splotach
~. s i rozwiera-
o AL jac smo-
“ - / -
e \\ Y o cz3,

uzbro-
Jjong

w rzedy ostrych zebéw, paszcze na
wierzchu jego dtoni. Kazda tuska.
kazde pidro i kazdy kiel byty dopraco-
wane w najdrobniejszym szezegd
Kiedy przybysz obracat reka, szukajac
na stole jak najlepszego oparcia dla
tokcia, tatuaz zdawat si¢ ozywaé; wyz
wit si¢ ospale z kazdym ruchem mie-
$ni i odbijat Swiatlo kagankéw w wiel-
kich czarnych Zrenicach swych tréj-
katnych oczu. Zaden z zapijaczonych
gapiow nie potrafit docenic¢ artyzmu

.

wizerunku, misternego pietna, Jakie
pozostawita na cicle przybysza igta
prawdziwego mistrza sztuki tatuazu.

— Dalej, zaczynaé! — rozlegty sie
zniecierpliwione gtosy,

- Bydzie szybko, bo spiryt wie-
trzeje ~ zarechotat olbrzym i zacisnal
swaq olbrzymig dlon na dioni przyby-
sza, nicomal zamykajac ja w swym
wnetrzu. Sity z cala pewnosciy byly
nieréwne i przesgdzaty o zwyciestwie
olbrzyma. Nie bylo sensu obstawiaé
wygranej, totez nikt sie nie zakladat,

- Raz! Dwa! TRZY! - dano sy-
gnat rozpoczecia walki.

W tym momencie regka przybysza
powinna z hukiem gruchnaé¢ o stél,
docisnigta dtonig olbrzyma niczym
kowadlem, a on sam winien zawyé
z bOlu, jaki sprawiaja miazdzone
knykcie.

Nic podobnego si¢ nie stato.

Reka przybysza nie cofngla sig na-
wet o cal pod naporem olbrzymiej si-

ty naprezonych do granic micéni osil-
ka. Trwata w bezruchu. Na czole
olbrzyma pojawily si¢ juz pierwsze
krople potu, kiedy pelna napiecia i za-
skoczenia ciszg przerwaty podniecone
krzyki informujace o gwattownie ro-
sngcych stawkach. Olbrzym poczer-
wieniat z wysitku, wykrzywit twarz
W potwornym grymasie, agonalnym
skurczu czlowieka, ktéry walczyt nie
0 wygrang, ale o wiasne zycie. Zaci-
skal zgby do bélu i spod péprzym
knigtych powiek patrzy! przekrwiony-



mi oczami na wlasna porazke. Oto wi-
dzial, jak jego wiasna rgka, wbrew
woli, wolno, ale nieublaganie ustgpu-
je, poddaje sie, cofa.

Widzial, jak szczgki czarnego we-
7a wbijaja sie w jego dlof. Widziat,
jak petznie po jego ramieniu i owija
sie wokét jego natezonych wysitkiem
miesni. Czul, jak kiy zaglebiaja sie
w jego ciato, a potgzne sploty miazdza
nadgarstek. Opuszczaly go sily
i nadzieja.

Wszyscy widzieli. Widzieli, jak
reka olbrzyma powoli ustgpuje, az
w konicu jego diov dotyka po-
wierzchni stotu. Widzieli przegra-
na swojego czempiona. Ozwaly
sie gwizdy i jeki zawodu, a tylko
nieliczni radowali si¢ z wygrane;
obcego, przeliczajac zdobyte
w zaktadach monety.

Przybysz wstat, odetchnal
gleboko i podciagnal rekaw je-
dwabnej koszuli, zakrywajac tatuaz. —
Gorzatke postaw wszystkim - rzucit
przez ramig, chwycil poncho i po pro-
stu wyszedl.

Olbrzym otart pot z czola i splu-
nat. — Czarna magia — wymamrotal,

— Jaka tam magia — za$miat mu si¢
do ucha kumpel. — Za duzo gorzalty
wychlales, slaby jak niemowle si¢ sta-
le§ i byle gdwniarz daje ci rade! Ot
i cata magia...

Tatuaze co$ w sobie maja, to nie-
zaprzeczalny fakt. Cos, co wabi, kusi,
pocigga. Co$ ekstrawaganckiego, sno-
bistycznego lub obscenicznego — zale-
zy od punktu widzenia. Sa tatuazc ma-
le i niepozorne, ukryte w zakamar-
kach ciata zawsze okrytego odzie-
niem, sa tez duze, rzucajgce si¢
w oczy, prowokujace. Sg tatuaze pro-
ste, wreez wulgame, wydrapane tepg
zyletkg i drazniace oczy estety krzy-
wa, rozlang linig niebieskiego atra-
mentu, 53 tez prawdziwe dzieta sztuki,
bajecznie kolorowe, wypracowane
w kazdym calu, niepowtarzalne i nie-
Scieralne podpisy nieznanego artysty.
Sa wreszcie tatuaze magiczne i o nich
bedzie tu mowa.

Jedli pragniesz przyozdobié swe
cialo magicznym tatuazem, musisz
odnalez¢ jednego z Mistrzéw Tatua-
Zu, co nie jest proste. Tak naprawde
nikt nie wie, kim sa ci ludzie, jesli

ALMANACH
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w ogdble sg oni ludZmi.
Ponod sa to szaleni magowic, owla-
dnigci pasja tworzenia ,zywych”
obrazéw, bezcennych dziet sztuki ze-
spolonych ze swoim wiascicielem,
ktérych nie mozna ani odsprzedac,
ani ukra$é i ktérych ulotne pigkno
przepada na zawsze wraz z jego
émiercia. Ponoé¢ sa to ukryte pod
ludzka skdra demony, w ten tak wyra-
finowany sposdb znakujgce swe przy-
szte slugi, ktérymi stang si¢ po Smier-
ci dusze nosiciell tatuazy. Pono¢ to
wyslannicy bogéw, ktorzy wyciskaja
boskie pietno na ciele wiernych. Po-
no¢... Takie domysly mozna snuc
w nieskoriczono$é. Zreszta nie jest
wazne to, kim sg Mistrzowie Tatuazu,
lecz to, co czynig.’

Niestety, nie moge wskazaé miej-
sca, gdzie mozna znaleZé Mistrzéw
Tatuazu. Stale podrézuja, wedruja
od miasta do miasta, od wioski do

wio-
ski. Nie
jest ich wielu,
wige spotka¢ jed-
nego z nich, to praw-
dziwe szcezeécie. Ja dotychczas na-
tknglem si¢ na takiego jedynie raz.
Doskonale pamigtam ten dzien, a ra-
czej noc. To bylo w Imster, malutkim
portowym miasteczku na pétnocy, za-
pomnianym przez wszystkich awan-
turnikéw i poszukiwaczy przygod,
czyli ludzi, do ktérych z nieskrywanq
duma si¢ zaliczalem. Pilem grzany
miéd w jakiej$ obskurnej tawernie
i podziwialem tatuaze zdobigce tors
mego rozmowcey, starego marynarza,
ktory podpitym glosem opisywal mi
wszystkie swe spotkania z potworami
morskimi, ktérych wizerunki pokry-
waty niemal kazdy skrawek jego cia-
la. Tatuaze byty wykonane z do$¢ du-
73 precyzja i niewatpliwym talentem
artystycznym,  dlatego wladnie
zwrécilem na nie uwagg i zaczepitem
pijaczka. Poniewaz juz od jakiego$
czasu nositem sig¢ z myély przyozdo-
bienia mego prawego ramienia jakims$
fantazyjnym pietnem, zapragnalem
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poznaé twérce polworéw morskich,
ktérego kunszt wtasnie podziwiatem.
Niestety, Stary Yoki, jak nazywat si¢
Ow artysta, jakies pig¢ lat temu poze-
gnat si¢ z zyciem, o czym z zalem po-
informowal mnic marynarz, pragnycy
wzbogaci¢ swg kolekcje o glebinowe-
2o lewiatana, ktérego ponoé ostatnio
ugodzil $miertelnie swym harpunem.
Dopitem midéd i grzecznie podzieko-
walem za rozmowe kolejng butelky
gorzatki.

Przy sasicdnim stoliku siedziat ja-
kis chiystek i od diuzszego czasu
uporczywie mi si¢ przygladal, Wziy-
fem go za miodocianego zlodzieja,
ktérego nie chcialem tapa¢ przy
wszystkich na goracym uczynku, dla-
tego wyszedlem z knajpy. Bezczelnie
wybiegl za mng i dogonit pare kro-
kow dalej, w ciemnym, pustym zaut-
ku. Przywitalem go srebrzysty klingy
mego rapiera. Nawet w mroku byto
widac, jak pobladl. — Och, panie — po-
wiedzial — wybacz mi te niezrecz-
nosc¢, ale przypadkiem ustyszatem, ze
pytates o kogos, kto potrafitby wyko-
nac¢ godny ciebie tatuaz. Jestem
uczniem i sluga osoby, ktérej szu-
kasz, wigc jesli twe zamiary nie ule-
gly zmianie, chetnie zaprowadzg cie
do mego Mistrza.
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Po krétkim zastanowieniu przysta-
lem na propozycje. Spodziewajuc si¢
zasadzki, trzymalem rapier w
pogotowiu i bacznie si¢ rozgladalem,
Jednak milodzieniec, wbrew moim
podejrzeniom, wecale nie poprowadzil
mnie w strong slumséw, lecz do naj-
drozszej i najznamienitszej w calej tej
miescinie karczmy ,,Pod Zloty Grzy-
wi". W pokoju, a raczej w apartamen-
cie, przywital mnie niski i drobny sta-
siwei brodzie, Przedstawil

i dlugiej,
si¢ jako Sin-sing, Mistrz Tatuazu, po-
prosif, bym usiadl, a Todda, swego
ucznia, by zaparzyt herbate,

Kiedy pilismy czamy, goracy na-
poj o niezwyktym aromacie, wypyty-
wal mnie o réine rzeczy — skad je-
stem, ile mam lat, czym sie zajmuje,
Jaka wiare wyznaje, jaki jest sens zy-
cia. Zadawal bardzo wiele dziwnych
pytan, a ja staralem sig na wszystkic
odpowiadac szczerze, jak w rozmowie
z najblizszym przyjacielem. Moze
Sin-sing zastosowal jaka$ sugestie, za-
hipnotyzowat mnie, zauroczyt jakims
czarem lub tez moze byto co§ w tej
orientalnej, herbacianej miksturze,
ktorg piliémy, ale catkowicie zaufa-
tem osobie dotad catkowicie mi nie-
znanej. W kazdym razie tego wieczo-

ra powiedziatem o sobie wigcej, niz

w  ciggu calego mojego zycia,
a Sin-sing poznal mnie na wylol. Do-
picro kiedy w koricu zapytat o tatuaz,
przypomnial mi si¢ prawdziwy ce|
mojej wizyty. Tak, pragngtem mie¢
tatuaz. Tak, chciatem miec tatuaz inny
niz wszystkie, nie zwyczajny, nie
zwykly — chcialoby sie rzec — nie?_w}f_
kty. Symbol jednego z pierwiastkéw
mej ztoZonej osobowoscl, odzwiercie-
dlajacy ja, fizycznie uzewnetrzniajacy
ny indywidualno$é w sposéb widzial-
ny dla oczu innych,

) Sin-sing  zapytal, ile bylbym
sktonny zaplaci¢ za spetnienie swego
ekscentrycznego pragnienia. Bylem
fekko pijany, wigc odpartem, ze duzo,
jednak kiedy wymienit cene, natych-
miast otrzezwialem. Za takg sume mo-
glem Kupi¢ u znajomego maga potez-
ny amulet magiczny, ktéry ze wzgle-
du na swyg wielka uzytecznogé juz
dawno wpadt mi w oko 1 na ktéry
w koncu udalo mi si¢ uzbiera¢ odpo-
wiednia ilo§¢ gotéwki. Zaden tatuaz,
chocby nawet wykonany przez same-
go Mistrza Tatuazu, za jakiego poda-
wal si¢ Sin-sing, nie mdgt sie réwnacé
z profitami plyngcymi z faktu dyspo-
nowania magig upatrzonego przeze
mnie amuletu. Nie omieszkalem mu

tego oznajmic.

— Amulet, taki czy inny, rzecz na-
byta, ktdrg réwnie tatwo stracié jak
trudno zyska¢ — stwierdzil z u$mije-
szkiem  staruszek. — Tatuaz zatrzy-
masz juz do korica zycia i nikt ci go
nie odbierze. Jednak ten prosty fakt
nie stanowi o zaletach moich tatuazy,
bo widzisz, moje tatuaze nie sy zwy-
ktymi tatuazami. One emanuja moca,
polgzng magia swego wzoru, energia
symbolu, jaki przedstawiaja. Z kaz-
dym nakluciem igty, z kazdym nacie-

ciem lancetu, z kazdy kropla mi-
stycznego inkaustu, rysowany
przeze mnie obraz napetnia sig
magiq zycia, vis vitalis twego
ciala ogniskuje sie w symbolu
niczym w transcendentalnej so-
czewce, bowiem nerwy lycza
si¢ z pajeczyny wzoru, za$ atra-
ment miesza z Krwig, dzieki
ktorej zyjesz zaréwno ty, jak
i moje dzielo uwiecznione w to-
) bie samym. Moje tawaze zyja
1 tetnig wiasng wewnetrzng silg
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w rytm uderzei twojego serca. Sg ni-
czym zywe istoty zespolone ze swym
nosicielem w mistycznej symbiozie,
ktéra przerywa jedynie jego $mierc.
Powiedz mi, jaka moc chciatby$ za-
wrze¢ w swym tatuazu, zas ja sprobu-
je odnalez¢ ja w tobie i z najglebszych
zakamarkéw twej duszy i ciala
wydoby¢ na wierzch, wyrazajac ja
w wizualnej formie, kt6ra nada ksztatt
tej pierwolnej sile, skoncentruje ja
i wzmocni, wtasciwie ukierunkuje
i pozwoli tobie nad nig panowac. Kaz-
da istota ludzka jest rezerwuarem
olbrzymiej mocy, kryje w sobie nico-
graniczone mozliwosci, jednak tylko
nieliczni potrafia ten fakt wykorzy-
staé. Ty nie jeste$ magiem, wigc nie
dane ci jest pozna¢ tajemnic operowa-
nia swa wewnetrzng sita. Mozesz
wszak postugiwaé si¢ magicznymi
przedmiotami, ktére takze tg moc
w sobie maja i pozwalajg na tatwe jej
wykorzystanie. Sg jednak tylko narze-
dziami w rekach tych, ktorzy znajg in-
strukcje ich obstugi, a ich uzytecznos¢
koficzy si¢ wszedzie tam, gdzie oka-
zuja sie catkowicie bezuzyteczne.
Moich tatuazy nie mozna porowny-
waé¢ z zadnymi artefaktami.
One nie sy narzedziami, one
czynig z ciebie maga, bowiem to
twoja wlasna sita przemawia przez
ich wizerunek.
Kazdy magiczny tatuaz jest inny
i nigdzie nie znajdziesz dwoch takich
samych, chocby ich symbolika byl
podobna. Wizerunek magicznego ta-
tuazu oddaje indywidualnos¢ i niepo-
wtarzalno$¢ osoby, ktdra go nosi. Jest
idealnie dopasowany do ciata — miej-
sca, w ktérym ma si¢ znalezé, uktadu
migsni, powierzchni skéry, nawet kar-
nacji — a takze ducha — uzewnetrznia
osobowo$é, cechy charakieru, men-
talno§¢é. Silny, poteznie zbudowa-
ny, dumny mezczyzna o nieztom-
nej woli i awanturniczym sposo-
bie bycia moze nosi¢ na piersi
rozdziawiony w ryku pysk tygry-
sa lub, jeszcze lepiej, lwa, obraz

emanujacy brutalng silg, pierwot-

nymi instynktami i majestatem

kréla zwierzat. Delikatna kobieta wy-

jatkowej urody, z pozoru lagodna ‘
1 wrazliwa, kryjgca pod masky cnoty

namigtng i przewrotng naturg, mogla-
by nosi¢ owinigtg wokot nadgarstka
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galgzke dzikiej rézy, §licznej, krwisto-
czerwonej, o kolcach namacalnie
wrecz ostrych lub tez ukryty w intym-
nym miejscu sztylecik przektuwajacy
na wylot serce. Tatuaz moze by¢ do-
skonale widzialny, wyrysowany na ra-
mieniu, na wierzchu przedramienia,
zewnetrznej stronie dloni lub nawet na
twarzy — na czole, skroniach, wokot
oczu. Moze tez ukazywac sie dopiero
wowczas, gdy zdejmiesz wierzchnie
okrycie, na obnazonym torsie, najcze-
Sciej na piersi, czasem na plecach,
brzuchu, udach, tydkach lub stopach.
Moze by¢ tez przeznaczony tylko dla
oczu kochanki.

Nie sadz jednak, iz rozmiar rysun-
ku decyduje o mocy tatuazu. To cal-
kowicie bledne przekonanie. Wspo-
mniana wczesniej lwia paszcza moze
przegrywaé z niepozorng rézyczka.
Ksztatt réwniez nie §wiadezy o mocy,
co najwyzej oddaje jej charakter, jak
réwniez cechy psychiki osoby tatuaz
noszacej, 0 czym moéwitem juz weze-
Sniej. Lew ilustruje site i potege, nie-
watpliwie wigc wzmacnia sile fizycz-
ng wiasciciela, moze takze jego wy-
trzymatosc i odpornosé na bél, dodaje
odwagi. Dzika r6za symbolizuje na-
migtno$¢, mozliwe, ze kobieta o ciele
przyozdobionym jej wizerunkiem be-
dzie potrafita empatycznie rozpozna-
wac emocje i nastroje innych, a nawet
wplywac na ich uczucia. O mocy tatu-
azu $wiadczy tylko i wylacznie zlozo-
nos¢ rysunku. Im wigcej razy mithry-
lowa igla przebila skére, im wiecej
szczegOlow i najdrobniejszych detali
uwiecznit cudowny inkaust, tym bar-
dziej zlozony jest wzér i blizszy ideal-
nej strukturze symbolu, w ktérym za-
myka si¢ indywidualna harmonia
ciata i duszy.

Magiczny tatuaz nie przypomina
z wygladu tych, jakie czesto widuje
sig u marynarzy lub osobnikéw nale-
zgcych do przestepczego pétswiatka,
Nie ma tej ordynamej, niebieskiej
barwy, koslawych, postrzepionych li-
nii, ktére z uptywem lat rozlewaja
sig, tworzac paskudne, granatowo-
blekitne sifice. Podstawa inkaustu nie
Jest atrament ani tusz, lecz wiecznie
zywa, nie krzepnaca krew wampira,
przyrzadzona zgodnie z prastarg re-
ceptura, wzbogacona o stosowne
barwniki, wéréd ktérych moga

14

/

ALMANACH
MISTRZA GRY

znaleZ¢ si¢ nawet ptynne metale szla-
chetne, nadajgce niezwykle inten-
sywne kolory szczerego zlota, srebra,
nie liczac calej gamy wszystkich
barw teczy. Zgodnie z twoim zycze-
niem, wykonam tatuaz jednobarwny
lub mienigcy si¢ kolorami niczym pa-
wie pidro. Wielobarwny rysunek
sprawia, ze wyglada on jak zywy. Je-
§li stworze ¢i owinietego wokol szyi
weza boa, to kiedy obnazysz swoj
tors, wszyscy odniosg wrazenie, iz
rzeczywidcie neosisz na ramionach
weza. Moga sie nawet przestraszyé,
gdyz intensywna kolorystyka, odpo-
wiednio zachowana perspektywa,
Swiatlocien i uchwycone idealnie re-
fleksy $wietlne tworzg iluzjg obicktu
przestrzennego. W ten sposob plaski
obraz zyskuje trzeci wymiar i prze-
mienia sig¢ w rzezbe,

Poniewaz moje tatuaze sg magicz-
ne, maja jeszcze te zaletg, iz nie muszy
przedstawiac obrz_lzu st_aly.cmcgo. Nie
majg tego ograniczenia i za sprawg
magii moga zyskaé prawdziwa, a nie
iluzoryczng dynamike. Innymi stowy,
naprawdg moga sie po.rusza(':, ‘w Pew-
nych granicach przemieszczaé sig na
skdrze, zgodnie z twoja wolg lub sa-
moistnie, obdarzone wlasnym zyciem,
Zawily wzor na przedramieniu moze
plynnie falowac, wirowaé wokét rekj
ze zmienny szybkoScia, przyspiesza-
jac, kiedy jestes zdenerwowany
i zwalniajac w chwilach blogodci.
Moze przesungC si¢ wyzej, Kryjac na
ramieniu, kiedy podwijasz rekaw,
znieruchomie¢ dla oczu niewtasci-
wych oséb lub hipnotycznie mienié

sie tysigcem barw, na diugi czas
przykuwajac wzrok tych,

ktdrzy nan patrzg. Jesli
wykonam ¢i na piersi
tatuaz w postaci lwiej
glowy, o czym juz
wspominatem, lew bedzie
mruzyt oczy w stoficu i $wiecil
ziclenia Zrenic w ciemnosci, bedzie
zarzucal grzywa, szczerzyl kity, wyra-
zajac twdj gniew, a kiedy za-
@ ryczy, niejednemu wiosy sta-
4 ng dgba. Wyobraz sobie, ze
zamiast lwiej glowy wy-
T, tatuuje ci smoczg. Kiedy
3 zaskoczg cig

w ciemnym
zautku bez
broni,
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wtedy po prostu rozerwiesz koszule,
a smoczy oddech spali bandytéw na
popiét. To bardzo potgzny tatuaZ
i niezwykle przydatny.

Musze cie jednak ostrzec. Analo-
gia migdzy magicznym tatuazem a Zy-
wg istota nie sprowadza si¢ tylko do
samego podobieristwa. Magiczny ta-
tuaz zyje naprawde, zyje twoim zy-
ciem, za co placisz nie tylko ztotem.
Im potgzniejszy jest tatuaz, tym bar-
dziej jest on niebezpieczny dla ciebie.
Zawsze istnieje ryzyko, cho¢ stosun-
kowo mate, ze tatuaz si¢ nie przyjmie.
Jego energia obrdci si¢ przeciw tobie
{ uSmierci cie wraz z ostatnim, wiefi-
czacym dzieto nakiuciem mithrylowe;
igty. Czasami mozna temu Zzaradzic
i odcigé konczyng ze spaczonym tatu-
azem, oczywiscie, jesli si¢ zdazy i za-
kiadajac, ze rysunek byt w takim
miejscu, ktdére mozna amputowac.
Wiedz jednak, ze takie wypadki nale-
73 do rzadkosci. Jesli masz silne, zdro-
we ciato i mocnego ducha, szansa po-
wodzenia zabiegu rosnie. Musisz tez
wiedzieé, ze efektem ubocznym po-
siadania magicznego tatuazu jest nie-
znaczne przyspieszenie procesu sta-
rzenia organizmu. Tatuaz czerpie
swojg moc z twoich sit witalnych,
a wiec takze w tym wypadku, im po-
tezniejszy rysunek, tym szybciej sig
starzejesz. Szybcie] - nie oznacza
wcale, ze umrzesz po paru latach. Nie,
ten proces jest raczej niezauwazalny,
wiec dokladnie rzecz biorge jest od-
wrotnie — bedziesz po prostu zyt parg
lat krocej.

Nie martw si¢ jednak zawczasu,
tobie to raczej nie grozi, gdyz nawet
jesli bys chcial i miat czym zaplacié,
niec mogibym ci wykona¢ tatuazu
o wielkiej mocy. Dlaczego? Jestes
mtody, a sila tatuazu w duzej mierze
zalezy od sumy zyciowych dodwiad-
czen, ktorych ty, z racji swojego wie-

ku, nie zebrale$ jeszcze zbyt wiele.
Poza tym potezniejsze tatuaze powsta-
ja w naturalnej konsekwencji posiada-
nia tatuazy stabszych. Czyli drugi ta-
tuaz bedzie mial wiekszq moc niz
pierwszy, trzeci wigkszgq niz drugi,
i tak dalej. Wydawaloby sig, Zze jedy-
nym ograniczeniem dla liczby tatuazy
jest wiec powierzchnia ciata, jednak
nie nalezy zapominaé o stale rosna-
cym ryzyku tragicznej $mierci i przy-

i duch bedyg mogtly prz}’ ;
jaé¢ kolejny tatuaz, /zeZdE
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spieszonym tempie starzenia. Kiedy$§
przyszedt do mnie cztowiek szczelnie
owiniety ptaszczem z kolnierzem
siegajacym az pod brode, w reka-
wiczkach i skérzanej masce na twa-
rzy. Kiedy si¢ rozebral, okazato sig,
ze jest wytatuowany od stop do
gtow. Wygladal na okolo szeSc-
dzieciu paru lat, cho¢ naprawde prze-
zyl niecale czterdzieSci. Podobno
wielokrotie odmiadzat si¢ za pomo-
cg czarow, Zgolil glowe i poprosit,
abym na lysej czaszce zrobil mu
ostatni, dwudziesty sidédmy tatuaz.
Byl potgznym cztowickiem i wrgez
namacalnie wyczuwalem bijacq od
niego emanacj¢ mocy. Byl przy tym
szalony. Tak wielka liczba tatuazy
wypaczyta mu umyst. Nie przezyt.
Méwisz, ze chciatby§ zamdwic
u mnie od razu dwa tatuaze, dru-
gi oczywiscie silniejszy? Nic
z tego, to absolutnie niemoz-
liwe. Zanim twoje cialo

musi uplyngé tro- s
che czasu. Z reguly rok. Jesli po
uptywie kilkunastu miesiecy odnaj-
dziesz mnie lub spotkasz innego Mi-
strza Tatuazu, z pewnosciy oUrzymasz
to, za co zaplacisz. Strzez si¢ jednak
szarlatandw. Pot biedy, jesli jakis
oszust zrobi ci zwykly rysunek, ktore-
go jedyny zalety bedyg walory arty-
styczne.Stracisz jedynie sporo pienig-
dzy, ale nic poza tym. Gorzej, jesli tra-
fisz na prawdziwego Mistrza, ktory
nie ma wprawy, ze wzgledu na swa
nieudolno$é nie powinien paral sig
tym wspanialym kunsztem lub — co
gorsza — oszalat, gdyz szalenstwo
z niewiadomych przyczyn jest w na-
szym fachu do&¢ powszechny przypa-
dlosciy. Wowezas mozesz stracic nie
tylko fortung, ale i zycie, albo tez zy-
ska¢ co$ zupelnie innego niz sobie zy-
czyles. Zle wykonany latuaz zmienia
sie w pietno chaosu, jest niepostuszny
twej woli i zyje wlasnym, spaczonym
zyciem, karmigc sig twoja energig
i nie dajayc nic w zamian,

Pytasz na koniec, czy magiczny ta-
tuaz jest rzeczywiscie magiczny? Czy
wykryja go czary czule na emanacje
magii? Czy mozna jego magi¢ zniwe-
lowaé? A ja ci odpowiadam —czy 0so-
be, ktéra potrali uprawia¢ magi¢

i ktdrg powszechnie
nazywamy magiem, moz-
na uznaé za magiczna? Nie. Moje ta-
tuaze wykorzystuja twojg wiasng
energie, sa jej przewodnikiem i same
w sobie nie sa magiczne, tak jak to si¢
ma w  przypadku  artefaktow
i przedmiotéw magicznych. Dopiero
kiedy mag rzuca czar, mozna wykry¢
dzialanie magii. Tak tez jest i z ma-
gicznym tatuazem. Kiedy uaktyw-
niasz jego moc, na ten czas jakby sta-
jesz sie magiem, ktory wlasnie korzy-
sta z zaklecia. Magii tatuazu nie spo-
s6b zniszezy¢, rozproszyC, przynaj-
mniej na stale. Sq jednak pewne silne

czary, ktére na krotki czas uniemozii-
wiaja dzialanie wszelkiej magii. Doty-
czy to takze mocy tatuazu.

A wiec, decydujesz sig?

Tuk. Chcialem mie¢ magiczny ta-
tuaz, gdyz slowa starego Sin-singa
zauroczyly mnie. Opisalem mu, ¢o
i gdzie chcialbym mie¢, a on wykonat
szkic, ktéry w pelni mnie usatysfak-
cjonowal. Mistrz Tatuazu mégl przy-
stapi¢ do dzieta. Reszt¢ nocy spedzi-
lem w jego gabinecie, poddawany
prawdziwym torturom, gdyz zabieg
wykonania magicznego tatuazu jest
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0 wicle bardzicj bolesny niz zwykle-
go. Wiclokrotnie mdlatem z bélu
i gdyby nic pasy, Ktérymi bytem przy-
piety do fotela, z caly pewnoscig wy-
rwatbym mu reke, byle tylko choé na
moment przerwac cierpienia. Knebel
w ustach tumit moje krzyki i nie do-
puszczat, bym skruszyl zeby w po-
twornym skurczu raz po raz zaciska-
nych w paroksyzmach bélu szczek.
Moja meczarnia skonezyla si¢ dopiero

ALMANACH
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0 Swicie. Podstawione naczynie, do
Ktorego przez caly czas trwania zabie-
gu skapywala krew, bylo wypeinione
po brzegi. Bylem slaby jak dziecko
i nic moglem wstac o whasnych sitach,
ale zytem. Sin-sing wydawal si¢ zado-
wolony. Ja nie mogtem podzielaé jego
entuzjazmu, gdyz ostatnig godzing by-
lem nieprzytomny, a teraz cale
przedrami¢ zakrywal opatrunek, kiory
miatem zdjac¢ dopiero po tygodniu re-
konwalescencji.

Ten tvdzien byl dia mnie kolejny
meczarnia, bowiem umieralem 2 nie-
cierpliwosel, lezac w wynujelym po-
Koju, nudzye sie i wolno powracajac
do pelni sil. Osratniej nocy
w ogdle nie spatem i kiedy

o

nad ranem zdjytem prze-
siakniety  leczniczymi
masciami  opatrunck,

przez caly godzing
nie moglem ode-
rwad oczu od dzieta
Sin-singa. Smoliscie
czarny, pierzasty wuyz
owijal  moje  prawe
preedramig,  rozdzia-
wiajac swa uzbrojong

w Kly paszeze na
\ grzbiecie dioni. ku-
ski 1Snity w pierw-
szych promieniach
wschodzacego

stonca, wpadajg-
cych przez szeroko
otwarte okno w mo-
im pokoju. Waz
rozprostowal
skrzydta, zwin-
mie  okrecil  sie
dookota reki, zua-
mrugal Slepiami, po
czym  znierucho-
mial, na powrét

VN stajgc sie jedynie
ptaskim obrazem.
y W lustrze do-
P strzegiem swoj
P pierwszy siwy
p wios.

e
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Moc tatuazu nadala mej rece po.

worng sile. Moglem kruszy¢ w dtonj

kamienie, wybija¢ piescia dziury

w obitych stalowy blachy drzwiach,

pmku& pry,cdramlcmcm.c:loxy mie-

czu bez szkody dla zdrowia. Nic wiee

dziwnego, ze juz po kilku miesigcach

zapragnatem kolejnego tatuazu, Cho¢

udatem sig do Imster, nie znalaziem

juz tam Sin-singa, jak réwniez niko-

go, kto by wiedzial, gdzie go szukac,

Od tamtej pory zaczglem szukaé Mj.
strzaw Tatuazu, zbiera€ o nich wszel-
kie informacje. W efckcie moich po-
szukiwan udato mi si¢ jedynie zde-
maskowaé jednego hochsztaplera,
ktory o maty wlos za kupe pieniedzy
nie @yrysowal mi na ciele jakiegos
paskudztwa. Ostrzegt mniec moéj wy-
tatuowany waz, ktéry podczas przy-
gotowan do zabiegu wil si¢ tak nie-
spokojnie, jakby wiedzial, co sie
dwieci. Kiedy przycisnatem oszusta
moja prawg reka, bardzo szybko wy-
§piewat cata prawde o sobie. Pozna-
tem tez cztowieka, Ktory miat dwa
magiczne tatuaze. Pierwszy byl drob-
niutka, czarng pajeczynka, w catosei
pokrywajgcg obie jego powieki tak,
ze wygladal, jakby miat wymalowa-
ne oczy. Kiedy zamknat oczy, maogl
widzie¢. Przy zamknigtych oczach
mogt takze widzie¢ w zupetnej ciem-
nosci jak w biaty dzien, mégt tez zo-
baczy¢ niewidzialnych, co nie jeden
raz uratowato mu zycie. Drugi tatuaz
byl o wiele ciekawszy 1 duzo potez-
niejszy. Otéz, ten czltowiek mial na
plecach wytatuowany pentagram.
Trzy koncentryczne kregi we wszyst-
kich odcieniach czerwieni, réwno
przecigte piecioramienng gwiazda
opatrzong w dziwne, runiczne sym-
bole. Kiedy sig¢ obnazyt i wyszeptat
stowa inkantacji, kregi zaczynaty wi-
rowal 1 ze $rodka wyskakiwal maty,
kartowaty demon, poroénigty gesta
szczecing. Demon wykonywat dla
niego rézne pozyteczne prace — jak to
demon — tyle ze trzeba mu byto za nie
stono zaptacig,

Opowiedzialem juz o magicznych
tatuazach tyle, ile sam wiem. Mam
nadzieje, ze was nie zanudzitem,
4 Wrecz przeciwnie — zainteresowatem
na tyle, ze | wy bedziecie podziela¢
mojg fascynacje tymi ,zywy-
\ly mi“ obrazami. Oczywiécie




mam w tym swéj interes. Moze uda
sic wam odnaleZ¢ jednego z Mistrzéw
Tatuazu., Nie zapominajcie wtedy
o mnie i czym predzej dajcie znac.

UWAGI DLA MISTRZOW GRY

Caly powyzszy tekst celowo spo-
rzadzitem w sfabularyzowanej formie,
aby nie byto probleméw z dopasowa-
niem tresci do systemu, ktory prowa-
dzicie. Magiczne tatuaze mogg stano-
wi¢ element $wiata dowolnej gry fa-
bularnej rozgrywanej w konwencji
fantasy, a wigc Warhammera, Kry-
sztaléw Czasu, Wladey Pier$cieni,
MERP-a, AD&D i wielu innych.

Idea magicznych tatuazy Ww
fantasy do pewnego stopnia pokrywa
sie z pomystem wszczepdw w grach
cyberpunkowych i ,,w rekach® niedoj-
rzalych graczy moze przerodzi¢ si¢
w jeszcze jeden sposéb na ,,podpako-
wanie bohateréw. Nie tedy jednak
droga. Tatuaze sg raczej sposobem na
urozmaicenie $wiata gry i wzbogace-
nie scenariuszy. Moga sta¢ si¢ odreb-
nym watkiem przygody, jej giéwnym
celem, a nawet motywem przewo-
dnim calej kampanii, noszacej tytul
JJLowcy tatuazu“. Wszystko zalezy
tylko od was samych,

Nie chce podawaé zadnych szans
procentowych na odnalezienie Mi-
strza Tatuazu. Pragnalbym, abyscie
wprowadzili ten pomyst do waszych
przygdd nie na zasadzie glupich rzu-
16w kostkami, lecz w formie narracj.
Po prostu przyjmijcie, ze bohatero-
wie natrafig na $lad ktérego$ z Mi-
strzéw, spotkajg go i byé moze sfina-
lizuja korzystng dla obu stron tran
sakcje. Nie bede tez opisywal mozli-
wych rodzajéw tatuazy, bowiem
z zatozenia jest ich nieskofczenie
wiele. Mogg dublowaé dowolny czar
i zaklecie czy tez magiczny przed-
miot, opisane w waszych podreczni-
kach do gry, ale mogg tez dyspono-
waé innymi mocami, jakie tylko
uznacie za stosowne i nic przesadzo-
ne. Mogg mie¢ jedng ceche lub wicle,
przy czym nalezy pami¢ta¢ o ograni-
czeniu ich mocy.

W wypadku, jesli planujecie wy-
korzysta¢ pomyst nie jako pojedyn-
czy epizod w zyciorysie druzyny,
lecz odwolywac sig don wielokrotnie
w pozniejszych przygodach, musicie
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sobie przynajmniej schematycznie
opracowaé hierarchig¢ mocy tatuazy —
od pierwszych i zarazem najstab-
szych, po kolejne, stopniowo coraz
bardziej potezne, o wigkszych mozli-
wogciach. Nalezy przy tym zauwa-
zyé, ze magiczne tatuaze wykorzy-
stuja wewngtrzng energi¢ bohatera,
a wiec osoby watlego zdrowia i sta-
bego ducha (niskie cechy fizyczne
i umyslowe) mogg mie¢ ograniczenie
dopuszczalnej dla siebie mocy tatua-
7u. To samo tyczy si¢ zottodziobow,
czyli bohateréw $wiezo upieczonych,
rozpoczynajacych gre, niskopozio-
mowych, stojacych u progu swej ka-
riery (czytaj: z maly liczby uzbiera-
nych punktéw doswiadczenia), gdyz
- jak tiumaczyt Sin-sing — moc tatu-
azu zalezy takze od sumy zyciowych
doswiadezeri. W ten sposdb bohater
doswiadczony, silny duchem

i ciatem, moze sobie pozwoli¢ [
na pierwszy tatuaz juz o — daj- %
my na to — trzecim stopniu
mocy, podczas gdy inni
zaczng standardowo — od
pierwszego. Cho-
dzi po prostu o to, by
gracze za bardzo si¢
nie ,,podpakowali®, Kie-
dy kolejne tatuaze beda
zdobywaé co kilka przy-
gdd, albo i jeszcze TZd-
nich
wickszego szacunku, airow-

dziej, nabiora dla
nowaga gry zostanie zachowu-
na. Zreszta miedzy jednym
a drugim zablegiem tatuowa-
nia powinien uplynaé co najmnie;
rok w $wiecie gry.

Wyglad tatuazu powinien zalezec
przede wszystkim od gracza, chod
i Mistrz (Gry) jako Mistrz (Tatazu),
powinien mic¢ jakis wplyw na jego
ostateczny ksztalt. Jedli chodzi o kwe-
stie ,,przyjecia sig” tatuazu, gracz po-
winien wykona¢ jakis$ rodzaj rzutu na
szok, przy czym kazdy kolejny tatuaz
oznacza rosnacy modylikator ujemny.
Nic trzeba chyba wyjasniac, ze nicuda-
ny rzut oznacza Smier¢, chyba ze
wezesniej utnie sig tatuowani Konezy-
ne (1o zalezy od MG). Efektem ubocz-
nym, jaki towarzyszy magicznym tatu-
azom, jest przyspieszony proces sti-
rzenia. Najprosciej rozwiazac 10 w taki
sposéb, ze zaraz po zabicgu dopisuje

R R R ESMMTTTMTTTMTMMIRXXjRTER:

si¢ bohaterowi rok czy tez raczej licz-
be lat Téwna stopniowl mocy tatuazu.
Tak wige pierwszy ,raz” kosztuje co
najmniej rok, drugi = co najmnicj dwa
lata. trzeci — co najmniej trzy itp., itd.
Nieprzyjemna niespodzianky dla
graczy moze okazac si¢ 0szust podaja-
cy sie za Mistrza Tatuazu. Warto
wprowadzi¢ taki watek i przekonac
sig. juk gracze sobie z nim poradzg.
Wyjdq z opresji obronng rgka. czy tez
zoslang oszpeceni za Kupe pienigdzy?
Mam nadzieje, 7z¢ spodoba wam
sie pomyst, a wszystkim tym, ktorzy
sprobujy go wykorzystag, Zycz¢ po-
wodzenia!
o
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CZARNOKSIEZNIK...

Z DWUDZIESTEGO STULECIA

CROWLEY SPOJRZAL
M(W OCZY
usitujac mnie przerazié.

— Halo, Aleister — powiedziatem,

— Precz, szatanie! — zawotat i wska-
zal na mnie grubym palcem.

Zmienilem mu rgkg w plasic szpony
i prawie trafit go szlag,

= Sam idZ precz ~ powiedzialem.

Schowat reke pod kaftan i $piesznie
wyszedl. Dowiedzialem si¢ pozniej, ze
t¢ reke pokazal kiedy$ pewnej wielbi-
cielce jako dowdd swoich satanicznych
mozliwosci. Miesigcami studiowal od-
czytywanie urokéw, zanim udalo mu
si¢ przywréci¢ reke do pierwotnego
ksztaltu.

Powyzsza wypowiedz negatywnego
bohatera ,,Krainy Cieni* stanowi prze-
myslny zabieg Petera Strauba, autora tej
powiesci. Mianowicie posta¢ literacka
wychodzi zwycigsko z konfrontacji
z Aleisterem Crowley’em . Wzigwszy
pod uwagg reputacje Crowley’a, wykre-
owany przez Strauba Coleman Collins
jawi si¢ jako czarmoksieznik o najwyz-
szym wtajemniczeniu, do tego bardzicj
zty od samego diabta. Nie dziwie sie au-
torowi ,,Krainy Cieni®, ze postuzy! sie
wlasnie Crowley’em, aby zademonstro-
wac gradacje zla i magii. Sam tez ule-
glem dwuznacznemu czarowi Aleistera,
ukazujac go w opowiadaniu ,,Dom
orchidei. Jest tam mistrzem ztowrozb-
nej inicjacji nastoletniego Howarda
Phillipsa Lovecrafta.

Coz, wiek XX, tak nacechowany ra-
cjonalizmem, nie zniweczyt marzer
0 magii. Nawet tej ,,czamej*. Wlanie
dziatalnos¢ Aleistera Crowley’a stanowi
tego jaskrawy przyklad. Cho¢, jak to
z magig bywa, trudno oddzieli¢
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w o jego zyciu iluzje od realidw,
a ,,czarng legende™ od nagich fakidw.
A.C. urodzil si¢ w Anglii, w roku
1875. To jest pewne. Kim jednak byt
— czarnym magiem, czy moze jednak
mistrzem duchowym, stosujgcym nie-
winne, cho¢ egzotyczne techniki?

Jak podaje ,,Cassiel”, Aleister
Crowley byl, wedlug swych uczniéw
i poplecznikdw, ,wystannikiem Wiel-
kiego Bialego Bractwa, przymierza
nadludzkich istot, ktore sa ukrytymi
wladcami Ziemi i ktére troszezy sig je-
dynie o dobro wszelkich istot zywych
w ogdle, a zwlaszeza ludzkosei.
Crowley (...) zostal czlonkiem tego
Bractwa, stat sig ,,ukrytym przywdd-
cg”, przeszedlszy przez szereg mi-
stycznych doSwiadczen, ktdrych do-
stapil, postugujac si¢ tajemnymi rytu-
atami 1 innymi procesami zwigzanymi
z wiedzyq zakazang." Z kolei matka
Crowley’a, nalezaca do Braci z Ply-
mouth, fundamentalistycznej sekty
protestanckiej, ze wzburzeniem twier-
dzifa, Ze jej syn jest ,Bestiz 666
z Apokalipsy $w. Jana“, Od tej opinii
swojej rodzicielki Aleister weale sie
nie odzegnal. Malo tego, sam utrzy-
mywal, ze

ZAPRZEDAE DUSZE DIABEV

majac 14 lat. A w swoim dzienniku,
gdzie§ w latach dwudziestych, zapi-
sal; Moze i jestem czarnym magiem,
ale za to cholernie wielkin.
Studiowat w Cambridge, w Trini-
ty College. W tym czasie nader ak-
tywnie dziatal w Anglii Zakon Zlote-
go Brzasku (lub Switu - jak kto woli),
zalozony w 1888 roku przez Samuela
Liddela, MacGregora  Mathersa

(stynnego okultyste i maga), dr. Wy-
nna Wescotta id.r W. R. Woodmanna,
W powictrzu unosily si¢ wdéwczag
.wibracje”, przypominajgce te nasy-
cajgce wspotczesne nam lata dzie-
wieddziesiate. Przed stuleciem réw-
niez poszukiwano wiedzy duchowej,
powstawaty ruchy i subkultury, inte-
resowdno si¢ spirytyzmem 1 kontakta-
mi z innymi §wiatami, tak jak dzi$ Ob-
cymi z kosmosu. Fascynowano sig tez
magia, wspdlczesnie zastapiony przez
parapsychologie. Dlatego tez nieu-
chronnie $ciezki adeptéw Ziotego
Switu przecigly si¢ z droga, ktéry kro-
czy! student renomowanego uniwer-
sytetu, a jednoczesnie mitosnik okul-
tystycznych doktryn. | tak, 18 listopa-
da 1898 roku, Aleister Crowley przy-
stapit do Zakonu Ziotego Brzasku.
Uroczysto$¢ inicjacyjna odbyla sie
w Londynie. Pod skrzydtami Zakonu
A.C. poglebil swoja wiedze okulty-
styczng, aby po latach — by tak rzec -
przerosng¢ swoich mistrzéw, Utwo-
rzyl tez whasne ugrupowanie — Zakon
Srebrnej Gwiazdy (Argentum Astrum
lub ALAL).

Rok po tym, jak Aleister przystapit
do Zakonu Ziotego Brzasku, jeden
z czotowych magow Anglii, Allan Ben-
net, wykryl, ze na Crowley’a ktos rzu-
cat czary majace pozbawic g0 Zycia.
Aleister, wraz z Althey Gyles (jego 6w-
czesng kochankg i partnerky réznora-
kich magicznych praktyk), przeprowa-
dzif Sledztwo w sprawie czarowniczego
zamachu. Okazalo si¢ wtedy, ze czary
na Crowley’a rzucal... William Butler
Yeats, stynny irlandzki poeta, prozaik
I dramalopisarz. Yeats bowiem,
nim stat sje powazanym klasykiem
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literatury, brat udziat zardwno w okul-
tystycznych, jak i w czarnoksigskich
konferencjach. Co do tych ostatnich, to

oprocz  przyjacielskich wiezi ze
wzmiankowanym juz MacGregorem
Mathersem, brat Yeats w Dublinie
udzial w obrzedach, w ktérych istotng
role odgrywato stosowanie zwierzecej
krwi. Artysta sam przyznal si¢ do tego
po latach. Za$ co do Crowley'a, to Wil-
liam Butler Yeats nigdy nie ukrywat, ze
darzy go szczery nienawiscig. Publicz-
nie okreélat Aleistera jako L.szalefica nie
do opisania”. Z kolei Crowley, odpart-
szy magiczny atak literata, Zrewanzo-
wal sie Yeatsowi portretujac go w zja-
dliwy sposéb w swojej powiesci »Mo-
onchild” (1929 r.). Yeats wysigpuje tam
jako Gates, ,,nie domyty poecina, ktory
nigdy nie czysci paznokei'.

Do wlasnych paznokci Crowley
podchodzil z ogromnym pietyzmem.
Zwykl zbiera¢ ich Scinki. Zbierat tez
przystrzygane wlosy. Czynil to z oba-
wy przed wykorzystaniem fragpmen-
tdw swego ciata przeciw sobie po-
przez praklyki magiczne ktoregos
z przeciwnikow. A

WROGOW MiAE WIELV

nie tylko Yeatsa. Wszedi takze
w konflikt z MacGregorem Mather-
sem. Przywotal wtedy Belzebuba
(diabelskiego ,wtadce much®), by
zniszczy¢ wroga. Mathers wkrétce
potem zmart, cho¢ wing za to mozna
obarczy¢ réwniez jego wiek (64 lata),
jak i wyczerpujacy tryb zycia.

Crowley w swych praktykach uzy-
wat broni magicznej — przybordw
symbolizujacych wladze nad zywiota-
mi i duchami, czy tez demonami. In-
strumentarium to stanowily sekretnie
poswigcone sztyl iec
i — oczywiscie, jak na czarownika
przystato — rozdzki. SzczegOlnie zna-
ne sa dwie rozdzki Crowley'a: wyko-
nana z drewna migdatowca, stosowa-
na do codziennych praktyk magicz-
nych i druga, z lanego zelaza, zakofi-
czona spowila plomieniami glowy
o archaicznej stylistyce oraz opatrzo-
na sygnaturg ,,THE BEAST 666".

Wzywanic duchdw, czy lez raczej
demondw, stanowilo skomplikowang
sztuke. Oprocz znajomosci procedury
oraz treci, czyli imienia przy wolywanej
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istoty nadnaturalnej,
a takze stoéw zaklgc
i inwokacji, naleza-
lo jeszcze opanowac
forme ich emitowa-
nia. Wedlug Crow-
ley’a (to zreszta nic
tylko jego opinia),
stowa lub pojedyn-
cze gloski nalezato
wymawiaé w okre-
$lony sposob,
powodujac  odpo-
wiednie ich ,wi-
browanie™,

Zdaniem Crow-
ley’a, kabalistyczne
Drzewo Zycia z
uporzgdkowanynii
serofitami  stanowi
nieskoriczong karto-
teke wiedzy ducho-
wej. To z kolei skut-
kuje odkrywaniem
prawidet magii, po-
zwala  opanowac
Lsztuke wywolywa-
nia zmian zgod-
nych z wolag™ cza-
rownika. Ten skomplikowany, opra-
cowany osobiscie przez A.C. system
magiczny, autor okreslat archaicznym
terminem ,magick (w jezyku pol-
skim najwiasciwszym odpowiedni-
kiem bedzie slowo ,,magija”). Nauka
ta siggata w przesztose i przyszlosé,
Co do tej pierwszej, Crowley utrzy-
mywal, 7e

W POPRZEDNIM
WCIELENIU BYE
EDWARDEM KELLEY'EM

szesnastowiecznym alchemikiem

w wiezieniu, oskarzony o liczne szal-
bierstwa). Co do drugiej zas, A.C.
twierdzil, ze ,niewolniczy bogowie
(Jezus, Allach i inni) wiadajy ludzko-
Scig, ale ich obalenic jest juz przesg-
dzone', W duchu magiji Crowley na-
pisal tez ksigzkg poswigecony Atlanty-
dzie (Liber LI, vel The Lost Conti-
nent). W ,.Liber LI" wigkszo§¢ miejsca
po$wigca — co radykalnie rézni go od
pozostatych atlantologow™ - swej
ulubionej magii seksualnej, o tantryc-
kim rodowodzie.

W kregu Crolwey'a pozostawalo
wielu wspdlczesnych mu luminarzy
sztuki. Bywali zarwno jego wrogami
~ jak Yeats — jak i przyjaciétmi. Na
przyktad D.H. Lawrence owi, powie-
§ciopisarzowi i malarzowi, Aleister
dedykowal jedno ze swych najwaz-
niejszych dziel, powies¢ okultystycz-
na .Golden Twigs®. Poza tym kon-
takty osobiste Crowley'a i wiedza
o najczarniejszych z magicznych (cu-
dzych) dziatan byty szerokie 1 zaska-
kujace. Na przyktad nie byty dla nie-
go zagadky dane personalne i motywy
dzialania niestawnej pamigci Kuby
Rozpruwacza, kiéry jesieniq 1888 ro-
ku zabil w Londynie w szokujgcy
sposob kilka prostytutek. Wedtug
A.C., Rozpruwacz to nikt inny jak
.czamy mag* Robert Dunston Ste-
phenson (ur. w 1841 1.), znany tez
pod magicznym pseudonimem , Teu-
(riadelta. Morderstwa miaty za$ by¢
w istocie krwawymi ofiarami, sktada-
nymi w jakichs mrocznych obrzg-
dach. Informacje te Crowley ujawnil
w wiele lat po $mierci Stephenso-
na, nie mialy wige znaczenia dla
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Sledztwa, jednak wielu znawcow te-
matu zgadza si¢ z opinig A.C.
Aleister wyprawial si¢ do Meksy-
ku, Chin i na Hawaje. Spedzit kilka lai
w Stanach Zjednoczonych. Poddawal
prébom nie tylko swego ducha, ale
i cialo. Podczas podrézy po Indiach
wyruszyt w Himalaje. W roku 1902
wspinal si¢ na szczyt Czogori, czyli na
stynny K2, a w 1905 na Kanczendzan-
ge. Nie zdobyt ich, lecz o skali trudno-
Sci zadania $wiadczy fakt, ze obu

szezyty nokonano dopie-
.

szczyty pokonan
o w po{owu, lat pieédzie-
sigtych. Podczas swych
podrézy do Indii, Birmy
i na Cejlon A.C. studio-
wal joge. Trafit tez do
Egiptu, gdzie nie omie-
szkal zaczerpng¢ z prasta-
rej wiedzy — przejawem
tego pragnienia bylo spe-
dzenie nocy w Krélew-
skiej Komnacie piramidy
Cheopsa. Doszto do tego
w roku 1904, podczas
»miodowego miesigca® —
Crowley wybral sie do
Kairu ze §wiezo poslubio-
na Rose Kelley. Wkrétce
po  eksperymentalnym
noclegu w piramidzie do-
szlo do znaczgcego do-
Swiadczenia, Crowley'owi
objawil si¢g mianowicie
duch, czy tez byt, noszycy
imi¢ Aiwass.

Aiwass byt postaficem
bogdéw, czy tez Wielkiego
Biatego Bractwa, albo —
wedtug innych opinii -
Szatana. Sam Crowley
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0 nadejsciu bogdw ognia i sity, ktorzy
zapanujy nad Swiatem na kolejne dwa
tysigelecia, Zawieralo tez szereg in-
strukcji, co do stylu zycia i metod
kontaktowania sig z ,innymi Swiata-
mi*, czy tez planami energetycznymi.
Trzeba podkreslié, ze Crowley stoso-
wat sig do wytycznych | Liber AL..."
Przez reszig Swego zycia.

Co do kontaktéow z demonami, to
Jak za weseiy ksigzek Dennisa Wha-
tley’a podaje ,Cassiel*, Crowley

UwAaZat AlWASSA

ZA SWIETEGO |
ANIOLA OPIEKUNCZEGO,
choé powigzanego ze ,,zla sila®, czyli
diabtem chrzescijan. Reasumujac, Ai-
wass byl dla Aleistera Crowley’a nie
tyle aniotem, co ,diablem strézem*,
Poslanie, ktére Aiwass przekazat ma-
gowi ,,pismem automatycznym*
w trakcie trzech kolejnych dni kwiet-
nia 1904 roku, ten spisal i opubliko-
wal, To dzieto Aleistera nosito nazwe
nLiber AL., vel Legis“ (Ksigga AL.,
albo (ksigga) Prawa), traktowalo za$
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podczas pobytu w Paryzu uczestni-
czyt w prébie przywotania do naszego
Swiata demonicznej istoty - ,,Wielkie-
go Boga Pana“.

Zamkngwszy si¢ z jednym ze
swych ucznidw w sypialni wynajmo-
wanego mieszkania — pomieszezeniu
przeznaczonym do odprawienia obrze-
du - Aleister dokonal stosownego ry-
tuatu, Dos$wiadczenie to zakonczylo
si¢ polowicznym sukcesem. Co praw-
da istota z innego §wiata pojawita sig

w paryskiej ull\owic,_icdnu.k nie w pef-
ni ulegla woli maga. Nim , Wielkj
Bog Pan** znikl - wrocil na swoj plan
cnergetyczny — przyprawit o Smier¢
ucznia Crowley'a. Za$ samego magy
napadl i uszkodzit, zarowno fizycznie,
jak i psychicznie. Gdy pozostali
uczniowie 1 wspoipracownicy, ocze-
kujycy wyniku ckspery‘n‘]em.u W in-
nym pomieszezeniu, wbiegli do sy-
pialni, Crowley pochylony nad zwto-
kami ucznia ocickal ktwa‘; Obr/;:do_

B
rane, a umyst w
nym stanie, ze komeczne
okazalo sie spedzenie
kilku miesiecy w jednym
z zaktadow dla oblgka-
nych, mieszczgcym sig
pod Paryzem.

~Ksigga AL..", o ktdrej
juz wspomnialem, glosi-
ta Prawo Telemy, za¢
Crowley staral sie weie-
la¢ zasady owego Prawa
w czyn. W roku 1920,
w Celalu na Sycylii, Ale-
ister zalozyl oSrodek na-
zwany Opactwo Telemy,
gdzie rozwinat swg cza-
rownicza dziatalnosé. Je-
go partnerkyg w tym dzie-
le byta Leah Hirsig, cza-
rownica 1 jasnowidzyca,
Opactwo ozdobio-
ne wykonanymi przez
Crowley’a freskami te-
matycznymi, zamieszKi-
wane przez zmieniajaca
czesto swoj sklad grupe
adeptéw  obu pici, czy
raczej orientacji seksual-
nych, stato si¢ przystania
dla licznych oryginaléw
I sceng najdziwaczniej-
szych eksceséw. W tym mikroskopij-
nym cesarstwie Crowley a osig dzia-
talnosci stata si¢ pokrewna tentryckim
praktykom magia seksualna.

SFERA MAGII SEKSUALNE)

byla Aleisterowi szczegélnie bliska.
Jego praca traktujaca o tej kwestii,
opublikowana w roku 1912, wywolata
wrzenie w szeregach Ordo Templis
Orientalis (Zakonu Swigtyni Wscho-
du), zalozonego 10 lat weczesniej




w Niemczech stowarzyszenia okulty-

stycznego. Najpierw  zarzucono
Crowley’owi zdrad¢ sekretow wtaje-
mniczenia 9 stopnia — najwyzszego
w tej organizacji. Szybko jednak
ustalono, ze tres¢ publikacji wynika
indywidualnych odkry¢ A.C., bo
nie nalezal on do krggdw przywod-
czych OTO. Postanowiono wigc wy-
korzystaé talenty Alesteira i nadano
mu status przywodcy brytyjskiego
skrzydia OTO, czyli tytut ,Kréla Ir-
landii, Walii i wszystkich Brytyjezy-
kéw w obrebie sanktuarium gnozy™.
Wroémy  jednak  do  Opactwa
Telemy i praktyk, ktére tam si¢ odby-
waty. Sfera mocy drzemigcych w ak-
tach zaréwno homoseksualnych, hete-
roseksualnych, jak i autoerotyzmie, ba-
dana byla w wielu kulturach na prze-
strzeni tysigcleci. Podstawa jest w niej
(dalej cytuje za Holroydem i Powellem)
,przekonanie, iz podczas orgazmu na-
stepuje wyzwolenie kolosalnych sit me-
tapsychicznych, ktére majg zosta¢ wy-
korzystane do realizacji dowolnego ce-
lu. (...) Osoby odbywajace stosunek
muszg przediuzac czas jego trwania do
momentu, gdy wytworzy w sobie dosta-
tecznie intensywna rzeczywistos¢ we-
wnetrzng (witualizacja — przyp. T.0.),
aby w momencie orgazmu dokonac jej
skutecznej projekcji w §wiat realny.”
Crowley ten proces koncentrowania silt
wzmacniat za pomocg alkoholu, narko-
tykéw, kadzidel, talizmandw i inwoka-
cji kierowanych do demonéw. Nie bez
znaczenia jest fakt, iz A.C. wierzyl, ze
»przeznaczeniem czlowieka jest rodze-
nie bogdw''. W Opactwie Telemy wie-
lokrotnie usitowatl sptodzi¢ ,.magiczne

dziecko* z rdznymi partnerkami.
Podobno bez powod‘icnia
Preygoda z Opactwem Telemy za-

koriczyla sig po trzech latach. We
Wioszech zmienit sig , klimat® w wy-
niku faszystowskiego przewrotu Mus-
soliniego. Postanowiono zniszczyé
zamek czarownikéw w Cefalu.

CROWLE’'A
WYDALONO Z SYCYLIL,
Opactwo zas zamknigto na glucho.
Opusciwszy Sycylig, A.C. osiadl naj-
pierw w Tunezji, potem we Francji, je-
szcze poZnie) w Niemczech. Wreszcie,

na poczatku lat trzydziestych, mag

ALMANACH
MISTRZA GRY

i

1

W Hastings, w ubo-

gim mieszkaniu, eksperymentowat, pi-
sat traktaty i poezje do ostatniego dnia
zycia, Zmarl w wieku 72 lat, p6zno,
ZWazywszy na wyczerpujacy tryb zy-
cia i diugoletnia narkomanig. Na po-
grzebie powiet’;ci()pisarz Louis Wilkin-
mszy wgd!:lu
Ldnonu Gnostytklegn Koscicta Kato-
lickiego, jeszcze jednej formacji okul-
tystycznej, jakicj przewodzii Crowley,
a ktora zawierala si¢ w strukturach
Ordo Templis Orientalis.

Mag, zwany przez nicktérych , Be-
stig 666", odszedt ze Swiata pol wicku
temu, nadal jednak fascynuje i przera-
za, podobno ma uczniéw i kontynuato-
row. Czego jednak pragnal, ryzykujuyc
zycie i dusze wsrod czamoksigskich
obrzedéw? Cheiat wladzy nad Swia-
tem, nad ludZmi, czy tez nad wiasnymi,

Wor czamej magii nadal unosi si¢
w dwudziestowiecznym powietrzu,
jak Crowley owskie postanie zza gro-
bu. Dowdéd mocy.

Za pointg, ale i komentarz, niech
posluzy jeszcze jedna anegdota z ,,czar-
nej legendy" Aleistera Crowley'a.

Tak wiec zdarzylo sie, ze William
Brown Thompson, mlody internista
(dalej cytuj¢ za Lazarusem), ,,roz-
gniewat starzejacego si¢ maga, odma-
wiajgc mu wypisania recepty na mor-
fing, od ktérej (Crowley — przyp.
T.0.) byl uzalezniony. W odwecie
czarownik rzucit na niego klatwe, za-
powiadajac, ze zabierze doktora ze
sobg w dniu swojej $mierci. I rzeczy-
widcie, ady Aleister Crowley powe-
drowal do piekla pierwszego dnia
grudnia 1947 roku, Thompson doznal
$miertelnych obrazen glowy."
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Pare slow tytulem wsigpu

Drogi Panie Starosto, oto dyariusz przygody do gry
»Dzikie Pola“. Przeznaczony jest dla co najmniej czterech
Panéw Graczy. My dla porzadku nadalismy im nazwiska:
Wolski, Bujnowski, Obuchowicz, Muraszko i Stupecki,
Oczywiscie gracze zastapia opisane przez nas postacie
swoimi. Na podstawie zamieszczonych tutaj wskazowek
postaraj sie dopasowac graczy do przypisanych im rél, In-
ny charakter powinien mie¢ pan Wolski, a inny np. Mura-
szko.

Powinienes dobrac sobie przynajmniej dwéch Podsta-
roscich, aby jak najlepiej odda¢ wlasciwy przygodzie na-
stroj. Dobrze bedzie, jezeli Panowie Gracze nie dowiedza
sig, ktorzy z kompanow sa Podstarogeimi. _

Ponizsze dokumenty przeznaczone sa tylko dla oczu
Starosty Gry, a Panowie Gracze nie powinni ich ogladag,
chyba Ze lubig psu¢ sobie zabawe. ..

Kazdy z Panéw Graczy powinien zosta¢ wprowadzo-
ny osobno do przygody.

Zaden nie mozZe wiedziec,
padia koledze,

jaka rola w tej historii przy-

Piatek, trrynastego - opowiesé pana Mura-
szl
Anno 1625.

Miesigca nowembra, dnia 13, w piatek, zla przygoda
mie spotkata. Slusznie mistrzowie scientia occulta w ka-
lendarzu astrologicznym tego dnia ostrzegali: Dnia tego
W podroz nie wyruszaé, na zdrowie baczy¢, bo nieszcze-
scie lacno spasé na cie moze. Alchimii nie czynic. Jedna-
kowoz dnia tego do chorego stryja Zem jechat, coby go
w chwilach jego ostatnich pocieszy¢. Stryj méj jednak
w dziwnej okolicy mieszkat, o ktérej ludzie dziwne rzeczy
mowili. Sam na jarmarku w Rawie Mazowieckiej stysza-
lem, ze w lasach wilcy i dusze potepione wyja. Ostrzega-
no mi¢ nieraz, abym mijajac szubienice na rozstajnych
drogach, przezegnal sie po trzykroé, Mdéwiono rowniez,
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7ebym uwazal na miejscowych ludzi, bo zZycie dla sakiew-
ki mozna tam stracic, ;

Jechalem ja w ten dzien deszczowy z_dusza na ramie-
niu. Rozgladatem sie bacznie wokot, dioni z r¢k01¢sc1 SzZa-
bli nie zdejmujac. Wtem z gestwiny wypad} kszta_}t jakowys
do wilka podobny, ani chybi upiér. Lypnal na mnie Czerwo-
nymii $lepiami, azem wystraszy! sie okrutmf_z. Tylko imie
Naj$wietszej Panienki wymowic zdolalem, kiedy kori m¢j
stanat deba. Wypadlem z siodla i uderzylem o ziemie, az
mi w oczach pociemnialo. Nieszczesc to nie byl jednak ko-
niec: noga mi w strzemieniu uwiezla i sam nie wiem, jak
diugo kon wlokl mnie po owych bezdrozach. ..

Willk w owezej skorze - opowiesé pana
Wolskiego.

W wielce dramatycznych okolicznogciach, wyimagi-
nuj sobie waépan, poznalem owego czleka. Otoz tamtej
deszczowej nocy fortuna sie ode mnie odwrdcila. Jecha-
tem wolno. Deszez szelescit na blotnistej drodze, splywal
strumykami po plecach pod przemoczona, sukienng pe-
leryng. Jesienny wieczor byl ponury, przejmowal chio-
dem i wilgocig. Kopyta konia miesity zimne bloto na dro-
dze. Z drzew opadaly ostatnie z6lte liscie. Gdzies daleko,
za ciemnymi, niskimi chmurami zachodztlo stonce; zapa-
dal mokry zmierzch. Wyobraz sobie wacpan, z tym de-
szczem jaka$ podejrzana sprawka: ilekro¢ w podroz wy-
ruszam, zaczyna la¢. Ale nie o tym chcialem wasci opo-
wiedzie¢. Wieczoru owego zdesperowany okrutnie by-
tem, bowiem groszem nie $mierdzialem, Powiem wa-
szmosci wiecej — ani jadla nie mialem, a co gorsza i w bu-
ktaku pustki. Nic, tylko jak dziad, pod koéciolem usigéé
1 zebra¢ mi zostalo. Ale jednak Najéwietsza Panienka
0 mnie, sludze swym pokornym, ktory co dzien modly
gorgce do Niej zanosi, nie zapomniala, bo z pewnoscia
zrzqdzen.iem Opatrznosci bylo, Ze czlowieka owego na
swej drodze spotkalem. Jegomosgé Gw Zyczliwym by,
a nie Zadnym mazurskim zbdjem, a zwal sie Wilkowski.
Wysluchawszy opowiesci mojej, jak to zbdje mie w lesie
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zdradziecko napadli, zgodzil sie
poratowa¢ mie w potrzebie. A ze
karczme jakowas okoliczna znal,
tam ze$my sie udali.

Wialo, jakby kogo po-
wiesili - opowiesé pana
Bujunowskiego.

- Poblogostaw mnie ojcze,
bo zgrzeszylem.

— A jak dawno synu, u spo-
wiedzi $wietej bytes?

— Ze dwie niedziele temu.

— Dwie niedziele temu? A ja-
7zem cie waszmos¢ w kosciele
nie widzial.

— No...To w takim razie bylo
to trzy.. tak, z pewnoscig trzy
niedziele temu.

- No, chyba ze tak. Powiedz
mi synu, jakie to utrapienie tak
ci na sumieniu ciazy? Bo jeden
grzech — mszy $wietej opuszcze-
nie juz znamy.

- No to ja ojcu calg historie
lepiej od poczatku wyloze. Bylo
to tak...

...jechalem wolno. Niebo, rano wypelnione jeszcze
jesiennym blekitem, teraz, pod wieczor, zaczynalo si¢
chmurzyé. Potezne kieby przeslonily tarcze slonca.
Blask zachodu kladl sie czerwienia na grzbietach
chmur, dolem przydawal rudawego koloru rzadkim
oblokom. Chmurzyska zblizaly sie, wial silny wiatr
i wkrotce lunelo jak z cebra. Niebo rozéwietlita pojedyn-
cza blyskawica, Otulilem sie szczelniej plaszczem. Wia-
lo, jakby kogo powiesili. Przez szarg zastone deszczu uj-
rzalem przed soba rozstajne drogi. Patrze i oczom wia-
snym nie wierze. Do diabla... przepraszam ojcze, w kaz-
dym badz razie w niewlasciwa godzine slowa te wypo-
wiedzialem, bo ujrzatem, ni mniej, ni wiecej, tylko...

- Jezu Chryste, diabla?

- Nie ojcze, wisielca.

- Aha, i co dalej?

- No wiec wisial 6w wisielec, a wiatr bujal niim na bo-
ki, takzem zestrachal sie okrutnie i w pierwszej chwili
myslal, ze to upior, ale nie. Tak wiec zmowiwszy
+Wieczne odpoczywanie® za spokdj duszy owego nie-
szczed$nika, udatem sie na nocleg do karczmy. I zgadnij-
cie ojcze, jako sie ta oberza nazywata.

- Jezu milosierny, ,,Rzym*?

- Rzym? Jaki Rzym? Co znowu ojciec, przecie to pod
Grdjcem bylo! ,Pod Wesolym Wisielcem® si¢ zwala.

— Ale ja tu na razie zadnej winy nie widze!

- Ale poczekaj ojcze, opowiesc dopiero zaczalem...

D:‘nl pelen kosci - opowiesé pana Obucho-
wicza

- ...wtem ziemia si¢ pode mna rozstapila i zdato mi
sig, ze do samego piekia spadam. Uderzylem o ziemie
i ustyszalem odglos przerazliwy, jakby mi kto wszystkie
gnaty porachowal. Wzrok podnosze i co ja wtedy widze?
Nie, zeby strach mie oblecial, na wojnie nie takie rzeczy
zem widywal, ale nieswojo mi sie zrobito, bom tylu ko-
sci w jednym miejscu nie widzial,
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- Cichaj wacpan; nie opowiadaj mi takich historyj,
bo w nocy spa¢ przez ciebie nie bede mogla!

- Sama$ wacpanna o historie mie prosita, wiec opo-
wiadam. A zreszta, jak spac nie bedziesz mogla, to za-
wolaj tylko, a ja cie do snu utule.

~ Dziadu$ dobrze powiadali, ze$ waépan goraczkal
Ale opowiadaj, co bylo dalej.

— No wiec, co ja...aha. Dreszcz mie przeszedt,
ale nie ze strachu, jakom powiadal, lecz z zimna, bo
zigh byl okrutny, wichura i deszcz lal, jakby Pan Bog
drugi potop chcial na padol ten spusci¢. Leze ja
w owym dole i gramoli¢ si¢ poczynam, gdym nagle
uslyszal, jak galazka trzaska. Znaczy sie, ktos idzie.
[ rzeczywiscie posta¢ jaka$ wkrétce zem zauwaZyl.
Wielki jak dab, kolos jakowys, mowi¢ wacpannie. Pod-
szed! i nowe kosci do dolu wrzucil, ale szczesciem mie
nie dostrzegt. Wiedy pojatem, Ze wielu nieszczesnikow
w owych stronach zycie z jego reki stracito. No wiec,
gdy tylko sie odwrdécit, ja pniak, co to byt w tym dole,
reky objalem, bom sie po tych kosciach zsuwal. O, tak
objalem...

— Pus¢ waépan, bo sie rozgniewam!

- Druga rekg za krocice zlapalem, szczgsciem nie

zamokla, i wypalilem w strone zbdja. Noc byla ciemna,
wiec nie wiem, czym go trafil, w kazdym razie chyba
mie rozpoznal, bo szybko w las pomknal. Ja spokojnie
7 onego dolu wylaztem i przemoczony caty suchego
miejsca na nocleg szukad poczatem. Szczesliwie dla

mnie po niecatej mili karczme zZem znalazl. ..

Na zlamanie karku - opowicéé pana Sha-
peckicgo

— Pedzilem, jakby mnie wszyscy diabli gonili. Balem
sie nawet, czy konia nie zajezdze galopujac do ciebie. Jed-
nak wies¢, ktéra ci przynosze, jest na tyle pilna, Ze nie
szczedzitem wysilkow, zeby dostaé sie do twej karczmy jak
najpredzej. Ot6z, przyjacielu, sprawa to gardlowa. Dnia po-
przedniego podstarosci zebrawszy okoliczng szlachte od-
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nalazl zbdjeckie siedli-
sko, gdzie ukrywala sie reszta
tego hultajstwa, cos ich komendanta

Liszczyriskiego ujal. ..

- Tego Liszczynskiego, co to cudze zony balamucit?
Tegoz samego? Odsapnij nieco, panie Samuelu, napij
si¢ mojej wisielczej gorzalki, bo dech ci juz catkowicie
zaparlo.

- Ach, zacna gorzalka...Wracajac do sprawy, wiek-
sza CzeS¢ partii ujeta, kilku ubitych, lecz niestety Toma-
szu, jeden z nich, kuzyn herszta, uciek!. Lekam sie, ze
jeszcze jakas kompania przy nim stoi i bedg pomsty szu-
ka¢. Uwazaj tedy na swoich gosci.

- Zawsze na nich uwazam, mosci Slupecki...

Noeni goscie

Karczma ,Pod Wesolym Wisielcem® to miejsce
nader osobliwe. Jak sie nietrudno domysled, trafiajg tam
w korcu wszyscy gracze - musza oczywiscie by¢
wprowadzani do gry w odpowiedniej kolejnosci, Oto
spisane pokrotce wydarzenia ostatnich dni:

Trzy dni wczesniej panu Muraszce zdarzyl sie
wypadek - spadt z konia i stracil przytomnoéé. Na
szczescie odnalazt go pacholek karczmarza — Jasiek i
zaniost do izby, gdzie rannym zajal sie oberzysta —
Tomasz Wola. Obrazenia okazaly sie niezbyt ciezkie,
lecz nieszczesnik przez trzy dni lezal bez ducha. Dopiero
teraz zaczyna z wolna wraca¢ do zdrowia. Po odzyskaniu
przytomnosci pan Muraszka, zauwazy, ze znajduje sie w
piwnicy, o$wietlonej jedynie blaskiem pochodni, lezy na
lozu tortur, otoczony sprzetami, co do przeznaczenia
ktorych nie ma watpliwosci. Sa to... narzedzia kata!
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m czasie do karczmy przyjezdia
nieswiadomy niczego pan Wolskl W towarZystyle pana
Wilkowskiego oraz pana [%UJHOI‘:'S . fké) 5 irego
spotkali po drodze. Jest juz po zmro tlja ;lainkn-‘led arcz:
ma znajduje sie na odludziu, Obtfrfyﬁ s ::lh rzwi i
niespecjalnie pali si¢ .dOIWPU'Sﬂ](;ﬂa{“aq’ s\:lflch ingscg.
Dopiero po zapewmerlnu, ize przybysze 83 szlachcicamy,
i i 2 rzwid. "
i ot Worl, Biovsks Wikowsid s s
rozgoszcza, do drzwi ZleUka PBJ‘:QbL}L owies, Jest
niezle przestraszony - dot lmlﬁll,ko'ﬂm 1(‘)‘}‘; J‘?E’L 11{1}[?1’2%
jemniejszym miejscem pod stoncem. ulc 1?\?:"1(:5 co
prawda widzial tam Jaska, wyrzucajacego Xosci, ale 7
powodu ciemnosci nie ujrzal jego twarzy, tak wiec nje
rozpozna go tutaj, na miq:scu. o et 2D
Pan Slupecki, jak juz napisaisimny V.VLIJf:-bulr_"], Jest
dobrym przyjacielem karczmarza. quze(laawszy sie
o ucieczce jednego z warcholow przybywa do
Niedzwiedzia, aby ostrzec go przed niebez
-, pleczenstwen. ' o
‘@ Strudzony wielce, na spienionym
koniu, przybywa do zlajazc‘lu ppinego
gosci. Kim sa ci ludzie, nie wie. Nie
rozpoznaje w panu Wilkowskim wu?lce
podejrzanej persony — 1o on jest
poszuKiwanym przez Wszystlilt;h infam-
isem, wrogiem Tomasza Woli (obacz
rozdzial ,Kto zna tego czlowieka™). Lecz
rzecza dlai najwazniejsza jest poilﬁormqwan_ie
karczmarza o grozacym mu niebezple_czenst\me.
Moze to zrobi¢ otwarcie przy gosciach, albo
skrycie, na osobnosci - nie wiadomo przeciez kto zacz,
owl ludzie? Jezeli pan Slupecki uda sie z Tomasze;_n na
strone, moze wzbudzi¢ podejrzenia reszty kompanii.

W tym samy

Podejrzany oberiysta

Nadeszla juz chyba pora, aby przestac trzymac w niepew-
nosci Staroste Gry i wyjasni¢ mu o co w tym wszystkim
chodzi. Jak wynika z wprowadzen Panéw Graczy, karczma
»Fod Wesolym Wisielcem" nie jest zwyczajna karczma, ja-
kich wiele w Rzeczypospolitej. Co ja zatem wyrdznia?

Karczmarz, Tomasz Wola, zwany Niedzwie-
dziexn

Mingla nastgpna chwila, nim drowi otwarky sig nieco. W
szparze zablysto Swiatlo, a w jego blasky pan Jacek dostroegf
coamy, rossserzajacy sig lefkowato otwdr fufy garfacea...) '
P - Drzwi rogwarly sig soerzef i Dydyriski oniemial, Karcomare
preewyiszal go o dobre dwie glowy. W barach sgeroky jak,
niedbwiedt, wygladat jak. géra migéni, Mlody selacheic byf g
pewien, Le na ciele tamtego nie byfo ani grama thusscou, lecs |
Jedynie same twarde, porasgiace swojg brutalnoftifmiginic. |
Patreqe na oberiyste, Dydyrski wiedsiaf Jut dlaczego

wynalegiono cigékie musckiety, garfacge i Krétkie stroelby
drugie] strony wydawalo mu sig, Z¢ )

otegny brouch oberzysty rdawnt sig proywodeié na
myél becek{ Blva. Opingjacy go fartuch fyf, jak. wydalo sig

 Dydyriskiemu, zakruwawiony :-E
. . T O




Wola to naprawde potezny czlowiek. Jest bardzo wy-
soki i bardzo... hm... gruby. Jednakze myli sie ten, kto
sadzi, ze Niedzwiedz jest poczciwym, powolnym ttuscio-
chem. Nic bardzej blednego. Karczmarz jest gburowa-
ty i potrafi zachowa¢ si¢ nieprzyjemnie nawet wobec
szlachty, co zazwyczaj uchodzi mu na sucho, ze wzgle-
du na jego rozmiary i sile.

Karczmarz zaopiekowat sie panem Muraszka, ktore-
go, jak juz wspomniano, znalazt Jasiek. Polozyt go na
stole w piwnicy, opatrzyl rany, a te otwarte — po prostu
wypalil, Zna sie na- ludzkiej anatomii jak malo kto;
oprocz prowadzenia zajazdu jest bowiemn... katem w po-
bliskim miasteczku. Stad te wszystkie narzedzia do tor-
tur, ktore tak przeraza pana Muraszke.

Role karczmarza powierz Podstarosciemu. Powinna
to by¢ osoba o silnym charakterze, ktora wzbudzl re-
spekt wérod graczy i nieco ich zastraszy.

Pacholek karczmarza Jasielk, zwany

~Aaa, Aaa*

c ~Aaa.. Aoa...— rogleglo si¢ £ tyfu. Obok karcemarza

sig Kulejacy wyrostek o dugich, ceamych wiasach, odsigny w
Koszulg. — Aaa...

y s

bl

it

Ten nieszczesny kaleka zostal jaki$ czas temu przy-
garniety przez karczmarza, ktéremu pomaga w prowa-
dzeniu karczmy. Zajmuje sie konmi gosci, pomaga
w przyrzadzaniu potraw oraz robi inne, wielce przydat-
ne, a czasami nawet wzbudzajace nieufno$c¢ Panow Gra-
czy rzeczy. O tym mowa bedzie dalej.

Jako ze jest niemowa (nie ma jezyka), nie potrafi po-
wiedzie¢ nic ponad nieartykulowane ,,Aaa aaa®.

Jakie dziwna to karczma

Pano_wie bracia spedzaja deszczowg noc w miejscu
nader niezwyklym. Karczma znajduje si¢ na odludziu,

w cieniu wielkiej, starej lipy.
Gospodarz, Tomasz zwany
Niedzwiedziem, to osoba
wielce tajemnicza, nieco
ponura i gburowata. Razem
ze swoim pacholkiem, nie-
mym Jaskiem, stanowia
wielce osobliwg pare. Ja-
siek, jak juz wspomnieli-
$my, jest kaleka. Pozbawio-
ny jezyka i kulejacy, spra-
wia wrazenie przyglupiego.
Jezeli jednak ktorys z Pa-
noéw Graczy zaczpie my-
szkowac¢ po karczmie, spo-
tka sie z Jaskiem uzbrojo-
nym z zakrwawiony tasak.
Zaufania nie wzbudza
réwniez specyficzny jadlo-
spis i zachwalane specjaly,

I i gl T TR
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T w rgecey samej karczma byts w poblizu. Nebawem mlo-
dy selachcic spostroegt gdsies w polu watle, 26lte Swintelko.
Natychmiast popedeif gia i whrbtce wrag & Crebejem onale- |
£6 sig proed ponurym, knytym sfomiang stroechq domostwem=
Takich rajasdbw mato byko na Rysi Crerwone), skad pochiodzit-#
Dyduiski. Gospoda - dusa, wyposasona w preestronfygspodsie-. !
nia — wygladafa snacznie lepiej it nicjeden dwor s ng
Magowszu. W mroky panujacym proed Karcoma Dydyfski le- 8
ie zdofaf odeoytal wypfowinly szyld. Karcema swala sig
Pod Wesofym Wisielcem . Nazwa nie byla mote tak obiecyja- . -
ca, jak. by tego pragnal, lece zeskoceyt £ onia, a potem jaf wa- |
._kﬁ'z.‘pig.quwo.(‘yuﬁz&wcmm "
Kids i

cho¢ z kuchni dobiegaja zapachy nader smakowite.
Zdarzy¢ sie rowniez moze, ze ktory$ z gosci dojrzy oso-
bliwy $lad prowadzacy do Klapy w podlodze. Sladem
tym sa, ni mniej ni wiecej, tylko. ..krople krwi. Karczma-
rzowi nie ufa takze ostatni z gosci i zacznie przekony-
wac pandw braci, aby si¢ z nim rozprawili.

Inna ,osobliwoscia® jest wydarzenie, jakie spotka
jednego z bohateréow. Udawszy si¢ na spoczynek, zau-
wazy otwarte okno, przez ktore wiatr wwiewa zimne
krople deszczu i uschnigte liscie. Przeciag gasi $wiece,
ustawione w izbie. Jesli pan brat podejdzie do okna, aby
je zamkna¢, ujrzy pojedyncza sylwetke, okrytg powie-
wajacym na wietrze plaszczem, udajacg sie w strone po-
bliskich drzew. Bystry obserwator zauwazy, ze czlowiek
6w kuleje, za$ na nocng wedrowke osoba owa wiziela ze
soba szpadel i wypelniony czyms worek. By¢ moze to
Jasiek, pacholek dziwnego karczmarza?

Innym podejrzeniem, Ktére zapewne spedzi sen
z powiek Kompanii sa wielce dziwne zawodzenia, do-
biegajace spod podiogi. Brzmia one, jakby kto§ wiel-
ce cierpial, byl okrutnie torturowany.

Panowie Gracze, bedacy $wiadkiem tych zagad-
kowych wydarzen, pewnikiem nie pozostang bierni.
Beda chcieli dowiedziec si¢ prawdy, ktérej nie znasz
jeszcze nawet Ty, panie Starosto.
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— Miodu nam daj i cof do fedzenia, Karegmareul —
pan Jacek, — A seybko...

~ Miodu? Mogg jesccee co innego preyniest...
— To dawnaj goreatky. Whet si¢ roggreejem!
— Jakg panie? — reekf Kgrcemarz tak_ponurym glosem, te
Dydyriski pocoué mimowolny dresces. — Mam rééne gorzatky... :
— Jakie na preykfad? ‘
%r,— <~ Wiesieleeq, Kofem famang, pissenelwke, crasekows,
biarsKa i wypalanks. Wheystkie mojej receptury! g
| — ... Cof duzo tego — rzekf Czelej, najwyraénief hity "
tropu. — A co sig ceufe po takie] wisielegej? :
~ Kutdego powiesi nad riemiq i dyndag zacznie. u
— A Kolem baumana?
-Ja&pofmu’z;toi&mmdabzforrmnico&a’mq. i ;
~ Ao a piscczelswka? — vapytal Dydyriski. — MARe to 1a6a _
crarna maf, co si¢ ¢ ziemi pod Krasnem wydobyrwa? Chéopi nig osie
woLdty smarjq, ¢ ceasami— to i Pija. Jeno, Ze proekryeif sie prees
nig mogna. i
— Tak, mocna, Ze © cofowieky ing same Kosci zostajg. Iq w
Krakpwie zowia nekromanckg. A po czasekowe] niejednego gbwu"?
bolata mocnicj, rifli $cigta na Katorwskim priaky, ‘
'.-g'""' —ﬂyﬁm@f' § |
Y = Ona — karcemarg usmiechnaf sig (ekko, ale ofrutnic — ong w i
i
|

maojef Karcemie nafawsza Kagdego cefeka zostaui... .
() ) i
Teras jadlo, gospodarsu. Co tam masg na ogniu? {

— Kok po KatowsKu, Rapuste zuykia, kapuste éwiartowang i

!

migsem, KolK_ patroszony ¢ Raseq, Kiefbasa.., blata Jjak szkjelet §
- Kiefbasa zwykfa, dzicoyzna, no i dziczyona po katowsky.

1) s . \.o;. 7
g " w-4.‘m:§;'%_, i ﬁj

Kaﬂy na stok, eryli gdzie
prawda, gdzie falsz?

Karczmarz jest niewinny. Co prawda jest katem i ma
W piwnicy izbe tortur, jakiej nie powstydzithy sie zaden
oprawca, lecz to jeszeze nie jest zbrodnig. Otz oberzysta
ow ujal whasnorecznie znanego zbéja - infamisa Liszczyn-
skiego, ktory ,rozmowy* z katem nie wylrzymat i nieste-
ty wyzionat ducha. Niedlugo potem jego hultajska kom-
pania zostala ujeta (za wyjatkiem jednego czleka). Wia-
domo$¢ te przekazuje Karczmarzowi Jeden z Panow
Graczy, w naszym przypadku jest to pan Stupecki. Jeze-
li zas chodzi o osobliwoéci karczmy, tak naprawde nie
ma w nich nic nadzwyczajnego.

Krwawy $lad prowadzacy do spizarni to po prostu ju-
cha zajaca. Mozna tam znales¢ caly worek swiezo ubi-
tych zwierzat.

Dziwne nazwy positkow? Taka kata-karczmarza fan-
tazja. Jeki spod podlogi to senne majaki pana Muraszki,
lezacego w goraczce po pechowej przejazdzce. Dobre
wraZenie robi tez miauczgca kotka, ktéra po prostu
przechodzi ruje. Karczmarz zamknal ja w piwnicy, aby
nie przyniosta kolejnych kociakow,

Jasiek to Bogu ducha winny sierota. To, Ze pojawia
si¢ z okrwawionym tasakiem, wynika z tego iz wlagnie
sposobil migso na posilek. Zag jego nocny spacer, to juz
inna sprawa: zacznijmy od tego, ze karczmarzKat, zwy-
czajem swojego cechu, zajmuje sie sprzedaza magicz-
nych ingrediencji, amuletéw, masci i wszelakich eliksi-
row. Te ostatnie sporzadza z zié!. Moc w tych roslinach
jest najwigksza, gdy zbierze si¢ je o polnocy, najlepiej
pod szubienica. Dlatego tez Jasiek WYrusza w nocy ze
szpadlem do lasu. Dél pelen koéci znajduje sie nie
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opodal szubienicy, ale jesl ty_I?m dolem "“V"dl)ﬂdkl‘,

gdzie Jasiek wyrzuca zawartosc worka. Dlaczego rohj
el 5 ¥ P ] r

to noca? Zeby nie chodzi¢ Kilka razy.

Kio zna tego czlowieka?

—_—

Prawdziwym wrogiem lfon"lpanii jest ich ‘ta_]emniczy
towarzysz. Przedstawia Sj?]ﬂko pan WIIEO‘{VSK}I{, lecz na-
prawde jest brygantem. I_O wlasq]e_ on byt w kompani
infamisa Liszczynskiego i to wlasnie on bedzie p_oldbp-
rzal Panow Graczy, aby raz na zawsze rozprawili sie
7 karczmarzem. W ten sposob the- pomsci¢ swego !»{()?
mendanta. Tutaj uwaga do Ciebie, panie Swrosto: Jezg:h
pan, ktorego nazwalismy Sh_lpeck}m. opowle 0 grozy-
cym karczmarzowi nieb;zplcc_%n&%hﬁe _przy Wszyst-
kich, pan Wilkowski b(;‘.(lZIF‘ duzq ostroznlejszy} bedzie
probowal rzucié¢ podejrzenia tglkzc na S}upeck]egg_

Podstarosci, ktéremu powierzysz rolg pana Wilkow-
skiego, powinien pamietac, Ze jest to osoba obludna

I podstepna.

Finis

Jako Ze dyariusz ow nie jest opisemn nastepujacych po
sobie wydarzen i zostawia wiele swobod;ly' dla’Stlamsty
Gry, zapewne réinie moze potoczyc sie akcja, ktdrej zarys
podalis$my. Gdy testowalismy niniejsza przygode, za kaz-
dym razem konczyla si¢ ona inaczej. Oto nasze propozy-
cje zakonczen: o

Primo: Swawolna Kompania dogaduje sie z karcz-
marzem. Pan Wilkowski, bojac sig, ze go ktos rozpozna
- tym bardziej, Ze karczmarz zacznie si¢ domyslaé, kto
on zacz - ucleknie, Powinienes, Starosto, pozwoli¢ na
to, tym bardziej ze jest to temat na dalsza cze_s’é przygo-
dy, a nawet pomyst na kolejny dyariusz. Tutejszy staro-
sta jurydyczny, notabene dobry znajomy karczmarza,
z pewnoscig znajdzie kilku ludzi badZ bron, aby wes-
przec nasza Kompanie
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Secundo: Moze zdarzy¢ sie tak, Ze zastraszona
Kompania ulegnie namowom Wilkowskiego i zabije
karczmarza i by¢ moze rowniez Slupeckiego. W takiej sy-
tuacji do karczmy przybedzie miejscowy starosta jurydycz-
ny ze swoimi ludZmi. Zapewne dojdzie do poscigu, a co za
tym idzie, moze zdarzy¢ sie, iz ktéry$ z Panow Graczy 7l
nie. Zabicie karczmarza i pana Stupeckiego moze tez po-
ciagna¢ za soba wyrok infamii z banicja, a wtedy kazdy
2z Panéw Graczy bedzie $cigany przez prawo. Jezeli zas sta-
rosta jurydyczny ujmie uciekajaca Kompanie, wiracl jej
czlonkow do wiezy, gdzie czekad beda na proces.

Tertio: Sterroryzowani Panowie Gracze po prostu
uciekng z karczmy w deszczowa noc. Nie rozwiaza za-
gadki, a co za tym idzie, nie ukoficza owego dyariusza.
Oprécz braku satysfakeji z kolejnej, pomy$inie zakonczo-
nej przygody, stang sie zapewne po$miewiskiem okolicz-
nej szlachty. Nie jest w koricu przyjemnie zosta¢ nazwa-
nym ,,zajeczym sercem", prawda?

PS. Na podstawie naszego wspolnego pomystu Jacek
Komuda napisal opowiadanie pod tym samym tytulem.
Fragmenty owej opowiesci, do ktore] przeczytania zache-
camy wszystkich miloénikéw , Dzikich Pol, wykorzysta-
liSmy w niniejszym dyariuszu,

A oto konotacje wszystkich wazuych bo-
hateréw tego dyariusza:

Jasiek, lat 23 — przyglupi sluga karczmarza

_ Jasiek jest chudym, zylastym chlopem w przydiu-
giej, porwanej koszuli i zakasanych wysoko pltocien-
nych spodniach. Jest nie ogolony, jego oczy maja bled-
ny wyraz. Jasiek jest bardzo lojalny wobec swego pana
- w razie potrzeby rzuci mu sie na pomoc z tasakiem.
Wszyscy znaja go jako wsiowego glupka. Poniewaz ma
wyrwany jezyk, na wszystkie pytania odpowiada raczej
stereotypowo: Aaa, Aaa. A oto jego Cechy:

.

Zyw. 84 Krz. 51% Zwn. 44% Mad. 17%
Odw. 33% Chs. (Chlopski Spryt) 15%
Zms. 58% Leb. 57%

Tomasz Wola zwany Niedzwiedziem, lat
34, karczmarz

Slawetny Tomasz Wola to niezwykle potez-
ny, barczysty mezczyzna. Ma ogromny
brzuch, rece jak bochny, nogi niby kolubryny
szwedzkie, a takze czerwony nos i krotka,
czarng brode. Cho¢ jest gruby, to jednak nie
ma na nim ani grama tluszczu. Wola przewyz-
sza wszystkich bohateréw Panéw Graczy co
najmniej o glowe. Zazwyczaj chodzi w zakrwa-
wionym fartuchu, jest nadzwyczaj sprawny we
wladaniu katowskim mieczem 1 toporem,
a takze wielce ghurowaty.

Jerzy Wilkowski - sluga infamisa
Liszczynskiego - lat 29.

Wilkowski jest mlodym, dos¢ przystojnym
szlachcicem o podgolonym wysoko Ibie, odzia-
nym w szarawy zupan i ciemng deli¢. Wobec in-
nych panéw braci stara sie by¢ bardzo przyja-
cielski. Odnosi sie wrogo do karczmarza i sta-
ra sie napusci¢ na niego reszte¢ towarzystwa,

Madrosé 67% dodd nadry
Odwaga 85% bandeo odwatny

Zyuotnost 145
Krzepa 90% bardzo L
. Zuwinnoté 51% w miorg

Jjazda Konna 34% fmﬁdo
 czumanie 56% dobroe ).

¥ — 1 rusgnica 5; 1 garfacz 1£100+60
: —:: 3

Madrosc 42% $redvko nadry
Odwaga 67% doé odwatny

Zywotnosé 95 |
Krzepa 65% dodé silfny i

Zavinnosc 45% fredmiogwinny  Fantazja 48% frelg fantaz)q
: 45% $pedti 2 2

i 5
jazda konna 65% wyémilendcie wytrzymalodt 53% dobree
gencalogia 42% nietle ! zwada fhrezemna 13 -4
feraldyka 43% nietle | caytanicgpisanic 42% nieble

i [ef 2 2elaza 38% ére

£najoj wcﬁaféwﬂ%
5 . AT, .l ha Y
]

rusonica 5 1 pistolet 1£59+30 §

27



BRACIA DYDYNSCY

Jacek Komuda

— g

i Radziowift wstal, Powiedeial —— %
- Proponowalem ci zgodg i Korzyst, Nie cheiates skorzystal i suchwale mi odpowiadasz.
" Teraz bacz, Zebys nie wpadt w mq’ergce.ﬂ@z’gci@moimdwamw_fjmm{l .
[-+.] JaceKk skfonif sig w milczeniu. A Andrzej, zatartszy dtonie, usmiechnaf sig.
- Coemus walpan taki zadowolony? :
“Bo pomyslatem sobie whasnie, jak to bedzie, Kiedy to Wasza Ksiazeca Mos¢ wpadnie
o nasze rece... p—
Jbzef Hen Przypadki staroscica Wolskiego”

Jesli Panowie Gracze zawitaja kiedy$ na niespokoj-
ne Pogorze Przemysko-Sanockie, skad jak wiadomo
wywodzg sie najwieksi rebajlowie w dawnej Rzeczypo-
spolitej, tatwo w ktdrejs z karczem spotka¢ mogy sze-
sciu rostych szlachcicow o wygladzie, ktory skutecz-
nie zniecheci¢ moze postronnych do szukania z nimi
zwady. I w rzeczy samej panowie bracia owi nie sg by-
najmniej zwyklymi, zasciankowymi hreczkosiejami,
ktérzy réwnie wprawnie wladaja szabla, co i lyzka. To
Dydynscy, o ktérych slyszat zapewne kazdy szlachcic

- mieszkajacy w owych niespokojnych stronach. Staro-

sta Gry latwo wykorzysta¢ moze ich kompanie w dya-
riuszach przygéd; dlatego tez zdecydowaliémy sie
przyblizy¢ nieco sylwetki wszystkich tworzgcych ja
panéw braci. Nie musze dodawa¢ chyba, ze bracia Dy-
dyriscy to postacie $cisle historyczne i naprawde dzia-
lali w dawnej Polsce. Jesli zag kto$ nie wierzy — nie-
chaj zajrzy do ,Prawem i Lewem” Wiadystawa Lozin-
skiego.

. ‘“ ;’ .-.;i’
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Niewistka - czyli skad wzig¢li si¢
Dydwyiscy na swieeie

Wszyscy panowie Dydynscy przyszli na $wiat w rodo-
wej wlosci swego ojca — Niewistce w sanockiej ziemi. Ro-
dzic ich - Stanistaw Dydynski, stolnik sanocki, slynat
wielce jako hultaj i pijanica, pono¢ byt jedynym sposrod
drobnej szlachty, ktory nie ulgkt sie Stanistawa Diabla Sta-
dnickiego; nic zatem dziwnego, iz doczekat sie godnego
siebie potomstwa, Najstarszym z jego synow byl Jacek
Dydyriski, z racji starszenstwa przewodzacy pdZniej wszy-
stkim braciom. Po nim, niekoniecznie w podanej nizej ko-
lejnosci, przyszli na $wiat jeszcze Przeclaw, Andrzej, Zyg-
munt, Mikolaj, Aleksander i fukasz. Jako ostatnia przy-
szla na $wiat jedna jedyna kobieta w owym towarzystwie
~ siostra Dydynskich Justyna. Dydyniscy nie byli nigdy
bogata, stateczng szlachta. Mimo ze ich rodowa wlo$¢ nie
nalezala do ubogich, bylo ich zbyt wielu, aby mogli spo-
kojnie z niej wyzy¢. Przeto wiec woleli poszukad przygod
gdzies na traktach Rzeczypospolitej. I tak wilagnie zapisali

si¢ na trwale w dziejach Malopolski.

Jacka Dydyhiskiego przygody

wojenne

Najstarszy z braci Dydynskich - Jacek — dog¢
wezesnie opuscil rodzinny dom. Ledwie majac
kilkanascie lat wstapil w szeregi lisowczykow,
» ktorych tworzy! pulkownik Lisowski na wielka
wojne z Moskwa. Kim byli w owych czasach pol-
scy elearzy — tego chyba mowic tutaj nie trzeba;
opisani sg oni dostatecznie w XII Ksiedze , Dzikich

Pol”. Do$¢ iz wspomne, i7 na poczatku XVII stulecia zy-
skali sobie stawe najlepszej jazdy na swiecie, Jacek Dy-
dyriski przebyt z nimi pono caly szlak bojowy — doby-
wal moskiewskie grody, potem zag ruszyl wraz z lisow-
czykami na wojne trzydziestoletnia. Tutaj, cho¢ nigdy
nie zaliczal sie do zwolennikéw jezuitow, polozyl wielkie
zaslugi w nawracaniu heretykéw na prawowita wiare ka-
tolickg. Sam pono¢ nawrécil az osmiu pastorow, a na-
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wrocilby i dziewiatego, gdyby ow nie skornczyl sie mu pod
nahajem. Gdy elearzy powrocili do kraju, w roku 1623,
opuscil ich szeregi, po czym ruszyl w rodzinne strony.
Nie na dlugo starczylo lupow wzietych na Moskwie
i Niemcach. Wkrotce w oczy pana Jacka zajrzal niedosta-
tek. Nie majac zatem widokow na zadng stuzbe publicz-
na, bo jako chudopacholek nie mial nigdzie poparcia,
Dydyriski zarabia¢ poczat na chleb swoja szabla. Wkrot-
ce wszyscy poznali w nim wielkiego rebajle, ktoremu le-
piej zejé¢ z drogi. Jacek Dydynski nigdy nie przegral
zadnego pojedynku, zadnej walki ani zwady, wyjawszy
pewna, jakze ciekawa historie, ktéra tyczy sie wasni po-
miedzy Wolskimi a Jurewiczami.
Wszystko zas zaczelo sie gdzies kolo roku 1624. Pod
Kazimierzem, w ziemi lubelskiej, mieszkal $rednio za-
mozny szlachcic Dominik Wolski herbu Lubowla. Owze
zwadzil sie kiedy$ o miejsce w gospodzie z niejakim Ma-
ciejem Jurewiczem z Litwy i w pojedynku okrutnie go
posiekt. Rzecz jasna fakt 6w nie mogt uj$¢ uwagi najstar-
szego z Jurewiczow — Serafina, ktory we wlasne] osobie
stawil sie u Wolskiego chcac pomsci¢ swego bratanka.
Poniewaz jednak im¢ pan Dominik okazal sie nadzwy-
czaj trudny do sforsowania, pojedynek 6w skonczyl sie
kolejna porazka Jurewicza, co dalo poczatek wieloletniej
wasni pomiedzy Wolskimi a Jurewiczami. Serafin, le-
dwie ozdrowial, umiesciwszy w kazdym napotkanym na
swej drodze grodzie protestacije na Dominika, zjawil sie
w Niewistce, gdzie wyjednal sobie pomoc Dydyniskiego.
Wizyta Jacka na pewno nie byla milym zaskocze-

niem dla Wolskiego. Kiedy doszlo do zwady, Dominik.

posieczony zostal okrutnie przez znanego rebajle, sam
jednak Dydyniski odniost tak grozne rany, iz chorowatl
potem pono¢ przez trzy niedziele. Fakt faktem jednak, iz
przeciwnicy nie Zywili do siebie urazy. Wiecej nawet —
pan Wolski wzial pozniej za Zone Justyne Dydyriska.

Kompania Dydynskich

Gdy Jacek Dydynski wrocil z wojny do domu, jak
bylo juz wyzej powiedziane, zebral wszystkich braci do
kupy i poczal wynajmowac si¢ na ustugi mozniejszych
od siebie. Najpierw rozpetal niemal wojne domowa ze
zlym starosta Jerzym Krasickim, ktory byt wielkim cig-
sarem dla okolicznej szlachty. Czlek 6w trzymal na
swym dworze infamiséw, wiezil mieszczan i biednych
pandéw braci, drwil sobie z wyrokéw; woznym nakazy-
wal zjada¢ przyniesione pozwy, na koniec za$ szczul
ich psami. Nastepnie Dydynscy zaciagneli sie na stuz-
be diablgt Stadnickich - synow starego Diabla, ktorzy
po émierci ojca na powrdt rozpoczeli swawolenstwa.
Na koniec jednak Dydynski zerwal z diabletami, po
czym wziat udzial razem ze swym zieciem — Domini-
kiem Wolskim — w polowaniu na grozZnego infamisa
Stefana Tarnawskiego.

Juz wkrotce im¢ Jacek Dydynski i jego bracia stali
sie prawdziwymi kondotierami wynajmujacymi si¢ na
uslugi innych, a wielka specjalnoscia owych pandéw bra-
ci stalo sie urzadzanie zajazdow. Jesli ktos chcial wyeg-
zekwowac zbrojnie wyrok, zajechac znienawidzonego
sasiada, porwaé¢ dziewke spod opieki zlego stryja, poj-
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mac infamisa albo innego zloczyrice, mogt by¢ zawsze
pewien panow Dydynskich, ktérzy za godziwg oplata
w mig potrafili uczynic co trzeba, Nalezy te7 pamietac,
iz ani Jackowi, ani jego braciom nie zabraklo nigdy szla-
checkiej fantazji. Nie stali sie oni pospolitymi hultajami,
nie zostali takze wyjeci spod prawa. Nigdy nic zajechali
kogos bez powodu, a ludzi, ktérym sluzyli, wybierali
niezwykle starannie. Nie raz zdarzalo sie, i7 odmawiali
swej stuzby mozZnym magnatom i karmazynom, aby za
darmo pomdc przyjaciolom. Dydyniscy bowiem tak na-
prawde nie zyli dla bogactwa ani pieniedzy, lecz dla
chwaly i sfawy, a ich wyczyny przysporzyly im jej az za
wiele. Czesto zabawiali sie w lowcow infamisow, a poza
Tarnawskim schwytali miedzy innymi stawnego w calej
Malopolsce Samuela Biatoskorskiego, a nawet mlod-
szego z braci Polickich ~ groznych rozbéinikow spod
Lwowa. Dydynscy zyli przy tym jak prawdziwa szlachta
polska ~ bawili si¢ szumnie w karczmach, trwonige du-
katy z rowna latwoscia, z jaka zdobywali nowe,
Jedynym powodem smutku i Zatosci byl dla Dydyn-
skich najmtodszy brat - Lukasz. Ow, bardziej jak plu-
drak niz szlachcic polski, wolat uczone ksiegi i pioro niz
konia i szable i wstapit do szlcol w Sandomierzu. Bracia
jednak nie zapomnieli o nim szybko. Pewnego razu
upiwszy sie porwali go z kolegium i wsadziwszy na ko-
nia uwiezli w rodzinne strony. Nie wyszto to nieborako-
wi na dobre - juz wkrotce zginal usieczony w zwadzie
w karczmie pod Sanokiem.

Zyn.mnmc’ 95 Madrosc 56% w {riay mq:fry
Krzepa 63% dost stly Odwaga §7% Emyfw odwagny
Zainno$é 67% dosé winny Fantazja 89% £ duzq fantaefq
Zinysty 66% dosé co Leb szlachecki 51% g miedzi
Wiara w Magie 51 %ﬁmﬂy

e
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Cigcie polskic i
Cigcie trybunalskie
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Panéw Dydyhnskich Gypy o

Kompania Dydynskich, jak ju;.': [Jisali.s':my,’ h,czy S76-
$ciu braci. Najstarszy — Jacek - cieszy si¢ wsrod pozo-
statych najwiekszym powa;'caniem,_ (_)'n. Zawsze (_10wndzi
Cil}il- reszta, a gdy kto$ chce wynajac jego braci, usta]a
cene i warunki. Dydynski to jeden z I_"]ZIJ.WI(:}{SZyCh rebaj-
low Ziemi Przemysko-Sanockiej. Nie jest zbyt wysoki,
ma czarne wlosy, niezbyt surowa, OH.UFIZH_}Q twarz ozdo-
biong blizna po pojedynku z I)omuylnem Wolskim_
Zwykle nosi przy boku i uzywa w boJu crarnej s:_f.z‘al)li_
Nastepny w hierarchii waznosci jest I’l'z'eclaw - nizszy
od Jacka, bardziej pleczysty, sniady, odziany w .RFchzu—
ge, szyszak 1 misiurke. Przeclaw umie znall{ommle po-
stugiwa¢ sie swoim lukiem, F'.wietnig jef;dm konno na
swym tureckim anatolijczyku czyste] krwi.

Najlepszym szermierzem wsrod braci Dydynskich,
ktory dorownuje niemal swoimi umiejetnosciami w wal-
ce samemu Jackowi, jest Andrzej - szlachcic $redniego
wzrostu, o doéc¢ mitej, nieco chlopiece] twarzy. Zzyty jest
bardzo z Zygmuntem - chudym, zZylastym szlachcicem
o dlugich, obwistych wasach - najwickszym opojem
sposrod catej kompanii. Nie dorownuje mu nawet Miko-
laj - ogromny, wielki chlop, zwany tawa, a to dlatego, iz
w karczmie czesto uzywa w boju tego rodzaju oreza,
Najmiodszy z braci to Aleksander, ktory nie jest tak do-
bry w szabli jak pozostali. Za to lepszego oden w kindza-
le 1 sztylecie nie ma chyba w calej Rzeczypospolitej.
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KAPER - nowy typ szlachecki do systemu ,,Dzikie Pola"

Jacek Komuda
Iustracje: Hubert Czajkowski

Kaprami nazywano w dawnej Rzeczypospolitej ludzi stuzacych we flocie -
Polska szlachecka nigdy nie zdobyla sie na wystawienie wlasnej silnej, za to -
jesli zachodzila potrzeba — zaciagala zwyklych piratow, nadajac im uprawnienia
do prowadzenia walki na morzu pod banderg krola. Kaprzy bywali czesto
zwyklymi rozbéjnikami morskimi. Zwykle posiadali wlasne statki, a w czasie
pokoju czesto tupili okrety wrogiej Polsce Danii czy Szwecji. Wielu kapréow bylo
szlachcicami — obytymi z morzem, wprawionymi w sztuce walki na pokladzie
okretu i w abordazu, Wywodzili sie oni nie tylko sposrod mieszkancow
Prus Krélewskich i Ksiazecych, lecz takze z dalszych czgsci
Rzeczypospolitej - z Kujaw, Wielkopolski, a nawet z Rusi.

j-—?;"‘f‘__ Rl \'..pno:_':- CmeTT r-. )
80  Bieglosci typu W)
50% szlacheckiego: \ \\\\\ ;’ﬂ /9.

Pan Gracz moze wybrac e e

Q s —
50? pie¢ z dziesieciu pro- (S —
40% ponowanych nizej (ew.
40% jedng dodatkowa zamiaste
30% pisania/czytania).
50% 1. rapier 1k3+8
40% 2. lewak 1k3+5 ...

3. gardlo bez dna™
4. leb z zelaza

5. wytrzymalos¢

6. walka w trudnych

. o warunkach
| szabla 1k3+8 g;ezyk eu'roie]skz’ - '
| rusznica«1k3+2 . wyczucte stron swigta

9. walka w Hoku i

wldcznia 1k3+5 e,
10. targowanie sie

WIELKI KONKURS

Rocha Rowalskicgo
i Pani Kowalskiej?

Crofem Mosci Panowiel
Jam jest Roch Kowalski, a to Pani Kowalska. Innej nie cheg!
Jak_mysle, znacie mnie wszyscy dobrze, wiecie tez zapewne, Ze jestem predKi w czynach i
powolny w stowach. Wszelako redaktor naczelny nakazf mi oglosi¢ dzisiaf wielki

Konkurs, a jak rozkaz, to rozkaz!

Pytanie: Jak nazywa sie najpotezniejszy sposrod polskich diablow? S
Nagroda jest, rzecz jasna, glowny podrecznik wielkiego i wspanialego systemu ,Dzikie Pola®
7 autografami autorow i zaproszeniem na wspolna Biesiade (ma sie rozumied sesj¢ gry).
Odpowiedz prosimy przysylac¢ wyljeznie na kartkach pocztowych z dopiskiem Konkurs
Rocha Kowalskiego i Pani Kowalskiej i naklejonym kuponem wycietym z tej strony.
Termin nadsylania odpowiedzi: 10.01.1997 r.

Powodzenia, Panowie Gracze!]
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Al Sniezne elfy to bardzo stara i malo znana odmiana elfow,
'...Q/Q.-‘ Wieki temu, gdy na Orchii rozpoczely swe panowanie orki,
‘.
&2 snieine elfy nie mogac pogedzié si¢ 7 rzgdami Kalanow

rozpoczely walke o wolnosc. Niestety, liczebnosé i okrucienstwo

oo przeciwnika sprawily, ze zepchnicto je gleboko w gory. Tam
whasnic do dzis przetrwaly ich nieliczne plemiona. preez wiekl
wyksztaleajac swa specyficzng kulture, strukture spoleceny i
niezwykle sposoby walki.

WYGLAD

Sniezne elly roznig si¢ wygladem od zwykiveh preedstawicieli
swojej rasy. Majg bardzo jasng cere i srebrzyste lub zupetnie biate
wlosy, sa silniej zbudowane i wyzsze od innych clféw (przeciemy
wzrost mezezyzny wynosi ok. 180 cm). Noszy jasne, luzne i lekkie
stroje wykonane z tkaniny nilyeth, znacznic wygodnicjsze od
powszechnie uzywanych cigzkich futer lub pluszezy zimow yeh,

SPOLECZNOSC | OBYCZAJE

Mimo ze $niezne elfy zamieszkujy géry na terenic cate) Orehii,
pod wzgledem kulturowym sa zwarly spolecznoseia, Ciaglodé
kontaktéw miedzy poszczegGlnymi plemionami zapewniaja tzw.

SNIEZNE ELFY

ILUSTRACIJE: JAROSEAW MUSIAL

Lodowe Zwierciadta (ich opis znajdziesz w dalszej czesci tekstu),

Na czele kazdego plemienia stoi wodz, kidry troszezy sie o
bezpicczenistwo i dobrobyt swych poddanych. Pod‘lcgajq mu
mysliwi i wojownicy oraz Rada Plemienna, grupa najstarszych j
najmadrzejszych elféw (liczy ona od pigciu do dwunastu osdb,
zaleznic od wielkodei plemienia). Do jej zadan nalezy wspieranie
wodza radami, opartymi na wiedzy i Zyciowym dodwiadczeniy
poszezeglnych czlonkéw. Wybor do Rady Plemiennej jest dla
elfa ogromnym zaszezytem (wigkszym nawet od wyboru na przy-
wodee), poniewaz jest wyrazem najwyzszego szacunku dla jego
madrogei. Jak bowiem mowi przystowie: Plemieniu przewodzi
wodz, zad wodza prowadzi glos medrca,

Obok wodza 1 Rady Plemiennej w spoleczenstwach elféw
snicznych wazna role pelnia réwniez szaman 1 Matka Plemienia,
Szaman, zgodnic z tradycja, jest zarazem kaptanem, jak i magiem
plemiennym. Jako kaplan troszezy sig o wiarg i edukacje swych
wspolplemiencéw, Jako mag jest odpowiedzialny za ,drugg linje”
wojsk (patrz opis sposobow walki). Szaman sprawuje rowniez
opieke nad Lodowym Zwierciadlem.,

Z kolei Matka Plemienia jest glowa catej kobiecej czeéci
plemienia, podlegly, podobnie jak szaman, jedynie wodzowi.

Sniczne elfy zamieszkuja gorskie groty, ktore daja im najlep-
sze schronienie przed wrogami i surowym gérskim klimatem — w
kazdej jaskini zyje kilka rodzin.

Swieta snieznych elféw sq scisle zwigzane ze zmianami por
rokit. Przypadajy na dni wiosennej i jesiennej réwnonocy oraz let-
niego i zimowego przesilenia. Najdiuzsza noc w roku nosi nazwe
Nocy Pojednania. Wsrdd snieznych elféw istnicje przekonanie, ze
moc ztych duchdw jest wiedy najwigksza. Nalezy odrzucié wszel-
ki gniew i niechec, trzeba si¢ pojednaé, aby uniknaé ich zgubnego
wplywu. Jest to takze czas porozumienia z duchami zmartych
przodkéw — sklada im sie hold i prosi o pomoc.

NILYETH

Najbardziej cenionymi z kobiet $nieznych elféw sg Tkaczki.
Sq one jedynymi osobami, ktre znajg sekret wytwarzania nilyeth
— tkaniny uzywanej do wyrobu ubra snieznych elféw. Sposab jej
wykonania (skladniki, sposoby PIZygotowywania, barwienia itp.)
Jest scisle strzezong tajemnica, przekazywang z pokolenia na
pokolenie,

Nilyeth jest jasnym, bardzo lekkim materialem, bardzo wytrzy-
matym na uszkodzenia, co sprawia, ze w razie koniecznosci mose
z powodzeniem zastgpowaé zbroje (parametry zbroi kurtkowej),
nad ktorg ma t¢ przewage, ze nie ogranicza ruchéw. Ubrania z tego
materiatu mozna nosi¢ przez caly rok - chronig zaréwno przed
mrozem, jak i upatem. Oryginalny nilyeth najlatwiej jest odréznié
od wszelkich wfalszywek” po braku Jakichkolwiek szwéw - kraza
opowiesci, ze do laczenia fragmentow tkaniny uzywa sie nici
czystej magii, ktdre nie pozostawiajg po sobie §ladu,
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LODOWE ZWIERCIADEA

Lodowe Zwierciadta to magiczne przedmioty, przy uzyciu
ktérych szamani énieznych elféw kontaktuja sig miedzy sobg. Nie
jest to zreszta ich jedyna wladciwo§é — wykorzystujac ich moc
mozna przepowiedzie¢ przyszlo$¢, przestal grupe elféw do
miejsca na Orkusie, w ktorym znajduje sie inne zwierciadlo, lub
nawiaza¢ kontakt z duchami przodkow Ta ostatnia moc zwierci-
adel wykorzystywana jest najczescie] podczas Nocy Pojednania,
podczas ktdrej jaskinia z magiczng tafla staje si¢ centralnym
punktem uroczystosci.

Lodowe Zwierciadla wygladaja jak lustrzane tafle osadzone w
srebrzystych, azurowych ramach. Sa zimne w dotyku i emitujg
delikatne, blade §wiatto, Najczesciej umieszcza si¢ je na $cianach
jaskifi. W kazdym plemieniu $nieznych elféw znajduje si¢ tylko
jedno Zwierciadio - pilnuje go honorowa straz wojownikow. Z
posterunku moze ich odwolac jedynie szaman (nawet wodz nie
ma takiego prawa), gdy pragnie w samotnosci skorzystaé z mocy
magicznego przedmiotu. Jezeli Lodowe Zwierciadlo plemienia
ulegnie zniszczeniu, W mozliwie najkrétszym czasie zbiera sig
grono szamanéw wszystkich Snieznych Elféw z danego obszaru.
Wspélnie wykonujg nowe zwierciadlo i, jeSli zaistnicje taka
konieczno$é, wybieraja i ksztalcy nowego szamana.

WALKA

Sniezne elfy stosujg taktyke walki partyzanckiej. Na poczatku
staraja si¢ wyeliminowa¢ mozliwie najwiekszy liczbe przeci-
wnikéw wabiac ich w przepasci, wywolujac lawiny, 05aczajac w
kotlinach lub wawozach, ngkajac w nocy i w czasie postojow. Do
otwartej walki staja bardzo rzadko i tylko w ostatecznosci.

Do walnej bitwy przystepuja dwa rodzaje oddzialow: specjal-
nie przygotowani i wyszkoleni wojownicy sinka ika (,lodowe
iskry™) i podopieczni szamana — elma pai (ngniew Zywiolow”).
Niewiclka liczbe wojownikéw rekompensujg ich niebywale
umiejetnoéci i taktyka, ktora stosuja. Walke 10ZpoczZynajg
magowie. Za pomoca swych czarow blyskawicznie roztapiaja
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$nieg lub 16d pod stopami zotnierzy wroga - ci grzgzng w mokre]
brei lub tong (jeSli miejscem bitwy jest akurat zamarznigte
jezioro). Nastgpnie, rownie szybko, zamrazajg podioze,
unieruchamiajac w ten sposéb przeciwnika. Pozniej do walki
wkraczajg ,Jlodowe iskry”, ktdre rozprawiaja si¢ z bezradnymi
iolnierzami napastnika za pomoca diugich nozy.

SNIEZNY ELF W REKACH GRACZA

Snieznych elféw jest niewielu, za$ ich siedziby i terytoria znaj-
duja si¢ wylacznie w wysokich gérach. Dlatego tez MG powinien
dopuszcza¢” je jako ras¢ dostepny dla graczy bardzo rzadko.
Ponizej przedstawione sq podstawowe wielkosci wsptezynnikéw i
Odpomosci dla przedstawicieli tej rasy. Gracze moga weieli¢ si¢ w
przedstawicieli nastgpujgcych profesji: Wojownik, Lowca i Mag
(elma pai). Poniewaz szamana énieznych elféw nie da si¢ pre-
cyzyjnie przyporzadkowac do ktérej$ z istniejacych w ,Krysztalach
Czasu” profesji, MG powinien dobra jego umiejetnoéei i czary
kierujac sie powyzszymi opisami i wlasnym uznaniem.

Podstawowe wielkosci wspolczynnikéw (wg. oznaczed z MiM #4/93):

7YW SF ZR Sz INT MD UM CH PR WI ZW
. 90 40 55 SO 80 60 45 30 45 5+
k 80 35 S5 45 8 50 35 30 60 S5+
Odpornoéci rasowe (jw.):

T 5 6 7 SN I
20 10 10, 10 10

Wirost, waga, wiek (jw.):

Wzrost Waga Wiek dojrzatosci
min.  Sredni  maks. min. S§rednia  maks..
170 180-190 200 45 5575 95 120
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Wprowadzenie

»Wladca Cieni* jest przygody dla srednio zaawanso-
wanych bohateréw. Po kilku drobnych przerdbkach be-
dzie ja mozna poprowadzi¢ w dowolnym $wiecie, Na kon-
cu tekstu s3 podane charakterystyki najwazniejszych bo-
hateréw niezaleznych, wystepujgcych w przygodzie,
w wersjach do Krysztalow Czasu, Warhammera i AD&D.

Tto wydarzen

Opisane ponizej wydarzenia miaty miejsce dwiescie
lat przed wiasciwg akcja ,Wtadcy Cieni, Druzyna moze
si¢ z nimi zapozna¢ podczas pierwszej nocy we wsi, na
wieczerzy u soltysa Holmu — Vaidela.

Przed dwustu laty Holm i okoliczne ziemie podlegaty
wladzy okrutnego Ydraela, czarnoksigznika sprzymierzo-
nego z sitami Zta, ktéry zaprzedat sie Ciemnosci tworzac
potgzny, magiczny obrzed zwany Rytualem Cienia. Rytu-
al ow czynit z zywych ludzi bezwolne, martwiakopodob-
ne istoty, zwane przekletymi lub ludZzmi-cieniami. Ydrael
cheial stworzy¢ armig przekletych, za pomocy Ktorej za-
mierzal wesprze¢ sity Ciemnosci w walce o panowanie
nad Swiatem.

Na poczatku sadzono, Ze przyczyna pojawienia sie lu-
dzi-cieni byta jaka§ egzotyczna zaraza. W koricu jednak
prawda wyszla na jaw — jeden z wiesniakéw odkryl, kto
tworzy przekletych, Wtedy wiejscy klerycy sprowadzili
rycerzy zakonnych i potgznych kaptanéw, aby rozprawili
si¢ z nekromanta — Ydraela osaczono w jego dworze, a na-
stepnie wraz z nim spalono.

Najznakomitsi sposréd walczacych zostali obdarowani
ziemiami nalezacymi wczesniej do Wiadcy Cieni. Dworek
odbudowano i wszystko wrécito normy. Nikt wiedy nie trak-
towal powaznie pewnej starej wiesniaczki, ktéra przysiegala,
ze widziata Ydraela wylatujacego z plonacego domu na
grzbiecie pokracznego, podobnego do nietoperza stworzenia.

Stuga Ciemnosci rzeczywiscie zdolal uciec z dworku,
korzystajac z pomocy piekielnego stwora przystanego
przez jego sprzymierzeicéw. Ratujgc swa skore,
pospiesznie ukryt ksiege, w ktérej zapisal obrzydliwy
rytual, w dziupli starego debu, niedaleko swej siedziby.
Pozniej Ydrael osiadl w odleglej krainie, gdzie zatozyl
rodzing. Swym potomkom przekazal wiedze o istnieniu
rytuatu. Cheial, by kontynuowali dzieto, ktére rozpoczat.

WEADCA CIENI

Jerzy Rzymowski

Dwiescie lat pézniej do Holmu przybywa potomek
Ydraela. Pragnie odnalez¢ ukrytg ksiege 1 za jej_ pomocy
odnowi¢ przymierze zawarte przez przodka ze Ziem. To
wlasnie z nig/nim — nowym Wiadcg Cieni — bedzie musia-
la zmierzyé sie druzyna §miatkow, ktdra trafita do Holmu

zupelnie przypadkowo...
Spotkanie na drodze

Podrézujecie od $witu, przez caly dzien droge uprzy-
krza wam zimny deszcz 1 ostry wiatr. Rozgrzewacie sig re-
sztkami wina, oskarzajac si¢ nawzajem o glupi pomyst wy-
ruszenia w podréz w taka pogode. Czegdz wigcej trzeba,
aby niechcycy zboczy¢ z gléwnego traktu na wezsza, polng
droge?

Tak wtasnie zaczyna sie przygoda: bohaterowie stwier-
dzaja nagle, ze zabiadzili. Mistrzowi Gry fatwo bedzie
w ten sposob wigezy¢ Wiadee Cieni do wigkszej kampanii.

W pewnym momencie z przydroznych krzakéw wylo-
ni si¢ potezny chlop, ktérego zapewne na droge zwabi ha-
las powodowany przez poszukiwaczy przygdd. W garsci
trzyma olbrzymi, groZznie wygladajacy cep. Po kilku kro-
kach zatrzyma sie na $rodku drogi.

— Won, psubraty! Juz was tu nie ma! — wydrze si¢ do
bohaterdw, wymachujac trzymanym narzedziem. — Zebym
nie musial powtarzac¢!!!

W t¢j sytuacji czlonkowie druzyny zapewne stwierdza;
- Co nam si¢ tu bedzie stawial jaki$ durny kmiotek?! Da-
my mu w feb, to szybko zmadrzeje — a potem postanowia
wprowadzi¢ w czyn swoje pogrézki (tym bardziej ze wiel-
kolud nie bedzie bezczynnie stat i na nich patrzyt, tylko ru-
szy w ich strong wymachujac patka).

Gdy bohaterowie zdecydujy si¢ na walke i siegng po
bron, nagle od strony widocznej w oddali wsi, przez pola,
nadejdzie drugi nieznajomy, wykrzykujac po drodze rézne
inwektywy pod adresem chlopa z cepem.

— Gunnar, niech cie piorun strzeli! Wracaj zaraz do
wsi i nie denerwuj obcych! Wymocz sobie ten goracy teb
w studni, gamoniu! - mniej wigcej tak bedzie brzmiata
reprymenda udzielona wielkoludowi przez zblizajacego
si¢ druida. Styszac obelgi, wiesniak zwany Gunnarem, po-
woli opusci cep i, mruczac pod nosem co$ obrazliwego
pod adresem zgromadzonych, zejdzie z drogi i skieruje sie
W strong wioski.
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Teraz bohaterowie
bedyq mieli okazje przyj-
rze¢ sie doktadnie dru-
giemu nieznajomemu.
Przybysz wyglada na pu-
stelnika: jest ubrany
w zgrzebna, biatg szatg,
w ktdrej placza sie Zdzbla
réznorakiego zielska, ma
siwe wiosy, dluga brode.
Porusza sig pewnie
i energicznie. W gasng-
cym $wietle dnia jego
oczy zdajg sig Swiecic
dziwnym blaskiem.

— Wybaczcie poryw-
czo$¢ memu przyjacielo-
wi, wielmozni panowie
— odezwie sig po chwili
milczenia. — Wiele ostat-
nio przezyt i nie zniost
tego najlepiej... Pozwol-
cie, ze si¢ przedstawic.
Zwa mnie Daeli. Noc juz
blisko, a widzi mi sig, 7e
zbladziliScie. Za wa-
szym pozwoleniem, za-
prowadze was do wio-
ski, gdzie znajdziecie
ciepla strawe i nocleg.

Jezeli druzyna sko-
rzysta z zaproszenia, Da-
eli zaprowadzi wszystkich do Holmu, gdzie cala przygoda
zacznie si¢ na dobre.

Pierwszy wieczor we wsi

Zmierzcha juz, gdy bohaterowie przybywaja do wioski.
Daeli prowadzi ich do domu softysa Holmu — Vaidela.
Chata soltysa to spory, drewniany budynek, ktory przylega
jedna $ciang do tak zwanego Domu Zgromadzen. Vaidel
bedzie poczatkowo odnosit sig do druzyny z dystansem
i ostroznoscig. Wazne jest, by oprocz wstawiennictwa dru-
ida, réwniez zachowanie bohateréw $wiadczylo na ich ko-
rzyéé. W przeciwnym razie nie dostang od softysa nic do
jedzenia, a noc beda musieli spedzi¢ w stodole (mokre sia-
no, glodne robactwo, zagubione widly... kto wie, co moz-
na jeszcze tam znaleZ¢). Jesli gracze bedg kulturalni i
zdobedy zaufanie soltysa, pozwoli im rozgoscié si¢ w Do-
mu Zgromadzen i zaprosi do siebie na wieczerze.

Dom Zgromadzeii, nalezgcy do Vaidela, peini funkcje
karczmy i micjsca spotkan Rady Starszych Holmu. Sklada
sig z dwach pomieszezen: glownej izby i zaplecza. W du-
zej izbie slojy trzy wysokie, dlugie tawy, kiore zastgpuja
stoly, i para krotkich, niskich taw do siedzenia. W kacie

sali jest kontuar, za ktérym wida¢ drzwi na zaplecze.
W mniejszym pomieszczeniu stojy duzy stél i piec.

i

Ponadto w podiodze
znajduje si¢ wejScie do
piwniczki, w ktérej
przechowywane sg trun-
ki i réznego rodzaju
miesiwa (piwniczka jest
zamknieta na kiédke).
Wiasnie w Domu Zgro-
madzen druzyna naj-
pewniej spedzi noc. Bo-
haterowie beda musieli
przesuna¢ tawy pod
Sciany (chyba ze posta-
nowig na nich spac),
aby wygospodarowac
sobie miejsce na rozlo-
zenie postan.

Kiedy bohaterowie
(po zostawieniu ekwi-
punku w Domu Zgro-
madzen) przybeda na
positek, przed drzwiami
powita ich zona softysa
— rumiana, tgga kobieta.
Zaprosi ich do $rodka
i przeprosi za ewentual-
ne niewygody (ciasnota,
skromny posifek).

Chata soltysa sklada
sie z dwach izb. Bohate-
rowie zostang zaprosze-
ni do mniejszej. W po-
mieszczeniu jest ciemno — dociera tu tylko trochg swiatla
z sysiedniej izby. W najciemniejszym kacie dostrzega dwie
skulone postacie — zadna z nich nie reaguje na ich widok.
Jezeli ktog z druzyny postanowi przyjrze¢ im si¢ z bliska,
bedzie musial wykonac test sprawdzajacy odpornos¢ psy-
chiczng (oczywiscie zaleznie od systemu). Otrzyma llub2
Punkty Obledu (lub ich odpowiednik), jezeli mu si¢ nie po-
wiedzie. Podobny test konieczny bedzie takze wtedy, gdy
pierwsze spotkanie z przeklgtymi nastagpi w innych oko-
licznos$ciach.

Ponizszy opis odnosi si¢ nie tylko do synéw soltysa
(gdyz to wlasnie ich miala okazje zobaczyé druzyna), ale
réwniez do wszystkich przekletych w Holmie i okolicz-
nych wsiach.

Cera przekletych przez Wiadee Cieni przyjmuje zie-
mistoszarg barwe, a oczy staja si¢ nienaturalnie l$nigce.
Ludzie-cienie sprawiajg wrazenie skrajnie wycieficzonych
i traca kontakt z otoczeniem. Taka przemiana nastgpuje w cig-
au trzech dni, a jej pierwszym objawem jest zniknigcie cienia
przekletej osoby. Odzywajy si¢ tylko wawczas, gdy Wiadca
Cieni ma co§ do przekazania za ich poSrednictwen. Wigkszos¢
czasu spedzajg siedzge w domach albo na tawach przy chatach.
Mozna ich réwniez spotkaé spacerujacych po okolicy i ob-
serwujacych otoczenie. Unikajg jasnych, o$wietlonych
miejsc.
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Wiadca Cieni opanowuje swg ofiarg w ciggu
trzech dni. Jej umyst wylacza sie, a ciato slabnie
(spadek wszystkich fizycznych wspétezynnikéw
o 10%). Wtadca Cieni moze wykorzystywal
zmysly przekletego i patrze¢ je-
go oczami. Moze rdowniez za
pomocy czlowieka-cienia rzu- °
caé czary. Wszelkie ataki na
umysl przekletej osoby sg rozpa-
trywane jako ataki na samego
Wiadce.

Rytuat Cienia moze by¢ odpra-
wiany w czterodniowych odsigpach —
Wtadca potrzebuje czasu, aby podporzad-
kowaé sobie nowego sluge.

Nic nie chroni przed kiatwa, a jedynym spo-
sobem jej pozbycia si¢ jest dotknig¢cie kamienia miyiskiego,
wykorzystywanego przez Wiadce Cieni w charakterze
zbiornika energii zyciowej ofiar — jest on opisany w dalszej
czesei przygody. Czlowiek-cieft wraca do normalnego stanu
w ciggu kilku minut od dotknigcia kamienia.

Widzac, jak poszukiwacze przygdd reaguja na widok ich
dzieci, soltys i jego Zona zaczng opowiadaé¢ o sytuacji
w Holmie. Podczas wieczerzy Vaidel stresci bohaterom le-
gende o Wiadcy Cieni, powie rowniez, ze ofiarami klatwy
padlo juz 18 os6b (10 oséb w Holmie, 5 w wiosce na péino-
cy —w Lund — i 3 we wsi Oere na potudniu). Wspomni, ze
wszystko zaczelo si¢ niecale pol roku temu, a od tego czasu
liczba ludzi-cieni systematycznie rosnie.

Positek, ktéry zostanie podany druzynie, bedzie skrom-
ny, za to suto zakrapiany okowita swojskiej produkcji (sku-
teczniejsza od spirytusu krasnoludzkiego). Tegi, rubaszny
soltys okaze si¢ milym kompanem znajagcym mndstwo
barwnych anegdotek., Na zakoriczenie Vaidel oznajmi, ze
nastepnego dnia po potudniu, w Holmie pojawi si¢ do-
stojny go$¢ — pan okolicznych ziem, Ignar Smutny,

Pierwszy dzien we wsi
— przybycie Ignara, klatwa

Bohaterowie bgda mogli spedzi¢ pierwszy dzied na
zwiedzaniu Holmu i okolicy. Ponizej znajduje sie opis kil-
ku miejsc waznych dla akcji przygody.

KAPLICZKA - PoS$wigcona bostwu wyznawanemu
przez okolicznych mieszkaricow (bdg przyrody odpowie-
dni dla danego Swiata). Kaplan opiekujacy sie $wietym
miejscem byl pierwsza ofiarg Wiadcy Cieni.

STARA CHATKA DRUIDA - Sptongla pare miesie-
cy wczesniej. Teraz na jej miejscu, na brzegu wsi, pozosta-

- 1y jedynie mizeme szczatki. Daeli po tym wypadku prze-

prowadzit si¢ do opuszczonego mtyna nad wyschnigtym
korytem, rzeczki. :

CMENTARZ - Polozony niecale trzy kwadranse dro-
gi od Holmu. Wsréd wiesniakéw kraza pogloski, ze straszy
tam duch Ydraela. Jest to wierutna bzdura, jednak druzyna
zapewne zechce sprawdzié¢ ten ,.§lad“. Noca, jak to na
cmentarzach bywa, jest tu bardzo niesympatycznie.
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LUND, OERE - Dwie wioski, potozone na p6lnocny
1 potudniowy wschéd od Holmu (w odlegtosci okoto
trzech kwadranséw drogi piechota). One réwniez zostaty
dotkniete klgtwa Wladey Cieni. Oprécz ludzi—cieni boha-
terowie nie znajda tam niczego ciekawego. Wiesniacy
z Lund moga sobie ewentualnie przypomnieé, Ze przeklen-
stwo spadto juz kiedy$ na chtopdw w Holmie.

MIEJSCE OBSUNIECIA WZGORZA - Jedno
z najbardziej zagadkowych miejsc w okolicy. P6t miesigca
przed pozarem chatki druida nastgpilo obsunigcie fragmen-
tu wzgorza. W wyniku tego zdarzenia rzeka przeplywajaca
przez okolice zmienita koryto, a woda przestata obracaé
miynskie kolo. Na widok wyschnigtego koryta rzeczki
miynarza zalata krew — chtopi do dzi$ jezdza do miyna na
ziemie pana Lestera na péinocy. Osoba posiadajaca wiedzg
z zakresu geologii moze, badajyc miejsce zasypania Kory-
ta, stwierdzi¢, ze nie byt to naturalny kataklizm.

LASEK - Tedy przebiega droga do dworku szlachcica.
Osoba spacerujaca po lesie ma 10% szans na odnalezienie
niedbale zamaskowanych zwilok zamordowanego stugi
[gnara. Wedtug chtopéw, postaniec jadgcy do miasta z we-
zwaniem o wsparcie przeciw Wiadcy Cieni wyruszy! jakis
tydzieri temu. Do tej pory jednak nie nadeszta zadna odpo-
wiedZ (co zreszta, biorac pod uwage fakt Smierci postanca,
nie powinno dziwié),

MELYN - Mieszka w nim obecnie druid Daeli. Druzyna
nie bedzie miala mozliwosci dostania sig¢ do érodka, jesli nie
dysponuje odpowiednimi czarami (drzwi zostaty zabezpie-
czone magicznie). Jezeli kto§ bedzie probowat wejsé lub
zbytnio zainteresuje si¢ tym miejscem, w poblizu ,uaktyw-
ni si¢” jeden z przeklgtych. Bedzie sig zachowywal w bar-
dzo dziwaczny sposéb, probujac odeiagnaé uwage bohatera
od budynku, Jesli proba ta si¢ nie powiedzie, Wladca Cieni
za posrednictwem przekletego potraktuje intruza jakim§
bardzo nieprzyjemnym czarem. Mistrz Gry powinien si¢
w takich okolicznodciach postaraé, aby gracze nie powig-
zali przedwczednie dziwnego zachowania przeklgtego
z miynem.

Gdyby jednak ktéry§ z bohaterdw ztamal zabezpiecze-
nia mlyna, bgdzie mial okazje zobaczy¢é pracownig nekro-
manty (czyli druida Daeliego). Oczywisty konsekwencja
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takiego dziatania bedzie interwencja Wtadcy Cieni 1 praw-
dopodobnie ostateczna walka z nim i jego stugami.

W mtynie znajdujg si¢ dwa istotne dla przygody pomie-
szczenia. Sa to pokoik Daeliego i ,,maszynownia“, w ktorej
umieszczono urzadzenia stuzace do mielenia zboza, w tym
dwa ogromne kamienie miynskie. Jeden z nich, pokryty
dziwacznymi, skomplikowanymi symbolami, stuzy Wiad-
cy do magazynowania energii zyciowej odebranej przekle-
tym — po dotknigciu tego kamieni cztowiek-cielt pozbywa
sie klatwy.

Jezeli podczas starcia z
dotyka¢ magicznego kamienia, da mu to mozliwo$¢ czer-
pania mocy do rzucania czaréw, Pozwoli mu to réwniez na
skuteczniejszg i diuzsza
walke, co oznacza w prakty-
ce, ze wspdlezynniki Wiad-
cy dotykajacego glazu wzra-
stajg 0 30%.

Je$li Wiadea Cieni be-
dzie zbyt dlugo czerpac moc
z kamienia, moze jej p6Zniej
nie wystarczy¢ do uratowa-
nia wszystkich przekletych
— podczas jednej minuty Da-
eli wysysa energi¢ niezbed-
na do zdjecia klatwy z jed-
nej osoby. Energii w glazie
wystarczy na 18 rund (19,
jezeli walka nastapi po spo-
tkaniu z Ignarem i do prze-
kletych dotaczy juz kto$
z druzyny).

Maty pokoik Wtadcy
Cieni to jego pracownia,

w ktorej ukryt ksigge z Ry-
tuatem Cienia, Stoi tam stol,
na ktérym roztozona jest
owa ksigga (tomisko o po-
teznych rozmiarach, jednak
cienkie, oprawione w bru-
natng skore, ze ztoconym
zamkiem, zdobionym dzi-
wacznymi  ornamentami)
wraz z réznymi notatkami
i komentarzami Daelicgo. Oprdcz stotu w pokoiku stoi
krzesio i 167ko. Na jednej ze Scian wisi polka, na ktérej usta-
wione sa flaszki z rozmaitymi miksturami i wywarami
(w wiekszoéei leczniczymi — Daeli stara si¢ podtrzymad
swoj wizerunek w okolicy, ale zapewne druzyna nie odwa-
zy sie skosztowaé tych substancji), w wigkszosci niema-
gicznymi. Pod sufitem porozwieszane sy peczki ziot, glow-
nie pospolitych, ale rowniez pewna ilo$¢ rzadszych, a parg
nawet zupelnie egzotycznych.

Podczas zwiedzania okolicy i w trakcie pobytu w Hol-
mie, bohaterowie beda uwaznie §ledzeni przez wystanych
przez Daeliego przekletych. Wszelkie proby zgubienia ta-
kiego ,,ogona* najprawdopodobniej spetzng na niczym, ze
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wzgledu na silnie wyostrzone zmysty Wiadey Cieni (nawet
jesli przeklety straci bohatera z oczu, bedzie go mégt je-
szcze wyweszyc).

Bohaterowie zauwaza, ze wiesniacy sg w stosunku do
nich nieufni i podejrzliwi. Druzyna musi by¢ ostrozna, aby
nie zniecheci¢ ich do udzielenia informacji. Jezeli MG
ogladat ,,Siedmiu samurajéw" lub ,,Siedmiu wspaniatych®,
to na podstawie tych filméw moze sobie wyrobi¢ poglad na
temat zachowania chtopéw w Holmie.

Przekleci nie sa jedynymi, ktérzy interesuja si¢ po-
czynaniami druzyny. Jej czlonkowie (szczegblnie mago-
wie) bedg bacznie obserwowani przez Gunnara, ktory jest
bardzo podejrzliwy w stosunku do obcych. Jezeli dadza mu
jakikolwiek pretekst do
ataku, zrobi to bez waha-
nia. Powodem do walki
moze byé prowokacyjne
zachowanie, dziwne dzia-
tania - szczegdlnie te,
ktére Gunnar moze uznaé
za probe rzucenia czaru
(nawet rozmowa w obcym
jezyku). Wiesniak da im
spokdj dopiero po spotka-
niu druzyny z Ignarem lub
gdy ktéry$ z nich padnie
ofiarg Wtadcy Cieni. Wte-
dy uzna, Ze nie maja oni
nic wspélnego z tragedia,
ktéra dotkneta okoliczne
wsie.

Tuz przed spotkaniem
z Ignarem, ktdry$ z czlon-
kdw druzyny bedzie $wiad-
kiem sprzeczki migdzy Da-
elim a softysem. Druid be-
dzie si¢ upieral, ze zapro-
szenie Ignara do Holmu
byto najglupszym pomy-
stem Vaidela w catym jego
zyciu. Bez wzgledu na to,
7e szlachcic jest wiascicie-
lem tych ziem, nie powi-
nien sie zbyt czgsto poja-
wiaé w wiosce. Soltys z kolei bedzie sie upierac, ze stowa
Daeliego podyktowane s3 niedorzecznymi uprzedzeniami;
ktdre nie maja zadnego rozsgdnego uzasadnienia.

— Zadnego uzasadnienia?! — wrzasnie na to druid. —
A zastanOw sie, soltysie, kiedy ostatnio przybyt nam nowy
przeklety?! Prosze bardzo, rusz glowg!

Cata sytuacja zostala zaaranzowana przez Dacliego,
ktéry pragnie skierowa¢ podejrzenia na szlachcica. Rzeczy-
wigcie, Whadca Cieni zawsze rzucal klatwy podczas pobytu
Ignara w Holmie, aby zabezpieczy¢ si¢ i odwrdcié uwage
od swej osoby. Liczyl na to, Ze w razie zagrozenia pierwszg
osoba kojarzong z pojawieniem si¢ przeklgtych bedzie
szlachcic. Zapytani o to chiopi przypomna sobie, ze tak
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byto, jednak kategorycznie odrzucyg wszelkie podejrzenia
skierowane pod adresem swego dobrodzieja. Ignar cieszy
sie w okolicy miloscig i oddaniem, gdyz traktuje swych
poddanych bardzo dobrze, dba o nich i nie stawia zbyt wy-
sokich wymagan, jak to majy w zwyczaju niekidrzy pano-
wie. Jesli bohaterowie zdradzy si¢ z jakimis podejrzeniami
dotyczacymi Ignara, jedynie poglebia nieufnosé chtopéw
i utracg resztki ich sympatii (o ile w ogéle uda im si¢ jy
zdobyé).

Sam Daeli, jak mogy si¢ dowiedzie¢ czlonkowie druzyny
(jesli si¢ postaraja), mieszka w Holmie od roku. Widuje sig go
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rzadko, czg¢sto przepada gdzie§ na cale tygodnie. Zdarza sig
do$¢ czgsto, ze zaniedbuje swoje obowiazki wobec chiopdw,
Jjednak nikt dotad nie o$mielit si¢ wypomnieé mu tego w twarz.
Nie bywa na spotkaniach z Ignarem,

Bohaterowie mogg pozna¢ wigkszos$¢ podanych powyzej
informacji od chlopdw, jezeli oczywiscie zdobedg ich zaufanie.

Wezesnie po potudniu do wioski przybedzie jej wtasei-
ciel — Ignar Smutny. Szlachcic powrécil na swe ziemie pét
roku temu z dlugiej podrézy do egzotycznych krain,
z ktérych przywiozt do domu wiele interesujacych, uczo-
nych ksiag. Ignar jest z zamitowania alchemikieimn, jednak
wstydii si¢ swego hobby i skrzgtnie ukrywa ten fakt przed
otoczeniem. Jak dotad, nie osiagnat zbyt wicle, ale ksiegi,
ktére zgromadzil, sa takomym kgskiem dla innych alche-
mikéw. Ich posiadanie szlachcic juz przyplacit kalectwem
(ma strzaskane kosci lewej nogi — porusza sie, wspierajac
na lasce) i dlatego nie rozstaje si¢ ze swojy obstawg. Sg to
dwaj osobnicy o wygladzie wyjatkowo zniechecajagcym do
préby zamachu na alchemika. Rasa i wspétczynniki gwar-
dzistéw zalezg od MG - sugeruje ogry, malauki lub co§
réwnie niebezpiecznego. Obaj sa znakomicie wyszkoleni
i bezgranicznie oddani Ignarowi.

Alchemik jest dosy¢ wysokim, bardzo szczuplym
mezczyzng. Ma czarne wlosy, male wasiki i brédke

przystrzyzona na wschodnig modle. Ubiera si¢ w ciemne
szaty o egzotycznym, eleganckim kroju. Jest bardzo roztar-
gniony i wiecznie przygnegbiony (od czego wzial si¢ jego
przydomek). Wystawia si¢ powoli, jakby namys§lat sie nad
kazdym sfowem. Jest typem melancholika, czgsto popada
w glebokie zamy(lenie, z ktérego cigzko jest go wytracié.

Podczas spotkania lIgnar wypyta druzyne o cel
podrézy, zainteresuje si¢, czy niczego jej nie brakuje. Je-
sl rozmows zejdzie na temat Wladey Cieni, szlachcic
obieca bohaterom hojng nagrode, jezeli uda im sig¢ poko-
na¢ czarnoksigznika i uratowaé przekletych.

Po rozmowie z druzyng Ignar zajmie si¢ sprawami wsi,
Rozmowa skonczy si¢ z chwilg podania wieczerzy. Przed
positkiem szlachcic wstanie i oznajmi, ze pragnalby
odméwic¢ modlitwe za zgromadzonych, ktérej nauczyt sie
podczas podrdzy. Po tych slowach zacznie co$ recytowaé
w dziwnym, obcym jezyku. Istnieje 5% szansa (dla catej
grupy) na to, ze ktorys z bohateréw wychwyci w tym cza-
sie nizsze, glgbokie dzwieki dochodzace z nieokreslonego
kierunku. Wydaje je Wladca Cieni, ktéry, ukryty na ze-
wnatrz Domu Zgromadzen, rzuca w tym samym momencie
swa klatwe na jednego z czlonkéw druzyny (na osobe,
ktérg MG, a co za tym idzie réwniez Daeli, uzna za najbar-
dziej niebezpieczng dla jego zamierzen).

Po posilku szlachcic pozegna si¢ z zebranymi i zaprosi
bohateréw do dworku na obiad nastgpnego dnia. Nastepnie
opusel wies. Gdy zgromadzeni zaczna sie rozchodzié, je-
den z chtopéw zauwazy znikniecie cienia bohatera.

Obiad u Ignara

Podobnie jak dziern wezesniej, bohaterowie bedg mogli
spedzi¢ ranek wedlug wlasnego uznania. Pézniej zapewne
skorzystajg z zaproszenia Ignara, chocby po to, aby wyba-
da¢ go doktadniej i zwiedzi¢ dworek. Dom szlachcica stoi

godzing drogi od Holmu, na wschodzie.

Dworek jest jedynym domem w okolicy

posiadajacym pigtro, jest tez jedyng bu-
dowla murowana — pozostale sa drewnia-
ne. Na dole dworku mieszezg si¢ komna-
ty sypialne (jezeli druzyna spedzi duzo
czasu na rozmowach ze szlachcicem, by¢
mozZe zaproponuje on jej przenocowa-
nie w dworku), pokoje goscinne, mata
sala balowa, biblioteka, kuchnia i to-
aleta. Na gorze znajduje sie pra-
cownia Ignara, do ktérej nikt
oprécz niege nie ma Wstgpu.
Szlachcic wstydzi sig swej alche-
micznej pasji i SciSle przestrzega tej
zasady. Na zmiang¢ decyzji i wpuszczenie
bohateréw do pracowni moze ewentualnie
wplyng¢ zarzucenie Ignarowi czarnoksigskich
praktyk - w takiej sytuacji udowodni on, ze nie
Jest Wiadcg Cieni, ale jego stosunek do bohateréw
wyraznie si¢ pogorszy.




zoImanyuIpy zsoung

W dworku jest trochg
drogocennych  rzeczy,
a takze pewna liczba eg-
zotycznych dziet sztuki
(gléwnie rzezby i figurki).
W pracowni Ignara prze-
chowywana jest aparatura
alchemiczna wysokiej ja-
kosci. Mozna tam rowniez
znalezé kilkanascie ksigg
na temat alchemii.

Obiad u Ignara bedzie
miat charakter typowo to-
warzyski. Szlacheic bedzie
chcial pozna¢ nowinki ze
§wiata, dowiedzie¢ si¢ cze-
goé wiecej o przybyszach.
Sam rowniez opowie
o swych podrézach, skru-
pulatnie pomijajac temat
swego hobby. Druzyna
moze zwrocié uwage na
pew-ne luki i niedomowie-
nia w opowiesciach, wyni-
kajace z faktu, ze wiele

przekietych do normalne-
go stanu. Do tego bedzie
im potrzebne szczgicie,
choé mogg znaleZ¢ infor-
macje w ksiedze, w ktérej
zapisany jest rytuat (prze-
starzale zwroty moga to
nieco  skomplikowac).
Mogg tez byé¢ Swiadkami
przypadkowego uzdro-
wienia ktérego$ z ludzi-
cieni (np. gdy potknat si¢
i opart o kamient we miy-
nie). Oczywiscie mogg
réwniez sami na (o
wpasé, ale ze tego rodzaju
kamienie raczej nie za-
checajg do  dotykania
(mozna ,,ztapac” jakiego$
demona, czy co§ w tym
rodzaju), szanse na to sg
raczej niewielkie. Pomyst
na uzdrowienie moze im
tez przynies¢ widok
Wiadcy Ciéni czerpigce-

Gwezesnych przezy¢ Igna-
ra zwiazanych bylo z alchemig. Szlacheic oprowadzi bohate-
réw po parterze dworku i pokaze im pamiatki z wedréwek po
$wiecie. Mimo tego, Ze jest mily i przyjaZnie nastawiony do
bohateréw, dwaj straznicy nie odstapia go nawet na krok.

W dworku ustugujg Ignarowi ludzie z okolicznych wio-
sek. Podczas wizyty w dworku przebywa 6 0sb ze stuzby,
zajmujacych si¢ podawaniem do stotdw, sprzataniem itp.

Decydujaca walka

Wydarzenia, ktére bedg mialy miejsce po wizycie
u Ignara, zaleza wylacznie od postgpowania druzyny. Jezeli
bohaterowie zaatakujg i/lub zabijy szlacheica, bedy mieli do
czynienia ze wszystkimi niemal mieszkaficami okolicznych
wsi, ktérzy bez najmniejszych skruputéw zatluka morder-
c6w (ttum to najdziksze ze zwierzat). Jedli druzyna wpadnie
na to, ze Daeli jest Wtadcg Cieni, albo wiamie si¢ do mlyna
nie wiedzac o tym, dojdzie do ostatecznego starcia.

Wiadca Cieni bedzie unikaé bezposredniej walki - be-
dzie atakowal za posrednictwem przeklgtych, Walczac
z ludZmi-cieniami bohaterowie powinni pamigtaé, ze mogy
im jeszcze pomdc i powinni raczej obezwladnia¢ niz zabija¢
ofiary Daeliego. Bezmy$lne wymordowanie przekletych nie
bedzie dobrze $wiadczylo o bohaterach, ktdrych zadaniem
jest miedzy innymi uratowanie nieszczesnikow.

Daeli bedzie rzucaé czary za posrednictwem swych stug
i atakowac¢ grupe wysytajac po kilku przeklgtych jednocze-
$nie. Osobidcie stanie do walki tylko wtedy, jezeli kio$
z czionkdw druzyny zacznie go podejrzewac.

Jezeli bohaterowie pokonajg czarnoksigznika, pozo-
stanic im tylko wymyslenie sposobu na .przywrocenic

go moc z glazu podczas
walki. Bez wzgledu na sposéb, grupa powinna si¢ pospie-
szy¢, poniewaz po 3 dniach od ewentualnej $mierci Wiadey,
jego ofiar juz nie da si¢ ocali¢.

Punkty doswiadczenia

7a dobry gre i my§lenie w trakcie przygody, MG moze
przyzna¢ graczom nastgpujacy liczbe punktéw doswiadcze-
nia: AD&D - 3000 PD, WERP — 100 PD, KC - 500 PD. Te

liczby moze oczywiscie zmienic, zaleznie od starannego -

odgrywania postaci, zaangazowania, pomystowosci, itp.

Bohaterowie niezalezni

Ponizej umieszczone sg charakterystyki najwazniej-
szych BN w przygodzie, w wersjach do AD&D, Warham-
mera | Krysztaléw Czasu. Dokiadny ekwipunek (tzn. skar-
by i znaleziska nalezgce do BN) pozostawiam w gestii MG,
jednak doradzam umiar przy jego doborze. Wspoiczynniki
do KC i WFRP opracowal Marcin Burkot.

Daeli — Wtadca Cieni (cztowiek)

AD&D

POZ 8 Mag (Nekromancer); KP 8; PR 12; PZ 25; Liczba atakow
1: Obrazenia 1k6+2 (laska); Charakter NZ; TraK0 16 (magiczna la-
ska +2). Czary do dyspozycji: Wykrycie magii, Odczytanie magii,
Magiczny pocisk, Zmrazajgcy dotyk, Wampiryczne dotknigcie,
Widmowa dion, Rozproszenie magii, Ochrona przed dobrem, Po-
zbawienie sit (to, jakie czary moze w danym momencie rzucié, za-
lezy od MG).
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WFRP
Sz WWUS S WtZw I A Zr CP Int Op SW OgdPP
5:27 35 34 9 5814349 5349 49 29 1

Czary: wszystkie magii prostej; Poziom 1 magii nekromantycz-
nej — Reka $miercl, Strefa zycia; Poziom 2 — Kontrolowanie ozy-

wiericow, Reka pytu.
Magiczna bron: laska +10 WW, +1 do zadawanych obrazen

(nie uwzglednione w charakterystyce).

KC

POZ 7 (czarnoksigznik); Char.: ntr.zly; Zyw 129: SF 82; Zr 116: Sz
115; Int 151, Md 147, UM 171; Ch 131; Pr 98; Wi 67; Zw 11; Odpor-
noéci: 1-106; 2-84; 3-101; 4-72; 5-74; 6-92; 7-93; 8-90: 9-86:
10-89; Brori: laska bgl. 120, TR 210; op. 3; SKUT 143 ob: OB +35;
AT/R 3; Zbroja: ubranie typowe, WYP 10/15/20; OB bl/dal 105/69.

Czary: Czarny Pocisk, Sfera Bélu, Ciemno&é, Beznadziejnosé,
Duszenie, Nocny Jezdziec (na wypadek ewentualnej ucieczki),
Chorat. Punkty Mocy 215; Potencjat Magiczny (amulet) 200.

Magiczna bron: laska +50 TR/ +50 Obr / +10 OB (wliczone
w charakterystyce powyzej).

Ignar zwany Smutnym (cztowiek)

AD&D

POZ 4 Mag (Mistrz Przemian); KP 5 (kolczuga): PR 6; PZ 14;
Liczba atakow 1; Obrazenia 1k6 (laska) lub 1k4 (szlylet zatruty tru-
cizng typu O, natychmiastowe dziatanie); Charakter ND: Trak019.
Czary: Wykrycie magii, Odczytanie magii, Magiczny pocisk,
Identyfikacja, Plonace dlonie, Porazajacy uscisk, Swiatlo, Chmura
mgly, Smierdzaca chmura, Fajerwerki (to, jakie czary moze w
danym momencie rzucié, zalezy od MG).

WFRP

Sz WWUS S WtZw I A Zr CP Int Op SW Ogd PP
3 20 32 32 7 49147 62 4522 30 39 1

Czary: wszystkie magii prostej; Poziom 1 magii wojennej —
Leczenie lekkich zranien, Podmuch wiatru.
1 Punkt Pancerza na tutowiu (koszulka kolcza).

KC

POZ 5 (alchemik); Char: ntr. dbr.; ZYW 105; SF 90; Zr 110; Sz
70; Int 147; Md 159; UM 161; Ch 142; Pr 70; Wi 55; Zw 2;
Odpornosci: 1-89; 2-70; 3-90; 4-74; 5-90; 6-91; 7-92; 8-79;
8-93; 10-64; Bron: laska bgt. 84, TR 104: op. 3; SKUT 83 ob; OB
+26; AT/R 3; sztylet ptomienny bgt. 77, TR 94; op. 2; SKUT 93
ki/73 tn; OB +12; AT/R 2; sztylet jest udrozniony i zatruty (trucizna
natychmiast wywoluje paraliz, ktéry utrzymuje sie przez k10
godzin); Zbroja: kolczuga lekka, ogr. —/—; WYP 20/70/40; OB bl/dal
86 — 2 laskg, 72 — ze sztyletem/60.

Czary: Rozpoznanie Trucizny, Dymny Obloczek, Zraca Plama,
Balsam, Nawierzchnia, Oczyszczenie Substancji, Przyspiesze-
nie/Spowolnienie, Wybuch, Ciecie Materii, Skruszenie Materii.
Punkty Mocy 207; Potencjal Magiczny (ukryty amulet) 170.

Gunnar (cztowiek)

AD&D
POZ 1; Wojownik; KP 8; PR 12;: PZ 12; liczba atakéw 1;
Obrazenia: 2k4+2 (cep); Charakter CN; TraK0 18.

WFRP
Sz WWUS S WtZw I A Zr CP Int Op SW Ogd PP
4 38 24 54 84213525 40 39 24 34. O
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KC

POZ 1 (wojownik); Char: cht. ntr.; Zyw 124; SF 162; Zr 105; Sz
89; Int 71; Md 111; UM 51; Ch 65; Pr 80; Wi 54; Zw 3; Odpornosci:
1-50; 2-58; 3-59; 4-65; 5-43; 6-69; 7-58; 8~63; 9-71; 10-50;
Bron: cep cigzki drewniany bgt. 93, TR 131; op. 4; SKUT 181 ob;
OB +20; AT/R 1; Zbroja: ubranie typowe, WYP 10/15/20; OB bl/dal
75/55.

Sottys Vaidel (cztowiek)

AD&D
POZ 0; KP 10; PR 12; PZ 7; Liczba atakéw 1; Obrazenia: 1k6+1
(miecz), Charakter PD; Trak0 19.

WFRP
Sz WWUS S WtZw I A Zr CP Int Op SW OgdPP
3 29263 3 6331274040 39 24 34 0

KC

POZ 1 (odpowiednik); Char: prw.dbr.; Zyw 112; SF 184; Zr 95
Sz 74; Int 78; Md 133; UM 92; Ch 105; Pr 61; Wi 33; Zw 2;
Cdpornosci: 1-54; 2-75; 3-70; 4-70: 5-56; 6-69; 7-69; 8-70;
9-79; 10-55; Bron: szabla krzywa bgt. 102, TR 121; op. 3; ; SKUT
86 kI/176 tn; OB +18; AT/R 1; Zbroja: ubranie typowe, WYP
10/15/20; OB bl/dal 66/48

Przekleci (ludzie) — przecietna charakterystyka

AD&D
POZ 0; KP 10; PR 12; PZ 1k6; Liczba atakéw 1; Obrazenia 2k4
(cep), 1k6+1 (widly); Charakter brak; TrakK0 20.

WFRP

Sz WWUS S WtZw I A Zr CP Int Op SW OgdPP
3 20 2222 50182 - -~ — 22
KC

POZ 1 (odpowiednik); Char: brak; Zyw 115; SF 145; Zr 87; Sz
77,Int 83; Md 117; UM 61; Ch 68; Pr 66; Wi 33; Zw 2; Odpornosci:
1-69; 2—46; 3-58; 4-62; 5-44; 6-52; 7-47; 8-51; 5-63; 10-34;
Bron: cep typowy bgl. 80, TR 104; op. 4, SKUT 147 ob; OB +18;
AT/R 2; widly bgt. 93, TR 117; op. 4; SKUT 147 kt; OB +21; Zbroja:
ubranie typowe, WYP 10/15/20; OB bl/dal 57 - z cepem, 60 — z
widtami/39.

Gwardzisci Ignara
AD&D (Firbolg) : F

POZ 5; KP 1; PR 15; PZ 60; Liczba atakéw 3/2: Obrazenia:
1k10x2+7 (miecz dwureczny giganci); Charakter ND; Trak0 11.
WFRP (gigant)
Sz WWUS S WtZw I A Zr CP Int Op SW OgdPP

G .56 - 29°8" 838 33415 0418 2525 717

KC (maluk)

POZ 5 (gwardzisci); Char: ntr. dbr; Zyw 323; SF 279; 2r 82; Sz
129; Int 74; Md 55; UM 52; Ch 112; Pr 144; Wi 28: Zw 2:
Odpornoéci: 1-97; 2-88; 3-83; 4-74; 5-74: 6-71; 7-95; 8-78;
9-71, 10-86; Bron: maczuga ciezka bgt. 100, TR 137 op. 9; SKUT
240 ob; OB +15; AT/R 4, Zbroja: wtasna skéra, WYP 40/40/40; kol-
czuga typowa, WYP 40/120/40; ogr. 1/2 / 1/2; OB bl/dal 32/17.

%



Boj frwa.
W najnowszym numerze
waszego ulubionego magazynu
7najdziecie miedzy innymi:

* Opis oddzialow heretykow
- dowiecie sie, jak dotaczyc
do armii Legionu Ciemnosci
oddzialy samurajow Mishimy
lub piechoty Imperialu.

o Nowe produkty
korporacyjnych zbrojowni
- najnowszy sprzef
dla oddziatow
Megakorporacji.

o (pis kirasjerow - informacje
o tym, jak tworzy¢ druzyny,
zhoione 7 tych groznych
robotow.

» Bitwy sierianta Bucka
- Ponury dzien na Wenus
- scenariusz.

* Stale dzialy:

* Opisy i zdjecia nowych
figurek.
» Merkurianiska Ohyda

(charakterystyka, zasady,
uzbrojenie).




Jednostki llian, Muawijhe i Semai walczq z legionami Algerotha i Demnogonisa. Oddziat Templariuszy Kola, Opetani Legionisci dowodzeni przez
Zenitianiskiego Morderce Dusz, Heretyk, Intruz z Callisto i Nefaryci llian, Semai i Muawijhe, toczq zaciekly boj z nefaryckim wladcq Alakhaiem,
wspieranym przez Nekromutantow i Blogostawionych Legionistow, a takze Przeklgtq Haubice i dwoch ezoghuli.

o N b
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Druzyny Wolnych Marines Capitolu i Morskich Lwow walczq z niedobitkami Cybertronicu w jednym z laséw porastajgeych Jaskinie
Merkurego. Ze starcia z Lordem Moyq wyszedl z Zyciem tylko bohater Szaserow, uzbrojony w miotacz gehenny (konwersja), Kirasjer
i Eradicator.
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SPIS

SPIS TRESCI

wsTgPNIAK..ll....!'...I.C.'...I......l".'.'s

Redaktor naczelny udowadnia, ze jest Wielkq Clemnosciq.

PYTANIA | ODPOWIEDZI ..cccccceueee 4

Pytania weigz naptywajq. W dziale znajdziecie odpowiedzi na najczesciej zadawane pytania

i wyjasnienia dotyczqce zasad Warzone.

NOWE FlGURKI I..II..I...!.I....I.l.l.....ls

Na trzech stronach prezentujemy nowe figurki. W tym wydaniu Kronik sq to przede wszystkim

pojazdy!

NOWE RODZAJE UZBROJENIA .....8

Przyjrzyj sie noweru sprz¢towi Megakorporacji. Dzieki niemu walka z Legionem bedzie odrobing

fatwiejsza — jesli uda ci sig uchronic ekwipunek przed skazq Ciemnosci..

JEDNOSTKI HERETYCKIE ....c0c00000.9

Samurajowie, piechota Capitolu i Imperialu, albo moze Bauhausu - czemu nie? Korzystajqe
z zasad podanych w niniejszym artykule, bedziesz mogt dofqezy€ ich do swej armii Ciemnosci.

BITWY SIERZANTA BUCKA -
,PONURY DZIEN NA WENUS“.....10

Nasze rozkazy byly jasne. Dokonac desantu helikopterowego, zebrac wszystkie kawatki meteorytu
(nie dotykajqc ich) i powrdcic do bazy. Buck powiedzial, ze pozniej zajmie sie nimi Bractwo. Ale ta

misja nie nalezaa do fatwych

DRUZYNY KIRASJEROW .............14

Oto sq. Kirasjerzy — bojowe roboty Cybertronicu — walczq w druzynach.

TRESCI

MERKURIANSKA OHYDA.............15

Wielka bestia toruje droge Legionowi Ciemnosct...

S TASADY DODATKOWE:

Jak to mowi Max Steiner — I'll
be back! | oto jestesmy!
Odpowiadajqc na Wasze liczne
prosby, rozpoczynamy w tym
numerze publikacje podzielonej
na kilka czesci kampanii.
Pierwszq czesc, czyli , Ponury
dzien na Wenus", poznacie juz
dzis, z nastepnymi bedziecie
mogli zapoznac si¢ w kolejnych
numerach Kronik Strefy Wojny.
Opracz tego nasze stafe dziaty,
nowy sprzet dla graczy

dzqcych sitami korporacji, naprawde zabdjezy potwaor
dla Legionu Ciemnosci (Merkuriariska Ohyda) i druzyny

Liracier - r e y
kirasjerow. Dwa ostatnie artykuly sq mafymi probkami tego,

co oczekuje Was w pierwszym Kompendium Warzone.
Sprobujcie rozegrac bitwe, w ktorej Ohyda bedzie walczyla
przeciwko druzynie kirasjerow!
Bezustannie docierajg do nas p'.'mnm o nowe figurki,
\ uzbrojone w rdzne rodzaje broni. Postaramy sig uwzglednic
Wasze sugestie, a na razie mozecie zrobic to, co zrobifem ja
| 2 tym mitym panem na ilustracji. Od bohatera szaserow
(#9823) odcigtem S.A.-SG72001. Pozniej wzigtem jednego
z agentow Kartelu, tego uzbrojonego w miotacz _k;l'flclm_\'

| WSTEPNIAK

(#9510). Po chwili
agent nie mial juz
swojej broni. Troche
kleju i miatem przed
sobq Szasera z miotaczem
gehenny — zolierza Zagiady
Cybertronicu! Datem go Jonniemnu,
ktory pomalowat go nieco odmiennie
od dotychczasowych figurek tej
korporacji.
Po swigtach w sprzedazy powininy
pojawic sig blistery
z oddzielnymi karabinani,
pistoletami, mieczami itp.
- wtedy konwersje bedq nieco
latwiejsze. Mysle, ze warto
poczekac.
Mitej zabawy!

I wesolych Swigt!!!
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PYTANIA

PYTANIE 1: W jakiej sytuacji oddzial wykonuje test
sprawdzajacy, czy padi ofiarg smrodu Blogostawionych
Legionistow? (Zmusza to oddzial do wykonania testu
paniki, jesli Zofnierzom nie powiodly sig testy
szczelnosci masek gazowych). Czy ten test wykonywany
jest raz na turg? Czy mode jednostka robi go tytko raz
W ciggu gry?

ODPOWIEDZ: Oddzial, ktry znajdzie sie

w szesciocalowej strefie smrodu roztaczanego przez
Blogoslawionych Legionistéw, musi wykonywas testy
Jeden raz w ciggu tury dla kazdego zblizajacego sie
oddzialu Blogostawionych. Jesli w nastepnej turze
Blogostawieni sy weiaz w odlegtosci do 6 cali, druzyna
nie musi wykonywas nast¢pnego testu. Powinna

to zrobic, jesli na poczatku nastepnej tury
Blogstawionych nie ma w poblizu, ale pozniej podejda
il do niej na te odleglosc.
PYTANIE 2: Co si¢ dzigje, jesli model
Blogostawionego Legionisty podejdzie na 6 cali, pozniej sig
cofnie, a nastepnie znowu sig zblizy? Czy zmusza w ten sposab
oddzial do dwukrotnego wykonania testu?

ODPOWIEDZ: Patrz wyzej.

PYTANIE: Czy karabin snajperski umozliwia modelowi strzelanie
bez utraty statusu modelu ukrytego? Jeden z moich przeciwnikow
twierdzi, Ze tak, ale nie moze znalezé w podreczniku
odpowiedniego przepisu. Wedlug mnie jest to rozsadne, ale nie
mogg znalez¢ potwierdzenia w przepisach.

ODPOWIEDZ: Nie, strzal z karabinu snajperskiego oznacza
utrate statusu modelu ukrytego. Zaleta karabinow snajperskich
Jest to, ze mozna z nich strzela¢ do kazdego modelu na polu
bitwy, nie zwracajac uwagi na modele najblizsze,

PYTANIE: (zy zolnierz moze podnies¢ bron cigzka,
upuszczong przez innego zotnierza z tego samego oddziatu.
ODPOWIEDZ: Nie, nie moze.

PYTANIE: Zasady mowia, ze Agenci Kartelu moga korzystas z
kazdej broni ze zbrojowni
korporacyjnych i zbrojowni ogélnej.
Czy mam racj¢ przypuszczajac, ze
wcigz obowiazujq ich ograniczenia
liczby broni ciezkiej (np. nie moga
wszyscy by¢ uzbrojeni w miotacze
gehenny)? Czy przynajmniej jeden
sposrod nich moze byé uzbrojony w
bron cigzkg?

ODPOWIEDZ: Tak, Agenci Kartelu
podlegaja tym samym ograniczeniom,
co kazda inna druzyna, dlatego tylko
Jeden sposrdd nich moze by¢
uzbrojony w bron ciezka.

PYTANIE 1: Kiedy druzyna moze
podjgc probe Zebrania sie? Jak to
wyglada? Rozumiem dzialanie akgji
Zbieranie Rozproszonych Oddziatow,
ale niezbyt jasna jest dla mnie sprawa
samodzielnego zebrania sie druzyny
(bez pomocy modelu pojedynczego).
ODPOWIED%: Oddzial moze
probowac sie zebra, jesli znajduje sie
poza polem widzenia wszystkich
jednostek nieprzyjaciela lub jesli jest
we wiasnej strefie rozstawienia.
PYTANIE 2: Powiedzmy, Ze druzyna
Jest ukryta w oslonie migkkiej, traci
model i nie udaje sie jej wykonac
testu DOWODZENIA. A) Czy w takiej sytuacji ostona, w ktérej
znajduje sig druzyna, jest pomijana i oddziat musi si¢ wycofac na
nowaq pozycje? B) Co sie dzieje, kiedy modele juz sa we wlasnej
strefie rozstawienia i nie wykonajq testu DW?
ODPOWIEDZ: A) Druzyna musi si¢ wycofac, B) Uaktywnieni
zolnierze moga probowaé si¢ zebrac tam, gdzie stojg.

- Juz nie mowig na maie fim Charles. Teraz
nazywajg mmie ,,0n" Jestem jedyaym
oficerem, Ktdren udato sie przezyc szturm
7na Cyladele Molokha. Wszyscy inni oficerowie
Capitolu zostali zmasakrowani. Jak to
mowiq - przezyjq najsilniefst. Tacy jak ja.

PYTANIA | ODPOWIEDZI

ODPOWIEDZI

PYTANIE 3: W jaki spos6b przeprowadza sie prébe zebrania
druzyny? Gratem z kims$, kto twierdzil, Ze mozna to robi¢ TYLKO
wtedy, jesli jakis model pojedynczy sprébuije ja zebrad,
poswigcajac na to akcje Uzycie Mocy Specjalnej. Kiedy indziej
gratem przeciwko komus, kto méwit, Ze jest to normalna akcja,
wigc gdy tylko druzyna jest bezpieczna (ostona lub strefa
rozstawienia), w kazdej turze moze wykorzysta¢ wszystkie swoje
akcje (w licznych druzynach tych akgji jest catkiem sporo) na
proby zebrania si¢. Czy Zebranie si¢ jest po prostu jedng akgja,
czy tez mozna go probowac tylko raz w turze, czy tez moze
dziata to jeszcze inaczej? | czy druzyna moze prébowaé sie
zebrac w tej samej turze, w ktorej znalazla sie w strefie
rozstawienia? Czy do ukrycia sie potrzebuje jakiej$ ostony?
ODPOWIEDZ: Test Zbierania oddziatu mozna wykonywas tylko
raz w turze. Gdy wynik jest pomysiny, druzyna moze normalnie
dziafac od nastepnej tury. Odpowiedzi na reszte pytan sa podane
w podreczniku gléwnym na stronie 61, w paragrafie Zbieranie
Rozproszonych Oddziatow.

WYJASNIENIA ZASAD

KRONIKI STREFY WOJNY — NUMER 2

MEDYCY POLOWI | DOKTOR DIANA

W zasadach dotyczmcych medykow polowych, zamieszczonych
w drugim numerze Kronik Strefy Wojny (Magia i Miecz 34),
znalazlo sie kilka niejasnoéci. Z ustug dr Diany moge korzystac
tylko Gybertronic. Medycy korporacyjni mogrt wejsé w sklad sit
Kartelu, w ktérym to przypadku wykorzystujir wszystkie
przypisane im zasady.

OPETANI LEGIONISCI

Naszq uwage zwrdcit fakt, ze Opetani Legionisci sa ciut zbyt
potezni. Ponizej uchylimy rabka tajemnicy otaczajgcej

tych enigmatycznych Zotnierzy Ciemnosci.

Wszyscy cztonkowie druzyny (wliczajac w to Morderce Dusz)
musza poswiecic wszystkie swoje akcje, aby stworzyc Wir
Szalenstwa. Obliczajac modyfikator nie uwzglednia sie
Mordercy Dusz.

Moc Wiru oblicza si¢ wedltug ponizszych zasad:

Po pierwsze, oblicza sig liczbe Opetanych Legionistow danej
druzyny, ale nie bierze si¢ pod uwage Zenitiariskiego Mordercy
Dusz. Od otrzymanej liczby odejmuje sie 1, poniewaz dowddca
druzyny samq obecrioscig przejmuje czesé mocy Mrocznej
Harmonii. Kazdy atak, dokonany przez Wir, redukuje modyfikator
o 1 — nawet wtedy, gdy nie zada obrazen. Ukrywanie sig

nie chroni przed Wirem Szalerstwa.

Od tej pory za kazdym razem, gdy uaktywniasz druzyne
Opgtanych Legionistow, musisz wykonas rzut 1K20, a jego wynik
odczytac z ponizszej tabelki. Zasady tej nie stosuje sie, jesli z
calego oddziatu przy uzyciu pozostal jedynie Zenitiariski
Morderca Dusz.

TABELA WIRU

1-10 Gracz moze normalnie wykorzystywac Obtakanych
Legionistow.

11-19 W tej turze Obigkani Legionisci musza wykonac
co najmniej jedng pelng akeje Ruch. IdZ w kierunku
najblizszego wroga.

20 Morderca Dusz nie najlepiej wywigzuje sie ze swej roli.

Caly oddziat wykorzystuje wszystkie swe akcje na ruch
w kierunku najblizszego modelu nieprzyjaciela.

Powyzisze zasady powinny by$ wykorzystywane w polaczeniu
z przepisaini podanymi na stronach 126 i 127 podrecznika
glownego gry.
Wasze pytania i opinie przesylajcie pod adresem:
Wydawnictwo MAG
00-773 Warszawa Dolna 43 (z dopiskiem Warzone)
E-mail: warzone@target.se
hrtbrkrO00@aol.com
mag@butlermedianet.com.pl
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MERKURIANSKA OHYDA
Ten poteZny potwor jest najnowszym nabytkiem Legionu Ciemnosci. Jego ulubionym

sposobem walki jest atak spod wody. Uwaga = ten stwor jest népra\-vd_e_ggéﬁzﬁ (cho¢
prawdopodobnie nie tak bardzo, jak twoja tesciowal). L

#9632

WESTALKA

BRACTWA
Posrod Westalek moZna
spotka¢ najpickniejsze
i najbardziej odwazne
kobiety. Niegdys Walkirie
swoini heroicznymi
czynami sprawily, ze
wyniiesiono je do obecnej
godnosci. Wibczniami
Castigator, wykutymi
specjalnie dla nich, gosza
grozgce rodzajowi
ludzkiemu zarzewia
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WALKIRIE
BRACTWA

Walkirie sa najdzielniejszymi
obroncami ludzkosci.

Posyla sie je wszedzie tam,

gdzie dziata Legion Ciemnosci, |
Poswiecaja swe Zycie '
zniszczeniu Ciemnosci

i ochronie ludzkoSci.

Czynig to z imieniem Kardynala
na ustach i Ksiega Prawa

w dloniach.
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* NOWY SPRZET
"ZBROJOWNI STREFY WOJI

1 ooraz Sami Sinervd

A o
' wagji, gdy koniec wojny z Legionem Ciemnosci wydaje sie w przypadku standardowych
: jernie daleki, nowy sprzet, doskonalszy od uzywanego druzyne, trzeba je kupié dla v pesd] |
0 3chie, jest czestokroc kluczowym elementem wygranej oddzialu. '
S megakorporacii i Bractwa. Do technologii budowy i rozwoju tego =k
.ﬁ;ﬁ,,.!:\.vipunku maja dostep wszystkie korpeoragje i Kartel ale nie =E

+ Bractwo, Legion Ciemnosci i inne sily), a liczne warianty
~ poszczegolnych rodzajéw broni charakteryzuja sie prawie
identycznymi wilasciwosciami. Zamiast prezentowania wariantGw
i korporacyjnych, zdecydowali$my si¢ na zamieszczenie wszystkich
- koniecznych wiadomosci w jednym dokumencie.

WYPOSAZENIE DODATKOWE

TLUMIK SPECJALNY 1
Pistolety, karabiny snajperskie i pistolety maszyn we
mozna wyposazy¢ w specjalny tlumik. Zwieksza to
pkt. Koszt danej broni. Specjalny ttumik tgczy
zalety zwyklego tlumika i ttumika plomieni
Po wyposazeniu broni w to urzadzenie zoin
strzelac z ukrycia, nie zdradzajgc przy
pozycji. Nie usuwaj zetonu ,,Ukryty*
strzela z broni wyposazonej w ttum
specjalne moga znalez¢ si
pojedynczych, dowodeow
W przypadku modeli poje
thumiki sg traktowan

5g opisane ponizej.

‘ TYP |
zostal opisany w podreczniku gléwnym. —
vy TYP 11 oy

odlamkowy typu II wykorzystuje ten sam
zornik wybuchu, co granat typu I, ale zawiera silniejszy
ial wybuchowy. Jego wybuch jest grozniejszy. =

: GRANATY ZAPALAJACE 7
‘Granat tego typu wykorzystuje wzornik wybuchu

- normalnego granatu. Kazdy model znajdujacy sie pod :
wzornikiem zostaje podpalony, tak jakby zostat trafiony e
2z miotacza ognia. Obrazenia sg obliczane w ten sam
$posob, jak w przypadku miotaczy ognia.

TABELA SPRZETU
- IM MZ OB. KOSZT Uwagi
2

6/10

patrz zasady spec.




HERETYCY SEMAI

KORPORACYJNI
HERETYCY SEMAI

Joseph Goodman

(PONIZSZYCH ZASAD NIE MOZNA Jednostka taka jest
wYy KORZYSTYWAC W GRZE TU RNIEJOW EJ) Wybierana w ten sam 5p056b,
co normalny oddziat
Wojownicy ludzkosci rzadko stajg sie ofiarami Mrocznej korporacyjny. Istnieja jednak
Harmonii. ale takie rzeczy sie zdarzaja. Wiadomo o catych pewne roznice:
oddziatach zotnierzy korporacyjnych przechodzacych * Modele mozna wyposazy¢
w érodku bitwy na strone wroga. Zachecono ich do tego w bron ze zbrojowni
obietnicami nieludzkiej potegi. Algerotha lub ze zbrojowni
W sklad armii Semai moga wchodzic skorumpowane oddzialy ich korporacji.
korporacyjne. Najlepsze i najsilniejsze jednostkii korporacyjne  Zotnierze Capitolu
nie poddajq si¢ szeptom Pana Klamstw (na przykiad nie znane nie moga korzystac
sa przypadki zdrady wéréd Wilkow lub Krwawych Beretow), ze wsparcia lotniczego
ale wiadomo o przypadkach zdrady majacych migjsce wérdd lub desantu
7oinierzy normalnych, nie tak stawnych oddziatow. Gracz smigtowcowego. Huzarzy
dowodzacy armia Semai moze wybrac z listy oddzialow Bauhausu nie moga
korporacyjnych jedng druzyne. 7dradzi¢ moga zotnierze jednej wykorzystywac zasady
z nastepujgcych formacji: Nadszedt Czasl,
ale weiaz korzystajg
PIECHOTA CAPITOLU z Niezawodnosci. .
HUZARZY BAUHAUSU zofnierze Mi Shlm)f wal El? Prenigdze postadajg zadziwiafacq zdolnosc
SAMURAJOWIE MISHIMY moga wykonywac Szarze korumpowania. Siyszysz to ciggle. Mowig,
PIECHOTA IMPERIALU. Banzai, ale wojownicy Ze to wilasnie zgubi Capitol — Zqdza szybkiego

zysku. Ale ¢f zdrajcy udowadniajg, Ze to nicprawda,
Gavby wiadza pienigdza byla absolutna, nie byloby
u nas herelykow. W naszef korporagi kazdermu
moze sig poszezescic - 1 pucybutows, i obcemu,

nie znajgcenit nawel jezyka. To nie tak,

Jak w Bathauste ezy Mishimie. Lecz nawet mimno
tego, co Capitol oferuje swynt obywatelom, ludzle
podejmujg rvzyko i przechodzq na strong Legionu.
Udowadniafg, Ze mamy ragje — Capitolezycy

fie sq tak cheiwi, jak sig 0 nich mowi.

Imperialu tracq

specjalng zdolnos¢
Przejecie Inicjatywy.

* Wszystkie modele
w zdradzieckiej
jednostce otrzymujq
wyraznie widoczny
stygmat. Na ich
czotach wypala sie
symbol Semai,
swiecacy tak
nieziemskim
$wiatlem, Ze mozna go dostrzec nawet przez hefm.
Modeli zdrajcow nie mozna pomylic z ich lojalnymi
odpowiednikami.

» Zdrajcy wstapili na $ciezke, z ktorej nie ma powrotu.
Ich przeznaczeniem jest zostac heretyckimi legionistami
(z czego by¢ moze nie zdaja sobie jeszcze sprawy).

Juz teraz, skladajgc przysiege Semai, doswiadczyli
ogromnego bolu, dlatego nie ulegaja panice, nie uciekajq
i nie podlegaja dziataniu strachu, Musi nimi dowodzic
Heretyk, ktéry zastepuje ich poprzedniego dowadce.
KORPORACYJNI HERETYCY
CHARAKTERYSTYKA

Odpowiednia dla jednostki korporacyjnej. Kazdy model

kosztuje tyle, co zolnierz korporacyjny plus dodatkowe

5 punktéw za figurke.

ZASADY SPECJALNE
* Nie wykonujg testéw paniki, ucieczki i strachu.

WYPOSAZENIE
Takie jak jednostka korporacyjna lub pochodzaca
ze zbrojowni Algerotha. Model moze wybrac bror cigzkg
ze zbrojowni Algerotha, jesli mogt byc
w nig wyposazony w oddziale kor poracyjnym.

STRUKTURA
Taka jak odpowiedni oddziat korporacyjny, dowaodca
jest Heretyk. Oryginalny dowodca druzyny wcigz
wehodzi w sklad oddziatu, ale juz nie dowodzi, chyba
e Heretyk zostanie zabity.




PONURY DZIEN

Jonathan W. Coulter

A

to oko, ale rekrutkom podoba si¢ moja przepaska, wigc nie narzekam.

sprawy, co nas oczekuje. Stacjonowaliémy.

il
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e ey

WSTEP

Przed wami pierwszy z serii scenariuszy wyjetych prosto

z kieszeni sierzanta Bucka. Od czasu do czasu, kiedy Buck
nie bedzie akurat rozwalat kolejnych truposzy, poprosimy

go, aby podzielit sie z nami swoimi doswiadczeniami. Jego
opowiesci bedg prezentowane jako zarysy scenariuszy

do Strefy Wojny. Mowiac , zarysy" rozumiem przez

to scenariusze, w ktérych nie bedg bra¢ udziatu konkretne
oddziaty, a bedzie je mozna zaadaptowac do sit wybranych
przez graczy. Co wigcej, wielkoS¢ armii pozostawiona jest

uznaniu grajgcych.

PONURY DZIEN NA WENUS
Pewnego pieknego czerwcowego dnia do Wenus
niebezpiecznie zblizyta sie zablakana kometa. Odbita sig
od atmosfery, ale zderzenie sprawito, ze tysigce odtamkéw
komety zaczeto spadac na planete. Wiekszosé, zwlaszcza
mate kawatki, spalita si¢ w atmosferze, ale wicksze kawaly
spadty na powierzchnie Wenus. Kawatki komety wielkosci
pigsci pokryly niewielki obszar dzungli.

Z poczatku sgdzono, ze odtamki sg niegrozne

NA WENUS

BITWY SIERZANTA BUCKA — ODCINEK 1:

. itaml Nazywam si¢ sierzant Buck... Sierzant Anthony Willard Buck. Stuze

" w piechocie Capitolu od, ehm... cos kofo pigtnastu lat i wlasnie dlatego Kapitan I
o W W pomysiai, ze niezie byioby gdybym opowiedziat o widzianych przeze mnie bitwach.,
" A wierzcie mi, to stare ciato dodwiadczyto wielu okropiefistw. Moja lewa noge odciat jeden

~ z tych wielkich, zlych ezoghuli, ale przezytem to | teraz mogg o tym opowiedzieé. Mam
bioniczng koriczyng | dziata tak samo dobrze jak naturalna. No... prawie tak dobrze.

A w zeszlym roku dostatem w glowe od jednego z tych dupkow z Imperialu. Kosztowato mnie

- Wiecie, tak naprawde to nie jestem najlepszym gawgdziarzem, ale jeszcze nigdy nie odmébwitem
wykonania rozkazu — nawet bardzo dziwnego. A skoro mowa o dziwnych rozkazach, pozwblcie,

> tym razem opowiem o tym, jak ja | moja druzyna zostaliémy wystani po szczatki meteorytu.
zatki meteorytu? Wlasnie tak... Wtedy tez wydawato mi sie to dziwne.
Mniejsza z tym. Niezaleznie od zadania, ja | moi chtopcy czekaliémy na nie niecierpliwie.

oniewaz nigdy wozeéniej nie braliémy udziatu w akcji na Wenus, nie zdawaliémy sobie

edy na Marsie | mieliémy wtaénie zostaé = ==

przeniesieni do... [cenzura wojskowa], kiedy dotarly do nas rozkazy. Zebraliémy wigc graty i odle o
W czasie podrézy kapitan Darla Davenport (mita pani, ale twarda jak stal) zrobita nam od prawe. Z danych wywiadu wynikato, ze w poblizu
Wenus przelatywata kometa. Przelatywata tak blisko, ze oderwaty sig od niej jakies kawatki. Wickezoé¢ fragmentdw sptoneta
w atmosferze, ale kilka spadto na planete. Prawde méwige, dzungla byta nimi usiana. Kawatki skaty byly nasycone tymi mrocznymi
czarami-marami. Wiecie, Mroczng Harmonig. Zanim udato si¢ ham dostaé do strefy operacyjnej, wezedzie dookota siedzieli juz
émierdzacy Leglonisci. Myélatby ktoé, ze zamiast tych odtamkéow w ziemi siedziato ztoto.
Nasze rozkazy byly jasne. Mieliémy desantowaé si¢ z helikoptera, zebraé wezystkie kawatki meteorytu (a jednoczeénie ich nie dotykaé)
rzywiezé e do bazy. Tam miato sie Juz nimi zajgé Bractwo. To nie byto typowe zadanie. Zazwyczaj po prostu lecimy, rozwalamy
Iposzy, niezaleznie od tego, z jakie| s3 planety, wracamy do bazy i pijemy
Jednak tak, jakbysmy brali udziat w jakimé pieprzonym wyécigu olimpljskim.

ak czy siak, moja druzyna zostata wyznaczona do desantowania, a to nie jest najbezpieczniejsza robota pod stoficem. Sledziez
picie émigtowca i czekasz na zrzut, a przez caly ten czas trupki walg do cieble jak w kaczy kuper. A ty mozesz co najwyze] modlié :
ynata, zeby cig stamtad wyciagnat. Tym razem wygladato jednak na to, ze o nas pamieta, Wyladowalisémy szczeéliwie
imy szukaé tych odtamkéw. Zaraz potem rozpetato sig pieklo. Trafiliémy w sam érodek strefy walki.

sar iR o

PONURY DZIEN NA WENUS

piwo (no, dobra, pijemy DUZO piwa). Tym razem wyaladato to =

i pozostawiono je wlasnemu losowi. Kilka czesci zabrano
w charakterze pamigtek, ale wiekszos¢ po prostu
zignorowano. Trwato to do chwili, gdy jeden z wysokich
urzednikow korporacyinych zginat w swoim biurze z tap
razydy. Zaginat jedynie posiadany przez niego fragment
komety. Jeden z sekretarzy ofiary byt swiadkiem catego
zajscia i widziat potwora rozbijajgcego szklang gablotke

1 zabierajacego odtamek. Dzigki temu zbadano doktadniej
posiadane fragmenty. Wyniki badari byly szokujace.

Po doktadnym zbadaniu okazalo sig, ze kometa byla
przesycona Mroczng Harmonig, a posiadanie nawet
malerikiego odtamka zwigkszato umiejetnosci wtadania
mrocznymi darami,

Natychmiast na miejsce upadku meteorytéw wyslano
oddziat, w sktad ktorego wchodzili zolnierze Imperialu

1 Capitolu. Ich zadaniem bylo zebranie kawatkéw komety,
zanim zrobi to Legion Ciemnosci, Pomimo szybkosci
dziatania wojsk korporacyjnych, okazato sie, ze na miejscu
roito sig juz od legionistow,

ZASADY SPECJALNE

Odtamki komety — posiadany kawatek komety wywiera

cielismy.

]




na wiasciciela
niezwykly wplyw. Jesli
noszacy odtamki
komety model
pojedynczy moze
wiadac¢ Mroczna
Harmonia, za kazdy
fragment otrzymuje
dodatni modyfikator
+1 do wielkosci
swojej cechy MOC.
Cho¢ odtamki
ulatwiaja wiadanie
Mroczng Harmonia,
jednoczesnie
wzmacniaja odporno$¢
na jej dziatanie.
Dlatego model
pojedynczy, niosacy
odtamek komety,
otrzymuje dodatni
modyfikator + 1

do testow DW,
ratujacych przed
mocami Mrocznej
Harmonii.
Wykorzystywanie
odtamkéw

w nastepnych grach
— odtamki komety
znalezione w czasie tej
gry moga zostac wykorzystane w nastepnych rozgrywkach
(jesli gracze sie na to zgodza, nie wolno wykorzystywac
ich w grach turniejowych). Stosowane s wtedy nastepujace
zasady.

Po pierwsze, kazdy odiamek w przyszlych grach kosztuje

5 punktéw. Nie mozna ich Kupi¢; jedynym sposobem

ich zdobycia jest uczestniczenie w niniejszym scenariuszu.
Po drugie, wraz z wykorzystywaniem odtamkow zmniejsza
see ich moc. Przed wykorzystaniem odtamka i wykonaniem
rzutu kostka gracz musi powiedziec, ze zamierza

NA WENUS
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wykorzysta¢ niesiony fragment komety. W takim przypadku
stosowany jest wspomniany wyzej modyfikator + 1.

Po wykorzystaniu odiamka jego moc zostaje wyczerpana
i nie mozna go wykorzysta¢ powtornie. Naraz mozna
wykorzystac moc kilku fragmentéw komety.

Po trzecie, odlamki moga przenosic tylko modele
pojedyricze. Nie mozna nies¢ wigcej niz trzy odtamki.
Modele pojedyricze mogg sobie
przekazywac fragmenty komety.
Opisano to nizej.

Podnoszenie i przenoszenie
odfamkéw — model nie bedacy
pojazdem, ktory dotknie
podstawka odtamka,
automatycznie go podnosi. Umies¢
odtamek na podstawce modelu.
0d tej pory figurka porusza sig
wraz z odlamkiem komety.

Model moze przekazac fragment
komety innemu modelowi, jesli ich
podstawki sig dotykajg. Odlamek
mozna przenies¢ do odkrytego
pojazdu (takiego jak np.
nekropelzacz), ale pojazd musi
stac. Po zetknieciu si¢ podstawkami modele moga
natychmiast, bez zadnych negatywnych modyfikatorow,
przekazywacé sobie kawatki skaty.

Model moze upusci¢ dowolna liczbe posiadanych kawatkow
komety. Inny model moze podnie$¢ upuszczone odlamki

w normalny sposab.

Figurka moze wyjs¢ poza krawedz stolu we wlasnej strefie
rozstawienia, aby upusci¢ znalezione odlamki. Kosztuje to
jedng akgje, ale niesione dotychczas kawalki komety sg
bezpieczne na tylach. W nastepnej akcji model moze
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powrocic na stof w tym samym miejscu, w ktérym

go opuscit. Odtamki wyniesione poza st6l zostajg usuniete
z gry, ale uwaza sie, Ze wcigz s w posiadaniu gracza,
ktérego model wyniost je za stot.

Zabity model, ktory przenosit odtamki skaty, upuszcza je
w chwili $mierci. Mogg je podnie$¢ inne modele,
wykorzystujac zasady podane powyzej.

ZWYCIESTWO
Po zakonczeniu gry otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa
za kazdy kawatek komety wyniesiony za st6t lub bedacy
w posiadaniu twojego modelu. Nie bierz pod uwage
odlamkow podniesionych, lecz pézniej wyrzuconych
dobrowolnie lub na skutek smierci modelu. Przy obliczaniu
punktow zwyciestwa uwzglednia sie tylko te fragmenty
komety, ktore twoje modele wyniosty za st6t lub ktére
w momencie zakoriczenia gry maja przy sobie. Nie przyznaje
sig innych punktow zwyciestwa, Wygrywa gracz, ktéry
zdobedzie najwiecej punktow.

ROZPOCZECIE GRY
Opisywana rozgrywka wymaga ustawienia na stole
jak najwiekszej liczby modeli terenu
— im wigcej, tym lepiejl Ustaw duzo drzew
1 wzgorz w taki sposcb, by dzungla, ktéra
ma odzwierciedlac stét gry, byla naprawde
gesta. Celem jest otrzymanie bardzo
ograniczonych pdl ostrzatu.
Bedziesz tez potrzebowat czegos,
co oznaczac bedzie odlamki komety.
Najlepsze bytyby czerwone markery
wykorzystywane w grach karcianych,
ale mozna tez uzy¢ czerwonych kostek,
niewielkich

monet, kamykow lub czegos w tym rodzaju. Liczba
odtamkéw jest uzalezniona od graczy, ale rekomendujemy
wykorzystanie tylu odtamkow, by ich liczba byta rowna
ogolnej liczbie oddziatéw bioracych udziat w bitwie.

Ich rozmieszczenie jest proste. Kazdy z graczy kolejno
umieszcza jeden odltamek. Powinno sie je kiasc
przynajmniej 6 cali od siebie i 6 cali od strefy rozstawienia
obu sit.

Wybor stron stotu i rozstawienie zotnierzy jest dokonywane
wedtug standardowych zasad.

OGRANICZENIE CZASU GRY
Scenariusz jest rozgrywany do momentu zebrania
wszystkich odlamkéw komety.

SIELY
Scenariusz zostat pomyslany jako symulacja bitwy
pomiedzy sitami dowolnej korporacji i oddziatami Legionu
Ciemnosci, cho¢ dopuszczalne jest uzycie dowolnej
kombinacji walczacych jednostek. Bitwa pomiedzy
oddziatami korporacyjnymi moze przedstawia¢ probe
zabezpieczenia jak najwiekszej liczby odtamkow komety,
cennych ze wzgledu na ich wiasciwosci chronigce przed
Mroczng Harmonia. Bitwa z udziatem wylacznie sit
Ciemnosci jest przeciwienistwem poprzedniej — przedstawia
prébe zdobycia cennych, wzmacniajacych moc
uzytkownikow fragmentow kosmicznej skaty.
Wielko$¢ armii pozostawiona jest uznaniu graczy, nie ma
tez zadnych zasad specjalnych dotyczacych sktadu sit.
Ze wzgledu na preferowane ustawienie terenu, zalecane sa
armie liczace po okoto 1000-1500 punktow. W przypadku,
gdy ktos dysponuje duzg liczbq modeli terenu i figurek,
limit wielkosci armii moZna podniesé do 2500-3000

ODPRAWA BRACTWA
—Chwala Kardynafowi! Substancia zdolna
Przeciwstawic sie dzialaniu mrocznych zakle¢
dosfownie spadfa nam z nieba. Musimy tylko
Jq zebrac. Oczywiscie, te odrazajgce stwory
Legionu Crernnosci bedg na miejscu, probujge
przefgc cenne znalezisko. Nie mozemy
dopuscic, by wzmocnili swg moc. Trzeba
o wszystko dokfadnie zaplanowac, ale jedno
Jest pewne. Musimy dziafac szybko,

Jesti cheemy zdgzyc przed wrogiem.

Kogo postac? Znawca Sztuki bedzie niezbedny,
ale to sammo mozemy powiedziec o wszystkich
zofmerzach. Nie mamy czasu na zastanawianie
sig, musimy ruszac. Kogo postac?
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ODPRAWA KORPORACYJNA
— WHasnie wreczono ¢t dosc niezwykle rozkazy z samef Kwatery
Glownej. Nie masz jednak czasu, zeby sig nad tym zastanowic.
Musisz natychmiast wyruszac! Wydajgc rozkazy swoiln
Zolnierzom, nie przestajesz sig 2astanawiac, z Jakiego po wodl
kawafki kosmicznych skai sq lakie cenre. | iagie, tak jakby
Dowddztwo znafo twoje mysli, dostajesz Kolejne polecenta.
Zdanie na dole monitora tumaczy wszystko. Te kawalki
kosmicznego smiecia wzmaciiajg urmiefetnoscl wiadania
Mroczng Harmonig. Utrzymanie ich z dala od typow z Legionu
Ciemnosci staje sig piekielnie wazne... I tak sq sifni. Ale zaraz!
Dodatkowo te odlamki chronig przed dziafaniem mrocznych
zaklec? Hmmm, mozna by z nich zrobic niezly pancerz! No,
dobra, nie ma czast do namystu. Musisz zadecydowac, kogo
bierzesz na akgie i czy nie warto byfoby pOprosic 0 poimoc Kogos
7 Bractwa. Przydaliby sie tez Zolnierze Zaglady!

poruszaniu, walce
wrecz i strzelaniu

stosowany jest
ujemny
punktow. Scenariusz byt testowany z sitami liczacymi modyfikator -1. Ze wzgledu na cig¢zar skalnego odfamka,
od 1200 do 2500 punktéw na strong. podniesienie lub przekazanie go innej figurce wymaga
wykorzystania jednej akcji. Upuszczenie wciaz nie wymaga
; A LTE. RN ATY\.N N E ZA‘.SA D.Y GRY zuzycia akgji. Opisane wyZej ujemne modyfikatory

Kaidy scenariusz z tej serii bedzie zawierat kilka ; stosowane sa tylko w przypadku tych modeli, ktorych SIEA
alternatywnych zasad dodatkowych, ktorych wykorzystanie jest mniejsza niz 2.
zmieni poszczegélne' rozgrywk'l. Zasady te beda : Dla potrzeb tego scenariusza kawatki skaty
prezentowels flatkoncu scenSrilses: I_)-o ‘,,Ponurega dnid sq zanieczyszczone. Oznacza to, ze aby je wykorzystac,
na'Wenqs_‘ sq one przedstawione ponizg. : trzeba je oczyScié. Jest to czasochionne, dlatego podczas
Najtatwiejsza do wprowadzenia zmiana 10 10Zcatarls tej bitwy nie mozna korzystac z whasciwosci odtamkow.
scenariusza jako bitwy, w ktorej blfar’ze udziat _k:lku graczy. Wariant punktu 4. Ruda szybko traci swe wiaSciwosci,
Trzy czy cztery osoby moga zechciec rozegrac ten wobec czego jej kawatki trzeba zebrac i oczysci¢
scgnariusz \’?'SP(),ln.ie' po to by W przyszlyci] rozgrywkach najszybciej, jak sie da. Gra powinna trwac okoto 6-10 tur.
o postugiwac sie zdopytyml odtamkami komety. Kolejna Wizystkie fragmenty pozostate na planszy po zakonczeniu
zmiana polega na nadaniu fragmentom komety ostatniej tury traca swoje wiasciwosci. W kolejnych grach
niebezpiecznych wlasciwosci. Kiedy model podnost mozna wykorzystywac tylko te odtamki, ktore zebrano z
odlamek. rzu¢ kostka. Wynik 15 lub mniej oznacza, z¢ nic pola walki.
sie nie dzieje. Wynik 16 i wigcej oznacza, ze odtamek
eksploduje, tak jak granat odtamkowy. Umies¢ wzornik

wybuchu w ten sposob, by posrodku znajdowata si¢

figurka podnoszaca fragment komety. Obrazenia oblicza
l sie w spos6b normalny.

Odtamki komety sa ciezkie. Z tego powodu model moze
przenosi¢ tylko jeden odiamek, a dodatkowo przy

ODPRAWA LEGIONU

CIEMNOSCI
- Chwala Apostoform! Zestali nam
dar, ktory pozwoli nam leplej
wiadad Mroczng Harmonig. Wrog
Jednak nie spi! Chee zabrac ¢l to, co
zestali Apostolowie! Nie mozesz na
to pozwolic, wyslly swych
legionistow, zanin Wrog zdgzy
przejac dar. Zofmerze tloczg s w
korytarzach Cytadeli I stopriowo
wychodzq w dzungle. Postadajgc te
odlamki komety pokonasz zafosnych
Judzi i rozszerzysz imperim
Apostolow.

Figurki pomalowali: Artur Marciniak (Razyda),
Joakim Rannikke (specjalny agent Kartelu | Inkwizylor
Bractwa) oraz fonni Teittinen (sterzant Bractwa i nefarvta
Demnogonisa)




KIRASJEROW

DRUZYNY

DRUZYNY
KIRASJEROW

CYBERTRONIC

Wolfe whiegt po schodach na pigtro budynku Cybertronicu. Chronit go

najlepszy pancerz GUARDSMAN MK2, w rekach trzymat ulubiong zabawke
— Deathlockdruma. Byt pewien, ze uda mu si¢ wypelnic zadanie — zabic
tego zdrajce, Heindricha Feltherrena. Kiedys byt jednym z najwiekszych
naukowcow Bauhausu, ale wpadt w fapy Cybertronicu...

Jak dotqd, nie miat zadnych ktopotow. Naprawde dziwifo go, ze napotkat
tak mafy opar. Na pierwszym pietrze ogtuszyt dwdch stojgcych na strazy szaserdw.
Na drugim obciqt glowe kirasjerowi. Punisher si¢ co prawda ztamat, ale udato mu sie

zniszezyc Atylle.

Druzyny Atylli nie wystepuja zbyt
czesto, wiadomo jednak
o przynajmniej kilku przypadkach
ich wykorzystania. Od czasu
do czasu Gybertronic probuje
dowiesc¢ swej przewagi,
wystawiajac cate druzyny tych
straszliwych robotéw.
Wykorzystuje sie je
do misji specjalnego
znaczenia, zwigzanych
z ochrong lub eliminacjg
waznych politykow, naukowcow
i wojskowych. Takze stuzba
bezpieczenstwa Cybertronicu lubi
uzywac catych druzyn robotow,
Jesli przydzielono im jakie§
wyjatkowo wazne zadanie.

DODATKOWE ZASADY SPECJALNE

* Kirasjerow w druzynach nie wolno wyposazac¢
w ulepszenia i programy.

* W druzynach kirasjeréw role dowédcy petnia
bohaterowie szaserow. Nie musisz kupowac
druzyny szaserow, jesli chcesz dodac do druzyny
kirasjerow bohatera szaserow.

* Dowddca druzyny kirasjeréw nie moze posiadac zadnych
specjalnych zdolnosci bohateréw, ani wyposazenia
specjalnego.

Chris Bledsoe, Dave
Jones & Sami Sinerva

CSA 404 MIECZ
BRON 7B ZIM MZ ON Koszt
CSA 404 Miecz  WW - - 112 8

Model moze rozgrzaé miecz wykorzystujac jedng akcje Uzycie
Mocy Specjalnej. Rozgrzany miecz zadaje OB 12(x3).

Po jednokrotnym uzyciu (niewazne czy skutecznym, czy nie) ostrze
jest schiadzane i musi zostaé rozgrzane ponownie, jesli jego
uzytkownik chee zadawac zwigkszone obrazenia. CSA 404 moze
wykonywa¢ zamaszyste ciecia.

Wolfe otworzyt drzwi prowadzqce na trzecie pigtro. - W glebi korytarza na lewo - pomyslat i zaczqt sie
cicho skradac. Tuz za rogiem zauwazy! jakies drzwi. Podszedt do nich, chwycit za klamke | wpadt
do srodka. Wewngtrz zobaczyl.. cztery Atylle i szasera. Cholerne drzwil

¢ Zasada formacji. Dopoki bohater szaserow zyje,
wszyscy Kirasjerzy z jego druzyny muszq pozostawac
w zasiegu jego dowodzenia. Po jego Smierci wszyscy
kirasjerzy sq uaktywniani i poruszani jak modele
pojedyncze.

*» Kiedy jeden z kirasjeréw z druzyny wyrzuci na kostce
Porazke i wpada w amok, a bohater szaserow zyje,
istnieje szansa, Ze jego rozkazy przezwycieza struktury
oprogramowania w elektronicznym maézgu Atylli.

Za kazdym razem, gdy kirasjer w druzynie nie przejdzie
testu DW po wyrzuceniu Porazki, bohater szaserow
moze probowac przeja¢ nad nim kontrole. Jesli wynik
Jjego rzutu jest rowny lub mniejszy od 10, Kirasjer

nie wpada w amok i Porazka jest traktowana w spos6b
normalny.

PORAZKA: W amok wpadaja wszyscy kirasjerzy.
ABSOLUTNY SUKCES: Kirasjer, ktory wyrzucit na kosci
Porazke, nie traci zadnych akgji

WYPOSAZENIE
Atylle wehodzacy w sktad druzyny kirasjeréw sa wyposazeni
w AR3000 i miecze CSA404. Jeden z kirasjerow
moze wymienic¢ ten ekwipunek na brori ciezka ze zbrojowni
Gybertronicu. Bohater szaserow jest uzbrojony
albo w CSA404 i AR3000, albo w bron cigzka wybrang
ze zbrojowni ogdlne]
lub zbrojowni
Cybertronicu.
Koszt broni nie jest
— jak zwykle —
wliczony w KOSZT
modelu.

STRUKTURA
W skiad druzyn
wchodzi od 3 do 4
kirasjerow i jeden
bohater szaserow.
Kupujac taka
druzyne placi sie
KOSZT modeli

i ich uzbrojenia

i dodatkowe

20 punktow.




MERKURIANSKA

MERKURIANSKA

OHYDA

LEGION CIEMNOSCI

Merkuriariska Ohyda pojawita sie na polach bitew dopiero niedawno.

Jeden taki stwor prawie catkowicie zniszezyt kilkanascie
niewielkich oddzialéw Mishimy. Nieliczni ocaleni opowiadali
o wielkiej bestii o zielonkawej, bladej skorze. Mowili,

ze potwor zaskoczyt ich wyskakujqc spod wody.
Juz pierwsze doniesienia o spotkaniach z Ohydami |
zostaly potraktowane przez bardzo powaznie
przez przywodcow ludzkosci. Potwory

te byly bowiem nowym, nie znanym wczesniej
zagrozeniem. Badania wykazaly, ze Ohydy

sq przedstawicielami obcej rasy, zwerbowanymi
przez Algerotha do walki u boku jego innych stug.
Merkuriariska Ohyda do walki na odlegfos¢
wykorzystuje wielkie dziato reczne, natomiast

w walce wrecz preferuje swe potezne piesci.

W Chris Bledsoe
BN i Dave Jones

\ f;;.‘",

l7N}-'!LZW15\. ww BS M DW
\ Ohyda 16 14 14 15

A ZW S R P KOSZT
4 6 4 30 145

Widok zebatej paszczy potwora byt dla niejednego zotnierza
ostatnim widokiem w zyciu. Z nieznanych powodow Ohydy lubiq
przebywac w wodzie lub w bagnie, gdzie wyczekujg

na nieostroznych wojownikéw.

ZASADY ZPECJALNE
» Merkuriariska Ohyda jest modelem bardzo duzym.
Wywoluje Strach (patrz Kompendium Warzone #1
lub Kroniki Strefy Wojny #2). Moze sie ukrywac tylko
w wodzie,
« Merkurianskie Ohydy moga posiada¢ do dwéch
Mrocznych Daréw wybranych z listy Mrocznej Harmonii
lub z listy Daréw Algerotha.
Merkurianska Ohyda moze regenerowac odniesione
obrazenia. Za kazdym razem, gdy zostanie jej zadane
obrazenie, wykonaj rzut 1K20. Przy wyniku 10 lub mniej
zignoruj obrazenia.
Merkurianiskie Ohydy myslg inaczej niz ludzie. Znane s3
przypadki, gdy Ohydy dokonywaty niezwykle
niebezpiecznych czynow, by wkrétce potem trzasc sig z
przerazenia. Nikt z ludzi nie zna przyczyn takiego
zachowania, ale na polu bitwy Merkurianiskie Ohydy nie
ulegaja panice i nie uciekajq.
Merkuriariskie Ohydy nie moga posiada¢ zadnych
zdolnoéci specjalnych, wyposazenia specjalnego
ani nekrobioniki. Ich brof (reczne dziatko Attachia)
zostala skonstruowana specjalnie dla nich. Obcy umysl
potwora nie jest w stanie pojac zasad dzialania innych
rodzajow broni, dlatego Ohydy nie mozna uzbroic
w Zadng inng bron.
* Naturalnym $rodowiskiem opisywanego stwora
sq jeziora, bagna, rzeki. Merkurianska Ohyda

nie otrzymuje negatywnych modyfikatorow ruchu
przy przechodzeniu przez rzeke lub bagno.
+ Kiedy na polu bitwy znajduje si¢ woda, na poczatku
bitwy Ohyde mozna umiescic ukrytego w wodzie
(nie dotyczy to stref rozstawienia przeciwnika).
WYPOSAZENIE
Merkuriariskie Ohydy nie potrafig zrozumie¢ zasad dziatania
wiekszosci urzadzen nekrotechniki, nie mowigc juz
o wytworach ludzkich rak. Tekroni Algerotha zaprojektowali
dla nich specjalng bron - reczne dziatko Attachia.

B ZM MZ oB KOSZT
25 40 2 15(x2) 27

7 dziatka Attachia mozna strzelac seriami.

— Nigdy nie widziafem Zadnego
z Lyl stwordw, ale to nie ima
znaczenia, Te potwory z Leglonu
sg wzystkie takie same. Wielkie,
brzyvdkie 1 cheq aig pozrec.
Przewody, mack, dziafka, ostrza...
Nie obchodzi mnie, ezym walczg.
Wazne jest to, zebyni to ja dostal

| /2. o nie one mnie. Walczge pod
Cytadelg Moloka widzialem wiele
Destii. Juz sig i nie przejunye.
Po prostu niedawine
sig ozenrem | marnt

[ESCIOWY...
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Ponize] prezentujemy opis wszystkich kart do nowej gry karclanej KULT. Opis kazde] karty zawlera wszystkle informacie nlezbgdne przy tworzeniu wtasne] talli. Mite zabawy!
Skroty: Przynaleznoéé: ¢ - czerwief, b - bigkit, n - neutraina. Stacie: E - wsch., W - zach., S - ptd., N - pin. Dostgpnos¢: P - powszechna, R - rzadka, W - wyjatkowa

Typ karty Kolory Przynalez,  WE Stacie  Dostgpn.
Karla Arkan Wiglkich Kolory Przynalez. Hierarchia Dostepn.
ADMIRAL LYLE P. CROWLEY

Istota ex ¢ 6 F1,234

LIKTOR. KARTA UNIKALNA. WB wszystkich PSOW BOJOWYCH, beda-
cych w tym samym Mistycznym Krzyzu, €o CROWLEY, zwieksza sip 0 +3.
WB CROWLEYA zwigksza sig 0 +4, jeéli jest on w tym samym Mistycznym

Krzytu, co U.S.S. RELIANT, Kiedy jest w twojej Scenie, daje ¢i kontrolg nad

jedna ®
ADNAN KAZOUR

Istola e B 6 E123 R
RAZYDA KARTA UNIKALNA. Kazour prébuje 2dobyé wladze nad Srodko-
wym Wschodem. Gdy 2najduje sig w twajej Obsadze, Istaly 7 twe| Sceny
moga atakowal czionkw Obsady. Kiedy jest w wojej Scenie, taje ci kon-
role nad jedng ®

AGENCJA POMOCY HAYWORTHA

Misisce & T B E W R
Daje ¢1 kontrolg nad dodatkowym € i v, GAMICHICOTH moze umiescic
1e kartg na dowolngj Stacji dowolnego Mistycznego Krzyza

AGITATOR

Polecenie P
Wyt61 w dowalnej chwili Zzbierz 7 Obsady 2eton ludu, a nastepnie poloz
go na dosigpnym calonku innej Obsady

v E' P

OM sprawia, ze WB wazy-

siich Pl W Or7e warasta o « 1. Kiedy jest
o tcge] Scenie, 4 ¢ L

ANIOL POMSTY

Isteola ?® ] 3 1,23 4 R

STWOR, AMIDE POMSTY moze 2 o, N
matarowata 1slole 2 B
0aNy DO 2zknfczeny DIerws2en

ANSELM HODER

Istata LA J 1 ] 1,2,3.4 i
PIONEK KARTA UNIKALNA MAG

ANTON PRADWYCK

Islota = @} @ 5

Frd’]ll"ﬁ\ WO HABE ,{*LIF";»‘ l.'luf! an d'P“lJ\Va, 5! 3

i wanym Mistycznym Kizyzu, WE HABSBURGA zwigksza 918 0 43, |e<
EsL W tym samym Mistycznym Kw/u oo PRADWYCK Kiedy ANTON

P‘-?»’-n‘.'JrCK wnajduje s w Iwoje Scenie, daje o rantrolg nac

Typ karty Koloty Przynale:. 'WB Stacie  Dostepn,
Karta Arkan Wietkich Kolory Przynalez. Hierarchia Dostepn.
ANTON TEPTOW

Islofa o B 6§ N234 R

RAZYDA. KARTA UNIKALNA, TEPTOW uwaza, & wszyscy ludzie 53 jego
dzieémi, kibre trzeba karaé, aby nauczyt je dobrych manier. Dolacz do
TEPTOWA wszystkie Pianki, kiore aokona w waice. Jego WEB zwigksza sie.
0 +1 za kazdego doiaczonego Fionka, Meuy |e>| w twojg| Scenie, unju ci
kontolg nad €

APARAT FOTOGRAFICZNY

Wolyw cC 1 A
WPI:YW DORACZ DO PIONKA. RZECZ. APARAT FOTOGRAFICZNY robi
2djecia Prawdziwe| Rzeczywistodel. Kiedy Plonek walczy 2 LIKTOREM, RA-
ZYDA lub STWOREM, mozesz odepchingé jeden zeton ludu, aby zwigkszyt
0 +4 jego WB Moina odepehingt tylko jeden zeton. Nie musisz odpychat,
jesli APARAT jes! dolaczony do DZIENNIKARZA.

ARMIA UMECZONYCH

fstota &% B 5 2.3 p
STWOR. ARMIA UMECZONYCH mote posiadat dowolng liczbg zelonow
ludu. Za wazdy zeton, kldry posiada, jej WB wrrasla 0 +1.

ARTYSTA

Istota ‘ C n 3 3 P
PIONEK SNOW. Artysta daje ¢i kontrolg nad jednym €.

AS Z REKAWA

Polecenie R

Wyl6z natychmias! po przegraniu waiki, W Prawdziwe] Reecrywistosci wal-
ka zakofezyla sie remisem. Nie ma zwycigzey ani przegranego. Nie odrau-
¢ §ig Zadnych karl, nie przenosi sig 2adnych 2elondw ludu.

AZAOI

Istola o B 6 W, 2.3 R
RAZYDA, KARTA UNIKALNA AZAQI jest ozywionym Razyds. WE CAN-
TORRE warasta o +2, kiedy jest w tym samym Mistycznym Krzyzu, co AZA-
Q1 AZAOI nigdy nie jest odrzucany. wiasowuje sig go z powrolem w Talie
Kiedy jest w twojej Scenie, daje ci kontralg nad jednym €.

BAAL RESHEF - PAN ZARAZY

Istote 289 < 10 N1 il
STWOR KARTA UNIKALMA, Gdwréé go kosaulkg do goty, aby zarazié
CHORDBA dowoing Isiote. Jej WH 2mniejsza sie o -2, Kaidy Zeton ludu
posiadany przez BAALA RESHEFA jest ZAINFEKOWANY Kiedy taki zeton
L Zostaje praesunigly na Istole, jes ona odizucana. Zeton ludu 20slaje
wylec20ny po dotarciu do Piasty lub powrocie do Puli Ludnesci.
BADACZ

Istota 4 n 3 2 P
PIONEK C2ASU | PRZESTRZEMI W czasie swoje] lazy wykonywania dzia-
1l maiesz odrzucic BADAGZA PozwoliGito obejrzed kang leraca koszul-
¥3d9 gbry w dowalngj Piadcie, a nawel 2amienit j3 7 karly lezacq na wierz-
chu Tali odpowiedniego gracea (bez j¢j ogladania)

BERNAUER KRANKEMHAUS

Miejsce & & B i NEW R
Daje: ¢i kontrole nad dodatkowym € | ®. NAHEMOTH moze umiescic tg
varte na dowolne; Stac)i dowolnego Mistycaneqo Kizya

BINAH

karla Arkan Wielkich X, X, € € ¢ 5 W

Crama Madonna. Jest oredowniczkg Zycid rodzinneqo, Zasada specjalna
Wszysikie karty twoje) Sceny moga posiadad dudatkowy Jelon ludu. Hie-
rarchia &

BLIZNIAK SYJAMSKI

Wplyw ? & 1,234 P
WPLYW DOLACZ DO PIONKA. Ten Pionek ma syjamskiego blifniaka
Preedstawia 0o ta karla. Jezeli w czasie walki Pionek zostanie pokonany,
ramiast meqo ginie BLIZNIAK, kiary jest odrzucany

BOMBA DEMOGRAFICZNA

Polecenie R
Wyl w dowolnej chwil Podwd liczbe éetondw ludu, kidre 53 obecnie
w Puli Lugnosci Nasiepnie usun tg karle 2 qry

BRAK MOCY

Poleceniz P
Wyltz nalychmagst po raucemu Czaru, Czar fie doiaid | (esl odrzucany
BRAK WIARY

Polecenie P
Wyldz nalychmiast po zagraniu karty Wplywow. Karta Wptywow nie dziala
1jes! edrzucana

BRON NATURALNA

Wityw *29C + NE 23 R
WPLYW. DOLACZ DU ISTOTY MOC 1 BRON T Istola zmutowata. Jej W8
JwIeksza sig 0 14

Ty ka Kolory Przynalet. WB  Stacje  Dost
Kanz Aﬁan Wielkich Kolory Przynalez. Hm:an:’?m Dnstgn
BUDYNEK NAKAMURA

Miejsce cC EW R

Daje ci kontrolg nad dodatkowym 4) i € TIPHARETH moge umiedcic e
karlg na dowolnej Stacji dowolnego Mistycznego Krzyza.

CHAGIDIEL

karla Arkan Wiglkich G 6o &8 4 W
Skewawiony Patriarcha. Zpoczony oiciec pozerajacy swe dzieci, Zasada
specjalna: Ciagniesz do osmiu kart. Hierarchia 4.

CHESED

Karta Arkan Wielkich SOXX ¢ 7 w
Ten, Kiéry Pomaga. Zasada specjalna: Za kaidym razem, kiedy wytozysz

lub edrzucisz kartg, ciagniesz nastepng. Zamiast do 7, clagniesz do 4 kart.
Mozesz mie¢ ¢o najwyze] c2tery karly na reku, Hieraschia 7.

CHOKMACH

karla Arkan Wielkich ¢ C ¢ 3 W
Palriarcha. Zasada specjatna: Ciggniesz do ofmiu kart. Hierarchia 3.
COATLICUE — BOGINI CHAOSU

Istola 4 n i NESW R

STWOR. KARTA UNIKALNA. COATLICUE nie moie posiadat elondw lu-
du, alakowaé lub byt celem alaku. Nie dziataja na nig karly Wplywdw, nie
moina do niej dotaczat kart. W dowolnej chwili daje ci konlrolg nad dwo-
ma dowolnymi Kolorami, 2 wyjatkiem X. Odrzu¢ COATLICUE, [e$li otrzy-
mas2 kontrolg nad X

CO DWIE GEOWY TO NIE JEDNA

Polecenie R
Wyltz przed swoim alakiem. Dwie !stoty £ tej samej Obsady moga na czas
walki polaczyé swe sity. Zsumuj ich WB. Jezeli przegraja, odrauca sig Iyl
ko jedng Istole. Od ciebie zaledy, widra

CZARNY STRAZNIK

Islofa 2?® < 5 1 p
STWOR. CZARNY STRAZNIK ma WB 8, jedli praebywa w Mistycznym Krzy-
7u NETZACHA, Nie moze atakowat Istol z Mistycanego Krzyza NETZACHA

CZAROWNIK

Istota £ 3 2,3 P
PIONEK NAMIETNOSCI. MAG Muze rzucaé caary lylko ze Sler Czasu
1 Przestrzeni, Snow i Namiglnosci

CZASOWY OBLED

Wolyw © o 0.9 1,234 R
CZAR SFFRA SZALENSTWA. Rzuf ten czar na Istote orzebywajaca w Mi-
stycanym Krzyiu dowoinego preeciwnika. Musisz nig natychmias! zaatako-
walt oraz konlynuowad ataki, dopaki nie zostanie pokonana lub do chwili,
kiedy w grze nie bedzie Istal, kidre mozna alakowad.

CZEONEK GANGU

istola ® n 3 1234 P
PIONEK SMIERCI Za kazdego innego CZEONKA GANGU lezacego kosaulkq do
doiu w twoim Mistycznym Krzyzu, ten CZEONEK GANGU otrzymuje <2 do WB.
CIYSTKA

Caar A A X NESW.1234 R
(ZAR SFERA SMIERCI Raut w dowolnej chwili na dowolng Sceng.
Odrzut wszys!kie karty, znajdujace sie w e Scenie, kiére posiadaja Zefony
ludvy, 3 naslepnie wiasuj je w Talie wiasciciel,

CZYSCIEC

Migsce e & & o N, W il
Caybciec jest osobislym pieklem, shworzonym jeszcze za 2ycia przez Fion-
ka. Wszysikie zabilz Pionki 2 twojego Mislycznego Krzyza sq dotaceane do
CZYSCCA, anle odrzucane Kiedy CZYSCIEC ledy koszulkg do dolu, kaz-
dy dolaczony do niego Pionek dostarcza ci Kolor, wskazanego na jego
karcie. 0draut wszystkie Pionki, kiedy odwrdcisz G2¥SCIEC koszulka do
oy Ty wybierasz, dokad ida martwe Pionki, jesh w woim Mistycznym
Krzyzu jest rdwniez INFERND iflub KOSTNICA,

CZYSCIEC LONGFEATHERA

Miejsce LA c NS R
Daje ¢i kontrale nad dodalkowy ® | &> HOD moze umigscit 1 kang na
dowalnej Stacji dowoinego Mistycanego Kreyia

DJERABA

Miejsce Rt NES R
Daje ¢i konlrolg nad dodatkowa ® i @) TOGARIN! moze umiedcié 1g kar-
e na dowolne] Stacji dowolnego Mislycznego Krzyza

DON MICHAEL CIMARRG

istota ?C B 6 WN1L4 R
RAZYDA KARTA UNIKALNA. CIMARRO jest prawnikiem z Los Angeles
i szefem Matii Zachodniego Wybrzeza WB wszystkich PIONKOW SMIER-
C1 zwigksza sig 0 +2, kiedy CIMARRO jest w grze. Jezali jes! w twoje] Sce-
nie, daje o1 konlrolg nad jedng @
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T Kolory Przynalez.  WB Stacje  Dostepn
Kgxp?a% Wiglkich Kolory Przynaled. Hmarchla Dostepn
DOSWIADCZENIE OKULTYSTYCZNE

Wolyw S, 0 1234 P

WPLYW. DOLACZ DO PIONKA. MROCZNA TAJEMNICA. Ten Pionek byl
Swiadkiem lub uczesinikiem jakiegos okultystycznego wydarzema. Jest
przerazony nieznanym. Nie moze posiadac zetonow ludu,

DR MORTIMER BLANCO

Islota ? S B 6 £512 R
RAZYDA KARTA UNIKALNA DR BLANCO z radoscig lorturuje swe afiary
- pacjentow. Czgslo wyslgpuje jako ich przyjaciel lub krewny, WB Pion-
kéw walczacych 2 OR. BLANCO jest emniejszana o 2. Kiedy jest w twojej
Scenie, umozliwia ¢l kontrol nad jedng ¥

DROGA PRZEZ CZAS | PRZESTRZEN

Caar b 4 P
CZAR. SFERA GZASU | PRZESTRZENI. Mozesz go rzucit w kazdej chwili
Mag moze przesunat dowolng Istole z lego samego Mistycenego Krayza na
dowolng stacig Sceny. pod warunkiem, ze me lezy ju2 lam inna karta. Ze-
lony ludu i karly dofdczone przesuwajq s wraz 2 1stota

- DROGA PRZEZ HADES

Czar *e W P

CZAR. SFERA SMIERCI. Moiesz go raucié w kaidej chwili. Mag moze
przesuna dowolng Istote 2 1ego samego Mistycznego Krzyza na Péinocna
lub Zachodnig Stacie (niezalednie od wskalnikdw Stacji), pod warunkiem,
2e nie lezy juz lam inna karta Ze!ony ludu i karty dolaczone przesuwaia sig

wraz 2 Istotg,
DROGA PRZEZ DBLED
Caar G & p

CZAR. SFERA SZALENSTWA. Rzué w dowolne] chwili, Mag mode przesu-
na¢ dowolng Istole z lego samego Mistycznego Krayza na Wschodnia lub
Poludniows Stacje, pod warunkiem, Ze nie lezy tam inna karta, Zelony lu-
du i karty dolaczone przesuwajq sig wraz 2 Islola,

DROGA PRZEZ SEN

Caar [eX & P
CZAR. SFERA SNOW. Mozesz go rzucit w kaide] chwili, Mag moze preesu-
ngt dowolng Islole 2 lego samego Mislycznegoe Krzyza na dowolng stacjs
Sceny (niezaleinie od wskainikéw Stacji), pod warunkiem, Ze nig lezy lam
jud inna karta. Zetony ludu i karly dotaczone przesuwaja sig wiaz z lslofa.

DRZENIE ASTAROTHA

Polecenie R
Wyl62 w dowolnej chwili. Wszyscy gracze muszq odrzucié karty 2 rak. Kai-
dy wiasowuje swoj Stos Karl Odrzuconych w Tali, po czym ciagnie sie-
dem nowych kar,

DZIECIE

Islola S X ¢ B NESW1234 R
STWOR. MAG. Ten byly Plonek jest ofiarg eksperymentdw majacych na

celu przedostanie sig przez lluzjg. Odpychajac w dowolne] chwili jeden Ze-
ton ludu, mozesz przesunaé DZIECIE na inng Stacie lego sameqo Mistycz-

neqo Krzyza.
DZIECKO CHAGIDIELA
Istola & B 1234 P

STWOR. Pionii nie moga go atakowat, cho¢ ano moze je alakowat. To
ograniczenie nie obowiazuje, jezeli lo Pionek zostanie zaalakowany.

DZIENNIKARZ

Islota 3 1 P
PIONEK GZASU I PREESTRZENI DZIENNIKARZ mode posiadat dowolng
liczbe 3elondw ludu, 22 kazdy lezacy na nim 2eton, polega prasy dodale +1
do jego WE.

Typ karllan Kolory Praynalez. WB Stacje  Doslgpn.
Karla Arkan Wielkich Kolory Przynales. Hieraichia Dostepn.
DZIEWORGDZTWO

Caar LR p

CZAR SFEAA NAMIETNOSCI. Rzut qo w swojej turze. Mag sprawia, fe
dowolna, nie unikalna Istola, znajdujaca s w grze zachoda w ciade, rodar
dokladna kopig siebie | umiera. Przejmujesz kenlrale nad polomstwem
Umies ja na dostepne Stacji w twoim Mislycznym Krzyzu (nie zwracaj
uwagi na wskatniki Stacji). Karly dolgczene do Istoty sq odrzucane.
DZIURA W NIEBIE

Polecenie R
Zagraj w dowolnej chwili (z wyjatkiem walki) na lezca koszuhd do dolu
Istole, 2najduiaca sig w grze. Islola obrazita jakiego$ zapomnianego boga
Musi zostat odwrdcona koszulka do Qory, aby uciec przed [ego gniewem
FEMME FATALE

Istola ] 3 1,3 P
PIONEK NAMIETNOSCI. Po wylnvemu tej karty mozesz dolaczyd ja w do-
wolnej chwili do innego Pionka. Pionek moze odrzucic FEMME FATALE,
aby zapobie¢ swemu odrzuceniv

GAMALIEL

karla Arkan Wielkich LB 18 W
Perwersyjng SeksualnosC. Zasada specjalna: Wykladajae karty Wilywéw
nig musisz uwzglgdnia¢ wskainikdw Stacji. Hierarchia 18
GAMICHICOTH

karta Arkan Wielkich ? W C & B & w
Fatszywy Wybawiciel Jasada specjaing: 22 kazdym razem, kiedy wylozysz
lub odrzucisz kartg, caagniesz nastepng Zamiast do 7, ciggniesz do 4 kart.
Motesz mie€ co najwyzej 4 karty na reku. Hierarchia 8

GEBURAH

karla Arkan Wielkich IIde b 9 W
Sedzia. Bezlitosne ramig sprawiediiwosci Zasada specjalng: Twoja lsiota
wygrywa, jesli walka kofczy sig rermisem. Hierarchia 9

GENERAL HU

Istota S ¢ 6 1.3,4 A
STWOR KARTA UNIKALNA. GENERAL HU moze alakowat tylxo le Istoty,
ktdrych Dazowa WB jest 1dwna lub wyzsza od WB GENERALA. Kiedy HU
przebywa w lym samym Mistycznym Krzyzu, co HUANG LI-FAD, zdoby-
wasz konlrolg nad jedng X

GENERAL JUAN MARTINEZ

Istota 2o B 6 EW23 R
RAZYDA, KARTA UNIKALNA. Po odepchnigeiu jednego zetonu ludu mozesz
orzylaczyt do MARTINEZA dowolng liczbe swoich PIONKGW.SMIERCI. Kaz-
dy Pionek zwigksza WG MARTINEZA ¢ +1. W czasie walki MARTINEZ moze
odraucit dolaczonego Pionka, dzigki czemu jego WB werasla 0 +2

GEODNY DUCH
Istola & & B 5 .24 R

STWOR. GLODNEGO DUCHA nia mozna odizucic, jesli zmodyfikowana
WEB jego praeciwnika jest mniejsza od podwojonej bazowej WB DUCHA,

Jezeli zetony ludu przebywaja na GEODNYM DUCHU dtude] niz praez ture,

54 Lisuwane 2 gry - ging z glodu
GLOS BOLY

Istota, . e g 5 1,234 P

STWOR. GEOS BOLU wygrywa z kazdym zaalakowanym Pionkiem, Nie prze-
prowadza] walki. Pionek zostaje pozarty od Srodka. Walka jest przeprowadza-
naw narmalny sposéb, jedli GLOS walczy 2 inng Istoly lub jest alakowany.

GEOS KRWI

Istota X B 8 NE13 R
RAZYDA. KARTA UNIKALNA, Jesli GLOS KRWI przebywa w Ohsadue mu-
sisz nim atakowat co ture, albo go odraucasz. Nie réb lego, jesli nie ma
Istot, kiGre mdglby atakowad, Kiedy jest w twojej Scenie, daje ci kontrolg
nad jedng &7,

Typ kan{an Kolory Przynalez. WB Stacje  Dostepn,
Karta Arkan Wielkich Kolory Przynalez. Hlerarcma Doslenn
GOLAB

katta Arkan Wielkich ?2?69?8 10 W
Oprawta Zasada specjalng: Twoja Isiola wygrywa, |edhi walka kofczy sie
remisem. Hierarchia 10

# f

GRABARZ

Polecenie R
Wyldz w dowo!nej chwili Jeden qracz musi zamieni¢ wszysikie karly ze
SwOjej feki na 1g sama liczbg kart ze spodu swej Talii,

GRANAT

Wplyw LA ‘ 3.4 R
WPLYW. DOLACZ DO ISTOTY. RZECZ i BRON. Odrzucajac GRANAT, Islo-
1a aulomalycanie zwytieza w walce dowolnego przeciwnika. W czasie wal-
ki Istofa moze ufywat lylvo jednej BRONI,

GRUBOSKORNY

Wotyw ®CC.5 £.534 R
WPLYW. DOEACZ DO ISTOTY MOC. Aby poknnad w walce g Istate, zmo-
dyfikowana WE jej przeciwnikow musi by wigksza od podwojonej bazo-
wej WE te] istoty.

HAK RZEZNICZY

Wolyw ® n 2 1,234 P
WPLYW. DOLACZ DO ISTOTY. RZECZ | BRON. Dotgczony HAK RZEZNICZY
dodaje +2 do WB. W czasie walki Istota moze uzywad tylko jednej BRONI,
HANDEL ZYWYM TOWAREM

Polecenie R
Wyl62 w dowolne) chwili, Wymien wszystkie Zetony ludu z dowolnej Ob-
sady na zelony ludu z Qbsady innego Mistycznega Kizyza. Wymienione ze-
lony umieé na doslepnych czlonkach Obsady. Pozostale Zetony ludu
zwrdd do Puli Ludnodei, jesh w Obsadzie nie ma kart w liczbie wystarcza-
jacej do ich przyjecia,

HANDLARZ NARKOTYKOW

stola ? n k! q P
PIONEK SMIERCI. Odepchaij w dowolnej chwili jeden Zeton ludu, aby
odraucic z gry dowolnego Pionka

HAREB-SERAP

karta Arkan Wielkich PP & B 14 w
Kruk Pobojowisk. Najkrwawszy 2 generalow Aslarotha. Zasada speciaina
Mozesz wykonat dodatkowy alak jedna 2 twoich Istot, ktdra nie atakowala
w lej turze. Higrarchia 14,

HAUPTQUARTIER ARGENTE
Miejsce b & NS R

Daje ¢i kontrote nad dodatkowa €% €. HAREB-SERAP mose umiescic lg
karle na dowolnej Slacji daweinego Mistycznego Krzyza.

HAUR

Istota LA B 5 2 P
STWOR. Pionki, kidre HAUR zabil w walce, $3 usuwane 2 (ry, a nig odrau-
cane. Zostaly zjedzone

HERALDZ1 SMIERCI

Istota ® 3 1,2,3 P
STWOR. HERALDZI SMIERC! otrzymula +3 do swej WB jesli przebywaja
w tym samym Mistycznym Krzyzu, co BAAL RESHEF. Kaidy Pionek, Kory
przedyje walkg 2 HERALDAM), zaczyna chorowad (nawet jesli ich pakonal)
| jego WB 2mnie]sza sig na state o 2

HOD

karta Arkan Wielkich 29XX ¢ 15 W
Ten, Kiory Karze. Zasada speciaina: Za kazdy zelon ludy, kiéry ode-
pchniesz w czasie walki, jedna Istola otrzymuje +2 do WB. Hierarchia 15.
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T Kolory Przynatez. W8 Stacie  Doslgpn.
r&ahﬂranwmklcn Y Kolory Przynales. Hlerarglia Dostepn.
HOTEL HILTON W BEJRUCIE

Miejsce cx NS W R

]
Daje ci konlrolg nad dodatkowa i ®. THAUMIEL mode umiescié g kar-
tp na dowolnej Stacji dowolnego Mislycznego Kizyza

HUANG LI-PAD

Istota Ger ¢ 5 N234 R
LIKTOR, KARTA UNIKALNA. MAG. Raucane przez LI-PAQ czary ze Slery
Szalefistwa i Sfery Namiginosci nie wymagaja zgodnosci KolorGw. W8 LI-
PAQ zwieksza $ig 0 +2, kiedy ten znajduje sig w Lym samym Mistycznym
Kizytu, co OGROD BIALEGO SMOKA, Kiedy przebywa w twojej Scenie,
umozliwia ci kontrole nad €.

INFERNO

Migjsce ® C & 0 NS R

Do Inferna ida po $mierci ci, Kbrzy wierza w karg 2a grzechy. Musisz do-
laczat do niego [koszulka do gary) wszysikie zabite Pionki z twojego Mi-
styezneqo Krzyra Kazdy zabily Pianek zwigksza 0 +1 WB wszystkich zy-
wych Pionikd w twoim Mistycznym Krayu. Ty wybierasz, dokad idg mar-

twe Pionki, jesli w twoim Mistycanym Kizyzu jest rowniez GZYSCIEC iflub
KOSTHICA,

INFOB

Istota C t 3 2 P
STWOR. Odepchaij w dowolne] chwili jeden zelon fudu, aby méc obeirze¢
karty na rgku przeciwnika

INSTYNKT EOWCY

Wpt 22 Bt 23 B
WPLYW. DOLACZ D0 ISTOTY. MOC. Dzigki tej karcie Istola mode alako-
wat Istoly 2e Sceny

INSTYTUT BERGSTROM

Miejsce b9 4 (e N, W R
Daje ¢i konlrolg nad dodatkowa ® i &> MALKUTH moae umiescic 1§ kar-
1¢ na dowolnej Stacji dowalnego Mistyczneqo Krayz

JAK TY MI, TAK JA TOBIE

Polecenie P
Wylt: w czasie walki. Podczas tej walki jedna Islola ofrzymuje te same mo-
dylikatory WB, co jej przeciwnik {wliczajac w to modytikatory 2 kart dola-
c2onych | Polecen)

JELENA KALENKO

Islota, e B 5 5234 R
STWOR NEFARYTA. KALENKO moze w downlnej chwill podwoit swoje
rozmiary | bazowa W8, adpychajac posiadany zeten ludnosci. Zniana trwa
do korica lury, w kidrej kana zostata uzyla

JONATHAN HAYWORTH

Istota s B 6 MHS24 R
RAZYDA KARTA UNIKALNA Zatoryciel Agercii Pomocy Haywortha, odpo-
wiedzialny za Lo, 2¢ ludzie 3 calym Swiecie glodujy WB wszysikich GLon-
NYCH DUCHOW i HAURDW w grze twighsz 5i¢ 0 +2, kiedy HAYWCRTH jest
warze. Jezeli znajduje sig w twolef Scenie, daje ci kontiolg nad jednym <©
KAMIZELKA KULODDPORNA

Wolyw ] werystkie P
WPLYW. DOLACZ DO ISTOTY. RZECZ. Po przegraniv walki Istola moie
zapobiec swojemu edrzuceniy, odrrucaigs Kamizelkg Kamizelka me zaco-
Digga odizuceniu 2 przyc2yn innyeh niz walka

KARABIN AUTOMATYCZNY

Wolyw e®?® = 4 1,234 R
WPLYW. DOLACZ DO ISTOTY. RZECZ 1 ERON. WB Isioly 7 dofaczonym
KARABINEM AUTOMATYCZNYM pwigksza sie 0 +4. W czasie walk Islola
moze uzywat lylko jedne] BRONI

KARDYNAE GIORGI0 BIOTTI

slota L AN 6§ 51,23 R

LIKTOR. KARTA UNIKALNA KARDYNAR BIOTTI stara sig proywrdcit do

Zycia Swieta Inkwizycie W dowolne; chwili odepchni jeden zelon ludu,

aby dotaczyt do BIOTTIEGD dowolnego KSIEDZA znajdujacego sig w gize
WB BIOTTIEGD zwigksza sie 0 +2 22 ka2dego dolczonego KSIEDZA Kie-

dy jest w twoje] Scene, daje i konliolg nad jedng g

KARIEROWICZ

Istota C n 3 1.4 P
PIONEK SNOW. Kiedy KARIEROWICZ zostanie zaalakowany, jego W8 (wii-
caajac wazysikie modyhiatory) jest podwajana. Atakuje 2 normaing WE,

KARMA

Palecenie P
Wyl6z w dowolne) chiil Mozesz przytiagnat swoje 2etony ludu tak, jak
podezas normalng) fazy crzytiaganid

KAT

Isiota Xre ¢ 8 12 p
STWOR, Karty Wplywtw zagrane na Kala nie dziafajg KAT nie moZe nig-
dy zaatakowal Istoty 2 Mistycmens Krzyza GEBURAHA

KATEDRA

Miejsce ccC & N E f
Daje ¢i kontrolg nad dodatkowg <71 X BINAH moze umiescit g kartg na
dowolngj Stacy dowalnego Mislyczneqo Kizyza

KETHER

karia Arkan WielichX, €, @, €7 ¢ | W

Wiadca Najpolzmejszy zr wszystiich Archontdw, ale rbwniez najpardaie]
pasywny Zasada specjaina Faze wetbowama wykonujess praed 133 piry-
ciEgania Hierarchia 1

Typ kart, Kolory Przynalet. WB Stacje  Dostepn.
K%rla Arﬁan Wielkich Kolory Praynale. Hlsla.rc}?tia Oos‘!ggn.
KLATWA

Wplyw C & 1234 P

WPLYW. DOLAGZ DO PIONKA MROGZNA TAJEMNICA, Pianek pada
oliarg klatwy. Nie moze mie¢ dodatnich modylikatoréw do swoje] WB. Do-
faczone to Plonka karty, dajace mu dodatnie modyfikatory, ozostajg
w Qr2e, ale podczas KLATWY nie drialajy

KEAMCA

Wphyw g EW34 P
WPLYW. DOLACZ DO ISTOTY. MOC. Istola, na kibra dziala karla, moke
odiad posiadat dodatxowy zelon ludu,

KOMNATY ROZRODCZE

Migjsce L 8 NESW R
Migjsce 1ozrodcze Razyddw. Nie musisz Porbwnywaé Kolorbw, aby wpro-
wadzié do gry RAZYDE.

KOSTNICA

Wolyw 29 b 1,234 R
WPLYW, ZAJMIJ STACJE TWEJ 0BSADY. T2 karla jest uwazana za Migj-
sce, Zamiast odrauca swe 2abite Pionki, dolacz je do KOSTNICY. Za kai-
da dolaczong karte Pionka, KOSTNICA moze posiada¢ dodatkowy zeton lu-
du. Ty wybierasz, dokad ida marwe Pionki, jeski w twoim Mistycznym
Krzyau jest réwniez INFERNO I/lub CZYSCIEC.

KRAINA SNOW

Caar - CC 4
CZAR. SFERA SNOW. Raut go w swojej lurze. Mag tworzy wiasng kiaing
sndw, w kidre] wiezi $piacych ludzi. Umiesé g kartg na stacji Sceny Mi-
slyczneqo Kizyza, w kIGrym przebywa Mag (pod warunkiem, i nie ma lam
juz innej karly). Ta karta jest trakiowana jak Migjsce.

KRWAWY ANIDE

Istota &8 B 5 1,3 P
STWOR. Kiedy KRWAWY ANIOt przebywa w tym samym Mistycznym Krzy-
2u, co GLOS KRWI i zwyciezy w walce, moze wykonad nastepny atak. W ten
sposOb KRWAWY ANIOL moze wykanad do dwoch dodatkowych atakow.
Nigdy nie moge zaalakowaé Istoty z Mistyczneqo Kizyza SATHARIEL.

KRWAWY SAD

Polecenie P
Wyl6z w czasie walki, W jej trakgie karty dolqczone o Istol nie dziataja. In-
ne modytikatory 53 liczone w normainy sposob

KRZYZ

Caar cCC & f
C2AR. SFERA SNOW, Rzut w dowolne chwill na dowolny Mistycany
Krzyz. Ma on od tej pory dwie nowe Stacje, po bokach Drugie] Stacji Ob-
sady. Narywa sip ie Stacjami Pigla 1 Sz0sta. Pod wszystkimi wzglgdami
trakluje sig Je jako normalng Stacje Obsady. Karty, kidre mozna wytazyC,
alho kidre oddziatua na Stacje Druga, dzialaja rdwniez na te Stacje
KRZYZOWKA

Caar & G 2.3.4 i
CZAR. SFERA NAMIETNOSCI. Raut go w swoje] turze. Mag rauci ten c2ar
na Pionka, kiedy len byl jeszcze w lonie matki. Teraz zak!etie zaczyna dzia-
13, Dolacz do dowolnege Pinaka bedgcego w gree dowolnego STWORA
2ory. Plonek, opréez wiasnyeh 2dolnode, nabywa zdoinadei specjaine za-
pisane na kaicie Stwora. Zelony ludu na Stworze 53 lraklowane tak, jakby
|ego kana zoslaia odizucons

KSIADZ

Istota S n k] 1,3 P
PIONEK NAMIETHOSC). KSIADZ nie moze ataxowat Pionkow, a Pionki -
KSIEOZA Daje i koniralp nad jedng &

KSIAZE RAINER VON HABSBURG

stz L4 C § EW23 R
LIKTOR. KARTA UNIKALNA. Niegdy® by! jednym z najwanigjszych Likto
1w Kethera, lec obecmie, 26 weglgdu na zainteresowanie, jakie w Kelne-
172 wibudzily Chiny, jego pozyci ostabla, W8 PIONKOW GZASU 1 PRZE-
STRZEN! 2 1ego samego Mistyczneqo Kizyza warasta o +2 Kiedy znajduje
sie w lwojej Scenie, daje ¢i kontoie nad €

KTONOR

Migjsce &® 8 N E R
Daje ci kontrolg nad dodatkowym € « X GAMALIEL moze umiedcic 1p
kartg na dowolne; Stac) dowalnego Mestyczneqo Krzyza

LABIRYNT

Migjsce & n ES R
LABIRYNT pozwa'a cf zamowat Stacje Stworami bez 2codnobei Kolordw
(30 Wure, pedcaas kazdej wiasne] tazy przyciagania, musise jednak odizucic
jedneqo Pionka 2e swojegn Mistycznego Krzyza. Jezeli leqo nie ziobisz,
odrzut LABIRYNT

LABIRYNT ULIC

Migjsce I n NESW P
Daje kantrole nad jednym €

LADBROOKE HILL 44

Miejsce e ¢ N EW f

Daje i vantiolg nad dodatkowym € | ® YESOD moze Umiescié tp karlg
na dowolnej Stacji dowolnege Mistycanego Krzyza

LE MARQUIS

Istotd LR 65 Sw3d4 R
RAZYDA, KARTA UNIKALNA. MAG. LE MAROUIS wypacza seksualnost
Reucane preez niego czary e Stery Namigtnosci nie w.-ymagaja 2godnosei
Kolotow Kiedy jest w twojej Scenig, daje ¢l konlrolg nag ¢

Typ kart Kolory Przynalez. WD Slacie  Dostepn.
I?arta Arzan Wielkich Kolory Przynalez, Hbetan!hia Daslgg.
LEONARD SAKHIL

Istota &I B 6B 81234 A

RAZYDA, KARTA UNIKALNA. MAG. LEONARD SAKHIL musi atakowaé
przede wszysikim Pionki. Kiedy praebywa w twojej Scenie, daje ci konlro-
Iy nad jednym &

LIKTOR

Istota I?® ¢ e e e
LIKTOR. Poddany Demiurga i stuga Archonldw. Kiedy przebywa w twoje]
Scenie, daje ci kontrolg nad jednym &

LUIGI CANTORRE

stota &©C B "6 W34 R

RAZYDA. KARTA UNIKALNA. MAG. Rzucane przez GANTORRE czary ze
SFERY SMIERC! nie wymagaja zqodnosci Kelordw. WB CANTORRE
wigksza sig 0 +2, jesli przebywa on w Mistycznym Krzyéu TOGARINIEGO.
Kiedy jest w twojej Scenie, daje ci konirole nad jedng X

LUSTRZANE SALE

Miejsce C n NEWS P
Daja konlrolg nad jedng &7

LOWCY GLow

Istota b &I ¢ 10 1,34 P

STWOR. LOWCY GLOW moga alakowat fylko PIONKI SMIERGI 1ub Istoty
2 MROCZMYMI TAJEMNICAM!

MALKUTH

karta Arkan Wilkich XrxCxc 19 w
Reteliantka Jesl najblizsza ludziom. Zasada specjalna: Wszystkie twoje
Pignki majg WB zwigks2ong 0 +1. Higrarchia 19

MANIFESTOS

Istola. < B 3 2.4 P
STWOR Pionck pakonany w walce praez MANIFESTOSA zostaje do niego
natychmiast dotaczony. Karly dolgczone oo Pionka sd odizucane. Wa
Pionka jest dodawana do WB MANIFESTOSA. MANIF ESTOS moie miet
dolagzonego tylko jedneqo Pionka, kdrega nie moina zrienic

MANIPULAGJA NAMIETNOSCIA
Polecenie P

Wyldz w downlney chwili. Do poczatiu Iwoje] naslepne] lury konlrolujesz
jedna dodatkowg <7

MANIPULACJA SNEM

Poiecenie P
Wyltz w dowalnej chwill. Do poczlsu twoje) nastgane; lry kontiolujesz
jeden dodatkowy €

MANIPULACJA SMIERCIA

Polecenie P
Wyltoz w dowalnej chwili. Do poczatku twoje) nastganej tury xoniroiujess
jedng dodatkowa

MANIPULACJA ZMYSEAMI

Polecenie P
Wyléz w dowalnej chwili. Do poczatku twojej nastepnej tury kontrolujesz
jedno dodatkowe <&

MADRO NAKEMI

Istota [ SN 6 MNEL3 R
LIKTOR. KARTA UNIKALNA WB NAKEM| zwigksza Sig 0 +4, jesh anajdu-
& sie w tym samym Mistycznym Krzyzu, co NYWERE. Nig mazna odizucié
MYWERE, jeéi jest ono w lym samym Mistycznym Kezyiu, o NAKEMI
Kindy prrebywa w Iwojej Scenie, daje c1 kontrolg nad X
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Enciilopedia gry M[

T ory Przynales. Stacje  Dostgon.
Kﬁa% Wielkich gl?ry Przynale. Hierarchia Dustepn
MARBAS ~ PAN BOLU

Istola o & 0 5 NWzZ24 R

MARIA FEODOROWA
Istota IC ¢ 6 SWi14 R

sig 0 +4, jesli jest ona w lym samym Mistycznym Krzyzu, co KATEDRA
MASOWA SUGESTIA

Caar & p
CZAR, SFERA NAMIETNOSCI. Rzut go w swojej lurze. Do poczgtku twojej
nastepne; lury WB wszystkich Istol 2 dowolnego Mistycznego Krzyéa spa-
da do polowy (zaokraglajac w gorg). Nie dziala na karly dolaczone.
MIACTO MACTYN

Miejsce x®C = NESW R
Miaslo Maszyn jest konstrukcja skladajacq sig z dziwacanych urzgdzen,
pokrywajacych lysigce mil kwadratowych Melropolis. Zajmuje 2 Stacie
twojej Sceny. Daje ci konlrolg nad dowolnymi dwoma Kolorami, afeinie
od migjsca, w korym je wyioysz (NI E 2 CEiS 2 5iW 2 &
WiN: 2 ®). Zajmowana Slacje musza byt puste Ta karta mose posiadad
dwa telony ludv,

MIASTO UMARLYCH

Miejsce G n N.ESSW P
Daje kontrolg nad jedng @,

MIOTAGZ OGNIA

Wolyw LA AR 1,234 R

WPLYW. DOLACZ DO ISTOTY, RZECZ i BRON, Odepchni] jeden Zeton lu-
du, aby automatycanie zwyciezye, jeshi walczy 1a Istota. W czasie walki Isto-
1a moze uzywat lylko jednej BRONI.

MIOTACZ OGNIA

MISJA LOS RENUNCIONES

Miejsce > ® B N W R
Daje ci konlrole nad dodalkewym < | X. GOLAB moze umiescié 1g karlg
na dowolnej Stacji dowalnego Mislycznego Krzyza,

[y Sy

MOCOBUISTWO

Polecenie R
Wiytoz w dowolne] chwili, Odwiét dowolng karte Wielkich Arkan koszulka
do géry. Odwrécona karla traci kontrole nad swoimi czterema Kolarami,
nie moZe le2 uzywaé swej specjalnej zdoinoéci,

MOLESTOWANIE DUSZY

Caar © O R
CZAR. SFERA SZALENSTWA. Rzut: go na wszystkie PIONKI SZALENSTWA
w grae. Traca one swe osobowodci, sa odrzucane i wymieniane na Zetony
ludu 2 Puli Ludnosci (jesli sa dostepne, w stosunku jeden zeton za jedne-
(o Pionka). Umiet te zetony na doslgpnych kartach twoje] Obsady lub po-
zostaw je w Pull,

MSCICIEL

Islota ] 3 1,23 P
PIONEK NAMIETNOSCI. Odepchnij |eder| 28lon ludu, aby MSGICIEL prze-
Jai atak skierowany praeciwko Pionkowi.

62 R e S

STWOR. MAG. Mozesz go wprowadzié do gry lylko wiedy, jesh w twoim
Mistycanym Kizybu przebywa ANSELM HODER. Raucane praez MARBASA
czary ze Slery Smierci nie wymagaja znodnosci Koloréw. Mozesz poswig-
' ci¢ swoje Pionki 2najdujace sig w grze, dolaczajac je do MARBASA WB
MARBASA zwieksza sig 0 +3 7a kaldeqo dolaczoneqo Pionks

LIKTOR, KARTA UNIKALNA. Celem FEGDOROWEJ jes! zdobycie prey po-
mocy Kodciola wiadzy nad Rosja. WB KSIEZY z lego samego Mistyczneqo
Krzyia, co FEODOROWA, zwigksza sig 0 +3. WB FEODOROWEJ zwigksza

Typ kart Kolory Przynales.  'WB Siacis  Dostepn.
Karta mzan Wielkich Kolory Przynalez. Hierarchia Dostgpn
MUCHA W SMOLE

Polecenie d

Wyldz w dowolnej chwili. Do kofca tury, w kidre) karla zostata wylozona
jeden gracz kontioluje o jeden wybrany przez ciebie Kolor mniej
MUZYK

Istta & n J 2.3 P
PIONEK SZALENSTWA MUZYK mbawia Ponki 7 twojego Mistyczreno
Kizyza. lch WE zwigksza sie 0 +2. MUZYK nie wpiywa na wiasng W8, chod
i mega Lo robié

NACHTKINDER

Istola z ¢ 3 3 P
STWCOR. NACHTKINDERY sg zmiennoksataltnymi wlolami, styarzonymi
w Instytucie Bergsteom podezas nieudanych eksperymentéw. Ddepchnij
w czasie walki jeden zeton ludu, aby dodat +2 do jego WE

TS

NACHTKINDER

NAHEMOTH

karta Arkan Wielkich © o (B 20 W
Spustoszony Swial, Zasada specjalna: WB wszystkich twoich Pionkw jes!
7wigkszona 0 +1. Hieraichia 20.

NARKOMAN

Istota . Lo n 3 2,3 P
PIONEK SZALENSTWA. NARKOMAN alrizymuje +3 do swej WE i slaje sig
Magiem, jesli znajduje sie w tym samym Mistycznym Kizyzu, co HAN-
DLARZ NARKOTYKOW

NAUCZYCIEL

Istota ; C n 3 1,2,3 P
PIONEK SNOW. W czasie twojej lazy wykonywania dzialan, odepchni] je-
den zeton ludu, aby NAUGZYCIEL mégl wytoiyé jedng kartg Wolywdw. Nie
wymaga ona zgodnosci Kolorow.

NAWIEDZONY

Wolyw 2o 1,43 P

WPLVW DOLACZ DO PIONKA. MAOCZNA TA.JEMN\CA Pionek pada
ofiara nieznanej sity, bawiacej si¢ jego kosztem. Moze posiadat dowaing
liczhe Zetondw ludu; jego WB zmniejsza sig o 1 za kaidy posiadany Zeten
Mawiedzony Plonek jes! odrzucany, jesli jego WB spada do 0 lub porizej.

NEFARYTA

Istota, &9 B 6 E23 R
STWOR. NEFARYCI sq oprawcami, shworzonymi przez Aniotéw Smierci,

2by wywolywali w ludziach pocrucie winy 1 zachecall ich do stosowania

przemocy. ﬂazw ciagu kazdej twoiej Lury, NEFARYTA maoze zmusié dowol-
nego Pionka do odwrdcenia sig koszulka do giry

NETZACH

karta Arkan Wielkich PXC O ¢ 13 w
Zwycigzea. Popiera wojng i wszelkiego rodzaju préby sit. Zasada specjal-
na: Mozesz wykonat dodatkowy alak jedng 2 twoich Istot, ktdea nie atako-
wala w lej lurze, Hierarchia 13,

NIC ZA DARMO

Polecenie n +1° P
Wytdz w czasie walki. Za kazdy odepchnigly 2eton ludu, WB jednej Istaty
jest zwigkszane o +1 do konca walki,

NIEBEZPIECINE EKSPERYMENTY

Wolyw &, . C 1,234 P
WPLYW. DOLACZ DO PIONKA. MROCZNA TAJEMNICA. Pionek jest ofiarg
dziwnych eksperymentéw medycmych, Nie moze posiadad Ztondw ludu,
a zaalakowany broni sie z WB 1. Kiedy alakuje, jego WB ma normalng warlo$¢.

Typ karty Kolory Przynalez. W8  Stacie  Dostepn.
Karta Arkan Wielkich Kolory Praynales. Hierarchia Dostepn.

NIEKONTROLOWANA ZMIANA FORMY

Wolyw ®© C.x NW.23 R

WPEYW DOELACZ DO PIONKA NGRANICZENIE Pionek ma dwie formy,

raeizeca 1 ludzky, Gdy posiada zeton ludu, jest w lormie ludzkie) - ma
dy bazowa WE réwng 3 W pozoslabych orzynadrach jest zwierzeciem

1 |eo bazowa WB [est rowna 6

NIELUDZKI WYGLAD

Poiegene R

Dutacz do [stoty w dowoing) chwili, 2 wyjalkiem walia Nuzyjna r mm

nadaje te] Istocie meludzki wyglad, przez co nie moze ona dziatal wirde

ludzi Puc moze byt czlonkiem Obzady. Jedh asoha kontrolujaca Istole -ma

lola jej praeniest na Sceng ¢o kofca swej nastepre] tuty, odrzut i3

NIESPRAWIEDLIWA ZAMIANA

£
£, 3, B

Caar
CZAR SFERA NAMIETNI (..I sz: 10 M.uc,e,lurhe Do ,nc,mlsu ;.o BJ

chyta 2e uzyska |i‘ papizez c:‘ J;ur-dr g uh wy F’Jh;eh
NIEWOLNICY BOLU

Istota. © n 5 1,234 P
SIWOR Ciludzie wierza. 2e 20stang GLzySitien: 2 greechu, jesh noddadzg
sig bolewi. Kiedy Istota 2 twojege Mistycznego Krmd praeqra walke, za-
miast niej mozesz odrzusic NIEWOLNIKOW BCLU

NIEWOLNIK NEW AGE

Istota b4 n 3 1 P
PIONEK CZASU | PRZESTRZENE MAG Na NIEWOLNIKA NEW AGE nie
mozng zagrysad karl Woiyadw

NIEZGODA

Wolyw ®, & 1,2,3,4 ]
WFLYW DOLACZ DO STWORA. Stwir zwraca sig DrzeCiwko swemu kon-
trolesown. Mie moze cosiadac zetondw fudu Kaddy preeciwnik moze arezy-
gnowat ze swojego dlaku i, zamiast 1ego (w czasie Swojej tury), zaatako-
wad lym slworen,

NIEZEOMNOSE

Palegen:e n 43 [
WytGe w czasia walki Do kodca walki jedna Istota ofrzymuje +3 do WB
NOSICIEL ZARAZY

Istota ? n k| 24 p

STWOR. NOSICIEL pryfanzyt sip do Pana Zarazy w poszukiwaniu leku na
swing chorobe WB kazdey Istaly, kbra z nim waltzy, zmnigsa sig o 2
W przypadku, quy watka koiczy sig renisem, NOSICIEL odnosi zwycigstwo

NYWERE
Migjsce Iz L 6 SW R

Daje ci konirolg nad docalkowa 471 ®. CHESED mode umiescit tg kantg na
dowolnej Stacji Cowelnego Mistyczneqo Kizyza.

DAXICI

Islola. ??® B 5 4 p
STWOR. Qdepchnij w dowalng] chwili jeden zeton ludu, aby dolaczye OA-
XIC! do JUANA MARTINEZA. WEB JUANA MARTINEZA warasla 0 +3 za kai-
deqo dotaezenege DAXICI

0CZYSICZENIE

Palecenie F
Wytéz w dowolnym momencie. Jedna Istota Iyb zeton z0slajg wyleczone
7 wszystkich MROCZNYCH TAJEMNIC, CHOROB lub/i INFEKCJL Wszyst-
kie dofqczone karty nalezgce do lych salegon sq odizucdng.
ODNALEZIENIE DBIEKTU

Caar Iz P
CZAR. SFERA CZASU | PRZESTRAZENI, Rzué w dowoinz] chwill. Daigki te-
mu czarowi bedziesz mogi przeszukad wiasng Talig lub Stos Kart Odrzuco-
nych i wziaé do reki jedng karte. Przelasuj cdpowiednio Talig lub Stes. Po
wylozeniu tej Karly, usun ja 2 gry

OFIARA ZBRODNI

Wolyw o &0 1,2.3.4 P
WPLYW. DOEACZ DO PIONKA MROGZNA TAJEMNICA. Pionek jest ofia-
1 jakiejs siraszliwe] zbrodni | nie moze zniesé samelnosci. Zawsze musi
najdowat sig w Obsadzie. Odrzuc lego Pionka, jesli w ktdrymkolwiek mo-
mencie gy na sasiadudce) z nim Stacji nie ma zadnej Istoty

0GROD BIALEGOD SMOKA

Migjsce zC c i ES.W R
Daje ci kontrolg nad dodatkowq 4% | &> KETHER moze umiescic ¢ karte
na dowolnej Stacji dowolnego Mistycznego Kizyza

OKQ ZA OKD

Polecenie P
Zagra] w czasie walki na Islolg. Istota, na kidra dziala karta, ma do konca
walki tg samq bazowa WB, ¢o jg] preeciwnik.

OKREG HERRINGTONA

Migjsce ?29® c ES R
Daje ci kontrolg nad dodatkowa % € GEBURAH moze umiescié 1§ kar-
te na dowolne] Stacji dowolnego Mistycznego Krzyza




A AN BB e O

1 Kolory Przynalez.  WB Stacie  Doslepn.
uqua%n Wielkich Kolory Przynalez. Hierarchia Doslepn.
0 LUONG

Istota © © ¢ 5 102 p
STWOR. O LUONG ma WB 8, jesli znajduje sig w lym samym Mislycznym
Krzyzu, co GENERAL HU. Nie mozna odrzucié 0GRODU BIALEGO SMO-
KA. jedli znajduje sig 0n w lym samym Mislycznym Krzyiu, o O LUONG.
OPETANY

Wplyw I® 2,34 R
WPLYW. DOLACZ DO PIONKA MROCZNA TAJEMNICA. Pionek jest ofia-
13 ducha lub demona. Wybierz STWORA, bedaceqgo w grze Pionek nig mo-
i alakowad, mieé dotaczonyeh karl, ani posiadad 2etondw ludu, dopoki
Stwhi nie 2ostanie odrzucony. Odrzué wszystkie karty dolaczone do Pionka.

OPRAWCA

Islola *&X B (T P
STWOR. OPRAWGCA mote rzucat czaty ze Slery Smierci. Kiedy pokona
w walce Pionka, [est on odwracany, a nie odrzucany

ne
OSLABIENIE

Polecenie P
Wyl6d w czasie walki. Do jej kofica bazowa WB Isloty jest zmniejszana do
potowy (zaokraglajac w dol) Modyfikatory nie ulegajg 2mnigjszeniy

OSZUKANY

Wolyw Iz R
WPLYW. DOLACZ DO TWOJE) KARTY WIELKICH ARKAN, MOC, Moigsz
dowolnymi Istotami zajmowaé dowolne Statie, Nie 2WIECAJAC Uwag! na ich
Przynaleznost.

OTWARTA ARTERIA

Polecenie n -2 P
Wyloz w czaste walki. Do konca walki WB jednej Istoly zmnigjsza sig 0 2
PAKT Z MROCZNA SItA

Wolyw : 1,2.3.4 R

?C
WPLYW. DOLACZ DO PIONKA MROCZNA TAJERANICA. Pionek zawart
paKt z silami ciemnosci. WB Pionka zwighsza SI © +5, ale gdy walczy on
2 LIKTOREM Iuh RAZYDA, WB zmnigjsza $ig 0 5

PAN DAL, PAN ZABRAL
Caar . 295 wszyslkie R
CZAR. SFERA SMIERCI. Raut go podczas swoje] fazy wykonywama dai3-

fah. Map wysysa silg ZyCiowg Z jedne] Istoly 2 lego samego Mistycznego
Krzyza. Odrzut Istote 1 dotaczone do nie] karty. WE Maga warasla na stale
o wartoét WB odrzucong) Istoty.

PERLY PRZED WIEPRZE

Polecenie P
Wylbz natychmeast po nrenchnigeit, 26by powstizymat jego 0ziatanie le-
ton ludu [est preesuwany

PIASKOWY JEIDZIEC

Islola. & o i -] w23 R
STWOR, PIASKOWEGO JEZDZCA nie mozna oitzucit, jesh mooylikowa-
na WB jego praeciwnira lest mnigjsza b réwna podwojone; modyhiko
wane] W8 JEZDZCA Nie mozna adrzucic DJERABY, [eshi [esl ond w iym
samym Mistycznym Krzyzu, co PIASKOWY JELOZED

PIASKOWY-
JEZDZIEC

PIEKIELNY GEOD ‘
Wolyw TR 28 . F

WPLYW DOLACZ DO ISTOTY OGRANICZENIE. istola musi [e5C MIGsC.
ety preegyt. Zawsze musi postadat zelon udnses, w ORECIWNYT (4212

lest odrzucana

Typ karb Kolory Przynalel. WB Stacle  Doslgon.
Karla ArZan Wielkich Kolory Przynalez. Hierarchia Dostepn.
PIERRE LOMBARD

Istota & [ 6 NE T R

LIKTOR, KARTA UNIKALNA. MAG. LOMBARD ma nadaiejg, Ze pewnego dnia
slanie sie Pionkiem, nie moze wige ich alakowad, Wszystkie raucane przez
nieqo czary z¢ Slery Szalefstwa wymagaia jednego Koloru mniej {wybir na-
1ezy do ciebic). Kiedy jest w twojej Scenie, daje ci kontrolg nad jednym .
PIES BOJOWY

islota & C C ] 4 P
STWOR, Karta WETERANA pokonaneqo przez PSA BOJOWEGO jesl da niego
dofaczana. PIES BOJOWY uwalnia WETERANA od kosamarmych wojennych
wspomnien, Kasdy dolaczony WETERAN zwigksza WB PSA BOJOWEGO 0 +2.
PISTOLET

Wolyw L4 0 3 Wszystkie P
WPLYW. DOLACZ DO ISTOTY. RZECZ i BRON. Dolaczona karta PISTOLE-
TU dodaje +2 do WB. W caasie walki Istcta moze uzywat lylko jednej BRO-
NI Dwa PISTOLETY 53 traktowane jak jedna BRON.

PISTOLET MASZYNOWY

Wolyw 2® SINES, W1, 23,4
WPLYW DOLACZ DO ISTOTY. RZECZ | BRON, Doticzony PISTOLET MA-

STYNOWY awieksza WB 0 +3. W czasie walki Islota moze udywat lylko
jednej BRONI.

PODZIEMIA

Migjsce L4 n NESW P
Dafa kontrolg nag jednym €

POGRANICZE

Mieisce 2o C 0 1,234 R

Obszar ten isinigje zarGwno W lluzji, jak i w Rzeczywistoscl. Stacja, na
Wérej lezy GRANICA RZECZYWISTOSC, mote zosteé rajpla dodatkowo
przez Istolg. GRANICA pozwala na umieszczenie na lej Stacji dowolnej licz-
by Iston. Jesti GRANICA RZECZYWISTOSCI zostanie odraucon, wszysikie
istoty, poza jedng, Kdre pozoslae na Stac|i. z0stajq edrzucone

POPRAWCIAK NR 315

Migjsce &b B ES W R
Daje ¢ kontrale nad dodatkowa <71 € CHAGIDIEL moze umiescit g kar-
1 ra dowolne| Stacjl dowalnego Mistycanego Kizyia

POSOKA

Polecenie C P
Wyldz natychmias! po dowalng] walce Twytipska [slota musi od 12 po-
nownie 2aatakowat (jesli Lyt jest do tego 2dalna)

POWTORNE NARODZINY

Wotyw LB 4 n 2 P
WPLYW. DOLACZ DO ISTOTY 7 TWOJEGD STOSU KART GDRIUCG-
WYCH. MOC. Istola, na kidrg dziala 13 karta, powraca do Zycia, ale trac
swold sobowose, Umigst jq na dowolngj Stacii, na kidrej moze przedy-
wat, WE Istoly jes! zmniejszond ¢ -2

POZA KONTROLA

Polecenie P
Wiz w dowoing) chali. Zetony ludu 2 taoiega Mislyczneqn Kezyza udaia
Si Na wojfie 7 ietoramt gy 2 Muslyczneqo KrzyZzs twojego preeciwnika Po-

lowa zelonow ludu kardege e {zaokiggiaac W 46 powracz do Puli
Ludnese:. Kasdy grace decyduje. KOMe 2 jego 2e1on0w powiaca do Puli
PROSTYTUTKA

lslola * n 3 1,4 P
PIGNEK SMIFRCH WEB PROSTYTUTK zwiksza sig 0 13, kiedy atakuje
Pionki Zzgryvane na nia karty MBOCINYCH TAJEMNIC nie wymagaja
godnosci Kolorbw

PROZNIA

Coar Iz R
CIAR. SFERA CZASU | PRZESTRZENI Raut w dowalngj chwili. Zaden
z graczy NIE Mo2e wykonywad fazy przytiagania do paczlku twoje] naslep-
nej tuty

PRYWATNY DETEKTYW

n 3 1,2,4 P
FIOHEK SZALEN 2w downine] chwili cdwrécic PRYWATNE-
60 DETEKTYWA keszulks do gory, aby abejezet dwie gorne karty z Talii
dowolnege gracia

PRZEBICIE

Polecenie n -3 P
Wytdz w czasie walki Do kofica walki WB jedne) Isloly zmnigjsza $1¢ 0 3
PRZEDSIEBIORCA

Islota I n 3 3.4 P

PIONEK CZASU | PRZESTRZENI W czasie swojej fary wykonywania dzia-
tath mozesz odwrcic RZEDSIEBIORCE koszulka do gory, 2eby prayciggnat
jeden zeton ludu z dowolne) Istoly 2 twojej Obsady (whiczajic wio PRZED-
SIEBIORCE), do downinej, lezace] kosiulka do doly kanty twojej Sceny, Po
przyCiagrizeiy, odwrod obie kanty.

PRZEMIANA PLODU

Crar L X 1,23 R
C2AR, SFERA NAMIETNDSC. Raut o w swoje] turze. Mag rzucil ten czer
na Pionka, wedy ten byt jeszeze w \onie matki Tesaz zaklgcie zaczyna 0na-
£, Wybierz dowelnego Pionka, najdujacego sig w grae. Jego WB more
zoslaé alho podwojona. albo 2mniejszona do poiowy (zaokraglajac w dol)
Map decyduje, jaki bedzin elekl (jes! on niezmienny)

Typ ka Kolory Przynalet. WB  Stacje  Dostgon.
Karta%\‘-'ielkich Kolory Przynaled. Hisranl:hia Doslgn.
PRZENIESIENIE

Caal IX® NESW 1,234 R

GZAR. SFERA CZASU | PRZESTRZENI. Rzué w dowolnej chwili. Przesuf
dowalng karlg podstawowg na inng Staciq tego samego Mistycznego Kray-
7a (nlezaleinie od wskanikdw Stacji). pod warunkiem, ze nie lezy lam in-
na karta. Zetony lugu | karty dotgczone przesuwayy Sig wraz 2 nia

PRZYWIAZANIE

Wolyw Ix 6 N1.2,34 R
WPLYW. DOLACZ DO ISTOTY. OGRANICZENIE. Wyl6z w dowolnej chwi-
Ii Istota moie lezeé Iylko na wiasnej Stacii, nie moze brat udziatu w fazie
przyciagania ludnosci. Weigz moze posladad | odpychat 2elony ludu,

PSYCHOTERAPIA

Wolyw >0 12,34 'R
WPEYW. DOLACZ DO PIONKA. MROCZNA TAJEMNICA, Pionek ma za so-
ba lerapie o watpliwej Shutecznosci. Pragnie wiasnei $mierci. Jesli konlro-
Iujaca go oseba alakuje, musi zrobié to tym Pionkiem, albo go odraucié.

PURGATOW

Istota G éne B 8 MNW23 R
RAZYDA. Wielenie Chagidiela, Mote posiadat dowolng liczbg Zetondw ludu.
WB PURGATOWA zwigksza sie 0 +2, jedli przebiywa on w Mistycznym Krzya
CHAGIDIELA Kiedy jest w twoiej Scenie, daje ci kontrole nad jedng X
PUSTKA

Wphyw IrTse R
WPLYW, DOLACZ DO TWOJEJ KARTY WIELKICH ARKAN. MOC. Co lure,
w czasie lazy odizucania kart, mozesz odrzucit dowolng liczbg il
RAZYDA
Istota

& B 8. E1, 284 P

RAZYDA. Poudany Astarolha 1 sfuga Anioldw Smierci. Kiedy praebywa
' twojgj Scenie, daje ci kontiolg nad jedng ®. :

REFLEKS

Wplyw e NW 1234 R
WPLYW. DULACZ DO ISTOTY. MOC, Odepchai w caasie walki jeden 2e-
100 ludu, aby W e 1stoty waeosta o +3; 1ylko jedno odepchniecie na wal-
ke zwiipksza je] WE. lslota wygrywa, jesh walka kofc2y Sig remisem
REGENERACJA

Wakyw [ X a3 N§24 P
WPLYW DOLAGZ DO ISTOTY. MOC. Zamias! edizucac Istote, do kiore)
REGENERACJA jest doiaczona, MOZesZ UMIGSEIc 16 Istolg | dotaczone do
nigj karty {2 wyjaliem REGENERACI) na wieszthu swojel Talll, w wybta-
g przez ciebie kolejnosc. Zwiod karly innych graczy Zetony ludu posia-
dane pizez stole wiataja do Pull Ludnesci

ROBOTNIK

Isiota x n 3 2.4 P
PIONEK GZASU | PRZESTAZENI. Kiedy ROBOTNIK znajduje $ig w twoim
Mistyczmym Krzyzu, karty RZECZY zagrywane na twoje Istoly nie wymaga-
a zgodnosci Kolorow

RONDO DUPONTA

Miejsce C.C ] ES R
Daje ci kantrolg nad dodatkowq X 1 & SAMAEL moze umiescic 1g karg
na dowolrg] Stacji dowolnego Mistycznego Kizyza

ROZOARTY NA CZESCI

Palecenie R

Wyltz w dowolnej chwili, Mozesz odraucic dowolng dolaczang karte, kiora
najiuje sie w grze

63
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Typ karty Kolory F'l.;\‘ ez WH Stacie  Dostepn
Karta Arban Wielkich

ROZKEAD CIAEA

¥olory Przynalez. Hierarchia Dostepn

Dotger ty kg do aowolne;
ut Istotg, jestt jo) WH spadnie

Migjsct ¥ & NES i
owa B 1 & CHOKMAH moze urmiedcié b kar-
» Mistycanego Kizyaa

fi +5 R
280wl W kIOTe| payCiezyla twoja Istola
i W zdmian alakuje mng Istole, na czas

SAMAEL

Arean Wielkich ?9C 16 W

i ad faing: Mozesz nalychmiast
jeang 2 twoith 1stat. Higearchia 16
i 1] NW.2 4 R

A HFFRIHFTFH slara sig stworzye Utcpic opar-
wigte) 012 jeden zeton ludu, ale yl-
Iriem Smigrci Kiedy jest w twojej Sce-

SAHATIJHIUM
Woiyw
WPLYW. 7
MIEJSCE | mo r'u,w:‘

1,2,3.4 P
JEJ DBSADY. Ta karta jes! uwarana za
2 delony ludy. Podezas swoje] lazy werbowa-
ieriowad na g 2 2etony ludu, je8h oczywiscie znajduje sie
W lwoje Chsadaie.

SATHARIEL

¢ Lt B 6 W
arza chaos wsedzie tam, gdzie preetywa. Zasada special-
na: W ca’wu teauje] fazy odrucania, mozesz ndrzucit do 2 karl. Hierarchia 6

SCHIZMA
Polecenie P

Wy dowolng) chwili Przemieée dwa zetony ludu 2 dowelne] Obsady
Jeden przesun do Pull Ludnesei, drugi do Peasty lego samego Mistycane-
G0 Kizyza (e ma korzySel wynikajacych z odpychania)

SERAFIN

1slok b4 G 3 1,2.3,4 R
.,T\"[)H SERAFIN fest upadlym aniolem, osamatnionym po zniknieciu
Demiurga Moze posindat do 3 etondw ludy. Przemieszczenie lub olrzy-
rami2 zelenu ludu nie oznacza komiecznodcl odwrocenia e karty

Typ karty : Kolory Przynalez. W8 Slacje  Dostepn.
Karla Arkan Wielkich Kolory Praynalez. Hiararchia Doslgpn.
SKALPEL

Wolyw ? n 1 waystee P

WELYW. DGLACZ DO ISTOTY AZECZ 1 BRON Dolaczony SKALPEL do-

taje +1 do WB. W czasie walki Istota moze uzywat tylko jednej BRONI Do-

wiolng liczbe SKALPEL! Iraktuje Sie jako jedng BRON

SEUGA SWIATYNI KALI DURGI

I>ua LS B 5 2,34 P
won Kiedy SEUGA 3\u.anT¥N| praebywa w tym samym Mistycznym

h rzydu, co SWIATYNIA KALI DURGI, dobywasa kontrolg nad jedng 4,

SEUZALEC

Istota e B 2.3 i

STWOR SLUZALCE moga wejét do Mistycneqo Krzya Iylko wiedy, gy
Praebywa w nim przynajmnie] jeden LIKTOR Odrzut SEUZALCA, jeéli w Mi-
stycznym Kizyzu e ma LiklorGw. W dowolngj chwili adepchnij jecen zeton
luduy, aby doigeayt SEUZALCA do LIKTCRA. WB LIKTORA zwicksza sig 0 +4

SORRY

Palecenie P
Wytoz natychmiast po wylozenw karly Polecet Polecenie nie daiala 1 jes!
agrzucane

STRAZNIK

Istota I® ANCE S, W1, 2.3,4R
STWOR KARTA UN \KALNA 151014 13 slrzeze Puste] Krypty Denuu a4 Nig

mazng araucic MIASTA UMARLYCH, jes STRAZNIK znajduje sig w tym
samym Mislycenym Krayzu ':.IHM‘JIK nigdy nie moze alakowad, ale z2a-
takowany brom sig w ngrmalny sposot

STUDENT \
Istata < n 3 1.2 F

PIONEK SNOW. Pignki nie mogq alakowat STUDENTA W swoijg] lurze
Mo2es? zastapit o innym Pionkiem 2 rgk (nie zwiacaj uwagi na Kolary
| WaREaniki ). Zefony lugu | karty dotaczone do STUDENTA przecho-
dzq na nowege Monka. Jego samego wiasowuesz z powratem 2o Tali

SZABAS

Polecenie i #
Wylbz w dowolnej chwili. Zaden gracz nie moze alakowsé do poczaiau
rwijej nastepne] lury Walka zoslaje natychmiast praerwana i koficzy sie re-
misem, jesl) ta karla 20slanie zagrana w je rakcie

SZALENSTWO MAS

Polecanie n +X P
Wyldd w czasie walki. Do kofca walki jedna Isioa oirzymuje +X 0o Swe)
WB, gdoie X jest rdwne ogoingj licziig Zetondw ludu, kidre masz w swoje]
(Obsadzie 1 Scenie

SZALONY NAUKOWIEC

Istota fud n K| 2 P
PIONEK SZALENSTWA. MAG. Zagrywane na niego karty MROCZNYCH
TAJEMNIC, MOCY | DGRANICZEN nie wymagaja zgednosci Koloidw

SZALONY ZABOJCA

Caar ) 2o -6 R
CZAR. SFERA SMIERC. Rzut w czasie walki na jedna Isiole. Mag tworzy
siraszliwg iluzie. Do zakanczenia walki WB tej istoly zmnigjsza sie 0 §

SZESCIAN

Migjsce &, C o 6§ N E R
Czarny SZESCIAN jes! wykonany z dziwngj substancji Cel jego isinienia
Jest nigznany, ale kazdy, kio inajduje Sig w jego poblity wyczuwa jakas zlo-
wieszczg obocnosc. Kiedy SZESCIAN znajduje sie w twoim Mistycanym
Krzyzu, WB wszystkich Isiol atakujacych 2 innych Mistycznyeh Krzyzy jest
mnigjszana o 2
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Tyo kart Kolory Przynales. WB Stacie  Dostkepn.
Kﬁa Ar{aﬂ Wielkich Kalory Przynalez. Hierarchia Dosleun
SLEDCZY

Istota C n 3 1,2,3,4 p

PIONER SHOW. Podczas walki 2 LIKTOREM, RAZYDA lub STWOREM ba-
zawa WB SLEDCZEGD jest pogwajana
SWIATYNIA KAL! DURGI
Miejsce R ] 5w R
Daje ci kontrolz nad dodalkowa 1 X SATHARIEL moze umiedaif 1g bar-
g na dowolne] Stach dowolnego Mishycaneqo Krzyz
TAJEMNICA RODZINNA
FPolecenin . R

W dowolne] chwili (7 wyjatkiem walki} zgraj na dowolnega Pionka, Pig-
N 2420705018 Slrzeze jakiegod 1odannegn sexrety, Musi odrzucié wszys)-
wie gobaczone da siehie karly

TAJNIAK

Istota n 3 1.2,3.4 p
PIONEK N:-PJIIET\'[J!;CI Fed TAINIAK walczy przeciwkn Pionkowi
Smigrci, [8go WB jest réwna §
TAINY AGENT

Istola b n 3 2.3.4 P
PIONEX HMAMIETNOSCI Momna 0 wyiozys w dowoingm Mistysznym
Keryzu. Mimo 2e kontraluje go grace. w k! Mistytanym Kizyau go
uimiescites, pozostaie teoim agentem. Nigdy nie moze zaatakowad lstoly
Ztwojego Mistyoznego Krzyza, Jesli w czasie twef tury TAUNY AGENT lezy
do doby 1 posiada zeton ludu, mozesz DizyTiggnat len zeton na
2 7 twoje] Sceny. Ddwrdd wisdy obie karty

x5l
i

dosleond kar
TAKED OSHIMA

cC® ¢ 3 3.4 R
5 KARTA UNIKALNA W8 wszyslkch PIONKCW SMIERCI, anajdu-
jacych sig w qrze, werasls o 2, kiedy TAKEQ CSHIMA jest w grze

TCHORZ

Wolyw e 3.4 R
WPLYW. DOEACZ DO ISTOTY, OGRANICZEMIE. Istota, na kdrg kerta wy-
warla whlys, musi posiadat BRO N, aby 2aztakowd.

TELEKINEZA

Palecenig P
Wyttt w gowolnym momencie. Priesuft dowoing RZECZ 2 jedne] Istoly na
1nng, znajduiaca sig w grze Od te) chwili 12 RZECZ odduiatuje na nowego
wiasciciela

TERENY EOWIECKIE

Miejsce X® 1,234 R

Ta zujnowana czest Melropolis jest siedliskierm Wilczydel Podczas twa-

Jej azy ataky Wilczydla moga zazlakowal dowolng istale w grze (nawel t2-
kg 2¢ Sceny) Ich W8 jest rdwna & Odepchni; jeden zelon ludu, aby to zro-
bi¢. Modylikowanie ich W8 jest niemeziwe Prayjmuje sie, 26 walka kof-
czy sig remisem, jesh Wilczydia 1 preeqraty

THAUMIEL

karla Arkar Wielxich *5C X B 2 w
Niesprawiediivy Wiadca. Byl naczelnym dowodeg Astarotha. Zasada spe-
€|5|ﬂd fd.e weibowania wylfonwesz preed faz ,.rr,cuagama Hierarchia 2

" NDAEW mNF-
TIPHAIIY REEDER

Istota &0 o 65 W34 R
LIKTOR. KARTA UNIKALNA, MAG. WB ARTYSTOW najdujacych sig
w lym samym Mistycznym Krzyzu, co REEDER, warasta o +3. Odepchnij
w dowolnej chwili jeden Zeton ludu, aby dotaczyt do REEDERA ARTYSTE,
2 1ego samego Mislycznego Krayza. Kaidy dolgczony ARTYSTA daje ci
kontrole nad jedng &% Jezeli REEDER praebywa w Iwojej Scenie, moiesz
kontrolowat jeden dodatkowy €.




== e R

T Kolory Przynalez. WB Stacje  Dostgpn,
xgrmlan Wialkich Kolory Przynaled. Hismrclhia m?ﬁn.

TIPHARETH

Karla Atkan Wielkich cCCCx¢ 1" W
Pajak w Sieci. Za czaséw Demiurga koordynowata dzialainos¢ wszystkich
* hrchontdw. Zasada specialna: Wszyslkie woje Istoly w grze sq uwazane za
MAGOW. Hierarchia 11.

TOGARINI

arta Arkan Wielkich &, & CCh 12 W
Protektor Magow Smierci. Zasada specjalna: Wszystkie twoje Istoty znaj-
dujace sig w grze s4 uwazane za MAGOW. Rierarchia 12.

UCIEXAJ, GEUPCZE, UCIEKAJ!

Polecenie P
Zagra] w czasie walki na zaalakowanego Pionka. Pionek powraca do reki
wiakciciela. Dofaczone do niego karly sq odrzucane. Zelony ludu wracaja
do Puli Ludnosci

URZADZENIE NAPROWADZAJACE
Wolyw & G b 1,234 P
WPLYW. DOLACZ DO ISTOTY Z OBSADY. RZECZ. Urzadzenie to pozwala

Islocie alakowat Isiole ze Sceny. Zaalakowana Istola moie brat udzial
wwalce.

U.S.S. RELIANT

Istota & C ¢ NS W R
Daje ci kontrolg nad dodatkowa 4% i ®. NETZACH moze umiescié le karg
na dowolnej Stacji dowolnego Mistycanego Krzyza.

UWIEZIENIE W GROBOWCU

Polecenie R
Wylbz w dowolnej chwili, 2 wyjal<iem walki. Zabierz jednego Stwora z Cb-
sady dowolnego gracza | potbi o pod jeao Piaste. Stwor do korica qry
spoczywa w grobowcu (jesli grasz o stawkg, nie wlicza sig do nigj tej kar-
ty). Po uzyciv, usuf t¢ karlg z gry.

WAZNIAK

Istola © n 3 4 P
PIONEK SZALENSTWA. Kiedy WAZNIAK znajduje sig w twoim Mistycznym
Krzyiu, mozesz ciagnad i mie¢ na reku do 10 karl Po odrzuceniv WAZNIA
KA musisz natychmiast odrzucic tyle karl, by na rgky pozostalto ci 7

WETERAN

Istola * n 3 1,2 P
PIONEK SMIERCI. Kazdy ZOLNIERZ 2 Mislycanego Hrzyza, w klorym prae-
bywa WETERAN, olrzymuje +2 do WE.

WEWNETRINY LABIRYNT

Migjsce ®C < 0 EW fi
WEWNETRZNY LABIRYNT jest czystym chaosem, migjscem gdzie Cas
i Praestrzen nie majq 2adnego znaczenia. Kiedy znajduje siew Mistycznym
Krzyzu, neguje wszystkie X kontrolowane przez wszystkich graczy. Kentro-
I nad X moma zdcbyt: tylka digkt odpychaniv

WIECZNOSE

Polacenie P
Wyltz w dowalne] chiwili. Do poczatku twojg) nastgpne; lury kontiolujesz
|edna dodatkowa X

WIELKI MISTRZ MARCUS

Islola *x C 6 EW, 1,3 R
LIKTOR, KARTA UNIKALNA MAG. Marcus Blanton opuscil ludzkost, aby
slat sie Liklorem, Probuje teraz 2dabyé wiadzg nad innymi Likteram, Pod-
czas walki 7 LIKTOREM, WB Marcusa zwigksza sig 0 +4 Kiedy pizebywe
w hwojej Scenie, daie ci kontrolg nad [ednym <+

WIEZY WIARY

Car [ex @ NELS W, 1,23, 4R

CZAR SFERA SNOW Razut i dolacz 6o tstoly w dowolnej chwili Od tej o-
fy Istota moze posiadat dowolna licze zelontw ludu.

WIEZ Z SYMBOLEM

Wotyw & NE34 P
WPLYW. DOLACZ DO ISTOTY. OGRANICZENIE | RZECE. Sila zytiowa
Istoty jest zawarta w praedmiocie. stola jest odraucana, jesli 12 karla zosta-

nis fdrmnnen
Nig Garzutana

WINNY!

Wohyw 25 1,2 3.4 P
WPLYW. DOEACZ DO PIONKA MROCZNA TAJEMNICA. Piongk uczestni-
w2yl kiedys w straszliwe] Zbrogni, Wyrzuty Sumienia staja sig prawie nie 40
Tiesienia, Pionex nie moze posiadat 2etondw ludu, a kiedy walczy 2 1s1o-
1ami 7 Mistyczneqo Krzyza GEBURAHA, jego WB zmniejsa sif o 2

WiR

Caat IIX? R
CZAR. SFERA CZASU | PRZESTRZENI. Raut w dowolne] chwlli. WIR zmu-
&2a d zamiany miejsc dwie Istoly 2 lego samego Mistyezneqo Krayta. Je-
$li Istota nie mote zaja¢ nowej Stacil, odrau 3

WIZJA PRAWDY

Czar C.C @ R
CZAR. SFERA SNOW. Raué go w swoje] turze, Pozwala ci obejraod karty
taldujace sip na reku dowolnego preciwnika. Za kaidy ndepchnigly 0rzez
sieble 2eton ludu mozesz odraucié jedna warte, wybrana sposrdd tych,
Hdie ogladates. Nastepnie odrzué WIZJE PRAWDY.

Typ kart Kolory Przynalez. W8 Stacle  Doslepn.
Kara A:Zan Wielkich Kolory Przynale2. Hierarchia Doslgpn,
WtOCZEGA

Istota 4 n 3 1,2,3.4 P

PIONEK CZASU | PRZESTRZENI, WtOCZEGA moze przyswoif sobie spe-
cjalng zdolnod¢ zapisang na karcie dowolnego, utzestniczaceqo w grze
Pionka, jedli odepchniesz jeden Zelon ludu. WEOCZEGA zachowuje tg
zdolnost do momentu przyswojenia zdolnosei innego Pionka.

W SAMA PORE

Polecenie P
Wyl62, gdy ma zosta¢ odrzucona jakad kada. Zamiast tego powraca ona do
1gki swego wiasciciela. Dolaczane do niej karty sa odrzucane. Lekice na
niej zetony ludu wracaja do Puli Ludnoscl.

WYBAWIENIE

Polecenie P
Wyldz w dowolne] chwili. Przesud jeden zeton ludu z dowolnej Piasty na
doslepnego czionka Sceny tego samego Mistycanego Krayla (nie ma ko-
rzy$ci wynikajacych 2 odpychania). Zeton nie jest przesuwany, jesti zaden
2 catonkdw Sceny nie moze go preyjac.

WYNKRZYWIENIE

Czar © 6 C NESW,1234 R
CZAR. SFERA SZALENSTWA Rzut w dowalne) chwili, Mag zmienia do-
wolnego Pionka Dioracego udzial w grze w dowolng, nie unikalng Istole
2 gry, majaca 1 samg Praynaleznot, co karta Wielkich Arkan Mistyczng-
o0 Krzyra Maga, Zmiana jest stala. Prayjmuie sig, ze zmieniony Pionek jest
dokladna kopia karly fiodiowej - nie cbejmuje to kan dofaczonych,

WYMAZANIE

Polecenie ?® C E 1,2 R
WPLYW. DORACZ D0 ISTOTY. RZECZ. Islota moze odrzucic WYMAZANIE
w dowolnej chwili, Wraz z nim zostaje odrzucone Migjsce lezace na Stac]i
Obsady

WYPALONY OKULTYSTA

Istota ® n 3 3.4 P
PIOMEK SMIERC!. MAG. Maze rzucad czary lylko ze Sfer Czasu | Praestrze-
o, Smierci | Szalehstwa

WYRZUTEK

Polecenie P
Wylo7 w dowolngj chwifi, Zwro¢ do Puli Ludnosci jeden zelon ludu 7 Db-
sady (e ma korzysel wynikajacych 2 adpychanial

YESOD

karta frkan Wielkich LRRR N S 17 W

Zatoryciel. Zasada specialng Wykladaje karly Wplywdw nie musisz
uwzplpdniat wskainikow Staci. Hisrarchia 17

T Y

YOSHIKO NAKAMURA

Istala v ¢ 6 NS4 R
LIKTOR. KARTA UNIKALNA, WB wszystkich FRIEDSIERIORCOW i KARIE-
ROWICZOW w gree warasta o +3, Kiedy jest w twojej Scenie, daje ¢i kon-
trole nad jeonq X.

ZAHACZENIE

Wplyw C 4 P
WPLYW. DOEACZ DO PIONKA. Ocwrot lg karte t karte Pionka, bedacega ce-
lem zzhaczenia. Mogesz 1o zrobié w dowolnym momencie, Pionek, do kore-
(0 la karta jes| dolaczona, maze syt spacjaine] zdolnosel Fionka - celu

ZAPRZEDAJ SWOJA DUSZE

Polecenie P
Wylez w dowalnej chwlli. Twoja Istot moze r2utl¢ natychmiast dowolny
Caar, \ak jakby byla MAGIEM

Kolory Przynalez. WB  Slacje

Typ kart Dostepn.
Karla Alxan Wielkich Kolory Przynalst. Hierarchia Dostgpn.

ZARAZA

Polecenie R
Wyldz w dowolnej chwill. Kaidy gracz musi zwrdci€ zeton ludu ze swoje-
g0 Mislycznego Krzyza do Pull Ludnodel.

ZAWODOWIEC

Islota C n 3 12,34 P
PIONEK SNOW. Bazowa WB ZAWODOWCA jest zmniejszana o polowe
(zaokraglajac w dol), kiedy jest on celem alaku. Bazowa WB ZAWODOW-
Ch jest podwajana, kiedy 1o on alakuje.

ZIEMIA NICZYJA

Wilyw RN X 1.4 R
WPLYW. DOLACZ DO STACJI 0BSADY OGRANICZENIE. Ta Stacia jest
nagramieniowana. Odrzud wszysie lezace na nigj karty. Usud z gry wszy-
stkie Zetony ludu, ktre na niej ledq. Dopdki do Stacji jest dolaczona karla
ZIEMINICZYJES, nie mozna ra nig zagral zadnych karl

ZLE ZAMIARY

Polecenie n x2 P
Wyloz w czasie wali Bazowa W8 jednej Istoty jest do kofca walki podwa-
jana Modylikatory nie ulegaja podwajeniv

ZLODZIEJASZEK

& n 3 12 P
WLENSTWA, W czasie fazy wykonywania dzialan moena go 0d-
ka do gliy, co poawala odraucic jdng losawo wybrang kar-
0 Gracea

IMIEH SWOJE CIALO

& > P
t SFERA S7ALENSTWA Mozesz go rzucit w xaidej chwili. Do po-
L waieg naslepne] tury Mag 2mienia sig w dowolng, nie unikalng fsto-
te znaiduiacs sig w gize. Staje sie ja] dokladng kopig, razem z wsaystkimi
anymi kartami

IMYLENIE

Polecenie P
Wyidz w dowoinej chwili Przesurt jeden Zeton fudy ze Sceny na dostgpne-
5o calonka Obsady w by samym Mislycznym Kreydu {nie ma karzysci wy-
nikajacyeh 2 cagychania) Zeton nie jest przesuwany, jesti zaden 2 culon-
kow Chsady nie moze Qo przyjac

ZADZA KRWI

Wilyw £ 12 R
WPLYW DOLACZ DO ISTOTY. OGRANICZENIE. Istota musi pi¢ krew, aby
pirzeeys, W azy alaku, podszas kaide] twojej tury, Istota musi zagla-
kowat Pronka. W przeciwnym razie odrzut j3. nie réb lego, jesl nie ma
Pionkow, kibre moglaby alakowal,

10LNIERZ

Istota ? n 3 1e34 P
PIONEK SMIERCI Zolnierz mote posiadaé 2 zetony ludu. Nie moina na
niego zagrat kart MROCZNYCH TAJEMNIC | OGRANICZEN

IYJACE MIASTO

Migjsce b n NESW P
Daje kontroly nad jedna X

KONKURS KULTU

Pytanle: Jakle Imig nosita Islota odpowiadajaca za
uwlgzienle ludai w lluzji?

Nagrodq s3 3 talle podstawows KULTu (dia 3 ostib
po jedne]). Odpowledzl prosimy przysylac wylacznle
na kartkach poczlowych z dopiskiem KONKURS

KULTU | nakleJonym kuponem.
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RILLER INSTINCT

W XXI wicku $wiatem rzadzi
wszechpotezna korporacja Ultratech.
- Jej pracownicy zyja we wspanialtych
wiezowcach ze szkla i stali, a reszta lu-
dzi ttoczy si¢ w slumsach, ogrzewajac
si¢ przy plonacych ulicznych $mietni-
kach. Najwiekszym osiagnieciem Ultra-
techu jest organizacja corocznego, wiel-
kiego i krwawego turnieju walki wrecz,
w ktérym startujg najlepsi wojownicy
Swiata. Ci, ktdrzy postawia na zwyciezce,

stang sie tak bogaci i wplywowi, ze be-
dy mogli zagrozi¢ swa potega nawet
samemu Ultratechowi. Ci, ktérym sig
nic powiedzie, znajdy sie na bruku.
Tak, w skrécie, wyglada Swiat jednej
7 ostatnio wydanych gier karcianych
o nazwie Killer Instinct. Widzielismy
Juz karcianki zrobione na podstawic
gier fabularnych, filméw, ale 10 chyba
pierwszy raz, kiedy wzorcem byla gra
komputerowa pod tym samym tytulem,
wydana przez znang firme Nintendo.
W Instynkcie Zabdjcy kazdy z gra-
czy steruje dzialaniami pewnej nieza-
leznej, rebelianckiej korporacji. Sta-
wiajac na odpowiedniego wojownika —
tego, kiory zwycigzy w calym turnieju
- korporacja taka moze osiggnaé
ogromne wplywy i sta¢ si¢ rGwnorzed-
nym przeciwnikiem zlego i strasznego
Ultratechu. Gracz musi nie tylko dobrze
obmysla¢ taktyke, jaka zastosujg jego
wojownicy na arenie, ale jednoczesnie
zabezpieczaé¢ sie przed podstepnymi
sztuczkami zabdjcdw, uzbrojonych
najemnikéw 1 hakeréw Ultratechu,
a takze innych korporacji, ktére réwniez
cheg jak najszybciej znalezé sig u wia-
dzy, a przynajmniej mie¢ co$ do powie-
dzenia w nowym porzadku $wiata.

Ritua) OF Sammamish!
e ) t
"t

Instynkt Zabdjey jest sprzedawany
w taliach podstawowych (po 60 Kkart)
oraz w zestawach dodutkowych (po 15
kart). W grze wystepuje ponad 350 kart,
ktore dzielg sig na 3 rodzaje: ciosy,
efekty i areny.

Karty ciosow dzielg si¢ na 3 podkate-
gorie: podstawowe, specjalne i niebez-
pieczne. Ciosy podstawowe moze wyko-
rzysta¢ kazdy wojownik w dowolnej
chwili. Ciosy specjalne sa przypisane do
konkretnego wojownika, natomiast nie-
bezpieczne moga by¢ zagrane tylko
w okreslonych chwilach.

Karty efektéw moga by¢ albo ogélne,
albo przypisane do konkretnej fazy tury
gry. Efekty przedstawiajg intrygi Ultrate-
chu i machinacje innych korporacji. Sa to
karty wprowadzajace urozmaicenie do
gry, dzialajace natychmiastowo lub przez
dtuzszy czas.

Karty aren reprezentuja miejsca,
w Ktorych odbywajg sie pojedynki. Kazda
arena ma specylficzne whasciwosci, ktore
mogy przechylié szalg zwycigstwa na
strong ktéregos z walczgeych.

Kazdy z uczestnikow gry posiada
wiasng talig, stos kart odrzuconych, stos
zwyciestwa, wojownikdéw oraz karty
w grze,
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Wojownicy gracza dzielg si¢ na takich, ktérzy juz podpisa-
li kontrakt i moga walczy¢ w turnieju, oraz takich, ktérzy je-
szcze tego nie zrobili. Kazdy wojownik sklada si¢ z co naj-
mniej 7 kart cios6w, z ktérych jedna musi by¢ ciosem specjal-
nym (po to, aby okreslala jego imie). Jesli budowany w czasie
gry wojownik ma mniej kart, uwaza sig, ze jeszcze nie podpi-
sal kontraktu. Co ciekawsze, dwéch graczy moze posiada¢ ta-
kich samych wojownikéw (Ultratech potrafi klonowaé ludzi!).

Sama gra sklada sie z tur, podczas ktérych gracze réwno-
cze$nie wypelniajg 4 fazy: dobieranie kart, promocja, walka
i faza koficowa. Po dobraniju kart (do 7) i ewentualnym zmo-
dyfikowaniu wojownikéw, kazdy z graczy moze postawic ja-
ka$ sume swych punktéw zwycigstwa. Ten, ktéry postawi naj-
wigcej, moze zadecydowac o kolejnosci walk i wyborze aren.
Sama faza walki podzielona jest na oddzielne starcia (po 2 wo-
jownikow).

Starcie sklada sie z sekwencji. Sekwencja to 7 cioséw,
ktére okreslane s kolejno przez przeciwnikéw. Przy kazdej
parze cioséw rozstrzyga si¢, czy zostaly zadane jakies obraze-
nia. Czyni si¢ to bardzo prosto — zestawia si¢ odpowiednie kar-
ty brzegami i je$li wskaznik obrazen jednej z nich pokrywa sig
z odstonigciem na drugiej, oznacza to, ze cios trafil. Jesli
ktéry§ z przeciwnikéw otrzyma w czasie starcia 28 punktéw
obrazen, ginie.

W grze wystepuje duza réznorodno$¢ cioséw. Mamy
wigc ataki energetyczne (kule ognia wystrzeliwane z pal-
céw), uderzenia, ktére zrzucaja przeciwnika z areny, telepor-
tacje itd.

Gra konczy sie, gdy ktéry§ z wojownikéw trzykrotnie
zwyciezy. Gracz wygrywa, jesli zdobgdzie na koniec gry naj-
wiecej punktéw zwycigstwa, na ktére skiadajg si¢ karty znaj-
dujace sie w jego stosie zwycigstwa, a takze ewentualne zwy-
cigstwa jego wojownikéw,

Gra daje uczestnikom wiele mozliwosci, dzigki ktorym
walke mozna rozgrywaé dokladnie tak, jak na komputerze.

Nalezy wspomnieé jeszcze slowo O samym opracowaniu
gry. Wszystkie karty ilustrowane s grafika komputerowa. Nie-
stety, wigkszo$¢ to Sciagnigte bezpodrednio z komputera ,,scre-
eny" (wlasciwie wszystkie karty cioséw, efektow zwiazanych
z walka i kilka innych). Moze tam wyglada to ladnie, natomiast
w wersji statycznej widaé, Ze sa to obrazki o niskiej rozdziel-
czoscei, rozmazane i wladciwie nieczytelne. Troche lepsze s3
ilustracje robione specjalnie do gry karcianej, ale tez daleko im
jeszcze do tego, co zaprezentowat WotC w Netrunnerze. Sam
projekt graficzny karty jest catkiem tadny — rysunki sa duze a -
co wazniejsze — napisy na kartach wykonano wyjatkowo duza
i wyrazna czcionka. Nawet instrukcja jest na tyle krétka, ze po
jej przeczytaniu nie traci sie catkowicie wzroku. ‘

Polecatbym t¢ gre przede wszystkim maniakom komputero-
wej wersji oraz wielkim fanom Bruce’a Lee i im podobnych.
Cho¢ trzeba przyznaé, ze jest tu kilka ciekawych pomysiow. Ale
nie za wiele.

Swoja droga, ciekawe czy doczekamy sig réwniez Mortal
Kombat i Street Fightera w wersji karcianej?

gvd)

Killer Instinct. Collectable Card Game. Autorzy: Shane
Lacy Hensley, Michael W. Mikaelian, Greg Gorden. Copyri-
ght (c) 1996 NintendolRare. Producent: Topps Card Games.




Sen ngkat Tomasza Tarna zwykle na dlugo przed §witem. Po-
wracaly te same obrazy i odczucia, burzgc nocny wypoczynek,
Dzialo si¢ tak od roku lub dwéch.

Mezczyzna $nil, ze budzi sie lezac na dnie lodzi ze szkla, ply-
nacej noca przez jezioro oleistych, leniwych wdd. Osacza go
chiéd i niepokéj. Swiatto ksiezyca obmywa ogromne, przezro-
czyste ptywaki o oblym ksztalcie, unoszace t6dz na powierzchni.
Potem, rozszczepione pryzmatem konstrukcji, powleka rézno-
barwnymi blyskami ciata istot otaczajacych Tarma — ogromnych
zwierzat o ludzkich twarzach. Stworzenia te przygladajy sie
uwaznie me¢zczyZnie, a ich spojrzenia oznaczajg prosbe lub pole-
cenie, jednak Tomasz Tarn nie rozumie, czego dotyczg. Boi sig,
a otaczajace go istoty zlizuja z niego strach. Nad statkiem szalesi-
stwa przelatuje w tym czasie jaki$ ksztatt, mroczniejszy od noc-

nego nieba, miejscami potyskujacy w ksiezycowym $wietle. Wre-
szcie koszmar przemija — nastaje poranek i Tomasz sie budzi.

Tarn kilkakrotnie wspominal Zonie o uporczywie powracajg-
cym $nie. Za kazdym razem prébowal nawet opisaé ksztalt
kotujacy nad lodzia, jednak mdéwiac o tym nie byl pewny, czy
stowa sg jego wlasnymi, czy tez cytatem z jakiej$ dawnej i zapo-
mnianej juz lektury. Powiedzial wowczas: To potwér o ciem-
nych skrzydlach, z ludzkimi trupami wplatanymi w upierzenie,
ktdry zerwal si¢ do lotu z czamych jak smola gér, by szybowaé
nad réwninami. Zona spojrzata wtedy z niepokojem na Tomasza,
on za$ przerazit si¢ odkrywszy, ze spomiedzy siéw zachlannie
spoglada na niego szalefistwo. Wiecej juz nie poruszyl tego tema-
tu, jednak sen powracat — wowczas Tamn budzil sie wyczerpany,
czujgc przerazliwy chléd. Myélal tez czasami o przygladajacych
mu si¢ we $nie istotach. O budzgcym sig stopniowo przeczuciu,
ze stworzenia te obiecujg niewyobrazalng rozkosz, wart cierpie-
nia i $mierci. Odkryl ze strachem, Ze mégiby ulec pokusie, gdy-
by sen potrwal diuzej. Mdgiby pozosta¢ do $mierci w lodowatym
zimnie, na skraju wyczerpania sit fizycznych i umystowych, Lub
dla perwersyjnej satysfakcji wpusci¢ stworzenia mroku do swoje-
80 Swiata, o co tak natarczywie zabiegaly.

Znane ze snu uczucie niepokojgco silnego wyczerpania i doj-
mujgcego zimna nawiedzito tez Tomasza Tarna na jawie. W dniu,
w ktérym zaczat porzadkowa¢ swoja piwnice. Pomieszczenie to,
w ciggu wielu lat uzytkowania, stalo si¢ azylem wszelkiego ro-
bactwa wilgotnych ciemnoéci. Przede wszystkim jednak zamieni-
lo si¢ w graciamie, uniemozliwiajac swobode ruchéw. Tam,
w tamto pamigtne pigtkowe popoludnie, oczyscit piwniczna prze-
strzefi, ulozyl w stos stare meble i odpadki tarcicy na podpatke.
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Piwnica Tarna byla jednym z wielu zaniedbanych bokséw,
nadgryzionych zebem czasu, w podzielonym drewnianymi prze-
pierzeniami dawnym podziemnym magazynie kupieckim. Dba-
to$¢ o sktadowisko opalu stanowita za$ zio konieczne, bowiem
budynku, w ktérym Tarn z zong wynajmowali mieszkanie, jak
dotad nie podiaczono do sieci cieplowniczej, mimo iz znajdowat
Sie W centrum miasta.

W 6w pigtkowy wieczdr, walczac ze zmeczeniem, mezezyzna
stwierdzil z satysfakcja, ze praca zostala wykonana. Omiatajac
spojrzeniem stos drewna nagle zadrzal, czujac nienaturalny
chidd. Zigb nie tylko draznit skére, ale i przenikat na wskros cia-
lo, az do kosci. Wiasnie w tamtej chwili Tarn dostrzegt wzgorek,
ktérego dotad nie zauwazyt, albo tez kt6rego dotad w tamtym
miejscu nie bylo,

W rogu piwnicy, pod Sciang, grunt zrobit sig wypukly, jakby
weglowy mial zmieszany ze Zwirem wypchnigto od spodu jed-
nym wécieklym uderzeniem. Swiatlo zaréwki o slabej mocy,
podwieszonej pod stropem, docieralo tam niklg po$wiata.
Meiczyzna podszed! do intrygujacego miejsca i ostroznie, czub-
kiem buta, tracil wilgotny pagérek. Poczut opér. Nie namys$lajac
si¢ dtugo chwycil fopatg i rozgamat ziemig. Praca trwala kilka se-
kund, potem metal zazgrzytal na kamiennej plycie, tkwigcej
w gruncie pod ostrym kgtem. Powierzchnia plyty, co Tarn do-
strzegl w stabym $wietle, nosila $lady wykutego napisu. Jednak
marmur juz zwietrzal i inskrypcja stata si¢ nieczytelna.

Tarn, zaintrygowany znaleziskiem, sprobowat przesunaé je
w zasigg intensywnego $wiatla, lecz plyta nie zamierzala latwo
ulec. Dopiero po godzinnej walce udalo si¢ podwazy¢ kamier fo-
mem i przesuna¢ go o ponad metr w prawo, Woéwczas odslonigte
zostalo kamienne obmurowanie, jakby wejécie do lochu. Pod po-
ziomem piwnic kamienicy znajdowato sie nizej potozone pomie-
szczenie, z tym ze gardziel wiodacego don szybu wypetniona by-
la czamg, wilgotny ziemig zmieszang z kamiennym grysem.

Tomasz odlozyl sforsowanie tej przeszkody na nastgpny
dzieri, sobotg wolng od pracy. Nastal juz péZny wieczdr, poza
tym mezczyzna czut sie zaskakujgco wyczerpany, niemal na gra-
nicy omdlenia, co wzbudzilo w nim fale niepokoju. Wszystko to
nie sprzyjalo pracom badawczym.

Zgodnie z dang sobie obietnica, zszed! nastgpnego dnia do piw-
nicy, uzbrojony w latarke o duzej mocy. Wrécit pod ziemie, choé

niepokdj i zimno nie odeszly wraz z nocnym wypoczynkiem — znéw




énit o podrézy lodzig i zwierzetach z ludzkimi twarzami. Byl zme-
czony i przerazony, ale toczyla go tez ciekawosS.

Bez namystu otworzyl kiédke i pchnat drzwi z poczemiatych
desek. Mdty blask piwnicznej zarwki nie rozpraszat pasm ciemno-
§ci, wijacych sie w katach pomieszczenia. Tam whaczyt latarke
i skierowat snop bialego §wiatta na odkryta poprzedniego dnia ka-
mienna plyte. Wéwczas obok marmurowego prostopadtoscianu co§
bysnelo. Mgzczyzna natychmiast podszedt do odslonigtej obmu-
rowki. Poéréd czamej, wilgotnej ziemi i skalnych okruchéw do-
strzegh krazek z metalu o zlotej barwie. Zaskoczony podnidst go
i obejrzat z uwaga. Potem zamknal piwnicg, wrdcil do mieszkania
i nie méwiac Zonie o odkryciu przebrat sig, po czym wyszedt odwie-
dzi¢ jednego ze znajomych.

Cztowiek ten, starszy od Tamna o ponad dwadziedcia lat, emery-
towany nauczyciel matematyki, byl z zamilowania numizmatykiem.
Znaleziona przez Tomasza monetg obejrzal uwaznie, nastepnie
skonfrontowal przedmiot z opisami w jednym z katalog6w. Zaraz
po tym przeprowadzil dwie rozmowy telefoniczne. Ich wynikiem
bylo spotkanie z pewng kobietg - do ktdrego doszto godzing poZnie]
- zakoriczone transakcjg bez udziatu notariusza. Tamn wrécit do do-
mu okoto czternastej z portfelem zawierajacym pigc tysiecy zlotych.

Zdawal sobie sprawe, ze sprzedat znalezisko znacznie poni-
zej jego warto$ci, z drugiej jednak strony nie zdradzil przeciez
#rodia pochodzenia monety. Obudzita si¢ w nim nadzieja, ze

w piwnicy, przed stuleciami, ukryto zloty skarb. Opowiedzial
o wszystkim Zonie. Potem zachowujac dyskrecje, aby nie wzbu-
dzi¢ zainteresowania lokatoréw budynku, zeszli oboje do piwni-
cy. Zaczeli rozgamia¢ lopata ziemie, a gdy wzrosto rozgorgczko-
wanie, ryli grunt dtofimi, kaleczac palce o skalne okruchy. Wko-
pywali si¢ w glab, znajdujgc co kilkadziesiat centymetréw kolej-
ne ziote monety. PoSrodku piwnicznego pomieszczenia rosta
pryzma wydobytej ziemi, a Tarn z zong zanurzali si¢ w trzewia
odstanianego szybu, zstepujac po kolejno odkrywanych kamien-
nych stopniach. Podazali §ladem monet jak dréb z kurnika, idg-
cy za ziarnem wysypanym w drézke przez wabiacego fup zlo-
dzieja, przyczajonego za plotem,

Okolo godziny dwudziestej odstonili szesédziesiaty szésty
stopiei schoddw tajemniczego, pochylo biegnacego korytarza
i natrafili na trzydziesta pierwsza monete ze szczerego zlota, wy-
bita przed wieloma stuleciami. Zapora z ziemi i skalnego gruzu
zostata usunieta.

Teraz mogli si¢ wyprostowac, nie ryzykujac uderzeniem glo-
wa w niski strop. Przed nimi, po prawej stronie, odchodzit
w mrok kolejny pochyly korytarz, zanurzajacy sie glebiej
w grunt. Za$ z lewej strony, Tam i jego zona ujrzeli sal¢ o ka-
miennych $cianach i sklepieniu. Architektura ta, naznaczona
pietnem archaicznych technik i budulca, zdawata sig¢ liczy¢ ty-
sigclecia. Na §rodku sali stal otwarty, ogromny kamienny sarko-
fag, wewnatrz ktérego lezaly dwa zmumifikowane
ciata. Tarn odkryt z przerazeniem, Ze ma przed so-
ba istoty, ktére dotad spotykal w snach.

Sarkofag nie posiadat pokrywy — choé mogia
nia by¢é marmurowa ptyta znaleziona przez Toma-
sza dwadzie$cia metréw wyzej, w piwnicy na we-
giel. Kamienna konstrukcja byla jednak ciasno
opleciona zelaznymi tafcuchami, ktérych ogniwa
tworzyly sie¢ broniacg dostepu do ciat dwu istot.
Mumie miaty po trzy metry wzrostu i przypomina-
ly wychudle niedZzwiedzie o futrze grafitowej bar-
wy i i§cie ludzkich twarzach. Do ladcuchéw opi-
najacych sarkofag doczepionych bylo kilkadzie-
sigt kawalkow zlota o r6inorakich ksztattach.
Przedmioty te ozdobiono wytrawionymi w nich
napisami i rysunkami, ktére Tarnowi koja-
rzyly sie z czarng magig oraz egzotycznymi
kultami. )

Chlod siegajacy w glab ciata, ku sercu i umy-
stowi Tomasza, stal sie niezno§ny. Meiczyzna.
zmeczony i przerazony, pragnat tylko jednego —
umknaé z tego miejsca. Jednak jego towarzyszka,
rozgoraczkowana ogromna warto$cig materialng
znaleziska, zignorowala stowa pelne ostrzezen.
Kusilo ja zloto amuletéw okrywajacych sarko-
fag, monet §ciskanych w nieludzkich, szponia-
stych lapach istot, a przede wszystkim — gruba
warstwa kruszcu, na ktérej spoczywaly ciafa.
Wreszcie Tomasz, poddajac si¢ panice, krzyknat
na zong, a gdy ta nie zareagowala, uderzyl jg pie-
§cig w twarz. Natychmiast wzial oszotomiong
kobietg na rece, wynidst z kamiennej krypty, za-
bral do kieszeni znalezione monety. Polem za-
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mknal drzwi piwnicy na kitédke i odprowadzil rozwscieczong
zone — nie bez uzycia sity — do ich mieszkania. Wszystkie te
czynnosci zajely mu zaledwie kilka minut, lecz i tak napigcie
odebralo mu reszte sil.

Tarn upadl na krzeslo, ulozyl tokcie na stole i podpartszy
glowe dlofimi wpatrywal sig, to w lezacy przed nim na blacie
stos monet, to w rozszerzone gniewem oczy zony. Méwil dlu-
go o swych snach, grozie pokusy, ktéra nieswiadomie odrzu-
cil, i przeklefistwie zadzy bogactwa, ktérej ulegl. Prawit o ztu
i roli ptatnego klucza, jakga mu nadato owo zlo uwiezione
w ziemi. Zona patrzyta na niego — milczaca i przerazona, pew-
na, ze oszalal zrozumiawszy, iz stal si¢ bogaczem i codzienne
troski nie begdg miaty juz do niego przystgpu. Wreszcie zme-
czenie pokonato wzburzony system nerwowy i Tomasz Tarn
usnat, z lewym policzkiem na przedramieniu przycisnigetym do
blatu stolu. Snity mu sie istoty siggajace delikatnie ku jego
twarzy poteznymi tapami o ostrych pazurach. Mezezyzna nie

wiedzial, czy chcialy glaska¢ jego ciepta, peing zycia skére,
czy tez zerwaé z kosci twarzy wszystkie §ciegna i miesnie,
Istoty za§ méwily mu bez stow o bogactwach, ktdre otrzyma,
jesli stanie si¢ kluczem. Tarn u§wiadomil sobie niejasno, ze
$ni i ze w snach wszystko jest mozliwe, jednak wzdrygnal sie
przed przyjeciem ksztaltu, a tym bardziej roli klucza. Mezczy-
zna wyrwany zostal ze snu gwaltownie, krétko po potnocy.
Obudzil go krzyk, ktéry znéw eksplodowal po kilku sekun-
dach. Tomasz odkryl wéwczas, Ze jest sam w mieszkaniu.
Rozpoznal tez czyj glos rozdarl cisze nocy.

Wybiegl z mieszkania, roztracajgc sgsiadéw wylegajacych
na korytarz, pragnacych ustali¢ kto i z jakich powoddw prze-
rywa ich wypoczynek. Gdy dotarl do drzwi piwnicznego kom-
pleksu, te uchylity sig¢ i na klatkg schodowg wpadt jakis skulo-
ny ksztait. Rozpoznal w nim kobiet¢ naznaczong licznymi,
ptytkimi ranami, broczacg krwig. Zona Tarna zawyla nieludz-
ko, wyciagnela ku Tomaszowi diof, w ktdrej $ciskala kilka
odlanych ze ziota amuletéw. Potem za-
chwiala sig i nim maz zdazyl chwycié ja
w ramiona, upadla cigzko na betonowa
posadzkg. Cialo zatrzepotalo jak ryba
wyrzucona na brzeg strumienia, potem
wyprezylo si¢ i zamarlo. Tamn wiedziat,
ze kobieta nie zgingla od licznych, jed-
nak powierzchownych ran. Co§ po prostu
wypilo z niej sily zyciowe, przemienio-
ne w najczystszy strach.

Z dotu, z glgbi podziemne;j sfery, do-
biegaty szelesty, brzgki metalu. Tarn byt
Juz pewny, Ze sny i przeczucia nie byly
zluda, lecz stanowily okrutng prawde.
Wszystko bylo realne, jak stygnace u je-
go stop ciato zony.

— Pieczecie zostaty zlamane, gdy z sar-
kofagu zdjeto amulety — pomysélal, spoj-
rzawszy na magiczne kawatki kruszcu
zaciénigte w dtoni martwej kobiety. -
Stulecia temu zrobiono to tak, za pomocg
magii. Ja zrobi¢ to po nowemu. Nie bg-
dzie dla nich wigzienia, bedzie $mier¢!

Otrzgsnat sig z rozmy§lai. Otaczato go
juz kilkoro mieszkafcoéw kamienicy. Jed-
na z kobiet gto$no plakala, kto§ pobiegt
wezwaé pogotowie ratunkowe. Szpako-
waty mezczyzna z nadwaga usilowal
przywota¢ zong Tarna do Zycia za pomo-
cg sztucznego oddychania.

W tej wiasnie chwili, nie znajdujac in-
nego wyjécia, Tomasz Tarn ruszyi, by
stawi¢ czoto grozie. Wiamat si¢ do gara-
zu jednego z sasiadéw. Nie zwazal na
protesty wlasciciela, zwabionego trza-
skiem wywazanych drzwi. PoSpiesznie
napetnil benzyng stojace w pomieszcze-
niu dwa kanistry, przetaczajac paliwo
z baku samochodu, po czym obtadowany
cigzarem powlokl si¢ do piwnicy. Spra-




wial wrazenie szalonego i zapewne nikt
nie bytby w stanie go powstrzyma¢. Nikt
zreszty nie probowal. Gdy sasiedzi zrozu-
mieli, co Tarn zamierza, rzucili si¢ do
ucieczki, pozostawiajgc na podtodze cialo
jego zony. W chwile péznicj doszlo do
eksplozji 1 jgzory ognia ruszyty po zer.
Wkrétce pod spowita dymem kamie-
nice zajechala karetka pogotowia, pojawi-
ty si¢ takze dwa wozy strazackie ze

wzmocniong obstugg i kilka samochoddw
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policyjnych. Lokatoréw ewakuowano,
potem ograniczono zasieg pozaru ratujac
sasiednie budynki. Piwnica, w wyniku
eksplozji kanistréw z benzyng, zostata
zniszczona, co naruszyto konstrukeje bu-
dowli. Strazacy, gdy zgliszcza juz pocie- § \
mnialy i ostygly, prébowali spenetrowac _\\\\
podziemia, nikt nie mogl jednak wejsc do D\
érodka — a tym bardziej stamtad wyjsc.
Nie znaleziono zadnych cial: Tarna, jego
zony czy kogokolwiek. Na podstawie ze-
znaf §wiadkow policja przyjeta, ze winny
zniszezen Tomasz Tarn, dzialajac pod
wplywem szoku po zgonie zony, Ktéra
by¢ moze zabil, popelnil spektakularne
samobdjstwo.

Trzy miesiace poiniej podjete zostaly =
decyzje, co do dalszych losow zrujnowa- YL
nej pozarem kamienicy. Mial w tym miej-
scu  powsta¢ wielopoziomowy gparaz,
Wkrétee tez rozpoczeto prace.

Pewnego wieczoru — bylo Lo u schytku
marca ubieglego roku — podczas niwelo-
wania terenu pod garaz, spychacz gasieni-
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cowy zapad! si¢ prawym bokiem w wyrwe
w ziemi. Wstrzas byl gwaltowny, sprawil,
ze operator pojazdu uderzyt glowyg w stal obudowy kabiny
i stracil przytomnos¢. Natychmiast kilku pracownikdw rozbie-
gto si¢ w poszukiwaniu pomocy dla kolegi. Krétko po tym ci,
co pozostali, uslyszeli trzaski i tomot jakiej$ walgcej sie pod zie-
mig konstrukcji, poczuli tez przenikliwy chtod, Potem wydarzy-
lo sig cos koszmamego. Tak w kazdym razie wynika ze wstgp-
nych zeznah pigtnastu robotnikdw obecnych na miejscu zdarze-
nia, ktérych péiniej hospitalizowano — stwierdzono u nich szok,
czasowq amnezje i typowe dla tego schorzenia konfabulacje,
wypelniajace luki w pamigei. Mianowicie z jamy otwartej gasie-
nicy spychacza wypetzngé mialy dwa monstrualne stworzenia,
przypominajgce ogromne wychudzone zwierzeta o ludzkich
twarzach. Kroczyly one na tylnych tapach trzymajac w przed-
nich, opatrzonych szponami, diugi zelazny lancuch. Do jego
korica przykuta byla drobna istota, wedlug Swiadkow nagi, wy-
nedznialy mezczyzna. Zwierzeta o ludzkich twarzach zblizaly
sie czasem do swojego wigZnia, by zlizywaé z niego strach — tak
os$wiadczyt jeden z robotnikdw o poetyckiej duszy, nim odkry-
to, Ze cierpi na amnezj¢ i fantazjuje, co zdyskredytowalo jego
zeznania. Bestie minely wreszcie grupg przerazonych robotni-

kow i ruszyly przed siebie, szybko niknge w zapadajacych ciem-
nosciach.

Od tamtego dnia ulice naszego miasta przenika sekretny
chldd, sg mroczne nawet w potudnie, nieprzyjazne. Geste od
strachu, ktérym Zywiy sie przerazajace byty.

Ludzie przejezdzajacy tramwajami lub autobusami obok
wrogich parkdw, zaroénietych teraz krzewami i chwastami, cze-
sto opowiadaja o wielkich istotach przemykajycych przez ge-
stwing, dostrzeganych w oddali z okien pojazdéw. Podobno to
tylko plotki i policjanci wzruszaja ramionami zniecierpliwien,
gdy ich o to pytaé. Jednak w naszym mie$cie nocami nawet wia-
mywacze proznuja. Bo wielu ludzi wychodzi radosnych ze
swych doméw, aby powrdci¢ odmienionymi przez strach. Malo
kto poswigca tym faktom uwage. W duzych miastach nie ma
przeciez nie$miertelnych zwierzat o ludzkich twarzach i przera-
zajacych potrzebach, bo ki6z odwazylby si¢ zaakceptowaé lub
udowodni¢ ich istnienie. Nie ma ich — tak uzgodniono — wigc
i czyny potwordw sa niedostrzegalne dla ludzkiego oka. Zreszty
tego, CZym sig Zywig, i co lworzg ze znawsiwem, Wszyscy mamy
w nadmiarze.
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Uwagi wstepne

Oto przed wami trzecia i ostatnia czg$é opowiedci
o kulcie Azathotha. Mozna jg rozegraé jako odrgbng przy-
godg, lecz duzo lepiej bedzie, je$li zakoriczy ona caty
cykl, ktérego poprzednie czesei ukazaty sig w MiM 1096
(»Wyprawa®) i MiM 11°96 (,,Arkham~Innsmouth, czyli
dwie wieze®).

Glowne postaci

Bruno Mayer, lat 31

S15 ZR 14 INT1S KON 14 WGI11 MOC 14
BC14 P70 WYKIS WT14 PM 14 MO +1kd
Umiejetnosci: elektryka 40%, kartografia 50%, krypto-
grafia i kody 30%, latanie samolotem 81%, mechanika
40%, nastuchiwanie 60%, nawigacja 40%, pistolet 46%,
skoki ze spadochronem 40%, spostrzegawczos$é 65%, sy-
stemy elektryczne 20%, systemy mechaniczne 20%, wspi-
nanie sie 47%,

Bruno Mayer urodzit
sic w malej niemieckiej
wiosce. Dorastal w at-
mosferze mitosci. Cheae
Kontynuowaé szczytne
rodzinne tradycje wsta-
pit do wojska. Ze wzgle-
du na doskonatle zdrowie
i zainteresowania zostal
pilotem. Brat udzial
W waojnie §wiatowej, ze-
strzelil cztery maszyny wroga. Po klgsce Niemiec wyjechat
do Ameryki szuka¢ pracy. Osiadt w Nowej Anglii. Kupit
na raty mieszkanie w Arkham i samolot z demobilu,

Wyjazd z Niemiec uchronit go przed ngdzg. Ameryka
stala si¢ dla niego nowa ojczyzna. Latal nad
malowniczymi terenami, uczy! si¢ skakaé na spadochro-
nie, z nowymi kolegami z lotniska pit przemycany rum,

Tonzlek Andruszkiewicz
Kingsport
— nadejscie Krola

llustracje: Hubert Czajkowski

zabieral mtode Amerykanki na szalone loty — zaczat nowe
zycie.

Bruno Mayer nie znal wczedniej Alexandra i Marii
Stroppe; ich losy splétl przypadek. Gdy Alexander prze-
chadzat sig po lotnisku Arkham, wypatrujgc swojej ofiary,
zobaczyt Bruna, dowiedzial sig, ze to jego rodak i wiasnie
to zawazylto na ostatecznej decyzji.

Prolog

Alexander i jego Zona Maria postanowili wezwad Aza-
thotha. Uznali, Zze okolicznosci im sprzyjaja i plan moze
sie powiesé. Chea przywrdcié na Ziemi panowanie zewneg-
trznych bogdéw. Wiedza jednak, ze ich Krdl, Petzajacy
Chaos Nukleamy, nie przyjdzie, jesli nie poczuje i nie doj-
rzy krwi. Dlatego tez postanowili zatru¢ mieszkafcow
Kingsport substancjg wyprodukowang dzigki aparaturze
odnalezionej na wyspie Morza Karaibskiego. Cheg rozpy-
la¢ ja nad miastem z samolotu przez kolejne noce do 27
sierpnia. W matym steZeniu substancja wywotla ospatos¢;
Jjednak stopniowo bedzie gromadzi¢ si¢ w organizmach
ofiar. Gdy panstwo Stroppe zaczng rytual, tajemnicza mie-
szanina uaktywni si¢ i spowoduje niekontrolowany wy-
buch agresji, pociggajacy za sobg masowe mordy.

Po przywolaniu duchéw na Diabelskiej Rafie, Alexan-
der skoczyt do wody. Czekala tam na niego istota, ktéra
odholowata go do brzegu. Stroppe pojechat na opuszczo-
ng farmg pod Kingsport, zabrat kanistry z wyprodukowa-
ng cieczg i udatl si¢ do Arkham. Tam, wraz z mechanikiem
(ktéry pelnil role stréza nocnego) przebudowat nieco sa-
molot Bruna, napetnit dodatkowy zbiornik trujaca ciecza,
a to, co pozostalo w kanistrach, ukryl za stertg szmat i sta-
rych czedci. Potem sprawdzil czy spryskiwacze dzialaja
(préba odbyta sig w zamknigtym hangarze), w wyniku
czego mechanik umart, gdyz jego organizm nie wytrzy-
mal stgzenia trucizny. Sam Alexander (dzigki symbionto-
wi na plecach) jest odporny na jej dziatanie.

Doktor Stroppe zabral zwloki, przewi6zl je na na-
brzeze i wrzucil do wody. Potem zajat si¢ obrzedem, za
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pomocg ktérego opanuje podczas snu umyst Bruna Mayera

i zmusi go do wykonywania nocnych lotéw nad Kingsport.
Bruno bedzie rozpylat trucizng co noc, od 22 do

27sierpnia. Wszystkie loty maja miejsce okoto pétnocy.

Proponowany przebieg wydarzen

Jest 24 sierpnia. Badacze obudzili sig wiasnie w klini-
ce psychiatrycznej w Arkham. Ich pierwszym zadaniem
jest opuszczenie szpitala. Nie powinno to by¢ tatwe (mo-
ze wymagaé powaznych i logicznych argumentow, pod
ktérymi ugnie si¢ opiekujacy si¢ nimi lekarz), ale jest
mozliwe. W ostatecznoéci bohaterowie mogg podrzec
przeScieradlo na pasy, zwigza¢ w ling i uciec nocg przez
okno.

Poszukiwania matzenstwa Stroppe nie przyniosg na ra-
zie rezultatu (wraz z Joe Panem i uwigziong Nadine wyje-
chali z miasta, by unikngé zatrucia i przedwczesnego od-
krycia). Najlepszym sposobem ich znalezienia bedzie
przeczytanie lokalnych gazet z ostatniego okresu; wydaje
sig, ze takie dzialanie jest uzasadnione — w koncu bohate-
rowie byli nieprzytomni przez ostatnie dni.

W ramkach znajduje sie to, co podejrzliwe oko moze
znaleZé w prasie.

Badacze moga odwiedzi¢ Kingsport. Opisujac mia-
steczko warto zwréci¢ ich uwage na przestraszonych lu-
dzi biegajacych z workami zapaséw, zatrwozone twarze
widoczne zza okien itd. Po ulicach snujg sig smetnie psy,
obojetne na dzialania ludzi. Zwierzeta sg w wigkszym
stopniu podatne na trucizng wyprodukowang przez Ale-
xandra, dlatego juz teraz sg ospale i apatyczne. W powie-
trzu unosi si¢ bardzo ulotny zapach jasminu (potrzeba te-
stu wechu lub jednej trzeciej spostrzegawczosci). Préba

WETERAN-MORDERCA

nawigzania z kim§ rozmowy jest ciezkim zadaniem. Jesli
bohaterowie wykazg si¢ nadzwyczajng bystroécia i bedg
rozmawia¢ z ludZmi mieszkajacymi w okolicach rynku,
a poza tym co najmniej polowie z nich powiedzie sig Test
Szczesdcia, beda mogli dowiedzieé sie, ze w ciagu kilku
ostatnich nocy styszano warkot silnika samolotu przelatu-
Jjacego nad miastem. Zdobycie tej informacji powinno byé
jednak ekstremalnie trudne; w koficu ci, ktérzy mogli
stysze¢ ten odglos, leza teraz w swoich l6zkach.i wpatru-
ja si¢ tepo w sufit (skoro styszeli samolot, musieli by¢

TRAGICZNY WYPADEK?

OKOLICE - Weczoraj 23.30
zapalit sie dom panstwa Will-
sondw potozony przy drodze
potudniowej okoto dwoch
mil od miasta. Straz pozarng
zaalarmowano okoto 24. Mi-
mo blyskawicznej akcji nie
udato sig nikogo uratowac.
Smier¢ w ptomieniach ponio-
sto pigé oséb. Policja w ofi-
cjalnym o$wiadczeniu wyklu-
czyla podpalenie, lecz jeden
z uczestniczacych w akeji
strazakow, ktory pragnat za-
chowaé anonimowo$¢, po-

wiedziat nam, ze gdy weszli
do $rodka pogorzeliska zoba-
czyli (w miejscu gdzie byt sa-
lon) zweglone zwioki przy-
wigzane drutem do pozosta-
tosci ciezkiego, debowego
fotela. Po wczorajszej trage-
dii mamy wiec kolejng spra-
we, ktadaca gteboki cief na
naszym miescie. Nalezy po-
stawi€ sobie pytanie: Kto jest
bezpieczny w dzisigjszych
czasach i jak spoteczenstwo
ma radzi¢ sobie z zalewajaca
nas falg zbrodni?

Lokalna gazeta Kingsport, 24 sierpnia

KINGSPORT - Wczoraj okoto
potnocy weteran wojny Swia-
towej Albert Q., zaatakowal na
rynku listonosza Viktora Bras-
sa, wychodzacego witadnie
z mieszkania przyjacidtki.
Ostrzem wyciagnigtym z laski
pchnat go trzykrotnie w piers.
QOfiara zgineta na miejscu na
skutek przebicia serca.
Morderca zbiegt z miejsca
zbrodni, lecz rano zgtosit sig
na posterunek policji i oddat
w rece sprawiedliwosci.

Przyznat sie do popetnienia
tego odraZajacego czynu, ale
odmowit wszelkich innych
zeznan.

Lekarz Alberta Q. powie-
dziat nam, ze jego pacjent byt

Lokalna gazeta Kingsport, 23 sierpnia

cztowiekiem  spokojnym,
opanowanym i catkowicie
zréwnowazonym psychicz-
nie. Jednak w $wietle opisa-
nych wydarzen trudno uwie-
rzy¢ w jego diagnozg.

Sasiedzi w zachowaniu
weterana nie  zauwazyli
wczes-nigj nic podejrzane-
g0, lecz jak sami powiedzieli,
»znali go staba".

Jak dotad, policja nie zna-
lazta zadnego zwiazku mie-
dzy ofiara i sprawca. Cate
miasteczko ogarngla zatoba
z powodu tej bezsensownej
tragedii. Pogrzeb Viktora
Brassa odbedzie sie 28
sierpnia na cmentarzu miej-
skim Kingsport.

NASTEPNA OFIARA ALKOHOLU

ARKHAM - Dzi$ o $wicie ma-
rynarze wylowili z wéd portu
zwioki mechanika lotniczego,
Michaela Bishopa. Jak
moéwig Swiadkowie: ..byt
sztywny, naprezony. Oczy
wytazity mu na wierzch. Za-
czat juz troche puchngg...

wArkham Tribune®, 23 sierpnia

Lekarz jako przyczyne zgonu
podat zatrucie zanieczyszczo-
nym alkoholem, najprawdapo-
dobniej domowej produkcii.
Chot szczerze Zzatujemy jego
$mierci, to moze warto przy tej
okazji zastanowit sie przez
chwile nad zgubnymi skutkam
natogu alkoholowego.
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PRZESTEPSTWA W KINGSPORT

KINGSPORT - Jak donoszg
nasi reporterzy, miasteczko
Kingsport ogarnela fala prze-
stepczosci. W ciggu trzech
dni zgingto tam co najmniej
11 osob. Ogarnigci panika
mieszkancy opuszczajg swo-
je domy lub barykadujg sie
wewnatrz budynkéw, Wszy-
scy robigq zapasy Zywno-
$cii wkrdtce w sklepach
zabraknie cukru, maki, fasoli

«Arkham Tribune*, 24 sierpnia -

i konserw. Lokalna policja
twierdzi, ze kontroluje sytua-
cie, ale jak dowiedzieliSmy
sie nieoficjalnie, poprosita
0 pomoc komende w Arkham
i bostofiski oddziat Biura
Sledezego.

Apelujemy do wszystkich
ktorzy mogliby pomoc w roz-
wigzaniu tej sytuacji, o na-
tychmiastowy kontakt z poli-
cja lub redakcja naszej gazety.

dodatek wieczorny
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W piwnicy sklepu zelaznego przy rynku
dokonano makabrycznego odkrycia. Wsréd
rzeddw skrzynek z narzedziami gosposia
odnalazta zmasakrowane zwioki pieciu
0s0b. Policja zablokowata catg okolicg, nie
dopuszczajac nikogo w poblize migjsca
zbrodni. Jak dowiedzieli$my sie z nieoficjal-
nych Zrddet, mordu dokonano nie dalej jak
dwa dni temu. Wszystkie ofiary zabito
w ten sam sposob - kilkoma poteznymi
ciosami tepym narzgdziem w gtowe.

Policia poszukuje wiadciciela sklepu.
Wszyscy, ktérzy mogliby wskazaé miejsce
pobytu Erika Harga, proszeni sa 0 kontakt
zZ posterunkiem policji.

Ten przypadek sktonit nas do wydania
dodatku nadzwyczajnego. Rozmiar popet-
nionych ostatnio zbrodni zdecydowanie
przekroczyt granice przypadku. O opinie
poprosilismy mieszkancow naszego mia-
sta. Ponizej mozecie przeczytac kilka z nich.

Czy grozi nam koniec Swiata?
Pastor Ridley zgodzit sie udzielic wywia-
du dla naszeqo pisma sie, oto jak komen-
tuje niewyjasniona fale przestepstw, jaka
ostatnio zalata Kingsport:

- Pastorze, prosze wyrazi¢ swojg opinie
0 ostatnich zajsciach.

- Dobrze pani powiedziata - ostatnich.
Po nich bedzie juz tylko Sad Ostateczny
i wieczne szczescie lub potepienie.

- Sugeruje pastor, ze wtasnie zaczyna
sig koniec $wiata?

- Ja nie sugerujg, ja wiem! Driyjcle grze-
sznicy, bo wiasnie nadchodzi aniot Pana
z ognistym mieczem w dtoni! To On nas
do$wiadcza, rzuca na nas plagi, zsyta cho-
robe, zbrodnig, by sprawdzi¢ glebie naszej
wiary. Stysze juz grzmienie trah wzywaja-
cych wszystkich na Sad. Pochylcie swoje
gtowy i zaufajcie Panu, do niego bowiem
nalezy decyzja 0 waszej przysztosci. Z po-
korg czekajcie na Sad, a jesli kto§ ma sobie
co$ do zarzucenia, niech szybko pojedna
sig z bliznimi i zado$éuczyni szkodom.

Bo cho¢ nawrGcenie w oslatniej chwili
wyglada na tchérzostwo, to moze by¢ je-
dyna metoda ocalenia nig$miertelnej duszy
przed wiecznym potgpieniem.

Od lat juz widac, ze $wiat dazy wiasnie
do tej chwili — do Apokalipsy. Alkoholizm
mimo pafstwowego zakazu, bandytyzm,
rozwydrzona mtodziez nie znajaca zadnych
granic moralnych, a przedtem kataklizm,
jakim byta wojna $wiatowa; to wszystko
znaki, ze Apokalipsa juz sig zaczela i zbliza
sig do kofica. Wypatrujcie znakow i nastu-
chujcie trab ~ koniec jest juz bliski!

KOLEJNE OFIARY

Cho¢ szanujemy zdanie pastora Ridleya,
to nie mozemy do kenca zgodzic¢ sie z na-
szym rozmowcq. Przytoczymy takze wypo-
wiedzi innych 0s6b, znanych i nie znanych,
by pokazac jak najpetniej przekrdj nastro-
jow naszego spoteczenstwa.

Choroba mozgu

Oto rozmowa z doktorem |anem Nowa-
kiem, pracownikiem szpitala miejskiego
Kingsport.

- Panie doktorze, jak ocenia pan wyda-
rzenia ostatnich dni?

- Chodzl pani zapewne o falg mor-
derstw?

- Tak, oczywiScie. Paruszyta ona calym
miastem.

- Mam na ten temat wiasng teorie. Ot6z
mozg ludzki jest dla nas prawie catkowicie
niezrozumiaty. Widzimy efekty jego pracy,
lecz prawie nigdy nie rozumiemy mechani-
zmow nim kierujacych.

Na fundamencie pewnych medycznych
aksjomatéw doktor Briickner opart teorie,
ze tak zwana ,$mier¢ naturalna“ jest cho-
robg mozgu, prowadzacy do zatrzymania
akcji ciata.

Sadze, ze w tym przypadku mamy
podobng sytuacie. Oto rozwija sie w na-
szych gtowach pewien szczep mikroorga-
nizmaw, ktore swoimi trujacymi wydzieli-
nami pobudzajg nasz osrodek agresji. Po-
patrzmy, mamy jedenascie trupow i jak na
razie sprawce tylko jednej zbrodni. Ow we-
teran okazai sig¢ widocznie czesciowo od-
porny lub poczucie winy nie pozwolito mu
sie ukrywac, wigc zgtosit sig na policje. In-
ni nie byli tacy; gdy po ataku choroby
odzyskali Swiadomosé i zobaczyli okrop-
nosc swoich czynow, zbiegli z miejsca wy-
padku i wpetzli w przystowiowg ,mysia
dziure".

Wyglada to na chorobe, gdyz ofiary nie
59 ze soba w zaden sposob powiazane; po-
chodza z rdznych grup spotecznych. Moz-
na by po-wiedzie¢, ze sa losowymi przed-
stawicielami naszego lokalnego spote-
czenstwa,

To wszystko oczywiscie przypuszczenia,
aie dekiaruje pubiicznie, ze moge pomagad
policji poswigcajac wszystkie Srodki i sity;
jesli zostane dopuszczony do sekcji zwtok
ofiar to natychmiast zaczne prace nad wy-
odrebnieniem i oznaczeniem tej tajemni-
czej jednostki chorobowej. Na razie zwra-
cam sie z goracg prosba do mieszkancow
Kingsport, by do minimum ograniczyli
spacery. Nie wiadomo, czy ta (teoretyczna
na razie) choroba nie jest zaraZiiwa.

Lokalna gazeta Kingsport, 24 sierpnia - dodatek
nadzwyczajny pod tytutem. ,, Koszniar weig? trwa*

w poblizu, a co za tym idzie wchio-
ngli duzg dawke trucizny), Nikt
z zatrutych nie czuje sie Zle, nie ma
gorgczki ani zadnych innych obja-
wOw chorobowych; sg tylko zobo-
jetniali i bezwtadni. Nikt dzisiaj nie
pracuje, zamknigto szkoty i urzedy,
dlatego nikogo nie dziwi nieobec-
nos¢ polowy populacji miasta
(wszyscy my$la, ze ich znajomi
wyjechali lub zabarykadowali sie
w domach).
Jedli Badacze bedg w Kingsport
w nocy (okolo godziny 24), moga
sami ustysze¢ samolot. Konieczne
jest wtedy wykonanie testu nastu-
chiwania, je$li nie sg na rynku —
w tamtym miejscu ustyszg go auto-
matycznie, lecz takze znajdg sie
w strefie bezpodredniego dzialania
trucizny. Powinni wykona¢ wtedy
test MOC x4; wszyscy, ktérym sie
on nie uda, tracg nad sobg kontrole
— przejmuje jg Straznik Tajemnic.
Natychmiast atakuje najblizszego
czlowieka, uzywajac mozliwie naj-
bardziej skutecznej broni (poza pal-
ng, trucizna przytepia umyst na ty-
le, ze w gre wchodzi tylko brutalna
ita fizyczna). Zatrucie nie jest
trwale; po pierwszej rundzie nie-
kontrolowanej agresji wykonuje sie
test MOC x1, jesli bedzie nieudany,
powtarza si¢ go w nastepnej run-
dzie na MOCx2 itd. Pierwszy uda-
ny test oznacza koniec zatrucia, po-
zostawiajac tylko zmeczenie orga-
nizmu (-4 Sity, -4 Kondycji, -7
Zrecznofci przez liczbe godzin
rowng lk4+liczba rund, w ktdrych
trucizna dziatala). Badacz traci
przytomnos¢ i odzyskuje jg po cza-
sie potrzebnym na odpoczynek, je-
§li jaka$ jego cecha spadnie do zera
(lub ponizej). Mézg ludzki broni

Cim  muea A rrpmataet A taed

Si¢ priéa wWipoiminieniarii Wydi‘r
rzen, jakie mialy miejsce podczas
zatrucia i bezposrednio przed nim.
Z tego powodu bohaterowie podda-
ni opisanym powyzej efektom nie
beda pamigtali warkotu samolotu;
te wiadomo$é¢ bedzie mozna z nich
wyciagnaé tylko w glebokiej hip-
nozie. Je$li Badacze bedg przeby-
waé na rynku Kingsport podczas
oprysku, radzg najpierw wykona¢
testy zatrucia, a dopiero potem




powiedzie¢ tym, ktorzy ten test zdali (i przezy-
li ewentualna walkg ze swoimi przyjacidlmi)
o odglosie przelatujacego samolotu. i

26 sierpnia w Kingsport ukaze si¢ gazeta
(jej redakcja to jedno z nielicznych miejsc,
gdzie si¢ jeszcze pracuje), a w niej oprocz wie-
lu innych przerazajacych artykulow jeden,
ktéry moze zainteresowa¢ Badaczy:

Ten ostatni numer przeczyta niewielu
mie—szkancéw; 26 sierpnia ulice Kingsport wy-
gladaja jak po przejsciu zarazy. Nie widac zad-
nego czlowieka, wszystkie drzwi i okiennice sg
zamknigte. Wszedzie peino $mieci, papierow,
szmat. Pod $écianami budynkow leza bezdomne,
ciezko dyszace psy. Ich zapadte boki unosza sie
w nieréwnym tempie. Wydaje sig, ze cale mia-
sto zastyglo w oczekiwaniu, cho¢ nikt nie wie
na co.

Podsumujmy wiec; aby wplynaé na wyda-
rzenia, Badacze musza znalezé samolot Bruna.
Sladem, ktéry moze ich do niego zaprowadzic,
jest rozmowa z mieszkafcami Kingsport, wia-
sne do$wiadczenia przezyte noca w miescie,
zwloki mechanika Michaela Bishopa, podobne
do zwlok znalezionych w ruinach latarni mor-
skiej w Innsmouth (patrz czgs¢ druga) lub arty-
kul z gazety Kingsport z dnia 26 sierpnia
o $mierci pastora Ridleya (pastor widzial oczy-
wiécie samolot).

Straznik moze przej$é do czesci przygody
noszacej nazwe ,.Finat®, jesli do nocy z 27 na
28 sierpnia badacze nic odnajda samolotu Bru-
na Mayera.

Lotnisko Arkham

Po dotarciu na lotnisko Arkham, Badacze mogg si¢ do-
wiedzie¢ o nocnych lotach Bruna. Znajdg nawet przebu-
dowany samolot, je$li uda si¢ im dosta¢ do wlasciwego
hangaru, W tylnej czesci kadluba ukryty jest zbiornik
Z lrujgcg substancja, urzadzenie rozpylajace napgdzane
jest spalinami z przebudowanej nieco rury wydechowej.
Uruchamia sie je linka doprowadzong do kabiny pilota.
Odkrycie tych zmian wymaga testu spostrzegawczosel.
Do zrozumienia dzialania urzadzenia potrzeba testu

SMIERC PASTORA RIDLEYA

KINGSPORT — Dzi¢§ rano zna- Potem zamk{nal oczy
leziono na rynku pastora Ri- i umari. To ostatnia tragiczna
dleya. Byt krancowo wyczer- wiadomo$¢, jaka mozecie
pany. Naoczni $wiadkowie przecz_ytac W naszej gazecie,
twierdza zgodnie, 26 otworzyt albowiem zawieszamy nasza
na chwile oczy i powiedziat: — dziatalnos¢ na czas nieokre-
Koniec juz bliski. Widziatem slony. thnellbys‘,m_y dodaé
Bestig, smoka krazacego nad  wam otuchy, lecz nie znamy
miastem. Jego oddech skra- odpownemch s%Qw. Niech
plat sig i opadat na domy. B6g bedzie z wami.

Z jego pyska dobywal sie 0lg-
hoki charkot. Modicie sig
i proscie o wybaczenie...

Zespo! redakcyjny

mechaniki. Przeszukanie hangaru moze zaowocowac od-
nalezieniem kanistrow z resztkami trujacej substancji.

Jesli Badacze poczekajg do nocy, cheac zobaczy¢, co
robi Bruno, bedg §wiadkami przygotowari do lotu nad
Kingsport. Bruno przez caly czas bedzie miat zamknigte
oczy, a wszystkie czynnosci bedzie wykonywal automa-
tycznie. Wyrwany z transu bedzie zachowywal sig jak po
przebudzeniu; nie bedzie nic pamigtal.

Jeden z pracownikéw lotniska zawiadomi telefonicz-
nie Mari¢ Stroppe, gdy tylko bohaterowie pojawig si¢ na
lotnisku pytajac o nocne loty nad Kingsport. Po tym tele-
fonie Maria zacznic przygotowywaé pulapke, dzigki
ktérej wyeliminuje bohaterow.

Pulapka w Kingsport

Maria sprébuje $ciagnaé Badaczy do Kingsport. Moze
to zrobié pod pozorem prosby o pomoc przy przeprowadz-
ce lub wysytajgc alarmujacy list Alexandra. Jesli bohate-
rowie przyjadg do Kingsport, w miejscu spotkania bedzie
czeka¢ na nich czterech osilkow z bronig gotowa do strza-
fu — wynajete oprychy nie powinny mie¢ problemu z po-
wigzaniem wszystkich bohateréw, zakneblowaniem
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1 wrzuceniem ich do piwnicy Marii (tym bardziej ze boha-
terowie nie powinni si¢ niczego spodziewac). Nalezy do-
dad, ze jesli Badacze zdecyduja sie na walke, ta najpraw-
dopodobniej skoriczy si¢ dla nich tragicznie. Dwéch ban-
dytéw ma obrzyny, a dwaj pozostali sa uzbrojeni w kolty
44; zaden z nich nie zawaha sig przed ich uzyciem.
Wiezy beda mocne; Badacze zostang pozbawieni bro-

ni i wszystkich ostrych przedmiotéw, po czym zostang za-
mknigci w piwnicy. Tylko naprawde przemy§lane plany
ucieczki moga okaza¢ sig¢ skuteczne (mozna zatozy¢, ze
wszyscy bandyci majg zdolno$¢ wigzanie w baleron na
poziomie 75% i ucieczka moze sig powies¢ jedynie wtedy,
gdy co najmniej dwéch z nich nie zda testu wigzania w ba-
leron, a potem co najmniej polowie bohateréw powiedzie
sig test ZR x2).
 Po zastawieniu i zrealizowaniu putapki Maria ponow-
nie znika. Pojawi si¢ dopiero wieczorem 27 sierpnia wraz
z Alexandrem, Nadine, Joe Pane’em, Royem Godfreyem
i calym sprzgtem potrzebnym do wezwania Azathotha.
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Final

Badacze powinni wzig¢ udzial w opisanych
nizej wydarzeniach, chociazby z tego powodu,
ze Jest to Juz trzecl scenariuszu z tcj seri, w
ktorym wystepuje. Jesli wykazali si¢ odpowic-
dnig bystroscig umystow, tkwiq zwigzani
w piwnicy Marii Stroppe. Problem moze zaist-
nie¢ w przypadku, gdy gracze uparcie odma-
wiali ruszenia glowami i blgkaja sie teraz bez
sensu po calej Nowej Anglii, szukajac §ladéw
Alexandra. Wtedy z pomocg musi przyjsé im
przypadek (czytaj — Straznik Tajemnic). Wy-
cieczki do Kingsport nie nalezy jednak sugero-
wac zbyt otwarcie — nadejscie Azathotha straci
wiele ze swojej spektakularnodci, jezeli gracze
zorientuja sig¢, Ze byli od poczatku manipulo-
wani,

PrzejdZmy teraz do opisu wieczoru 27 sierpnia.

Olowiane chmury zasnuly niebo juz okolo
piatej po potudniu. Zapad!l zmrok, cho¢ do za-
chodu stofica pozostato jeszcze sporo czasu.
Koto dziewiatej zaczeto mzyé. Drobne krople
spadaty na wyludnione ulice Kingsport, spra-
wiajac, ze wygladaty one jeszcze bardziej
przygnebiajaco,

Z bramy wyszla kobieta. Jej przygarbiona
sylwetka i wolny, jakby niewprawny krok
wskazywaly na podeszty wiek. Weszla na ry-
nek i zachichotata. Czuta, ze niedtugo zdarzy
si¢ co$, co zmieni bieg historii $wiata.

Pod §ciang ratusza zdychat w drgawkach
pies. Wiatr zamart w oczekiwaniu. Deszcz wy-
bijal monotonng melodig. Wigkszo$é mie-
szkancow lezala apatycznie we wlasnych 16z-
kach; czekali na nieuchronne.

Gdy na wiezy ratusza zegar wybit pdinoc,
nad miastem rozlegl si¢ warkot samolotu (lub
nie rozlegt sig, jesli Badacze uszkodzili samolot Bruna lub
jego samego). Z trzaskiem otworzyla si¢ ratuszowa okien-
nica. W oknie ukazala si¢ Maria Stroppe, naga, z rozwia-
nymi wlosami. Zaczeta $piewad piesn w obcym jezyku.
Chwalila potgge i moc nieznanej sity, ktéra juz od dawna
nie byla niepokojona przez nikogo z Ziemi. Spiewala
hymn pochwalny Azathothowi, Krélowi Bogéw i Wtadcy
Wszech§wiata. Swoim $piewem btagala go, by przyszedt
objaé planete w swe wiladanie. By uzdrowil wszystkich
my§lacych, dat ciepto $mierci cierpigcym. Spiewala, a jej
glos wypelniat caly rynek. Wtedy Nadine otrzasnela si¢
z transu, Zrozumiata co sie dzieje i uciekta. Po drodze jed-
nak przypomniata sobie jak paristwo Stroppe rozmawiali
o zlozeniu uwigzionych Badaczy w ofierze. Pobiegla do
domu panstwa Stroppe i zbiegta po kamiennych schodach
do piwnicy; tam zaczela sie szarpa¢ z wigzami bohateréw.

W tym samym czasie do $piewu Marii dolaczyt si¢
Alexander. Stangt kolo niej i kazdy, kto spojrzaiby
w gore, zobaczylby potwora, a nie czlowieka.




Z domdéw przylegajacych do rynku zaczeli wychodzié
ludzie. Na poczatku jeszcze ospale, lecz z uptywem czasu
coraz zwawie]. W oczach tlumu tlily si¢ ogniki obledu, z3-
dzy mordowania i wyladowania nagromadzonej agresji.
Wszyscy zlali si¢ w jeden twér; olbrzymia, pulsujacy falg
dzgajaca si¢ nozami, okladajgeq si¢ pigsciami, depczgca le-
zacych, wydiubujacg sobie oczy, rwacg klami skore. Jeki
konajacych mieszaty sig z ekstatycznym wrzaskiem pozo-
stalych. Wiedy piesn Marii osiggnela wysokie, wibrujace
brzmienie i niebo si¢ otworzyto. Modlitwa zostala wystu-
chana.

Bohaterowie i Nadine wiasnie wybiegli na zewnatrz.
Jak zahipnotyzowani stangli w miejscu, nie zdolni zrobi¢
nawet kroku. Nad ich glowami rozstgpowaly si¢ chmury,
lecz za nimi nie byto gwiazd, tylko doskonale czarne nie-
bo. Nagle w $rodku smolistego obszaru pojawil si¢ jasny
punkt. Spuchi, powigkszyt si¢ i przyjal ksztatt okregu. Po
chwili wszyscy odniesli wrazenie, Ze na niebie rosnie ja-
ka$ gigantyczna i zywa mapa gwiezdna stworzona przez
szalefica. Wszedzie bylo widaé jasne punkty dalekich
storic, przeplatane oslepiajacymi biyskami nowych i deli-
katnym, czerwonym pulsowaniem gasnacych olbrzymdéw,
Poza brzegiem tego wiszacego nad miastem okregu zably-
sty normalne dla Ziemi konstelacje. Ale byty

wydawali, to kazdy instynktownie czuf, ze oddaja hotd
Azathothowi, Krélowi bogéw i najwigkszemu kretynowi
wszech$wiata. Istocie niestychanie potgznej, lecz bez-
mozgiej. Szaledcowi, ktéry w przyplywie impulsu tworzy
monumentalne dzieta lub niszczy wszystko na swej dro-
dze. Niezrozumiatemu i Niezwycigzonemu.

Na ten widok wszyscy rzucajg dwa razy (bogéw jest
kilku) test poczytalnosci, straty dla kazdego testu to
1/1k20 PP. Zgodnie z zasadami nie mogg one przekroczy<
20 PP.

Tu potrzeba jeszcze kilku rzutéw. Mozna je wykonac
wczesniej, by nie przerywaé opisu. Jeli gracze nie
uniemozliwili zadnego z lotdw, liczba ofiar, ktére pochlo-
nie szalefistwo spowodowane trucizng wynosi 50+1k50.
Jezeli uniemozliwili jeden oprysk, trupdw bedzie
20+1k20. Je$li zapobiegli dwoém, to odpowiednio
10+1k10, jesli trzem lub czterem, to 5+1k5. Azathoth ma
1% szans na przejécie przez brame na kazdego mieszkari-
ca Kingsport obecnego na rynku. Jesli mu si¢ to nie uda,
odejdzie po paru minutach wicia si¢ przed ostatnig, przej-
rzysta zastong (wtedy straty punktow poczytalnosci okre-
§la rzut 10/k50 PP; w koAcu wszyscy widzieli go tylko

z daleka), jesli sforsuje gigantyczng szybe, to oczywiscie

blade i ubogie W poréwnaniu z tymi gérujacymi
nad zdziwionymi twarzami bohaterow. Wtedy
obraz zyskat glebig, czes¢ z punkiow $wiatla od-
jechala w glab, inne si¢ przyblizyly. Nadine po-
czula, ze patrzy na zupelnie obce niebo przez
grubg tafle szkla zawieszong nad rynkiem King-
sport. Brama zostala otwarta.

Znéw odezwal sie glos Marii. Wydata ostatni
rozkaz. Za gwiezdng szyba zaczal materializowac
sig jaki§ ksztalt. Wil sig w konwulsjach. 1 caly
czas rést. Przykuwal uwagg 1 nie pozwalal od-
wrocié wzroku (jedli jaki§ badacz nie chee pa-
trzeé, musi zda¢ test MOC x1). Po chwili wszy-
scy zrozumieli, co si¢ dzieje, strach rzucil ich na
kolana, W umyst zaczely wpelzaé obrzydliwe
macki wrogiej i niewyobrazalnie potgznej istoty.
Azathotha.

Z blyskiem tysigca slonc pojawito si¢ naryn-
ku osiem wielkich, koSlawych i wypaczonych
tworéw. Nie przypominaly niczego znanego na
Ziemi i stanowily koszmarny zart z ksztaltow, ja-
kie natura nadata ziemskim stworzeniom. To by-
li pomniejsi bogowie ze $wity Azathotha; przy
kazdym z nich staly dwie inne istoty humanol-
dalne, z waskimi g!owami. nagimi, ziclonyn.u
ciatami i chudymi tutowiami. Kazdy z humanm-
déw grat na flecie dziwaczna i pozbawiong sen-

su melodie, ktora nie nalezata do iadnggp syste-
mu tonalnego, gwalcita zasady harmonil | poczu-
cie estetyki. Szaleni bogowie zacz;li na rynku
Kingsport taniec pochwalny; cho¢ nikt nie rozu-
mial znaczenia wszystkich gestow, draplezpyclh
ruchéw i skrzeczacych dZwigkow, ktore z siebie
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straty beda wigksze — 10/k100 PP i maja miejsce wszyst-
kie dodatkowe efekty jego manifestacji. Je§li kt6rys z ba-
daczy straci przytomnos¢ na skutek strat PP na widok bo-
g6éw ze §wity, to i tak musi wykona¢ test poczytalnosci
zwigzany z Azathothem (w koricu zanim przybyli tamci,
widzial Azathotha przez Brameg); straty wynoszg wtedy
10/k50 PP.

Ten etap scenariusza to ukoronowanie wysitkow kilku
sesji. Postaraj sig, by wszyscy na dlugo zapamietali te roz-
grywke. Dodaj wlasne elementy, pomysty, wizje; to co
znajduje sie tutaj to szkic, ktéry niekoniecznie musi paso-
waé do twojego stylu prowadzenia gry. Jesli masz jakies
watpliwos$ci, zmieniaj wydarzenia bez obaw; w tym mo-
mencie liczy si¢ juz tylko cel, ktérym jest pozostawienie
tych wydarzen w pamigci graczy.

Epilog

Bez wzgledu na to, czy Badacze przezyja powyzsze
zdarzenia, warto zakonczy¢ calg gre opowiadajac graczom
o rozwiazaniu akcji. Oto fakty:

Rano wojsko i policja otoczg cate miasto. Wszyscy zy-
wi Badacze (jedli pozostang w miescie) zostang przestu-
chani, a potem odeslani do wojskowego wiezienia lub odo-
sobnionego szpitala dla psychicznie chorych. Nie opuszczy
tych miejsc przez co najmniej dwa lata. Na koniec bedy
musieli dobrowolnie (przy $wiadkach) podpisa¢ doku-
ment, ze nie zywig zadnej urazy do wojska i rozumiejg ko-
niecznos$¢, jaka powodowata czynami armii. Jesli nie zgo-
dzg si¢ na takie o§wiadczenia, zostang zamknigci na diuzej.

Jesli Azathoth nadejdzie, Alexander, Maria i Roy God-
frey wybiegng na rynek i zjednoczg si¢ z nim fizycznie (da-
dzg si¢ wchiongc). Jesli nie uda mu sig pokona¢ Bramy, ka-
pitan Godfrey popelni samobéjstwo skaczac z wiezy ratu-
sza, w ktorej odprawiat wraz z pozostatymi obrzed, zrozpa-
czony Alexander wezwie Shantaka (jesli Badacze sg zywi,
przytomni i przebywaja nadal na rynku, to kolejny rzut po-
czytalnosei i strata 0/1k6 PP) i odleci w strong centrum
wszech§wiata; w strone tronu Azathotha, a Maria spokojnie
zastosuje plan B. Wybiegnie z budynku, wsigdzie do zapar-
kowanego na tytach Mercedesa i pojedzie do Bostonu roz-
pocza¢ nowe zycie. Nieudany rytuat byt dla niej jak kubet
zimnej wody. Otrzasnela si¢ z uwielbienia dla Azathotha
1 moze zaja¢ sig czym$ innym. Choé to porazka, Maria nie
rozpacza; zdaje sobie sprawg, ze dzieki temu ocalita zycie.

Gdy Joe Pane, przebywajacy w wiezy ratusza, zoba-
czyt powstajacg Brame i pojawiajacego sie za nig Azatho-
tha, dostat zawatu serca i umart.

Kolejnego ranka z Bruna Mayera opadt czar i zrozu-
mial, co dzialo si¢ z nim przez ostatni tydziefi. Poczucie
winy nie dawato mu spokoju. Rozpit si¢ i stoczy! na dno.
Podniesie sig dopiero za kilka lat, ale juz nie bedzie tak
pogodny i wesoly.

Nadine Allen spedzi resztg swych dni w pojedynczej
celi zakiadu dla oblgkanych. Przez caly ten czas bedzie
tworzyla obraz — dzieto swego zycia. To dwudziesty dru-
gi Wielki Atut Nowego Tarota — AZATHOTH.

Uwagi konicowe
Ponizej znajdziecie cha-

rakterystyki bandytow po-

magajacych Marii:

Greg Hawker,
lat 26
S15 ZR 10 INT 15
KONIO WGI3 MOC 11
BCl6 P3li WYK 7
WT 13 PM 11 MO +1k4
Umiejetnoéei:  kop-
niecie 57%, noz 50%,
patka 48%, pistolet 80%,
skradanie sie 70%, ude-
rzenie pigsciy 80%, ukry-
cie czego$ 45%.

Michael Clements,
lat 25
S10 ZR 13 INT 14
KON 18 WG8 MOCS
BC17 PIl4 WYK I3
WT 18 PME8 MO +1k4
Umicjetnosdci:  cios
glowa 72%, cios pigscig
70%, kopnigcie 81%,
patka 67%, pistolet 90%,
skradanie sig 70%, ukry-
wanie sie 60%.

Wade Knight,

lat 23

Sl4 ZR 17 INT 16
KON I5 WG4 MOCE6
BC13 P53 WYK 1

WT 14 PM6 MO +1k4

Umiejetnosci:  cios
piescig 80%, karabin
40%, patka 75%, pistolet
60%, pistolet maszynowy
85%, strzelba 90%, ukry-
cie czego$ 55%.

Bob King, lat 31

S15 ZR 18 INT 13
KON 13 WG 11 MOC 12
BC18 P3% WYKIO

WT 16 PM 12 MO+I1k6

Umiejetnosci: chwyt
60%, cios glowyg 350%,
cios pigscig 80%, karabin
75%, kopnigcie 60%, ndz
40%, patka 41%, pistolet
60%, pistolet maszynowy
68%, skradanie si¢ 45%,
strzelba 91%.
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SKLEP

MORION

Warszawa
Centrum Handlowo-Ustugowe

BEMOWO

pawilon 155
ul. Powstancow
Slaskich 124

czynny:
pon.-pt. 11-19
sob.-niedz. 10-15

Dojazd autobusami
105, 112, 122,183,
304, 4006

Ksicgs
Stra?nika w

3 ‘ﬁi Rozwinigeic zasad, owe ksl:g‘i Mitow, obce .
2ne micjsca, sekéctoe kulty.

KSIEGA STRAZNIKA

DODATEK DO GRY ,,ZEW CTHULHU”

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

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

Informacje zawarte w czgsci  drugiej przeta-
mujg stereotyp zakazanych kultéw. Wydaje ci
sig, Ze kultysci to szalency poubierani w prze-
$cieradla z kapturem, wymachujgcy zakrwaw-
jonymi nozami? Nie tym razem! Oto przed wa-
mi tajemnice Bractwa Bestii, Zakonu Miecza
$w. Jerome’a, Kultu Cthulhu... Nie czytac po
zmierzchu!

3 kA 1 a] o
Ci, kidrym starczy

czesci trzecigj. MNapotkaja w niej obrzydliwy
i przerazajacy Swiat obcych istot, ich celow,
wartosci i zwyczajow. Ghoule, owady z Shag:-
ghai, Grzyby z Yuggoth, a Lo dopiero poczatek...
Ostatnia czeéé przedslawia okryte legenda
i mgla zapomnienia mityczne krainy. Atlanty-
da, Kaddath., Mu, Valusia, Yuggoth... Czy bo-
haterowie prowadzeni przez twoich graczy sg
przygolowani na niespodziewane wakacje?

odwagi, mogg przejsc do

Juz w sklepach!
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Andrzej Lukasiak

CALE NIE CHODZ) 0 PRZVIADN

CZY W .SRODZIEMIV" MOZNA STWORZYC WIELORASOWA DRVZYNE?

Tlustracje: Monika Swietlik

Czym jest druzyna? To grupa bohateréw,
keorych faczy przyjazn lub wspdlny cel. Taka defi-
nicj¢ podatby zapewne przecietny psycholog, trak-
tujacy gre fabularng jako umotywowane wspolne
dzialanie. Gra fabularna to jednak co$ wiecej niz
nauka postaw spolecznych i tzw. zgranie. Myle, ze
to rowniez, a moze przede wszystkim, szansa, aby
poznaé innych ludzi. Jak j jednak skonsolidowat
grupe, gdy cele poa/caboinph bohaterow s3
odmienne albo wrecz sprzeczne? Taka wiasnie sy-
tuacja ma miejsce w ,,Srodziemiu®. Wedlug gtow-
nego podrecznika mozna zagraé przedstawicielami
prakeycznie wszystkich ras, zamicukujqcy(_h En-
dor. Wielorasowa dluwna zebrala si¢ jednak tylko
raz w calej historii Srédziemia. Byta to oczywiscie
Druzyna Pierscienia, opisana w .,C?erone] Ksie-
dze”. Wlaénie! Opisana! Czy w przeszlosci nie mo-
glo byé innych, byé moze mniej heroicznych grup,
wspblnie podrézujacych 1 razem realizujacych ja-
kies cele? Myile, ze nalezatoby si¢ zastanowié, jakie
cele moga polaczyé diametralnie réznie kultury
i rasy Srédziemia. Nalezy niewatpliwie zaczaé od
rasy najstarszej, czyli dzieci Aulego. Krasnoludy,
potomkowie Siedmiu Ojcéw (a nie przodkowie,
jak widnieje w gléwnym podreczniku na stronie
[46), s3 pr'lwdopodobnie najlatwiejsi do opisania.
Maja najprostsze i najbardziej przewidywalne cha-
raktery a cele ewentualnych krasnoludzkich przy-
g6d sa fatwe do sprecyzowanm — podstawowym
bedzie cheé zdobycia, a czedciej odzyskania skar-
béw. Bogactwa krasnoludéw czesto padaly tupem
cheiwych smokéw, od zarania rywalizujacych
z plemieniem Durina o zloto i klejnoty. Pamigtaj-
my jednak, Ze nie tylko brodacze nienawidzili smo-
kéw. Wszak armia tych stwordw zniszczyla
w Pierwszej Erze dumne i potezne miasto Noldo-

row — Gondolm Wiele eféw Wysokmgo Rodu

zginelo woéwezas straszna $miercia. Nienawisé el-
fow 1 krasnoludéw do poteznych gadéw moze do-
prowadzi¢ do powstania druzyny, w sklad ktérej
wejda przedstawiciele obu ras. Drugim oczywistym
celem krasnoludzkich dociekan i poszukiwan, a za-
razem nastgpnym elementem, mogacym ,,spoic nie-
spajalne”, beda wszelkiego rodzaju stworzenia, be-
dace pod kontrola ztych mocy. Nawet tak zajadli
adwersarze i — nie bojmy si¢ tego okreélenia — rasi-
sct, jakimi sa przedstawiciele obu tych nacji, w imie
wyzszego celu potrafia przetamaé bariery histo-
rycznej spuscizny i stana¢ rami¢ w rami¢ do walki
ze wspOlnym zagrozeniem.

Z eltbw najprzyjazniejsi krasnoludom sa Sinda-
rowie, keorzy, tak jak plemie Durina, ponad wszy-
stko ukochali Srédziemie. Doskonalym pr?ykla—
dem laczacych ich wiezi jest osoba kréla
Thranduila z Wielkiego Zielonego Lasu, zwanego
pézniej Mroczng Puszcza. Jego dwor zostat wybu-
dowany na poczatku Drugiej Ery przez krasnolu-
dy, a cale krdlestwo utrzymywato poprawne — by
nie powiedzie¢ dobre — stosunki z Ereborem.
Z drugiej strony, ten sam Thranduil uwigzit pra-
wowitego Kréla Spod Goéry, Thorina Debowa
Tarcze, kiedy ten wraz z trzynastoma towarzyszami
wedrowal odebraé Smaugowi swoje dziedzictwo.

7 ludZzmi ;uz nie jest tak fatwo. Szczegdlowe

rozwodzenie si¢ nad charakterem 1 predybpozyc]a-
mi kolejnych nacji byloby wladciwie powtérzeniem
wiadomosci z podrecznika. Trzeba jednak zdawaé
sobie sprawe z wzajemnych animozji istniejacych
pomigdzy ludzkimi spotecznosciami lub narodamu.
Owszem, mozna zbudowaé druzyne w obrgbie jed-
nego kregu kulturowego. Jednak w przypadku, gdy
ludzie z druzyny beda nalezeé do wigcej niz dwoch
kultur, nastreczy to nam wiele kfopotéw. Gondor

Rohan byly, jak wszyscy zapewne pamietaja,




zwiazane przymierzem ,czerwonej strzaly®, a prze-
ciez 1 wérdd Gondorczykdw krazyly pogloski
o tym, Ze Rohirrimowie sprzedaja swoje konie do
Mordoru. Céz wiec méwié o stosunkach Dunland-
cz)rkéw z Wosami, czy ostawionej nienawisci Ea-
sterlingow do Dunedainéw. Mistrz Gry musi wy-
myélié wiarygodna historig, aby polaczenie
bohateréw pochodzacych z roéznych kultur stato sig
mo7l1wc By¢ moze bedzie to histotia rod/mnych
aft, honorowego dhugu albo lokalne

i 57 u.\. A1DO 10Ka ~
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o nieagresji, zawiazanego, by pl/cmwstawnc si¢ gro-
Zniejszemu zewnerznemu wrogowi. Konflikty mig-
dzy ludzmi nie sa niczym nowym w grach fabular-
nych natomiast zlozonoéé¢ stosunkow wz;jcmnych
innych ras u Tolkiena jest doé¢ scisle okreslona.

Znalezienie luki w tej w wizji $wiarta, keéry stworzyl
Tolkien, pozwalajacej na niewielkie nawet nagiecie
faktéw do swoich potrzeb, wydaje sie mato praw-
dopodobne. Innymi stowy, jezeli na jakims$ obsza-
rze nie mieszkaty nigdy elfy, w przygodzie nie moz-
na ich tam po prostu umiescié, aby nie zburzyé
istniejacego porzadku, czyli nie podeptaé zamystow
pisarza.

Zajmijmy si¢ teraz nie$miertelnymi, Musimy pa-
migtaé o dwoch podstawowych faktach. Mianowicie
elfy w zamyslach Iluvatara byly stworzeniami do-
skonalymi, a ich kultura przewyzszata kazdy inna.
Przypominam te fakty nie bez powodu, chce bo-
wiem w ten sposob usprawiedliwié te istoty, zyjace
w zamknietych dla obeych diasporach, i po czedci
wytfumaczyc’ ich otwarta wro-
gos’é, a czasem nawet rasizm
w stosunku do innych nacji

kultur. Nie powinna zatem
nikogo dziwi¢ trudnosé zwia-
zana z dolaczeniem elfa lub el-
fow do druzyny, w ktorej sa
ludzie czy krasnoludy. Rozpa-
trujac szczegdtowo cele przy-
god  poszczegdlnych elfich
szczepOw, pomocne bedzie
poznanie ich kultur i obycza-
jow. Awvari, czyli Clfy Leéne,
kochaja  zabawe, podroze
i przygody. Rozumujac kate-
goriami przeci¢tnego Mistrza
Gry, mozna ich uzna¢ za
$wietnych  kompanow. Nic
bardziej blednego. Te elfy nie
ubia krasnoludéw oraz sa co
najmnicj podejrzliwe w sto-
sunku do ludzi. Po drugie, in-
ne elfy uwazaja je za prosta-
kéw. Céz z tego, ze jako
zespol moga wyprawiac si¢ na
pogardzane orki, odkrywaé
i bada¢ nowe tereny, polowaté
czy szukal zaginionych skar-
béw? Kiedy do ich druzyny
dotaczy Noldor, od razu ,,we-
#mie si¢” za wydawanie rozka-
z6w nieokrzesanym, w jego
pojeciu, krewniakom. Wiaénie
Noldoréw jest, moim zda-
niem, najtrudniej dofaczyé do
jakiejkolwiek druzyny. Nie

jest to bynajmniej skarga
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Zrozpaczonego Mistrza Gl'y. To pc.“)dkl‘c:ilcnic fakru

nie tl.‘:lﬁ;lj;gcrgo do wickszoder ,,tworcow”, .'h‘lnptllj.']—
cych do portrzeb Srédziemia® przygody z innych
systemow. W mniemaniu Noldorow wyzszoéé nad
reszta kultur 1 ras zapewniaja im bliskic zwiazki
z Valarami. Nie wydaje si¢ wige niczym dziwnym

ich samouwielbienie 1 zadufanie. W przygodzie,
o ile wystepuja sami, sa niemal tak samo przewidy-
walni jak krasnoludy. Tych par¢ gorzkich stow, na-
pisanych pud adresem Golodrimow, powinny zre-
kompensowaé pochwaly rtrzeciej rasy cltow —
Sindardw, wspomnianych przy okazji opisu krasnolu-
dow. Najwazniejszy zalety Elfow Szarych jest zdol-
nos¢ do pokojowej 1 w miarg bezproblemowej cgzy-
stencji, a nawet wspdlpracy z Diugobrodymi i ludzmi.
O ile w drugim przypadku mowié raczej nalezy
o zyczliwym zainteresowaniu czy ciekawoset, o tyle

pim.‘wszy mozna

bez zbytniego ry-
zyka nazwaé na-
wel  przyjaznia.

przygdd
z udzialem Sin-

Cele

daréw moga wigc
byé podobne do
t}»’C]\ z udziatem
krasnoludow czy
ludzi.

S aR
NSNS

Dopiero teraz, po opisaniu ludzi i elféw, nale-
zy st¢ zastanowi¢ nad celem przygdd 1 ewenrtual-
nym towarzystwem dla rasy do$é szczegdlnej, to
jest dla Dunedainow. W zytach tych szlnchetnych
i dumnych potomkéw Edaindéw, podobnie jak

w zylach Czarnych Numenorejezykéw, ptynie

krew elféw, a czasem nawet Majardow. W przeci-
wienstwie jednak do swych pobratymcow, Dune-
dainowie nigdy nic oddali hotdu Czarnemu Wtad-
cy, ani nie wyparli si¢ przyjazni z elfami. Paradoks
polega na tym, ze przedstawicicle wszystkich wol-
nych ludow, po c[fuzsy_ym czy kr(‘)tszym okresie
akceptacji, znajda w grupie wspolny jezyk z Dune-
dainem, a wigkszo$é¢ ras i kultur ludzkich bedzie
w stosunku do nich nieufna czy wrecz wroga. Za-
daniem Straznikéw Pélnocy, a wige potomkow
Rodu Isildura z Arnoru, jest bezustannie patrolo-
wanic polnocnych granic Eriadoru i oczyszczanie
ich z pladrujacych je orkow. W misje, ktérg sami
sobic narzucili, zostaly wrajemniczone elfy z Ri-
vendell, czesto towarzyszace Dunedainom w ich
licznych wyprawach.

Celem przygdd dla spadkobiercéw Isildura jest
wobec tego przede wszystkim tropienie band
orkéw z Hith Aiglin oraz innych zlych stwordw
zapuszczajacych si¢ na tereny objete ochrona. Jesli
wi¢c chodzi o nienawis¢ do wszelkiego rodzaju
stug zta, Dunedainowie doskonale zrozumieja sig
w grupie z elfami 1 krasnoludami.

Najwyzszy wreszcie czas zajac si¢ rasa, czy mo-
ze narodem, najdokladniej przez Tolkiena opisa-
nym i najrzetelniej przedstawionym. Mowa rzecz
jasna o hobbitach, czy[i »mieszkancach nor” — jak
sami siebie nazywaja. Wszyscy zdajemy sobie
oczywiscie sprawe z faktu, ze gd}rby nie po-

wstaly powiesci ,,Hobbit™ i ..\N'}adi:a Pier-
$cieni” nie graliby$my dzisiaj w ,,Srodzie-
mie". W{emy réwniez, ze akcja obu tych
ksigzek skupia si¢ wokot hobbitow. Zna-
jac jednak zamitowanie tych ostatnich do
wygody i komfortu, mozemy doj$¢ do za-
skakujacego wniosku. Oto w systemie
f'abulamym, opartym na cyklu przygc’)d
hobbitéw, hobbit jest istoty, krora za-
graé nie mozna. Oczywiscie nie dostow-
nie. Zabawa mianowicie polega na tym,
ze hobbit absolutnie nie na-daje si¢ do
o grupy szukajacej przygdd. Dlaczego?
To bardzo proste. Brak precedensu,
udokumentowanej historii przedstawicie-
la narodu Kuduk, ktory kiedykolwiek
przed Bilbem wyjechal na wyprawe,




a potem 2z nicj po-

[ wrocil, W otym MOMENCIe WSZYsCy
,  oczywiscie rzuca si¢ na mnie z mor-
% dem w oczach i okrzykiem: A wyprawy
Tukow!!! No tak, w ,,Hobbicie” na str. 6
napisanc jest, Ze Owszem , Taki Tuk znikal dys-
kretnie, a rodzina nie 1'0'/_gi;15'/.;1l;1 spr;m-'y...”, nato-
miast nigdzie nie jest napisane, by z owe| wyprawy
kiedykolwick powréci}. Brak réwniez ngtatek | 7a-
pisdw, poczynionych przez przedstawiciela ktore)-
kolwiek 7z ras zamieszkujacych Endor, o napotka-
niu osiedli hobbickich gdzie$ poza Shire’'m czy
Bree. Prowadzi to do tragicznych wnioskow. Mia-
nowicie: jezeli jakis Tuk naprawde »x'}r!'l,151}f! w po-
szukiwaniu przygod, zginal gdzies marnie w ].Ch
trakcie. Podazajac dalej tym torem rozumowania,
o$mielam si¢ wysnud wniosck nastgpujacy: nte war-
to ruszaé w $wiat bedac niziotkiem, gdyz jest si¢
z gory skazanym na dmieré¢, Coz vixig‘c 1‘Iobic' mL‘)ch
hobbit> W jakich przygodach braclud.zm}? Mysle,
ze doskonatym miejscem na hobl?:ckw pr?cygc)dy
beda wlaénie okolice Shire'u, a najlepszymi towa-
rzyszami niziotkow, w crakcie tych .,lfa_mp;mn :
okaza sie inni hobbici lub w ostatecznosct zaprzy-
JaZnieni przcdstawiciele ktéregos = wc;l_nych naro-
déw, Cele Przygéd moga by¢ bardzo rézne. Propo-

)

nowatbym

jednak jak najprostsze. Jestem bo-

wiem zdania, Ze proste znaczy pigckne. Nie chodzi
mi nacturalnic o wyprawe pospolitego ruszenia ni-
ziotkéw na stonki, oblegajace krzaki ziemniakow
we Wschodniej Cwiartce. Okolice Bree i Shire’u sa
terenami doskonale opisanymi obfituja w miejsca
az proszace si¢ o zbadanie. Trzecia 1 wcale nie naj-
mniej wazng sprawa jest bliskod¢ i réznorodnosé
ewentualnych wrogow i przeciwnikdéw. Nie jest to
bez znaczenia dla $wiezodci 1 niepowtarzalnodci
ukladanych scenariuszy.

Czas najwyzszy na podsumowanie 1 odpowiedz
na postawione we wstgpie pytania. Sa oczywiscie
rasy, ktére cigzko bedzie nam polaczyé z innymi,
ale nawet miedzy najwickszymi antagonistami
mozna umiejetnie zawigza¢ ni¢ porozumienia,
odwolujac si¢ do ich najglebiej skrywanych uczuc.
Jezeli istotnie chcemy, by w grupie obok krasnolu-
da czy elfa wystgpowal przedstawiciel rodu niziot-
kéw, musimy skoncentrowaé si¢ na kameralnych,
ale starannie opisanych i poprowadzonych przy-

godach.
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System ,Master Book" i swiat ,.Necroscopa"
Andrzej tukasiak i Rafal Skrzypek

~Poczatek to najdelikatniejsza chwila® —
chcialoby sig powtdrzy¢ za ksigzniczky

Dinnv Ten nie
PR B ) L
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Irulang 2 noze byé

ng z
jednak delikatny, skoro wlasnie na po-
czatku nalezy ,,nawsadzac® komus tzw.
jobéw. Nawiasem méwiac , komusiow*
jest dwdch, a ,,nagrabili sobie* nazywa-
jac w 24 numerze MiM, Briana Lum-
ley’a matym wyrobnikiem i poréwnali
go do absolutnego  grafomana,
Guy'a Smith’a (to rzeczywiscie przesa-
da, Brian Lumley jest odrobinke lepszy
od Guy’a — przyp. red.). Uf! Po tym go-
racym protescie moge wreszcie przej$é
do sedna. Oto niniejszym chciatbym,
cho¢ w zarysie, przedstawi¢ gre fabular-
na pt. ,,Necroscope". Zanim jednak zaj-
miemy si¢ sama kwintesencja, doda¢ na-
lezy parg stéw tytutem wyjasnienia. Pi-
szac ,gre fabularng™ mam na mysli ko-
nkretny Swiat, ukryty pod wyzej wymie-
nionym tytulem. Sam system nosi na-
zwg ,,Master Book" i powstat w West

End Games w roku 1994. System to

byé moze niezbyt adekwatne stowo,
poniewaz gra zawiera si¢ w jednej,
niespecjalnie grubej ksigzce. Jest
ona wlasciwie kompletnym, usy-
stematyzowanym zbiorem prze-
piséw i porad, pozwalajacym
przerobi¢ na gre wlasciwie
kazdy obejrzany film czy
przeczytang ksigzke. Naj-
pierw moze wiec co$ bliz-
szego o ,Master Book".
Rozdzial pierwszy to
tworzenie postaci.
Gracz ' dostaje 68
punktéw do podzia-
tlu miedzy osiem
atrybutéw: Zrecz-
no§¢ (Agility),
Sprawnos$é¢ ma-
nualng (Dexte-

rity), Site
(Strenght),
84

Wytrzymatos¢ (Endurance), Umysl, czy-
li tzw. kiepele (Mind), Inteligencje (Intel-

lecty, Trafnodd
180 t

I O IO
i)y i DAINOsC £ it

OwW, np. Zzastra-
szania (Charisma), i Smiato$¢ czy Pew-
nos¢ Siebie (Confidence). Minimalna
warto$¢, ktérg mozna przeznaczy¢é na
jedna cechg, to 5, a maksymalna 13
punktow. Od wysokosci owych atrybu-
tow zalezy poszczegolne umiejetnoscei
oraz np. odpornos¢ czy predkosé poru-
szania si¢. Procz tego wartodé sumy
cech Intellect i Mind decyduje o liczbie
punktéw umiejetnosdei (Skill Points),
ktére po wymianie na punkty dodatko-
we (Skill Adds) moga podnies¢ warto$é
wyuczonej umiejetnosci.

W rozdziale drugim opisane sy prze-
wagi lub korzysci (Advantages), czyli
cechy wrodzone albo nabyte, poprawia-

Jace kondycje fizyczng i psychicz-
ng tworzonej postaci. Zdo-
bywanie

owych
przewag

nic jest cbowigzkowe, aby je posiasé,
trzeba wybra¢ kilka przywar. Korzysci
i preywary sg podziclone na trzy grupy
(od najstabszych do najsilniejszych). Je-
zeli wige zdecydujemy, ze nasz bohater
nigdy nie bedzie zaskoczony, czyli wy-
bieramy korzy$¢ z grupy trzeciej, to
z trzeciej grupy przywar musimy wy-
bra¢ mu wadg, np. potgznego wroga,
ktéry usiluje go zabi¢ za wszelky cene.
Jest réwniez czwarta grupa korzysci
1 przywar, ze wzgledu na niezwykig
moc zarezerwowana dla Mistrza Gry.
Dalej opisane sq zasady opcjonalne po-
zwalajace na zyskiwanie i utrate wyzej
wymienionych cech w trakcie samej
rozgrywki, powiedzmy np. w wyniku
silnego stresu lub doniostego wydarze-
nia. Rozdzial trzeci traktuje o mechani-
ce gry, walce i obrazeniach. Opisana
jest wige tutaj skala trudnogei wykony-
wanych manewréw w zaleznosci od po-
siadanych umiejgtnosdci i atrybutéw. Da-
lej nastepuje ,kostkologia®, a wiec
wszelkie przepisy dotyczgce koscl,
Do gry potrzebne sy dwie
~dziesigtki. Nie wy-
konujemy nimi jednak
rzutéw procentowych,
wigc automatycznie uni-
kamy liczenia koszmar-
nych ulamkéw.
W rozdziale czwartym jest
opisany rozwoj postaci — na-
uka i rozwijanie poszczegdl-
nych umiejetnosci. Rozdzial
piaty przynosi nam novum
w postaci Card Deck'a. lJest to
mianowicie talia kart, ktéra mozna
potraktowa¢ jako swego rodzaju
katalizator przyspieszajacy sekwen-
cje walki i w ogole catg rozgrywke,
albo walute réznicujgcg monotoni¢
zwyklej wyrzynanki. Czyli po prostu
ukryte w rekawie asy czekajgce, by
w kluczowym momencie wspomoc
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nasze sily, powiedzmy wygraé inicja-
tywe lub celniej strzeli¢, W rozdziale
sz6stym opisano tworzenie i uzywanie
wszelkiego rodzaju efektéw specjal-
nych, a wigc magii, atakéw mental-
nych czy postrzegania pozazmystowe-
go. Rozdzial siddmy opisuje podsta-
wowy ekwipunek bohatera. Sporo
miejsca po§wigcono tu broni oraz zbro-
jom, podsumowujac ich wady i zalety.
* Na koncu ksigzki, w rozdziale 6smym,
znajduje si¢ parg cieptych stow zache-
ty dla Mistrza Gry, podejmujacego si¢
konstruowania przygdd i adaptowania
do potrzeb systemu istniejacych
w ksiazkach i filmach §wiatéw. Do tej
pory wydano ,,Bloodshadows", ,.India-
na Jones“, ,,Tank Girl* oraz ,,Necro-
scope, ktéry cheiatbym opisaé sze-
rzej. ,,The World of Necroscope®, tak
bowiem brzmi pelny tytul podrecznika
do ,tego $wiata”, oparty zostal na pig-
ciotomowej powiesci angielskiego pi-
sarza Briana Lumley’a (kolejne tomy
w drodze), wydanej w Polsce nakta-
dem wydawnictwa Phantom Press
w 1992 roku. Ksigzka traktuje o czlo-
wieku, ktéry urodzit sig z rzadkg umie-
jetnoscia rozmowy ze zmartymi. Zdol-
noéé ta, nazwana nekroskopia, tak sa-
mo jak np. telepatia czy przewidywa-
nie przyszlosci jest talentem pozazmy-
stowym. W wiclu krajach, a zwlaszcza
w wielkich mocarstwach (akcja powie-
$ci toczy sig w latach 70. i 80. tych),
istnieja komorki wywiadu opierajg-
ce sie na technice postrzega-
nia pozazmysiowe-
go. Harry Keogh,

giowny  bohater,
wspdlpracuje z IN-
TESP, brytyjskim

wydzialem zrzeszajy-
cym ESPeréw (od an-
Extrasensory
Perception). Ich celem
jest zniszczenie wampirow.
Monstra od wiekéw przedo-
stawaly sie i preedostajy do
Naszego $wiata poprzcz dwie

gielskieco
o &Y

AL15Ra0

bramy, lgczyce Swiaty rownole-
gle. Nie jest to jednak dla nich
podréz przyjemna. 54 bowiein
banitami, wygnanymi przez wam-
pirzych lordéw do piekielnych kra-
in, jak nazywajq nasz Swiat. Na l\-m’u-
cu drogi czyha na nie jednak najgor-
sze z niebezpieczenstw: kotek,

oslrze

i ogiet, wampirza $Smier¢ z rgk lowcy

krwiopijeéw ~ Harry’ego Keogh'a i je-

go armii umartych. Moce, jakimi dys-
ponuje wampirzy lord, daleko prze-
wyzszajg talenty mentalne zwyklych
Smiertelnikéw. Ale co sig stanie, jeSli
najzdolniejszy z ESPerdw, nekroskop,
potrafigey sie teleportowaé, bedgcy
magiem i telepatg zostanie wampirem
(przypuszczam, ze zmieni si¢ w Go-
dzillg albo w Marksa i Engelsa — przyp.
[ sekretarza)? Nie, nie jestem tu po to,
by streszczaé ksigzke (i dobrze -
przyp. Kurzymisia). Przytaczajac jej
treé¢ mialem na celu pokaza¢ tylko
z czym macie do czynienia, biorgc do
rak ,,The World of Necroscope* (macie
do czynienia z czyms$ nie najlepszym...
- przyp. Fidela Castro). Na tylnej stro-
nie okladki widnieje zamieszczona
przez wydawce uwaga — Ten produkt
nie jest odpowiedni dla dzieci. Tak jest
w istocie. Nie ze wzgledu na groze, czy
trudny do opisania dramatyzm (O},
trudny, Lumleyowi si¢ to nie udato —
przyp. a.m.). Sprawia to glownie brutal-
no$¢ nicktorych opisanych w powiesci,
a powtdrzonych w podreczniku scen,
a cwlaszeza sugestywnos¢ 1 plastycz-
nos¢ ich opisu. W tym miejscu chcial-
bym ponownie zlozy¢ uklon beztro-

skie)
wspomnianych juz

ignorancji  dwach,

pr7eze

mnie, panéw opluwajacych poczynania
Brian’a Lumley’a. Wstyd! Po tych kilku
mitych stowach dla wielbicieli talentu
wyzej wymienionego autora, pora prze-
J§¢ do sedna, czyli podrgcznika wpro-
wadzajacego nas w $wiat wampir6w
i ESP. Zaczyna si¢ on od ,,Przekles-
stwa“ — krotkiej przedmowy Briana
Lumley’a, wprowadzajycej czytelnika
w klimat catoci. P6iniej nastgpuje
wstep ttlumaczacy powiazania z gltéw-
nym podrgcznikiem ,Master Book*
oraz podsuwajgcy lekturg pomocna
w prowadzeniu i grze w ,,Nekroskopa".
Rozdziat pierwszy to opis §wiata, czyli
przedstawione w wielkim skrécie, moc-
no skompensowane wiadomosci zawar-
te w pigciu tomach powiesci Lumley’a.
Wyjasnienia dotycza przede wszystkim
postrzegania pozazmystowego, ESPe-
row, $émierci jako takiej oraz umartych.
W rozdziale drugim autorzy systemu
podajg wskazowki i sugestie dotyczace
konstruowania druzyny, doboru bohate-
réw. Drobne zmiany w stosunku do
standardowej wersji ,,Master Booka“
podaje rozdzial trzeci. Czwarty zawiera
opis sit mentalnych ESP. W rozdziale
pigtym opisane sg wyglad, pochodzenie
i cykl zyciowy wampirdw, ktére biolo-
gicznie sa symbiotykami, mogacymi za-
mieszka¢ w ludzkim organizmie, cho¢
w rezultacie lepiej pasuje do nich ter-
min — pasozyt. Co za§ do wytluma-
czenia genesis 1 historii zjawiska
wampiryzmu, mysle, Ze jest ono
najlepsze, a juz na pewno najbar-
dziej zaskakujace z dotychczas
przeze mnie poznanych. Roz-
dzial szdsty zawiera rady dla
Mistrza Gry, dotyczgce two-
rzenia przygéd. W czesci
siddme;j znajdujg si¢ przeto-
zone na jezyk gry postacie
z ksiazki. Rozdzial osmy
to gotowa przygoda. Na
koniec chcialem zwré-
ci¢ uwage na oszczed-
ng, ale $wietng szate
graficzna, prawdo-
podobnie jeszcze
jeden powdéd, dla
ktérego Necro-
scopa nie po-
winno sie da-
waé do reki
dzieciom.
n
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Grzegorz Kossowski
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< KRAINA
S GOBLING

Stale wspélpracujy:
Yossa , Ktaé sie dzifko”

Redaguje zespol:
Stawek,
Stawek i
jeszeze raz Stawek,

Korekta:
emerytowany
troll ogrodnik.

1 nlaety

1inne pr.uulll.)"

ALTERNATYWNA GAZETKA ROLPLEJOWA

DOOMWHOOPER,

czyli Kanapka Zagtady

DRAMAT W KILKU
AKTACH.

CZESC PIERWSZA.,

Wystepuja: Ala—pchaj Prze-
bieglty, Kardynat Dupond, Pra-
slowiariski Eowca, Mokryfika-
tor, Gadajacy Nekromutant (as
yourself), Podnieceni Legioni-
§ci i inni.

Akt

(mroczne wngtrze stojacej na
pustkowiu Cytadeli; na wyso-
kim, bogato zdobionym tronie
siedzi Ala—pchaj Przebiegly;

przed nim stoi Gadajacy Nekro-
mutant)

Alu—pchaj Przebiegly: Prze-
stan wreszcie niewyraZnie bel-
kotac i gadaj co sig stalo.

Gadajqcy Nekromutant: Sta-
to sig straszne nieszczgscie, pa-
nie. Znikta nasza Kanapka Za-
glady!

Ala-pchaj Przebiegly: Jak
to?! Toz to $wielokradziwo!
Pewnie zezarli j3 ci Podnieceni
Legionisci. Juz dawno powinie-
nem zrobi¢ porzadek z ta bandg
pedaldw.

Gadajqcy Nekromutant: To
niemozliwe, panie. Kanapka

NOWY, ULEPS2ONY BERSEKER
PIERZE SKUTEC2NIE]
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Zagtady byla dobrze
strzezona. Mogli ja wy-
krasc tylko specjalici. My-
Sle, Ze maczal w tym palce Kar-
dynat Dupond.

Ala-pchaj Przebiegly: Co ta-
kiego? Dupond maczat palce
w mojej Kanapce?! Juz ja mu
poprzetrgcam te jego brudne
lapskal -
Gadajqcy Nekromutant: Nie
to doktadnie miatem na mySli,
panie. Chcialem tylko powie-
dzie¢, ze Kanapk¢ Zagtady
ukradli wystani przez niego lu-
dzie.

(nagle na $rodku pomie-
szczenia pojawia sig kula $wia-
tha, z ktorej wychodzi ociekaja-
cy woda Mokryfikator)

Mokryfikator: Jestem wy-
slannikiem Kardynata Dupon-
da. Przybylem przedstawié
wam nasze ultimatum.

:z'yu N OGELT Zof €12 MM
q,

Kossowski

Zegors

Gr

Gadajqcy
Nekromutant:
Spokojnie, panie,
to tylko poset.
Wystuchajmy le-
piej, co ma do po-

wiedzenia.

Mokryfikator
(stajgc na wszelki
wypadek plecami do Sciany):
Mamy Kanapke Zaglady,
zwrécimy wam ja pod warun-
kiem, ze wycofacie si¢ z Marsa
i Neptuna, oraz oddacie nam
Kosze Semai.

Ala-pchaj Przebiegly: Kosze
Semai!? Nigdy! Gdzie bgdzie-
my wyrzucaé nasze odpadki?!

Mokryfikator: A co mnie to
obchodzi?

Ala-pchaj Przebiegly (wsta-
jac z tronu): Idg sig przebiec.

Mokryfikator (dyskretnie do
Gadajgcego Nekromutanta): Co
mu si¢ stalo?

Ala-pchaj Przebiegly: Jak Gadajgcy  Nekromutant.
$miesz draniu! Zaraz rozkaze, | Nasz pan czesto biega, dlatego
zeby zajeli sig toba Podnieceni | nazywaja go Przebiegty.
Legionisci!

KONIEC AKTU
PIERWSZEGO
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JA TO PRZEDSTAWIAM

ZNALEZIONE NA MARGINESIE
STAREJ KSIEGI CZAROW

NOWIS2Z, 26 JAK ON

SIE NAZY WAL ‘ij

o linie.
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[ e, 2

 Staranno$§é, staranno$¢ i jeszcze raz starannosé.

 WykreSiajgc ponizszy pentagram parriigzajcie,'_éé
sq sytuacje, w ktdrych czarnoksigznik tez musi dbaé

)

o }

Stawek

NOWOSCI Z KATEDRY

ERPEGOLOGII

* Przebojem sezonu we-
dtug badan erpegologdw ma
byé mroczny system ornito-
logiczny ,,Kukult*. Hasto re-
klamowe
~Rzeczywistosc, ktéra znasz,
jest zbukiem.".
planuje si¢ wydanie na Wiel-
kanoc specjalnego dodatku,

systemu  brzmi

Juz teraz

poédwieconego  malowaniu
jajek.

* Erpegolodzy warszawscy
zajmujg si¢ ostatnio inten-
sywnie problemem tzw. ,,Po-

twornej Ksiegi®, ktdra poja-
wita sig¢ nagle na naszym
rynku. Z blizej nieokreslo-
nych niemal
siedmiuset stronach polskiej

przyczyn na

edycji podrgeznika znalazly
sig jedynie bogale | szcze-
gélowe opisy réznych ga-
tunkéw  chochlikéw  dru-
karskich.

* Kolejng nowoscig na
rynku jest system bitewny
,Beetle—mech®. Wedlug za-

lozen gry, po wojnie nukle-

OGLOSZENIE

Sprzedam doline.

Muminek

arnej swiat opanujg zmuto-
wane, inteligentne karalu-
chy. Nie bedg mialy jednak
tatwego zycia, z otchlani ko-
smosu przybedzie gigantycz-
nie wyros$nigty mech, ktére-
go jedynym celem jest po-
zre¢ wszystko, co sig rusza,
Jednym slowem gra ,Bee-
tle-mech® to walka na
smieré i zycie miedzy roba-
lami a inteligentnym ziel-
skiem. Warto doda¢, ze ulu-
biong bronig karaluchdéw sa
dziala tadowane Kkulkami
gnoju. Ze wzgledu na wyso-
Ki stopien realizmu gry, au-
naktadanie

torzy zalecajy

masek ochronnych.

* Najwigksza sensacje w kre-
gu erpegologdw wzbudzil jed-
nak odnaleziony ostatnio an-
tyczny ,Nekrokomikon* -
ksigga begdaca ponoé anmiolo-
gia najczarniejszego humoru
nekromantow. Niestety bada-
nia ksiggi zostaly wstrzymane
— wyznaczony zespol $mier-
telnie powaznych specjalistow
zginal podczas badan. We-
dlug relacji naocznych §wiad-
kdw, zmarli eksperci jeszcze
po swym tragicznym zejéciu,
przewracali sig ze Smiechu
w trumnach.

Nujnowsze nowosci
wyszukal dla was
Ribald Psiakostka

ZNALEZIONE NA MARGINESIE
STAREJ KSIEGI CZAROW

" —)

A

Po dtugoletnich badaniach nad przemiang dowol- )
nej materii w zloto, udalo mi sie wreszcie zrobic 4
plerwszy krok na drodze do transmutacji metali.
Pracowatem wiedy na cdworze kréla Morkandi,
Argoriusa Wielkiego. Byt dia mnie hojny i nie skgpit
mi funduszy. Dzigki temu moglem doswiadczalnie
dopracowywad mojq teorig. Po kitkunastu rygodni-
ach moglem z czystym sumieniem powiedzie¢, ie 4

NIESTETY, W PANA
PRZYPADKY WYEACZNIE
SZTUCZNP SZCzZ&KA

odniostem pelny sukces. Na dwadzieScia szed¢ tysie-
cy osiemset pigtnascie prob ransmutacji nie
powiodlo sig tylko stedem. Wkréice zamierzam kon-
ryniwowad moje badania. Na razie jednak musze sie
ukrywad dopoki Argorius nie odwota wystanego za
mng listu gorczego.

Ale wréémy do wynikéw moich badar. Ponizej
preedstawip wam doktadny opis transformacyji, dzie-
ki ktdrej moina przemieni¢ ztoto w dowelny, inny
metal (najczesciej miedz)... :

Greegors Kossowski

|
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Adresy
sklepow
z grami

Wszystkle produkty

firmy MAG
w ciqgte] sprzedazy

do gier fabularnych
i systemow bitewnych

Figurki
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Czasopisma

Mozliwosc gry
na miejscu

Zabawki

Sprzedaz wysylkowa

Adresy skiepéw

& & |Kostki wielodcienne

g
(215]

)
c
o
o
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B
g
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ﬁ Puzzle

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

< K Artykuly modelarskie

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

SN

0]
g
Q
fueg
)
N2
;

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

\x\@

\

\'\\g‘

A} S A w Gry fabularne
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Ksiggarnia ,.Gandalt"
25-522 Kielce, ul. Nowy Swiat 22

INTERNO. tel. (058) 560652
80-306 Gdansk-Dliwa, ul. Paneckiego 1

Swiat Gier s.c., tel. 43216
25-363 Kielce, ul. Wesota 50

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

Centrum Gier ,,BARD",
Radom, ul. Kilinskiego 8

-

Centrum Gier ,,BARD",
Krakéw, ul. Stefana Batorego 20

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

Sklep ..Tomba*, tel. 216422
Gdynia. ul. Slaska 33

8

&

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

N

N

PPUH ,,MAWA", tel. (0493)4338
96-300 Zyrardow, Ossowskiego 25/6
(rog Kosciuszki i Koscielnej)

Sklep MIRAGE, tel. 498213
Warszawa, ul. Putawska 43

Sklep modelarski SKORPION,
fel. (036)7 18133, ul. Arki BoZka 2
44-335 Jastrzebie Zdroj

\

N

5

Sklep ONO, tel. (032) 513979
ul. Karola Miarki 8, 40-035 Katowice

(\

)

Skiep BASTION, tel. 362215 wew. 12
ul. Obozowa 85, Dzielnicowy 0&r. Kultury

\

{

S

A

(\

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

WYSYEKOWA

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

DO KAZDE_GO za.m(?wienial, bez wzgledu na jego wysokosé, prosimy doliczyé kwote kosztow wysytki, wynoszacy 3 zh
UWAGA - nie realizujemy zaméwien na kwitkach z numeréw poprzednich, kwitach obcych (np. formularzach, ktére mozna

wziaé na poczcie),

Jedli Twoje zamowienie przekracza 100 zl, ale bez kosztéw wysylki, otrzymujesz rabal
w wysokoéci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztow zamdwienia — jednak nie od

kosztow wysylki, ktore w kazdym przypadku muszy by¢ takie, jak wyzej.
KUPON - JAK GO WYPEENIAC?
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisaé, w odpowiedniej rubryce, kod danego produkiu. Kody sg podane nizej, pod nazwami produktow,

ktére reprezentuja.

Wszystkie ceny aktualne do

10.01.1991

3 . P Tl ;
UwAaA: Symbol #® oznacza przedsprzedaz. Produkt oznaczony w ten sposdb jeszcze si¢ nie ukazat; planujemy
jego wydanie w ciaggu najblizszych 3 miesigcy. Cena, ktéra proponujemy, jest w wickszosci wypadkéw ceng pro-
mocyjna, znacznie nizszg niz przewidywana cena detaliczna.

Uwaaa: Symbol * przy kodzie oznacza, ze nie jest to produkt firmy MAG. Firma MAG zajmuje si¢ jedynie dystrybucja

takich produktéw.

NUMERY ARCHIWALNE
MAGII 1 MIECZA

Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 5, 7-24
MIMS, MIM7 — MIM24 32450 qr
Uwaga: Numer 19-20 jest poawdjny.

Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 25-35
MIM25 — MIM35 42490 gr
Uwaga; Numer 31-32 jest podwoijny

PRENUMERATA MAGII 1 MIEGZA

Prenumerata roczna od numeru 37
do numeru 48

PR37 45 71

Labirynt nr 3

LB3 15 zt
Nowe obiicze Labiryntu. 128 stron peinych bogato ilu-
strowanych przygod, zawierajgeych pomoce do gry do
wyciecia. Krysztaly Czasu, Zew Cthulhu, Srddzie-
mie/Whadca Pierscieni, Warhammer.

Lahirynt nr 4

LB4 154
Przygody do Cyberpunka 2020, GURPS-a, Zewu Cthu-
Ihu, Krysztalow Czasu, AD&D, Srodziermia 1 Warhamme-
ra. Spegjaine atrakcje: opis Warszawy (o CP2020 i przy-
goda do rozegrania na zywo (LARP) do Zewu Cthulhu

Prenumerata roczna to fednorazowa oferta spectalnal
Weérdd pierwszych stu 6sob, Ktdre sie na nig 2decy-
dujg, rozlosujemy jednego Wilkolaka: Apokalipse
w migkkief oprawie |1 lrzy pudetka gry Wiadca
Pierscieni.

Prenumerata pdtroczna od numeru 37
do numeru 42

PP37 24 7t
Prenumerata kwartalna od numeru 37 do
humeru 39

PKa7 13 2

Dzieki prenumeracie bedziesz otrzymywal nase pisma re-
gularaie, po mizszej cenfe, a ponadto ie oiing ci¢ specfal-
ne alrakgje przeznaczone wylacznie did prenumeraromw!!!

Lammynt

Labirynt nr 1, nr 2
LB1-2 3zt 90 gr

Pismo zawierajace przygody do gier fabularnych (War
hammer, Krysstaly Czasu, AD&D), mapy komnal
f podiog. 48 stron.

Uswaga: Symbal % oznacza, 2€ P
20 QIFLY MSZ [of

rodukt jesicze si¢ niE ukuzal,
dukt nujwezesniej. jitk tylko sig da.

WARHMHAI ER FANTA!

Gra tabularna WFRP — podrgcznik podstawowy
WHRPG 52
Najpopularniejsza w Polsce grd fabularna fantasy Ponad
20 000 graczy w naszym kraju. Mroczny swial mebez-
piecznych przygod. Chaos, ginace fmperia elldw | kra-
sneluddw, gobliny | orki 368 stron czarno-biatych 1 8
koloroveych

Galeria bohaterow

WHBOH 152
Pigédziesiat czystych Kart bohatera oraz dwie szesnasto-
stronicowe broszury zawieraface priygode  s2czegolowy
opls tworzenia bohatera

Liczmistrz

WHLCZ 192150 gr
Zhior powigzanych scemariuszy, w ktorych bofiaterowre
muszq stawic czolo potgznemu liczowi — wiadcy 02y-
wiencdw, kiorego armia zagraza nvastu Parcavon. 112
stron.

Potepieniec

WHPOT 19 21 50 gr
Zbigr najlepszych scenariuszy, pierwotnie opublikowa-
nych w czasopismie ,White Dwart", powigzanych w jed-
ng kampanie. Dodatkowo scenariusz do kampanii ,We-
wnptrzny wrég" oraz liczne nowe czary, przedmioty ma-
giczne | zasady (m.in. dotyczace walki). 104 strony.

Wewnetrzny wrdg

WHWEW 19 24 50 gr
Wprowadzenie do kampanii pod lym samym tytulem,
Szezegdlowy opis Imperium, kolorowa mapa formatu
A3. 64 strony.

Cienie nad Bagenhafen

WHCBO 16 2t 50 gr
Druga czesc kampanii ,Wewngtrzny wrég*, w ktorej bo-
haterowie odkrywaia machinacje polpinego kultu wy-
znawcow Chaosu. W aferg zamigszane sq wySoko posta-
wicne osobistoscl.. Uznawana za jeden z najlepszych
scenariuszy do gry Warhammer'. Wewngtiz kolorowy
plan niasta Bégenhalen formatu A3. G4 strony.

Smiieré na rzece Reik ol
WHSRR 19 24 50 gr

Trzecia czes¢ kampanii ,Wewnetrzny wrdg”. Tajemnica
starego astronoma, nawiedzony 2amex, liczne watki po-
boczne. Dodatkowo broszurka zawierajjca zasady rzq-
dzqce handlem na rzekach Imperium. Dwie mapy A3
(czpsc imperium { zamek, w ktdrym rozgrywa sig praygo-
da). 96 stron.

Zamek Drachenfels <>
WHZAD 1921 50 gr
Niezwykle szczegdlowy opis siedziby wielkiego C2AMOKSIeZ-
nika Constanta Drachenfelsa Liczne plany, pomysly na
przygody, nowe czary | magiczne przedmioly. 1 12 stron.

Planujemy jego wydinie w traheie nughlizszego kwartalu, Wplicijae pienigdze wraz, zaplacisz mniej i bedziesz mial pewnosé,

7 drugiej strony — bedaziesz musial trochg poczekaé, Za ewentualng opéZnienia serdecznie przepraszamy.
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Czerwane pragnienie

BEPRK 12
Drugi zbidr opowiadan ze Swiata Warhammera. Wamipi-
rzyca Genevieve, Gotrek wraz z przyjacielem Felixem
1 inni przezywajg wiele fascynujacych przygéd w Starym
Swigcie.

Drachenfels
BEDRA 12
Powigs¢. Historia upadku Wielkiego Czarnoksigznika.
Frzyczyniaja sig do niego m.in. wampirzyca Genevieve
1 Detlet Sierck.

Wieczna Genevieve 5
BEGEN 13 zt 50 gr
Trzy nowele, ktorych bohaterks jest Genevieve Dieudonne,
a ktdrych axcja toczy sie w mrocznym Starym Swigcie.

Gra fabularna Wtadca Pierscieni

PIRPG 351z
Pudetko zawiera trzy podreczniki, kolorowg mape Srod-
2iemia, komplet plandw potrzebnych do rozegrania zatg-
czonef przvgody, kosci oraz tekturowe figurki bohaterdw
i ich preeciwnikdw. Doskonale wprowadzenie w $wiat
gier fabularnych.

$radziemie (MERP)

SRRPG 49 24 50 gr
Gra fabularna osadzona w realiach niepowtarzalnego
Swiala stworzonego przez J. R. R. Tolkiena. Bogactwo
52¢2eq010w, realistyczne przedstawiente walki, setki cza-
row. Znawcy Tolkiena uwazaja ten system za wart pole-
cenia wszystkim mifosnikom jego prozy. 270 stron.

Stwory $radziemia

STSRD 24 zt
Bestiariusz do gier Srdoziemie | Wiadca Pierscieni. Po-
nad 200 istot znanych z ksigZek J. R. R. Tolkiena.
144 strony.

Zew Cthulhy - gra fabularna

ZCRPG 892
Gra fabularna osadzona w $wiecie opowiadan Howarda
Phillipsa Lovecrafta, mistrza grozy z Providence. Miesa-
mowity, niepoviarzalny i jedyny w swoim rodzaju klimat,
240 stron w twardej oprawle to wszystko, czego potrze-
bujesz, aby 2aczaé gre.

Przeraiajace podriie
ZCPOP 21zt
Zbicr dziewigciu przygod zwigzanych ze Srodkami loko-
mocji. Bohaterowie zbadaja glebiny, pustynie i przestwo-
rza. W kazdym scenariuszu znajaziesz rozszerzenia za-
sad. Podrgcznik 2awiera rowniez reguly przeprowacdzania

poscigéw. 128 stron,

Ksigga Strainika

ZCKST 15 zt
Zakazane ksiggi, sekretne kulty, obce rasy, tajemnicze
migjsca ~ 0 tych rzeczach gracze nigdy nie powinni sig
dowied2iec. Informacfe 2awarte w tym podreczniky po-
chodzg 2 najrdzniejszych utworéw opisujacych mitologie
Cthulhu. 80 stron.

Ksigga loda (tytut roboczy) L
ZCKSI 122
Zbidr opowiadait zwigzanych z mitologig Cthulhu, polgczo-
nych wspdlnym motywem. Zawiera wszystkie teksty Hen-
ry'ego Kuttnera dolyczace Mitdw (w lym jeden napisany
wspdinie z Robertem Blochem) oraz nowele Lina Cartera.

H. P. Lovecraft - Dagon

SRDAG* 812190 gr
Zbidr opowiadah Mislrza. Prastare bostwa, przejmujaca
groza, nie wyfasniong fakty... W zbiorze znajoujg sie mig-
dzy innymi: Hypnos", .Z otchiani” |, Festyn"

H. P. Lovecraft — Reanimator

SRREA* 13 zt
Kolejny zbior opowiadaf dziwaka z Providence. Znaj-
dziesz tu m.in.. ,Koszmar w Red Hook", ,Nienazwany"
Fminipoviesc W Gorach Szalenstwa".

H. P. Lovecraft - W poszukiwaniu

nieznanego Kadath

SRKAD* 14 21 90 gr
2Zbior opowiadan toczacych sfe w Krainie Snow - veymy-
Slonej przez HPL alternatywnej rzeczywistosci, do ktdrej
mozna sig dostac tylko poprzez senne marzenia. M.in,:
wSrebry kluez®, Zaglada Sarnathu" i, Droga lranona®.

H. P. Lovecraft - Kalor z przestworzy

SRKOL™ 14 2090 gr
Zbior naflepszych opowiadan ojca wspolczesneqo horro-
ru. Wrod nich znajdziesz klasyczne utwory, m.in.: .Zew
Cthuthu®, ,Duch szalenstwa' i, Koszmar z Innsmounth”.

KRYSZTALY CZASU |

Krysztaty Czasu - gra fabularna X
KCRPG 45 7t

Nowa, poprawiona i znacznie rozszerzona wersja pierw-
s2ef polskief gry fabularnej, opublikowane] pierwotnie
w  Magii | Mieczu". Nowe, swietne ilustracje Jarka Musia-
la (i mie tvlko), a takze nowe polwory, nowe przedmioty
magiczne, dokladny opis Orchil. Ponad 300 stron - wiel-
ka gratka dla wszystkich mifosnikow Krysztaldw Czasu.

Dzikie Pala - gra fabularna -
DPRPG 45 71

Pigrwsza prawdziwie polska gra fabularna, ktdrej akeja
toczy sig w realiach Sienkiewiczowskief Trylogii, Sarma-
tyzm, warcholstwo, zajazdy, hultajstwo, szlachta, golo-
wasy, uklady z Borutg, wojny, bitwy, pojedynki, oryginal-
na magia i perfekcyjny system waltki szablg.

Jacek Komuda - Wilcze gniazdo X
SRWIL* 12z
Powigsc osadzona w realiach systemu ,Dzikie Pola".
Ukraina, XVIT wigk, Kozacy, Tatarzy, polska sziachia...

BATTLETEGH

Battletach: Kompendium

BTCOM 34 zt
Zebrane, poprawione i rozszerzone zasady do Battlete-
cha, zawiferaface m.in. reguly z Battietecha, Aerotecha
i Citytecha oraz zasady gry ma makiecie. Ta gra bitewna,
wydana w Poisce przez firmg Encore, fest najstynniejsza
974 tego typu na swiecie. Ksigzka ma ponad 170 stron,
w tym 16 kolorowych.

Mechawojownik ~ gra fabularna o

BTMEW 45 7}

Gra fabularna csadzona w $wiecie Battletecha, Czy zasta-
mawiates sig kiedy$ kim sg ludzie, kt6rzy kryja sfe w tych
gigantycznych, bojowych skorupach? Ta gra pozwoli ci
weielic sig w jednego z nich,

Legion Szarej Smierci, tom 1 o
BTLST 1B3z450¢gr
Powiesé opisufaca losy ludzi, ktérzy biorg udzial w woj-
nach Mechow. Doskonale wprowadzenie w nastréj

[ $wiat Battletecha f Mechawojownika.

— YOLNIERZ ZAGLADY

DoomTrooper
DTSTA 247
Gra karcfana dla kolekcjonerdw oparta na grze fabularnej
Kroniki Mutantdw. Swiat mrocznef praysziodel, w ktérej
ludzkosc desperacko wialczy o przetrwanie w nie koiczg-
cej sig wojnie z Legionem Ciemnosci. Talia podstawowa
2awiera 60 losowo wybranych, pigknie ilustrowanych
Kart i instrukcje do gry. Wszystkich wzordw kart jest po-
nad 300.

- talia podstawowa

DoomTrooper - zestaw dodatkowy

DTDOD Bzt
Zeslaw 15 kart fosowo veybranych sposréd atutéw two-
rzacych zestaw podstawowy.

Inquisition

DTING ¥ b 6zt
Pierwszy dodatek do gdr Zolnierz Zaglady. Wspomaga
gléwnie Legion Ciemnosci i Bractwo. Wprowadza nowa
kategorle kart — Relikty oraz Sztukg Przyzywania. Zestaw
8 kart wylosowanych sposréd ponad 100.

Golgotha
DTGOL 8zt
Drugi dodalek do gry Zolnierz Zaglady. Zestaw 15 kart
wylosowanych sposrod 80. Wiprowadza nowg kalegorig
kart: Sojusze.

WarZone

DTWAR 6 zt
Trzeci dodatek do gry Zoinierz Zaglady. Zestaw 8 kart
wylosowanych spodrdd ponad 100. Wprowadza nowy
rodzaj kart — Strefy Waii,

Apocalypse o
DTAPO 8 zt
Czwarty dodatek do gry Zolnierz Zaglady. Zestaw 15 kart

wylosowanych sposrdd 80. Wprowadza nowy rodzaj kart
i carfy

—_ FAFOFArINNG | NANFIANNO 19
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WILKOLAK: APOKALIPSA

Wilkotak: Apokalipsa - gra fabularna <>
WARPG (twarda oprawa) 69 zt
WARPM (migkka oprawa) 59zt
Jedna z najpopularniefszych gier firmy White Wolf; nowa
jakos¢ w dziedzinie RPG — system narracyjny. Dokiadny
opis legend, historif i spoleczenstwa garou. Prosta me-
chanika gry i bogactwo $wiata to niewgtptiwe zalety tef
gry. 304 czarno-bialych stron oraz kolorowy komiks, ii-
czacy sobie 31 stron.

Uwaga: Symbol % oznucza, ze produki jeszeze sig nie ukazal, Planujemy jego wydinie w trakcie nujblizszego kwartalu, Wplacujye pienigdze teruz, zuplacisz mnicj i bedziesz miul pewnosé,
2e otrzymusz produkt nujwezesniej, juk tylko si¢ du. Z drugiej strony — bedziesz musial trochy poczekaé. Zu ewentuulne opéénienia serdecznie przepraszamy.
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Ekran o:o
WAEKR 152
pierwszy dodatek do gry Wilkolak: Apokalipsa. Poza ekranem dia Narratora, na ktdrym
majduja sie najbardziej przydatne tabele z podrecznika, zawiera 16-stronicowq broszu-
re z przygodami oraz dwie mapy (koforowq - fermatu A2 i czarno-bialq — formatu A1),

Kiedy ogarnie cig szal? KX
WAKOS 12
Zbidr opowiadah, ktdrych akcja toczy sie w Swiecie gry Wilkolak: Apokalipsa.

Mroczne Przeznaczenie, tom 1: Poczatek o
SRMP1* 12

Wampiry i wilkolaki, magowie | duchy... Krew, szpony | magia... Zbior opowiadan ze
$wiata gry Wilkolak: Apokalipsa.

Mroczne Przeznaczenie, tom 2: Tajemniczy wiadca o
SRMP2* 122
Zycie w $mierci! B6j ze Zmijem! Poszukiwania Odwiecenia i ched zapomnienia... Zbior
ppowiadar ze Swiata gry Wilkolak: Apokalipsa.

WARZONE — GRA BITEWNA

WarZone — podrecznik gtawny

WZONE 69zt
Pierwsza w Polsce gra bitewna osadzona w Swiecie Kronik Mutantéw, opracowana
przez twércg postaci Gotreka Gurnissona - Billa Kinga. Wspariale ilustrowany, kolore-
wy podrecznik liczacy 144 strony.

w2 N I

Kult - talia podstawowa <
KTSTA 28 zt

Gra karciana oparta na bestsellerowef grze fabularnej pod tym samym tytufem. Cieka-
we zasady, niesamowite ilustracfe, emocfonujaca rozgrywka — to nievigiplive atuly Kutk
{u. Talia podstawowa zawiera 60 losowo wybranych kart oraz instruxcje. W catej grze
wystepuje ponad 260 wzordw kart

&
"

Kult — zastaw dodatkowy
KTDOD 9zt
Zestaw dodatkowy zawiera 15 kart wybranych losowo sposrod alutdw tworzacych ze-

staw podstawowy.

STALKER — GRA FABULARNA

*
o

Stalker — gra fabularna (podrecznik)
SRSTL® 39 zt
Gra fabularna oparta na motywach kultowe] powiesci bract Strugackich . Piknik na skra-
ju drogi*. Akgja toczy sie kilkadziesiat lat po Ladowaniu Obcych. Dostep do Stref kon:
trolujg olbrzymie Konsorcja, efekty Skazen staja sie Swiatowym problemem. .. Swietny
narracyjny system oparty m.in. na specjalnych kartach.

Stalker — zestaw 60 kart
SRKAR* 12 4
Kompletny zestaw specjatnych kart, niezbednych do gry Statker.

L)
L

Piknik na skraju drogi
SRPIK*

Powiesé. Jeden 2 najwybitniejszych utwordw w historii literatury st. Pozosrafosl‘c:a ,op
ladowaniu obcych sq Strefy - migjsca, gdzie nie gziatajg ziemskie prawa n;.rykrll guzie
nales¢ mozna artefakly posiadajace nigspotykane | niemozlive do wytlumaczenia wia-
Sciwosci,

KONKURS DZIALU WYSYEKOWEGO -
Pytanle: W ktérym numerze Magii | Miecza po rai pierwszy p?i‘awua sig
moiliwo$é zakupu dodatku do gry Zew Cihulhu pt. Przerazajace Podraze’?
Nagroda jest wspomniany wyzej dodalek. Odpowiedzi prosimy przysytat wytacz-
nie na kartkach pocztowych 2 dopiskiem KONKURS DZIALU WYSYEKOWEGO
i naklejonym kuponem wyciglym Z sasiedniej strony.
Termin nadsylania odpowiedzi: 10.01.1997 1.

9z 90 gr

Powodzenia!

_ Kupon wazny tylkododnia
\ukazanla sie nastepnego numeru pisma

9 s : : 3 o redmy zuprzestal spraeduzy wysylkowe) ligurek
7 pravkroteiy zawiadamiamy, de zmuszeni jestesmy Zip Rl S
do gr'; W:-.nr'Io:: Od 1ej pory figurki e moina kupié tylko we wspdlpracujicych 2 nami sklepach,
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Koszt wysytki

Ogdlna wartos¢ zamdwienia
Catkowita suma wplaty

(tylko przy zamowieniach powyze] 100 )

Warto$¢ z upustem 10%

(szuk) | (nowe ziote)

|uosé| suma

Koszt wysytki

(tylko przy zamowieniach powyze| 100 1)

Wartos¢ z upustem 10%

stemn 10%

(Mcoprzyzamﬁ-eﬁ'adlmej 100 1)

Koszt wysytki

Warlosé z y

¥ (Jul

Koszt wysylki
Catkowita suma wplaty

(tylko przy zamaowneruach powyze) 100 )

A2Crop

JILB3

1B%

Ogdina warto$¢ zaméwienia
Wartos¢ z upustem 10%

SWIATECZNA
SUPER-OBNIZKA

21-22.12.1996

(sobota/niedziela)

I

W SKLEPACH FIRMOWYCH
WYDAWNICTWA MAG

MAG-ESTEL

WARSZAWA
UL. CHEODNA 47
TEL. 620 16 54

MAG-ARKADIM

CHORZOW
UL. ARMII KRAJOWEJ 107
TEL. 46 83 30

JESLI PRZYJDZIESZ 21.12 LUB 22.12
DO NASZYCH SKLEPOW Z KUPONEM,

BEDZIESZ MOGE KUPIC

KARTY, FIGURKI
| GRY PO ANGIELSKU
0 10% TANIEJ

NASZE PRODUKTY
0 15% TANIEJ

ZAPRASZAMY!




Polska edycjal
oTy Kkarciane)

nieustajgcego konkursu
dla mito$nikéw gry
Doomtrooper!

Wreszcie jaka$ (nawet
pokazna) zmiana na liScie
— gwaltowne przetasowanie
i dwie nowosci!

A nagroda — dwa dodatki
Warzone dla Michata
Adamusa z Nowej Sarzyny,
ktory odgadt, ze nowoscia

bedzie Algeroth — Apostot : Kardynat Durand
Wojny. s Umart krél, niech zyje Durand!
Alakhai Przebiegty
Jak siedzial, tak siedzi, choé o oczko
nizej.
.-—-"‘.‘f—‘.\-

RETORIANSK
PR BEHEMOT

Algeroth — Apostot Wojny
Ofensywa Mrocznej Harmonii I

Pretorianski Behemot
Ofensywa Mrocznej Harmonii IT

Kardynat Dominik
Spadio si¢ biedakowi na leb,
na szyje i na tysing.

i
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Ola('/ai.gu nas swial jest Iludq -

za KLorg kryje sie p’rzerai,ajcud Rzeczywislosé, ~
Ta Nuzja ulmmule lndzi w thacjl priesadm\ §
i uniemozliwia poznanie prawdy. W grze KULT
pelnisz role straznika w wiezieniu Huzji. Jako -
Archont lub Aniot Smierci toczysz najbardziej
I\nva\\¢ i potworng bitwe w dziejach Iuﬂzl\osci
Bitwe o przysz1oS¢ Rzeczywistosci;. o
Gra karciana KULT jest oparta- na.u@anq]
arze fabul@me] od tyln m,]mr!e Za er!
262 karty, ilusﬁb emch %
grafikéw. Polska werg[a Inﬁ gpﬂcllb
- Wyrwij sig 2 okowow Illw]l"l poznaj,. ,*
Praw dawq R?écawislosm. X o "'




