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Otaczajgcy nas swial jest luzjg.
za ktorg kryje sie przerazajaca Rzeczywislosé. B
Ta lluzja utrzymuje ludzi w okowach przesadéw |
i uniemozliwia poznanie prawdy. W grze KULT
pelnisz role straznika w wiezieniu lluzji. Jako
“ Archont Iub Aniot Smierci toczysz najbardziej
krwawa i potworng bitwe w dziejach ludzkosci. .
Bitwe o przyszios¢ Rzeczywistosci. | -
Gra karciana KULT jest oparta na.znanej.
grze fabularnej pod tym samym tylutem. Zawiera
262 Karty, ilustrowane przez najlepszych g
grafikow. Polska wersja juZ w sklepach! :
Wyrwij sie z okowow Huzji i poznaj |
Prawdziwg Rzéczywisto§é... M
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Minat stary rok, mamy juz nowy... Wchodzimy
w niego z nowq szatg graficzng (niecierpliwie czeka-
my na komentarze), wieloma nowymi pomyslami
i zapowiedziami zmian w redakcji. Wkréice odej-
dzie od nas Kurzymis, kiérego na stanowisku sekre-
tarza redakcji zastapi Rafal Nowociefi. Mam nadzie-
je, ze Czytelnikom zmiana ta wyjdzie na dobre — An-
drzej bedzie mial wigcej czasu na pisanie dobrych
artykutéw, a jednoczesnie przestanie zawalad wszy-
stkie terminy...

Ale w zasadzie nie o tym mialem pisa¢. Czy pomy-
§leliscie moze kiedy$, ze karcianki mogg zabi¢ RPG?
Wigkszo$¢ gier karcianych zawiera fajng grafikg, prze-
mawiajacq do wyobrazni przecigtnego milodnika fanta-
styki, wigkszo$¢ umiejscowiona jest w jakim$ fanta-
stycznym $wiecie, czgstokroé tozsamym ze Swiatem
jednej z gier RPG. Nie bez znaczenie jest tez fakt, ze
wezystkie CCG dadzy si¢ rozegraé w gora godzing. Co
innego RPG. Tu wymagane jest poswigcenie czasu (du-
zej ilosci), wiedzy, nauczenie sie wielu zasad 1 wezucie
sic w bohatera. Wydawatoby sig, ze tylko nieliczni ma-
niacy pozostang przy starym hobby. Czemu zajmowad
sie czyms tak czasochlonnym, jesli pojawilo si¢ nowe
medium — gry, w ktére mozna zagra¢ bez dtugotrwalych
przygotowai? RPG zginie!!!

Nic bardziej blednego. Gry fabulame przetrwaty
mimo poczatkowych sukceséw gier paragrafowych,
przezyty pojawienie si¢ gier komputerowych i — jak
mi sie zdaje — weiaz trzymajq sig nieile, Tak napraw-
de gry karciane i fabulamne sa dwoma stronami tego
samego medalu — jesli kogo$ staé na luksus zabawy
w RPG czy w CCG, nie powinien pozbawial si¢
przyjemnosci, jakich dostarcza ta druga strona -
w koricu gramy po 10, by mito spedzié czas, prawda?

Artmar
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Bezplany elektroniczny funzin
gier Ffabulamych Necronemicon
(Amiga), numery 1-¥. Preyslij
dysk plus znuczek za 0,75 notego
za kuzdy numer oraz zaadresowa-
ny koperte lub 2 zlote za numer.
Napisz, jezeli interesuje cig czion-
kosiwo w Korespondencyjnym
Klubie Mistrzéw Gry. Tomusz
Swidziski, ul. Moczyniskiego
19/1, 87-100 Torun

Pigciu zdesperowunych i zagorzs-
Iych graczy poszukuje ochotni-
kéw do gry w WFRP, CP2020,
Wampira, MERFPa i ZC. Prosimy
réwniez o kontukt listowny. Kiub
Wampitry, ul. Podpdrze 10/95;
43-300 Biclsko-Biula

Grups osicmnastolemich, dobrze

zbudowanych, preystojaveh | do-
brze sywowanych szatynéw pozna
mlode (najlepiej viemnowlose) en-
tuzjustki RPG, Zapewniamy dys-
krecje oraz romantyczne sesje
w WFRP i CP2020. Foto mile wi-
dzidne. Wojciech i Michal Mos,
ul, Noskowskiego 2/38, 62-510
Konin, tel, 44-07-51

Nawiyz¢ kontakt z osobami grajy-
eymi w LT w celu wymizny, kup-
nay, sprzedazy i gry. Dawid Kwa-
$niewicz, JW 1583 ,,G", 05-301
Minsk Muzowiecki, Barczgca

Nawigze kontakt z osobami cheyg-
cymi zagrat w DT oraz z milosni-
kanu gier fabulamych, Tomasz
Lozyhski, ul, Libelta L1, 88-100
Inowroclaw, tel, 57-54-41

Szukam grajygcych w DT, Pleé nie
gra roli. Odpisze na kaidy list,
Krzysztof Doidzik (15 laf), ul.
Bator6w 8, 57-330 Szczytna,
woj. wulbrzyskie

Poszukujg osdb interesujqeych sig
i grajueych w gry fabulame, sy-

stem bitewny Warzone lub grg

karcjany KULT, Radek Fran-
kowski (17 lat), ul, Szafera 8
m 63, 92.306 E6d4, tel, 73-28-58

Poszukuj¢ ludzi, kiérzy zechcieli-
by niedrogo sprzedaé gry fabular-
ne lub karciane. Szukam tez litera-
tury zwiyzanej z lymi grami, Pro-
sz¢ o szybki kontakt. Muarcin
Knyszyfiski, 87-408 Ciechocin,
woj, torunskie

Nawiyfe kontakt z graczami i MG
z okolic Kedzierzyna-Koila (wick
ok. 15 lat) w celu wspéinei gry (Zfy
Ciert, WFRP, MERP, M. TG, Wilko-
luk, KC). Stawomir Kurkowskl,
o, Lesna, ul. Partyzantéw 228/3,
Kedzierzyn, tel, $1-70-93 (16.00-
19.00), prosié Statka

Towarzystwo mitodnikéw gier fu-
bularmych , Centurion” poszukuje
pruczy i MG z okolic Sarzyny
L Nowej Surzyny. Szarzyna 71,
37-310 Nowa Szarzynu, woj, rze-
szowskle

Poszukuje chetnych do gry w DT,
polskie A& | Wiadee PierSoie-
ni, Kubu tutkiewicz (13 lat), ul.
Kuruntowu 8/27, 20-836 Lublin,
tel. (0-81) 717-619
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Niech ciemna strona mocy bedzie z Wami! Juz na wslg-
pie cheialby zaznaczy¢, ze Wasza gazela jest naprawde
Swietna! (...) Zalecalbym zamieszczanie wigkszej liczby
opowiadan lypu ,,Poczgtek...” — co najmniej 2 lub 3. (...)
Mimo szczerych cheei nie znalazlem u Was ani jednegoe
uszczerbku — i to sig liczy! :

Colargol

Pozostawiam bez komentarza. Dalef nie bedzie jui
tak mifo.

Numer 35. jest chyba ukoronowaniem upadku Waszej
gazety. Nie znalazlem w nim praktycznie nic, czym mégl-
bym sig zainteresowa¢ (gram w WFRP i CP2020). Waurte
przeczytania okazaly sig tylko listy, NKG, Miasteczko
Yarmie i komiks, Czy naprawdg nie macie czym zapetniaé
pustych stron? ,Role-playing w mundurze...” jest przy-
dlugg informacjy o tym, Ze wojsko tez gra, ale o tym nic
wie. ,Elfy do Avalonu™ ma niewiele wspéinego z elfami
i jest dhugim i nudnym referatem. Pajuk

Caz, nie nasza to wina, te Ceytelnicy majg ograniczone
pole widzenia i jesli nie ma czegos do ich ulubionej gry, to
wyrywafy sobie wlosy z glowy. O | Role-playing..." bedzie
nizef. A codo (Elfow...", to sig z Pajghiem nie zgodze. Ta-
kie artykuty Czytelnikom sie podobajq (vide |, Ya Hoi! Ya
Hoil..." A. Sapkowskiego'z nr19:20) =

(...) Od pewnego czasu ¢oraz mniej materintéw do gier
nie zwigzanych z firma MAG. Jest to_dziwne, poniewaz
MiM to magazyn gier fabularnych.'(...) Kolejny, problem
to jakos¢ almanachu i opowiadafi, (...) Z'numeru 34 zaje-
biste, w numerze 35, kita, zwiasza | RPG w mundurze...”

= czlery strony g. (.%.).Skoficzcie z tym, ze tylko Wy ma-
cie racje. !

¢ Maciej,Macior” Wo#niak

Na temar materialow nie zwiqzanych”z wydawanymi
przez nas grami bylo juz w 35. Mimo to powiem 1o jeszcze
raz: MiM to pismo wydawnictwa MAG.i diatego sq w nim
preede wszystkim artykuly dotyezqee”gier, publikowanych
wlasnie przez MAGA.{ nic ty sig nie zmiend. Staramy sig za-
spokoi¢ preede wzysikim-dczekiviania naszych,a nie czy-
ichs, klientow. Co'da apowic ' .
dzi 0 RPG.."  to'za, otppyied: nioke postuiyC poniiszy
list. Poza tym warto wiedziec juk najwigce o wiatku gra-
ezy. A najwiecej winni wiedz"t“fi‘:'v'MQ,_:A';;J_'ﬁr‘rc.j;rc}._ma zawsze
najsitniejszy = w tyn przypadku akurdtnty (nasz (i:daklo'f od
listow ostatnio zhardzial — przyp. sekr. i red nacza), 1% =

daraz. T naczas

!

(...) malo-interesuje si¢ grami RPG (...), jednak ra-
zem zaciekaWit/mnie artyku! ,RPG w mundurze...". Jako
studenta politalogii zainteresowaly mnie zawarte w nim
tezy dolyczgce'tozgrywania gier rozjemczych. Zaciekawi-
ta mnie potencjaina mozliwo$¢ polaczenia 1ego Lypu sy-
mulacji z najnowsza teorig politologicznej analizy, tzw.
wleoria gier w polityce”. Mam niejasne, ale silne przeczu-
cie, ze lgczge obie dziedziny ze soby daloby sig stworzyé
rewolucyjny system pedagogiczny i symulacyjny wielu
syluacji politycznych. (...)

Tomek

Jak widaé, im kto dalej od RPG, tym lepiej widzi, co
w nich dobrego.

1

LISTY,

adari, bedzie dalej. Jesli zas cho-

“do Gibrila, za jego chwalebne starcie = nauczycielskin
= - T i
"“-um.-

(...) Artykut ,Rok w horrorze™ powinien ukazaé sie
w NFE, a nie w MiM. Przeciez 1o nie ma nic wspdlnego
z grami fabularnymi. (...) Zero WFRP! Przeciez w 1g pre
gra co najmniej 20 000 oséb. (...) Opowiadanie ,Ten stra-
szny Piter Sypek™ 1o katastrofa. (...)

Heinz, kaptan Morra

Jezeli horror nie ma nic wspilnego z RPG, to ZC nie fest
gry fabularng. Drogt keezupie Morra, gdzie znajdziesz pomy-
sty na preygody, jesti whasnie nie w ksiqZkach lub filmach?
Co do WERP 10 masz racje, jedinak w tym memerze chyba
wszysey fani Starego Swiata znajdy cos dia siebie. No i je-
s7cze Piter Sypek. Dziwnym trafent opowitadanie nie podoba-
for sip wielu Czytelnikom. Jest to o tyle zaskakujgee, Ze mowi
wiainie o nich, a raczef o tvm, jak widzq ich inni (mnie tam
sig podobato — red nacz — no, ale ja jestem bezmébzgiam).

(...) W MiM jest coraz gorszy jakosciowo almanach
MG. A co byScie powiedzieli na stworzenie almanachu
gracza, gdzie mozna by nauczac aktorstwa, pobudza wy-
obraznig, dokszlatead w sferze oszustw, poinstruowad, jak
sie mowito w Sredniowieczu... (...

% e Pawet

W kostew jakas konstrukiywna wypowied?, Pawle, jako
Jedvny nie tylko krveykujesz, ale podajesz propozycie wyj-
Scia z dotka” . Ale o tym, czy jg wykorzystamy, zadecydu-
je red nacz.

(...) To, co wyprawiacie z MiM, doprowadza mnie do
szewskiej pasji. (...) Teraz rozwigz¢ Wasz problem: brak
gotowki, Po co reklamujecie swoje rzeczy na najlepie)
platnych stronach? Zamiast nich mozna umiescic tam cos
innego, za co kto$ zaplaci. (...) Tyle krytyki, a teraz pros-
ba: czy moglibyscie wydrukowac kawatek mojego listu,
Zebym mogi..sw pochwalié (...} Wiz 7 Gliwics

Drogi kolego = Gliwic, dzighufemy za Twojq , genialng”
propozycje. Rozumiem, Ze przy okazji mnalaztes setke chet-

_onyeh, kidrzy zarekiamugy sie w naszym pismie. Szkoda tyl-
ko, Ze jakof, pomimo wszelkich staran, nani sig to nie uda-

Je. Chyba ze zdajesz sobie 2 tego sprawe i po prosiu posia-
nowile§ w jaki§ sposdh znaleZé sig na lamach ogalnopol-
skiego pisma i (jak piszesz) pochwalic sig kolegom. O,
nietaclnie, nietadnie! 2 g "'\
LIST Z NIESPODZIANKA

Dzis niespodzianka — KSIEGA STRAZNIKA - rufia

Py Iy T ST -
My 2 T, Jaes

wapnem, Prryjaciein w zabawie — jesies

STY...

Wy,

przez to przeszedlem (moze trochg = innej stony) i w kuﬁ.-&\

en wdato mi sig wygrad, I'Ty walez. A jesti kio§ _:m':!:i‘f Ci,

ze jestes satanisty, powied:z, Ze rownie dobrze akioragra- "

Jacego rolg Fausta moina uznad za wyznawey diabta.
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(...) Dotgd wiadomosei o uwazaniu graczy za salanistéw
otrzymywalem od 0séb trzecich, lecz, jok si¢ przekonatem,

cata sprawa naprawdg istnieje. 1 1o u mnie w szkole. GraliSmy-*

podczas okienka w jeden z moich scenariuszy. Nauczycielka,
po obejrzeniu 10 minut sesji i przekartkowaniu podrgeznika
wzigla go i powiedziala: ,zglo$ sig po niego z rodzicami”
Poszlismy do niej. Co sig okazalo — prowadzg w szkole sala-
nistyczne praktyki i namawiam kolegéw do brutalnych za-
chowail i propaguje obee wierzenia... Dla mnie bomba! (...)

Gibril
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NAGRODY! NAGRODY! Na §wiecie,
w obszarze fantastyki, przyznaje si¢ bardzo
wiele nagréd literackich — od bardzo zna-
nych, takich jak Hugo czy Nebula, po kurio-
2 typu ,majlepsza ksigzka fantastyczna dla
homoscksualistow” (nie pamigtam, jak sig
toto nazywa).

W Polsce funkcjonujy obecnic rzy tego
rodzaju wyréznienia. Najwazniejszym i naj-
bardziej prestizowym jest nagroda im. Janu-
sza Zajdla, przyznawana co roku przez ucze-
stnikéw konwentu krajowego - Polconu.

Mlodsi czytelnicy Magii i Miccza”
ksigzki patrona nagrody, Janusza Zajdla,
moga znaleZé co najwyzej w bibliotece,
gdyz od kilku lat nic sy one wznawiane.
Przypomng¢ wigc, z¢ Janusz Zajdel w latach
70. byt jednym z najpopulamiejszych pol-
skich autoréw, tworzgeych twardy, scien-
tyczng fantastyke, gléwnie opowiadania —
dowcipne, blyskotliwe puentowane, pomy-
stowe (zebrane m.in, w zbiorkuch ,,PrzejScic
przez lustro” 1 ,,0Ogon diabla™). Poczytek lat
80. przynist calg seri¢ powiesci Zajdla, sta-
nowigcyeh kanon tzw. fantastyki socjolo-
gicznej. W ksigzkach, takich jak ,Limes in-
ferior”, ,Paradyzja” czy ,.Cylinder van Trof-
fa”, przedstawiat Zajdel klasyczne wytki fan-
tastyki naukowej - podbéj kosmosu, koloni-
zacie nowych dwiatéw, najazd obeych. Za
atrakeyjnodeiy fabul i kosmiczng scenografiy
kryl si¢ drugi poziom: tych ksigzek — szyder-
stwo ze zdychajycego realsocjalizmu, anali-
za totalitaryzmu i opis socjotechnik stosowa-
nych przez dyklatury.

Janusz Zajdel zmarl w 1985 roku, pozo-
stawiwszy po sobie bogaiy dorobek i wicle
nic zrealizowanych konspektéw. Jego imie-
niem fundom polski nazwal swojg nagrode.
Jest ona przyznawana ¢o roku w dwéch ka-
tegoriach: najlepsze polskic opowiadanie
i najlepsza polska powiesC. W latach 1985-
94 nagrod¢ zdobywali Marck Bamiecki, Ed-
mund Wnuk-Lipinski, Marck Huberath, Fe-
liks Kres, Ewa Bialolgcka i czterokrotnie
Andrzej Sapkowski.

Z braku Polconu '96, nagrody im. Janu-
sza Zajdla za rok 1995 przyznano na kon-
wencie Gdanskiego Klubu Fantastyki -
Nordconie. Otrzymali je: Ralat Ziemkiewicz,
za powies¢ ,Picprzony los kataryniarza”

|E
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Tomek Ko
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oraz Konrad Lewandowski za opowiadanie
,Noteka 20157, Tak powie§é Ziemkiewicza,
jak i zbior opowiada Lewandowskicgo
(,Noteka” 10 cz¢éé cyklu) sy dostgpne
w ksiggarniach, pewnie znajdziecie je teZ na
pétkach majomych, c¢zy w klubowych bi-
bliotekach. Przeczytajcie, zeby wiedzie, co
w polskiej fantastyce jest teraz na topie..,

Rolplejowy $wiatek jakos si¢ nie moze u nas
zebraé¢ do ustanowienia wlasnych wyrdz-
nieri, Jest (byl?) Puchar Kaliesina, preyzna-
wany na Szedariadach za mistrzowanie,
odbywaty si¢ oficjalne i nieoficjalne mi-
strzostwa w réinych gierkach, ,Magia
i Miccz” i gadziej pamigei ,,Zloty Smok™
mialy dawaé¢ nagrod¢ za scenariusz... ale
wszystko ucichlo. Myéle, ze przydalaby sie
jakaé doroczna nagroda za najlepszy scena-
riusz i grafike rolplejows. Tylko kto zajmie
si¢ niezbedny przy tym papierkowy robota?

RECENZJE

Przede mng, obok Klawiatury, na ktérej stu-
kam te slowa, lezy efekt pracy karkolomnej —
nowy przekiad ,Wiadcy Pierécieni” JR.R.
Tolkiena, Dlaczego karkotomnej? Dlatego
oczywidcie, ze polski milosnik fantasy od lat
konsumuje tlumaczenie poprzednie, rrealizo-
wane przez Marig Skibniewsky. Mial ten sta-
ry przeklad swoje wady, ale stworzony prze-
zeni kanon nazewnictwa tolkienowskicgo
dwiata byl dla czytelnikdw obowiyzujgey (na
nim oparli sie tez ttumacze rolplejek ,,g.r()d~
ziemie™ i ,Wladca Pierdeieni™). Jest oczywi-
ste, ¢ ktog, kto cheial zrobi¢ nowy przekiad
tak waznej i charakterystycznej ksigzki, mu-
sial mierzy¢ si¢ nie tylko z jakoScig pracy
swego poprzednika, ale przede wszystkim
7 wyobrazniy czytelnikéw, w kidrej od daw-
na funkcjonuiy utarte nazwy i pojecia. Zada-
nia tego podjal si¢ Jerzy bozinski i wydaw-
nictwo ,,Zysk i S-ka".

Zdziwienia czytelnika zaczynajy si¢ od
razu. Tytul tomu pierwszego brzmi ,,Brac-
two Pierécienia” (a nie ,,Wyprawa™). Potem
jest coraz cickawicj. Bilbo Bagosz to nasz
ulubiony Bilbo Baggins, Mogilny Upér to
Upi6r Kurhanu a, uwaga, uwoga, krzaty to
krasnoludy! Zmian jest wicle, pono€ tlumacz

3

trzymal sig
Scisle  supestii
samego Tolkiena, dotyczacych translacji je-
go ksigzek. Muszg przyzna€, Ze ta robota
wyszla Jerzemu Lozifiskiemu catkiem do-
brze. Powie§é przetlumaczona jest porzg-
dnie, nowe nazewnictwo trzyma si¢ kupy,
cho¢ oczywiscie preyzwyczai€ sig do niego
jest strasznie trudno.

Warto przeczytaé t¢ ksigzke. Miloénicy
Tolkiena uzyskajy nowe, cickawe spojrzenie
na $wiat Srédziemia. A tym, kidrzy jeszcze
trylogii nie czytali i tak jest wszystko jedno
(choé szczerze méwige, to straszny wstyd nie
mieé 7a sobg lektury ,,\Wiadcy Pier$cieni™).

Milosnikéw cykli fantasy ucieszy na pew-
no kolejna mozliwoéé wydania odrobiny go-
t6wki. Tom , Krolestwo na sprzedaz” wprowa-
dzil na ksi¢garskic potki seri¢ ,Magiczne
Krélestwo™ Terry’ego Brooksa. Bohater po-
wiesci przenosi sig z naszego §wiata do basnio-
wej krainy, gdze zoslaje krélem. Nastgpnie
musi odby¢ diugg podréz, poskromi¢ smoka,
zdoby¢ to i owo, pokonaé kilku zlych osobni-
kow i odbudowaé kr6lestwo... Jedli lubicie po-
napawaé si¢ typowymi przygodami typowego
bohatera w typowym $wiecie fantasy —to trafi-
liscie na ksiazke w sam raz dla sicbie.

Na koniec cickawostka. Bracia Czesi wy-
dali zbiér opowiadan fantasy polskich pisa-
rzy, zatytulowany ,Maladic”. W tomie zna-
lazto si¢ miejsce dla tuzina nowel, ktore
w Polsce ukazywaly si¢ na przestrzeni blisko
dziesigciu lat (1984-92).

W tym micjscu proponuje moj prywatny
konkursik. Prosz¢ podaé polskie tytuty opo-
wiadan ,Lebky predku”, , Lovec carodejnic”
i ,Smardlava prace”. Wéréd odpowiedzi
z przynajmniej dwoma trafieniami rozlosuje
zestaw ksigzek fantastycanych. Kartki po-
cztowe przysylajcie pod adresem ~Magii”
z dopiskiem ,,Oko 2", do 10 11 1997.




Koniec Legend

Skoriczy! sig rok, a wraz z nim wydawnic-
two Zysk i S-ka szezesliwie ukoriczylo polskie
wydanic Legend Margaret Weis i Tracy Hick-
mang, wypuszezajge na rynek Probe bliznia-
kéw. Chyba wszyscy pamigtamy zakoriczenie

pierwszego tomu — Raistlin rzuca potezne za-

klecie i otwiera portal; w tym samym momen-
cie Caramon korzysta z magicznego urzidze-
nia, pozwalajacego podrézowaé w czasie. Na-
stepuje cod, co mezna by nazwad |interferen-
cjg Fal magicznych”, a co prowadzi do straszli-
wego wybuchu, pustoszgcego cata okolice.
Jednak Raistlin zdolal przetrwaé — przenidst
sie do Ortchlani, by tam, wraz z Crysaniz. rzu-
ci¢ wyzwanie polgmnej bogini zta — Takhisis.
Ale takze Caramon wraz z Tasselhoffem zdo-
fali unikngé zaglady — magiczne urzgdzenie
przeniosio ich tuk w czasie, jak i przestrzeni
i pozwolilo odkryé preyszlo§é. Niczbyt pickng
przyszlo§é. ..

Tymezasem (jesli mozna méwié ,lym-
czasem” w odniesieniu do podrézy w cza-
sie) Tanis przybywa do Palanthas i spoty-
ka si¢ z Dalamarem i Elistanem, a pGzniej
z Guntharem Uth Wistanem. Cala czawdr-
ka jest zaniepokojona wiesciami, jakie do
nich dotarty. Nie do$é, ze Raistlin jest bli-
ski zwycigstwa, to jeszcze Kiliara wraz
z Lordem Sothem przygotowujg sie do
natarcia. ..

Wydawatoby sig, ze ostatni tom cy-
klu winien byé ukoronowaniem catoéci,
jakim$ fajnym, ciekawym podsumowa-
niem. Niestety, w tym przypadku tak nie
jest. Zakoficzenie okazuje sie sztampo-
we 1 tatwo przewidywalne, a niektdre
fragmenty wydaja si¢ wrecz nielogicz-
ne. Niemniej ksigzke czyta sig szybko
i z zainteresowaniem. Jest sprawnie na-
pisana i dosy¢ dobrze przettumaczona —
typowe zaréwno dla TSRu, jak i dla
wydawnictwa Zysk i S-ka. Po przeczy-
taniu calodci rodzi si¢ tylko jedno pyta-
nie: czy jest cigg dalszy? Odpowiedz
brzmi: tak, ale czy kiedykolwick pojawi
si¢ po polsku?
Budzik
Legendy, tom 3: Proba bliZzniakéw; na-
pisali: Margaret Weis i Tracy Hickman,
tytut oryginatu: Test of the Twins; prze-
ktad: Dorcta Zywno; wydawnictwo Zysk
i S-ka; cena: 15,90 z1.

Wieza bez korica

Na rynku pojawit sig juz trzeci tom cy-
klu Ksiggi Szkartainego Stoiica. W ten
sposéb potowa drogi juz za nami i powo-
li zblizamy si¢ do korica epickiej opowie-
§ci o zmaganiach wyzwolonych niewolni-
kéw z otaczajacych ich §wiatem. W Wiezy
Poczqtku pierwszoplanowy postacig staje
si¢ Sadira — ,czarownica” (jak pisze tlu-
macz), ktéra zdobywa coraz wigkszg po-
tege. Czarodziejka chee ochroni¢ wolne
miasto Tyr przed Smokiem, ktéry zamie-
rza odebraé swojg daning — zycie tysigca
niewolnikéw. W tym celu musi udaé sig
do Wiezy Poczatku, gdzie zdobedzie moc,
o kidrej nie $nito si¢ zadnemu (no, moze
poza krélami-magami) mieszkaricowi
Athasu. Po drodze pomajc swa ,.zaginio-

;;' mdz.u'l@, J.dobywa i traci przyjacidl,
wu.u,z.y i czarije — muymi a}{)v'v} robi to,
co przystoi kazdemu bohaterowi ksigzek
heroic fantasy.

Dzielo z pewnoécig nie nalezy do am-
bitnych i nie obfituje w zaskakujgce po-
mysly. Widaé spadek jakoéci w stosunku
do tomu drugiego, a nawet pierwszego.
Akcja ciggnie sig niczym guma do 2ucia,
a zaskakujgce zakoriczenie mozna przewi-
dzie¢ gdzies w polowie ksigzki. Coz, zo-
baczymy co bedzie dalej.

Thumaczenie nalezy do udanych co
oznacza, ze ksu}zk(: da si¢ czytaé nie za-
siana\ng kazdym zdaniem.




Pojawia si¢ tylko jeden zgrzyt, a miano-
wicie niedawni ,,wichrzyciele” stali si¢
teraz ,,profanami”. Co prawda nie potra-
fic poda¢é zadnego naprawdg dobrego
thumaczenia wyrazu ,defiler”, ale ani
jedna wersja, ani druga nic przypadty mi
do gustu — nie kojarzg si¢ najlepiej. Oso-
bifcie proponowatbym ,plugawcow™ -
od tego, ze plugawig wszelkg ziemig.

Podsumowujac, ksiazka nie nalezy do
udanych produkeji firmy TSR. Z pewno-
§cig jest nic lada gratky dla mito-
énikéw Athasu, ale poza tym nie
nalezy jej poleca¢ nikomu.

malkontent

Ksiegi Szkarfatnego Stoiica,
tom 3: Wieia poczgtku; napisal:
Troy Denning; tytul oryginalu:
The Amber Enchantress; przeklad:
Janusz Ochab; wydawnictwo Am-
ber; cena: 16,40 zl.

Wyrocznia bez sensu

Juz tak jest, ze po trzy naste-
puje cztery, nic wige dziwnego,
ze po trzecim tomic Ksigg Szkar-
tarnego Stoiica pojawit sig tom
czwarty. I, niestely, jak to zwykle
bywa z cyklami, nastapil dalszy
spadek jako$ci. Tym razem gitow-
nym bohaterem (co fatwo przewi-
dzie¢ czytajac tom trzeci) staje
sig Agis, ktéry §ciga nic mnicj
waznego Tithiana. Ten ostatni
(jak pamigtamy - wladca Tyru)
wyrusza w poszukiwaniu Ciem-
nej Soczewki (sic!) — polgznego
artefaktu, ktéry pozwoli mu sta-
wi¢ czoto smokowi i zdoby¢ wia-
dze¢ nad calym Athasem (a przy-
najmniej tak si¢ wydaje dwulico-
wemu krélowi). W tym jakze

2o Pf%‘dsmwvﬁ I?;,x A et
szkodzié Agis, ktory! ‘.f.g;ﬁ po%taww
Tithiana przed sgdem zafapad ha wioske
krasnoludéw. Po drodze obaj trafiajg na
wyspe Lybdos, zamieszkaty przez réino-
rakie olbrzymy i majg strasznie duzo r6z-
norakich, beznadziejnych przygod.

Do najwigkszych glupot tomu nalezy
bez watpienia pomys! dotyczacy barandw
zyjacych na wyspie otoczonej morzem py-
lu, na kt6rej nic ma zadnej roélinnosei. Juz
sobie wyobrazam te welniane barany spie-
czone storicem DarkSuna! Réwnic glupia
wydajc si¢ kultura olbrzyméw (zwanych

co ].u.v'v'is‘:ﬁ ¢zas gigantami). Na temat akcji

nie bede si¢ wypowiadal — jeszcze ktoé po-
stanowi przeczytaé i bedzie mial pretensje,
ze opisatem co sig¢ dzieje. Powiem tylko,
ze moze usatysfakcjonowaé jedynie nie-
zbyt rozgamigtego dziesigciolatka.
Niestety, nawet strona edytorska dziela
wola o pomste do nieba (co nie jest typo-
we dla Amberu). Szezegdlnie rozbawito
mnie ttumaczenie Champions of Rajaat -
Szermierze Raajata, co jest o tyle dziwne,
ze znaczjca ich wigkszo§¢ byla magami
(sic!). Kolejnym cickawym pomystem
jest Ciemna Soczewka, Ktdra nie powiem
z czym mi si¢ kojarzy, ale z niczym przy-
jemnym. Na dodatek kilka razy w tekécie
pojawiajy si¢ powlérzone zdania, ludziez
ucigte zdania — czyzby nie byto korekty?
Jasiu
Ksiegi Szkartatnego Slonica, tom 4.
Wyrocznia z obsydianu; napisat: Troy
Denning; tytul oryginatu: The Obsidian
Oracle; przektad: Jacek Kozerski; wy-
dawnictwo Amber; cena: 16,40 z1.
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Na pocziytku sierpnia 1996 roku PAP
podata, iz ,.brazylijski szaman Don Pedro
(...) oferuje swoje szamanskie umiej¢tno-
éci (...} za poSrednictwem Internetu”™. Eg-
czy¢ si¢ z nim mozna trzy razy w 1ygo-
dniu. Don Pedro przesyta wowczas uzdro-
wicielsky energi¢ lgczami komputerowy-
mi via satelita, niczym Anatolij Kaszpi-
rowski czy Zbyszek Nowak przez telewi-
zory. Polaczywszy si¢ 2z Don Pedrem - ko-
niecznie na 20 minut — nalezy ,,umie$cié
lewa dlof na ekranie monitora, a prawg na
wysokoéei splotu stonecznego”. Opinie co
do skutecznosci bio-oddziatywania przez
Internet sy skrajne, rowniez wérdd prole-
sjonalnych bioenergoterapeutéw.

Andrzej Tokarczyk w swej pracy ,Reli-
gie wspblczesnego $wiata”, podaje, iz poli-
nezyjskg ,,mana” okredli¢ mozna jako ,site
niezalezna od nosicicla, sile, ktorg mozna
przenosi¢ z jednego obieklu na inny. Ludzie
zabiegajq nicustannic o pozyskanic jak naj-
wickszej ilogei many; boja sig tez jg utracic.
Stad (...) zakaz stykania si¢ z tymi, Ktorzy 1¢
elektryczno§é” zabicrajy. Gwaltowny od-
ptyw many moze by¢ bowiem niebezpiecz-
ny i szkodliwy™. Brazylisjki Don Pedro
owg ,mana”, czy leZ ,bioenergiy”, jok wi-
da¢ szafuje rozrzutnie, ale w dobrym celu.

LHAtlanci (L) odkryli stawng site psy-
chiczng, zwang przez jedng vril, przez He-
brajczykéw aur, przez Induséw Akasa,
przez alchemistow eter, przez wspolcze-
snych astral” — pisat Michael Manzi w wy-
danej przed stuleciem pracy ,Tajemnice
Atantydy”. Ow wzmiankowany ,vril”

Atlantéw wydaje si¢ byé tozsamy 2 poline-
zyjsky ,amanyg” czy JDbioenergia”. Co do igj
ostatniej nalezy podkreéli¢, iz nie slanowi
ona jakicj$ hipotetycznej i wczarodziejskie]”
sity —o czym tak do znudzenia usitujg prze-
konywaé rozliczni ignoranci. Badania pro-
wadzone na przelomie lat 1994/95 przez 7¢-
spot naukowcdw pod kierownictwem pro-
fesora Alberta Poppa z Instytutu Biofizyki
w Kaiserslautern (Niemey), wykazaly, ze
bioenergia jest fizycznie mierzalna i jak naj-
bardziej oddzialywuje na otoczenic. £40-
wocowato to miedzy innymi w Rzeczypo-
spolite] wyduniem ustawy (lipice 1996),
w ktdrej bioenergoterapig uznaje si¢ oficjal-
nic za legalnie uprawiany zawdd. Tuk 10
nam si¢ z dnia na dzien $wial zmienia. jak
i 1o, co w nim za naukowe™ jest uwazane.
Moze wige uzdrawiajgca moc Don Pedra
reeczywiscie plynie Interneterm?

Wroémy do pracy Manziego, gdzie po-
dane sq liczne i intrygujgce zastosowania si-
ty ,vrila” (bioenergii?) przez Atlantdw.
Dzicki niej potrafili przeksztalcaé metale
i leczyé choroby. Postugiwali si¢ nig jako
(...} $rodkiem powodujgeym rozwdj dzikich
ro§lin i pewnych gatunkéw zwicrzgeych
{...). Atlanci (...) posiadali (...} okrety Zaglo-
we i mechaniczne, poruszane vrilem (...).
Sile napedows stanowil vril skondensowa-
ny w akumulatorze.” Do swoistego maga-
zynowaia bioenergii i wykorzystywania
jej w okreslonych, nader fizycznych celach,
ludzkoé¢ podchodzita wiclokrotnie. Na
przyklad niejaki John M. Spear, medium ze
Stanéw Zjednoczonych, na jednym z sean-
séw spirytystycznych w roku 1854, nawia-
zal kontakt z jakimi§ ,.duchowymi™ istota-
mi. Byly te (Spear nazwal je | electrizers™)
zaproponowaty Amerykanowi, ze chetnie
objawiy ludzkodei tajemnice zasady zycia.
Spear propozycje ¢ prayjal. Zgodnic z za-
sadami ,elektryzujacych’™ wynajgl brygade
mechanikéw, ta za$ skonstruowata (podiug
wskazowek ,elekiryzujyeyeh™) specjali-
styczne urzgdzenie z ,miedzi i cynku”,
ktére mialo by¢ napedzanc ,,energiy ducho-
wiq”. Dzialania Speara okazaty si¢ jednak
nieskuteczne. Pomimo podigczenia do tej
machiny medium wskazanego przez ,.clec-
trizers” — kobiety wywolujjeej w swym cie-
le b6le porodowe za pomocy autosugestii —
do wyemitowania ,.energii duchowe;j” (bio-
energii?) nie doszlo. Urzadzenie z braku te-
20 napedu nic zadzialato, do tego jeszcze

b

Energia w
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kontakt z ,.clektryzujgcymi” zostal ostatecz-
nie zerwany. le wyszia na tym nie tylko
ludzkoéé, ale i sam John M. Spencer — mu-
siat zaplacié niematy sumke za malerialy
i robocizng.

Ludy, ktérym obea jest europejska ob-
sesja technologicznego rozwoju, zwykty
magazynowac i przekazywac ,bioenergi¢”
w ,urzadzeniach tradycyjnych” w formie,
jak teziz klasycznych surowedw wykona-
nych. Na przyktad szamani z pétnocnego
wybrzeza  Pacyliku,
zajmujacy sig uzdra-
wianiem ludzi do-
tknigtych oddziaty-
waniem ,zlych du-
chéw™, uzywajy ma-
tych cylindrow rzez-
bionych z drewna lub
z kodei. Przedmioty te
(whagciwie urzadze-
nia), sg ,wabikami
dusz”, jak okresla je
antropolog  Claude
Levi-Strauss. Umoz-
liwiajg one szamano-
wi wyekstrahowanic
ludzkie] duszy-jazni
7 ciala chorego, na-
stepnie uleczenie jej
i ponowne umiesz-
czenic woorganizmic.

Kij zwykle ma
dwa konce — tak jest
tez ze stosowaniem
cnergii Lmagicz-
nych”, wtym i ,,bioe-
nergii”. Christopher
Fowler w swojej po-
wiedci ,.Runy”, uka-
je  destrukeyjng
MOC energii | Zapisa-
nej” w komputero-
WYM  Oprogramowi-
niu i masowo oddzia-
tywujgcej na ludzi
poprzez. emisje pro-
gramow  telewizyj-
nych i... kody pasko-
we na towarach w su-
permarketach (uwa-
zajcie 1d-
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..utwur/ oczw podnuw‘l“
demony, twory Swojego umyshu. Ty
zem jednak nie zobaczy! zadnepl’
wego, pogariskiego  béstwa
iskrzgee obwody, kidre przewodz
niczne impulsy. Plytki i transformatory ru-
1 szyly (...). jakby stanowily czlonki zywej
\ istoty. (...) Przecigzone obwody runiczne-
\ go systemu komputerowego rozgrzaty sie
| do bialogci; w fontannie iskier dokonala
si¢ elektryezna egzekucja™. Nim to kom-
| puterowe imperium zta upadlo, wicle os6b
{ przyplacilo zyciem manipulacje ich poten-
cjalem bioenergetycznyni, jak tez psychi-
ka. Metody nie posiadajgce
zwigzkow 2 literatury (czyli fikejg), bywa-
ja réwnie zabdjeze.

Wzmiankowany kij. juz czysto lizyczny,
bywa uzywany na przyktad przez Kahu-
now, do likwidowania osdb lamigeych
$wigte (dla Kahundw) zasady. Patyk zosta-
je natadowany przez Kahuna energig, wy-
celowany w skazanca, nasiepnie energia zo-
staje , wystrzelona™, a delikwent wkréice po
tym umicra. Podobnie rzecz si¢ ma wéréd
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aus r.|hj§kich aborygenéw. J
vill Drudy (,.bmm.uunuﬂ)“, o orgclycz
Wyroki” wykonywane sg przez rdmnnych
stralijezykéw  w o nastepujacy  sposab:
zatownicy wiedzy, jak ,za$piewaé” ko-
go§ na $mier€ i ,skicrowaé kos€” - jest to
rodzaj magii projekeyjnej, w ktdrej skiero-
wuje si¢ na ofiarg ko$¢ kangura”. Tak wige
destrukeyjng dla cztowieka energie mozna
zawrzed zardwno w , kodci” komputerowe;j,
jak i w tej pochodzgcej od zwierzaka! Ri-
chard Lazarus opisuje takie wykonanie wy-
roku przez aborygendw nader plastycznie
i sensacyjnym tonem: ,natadowane rytual-
nic koéci do zabijania, czyli kundela - to
zwykle kosei udowe wiclkich jaszczurek,
kanguréw lub emu (...). Majg od szeéciu do
dziewigciu cali dtugofei, sa zaostrzone na
jednym koncu i gladko zastrugane. Malun-
guwa (aborygenski szaman — przyp. T.O.)
utwardza je w ogniu z wegla drzewnego, tg-
py koniec owija ludzkim wlosem, a nast¢p-
nie laduje je wiasng energig psychiczng.
Przygotowane tak narzedzie przekazywane
jest kurdeitcha, plemiennym rytualnym za-
bdjcom. (...) Kurdeitcha, dziatajgcy w dwu,
trzyosobowych zespotach, (gdy) osaczg
swy ofiarg, zblizajg si¢ do niej na jakie§
pigtnascie stdp™. Ten, ktdry trzyma kundele,
LdZzga nig w strong ofiary™, niejako wystrze-
liwujac energie. Wedhug aborygenéw jest to
metoda radykalna i bezdyskusyjnic sku-
tecrna. Enologowie odnotowali przypadki
uzycia kundeli i zwigzane z tym zgony, do
ktorych wedhug medycyny akademickiej
dojéé nic powinno — zmarli byli absolutnie
zdrowi (za Zycia).

Oprécz  energetycznych strzelanin,
znane jest tez podkladanie bioenergetycz.-
nych min. Jak w ,,Zlotej gat¢zi” podaje Ja-
mes G. Frazer ,,u Bagandéw znachor lepi
z gliny figurke chorego. Nast¢pnic krew-
ny chorego pociera figurke o cialo pacjen-
ta i zakopuje ja na drodze lub ukrywa
w trawic przydroznej. Choroba przejdzic
na picrwszy osobg, ktdra stapnie na zako-
pung figurke, wzglednie przejdzie obok
niej”. Negatywna bioenergia zostaje tu
przeniesiona do urzgdzenia (figurki z gli-
ny) i w nim zmagazynowana jak w aku-
mulatorze. Dzialanie takie uwazano za
skuteczne — ,,zla” energia opuszczajgc re-
zerwuar musiala trafié celnie. Jak bowiem
wyjasnia Frazer ,postugiwanie si¢ wize-
runkiem do takich celéw stanowito po-
wazne przestepsiwo. Osobe schwytang na
zakopywaniu figurki na drodze publicznej
czekata kara $mierci”.

Igranic z bioenergoterapiy, jak juz
wspomnialem, przypomina przystowiowy
kij o dwadch koncach. Pozostaje tylko
mieé nadzieje, ze koniec ,dobry” jest
grubszy od ,zlego™. Z kolei, jak twierdzi
Fowler w ,Runach™ ,Lepszy diabel,
kitdrego znasz... niz nicznany!” Styd za-
pewne wigksza nicufno$¢ wobec bioener-
gii z Internetu, niz tej emitowanej bezpo-
drednio przez uzdrowicicla, czy magazy-
nowanej w lalizmanach.
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pulamiejszych gier RPG w Wiclkiej Bry-

- taniii. Opublikowat jy niezalezny magazyn
Arcane, opierajyc sic na wynikach prze-

prowadzonej przez siebie ankiety. Oto '
Wf(_ 1 : S
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Star Wars; The RPG
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 Mistrz Magii” jest filmem nietuzinko-
wynm, _ -
Historia jego wzlotow 1 upadkow  jest
kr6lka: Clive Darker zamierzal zrealizowad

AL

CZATTY Tt

dziclo ambime, fgczgee horror 2 4
kryminatem, a przy tym dotykajace kwesti
p:;wmc:lj:]cych w calej jego [\L'(’]TC'?,O..'&L"IZ ma-
gii, religii, paktu ze Zlym. Sam napisat sce-
nariusz, oparly na motywach wlasnego opo-
wiadania pt. ,Oslatnia sztuczka”, a nastepnie
wyszukal ludzi, kiérzy byliby w stanie prze-
micni¢ jego wizje w material ilmowy. Prace
rwaly ponad osiem miesigcy.

Jednak pierwolna wersja byla, wedlug
widzOw, za dluga, za wicle w niej bylo seksu
i dialogéw roztrzasajacych filozoficzne kwe-
stie. Wytwdmia United Atrists, niezadowolo-
na z opinii zglaszanych na prébnych poka-
zach, zarzqdzila skr6eenie i przemontowanie
catodei, co spowodowalo kilkumiesigezne
opdZnienie premicry. Kiedy film wreszcie
trafil do amerykanskich kin, okazalo sig, 7e
dla zwyklej publicznosei Mistrz Magii” jest
7a malo ambitny, za dla widzéw horroréw
za bardzo. [ jedni, i drudzy zgodnie natomiast
orzekli, ze jest zbyt dziwacrmy. Zamiast
spodziewanego sukcesu - katastrofa w kasic.
Poza Stanami nicwicle krajow zdecydowalo
si¢ na kinowg dystrybucje filmu. Brytyjezycy
od razu wypuseili go na kasetach wideo, za
lo w pierwotnej wersji. Do Polski dotarta tyl-
ko okrojona wersja amerykariska.

Pierwsze sceny pokazujy Swanna (Kevin
1. O'Connor) przybywajgcego do polozonej
na pustkowiu siedziby sekty, kt6rej przywéd-
ca Nix (Daniel von Bergen) wigzi w podzie-
miach maly dziewezynke. Swann, do nie-
dawna vezen Nixa, wystepuje otwarcie prze-
ciwko mistrzowi. Odbija niedosziy ofiarg,
a samego Nixa unieszkodliwia, zakiadajge
mu na glowe dziwne metalowe urzgdzenie,

Trzynascie lat pdiniej. Do detektywa
Harry'ego D' Amoura (w tej roli Scott Baku-
la, znany u nas m.in. 2 serialu wZagubiony
W czasie™), kiéry mial juz wezedniej kontakt
z silami nadnaturalnymi, zglasza sie zona
S*.viu‘.f"i._<ab;iwiajqca Si¢ 0 jego zycic. | rze-
czywidcie ~ podezas kolejnego pokazu
(Swann jest wzigtym iluzjonisty) mag ginic
przebity spadajgeymi mieczami, Od tego
monu.:n.lu z:llcz}_lnu sig wyscig D' Amoura
zlc:zcmc_]@u Nixa, kiérzy weigz nie porzu-
cili nadziei na \f’sklzcs:acnic SWego mistrza,
oy e pusmé‘ rc\?f tanskl(:] litera-
wa, czlowicka prmd?icﬁr?c : nc‘g.o-detckty_
determinacjy preez. 613;‘2'1'%0 & POPAIR
kKlamstw, toczgce 0. nie ‘JEIIC)' 88 eyt

\ s ACCRO nieustanng walke ze
$wiatem o wszystko co ma - o wlasii 3
Harry D’ Amour,nj 107ni.. 86" n;
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Dariusz Zientalak, jr

niezliczonej liczby swoich kolegéw zamje.
szkujacych strony powiedci kryminalnycp
(wigcznie ze sklonnosciy do naduzywania
alkoholu), podobnie jak oni drazy rzeczywi-
stoé¢ w poszukiwaniu prawdy, a prawda jest
taka. Ze to, co brano za kuglarskie sztuezki
Swanna, bylo autentycznyg magia, za$ to co
magiy jest bezsprzecznie (czyli $mier¢),
w wykonaniuv Wielkiego Huzjonisty bylo ko-
lejng sztuczky.

Prébujycy zmyli¢ pogon Swann przypo.
mina Josepha Whitcheada, postaé z , Potp.
piciiczej gry”, debiutanckie] powicéci Bar-
kera, osobnika probujycego wymigaé sie od
splacenia dlugu demonicznemu Ostatniemu
Europejezykowi. Obaj, Whitehead i Swann,
probujy wykpic si¢ z zawartego wezeéniej
ukladu, obaj tez zmuszeni s3, whrew swojej
woli, stawi¢ czolo przesztodei i ponieéé kon-
sekwencje popetnionych bleddw.

Niestety, fubuta filmu nie udZwigngla ta-
kicgo ladunku intelektualnego. Rozdzierany
pomigdzy swoimi ambicjami a zobowigza-
niami wobec producenta, ktéry cheial mieé
pelen akeji horror, Barker prébuje pozenié
wodg z ogniem metody: frochg tego, troche
tamtego. Dodatkowo utrudnia sobie robote
zapeiniajye ckran nic nie znaczgeymi ele-
mentami. Przykladem tego rodzaju ozdobni-
kow sy przebitki ze spotkania D'Amoura
z demonem na Wyckoff Street — w opowia-
daniu motywujgce up6ér D’ Amoura, w filmie
nic majg tej sity. W innej scenie ogladamy
tajemniczy tatuaz na plecach detektywa. Za-
pytany o jego pachodzenie, Barker miat tyl-
ko odpowicdzicé: ,,A skad, do cholery, mam
wiedzieé, 1o tylko tatuaz”,

Wydarzenia nastepujy szybko, nawet za
szybko. Zwlaszeza w drugicj polowie filmu
wyTaznie widaé miejsca, gdzie dokonano
skr6t6w — fabula rwie sie tak, ze widz traci
mozliwo$¢ identyfikacji z bohaterami
i w efekcie scena finatowa (zreszty rozezaro-
Wujgea, pomimo nadania jej apokaliptyczne-
80 charakteru), nie wywoluje wasciwie 2ad-
nych emocji.

Pomimo tych bledéw., ,Mistrz Magii”
pozostaje jednym z najorygin:l]ni(:jsl)"?h
horroréw ostatnich lat i, podobnic jak pe-
przednic dziela Barkera - , Hellraiser” i JNi-
ghtbreed”, pozytywnic wyréznia sig z (€g0:
€0 oferujy nam hollywoodzcy sprzedawey
grozy. [ podobnie jak ,Hellraiser” i ,Night
breed”, poni6st komercyjng kleske.

. No 6z, byé moze, powtarzam, byé mo-
zc.kwidznwic zapemiajgcy kinowe sale 0¢Z€-
kujy od horroru innego, niz metafizyczny,
rodzaju dreszezy, I, byé moze, maniak z sic-
kiery, goniacy za piszczgeymi nastolatkamb,
PO prostu lepiej zaspokaja te oczekiwania-
" Niewesolsi 10 konklyzjs " SR
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Niewiele jest gier Komputerowych,
ktére staja sie tematem ozywionych roz-
méw i dyskusji, zaréwno tych ,normal-
nych®, jak i internetowych, jeszeze zanim
pojawia sie na rynku. ,Daggerfall” z pew-
nofcia nalezy do tej nielicznej rodzinki.
Ogromna reklama producenta, czyli ame-
rykanskiej firmy Bethesda, oraz posucha
na rolplejowym rynku spowodowaly, iz
.Daggerfall” byt i jest gra skazang na przy-
gniatajgcy sukces, Bethesda o przeszio
miesiac musiala op6Zni¢ Swiatowy debiut
tytulu z uwagi na fakt, iz nie nadgzano
z tloczeniem zamdéwionych juz krazkow.

Inna sprawa jest jednak finansowy
sukces producenta (nas obchodzacy jedy-
nie w znikomym stopniu), inna zas saty-
sfakcja graczy. Czasami produkt reklamo-
wany bez umiaru spotyka si¢ z chtodnym
przyjeciem czefci publieznodci (vide
Quake"). , Daggerfall” mozna natomiast
nazwaé programem co najmniej kontro-
wersyjnym. Zdazy! on, co prawda, zosta¢
juz ochrzczony mianem ,Bugerfalla”
(od stowa ,,bug* oznaczajacego bledy
popelnione przez programistéw, rzutujace
na jako$¢ programu, powodujace ,,wiesza-
nie si¢" komputera itp.), ale jednoczesnie
Internet pelen jest dyskusji dotyczaeych

tej gry, istnieje tez kilkanascie site Gw Wi=
tacznie jej poSwieconych.

sDaggerfall” jest najbardziej ambitng
i najwiekszq produkcja w historit kompute-
rowych gier role-play. Jego poprzednikem

byla ,,Arena”, ktéra zebrata na Swiecie ra-
czei slabe naty (chol zaznaczono, 17 Wpra-
wadzila na rynek nowg jako$¢). Teraz auto-
rzy z Bethesdy postanowili naprawi¢ stare

bledy. I czesciowo im sig to udalo.

Kraina, znana jako Tamriel, podzielo-
na jest na kilkadziesiat prowincji rzqdzo-
nych przez wiladcow podlegtych Cesarzo-

wi. Otrzymujemy misje, polegajaca na

zbadaniu sprawy $mierci kréla tytulowe-
go , Daggerfall’. W trakcie penetrowania
§wiata mozemy odwiedzi¢ przeszio tysigc
miast i miasteczek (1) oraz przeszio tysigc
lochéw, wiez i ruin. Kazde miasto sktada
sie z kilkunastu do kilkuset doméw, Swia-
tyn, sklepéw, gildii i tawern. Nie popada-
jac w eufori¢ trzeba trzezwo zauwazyc, iz
zar6wno miasta, jak i lochy budowane sg
z pewnych gotowych elementéw. Dlate-
go, zwiedziwszy kilka czy Kilkanascie
podziemi, mozemy 2z do§¢ duza pewno-
§cig poruszad si¢ po kolejnych obszarach.
Po raz pierwszy na taka skale wprowadzo-
no w komputerowym role-play wielopo-
ziomowe podziemia, w ktérych przejscie
z poziomu na poziom jest absolutnie ptyn-
ne. Mamy wiec ciagnace sie setkami me-
tréw chodniki prowadzace raz w gore, 1az
w dot, cale systemy schodow, zapadni,
obszary zalane wodg. Orientacja w tym
naprawde skomplikowanym terenie gra-

czom poczatkujacym moze wydac sie po-

prostu niemozliwa, ale autorzy postarali
si¢ o bardzo starannie zrealizowany sy-
stem automapowania. Mimo, wszystko
jednak zgubic sie jest catkiem fatwo.

W ,,Daggerfall” sterujemy jednym bo-

haterem i nie maanozliwoselani RIcow i-
nia druzyny, ani Kompletowania jej na
péZniejszym ctapie gry. Nasz heros okre-
§lony jest za pomoca o§miu cech (sita, in-
teligencija, zreeznosé, osobowose, sita wo-
li, szybkos¢, szezescie, wytrzymatosc)
oraz kilkudziesieciu umiejetnosel (postu-
giwanie sie poszczeg6lnymi typami broni
i magii, znajomos¢ obeych jezykow itp.).
Umiejetno$ci bohatera zwiekszaja si¢
w miarg penctrowania §wiata (czeste uzy-
wanie ich w trakcie gry, szkolenie u trene-
réw), natomiast warto$¢é cech mozemy
podnosié¢ przy uzyskiwaniu kolejnyeh po=
ziomow doswiadezenia. Przy wyborze

g
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bohatera decydujemy o jego rasie (orygi-
nalny system tworcow gry) i profesji (kil-
kadziesiat do wybor). Mozemy jednak
stworzyé wiasna profesje, ustalajac war-
to§¢ cech i umiejetnosci herosa, a nawet

decydujac o jego specjalnych zaletach
i wadach. Moga by¢ nimi np. zwiekszona
moc magiczna, zdolnosé szybkiego zdro-

wienia, super-przeszkolenie w danym ro-

dzaju broni (w wypadku zalet) czy nie- -

mozno§¢ regenerowania punkiow czarow,
lek przed pewnymi gatunkami potworow,
niemozno$¢ korzystania z niektérych bro-
ni (w wypadku wad).

Bohater ma do spetnienia pewnq pierw-
szoplanowa misje, ale liczba misji po-
mniejszych (czyli tzw. subquestéw) idzie

W EGiEeNasAeras mozendleze. GousuEE:

z trzech gildii (magow, wojownikow, ryces
rzy) i byé wyznawea jednej z kilkunastu re=
ligii. Uezestniczenie w zyeiu gildii taczy
sie zaréwno z prawami (Kupowanie i (wo-
rzenie czaréw oraz magicznych przedmio-
t6w, specjalistyczne szkolenie, znizKi itp.),




jak i z obowiazkami. Aby osiagnaé wysoki
status (w kazdej gildii istnieje osiem stopni
okreslajacych range naszego bohatera), na-
lezy wypelni€ co najmniej Kilkadziesiat
zlecen oraz mie¢ odpowiednio wysokie
umiejetnosci waiki czy czarowania (w za-
leznosci od rodzaju gildii).

Zycie, niestety, kosztuje. Dobra bron
1 pancerze, silne czary, magiczne przed-
mioty skladaja sie na niebagatelne wydat-
ki. Nasz bohater moze zarabiaC przede
wszystkim sprzedajac zrabowane w lo-
chach przedmioty (za wykonanie zlecen
dostaje si¢ tez zwykle pewna nagrode, ale
najezesciej malo wartosciowa).

Ale ,.Daggerfall” to nie tylko symulacja
zycia wojownika czy maga, Nasze zadanie
nie polega na szwendaniu sie po labiryn-
tach, thuczeniu hord potworéw i zarabianiu
pienigdzy, Oczywiscie milo patrzeé, jak
nasz bohater czy bohaterka przywdziewa
coraz to nowe, solidniejsze zbroje, a w tap-
kach trzyma coraz polezniejsze §miercio-
nosne narzedzia. Ale przede wszystkim
musimy rozwikla¢ dworska intryge,
a proba zbadania wszystkich §ladéw zaj-
mie nam Sporo czasu i bedzie kosztowaé

mnostwo wysitku, Nasz heros odwiedzi
liczne krélewskie dwory (w tym trzy naj-
wazniejszych rodéw Wayrest, Daggerfall
1 Sentinel) i, wykonujae zlecenia ich
cztonkéw, bedzie odkrywaé coraz to nowe

e e i 1 T
LTagllichly Unladalini.

wDaggerfall” to zabawa dla 0s6b maja-
cych mnéstwo wolnego czasu. To gra nie
na pieé czy pigtdziesigt wieczoréw, a ra-
czej na pigcset (jezeli nawet przesadzam,
to nie tak bardzo). W pewnym momencie
zabawa chyba jednak staje si¢ troche
nuzgca. Szezgtkowe interakcje bohatera
Z olaczajacym go Swiatem (fatalnie zreali-

k. Z gotowych 1 po-
16w, mnozone do

znudzenia zadania podebnego typu to
z pewnoscig podstawowe wady te] gry
Osobom przyzwyczajonyim <.Jo ucz_esl;n-
czenia w ,,prawdziwych” HC:\'J;]Ch gier fa-
bularnych ,,Daggerfall” moze wy.duf';_ f:rg,
nudny i sztampowy, nie ma tu tej wiskry
Bozej", kt6ra odréznia prawdziwe mi-
strzostwo od sprawnej, lecz rzemieSlni-
czej roboty.

Jacek Piekara

The Elder Scrolls: Daggerfall. Bethesda 1996.

Brak polskiego dystrybutora.
Wymagania spregtowe; PC CD-ROM, 486 DX2

66 (polecany co najmniej PI120), uk‘. 250 MB
miejsca na dysku (Srednia instalacja), 8 MB

Pierwsza cze$é tej przygodowki we-
szta przebojem na rynek gier komputero-
wyeh. Scenariusz napisany na podstawie
stynnych ksigzek Terry’ego Pratchetta,
pigkna, rysowana grafika, dowcipne dia-
logi i znakomity podktad dzwiekowy —
dzigki tym cechom ,Discworld” przebit
sie blyskawieznie do czotéwki. Dwa lata
po wydaniu pierwszego epizodu do na-
szych tgk trafia druga czes¢ sagi.

Jak nietrudno sie domys§li¢, réwniez
w tej czgsci bohaterem jest Rincewind.
Poza tym, ze jest bardziej przepity, roztar-
gniony i ozdobiony spiczasta, ruda bréd-
kg, nic si¢ nie zmienit przez te dwa lata.
W dalszym ciagu posiada rzadka umiejet-
no$¢ doprowadzania do bialej goraczki
wszystkich swoich rozméwcéw. Na ane-
miczne barki naszego bohatera po raz ko-
lejny zwala si¢ odpowiedzialnosé za losy:
Swiata. Tym razem chodzi o sprawy zwia-
zane ze Smiercia. A raczej, moze powinie-
nem powiedzic¢, ze Smiercia, Gdy Smieré
wybierata sie na swoja codzienng prze-
Jazdzke wposzukiwaniu Kilkn dusz do 7a-
brania, nie Spodziewata sie, ze Spotka ja
przykra niespodzianka. Gdy ktusowata na
swoim  wierzchoweu' po przestworzach,
rozleglo sie wielkie bum i Smier¢ spadia.
Eksplozj¢ spowodowal Rincewind we
.wlasncj osobie, bedgey pod wplywem
1w stanie wskazujgeym. Od [ego momen-
tu w catym Krélestwie zaczely dzia¢ sig
dziwne rzeczy. Zadna dusza nie opuszcza-
la ciata po $mierci, a miasta zaludnily sie
na wpot Swiadomymi zombie, Gdy jedne-
80 7z czarodziejow Niewidzianego
Uniwersytetu (Unseen University) spotkal
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ten sam los, Rada postanowita dziatas
Wezwano Rincewinda...

Twoim zadaniem jest 0czywiscie wyija-
$nienie calej sprawy i doprowadzenie wszy-
stkiego do normy. Zabawe zaczynasz (1ak
jak w czedci pierwszej) W obrebie murdy
Uniwersytetu. Od samego poczatku towa-
rzyszy ci Bagaz, ezyli skrzynia na nézkach
chodzgca za bohaterem, w ktérej przecho-
wuje on wiekszoS¢ swych przedmiotdw,

Podobnie jak jej poprzedniczka, gra
posiada wspanialg grafike. Kolorows,
recznie rysowana, doskonale animowang,
Po prostu palee liza¢. Wszystko oczywi-
Scie w wysokiej rozdzielczos¢i. Od strony
graficznej nic ,,Discworldowi 2 zarzucié
nie mozna, to pewne. Posta¢ Rincewinda
jest wigksza niz poprzednio, porusza sie
z wigksza gracja (o ile w ogdle mozna
mowié o gracji w przypadku fajttapowate-
go czarodzieja). Duzy skok w jakosei gra-
fiki 'spowodowal, niestety, spore zwiek-
szenie wymagan gry w stosunku do czesei
pierwszej. Dopiero na Pentium z szybka
karta graficzng bedziecie mogli cieszy¢
si¢ nie zaki6conymi animacjami. Rowniez
czytnik CD powinien byé szybki (6x po-
winien wystarczyé). Na wolniejszych
Komputerach wyS§wietlana jest co dziesia-
ta'klatka, przez co filmiki rwa sie i sa lek-
Ko niezrozumiate. Ano céz, co§ za coS.
W obecnej chwili ,,Discworld 2" nalezy
do przygodéwek o najlepszej grafice
(w ,kategorii” rysowanych).

Podklad dzwigckowy réwniez jest bar-
dzo dobry. Muzyka moze specjalnie nie
urzeka, ale stanowi mite uzupetnienie ca-
tosSci. Znakomicie podiozone sg glosy lek-
torow (dialog pijanego Rincewindazmal-
Pa to majstersztyk). Mozna wiaezyé pod-
pisy, dzigki czemu fatwicj jest zrozumied,
€0 m6wia postacie. Albowiem pomimo do-
brej artykulacji dialogow czasami trudno




jest zrozumieé poszezegolne kwestie. Wy-
nika to z faktu, ze niektére osoby méwig
niewyrainie, slangiem lub w inny sposéb
Fmmm deniin e b dAarminmy anitn

Raieczq _]g:(.yr. \ZE0Ailic £ ZalozZeniom auts
oW oczywiscie).

..2ry pozostata réwnie prosta jak
W pierwsze) ezesci. Uniwersalny Kursor
pozwala wykonac¢ zadang czynnosé na do-
wolnym przedmiocie. Gdy klikniesz na po-
stacie, wySwietli sie menu z opcjami roz-
mowy. Spotkane osoby mozesz pytac
| 0 konkretne sprawy lub po prostu pogada¢
l % Z nimi na tematy ogolne. W tym drugim
przypadku zawsze masz do wyboru trzy
opeje. Jezeli uzyjesz ikony przedstawiaja-
I cej usta, Rincewind przeprowadzi rozmo-
| we .normalnie” (na tyle, na ile potrafi).
| Klikniecie na ikonie przedstawiajacej ma-
ske blazna na patyku spowoduje, iz Rince-
wind zaprezentuje swoj wisielezy humor,
przewaznie uzyskujac siarczysta Tiposte.
Za tego rodzaju teksty, rzucane na prawo
i lewo, z reguly nikt si¢ na serio nie obraza,
wigc nie musisz sig niczego obawiac. Wre-
szcie, kiedy klikniesz na ikonie przedsta-
wiajacej chmurke, Rincewind wyglosi
krotka mowke (monolog) przedstawiajaca
jego poglad na zaistniala sytuacje (prze-
waznie mowi, ze ma fo wszystko hmm...
gdzie$ i wolalby siedzie¢ i pic piwo niz
rozbijaé sie po $wiecie). To tyle, jezeli cho-
dzi o konwersacje, teraz wré6émy do
przedmiotow. Jest ich w grze sporo. Klika-
jac na przedmiocie mozesz go wziac,
ewentualnie poruszyC, przesungéitp., w za-
leznosei od sytuacji. Znalezione przedmio-
ty nosisz ze soba. Mozesz je tez wlozy¢ do
skrzynki, kiéra za toba tazi. Dostgp do rze-
czy niesionych przez Bagaz uzyskujesz na-
ciskajac prawy klawisz myszy lub klikajac
na skrzynce. [ to by bylo na tyle, jezeli cho-
| dzi o obstuge. Jest naprawde prosta. Aha,
ﬂ jeszceze jedno. Klawisz F1 stuzy do wiacza-
nia dodatkowego menu, pozwalajgcego
zmieni¢ ustawienia oraz zapisa¢ badZ od-

Cczylac stan gry.
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Pierwsza czesS¢ ,.Discworld” byla jedng
z najtrudniejszych przygoddwek: Podob-
no osoby, ktére samodzielnie ukonczyly
gre, da sig policzy¢ (na calym Swiecie!) na
palcach jednej reki... Podebnic rzecz sig
ma z drugg czescig gry. Zagadek jest spo-
ro i niektére sa naprawde wredne,

przedmmtow niemato, duzo dialogéw.
Tak wigc wymagana Jest Znajomosé an-
gielskiego oraz zacigeie do tego typu roz-
rywki. Jezeli szukasz efektownej, ale pro-
stej gry, to lepiej wez si¢ za jaka$ inng.
.Discworld 2" wymag‘a od gracza zaanga-
zowania umystowego i skupienia.

,Discworld
godowka, gléwnie ze wzgledu na znako-
mite dialogi oraz humor sytuacyjny. Cie-
kawa akcja, znakomita oprawa. Tak, to
zdecydowanie Jedna Z wazmqszych pro-
dukcji roku 1996 w dziedzinie gier przy-
godowych. Nie ma moze takiego rozma-
chu jak ,,Pandora Directive” lub ,,Gabriel
Knight 27, ale nie nalezy zapominac, e

jest to gra troche innego typu. Zdeeydo-
wanie warto ja zobaczy€, chocby po" o,_‘b_y._

obejrze¢ pickng grafike.
o .F-l'?og'ger
Discworld 2. Psygnosis 1996 :

Wymagania sprzetowe: PC CD-ROM. 486DX4

100 (polecany P133). 8 MB RAM

Swiat .,Mlght&Magw\ -pawuuen byc
znany kazdemu, kto interesuje si¢ kompu-
terowymi grami role-play. Pig€ czesci te-

¢o cvklu (plus dodatek™ zatytutowany

,.Swords of Xeen") zyskaly fimue New
World Computing zastuzong renome. Dla-
tego tez postanowiono stworzyC gre stra-
tegiczng nawigzujacy tytulem do znanej
serii role-play. Gra bardzo wyraznie czer-
pie z pomystu znanego ze starego progra-
mu ,King's Bounty” (dolqczonego zreszta
w formie bonusu do czeSci pierwszej
LHoM&M"). Juz Heroes of Might&Ma-
gic” zyskal uznanie graczy i Swiatowej
prasy, dlatego tez ukazala si¢ wersja pro-
gramu pod Win 95, wzbogacona o edytor
map i kilkana$cie scenariuszy. Teraz przy-
szed! czas na kontynuacje.

M

bardzo dobra przy-
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glganty, _1edn0ro7ce itp., itd.. Zadamem
acza jest podboj danej krainy (choé
w zalezno$ci od scenariusza moze to by¢:
zlikwidowanie konkremego 'Wrogiego bo-
atera, : zebranie ustalonej. sumy pienigdzy

od stopma trudnosct) pewnq ilo$é gotéw=
ki i surowcow mineralnych. Zadaniem
gracza jest rozbudowa potegi reprezentu-
jacego go herosa poprzez zdobyeie innych
miast, opanowanie kopalni, pokonanie
neutralnych potworow i w koﬁcu kompu-
terowych przeciwnikow.

Bohater jest niezwykle wairiym punk-
tem rozgrywki. Jedynie on moze prowa-
dzi¢ armig, kiorej sita w duzej mierze za-
lezy od jego cech i umiejetnosci. Bohater
jest okreslony za pomocg czterech podsta-
wowych cech (atak, obrona, wiedza i sita
magii) oraz moze naby¢ jedng z kilkuna-

= ' ~ stu umiejetnosci. Na poczatku gry dosta-
GRAVIEA: 92% DZWIEK: 2% ou(ntm' ss% I -

~ jemy jednego bohatera, w kazdej chwili
* Jjednak mozemy wynaja¢ (jezeli posiada-
my zamek) nastepnego. W ,.Heroes of
Mlght&Mag:c 2" mozemy W\hlcraé po-
miedzy sze§cioma profesjami bohaterow.
83 to: Czarodziej, Czarodziejka, Nekro-
manta, WiedZmiarz, Barbarzyrca i Rycerz,
Tak jak jest sze§¢ typow boiiuierow, iax
istnieje réwniez szes¢ typéw miast (Kazdy
.styl architektoniczny™ przyporzadkowis




' \ czary, mozna leit
2 pola bitwy. B

ny jest konkretnemu herosowi, reprezen-
tujgcemu graczy — zaréwno ludzkich, jak
i komputerowych - uczestniczgcych
w rozgrywee). Miasta réznig si¢ pomie-
dzy soba przede wszystkim innymi mozli-
wosciami kreowania wojsk. I tak np.
w miescic Rycerza wynaja¢ mozna piki-
nierow, lucznikéw albo paladynéw,
w mieScie Barbarzyncy orki, trolle czy
ogry, a w miescie Nekromanty wampiry,
zombie, mumie lub szKielety. Tworzenie
wartosciowych jednostek mozliwe jest,

_jednak jedynic dzigki odpowiedniej roz-
budowie miasta, €0 wymaga nakladéw

w zlocie i surowedeh mineralnych. Précz
wznoszenia gmachéw stuzacych nam do
zaciagu armii, w zamku mozemy wzmac-
nia¢ fortyfikacje oraz budowa¢ budynki
o specjalnym znaczeniu, np. podnoszace

miasto,

dochéd przyneszony przez
- Wzmacniajace morale stacjonujacej armii
czy jej szczescie w bitwie.

{

Predzej czy po6zniej dochodzi do
pierwszego starcia, zwykle z neutralnymi
potworami strzegacymi skarbow lub ko-
palni surowcow. Walka podzielona jest na
tury, a poszczegélne oddzialy wehodza do
bitwy zgodnie ze swa szybkoscig, Kazda
rasa jest doktadnie opisana podwzgledem
wartoci bojowej. Wiemy, | akg ma sitg
obrony i ataku, ile ma Punktéw Zycia oraz
ile ich moze odebraé przecm'mkow: zada-
jac ¢ios. Poza tym mamy szybkos¢ od-
dmgp (decyduje ona‘ Lin. 0 tym, na jaki
dystans bedzie si¢ on mogl poruszy¢
W cz_:;asle jednej ego szezedcie oraz
morale. W czasi  mozemy stosowaé
dda¢ armig badz uciec
@ toczy si¢ na planszy
(w ,,HoM&M.™ b (0 naprawde Sliczny
widok), klérq dli pSZC_] orientacji moze-
gy, W obitwie moze

uczesiniczyé po kazdej ze stron najwyzcj
pie¢ zgrupowar i jest (02 pewnoscig ogra-
niczenie sztuczne. Ale wielko§é zgrupo-
wania jest juz dowolna i mozemy WKro-
czy¢ do walkinawet 2 oddzialem KilKuty=

siecy paladynow.

Eksplorujae §w1at gry spotykamy wie-
le réznego rodzaju budowli i miejsc spe=
cjalnego znaczenia. Bgda to zarowno ko-
palnie, tartaki, mtyny i wiatraki, Jak i ma-
giczne studnie, kregi faerie, Swiatynie,
obozy najemnikéw, domy trener6w, an-
tyczne piramidy, cmentarze, teleporty czy
nawet sfinksy zadajace zagadKi.
skarbow, takich jak zloto czy zloza,-_‘
nych SUrowe6w, z.nguduemy réwniez zna-
leziska wyjatkowe czyli artefakty.
W ,HoM&M 2*
ogromna, niestety, cz.g §¢ z nicl
bezuzyteczna. Znajdziemy tu wiele cieka-
wych przedmiotéw: ‘magic bronie
i pancerze, sakwy bez dna, amulety | chro-
nigce przed okreslonymi- czarami itp. Do-
brze przygotowany do boju bohater: pOWl-
nien nie tylko mieé cechy i umicjgtnosei

zaopatrzony w artefakt

ﬁi"»}‘

Nasz bohater uE’zy sie czaréw w Ma-
gicznej Gildii (jej budowla moze skiadaé
sie z piecin pozmmdw, a budowa kazdego
nastgpnego jest coraz. bﬁrdme_] Kosztow-
na), aby stosowaé je péimcj W czasie b1-

no kilkadzi lqt Erarowid najprostszych
(typu Bless, Stoneskin lub Curse) az po
potezne zakh;cna mszczace

tym lub przecnw I

. Heroes of nght&
z dosl\ondle - WYpiesze
wa grafikg. W dru

BBy taks uwa- b

gy A

Oprocz:

: 'ale i byc dobrze

ght&Magic 2.
“New World Com-
‘puting 1996. Pol-

cono - prose, ,Master of Orion [,
ge na ten Wiasnic element. Ale, aby mec"

- wzgledna walka o wladze.
NI 1as Zamieszkujgeych galaktyke Orio-

skoriczyto si¢ na samych pochwalach,
‘wypada tez wymieni¢ wady ,,HoM&M.",
Do nz:gw:q:kszych niedociggnieé nul(./y

~ oesALTr nncﬁia nnrnnlr Irln.l |ﬁ‘n| PR Tt
Z L{llq PoWiiUbUi g ditiv Lid AELAAE 'b‘—”‘-]d

komthlcra Co zdumiewajace, kompute-
rowi przeciwnicy sg glupsi niz w pierw-
szej czesei cyklu, ato juz z pewnoscia nie-
dobry objaw. Na szczescie, dla graczy
znudzonych zabawa z Komputerem istnie-
je mozliwos¢ pojedynku z drugim czio-
wiekiem via modem. Jezeli nie podobajy
s;g nam wymyslonc przez autorow scena-
riusze, to mozemy opracowaC wiasny
(dzigki pieczolowicie przygotowanemu
edytorowi map i scenariuszy). Istnieje tez

‘opcja pozwalajgca na rozegranie kampa-
i, ezyli kilkunastu potaczonych ze sobg
'~ scenariuszy.

JHOM&M 27 jest z pewnoscig gra cie-
kawa, wciggajaca i sympatyczna. Jest
czyms$, CO po-
winno podobac
sig¢ zar6wno
mitosnikom
strategii, jak
1 RPG.

Heroes of Mi-

skisdystrybutor:
Mirage.
Wymagania
sprzetowe: PC
CD-ROM. 486
DX2 66, 8 MB RAM.

firmyv. Micro-
pIzenosi nas
do innej galaktyki (jej rozmiar definiuje-
my sami), w ktérej odbywa sie bez-
Kazda 2z sied-

Naijnowsza strategia” firm

na mysli tylko o jednym:tozprawieniu sig
zkonkurenc_]‘g Swiat gry rozbudowano do
IoZmiaréw przypominajgcych z grubsza
»Civilization 1. Zadaniem gracza Jest
poznawanie | Kolonizacja mmuh syste-
mow gwiezdnych, budowanie na ‘nich
baz, systeméw obrony strzegacych przud
“Wizytami sasiadéw, prowadzenie bada
naukowych  pozwal ajgeych budowaé

—

SR—

o Bl



coraz szybsze i potezniejsze statki Ko-
smiczne, przeobraza¢ skolonizowane pla-
nety. panowad nad ianymi rasami
a w koricu osiagnaé jeden z dwoch celow:
pokona¢ Antaran przybywajacych z inne-
g0 wymiart lub doprowadzi¢ do wyboru
naszego bohatera na pana Galakiyki, jed-
najac badz eliminujac przeciwnikow.

0]

Komplikacje zaczynajg si¢ juz na eta-

pie konfiguracji gry. Mamy do wyboru
wielko$é i rodzaj Galatyki, liczbe zamie-
szkujacych ja ras oraz poziom trudnosci
naszego podboju. Najwigeej zabawy jest
jednak z wyborem rasy. Procz trzynastu
zdefiniowanych ras do wyboru gracz ma
bowiem sposobnos$¢ stworzy¢ oryginalng
rase wybierajac jej zdelnosci handlowe,
rolnicze, naukowe, produkeyjne, szpie-
cowskie, militarne i1 wzbogacajac je
o dwadzieScia dwie specjalne cechy, beda-
ce zaletami lub wadami. Wybor jest ogra-
niczony, bowiem dysponujemy pewna pu-
Ia punktéw, za kiére mozemy ,kupowac'
cechy. Im jednak wigcej Kupi si¢ cech ne-
gatywnych, tym wigcej bf;dzie mozna na-
by¢ zalet. Po wygenerowaniu Galaktyki,
w ktorej przyjdzie sig nam poiykac o zy-
cie i wladze, zaczynamy zmudng budowe
Imperium. Nalezy przy tym planowac na
wiele tur naprzod, harmonizujac dziatania
dyplomatyczne z militarnymi, gospodar-
czymi ¢zy naukowymi, inaczej caty wysi-
lek pojdzie na marne. Nalezy wiec zda-
wat sobie sprawe, iz np. zlamanie sojuszu
czy paktu o nieagresji spowoduje utrate
wiarygodnosci naszej dyplomacji i zadna

LRI OV

rasanic bedzie cheiala zawieraé traktatow
0 nieagresji, handlu czy wspoipracy nau-
Kowej. Szpiegowanie moze doprowadzié
do  zerwania stosunkGw dyplomatycz-

nych, a nawet wybuchu wojny. Zbytnie

zaangazowanie W badania przywstrzyma-
niu rozbudowy floty doprowadzi do naja-
zdu wrog6w, natomiast zlekcewazenie ba-
dan 1 budowa wielu statkéw skonczy sig
tragicznie, gdy najady nas zaawansowani
technologicznie Antaranie, zdolni w krét-
kim czasic powystrzelaé nawet setki na-
szych prymitywnych stateczkow, Zbyt
agresywna polityka moze doprowadzic do
totalnej wojny i zamknigeia przed nami
pokojowego objecia wladzy, co dokonuje
sie w drodze wyboréw, Przyklady tego ro-
dzaju pulapek mozna by mnozy¢, a pro-
wadza one do jednego wniosku: w ,,Ma-
ster of Orion [IMudato sie stworzy( spdi-
ny wewnetrznie Swiat, zbudowany z sen-
sownych zaleznosci, Owo uniwersum za-
mieszkuja potwory bronigce uktadow
gwiezdnyeh Kryjaeych szezegolnie zasob-

ne planety, Galaktyke nawiedzaja Katad'

strofy i zaludniaja ja bohaterowie o spe-
¢jalnych cechach; zdolni administrowac
koloniami lub dowodzi¢ statkami ko-
smiczoymi i OfCI'U_}t!(.) graczZowi swoje
ustugi,

Budowa Impenum polegd na panowa-
niu nad czterema powi ytﬁl ze soba
sferami: gospodarka, badaniami, wo;s_ko-
woscig i dyplomacja.
nia Zywno$é 1 matenaly do budowy syste-
méw obrony, wydajniejszych narzedzi

pracy, przeobrazania planét W przyjazne

§rodowisko (niektore planety s pierwot:

nie napronmmowane, ‘toksyczne badz

w ogodle nie nadaja si¢ do zamieszkania
pozostajac w formie, gazowego: abloku)
oraz produkeji nadwyzek przeznaczonych
na handel, zapewniajacy naplyw gotéwki

do kasy Impenum Pienigdze przydajg si¢.

poiniej nie-tyiks jako pedamunla dla

" szezegblnie skioeonych przywodceow ras,

ale takze do awaryjnego zakKupu statkow
kosmicznych w obliczu zagrazajacej nam
inwazji. Badania prowadzimy w kilku
sektorach, doskonalac uzbrojenie statkow
kosmicziych, syStemow obrony naziem-
nej, wprowadzajae mozliwo§€é przeobra-
zania oblicza planet oraz umozliwiajac
budowe nowych struktur ulatwiajacych
zycie kolonistow. Poniewaz zazwycza
mozna wybra¢ tylko jeden obiekt badan
na danym poziomie technologicznym,
uzyskanie pozostatych wynalazkow w spo-
s6b naturalny zmusza nas do wysitkow

B

szplcgmtwa (gdy thzythamy infor
ze fakl taki /guslmal) ¢

zv&ycm; o walkina plnnecw, na ktérq nie
mamy juz wplywu—o wygrane_] decyduj%,:t
liczba luda i _]akoﬁé pos:adal_l 767 mchggt:

.\Master of Orion II** zostal na Zacho-
dzie okizykniety przez mektéry(,h graro-
ku (1996). Spedzlwszy przy nim $poro
‘czasu twierdze, iz na tak zaszczytne mia-
no gra chyba nie zastuguje, ale z pewno-
§cia jest w stanie bogactwem swego Swids

" ta przyciagnaé¢ licznych, zadnych stawy &

zdobywedw.
o Dariusz J. Michalski




Andrzej Miszkurka

Wszystkie fabularyzowane fragmenty tekstu
zostaly zaczerpnigte z Ksiazki Michaela Moor-
cocka ..Kawaler Mieczy", przettfumaczone|
przez Radoslawa Kora.

— Myslalem, ze odovorzys: mojg reke i oko.

— Niezupelnie. Zamierzam daé vi cos wigcej;
prezent bardziej uzyteczny niz tylko reka i oko.
Czy slyszales o zaginionyel bogach?

~ Nie = tyeh rzeczy.

~ O zagintonych bogach, kidr=y byli bracni?
Ich imiona bremiaty Lord Rhwan 1 Lord Kwil,
Istnieli juz o wiele wezesniel, nint ja przysze-
dtem na Swiat, niosqc mun mq taske. Uwiklali
sig W jakis spor, kibrego istota poezostanie juz
nieznana. Znikli dobrowolnie lub nie dobrowol-
nie. Nie wiem. Troche jednak po sobie zostawi-
li — 1o Wlasnie — znéw podnidst sakwy.

Corum machugl niecierplivie rekq.

Shool oblizal dziewczeevmt jezykiem wargi.
Jednak jego stare oczy wpatrywaly sie Coruma.
= To, co mam tutaj nalezato, kiedvs do tyeh za-
palczywyeh hogow. Styszatent legende. Ze wal-
covli do upadiege i to jest wiasuie jedynym sla-
dent ich istnienia — otworzyt Bniejszy worek.
Cos wielkiego wypadto nw na dloit. Podnidst
ta, by i Corum magt dojrze¢ wysadzany kanie-
nigmi, wielokrotnie szlifowany przedmiot. Ka-
mienie I$nity pomueymi kolorami = gleboky
czerwienia, blekitent i czerniq.

= Ta jest pigkne — powiedzial Corum, - Lec:...

Czy zastanawialiscie sie Kiedys, czym rozni
sig literatura fantasy od utworéw science fic-
tion? Co decyduje o tym, ze przyklejamy do
Jednych ksigzek (lub gier) etykietke z wizerun-

IHustracje: Tomasz keczynski

opowiesci, jak Ivanhoe albo Robin Hood, si
wspanialymi historiami przygodowymi, ale nie
maja nic wspdlnego z fantasy ~ poniewaz nie ma
w nich magii. Gwiezdne Wojny nie sa opowiescia
science fiction, a fantasy, poniewaz magia (nazy-
wana Moca) jest ich istomg czescig. Science fic-
tion, twierdzi Baker, jest literatura o rzeczach,
Ktdre moga si¢ wydarzyé; fantasy literaturg o rze-
czach, Ki6re nigdy nie zaistnieja. bo przeciez ma-
gia nigdy nie stanie si¢ czyms rzeczywistym.

Nie mnie oceniaC. czy jest to twierdzenie
prawdziwe, czy nie — to zadanie dla krytykéw li-
teratury. W niniejszym artykule cheialbym si¢
skupi¢ raczej na elementach, Kiore odrézniaja od
siebie poszezegdlne podgatunki fantastyki.
A wlasciwie na jednym z gadzetéw. przynalei-
nym literaturze science fiction, a jeszcze dokla-
dniej mutacji tego gatunku — cyberpunkowi. Za-
nim jednak zdradze do czego zmierzam, jeszcze
troche mydlenia oczu. Na polecenie — Wymien
elementy najczescie] wykorzystywane przez pi-
sarzy science liction i ich odpowiedniki w litera-
turze fantasy — kazdy fan literatury fantastycznej
lub gier fabularnych bez wihania odpowie:

Odpowiednikiem pistoletow laserowych, bla-
sterow, miotaczy plazmy i bagnetow tarczo-
wych (cokolwick by to bylo) (Dziiz — co 1o
jest? — pytanie red nacza) sa w literaturze fanta-
sy miecze, kusze, halabardy itp.

Odpowiednikiem nauki, magia,

Odpowiednikiem niezliczonych ras obeych
z najodleglejszych zakgtkéw galakiyvki, elfy,
krasnoludy, habbici...

Odpowiednikiem statkow kosmicznych, stat-

— Ta rekawica jest dla mnie bezuzyteczna -
powiedzial Corum. — Jest na lewq reke = sze-
Seioma palcami, a ja mam pigé palcéw, nie
mowige juz o tym, Ze nie posiadam lewej reki.

~ To nie rekawica. To reka Kwll. Mial cztery,
lecz jednq stracil. Podobno odciql mu jq brat...

— Twoje zarty nie trafiajg do mnie, czarowni-
ku. Sq zbyt upiorne. Znowu marnujesz czas.

— Lepiej zacznij kupowac te, jak je nazwates,
zarty, Panie Vadhagh.

— Nie wid=¢ po temu powodu.

— Wiasnie to sq dary. Dla zastgpienia twego
utraconego oka daje ¢i Oko Rhynn. Dia zastq-
plenia twojej utraconej reki — Reke Kwil!

Corumowi zhierato si¢ na mdtoset.

~ Nie cheg mieé = nimi nic wspalnego! Nie
chee resztek po marmwych! Myslafem, Ze be-
dziesz mégt praywrocic: mi moje wlasne! Oszu-
kates mnie, czarowniku!

= Nie rozumies: celu, dla kidrego masz je po-
siadac. Dadzq ci wiekszq potege, niz mial kie-
dykolwiek ktokolwiek = twojej rasy czy sposrdd
Mabden! Oko moze widzie¢ przestrzei, jak
i czas. a nawet zagladaé tam, gdzie nigdy nie
siega wzrok Smiertelnikéw. A reka...

No, moze troche przesadzitem. Odpowiedni-
kiem wszezepow w literaturze fantasy nie s
wszezepy, ale nic nie stoi na przeszkodzie, ze-

_by sie nimi staly. Oczywiscie nic mam na my-

slielektronicznych Koriezyn, cyberuszu, cybe-
roczu, pelnych Konwersji. mndstwa chipow
i tym podobnych. Chodzi mi o wszezepy ma-
giezne, artefaktyczne koficzyny stworzone

przez poteznych czaradziejdw. serca demonow

Kiem smoKa, a do nnych etyKietke przedsta-
wiajuca statek kosmiczny?

Richard Baker, twérea wielu podrecznikéw do
najstarszej gry role playing, AD&D, uwaza, ze
cecha wyrozniajgca i definiujgen fantasy jest mu-
gia. Wedlug niego kazda opowiesé fantasy wpro-
wadza bohaterdw, Kidrzy posluguija sie mugia, sq
wposiadaniu magicznych przedmiotow, biori
udzial w magicznych zdarzeniach itd. Takie

Ki napedzane magiy.

Qdpowiednikiem androidéw, cyborgow i ro-
botdw, golemy, homonkulusy, chowaiice,

Odpowiednikiem superkomputeréw, bogowie,

Odpowiednikiem wszezepow... no. nie wiem.

Zaraz, zaraz, nie wie, Przeciez to takie proste,
Odpowiednikiem wszezepéw sa w literaturze
fantasy WSZCZEPY.

— Poczekaj ~ Shool oprdznit wigks=q sakwe
na pokiywe skezyni, kidra byta fuz zumknieta,
Podnidst dw przedmiot i obrieil go.

Cornowt dech zaparto. Wydawalo sie 10 byé
ciezkq rekawicq = mieiscem na pieé wysmiu-
ktyeh paledw i keiuk. Rownie i ten pr=edmiot
pokesty byt dziwvnymi, ciezkimi klefnotami.

L

bijace w naszych piersiach, oczy elféw ukazu-
jace nam swiat w odmiennych barwach.

By¢ moze kios uzna taki pomyst za szalony, na-
zwie mnie szarlatanem, méwiac, 2e cheg skazi¢
+hiepokalany* gatunek fantasy czyms, co do nie-
20 nie przynalezy, ba, nawet do niego nie pasuje!
Jestem jednak przygotowany na odparcie wszyst-
Kich atakow. Nawet takich, w ktdrych moi prze-
ciwnicy bedy powolywali sie na literature
(W Karicu u Tolkiena czy Le Guin nie ma c20208
takiego jak implanty), Poniewaz to wlasnie litera-
tra jest moim najwiekszym sprzymierzericent.

Méwige literatura®* mam na mysli dwa ¢y-
ke, w Kidrych autorzy pozwolili sobie na pree-
mycenie na ubogie poletko fantasy ¢zegos: €0




od biedy mozna uzna¢ za odpowiednik cyber- i ezyms mniej. niz catoseiq. Dlaczego previgles
punkuw\ ¢h cacek. Pierwszym z tych dziel jest  te okropue dary? Sq slem. One ci¢ preywiodq
serin Dragonlance. autorstwa Margaret Weiss — do cguby!

i Tracy Hickmana, drugim saga o Corumie, ~ Praviglem je. by mde wypetnic zadanie,
Kt6ra wyszla spod pidra mistrza gaunku Mi-  kidre ma dia mnie Shool i uzyskac w ten sposob

chaela Moorcocka. W ksinzee tworcow Krynnu wolnoSé dla nas obojga. Preyjglent je, hy mac
takim cackiem jest Srcbrna Reka z Ergoth,  odszukad Glandyth i, jesli to mozliwe, wykoi-

ktora zostata stworzona przez ludzi, elfy. kra-  ¢zy¢ go = pomocy tef cudzej reki. Preyjatem je.
snoludy i dobre smoki podezas Trzeciej Wojny  gdy= inaczej musialbym zgingc.

Smokéw, @ potem . wszezepiona® Therosowi Zanim jednak zaczniemy przehuwac slowa
tronfieldowi. U Moorcacka oko boga Rhynn  w czyny, powinniSmy sie zastanowic. czy
i reka boga Kwil. ktére dostaly sie ksigeiu Co-  padobne .ulepszenia® bedy pasowaty do Swia-
rumowi i pomogly mu w walce z Lordem Pie-  ta, w Kiérym gramy. W Koncu nie wszystkie gry
Kiel. Szlachcicem z Krolestwa Chaosu — Ario-  sie do tego nadaji. Radzilbym odpuscic sobie
chem i jego przerazajucym rodzensiwem: bra-  MERP-a, Ars Magice. Pendragona czy Dzikie
tem Mabelrode i siostra Xiombarg, Pola. Mw'_c icslcm lrochc; knnscr\\':m'\\'rw. ale

Skoro wigc pisarze fantasy mogli Zrobic cos
podobnego, dlaczego my. gracze. mielibySmy  skiego z rogami Bcrul\ G.md.;ll'.'n 2 nwio-mn\-
by¢ gorsi. Tak jak i oni mozemy wprowadzic mi stopami hobbita i biczem Balroga zamiast

do u.a.sz}ch $wiatéw magiczne implanty, Wypo- brody lub kréla Artura z reka Lancelota i ser-
suzy€ w nie nuszych bohateréw i w ten sposoh  cem Galahada. Te gry stracy swaj smaczek
uczynié gre jeszeze ciekawsza. i urok, jezeli zaczniecie je Zmieniac,

Byl znown w sali. gd=ie po raz pterwszy spo- Lepsze do tego celu bedy AD&D. Warham-
thal Shoola. W oczodole ezut ostry bil. Podob- mer czy Krysztaly Czasu, gry, w kiorych wszy-

ne cierpienie pr=ynosit mu kikut reki. Czut sie  stko si¢ moze zdarzyC. Gry, Kidre nie tylko po
ostabiony. Sprobowat sie rozejized, lecz wzrok  takich zmianach nie stracy nic ze swego uroku,

mit sie mqcit. Ustvszal kr=yk. To byta Rhalina. ale stana sie jeszcze bardziej czaderskie (no.  py Boha-
— Rhalina! Gdzie jestes!? moze troche przesadzitem — szezegolnie z War- ters Zbx
— Tu-tutaj, Corumie. Co c¢i zrobiono? Twoja. ~ hammerem, nie musicie jednak bra¢ wszysi- stal: okale-
mwarz... reka... kich moich stéw na powaznie), czonv. uzdro-
Prawq dloniq siegngl do oka. Pod palcami Lepsze 1o nie znaczy idealne, Nie radzitbym Wieisle Nia oty
preesuneto si¢ cos gorqeego. To byto oko! Lecz  wam wprowadzac do tych gier implantéw na muw zaden sp?ﬁ(‘vh
byto to oko o odmiennej strukturze i innej wiel- — tak skale, jak ma 1o miejsce w ..Neuromance- pomdc, bedzie kaleka
kosci. Wied=ial jic, Ze jest to oko Rityan. Spoj- rze* Williama Gibsona; wiedy nie bedziecie do Korica aycia, Cjezeli
| r=enie nu sie rozjasnito. Zobac=vt przerazong  potrzebowali Warhammera, AD&D czy KC, 1a- w ouble przevie. A moze jednak jest
‘ mwars Rhaliny. Sied=iala na lézku i byta zbyr  niej wyniesie was wymyslenic nowego swiata iuLalﬁ szansa dla niego? Byé moze jego
przestraszona, by si¢ poruszy¢. Popatrzyl na  czy systemu. przyjaciele [‘”\'PO";”H sobie legende
swoja lewq reke. W proporciach byla podobna W kazdej z wyzej wymienionych gier o czlowieku. ktdry |mn‘;;ﬁ Stttz A las
do dawnej. miata jednak sze$¢ palcow i skire — wszezepy powinny by¢ czyms marginalnym, czviv i wymieniaé zuzvie organy. Droga do
podobna do skizqcej si¢ skdry weza. Oszolo-  czym§, co moze by¢ albo wielka nagroda. albo neon jcd-n:ll\ jest Halekd ihuiéhczpiécxn;l
miiony, staral pogod=ic sie = tym. co sig stalo. kara. Zapomnijcie wiec o stowarzyszeniach ka- (czy7by pomysl na duza kampanie?).
— To sq dary Shoola = powrarzal bezmy-  planow, czy tez magéw. zajmujacych sie doszy- e d=d=0vientent wpatr=yi sie A oW
Slnie — to jest oko Rhynn. a to jest  waniem skrzydelek, dodatkowych raczek Wb pika 7o, co sie stato sprawito, *e zamugal. Zu-
reka Kwll. Znow jestem caly, — nozek itp. Ludzi (lub innych istot), Kiorzy po- — pofpie ni(’.tpeirlf:f(’u‘unir' zobac=yt nowvni okiem
Rhalina! trafiy co$ podobnego zrobi¢. powinno by€ nie- wiele innveh obréaziw, p,.u'[-:u.{ gy =wykie oko
— Caly? Jestes  wielu, prawdopodobiedstwo ich odnalezienia oy -egalo nadal jedynie Shoola, Byty to cient-
covms wig-  znikome. a szansa dotarcia do ich .domkow™ = 5, BTk !,,.:‘,',,;‘,;|.h,f-",‘.‘, Samowoliie: wa:
cej  jeszcze mnicjsza (gostkowie. Ktorzy potrafig -y kosicu =dotal nad nimi ;';!.f’mrrlu'm‘.
robié podobne rzeczy, na pewno umiejg tez za- _ Shool! — Co to =a swiat?
dbac o swéj spokoj i bezpieczenstwo). — Nie jestem pewien. Niektdrzy maowiq, Ze (o
W jakich wabec tego sytuacjach, czy tezoko- p;‘;'mm‘( e Plandw, w kirveh. jakw kr=y-
licznodeiach, powinno dochodzic¢ do wszeze-  yw swierciadle, odbijajy sie nasze Plany. Tn
piania implantow? Mozliwosci jest Kilka, mode bvé takie wlasnie miejsce, hm?
A) Potezny mag lub kaplan chce, aby bohater Cos .é”-’f'“'”f” sie. pekato bablami. pojawiato
(hohaterowic) wykonal jakies szczegélnic sig i znikalo. Prze= scen¢ W gdre i w it pree-
wazne (i zapewne niebezpieczne) zadanie.  pof-aly =wierzera. Zwijaly sie plorienie, lady
W tym celu ,.udoskonala® go (ich) i wysyta ph-m'f\'. d=iwne bestie wyrastalv do niesantowi-
w sing dal - ten schemat zostal wykorzysta- weh ;7',:_,,”},“;“,_ by =aras =malec. = cialem zda-

ny przez Moorcocka w Kawalerze Micczy. jaeym sie pree¢obrazad i falowac.

Szalnn\* cl\\pcr)'nlcm.'um‘ .]hh(‘\’]]nW.ln\ 2 ()w\ W N e, nu. \_! 10 Wazy .,”m mozliwe roz-
i 4 inienes jed-
wbrew woli hcslmlv,mw wszczepia im rece. nak zawsze klcum.u sig |ms.tll\|cm Bohater.
nogi, organy wewnetrzne innych istor. Jest kygry zyskuje implant, powinien by¢ kim§ zna-
to pomyst ni przygode utrzymany w kon- czacym, lakie wyréznienie nie moze przy rafic
wencji horroru. Postacie graczy zoslajd i pierwszemu lepszemu szaraczKowi. ponie-
oszpecone, poddane straszliwemu bolowi waz zwyklymi szaraczkami nikt sie nie intere-

i zapewne odrzucone przez bliskich i spo- stje, a pozi tym niki nie pow ierzy im odpowie-

leczefistwo. Jedyne co im pozostaje to kry¢ dzialnego zadania - bo i tak mu nie pmlul‘l]‘l

si¢ w ciemnosciach nocy (& moze nie. mo- Dlatego tez o czyms tkim pow inno si¢ dopie-

7e jest jaki§ sposéb, zeby odzyskali swe = o |1om\\|u.' ady bohaterowie stani sig wystar-

dawne ksztalty). czajaco znani lub polezni, a 1o nast ipi zaleZnie

() Toczy sig straszliwa wojna pomigdzy sila- od systemu albo na co najmniej 9-10 punu-
mi swiatla a ciemnosci. Jeden z bohaterow niach, albo pray trzeciej. czwartej profesji.
jest herosem ukochanym przez lud, jedyni Zupelnie inaczej ma sig sprawa ze Swiatami :
nadziej na 2wyciestwo. Potgzni magowie worzonymi z mysla o wprowadzeniu do nich =

lub czarodzieje dobra obdarowuji go im-“P*yszezepow. Tutaj implanty mogd stac sic
plantami, aby wspomdc go w walce, W t_1

- &
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czyms tak powszechnym jak przedmioty co-
dziennego uzytku, O tym czy bohaterowie je
posiaduja, czy nie, powinna decydowac tylko
ilo§¢ pienigdzy — trzeba bedzie stworzy¢ cen-
nik uslug i okresli¢ ceny towaru®. W Swia-
tach wymyslonych najprawdopodobniej bar-
dzo intratnym zajeciem stanie si¢ profesja za-
béjey potworéw — w koiicu kazdy stwér posia-
da cos. co da si¢ wyKorzysta¢ joko implant
(juz widze graczy pochylajacych si¢ nad ciata-
mi czterdziestu rozsickanych wezesniej gobli-
now i wycinajacych im skalpelami zoladki,
OCZy, sercaitp.).

Mozna pdjs¢ jeszcze dalej, upodobnic caly
dwiat do $wiata cyberpunka. Zastapi¢ Srednio-
wieczne  miasta  wielkimi  molochami

Ktorych ¢ v zie panowala Sre-

nam przyjemnosé, lub ze scn:c_by_iu “"luhntf;w ,li;
demona zdrady i teraz, mimo ze jestesmy .szltx-
chetnymi rycerzami. zaczynamy zdradza¢ na-
szych bliskich i przyjuciol. g
Trzecie, ze nie zawsze bedziemy potrafili zat-
panowa¢ nad nowymi organami (istoty boskie
lub demoniczne sa tak potezne, Ze nawel po
émierci ich organy od czasu do czasu zaczyna-
ju zy¢ wlasnym zyciem). Cof podobnego przy-
darzylo sie ksieciu Corumowi. "*'kf' bo'g:_n Kwll
charakteryzowala sig Lym. Z& W najmniej ocze-
kiwanych momentach potrafifa przejuc mnicja-
tywg (na szezescie dla Coruma reka zaczynata
dzialaé po swojemu dopiero wiedy, ady gro-
zilo mu powazne niebezpieczenstwo). NJIc
wszyscy bohaterowie bedy mieli jednak ta!ue
szezeScie. Czasami organy beda dzialaly na ich

dniowieczna architektura, ale domy beda dzie-
siecio-, dwudziestopigtrowe). Uczyni¢ z za-
Swiatow co§ w rodzajusieci, do ktérej wstep
beda mieli tylko Kaplani. Odpowiednikami
sztucznych inteligencji sa tutaj bogowie, pro-
gramow defensywnych — aniolowie, a zlosli-
wych wiruséw — demony. Obali¢ monarchow
inaczele spoleczenstwa postawic wszechwlad-
ne gildie, Zrobi¢ mnostwo innych rzeczy, kidre
przyjda wam tylko do glowy. .

Lecz nawel tworzge nowe krainy i systemy,
powinniscie zawsze pamigta¢ o zachowaniu
rownowagi gry. Wszyscy gracze muszg mieé
takie' same mozliwosei (przynajmniej na star-
cie). antybohaterowie muszgy by¢ réwnie nie-
bezpieczni jak herosi-itp.

Jego nowa reka zamordowala niegrozng, la-
godng i niewinng istote. Zaprzepascita scanse
na otrzymanie pomocy od Regha-da-Kheta.
Moze nawet skazata go na Smierc, gdy: wojow-
nikéw proybywalo. w. zastraszajgeym tempie.
Stojge nad ciatem krdla zadawal skuteczne cio-
sy, adcinajqe rece i nogi, Scinajge glowy. Ze-
wszqd tryskala krew.

Wiedy, nagle, okazato sig, ze nie ma juz zywych
wojownikow: Stat wa zastanvm ciatami dziedzii-
cit, pod prazqeymi promieniani stolica. Patrzqe
na ciata unidst reke Kwil i spliunqgt na nig.

Rhalina miala racje. pomiocie ztego! Zrobi-
tas ze mnie morderce.

Lecz reka znow nalezata do niego i nie wy-
kazywata Sladdw wilasnego sycia. Byta to zwy-
kla reka.

Przejdzmy teraz do samych wszezepéw. Im-
planty w Swiatach fantasy beda dzielily sig na
organiczne i nicorganiczne.

Do tej pierwszej kategorii zaliczymy organy
najrézniejszych basniowych istot, demondw,
a nawet bogéw. Bedy one zachowywaly cechy
istot, do ktérych nalezaty, czesto ich charakte-
ry. a nawet (szczegélnie w przypadku organow
pochodzgeych od demondw i bogéw) kierowi-
Iy si¢ wlasng wola.

To pierwsze oznac

czepimy
Sciach jak elf. Jezeli dostang nam sig rece zlo-
dzieja, bedziemy potrafili krasé i owwieraé za-
mki. tak jak on. JeZzeli wpompujemy sobie krew
wampira, uzyskamy jego nadprzyrodzony sile,
niewrazliwos¢ na niemagiczng broii, nadludzky
szybkod¢, ale i staniemy sie wrazliwi na Swia-
tlo, wodg Swiecony czy widok Krzyza.

Drugie, ze organy czasami zachowujy cechy
charakteru dawcy (cof takiego dotyczy gléwnie
implantéw pochodzgeyeh od istot z innych wy-
miaréw lub bogdéw). Tak wige moze sie zda-
rzy€, ze nowe rece, kidre nam sprzedano za po-
lowe ceny, nalezaly do mordercy (o czym oczy-
wiscie nikt nam nie powiedzial) i teraz nie wia-

aczeg
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zubijanie_zaczyna sprawiaé sz
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szkodg = tak to juz jest, gdy §miertelnicy t‘hffl
sta¢ sie bogami i zaczynaja igra¢ z rzeczami,
kt6rych nie rozumieji. Wyaobrazeie sobie na
przyklad taka sytuacje: Bohater otrzymuje ser-
ce boga ciemnosci, kiory zostal unicestwiony
przed wieloma wiekami. Teraz, mimo ze boha-
ter nie zdaje sobie z tego sprawy. bog (a wla-
$ciwie jego serce) zaczyna znow gromadzic
swoja armig. Swiat pograza sie w chaosie. Nie
mozna jednak zwyciezy€, poniewaz nie ma
przeciwnika.

Powyzsze przyklady wskazuja na to, ze
z wszozepami trzeba postgpowaé bardzo
ostroznie. Zawsze nalezy uwazac, co nam im-
plantuja, gdyZ nie wiadomo, jakie¢ moga by¢ te-
20 konsekwencje.

Do drugiej kategorii implantéw beda naleza-
1y koriczyny lub czesei ciata wykonane z zela-
za, zlota, srebra, platyny czy mitrilu (implanty
ni¢organiczne poza spelnianiem funkcji' zaste-
powanego organu mogg mie¢ inne magiczne
cechy nadane im przez czarodzieja).

Sa o wiele bezpieczniejsze od wszczepow
organicznych. (zazwyczaj nie maja swojego
charakteru ani woli), ale o wiele drozsze i tru-
dniej osiggalne. W Koricu musi znalezé sie naj-
pierw potezny mag lub Kaplan, kiéry je wyko-
na, a elfa, wampira lub bohatera mozna znalez¢é
w kazdym wigekszym miescie.

Corum odpigl rekawice i zsungl jq = szescio-
palczastej dioni. Drzal = napiecia. Potem prze-
sunqt opaske na czoto.

Zaczql dostrzegac ksztalty = mrocznych pla-
now. Znow zobaczyt pejzaz, nad kidrym Swieci-
lo czarne stolice. Znaw zobaczyl cztery zakap-
turzone postacie.

Tym razem spojrzal w ich twarze.

Krzykngt.

Lecz nie wmial podaé powodu swego strachu.

Spojrzal znow.

Reka Kwll wyciqgneta sie w kierunki zakap-
turzonej cxzwdrki. Ieh straszne oczy zdawaly si¢
wysqezad = jego ciala cate cieplo, pozhawiac
Jego dusze calej witalnosci, Lecs nie odwracat

Reka skineta.

Ciemne postacie ruszyly ku Corumowi.

Whprowadzajac implanty do gry nie nalezy za-
pomina¢ o konsekwencjach ich . posiadania.
A mogy by¢ one dwojakiej natury.

Zwykli szarzy ludzie zaczny unikaé¢ bohate-
16w, hojyc sie, Ze zmiany w ich wyglydzie sq
efekiem obcowania 2 demonami lub mutacjami
zeslanymi przez bogéw Chaosu (1o drugie do-
tyczy szezegolnie Starego Swiata). Lowcy de-
monow, wiedzm i im podobni zaczny na nich
polowad, Przyjaciele przestany im ufag,

Moze stac sig jeszeze co§ gorszego. Wszeze-
przyjma si¢ (szansa powodzenia prze-
szcAppu powinna zalezeé¢ od kwalifikacji

1

przeszcze-
piajacego,  jakoSci
oraz pochodzenia im-
plantu) i zaczng zmieniac bo-
hateréw. Jest 1o jedna z cech orga-
nicznych implantéw (pochodzacych od bogiw
i demonéw). Po nieudanym przeszezepie biorca
zaczyna upadabniaé sie (Czasami trwa (o przez ca-
le lata) do istoty. od ktérej pochodzi implant, sta-
aé jej wykoSlawiony parodia — s1 to zaréwno
zmiany w psychice, jak i zmiany fizyczne.

Na koniec jeszcze Kilka przykladéw implan-
téw i ich ewentualnego wplywu na biorcaw.

Zeby wilkolaka — dzieki nim posta¢ moze
przyjac postac wilka lub pélwilka, uzyskuje od-
porno$¢ na zwykly bron (jest to bardzo niebez-
pieczne cacko, czasami bohater traci kontrole
nad soby i zaczyna by¢ prawdziwym, zadnym
krwi wilkolakiem).

Skrzydla gargulea — postaé moze lataé oraz
zmieniac si¢ w kamienny posag.

Konezyny — korfczyny réznych istot beda
mialy zazwyczaj wplyw na cechy bohatera (np.
reka ogra zwiekszy sile biorcy 0 2 w AD&D.
o 1 w WERP i 0 50 w KC).
magiczny i niemagiczny strach.

Serce konia — postaé staje sie dwukrotnie
wylrzymalsza,

Oczy bazyliszka - biorca za ich pomoci mo-
ze zmieni¢ swoich wrogéw (lub prayjaciol)
w Kamien.

To juz wszystko. Zycze mifej zabawy i wielu
ciekawych pomysléw. Pa.



Michat K. Sedzikowski

Sprawa oczywisty dla wigkszosci mi-
toénikéw fantastyki jest zjawisko deficytu
przedstawicielek plci zeriskiej w ich gro-
nie. Problem braku towarzyszek do gier
fabularnych czy karcianych moze by¢
czasami bardzo dotkliwy.

— Dzigki ci, dzielny wojowniku! Ten
nekromanta wiezit mnie tu juz od miesig-
cy — méwi méj mistrz gry nieudolnie usi-
lujac wydoby¢ kobiecy sopran spomigdzy
klebéw bujnego zarostu. — Gdyby nie ty
i twoja odwaga...

— Dobra, dobra, Zenek — powiedz le-
piej co byto w tych kufrach — przerywam
mu i ze zgroza odpgdzam od siebie upior-
ny obrazek Zenka przyodzianego w po-
wldczysta, barokows suknig.

Jezeli bawisz sig w RPG, juz na pewno
nie raz ubolewale$ nad tym, ze tylko Ze-
nek i jego kumple sa jedyng widowniy dla
Twej odwagi, wojowniczej finezji — czy
inteligencji stratega. Nie cheg przez (o po-
wiedzie¢, ze nie ma druzyny upigkszonej
kobiecym obliczem, lecz jesli sig w tako-
wej znajdujesz, 10 mozesz uwazal si¢ za
szczesciarza. Podobnie, kiedy dzielisz sig
ze swojy dziewezyng refleksjami na temat
niedawno przeczytanej ksigzki sf i nie do-
slrzegasz na jej lwarzy grymasu zniccier-
pliwienia, to mozna Ci pozazdroscic.

Nie mam zamiaru udowadniad, ze tak
jest w istocie, bo kazdy zwolennik Gan-
dalfa czy Lorda Vadera mial sposobnos¢
dokonaé tego przykrego odkrycia na wia-
sng reke. Cheiatbym natomiast podjaé sig
proby wyjasnienia dlaczego tak si¢ dzieje,
ewentualnie dac kilka prakiycznych wska-

zowek, jak w Twoim $rodowisku nieco
poprawic te sytuacje.

»Kobieca natura”

a specyfika RPG
Na poczgtek kilka stow wprowadzenia.
?Z punktu widzenia antropologicznego
i symbolicznego, kobieta czesto byla

Hustracje: Monika Swietlik

utozsamiana z miejscem. To ona opieko-
wala si¢ domem, garbowala skéry, przy-
rzadzata posilki, naprawiata odziez. Mgz-
czyzna w tym czasie wyruszal na towy, na
wojne, a pdiniej, kiedy cywilizacja osia-
gneta odpowiedni slopiei rozwoju, zaj-
mowal si¢ kupiectwem. W neolicie, gdy
ludzie zajeli sie uprawa ziemi, uklad byt
podobny: megzezyzna zajmowal sig praca-
mi, ktére wymagaly sity, kobieta opieko-
wala sig domem.

Gros feministek zarzuci mi w tej chwili
szowinizm i stwierdzi, ze w patriarchacie
kobieta zawsze byla ograniczana, nie po-
zwalano jej robi¢ tego, na co ,,zaslugiwalta®
i podobne androny. A poza tym, oprocz pa-
triarchatu istnial i matriarchat. Ja na to od-
powiem, poslugujac si¢ teoriy determini-
zmu biologicznego, ze patriarchat byt bar-
dziej funkcjonalny, tzn. gwarantowal wigk-
sz4 szansg na przetrwanie. Trudno bowiem
sobie wyobrazi¢, by kobiety polowaly na
nicdzwiedzie, toporami rozbijaly bramy
miast, podezas gdy mezezyini swych po-
teznych samczych migéni uzywali wylacz-
nie po to, by wbija¢ igle w Sciang szatasu,
tudziez miesza¢ w gamku zupg.

Juz stysze sing z wécieklodei feminist-
ke: ..A wlasnie, ze mozna by i w ten spo-
s6b!* A no pewnie i mozna, ale z gorszym

2eeailes - i 7 ' 3 <]
skutkiem. Moze i tu nalezaloby doszuki-

waé si¢ upadku matriarchatu i dominacji
patriarchatu — eliminacja naturalna. Jak
mawia méj znajomy aktor: ,Szekspira
mozna nago i na strychu. Pytanie: po co?,
Mozna bylo da¢ kobiecie topor czy
miecz do reki lub zaprzac jy do pluga, kie-
dy kon okulal, pomijajyc juz kwestic przy-
stosowawcze i czysto pruktyczne — czy 10
by sig jej aby podobato? Jak macie watpli-
wofci, zapytajeie swoich dziewczyn,
Nalezy rowniez stwierdzié, ze poza
uwarunkowaniami natury fizycznej, istnia-
ly réwniez uwarunkowania psychiczne,

1

Czyli: do zadan stawianych przed kobieta
w ukladzie patriarchalnym dostosowana
byla zar6wno psychiczna, jak i fizyczna
czgstka jej natury. Rozwdj, potrzeby, cele
i zadania psyche i some musialy wzaje-
mnie ze soby wspdtgraé, by na styku ich
wzajemnych relacji nie ksztattowac istoty
o charakterze dewiacyjnym. Idac ta droga
mozna by doj$¢ do wniosku, ze taki status
kobiety byt przez nig preferowany, Oczy-
widcie zdarzaly sig wyjatki.

Nie muszg chyba juz méwié, ze mez-
czyzna symbolizowat droge. Droge po-
znania, petna niebezpiecznych przygod,
zdobywania i walki. Taka byl pierwotnie
jego rola. Teraz staje si¢ bardziej jasna
przyczyna zmonopolizowania RPG przez
mezezyzn,

Wystarczy popairze¢ na scenariusze
gier. Krew, mard, roziupane czaszki za kaz-
dym zaulkiem, slerty gnijacych trupdw, cig-
gle zagrozenie fizyczne, zasada kto pierw-
szy i silnigjszy ten lepszy, sytuacje wyzwa-
lajgce freudowski poped $mierci u graczy
itp. Nic méwig, ze to zle. Alez skad, nam
mezczyznom to nie przeszkadza — postaram
sie udowodnié¢ 1o pdiniej. Inteligentnie
skonstruowany scenariusz, odznaczajacy
sie umiejetng gradacja napigeia, potrafi wy-
wolaé prawdziwg burze emocji u prawie
kazdego faceta. Ale co z kobietami?...

— Tuk bardzo wam nas brakuje, a nie
stworzyliscie dla nas miejsca — méwi Go-
sia, milosniczka fantastyki, aczkolwiek
nieco zniechecona do RPG.

Zapytawszy wiele dziewczat o to, jak
ich zdaniem powinna wyglada¢ przygoda,
zaslyszalem takie opinie:
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1. P;;I_qc'(f%lfﬁ“(?'yl:i';‘w"}:;g_éryc|1 mogiabym
bra¢ udzial,, )

2. Milo$¢ — preygoda o mitosci.

3. Rémantyczne opisy.

4&9g!¢hien_j,g_{r 'su psychologicznego po-
staci. i

5. Profesje dla*kabict. Poza dziwky
w WFRP nie ma zadnej!

6. Wiecej wojny i gry psychologicznej po-
miedzy postaciami. My tez lubimy
walczy¢, ale niekoniecznie na miecze.

7. Umiejetnosci dla kobiet.

8. Rozbudowanie wszelkich poradnikow
konsumenta o to, co nas interesuje.

9. Wigcej erotyki.

A nawel:

10. Przygoda o zakupach. Czasem same
takie sobie wymyslamy.

Jak wynika z powyzszych wypowie-
dzi, bardziej od wojaczki kobiety zainte-
resowane sj lym, co niegdys$ stanowilo
pole ich dzialalno$ci. Nie nalezy bowiem
zapominat, ze poza dbaniem o domowe

piclesze kobieta byla rowniez symho.lc.m
pigkna i seksu. Za pamocy lyl?czka ije-
dmych piersi potrafifa kierowaC poczynis
niami niejednego mezczyzny, 4 r_l:lw?l
mie¢ wplyw na istotne decyzje wagi pan-
stwowej. By¢ moze stanowilo to rodzaj
skanalizowania wielu nie zrealizowanych
ambicji, nie méwiac juz o irc’)dlg .f.iiny_ch
wrazen. Jak mowi stare powiedzenie:
L0 tyle, o ile mezezyzna byl glowg rodzi-
ny, o tyle kobieta byla szyja. _
Warto zauwazy¢, ze literatura sf/fanta-
sy, ktéra oferuje wiele z wymienionych
powyzej elementdw, cieszy si¢ wigkszym
powodzeniem u kobiet niz RPG.

Moéwige uczeiwie, spetnienie postula-
16w przedstawicielek plei pigknej zalatwi
problem tylko czgdciowo. Nawet gdyby
wszystkie ksigzki, opowiadania i scena-
riusze fantastyczne pialy tylko o roman-
sach, zdradzie, intrygach i zakupach, wal-
pie, by liczba mezezyzn i kobiet zaintere-
sowanych fantastyky si¢ wyréwnala. Co

najwyzej zniechecitoby to mezczyzn,
W nastepnej czgsci lego eseju postaram
si¢ dowies¢ dlaczego tak jest.

Kobieta - cztowiek praktyczny

Brak zainteresowania fantastyka u ko-
biet jest glownic wynikiem takiej a nie in-
nej specyliki konstrukeji ich umyst6w,
A jak staralem sig wykaza¢ wczesnigj,
pewne roznice pomigdzy kobiety a mei-
czyzny w ich podejéciu do rzeczywistode
s czasami dosy¢ znaczne.

Mezczyzna, jak méwitem, to droga,
lecz droga pojmowani nie tylko w sensie
szerokosci geograficznych. Réwniez dro-
ga w rozumieniu mentalnym, wigzaca sie
z porzuceniem, nazwijmy to myslenia
miejscem, czyli mys$lenia realnego i prak-
lycznego oraz skicrowania krokéw w ob-
szar metafizyki, iluzji, idealizmu, w ob-
szar lego co nierzeczywiste. ldea $wiata,
w ktérym rzadzy odmienne prawa niz
w naszym, kidrego funkcjonowanie opar-
te jesl nawet na wewnglrznej sprzeczno-
dei, trafi na podatniejszy grunt w umysle
mezezyzny niz kobiety. Zostanie przez
niego wewngtrznie ratyfikowana jako hi-
potetycznic mozliwa i dostarczy pozywki
do teoretycznych rozwazan. Dla kobiety
natomiast, myslgcej miejscem, tego ro-
dzaju postrzeganie rzeczywislosci stano-
wié¢ bedzie zagrozenic dla kosmogenicz-
nego porzadku, tadu we wszechdwiecie,
ktory stara sie wytworzy¢ wokol siebie!
Nie nalezy mys$leé, ze tego rodzaju rozu-
mowanie jest w jaki§ sposdb gorsze. Jest
po prostu inne. Kobiecy kierunek aktyw-
nosci kreatywnej zwigzany jest z tym, co
moze by¢ utylitarme w otaczajacej nas rze-
czywistosci, postrzeganej przez pryzmat
logiki arystotelesowskiej. Kobieta bedzie
si¢ broni¢ przed wszelkimi odchyleniami
od rzeczywistodci realnej lub po prostu
uzna je za niepowazne, By udowodnié, ze
ta teza jest stuszna, utozytem pewien test.

Na poczatku osobe testowang nalezy
zapozna¢ z podanym ponizej zdaniem,
a potem kazaé jej narysowac (schema-
tycznie) taki oto widoczek: , Krysziatowa,
amanzytrowa lampa z wolna obracata si¢
pod sufitem®.

Po przeprowadzeniu tego do$wiadcze-
nia na grupie studentéw zauwazytem, 2¢
wigkszoéé dziewczat uparcie dorysowuje
do owej lampy sznurek, przytwierdzajacy
ja do sufitu, pomimo ze zdanie testowe
wyrainie sugeruje wizj¢ oderwang od rze-
czywistosei i sklania do wprowadzania
dalszych udziwnien, poprzez stowa na-
prowadzajgce. (Jesli zauwazycie gdzies
Krysztatowq, amanzytrowy lampe, Ktéra
z wolna obraca si¢ pod sufitem, to ko-
niecznie napiszcie).

W pewien sposéb teoria ta co$ tluma-
czy. Nalezy jednak zaznaczyé, ze jest t0
ujecie ramowe, a pomigdzy owymi ramami
istnieje Zycie z caly gamg najrozniejszych
wyjatkow. Ta generalizacja wynika jednak
z faktu, iz nie staram sie udowodnié, Z¢



7adna kobieta nie interesuje si¢ lantasty-
ka, lecz podaé przyczyng, dlaczego ich
wigkszo$¢ nie jest zdolna do zachwytu
prozg np. Tolkiena.

Kio$ bystry méglby podwazy¢ majq
teorig stwierdzajac, ze cale mnostwo
dziewcezal interesuje sig astrologiy i wréz-
biarstwem. Lecz proszg zauwazy¢, ze le-
go rodzaju praktyki majg réwnicz zaslo-
sowanie czysto praktyczne typu: Jkocha,
nie kocha?*".

Mezczyzna w $wiecie kobiet, czyli dla-
czego kobiety nie musza fantazjowac?

W czasach, gdy racje mial silniejszy, po-
zycja kobiety w ukladzie patriarchalnym
byla dla niej zardwno wygodniejsza, jak
i preez wigkszod¢ preferowana. Sytuacja ta
zaczeta sie zmieniad wladciwie juz wraz
2 nastaniem renesansu, rozkwitem mysli
humanistycznej, nauki i sziuki. w ktorych
to dziedzinach kobieta miala tyle samo do
powiedzenia, co i mezezyzna, Teoretycznie
wielki §wiat, slawa i sukces powinny stangé
przed nig otworem. Niestety, stare nawyki
organizacji spotecznej i meski szowinizm
hamowaly kobicce ambicje. Taki stan rze-
czy utrzymywat sig do okolic I wojny §wia-
towej, kiedy to zaczgty powstawac zalgzki
ruchu feministycznego pod przywadziwem
Emmeline Pankhurst. Tymczasem na prze-
strzeni wickdw zasady chrzescijanskie osig-
gnely wymiar prawny, na stale ksztaltujge
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kanony norm moralnych czlowicka. Chot¢
bitewne zwycigstwo nadal nosi znamiona
chwaly, sam charakter wojny nabral zna-
czenia pejoratywnego, Ustanowiono Kartg
Praw Cztowieka, bedaca swiadectwem hu-
manitaryzmu, tolerancji i duchowego po-
stgpu ludzkosci. Obecnie wojt, kiéry ze-

brawszy w kupe wiesniakow ze wsi Gasie- -
Y

nice Male, zlupitby kilka okolicznych
gmin, nic zostalby nazwany ,Zbychem
Zdobyweg, lecz ,.podejrzanym Zbignie-
wem 7., ukrywajgcym si¢ wraz z lupem
w okolicy gminy Zabi¢dechg™.
Cywilizacja, jej postep, odseparowata
cziowieka od jepo naturalnego Srodowi-
sk, tworzac sziuczny twdr na pograniczu
§wiatéw, Tutaj prawa kamiennego topora
utracity aktualno$¢é, a wyznacznikami
ludzkiej wartosci staly sig 1akie atrybuty
jak: rozum, przedsigbiorczosé, towarzy-
ska oglada, elokwencja, no i oczywiscie
pienigdz. Dzigki ruchowi feministyczne-
mu nastgpita ofensywa kobiet, ktore

. w XX-wiecznej rzeczywistosei pokazaly,

z¢ majy tyle samo do powiedzenia, co
MeZezyZni.

Meltody, kiérymi kobiety mogly postu-
giwad sig skutecznie, za murami zamkow
swoich mezdw, staty sig fundamentem za-
chowai spolecznych, podczas gdy sila
meskich migéni, odwaga i stadna chary-
zma przywideza zeszly na trzeci plan, je-
$li nie dalszy,

Teraz zapytam: Po kiego czorta kobie-
tom ucieczka w wyimaginowane rzeczy-
wisto$ci alternatywne, rzadzone magia
i mieczem czy pistoletem laserowym, gdy
na drodze meskiego szowinizmu i wy-
praw krzyzowych mezczyini stworzyli
$wiat, w ktdrym pleé pigkna w petni sig
realizuje i czuje znakomicie. Mezczyéni
stworzyli $wiat dla kobiet, blokujac wia-
sne naturalne popedy i tak naprawde zad-
na strona nie moze by¢ z tego powodu za-
dowolona, gdyz proces niewiescienia by-
lych wojownikéw jest az nader widoczny.
Ale to juz temat na inng prace.

Kobietom zachlystywanie si¢ ociekajg-
cymi krwig, fantastycznymi przygodami

wydaje gig<ipfantylne, podczas gdy mez-
czyznie, PES godunn}gn qtcdzi:glu za
biurkiem be;rz.pmu przad luétrerfﬁ s.g;e

£0 llusl 0 brzuqzk
poza wstgpieniem d
skiej pozostalo jedynie olworzyg onand
i wyobrazié¢ siebie pod jegoﬁgtamq
Ewentualnie zagra¢ w RP gdzi
w orgiastycznym szale podprznpaga?fﬁ
wszystkim napotkanym bo];i"ﬂiqrom nieza-
leznym. Wtedy ?aqmuconyTanatoﬁ ktory
juz dawno przerobit kos¢ na grabie, na
chwilg odwréci je trzonkiem do przodu,
udajac ze to miecz, a nieréwny stukot ko-
stek badz piéro pisarza bitewnej fantasy
wyznaczg granice meskiej chwaty.

wiotkich migsni
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Mistrzowie Gry to banda lajdakow zad-
nych krwi: wie o tym kazdy, kto cho¢ raz
bawit si¢ w RPG. W 7aden spos6b nie moz-
na im ufaé: czyhajg na kazdy, najmniejszy
nawet biad, by naszego bohatera posla¢ do
piachu. Ich scenariusze sy petne zatrutych
strzal, zapadni, odpomych na ciosy nekro-
mantdw, zepsutego piwa i dziewek zarazo-
nych kita. A spr6buj tylko na chwilg odly-
czyé si¢ od Druzyny! Zaraz obskoczy ci¢
banda zbdjcdw, dziwnym trafem odporna
na twoje czary i zawsze majyca wy#szq ini-
cjatywe. Jezeli, wiedziony kaprysem, zabi-
jesz przypadkowo napotkanego zebraka,
mozesz byé pewny, ze okaze si¢ on her-
sztem gildii zlodziei, co $ciggnie na twoja
glowe mordercéw z calej okolicy. Nie
zdziw sig¢ tez, jezeli wszyscy karczmarze
(niegdy$é mistrzowie miecza i czarodzicje,
obecnie na emeryturze) bedg mieli zamon-
towane w S$cianach gospody wiclostrzato-
we, samopowtarzalne kusze do uspokajania
awanturnikéw, a pomocnikiem w kuchni
bedzie dwuglowy troll, tylko czekajgey na
okazj¢ do bitki. Nie wspomng juz o dziew-
czynie, kt6ra zakochuje si¢ w tobie dziewi-
czg mitoScig, a podczas pierwszej wspdlnej
nocy prébuje rozszarpaé zebami twojy szy-
je 1 wypi¢ krew. Tak, tak: by¢ graczem to
nie to samo, co zje$¢ kromkg chleba z ma-
stem. Dlatego niech nikt nigdy nie prébuje
mi wmawiaé, ze RPG to mila zabawa, re-
laks itp. idiotyczne sprawy: tu gra si¢ o zy-
cie, walczy przeciwko wszystkim i nikomu
nie daje pardonu. Stabeusze i wierzqcy
w dobroé Mistrza, dajacy si¢ zwie§é jego
niewinnemu u§miechowi, koriczy przygode
juz na samym jej poczatku, zdychajac
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gdzie§ na $mietniku, z nozem w plecach,
wirdgd szezuréw i odchoddw, charczac
i krzluszac sie wlasng krwig. Normalka,
Wicem, bo sam jestem Mistrzem,

Kto§ powie: co robi¢? — i bezradnie
roziozy rece. A nie taska ruszy¢ glowy? Po-
kombinowaé trochg? Najlepszym sposo-
bem jest cczywiécie maty, perfidny szan-
taz: wystarczy popytaé wérdd bytych
dziewczyn Mistrza, ktore ten zbrodniarz
porzucil i pozostawit we lzach — na pew-
no ktéra§ wic o nim co, co mogliby$my
wykorzystaé. Jakie§ zdjecia (,,...bylem wte-
dy mlody i potrzebowalem pienigdzy...”),
niesptacone weksle (,,...ece, to nie méj pod-
pis...”), pies sgsiadki, ktéry zniknat
w dziwnych okolicznodciach (,Pies? Nie
widzialem Zadnego psa.”) czy fiacik Wi-
$niewskiego z drugiej klatki, w ktdrym kio§
w nocy wytlukt wszystkie szyby i podziu-
rawit openy (., Panic wiadzo! Tyle hatasu
o takiego gruchota?”). Teraz tylko zlozy¢
propozycje nie do odrzucenia: jezeli nasza
posta¢ kiedykolwiek zginie, to zrobimy
uzytek z posiadanych informacji. Facet naj-
pierw zblednie, potem zaczerwieni sie
i skwapliwie przystanie na wszystko, czego
zazgdamy - jeszcze dorzuci magiczng zbro-
j¢. ktorg niby to przypadkiem znajdziemy
w krzakach na poczgtku najblizszej przygo-
dy. Wiem, bo sam jestem Mistrzem.

No dobra: a jezeli nie uda si¢ znalezé od-
powiedniego haka, co wtedy? Spuscié pro-
filaktycznie manto i zagrozi¢ powtérkg
w najblizszej przysztosei? Niezle, ale sku-
baniec moze by¢ silniejszy. Jezeli do tego
nie zadowoli si¢g rozbierang randky z naszq
siostrg, pozostaje tylko jedno, ostateczne
wyjécie: tak postgpowaé w trakcie gry, aby
nie daé si¢ zabi€! Przede wszystkim, za
wszelky ceng, nie wolno daé si¢ sprowoko-
waé do wzigcia udziahi w jakich§ wypra-
wach, podrézach oraz innych przygodach:
state zameldowanie w karczmie tez ma

swoje uroki. Jezeli to zawiedzie (w Kazdej
Druzynie znajdzie si¢ glupek marzgey o ra-
towaniu smokdw z rgk ksigzniczek czy tez
odwrolnie), trzeba przewidzie¢ wszystkie
putapki, kiére na nas zastawi, przygotowac
si¢ na spotkanie z przeciwnikami, Ktorych
na nas napusci. Nie jest to fatwe, ale pomo-
cq w takich whadnie przypadkach ma shezyé
ninigjszy artykul. Zamieszczone tu pomysty
zostaly zaczerpnigte przede wszystkim z hi-
storii: m.in. opisanc typy uzbrojenia byly
kiedys$ stosowane przez naszych przodkow,
a pojedyncze ich egzemplarze moina dzi§
spotkaé w muzeach oraz zbiorach prywat-
nych kolekcjonerdw, Nickt6re rady napisa-
to i przetestowalo samo zycie (czytaj: gry),
zawsze z dobrym skutkiem. Nie warto
oszezedzat, gdy w gre wehodzi los postaci,
dlatego tez nie gddZcic si¢ na kazdg ceng,
jakiej MG zazyczy sobic za modyfikacje
w waszym ckwipunku - i tak kiedy$ bedzie
gorzko zalowal, ze w ogéle si¢ na nie 2g0-
dzil. Wiem, bo sam jestem Mistrzem.

Po pierwsze: uzbrojenie. Weale nie mu-
si byé tak, 7e najlepsza brof, to brof ma-
giczna. Zaden Portos z Aramisem nie do-
trzymajg nam pola w pojedynku, jezeli sta-
niemy do walki uzbrojeni w par¢ strzelajg-
cych toporéw i po prostu zastrzelimy nie
spodziewajacych sig tego przeciwnikow;
uczciwa walka dobra jest dla bohateréw
niezaleznych.

tamacz mieczy

Do zludzenia przypomina sztylet, uzy-
wa si¢ go zwykle lews ek, podezas gdy
w prawej spoczywa brof podstawowa, np.
miccz. Jedna strona gtowni tamacza jest za-
opatrzona w podtuzne naci¢cia lub wystepy
na tyle szerokie, aby zmiescila si¢ w nich
klinga broni przeciwnika, W trakcie walki
bohater paruje tamaczem cios szpady, ra-
piera, miecza, szabli wroga, a jej ostrze
wwpada” w znajdujace si¢ tu nacigcia lub



miedzy wystepy. Zaklinowane i zabloko-
wane W ten sposéb nie moze by¢ teraz zbyt
latwo uwolnione, co daje czas na zadanic
ciosu odstonigtemu adwersarzowi. Poza
tym uderzenie bronig podstawowg w zablo-
kowang klingg najczesciej prowadzi do jej

zlamania, czynigc przeciwnika bezbron-

nym. Uwaga: famacz mieczy wymaga od
swego uzytkownika opanowania sztuki
jednoczesnej walki dwiema broniami, co
jest rzeczg bardzo trudna.

Sztylet sprezynowy (tr6jdzielny)

Do ztudzenia przypomina zwykly szty-
let, ale po naci§nigciu przycisku bocznego
powierzchnie glowni blyskawicznie roz-
chylaja sie¢ dzigki sprezynic, tworzge uklad
przypominajacy wysunigte przed sicbie
trzy rozcapierzone palce. Tak rozwarty
sztylet moze by¢ uzywany podobnie jak la-
macz mieczy. Z drugicj strony, wbicic za-
mknietego ostrza w brzuch i dopiero wtedy
zwolnienie sprezyny powoduje masakre
w trzewiach, a krwotok wewnetrzny jest
niemozliwy do zatamowania bez operacji
chirurgicznej. Sugeruje takic stosowanie
sztyletu na ulubionych bohaterach nieza-
leznych Mistrza Gry.

Odstrzeliwana gtownia

Niektére bronie krdtkie, jak choéby
sztylet, mogy zosta¢ skonstruowane w ten
sposéb, ze ich glownia nie jest osadzona na
stale w rekojesei, a jedynie zablokowana
zapadkg. Nacisnigeie zapadki powoduje
zwolnienie sprezyny, ktéra wyrzuca przed
sicbie glowni¢ niczym pocisk. Po ponow-
nym osadzeniu wystrzelonej glowni, co
jednocze$nie napina sprezyng, brofi moéw
staje si¢ gotowa do uzytku. W muzeach
mozna znaleZé tez bronie w rodzaju bulawy
czy maczugi rycerskiej, ktore w rekojedei
majg ukryte takie wystrzeliwane ostrzce,
wyrzucane przez otwor w glowicy. Ich
przewaga nad zwyklg butawg czy maczugy
nic podlega dyskusji.

Przedtuzona klinga
Mozliwa do zastosowania w broniach
fechtujgcych, stuzacych do zadawania pch-
nigé, jak np. rapier. Ogdlna idca takiej broni
przypomina opisang wyz¢j dla odstrzeliwanej
glowni, tutaj jednak zwolnienie sprezyny nic
powoduje wyrzucenia ostrza, lecz wysunigcic
go 7 rekojesci o jakie§ 20 cm i zablokowanic
w tym polozeniu. W ten sposdb bron w jed-
nej chwili staje si¢ dluzsza. Waine, aby weze-
$niej przez kilka rund przyzwyczaié przeciw-
nika do picrwotnego mnicjszego zasiggu ta-
kiego oreza. Kiedy raplem ulegnie on zwick-
szeniu, zaskoczenie samo wystawia wroga na
sztych. Jezeli nawet nie zginic od picrwszego
ciosu, to od tej pory przewaga w diugosci
broni lezy po stronie bohatera. Tu uwaga:
przystawienie komu$ takiej broni do piersi
i dopiero wiedy zwolnienie sprezyny mija sig
z celem, gdyz ostrze nie bedzie mialo na tyle
impetu, aby przebi¢ ofiarg (1o tyle, jesli cho-
dzi o drobne przyjemnosci).

w2wi”

Podobnie jak brofi z wydtuzong Klings,
réwniez ta, nazwana ,,2 w 1", jest marze-
niem pojedynkowicza. Sklada si¢ na nig
tzw. garnitur, czyli zestaw: rapier i lewak
(sztylet uzywany wraz z rapierem, trzyma-
ny w lewym reku). Oba wykonane s ten
sposéb, ze jedna z ich stron jest plaska: zlo-
zenie rapicra z lewakiem do siebie tymi po-
wierzchniami nadaje im wlasciwoéci poje-
dynczego rapiera. Jako taki noszony jest
w jednej pochwie i uzywany do walki.
W kazdej chwili obie czeéci moga by¢ bly-
skawicznie od sicbie odljczone, wiedy za-
miast jednego rapiera mamy w rekach ra-
pier i lewak. Zaskoczony przeciwnik moze
juz pisaé testament, zwlaszcza gdy przez
kilka rund byl przyzwyczajany do walki
przeciwko sameniu tylko rapierowi, teraz
scudownie” rozdwojonemu. Jest tez
odmiana systemu tgczenia broni polegajaca
na tym, ze sztylet spelniajacy funkcje lewa-
ka wsuwa si¢ w rekojefé rapiera przez
otwér w jego glowicy. W takim potoZzeniu
glowica sztyletu jest ukryta w glowicy ra-
pieru, rgkojesé wewnatrz rekojesei, a glow-
nia spoczywa na glowni broni podstawo-
wej, wypelniajgc wyztobienic na po-
wierzchni klingi, wygladajace jak zbrocze.
Zwolnienie sprezyny powoduje wysunigcie
si¢ sztyletu, ktérego boczne czgéei ostrza
rozchylaja si¢ na boki dzigki innej sprezy-
nie, tworzge jelec nowej broni.

»2 w17 inaczej

Wyobrazmy sobiec miecz, ktbrego jelec
jest z jednej strony uformowany na ksztalt
diugiego kolea, lekko wygigtego w kierunku
glowni, z drugicj za$ krotki i tgpy, zaopatrzo-
ny na koficu w zgrubienie profilowane w for-
me kwadralu. Miecz, jak miecz - magiby
kto§ powicdzied, ale zmieni zdanie, gdy tyl-
ko broti zostanie wsunigta do pochwy. Spe-
cjalny zamek blokuje miccz w tym poloze-
niu, zapobiegajic jego wysunigciu sig. Dolna
czeéé pochwy jest ukszialtowana jak wygod-
na w uzyciu rekojesé: chwyciwszy za nig
olrzymujemy nadziak — straszliwg bron obu-
chowg - w ktdrej specjalnic uksztattowany
jelec miccza staje si¢ glowicy nadziaka.
Swictny prezent dla postaci walczgcej w sy-
stemic RPG, w kiérym rodzaj zadawanych
ran (miecz: klute i cigte, nadziak: khate i thu-
czone) odgrywa role przy okrefleniu np.
przebijalnosci roznych typOw pancerzy.

Laska z ukrytym ostrzem

Pomyst dla zebraka lub maga, z jukie-
20$ powodu nic mogacego liczy¢ na zakle-
cia ani szybko$§¢ w przebieraniu nogami.
Zwykla, krdtka luska, wydrgzona w Srodku,
tak 7e kryje diugie ostrze w rodzaju szpady
lub rapiera; glowica laski jest jednocze$nie
rekojeécig broni. W niebezpieczeristwic
wystarczy po prostu jednym ruchem wycig-
gnaé brof z laski i juz jest si¢ uzbrojonym.
W przypadku diuzszych lasek, wielkoscia
dor6wnujacych wzrostowi wlaSciciela,
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sig krétkiego ostrza, zamieniajaceg
miot w krotka wi6cznie,

Powszechnie wiadomo?4g,
szek nosi ukryta w lasce szpadg, ktéra ope-
dza si¢ od wnukow, czyhajagcych na jego
emeryture.

Jeszcze raz ,2 w 1"

Bardzo sprytnym pomysiem jest pola-
czenie broni palnej z bronig bial. W na-
szym §wiecie ostatecznie znalazlo to

FOCA SUPTIAS, (AR Lok | SORLE et Sl o e Ve ) o T ey
odzwierciedlenie w postaci bagnetéw mo-

cowanych na karabinach, a pare wiekéw
wezeéniej mozna bylo spotkaé np. sztylety
lub topory, kiérych rgkojesci byly zaopa-
trzone w urzgdzenie bedace w gruncie rze-
czy pistoletem. Z niego to oddawano strzat
do przeciwnika, a gdy ten okazal sig nie-
skuteczny, uzywano ostrza do walki bezpo-
§redniej. Mozna tez liczy¢ na zaskoczenie
wroga, np. wzywajgc go do pojedynku na to-
pory, po czym z premedytacjg strzeli¢
mu w teb. Znany jest tez pojedynczy egzem-
plarz nadziaka, ktory uderzajac w cel uru-
chamial zamek sprzezonego z nim malego
pistoletu, oddajgcego strzal w miejsce tra-
fienia ostrza broni. Fantazja rzemie$lnikéw
w konstruowaniu tego lypu orgza czasami
szta tak daleko, ze wyrabiano nawet strze-
lajace noze, lyzki i widelce. Oczywiscie, do
sprawnego uzywania tego rodzaju broni
palnej wymagane jest, aby byta ona wypo-
sazona co najmniej w zamek kotowy lub
kapiszonowy, a nie lont, cho¢ historia zna
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Brori palna wielolufowa

Podstawowy wadg wezesnej indywidual-
nej broni palnej bylo to, ¢ jej ponowne przy-
gotowanie do strzatu wymagalo sporej ilogci
czasu, pochlaniato przy tym caly uwage uzyt-
kownika i czynito go w tym czasie zupelnie
bezbronnym. Najprostszym sposobem, kt6ry
pozwalal w jakims sensie obej$¢ ¢ niedogod-
nos¢, bylo sporzgdzanie orgza majacego nie
jedng lecz kilka luf (najczesciej dwie). Strza-
ly z takiej broni mogty by¢ oddawane kolej-
no (np. do kilku przeciwnikéw) lub jednocze-
$nie (do jednego celu: rodnie szansa trafienia
oraz zadania wigkszych obrazen).

Schowek w rekojesci
Rzecz doskonale znana kazdemu, kto
widzial wspblezesny ndz typu survival. Po
odkreceniu glowicy sztyletu bydZ noia
mozna dosta¢ si¢ do wnetrza wydrazonej
r¢kojesci. Wewnatrz jest tyle miejsca, aby
ukry¢ tu jeden lub kilka drobnych
przedmiotéw W $wiecie [antasy jest lo
rzecz szczegOlnie cenna dla tych bohate-
row, ktérych tryb Zycia nickoniecznic ma
duzo wspdinego z przestrzeganiem prawa.
Krasnoludzcy kandydaci na oficeréw, stu-
diujgcy w akademiach wojskowych, wyko-
rzystuja ten schowek do ukrywania $cigg
| w trakcie pisemnych egzamin6éw z taktyki,

Karwasz-niespodzianka

| Karwasz jest oslong przedramienia wy-
konang z metalowej blachy, opasujgcej je
na podobiefistwo dhugiej, dwuczeéciowe;,

pozbawionej dloni rgkawicy siggajyeej do
tokcia, Jako dos¢ popularny element uzbro-
jenia ochronnego nic budzi podejrzen u ob-
serwalora. Tymczasem podluzne wybrzu-
szenie na zewnglrznej stronic karwasza, za-
konczone waskim otworem, kryje w so-
bie kilkudziesigciocentymetrowe ostrze.
W stosownym momencie, przez zwolnicnie
sprezyny lub duicki sile bezwladnosei po
gwaltownym ruchu przedramienia, ostrze
blyskawicznie wysuwa si¢ do przodu na ca-
lg dhugod¢ i zatrzymuje si¢ w tej pozycji.
Takq bronig mozna walczy ¢ jak trzymanym
w r¢gku sztyletem czy krétkim mieczem.
Poniewaz ostrze na co dzied pozostaje
schowane wewnatrz karwasza, jego nagle
pojawienie si¢ stanowi zaskoczenic dla
przeciwnika, zwlaszeza gdy walka toczy
si¢ w zwarciu, na pigéci itp. Co wigcej,
ostrze moze by¢ zamontowane réwniez tak,
aby wysuwalo si¢ w Kierunku tokcia. Jeze-
li teraz kto§ sprébuje np. chwyci¢ postaé od
tytu za gardlo, to nasz cios zadany
LWostrym* okeiem w brzuch lub bok napast-
nika szybko korczy walkg 1 pozwala zajyé
sig masakrowaniem trupa.

Rowkowanie

Sprawa tak banalna dla kazdego grajy-
cego w RPG, ze az strach o tym wspomi-
naé. Rowki to specjalne wyztobienia na
gltowni broni, w ktdre wciera sig trucizng.
Ta, pozostajgc w rowkach, nic §ciera sig
przy wkladaniu broni do pochwy ani
w trakeic przechodzenia przez pancerz, za-
nim ostrze dosiggnic ciala przeciwnika.
Mata rzecz, a cieszy. Skoro juz mowa o tru-
ciznach: warto podwigci€ temu tematowi
nieco wigeej uwagi. W rekach fachowea
trucizna jest znakomity bronig dzialajgcy
z zaskoczenia, nieraz w wiele godzin po jej
uzyciu, zwykle nie pozostawiajacy Sladdw
Dzigki niej kazdy, kto dysponuje odpowie-
dnig wiedzy, moze pokonad najsilniejszego
nawet przeciwnika, nie narazajyc przy tym
wlasnego zycia. Najczedeiej sukces zalezy
tu od umigjetnego podania specyliku, tak
by dostat si¢ on do organizmu ofiary w od-
powiedniej dawce. Sposohy w rodzaju do-
sypywania lub dolewania czegos do posit-
ku sg powszechnie znane, styd nicraz trud-
ne do zastosowania w swojej klasycznej
formie. Ale glowa do géry: dla zaintereso-
wanych osob jest tu kilka cickawych moz-
liwodcei. Poza tym, opricz doustnej sq tez
inne, mniej konwencjonaine metody poda-
nia trucizny, z ktérych gracze najczgscie)
nic zdajy sobie sprawy.

Kielich

Populame, cho¢ doéé rzadko spotykane
drzewo zwane cisem, wszyscy o nim sty-
szeli, stanowi znakomity materiat do wyro-
bu tukéw, ale przy tym ma tez ¢ whadci-
wo§¢, 7ze pewne zawarle w nim substancje
sy silng trucizny. Nic prostszego wige, jak
sporzydzi¢ kielich z cisowego drewna, mo-
ze nawet kunsztownie zdobiony i postawié
go przed wybrang osobg. Ten, kto bedzie
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doszukiwal si¢ trucizny w napoju, nie wy-
kryje jej tam ani miligrama, gdyZ la znaj-
dzie si¢ w nim dopiero po pewnym czasie,
1 do tego duza czgSe trucizny dostanic sig
do ust ofiary preez bezposredni kontakt
z drewnem. Swego czasu w Luropie sporo
wiclmozdw padio ofiary tej metody, co sa-
mo przez si¢ jest najlepszg gwarancjy i re-
klamg jej niezawodnoSci Ostrzezenie dla
tych wszystkich, ktérzy cheieliby swemu
Mistrzowi Gry wystrugaé prezent na uro-
dziny: cis jest pod ochrong.

PierScieni

Sposdb oklepany i stary jak §wiat, pole-
gajacy na tym, ze w pierscieniu jest rucho-
my kamien kryjacy pod sobg maleriki zbior-
niczek. Mozna w nim przechowywaé jedng
dawke dowolnej subslancji, w tym lrucizny.
W odpowiednim momencie, Korzystajge
z nicuwagi wspOtbiesiadnika, wystarczy
uchyli¢ kamied, oprdznié zawarto$é zhior-
niczka do jego positku i problem z glowy.

Trucizny ,nietrujgce”

To tylko pozoma sprzeczno$é: isiniejy
substancje, ktére nie sq lruciznami sensu
stricto i mozna je zjadaé catymi kilograma-
mi, a mimo to cieszy¢ si¢ dobrym zdro-
wiem. Wystarezy jednak, 7e w krotkim od-
stepie czasu do organizmu dostang sig dwie
lakie substancje (jedna w winie, druga
w sosic itd.), aby juz w ciele ofiary polg-
czyly si¢ one w zabdjcza micszanke. Od-
dzielnie zaden sktadnik nie zostanie nigdy
wykryty i zidenlyfikowany jako trucizna,
nawet przy pomocy najsilniejszej magii. Na
wszelki wypadek nie podaj¢ przykladaw,
ale od czego mam podrgezniki toksykologii
i znajomych studentdw medycyny?

Trujace paznokcie

Jest takic okreslenic kobiece] urody:
»zabojeza pigkno$¢., Czasami bywa to
stwierdzenie doslowne, jezeli kobieta nie
waha sig uzy¢ swoich wdzickéw w celun
zetadzenia mezezyzny, W tym celu maluje
swoje paznokcic lakierem bedgcym silng
trucizny i uwodzi ofiarg. Gdy ta znajdzie
si¢ blisko niej, zwykle w sytuacji bardzo in-
tymnej, jedno lub dwa zadrapania skéry
uczynione takimi pazurkami nie dajg mez-
czyinie Zadnych szans przezycia. Potgz-
nym atutem takicj broni jest fakt, iz jest ona
praktycznic niewykrywalna drogg najbar-
dziej skrupulatnej rewizji, a uzytkowniczka
zwykle nie wzbudza podejrzef. Na uwagg
zastuguje humanitarnos$¢ opisywanej meto-
dy: ofiara przed $micreig zaznaje rozkoszy
1 umiera szcz¢$liwa. Pozazdrodeié...

Metoda 4 la , Imie Rézy”

Pomyst prosty, lecz. w swej prostocie ge-
nialny, znakomily wobec kogos$, klo znany
jest z zamitowania do ksigg. Wystarczy stro-
nice ksiagi, nasgezy¢ trucizng, aby ten Kto$
Czylcqué‘-s_\(p"r),c\vralcaj;}c strony, §linige palec
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Legendy méwig o nich jako o siwo-
brodych starcach w dtugich, snieznobia-
tych tunikach. Przy petni ksigzyca Scinali
jemiolg szczerozlotymi sierpami, a potem
w kamiennych, $wigtych kregach skiada-
li bostwom $wiatla i ciemnosei krwawe
ofiary z co trzeciego narodzonego wiosng
niemowlecia. Dlaczego weigz pamigtamy
o druidach? Czemu dotad nas fascynuja?

Nikt tak naprawde nic jest dzis pe-
wien, skad wzigt sie druidyzm — czy
przywedrowal na Wyspy Brytyjskie
z celtyckiej Galii, czy tez pochodzi z cza-
sow jeszcze odleglejszych i narodzit sig
w samej Brytanii jeszcze zanim przybyli
tu Celtowie. Kim byli jego wyznawcy
i kaptani? Czy aby na pewno kaptani,
anie $wieci szalefcy czy polbogowie?

Druidzi tworzyli najprawdopodob-
niej stowarzyszenia kaplanéw — tajne
zwigzki-gildie, przypominajace trochg
organizacje magdw w dawnej Persji lub
zwigzki braminéw w Indiach. Cieszyli
sig powszechnym szacunkiem, razem
z wojownikami nalezeli do wyzszej war-
stwy celtyckiepo spoteczeristwa, klasy
o wiele lepszej od zwyklego plebsu. To
sposrdd nich wywaodzili si¢ vares — obda-
rzeni  jasnowidzeniem wieszczowie
i prorocy, oraz bardowie — poeci i pie-
éniarze, odpowiedzialni za zachowanie
pradawnej tradycji i pamigci bohater-
stwa przodkéw. Ci celtyccy arystokraci

sprawowali wigc rozmaite funkcje: byli
zarazem kaplanami, ofiarnikami, wréza-
mi, poetami, prorokami, wieszczami, le-
karzami, prawnikami i teologami; stwo-
rzyli wilasng mitologi¢ i system filozo-
ﬁczny, wyjasniajycy porzadek kosmosu
i miejsce czlowieka we wszech§wiecie.

_ Sama nazwa ,druid” jest niezwykle ta-
Jemnicza: kojarzy si¢ z wieloma prastary-
mi okresleniami, nawigzujacymi do roz-
maitych dziedzin dzialalnosci samych
druidéw. Po pierwsze, stowo drui czy

draoi po celtycku oznacza ,.czarownik™.
Po drugie, greckie drys oznacza ,.dab”,
a jak wiadomo, dla druidéw nie bylo
wigkszej $wigtodei niz jemiota i deby, na
ktoérych rosnie. Oba te stowa wydaja si¢
prawdopodobnymi Zrédlami. Sprawa po-
chodzenia samej nazwy ,druid™ jest je-
szcze bardziej skomplikowana. Otéz
w najstarszym znanym nam jezyku na-
szych przodkow — w sanskrycie, vid, wid
oznacza ,wiedzieé, poznawac”, a stowko
dru to wzmocnienie, nazwa dru-vid-es
oznaczalaby wiec ,tych najmadrzej-
szych”. Jukby tego wszystkiego bylo ma-
to, Anglicy uparcie twierdzg, ze w calym
stowie liczy sig tylko zbitka dzwigkow
DR-, ktdra, tak samo juk i jej ubez-
dzwigczniona wersja TR- oznacza rzeczy
prastare i zwigzane z drzewami, stgd pol-
skie drewno, drwa, drzewief i angielskie
tree; DRUID to wedle nich kto§ zako-
rzeniony, wyrastajicy z prastarej ziemi”,

W Irlandii kasta kaplandw druidyzmu
byla dodatkowo podzielona na druidéw
wiasciwych, bardow i filidéw. Fili (od
irlandzkiego farth — ,,prorok™) zajmowal
si¢ wrozbami i przepowiadaniem przy-
sztodci plemienia. Wykwalifikowany fili
znal trzy sposoby wrbzenia.

Pierwsza z lych metod, szkota imbas

forosnat, polegata na zaklinaniu wlasnych

dtoni, rutualnym gryzieniu migsa wieprza,
psa i kota, a wreszcie wezwaniu bogow
przed zasnieciem. Sen, kiéry nadchodzil
po lakich zabiegach, mial by¢ proroczy.
Druga szkola — reinm laegda — wymagala
umiejetnodel postugiwania sig flec filed —
narzgdziem, ktére w naszych bajkach
okreéla sie mianem czarodziejskiej rozdz-
ki. Fili dotykat rézdzky rzecz, kiorg cheial
poznaé lub ktéra zwigzana byla z tajemni-
cg przyszlych wydarzen i — kierowany bo-
skim natchnieniem - recytowal czlero-
wiersz, w tekscic ktérego kryla sig poszu-
kiwana odpowiedz. Dichetal di chennaib,

3

ostatnia ze szkél, praktykowana byla tylko
przez mistrzéw rzemiosta druidzkiego.
Nalezato ugryz¢ wiasny palec i zaczaé im-
prowizowaé natchniona poezjg, otworzy¢
sie na gtos bogdw, stac sie ich ustami. Sui
- prawdziwy medrzec, czyli fili, kidry po-
trafit wrozy¢ metodg dichetal di chennaib,
cieszyl sig powszechnym szacunkiem,
w opinii publicznej dorownywal krélowi.
Musial mie¢ prawdziwy talent poetycki,
przypisywano mu takie moc rzucania
skutecznych zaklgé — rymowanych klgtw,
ktére przynosity szczgscie lub nieszcze-
scie. Klatwa taka — glam dicent — skutko-
wala, jesli zostala rytualnie wygloszona -
fili rzucal jg poprzez cain, czyli melorecy-
lacje.

Druidzi wypracowali wiasny system
filozoficzny — tajng nauke, ktérej pilnie
strzegli i kiéra przekazywali swym
uczniom. Wiekszo§é ich pogladow na
prawa rzadzace $wiatem widzialnym
i niewidzialnym przepadla na wieki, ale
nicktére dogmaty znamy z przekazéw
Rzymian. Wierzono podobno, ze dusze
ludzkie sa niesmiertelne i po zgonie jed-
nego czlowicka przechodzg w cialo ro-
dzjcego si¢ niemowlgcia. Poglad ten, do
ztudzenia przypominajycy slynng teorig
reinkamacji, sprawial, ze celtyccy wojo-
wie byli niestychanie odwazni, nie lgka-
li sig bowiem $micrei. Zdarzaly si¢ po-
noé¢ wypadki, gdy przed jakg$ wielka
wojng wspoiplemieficy namawiali dziel-
nego wojownika, by si¢ ozenit i splodzil
syna po to aby, gdy zginie w walce,
mégt odrodzié sig we wlasnym dziecku
i w ten sposdb pozosta¢ w plemieniu,
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Uczeni druidzi zajmowali si¢ takze

§ledzeniem ruchéw ciat niebigskich, wy-
liczali rozmiary Ziemi, studiowali nauki
przyrodnicze ivstarali si¢ usystemalyzo-
waé wplyw, juki na ludzkie losy majy
rozliczni niesmiertelni bogowie. Podob-
no potrafili takze zmienia¢ boskie decy-
zje — znali sposoby wywolywania, a mo-
ze i zaklinania duchéw. Celtowie wie-
rzyli, ze druidzi, a zwtaszcza filidowie,
s3 nieskonczenie madrzy i potrafig
udzieli¢ natychmiastowej odpowiedzi na
kazde pytanie. .Pojedynek pytan” lub
zagadek to czesty motyw celtyckich
opowiesci — podczas ksztalcenia czela-
dnikéw druidzi wpajali im umiejgtnosé
btyskawicznego znajdowania odpowie-
dzi. Kiedy odpowiedz byla natychmia-
stowa i niemalze automatyczna, pocho-
dzila od boga, z tajemnego natchnienia.
Znana jest historia dwdéch druidow,
ktorzy przystapili do tumnieju pytai za-
dawanych w tajnym jezyku. Po kilkugo-
dzinnej wyréwnanej walce jeden z za-
wodnikéw nie potrafit odpowiedzieé,
skad wzigta sig nazwa pewnej roéliny.
Musiat wige za kare wrdcié do swojego
mistrza na dalsze siedem lat nauki.
Sposréd druidéw rekrutowali sig da-
na, celtyccy artysci, a zwlaszcza muzycy
— wirtuozi instrumentéw tak trudnych, ze
aby na nich gra¢, nalezalo dysponowac
nadprzyrodzonymi zdolnoSciami. Podob-
nie bylo z medycyng, druidzcy lekarze
stosowali wrdzbiarstwo jako najlepsza
metode diagnozowania chordb, a leczyli
magia. Im tylko znana byla $wieta wie-
dza o ziotach i ich leczniczej mocy.
Druidzi petnili jeszcze inne funkcje:
byli prawnikami, rozjemcami w sporach
plemiennych i historykami. Fili znat na
pamig¢ tradycyjne zbiory prawa zwycza-
jowego, jego mistrz przekazywat mu re-
cytowane w starozytnym jezyku
opowiedci — sprawozdania
z pradawnych proceséw, na
ktérych zapadly
wyroki pre-
ceden-
sowe,

wazne dla-rozwoju calego pdZniejszego
celtyckiego sagdownictwa, Druid strzeg!
tradycji i obyczajéw plemienia, jego
wiedza o starozytnosci opierala si¢ na
mitach.-i~legendach, ktére musial jako
czeladnik wkué na pamieé.

Zaden celtycki krél nie mogt zostaé
koronowany bez zgody druidéw — przy
wstepowaniu na tron nowy wiadca skta-
dal filiemu przysi¢ge na wierno$c starym
obyczajom, a fili ogtaszat wszem i wo-
bec, ze krdl ten wiada legalnie i ze po-
chodzi z wladciwej galezi krélewskiego
rodu. Bez udzialu druidéw nie mogty sig
takze odby¢ obchody zadnego $wieta —
to druidzcy kaplani recytowali Swigte te-
ksty, obwieszczali zarzadzenia i wyroki,
wéréd Celtéw tylko oni mieli prawo
GEOSU - moéwienia rzeczy Swigtych
i waznych. Oni znali tradycyjng literatu-
r¢ 1 mitologi¢ oraz posiadali umiejetnosé
improwizacji — byli pierwszymi wielki-
mi poetami pdinocy Europy.

Druidzi jako obywatele o specjalnych
prawach zwolnieni byli z ptacenia podat-
kéw na rzecz spolecznosci celtyckiej
i udzialu w wojnach, caly swéj czas mo-
gli wigc podwiecaé zyciu duchowemu.
Ich decyzje | wyroki byty Swigte, a tych,
ktorzy im sig sprzeciwili, plemi¢ karato
powszechnym ,bojkotem”. Stawa dru-
idzka zawedrowata az do granic Europy,
na nauki do Brytanii przyjezdzali mio-
dzieficy z galijskiej Francji, a moze na-
wel magowie perscy.

Druidzi tworzyli skomplikowang hie-
rarchiczng organizacje. Na czele ich
zwigzku stal jeden najéwigtszy kaplan,
po jego $mierci wladzg¢ obejmowat na-
stepca — druid odznaczajgcy sig najwigk-
szg godnosciy i dostojenstwem. Jesli by-
ty trudnosci z ustaleniem, kto ma objgé
wiadze, organizowano specjalny turniej:
kandydaci toczyli migdzy soba Swigte
pojedynki, a zwycigzca zostawal kolej-
nym ,naczelnym magiem” wysp.

Mozna sie domy§laé, ze druidzi zyli
nieco na uboczu plemion celtyckich, two-
rzyli najprawdopodobniej co$ na ksztalt
chrzescijanskich klasztoréw, w ktérych
mnisi zajmuja si¢ ksiggami, naukg i stuz-
ba Bogu. Nie mozna ich jednak utozsa-
miaé z péZniejszymi o kilkaset lat $re-
dniowiecznymi ,braciszkami” — druidzi
byli bowiem zonaci i nie mieszkali stale
w swoim ,.klasztorze”, Spotykali si¢ tylko
regulamie na sekretnych posiedzeniach
oraz ,wyktadach” dla mlodych. Druid-
-mistrz byl prawdopodobnie przez dlugie
lata $ci§le zwigzany ze swoim czeladni-
kiem-wychowankiem, razem z nim cho-
dzil na spotkania i dyskusje, podczas
kiérych rozmawiano o problemach ko-
smologicznych i teologicznych,

To wiedza i druidzkie nauczanie spra-
wily, ze cywilizacja celtycka byta tak
wspaniala i zadziwiajyca, Rzesze mtodych
chtopcéw, nawet z krélewskich rodzin,
gamely si¢ do stowarzyszef' druidzkich.
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skramianiu lgku, o mitosci-do bogow 4
i 0 przewadze dobra nad ztem; opanowy-
wali takze na pamigé wielogodzinne recy-
tacje — nauka taka trwala czesto ponad
dwadziescia lat. Mistrzowie druidzcy za-
braniali swym czeladnikom robienia nota-
tek — twierdzili, ze zapisane sfowa moga

- przeniknaé do ludu, a wiedza — jeéli prze-

stanie by¢ tajemna - straci swg nadprzyro-
dzong moc.

Druidzkie bractwo bylo bardzo soli-
darne i niezalezne. Dzielito sig na sie-
dem stopni wtajemniczenia. Adepci do-
skonalili si¢ poprzez nauke i magie,
czerpali nie tylko ze Zrodet wiedzy, ale
i ze zrddel natchnienia, z sit przyrody:
szumu morza, zawodzenia wichru, plu-
sku rzecznych fal i $§wiatta promieni
slofica. Poczawszy od czwartego stopnia
wiajemniczenia, fili nosit rézdzke, sym-
bol gatazki drzewa wiedzy, oraz $niez-
nobialy druidzki ptaszez. Kazdy stopien
wlajemniczenia dawat prawo do posia-
dania wtasnych uczniéw i nadawania im
tytutéw nizszych niz wlasny. W brac-
twie druidzkim duzo byto magii i cza-
réw, ale réwniez sporo nauki przypomi-
najgcej organizacje naszych wspdlcze-
snych uniwersytetow.

Przywileje druidéw nie ograniczaty
sie do zwolnienia z pltacenia podatkow —
byli oni nietykalni nawet na ziemi wro-
giego plemienia. Mogli podrézowaé
podczas toczgcych si¢ wojen, wedrowaé
po catych wyspach, wyglaszaé swoje
opowiedei i zyé na koszt miejscowej lud-
nosci — zupelnie jak w $redniowieczu
urzednicy podatkowi krdla i szeryfa.

Celtowie byli wigc uzaleznieni od
swoich druidéw, kochali i bali si¢ ich jed-
noczesnie, powierzali im swoje zdrowie,
swoje dusze, swojg panstwowos¢ i swojg
cywilizacje. Druidyzm rozkwitl dopiero
w spolecznosei celtyckiej — wtedy po-
wstaly najpigkniejsze legendy i dokonano
najwigkszych odkryé, ale religia ta jest
najprawdopodobnie;j starsza niz cywiliza-
cja Cellow. Jej korzenie siggaja by¢ moze
do czasow tak odleglych, ze niemalze baj-
kowych, ery wczesniejszej od Wielkiej
Wedréwki Ludéw, epoki, gdy czlowiek
uczyt si¢ dopiero wytapia¢ braz.

Celtowie przywedrowali do Europy
razem ze Stowianami, Germanami i lu-
dami zamieszkujagcymi obecnie wybrze-
za Morza Srédziemnego. Kiedy przybyli
do Brytanii, zastali tam plemiona iberyj-
skie, ktore przedostaly sig na wyspy
w epoce lodowcowej. Iberyjczycy nau-
czyli ich wytopu brazu i srebra, oswaja-
nia zwierzgt, a takze najprawdopodob-
niej przekazali im druidyzm i druidzkie
rzemiosta — wyréb mieczy i kél, nauczy-
li ich takze powozenia specjalnymi
wojennymi rydwanami.

Celiowie szybko opanowali Brytani¢
i zyli tam prostym Zyciem prymityw-
nych plemion. Calg ziemie, nawet jesli




nominalnie nalezata do naczelnika ple-
mienia, uprawiali zawsze wspélnie. Duzy
wladzg i wolnoscig cieszyly sig celtyckic
kobiety, imi¢ i majatek dziedziczylo si¢
zawsze po rodzinie ze strony matki. Kul-
tywowano dziwny zwyczaj oddawania
nowo narodzonych dzieci na wychowa-
nie obcym ludziom, wysoko ceniono
krew rodowq — jeéli Celt zostat zabity, je-
go rodzina musiala Sciggna¢ ,.krwawy
haracz” od rodziny mordercow.

O zyciu Celtéw wiemy do$¢ sporo —
opisywali ich bowiem Rzymianie. Ci jed-
nak znali tylko zycie mieszkaricow polu-
dniowej czeéci Brytanii, im dalej na pol-
noc, tym bardziej [ragmentaryczne s3 te
relacje ze spotkai z barbarzyficami”.
Rzymianie opisuja pdtnocnych Celtow ja-
ko nagich i wytatuowanych dzikusow,
kiérzy zyja z polowari, nie maja doméw,
miast ani pél, a zelazo cenig tak jak inne
ludy zloto - robig z niego toporne ozdoby.

Z wyjatkiem kilku plemion, mieszka-
jacych na samej pdlnocy, Celtowie
w Brytanii zyli na do$¢ wysokim pozio-
mie. Walczyli z wojennych rydwandéw,
wyznawali kodeks honorowy, bitwy roz-
strzygali przez pojedynek wodzow.
Wszystkie te szczegdly wyczylad mozna
z celtyckich mitdw i legend — przekazy-
wane z mistrza na czeladnika przetrwaty
one dzieki druidom az do naszych cza-
séw. Najstarsza z zapisanych legend to
bogata w obyczajowe szczegdly opo-
wieéé o dzielnym Cuchulainnie. Pocho-
dzi ona z siddmego wieku naszej ery
(spisano ja w dwunastym — po pol ty-
sigeu lat powtarzania) i nazywana jest
Ksigga Krowy, gdyz spisano jg na skérze
ukochanej krowy jednego z wczesno-
chrzedeijanskich $wigtych. Dowiadujemy
si¢ z niej, ze Celtowie obojga plei kocha-
li sie w ozdobach, zlotych piericieniach
i bransoletach, bursztynowych broszach
i klamrach, Mieli zelazne topory i sztyle-
ty, uzywali specjalnego ,lasso” z metalo-
wym cigzarem na koricu. We wprawnych
rekach bylo ono Smierciono$ng bronig.

Lud Celtéw kochal opowiedci. Przy-
pisywal im wielkg moc, a sam akt two-
rzenia literatury uwazany byl za czyn-
nosé niemalze boska, Zrédlo silnej magii.
Nic dziwnego wiec, ze natchnieni bardo-
wie cieszyli sig wielkim szacunkiem,

a czestokroé sami przechodzili do le-
gend. Takg na poly mityczng postaciy
jest niewatpliwie bard Taliesin, Twierdzil
on w swych recytacjach, ze jest obdarzo-
ny specjalng mocg — potrafi w mistycz-
nym transie przenikac czas miniony i by¢
naocznym Swiadkiem wielkich pradaw-
nych sag. Twierdzil, ze odwiedzal niebo,
ze widziat upadek Lucyfera, ze polowal
w lasach z przedchrzescijansky boginiyg
Arienthod 1 $wiety Marig Magdaleng.
Byt'ponoé w arce Noego, w. plonacej So-
domic. i na placu budowy Wiezy Babel.
W pochodzacej z szostego wieku Ksigdze
“Taligsina znajdujy sie piesni wyjasniajace

druidzki charakter twérczodci wielkiego
barda, Aby pisa¢-§piewaé, wprowadzat
sig on w mistyczne uniesienie, stan dru-
idzkiej tozsamosci z naturg, z wszystkim
co zZywe i nieoZywione,

Ksztalty znam bowiem rozmaite —
$piewal Taliesin, — Nim postaé czlowie-
ka przybratem, bywaltem i cienkim
ostrzem sziyletu, | kroplg w powietrzu;
blyszezqeq gwiazdg na niebie | sto-
wem w ksigdze — $wigtej ksiedze
samego poczqtku; bywalem
mostem przez trzy rzeki prze-
rzuconym, Swiatetkiem la-
tarni przez roku pottora;
podrdie odbytem pod orta
postaciq i lodzi na falach;
i w bitwach walczylem
odwaznym dowddeq i mie-
czem w dloni woja i tar-
czq jego wroga; bylem
strung mej harfy i piang
na wodzie, nie ma bo-
wiem rzeczy, w kidrq nie
bythym si¢ weielif (Huma-
czenie wlasne).

Taliesin, jak wszyscy
druidzi, zachwyca sig
mnogoécia by-
16w, calg zto-
zony, przebo- \
gaty  natura.
Jednoczesdnie jed-
nak fascynuje go
mozliwos$¢ objecia
tej roéznorodnosci
jednym spojrzeniem mistycznego oka,
kilkoma lintjkami druidzkiej poezji,
ktora lubuje si¢ w wymienianiu rzeczy
i jest blisko spokrewniona z zaklgciami
rzucanvmi przez filidow,

Bosko§¢ jest zardwno w Spiewie drui-
da-natchnionego barda, jak i w kazdej rze-
czy, ktéry jego pieéni opisujy - w calej na-
turze. Mimo takiego poglydu, druidzi wie-
rzyli takie w konkremych bogéw i obda-
rzonych boskimi cechami mitycznych bo-
hateréw. Rzucajacy zaklgcie fili kierowal
swoje mysli ku Bett-y-Coed. Swigtej
gorze, kiory okresla si¢ mianem celtyckie-
00 Olimpu — tam zamieszkiwali najwigksi
bogowie, tam koncentrowala si¢ ich ma-
giczna moc, z ki6rej czerpali druidzi.

Druidzka mitologia sigga swymi ko-
rzeniami czaséw przedeeltyckich, lat,
gdy Brytanie zamieszkiwal lud niski,
krepy. ciemnowlosy i ciemnooki - pry-
mitywne plemiona o wydluzonych cza-
szkach. Po cywilizacji tej pozostaly kur-
hany i pamigé o bogach przeszlosei —
ciemnych, zwigzanych z ziemig bost-
wach, z ktorymi walczyli celtyccy bogo-
wie, wysokich, jasnowlosych i szaroo-
kich przybyszow z pélnocy - ludzi
o szerokich twarzach i nowej religii.

Podzial na slare i nowsze, ciemne
i jasne, dobre i zle lo gléwna zasada rziy-
dzaca dwiatem celtyckich wierzen. Drui-
dzi poszukiwali Zr6del Ciemnosei — bali
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sie ich, ale wiedzieli, ze tylko dzigki nim
mogg posiasé moc, jesli oczywiscie zdo-
taja ja okielznaé. Ich bogowie toczyli ze
soba nieustanng walke. Z jednej strony
Dzien, Swiatlo, Zycie, Ptodnosé, Ma-
droéé i Dobro; z drugiej demony Nocy,
Ciemnosci, Smierci, Jalowosci i Zta.
Pierwsza strona tego konfliktu symboli-
zowala zyciodajne sity natury oraz ma-
droéé¢ czlowieka, druga wrogie moce,
ktérych uosobienie widziano w burzy,
mgle, suszy i zarazie. Pierwsza nazywa-
no Tuatha De Danann, czyli JRéd Bogi-
ni Danu” - na cze§é Danu, matki, wokot
kidrej skupili sig wszyscy ,dobrzy” bo-
gowie. Druga okre$lano mianem ,bo-
gow Domnu” - zla bogini Domnu byta
wedle legend matky ich kréla Indecha.
Samo slowo domnu po celtycku oznacza
.olchtan, morskq gigbing” — jedno ze
zrodel ciemnosei.

Druidzi musieli faktycznie nienawi-
dzi¢ ciemnych glebin — nazwa ztych du-
chow, narodzonych u zarania dziejow
i wiecznie przesladujycych rodzaj ludzki,
wywodzi si¢ ze stéw ,,pod morzem”. Du-
chy te — Fomori, to studzy mocy 2wigza-
nych z otchlanig oceanu, jego ciemnoécig
i pustka, glebig, ktora rodzi potwory,
wszystkim co jest przeciwieristwem Zie-
mi, Nieba i Storica. Starsze od bogdw, sa
one pewnie wspomnieniami po wierze-
niach ,Judu o wydluZzonych czaszkach”.



Fomori,

ly olbrzymie, zdeformowane i czgste ka-
lekie. Niektdre z nich mialy tylko jedno
ramie czy noge, inne — ofle lub kozie
glowy. Najstynniejszy z nich byt Balor.
Ten straszliwy potwor wygladat jak
skrzyzowanie cyklopa i meduzy. Miat co
prawda dwoje oczu, ale jednego z nich
nigdy nie otwieral — byto bowiem tak ja-
dowite, ze jego spojrzenie zabijato. Ba-
lor nabawil si¢ tej przypadtodci przypad-
kiem — powodowany ciekawo$ciy zerk-
nal raz przez okno do chaty, w ktdrej
czarownicy jego boskiego ojca przygo-
towywali magiczne odwary. Para z kotia
z warzaca sig trucizng wpadla mu do oka
i od tamtej pory jego wzrok stat sig
$miercionodny do tego stopnia, ze zabi-
jat nawet bogéw i gigantéow. Balorowi
pozwolono pozosta¢ w boskiej rodzinie
tylko pod warunkiem, ze nie bedzie tego
oka otwieraé. Podczas bitew kazano mu
slawacé naprzeciw wroga i unosi¢ powie-
ke na specjalnym haczyku — ci, kidrzy
znalezli si¢ przed nim, padali wledy jak
ulu\.u'j Pai'ﬂieu 4] ..Onu Balora” lJUl\ulu"
je w Irlandii do dzi§ — wie§niacy wierzg,
Ze samym spojrzeniem mozna wyrzadzié
szkode i rzuci¢ cigzki urok.

W4réd szkaradnych Fomori trafit sig
jeden wyjatek — Bress, mr;}czyzna nie-

i zwykle p1§kny Miat zlote, siggajace ra-

mion wlosy,;«podlrzymywaue zlotg sia-
lecqu. pigé! ?Iotych faficuch6w:na szyi,
zlolq broszq: 1 ztotq zbro,w Do dzls cho

dzieci ,,Chaosu i Nocy Zlej”, by-

. sama byla z nich wszystkich najstarsza,
“najsilniej zwigzana z Zywiolem ziemi

i tego, co kryje sie pod nig, pod korze-
niami drzew. Nazywano jg czasem
Anu lub Ana, wedle podari nalezaty do
niej éwigte gory Killamey, do dzi§ okre-
§lane mianem ,,Paps of Ana”. To ona by-
la matka wszechistnienia, ona wykarmi-
fa cale boskie plemig wlasng piersia.
Bile — jej matzonek — byl wladcg pie-
kict i podziemia. To Zli, ciemni bogo-
wie dali poczgiek czlowiekowi — rasa
ludzka jest od poczatku skazona

|
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Spoérdd boskich dzieci Da-
nu na uwage zastuguje Nuada
Argeilam, czyli ,,Srebmodioni”
bég walki i wojny oraz jego
> brat Camulus. Camulus
wladat sferami niebieskimi i ko-
smosem, ale takze, razem
z Nuada, zywiolem bitwy,
To on byl wiascicielem nie-
o zwycigzonego miecza, jed-
nego z czlerech skarbéw
Tuatha De Danann, kochal
si¢ w krwi i rzezi. To jemu skladano
ludzkie ofiary, to on byl mezem pieciu
bogifi walki: Fei ,.Nienawidci”, Nemon
Jadowitej”, Badb ,Furii”, Macha ,,Bi-
twy” i Mormigu , Najwickszej Krolowej”.
Przewodzita im Morrigu, kiérej symbo-
lem byl ksigzyc i ktdra potrafila wydac
z siebie okrzyk bitewny dziesieciu tysig-
¢y wojéw. Przybierata czasem postac
kruka-padlinozercy, jednego ze Swigtych
druidzkich ptakdéw.

Wszystkie biskie malzonki lubowaty
si¢ w smaku ludzkiej krwi, Podczas bi-
tew, gdy zolnierze z pierwszych szere-
géw odnosili rany, ogarniat je prawdziwy
amok. Jeden z celtyckich bardéw tymi
stowami opisuje ich udzial w bitwie pod
Clontarf, kiedy to w roku 1014 Brian Bo-
ru walczyt z Wikingami: Wzniosly sig
wiedy dzikie, niecierpliwe, oszalale, nie-
powstrzymane, waleczne, pogardliwe
siostry badb, i zatrzesty boskimi glowa-
mi. A wtedy podniesti sie satyrowie [ du-
chy dolin, przybyly wiedimy, gobliny
i puchacze. Potem pojawily si¢ $mier-
ciowladne demony powietrza i firmamen-
tie, a wszystkie te duchy ogarngt szat bi-

tew, n}: : "”fﬂ'_‘y’ p‘n!a"a 51‘:._7 Wi {bga rlur Aty

Jak widaé z tego cytatu, ‘;:oslry nie
wahaly si¢ wkracza¢ w ludzkie sprawy —
podobno kontaktowaly si¢ czesto z drui-
dami i uczyly sig od nich zaklgé. Bylo 1ak
w przypadku legendamej walki z przed-
stawicielami rodu Fir Bolgs. Morrigu
z pomocy Badb i Macha uzyly przeciw
nim magii, wedle stéw barda rozpuscily
sitq druidzkq stworzone wlewy i ciemnom-
gliste chmurzyska tak, ze wrogowie nie
iedzieli juz gdzie uciekaé., Potem za$
ekaty ich z nieba potokami krwi i ognia

- u"Bolgs skryl si¢ az pod ziemig.

‘ ﬁ.m grzechem i skazana na potepie-
/;f nie, jeste$my dzie¢mi niedo-

Dopiero tam ich wlasni druidzi mogli
opracowaé przeciwzaklgeia i stangé do
walki z boginiami — magiczna moc drui-
dow réwna byla boskiej.

Bogowie celtycey kochali sie we krwi.
Druidzi, aby ich przeblagaé, sktadali im
ofiary, druidyzm by! kultem o wiele
okrutniejszym niz najkrwawsze polinezyj-
skie czy zachodnioafrykadskie Kkulty.
Wsiréd Ceitéw panowal obyczaj, ze
w ciezkiej chorobie czy przed wazng bi-
twa, w zamian za przychylno$é, obiecy-
wano bogom konkretng ofiarg — jesli bo-
gowie wystuchali modléw, kierowano sig
do druidéw, a ci organizowali rytual zto-

zenia ofiar. Wierzono w 7acacde

Zenia ondr, WIerZor zycie za

zasadg ,Zycie za
zycie”, tuk wige, jesli kto$ dzieki boskiej
przychylnosei unikngt $mierci, musiat od-
ptaci¢ ludzky oftarg — jeficem lub nawet
niemowleciem wlasnego rodu. Procz ta-
kich ,indywidualnych” ofiar, skladano
takze zbiorowe hekatomby, za pomys$l-
no$¢ calej wioski czy nawet wigkszej spo-
tecznosci. Budowano wiedy gigantyczne,
drewniane budowle sakralne, wprowadza-
no do nich ludzi, a potem podpalano.

Znanym przypadkiem krwawego cel-
tyckiego kultu sg rytualy, jakie corocz-
nie odprawiano w Cromm Cruaich — stat
tam pozlacany posag boga, przed ktérym
druidzi okolicznego plemienia mordo-
wali co trzecie zdrowe niemowle, W za-
mian za to, wedle sidéw piesni barddw,
Cromm ochranial wioske i zapewnial jej
»mleka i ziarna w br6d”, Uroczystosci te
organizowano corocznie w Sambhain,
czyli ,Swigto korica lata”. Samhain wy-
padat na poczatku listopada, storice wy-
raznie wiedy bladlo i ziemig zaczynali
wlada¢ bogowie ciemnosci zimy i pie-
kiet. Krew noworodkéw wsigkata w zie-
mie i nig, jak nauczali druidzi, karmity
sie korzonki traw i drzew, aby wkrétce
mogla nadej$¢ wiosna, a stada bydia
mialy co je$¢ nastgpnego roku. Aby za-
pewni¢ sobie dodatkowg taskawos¢
Cromma, kazdy klan, bez wzgledu na
pore roku, mordowat przed ztotym ido-
lem swojego pierworodnego potomka
w kazdym pokoleniu.

Idoli podobnych do Cromma stalo na
Wyspach Brytyjskich wielu — zazwyczaj
umieszczano je w zagajnikach, przy Zro-
dle czy strumyku, a kolejne pokolenia
miejsuowych druidéw sktadaty przed ni-
mi krwawe dary. Qkruciefistwo druidy-
zmu przerazito nawet Rzymian. Po zaje-
ciu Brytanii przez legiony cesarz rzymski
zakazal ,kultowych mordéw i wrdzenia
ze zwlok ofiar”, Kazdy Celt, ktéry cheial
zostaé obywatelem Imperium, musiat ofi-
cjalnie odzegnaé sig od druidyzmu i ,,bo-
g6w rozkochanych w kanibalizmie i mor-
derstwach”, W poludniowej czgsci wysp
zniszczono wszystkich idoli, zréwnano
z ziemig oltarze, a kazdy zlapany druid-
kaptan ginal od miecza. Jedynie na samej
pélnocy, za murem Hadriana, krwawe he-
katomby nadal cieszyly starych bogéw.
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nak jeszcze setki lat, niemalze: .{Jo dzis
dnia obserwujemy, 1~n::h“‘“'€c:ha Pidrvsze
z nich to obchody §wiat prastarego celtyc-
kiego kalendarza slonecznego: festiwali
wlosennych i jesiennych oraz przesilef
zimowego i letniego (noc Sobdtki, Zadu-
szki, kamawat, Zielone Swigtki, Satumna-
lia i dozynki). Drugie to zwyczaje symbo-
lizujgee ofiary z ludzi, praktykowane
przez spofecznosci, ktore zapomnialy
znaczenia tych rylualow Potomkowie
druidéw wiedzg _]::dymc, ze podirzymujg
jakas prastarg radycje. Do tego drugiego
rodzaju moZna jeszcze zaliczy¢ zabijanie
zwierzat, majace odegna¢ zarazg bydla
lub odczynié urok. Wreszeie trzeci rodzaj
to na poly zamazana pamig¢ o $wigtych
rzekach, drzewach, gajach i kamieniach,
zachowana w$réd ludu.

Wiara Celtéw i caly ich sloneczny
rok sakralny odwzorowywaly narodzi-
ny, droge i zmierzch Stofica, cykl wzro-
stu, owocowania i $mierci, wylyczany
przez cztery $wigte dni, wokot kidrych
obraca sie cala druidzka mitologia. Bel-
tain-day, wiosenne narodziny stoiica to
czas, gdy Tuatha De Danann przybyli
do Brytanii i zdobyli Irlandig. W listopa-
dowe Samhain Fomori §ciggneli krwawy
haracz z ludu Nemed, a pod Moyturg bo-
gowie §wiatla stoczyli zwycigska bitwe
ze Zrédlem Ciemnosci.

Obchody tradycyjnych swigt — pale-
nie ognisk, fajerwerki, wianki z kwia-
16w, topienie Marzanny itd., jasno wska-
zuja na pogariski rodowdd tych uroczy-
stodci, Wszyscy cieszg sig 1 bawia, a jed-
nak w powielrzu wisi co§ groZnego,
szepcze si¢ po kgtach i opowiada o du-
chu ,,...ktéry pragnie, ktory laknie...”.

Na gérzystej péinocy Brytanii je-
szcze w osiemnastym wicku w dzien
Beltain wiesniacy ofiarowywali okruchy
ciasta nie tylko ,,duchom”, ktdre - jak
wierzono — opiekowaty si¢ bydiem
i trzoda, ale takze lisom, ortom i padlino-
zernym krukom. W Halloween — celtyc-
kie Samhain, kultywowanoe dziwne oby-
czaje — dziewice obmywaly si¢ w rosie,
zrywano galazki glogu, ktdrego czerwo-
ne owoce to wedle druidéw boski po-
karm Tuatha De Danann. Te niewinne

zwyczaje maja swoje korzenie w orgia- °

stycznych festiwalach ptodnoscei.
Ogniska i fajerwerki, czyli feux de

joie, przypominaly ofiary calopalne. Na

péinocy, w Noc Swigtojanska, jeszcze
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gneli przypalony skorkg, muemh
zy przeskoczyl przez obnl'-.ko (na
szczgécie, ploneli juz ylko. symbohc7
nie). W Irlandii przersobétk /
ska skakala cala udnogé Cw;obt,k = mez-
czyini przez wysokie plommme. kt'iblcty
~ nizsze, zwierzgla/przeprowadzano
przez ledwo juz dymigce popioly.
W Walii w Samhain palono ognisko na
szezycie najwyiszego wezgorza, a lud-
nosé¢ catej wioski wyczekiwala, az zar
wypali sig do kofica. Kiedy to nastapilo,
wszyscy w le pedy biegli w dél zbocza
krzyczac, by wszystkie nieszczgscia spa-
dly na glowe tego, kto zbiegnie ostatni.
W przesztosci bylby on zapewne ztozo-
ny na oharzu...

Bardziej drastyczne osiemnastowiecz-
ne obyczaje to, migdzy innymi, skladanie
w Samhatn ofiar z zywych zwierzgt. Do
ognisk wrzucano zamknigte kosze pelne
wilkéw, liséw i pséw, rytualowi przewo-
dniczyl wojt lub szeryf miasteczka, Byto
10 niewatpliwie wspomnienie druidzkie-
go obyczaju palenia drewnianych wiez,
peinych ludzkich ofiar.

Swiegle miejsca, zwiaszcza rzeki, 1o
z kolei pamiytki po ,.dobrych” bogach
natury. Najlepszym z nich by, wedle
druidéw, Dagda — juz samo jego imie
znaczy ,.Dobry Bég”. Mial on czaro-
dziejski kociotek tak pelen, ze gotujace-
go sie w nim jedzenia wystarczato dla
potrzeb wszystkich zywych istot. Miat
jeszcze harfg zycia, a kiedy na niej graf,
pory roku nadchodzily w odpowiednim
porzadku: wiosna, lato jesief, zima -
struna za strung. Innym jego atrybutem
byta gigantyczna maczuga zwyciestwi —
walczyl nig z Fomori, a nieopodal Boy-
ne zabil nig potwora o stu nogach.

7 rzeka Boyne laczy sig historia bo-
skicj malzonki Dagdy — Boann. Niegdy$
zamiast Zrédia rzeki byla jedynie studnia,
ktérg otaczaly magiczne leszezyny. Ro-
dzily one krwistoczerwone orzechy
wszelkiej dostgpnej wiedzy — druidzki
odpowiednik  hebrajskiego ,,owocu
z drzewa wiadomosci dobrego i zlego™.
Orzechy te wpadaty do studni i byty po-
zerane przez mieszkajgee tam lososie
madrodei”. Wszyscy inni, tak ludzie, jak

i bogowie, z niewiadomych przyczyn nie
mogli zblizy¢ sig do studni i leszezyn.
Tylko Boann, kierowana nieposkro-
micng cickawodcig, nie posiuchala tego

. chiowpod

tizy ra-
,g %Ie wody

e ogm- Wlego mitu Boyen. W rzec
HoMiEd

sxe,gn i O T7 e
?@sw wody studni i ku Bo=**
a0 fala. Bc,)g_mi ucu:kia.
m&jméﬁn VEdoT e

ann:ruszy

ztowicin gzna lososie, kt6ré®p ywajg
Wi re ?’ ‘w'dol, poszukujac swoich uko-
chanych orzech6w.

Pewnego razu pigkny mlodzieniec
Deimne, przezywany dla swej urody
‘Finn’, blakat si¢ brzegami Boyne i tuz
koto rozlewiska natrafil na pustelni¢ Fin-
na Medrca. Pustelnik od 7 lat czatowat na
jednego z ,jososi madrodci” — cheiat go
zje§¢ 1 poznaC cala wiedze o $wiecie,
a wedle przepowiedni moglo sig¢ to udaé
tylko komu$ z rodu Finn. Kiedy Deimne
przybyt do pustelni, Finn Medrzec przy-
jat go na swojego stuzacego. Wkréice
potem ztapal wreszcie jednego z tososi
i nakazal Deimne’owi ugotowaé rybe.
Prosit jednak, by stuga sam jej nie jadt —
ani kawatka. ,Nie jadle§?” — chcial sig
upewnié, gdy chlopiec przyniést mu go-
towa juz potrawe. ,.Nie — ten odpowie-
dzial - ale kiedy ryba byla na ogniu, do
gamka wpadla ptonaca drzazga. Kiedy ja
wyciggatem, oparzylem sobie kciuk,
wiec odruchowo podniostem palec do ust
i possalem, by zmniejszyl si¢ bol”. Me-
drzec oniemiat ,Powiedziale$, ze na imig
ci Deimne? — spytat ,,Tak, ale czasem
méwili na mnie ‘Finn’”. Mgdrzee zrozu-
mial. ,.Zjedz tososia sam — zaprosil chlo-
paka zrezygnowany — to o tobie bowiem
mowila przepowiednia”. Finn zjadl wigc
lososia madro$ci” i od tamtej pory wy-
starczyto, by wsunat kciuk do ust, a znat
juz odpowiedz na kazde pytanie. Tak ob-
darzony chlopak wyrést na jednego
z najwickszych bohateréw celtyckich —
wielkiego wojownika i §wietego barda.

Finn §piewal bogom i ludziom, sztu-
kg swg prawie doréwnywal samemu
Ogmie ,,miodoustemu’” — bogowi wymo-
wy i ,skladania piesni”, czyli po prostu
pisania, pod ktorego patronatem powsta-
ly wielkie sagi i mity Celtéw, bylo nie
byto, pierwszego ludu, ktéry mial osob-
ne bostwo odpowiedzialne za literaturg.
To dzieki nim — i dzigki ich autorom pét-
mitycznym i péthistorycznym druidom-
-bardom: Ogmie, Finnowi, Amerginowi
i nade wszystko Taliesinowt, pamigtamy
przesziosé druidzka, to ich piesniami po-
stuzytam sie piszac ten tekst.




Cient z przeszlosci to opowiesé do gry
Wilkolak: Apokalipsa, ktdrej akcja lo-
czy sie w Warszawic.

WPROWADZENIE

Ta historia ma swdj poczytek w trzy-
nastym wieku. Jej gléwnym bohaterem
jest Magnus »z Krakowa, alchemik z Za-
konu Hermesa, ktdry poswiecil cale
swoje zycie poszukiwaniom kamienia fi-
lozoficznego.

Zadza wiedzy, ktdra go zzerata zwrdci-
la uwage Zmija, najwigkszego wroga ga-
rou. Wiclki ,,wg2” obietnicami o potedze
i tajemnicach, ktore przed nim odkryje,
omamit alchemika i uczynil zenn wiermnego
stuge. W ciggu ponad pigtnastu lat stuzby
mrocznemu panu Magnus uczynil wiele
zla. Szpicgowal swoich braci, wielu
z nich zatruwajgc zmijowym jadem, zabi-
jai garou i ich krewnych, ulrzymywat
kontakty z wampirami.

W Koficu jego zbrodnie zostaly do-
strzezone, a sam alchemik ukarany. Ma-
gowie 2 Zakonu Hermesa unicestwili go
za pomocy swoich czardw, a jego zepsute-
go ducha starli z oblicza §wiata, aby nigdy
nie mdgt powrdceic.

Mijaly lata, $wiat zmieniat si¢ wolny
od obecnosci Magnusa, az tu pewnego
dnia jedno z przykazan Litanii zostalo
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ztamane - dwoje garou polgezylo sig i na-
rodzito sig dziecko. Pech w tym, ze w zy-
tach dziecka plyneta krew alchemika - je-
den z wilkolakéw byl jego potomkiem.
Zmij przypomnial sobie od razu o swoim
wiernym studze uznajye, ze nadszedt czas,
aby ten narodzit si¢ ponownie. I tak tez sig
stato. W pewnym parku w miescie nad Wi-
sty rozlegt sig krzyk wyrwanego z objgé
$mierci alchemika. Krzyk, ktéry sprowa-
dzit zgube na szczep wilkolakdw i niespo-
kojne sny na Cygandw koczujacych nad
brzegiem najwigkszej z polskich rzek.

POCZATEK

Kazdego roku w noc wigilijng w Lasku
Bielaiskim zbierajy si¢ garou ze szczepu
Pigkny Brzeg. Przy najstarszym debie od-
prawiajg rytuaty, snujg opowiesci o daw-
nych, lepszych czasach, optakujg utraco-
nych bohateréw... Potem, po krotkiej
$wigtecznej przerwie ruszajg z zapasem
§wiczych sit do walki ze stugami Zmija.
Te coroczne spotkania wigilijne sq trady-
cjg tak starg, jak Warszawa, Jednak tym
razem zdarzy sig co§, czego nikt nie mog!
przewidziet. ..

Szczep Piekny Brzeg

Caern: Caern w Lasku Bielariskim,
Warszawa.

Poziom: 3

Bariera: 3

Rodzaj: Szacunek

Caem w Lasku Bielaiskim zostat zato-
zony w X1 wieku przez plemi¢ Czerwo-
nych Szpondw i poSwigcony totemowi
Tura — najpotgzniejszemu i najsilniejsze-
mu stworzeniu, zamieszkujgcemu polskie
ziemie. Na poczatku spotykaly si¢ w nim
tylko Szpony. PéZniej, w miarg jak roz-
rastato si¢ miasto, a wiekowe drzewa ma-
zowieckiej puszczy padaly pod toporami
drwali, do plemienia dotgczyly Dzieci
Gai, Srebrne Kly i w kodcu Gnatoiuje.
Dzisiaj caernem opiekuje si¢ szczep

_Pig:kny Brzeg, w kt6rego sktad wchodzi

1]

zaledwie 30 garou. Wigkszos¢ z nich po-
chodzi z rasy homid6éw, jednak kilku na-
rodzito si¢ z tona 2yjqeych jeszeze w Bie-
szczadach wilkow.

Struktura plemienia: W wickszodci
Gnatozuje i Dzieci Gai, choé maja tu swo-
ich przedstawicieli i inne plemiona.

Totemy: Tur.

Tur (Totem Szacunku)

Koszt Pozycji: 6

Tur jest uosobieniem pierwotne;j sily,
odwagi i dziko§ci. Wypelnia serca wilko-
takéw mestwem i szatem. Sprawia, ze ga-
rou g nieustepliwi w swych dgzeniach, ze
podnoszg si¢ z kleczek nawet po najwigk-
szej porazce. Tur upodobat sobie szczegol-
nie Czerwone Szpony, jako ze jest to ple-
mig¢ najblizsze Gai. Czesto przedstawia sig
go jako plowego, olbrzymiego, potworne-
go byka z wielkimi, cigzkimi rogami.

Cechy: Watahy wybrane przez Tura
mogg uzyska¢ do trzech dodatkowych
punktow Sity Woli w czasie jednej opo-
wieéei oraz dodatkowy punkt atrybutu fi-
zycznego (Zrgczno$é, Sita lub Wytrzyma-
log€), nawet jezeli zwigkszyloby to atry-
but powyzej 5. Kazdy czlonek watahy
uzyskuje 3 punkty honoru. Wszystkie
Czerwone Szpony bedy darzyly szacun-
kiem i wspomagaly w miarg swoich moz-
liwoéci garou wybrane przez Tura.

Zakaz: Dzieci Tura winny chronié
wszystkie ro§liny oraz zwierz¢ta, Ktérym
grozi wymarcie.

SCENA PIERWSZA: WIGILIA | SWIETA

Odglosy miasta porostaty daleko z tytu.
Jedynie szum drzew targanych mocnynu,
zimnymi podmuchami wiatru przerywa ci-
szg. Do tajemnego miejsca zgromadzenia
Jjuz niedaleko. Jest jednak pdino, péiniej niz
awykle. Ciekawa twarz ksigzyca przebija sig
przez chmury, by spojrzeé na grupe cieplo
ubranych ludzi, kiérzy szybkim krokiem
wchodzq na polang otaczajqcq najstarszy
dgb Lasku Bielariskiego. Wita ich cisza




i pustka. Cisza, ktorq juz od dawna winno
wypelniaé wycie wilkdw i stowa opoufle.(m
Pustka, ktérg winny wypetniad sylwetki sie-
dzgeych w kregu lub oddajgeyclh sig rytua-
fom garou. Jednak wszystko wskazuje na to,
ie rgromadzenie juz duwno dobieglo korica.
Mimo Ze do pdtnocy jeszcze daleko. CéZ
wige przerwafo wiec wilkolakdw?
Bohaterowie jak co roku przybywajg
na polang, gdzie odbywa sig zgromadze-
nie. Jednak tym razem spézniajg si¢ na
tradyeyjne spotkanic. Co gorsza, przez ca-
tq droge przez las towarzyszy im cisza
przerywana jedynie szumem drzew. De-
nerwuje (o ich, bowiem juz od dawna po-
winni styszeé wycie wilkéw, odprawiaja-
cych rytualy. Niepok6j winien pozera¢ ich
serca. Zdenerwowani przyspieszajg kro-
ku, a pod konice nawet bicgng, chege jak
najszybeiej poznaé prawde. Zdyszani
wpadajg na polang. Wita ich pustka i ci-
sza, kidrych sig nie spodziewali, ale ktore
sq tak prawdziwe... Oszaleli biegajg po
catym lesie, szukajge swych braci, nawo-
tujac ich i wéciekle wyjae do ksigzyca.
Tak winien przedstawi¢ bohaterom sy-
tuacje Narrator. Jednak wydarzenia tak
naprawde potaczyly si¢ zupelnie inaczej.
Bohaterowie jak zwykle przybyli na
czas i wraz z calym szczepem Bialy Brzeg
brali udzial w corocznym zgromadzeniu.
Jednuk obrzed potoczy! sig nie po mysli
garou. W jego trakeic mrocvna sita opano-
wata nie$wiadomego melysa (powinien
by¢ nim jeden z bohaterdw) — potomka ta-
jemniczego alchemika, ktdry zaprzedal
swy dusze Zmijowi. Skazeni jego towarzy-
stwem bohaterowie réwnicz zostali wplgta-
ni w plugawe plany wroga Gai. Zmi} po raz
kolejny pokazal, ze jest nie tylko na wskros
zly, ale i ztodliwy. Opanowat umyst i ciato
metysa, a pozniej réwniez umysty bohate-
réw. Zmusil ich, by w trakcie obrzedu
sprowadzili swych braci w pulapke i uwieg-
zili w Umbrze, odeigtych od rzeczywisto-
4ei i niezdolnych do dziatania. Nastgpnie
plugawa istota, drwige sobic z Gai i jej od-
dunych stug, cofnela sig, by patrze€ na swe
dzicto, wezedniej jednak przeslonifa pa-
mi¢é bohaterdw zastong. Tak wige czion-
kowie watahy nie zdajg sobie sprawy ze
swych uczynkdw. Nie wiedzy, co si¢ stato
zich braémi. Nie wicdza. gdzic jest szczep.
Narralor winien polozyé na to nacisk. Gra-
cze muszg mieé $wiadomosé bezradnosdei
i obawy o sicbie 1 swych towarzyszy. Mu-
574 jednoczednie mie¢ catkowity pewnosé,
7e spo7nili sie na zgromadzenie. Powinni
czul sig winni — wszak nie zdotali poméce
tym, ktérzy najwyrazniej zagingli bez §la-
du. Narrator musi da¢ im do zrozumienia,
7¢ zadaniem bohaterdw jest odnalezienie
wilkotaczych braci i uratowanie ich, Jest to
jednak bardzo trudne zadanie, szczegdlnie
pdy czuje si¢ na kKarkach oddech Zmija,
ktory weigz drwi z nieSwiadomej watahy.
Po powrocie do domdw bohaterowie
bedy  najprawdopodobniej  prébowali
skontaktowaé si¢ z innymi czlonkami

szezepu. Niestety, rozmowy z krewnymi
zaginionych nic nie dadzg. Zanicpokojone
rodziny thumaczg, ze bliscy mieli wricic
przed potnocy, ze wyszli, jak co roku, na
spotkanie z przyjaciéimi, ale jeszcze ich nie
ma. Z kazdg uplywajacy godzing sytuacja
bedzie coruz bardzicj nerwowa. O zaginio-
nych nadal nie bedzie nic wiadomo. Boha-
terowie z pewnoscig przez cale $wigta nic
odcjdq od telefondw, kontaktujge si¢ ze s0-
. Nieste-
ty, nie ma zadnego §ladu, ktéry pomégiby
rozwikla¢ zagadke zaginionych garou.
Rozmowy z zaprzyjaZznionymi osoba-
mi, innymi wilkotakami, wampirami czy
magami réwnicz nic nic dadzg. Wszyscy
bedg twierdzili, ze poszukiwani rozplyne-
li si¢ bez §ladu. Istoty Swinta Mroku nie
wyczuly nic niepokojgcego i nic w zaden
sposéb nie zdolajg pomde bohaterom.
Narrator powinien postaraé sig, aby
podczas calej sceny gracze czuli narasta-
jacy niepokdj, bezradno§¢, niepewnos$c
i nerwowo$é, Stalo sig co§ strasznego —
coé, czego w dodatku nie mozna wyjasnic.
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Gdzie§ w ciemnosci czai si¢ wrog, ktory
w kazdej chwili moze zaatakowaé nie-
$wiadomych niczego bohateréw. Swiado-
moéé tego faktu powinna jeszeze bardziej
przygniata¢ graczy.

SCENA DRUGA: PEWNA PIJALNIA
NAD WISEA

- Jaak pid?, do pidi do dna... - wesolo
spie na'a grupka rozochoconych pamm w ko-
lorowych dresach, uderzajge rytmicznie 0 st
M:ﬂum: Bandera” byla wypelniona jak co
wicezor, Nawet zimno nie zniechgcito stafych
bywalcow. Zamiast siedzie¢ w domu bokie
thustych mafionek, szli do tef znanej w calej
okolicy pijalni piwa. Gdyby jednak wiedzieli,
co sie zaraz zdarzy... Gdyby ustyszeli swof
krzyk, ostatni krzyk, mh wydali w —)cm
Gdyby zobaczyli krew, pokrywajqcq Sciany,
stoly i podfogi. .. Gdyby spojrzeliw glab oczu
swych oprawcow, kidrzy z uSmiechem na

ustach whijali nogi krz sesel wodstonigte brzie-
o

chy... Gdyby Wieds ieli 1o wszystko, pioseTie”
odwiedziliby $wef whibionef pyu!m ;:ma Al
c-rvm.n W i /
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5 .\ 0 plugawego czynu." Jako-ze
potrzebuje “krwi “eitergii-konajacych oraz
strachu, doprowadza do brutalnego mordu
“Wediiej2nadwidlaiskich pijalni piwa.

Wicczorem, kiedy na ulicach jest
mniej przechodnidw, a w $wictle migo-
czacych latarii przemykajg tylko kundle
z zapadnigtymi bokami i wyruszajace
na zer koty, nasi bohaterowie, opano-
wani przez Magnusa, przybywaja do
cieszgcej si¢ zlg slawg pijalni piwa
o wdzigeznej nazwic ,,Bandera”. Naj-
pierw mieszajq si¢ z ttumem statych by-
walcéw - czterdziestoletnich pijacz-
kéw, ubrang w dresy mlodziez z telefo-
nami komdrkowymi — i przypadkowych
goéci. Wchianiaja po jednym lub dwa
piwa, a potem w ciggu kilku minut za-
bijajg wszystkich obecnych. W koricu,
z paczuciem dobrze spelnionego obo-
wigzku, wracajg do domdw, by prze-
spaé sie i zapomnieé o tym, czego przed
chwilg dokonali. O ich czynach bedy
§wiadczyé jedynie krople krwi na bu-
tach, pobrudzone koszule, pomigte

kurtki, obite kostki rgk czy bolgce ple-
cy. Ale Zmij nic pozwala bohaterom
domy§li¢ si¢ czegokolwick. Nim Ma-
gnus opufci ich ciala, zmusi, by zni-
szezyli wszystkie dowody zbrodni — ko-
szule, spodnic, buty — a nastepnie zre-
generowali odniesione rany.

po. .

Masakra w ,,Banderze™ bedzie tematem
nastgpnego dnia. Gazety, radio i telewizja

-po$wigca wicle micjsca najbrutainiejszemu

morderstwu w historii powojennej Warsza-
wy. Z rak szaleficw — bo tylko szalericy mo-
gli si¢ wazy¢ na co$ takiego — zginglo 29
0s6b. Za narzgdzia zbrodni postuzyly krze-
sta, butelki, rece, noze, widelce. .. Media be-
da zwracaé szczegblng uwage na lo, Ze napa-
stnicy (nikt nic watpi, z¢ mordu dokonato
kilka os6b) musieli by¢ bardzo silni. [ juz
powinno zaniepokoi¢ bohaterdw. Jest jednak
co§ 0 wicle gorszego. Swiat obicgng zdjgcia
krwawych znakdéw, kidre mordercy wyryso-
wali na podtodze i §cianach , . Bandery™. Kaz-
dy wilkotak rozpozna posrdd nich symbole
plemion — tych, do ktérych nalezg bohatero-
wie = oraz symbol szczepu Blekiny Brzeg,
To nie pozostawi wataze cienia watpliwosci
— mordu musialy dokona¢ garou. Jednak
ktdre sposrdd warszawskich wilkotakdw po-
wazylyby si¢ na cos takiego. Bohaterowie
zdajy sobie sprawe, 7¢ tylko Tancerze Czar-
nej Spirali sg zdolni do takiej brutalnogei.
Ale skoro zrobili to Tancerze, to co robig tam
mmnaki reprezentujyce rozne plemiona wilko-
takdw, a przede wszystkim symbol Pieknego
Brzegu? Czyzby wigc tego czynu dokonali
zaginieni przyjacicle? A moze Zmij po raz
kolejny przedrzeznia dzieci Gai?
Narrator powinien postara¢ si¢, aby
w umyslach graczy zrodzily sie podobne
pytania. I zeby bylo ich juk najwigeej.
Niepokdj bohaterdw winien siggngé zenitu.
[ o to wlasnie chodzi. Jedno jest pewne -
gracze muszy byé
pewni, ze 0 nie
oni sy winni. Ba -
taka my$l nie po-
winna im nawet
przyjs¢ do glowy.
Wrecz  przeciw-
nie, niech im sig
wydaje, Z¢ sy je-
dynymi zdrowo
myslgeymi garou
w Warszawie,
Trudno przewi-
dzieé, co gracze
postanowig zro-
bi€ w tej sytuacji.
Byé moze bedy
cheicli odwiedzi¢
~Bandere”. Nie
znajdg W jednak
nic godnego uwa-
gi - policja
skrzginie przeszu-
kata  wszystko
1 zabezpieczyla
dowody. Mogy
rownicz skorzy-
staé ze swoich
doj$¢, znajomo-
§ci, ukladéw. To
takze na niewicle
sig¢ zda - wszyscy
nabierajg  wody
w usta, od czasu

do czasu wspominajgc, ze ta sprawa
wSmierdzi”.

SCENA TRZECIA: UCIEKINIERZY
Z RUMUNII

- Mamusiu, boje si¢ - jeknela znowu
przestraszona, spocona dziewczynka. — Tu
sq wilki... stysze je... sq blisko.

- Nie bdj sig, tu nie ma wilkéw - uspo-
kajata jq zatroskana matka. Dziecko od
kilkw dni nuato gorgezke, ale jeszcze nie
majaczyto i zwykle spato spokojnie. Jed-
nak nie tef nocy.

— Manmusiu. .. uciekajmy... one wyjg. ..
nie styszysz ich. .. nie styszysz tego wycia. ..
MAMOQQO!!! — Dziewczynka wygiela sig
niezym struna, wydajqe z siebie ostatni
krzyk i padla z powrotem na prowizoryczne
tozko. Jednak matka juz jej nie styszata. Le-
zata na ziemi z rozszarpanym gardiem,
a nad nig pochylaf sie wielki pies. ..

Magnus nie czeka. Juz dwa dni po rzezi
w . Banderze” zmusza bohateréw do kolej-
nego morderstwa. Tym razem ofiarami sta-
j4 si¢ bezbronni Cyganie, koczujacy kolo
mostu Generala Grota-Roweckiego. Tak
jak i poprzednio, opetani przez alchemika
garou uderzajy w nocy — noc w koricu po-
trafi wiele ukry¢. Najpierw oblewaja benzy-
ng prowizoryczne szatasy, a pozniej je pod-
palajg. Uciekajycy z szalejgcego zywiolu
nie zdajg sobie sprawy, ze w ciemnodci czai
si¢ wicksze niebezpieczeristwo niz ogierl.
Garou w formach crinos i glabro dopadaja
przerazonych Romdw i rozszarpujg ich bez
litodei. Ziemia staje si¢ czerwona od przela-
nej krwi, a w mroZznym powietrzu unosi si¢
zapach $mierci. Kicedy po dwudziestu minu-
tach na miejscu rzezi pojawia sie policja,
nie ma juz nikogo, kto bylby w stanie opo-
wiedzieé o tym, co sie wydarzylo. Nikt nig-
dy nic dowie sig, czy ocalal ktéry$ z Cyga-
ndw. Na éniegu pozostaly jedynie zmasa-
krowane ciala ponad trzydziestu oséb i taje-
mnicze symbole, znane z ., Bandery”.

Tak jak i poprzednim razem, Magnus
zadbat o to, aby bohaterowie nigdy nie do-
wiedzieli sig, kto jest sprawca morderstw.
Pozbyt si¢ wszystkich §ladéw i wymazat
z pamieci wydarzenia nocy. Ponownie na-
si garou dowiedzy si¢ 0 wszystkim z me-
diow. Jednak zndw nie znajdg Zadnego
rozwiazania. Bezradni i przerazeni czekajg
na nastepny ruch nieznanego przeciwnika.

SCENA CZWARTA: WEADCY CIENI

— Jestes pewien?

- Tak.

- Odejd? - powiedzial, chowajge gtowe
w dtoniach. Dlaczego? Dilaczego to sig wy-
darzyto? Czy nie do$é tragedii spadto na tg
ziemig? Czy nie do$é plugawego pomiotu
szalefe na ulicach tego miasta? A teraz je-
szcze ta wataha, kidrg opanowata Zqdza za-
bijania. Zgdza, kiérej ofiarg padt Piotrek.

Otrzgsngt sig i siggngt po telefon.
Szybko, bez wahania wykrecit numer. Nie
czekal dtugo, by kto§ odebral.

— Jesli cheecie dowiedzied sig czego§
o Pigknym Brzegu, przyjdicie o pélnocy
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pod cytadelg — rzucit w stuchawke i rozig-
czyt sig. To bedzie krwawa noc, pomySlat.

W scenic czwarlej bohaterowice spotka-
ja si¢ z Wladcami Cieni. Zanim jednak wy-
jagnimy, jakg sprawe majy do nich panowie
strachu, cofmijmy si¢ o trzy dni. Podczas
rzezi w ,Banderze™ zostat zabity kto§, kto
nie powinien zgingé. Tym kim§ byl Piotr
Barsznikow — brat Andrzeja, brat Wiadcy
Cieni. A Wladey Cieni nigdy nie przeba-
czajy $mierci swych bliskich, nawet jezeli
ci sg tylko Krewniakami. Posiadajg row-
niez wicle sposobdw, by znalezé zabGjeow.

Andrzej, jako wazna osobisto$¢ w Mi-
nistersiwie Sprawiedliwoéci, nie mial pro-
blem6w z dostepem do akt sprawy i do-
wodéw znalezionych na miejscu zbrodni.
I, mimo ze Magnus staral si¢ zatrze€
wszystkie $lady, Wiadea Cieni dzigki
swoim wyczulonym zmyslom pochwycit
trop, ktéry zawiddt go do bohateréw.
W ciggu kilkunastu godzin dowiedziat si¢
kim sg, gdzie mieszkajq, a réwniez rzeczy
najwazniejszej — ze cztonkowie ich szcze-
pu znikneli w nie wyjaénionych okolicz-
nosciach. Na podstawic dostgpnych da-
nych doszed! do wniosku, ze¢ bohaterowie
zaprzedali si¢ Zmijowi i teraz realizujq ja-
ki§ mroczny plan. Bez chwili wahania
wydal na nich wyrok $mierci.

W dzietn po rzezi Roméw Andrzcj
dzwoni do bohateréw i grobowym glosem
umawia si¢ z nimi na spotkanie:

- Jesli cheecie dowiedzied sig czegos
o Pigknym Brzegu, przyjdicie o péinocy
pod cytadele.

Nie méwi nic wigeej, nic nic wyjasnia.
Po prostu odktada shuchawke.

Jezeli bohaterowic zdecydujy sig
przyj§é na spotkanie, czeka ich niemila
niespodzianka. Andrzej wraz ze swg wala-
hg zaplanowat pulapke, z ktdrej trudno be-
dzie si¢ wydosta€. Je$li za§ postanowig zi-
gnorowaé jego stowa, Wiadcy Cieni przy-
bedy do kazdego z bohaterdw i zabijy ich.

To, jaki przebieg bedzie mialo spotkanic
i czy dojdzie do walki, bedzie zalezuto wy-
tacznie od Narratora i graczy. Jezeli pracze
beda agresywni, nic bedg szukali porozu-
mienia, nocg pod mwrami cytadeli padnie
wiclu wojownikow Gai. Jezeli grocze wyka-
7a sig inteligencia, beda wiarygodni, zdolajy
preekonaé Wiadedw o swej niewinnosci,
by¢ moze nawet zyskajy w nich przyjaciol

5 ’ Sy . .
Yool btdmy nn .
i sojusenikSGw, kiGrzy pomogg tim w 7€}

czgsel przygody. Tylko od Narratora zalezy
1o, co wydarzy sig tej nocy. Jedno jest pew-
ne: bohaterowie dowiedzy sig, ze zabili Ro-
mow i godei Bandery™. Andrzej, kidry im
to powic, nie bgdzie mial co do tego cienia
watpliwoéei. Ta informacja powinna ude-
rzyé w nich jak grom z jasnego nicba,
wstrzasngé ich Swiatem.

WATAHA WEADCOW CIENI

Tadeusz Lekowicz ,Alex"-
s Rasa: Homid NN
Patrofiat-Ahroun ™.,
Nemic: Wiadey Cieni

Atrybuty: Sita 2
(4/6/5/3), Zrecznosé
4 (4/5/6/6), Wytrzy-
malos¢ 3 (5/6/6/5),
Charyzma 2, Od-
dziatywanic 2
(1/1/1/1),

Wyglyd 2 (1/0/2/2),
Percepeja 2, Inteli-
geneja 2, Spryt 4

ZdolnoSci: Czuj-
noéé 3, Wysporto-
wanie 2, Béjka 3,
Uniki 3, Pierwotne
Instynkty 2, Etykie-
ta 1, Walka Wrecz
4, Krycie si¢ 2,
Sztuka Przetrwania
1, Zagadki 3, Sledz-
two 1, Lingwistyka
2, Medyeyna 2,
Okultyzm 1

Cechy pozycji:
Fetysze 3, Czystos¢
Rasy 3

Dary: Huk grzmo-
, Won czlowieka,
Powalajycy dotyk

Ranga: 1

Szal 5, Gnoza 3,
Sita Woli 7

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

Rytualy: Brak

Fetysze: Kiel

Wyglyd: Tadeusz jest wysokim, przy-
stojnym mezezyzng. Ma diugie, ciemne
wlosy 1 blekitne, bystre oczy. Zazwyczaj
ubiera si¢ na czarno, Nosi czarne gamitu-
ry. spodnie, koszule, krawaty. Uwaza, ze
ten kolor jest najwlasciwszy dla kogo ta-
kicgo jak on - mrocznego i posgpnego
wojownika Gai.

Uwagi dla Narratora: Zawsze jeste$
niezadowolony z zycia — nie dostrzegasz
jego pigknych stron. Jeste$ ponadto
pewny siebic, nigdy nie wycolujesz sig
2 walki i nie oszezedzasz wrogdw. Uwa-
7asz, 7e tylko silni zastugujg na to, zeby
zyé. Stabi powinni zging¢ lub stuzy¢ ta-
kim jak ty.

Historia: Tadeusz byt nie lubiany
i ignorowany przez swoich ,kolegdw™
i chyba dlatego stat si¢ posepny i antypa-
tyczny — zamkniety w sobie. Po przemia-
nie zmienit si¢. Nabral pewnosci siebie,
ale nie pozwolil nikomu dotrze¢ do wng-
trza ponurej osobowosdci. Nie wigezyt sig
w machinacje Wiadeow Cieni. Celem je-
go zycia stalo si¢ niszczenie wszelkich
przejawéw dziatalnoéei Zmija.

Jacek Babiriski

Rasa: Metys

Patronat: Theurge

Plemig¢: Wtadey Cieni

Atrybuty: Sila 2 (4/6/5/3), Zrgezno$é
2 (2/3/4/4), Wytrzymato§é 2 (4/5/5/4),
Charyzma 3, Oddziatywanic 4 (3/1/1/1),

3

Wyglad 2 (1/0/2/2), Percepcja 3, Inteli-
gencja 4, Spryt 3

Zdolnosci: Czujnos¢ 3, Uniki 3, Za-
straszanie 2, Pierwotne Instynkty 2, Prze-
bieglos¢ 3, Brofi Palna 3, Wystepy Pu-
bliczne 1, Krycie si¢ 2, Zagadki 3, Okul-
tyzm 4, Obrzgdy 3

Cechy pozycji: Rytualy 3, Totem 2

Dary: Stworzenie zywiolu, Staby
punkt, Mowa duchéw

Ranga: |

§zat 2, Gnoza 5, Sita Woli 5

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

Rytuaty: Otwarcie caernu

Fetysze: Brak

Wyglad: Jacek jest przecigtnym face-
tem, ktory gubi sie w tlumic zwyklych
zjadaczy chleba. Nosi dluga, nieréwno
przycigty, skoltuniaty brodg. Zazwyczaj
nosi dzinsy, popielate koszule i szary
plaszez. Lewa noga Jacka jest zdeformo-
wana (jest w koficu metysem), co utrudnia
mu poruszanie si¢ — dlatego tez opiera si¢
na drewnianej, brgzowe;j lasce.

Uwagi dla Narratora: Jestes samotni-
kiem. Twoje kalectwo i nieczyste pocho-
dzenie odstreczajg inne garou od ciebie.
Zawsze wydaje ci si¢, ze ludzie, patrzac
jak idziesz, naSmiewajg si¢ za twoimi ple-
cami. Jedyng osoby, ktdry szanujesz, jest
Andrzej Barsznikow — urodzony przy-
wédca. Czlowick ten dostrzegl w tobie
co§ wigcej niz tylko kalekiego metysa.

Historia: Jacek nie pami¢gta swych ro-
dzicéw, ci bowiem porzucili go, przestra-
szeni tym, co zrobili. Dziccifdstwo spedzit
w domu dziecka, gdzie byt wytykany
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palcami i meczony. W przejéciu pierwszej
przemiany pomodglt mu Andrzej Barszni-
kow, ktdry wytropit zagubione szczenig
i z sobie tylko znanych powoddw zaopie-
kowat si¢ nim.

Andrzej Barsznikow

Rasa: Homid

Patronat: Filodoks

Plemig¢: Wiadcy Cieni

Atrybuty: Sita 2 (4/6/5/3), Zrecznodé
2 (2/3/4/4), Wytrzymato§é 2 (4/5/5/4),
Charyzma 3, Oddziatywanie 4 (3/1/1/1),
Wyglad 3 (2/0/3/3), Percepcja 2, Inteli-
gencja 3, Spryt 4

Zdolno$ci: Czujnosé 1, Uniki 2, Eks-
presja 2, Przebiegtod¢ 2, Etykieta 3, Bron
Palna 4, Autorytet 3, Wystepy Publiczne
3, Krycie si¢ 2, Sztuka Przetrwania 1,
$ledztwo 3, Prawo 3, Polityka 4

Cechy pozycji: Kontakty 3, Mienic 3

Dary: Aura pewno$ci siebic, Perswa-
zja, Prawda Gai, Swiadomo§¢ celu, Lodo-
waly dreszcz grozy

Ranga: 3

Szal 6, Gnoza 4, Sita Woli 6

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

Rytualy: brak

Fetysze: brak

Wyglad: Andrzej jest przystojnym
mezczyzng w wieku okolo 30 lat. Ubiera
si¢ zawsze w najlepsze i najdrozsze rzeczy
— jedwabne koszule, modne garnitury, buty
z mickkicj skory. W postaci wilka przypo-
mina legendamego-Fenrisa,
Uwagi dla Narramra“«{gslcé pew-

ichie e graczem. ‘Zycu: to Farua sza-
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rodziny. Wszyscy
znajomi sy dla cie-
bie narz¢dziami,
kKtére mozna wy-
korzysta€. [ udaje
ci si¢ to $wiet-
nie. Jednych pr.fc
konujesz sitq, i
nych mlcll;,emj 3,
jeszeze innych po-
chlebstwami. Kaz-
da droga do suk-
cesu jest dobra.
Historia: An-

drzej wychowat
si¢ w Bicszeza-
dach, tuz przy

granicy. W mlo-
dosci nauczyl sig
byé twardy, nie-
ustepliwy, ale tez
sprytny. Pragnge
pienigdzy i stawy
przeniost si¢ do
Warszawy, gdzie
przezyl swy pierw-
szq przemiang. Ta
tylko upewnita go
w wysokim mnie-
maniu 0 sobie —
jest wszak kim$ wyjatkowym!

Agnieszka Matysiak

Rasa: Homid

Patronat: Galliard

Plemig¢: Wladcey Cieni

Atrybuty: Sita 1 (3/5/4/2), Zrgczno§¢
2 (2/3/4/4), Wytrzymalosé 3 (5/6/6/5),
Charyzma 3, Oddziatywanie 4 (3/1/1/1),
Wyglad 4 (3/0/4/4), Percepeja 2, Inteli-
gencja 3, Spryt 3

Zdolnoéci: Wysportowanie 3, Uniki 1,
Empatia 2, Ekspresja 3, Zastraszanie 1,
Przebieglod¢ 5, Poskramianie Zwierzgt 2
Etykieta 3, Wystgpy Publiczne 4, Krycie
si¢ 2, Lingwistyka 3, Medycyna 2

Cechy pozycji: Mienie 3, Czysto$é
Rasy 2

Dary: Aura pewnosci sicbie, Perswa-
zja, Sen na jawic

Ranga: |

Szal 4, Gnoza 1, Sita Woli 5

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

Rytuaty: Brak

Fetysze: Bruk

Wyglad: Agnieszka jest seksowng
blondynkg {90-60-90). Kazdy facet zabi-
je bez wahania dla jej u$miechu i przecig-
glego spojrzenia. A Apnieszka potrafi
wykorzystaé zalety swego ciata. Nawet
w postaci wilka wyglada pigknie, budzac
podziw I§nigcym futrem i zgrabng syl-
wetka. Ubiera sie tak, by podkre§lié swy
urode. Nigdy nie zalozy dwa razy tej sa-
mej sukienki.

Uwagi dla Narratora: Jeste§ pickna
i zdajesz sobie z tego sprawe. Faceci robig
to, co im kazesz — wystarczy tylko, ze
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spojrzg na twoje dlugie nogi albo jedme
piersi. Unikasz walki, choé nie zawsze ci
sig to udaje. Biedni sy ci, ktérych zwie-
dzie twéj wyglad. W potrzebie potrafisz
by¢ ostry suka.

Historia: Agnieszka urodzita sig
w do$¢ bogatej rodzinie biznesmendw.
Dziecifistwo i mlodo$¢ mingty jej bez-
trosko na zabawach i przyjemnosciach
oraz na grze w gry fabularne. Kiedy mia-
ta 17 lat odnalazt jg Andrzej Barsznikow
i powiedzial, kim jest naprawde. Po
pierwszej przemianie Agnieszka stata
si¢ jeszcze pigknicjsza i jeszcze bardziej
bezwzgledna.

Natalia Kowalska

Rasa: Homid

Patronat: Ragabash

Plemig¢: Wladey Cieni

Atrybuty: Sila 2 (4/6/5/3), Zrecznoéé
3 (3/4/5/5), Wytrzymato§¢ 3 (5/6/6/5),
Charyzma 2, Oddziatywanie 2 (2/1/1/1),
Wyzglad 2 (1/0/2/2), Percepcja 3, Inteligen-
cja 3, Spryt 4

Z.dolnoSci: Czujnoé¢ 4, Wysportowa-
nie 2, Bdjka 1, Uniki 2, Zastraszanie 1,
Cwaniactwo 2, Przebicgloéé 2, Prowadze-
nic Pojazdéw 1, Brofi Palna 1, Walka
Wrecz 1, Krycie sig 4, Sztuka Przetrwania
3, Komputery 2, $ledztwo 3

Cechy pozycji: Mienie 2, Totem 3

Dary: Aura pewnodci siebie, Rozmy-
cie postaci, Slaby punkt, Perswazja

Ranga: 1

Szat 2, Gnoza 2, Sita Woli 4

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

Rytualy: Brak

Fetysze: Brak

Wyglad: Natalia jest blondynka
o picknych, bl¢kitnych oczach, w ktdrych
kazdy normalny facet moze si¢ utopié.
Ubiera si¢ zwykle w spodnie, najchgtniej
skdrzane — nie przepada za sukienkami
itym podobnymi damskimi ciuszkami.
W postaci wilka jej sier§¢ jest bardzo
jasna.

Uwagi dla Narratora: Jeste§ spryma,
inteligentna i przebojowa. Juz dawno nau-
czylad si¢ zastgpowaé site zaletami umys-
tu. Unikasz bezpo$rednich star¢, starajge
si¢ wszystko rozwigzaé kulturalng wymia-
ng pogladdow.

Historia: Juz jako dziecko Natalia lu-
bita szpiegowaé swoich réwiesnikdw
i wykorzystywaé ich tajemnice. Po prze-
mianie jej zabawy z dziecifistwa staty si¢
nicbezpiecznymi gierkami w §wiecie do-
rostych. Natalia stara si¢ wywalczy¢ jak
najwyzszg pozycje, wyciagajac na §wiatlo
dzienne grzeszki innych garou i szantazu-
Jjae ich.

To oczywiscie nie koniec Cienia z prze-
szfoSci. Dalszy cigg przygody znajdziecie
w nastepnym numerze Magii | Miecza.
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° Nekromutant
uzbrojony

i Zenitianski

Mistrz:-Mordu —
zasady, ' '
charakterystykl %

~e Ukryty Swiat —
walka w kanatacii.
e Madrosci
wielkiego
Hatamoto
i Zotnierza
Zagtady
— Yojimbo.
e Zakon Rozdzki
i Dloni - "
jednostka sit
specjalnych
Bauhausu.
 Siaie dzialy.
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W czasie kampanii ,Pustynna Burza", wielu Zotnierzy Capitolu oskarzono o herezje. Po zakoriczeniu walk wladze tej korporacji ujawnity, Ze jedng z przyczyn takiej
decyzji byt fakt, iz w rejonie walk Capitol posiadat znaczne posiadtosci ziemskie. Na zdjeciu widzimy Samurajow Mishimy wspiranych przez Wilki Capitolu, walczgcych
z oddziatem Sit Specjalnych Capitolu, ktérym pomaga najmenik-zabijaka.

Widok polgczonych sit kilku Apostolow, walczgcych wspdlnie przeciwko armiom ludzkosci, jest stosunkowo powszechny. Powyzej widzimy polgczone sify
Algerotha, Muawijhe, Demnogonisa i Semai, szturmujgce oddzialy Bractwa. Na polu bitwy widzimy nawet potgznego Znawce Sztuki,
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DZIALY
WSTEPNILAK . (iiiieveriaie s duns snehevahhssivnanes obasniates

Kilka stow o przysztosci.

PYTANIA | ODPOWIEDZI

Tym razem zamiast odpowiadac na wasze pytania, wyjasniamy wiele zasad budzqcych jakies watpliwosci.

NOWE FIGURKI .iccoveiecicccnctcstcaccasessessssssccssssD

Najnowsze dzieta z kuzni Heartbreakera.

ARTYKULY
NA TYEACH WROGA .......ccooveriireniirrrunnnnness. B

— Przez utamek sekundy, ktory ciggnaf sie niemal przez wiecznosc, Zoinierze sig nie poruszyli. Nastgpiie jednoczesnie
chwycili za brori i zaczeli strzelac. Bagienna woda poczerwieniala, kiedy oba oddzialy otworzyly ogien, choc w gestych
zaroslach wrag byt ledwie widoczny... — scenariusz, w ktorym Etoiles Mortant walczq z Kroczqcymi w Cieniach.

ZAKON ROZDZKI | DEONI vivveveerrrenreneeneesse 10

— Czy czlonkowie tej organizacji noszq szaro-biate pancerze, okrywane purpurowymi pfaszczami, a swe twarze Kryjg
pod czarnymi hetmami? Czy sq uzbrojeni w Panzerknackery? Tak? W takim razie to straznicy Rozdzki i Dioni.

NEKROMUTANT UZBROJONY
w OPRAWCE P800SR EDOBNBONNRRNRBPRRERRERERRDRORDODORDON 1 2

Nawet najdzielniejsi zohierze unikajq walki z Nekromutantem uzbrojonym w ten miotacz ognia. Pali wszystko
i wszystkich.

ZENITIANSKI MISTRZ MORDU.................13

Szesciometrowy potwdr, wiodgcy do walki swych mniejszych pobratymcaw, Zenitiariskich Zabdjcow Dusz. Nie zna
ani strachu, ani innych uczuc, Uwielbia zadawac bal.

UKRYTY SWIAT . s e 1A

Pierwsza czesc dwiiczgsciowego artykufu, opisujgcego niebezpieczeristwa czajgee sie w podziemiach uniwersum Kro-

1s Gulliksson, Dave Jones, Jon
pod wzgledem waznosci osob, ktore prz

Chris Bledsoe, Henrik Strandberg, Ni

ewei do prawej: Sami Sinervd,
bty sq posegregowane
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WSTEPNIAK

Pozdrowienia ze strefy walki! W nowym roku
szykuje si¢ sporo atrakcji dla mifosnikow
Warzone'a, Juz wkrotce pojawi sie wiele

nowych figurek (tak, tak, bedziesz mogt
wprowadzic do akcji nawet takiego

Creenshawa czy Wielkiego Boba Wattsa). Juz

w lutym polscy gracze zapoznajq si¢ z pierwszq
czescig Kompendium, noszqcg nazwe Swit
Wajny. W podreczniku znajdg sie miedzy
innymi nowe zasady i uzupetnienia starych,
opisy wielu stworéw Legionu Ciemnosci, a takze
zasady postugiwania sie kilkanastoma nowymi
Jednostkami korporacyjnymi. Dodatkowo nekro-
technika dla wyznawcow Mrocznej Duszy i pro-
gramy komputerowe dla ludzi o skérze ze stali.

o cints TN

Wkrdtce po ukazaniu sie Kompendium do
waszych rqk trafi pierwsza czesc Archiwow
Strefy Waojny — szczegGtowy opis Wilkow
(klany, nowa broni, nowe pojazdy, zasady spe-
cjalne). Ksigzce o Wilkach bedg towarzyszyly
nowe wzory figurek tego popularnego oddziatu,

A co nowego w Kronikach Strefy Waojny? Po
pierwsze, zmieniamy nazwe pisma. Odtgd be-
dzie sig ono nazywac po prostu Kroniki. W na-
stepnym numerze poznacie nowy rodzaj zokie-
rzy, cos w rodzaju najemnikow potgczonych
z przestepcami. Dla rownowagi w marcowych
Kronikach pojawi sig opis sit policyjnych Bau-
hausu, walczgcych ramie w ramie z oddziatami
pacyfikacyjnymi Bractwa.,

Chciatbym jeszcze zaproponowac krotkg
podrdz po cyberprzestrzeni. Odwiedzcie strong
Target Games — mozna tam poplotkowac na te-
mat Warzone, otrzymac najnowsze zasady, wy-
Jjasnic watpliwosci, a takze zapoznac Sig z inny-
mi produktami ze $wiata Kronik Mutantow.
Strone znajdziecie w WWW pod adresem
www.target.se.

Do zobaczenia za miesiqc!

Artur Marciniak




PYTANIA

Korupcyjna moc Mrocznej Harmonii jest zai-
ste wielka, Wskutek oddziatywania negatyw-
nej energii ciemnosci, w podreczniku do gry
| Warzone cze$¢ zasad pojawita sie w wersjach
roboczych. Przyjrzelismy si¢ im dokfadniej,
nieco nad nimi popracowalismy, a ponizej

| moZecie zapoznac sie z efektami naszego

| trudu. Ponizsze zasady sg oficjalne i zastgpu-
ja dotychczasowe.

| ZBROJOWNIE
B Ponizej podajemy nowe charakterystyki bro-
| ni, ktora zostala blednie opisana w podrecz-
4 niku gtownym:
cSA 404. Opis tego miecza Cybertronicu

¥ " powinien brzemiec¢ tak: ZB WW, ZM —, MZ —,
OB 12°, Koszt 8. Model moze rozgrzac miecz wykorzystUJac
jedng akcje Uzycie Mocy Speqalnq Rozgrzany miecz zadaje
OB 12(x3). Po jednokrotnym uzyciu (niewazne skutecznym,
czy tez nie) ostrze jest schtadzane i znowu zadaje OB 12.
CSA 404 mozna wykonywac zamaszyste cigcia.

BRON CIEZKA
Niektorzy gracze maja watpliwosci dotyczace tego, kiedy
i jak mozna wyposazy¢ druzyne w bron cigzka. Mozna to
zrobi¢, jesli wyraznie zaznaczono to w opisie oddziatu. Na
wyposazeniu jednostki moga byc dwie sztuki broni ciezkiej,
jesli w sktad oddziatu wchodzi co najmniej 7 modeli.

WYPOSAZENIE SPECJALNE | SPECJALNE
ZDOLNOSCI BOHATEROW

Ponizej podajemy nowa za-
sade, dotyczgca wyposaze-
nia specjalnego, specjal-
nych zdolnosci bohaterow,
mrocznej techniki/nekro-
bioniki, programéw i ulep-
szen (a takze wszelkich in-
nych rzeczy, poprawiajg-
cych zdolnosci modelu). Fi-
gurce nigdy nie mozna
przyclnehc dwdch lub wig-
cej zdolnoéci, itp., wywolu-
jacych dokladnie te same
efekty. Na przyklad: Nefary-
ta Demnogonisa nie moze
posiadac specjalnej zdolno-
§ci bohatera Szczeéciarz
buyaJui j)ClSlaua specjalng
zdolnos¢ dajaca mu ten
sam efekt, Model wcigz mo-

Bedziesz si¢ do mnie zwraca¢ Yojimbo-sama.
Nie Yojimbo-san. Niczego cig nie nauczono. Je-
stem jednym z najlepszych wojownikéw w ca-
{fym Ukladzie, a ty cheesz mowic mi Yojimbo-

san? Gdyby nie to, ze doskonale znatem twoje-
£o ojca, ju2 nie mialbys glowy. Jak widzisz, moje
miecze nalezg do najlepszych pod stoiicem. Tng
clalo | kosc tak, jak rozgrzany néZ tnie masto. To
fest maj miecz Musashiego - ostrze, ktére od
pokolen znajduje sie w naszef rodzinie.

~ Mam nadziejg, Ze teraz, kiedy juz wiesz kim
Jestem, bedziesz traktowal mnie z wigkszym
szacunkiem. Nie masz honorul Jestes bezwar-
tosciowym przybyszem, na ktorego nie chee
sie¢ plué nawet plebejuszowi. Gdybym nie znal
tWojego ojca... teraz spadajl

Ze posiadac autowtryski-
wacz i zdolno$c Szcze$ciarz
- chociaz efekty dzialania
obu sa podobne, to jednak
nie do korca te same.

SZTUKA,
HARMONIA | SI
Wplyw Sztuki i Mrocznej
Harmonii na Sztuczne Inte-
ligencje stat si¢ tematem
wielu pytan. Ponizsze regu-
ty powinny pojawic sie

w podreczniku gléwnym, lecz agenci Wielkiej Ciemnosci
zdolali je usunac tuz przed oddaniem ksiazki do druku.

ODPOWIEDZI

PYTANIA | ODPOWIEDZI

» na Sztuczne Inteligencje nie dziataja nastepujace czary: Do-
minacja; Panika; Bol; Uleczenie Rany i Przegnanie Strachu;
na Sztuczne Inteligencje nie dziataja wszystkie zaklecia Le-
gionu Ciemnosci. Na Sztuczne Inteligencje dzialaja wszyst-
kie dary Mrocznej Harmonii, gdyz potrafi ona niszczyc
mozgi elektronowe i uklady elektroniczne. Nikt nie jest

hoarniaczny. Paniewaz ri:n-' Aur:lr\:) nnwndtnp nieznaczne
UM!«PI\,&LIIJ AU YY QL S PFALTY A A ) e 888 ded 08 ke d b

zniszczenia, na Sztuczne Inteligencje nie wywiera on Zad-
nego wplywu.

BRON ZARAZY I SI
Czy broni zarazy dziata na SI? Zaden z przepiséw nie twier-
dzi, ze nie. Choc jednostki SI nie zostajg zarazone choroba,
dziata na nie Mroczna Harmonia, ktorg przesycona jest bron
zarazy. Skutek jest identyczny.

SNAJPERZY
Wedtug niektorych poglosek, snajperzy moga strzelac pozo-
stajac w ukryciu, nie tracac statusu modelu ukrytego. To nie-
prawda. Zaden przepis z podrecznika tak nie méwi. Snajpe-
rzy moga wybierac cztonka druzyny, do ktérego chca strzelac
(nie muszg strzela¢ do najblizszego celu).

AGENCI KARTELU
W treéci calego paragrafu, opisujacego ekwipunek Agentow
Kartelu, wida¢ wplyw Mrocznej Harmonii. Powinien on za-

wierac ponizsze informacje:
* Agenci Kartelu sg uzbrojeni w dowolna, poza cigzka, bron

ze Zbrojowni dowolnej organizacji (z wyjatkiem Legionu
Ciemnosci). Jeden Agent moze by¢ uzbrojony w bror ciezka.

SZASERZY — ZOLNIERZE ZAGLADY
Kardynat od dawna blokowat prawdziwe informacje, podajac
w zamian falszywe. Lecz koniec z tym. DW Zolnierzy Zagtady
Szaseréw wynosi 16, a nie 13. Jak widac, Bractwo posunie sig
do wszystkiego, byle tylko przedstawic Cybertronic w ztym
swietle...

DOSWIADCZENIE
Model zdobywa doswiadczenie nie tylko za zabijanie prze-
ciwnikow w walce wrecz lub w walce strzeleckiej, lecz takze
za usmiercanie ich Sztukg, Mroczng Harmonig lub innymi
zdolnosciami specjalnymi.

ZASADY SPECJALNE
Pewne niejasnosci wzbudzaja zasady specjalne, wykorzysty-
wane przez poszczegolne sily. Ponizej wyjasniamy kto moze

uzywac danych zdolnosci. 1 _
SPARCIE LOTNICZE: mogg je wzywac wszyscy sierzanci

i modele pojedyncze Capitolu.

* DESANT SMIGEOWCOWY: w ten sposob mozna desanto-
wac tylko piechote i ciezka piechotg Capitolu.

* NADSZEDL CZAS: kazda armia Bauhausu.

» NIEZAWODNOSA: tylko Huzarzy i Wenusjariscy Zwiadowcy
Bauhausu.

» SZARZA BANZAI: Samurajowie i Hatamoto Mishimy.

* PRZEJECIE INICJATYWY: kazda armia Imperialu.

* DO OSTATNIEGO ZOENIERZA: Krwawe Berety i Wilki.

* NIEWRAZLIWOS/ NA SZTUKE | MROCZNA HARMONIE;:
kazdy model Cybertronicu.

* SZTUCZNA INTELIGENCJA: Kirasjerzy i Eradicatory Cyber-
tronicu.

* OBCA SWIADOMOS/E: wszystkie modele Algerotha.

Dodatkowo, opis innych jednostek moze podawac, ze dany

oddzial wykorzystuje specjalne zdolnosci innych sit.




ETOILES
MORTANT

Stawny Zotnierz Zagtady, Valerie Duval jest Etoiles Mortant,
jedna z najlepiej wyszkolonych wojowniczek Bathausu.
Pozostali Etoiles Mortant réwniez nie sa najgorsi. Uzbrojeni w miecz i w Punishera, dokonuja cudéw odwagi
na tytach wroga. Nikt nie jest przed nimi bezpieczny.

BOHATER ETOILES
MORTANT UZBROJONY
W PISTOLET | MIECZ
PUNISHER
Bt

DOWODCA ETOILES
MORTANT UZBROJONY
W MIECZ PUNISHER

e
#9856

ETOILES MORTANT ETOILES MORTANT
UZBROJONY W ZESTAW UZBROJONY W ZESTAW
PUNISHER PUNISHER

#9520




MISHIMA

HATAMOTO

Hatamoto to najodwazniejsi i najlepsi ludzie Mishimy. Moga
nimi zostac tylko ci Samurajowie, ktérzy w boju dowioda, ze sa
warci tego zaszczytu.

YOJIMBO - HATAMOTO -
ZOELNIERZ ZAGEADY
UZBROJONY W MIECZE
CEREMONIALNE
| SCREECHGUNA
T

BOHATER HATAMOTO
UZBROJONY W CKM
DRAGONFIRE
#9855

DOWODCA HATAMOTO
UZBROJONY W MIECZE
CEREMONIALNE
I SHOGUNA
—

#9854

HATAMOTO UZBROJONY HATAMOTO UZBEROJONY
W MIECZE W MIECZE
CEREMONIALNE CEREMONIALNE
I SHOGUNA | SHOGUNA
#9519 #9519




NEKROMUTANCI
Z OPRAWCAMI

Nekromutanci uzbrojeni w miotacze ognia ,,Oprawca*“
wzbudzaja strach nawet w najodwazniejszych Zotnierzach
ludzko$ci. Sam ich widok wywoluje czasem panike w szeregach

wroga.

NEKROMUTANT T NEKROMUTANT
Z OPRAWCA

Z OPRAWCA

PIEKIELNY WOZ
I NIEWOLNICY

Nieliczne sa bitwy, w ktérych wiadcy Legionu Ciemnosci
wykorzystuja Piekielne Wozy. Kiedy jednak to robia, posytaj je
do boju dziesiatkami, by zalaly przeciwnika fala ognia.

PIEKIELNY WOZ Z
NIEWOLNIKAMI,
DZIECMI ILIAN
(w opakowaniu znajduje si¢ jeszcze jedna
figurka niewolnika — w sumie jest ich trzech)

B ]
#9518




ZENITIANSKI
MISTRZ MORDU

Te potezne potwory Muawijhe rzucaja sie do
walki nie dbajac o wlasne zycie. Pragna jedynie
przelewac krew — niekoniecznie ludzka...

ZENITIANSKI
MISTRZ MORDU

B e =S
#9634

POMIOT
DEMNOGONISA

Sam dotyk tego monstrum wystarcza do
zarazenia Plaga Demnogonisa. Chorzy

L 3 3, AR przeistaczaja sie w psychopatow.




SCENARIUSZ

NA TYEACH WROGAS™

Sierzant Kriegel ostroZnie odsunela ZdzZbla trawy. Upewnilta si¢, 2e przygiefa je w ksztalt litery L, tak aby korice roslin stercza-
{y pionowo. Obserwator patrzgcy na bezkresne moczary zauwazy w tym miejscu nieznacznie nizszg roslinnosé, ale na tych dzi-

kich obszarach jest to calkiem normalne.

Sladem dowodcy czolgala sie reszta oddzialu. Etoiles
Mortant byli szkoleni na zwiadowcdw, a ta misja nie
roznifa sie niczym od innych tego typu. Bagno, przez
ktdre sie przedzierali, le?ato na zachodniei flance teryto-
rium, o ktére toczyl si¢ boj pomiedzy sitami Bauhausu
i Mishimy. Obie armie byly solidnie okopane i nie decy-
dowaly sie na przypuszczenie szturmu. Bombardowanie
linii wroga trwalo ju2 wiele dni, lecz 2adna ze stron nie
zdofala osiggnac znaczgcej przewagi. Etoiles Mortant
sierzant Kriegel byly tu od kilku dni. Po dokonaniu kilku
skomplikowanych manewréw politycznych miejscowy
dowddca sit Bauhausu oglosif, 2e NajwyZsze Dowodztwo
uznato armie Mishimy za heretyckg. Nic ju2 nie stato na
przeszkodzie, by wykorzystac przeciwko nim Umierajg-
ce Gwiazdy.

Pod brzuchem Kriegel zabuigotalo bloto. Trawa zda-
wala si¢ nie miec korica, jedynie dzieki swemu przeszko-
leniu zwiadowczyni nie zmylifa drogi, czolgajgc sie w ba-
gnie. Wkrétce trzeba bedzie skreci¢ na wschod, aby
zajs¢ oddzialy Mishimy od tyfu.

Kiedy Etoile Mortant przedzierala sie przez kolejng
kepe trawy, wyszeptala do mikrofonu instrukcje dla
swych podkomendnych. Wzdrygnela sie, przesuwajgc na

bok zielone fodygi. Tuz przed nig, ublocony ziemig, czolgat sie odziany w czerri Kroczacy w Cieniach. Byl tak samo zaskoczony,
Jak ona. Przez ulamek sekundy, ciggngcy sie jak cala wiecznos$c, Zolnierze si¢ nie poruszyli. Nastepnie jednoczesnie chwycili za
brori i zaczeli strzelac, Bagienna woda poczerwieniafa, kiedy oba oddzialy otworzyly ogien, cho¢ w gestych zaroslach wrog byt

ledwie widoczny...

SCENARIUSZ
Posrodku bagna przypadkowo spotkaly sie dwa oddziaty roz-
poznawcze. Etoiles Mortant i Kroczacy w Cieniach dostrzegli
sie dopiero wtedy, gdy dzielily ich zaledwie metry. Rozgo-
rzala zacieta walka...

SILY
W sktad sit Bauhausu wchodzi jedna druzyna Etoiles Mor-
tant. Ich sierzant zgingt na poczatku boju, dlatego gracz po-
winien stosowac normalne zasady mdwigce o oddzialach,
nie posiadajgcych dowddcy.
5 Etoiles Mortant uzbrojonych w pistolety i miecze Punisher.

W skiad sit Mishimy wchodza dwie druzyny Kroczacych
w Cieniach. Poczgtkowo w skiad kazdej druzyny wchodzito 3
Wojownikéw Cienia, lecz jeden Kroczacy juz zginat,

3 Kroczacych w Cieniach, uzbrojonych w specjainy zestaw
Punisher (zatrute ostrze i pistolet z tumikiem).

2 Kroczacych w Cieniach, uzbrojonych w specjalny zestaw
Punisher (zatrute ostrze i pistolet z tlumikiem).

ROZSTAWIENIE Si&
Bok stotu powinien mie¢ dlugos¢ 120 centymetrow. Prawie
cala powierzchnia to bagno. Tu i 6wdzie rosng drzewa i ke-
py zarosli. Jedyne suche miejsca to kilka niewielkich wzgérz,
ledwie wystajacych ponad blotniste wody.

Wszystkie modele, z wyjatkiem tych ustawionych na
wzgorzach, s traktowane jako stojgce w bagnie. Bagno to
zarGwno teren nieréwny, jak i ostona miekka, co oznacza, ze
modele (w tym scenariuszu takze Kroczacy w Cieniach) poru-
szaja sie w nim z potowa normalnego R, a strzelajac do mo-
delu w bagnie otrzymuje si¢ ujemny modyfikator trafienia -2.
Modele ukryte w bagnie s uwazane za bedgce pod ostong,

wobec czego test ich wykrycia wykonywany jest z ujemnym

modyfikatorem -4.

Strefy rozstawienia obu graczy przylegaja do siebie, co

pokazano na rysun-
ku. Rozstawienie

i Inicjatywa sg okre-
slane w normalny
sposob.

CELE | ZWY-
CIESTWO
Obie strony maja
dwa cele. Poczatko-
wym celem misji
bylo rozpoznanie
terytorium wroga
i powrat z tymi cen-
nymi informacjami.
Okolicznosci sie
jednak zmienity
i teraz pojawil sie
inny, réwnie wazny
cel: zabi¢ wrogal

™

SCENARIUSZ

o

= Te durnie z Bauhaust
nie majg Zadnych szan:
Pigciu Kroczgcych w Cis
niach przeciwko drudyr
Etoiles Mortant. Roze-
$mialem sig, gdy o tym
usfyszatem.

~ Co mowisz?l Pewnle,
nie majg szans. Ty wy-
rzutku. Czy kiedykolwie
walczyles z Wojownikie
Cienia? Oczywiscie, Ze
nie. W przeciwnym rozi
nie statbys teraz tutaj,
z tg ghipkowatg ming
twarzy. Twoje ciafo gni
by gdzies w blocie...

Obaj gracze otrzymujg jeden punkt zwyciestwa za kazdy
swoj model, ktory ucieknie przez przeciwlegla krawedz sto-
fu. (Zakladamy, ze Zolnierze ci powrdcg, przynoszac cenne
informacje wywiadowcze). Dodatkowo, obaj gracze otrzymu-
ja 1 PZ za kazdy zabity model wroga. Nawet gdy wszyscy
2otnierze jednej strony opuszczg pole bitwy, ich wrogowie
mogg zrobi¢ to samo, dlatego bitwa koriczy si¢ dopiero
w momencie wyjécia za stét wszystkich zolnierzy. Wtedy na-
lezy podliczy¢ PZ: wygrywa gracz, ktory zebrat ich wigcej.
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: %TARY PIELGRZYM z przerazeniem wpatrywal sie w otaczajacy go mrok. Byto bardzo ciemno. Storice

zaszto poitora godziny temu, a deszcz by niestychanie intensywny. Cziowiek byi pewien, ze cos czeka

_"a niego w bllskle_l juz dzungll Wledmai tez_ Ze musi lsé Tu, na polach Wenus byi niewiele bezplecz-

Bauhaus jest korporacjg, posia-
dajaca najwieksza liczbe wie-
rzacych w stowo Kardynata, co
nie jest dziwne, zwazywszy ze
pierwszy Kardynal, Nathaniel
Durand, wywodzil si¢ z szere-
gow wiasnie tej korporacji.
Kazdego roku masy ludzi wyru-
szaja na dwuletnia pielgrzym-
ke, w trakcie ktorej odwiedzaja
wszystkie Katedry Uktadu. Do
ochrony tych ludzi zatozono
zakon. Nadano mu nazwe
Zakonu Rézdzki i Dioni, gdyz
zakonnicy chronig wiernych
przed zakusami legionéw mro-
ku i innych ztych duchéw (np.

Zakonnikéw wybrano sposrdd najlepszych zotnierzy spe-
gjalnych jednostek Bauhausu. Wigkszos¢ czlonkéw Zakonu
wywodzi sie z oddziatow Wenusjanskich Zwiadowcow i Etoi-
les Mortant. Zwazywszy na ich umiejetnosci, niewiele mozna
ich byto nauczyé. Przed wstapieniem w szeregi organizacji
wszyscy musieli wykazac sie odpowiednim duchem. Wigk-
szo$¢ zolnierzy przeszla wszystkie testy, ci, ktorym sig to nie
udato, powrdcili do swych jednostek.

Zakonnicy podrézujg w grupach liczgcych od dwaéch do
czterech os6b, ktérym zawsze przewodzi straznik posiadaja-
cy moc wiadania Sztuka. Czlonkowie Zakonu przemierzajg .
szlaki uczeszczane przez pielgrzymow, lecz kiedy nie chro-
nig grup obywateli Bauhausu, zazwyczaj widzi sie ich w mia-
stach. Czasami, w chwilach szczegolnej potrzeby, straznicy
walcza ramie w ramie z innymi jednostkami Bauhausu.

WYGLAD

Straznicy z Zakony Rézdzki i Dioni noszg bialo-szare pance-
rze huzaréw. Ich hetmy sg uksztaltowane na podobiernstwo
twarzy wlasciciela. Plecy zakonnikow okrywaja purpurowe
plaszcze, chroniace ich przed zimnem i deszczem. To charak-
terystyczne okrycie jest ich znakiem rozpoznawczym. Hetm
jest takze purpurowy, lecz nieco ciemniejszy. Na prawym na-
ramienniku pancerza widnieje blekitna gwiazda, jezeli osoba
noszaca zbroje potrafi korzystac ze Sztuki.

Wszyscy zakonnicy s3 wyposazeni w cigzka, hebanowa,
okutg zelazem rézdzke i jakas bron palng, zazwyczaj pistolet
lub Panzerknackera.

= Phi! Ci faceci majg niedobrze w glowie. Wy-
baczcie mi, ale to prawda, Ganiajg dookola, wy-
machujgc drewnianymi patkami, jakimis pistole-
cikami i chronig pielgrzymdw Bauhausu przed
Ciemnoscig. My nie mamy takich problemow.
Nie chcemy mieé nic wspdlnego z Bractwem, nie
potrzebujemy ich.

- Kiedys, wiele lat temu, podczas bitwy spotka-
fem jednego z tych gosci. Atakowalismy Cytade-
I Nefaryty Muawijhe, Natzecha. Walczylem wia-
Snie z wielkim potworem, Merkuriariskg Ohyda.
Juz miatem go zabic, gdy jak z pudetka wysko-
czyl skads ten zakonnik i usmazyl tego sukinsy-
na. Ten gosc spalit Ohyde biekitnymi blyskawica-
mi. Rozzloscitem sig. Zabicie Ohydy bylo moim
obowigzkiem, moim przywilejem i moim pra-
wem. Wyciggnglem wiec miecz i ucigtem zakon-
nikowi glowe. Ladne, czyste ciecie. Od tej pory
zakonnicy niespecjalnie mnie lubig.

agentow innych korporagji) he-
banowa rozdzka i Sztuka.

HISTORIA
Zakon Rozdzki i Dioni zostat za-
fozony przez Rade Elektorow nie
tylko po to, by chronic pielgrzy-
mow przed niebezpieczenstwa-
mi dalekich podrézy, lecz row-
niez, by broni¢ ich przed wply-
wem innych korporacji, po to, by
nie dowiedzieli sie, ze wolnosc
i swoboda Capitolu jest by¢ mo-
ze lepsza od ich dotychczasowe-
go zycia, Nie bez znaczenia byta
rowniez grozba atakow ze stro-
ny Legionu Ciemnosci,

SITUKA
Poniewaz Bractwo uwaza Zakon Rézdzki i Dioni za jedng
z najwazniejszych organizacji w Bauhausie, cieszy sie on
petnym poparciem Swigtego Oficjum. Czionkowie Bractwa
nauczaja nawet Sztuki wszystkich tych straznikéw, ktorzy te-

g0 pragna.

CHARAKTERYSTYKA WW BS M DW A ZW S R P KoszT
Straznik 15 12 410* 11 3 1 1 4 24 22/45*
Dowédca 16 14 14 14 3 2 3 4 24 60

* patrz zasada specjalna.
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ZASADY SPECJALNE

+ Kosztem dodatkowych 23 punktow i wysitkiem, potrzeb-
nym do namalowania bigkitnej gwiazdy na naramienniku,
straznik moze posig§¢ M 10 i wiedze o jednej z dyscyplin
Sztuki. Wszyscy zakonnicy z jednej druzyny, a takze ich do-
wodca, muszg postugiwac sie ta samg dyscypling. Dowddca
Straznikéw moze wybrac dyscypline Sztuki, nie pfacac za
to punktow.

+ Cztonkowie Zakonu RGzdzki i Dioni nie mogq korzystac
z zakiec¢ Sztuki, ktorych poziom jest wyzszy od 4,

+ Niezawodnos¢.

+ Szkolenie w walce wrecz.

WYPOSAZENIE
Wszyscy straznicy s uzbrojeni w hebanowa rozdzke
i bron palng — albo pistolet ze zbrojowni ogélnej lub Bauhau-
su, albo Panzerknackera.

STRUKTURA
Za kazde 500 punktow (zeby kupic pierwszg jednostke
straznikow, musisz grac na co najmniej 450 punktéw na
strone) armii Bauhausu, mozesz wystawic jeden oddziat
straznikow. Przykfad: jesli grasz armig liczacg 750 punktow,
mozesz miec jedna druzyne straznikow i jeden model poje-
dynczy z Zakonu. Jesli grasz armig liczaca 1200 punktow,

™
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mozesz miec dwie druzyny i je-
den model pojedynczy.
Standardowa druzyna Zakonu
Rézdzki i Dioni liczy od 2 do 4
straznikow i 1 dowodce. Dowod-
cy moga tez byc kupowani jako
modele pojedyncze. W takim
przypadku na kazdg druzyne
straznikow mozesz kupi¢ tylko
jeden model pojedynczy Zakonu.

BRON ZB ZIM MZ OB KOSZT
HG-25 EQUALIZER 4 8 -1 12 4

BRON ZB IZIM MZ OB KOSZT
Hebanowa rézdzka® WW 13 3

* Moze wykonywad zamaszysty cios. Dostepna tylko dla straznikéw Zakonu Rozdzki [ Dioni.
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Nie ma oficjalnych figurek straznikow Zakonu R6zdzki STRAZNIK. Najproéciej bedzie zrobic zwyktego strazni-
i Dloni, ale zrobienie konwersji jest stosunkowo proste. ka. Potrzebna bedzie figurka Huzara (WZ9503) z twarzg
Ponizej zamiescilismy opis wykonania zolnierzy Zakonu. zakryta hetmem. Trzeba odcig¢ szczyt helmu i dwa zakon-
Jak zawsze, do wykonania konwersji potrzebne beda czenia przylbicy. Musisz by¢ bardzo ostrozny, uwazaj na
narzedzia i materialy — ostry n6z modelarski lub skalpel, palce i na to, aby nie odcigc catego wierzchu hetmu. Jesli
modelina lub milliput (im wyzszej jakosci, tym lepiej), przypadkowo tak zrobisz, mozesz sprébowac naprawic to
szybko schnacy klej, zapatka lub wykalaczka i — jesli ja milliputem lub modelina (nie, nie palce — do nich uzyj ban-
masz — malutka, modelarska pitka do metalu. daza). Z Panzerknackera odetnij bagnet. Z milliputu zréb
plaszcz i przymocuj go do plecow figurki. Pozostaje juz
tylko wykonanie rézdzki. Zrobimy ja z zapatki lub wyka-
taczki. Drewienko trzeba przyciaé tak, zeby wygladato na

mata rézdzke (nie musi by¢ az taka fadna, jak ta na zdje-
ciu), po czym nalezy przykleic je do ptaszcza.

BOHATER. Wykonanie bohatera straznikéw jest nieco
trudniejsze, zwlaszcza jesli chcemy, by wygladal naprawde
tadnie. Potrzebny nam bedzie kapitan Huzarow (WZ9807).
Mozemy wykonaé prosciutka wersje, nie bedaca wlasciwie
nawet konwersja. Zapatke przycinamy w ten sposob, aby
wygladata na mala rézdzke i przyklejamy ja gdzies, gdzie
dobrze wyglada. Drugi sposéb jest o wiele bardziej praco-
chtonny. Odcinamy modelowi glowe. Bierzemy figurke
zwyklego huzara, z jego glowa robimy to samo, co w przy-
padku zwyklego straznika, po czym odcinamy ja, a nastep-
nie przyklejamy do korpusu kapitana. Pozniej trzeba usu-
nac hetm, ktory kapitan trzyma pod pacha. To jest trudne
i wymaga duzej cierpliwosci. P6Zniej, po usunigciu hetmu,
bierzemy bohatera szaseréw, odcinamy mu dfori i przykle-
jamy ja do kapitana Huzaréw. Nieco milliputu, ktérym za-
tykamy jakie$ szparki, i oto mamy juz nowa reke. PoZniej
jeszcze robimy rézdzke i wklejamy ja w ditori modelu.

tO"nié wierzyl. Wycelowat pistolet w najblizsze zwierzg i strzelit. Kula przebita si¢ przez gruba, pokryta
‘ futrem skore zwierzecia, ktore padio martwe na ziemie. Inne koty skoczyly na cztowieka. Pielgrzym
'f en, ze nadeszla Jego ostatma chwﬂa Nagle z lasu wybiegto trzech mezczyzn. Nosili biale pancerze hu-
as: czami. W dtoniach trzymali hebanowe rézdzki. Rexy r2ucﬂy

7zn co§ wymamrotat i nagle z jego dtoni wystrzelit biekitny pio-

eSS asnr vy e a preAete e s anth vy FregAmma g a2 WY Y e ]

n, ktéry powalﬁ jednego z drapieznikéw. Inny skoczyt, mierzac ktami w gardo jednego z zotnierzy w biatych - %
( 'rzach Ten zamachnqt sie rozdika i uderzﬁ kota w pysk tak mocno, ze rozlegi sig trzask pekajacej cza-

QIP na nwurh nnpri\.\mlltﬁw lpd

) viek zdotat wyc:agnqé?umshera i kllkakrotnte strzelit w cne]sko potwora. Stary pielgrzym patrzyi na wal-‘ :
% W obroncach rozpoznat straznikéw z Zakonu Rézdzki i Dioni. Obroncéw pielgrzymow.

M e = -
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ZENITIANSKI MISTRZ MORDU

NEKROMUTANT oo
Z OPRAWCA

W skiad sit Legionu Ciemnosci wchodza specjalne jednostki ZASADY SPECJALNE
Nekromutantow, przeznaczone do szerzenia strachu i zametu Nekromutanta uzbrojonego w Oprawce mozna doda¢ do dru-
na polu bitwy. Nekromutanci uzbrojeni w miotacze ognia, zyny Nekromutantow, zwigkszajac w ten spos6b o 1 liczbe zot-
znane pod nazwa C'PFE‘-W'CE, nie tWOorza \N!asn}r{h druzyn. Za- IliEny w tym Qddlia!er, tzn. drui}ma Nekr@mutaﬂté‘.‘!. !‘:téfﬂj fo-
miast tego wzmacniajq istniejace oddzialy Nekromutantéw. warzyszy miotacz ognia, moze teraz liczyc od 4 do 6 modeli.

Oprawcy to miotacze ognia, wystepujace w wielu mniej lub
bardziej ozdobnych wersjach, cho¢ ich podstawowa konstruk-
cja pozostaje ta sama. Zbiornik mieszanki palnej jest przeno-

WYPOSAZENIE
Nekromutant jest uzbrojony w miotacz ognia Oprawca.

szony na plecach strzelca. Paliwo to $mierdzgca, nie znana STRUKTURA
mieszanina, zapalajaca sie w kontakcie z powietrzem. Lufa Nekromutantéw uzbrojonych w Oprawcéw mozna zakupié dla
miotacza przedstawia zazwyczaj jakas demoniczng paszcze druzyn Nekromutantow, jednak nie s oni modelami pojedyn-
lub cos rownie obrzydliwego. Uzytkownicy tych miotaczy mu- czymi. Uwaza sig, ze wchodzg w sktad druzyny i musza prze-
sza nosic specjalne ubranie ochronne, zabezpieczajace ich strzegac wszystkich przepisow dotyczacych dowodzenia druzy-
przed goracem i ptomieniami, towarzyszacymi kazdemu strza- na (zasigeg dowodzenia, zastgpowanie zabitego dowddcy, itp.).
fowi z tej broni. Bron ZB M MZ KOSZT
Oprawca MC - - 16
NEKROMUTANT Z OPRAWCA Koszt broni jest wliczony w koszt uzbrojonego w nig Nekromutanta,
WwWw BS M DW A ZW S R P KOSZT
12 13 : 12 3 1 2 3 25 59

ZENITIANSKI
MISTRZ MORDU

Zenitianiscy Mistrzowie Mordu pojawiajg si¢, gdy Pan Szaleristwa pragnie, by armie ludzkoS$ci ogarnely
groza i przerazenie. Mistrzowie Mordu prowadza do boju stada swych mniejszych pobratymcow, za-
grzewaja ich do walki i wzbudzaja w nich furi¢. Goruja nad polem walki, otoczeni chmurami Mrocznej
Harmonii, krazacymi nad ich glowami niczym drapiezne ptaki. Ich ogniste oczy wygladaja jak wrota do pie-
kia. Mistrzowie Mordu z wygladu przypominaja wielkich Zabdjcow Dusz, choc sa o wiele bardziej niebez-
pieczni | przebiegli.

ZENITIANSKI MISTRZ MORDU

cC MW PW LD AC W ST MV A COST
17 < 14 16 5] S5 5 5 29 105

ZASADY SPECJALNE w jeden cel, zada-
* Zenitianscy Mistrzowie Mordu s3g modelami duzymi. jac mu OB
* Mistrzowie Mordu moga posiadac do 5 Mrocznych Daréw wybra- 14(x3). Do-
nych z listy darow Mrocznej Harmonii lub listy darow Muawijhe. datkowo,
* Mistrzowie Mordu moga dowodzic oddziatami Zabojcow Dusz. raz w ciagu
W sklad oddzialu wchodzi od 2 do 3 Zabgjcow i jeden Mistrz Mor- rundy,
du. Do oddziatu Zabdjcow stosowane s3 nastepujace przepisy: Mistrz
1) Zabdjcy Dusz nie moga posiadac zadnych Mrocznych Darow. Mordu mo-
2) Zabdjcy Dusz muszg pozostawac w zasiggu dowodzenia Mi- ze wyko- 1
strza Mordu, gdyz w przeciwnym razie nie moga nic robic az nac jeden
do momentu, w ktorym oddziat powtérnie znajdzie sie w za- wolny atak
siegu dowodzenia. ogonenm. e
3) Wszystkie modele w oddziale s3 uwazane za duze, ale jako cel W ten sposéb mo-
ataku zawsze mozna wybra¢ Mistrza Mordu, gdyzZ jest on zna- #e zaatakowac jeden
czaco wiekszy od swych pobratymcow. model stojacy w odle-
4) Po $mierci Mistrza Mordu Zabdjcy Dusz stajg si¢ modelami po- gtosci do 2 cali od
jedynczymi i przez reszte bitwy moga dziatac indywidualnie niego. Ogon zadaje
(moga tez wykonywac akcje dostepne tylko dla modeli poje- OB 10.
dynczych).
WYPOSAZENIE . ; 3 BURIRTIRA G ¢
W walce wrecz Mistrzowie Mordu uzywaja swych poteznych szpo- Zenitianiscy Mistrzowie Mordu sq n’abywar!l.JaBO _modele‘]_)ge-
naw. Zadaja one OBRAZENIA 18 i moga wykonywac zamaszyste cio- dyncze albo jako dowddcy oddzialéw Zenitianiskich Zab6jcow
sy. Podczas walki wrecz Mistrzowie Mordu moga wykonywac szcze- Dusz.
g0lny rodzaj akeji Uzycie Mocy Specjalne]. Uderzaja swymi pazurami
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Josepy Goobman WALKA W PODZIEMIACH, CZESC 1
Pod kazdym wyniostym drapaczem chmur, pod kazdym Bitwy w miejskich kanatach mogg stac si¢ tematem
pomnikiem postawionym bohaterom przeszlosci, nawet ekscytujacej, niezwyklej rozgrywki Strefy Smierci. W ka- d

nalach czyhaja nieznane niebezpieczenstwa i nowe sytua-
cje — od mieszkaricow podziemi, do niebezpiecznych i
przeciekéw chemicznych, saczacych sie ze zbiornikow

korporacyjnych fabryk. |

SPECJALNE ZASADY REGULUJACE
WALKE W KANALACH :

W kanalach czai sie wiele nieznanych zagrozen. Przed
rozpoczeciem bitwy gracze powinni uzgodni¢, czy uzywa-
ja wszystkich, czy moze tylko niektorych z zaprezentowa-
nych ponizej przepiséw (ale jesli nie uzywasz tych zasad, i
to czemu walczysz w kanatach?).
TRUDNY TEREN. |Jedynie nieliczne miejsca w kanatach
sa suche. Wieksza cze$¢ powierzchni jest pokryta badz
éliskim bfotem, badZ gruba warstwa brudnej wody. Catos¢
kanaléw jest traktowana jako teren trudny, co oznacza,
ze modele poruszajg sie w nich z potowa normalnego R.
Gracz moze jednak zdecydowac sie na ruch z peing szyb-
koscia, jesli nie obawia sie zwigzanego z tym ryzyka.
Przed poruszeniem modelu na petng, dozwolong przez
R odlegto$é, nalezy wykonad rzut k20 i do wyniku dodac
wysokosc cechy RUCH. Rezultat 16 i wigcej oznacza, ze
model upadt na ziemie, Traktowane jest to jako PORAZ-
KA: w tej akcji model sie nie rusza i traci pozostate akcje.

ciasnNoTA. Nawet gdy w kanale jest sucho, jest tam bar-
dzo ciasno. Model idacy kanatem nie moze strzelac przez
przyjazne, stojgce przed nim figurki. Oznacza to, ze
ogieri moze prowadzi¢ jedynie pierwszy model w linii fi-
gurek idgcych gesiego.

Modele bardzo duze i wieksze nie moga wchodzi¢ do
kanatéw. Duze modele nie moga si¢ przemieszczac w ka-
nalach normalnej wielkosci. W kanatach nie mozna latac.
Czesto zdarza sie, Ze Nefaryta, budujacy w kanatach tajng
baze, przez cate miesiace musi pozostawac w sali trono-
wej czekajac, az jego studzy powieksza tunele.

NIEBEZPIECZNE PRZECIEKI. ,Wode" wypelniajacg ka-
naly z trudem mozna okresli¢ tym mianem. Jest to Sciek,
w sklad ktérego wchodza migdzy innymi odpady przemy-
stowe. Wiadomo, ze w niektérych miejscach w kanatach,

pod wspanialymi katedrami, zyja ludzie postawieni poza

nawiasem spoteczenstwa. Trwaja w bezkresnych tunelach
i kanatach kazdego miasta. Niechciani, nieznani i nietykal-
ni. Mezczyzni zbyt szpetni, by zaakceptowaii ich normaini
ludzie i kobiety tak strasznie zdeformowane, Ze odrzuca-
ja je nawet zebracy — oto mieszkancy kanatow. Ich egzy-
stencja jest trudna i niebezpieczna, a domena rozcigga
si¢ we wnetrznoSciach wszystkich miast Uktadu. Pod be-
tonowa nawierzchnig ulic istnieje $cisle okreslona, nie
znana gdzie indziej hierarchia, wyksztatcona przez poko-
lenia, jakie uptynety od chwili, gdy pierwsi mieszkaricy
podziemi zaczeli budowe swojego spoteczenstwa.

Mroczna Dusza juz dawno stwierdzita, ze mieszkancy
kanalow sa dla niej przydatni. Odrzuceni ludzie, rozczaro-
wani i cyniczni w stosunku do §wiata nad nimi, zadni ze-
msty na ludzkosci, ktéra sie ich pozbyta, sg idealnymi zol-
nierzami Legionu Ciemnoéci. Nefaryci kazdego Apostofa
starajg sie stworzy¢ i utrzymac przyczotki w kanatach
wszystkich wiekszych ludzkich osad. Megakorporacje
przejawiaja zainteresowanie kanatami tylko wtedy, gdy
kto$ wykryje jedng z takich tajnych baz.

z powodu dziwnych chemikaliéw, woda si¢ gwattownie
gotuje — nawet w niskich temperaturach — w innych zas
przeksztatcita sie w gesta maz, twardniejacq pod wplywem
dotyku. Rezultaty nieudanych eksperymentéw chemicz-
nych sa po prostu czesto wylewane prosto do kanatow.
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Obszary, w ktorych stezenie srodkéw chemicznych
osiaga poziom niebezpieczny dla zycia, nazywa sie strefa-
mi smierci. Samo przejscie przez takie miejsce jest niebez-
pieczne. Kazdy model, wchodzgcy w strefe $mierci, otrzy-
muje trafienie zadajace OB 12, traktowane jak strzat z mio-
tacza ognia — jezeli model otrzyma jedna rane, wykonuje
sie rzut sprawdzajacy, czy otrzymuje nastepna, itd. Model
uaktywniony w strefie Smierci zostaje natychmiast trafiony
w opisany wyzej sposob.

Za kazde 150 punktow, jakie liczy armia, gracz moze
umiescic w kanatach jedna strefe Smierci, majacg wymiary
5x5 centymetrow. Jej umiejscowienie powinno zostac za-
pisane tak, by przeciwnik nie poznat jej lokalizagji. Strefy
smierci s3 zazwyczaj bardzo trudne do odréznienia od
mniej niebezpiecznych obszaréw kanatu i nikt nie moze
stwierdzi¢ z calg pewnoscia, czy Zo6lte zabarwienie wody
jest rezultatem rozpuszczenia sie jakiegos barwnika, czy
tez jest to stezony materiat toksyczny.

wipziaLno€&. W kanatach jest ciemno, wskutek czego
widocznos¢ w nich jest ograniczona. Krycie sie jest ula-
twione, gdyz w przejsciach zalegajg czesto zwaly gruzu

i $mieci, mozna tez skryc¢ sie pod powierzchnig wody. Ze
wzgledu na niska widoczno$c, zasiegi wszystkich broni sa
zmniejszane o potowe. Z tych samych przyczyn do wszyst-
kich préb wypatrzenia przeciwnika stosowany jest ujemny
modyfikator -4,

KILKA POMYSELOW DOTYCZACYCH
BUDOWY TERENU

Budowa makiety do gry, ktorej glownym elementem sa ka-
naly i podobny do labiryntu system $ciekdw, jest bardzo
interesujaca rzecza. Mozna zdecydowac sie na co$ wielkie-
go (jak na przykiad stét mierzgcy dwa i pét na dwa i pét
metra, w calo$ci pokryty szczegétowa siecig kanatow), jak
i na co$ nie tak imponujacego, lecz i tak spelniajacego te
role (jak na przyktad tekture z namalowanymi na niej kana-
tami i podziemnymi przejsciami).

Jesli czujesz sie na sitach i chcesz zbudowaé duzy mo-
del, widok gotowego stotu bedzie wspaniala nagroda za
wysitek, wtozony w realizacje projektu. Ponizej znajdziesz
nieco wskazéwek, jak zbudowac swa wiasna , kanatowa
strefe wojny".

+ Idealnymi kanatami sa tekturowe, przeciete na pot tektu-
rowe rurki od papieru toaletowego. Warstwa gliny, pla-
steliny lub modeliny, poto-
zona na dnie tubki, bedzie
przedstawiata wode, poza
tym na plaskiej powierzchni

!eninl’ hada ctad fionurki Rur
€pig) 2QGq stacd Ngurki, Kur

ki z papieru toaletowego

mozna tez przeciac na pol,

po czym otrzymane czesci
porozcinac na odcinki o dtu-
gosci mniej wiecej 5 centy-
metréw. Przyklejone jeden
obok drugiego, sa swietng
sciang, w ktorg mozna wbu-
dowac jakas maszynerie lub
ktorg mozna wykorzystac ja-
ko ostone przed ogniem nie-
przyjaciela.

* Plastikowe pojemniki na zywno$¢ sg swietnym materiatem
na korytarze i wieksze pomieszczenia. Takie pojemniki
mozna dosta¢ w sklepach z artykutami gospodarstwa do-
mowego (mowa tu o pojemnikach jednorazowych), czasami
rowniez budki z chifiskim jedzeniem podaja potrawy

w takich pojemniczkach. Odrobina farby, tu i 6wdzie przy-
klejone jakies czesci i sam nie rozpoznasz, z czego zrobites
te Swietna komore.

+ Nie zapominaj o wlazach! W kilku miejscach umies¢ prowa-
dzgce do gory drabiny, ktére reprezentujg pofaczenia z po-
wierzchnia.

Jesli wydaje ci sie, ze wykonanie takiej makiety jest zbyt
trudne i pracochfonne, zdecyduj sie na fatwiejsza (choc nie
tak widowiskowa) metode budowy kanatéw. Potrzebna ci be-
dzie do tego tektura. Potnij ja na kawatki o diugosci od 15
do 25 centymetrow i szerokosci okoto 5 cm. Pomaluyj je kolo-
rem szarym lub stalowym, posrodku namaluj bigkitny stru-
myk i juz masz kawatek kanatu. Bigekitny strumyk moze by¢
bardzo szerokg struga btota lub ledwie saczacym si¢ stru-
myczkiem. Nie zapomnij o skrzyzowaniach! Wykonaj kilka
krzyzdwek w ksztalcie litery T, krzyzy, rozne zakrety i rozga- 4
lezienia. Mozesz tez wykonac kilka pomieszczen z wieloma
wejsciami. Musisz pamietac tylko o jednej rzeczy — wykona-
ny teren powinien wygladac jak kanaly — musi byc ciemny,
$mierdzacy i niebezpieczny!




Y Najiepszy z najlepszych
(cho¢ wcale na to nie wyglada). |
WYDANIE DZIEWIATE .
nieustajacego konkursu
dla mito$nikéw gier g
o & P @l Alakhai Przebiegly
ianych. = (I X Glowkuje jak by si¢ tu znowu

ol dosta¢ na szczyt.
Witajcie w nowym roku! /

Mamy dla was serdeczne
pozdrowienia od wszyst-
kich nekromutantow.
Kardynat Durand obronit
swoja pozycje sprzed
miesigca. Algeroth —
Apostot Wojny przepadt
bez wiedci. Pojawit si¢

na jego miejsce Czolg
Bojowy ,,Grizzli“. Wielkie,
pancerne bydle na gasieni-
cach. Jako nowos$¢ wytypo-
wato go kilka osob, 1 .

z ktérych wylosowali$my & \§| Czolg Bojowy ,Grizzli"
Dostanie on od nas dwa )\ W@ R®/ B8 Konkurentow?

bustery Apokalipsy (jak AT 8 8
tylko do nas dotrg, oczy-
wiscie). Uwaga! Od
przysziego miesigca nasza
lista zmienia si¢ w TOP
TEN! Bedziecie glosowaé
rownolegle na karty [
Doomtroopera i Kultu. Pierwsza ofiara Czotgu ;/ :
Zobaczymy, ktére okazg Bojowego. W
si¢ lepsze.

Jak zawsze smutny
i przygnebiony.
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Adresy
sklepow
z grami

Wszystkie produkty

firmy MAG
w ciqglej sprzedazy

Kostki wieloscienne

do gier fabularnych
i systerndw bitewnych

Figurki

Systemy bitewne

Gry karcione

Czasopisma

Moiliwose gry
na miejscu
Sprzedaz wysylkowa

Zabawki
Puzzle

Adresy sklepow

L]
GO
26

2}
1

O| Gry planszowe

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

S\ % Artykuty modelarskie

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

[

N @ Gry strategiczne

Sklep ,.Clown"
todz, ul. Piotrowska 107
tel. 30-15-79
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xx\j
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INTERNO. tel. (058) 560652
80-306 Gdansk-Oliwa, ul. Paneckiego 1

Centrum Gler ,BARD",

43-300 Bielsko-Biala,

ul. Celna 10, tel. 12-23-89
Centrum Gier ,,BARD™,
Radom, ul. Kilinskiego 8
Centrum Gier ,,BARD™,
Krakow, ul. Stefana Batorego 20
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Szeherezada, Tomex
ul. Bienczycka 168/337,
31-831 Krakdw, tel. 47-66-83

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

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

s
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N
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PPUH ,MAWA™, tel. (0493)4338
96-300 Zyrarddw, Ossowskiego 25/6
(rog Kosciuszki i Koscielnej)

Sklep MIRAGE, tel. 498213
Warszawa, ul. Putawska 43

Sklep modelarskl SKORPION,
tel. (036)718133, ul. Arki Bozka 2
44-335 .astrzebie Z2dro)
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Sklep DNO, tel. (032) 513979
u!l. Karola Miarki B, 40-035 Katowice

N

x
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Ksiegarnia DANIEL, tel. 203758
ul. Chrobreqo 9, 66-400 Gorzow
e-maii: Daniel@shaco.pl

Sklep MORION, tel. 6421111
Centrum Handlowo-Ustugowe BEMOWO
paw. 155, ul. Powslancow Slaskich 124

Skiep BASTION, lel. 362215 wew. 12
ul. Obozowa 85, Dzielnicowy Odr. Kultury

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




Gdy tylko Helmut Kerzer ujrzat okret,
u$wiadomil sobie, ze zaraz umrze. Zau-
wazyl zagiel na dlugo przedtem, nim
w polu widzenia pojawil si¢ kadtub, ale
jako$ nie dostrzegt w nim niebezpieczen-
stwa. Stanowil jakie$ abstrakcyjne, a nie
realne ostrzezenie. ,, Tu $3 rozbdjnicy”.
Teraz jednak wida¢ byto sam okret — czar-
ny kadlub, przecinajacy fale w odleglosci
niecatej mili od brzegu. Catodzienny po-
16w wciaz byl w sieciach rybackiej todzi,
a wioska znajdowala si¢ w odleglodci za-
ledwie pigciu minut marszu i Helmut po-
czul, jak uginaja sie pad nim nogi, ponie-
waz wiedzial juz, co sig wkrdtce stanie.

W zaistniatej sytuacji najgorsze bylo
zarazem najbardziej oczywiste. Helmut
nie mégl pobiec do wioski z ostrzeze-
niem, nie mogt oglosi¢ alarmu i zyskac
czasu niezbednego do tego, aby starzy
i miodzi ukryli si¢ w glebi lasu. Poniewaz
— zgrzytngt zgbami — gdyby ich ostrzegt,
wtedy zapytaliby go, co robil kolo Przy-
ladka Wrakéw. A kiedy dowiedzieliby sig,
zabiliby go.

Nekromancja w tych stronach cieszyta
sig niemal tak samo maly popularnoscia,
juk uprawianie piractwa,

Nie oznaczalo to, ze Helmut byl jakim$§
doswiadczonym oZywiaczem trupéw,
o nie. U$miechnat sig ponurc na sama tg
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Charles Davidson

Przekiad: Stanistaw Bylina
lustracje: Piotr Wyskok

my§l, patrzgc, jak czamy zagiel piratow
zbliza sig coraz bardziej. Martwe myszy
i nietoperze! Byla to chorobliwa pasja
miodego czlowieka, ktéry powinien raczej
spedzaé czas na naprawianiu sieci, a nie
studiowaé arkana mrocznej wiedzy. Spoj-
rzal w dét i ujrzat poruszajacy sig pomig-
dzy swoimi stopami niewielkg istotke ze
skéry i kodci. Stworzenie zdechlo przed
wieloma dniami i przeciez byloby krzy-
czacg niesprawiedliwoscig, gdyby mialo
spowodowaé, ze Helmut utracilby dom
lub zycie. Przez policzek przemknal mu
wywolany irytacja tik i nomica upadia,
wiotka i pozbawiona zycia jak kazdy trup.
Smieré. Tutaj, na skraju Morza Szpo-
néw, znali smieré. Patrzyla jego ojcu
w twarz za kazdym razem, gdy wyruszat
na morze, aby z taski Mananna zarobi€ na
zycie. Polkngta jego dziadka i wujéw, aby
trzy dni pézniej wyplué ich na plaze, na-
brzmialych i rozkladajacych si¢. Byt
wowczas jeszeze dzieckiem, zbyt matym,
aby pracowad przy sieciach i linach, Kryl
si¢ za spédnicg matki, gdy ona i ojciec sta-
li z kamiennymi twarzami na cmentarzu,
gdzie spoczywalo trzy czwarte meskiej
cze$ci rodziny. Wtedy wiasnie po raz
pierwszy zaczgl si¢ zastanawia¢, czy
$mier¢ w jaki§ spos6éb przypomina sen?
Czy mozna powrdcié z niej tak, jak bu-
dzgc sie w kolejny szary, przesycony mor-
skg piang poranek? Ale juz wtedy wie-
dzial, ze doro$li maja odpowiednie stowo
na takie my$li i nie odezwal sig.
Przyladek Wrakow byl gesto zaro$nig-
ty, pokryly zbitg plataning drzew i ciem-
nego poszycia, ktéra ciggneta si¢ w strong
wielkiego lasu. Miejsce cieszylo si¢ zig
slawg. W dawnych czasach grasowali tu
rabusie wrakéw, zapalajac $wiatla, kiére
zwabiaty bogate statki handlowe na rafy
cypla. Rabusie zniknegli juz dawno,
przepedzeni przez barona i jego ludzi, ale
duch pozostal — choroba umystu,
ktéra wydawala sie zamienia¢ dzien
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w wyblaklg szaro$¢, oczekiwanie na noc
i rozpalenie $miercionosnych ogni. Teraz
krazyly pogloski, ze wzgorze jest nawie-
dzone — i biada zblgkanemu tam dziecku.

Helmut zgrzytnat zgbami, myslac o klo-
potliwej sytuacji, w jakiej si¢ znalazl. Oj-
ciec Wolfgang moze zaczaC si¢ zastana-
wiaé, co tu robit 1 wezwaé towce czarow-
nic. Albo jaki$ chlopak moze p6js¢ jego Sla-
dem, aby zobaczy¢ co robi tu w samotnosci
i podpatrzeé go, ukrywszy w zaro§lach.
Gdyby stato si¢ co$ takiego, nigdy by si¢
nie dowiedzial... Whit paznokcie w dlonie.
Wicieklodé wywolana bezsilnoScig.

Okret byt juz wyraznie widoczny.
Okrgzat cypel i zakrecal w strong plazy,
na ktorej lezaly lodzie. Z kazdym uderze-
niem serca Helmut trwonit przewage cza-
su, jakg jeszcze dysponowal, Nagle
uswiadomil sobie, ze jest przerazony. Po-
myslal o pokrytych czerwonymi plamami
mieczach potyskujgcych w $wietle plona-
cych budynkdéw i zimny pot przylepit mu
do grzbietu koszulg. Rabusie! Gdyby
kiorys z nich popatrzyt w gérg... czy
mégiby mnie zobaczy¢? Nagle odnidst
wrazenie, ze jest zupetnie na widoku. Od-
wrécit sie i cofnal na skraj lasu. Gdzie ona
jest? Ach, tak. Sciezka, ledwo widoczna,
moze wydeptana kiedy$ przez dzika. Nie
byto zadnych tropéw, najprawdopodob-
niej zwierzyna zostata wyptoszona, kiedy
Helmut zaczgl z niej korzystac.

Sciezka prowadzita w dét zbocza, pod
takim katem, ze omijata polang z wioska
i droge o wiecej niz strzat z tuku. Helmut
biegl (ruchtem, starajac si¢ przemykal
w ciszy pod galgziami. Pelen obawy przed
zdradg. Gdyby kto§ mnie zobaczyl.. -
przypomnial sobie. Rytual ostrzezenia,
modlitwa do jakiego§ czuwajacego nad
nim bezimiennego boga. Bedzie zy¢
wiecznie. A to oznaczalo, ze nie zostanie
zlapany. Ogamat go inny lgk, przyprawia-
jaca o mdloéci obawa. Jezeli nie ostrzeze
wioski, napastnicy mogg wszystkich




zaskoczy¢€ i zabi¢, Zobaczy matke, ojca
i mlodsze siostry z porozpruwanymi brzu-
chami i matowymi oczyma, a muchy bedg
pelzaty po ich czamej, lepkiej krwi. Swo-
ja rodzing moze zdota ocalié, ale innych...

Pojawito si¢ przesladujace go wspo-
mnienie — Heinrich. Heinrich byl starszy
o rok od niego i dwa lata temu wymasze-
rowal, aby wstgpi¢ do strazy barona.
Heinrich i dwaj bezimienni mtodzieicy,
ktdrzy go dreczyli. Jaskrawe, wiosenne
swiatlo na taqce za gospoda. Twarz we-
pchnigta do $mietnika i obezwladniajace
go dlonie. Dziecigce skandowanie: Hel-
mut, Helmut, stabeusz i krdél klamczu-
chéw, ten pozeracz much i karaluchdw,
zaprzedal duszg dziurze Nurgla. Czy rze-
czywicie tak uwazali? Na tyle, na ile za-
wsze wierza w to dzieci. Ale zmienialy je-
go zycie w pieklo.

Dwaj pozostali nie mieli zadnego zna-
czenia, ale Heinrich byt uparty i stat sie
samozwanczym mrocznym postaicem
bogéw, zestanym, aby drgczy¢ Helmuta
za niewiadome grzechy.

Gdy dotart do korica §ciezki, zwolnil
zdyszany i rozejrzal si¢ uwaznie w poszu-
kiwaniu intruzéw. Wtaéciwie nikt inny nie
odwiedzal tego miejsca... ale nie zaszko-
dzi sprawdzi¢. Popatrzyt w kotlo.

Nie, cmentarz byt pusty.

Nazywanie tego miejsca cmentarzem
bylo takg samg przesadg, jak okreélanie
wioskowej §wiatyni mianem katedry. Po-
chylone, ociosanc z grubsza plyty pia-
skowca byty niemymi §wiadkami trudéw
i niebezpieczenstw Zycia na krawedzi mo-
rza. Omszale, pokruszone przez czas Ka-
mienie sgsiadowaly z glazami wycietymi
ze zbocza urwiska. Ku pamieci Rasa Bor-
manna i jego zalogi, ktdra zaginegla na
morzu. Qdchylone od swych sasiaddw
pod wplywem opadéw i minionych dzie-
sigcioleci. Na koricu cmentarza widniala
otoczona niskim murem mata, rozsypuja-
ca sig kapliczka odwiedzana przez mie-
szkancéw wioski tylke w czasie pogrze-
bow. Nikt nie cheial, aby mu przypomina-
no o $mierci. Nikt, z wyjatkiem Helmuta.

Rozejrzal si¢ dookota szybko, ukrad-
kowo, a potemn przebiegt do kaplicy. Nie-
wiele roznita si¢ od szopy i znajdowal si¢
w niej jedynie oftarz oraz ciosany stél, na
ktérym stawiano trumne. Wszelkie ornaty
1 obrusy oftarzowe, kidre posiadata wies,
byty przechowywane przez ojca Wolfgan-
ga. Ale pod oltarzem, ktory chlopak ste-
kajac lekko usitowal odsunaé, Helmut
w tajemnicy dokonal pewnych zmian.
Mial dwanascie lat, gdy odkry! jame be-
dgca dzielem dawnego kaptana i uznat, ze
mu odpowiada. Od tej pory...

Ragnar Jednooki potrafil spoglgdaé
2 wigkszg wicieklosdcig niz cztowiek o obu
oczach, nawet wtedy, gdy miat swojg opa-
sk¢ na miejscu. Gdy jednak ja zdejmowat,
kontrast, jaki tworzyta posiniata rana i plo-
nice oko, sprawial, ze najmocniejsi wo-
Jownicy chylili si¢ przed nim jak trawa
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Furia - czerwona, nagld'i gwailokvna —tu-
nel prowadzacy od jego okn{lu do :ybac-
qu wioski wéréd krwi, obcietych glow;
i rozprutych brzuchéw jej mieszkaficéw,”

Tam, gdzie stapat Ragnar jego wojow-
nicy drzeli, a w cieniu rzucanym przez
helmy blyszczaly biatka ich oczu. Mial
plaszcz z wilczych skor oraz topdr, kiéry
wytoczyl rzeke posoki. Jego krok wielu
wrogom zamienial krew w wode. Stangl
na dziobie swego zmierzajacego w strong
brzegu szybkiego okretu i odwrocil sie do
swoich ludzi.

Podniésl topdr — Stuchajcie!

Promienie zachodzacego storica padly
na krawedZ ostrza, ciskajgc gwaltowne
blyskawice w ich oczy. — Jak zawsze
idziemy na wojng. Bedziemy walczyé, be-
dziemy grabié. Kiedy wrécimy, zabierze-
my ze soba chwalg i tupy, a zawodzenie
kobiet nie bgdzie docieralo do naszych
uszu. Ale tym razem begdzie inaczej.

Przerwal. Stojacy przed nim kaplan
przygotowywal sie do modlitwy, nie
zwracajgc uwagi na napigcie ogamiajgce
stojacych obok wojownikéw. Kociot za-
bulgotal, gdy wrzucit gars¢ cynamonu do
rytualnego wina i zamieszal je. Ragnar
wciggnat do pluc opary i poczul nagle pu-
stke w piersi i lekki zawrdt glowy.

- Posltuchajcie! - krzykngt ochryple. -
Te rybackie szczury posungly sig za dale-
ko. Ich profanacje obrazajy bogdw. Ich
czama magia sprowadzila plage glodu na
nasze brzegi. Ryby gnijg w naszych sie-
ciach, a wrogowie Ulryka |
chodzg po ziemi. Tym ra-
zem bedzie inaczej! Niech
nasze miecze pokryjg sig ;
czerwieniq, a nasze pra-
wice okaza sig mocne,
gdy bedziemy wymierza¢
karg za ich zto!

Odpowiedziat mu
zgodny ryk. Jezeli ktdry§
z zolnierzy mial jakie$
zastrzezenia, staral si¢ po
sobie tego nie okazywuad.
Zresztg wkrétce, gdy tyl-
ko kaplan zakonczy, nie
beda juz miceli zadnych
skruputow.,

Ragnar spojrzal w dol
swym jedynym okiem
1 kaplan podnidst wzrok. |
W jego szczuplej, wychu- ©
dzonej twarzy blyszczaly |
czarne oczy. Otworzyl
usta i beznamigtnic oz-
najmil: — Zastep jest go-
towy, panie i wladco. Czy
cheesz ztozy¢ ofiarg?

— Tak, na krew Ulry-
ka! — burknal niecierpli-
wie Ragnar, - Juz!
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z naszych &érc“lek i zwatpiefile, uczyfh
mocnymi nasze ramiona, aby pognebity
nieprzyjaciét. Zaczynajmy. Wulf!

Wulf, potezny porucznik Ragnara, zro-
bit krok do przodu. Ragnar podni6st tyz-
ke do jego twarzy. Wulf upit z niej lyk
i odszedl na bok. Uformowata sig kolejka,
ustawiona $cisle wedtug rangi. Wreszcie
wszyscy wypili z czaszy, a okret ptynat
juz przez fale przyboju. Ragnar uniési
czar¢ do twarzy i patrzac wéciekle w stro-
n¢ plazy wypit do dna reszte wina.

Rzez mizla si¢ rozpoczaé,

Maria Kerzer nie nalezata do kobiet
szczgSliwych. Nie byla stara, ale czas ob-
szedl sig z nig okrutnie. Wyszla za maz
miodo i zdgzyta da¢ matzonkowi tylko
Jednego syna, zanim morze nie zabrato je-
go rodziny. Jedyny syn okazat si¢ choro-
wity, a udzial jej meza przepadt, gdy statek
z jego ojeem i braémi zatonal, zabierajac
ze sobg caly ich majatek. Teraz maz pit,
wiecznie zasgpiony, Maria za$ hodowata
kurczeta, gesi i warzywa, modlac sig, aby
mogta da¢ mu jeszcze jednego syna. Tym-
czasem lata i ostre, chloszczace wiatry od
morza odciskaly na niej swoje pietno.

Tego wieczoru Klaus wrécit wezeénie
z plazy, rozgniewany i z surowg twarza.

— Gdzie jest ten walkon, twéj syn? —
zapytal, siadajgc cigzko na zydlu przy ko-
minku, obok ktérego Maria przedia.
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ity :zlé ‘od poiudnm»go nie, wndrmiqm Na

Klaus rzucil pbnure -;polﬁtgme W Stro- thopne&, /
nesdrzwi. — Mmi si z‘qqé ndpra\:\)q sieci. /- Chloplet - odparl.i - martwi mnie
r_owmcz. I to nie z powodu gryzmotéw,
ktére 'ma od ojca Wolfganga. Niepokoi
mnie co innego. - Wzdrygnela si¢. -
Wiéczy sie po nocach i nigdy go nie ma,
kiedy sie go wola. A ta goraczka w ubie-
glym roku. I jeszcze tamta chwila, gdy
stawiali$my nagrobek dla twojego ojea -
przerwala na chwilg, przypominajgc sobie
cate wydarzenie. — Jego twarz réwniez
wygladala jak z kamienia. — Podniosla
wzrok i popatrzyla mezowi w oczy. — Do-
bry panie, wolatabym, aby byt czyims in-
nym dzieckiem, a nie moim.

Klaus przytulit ja tagodnie. — Niech
bedzie, jak ma by¢. Moze jeszcze przyjda
inni. I... Co to?

Qdsuneli si¢ od siebie. Wiatr przynidst
wyrazne diwigki bicia w dzwon. W calej
wiosce byt tylko jeden dzwon i uderzano
w niego tylko z jednego powodu. Niebez-
pieczensiwa.

Helmut upuscil krzesiwo, ale zlapal je,
zanim upadlo na mokrg podloge. Zgrzyt-
nigcie, iskra i po chwili krotki rozbtysk
gwiatla w hubce, kitdry wkrétce przemie-
nit sig w watly, z6ity plomien swiecy. Dy-
mita w wilgotnym powietrzu krypty. Po-
$wiala ogarnela twarz Helmuta, rzucajgc
ostre cienie na §ciany. Wyciagnal rgce do
gory i szarpnigciem przesungt oltarz na
miejsce. Teraz juz nic nie zdradzalo jego
obecnosci. Ostroznie pochylit si¢ do przo-
du, a potem ruszyt woino po wydeptamych
slopmach prowadzacych w glab ziemi.

Niegdys w tej
krypcie panowato zto
i strach, ale teraz czuto
si¢g tu jedynie przy-
gniatajacy cigzar cza-
su, ci$nienie wiekOw.
Helmut wiedziat o li-
czu. Dawno temu,
dziesiatki lat wcze-
$niej, zanim jakié ka-
. plan z zebraczego za-
 konu poswigcit ten
oltarz Morrowi, byl on
poswigcony innemu,
¢ mrocznigjszemu bast-
wu. By¢ moze czas
i przemienil licza w wy-
suszone koéci i szep-
czqcy pyl, ale w tych
. dawnych czasach ozy-
. wieniec napawal lg-
kiem serca wszyst-
! kich, ktérzy mijali ten
i osamotniony cypel.
Dziwne owoce gnily
wérod galezi debdw,
a gdy cialo zyjgcych
istot ginglo, nagie ko-
§ci ponownie blgkaty
sig w $wietle ksiezyca.

Q

- pewno obija sie gdzies w ukryctu Obie-
cuje ci, ze jeli sie¢ nie bedzie naprawio-
na, nie dostanie jesc.

Maria spojrzata na palenisko i szturch-
nela je pogrzebaczem, — Potrzebuj¢ wig-
cej drewna — zauwazyla.

— W takim razie przynie$ go sama. Ten
szczeniak nie bedzie mnie Iekccwaz'yi -
Ze éwigtym oburzeniem poprawil sie na
zydlu, az ten zatrzeszczat. Maria bez sto-
wa otworzyla drzwi i wyszia na dwor. Kil-
ka chwil péZniej wrdcila niosgc nargez ga-
tezi z drewutni.,

- Poczulam dym - oznajmita. — Czy
uwierzysz, ze kto§ moze pali¢ ogief na
dworze o tej porze roku? Wzruszyla ra-
mionami z dezaprobata i pochylita sieg,
aby dolozy¢ szczapke do ognia.

Klaus westchngl. - Kobieto ~ powie-
deial zdecydowanie tagodniejszym tonem
niz poprzednio. — Od jak dawna jeste$my
malzenstwem?

— Prawie dwadziescia lat— odparta nie
odwracajgc glowy. Weiaz pochylona, za-
mieszala zupg rybng w kotle wiszgeym
nad ogniem na laiicuchach.

- Wystarczyto, abym zapomniat przy-
sigge, ktdra sig zwigzaliSmy. Chiopiec
rzuca juz dlugi cienn, — Maria odwrdcita
sie i zobaczyla roztargnienie pojawiajgce
sie na lwarzy jej meza. Dalo jej to czas na
zastanowienie. Czesto widziala u niego
przygnebienie, ale zal?

jedynie w potowie, Helmut skierowal sig
w glebiny mrocznego tunelu. Prowadzit
w dot, opadajac co jard o jeden stopien.
Byi tak waski, ze mozna byto i§¢ nim je-
dynie gesiego, i tak niski, Ze mozna sig
bylo nim posuwaé jedynie z pochylong
glowy, W odleglosci dziesi¢eiu jardéw od
glownego wejécia Helmut minal dwie ni-
sze usytuowane w przeciwlegiych Scia-
nach. W ich wnetrzu spoczywaty zatosne,
rozsypujace sig dwa szkielety, spowite
w caluny, ktére juz od dawna przybraty
fakture zmumifikowanej skéry.

Tune! doprowadzil go juz daleke od
cmentarza. Po przejsciu nisz ze strazni-
kami trzymat $wiecg przed soba. Kamie-
nie powstrzymaly napér korzeni i wil-
go¢, powietrze byto suche i stgchie, na
podtodze spoczywata gruba warstwa ku-
rzu. Jak w transie schodzit po stopniach
mauzoleum, zblizajgc sig do mrocznych,
posepnych drzwi, ktére nagle pojawity
sig przed nim. Framugi po obu stronach
byly wyrzeZbione na ksztalt powykreca-
nych mumii o ustach rozwartych
w wiecznym krzyku. Z przedziwnym
drzeniem Helmut uswiadomit sobie, ze
mumie moga by¢ prawdziwe, zamienio-
ne w kamien w chwili §miertelnego prze-
razenia przez ukrytego we wnetrzu, od-
wiecznego potwora.

- To tutaj, pomyslat. Dotarl juz raz do
tego miejsca, ale nic wszedt do Srodka.
Zamkniete drzwi z pozdtkia ze starodci
ludzky szczeka, stuzacy jako klamka. Za-
praszajgce go, aby je otworzyl. Czy war-
10? Poczul uderzenie gorgca. Tak! Wycig-
gnal reke, widzac w wyobrazni bitwe to-
czong na plazy. Jej §lad tworzyty ludzkie
istnienia i czlonki pozostawione niczym
zrzucona skéra jakiego$ dziwacznego,
krwawego weza. Ale dla niego nie hylo to
istotne. Mial swoje przeznaczenie i ono
bylo o wiele wazniejsze.

De¢bowe drzwi otworzyly sig ze
zgrzytem zardzewialych zawiaséw i Hel-
mut przecisnat sie do $rodka. Widok,
ktéry ujrzal, sprawit, Ze znieruchomial
sparalizowany jak szczur przed wezem
lub kaptan przed obliczem swojego boga.
Licz przykut jego spojrzenie palaca wi-
zja. USmiechat si¢ do niego pustymi
oczodotami z tronu réwnie bezksztaltne-
go jak czarny ogien.

- Witaj — rozleglo si¢ w jego glowie.

— Czekalem na ciebie od dawna.

Bezradny, poczul, jak to nie$miertelne
spojrzenie przyciaga go do siebie. I drzwi
zamknety sig za nim.

Pierwszym odruchem Klausa Kerzera
byta ochrona swojego ogniska i domu.
Gdy Maria stala nieruchomo, wstuchujac
si¢ w spizowy dzwiek dzwonu, on siggal
juz po swoja owinigtg w ceratg schedg wi-
szaca pod okapem. Zerwal jg z kotkéw




i szybko odwingl przetluszczone szmaty,
chronigce ostrze przed wilgocig. Spojrzal
posgpnie na zong.

- Dym, ktéry poczuta$ — rzekl - przy
wysokim przyplywie, a takze bicie dzwo-
nu. — Odetchnal glgboko i otworzyt drzwi,
- Szybko, kobieto, obudZ naszych sysia-
déw! Dobrg kobietg Schlagen i Bisseléw,
wszystkich. ZaprowadZ ich do $wigtyni
i schrof sig tam lub w miejscu, do ktérego
péjdg inni. Ale ukryj sig. Obawiam sie, ze
nadciagaja rabusie.

Obezwladniajacy kobietg paraliz usty-
pit. Objeta szybko meza, czujyc izy naply-
wajgce jej do oczu. — ChodZ ze mny —
szepneta.

— Idz — burknal, odwracajgc glowe.
Obnazony miecz lezal na stole, jego glow-
pia I$nila ostro. Czul sucho$¢ w gardle,
Mimo swej polgznej budowy ciata i gwal-
townego usposobienia, Klaus Herzer nie
byl wojownikiem. Miecz jedynie podkre-
dlal fakt, ze przez lata szczegscie opuszeza-
lo stopniowo jego rodzing. Mruknyl je-
szeze raz, a potem niezrecznie ujal bron
w obie rgce. Miecz byt diugi 1 cigzki,
a Klaus mial nadzieje, ze pamigta jeszcze
nauki ojca. Za jego plecami Maria wym-
knela si¢ w mrok nocy. Dzwon weigz bit
zalobnie, ale teraz nikt nie juz miat zlu-
dzed, co znaczg odglosy, przynoszone
mroznd, nocng bryzg od strony plazy.

Wyszedl z domu, dokladnie w chwili,
gdy pierwsi Zolnierze Ragnara Jednookie-
go dotarli do wioski.

Mdlgeo slodkie morze niepamigci
ogarnglo Helmuta. W krypeie bylo ciemno
i dobrze wiedzial, ze Spi — nikt bowiem nie
moégt Swiadomie stangé twarzg w twarz
z liczem 1 nie uciec z wrzaskiem. On za$
siedzial na stolku, trzeszezacym pod jego
cigzarem, i stuchal odwiecznego potwora.

- Dawno temu - wydawalto mu sig, 7e
styszy — wszystko wygladato inaczej niz
leraz. Zyjucy w tym kraju ludzie nie byli
ubogimi rybakami i rolnikami, uciskany-
mi przez szlachlg Imperium, ngkanymi
przez wojny i piratow. Wszystko bylo lep-
sze... 0 wiele lepsze. Mieli mnie. Tajemni-
¢g bylo, czy licz rzeczywidcie jest catko-
wicie martwy, czy tez jedynje czgsciowo.
Nie bylo w nim jednak najmniejszego $la-
du wrogodei czy aroganckiej pogardy.
Przemawial do Helmuta spokojnie, jak

kochaiacy wui albo wedrowny
Ochaiaey wuy albeo wedrowny

ciel. Jakby wyczuwat w nim jakie§ p()LIL"
wiefistwo i pragnat je rozwingé.

Gdy Helmut popatrzyl na odwietlong
plomicniem $wiecy czaszke spowilego
W szaly i obsypanego klejnotami trupa,
siedzacego na tronie pod przeciwlegly
Sciang, odnidst wrazenie, 7e dostrzega
obraz tych dawno minionych czasow. Byt
to cudowny, ztoty wick. Ze swej twierdzy
na przyladku Bezimicnny wladal laskawie
Przez wieki, pobierajgc ze swoich wlosci
jedynie daning zwlok i prawie nic po-
nadto, Ci, ktérzy wu mieszkali, zamykali
swoje umysly i dusze, pozostawiajyc

nmauc 1\-

$miertelne szczgtki najwyzszemu i tylko
oln.c)l\r.]_]owc_y podejmowali préby kwe-
stionowania jego wladzy.

Byly to peine chwaly dni i noce bez
koca. Eliksir zycia podawany w zlotej
czaszy pod kandelabrem z kogci palcw.
Kamerdyner, ktérym byl odziany na czar-
no szkielet. Mroczne badania najwyzsze-
£0 wiadey, ktéry pragnat siegna¢ swa wie-
dzy do kazdepo czasoprzestrzennego i du-
chowego zakytka — od bieguna po biegun.
Plongee $wiatto $witn, widziane oczyma
zbyt wrazliwymi, aby ogladac¢ §wiatto pet-
nego dnia, ale kidre weiaz oczekiwalo na
miliard nastgpnych dni. Jego Bezimienna
wspaniatod¢ wladajaca przez p1<,t"\ct lat,
podezas gdy wszystko naokoto niego nie-
wiele réznito sie od barbarzynstwa.

= I nadszedt czas - zdawala si¢ méwié
mumia - gdy cigzar stat si¢ zbyt meczg-
cy. Gdy tylko noc stafa sig dla mnie wy-
starczajgea, postanowitemn spac¢ i medy-
towaé, poniewaz mialem tak wiele do
przemyslenia. Przezylem setke pokolen
i ledwie spostrzeglem, ze wszystko, co
mnie niegdys otaczalo, przestato istnieé.
Licz u$miechngl si¢ z mroku i Helmut
odpowiedzial grymasem warg, stezatych
z lgku 1 pragnienia. Po obu stronach tro-
nu licza pojawily si¢ ksztalty — Krawe-
dzie skrzyn, pulpit, wielkie, oprawne
w skdre ksiggi, zamknigte koscianymi
kKlamrami. - Od dawna czekam na moje-
go spadkobicree — oznujimit szkiclet bez-
dzwiecznym glosem, suchym jak pustyn-
ne piaski Arabii.

— Tak - Helmut z zaskoczeniem usty-
szal swdj glos, gluchy juk skaly wokdt
niego. - Tak - powtdrzyl. - Skad wiedzia-
tes? — zapytal. — Skad wiedziate§, czego
pragne? Czego sie lekam? Wydalo mu sie
stuszne, aby to on zostal wybrany. Na-
stepey. Nastgpeg...

Panowanie. Panowanie Helmutu Kerze-
ra, nekromanty. Tak, o to wlasnie chodzilo.

~ Przyjmuje — powiedzial i chociaz
mumia w dalszym ciggu siedziala nieru-
chomo na swym tronie, zastygla w swej
chwale, poczul, jakby przez krypt¢ powial
wiatr. Swieca zaskwierczala i zgasta, ale
juz jej nie potrzebowal. Teraz Helmut wi-
dzial wszystko tak wyraznie, jak mpgdy
dotad. Za trenem znajdowaly sig schody
prowadzgce w dol, do komnat i pracowni
Bezimiennego. Do jego nowego domu.
Od wiekdw oczekiwal cierpliwie na nie-
go, albo kogos podobnego,

Pulaca radosé zuptondu we krwi Hel-
muta, Tak wiele mial do zrobienia, tak
wiele bedzie musial zaczyé od nowa. Wie-
dza do zdobycia, ksiggi do przeczytenia,
nie znane jeszeze czyny do spelnienia,
Gdy z zapalem przeciskal si¢ kolo tronu,
szkietet dawnego wladey z

mut pojmie naturg czaru, ktéremu si¢ pod-
dal i wtedy bedzie juz zbyt péZno’ na

ucieczke. W tej chwili odlepiatu go obiet-.

nica Mrocznej mocy.

3

z trzaskiem roz- ﬂ.[ Migez upadt u _;cgn boku:

sypal si¢ w proch. Ming lata, zanim Hel=""

Najpierw wyszli na brzeg, potem spali-
li todzie rybakéw. Lysy Horst wcigz je-
szcze byl na plazy, przygotowujge sieci do
Jjutrzejszego potowu. Pozostal na niej, lecz
z polowg mézgu na kolanach i otoczony
brzeczgeymi wokdl niego wielkimi i ghod-
nymi muchami. Ragnar Jednooki wydat
nieartykulowany, zawodzgcy okrzyk bojo-
wy I WZNoszge w gore swdj tcpér popro-
wadzil wojownikéw droga ku wiosce.

- Naprzdd i zabi¢ ich! - rykngl. — Za-
bierzcie, co cheecie i spalcie reszte, Nie
oszczedzal niczego! - Zwigzle, a przede
wszystkim doktadnie to, co jego ludzie
cheieli ustysze¢. Ogarnat ich $wiety
gniew, nic byto juz nic, co mogloby ich
powstrzymac. Runeli w strong wioski ze-
laznym potokiem,

Klaus Kerzer ustyszal $miertelny
krzyk Horsta i basowy glos Ragnara. Za-
czal biec wolno w strong budynku wio-
skowej rady. — Wrogowie! Ogien! Mor-
dercy! - krzyczal ze wszystkich sit ochry-
plym glosem.

Wiedy jeden z nieprzyjaciot trafit go
cisnigtym sztyletem. Kerzer poczul ude-
rzenie, przeszyt go bol i upadt cigzko. Gdy
jeczge lezal w blocie, napastnik zatrzymal
sig, aby po dobié. W tej samej jednak
chwili Klaus rozpaczliwie cigt go odzie-
dziczonym mieczem w nogi i mgzezyzna,
przeklinajac, upadl na ziemig. Dyszge
cigzko Klaus uniést miecz, ale tym razem
miodszy i bardziej doswiadczony wojow-
nik okazal si¢ dla niego zbyt szybki. Rabus -
pehnal go sztychemow gardlo. zycie Klay-
si zanzgto wycickaé z niego_pienisty stru-

Krrylu Klausa, pola»zonc’z zalobn)m
bILlLI‘ll dxwonu ;,prdwﬁy. ze rOLWbC!CLLt-‘"
nii przenuenl rybacy zaczeli tlumnie. wy-

“biegad.ze Swych chat. Niekidrzy .tm_vm.ill
_«.kosy iinne narzedzia rolnicze o watpliwej




skuteczno$ei bojowej, kilku bogatszych
posiadato nawet prawdziwg brof. Zaden
z nich jednak nie posiadal ani zbroi, ani
wyszkolenia — byli dla ludzi Ragnara za-
fosnym przeciwnikiem.

Mieszkancy wioski kiebili sig przed
budynkiem rady, niezdolni do ustawienia
sig w jakim$ szyku bojowym. Pojawit sig¢
miejscowy kaptan, ale nie byto nikogo,
szlachcica czy rycerza, ktory skupilby
wokot siebie obroficéw. Berserkerzy robi-
li co cheieli, beztrosko wycinajac przera-
zonych wiesniakéw. Ragnar warczal, wy-
machujac ociekajacym krwig toporem -
byt w swoim zywiole. Jedna z pokrytych
strzechg chat zajela si¢ ogniem i cata sce-
na skapata sie w rudej poéwiacie. Nie mia-
lo znaczenia, czy pozar wzniecono umys$l-
nie, czy tez przez przypadek — rozszerzal
sig gwaltownie, przeskakujac z dachu na
dach, jak wyglodniata bestia. Jego trze-
szczgcy huk wibrowal we krwi Ragna-
ra, rozwscieczajac go do granic wytrzy-
malosci.
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staly sie ofiarami rabusiéw. Oddzial pod
dowddztwem Snorriego Rudowlosego za-
atakowat je od tylu. Poptynela krew, po-
wietrze przeszyly przeraZliwe krzyki.
Klaus Kerzer byt jednym z pierwszych
polegtvch mieszkancédw wsi i padt ze swo-
im drogocennym mieczem w dioni. Dzig-
ki tej broni przynajmniej jeden z berserke-
row wykustykat z walki z pobielala twarzg
i krwig tryskajaca z przecigtych zyt. Ale
Klaus nie ustyszat juz krzykéw swojej zo-
ny, ani nie zobaczyt zamachu topora, ktéry
niemal odcial jej glowe. Zmarl na tym

samym miejscu, gdzie upadl,
do korAca zastanawiajac sig,
dlaczego vo 1o spotkato i gdzie
znujdowa! sie miody Helmut
wtedy, gdy miat reperowac
sieci.

; W koncu walka ustala, po-
iyry niewaz zabrakfo juz zywych
w? i celow dla wécieklych ciosow
[ berserkeréw. Ragnar Jednooki
‘ spojrzat na pole walki z per-
. spektywy duszy unoszacej si¢
wysoko nad cialem. Wszedzie
lezaly ciala, porozrzucane
jak drzewa po burzy, i jedy-
nym sty sauuym uaWIﬁKIEm
bylo potrzaskiwanie plomieni
pozerajyeych chaty oraz ciche
jeki kilku jego wojownikow,
kiérzy byli na tyle nieostrozni,
ze dali si¢ trafic rybakom
i chtopom.

Lezgey u jego stop mezcezy-
zna drgnal i otworzy! oczy. Ra-
gnar spojrzal w dét bez zainte-
resowania i rozpoznal w nim
kaplana. W ciemnosci jego
szata byta czamiejsza od nocy,
lepka od krwi saczacej sig
z gleboko rozcigtego brzucha.
Ohydny odér pozwolit mu si¢
zorientowad, ze kaplanowi nic zostalo
wiele zycia.

Mezczyzna prébowat sig odezwaé, ale
Ragnar niezbyt si¢ tym interesowal.
Umierajgcy probowat go ostrzec...

- Klgiwa... — wyjeczal ojciec Wolf-
gang. Czul zimno $ciskajgce mu wngtrz-
nosci i wiedzial, co to oznacza. — Zto
przyladka. Uwolnicie je, wy durnie! - Po-
tezny barbarzyrnica nie okazywal zaintere-
sowania, ani zrozumienia dla jego slow.
Wolfgang zaprzestat dalszych préb. Bylo
mu bardzo zimno, a poza tym wcale nie
byt pewien, czy powinien ostrzec napast-
nikéw. By¢ moze zastugiwali na los gor-
szy od Smierci. A tymczasem powinien
troche odpoczac. Zamknaé oczy. Wszyst-
ko bgdzie dobrze, wszystko bedzie...

Ragnar spojrzal w dét, Kaptan, jezeli
jeszcze nie umarl, to na pewno umieral.
Nors lekko zmarszezyt brwi. Czy ostat-
nim tchnieniem prébowal rzucié na niego
klatwe? Rozwsécieczony sama ta myé$la ru-
szyl w strong plonacego budynku rady.

Alaciamin A
Nasienie demondw! Czciciele

Heretycy!
zla! Stabi obywatele Imperium. Wyciaé
wszystkich w pien!

Oczywiscie byto to konieczne. Od zi-
my wyciggano z morza rozkladajace sig
ryby, cale sieci peine obrzydliwej zgnili-
zny wywolanej czamg magia. Wrozby sza-
mana, oneiromancja i chiromancja wyka-
zaly, ze Zrédlem zatrucia jest ten wlas’;me
fragmem wybrzeza. Jego miasto wymicra-
lo w zimie z glodu. Jedzono szczury i pito',

konska krew, aby przezyé. Tutaj wlasnie \ bpﬂu przy

zyli czciciele zla i bezwzglednie musieli
byé zniszczeni. Sprawa byla prosta,

%

Ragnar spokojnie odlal si¢ na zweglo-
ne szczatki czego$, co niegdys bylo do-
mem Bisseléw, niewiarygodnie spokojnej
i dobrej rodziny, Czujac si¢ zdecydowanie
lepiej, rozejrzat si¢ w okolo. Tak... juz
wystarczy. Przenocuja na plazy, opatrza
rany i przygotujg do powrotu do domu.
Skinal posgpnie glowa.

Dom...

Dom. Helmut Kerzer w swoim nowym
domu. Gabinet i laboratorium oraz biblio-
teka nekromanty dysponujacego ogromna
potega i straszliwym majestatem. Sypial-
nia — albo moze krypta — godna martwego
ksigcia. Garderoba, w ktdrej zakurzonymi

szeregami wisiaty szaty maga. Helmutem

owladneta mroczna rado$é. Miat wraze-
nie, e przypomina sobie, kim naprawde
jest po dziecifstwie spedzonym w mroku
i niewiedzy, W jaki§ sposob wiedziat do-
ktadnie, gdzie co si¢ znajduje. Wiedzial,
edzie sg poszczegdlne komnaty. Zupeinie,
jakby zyl tu juz wczeéniej, w jakim$ in-
nym wcieleniu,

Nikt nigdy nie opowiadal mu o przera-
zajgcym zyciu-w-§mierci wielkich nekro-
mantycznych czarownikéw, a jeszcze
mniej o przypisywanej im potajemnie,
szeptanej na ucho, umiejetnosci przyjecia
czego$ zza grobu. Przyjeciu wladztwa li-
cza. Helmut jednak wziat o wiele wigcej
niz tylko posiadiosci starego potwora. Juz
czul w sobie catkiem nowg moc, pewnos¢
siebie i wiedze pochodzacy z zewnatrz
i mroczng w swej sile.

Najpierw zapalil lampy, kiére rozsta-
wione po catym mauzoleum rzucaly mdie
$wiatlo na starodawne miejsce zamieszka-
nia. W garderobie zatrzymal si¢ i przez
chwile namy§lat, Chyba?.. Pokrecit glo-
w3. Nigdy nie posiadal ubrania, ktére nie
byloby cale polatane i noszone juz przez
kogo$. Szmaty! Czamy habit wisial, ocze-
kujgc na niego. Gdy zakladal go przez
glow¢, trzeszczal ze starofci, ale lezal na
nim wspaniale. Okryl glowe Kapturem
i rozeémiat si¢ z ponurg radoscia. Wygla-
dal jak prawdziwy czarownik.

Nastgpnie udat si¢ do biblioteki. Na
obu $cianach siegajace po sufit plki ugi-
naly si¢ pod cigzarem ogromnych kode-
kséw. Zamiast biurka byl pulpit w ksztal-
cie zgarbionego, krzyczacego szkieletu.
Spoczywat juz na nim tom, otwarty na
jednej skérzastej stronie. Helmut okrazy!
Pulpl{. pGuthlaJ?tc GFFEW? \‘;'rykgnﬂna ze
zdumiewajaco jasnej, delikatnej skory,
ktérej pochodzenie moglo by¢ tylko jed-
no. A potem spojrzal na pierwszq strong.

Nie znal ani tego pisma, ani J;zyka /,Alc
potrafit go odczytaé, albo raczej umiejet-
no$é te posiadato co¥ie \S'ﬁtlfv"tl('\'.éllo -f""""’?”"’
doskpnalc wszystko mzum:.ﬁ..Ro.u:énnal x‘y‘u

_sie ;QQWH qu_mnca;ﬁiiyszf% we jcﬂ'r“‘ (?“ﬂ
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plazy, pelen wojownikéw marzacych o ta-
Jjemnicy topora. Beznami¢tnie uswiadomit
sobie nagle, Ze bedzie mial pod rekg
mnoéstwo materialu do  do$wiadczend.
Ogromna liczba znajomych twarzy
z dziwnymi, powykrgcanymi grymasami..,

Odwrdcil kartg i uslyszat elektryzujacy
trzask uwigzionej w niej mocy. Na perga-
minie zaptonely runy, obrzezone zlotem
ksztally, promieniujgce mocg. Obrazy
$mierci i Zycia poza nig. tajemnicze po-
twory i ludzie zmierzchu, O ozywianiu
zwlok i upiomej doskonalosci szkicletéw.
O dotyku, ktéry sprowadza cierpienie

i émier¢, o dotyky, kidry stwarza pozory

Zycia. O naturze i obchodzeniu sig z wam-
pirami, ghoulami i im podobnymi. Eliksir
zycia i Smieré-w-zyciu. Czubki jego pal-
cow przesuwaly sig ze strony na strong,
zapamigtujgc przydatne szczegotly.

I nagle przyszla mu do glowy mysl.
Mysl albo wizja. Po grzbiccie przebiegly
mu dreszcze, a jednoczesdnie pot wystapit
mu na czolo — zimny pot. Oczami duszy
ujrzal plongce domy i mordowanych wie-
§niakdw, powieszone przy drodze cialo
kaptana. Barbarzynscy najezdzcy wycofu-
Jacy sig na plaze, aby tam ucztowaé, §wie-
tujgc zwyciestwo. Jego rodzice lezacy nie-
zauwazeni wsréd umartych do chwili, gdy
robaki, zuki i niewielkie, pokryte futrem
stworzonka przyjda, aby zywié sie ludz-
kim cialem.

Ksigga zamknela si¢ z trzaskiem
i z obu koncdw jej grzbietu uniosty sig
chmury kurzu, Helmut stat z pochylong
glowa, czujac straszliwe napigcie migéni
barkdw. Zechca mnie wyprébowaé, praw-
da? - pomyslal oburzony. Mnie, nastep-
cg? Weigz nie mégt u§wiadomié sobie
mocy, ktéra w nim tkwila, ale w jego
mrocznej wyobraZni otwieraty si¢ zrodzo-
ne z koszmar6w perspektywy. Z tym, co
tu posiadat, mégl panowaé nad wybrze-
zem na wiele mil wokoto. Mégl zatrué ta-
wice ryb, aby ci, ktérzy nie cheieli okazaé¢
lgku przed nim, umierali z glodu, do-
Swiadczajye jego gniewu, gdy ich brzuchy
beda puchty, a cialo odchodzito do kosci.
Czy tak czynile$, mistrzu? - zapytat mil-
czgco. Czy przygotowale$ ich na moje
przybycie? Sprawifes 107

Nie uslyszal odpowiedzi, ale mimo
wszystko byl pewien, ze uslyszat chichot
zza grobu.

Krecge glowy, Helmut podnidst ksigge
i postawit jg na jednej z polek. Instynkt
nakazal mu wsungé ja na wlasciwe miej-
sce. Zastanawial sig przez chwilg, a potem
wybral nastepna. Gdy kladl kodeks, pulpit
wydal diwick przypominajacy krzyk

~Faug Cztowickasrozeigganego na tozu tortur.
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wiecg, rozjasniajace komnate, dymity,

b Wydzielajge zapach przypiekanego beko-

nu.-Thiszez, 2 ktérego’ je wykonano

— byl odpowiedni i przydawy dla kazde-

480 nekromanty. Stidiowal ksiege, le-
i 34 ! i B
dW:_e zauwazajac uplyw czasu, gorgczko-
wo'usifujac witéezyé wiedze w swoj

’
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niedoswiadczony umysl. Zaklecia i inkan-
tacje w normalnych okolicznogciach prze-
kraczajgce jego zdolno$¢ pojmowania, te-
raz wydawaly mu sie przysigpne i wcho-
dzity w odpowiednie miejsca jego umy-
slu, wedlug jakiej$ wlasnej, szaleficzej lo-

giki. Zupelnie jakby juz je znal, jakby juz -

z nich kiedy$ korzystal,

Mijaly godziny. Nie§wiadomy przemi-
Jjania czasu, Helmut gasit swoje pragnie-
nic zakazanej madrosci w Zrédle skazo-
nym delikatnym jadem. Moc narastala
W nim, az wreszcie po-
czul, ze jego glowa eks-
ploduje, jezeli zapamieta
nastepne zaklecie. Bylo to
niczwykte, Wreszcie za-
mknat ksigge, tym razem
delikatnie i niemal lubiez
nie przesuwajac dlonig !
po dobrze wyprawionej,
ludzkiej skoérze oprawy.
Rozejrzat sig, a potem za-
mrugal i przetarl oczy.
Tak, nadszed! juz czas.

Z ukrytych apantamen-
16w Bezimiennego byto je-
szcze jedno wyjscie | Hel-
mut odnalazi je bez trudu.
Poprzednio wszedt tu, na
dobrg sprawe, tylnymi
drzwiami. W koficu, ktéry
z nekromantéw nie chcial-
by mie¢ tatwego dosigpu
do najblizszego cmenta-
rza? Daleko w glebi lasu
wspigt sig krdtkimi scho-
dami do ukrytych drzwi
zapadowych., Od lat po-
krywala je warstwa ziemi,
ale byty tak doskonale wy-
wazone, ze gdy bez wysil-
ku otworzyly sig w mrok,
posypala si¢ jedynie nie-
wielka struzka pylu.

Znalaztszy sig w ciem-
noéci, Helmut klasng! ci-
cho w dlonie i wymamro-
lat zaklecie, kidre znat je-
szcze przed zdobyciem
obecnej mocy. bagodne
$wiatfo zaczg¢to wydoby-
waé si¢ z amuletu, kiory
kolysal si¢ w jego wycig-
gnigtej dioni. Niech stanie
si¢ Swiattod¢, pomyslal z ironig. W kaz-
dym razie wystarczajgca, aby co§ widzieé.
Splatane korzenie wily sie po ziemi jak
upiorne macki, a drzewa pigtrzyly sig
w cieniu lasu jak nogi gigantéw, pragng-
cych rozdeptaé kazdego $§miertelnika.

Helmut odruchowo skierowal sig¢
w strong §ciezki prowadzgcej z cmenlarza
do wioski. Nie zastanawial sie, skad wie,
gdzie znajduje si¢ ta Sciezka, ani dlaczego
od wiekéw pozostaje w lym samym miej-
scu, ale odnalaz! jy bez trudu. Ostroznie
ruszyt w strong osady, zatrzymujac sig,
aby od czasu do czasu weiggnaé powietrze

g

nosem. Zapach dymu i zweglonego migsa
przekazywal jego czulemu wechowi opo-
wie§t o rozpaczy, cierpieniu i bezsensow-
nym okruciefistwie. Napastnicy nic wie-
dzieli — nie mogli wiedzie¢ — ze w chwili
ataku ich cel nie znajdowal si¢ w wiosce.
A takze, Ze nie miat z nig nic wsp6lnego.
Nie przypuszczali tez, ze ich popioly roz-
wigjg si¢ z wiatrem, zanim noc dobiegnie
korica. Gdy Helmut zblizal si¢ do miejsca
masakry, czut, jak w jego piersi narasta lo-
dowaty gniew. [ upiome oczekiwanie.

R

Pierwszy ofiarg jakg ujrzat, bylo dziec-
ko. Julia Schmidt, cérka piekarza. Krew na
sukience, czama w Swietle ksigzyca. Jej
matka lezata nieopodal. Szed! dalej. Ciat
byto coraz wigcej. W tym miejscu wojow-
nicy zaatakowali grupg uciekajacych ko-
biet i dzieci, wyrzynajac je jak owce. W pa-
nujgcych naokoto ciemnosciach wydawato
sig, ze Spig w niewygodnych pozycjach na-
rzuconych im przez polamane kodczyny.

Helmut staral si¢ panowaé nad swym
gniewem. To byli jege ludzie, ludzie
wéréd kiérych zyl i kiérzy mieli by¢ jego
poddanymi. A potem dotart do wioski.



-

i

»

To, co zobaczyl, bylo scena rzezi.
Zwloki lezaty wszedzie; poskrgcane, sku-
lone ciata wiesniakéw wciaz jeszcze $ci-
skajacych bron, dziwacznie Zatosne kupki
odziezy, okrywajace ludzkie szczgtki. Ru-
iny doméw, z kiérych weiaz unosil si¢ do
ksiezyca dym, plongcy czerwono zar
w szarym jak papier popiele spalonego
drewna. Krew na ulicy.

Obracal sig powoli, az jego wzrok za-
rejestrowat calg te koszmama sceng. Nikt
nie zostal przy zyciu, nikomu nie udalo
sie uciec. Nie czul jednak zadnej skruchy.
Skrucha wobec takich jak ci, byla ponizej
Jeg,o g,odnosca Ale nie zawsze tak bylo,
pojawila si¢ nagle drgczaca mysl. Uciszyl
natretny, wewnetrzny glos i zebral sily do
aktu.

Zle. Napiecie i gniew spowodowaly
skurcze migéni grzbietu, Wyprostowal sig
i po kolei obejrzal zwioki. Zaden z rabusiéw
nie zgingl! Ten widok umocnit jego posta-
nowienie. Powoli wyciggnal reke obleczong
w czarmy tekaw szaty. Czut jej cigzar. Zaczat
wypowiadaé bezduszne, upiome rymy.

Pomigdzy drzewami rozlegl si¢ dziw-
ny, szeleszczacy diwigk. Trzepotanie po-
szarpanej odziezy, odglos przypominajacy
westchnienie wiatru, kotyszacego wisiel-
ca na szubienicy. Sztywne postacie zaczg-
ty drga¢ i poruszac sig. Helmut recytowal
bez przerwy. Mingta by¢é moze minuta
i jedno z ciat lezacych na ziemi usiadto,
poruszajac si¢ wolno, jak kto$ dotknigty
artretyzmem. Hans-Martin Schmidt - pie-
karz — niezgrabnie stang! na nogach. Jego
catkowicie pozbawiona wyrazu twarz wy-
gladala upiornie — zmiazdzony nos, szczg-
ka zwisajaca na strzgpkach wysychaja-
cych migsni. Zobaczywszy lezacy u jego
stép kosg, pochylit si¢ i podniést ja nie-
zgrabnie.

Helmut kontynuowal swoja zatobnj
recytacjg. Julius Fisher przetoczyl sig
dwukrotnie w kurzu, zanim réwniez
usiadt, §ciskajgc kikut nogi. Odcigta kon-
czyna sunela drgajac w jego strong, zmu-
szana do nienaturalnego polgczenia ze
swym wladcicielem, Energia wypelniaja-
ca Helmuta, z woli martwego Bezimien-
nego, ogarniala go mrocznym poczuciem
zta. Byl tym, kiéry dysponowal mocg no-
cy i magii, a jego studzy powoli gramolili
sie na nogi i z pustymi, niewidzacymi
oczyma kustykali do niego.

Wreszele recviacia hvla zakoficzona

CEZCIC Tecylacia weronsg,

zaklecie przyzywama rzucone. Zombie
weigz, zbhzaly sig, dle\ wokol Helmuta ze-
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- Péjdicie za
mng — polecil
w starozytnym je-
zyku, ktérego nie
moégtby sig¢ nau-
czyé w ciggu jed-
nej nocy, gdyby
nie wplyw czaru,
-~ Wrég $pi. Po
$mierci bedziecie
mogli  wywrzec
pomste za ode-
branie wam Zy-
cia, a potem beg-
dziecie mogli sta-
raé sie osiggnal
pokdj dzigki mo-
im obrzedom,
Naprzod!

Wskazal sciezke
prowadzacy w stro-
ne plazy i najpierw
powoli, ale stop-
niowo nabierajgc
predkosci, horda
zombie ruszyla
w strong najezdi-
cow.

Ragnar Jedno-
oki i jego ludzie
nie byli amatora-
mi. Nie zapomnie-
li o ustawieniu
warty ani o rozpa-
leniu ognisk na
plazy. Ale poje-
dynczy wartownik
nic byl w stanie
zmierzy¢ si¢ z ko-
szmarem, Kktory
wylonil si¢ z mro-
ku w catkowitej
ciszy, zaklécanej
jedynie szelestem cuchnacych, okaleczo-
nych cial i brzgkiem metalu.

Wartownik stat jak sparalizowany przez
dwie fatalne sekundy z otwartymi szeroko
ustami, a potem wrzasngl: — Napad!
Spéznit sig. Horda $mierci juz przeciskata
si¢ migdzy $piacymi, a noze migotaly, zata-
czajac $miercionosne tuki.

Helmut stal, obserwowal, kierujac ata-
kiem za posrednictwem sity swojej woli.
Co$ w jego wnetrzu krzyczato: gdybys sie
nie zujmownl nie ekspcrymcntowal z ze-
psuciem, gdyby¢ nie obudzil tej istoty pod
cmentarzem... Mniejsza o to. Odsunql (]
mys$l, Niektérzy z rabusiéw wycofali si¢
do-todzi i teraz starali si¢ odbi¢ od brzegu,

, Wyplyng¢ na morze i uciec. Kilka zombie
to za-nimi, ale przywolat ich impul-
cfem s 0_](3] wc:ih Niech ci, ktdry przezyli,
aniog, bslr;e:’zcnie tym, ktérzy ich tu
ygld :' Zimny u$miech, kiéry pojawit
su;:\us\ ch Helmuta na widok ostamich
$pladie ikajacych pod stosem kigbig-

by-—€ych si¢. ozywionych cial, na pewno nie

‘eéel%o niego. Nad horyzontem zacze-

QOdwrdcil sig i nie zwracajge uwagi na pa-
nujgee wszedzie zniszezenie skierowat sie
z powrotem w strong krypty licza.

Wszystko bylo w dokladnie w takim
stanie, jak w chwili, gdy stad wychadzit.
Walczacy nie dotarli na cmentarz, kilka
makéw kotysalo sie kapry$nie w poran-
nym wietrze, gdy odsung! na bok oltarz
i ponownie opuscit si¢ w cuchnacy stg-
chlizng mrok. Ale gdy tym razem dotarl
do wewnetrznej krypty, zatrzymal sig
przed tronem i przykleknal. — Dzigki i,
Ojcze. Jestem ci niezmiemnie wdzigczny
Zd lwr[ pomoc s wy%zepmf pdll’ZE}C na |EZE‘|-
cy tu stos kosci. Czaszka u$miechnela si¢
do niego.

1 gdy wchodzit do swoich pokei, moze
tylko w jego wyobrazni, za jego plecami
rozlegt si¢ suchy szept: — Nie ma za co,
méj synu,

Ale z drugiej strony, moze mu si¢ tyl-
ko tak wydawalo.

Powyisze opowiadanie pochodzi z t0-
mu ,NieSwiadome armie", przygotowy-
wanego do druku przez Wydawnictwo
MAG.
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W duzych osrodkach
miejskich  Starego  Swiata

mozna czasami —- cho¢ dos¢ rzad-
ko — spotkaé dziwnyeh rzemiesl-
nikéw, Noszg skérzane fartuchy,
czasami sg lekko przyglusi,
ale najwaznicjsze jest to, ze chodzg ob-
wieszeni roéznego rodzaju ,,rurami” - garla-
czami, Tusznicani, itp. Sami siebie nazywaja
rusznikarzami. Przedstawiciele tego lachu
naprawiajq bron palng, czasami tworzg nowe
jej rodzaje i udoskonalajy te juz znane. Jest
ich niewielu, ale ich ustugi sg wysoko cenio-
ne. Rusznikarze 10 gldwnie krasnoludy -
i nic w tym dziwnego, zamilowanie przed-
stawicieli tej rasy do broni palnej jest po-
wszechnie znane, a poza tym, chyba tviko
oni mogy by¢ na tyle szaleni, by ekspery-
mentowad z tak niebezpiccznymi narzedzia-
mi. W ksiegach krasnoludzkich znajdujg si¢
jednak zapiski §wiadczgce o tym, ze zdarza-
to si¢ juz, iz rusznikarzem zostawal czlowiek
—wcigz 53 1o jednak odosobnione przypadki.
Zdecydowana wigkszos$¢ rusznikarzy
ma swe warsztaty w  krasnoludzkich

)
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twierdzach, gdzie majg najlepsze warunki
do pracy (najmocniejsze mury), ale zda-
rzajy sig tez tacy, ktdrzy wedrujy po krad-

nach Stareop Swiata w nosy
....... slarege ¥,

codawcey i preygadd.

nlvwanig mo-
SWIALD W DOSZURIWANIU MO

Ludzie roznie
traktujg przed-
stawicieli tego

fachu,
Prostaczko-
wie patrzdy
na nich

z nieulnosciy, pomieszang z przerazenieni,
ale milosciwie nam panujycy Cesarz doce-
nia zardwno ich, jak i wytwarzany przez
nich bron, czego najlepszym przykiadem

jest trzech rusznikarzy, przebywajacych

obecnie na cesarskim dwaorze,

Brodi palna? Zawaodna, glosna, klopo-
tiva wocyeiu, Jedvm stowenm - do
niczego.

Ernst Jeager — cesarski mysliwy

Ta nowa broii wymy§lona przez kra-

snoludy jest Swietna! Robi duzo za-

mieszania woszeregach wroga i jest

bardziej smiercionosng od tadycy)-

nej. Doskonala do przelamania na-
tarcia kawalerii!

Herman Stoltz = dowdédcea

pierwszego regimentu

cesarskich strzeleow

Informacje dla MG

Rusznikarzem moze zosta¢ kazdy kra-
snolud, ktéry w petni skompletuje profe-
sj¢ Inzyniera. Czlowiek, chegey zostaé
przedstawicielem tego fachu, musi mie¢
bardzo przekonujgce motywy, a dodatko-
wo musi spetni¢ warunki obowigzujyce
krasnoludy. Ostateczna decyzja w tej kwe-
stii nalezy do Mistrza Gry - powinien sig
nad tym dobrze zastanowié, Elfy i halfin-
gi nie mogy zostaé rusznikarzami. Do
zdobycia tej profesji nie wystarcza wyda-
nie potrzebnej liczby punktéw do§wiad-
czenin. Konieczne jest znalezienie nau-
czyciela (innego rusznikarza) i przekona-
nie go do swych szczerych checi (co mo-
ze by¢ niezlym poczgtkiem przygody).

Po paru sesjach (wybuchach) Mistrz Gry
moze przydzielié rusznikarzowi gluchote —
rodzaj choroby zawodowej. Wplywa to bez-
posrednio na testy shiechania. T 1ak test sfie-
chania przy diwieku cichym jest udany przy
wyniku 5 i mniejszym, przy halasic normal-
nym — 15 1 mniejszvm, a glodny hatas jest
slyszany przy rzucie 30 i mniejszym,

Schemat rozwoju rusznikarza:
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Umiejetnodeis cheniia®; rusznikarsowo™*; specjalna brosi = brof palna; celne strzelanie.
#) Niezbedna do robienia prochu. Rusznikarz uczy sig tej umiejetnodei pod kytem wy-
twiarzania prymitywnych materiatdw wybuchowych,

##) Potrzebne do wyrabiania broni palnej. Mogy sig jej nauczyé tylko rusznikarze. Je)
posiadacz otrzy muje dodami modyfikator +20 do testow hiedowy broni tego rodzaju.
Przedmioty: rusznica i dwa inne rodzaje broni palnej, narzedzia rusznikarskie, skdrzany far-

weh (01 PP przod witowia i nogi, K10 fa-
dunkdéw prochu strzelniczepgo, K20 tadun-
kéw amunicji do kazde; posiadune] broni).
Profesje wejsciowe: inzynier

Profesje wyjsciowe: saper (tylko krasno-
ludy), bombardier.
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Wstar, moje dziecko. Teraz jeste$ juz
jedng z nas: przeklgtych dzieci nocy, wy-
rzutkéw Morra i krwawych kochankdw.
Jeste$ tym, ktdérego imig wiesniacy wyma-
wiajg z drzeniem warg, a na cze$c kidrego
wilki zatobnie wyja ku ksigzycowi.

Jeste§ Nieumarly, wampirem.

Wypitem wigkszos¢ twojej krwi. Gdy
spadata$ juz ku otchlani $mierci, otworzy-
lem swoja zyle i pozwolilem ci posmako-
wac kilku kropli mojego Zycia. To uczy-
nito cie tym, kim jeste§ teraz. Nigdy nie
umrzesz, nigdy sie nie zestarzejesz. Wi-
dzisz $wiat w tysigcu nowych barw, sly-
szysz lysigce nowych diwigkdw, twe
zmysty sa ostrzejsze niz u dzikiego wilka.
Mozesz zmieniaé si¢ w zwierzeta, mgle,
uzywaé straszliwych czaréw. Mozesz
wszystko, poza ujrzeniem swego oblicza
w lustrze, przekroczeniem biezacej wody,
wytrzymaniem bliskosci znakéw dobrych
bogéw. Odiad twe obrzydzenie wzbudzac
bedzie czosnek, jedynym pokarmem sta-
nie si¢ za§ krew. Réwniez od tej chwili,
$wiatlo storica zada ci $mieré. Céz, nic nie
jest za darmo...

Nalezymy do slaroiymcj rasy. Jej hi-
storia [szogw’}ﬂ sie I\n.l@lmn lat pr_zgd_ tym,
jak czlowiek imieniem Sigmar scalit klikd
barharzyﬁ«;kich krolestw w paﬁslwo
nazwane pozniej Imperium. Gdy mie-
szkancy tej czesei Starego Swiata chodzili
jeszcze odziani w skory, mieszkali w jaski-
niach i oktadali sig maczugami, na

dalekim potudniu istniata juz wysoko roz-
winieta cywilizacja. Ci, ktérzy ja tworzyli,
potrafili budowa¢ miasta, drogi i statki.
Swe wojny toczyli walczgc na rydwanach
i razac wrogbw strzatami i widczniami.
Swych wiadcow zwali Krélami-Kaptana-
mi. Krélowie owi, od pokolen opgtani by-
li pragnieniem nie$miertelnosci: budowali
sobie coraz wigksze i wspanialsze grobow-
ce, wierzac, iz bedg one ich domami na ca-
ta wiecznosé, zas gdy umierali, chowano
z nimi ich Zony i stugi — tak aby zmarty da-
lej mégt pedzi¢ swdj zwykly zywol.

W najwigkszym z miast tej krainy, zwa-
nym Khemri, narodzit si¢ kiedy$ cztowiek
imieniem Nagash. Byl on bratem rzadza-
cego tam Kréla-Kaptana — wielkiego wo-
jownika, zbyt prawego, by poja¢ sekrety
mrocznej duszy swego krewniaka. Nagash
od najmlodszych lat zafascynowany byt
$miercia. Pchany stale nienasycona zadzg
wiedzy o owej Mrocznej Pani, wedrowal
po nekropoliach i po polach bitew, dziwu-
jac sie nietrwatosci ludzkiego zywola.

Jego takze ogarngla obsesja nieSmier-
telnoci, od wiekow dreczaca krdlewski
16d... W przeciwieristwie do nich, znat jed-
nak lepsze sposoby jej osiggnigcia, sku-
teczniejsze niz budowa mauzoleéw i wy-
rzynanie stug. Wykorzystujac swe magicz-
ne zdolnosci, po wielu prébach i nuzgcych
badaniach, na bazie ludzkiej krwi stworzyt
eliksir majacy moc przedtuzania zycia...
Otoczyl si¢ gromadg réwnie zdeprawowa-
nych szlachcicow, z ktdrymi podzielil si¢
swym sekretem i knut piekielne intrygi.
Nie minglo duzo czasu, a jego brat zostal
obalony i pogrzebany zywcem, Nagash
za$ stat sig nowym wiadcg Khemri.

Jednak dziesigciolecia zazywania eli-
ksiru zdolaly wycisnaé swe koszmame
pietno. Krwiopijcow razi¢ zaczelo Swiatlo
stoiica, wigkszo$¢ czasu spgdzaé musieli
w chlodnych, ciemnych miejscach, z dala
od piekacych promieni Sol.

Nic nie jest jednak wieczne... Krélo-
wie-Kaptani z innych miast zawigzali
przymierze i ruszyli przeciw ziemu
Khemri. Po trwajacym sto lat oblezeniu,
okrutnej walce i przelaniu oceanéw krwi,
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llustracje: Jarostaw Musiat

zdobyto je i kompletnie zniszczono. Na-
gash zniknat bez sladu.

Jeden ze zwyciezcdw, pan miasta Lah-
mia, ztamat slowo dane swym aliantom
i skradl magiczne ksiggi Nagasha. Wkrétce
sam zaczgl praktykowaé zlg magig i pi¢
krwawy eliksir. On i jego nastepcy, krok za
krokiem badali otchtan ztych czardw: przy-
zywali demony, praktykowali ohydne rytu-
aly i — przede wszystkim — przedluzali swe
zycia diabelskim eliksirem. Stulecia spozy-
wania krwi, polgczone z magicznymi prak-
tykami, zatruty im ciala, czynigc ich czym$
lepszym, a zarazem gorszym od czlowieka,
Szkodliwe stato sie dla nich §wiatlo storica,
ze wstretem odsuwali od siebie jadlo, czu-
jac. iz pragng spozywaé teraz czego$ inne-
go, cieplego, czerwonego... Krew. Zeby
zmienily sie w kly, skéra stata sig blada jak
marmur, w oczach zaptongty czerwone
ognie. Stali si¢ prawdziwymi Wampirami.
Pierwszymi z nas. PéZniej stworzyli swe
mroczne dzieci i dali poczatek upiomemu
taficuchowi potomstwa, ciagnacemu sig
przez eony az do naszych czaséw. Oni tez
przed wiekami wspomogli Nagasha, naj-
wigkszego nekromante Znanego Swiata,
kiedy powrdcil, aby ze swoimi armiami
Nieumartych ruszy¢ po zemste, na podbd;
$wiata. Oni réwniez s3 u jego boku teraz,
gdy gdzie§, wicle mil stad, uktada plany
nowych inwazji...

Ale to tylko legenda... Tak jak my.

Tutaj, w cywilizowanej czesci Impe-
rium, musimy chowa¢ si¢ przed ludimi,
drzeé o to, aby nie odkryli kim naprawde
jeste$my i nie przerwali zycia, ktore trwaé
ma wiecznie... S3 jednak kraje, gdzie Nie-
umarli nie musza ukrywaé si¢ wéréd zaka-
markéw miast, niezyja niemal otwarcie,
w samotnych zamkach lub wiezach, oto-
czeni gromadg swych potwornych stug,
rzucajac upiomy ciefi na okoliczne zie-
mie. Nocg nikt nie moze czu¢ sig tam bez-
pieczny, nic wiadomo bowiem czyja
krwia zapragnie zaspokoié swdj gléd
ktéry$ z upiomych wladykéw. Po zmierz-
chu spézniony wedrowiec nie znajdzie
schronienia w zadnej z chat czy gospéd.
Wiesniacy ryglujg si¢ i z drzeniem serc




oczekujg nadejécia Switu — ktéry choé na
kilka krétkich godzin u$mierzy strach
przed okrutnym Moroj — wampirem. Do
takich przekletych krain nalezy Sylvania,
lezgea hen, daleko na rubiezy naszego Ce-
sarstwa, Pono¢ zaden pochowany tam
zmarly nie moze spokojnie leze¢ w gro-
bie...Mieszkajacy w owej krainie Wampi-
rzy Ksigzeta byli ongi$ tak potgzni, iz na
czele wielkich armii oZywienicéw najez-
dzali na zamieszkane przez $miertelnikéw
ziemie Imperium, docierajgc ze swym
wojskiem az pod sam Altdorf.

Przez eony istnienia naszej rasy, dziata-
iy na nas rézne mroczne i chaotyczne sity,
rézne tlez istoly poddawano Przemianie.
Rozmaite takze byly jej przyczyny. Wiedz
bowiem moja droga, i 10, co otrzymatas
ode mnie, nie zawsze jest darem. Czasem
bogowie (a szczegdlnie Morr, pan Umar-
tych) zsytaja krwawg niesmiertelnos¢ na
tych, ktorzy przeklinaja ich w chwilach
duchowej stabosdci, Céz, wszystko moze
by¢ wzgledne... W ciggu wiekéw wy-
ksztalcilo si¢ nas wiele rodzajéw, czasem
bardzo od siebie roznych. Widzisz, nawet
smier¢ potrafi by¢ kreatywna. Czasem no-
we dzieci Nocy dziwnie reagowaly na
krew swych Mrocznych Rodzicéw i zmie-
niaty sig w sposéb... raczej nietypowy. Ci
za$, co wampirami stali si¢ wskutek kla-
twy bozej, Sciggali na siebie nieraz prze-
klefistwa, przez co réznig sig istot takich
jak ja, czy teraz i ty. Tak powsta-
ty rézne
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rodzaje wampi-
row. Nagash po
dzi§ dzien nie
moze Si¢ pewnie
nadziwié, co

udalo mu  sig
stworzyl dzigki
jego eliksirowi...
Najstraszliwsi
sa  Prawdziwic
Martwi - «¢i,
ktérych nawet
Mroczny Pocalunek
nie uchronil przed rozktadem
ciaia i umysiu. Kazdej nocy
pelni Morrslieba, wylazg
z grobow, by ssa¢ krew i po-
zeraé ludzkie miegso.
Aby tego dokona¢,
nie musza rozkopy-
wac ziemi — do wy-
petznigcia na po-
wierzchnig starcza im najmniejszy
otwor. Dlatego zapobiegliwi wiesniacy
czgsto chowajg swych zmarlych glows do
dolu tak, aby umarli nigdy nic mogli wy-
grzebad si¢ z mogil. Dzien kreatury te spe-
dzajg wewnatrz swych trumien, najlepiej
wysypanych ziemig z rodzinnych stron -
w przeciwnym razie, na diwick porannego
piania koguta, dotknigci promienjami §wi-
tu, wybuchajg ogniem. Wygladaja zazwy-
czaj jak trupy, ktérymi tez sg w swej isto-
cie: zasuszeni badZ gnijacy, cuchnacy
stodkawym odorem $mierci. Czasem jed-
nak ich ciata nie psujg sig, ci za$, co sg na
tyle glupi lub odwaz-
ni, by rozkopa¢ ich
przeklete groby, widzg
owe zwloki §wiezymi, ru-
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AL I i Ryl :“hl" | mianymi od wypitej krwi.
oatt| 4% 5 ¢ STl il R
) ;’ | - .--?s'?rr;“g‘$' 2, i “l” Wielu Prawdziwie Mar-
S _ (r; = l{l twych  nosi  znamiona
i —=l|{{— A E ( \(' i Chaosu: ma czerwone,

gorejgce  oczy, wilcze
kly, dtugie ostre szpony.
Wiesniacy bronig  sig
przed nimi czosnkiem,
przebijajg im czaszki zela-
znymi gwozdziami, wbi-
Jajg w nich osinowe kolki,
i "Ml obowijzuja  osinowymi
o witkami, czasem nawel
& . obcinajg glowy i ktady je
o= W nogach istoty, wierzge
Ze w ten sposob nigdy nie
pozbiera sig ona do kupy...
Zaprawdg, pomystowosé
ludzka nie zna granic.
Najwigeej jest takich
jak my: nie odbijajacych
si¢ lustrach, znajgcych
czary, mogicych zmie-
niaé swa postaé. Swiatlo
sfoneczne dziala na nas
tylko wtedy, gdy jestesmy
poza swoimi trumnami —
ktére niestety muszy wypet-
nione by¢ ziemig z naszych
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rodzin-
nych stron. Niesle-
ty, uspieni | wystawieni
na jego dzialanie, rozkta-

damy si¢ tak jak zwyczajne zwloki. Sol
interficet...

Ciekawostke stanowig ci, co Mroczny
Pocalunek otrzymali niedawno od tych,
ktorzy réwniez zostali przemienieni nie-
dtugi (przynajmniej wedle naszej miary)
czas temu. Jad, otrzymany w krwi swych
Rodzicéw w Ciemnosci, byl juz mocno
rozciefczony, dlatego tez zadzialal na
nich z mniejsza sifa. Ze wszystkiego, co
nam zagraza, im straszne jest jedynie
stofice, ktdre niszezy ich obojetnic od te-
go, czy pozostajg w letargu czy nie. Nie
bojq si¢ jednak ani czosnku, ani Swigtych
symboli czy Swigconej wody, ba — czeéé
z nich odbija sig nawet w lustrach! Jed-
nak, jak juz wezesniej wspominalem, nic
nie jest za darmo: bardzo nieliczni potra-
fig uzywac pigknej sztuki magii, zaden zas
nie umie zmienia¢ swej postaci.

Najnieczwyklejsi 1 najmniej liczni to ci
z nas, ktdérzy przemienieni zostali w atmo-
sferze mitosei, dla ktérych Mroczny Dar
naprawde byt darem — nie przeklefistwem.
Zaprawde, niewielu ich : tkwigcy w nich
Jad jest niemal catkowicie zneutralizowa-
ny. Zniszczeniu ulegl dzigki sile uczucia
tych, co przekazali Mroczny Pocalunek i
swym ukochanym. Owe wampiry nie s,
martwe, trucizna bowiem byla juz zbyt .
staba, aby.pokonaé moc ciala. Ich serca’
bija, z ust wydobywa si¢ oddech. Picie

krwi nie jest dla nich czyms niezbgdnym /b
do zycia, stanowi ona nie tyle pokatm, co/,

rodzaj natkotyku, alkoholu powodujgcego
rozkoszng ekstazg. Ponp¢ %Czerwone
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i traktujg swoj dar jak
najezarniejsze  prze-
klefistwo. Zbyt szanu-
ja ludzkie zycie, aby
méc je odbieraé, brzy-
dzy si¢ piciem krwi.
Czasem w koficu prze-
tamuja sig¢ i wracaja na
Sciezke Mroku, cze-
ciej jednak ucickajg
od §wiata do klaszto-
row (tak, naprawde!),
pustelni, ruin = lub na-
wet zoslajg towcami
swych  krewniakéw.
'lf‘ i[f“ Jesli oczywiscie nic
'{,.li zdecydujy sig wcze-
: ,:_',.ju $niej popetni¢ samo-
L1 béjstwo...

) Nie, nie odchod? je-
szcze, moja piekna. To,
co ustyszala$, to zaledwie drobina
wiedzy, jaka posig$§¢ powinnas, aby
przetrwaé w tym zlym, starym $wiccie.

NOWE RODZAJE WAMPIROW
(wedtug kolejnosci
wystepowania w tekscie)

Prawdziwie Martwy

Budowa ciata: Zeschnigte, czasem
gnijace zwloki (sporadycznie zdarzajg sie
jednak zwloki nienaruszone), tysa glowa,
dlugie paznokcie, dlugie, ostre z¢by, mu-
tacja (rzuc k6)

Wilcze kiy
Wielkie spiczaste uszy

Olbrzymie pazury

-5 Czerwone oczy
Nienaturalna opuchlizna

Charakter: Zty

Zasady specjalne: Nie potrafi zmie-
niaé postaci, nie umie kontrolowaé ozy-
wieficéw. Zna tylko k4 czary prostej ma-
gii i 1 czar magii wojennej. Ma o polowg
mniej punkidw magii od zwyktego krwio-

O B L R =

Pragnienie
nie trwa
u nich wiecz-
nie. Po wie-
kach znika
taknie-

nie krwi, zachowuja
jednak wieczne zycie i miodo$c,
Traca co prawda mozliwos¢ two-
tzenia nowych Nieumartych — ale moim
zdaniem, cene takg warto zaptacié. Nie-
wazne — ciebie nigdy to nie spotka... Po-
ciesz sig tym , ze oni takze nie odbijajg si¢
w lustrach (to chyba przeklenstwo zestane
na nas przez jakiego$§ zlodliwego boga),
niestety — nie zabija ich §wiatto storica...
Owszem, nie lubig go, razi je ono — ale
czymze jest owo nieprzyjemne uczucie,
w poréwnaniu Ze $miercia w meczar-
niach, ktéra czeka inne potraktowane nim
wampiry!

Tak jak rozne sa rasy wampiréw, tak tez
rozne sg ich charaktery. Istniejg wéréd nas
(szczegblnie w Sylvanii) tacy, ktérzy na
inne rozumne istoty patrza jak na bydtio,
stuzagce wylacznie zaspokajaniu gtodu
krwi. To oni wlaénie osiedlajg si¢ w odo-
sobnionych zamkach, spowijaja pta-
szczem grozy okolicg, porywaja nocami
nieszczesnych wiedniakéw. Sa tez i tacy,
ktorzy picie Zycia uwazajy za wyralino-
wang przyjemnosc, a swe ofiary. jraktujy
jak kochankéw, wysysajqc )f" w’ilx
tyczkami, sprawiajac im w ten é
tatyczng przyjemnosé, Niektorzyl
sie w ludzkie spoleczenstwa, stard

uzy¢ nadnaturalnych zdolno$ci do posze ﬁ}aﬁ
ia swo_]c_| wiadzy, wyknrzysLUJq _}c do .

f,"‘““‘u%,g i manipulacji. Nie zdrzldzaLLq sig ze
swq prawdziwg natura, krey pifa dyskret-
_ a choroby

pijcy (wylosowana liczbe nalezy podzieli¢
przez dwa, zaokraglajac w dot). Aby obu-
dzié sig wieczorem z letargu, wydaje tyl-
ko 5 punktdw magii. Pozostale zasady jak
u zwyklych wampiréw (WFRP, str. 250).
Sposoby zniszezenia: Zrani¢ mozna

go tylko bronig srebrng lub magiczna.
Jest wrazliwy na wo-

de $wigcong
i symbole
dobrych

Zanim rozpoczniesz swdj samodzielny
byt Nieumartej, czeka ci¢ jeszcze dluga
nauka. Warto jednak poczekaé. Krew jest
stodka, wyostrzone zmysly czynig cig
niemal réwng bogom, a wieczne zycie
pozwoli zrobi¢ wiele rzeczy, kidre zwy-
ktym $miertelnikom nigdy nie bedy do-
stepne. Wieczne zycie... Mozliwe, iz po
eonach samotnosci, gdy ujrzysz jak ci,
ktérych znalag, kolejno starzejg sig, umie-
raja i rozsypujg w proch, kiedy bedziesz
§wiadkiem rozkwitu i upadku imperiéw,
nagle poczujesz sig zmeczona niesmiertel-
noécig. By¢ moze zatgsknisz wtedy
za przyjaZnia, miloécig — ba,
nawet zwyklym, sfodko-kwa-
$nym smakiem jablek... Za-
tesknisz za tym, co oddatas
w zamian za dar, Wow-
czas, pod koniec pewnej
pieknej nocy nie podg-
zysz do kryjowki,
lecz staniesz na skra-
ju Tasu, aby ujrze¢
swéj pierwszy po
latach — i ostatni -
wschaéd slonca...
Tak jak ja zro-
big, gdy zakoncze
juz twa nauke.
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bogéw. Mocy powstrzy-
mywania Prawdziwie Umarlych ob-
darzona jest takze osina, Poza tym, zabija
go storice, osinowy kolek wbhity w serce
lub zelazny gwozdz wbity w czaszke. Je-
zeli takiemu wampirowi odelnie si¢ glowe
i polozy w nogach, albo polozy si¢ go
twarzig ku ziemi, nie moze juz wyjsé
z grobu.

Rozmnazanie: Prawdziwie Umarlymi
zostigy i, ktorzy zmarli wskutek ataku
(atakow) innego wampira tego gatunku lub
zmarte osoby, Kidre za zycia odznuczaty sig
wyjatkowo grzesznymi czynami i niediugo

a ractaly nreellate nroer

hn-
oG

1 zostaly przeklete przez

terc
gow lub tych, ktoryeh skrzywdzily.
P6zno Zrodzony

Budowa ciala: Na pierwszy rzut oka
wyglada jak czlowiek. Jego skoru jest jed-
nak trupioblada, oczy nienaturalnie bly-
szezgee, paznokcie i wlosy odrobing za
dlugie (1ak jak u sSwiezego trupa). Nie ma
przesadnie wielkich kléw, sy one tylko
troche wigksze niz u Smiertelnika,

Charakter: Zty

Zasady specjalne: Nie potrali zmie-
nia¢ postact ani kontrolowaé ozywieficow,
Zna wylko k3 czary magii wojennef 1 kd
magii prostej. Ma o potowe mniej punk-
tow magii niz zwykty krwiopijca (wyloso-
wang liczbe nalezy podzieli¢ przez dwa,
zaokraglajae w dot). Nie potrzebuje za-
proszenia, aby wej$¢ do czyjegos domu,
nie lgka sig symboli dobrych bogdw oraz
biezgce] i Swigconej wody. Aby obudzi¢
si¢ wicczorem z letargu, wydaje tylko 3
punkidw magii. Pozostaie zasady tak jak
u zwykiego wampira,

Sposoby zniszczenia: Ogien, $wiatlo
slonca oraz magiczna lub srebrna broq.
Przebicie osinowym kotkiem powoduje
unieruchomienie, poza lym osina nie ma
naft wplywu . Czesnek wylgeznie odstra-
sza. nie powoduje obrazef (po udanym te-
cie SW -20 wampir zdolny jest nawet do
przelamania odrazy).

e e i S el T i

Rozmnazanie: Nowe
wampiry tworzone sg
w starodawny, trady-
cyjny sposéb (odda-
nie swej krwi Ro-
dzicowi w Ciem-
nosci, potem wy-
picie kilku kropli
z jego zyl).

Zywy

Budowa ciata: Wyglada jak zwykly
czlowiek, jedynie jego kly sq odrobing za
dugie.

Charakter: Neutralny

Zasady specjalne: Razi go $wiatlo
storica (jednak nie zabija, ani nie rani), nie
odbija si¢ w lustrze, nie potrafi kon-
trolowaé ozywiencdw ani  zmieniaé
postaci. Znak tylko k4 czary magii wojen-
nej i k3 magii prostej. Ma o polowg mniej
punktéw magii niz zwykly krwiopijea
(wylosowany liczbg nalezy podzielié
przez dwa, zaokrgglajac w doét). Nie
szkodzi mu czosnek, biezgca i $wigcona
woda, symbole dobrych bogéw. Nie
potrzebuje zaproszenia, by wejéé do czy-
jegos domu, nie zapada w letarg na czas
dnia. Pozostale zasady jak u zwyklego
wanmpira,

Charakterystyki wampiréw
Prawdziwie martwy
Sz|WW|US [S-[Wt|Zyw| T | A | Zr |CP | Int| Op[sW|Ogd
130 T3 43 | *10 [F20|+3 | +15 +20[+20] +20
P6zno zrodzony
Sz{WW|US|S |Wt |Zyw| I | A | Zr |CP | Int]Op|SW|Ogd
FR0 [+20]%3 [+3 | +10 [r25] +3 [ +20[*20[ +10]+20{+20
Zywy
Sziww|us |S {wt|Zyw|1 | A | Zr [CP|Int]Op|SWw|Ogd
IL“ +30) +31+3 | 413 30 +3 1 +20(+20 +201+20)
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Sposoby zniszezenia: Zabdjezy dlan
jest ogien oraz srebrna i magiczna bron.
Przebicie osinowym kotkiem powoduje
jedynie unieruchomienie. Niektdrych
przedstawicieli tej rasy powstrzymuje
takze drewno glogu.

Rozmnazanie: W Zywego zmienia sig¢
tak jak w zwykiego wampira, przez

Pacatunek thun w
Colaiunegx. 1 B

Raonica

Mroczny
RfOZnica

Mroczny
wielkiej emocjonalnej wiezi tgczacej
przysztego Nieumartego z jego rodzicem,
olbrzymim uczuciu, ktére jest wstanie
cho¢ czeéciowo przefamac zly czar wam-

spiryzmu. Dlatego, jesli Zywy podaruje
“Mroczny Dar komu$, z¥Ki
7 moceno Zwigzany (%sqggj

§‘ﬁ¥b:?f‘nie jest
inic jest jego

ukochanymg pliskim ‘krewnym etc.), jego

Dziecko w Ciemnodei stan
Pozno Zrodzonym.
|

sig-jedynie
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Pomng dziefi, kiedy to po raz pierwszy
moje zblakane wirdd barwnych pélek ksig-
garskich spojrzenie zatrzymalo si¢ na I$nia-
cej oktadce, opatrzonej wyrazistym napi-
sem .Call of Cthulhu”. Pomng¢ rowniez
chwile, kiedy pare lat péiniej dotarty do
mnie nie$miale wzmianki o tym, ze ,,CoC”
pojawi sig w jezyku polskim. A gdy si¢
wreszcie pojawilo, pomng ming swojej
$winki-skarbonki, ktdra, bezlitodnie wybe-
beszona, stala si¢ kolejng ofiarg ztozong
Wielkiemu Przedwiecznemu. Jej brzgczace
wnetrznosei udobruchaly kaplana §wiatyni,
zwanej przez laikow | ksiggamia”, i ofiaro-
wal mi on przetozong na rodzimy jezyk
podstawke do (teraz juz) ,,Zewu Cthulhu”.

Dzi$ polskiemu $wiatkowi RPG ming-
to juz pierwsze zachlys$nigcie sig syste-
mem. Ci, ktérym ,,ZC" do gustu nie przy-
padt, zarzucili go na rzecz innych, by¢
moze ich zdaniem réwnie niesamowitych,
a ukazujgeych sig w naszym kraju gier. Je-
zeli za$ czytasz ten artykut, mniemam, iz
samodzielne podrézowanie po rzeczywi-
stosci obnazonej ze swych bluZnierczych
tajemnic przez wnikliwy umyst H.P. Lo-
vecrafta jest dla Ciebie zajeciem co naj-
mniej wartym uwagi.

Witamy zatem w klubie. Ogromne ilo-
§ci $wiec wypaliliScie juz zapewne na se-
sjach ,,Zewu Cthulhu”, a wielu poczatkuja-
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cych straznikéw stalo si¢ ,JKeeperami”
z prawdziwego zdarzenia, czynige tym sa-
mym pole do stworzenia ,,Skrétu do R 1y-
eh”, czyli miejsca dla tych, ktérzy majg ja-
ko takie pojecic 0 .. ZC" i niejeden stét lub
dywan zaplamili juz woskiem w czasie gry.

Kgcik 6w z technicznej strony pod-
chodzil bedzie do ogdlnie pojetego pro-
blemu: jak straszy¢, zeby przestraszyc?
oraz wielu pobocznych kwestii zwigza-
nych z przewspanialym systemem ,,Zew
Cthulhu”. A jest o czym pisa¢! Sprébuje-
my zatem raczy¢ Was planami firmy Cha-
osium dotyczgcymi ,,ZC", zaznajomic
z dodatkami juz wydanymi oraz nowymi.
Wyjdziemy tez chetnie naprzeciw Wa-
szym oczekiwaniom — piszcie do nas!
Ogélnie za§ chodzi o to, by znalezl sig
nie tylko w $wiecie ,,ZC” — o to zadbal
wszak Mistrz Lovecraft w swoich opo-
wiadaniach, ale poczué smak systemu i...
oczywiscie z chlodng precyzja powigzaé
oba aspekty, czestujac 13 wybuchowg
mieszankg swoich Badaczy.

A teraz do dzieta.

Wiele stron zapisano o tym, jak pisac
przygody do ,,ZC", straszy€, kara¢, zabi-
ja¢ Badaczy itd., etc. Zajmiemy sig dzis
przeto elementem jak dotad zupelnie po-
mijanym, a bez witpienia najwazniejszym
w kazdej sesji role playing — osoba mi-
strza gry. O, przepraszam, Straznika,

SIEDEM PRAWD GEOWNYCH
(JAK STRAZNIK ZE STRAZNIKIEM)
Kiepski Straznik jest w stanie bez
wigkszego wysilku spapra¢ najlepszg na-
wel przygode, a i odwrotnie — dobry wy-
niesic na piedestaly przygode zupelnie
kiepsciuchna. Od jego zaangazowania za-
lezy powodzenie sesji. Smiem dlatego
twierdzi¢, ze prawie wszystkie stabe se-
sje to efekt mizernego i opieszalego
przygotowania Strainika, kierujgcego
sig blednym prze§wiadczeniem o swojej
przewadze nad graczami.
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llustracje: Hubert Czajkowski

Juz na wstepie obalg pierwszy mit i za-
sugeruje nowg zasade (dobrzy Straznicy
dochodzy do niej podéwiadomie, uwaga
wiec na ,,jajko Kolumba™!): fo nie Bada-
cze majq byé wdzigczni Tobie za przepro-
wadzong sesje, ale Ty Badaczom za to, ze
cheq z Tobg graé! Jezeli podejdziesz do
pisania przygody, a potem do jej prowa-
dzenia z pozycji stugi, nie pana, w logicz-
nym tego nastgpstwie bgdziesz chciat zro-
bi¢ wszystko, zeby swoich graczy zaba-
wi¢ najlepiej jak potrafisz - nawet ko-
szlem swojego czasu i komfortu psychicz-
nego. Bedzie 10 przede wszystkim roz-
rywka dla nich, a posrednio wielka ko-
rzy$¢ dla Ciebie - o tym za chwilg. Takie
,.ukorzenie si¢” przed druzyna pomoze Ci
réwniez zachowac samodyscypling, kiedy
zmeczony bedziesz cheiat sobie pofolgo-
waé na ktérym§ z etapéw przygotowywa-
nia przygody [patrz pkt. 2. ponizej].
UWAGA: Idea jest dobra, dopdki nie
ujawnisz jej Badaczom — wiedy zaraz
wleza Ci na glowe! Zachowaj to jako
swoja stodkg tajemnicg i czytaj dalej.

By $wiadomie podej$¢ do ,profesji”
Straznika, nalezy uzmysiowi¢ sobie kilka
(na pozdr trywialnych) faktéw.

1) Badacze poswigcajq swoj czas, by
zapoznaé sie z ciekawg, wymyslong
przez Straznika intrygq i stawic jej
czolo.

2) Strainik poswigca swdj czas, teby:

— wkué zasady systemu,

- wymy§$li¢ przygode,

- pogrzebac w literaturze;
— spisaé przygode;

- przygotowac rekwizyty;
— nauczyé sig przygody;

— poprowadzié przygode.

3) Badacze od 60 do 90% czasu sesfi
wpatrujq sig¢ w Straznika. On od-
grywa BN-6w, gestykuluje... Straz-
nik jest do oglgdania.

4) Tylei samo czasu co powyiej po-
$wigcajq Badacze, by wsluchiwac




sig we wszystka, co powie Straznik.
Liczq bowiem na to, Ze uwaga sku-
piona na nim zaprocentuje wigkszq
liczhg zapamigtanych szczegdlow
oraz pomoze lepiej wyobrazié sobie
i zrozumied zaistmiatq sytuacje.

5) Strainik wie wszystko. (Nie trzeba
chyba ttumaczyé).

6) Straznik moze wszystko. (Jak wyzej.)

7) ..... (czyli sekretne panaceum kazde-
8o .Sna nika).

Teraz wskakujemy w detale.

MO) BADACZ, MOJ PAN

Na pierwszy rzut oka wydaje sig, ze
przedstawiona par¢ akapitéw wyzej idea
jest falszywa. Przeciez jasno widaé, ze to
Straznik wklada wigcej pracy w przygoto-
wanie sesji! Wigcej si¢ bidulek narobi, na-
krzyczy... I co, to Badacze sq wazniejsi?
Mo argument jest za$ prosty i wzigty
zywecem z dnia codziennego: chocby§
sczezl, nie przekonasz swoich kumpli ,,po
fachu™, ze jeste$ Super Ekstra Bombo-
wym Straznikiem, je§li druzyna po sesji
z Tobg pare razy publicznie, od niechcenia
kweknie, ze prowadzites przecietnie, bez
ikry, lub, o zgrozo, bez nastroju. Druzyna
jest jedynym i ostatecznym jury. Sam pla-
kietki sobie nie przypniesz, a renoma ro-
$nie tylko dzigki zadowalonym (czytaj:
przerazonym, zafascynowanym nastro-
jem, zadnym wiecej itd.) Badaczom. ,,Po-
czta graczy” jest najbardziej bezlitosnym
narzedziem destrukcji poczucia pewnosci
siebie kazdego Straznika i dziala przera-
zajaco skutecznie.

Uzmystowi¢ sobie tez nalezy, ze prio-
rytetem kazdego Straznika jest zabawie-
nie Badaczy, a w drugiej kolejnosci takze
i siebie (mamy chyba z tego radoche,
nie?). Jezeli jednak po sesji druzyna kreci
nosem na jaki§ fragment przygody, co$
wydaje si¢ jej przesadzone, nie dopraco-
wane, nie pasuje do reszty - zastanow sie,
czy gracze nie majg racji. Nie prébuj
wmawiaé sobie, ze Twoj talent nie dopu-
Scilby zadnego bledu podczas pisania
przygody i wyslarczy poczekaé na druzy-
ne, ktora to doceni, choéby byla to 1548
druzyna odgrywajgca ten modul, Wielo-
krotnie widuje si¢ na konwentach Strazni-
kéw z notesami pelnymi scenariuszy wla-
snego pomystu, Kazda strona jest tam wy-
kﬂllurafg\_uana C 7)1&."!:”'!(:)‘. Jt‘a_]._b\f miata
sluzy¢ jeszcze wnukom i prawnukom.
Zadnych skreslef czy poprawek — wszyst-
ko byto za pierwszym razem trafione
w sedno. Czy rzeczywiScie mozliwe jest,
by na podstawie samych leoretycznych
rozwazan spisa¢ dobrg przygode?

Z drugiej jednak strony, nie poddawaj
si¢ bezwolnie krytyce druzyny. Przyjmuj
ja do wiadomos$ci i analizuj spokojnie
w domu, wybierajac najczgSciej powta-
rzajace sie ,krecenia nosem”.

Teraz ostaini argument dotyczacy po-
wyzszego tematu, kitéry moglby pasé

z Waszej strony. Sam go sobie, na zgube,

wymyS§lilem, ale staram si¢ postawi¢ w sy-
tuacji czytelnika tego artykulu. Zreszta
predzej czy pdzniej doszlibyscie do tego.

— Wszystko to tadnie wyglqda na kart-
ce. Siedzisz sobie przed kompuierkiem i fi-
lozofujesz. A do mnie przyjdzie grupa i mi-
mo najwyzszego, jak go sobie nazywasz,
wikorzenta sig przed druzyng” z mojej
strony, zacznie ni stqd, ni zowqd robi¢ glu-
pie dowcipy | staé prymitywne teksty pod
adresem moich opiséw straszliwych bu-
dowli i potwordw, psujqc tym samym mi-
sternie plecionq atmosfere grozy. Nie
mam nerwadw ze stali, a oni wa‘m’q mi na
gumg: Co thi fHam nwuy zrobic? t,u;g!t’
byé . stuga” ? Przeciez ja te przygode pi-
satem, kurka wodna, prze: tydzier - a te-
raz jakas banda mi to spapra!

Zabij ich wszystkich! — ci$nie sig na
usta. Ale w ten sposéb uprosciliby$my
dyskusj¢. Prawda za$ jest straszna, bo
zgodnie z naszg cichg idea, to Twoja wina,
ze Badacze nie za dobrze si¢ bawig. Zasta-
noéw sie, czego zabrakto w Twojej przygo-
dzie i dlaczego druzyna ma problem ze
skupieniem si¢ na jej treci.

Z jakiej za$ przyczyny w takich przy-
padkach niemetodyczne sy tak zwane
wprzestrogi”? (Dajmy na to — Nagle, opo-
dal was, z jasnego nieba spada wielka ce-
gla i whija sig na metr w ziemig. Widnieje
na niej napis - Pierwsze ostrzeZenie
Straznika!) Przestrogi zle sa dlatego, ze,
najogdlniej moéwiac, przymuszajg druzyne
do gry na Twdj sposéb: graj, jak JA ci ka-
z¢, albo zginiesz!

A wracajgc do onego straszliwego zja-
wiska, kiedy Badacze $mieja sig z Ciebie,
zamiast baé si¢ — zapraszam do dalszej
lektury.

ZWIERCIADEIU(O POWIEDZ
PRZECIE, KTOR'Y STRAZNIK JEST
NAJLEPSZY W SWIECIE
Stereotypowo Badacz odgrywa tylko
jedng posta¢ w danej sesji. Nawet jedli jest
ich wigcej (bo i tak sig zdarza), ich liczba
nie przebije liczby BNow, jaka odegraé
musi Straznik. A zdarza si¢ mie¢ do czy-
nienia ze Straznikami, ktérzy przez cafy
dlugos¢ sesji prezentuja twarz pokerzysty
i z monotonig godna turkotu pociggu rela-
cji Szczecin — Krakéw odklepujg tresé
przy;,ody Dobry Straznik to dohry aktor, a,
W]CIILIL ll]l jjhli:z.e p()lrd114 io UU(.CI'II(.
Zdolnosci aktorskie, posréd wielu za-
let majq dwie najcenniejsze, do ktdrych
sprowadza si¢ cala reszta: znacznie uroz-
mMAaicajg gre 1 Wyreczajg spracowane gar-
dto. Ufny w wyrazisto$¢ swej twarzy
Straznik, moze newralgiczne: momenty
przy rody uzalezniaé od. tegoy jakjzagra
dang posta, nie za$ od tego, Lomad&ze
znajda w bibliotece czy wycisna torturami
z Bogu ducha winnej staruszki.
Przyktadzik celem rozjasnienia: Bada-
cze przychodzq do dozorcy domu, na
kidrego podwdrku dokonano tajemnicze-
go mordersiwa. Starszy ow meiczyzna
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widzial dziwne Slady w pia-
skownicy, ale zatait to przed pc
cfq, bo trzyma pod piaskiem
zakopane butelki z dzinem — wi.
domo, prohibicja. (Wiem — naiw
ale nie o to przeciez chodzi...)
Jesli gracze zauwaiq, ‘ze
dozorca ich oszukuje, pdjdq
wlasciwym tropem, jesli nie — niy
majq szans na ukoriczenie przyg
dy. Pada najprostsze do
przewidzenia pytanie:

- Czy owego pamigtnego
wieczora widzial pan co$ nie-
zwyktego?

- Nie - odpowiada ciec. -
Wszystko bylo jak zwykle.

O ile ciekawiej, a zwla-
$z€za, Co nas interesuje, profe-
sjonalniej, wyglada kontynu-
acja tej sceny, kiedy to gra-
cze z niedowierzaniem patrzg
Ciebie i wnioskujae z tego, co v
$nie robisz ze swojg twarza, sze
cza miedzy soby:

= Patrz! Chyba cos kre-
ci. Ta nuta niepewnosci w jego |
glosie. Widzisz, jak teraz nerwo-
wo mruga oczyma. Pewnie,
ze kreci!

Dla porédwnania, mozna to 1
koriczy¢ tak:

Straznik (beznamietnie): Rzudcle sobie
na znajomosé psychologii, Wyszlo? Do-
bra... Widzicie, ze ten facet cos kreci,

Bie, fuj, pfe. Straznik robi sobie
w2 gorki”, koniec i kropka.

I znowu dochodzg mnie Wasze, slu-
szne poniekad, okrzyki niezadowolenia.

- Nie filozofiy, tylko powiedz, jak sobie
trenowad taki masaz twarzy!

No wiasnie. Podstawowym urzadze-
niem treningowym, znajdujgcym sig
w kazdym domu, jest lustro. Zwykle, co
rano, odpowiada nam na pylanie, kto jest
najpickniejszy na $wiecie, lecz teraz prze-
razi sie swoja nowa funkcja. W celu tre-
ningu nalezy stang¢ przed takim ¢wiczeb-
nym zwierciadetkiem (im wigksze, tym
lepsze) 1 na poczatek rozrusza¢ wszystkie
mozliwe do rozruszania miesnie twarzy,
testujgc przy okazji posiadany arsenat
min. Ma to na celu uSwiadomienie sobie,
jak sig wyglada robige dang mine. Kiedy
masz juz jako takie pojecie o wiasnych
mu,:hwo:,cuch, spmwdz. czy przypad-
kiem to, co umiesz, na co§ sig przyda
i ewentualnie zapamietaj, -

Po rozgrzewce ndst;:pujc glowna czesé

ym kqtem stgrefgluc:e swoje

wyczyny. Nalezy mie¢ spory zapas




| grymasdw. i wygibaséw do kazdego na-
/stroju, W czasié sesji nie ma juz czasu na
" festowanie — prawie wszystko trzeba im-
. prowizowaé i dobiera¢ z pamigci.
Ruszamy dalej (ra{y czas zapamigtu-
‘}(. jak wygladamy): gniew, [uriy, przera-
“senie, szalenistwo, nicdowierzanie (w tym
d_]I.TLIdFIIE!JNIL mina kobiety, kiéra dowia-
duje sig; ze jej syn lub.maz wiasnic zostal
zamordowany). Sztuka, by zachowaé wy-
razislos¢ angazujje Jak najmniejsza ilosc
migsni twarzy, by nie przedobrzy¢ i nic
odstawi¢ karykatury. Trenowane miny po-
winny by¢ w miarg mozliwosci dyskretne,
bo takie sq najtrudniejsze. Jedli opanujesz
te, reszia przyjdzie z fatwoscii.

Jak sobie robi¢ ,klasowki” z powyz-
szych ¢wiczen? Odwracamy si¢ tylem do
lustra, wymyslamy jakas sytuacj¢, robimy
odpowiedniy ming z pamigci. zndéw odwra-
camy si¢ o 180 stopni (przodem do zwier-
ciadelka) i sprawdzamy teraz, jak wyszlo.

Korcowy laza treningu jest lyczenic
min w jeden cigg lub przeplatanke., Mam
taka swoja ulubiong przeplatankg i nie
odméwie sobie przyjemnosci podania jej
tutaj dla przykiadu.

WyobraZcie sobie zatem jakiego$ prze-
pelnionego zgdzg krwi i zemsty potword -
dajmy na to jednego z Ogarow Tyndala
(ktére, nawiasem moéwige, powinno sig
tHumaczy¢ jako Ogary z Tindalos [oryg.
Hounds of Tindalos], bo Tindalos 1o na-
zwa miasta, z kidrego pochodzy owe
Wistotki”). Mamy wigc takiego Ogara,
ktéry przebyl czasoprzestrzeit podreczni-
kowych 3 000 000 000 lat, zeby schrupac
naszych kochanych graczy.

I nagle pada zaklgcie, kidre zaczyna
powoli, mozolnie pozbawia¢ go mocy.
Psina stabnie, czuje, ze caly jej wysilek
byl bezuzyleczny, bo Badacze uwaznie

stuchali wskazdwek Straznika i odkryli,
7e jest zaklgele, ktdre odbierze moc Oga-
rowi (zalézmy). Wyraz pyska takiego ko-
najgcego monstrum musi wygladac niesa-
mowicie. Probuje ono do kofca walezyd,
wige obnaza zeby i plujye wiciekle slu-
zem, juz ma skoczy¢ w strong Badaczy,
kiedy nagle chwyta je stubosc. Mruzy
oczy, wargi opadaji na Isnigee kly, a cale
cialo chyli si¢ delikanie ku ziemi. Cichy
pomruk dobywa sig z gardzieli, by nagle
kolejnym rzutem rozpaczy zamienic sig
w potworny ryk! | zndw wydaje sig, ze
sprezone migsnic wWypuszezy ¢ maszyne
do  zabijania w  Kierunku s[lncwuuj
w przeciwleglym kgeie pokoju grupki Od-
kryweow Tajemnic. Ale Ogar w ostanim
monencie stabrie. Lekko przysiada i za-
czyni sig czolgal w kierunku swych nie-
dosztych ofiar, Piszezy na preemian i wir-
czy. Wreszeie podrywa sig do gory - Ba-
dacze myély, z¢ skuds nagle otrzymal la-
dunek energii. Wiedy jego ciado zaczyna
znika¢ posrdd klghéw dymu. Ogar nagle
odzyskuje sily. Walezy z obezwludniajycy
g0 nicoscid, chee, zanim odejdzie, ukarac
swych opraweow; rzuca sig w przod — Ba-
dacze zamierajy — lecz nagle opada bez-
wladnie. A kiedy jego pysk znika w bialej
chmurze, wyduje 7 siebie ostatnie wark-
nigcie, znaczgee w wolnym tumaczeniu -
Jeszeze = wami nie skonczylen!

Nasladowanie tego rodzaju sytuacji
polega mniej wiceej na przedstawianiu na
przemian zwierzgeego gniewu i preypty-
wajacyeh fal stabodei — przy czym ogalna
tendencja ma si¢ ku coraz wigkszemu
ostabieniu, Jak juz wspomnialem, 10 moja
ukochana przeplutanka, bedgca ez
sprzedsesyjny” rozgrzewky. Idg sobie za-
wsze przed gri do lustra i krgee taky prze-
plotke w ramach treningu — jak wyjdzie,
wiem, ze jestem w formie.

Dobry pory na codzienne ¢wi-
czenie min jest czas mycia zebhow,
[ tak trzeba z¢by wyszezerzad, @ je-
szeze na dodatek ma si¢ sugestyw-
nie okapujyca plang na ustach - az
sig prosi, zeby potrenowad.

Kolejny propozycjy, suchej tym
razem, zaprawy jest teatr. Do wybo-
ru: telewizyjny (w kazdy poniedzia-
tek) lub  osobista wizyta (np.
z dziewc;fynq kiora welz puwun'z-t
Ci, ze .1Ihu ony, albo RPG ~ Ty zas

pmnmsz Jado

teatru w Lth)lll wlu
samocdukacji roleplayowej). Mozna
tam znalez¢ wiele pomysiow na
gléwnych BNow przygody, ludzi
o charakterystycznych gestach i mi-
mice twarzy, a wreszcie popatrzed,
jakie miny i gesty robig aktorzy. Od

razu odpowiem: w Kwestii nauki
min — {ilm to nie to samo co spek-
takl tearalny.

Swego czasu prowadzilem
przyeode (mam nadzieje, ze nie-
dlugo ukaze si¢ ona w MiM),

w kiérej to, krétko mowige, jeden z gra-
czy opacznie zrozumial moje wskazow-
ki i wepchngl tapki oraz gléwke tam,
gdzie nie trzeba, Wyjal Lo wszystko z po-
wrotem, ale okazalo sig, Zze brak mu juz
dloni, a cala gtowa i rece do tokej obdar-
te sy ze skary. Pozrywane naczynia su-
serowaly, Ze tylko rychla pomoc lekar-
ska moze ocali¢ mu zycie. Gracz byl tak
zdziwiony wyrzadzond mu pod koniec
przygody krzywda, ze zaniemdwil. Rzu-
citem po cichu na jego poczytalnos¢
i pokazalem reszeie, jak zareagowal.
Klgknglem w tym celu na podlodze
i \/Im hajac W} \I.twﬁun krolkl pr?cblqd
L.'U;;c przy L)m Y suon{: },rdf_zy ]\11\!1[}
rak i obrazowo opisujac, jak to krew try-
ska na boki.

Jeden 2z Badaczy, siedzacy najblizej,
patrzyl na mnie przez chwilg, po czym
wstal mowige: — Dobra, pomagam mu!
Tylko, prosze cig, nie rob wigcej takiej mi-
ny! 1 zaczgl wykonywac gesty nasladujace
nawijanic bandaza. Ja za$ nie przestawa-
fem lamentowaé, Po kilku ruchach rozej-
rzal sie po milczacych kolegach (a druzy-
na, dodaé trzeba, byta wy$mienita) i rzek!
do pacjenta; ~ Nie patrz tak na mnie! Nie,
chlopaki, ju nie moge — po czym , \Wycig-
engl pistolet” i ,.zastrzelif” nieszczgsnego
kaleke, Powiedzial mi pdzniej, ze zrobil
to z litesci, niemal odruchowo, ze nie my-
§lal, iz zabije koledze posta¢ na korcu
przygody, ze 10 bylo silniejsze od niego,
ze po prostu zbyl dobrze zdawal sobie
sprawe, jak tamten cierpi, by moce pozwo-
li¢ mu powoli umierac.

Najgorsze jest jednak to, iz Badacze
nie tylko obserwujg Straznika, ale tez go
stuchajg. O tym, jak nauczyé¢ si¢ ladnie
méwié i byé stuchanym, w dalszych roz-
wazaniach za miesiyc.

Tymczasem mam do was prosbe. Pew-
nie przegladaliécie juz podstawke nie raz
i macie swoje ulubione koszmary z bestia-
riusza. Stworzmy zatem jednorazowe wy-
bery prezydenckie na Bestig przez duze
B = Kidry kochacie ze wzgledu na wy-
glgd bydz zdolnoscei i cheielibyscie, by sta-
ta sie glowg panstwa (mogg by¢ tez kandy-
daci zbiorowi; np. Insekty z Shaggai).
Czekam réwniez na hasla wyborcze!
Uméwmy sig, ze pula kandydatéw do stot-
ka prezydenckiego zawiera sie w podrecz-
nikowym h. zu i rvlhn ni [\Ch 0]0-
sujemy. Urny zamyka si¢ miesige po uka-
zaniu si¢ niniejszego numeru MiM.,

Jak zapewne wiecie, firma Chaosium
promuje Starszy Parti¢ i Cthulhu na prezy-
denta, — Dlaczego zadowalaé sig mniej-
szym zlem, kiedy mozesz miel najwigk-
sze! Kto bgdzie prezydentem u nas?

Czekamy na listy z dopiskiem ,,Skrét
do R lyeh” i typem Waszego idola. Moze
uda mi si¢ wyludzi¢ jakies nagrody i spo-
$rod autoraw najciekawszych hasel wy-
borczych wylosujemy szczg§liwcow.

Niech gwiazdy bedy w Porzadku!
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Mark byl tak uprzejmy, ze pozwolil mi
prayjechaé na kilka dni do jego domku
pod miastem. Ustalitem z nim, ze przyjade
w najblizszy piatek i tak tez sig stalo. Do
domku Marka dotartem pod wieczor,
a wkrdtce po kolacji oboje, zmeczeni tru-
dami dnia, postanowilismy udac si¢ na
spoczynek. Jednak gdy juz sie potozylem,
odechciato mi sie spac. Nie mogqc zasnqg¢
dtugo wiercitem si¢ pod koldrg, przewra-
cajqc z boku na bok. W koricu, poirytowa-
ny, usiadtem na tézku.

- Popatrzylem bezmy$inie na stojqce
przy sqsiedniej Scianie staroswieckie biur-
ko, ktdre oswietlal blask ksigzyca w pelni.
Po chwili, pchnigty jakim$ impulsem
wistalem i podszedtem do niego. W zamku
Jednej z szufladek tiwil klucz, a ona sama
byta czesciowo wysunieta. Pociggnatem
Jja do siebie. Na jej dnie lezal tylko nie-
wielki, czarny notes. Siggnglem po niego.

. Poczutem sig jak nastolatek podglqdajq-
cy mo_;e kolezanki pod prysznicami. Spoj-

i1 fzaiem praez mmtg ' za siebie, na zamknigte
drzwi. Po chwili wahania powoli mzchyh-
iiem wytarte oktadki. Grzbiet ksiqzeczki ci-
cho zatrzeszczal, a w pow:eu zu rozszedt sig
zapach starego papieru i kurzu.

Czytallécm artykut o tworzeniu i uzywa-
niu ksigg wiedzy tajemnej? Podobato sie

wam') Taéls A T i 1
wam? Jeshi wasze odpowiedzi sg twierdzg-

ce, to czeka was teraz male pranie mozgu.
WyobrazZcie sobie, ze w wasze rece do-
stata sig kopia jakiej$ znanej ksiegi o Mi-
tach. Zal6zmy nawet, ze znacie jezyk
w ktérym jg zapisano. Przygotowujecie
sobie kubek herbaty lub innego smaczne-
£0 napoju, obok stawiacie stone paluszki
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Nusitracje: Fubaert C

i rozpoczynacie pasjonujaca lekture. Jaki
efekt? Zaden. Co najwyzej, znuzeni bel-
kotem pokrywajacym wyblakle strony,
zasneliscie.

Dlaczego?

Dlaczego informacje zawarte w prze-
czytanym bluZnierczym dziele nie rzucity
sig wam na mozg? Dlaczego nie zaczglo
ogarniaé was szalenstwo? Przeciez, wedle
zasad, tracicie PoczytalnoS¢!

Nader swobodnie traktujac zasady do-
tyczgce ksiag o Mitach moZemy powie-
dzieé, ze kazde przeczytane zdanie powin-
no nieomal wypali¢ swoj §lad w waszym
umysle. Przeczytajcie: ,,Przedwieczni byli,
Przedwieczni sg i Przedwieczni beda. Nie
w. przestrzeniach nam znanych, ale pomie-
dzy nimi, Oni kroczg cisi i pierwotni, bez
zadnego wymiaru i dla nas niewidoczni”.

W tym momencie powinniScie doznaé
iluminacji. Powinniscie u$wiadomi¢ sobie
co$ przerazajacego i porazajacego zarazem,
Powinniscie te stowa, wciaz kolaczace sig
w waszym umysle, odczu¢ niczym ciem
whity w ciato. Powinno tak si¢ sta¢, gdyz
jest to czastka Mitéw. Okruch przerazajacej
wiedzy o prawdziwej istocie kosmosu.

PopatrzylibyScie teraz na mnie okra-
glymi ze zdziwienia oczyma. Nic sie prze-
ciez nie stato. Zatem dlaczego mozgi Ba-
daczy maja pod wplywem takiej literatury
zamieniaé sie w jogurt? Moze powyzsza
probka byla za krotka? Podejrzewam, ze
gdybyscie nawet przeczytali tekst o mi-
tach dtugosei tego artykutu, to nie dozna-
libyScie zadnego o§wiccenia. I nie daliby-
Scie wiary ani jednemu stowu, ale na pew-
no pare razy byscie ziewneli.

Mozemy powiedzieé; ze przyczyng ta-
kiego stanu rzeczy jest fikeyjnos¢ powyz-
szego tematu, cho¢ to akurat jest sporne
twierdzenie. (Powyzszy fragment nie jest
mego autorstwa, zacytowalem bowiem
w jakiej$ mierze ,,prawdziwg” ksigge Mi-
16w, a doktadniej rzecz biorge Al Azif - Ye
Boke Ye Arab, czyli angielskie thumacze-
nie lacinskiego przekladu Necronomiconu
(troch¢ to zagmatwane). Fragment ten
mozna znalezé w ksigzce Lurker at the
Threshold, kiéry napisal August Derleth,
fan i wydawea dziel Lovecrafta, Moze
kiedy$ kto§ to wyda po polsku.

Czajkowski

Wr6émy jednak do meritum naszych
rozwazan. Pomy§imy, moze jest i tak, ze
mamy za malo wyobrazni, aby zrozumie¢
prawdziwe znaczenie wiaSnie przeczyta-
nych stéw i uswiadomi¢ sobie ich powa-
ge. Lecz nam, mito$nikom gier fabular-
nych, wyobraZni raczej nie powinno bra-
kowaé. Poza tym, gdyby utrata Poczytal-
nosci zalezata od wyobraZni postaci, to
nasi bohaterowie powinni traci¢ zmysty
w duzo bardziej zréznicowany sposGb —
jednych informacje zawarte w omawia-
nych manuskryptach w ogéle nie zaintere-
suja i w zaden sposéb nie dotkna, gdy ich
towarzyszy jeszcze w trakcie lektury je-
szcze ogarnie szalenstwo.

Mimo wszystko, W powyzszym stwier-
dzeniu jest sporo prawdy, ale dopoki nie
zetkniemy si¢ bezpoSrednio z przejmuja-
cym chtodem migdzygwiezdnej otchiani,
ksiegi opisujace Mity pozostang dla nas
zwyklymi ksigzkami. Pozétktymi phkam:
kartek papieru (lub, co rzadsze, pergami-
nu), oprawionymi w mniej lub bardziej so-
lidne oktadki. Mozecie je egzorcyzmowac,
kropi¢ woda $wiecong lub odprawia¢ nad
nimi rozmaite sztuki magiczne bez szcze-
gélnych efekt6w. Jesli cheecie, to mozecie
nimi nawet napali¢ w piecu. Dopiero gdy
kosmiczny mr6z zmrozi was do kosci...

Wtedy zrozumiecie, ze takie manu-
skrypty, jak Unausprechlichen Kulten nie
kltamig. Zacznie do was dociera¢ zawarta
w nich mroczna wiedza. Pojmiecie, ze
slowo pisane potrafi przekaza¢ wiele, ale
niektérych rzeczy w zaden sposéb nie
mozna przelaé na papier. Takich doswiad-
czefi nikt, szalony lub przy zdrowych
zmystach, nie jest w stanie przekonywaja-
co opisa¢. Normalny czlowiek nie zdola
wyobrazié sobie istot rodem z Mitow, do-
poki ich nie ujrzy. Dopdki nie odczuje
emanujgcej z nich obcosci. Dopoki nie
zrozumie, ze to prawda, utamek przeraza-
jucej rzeczywistosci.

Podejrzewam, ze wigkszoS¢ z was spo-
kojnie przeczytaloby raport z miejsca,
gdzie popetniono kilka brutalnych
morderstw. Ale czy z réwnym spokojem
zdolalibyScie obejrzeé zrobione tam zdje-
cia? Czy potrafilibyScie niewzruszenie
przygladaé si¢ patologom prowadzacym
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sekcje ofiar? Patrzac na bestialsko okale-
czone ciata ofiar zrozumielibyscie, ze na
stole moglby leze€ ktos z Was. Rzeczywi-
sto§¢ wyreczylaby wasza wyobraznig
1 poczulibyScie smak strachu. OtarlibyScie
sig o prawdziwy, realny koszmar i zarg-
czam, ze odcisnalby on swoje pietno na
wasze] delikatnej psychice.

KioS$ z was powie, ze lekarze i patolo-
dzy wykonujg swojg prace nie od dzi$
i nie popadajg w obled. Oczywiscie, ze
tak. Jednak maja oni za sobg trening i od-
powiednie przygotowanie, ktére chronig
ich przed szokiem. A poza tym okrucien-
stwa, do Ktorych zdolny jest cztowiek sa
niczym do czego mimowolnie zdolni sg
Wieley Przedwieczni.

Pisze o tym, by uSwiadomié wam, ze
ksiegi o Mitach s3 niegrozne dla laikéw.
Dopdki nie doswiadezymy Mitow na wia-
snej skorze, dopdty jesteSmy bezpieczni,
Takze dlatego, Ze nasza wyobraznia ma
ograniczone mozliwosci. Z tego wzgledu
niektérzy poczatkujacy kultySci przyzy-
waja na ziemig istoty, nad ktérymi w za-
den Sposob nie mozna zapanowac. Glup-
cy!l Nie wiedza co czynia i sa zbyt malo
przewidujacy by pojac na co sie odwazyli,

Oczywiscie, wychodzac z tego zatoze-
nia moglibySmy powiedzie¢, ze zdjecia
lub filmy, przedstawiajace istoty rodem
z Mitéw, beda dziatatv na bohateréw bar-
dziej destruktywnie. Z wlasnego do§wiad-
czenia wiemy, ze Kino i telewizja maja nie
tylko ogromng site oddzialywania — duzo
wigkszg niz slowo pisane — ale s tez
bardziej doslowne. Eatwiej przeczytaé
o jakich$ okropnoSciach, niz znies§¢ ich wi-
dok. Jednak z kina zawsze mozemy wyjsc,
za§ zdjecia odlozy¢ na pétke. Poza tym
wciaz bedzie gdzieS w nas ziarno zwagtpie-
nia. To wszystko bedzie si¢ nam zdawad
lada iluzja, szczegdlnie jesli jesteSmy mi-
toSnikami filmowych horroréw klasy B.

Dopiero w chwili, gdy uswiadomimy

sobie, ze 1o nie zabawa, ani plan filmowy,

gdy staniemy oko w oko z niebezpieczen-
stwem i to takim, o ktérym gdzies kiedy§
czylaliSmy lub styszeliSmy uaktywni sie
mata bomba zegarowa w naszych umy-
stach. Wiedy nadejdzie godzina préby.
[ zaprawde powiadam wam, stres i strach
wysmazq wasze mozgi az mito.

Z uwagi na to, prowadzgc Zew Cthu-
lhu nalezy zalozy¢, ze ksiggi Mitéw wcale
nie maja tak destrukeyjnego wplywu na
umysty Badaczy, jak wynika to z zasad.
Przynajmniej dopdki nie zrozumiejg oni,
ze zabawa sig skonczyta. Poczgtkowa utra-
ta Poczytalno$ci nie powinna by¢ zbyt du-
za — chociazby dlatego, ze rzeczone ksiegi
sa dla poczatkujacych raczej dos¢ abstrak-
cyjng lekturg i niewiele w nich , zwyczaj-
nej” grozy. Niektére z omawianych dziel
moga by¢ co najwyzej szalenie nudne.

Sztywne trzymanie si¢ regul jest po
prostu bezcelowe, a efekty takiej postawy
moga by¢ cokolwiek humorystyczne. Wy-
obraZcie sobie Badacza, ktéry znajduje
gdzie$ notatki jakiego§ kultysty i w trak-
cie ich lektury popada w obled. Potem je-
20 towarzysze znajdujy go siedzacego
w kucki na Srodku pokoju, gdy mamro-
czge coS pod nosem i §linige sig obficie
usmiecha si¢ glhipkowato do trzymanych
w reku zapiskow. Idiotyezne. Oczywiscie
troche tu demonizuje, gdyz czytanie Ksia-
zek jest zajgciem zajmujgeym dni i tygo-
dnie, wiec wszelkie szokujace informacje
czytelnik przyswaja sobie stopniowo. Jed-
nak juz skoro zaczeliSmy sig czepiaé, to
przypomnijmy sobie sformulowanie po-
dane w opisie jakiej$ ksiazeczki — oczywi-
$cie zwiazanej z Mitami — ktére mogli§my
przeczyta¢ w jednym z poprzednich nu-
meréw niniejszego magazynu. Jak wam
si¢ podoba: ,Utrata Poczytalno§ci:1k8
punkiéw (solidne informacje podane
W przerazajacy sposob)”? Niby wszystko
w porzadku, ale pomysicie tylko, ze prze-
czytanie dzielka opatrzonego ta uwaga
moze nam bardziej zaszkodzi¢ niz zoba-
czenie ghoula, mi-go czy innego paskudz-
twa z Shaggai. Inaczej rzecz biorac, lektu-
ra tej pozycji moze by¢ dla nas cigzkim
szokiem (ja juz jestem zszokowany ghu-
pota tych zasad). Analogicznie, czytanie
raportu z sekcji powinno by¢ dla nas bar-
dziej nieprzyjemne i szokujace, niz ogla-
danie zwlok rozsmarowanych na jezdni
przez cigzarowke. Poza tym nawet w opo-
wiadaniach i powieSciach autoréw z kregu
Lovecrafta glownym bohaterom czytaja-
cym dzieta o Mitach nie wypalajg one od
razu ich umystow. Owszem, s oni niekie-
dy zszokowani lub zdumieni, ale nie
oznacza to, ze od razu nabawiaja si¢ oni
ostrej manii przeSladowczej lub ciezkiej
paranoi.

Gwoli Scistosei nalezy dodaé, ze ksiegi
o Mitach moglyby oddzialywaé w tak de-
struktywny sposéb, ale tylko w jednym
miejscu: w Krainie Snéw. Tam przecho-
dzg tego typu numery. Ale Kto udaje si¢
w glab snéw, aby czytaé ksigzki?
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O Krainie Snéw juz kiedy§ méwili-
smy, wiee odiézmy na bok ten temat i za-
standwmy sie, jak umieszezaé w swoich
opowiesciach dziela zwigzane z Mitami,
Trzeba sobie z gory powiedzieé, ze nie
Jest wazne juk wiele Poczytalnoei traci-
my, czy tez o ile podnosi si¢ nam cecha
Mity Cthulhu w trakeie lektury zakaza-
nych ksigg. To sq tylko detale. Wazne jest
to, jak takie mroczne lektury funkcjonuja
w naszych przygodach.

Moga byé one osiq calej historii, mogq
tez odgrywat role epizodyczna lub zgota
poboczny. Jesli z ksiggami opisujacymi Mi-
ty zwiazemy wszystkie gléwne watki pray-
gody, to najpewniej przerodzi si¢ ona w po-
szukiwania jakiego$ cennego tomu. Prowa-
dzone przez Badaczy lub jaka$ grupe nie-
bezpiecznych i szalonych (o)kultyst6w,
ktérych Badacze powinni unieszkodliwié
lub powstrzymac (pamigtajmy, ze, z uwagi
na przewage watkéw detektywistycznych
takie lub podobne opowiesei sq raczej po-
zbawione watkéw prawdziwej grozy).

W innych wypadkach Straznicy uzy-
wajg ksigg jako pretekstu, pozwalajacego
im rozpoczaé nowa historie, albo wyko-
rzystuja je do przekazywania Badaczom
informacji niezbednych do ukoficzenia
biezacej opowiesci. Tomy odgrywajace
role poboczne zazwyczaj pozostaja tylko
i wylacznie dekoracjami.

Ktos z was moze powiedzieé, ze przed-
stawione powyzej pomysty sa bardzo pro-
zaiczne. I nie bedzie to stwierdzenie po-
zbawione racji. Ale zazwyczaj trudno
przypisa¢ powazniejsze role nawet tak
niebezpiecznym dzietom. Niebezpiecz-
nym ze wzgledu na swoja tre§é, a nie ze
wzgledu na rézne, ukryte w nich putapki.
Choc i takie sie zdarzajq (patrz Revela-
tions of Glaaki), ksiegi przywolujacy po-
twory po otwarciu ich w niewlaSciwy spo-
sob majg swoje korzenie w starym i nie-
zbyt madrym AD&D. Generalnie nalezy




unikaé takich rozwigzan — wcale nie sg
one zbyt oryginalne, a poza tym nie daja
Badaczom zbyt wielu szans. Jesli juz
chcemy uczyni¢ nasza przygode ciekawa
i wlgczy¢é do niej naprawde intrygujace
dzielo, to sprébujmy wykorzysta¢ do tego
‘ksiege, ktorej tre$¢ jest dla kazdego Bada-
cza odmienna. Kazdy z nich mégtby zna-
lez¢ w niej to, czego najbardziej sie boi
lub to, czego najbardziej pragnie i najdiu-
 zej poszukuje. Kazdy Straznik dobrze zna
v‘““"SWOich graczy i wykorzystujac odpowie-
~ dnie elememy, motywujgce Badacza do
dziatania, moze zbudowa¢ doprawdy
przerazajacy przygode. Bylaby to historia
pelna pokus lub urojonych zagrozef, ini-
cjujgeych nawet w druzynie jakie§ krétko-
trwale konflikty. OczywiScie, nie majg
one §miertelnie poréinié naszych bohate-
1ow, ale odrobina nieufnosci ul.-.c.‘ym prey-
gode bardziej mroczng i paranoiczna. Pod
koniec warto jednak wyjasni¢ tajemnice
ksiggi, gdyz pozwoli to graczom odzyska¢
zaufanie do wspéltowarzyszy.

Kto§ z Was, drodzy Czytelnicy, moze
~ powiedzie®  ze ksiegi rozwalajqce umysty
. (A mer; ’- ie nazywaja je zartobliwie
Mind Blasting Tomes) to taki smaczek gry
Zew Cthulhu Skoro gra opow:ada o jak

ardziej lkcyjnych béstwa.ch i potwo-

czemu wyraz datem powyzej.

Najprostsza i najlepsza rada mowi, ze
do wszystkiego nalezy podchodzi¢ z glo-
wa. Zawsze starajmy si¢ tez wychodzi¢
z zalozenia, ze glgboka wiara w Mity lub
bezposrednia interakcja z czymkolwiek,
co ma z Mitami zwiazek, moze oznaczac
szalefistwo. W kazdym innym wypadku
informacje o Cthulhu sa dla naszych umy-
stow nieszkodliwe, a w kazdym razie
mniej szkodliwe. Przynajmniej do czasu,
gdy nie dotkng nas jego sny. Pamietajmy
0 tym i jeszcze o wielu innych rzeczach,
o ktérych juz méwiono na tamach tej ko-
lumny i o ktérych sobie jeszcze innym ra-
zem powiemy.

Nagle stysze szezek klamki za moimi
plecami. Odwracam sie szybko, przyciska-
jqc orwarry notatnik do piersi. W otwar-
lyLﬂ ur ’HI.HLH Wi’uég fuaqa [J{J\flt{,‘ ult’
blask $wiatta bijqcego zza jej plecéw osle-
pla moje, przyzwyczajone do ciemnosci,
oczy. Nie moge dostrzec twarzy przybysza.
Po chwili rusza on wmojq strone. Cofam
sig krok do tylu, opier ajqc posladkami
o krawed? biurka. Nie wiem, gdzie ucie-
kad! Postad chwyta mnie za ramiona i za-
czyna potrzqsac moim ciatem. Probuje sig
wyrwad, lecz palce nieznajomego zaciska-
Ja sig na mych barkach niczym kleszcze.
Czuje gorgcey oddech na swej twarzy,
alewcelqz ‘niesmoge dostrzec (warzy

b8

£przybysza.

Adres producenta:
CNS Sp. zo. 0. K.
ul. Marynarki Polskiej 148 &
80-865 Gdansk

tel.\fax ( +58 ) 43 05 08
e-mail: cns@telbank.pl

zarpie mng coraz mocniej.

— Jeszoze Spisz?

— Cco? Juz ranek?

— Ranek? Wstawaj, juz potudnie! — sie-
ga po lezacq na moim brzuchu ksigzeczke
— Calq noc czytates?

— Chyba tak... Nie wiem.

Mark spoglada z niesmakiem na
oktadke — Zew Cthulhu. Nie szkoda ct cza-
Su na takie glupoty?



v g XXI wiek. Historia |gdowania. Opisy artefaktow. Wszystko o skazeniu. Strefy. Mapy.
B BOHATER

Kreacja dowolnego bohatera. Cechy, umigjgtnosci, blaski i cienie przesztosci.
[zternascie przyktadowych postaci.

SYSTEM

Prosta, nowoczesna mechanika. Przeprowadzanie akcji. Rozgrywanie walki.
Lastosowanie kart. Testy.

NARRACJA

Tworzenie opowiesci. Porady dla prowadzacego. Rola narratora. Fabuta.
PRZYGODA
Gracze zostajg wplatani w machinacie zarzadzajacych Strefa korporacii.
KARTY
Wydarzenia — puzwalajg wplywac graczom na fabutg opowiesci, dajgc im
niespotykane dotgd mozliwosci. 8
Efekty — wplywajg na wynik testow. :
Skazenia — uaktywniajg negatywne skutki wigzi ze Strefa.

NARRACYJNA GRA FABLLARNA




W 1986 roku na ekrany kin wszedl
film, Ktéry bardzo szybko stal sie klasycz-
nym obrazem fantastycznym. Wystapili
w nim, miedzy innymi, Chrostopher Lam-

bert, Sean Connery i Clancy Brown, a mu-

zyke stworzyl niezapomniany zespol Qu=— : “hk :
by przewage w trakeie walki. Same 2 sie- -

een. Sam [ilm zrobil takie wraze
stworzono dwie nastgpne czesei |
wspaniate jak ich poprzednik)
telewizyjny (o ktérym lepiej ni¢:

naé). Temat byl wiee na tyle popularmny, ze.

pomy§lano o siworzeniu gry Karcianej,
ki6re opierala by si¢ na Fabule wszystkich
filmow. I tak powstal Highlander - The
Card Game, w ktorej weielamy si¢ w po-
stacie Kurgana, Ramireza czy Connora
Macl.eoda i walczymy z innymi nieSmier-
tielnymi 0 Nagrode — czymkolwiek ma
ona byc.

W grze wyroznia si¢ dziesie¢ rodza-
jow Kart:

Podstawowy atak: Jest 1o cios mie-
c¢zem w okreslone miejsce, np. w lewo
w d6l, w prawo w gore.

Blok: Umozliwia zaslonigcie si¢
przed .ciosem miecza. Podobnie juk
w przypadku atakow, blokujesz tylko
okreslone miejsca.

Uniki: Pozwalaja unikngé ciosu — po
prostu schodzisz z jego linii. Tym razem

Wydarzenia: Pozwalajy zmieni¢ losy
walki.

Sytuacje: Te karty tak, jak wydarze-
nia, pozwalaja zmieni¢ wynik walki; ale
dzialajy dluzej.

Miejsca: Takze wplywaja na losy
walki, ale dzialaja na obu graczy.

Przedmioty: Potezne bronie lub zbroje.

Przewaga: Te karly pozwalaja zdo-

ie nie 54 7byt silne, ale:w polyczeniu z in-
1 moga zmienic losy starcia.

i sie
strony

syluacja jest analogiczna do blokow, tzn.
uniki chronig przed atakami w okreslone
miejsca.

Specjalne ataki: Dzialajy jak podsta-
wowe ataki, z 1y roznicy, ze do ich prze-
prowadzenia potrzeba przygotowan lub:
umicjetnosei. b

Opis gry karcianej HIGHLANDER

tego dokonac? No 6z, bierzesz duzy za-
mach i ciach, kladziesz na stole, na przy-
klad, atak w lewy dolny rog. Pamigtaj jed-
nak, ze nie mozesz atakowaé w 1o miej-
sce. kiore ostatnio chronifes blokiem (by-
loby to niezgodne z regutami walki na
miceze). Teraz spokojnie mozesz zmniej-
szy¢ swy wytrzymalosc (jezeli przeciwnik
wezesniej trafil cig) i odrzuci¢/dobra¢ kar-
ty. Pdzniej nasigpuje tura przeciwniki.
Ten moze najpicrw obroni¢ si¢ przed
twym ciosem. Na przyklad, Korzystajie
z karty blokujucej ataki w prawy gomy
rog. Uwazaj, nastepuje riposta. Przeciw-

nik najpierw atakuje twoj prawy bok,

a pozniej jeszeze wnie ci¢ po lewej no-

dze. Po czym odrzucafdobiera Karty..

Nie udaje ¢i si¢ zablokowa¢ pehnigcia
(nic masz zadnego bloku czy uniku,
ktéry by c¢i w tym pomoégl!), ale za 10
parujesz cigeie w nogi. Aaaa! — Krzy-
czysz z bolu. Nie masz juz zadnego ata-
ku, wige tylko zmniejszasz swi Wyrzy-
malo$é i odrzucasz/dobierasz Karty.
Itd., itp., etc...

il glr':icjatig-‘zeds(q?:iajgycal bo-
rugiej informacje o nim. Po-
a¢ rolg ulubionego Nie-

Ole m ic
Loada lub Kurgana.
10dzi o jedno —

o iw przecfﬁ'nilgown (oczy-

dostow

; qg;e,ic). A jak
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Look through your opponent’'s hand
and choose one card. Your epponent
must discard this card at the start of
his next turn.

& Davis-Panier Preductions « B

Na pierwszy rzut oka gra wydaje si¢
prosta, jednak weale tak nie jest. Istnieje
duza gama mozliwych zagrai (cigé i blo-
kow). Ponadto w trakeie rozgrywki moz-
na korzysta¢ rowniez z innych kart i zdo-
bywaé sie na wysifek. Przydatne sy gardy,
Ktore pozwalaja ci blokowad ciosy przez
wigee] niz jednyg turg. Mozesz rowniez
2doby¢ si¢ na wysilek i (przenoszac Kilka
Kart z tali od razu na stos kart odrzuco-
nych) dokonag poteznego ciosu lub zablo-
kowa¢ potezny cios. Bardzo niebezpiccz-
ne sy tzw. ukryte” ataki. W takim przy-
padku kladziesz atut reprezentujycy atak
koszulky do gory i przeciwnik musi sig
przed nim obroni¢ nie wiedzye, gdzie zo-
stanie trafiony! Istniejg rowniez specjalne
ataki, Kiére wymagajy przygotowan lub
umiejetnosci; sy bardzo nlcbwpu.w.ne. ale
majg rowniez wicle ograniczen. Poniewaz
akcja gry toczy sie w XX wieku, nic wige
'wncgo, ze walezacy moga siegnac po
off palnaa, ua.przyklad po pistolety. Ist-

lander zostul opubli-
¢ dwoch wersjach:

=
Play this card inmrndonul’hau :

r after your opponent plays a Hidden -
ottdclt Reveal lho Hidden attack.

Mmmm-\'n;mmnm
T THAM THAT OF A CLUMSY CHILD,” * Rawinsz

ke & Davis-Panter Productions

lilmowej i serialowej. R6zniq sie one jedy-
nie Kartami, mechanika gry jest ta sam
Nu mknm' nie Jq.s/.u)e plolka.

listami z prosby o zgode. .l.|I~. na razie -
bez skutku.

Automat P - )

inder; Thunder
Games; opraco-
w.:n e Mike Sager

ry
by jego ;
picj gierki. Styd tez nie ma Ramireza

w Highlanderze. Pono¢ wydawca gry po- ; i
dal do wmdtﬁﬁbﬁ(:l publicznej adres me- = - ‘ :
nadzera Seana, by wszyscy fani
zarzucali go

J --'--&F'ﬂ."“@’-ﬂ. _;"J




Jednym z dziesieciu Archontow w grze
karcianej Kult jest Chokmah, zwany Pa-

triarcha. Posiada on kontrole nad dwoma :

rézami i dwoma polksiezycami. Jego spe-
cjalna umiejetnos¢ pozwala araczowi do-
bieraé co ture do o$miu kart na reke.
W hierarchii Wielkich Arkan zajmuje wy-
soka, trzecia pozycie. : '

Decydujac sie'na gre Chokmahem mu-
sisz zda¢ sobie sprawe, Ze nie bedziesz
mG6gl wlozy¢ do talii zbyt wielu bojowych
“wplywéw i czar6w. Mozesz za to skon-
straowaé swojy talie tak, Zze bedzie ona
skutecznie bronié twoj Mistyczny Krzyz
i znajdujace si¢ w nim zetony ludu. Oto
przykladowy zestaw Matych Arkan, skla-
dajacych si¢ na tali¢ Chokmacha: '

TIPHANY REEDER x2

" MARIA FEODOROWA x2

HUANG LI-PAO x2

YOSHIKO NAKAMURA x2

KARDYNAE GIORGIO BIOTTE x2

KARIEROWICZ x3

KSIADZ x3

TAKEQ OSHIMA x1

STRAZNIK x1

RYCERZ SWIATLA x1

SLEDCZY x1

RUE DE SEVIGNE 22/24 x3

SZESCIAN x2

ROZDARTY NA CZESCI x2

SZABAS x2

OSLABIENIE x2

NIEZLOMNOSC x2

KARMA x2
" UWIEZIENIE W GROBOWCU x2

SCHIZMA x2 ;

DRZENIE ASTAROTHA x1

POZA KONTROLA x1 = -

HANDEL ZYWYM TOWAREM x1

TELEKINEZA x1 : ;i

ZARAZA x1 i

ZYE ZAMIARY x1

Zeby optymalnie ulozy¢ talig nie wy-
starczy tylko dobraé karty z takimi kolora-
mi, aby jak najlatwiej bylo je wylozyC.
Trzeba jeszcze zadbaé o to, by mozna je
bylo rozlozy¢ réwnomiernie po Wszyst-
kich Stacjach Mistycznego Krzyza. Nie.
mozna mie¢ w talii dziesieciu Malych Ar-
kan, ktére dadzg si¢ wylozy¢ tylko na dru-

, giej Stacji Obsady. Przeciez w tym miej-.

scu moze leze¢ tylko jedna karta. Pozosta-
le beda tylko niepotrzebnie - zajmowac .
miejsee na reku: Z tego powodu czasem
jest lepiej zrezygnowac z mocniejszej kar-
ty i wlozy¢ do talii stabsza, ale za to taky,
ktora da sie umie$ci¢ na mniej ,.zatloczo-
nych” Stacjach. ;
Wréémy jednak do naszego patriar-
chy Chokmaha i jego talii. Zastan6wmy
sie, co decyduje o jej obronnosci. Przede
wszystkim Szesciany. Karty te powodu-
ju, ze WB istot atakujgeych nasz Mi-
styczny Krzyz zmniejsza sie o dwa. War-
to_dla nich zachowaé Stacje Péinocng

Mamy réwniez w naszej talii trzech

Ksiezy. Nie moga by¢ oni atakowani

przez inne pionki. To juz cos. Dodatkowo, -
ody w naszym Mistycznym Krzyzu poja-.
~wi sie Maria Feodorowa, WB wszystkich

Ksiezy wzro$nie o trzy. Ksigzy mozna

* réwniez dotaczy¢ do Kardynata Giorgio

Biottiego. Liktor ten otrzymuje plus dwa
do swojej WB za kazdego dolaczonego
Ksiedza. Jezeli mamy na naszej Scenie
wystawiong Katedre, to WB Marii Feodo-

rowej zwickszy sie o cztery. Warto dla niej

zachowaé Czwarta Stacje Obsady.

Wazna Kartg Poleceii w talii obronnej
jest Szabas. Dzieki niej zaden gracz nie
moze atakowaé az do poczatku naszej na-
stepnej tury. Bardzo pozyteczne sg row-

"niez Uwigzienia w Grobowcu i Oslabienia

(0 podstawowym w: kazdej talii Sorry nie
trzeba chyba wspominac). .

W powyzszej talii nie znalazlo sie zbyt
wiele czar6w, gdyz jest w niej tylko czte-
rech magéw. Jak wynika z mojego do-
éwiadczenia liczba: czarow nie powinna
przekroczy¢ polowy. liczby znajdujgcych
si¢ w talii magéw. Tak wiec mamy t tyl-

. ko dwa czary: Dzieworédztwo i -Wizje
_Prawdy. Réwniez i one moga z powodze-
“hiem utrudnié atak naszym przeciwnikom.

Na zakornczenie warto jeszcze Wspo-
mnie¢ o Rue De Sevigne 22/24. Jest 10
jedno z lepszych miejsc w Kulcie, zwia-
szcza dla Chokmaha. Daje ono kontrole
nad Czaszka i Okiem, a grajac 3 taliy
mozna je wystawi¢ na dowolnej Stacji do-
wolnego Mistycznego Krzyza. )

SANATORIUM x2

MIASTO UMARLYCH x1
KATEDRA x1

BUDYNEK NAKAMURA x|
DZIEWORODZTWO x1
WIZJA PRAWDY x1
AGITATOR x3

SORRY x3

i Wschodnig. Dalej mamy catkiem nie-
pozornego pionka snow — Karierowicza.
Dysponuje on specjalna umiejetnoscia,
dzieki ktorej jego WB podwajana si¢
w obronie. Daje mu to w obroniec WB
réwna sze§é. Niby nic specjalnego, ale
ady pojawi si¢ w grze Yoshiko Nakamu-
ra, to bazowa WB naszego Karierowicza
wzroénie o trzy. Jesli teraz Kto$ go zaata-
kuje, jego WB bedzie wynosi¢ dwana-
§cie! To sie dopiero nazywa kariera. Wa-
tro zachowaé dla Yoshiko Nakamury Po-
ludniowa Stacje Sceny, a dla Karierowi-
cz6w — Pierwsza Stacje Obsady.

n

Nie jest to oczywiscie jedyna mozhwa
talia dla tego Archonta. Z cala pewnoscia
mozna ulozy¢ dla Chokmaha wiele in-
nych zestaw6éw i — by¢ moze — niektére
z nich okaza si¢ lepsze od tego. Jesli ktos

wpadnie na jaki§ dobry pomysl niech po

prostu do nas napisze i przesle nam opra-

cowane przez siebie zestawienie. A najle-

piej niech dopadnie nas na kiéryms z kon-
wentéw i sprébuje ograt.

D szleg raciaca zeana Was Ma-

0 przysziego miesigea zegna Was Ma

ciek Kocuj i inni redakeyjni kultomaniacy.
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Meto-

sposobie pod:

wietrzna, SDelmm warunek parkiety
w nowych micszkaniach, ale dla potrzeb gry
dziatajg one zbyt wolno. Tymczasem wystar-
czy trucizng rozpylié w powietrzu, np. przez
jaki$ fantastyczny odpowiednik strzykawki,
ktéry ma te dodatkowy zalete, Ze jego kofi-
cowke mozna wprowadzi€ w dziurke od klu-
cza i otrué osoby przebywajace w zamknig-
tym pomieszczeniu, wcale do niego nie
wchodzge. Trucizng sa tez gazy, nieraz tak
proste jak tenek wegla (czad). Nic wydaje
si¢ prawdopodobne, zeby w §wiatach fantasy
uzywano piecykéw elektrycznych do ogrze-
wania pomieszczen. Mata zabawa w majster-
kowicza przy klasycznym piecu opalanym
drewnem czy weglem, a osoba, ktéra zasnie
w takim pomieszczeniu, juz si¢ nie obudz.
Czad ma tg wilasciwosé, e jest cigzszy od
powietrza, w zwigzku z czym uklada si¢ ni-
sko nad ziemig. Osoba przebywajaca w za-
czadzonym pokoju moze nie by¢ narazona
na zatrucie dopdki nie ulozy si¢ do snu, a jej
gtowa znajdzie si¢ blizej podiogi.

Nawet najlepszym trucicielom zdarzaja
si¢ wpadki i sytuacje, gdy prawo wycigga
po nich swoje diugie (nie zawsze czyste)
rece. Ale nawet wtedy, gdy bohater lezy
zwigzany jak baleron lub siedzi zamknigty
w celi, jego sytuacja moze jeszcze zmieni¢
si¢ na lepsze. Jest tylko jeden warunek: na-
lezy odpowiednio wczeénie dopomédc swe-

mu szczeseiu i na wszelki wypadek przygo- -

towaé si¢ na taki rozwdj wypadkéw.

Nozyki do ciecia wiezéw

Wiele 0sGb nosi opaski na czolo, nieraz
wrecz nie rozstaje si¢ z nimi. Podobnie
skorzany pas wchodzi w sklad ubioru wigk-
szo$ci mezezyzn. Jesli oboje te rzeczy beda
zdobione metalowymi blaszkami, nikogo
to nie zdziwi, zwlaszcza gdy bedg one ryte
w tandetne wzorki. Zadna osoba poza wia-
§ciciclem nie musi wiedzie¢ o tym, ze kilka
z takich blaszek ma krawedzie ostre niczym
brzytwa. Jesli kto§ teraz zwigzatby bohate-
ra sznurem, to niech bedzie przygotowany
na to, ze po minucie lub dwéch jego rece
beda wolne: trac wigzami o ostre krawedzie
szybko je rozetnie, niezaleznie od tego, czy
zwiazane dionie bgdg spoczywaly na brzu-
chu czy na plecach.

Wiosy

Mezczyzna wigzacy wlosy w korski
ogol /4,3 *codzienny widok. Wyglada to

10
ﬁ%fﬁgoﬁwkjlk@astu centyrite-

51Mw niczym walek z kit na kofcu. Straz-

nicy przeszuk ¢ jefica nic zwrdcy uwagi
na fry#iie sku‘pjanc si¢ na stroju: o to wla-

hgbx,,.Wewnqm watka z wlosow
mozri‘g tatwo u%k potrzebne przed-
mioty, jak wlosow }ﬁ"i do metali, wy-
trych, a nawet cienkie ostrze. I nie trzeba
wydawaé pieni¢dzy na fryzjera.

Paczki zywno$ciowe

Jezeli zawiodly wszystkie sposoby sa-
modzielnego wydostania si¢ z wigzienia,
trzeba liczyé na pomoc towarzyszy. Nie
kazdy ma w Druzynie czarodzieja, ktory
jednym zakleciem zamieni straznikdw
w zaby i wszystkie drzwi obréci w proch.
Nieoceniong pomocg s3 W tym wypadku
paczki zywnofciowe przysylane skazaico-
wi np. przez rodzing, oczywifcic o ile
w wiezieniu panujy az tak cywilizowane
obyczaje. W chlebie, ciecie itp. mozna
prébowaé przemycié pilnik, broi, liczgc si¢
przy tym z ewentualnodcia, ze straznicy
kontrolujg przesylki pod tym katem i rzad-
ko coé umyka ich uwagi. W takicj sytuacji
godny polecenia jest sposéb wyprobowany
przez pewnego alchemika, Przekazal on
swemu przyjacielowi paczke z zywnodcia,
ktdra zostala dokladnie zbadana i nie wzbu-
dzita zadnych podejrzed u strainikow.
Tymczasem w kazdym z artykuléw spo-
zywczych znajdowat sig domieszany od-
czynnik chemiczny. Po policzeniu ze sobg
chleba, sera, soku i przecieru z pomidoréw
wiezien otrzymat silny kwas, ktérym w no-
cy przepalit kraty, w ten sposéb otwierajae
sobic droge ucieczki. W naszym §wiecic
bytoby to raczej niewykonalne, ale w grze?
Najlepszym sposobem na uniknigcie klo-
potéw zwigzanych z wydostaniem si¢
z wigzienia jest po prostu nie daé si¢ ziapac
i posadzi¢ w ciupic. W sytuacji, gdy boha-
ter ma poscig na karku o skutecznej uciecz-
ce zwykle decyduje szybko$¢ przebierania
nogami (na t¢ bohaterowie nie mogg si¢
uskarza€). Jezeli i to nie pomoze, zawsze
pozostaje walka. Niestety, nie kazdy jest
mistrzem miecza, badZz czarownikiem,
ktéry jednym zaklgciem roznosi w puch
oddziat straznikéw z halabardami. Slabsi
fizycznie i nie dysponujgey sity zwyklego
lub magicznego or¢za stojy na przegranej
pozycji, chyba ze wczeéniej pomysleli o La-
kiej ewentualnosci.

Taktyka

Dobre planowanie jest podstawg kazde-
go sukcesu. Szykujgc wiamanie, zamach na
czyje§ zycie itp. zawsze, o ile to mozliwe,
nalezy pomysle¢ o ewentualnej drodze
ucieczki. Zbadaé znajdujace si¢ tam prze-
szkody, zapamigtaé tras¢ odwrotu. Pozwoli
to uniknaé péiniej goraczkowego zastana-
wiania si¢ w biegu, w kt6rg uliczke skreci¢
bez obawy znalezienia si¢ w §lepym zaul-
ku. Szczegblnie zapobiegliwi mogg zamon-
towaé¢ po drodze jaka$ sprytng pulapke,

i

ktéry oni sami omingliby, a wpadlby w nig
poscig. Nie od rzeczy bytaby tu pomoc ko-
go$ z Druzyny, kto w razie potrzeby od-
wrocilby uwage pogoni lub skierowat jg na
fatszywy trop (,Tak, widzialem go! Po-
biegt prosto, w lewo, znGw prosto, potem
w prawo, a dalej to juz panowie zapytaja
kogo§ innego™).

Efekty pirotechniczne

Proste, tanie, a niezwykle skuteczne
sztuczki, ktore mogy ocalié zycie. Wystar-
czy mieé przy sobie pojemnik, ktdry po roz-
biciu wyzwolitby oblok gryzacego dymu
(co$ w rodzaju §wiecy dymnej), gwaltowny
i oflepiajacy btysk itp. Zdezorentowany
przeciwnik, nie mogge dostrzec uciekiniera,
zaprzestanie pocigu przynajmnicj na parg
chwil, a to da zbiegowi czas na oddalenie
si¢. Co wigcej, w $wiecie fantasy takie zja-
wisko, jak pojawiajacy si¢ znikad dym
i blysk iatwo moze zostaé przypisane magii
i wzbudzi¢ lek w sercach Scigajacych, skla-
niajacy do zaniechania poscigu. Réwnie ta-
two mogg oni uwierzy¢, ze len, kogo goni-
li, rozplynat si¢ w powietrzu, co m.in. leglo
u podstaw legend o znikajacych ninja.

Tatuaze

Pewien gracz wpadt raz na pomysi, ze
zam6wi u maga specjalne tatuaze na obu
swoich dloniach; kazdy, kto spojrzatby na
nie i nie odparl czaru, natychmiast popadal-
by w chwilowe oszolomienie, w ktérym nie
bylby w stanie podja¢ jakichkolwick dzia-
lat. Gdyby ucickinierowi odcigto droge
ucieczki i kazano podnies¢ r¢ce do géry, on
bez szemrania wykonatby polecenie, przy
okazji prezentujgc obie dlonie. Zanim prze-
ciwnicy zdotaliby sig ocknaé, bohater zda-
zylby si¢ oddali¢. Jest pewien feler tej me-
tody, kidrego przy pierwszej okazji do-
$wiadczyl sam pomyslodawca: nie wolno
zapomniet 0 tym, aby wezeniej 2dj4€ re-
kawice.

Kolce

Czujac na plecach oddech Scigajycego
nie ma si¢ zwykle duzo czasu na myélenie.
Jezeli w dodatku oddech ten jest nie§wiczy,
sytuacja staje si¢ nie do pozazdroszczenia.
Na szezgéeie uciekinier pr.ccczytdi weze-
$niej ten artykut i odpowiednio si¢ przygo-
towat. Sigga do pasa, przy klorym umiescit
wezedniej skérzang sakiewke i nie zatrzy-
mujac si¢, w bicgu rozrzuca czy upuszcza
zawarto§é. Skladaja si¢ na nig liczne, spe-
cjalnie spreparowane kolce, ktére majg te
wlagciwo$é, ze niczaleznie od tego, jak
upadng na ziemig, ich szpikulec zawsze
sterczy do géry. Nadepnigcie na takie Ze-
lastwo natychmiast koriczy poécig: jedna
podeszwa nie jest w stanie oprze¢ si¢ kol-
cowi (stopa biegacza wywiera na podioZe
nacisk rzedu kilkuset kilograméw). Czyn-
nikiem zatrzymujacym pogon jest tutaj nie
wiclko§é rany (mata dziurka), ale jej
olbrzymia bolesno§6. W ostatecznosci,
jezeli nie ma sig przy sobie kolc6w, mozna
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rozrzucaé zlote monety, liczac w duchu na
to, ze przeciwnikowi w domu si¢ nie
przelewa.

Mdéwi sig, ze ,nie szata zdobi czlowie-
ka”. W przypadku bohatera stowa te nabje-
rajg tym wigkszego znaczenia, Ze z wszyst-
kich funkcji, ktére spelnia jego ubi6r, zdob-
nicza znajduje si¢ na samym koficu listy,
Byla juz mowa o opasce na czolo, bedacej
clementem stroju, a w gruncie rzeczy na-
rz¢dziem do uwalniania si¢ z wigzéw, te-
raz czas dokladniej przyjrzeé si¢ reszcie
odziezy.

Skrytki

To chyba najbardziej banalna z dodatko-
wych funkcji stroju. Kazdy niewgtpliwie
styszal, ze w pasie — odpowiednio szerokim
i grubym — mozna przechowywaé doku-
menty, monety itp. Migdzy dwie warstwy
kaftana mozna zaszy¢ list lub inny papier
czy pergamin, praktycznie nie do wykrycia
bez dokladnego poprucia odziezy. Obcasy
buiéw majg 1o do siebie, Ze wewngtrz znaj-
duje si¢ sporo miejsca do przechowywania
drobiazgéw (trzeba przy tym pamigtal, ze-
by nie ,dzwonily” one w trakcie chodze-
nia). W szwach dadza sie zaszy¢ wlosowe
pilki do metalu, igly (jezeli zatrute, to
ostroznie z nimi), a nawet wytrychy. Do
przechowywania jakich przedmiotéw stuzy
mala kieszonka w spodniach nie trzeba
chyba przypominaé nikomu, kto oglada
w telewizji reklamy dzinséw.

Kolor stroju

Nie chodzi tu wcale o funkcje zdobni-
cze, a 0 jak najbardziej uzytkowe. Kazda
odziez ma dwie strony: lewg i prawg albo
tez raczej wierzchnig i spodnig. Gdyby te-
raz ta, zwykle ukryta przed okiem cickaw-
skich, wewnetrzna strona byla innego kolo-
ru niz wierzchnia? Na przyklad czama: po
wywrdceniu na lewg strong otrzymujemy
strdj do skradania si¢ w mroku, kombine-
zon ninja. Za dnia taka przemiana pomoze
zmieni¢ wyglad, by tatwicj umknaé ewen-
tualnym prze§ladowcom (,,Hej, ty tam!
Szukamy niebezpiecznego lotra, jest w 261-
tym kubraku®). Najlepsza z mozliwoéci by-
loby pomalowanie wewngtrznej strony
ubioru farbg niewidzialnoSci.

Ubiér jako bron

Nie ma tu zbyt wielu mozliwosci, a taka
brod petni w walce role raczej pomocnicza.
Po pierwsze: rekawice moga zostaé zaopa-
trzone w metalowe kolce badZz CEwieki,
wzmacniajgce site uderzenia pigéci. Po dru-
gie: czubki butéw tatwo dadzg si¢ przero-
bi¢ w podobny sposdb, czyniac kopniaki
wyjatkowo nieprzyjemnymi dla zdrowia
(trzeba uwaza¢, aby modyfikacje nie prze-
szkadzaly w chodzeniu). Tutaj w charakte-
rze ancgdoty autentyczna historia sprzed
parunastu lat: kiedy zamiast Strazy Gra-
nicznej istnialy jeszcze Wojska Ochrony
Pogranicza, pewien mezezyzna probowat
preedostaé sig przez granicg z Polski do

Niemiec. Szybko zostal zauwazo-
ny przez zolnierzy,

> r
lecz podczas ~"’¢:
préby zatrzyma- nﬁ g F
nia prawie udato 73 vy
mu si¢ umkngé, bo
pewni sukcesu PLAEY
pogranicznicy na- \ ’:Q‘ :
gle odskoczyli od WS
niego jak oparze- g% _&
ni, ze straszliwie g
poranionymi !
dlofimi. Okazato
si¢ ponicwczasie, i
ze cale ubranie mez-
czyzny zostalo przez nie-
20 gesto obszyte... setkami
igiel.

Dezinformacja
Jest taki spos6b ubiera-
nia sie, wyrafnie
preferowany
przez niektdrych
bohateréw. Z grub- 5
sza rzecz biorge polega "'ﬁ/
on na tym, ze na co dzieft \\J\{
wygladajg oni jak przedstawi- ~
ciele zupelnie innej profes;ji
niz ta, ktdrg sie zajmujg. Prosty
przyktad: mezczyzna w kolczudze, helmie
z mieczem u boku, tarczq na
plecach i fekkg kusza w reku. Wo-
jownik? A gdziezby tam: najzwyklej-
szy w $wiecie mag. Jezeli ewentualny wrég
wezmie go za wojownika, nie bedzie przy-
gotowany na spotkanie z czarami i w kon-
sekwencji przegra walke juz na starcie.
Przygarbiony, dilugobrody mezczyzna
w bialej szacie, wspierajacy si¢ na dhugie;
lasce zwieniczonej krysztalem. Mag, ka-
ptan? Niech nikogo nie zmyli wyglad: ten
facet jest sprytnym zlodziejem, dzigki prze-
braniu mogjacym wzbudzaé zaufanie in-
nych ludzi, otwarcie wchodzié do doméw,
gdzie w zwykty sposéb trudno byloby mu
si¢ dosta¢ itp. Dla najbardziej zwariowa-
nych oséb jest jeszcze cickawsza rola do
zagrania: m¢zczyzna moze udawaé kobiete,
a kobieta m¢zczyzne. Sama gra nabiera
wtedy lekko humorystycznego wydzwigku,
natomiast gracz wspina si¢ na wyzyny ak-
torstwa, wcielajge si¢ w kogo§ przeciwnej
plci. Na ostatek dramatyczna rada dla
prawdziwych kobiet: gdy posta¢ nie moze
umknaé §cigajacemu jg mezezyinie, wasze
ubranie jest w stanie oddaé wam jeszcze
jedng przyshuge pod warunkiem, ze szybko
zostanic... zdjete. No, moze trochg przesa-
dzilem: wystarczy obnazyé piersi. Polowa
facetéw zapomni si¢ i sprébuje skorzystaé
z okazji, a wtedy jeden celny, nisko wymie-
rzony kopniak zalatwia sprawe. Jezeli Sci-
gajgcy byl sam, znajdzie si¢ czas i na drugi
kopniak - dla samej satysfakc;ji.

Na zakonczenie tego krotkiego kursu
sztuki przezycia w RPG (egzamin bedzie-
cie zdawaé podczas przygod) jedno spo-
strzezenie. Posta¢, kiéra zechce skorzystaé
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z zamieszczonych tu pomystéw, szybko
wzbudzi uzasadniony niepok6j Mistrza
Gry, zostanie przez niego wzigta na celow-
nik i poddana szczeg6lnie niebezpiecznym
testom zywotnoSci (znienacka napadnie j3
6 goblinéw uzbrojonych w karabiny ma-
szynowe itp.). Jezeli mimo to przezyje
pierwszych kilka przyg6d, to jest pewne jak
amen w pacierzu, ze sytuacja diametralnie
zmieni si¢ na lepszg. Placzacy nad trupami
ulubionych i, wydawaloby sig¢, niepokona-
nych bohateréw niezaleznych Mistrz po
prostu zacznie obawia¢ si¢ bohatera, ktGry
w krytycznych sytuacjach zawsze zaskaku-
je go trzymanymi w zanadrzu niespodzian-
kami. Nabierze prze§wiadczenia, ze lepiej
z nim nie zadzieraé, nie prowokowaé i nie
straszy¢. Skorczg si¢ chamscy karczmarze,
dotad bezczelnie domagajacy si¢ napiw-
kéw, kupey nic bedy zbymio targowali sig
o ceng, a dziewuchy chetnic p6jdg z nami
na stron¢. Wynajmujac si¢ do roboty, dosta-
niemy godziwa zaplatg, a nawet bedziemy
mogli stawiaé dodatkowe warunki. Zycie
stanie si¢ przyjemne i kolorowe. Do czasu.

Mistrz Gry i tak w koficu znajdzie jaki§

sposéb na Druzyne Jameséw Bondéw-Su-

permandw, a wiedy bedziecie cienko &pie-

waé, taplajac si¢ w kaluzy wlasnej krwi

i §lizgajacpi¢’na wyplywajacych z brzucha

wnetrznoSgiach, Slepi z{B6lu i ogliszenic
swoim wygient; Blagajac o szYqu"ﬁn}iEf‘é.

Wiem o tyin najlepiej, s
strzem, ;

bo,sam, jesteftiMi-"7 > ¥




Mariusz Michalski

WSTEPNIACZE

Kochani czytacze, wiasnie
minal rok od ukazania sig
pierwszego numeru naszcj nie-
zréwnanej gazetki. Porana nie-
wielkie podsumowanko. Jak
wynika z naszych niewiary-
godnych Zrédet informacji,
w ciggu ostatnich dwunastu
miesiecy Nowg Kraing Gobli-
néw przeczytato prawie dwa-
dzie$cia siedem Lysigcy Lrzysta
czterdziesci sze§é osdb (dokla-
dnie dwadzieécia siedem Lysig-
cy trzysta czterdzieSei pigé).
Przecigtny odbiorca czylajac
zamieszczone przez nas teksty
zachichotal czterdzie$ci dwa
i p6t raza. Dwie osoby o malo
co nie umarly ze $miechu —
szkoda, ze byli to autorzy czy-
tajacy swoje wiasne teksty.

Pigédziesigt osiem oséb straci-
lo bezpowrolnie poczucie
humoru. Dostaliémy dwicscie
trzydziesel listéw z pogrozka-
mi (oj stabiutko kochani, sta-
biutko) i jeden list z pochwala-
mi — zachodzi jednak podejrze-
nie, ze zostal on Zle zaadreso-
wany. Wylansowany przez nas
Kurzymi$ doczekat si¢ siedmiu
fan klubow i pieciu fanck
(w tym jednej petnoletniej).
Nie myélcic sobie jednak
kochani, ze jest to jakie§ pod-
sumowanie koncowe. Nie ma
tak dobrze. Mamy zamiar po-
zostaé z wami jeszcze przez
diugie lata i nic was przed tym
nie uratuje.
MK

ifajcie "w tajemniczym

i mrocznym miejscu, w Ktdrym
krzyzujg si¢ Sciczki rzecaywi-
stodci 1 przerazajjcego Swiala
Mitow  Cthulhu.  Witajcie
w walizee pelnej innych wali-
zek. Tylko tu znajdziecie bel-
kotliwe zapiski umystowo cho-
rych, docickania szalonych ba-
daczy i relacje nawiedzonych
schizofrenikéw. To miejsce
odmieni was na zawsze. Badz-
cie przygotowani na najgorsze.
NN s _ | E-
. ..najwigksze bdstwo Mi-
16w, kidre zamieszkiwato tere-
ny obecnej Polski jeszcze
w czasach prastowiariskich,
nazywalo sie Flaaki Y golon-
ca. Ciekawe czy sq z tym zwiq-
zane jakie§ wwarunkowania
kulturowe?...”
w02y Cheialby$ zobaczyé
Cthulhu w  prgikowanych
spodenkach na szelki i w du-
tym, stomianym kapeluszu,
grajgcego na trabce i przytu-
pujgcego nogq?..Ja te nie..."
T OO | A A
.marzy ci sig urlop
w R lyeh? Nic prostsiego!
Biuro ustug turystycznych Da-
gon poleca dwa tygodiie
w tym pigknymt, podmorskin
kurorcie za jedyne 99.99%.

morze i renie:na nhigt
do Wielkiego Gospodarza. Nie
zwlekaj! W ofercie takze urlo-
py w Innsmouth, Kadath i Ar-
kham. Uwaga, liczba miejsc
ograniczona...”

...przekleta Afryka. Naj-
gorsze ze wszystkich miejsc
pod storicem. Na kazdym kroku
mozna tu spotkaé pomiot Wiel-
kiego Ctiwdln. Nawet w biaty
dziei. Ot, choéby dzisiaj. Ide
sobie spokofnie przez sawan-
ne, a tu nagle z pobliskiego bu-
szu wychodzi na mnie cale sta-
do tych porwerdw. Wielkie,
szare, niezgrabne cielska. Niby
udaje toto zwykle zwierzg, ale
Ja na pierwszy rzut oka poira-
fie rozpoznaé pomiot Cthulhu.
Zdradza ich wielka, wyrastajg-
ca z glowy macka, kidra mia-
rowo porusza sig przy kazdym
kroku...”

Veoss TN i N s

oo Yuggoth — nowootwarta
restauracjua w centrum zapra-
sza! Polecamy specjalno$é za-
ktadu — Zupe Grzybowgq, a tak-
ie — Polipy w sosie | Kréla
w Zélel..."

Jakub T. Janicki
i Maciek Kocuj

OGLOSZENIE

ZAGINAE OGAR

Uczciwego znalazce prosz¢ o zwrot

Khorne



W tym micjscu bedziemy
zamieszezaé opisy najbardziej
niesamowitych stworzen, jakie
narodzily si¢ w chorych umy-
stach twoéredw gier fabular-
nych. Kazdy Mistrz Gry znaj-
dzie tu cof, czym bedzie mégt

zakasowa¢ swoich graczy.
Drzyjcie paladyni — nadchodzg
potwory!

KASZALOT ZAJADLY

Ta ogromna ryba, bedaca
w zasadzie ssakiem, generalnie
przypomina ptaka, albowiem -
jak sama nazwa wskazuje —
Kaszalot to latajgey stwor na-
pedzany kasza. Znany jest on
réwniez pod nazwami: Pies Na
Kasze, Lowca Kaszy, Kaszow-
nik. Jesli ktoé posiada przy so-
bic kasz¢ w jakiejkolwiek po-
staci, Kaszalot jest w stanie wy-
czué to z odleglosei kilku kilo-
metréw. Przylatuje wiedy i za-
czyna zajadle atakowaé, pdki
nic zdobedzie obiektu swego
pozadania. Gar§é kaszy starcza
mu na dwic godziny lotu.

Wspotezynniki / Cechy:
wprost  proporcjonalne  do
wielkogci Kaszalota,

FASOL SZPARAGOWY

Ten mityczny potw6r pray-
pomina z wygladu  fasolke
szparagowy i tak tez uumkujc
cho jedynym zajeciem i zy-
ciowym celem jest udawanie
fasolki szparagowej. Po zje-
dzeniv przewaznie wywoluje
béle zotadka i wiatry.

Wspotezynniki / Cechy:
brak

DZIKA KURA

Ten niezwykle niebezpiecz-
ny potwdr ze wzglgdu na swo-
je pickne piéra zostat wybity
do nogi. Nie ma wigc sensu sie
tu 0 nim rozpisywac.

MROWKA
TRZYCZEONOWA

Ten potwér nie rézni si¢
wiadciwie niczym od zwyklej
mréwki. Jest tylko od niej sto
razy wiekszy i skltada sie
z tizech czlondw: pierwszego,
drugiepo i trzeciego (zwanego
tez ostatnim).

Wspdétezynniki / Cechy:
jak dobrze wypasiony tygrys

Rafat Aniszewski &
Grzegorz Matuszek

ZNALEZIONE ;:IA MARGINESIE
STAREJ KSIEGI CZAROW

Fo dlugoletnich badamach zsynte:yzawafem. :
wreszeie iliksir WH,’C"HEJ Mlodosci. Za moment.
mam zamiar wyprébowaé go na sobie,
: Uwaga archiwisty: To osmmza, zrozummfe 2da-
| nie z rej ksiegi. Dalsze jej strony pok!yWaj Jakie$
_ mmmumzaie dzrecrgce bazgrofy

vl

~halski

Vi

Mariusz

S!awe;c

OGLOSZENIE

TEPIE BOHATEROW

KONTAKT: ZAMEK DRACHENFELS,
PYTAC O WEASCICIELA

ZNALEZIONE NA MARGINESIE
STAREJ KSIEGI CZAROW

—

Odwiedzitem  niedawno kraj koczownikéw. b
Wv;?rmmfe stepy, rozciggajqgee sig po horyzont réw-
niny. Pewnego dnia, podrom;qc przez wyjgtkowo
odludne tereny natknqlem sie na sterczqcy z zremr-‘
stup. Na stupie przycrepiona byla tabliczka z napi-
sem. Napis brzmiat: ,Stolica koczownikdw. Kursuje
co trzy niesiqee.”

N

Mariusz Michalski




SPRZEDAZ

WYSYLELKOWA

wziaé na poczcie).

Je§li Twoje zamdwienie przekracza 100 zi, ale bez kosztéw wysylki, otrzymujesz rabat
w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztow zamdwienia — jednak nie od
ktére w kazdym przypadku musza byé takie, iak

T8 W nafujyn phdypass

Lot ias, o r}

KOSZIOW WYSYiKi,

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

DO KAZDEGO zaméwienia, bez wzgledu na jego wysokosé, prosimy doliczy¢ kwote kosztow wysytki, wynoszaca 5 zl
UWAGA - nie realizujemy zaméwieii na kwitkach z numerow poprzednich, kwitach obcych (np. formularzach, ktére mozna

NUSZq DYC Ldh il Jdb

wyzel.

KUPON — JAK GO WYPELNIAC?
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu. Kody sg podane nizej, pod nazwami produktéw,

ktére reprezeniuja.

Wszystkie ceny aktualne do

20.02.1991

UWwAGA: Symbol  +5*

oznacza przedsprzedaz. Produkt oznaczony w ten sposéb jeszcze sig nie ukazat; planuje-
my jego wydanie w ciagu najblizszych 3 miesigcy. Cena, ktorg proponujemy, jest w wigkszo$ci wypadkow ceng pro-
mocyjng, znacznie nizszg niz przewidywana cena detaliczna.

UWAGA: Symbol * przy kodzie oznacza, ze nie jest to produki firmy MAG. Firma MAG zajmuje si¢ jedynie dystrybucja takich produktow.

Magia i Miecz - nr {odpowiednic)
7-24

MIM7 — MIM24 32150 gr
Uwaga: Numer 19-20 jest podwdjny.

Magia i Miecz — nr (odpowiednio)
25-36

MIM25 - MIM36 42490 gr
Uwaga: Numer 31-32 jest podwajny.

Prenumerata pdtroczna
od numeru 38 do numeru 43

PP38 24 zt
Prenumerata kwartalna

od numeru 38 do numeru 40

PK38 13

Dzigki prenumeracie bedziesz ofrzymy-
wal nasze pismo regularnie, po nizszef
cenig, a ponadto nie oming cig specjaine
atrakeje przeznaczone wyljcznie dla pre-
numeratorow!!!

32t90¢r
Pismo zawierajace przygody do gier fabu-
larnych (Warhammer, Krysztaly Czasu,
AD&D), mapy komnal i podldg. 48 stron.

Labirynt nr 3

LB3 152
Nowe oblicze Labiryntu. 128 stron pel-
nych bogato Hlustrowanych przygdd, za-
wierajacych pomoce do gry do wycigcia.
Kryszlaly Czasu, Zew Cthulhu, Srddzie-
mie/Wladca Plerscienl, Warhammer.

Uwaga: Symbol ¢ oznacza, 2¢ produkt jeszeze sig nie ukuzal. Planujemy jego wydanie w trukeie najblizszego kwartulu, Wplae ji

Labirynt nr 4
LB4 1521
Przygody do  Cyberpunka 2020,

GURPS-a, Zewu Cthulhu, Krysztalow
Czasu, AD&D, Srédziemia i Warhamme-
ra. Specjalng atrakcje: opis Warszawy oo
CP2020 i przygoda do rozegrania na Zy-
wo (LARP) do Zewu Cthulhy.

Gra fabularna WFRP - podrecznik

podstawowy

WHRPG 52 #
Najpopularnigjsza w Polsce gra fabularna
fantasy. Ponad 20 000 graczy w naszym
kraju. Mroczny $wial niebezpfecznych
przygdd. Chaos, gingce imperia elfow
i krasnoluddw, gobliny i orki. 368 stron
czarno-bialych i 8 kolorowych.

Galeria bahaterdw

WHBOH 15z
Pigldziesiat czystych kart bohatera oraz
dwig szesnastostronicowe broszury za-
wieraface przygode | szczegblowy opis
tworzenia bohatera.

Liczmistrz
WHLCZ 19 21 50 gr
Zbiér  powigzanych  scenariuszy,

w ktdrych bohaterowie muszg stawic
czolo potgznemu liczowi — wiladcy ozy-
wiencow, ktdrego armia zagraza miastu
Parravon. 112 stron.

Wewnetrzny wrdg

WHWEW 19 z4 50 gr
Wprowadzenie do kampanii pod tym sa-
mym tytulem. Szczegdlowy opis Impe-
rium, kolorowa mapa formatu A3. 64
strony.

Cienie nad Bigenhafen

WHCBO 16 zt 50 gr
Druga czgdc kampanii ,Wewnetrzny
wrog", w ktdrej bohaterowie odkrywaji
machinacje poteinego kultu wyznawcow
Chaosu. W alere zamigszane s3 wysoko
postawiong osobistosci... Uznawana 2a fe-
den z najlepszych scenariuszy do gry , Wa-
rhammer". Wewnglrz kolorowy plan mia-
sta Bigenhaten formatu A3. 64 strony.

$mierc na rzece Reik X
WHSRR 24 1t
Trzecia czes¢ kampanii ,Wewnelrzny
wrog”. Tajemnica starego astronoma,
nawiedzony zamek, liczne watki pobacz-
ne. Dodatkowo broszurka zawierafjca za-
sady rzgdzace handlem na rzekach Impe-
rium. Dwie mapy A3 (czeéé Imperium
i zamek, w ktérym rozgrywa Sig przygo-
da). 128 stron.

Zamek Drachenfels <>
WHZAD 22 ¢
Niezwykle szczeqdlowy opis siedziby wiek
kiego czarnoksipznika Constanta Drachen-
felsa. Liczne plany, pomysty na przygody,
nowe czary i magiczne przedmioty. 112
stron.

Czerwone pragnienie

BEPRK 12z
Drugi zbiér opowiadan ze Swiata Wa-
rhammera. Wampirzyca Genevieve, Go-
trek wraz z prayjacielem Felixem i inni
przezywaja wiele fascynufacych przygod
w Starym Swiecie.

Drachenfels

BEDRA 12zt
Powiedé. Historia upadku Wielkiego
Czarnoksiginika.  Przyczyniaja sig do
niego m.in, wampirzyca Genevigve i Del-
fef Sierck.

leruz,

Wieczna Genevieve

D
BEGEN 13 2t 50 gr
Trzy nowele, ktdrych bohaterkg jest Gene-
vieve Dieudonne, a kiorych akcja toczy sig
w mrocznym Starym Swiecie.

(ira fahularna Wiadca Pierscieni
PIRPG 5
Pudeiko zawigra trzy podrgczniki, koloro-
wq mape Srédziemia, komplet plandw po-
trzebnych do rozegrania zalgczonef pizy-
gody, kosci oraz tekturowe figurki bohate-
rdw i foh przecivinikdw. Doskonale wpro-
wadzenie w $wiat gier fabufarnych.

Srodziemie (MERP)

SRRPG 49 z1 50 gr
Gra fabularna 0sadzona w realiach niepo-
wiarzalnege $wiata stworzonego przez J.
R. R. Tolkiena. Bogactwo szczegdtéw, re-
alistyczne przedstawienie valki, setki cza-
row. Znawcy Tolkiena uwazajg ten sy-
stem za wart polecenia wszystkim mifo-
$nikom jego prozy. 270 stron.

Stwory Srddziemia
STSRD 24zt
Bestiariusz do gier Srddziemie | Wiadca

Pierscieni. Ponad 200 istet znanych
2z ksigzek J. A. R. Tolkiena. 144 strony.

Zew Cthulhu - gra fabularna

ZCRPG 59 zt
Gra fabularna osadzona w $wiecie opowia-
dait Howarda Phillipsa Lovecrafta, mistrza
grozy z Providence. Niesamowily, niepo-
wiarzainy i jedyny w swoim rodzaju klimat.
240 stron w twardej oprawie to ws2ystko,
czego potrzebujesz, aby zaczad gre.

mniej i bedziesz miul pewnosé,

e otrzymasz produki najwezesnicj, juk tylko sig da. Z drugiej strony — bedziesz musial trochg poczekat. Zu ewenlualne opbinienia serdecznie przepruszamy.
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Przeraiajace podriie

ZCPOP 212
Zbidr d2iewigeiv przygdd zwigzanych ze $rod-
kami lokemocji. Bohaterowie zbadajg glebiny,
pustynie | przestworza, W kaZdym scenariuszu
znajuziesz rozszerzenia 2asad. Podrgcznik za-
wiera rowniez reguly przeprowadzania posci-
qdw. 128 stron.

Ksigga Straznika

ZCKST 15 zt
Zakazane ksfegi, sekretne kulty, obce rasy, taje-
mnicze migjsca — 0 tych rzeczach gracze nigdy
nie powinni sie dowledzie¢. Informacje zawarte
w tym podrgczniku pochodza z najrézniejszych
utwordw opisujacych mitologie Cthulhu. 80
stron.

Ksigga loda (tytut roboczy) e
ZCKSI 12 zi

Zbidr opowiadan zwigzanych z mitelogia Cthuthu,
poigczonych wspdinym motywem. Zawiera
wszystkie teksty Henry'ego Kultnera dotycrace
Mitéw (w tym jeden napisany wspdinie z Rober-
tem Blochem) oraz nowele Lina Cartera.

H. P. Lovecraft — Dagon
SRDAG* 81z 90 gr
Zbior opowiadan Mistrza. FPrasiare bdstwa,
przejmujgea groza, nie wyjasnione fakty...
W zbiorze znajduja sie migdzy innymi: Hyp-
nos", .Z otchiani" i Festyn".

H. P. Lovecraft — Reanimator

SRREA* 13 24
Kolejny zbidr opowiadan dziwaka z Providenge.
Znajdziesz tu m.in.: ,Koszmar w Red Hook",
Nienazwany™ [ minipowie$¢ ,W Gdrach Sza-
lenstwa®”.

H. P. Lovecraft — W poszukiwaniu
nieznanego Kadath

SRKAD* 142190 gr
Zbior opowiadan toczacych sie w Krainie Sndw
- wymysionef przez HPL alternaltywnej rzeczywi-
stosci, do ktdref mozna sig dostaé tylko poprzez
senne marzenia. M.in.: ,Srebrny klucz*, .Zagla-
da Sarnathu™ i Droga Iranona".

H. P. Lovecraft — Kolor z przestworzy
SRKOL* 14 21 90 gr
Zbior najlepszych opowiadait ofca wspdlcze-
snego horroru. Wsrod nich znajdziesz klasycz-
ne utwory, m.ia.: ,Zew Cthuihu', ,Duch szalei-
stwa" i, Koszmar z Innsmounth’”.

Krysztaly Czasu — gra fabularna %
KCRPG 45zt
Nowa, poprawiona i 2nacznie rozszerzona wersja
pienvszef polskief gry fabularne), opublikowane]
pierwotme w  Magi | Mieczu®. Nowe, Swietne ifu-
stracie Jarka Musiala (i nie tylko), a takze nowe
potwory, nowe przedmipty magiczne, dokladny
opis Orchii, Ponad 300 stron - wielka gratka dia
wszystkich mifosnikw Krysztalow Czasu.

Dzikie Pola - gra fabularna "
DPRPG 45zt

Prerwsza prawdziwie polska gra fabularna,
ktdrej akefa fuczy sip w realiach Signkigwiczow-
skief Trylogii. Sarmatyzm, warcholstwo, zaja-
20y, hultajstwo, szlachia, golowgsy, ukfady
2 Borutg, wojny, bitwy, pojedynki, oryginalna
migia | perfekcyiny system walki szably

.

Jacek Komuda - Wilcze gniazdo X
SRWIL* 12z
Powles¢ osadzona w reafiach systemu ,Dzikie
Pola®. Ukraina, XVII wiek, Kozacy, Tatarzy, pok
ska.szlachta...

Battietech: Kompendium

BTCOM 34 2
Zebrane, poprawione [ rozszerzone zasady do
Battletecha, 2awierajace m.in. reguly z Battiete-
cha, Aerotecha | Citytecha oraz zasady gry na
makiecie. Ta gra bitewna, wydama w Polsce
przez firmg Encore, fest nafstynniejszg gra tego
iypu na $wiecie. Ksiazka ma ponad 170 stron,
w tym 18 kolorowych.

Mechawojownik — gra fabularna ~ **
BTMEW 45zt
Gra fabularna osadzona w $wiecie Battietecha.
Czy zastanawiales$ sig kiedy$ kim sq ludzie,
ktdrzy kiyja sie w tych gigantycznych, bojo-
wych skorupach? Ta gra pozwoli ci weieli¢ sig
W jednego z nich,

Legion Szarej Smierci, tom 1 X
BTLS1 132t 50 gr
Powies¢ opisujaca losy ludzi, ktérzy biorg
uadzial w wajnach Mechdw. Doskonale wprowa-
dzenie w nastrd] | $wiat Battietecha | Mechawo-
Jownika.

DoomTrooper - talia podstawowa
DTSTA 24 zt
Gra karciana dla kolekcjonerdw oparta na grze
fabularnej Kroniki Mutantéw. Swiat mrocznej
przysziosci, w ktbref ludzkos$¢ desperacko wal-
czy o przefrwanie w nie konczgcej sfe wojnie
z Legionem Ciemnos$ci. Talia podstawowa za-
witra 60 losowo wybranych, pigknie ilustrowa-
nych kart i instrukcfe do gry. Wszystkich wzo-
réw kart jest ponad 300.

DoomTrooper - zestaw dodatkowy
DTDOD 8z
Zestaw 15 kart losowo wybranych sposrdd atu-
tow tworzacych zestaw podstawowy.

Inguisition

DTING 7z
Pierwszy dodatek do gry Zoinierz Zaglady.
Wspomaga gléwnie Legion Ciemnosci i Brac-
two. Wprowadza nowg kalegorig kart - Relikty
oraz Sztuke Przyzywania, Zestaw 8 kart wyloso-
wanych sposréd ponad 100.

Golgotha

DTGOL . 82l
Drugi dodatek do gry Zofnierz Zaglady. Zestaw
15 kart wylosowanych sposréd 80. Wprowadza
nowg kategorig kart: Sojusze.

WarZone

DTWAR 6zt
Trzeci dodatek do gry Zolnierz Zaglady. Zestaw
8 kart wylosowanych sposréd ponad 100.
Wprowadza nowy rodzaj kart - Strefy Walki.

Apocalypse K
DTAPO gz

Czwarty dodatek do gry Zotnierz Zaglady. Ze-
staw 15 kart wylosowanych sposrdd 80. Wpro-
watlza nowy rodzaj kart - moce Ki oraz rozsze-
rZone | poprawione zasady gry.
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Koszt wysytki
Catkowita suma wpflaty

(tylko przy zamownefiach powyze) 100 )

Ogélna warto$¢ zaméwienia
Wartos$é z upustern 10%

Wilkolak: Apokalipsa — gra fabularna
WARPG (twarda oprawa) 69 21
WARPM (miekka oprawa) 59 21
Jedna 2 najpopularnigjszych gier firmy White
Wolf: nowa jakos¢ w dziedzinie PG - system
narracyiny. Dokladny opis legend, historii i spo-
teczehstwa garou. Prosta mechanika gry i bo-
gachvo Swhata to niewgipliwe zalety tej gry. 304
czarno-bialych stron oraz kolorowy komiks, Ii-
c23cy sobie 31 stron.

*
Ekran R

WAEKR 15
Pierwszy dodatex do gry Wilkolak: Apokalipsa.
Poza ekranem dla Narratora, na ktdrym znajdu-
14 sig najhard,
ka, zawiera 18-stronicowq broszurg 2 przygeda-
mi oraz dwie mapy (czarno-biatg - formatu A1),

Armirdabmn tnbhaln 2 madEasTnl

rZyddifie igugie 2 poOrgcdii-

Kiedy ogarnie cig szat? o
WAKOS 1121
Zhior opowiadan, kidrych akcja toczy sig
w Swiecie gry Wilkoiak: Apokalipsa.

Mroczne Przeznaczenie, s
tom 1: Poczatek "
SRMP1* 124
Wampiry i wilkotaki, magowie 1 duchy... Krew,
szpony fmagia... Zbicr opowiadan ze swiata gry
Wilkolak: Apokalipsa.

Mroczne Przeznaczenie, »

tom 2: Tajemniczy wladca %
SRMP2* 12 2
Zycia w Smierci! Boj 2¢ Zmijem! Poszukivania
Oswiecema | ched zapomnignia.. Zbfdr
opowiadan ze swiata gry Wilkolak: Apokalipsa.

WarZone - podrecznik gtdwny

WZONE 69 zi
Pierwsza w Polsce gra bitewna osadzona
w swiecie Kronik Mutantaw, opracowana przez
twarce postaci Gotreka Gurnissona — Bifia Kin-
ga. Wspamiale Hustrowany, kolorowy podrgcz-
nik liczacy 144 strony.

Kult - talia podstawowa o
KTSTA 32z
Gra karciana oparta na bestsellerowej grze fa-
bufarnef pod tym samym tytulem. Ciekawe za-
sady, niesamowite ilustracje, emocjonujzca
rozgrywka - to niewglipliwe atuly Kultu. Talla
podstawowa zawiera 60 losowo wybranych kart
oraz instrukcje. W calej grze wystgpuje onad
260 wzorow kart.

Kult - zestaw dodatkowy <2
KTDOD 10

Zestaw dodalkowy zawiera 15 kart wybranych
losowo spodrdd atutdw tworzacych zestaw
podstawowy.

Stalker — gra fabularna

(podrecznik) o
SRSTL* 39 2t
Gra fabularna oparta na motywach kuttowej
powigsci braci Strugackich Piknik na skraju
drogi’, Akcja toczy sfe kitkadziesigt lat po
Ladowaniu Gbcych. Dostep do Stref kontrolufa
olbrzymie Konsorcja, efekly Skazen stajq sig
Swiatowym problemem... Swietny nareacyjny
system oparty m.in. na specfainych kartach.

Stalker — zestaw 60 kart o
SRKAR*® 12zt
Kompietny zestaw specjalnych kart, niezbgd-
nych do gry Stalker.

Piknik na skraju drogi

SRPIK* 91z90gr
Powiesé. Jeden z najwybitniejszych utwordw
w historii fiteratury sf. Pozostaloscia po lado-
waniu obcych sg Strely — miejsca, gdzie nie
dziatajg ziemskie prawa fizyki, gdzie znale#é
mozna artefakly posiadajace niespotykane i nig-
mozliwe do wytiumaczenia wiasciwosci,

UWAGA e UWAGA @ UWAGA

Prosimy tukasza Maciejewskiego o przestanie nam kopii blankietu
zamdwien na figurki WarZone wraz z doktadnym adresem. Niestety nie
podates nam nazwy ulicy, na ktdrej mieszkasz!
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[MECHAWOJOWNIKT

Nareszcie masz mozliwosé sprawdzenia na wiasnej
skérze, co czuje cztowiek idgcy do walki w potgzneh
b0|owe| maszynie. Nareszcie dowiesz sie, |ak|e nie- \
ol- .- 'I _‘ I-‘.I.I". DO U a." x‘. :
musi wyjs¢ ze swej'zbroi. Nareszcie zrozumiesz, co to |1
zhaczy byc¢ wojownikiem... |

| Mechawojownik to gra fabularna, osqdzona W Swie-

| cie BATTLETECHA. Zawiera wszystkle regu’{y nie-

*zbgdne do. odgrywanla roli
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