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WKROCZ W MURY
PONUREGO
ZAMCZYSKA

W odleglych zakatkach Szarych Gor,
ukryty posrod postrzepionych szczytow,
czai si¢ zamek Wielkiego Czarnoksiez-
nika Drachenfelsa. Pan twierdzy juz od
lat nie zyje, ale wcigz nawiedza opus-

toszale komnaty 1 kamienne mury swej
siedziby. Wielu dzielnych poszukiwa-
czy przygod wkroczylo do tego zakaza-
nego miejsca, szukajac slawy i bo-
gactw. Jedynie kilku z nich zdolato
POWIOCIC.
Zamek Drachenfels to dodatek
do gry WFRP dla zaawansowanych
graczy, stworzony na podstawie po-
wiesci Jacka Yeovila Czarnoksiez-
nik Drachenfels. W podreczniku
znajdziesz histori¢ Konstanta i je-
go siedziby oraz uwagi, dotyczgce
prowadzenia przygod we wnet-
rzu mrocznej twierdzy, kilka po-
mystow na scenariusze. gotowe
schematy bohaterow graczy oraz
nowe potwory, czary i przed-
mioty magiczne.
Zamek Drachenfels jest pelen
tajemniczych miejsc, ktore war-
to zbadac i skarbow, ktore war-
to zdobyc.
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Nawigze kumaklzgmczﬁnn:kazdgnn
MG prowadzacym CP2020, WFRP
i ZC. Wojciech Slusarski, ul. Lipowy.
Dwor 22, 14-200 Hawa, tel. (0-85}
48-22-73 (20.00-22.00).

Nawigze kontakl z graczami w DT_
z Katowic lub okolic. Marcin Janik
(17 lat), ul. Pimmwlch 3813, 40-723
Katowice, tel. 102—39-25. :

Nawing kontakt z graczami w Dfl‘
chemnie poznam tez miloSnikéw SF
z Trajmiasta. Dominik leoruxk,
DS-3; ul. Polanki 65/p.229, 80-306
Gdarisk Oliwa, tel. 52-96-34_(prusfé
Dominika z pukoju 229).

‘Poczatkujacy gracz w ZC poszukuje
partnerow do g gy ‘w ZC. Adam Trojuk .
(14 lnt}, ul. Goh;biahﬁ»m Bielsko.
Biala (Mikuszowice sm)

‘Pomorskie Brar.twn Gier Elblag-

“ Stupsk-Torud. PmEmk@m.}umw
ruu.pl Piotr Szukiewicz, nl. Domlnlr— ]

nl, Maujkl 38&:'6. 87&00 'l\iruﬁ ;

"Poszukujg chetnych do gry w WFRP,
ZC, W:M z okolic Warszawy. kukasz
Bnknkai,ul. erywlﬁolo 6/6Am 4,

at. Piuue Smlm'k,nh Pmmowﬂdagu
Wﬁ, 85-660 By&gnuc‘x. tel. 40-10-67..

Poszukujg chgmych do atwummm
grupy (system do ustalenia), mugélnia
pozaduny MG, mile widziane kobiety.
Jakub Miazek, ul. Susnm 14 (Rata-

je), 56-400 Oleilﬂcﬂ, tel. 314-97-45. i
Fosmlruje fanatykéw RPG i famastyki
z Nowego. ‘Targu i okolic w wicku 16-22
lata w eehmkmmi:hbu.Nawlwkm
takt z ludzmi, kt6rzy cheq pomée w wo-
rzeniu_systemu  autorskiego, Michal
smdml (18 lat), ul. Wojska W
38, 34-400 Nowy 'lhrg, tel. (0-18‘?)
68-463 (3 godzinuch 18,00-19.00).
Posz.uku;g gm:zy (11-15 lal}wkazdy
system i karcianki («.Kmkows i o]mth]

: Krakdw, 30-417, tel. 56-11-:4;

Drzi§, zgodnie z pragnieniem REDNACZA,
oceniamy numer 37, a wiec nowq postaé nasze-
go ukochanego pisemka. Przyszlo tego duio
(czeS¢ dzigki dobrodziejstwu zwanemu pocztg
elektroniczng), wiec damy sobie spokdj z odre-
dakcyjnymi komentarzami.

(...) ,Jmplanty w grach fantasy* — jak dla
mnie bomba. (...) ,Nie badZ glupi, nie daj sie
zabi¢* — juz zacieram rece na mySl, ze méj MG
bedzie miat cigzkie Zycie. (...) ,,U Zrddel ciem-
nosci* — tylko tak dalej. (...) ,JRozbdjnicy
i umarli* — tu nie trzeba méwié, tylko czytaé.
(...) »Czarna ksiazeczka" to kolejny dowdd na
talent bFukasza Pogody. (...) ,Kraina Gobli-
now* — mysle, ze dwie strony to stanowczo za
mato. (...)

Philip de Crouve

(...) Dodaliscie wiecej kolorowych stron
(...) —to dobrze, magazyn zyskuje na tym wie-
le. Reszta przerébek zdecydowanie wplyneta
na korzy§¢. ,,Magia“ w §rodku jest ciekawie
opracowana i przyjemnie sie ja czyta. Jesli cho-
dzi o tre§¢ numeru, to w 90% oceniam ja na
szostke. (...)

Banita z Loren

(...) Na poczatek gry komputerowe — dla
mnie OK, az chce sie zlapa¢ za klawiature, ale
moglibyscie te strony przeznaczy¢ na co§ zwia-
zanego z RPG. (...) ,,Dzieci nocy" — to jest ge-
nialne. Sktadam hotd i uktony dla Macka Nowa-
ka kimkolwiek jest. Przeczytalam ten artykut az
trzy razy, co zdarza si¢ nader rzadko. (...) Juz
widze te gry przepelnione wysysaniem krwi,
ugryzieniami i pigknymi wampirami. (...)

Elfka

Podoba mi si¢. Nowa styczniowa ,,Magia”,
naprawde mi si¢ podoba. (...)
Morgral

(...) 37 numer jest po prostu super, jesli
chodzi o zwarto§¢ merytoryczna. Artykuly cie-
kawe i dajace wiele pomystéw do dalszej
obrébki. Szata graficzna rowniez zyskala, a ry-
sunki w kolorze prezentuja sie lepiej niz rewe-
lacyjnie. (...)

i Baranek

(...) W pierwszej chwili my§latem, ze padne
ze §miechu. Co to ma byé? — pomyslalem, Lecz;
gdy sig dokladniej przyjrzalem, przerzucilem.

je na artykul roku! (...)

kilka stron, zamurowalo mnie. Czadowe. Od
razu wida¢, ze mieszat w tym palce pan Czaj-
kowski. (...) Ogdlnie graficznie prezentuje
sie niesamowicie. (...) Artykuly stoja na wy-
sokim poziomie, choé¢ w wigekszoSci sa to ra-
czej wynurzenia filozoficzne, blizej nie zwig-
zane z RPG. (...)

Kurt Fleischer

(...) Generalnie rzecz ujmujagc — zmiana
wyszia Wam na dobre. (...) Podoba mi sie
mnogos¢ i roznorodnos¢ artykutéw stycznio-
wej ,Magii”. Wspanialym pomystem bylo
stworzenie dzialu zajmujacego sie recenzjami
komputerowych gier RPG oraz ksiazek. (...)

Bardzo dobrze, ze poSwigciliScie trochg miej-

sca problemowi znikomej liczby turlaczek

wgrdd nas. (...) Artykut o wampirach réwniez

przypadt mi do spaczonego gustu. (...)
Abdhul = Mniejszy Demon

(...) Pan Hubert tchnal nieco $wiezosci
w pismo. Dzigki mu za to. (...) Miesiecznik
przyjemnie wziac¢ do tapek i Scigga oczka, lezac
za brudna szyba kiosku. (...) Niusy — to co lu-
big. Doskonata jest lista przebojéw. (...) Kom-
putery —spoko, tylko na przyszlos¢ nie przekra-
czajcie czterech stron. (...) ,Implanty w grach
fantasy* — hip hip hurra! (...) ,,Ciefi z przeszlo-
§ci — oby wiecej. (...) ,,Rusznikarz — mity
prezent dla graczy WERP. (...) ,,Skrét do R’ly-
eh“ — to drugi MG, ktéry wyglada na czlowie-
ka inteligentnego. (...) ,,Czarna ksigzeczka® —
Yo! Yo! Yo! Dobre! (...) Ten rok zaczeliScie
bardzo dobrze! (...)
Michat ,,Rufio* Hardejuk

(...) nJmplanty w grach fantasy* to jest to, co
tygrysy i gracze z syndromem Rambo lubig naj-
bardziej. (...) ,,Nie badZ ghupi...* — bajera! Typu-

Tan Roffos Aspro

(...) Ostatni numer to jest naprawde niezly.
Artykuty sa ciekawe i dobrze si¢ je czyta. Naj-
lepsze byly ,,U Zrddel ciemnosci” i ,Meska
sprawa”“. Nawet niezle wypadtly ,Implanty

w grach fantasy®, tylko szkoda, ze prawie poto-

wa to cytaty z ksiazki. (...) 3
Lukasz Turynski

(...) »Nie badz ghupi* = Ekstra!! Spuerme'-
gaczad!!! To chybanajlepszy tekst w ,,Magii...

'przemaczony dla graczy. (X ) ,,D?Jec: nocy“ to




jeden z lepszych artykutéw do WFRP. Wampi-
6w trzeba sig bac, szczeg6lnie tych ,,zywych®.
(...) Karciany ,,Highlander* to juz lekka prze-
sada. Ciekawe, co bedzie potem: ,Teksariska
masakra pila taficuchowg™?

Podniecony Legionista

(...) gdy zajrzalem do kiosku i przepatrzylem
calg wystawg, to znéw nie zobaczylem nowego
MiMa. (...) Co$ mnie jednak tknelo i zapytalem
ekspedientke, ktéra, spogladajac na mnie dziwnie,
wskazata kupke jakich$ pism (...). Oczy wyszly
mi z orbit, a szczeka opadta na nowe MiMy,
odbila sie, po czym wrécila na miejsce. (...) Caly
czas stycha¢ glosy twierdzace, ze albo schodzicie
na psy, albo wspinacie sig¢ na szczyty. Moim zda-
niem MiM wzglednie od poczatku trzyma staly
poziom, réznice dotyczg tylko liczby artykulow
»dla mnie* i tych ,;no, co Wy, to przeciez dno®,
Raz jest wiecej o ZC, raz o DT, a w innym nume-
rze 0o WFRP. (...)

V.E.

(...) Okladka jest super. Wreszcie co§ orygi-
nalnego. (...) ,,Energia w koSci* — §wietny arty-
kul. Dotaczam go do listy najlepszych, gdzie jest
juz ,RPG w krawacie...“. (...) ,JImplanty
w grach fantasy* — Yes! Na to czekalem! Arty-
kut jest, jak to mawia m6j kumpel, idealny. Jedy-
ne zastrzezenie to zbyt wiele cytatéw. (...)
»U Zrédet ciemnosci™ catkowicie zmienito moje
poglady na temat druidéw. (...) ,,Kroniki Warzo-
ne jak zwykle §wietne i kolorowe. (...) ,Roz-
bojnicy i umarli* — catkowicie przy tym wysia-
diem. (...) ,.Skr6t do R’lyeh” — po przeczytaniu
padiem na kolana i zaczatem dziekowaé Azatho-
towi za mozliwo§¢ przeczytania czego$ tak
Swietnego. (...) ,,Kraina Goblinéw* jak zwykle
Swietna i jedyna w swoim rodzaju. (...)

Nicholai
List z niespodzianka

zi§ nagroda — W POSZUKIWANIU PA-
LANTIRA - za caloksztatt twérczosci, kiérej
Czytelnicy poznajq niestety tylko cze§é (choé
autor listu juz kiedys pojawit sie na naszych ta-
mach). Temat pozostaje bez zmian.

(...) W styczniowym numerze kolosalna réz-
nica. (...) Pismo przyciaga od razu wzrok. (...)
Bardzo dobra zmiang (bo pomys} jest stary) jest
wrzucenie ,niuséw* na skrzydetka kolejnych
stron. Nie przeraza wiec juz cala strona wypchana
nowymi tytutami, datami, cyferkami, nazwiskami
itp. Nareszcie w calym numerze jest Jednohly
i czytelny uklad trzech szpalt. ,Réwno“ sie czyta.
Dajcie prenm; temu, kto wymySlil i opracowat
nowg aranzacje blok6w tematycznych. Teksty te-
matyczne (dawny Almanach) maja motyw kluczy
(do rozwigzan?), recenzje — fruwajace ksigzki, zas
literacki — motyw odrecznego, nieczytelnego

(Wiec nie zaprzatajgcego uwagi) pisma. Jest to

dos¢ sugestywne (wpada w pod$wiadomos¢) i fi-
nezyjne rozwigzanie. Milym akcentem jest réw-
me.zfakt,mnakazdejsn'omepstjakaﬁgraﬁka.

it I niech juz tak zostanie. (...) Jajcarstwo stosowa-

‘ne, czyli ,Kraina Gobhnéw“. Marms_za

Lﬁcha]slcicgo kat i skazaniec — bezbledne! Ciety
(doweip zastgpuje z powodzeniem Thruda. (...)
Moze byscie dali ,,cof z zycia™? To doskonaly

“material , szkoleniowy*, Mysle tu o zabawnych

sytuacjach z sesji, czy szczeg6lnie perfidnych za-
grywkach Mistrzow Gry lub historie graczy, wpu-

" szezonych w kanal przez wiasna glupote. (...)
‘Nieco o tresci artykuléw. W zasadzie wszystkie

teksty numeru styczniowego trzymaja wyrowna-
ny, dobry poziom. (...) Mam nadzieje, ze
podwyzszenie poziomu w numerze 1/37 nie jest
przedSmiertna drgawka zdychajacego trolla. (...)

Przemodar

Forum
Raz na jakis czas bedziemy oddawac naszym
drogim Czytelnikom strone, by przedyskutowali
swoje za i przeciw dotyczqce danego artykutu,
Systemu czy czego tam jeszcze. Dzi§ rozwiqza-
nie problemu ,,RPG w mundurze, RPG w kra-
wacie” i krytyka ,,Meskiej sprawy*,

Szanowny Panie Redaktorze

Nie sadzilem, ze na tamach Parskiego pisma
spotkam si¢ z tak odwaznym oraz wiernym przy-
blizeniem systemu role-playing games jako me-
tody poznawczo-uzytkowej i edukacyjnej wyko-
rzystywanej przez niektére pafistwa NATO.
Rzecz jasna dotyczy to interesujacego i oryginal-
nego materialu publikowanego w 11(35)/96 nu-
merze magazynu, autorstwa pani Marii Sywak.

Chylac czolo przed jej znajomoscia istoty
RPG, jestem zarazem niezmiernie wdzigczny
za wywolanie tej problematyki, szczegdlnie
w odniesieniu do mozliwosci stosowania tego
systemu w edukacji przysziych kadr Wojska
Polskiego. Jest to tym bardziej istotne, zwa-
zywszy na uruchomione ostatnio procesy do-
stosowywania naszych sit zbrojnych do rozwia-
zan obowiazujacych w NATO.

Z ubolewaniem nalezy jednak stwierdzi¢,
ze w aktualnej polskiej formule edukacyijnej,
a przy tym i w wojsku, metoda role-playing
games jest marginalizowana. Dzieje sie tak
wskutek réznych uwarunkowan, w tym takze
skromnego przygotowania sporej czeéci pe-
dagogéw i wychowawcéw. Istnieja liczne
przyklady, kiedy to wychowankowie, przy-
swoiwszy sobie podstawy RPG, zaskakuja
swoich wychowawcéw wiedza, operatywno-
§cig jej wykorzystywania, a przede wszystkim
szybka decyzja przy rozwiazywaniu réznych
probleméw.

(...) Publikacja cytowanej autorki w sposéb
przekonywajacy unaocznia, jak dalece na dziefi
dzisiejszy metodyka RPG jest wykorzystywana
przez wickszo$¢ armii ,,natowskich* w przygo-
towywaniu zoinierzy do pokonywania trud-
nych i specjalistycznych zadafi, m.in. w mi-
sjach pokojowych ONZ, w trakcie rozwiazy-
wania konfliktéw regionalnych.

Zwazywszy, ze w najblizszej przyszlosci
zwigkszy sig¢ udzial naszych sit zbrojnych
w réznego rodzaju misjach pokojowych,
stwierdzam, iz signigcie do do§wiadczeri RPG
stanie sie konieczne, a nawet nieodzowne.

3

Poszukuje graczy i MG z okolic Zar,
wiek od 14 lat, system obojetny (najle-
piej CP2020), Szukam takze partnerdw
do DT. Roland Sadowski (14 lat), of.
Sikorskiego 33A/5, tel, 44-244,

Poszukuje graczy i MG (szczeg6inie)
do WERP. Piotr Mederak (15 lat), ul.
Pszczelinska 10/44, 05-840 Brwinow,
tel. (0-22) 729-54-47 (po 18.00).

Poszukuje graczy i MG do WFRP
z Nowego Sacza. Wick i ple¢ obojetne.
Kuba Koprawski, tel. (0-18) 42-87-67
(wieczorem). A

Poszukuje grajacych w M:TG i RAGE
zamieszkalych w Lublinie. Wiek nie-
wazny. Michal Sorbet, tel. 525-39-98
(po 17.00).

Poszukuje karciarzy (zwlaszcza mito-
$nikéw KULTU) z rejonu Tarnobrzega.
Funky Kowal, ul. Zwierzyniecka
35/14, 39-400 Tarnobrzeg.

Pus.wku_]e kilku ksinzek (m.in. Dic-
ksona, Watt-Ewansa i Eddingsa). Jacek
Strzyz, ul. Sklodowskiej 8/7, 20-029
Lublin, tel. (0-81) 743-60-60.

Poszukuje kontakni z osobami graja-
cymi w Oko Yrrhedesa lub DT. Wymie-
nig si¢ do$windczeniem i kartami. Wiek
12-15 lat. Wojciech Misiurka, os.
Miodych 1/20, 62-700 Turek, woj. ko-
nifiskie,

Poszukuje kontaktu z osobami, kt6re
interesuja sie wszystkim, co zwigzane
jest ze Star Trekiem — w celu wymiany
materialéw. Odpowiem na kazdy list,
Patryk Wallheim, os. Rusa 138 m 26
61-245 Poznaii.

Poszukuje ludzi z Kiele (w wieku do
15 1at) chegeych kupié do sp6iki WFB,
Posiadam WFRP, CP2020, WZ i DT.
Dariusz Mojecki, ul. Konarskiego
3/25, 25-340 Kiclce, tel. 344-77-71
(poniedziatek 11.00-15.00).

Poszukuje wszystkich zainteresowa-
nych graczy i MG (z okolic Bielawy) do
dowolnego systemu. Telefon (0-74)
33-61-48, prosi¢ Stawka, ;

Sanocki Klub Mitoénikéw Gier Fa-
bularnych, Bitewnych i Strategicznych
"WALHALLA" przy ODK "Gagatek",
ul Kochanowskiego 25. Zapraszamy

W prawie kazda sobote w godzinach

14-20. Marein Glinianowicz, ul, Sa-
down 18¢/8 38-500 Sanok, tel.
37-614, 35-484,

Szukam graczy. Dominik Piwowar-
czyk, Pszczyna 43-200, ul. K. Wielkie-
g0 2/70, tel. (0-32) 110-59-83,

Szukam MG do WERP i CP2020
w celu wymiany uwag i scenariuszy.
Michat Ciegla (16 fat), ul. Armii Kra-
Jjowej 24/29, 27-200 Starachowice,

Szukamy chetnych do pry (MERP,
WERP, KC) powyzej 15 Iat, niedoswiad-
czonych, w celu prawdziwej gry. Michat
Euszezek, tel. 57-51-25 (po 18.00).

Zgromadzenie Milosnikéw Gier RPG
i Fantastyki , VALHALLA* zaprasza gra-
czy z tereniu Ostrowea Sw. do ODS , Mal-
wa* w kazdy pistek od godziny 16.00.




~Amerykanie, Anglicy i Francuzi
maja tu swoje ESP-ery. Daj mi cztery lata,
Leonid — powiedzialem do Brezniewa. —
Cztery lata bez tych pséw Andropowa,
a ja przekaze ci agencje wywiadu, ktorej
sita bedzie niewyobrazalna!“, Slowa te
wypowiada Grigorij Borowic, szef ra-
dzieckiego wydziatlu ESP, jeden z bohate-
réw ,,Nekroskopu®, cyklu powiesciowego
autorstwa Briana Lumleya. Inna z postaci
pojawiajacych sig na kartach , Nekrosko-
pu** — antagonista Borowica, szef brytyj-
skiej sekcji ESP, Keenan Gomley ,,0po-
wiedzial (...) o brytyjskim wydziale
E i o tym, co wiedziat o jego odpowiedni-
kach w Ameryce, Francji, ZSRR i Chi-
nach. Opowiedzial o telepatach, ktérzy
mogg ze soba rozmawiaé przez kontynent
bez telefonu — tylko za pomocg sily umy-
stu. Méwil o jasnowidztwie, mozliwosci
zobaczenia przyszlosci (...). Wspominat
tez o telekinezie i psychokinezie, o lu-
dziach, ktérzy moga przesuwac masywne
obiekty wylacznie mocg swej woli, bez
odwolywania si¢ do sity migsni. (...)
Przedstawil esperow, ktérych miat pod
swoim zwierzchnictwem®,

- .‘%._ﬁ_’. =T Jra
e/

Tadeu Oszubski

llustracje: Piotr Wyskok

Czymze jest owo ESP? To nic inne-
g0, jak skrét od ,Extra — Sensory Per-
ception®. W jezyku polskim termin ESP
stosowany jest wymiennie z pojeciem
»postrzeganie pozazmyslowe®. Obejmu-
je ono — definicje podaje za ,.Encyklope-
dig Psychotroniki* L. Mateli, L. E. Ste-
fafiskiego i J. A. Szymanskiego — ,.tele-
patie, jasnowidzenie, prekognicje i retro-
kognicje*. Poza tym takze telekineze, ra-
diestezjg i wiele pokrewnych dyscyplin.
Tak wigc przyloczone cytaty ze szpie-
gowsko-parapsychologicznej (i wam-
pirycznej!) powie§ci Lumleya osoba
uwazajaca sie za racjonaliste moglaby
skwitowac stwierdzeniem — , fikcja lite-
racka®. Moglaby, gdyby nie... fakty.

Przed ponad rokiem pojawily sig
w ,,powaznej” prasie zachodniej infor-
macje o dlugotrwatym stosowaniu przez
Pentagon i CIA paranormalnych metod
pozyskiwania danych. Czyli o uprawia-
niu szpiegostwa rodem z ,Nekroskopu*
lub tez prowadzeniu eksperymentéw ni-
czym w ,Firestarterze® Stephena Kinga.
Huczek zaczal sig, gdy szefostwo CIA
oficjalnie ofwiadczylo, ze zamknelo
program paranormalnych badan o kryp-
tonimie Operacja Stargate. 1 grudnia
1995 na tamach , Newsweeka™ (tygodni-
ka bardzo powaznego, bo po§wigeconego
gtéwnie problematyce politycznej, go-
spodarczej i spolecznej) ukazatl sie arty-
kut o EeSPeagenturach.

Wzmiankowana Operacja Stargate to
wirwajacy dwadziescia lat program zatru-
dniania jasnowidzéw, ktérzy odgadywali
wszystko — od tozsamoéci agentow KGB
po najbardziej tajne plany konstrukcyjne
radzieckich okretéw podwodnych. W
szczytowym punkcie tego programu, w la-
tach siedemdziesigtych i na poczatku lat
osiemdziesiatych, wladze trzymaly w Fort
Meade, w stanie Maryland, szeSciu jasno-
widzéw (...). Od lat siedemdziesiatych
CIA i Departament Obrony USA wydaty
20 min dolaréw, zatrudniajac co najmniej
szesnastu jasnowidzow.” W, Newsweeku*
podano tez szczegbly tej sprawy. Na przy-
kiad Joseph McMoneagle, oficer wywiadu
wojskowego i osobnik o zdolnosciach
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ESP, uzyskal metodami paranormalnymi
plany radzieckiego okretu podwodnego.
Poza tym przepowiedziat, kiedy ,,okret ten
wyloni sie ze swego tajnego ukrycia.
W 1984 r. McMoneagle odszedt z wojska,
by pracowaé jako cywilny jasnowidz —
konsultant. Efekty jego pracy musialy
by¢ bezdyskusyijne, jako ze w tymze 1984
roku zostat on udekorowany ,,orderem Le-
gion of Merit, za dostarczenie niedostep-
nych z innych Zrodet informacii o stu pigé-
dziesieciu celach®.

Ow paranormalny szpieg Joseph Mec-
Moneagle w swej ukoriczonej w 1993 ro-
ku ksiazce “Mind Trek™ (polski tytut —
»Wedrujacy umyst”, LIMBUS, Byd-
goszez 1995), w kwestii swej specyficznej
pracy dla rzadu wypowiada si¢ lakonicz-
nie. Czyli tak, jak na profesjonalnego pra-
cownika tajnych stuzb przystato. Trudno
mu jednak wypierac si¢ pracy w EeSPea-
genturach. Tym bardziej ze ksiazka Mc-
Moneagle’a to nic innego jak... podrecz-
nik do nauki rozwijania zdolnosci ESP.
Konkretnie — ,,zdalnego postrzegania“.
W ,.Mind Trek" Joseph McMoneagle kwi-
tuje problem swej pracy dla rzadu naste-
pujaco: ,,Cale dwadziescia lat shuzby woj-
skowej spedzitem w wywiadzie i stuzbie
bezpieczenstwa. Wigkszo§¢ zadan wyko-
nywalem poza Ameryka; przewaznie byly
one lajne. Zainteresowanie zdalnym po-
strzeganiem rozwijalem na wiasna reke".
Jak wygladat przebieg owych tajnych ak-
cji paranormalnego szpiega poza granica-
mi USA, mozemy si¢ tylko domys§lac.

Jednak inny EeSPer, Ingo Swann, nie
obawia si¢ uchyli¢ nieco rabka tajemni-
cy. W swej ksiazce ,,Ponad umyst i zmy-
sty®, ukoriczonej w 1991 roku (wydanie
polskie — rok 1994), pisze on:

W 1969 roku do zachodnich psy-
choanalitykéw wywiadu zaczely — ku ich
zdumieniu — dociera¢ wiesci o tym, ze na-
ukowcy Zwigzku Radzieckiego zaanga-
zowali sie w badania nad poznaniem ESP
i ‘jego potencjalnych zastosowan.
W owym czasie trwala zimna wojna, tak
wigc wielu psychoanalitykéw podjeto
Tozwazania, czy nastawiony wowczas
agresywnie Zwiazek Radziecki nie



zdobyt znacznej przewagi w zakresie ba-
dan nad ESP. W rezultacie nagle zaistnia-
ta potrzeba zbadania potencjalnych moz-
liwosci parapsychicznych, niekoniecznie
po to, aby je zrozumie¢, ale zeby sprébo-
waé dowiedzie¢ sig, co na tym polu moga
knué Rosjanie. Czy przeszkoleni radziec-
cy odbiorcy wrazefi parapsychicznych
moga szpiegowal wewnetrzne sprawy
militarne Stanéw? (...)... rzady panstwo-
we wyrazily (...) zainteresowanie poten-
cjalnymi zastosowaniami ESP. Dotyczylo
ono nie tylko mozliwosci zbierania da-
nych przez wywiad, ale tez ewentualnej
mozliwo$ci kontrolowania ludzkiego za-
chowania. Czy przeszkolony radziecki
szpieg mogl wedrze¢ si¢ do umystu pre-
zydenta (na przyklad) i zasia¢ tam suge-
stie korzystne dla Rosjan? (...). Do poto-
wy lat siedemdziesiatych wiele rzadéw —
w tym Stanéw Zjednoczonych, Wielkiej
Brytanii, Francji oraz, o zgrozo, wciaz
gorliwie komunistycznych Chin — ustano-
wilo oficjalne, chociaz absolutnie tajne
grupy badawcze zajmujace sie zjawiska-
mi parapsychicznymi*.

Cytowany Ingo Swann to malarz —
artysta, a wiec zdeklarowany cywil. Stad
zapewne bezkompromisowo$¢ jego wy-
powiedzi, Ale i Swann zwiazany byt
czasowo (przetom lat siedemdziesiatych
i osiemdziesiatych) z amerykanskimi si-
tami zbrojnymi. Wslawil si¢ wowczas
paranormalnym namierzeniem radziec-
kich okretéw podwodnych. Prowadzil
tez (z sukcesami) badania nad kontakto-
waniem si¢ za pomoca telepatii z zaloga-
mi amerykarskich okretow podwodnych
i kosmicznych stacji orbitalnych. Naj-
bardziej spektakularnym — w kazdym ra-
zie jawnym - przykladem precyzji
Swanna w postugiwaniu sie ESP bylo je-
go publiczne wystapienie w kwietniu
1988 roku na kongresie parapsycholo-
giczno-ezoterycznym w Horn (Niemey —
woéwezas RFN). Swann oéwiadczyl wte-
dy, iz najdalej za péttora roku Mur Ber-
liniski zostanie zburzony. Jak juz moze-
my to stwierdzi¢, przepowiednia spraw-
dzila sie z zaskakujaca precyzja. Tak
wiec jesli w kwestii EeSPeszpiegdw czy-
im§ stowom mamy zawierzy¢, to chyba
jedynie wypowiedziom Ingo Swanna.

Wspomniany  wczeSniej  artykut
z ,,Newsweeka“ podaje rowniez, ze mimo
likwidacji projektu Stargate, w Fort Meade
nadal zatrudnionych jest frzech specjali-
stéw od ESP. Wyniki ich prac nie sg ujaw-
niane. Paranormalna inwigilacja trwa...

Swann wspomnial, iz takze w ZSRR
prowadzono badania nad militarnym wy-
korzystaniem ESP. Jak podaje Robert
Novak, wiceprezydent Czeskiego Towa-
rzystwa Uzdrowicieli, w swych bulwer-
sujacych wypowiedziach dla czasopisma
wNecenzurovane Noviny*“ z lipca 1994

roku (podaje za przekladem z Frondy Nr
4/5), juz Stalin zalecat badanie przypad-
kow ESP. ,,...towarzysze marksisci, negu-
jac duchowg egzystencje kosmosu, zja-
wiska te traktowali powaznie. (...)
...ofrodki byly utworzone do badan nad

‘telepatia i kontaktem z kosmonautami

oraz dla badan nad kontaktem z cywiliza-
cjami pozaziemskimi. Bylo tez centrum
do badan nad metodami leczniczymi czy
badafi nad dalekosigznym podstuchem
przy wykorzystaniu jasnowidzenia. (...)...
Niektére z tych ofrodkéw zorganizowa-
ne byly na zasadzie szczeg6lnego wigzie-
nia, w ktérym owi specjalici byli zamy-
kani, a je§li spisywali si¢ dobrze, mieli
relatywnie dobre warunki, oczywiscie
pod kontrolg KGB. (...) Podczas badan
bedacych w gestii KGB zajmowano sie
proba zbudowania broni, ktora pracowa-
laby na poziomie superelementalnych
lub superfizykalnych pél. (...) Chodzi
o fizyke, ktéra wiaze sie ze studiami Sre-
dniowiecznych tekstéw, z wynikami
dziatalnoéci psychotronikéw, uzdrawia-
czy, mistykéw. (...) Prosze sobie wyobra-
zi¢ broi, ktérej energia ukierunkowana
jest na cala armie, ktéra jest nia sparalizo-
wana, ktérej zolnierze padaja martwi bez
jakiegokolwiek zewnetrznego zranienia“.

‘W Polsce problematyka ESP zajmuje
si¢ jedynie garstka zapaleficéw. Cywi-
16w na szczescie.

Trzeba wszakze podkre§li¢, ze nawet
najwieksze stawy wérdd ,.ekstrasensow"
twierdzg, iz trafno§¢ oddziatywania ESP
ksztaltuje sie zwykle w okolicy 20 —
25%. Sytuacja przypomina wigc stary
dowcip o kontrabasie: ze ten instrument
to niby ,,duzo drewna, a malo muzyki®.
Ale, cokolwiek by méwié, ,muzyka®
ESP daleko si¢ niesie. Tylko ze w wy-
facznym wykonaniu tajnych, militarnych
jednostek brzmi niczym marsz zatobny.

Serie, serie, serie... Obserwujac radosna twor-
czo§¢ wielu pisarzy mozna doj$¢ do wniosku,
Ze nie zajmujg sie oni niczym poza pisaniem.

~ Co jaki$§ czas pojawia sig -ente i -naste tomy

znanych i nam serii, a ich kofica nie widaé. :
Diugodystansowcy. Nasz przeglad diugo-

_dystansowcéw rozpoczniemy od Piersa An-
" thony’ego, tworcy - miedzy innymi —

stynnego cyklu Xanth. Niedawno pojawit sie
kolejny tom tego cyklu pod tytutem ,,Yon 11
Wind” (brawa za niezle tempo). Jego bo-
haterem, sadzac po okladce, jest osiol z tulo-
wiem smoka (coz za pomystowosé!).

Niewiele gorszy od Anthony’'ego jest

Raymond E. Feist, ktéry niedawno wydal

,Rise of a Merchant Prince®, drugi tom kole-

Jnej juz trylogii o Krondorze (w przygotowa-
- niuw tom trzeci —

»Rage of Demon King®).
Obu pisarzom depcze po pigtach Terry
Pratchett, attor cyklu o Swiecie Dysku. Jego
kolejna ksiazka z tejze serii nosi tytul.
~Hogfather®.
W tym doborowym towanystw:c nie

- moze zabrakna¢ oczywiscie Roberta Jordana,
ktéry w roku 1996 wyprodukowal siédmy

tom cyklu Kofo Swiata — A Crown of
Swords* (kraza stuchy, ze ma zamiar pisaé
o Smoku Odrodzonym — az do $§mierci) oraz

~ Terrego Brooksa, autora siraszliwie przecigt-

nych powiesci z cyklu Sharnnara i Magiczne
Krolestwo — Terry trafit ze swoim , First King

~ of Shannara® na kilka list bestseller6w.

Na koniec przegladu dlugodystansowcow
pozostawitem sobie Davida Eddingsa, autora
migdzy innymi Belgariady i Malloreonu.
Fani Belgaratha, rozchmurzcie sig! Przed

. wami nowy cykl przygéd waszego czarodzie-

ja, tym razem historia dotyczy¢ bedzie jego
mtodosci (byé moze bohaterem nastepnej
serii bedzie pléd wielkiego maga...). :

Sredniodystansowey. Orson Scoit Card wy-
dal czwarty cze§¢ przygdd Endera i czwarta

czg$é serii o Alvinie Stwérey, Po napisaniu tej

pierwszej obiecal, Ze to juz koniec, ale bardzo
szjrbke zapomnial o swoich przyrzeczeniach
— juz niedhugo prequel do Gry Endera.
‘David Brin napisal drugi tom drugiej try-
logii 0 Wspomaganych. Gratulujemy.

Plotki, plotki. TSR przezywa powazne kto-'
poty finansowe. Przed Swigtami Bozego

. Narodzenia wielu pracownikow tego
- nictwa stracifo prace. W tzw. ,.§rodo
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Odnosze wrazenie, Ze material pani M.
Sywak ,Role-playing w mundurze, role-
playing w krawacie” stanowi przyklad traf-
nego podjecia tematu jak najbardziej aktu-
alnego i staje sie okazja do zwrécenia uwa-
gi na gry fabulamne nie tylko Srodowiskom
wojskowym, ale i innym grupom spotecz-
nym, zajmujgcym si¢ — w takiej czy innej
formie — wychowaniem miodych ludzi do
pelnienia przyszltych rél spolecznych. Ar-
tykut ten zacheca réwniez do odwazniej-
SZego siggniecia po nowoczesne, atrakcyj-
ne dla miodych ludzi metody nauczania.

Zalgczam pozdrowienia dla pana re-
daktora i calego zespolu redakcyjnego za
popularyzowanie idei RPG na tamach ma-
gazynu. Oddzielne pozdrawiam Panig
Marig Sywak za ciekawg prezentacje me-
tody i sposobu jej wykorzystania w edu-
kacji wojskowej.

Ppik Jerzy Zalewski

(...) Rany, dotad jeszcze tak sie nie uba-
wilam. C6z tam mozna znalez¢? Informacje
o grupie osiemnastoletnich, dobrze zbudo-
wanych, przystojnych itd. pozna mlode {...)
entuzjastki rpg (...) i w koricu ubezpieczenie
na wypadek wpadki: zapewniamy dyskrecje
oraz romantyczne sesje. Wydaje mi sig, Ze ta-
ki tekst nadaje sie do rubryki towarzyskiej
Jjednej z gazet matrymonialnych, a przeciez

* wy takich ustug nie prowadzicie. (...) Jed-
nak nie byt to pierwszy ,,wstrzas*. Nastepna
1zeczg, ktéra mnie zainteresowala, byl arty-
kut ,,Meska sprawa* Michata K. Sedzikow-
skiego, ktéry zaczyna sie zdaniem: Sprawg
oczywistq dla wigkszosci mitosnikow fanta-
styki jest zjawisko deficytu przedstawicielek
plci zeriskiej w ich gronie. Pytanie nasuwa
sie samo — dlaczego tak si¢ dzieje? Ponizej
bede cheiata podaé kilka przyczyn, tym ra-
zem z kobiecego punktu widzenia.

Zaczng od tego, ze autor odwoluje sie
do neolitu, gdyz wedlug niego te wlasnie
czasy sq poczatkiem ksztaltowania kobie-
cego charakteru, czyli powstania tzw. ,.ku-
ry domowe;j*, Trzeba przypomnieé, ze ten
wlasnie okres w dziejach ludzkoéci zaczat
sie ok. 10 tysiecy lat temu — wnioskuje
z dalszych stwierdzen autora, ze trwa
nadal. OczywiScie w meskich oczach
nadal jesteSmy plcig staba, nie potrafiaca
przezy¢ w Swiecie cywilizacyjnej dzungli.
Drogie czytelniczki i czytelnicy: czy nie
sa to czasami Sredniowieczne zalozenia?

Jezeli pan Sedzikowski ma zamiar dyskuto-
wac na tego typu tematy bedac do tego przygo-
towanym tylko z punktu widzenia pt. ,jestem
mezezyzng', to przynajmniej niech si¢ pofaty-
guje zajrze¢ do interesujgcej lektury, czyli do
biografii znanych kobiet (Indira Gandhi, Mar-
garet Thatcher). Oczywiscie teraz zwrécono by
i ¢ Kobiety hadal interesujq sig intry-

i dzenie ab—-

z Piechoty Morskiej Stanéw Zjednoczonych.
I my nie mamy zacigcia do tzw. ,drogi, czyli
,niebezpiecznych przyg6d*? Bzdura!

(...) Autor artykutu méwi tez, ze dziew-

su psychologicznego. .. Jest to dowéd na to,
Ze najwyrazniej brak tych elementéw w sy-
stemach stworzonych przez mezczyzn. Nie
dziwcie si¢ wiec panowie, e panie nie chcg
z wami grac. (...) Jezeli w grach istnieja tyl-
ko profesje typu ,dziwka w WFRP* , albo
piszecie ogloszenia w rodzaju ,.grupa
osiemnastoletnich...“, a nawet sadzicie, ze
tylko za pomocq tyleczka i jedrnych piersi
(...) potrafita (kobieta) kierowaé poczyna-
niami mezczyzny to jest to dowéd na waszg
stabosé i uzaleznienie od Naszych cial.
Z tego nasuwa sie tylko jeden wniosek: nie
myflicie tym, co macie miedzy uszami, ale
tym, co macie migdzy nogami! (...) Jezeli
chcecie mie¢ troche przyjemnosci z udziatu
dziewczat/kobiet w sesjach, to nauczcie sig
partnerstwa, rownouprawnienia, a przede
wszystkim szacunku dla nas. (...)
Agnieszka Jaworska

Z uwaga przeczytalam artykut M, Sedzi-
kowskiego ,.Meska sprawa‘. Nie jestem fe-
ministka, ale uwazam, ze w dniu dzisiejszym
nie maja juz zadnego znaczenia wszystkie
uwarunkowania socjologiczne, psycholo-
giczne i polityczne, ktére kiedy$ wplywaty
na zachowanie i (wg autora) na rozwéj emo-
cjonalny i psychologiczny kobiety. Dzisiej-
sze czasy dajg nam swoistego rodzaju wyb6r
czy chcemy by¢ ,,opiekunkami ogniska do-
mowego* czy raczej ,kobietami sukcesu®.
Osobiécie uwazam, 7e zaréwno kobieta, jak
i mezczyzna realizujg si¢ dopiero wtedy, gdy
potrafig polaczy¢ te dwie sprawy.

(...) Nie wiem, czy wiesz, jak wyglada
zabawa z chlopakami w gry fantastyczne.
Jest to dziedzina (jak juz sam stwierdzi-
les) zdominowana przez mezczyzn. Jezeli
zdarzy sie, ze jaka§ dziewczyna (z takich
czy innych powod6w) rozpoczyna wspél-
ng z nimi zabawe w RPG czy jakikolwiek
inny rodzaj gier fantastycznych, podejécie
chiopakéw jest mniej wigcej takie: za ty-
dzien jej si¢ znudzi, z dziewczyng to nie
Jest gra, ojej! —nie mozna przeklinaé... Je-
zeli jednak gra z dziewczyna idzie cal-
kiem niezle, wszyscy doskonale sig ba-
wig, i — nie wiedzie¢ czemu — staje si¢ ona
nie dobra znajoma, ale dobrym kumplem.
A jezeli sprawa idzie dalej, to kobieta zy-
skuje... meski przydomek. I tym sposo-
bem wracamy do punktu wyjscia.

Wszystkie powyzsze uwagi wynikaja
z moich wiasnych do§wiadczeri. I pamie-
taj, ze kobiety lepiej pieka ciasta, a pod-
czas dlugich rozgrywek...

Ruda

PS. Myslisz, ze kobiety w grach RPG

" sa potrzebne tylko do tego, by udawaé za-

gubione krélewny?

Artykut ,,Meska sprawa‘* zatamal mnie
dokumentnie. Za gwézdZ programu uzna-
Jje punkt, w ktérym autor ,.zapytat wiele

. dziewczat o to, jak ich zdaniem powinna
czgta, z ktérymi rozmawial, pragnely
w grach patacowych intryg, poglebieniary- -

wygladaé przygoda*“. Pozwole sobie sko-
mentowac to stwierdzenie.

| Palacowe intrygi — Nic nie méwie na ten
temat, bo rzadko bywam w patacach.

- Mito$¢ — tak juz jest, Ze w szerszym gro-
nie trudno méwi¢ otwarcie o uczuciach
(...) nie bedac zawodowym aktorem.
(...) Jezeli koniecznie chcemy przezy-
wac wielkie mitosci, to dobrze jest wy-
chodzi¢ z MG do drugiego pokoju na
czas ognistych przeméwien. (...)

- Chyba do korica nie zrozumialam tego
punktu. Widze dwie wersje: a) ,,On pa-
trzy ci gleboko w oczy...“ — w tym
przypadku patrz pkt. 2. b) Byé moze.
chodzi o opisy przyrody, miejsc, wido-
kéw itp. To jest wazna sprawa. Doklad-
ne, przekazane z uczuciem opisy doda-
Ja smaczkOw grze i pozwalaja zoriento-
wac sie w sytuacji. (...)

4. Poglebienie rysu psychologicznego posta-
ci. Oj, tak, tak. Ale tu trzeba zna¢ umiar,
wiedziec co, gdzie i w jakiej ilosci. (...)

5.Profesje dla kobiet. Poza dziwka
w WEFRP nie ma zadnej! To juz chyba
zart. W jezyku polskim tak juz jest, ze
dla wigkszosci rzeczownikéw wystepu-
jacych w formie zefiskiej i meskiej pod-
stawowa forma jest ta druga. Np. pani —
pan, wojowniczka — wojownik, ztodziej-
ka — zlodziej. Czy w kazdym podreczni-
ku majg sie znalezé obie te formy, aby
taskawe panie przyjely do wiadomosci,
ze sg brane pod uwage? (...)

6. Wigecej wojny i gry psychologicznej po-
miedzy postaciami. My tez lubimy wal-
czy¢, ale niekoniecznie na miecze. Po-
myst nie jest nowy.

7. Umiejetnosci dla kobiet. Na poczatek
proponuje poréd bezbolesny i cichy
chdd na wysokich obcasach.

8. Rozbudowanie wszelkich poradnikéw
konsumenta o to, co nas interesuje.
A co z inwencjg MG i drogich graczek?
Potrzeba matkg wynalazkéw. Nie moz-
na zapomina¢, ze jeste§my w RPG zde-
cydowang mniejszoscia. (...)

9. Wigcej erotyki — patrz punkt 2.

10. Przygoda o zakupach. Wiem, ze dziew-
czynom bardzo zalezy na dobrej pre-
zencji. Tysige razy bardziej niz face-
tom. (...) Przygody o zakupach? To juz
przesada i to nie lekka, Wyobrazni mi
nie starcza, wigc moze ktéra$ z pan mi
przedstawi: jakiez to ekscytujace wy-
darzenia maja miejsce na zakupach?

o]
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Wszystko sprowadza sie do stwierdze-
nia, ze dziewczyny chea przezywaé i by¢
targane namietno§ciami. Problem w tym,
ze kazdego co innego budzi — sama idea
jest godna uwagi. (...)

Aska vel. Anathema Reilienn



SWIATOTWORZENIE

Jedna z wiekszych frajd zwiazanych z pisa-
niem ksiazek jest tworzenie nowych §wiatéw.
Wymyslanie ich geografii, historii, kultury, po-
ziomu techniki. Mam, potwierdzone przykla-
dami, przypuszczenie, ze wielu autoréw tak
naprawde po to tylko meczy si¢ z fabulami,
aby méc atrakcyjnie opisa¢ wykreowang przez
siebie rzeczywisto§é. Mistrz Tolkien napisat
wszak ,,Wiadce Pierscieni* i ,.Hobbita* jako
fabulame uzupelnienie, atrakcyjna prezentacje
stworzonej przez siebie mitologii 1 jezykow.
Niedawno ukazala sig ksiazka Ursuli Le Guin
— ,\Wracaé wcigz do domu* — zbi6r opowiesci,
wierszy, pieéni, mitéw nie istniejacej krainy
Na. Pisarka — juz na tyle stawna, Ze nie musi
dbaé o atrakcyjnosé fabulama swego Swiata —
stworzyla ksiazke trudng i dziwna, przypomi-
najacg efekt wykopalisk prowadzonych w rui-
nach nieznanej kultury.

Tworzenie gier fabulamych to na pierwszy
rzut oka ,czystsza“ niz literatura zabawa
w S§wiatotworstwo, Kreator juz nie musi pisa¢
dialogéw, uktadaé fabuty, meczyé swych bo-
hater6w egzystencjalnymi rozterkami. Po pro-
stu wymy§la §wiat, a potem spisuje wszystko
co wykombinowal. Mozna by rzec — konsumu-
Jje §mietanke twérczej zabawy. Piciem kwasne-
go mleka zajma sig najeci gryzipiorkowie,
umieszczajacy w zadanych §wiatach swoje try-
logie, trylogie trylogii i trylogie trylogii trylo-
gii. Robota wymyslacza $wiatow RPG wydaje
sie wige nie tylko przyjemniejsza, ale i fatwiej-
sza, niz meki tworcy Swiatéw literackich. I pod
pewnymi wzgledami na pewno tak jest.

Ale kazdy medal ma dwie strony (z wyjat-
kiem magicznych ‘medali jednostronnych,
oczywiscie). Pisarz bowiem, w poréwnaniu
z autorem gry, dysponuje zdecydowanie wigk-
sz mozliwo$¢ blefu. Autor powiesci lub opo-
wiadania moze po prostu nie zna¢ wielu aspek-
téw swej kreacji, moze nie przewidzie¢ konse-
kwencji pewnych swoich zalozen, moze nie-
precyzyjnie przedstawial rzeczywistos¢. Jed-
nakze tworca w pelni panuje nad swoim §wia-
tem. Czego nie wie — tego po prostu nie opisze.
Jego bohaterzy tazi¢ beda tylko znanymi auto-
rowi §ciezkami, a robi€ tylko to, co on zechce.
Jedli pisarz jest sprytny (czytaj: zna swéj fach),
to czytelnicy nigdy nie dostrzega fastrygi, nie
doszukaja si¢ sprzecznosci i bledéw.

Co innego $wiat role playing. Tu nie ma
litosci — kazdy falszywy §cieg popruje sie

w rekach czepialskiego mistrza (i jeszcze bar-
dziej czepialskich graczy). Tu rzeczywistosé
musi by¢ opisana w sposéb pelny, kompletny
— uwzgledniaé zaréwno skale makro (historia
S§wiata, prawa magii, bogowie), jak i mikro (jak
rozegra¢ walke, gdy jeden przeciwnik, ubrany
w zbroje plytowa i sandaty, walczy szabla,
a drugi atakuje go kamieniem dwurgcznym
cigzkim i ma na sobie pumpy przyzwania). Jak
stworzy¢ kompletny §wiat i ograniczy¢ mecha-
nike gry na tyle, by nie zniszezy¢ graczy milio-
nem tabel (modyfikator wpltywu owlosienia
klatki piersiowej na liczbe ran tartych odniesio-
nych na skutek noszenia koszuli welnianej gru-
bosci poziomu czwartego, nie pranej od K6 ty-
godni)? I jak jednoczesnie zadbaé, by pomimo
tych ograniczeni graczom nie zabrakio narzedzi
umozliwiajacych im rozplatywanie sytuaciji
powstatych w czasie sesji.

Spisywanie tych wszystkich tabelek i regut
jest w rolplejowym $wiatotworstwie odpowie-
dnikiem tworzenia fabuty przy pisaniu powie-
§ci. Czynnoscia niezbedna do tego, by po wy-
kreowanych przez nas krainach mogli
podrozowac inni. Czgsto — czynnoscia znacz-
nie nudniejsza i trudniejsza niz samo wymy-
§lanie §wiatéw. Mysle, ze wielu miodych kan-
dydatéw na autoréw przegralo w walce
z tworcza wena wiasnie dlatego, ze po fajnej
zabawie w tworzenie §wiata, trzeba bylo ten
$wiat dopracowac, uwiarygodnic i opisac, nie-
jako wiezac go w sztywnych granicach prze-
roznych zasad, regul i tabelek. Zeszyty z notat-
kami wylgdowaty gdzie§ na dnie szuflad, po-
zdzierane ze §cian oléwkowo-flamastrowe
mapki powedrowaty do teczek, a spakowane
pliki leza w katalogu ARCHIWUM.

Ciekawe, ile jest w Polsce takich, na wpét
zmaterializowanych $wiatow? Mam dziwny
pomyst: ksiazka zawierajaca 100-150 krdt-
kich opiséw nowych, fantastycznych rzeczy-
wistosci — prezentacja §wiata, tego co stanowi
0 jego oryginalno$ci, mapka, krotki rys kultu-
rowo-historyczny. Czy taki ,,Przewodnik po
polskiej planecie Fantastyka™ znalaztby uzna-
nie czytelnikéw i graczy. Hm?

Trafilo do ksiggarf trzecie wydanie (w serii
»Dziel wybranych®, wiec kolekcjonerzy moga
postawié je sobie na pélce) zbioru najlepszych
opowiadan H. P. Lovecrafta KOLOR Z PRZE-
STWORZY. Lovecraft to dla niektérych czy-
telnikéw pisarz kultowy, dla innych — zwyklty
grafoman. Pewnie i jedni, i drudzy maja troche
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racji, bowiem poziom poszczeg6lnych tekstéw
samotnika z Providence jest bardzo rézny. Jed-
nak opowiadania zebrane w tym tomie naleza
do jego najdoskonalszych produkeji — kto ich
nie zna, ten nie zna Lovecrafta. Szkolna lektu-
ra obowigzkowa na Uniwersytecie Fantastyki
Czytanej i Granej w Arkham,

Druga polecana przeze mnie pozycja ope-
ruje w zupelnie innych klimatach. To BLE-
KITNA KROPKA Carla Sagana, ksiazka po-
pularnonaukowa. Ale za to jaka! Sagan to je-
den z najbardziej znanych wspélczesnych
astronomow. W BEEKITNEJ KROPCE ka-
pitalnie przedstawia stan naszej wiedzy
o Ukladzie Stonecznym i okolicach, opisuje
misje sond kosmicznych, prezentuje poszcze-
g6lne planety i ich ksiezyce. Snuje optymi-
styczne i pelne rozmachu wizje podboju no-
wych §wiatéw, kolonizacji planet, penetracji
odlegtych gwiazd. Swietnie ilustrowana
ksiazke czyta sig jednym tchem, a po lekturze
cztowiek nabiera nieodpartej checi na to, by
zostaé astronautg. Plastyczne opisy cial nie-
bieskich czynia z niej obfite Zrodlo wiedzy
i,sesyjnego” materiatu dla wszystkich graja-
cych w Kosmiczne systemy RPG.

P. Lovecraft ,Kolor z przestworzy",
tlum. Ryszarda Grabowska, Wydawnictwo
S.R., seria ,Odmienne stany fantastyki®,
Warszawa 1996

Carl Sagan ,,Blgkitna kropka®, thum. Ma-
rek Krosniak, Proszynski 1 s-ka, seria ,Na
§ciezkach nauki®, Warszawa 1996




Cheiatem uniknaé pisania dwa miesigce z rzedu o fil-
mach, ale poéwigteczna posucha na ksiazki trwa, a moje za-
mdwienie na plyty nie zostalo zrealizowane na czas, wigc
powiedzialem sobie: ,, Trudno®, zalozylem plaszcz i posze-
diem do kina obejrze¢ ,,0d zmierzchu do §witu”. Horror na
duzym ekranie to u nas wcigz ewenement. Tym razem ar-
gumentem dla dystrybutora bylo bez watpienia nazwisko
Quentina Tarantino, pojawiajgce sie w czotéwee dwukrot-
nie: jako scenarzysty oraz jako odtwérey jednej z dwach
gléwnych rél.

Tarantino jest postacig co najmniej dwuznaczna: przez
kilka lat pracowal w wypozyczalni kaset wideo, w wol-
nych chwilach piszqc scenariusze i z pomocg przyjaciol
prébujac zrealizowaé swaj pierwszy film. W koncu odbil
sie od dna, rezysenujgc za grosze ,,Wiciekle psy”, dzieki
ktérym zostal okrzykniety przez media ,odnowicielem
filmu sensacyjnego", ,nowym Samem Peckinpahem"
i ,najzdolniejszym tworcg od czaséw Briana De Plamy*.
Po swym pierwszym sukcesie Tarantino z miejsca zapo-
mniat o dawnych przyjaciotach, kiérzy wspierali go mo-
ralnie, finansowo oraz, co nie bez znaczenia, intelektual-
nie. Wedle wydanej niedawno u nas biografii Tarantino,
spore partie scenariusza ,Prawdziwego romansu” sg au-
torstwa diugoletniego przyjaciela Quentina— Rogera Ava-
ry'ego, a Srodkowa cze$é ,Pulp fiction®, ta z Willisem
wracajacym do domu po zegarek ojca, w calodei pochodzi
od niego.

Réwniez w przypadku ,,Od zmierzchu do §witu" pomy-
stodaweq filmu nie byt Tarantino, ale Robert Kurtzman,
czlonek KNB EFX Group, ekipy od efektéw specjalnych
{w tym wiasnie zespole zrobiono na przykiad catg mase po-
tworw do filmu "W paszczy szalefistwa" Carpentera, ale
ich nie widzielifcie, bo wszystkie wypadly w montaiu).
Tenze Kurtzman, znudzony realizowaniem cudzych wizji,
postanowil sam napisa¢ scenariusz, naturalnie pikowa-

Fullerowie dowiozq braci Gecko na miejsce spotkania

~z ich meksykariskim wspélnikiem, a potem sg wolni.

Uméwionym miejscem jest bar ,Titty Twister”, polozo-
ny po drugiej stronie meksykafiskiej granicy.

Tarantino gra w filmie mlodszego z braci Gecko, Richar-
da. W role drugiego, Setha, weielil sig George Clooney, ak-
tor, ktéry zaczynal swa kariere od serialu ,,Ostry dyzur®,
a doszed! do roli Batmana, po tym jak Val Kilmer zazadal
wszystkich pieniedzy Swiata. Jednak to Richard jest posta-
cia, wokol ktdrej od pierwszej chwili ogniskuje sie napie-
cie. Nieprzewidywalny, agresywny, komplikuje i tak trud-
1_1:1' sytuacje. Napiecie osigga swéj szczytowy punkt

- w chwili, kiedy wéz kemplngnw) Fulleréw dojezdza do

punktu kontroli granicznej i nic nie idzie zgodnie 2 plxmem..
Ostatecznie jednak udaje im sie przedostaé przez granice
icala piatka dociera wkrdtce do baru , Titty Twister” beda-
cego apoteozy wszystkich przydroznych spelun, jakie kie-
dykolwiek zbudowano na wschéd od piekla. Ow niesamo-
wity przybytek — ni to knajpe, ni to burdel — wyobraznia

- scenarzysty obdarzyla obscenicznym neonem nad drzwia-
. mi, odrazajacym naganiaczem przed wejéciem i chamowa-

tym barmanem w érodku. Poniewaz Carlos (meksykariski
wspélnik) ma zjawic si¢ dopiero rano, cala piatka siada do
stolu, skracajac sobie oczekiwanie degusta.t:ja tequili i ogla-

“daniem Salmy Hayek taficzgcej z wezem. A jest co oglqdaé

Do czasu jednak, bo za niedhugo cata obslug sig
w krwiozercze wampiry i mzynu pozywial sie goSémi.
‘Nieliczni, Ktérzy nie gina od razu (w tym nasi bohatero-
wie), muszg jako§ doczekaé §witu i poradzi€ sobie z weiaz
przybywajaeymi hordami wampiréw wszelkiej masei —
skrzydlatych, skaczacych, pelzajacych...

W wyniku zlamanej konstrukeji otrzymujemy tak na-
prawde dwa filmy w jednym. Pierwszy to sensacyjny dra-
mat ze znakomitymi dialogami, rozgrywajacy sie pomiedzy

ny wielkg iloscia makabrycznych efektéw specjalnych.
Owocem jego pracy stal sie szesciostronnicowy konspekt
historii o lokalu z wyszynkiem, prowadzonym przez wam-
piry. Najwyrazniej Kurtzman miat problemy z ubraniem te-
go malo oryginalnego pomystu w stowa, bo przedstawit
szkic nikomu jeszcze wiwezas nie znanemu Quentinowi,
proszac go o pomoc. Tarantino iwawo zabrat sie do pracy
i w jego rekach scenariusz przybral ostateczny ksztalt, po
czym przystapiono do krecenia zdjeé.

Film zaczyna si¢ od dlugiego ujecia, pokazujacego
sklep gdzieé na pustkowiu, przed ktérym zatrzymuje sig
policyjny samochdd. Z wozu wysiada odpowiednio tlu-
sty glina, wehodzi do sklepu i zaczyna gadke ze sprze-
daweg — réwnie nieciekawa, co otaczajacy ich krajobraz.
Szeryf mimochodem wspomina o braciach Gecko, parze
wyjatkowych drani, ktérzy, jak wynika z policyjnych
doniesiefi, jada w t¢ strong. Na koniec gliniarz znika
w toalecie, a tymczasem widz — do tej pory calkowicie
pewien, ze obserwuje standardowe preludium filmu
gangsterskiego — przekonuje sie, e, nie$wiadom fak-
tycznego przebiegu wydarzed, tkwi juz od diuzszepo
czasu w samym Srodku akcji. Ani mi w glowie psuc
wam ludziska zabawe, wigc opiszg tylko z grubsza zarys
fabularny scenariusza. Bracia Gecko, para, jako sig rze-
klo, nieprzecietnych lajdakéw, zamierzaja przekroczyé
meksykanska granice. Poniewaz sq tropieni przez poli-
cje, nie mogg tak po prostu zjawi¢ sie na punkcie gra-
nicznym, wigc biorg jako zakladnikéw rodzing Fulleréw,
podrézujacy wozem kempingowym. Rodzina sklada sie
z tatusia — pastora, kt6ry po §mierci zony utracit wiare
w Boga (Harvey Keitel), céreczki u progu doroslosei
(jak zwykle znakomita i jak zwykle brzydka Juliette
Lewis), oraz skoSnookiego synka, Uklad jest prosty —
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pieci gléwnymi osobami, Drugi to typowy horror, zdo-

minowany przez odglosy chlustajacej krwi, mlasniecia kofi-
‘czyn i przedsmiertny charkot wampiréw. Ten fragment fil-

mu wypetniajg liczne efekty specjalne, przygotowane przez
Boba Kurtzmana i jego kolegéw, oraz nawiazania (czy
wrecz zapozyczenia) z takich filméw jak ,.Noc Zywych tru-
pow"’,  Martwica mozgu”, , Zombie 2%, , Evil Dead", , Fri-
ght Night*, a nawet ,,Obcy — decydujgce starcie®.

W finalowych scenach ,,0d zmierzchu do §witu* rezyser
Robert Rodriguez ma podobne klopoty jak w swoim weze-

Sniejszym filmie ,Desperado®. Tam misternie budowang

atmosfere popsuto pojawienie si¢ dwoch pomagieréw graj-
ka, jakby zywcem wyjetych z kresk6wki, tutaj zad co chwi-
le nastepuje zmiana konwencji — od krwawego kryminatu

“po_absurdalng komedie (jedna z wampirzyc ma zamiast
‘brzucha zgbatg paszcze). Wyjatkowo trudno w takich wa-

runkach sprawié, by widz utozsamil sie z ktérymkolwiek

~ z bohaterow filmu, a wszelkie préby przemycenia liryzmu

kwitowane sg przez publiczno§é atakami §miechu. Mamy
\lﬂec do c:zymema albo z trywialnym widowiskiem, opa-

trzor 1y , albo z dosk tym filmem

pall® -3 L T

od potowy wpadajacym w bagna, z ktdrego juz sig nie wy-
grzebuje. Trudno powiedzieé, ktéra z tych hipotez jest
prawdziwa, ale jedno jest pewne; jezeli Quentin Tarantino
zechee kiedykolwiek prébowa¢ swoich sit w horrorze, po-
winien napisac wlasny scenariusz (od pierwszej literki do
ostatniej kropki), a nie podpiera¢ sig cudzymi, watpliwej
wartodci konspektami.
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Nazywam sie Andrua. Pochodze
z malej wioski Tristram, polozonej
daleko stad, mdj panie. Cheialbym,
zebys poznal historie, ktora wydarzy-
fa sie przed ponad dwudziestu laty...
Nie, to nie bedzie opowiesc o jednej
z moich transakcji. Nie zajmowalem
sie wtedy kupiectwem, tak jak dzisiaj.
Moje ciato bylo mlode i muskularne,
u pasa nosifem bron, a nie ciezkie od
zlota sakiewki...

...Nie widziatem domu od ponad
pieciu lat. Walczytem na zachodzie
pod sztandarami naszego pana. Pew-
nego dnia wojna skorniczyla sig, a ja
bytem zmeczony zabijaniem, wido-
kiem $mierci, osieroconych dzieci
i owdowialych kobiet. Uznalem, Ze
najlepszym wyjsciem bedzie powrot
do domu; nigdy bym sie na to nie zde-
cydowal, gdybym wiedzial, co mnie
tam spotka. Pierwszg oznakq, ze
w mojef rodzinnej wiosce dzieje sie
cos ztego, byly kruki. Dziesiatki, setki,
tysiqce wielkich, czarnych krukow,
Krazyly w powietrzu albo siedzialy na
galeziach i wpatrywaly sie we mnie.,..

..Nigdy nie zapomne widoku Tri-
stram. Dookofa bylo pelno trupow.
Lezaly powykrecane na ziemi, wisia
fy na sznurach. leh puste oczodoly
spogladaly na mnie oskarzycielsko,
jakby mialy zamiar zapytac: Dlacze-
80 tu ciebie nie bylo, kiedy ci¢ po-
trzebowalismy? Jakie obce kraje zwie-
dzales, gdy my umieralismy w me-
czarniach?

..o byl poczatek mojej drogi do
piekla, poczatek Swietej misji, ktéra
zakoniczyla sie smiercia Diablo...

DIABLO

Andrzej Miszkurka

Powyzsza opowiesc jest jedna
z wielu, jakie ustyszatem od rozentu-
zjazmowanych fanéw Diablo, najlep-
szej komputerowej gry wszechcza-
sow z gatunku role-playing. Wszyscy
moi rozmowcey twierdzili, ze jest ona
wyjatkowa, wciagajaca, ze mozna
gra¢ w nia w sieci, co wiecej, kazdy
z graczy moze wcieli¢ sie w inna po-
stac. Musze przyznac, ze podszedtem
7 pewng rezerwa do ich stéw. Juz nie
raz, zachecony pochwatami przyja-
ciol, siegalem po r6zne cudenka, aby
pozniej stwierdzic, ze stracitem nie-
potrzebnie kilka lub kilkanascie go-
dzin. Tym razem jednak tak nie byto
rozgryzienie Diablo zajelo mi kilka
dni i nocy, ale nie uwazam lego cza-
SuU Za stracony.

GRA

Diablo, jak wiele komputerowych
gier role-playing, daje nam mozliwos
wyboru bohatera, Tak wiec mozemy
weielic sie w wojownika, osobnika sil
nego, wylrzymalepgo, wprawionego
w walce wrecz; zlodziejke, zreczng,
ZWINng | — co najwazniejsze — amier
telnie skuteczng huczniczke: wreszcie
w czarodzieja, adepta sztuki magicz
nej, niezbyl dobrego w bezposrednim
starciu lub w tucznictwie, ale za 1o
smiertelnie nicbezpiceznepo, jezeli
tylko uda mu sie zdobyc i nauczyc od
powiednich czarow. Nie nalezy lekee
wazy¢ wyboru bohatera, poniewaz od
lego bedzie zalezata takiyka gry. Wo
jownik jest jak czolg — musi przec do
przodu i niszczyc wszystko na swojej
drodze. Zlodziejka przypomina balel-
nice z cigzkim karabinem maszyno-
wym (pardon, porownanie troche nie
na miejscu) — na odleglosé moze do-
kopac¢ kazdemu, gorzej jednak, jezeli
kto$ wejdzie z nia w zwarcie. Mag jest
zarazem najstabszy, jak i najsilniejszy
z calej trojki — najsilniejszy dlatego, 7e
jego zaklecia maja bardzo wszech-
stronne dzialanie, najstabszy, gdyz
bardzo szybko wyczerpuje swojg
energie magiczng (bez niej jest bez-
radny jak niemowle).

Po wybraniu bohatera mozna
przystapic do gry. Migjsce, do ktérego
trafiamy na poczatku, to wioska Tri-
stram, zamieszkana przez nielicznych
juz ludzi. Jest wsrod nich m.in. kowal,
u ktorego mozna kupic¢ lub sprzedac
uzbrojenie (nawet magiczne) i uzdro-
wiciel, ktory wyleczy nas (za darmo!)
lub sprzeda nam magiczne mikstury
uzdrawiajace, wiedzma, karczmarz
i kilka innych osob — kazda z nich
petni w tej opowiesci okreslong role...

Naszym pierwszym (i jedynym) ce-
lem jest kosciol potozony na skraju
wioski — od wiesniakow dowiemy sig,
ze jesl o nicbezpieczne miejsce.
Podobno odprawia sie w nim mroczne
rytualy (tak mowiq okoliczni ludzie),
zamieszkuja po istoty z pickla rodem
itp. Oczywiscie po blizszym zbadaniu
sprawy okaze sie, Ze jest 1o tylko
wicrzcholek gory lodowej — trzeba
7ej5¢ do podziemi, aby pokonac zlo,
ktore obudzito si¢ pod Tristram, Nie
bedzie to latwym zadaniem, bowiem
w podziemiach swigtyni znajduje sie
|\i||l|l|1.|'.ln| ) :/inlrmwy lal irynt, zamie
szkany przez przerazajgce polwory
im glebie) zejdziemy, tym silnicjszych
r1‘||ml|\'.|my przeciwnikow. Na koncu
spotkamy wiel
snej osobie, kKiorego bedziemy musieli,

kiepo Diablo we wila

niestety (dlac Zego niestety, raczeg 2 du
2 przyjemnoscigll, porgbac na pla
sterki. | to wlasciwie wazystko, co
mozna powicdzied o fabule Diablo.

- L]
Wrazenia
Powyzszy opis nie wyglada zache
cajgco. Prawde maowiae, Diablo na
pierwszy rzul oka niewiele rozni sie




od wezesnych scenariuszy do AD&D.
Powlarza sie nawel ten sam schemal.
Podziemia, potwory (obowiazkowo
cale stada), ktore trzeba- zniszczyc,
skarby, magiczne przedmioty (zatrze-
sienie). Na szczeScie po blizszym
zapoznaniu si¢ z Diablo okazuje sig,
7ze ma ono w sobie co$ jeszcze, cos,
co decyduje o tym, ze mamy do czy-
nienia z arcydzielem, a nie szmira.
Podobnie rzecz sie ma ze scenariusza-
mi do gier role-playing. Prawde
mowiac, nie jest wazny pomyst, a wy-
konanie, to, jak gra zostanie poprowa-
dzona, historia opowiedziana itd.
| wlasnie wykonanie decyduje o tym,
ze Diablo jest gra nieprzecielna. Zre-
szla wystarczy tylko zajrze¢ do in-
strukcji. Poza wskazéwkami dotycza-
cymi obstugi gry, zamieszczono w
niej wspaniala historie, ktora ma
wprowadzic nas w Swiat Diablo, opo-
wiedzie¢ o odwiecznych zmaganiach
Dobra ze Ztem, o walce Swietlistych
aniotow z demonami z najgltebszych
otchfani piekiet, o roli, jaka nam przy-
padta w rozgrywce tych sil. Dowiadu-
jemy sie z tej opowiesci kim napraw-
de jest Diablo, poznajemy historie je-
go braci i ich uwigzienia. Po poznaniu
tych wszystkich faklow zaczynamy
patrze¢ na Diablo w odmienny spo-
s6b. Zaczynamy dostrzegac cos wie-
cej, niz tylko chmary polwordow, slosy
zlota i skrzynie z magicznymi
przedmiotami. Dopiero wiedy w pelni
docenimy wspanialy grafike, piekng
muzyke, doskonale podkreslajgcg na
stroj gry, 1 oczywiscie weiggajacq hi
storie, z klorg tworcy gry zapoznajqg
nas kawalek po kawaleczku. Co wig-
cej, nie jestesmy skazani na samolne
swiedzanie kretych korytarzy i skry-
tych w mroku komnat, Dzieki Diablo
mozemy wyruszy¢ do walki z silami
ciemnoscl wraz z przyjaciotmi. Nie
musze chyba mowic, ile gra na tym
zyskuje — inni ludzie czynia jg o wiele
cickawsza, trudniejszq do przewidze-
nia, zabawniejszq... Jeszecze na IH{I;_“U
w mojej pamigci pozostanie walka
z Butcherem, kiorg stoczylismy wraz
7 Yossa, Darkiem i Grzesiem. Zmaga-
lismy sie z tym skubancem przez pra-
wie pot godziny. W tym czasie jeden
z nas uciekat przed nim wokot wiel-
kiej komnaty, a pozostali starali sie go
wykonczy¢. Oczywiicie nie zawsze
wszystko szlo po naszej mysli. Trup
stat sie gesto. Kiedy w koncu Diablo
padt, bytem jedyna osoba, ktéra
pozostata przy zyciu. Nie musze
chyba mowi¢, jak bardzo bytem
szczeSliwy, ile radodci sprawito mi
pokonanie potwora.

Diablo,
gry komputerowe
i RPG

Wielu osobom opisy gier kompute-
rowych w ,Magii i Mieczu” nie odpo-
wiadaja. Uwazaja one, ze isinieje
wiele innych pism poswieconym lej
dziedzinie, nie ma wiec sensu marno-
wac niepotrzebnie cennych stron,
ktore datoby sie lepiej wykorzystac.
Byc moze osoby le maja racje, byc
moze nie. W dziale komputerowym
checielibySmy pokazywac wam le
z gier komputerowych, ktére nam sie
podobaja, i wskazywac w nich to, co
uwazamy za podne polecenia.

Gry komputerowe, tak jak filmy,
muzyka, ksigzki i obrazy, mogg stac sie
zrodtem ciekawych pomystow na
przygody, historie bohateréw itp. Mo-
ga wzbogacic Swiaty, po ktorych we-
druja nasi bohaterowie, dac im wigcej
barw i zapachow. Bo czymze jest Dia-
blo, jak nie wspanialym pomystem na
przygode lub kampanie do prawie
kazdego systemu? W, Zewie Cthulhu”,
w malym prowincjonalnym miastecz-
ku moze przebudzic sie wielkie zlo,
powoli  zmicniajgce  mieszkancow
w szalencow lub tez przekszialcajgee
ich ciala. Miejski kosciol moze okazac
sig Swintynia, w kiorej oddaje sie czesc
nie Bopu, a Wielkim Przedwiecznym.
A co znajduje si¢ w jego piwnicach?
Miasto pochodzace z czasow star-
szych niz ludzkosc, prastary cmentarz,
ktory byl w tym miejscu jeszcze przed
nadejsciem Indian czy przejscie do in-
nego wymiaru? W Warhammerze
Wielkich Przedwiecznych moze zasta-
pi¢ potezny demon, podziemne mia-
sto — korytarze skavenow itd. Podobnie
rzecz moze wyglada¢ w Krysztalach
Czasu, AD&D czy nawel Cyberpunku
2020 — w tym ostatnim systemie potez-
nego demona zaslapi sztuczna inteli-
gencja, podziemne korytarze siec
komputerowa itd. WyobraZnia nie zna
przeciez granic...

Druga rzecza, na ktora warto
zwrocic uwage w grach komputero-

wych, jest niebywala dbalosc¢
o szczegoly, o wiarygodnos$e kreowa-
nych swiatow. Ich tworey robig wszy-
stko, zebysmy siedzac przed kompu-
terami cho¢ na chwile uwierzyli, ze
znajdujemy sie w innym, cho¢ nie za-
wsze lepszym Swiecie. Powinnismy
sie od nich uczyc dbalosci o szcze-
goly i wysitku majacego na celu
Juprawdopodobnienie” kreowanego
uniwersum. Dobra sesja to nie tylko
przygoda, nie tylko doskonaly narra-
tor, lecz réwniez to wszystko, o czym
wspomnialem powyzej. Zupelnie in-
aczej wyglada przygoda, gdy Mistrz
Gry wymysla na biezaco swoje uni-
wersum, a inaczej, gdy wszystko jest
juz w jego glowie — historia, zwycza-
je, skultura wymyslanego przezen
swiata. Dobrym przykladem moze
by¢ tu tworczos¢ |. R. R. Tolkiena. In-
aczej czyla sie ,Wladce Pierscieni”
po zapoznaniu z ,Silmarillionem”,
niz hez jego znajomosci. Znajac juz
ten swial, po przystapieniu do lektury
Wiladcy Pierscieni” mamy wrazenie,
ze losy czlonkow Druzyny Pierscie-
nia sq tylko jedna z wielu fascynujq
cych historii dziejacych sie w nim, je-
stesmy w stanie pelniej docenic piek-
no Srodziemia itd.

Do tej pory zadnemu z pisarzy fan-
tasy nie udalo sie stworzy¢ rownie
przekonujacego Swiata co Tolkienowi —
dzialo sie tak dlatego, ze wszystkie one
byly wymyslane dla potrzeby chwili,
wykorzystywaly pewne elementy, kiore
u Mistrza nie byly podstawa, a tylko
czesciq wielkiej famiglowki, jaka two-
rzyl przez cate swe dorosle zycie. Za-
pamiglajcie, ze w grach role-playing
nie jest wazne tylko to, czy zabijamy za
pomocy miecza czy tez pistoletu. Liczy
sie przede wszystkim to, co jest w tle,
z czepo gracze czesto nie zdajg sobie
sprawy, a tylko od czasu do czasu nie-
jasno domyslaja sie.

| wlasnie tego mozemy nauczyc
sie czylajac dobre ksigzki, ogladajac
dobre filmy i grajac w gry takie jak
Diablo.

a



Ta gierka juz od poczatku byta ,skazana” na
sukees. Jako mechawojownik mozesz ponawnie za-
5iQS¢ zo sterami-swojej wspaniotej moszyny. Tym
razem jednok walczysz juka nojemnik, zadqgajae
sig w szeregi jednej z licznyeh grup poszukiwaczy
platnej:émierd. !
. Cato historio zaczynasie dosy¢ szlampowo — ofo
pewmego-dnia dostajesz windomost, 7e stafes sie spad-
kabiercg niewielkiej ilosci szmalu i standordowego
mecha. Zatzynosz nowe zyce; w-pogoni za kontrak-
tami podrozujge z plonety na plonete. Twoje zadanie
fest proste — zabijosz, niszezysz i wysadzasz w almo-
sfere wszystko co popadnie (o w zasadzie wszystko
o, za co d zaplacy...). Zycie-jest, niestety, twarde
i koszfowne. Musisz bulié za wymiane zniszczonych ele-
mentow fwojej moszyny, zuzylg amunice, transport
no-nowq'plonge, viszezac.aptaty: dodatkowa itp. Ko-
szty tej zahowy sq wysokie; o czysty zysk-raczej nie-
wielki — fesli cheesz zakupi¢ nowego mecha, fo cze-
ka dig mozolne ciutanie kasy przez co najmiej kilka
misji (0 ile oczywiscie przeciwnik nie odsirzeli 6 weze-
sniej najwazniejszych podzespotow, zmuszajge w ten
spasch do kosztownego remontu calej maszyny). Kie-
dy sie juz joko tako adkujesz, mozesz wynajgé inne-
go pilota i zakupié dla niego maszyne (w koricy, co
dwach, to nie jeden...).

Nim jednak staniesz sig najstynniejszym mechawo-
jownikiem (jak stqd do Ostatniej Golaktyki i z powro-
tem), powinienes przejé¢ standordowe szkolenie re-
kruckie, w trakde ktorego-tatwo i',bezbolesnie” na-
uczysz sig poruszaé swq maszyng; strzelat, obstugiwag
urzqdzenio poktadowe itp. Dopiero wiedy powinienes
zanurzyé sie w piekto walki, tericzge Smiertelny (oczy-
wiscie dla wrogaw) balet pomiedzy promieniami lase-
row i wybuchami rakiet. A jesli jestesmy juz przy uzbro-
jeniu, fo warfo wspomnie¢, Ze mosz do dyspozyi ist-
nq kolekeje smierdonoénych urzqdzen. Kozde z nich

ma jednak pewne wady: rakiety szybko sie koriczg
(Ikonieczny jest zakup odpowiedniej omunid po zakori-
czeniu misfi); zo§ lasery — szczegalnie ,odpalane”se=
riami — powoduiq szybkie przegrzanie sie maszyny,
azego konsekwencjg jest wyloczenie cafego mecha no
kilka chwi. To'ostatnie jest wyjatkowo deprymujqeym
doswindczeniem. Jeli bowiem w kulminacyjnym mo-
mence hitwy mity, damski (ale nalezqcy do poktado-
wego komputera) glos oznajmi: ,system shifdown’
1o jestes. bezbronny — twa wspaniata maszyna jest je-
dynie gérg nieruchomegormetaly, przecwnicy.wolg
do.ciebiejok do kaczki, o-ty przeklinasz sie w-myslach
20 fo, z¢ nie zamontowates odpowiedniej ilosdi chto-
dric, znacznie przyspieszajgeych ponowng aktywacje
mecha. Jesli-toka sumia sytuadja przydarzy sie twemu
przeciwnikowi, to. zozwyczaj fen z was wyqrywa wal-
ke, kto pierwszy odzyska kantrole nad maszyng... 0d-
powiednio konfiguracjo. tzbrojenia i dodatkowego
osprzgtu medha nie jest jednak prosto. Mojge do dys-
pozydji ograniczony Ddiwi (poszezegdine modele ma:
jo- dos¢ zroznicowane:osiggi fechniczne i uzbrojenie
standardowe), musimy-ufrzymywae kriichg rownowa:
ge pomigdzy iloscig posiadanego-uzbrojenio, odpowie-

wtlnim zapasem amunic, chfodnicami, jumpjet‘ami i co-

tym-pozostatym ztomem.
Poszczegélne misje sg dosy¢ zroznicowane (walka
na ferenie olwartym, w gérach, w miesde itp.), a nie-

ktore uktadajq sie nawet w minikampanie. Do

n

standardowych zodari nalezy np; przejécie/kontrola
wszystkich wyznaczonych punktow nawigacyjnych, do-
tarcie do Dropshipa (statek-matka, kiorymi mechy
iransportowane sq no powierzchnig planety), zniszcze-
nie kilku(nastu) wrogich mechow, wybranych budyn-
kéw; konwoju transportowcow itp. '
Prawdziwym ofuiem fej gry jest jednak grafika

i diwigk. Warto w nig zagraé, chocby tylko z fego po--

wodu. Widoczki, zarowno poruszajocych sie mechow,
jok ', statych (hmmm...) elementow krajobrazu’ za=

- pierajgidech w piersiach starym wyjodaczom gierek 3D

i poczatkvigeym fanom. A muzyazkal To juz nie jest
denerwujgca, jednostajna rabanka, kitrq predzej czy
poiniej wyloczasz, lecz infegrolny element gry, zno-

. komide podkreslujacy gwattownosé stardia§ otmosfe-

! “re bitwy. :

Niestety, wymagania sprzetows, niezbedne-do od--'
palenia.Mechwarrior 2— Mercenaries” sq wiecej i
wysokie. Majgc P120,, 16MB-RAM i dobrg karig gra- -
ficang musiatam wykazat sie maksymalng erpliwo- -
$g, jako ze program co.jokis czas zatrzymywat sie
na kilka sekund. Jok z rozbrajojqeg szczeroédiq pray-
Znajq sami autorzy. programu, do gry w irybie 640x480
warto uzbroié sig ... P200-{serio!), 'siadajqe do zo- - -
bawy 7 wiszelkimi-dostepryini bojerami-(1024x768,
wszystkie szczeqély); lepiej pozyez od kolegi jega noj-
nowszego Croya.... Mima to gierka, godny:nastepca
swych stynnych poprzednikow (Ghost Bear Legacy,

- Mechwarrior: 2), jest worta polecenia — dlo dodatka-

wego vatrakeyjnienia-zebawy dodano kilka nowych

. broni i modeli-dostepnych maszyn. Standardowg juz dzié

opqq jest fokze moiliwosé gry wirybie , mulfiplayer”
{Internet, modem, kabelek), dzigki czemu: mozesz
zmierzyé sie z kolegy i dobitnie udowodni¢ mu; ze
W te klocki”jest po prostu i zwyczajnie cienki...

Mechwarrior 2— Mercenaries
Minimalna konfiguracja: 486DX4/133,
16 MB,
(D ROM 2x
Producent: Activision

Dystrybucja w Polsce: Optimus Bis




RIZX BLOOD&MAGIC

Ktedv doviedziotem sig, iz w praypadky
BIomi&Huglt bedziemy mieli do czynienia ze strate-
gig-czasu mulnsgu, utrzymang w klimacie- fantasy,
pomyslalem, “iz-podobienstwd 'do Wurcmﬂ? ay
Wur\\"mtl sq nieuniknione.

Tymezasem okazato sig; iz firma Inmpluy Zoprezen-
“towota nam program mezwylda oryginalny, @ orygi-
nalnos¢ ta na szczesde nie zoszkodzita grywalnosd.

-~ W Blood&Magic rozgrywamy - pie¢ ltumpunn
2 ktorych kazda skfada sie z trzech misji. Kumpnme
. -podzielone sq wedle stopnia trudnosd. Co ciekawe, nie
[ T mnmywng_f udmluwwdlwynmgu[q:yﬁ bitevmego

—doswiddezenin, pokl nie’przejdziemy bitew przeznac-

- zonyeh s dlo mniej zoowansowanych graczy, W kaidej

7 kampanii uczestniczymy w konflikde foczqeym sie

pomigdzy dwiema. przeciwnymi stronami: i zawsze
. mﬁzemywhmt, za ktérg zestrm nasi Zofnierze bedg

odduwut zyus . _j |

SCENERIA

Grafikaiw IlIond&Mugrt Tie przypravia o szyhsze

mb Bierzemy. bowiem udziot w bitwach, kiore

= M

* bicie serca, a wrecz zdecydowanie odstaje poziomem
~ od produki podobnego typu. Jednakze soma scene:
‘ria pola bitwy jest opracowana w bardzo interesujocy. -

- rozgrywag s nie tylko ia stereotypowych planszoch

fypu: pula troche gar, trache Insu, troche wody. Tutoj~

naszych zmogai mogq byé patacowe kom-

~ * naty, polo lowy, archipelag pofqczonych mostami
-~ wysepek, miasto lub pefne putapek sale zamku.

\ ~ Scenerio Wymusza na gTuau udpmedme taktyki -

- walki. Inocze] § preeciez wojuje:si¢ na bezkresnych . -

B@@@k Pu@kam

poluch, a inaczej na woskich patacowych sthodach,
w drzwiach komnaty, wsrod miejskich budynkow czy
w labiryndie lesnych zarosli. Naszym wojskom, procz
wrogo, bedg utrudniaé zyce fokie przeszkody
terenowe (czyli bagna, mury, gorskie pasma, rzeki
itp:) oraz maszkary fakie jok trolle lub banshee
gofowe, zaatakowat kazdego, kio osmieli sie naruszyé
ich ferytorium.

ZASADY-GRY

Zasady gry sq chyba najwigkszq niespodziankg
Blood&Magic. Strategie czasu realnego, poczynajoc od
Dune 2, a koriczge na WarWind, przyzwyczaity nos, iz
qra pnlngu na wzniesieniu imy rozhudowaniu wn|sk
i zniszezeniu wroga. W Blood&Magic nie mamy czegos
takiego jok baza. Jej role pefni tylko jeden jedyny
budynek zwany Foundation, kidry moze przemienic i
w "wytwérnig”roznego rodzaju wojsk. Jednak jeszeze
wazniejszq budowlg od Foundation (jezeli moina to
nozwat budowlg) jest niezniszczalna Kuznia, w kidrej

1€ powstajq nasze Golemy. To whasnie one stanowig pod-

stawe gospodarczq i militorng naszego matego imperi-
um, Przemieniajgc sig w stozki potrafig pobierac i mag-
azynowac energie mana; o zuimuiq: miejste przy prze-
robionei! Foundation zmieniajq sie w wybrany przez
graza oddziot bajowy. Prowda, 7e zasady to oryginalne
i do tej pory w grach strategicznych nie spotykane?

WOISKA

Podstaviq wszelkiego sukcesu jest oczywiscie pigs¢

i puHm (najlepiej okuta elozem), Schemat produkeji

wojsk jest bardzo prosty: golemy Zostajq wystane do
-Foundation i zmieniajq ju w Arhor Lodge, Runestone,
- Temple, Barracks ub Crypt. W tych budowloch bed juz
- mogly ez problemu zmienic sie W oddziaty wmskowa,

ca kosztuje odpowiednie ilosd mono, Aby jednak zyde
ie bylo zbyt proste, musimy “wynalezc”poszczegalne
rodzaje woisk; u dostegprios¢ poszzegdlnych rodzajow

“badai” uzalezniona jest od liczby punktow doéwiad:
azenio. Punkty doswiadczenia zdobywamy w spfgln
s!undaﬂuwy — zmienigjge przeciwnika w siecz
niszezqe wrogie lub neviralne budynki.

W zoleinosd od tego, jokq budowle wybierzemy no .

baze dla naszych wojsk, dostaniemy inny zestaw odd-

B

vdln I{n:pw — gargulce, zombR @ ‘;{
dla Runestone -kamienne gulem',r,

i wyrmy. Roznice pomigdzy wojskami nie sq ryllm notu-
ry kosmetycznej, jok byto to np. w wypadku Warcraft
2, co-ma powazne znaczenie dla przebiegu storda i
wymaga od graczd sfdrdndego przemy!lemn strategi
dziatan. Tutoj noprawde ma znaczenie czy wolczy sie
kamiennymi golemami, czy przeciw kamiennym gole-

mom; albo czy posiada sie jednostki latajgee czy tez

fiie. (zeif oddziotow dyspnnme zdn!nosuurm spequl-

' nymi, tokimi jok Fear (nojblizsze oddzioly wrogarzu-
cajq sie do udeczki), Flame (odziof wrogo zostaje pod--- .+ -
Ipalony) czy Lure (zauroczeni-wrogewie podgzajg zo- —

nimfq): Oczywiscie knzda jednostka chtrruldaryzuwm
jest tez pod wzgledem sity atoku i obrony, Zosiegu

strzatu i szyhkniu poruszania sie. Mozra rowniez

zhiera¢ magiczne przedmiotow, takie jok np. uzdrow=
iojgee mikstury: :

TO PLAY OR NOT TO PLAY

" Jedli chodzi o granie, fo odpowiadam: Ideq.r :
‘dowanie tak! Ale gdybym miot Was nomawiat no
kupienie tego program, to juz nie bythym fego takd
pewien... Ta gra-jednak jest zbyt krdtka i prosta, zbyt
mate sq obszary poszczegalnych misji, niewiele jest
rodzajéw wojsk, a1 grafiko, jok juz pisatem wezedniej
wspomniafem, pozostawia sporo do Zyczenio.
Bluud&l‘.’lugit fo przykdad, iz da sig stworzyé sirate-
gie czasu realnego odmienng od (ummund&[onquer
czy Warcraft 2, ale tez przyktad na to, iz 1ulqu gre
zrealizowa¢ bardzo trudno.

PS. Gra teoretycznie dzieje sie W Swiedie Forgoﬂen
Reulms (AD&D} _

Recenzpr g:er powstaly przy wspo(pral:‘{ 2 pismem._"




Oslatnio na nasz rynek przywe
drowala nowa gra — In Nomine Ma-
gnae Veritatis. Wydany w Polsce
przez firme Black Ink podrecznik li-
czy sobie prawie 200 stron, Prezen
tuje sie calkiem dobrze — tak pod
wzeledem ilustracyi, jak i ukladu
gralicznego. Wiele rysunkow przy
kuwa wzrok, wiele fascynuje, ale
czesc wywoluje — 7 pPewnoscia nie-
zamierzone przez aulorow — rozba-
wienie czytelnika. Kolorowa oklad-
ka jest niczego sobie, a ksiazka nie
zaczyna rozpadac si¢ juz po pierw-
szym czylaniul.

Swiat INMV

Bog (jak pisza autorzy gry) na po
czatku stworzyt Niebo i Ziemie oraz

korzystajac z okazji — takze siebie.
Pozniej powstaly planety i rodzilo
sie zycie. Wiedy wlasnie Jedyny wy-
konat kolejny ruch, kreujac Anioly
i Wieczne Miasto, w ktorym zamie-
szkaly. A polem poszed! spac. Tym-
czasem na Ziemi cztowiek rozwijal
sie i ewoluowat. Widzac to Lucyfer,
najdumniejszy z Anioléw, postano-
wil wprowadzi¢ w zycie wspaniaty
plan (odrzucony przez Boga), kiéry
ostatecznie doprowadzil do jego

7t0 DOBREM
IWYCIEZA}

Opis gry In Nomina Magnae Veritatis

Podrecznik

wiasnego upadku. W szeregach stug
Najwyzszego nastapil roztam. Jedni
staneli po stronie Lucyfera, inni zas
po stronie swego Boga. | tak rozpo-
czela sie wielka gra pomiedzy sila-
mi Dobra i Zta. Ofiarami Lo gry sta-
li sie Adam i Ewa, a poznicj wszyscy
ludzie. W koncu na Ziemi narodzil
si@ lezus, kiorego (jak pisza autorzy)
kontrowersyjna dokiryna  zdobyla
duza popularnosc, a grono wyznaw-
cow wceigz rosto. Jednak dla Boga
Ziemia byla tylko polem wielkicj gry
- przemianowal Anioly na Archa
nioly i Ksigzeta Ciemnosci. Te po-
tezne istoty mialy odtad schodzic na
Ziemie w swej prawdziwe] postaci.
Anioty zajmowaly ciala zywych lu
dzi, a Demony przejmowaly je po
smierci. Ta wielka i skomplikowana
intryga trwa juz niezmierzone cony
czasu, ale ponoc¢ w XX wicku ma
rozpoczac sig jej ostaleczna faza. ..

Archaniotly i Anioty, Demony
i Ksiazeta Ciemnosci

Gracze moga weielac sie w osoby
Aniotow lub Demonow, ktore stuza
potezniejszym od siebic Archanio-
fom i Ksigzetom Ciemnosci. Kazda
z lych ,niebianskich” istol posiada
specjalne moce i zdolnosci (dokla-
dnie opisane) - np. Anioly majq au-
reole (a jakze!) i potrafia przyzywac
swego pana — Archaniofa.

W podreczniku INMV czytelnik
znajdzie opisy dziesieciu Archanio-
low i dziesieciu Ksigzat Ciemnosci.
W sktad opisu wchodzi fabularyzo-
wana przypowiastka, charakterystyka,
krociutka historia danego bohatera,
okreslenia celu i stosunkow z innymi
Archaniotami/Ksiazetami oraz czesc
o nazwie: ,co mysli o...” {ludziach,
zwierzetach, przemocy, polityce, po-
rzadku i dyscyplinie, innych Archa-
niotach/Ksiazetach oraz stugach).

Znaczna czeSc Archaniolow pa-
suje raczej do drugiej strony. Z kolei
w opisie Ksigzat Ciemnosci autorzy
zawarli kilka ciekawych, czasem
wrecz szokujgcych pomystow. Moi-
mi faworytami zostali Archaniol Da-
niel (za prostole rozwiqzywania
problemow) i Archaniot Michal (za
stosunek do ludzi) oraz Ksiaze Be-
lial (jow.) i Ksigze Haagenti (za sto-
sunek do pozywienia).

Podczas czylania INMV  warto
ZWIGCIC uwage na opowiastki, ktore
majq nam pomaoc zrozumied osobo-
wosc Archaniolow i Ksigzal. Kilka
z nich jest godnych uwagi, zarowno
pod wrzuledem literackim, jak i fa-
bularmym (patrz Malfas).

System

Mechanika gry opiera sie na kost-
kach szesciennych. Najwazniej-
szym rzulem jest K666 (pozazdro-
scic pomysiu), a podstawowe zna-
czenie maja Cyfra Bestii — 666 i wy-
nik Unikatowy — 111. Bohatera opi-
suje szes¢ charakterystyk — Sila, Do-
kladnosc,  Wola, Postrzeganie
(gdzieniegdzie nazywane Postize-
salnoscia), Zwinnosc i Wyglad. Po-
nadto waznym wspotczynnikiem sq
Punkty Mocy, kiore w trakcie gry
zmieniajg swa warlosé. Oprocz tego
mamy do wyboru wiele umiejetno-
sci, podzielonych na kilka grup ,te-
matycznych”. Autorzy nie ograni-
czaja jednak pomystowosci graczy,
zachecajac ich do samodzielnego
tworzenia nowych umiejetnosci.

Efekty wszystkich dziatan w grze
ustalane sa na podstawie Tabeli
Rozstrzygajacej. Jej opis (tak jak
i wigkszosci mechaniki) jest, nieste-
ty, bardzo zagmatwany. Chcac po-
prawnie wykorzystywac Tabele
w czasie rozgrywki, nalezy przepro-
wadzic wczesniej kilka prob. Nie




zmienia to oczywisci faktu, ze me-
chanika systemu jest naprawde pro-
sta (wykreowanie postaci zajmuje
kilka minut!).

Tworzenie bohaterow (Aniotow
lub Demondw) opiera sig na tym sa-
mym schemacie. Najpierw gracz
wybiera Archaniota/Ksiecia Ciem-
nosci, ktéremu jego bohater bedzie
stuzyl. Nastepnie decyduje, jaka
bedzie jego pierwsza zdolnos¢ (ko-
rzyslajac z labeli Aniola/Ksiecia),
a potem wybiera [](17_!)5[.\”[‘ umiejet-
nosci w inny sposob. Na zakoncze-
nie gracz moze wylosowac jedno
ograniczenie swego bohatera. Auto-
rzy nie zapomnieli réwniez o ra-
dach, jak dobrze gra¢ Aniotem lub
Demonem. Uw.igi te z pewnoscia
przydadza sie wszystkim graczom.

O kosciele

Roznego rodzaju swigte miejsca
nie najlepiej wplywaja na Demony.
Autorzy zamiescili w podreczniku
odpowiednie reguly i zasady,
uwzgledniajace ten fakt. Kazdy ko-
sciol opisuja trzy  charakterystyki:
Wala, Wygplad i Sila oraz Punkty
Mocy, kioryeh wartoseé zalezy od
odwicdzajacych go wiernych, Od
wysokosci tych cech zalezy polepa
danego miejsca oraz sila, 2z jakg
opiera si¢ zlu i chroni swe slugi.
Warto zwrocic uwage na fakl, ze
w swiecie INMV istnieja miejsca,
ktore posiadajq bezposredni kontakl
7 Rajem, jak chociazby Jasna Goral

Scenariusze

W INMV, jak na dobry podrecznik
podstawowy przystato, znalazly sie
rowniez scenariusze przyg v, prze-
znaczone zarowno dla sil Dobra, jak
i Zla. Szkoda, 7e czesc z nich o
schematyczne historyjki. Jednak do-
Swiadczony MG 7z pewnoscia polrafi
na ich podstawie stworzy¢ samemu
naprawde dobre przygody.

O polskim wydaniu

Warto pochwalic rodzimych wy-
dawcow za to, ze stworzyli praw-
dziwe polska edycje gry, a nie tylko
dokonali tlumaczenia. Oprocz roz-
dziatu fak to sie dzieje w Polsce ma-
my w tekscie cytaly z naszej naro-
dowej literatury (Sienkiewicz) i sce-
ny muzycznej (Ich Troje). Brawo!

Niestety, w tekscie jest duzo ble-
dow literowych, ktére utrudniaja
czylanie. Irytuje réwniez duza licz-
ba anglizmow, jak chociazby back-
ground, advanced koScioly i katedry
(co z pewnoscig miato sie nam ko-
jarzy¢ z AD&D), wstawki w rodzaju

himselfitp. Dla polskiego c2ytelnika
denerwujace moga ‘akazac Sig row-
niez adnosniki do ‘dodatkow, kiore
Jukaza sie juz niedfugo?.

Co jeszcze tu mamy?

W INMV znalazlo sie ponadio
ostrzezenie (ze to tylko gra), galeria
aktoréow (czyli zbior bohateréw gra-
czy), bohaterowie dla MG, epilog
(stwierdzenie, ze mimo iz jest to
ora, to jednak nie jest to tylko gra)
oraz karta postaci. Ponadto
podrecznik jesl co pewien czas
uzupetniany/przerywany kréotkimi
opowiadaniami, dos¢ znacznie roz-
nigcymi sie pomiedzy soba pozio-
mem literackim. Niestety, w INMV
zabrakto indeksu, ktéry bardzo uta-
twia korzystanie z podrecznika.

Podsumowujac

In Nomine Magnae Veritatis jesl
bez walpienia grq cickawa, na kitorg
warlo zwrocic uwage. Ale, jak pisze
jeden z lworcow polskiej wersji, na
lezy sie podczas czytania lej pry za
stanowic, | (jak pisze dalej) byc mo
7o pozwoli sie ona wyzwolic wielu
ludziom z niewoli utartych schema
low [1[1|‘i|\ll‘i
kultury,  Pyta
nie brzmi, czy
ludzie ¢i sq na
o polowi!

In Nomine
Magnae Veri
tatis; wydaw
ca: Black Ink:
thumaczenie:
Agnes; opra-
cowanie we-
rsji - polskiej:
Agnes | Riva;
cena: 56 z|

Komentarz
Zapewne
wielu ludziom
In Nomine...
przypadnie do
gustu, a nawel
beda nim za-
chwyceni. Ja
jednak mam

mieszane
uczucia. Czy-
tajac podrecz-
nik  miatem
nieodparte
wrazenie, ze
autorzy  ko-
niecznie
cheieli zrobic
te gre czado-
w21 talka

Lsuper-ekstra”#Sekoda,. 7ze (wedltug
mnie) “w wWieksZasai proponowar
nych rozwigzanprzesadzili, wywo-
tujac uczucie odrazy pomieszanej
ze Smiechem (moze specjalnie?).
Dotyczy to przede wszystkim opo-
wiadan, ktare z jednej strony tworza
klimat, ale z drugiej go niszczg
(wlasnie ta smiesznoscia), oraz —
patrz dalej...

Rownie denerwujacy (nawet dla
mnie — ateisty) jest stosunek twor-
cow gry do wiary, Boga i Jezusa. Po
pierwsze, autorzy obrazili uczucia
wiernych, czego nie powinno sie
robic¢ (nie powinno sie tego robic
Z niczyimi uczuciami), a co w na-
szym kraju moze spowodowac nie-
przychylng reakcje. Po drugie, wie-
lu ludzi uzna odniesienia do osoby
Boga za obrazoburcze. We Francji —
skad pochodzi system — by¢ moze
nikogo nie zdziwi, ale u nas... Po
lrzecie, |u'/:-{]‘%l‘lwir'ni:- asaby Jezu-
sa Chryslusa uwazam za nieuczci-
we 1 po prosiu zle. Jezeli on na-
prawde istnial, 10 7z pewnosciaq nie
nalezy mu sie takie traktowanie.,

wstega mibiusa
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Yarmie nie nalezy moze do duzych
miasteczek, ale mimo to posiada gospode
co sig zowie — obszemna, pigknie wystro-
jona, z kulturalng obstugg i dobrym jedze-
niem za niewielkie pieniadze. Nic wiec
dziwnego, ze do tej karczmy ciggna tak
mieszkaricy Yarmie, jak i przyjezdni. Za-
wsze jest tu gwarno, ttoczno i wesolo.

Pewnego wieczora do gospody zawita-
li podrézni z réznych stron §wiata. Przy-
byl wigc szlachcic z zamorskich krajéw,
sprytny mag zza wschodniej granicy, bo-
gaty kupiec z odleglego miasta, zlodziej
o twarzy szczura... Ktéz zliczylby te dzi-
waczng zbieraning! Los sprawil, Ze wspo-
mnianych wczesdniej czterech mezéw za-
siadlo przy jednym stole. Jako ze tej nocy
zaden bard nie Spiewal, podrézni zaczeli
rozmowe, cheac w ten sposéb umilié so-
bie czas. Najpierw nastapilo zwyczajowe
przedstawienie sig (— Jam jest Sedryk
Wspaniaty, stuga pani Gladji, najwspa-
nialszej niewiasty, ktdra chodzila po zie-
mi. Nikt nie dotrzyma mi pola w walce na
miecze lub kopie. — Mnie zwa Hytryk
Ubogi. Jestem ubogi cialem, lecz ducha
mam bogatego. — Johnas Guldenforth, ten
Johnas z tych Guldenforthéw. — Myschon,
po prostu Myschon.), po czym diugo roz-
mawiano na rozmaite tematy. Méwiono
wigc o pogodzie, kobietach, pienigdzach,
polityce... W pewnym momencie cata
czworka ucichia i wtedy do uszu przypad-
kowych kompanéw dobiegt szept, docho-
dzacy od stojacego obok stolika:

— Dam ci za nig 100.

Wszyscy mezczyZni, jakby na roz-
kaz, zwrdcili sie w tamtg strone. W ich
oczach rozbtysta goraczka dzikiego po-
zadania. Tymczasem rozmowa przy sa-
siednim stoliku toczyla si¢ dalej.

— 150 — stwierdzit szeptem niski, wy-
chudly elf.

— 110 — odrzekt potgznie zbudowany
drab, — Chcesz, zebym poszedt z torbami?

— 137. Ani grosza mniej.

— 120. Niech strace.

— Niech bedzie 129.

— 125. Mam do wykarmienia trzyna-
Scie zon.

— Zgoda.

Mezczyzni uscisneli sobie dlonie.

— Za p6l godziny, tam gdzie zwykle.

EIf pokiwat glowa, wstal i wyszed}
z gospody. Nasi bohaterowie spojrzeli po
sobie porozumiewawczo.

— Dzielimy na cztery i po réwno —
stwierdzit Sedryk. Pozostali zgodzili sie
kiwajac glowami. — Ja i Hytryk poczeka-
my na zewngtrz — ciggnat — a wy pilnuj-
cie tego tu. PGjdziecie za nim, jak tylko
sig ruszy.

I tym razem wszyscy zgodzili sie z Se-
drykiem. Nie czekajac juz diuzej, szlach-
cic wraz z magiem wyszli, a przy stole po-
zostali sgezacy piwo Johnas i Myschon.

— Polowa to wigcej niz jedna czwarta
— stwierdzil Johnas.

— Aha.

— Trzeba tylko przypilnowaé, zeby
tamtych dwéch nie dostato swych czesei.

— Aha.

— To jeste§my uméwieni?

— Aha.

P6t godziny uptynelo nad wyraz

'szybko. Wielki drab nagle wstal, rzucit

na stél sztuke zlota i ruszyl do drzwi.
W chwile pézniej podnieéli sig réwniez
Johnas i Myschon. Na zewnatrz spotkali
si¢ z Hytrykiem, ktéry wskazal, gdzie
poszedl drab i §ledzacy go Sedryk. Po
kilku chwilach marszu cala tréjka na-
tknela sig na szlachcica, ktéry stal za ro-
giem i obserwowal, jak dwéjka mez-
czyzn przeprowadza transakcje

— Szszszsz... — szepnal, przykladajac
palec do ust. — Na mdj znak...

Walka byta krétka i nieréwna. EIf
i wielki drab padli pod ciosami szabli i po-
tega magii. Podczas gdy Hytryk i Sedryk
przeszukiwali ciala, Johnas i Myshon stali
na czatach. Cata operacja trwata moze trzy
minuty. Potem czwérka mezezyzn, jakby
nic si¢ nie stalo, ruszyla do gospody
i szybko skryta sig w pokoju Johnasa.

— Ile tego bylo? — spytat Johnas.

— Zaraz zobaczymy — odrzekt Sedryk'g:mwaé ) . .
i zaczat wyciagaé wszystko z kieszeni, "—%2:, a-taczej stad, ze tak naprawde.

Nagle Hytryk wypowiedzial ki

= Si
stéw w jezyku magii i w powietrzu biy- X
snely iskry elektrycznych wyladowan. ©

Sedryk dalej wyjmowat tupy.

— Céz, pozostalo nas tylko dwéch,
prawda? — spytal, patrzac znaczaco na
Myshona.

— Tak — odpart Johnas, podchodzac do
porazonego magia mezczyzny. Zamiast
jednak poderzna¢ mu gardlo, skoczyt ku
Sedrykowi i kopnat go w tydke. Szlach-
cic jeknal z bélu i spojrzat zdziwiony na
noge. Nogawka spodni zaczeta nasiakaé
krwia. Wsciekly mezczyzna siegnat po
szable i sprobowat ciaé Johnasa. Ten jed-
nak zwinnie zszedt z linii ciosu. Wytraco-
ny z réwnowagi, ranny szlachcic padt na
ziemig, toczgc piane z ust.

— To trucizna — powiedzial Johnas,
pochylajac sie nad lezacym Sedrykiem.
— Taka sztuczka: ostrze w bucie, lekka
rana i jeste§ trupem — zakoficzyl, u§mie-
chajgc sie zlosliwie.

— Aha — mruknat Myshon, podrzyna-
Jjac gardlo nic nie spodziewajacemu sie
kupcowi.

Komentarz

Czasem tak w zyciu bywa, ze spoty-
kaja sie ludzie, ktérzy w ogéle sobie nie
odpowiadaja — ani charakterem, ani ma- :
jatkiem, ani inteligencja, ani... Jezeli kil-
ka nie przepadajacych za sobg os6b spo-
tka si¢ w jednym miejscu, to sam wiesz,
co si¢ dzieje... A jeéli na dodatek kazda
z tych 0séb mysli tylko o sobie i kieruje
sie rzadza zysku, wtedy sytuacja zaczyna
by¢ naprawde nieciekawa. Tak tez moze
si¢ zdarzy¢ w Swiecie gry, szczeg6lnie
na samym poczatku rozgrywki, kiedy
grupa dopiero powstaje. Dlaczego ludzie
siedzacy w karczmie przy jednym stole
majg sie od razu polubié? I skad wiedza,
e W szlofei czekaja ich wielkie
przygod ze beda niejednokrotnie ra-
zajem zycie? Raczej

przy stole w mieszkaniu swojega P ;f?-{,
il snuja Opg:\&[igs_ci. Gdzie tu “:—_ﬁ@

zanie tego pro-_

Myshon padl na ziemig, pokonany. ta-
jemna moca. Johnas jednak byl ¢zujny . . Q,E\q’
i szybki, bardzo szybki. Nim Hyiry 45
zdotal cokolwiek:zrobi¢, w jego gardlo

wbilo sie krétkie, pétokragle ostrze. S
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Drogi Mistrzu Gry, czy twoi gracze do-
prowadzaja ci¢ do szewskiej pasji swoja
beztroska i arogancja? Czy w kazdej
karczmie, nie zwazajac na konsekwencje,
wywolujg burdy? Za nic maja straz miej-
ska, a tzw. ,.,podstawowe Srodki ostrozno-
Sci sg dla nich pojeciem czysto abstrak-
cyjnym? Jesli odpowiedZz na powyzsze
pytania brzmi ,,tak®, to by¢ moze nadszed!
juz czas, aby na ich §ciezkach przeznacze-
nia pojawit si¢ twardziel.

Twardziel jest silny, zawziety, wkurzo-
ny i ma tylko jeden cel — utrudni¢ zycie
bohaterom graczy. Przy tworzeniu tego ro-
dzaju bohatera niezaleznego (tzn. takiego,
ktéry ma sta¢ sie prawdziwym wyzwa-
niem dla grupy) mozemy zdecydowac, ze
bedzie on osobg ,,wielokrotnego uzytku*.
Dlatego tez warto zalozy¢ dlain osobna
karte postaci — nikt przeciez nie powie-
dzial, ze wylacznie bohaterowie graczy
moga zyskiwaé nowe umiejetnosci, ma-
drze¢ i rozwija¢ swa sprawno$¢ fizyczna.
W ten sposéb o wiele tatwiej bedzie nam
wprowadza¢ twardziela do przygody za
kazdym razem, gdy bedzie to konieczne.

Wspdtczynniki tej osoby nie powinny
by¢ zbyt wysokie, a w zasadzie tylko troche
lepsze niz u przeciemego $miertelnika lub
najsilniejszego bohatera w druzynie graczy
(wyb6r wg uznania MG). Musimy pamie-
ta¢, ze chociaz chcemy utrudnié druzynie
zycie, to jednak nie mozemy konfrontowaé
J&j z najpotezniejszym czarodziejem w oko-
licy, gdyz skutek takiego spotkania bedzie
dla bohateréw nad wyraz Zatosny... Jedy-
nym szczegolem wyraZniej réznigcym
twardziela od przecigtnych zjadaczy chleba
jest niesamowity fart i szczescie, ratujace go
z wielu, pozomie beznadziejnych, opresji

CZYLI JAK UTRUDNIC GRACZOM ZYCIE

Gall Anonim

llustracje: Hubert Czajkowski

(jest przeciez bohaterem ,wielokrotnego
uzytku“...). Nie zwalnia nas to jednak od
obowiazku zwracania uwagi na jego zdro-
wie, gdyz, jak chyba wszyscy wiedza, odrg-
bane koriczyny nie odrastaja, a skok w prze-
pas¢ nie zawsze koriczy sig blyskawicznym
wyksztalceniem skrzydel i nabyciem umie-
jemoéci lotu §lizgowego. Wigcej wska-
zowek dotyczacych dbania o zdrowie twar-
dziela znajdziesz w drugiej czesci artykutu,
a na razie postaraj si¢ zapamietac, ze praw-
dziwi mezczyZni zawsze spadaja na cztery
fapy. Innymi slowy, je§li bohaterowie skre-
powali naszego faworyta i wrzucili go
w odmety rzeki Reik, to zakladamy, ze
w krytycznym momencie uwolnil sie on
z wiezéw i wyplynat na powierzchnig poza
zasiggiem wzroku przesladowcow.
Kolejny problem to zaopatrzenie rwar-
dziela. Wydaje mi sig, ze wlasciwym roz-
wigzaniem byloby wyposazenie go w do-
bry Srodek transportu, brofi i specjalne
umiejetnosci. Musimy takze zadbac o to,
aby mial do dyspozycji sporg grupke'soju-
sznikéw, ktérzy beda wspomagaé go
w dziataniach i ostaniaé przed pochopny-
mi przedsigwzieciami bohateréw graczy.
Pomoze nam to dodatkowo urozmaicié
gre — jesli twardziel jest rabusiem, rozju-
szonym dziataniami ,,dzikiej* konkurencji
(czytaj: radosng tworczoscia druzyny), to
naszymi bohaterami z pewnoscia zaintere-

suje si¢ miejscowa gildia ztodziejska. Cal-.

kowicie juz utatwiajac sobie zadanie mo-
zemy po prostu zalozy¢, ze twardziel po-
siada pomocnikéw i sprzet adekwatne do
wymagan scenariusza, co pozwala nam
uzyé jego osoby doslownie wszedzie
i o kazdej porze, gotowej na najbardziej
nawet nieprzewidziane okolicznosci.
Jeszcze stowko o charakterze twardzie-
la. Nie zapominajmy, Ze naszym celem

B

nie jest jak najszybsze u$miercenie boha-
teréw graczy, lecz zmuszenie ich do pod-
jecia nadzwyczajnych §rodkéw ostrozno-
§ci, utrudnienie osiagnigcia celéw misji,
a nawet ich poturbowanie i zastraszenie,
ale, jeszcze raz powiadam, nie zabijanie!
Unikajmy wigc tworzenia rwardzieli w ro-
dzaju Gotreka Gurnissona, gdyz w miaz-
dzacej wigkszoSci przypadkéw skoriczy
sig to niekontrolowana rzezig i — w konse-
kwencji — losowaniem nowej druzyny.

A oto przyklad takiej wlasnie ,,niezni-
szczalnej postaci®, od paru miesigcy sku-
tecznie obrzydzajacej zycie grupie twar-
dych ludzi traktu: Otto Gruenenthal, fow-
ca czarownic. Otto jest dobrze zbudowa-
nym brunetem, dobiegajacym wiasnie
konca trzydziestego pierwszego roku zy-
cia. Bylby z niego calkiem przystojny
mezczyzna, gdyby nie szeroka, szpecaca
jego twarz blizna, bedaca skutkiem spo-
tkania z do$§¢ energicznym pdlorkiem.
Dlatego tez, oprécz zwyklego stroju, Otto
zazwyczaj nosi obszerny plaszcz z kaptu-
rem i kapelusz z szerokim rondem.
Oprécz tego ma zawsze przy sobie miecz,
dwa noze (jeden w cholewie buta), samo-
powtarzalng kusze, pare metréw liny
i ksiege ,.,Malleus Chaosium®. O rzeczach
takich jak koc, przybory kuchenne i temu
podobne utensylia nie trzeba chyba nawet
wspomina¢ — w korcu jest to ekwipunek
najzupelniej podstawowy. Na dodatek
w kazdej chwili moze sie¢ okazaé, ze Otto
ma w zanadrzu jaka$ niemila niespo-
dzianke dla bohateréw graczy, np. szkla-
na kule wypelniona gazem usypiajacym,
bolas lub inng, podobnie milg zabawke.
Nasz twardziel przemierza goscifice Sta-
rego Swiata na koniu bojowym, nazywa-
nym przezefi (z przewrofnym poczuciem
humoru) Szafotem.



Gruenenthal czgsto podrézuje z bojo-
wym psem — istng bestig z piekla rodem,
pieszczotliwie nazywana Stryczkiem. Otto
wszystkie swe kolejne psy nazywa tym sa-
mym imieniem — funkcja czworonoznego
towarzysza towcy czarownic nie gwaran-
tuje zwierzeciu zbyt dtugiego zycia.

Oto przyblizone charakterystyki Otta,
mniej wigcej z poczatkéw jego dziatalno-
dcis

-
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Umiejetnosci: celne strzelanie; kraso-
mdwstwo, cichy chéd w miescie; cichy chéd
na wsi; silny cios; szdsty zmyst; specjalna
bron — bron palna, bolas, lasso; torturowa-
nie; jezdziectwo, czytanielpisanie; opieka
nad zwierzetami; sekretny jezyk — bitewny
i Klasyczny; wyzwalanie sie z wigzéw, za-
stawianie/lwykrywanie pulapek; prawo;
znajomos¢ jezyka obcego — khazalid.

Warto takze nadmienié, ze specyficzne
zajecie fowcy czarownic sprzyja powsta-
waniu schorzen psychicznych, dlatego tez
Otto cierpi na co§ w rodzaju manii prze-
Sladowczej: wszedzie widzi zagrozenie,
nie ufa nikomu, a jego ulubionym powie-
dzonkiem sa stowa: ,Nie ma ludzi twar-
dych, sg tylko Zle trafieni...*.

JAK WPROWADZIC
TWARDZIELA DO GRY
1 JAK GO UZYWAC?

Pojawienie si¢ twardziela w grze nie
musi by¢ zwiazane z jakimi§ nadzwyczaj-
nymi okolicznoSciami. W koricu ludzi
mozna rozsierdzi¢ i zrazi¢ do siebie czym-
kolwiek — zachowaniem sie, $miechem,
czy nawet ksztaltem nosa! Naszego asa
mozemy wyciggna¢ z rekawa praktycznie
w kazdym momencie — podczas pobytu bo-
hateréw w zajeZdzie, na drodze, w mieScie,
a nawet podczas wykonywania zleconej
misji, gdyz, jak powszechnie wiadomo,
§wiat jest maty i na znajome geby mozna
si¢ natkna¢ nawet w Pimpkowie Dolnym.
Pamigtajmy tylko, ze twardziel musi mieé
powod, aby wsciec sig na bohateréw, nie-
zaleznie od tego, czy bedzie to urazenie je-
go dumy, wyrzadzona mu osobiscie krzyw-
da, czy tez zwykla kradziez! Nie mozemy
przeciez napuszczaé naszego czlowieka na
bohateréw graczy bez wyraznego powodu.
I tak na przyklad Otto poprzysiagt sobie
»umilaé* bohaterom zycie za kazdym ra-
zem, gdy tylko ich spotka, z prostego, try-
wialnego niemal powodu: prébowali
ukra$¢ mu konia. Jak fatwo zgadnaé, spo-
tkania Otta i druzyny nie przebiegaja
w przyjacielskiej atmosferze i z towarzy-
szeniem gestéw §wiadczacych o wzajem-
nym szacunku (ale o tym p6Zniej).

Zasada przyczynowosci nie jest jedy-
na madroScia godng zapamigtania. Nie
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mozemy przeciez pozostawi¢ na boku zag*
sady zlotego S$rodka, gloszacej ze nie :

mozna uzywac twardziela ani zbyt czgsto,

_.:_--duSZy i maja Spoﬁ(ame Wpﬂ%
;t,krétkua. .bohaterowie graczy zostali

“wei

ieciw putapke i zwiazani, po czym

ani zbyt rzadko, a czestotliwos¢ jego pojase ~@btarli ‘do’komandorii nie Jjako poslaricy,

wiania si¢ na horyzoncie druzyny
ustalié zgodnie z potrzeba i zdrowym roz-
sadkiem. Jesli bedziemy zbyt czesto stra-
szy¢ bohateréw, doprowadzajac ich do
czamej rozpaczy (lub bialej goraczki), to
mogg w koricu zniechecié sie do gry (,ty
zawsze utrudniasz®) lub nawet posunaé
si¢ do rgkoczynéw wobec MG. Jedli jed-
nak osoba twardziela bedzie pojawiata sie
zbyt rzadko, to cala strategia po prostu
wezmie w leb — druzyna w ogéle nie
zwrdci uwagi na faceta, ktéry raz czy dwa
poprzeszkadza jej troszeczke. Efekt, do
jakiego ostatecznie dazymy, to urozmai-
cenie gry poprzez wprowadzenie do niej
kogo$§ w rodzaju ,niezniszczalnego” BN,
bedacego postrachem bohateréw i swoi-
stym ,,biczem bozym“, poskramiajacym
ich apetyt na rabunek, gwalt i rozbéj. Jesli
za$ przy okazji towcy przyg6d naucza sie,
ze podobne im osoby majg zwykle niski
status spoleczny i mato kto bedzie sig¢
martwil, jesli druzyna wpakuje sie w klo-
poty, to tym lepiej dla nich. Zachowanie
bohateréw moze nawet stac sie przesadnie
ostrozne — beda uwaznie rozglada¢ sie do-
okola, unikaé béjek, ostroznie dobieraé
stowa w rozmowie z nieznajomymi itp.

I jeszcze jedna zasada: optymalnym
rozwiazaniem jest umiejscowienie fwar-
dziela w scenariuszu z innego powodu niz
tylko ten, Ze znajduje si¢ w nim druzyna
bohateréw graczy. Z drugiej strony, nie
widze jednak zadnego powodu, dla ktére-
go nie mielibySmy stworzy¢ calego scena-
riusza, ktérego gtéwna o§ fabularna zwia-
zana bylaby z osoba naszego faworyta.
Oba rozwiazania sa dopuszczalne, pamie-
tajmy tylko, ze jesli twardziel zacznie sie
pojawia¢ w poblizu bohater6w graczy bez
zadnego powodu (lub chocby tylko prete-
kstu) usprawiedliwiajacego jego pojawie-
nie sig, to prawdopodobnie skorficzymy
naszg kariere MG jako szaszlyk, a nastep-
ng sesje bedzie prowadzié juz inna osoba.

Jako pouczajace przykiad na poparcie
powyzszych wywod6éw pozwole sobie
przytoczy¢ opis spotkania pomiedzy Otto
Gruenenthalem i druzyna moich graczy.

W przygodzie ,,Igta w stogu siana** bo-
haterowie zostali wystani do odleglej ko-
mandorii Zakonu Biatego Wilka z zada-
niem przekazania waznych wiadomosci
i przeprowadzenia krétkiego zwiadu, ma-
Jjacego wyjasnié¢ Zrédio pewnych niepoko-
Jjacych plotek, jakie od diuzszego czasu
uporczywie krazyly po tej okolicy.

Pech chcial, ze w tym samym czasie do
komandorii dotarl zastep rycerzy Bialego
Wilka z Marienburga, ktérym towarzyszyt
nasz dzielny Otto, wynajety jako facho-
wiec znajacy si¢ na przejawach spaczenia
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lecz jako zwykli wigZniowie, z krorychf .
Otto mial wyciagna¢ odpowiednie Zéziia- .
nia. Oczywiscie powaznie, *pokrz«}'zowalo
to plany druzyny, jakkolwit haterom
udalo si¢ wydostaé cato z oprgj\'ﬁ dy=-
byScie widzieli miny graczy, ‘fﬁgb
haterowie lezeli powiazani jak bar:

a Otto przechadzal sie obok nich, m §l|43="- 5
glosno: ,,Co by z nimi zrobi¢? Na pal, po-
wiesié, czy puscié wolno?*

Oczywiscie spotkania bohateréw gra-
czy z twardzielem nie musza by¢ az tak
»bezposrednie”, Czasami wystarczy, ze
druzyna dowie sig, iz ,.krecil sie tu taki je-
den z pokiereszowang facjata i wypytywal,
czy nie widzial kto elfa, dwéch glupoli
przysSrubowanych do mieczy i pokurcza ze
zlamanym nosem®. Rozsadni bohaterowie
powinni natychmiast przyspieszy¢ kroku
1 oddali¢ si¢ z niebezpiecznej okolicy.

ZAKONCZENIE

Jak wiec widzimy, twardziele moga
okaza€ si¢ bardzo przydatni dla MG. Nie
tylko podnoszg oni dynamike gry i sluza
jako swego rodzaju straszak dla druzyny,
ale sprytnemu Mistrzowi Gry moga po-
stuzy¢ do stworzenia peinej, wielowatko-
wej przygody.

A zatem kapelusze wi6z, koni dosiadz i...
ruszamy, panowie, droga wiedzie wprost
ku zachodzacemu storicu!

PS. Do$wiadczony MG powi-
nien zawsze pamietaé, ze tekst
w rodzaju: ,,Mala, do-
poki mam twarz, to
zawsze bedziesz
miala na czym
siedziec!" jest
skuteczny w
99% przy-
padkéw




—..No wigc dzien ma sig juz ku koricowi.
Znuzone konie wlokg sie noga za nogq. Je-
stescie niemal pewni, Ze przyjdzie wam spe-
dzié kolejng noc na tym okropnym, opisto-
szatym rumowisku, gdy nagle wgwoz,
ktérym podqzacie, rozszerza sie w niewielkq
kotlinke, otoczong. ze wszysikich stron pio-
nowynti Scianami skat. Na jej srodku stoi
samotny, olbrzymi glaz, gladki niczym...

— Dobra, zsiadam = konia i podchodz¢
do glazu. Ktade na nim reke. Deilu, jak
brzmiato to hasto?

— Jak to?! Myslatem, Ze je zapisates!

= Ja?! Ja tu jestem od rqbania goba-
skow, nie od myslenia! Bez jaj, panowie!
Kto je pamieta?

(zaktopotane potrzqsanie
szperanie w kartach bohaterdiw)

— Wiedziatem, Ze znowu cos porgbiecie!
Z wami tak zawsze! Odswi sie, Elryku. Kta-
de reke na glazie. Eles Ecliptus!

MG: - Nic sig nie dzieje.

— Ered Ecliptus!

— Glaz ani drgnie.

— A niech to (piii)! Probuje przypomnied
sobie to hasto!

MG: = Prébuj. Nie bede ci przeszkadzal.

— Dobra, nie ma rady. Trzeba wrocic¢ do
tej wieszczki = Wezowe] Wioski. W droge!

MG (zrezygnowany): — Ruszacie skoro
swit. Po pietnastu dniach podrazy dociera-
cie do...

elowami,

Stop, cigcie! Cos jest chyba nie tak, drogi
Mistrzu Gry! Czy zwrdcile§ uwage na to,

SPECJALNE

CZYLIO.TYM,
JAK BOHATEROWIE SPEDZAJA CZAS W PODROZY

Marcin ,BEHOLDER“ Kulczycki

llustracje: Jarostaw Musiat

z jaka rozkoszna beztroskg gracze wykreslili
swoim bohaterom miesiac z zyciorysu? Niby
wszystko jest w zgodzie z regutami, ale prze-
ciez wbrew koncepeji role-playing! W koricu
najbardziej nawet zapalony wedrowiec po-
mySli najpierw dziesie¢ razy, zanim postano-
wi wyruszy¢ na kolejng, wielotygodniowg
1 monotonng (jak pustynia) wedrowke...

Tymczasem graczom wydaje sig czasa-
mi, ze ich bohaterowie dysponujy jakas cza-
rodziejskg moca, ktéra pozwala im przemie-
szczac sie w kilka sekund z miejsca na miej-
sce, niezaleznie od odleglosci. Stad takie
kwiatki® jak w powyzszym przykladzie —
grupa beztrosko (czytaj: bez jakichkolwiek
przygotowan) wyrusza w droge, traktujac
wielotygodniowg wyprawe, z pewnoscia
meczacy | niebezpieczng, niczym niedzielny
spacerek po ogrodzie.

Oczywiscie mozna twierdzic, ze cata wi-
na lezy po stronie MG, ktdry na co§ takiego
pozwala. Ale co ma zrobi¢ 6w biedny mis-
trz, jesh pod koniec diugiej sesji musi nagle
wyczarowac¢ emocjonujace przygody dla
bandy heroséw, ktéra postanowita przedlu-
zy¢ o miesigc (!) czas pobytu ,,w terenie™?
Czesé MG stosuje w tym przypadku metode
karng pt. ,.krwawa rzeZ przy kazdej okazji*.
Niektérzy sa w stanie zaimprowizowac cos
ciekawego, lecz malo kto ma w glowie nie-
przebrana kopalnig pomystéw. Dlatego tez
znaczna czg$¢ MG po prostu sie poddaje
i streszcza dwa tygodnie w jednym zdaniu.

Ten artykut ma na celu podsuniecie Ci,
drogi Mistrzu, kilku pomystéw na to, jak
mozna ,,.bezstresowo™* wplata¢ wielodniowe
podroze do twoich przygdd, czyniac z nich
interesujacy element kampanii, a nie tylko
»~odbebniany* z koniecznodci przerywnik
pomigedzy wazniejszymi wydarzeniami.

To, ze bohaterowie graczy od czasu do
czasu wyruszajg gdzie§ daleko, wynika
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niejako z definicji poszukiwania przygéd.
Jesli druzyna pozostaje za dlugo w jednym
miejscu, 1o po krotkim czasie albo wytlucze
wszystkie smoki w okolicy i ruszy dalej dro-
g4 chwaly, by broni¢ kolejnych ofiar ztych
sil, albo stwierdzi, ze miejscowi nagle prze-
stali ich lubi€ i ze szybka zmiana klimatu be-
dzie niestychanie wskazana dla zdrowia.

Pél biedy, jesli to MG zmusza druzyne
do wyruszenia na szlak. Ma on wiedy wszy-
stkie sprawy pod kontrolg i moze zaplano-
wac kazdy kawalek drogi — tu postawié
blednego rycerza na moscie, tam zawalona
lawina droge. Moze pusci¢ §ladem bohate-
row najemnych zabojecdw/konng gwardig,
postawi¢ na ich drodze bande zbdjcow lub -
w podobny sposdb uprzyjemnié im Zycie.

A jesli akcja przygody rozgrywa sie w kil-
ku waznych miejscach, odleglych od siebie
o kilka(nascie) dni drogi? Albo gdy bohatero-
wie postanawiajg powalesac sie troche po ta-
jemniczym lesie? Zgodzicie si¢ chyba, ze
podr6z nie powinna ograniczac si¢ do mono-
tonnego wyliczania miejsc postoju, przery-
wanego od czasu do czasu spotkaniem , trze-
ciego stopnia“ z jakim$ niezbyt przyjaciel-
skim cziowiekiem/potworem/zwierzeciem.

Jak wigc zatem upigksza¢ podréze boha-
terow graczy i czynic je bardziej atrakcyjny-
mi? OdpowiedZ moze by¢ zaskakujgca —
wraémy do tabelek spotkan losowych!

Zanim popatrzycie po sobie zdziwiony-
mi oczyma i spytacie: — A z Kitdrego roku
urwat sie ten facet?! — pozwdlcie mi na kil-
ka sléw wyjasnienia.

Ot6z, jak powszechnie (?) wiadomo, za-
stosowanie takich tabelek metody losowg
(,— ..krzaki szeleszczy... [po stole toczy sig
3k6] ...i wypada na was szesnastu orkow!
Ha! Macie przerabane!™) mija si¢ z celem
i potrafi skutecznie zepsu¢ cala gre. Mozna
jednak nieco zmodyfikowac¢ ten pomyst,



uzyskujgc w rezultacie narzedzie bardzo po-
mocne Mistrzowi Gry, stuzace do generowa-
nia spotkan i zdarzen, jakie stana sie udzia-
fem druzyny w trakcie podrézy. Jednakze
z gory powinniSmy zalozy¢ sobie unikanie
zdarzefi, ktére moglyby w zdecydowany
sposob wplynac na przyszie losy bohaterow
(np. pozbawic¢ ich zycia). Oczywiscie gracze
nie powinni si¢ domyslac istnienia tej zasa-
dy, gdyz wtedy wszystkie tego rodzaju
atrakcje od razu straca swdj urok.

W naszej ,.ulepszonej* tabelce nie ogra-
niczymy sig tylko do uwzgledniania prze-
mocy fizycznej (czytaj: tego, co moze boha-
terom daé brutalnie po tbie). Podroz (i wy-
darzenia zachodzace w jej trakcie) mogg
$wietnie postuzy¢ do zbudowania odpowie-
dniego nastroju, a na tym zalezy chyba kaz-
demu ambitnemu MG. Tak wiec wszelkie
drobne zdarzenia, Smieszne i blahe spotka-
nia, trywialne wydarzenia i drobne nawet
szezegoliki powinny zostaé uwzglednione
i wykorzystane w trakcie podrozy.

Posiadajac taky tabelke MG bedzie
mdgt poswieci¢ kilkanascie minut (w trak-
cie wymyslania i planowania poszczeg6l-
nych etapdéw przygody) na zapisanie na
kartce, co tez moze wydarzyc sie kazdego
dnia podrézy (1 — nic, 2 — piorun trafia El-
ryka, 3 — nic, 4 — piorun trafia Elryka etc.).
Losowanie wydarzen dopiero w trakcie gry
nie jest polecane, bo zabiera zbyt duzo cza-
su i uwagi MG, a gracze moga szybko zo-
rientowac sig ..co jest grane™. A jesli weze-
$niej odpowiednio sig przygotujesz, to przed
sesja zawsze mozesz co§ zmienic, poprawic,
dodac lub usunac itp. Pamietaj rowniez, aby
wezesniej ustali¢c — chocby orientacyjnie —
jak dlugo bedzie trwala wedréwka (do
otrzymanej wartosci dodaj jeszeze dwadzie-
$cia dni na ,nieprzewidziane zdarzenia™).

Wszystko gotowe? Alez nie, to dopiero
potowa roboty! Teraz trzeba t¢ papke umie-
jetnie zaserwowac graczom. Jesli np. dru-
giego dnia podrézy Elryk ma mie¢ pecha
i spasé z konia (tak to sobie wrednie zapla-
nowale$), to nie mozna mu po prostu po-
wiedzie¢: ,spadtes z konia i bardzo si¢ po-
tlukles”. Bohater musi POCZUC, jak bar-
dzo si¢ potiukt:

. ...jedziecie sobie spokojnie drogy, az
tu nagle twéj kon, Elryku, zaczyna wierzga¢
tylnymi nogami, a po chwili prébuje stana¢
deba (MG rzuca koscig i, nawet nie patrzac
na wynik, bezczelnie zasuwa dalej). Wyla-
tujesz z siodla niczym z procy, robisz w po-
. wietrzu dwa gustowne salta, ladujesz na zie-
mi z gluchym fomotem i zaczynasz staczaé
sig w dél zbocza. Co chwile obijasz sie
o wieksze kamienie i glazy, a w koficu za-
trzymujesz sie na jakim§ drzewie. Coz, ku-
piec widocznie nie bez powodu ostrzegal,
ze ten kon jest wyjatkowo narowisty...

Poniewaz cala sytuacja jest od poczgtku
do korica wyrezyserowana (zaplanowana)
przez MG, 1o ruczej nie fair bytoby zabraé

Elrykowi Punkty Zdrowia (czy jak sie to

tam nazywa w twoim systemie) lub spowo-

dowac zgubienie cennych przedmiotow.
Oczywidcie nie mozna tez przesadzi¢

. w druga strong — w trakcie wyprawy powin-

ny by¢é okresy ciszy i spokoju, kiedy mozesz
serwowaé graczom opisy krajobrazu, jaki
rozciaga sie przed oczyma zmeczonej druzy-
ny. Jesli jednak nie masz poetyckiego zacie-
cia, mozesz przybliza¢ im odczucia ich bo-
haterw po calonocnej jezdzie w twardym
siodle lub zastanawia¢ sie nad duszacym za-
pachem pytu, jaki unosi si¢ nad goScirficem.

System ten ma kilka zalet (oprécz oczy-
wistej — pozwala w dos§¢ zabawny sposob
wypelni¢ czas podrézy). Po pierwsze — gra-
cze przybywszy np. do stolicy po miesiacu
zmagania si¢ z terenem beda, stuchajac opi-
su bram miasta, czuli co$ zupelnie innego,
niz uraczeni suchym: ,....Mijaja cztery tygo-
dnie podrézy i wreszcie stajecie pod mura-
mi miasta®. Oprécz tego wprowadzisz za-
trzesienie watkow pobocznych. Nie b6j sie,
nie rozmyje to fabuly przygody (no chyba
ze bardzo przesadzisz), a dzigki takiemu
rozwiazaniu bohaterowie poczujg, ze sa tyl-
ko niewielka czastky, a nie gléwnymi oso-
bami $wiata gry. Beda musieli nauczyé sig
odrézniac to, co jest dla nich naprawde waz-
ne od tego, co jest zupelnie nieistotne (to
ulubione powiedzenie Sherlocka Holmesa).
Wybory tego rodzaju bywaja czasem bardzo
trudne, a przez to emocjonujice.

Musisz jednak wiedzie¢, kiedy trzeba
zrezygnowac z tego rodzaju wydarzen — nie
cheesz chyba samemu sobie zepsu¢ napie-
cia, wykreowanego z takim trudem! Jesli
bohaterowie sg wiasnie w trakcie desperac-
kiej pogoni za kims, kto skradt dowody ich
niewinnosci (druzyna jest zamieszana w ja-
kie$ przestepstwo), a wszyscy okoliczni
stroze prawa siedza im na karku, to rozsa-
dniej byloby wykorzystaé sam dramatyzm
tej sytuacji, nie spowalniajac sztucznie
przebiegu akcji wprowadzaniem dodatko-
wych, malo istotnych watkéw.

Pozornie malo wazne wydarzenia mogy
dostarczy¢ druzynie informacji, ktére, by¢
moze, okaza si¢ kluczowe w nastgpnych
przygodach. Jesli druzyna np. natknie sig
w lesie na kamienny krag, a trzy przygody
pozniej bohaterowie beda musieli odnalezé

_zapomniane §lady Dawnej Wiary, to zapew-

ne zadziwisz swych graczy tym, jak twa
kampania splata sie w spdjng (?) catosé. No
i zmusisz ich wreszcie do uwaznego stucha-
nia i notowania wszystkiego, co méwisz...
Ale przede wszystkim bohaterowie za-
czny wreszeie ceni¢ swoj czas. Byé moze

(patrz przykiad podany na poczatku artyku-

tu) ustyszysz w koricu upragniony glos
ktérego§ bardziej rozgamietego poszuki-
wacza przygod:

.~ Dobra, nie ma rady, Rozbijamy obdz,
a rano sprobujemy zaprzac konie i odwalié
ten (piii, piii, piiiiiiii) glaz!* 4
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PrzejdZzmy teraz do sedna sprawy, czyli do
tabelek. Dla zilustrowania calego wywodu
skonstruujemy S$redniej wielkosci tabelke
zdarzen losowych. Przedmiotem naszych
rozwazan bedzie las — teren, na kidrym naj-
czesciej dochodzi do przerdznych dziwnych
zdarzen. Ale nie bedzie to taki zwykly las,
lecz dziewiczy, magiczny bdr, do kiérego na-
wet elfy wchodza czujne i ostrozne. Co, nie
ma takiego lasu w twoim $wiecie? Nie wie-
rzg! Naprawde? A szkoda... No. ale nie martw
sig, teraz masz okazje naprawic to niedopa-
trzenie. Umies¢ ten niezwykly las na drodze
druzyny w trakcie nastepnej przygody.

Najpierw zajmijmy si¢ podstawowg ta-
belka — moze ona wygladaé np. tak: dla kaz-
dego dnia podrézy rzu¢ dwudziestka. | to
spotkanie rzadkie, 2-5 — spotkanie czgste, 6-
15 — nic, 16-19 — zdarzenie czeste, 20 — zda-
rzenie rzadkie, Mogg sie tez zdarzy¢ spotka-
nia i zdarzenia bardzo rzadkie, ale postano-
wilem je zarezerwowac dla niskich wynikow
rzutow w tabeli rzadkich spotkan lub zda-
rzen. Oczywiscie mozesz dowolnie pozmie-
nia¢ szanse wystapienia zdarzen: mozesz
rzucaé kostky czesciej lub rzadziej niz raz na
dzieri podrézy lub tez zastosowaé inny, sa-
modzielnie opracowany system losowania.

Zdarzeniem bedziemy nazywac wszyst-
Ko to, co mialo miejsce w trakcie podrozy.
a co warte jest blizszego przedstawienia gra-
czom. Wbrew pozorom nawet najblahsze
wydarzenie moze wywola¢ sporo-emocji, je-
li tylko zostanie dobrze opisane: .,..i nagly
powiew wiatru. wyrywa-ci-z reki pergamin ¢
z-ostatnim czarem; zw6j, niesiony podmu-
chem; wzlatuje w _gérei znika miedzy koro-
nami. drzew"'.Qczywiscie ezarodziej powi-
nien mie¢ jednak mozliwos$¢ odzyskania °
swojego ,,skarbu®, znajdujac wkrotee iden-
tyczny (lub nawet ten sam) przedmiot. Zda=-
rzeénia.nie powinny kofczyé sie walka; jesli
jest bardzo prawdopodobne, Ze dojdzie do.
starcia, to tego rodzaju sytuacje bedziemy




nazywali spotkaniem. Spotkanie dotyczyé
bedzie kazdego stworzenia, kidre prowadzi
walke (samoobrone) na zasadach opisanych
w podrgezniku — tzn. potrzebujesz jego cha-
rakterystyki. wspélczynnikéw itp. Tabelke
spotkan musisz opracowaé sobie sumodziel-
nie — jej zawartos¢ zaleze¢ bedzie od wielu
roznych czynnikéw, takich juk specyfika
Swiata gry, klimat krainy, w ktorej przeby-
wajg bohaterowie itp. Jako ze méwimy o te-
renie lesnym. spotkania powinny dotyczyé
gléwnie zwierzat mieszkajacych w tym dro-
dowisku (jelenie, rysie. wilki, niedzwiedzie
itd.). Kontakt ze stworami inteligentnymi
(gobliny!) zarezerwuj dla spotkan rzadkich
i burdzo rzadkich. Pamigtaj o tym, aby boha-
lerowie zawsze mieli moznos¢ unikniecia
walki. Jesli chcesz, aby np. zmagali sie
z bandy orkow, to przygotuj sobie te scenke
oddzielnie. Przeciwnicy losowani z tabeli
nie powinni mie¢ szans na zauwazenie dru-
zyny, jesli ta bedzie na tyle przezorna, aby
gdzies sig schowac i siedzie¢ cicho.

Jesli twoja tabelka spotkan rzadkich zaj-
muje — powiedzmy — dwadziescia rubryczek,
to pierwszy z nich traktuj jako odestanie do
tubeli spotkari bardzo rzadkich. Tu mozesz
da¢ prawie wszystko: jednorozce, wyverny,
entow, inne druzyny (czemu jest ich tak mato
w przygodach?). Musisz pamigtaé, Ze spotka-
nie powinno by¢ zagadkowe i mozliwe krét-
kie. Jednorozec moze tylko mignaé wéréd
drzew przed oczyma awanturnikéw — niechaj
do korca przygody zastanawiajy sie, co to
moze oznaczac! Nikt nigdy nie powiedzial,
ze musisz mie¢ wyttumaczenie na wszystko,
a skoro nasz Swiat pelen jest réznych zagad-
kowych zjawisk, to c¢6z dopiero w $wiecie
fantasy. W koricu to jest magiczny las, tu
mozna spotkac cuda. o ktérych nikt nigdy na-
wet nie $nif!

Zadbaj o 1o, aby spotkania zaczynaly sie
niczym z pozoru niewinne zdarzenia. Niech
grucze nie znajy dnia ani godziny; niech sie
glowiy, czy ptaki sploszyl dzik, czy moze
orki? Niech poczujy, ze sq intruzami z ze-
whnitrz, bezezelnie podgladajucymi zycie la-
su. Wredny MG jak zwykle znajdzie spo-
sob, zeby Sciggnac na bohateréw klopoty:

w-krzak przed wami trzesie sie leciutko.

— Wyciggam miecz! (zgodny chér glo-
s0w — bohaterowie przeszli juz to i owo).

— Podchodze tam i ostroznie rozchylam
gatezie.

— Z dolu patrzq na ciebie dwie pary du-
zych, brgzowych oczu. Dwa malutkie nie-
dzwiadki, milusie przytulanki, siedza na
ziemi, obejmujgc si¢ wzajemnie lapkami
i wprost trzesy sie ze strachu...

—Aczy.

— RARRRRRRGH !!! - rozlega sie za
waszymi plecami...”

A teraz, juz bez dalszego przynudzania,
ponad sto pigcdziesiat (!!!) przykladowych
wydarzeni, zazwyczaj mozliwych do rozwi-
nigcia w miniprzygody.

ZDARZENIA BARDZO
RZADKIE, CZYLI CUDA,
DZIWY, MAGIA
I NIEPRAWDOPODOBNE
ZBIEGI OKOLICZNOSCI

1. Niewielki wodospad, jeziorko. stru-

mien (Bohaterowie mogg znale#é ja-
skinig za strugami wody lub po prostu
miec klopoty z przeprawa).

. Urwany trop jakiej§ dziwnej istoty.

- Bagno posrodku lasu (niby znowu nic
niezwyklego. ale ki6z wie. co czai sie
tuz pod powierzchniy metnej wody?).

4. Zac¢mienie ksiezyca (omen?).

5. W trakcie burzy piorun trafia w drzewo,

tuz obok przechodziycego bohatera

(lub... w niego samego, jesli — zda-

niem MG - zastuzyl na takq kare).

6. Pozar lasu (z tym nie ma zar-
10w — najlepiej szybko wyco-
fac sie. Nie mozesz oczywiscie
pozwoli¢, aby plomienie stra-
wily caty las!).

7. Murowana fontanna posrodku
lesnej gluszy (kto odwazy sie
napic z niej wody, ten...).

- W pobliskiej okolicy spada
meteoryl.

. Drzewa rzucujy jakie$ dziwne
cienie (ktos tu bawit si¢ potez-
ng magiy, a jej skutki jeszcze
nie zanikly...).

10. Cichuteriki, figlarny $miech
tuz koto uszu jednego z boha-
teréw (niewidzialne lesne du-
szki — 1o moze powaznie
wkurzy¢ twoich graczy!).

I1. Czaszka jukiego§ dziwnego

zwierzecia (reszty szczatkow

brak — czaszka moze miec trzy
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rogi, albo jeden oczoddl, albo... co
tam cheesz!).

12 Potezny cien przesuwa sie nad lasem
(smok?!).

13, Kamienny posyg postaci o rysach za-
tartych przez czas (moze lekko ma-
giczny, tak aby pobudzi¢ ciekawosé
graczy?).

I4. Cale mnéstwo malutkich sadzawek
(krystalicznie czystych lub ohydnie
brudnych).

I5. Pobojowisko (kto i z kim sig bil? Za-
lezy to oczywiscie od decyzji MG).

I6. Pojedyncza, czama chmura na sa-
mym Srodku nieba (moze to jakis zly
omen?).

17. Jedno drzewo o wielu pniach (bardzo
stare).

I8, Naturalny szluk, jednakze nie wydep-
tany przez nikogo (to juz naprawde
trudna zagadka).

19, Bohater znajduje rano miecz zawia-
zany w supel (z petelky?) dookota
pnia drzewa.

20. Wysokie, strome urwisko (jak tu
zejs¢ na dot? A moze kio$ goni boha-
terow?).

21. Duze jezioro z wyspa posrodku (a na
wyspie mieszka np. wredny troll).

22. Roztupany gluz z cennymi minerata-
mi w §rodku (jesli jestes hojny, mogy
to by¢ nawet diamenty!).

23, Wielki krgg kamienny (pozostatosé
po druidach albo nekromantach).

24, Odcisnigty w ziemi §lad poteznej sto-
py (co najmniej trzy metry §rednicy!).

ZDARZENIA RZADKIE,
CZYLI NIEPRZECIETNY PECH
(LUB SZCZESCIE)

1-10. Zdurzenie bardzo rzadkie (1o jest wia-
Snie wspomniany wyzej odsylacz!).

11. Bystra rzeczka, plynyca przez las.

12. Obszar skalek, wystajacych ponad
drzewa.

3. W nocy wida¢ czerwone oczy wokot
obozu, potem nastepne i nastepne...

14. Kilka kropel/mata kaluza krwi na
ziemi.

I5. Resztki szatasu, kilka skorek, zga-
szone ognisko.

16. Ziota lecznicze (niezbyt silne., 1k6
porcji).

17. Wazgorze z panoramg na las.

18, Niewielka jaskinia.

19. Zapomniany gréb bez napisu.

20. Hukanie sowy w trakcie dnia.

21. Ledwie widoczne resztki ruin.

22, Spadajyca gwiazda.

23. Duza, sloneczna polana porosnieta
ziotumi.

24. Dym na horyzoncie.

25. W przeSwicie pomiedzy drzewami
przez moment wida¢ jednorozca.

26. Z oddali plynie tajemnicza muzyka
fletow.



Urwiste zbocze przecina w poprzek
droge.

Zielona pos$wiata w nocy.

Le§ne zwierzeta prébuja w nocy
ukrasc¢ zywnosc.

Wiérod drzew miga bialy jelen (nie
daj go zastrzeli¢c bohaterom!).
Brodata twarz wyryla w Korze drzewa.
Dziwna mapa wyryta w kamieniu.
Geste pajeczyny rozwieszone wsrod
drzew.

Kamienne stoly.

Gorgce zrodla.

Mtiody jelonek zbliza si¢ (bez zad-
nych obaw) do bohateréw.

Powr6t do miejsca, skad wyruszylo
sie rankiem.

Rownomiernie rozsadzone drzewa
(jak w sadzie).

Garsc bursztynow (1k6+2 szt.)

Krag kamieni (Sredniej wielkosci).
Zrédlo z woda o dziwnym kolorze.
Opuszczona chata.

Wiszica na galezi czaszka wilka.
Krzaki splecione w zywoplot.

Zywy most nad strumieniem (ugigte
drzewo).

Ksiezyc Swieci na czerwono lub zie-
lono.

W oddali widaé biatego wilka.
Sciezka znaczona co jaki§ czas bia-
tym kamieniem.

Drzewa $wieca w nocy.

W powietrzu unosi sig stodki zapach,
przypominajacy perfumy.

Swiezo zgaszone ognisko.

Zrodetko lesnej krynicy.

SPOTKANIA CZ ;
CZYLI CO CIE MOZE SPOTKAC
KAZDEGO DNIA

| Sciezka wiodaca przez las.

Szlak wydeptany przez zwierzeta (do
wodopoju?)

Slady jakichs istot (tabela spotkan).
Teren starych, powalonych drzew.
Niewielka trawiasta polanka,

0. Duzy glaz poSrodku lasu.

Niewielkie jeziorko.

- Strumien plynacy przez las.

Nocne wycie wilkow.

Cos porusza si¢ w cieniu drzew.
Sterty kamykdw.

Kupy lisci.

Olbrzymi kompleks mrowisk.
Drzewa splecione ze sobg pniami.
Podmokle podioze.

Stado sploszonych ptakéw.
Swiatetko w oddali (nocy).

- Mgta rano.
- Odlegly ryk, trzask i szum.  °

Zawodzenie wiatru.

1. Nagta cisza, slychaé oddechy i bicie

serc bohaterow.

1. Martwe, lekko juz nadpsute zwierze.

. Nagle cichngcy S$piew -~

0. Zagajnik

6. Grzybki (ich zjedzenie

nosci). I
" Nietoperze wyploszone ||
|

" Geste zielsko, krzaki, .';'."_

Dziwaczny sen. [
Jadowity waz (moze |
zaatakowac jako pierw- ’
SZY). |
Slady stada wilkow.

spowoduje solidng nie- |
strawnosc). i
Jagody (mozna nimi
uzupelni¢ zapasy zyw- ’

z dziupli. il
platanina roslin. T

ptakow.
Wawoz wzdluz drogi.
Wawéz w poprzek drogi.
Gigantyczne
(dab).

- Gniazdo pszczol.

.. Zapach

drzewek.
nieznanych

ro§lin, unoszacy sie w powietrzu.
Nieznany ptak na galezi.

Dzikie drzewo owocowe (mozna uzu-
petni¢ zapasy zywnosci).

Runiczny znak na drzewie.

I Pofatdowany teren.

- Gyszeze cierni.
- Kepa drzew iglastych.

+1. Kompleks lisich nor.

Silny deszcz.

5. Burza.

5

Jeziorko petne ryb.

/. Kamienne osuwisko.

Nieznany gatunek drzewa.

Y. Glos nieznanego ptaka.

Sl Twarda, spalona ziemia.

- Szkielet goblina ze strzaly w piersi.

. Echo niesie jaki$ dziwny odglos (ni to

wolanie, ni to krzyk).

o Prastare, strzaskane drzewo, puszcza-

jace miode pedy.

74 Na galezi przez chwile wida¢é miode-

g0 rysia.

Dziwne, czame wianki (,.czarcie ziele™).

.. Olbrzymi owad na lisciu.
/. Lekkie kropelki deszczu (kapusnia-

czek).

Chmury szybko sungce po niebie.
Zardzewiale, odtamane ostrze miecza
tkwi wbite w ziemie.

1. Bardzo stary, nieczytelny drogowskaz.

Rzeczka, zalew, bobrza tama.

. Przepiekny zachod storica.

. Mata dolinka porosnigta starym lasem.

i Kameleon na galezi.
65, Uschniete drzewo posrodku lasu.

Niezwykle smukle i strzeliste drzewo.

/. Drzewo o nienaturalnie powykreca-

nych gateziach.
Drzewa catkiem obrosnigte mchem.

R

&

drzewo i !

miodych \l
Ay N

!, Trawa wysoko po szyje.
I. Drzewa o nienaturalnym kolorze lisci.

Owady pogryzly w nocy bohateréw.

. Pigknie kwitnace krzewy.
'. Porykiwanie zwierzat.
. Czarne drzewo.

Stadko wiewidrek.

/6. Drzewo wyrastajyce z kamienia.

"I, Drzewo wyrastajyce ze Srodka jeziora.

PS.

. Placz w nocy (w rzeczywistosci moze

to by¢ np. glos jakiegos ptaka).

. Torfowisko.

. Chore drzewa.

|. Pylki — bialy puch w powietrzu.

. Parujgca ziemia.

. Huk grzmotu.

- Chmura Swietlikow pod wieczor.

. Stado malutkich pajaczkow.

- Naturalne schody skalne.

", Trujace jagody.

. Biaty piasek pod drzewami.

. Drzewa o poszarpanej koronie.

. Z gory, z koron drzew, sypie sig pierze.
'I. W powietrzu unosi sig zapach zwierzat.
. Olbrzymia chmura ptactwa,

. Trzask tamanych gatazek.

. Pasemka mgly miedzy drzewami.

- Cof pelznie wsréd lisci w kierunku bo-

hateréw (moze to by¢ np. zwykly za-
skroniec, ale nie widac tego od razu).

. Chmara bardzo dokuczliwych ko-

MArow.

Bardziej dociekliwym Mistrzom Gry pole-
cum dzial Encownters w Dungeon Master
Guide (AD&D 2Ed.), ktdry byl inpiracjy do
napisania tego arykutu,

PPS. Lista wydarzen na pewno nie jest komplet-

na — wrecz przeciwnie!



WPROWADZENIE

Wyspa Albion lezy pomiedzy Morzem
Szponéw i Morzem Srodkowym. Jest to
lad osnuty mgla tajemnicy, a uczeni Stare-
20 Swiata zawsze opisuja go na swoich
mapach zdaniem: ,,Tu Zyja Smoki®, wy-
pisanym grubymi, czerwonymi literami.
Lecz co naprawde lezy za zaslona mgiet
Mérz Péinocnych? Czytajcie dalej...

Ponizszy artykul traktuje w zasadzie
Jjedynie o gléwnej wyspie, Albionie Wiek-
szym, podczas gdy do Wysp Albionu na-
lezg takze Morien, Aerynu i Albany. Te
trzy lady wspominane sa w tekscie tylko
przy okazji ich powiazai z Albionem
Wigkszym.

Geografia

W poréwnaniu do Nowego czy Stare-
go Swiata, Albion nie jest duzy — ale, bio-
rgc pod uwage liczbe jego mieszkaricéw,
zdaje sie by¢ bezkresng dzicza.

Albion mozna z grubsza podzieli¢ na
trzy czesci: wyzyny, niziny i wybrzeza,

Pogoda r6zni si¢ w poszczegdlnych
krainach, ale na przewazajacej czesci Al-
bionu dominujg krétkie, piekne lata
i dlugie, ciezkie zimy. Mgly sa bardzo
czestym zjawiskiem i wlasnie z tego po-
wodu Albion nazywany jest réwniez
»Wyspa Mgiel“,

i~
Tuémas Pirinnen

‘
MMERA

llustracje: Jarostaw Musiat

Wyzyny

Wyzyny Albionu to obszary wysokich
wzgbrz, siegajacych czasami nawet 700
i wigcej metr6w. W wigkszosci sa one po-
lozone w Albionie Péinocnym, w czesci
nazywanej Szkacja — nazwa ta pochodzi od
mieszkaric6w tego niegoscinnego miejsca,
Strome, zwietrzate, pofaldowane wzgérza
biegna nieregularnymi pasmami z potudnia
na péinoc. Porasta je akurat tyle roélin, by
zywigcy sie nimi ludzie i zwierzeta nie po-
marli z glodu. Ogromne, granitowe kamie-
nie, nierzadko pokryte rytami z zamierz-
chiych epok, to czgsty element krajobrazu.
Sa one uwazane przez Szkatéw za §wiete,
gdyz wierzg oni, ze zakleta jest w nich moc
Wielkiej Bogini Ziemi, Danu.

Drég jest tu niewiele — wiekszo§¢ trak-
tow pochodzi jeszcze z czaséw Wysokich
Kréléw. W dzisiejszych czasach szlaki sa,
niestety, zZle utrzymane i niebezpieczne,
Jako ze wi6ezg sie po nich bandyci i prze-
rézne, grozne bestie.

Niziny

Poludniowe czesci Albionu to kraina
troche bardziej przyjazna czlowiekowi.
Wiele rzek Potudnia, takich jak Tamza,
Cwyrr i Shann, zapewnia dobre warunki
do uprawy roli, a wysokie wzgérza chro-
nia te tereny przed mroZnymi wiatrami
z Péinocy. Morze jest zasobne w ryby,
dzigki czemu wybrzeza, a w szczegélno-
Sci brzegi rzek, s3 miejscami doskonale
nadajacymi sie do zamieszkania.
Wybrzeza

Jak 1o zwykle bywa z wyspami, wybrze-
za sg tg ich czeScia, kt6ra przybysze zza
morza znaja najlepiej. Ich wyglad wyjasnia
czgSciowo ponurg stawe, jaka cieszy sie Al-
bion. Na jego brzegach stercza ostre skaty,
a wiatry wieja bardzo mocno. Ujécia rzek
sq najbardziej urodzajnymi czgciami Al-
bionu — Zyje tam wielu ludzi, a rolnictwo
i architektura stoja na o wiele wyzszym po-
ziomie niz gdziekolwiek indziej na wyspie.

]

Ze wzgledu na zdradliwe skaly i nie-
bezpieczne wiatry wybrzeza sa jednak
szalenie niebezpieczne dla zeglarzy. To
wiasnie, w polaczeniu z czestymi mglami,
spowodowalo, Ze przez wiele wiekéw Al-
bion byt odciety od §wiata.

Flora

Albion jest ladem ponury i biednym,
ale nie jest to Pustkowie Chaosu — mozna
tu znalez¢ wiele roélin.

Ogromne przestrzenie nizin pokrywaja
obszerne puszcze debowe, jesionowe
i wigzowe. Rosnace w nich drzewa sg nie-
Jjednokrotnie bardzo stare, a wiekszo$¢ la-
s6w nie zostala dokladnie zbadana, jako
ze ludzie penetruja tylko ich obrzeza, po-
lujac albo $cinajac drzewa.

Na wyzynach Albionu rosna mchy i po-
rosty. Mozna tam takze znalezé niektére
odmiany traw, szczeg6lnie te bardziej od-
porne na trudne warunki klimatyczne,

Dab albionski jest szczegélng odmia-
ng zwyczajnego debu, rosngcego we
wszystkich zakatkach Znanego Swiata.
Jego drewno jest jednym z najtwardszych
i najbardziej wytrzymatych, dlatego jest
wysoko cenione jako surowiec na bramy
zamkowe, machiny bojowe itp. (MG po-
winien przyjaé zalozenie, ze drewno z de-
bu albiofiskiego ma Wt 9 i dwukrotnie
wigksza liczbe punktéw uszkodzen niz
pozostale rodzaje drewna).

Jemiola jest, wedhug religii Albionu,
$§wigtg roSling. Przypisuje sig jej wiele ta-
Jjemniczych wilasciwosci, faktem jest jed-
nak, ze stuzy ona druidom z Albionu jako
komponent czaréw i ze posiada pewne
wlasciwodci leczace (MG: opary z pokru-
szonych lifci, wrzuconych do wrzacej wo-
de, dwukrotnie zwickszaja szybko$é za-
bliZniania sig ran).

Przesadni Albioficzycy uwazaja, ze
ziolo to odstrasza ozywieficow i chroni
przed zia magig (nie jest to prawda).

Albion pyszni si¢ najwiekszym wybo-
rem jadalnych roflin na calym $wiecie.



Szczegblnie wiele gatunkéw grzybow

nadaje si¢ do jedzenia, cho¢ znane sa réw-
niez grzyby trujace. Niekt6rym ich gatun-
kom, na przyklad szalonemu kapeluszo-
wi, przypisuje sie tajemnicze wiasciwosci.
Kazdy, kto posiada odpowiednia zdolno§é
(znajomosé zidl), znajdzie jesienia w ja-
kimkolwiek lesie Albionu duzo smaczne-
go jedzenia — nie trzeba nawet wykony-
wac testu umiejetnosci.

Fauna

Zwierzeta Albionu sa wytrzymatle,
przyzwyczajone zarowno do mroznych
zim, jak i do letnich upatow. W wigkszo-
§ci sa one identyczne jak ich pobratymcy
w Starym Swiecie, jednakze niektére
zwierzgta wystepuja endemicznie, tylko
na fej wyspie.

Drapiezniki

Wilki sg jednymi z najliczniejszych
drapieznikow Albionu. Poluja zawsze
w stadach (np. na jelenie lub bydlo), nie-
jednokrotnie wykazujgc si¢ przy tym
wielkim sprytem. Stado wilkéw moze
stwarza¢ wielkie niebezpieczefistwo za-
réwno dla dzikich, jak i udomowionych
zwierzat, lecz, na szczescie, drapiezniki te
rzadko atakuja ludzi.

Sokoly z Albionu s wysoko cenione
w innych czesciach Znanego Swiata — za-
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rowno bretonscy diukowie, jak i emirowie
arabscy sa gotowi zaplaci¢ za takiego pta-
ka niebotyczne sumy.

Albiofiskie sokoly sa wspanialymi
stworzeniami, silniejszymi, wytrzymal-
szymi i inteligentniejszymi niz jakikol-
wiek inny ptak uzywany do polowar
w Starym Swiecie.

Stworzema fantastycztlg
Mjmo z.e bardzo rzadkle? stw

_Eté'polykane tylko' na

Ptaki te sg bardzo rzadkie, a w dodatku s

ukrywaja swe gniazda z niezwykiym

sprytem i pomyslowosdcia, dlatego sa
chwytane Zywcem tylko przez najwytraw-
niejszych lowcéw.

Inne zwierzeta

Jelenieto stworzenia wystepujace do§é
powszechnie na poludniu Albionu — mimo
iz sa bardzo populamng zwierzyna lowna,
to wcigz jeszcze mozna je spotkaé niemal
w kazdym lesie. Poluje na nie szlachta —
zaréwno klanowa, jak i jarlowie norran-
scy. Z migsa jelenia mozna przyrzadzié
znakomite dania, wigc polowania (tam,
gdzie sg dozwolone) i klusownictwo (tam,
gdzie zabijanie tych zwierzat jest przestep-
stwem) praktykowane sa dosyé czesto.

Kroliki czgsto spotykane na wyspie,
stanowia mile urozmaicenie positkéw.
Mnoza sig bardzo szybko, wigc zmniej-
szenie ich populacji jest prawie niemozli-
we. Zwierzeta te sa réwniez ulubionym
pozywieniem liséw albionskich.

z.dawnych, zapomnianych czaséw.

Posrod lasow Albionu weiaz jeszeze Zy-
ja nieliczne jednorozce Niestety — wigk-
szo$¢ tych istot zostata wytepiona przez lu-
dzi wierzacych, ze ich rogi sa doskonaly-
mi, przynoszacymi szczescie talizmanami.

Jednorozce to inteligentne stworzenia
wygladem przypominajace konie, choé sa
wigksze i silniejsze nawet od poteznych
rumakéw bojowych., Wiatry Magii prze-
plywaja przez nie, dajac im naturalng zdol-
nos¢ do przeciwstawienia si¢ Chaosowi.

Na najwyzszych szczytach goérzystej

Szkacji znajduje sig kilka gniazd Wielkich
orlow. Te wspaniale istoty sa znakomity-
mi lotnikami, w poszukiwaniu ofiary po-
trafia przeby¢ setki kilometréw. Mimo ze
nie zywig nienawisci do ludzi, wielu pa-
sterzy stracito z ich powodu czgs¢ swych
stad. Nie poluje sig¢ jednak na te ptaki,
gdyz wiele klanéw uwaza je za $wigte
zwierzgta. Wiele legend méwi o pomocy
udzielonej w przesztosci Albionowi przez
te wspaniale stworzenia.
Wielkie ogary. Nie wiadomo, czy te
stworzenia sa odmiang ogaréw Chaosu,
czy tez majg inny rodow6d. Wygladem
przypominaja gigantyczne (ponad dwa
metry wysokosci) psy z plongcymi, zarza-
cymi si¢ piekielnym ogniem oczami i zie-
Jjace ogniem, a przy tym s pono¢ niesa-
mowicie agresywne. Potwory te czgsto
nawiedzaja wyzyny. Sa samotnikami
i wystepuja bardzo rzadko, dlatego tez
czgsto uwaza sie je jedynie za mit.

Driadysa duszami drzew, ukazujacymi
si¢ ludziom pod postacig pieknych dziew-
czat. One réwniez zyja gléwnie w opowie-
Sciach i mitach, ale najstarsze z drzew cza-
sem naprawde kryja w sobie driady. Sa one
utalentowanymi iluzjonistkami i robig
wszystko, co w ich mocy, aby uchronié
swoje drzewa przed zniszczeniem, jako ze
ich Scigcie oznacza dla driady $mieré
w przeciagu paru dni. Lecz je§li sg pew-
ne, ze ich drzewo nie znajduje si¢ w nie-
bezpieczenstwie, czesto pomagaja zagu-
bionym wedrowcom, prowadzac ich ku
bezpiecznym miejscom za pomocg ma-
gicznych Swiatel.

Fauny nazywane réwniez przez nie-
ktérych satyrami, sa czlekoksztaltnymi
stworzeniami. Sa to istoty o ludzkich tuto-
wiach i jelenich nogach, a na ich glowach
rosnie poroze.

Mimo iz w wiekszoSci Ksiag Przyzwan
Starego Swiata sa nazywane diablami,
i mimo iz czgsto myli si¢ je ze zwierzoczle-

.ﬂﬁme_] podaja lege; dﬁA stme_m lstoty A
wyspie, lecz nikt
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kami Chaosu, fauny nie sa stworzeniami
o zlym charakterze, chociaz potrafia byé
niemite i uparte, szczegélnie jesli sg pijane.
Od czasu umocnienia wiasnej pozycji
Norrani poluja na te istoty, wiec w tej
chwili ich populacja jest juz prawie zupel-
nie wymagta,
, e w zamierzchlych czasach
dowie_zabawiali Wysokich
' i szystkie z nich
i muzykami).

my to najstraszliwsze potwo-
Yehoé w dzisiejszych czasach
i tylko w opowiesciach skaldéw,

Stwory te podobno drzemia gleboko pod
wzgorzami Albionu i pewnego dnia prze-
budzg sig, aby sprowadzi¢ koniec §wiata.
Wedle legend, w dawnych czasach
zylo wiele wyrmoéw, ktére albo pomaga-
ty ludziom, albo na nich polowaly —
w zaleznoSci od humoru. Méwi sie, 7e
wielki bohater Scatha byt ostatnim czlo-
jekiem, ktéry spotkal wyrma. Potwor,
niieniem Scauldros, zostat wtedy zabity,
S ostatniej bitwy stoczonej przez
bohatera. Zdarzylo sie to jednak
ajmiiiej czterysta lat temu i od fej

ia wyrméw — poza nielicznymi,
mnymi - ko§émi, znajdowanymi

w roznych rejonach Szkacji.

Okolo tuzina starych wyrméw wciaz
jednak zyje na Albionie. Spia, pokryte

dzikim mchem i poroénigte trawa, dlatego

/)

nie natrafiono na zaden dowdd ist- -

tez ludzie uwazaja, Ze sa to po prostu ma-
fe wzgérza. Na wszelki wypadek, gdyby
jednak bohaterom udato sie znalezé takie-
£0 potwora, ponizej zamieszczono nieco
szczegolow dotyczacych owych bestii.

Stare wyrmy sg gadami o ogromnych
rozmiarach, sile i inteligencji. Przypomi-
naja smoki, jednakze nie posiadaja skrzy-
del i nie potrafig lata¢. Zieja Mgty Wie-
kéw, ktéra usypia cztowieka na sto lat i ka-
ze mu $ni¢ opowiesci minionych czaséw.

Wyrmy potrafia zaréwno méwié, jak
i rzucaé zaklecia, co, w polaczeniu z ich
znaczng inteligencja i ogromna silg fi-
zyczng, powoduje, ze sa wlasciwie nie-
Zwycigzone.

Sg one réwniez mocno zwiazane
z Niémi, Zrédlem wszelkiej magii,
i w pewnym sensie egzystuja w wielu wy-
miarach, dlatego tez nie mozna ich fizycz-
nie zabi¢. Jeli jednak komu$ uda si¢ juz
dokona¢ takiego cudu i zgladzi starego
wyrma, to najprawdopodobniej juz do
korica zycia beda nawiedzaé go koszmary.

Trolle gléwnie zyja na wyzynach, gdzie
napadajg na nieuwaznych podréznych. Nie-
ktére z tych stworéw mieszkaja pod wiek-
szymi mostami i atakuja przypadkowych
podréznych, gdy ci przekraczaja rzeke i nie
moga uciekac.

Trolle sg dosy¢ czesto spotykane na Al-
bionie i czasami ludzie z kilku klanéw
podejmujg wsp6lny wysitek w celu zabicia
szczegodlnie niebezpiecznego osobnika.

Istoty te zwykle poluja samotnie, ale
w poblizu wiosek zaobserwowano juz kil-
ka matych grupek trolli, nasladujacych lu-
dzi na swoj wiasny, niezdarny sposéb.

Gobliny sg zaraza wszystkich czesci
Znanego Swiata, takze Albion, niestety,
nie jest tu wyjatkiem. Najbardziej dzikie
obszary wyspy zasiedlaja plemiona orkéw
i czarnych orkéw, wraz z ich niewolnika-
mi — goblinami.

Generalnie plemiona zielonoskérych

~sa dos¢ mate (zwykle licza od 100 do 500

czlonk6w), ale nie znaczy to wcale, ze nie
sg niebezpieczne. Kiedy podczas ostatniej
wielkiej wojny domowej okryty niestawg
ksiaze McDeath walczyl o tytul Wysokie-
go Kréla Albionu, jego sprzymierzeficami
bylo wiele orczych szczepéw.

W albioniskich szczepach goblinoidéw
jest wiecej orkéw niz w plemionach zyja-
cych w innych obszarach Starego Swiata.
Orki stanowia zazwyczaj 50% populacji
plemienia — reszta to goblifiscy niewolnicy.

Fimiry nawiedzaja bagna i trzesawi-
ska Albionu, i od czasu do czasu, najez-
dzaja ludzkie wioski i osiedla. Dziwna
mgla, wytwarzana przez te stworzenia,
przyczynila si¢ czeSciowo do zlej stawy,
jaka ,.cieszy sie” pogoda Albionu.

Fimiry ukrywaja si¢ wéréd magicznie
stworzonych przez siebie oparéw, budu-
jac w ukryciu swe skaliste twierdze. Wia-



$nie stamtad atakuja czlowiecze osiedla,
porywajac ludzi potrzebnych im na ofia-
ry, jako jedzenie czy do rozptodu.

Na calym Albionie mieszka kilka-
set fimir6w, podzielonych na kilkana-
§cie gromad. Kazda gromada rzadzi
potezna Meargh, krélowa-wiedZma.
Populacja fimiréw zmniejszyla sie
ostatnio, poniewaz ludzie urosli w si-
te, lecz mimo to Jednoocy wcigz sa
groznymi przeciwnikami — przecietny
szczep liczy od 20 do 100 osobnikéw.
Ich wyprawa wojenna jest powaznym
zagrozeniem dla wiekszosci osad —
jedynie najwieksze osiedla sa bez-
pieczne przed fimirami.

Istoty te sa wysokimi i silnie umigsnio-
nymi humanoidami. Moga one wykorzy-
stywa¢ swoje ogony jako bron. Oprécz
pojedynczych Meargh, fimirowie dzielg
sie jeszcze na Fimm (wojownikéw), She-
arl (zniewolonych fimiréw) i Dirach (de-
monologdéw i nekromantow).

Swietno$é rasy Fomorian przemingla
wraz z dawnymi dniami. Jest to rasa stwo-
rzefi ziemiowodnych, ksztaltem i rozmia-
rami przypominajacych czlowieka. Zyja

na samotnej wyspie — Torze —
polozonej na péinoc od Albio-
nu. Podobno kiedy$ caly Al-
bion jeczal w ich jarzmie, ale
legendy moéwig, ze Scatha,
zjednoczyciel Szkacji, pokonat
ich i wygnat z wyspy. W dzi-
siejszych czasach Fomorianie
zyja na wygnaniu jako zwykli
ludzie, rzadzeni przez kréléw
Erka i Balora. Najezdzaja Al-
bion, by zdobyé niewolnikéw
i ofiary dla swoich okrutnych
bogéw, ale nawet te napasci
staly sig taka rzadkoscia, ze wiekszo$¢ lu-
dzi uwaza ich istnienie za legende.

Fomorianie to ohydne, garbate stwo-
rzenia o wzrodcie od 6 do 7 st6p. S sto-
sunkowo dobrze umigénieni. Mutacje
zdarzaja sie wsrod nich bardzo czesto,
a ich calkowicie zta i chaotyczna natura
sprawia, ze jakakolwiek préba porozu-
mienia z nimi jest niemozliwa.

Fomorianie maja wrodzony talent do
nekromancji, a ich przywédcy czesto po-
siadaja magiczne umiejetnoéei. Ich armie
czynia dobry uzytek z topornych, ale sku-
tecznych broni.

Na Albionie nie ma poteznych liczéw,
czy nekromantow prowadzacych armie
ozywiencow, ale zaskakujaco wiele kurha-
néw jest schronieniem dla upioréw i zjaw.

Duchy réwniez objawiaja sie na tej
wyspie i, w poréwnaniu do Starego Swia-
ta,"czynia to bardzo czesto. Na szezescie
rzadko s zle, najczesciej szukajac po pro-
stu odkupienia dawno popelnionych zbro-
dni.

T Ciag dalszy nastapi...

SPRZEDAZ, KUPNO,
WYMIANA KART

MAGIC: THE GATHERING:

(BALDUVIAN HORDE, FORK, CLONE, REGROWTH,
ICY MANIPULATOR | WIELE INNYCH...)

MIDDLE EARTH:
(99% WYDANYCH KART)

STAR WARS:
(HAN SOLO, SUPERLASER, DEVASTATOR, | INNE...)

MARIUSZ ROSTANKOWSKI
UL. DRAGANA 9/41
80 - 809 GDANSK
TEL. 0-58 32-77-20
(W GODZINACH 11-16)
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UWAGA UWAGA

ROZWIAZANIE
KONKURSOW Z NUMERU
GRUDNIOWEGO
MAGII I MIECZA

WIELKI KONKURS
ROCHA KOWALSKIEGO
I PANI KOWALSKIE]

Pytanie brzmialo: Jak nazywa sie naj-
potezniejszy spoSrdd polskich diabléw?

Zdecydowana wigkszosé Czytelnikéw
odpowiedziala prawidlowa, ze diablem
tym jest Boruta.

Nagroda — podrecznik gléwny Dzi-
kich Pél i zaproszenie na Biesiade z auto-
rami gry otrzymuje Adam Kala z Torunia.

KONKURS KULTU

Pytanie brzmiato: Jakie imie nosita
istota odpowiedzialna za uwiezienie ludzi
w Huzji?

To pytanie réwniez nie sprawilo na-
szym Czytelnikom trudnosci: tg istotg byt
Demiurg (zdarzaty si¢ jednak odpowiedzi
kuriozalne).

Talie podstawowe Kultu wedruja do
Jakuba Chuchnowskiego z Czestochowy,
Tomasza Modrzejewskiego z Olsztyna
i Mariusza Klimczaka z Bydgoszczy.

KONKURS DZIAEU
WYSYEKOWEGO

Pytanie brzmiato: W kidrym numerze
Magii i Miecza po raz pierwszy pojawila
sie mozliwoS§é zakupu dodatku do gry
wZew Cthulhu" ,, Przerazajqce podroze“?

Tu wystarczylo tylko przejrze¢ archi-
walne numery Magii i Miecza. Jedng
z o0s6b, ktére poprawnie odpowiedziaty
na to pytanie (numer 25 MiM) jest Piotr
Sarecki z Warszawy. Wedruja do niego
~Przerazajace podroze.

TRZECIA ZAGADKA
DOOMTROOPEROWA

Przypominamy, Ze trzeba bylo wymie-
nié jak najwiecej kart, ktére widnieja na
karcie Sojuszu Capitolu.

Najwigcej poprawnych odpowiedzi
(16) przystat Marcin Doliwa z Etku, ktéry
otrzymuje od nas karty Ragathola, Luny
i Wielkiego Boba Wattsa z autografami
Paula Bonnera, Bryana Wintera i samego
Boba Wattsa...



Spaczen to pierwotna materia Chaosu,
ktéra w czasie jego brutalnych narodzin
przedostala do tego §wiata z innego wy-
miaru. Jest poteznym Zrédlem czystej ma-
gii, poszukiwanym przez wszystkich wy-
znawcow Chaosu.

Pojedynczy kawalek nie oczyszczone-
g0 spaczenia jest nieregularmng bryla wiel-
kosci pigéci. Emituje intensywng, czamg
poswiate, tworzac wokol siebie sfere ciem-
noSci. Spaczen wyglada tak, jakby potykat
§wiatlo ze swego najblizszego otoczenia.
Spaczefi w surowej postaci jest bardzo nie-
bezpieczny dla wszystkich istot. Diugie
przebywanie w jego poblizu moze wywo-
ta¢ daleko idace mutacje lub §mier¢. Ska-
veni, jak réwniez wiele innych ras Chaosu,
powstatych na skutek magicznego dziata-
nia spaczenia, juZz w momencie Swego
stworzenia ulegli deformacjom, przekazy-
wanym potem z pokolenia na pokolenie.

Kazda istota znajdujaca sie przez dziefi
lub dluzej w bezposredniej bliskosci spa-
czenia (do 10 metréw od nie oslonigtego
kawatka) ma 5% szans na mutacje (patrz
tabela Indywidualnych Atrybutéw Chaosu
w Niewolnikach Ciemnoéci) — wykonaj
rzut pod koniec kazdego dnia, w ktérym
bohater pozostaje pod jego wplywem.
Skavefiscy Szarzy Prorocy maja zaledwie
1% szans na mutacje, gdyz dzieki stalemu
kontaktowi z tg substancja stali si¢ na nig
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czeSciowo odporni. Nawet po oczyszcze-
niu spaczen jest niebezpieczny i powinno
sig go uzywac z duzg ostroznoscig.

Proces obrébki tej substancji jest bar-
dzo trudny. Znaja go jedynie Szarzy Pro-
rocy, ktérzy dzigki spaczeniowi uzyskuja
swoja magiczng energie. Po oczyszczeniu
przybiera on zupelnie odmienng od pier-
wotnej postaci forme zielonego proszku.
Traci takZe swoje wladciwodci znieksztal-
cajace, ktére ujawniaja sig dopiero wtedy,
gdy kto§ go zje lub wchionie w jakikol-
wiek inny sposéb. Po kazdym spozyciu
istnieje 1% szans na powstanie chaotycz-
nej mutacji. Wielu skavenéw odczuwa
skutki konsumowania tego specyfiku. Je-
dynie Szarzy Prorocy, dzigki swojej spe-
cjalnej odpornosci, moga przyjmowac
zielony proszek nie obawiajac sie dal-
szych deformacji.

SKAVENSKA MAGIA
SPACZENIA

Dla magéw-skavenéw spaczen stano-
wi Zrédlo magicznej energii, skaveriskie
klany uzywaja go natomiast do réznych
innych celéw. Klan Skryre wytwarza przy
jego uzyciu wiele rodzajow tajemniczej
i potgznej broni. W .procesie wytopu lub
hartowania metalu dodaje si¢ dofi, w §ci-
Sle okre§lonych proporcjach, spaczefi,
dzigki czemu przedmioty wykonane z ta-
kiego stopu zyskuja wlasciwosci magicz-
ne. Czlonkowie klanu Moulder uzywaja
niewielkich dawek spaczenia do wywoly-
wania zmian u jeficéw, tworzac cale rasy
wstretnych istot, takich jak wilkoszczury,
szczuroogry itp. Klan Pestilen wykorzy-
stuje te substancje do wywolywania wyni-
szczajgcych chorGb, natomiast klan Eshin

_ specjalizuje si¢ w produkowaniu ze spa-

czenia trucizn i $miertelnej broni. Nawet
klan Lordéw Wojny znalazl zastosowanie
dla tego tajemniczego, potgznego surow-
ca — wytwarza z niego amulety ochronne,
wprowadzajace w szal narkotyki bojowe
i zmieniajace umysl eliksiry. Ponizej
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opisano niektére magiczne przedmioty wy-
rabiane przez skavenéw ze spaczenia. Nie
jest ich wiele, poniewaz tyle tylko widzieli
na wlasne oczy ludzey kronikarze. Prawie
pewne jest, Zze skaveni produkuja jeszcze
inne, nie znane nam rodzaje broni, kt6rg
przechowuja w swoich arsenatach.

Miotacz spaczognia

Machina ta wystrzeliwuje zraca, ptonaca
substancje, sporzadzona przy wykorzysta-
niu magii z przetworzonego spaczenia (po-
taczonego z innymi skltadnikami), Jest to
przerazajgca bron, $miertelna dla tych,
ktorzy stanowia jej cel, ale rowniez grozna
dla obslugi. Zaloga miotacza ognia sklada
si¢ z dwdch szezuroludzi. Jezeli jeden z nich
zostanie zabity lub ranny, z machiny nie
mozna korzysta¢ az do momentu, w ktérym
inny skaven nie zastapi zabitego kompana.
Pozostaly przy zyciu wyzawca Rogatego
Szczura moze porzucié¢ broi albo pozostaé
przy niej, dopdki nie zyska nowego pomoc-'
nika. Jeden z obstugujacych celuje i strzela,
podezas gdy drugi dZzwiga na plecach becz-
ke zawierajaca §miercionosny fadunek.

Strzelanie: przed wypaleniem brof
musi zosta¢ zatadowana, totez w tej samej
rundzie zaloga nie moze jednoczesnie
strzela¢ i porusza¢ sie. Miotacz ognia ob-
sluguje sie¢ w nastepujacy sposéb:

Celuje sig¢ i strzela wedlug zwyklych
zasad stosowanych dia miotaczy plomieni
(zasigg miotacza spaczognia wynosi 24
metry). Nie bierze sie pod uwage zasady
»pocisku spadajacego u st6p miotacza®,
traktujgc to jako niewypal. W takiej sytu-
acji skorzystaj z ponizszej tabelki.

K100 Skutek

01-25 Nic sie nie dzieje. Zaloga moze
sprébowaé ponowié strzal
w nastepnej rundzie.
Zablokowanie miotacza. Zalo-
ga jest zmuszona spedzi¢ K6
rund na doprowadzaniu machi-
ny do stanu uzywalnosci.

26-75



76-100 Miotacz eksploduje. Zatoga gi-
nie na miejscu. Wszystkie isto-
ty znajdujgce si¢ w promieniu
2 metréw od miejsca wybuchu
automatycznie odnosza K3
obrazenia o sile S 5, modyfiko-
wane przez punkty pancerza
i Wt. Przedmioty latwo palne
znajdujace sig w promieniu 2
metrow od machiny natych-
miast staja w ogniu.

Istoty porazone ,strzalem®™ z miotacza
spaczognia otrzymuja 1 trafienie o §5, mo-
dyfikowane, jak zwykle, przez pancerz
i Wt Istoty, ktore przezyja ten atak, zostaja
zdeformowane przez ogien (patrz ponizej).

Ogieri spaczenia

Kazda istota, ktéra przezyla strzal
z miotacza spaczognia, musi natychmiast
wykonaé test SW. Jezeli wynik testu jest
niepomyS§lny, cialo nieszczeSnika rozsa-
dza fala mutacji — nowe konczyny i niena-
turalne naro§la wyrastaja z niego
niczym weze. Ofiara zamie-
nia si¢ w galaretowata,
musujaca i zraca mase, 7
ktéra porusza sie
w okre§lanym losowo
kierunku (w kazdej
rundzie rzué K8: 1 = do
przodu, 2 = do przodu
w lewo, 3 = w lewo itp.)
Wszystko to, co znajdzie si¢ na
jej drodze, otrzymuje jedno trafienie
o0 S5. Zmutowana istota jest niewrazliwa
na wszelkie oddzialywania psycholo-
giczne, zachowujac przy tym charakte-
rystyke posiadang w chwili, w ktérej
ulegta deformacji. Dla uniknigcia muta-
cji ofiara moze wykorzysta¢ Punkt Prze-
znaczenia, lecz woéwczas otrzymuje
6+K6 punktow. obledu.

Kadzielnice zarazy

Sa to specjalnie przygotowane ka-
dzielnice, noszone przez niektérych
czlonkéw klanu Pestilen — spala sig
w nich oczyszczony spaczen. Skaven
postugujacy sig¢ kadzielnica kotysze nig
wokél swojej glowy, w ten sposdb rozsie-
wajac w powietrzu cuchnacy, trujacy
dym. Dla ochrony przed dzialaniem opa-
réw odziany jest w gruby kaptur i chuste,
lecz oslona ta nie zawsze daje pozadany
efekt. Skutki dziatania dymu ze spaczenia
sq doprawdy nieprzyjemne. Kazdy, kto
odetchnie trujgcymi oparami, natychmiast
zaczyna odczuwac bolesne nastgpstwa za-
trucia. Skéra ofiary pokrywa sie bablami
i puchnie, a potem zamienia si¢ w jeden
wielki, krwawiacy wrzéd.

Wirujaca kadzielnica rozsiewa chmure
trujgcego gazu w promieniu 4 me-
trow. Wszystkie istoty, ktére znalazly sie

w zasiegu dziatania dymu, musza pomysl-
nie wykona¢ test I. Jesli test byl niendany,
to w czasie kazdej rundy spedzonej w tru-
jacym obloku ofiary odniosa obrazenia
o S3, modyfikowane, jak zwykle, przez
punkty pancerza i Wt. Okadzona istota
musi réwniez pomyslnic przejs$é test za-
trucia, gdyz w przeciwnym wypadk traci
2 punkty Zywotnosci — obrazenia te me sq
modyfikowane ani przez pancerz, ani

przez Wt. W czasie kazdej rundy! nafe‘zy'
takze rzucié¢ K6 dla tego, kto postuguje si¢
kadzielnica. Gdy wypadnie 6, istota ta

rowniez zostaje porazona trujgcym dy-
mem, wskutek czego odnosi okreglone
obrazenia. Kadzidlo plonie, wydzielajac
szkodliwy dym, tak diugo, jak kadzielnica
jest w ruchu. Trujacy dym przestanie
z niej plynaé w chwili, w ktérej jej uzyt-
kownik padnie martwy lub zostanie ranny.
Wygaszona kadzielnica nadal moze shu-
zy€ jako bron — traktowana jest wowczas
jak dwurgczny korbacz.

g

zaczynaja zyé wlasn_
sie 1 wuq,\ oI

zastapi¢ aﬂmleiem
Spaczamulet moze pelnié trzy funk-
cje. Po pierwsze, moze zastapi¢ utracony
or@n (na przyklad oko) — spelnia jego
. finkcje réwnie dobrze, jak naturalna
‘czesé ciala. Po drugie, w razie ataku ma-
gicznego wiasciciel amuletu moze dodac
+10 do kazdego testu SW. I wreszcie po
trzecie, kazdy skaven posiadajgcy amulet
moze raz dziennie wykorzysta¢ jego
moc, aby powtérzy¢ jakikolwiek nieuda-
ny rzut.

Trujacy wiatr
Jest to jedna z najczeciej uzywanych
i najlepiej znanych broni klanu
Skryre. Siejacy zniszczenie ma-
giczny wiatr zamkniety jest we-
wnatrz szklanej kuli. Kule wy-
twarza sie przy uzyciu spaczenia,
ktérego drobinki wida¢ we wne-
trzu szkla. Kule mozna rzuci¢ na
odlegloéé do 12 metréw, lub, jesli
taka jest wola jej posiadacza,
rozbié¢, co powoduje uwolnie-
" nie obloku niezwyklego gazu.
Efekt dzialania tej substancji
trwa tylko przez jedna runde —
gaz dziala na wszystkie istoty
zywe, znajdujace si¢ w promie-
niu 2-4 metréw od miejsca rozbi-
cia kuli. Efekt dzialania
trujacego wiatru jest rézny,
w zaleznoéci od ofiary. Je-
, dni ucierpia bardziej, dru-
77+ dzy mniej lub weale, za$ inni
7#7  rzucy sie na swoich towarzy-
“ szy lub stana w miejscu, catko-
wicie bezradni. Ofiara dziatania
gazu musi natychmiast wykonac
% test odporno$¢é na trucizny lub
otrzymuje K6 punktéw obledu.

Spaczgranaty

~ Podobnie jak trujacy wiatr, ta po-

Amulety ze spaczenia
Sa one wytwarzane z niewielkich

odtamkéw spaczenia i ksztaltowane
w najrézniejsze formy. Zwykle maja po-
sta¢ barwnych kamieni o nieregularnych
ksztaltach, klejnotéw lub kawatkéw meta-
lu (zawierajacych spaczeni lub poddanych
jego dziataniu). Amulety tego rodzaju
przynosza szczeScie i mogg stanowic
pewna ostone przed magig, lecz sg uzywa-
ne tylko przez najwazniejszych skavenéw
(to znaczy najwigkszych i najnikczem-
niejszych). W czasie swego tworzenia

N

tezna brofi ma wyglad szklanej kuli,
ktéra moze by¢ miotana recznie lub z pro-
cy. W jej wnetrzu zamknieta jest tatwo
palna, fosforyzujaca, smolista mikstura,
podobna do tej, jakiej uzywa si¢ w miota-
czach ognia. Ciecz zapala si¢ samoistnie
w momencie zetknigcia z powietrzem.
W chwili rozbicia kuli lepka, plonaca maz
rozpryskuje si¢ w promieniu 4 metrow.
Wszystko, co znajduje sie w tej strefie,
otrzymuje K3 obrazeri z 84. Poniewaz mi-
kstura jest kleista (przykleja si¢ do kazde-
go przedmiotu), kazda rzecz, kiéra stala
sie jej celem, zaczyna plonac.




Spaczpergaminy
Sa to potezne przedmioty magiczne.
Squ z ktérych sy wytwarzane, zapisy-
e sq speg_]alnym atramenten, sporza-

one_w pe efektywne, skéra musi
i% 20 stworzenia, a potem
SrWowan }"rzy pomocy czystego

| postigiwac sie Mnisi Za.razy
sie ,heroséw Rozwijanie zwoju
zytyWame go zajmuje skavenowl ca-

centrum ni ﬁioze znajdowaé sn:, w odle-
TEY i wigkszej niz 12 metréw od skavena

s trzymajacego pergamin. Wszystkie zyjace
~istoty, ktére znalazty sie w obszarze od-
hﬁﬁZ:alywama zaklecia, muszg natychmiast
wykonac test SW. Jegli test byt nieudany,
0 ofiary czaru zaczng sie gwaltowme
.nieodwracalnie starze¢ — w ciagu kilku
“krétkich chwil zejda z tego §wiata jako se-

dziwi staruszkowie. Aby tego unikna¢,

mozna wykorzysta¢ Punkt Przeznaczenia,

Brofi skrytobéjcza

Uzywana jest przez nikczemny klan
Eshin — skaveriskich szpiegéw i z,abé_]céw
W procesie wytwarzania dodaje si¢ do niej
niewielkie iloci spaczenia i poddaje dziata-
niu czarow, utrzymywanych w wielkiej taje-
mnicy i znanych jedynie szczurom-zab6j-
com. Metal poddany tej tajemnej obréb-
ce staje si¢ nieprawdopodobnie
mocny i ostry, a w dodatku stale
sqczy sie zefi §miertelny jad.
Wigkszos¢ tego stopu wykorzy-
stuje si¢ do produkcji sztyletow
(okolo 90%), czasami jednak wy-
twarza si¢ z niego groty strzal Iub bel-
t6w oraz miotanych gwiazdek (zasigg
4/8/20; SE+S uzytkownika; czas lado-
wania i strzalu — 1 runda) lub innej
broni o niewielkich rozmiarach.
Zadane nig obrazenia sq podwaja-
ne, a punkty pancerza kazdego ro-
dzaju zmniejszajg sie o 1. Istoty
zranione bronig skrytobéjcza mu-
szg natychmiast wykona¢ udany test
odporno$¢ na trucizny — w przeciwnym
razie umierajg.

Skaveriski
spaczeliksir

Mikstura ta skiada sie z wielu niezwy-
kiych ingrediencji, miedzy innymi z oczy-
szczonego spaczenia. Uzywana jest do
podnoszenia zdolnosci bojowych skavefi-
skich wojownikéw. Nap6j ten moga po-
siadaé jedynie skavefiscy przywédey —
dysponuje nim tylko 5% skaverskich

bohater6w i czarownikéw, Jesli jakikol-
wiek skaven wypije ten napdj, wykonaj

rzut K6 i postuz si¢ ponizsza tdbelkq dla T

okreslenia skutkdw.

I mikstura nie wywolala zadnych skut-
kéw

2 skaven zyskuje +20 punktéw do SW
przy kazdym tescie magii

3 skaven staje si¢ podatmy na nienawisé’
w stosunku do kazdego, kto nie jest
skavenem i natychmiast zaatakuje
kazdego nieskavena, znajdujacego
si¢ w poblizu

4 skaven staje sie podatny na szalefi-
stwo

5 metabolizm skavena osiaga niepraw-
dopodobne tempo. Ich Sz, I i A sa
podwajane. Rzué K6 na poczatku
kazdej rundy. W przypadku wyrzuce-
nia 1 skaven pada martwy.

Efekty dziatania mikstury trwaja 2K6
godzin. Kazdy nieskaven, ktdry sie jej na-
pije, musi natychmiast wykonaé test od-
pornos$¢ na trucizny. Jezeli test bedzie nie-
udany — umiera. Jednak jezeli nawet test
bedzie pomyslny, dana istota bedzie cier-
piala potworny bél, ktérego efektem be-
dzie obnizenie wysokoSci wszystkich jej
cech procentowych na K4 godzin.

Arca Chaotis

Arca Chaotis, zwana réwniez Czarng
Arka, uwazana jest za najbardziej przera-

. Zajacg brofi skavenéw. Jest to chroniona

magig skrzynia, w ktérej wnetrzu wisi bry-
fa surowego spaczenia, utrzymywana caly

€zas w jednym miejscu przez jakie§ pole

sifowe. Arka jest zwykle dobrze zamknie-

‘ta, nosz jg specjalnie wyznaczeni traga-

rze, za§ wieko mozna otworzyé jedynie
specjalnym kluczem ze spaczenia. Po
uniesieniu pokrywy arka miota wokél sie-
bie czarne blyskawice, zdolne niszczyé ca-
te armie i burzy¢ miasta. Bezpieczna jest
wéwczas jedynie osoba posiadajaca Kule
Prorokéw (patrz ponizej). Czarna Arka
uwazana jest za najpotezniejsze na §wiecie
Zrédlo czystej mocy magicznej. Na szcze-
Scie skaveni nigdy jeszcze jej nie uzyli,
a niektérzy watpia nawet w jej istnienie.

Kula Prorokéw

Jest to krysztalowa kula, wewnatrz
kt6rej znajduje sie kawalek surowego spa-
czenia. Gdy w poblizu kuli znajduje sie
Arca Chaotis, kula zarzy sie szczegélnie
mocnym, czamym blaskiem, co pozwala
wykry€ jej polozenie. W miare zblizania
sie do magicznej skrzyni §wiatlo staje sie
coraz jasniejsze, natomiast w miare odda-
lania si¢ — gasnie. Jedynie Szarzy Prorocy
moga uzywaé Kuli Prorokéw. Chroni ona
swego posiadacza przed piorunami miota-
nymi przez otwartg arke — nie moga go
one dosiggna¢, chociaz wszedzie dookola
sieja chaos i destrukcje.




Ktdregos pigknego dnia, gdy leniuchowatem so-
bie w redakcji, zabijajgc czas pogawedkq z Ku-
rzymisiem (wyjatkowa okazja, nieczesto bowiem
mozna z nim porozmawiaé osobiscie w normal-
nych godzinach pracy...), ten zadat mi kilka py-
tari dotyczgeych powstania  Warhammera.
Udzielilem mu wyczerpujacej informacji, lecz
w mym umysle zostato posiane ziarno niepewno-
§ei — byé moze wielu naszych czytelnikdw réw-
niez zainteresuje ten temat? Postanowitem skon-
taktowaé sig z ktéryms z twdrcow gry i , zasie-
gnqé jezyka" bezpofrednio u Zrddla. Mdj wybdr
padt na Graeme Davisa, gdy? czlowiek ten chy-
ba jako jedyny z twércéw gry weiqz dostarcza do
niej nowe materialy... Ponizej mozecie zapozna¢
sig z efektami naszego internetowego wywiadu.

Magia i Miecz: Czy mozesz powiedzie¢ nam
cof o sobie (spod jakiego znaku zodiaku jestes,
jaka lubisz muzyke, ktérych artystéw cenisz)?
Graeme Davis: No dobra, zaczynajmy.

Wiek: 38 lat. Urodzitem sie na zachodnich
przedmiesciach Londynu, w poblizu lotniska
Heathrow. Znak: Panna. Muzyka: Niezwykle
zroznicowana: choraly gregoriafiskie, Bach, Vi-
valdi, Musorgski, Muddy Waters, B.B. King,
Deep Purple, Tangerine Dream i Dead Can Dan-
ce, Ale to tylko kilku kompozytoréw i wyko-
nawcdw, ktérych lubig. Podoba mi si¢ tez ir-
landzka i angielska muzyka ludowa. Artysci:
Rowniez niezwykle réznorodni, w wiekszoSci
tworzacy od renesansu do XVII wieku: Breu-
ghel, Albrecht Diirer, Leonardo da Vinci i Hiero-
nymus Bosch — sadze, ze wszyscy oni wywarli
jaki$ wplyw na sposdb, w jaki wyobrazam sobie
$wiat Warhammera. Filmy: Bogart i Bacall, fil-
my przygodowe z lat trzydziestych i czterdzie-
stych, Indiana Jones, filmy o piratach i muszkie-
terach (jestem jednym z nielicznych Brytyjezy-
k6w, kt6rzy widzieli litewski film z gatunku pla-
szcza i szpady pt. ,Weseli Muszkieterowie",
ktérego akcja toczy sie podczas oblgzenia Rygi
przez Szweddw). Méwiac krétko — eskapizm.
Lubig tez klasyczne horrory wytwémi Universal
i Hammer. Takie filmy jak ,Monty Python
i Swiety Graal“ i ,Jabberwocky” niewatpliwie
wywarly wptyw na WFRP.

MiM: Opowiedz nam o tym, jak zaczale§ graé

w RPG. Czym si¢ wtedy interesowates?

GD: Odkad nauczylem sie pisaé, tworzylem roz-
maite historie. W 1977 roku, kiedy dziatalem
w niewielkiej trupie teatralnej, odkrytem D&D.
Dzigki grze moglem polgczy¢ aktorstwo i pisar-
stwo. Studiowatem tez archeologie na uniwersyte-
cie, co czasami jest pomocne, gdyz dzigki temu

lepiej rozumiem spoleczeristwo i technike, a takze
sposob, w jaki spos6b wzajemnie na siebie oddzia-
fuja. Gry fabulame weiaz interesuja mnie jako na-
rzedzie, dzigki ktéremu mozna bada¢ minione cza-
sy i odlegle miejsca. Wiadnie dlatego napisatem
ksiazke o Wikingach do GURPS’A i ,,Celts Cam-
paign Sourcebook™ do AD&D. Ale o tym poznie;.
Jeszcze na studiach napisatem kilka artykutéw dla
magazynu ,,White Dwarf", wydawanego przez
Games Workshop, i dla angielskiej gazety ,Imagi-
ne*, organu TSR. Przystali mi pieniadze, kupitem
sobie piwo, napisatem co$ wigcej — to byl niezwy-
kle dogodny uktad. W koricu, w 1986 roku, Games
Workshop zaproponowal mi prace w zespole zaj-
mujacym sie opracowaniem gry Warhammer Fan-
tasy Roleplay.

MiM: No wlagnie, jak to sig zaczelo?

GD: Poczatek catej historii sigga 1986 roku, kie-
dy nastapito potaczenie Games Workshop i Cita-
del. Bryan Ansell, whasciciel Citadel (ktéry wia-
énie stawal sig réwniez jedynym wiadcicielem
GW), cheial na wszelkie mozliwe sposoby wyko-
rzystaé perspektywy, jakie dawal Swiat Warham-
mera. Jedym z rezultatéw tej polityki byt WFRP,
kolejnym za$§ Warhammer 40.000. Gdy zaczalem
pracowaé w Games Workshop, w maju 1986 ro-
ku, Bryan Ansell, Rick Priestley i Richard , Hal"
Halliwell napisali juz pierwsza wersje gry. Ponie-
waz jednak wszyscy oni znali si¢ tak naprawde
tylko na grach bitewnych, przeksztalcenie ich
wersji gry w najlepsza (wtedy) gre fabularng wy-
magalo nieco pracy. Najpierw zajalem si¢ reda-
gowaniem -ich wersji i uzupelnianiem brakéw,

- a mniej wigcej miesige poZniej pojawili sig Jim

Bambra i Phil Gallagher (obaj wczesniej praco-
wali dla angielskiego oddziatu firmy TSR i napi-
sali po kilka §wiemych przygod). W ten sposdb
skompletowali$my caty zespol. Aby ksiazka byla

~w sklepach przed gwiazdka, musieliSmy mie¢ ja

gotowg do wrzeénia — czekalo nas kilka niezwy-
kle pracowitych miesiecy.

MiM: Wspomniale§ juz, ze Warhammera opra-
cowywaliscie wspélnie z Richardem Halliwel-
lem, Rickem Priestleyem, Jimem Bambra, Phi-
lem Gallagherem i Bryanem Ansellem. Ktéra
czg§¢ gry jest wynikiem twojej pracy?

GD: Jak juz mowilem, wiele pracy wlozylem
w zredagowanie pierwszej wersji Bryana, Ricka
1 Hala: Wszyscy co$ tam napisaliémy, wzajemnie
poprawialiSmy swoje prace i w ogéle ,,wpychali-
§my paluchy* do materialéw innych autoréw.
Praktycznie zadna cze$é podrgcznika w jego
obecnej postaci nie jest wynikiem pracy jednej
osoby. Pamigtam, ze napisalem kilka profesji
1 umiejgtnoscei, choé, prawde méwigc, nie pamie-

tam juz ktére. Sprawdzilem tez wszystkie dw-
czesne katalogi Citadel i zadbalem o to, by w be-
stiariuszu gry pojawily si¢ opisy wszystkich pro-
dukowanych wtedy potwor6éw. Jednak najwigcej
wysitku wlozylem chyba w rozdzial po§wigcony
religii; wymy§lilem hierarchie kultéw, blogosta-
wienistwa itd., napisalem tez wigkszo$¢ materia-
tu dotyczacego druidow, wykorzystujac przy
tym pomysly zaczerpniete z szamariskich prak-
tyk Indian Ameryki Péinocnej (chodzi mi oczy-
wiscie o duchy opiekuricze). Wraz z rzezbiarzem
Citadel, Jesem Goodwinem, stworzylem tez fi-
miry (mieszajac wzajemnie fomory i kilka in-
nych istot z wierzef irlandzkich i szkockich).
Bryan Ansell cheial, Zeby w $§wiecie tej nowej
gry pojawilo sig jakie$ nowe stworzenie.

MiM: Kilkakrotnie obilo sig nam o uszy stwier-
dzenie, jakoby WFRP byl odpowiedzia Games
Workshop na 6wczesng popularno$é AD&D
w Wielkiej Brytanii, Czy to prawda?

GD: Tak. Zadaniem nowej gry miato by¢ zdoby-
cie pierwszej pozycji, a przynajmniej osiagniecie
drugiego miejsca wéréd najpopulamiejszych sy-
stemow RPG. I przez jakis czas tak wlasnie byto,
przynajmniej jesli chodzi o gry fantasy. Biorac
pod uwage wszystkie gry, sadze, Ze w tym czasie
drugi co do popularnosci byt ,,Zew Cthulhu®,
MiM: Co w WFRP podoba ci sie najbardziej — to
znaczy: czy lubisz ponury nastr6j §wiata Warham-
mera, czy tez moze podoba ci si¢ mechanika gry?
GD: Najwigkszq — moim zdaniem — zaletg gry
jest nastrdj i atmosfera jej $wiata. Wspomniatem
juz, ze zasady musieliSmy przygotowa¢ w bar-
dzo krotkim czasie; wiem teraz, Ze mocno na tym
ucierpialy. Zawsze jednak lubilem te specyficzng
mieszanke humoru i grozy, to, ze bohaterowie
graczy nie sa zbyt silni i muszg by¢ inteligentni




i kreatywni, by przezy¢ w tym brutalnym §wie-
cie. Podobaja mi si¢ tez dylematy moralne,
przed kirymi od czasu do czasu stajg towcy
przygéd. Lubig tez lekko ,brudny®, realistycz-
ny, zywy Swiat — o wiele bardziej zblizony do
prawdziwego Sredniowiecza, niz ma to miejsce
w AD&D, gdzie przecietny bohater jest odziany
w chromowang zbroje plytowa, ma blyszczace,
jasne wlosy i idealnie biale zeby!

MiM: Ktéra profesja w Warhammerze podoba
ci sig najbardziej? Zanim to powiesz, dobrze sie
zastanéw, bo cheialbym tez ustysze¢ uzasadnie-
nie tego wyboru?

GD: Hmmm - to cigzkie pytanie. Zawsze podo-
bali mi si¢ lotrzykowie, zwlaszcza ci w typie
Robin Hooda, o zlotych sercach, jak tez zlodzie-
Je, lamiacy prawo w obronie sprawiedliwosci,
lubigey robi¢ dumiéw ze zlego barona i jego
stug. Sadze, ze moim ulubionym bohaterem
w WERP jest prawdopodobnie zlodziej lub szar-
latan, bedacy jednoczesnie kaptanem Ranalda,
Nigdy jednak nie gratem takim awanturnikiem.
Moim ulubionym bohaterem (jako Mistrza Gry)
jest na pewno nekromanta. Zawsze jest tak
»przyjemnie” zly. Bardzo lubie tez Hein-
richa Kemmlera z , Liczmistrza*. Wielka frajde
sprawilo mi napisanie krétkiego opowiadania,
w ktérym spotyka on demona z grobowca,
MiM: A ktéry z opublikowanych dodatkéw do
gry podoba ci si¢ najbardziej?

GD: Ekaaa, nowu ciezka artyleria... Moze za-
brzmi to jak deklaracja nadetego bufona, ale weigz
bardzo podobaja mi si¢ ,,Cienie nad Bégenhafen®,
Mysle, ze nigdy w Zyciu nie napisatem niczego
lepszego. Ale ogélnie rzecz biorae, najlepszym
dodatkiem jest ,,Szara Eminencja“. Ten scenariusz
Jest niezwykle nowatorski, bardzo skomplikowa-
ny i~ jak mi kto§ niedawno powiedzial — niezwy-
Kle trudny do poprowadzenia. Mysle, ze nawet te-
raz, osiem lat po jego ukazaniu sie w Wielkiej
Brytanii, nie ma drugiej takiej przygody. Oba-
wiam si¢ jednak, Arturze, Ze pytasz najmniej od-
powiednig osobe na §wiecie do udzielania infor-
macji na ten temat, gdyz, mniej lub bardziej, lubie
wszystkie dodatki do Warhammera... W tej spra-
wie powinienes chyba zasiegnaé opinii graczy.
MiM: Wréémy na chwile do mechaniki gry.
Wielu graczy skarzy sie na zasady walki. Co sa-
dzisz o syndromie ,,nagiego krasnoluda“? (przy-
pomnienie dla Czytelnikéw — czasami ubrany
w zbroje krasnolud jest ,nie do ruszenia“ przez
BN uzbrojonych w normalna bror).

GD: Wydaje mi sig, ze caly system walki zy-
skalby wiele po napisaniu go od nowa. Nie jest
on jednak jakas gigantyczna pomylka, poniewaz
przygody do WFRP sa zazwyczaj ukierunkowa-
ne na myslenie i interakcje bohaterdw, nie na
walke. Sadzg jednak, ze zasady walki sa jednym
ze stabszych punktéw gry.

MiM: Wiem, ze pracujesz obecnie nad jakimi$
nowymi materiatami do gry. Czy mozesz uchy-
li¢ rabka tajemnicy i powiedzie¢ nam co$ o pla-
nowanych dodatkach?

GD: Hmmm, Powinienes zapytaé o to Jamesa
Wallisa (dyrektora Hogshead, obecnego wydaw-
cy WERP — przyp: AiM);:ale. powiem co nieco
-~ 0.tych maferiatach, o ktérych coS'wie ne "r'ﬁéEﬂ_

ki6ry bedzie zawieral szesnastostronicows bro-
szure z opisami wszelkiego rodzaju obrazen kry-
tycznych (brofi obuchowa, sieczna, strzelecka,
palna, skutki upadkéw, rezultaty miazdzenia, pa-
lenia, kgsania, uderzania pazurami i wiele, wiele
innych). W sklad tego dodatku wejdzie tez druga
broszurka, nad ktérg pracowal James, ale nie
znam jej tresci. Z nielicznych wzmianek Jamesa
wnioskuje, Ze bedzie to co§ calkiem zabawnego.
Obecnie kompletuje i redaguje materialy do
wApokryfy 2: Tabele Ciemnosci®. Jest to zbiér
artykuiéw, podobny w zamierzeniach do , Ksiegi
Wiedzy Tajemnej“. Mniej wigcej polowa mate-
rialéw to przedruki, a polowa to rzeczy nowe,
migdzy innymi przygody napisane przez Kena
Rolstona, Mike Bruntona i moja skromng osobe,
MiM: Wiem, Ze jaki§ czas temu pracowale§ dla

~ White Wolf. Czym zajmowales sie w tej firmie?

GD: Wynajeto mnie do pracy nad kilkoma
pierwszymi dodatkami do Wampira; Maskara-
dy. Zawsze lubitem historie o wampirach, filmy
i opowiadania dotyczacego tego tematu. Zacie-
kawil mnie pomyst gry, o ktérej Mark ReineHa-
gen opowiedzial mi przez telefon wkrétce po
tym, gdy odszedlem z GW. Napisalem m.in.
wstep do podrecznika Wampira, a takze czeéé
materialow z Przewodnika Gracza, Ksiegi Nar-
ratora, Swiata Ciemnosci i Klubu Sukkuba,
Ostatnio napisatem Ksiege Assamitéw i wspdl-
nie z Jamesem Estesem druga edycje Mumii.
Estes jest bardzo utalentowanym pisarzem —
mam nadzieje, Ze ktérego$ dnia uda mi sie na-
mé6wi¢ go do napisania czego§ do WFRP,
MiM: A co robisz na co dzieri?
GD: Obecnie pracuje w Boulder, Colorado, pro-
jektujac internetowe gry dla firmy VR-1. Moje
obecne prace s3 utajnione, ale jesli czytelnicy ma-
Jacy dostep do sieci rzuca okiem na stong firmy
(http:/fwww.vrl.com), za kilka miesiecy powinno
sig tam co$ pojawi¢, W wolnym czasie pracuje
nad rzeczami zwigzanymi z WFRP, lecz obecnie
jest to méj jedyny kontakt z grami fabularnymi.
MiM: No dobra, wymieri nam jeszcze tytuly
pigciu najlepszych twym zdaniem gier RPG
(i od razu uzasadnij swéj wybér).
GD: Czemu nie? Pozwdl jednak, Ze nie ustawie
wymienianych gier w jakiej$ specjalnej kolejno-
$ci pod wzgledem ich znaczenia..

Zew Cthulhu
Latwo obecnie nie doceniaé znaczenia tej gry,
Jej wplywu na pozostate. Do momentu ukazania
si¢ tego tytutu RPG to byly wedréwki po lo-
chach i polowania na potwory z mieczem lub la-
serem. Ale oto pojawila sie gra, w ktérej walka
z potworem koriczy sie najczeSciej $miercig bo-
hatera, w kt6rej zla nigdy nie uda si¢ pokonaé,
Groza, skomplikowane fabuly, gleboka interak-
cja bohater6w, przedkiadanie myslenia nad wal-
ke — nic z tych rzeczy nie istnialo, zanim , Zew
Cthulhu* pojawit sie na rynku,

Bushido

Dla mnie, jak réwniez dla wielu innych ludzi,
byla to pierwsza gra, dzieki ktérej mozna bylo
wykorzysta¢ ,roleplaying® do zapoznania sie
z inng kulturg, radykalnie r67na od modelu za-
chodnioeuropejskiego. Nadal lubie wiele roz-
wiazafi mechaniki tej gry, a zwlaszeza umiejet-
noSci. Méwigc o tej grze warto mie¢ w pamigci

dziela Akiro Kurosawy, zwlaszeza ,, Siedmiu sa-
murajéw", ,Rashamona“, ,Kagemusha“
i ,Ran", Wielka szkoda, ze niedawna préba po-
nownego wydania ,,Bushido” zakoficzyla sie
niepowodzeniem z powodu trudnosci natury fo-
malno-prawne;.
Wampir
Ta gra jest kolejnym krokiem naprzéd — w kie-
runku, w ktérym gry fabulare moga i powinny
podazaé, Wydaje mi si¢ jednak, Ze nie wykorzy-
stano potencjalu, jaki ma w sobie atrakcyjny te-
mat gry (wolalbym, by skupila sie ona na stra-
szliwych wyborach i niszezacych dusze dylema-
tach egzystencji wampira). Niestety, gra stala sie
bardziej lakierowanym filmem o punkowampi-
rach, podobnym do ,The Hunger* i ,Near
Dark*. Oferuje teraz proste odpowiedzi i ignoru-
je niepokojace aspekty Zycia wampir6w, Mimo
wszystko zapoczatkowala nowa ere rozwoju
gier fabularnych — trzeba jej to przyznaé,
D&D/AD&D
Dzisiaj D&D i AD&D moga wydawaé sie nie-
cickawe i staro§wieckie, ale nie mozemy
odméwi¢ TSR tego, ze odniést ta gra olbrzymi
sukces komercyjny. Nie wolno nam tez zapo-
mnie¢, ze bez D&D z 1973 roku gry fabularne
(w ich dzisiejszej postaci) nigdy by prawdopo-
dobnie nie zaistialy.
Space 1889

Zakochatem sie w tej grze od chwili, kiedy zo-
baczytem jej pierwsze reklamy. Pomyst jest tak
przepigkny, a w tamtym czasie byl réwniez tak
nowatorski, ze wprost nie moglem powstrzymac
si¢ przed kupnem. Podobnie jak w przypadku
WERP, zasady moglyby by¢ nieco lepsze, ale
Swiat gry jest wspanialy, rekompensuje wszelkie
niedociagniecia.
MiM: Plany na przyszlo$¢?
GD: No c6z, cheiatbym wspieraé WFRP tak dhu-
£0, jak to tylko bedzie mozliwe, ale cheiatbym
odejs¢ od gier do pisania ,mainstreamowego®,
zwlaszeza non-fiction®. Interesuje sie tez roz-
wojem nauczania interaktywnego, zwigzanego
z komputerami, materiatami muzealnymi, wyko-
rzystaniem komputeréw do ,,podrézy w czasie
tak, by ich uzytkownik mégt zagladaé tam, gdzie
mu si¢ zechce i mdgt zaspokoié swa wiasna cie-
kawos¢. Do pewnego stopnia w dziedzinie fanta-
sy co§ takiego bylo mozliwe dzieki grze ,,Myst*,
ale pozostato jeszcze duzo do zrobienia.
MiM: Graeme, powiedz nam jeszcze tylko, ja-
kie jest twe ulubione powiedzonko, nap; i spo-
s6b spedzania czasu?
GD: Powiedzonko: ,Cesarz jest nagi! z ,No-
wych szat cesarza” Hansa Christiana Andersena,
Innymi slowy, ufaj swej wiasnej inteligencji
i wlasnym upodobaniom, nie badz §lepym nasla-
dowca! Nap6j: Margarita, Islay Malt Scotch,
Chateauneauf-du-Pape i angielskie piwo (tak,
tak, ten brazowy, ciezki napéj, o ktérym reszta
$wiata sadzi, ze nie nadaje sie do picia!). Roz-
rywki: pisanie, czytanie, wspinaczka gérska,
meksykariska kuchnia (ale tylko jedzenie, a nie
gotowanie!), podréze.
MiM: Dzieki za wywiad.
GD: Cala przyjemnos¢ po mojej stronie.

Wywiad = Graeme Davisem przeprowad:il

1 przetfumaczyt Artur Marciniak
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PYTANIA

PYTANIE: Ktos mi powiedzial, ze
wszystkie rodzaje broni, ktore posiada-
Jja modyfikator obrazen, sa automatycz-
nie bronig, ktéra mozna wykonywac za-
maszyste ciecia. Czy to prawda?
oDPOWIEDZ: Nie, to nieprawda. Za-
maszyste ciecia mozna wykonywac
rowniez bronia bez modyfikatora obra-
zen. To, czy bron jest bronig ciezka,
czy moze strzelac seriami i czy mozna
nig wykonywac zamaszyste ciecia, jest
zawarte w opisie. Strzelac seriami moz-
na tylko z broni, ktéra ma taka mozli-
wos¢€ (patrz konkretny opis), to samo
odnosi sig¢ do zamaszystego ciecia....
PYTANIE: Jak naprawde wyglada cha-
rakterystyka sierzanta Krwawych Beretow? W podreczniku
znalazlem dwie rozne (w przykiadzie i w opisie armii).
ODPOWIEDZ: Poprawna jest charakterystyka podana na
87. stronie podrecznika.

PYTANIE: Kolejne pytanie dotyczace Krwawych Beretow.
Czy kapitan tej formacji ma rzeczywiscie P 26 (wszystkie po-
zostate Krwawe Berety majg 24) i 3 punkty ZYWOTNOSCI (in-
ni kapitanowie maja 2)? Czy te wartosci sa prawidfowe, czy
tez moze to jakas pomylka?

ODPOWIEDZ: 53 to prawidlowe charakterystyki.
PYTANIE: Wiele watpliwosci wzbudzif promien, o ktorym
mowa w opisie templariuszy Kola (patrz Kroniki Strefy Wojny
numer 2). Czy Zoinierze teleportowani promieniem na pole
bitwy moga od razu wykonywac akcje, czy teZz musza zakon-
czyc ture, tak jak Zzoinierze desantowani ze smiglowca?
ODPOWIEDZ: Promieii dziala w ten sam sposab, co desant
Smigltowcowy. Templariusze musza poczekac.

PYTANIE: Desantowana w ten sposob jednostka Templa-
riuszy moze wyladowac gdzie indziej, niz planuje to kontro-
lujgcy ja gracz. Jak to wyglada?

ODPOWIEDZ: Srodek promienia oznacza miejsce,

w ktorym laduje Najwyzszy Templariusz oddzialu — reszte
druzyny mozna rozstawic gdziekolwiek, byle w odlegtosci
dowodzenia. O kierunku ustawienia figurek decyduje gracz
kontrolujacy Templariuszy.

PYTANIE: Ostatnie pytanie dotyczace tej jednostki. Zazwy-
czaj ustawiam na moim stole duzo platform i napowietrz-
nych przejsc. Cheiatbym sie dowiedziec, czy oddzial, telepor-
towany promieniem na pole bitwy w wielopoziomowy budy-
nek, musi zostac rozstawiony na poziomie najnizszym, czy
tez moze byc teleportowany na teren czysty?
obPoOWIEDZ: Templariuszy Kota mozna teleportowac je-
dynie w teren czysty.

PYTANIE: Rozgrywamy wiele gier dla kilku graczy. Gdy
scenariusz mowi, ze przeciwnik moze cos zrobic, ktoremu

z nich wolno podjac dzialania? My rzucamy kostka i prawo
wykonania jakiejs czynnosci przypada w udziale temu, komu
uda sie wyrzucic najwiecey.

oprPowIEDZ: Dokladnie tak nalezy to robié. Wszyscy rzu-
cacie kostka, a ten, komu udato sie osiagnac najlepszy wynik,
moze cos zrobic.

PYTANIE: Czy modele latajgce moga sie w trakcie lotu
Ukrywac lub Infiltrowac?

ODPOWIEDZ: Nie. .

PYTANIE: /le razy w ciggu tury dziala Bojowa Jednostka
Medyczna?

ODPOWIEDZI

ODPOWIEDZ: Za kazdym razem, gdy model wyposazony
w Bojowa Jednostke Medyczng zostanie zraniony, mozna wy-
konac test urzadzenia. Pamietaj jednak, zZe jesli zotnierzowi
pozostal tylko jeden punkt Zywotnosci i zostanie zraniony,
to umrze zanim BJM zdota go uleczyc¢. Odnosi sie to rowniez
do specjalnej zdolnosci Szczesciarz.

PYTANIE: Jesli zostaniesz zraniony strzafem z miotacza
ognia i wykorzystasz Bojowa Jednostke Medyczna do ulecze-
nia rany, to czy model wciaz pfonie?

ODPOWIEDZ: Tak

PYTANIE: W jaki rodzaj granatnika uzbrojeni sa Chemoge-
ni (patrz Kompendium numer 1)?

oDPOWIEDZ: Oba granatniki to zmodyfikowane granatniki
typu I, wykorzystujace wzornik wybuchow.

WYJASNIENIA ZASAD

ATAK WTORNY
Jak sie wydaje, wielu ludziom sprawia trudnosc zrozumienie
zasady dotyczacej ataku wtérnego. Ponizej sprobujemy obja-
snic, w jaki sposob dziala ten przepis (we wszystkich przykia-
dach postugujemy sie nowymi zasadami walki wrecz, opubli-
kowanymi w Kompendium numer 1 i w pierwszym numerze
Kronik Strefy Wojny).

Kazdy model, ktéry posiada widoczne dwie bronie, moze
wykona¢ atak wtérny.

Przyktad: Samuraj uzbrojony w Shoguna i niesacy na plecach
miecz ceremonialny moze wykonac jeden atak wtorny. To sa-
mo odnosi sie do sierzanta Capitolu uzbrojonego w Chain-
rippera i w M13 Bolter.

W niektorych nadzwyczajnych przypadkach moze sie wy-
dawad, ze figurka ma trzy rodzaje broni — tylko jedna z nich
jest bronia gléwna, a jedna z pozostalych zapasowa. Nie mo-
Zesz w ogdle korzystac z trzeciej broni, jesli nie zadeklaru-
jesz jej jako broni podstawowej lub zapasowej.

Przykiad: Samuraj jest uzbrojony w Shoguna i nosi na ple-
cach dwa miecze ceremonialne. tacznie ma trzy bronie.

Za kazdym razem gdy uaktywnisz taki model, mozesz wy-
braé, ktéra bron bedzie bronig wtérng. Model z bronig wtér-
na moze wykonac¢ w turze jeden dodatkowy atak, ale we
wszystkich innych akcjach mozna wykorzystywac tylko bron
podstawowa.

Przykiad: Uaktywniasz Samuraja Mishimy i mowisz, Ze bro-
nig podstawowa jest Shogun, a wtorna jeden z mieczy.

W twojej turze Samuraj najpierw sie rusza, pozniej strzela

z Shoguna, po czym w trzeciej akcji szarzuje (nie moze zno-
wu zaatakowac, poniewaz Shogunem nie moze walczyc
wrecz). Nastepnie wykorzystuje atak wtarny, by uderzyc
przeciwnika. Gdy Samuraj zostanie uaktywniony ponownie,
gracz mowi, Ze bronia podstawowa i wtorna beda miecze.
Samuraj trzykrotnie zadaje cios bronig podstawowa (trzy ak-
¢je), po czym uderza czwarty raz w ataku wtérnym.

Atak wtérny mozna wykorzystaé¢ w kazdym momencie
podczas wykonywania innych akcji.

Przykiad: Samuraj (z poprzedniego przykiadu jest znowu
uaktywniany). Tym razem jako brorn wtorna jest wyznaczony
Shogun. Wojownik Mishimy zabija przeciwnika pierwszym
ciosem miecza, po czym w nastepnej akcji wykonuje ruch.

W trzeciej akcji wykorzystuje atak wtérny, by strzelic do nie-
przyjaciela odlegtego od niego o 4 cale. W koricu, w trzeciej +
akcji (czwartej, jesli liczyc atak wtdrny), szarzuje nan do wal- -
ki wrecz i uderza go mieczem.
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OKOPOWA

JEREMY
_ \WEBB

sie zza muréw.

szturm ku wyfomowi.

‘é dowat z prefabrykatow fortece, ktora wytrzymata wielotygo-

uszczelnit maske i mocniej uchwycit kolbe swojego Destroyera. | ge
Skulit sie, kiedy Duchy odpality fadunki wybuchowe. ﬁ

Mozdzierze, wspierane przez zofnierzy obstugujacych Sou- el
thpawy, zaczely ostrzat wylomu uczynionego przez saperow, |
miotajqc tadunki gazowe i pociski odtamkowe. Nad glowami
atakujgcych swiszczaty pociski artyleryjskie, raz po raz eksplo-
dujgc w powietrzu i zasypujgc odtamkami Zofnierzy Bauhau-
su, zaskoczonych atakiem na blankach muréw,

Jones wyskoczyt z okopu wraz z innymi saperami i ruszyt do
szturmu na fort. Obok nich nacieraty ciezkie Hurricany,
ostrzeliwujgce eskadre Cobr Bauhausu, ktére wiasnie wyfonity

Do gorzkiego korica! — wykrzykngt putkownik, prowadzqcy

Tak, do gorzkiego korica — pomyslat Jones. Do korica wrogow!

ARCHIWA STREFY WOJNY

« W Archiwach Strefy Wojny znalazlo sie miejsce dla 32 Batalionu Pie-

g choty Okopowej. W tym najnowszym dodatku do gry bitewnej Wa-
~rzone zawarto opis historii i struktury jednej z najstawniejszych jed-
nostek regularnej armii Imperialu. Zamieszczone tu charakterystyki
zotnierzy, nowych broni i taktyki dziatania Piechoty Okopowej z pew-
noscig przyczynig sie do uatrakcyjnienia waszych bitew.

DO GORZKIEGO
KONCA

Szeregowy Jones usitowat dojrzec zarysy muréw fortecy
Bauhausu poprzez poranng mgfe i deszcz. Bauhaus najechat
terytorium Imperialu, zabit bezbronnych osadnikéw i wybu-

dniowe bombardowanie. Ale juz wkrdtce miato jej nie byc.

Jones usmiechngt sie do samego siebie — we mgle poruszaly
sie niewyrazne, rozmyte sylwetki, omijajgc zasieki i okopy,

zdqzajqgc wprost ku murom twierdzy wroga.

— Prawie mi szkoda tych glupcow z fortu — pomyslat. Czeka-
fa ich walka ze stawnym 32 Batalionem Piechoty Okopowe;.

Jones zeslizgngt sie do okopu i spojrzat w kierunku punktu
dowodzenia, skad putkownik obserwowat rozwdj natarcia.
Jego bezpieczeristwa strzegli cztonkowie stawnej Mtodej Stra-
zy. Pokazemy ci niezte widowisko, sir — pomyslat szeregowy.
Pozniej zajrzat na drugi koniec okopu, gdzie znajdowaly sie
stanowiska moZdzierzy. W5rad nich krecity sie zespoly Southpawéw, przygotowu-
Jac swq brori do ataku. Jones prawie instynktownie ztapat swq maske przeciwga-
zowq i sprawdzit ktorys kolejny raz, czy nie jest uszkodzona. Nie miat zamiaru na-
wdychac si¢ gazu, ktory niebawem zasciele gestym oparem pole bitwy.

W gtosniku zachrobotat glos sierzanta — Jones, czy Szare Duchy i obserwatorzy
sq na pozycjach? Szeregowy znowu ostroznie uniést sie nad okop. Szare Duchy by-
ty tam z pewnosciq, wlasnie podktadali tadunki wybuchowe tuz pod murami fortu.
Obserwatorzy réwniez zajeli swe pozycje, mierzac odlegtosci do fortecy Bauhausu.
Obliczone dane natychmiast przekazywali jednostkom artylerii, stacjonujgcym

0 kilka mil od linii frontu.
RRCHIWA
WARIONE

— Potwierdzam, sir. Jones




PIECHOTA

CO JEST W SRODKU?
Naturalnie, gtowna atrakcja ksiegi Archiwow Strefy Wojny,
traktujacej o 32 Batalionie Piechoty Okopowej, bedzie opis
tych zotnierzy, ale w podreczniku znajduja sie réwniez zasa-
dy dotyczace Zolnierzy normalnej piechoty Imperialu, Mio-
dych Straznikéw, Szarych Duchow, smiercionosnych maszyn
bojowych Hurricane i wiele, wiele innych atrakcji.

PIECHOTA OKOPOWA
32 Batalion Piechoty Okopowej jest jedna z najstawniejszych
jednostek regularnych wojsk catego Uktadu Stonecznego.
W podreczniku znajduja sie wszelkie informacje niezbedne
do dowodzenia nimi na polu bitwy i przepisy regulujgce roz-
stawianie zofnierzy piechoty okopowej oraz zasady prowa-
dzenia huraganowego ognia artyleryjskiego. Dodatek zawiera
poza tym informacje dotyczace przepisow ogélnych, a takze
porady taktyczne dla Imperialu, dotyczace zarowno dzialan

OKOPOWA

ofensywnych, jak i defensywnych. Catos¢ wzbogacona jest
wieloma informacjami o Swiecie gry.

SZARE DUCHY
Szare Duchy sa szturmowymi saperami batalionow piechoty
okopowej. Duchy infiltrujg pozycje wroga przed atakiem
glownych sil i niszcza zasieki oraz podkiadaja fadunki wybu-
chowe. W czasie szturmu detonuja miny, potegujac zamie-
szanie i zniszczenia w szeregach wroga.

EAZIKI TYPU HURRICANE

Lazik Hurricane jest Imperialng Parowa Maszyna Bojowa. Jest
to najsilniejsza bron wsparcia, dostepna na szczeblu druzy-
ny. Cechuje sie niezwykle silnym uzbrojeniem i specjalnie
Wzmocnionym opancerzeniem.

Szczegolowy opis tych i innych jednostek Imperialu znajdu-
je sie w drugiej ksiedze Archiwow Strefy Wojny, zatytulowa-
nej 32 Batalion Piechoty Okopowej (wkrdtce w sprzedazy).

PIECHOTA IMPERIALU

Zohnierze piechoty Imperialu sa najliczniejsza czescia sit
zbrojnych tej korporacji. Sa dobrze wyszkoleni i zdyscyplino-
wani, gotowi oddac swe zycie za Jej Imperialna Jasnosc Victo-
rie Paladine. Legendarnych zolnierzy piechoty okopowej moz-
na spotkac wszedzie tam, gdzie znajduja sie oddzialy zwyklej

piechoty.

Sierzant piechoty okopo-
wej wyglada z okopu,
sprawdzajgc przedpole
oswietlone swiatfem flary.
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+ /Glowny prablem; z jakim stykamy sie padczas budowy okopu, mozna

sstrescic krétkim zdaniem— jak zhudowac na stole.cos, co w rzeczywi-

“stosci jest zaglebjone w ziemi? Jesli twoja sceneria sklada sie z goto-

“avych modutéw, mozesz Wykopaé okop w ezesdi segmentow, Niestety,

‘Wigkszosc graczy umieszcza'elementy terenu bezposrednio na stole,

proba wyryeia czegokolwiek wiblacie z niezrozumiatych powodaw

..-nié'spotyka sie ze zrozumieniem rodzicow (lub, co gorsza, zon):

. Dlatego najlépszym. rozwiazaniem wydaje sie zrobienie okopu wy-

stajacego ponad powierzchnie pola bitwy. Oznacza to; ze zamiast hu-

: dowac okopy zaglebione w:,ziemi*, w.miejscach, w ktérych nmieéci-
//my okopy, ,usypiemy waly ziemne, w keorych to' dopiers wybuduje--

' my schronienia'dla naszych modeli.

AP NARZEDZIA | MATERIALY

| Wykonanie model(iokopii/jest proste. Potrzébpa jest do tego jedynie

- - gtuba'tektura, Kilka kawalkow styropian, ostry n62 modelarski, klej

. Wikol (inhe kleje niszczq styropian)i tioche milliputy, szpachlgwki

(. modelarskiej, materialu'w rodzaju DAS Pronto lub ¢zegos takiego —

./ W ostatecznosciimoze by¢ modelina. Wszystkie te materialy Utwar:
dzaja sie w kontakeie zpowietizem (poza modeling).

S . PROJEKT
. Zanim rozpoczniemy budowe okopu, musimy przez chwile ZaStdnowic
 sig nad naszymi oczekiwaniami: Okopy powinny byé wystarezajaco du-
,  «zé by zmiescily sie winich cztery'modele, dlatego pawinny byé szerokie
. naco najmniej 8 centymetrow i dlugie'na 12 cm, Dodatkawo, jesli
cheeszmiec duga linie okopow (a nie tylko stanowiska strzeleckie), mu-
5157 zastanowic sie nad jakims potaczeniem poszezegolnych odcinkow,
V' /A Jesliblizej prayjrzysz si¢ okopom Swiata Kronik Mutantow, wzoro-
" wanym/na okopach Pierwszej Wojny Swiatowej, zauwazysz; ze sq.-
./ bne zazwyczaj proste, z nielicznymi fagodnymi tukami i zakretami.

. Wiasnie o taki wyglad okepu staraleém sie padczas Budowy modelt
dla celowtego artykutu. g

g f BUDOWA OKOPU .

* - Kiedy zastanowisz sie'juz niad wygladeim swoich okopow, czds przy-
| stapicdo pracy!Ja osobiscie lubie; by budowane przeze mnie fortyfi-

. Kagjeimozna bylo laczyé na rozne sposoby, dzieki czemu ich wyglad

" rozni Sie wkazdej grze. Tworzac model staram sie tak 0-Uksztafto-

, by poszczegalne odcirki okopow pasowaly da siebie:

Gk

: PODSTAWA
_ / (Najpierw wykonalem wzorzec, dzieki ktoremu wszystkie gotowe ele-
. menty’bedado siebie dohrze pasowat, Poniewaz wszystkie nastepne
- “okepy powinhy bazowaé na tymiwlasnie szablonie, trzeba 2o wyko-
‘7 mag jedynie raz: Musialem zostawic w okopie tyle' miejsca; by zmie:
/+ Jscifassiew nim podstawka normalnego modelu, ale dodatkowo
//zwigkszylem nieco minimalne wymiaty, poniewaz figurki sa zawsze-
. troche wigksze od podstawek (sp6jrz na przyklad na Wolnégo Marine

" obstugujacego bron ciezka),

PIECHOTY

. SZTURMOWCY

ZBUDOWACE

ThomAs
Osterlig

PIECHOTY
OKOPOWEJ

W polu widzenia Kieslowskiego przesunely sie zielone litery i cyffy.
Implant zainstalowano mu dopiero przed miesigcem, tuz przed wy-
ruszeniem na front i weigz nie udato mu sie przywykng¢ do tych
wszystkich informacji, naplywajacych wielkim strumienien.

0d jakiegos czasu bylo spokojnie, jedynie czujnik informowat g0
co chwile, Ze w poblizu koncentrowat sie niezbyt toksyczny gaz.
Ktaregos dnia bedzie musiaf sprawdzi€ program implantu i powytg-
czac niektore funkcje.

Nagle rozpetalo sig piekio. Kieslowski popetnit btgd — wychylit sie
na przedpole i napotkat sciane ognig. Kiedy jego systemy wewnetrz-
ne wytqczaly sie, sensory stuchu zarejestrowaly jeszcze okrzyk —
Szturmowecy piechoty okopowej! Wycaofywaé sie! Wycofywaclll

Druzyny szturmowcow piechoty okopowej idg w czoléwee sztur-

mow wojsk Imperialu. Po otrzymaniu rozkazu ataku wyskakuja

z okopéw, podpalajac wszystko, co staje im na drodze. Tuz za ni-
mi posuwaja sie Zotnierze piechoty okopowej, wchodzacy w sklad
glownych sit uderzeniowych.

Szturmowcy oczyszczaja teren dla Zotnierzy nastepnych fal ataku.
Poniewaz prawie nic nie jest bezpieczne przed ogniem ich Hellfi-
re'6w i Wyrmbreathow, zazwyczaj udaje sie im oczysci¢ dos¢ duzy
obszar. Dzialania szturmowcéw piechoty okopowej czesto powodu-
Ja opuszczenie przez nieprzyjaciela zajmowanych przezeri pozygji.

Ostona, jakiej dostarcza dym wydzielany przez bron szturmow-
cow, sprawia, ze ich taktyka frontalnego natarcia jest mniej ryzy-
kowna, niz wydaje sie to na pierwszy rzut oka. Ale jesli kto$ powie,
ze szturmowcy s odrobing szaleni, nie bedzie sie zbytnio mylit.

ZASADY SPECJALNE
Istniejg specjalne zasady, ktére dotyczg szturmowc6w piechoty
okopowej Imperialu. Odnosza sie do nich wszystkie przepisy, maja-
ce zastosowanie wobec normalnych Zolnierzy piechoty okopowej.

ROZSTAWIENIE | TAKTYKA
Taktyka dzialania szturmowcéw wymusza ustawienie ich na sa-
mym czele oddzialow. Po wydaniu rozkazu natarcia zotnierze wy-
skakuja z okopow i niszcza ogniem wszystkie punkty oporu wro-
ga. Podczas rozstawiania sif gracz dowodzacy szturmowcami musi
umiescic ich z przodu wszystkich innych oddzialow.

Poniewaz ulubiong taktyka walki tych zolnierzy jest szarza na

wroga, szturmowcy nie moga sie Ukrywac ani Infiltrowac. Z tego
samego powodu nie podlegaja panice ani nie uciekaja z pola bitwy.

ODLEGLOSC DOWODZENIA
Ze wzgledu na znaczny obszar dziatania ich broni, SZturmowcy sa
szkoleni do dziatania w formacjach rozproszonych. Druzyny sztur-
mowcéw nie majg dowodcow (zaden model nigdy nie dziala jako
dowodca druzyny), a figurki wehodzace w ich sktad nie muszg
znajdowac sie w odleglosci mniejszej niz 6 cali od innych zolnie-
rzy, by zachowac odlegltos¢ dowodzenia.

SKUPIENIE ZOENIERZY
Poniewaz zarowno Hellfire jak i Wyrmbreath strzelaja plynnym
ogniem, toksycznym gazem i innymi wysoce palnymi
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ZBROJOWNIA
HELLFIRE MIOTACZ OGNIA
ZB rdy| MZ oB
Hellfire MO - - 18

Hellfire jest standardowym miotaczem ognia, produkowanym przez dru-
ga co do wielkosci firme zbrojeniowa klanu Bartholomew, FlameATec.
Przy strzelaniu z Hellfire’a wykorzystuje si¢ normalny wzornik miotacza
ognia. W Hellfire’a mozna wyposazyc jedynie szturmowcow piechoty
okopowej, chyba ze opis méwi co innego.

WYRMBREATH BRON GAZOWA
ZB Zm MZ oB
Wyrmbreath MO = - >

Wyrmbreath jest bronia gazowa Imperialu, wytwarzajaca zielong chmure
smiertelnego gazu. Szturmowiec kieruje wylot broni ku nieprzyjacielowi.
Ciezszy od powietrza gaz opada w okopy i dusi nieprzyjaciot, nieprzygoto-
wanych na atak gazowy. Przy strzelaniu z Wyrmbreath'a wykorzystuje sig
specjalny wzornik tej broni — zostaje on na stole do chwili, w ktorej sztur-
mowiec wykorzysta akcje i przestaje strzela¢. Wzornik porusza sie wraz

z zotnierzem obstugujacym broi. Po jego $Smierci wzornik pozostaje na sto-
le do konica tury, po czym nalezy go zdjac.

Wszystkie modele znajdujgce sie pod wzornikiem (réowniez modele
Legionu Ciemnosci) muszg wykonac udany test DW, gdyz w przeciwnym
wypadku traca punkt ZW. Nie mozna uchronic sie przed tym wykonujac
test P, choc istoty wyposazone w maski przeciwgazowe ratujg si¢ przed
skutkami dziatania gazu przy rezultacie rzutu k20 mieszczacym sie
w przedziale 1-15. Rzuty wykonuje sie dla kazdego modelu, ktory zna-
laz! sie pod wzornikiem, wszedt na wzornik lub zostat uaktywniony pod
wzornikiem. Modele nigdy nie musza wykonywac tego testu dwukrotnie
w ciggu tury. Dym, powstajacy przy strzale z Wyrmbreath'a, obniza wi-
doczno$é na polu bitwy. Do strzalow z broni palnej, strzelajacej przez
wzornik Wyrmbreath'a, stosuje sie ujemny modyfikator trafienia -4.

Szturmowcy s3 wyposazeni w specjalne urzadzenia, zabezpleczance
ich przed gazem Wyrmbreath'a. W opisywana bron mozna wyposazyc je-
dynie szturmowcow piechoty okopowej, chyba ze opis mowi co innego.

fem najtekturze 5 centymetrow.{ _
*upewnic sie, ze korice majg wlasciwg szerokosc, Ghof okop E’edzl

/o tym, by wycinajac podstawke,mstawnc przynajmm 3]

LA Po przygomwaniu podstawkl nalezy: rozpuczac buduwe walu 's_vmu
' jacego Sciane prawdziwego okopit. Do podstawki przyk!é' ifem’ mkoiefn"
§ ktlka Z grubsza uksztahowanych kawatkow styropianq, pamlqtajac-- /

~Szczeliny pomiedzy kawa{kaml styropianu wypefnifem' Szpach16wleq

'sze, trzymaj sie wymiarow/elementw. kTancowych ukupu Jes!l beda .
_zbyt znaeznie odbiegat od szablonu; poszczegofne kawall;l okopu nie

. mencie okopu. wykonaj tylko. dwa rakie kaw’a!ln W ktm'ych Obudlljes_z'
" jedenz koricow. To samo mozna: zresth zroblc. Jesll cheesz wykonaé,

substancjami, szturmowiec nie powinien strzelac ze swej broni, jesli
w odlegtosci do 3 cali od niego znajduje sie inny szturmowiec,

Jesli jednak szturmowiec wystrzeli (lub strzela, patrz opis broni Wy-
rmbreath), a w odlegtosci do 3 cali od niego znajduje sie inny szturmo-
wiec, to Zolnierz ten musi wykonac test DW, Nieudany rzut oznacza, ze
podpalit kolege — sytuacje te traktuje sie jako normalny strzat z miota-
cza ognia. Jesli w 3 calach od strzelajacego szturmowca znajduje sig
kilku innych szturmowcéw, podpalony zostaje jedynie najblizszy.

Jesli wynik testu DW okaze sie Porazka, cos poszio bardzo zle. Nie
tylko kolega szturmowiec zostat podpalony, ale dodatkowo wybucha je-
go zbiornik z gazem lub paliwem. Umies¢ w terenie wzornik wybuchu,
ktorego srodek znajduje sie w miejscu, gdzie stata ofiara. Modele znaj-
dujace sie pod wzornikiem doznaja obrazeri, ktore powinny byc¢ trakto-
wane jako normalny atak z miotacza ognia, zadajacy wszystkim trafio-
nym OB 18.

WYPOSAZENIE
Ze wzgledu na taktyke uzycia szturmowcdéw, s3 oni wyposazeni
w Ciezki Pancerz Szturmowy Imperialu Mk. IlI, co jest odzwierciedlo-
ne w ich lekko zwiekszonej wartosci P w stosunku do normalnych
zolnierzy piechoty. Wszyscy szturmowcy nosza maski przeciwgazo-
we. Kazda druzyna szturmowcow jest uzbrojona w jedng z dwoch
broni: w miotacz ognia Hellfire lub w bron gazowa Wyrmbreath.
Koszt sprzetu jest juz wliczony w KOSZT zolnierza.

STRUKTURA
Imperialni szturmowcy dziataja zawsze w pozbawionych dowaodcy
druzynach, liczacych od 2 do 3 modeli.

'brquwo po czym mz;asmtem g0, terhmka ,.suchego pgclzla

/ §w1e20 wykcpanyml dzmraml W ziemi, i ze trawaw ich bezpnsreamm-_,

PIECHOTY

Budowe plemszego okopu! ruzpoczalem ud pudstawkr-
korzystaten 2 5zabloms

pmsty wole: gdy krawedzie pods,tawkl nie;sq rowne ~ Pﬂl‘fllﬂ)‘éj Jjed

Z kazdej strony na’ s;aang okopti,

WAE

Pa wyschmgcm kle_;u nadchodza czas na pewne'

Na tym etaple buduw musisz pamietac o kllku sprawach.,

beda do siebie pasowaly na polu bitwy.
. Po'diugie, jesli budu;esz okop; podz:eluny na kawaikl to potrzebne
cibeda ‘odcinki koriczace. Zamiast robic §lepy koniec w kazdym ele- -

jedynie: stanowlska strzeJeckm
' Pamietajtez o tym ‘Ze'starasz sig odtwarzytfwyglad prawdzswegu

walu ziemi. Nie/przejmuj sie- powierzchnia, zadba] jtylko 0 o, by okop

wygladai jak: naji:ardme_] naturalme (s - 4

WYKONCZENIE ; ’
Zanim wykonczyiem madel; pozoslawdem szpad'llowke na, 'ly dm

palem a0 plasklem Po uptlee kole_]nega dn)a ppmalowalern okop na

sasiedztwie zazwyezaj nie miata jeszcze czast odrosngé: : -
Poniewaz moj stotdo gry jest zielony, po wyschnlecm farby gramce "

modelu pomalowatem ;sachym pedzlem’ na zielono. /
‘Przede mnq stat okop gotowy do‘wykorzystania w grze
Mffe_; budawf
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ELITARNA
STRAZ FURIE

Elitarni straznicy —
Furie — sg niezwy-
kle rzadko spotyka-
ni na polach bitew,
gdyz ich normal-
nym zadaniem jest
ochrona najwaz-
niejszych cztonkéw
Kurii i Kardynatow
przed wptywami Poteg Ciemnosci. Jesli
widac ich w bitwie, oznacza to, Ze najcze-
sciej towarzysza Kardynatowi, walczace-
mu ku wiekszej chwale Swiatla.

ELITARNY STRAZNIK-FURIA

KARDYNAE DOMINIK
#9601

WZORNIK WYRMBREATHA

Przeznaczony dla szturmowcow piechoty okopowej.




GELOWICE
BOJOWE

Glowice bojowe sa nieustraszonymi
droidami. Chtodni, pozbawieni emo-
cji, idealni wojownicy. Umiejetnosc
wytwarzania Glowic jest jednym
z najwiekszych sukcesow Mishimy
i Cybertronicu. Glowice wladaja LKM Dragonfire i mieczami
ceremonialnymi z niezréwnana precyzja. Jako ze sg droida-
mi, nigdy nie uciekaja.

GEOWICE BOJOWE
#9522

KROCZACY
W CIENIACH

KROCZACY W CIENIACH
#9637

SAMOBOJCZE
GLOWIC

Samobojcze Glowi- 7

ce sa straszliwymi "

robotami. Poniewaz

normalni ashigaru,

samurajowie i hata-

moto odmawiaja

walki wraz z nimi,

wiekszosc Samo-

bojczych Glowic wspiera w walce Glowice
Bojowe Mishimy. Mimo to, niewielkie ilo-
sci tych droidéw mozna spotkac we wszy-
stkich innych rodzajach sit. Sa bardzo
przydatnymi wojownikami, zaprogramo-
wanymi do wysadzenia sie przy najbliz-
SZym Wrogtl.

SAMOBOJCZE GELOWICE
#9523




SMOCZY MOTOR

Smoczy Motor zaprojektowano specjalnie dla potrzeb prze-

mieszczania si¢ po wodnej powierzchni Merkurego. Jednak

gdy Mishima odkryta jego przydatno§¢, Smocze Motory po-

jawily sie na wszystkich planetach Ukladu. Motor jest uzbro-
Jony w zintegrowany CKM Dragonfire i wyrzutnie rakiet.

e

SMOCZY MOTOR MISHIMY #9641

MACHINATORZY

Z wyjatkiem modelu SW4100, Machinatorzy sa robotami
walczacymi wylacznie w bezposrednim zwarciu, Ich ulu-
bionym sposobem dziatania jest blyskawiczne zwiazanie
wroga walka. Kiedy nieprzyjaciel probuje ucieczki, jest ni-
szczony przez SW4100,

MACHINATORZY
#9524




KARNOFAGI

Jesli heretykowi nie uda sie w jakis sposob powstrzymac procesu de-
generagji, zazwyczaj przeistacza sie albo w Kadawera, albo w Karnofa-
ga. Kamofagi sa przeistoczonymi heretykami, opetanymi Czarmym
Glodem, ktéry zmusza ich do codziennego zjadania Swiezego miesa —
nie ma znaczenia skad (lub od kogo) ono pochodzi. Ten straszliwy
gtod pcha ich na pobojowiska i pola bitew, gdzie zdobywaja swoj stra-
szliwy pokarm.

KOSIARZ
DUSZ

Kosiarze Dusz to okryci zla stawg
zabojcy, wywodzacy sie z Here-
tyckich Kultow Algerotha. Sa
uzbrojeni w ostre Kosy Dusz,
zdolne ciac ciato i kos¢ z taka fa-
twoscig, z jaka rozgrzany noz
tnie masto. Kosiarze noszg ob-
szerne, czarne plaszcze.

KARNOFAG KARNOFAG
#9527 #9527

GOLEM
CIEMNOSCI

Wszyscy zotnierze ludzkosci ma-
ja powody, by lekac sie Golemow
Ciemnosci. Dzieki niech beda
Kardynatowi, ze ich tworzenie
zabiera Legionowi Ciemnosci tak
wiele czasu. Golemy sa robotycz-
nymi istotami, nie znajacymi ni KOSIARZ DUSZ
strachu, ni bolu i cho¢ ich mozgi i
nasycone Mroczng Technologig
dzialaja jedynie na rozkaz, moga
sie uczyc i nigdy nie powtarzaja
raz popetnionego biedu,

' GOLEM CIEMNOSCI
#9649

ANIOL SPRAWIEDLIWOSCI
ALGEROTHA

Te potwory s3 kolejnymi dzietami Tekronow, skomplikowang krzyzow-
ka ludzkiego DNA oraz genow pajaka i owada. Ich glowna bronia sa po-
tezne pazury, przenoszgce czarng zaraze.

ANIOL SPRAWIEDLIWOSCI
#9653




WENUSJANSCY
ZWIADOWCY

Wenusjaniscy Zwiadowcy sq najstawniejszym oddziatem Sit Specjal-
nych Bauhausu. Chwalebne czyny, jakich dokonali w parujacych
dzunglach Wenus, staly sie juz niemal legendarne. Marzeniem kaz-
dego mtodego obywatela Bauhausu jest noszenie biatej czaszki

i skromnego pancerza Zwiadowcow.

SIERZANT WENUSJAN- KAPITAN WENUSJAN- WENUSJANSKI
SKICH ZWIADOWCAOW SKICH ZWIADOWCOW

#9861 #9862

WENUSJANSKI ZWIADOWCA
ZWIADOWCA UZBROJONY W CKM-80
#9526 #9863

BOHATEROWIE

WENUSJANSKI

ZWIADOWCA

#9526
EDWARD S.

MURDOCH
#9652

WIELKI BOB
WATTS ] -
. \ f AGENT
#9546 ™ 4 J NICK
2 MICHAELS
#9662




BANSHEE

BANSHEE

To byt pierwszy dzieri jej nowego przydziatu. Wezoraj przeszta w koricu ostatnie testy i ztozyla przysiege. Dzis odebrata czerwony mun-
dur i plecak odrzutowy. Teraz byla kapralem. Kaprale zwykle dowodzili kilkoma ludzmi, ale nie ona... nie tu. Tu byla zwyczajnym Zok-
nierzem, ale po raz pierwszy od chwili Smierci rodzicow czuta sie szczesliwa. Nadszedt w koricu czas na zemste, czas zabijania heretyc-
kich samurajow, ktorzy wymordowali catq jej rodzine. Wyszkolona do walki z Mishimg i Legionem Ciemnosci, byla teraz Marsjariskq

Banshee.

Banshee to jedna z najbardziej niezwyklych jednostek na-
ziemnych sit specjalnych Capitolu. Kazdy Banshee nosi na
plecach plecak odrzutowy o wadze trzydziestu kilogramow,
dzieki ktéremu moze osiagac w locie predkosé do 200 mil na
godzing. Dzigki wysokiej mobilnosci Banshee skutecznie sie-
ja zniszczenie w szeregach wroga.

Marsjanscy Banshee okazali sie jednym z najlepszych od-
dziatow Capitolu, udawatlo im sie przezy¢ tam, gdzie inne od-
dziaty po prostu znikaty. Po raz pierwszy jednostka zostata
uzyta bojowo na Wielkiej Pustyni Rdzawej na Marsie, w cza-
sie panowania pierwszego Kardynata. Kiedy samurajowie Mi-
shimy wyrzneli kilka bezbronnych rodzin osadnikéw, ich
dzieci, przechodzace w tym czasie podstawowe szkolenie
waojskowe, doznaty szoku na wiesc o tej masakrze — poprzy-
siegly sobie, Ze pomszcza zabite rodziny.

Zdeterminowane nastolatki skradly kilka plecakéw odrzu-
towych i pancerzy piechoty marsjanskiej, po czym opuscity
oboz szkoleniowy, uzbrojone jedynie w standardowe M-50.
Przepetnieni nienawiScia mtodzi zotnierze wyrzneli samura-
jow do ostatniego, nie dajac szansy ucieczki zadnemu czton-
kowi oddziatu, ktéry dopuscit sie zbrodni.

Poniewaz wiekszos¢ samurajow nosita maski wojownikow,
przypominajgce twarz demona, i znaki na czole wygladajace
jak krzyz wyciety nozem, méciciele zabrali je w charakterze
trofedw. Od tej pory wszyscy Banshee nosza podobne maski.

Tak powstata specjalna formacja Marsjanscy Banshee, zwa-
na tez Marsjanskimi Duchami. Poczatkowo SZC (Sily Zbrojne
Capitolu) nie chciaty przyja¢ do wiadomosci istnienia grupki
mtodych mscicieli, bedacych trzonem sit Banshee, dlatego
tez dokonali oni kilku najazdéw na terytorium Mishimy ,na
wiasna reke". Kiedy media Capitolu obwotaly Marsjariskich
Banshee bohaterami, SZC zostaly zmuszone do uznania, ze
nowa jednostka przedstawia soba realna wartos¢ bojowa —
Marsjanskie Duchy wlaczono w struktury armii korporacji.

Legion Ciemnosci stal sie jednym z najwiekszych wrogow
Banshee od momentu, gdy na powierzchni Marsa stanela sto-
pa pierwszego Legionisty. Jak sie okazato, znak krzyza, wi-
dniejacy na czotach Banshee, byt tez symbolem Algerotha.
Cho¢ w tym czasie nienawi§¢ pomiedzy Banshee a oddziata-
mi Mishimy byla ogromna, Legion okazat sie nowym, niena-
wistnym wrogiem...

Poczatkowo w oddzialach Marsjariskich Banshee stuzyly je-
dynie osoby, ktdre stracity kogos bliskiego w walce z Mishi-
ma lub Legionem Ciemnosci. Dzis jednak w oddziale stuzg lu-
dzie, ktorzy stracili rodziny w réznych momentach tej
ogromnej wojny. W ciagu ostatniej dekady Banshee pojawili
sie tez na innych planetach Ukiadu — sa oni kontynuatorami
tradycji bojowych macierzystej jednostki, maja ten sam re-
zim szkoleniowy i to samo uzbrojenie.

Marsjaniscy Banshee atakuja zazwyczaj na czele wojsk Ca-
pitolu. To niebezpieczna rola, dlatego tez Smiertelno$¢ w ich
szeregach jest najwieksza w calych SZC. Jednakze Banshee
nie boja sie Smierci. Interesuje ich jedynie $mieré wroga i nie
ma takiej ceny, jakiej by za to nie zaplacili. Z tego powodu

BANSHEE

Samj Sinervg,
Wspdtpraca

zotnierze regularnych oddziatéw trzymaja sie z dala od Mar-
sjaniskich Duchow. Osoba, w ktérej oczach widaé smier¢, nie
jest najprzyjemniejszym towarzyszem rozmowy.

WYGLAD
Ze wszystkich Banshee najbardziej znani sg ci z Marsa, ale
istnieja trzy oddziaty Duchow: Marsjariskie, Wenusjanskie
i Merkurianskie. W Pasie Asteroidow rowniez rozmieszczono
Banshee wyposazonych w zmodyfikowany plecak odrzutowy,
ale — jak dotad — nie brali oni udzialu w konwencjonalnym
konflikcie naziemnym. Ponie-
waz Banshee chcg byc widocz-
ni w czasie ataku, zaden z Zol-
nierzy tego oddzialu nigdy nie
maluje swego pancerza w ko-
lorach kamuflazu powietrzne-
2o. Banshee wolg polegac na
efekcie psychologicznym, jaki
wywiera na wrogu spadajaca
z nieba eskadra zotnierzy. Jest
to naprawde niesamowity wi-
dok —w obliczu atakujacych
Banshee zwykli Zotnierze ucie-
kaja lub przechodza do obro-
ny.

W grze Warzone roznice po-
miedzy poszczegolnymi od-
dzialami Banshee sa nieistot-
ne. Jesli nie jest to okreslone
inaczej inaczej, to wobec
wszystkich ich odmian stoso-
wane sa zasady dotyczace Mar-
sjanskich Duchéw, podane
w podreczniku. Niezaleznie od miejsca stacjonowania, wszy-
stkie oddzialy Banshee tradycyjnie uzbrojone sa w karabiny
szturmowe M-50. Nie moga oni uzywac broni ciezkiej — nie
tylko ze wzgledu na jej wage i rozmiary, lecz réwniez dlate-
go, ze w powietrzu nie sposob kontrolowac odrzutu wiek-
szosci odmian broni palnej. :

Pancerz Marsjaniskich Banshee pomalowany jest w trady-
cyjne kolory oddziatu (czerwien z domieszka czerni).
Marsjariskie Duchy sa najbardziej znanym oddziatem Ban-
shee i z tego powodu to ich mundur jest najczesciej rozpo-
Znawany.

Wenusjanskie Banshee s najmlodsza formacjg Duchow.
Ich pancerz ma kolor kosci (w PierScieniach Lodu i Zimy),
ewentualnie pokrywa go zielony kamuflarz (w innych Pier-
scieniach Wenus).

Merkurianskie Banshee s znane ze swej niezwyklej, party-
zanckiej taktyki walki. Ich pancerz jest zazwyczaj czarny,
choé niektore elementy sa malowane na ko'or ciemnoniebie-
ski. Ich maska rézni sie od osfon innych Banshee, gdyz wida¢
na niej twarz, ktorej biala potowa jest usmiechnieta, a czarna
zasmucona. $3 rowniez uzbrojeni w bron do walki wrecz, np.



BANSHEE

Wenusjariski Banshee

{w kamuflazu polarnym)

Wenusjariski Banshee

Merkurianiski Banshee

miecze Punisher lub zdobyte na wrogu miecze
ceremonialne.

OZNACZENIA SZARZ
Banshee uzywaja tylko pieciu stopni wojsko-
wych: kapral, sierzant, kapitan, putkownik
i general. Jedynie bardzo nieliczni otrzymuja
awans na putkownika lub generafa — nawet ze-
by wstapic¢ do Banshee, kandydat musi mie¢
stopien kapralal Typowa druzyna Banshee li-
czy od 3 do 5 kaprali, ktérymi dowodzi sier-
zant, odpowiedzialny za ich szkolenie, Sier-
zant opiekuje sie kapralami od samego po-
czatku, od chwili, w ktorej przekraczaja bra-
me osrodka szkoleniowego na Marsie. Kapita-
nowie to samotni Banshee, nie nalezacy do
zadnej druzyny. Stojacy nad nimi putkownicy
(jest ich czterech — po jednym w kazdym z ob-
szaréw, gdzie stacjonujg Banshee: Mars, We-
nus, Merkury i Pas Asteroidéw) odpowiadaja
bezposrednio przed generatem, ktéry jest do-
wodcg wszystkich Duchéw. General zarzadza
obozem szkoleniowym na Marsie i bardzo
rzadko uczestniczy w walce, lecz czasami oso-
biscie pojawia sie na polu bitwy.

WENUSJANSCY BANSHEE
Wenusjaniscy Banshee nosza nieco lzejsza
odmiang pancerza, dzieki czemu sa bardziej
zwinni, choc oczywiscie dzieje sie tak ko-
sztem ochrony. Zwiekszona manewrowosc
Jjest niezbedna do przeslizgiwania sie miedzy
koronami drzew wenusjariskiej dzungli i la-
s6w Pierscienia Lodu i Zimy.

Pancerz Wenusjariskich Banshee jest réowny
22, majg oni rowniez specjalna zdolnos¢
wPrzemykanie wsrod drzew", ale poza tym ma-
Ja taka sama charakterystyke i koszt punkto-
wy, co Marsjanscy Banshee. Dzieki ,,Przemyka-
niu wsréd drzew" Wenusjariscy Banshee moga
przelatywac przez lasy i dzungle, cho¢ wciagz
dotycza ich negatywne modyfikatory ruchu
wynikajace z przekraczania Terenu Trudnego.
W czasie lotu wsréd drzew w jednej akgji
Ruch moga poruszy¢ sie o 5 cali.

Lot na wysokosci wierzchotkéw drzew
oznacza, Ze w praktyce Banshee znajduje sie
w ostonie miekkiej. Stosowane sa normalne
zasady dotyczace widocznosci w lesie, za wy-
Jatkiem tego, ze Banshee widza modele beda-
ce w powietrzu lub wyzej niz korony drzew,

a one widza Duchy.

Lecac w koronach drzew, Wenusjariscy
Banshee nie moga walczy¢ wrecz, ale moga
si¢ Ukrywac, a z powodu rozwijanej predkosci
i glosnego odgtosu pracujgcych rakiet do préb
ich wypatrzenia nie stosuje sie ujemnych mo-
dyfikatoréw, przyznawanych zazwyczaj za
przebywanie w ostonie miekkiej.

MERKURIANSCY BANSHEE
Ciasnota merkurianiskich tuneli ogranicza
przydatnosc jednostek latajacych. Z tego po-
wodu miejscowe oddziaty Duchéw tak zmody-
fikowaly swoj plecak rakietowy, by zwiekszy¢
manewrowosc kosztem predkosci. Banshee

BANSHEE

Bohater Marsjariskich Banshee (#9859)

stacjonujacy na tej planecie przechodzg specjalne przeszko-
lenie, przygotowujace ich do walki partyzanckiej, ktéra do-
skonale odpowiada ich taktyce dziatania. Merkuriariscy Ban-
shee 53 poza tym czesto uzbrojeni w Punishery lub miecze
ceremonialne, zabrane pokonanym wrogom.

Charakterystyka Merkuriariskich Banshee jest prawie iden-

tyczna z charakterystyka Marsjariskich Duchéw, jedynie WW.

KAPRAL SIERZANT

PULKOWNIK

GENERAL
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rowna jest 14, BS 12,aR 6
(niezaleznie od tego, czy
dzialaja na ziemi, czy w lo-
cie). Moga przelatywac nad
szczelinami, dotami i strumie-
niami bez ujemnych modyfi-
katoréw ruchu, moga nawet
pokonywac wysokie, piono-
we przeszkody, np. Sciany
czy skaly.

Banshee z Merkurego nie
moga jednak infiltrowadé, ko-
rzystajac z plecakéw rakieto-
wych. Cho¢ wszyscy Banshee
Zotnierz Marsjariskich Banshee (#9521)  Moga sig Kry¢, huk powodo-

wany przez ich plecaki rakie-
towe jest tak silny, Ze nie moga korzystac z Infiltracji (chyba
ze zolnierz wylaczy plecak i bedzie szedt pieszo). Jesli Mer-
kurianiski Banshee chce Infiltrowac, jego R wynosi 3. W trak-
cie poruszania sie stosowane sa wszelkie modyfikatory wyni-
kajace z terenu, przez ktory przechodzi zotierz.

Banshee z tej planety dysponuja réwniez specjalna taktyka
walki: merkuriariska zasadzka. Jesli Czekajacy czlonek druzy-
ny widzi wroga wykonujacego akcje na ktéra jest w stanie
zareagowac, to nie tylko ma prawo wykorzystac swa akcje,
ale rowniez wszyscy inni czekajacy zolnierze tej jednostki
moga wykonac Szarze, Prawo do Szarzy maja nawet ci zol-
nierze, ktorzy poczatkowo nie widza wroga. Zgodnie z no-
wymi zasadami walki, opublikowanymi w 1 numerze Kronik
i w Kompendium numer 1, do korica akgji Szarza Banshee
otrzymuje dodatni modyfikator +2 do trafienia i +2 do za-
dawanych obrazen. Dzieki tej zdolnoéci jeden z czlonkéw:
druzyny moze petnic role zwiadowcy, podczas gdy inni, nie-
widoczni, moga zaszarzowac na nieprzyjaciela, nie spodzie-
wajacego sie takiego ataku.

BOHATEROWIE
Generat Connor N. Panzer ma 40 lat i jest najstarszym zyja-
cym Banshee. Dzigki swym zdolnosciom i niezwyktemu
szczesciu przezyl setki bitew. Pewnego razu uratowal nawet
zycie Prezydentowi, a po $mierci poprzedniego generala byt
praktycznie jedynym kandydatem na to stanowisko. Pozniej
jednak praktycznie wycofat
sie z czynnej kariery bojowej
— moze na swych dziewieciu
palcach policzy¢ bitwy,
w ktorych brat asobiscie
udziat od czasu nominacji
(zawsze dzialo sie to na oso-
bistg prosbe Prezydenta lub
Bractwa).

Generat Panzer nosi spe-
cjalny pancerz Cybertronicu,
Wyposazony we wzmocniony
plecak odrzutowy. Plecak ma
zwiekszona moc, dzieki cze-
mu jego uzytkownik rozwija
Zolnierz Marsjariskich Banshee (#9521)  Wigksza predkosc i ma lepsze

BANSHEE

przyspieszenie. Panzer jest
uzbrojony w standardowy ka-
rabin szturmowy M-50, do
ktorego dofaczony jest granat-
nik typu II, wystrzeliwujacy
granaty przeciwpancerne
(patrz Kroniki Strefy Wojny nu-
mer 4 lub Kompendium 1). Po-
siada on réwniez Miecz Hono-
ru Capitolu, przyznany mu

w uznaniu zastug poczynio-
nych dla korporacji.

ZASADY

SPECJALNE
Do generafa Connora N. Panzera stosuje sie wszystkie zasady
dotyczace Marsjanskich Banshee, ktére zamieszczone sa
w podreczniku gry. Zmodyfikowany plecak rakietowy Panze-
ra umozliwia mu pokonanie w powietrzu 12 cali w czasie ak-
¢ji Ruch. Generaf nigdy nie ulega panice i nie ucieka z pola
walki.

WYPOSAZENIE
General Connor N. Panzer jest uzbrojony w karabin szturmo-
wy M-50 z dolaczonym do niego granatnikiem typu II. Gra-
natnik jest zaladowany granatami przeciwpancernymi. Poza
tym Panzer jest uzbrojony w Miecz Honoru Capitolu.
Koszt tych broni jest juz wliczony w KOSZT generata.
Miecz Honoru Capitolu posiada nastepujaca charakte-
rystyke:

ZB ZM MZ oB
WW - : 13(x2)

Miecz Honoru Capitolu jest przyznawany osobom
szczegolnie zastuzonym dla armii tej korporacji.

STRUKTURA
Generat Connor N. Panzer jest modelem pojedynczym
i bohaterem. W bitwie moze braé udziat tylko jeden
generat Panzer — nie mozna mu przydzieli¢ zadnych
zdolnosci specjalnych ani umiejetnosci. Mozna go wy-
stawic tylko
wtedy, jesli
w twej armii
znajduja sie
przynajmniej
trzy druzyny
Banshee.

Sierzant Marsjanskich Banshee (#9858)

cC MW PW LD AC
16 17 — 19 5

GENERAL CONNOR N. PANZER

ST MV A COST
1 3 26 80
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SCENARIUSZ

Cybertronic czesto bada site militarng konkurentéw (i swoja),
by nie dac sig zaskoczyc na polu walki. Polityka korporacji
powoduje, Ze badania te najczesciej przybieraja forme kom-
puterowych symulacji, w ktérych na Scisle okreslonym tere-
nie walczg ze soba drobiazgowo okreslone oddzialy Cyber-

TABELA NR 1

Wynik rzutu Liczba elementéw terenu

1-3 brak
4-9 jeden
10-15 dwa
16-20 trzy

TABELA NR 2

Wynik rzutu Typ terenu

1-5 Wzgorze

6-9 zarosla (drzewa, krzaki, itp.)
10-13 gruz

14-18 skaty

19-20 fortyfikacja

TABELA NR 3

Wynik rzutu Maksymalna sita armii

1-3 2000 punktow
4-10 1500 punktow
11-17 1000 punktow
18-20 500 punktow

TABELA NR 4

Wynik rzutu Procent pojazdow

1-4 25% ogotu armii

5-12 50% ogotu armii
(przynajmniej 1 pojazd)

13-17 75% ogotu armii (25%)

18-20 100% armii (50%)

PERMUTACJE

tronicu i pozo-
statych korpo-
racji. Po zapo-
znaniu sie
z wynikami ba-
dan Cybertro-
nic moze naka-
zac przeprowa-
dzenie koniecz-
nych zmian
w swoich struk-
turach.
Scenariusz
ten jest prze-
znaczony dla
graczy korzysta-
jacych z zasad
dotyczacych po-
jazdow, jakie
wkrotce ukaza
sie na rynku
w Kompendium
numer 2. Wyko-
rzystuje sie tu
tabele losowe, by okresli¢ rodzaj rozgrywanej bitwy. Dzieki ta-
belom mozna bedzie wygenerowac zotnierzy, procentowa
ilosc pojazdow w armii i teren, na ktérym toczy sie bitwa.

STOL
Obszar gry powinien mie¢ wymiary 120 ¢m na 180 centyme-
trow. Teren bitwy powinien by¢ podzielony na identycznych
12 stref. Dla kazdej strefy wykonujemy rzut, ktérego rezultat
odczytujemy w Tabeli numer 1. Dzieki temu dowiemy sie ile
fragmentow terenu bedzie w danej strefie. Dla kazdego ele-
mentu terenu wykonujemy rzut na Tabeli numer 2, ktéry
okresli typ scenerii. OczywiScie mozesz zastapic wylosowany
teren takim, ktory bedzie ci bardziej odpowiadat.

SILY

Kazdy gracz wykonuje rzut, ktérego wynik sprawdza w Tabeli
numer 3. Okresla on liczbe punktéw, ktérymi moze postuzyc
sie podczas tworzenia armii. Nastepnie wykonuje sie kolejny
rzut, tym razem jednak wynik sprawdzamy w Tabeli numer 4.
Gracz dowie sie z niej ile — mniej wiecej — pojazdow bedzie li-
czyla jego armia. Strefy rozstawienia sg kazdorazowo okresla-
ne przy wykorzystaniu normalnych regut z podrecznika gry.

ZWYCIESTWO

Po pieciu rundach walki lub kiedy jeden z uczestnikéw zaba-
wy straci cala swa armie (w zaleznosci od tego, co zaistnieje
Jako pierwsze), gracze mogg albo obliczy¢ punkty, by poznac
zwycigzce, albo wykonaé rzut sprawdzajacy nadejscie posil-
kow dla kazdej strony (patrz dalej). Jesli rzeczywiscie pojawia
sig posilki, bitwa trwa przez nastepne trzy rundy. Gra zawsze
koriczy sie po osmiu rundach.

Za kazda rozbita druzyne wroga otrzymuje sie piec¢ punk-
tow, kazdy model pojedynczy wart jest 7 punktéw. Jednostki

#9629
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druzyne lub model pojedynczy, ktére wchodza

w sklad positkow. Rzut odnoszacy sie do Tabeli nu-
mer 6 okresli status i opcje rozstawienia dla kazdej
jednostki. Zwr6¢ uwage, ze jednostka nigdy nie mo-
ze on wkroczyc do bitwy od strony krawedzi stotu
nalezacej do przeciwnika (wyjatkiem od tej zasady
Jjest opoznienie oddziatu).

Po okresleniu miejsc rozstawienia nowych oddzia-
low, umiesc jednostke przy wlasciwej krawedzi stohu
(lub w innym miejscu okreslonym z pomocg Tabeli nu-
mer 6) tak, by tyl podstawek dotykat brzegu pola bi-
twy. Uaktywniony model moze nastepnie wykonac pe-
fen zestaw akcji.

WARIANTY OPCJONALNE

Ponizej znajduje sig lista zmian mozliwych do wpro-
wadzenia w kazdym scenariuszu. Przed rozpoczeciem
gry obaj gracze powinni uzgodnic, czy chea, czy tez
nie chea z nich korzystac.

Modyfikacje te zakladaja, ze w grze biora udzial
positki, co wydtuza rozgrywke do pelnych osmiu
rund. Zanim rozpocznie sie bitwa, nalezy wykona¢

rzuty w Tabeli numer 3 i Tabeli numer 5 celem okre-

zniszczone badz zmuszone do ucieczki sa warte dwa razy ty- Slenia wielkosci armii i positkéw dla kazdej ze stron.
le punktéw. Jednostki positkowe mozna rozstawic w czasie dowolnej
tury, nie wylaczajac tury pierwszej. Zanim wykonasz rzut na
- POSIE.KI Tabeli numer 6, sprawdzajacy w jaki sposéb przybywaja po-
Sprawdzajac nadejscie positkow, kazdy gracz wykonuje rzut, sitki, musisz rzucic k20 - by ustali¢, czy w ogéle sie pojawia.
ktérego wynik odezytuje w Tabeli numer 5. Okresla on war- Od wyniku rzutu odejmij liczbe minionych tur gry; jesli wy-
tosc punktowsq sit wsparcia, jakie pojawia sig na polu bitwy. nik jest rowny lub mniejszy od 8, positki przybywaija i sa roz-
Nalezy réwniez wykonac dodatkowy rzut w Tabeli numer 4, stawiane przy uzyciu Tabeli numer 6. W innym przypadku
okreslajacy ile pojazdéw znajduje sie w positkach. W razie jednostka zagubita sie po drodze lub nie byta dostepna
koniecznosci nalezy wykorzystac liczby w nawiasach. w czasie trwania bitwy (stracone positki nie sa wliczane do
Wszystkie positki sa poczatkowo trzymane poza stotem, punktow zwyciestwa),
W czasie fazy aktywacji tury szostej nalezy uaktywnic kazda

TABELA NR 5
Wynik rzutu Wartos¢ punktowa positkow

1-3 1000 punktow
4-10 750 punktow
11-17 500 punktow
18-20 250 punktow

TABELA NR 6

Wynik rzutu — Rozstawienie/status

1 — Atak od tylu: Uaktywniona druzyna lub pojedynczy model wykorzystala element zaskoczenia taktycznego. Podczas tej tury
nie umieszczaj modeli na stole — zamiast tego poczekaj do tury siodmej, kiedy to mozesz rozstawic i uaktywnic ten oddziat

w dowolnym miejscu na krawedzi stolu nalezacej do przeciwnika.

2-3 — Atak z flanki: Uaktywniona druzyna lub pojedynczy model zdofata wymanewrowac wroga i w czasie tej tury moze wejsc
do bitwy z dowolnej strony stofu, poza krawedzia nalezaca do przeciwnika.

4-6 — Manewr obejscia: Uaktywniona druzyna lub pojedynczy model probuje wymanewrowac nieprzyjaciela. W czasie tej tury
nie umieszczaj jednostki na polu bitwy, wstrzymaj sie do tury siédmej. Dopiero wéwczas bedziesz mégt rozstawié oddziat (po
uaktywnieniu) przy dowolnej krawedzi stolu, poza ta, ktéra nalezy do przeciwnika.

7-9 — Desant powietrzny: Uaktywniona druzyna lub pojedynczy model jest desantowana ze smiglowca zgodnie z zasadami po-
danymi w podreczniku gry. Zofnierze ,,czekajacy” moga strzela¢ do $miglowca, wykorzystujac te same zasady.

= 10-19 — Normalne rozstawienie: Uaktywniona druzyna lub pojedynczy model moze sig rozstawic w dowolnym miejscu przylega-
*. jacym do krawedzi stolu dowodzacego nimi gracza.

20 — Opoznienie: Uaktywniona druzyna lub pojedynczy model zostata opozZniona, w tej turze nie mozna jej rozstawié. Po uak-
tywnieniu druzyny w nastepnej turze nalezy wykona¢ ponowny rzut w tej tabeli.




CIEN Z PRZESZLOSCI

CZESC Ii

Tomek Kreczmar i Andrzej Miszkurka
llustracje: Hubert Czajkowski

Cieni z przesziosci I1 to opowiesé do gry
Wilkotak: Apokalipsa, ktéra ma niewiele
wspolnego z Cieniem z przesziosci I.

- — Wiec nadal upiera si¢ pan przy tym,
ze jest wilkotakiem? — zapytal profesor
Jozef Viculis, poprawiajqc krawat.

— Jestem Tanczqcym na Wietrze garou
ze szczepu Pigkny Brzeg — odpowiedzial
skrepowany kaftanem czlowiek o bladej
twarzy.

— Prosze mi o tym opowiedzie¢ — profe-
sor odezwat sie po chwili milczenia. — Co
to znaczy byé wilkotakiem?

— To znaczy...

— Tak?

— To znaczy by¢ obrovicq. ..

— Tak, czego obrovicq?

— Obroricq ziemi. :

— A jakiej ziemi chce pan broni¢? —
spytat z ironicznym usmiechem profesor.

— No... — zmeczony mezczyzna przez
kilka sekund poszukiwal odpowiedzi, ale
nie byt w stanie jej ud-zieli¢.

— A jakie jest pana ostatnie wspo-
mnienie? — dopytywatl sie weigz uSmiech-
niety lekarz.

— Pamietam wiatr pieszczqcy mojq
twarz... $wiatto ksiezyea wskazujgce mi
droge... mury twierdzy wylaniajgce sie
sposrdd cieni... wladeow strachu ze sre-
braymi ostrzami. ..

— To juz styszatem. Co byto dalej?

— Dalej... dalej... — powtarzat mezezy-
zna, starajqc sie przebi¢ przez zastone
niepamigci.

— Siostro — profesor zwrécil sig do pie-
legniarki, stojacej obok biurka. — Prosze
zaaplikowad pacjentowi lekarstwo i za-
prowadzic go do izolatki.

— Lekarstwo?! — zaskowyczal przestra-
szony meiczyzna, probujgc uciec przed
zblizajqcq sie do niego pielegniarkq. — Nie
chee lekarstwa, nie chee tam wracacll!

— Przytrzymajcie go, szybko! — krzyk-
neta siostra do sanitariuszy, przyczajo-
nych za plecami chorego, i whila igle
w jego ramie.

~ Nieeeeeee. ..

WPROWADZENIE
Akcja drugiej czgéci Cienia z prze-
szlofci rozgrywa sig w szpitalu psychia-
trycznym przy ulicy Sobieskiego. Wyda-
rzenia i osoby opisane w pierwszej cze-
Sci scenariusza sa urojeniami (a moze
nie...) chorych bohateréw oraz autoréw
tego tekstu. Rzeczywisto§¢ wyglada,
niestety, o wiele gorzej, niz mozna by
pomy§le¢ w trakcie lektury pierwszej
czgSci przygody — bohaterowie sg pa-
cjentami szpitala psychiatrycznego opa-
nowanego przez shugi Zmija. Profesor
Jozef Viculis, Wielka Siostra i Nocny
Straznik za pomocg lekarstw skazonych
toksynami ,,smoka‘ zmieniaja bezbron-
nych pacjentéw w fomory. Nie nastepu-
je to jednak od razu. Trzeba najpierw
zlamaé op6r ludzi, co w niektérych
przypadkach ciagnie sie miesiacami.
W tym czasie pacjentéw torturuje
si¢ psychicznie i fizycznie, wycigga
na $wiatlo dzienne wszystkie ich
strachy i brudy moralne. Proces ten
przypomina igranie kota z myszka,

tragifarse, ktérej bohaterami sa, niestety,
bohaterowie graczy.

Przed poprowadzeniem tej historii Nar-
rator powinien zastanowié sie, czy bedzie
ona pasowala do Kroniki, kt6érg tworzy
wraz z graczami. Nie tylko dlatego, ze Cieri
z przesziosci jest inny od ,,standardowych*
opowiesci do Wilkolaka, ale przede wszy-
stkim dlatego, Ze moze wprowadzi¢ sporo
zamieszania — Narrator moze nie chcieg,
aby wszystko, czego bohaterowie doswiad-
czyli w przesziosci, okazato si¢ jedynie fi-
glem, splatanym im przez wyobraZnie.
Z drugiej jednak strony zastosowanie sig
do naszych wskazéwek da Narratorowi
mozliwo$¢ poprowadzenia Kroniki w no-
wym kierunku, naprawienia bledéw, ktére
w przeszloSci popetnil, zmiany nastroju
prowadzonych przygéd itd.

Sposéb, w jaki bohaterowie trafili do
zakladu psychiatrycznego, nie jest wazny.
Narrator nie musi, a nawet nie powinien,
wyjasnia¢ tego graczom. Istotne jest to,
jak rozpocznie drugg czesé przygody i jak
bedzie sobie poczynat w jej trakcie.

Poczatek

Narrator powinien postaraé sie, aby za-
koriczenie pierwszej czeéci Cienia z prze-
sztosci zbieglo sig z Koficem sesji. W zad-
nym wypadku nie moze zasugerowaé gra-
czom, co wydarzy si¢ podczas nastgpnego
spotkania. Nie powinien zdradzaé sig
z tym nawet wtedy, gdy bohaterowie zgi-
ng w walce z Wladcami Cieni.

Nastepne spotkanie rozpocznie sie tro-
che inaczej, niz ma to miejsce zazwyczaj.
Gracze beda przybywali na nie pojedynczo,
mniej wiecej co pét godziny — Narrator mu-
si wymyslié jaki§ dobry powéd, zeby nie
wzbudzilo to ich podejrzefi. Po przybyciu
kazdego z graczy powinna zostaé przepro-
wadzona podana dalej procedura.
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Narrator prowadzi gracza do po- |
koju, w ktérym zazwyczaj odbywaja |
si¢ sesje. Sadza go na krzegle, siada |
naprzeciw niego i od razu, bez zbed- | |
nych. ceregieli, zaczyna ‘zachowy- |/
wac sie tak, jakby byl profesorem
Jézefem Viculisem, ordynatorem
kliniki psychiatrycznej imienia Ste-
fana Grabifiskiego. Ciekawym po-
mystem wydaje sie by¢ zaproszenie
do pomocy kilku statystéw — kole-
gbw, ktérzy przyjma role sanitariu-
szy, i kolezanki, ktéra wcieli sie
Wielka Siostre. Cata ta grupka mo-
ze z powodzeniem odegraé sceng
opisang na poczatku przygody.
Oczywiscie gracz bedzie zaskoczo-
ny i zdezorientowany, ale wiasnie !
0 to chodzi. Po zaaplikowaniu le-
kéw uspokajajacych (oczywiscie na
niby) pacjenta nalezy odprowadzié
do oddzielnego pokoju i pozostawic
£0 tam sam na sam z myS§lami.

Cala sytuacja moze wygladaé
mniej wigcej tak:

Narrator: — Wiec nadal utrzymuje
pan, ze jest wilkotakiem?

Gracz: — Tomek, o co ci chodzi?
Mys§latem, ze chcesz porozma-
wiaé o poprzedniej sesji.

N: — Prosze odpowiedzieé na moje
pytanie.

G: — Nie wyglupiaj sie.

N: — Powinien si¢ pan do mnie
zwracac ,profesorze®. Nie jeste-
$my na ty.

W tym momencie do pokoju powm-

ni wej$¢ statysci.

N: — Siostro, prosze przygotowa¢ co§
na uspokojenie.

Sanitariusze moga przytrzymaé
wpacjenta”, a siostra zmusié¢ do wypi-
cia kolorowego ptynu (na przykiad
coca-coli) i potknigcia aspiryny
(oczywiscie nie powinno dojéé¢ do re-
koczynéw). Moze w tym momencie
gracz zorientuje sie, ze sesja juz sie {
zaczela i zacznie wezuwaé sie w role

AR .
szalefica. Narrator powinien mu A

w tym poméc, przejaé na jaki§ czas Ltﬁi\'

inicjatywe i opowiadaé o rzeczach,
ktére juz kiedy$ od niego ustyszal,
a ktére mialy miejsce w czasie minionych
przygdd. To w jaki§ spos6b da graczowi
przynajmniej czeSciowe wyobrazenie
o tym gdzie przebywa, z kim ma do czy-
nienia, i ze tak naprawdg jest to dalszy cmg
przygod jego bohatera.

Kiedy juz wszyscy gracze poznaja pro-
fesora Viculisa, Narrator moze ich zaprosi¢
do poko_]u, w ktérym bedzie odbywaé sie
sesja, i rozpoczaé zwykla rozg;rywkg Oczy-
\Yl@l&na poczatku nale@\r im sie-kilkastow~

‘Niepowinno j chnak paéé zad-
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psychiatrycznego itp. Moga sie co najwy-
zej dowiedzie¢, ze od jakiego$ blizej nie-
okre§lonego czasu przebywaja w tym
miejscu, a wszystkie ich wspomnienia
urywaja sie w chwili spotkania z Wladca-
mi Cieni.

Po krotkim wprowadzeniu Narrator
powinien wreczy¢ graczom kartki z infor-
mac_]am1 dotyczacymi zycia na oddziale,
~Sanitariuszy, WIE“(IE_] Siostry i profesora
oraz ich stanu i tego, w jaki sposéb maja

g ndgrﬁ"é’:c swoje role. Wszystkie te infor-

mac_]e zoqta.bc.-podaue"w dalsze_] czescei

przygody — oczywiscie nic nie bedzie

wskazywalo na to, ze ze szpitalem
psychiatrycznym imienia Gra-
biriskiego dzieje sie co§ dziw-
nego.

Bohaterowie
Leki, podawane regularnie,
ograniczaja zdolnoSci bohate-
réw. Nie moga oni zmienia¢
postaci, korzysta¢é z Daréw
i Rytualéw itd. Sa ponadto stabsi,
bardziej ulegli i mniej agresywni.

Szpital im. Stefana Grabifskiego

W chwili rozpoczecia przygody na od-
dziale zamknigtym szpitala psychia-
trycznego im. Stefana Grabinskiego
przebywa dwudziestu trzech pacjentéw
(nie liczac bohater6w). Wiekszo§é
z nich to schizofrenicy, paranoicy
i psychotycy. Wszyscy codziennie otrzy-
muja leki, ktére thumig ich reakcje — sa
otepiali, zamknigci w sobie, nie reagu-
ja na bodZce zewnetrzne, nie moga sig
skupi¢. Niektérzy w monotonnym, nie-
zmiennym rytmie przemierzaja korytarze
—W t¢ 1z powrotem, w te i Z powrotem...
Innym, tym najbardziej pobudzonym,
trzgsg si¢ rece i glowy. Wielu prowadzi
TOZIMOWY Z Wyimaginowanymi towarzy-
szami lub wykonuje dziwaczne czynno-
§ci w sobie tylko znanym celu.
Ordynatorem oddziatu jest profesor
Jozef Viculis — fomor, ktéry bedzie starat
si¢ przemieni¢ bohateréw w podobne so-
bie stwory. Siostra przelozona jest Wiel-
ka Siostra, istota tego samego rodzaju co
profesor. Poza nimi w sklad personelu
wehodzi pigciu lekarzy, siedmiu sanita-
riuszy i pig¢ pielegniarek. Zadne z nich
nie jest zwiazane ze Zmijem i nie zdaje
sobie sprawy z dzialafi przelozonych.
Wydaje im si¢, ze wszystko, co dzieje sig
W szpitalu, czyni sig dla dobra pacjentéw,
W pewnym momencie na oddziale po-
Jjawi si¢ nowy pracownik — Nocny Straz-
nik. Stanie si¢ to w momencie, gdy bo-
haterowie zaczna przyjmowaé leki ska-
zone jadem Zmija — Nocny Straznik to
Zmora, ktéra bedzie umilata im czas.

W szpitalu im. Grabifiskiego panuje

SciSle okreslony porzadek dnia. O 6smej
rano podaje si¢ $niadanie, o dwunastej
trzydzieSci — obiad, a o siedemnastej — ko-
lacje. Mniej wigcej w tych samych porach
pacjenci otrzymuja leki. Niektérzy biora
Jje o wiele czgsciej, jezeli wymaga tego ich
stan zdrowia.

- Na oddziale psychiatrycznym znajdu-
Je si¢ palarnia oraz §wietlica, w kt6rej pa-
cjenci, pod okiem pielegniarki lub sanita-
riusza, mogg ogladaé wybrane programy
telewizyjne lub oddawaé sie innym roz-
rywkom. Za palenie papieroséw poza
wyznaczonym pomieszczeniem groza ka-
ry, tak samo traktuje sie wszystkie inne



przewinienia. Najczestsza kara jest za-
mknigcie w izolatce, choé zdarza sie, ze
pacjentéw traktuje sie elektrowstrzasami
badZ po prostu ich bije — te dwie ostatnie
metody karcenia chorych sg oczywiscie
zakazane i nikt z personelu ,oficjalnie®
nic na ten temat nie wie.

Raz w tygodniu (ma to miejsce za-
zwyczaj w piatki) profesor Viculis, wraz
z calym personelem, urzadza obchéd
szpitala. Podczas obchodu lekarze
mowig mu o dolegliwosciach pacjen-
téw, czesto przy tym roztrzasajac pu-
blicznie problemy poszczegélnych oséb
— niejednokrotnie bardzo intymne. Pro-
fesor uwaznie przystuchuje si¢ stowom
lekarzy, pyta, czy stan zdrowia danego

delikwenta poprawil sig, czy tez nie.

Czesto i glo$no daje swym pracowni-
kom rady, jak postepowaé w konkret-
nych przypadkach.

Od czasu do czasu maja miejsce Ze-
brania Spolecznosci. W ich trakcie pa-
cjenci (oczywifcie tylko ci, ktérzy sa
w stanie) pod czujnym okiem Wielkiej
Siostry i jednego z lekarzy opowiadaja
o swoich problemach, przeszlosci, odczu-
wanych dolegliwo$ciach itp. Wiekszo§é
chorych nie lubi tych spotkar i unika ich,
gdyz podczas zebrafi traktuje sig ich jak
przedmioty. Je§li, na przyklad, pacjent
zglosi, ze zostal dwa dni temu pobity,
Wielka Siostra zapyta go, dlaczego nie
poinformowat jej o tym wczeéniej, nie
wyciagajac przy tym zadnych konse-
kwencji w stosunku do sprawcy pobicia.

Specjalni pacjenci

Poza schizofrenikami, paranoikami
i psychotykami na oddziale psychiatrycz-
nym szpitala im. Grabinskiego przebywa
kilku nietypowych pacjentéw. Narrator
moze wykorzystaé poniZsze charaktery-
styki wedle swej woli, majgc na celu ua-
trakcyjnienie przygody.

Wytatuowany
czlowiek

Cate ciato tego pacjenta pokryte jest ko-
lorowymi tatuazami. Twierdzi on, ze robia
mu je duchy i ze kazdy z nich (tatuazy) opo-
wiada historie, ktéra juz miata miejsce lub
wydarzy sie w niedalekiej przyszio$ci. Wy-
tatuowany czlowiek przez wigkszo§¢ czasu
zachowuje sie spokojnie, jedynie w nocy
krzyczy przez sen, tak jakby co§ sprawiato
mu wielki bél. Kazdego ranka pokazuje pu-
blicznie jeden z tatuazy méwiac, Ze pojawit
sie on podczas snu. Najémieszniejsze w tym
wszystkim jest to, ze jego stowa sa praw-
dziwe. Na jego ciele rzeczywiscie pojawia-
ja sie coraz to nowe malunki przedstawiaja-
ce wydarzenia, ktorych $wiadkami mogg
sta sig w przysziosci bohaterowie.

Podczas pierwszego spotkania z tym pa-
cjentem Narrator powinien bardzo dokla-
dnie opisa¢ kilka tatuazy pokrywajacych

jego cialo. Kazdy z nmh‘ﬁ%iistaw:a _;akaﬁ

rozezionkowang dziewezynke, a jeszcze na="

innym cien przemykajacy korytarzami. Bo-
haterowie moga w przyszlosci-sta¢™sie
$wiadkami tych scen. Wisielec to jeden z pa-
cjentow, kiéry popelni samobdjstwo. Infor-
macje o rozczlonkowanej dziewczynce
znajdziesz ponizej, za§ przemykajacy kory-
tarzami ciefl zapowiada narodziny morder-
cy, ktéry powoli opanowuje ciato Pisarza.

Pisarz
Wiktor Zawijkiewicz byt swego czasu

- wzigtym pisarzem. Stworzyl serie czar-

nych kryminatéw, ktérych gléwnym bo-
haterem byt bezwzgledny morderca Daro-
staw T. Bauman. W pewnym momencie
zycia pisanie cyklu historii o zabdjcy znu-
dzilo Wiktora — cheial tworzyé powaz-
niejsze rzeczy, ksiazki o problemach zwy-
ktych ludzi, o ich smutkach i radogciach.
Postanowil wigc, ze uSmierci swojego bo-
hatera i w ten spos6b raz na zawsze skon-
czy z drugorzedng literatura. Nie udato
mu si¢ to jednak. Darostaw T. Bauman
stat si¢ przez te wszystkie lata czescia oso-
bowosci Zawijkiewicza, zywa istota
uwieziong w ciele pisarza, i nie chcial

- umiera¢. Bauman zabil zone Wiktora, aby
da¢ mu do zrozumienia, ze jest gotéw na

wszystko. A kiedy to nic nie dato (pisarz
nie chcial kontynuowaé cyklu czarnych

kryminatéw), Darostaw T. Bauman po-

zbyl sie réwniez jego dzieci. Warszawska

_policja bardzo szybko odkryla zbrodnie
Zawijkiewicza. W czasie procesu pisarz

zostal uznany za niepoczytalnego i trafil
do szpitala im. Grabinskiego. Tutaj roze-
gra sie final jego zyciowej tragedii — Da-
rostaw T. Bauman narodzi si¢ jako nieza-
lezna istota i uczyni wiele zla.

Pisarz bardzo rzadko odzywa sie do in-
nych pacjentéw. Zazwyczaj trzyma si¢ na
uboczu i mamrocze co§ do siebie — a mo-
ze do Darostawa T. Baumana?

Z kolei Bauman jest zimnym, wyra-
chowanym typkiem. Otacza go aura sity
i pewnosci siebie. Widzac go gracze po-
winni byé prze§wiadczeni, ze to sama
$mier¢ pojawila sie przed ich oczami.

‘Wielkolud

Ten prawie dwumetrowy mezczyzna
snuje si¢ korytarzami szpitala, co pewien
czas wykrzykujac lub wyszeptujac poniz-
szy tekst:

Darkness imprisoning me | all that
I see | Absolute horror | I cannot live /
I cannot die | trapped in myself | body my
holding cell.

Nikt nie wie, co znacza jego slowa i dla-
czego w kétko je powtarza. Wydaje sie by¢
zwyczajnym pacjentem, ale bohaterowie
bardzo szybko dowiedzg sig, ze nie jest to
prawda. Za kazdym razem, kiedy znajda
si¢ w Drugim Szpitalu (patrz Dwa $wiaty)

§

' ;wﬂp:(quq. W powazne tﬁi‘apaty, pO_]aWI sie!
sceng. Na jednym widaé w:sr.elcazg?gmv%mofud Jego nagle przybycie sprawi; =0
ze bohaterowie przeniosa.sigz powraiem |

__do, realnego §wiata. Jest on nle_;ako ostoja
bohater6w, jedyna dostepna im ucieczka
przed czajgcym sig wokol szalefstwem —
potrafi ochronié ich przed Nocnym Straz-
nikiem i innymi zmorami. Jednoczesnie
jednak pozostaje tajemniczy i nieodgadnio-
ny. Gracze z pewnoscia beda sie zastana-
wiaé nad tym, kim jest 6w czlowiek, jaka
jest jego rola w calej tej historii, skad sig
wzial itp. By¢ moze nigdy nie znajdg odpo-
wiedzi na te pytania...

Natalia (Pocieta dziewczynka)

Ta pacjentka nie istnieje naprawde —
jest wytworem wyobrazni (a moze nie?)
jednego z bohaterow (dlatego tez nie be-
dzie jej widziat nikt poza nim i Wielkolu-
dem). Pierwszej nocy po zazyciu Lekar-
stwa obudzi go placz dziecka, ktéry bedzie
dochodzit spod jego 16zka. Kiedy pod nie

-zajrzy, zobaczy glowe co najwyzej

siedmioletniej cygarskiej dziewczynki,
ktéra zacznie do niego méwié: Dlaczego
mi to zrobites? Dlaczego zabrates mi moje
rece i nogi? Nie mam nawet serca, ktdre




bitoby w mojej piersi. Od tej pory, jezeli ja
zignoruje, zawsze bedzie styszal jej placz
i glos powtarzajacy te same stowa. Jezeli
bohater po§wieci jej troche wigcej czasu,
dziewczynka poprosi go, aby odnalazt po-
zostale czesci jej ciala, aby ,,zlozyl ja z po-
wrotem do kupy“. Obieca mu w zamian
pomoc w ucieczce z zakliadu, ochrone
przed trapigcymi go koszmarami.

Narrator powinien zdecydowac¢, gdzie
znajduja si¢ koficzyny i tuléw dziewczyn-
ki oraz w jaki spos6b bohater bedzie mégt
je zdobyé. Na przyktad, noge mozna od-
nalezé w pokoju pielegniarek (jak tam sie
dostac?), a serce w piersi jednego z pa-
cjentéw (oczywiscie trzeba go bedzie naj-
pierw zabi€).

Alvin

To najstarszy pacjent oddziatu psychia-
trycznego szpitala im. Grabinskiego. Nikt
nie wie, kiedy i jak tu trafit — nawet profe-
sor Viculis. Alvin jest bardzo specyficz-
nym chorym, wciaga bowiem do $wiata
swoich sennych koszmaréw otaczajace go
osoby. Moze tak si¢ zdarzyé, ze do tej
mrocznej krainy trafig bohaterowie. W ta-
kim przypadku Narrator bedzie mégl roze-
gra¢ wybrang przez siebie przygode z na-
pisanego przez nas cyklu Dom. Oczywi-
scie zdajemy sobie sprawe, ze te scenariu-
sze sa w zupelnie innej konwencji, ale ich
przerobienie z pewnoscig nie sprawi pro-
wadzacemu probleméw. A rozegranie
ktéregos z Domdw (MiM numery 101 12)
poglebi jeszcze w bohaterach uczucie
ogarniajacego ich szalefistwa. Jesli nawet
gracze znajg Domy, to fakt ten nie powi-
nien zniecheca¢ Narratora. Wrecz prze-
ciwnie — wyda im sie to jeszcze bardziej
dziwne i niepokojace. Narrator musi jed-
nak pamigtaé, ze Smieré w sennej krainie
nie oznacza $mierci bohatera, a jedynie je-
go powrGt do rzeczywistoSci szpitala. Co
gorsza, koszmar Alvina moze powrdeié
kolejnej nocy, albo nawet kilkakrotnie.

PERSONEL

Jozef Viculis jest mezczyzna liczacym
53 lata. Jego kruczoczame wlosy sg przy-
proszone na skroniach siwizna. Nie wy-
réznia sig niczym szczeg6lnym — ubiera
si¢ w dobrze skrojone garnitury i nosi
okulary o przyciemnionych szklach w ro-
gowej oprawie. Jedynie plongce czerwie-
nig oczy sa dowodem na to, ze Viculis nie
jest zwyktym cziowiekiem. J6zef w mto-
dosci pragnat zostaé §wiatowej stawy psy-
chiatra, Niestety, do osiagnigcia sukcesu
trzeba czego§ wiecej niz tylko checi —
cierpliwoSci, pracowitosci, a nade wszyst-

ko talentu. Tego ostatniego w{as'.nie zabra-
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wahania oddal si¢ tej tajemniczej mocy,
aby w ten sposdb zdobyé slawe i powaza-
nie poéréd innych psychiatréw. W zamian
za wiedze i moc Zmij zazadal, aby Jozef
zaczal na swoim oddziale produkowaé dla
niego fomory. Profesor przez dziesigé lat
stuzyl swemu panu i w tym czasie stwo-
rzyt cale rzesze dziwacznych stworéw,
a w koficu sam stal si¢ podobny istotom,
ktére kreowal. Przestal mie¢ wiasne pra-
gnienia i cele — juz od dawna mysli tylko
o tym, jak najlepiej stuzy¢ swemu panu.

Odgrywajac Viculisa Narrator powi-
nien pamigtaé, ze jest to inteligentny, wy-
ksztalcony czlowiek, ktéry dobrze ukry-
wa swa odmienno$¢. Potrafi byé¢ uprzej-
my, ale réwnoczesnie stanowczy i ostry,
jesli tylko wymaga tego sytuacja. Wydaje
sig przejmowac wszystkimi pacjentami, sa
to jednak tylko pozory — w kazdym widzi
jedynie material, z ktérego moze stworzy¢
sluge Zmija. Czasami, kiedy straci pano-
wanie nad soba, uzewnetrznia sig jego
prawdziwa natura i Jozef wpada w szal.
Dzieje si¢ to jednak bardzo rzadko i za-
zwyczaj jedynie na oczach personelu,
a nie pacjentéw. Biada jednak choremu,
ktéry wywola u niego furig...

Wielka Siostra jest jednym z pierw-
szych fomorow stworzonych przez Viculi-
sa. Ambitna i Zadna wiadzy, byta dosko-
natg kandydatka na stuge Zmija. Jozef za
pomocg lekéw i hipnozy przemienit ja
w istote oddana mrocznej potedze...

Ania Marciniak — bo tak si¢ naprawde
nazywa — jest o dwa lata mlodsza od Vi-
culisa, ale wyglada na wiele starszg. Jej
twarz jest pomarszczona, wlosy siwe,
oczy zmeczone. Mylitby sie jednak ten,
kto uznatby na jej widok, ze jest staba
i stara — w tym ciele drzemie zlo§¢, niena-
wis€ i energia, ktére pochodza wprost od
Zmija. Pacjenci sa dla Wielkiej Siostry
istotami gorszymi od zwierzat. Uwaza, ze
powinno sig ich zabijaé, a nie leczy¢. Dla-
tego tez bardzo czesto daje im $rodki,
ktérych nie zapisali lekarze. Chce w ten
sposéb zwiekszy¢ ich cierpienia lub do-
prowadzi¢ do szybszej $§mierci.

Odgrywajac Anng Marciniak Narrator
powinien pamigtaé, Ze jest ona silng
kobieta, ktéra nie znosi sprzeciwu ani zad-
nych zbgdnych dyskusji.

Wielka siostra powinna sta¢ sie naj-
wiekszym wrogiem bohateréw, Zrédiem
wszelkiego zta, ktére ich spotyka. Na jej
widok moga wpadaé w histerie, uciekaé,
kry¢ sie po katach lub nawet la¢ w maijty.

Nocny Straznik jest zmorg przywota-
ng przez J6zefa Viculisa, nawiedzajaca
uddziai psychiatryczny i uprzykrzajaca

ycie pacjentom. Przyjmuje ksztalt wiel-
lue 0 samtanusza z ukryta w cieniu twa-
ZiTTTy 1, pozbawmnyml uczué

Zazwycza NS ;
astet.
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DWA SWIATY

Leki podawane bohaterom ogranicza-
ja ich zdolnosci. Srodki te wywotuja jed-
nakze pewien ciekawy efekt uboczny:
mimo Ze zaden garou nie moze z wlasnej
woli przenies$¢ si¢ do §wiata duchdw, to
pod wplywem chemikaliéw jest to co pe-
wien czas mozliwe. Tak wiec szpital im.
Grabinskiego to tak naprawde dwa Swia-
ty, w ktérych beda sie poruszaé bohatero-
wie — realny oérodek i jego odbicie
w Umbrze. Ta druga, nierealna placéwka
jest przerazajacym odbiciem swego pier-
wowzoru. Po korytarzach snuja sie inni
pacjenci i inni sanitariusze (zmory badz
ludzie, kt6érzy odegrali znaczaca role
w historii szpitala). Sciany i podiogi zda-
ja sie co pewien czas zy¢ wlasnym zy-
ciem i poruszaé. Okna nie sg zakratowa-
ne, a zamurowane, zas wszystkie drzwi
obite metalowa blacha. W powietrzu uno-
szg si¢ dziwne zapachy (zgnilizny, roz-
ktadu) i odglosy (krzyki, szepty, wycie).
Co pewien czas korytarze zasnuwa gesta
mgla, catkowicie ograniczajaca widocz-
no$é. Tu nikt nie kryje si¢ ze stosowa-
niem przemocy, bicie odbywa sie pu-
blicznie, na oczach wszystkich (personel
bije pacjentéw, lecz réwniez pacjenci to-
czg bojki pomiedzy soba, a nawet atakujg
personel). To, jak naprawde bedzie wy-
gladalo odbicie szpitala w Umbrze, zale-
zy tylko od prowadzacego.

Narrator powinien postaraé sig, by
gracze nigdy do kofica nie zdawali sobie
sprawy z tego, kiedy i w jaki sposéb
przenoszg si¢ z jednego szpitala do dru-
giego. Moze uda mu sig nawet tak ich
zmyli¢, ze przez kilka chwil nie zorientu-
ja sie w istnieniu drugiego $§wiata. Jednak
po kilku przejéciach do §wiata duchéw
kazde nastepne bedzie coraz brutalniej-
sze i coraz latwiejsze do rozpoznania.
Bohaterowie beda odczuwali bél, strach
i niepewno$é. Kazdy ,,skok* do Umbry
winien szokowaé bohateréw i niszczyé
opanowanie graczy.

IZOLATKI

Izolatki to niewielkie pomieszczenia,
w ktorych zazwyczaj przetrzymuje sie
nadpobudliwych pacjentéw. Na oddziale
istnieja dwa rodzaje izolatek. Do jednych,
ktérych Sciany obite sa miekka materia,
wprowadza si¢ pacjentéw w kaftanach
bezpieczefistwa. W drugich znajduja sie
67ka, do ktérych przywiazuje chorych.
W obu rodzajach izolatek rzeczywistego
szpitala nie bedzie si¢ dzialo nic specjal-
nego w trakcie przebywania pacjenta.
Trzeba jednak pamigtaé, ze odosobnienie
jest straszng kara i w powazny sposéb
wplywa na psychike pacjenta. Narrator
powinien zastanowié sie, jak beda zacho-
wywali si¢ bohaterowie przed, po i w trak-
cie pobytu w tym miejscu.



Gorzej bedzie, jezeli kto§ w trakcie
odosobnienia przeniesie si¢ do §wiata du-
chow. W takim przypadku wyglad izolat-
ki zmieni sie diametralnie. Zamiast migk-
kiego materialu w §ciany powbijane bedg
metalowe, przerdzewiale kolce. Pacjenta
nie bgda juz krgpowa¢ migkkie pasy,
a cigzkie i masywne faficuchy. W pomie-
szczeniu znajdzie si¢ réwniez dziwaczna,
olbrzymia maszyna, dtugimi, gumowymi
rurami polgczona z ciatem chorego — jego
ustami, nosem, zylami, uszami. Maszyne-
rie bedzie obslugiwal S$mieszny, maty
czlowieczek ubrany w kitel, ktéry zapew-
ne przed wieloma laty byl bialy, jednak te-
raz pokrywa go skrzepla krew, jaka$ z61-
to-zielona substancja itp.

Z tej nierealnej izolatki nie wychodza
zwykli ludzie. Dzialanie dziwacznej apa-
ratury i pobyt w tym obrzydliwym miej-
scu wypacza umysly i deformuje ciala pa-
cjentéw. To, jaki wplyw miejsce to bedzie
miato na bohateréw, zalezy tylko Narrato-
ra, Mozliwe, ze bohaterowie przebywaja-
cy w izolatce na zawsze zostawia w niej
czgsc siebie (np. tg wilcza i nawet po opu-
szczeniu szpitala i powrocie do zdrowia
nie bedg mogli zmieniaé swej postaci)
i aby powrdci¢ do poprzedniego stanu, be-
da musieli ja uwolni¢. Niezaleznie od te-
20, co im sig przytrafi, Narrator powinien
kontrolowa¢ cala sytuacje. Musi wybie-
ga¢ mysla w przysziosc, wiedziec, jak za-
koriczy sie cala sprawa, w jaki spos6b bo-
haterowie beda mogli powréci¢é do nor-
malnosci itd.

SCENY

Ponizej sa opisane dwa wydarzenia,
ktére beda miaty miejsce podczas pobytu
graczy na oddziale psychiatrycznym.
Pierwsze z nich rozpoczyna proces prze-
miany bohateréw w fomory i zapowiada
eskalacje szalefistwa, ktéra ma wkrétce
nastapi¢. Druga scena opisuje wydarze-
nie, ktore nastapi pod koniec pobytu po-
staci w szpitalu i bedzie finalem tej przy-
gody. To, co si¢ bedzie dzialo pomigdzy
nimi, zalezy tylko od Narratora, ktory
moze kierowac sig naszymi wskazowka-
mi, badZ tez wzbogaci¢ je wiasnymi po-
mystami.

Scena pierwsza: Nowy lek

Przez kilka dni zycie bohateréw nie
bedzie si¢ réznilo od losu zwyklych pa-
cjentéw oddzialu psychiatrycznego. Beda
poddawani typowym badaniom, brali
udzial w spotkaniach z terapeutami
i otrzymywali zwykle leki. Jednak po jed-
nym z obchodéw Jézef Viculis uzna, ze
nadszedl w koficu czas, aby przemienié
bohaterow w fomory. Zaleci wige poda-
wanie im specyficznego leku, ktéry,
wedlug niego, poprawi samopoczucie pa-
cjentéw. Jest to specjalny $rodek, ktéry
Viculis samodzielnie opracowal, a ktéry

uznal, Zze bohaterowie najlepigjne
na krélikéw do$wiadczalnych.

leku pacjenci nie odczuja zadnych zauwa-
zalnych zmian swego stanu (moze poza
bohaterem, ktérego w nocy nawiedzi Na-
talia). Bedg moze spokojniejsi i mniej po-
budliwi, ale poza tym nie dziejg si¢ nic
specjalnego. Jednak pézniej bohaterowie
powoli zaczna przenikac przez Bariere do
odbitego w $wiecie duchéw szpitala im.
Grabiriskiego. Z poczatku gracze nie po-
winni zdawac sobie sprawy, ze ich garou
znaleZli si¢ w innej rzeczywistosci. Do-
piero po opisanym ponizej zdarzeniu mo-
24 zaczat co§ podejrzewac.

W Srodku nocy drzwi do sali,
w ktorej przebywaja bohaterowie, otwo-
rzg si¢ z gluchym loskotem i do érodka
wkroczy wysoki sanitariusz. W reku be-
dzie trzymal grubg policyjng paltke. Je-
zeli bohaterowie dotad nie ockneli sig, to
sanitariusz podejdzie do kazdego z nich
i przebudzi, skopujac z 16zka. Potem sta-
nie nad jednym z nich (najlepiej, zeby
byt to kto§, kto wczesniej glosno narze-
kal na warunki panujace w szpitalu, na
traktowanie, jedzenie lub cokolwiek in-
nego) i powie:

— Pan profesor jest z ciebie niezadowo-
lony, $wirze. Tak bardzo staramy sie cf po-
mde, a ty robisz wszystko, zeby nam to
utrudni¢. Musze ci chyba przemowié do
rozumu. Eapiesz?

Po wypowiedzeniu ostatniego stowa
sanitariusz zacznie okladaé patka bohate-
ra — uderzajac w nerki, glowe, splot sto-
neczny — do momentu, kiedy ten nie stra-
ci przytomnosci. Niezaleznie od pragnien
pozostatych postaci, zadna z nich nie zdo-
la pomé6c swemu towarzyszowi — beda le-
zeli jak sparalizowani, pozbawieni sil
i energii. W koricu lekcja pogladowa sani-
tariusza zakorczy sie. Pielegniarz wyj-
dzie, méwiac na pozegnanie:

— To byla dopiero pierwsza lekeja.
Przygotujcie sie na nastepng.

QOd tej pory Nocny Straznik bedzie na-
wiedzat bohaterow prawie kazdej nocy,
a oni nie beda w stanie si¢ przed nim obro-
ni€. Personel nie bedzie zwracal uwagi na
ich skargi, a ci, ktérzy beda zbyt glosno na-
rzekali, trafiy do izolatek (patrz Izolatki).
Nikt nie zwréci uwagi na §lady pobicia —
wszyscy lekarze uznaja, ze doszlo do bojek
pomiedzy pacjentami i albo bedg ich wia-
za¢ na noc, albo zwigksza dawki lekarstw.

Scena ostatnia: Wielkolud

To wydarzenie bedzie mialo miejsce za-
pewne kilka, albo kilkanascie dni po scenie
pierwszej. W tym czasie bohaterowie
prawdopodobnie przezyja wiele ciezkich
chwil, Ich stan bedzie pogarszat sie z kaz-
dg godzina, ich opor malal. Stang sie wra-
kami bohaterskich garou, ktérymi kiedy$
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W pierwszych dniach otrzymywania=="g, elknlud przzméwuwska:e im

droge ratunku, droge ucieczki.

W érodku nocy kto§ otworzy drzwi do
ich sali. Na poczatku beda pewnie mysleli,
ze to Nocny Straznik przyszedt zakoriczyé
swe dzielo. Nie bedzie to jednak on. Z cie-
nia wyloni sie znajoma sylwetka Wielko-
luda. Na jego twarzy tak jak zazwyczaj be-
dzie goscil spokéj — dziwny i nieznany
w tym miejscu stan ducha. Wielkolud be-
dzie przez dluzsza chwile wpatrywal sie
w twarz kazdego bohatera, po czym ge-
stem kaze i§¢ za soba. Zaprowadzi ich do
jednej z izolatek — drzwi pomieszczenia,
mimo ze starannie zamkniete, otworzg sie
pod dotknigciem jego dloni... Wielkolud
wejdzie do §rodka bez wahania. Jezeli bo-
haterowie zrobia to samo, dostrzegg na
przeciwleglej Scianie izolatki nastepne
drzwi, wykonane z rdzewiejacego Zelaza,
ktérych przedtem tutaj na pewno nie bylo.
Ich przewodnik nie da im zbyt dlugo cze-
kaé. Przerwie milczenie, wypowiadajac
pierwsze zrozumiale stowa:

— Mozecie pomdc | mnie i sobie. Wy-
starczy tylko, Ze je otworzycie | wejdziecie
do Srodka. Ja tego nie moge zrobié.

Jezeli gracze zastosujg sie do prosby
Wielkoluda, po wejéciu do tajemniczego
pomieszczenia oslepi ich §wiatlo. Poczu-
ja, ze jakby unosza si¢ w powietrzu, Ze sg
lekcy i wolni. To uczucie minie tak szyb-
ko, jak sie pojawito. Ockna sie w mroku
nocy, w otoczeniu drzew. Narrator powi-
nien opisa¢ sytuacje tak, jak mialo to
miejsce na poczatku pierwszej czesci tej
przygody. W ten sposob gracze nigdy nie
dowiedza sig, co bylo prawda, a co tylko
wytworem ich szalonej wyobrazni.

Odgtosy miasta znikly gdzies w dali. Ci-
sze przerywa jedynie szum drzew targanych
mocnymi, zimnymi podmuchami wiatru. Do
tajemnego miejsca zgromadzenia juz nieda-
leko. Jest poino, bardzo poino. Ciekawa
twarz ksiezyca zerka przez chmury, spoglg-
dajgc w dél, na grupe maszerujgcych przez
lasek ludzi, ktdrzy szybkim krokiem wcho-
dzq na polang otaczajqeq najstarszy dab. ..

Jezeli bohaterowie nie wejda przez
rdzewiejace drzwi, to do korica swych dni
pozostana na oddziale, badZ tez w koficu
poddadza sig J6zefowi Viculisowi i prze-
mienig w fomory.

PS.W powyzszej przygodzie nie za-

miesciliSmy zadnych wspéliczynnikéw,

poniewaz uznali§my, Ze nie sa one po-
trzebne. Scenariusz nie opiera si¢ na rzu-
tach ko§émi, wiec cechy nie powinny za-
przata¢ glowy Narratorowi.



Witam!
Dla wszystkich znudzonych diugimi
modutami firmy Chaosium, ktére rozgry-
wac trzeba przez parg sesji, mam dobrg wia-
domos¢: firma ta zapowiada nowa serie do-
datkéw ,Fright Night Series dla poczatku-
Jjacych Keeperéw i Badaczy. Maja to byé
krétkie, ,jednonocne* przygédki do ode-
grania bez zadnej przerwy, od poczatku do
konca. Ksiazeczki sa do$¢ cienkie (po 48
stron), a kiedy czytacie te stowa, pierwsza
cze$6é tego nowego cyklu, zatytulowana
wThe Compact Trail of Tsathoggua®, jest
Juz w sprzedazy (oczywiscie na Zachodzie).
Tymczasem mam w zanadrzu rodzyn-
ke-niespodzianke! Sq to dwa fragmenty li-
stéw H. P. Lovecrafta, ktére, mam nadzie-
Je, raz na zawsze zamkna dyskusje o rze-
komym istnieniu Ksiggi Necronomicon
i Jej Podobnych. Pierwszy z listéw dato-
wany jest na 29 lipca 1936 roku, a jego
adresatem jest Willis Conover:

WA teraz o «straszliwych i zakazanych
ksiggach» — zmuszony jestem powiedzied,
Ze wigkszo§¢ z nich to moje czyste wymysty.
Nigdy nie byto zadnego Abdula Alhazreda
i Necronomiconu — sam wymyslitem te
nazwy. Zastuga Roberta Blocha jest idea

Ludwiga Prinna i De Vermis Mysteriis,
a Ksigga Eibona to pomys! Clarka Ashtona
Smitha. Nastgpnie Robert E. Howard jest
odpowiedzialny za Friedricha von Junzta
i jego Unaussprechlichen Kulten. (...)
Pisane ,na powaznie“ ksiqzki, ktére
dotykajq tematow mrocznych, okultyzmu
i ponadnaturalnosci, nie przerazajq zbyt-
nio czytelnika. Dlatego zabawniej jest wy-
my$laé mitologiczne opracowania, jak
Necronomicon czy Ksiega Eibona*,
Drugi list do Harry’ego O. Fishera pi-
sany byl pod koniec lutego 1937 roku:
wimie «Abdul Alhazred» zaproponowat
mi jakis dorosty (nie pomne dzis kto), kiedy
miatem 5 lat i po przeczytaniu ,,Basni z ty-

sigea i jednej nocy” chciatem zostaé Ara--
bem. Wiele lat pézniej pomyslatem, ze mo- 2

globy byc zabawnie, gdybym nazwat tym
imieniem autora jakiejs zakazanej ksiegi.
Nazwa Necronomicon (necros — ciato;

nomos — prawo; eikon — obraz = Obraz

Praw Umartych) objawita mi sie w czasie
snu, mimo ze etymologia brzmi Swietnie®.

Dodam tu, ze choé ,etymologia brzmi
Swietnie”, niektérzy kwestionuja jej po-
prawno§¢. Ich zdaniem nazwa winna
brzmieé ,,Necronomicos. Ale nie o to tu
chodzi, prawda?

- ODPOWIEDNIE DAC RZECZY SEOWO,

czyli wracamy juz do tematu sprzed
miesiaca.

Miewajac na konwentach mozliwo§é
wypowiadania si¢ na temat prowadzenia
sesji w ,,Zewie Cthulhu“, wspélnie z ich
uczestnikami dochodziliSmy do wniosku,
ze aby poprowadzié nastrojowa sesje, na-
lezy w pierwszej kolejnosci nauczyé sie
sktadnie méwi¢ po polsku.

Na czym bowiem polega budowanie
nastroju grozy ,,0d kuchni*?

Przede wszystkim na tym, Zeby gracze
pod wplywem umiejetnych dziatari Straz-
nika zatracili swéj krytycyzm w stosunku
do otaczajacej ich rzeczywistosci i niemal
na zasadzie odruchu przyjmowali za do-
bra moneta wszystko to, co uslysza, nie
analizujgc otrzymywanych informacji pod
wzgledem realizmu. Znéw pieknie brzmi,
ale wydaje si¢ niewykonalne.

Zeby osiagna¢ zamierzony efekt, trze-
ba pamieta¢ o pigciu zmystach i osobno
0 szostym, czyli intuicji. Przewaznie pa-

migtamy, Ze gracze widzg i slysza, a co

z resztg zmysiéw? Oto przyklad z uzy-

ciem wzroku, stuchu (sterotyp), dotyku

(temperatura) i sz6stego zmystu:
Przyklad (ST - Straznik Tajemnic; B —

Badacz):

ST - Przekroczyles zatem prég domu,
w ktérym zamierzasz odnalez¢ odpo-
wiedz na nurtujgce cig pytanie. Jest zu-
petnie ciemno i przerazliwie cicho...
I jeszcze jedno — rzecz dziwna, ale we
wszystkich ,maqdrych  ksigikach*

. Wspominano, Ze nawiedzone miejsca
' charakteryzujq sie przenikliwym chto-
dem. Tu jednakze jest zupeinie cieplo.
Nie, weale nie duszno — po prostu cie-
pto i mito. Chyba wolathys, zeby wszy-
stko bylo tak jak w ksigzkach, bo jesli

nie jest, to co jeszcze ze zdobytych

. ostatnio informacji jest kiamstwem?...

B — Przetadowuje bron.

ST — Spokojne morze otaczajqcej cie ciszy
rozrywa nagle chrzest zamka pistoletu.
W tym momencie dociera do ciebie
Swiadomo$¢ bledu, jaki przed chwilg
popetnites — dales§ znak swej bytnosci!
Jesli cos rzeczywiscie jest w tym domu,
to dowiedzialo sig o twojej wizycie.
Nagle wyraznie czujesz, ze jestes ob-
serwowany... Jak wtedy, gdy bawiles
sig z kolegami w chowanego i szukajgc
ich, wszedle§ do ciemnego pokoju. Na
pewno tam byli! Patrzyli na ciebie, sto-
Jgcego na tle jasnego progu! A ty nie
wiedziate$ nawet, w ktdrq strong spoj-
rzec...
Tak jest i dzi§. Oto czujesz, e we-
wngtrz tego domu zmyst, ktdremu ludz-
koS¢ nie nadata jeszcze nazwy, uaktyw-
nit sie i, nie kryjqc swej ciekawosci, be-
dzie ci teraz towarzyszyl w kazdym po-
mieszczeniu, na kazdym kroku, a moze
Juz do korica zycial...

B — 0 Boze!

Podstawa sukcesu Straznika w takiej

i innych sytuacjach jest umiejetnosé

moéwienia, a raczej ,,zdolnosé stowotoku®.
Od technicznej strony znaczy to, ze nale-
zy wprowadzi¢ graczy w trans, rozleniwié
ich, udpi¢ ,,zdrowy rozsadek* dugim opi-
sem wewnetrznych wrazen, odczué czy
otoczenia. W czasie méwienia nalezy
stopniowo, powoli, po kolei wprowadzaé



opisy coraz bardziej odbiegajace od nor-

malnoéci. Rozbudzaé iskre poety w du,--\_

szach graczy. Nie jednym, diugim opisem,

ale kilkoma lub kilkunastoma (1), przez

pare godzin rozgrywki.

UWAGA: opisy nie mogg by¢ nudne
i hamowac gry! Jak to os:gnqé? Na przy-
klad Badaczom musi si¢ przynajmniej
zdawaé, ze shluchajac ciebie zdobywajg,
kolejne informacje, ze im sie to oplaci,
cho¢ nie zawsze bedzie to prawda (to tyl-
ko najprostsza metoda przyciagania uwa-
gi graczy, a jest ich kilka).

W celu wyjasnienia tej teorii patrz
przyklad powyzej: w opisywanym domu -
wcale nie musi by¢ zadnej Istoty — zawsze
mozna si¢ wylgaé, Zze to si¢ Badaczowi
tylko zdawato (specyfika sz6stego zmystu
— zadnych dowodéw). Jest
to zreszta bardzo prawdo-
podobne, zwazywszy na
fakt, ze Badacz caty tydziefi
spedzit nad ksigzkami okul-
tystycznymi i duchy $nig
mu sie juz po nocach.
Z drugiej strony, zanim po-
wiemy Badaczowi, ze nic
tam nie ma, to jest on nam
caly czas wdzieczny, ze
wpozwolilismy* jego intui-
cji wykryé niebezpieczefi-
stwo — informacja pozy-
teczna, Badacz zadowolo-
ny. Proste?

Tak wiec Badacze shu-
chaja naszego stowotoku
i,,lykaja” coraz bardziej na-
ciggane elementy opisow.
Z wiasnego do§wiadczenia
wiem, ze w koficu tykaja ta-
kie, zwykle cigzko strawne
»skwarki“ jak: oddychajace
domy, konie  plujace
moézgiem, domy stajace sig
zerkajacym okiem, uloze-
nie domku z klockéw = naj-
wyzszy cel w zyciu, itp.
Dopiero, gdy bariera kryty-
cyzmu graczy obnizy sie do
wystarczajgcego stopnia,
wprowadzamy Monstrum.

O tym, co robié z potwo-
rami w przygodach, powie-
my sobie nastepnym razem,
a tymczasem moglibyScie
zaprotestowaé: ,,Po diabla
robi¢ taki wstep dla potwo-
réw! Potwd6r broni sig sam! I tak przestra-
szy! Nie trzeba naginaé rzeczywistosci,
czyni¢ jej bardziej poetycka. Popatrz na
Stephena Kinga: lodéwka-potwér, samo-
chéd-wampir, gdzie tu poezja? A to wszy-
stko straszy! Po diabla wiec tez fadnie
- mowié?* :

OdpowiedZ moja jest krétka: bo'to Lo-
vecraft, nie King. I to jest poetyka starej

grozy: mrocznej, zimnej jak klasztorna ce-
gla, wilgotnej jak chiéd krat mrocznej ce-
i li. To jest wymég systemu ,Zew Cthu-
}hu“ Pigkny wymoég! ,,Cthulhu® to taje-
mniczo§é, a tajemnlcmxé to poetyka —
stad nazywa sie nas Straznikami i dlatego,
ijak ogélna wies¢ niesie (nie mdj to wy-

* 'mysl), Straznicy wyrézniajg sig spo§réd
 teszty Mistrzow Gier.

~ Ale nie rozczulajmy sie. Oto trzeba na-
uczy¢ sig tadnie méwi¢ (mam nadzieje, ze
zaszczepitem we wszystkich iskierke sa-
moksztatcenia). Jak to robicé?

Po pierwsze: zwigkszy¢ swoj zasob
stéw, czyli czytaé. Czytaé lektury przez du-
ze , L, nie przecietne ksiazuchny, napisane
prostymi zdaniami, odbgbnione za funt
ktakéw. A takze czytaé przez duze ,,C*: nie
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przegladac ksiazki 1 szukac¢ pomysiow na
przygody, tylko smakowac jezyk i styl pi-
sarza. Oto moje propozycje Lektur:.

1) H. P. Lovecraft

Weale pod wzgledem ,,warsztatu® nie
najlepszy (a o warsztat tu chodzx) ale waz-
ny. Powiniene$ przec akas j z

ke (zbiér opowi prz
zeby nie zapom 0

al:mosfema . r‘ B,
él

2) Edgar Allan Poe

TYLKO w tlumaczeniu Leémlana
i Wyrzykowskiego — pisze niesamowicie,
tworzac diugie, kunsztowne zdania. Cie-
kawe studium ludzkiej psychiki.

3) Stefan Grabinski

Mato kto wie, ze zyl kiedy§ (1887-

1936) Polak, ktéry pisat grozg! Nie prze-
czytaé jakiego$ tekstu Grabinskiego to
grzech!

4) Bolestaw LeSmian

Wszystkie jego poezje maja genialny
nastréj niesamowito$ci, uczymy sie sto-
wotwoérstwa od Le$miana, podsylamy
wiersze dziewuchom.

5) Henryk Sienkiewicz

Cokolwiek bym napisat, bedzie za ma-
fo; czytajcie, przyda sie do szkoly i do
.Dzikich P61,

6) Klasycy polscy

Cata reszta, kibrej nie wymienie —
przeklady czesto niszczq literature, czytaj-
cie Polakéw (proza + POEZIAI!!).

7) Klasyka obca

Weale nie znaczy, ze gorsza, ale pa-
migtajcie, ze weigz méwimy o warsztacie,
a ten najlepszy jest w oryginale,

‘Siedem to szczeSliwa liczba, mozna
skoficzy¢ wyliczanke, ale rozwing troche
podpunkt 6. Dlaczego poezja?

. Bo skoro pdtnoc nawlecze zastony,
Cerkiew sig z trzaskiem odmyka,
W pustej zrgbnicy dzwoniq same dzwony,
W chrustach co$ huczy i ksyka.

Czasami ptomyk okaze sig blady,

Czasem grom trzaska po gromie,

Same sie z mogit ruszajq poktady
I larwy stajq widomie.

Raz trup po drodze bez glowy sig toczy,
To znowu glowa bez ciata;
Roztwiera gebe | wytrzeszcza oczy,
W gebie i w oczach zar pala*.

Niezle, co? A jest to fragment wier-
sza... ,, 10 lubie* Adama Mickiewicza.

Tyle o czytaniu.

Po drugie: czynnos¢ niemal juz dzi$ za-
pomniana — stuchanie audycji radiowych.
Stacje muzyczne wyrzekly sie niemal cal-
kowicie audycji, w ktérych czyta si¢ frag-
menty literatury. Nalezy wigc polegaé na
radiowe;j ,.Jedynce®, ,, Tréjce", a zwlaszcza
~Dwéjce", czyli ,,Radiu BIS*. Znajdzie si¢
tam zawsze co§ ciekawggo (pmgram jest

chowiska, ze wzgl¢du na _| "3'-‘:- WYy :
dzi, ktéry §wietnie oplsu_]e wszysﬂco to,
czego S%uchacz nie moze zobaczyé (oplsy




wiidze ~d:¢aldguB az
czem, me;{m‘gﬁblemem h-enu_]emyite na
fi}ipdmel jest opisaé co§ ogy a-

Qanu@ta_]my. ze zawsze prlo_'_ te-

na co dzien sig nie robi.

Tu trzeba troche wysitku. Zaopatrzyw-
szy si¢ w podstawy, a wigc przeczytawszy
kilka ciekawych lektur, wierszy, obej-
rzawszy Kilka sztuk teatralnych (tez pozy-
teczne), w wolnej chwili, jak nikogo nie
ma w poblizu (bo pomyéla, ze glupi),
zaczynamy sobie co§ opisywaé na glos.
Cokolwiek. Ulice, domy, pokéj, biurko.
Z poczatku trenujemy opis czysto infor-
matywny, potem coraz bardziej niezwy-
kty, az dojdziemy do zupelnie fantastycz-
iej, rozbuchanej plastycznie wizji. I tak
w kétko, i tak w kolko.

Osiagnawszy niejaka wprawe, mozesz
zaczg¢ doglebniej obserwowaé otaczajacy
cig rzeczywisto$¢ i samemu wymyslaé nie-
samowite poréwnania. Podpatrywaé, jak
wygladaja drzewa noca, jak szumi wiatr
nad jeziorem, w jakich barwach zachodzi
slofice itd. W ten sposéb staniesz sie nie
tylko sprawny w opisie, ale i oryginalny.

Opanowanie tych umiejetnoscei nie jest
rzeczq trudng. Podezas sesji, kiedy juz sie
rozkrecimy, Badacze lykaja coraz dziw-
niejsze opowiastki. Wymienione wcze-
sniej jako przykiad konie plujace mézga-
mi przyszly mi do glowy wlasnie podczas
takiego ,,sfowotoku®, ktérego nie moglem
opanowac¢, a gracze przyjeli méj pomyst
bez zmruzenia okiem.

Czy dobrze wychodza Wam treningi
domowe, dowiecie si¢ na sesji — Badacze
ocenig odpowiednio wszystkie te wysitki.
Ostrzegam jednak przed nagrywaniem
swoich préb na tasme i stuchaniem ich po-
tem, w celu skorygowania. To weale nie
pomaga, a Wrecz przeciwnie...

Egczae lekture ,Skrétéw..." z tego
i poprzedniego numeru ,,MiM*, mamy juz
zmontowanego Straznika Video+Audio.
Koricowa faza przysposobienia do zawo-
du jest trening obu umiejetnosci naraz.
Nie daje tu wskazéwek, bo tatwo sie chy-
ba domysle¢, jak to wszystko zgraé w jed-
ng, harmonijna calo$¢. Powodzenia!

Jedno wszakze mgci jeszcze spokdj
mej duszy. Ot6z sa sytuacje, kiedy to le-
piej nie opisywaé, nie modulowaé glosu,
nie bawi¢ sie w detale. Dwa przyklady:

1). Wyobrazmy sobie, ze celem Straz-
nika jest, by Badacze na poczatku przygo-
dy zainteresowali si¢ §liczng dziewczyna,
ktéra wciggnie ich potem w klopoty. Jesli
przy ich pierwszym spotkaniu zaczniesz
opisywac ja dokladnie jako szczupla blon-
dynke, o ksztatinych piersiach itd, druzy-
na odpowie, ze blondynki ich nie interesu-
Jja, ze woly brunetki, o biuscie... jakimg

zaimeresowamem stuchaé naszych dhh

“gich monolog6w, opiséw itp.), lego wszak  ce

2ni’i powiedzieé [y]ko
o odczuciach Badaczy na widok kobiety.

Przyklad: Nagle do kawiarni wchodzi
na, o urodzie nie rzucajq-
rzec by mozna subtelne.
Cale jej okrycie, jest przemoczone od
deszczu, nadal jednak pozostaje kobietq
powabng, czarujgeq i pociggajgeq. Cos
podswiadomie przykuwa do niej wasz
wzrok. Czy fakt, ze jest sama? A moze me-
lodyjny, zmystowy glos, ktérym pyta kel-
nera o jakies miejsce przy stoliku. Wsze-
dzie jest tlok, ale gdyby tak dyskretnie
przystawi¢ do waszego stolika jedno krze-
sto z szatni...

2). W jednym z wymyslonych przeze
mnie moduléw ma miejsce nastepujaca sy-
tuacja. Badacze spedzaja urlop w matym
hoteliku, gdzie w pokojach jest krzywy
parkiet, pofaldowany od wilgoci. W zwigz-
ku z tym, Zzeby meble si¢ nie chwialy,
w jednym z pokoi pod szafami, biurkiem,
taboretem na trzech nogach i t6zkiem pou-
pychane sa kawalki papieru i drewniane
kliny. Pod fortepianem nie ma pod-
kiadki. Badacze spodziewajg sie, ze |
kto$ zostawil dla nich informacje f

w tym pokoju. Oczywiscie prze-

szukujg ksiazki, szafy itd. W kof- =~ *
cu dochodza do wniosku, ze po-
niewaz fortepian jest jedynym
meblem bez podkiadki, jest to
sprawa zwigzana z fortepianem
i tam zaczynaja szukad. Za- 4
gwozdka polega na tym, ze jesli
co$ stoi na trzech nogach, to
NIGDY nie bedzie sie chwia-
lo na nieréwnej powierzchni!
(To nie ja jestem taki madry,
przeczytalem to w ksiazecz- |
ce ,Przygody z Machefim*
i ukradlem stamtad po-
mysl.) Stad informacja
znajduje si¢ nie w fortepia-
nie, a pod taboretem.
Problem polega na
tym, zeby opisaé pomie-
szczenie dokladnie, nie
wskazujac réwnoczesnie |
rozwigzania problemu. Jesli -
wspomne, Ze gdzie§ jest
podktadka, a mebel ma
trzy nogi, to juz jest za du-
zo (fortepian — wiadomo,
ma Irzy nogi z natury, wigc
mowi€ nie trzeba, ale tabo-
ret: ,,...1 stoi tam taboret na
trzech nogach, a pod nim ! §
jest podkiadka“ — to juz
podejrzane!). Nalezy wiec
tak sig wykrecié, zeby zbyt-
nio nie podpowiedzie¢. Sa na
to dwie metody: pierwsza —
ukra§é miodszej siostrze domek

P

Barbi _1, gﬁorzadzmﬂmodel pokoiku,
i druga, mo, ¥ opisywalem pokéj,
zamiast m6wi¢, ze taborecik ma trzy no-
gi, méwitem: ...i taki taborecik kolo for-
tepianu®. W tym miejscu dotykatem
czubkami wyprostowanych palcéw:
keiuka, wskazujacego i Srodkowego po-
wierzchni stolu, sugerujac trzy nézki.
I oto mamy drugi przypadek, kiedy to
opis popsutby caly efekt. Nalezy zatem
podchodzi¢ do opisywania i aktorstwa
rozsadnie, z umiarem, zeby nie ,,spalié*
Jjakiegos dobrego fragmentu.

W przyszlym miesigen postaram sig
opowiedzie¢ o potworach ,wystepuja-
cych™ w przygodach. Z punktu widzenia
gracza, Badacza i Straznika. Po co to ko-
mu? Jak tym graé, kierowa¢ i straszyé?
Do tego czasu przejrzyjcie sobie ,Ksiege
Straznika® (dodatek do ,Zewu Cthulhu®)
— podstawowa lekture przydatng w na-
szych przysztych rozwazaniach.

Niech gwiazdy beda w Porzadku!
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Czotem!

Tekst znajdujacy sie ponizej nie jest
zadna prébg wykreowania Lovecraftow-
skiego opowiadania (a gdziez bym
$mial!), Jest to przygoda zapisana w po-
staci zbeletryzowanej i powinna byé wy-
korzystana jako modut do sesji rozgrywa-
nej w systemie ,,Zew Cthulhu*.

Przynaleznos$¢ tego ,.niby-opowiada-
nia“ do kategorii scenariuszy udowadnia-
ja stosowane przeze mnie techniczne wy-
biegi w rodzaju ,,co by bylo, gdyby* (pod-
kreslam ich wage), ktore uzdatniaja owg
opowie$¢é do wymagan, jakie powinien
spelniaé typowy scenariusz (np. ,,Nie mia-
tem jednak broni, a nawet gdybym ja
mial, to przy panujacej wszedzie ciemno-
§ci 1 zwinno$ci mego uciekiniera niemoz-
liwoscia byloby chyba trafienie go™.).

Zdecydowalem si¢ na forme opowia-
dania z kilku wzgled6w.

Po pierwsze: czyta si¢ je przyjemniej
niz napisany ,,sucho* scenariusz.

Po drugie: latwiej Straznikowi uczy¢ sie
takiego scenariusza, a do przygody wynoto-
wac sobie nalezy tylko podstawowe dane.

Po trzecie: mam nadzieje, ze ten tekst
przeczytaja takze osoby nie grajace w ,.Zew
Cthulhu® (a szkoda, ze nie graja!) i nawet
jesli si¢ don nie przekonajg, to, z grubsza
przynajmniej, chwyca o co biega w tej grze.
Pragne jednak podkreglié, iz niniejszy sce-
nariusz z wielu wzgledéw odbiega od przy-
g6d typowych dla tego systemu.

Po czwarte: scenariusz mogg przeczy-
ta¢, po ewentualnej sesji, takze i gracze,
zeby doksztalci¢ si¢ w kwestii odgrywa-
nia postaci napietnowanych przypadlo-
§cig psychiczng (wielu osobom sprawia
to trudnosci).

Po széste: w scenariuszu nie sg wyja-
§nione wszystkie zaistniale sytuacje,
a istot supernaturalnych nie okreslilem
wedlug nazwy podrecznikowej. Dzieki
temu Straznicy maja intelektualna roz-
rywke w trakcie czytania, gdyz moga od-
gadywaé to, co nie jest wyjasnione do
konica, oraz przetestowaé swoja wiedze
na temat systemu.

Itd., itd.

‘Wada tego typu formy jest jej objetosé.
Mysle jednak, Ze zalety (niewatpliwe)
z niej wynikajace zniweluja z nawiazka
wszelkie niedogodnoéei, gdyz, co chyba

udowodnilem powyzej, ma ona pewne
warto$ci dydaktyczne.

W przygodzie nie rozpisalem wspét-
czynnikéw BNOGw, nie okreS§lam tez do
kofica wszystkich mozliwosci dziatania
Badaczy. Wszystko to pozostawiam
Straznikowi — on decyduje o technicznych
szczegolach rozgrywki, majac na uwadze
dos$wiadczenie druzyny.

Poza tym bohater, Robert, ,,celowo** nie
wycigga wszystkich mozliwych wnioskéw
(np. w ogéle nie interpretuje ,,malego wier-
szyka™), przez co wpada we wszystkie pu-
tapki — szczesliwym trafem nie traci jednak
zycia. Zrozumiale jest, ze musiatlem w jaki§
sposob opisa¢ wazniejsze opcje poczynaf
Badaczy i zastawione pulapki, a w zwiazku
z tym wprowadzilem jednego bohatera,

ktéry, biedulek, posmakowal wszystkich -

zasadzek. Graczom nie nalezy jednak zbyt-
nio ,,popuszczaé” — wskazéwki sg dos¢ ja-
sne (przygoda byla testowana).

Kiedy§ na tamach ,Magii i Miecza®,
w jednej z ,,Walizek...”", ukazal sie tekst
zawierajacy pomyst na modut z zegarem,
nieco przypominajacym funkcja ten z po-
nizszej przygody. Melduje postusznie, ze
zardwno wiersz umieszczony w ,,pomo-
cach dla gracza®, jak i sama przygoda po-
wstaly o wiele wezeéniej (wiersz — w mar-
cu 1995 roku) i nie sg plagiatem. Ot, cze-
Sciowa konwergencja pomysiéw (Euka-
sza Pogody i moich).

Poniewaz tekst ten jest pewnego ro-
dzaju eksperymentem, oczekuje na kry-
tyczne (i nie tylko) listy, czy moja propo-
zycja Wam si¢ podoba? Czy wolicie przy-
gody napisane standardowo, czy moze od
czasu do czasu takze i takie? Pismo jest
dla Was. Oto moja propozycja, z niecier-
pliwoscia oczekuje na wasze reakcje.

Drzigkuje swoim playtesterom za arcy-
ciekawe uwagi: przede wszystkim starej
druzynie z ogdlniaka (wytykajgcej mi bez
skruputow najmniejsze niedociqgniecia)
oraz chtopakom z warszawskiego ,, Pega-
za" (za sesje jakoSci teatralnych spekia-
kli). Zycze wszystkim Straznikom takich
Badaczy. Dzieki!

Milej lektury, a przede wszystkim
urzekajacej gry.

Niech gwiazdy beda w Porzadku

Milosz

PS. Wiersz ,,Zegar* w ,,pomocach dla
gracza" jest mojego autorstwa. (Co Wy na
niego?) Wiem, ze jest dlugi, ale dodaje
przygodzie ,,smaczku®. Postacie sa fikcyj-
ne, a podobiefistwo nazwisk do znanych
os6b zupelnie zamierzone — zeby Bada-
czom latwo bylo je zapamigtac i nie jaka-
li sig ciagle: ,, To ja ide do pana... eee...
y¥y... tego co to wezoraj...” itd.

WERSJA KASPERA GHOSTLINGA

Drogi Joachimie,

Dlugom wzdragal si¢ przed odpisa-
niem na Twoja prosbe. Trudno mi wracaé
do owych koszmarnych chwil, kiedym to
podjat sig rozwiklania na wlasng reke
sprawy Kaspera Ghostlinga. Jednakowoz
ze wzgledu na Twa maltzonke, ktérg darze
szezeg6lnym afektem, zdecydowatem sig
przysta¢ na Jej i Twoja prosbe — oto spisze
teraz wszystko z najdrobniejszymi detala-
mi. Ufam, iz docenisz méj wysilek.

By siggnaé do zrddet tej historii, zmu-
szony jestem cofnaé sie pamiecig o kilka
lat wstecz, do pamietnej jesieni 1927 roku,
kiedy to w listopadowy poranek dostar-
czono mi depesze w duzej, szarej kopercie.
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Otwarlem ja natychmiast — w §rodku byl
list od starego. i zapomnianego juz niemal
przyjaciela, Kaspera Ghostlinga.

Przed oczyma wyobrazni stanal mi
wowczas 6w czlowiek. Gdy byl jeszcze
nastoletnim mlodzieficem, watlym, roz-
targnionym i wiecznie wpatrzonym
w. czubki swych zabrudzonych butéw,
wielokrotnie stawalem w jego obronie, ja-
ko ze do$¢ czesto padal ofiara zlo§liwosci
rowiesnikow. Kasper byl na tyle nie§mia-
ly i zamkniety w sobie, ze czesto nie byl
w stanie zdobyé sie w owych chwilach na-
wet na stowa podzigki za uratowanie go
przed niechybna krzywda. Spodziewatem
si¢ zatem predzej znalezé w liscie oden
spéZnione zyczenia noworoczne, niz to,
co w rzeczywistosci wydobylem z szarej
koperty. (To zart, drogi Joachimie.)

Okazalo si¢ mianowicie, iz przyjaciel
mdj nie tylko odnalazt swoja droge w zy-
ciu, gubiac gdzie$ po drodze nie§miato$é
i nieudacznosé, ale tez zdolat urzadzi¢ sie
w nim nie gorzej od kazdego z nas. Stajac
juz trzykroé na §lubnym kobiercu, tylez
razy si¢ ze swymi wybrankami rozstawal.
Z okazji za§ trzeciego, a zarazem —
0 czym solennie zapewnial — ostatniego
rozwodu, majgcego by¢ wstepem do jego,
jak to okreslit, , kawalerstwa po wsze cza-
sy", postanowit urzadzi¢ przyjecie. Ka-
sper zapraszal na nie zar6wno mnie, jak
i kilku przyjaciét, z ktérymi bede miat
przyjemnos¢ dzieli¢ jego rado§é. Zosta-
lem zarazem poproszony o niesprowa-
dzanie zbyt licznego towarzystwa, gdyz
on sam mial jeszcze na oku paru znajo-
mych godnych uroczystosci, a nie chciat
zapraszaC zbyt licznego tlumu gosci. Na-
legal takze, bym przyjechal pociggiem,
gdyz ostatnie deszcze niemal zupelnie

rozmyty okoliczne drogi i nie sposéb by-
lo nimi podrézowaé, na stacji za§ wysia-
da niewielu pasazer6w i on bez trudu
mnie rozpozna.

Poniewaz do daty wyznaczonej przez
Kaspera brakowato ledwie dwéch dni, po-
rozumiatem sie ze swymi przyjaci6imi,
lecz niestety zaden z nich nie mégt opu-
§ci¢ miejsca pracy. Nastepnego dnia rano
wyruszylem wiec samotnie w droge.

Podréz trwata niemal caty dzieri i do-
piero ponad godzing po nastaniu zmierz-
chu dotartem wreszcie do Backfields (wy-
bacz, Joachimie, ze nie wymienilem na-
zwy miejscowosci wezesniej).

Po chwili pociag ruszyl, pozostawiajac
mnie na pustym peronie. Bylem sam na
wyspie §wiatta, biorgcego swe zrédlo z je-
dynej lampy, zainstalowanej w poblizu
budynku stacji.

Zdatem sobie naraz sprawe, Ze pozo-
stajac o$wietlonym przedstawiam sobg
idealng ofiarg dla kazdego hultaja, ktéry
czai¢ by sig mogt w pobliskim cieniu,
a ktéry miatby ochote na moja wilasnosé.
Rozejrzatem si¢ ponownie w poszukiwa-
niu mego przyjaciela, bylem jednak zu-
pelnie sam, Fala lodowatego powietrza
szarpala moim plaszczem, wywolujac
dreszcze i gesia skorke.

Wtem cisze zmacit odglos krokéw.
Jedna osoba. Jedna osoba szla ku mnie
réwnym, zdecydowanym tempem. Scisna-
lem mocniej skérzana raczke walizki,
a w ciemnoSciach zamajaczyla sylwetka,
ktérg bez trudu rozpoznatem. Byl to poli-
cjant ubrany w sama tylko mundurowa ko-
szule, bez plaszcza, a z dala juz krzyczat:

— Do Kaspera Ghostlinga?... Czy sza-
nowny pan do Kaspera Ghostlinga?

— Tak — odpartem rad, ze moge pozby¢
sig dreczacego mnie niepokoju.

— Porucznik Hammer, milo mi. Jak
podréz? Ach, szkoda czasu... Prosze i§é
za mna.

Nim zdazylem odpowiedzieé, juz sie-
dzialem na tylnym siedzeniu samochodu
policyjnego, ktéry stat zaparkowany opo-
dal peronu.

Okazalo sig, ze miasteczko znajduje
si¢ dokladnie po drugiej stronie budynku
stacji, nic wigc dziwnego, Ze poczatkowo
nie zwrécitem na nie uwagi. Wkrétce je-
chaliSmy juz cichymi, wyludnionymi
uliczkami Backfields. Prébowatem do-
wiedzie¢ sig, dokad jestem zabierany
i w przyplywie zwatpienia poprositem na-
wet porucznika Hammera, by sie wylegi-
tymowal — zrobit to bez wahania. Na mo-
Je pytania odpowiedzial za$ uprzejmie:

— Przykro mi bardzo, nie jestem upo-
wazniony do udzielania informacji. Na ra-
zie proszg sobie przypomnieé, skad pan
zna Kaspera Ghostlinga, kiedy widziat go
po raz ostatni? Jakie odni6st pan wtedy
wrazenie? I co pomy$latby pan, gdyby sie

dowiedzial, ze Kasper Ghostling z zimna
krwig zabit czlowieka?

Zaskoczenie odebralo mi mowe tak
skutecznie, ze nie odzywalem sie juz do
korica naszej krétkiej podrézy.

W konicu byli$my na miejscu. Komisa-
riat byt niewielki, ale schludny i urzadzony
dos¢ funkcjonalnie. Przeprowadzono mnie
przez hall do pokoju, gdzie na wysokim
stole lezato cale mnéstwo zdjeé, papieréw
i przeréznych szpargatéw. Obok, na fote-
lach, siedzialo jeszcze dwéch funkcjona-
riuszy. Weiaz jeszcze bylem pewien, iz pa-
dam ofiarg nieporozumienia. Kiedy jednak
odwrdcitem glowe w strone krzesta stoja-
cego po drugiej stronie blatu, zamartem.

To bez watpienia byl Kasper Gho-
stling, ale jakze niepodobny do mlodziefi-
ca z moich wspomnieri! Choé nie widzie-
liSmy si¢ od dwudziestu czterech lat, przy-
zna¢ muszg, iz zmiane, jaka sie w nim do-
konata, okreslié moge tylko jednym mia-
nem: przerazajaca.

Zaniedbana fryzura, kilkudniowy zarost,
rozpieta bawelniana koszula z niedbale roz-
chelstanym krawatem, noszaca liczne §la-
dy zaschnigtego potu. To miat byé niby
moj dawny, fajtlapowaty druh — Kasper
Ghostling. Osobnik siedzacy naprzeciw
mnie byl jednak jego marng, zalosna,
mocno postarzata karykatura...

Kiedy ochtonglem, zaczeto zadawaé mi
pytania, treScia mniej wigcej podobne do
tych, jakie styszalem w drodze na komisa-
riat. Nie pomne ich dokladnie, dosé¢ ze od-
powiadatem zgodnie z prawda i miatem zo-
sta¢ puszczony wolno. Dowiedziatem sie
wreszcie o domniemanej winie Kaspera.
Aresztowano go poprzedniego dnia w nocy,
kiedy to stal z cieptym jeszcze rewolwerem
w dioni nad cialem swej rzekomej ofiary —
trzydziestoletniego Robina Hwooda. Dena-
towi przestrzelono pier§ z bliskiej odleglo-
§ci. Nie bylo zadnych $wiadkéw tragedii,
a odciski palcéw zdradzity rzekomego mor-
dercg, ktéry nie prébowat nawet uciekaé,

(Kiedy tego stuchatem, Kasper whbit
wzrok w podtoge i przez caly czas krecit
glowa, jakby z niedowierzaniem stuchajac
wywod6w policjanta).

Spytano mnie, czy mam na oku jaki§
nocleg. Styszac moja negatywna odpowiedz
telefonicznie oplacono mi dobe w hotelu,
bym mégt odespa¢ niespokojna noc. Lecz
gdy miano mnie juz odprowadzi¢ na dwér,
zblizytem si¢ do porucznika Hammera, pro-
sz4c go o pozwolenie pozostania przez pare
minut sam na sam z podejrzanym. Przez
wzglad na wyjatkowa sytuacje, ,,wysokosci
dwudziestu dolaréw*, policjant zgodzit sie
na te prosbe i juz po chwili moglem spokoj-
nie porozmawiaé z przyjacielem.

Rozmowa, jaka wtedy przeprowadzi-
tem z Ghostlingiem, utkwita mi w pamie-
ci na zawsze. Kasper opowiedzial mi, jak
to owego pamigtnego wieczoru wracat



wiasnie do domu. Zblizajac sie do rogu
ulicy postyszal co$ jakby odglos wystrza-
tu. Wystarczajaca ilo§¢ razy czytat w ga-
zetach o porachunkach gangéw i ulicz-
nych strzelaninach, by zatrzymaé sie
ostroznie tuz za rogiem. Znat wszak do-
skonale smutny los przypadkowych nawet
Swiadkéw tego rodzaju incydentéw.

W tym samym momencie dal sie sly-
sze¢ pojedynczy jek i zza wegla domu
kto§ cisnatl (?) z impetem pistolet — brof
zatrzymata si¢ tuz pod nogami przerazo-
nego Kaspera. Niemal w tej samej chwili
moj przyjaciel ustyszal diwiek, jaki wy-
daje osuwajace sig wzdluz Sciany cialo,
i gluchy odgtlos nieréwnych krokéw. Bylto
az nadto jasne, ze z drugiej strony muru
sunie ku niemu jaki$ ranny w strzelaninie
gangster. W kazdej chwili mégt on wy-
chyngé zza rogu i w ostatnim gescie bojo-
wej furii wbié 1§niace ostrze kieszonko-
wego noza w ciato przypadkowego prze-
chodnia (Kasper sadzil, ze pistolet owego
osobnika lezy wlasnie przed nim, a tamten
jest by¢é moze uzbrojony jedynie w néz).

Mysl byta zbyt szybka, by ja analizo-
waé — moj przyjaciel podniést brofi... Nie
chcial przeciez traci¢ zycia w momencie,
kiedy mial wlasnie zacza¢ ukiadaé je od
poczatku, uwolniony od matzeiiskich
zgryzot! W tej wiasnie chwili zza rogu
wysungla si¢ drobna posta¢ mtodego mez-
czyzny o krotkich, kreconych blond wto-
sach. Szed! on chwiejnym, posuwistym
krokiem, jedna dlonig opierajac si¢ o mur,
druga za$ przyciskajac do rany na piersi.
Spomigdzy jego palcow saczyla sie czarna
struga... krwi?! Ranny spojrzal przerazo-
nymi oczyma na Kaspera, szepczac: ,,Na
Boga! Czy to ty?*. Potem osunat si¢ na
kolana i ostatnim tchem wyrzucil jeszcze
z siebie: ,,Przepraszam bardzo! Przepra-
szam pana!®, Kiedy ranny upadi, Kasper
klgknal obok niego i odwré6cil go na
wznak, chcgc udzielié pomocy. Tamten
jednak juz nie zyl, a z niebieskich, nieru-
chomych oczu plynety wielkie tzy.

Biedak nawet nie zauwazyl, kiedy po-
jawita si¢ policja. Co prawda nie byto
$wiadk6éw, ale instytucje rzadowe majg
ich w zanadrzu na peczki. Wszystko zas
si¢ zgadzalo: strzat z bliskiej odleglosci,
odciski palcéw na broni — oskarzenie bylo
formalnoscia. Wedtug relacji Kaspera, je-
go przyjaciele zostali pobieznie przestu-
chani i po prostu odestani do doméw, zas
jeszcze przed spotkaniem z adwokatem
dano mu do zrozumienia, iz nie ma prawie
zadnych szans na wygranie swej sprawy
w sadzie. Bylem wiec jedyna osoba, ktéra
moglaby opowiedzie¢ sie za wersja Ka-
spera Ghostlinga.

Doprawdy, nie wiedzialem, czy ufaé
memu przyjacielowi. Jezeli mogt ze szkol-
nego niezdary sta sie trzykrotnie mezem,
to czy nie moégiby réwniez by¢ zabdjeq?

Dlaczego mu uwierzylem? Dzi$ trudno
jest mi odpowiedzie¢ na to pytanie. Co§
w jego oczach, twarzy, ruchach méwilo,
ze czlowiek ten nie byt w zaden sposéb
zwigzany z zaistnialg tragedia, a ja znéw
poczulem sig jak dobry kumpel, obrorica
uciskanych, stojacy przed kolejna zycio-
wa szansg. Moze potraktowalem to troche
jak zabawe? Do$é, ze obowiazki zawodo-
we nie wzywaly mnie do pilnego powrotu
i mogtem poswieci¢ tej sprawie parg dni.

Podzigkowatem zatem policjantom
i wypytawszy o droge do hotelu, opusci-
tem posterunek, zegnany smutnym spoj-
rzeniem Kaspera.

Hotelik, w ktérym zamieszkalem, nie
wart jest nawet wspomnienia. Pokoje by-
ly ciasne, a jedzenie przecietnej jakosci.
Przespalem si¢ na twardym 16zku, a ran-
kiem optacitem z géry trzy nastgpne doby
i wyruszylem do miasta. Bylo ono rzeczy-
wiscie niewielkie. Pierwsze kroki skiero-
walem do sklepu, gdzie zakupilem najpo-
trzebniejsze akcesoria toaletowe (nie za-
bratem ich bowiem w dostatecznej ilosci)
oraz nabylem od ulicznego sprzedawcy
miejscowg gazete — ,,Voice of Back-
fields®. Spodziewalem sie znalezé tam
wzmiank¢ o incydencie z poprzedniego
dnia i nie przeliczytem si¢ co do profesjo-
nalizmu miejscowych dziennikarzy. Arty-
kul 6w przechowuje do dzi§, choé dawno
juz cheialem si¢ go pozbyé (ze wzgledu
na niemite wspomnienia, jakie wywoluje
jego lektura). gle Ci go przeto, Przyjacie-
lu, naklejony na osobnym kartonie.

Tego samego dnia odwiedzilem miej-
sce zbrodni, nie znajdujac tam nic warte-
go uwagi, poza kilkoma przedmiotami,
ktére, choé z poczatku wzbudzily moja
ciekawo$¢, po sprawdzeniu okazaly sie
by¢ bezwarto$ciowe. Nie bylo réwniez
Swiadkéw calego zajécia. Mimo Ze zar6w-
no nad chodnikiem, jak i po drugiej stro-
nie ulicy znajdowaly sie okna mieszkan,
wilasciciele wszystkich lokali utrzymywa-
li, ze w owym czasie stuchali glo$no radia
1 nie styszeli niczego na zewnatrz — wida¢
nie darzyli miejscowej policji takim zau-
faniem jak redaktor gazety. Musisz jednak
przyznac, Joachimie, ze trudno im sie dzi-
wi¢ — w tych czasach!

Nie bede opisywat Ci, ilez falszywych
§ciezek przemierzylem, ile sprawdzilem
tropéw. Wiele z nich zdawato si¢ juz rzu-
ca¢ swiatto na calg sprawe, gdy nagle oka-
zywalo sig, iz tak naprawde nie wnosza do
niej niczego nowego. Na zbieranie infor-
macji zmarnowatem dwa dni (do rozpra-
wy pozostata jeszcze tylko doba). O$mie-
lam si¢ méwié: ,zmarnowatem®, gdyz
winny jest temu tylko méj brak profesjo-
nalizmu — nie wiedzialem po prostu od
czego zaczac swe poszukiwania. Gdybym

miat do pomocy pare 9§6b, mogibym ze- (=
bra¢ wszystkie informacje w dzien lub-
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dwa. Pamietaj jednak, Joachimie, ze by-

fem w nie znanym mi mieécie, zupelnie

sam, i w dodatku nieco oszolomiony roz-
wojem wypadkéw.

Wréémy jednak do mej historii. W cza-
sie owych dwu dni wedrowatem po ulicach
Backfields, wypytujac ludzi o zmarlego
Robina. Najwigcej informacji wyciagnalem
od miejscowego fryzjera i kobiety pracuja-
cej w punkeie pocztowym. Mimo to mnie-
mam, ze inni takze wiedzieli o Robinie wy-
starczajagco duzo, dopiero za§ u fryzjera
wpadlem na pomyst z ,,wyzsza niz nalezy*
zaplata za ushuge. Pieniadz sprawnie roz-
wiazuje jezyki takze w tym miasteczku.

Wypunktuje Ci oto ponizej informacje,
Jjakie wtedy uzyskalem. Co ciekawe — nie
bylo osoby, ktéra udzielitaby mi wiecej
informacji, niz zawarlem w dwu dowol-
nych punktach mej ,,wyliczanki“!

Informacje mieszkaricow Backfields
na femat Robina Hwooda:

1. Urodzit sie w Backfields jako syn kole-
Jarza (Mark Hwood) i fryzjerki (Ma-
rion Hwood).

2. Mark Hwood zmart tragicznie (noga
utkneta mu miedzy szynami i zostal
zmiazdzony przez pociqg), gdy Marion
byla jeszcze w ciqZzy. Matka Robina
utrzymufe sie z marnego wynagrodze-
nia, jakie otrzymuje od towarzystwa
kolejowego po §mierci meza.

3. Robin, urodzony w 1903 rokuEEwy-———

chowywany przez matke, byt ra
maminsynkiem, a w szkole uch
za lalusia.




3. Nike nie wie, czym zajmowat sie Robin
Hwood w Madmouth.

6. Matka, ostamia osoba z rodziny Hwoo-
ddw, mieszka w Backfields na Main
Avenue, okoto 200 metréw od miejsca
zabdjstwa Robina.

7. Wszysey znajomi i sqsiedzi wspétczuli

Marion. Twierdzq oni, Zze Robin byl
spokojny, grzeczny i jakby nieco zagu-
biony, cho¢ réwnoczesnie nie byl wy-
Smiewany przez miejscowych.

8. Robin CHYBA nie przyjainil sie
w Backfields z nikim poza swoja mat-
kq.

9. Nikt nie zna przyczyn, dla ktérych kros
mdgthy cheieé zabié Robina.

Jak juz wspomnialem, wiekszo§¢ tro-
pow okazata si¢ by¢ jalowa, wobec czego
skréee w tym miejscu swg opowiesé, po-
mijajac opisy tych malo waznych docie-
Kari i poszukiwan. Do§¢ powiedzieé, ze
pierwsze efekty mych wysitkéw uzyska-
fem w rezultacie wizyty u matki Robina,
wdowy Marion Hwood.

Pomyslisz zapewne, Joachimie, iz
wszystkie przedstawione powyzej informa-
cje moglem otrzymaé na policji lub od sa-
mej wdowy. Zwaz jednak na fakt, ze jakie-
kolwiek napomykanie policji o podejmo-
wanych przeze mnie dziataniach mogtoby
sprowadzi¢ na mnie i mego przyjaciela ko-
lejne podejrzenialli utrudnié cala sprawe.
Lapowka? Po ykule w lokalnym dzien-
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uniemozliwial, o czym za chwile sic prze—
..‘~" :

)
Mo yio przew1d21eé ze
Lol qﬁ(

'31
.' ‘U “’\‘\J\d

policja nadwerezyla jej cierpliwos$¢ w wy-
starczajacym stopniu. Musiatem ja jednak
odwiedzi¢, gdyz byta ostatnig osoba, ktéra
moglaby udzieli¢ mi informacji na temat
domniemanych wrogéw (lub przyjaciél)
jej syna. Miatem juz pewne przypuszcze-
nia: mogto si¢ na przyklad zdarzy¢, ze Ro-
bin stat si¢ swiadkiem przemytu sporej ilo-
Sci alkoholu; zdotatem juz postyszeé z po-
katnych rozméw, Ze jest w miefcie niema-
ta ,skrzynka“ alkoholowa. Nieszczesnik
by¢ moze zadluzyt sie u kogo§ w Mad-
mouth. Wciaz jednak brakowato mi nama-
calnych poszlak, dlatego zdecydowalem
si¢ na wizyte u pani Hwood.

Pukalem przez dluzszg chwile, nim
otworzono mi drzwi, Z wnetrza mieszkania
wylonila sig starsza kobieta, odziana w bu-
ry szlafrok i rozdeptane kapcie. Zbolata
twarz o napuchnigetych oczach i drzacych
ustach sugerowala, ze pani Hwood wciaz
jeszcze gleboko przezywa strate syna. Wi-
dzac w jak fatalnym stanie psychicznym
znajduje si¢ kobieta, staralem sie byé deli-
katny i ostrozny w stowach. Przedstawiw-
szy sig (wybacz mi klamstwo, Joachimie,
robilem to dla dobra Kaspera) jako prawa
reka prokuratora, poprosilem ja o kilka mi-
nut rozmowy. Juz po chwili siedzialem
w obskurnym, ciasnym pokoiku, popijajac
bardzo mocng, gorzka herbate.

Tak jak wczesniej przypuszczalem,
Robin nie miat zadnych znajomych. Pani
Hwood nie zauwazyla takze, by co§ go
trapilo w ostatnim czasie. Nie wiedziala
doktadnie, czym zajmowal sig jej syn
w Madmouth. Spytalem, czy przestano jej
wyceng tamtejszego majatku Robina — od-
parta, Ze nie, oraz ze pieniadze juz jej nie
interesujg. Powiedziala tez, Ze przebaczy-
ta mordercy i nie chee, by ktokolwiek je-
szcze umieral.,

W pewnym momencie przypomniata
sobie o czyms. Przeszli§my do drugiego,
malutkiego pokoiku, umeblowanego je-
dynie w 16zko, biurko i niewielkg szafe.
Byla to sypialnia Robina, uzywana przez
niego w trakcie pobytu w Backfields,
u matki. Pani Marion odnalazla tu list au-
torstwa swego zmarlego syna, ktéry jed-
nakze dotart do niej juz po jego $mierci.
Przepisalem sobie jego tresé i przesylam
¢i ja, tak jak i wspomniany wczeéniej ar-
tykul, na osobnym kartonie.

List 6w wyjasnit kilka watpliwosci
i zagadek, w jakie obfitowala cala ta tra-
gedia, a przede wszystkim dat mi punkt
zaczepienia do dalszych poszukiwar. Po-
prositem pania Hwood o pozwolenie
obejrzenia pokoju i takowe otrzymalem.
Kobieta wyjasnila mi jednak, ze policja
zabrala wszelkie notatki Robina, jakie
sporzadzil on w ostatnim czasie (a bylo
ich do&¢ sporo).

Robina i zginat w tragicznym wypadku
par¢ miesiecy temu, przygnieciony przez
stalowa skrzynie wykrwawil sie na §mieré.

Widzac, iz kobieta jest juz bardzo zme-
czona, wyszedlem, pozostawiajac ja wia-
snym smutkom. Doprawdy, Joachimie,
zrobilo mi sig jej zal. Ale pomyslalem
0 matce Kaspera, kt6ra takze mogla stra-
ci¢ swego syna...

Jedyny §lad prowadzil wigec do Mad-
mouth. W pierwszej chwili mialem zamiar
uda¢ sie tam niezwlocznie i skierowalem
swe kroki na stacje kolejowa, lecz okaza-
lo sig, ze wlasciwy pociag odchodzi do-
piero nastepnego dnia rano, okoto godzi-
ny 11.00. Bylo juz pézne popoludnie i po-
zostalo mi troche czasu, ktéry zal bylo
marnowac. Nagle dostrzeglem w tym reke

Opatrzno§ci. Przeciez rozprawa miala za-

czg€ sie juz jutro! Musialem dostaé sie do
Madmouth od razu albo... mieé jeszcze
dzieni lub dwa na dokoficzenie $ledztwa.

Wrécilem zatem do hotelu (byl blizej
od komisariatu) i oplacilem kolejne trzy
doby z zastrzezeniem, ze pokéj ma by¢ wy-
sprzatany, a Kazdego dnia — czy bede
w nim nocowal, czy nie — dostarczane ma
by¢ cieple $niadanie i kolacja. Podejrzewa-
lem, Ze wréce do miasta bardzo zmeczony
i 0 zupelnie nieprzewidzianej porze doby.

Nastepnym celem mych badan stal sie
komisariat. Wspomnialem Ci wczesniej,
drogi Joachimie, ze pdjécie tam bylo nie-
mal wkroczeniem do jaskini lwa. Rozu-
miesz chyba, ze teraz nie mialem innego
wyjécia. W komisariacie zastalem dwéch
znanych mi juz funkcjonariuszy, a takze,
co bylo zaskoczeniem, mezczyzne w diu-
gim, czamnym plaszezu, kiéry przedstawit
si¢ jako Jack Ripper, prokurator mego
przyjaciela. Przyszedt on wiasnie, by do-
pelni¢ ostatnich formalnosci przed rozpra-
wa i sprawdzi¢ liste §wiadk6w.

Zapytalem, niby to przypadkiem, o po-
stepy w Sledztwie —Ripper twierdzil, ze by-
lo ono juz prawie zakoriczone. Opowie-
dziawszy o mej wizycie u pani Hwood
sklamatem policjantom, iz zapytuje ona, co
stalo si¢ z notatkami jej syna. Zdziwieni
funkcjonariusze poinformowali mnie, iz
wér6d notatek Robina znajdowato sie kilka
starych dokument6w. Owe papiery przeka-
zano bibliotece w Backfields, gdzie mialy
by¢ poddane wstepnej ekspertyzie i przesta-
ne specjalistom — pani Hwood zgodzita sie
na te dziatania. Wobec takiej odpowiedzi
gloSno wyrazitem przypuszczenie, ze ko-
biecie szwankuje juz pamigé, najwyrazniej
z powodu silnego stresu. Zdaje sie, ze mo-
je wyjasnienia wzieto za dobra monete, nie
poruszalem wigc juz tego tematu.

W koficu zdecydowatem si¢ napo-
mkna¢ o lifcie, w ktérego posiadaniu jest
wdowa Hwood, dodajge, niby to mimo-
chodem, 7e trop, ktéry kaze przenies¢ spra-
we poza obreb Backfields, moze byé po-



czatkiem wielkiej sprawy. Jej rozwigzanie
mogloby przysporzy¢ niematej stawy pro-
kuratorowi i miejscowej policji, ktdrzy
spelniajg swoje obywatelskie obowigzki
z podziwu godng gorliwoécia 1 zaangazo-
waniem... Btysk w oku mych rozméwcow
i ich p6zniejsza rozmowa przekonaly mnie,
ze bede miat jeszcze dwa, trzy dni czasu.
Jak sie péZniej okazalo, bylo to az nadto.

Weiaz jednakze dysponowalem nad-
miarem czasu, postanowilem przeto
odwiedzi¢ biblioteke i obejrzec przekaza-
ne tam dokumenty.

Zmierzch zapad! juz dawno, szedlem
wiec opustoszatymi ulicami Backfields,
przemykajac od latarni do latarni, az znala-
zlem sig przed niewielkim budynkiem,
w Kktérym znajdowaly sie poczta i bibliote-
ka. Do zamknigcia tej ostatniej pozostalo
jeszcze pél godziny, wszedlem wigc Smia-
to do $rodka. W sporej, mrocznej sali, przy
stolikach o$wietlonych matymi lampkami
siedziato kilka oséb, w zupelnej ciszy prze-
gladajac przer6zne ksigzki i roczniki czaso-
pism. Przy wysokim blacie krzatala sie
starsza kobieta, caly czas wypelniajac ja-
kies papiery i co chwila zagladajac do kata-
logu. Zapytalem ja o dokumenty, ktére
otrzymala ostatnio i w odpowiedzi ustysza-
tem, ze wlasnie przed chwila ktos z policji
zabrat je z powrotem na komisariat. Wska-
zata mi nawet wysokiego jegomoscia w ja-
snym prochowcu widocznego za szyba, na
zewnatrz, ktory szedl ulica, sciskajac pod
pachg duzg teczke. Wybieglem za nim,
proszac o chwile rozmowy, lecz nieznajo-
my skryt glowe w ramionach, zaslaniajgc
twarz wysokim kotnierzem, i przyspieszyt
kroku. Byfem jednak wciaz za nim. Zacho-
wanie mezczyzny coraz mniej mi si¢ podo-
bato i bylem juz prawie pewien, ze nie jest
to funkcjonariusz policii. g

Nagle osobnik 6w zaczal biec, jednakze
czynil to w do$é dziwny sposdb — pochylo-
ny, truchtat drobnymi kroczkami. A mimo
to przemieszczat sie zadziwiajaco szybko!
Ruszylem za nim, by po kilkudziesieciu
metrach znalezé porzucone przezeri buty.
Mezczyzna biegt dalej boso! Za kolejnym
zakretem ujrzalem go znowu, jego sylwet-
ka wydata mi si¢ jakby nieco skurczona.
Gdybym mogl go jako$ zatrzymaé... Nie
mialem jednak broni, a nawet gdybym ja
posiadal, to przy panujacych wokol ciem-
nosciach (i zwinnosci uciekiniera) celny
strzal bytby chyba niemozliwy.

Dawno juz si¢ tak nie zmeczylem jak
owego wieczoru. Ledwie dyszalem z wy-
sitku, a serce chcialo nieomal wyskoczyé
mi z piersi. Ostatkiem sil czlapatem przed
siebie, by nagle odkry¢, ze dawno juz je-
stem poza miastem.

Otrzezwialem, prébujac skupi¢ wzrok,
uspokoi¢ oddech i rozejrze¢ sig spokojnie.
Wokolo panowala cisza i ciemnos¢. By-
fem sam, a w dali przede mng majaczyla

jasna sylwetkasglodzieja doku: ’-.-:.g‘.":
Nagle — widzid{ém to dos¢ dokiadhie —
skrecil w lewo, a'felgepostatrozptyneta
si¢ w mroku. OstroZnie ruszylem w tam-
tym kierunku. Po kilkunastu krokach do-
tarfem do wysokiego drewnianego plotu,
a dalej do sporych rozmiaréw furty — by-
ta nie domknieta. Zajrzalem przez szparg,
lecz po drugiej stronie bylo réwnie ciem-

no. Co znajdowalo si¢ za tym wysokim

plotem?

Otworzylem szerzej drzwi — cisza. Na-
stuchiwalem jeszcze przez chwile, po
czym wszedlem do Srodka. Zapalniczka
dawala bardzo nikle §wiatlo, udato mi sie
jednak dostrzec jakie§ ksztalty. Byly to
hatdy odpadéw, pochodzacych z mia-
steczka — teraz dopiero zwrécilem uwage
na przykrg won, ktéra dobywala sig z gni-
jacych szczatkow.

Przemieszczalem si¢ powoli waskimi
alejkami, nastuchujac — nie wiedzialem
przeciez nawet dokladnie, czego szukam!
Bezustanne napiecie nerwowe zaczynalo
mnie juz meczyé, az nagle co§ zaszelesci-
o po mojej lewej stronie. Potem za mng!
I po prawej!

Przy$§wiecitem w tamtg strong drzacym
plomykiem zapalniczki i okazalo sie, ze
jestem otoczony przez wielkie, najpraw-
dopodobniej zdziczale psy, ktbre, war-
czac, oblizywaly 1$nigce w ciemnosci kly.
Zastanawiam sig, co zrobilby§ na moim
miejscu, Joachimie? Nawet majac do po-
mocy kilku uzbrojonych mezczyzn nie
miatbym szans w walce z ta sfora, a prze-
ciez bylem sam!

Od tego momentu zaczynaja si¢ w tej
historii zdarzenia, co do ktérych moglbys
mie¢ watpliwosci, czy aby na pewno sa
prawdziwe. Lecz zaklinam si¢ na Boga, ze
wszystko odbyto dokladnie tak, jak to
opisujg. Staraj sig wigc hamowaé swaj
sceptycyzm i postaw si¢ w mojej sytuacji.

016z otaczajace mnie istoty podnio-
sty si¢ na dwie tylnie koficzyny i, nadal
warczac, strzepnely gline z postrzepio-
nych resztek ubrad, jakie mialy na sobie.
Drzacymi diofimi zapalilem jaka$ szma-
tg, chcac mie¢ nieco lepsze zrodlo §wia-
tla, Jednakze, zdjety przerazeniem na
widok otaczajacych mnie monstréw,
upuécilem moja zaimprowizowang po-
chodnig. Jedno z owych stworzen sko-
czylo nagle w moim kierunku i stopg
ugasilo rozprzestrzeniajacy sie plomien.
Lecz, na Boga, nie byta to stopa, a grube
koriskie kopyto! Spojrzalem na maszka-
r¢ przerazonymi oczyma, wiedzgc juz, iz
mam przed soba samego Lucyfera. Za-
nim zemdlalem, dotar do mnie, jak
przez mgle, jej charczacy glos: ,,Chcesz
nas spalié, glupcze!*

»Boze — pomyS§latem tracac $wiado-
mo&¢ — to nie zaden ewenement natury,
jest ich wigcej — to caly gatunek!*
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Gdy sie ocknleme
Moje rece i nogi
cami. Przede mingis
skulonego czlo vick
Osobnik éw trzymal W
ukradziona z biblioteki. Widzac, ze go ob-
serwuje, cofnat sig nieco i zapytah:

— Po to przyszedles?

Milczatem, sluszni
ze moje pytania mogdl tylko pogorszyc
sytuacje. Chciatem tylko przezy¢. Prze-
zy¢ i zapomniec!

— Zabié cig... Tak, to byl nasz bardzo
powazny zamiar.

Zadatem sobie w my§$lach pytanie, dla-
czego w takim razie jeszcze zyje, lecz nie
od razu otrzymatem na nie odpowiedz.

— Idziesz dobrym tropem. Jesli poda-
zysz dalej swg Sciezka, darujemy ci parg
lat zycia. DojdZ do jej korica, a dostaniesz
jeszeze kilka. Sprobujesz uciec — strzez
sie cmentarzy i ciemnych ulic... A twoja
teczka — otworzyl ja, z wnetrza wysypaty
sig pozélkie kartki — jest nic nie warta.

Mezczyzna zapalil zapalniczke i nad pa-
pierem uniést sie pomaraficzowy plomief.
Nigdy nie dowiedzialem sig, co zawieraty
owe tajemnicze stronice. Kiedy parg lat
pozniej napisalem do biblioteki, odpowie-
dziano mi, ze dokumenty nie zostaly jeszcze
skatalogowane, dopiero co dotarty na miej-
sce i na razie nie zdaZono sie nimi zajac.

Mezczyzna podnidst sie na réwne no-
gi. Gdy odchodzil, migneta mi w mroku
jego twarz. Byla to z cala pewnoscig
twarz czlowieka, cho¢ nosila niewyrazne,
subtelne oznaki psiej powierzchownoésci.
Musiala to by¢ zatem jaka$ choroba, ktéra
tak drastycznie zmieniata wyglad swych
ofiar, a ci nieszczeSnicy musieli kry¢ sie
przed swymi nietolerancyjnymi i by¢ mo-
ze zabobonnymi ziomkami. To smutne, na




Jak niewiele litosci moga liczy¢é mz]'u*me-
] --_35‘302{:4:11 odmieficy.
o Plgixna myS§l —

powmdzaai I agle mez-
4 jpo.drugiej-stronie | dogasajacego
Odszukaj W Madmouth kufer
Jeremy egoJamma, Lwiersz — — jest tam, jak
sadzimy. Zapytasz pewnie, dlaczego je-
szeze zyjesz? Maternis precibus nihil fori-
tus. Hh, hh! — zasmiat si¢ obrzydliwie.

Maternis precibus nihil foritus! —
brzmialo mi w uszach, kiedy bieglem ze
zwigzanymi rgkoma w kierunku miasta.
Kolejna zagadka jela drazyé méj umyst.
Jakiegoz chorego planu bylem marionet-
ka? Kto byt jego autorem? Znam troche fa-
cing i kiedy z grubsza przettumaczylem so-
bie znaczenie dopiero co ustyszanych stéw,
wydalo mi sig, Ze przynajmniej na czesé
moich pytari uzyskalem odpowiedZ. Nim
za$ dotarlem do hotelu, uzyskatem niemal
pewno$¢, iz znam odpowiedZ na wszyst-
kie! Maternis precibus nihil foritus! to zna-
czy: Nic silniejszego nad prosbe matki!

Jeszcze tej samej nocy udatem sie do
pani Marion Hwood. Nie zastalem jej jed-
nak w domu. Nastepnego dnia rankiem
znow pojawilem sig przed jej drzwiami.
Mialem nadzieje, ze w obawie przed ra-
bunkiem nikomu nie otworzyla noca
drzwi — wszak mieszkala sama. Ale pomi-
mo wielu préb zasygnalizowania swej
obecnosci, nie otrzymalem jakiejkolwiek
odpowiedzi — wygladalo na to, ze mie-
szkanie jest puste. Do odjazdu pociagu
zostalo mi niewiele czasu, wiec zmuszony
bylem da¢ za wygrana.

Zapewne zauwazyle§ Joachimie, ze
pominglem w swej opowiesci powrét do
hotelu poprzedniej nocy i opis mych
pozniejszych przemyslen, nie zdarzylo sie
jednak nic godnego uwagi. Jak zapewne
stusznie wnioskujesz, postanowilem przy-
sta¢ na propozycje dang mi na wysypisku
i wyjasni¢ sprawe morderstwa Robina
Hwooda. Zdecydowalem si¢ na to, by
uwolni¢ mego przyjaciela, ale nie ukry-
wam, ze przede wszystkim myslalem
o tym, by ratowac wlasne zycie! Pamietaj
tez, ze wskazalem policjantom Madmouth
jako obiecujacy kierunek §ledztwa
i w kazdej chwili mogli oni w jaki§ sposéb
wyprzedzi¢ mnie w poszukiwaniach, ja
za$ staralem sie unika¢ zwracania uwagi
wiadz na swoja osobe.

Bedae juz w Madmouth, nauczony
przykiadem z Backfields udatem sie do
fryzjera, a potem do urzedu pocztowego,
by dowiedzie¢ sig czego$ o Jeremym Jam-
mie i nie zawiodlem sie w swoich oczeki-
waniach. Jeremy Jamm okazat sig by¢ tu-
tejszym wlascicielem sklepu z konfekcja.
Co mégt mie¢ wspélnego z cala sprawa,
nie miatem pojecia. Jeden wszakze detal
zdawat si¢ znacznie utrudniaé znalezienie
odpowiedzi na to pytanie: Jeremy Jamm
nie zyt od prawie o$miu lat.

Jak zapewne doskonale pamietasz,
drogi Joachimie, mialem odszukaé Jere-
my’ego Jamma i jego kufer. Jeremy Jamm
nie mial ani Zony, ani dzieci. Jak dowie-
dzialem sie na poczcie, sklep Jeremy'’ego
znajdowal si¢ w budynku przy Down
Street i teraz nalezal do kuzyna Jere-
my’ego Jamma — Andrew Teddyhe-
ny’ego. Udatem sig tam liczac, iz wraz ze
sklepem Andrew przejal calg schede po
swym poprzedniku.

Moje przypuszczenia sprawdzily sie
w calej pelni. Zaczeto juz zmierzchaé, kie-
dy dotarlem na Down Street, przed sklep
Andrew Teddyheny’ego. ,, Teddyheny'owy
Swiat Marzef — powital mnie napis nad
wejéciem — w sklepie weale nie sprzedawa-
no konfekeji, lecz... zabawki! Cala witryna
zarzucona byla pluszowymi miskami, lala-
mi, drewnianymi pajacami i samochodzika-
mi. Kiedy wszedlem do $rodka, przysko-
czyl do mnie zaraz wysoki, chudy jego-
mo$¢ o wybujatej czuprynie i jat zachwalaé
kiéra$ ze swoich nowych zabawek. Sporo
czasu zajelo mi wytlumaczenie, iz napraw-
de nie mam jeszeze dzieci i naprawde nie
cheg kupié nic ani swojej siostrzenicy, ani
coreczce sasiadki, ani zadnemu innemu
dziecku na Swiecie. Przedstawilem sie jako
dawny przyjaciel Jeremy’ego Jamma, ktéry
przez ostatnie dziesig¢ lat podrézowat po
Europie. Bmac w kolejne klamstwa stwier-
dzilem, Ze do sklepu sprowadza mnie pew-
na drazliwa sprawa, rzekomo zwigzana
z naszg (tzn. mojg i Jeremy'ego) miodo-
Scia. Otéz niegdy$ pozyczylem mu kilka
wierszy, a s3 one dla mnie pamiatka ro-
dzinna. Powiedziatem, ze prawdopodobnie
znajdujg si¢ one w jakowyms kufrze, gdyz
Jeremy pisat do mnie, iz ,,bedzie ich pilno-
wat jak oka w glowie i zamknie je na klucz
w swoim kufrze".

Andrew, po bardzo — przyznaé musze
— spontanicznym przyjeciu odparl, ze co
prawda przejal wszystko po swoim kuzy-
nie, ale nie widzial zadnego kufra, ani na-
wet w ogole o nim nie styszat. Wprawilo
mnie to w niejakie zaklopotanie. Ponie-
waz na dworze zapad} juz zmierzch, a ja
nie mialem jeszcze zadnego noclegu,
cheialem pozegnaé wlasciciela sklepu i —
po znalezieniu jakiego§ lokum — w spo-
koju przemy§le¢ do rana dalsza droge po-
stepowania. Zyczliwy 6w czlowiek, prze-
widujac moje zamiary, przekonal mnie,
bym zostal na noc u niego. Zaoszczedzi-
tem dzigki temu pare groszy, ktére nie-
chybnie musiatbym zaplacié za wynaje-
cie pokoju w hotelu,

Zostalem zaprowadzony na pietro,
gdzie miefcilo si¢ mieszkanie paristwa
Teddyhenych. Poznalem Zong gospodarza
— kobiete pigkna, cho¢ nieco zbyt, jak na
m6j gust, ulegly mezowi — oraz piatke
grzecznych, zadbanych dzieci, zapewne
uwazajgcych swego ojca za najlepszego

b

tatg na §wiecie (w koricu byl wiascicielem
sklepu z zabawkami!). Mieszkala tam tak-
ze matka Teddyheny'ego. Obserwujac nad
wyraz rozmownych gospodarzy szybko
przypomnialem sobie o celu mej wizyty
i do konca wieczoru zapewne mroczne
mysli nie dawalyby mi spokoju, gdyby
nie pewien incydent, ktéry pchnal moje
$ledztwo na prawidlowe tory.

Ot6z wkrétce po prezentacji rodziny
Andrew wrécit do sklepu, gdzie miat pra-
cowac jeszcze przez godzing, az do jego
zamknigcia. Rozmawialem z jego malzon-
kg moze okolo kwadransa, kiedy to nagle

Andrew wbiegl do nas na gére kizyczac,
ze wie, gdzie znajduje si¢ poszukiwany
kufer. Natychmiast zeszli§my na dét.
Okazalo sig, ze tego samego ranka, nie-
dlugo przed moim przyjazdem, Andrew
odbieral wlasnie nowa dostawe zabawek.
Robotnicy mieli wnosi¢ skrzynie do maga-
zynu w piwnicy. Poniewaz Teddyheny nie
zdazyl jeszcze rozpakowaé dostawy z po-
przedniego miesiaca, skrzynie zaczeto



ustawiaé w innym miejscu niz zazwyczaj.
I oto juz po postawieniu trzeciej z nich
podloga zalamala sig i skrzynia runefa do
jamy, ktéra znajdowata si¢ pod piwnica.
Zdziwiony wtasciciel sklepu zszedl na dét
wraz z jednym z robotnik6w. Dziura mia-

ta okolo dwéch metréw glebokosei-

i opr6cz skrzyi z zabawkami, kt6re tam
spadly, zawierata ni mniej, ni wigcej tylko
— jak sie zapewne, Joachimie, domy$lasz —
stary, sprochniaty kufer.

Kiedy skrzynie wyciagnieto na ze-
wnatrz, Andrew wrdcit do jamy i otwo-
rzyl znalezisko. Wnetrze kufra bylo jed-

nak puste, tylko na dnie

zalegala gruba warstwa

kurzu. Jeremy wrocit wige

do pracy, postanawiajac

i 5 zasypa¢ dziury w sobotni
poranek.

Na pytanie czy zapro-
wadzi mnie na dét, Teddy-
heny odparl, ze chetnie to
zrobi po zamknigciu skle-
pu. Ja nie moglem si¢ jed-
nak doczeka¢ — odpowiedz
byla zbyt blisko! Biedny
czleczyna przystal na me
nachalne niemal nagaby-
wania i mial wiasnie zam-
knac¢ sklep, nieco wczesniej
niz poczatkowo zamierzal,
gdy do wnetrza wdarla sie
grupa szedciorga dzieci (pod
opieka dziadka, nieco sko-
towanego krzykami wnu-
kow) i jeta wybiera¢ sobie
z polek co ciekawsze za-
bawki. Andrew zajal sie
klientami, przepraszajac
mnie gestami i mimika
twarzy za niezawinione
z jego strony opGZnienie,

mi klucz. Powiedzial, ze
rozumie moja niecierpli-
wos€ i jezeli bardzo chceeg,
moge i§¢ tam sam.
Ruszylem bez namyshu.
Wyszedlem na zaplecze,
kierujac si¢ wedlug otrzy-
manych wskazéwek, i zna-
lazlem tam waskie drzwi,
a za nimi schody prowa-
dzace do piwnicy. Przed
drzwiami wisiala stara
latarka. Chwycilem ja i udatem si¢ na dét,
zostawiajac za sobg otwarte drzwi. Scho-
dy byly jednak zbyt dlugie, by promier
§wiatla latarki objat je cale — na ich koficu
znéw panowala ciemnos¢.
Pomieszczenie, w ktérym sie teraz
znajdowatem, mialo okolo dziesigciu
metréw szerokosci i dwudziestu dlugo-
§ci. Wzdluz $cian staty péiki, ustawione
w dwa rzedy, a na nich spoczywaly

jednakze po chwili podat

skrzynie z zabawkami, okryte szarym
ptétnem. Gdzieniegdzie na podlodze le-
zal samotny mi§ lub pajac, zgubiony
w trakcie przenoszenia skrzyn. Wedle
opisu Teddyheny’ego, dziura miata znaj-
dowaé sie w przeciwnym do wejscia
koricu pomieszczenia.

Szedlem powoli, drazac ciemno$é ni-
ktym Swiattem latarki. Jednakze juz po
paru krokach zorientowalem sig, ze Swia-
domo§¢ czyjej$ obecnosci zakléca spokoj-
ny tor mych mysli. Rozejrzalem si¢ wo-
kél, znéw postgpilem kilka krokow...
Wtedy ostatecznie u§wiadomilem sobie,
ze naprawde nie jestem tu sam! Byly ze
mna wszystkie zimne, porcelanowe twa-
ze lalek. Szklany wzrok wszystkich mi-
siéw whijal sie w me serce. Twarde, drew-
niane palce pajacykéw czekaly tylko, az
postawige stope w poblizu ktorejs ze
skrzyf, by kurczowo wbi¢ si¢ w me cialo
i powali¢ je na ziemig. Po co, dlaczego?!
To byla ich zabawkowa zadza milosci!
Wszystkie chcialy sig przytulaé, by¢ ko-
chane! Popelzlyby w moim kierunku
w swych mieciutkich, szmacianych but-
kach i przytulity sie do mnie, przylegajac
do ramion, kolan, oczu, szyi, wpychajac
w usta pluszowe tapki. Jakby chciaty fi-
zycznie, przymusem wydoby¢é ze mnie
milto§é, ktéra, jak kazdy kto je posiada,
bylem im winien!

Na milo$¢é Boga, Joachimie, naprawde
sie wtedy balem. Po spotkaniu z psami,
ktére potrafity méwié i obiecaly zabic¢
mnie w ciemnos$ciach, jesli tylko sprébuje
zarzucié te sprawe, nie bylem juz pewien
niczego. Stalo si¢ ze mna co§ zlego, Joa-
chimie — §wiat byl zupelnie inny, niz przy-
puszczalem. To bylo jak koszmarne
zwierciadlo dziecigcych marzen: mowiace
psy — istoty zyjace na przekor ustaleniom
wspolczesnej wiedzy, zabawki, ktére cheg
by¢ kochane i sa niemal zywe pod wply-
wem tego jedynego, najgoretszego pra-
gnienia. Zdalem sobie z tego wszystkiego
sprawe dopiero wtedy, gdy zostalem sam
wéréd zabawek, na dnie sklepu Teddyhe-
ny’ego. I, niestety, §wiadomos§¢ ta towa-
rzyszy mi do dzi§, drogi Joachimie.

Dotarlem w koricu do miejsca, gdzie
podioga zatamata si¢ pod cigzarem
skrzyn, tworzac otwoér o §rednicy okolo
poltora metra. Ze §rodka jamy wystawaly
na zewnatrz zerdzie krétkiej drabiny,
przypominajace mi na pierwszy rzut oka
chude ramiona jakiego§ koszmarnego
stwora, wyciagniete w gore w rozpaczli-
wym gescie. Zaswiecilem do §rodka i —
upewniwszy sig, ze dotartem we wiasciwe
miejsce — po chwili zszedlem na dét.

Znajdowalem sie teraz w malej jamie,
wylozonej stara, skruszalg cegla. Pod jedna
ze $cian stal stary, drewniany kufer z wyry-
tymi inicjatami ,,JI*. Po usunigciu paru de-
sek, blokujacych mi droge, otworzylem

E}g

kufer. Rzeczywiscie byt pusty. Czyzby
mo6j koszmarny zleceniodawca si¢ mylil?
Przyjrzawszy si¢ jednak dokiadniej spo-
strzeglem, ze dno kufra nie jest pokryte
kurzem, ale sypkim pylem, pochodzacym
zapewne z prochniejacych desek. Zanu-
rzylem w nim dion, wydobywajac ze
skrzyni kilka poz6tktych kartek. Zawiera-
ly one jaki§ tekst. By rozwiaé wszystkie
watpliwosci, rozebralem kufer, pozosta-
wiajac samo dno, i dokladnie rozdmucha-
tem gruba warstwe pylu. Mym oczom
ukazalo sie jeszcze kilka kartek, a na dnie
skrzyni wymalowany byl wielkimi litera-
mi taki oto poemat:

JJiie daj sie zwodzi¢ staboscig Zycia,

ranig od odbi¢ odbicia,

nie daj, by $wiata czas stal sie twym czasem,
zqdze pokonaj wtasnym (tu napis by}t zatarty). *

Przepisatem skrupulatnie ten cztero-
wiersz, zabralem znalezione kartki i raz
jeszcze przeszediem przez straszliwa
piwnice, z ulga wydostajac sie wreszcie
na zewnatrz.

Na kartkach zabranych z kufra odnala-
zlem tez inny poemat, ktérego tres¢ prze-
sytam Ci osobno.

W ciszy malej sypialni, ktéra zaofero-
wano mi na nocleg, przy samotnej lampce
zaczalem porzadkowa¢ i segregowac
wszystkie posiadane informacje. Co mo-
glo wygna¢ Robina Hwooda z Mad-
mouth? W gre wchodzily straszliwe
wspomnienia dotyczace S§mierci wspol-
pracownika, tesknota za matka, przeslado-
wania jakiej§ pozornie bezbronnej kobie-
ty, ktéra znal, lub choroba, objawiajaca
si¢ dziwnym, jak to okredlil, ,.cykaniem
w glowie®. A propos cykania: wsrod zdo-
bytych przeze mnie materialéw byl tez
poemat o zegarze, wygladajacy mi bar-
dziej na jaki§ kaprys znudzonego zyciem
poety, niz opowie$¢ majaca swe Zrodlo
w realnym §wiecie. Nie moglem tez zapo-
minaé o sentencji (Maternis precibus nihil
foritus), ktéra z jakich§ powoddw urato-
wata mi zycie. Wart wspomnienia jest je-
szcze krétki poemacik, zdajacy si¢ jednak
nie mie¢ nic wspélnego z ta sprawa. Za-
chowalem go, mimo iz poczatkowo wcale
nie mialem takiego zamiaru, Wiele razy
przejrzalem tej nocy notatki, jakie sporza-
dzilem przez ostatnie dwa dni, jednak
zadne rozwiazanie nie przychodzilo mi do
glowy. Kluczem do calej zagadki wydala
si¢ by¢ matka Robina Hwooda. Za moja
teorig przemawial fakt, Ze w jej domu wi-
dzialem wielki stojacy zegar, miemalze
identyczny z opisywanym w wierszu. Po-
stanowilem wtedy, Ze zaraz z rana wréce
do Backfields i wypytam ja o wszystko
bez ogrodek.

22 Ciqg dalszy w nastepnym numerze.
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Sklep ..MAG — Estel™, Warszawa
ul. Chiodna 47, tel. 620-16-54

A

\ K Artykuty modelarskie
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Sklep MAG — Arkadim,
ul. Armii Krajowe] 107
Chorzéw, tel. 46-83-80
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Sklep ,.Clown"
tddz, ul. Piotrowska 107
tel. 30-15-79
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INTERNO, tel. (D58) 560652
B0-306 Gdansk-Oliwa, ul. Paneckiego 1

Centrum Gier ,,BARD",

43-300 Bielsko-Biata,

ul. Ceina 10, tel. 12-23-99
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

NN

AN A

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

A\

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

A R v S

S
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\

96-300 Zyrarddw, Ossowskiego 25/6
(sklep: ul. 1-go maja 37c)

PPUH .MAWA®", tel. (046)85543§

Nl IS

\

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

Sklep modelarski SKORPION,
tel. (036)718133, ul. Arki Bozka 2
44-335 Jastrzebie Zdroj

A\

Sklep ONO, tel, (032) 513979
ul. Karola Miarki 8, 40-035 Katowice

\

A

Ksiggarnia DANIEL, tel. 203758
ul. Chrobrego 9, 66-400 Gorzow
e-mail: Daniel@shaco.p!

N[ NG S

A\

Sklep MORION,
Centrum Iu:n_og._.._m.,:no.mﬂ BEMOWOD
paw. 155, ul. Powstancow Slaskich 124

Sklep BASTION, tel, 362215 wew, 12
ul. Obozowa 85, Dzielnicowy OSr. Kultury
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A

Ksiegarnia ..Hobhy",
ul. Waty Dwernickiego 11
(Biznes Centrum paw. 37)
42-200 Czestochowa
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Ludzkosé wyzwolita sie z wiezi grawi-
tacji i uciekta w przestrzen kosmiczna, po-
zostawiajac za soba zniszczona Ziemie.
Planeta-matka nie zostala jednak opu-
szczona — wciaz zyli na niej ludzie. Lu-
dzie, ktorych pozostawili bracia, synowie
i ojcowie. Ludzie chorzy, stabi i samotni.
Zarazy opanowaly prawie cala planete,
a Mroczna Harmonia chwytata w swe plu-
gawe macki wszystkich, nie szczedzita ni-
kogo. Korporacyjni przywadcy, widzac
ten rosnacy wrz6d, mogacy peknaé w kaz-
dej chwili ~ zaatakowali. Na Ziemie spa-
dty bomby, kolejny raz niszczac jej glebe,
powietrze, wode... Jednak na planecie-
matce ludzie przetrwali. | znow przebu-
dzili sie, by jeszcze raz rozwijac swa cywi-
lizacje w nowym, brutalnym srodowisku...

Dark Eden — Mroczny Raj to karciana
gra dla kolekcjonerow, ktorej akcja toczy
siec w Swiecie Kronik Mutantéw. Wcie-
lasz si¢ w jednego z przywodcow pozo-
statych na Ziemi ludzi, walczac o prze-
trwanie. Gra jest specyficzna mieszanka
KULTU, DOOMTROOPERA, WARCRA-
FTA i CYVILIZATION. Tu nie tylko musi-
my walczy¢ z przeciwnikami w bitwach,
ale tez wyprzedzi¢ ich w postepie, roz-
wijajac h'llumlo;,u,' zdobywajac surow-
ce i bogactwa.

W grze-wystep
Prrywadey :
gracz) Mi

ztery rodzaje kart:
nich wciela sie
10 nego rodzaju fa-
opalnie zapew-
ownicy (jazda,
irygi (symboli-

A\~ pitchatdi poja.
- fzfu 1ce quyslkn

AT B

uje jedng

na, Ziemi.

sciota Porzuconych Dzi
Ich symbolem sa dwa sk
Uwazaja sie za praw

Luteranska Triada wciaz walczy
z przewazajacymi sitami wrogow, ktérym
przeciwstawia odwage, wiare i umiejet-
nos$¢ wspotpracy. Na jej czele stoja Swieci
Patriarchowie, prowadzacy poddanych
petnymi wiary stfowami i rytuatami. Kaz-
dy luteranin jest tuz po narodzinach chi-
rurgicznie przeksztatcany, dzieki czemu
moze przezyc na zniszczonej planecie.

Korzenie Hord Poétksiezyca siegaja
poludniowo-wschodniej Europy. Prze-
wodzeni przez Chanéw ludzie wciaz
wedruja szukajac miejsca, ktore mogliby
nazwac swoim domem. Hoduja ogromne
zwierzeta, ktére pomagaja im w pracy,
na wojnie i w ochronie obozow.

/- catym Ukladzie Stonecznym Le-
gion Ciemnosci zstapil na planety zamie-
szkane przez ludzi, pozostawiajac za so-
ba zgliszcza, rozpacz i zepsucie - Ziemia
nie jest tu wyjatkiem.

Megakorporacje podbily wewnetrzne
planety i rozszerzyly strefy wplywow.
Do niedawna zadna z nich nie przeja-
wiala zainteresowania Mrocznym Ra-
jem. Nie wiadomo, dlaczego przywadcy
poteznych kompanii zmienili swoja poli-
tyke i powracili na Ziemie.

W te miedzykorporacyjne wojny nie
mieszaja sie czlonkowie Bractwa — ducho-
wi straznicy ludzkosci. Przez wieki Kardy-
nal i jego studzy obserwowali Ziemig, cze-
kajac na ow dzien, kiedy Oczyszczajacy
Plomien znajdzie nowy cel. Chwila ta zbli-
za si¢ — powoli, lecz nicublaganie...

W trakcie gry kazdy z uczestnikow
tworzy Kraine — swoja siedzibe, nowo
powstajace miasto. Nalezy ja chronic
przed atakami wrogow, ale rowniez roz-
wijac, by byla coraz wieksza i potezniej-
sza. To z niej gracz czerpie wszelkie za-
soby, ktore pozwalaja mu tworzy¢ coraz
bardziej zaawansowana cywilizacje. Te
zasoby to zloto, zywnos¢, surowce i pa-
liwo. Gracz musi pamigtaé, ze wiek-
szos¢ zagranych przez niego kart po-
trzebuje do pozostania na stole (a cza-
sem nawet do zagrania) pewnych zaso-
bow. Sztuka jest utrzymanie kruchej
rownowagi uzyskiwanych i traconych
zasobow. Na szczescie dobra_te moznpa

pozyska¢ dzieki wielu réznym atutom.” >

Jednak rozwijanie Krainy to tylko
czes¢ zadan gracza. Musi on bronic swej
osady przed zakusami wrogow, a jedno-
czesnie sam ich atakowac. Moze w tym
celu tworzy¢ wicksze oddzialy, jak row-
niez wysylac samotnych zwiadowcow
i sabotazystow, ktorzy beda subtelnie ni-
szczyc sily przeciwnika.

Kazdy Wojownik zna jedna, dwie lub
wszystkie trzy taktyki walki - moze ata-
kowac (i bronic si¢) ladem, z wody lub
z powietrza. Z kolei kazde Miejsce moz-
na zaatakowac tylko w okreslony sposob
(np. tylko ladem i z morza). Ponadto
ofiarami najazdow moga by¢ wylacznie
graniczne tereny Krainy — im jest ona
wicksza, tym wiecej Miejsc jest narazo-
nych na ataki.

Mroczny Raj jest cickawym polaczeniem
gry strategicznej ze zwykta karcianka. Niech
nikogo nie zniecheca swiat znany z DoomTro-
opera. Te dwie gry sa zupelnie rozne! Whrew
pozorom, Dark Eden zaskakuje gracza liczba
kombinacji i ciekawych rozwiazan. Niestety,
autorzy gry z gory przyjeli zatozenie, ze wy-
produkuja kilka dodatkow, co widac juz w Ze-
stawie Podstawowym. Posuneli sie nawet do
tego, ze poinformowali w instrukgji, iz czesc
zalet Mrocznego Raju bedzie mozna poznac
dopiero kupujac dodatki ().

plaszczyzna rzutow

Dark Eden — Mroczny Raj; Target Ga-
mes AB, opracowanie: Brian Winter

PS. Mroczny Raj wkrotce pojawi sie
rowniez na polskim rynku!

B
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NETZACH

~ ZWany rowniez
Zwycigzca — jest jednym z najbar-
dziej agresywnych  Archontow
w grze karcianej Kull. Posiada kon-
trole nad jedna czaszka, jednym
okiem, jedna klepsydrg i jednym
potksiezycem i zajmuje trzynasta
pozycje w hierarchii Wielkich Ar-
kan. Gracz posiadajacy w swej ta-
lii NETZACHA moze wykonac do-
datkowy atak jedna ze swych Istot,
ktéra nie atakowata jeszcze w da-
nej turze.

Zarowno specjalna zdolnosc,
jak i kontrolowane przez NETZA-
CHA kolory sprawiaja, 7ze mozna
utozy¢ do niego talig, ktora szybko.
i skutecznie bedzie niszczy¢ Male
Arkana z Mistycznych Krzyzy prze-
ciwnikow.

Oto przyktadowy zestaw Ma-
tych Arkan do talii NETZACHA:

AGITATOR x2

SORRY x3

ROZDARTY NA CZESCI x1

OSEABIENIE x2

PRZEBICIE x2

KARMA x2

UWIEZIENIE W GROBOWCU x1
HIZMA X3
ENIE ASTAROTHA x1
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Macie] Kocuj

Opis talii do

HANDEL ZYWYM TOWAREM x1
TELEKINEZA x1

CZYSTKA x2

ODNALEZIENIE OBIEKTU x2
WYMAZANIE x1

INSTYNKT EOWCY x1
PUSTKA x1

SANATORIUM x1
WYBAWIENIE x1

BRAK WIARY x1

PISTOLET MASZYNOWY x1
U. S. S. RELIANT x3

CZARNY STRAZNIK x2

PIES BOJOWY x2

LIKTOR x3

KAT x2

ADMIRAL LYLE P. CROWLEY x2
DZIECIE x2

KSIAZE RAINER HABSBURG x1
NIEWOLNICY BOLU x1
WIELKI MISTRZ MARCUS x1
SEUZALEC x1

TAKEO OSHIMA x1

PIERRE LOMBARD x1
HUANG LI = PAO x1
YOSHIKO NAKAMURA x1
SAMUEL HERRINGTON x1
OGROD BIALEGO SMOKA x1
ZYIACE MIASTO x1

RUINY x1

POGRANICZE x2

TERENY FOWIECKIE x1

BRAK MOCY xI1

W zeszlym miesiacu pisatem
o tym, ze trzeba dobierac karty do
talii w taki sposob, aby mozna je
bylo rozlozy¢ rownomiernie na
wszystkich Stacjach Mistycznego
Krzyza. Jest to niewatpliwie jedna
z podstawowych regul karcianego

KULTU

Kultu, ale istnieje pewna Kkarta,
dzieki ktorej mozna uczyni¢ od-
stepstwo od tej zasady — jest to
POGRANICZE. Na Stacji zajetej
przez te karte mozna dodatkowo
umiesci¢ dowolng liczbe Istot.
Warto zwrocic uwage, ze nie jest
to karta unikatowa i mozemy miec
ich kilka na stole.

Uwaga: w tekscie karty POGRA-
NICZE pojawia sie nazwa Granica
Rzeczywistosci. Nie jest to odnie-
sienie do jakiejs innej karty. Nalezy
przyjac, ze Granica Rzeczywisto-
sci to wymienna nazwa POGRANI-
CZA. Tlumacze przepraszaja za
niewielkie zamieszanie.

Grajac powyzsza talia najlepiej
zachowac dla  POGRANICZA
pierwszqa i czwarta Stacje Obsady.
Sa to dwa miejsca najbardziej
“oblezone” 7z Mate Arkana.

przez




Miejscem przyporzadkowanym
NETZACHOWI jest U. S. S. RE-
LIANT. Daje on dodatkowa kontro-
le nad rozq i czaszka, a ponadto
mozna umiescic go na dowolnej
Stacji  dowolnego Mistycznego
Krzyza. ldealnym dodatkiem do U.
S. S. RELIANT jest ADMIRAE LYLE
P. CROWLEY. Jezeli obydwie te
karty znajdujq sie w tym samym
Mistycznym  Krzyzu, o WB
CROWLEYA zwieksza sie o 4. Gra-
jac powyzszym zestawieniem Ma-
tych Arkan warto zachowac dla U.
S. S. RELIANT Potudniowa Stacje
Sceny, a dla ADMIRALA LYLE P.
CROWLEYA drugq Stacje Obsady.

PHONER SZALESSTW A Niedh W AN
anajduje sip w twolm Mishyeznvm
Wraytn, motesy clagngd | mied na reku
do 10 harl. o odrauceniu W AZNEARY
mumdsz natychmiast odrrock e kart.
b na rebu pozostado of T

Stworami bardzo przydatnymi
w Mistycznym Krzyzu NETZA-
SCHA sa CZARNI STRAZNICY
i PSY BOJOWE. WB wszystkich
PSOW BOJOWYCH wzrasta o 3,
jezeli przebywaja one w tym sa-
mym Mistycznym Krzyzu co AD-
MIRAE LYLE P. CROWLEY. Nato-
miast WB CZARNYCH STRAZNI-
KOW przebywajacych w Mistycz-
nym Krzyzu NETZACHA rowna sie
8. Sa to wiec w tej talii sSwietnie
nadajace si¢ do walki stwory. War-
to wiec zachowac dla PSOW BO-
JOWYCH trzecia, a dla CZAR-
NYCH STRAZNIKOW pierwsza
Stacje Obsadly.

Inna wazna Istota jest DZIECIE.
Karte te mozna wystawi¢ na do-
wolnej Stacji Mistycznego Krzyza
i w dodatku w trakcie gry mozna ja
przesuwac z jednego miejsca na
inne (operacja taka kosztuje tylko
odepchniecie jednego zetonu lu-
du). Ponadto DZIECIE jest magiem
i przy jego pomocy mozemy rzu-
cac wszystkie znajdujace sie w ta-
lii czary. Warto zachowac dla tej
karty Potnocna i Wschodnia Stacje
Sceny.

Inna interesujgca karta sa TERE-
NY EOWIECKIE. Miejsce to jest
siedliskiem WILCZYDEE, ktorymi
mozna zaatakowac¢ dowolng Isto-
te w grze (nawel taka, ktora znaj-
duje sie na scenie). WB WILCZY-

DEE rowna sig¢ 6 i nie moze by¢
modyfikowane. Na pierwszy rzut
oka wyglada to troche kiepsko
(WB rowne 6 to w koncu nic re-
welacyjnego), ale przeciez w trak-
cie walki niekoniecznie trzeba
modyfikowac¢ wlasne WB! Mozna
przeciez zmienia¢c WB przeciwni-
ka... Wiasnie do tego stuza znaj-
dujace si¢ w naszej talii OSEABIE-
NIA i PRZEBICIA. Te karty moga
zapewni¢ WILCZYDEOM tlatwe
zwyciestwo, tym bardziej ze nig-
dy nie przegrywaja one walki - je-
sli nie odniosa zwyciestwa, to
przyjmuje si¢, ze slarcie zakon-
czylo sie remisem. Dla TERENOW
FOWIECKICH warto zachowac
trzecia Stacje Obsady.

O sile talii NETZACHA decydu-
ja tez karty takie jak ODNALEZIE-
NIE OBIEKTU, CZYSTKA i WY-
MAZANIE. Duzym ulatwieniem
w ich uzywaniu sa RUINY. Dzieki
tej karcie wykladane przez nas
Mate Arkana wymagaja jednego
koloru mniej. RUINY najlepiej
sprawdzaja sie na Zachod ta-
cji Sceny. ;

Caly czas czekamy na wasze
propozycje roznych talii do Kultu.
Czesc! Do przysziego miesiaca ze-
gna was

Maciej Kocuj



Ponizej przedstawiamy kilka wainych fakiow, doty-
czqeych gry, ktdre nie zostaly dostatecznie wyjoénione
w instrukeji. No poczqtku omawiamy przebieg fury gry,
a nastepnie kilka ogélnych zosad.

Dobieranie kart
W tej fozie musisz dobrac z falii tyle kart, aby na re-

ku posiada¢ ich siedem. Jesli juz masz siedem lub wig-

cej, nie mozesz dobiera¢ kart.

W prakiyce foza ta dzieli sig no frzy “etapy”, ponie-
waz zardwno 1y, jak i twoi przeciwnicy moiede chdec
zagrac karty Polecen,

Warto zaznaczyc, ze dobranie kart jest natychmiosto-
we, 0 oznacza, Ze nie mozesz zagrac Zadnych kar, za-
nim nie dohierzesz wszystkich. Dzieki temu nie moesz
wyciqgnac karty Polecen, uzy¢ jej i wycdagnoé nastepnej
w zamian za e, ktorg whasnie wykorzystates.

Faza dobierania kart ma wobec tego nastepujcy
przebieg:

1. Znczyna sig tura gracza oraz jego faza dobierania kart,
Gracze mogq w lym momendie uzywac kari Polecen
(takich, ktére mozna zagrac w swajej turze lub w do-
wolnym momencie).

2. Gracz dobiera tyle kart, by mie¢ ich na reku siedem.

3. Grocze znow mogq wykorzystywa karty Poleceri (1o-
kie, ktére mozna zagrac w swojej turze lub w dowol-
nym momencie).

Jeéli na poczqtku swojej tury masz siedem kart, nie
oznacza o, 7e nie przeprowadzosz fazy dobierania
karfl Osoby, kidre grojq CHESEDEM lub GAMICHICO-
THEM (i mogq posindac tylko 4 karty), rowniei
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przeprowadzajg foze dobierania karf, chot zawsze mo-
g wydggnaé karte, gdy tylko uiyjq innej.
Przyciaganie zetondéw ludnosci

Nalezy pamietac o tym, Ze przycigganie nastepuje tyl-
ko do wneirza Mistycznego Krzyza (z karty Obsady do
karty Sceny lub z karty Sceny do Piasty). Nigdy nie mo-
1esz przycggacnp. z jednej karty Obsady do innej. Obie
karty muszq by¢ odwrdcone koszulkq do dotu, ponie-
Waz po przeniesieniu Zefonu ludnosc musisz je obrdcic
koszulkg do géry. Wyjatek: karta Wielkich Arkan nigdy
nie zostaje odwrdcona podezas przycigganio.

Jesli na korde lezq dwo lub wigeej Zetony ludnosdi,
mozesz na raz przycggngcétylko jeden z nich, poniewai
przycigganie moze odbywac sie tylko pomigdzy karta-
mi odwroconymi koszulkami do dotu. Jesli przyciggniesz
pierwszy z Zefonow, karta zostanie odwracona i ten wa-
runek nie hedzie spetniony.

Werbowanie zetonow ludnosci

W tej fazie umieszczosz po jednym Zelonie ludnosci
z Puli Ludnosd na kozdym z odwréconych koszulkq do
dotu cztonkaw Obsady. Nie mozesz umiestic zetonu na
kardie, ktdro posiada juz swg maksymalng liczhe Zefo-
ndw, jednakze moesz umiesdc go na atude, kidry po-
siada juz Zefony, lecz moie pomiescié ich wigcej. Mozesz
np. zwerhowat Zeton na odwrocong koszulkg do dotu
karte w Obsadzie, kidra moze pomiesdic dwa Zefony, a po-
siada juz jeden.

Nalezy pamigtac o tym, e werbowanie nie powodu-
je odwracania kart, w przedwienistwie do przyciggania.

Mozna werhowa¢ wytgeznie na karty Obsady, nigdy
na karty Sceny.

Werbowanie nie jest obowigzkowe. Jednakie musisz
zdecydowaé sig, czy cheesz werbowaé, czy nie. Nie mo-
tesz przeprowadzic werbowania tylko na niektére kar-
ty, 0 na inne nie.

Powiedzmy, ze umiescitem w twojej Obsadzie TAINE-
GO AGENTA. Przeprowadzasz faze werbowanio. Mozesz
zwerbowa Zetony no wszysikie karty, ktre mogq je pray-
jaé (whgcznie z moim TAJNYM AGENTEM) lub w ogéle nie
werbowat.

Nawiet jesli nie przeprowadzasz werbunku, twoja fo-
za werbowania weigz sie odbywa. Jest to o fyle istotne,
e niektdrzy gracze mogq cheeé w jej trakcie wykorzy-
stac pewne efekiy kart.

Wykonywanie dzialan

Zujecie Stagjii wyworce wplywu mozesz wykonywat
dowolnq liczhe rozy. Nie ma zadnych ograniczen doty-
azqeych liczhy przeprowadzonych dziatan. Jest to szcze-
golnie istotne dlo CHESEDA i GAMICHICOTHA, ktérzy
dzigki dobieraniu nowych kart mogg wykenac wiele
dziotari w czasie tej jednej fazy. Patrz rowniez Kolory.
Zajecie Stacji

Nie wolno zajmowaé Stacji w Mistycznych Krzyiach
innych graczy, chyba ze no konkretnej karde znojdujg
sig odpowiednie instrukeje (np. TAINY AGENT). Jedyne
karty, ktdrymi moina zajmowac stacie, to Istoty i Miej-
sca. Umieszeza sie je na pustych Stacjach. Zozwyezoj
stojg sig one wwezas hozowymi kartami tych Stagii.
Wywarcie wplywu

Nie ma ograniczen dotyczgeych zagrywania kart
Wphywaw w Mistycznych Krzyzach innych graczy. W rze-
aywistosd, w przypadku wielu kart Wplywu, tylko to-
kie dziatanie ma sens. Nalezy jednak pamietac, ze nie
ma zasady mowigeej, ze karty o dzialaniu negatywnym
mozesz wykorzystywae tylko w Mistycznych Krzyiach
przeciwnikow, a o pozytywnym — w swoim.

Alak

Uwaga: swoimi Istotami mozesz atokowat inne Isto-
ty z twajego Mistycznego Krzyia, W takiej sytuadii sto-
suje sie normalne zosody (cztonkowie Obsady mogg
atokowaé cztonkow Obsady). Czesto jest to najprostsza
mefoda wyeliminowania nie chcianej Istoty.

Nie moina-atakowaé Miejsc.

Nalezy pamietac o tym, 7e w czosie modyfikowania
wartosd hojowych w fozie ataku moiesz robit wiele rze-
ay, o w szazegolnosd uzywat Polecen, ktére dziatajg
“w dowolnej chwili”. Pazniej walka zostaje rozstrzygnie-
ta i nic wigcej nie moze si zdarzyé (potrz tez Kolejnosé
dziatan). Jest to wainy mechanizm gry, z kidrego



tatwo zrobic uzytek. No przykiod HANDLARZ NARKO-
IYKOW posiada dosc szczegolng zdolnose, dzigki ktorej
moie odrzucic dowolnego Pionka znajdujgeego sig
w grze poprzez jedno odepchniecie. Powiedzmy, ie
HANDLARY zostanie zaatokowany przez NEFARYTE, co
oznaczo dla wiego pewng Smierc. W czasie modyfiko
wania wartosc bojowych HANDLARZ moze wykorzy-
stac swq zdolnosc i odrzucic kilka Pionkaw, Jesl HAN-
DLARZ zostanie zantakowany przez innego Pionka, mo-
ie pozbyé sie go, wykonujgc jedno odepchnigdie, co no-
tychmiost korczy walke!

Wiele kart wptywow oznaczonych jest joko Brof. Isto-
ta moze w czasie walki korzysta tylko z jednej Broni,
jednakze ma prawo posiadaé ich dowolng liczbe. N po-
czqtku walki musisz okreglic, z ktorej Broni Istota hedzie
korzystac. Jesli w migdzyczasie coé sie z tq Bronig sto-
nie, mozesz w dowolnej chwili wybrac inng. Zasady
mowiq tylko tyle, ze na ostateczny wynik walki moze
miec wptyw tylko jedna Bron.

Odrzucenie jednej karty 7 reki

To foza jest catkowide opcjonalna. Nie musisz odrzu-
cac karty, jesli tego nie cheesz.

Pamietaj, ze karty odrzuca sig koszulkq do gary,
dzieki czemu nie musisz pokazywac swaim przeciwnikom,
0 odrzucifes,

CHESED lub GAMICHICOTH mogq dobrac karte, jesli
odrzucq inng w czosie tej fozy. Mogq jednokze odrzucic
co najwyiej jedng karte — tak jok inni. Patrz tez karta
PUSTKA.

Odwrocenie kart koszulka do dolu

To faza jest obowigzkowa. Musisz przewrdcic wszyst-
kie karty, ktore zostaly odwracone koszulkq do gary (z
wyjatkiem tych, co do ktarych zasady okreslajq, ze jest
inaczej). W tym momendie nastepuje koniec twojej ury.

Kolory

Talio Kultu w znacznej mierze zostala skonstruowa
na na podstawie kart tarota. Bylo to padstawowe zalo
ienie, jokiego trzymatem sig podezus projeklowanio
gry. Cheialem, zeby schemat rozgrywki Kulty jak noj
bardziej przypominal czytanie eltyckiego krzyia taro
to, lecz ponadio wykorzystywal wszystkie elementy
Swiata gry fabularnej, no i oczywiscie byl diekawg gr
karciang. Pie¢ kolorow w Kulde odpowiaa piecu kolo
rom falii tarota. Co wigeej, odpowiadajg one kolorom T
rolicum — mistycznej talii tarota, petnigeej waing role
wSwiede gry fabulornej Kulti opisanej dokdudnie w kam
panii pt. “Taroticum”,

" Kolory reprezentujq piec mistycznych sfer, kiore
ksztohtujg catq rzeczywistosc. Te sfery fo smieré, no-
migtnosc, szalenstwo, sny oraz czas i przesirzen. Odpo-
wiadojgee im kolory to czuszki, roze, oczy, potksiezyce
i klepsydry. ]

Kazdy Archont i Aniot Smierd posiada poczqtkowo
aztery kolory, kidre odzwierdedlajg jego moc w odpo-
wiednich sferach. Niektorzy czujq sie dobrze wwielu sfe-
rach (jok np. KETHER). Te cztery kolory informujq o tym,
jok karta Wielkich Arkan dziata. Na przyktad GOLAB
jest silny w sferze $mierdi i dlatego posiada duig who-
dzg nad istotami, miejscami i przedmiotami zwigzany-
mi ze $miercig (np. MIOTACZ OGNIA). CHAGIDIEL ma du-
i moc w sferze nomietnosd, dlatego ma znaczgeg

kontrole nad istotami fv.'ujmnynn 1 L-umq[uu {ﬂk KSI[
AT NEFARYCL -

Jesli Archont lubAn|0| Sum,m kpnquluw jokis kul:}s
oznacza 1o, 2g ma v.fhnl.f,c-nmfkrplnnﬂ, Kigrewykorzy
slujg ten kotar
nad nig whidze.

Kolorg nie zuiywojg 5|¢ w miare wyf{ln:fumu k:ul
Wielu graczom wydaje sig to dziwae - vi(fcu sposab, je-
dlitylko kontroluje sig odpowiednie kolefy, moina zagra
praktycznie dowolng liczbe Istot, Miejsc, Czarow i Wply-
waw, czyli moina bardzo szyhku pozhyc sie kart z reki.
W praktyce, jesli grasz CHESEDEM lub GAMICHICOTHEM,
mozesz zagrywac karty praktycznie w nieskoriczonosc!
Jest to catkowide dozwolone; dlatego tez w Mistycznym
Krzyiu mozna wylozyc tylko osiem kart bazowych.

P kilku grach zauwazysz, ze rozgrywka Kultu dzie-
li sig na dwa etapy. Pierwszy polega no zbudowani Mi-
styaznego Krzyza, a drugi — na osiggnieciu zwycieshwo.
Na poczatku gry bedziesz starat sie wytozy¢ jak najwie-
cej kart w Krzyiu po to, zeby moc péiniej przyciggac
zelony ludnosci i atokowiaé przecwniko. Nastepnie be-
dziesz magt sig skupié na przeniesieniv Zefonow do Pia-
sty. Doswiadezeni grocze wypetniajq caly Mistyczny
Krzyi w przedagu kilku tur.

Koncepde kolordw najlepiej zrozumie postugujqc sie
przyktadem. Powiedzmy, ze masz pek Kluezy. Kaidy
2 nich wyglada jok jeden z kolorow. Zatozmy, ze kolory
wypisane w lewym gérym rogu karty sq zamkami. Je-
dynym sposobem na o, aby zagra¢ karte, jest jej “otwo-
rzenie”. Zeby tego dokonac, musisz posiadoc adpowie
dnie rodzaje i odpowiedniq liczbe Kluczy. Musisz przekre-
dc wszystkie klucze jednoczesnie, wiec nie mozesz uzy¢
jednego klucza do otworzenia dwach zamkow. Jesli otwo
rzysz kluczem karte, klucz sie nie famie — mozesz nim
“otworzyc” nastepng karte. Jesli przeprowadzosz ode-
pehnigeie, aby uzyskac kolor, w rzeczywistosd tworzysz
klucz, kidry ztamie sie na koricu twojej tury.

Zutozmy, 7e grasz KETHEREM. Gra dopiero sie zaczy
na. KETHER poczgtkowo kontroluje roze, klepsydre, oko
i polksigzyc. Znaczy to, 2e majeden kluez roe, jeden klucz
klepsydre, jeden klucz-oko i jeden klucz-polksiezyc.

leraz rzucmy okiem na karty, ktore trzymasz w rg
ku. Masz tam KSIEDZA, INFERNO, LOWCOW GEOW i 0 LU
ONGA. Nadszedt czas, abys wystawil te karty w swoim
Mistycznym Kizyzu, KSIADZ wymaga jednej ozy, wiec
mozesz spokojnie uiyé Klucza-rozy (ktory posiadasz), aby
zagrad te karte, Klucz rozy nie tamie sie, wiec wdgz
mozesz go uzy¢ do wystawienia innych kart. Decydujesz
sig teraz na zogranie INFERNO. Wymaga ono jednego
oka, jednego potksieiyca i jednej rozy. Bierzesz trzy
kluze (ktare posiadasz), w tym Kluez roze, kdrego
przed chwilg juz uzyles, i otwierasz INFERNO, dzigki
czemu mozesz nim zajqc Stacje. Teroz kolej na LOWCOW
GLOW. Wymagojq oni dwach oczu i jednej klepsydry.
Oznacza to, ze hedziesz potrzebowat dwach kluczy-oczu
i jednego klucza-klepsydry. Posiadusz klucz-oko (ktdrym
przed chwilg otworzyles INFERNO) i klucz-klepsydre.
Jednakze musisz mie¢ jeszcze jeden klucz-oko, ponie-
wai nie mozesz uzyc tego sumego klucza do otwarcia
dwu zomkow. Musisz odepchngc zeton ludnosd, aby uzy-
ska drugi klucz-oko. Teraz moiesz juz wystawic LOW-
(OW GLOW. Na koniec pozostal jeszcze 0 LUONG. Wy-
maga on dwach oczu, musisz wiec posiadac dwa klucze-
oczy, ohy wystawié te karte. Posiadusz jeden whasny
klucz-oko oraz drugi klucz-oko, ktory whasnie uzyska-
tes dzigki adepchnieciv (moiesz go viywac oi do koi-
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Nie istnieje karta, ktdra umoiliwiataby wystowigaie
dowolnych Miejsc. Nie planujemy rdwiniez wydaria to-
kiej karty w dojgee; sie przewidzie¢ przysztosc.
Wskazniki Stacji

Wskazniki Stacji sq jedng z ukrytych wspaniatosd
Kultu i jestesmy z nich bardzo dumni. Karta nie moze
zostac wylozona no Stacji, jesli jej wskaznik nie jest za-
harwiony na czerwono. Jesli karta jest przesuwana, mu-
si rowniez stosowac sig do wskaznikéw Stacji, chyba ze
szczegitowe zasady méwiq inaczej.
Karty odwrocone

Karty odwracone (lezqce na stole koszulkg do gory) nie
mogq uazestniczy¢ w pewnych fragmentach gry. Ponizej znoj-
duje sig lista zosad zwiqzanych z tokimi kortomi:
1. Karta odwrocona nie moie atakowac ani byé atako-

wana.
2. Karta odwrécona nie moze korzystac ze specjalnych
zdolnosd, ktre ma ona sama lub karty do niej do-
tqczone. Jesli np. karta zapewnia d dodatkowg kle-
psydre, to po jej odwraceniu zosada ta nie ma zasto
sowania. Jesli Mag zostanie odwrdcony — nie mozesz
rzucac Czaraw. Ta zosada jest ignorowana, jesli kar-
ty dofqczane wphywajq na zdolnosé do przechowywa-
nia Zetonow ludu (patrz punkty 5 7). Wyjatkiem od
tej zasady sq ponadto karty oznaczone napisem “gdy
majduje sie w grze”. W tym wypadku karla zowsze
madue sig w grze, niezoleznie od tego, czy jest od
wracona, czy tez nie. Najlepszym tego przykfadem
jest WAZNIAK, ktory — jesl jest w twoim Mistycznym
Kizyiu — daje d mozliwost trzymania 10 kart w reku.

. Odwracona karta nie moze otezymac zetonu ludu
podezas fozy werhowanio,

. Odwrdcona karta moze uczestniczye w odpycmiv, In
nymi stowy, mozesz odpychac z karty odwroconej
i na karte odwrocong.

5. Jesli korta moze przechowywa wigeej ni jeden ze-
fon ludv, jej odwracenie nie zmienia tego stanu. In-
nymi sfowy, odwracenie karly nie ma wplywu na to,
ile Zetondw fudy moze ona pomiescic.

6. Octwracona karta nie moie uczestniczyc w przydgganiv.

7. Na odwracong karte moina wywiera¢ Wphyw. Jednak
karty dotqczone dziatajg dopiero wowezas, gdy kar-
ta hazowa jest odwrécona koszulkq do dofu. Wyjgtek
od tej zosady ma miejsce wiedy, gdy istnieje mozliwasc
madyfikadji zdolnod do przechowywania Zetondw lu-
du — wowezas karta zaczyna dziatac natychmiost.

8. Na odwracone karty nie moina rzucaé Czardw.

9. Karty lezqgce koszulkq do gory mozesz odwracic z po-
wrotem tylko na koricu swojej tury. Oznacza to, 7e je-
§li ktdras z twoich kart zostanie odwrdcona koszulkg
o gary podczas tury przeciwnika, to bedziesz musiat
poczekac do korica swojej tury, ahy zmienic fen stan.
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WIEZ Z BRONIA
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INNE KARTY

. ZOENIERZ ZAGEADY NA SIECI

. ETYKIETA ZOENIERZA ZAGEADY

. KARTA ZASAD MOCY Ki

. KARTY, KTORE SA UWAZANE ZA INNE
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- KILKA NOWYCH ZASAD

. APOKALIPSA — LISTA KART

- NOWE ZASADY DOTYCZACE POIAZDOW
- NOWY FORMAT KART: SYMBOL STANU

KARTY

. BEZPOSREDNIE ATAKOWANIE GRACZA

Z faski Kardynata ukazal si¢ kolejny
dodatek do niesmiertelnego “Zoknie-
rza Zaglady”. Tym razem Wielkie Fo-
rum Korporacyjne nadato mu nazwe
Apokalipsa.

Karty z Apokalipsy mozna naby¢
w boosterach (w kazdym jest ich pigt-
nascie sztuk), a do kazdego zestawu
dotaczona jest karta dodatkowa, na
ktorej zamieszczone sa przewaznie
uzupelnienia zasad i opisy nowych
symboli.

Z tego dodatku uciesza sie najbar-
dziej milosnicy Mishimy. Czlonkowie
tej korporacji nauczyli si¢ przez wieki
korzysta¢ z mocy, ktore zadziwiaja na-
wetl Bractwo. Zwie si¢ je Mocami Ki.
Ie niezwykle karty moga sprawic, ze
wojownik Mishimy stanie si¢ niepoko-
nany na polu walki.

Duzo ciekawych kart znajda tez
w Apokalipsie wyznawcy Mrocznej
Harmonii i czlonkowie Bractwa.
Znaczne wsparcie w postaci dowad-
cow i sprzetu bojowego otrzymaly tez
Capitol i Imperial. W zestawie sa row-
niez dwie specjalne karty dla Cyber-
troniku: POTEZNA PIESC i IMPLANTY
ADRENALINY.

Najgorzej ze wszystkich korporacji
zostat potraktowany Bauhaus. Ale i je-
go czlonkowie z pewnoscia znajda dla
siebie cos ciekawego wsrad licznych
umocnien, reliktow, ekwipunku i kart
specjalnych.

A wiec do kart, moi kochani, do
kart! Bo jak mawial pewien Pretorian-
ski kowca: “warto od czasu do czasu
urzadzic swym wrogom niewielka
Apokalipse”.

Agnieszka Fryziak




Pytanie nr 1.
Podaj pelna nazwe tego laboratorium

Regulamin konkursu:

1. Konkurs skiada sie z trzech etapéw (pytan).

2. Zwyciezea kazdego etapu otrzyma nagrode pieniezna.
Dodatkowo rozlosowane beda 3 nagrody pocieszenia.

3. Osoby, ktére udziela poprawnej odpowiedzi i przysla koperte zwrotna
otrzymajg po zakonczeniu calego konkursu niespodzianke.

4. Lista 0s6b ktére udziela poprawnych odpowiedzi zamieszczana bedzie w czasopismie KRUK

5. Publiczne losowanie nagréd odbywacé sie bedzie w ksiegarni U IZY
ul. Wilcza 71, Warszawa o godz. 17.00

£ e AR WLy
publikacji nadsytania losowania

pytania  odpowiedzi  nagréd  nagroda gtowna
Juz jest 30/04/97 31/05/97 250 zt
kwiecieri br. 30/06/97 31/07/97 500 zt
czerwiec br. 31/08/97 30/09/97 1.000 zt

Odpowiedzi prosimy przesyta¢ na kartkach pocztowych na adres:
COPERNICUS, 00-961 WARSZAWA 42, PO. BOX 39



Korzystajgc z doskonalej okazji,
Jaka jest niewgtpliwie trzynaste wyda-

To wspaniate pismo, ktére dato Z wielkim zalem zawiadamiamy,
podwaliny pod nowoczesng wizje | ze po dlugich meczarniach
ukazujacego sie co kwartal i w strasznych bole§ciach zmart

IIUCSIQC. a.,’ pOZOS'[iﬂiIEwI"lgaa::\::’:; KONRAD

W naszej pamigci i...

nie Nowej Krainy Goblindw, zamie- Zatopieni w odmetach rozpaczy Kondolencje najblizszej rodzinie

szczamy kilka zaleglych nekrologow Kardynat Dominik, Alakhai skladaja: Genevieve, Drachenfels,

ku pokrzepieniu serc i nerek. Przebiegty i Przekleta Haubica. thumacze i redaktorzy.
Koniec wstgpniaczka

A N’lESZ(IJZJMQﬂ K
g e
_ Nﬂ]EMN:Kﬁw 'an-ry?

ws I EI - Poruszeni do glebi informujemy

o z dawna oczekiwanym zgonie

NIACZEK || mxrykiistratecn

ZNALEZIONE NA MARGINESIE
STAREJ KSIEGI CZAROW

i P amowzemu wszysrk:ch klasycznych sposobdw ;
uzyskiwania niewidzialnosci, takich jak: iluzja, po-
chianianie §wiatla czy zbiorowa sugestia psychicz-
na, pora przejs¢ do sposobéw niestandardowych.

Jednym z nich jest zaklecie niewidzialnosci Qu-
etiqueliusa. Ten stawny mag wymyslit je podczas
studiéw na stynnej Akademii Magicznej Samhelin,
koto Narvel. 1
. Zadatl sobie pytanie:

— O co chodzi w czarze mew:daa!nofé ?

1 sam sobie odpowiedziat:

— O to, by przez pewien czas nikt cie nie widziat.

Stworzyt wiec czar, ktory sprowadza Slepote na
wszystkie istoty w promieniu kilku kilometrow. Roz-
wiqzanie do$¢ radykalne, ale skuteczne.

Stawek



Nie moggc pogodzic sie z tym tragicznym faktem
zawiadamiamy o bezpowrotmym zniknigciu

THRUDA BARBARZYNCY
Ten niezastapiony fachowiec 1 artysta juz nigdy nie zagosci
na stronach MAGII I MIECZA — ani Zadnego innego
szmattawca. Nieutuleni w zalu:
Conan Barbarzyfica, Bracho Bugental i Yossa.

calg magzg;-

czlowiek, kfory pow:edztaf ze ,,ma gdzze

.Towarzystwo Miloénikéw
Ginacych Potworéw zawiadamia
o przeniesieniu si¢ na tamten §wiat

ZY. OTEGO SMOKA

To urocze stworzenie pozostanie na
zawsze w naszej pamigci, zwlaszcza
w pamieci autor6w, ktérzy dotad nie

otrzymali zaleglych honorariéw...

ll Z wielkim bélem zmuszeni jeste$my

poinformowaé wielbicieli

LABIRYNTU

0 ostatecznym zakoficzeniu
diugotrwatej agonii tego czasopisma.
Kondolencje wszystkim
zainteresowanym skladaja
Wwszyscy nie zainteresowani.

PROFESJA KWARTALU:
CZERWONY KAPTUREK

Ponizej przedstawiamy niezwykle Profesje wyjSciowe: zabdjca wilkéw,
atrakcyjng profesje dla wszystkich babcia, drugie
mito$nikéw dzieci i gier fabularnych. $niadanie

Imig: Kapturek Ekwipunek: ubranie (czerwony kaptu-
Pseudonim: Czerwony rek, czerwone rajstopki,
Wiek: 11 lat czerwone buciki) i koszy-
Wazrost: jeden metr czek (kietbaska, p6t litra
Oczy: niebieskie i osiem butelek piwa)
Profesja: DONOSICIEL (donoszenie Predkosé:

koszyczkéw do babcei)

Miejsce wystepowania: chatka i las
Przebieg kariery: od rodzicéw, przez las,
do babci i z powrotem

2xoivo0S) 05 [ % | 18 ]

i x piwo (0.51)

Nieutuleni w zalu spieszymy
donie$¢ o tragicznym
i ostatecznym zejsSciu

KRYSZTALOW CZASU

‘Pozostang one na zawsze w naszej
pamigci — niczym dziecigce
marzenia o stodkich wafelkach.
Pograzeni w zalobie mitosnicy
‘Warhammera, Cthulhu i Star Treka.

Na zakonczenie

Wszystkim tym, ktérzy przerazili
sig zamieszczonymi w Krmme nekrolo-
garm pnyponnnamy, S




PRZYGODY BRACHO BUGENTALA

NIESTETY §

PRZE-~
GRALES.

A NIE MASZ
JUZ WIECET
PIENIEDZY | CO
TERAZ?

NIE ZNACIE SIE, PR

JEG0 STRZYZE WM {,&/\ {

FEMNIE JAKIS S
TROLL.

CENNA RZECZ, JAKA

DAM CI OSTATNIA

Ml ZOSTALA, MOJ
MIECZ.

TEN MIECZ JEST

NAPRAVDE NIEZWYRLY.

ZVIE SIE SZCZER-
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SPRZEDAZ

WYSYLKOWA

DO KAZDEGO zaméwienia, bez wzgledu na jego wysokosé,

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

UWAGA - nie realizujemy zamé6wieni na kwitkach z numergw

wziaé na poczcie).

Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 zl, ale bez kosztéw wysylki, otrzymujesz rabat
w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczyé go sobie od kosztéw zaméwienia — jednak nie od
kosztéw wysylki, ktére w kazdym przypadku musza byé takie, jak wyzej.

KUPON - JAK GO WYPELNIAG?
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisac, w odpowiedniej rubryce,

ktére reprezentuja.

prosimy doliczy¢ kwote kosztéw wysylki, wynoszaca S zi

Wszystkie ceny aktualne do

3103.1997

kod danego produktu. Kody sa podane nizej, pod nazwami produktéw,

poprzednich, kwitach obcych (np. formularzach, ktére mozna

UWAGA: Symbol %

oznacza przedsprzedaz. Produkt oznaczony w ten sposdb jeszcze sie nie ukazat: planuje-
my jego wydanie w ciggu najblizszych 3 miesiecy. Cena, ktér.
mocyjna, znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna,

4 proponujemy, jest w wigkszo$ci wypadkéw cena pro-

UwacA: Symbol * przy kodzie oznacza, Ze nie jest to produkt firmy MAG. Firma MAG zajmuje sie jedynie dystrybucja takich produkiéw.

NUMERY ARCHIWALNE
MAGII | MIECZA

Magia | Miecz — nr (odpowiednio)
7-24

MIM7 - MIM24 3zt 50 gr
Uwaga: Numer 19-20 jest podwojny.

Magia i Miecz — nr (odpowiednio)
25-37

MIM25 - MIM37 47490 gr
Uwaga: Numer 31-32 jest podw6jny.

PRENUMERATA MAGII
1 MIECZA

Prenumerata pétroczna
od numeru 39 do numeru 44
PP39

Prenumerata kwartalna

od numeru 39 do numeru 41

PK39 13 zt
Dzigki prenumeracie bgdziesz otrzymy-
waf nasze pismo regularnie, po nizszef
cenie, a ponadto nie oming cig specjalne
atrakcje przeznaczone wytgcznie dia pre-
numeratorow!!!

LABIRYNT

Labirynt nr 1, nr 2

LB1-2 3290 ¢gr
Pismo zawierajace przygody do gier fabu-
larnych (Warhammer, Kryszialy Czasu,
AD&D), mapy komnat i podfdg. 48 stron.

Labirynt nr 3

LB3 15zt
Nowe oblicze Labiryntu. 128 stron pef-
nyeh bogato ilustrowanych przygdd, za-
wigrajacych pomoce do gry do wycigcia.
Kryszialy Czasu, Zew Cthulhu, Srédzie-
mie/Wiadca Pierscieni, Warhammer.

24 7t

Uwaga: Symbol %* oznacza, ze produkt jeszcze sig nie ukazal. Planujemy jego wydanie w trakcie najblizszego kwartaly, Wpl

Labirynt nr 4
LB4 15zt
Przygody do  Cyberpunka 2020,

GURPS-a, Zewu Cthulhu, Krysztatdw
Czasu, AD&D, Srédziemia | Warhamme-
ra. Specjalne atrakcje: opis Warszawy do
CP2020 i przygoda do rozegrania na 2y-
wa (LARP) do Zewu Cthulhu.

WARHAMMER FANTASY
ROLEPLAY

Gra fabularna WFRP - podrecznik
podstawowy

WHRPG 52z
Najpopularniejsza w Polsce gra fabularna
fantasy. Ponad 20 000 graczy w naszym
kraju. Mroczny Swiat nisbezpiecznych
przygéd. Chaos, gingoe imperia elféw
I krasnoluddw, gobliny i orki. 368 siron
czarno-biatych i 8 kolorowych.

Galeria bohaterdw

WHBOH 15zt
Pigcdzigsiat czystych kart bohatera oraz
dwie szesnastostronicowe broszury za-
Wwierajace przygode | szczegdtowy opis
fworzenia bohatera.

Liczmistrz

WHLCZ 19 zt 50 gr
Zbior  powiazanych  scenariuszy,
W kidrych bohaterowie musza stawic
czofo poteznemu liczowi — wiadcy ozy-
wigncow, kidrego armia zagraza miastu
Parravon. 112 stron.

Wewnetrzny wrdg

WHWEW 19 24 50 gr
Wprowadzenie do kampanii pod tym sa-
mym tytufem. Szczegdfowy opis Impe-
rium, kolorowa mapa formaty A3. 64
strony.

ie produkt naj

B

Cienie nad Bigenhafen

WHCBO 16zt 50 gr
Druga czp$c kampanii ,Wewnetrzny
Wrog*, w kidrej bohaterowie odkrywaja
machinacje poleznego Kultu wyznaweow
Chaosu. W aferg zamieszane s3-wysoko
postawione osobistosci... Uznawana za je-
den z najlepszych scenariuszy do gry , Wa-
rhammer”. Wewnatrz kolorowy plan mia-
sta Bogenhafen formatu A3. 64 strony.

Smieré na rzece Reik

WHSRR 24 7t
Trzecla czps¢ kampanii ,Wewngtrzny
wrog®. Tafemnica starego astronoma,
nawiedzony zamek, liczne watki pobocz-
ne. Dodatkowo broszurka zawierajaca za-
sady rzgdzgce handlem na rzekach Impe-
rium. Dwie mapy A3 (czesé Imperium
i zamek, w ktdrym rozgrywa sig przygo-
da). 128 stron.

Zamek Drachenfels DS
WHZAD 22 zt
Nigzwykle szczegdlowy opis sieaziby wiel

kiego czamoksieznika Constanta Drachen-
felsa. Liczng plany, pomysly na przygody,
nowe czary | magiczne przedmioty. 112
stron.

Czerwone pragnienie

BEPRK 12 zt
Drugi zbidr opowiadan ze swiata Wa-
rhammera. Wampirzyca Genevieve, Go-
trek wraz z przyjacielem Felixem i inni
przezywajg wiele fascynujgcyeh przygéd
w Starym Swiecie.

Gzarnoksiginik Drachenfels
BEDRA 12 zt
Powigsé. Historia upadku Wielkiego
CGzarnoksigznika. Przyczyniajg sie do
niego m.in. wampirzyca Genevieve i Det-
fef Sierck.

Wieczna Genevieve

BEGEN 13z 50 gr
Trzy nowelg, ktdrych bohaterkg jest Gen=
vieve Dieudonng, a ktorych akgja toczy sie
W mrocznym Starym Swiecie.

WEADCA PIERSCIENI

Gra fabularna Wiadca PierScieni
PIRPG 47
Pudetko zawiera trzy podreczniki, koloro-
wa mapg Srédziemia, komplet plandw po-
frzebnych do rozegrania zalgczonej przy-
gody, kosci oraz tekturowe figurki bohate-
row i ich przeciwnikw. Doskonate woro-
wadzenie w Swiat gier fabularnych.

Srddziemie (MERP)

SRRPG 49 71 50 gr
Gra fabularna osadzona w realiach niepo-
wiarzalnego Swiata stworzonego przez J.
R. R. Tolkiena, Bogactwo szczegdiow, re-
alistyczne przedstawienie walki, setki cz=-
row. Znawcy Tolkiena uwazaja fen sy-
stem za wart polecenia wszystkim milo-
Snikom jego prozy. 270 stron.

Stwory Srddziemia

STSRD 24 71
Bestiariusz do gier Srddziemie | Wiadca
Pierscieni. Ponad 200 Istot znanych
Z ksigzek J. R. R. Tolkiena. 144 strony.

W poszukiwaniu palantira  **
STWPP 28 zt
Kampania, w ktdrej bohaterowie zostaj
wysfani na poszukiwania poteznych ka-
mieni widzenia. 160 stron.

ifac | yilze teraz, zaplaci
iej, jak tylko sie da. Z drugiej strony — bedziesz musial troche poczekaé. Za ewentualne opéinienia serdecznie przepraszamy.

muniej i bedziesz mial pewnodt,



Zew Gthulhu - gra fabularna

ZCRPG 59 z
Gra fabufarna osadzona w Swiecie opowiadan
Howarda Phillipsa Lovecrafta, mistrza grozy
Z Providence. Miesamowity, nigpowtarzalny i je-
dyny w swoim rodzaju klimat. 240 stron w twar-
dej oprawie to wszystko, czego potrzebujesz, aby
Za023¢ gre.

Przerazajqce podrize

ZCPOP 21z
Zbidr dziewigeiu przygéd zwigzanych ze Srod-
kami lokomocji. Bohaterowie zbadaja glebiny,
pustynie i przestworza. W kazdym scenariuszu
Znajdziesz rozszerzenia zasad. Podrgcznik za-
wiera rowniez reguly przeprowadzania posci-
gow. 128 stron.

Ksigga Straznika

ZCKST 15z
Zakazane Ksiggi, sekretne kulty, obce rasy, taje-
mnicze migjsca — o fych rzeczach gracze nigdy
nie powinni sig dowiedziec. Informacje zawarte
w tym podreczniku pochodza z najrdzniejszych
utwordw opisufgcych mitologie Cthulhu. 80
stron.

Xiega Bestyj X
ZCXIB 1521

Nowe, przerazajace potwory, zaczerpnigte
Z opowiadan | powiesci H. P. Lovecrafta i jego
kontynuatordw. 64 strony.

Ksigga loda L
ZCKSI 12z
Zhiér opowiadal zwiazanych z mitologia Cthulhu,
polaczonych wspolnym motywem. Zawiera
wszystkie teksty Henry'ego Kufinera dotyczace
Mitdw (w tym jeden napisany wspdinie z Rober-
tem Blochem) oraz nowelg Lina Cartera.

H. P. Lovecraft — Dagon
SRDAG* 82490 gr
Zbior opowiadai Mistrza. Prastare bostwa,
przejmujaca groza, nie wyjasnione fakly...
W zbiorze znajduja sie migdzy innymi: ,Hyp-
nos", ,Z otchiani” i ,Festyn".

H. P. Lovecraft — Reanimator

SRREA* 13zt
Kolejny zbidr opowiadan dziwaka z Providence.
Znajdziesz tu m.in.; ,Koszmar w Red Hook®,
JNienazwany* | minjpowies¢ W Gdrach Sza-
lefstwa*.

H. P. Lovecraft - W poszukiwaniu
nieznaneyo Kadath

SRKAD* 14 4 90 gr
Zbior opowiadaf toczacych sie w Krainie Snéw
— wymyslonef przez HPL alternatywnej rzeczywi-
stosei, do kidref mozna sig dostaé tylko poprzez
senne marzenia. M.in.: ,Srebrny klucz®, , Zagla-
da Sarnathu® f ,Droga lranona”.

H. P. Lovecraft — Kolor z przesiworzy
SRKOL* 14 zt 90 gr
Zbidr najlepszych opowiadah ojca wspdfcze-
snego horroru. Wérdd nich znajdziesz klasycz-
ne utwory, m.in.: .Zew Cthuthu®, ,Duch szalef-
stwa" i, Koszmar z Innsmounth”,

KRYSZTALY CZASU

Krysztaly Czasu - gra fabulama ~ %°
KCRPG 45 7t
Nowa, poprawiona | znacznie rozszerzona wersfa
pierwszej polskief gry fabularnej, opublikowanej
pierwotnie w ,Magii i Mieczu*. Nowe, $wigtne ilu-
stracje Jarka Musiafa (i nie tylko), a takZe nowe
potwory, nowe przedmioty magiczne, dokladny
opis Orchii. Ponad 300 stron — wiglka gratia dia
wszystkich mitosnikdw Kryszialow Gzasu.

DZIKIE PoLA

Dzikie Pola — gra fabularna D
DPRPG 45 7t
Pierwsza prawdziwie polska gra fabularna,
ktdrej akcja toczy sig w realiach Sienkiewiczow-
skigf Trylogii. Sarmatyzm, warcholstwo, zaja-
zdy, hultajstwo, szlachta, gofowasy, ukfady
Z Boruta, wajny, bitwy, pojedynki, oryginaina
magia i perfekcyjny system walki szablg.

Jacek Komuda - Wilcze gniazdo e
SRWIL* 12z
Powies¢ osadzona w realiach systemu ,Dzikie
Pola“. Ukraina, XVII wiek, Kozacy, Tatarzy, pol-

ska szlachta...

BATTLETECH

Battletech: Kompendium

BTCOM 34 7
Zebrane, poprawione | rozszerzone zasady do
Battletecha, zawierajace m.in. reguly z Battlete-
cha, Aerotecha | Citytecha oraz zasady gry na
makiecie. Ta gra bitewna, wydana w Polsce
przez firme Encore, jest najstynnigjsza gra tego
typu na swiecie. Ksiazka ma ponad 170 stron,
w tym 16 kolorowych.

Mechawojownik — gra fabularna e
BTMEW 45 7t
Gra fabularna osadzona w Swiecie Battletecha.
Czy zastanawfales sig kiedys Kkim sa ludzie,
Kidrzy kryja sfg w tych gigantycznych, bojo-
wych skorupach? Ta gra pozwoli ¢f weielié sig
W jednego z nich.

Legion Szarej Smierci, tom 1 e
BTLS1 13zt 50 gr
Powigs¢ opisujaca losy ludzi, ktdrzy biorg
udzial w wojnach Mechdw. Doskonale wprowa-
dzenie w nastrdj i Swiat Battistecha i Mechawo-
Jjownika.

DOOMTROOPER
— ZOENIERZ ZAGLADY

DoomTrooper - talia podstawowa
DTSTA 24 7
Gra karciana dla kolekcjonerdw oparta na grze
fabularnej Kroniki Mutantow. Swiat mrocznef
przysziosci, w ktorejf ludzkosé desperacko wal-
czy o przetrwanie w nie koficzacef sie wojnie
z Legionem Clemnosci. Talia podstawowa za-
wiera 60 losowo wybranych, pigknie ilustrowa-
nych kart i instrukeje do gry. Wszystkich wzo-
row kart fest ponad 300.

DoomTrooper - zestaw dodatkowy
DTDOD 8z
Zestaw 15 kart losowo wybranych sposrod atu-
taw tworzacych zestaw podstawowy.
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5,00 ZL

Koszt wysyitki

Catkowita suma wpfaty

Ogdlna warto$¢ zamdwienia
Wartosé z upustem 10%

(tylko przy zamowieriiach powyzé) 100 zt)

Koszt wysytki

Ogédlna warto$¢ zaméwienia
Wartos¢ z upustem 10%

({tylko przy zamownerilach powyzé) 100 z1)

Koszt wysytki

Ogdlna warto$é zamdwienia
Warto$¢ z upustem 10%

(tylko przy zamovineriach powyzej 100 zt)

I

Koszt wysytki
Catkowita suma wpfaty

Ogdlna warto$é zaméwienia
Wartos¢ z upustem 10%
(tylko przy zamowieriach powyzej 100 zf)

Inquisition

DTINQ 7z
Pierwszy dodatek do gry Zoinierz Zaglady.
Wspomaga gléwnie Legion Clemnogci { Brac-
two. Wprowadza nowa kategorie kart — Relikly
oraz Sztuke Przyzywania. Zestaw 8 kart wyloso-
wanych spo$rdd ponad 100.

Golgotha

DTGOL 81z
Drugi dodatek do gry Zoinierz Zagtady. Zestaw
15 kart wylosowanych sposrdd 80. Wprowadza
nowa kategorie kart: Sojusze.

WarZone

DTWAR 6zt
Trzeci dodatek do gry Zotnierz Zagiady. Zestaw
8 kart wylosowanych sposréd ponad 100,
Worowadza nowy rodzaj kart — Strefy Walki.

Apocalypse

DTAPO 8z
Cawarty dodatek do gry Zotnierz Zaglady. Ze-
staw 15 kart wylosowanych sposrod 80. Wora-
wadza nowy rodzaf kart — moce Ki oraz rozsze-
rZone i poprawione zasady gry.

WILKOLAK: APOKALIPSA

Wilkotak: Apokalipsa — gra fabulama
WARPG (twarda oprawa) 69 zt
WARPM (migkka oprawa) 59zt
Jedna z pajpopularnigjszych gler firmy White
Wolf; nowa jakosé w dziedzinie RPG ~ system
narracyjny. Dokfadny opis legend, historii i spo-
teczenstwa garou. Prosta mechanika gry i bo-
gactwo $wiata to niewatpliwe zalety tej gry. 304
czarno-bialych stron oraz kolorowy komiks, I
czaey sobie 31 stron.

>
Ekran narratora **

WAEKR 15z
Pierwszy dodatek do gry Wilkofak: Apokalipsa.
Poza ekranem dla Narratora, na ktdrym znajau-
/a sig najbardzief przydatne tabele z podreczni-
ka, zawiera 16-stronicowa broszure z przygoda-
mi oraz dwie mapy (czarno-biata — formatu A1),

Rytuat Przejcia 03
WARPR 15zt
Przygoda dla poczatkujacych graczy i dodatko-
we informacje dla narratordw. Bohaterowie
przechodzg swdj Rytuat Przejscia, w czasie kid-
rego zostajg przyjeci do spoteczefistwa wilkofa-
kow. 72 strony.
&

Kiedy ogarnie cie szat? ot
WAKOS 11 2
Zbior opowiadaf, ktdrych akcja toczy sie
w Swiecle gry Wilkotak: Apokalipsa.

Mroczne Przeznaczenie, -
tom 1: Poczatek e
SRMP1* 12zt

Wampiry | wilkolaki, magowie i duchy... Krew,
szpony i magia... Zbiér opowiadan ze $wiata gry
Wilkofak: Apokalipsa.

Mroczne Przeznaczenie, .
tom 2: Tajemniczy wiadca 5
SRMP2* - 12 2

Zycie w $misrcil Boj ze Zmijem! Poszukiwania
Oswiecenia i chgé zapomnienia... Zbiér
opowiadan ze Swiata gry Wilkotak: Apokalipsa.

WarZone ~ podrecznik gtéwny

WZONE 69 zt
Pierwsza w Polsce gra bitewna osadzona
w Swiecie Kronik Mutantdw, opracowana przez
twdrce postaci Gotreka Gurnissona — Bilia Kin-
ga. Wspaniale ilustrowany, kolorowy podrecz-
nik liczacy 144 strony.

Kompendium, tom 1: $wit wojny ~ **
WzZsww Bz
Dodatkowe informacje dla graczy. Nowe bronie,
nowi bohaterowie, charakterystyki nowych mo-
deli, nowe zasady. 64 kolorowe strony.

KULT — GRA KARCIANA

Kult - talia podstawowa o
KTSTA 32z
Gra karciana oparta na bestsellerowej grze fa-
bularnef pod tym samym tytufem. Ciekawe za-
sady, niesamowite' ilustracje, emocjonujzca
rozgrywka — to niewatpliwe atuty Kultu. Taliz
podstawowa zawiera 60 fosowo wybranych kart
oraz instrukeje. W calef grze wystapuje ponad
260 wzordw kart.

Kult - zestaw dodatkowy o5
KTDOD 10z
Zestaw dodatkowy zawiera 15 kart wybranych
losowo sposrid atutéw tworzacych zestaw
podstawowy.

STALKER
— GRA FABULARNA

Stalker - gra fabularna

(podrecznik) oo
SRSTL* 39 zt
Gra fabularna oparta na motywach kultows|
powiesci braci Strugackich ,Piknik na skraju
drogi”. Akcja toczy sie kilkadziesigt lat po
Ladowaniu Obcych. Dostgp do Stref kontrolujg
olbrzymie Konsorcja, efekty Skazen stafg sig
Swiatowym problemem... Swietny narracyjny
system oparty m.in. na specjalnych kartach.

Stalker — zestaw 60 kart X3
SRKAR* 12z
Kompletny zestaw specjalnych kart, niezbed-
nych do gry Stalker.

Piknik na skraju drogi

SRPIK* 92zt 90 gr
Powiesc. Jeden z najwybitniejszych utwordw
w historii Iiteratury sf. Pozostaloécig po lado-
waniu obcych sa Strefy — migjsca, gdzie nie
dzialajq ziemskie prawa fizyki, gdzie znalezé
mozna artefakty posiadajgce niespotykane [ nie-
mozliwe do wyttumaczenia wiasciwosc/.

UWAGA

Wydawnictwo MAG po
s fanem lub fanky DOC
i'masz skonczone 20 lat — zg

ukuje nowyeh pracownikaw,
TROOPERA,

JARZONA, KULTU

i¢ do nas. Praca zwinz
z licznymi wyjazdami; ;




»NIE MA TO, JAK W DOMU...”

KRONIKI MUTANTAW POWRACAJA NA ZAPOMNIANA ZIEMIE!
NOWA GRA KARCIANA DLA KOLEKCJONERGAW.
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Wiadca Pierscien Wspanialy Kamiern Widzenia Minas Tirith
GRA PRZYGODOWA | . S objawil dziwne znaki: jeden z utracomych
palantiréw pélnocy powrdcil nz ziemie Iu-
dzi. Czy bohaterowie zdolaja

Ty odnaleZl ten legtndax-
e @I_ ny skarb 1 oddaé go
w rece krola Elessara?

Czy pokonajz wszystkie,

stojace na ich drodze

A

TroDie 4% eorin

W poszukiwaniu palantira to dluga kampania

z Z&‘lSk&lklliiﬂC}_-’Iﬂ punktem kulmi nacyjnym, nie-

postacie z Wiladcy Piercieni do MERPa. Sce-
nariusz jest réwniez przeznaczony dla dos-
\‘«-’i;ldCZOI‘I}’Ch Mistrzow _
poprowadzi¢ serie ekscytujacych, polacz

ze .‘b[l plamd Nie wymaga 'n]uu. \\1{.!1.] go-

dzo doklfadnie :.in

go bohatera niezalezneg:

W tej kampanii znajdziecie:

@ HEROICZNE POSZURIVJANIA p alantira
Pofnm v, kto {
z Minas Tirith w mrozne zakatki Srodziemia,
a nawet dalej. ..

@ HISTORIE KAMIENI WIDZENIA od
dnia ich powstania do zaginigcia.

4 OPISY PODROZY,

CZytac gracz(

goly L:)pnumhl S

L 2 PRZEC“VNIKOVJ — Zarowno LI\-'ch sub-
telnych, jak i mato rozgarnietych: ich opi-
Sy, MOoryws 1L]L‘ tak ty I\L 1 cechy,

# SPRZYMIERZENCOW, kiérzy moga
pomée bohaterom w poszukiwaniach.

L 2 TAJEMNICZE MIEJSCA pelne skar-
bow, niebezpieczenstw i pulapek: ruiny
Annuminas, kurhan zapomnianego

krola, kryjowke przemytnikow.




