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FANTASTYCZNYCH:

Fajnie,
nie.... nies
1 A n y el 5 N - .
czysko mial caty numer na glowie i troche
go poniosto, ale po krotkiej pacyfikacji
wrécit do normy (moja juz nic nie rozu-
miec - Yossa). Znaczy sie wszystko jest tak;
jak przedtem... - '

Mam dla Was niespodzianke. W tym nu- -
merze znajdziecie — oprocz figurki na
oktadce i specjalnych- kart llluminati dla
prenumeratoréw — humorystyczna gre ,5za-
tanskie Foki”. Nam sprawila sporo satysfak-
cji (w teb te foke, w teb ja!!l). Niekt6rzy
- czytelnicy pamietaja zapewne: poprzedni

numer, w ktérym bylo «cos takiego - szosty.

Kawal czasu temu... S

Mitosnikom i przeciwnikom Warzo-

_ ne’a $piesze donies¢, ze - Kroniki- wroca . °
W, nastepnym numerze — po prostu -bardzo
chcieliémy opublikowa¢ zasady dotyczace -
pojazdow, o ktore dopominacie sie. w li-
stach... A ze mielismy kilka innych nadaja- .= =
cych sie na kolor materialow... rezultat wi- -

- dzicie na wielobarwnych stronach. - = ol
.. A’ jako iz jest to numer teoretycznie = -

. kwietniowy, to Krainy Goblin6w nie bedzie -

" —rzeczywistos¢ jest wystarczajaco smieszna -

~ale i Kraina Goblinéw wroci juz za mie-

. sigc. Takje sq przynajmniej plany. - © ¢

- Dobra, nie bede juz zaktocal lektu

i znikam w czelusciach redakcji... Do n

slepnego numeru. ; e

Artmar
Wydawca: Wydawnictwo MAG

(dzial marketingu), Tonich

i) X -
sraficzne i projekt typograficzny:
ubert Lzajkowskn
Stale wspolpracuj
rah, Dominika Miterska, Macie) Nowak, Eukasz
< Ziclinski,

ul. Dolna 43, 00-773 Warszawa,
4 (0-22) 41-60-42, (0-22) 41-21-75

iy Panu princepolo lub gime migntewe Orbir bez
restauracii, w Kidrej Zywi sie zrezy gnowana redakcia)
z etig Kinatjpe! Waliny tant jak w ! {Yossa odurzony
Krukowem) .,

Muterigliw nie dmiwionyeh redakeja wie wraica, Zer tresc ogles=ei wydawnicovo
nie odpowiada. Wig 1w gier, pojawiajqeyeh sig s

w tekstacly, 1o zastr, aki hamdlowe. leh publikadia yie mma nat celi
Jukiegokoliek narvszenia swigzanycl = nimi praw:

nis tresci
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Adresy:

Poszukuje karciarzy (KULT)
z Nysy i okolic. Sebastian
Wajs, ul. Biskupa Jarostawa
12/28, 48-300 Nysa, tel.
330938.

Poszukuje graczy i MG (sy-
stem niewazny — posiadam
WERP, ZC, CP2020), najlepiej
z Warszawy i okolic. Wiek nie-
wazny. Maciek Pszkit (15
lat), ul. Szwankowskiego 4
m 38, 01-318 Warszawa.

Poszukuje graczy 1 MG
(rdézne systemy) z Golubia-Do-
brzynia, Kowalewa Pomor-
skiego lub okolic. Poszukuje
wszystkiego, co zwiazane jest
z WERP i MERPem. Marcin
Knyszynski, 87-408 Ciecho-
cin, woj. toruriskie.

Zgromadzenie Mitosnikow
Gier RPG i Fantastyki ,,Valhal-
la” zaprasza graczy z terenu
Ostrowca Swigtokrzyskiego do
ODS ,Malwa” w kazdy piatek
od godziny 16.00 lub w soboty
od godziny 10.00. Sebastian
Ozdoba, ul. Polna 7A/1,
27-400 Ostrowiec Sw.

Nawigze kontakt z gracza-
mi 1 MG z Gdyni w celu
wspolnej gry. System dowolny.
Mirek (18 lat), tel. 225349.

Czterech graczy w WEFRP,
CP2020 i Star Wars poszukuje
chetnych do gry z Rzeszowa,
wiek 14-17. Tomasz Stec, ul.
Sanocka 9/5, 35-514 Rze-
szow, tel. 622119.

Poszukuje kontaktu z gra-
czami i MG z Leszna Wielko-
polskiego i bliskich okolic.

Numer (przynajmniej w teorit) kwietniowy, wigc na
tek cos wesotego — zabawne listy, ktére uzbreraty

Uprzejmie prosz¢ o to, abyScie przy stali mi w szy st-
kie nowe profesje do gry WFRP wraz z opisami 1 1oz-
winigciami (te, kt6re nie sa zawarte w podstawie).

P.W.

Niedawno kupilem kilka opakowan Kart waszej gry
DT. Bardzo spodobata mi sie, lecz nie wiem jak grac,
wigc prosze, zebyscie przystali mi ksigzke z regutami.

P.J.

Pisze do was, bo chcialbym, byscie zamiescili
w MiM pewien artykul, a mianowicie o tym, jak zrobic
wlasny system.

: M.

Nigdy nie przeczytalem do korca podrecznika do
WEFRP. Ale podczas gry i po przeczytaniu artykulow
nasunclo mi sie kilka pytan.

M.T.

Prosz¢ o przeslanie mi opisu do gry DT, wytiu-
maczenie skrétéw wystepujacych w tej grze, takich
jak OB, WW itp. Chcialbym tez, zeby pan przetiuma-
czyl mi litery i oznaczenia wysigpujace w MiM na
stronie 62 i 63.

T.N.

Po przeczytaniu anonsu w ftygodniku ..Kontakt”
z dnia 21.11.96 jestem zainteresowana Panstwa propo-
zycja. Prosze o blizsze informacje.

E.R.

Prosze o przeslanie podstawowej falii kart DON
TRUPER na podany adres.

H.H.

Pytanie: Ile kilograméw C-4 wystarczy do wysadze-
nia redakcji MiMa?

YounG, Alt-Man
liga koninskich ekstremistow

A teraz juz na powaznie, ale wcigz w nastroju weso-
to-primaaprilisowym. Na pierwszy ogieri idzie nagroda
za ,pochwaly” (pono¢ tylko takie listy drikujemy), czyli
List z niespodziankq — raliq podstawowq do gry DARK
EDEN!

(...) Pisze do redakcji, chege was pochwali€, a jest
to pochwala zastuzona. Numer lutowy dotari do mnie
w Srodku marca i nawet nie wiecie jak mnie to uradowa-
to! Poczulem si¢ o miesiac miodszy. Wspaniala, senty-
mentalna wycieczka w przeszlo$¢! Poza tym uwielbiam
1o pelne zniecierpliwienia czekanie na nowy numer ma-
gazynu, a tu taka niespodzianka — pozwoliliScie mi cze-
ka€ jeszecze diuzej. (...) Rozwinalem koperg, patrzg
1 oczom nie wierze! Ostatnio ,Magia” zrobila sig ciefi-
sza, a teraz jeszcze mniejsza! Doskonale!!! Bedzie sie ja
teraz tatwiej nosié. (...) Od razu rzuca si¢ W oczy wspa-
niata okladka. Alez ten Luis Royo to prawdziwy artysta
przez wielkie ,,A”. Sp6jrzmy tylko na to przejmujace
groza zwierze! Z poczatku myslalem, ze to ogromny,
brazowy wilkolak, lecz pézniej zrozumialem swa omyl-
ke i rozpoznalem w nim sporego misia. (...) Pigkna
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Y, LISTY...

dziewica (zapewne) w bardzo funkcjonalnej zbroi, pel-
niacej przy okazji takze funkeje ubrania i r.‘hmniqccj
najbardziej potrzebne organy. (...) A na co natknglem
sip w érodku? Spéjrzmy do dzialu listéw. Pochwalim
waszg strategie dobaru korespondencji do druku, Same
listy pochwalne! Wielu wielkich ludzi tak robilo, pie
dopuszezajac do glosu podiej, Ktamliwej i 08zCzeTCIe]
opozycji; dzigki temu zaszli burdzo daleko, (...) Bandzg
spodobato mi sig takze . Miasteczko Yarmie”. Po ¢
drukowaé teksty nowe i ryzykowne, jesli mozna napisa¢
od nowa cos, co juz bylo drukowane i jest sprawdzone?
Moze gdy bedziecie w kolko publikowa€ (o sama, wre-
szcie komu$ to wejdzie do pustej glowy i wiedy poka-
zemy Zachodowi, jakimi graczami sa Polacy! €6z 74
wspanialy pomysl, aby drukowac dwa razy ten sam ry-
sunek! Teraz moge napawac si¢ jego wspanialo$cia nie
wracajac na poprzednig strong! Chlopey 2 obslugi za-
dbali nawet o male urozmaicenie 1 dzigki im 2a to! Ten
drugi rysunek jest odwr6cony i troszke wigkszy! Wspa-
niale! Takze figurki sa doskonale, a przy tym jakie rea-
listyczne i dokladne. Obrzydliwe miniaturki potwor-
nych kamofagow i aniola sprawiedliwosci mogg kazde-
go przeraziC. (...) Pickne sa takze miniaiurki pojazdow.
Szczegdlnie podoba mi si¢ ten samochodzik z aniot-
kiem. Bardzo ciesze si¢. Ze w .Magii” jest coraz wigcej
karcianek. PowinniScie wyrzuci€¢ na bruk tyeh wstret-
nych, panoszaeych sie w calej pozostalej im potowie pi-
sma RPGoweow! Tak trzymac!!! Uwazam. ze zmiany
wprowadzone w ostatnim numerze sa wspanialel

BlooP

FORUM

W Forum poswiectlismy ostatnio duzo miejsca ,,Me-
skiej sprawie” . [ w tym numerze tez tak bedzie, ale to juz
po raz ostatni, gdyz tym razem wypowie sie réwniez sam
autor tegoz artykutu. Poprzednio drukowalismy listy tyl-
ko kobiet, wiec teraz — dla rownowagi — sami mezczyzni.

Wiasnie skoiczylem lekture krytyki mego artyku-
tu i czuje sig szczerze wzruszony, ze ,,Megska sprawa”
wzbudzita tyle emocji. Niestety, z pewnym zaZenowa-
niem i rozczarowaniem zarazem musze stwierdzié, ze
moi ,krytycy” nie staneli na wysokosci zadania, Pri-
mo: artykutu nie przeczytali, wbrew zapewnicniom,
dokladnie, przez co wyniklo szereg nieporozumiefi.
Secundo: w uwagach na temat socjologii i psychologii
postuzono si¢ wiedza nienaukowgy, ale potoczna. Kie-
dy wypowiadamy swe refleksje na temat scenariusza
czy opowiadania, mamy prawo do wydawania sad6w
subiektywnych, nie popartych argumentacj, np. »mo-
im zdaniem, akcja jest zbyt powolna”. Lecz kiedy
wkraczamy na pole nauki, nasze sagdy winny by¢ uza-
sadnione dialektycznie, badz w oparciu o jakis autory:
tet. Zalecana jest przy tym odrobina kompetencji
W innym wypadku bowiem moze skofczy¢ si¢ 10
kompromitacjg. Wszystko to powazne zarzuty, ale na
ich poparcie mam tez powazne argumenty.

I tak pani Ruda z catkowita beztrosky pisze: ,,uwi
zam, ze w dniu dzisiejszym nie majg juz zadnego znd-
czenia wszystkie uwarunkowania socjologiczne, psy=
chologiczne i polityczne, kiére Kiedys wplywaly na
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zachowanie i (wg autora) na rozwoéj emocjonalny
i psychologiczny kobiety”. Musze powiedziet, ze
gdyby tego twierdzenia pani dowiodia, byloby to od-
krycie miary kopernikanskiej. Prawdziwa rewolucja
w dziedzinie psychologii, socjologii i paru innych na-
ukach! Niestety, pani tylko tak ,uwaza”. Prawda na-
tomiast przedstawia si¢ zgola inaczej. Na caly doro-
bek ludzkosci w dziedzinie nauki, sztuki, etyki i ogol-
nie calej dzisiejszej szeroko rozumianej kultury MIA-
EY wplyw fakty, kiére dokonaty si¢ w przeszloSci.
Jest to zdanie oczywiste dla dziecka. Czy zastanawia-
la si¢ pani, jak wygladalby dzisiejszy Swiat, gdyby
ludzie nigdy nie nauczyli sie wykorzystywaé energii
elektrycznej? Lub wspélczesny model zycia Polaka,
gdyby nie Heraklit i jego logika dialektyczna, kiéra
inspirowat si¢ potem Hegel i ktéra postuzyla Mar-
ksowi w jego teorii klas, i gdyby ostatecznie Lenin
i Stalin tej filozofii nie uzyli jako gruntu dla swej
dzialalnogci? Czy spotkala si¢ kiedy$ pani z teoria
przyczyny i skutku? A moze wpadia kiedy$ pani
w rece ksiazka P. L. Bergera ,Zaproszenie do socjo-
logii”™? Mozna w niej przeczyta¢ o tzw. socjalizacji
pierwotnej, czyli o przejmowaniu przez dziecko
umiejetno$ci i modeléw zachowawczych od swoich
rodzic6w i socjalizacji wtémej — przejmowaniu war-
tosci i modeléw od mediéw, grupy réwiesniczej, in-
stytucji itp. Rodzice natomiast przejeli wartosci od
swych rodzicéw i ich Srodowiska, na ktére to pani
Ruda ujeta wplywaly pewne uwarunkowania psycho-
logiczne i socjologiczne. Tak mozna by dojs¢ do
Adama i Ewy. Przykladéw tego, jak stare obyczaje
wplynely na 6wezesny model zycia sa miliony i nie
ma sensu ich wyliczaé. Czy pani sadzi, iz nasza kul-
tura wisi w powietrzu, a wszystkie pietra stawiane
przez tysigclecia ulegly zapomnieniu?! Ze zyjemy
w socjologicznej préini?! Radzilbym na poczatek
chociaz pobieznie zorientowa¢ sig, czym zajmuje si¢
psychologia i socjologia, a dopiero potem uzywac
tych stéw na tamach prasy, bo to wstyd.

Polemika pani Jaworskiej bylem wstrzasniety do
lego stopnia, Ze jeszcze raz przeczytalem maoj arty-
kul. Zrobilem tak dlatego, iz pani zarzuty w naj-
mniejszym stopniu nie odnosza si¢ do mojej pracy!
Pisze pani, ze stwierdzilem, iz pomiedzy ludzmi ist-
nieja obecnie takie same relacje jak w neolicie.
Szkoda tylko, ze zadnego z tych stwierdzen pani nie
przytoczyta (potknalbym wtasne pi6ro, gdybym od-
nalazl tego rodzaju stwierdzenie w moim tekscie).
Podczas gdy ja glosze, iz nadchodzi matriarchat, ze
w dzisiejszym $§wiecie bardziej licza sie¢ metody
w pelni dostgpne kobietom, takie jak elokwencja,
oglada towarzyska, inteligencja, a stosowane daw-
niej meskie metody oddzialywania na rzeczywi-
sto$¢, takie jak stadna charyzma, sila i agresja, ule-
gly zdewaluowaniu 1 s3 niefunkcjonalne, podczas
gdy ja posuwam si¢ do takich radykalnych stwier-
dzen, pani zarzuca mi szowinizm! Imputuje mi réw-
niez poglad, jakoby kobiety nie potrafily przetrwaé
w cywilizowanej dzungli, bo sg stabsze fizycznie.
Przeciez to jawna bzdura, gdyz usitowatem udowo-
dni¢ co§ wrecz odwrotnego. Skoro jednak pani nie
przytoczyla cytatéw, lo wyrecze panig i przytocze
jeden, bedacy podsumowaniem moich wczeéniej-
szych wywoddw: ,,(...) na drodze meskiego szowi-
nizmu i wypraw Krzyzowych mezczyZni stworzyli
Swiat dla kobiet, w ktérym pleé pigkna w pelni si¢
realizuje i czuje znakomicie”. Méwigc za$ o ,my-
§leniu miejscem” wyraznie zaznaczylem, ze byla to
postawa kobieca funkcjonujaca dawniej. Prosze
Zwréci€ uwage na czasownik ,byla” prawie na po-
czgtku drugiego podrozdzialu. I dowiodlem, ze sy-
tuacja ta dzisiaj ulegla zmianie. Pani natomiast

podaje przyklady my$lenia wsréd kobiet wspélicze-
snych, potwierdzajac w ten spos6b moja teorig. De
facto tak jak w krajach zachodnich mozna zauwazy¢
zdecydowang ckspansj¢ kobiet w dziedziny zdomi-
nowane dotychczas przez mezczyzn, tak w Polsce
pozostaje jeszcze wiele do zrobienia w kwestii row-
nouprawnienia (nie méwiac juz o krajach Dalekiego
Wschodu!). I to nie jest sredniowiecze, prosz¢ pani.
To sg fakty. Osobiécie jestem za réwnouprawnie-
niem i daleko mi do meskiego szowinizmu. Jesli pa-
ni mi nie wierzy, to zamiast polecenia mi biografii
Margaret Thatcher, prosze przeczyta¢ méj artykul
».Meska sprawa”. Za podanie kilku uwag z kobiece-
go punktu widzenia dzigkuje, aczkolwiek wszyst-
kie, ktére pani wymienila, ja wymienilem w swoim
artykule. Jesli pani faktycznie napisala do niego po-
lemike nie czytajac go uprzednio, to prosz¢ to teraz
zrobié. Podobno jest to fajny tekst. W swej wypo-
wiedzi wielokrotnie doszia pani do tych samych
wnioskéw, ktére ja zawartem w ,krytykowanym”
artykule. To chyba jakie$ nieporozumienie. A postu-
laty typu: ,,Mezczyzni my$la tym, co maja migedzy
nogami” kwalifikuja si¢ raczej do tego, by, wybaczy
pani, napisa¢ je sprayem na murze, a nie do prasy.
O partnerstwie i réwnouprawnieniu w RPG réwniez
pisalem, podalem nawet kilka propozycji moich ko-
lezanek. Tylko podczas gdy ja podaje konstruktyw-
ne propozycje, w jaki sposéb mozna by to réwnou-
prawnienie osiagnaé, pani tupie noga i krzyczy, ze
wszyscy mezczyZni to dranie. Przykro mi to méwic,
ale feminizm w pani wykonaniu to juz zabytek.
I moze $redniowiecze to nie jest, ale pierwsza klasa
ogé6lniaka na pewno. Obecnie bardziej na topie jest
afirmatywny ruch feministek proklamujacy odnale-
zienie sposobéw na konstruktywne wspélistnienie
obu plci. Radze sie tym zainteresowaé. Co najza-
bawniejsze — w pani Asce vel itd. najwigkszg furig
wzbudzily propozycje jej (by¢ moze) réwiesniczek.
Pani Asia vel itd. uwaza, ze najlepszym argumen-
tem kompromitujacym przygode na zakupach jest
jej wlasny brak wyobrazni. Ubolewam nad pani sla-
boscia; mojemu MG jednak wyobrazni starczylo.
Oficjalnie rozbudowanie systemu jest, jak si¢ zdaje,
niepotrzebne (wg Asi vel itd.) — wszak potrzeba
matka wynalazku. Proponuj¢ zatem wydanie nowe-
go systemu bez rozdzialéw opisujacych zasady wal-
ki i §wiat gry. Gracze opracuja to sobie sami. Autor-
ka polemiki proponuje, by nowymi umiej¢tnosciami
dla kobiet staly si¢ pordd bezbolesny i cichy chid
na wysokich obcasach. Obawiam sig¢ jednak, Ze by-
laby pani bardzo odosobniona w swych propozy-
cjach, jako ze kobiety maja zazwyczaj bardziej roz-
budowane potrzeby. Zwlaszcza rozsierdziloby to
pania Jaworska, ktéra uwaza przeciez, ze kobiety
nie ograniczaja si¢ do tyleczka i jedrnych piersi. Je-
den z pomystéw wydal si¢ pani AsSce vel itd. nie-
zbyt nowy. Moje pytanie: dlaczego dotgd skutecznie
nie zosial zrealizowany? W punkcie pigiym pisze
pani, ze nie trzeba opracowywaé nowych profesji
dla kobiet, w ktérych lepiej by sig¢ czuly, bo wystar-
czy w nazwie zmieni¢ koncéwke rodzaju meskiego
na zefiski: np. wojownik — wojowniczka, zlodziej —
zlodziejka. Ja ze swej strony proponowalbym je-
szcze: porywacz zwlok — porywaczka zwlok, zabdj-
ca trolli — zabéjczyni trolli, rycerz — rycerka, nekro-
mutant — neckromutantka, lord Vader — lordzina Va-
derka. To zaiste doskonaly pomysl, wszak mezczy-
zna od kobiety rézni si¢ tylko formg gramatyczna.
Bede litoéciwy i ogranicze sig do odparcia tych kil-
ku punktéw. Reszte czytelnik moze zrobi¢ sam - na
wilasny uzytek. Wszak wystarczy odrobina wyobraZni.

hal K. Sedzikowski

Tomasz Raburski (17 lat), ul.
Leszczynska 25/4, 64-115
Swigciechowa, tel. 330485.

Korespondencyjny Klub
DT — Algeroth oglasza swoje
otwarcie. Zapraszamy wszyst-
kich chetnych, wymiana kart
i do$wiadczen. Ul. Battycka
43 m 4, 75-330 Koszalin.

Nawiaze kontakt z gracza-
mi z Brzeska i okolic w wieku
powyzej 15 lat zainteresowa-
nymi W:M, WEB, WERP
i karcianym KULTem. Eukasz
Kokoszka, o$. Jagielly 1/24,
32-800 Brzesko, tel. 32060
(w. 339), 6600339.

Poszukuje poczatkujacych
graczy w WZ. Dawid Kar-
wowski, ul. Kolataja 6A/13,
87-162 Lubicz.

Poszukuje graczy w kazdy
system fabularny, gry karciane,
planszowe i WZ. Tomasz Ku-
charski, ul. Chabrowa 24,
Zielona Gora,

Nawiaze kontakt z kazdym,
kto gra lub prowadzi WFRP.
Na kazdy list chetnie odpisze.
Fukasz Lawreniuk, ul. Lipo-
wa 71B/d0, 17-200 Hajnow-
ka, woj. biatostockie.

Grupa graczy z Kolobrzegu
poszukuje prawdziwego MG
do WFRP i CP2020 1 nowych
graczy z innymi systemami.
Ple¢ bez znaczenia, wiek 14-
-17,5; mile widziany DT. Eu-
kasz Klimczak, ul. Kaszub-
ska 23 c, 78-100 Kotlobrzeg,
tel. 3545126.

Poszukuje graczy do ZC,
WFRP, W:M. Wiek powyze]
21 lat. Przemek Blatkiewicz,
ul. Wioscianska 10/7, War-

szawa, tel. 6692627.

Poszukuje MG 1 graczy
w WEFRP powyzej 20 lat, ktorzy
przedkiadaja klimat, atmosfere
itp. nad bezmy$lne rzucanie ko-
stkami, z Watbrzycha i okolic,
w celu odbycia niezapomnia-
nych sesji. Ple¢, wyznanie ani
kolor skéry nie maja znaczenia.
Jedyny warunek — musisz ko-
chaé Stary Swiat. Piotr Paw-
lak, ul. Kasztelanska 76/19,
58-314 Walbrzych.

Rednacz pozdrawia
Martinezza




Posrodku talerza rozwarl sig rozowy,
pottorametrowy wlaz — trzymajac sie go
za pomocq spiczastego, chwytnego ogo-
na i pazurow przednich lap, z wnetrza
wychynela zielono-fioletowa, puszysta
istota (...). Ostre szpony whily sie w ra-
mie Paula i jakas sila, znacznie wigksza
niz moc ludzkich miesni, weiqgnela mez-
czyzne (...) przez rozowy wlaz. Margo,
Brecht i Rama Joan (...) widzieli to wszy-
stko bardzo wyraznie. Fioletowo-zielona
istota weszta do latajacego talerza tuz za
Paulem (...). Tak szybko, ze nie zdqzyl sie
Jjej nawet przyjrzec, tygrysia istola uczy-
nifa cos z jego nadgarstkami i kostkami
u stép. Eapy (...) szczypaty, nie zadajqc
jednak zadnego bolu; w pewnej chwili
poczut sig tak, jakby oplétt go wqz.

Tymi stowami Fritz Leiber opisuje
w powiesci ,,Wedrowiec” (opublikowa-
nej w 1964 roku) sceng porwania czio-
wieka przez obcego z ,latajacego tale-
rza”. Fikcja czystej wody? Moze tylko
co do ksztattu Obcego...

Ktade sie spac wieczorem. W Srodku
nocy otwieram oczy. W pokoju sq dwie
postacie: kobieta i mezczyzna. On mtody,

ona miodziutka. Spogladajq na tézecz zko
Agnieszki, mojej miodszej corki, i odbie-
ram takie oto stowa: ,,Jest za mafa” . Sto-
wa te odbieram telepatycznie — twierdzi
Matgorzata Jeleriska z By dgoszczy, 0S0-
ba uprowadzona €zasowo Przez Obcych
na pokiad statku kosmicznego (UFO?).

UFO staly sig paranormalnym wy-
réznikiem realiéw drugiej potowy XX
wieku. Jak dotad jednak zaden z rzadéw
nie przyznal oficjalnie, iz nawiazal
z Obcymi kontakty polityczne i gospo-
darcze. Mimo to ogromne rzesze ludzi
problem Obcych traktuja calkiem serio.
Wedle danych opubliko'\\'an\'ch na po-
czatku lipca ub. r. 48% obywateli USA
uwaza, ze doniesienia o UFO oraz o ist-
nieniu Obcych sa prawdziwe. Az 12%
Amerykanéw twierdzi, Ze osobiscie wi-
dzialo niezidentyfikowany obiekt lata-
jacy. Mato tego — Obcy dobrali si¢ na-
wet do persony ze Swiata literackiego;
uprowadzili Whitleya Striebera, amery-
karskiego autora powiesci grozy i sf.
Tak w kazdym razie twierdzi Strieber.
Trudno dociec, czy Strieberowi zaszko-
dzilo czasowe przetrzymanie na pokla-
dzie statku kosmicznego — jego slawie
i finansom na pewno nie. Napisana
przezen powieS¢ autobiograficzna
o uprowadzemu pt. ,.W‘;pélnma“
\,,\,Gﬁ‘imﬁnioﬁ ;. OKazala \1\: pnmuu-
wym hitem; na jej kanwie zrealizowano
rowniez udany film, z Christopherem
Walkenem w roli Striebera.

Z kolei na Litwie, 15 czerwca 1992
roku, Obcy ,porwali” na jaki§ czas
Bronusa Poltanoviciusa, rzymskokato-
lickiego ksiedza. Ksiagdz otrzymal
podobno od Obcych przestanie dla
ludzkos$ci. Poltanovicius dostal za ten
»eksces” bure od przelozonych i zakaz
wystgpien publicznych w sprawie
UFO. Jednakze ,porwanie” tak silnie
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wstrzasnelo psychika kaplana, ze ujaw-
nit wszystko mediom. Ekipa wioskiej
telewizji zrealizowata nawet wywiad
z Poltanoviciusem, rozpowszechniany
na calym $wiecie. Ksiadz tak oto opisat
Obcego z kosmicznego statku: Mial on
twarz koloru czerwonego i byl ubrany
w czarny, lotniczy kombinezon.

W Polsce rowniez dochodzi do licz-
nych obserwacji Niezidentyfikowanych
Obiektéw Latajacych (NOL) oraz la-
czonych z nimi uprowadzen ludzi. Cai-
kiem spora rzesza ludzi gotowa jest
przysigc, ze zostala uprowadzona przez
Obcych, a nastgpnie poddana bada-
niom. Szczegélowe zbadanie poszeze-
g6lnych relacji dowodzi, Ze nie mamy
tu do czynienia np. z masowymi halu-
cynacjami lub epidemia choréb psy-
chicznych. Wréce tu do stow Malgorza-
ty Jelenskiej, kiérej przypadkiem mia-
lem okazje si¢ zajmowac (jako repor-
ter). Tak wigc pewnej lipcowej nocy
1992 roku nad kamienica w centrum
miasta zawisa tajemniczy pojazd; w sy-
pialni kobiety pojawiaja si¢ dwie posta-
cie. Po chwili pani Matgorzata odkry-
wa, Ze w nie wyjasniony dla niej sposéb
znuluzla si¢ w jakiej§ ciemnej przestrze-

. Stoi tam, ubrana w nocna koszulg,
1JL~.1 jej zimno. Jeleriska relacjonuje te

lamsania wamamaninnAwanum  olo-

w\udll.clllt{ lULCIllULJUIlUWuIIJlll BtY
sem: W tej pustce, czarnej jak noc, byta
dziwna jasnosé. Trzymatam za reke mo-
ja starsza corke, Anie, ktdra tez byla
w pizamie. Poza nami byty tam dwie ko-
biety i mezczyzna. Dwdjke z nich wi-
dziatam przed chwilg w naszej sypialni.
Wiedy pr—ekamna mi, ze nie mam Si¢
czego bac, ze oni cheq nas ry!ko wprze-
Swietli¢” . Uprzedzili mnie, ze nie bedd
nas dr:rykac' Wyjeli skqds pewne urzq-
dzenie, kidre przesuwali w pewnej odle-
glosci od mojego ciala. Mezczyzna
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;f_qb;f 1_'(&__):*1?1!@l a _;edna z kobiet = Am
"Co?ka W 'pewnvm momepcigiznika, a ja
.sro_,-e pod r-yms co pr’ypommu pry-
sznic. Oni mi przekazujq, ze 1o jest takie
oczyszczenie po tym , praesiietleniu” .
I naraz wszystko Sie_urywa — jakbym
stracita przytomno$¢ | zndw zostala
przeniesiona do ‘Sypialni=” Otwieram
oczy: lezg na fapczanie, 0bok maz. I'sty-
sze nadidachemi tent potezny haltas — od-
latujq

Os$wiadczenie pani Malgorzaty po-
twierdza jej maz, bedacy Swiadkiem
cze§ci zdarzen. Sa tez inne poszlaki.
Kim sa te tajemnicze istoty, kiore z ta-
kim upodobaniem bawia sie z ludZzmi
..w doktora?” Courtney Brown, autorka
wydanej ostatnio (nakladem oficyny
LIMBUS) ksiazki ,,Kosmiczna podroz”™
nie ma watpliwosci, co do tozsamosci
porywaczy: sa to Marsjanie, ktérzy ja-
ki§ czas temu ewakuowali si¢ ze swej
umierajgcej planety. Maja oni bazy na
réznych ciatach kosmicznych, w tym
réwniez na Ziemi. By¢ moze to oni sg
odpowiedzialni za wiele innych, skadi-
nad jeszcze bardziej zaskakujacych
uprowadzen...

Z poszczegolnych zeznan wylania
sig bardzo réznorodny obraz Obcych.
Czasem sa to bardzo widowiskowe opi-
sy, podobne do wizji, jaka nakreslii
Fritz Leiber. Wspomniana juz Courtney
Brown twierdzi, ze nie tylko Marsjanie
interesuja sie ludzkim gatunkiem. Pory-
waczami bywaja takze przedstawiciele
kosmicznej rasy okreslanej jako ,,Szara-
ki” albo ,,Szarzy”. Pisze Brown o ,,Sza-
rych”: Istoty te sq niskie, szczuple, ma-
ja szarawq cerg [ — wedle doniesien —
czesto przeprowadzajg badania me-
dyczne | operacje ginekologiczne na
istotach ludzkich zabieranych
ktad statku kosmicznego. Wedlug Co-
urtney Brown, Obcy nie maja zlych za-
miaréw — chea lepiej pozna¢ ludzkos¢
i ewentualnie wyhodowaé biologiczne
no$niki swych osobowosci. Trzeba tu
podkresli¢, ze inne Zrédia maja o ,.Sza-
rakach” jak najgorsza opinige. Podobno
rzad USA podpisat z nimi pakt, na mo-
cy ktérego ,,Szaraki” pozostawiaja Zie-
mie w spokoju, zadowalajac si¢ jedynie
porywaniem ludzi, dla ktérych jest to
,»podréz w jedng strong”. W tajnych po-
mieszczeniach pod Pentagonem ,,Szara-
ki" wyciskajg z ludzi organiczng ,,zu-
p¢’, jako ze zawarte w niej enzymy sa
tym krcalurom potrzebne do zycia. Ko-
szmar iScie kosmiczny!

Co z tego wszystkiego jest prawda,
co plodem chorej wyobrazni, a co...
planowg dezinformacja? Trudno tu do-
ciec prawdy; perypetie ,serialowych”
agentow FBI (,,Z archiwum X") nie do
korica sg fikcja i wymyslem bujnej

na po-

wxobmzm ecen;.;rzyqtnw“"?uz o;ipew’

‘nego czdsu widdomo, ze stuzby pecjala,

ne nie maja zupelinie czystego su ma;
jesli chodzi o UFO i Obeych. Co | praw:
da nie bardzo wiadomo, jak dzialaja
bezpicczniacy z innych krajéw, jednak
amerykanskie stuzby wzigto juz ,,pod
lupe”. Pojawilo si¢ sporo wiadomosci
na ten femat — zeznania bylych wojsko-
wych, eksagentéw CIA, raport ,,Maje-
stic 127 itd. Ostatnio duzo danych prze-
kazal dziennikarz ze Stanéw Zjedno-
czonych, niejaki Terry Hensen. Zrobii
to z pomoca... Internetu. O rewelacjach
tych informowat , Nieznany Swiat” (je-
§li chodzi o Zrédta polskie). W skrocie
rzecz ujmujac chodzi o to, ze Hensen
udowadnia, iz wszystkie wazniejsze
grupy ,,niezaleznych” badaczy UFQ by-
ty (i sa) infiltrowane przez CIA. Agen-
cja ta wynajmuje rowniez przer6znych
naukowcow, ktérych zadaniem jest po-
dawanie w watpliwos¢, lub wrecz wy-
kpiwanie mozliwosci kontaktu z Obcy-
mi. W ten sposéb zinfiltrowano m.in.
niezalezng organizacje ufologiczng NI-
CAP. Pod koniec 1956 roku wiceprze-
wodniczacym tego ciala zostal Nicolas
de Rochefort — poprzednio pracownik
Wydzialu Wojny Psychologicznej CIA.
Potem w zarzadzie NICAP zasiadal Ro-
scoe Hillenkoetter (byly dyrektor CIA)
oraz ptk. Joseph Bryan III (w latach
1947-53 organizowat Wydziat Wojny
Psychologicznej CIA). To tylko naj-
wazniejsze osobistosci — wokdét ufolo-
goéw kreca sig cale stada szeregowych
agentow, ktérych zadaniem jest takie
rzetelnych informacji
piajacymi bredniami, by przeciet-
Amerykanina przyprawily one
W ramach szeroko za-
krojonej akcji dezinformacyjnej wiadze
wydaly np. lipna mape sporego obszaru
stanu Newada, aby ukry¢ lokalizacje
tajnej bazy, w ktdrej przechowuje sie
przejete statki kosmiczne Obcych oraz
przeprowadza eksperymenty z wyko-
rzystaniem technologii pozaziemskich;
chodzi tu o styna baz¢ pod nazwa ,,Dre-
amland”.

Podobno rzad USA ukrywa prawde,
aby zaoszczedzi¢ szoku przecigtnemu
obywatelowi. Jest catkiem prawdopo-
dobne, ze najwazniejsi wladcy naszego
§wiata wiedza o intensywnej infiltracji
Obcych, lecz — z obawy przed totalnym
konfliktem — dokonuja szeroko zakrojo-
nych falszerstw, pomawiajac przy tym
ufologéw o schorzenia psychiczne. Jakie
sa prawdziwe fakty? Péki co, kazdy mu-
si samodzielnie odpowiedzie¢ sobie na
to pytanie. Albowiem, jak powiedzial
kiedy$§ Oscar Wilde: Kazdy, kto zaglgda
pod powierzchnie, czyni to na wiasng
odpowiedzialnosé.

wymieszanie

1

nego

o zawrot glowy.
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Potw:erd:nly sig pogloski, jakoby ﬁrm¢
TSR przezywaia NajpoOwWazZnic|sze w SWOjE]
historii ktopoty finansowe. Jak podali rzecz-
nicy TSR, wydawca AD&D podpisal list in-
tencyjny z firma Wizards of the Coast, znang
przede wszystkim z wydania Magic: The Ga-
thering. List dotyczy kupna TSR przez
WoTC. Sfinalizowanie transakcji ma nastgpi¢
w maju. Oficjalne komunikaty nie méwig ani
stowa o losie gier TSR, ale z przeciek6w wy-
nika, ze produkeja gier bytaby Kontynuowa-
na. TSR od poczatku roku nie wydata ani jed-
nego podrecznika, co oznacza, Ze na rynek
nie trafito okolo 80 z&powmdanych pozycji.

Co wigcej, pojawily si¢ plotki, jakoby
WoTC zamierzala przejaé kolejne dwa giganty
rynku gier RPG — White Wolfa i FASE. Gdyby .

tak rzeczvmkle sie siafo, Wizards stataby sie

niekwestionowanym przywadcea 1 potentatem
na skale Swiatowa w dziedzinie gier. Pozostaje
tylko pyianie, czy grom wyidzie to na dobre?

Wspominajac o White Wolfie warto zau-
wazye, 7e jaki§ czas temu z firmy odszed! je-
den z jej zalozycieli i wspétwlascicieli —
Mark Rein Hagen. Odchodzac zabrat ze soba
prawa do utwordw literackich, posiadane do-
tychezas przez Bialego Wilka, bedacego jed-
nym z powazniejszych wydawcow fantastyki
w Stanach Zjednoczonych.

=

Upadia firma Mayfair Games, polskim
graczom znana z angielskojezycznych dodat-
kéw do AD&D, z kiorych chyba najstynniej-
szymi byty Demons I i Demons II. Przedsta-
wiciele Mayfair powiedzieli jedynie, ze nie
mieli szans konkurowaé o gracza z wydawca-
mi gier karcianych...

Ry

Wydawnictwo MAG zaprasza na turniej
gry WARZONE”, ktéry odbedzie sig 22
czerwea 1997 roku w Dzielnicowym Osrodku
Kultury przy ulicy Obozowej 85 w Warsza-
wie. Szezegolowe informacje i zgloszenia za-
wodnikéw w sklepach ,,Estel” ul. Chiodna 47
tel. 620 16 54 i ,,Bastion” ul. Obozowa 85,

o




Fani gier fabulamych czesto s3 oskarza-
ni o brak ogélnofantastycznego wyksztal-
cenia. Tego nie widzieli, tamtego nie czyta-
li, o owym nie styszeli... Nie ukrywajmy —
nader czesto sady te nie sa bezpodstawne.
W czasie konwentowych spotkar z nielet-
nimi i letimi graczami (i to takimi, ktérzy
catkiem sporo czytaja) niejednokrotnie do-
cieratem do granic wspdlnego porozumie-
nia — oni o opowiadali o ksigzkach i grach,
ktérych nigdy nie miatem w reku, ja poda-
walem znane nazwiska pisarzy, ktére im
nic nie méwity. Teorie o migdzypokolenio-
wych réznicach zawsze mialem za skori-
czone brednie (podobno w jednym ze sta-
roegipskich grobowcéw archeolodzy zna-
leZli na $cianie zapis o tym, jako to upada-
ja obyczaje i jaka to zepsuta jest milo-
dziez...). Jednak, niejednokrotnie, gdy
probowatem moéwié o autorach takich jak
Bulyczow, Aldiss, Wyndham czy Petecki,
oczy moich rozméwcéw zaokraglaly si¢ ze
zdziwienia niczym spodki. Po czym sly-
szalem wymrukiwane: ,,No tak... hm... to
niezli pisarze, ale wiesz... Hickman, Salva-
tore, Card, Pratchett.. oni sa $wiet-
ni!”.Wielu starych fanéw, ktérzy gier nie li-
zneli ani na sprébowanie, w ogéle powat-
piewa w mozliwo$¢ sensownej konwersa-
it o tnelanoaon
“Ji 4 Ltullaveallil.

Czyli z wami.

Przyczyn tego stanu rzeczy jest wiele.
Powiedzmy sobie szczerze — cala masa
graczy nie ma innych potrzeb przezywania
fantastyki, nizli zaciukanie magicznym
mieczem magicznego trolla w magicznych
onucach. Czasem to tylko grzech spragnio-
nej mocnych i szybkich wrazeni mlodoéci.
Czasami zwykle becwalstwo, czyli czuk-
czyzm. Ale jest tez przyczyna druga. Od

]

Tomasz Kotodzigjczak

1989 roku ukazuje sie w Polsce tak duZo
ksiazek fantastycznych, ze kilkunastoletni
fan nie jest w stanie przeczytac ich wszyst-
kich. Co raz to nowe tytuly, Swiaty i oklad-
ki przyciagaja uwage. Po starsza ksiazke
siega wtedy, gdy mozZe ja za tanie grosze
kupi¢ na jakiej$ wyprzedazy. Mimo ze po-
§wieca na lekture mase czasu, nie jest
w stanie zaliczy¢ wszystkich nowosci, a co
tu dopiero méwié o bibliotecznych staro-
ciach! Tym bardziej, Ze o pisarzach z daw-
nych lat nie stycha¢ — nie wydaja nowych
ksiazek (z nielicznymi wyjatkami), zapo-
mnialy o nich branzowe magazyny i orga-
nizatorzy konwentéw. Miody milo$nik
fantastyki nie ma zadnej busoli, wedlug
ktérej moglby namierzy¢ najciekawsze ze
starych ksiazek. Ale — uwaga, uwaga —
nadchodzi ratunek. Konkretnie nadchodze
ja! Proponuje wam, drodzy czytelnicy
~Magii i Miecza”, zestaw obowiazkowy
polskiej fantastyki lat 1945-1989. Wybra-
lem dwadzie$cia tytuléw reprezentujacych
rézne style, klasy i literacka warto$€. Sa
wér6d nich dzieta wybitne 1 ksigzki stan-
dartowe, samotne arcydziela i typowi re-
prezentanci pewnych nurtéw, sg powiesci
i autorskie zbiory opowiadan, sa ksiazki
pamietane do dzif i zapomniane, sa ksiazki

latwe w lekturze i dzielka bardziej skom-

plikowane. Staralem si¢ wybieraé takie po-
zycje, ktére, nawet jesli sie nieco zestarza-
ty, to jednak wcigz moga dostarczyé wam
czytelniczej frajdy. Wybdr jest absolutnie
subiektywny, choé¢ oczywiscie jako§ tam
uwzglednia pozycje poszczeglnych ksia-
zek w historii polskiej SF, populamosé za-
réwno konkretnych tytuléw, jak i calego
dorobku autora. Jesli péjdziecie do bibliote-
ki, pozyczycie i przeczytacie te dwadzie$cia
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ksiazek — to $miato bedziecie mogli powie-
dzie¢ ,mniej wigcej wiem, co dzialo sie
w polskiej literaturze fantastycznej lat PR-
Lu”. Lista oczywiScie ma braki, a i pewnie
rézni madrale powiedza, ze co$ tam znala-
zlo sie niepotrzebnie. C6z, niech ci madra-
le zrobig sobie swoja liste...

Krzysztof Borus, Andrzej Trepka ZAGUBIONA PRZYSZEOSC
(1954)
? Stanistaw Lem DZIENNIKI GWIAZDOWE (1957)
Jerzy Broszkiewicz C1 Z DZIESIATEGO TYSIACA (1%2)
! Stanistaw Lem CYBERIADA (1963)
5 Andraej Czechowski PRZYBYSZE (1967)
Stanistaw Lem OPOWIESCI O PILOCIE PIRXIE (1968)
Stanistaw Lem SOLARIS (1968)
Adam Wisniewski-Snerg ROBOT (1973)
Marta Tomaszewska WYPRAWA TAPATIKOW (1974)
(. Konrad Fiatkowski KOSMODROM (1975)
Bohdzn Petzcki KOGGA Z CZARNEGO SEONCA (1978)
2 Jacek Sawaszkiewicz SUKCESORZY (1979)
Stefan Weinfeld WEADCY CZASU (1979)
14 Marek Baraniccki GEOWA KASSANDRY (1985)
3 Marcin Wolski NUMER (1982)
16 Wiktor Zwikiewicz DRUGA JESIEN (1982)
|7 Janusz Zajdel LIMES INFERIOR (1982)
14 Marek Oramus SENNI ZWYCIEZCY (1983)
19, Janusz Zajdel PARADYZJA (1983)

o
! Kayszof Kochasski ZABOICA CZAROWNIC

Przy kazdej ksiazce podatem datg jej
pierwszego wydania.

W nastepnym numerze ,,Magii..."* znaj-
dziecie kilka stéw komentarza do kazdego
tytulu. Przedstawig tez propozycje alter-
natywne dla kilku z nich, gdyby akurat te
konkretne ksiazki zezarty mole rezyduja-
ce w waszej bibliotece .
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RECENZJE

Statek ziemskiego kosmonauty ulega
katastrofie. Rozbitek, Maksym Kamme-
rer, laduje na planecie niezwykle przypo-
minajacej nasza dzisiejsza nieszczesna
Ziemie (tylko jeszcze gorszej). Radioak-
tywne skazenia, krwawe wojny, politycz-
ny terror niszcza glob i ludzi na nim zyja-
cych. Na przebywanie w takim to paskud-
nym miejscu skazali swego bohatera bra-
cia Arkadij i Borys Strugaccy w powiesci
PRZENICOWANY SWIAT. Maksym
Kammerer poznaje ten $wiat bardzo do-
ktadnie — przemierza go jako Zolnierz,
niewolnik, wreszcie powstaniec. Musi
podja¢ decyzje: czy on, istota z innej rze-
czywistosci, nie w pelni rozumiejaca to-
czgce sig na planecie sprawy, moze w nie
ingerowac¢? Czy mozna sztucznie przy-
$pieszy¢ rozwoj spoleczenstw i jakie ofia-
ry tego postepu da si¢ usprawiedliwic?
PRZENICOWANY SWIAT to jedna
z najwybitniejszych ksiazek sSwiatowej
science fiction, doskonale napisana,
z wartka fabula, a jednoczesnie madra
i przejmujaca. Do nieco innej kategorii —
dobrze wyprodukowanych lektur rozryw-
kowych — zaliczy¢ mozna powies¢ Johna
Bronsnana INWAZJA OPOPONAKSOW.
Rzecz utrzymana jest w nieco cyberpun-
kowym klimacie. Sie¢, wszczepy, trans-
formacje ciala, rzeczywisto§¢ wirtualna
odgrywaja w tej ksigzce duza role. A ak-
cja pedzi ze strony na strong — oto taje-
mniczy i nieuchwytny sieciowy wilamy-
wacz kradnie cos, co $ciaga na niego uwa-
ge wszystkich rzadzacych $wiatem korpo-
racji. Co§, co moze przynie$¢ ludzkosci

LABIDNT
SMIERCI

niezwykle Kkorzysci, lecz i $cia-
ena¢ na nig wielkie niebezpie-
czenstwo. Owym cennym artefak-
tem jest — ni mniej, ni wiecej —
kod genetyczny obcych. Opopo-
naksowie i ich grozny bég wkra-
czaja na zamieszkane planety...
EKSPERYMENT TERMI-
NALNY to lektura nieco powaz-
niejsza. Powies¢ ta zdobyla na-
grode Nebula w 1995 roku.
A opowiada — bacznos¢! — o po-
szukiwaniu duszy (spocznij!).
Bohater ksiazki, naukowiec, od-
krywa, ze z ciala umierajacego
czlowieka co$ ucieka... Emanacja
jest staba, mata, dziwna — ale ist-
nieje! Akcja powiesci toczy sig
spokojnie, nie ma w niej fajer-
werkéw fabulamych, autor duza
wage przywiazuje do rysu psy-
chologicznego-obyczajowego
bohateréw. A jednak powies¢
moze przyciagna¢ uwage milo-
$nika dobrej SF, jako Ze rozgrywa
klasyczny i — wydawaloby sig
juz dawno zuzyty — watek ,,sza-
lonego naukowca” i ,.cudowne-
go odkrycia”. Porusza przy tym
(na spokojnie, bez histerii) trud-
ne tematy eutanazji, aborcji,
Smierci i nie§miertelno$ci. Warto
przeczyta¢ t¢ powies¢. Mitosni-
kom lektur dziwnych polecam

I

powie§¢ Philipa Dicka — LABI-
RYNT SMIERCI. Autor porusza
sig swoj klasyczny temat: prze-
nikanie $wiata prawdziwego
i fantasmagorii, niemozno§é
okre§lenie co jest realnoScia,
a co utuda (komputerowa, senna,
narkotyczna, czy jakakolwiek
inna). Punkt wyjscia calej opo-
wiesci wziat Dick z klasycznego
kryminatu: na dziewiczej plane-
cie laduje kilkunastu kolonistow.

Wkrétee tracg lgeznosé z baza.

A potem, kto§ zaczyna ich, jed-
nego po drugim, zabijaé...

Na koniec zostawilem wam
prawdziwy deserek — ksiazke po-
pularno-naukowa. KOSMOS
Carla Sagana to kapitalna gawe-
da o dalekim i bliskim wszech-
$wiecie. Zmarly niedawno astro-
nom, doskonaly popularyzator
nauki, wspéttwérca misji sond
,Mariner”, ,Viking” i ,,Voya-
ger”, snuje na kartach ksigzki fa-
scynujaca, wsparta wieloma
przyktadami i anegdotami opo-
wiesC o otaczajacym nas wszech-
swiecie. 300% wiece]j zawartoSci
science fiction niz w zwyklej ma-
ragarynie... to znaczy: niz
w zwyklej ksiazce sf. Polecam!




Uwaga! Tekst ponizszy pisalem z mySla
o ludziach, kidérzy graja w role-playing, ale
oprécz tego czytaja ksigzki, ogladaja filmy,
byli cho¢ raz w muzeum (wycieczka szkolna
sie nie liczy), w ogdle sa ciekawi §wiata i chca
w nim znalez¢ co§ dla siebie.

Krétko méwiac, jesli niczego nie lubisz
i nic cig, poza graniem oczywiscie, nie intere-
suje, to daruj sobie cztowieku ten felieton, bo
nie dowiesz si¢ z niego, jaka karta ostabia si-
le Leviatana o trzy, ani ile oczek trzeba wy-
rzuci¢ na kostce, by wyzwolic¢ sie spod czaru
whordycka biegunka”

Dzisiaj bedzie o muzyce — i to 0 muzyce
filmowe;j.

Gdybym mial wymieni¢ jedna, jedyna
przewage, jaka ma twdrca filmu nad twérca
literatury, to bez namystu wymienitbym mu-
zyke. Pisarz (a w kazdym razie dobry pisarz)
moze praktycznie wszystko. Moze obsadzi¢
w gléwnej roli faceta o aparycji Mela Gibso-
na i wrazliwosci Brada Pitta i da¢ mu do to-
warzystwa Michelle Pfeiffer skrzyzowana
z Wynong Ryder. Co wigcej, moze pokazat
bogactwo ich charakteréw w sposéb pelniej-
szy niz bylo to kiedykolwiek mozliwe w ki-
nie. Pisarz nie jest skrepowany Zadnym bu-
dzetem, poza oczywiScie budzetem wiasnej
wyobrazni, totez moze zaprezentowac czy-
telnikowi efekty specjalne, o jakich projek-
tanci z Industrial Light and Magic moga co
najwyzej marzy¢. A sila oddziatywania tych
efektow bedzie tym wigksza, ze kazdy czy-
telnik bedzie mégl zobaczyC je na wiasny,
niepowtarzalny sposéb.

Ale muzyka... Starannie skomponowana
Sciezka dzwiekowa podkreslajaca napigcie —
raz liryczna, a raz wbijajaca widza w fotel hu-
raganem dZwigk6w... Tego pisarz mieC nie
moze...

Sa filmy, w ktérych muzyka raz na za-
wsze zosiala sprzgzona z ODrazem. Wyo-
braZcie sobie ,,Szczeki” pozbawione stynne-
go motywu muzycznego Johna Williamsa,
a bedziecie wiedzie¢ o czym méwie. Albo
»Conana” bez patetycznej, a miejscami zwy-
czajnie nadetej muzyki Basila Polidoriusa.
Pomys§lcie o ,,Gwiezdnych Wojnach” bez
otwierajgcej ja uwertury (znowu Williams),
o ,Kruku” bez mrocznych tonéw Graeme
Ravella, o ,Blade runnerze” bez Vangelisa,
o ,Nie$miertelnym” bez muzyki ,Quee-
néw”, o ,,Walecznym sercu” bez stylizowa-
nych utworéw Jamesa Hornera. Albo

o .Pta¢ku” i ,,Ostatnim kuszeniu Chrystusa”
bez muzyki Petera Gabriela.

Nie mam nic do Alana Parkera, ale jestem
przekonany, Ze soundtracki Petera Gabriela
beda wprawiaty ludzi w zachwyt na dtugo po
tym, jak o filmach Parkera stuch zaginie.

Lwia cze$¢ mojej plytoteki stanowi tzw.
Muzyka ilustracyjna, czyli soundtracki wia-
énie. Udato mi sie, miedzy innymi, przy nie-
matym nakladzie pracy zgromadzi¢ wybor
najlepszych $cieiek diwigkowych niejakie-
go Danny’ego Elfmana, kompozytora 0 bar-
dzo charakterystycznej stylistyce. Komplet-
na lista jego opracowan muzycznych obej-
muje blisko czterdziesci tytutéw, w tym licz-
ne seriale, jak cho¢by ., Tales from the Crypt”
czy ,The Simpsons”, oraz filmy peinome-
trazwe, takie jak: ,Sommersby”, ,Armia
Ciemnosci” czy ,,Darkman” Sama Raimiego.
Jako ,nadworny kompozytor” Tima Burtona
pracowal z nim m. in. przy ,Batmanie”,
.JEdwardzie Nozycorgkim”, a przede wszyst-
kim przy absolutnie niepowtarzalnym , Mia-
steczku Halloween”. Jak juz wspomnialtem,
stylistyka Elfmana jest stosunkowo charak-
terystyczna, lecz jego zainteresowania mu-
zyczne sa bardzo rozlegie (co znajduje
odzwierciedlenie w pracach kompozytora).
I tak na przyklad soundtrack do filmu Burto-
na ,,Sok z zuka” zaczyna si¢ od szybkiego
Htematu gléwnego”, przechodzi w skoczny
. Travel music”, by zamieni¢ si¢ w mroczny
»The Book!”. Im dalej, tym muzyka jest
dziwniejsza; ilustruje przygody matzenstwa,
ktére zginawszy w wypadku wraca do swego
domu i staje oko w oko z nowym problemem
— oto ich domostwo zostaje sprzedane okrop-
nej rodzince. Jak pozby¢ sig¢ natretéw? Po-
moca stuzy im groteskowy Betelguse (co
wymawia si¢ jak Beetlejuice, czyli wlasnie
»S0k z zuka"), ale raz uwolniony demon wy-

e [ e e T e

MmykKa si¢ spod Koniroli i zaczyna toczy¢ gre
wedle wlasnych regul. Elfmanowi znakomi-
cie udalo si¢ uchwyci¢ ducha (nomenomen)
tej opowieéci — jedynego jakie mi przycho-
dzi na my$l udanego polaczenia horroru
z komedia.

Dla odmiany ,Nightbreed” zawiera
utwory rozbudowane i spokojniejsze, co po-
dyktowane zostalo mroczng stylistyka filmu
wyrezyserowanego przez Clive'a Barkera na
podstawie wlasnej powiesci ,Nocne ple-
mig”. W filmie giéwny bohater, nekany ko-
szmarami, trafia do tajemniczego Midian:

§

miasta ukrytego pod cmentarzem, a zamie-
szkanego przez potwory. Tropem bohatera
podaza jego psychoanalityk oraz policja,
a w finale ogladamy apokaliptyczng bitwe
pomiedzy ludZmi a bestiami. Barker sprytnie
odwréceil tu schemat filméw o potworach,
a muzyka Elfmana podkre§la dyskretny urok
tej wizji i nastroj powolnego pograzania sie
w tajemnicy...

1 wreszcie clue niezwyklego talentu Dan-
ny'ego Elfmana — muzyka do lalkowego mu-
sicalu ,,Miasteczko Hellowen" o fantastycznej
krainie zamieszkanej przez monstra, upiory
i straszydla lubujace si¢ we wszelkiej maka-
brze. Kiedy jednak Jack Skellington wyprawi
sie do sasiedniej krainy Bozego Narodzenia,
najpierw oniemieje z oburzenia, a potem 2 za-
chwytu. Urzeczony idea Bozego Narodzenia
postanawia, przy pomocy swoich ziomkéw,
sam wyprawi¢ tegoroczne Swigta. Wraca do
domu przywozac ze soba symbol Gwiazdki —
§wietego Mikolaja. Jednak reszta mieszkar-
céw krainy Hellowen opacznie rozumie po-
mysl Skellingtona, a w otylym jegomosciu,
odzianym w czarowny kubrak, widzi stra-
sznego Smokotaja. Nic wigc dziwnego, ze
prezenty, ktére tym razem otrzymajg dzieci,
przyprawig je o niejedng bezsenng noc, a obo-
wigzek naprawienia szkdd spadnie na biedne-
go Skellingtona.

Cho¢ jest to, technicznie rzecz ujmujac,
film lalkowy realizowany metoda fotografo-
wania calych ujeé¢ klatka po klatce, to twor-
com, pod wodza niezastapionego Tima Burto-
na, udalo si¢ osiagnaé zaiste fantastyczny re-
zultat. Perfekcyjna animacja w polaczeniu ze
znakomita muzyka daty efekt jedyny w swo-
im rodzaju.

Nie ukrywam, ze zakochalem si¢ w tym
filmie od pierwszego wejrzenia. Zachwycity
mnie tez pelne wigoru piosenki: ,,This is Hal-
loween”, ,,What's this?” (partie Jacka Skel-
lingtona Spiewa sam kompozytor), ,,Oogie Bo-
ogie’s Song” czy bardziej nastrojowe: ,Jack
and the Sally Montage” i ,Sally’s Song".
I choé ,Miasteczko Hallowen™ nie trafilo jak
do tej pory na kasety wideo, to wracam do tej
plyty tym czesciej i z tym wieksza radoScia.

Beetlejuice” Geffen 1988 S

,Uive's Barker Nightbreed” MCA Records 1

 Nightmare Before Christmos”
- Walt Disney Records 1993
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i Igl w udmlenlone] Anglii dochodzi
wﬁﬂyﬂl informacji. Rozpo-
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n Mej wplywmw Mblstu*itl Brytanii.
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Sir Richard Francis Burton, dzicwictnasto-
wieczny angiclski podroznils pisarz i awantur-
nik, umicra. Jednak ﬁnﬂ*i‘:.]csl konicem,
jest poczatkiem. Budzi si¢ w dziwnym Swiccie -
ogromnej krainie, bedaeej doling nieskonczenie
diugicj rzeki. Krainic zamicszkancj przez wszys-
tkich ludzi, kiorzy kiedykolwiek zyli i umarli na
Ziemi - od neandertalczykow po kluczowe po-
stacie naszej historii. Wraz 2 grupks niczwyk-
tych towarzyszy wyrisza w podroZ ka Zrodlom
Rzeki — w poszukiwanin odpowicdzi na pyta-
nia zasadnicze — czym jest ten Swiat, kto go
stworzyl i kto w nim ustanawia prawa.

Do wspdlczesnego swiata wraca magia, Na uli-
cach miast pojawiajy si¢ anioly oraz zabdjeze,
mityczne istoty. Dante Ratkay jest jednym

z anioldéw ~ hudzi obdarzonych nadprzyrodzona

WSKRZESICIEL

moci. Jest rownie? czlowickiem, ktory nie moze
pogodzic sig ze swojy odmicnnosciy. Pewnego
dnia doswiadceza wizji zblizajacej si¢ Smierci.

W czasie, kiory mu pozostal, musi poznad
mroczoe tajemnice swej rodziny. Musi zapa
nowad nad drezemiacymi w nim mocami,

a sy one wicksze niz wszystko, z czym

moze zmicrzyd sie wyobraznia czlowicka.
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VS, MIEROEROS

popelnial

walkl podsiawo-

ajpopulamie)ss P ) powadze, z jaka potrak-
ng:\ The Gathering (dale] ng i 1N probicim, moze SWIadCzZycC fakt,
w skrocie M:TG v leks yproszono Sida Meie-
*elu poréwnanie obu programéw gry ,.Civiliza-
1¢) wersji

ogramu byla | wdana z miesigcana

Kiedy jakif czas temu firma Micrc miesigc, a gracze tracili juz nadzieje, nie-

Prose oglosila rozpoczgcie prac nad kom wzekiwanie, wlasSciwie bez zapowiedai,
puterowg wersjg M:TG, wielbiciele Ma na rynku ‘r':_-_i_:-\_! Sie ;'@.nhii.l firmy Accla-
gic wpadli w zachwyt Oczywiscie nie im: ,,Magic: The Gathering — BanleMa-

E Gr\IrJEKJl NG

=
L

ge*. Gra la zostata skonstruowana w opar-
ciu o karciany oryginal, ale zawierata wie-
le wlasnych, oryginalnych rozwigzan. Fir-
ma Acclaim, znana wigkszo$el graczy
przede wszystkim dzigki tytutowi ,,Mortal
Kombat™, postanowila zawrze€ w swym
programie elementy modnych ostatnio
komputerowych strategii w czasie rzeczy-
wistym (np. ,,Command & Congquer*).

CO MY TU MAMY?

Kazda z gier rozprowadzana jest na
jednym krazku CD. Wersja MicroProse
zaopatrzona jest w gruba, ponad 200 stro-
nicows instrukcje, czym bije na glowe
wersje firmy Acclaim (tylko nieco ponad
30 stron), do kidrej jednak dotaczony jest
hooster pack z czwantej edyeji M:TG. In-
strukcje wzbogacone s4 0 tutarial, czyli
przewodnik po programie. W przypadku
wersji MicroProse stanowi on integralng
czes¢ programu — sg 1o filmiki video, na
kiorych gracz, oglgdajac zabawne pery-
petie pary magéw, moze zapoznad si¢
z podstawowymi regulami rzadzgcymi
pojedynkiem. W wersji Acclaim mutorial
dolgczony jest w postaci... pliku teksto-
wego. Obie gry wymagaja systemu ope-
racyjnego Windows 95 i ,,moenych™ kom-
puteréw, Minimalne wymagania co do
procesoréw (patrz koniec artykulu) wy-
starczaja, aby gre uruchomié, jesli jednak




masz ,tylko™ Pentium 133 1 32MB RAM,
aw grze jest duzo Kkart, to komputer mo-
ze ,,mySlec” nad swoim ruchem nawet
przez 2 minuty (a czasem i dhuzej...). Uwa-
ga ta dotyczy wersji MicroProse, jako ze
M:TG-BM sprawowal si¢ bez zarzutu
Obie gry oferuja podobng ilosC opcji. jed-
ng z nich jest oczywisecie Duel, czyli Po
jedynek. Tutaj przewage ma Acclaim, ja-
ko ze wersja tej firmy oferuje walke nie
tylko z komputerowym przeciwnikiem
(tak jak ma to miejsce w produkcie kon-
kurenta), ale mozna réwnicz zagrac z ko-
lega przez modem lub lokalna sie¢ kom-
putcrowa (Zadna z gier, jak na razie, nie
wspolpracuje z Internetem. ale producen-
¢i obiecuja wypuszczenie odpowiednich
~nakladek™: wersja dla Acclaim ma by
w sprzedazy juz wkrétce, a dla MicroPro
se pod koniec biezacego roku). Przed kaz-
dym takim pojedynkiem mozemy wybrac
jedna z potowych talii lub zaprojektowaé
swojg wlasna: istnieje mozliwosC zapisu
przygotowanej w ten sposob talii i wyko
rzystania jej w przyszlych pojedynkach.
Przy doborze kart nie jestesmy niczym
ograniczeni — mozemy wybraC kazda
ka jest dostgpna w programic. W wer
MicroProse s to Karty z czwarte] edy«
M:TG plus 24 inne atuty, w wersji pap
rowej bardzo trudne do zdobycia 7 ra
zaprzestania ich druku (m.in. sty
wBlack Lotus™), a ponadto 12 catkowic
nowych kant wchodzacych w sklad zesta
wu 0 nazwie ,Astral Set”, zaprojektov
nego specjalnie dla wersji komputerowej
W programie Acclaim jest to takze czwar
ta edycja, poszerzona tym razem o Karty
z dodatku , Mirage"™; nalezy jednak pod
kresli¢, iz oba zestawy nie s3 reprezento-
wane w calo$ci — czgsci kart nie zaimple
mentowano ze wzgledu na specyfike gry.
Zarowno Acclaim jak 1 MicroProse obie
cujg wypuszczad co jakis czas dodatki do
swoich programdéw, zawierajgce kolejne

W kazdej kamp sze

zniszczeniu calego zla, jakie roz-

¢ szvlo sie w swiecie gn v MTG na-

si¢ on Shar AT, w M:TG-BM

( . WS 1aszymi prze
crwmkami je i ARYS w wia-
lajacych kra madzil
Arzakona. W h stanmikama,
oraz, po zdob W doswiadcze-
nia samvm staramy sie do te-
1i¢ dopusc N czatku gry dyspo-
nujemy tahg z . Ktore w wiekszo-
SULSa W Wy :‘1'. nvm przcZ nas :‘. "fll.. | /-1'
lezy 1o od st §ci gry, jaki wy-
bierzemv). W r¢ jak podrozujemy po
cale) krau 1astepne karty,

dofaczajac )

Kolejne atu-
skujemy po wygra-

nkach z isto-

! po przegranych tra-
cimy), peneirujic iabiryn-
ty czy po prostu Kupujac

bazarach w wio-
skach 1 miastach, ki6re

e sd po ca-
lej Krainie (fu takze moze-
sprzedaC zbedne eg-
irze). Autorzy gry

ciekawy sposéb roz-

Wiza

1 problem zywotno-

i bol

1alera — na poczat-

ku kazdego pojedynku

mamy jej zaledwie 10 punktéw. Podczas
wedrowki niektérzy z wladcéw miast mo-
g4 nam zaoferowa¢ zadania do wykona-
nia. Moze to by¢ posada gonca — naszym
zadaniem bedzie np. dostarczenie listu do
innej miejscowosci lub pokonanie potwo-
ra, kt6ry ngka okoliczng ludnos¢. Jednym
ze sposobow nagradzania za dobrze wy-
pelnione zlecenie jest tzw. ,mana link",
Kazdy z nich zwigksza liczbe posiadanych
przez nas punktéw zycia o jeden. Kiedy
zas$ pokonamy juz wszystkich magow, sta-
jemy do walki z samym Arzakonem. Na-
lezy si¢ do niej bardzo dobrze przygoto-
wat, gdyz 6w przeciwnik sporo przewyz-
szd nas poziomem zywotno$ci. Oprocz
kart, w wioskach mozemy naby¢ specjal-
ne zaklecia, kidre wykorzystuje si¢ w trak-
cie podrozy; naleza do nich m.in. teleport,
umozliwiajacy nam przeniesienie sie W do-
wolne miejsce na mapie lub zaklgcie ni-
szozqce najblizszego nam przeciwnika.
W M:TG-BattleMage nie poruszamy si¢
bezposrednio po Corondorze, lecz zajmu-
jemy (albo i nie...) cate jego poszczeg6l-
ne regiony. Naszymi przeciwnikami sg
trzej czarodzieje, posiadajacy poréwny-
walng do naszej moc zakleé, oraz poigz-
ny, zly mag Ravidel (tytulowy BattleMa-
ge). Po wybraniu kampanii musimy zde-
cydowac si¢ na jednego z szesciu bohate-
row, ktérym bedziemy kierowa¢ w trakcie
zabawy. Kazdy z nich posiada talig ztoZo-
na z kart dwoch koloréw; zestawy po-
szczegblnych postaci roznia sig od siebie.

Na poczatku zabawy zajmujemy je-
den z trzydziestu regionéw Corondoru.
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, dobrze pasujac do gry muzvka

W wersji MicroProse efekty dzwi¢ckowe
sg dosvé ubogie, natomiast muzyka poja-
wia si¢ tylko w okreslonych momentach np.
podczas zblizania si¢ bohatera do wioski.

Aswan J aguar

Plusem tej muzyki jest znakomite wyko-
rzystanie motywow Sredniowiecznych.

PODSUMOWANIE

Obie przerobki Magic: The Gathering
sg godne uwagi, choé poczatkujgcym,
ktorzy chea przy okazji nauczyé€ sie grac,
polecalbym wersj¢ firmowang przez Mi-
croProse ze wzgledu na bardzo dobrze
opracowany podrecznik (opisuje dokla-
dnie wszystkie zasady pojedynku) oraz
rozgrywke blizsza regul oryginalu. Wersja
Acclaim przeznaczona jest dla graczy,
kiorzy opanowali juz podstawy wersji kar-
cianej, a jednoczesnie lubigeych sobie po-
gra¢ w np. ,,Warcrafta®, cheacych popa-
trze¢ na M:TG z innej perspektywy lub po
prostu zagra€ z kolegg w sieci.

Viinimalpe wymagania techniczne

podane przez producenta:

PC 486DX4 100MHz, 16MB RAM,
Windows 95, CD-ROM x4,
9OMB HDD

PC Pentium 75MHz, 16MB RAM,
Windows 95, CD-ROM x2,
9OMB HDD

I stowko od redakcji... a wilaSciwie od
rednacza...

Wzmianka o grafice gry, bedqeej za-
stuga WoTC mija sig nieco = prawdq. Fir-
ma wydajgca Magic popetnila tu nawet
pewne naduzycie, gdy? podpisywane przez
nig umowy z grafikami nie przewidywa-
iy tej formy wykorzystania ilustracji... Za-
wierucha wokol calej sprawy byla dosé
glosna, a skoriczyla sig na odszkodowa-
niach i odejSciu kilku ilustratoréw...

Zreszig cata gra MicroProse powsta-
wata w atmosferze skandalu. Ale to juz
temar na zupetnie inny artykul.
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Sklep ,MAG — Estel”, Warszawa
ul. Chiodna 47, tel. 620-16-54

Sklep ,MAG — Arka Din",
ul. Armii Krajowej 107
Chorzow, tel. 46-83-80

NefeN
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Sklep MORION, tel. 0602276219
Centrum Handlowo-Ustugowe BEMOWO
paw. 155, ul. Powstancow Slaskich 124

l\

S

\

Sklep ..Clown"
todz, ul. Piotrowska 107
tel. 30-15-79

X

<

R i\ NEN ’% Gry planszowe

\

INTERNO, tel. (058) 560652
B80-306 Gdansk-0liwa, ul. Paneckiego 1

&

Centrum Gier ,BARD",

43-300 Bielsko-Biata,

ul. Ceina 10, tel. 12-23-99
Centrum Gier ,BARD",

Krakdw, ul. Stefana Batorego 20

IIIIIII

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

Sklep ,Tomba®, tel. 216422
Gdynia, ul, Slaska 33

A

\

{

\

\

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

'\

4

N

K

PPUH .MAWA", 1el. (046)8554338
96-300 Zyrarddw, Ossowskiego 25/6
(sklep: ul. 1-go maja 37c)

Sklep MIRAGE, tel. 498213
Warazawa, ul. Pulawska 43

N

Sklep modelarski SKORPION,
tel. (036)4718133, ul. Arki Bozka 2
44-335 Jastrzgbie 2dro]

\

Sklep ONO, tel. (032) 513979
ul. Karola Miarki 8, 40-035 Katowice

Sklep BASTION, tel. 362215 wew. 12
ul. Obozowa 85, Dzielnicowy Osr. Kultury

Ksiggarnia ,Hobby",

ul. Waly Dwernickiego 11, Biznes Centrum paw. 37
42-200 Czestochowa

Ksiggarnia .Hobby",

DT Kiermasz, | p., ul. Zwycigstwa 52

44-100 Gliwice

Sklep CENTRUM GIER,
ul. Igielna 17, 50-117 Wroclaw

Ksiggarnia ,,Debiut”, tel. 6102608
ul. Grochowska 210/212 paw. 1

<

Sklep .Upominek™, tel. 0165-63425
ul. Krupowki 34, Zakopane

)

h\

<




Lyonesse to ,typowy" klan Albionu:
wyznaja Danu, Matke Wszechrzeczy. Lu-
dzie ci sa odwaznymi i dumnymi wojowni-
kami, a przy tym utalentowanymi rzemiesl-
nikami. Istnieje wiele plemion podobnych
do Lyonesse, ktérych zwyczaje i kultura
zblizone s3 przedstawionego ponize;j.

MezczyzZni Lyonesse nosza najczesciej
ciezkie, futrzane plaszcze i skorzane ka-
ftany oraz wysokie buty. Wszyscy wolni
ludzie nosza bron zrobiona z zelaza lub
z kamienia, a osoby obu plci — bizuterig.
Lyonesse maja wlosy blond albo czarne
i przewaznie niebieskie oczy. Wiosy no-
szg uczesane w dlugie warkocze, czgsto
ozdobione metalowymi grzebieniami.
Wojownicy Lyonesse wyrdzniaja si¢ spo-
§réd innych megzezyzn czerwonymi tatua-
Zami, tworzacymi okragte symbole i po-
krywajacymi wigksza cze$¢ ich cial.

SPOLECZENSTWO
Zar6éwno kobiety jak i mezczyZni Lyo-
nesse musza zosta¢ poddani Prébie Tyta-
néw, zanim zostana uznani za pelnopraw-
nych czlonkéw gromady. Owym testem

mnmu‘-mv‘i\&

moze by¢ np. zabicie pierwszego przeciw-
nika w walce, wyrecytowanie epopei, nau-
czenie si¢ pierwszego zaklecia druidéw,
urodzenie dziecka, czy tez upolowanie Ia-
ni gotymi regkoma. Dzieci wychowywane
sa tylko przez matke, a dopiero po osia-
gnigciu przez nie wieku dorostego (przej-
$ciu Préby) ojciec ma prawo egzekwowat
swoja wiadz¢ rodzicielska. MezczyZni
moga wszakze, jesli chea, przygotowywac
swe dzieci do Préby przez trzy godziny
dziennie. Krélowie Lyonesse s3 wybierani
jedynie na okres siedmiu lat, jako ze ludzie
tego plemienia wierza, iz uchroni ich to od
tyrani rzadzacych. Po uptywie siedmiu lat
krol jest zabijany w czasie rytualnego skia-
dania ofiar. Owe zabezpieczenia stuzg
upewnieniu sig, Ze 0 powierzenie im tego
stanowiska beda starali sig tylko ci, ktérym
naprawde zalezy na powodzeniu klanu...

Jako ze ziemie plemienia nie s3 odpo-
wiednie do hodowli bydta, Lyonesse dos¢
czesto napadajg na sasiadéw. Poniewaz sg
licznym, bojowo nastawionym klanem,
przewaznie udaje im sie zdoby¢ potrzebna
zywno$¢. Zardwno mezezyZni jak i kobie-
ty mogg mie¢ wigcej niz jednego partnera,
jesli tylko uzyskaja zgode pozostatych
i beda w stanie utrzymaé wigksza liczbe
mezow/zon. Rzadko je:clnak zdarza sie,
dana osoba miata wiecej niz czterech for-
malnych partneréw.

Lyonesse sa dobrymi rzemie$lnikami,
szczegblnie bieglymi w obrébce ziota,
ktére w duzych iloSciach wystepuje na te-
renach zajmowanych przez ich gromade.
Wyroby z tego kruszcu s3 cenione na calej
wyspie. Niestety, Norranowie zwrdcili juz
nafi swa uwage. Podobnie jak prawie
wszyscy Albionczycy, Lyonesse uwazaja,
ze Artus, legendamy Wysoki Krél calego
Albionu, pochodzit z ich klanu. Z catg
pewnoScia wiadomo, ze wielu innych
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stawnych heroséw wywodzi si¢ z ludu Ly-
onesse. Najbardziej znanym jest chyba Cu-
chlain Berserker — cztowiek, ktéry w ciagu
jedengo dnia zabit czterystu siedemdziesie-
ciu wrogéw. Jest on powszechnie uznawa-
ny za ideal wojownika Lyonesse.

Jako waluty Lyonesse uzywaja zela-
znych sztab, cho¢ stosuja réwniez handel
wymienny. Handlarze Lyonesse sg uczci-
wi, ale wysoko cenia wyroby wiasnego
klanu; jednakze, biorac pod uwagg ich
wysoka jako$¢, jest to usprawiedliwione.

Norranowie kilkakrotnie prébowali
podbié Lyonesse. Za kazdym razem ich
atak byt odpierany, ale koszta walki wzra-
staty. W dotychczasowych starciach Nor-
ranowie nie uzyli jeszcze caltosci swych
sil, wiec ostateczny wynik starcia weigz
pozostaje niepewny. Ekwipunek wojow-
nikéw Lyonesse jest dobrze wykonany,
ale w poréwnaniu z wyposazeniem wojsk
Bretonii lub Imperium przedstawia si¢
dos¢ skromnie (wyspiarze cierpig na brak
stali — materialu niezwykle uzytecznego
do wyrobu oreza). Lyonesse wcigz kulty-
wuja, sztuke walki z szybko poruszajacego
sie rvdwanu albiofiskieco., WoZnice sa

Siy Ay L ) OLIIILL

uzbro]enl w oszczepy, a kola pojazdow
wyposazone s w zaostrzone, drewniane
kolce, stuzace do rozszarpywania ciafa
przeciwnika. Ulubiona zbrojg wojowni-
kow Lyonesse jest skora nabijana metalo-
wymi plytkarm Lubujg si¢ oni w mie-
czach i toporach, poza tym uzywaja ez
tarczy i wiéczni — tych ostatnich przede
wszystkim do powstrzymywania szarz
wrogiej kawalerii. My§liwi czesto uzywa-
ja w starciu swych tuk6w, jednakze uzna-
je si¢ je za bron niegodna prawdziwego
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wojownika i nie prowadzi si¢ szkolenia
w postugiwaniu tego rodzaju orgzem. Wo-
jownicy Lyonesse stynni sg ze swych stra-
szliwych oszczepéw bojowych. Ta straszli-
wa bron nabijana jest zakrzywionymi kol-
cami, ktore, jeSli przebija cialo, moga po-
waznie uszkodzi¢ wnetrznosci w trakcie-
wyciggania z rany (MG powinien trakto-
wac ten orez jak oszczepy ktore zadajg do-
datkowe rany z S 6, jeSli wyrywa si¢ je
z rany — a wojownicy Lyonesse z pewno-
$cig beda to czyni€). Bardzo wielu Lyones-
se szkoii si¢ na Aibie, bedgce w isiocie eli-
tarnym trzonem armii. Indywidualne umie-
jetnoéei Srednio wyszkolonego wojownika
sa faktycznie ogromne, jednakze jedyng
znang im taktyka walki jest ciagly atak.
Z tego tez powodu sa wrazliwi na przeciw-
dziatania przeciwnika, ktory stosuje wy-
szukane putapki i manewry strategiczne.

RELIGIA

Lyonesse sa oddanymi wyznawcami
Danu, Matki Ziemi, ale czcza takze Lu-
gha, Boga Stofica, i Hu Wojownika. Wie-
lu ich druidéw przeszlo szkolenie w Can-
tonbury, niedaleko Wielkich Dolmenéw.
Lyonesse wybieraja dwanascie mlodych
dziewic, ktére petnia funkcje ,,stuzek™
Danu. Dbaja one o $wiety, kamienny krag,
w obreb ktdérego nie moze wejS¢ zaden
mezczyzna. Wigkszo§¢ plemion posiada
starozyme artefakty o wielkim znaczeniu
religijnym — Lyonesse nie s3 tu wyjat-
kiem. Ich druidzi strzega poteznego rogu
obfitosci, ktéry podobno leczy chorych
i karmi potrzebujgcych. Nie pomoze on
tchérzom ani tym, ktérzy nie znajduja sie
w prawdziwej potrzebie, wigc jego moc
rzadko kiedy znajduje wykorzystanie.

JEZYK

Lyonesse méwia wsp6lnym albiofi-
skim. Piszg na skérach za pomocg znkéw
ogham, pisma runowego uzywanego na
wyspie. Zaskakujaco duza czes¢ plemienia
(25%) potrafi czytaé i pisa¢ — oto kolejnym
dowdd na to, ze nazywanie Albioficzykéw
barbarzyficami jest wielkg pomylka.

PICHTOWIE

Pichtowie zyja w gestych lasach Al-
£0S¢ w stosunku do kazdego, kto wkroczy
na ich tereny. Ze wszystkich ludzkich ple-
mion Pichtowie sg chyba najzreczniejszy-
mi drwalami i zwiadowcami, choé oczy-
wiScie nie mogg réwnaé sie z tajemniczy-
mi Fey. Wielu obcych chee wynajaé pich-
tyjskiego zwiadowce — zwykle przycho-
dzg z bogatymi darami, lecz najczesciej
koficzy sig to dla nich §émiercia.

STRO) | WYGLaD
Pichtowie s3, pod wzgledem technolo-
gicznym, prymitywni. Prawde moéwiac

wygladaja jak barbarzyncy: niscy, zgarbie-
ni, ciemnoskérzy ludzie, ubrani w przepa-
ski biodrowe, wymachujacy drewniang
lub kamienna bronig. Srednia wzrostu
mezczyzny wacha sie pomiedzy 150 a 165
cm, a kobiety sa zwykle nizsze o kilka
badZz nawet kilkanascie centymetréw.
Wszyscy Pichtowie, niezaleznie od plci, sa
jednak poteznie zbudowani i bardzo zwin-
ni. Maja czame wlosy i brazowe oczy.

SPOIECZENSTWO

Pichiowie Zyja jak mysliwi. Ich kobiety
troszczg si¢ o rodzine, podczas gdy mez-
czyzni poluja w lesie. Zabijajg tylko tyle
zwierzat, ile potrzebuja do przezycia — po-
lowanie dla czystej radosci zabijania jest im
obce. Kiedy Picht osiaga wiek cztemastu
lat, moze wybra¢ sobie zwierze toternowe,
ktérego zwyczaje 1 sposoby postgpowania
bedzie odtad nasladowal tak wiernie, jak to
tylko jest mozliwe. Wilk, na przykfad, jest
bardzo populamym totemem myshwych.
Na przywédcéw grupy wybierani s najle-
psi i najsilniejsi mysliwi; podczas wojny je-
den z nich staje si¢ Wodzem lub Wiodacym
Szponem. Pichtowie okazuja otwarta wro-
gos$¢ w stosunku do wszystkich obcych,
réwniez wobec swych pobratymcéw z in-
nych plemion. Zadnym misjonarzom lub
handlarzom nie udalo sie¢ zdoby¢ ich zaufa-
nia — wszyscy zostali bezlitoSnie zabici.
Wygotowane czaszki nieszcze$nikéw, wy-
pelnione Swietlikami, wywieszane sa na ga-
leziach drzew, stojacych na granicach ple-
miennych terytoriéw. Pichtowie nie mordu-
ja obcych z racji jakiego$§ szczegdlnego,
wrodzonego okrucienstwa — intruzi po pro-
stu powoduja dysharmonie i zakidcaja spo-
kéj natury. Mimo to Pichtowie uwazaja nie-
ktérych ludzi za ,.$wietych™ (zwykle z po-
wodu jakiego$ ich wrodzonego znamienia
na ciele). Osoby te maja wolny wstep do
pichtyjskich obozowisk. Pichtowie rozwig-
zuja kazdy spér na drodze pojedynku — to
skutecznie zniecheca do wewnetrznych wa-
$ni, jako ze do walki po stronie pokrzyw-
dzonego ma prawo stanaé cala jego rodzi-
na. Jedli kto§ jest jednak wyjatkowo uparty,
ziomkowie wyzywaja go do kolejnych,
szybko nastgpujgcych po sobie pojedyn-
kéw, az w koncu staniajacy: sie z wysitku
nieszczesnik staje si¢ fatwym fupem nawet
dla najstabiej wyszkolonego wojownika.

Na pierwszy rzut oka Pichtowie moga
wyda¢ sie obcym malo inteligentni, ale
w rzeczywisto$ci potrafig wykonywaé kaz-
de rzemiosto znane innym ludom Albionu.

SItY ZB

Pichtowie bardzo rzadko walcza z ob-

cymi kt6érzy sa na tyle rozsadni, by trzy-

mac sie z dala od ich las6w. Nierzadko

jednak tocza krétkie, brutalne wojny po-

miedzy sobg o przebieg granic poszcze-
g6lnych terytoriéw i o tereny polowari.

RUINE
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Istoty te obecnie sa bardzo rzadkie i jest
ich coraz mniej. Méwi sie o nich jako o bli-
skich krewnych lesnych elféw ze Starego
Swiata, ale nie znaleziono na to zadnych
dowodéw. Jesli jednak uda sie komus§ z ni-
mi porozmawiac, to i tak nie powiedzg mu
niczego o swoim pochodzeniu.

Jesli chodzi o wyglad i sposéb ubiera-
nia si¢, Fey sg w tym podobne do le$nych
elféw z Athen-Lorien. Zazwyczaj s3 niz-
sze od elféw (ale za to wyzsze od wigkszo-
§ci ludzi), mierzac przecietnie okolo 185
centymetrow wzrostu. Maja blada skodre
o zielonkawym zabarwieniu, ich oczy z re-
guly réwniez maja zielone zabarwienie.
Rysy twarzy sa pigkne i delikatne, wiosy
przewaznie 1$niaco czarne lub blond, cho-
ciaz spotka¢ tez mozna Fey z zielonymi
wlosami. Maja zgrabne ciata i stosunkowo
lekka budowe fizyczna, lecz ich wytrzy-
mato$¢ jest wieksza od ludzkiej.

Enklawami Fey rzadza wiladcy albo
wladczynie Polany — sa oni wybierani,
cho€ jest to funkcja dozywotnia (MG: Fey
umieraja ze staro$ci po co najmniej pigciu-
set latach zycia). Zyja one w bliskoSci
z natura i s3 przyjaciéimi prawie wszyst-
kich mieszkanicéw lasu. Fey sam decydu-
je, jaki zawod jest dla niego najodpowie-
dniejszy. Jesli kto§ ma talent do $piewania
lub rzezbienia w drewnie, inne Fey zdaja
sig nie zauwaza¢, Zze nie ma on Swego
udzialu w zdobywaniu pozywienia czy bu-
dowania doméw (skadinad bardzo spryt-
nie ukrytych przed wzrokiem intruzéw),
a wrecz przeciwnie — zaopatrujy go w je-
dzenie i udzielajg schronienia. Tych nie-
wielu ludzi, ktérzy widzieli nadrzewne do-
my, m6wi, Zze Fey zywig sig kwiatami. Jest
to oczywiscie bzdura, chof rzeczywiscie




niektére jadalne okazy kwiatow uwazaja
za wielki przysmak. Sa oni sprawnymi
mysliwymi i zbieraczami, ale korzystaja
z dar6w natury w bardzo umiarkowany
spos6b, zabierajac jej tylko to, co jest im
niezbedne do przezycia.

Krdl i krélowa wszystkich Fey zyja na
zakletej wyspie Avalon, na kt6éra — bez ich
pozwolenia — nie ma wstepu zaden Smier-
telnik. Kazda kolejna para krélewska za-
wsze uzywa tych samych imion (Tytania
i Oberon), dlatego tez uwaza si¢ ja za nie-
§miertelna.

SItY ZBROJNE

Struktura socjalna osad Fey nie jest usta-
lona, co znajduje swe odbicie w sposobach
walki stosowanych przez te nacje. Sa oni
doskonalymi tucznikami, a umiejetnos¢ ci-
chego i niezauwazonego poruszania si¢
w lesie jest ich gtéwnym atutem. Nic wigc
dziwnego, ze Fey wola walke partyzancka
od otwartej wojny —z powodu malej liczeb-
noéci i stosunkowo lekkiego uzbrojenia by-
liby skazani na porazke w regularnej bitwie
(ktéra z kolei jest ulubionym sposobem
walki innych Albionczykéw).

Zaden Fey nie moze dotknaé Zelaza,
dlatego tez postuguja si¢ bronia drewnia-
na, lub — rzadziej — kamienng. Niewielu
nosi zbroje. Wcigz jeszcze istnieje, co
prawda, kilka kompletéw magicznych
pancerzy, lekkich jak ni¢ pajaka i tward-
szych od najlepszej stali, ale Fey juz daw-
no utracili tajemnice ich wyrobu. Ponie-
waz pancerzy tych jest bardzo niewiele,
wiec istnieje znikome prawdopodobieri-
stwo, ze jakiemukolwiek czlowiekowi
uda si¢ zdoby¢ 6w magiczny pancerz
(MG: kolcza kurtka 4 PP).

Podobno niektérzy wladcy Fey nosza
srebrne miecze magiczne, ktérych odpo-
wiednikéw nie ma w calym Znanym
Swiecie (MG: wykonujac atak ta bronia
nie uwzglednia si¢ zadnych PP przeciwni-
ka — magicznych lub nie).

RELIGIA
Fey czczg naturg i wielkie duchy lasu.
W wielu swych zalozeniach owa ,religia“
podobna jest do Dawnej Wiary albo kultu
Danu (Matki Ziemi), ale Natura nie jest tu
upersonifikowanym bogiem, lecz astrak-
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majg $wiat religijnych ani specjalnych ce-
remonii. Jedyng bardziej widoczng forma
kultu sa grupowe medytacje w ustronnych
miejscach, tam gdzie — wedle nich — mo-
ga najbardziej zblizy¢ sie do ,,natury®.

JEZYK
Fey méwia wlasnym, sekretnym jezy-
kiem Elaithan, ktory jest blisko spokrew-
niony z Eltharin. Osoba postugujaca si¢
Eltharin zrozumie slowa wypowiadane
w Elaithan, jesli pozytywnie przejdzie test

Int. W kontaktach z obcymi Fey postugu-
ja sie albioriskim, cho¢ ich zas6b stownic-
twa jest dos§¢ ograniczony.
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Na zachod od gltéwnej \a.\sp\ Albionu
i na péinoc od wybrzezy Morion lezy za-
kleta wyspa Avalon, chroniona mglami
(tkanymi przez magoéw Fey) przed WZI0-=
kiem przy padkov.\ch intruzéw. Tutaj
sprawuja rzady Wysoki Krél i Krélowa
Fey — Tytania i Oberon. Doplyniecie do
Avalonu jest bardzo trudne, WIgcz nie-
mozliwe (-100 do wszystkich restéw na-
wigacji). Szukanie kontaktu z Fey bez
zadnych powod6w nie jest rozsadne —
w zdradliwych wodach otaczajgcych wy-
spe spoczywa wiele drakkar6w, jako ze
krélowie norranscy zawsze pozadali le-
gendamych bogactw zakletej wyspy. Wie-
le Fey ucieklo z Albionu na Avalon, aby
tu, wéréd pobratymcéw, szuka¢ spokoju
i szczescia, z dala od zaborczych ludzkich
plemion.

Olfricham (czyli Lowdyn) jest naj-
wiekszym skupiskiem ludzi na Albionie —
miasto liczy sobie ponad 30.000 mie-
szkancéw. Tu wiasnie urzeduje krél Nor-
ran; ludzie ci zegluja w dot rzeki Tamzy,
ktéra plynie przez miasto, a ich drakkary
terroryzuja te krainy wyspy, ktore nie
znajduja si¢ jeszcze pod ich jarzmem.
W Olfricham znajduja sig olbrzymie §wig-
tynie Valdina i Olryka, jak rowniez zamek
Towyr — miejsce wielu przesziych (i aktu-
alnych) tragedii, rywalizacji i politycz-
nych sporéw. Ten ogromny zamek jest tak
potezny jak kazda wielka forteca Starego
Swiata. Norranie nie sa mniejszoscia
wér6d mieszkanicéw, jako ze przedtem by-
lo to miasto albionskie. Jednakze, wyko-
rzystujac swe zwierzchnictwo, zajmuja
najwazniejsze, najbardziej wplywowe sta-
nowiska w miescie.

CANTONBURY
| STOJACE KAMIENIE
Troche na poludnie od Szkacji znajdu-
je sie najwigksza grupa dolmenéw w ca-

hrm Albhionie. W nobliz tego eunnmnn
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miejsca wzniesiono g!owne $wiatynie
miejscowych bogéw. Teraz druidzi z calej
wyspy przychodza, by tu uczy¢ sig fachu
i zakle¢; 1o wlasnie w tym miejscu mozna
odnalezé wiedze minionych wiek6w, wy-
ryta w ogham na kamiennych tablicach,
zazdro$nie strzezonych przez druidéw.
Spoczywa tutaj wielki kamieri Bolg Danu,
Pepek Matki Ziemi. Powiadaja, ze kiedy
stanie na nim nowy, prawy Krél Albionu
— kamieni zaplacze. Ow wiadca zapoczat-
kuje na wyspie er¢ pokoju, a wszystkie
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plemiona zrzeszg sie wokol niego. Norra-
nowie gorliwie podtrzymujg ten mit, jako
7e bez owego nadprzyrodzonego znaky
nikt nie stworzy jakiejkolwiek powazniej-
szej koalicji przeciw nim — a tak bezposre-
dnia interwencja bogéw jest co najmnigj
nieprawdopodobna.

Pan Cantonbury nazywany jest arcy-
druidem albo magusem. Jak daleko sie-
gna¢ pamiecia, tajemniczy czlowiek; na-
zywany powszechnie Myrddinem, siedzj
na tronie arcydruida. Niektorzy uwazajy
nawet, Ze jest on tym samym cziowie-
kiem, ktory stuzyt jako doradca Artusowi,
Wysokiemu Krolowi Albionu sprzed wie-
lu lat.. Myrddin bardzo rzadko zabiera
glos publicznie, ale jesli juz to czyni, to
wszyscy mieszkadcy wyspy stuchajy go
uwaznie i wypelniaja jego wole. Czlowiek
ten posiada catkowita kontrole nad drui-
dami. Panowie norrafscy toleruja go =
czeéciowo ze strachu, a czeSciowo dlate-
go, ze sa przekonani (stusznie), iz jakikol-
wiek atak na Myddrina zjednoczyiby
przeciwko nim caty Albion.

W Cantonbury mozna dowiedzieé sig
réznych rzeczy na temat nastgpujacych
bostw:

Danu, Matka Ziemia

Lugh, Bog Slofica

Hu, Bég Wojownikow

Bila, Bég Smierci

Ayrin, Bogini Mitosci i Pigkna

Ogmios, Bog Literatury i Poezji

MG: Cantonbury to najlepsze miejsce
na calym Albionie, aby nauczy¢ si¢ do-
wolnej umiejemosci akademickiej (np.
czytanie/pisanie); mozliwe jest tez zdoby-
cie kilku unikalnych umiejetnosci (np. je-
zyki dawne — Ogham).

RUINY ZAMKU CA MALT

Leaendy momq 0 Ztotym Wilku Al-
bionu. Mianem tym okre§lano Artusa
Smocze Serce, ostatniego Wysokiego
Kréla, ktéry wiadat cata wyspa ze swoje-
go poteznego zamku Camalt. Wedle opo-
wiesci, Artus podczas walki dzierzyt swéj
miecz Caliburn (co oznacza ,,tnacy stal®)
— tylko Prawy Krél Albionu moze w pel-
ni wykorzysta¢ mozliwosci tego wspania-
lego oreza. Podobno spoczywa on, jak
wiele innych, wspaniatych skarbéw, w ru-
inach f"qmn'lru wiely lndzi nrﬁhnw:—ﬁn od-
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nale7é owe wqpamaloém, ale do tej pory
nikomu si¢ to nie udalo. Co ciekawe,
praktycznie wszystkie plemiona zamie-
szkujace wyspe znaja te sama opowies¢
o Wysokim Krélu Artusie, choé jego imie
rozni sig u poszezeg6lnych ludow (w Mo-
rien, na przyktad, nazywany jest Agam
Rund), co pozwala uczonym wierzy¢, 7e
Camalt i Artus faktycznie kiedy$ istnieli.
Aby sie przekonaé ile z tych opowiesci
jest prawdg, odwazni bohaterowie muszg
najpierw odnalez¢ ruiny zamku Camalt.
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SZKOIA SZEUKI WOJENNE])

‘W gérach Albionu, znanych jako Czar-
ne Siostry, znajduje sie Szkota Sztuk Wal-
ki i Strategii. Jest ona powszechnie uwa-
zana za najlepsze miejsce na wyspie,
w ktérym mozna nauczy¢ si¢ sposobow
prowadzenia walki. Co ciekawe, wielu na-
uczycieli jest kobietami. Ucza one staro-
zytnych sposob6w prowadzenia walki ze
éwietych, kamiennych tablic; éwiczenia
fizyczne prowadzone sa przez starych
Zbrojmistrzéw — studentéw, ktérzy zdecy-
dowali sie pozosta¢ na Albie. Sudentami
moga zostaé zaréwno mezczyzni jak i ko-
biety, ale egzamin wstepny i trening s ta-
kie same dla obu pici, co stawia dziewcze-
ta w gorszej sytuacji. Jednak te kilka wo-
jowniczek z Alby cieszy si¢ duzym re-
spektem na catym Albionie. Juz samo do-
stanie si¢ do Szkoly jest testem samym
w sobie, jako ze szkota znajduje si¢ na
wysokim klifowym zboczu, a do jej bram
nie prowadzi zadna $ciezka. Kandydaci
musza wspiaé si¢ na owa stromg Sciang,
a w tym czasie studenci rzucaja w nich ka-
mieniami.

MG: W Albie mozna nauczy¢ sie do-
wolnej umiejetnosci wojskowej i postugi-
wania sie wieloma egzotycznymi brofimi.

DRUIDZI

Jedng z najwazniejszych oséb kazdego
klanu jest Wielki Druid. Jest on decyduja-
cym autorytetem dla wszystkich jego
czlonkéw, wazniejszym nawet od kréla.
Wielcy Druidzi nadzoruja wszystkie cere-
monie i rytualy, poczawszy od narodzin
dziecka az po koronacje wtadcy. Ponie-
waz ich pozycja daje im oczywista szanse
na prowadzenie wlasnej polityki, wielu
z nich zapomina o przysiedze staran o za-
chowanie réwnowagi i stara sie zdoby¢
wplyw na swéj klan. Wiara druidéw Al-
bionu jest podobno blizsza pierwotnej re-
ligii cztowieka niz kult druidéw Starego
Swiata. Wierza oni raczej w uosobienie
Natury — Matke Ziemie — niz w sama ab-

strakcyjnie pojmowang nature.

SKALDOWIE

Skaldowie zajmujg specjalna pozycje
w spoleczno$ci Albionu: sa bardami i min-
strelami ludéw celtyckich, medrcami i hi-
storykami. Cieszg si¢ oni duzym prestizem
wsrod swych ziomkéw i czesto s3 doradca-
mi przyw6dcow klanéw. Kazdy skald jest
Zywym polaczeniem z przeszioscia — jesli
Jjakikolwiek obcy jest wystarczajaco cier-
pliwy, moze si¢ wiele nauczy¢ od skalda...
Istniejg dwa rodzaje skaldéw: nadwor-
ni minstrele i wedrowcy; kazdy z nich
spelnia inna role. Nadworni minstrele
Spiewaja pies$ni religijne, zapamietujac
opowiesci o kazdym klanie i jego rodach,
podczas gdy wedrowcy chodza od miasta

do miasta, zbierajac historie i zabawia-
jac pospélstwo swymi ekscytujacymi
opowieSciami.

KULT MATKI ZIEMI
(POTROJNA BOGINI)

Jako dominujaca religia wyspy, kult
Matki Ziemi zastuguje na blizsze
omoéwienie.

Opis: W albiofiskim panteonie ist-
nieje wiele bostw i duchéw, ale jedna
bogini stoi ponad nimi wszystkimi,
wyznawana jest bowiem przez wszyst-
kie klany: Danu, Matka Ziemia, Po-
tréjna Bogini. Pojawia si¢ ona rowniez
jako pigkna dziewica, Dziewczyna
Wiosny — Blodeuwedd. Inna jej posta-
cig jest dorosta kobieta: wiadcza matka
lub potezna wojowniczka. W tym
aspekcie reprezentuje ona lato i znana
jest pod imieniem Morrigu. Jej ostat-
nim wcieleniem jest starucha: zia
wiedZzma przynoszaca $mier¢. Te z ko-
lei, symbolizujaca zime, nazywaja Ce-
riwen.

Danu jest matka wszystkich zyja-
cych istot, za$ pozostali bogowie s3 jej
dzieé¢mi. Wszystkie $miertelne kobiety
zostaly uczynione na jej podobieristwo,
za$§ sama Danu to bogini zmienna i kapry-
$na, podobnie jak cata natura — jest zaro6w-
no delikatna, jak i brutalna; jest matka, ale
tez przynosi $mier¢. Druidzi twierdza, ze
zmaganie si¢ z nia nie ma sensu. Kazdy
Z nas jest przeciez czg$cia namry — krzyw-
dzac Danu czynisz szkode samemu sobie...

Charakter: Neutralny.

Zasieg kultu: Caty Albion za wyjat-
kiem krolestwa Tyrnand (panstwo Nor-
ranow).

Swiatynie: Zaréwno Swiete gaje, wiel-
kie kregi kamienne, jak i dolmeny (piono-
wo ustawione glazy) sa powszechne na
calym Albionie. Moc Dawnych Dni jest
tam silniejsza, a druidzi maja w tych
u$wieconych miejscach o 50% wigcej
punktéw magii.

Przyjaciele i wrogowie: Kult Matki
Ziemi jest dominujacym wyznaniem na
wyspie, przyjaznym wobec innych kul-
t6w. Jedynie jej aspekt Morrigu, letnia ko-
biet-wojownik, jest otwarcie wrogi wobec
kultéw noranskich i béstwa Mrocznych
Plemion — Crom Cruacha.

Dni $wiateczne: Waznymi S$wigtami
kultu Danu sg dni letniego i zimowego
przesilenia oraz réwnonocy letniej 1 zimo-
wej. W miejscowym kalendarzu istnieje pe-
wien szczeg6lny dzieri, zwany Saimhann,
kiedy ujawnia si¢ mroczna strona natury
i martwi obchodzg swoje §wieto. Tego dnia
ludy Albionu zamykaja bramy swoich do-
mostw 1 nie wychodza na zewnatrz.

Wymagania kultu: Druidzi Matki
Ziemi musza by¢ ludZmi; poza tym nie ma
zadnych ograniczen.
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Przykazania: Wszyscy druidzi sklada-
ja przysiege. ktére zabrania im niszczy¢
przyrode i zabijaé zwierzeta z innej przy-
czyny niz samoobrona i gtéd. Oprdcz tego
arcydruid naklada na kazdego druida geas,
czyli okre§lone wymogi postgpowania. Ge-
as moga by¢ bardzo dziwne, jak np. zakaz
publicznego pokazywania twarzy, polece-
nie nie otwierania lewego oka czy méwie-
nia zawsze do rymu. Zazwyczaj jednak
przykazania te s3 nieco mniej kiopotliwe.

Uzywane czary: Druidzi Danu uzywa-
ja zakle¢ w ten sam sposéb, jak inni mago-
wie i kaptani. Druidzi moga uzywaé magii
elementalnej, magii prostej i specjalnej
magii druidzkiej. Istnieje wiele zaklec,
ktére moga rzucaé tylko druidzi z Albionu.

Proby: W zalezno$ci od pory roku,
Bogini wyznacza swym wyznawcom roz-
ne préby. W lecie zazwyczaj sa to rézne-
go rodzaju sprawdziany sprawno$ci fi-
zycznej, jak np. udzial w wojnie; z kolei
zima moze to by¢ np. nakaz poprowadze-
nia ceremonii pogrzebowej. Wiosng mile
Danu moze by¢ np. uwiedzenie miodej
osoby plci przeciwnej lub zatagodzenie
powaznego konfliktu miedzy dwoma
zwaénionymi plemionami.

Blogostawienstwa: Blogostawieristwa
Danu bywaja dziwne, jako ze cale Zycie
jest dla niej jedynie gra i mirazem; wszy-
stkie zywe istoty sa jej dzie¢mi i pod ko-
niec zywota wracaja na jej fono. MG mo-
ze np. wykorzysta¢ umiejetnosci z tabeli
Rangera lub niespodziewanie podnies¢
wysoko$é cech danego bohatera.
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Skaveni z klanu Moulder wykorzystu-
ja swoje mistrzostwo magii spaczenia do
tworzenia — dla wlasnych, perfidnych ce-
léw — zmutowanych szczurobestii. Ludz-
cy kronikarze znaja szczuroogry, szczury-
-tropiciele i wilkoszczury, cho¢ mozliwe,
zZe istnieja inne zmutowane stwory, mniej
liczne lub jeszcze nie odkryte.

SZCZUROOGRY

Straszliwe szczuroogry sa, na Szcze-
Scie, nieliczne. Te zmutowang krzyzowke
skavena i ogra, istote o ogromne;j sile i roz-
miarach, hoduje si¢ specjalnie do walki,
uzywajac jej podczas atakow na wroga.
Szczuroogry s3 najwazniejszymi mutanta-
mi klanu Moulder. Wodzowie tego klanu
zyskali duzg wladze polityczng dzieki eks-
portowi tych stworéw. Przywédey ci sa
przy tym pewni, ze zaden z pozostatych
klanéw nie odwazy si¢ ich zaatakowaé —
posiadaja o wiele wiecej szczuroogrow od
pozostatych frakeji skavenskich.

Budowa ciala: szczuroogry sa podo-
bne do skavendw, lecz maja ogromne
rozmiary, wzrost i site ogra. Czasami no-
szg zbroje, zebrane z pobojowiska przez

ich nadzorc6w i odpowiednio dopasowa-
ne do ich budowy ciala. Stwory te walcza
za pomocg ogromnych maczug, buzdy-
ganéw lub tasak6w i nie uzywaja broni
strzeleckiej.

Charakter: chaotyczny

Cechy psychologiczne: szczuroogry
wywoluja strach we wszystkich istotach
majacych mniej niz 3 metry wzrostu. Sa
niewrazliwe na sirach i podatne na gtupo-
re, jesli nie sg kontrolowane przez skave-
na z klanu Moulder, ktéry musi znajdo-
wac sie nie dalej jak 12 metréw od nich.

Atrybuty Chaosu: stwory te majg
20% szans na k3 atrybuty chaosu, spraw-
dzane w Tabeli Dominujacych Atrybutéw
w ksigzce Krélestwa Chaosu — Niewolni-
cy Ciemnoscei (wkrotce na tamach pisma
zostang opublikowane materialy dotycza-
ce mutacji i atrybutéw Chaosu).

Zasady specjalne: szczuroogry moga
uzywaé broni, ale mogg tez walczy¢ bez
niej — liczba atakéw jest w obu przypad-
kach taka sama. Za walke bez broni stwo-
ry te nie otrzymuja zadnych modyfikato-
row ujemnych. Nie istnieja szczuroogry
herosi ani bohaterowie.
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Charakterystyka: Ponizsza charakte-
rystyka podstawowa moze ulec zmianie
w wyniku dziatania jakiego$§ atrybutu
Chaosu.

Sz WW US S WrZyw 1 A Zr CP It Op SWOgd
6 33 17 45 17302 18318 14 18 29 10

SZCZURY-TROPICIELE
Szczury-tropiciele stworzono w wyni-
ku eksperymentéw, jakie klan Moulder
prowadzil nad wyostrzeniem zmystéw
skavenéw. Tropiciele sa niezastgpieni
w druzynach mysliwych i lowcéw nie-
wolnikéw. Ich zmyst wechu wyostrzyt sig
do tego stopnia, ze gdy raz juz ztapia §lad,
to prawie nic nie moze ich zmylic.
Budowa ciala: szczury-tropiciele
swym wygladem przypominajg gigan-
tyczne szczury, chociaz moga posiadac
pewne mutacje. Ich nosy sa ciut diuzsze
niz normalnie, ale widaé to dopiero przy
uwaznej obserwacji stworzenia.
Charakter: chaotyczny
Cechy psychologiczne: szczury-tropi-
ciele sa podatne na gfupote, jesli w pro-
mieniu 12 metréw od nich nie ma tresera.
Atrybuty Chaosu: szczury-tropiciele
maja 10% szanse na jeden atrybut chaosu,
sprawdzany w Tabeli Dominujacych Atry-
butéw w ksigzce Krélestwa Chaosu — Nie-
wolnicy Ciemnosci (wkrétce na tamach
pisma zostana opublikowane materiaty do-
tyczace mutacji i atrybutéw Chaosu).
Zasady specjalne: je§li szczur-tropi-
ciel ugryzie ofiarg, istnieje 35% szans na
zainfekowanie tany. Istoty te widzg
w ciemno$ciach na odlegto$¢ 20 metréw.
Charakterystyka: ponizsza charakte-
rystyka podstawowa moze ulec zmianie
w wyniku dziatania jakiego§ atrybutu
Chaosu.
Sz WW US S Wr Zw | A Zr CP Int Op SWOgd
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WILKOSZCZUR

W wilkoszczury wyposazone s od-
dziaty my§liwych i foweéw niewolnikow
— gléwnie te, ktére dziataja na bagnach
wok6t Skavenblight. Zadania tych istot
sa zblizone do funkcji spelnianych przez
psy mysliwskie, cho¢ wilkoszczury sg od
nich bardziej niebezpieczne. BluZnier-
cza mieszanka szczura z wilkiem faczy
w sobie szczurzy spryt i przewrotnos¢
oraz wilczg site i zaciekloS€.

Budowa ciala: wilkoszczury sg zbli-
zone wygladem i rozmiarami do zwyczaj-
nych wilkéw Starego Swiata i z duzej od-
legtoéci mozna je ze sobg pomylic. Maja
diugie, gladkie, szczurze ogony, a ich diu-
gie, przypominajace wilcze, nogi sg po-
zbawione wloséw i koncza sie szczurzymi
pazurami. Glowa wilkoszczura przypomi-
na wygladem feb szczura, lecz jego pa-
szcza jest szersza i silniej umigsniona,
skrywajac w swym wnetrzu straszliwy
garnitur ostrych zgbéw. Wilkoszezury s3
zazwyczaj brazowe lub szare, cho¢ spoty-
ka sie tez nakrapiane, a nawet biate.

Charakter: chao-
tyczny

Cechy psycholo-
giczne: bojg sie ognia.
Jeéli wykonuje sig test
strachu przed ogniem,
to nalezy rzuci¢ na CP
tresera — je§li takowy
znajduje si¢ w promie-
niu 12 metréw od wil-
koszczura.

Atrybuty Chaosu:
wilkoszczury  maja
10% szans na jeden
atrybut chaosu, spraw-
dzany w Tabeli Domi-
nujacych Atrybutéw
w ksiazce Krélestwa

Chaosu — Niewolnicy Ciemnosci (wkrét-

ce opublikujemy materialy dotyczace mu-
tacji i atrybutéw Chaosu).
: p 1e: atakuja gryzqc.

Lasady

Wilkoszczury ‘rzu'cajq si¢ na najblizsze im

istoty, jesli ich treser znajdzie si¢ w odle-
glosci wiekszej niz 12 metrow.

Charakterystvka: ponizsza charakte-
rystyka podstawowa moze ulec zmianie
w wyniku dziatania jakiego$§ atrybutu
Chaosu.

633 033 5301 - 14141818

INKWIZYTOR
NOWA PROFESIA ZAAWANSOWANA
DO GRY WARHAMMER FANTASY ROLE PLAY

Uwaga: ponizsze zasady nie sg oficjal-
nym rozwinigciem przepiséw gry.

Wielu dygnitarzy rozmaitych kultow
Starego Swiata dostrzega 1 rozumie potrze-
be posiadania koscielnych instytucji sadow-
niczych. Ich zadaniem jest prowadzenie
spraw zwigzanych z wyznawaniem zakaza-
nych béstw, rozmaitymi herezjami, a takze
(cho¢ rzadko) przypadkéw nekromanciji
(czym zajmuje si¢ kult Morra). Agentéw
sagdéw koscielnych, dysponujacych moca
ferowania wyrokéw, nazywa sie powszech-
nie inkwizytorami. NajczeSciej przydziela
si¢ ich do prowadzenia §ledztw powiaza-
nych z dziatalno$cia wykrytych kultéw
Chaosu. Ich zadaniem jest badanie struktu-
ry tych organizacji, ich powiazan, wydoby-
wanie zeznan od podejrzanych.

W przeciwienstwie do fowcéw czarow-
nic, inkwizytorzy dziataja dysponujac po-
parciem swojego kultu, sa jego oficjalnymi
przedstawicielami. Oznacza to, ze wszelkie
préby przeciwstawienia si¢ jego wyrokom
mogg zosta¢ poczytane za przejaw herezji
i w odpowiedni spos6b potraktowane.

W przeszloSci zdarzalo sie, ze inkwizy-
torzy byli wykorzystywani w rozgrywkach

Artur Marciniak

politycznych. Szczegélne duze natezenie
tych pozalowania godnych przypadkéw
miato miejsce podczas tzw. herezji sig-
marianskiej, kiedy inkwizytorzy kultu
Ulryka bezwzglednie tepili ogniem
i mieczem wyznawcéw Sigmara. Obe-
cnie, na szczescie, raczej nie dochodzi do
takich przypadkow.

Wyroki inkwizytoréw sg co prawda su-
rowe, lecz sprawiedliwe. Nie mozna ich
nawet poréwnywaé do lowcéw czarow-
nic, ktérych porywczo$¢ i brak zrozumie-
nia s3 powszechnie znane. Zdarza si¢ cza-
sami, ze jaki$ lowca czarownic zostaje ka-
planem i péZniej inkwizytorem, s3 to jed-
nak przypadki do$¢ sporadyczne — meto-
dy dziatania tych dwéch profesji sa zbyt
odmienne.

+10 +2 +3 +3+10 +1+30+30+20 +30+10

Umiejetnoéei: czytanie/pisanie; etykie-
ta; historia; krasoméwstwo; kryptografia;
prawo*; teologia; torturowanie; wiedza
o demonach**; znajomo§¢ dodatkowego
jezyka — jezyk klasyczny.

* Modyfikator +20 do testu Inteligenci,
+30 w przypadku prawa kanonicznego.

** Przyznanie te] umieje¢tnosci zalezy od
rodzaju prowadzonych przez danego
Inkwizytora spraw. Zdolnos$¢ tg posia-
da niewielka grupka inkwizytoréw zaj-
mujgcych sig gléwnie Sciganiem de-
monologdéw. W praktyce oznacza to, ze
przyznanie tej umiejetnosci zalezy od
uznania Mistrza Gry.

Przedmioty: 10K6 zlotych koron; per-
gaminy i przyrzady do pisania.

Profesje wejéciowe: nowicjusz, kaptan
(dowolnego poziomu), rycerz zakonny.

Profesje wyjSciowe: rycerz zakonny,
kaplan (wyzszego poziomu).

Ograniczenia: Inkwizytorem moze by¢
tylko cztowiek, gorliwy wyznawca swego
boga. W Imperium znani sa jedynie inkwi-
zytorzy Sigmara, Ulryka i Morra, ale w in-
nych panstwach Starego Swiata istniejg in-
kwizytorzy innych religii, a nawet inkwi-
zytorzy §wieccy (o charakterze praworzad-
nym), z ramienia panstwa zajmujacy sig¢
$ciganiem przestepstw religijnych.

P Int Op SW Ovd
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W ostatnim scenariuszu prezydent Gore iniejutieas Gracz posiadajacy w lej tu-
1 jego rodzina zostaja uwiezieni w Bia- rze inicjatywe moze zaatakowac prze- .
lym Domu przez opgtane foki. Tylko ciwnika (za pomoca wybranych zeto-
Migdzynarodowe Briactwo Eowcow n6ow) lub wykona¢ dzialania specjalne.
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Atak skierowany przeciwko Zombie
odbywa si¢ z ujemnym modyfikatorem -2.

Wrzace Czerwone Oko Grozy
(Malthus): Malthus straszy wrogéw
swoja nieprawdopodobnie odrazajaca fi-
zjonomia. Umies§¢ oznaczenie Wrzacego
Oka Grozy na zetonie Malthusa. Dopdki
nie zostanie on zaatakowany Po§wigco-
ng Palkg (niezaleznie od skutecznoSci
ataku), wszystkie Ataki skierowane
przeciw Malthusowi odbywajg sig
z ujemnym modyfikatorem -2.

Bezbozna Moc (Voso): Voso przy-
WU:I.u_]c w"ZuOZﬁﬁ moc dla GChTGﬂjr’ SWOo-
jego ciala przed zranieniem. Umies¢
oznaczenie Bezboznej Mocy na zetonie
Vosa; nie bierz pod uwage pierwszego
udanego, skierowanego przeciwko nie-
mu ataku. Potem usun oznaczenie.

Uwaga: ,,Zagapienie”, ,,.Szok” i ,.Znie-
smaczenie” nie moga znajdowac sig¢ row-
noczesnie na pojedynczym Zetonie sym-
bolizujacym Czlowieka. Pierwszefstwo
ma tu ostatnie dzialanie — wczesniejsze
Zostaja zniwelowane, a ich oznaczenia sg
usuwane.

ATAKI I DZIAL ANIA
SPECJALNE LUDZ]I

W kazdej fazie gry ludzie dokonuja
jednego lub wiecej Atakéw badz Dziatan
Specjalnych, w jednej rundzie nie moga
jednak dokona¢ dziatan réznego rodzaju.

Dalsze rozdzialy opisujg Ataki
i Dzialania Specjalne ludzi.

Rada: dla tatwiejszego zapamietania,
ktéry czlowiek wykorzystat juz swoj
Atak lub Dzialanie Specjalne, odwrd¢ je-
go zeton. Po zakoriczeniu Fazy Dziata-
nia przewr6¢ go z powrotem.

Ataki ludzi

Cywile i Zoinierze w trakcie kazdej
rundy moga dokona¢ jednego Zattucze-
nia Foki, a Eowcy Fok — dwéch (Ojezul-
kowie nie moga Zattukiwaé Fok). Wy-
konujgc atak poréwnaj wynik rzutu k6
z Tabelka Wynikéw Walki, aby okresli¢
skuteczno$¢ ciosu.

Dziatania specjalne

Wszyscy ludzi moga, zamiast ataku,
skorzysta¢ z mozliwoéci Dziatania Spe-
cjalnego ,,Otrzezwiajace Rabnigcie”.

Otrzezwiajace Rabnigcie: Otrze-
Zwiajacego Rabniecia mozna uzyé
w stosunku do Cziowieka znajdujace-
£0 sie na sasiednim polu. Rzué 1k6:
parzysty wynik oznacza, ze Rabnig-
cie odnioslo pozadany efekt i jego
cel powrdceit do §wiadomosei. Dzia-
tanie to likwiduje efekt Zagapienia,
Szoku i Zniesmaczenia.

Dziatania specjalne bohatera
klasy robotniczej

Cywil, ktéry jako pierwszy w danym
scenariuszu dokona udanego Zatlucze-
nia Foczecia, staje si¢ Bohaterem Klasy
Robotniczej. Na zetonie symbolizujg-
cym owego cywila umie§¢ natychmiast
oznaczenie Bohatera Klasy Robotniczej
— od tej chwili wykonywane przez niego
ataki traktowane sa jak ciosy zadawane
przez zolnierza. Wszystkie Ataki i Dzia-
fania Specjalne wymierzone przeciwko

Rahatarnun Klacuy Rahatnicra: natraltng
LONatCrowi Saasy nOO0UICZE] potraxidj

tak, jakby byl on zolnierzem. Zamiast
zwyklego ataku moze on wykona¢ naste-
pujace Dziatanie Specjalne:

Wyémiewanie Narzedzi
Bohater Klasy Robotniczej zrecznie dys-
kutuje na temat Pisma Swietego z jed-
nym z Siedmiu Stug Szatana, znajduja-
cym si¢ na sgsiednim polu. Foka z ozna-
kowaniem WysSmianej 1 Rozzioszczonej
nie moze wykona¢ zadnego Dzialania
Specjalnego ani ataku, dopéki Bohater
nie zostanie zabity.

W danym momencie gry tylko jedna
foka moze by¢ Wysmiana i Rozzlo-
szczona.

Szatana:

Dziatania specjalne ojczulka

Oprocz zwyklego ataku Ojczulek ma
do dyspozycji nastgpujace Dzialanie
Specjalne:

Poswiecenie palki: w czasie Fazy
Specjalnych Dziatan ludzi, dowodzacy
nimi gracz informuje przeciwnika, ze Oj-
czulek po§wigca patke. Jezeli nie zostanie
zaatakowany, ani nie poruszy si¢ w czasie
nastepnej rundy, pod koniec kolejnej tury
przekazuje patke wybranej, sasiaduja-
cej z nim druzynie. Umies¢ oznakowa-
nie Po§wieconej palki na zetonie odpo-
wiedniej druzyny. Jezeli zostanie ona
zniszczona, patka pozostaje na planszy.
Foki i Foczeta moga wejs¢ na jej pole,
lecz nie moga uszkodzi¢ pal-
ki. Kazdy Cywil, Zot-
nierz, Lowca Fok
czy czlonek ro-
dziny Go-
re’6w, ktéry
zakornczyl
swéj ruch na
polu, na
ktérym

znajduje si¢ PoSwiecona patka, moze ja
podnie$é i wykorzysta¢ w czasie na-
stepnej rundy Fazy Dzialania jako
Dziatanie Specjalne. Zadnemu czio-
wiekowi w ciagu jednej tury nie wolno
skorzystaé z wiecej niz jednego Ataku
Po§wigcong patka.

Dziatania specjalne
Fowcy Fo

Réwniez Lowcy Fok moga, zamiast
zwyklego Ataku, wykorzysta¢ Dzialanie
dysponuie in-

Cnacialne Kazdv Fauwca
SPULjAInt. Basly s La

nymi mozliwo$ciami:

Zjadliwe Przeklenstwa (Chuck):
Chuck wyglasza krotkie przemdwienie,
pelne wysublimowanych przeklenstw,
sprowadzajace na ziemig¢ omamionych
i opetanych ludzi. Zdejmij wszystkie
oznaczenia Zagapienia, Szoku i Zniesma-
czenia z kazdego czlowieka znajdujacego
si¢ w promieniu 2 pél od Chucka.

Plucie Sokiem (Duke): Duke z nie-
zwykla precyzja strzyka strumieniem so-
ku z tabaki prosto w oko przeciwnika.
Jedna Foczka lub Foka z sasiedniego po-
la zostaje oslepiona. Umieé¢ oznakowa-
nie ,,0§lepiony” na zetonie ofiary ataku.
Oslepiona Foka lub Foczg nie moze ko-
rzysta¢ z Dzialan Specjalnych i Atakuje
z ujemnym modyfikatorem -2 dopoty,
dopdki nie odniesie pierwszego Zwycig-
stwa — wowczas usufl znacznik z jej ze-
tonu. W grze w tym samym czasie moze
by¢ tylko jedna Oslepiona Foka.

Harpun Slusznego Rabnigcia
(Randy): Randy ma przy sobie staro-
zytny Harpun Stusznego Rabniecia —
narzedzie przekazywane z pokolenia
na pokolenie w jego wielorybniczej ro-
dzinie z New Bertford. Randy moze
zaatakowa¢ nim przeciwnika oddalo-
nego o dwa pola (nie biorac pod uwa-
ge trudnosci terenu 1 innych zetondw —
z wyjatkiem muréw). Atak Harpunem
ma takie same skutki jak Zatluczenie
Foki. Jezeli Harpun nie dosiegnie celu,

wraca do Ran-
dy’'ego,
jezeli
za$




trafi, pozostaje na polu, na ktérym
znajdowatl sig cel jego ataku, wbity
w cialo ofiary. Foki i Foczki moga
wej$¢ na pole z harpunem, lecz nie mo-
ga go uszkodzié. Randy moze odzy-
ska¢ swoj orez wchodzac na pole, na
ktérym on lezy, lub przechodzac przez
nie w Fazie Ruchu Ludzi. Zaden inny
czlowiek nie moze wzigé Harpuna ani
sig nim posiugiwac.

Madros¢ Salomona (Abraham):
Abraham trafnie ocenia sytuacjg taktyczng
1 kieruje atakiem ludzi tak, aby odni6st on
jak najlepszy skutek. Grajacy ludZmi
oznajmia na poczatku fazy ataku, Ze Abra-
ham wykorzystuje swoja Madro$¢ Salo-
mona — wéwczas automatycznie przejmu-
Je inicjatywe w kolejnej rundzie. Madrosé
Salomona mozna wykorzystaé tylko jeden
raz w trakcie calego scenariusza.

Boska Moc (Hank): Hank wykonaé
moze Boskie Rabnigcie z sita 10 (ponie-
waz jego serce jest czyste i prawe). Do-
konuje woéwczas jednego Zatluczenia
Foki zmodyfikowanego o +2.

Szybkos¢ Kung-Foo (Mitch): Stu-
dent mistycznych nauk Wschodu,
Mitch, oklada ciosami wszystkich

swoich przeciwnikéw. Mitch moze
dokona¢ trzech Zatluczen Foki, kazde
z modyfikatorem -1.
Radosny Spiew (Paddy): Wzno-
szac swoj piekny tenor w Hymnie
Chwaly, Paddy napelnia serca swoich
towarzyszy nadziejg i wiara. Grajacy
ludZmi oglasza na poczatku fazy ata-
ku, ze Paddy bedzie $piewal. Wszyscy
ludzie w obrebie dwéch pél (nie liczac
pola Paddyego) atakuja z sita zmodyfi-
kowang o +1. Usun ,Zagapienie”,
,Szok” i ,,Zniesmaczenie” ze wszyst-
kich zeton6éw znajdujacych sie¢ w pro-
mieniu dwéch pél od Paddy’ego. To
Dziatanie Specjalne moze by¢ wy-
korzystane tylko raz w ciagu
catego scenariusza.

WARUNKI
ZWYCIESTWA
[ KRWAWE]

UCZTY

Warunki odniesie-
nia zwyciestwa
okreslone sa osob-
no w kazdym
scenariuszu. Im wieg-
cej punktéw Krwawej Uczty uzyska
grajacy Fokami, tym wigkszymi sitami
dysponowaé bedzie na poczatku kolej-
nego scenariusza.

SCENARIUSZ PIERWSZY:
KRA LODOWA

Historia: Eskimoskie opowiesci
o fokach pozerajacych ludzi na arktycz-
nym polu lodowym zostaly przyjete
przez Amerykandw z ironicznym scep-
tycyzmem. Jedynie pewien misjonarz,
twierdzacy, ze dobrze zna Eskimosow,
utrzymywat, ze wieéci te sa z cala pew-
noscig prawdziwe. Ojciec Riley przeko-
nal dawnego poszukiwacza przygdd,
Chucka Grady’ego, aby towarzyszyl
niewielkiej wyprawie eksploracyjnej,
wyruszajacej dla sprawdzenia prawdzi-
wosci doniesien.

Cele: Kiedy ludzie odkrywaja okrut-
ng prawde, ich jedyna nadzieja jest
przedostanie si¢ do lodzi ratowniczej
i ucieczka; byé moze uda si¢ ostrzec
§wiat przed inwazja krwiozerczych zwie-
rzat. Ludzie rozpoczynaja gre na polu lo-
dowym, otoczeni przez Foki i Foczki. Je-
dynie ci, ktérym uda sie dotrze¢ do Lodzi
Ratunkowej, moga uj$¢ z zyciem przed
nadnaturalnymi apetytami stug Szatana.

Foki i Foczki maja nadzieje zrobi¢ so-
bie Krwawa Uczte z ghupich ludzi. Nawet
lepiej bedzie, jezeli zaden czlowiek nie uj-
dzie zywcem, bo wtedy Foki beda mogty
dokonaé zupelnie niespodziewanej, §wia-
towej inwazji na cala ludzka cywilizacje.

]

Rozmieszczenie Ludzi: Ludzie roz-
poczynaja gre jako pierwsi. Umie§é dzie-
sieciu Cywiléw lub Ojczulkéw w grani-
cach 2 pél od wschodniej Dziury w Lo-
dzie (obszar zakre$lony linig). Z boku
umie$¢ 2 Zolnierzy — stanowig oni Pule
Wzmocniefi ludzi. Nastepnie wykonaj
rzut 1k6 i okresl (wedlug ponizszej tabel-
ki), ktéry z Lowcéw Fok umieszczony
zostanie w odleglosci do dwéch pél od
wschodniej Dziury w Lodzie.

1k6 Wzmocnienia Lowcéw Fok

1 Chuck
Duke
Randy
Hank
Mitch
Paddy i Abraham

O\ Lh &

Rozmieszczenie Fok: Foki zostaja
rozmieszczone na planszy dopiero po
ustawieniu wszystkich sit ludzi. Umie§¢
3 Foczki w sasiedztwie ktérejkolwiek
z Dziur w Lodzie. Wrzué do nieprzezro-
czystego pojemnika (zwanego odtad Pu-
la Foczych Wzmocniert) i wymieszaj
W nim nastepujace zetony:

17 Foczek
1 Peryskop
1 Grzmiaca Trabg Sadu Ostatecznego

Nastepnie wykonaj rzut 1k6 i wedlug
ponizszej tabelki okresl, ktére z Fok zo-
stang umieszczone w Puli Foczych
Wzmocnieri.

1k6 Wzmocnienia Fok
Belial

Shaz

Furcalor

Ipos

Malthus

Astaroth i Voso

ROZPOCZECIE GRY

= V. B SR OB ST

W 1 rundzie ludzie automatycznie
wygrywaja inicjatywe. W kolejnych tu-
rach wykonaj rzut na inicjatywe wediug
standardowych regul.

FAZA WZMOCNIEN

Jako pierwsze zaciagaja i rozmie-
szczaja posiltki foki, potem (jezeli istnieje
taka mozliwo$¢) czynig to ludzie.

Grajacy Fokami w kazdej turze gry
losuje zetony ze swojej Puli i rozmie-
szcza je na planszy. Moze wybraé mig-
dzy wyciagnieciem jednego lub dwdch
zeton6éw, lecz musi wylosowaé przynaj-
mniej jeden. Przed wyciagnigciem kaz-
dego nowego zetonu gracz musi zade-
klarowaé, przez kt6ra z Dziur w Lodzie
nadciagaja positki. Nastepnie wyciaga
jeden lub dwa zetony z Puli. Foki, Focz-
ki i Grzmiaca Trabe Sadu Ostatecznego




umieszcza sie na dowolnym polu przyle-
glym do wybrane]j przedtem Dziury. Pe-
ryskop umieszcza si¢ bezposrednio na
Dziurze.

Grajacy Ludzmi w kazdej turze,
w czasie ktérej Peryskop jest wysunigty,
moze wzial jednego Zoinierza z Puli
i umiescié go na polu sasiadujacym z Pe-
ryskopem.

ZASADY SPECJALNE
DLA SCENARIUSZA
-KRA LODOWA™

Heroiczne Samobdjstwo: kazdy
Czlowiek moze wskoczy¢ do Lodowatej
Wody lub Lodowej Dziury. W Lodowa-
tej Wodzie ludzie natychmiast zamarzaja
i topia sie, lecz w ten spos6b uniemozli-
wiaja Fokom zdobycie punktéw Krwa-
wej Uczty.

Strategiczne ruchy Fok: kazda Foka
i kazda Foczka moze wej$¢ do wody lub
do dowolnej Dziury w Lodzie (z wyjat-
kiem dziury, w ktérej jest Peryskop).
W czasie nastgpnej rundy w fazie zacia-
gania positkéw i w kolejnych turach Foki
1 Foczki mogg probowac wyjsc z wody na
l6d w jakimkolwiek innym miejscu. Wy-
konaj rzut 1k6. Jezeli wypadnie 6, Foka
lub Foczka moze zostaé umieszczona na
dowolnym polu przylegajacym do wody
lub polu Dziury Lodowej (z wyjatkiem
dziury, w ktérej jest Peryskop).

Popekany L.6d: kazdy Czlowiek lub
Foka, ktéra wejdzie na pole Popekanego
Lodu musi natychmiast przerwac ruch,
niezaleznie od liczby pél, o ktdre nor-
malnie mozna by jeszcze przesunac ze-
ton. W nastepnej rundzie poruszanie si¢
przez to samo lub sasiednie pole odbywa
si¢ normalnie.

Wejscie na L.odZ Ratunko-
wa: kazdy zeton ludzi, kon-
czacy swoj ruch na jednym
z p6l Wyjscia (oznakowane
duzymi

strzatkami) w czasie ich Fazy Ruchu,
moze, w ramach Dzialain Specjalnych,
Wsiaéé na £6dz. Taki zeton zostaje usu-
niety z planszy, co oznacza, Ze jest juz
bezpieczny od Atak6éw Fok i Foczek.
Peryskop: Dziura w Lodzie, na
ktérej ustawiony zostal Peryskop, nie
moze by¢ juz uzywana dla dostarczania
Foczych Wzmocnien. W kazdej Fazie
Wzmocnien, w czasie ktérej Peryskop
jest na swoim miejscu, grajacy ludZmi
moze ustawi¢ na sasiadujagcym z nim po-
lu jednego Zonierza. Kazdy zeton ludzi,
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ROTNICZECY Tuln na
z Peryskopem, moze w czasie Fazy Ru-
chu Wsia§é do Eodzi Podwodne;j (jest to
traktowane jako Dziaianie Specjalne).
Ma to ten sam efekt, co zaokrgtowanie
na £6dZ Ratunkowa (patrz wyzej).
Grzmiaca Traba Sadu Ostateczne-
go: kazda Foka (ale nie Foczka) konczaca
ruch na polu, na ktérym znajduje sie¢ Tra-
ba, moze ja wykorzysta¢ w ramach swoje-
go Dzialania Specjalnego. Na zetonie Fo-
ki umie$¢ oznaczenie Traby. Na poczatku
nastepnej Fazy Dzialania Foka moze za-
da¢ w Trabg, a wowczas wszystkie Foki
1 Foczki uzyskuja w biezacej rundzie mo-
dyfikator +1 do kazdego Ataku.

KONIEC GRY

Gra koriczy sie wowczas, gdy zostanie
spelniony jeden z ponizszych warunkow:
1. Wszyscy ludzie sa zabici albo rzucili

si¢ do Lodowatej Wody.

2. Zetony tych ludzi, ktérym udato sig
przezy¢, zostaly przesunigte poza
plansze (udato im si¢ przedostac na
F6dz Ratunkowg albo  Okret
Podwodny).

3. Rozegrano 20 rund.

WARUNKI ZWYCIESTWA
W ,KRZE LODOWEJ”

Kazdy czlowiek, ktéremu udalo sie
na £6dz Ratunkowa (albo
Podwodna), wart jest 10
punktéw. Po-
rownaj
wynik

z podana nizej punktacja dla okreslenia

rangi zwycigstwa:

Catkowite zwyciestwo Fok: ..
Znaczace zwyciestwo Fok: ....... 10-20 pkt.

Nieznaczne zwycigstwo Fok:....30-50 pkt.
Nieznaczne zwyciestwo Ludzi: ...60-90 pkt.
Znaczace zwyciestwo Ludzi:...100-110 pkt.
Catkowite zwyciestwo Ludzi: ....120+ pkt.

KRWAWA UCZTA
PREMIA

‘\nrnuif liczhe }mn!(mw Krw&wm

CLOY

Uul;. zdobytych przez Foki w scenariu-
szu ,,Kra lodowa”, aby okre§li€ ile oddzia-
16w zostanie dodanych do Puli Wzmoc-
niert Fok w scenariuszu ,, Atlantic City”.

Punkty Dodatkowe
Krwawej wzmocnienia
Uezty: - S Atlantic City
0-6 z.ddna
7-10 3 Foczeta
11-15 6 Foczat + | Foka z Tabeli
Foczych Wzmocnien
16-18 9 Foczat + 2 Foki z Tabeli

Foczych Wzmocnieni
19+ 12 Foczat + 3 Foki z Tabeli
Foczych Wzmocnien

SCENARIUSZ DRUGI:
ATLANTIC CITY

Historia: Niezliczona liczba opgta-
nych Fok zgromadzita sig w poblizu
wschodnich wybrzezy Ameryki. Ani
rzad, ani media nie potraktowaly powaz-
nie naptywajacych wiesci o fokach-mor-
dercach. Na szczescie ,,World Weekly
News” uznal wiadomosé o wielkiej, de-
monicznej inwazji za doskonaly chwyt
reklamowy. Wynajgto tuzin emerytowa-
nych Lowcéw Fok i rozmieszczono ich
w nadbrzeznych miastach w catych Sta-
nach Zjednoczonych. Ponadto Kosciol,
zawsze wyczulony na wszystko, co ma
zwiazek z zagrozeniem ze strony siug
Ksiecia Ciemnosci, oddelegowat kilku
ksiezy do pomocy Lowcom Fok.

Sataniczne Foki marza o wymordo-
waniu tysiecy niewinnych wczasowi-
czow, gdy tylko wylegna oni na plaze

Frraldoia
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polaczone s1ly lowcow-weteranéw i nie-
ustraszonych Kksigzy zamierzaja zgoto-
waé Fokom srogie powitanie.

Cele: Czy niefortunni wezasowicze
opra sie urokowi opetanych Foczat? Je-
dyna nadzieja w tym, ze Lowcy wraz
z Ojczulkami uratuja letnikéw, pomaga-
jac im dostaé sie w glab ladu, a réwno-
czesnie toczac na tytach heroiczng walke
z napierajacymi hordami stug Szatana.

Rozmieszezenie Ludzi: Ludzie roz-
poczynaja gre jako pierwsi. 20 Cywilow




i 2 Ojczulkéw umies¢ na plazy. Wszyscy
Cywile musza zosta¢ ustawieni na polu,
na ktérym znajduje si¢ Parasol plazowy
lub w jego sasiedztwie. Na polu ,Lassie™
umies¢ psa.

Do nieprzezroczystego pojemnika
(zwanego dalej Pula Wzmocnien Ludz-
kich) w16z i dokladnie wymieszaj naste-
pujace zetony:

3 Ojezulkéw
3 Zolnierzy
1 Pitke plazowa.

Na podstawie ponizszej tabelki, przy
pomocy rzutu kostka, okresl, ktore z na-
stepujacych os6b réwniez znajda sie
w Puli:

1k6 Wzmocnienia Ludzi

Abraham i 2 Zolnierzy

Chuck i Duke

Hank i Chuck

Randy, Paddy i 1 Ojczulek

Randy, Hank i Mitch ;
Chuck, Paddy, Abraham i 1 Zolnierz
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Rozmieszczenie Fok: Foki zostajg
rozmieszczone na planszy dopiero po
ustawieniu wszystkich sit ludzi. Umies¢
10 Foczek i Beliala na ktérymkolwiek
polu. Przyboju. Ustaw 2 Bojownikéw
O Prawa Zwierzat na ktérymkolwiek po-
lu Pomostu. Nastgpujace zetony wrzuc
do nieprzezroczystego pojemnika (zwa-
nego dalej Pula Foczych Wzmocnien)
1 doktadnie wymieszaj:

15 Foczat

2 Bojownikéw O Prawa Zwierzat

1 Persykop

1 Grzmigca Trabe Sadu Ostatecznego
1 Pletwala

1 Glod.

Wszystkie Foczeta przyznane jako
Premia za Krwawg Uczte w scenariu-
szu ,,Kra lodowa”.

Wykonaj rzut kostka, aby na pod-
stawie ponizszej tabelki okreslic, ja-
kie dodatkowe postacie wchodza
w skiad Puli:

1k6 Wzmocnienia Fok

Astaroth

Ipos i Malthus

Furcalor 1 Astaroth

Ipos, Astaroth i Voso
Malthus, Shaz i Furcalor
Astaroth, Ipos, Shaz i Furcalor

o B

POCZATEK GRY

W pierwszej rundzie inicjatywa nale-
zy do Fok. W kolejnych rundach wyko-
nuj rzut na inicjatywe wediug normal-
nych zasad.

FAZA WZMOCNIEN

Jako pierwszy losuje i rozmieszcza
wzmocnienia gracz dowodzacy Fokami,
a potem, o ile jest to mozliwe, swoje po-
sitki umieszcza drugi gracz.

(;I'ij!(‘_\' Fokami musi w ka_zdeJ run-
dzie wyciagnac¢ z Puli dodatkowe zetony
i rozmieécié je. Moze on zdecydowac
czy losuje jeden, czy dwa zetony. Foki
i Foczeta zostaja rozmieszczone na po-
lach Przyboju oznakowanych jako ,,W™.

Reguly zwiazane z ustawieniem Pe-
ryskopu, Glodu, Grzmiacej Traby Sadu
Ostatecznego, Pletwala lub Bojownikéw
O Prawa Zwierzat znajdziesz w ,,Zasa-
dach specjalnych” tego scenariusza.

Grajacy LudZmi moze w czasie kaz-
dej rundy po rozlozeniu Peryskopu wy-
losowa¢ jeden lub dwa zetony ze swojej
Puli i umieéci¢ je na polach sasiaduja-
cych z Peryskopem.

Gdy Lassie znajduje si¢ na polu sg-
siadujacym z Trump Palace podczas Fa-
zy Wzmocniefi Ludzi, mozna rzuci¢ ko-
stka i za pomoca Tabeli Tlumaczen Las-
sie okresli¢ liczbe zetonéw, ktére moze
wylosowaé z Puli. Kazdy wyciagniety
zeton, z wyjatkiem Pitki plazowej, musi
zostaé¢ natychmiast umieszczony na po-
lu sasiadujacym z Trump Palace. Umie-
szczanie Pilki plazowej oméwiono
szczegblowo w ,Zasadach specjal-
nych”. Jesli brakuje miejsca, to wyloso-
wane zetony musza zostal wrzucone
z powrotem do Puli.

Tabela Ttumaczen Lassie

] Hau, hau

2-3 Timmy w niebezpieczedstwie!
(wyciagnij jeden zeton)

4-6 Demoniczne Foki!
(wylosuj dwa zetony)

ZASADY SPECJALNE

Poruszanie sie¢ w Strefie
Przyboju: Ludzie wchodzacy
na pole nalezace do tej strefy
o musza natychmiast zakorczy¢
ruch, niezaleznie od tego, o ile

p6l mogliby si¢ jeszcze przesuna¢ w bie-
zgcej turze. W nastepnej rundzie po po-
lach lezacych w Strefie Przyboju mozna
porusza¢ si¢ normalnie. (Ludzie o jedno,
Foczki o dwa, a Foki o trzy pola). Nawet
Foki i Foczki nie mogg w jednej rundzie
przemieszczaé si¢ zaréwno przez Piasek,
jak i przez Przyb6j w ciagu jednej Fazy
Ruchu. Foki i Foczki, ktére skonczyly
sw6j ruch w Strefie Przyboju, nie mogg
wykorzysta¢ Dziatania Specjalnego ,,Mu-
towy Slizg”.

Chodzenie po Schodach: Wszyscy
Ludzie, Foki i Foezki wchodzacy na pola
Schodéw musza natychmiast zakoficzyC
swGj ruch. W nastepnej rundzie poruszaja
sie po Schodach normalnie. Foki i Foczki
konczace swéj ruch na Schodach nie mo-
ga wykonaé ,,Mulowego Slizgu”. Schody
nie ograniczaja Lotu Wyrma Fulkalora
i ruchéw Lassie.

Ograniczenie atak6w miedzy zZeto-
nami znajdujacymi sie na Pomoscie i na
Plazy: przeciwnicy znajdujacy si¢ w tych
miejscach nie moga walczy¢ ze soba. Za-
kaz nie obejmuje Dzialan Specjalnych.

Przechodzenie z Pomostu na Plaze:
7aden zeton nie moze dosta¢ si¢ z Pomo-
stu na Plaze (i odwrotnie) z pominigciem
Schodéw. Wyjatek stanowia tu Foki,
Foczki, Ludzie i Lassie, ktérzy moga po
prostu wykona¢ Skok. Ruchy po polach
w obrebie Schodéw odbywaja sie wedlug
normalnej procedury. Znalazlszy si¢ na
Plazy badz na Pomoscie, Zeton natych-
miast koAczy swdj ruch i nie moze wyko-
nywaé zadnych dziatan do konca Fazy
Ruchu danej tury. (Nie dotyczy to Lotu
Wyrma. Dzigki temu Dziataniu Specjal-
nemu Furcalor moze swobodnie prze-
mieszczaé sie z Pomostu na Plaze i od-
wrotnie). Kolejna runde po$wigca sig na
skakanie. Oddzialy przemieszczaja sig
o jedno pole wskakujac na Pomost lub
z niego zeskakujac. W nastgpnych run-
dach ruchy przeprowadza si¢ normalnie.

Lassie: Lassie moze przesuwaé sig
0 5 pél na ladzie, a w Strefie Przyboju
o 1. GroZne szczekanie psa denerwuje
Foki i Foczki, nie moga one jednak ani
Rozszarpa¢ mu Gardla, ani Roztrzaska¢
Golenia.

W kazdej Ludzkiej Fazie Wzmocnien,
gdy Lassie znajduje sig na polu sgsiadu-
jacym z Trump Palace, moze on prébo-
waé wezwac pomoc. Wykonaj rzut i po-
réwnaj go z Tabela Tlumaczeri Lassie.

Lassie moze réwniez (w czasie Ludz-
kiej Fazy Ruchu) przynie$¢ nastepujace
Oznaczenia: Poswiecona palke, Pitke
plazowa, Grzmigcg Trabe Sadu Ostatecz-
nego. Przedmioty te ukfada si¢ na zZeto-

nie Lassie. Pies moze przynie$¢ tylko
jeden przedmiot w danej rundzie. Pod-
czas kazdej Ludzkiej Fazy Ruchu Lassie
moze zostawi¢ jeden z tych przedmiotow
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na polu, na ktérym sie znajduje (liczy sig
to jako Dziatanie Specjalne). W ramach
Dzialan Specjalnych Lassie moze tez ba-
wi¢ sie Pilka Plazowa (patrz ponizej pod
haslem ,,Pitka Plazowa”). Innym Dziala-
niem Specjalnym psa jest OtrzeZwiajace
Szczekanie Na Rozhisteryzowanych Lu-
dzi (dziala ono tak samo jak OtrzeZwiaja-
ce Rabnigcie). Lassie nie moze atakowac
Fok ani Foczek.

Ucieczka do miasta: kazdy czltowiek,
koriczacy swdj ruch na jednym z trzech
pél oznaczonych jako »Wyjécie” moze,
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miasta — jest wéwczas bezpieczny, a jego
zeton usuwa si¢ z planszy. Kazdy czlo-
wiek koriczacy swdj ruch na polu sasia-
dujacym z Peryskopem moze wsia$¢ do
Fodzi Podwodnej (jest to rownoznaczne
z ucieczka z miasta).

Najazd na miasto: kazda Foka lub
Foczka koriczgca ruch na jednym z czte-
rech pél oznakowanych jako ,,Wyjscie”
moze dokonaé¢ Najazdu na Miasto — jej
Zeton usuwa si¢ z planszy. Po Napasci na
Miasto Foka/Foczka moze wrdcié na
plansze.

Wycofanie do morza: kazda Foka
lub Foczka korficzaca ruch na jednym
z czterech p6l Wzmocnieri (oznaczonych
literg ,,W”) moze w czasie nastgpnej Fa-
zy Ruchu Wycofa¢ sig do Morza. Zeton
zostaje usuniety z planszy i nie moze juz
na nig powrocic.

Bojownik O Prawa Zwierzat: Zeto-
ny te rozpoczynaja gre z oznakowaniem
wZagapienie” i pozostaja catkowicie pod
kontrola grajacego Fokami. Bojownicy
poruszaja sie tak samo jak Zagapieni Cy-
wile — nie moga Atakowaé. Oznakowa-
nie ,Zagapienie” moze by¢ usunigte
z zetonu ekologa jedynie na skutek
Otrzezwiajacego Rabnigcia lub takiegoz
Szczekania. Po usunigciu oznakowania
zastap zeton Bojownika zetonem Cywila
1w dalszej czgéci gry traktuj go jak zwy-
kly zeton tego typu.

Peryskop: po wyciagnieciu z Puli ze-
ton ten zostaje natychmiast umieszczony
na dowolnie wybranym przez gracza po-
lu oznakowanym ,,W”. Po wyciagnieciu
Peryskopu grajacy LudZmi moze w cza-
sie kazdej Fazy Wzmocnieni wylosowac
jeden Zeton ze swojej Puli i umieécié go
na polu sasiadujacym z Peryskopem.
Kazdy zeton koficzacy ruch na polu
przylegajagcym do Peryskopu moze
wsigéé na £.6dz Podwodna.

Grzmigca Traba Sadu Ostateczne-
go: po wylosowaniu z Puli zostaje na-
tychmiast umieszczona na polu ,,W” (do-
wolnie wybranym przez grajacego Foka-
mi). Kazda Foka (ale nie Foczka) kof-
czaca swdj ruch na polu, na ktérym znaj-
duje sie Traba, moze jg wykorzystaé do
Dzialan Specjalnych — umie$¢ wéwezas

jej oznaczenie na zetonie Foki. W kolej-
nych Fazach Dziatania Foka moze
zadaé w Trabe; w tej rundzie Foki
i Foczatka uzyskuja w walce mo-
dyfikator +1.

Pitka plazowa: po wWy-
losowaniu z Puli Pilka
plazowa zostaje na-
tychmiast
umie-
szczona

e

na dowolnie wybranym przez grajacego
LudZmi zZetonie Foki lub Foczki. Ozna-
kowana w ten sposGb Foka lub Foczka
balansuje pitka na nosie i nie moze wy-
kona¢ zadnego ruchu ani zaatakowac.
W Fazie Dzialania moze wykona¢ tylko
Dziatanie Specjalne o nazwie ,,Odbicie
Pitki”. Obaj gracze wybierajg jedng Fo-
ke lub Foczke w odlegto$ci trzech pél od
Foki balansujacej pitka. Wykonaj rzut
kostka. Jezeli wynik jest nieparzysty, pil-
ka zostaje odbita do Foki/Foczki wska-
zanej przez grajacego Fokami; jesli jest
parzysty — do zwierzgcia wybranego
przez grajacego LudZmi. W nastgpnej
rundzie zwierze, ktéremu przekazano
pitke, réwniez postepuje wedtug powyz-
szych zasad. Jezeli w odleglosci trzech
p6l nie ma zadnych Fok ani Foczek,
zwierze balansujace pitka kontynuuje te
czynnos$¢ az do nastgpnej rundy. Kazda
Foka wchodzaca na pole, na ktérym
znajduje sie Pitka, natychmiast zaczyna
si¢ nig bawi¢ (zgodnie z opisanymi wy-
zej zasadami). Zaden Czlowiek bedacy
w posiadaniu Pitki nie moze wykona¢ te-
go Dzialania Specjalnego. Lassie i Ple-
twal moga réwniez przejac Pitke i zasto-
sowac ,,Odbicie pitki”.

Pletwal: po wylosowaniu z Puli zZe-
ton ten zostaje umieszczony na dowolnie
wybranym przez grajacego LudZmi polu
»W . Pletwal przesuwa sie o siedem pél
w ciagu rundy, nie moze jednak poruszaé
sie po ladzie. Moze atakowa¢ Foki i Fo-
czeta — atak rozgrywa sie tak, jakby Ple-
twal byt Zotnierzem. Pletwal porusza sie
tak szybko i zwinnie, ze Foki i Foczki
nie moga mu Rozszarpac’: Gardta ani
Rozirzaska¢ Golenia. W czasie Fazy Ru-
chu Pletwal moze przynies¢ jeden z po-
nizszych przedmiotéw: Po§wigcong pal-
ke, Pitke plazowa lub Grzmiaca Trabe
Sadu Ostatecznego. W czasie dowolnej
Fazy Dziatania Pletwal moze rzucié Po-
Swiecong patke lub Trabe na odlegtosc
1k6 p6l w dowolnym kierunku. Kazdy
przedmiot wyrzucony poza plansze zo-
staje usuniety z gry. Podczas Fazy Dzia-
tania Pletwal moze Odbi¢ Pitke Plazowa
do Foki znajdujacej si¢ nie dalej niz 4
pola od niego.
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unoda. WYCIGgnig-
= # ty z Puli zeton zostaje
umieszczony na do-
wolnym zetonie Ludzi wybra-
nym przez grajacego Fokami. Ludzie
znajdujacy si¢ pod jego wplywem staja
si¢ potwornie glodni i tgsknig za kanap-
kami lub kawalkiem ciasta. G16d nie ma
zadnego zastosowania podczas samej
gry, ale w Fazie Ruchu i Dzialania graja-
cy LudZmi powinien glosno, teatralnie
odgrywaé ofiary glodu pragnace na-
pchaé si¢ smakowitym, goracym, wy-
$mienitym, wprost rozplywajacym sie
w ustach jedzeniem...

ZAKONCZENIE GRY

Scenariusz koficzy sie natychmiast,
jezeli zostanie spelniony jeden z poniz-
szych warunkow:

Wszyscy Ludzie zostaja wylaczeni
z gry z powodu $mierci, Ucieczki do
Miasta lub na £6dZ Podwodng

Wszystkie Foki zostaja zabite albo
z wlasnej woli opuszczaja plansze
Najezdzajac na Miasto lub Wycofujac
si¢ do Morza.

Rozegrano 20 rund.

WARUNKI ZWYCIESTWA

kaide Focze biorgce udziat w ataku na miasto 2 pkt.
kaida Foka biorgea udziot w ataku na miasto 10 pki.
kozda Krwawa Uczta 5 pkt.
koide wziete do niewoli lub zabite Focze -1 pkt.
kozda wzieta do niewoli lub zabita Foka -3 pkt.
Poréwnaj liczbe uzyskanych punk-
tow z ponizsza tabelg:
Catkowite zwvcigslwo Fok .....121 - 140 pkt
Znaczace TWyCigstwo FoK ... 101 — 120 pki.
Nieznaczne zwyciestwo Fok.......71 — 100 pkt.
Nieznaczne zwycigstwo Ludzi ..... 40 - 70 pkt.

Znaczace zwyciestwo Ludzi......... 21 — 40 pkt.
Catkowite zwyciestwo Ludzi..........0 — 21 pkt.
PREMIA ZA KRWAWA

UCZTE

Zsumuj punkty Krwawej Uczty, aby
okresli¢ ile dodatkowych oddziat¢w be-
da miaty Foki na poczatku nastepnego

* scenariusza:




Punkty  Dodatkowe
Krwawej wzmocnienia
Uczty w ,Atlantic City”
0-3 0
4-6 3 Foczki
7-9 6 Foczek
10-15 9 Foczek
16-20 12 Foczek
21+ 15 Foczek

SCENARIUSZ TRZECL:
OBLEZENIE BIALEGO
DOMU

Historia: Grupka spragnionych krwi
Foczek przedziera sie na lad. W Wa-
szyngtonie Siedem Fok pojmalo prezy-
denta w Biatym Domu. Juz chyba nic nie
stoi na przeszkodzie, aby te piekielne
ssaki odniosty triumf.

Ale pozostala jeszcze iskierka
nadziei. Migedzynarodowe Stowarzysze-
nie Ubijaczy Fok polaczylo sily z Ko-
§ciolem i jednostkami Marines, aby
odbi¢ prezydenta. Siedem Satanicznych
Fok, zadufanych w swoje sily, popeinilo
bardzo powazny blad, spotykajac si¢
w jednym miejscu. Jezeli uda sig wyelimi-
nowaé te krwiozercza hordg (zdominowa-
na przez Siedem Satanicznych Fok), to
§wiat zostanie ocalony.

Cele: jezeli prezydent zostanie oba-
lony, duch narodu zostanie ztamany,
a Foki Szatana obejma panowanie nad
§wiatem. Jezeli dusze Siedmiu Fok
uwolni si¢ od Demonéw, Horda Fok zo-
stanie powstrzymana, a §wiat zostanie
uratowany.

Rozmieszczenie Ludzi: Ludzie roz-
poczynaja gre jako pierwsi. Umies¢ 20
Cywiléw, 1 Ojczulka, 1 Zolnierza i 5
czlonkéw rodziny Gore'é6w w Niebie-
skim Pokoju. Na Poludniowym Tarasie
umie§¢ 1 Zolnierza, 1 Ojczulka, Ran-
dy'ego i Mitcha. W nieprzezroczystym
pojemniku (zwanym dalej Pula) umiesé:
3 Ojczulkow
3 Zotnierzy

3 Wiszace Liny
1 Rambo
1 Pitke plazowg

Wykonaj jeden rzut i wedlug poniz-
szej tabelki okre$l, ktéry z wymienio-
nych Ludzi zostanie umieszczony w puli:

1k6 Wzmocnienia Ludzi

1 Chuck, Duke i Hank

Chuck, Abraham i Paddy

Chuck, Duke, Hank i Paddy

Chuck, Abraham, Hank i Paddy
Chuck, Duke, Hank, Abraham i Paddy
Chuck, Duke, Hank, Abraham, Pad-
dy i Peryskop.

fo L7 I SO )

Rozmieszczenie Fok: Foki
zostaja rozmieszczone na planszy
dopiero po ustawieniu wszystkich
sit ludzi. Umie$¢ dziesie¢ Foczek,
Astarotha oraz Voso w Zielonym
lub Czerwonym Pokoju. Naste-
pujace zetony umies¢ w Puli:
28 Foczek
1 Grzmigcg Trabe Sadu
Ostatecznego
Ipos, Malthus, Fulcalor,
Shaz, Belial.

Wszystkie Foczki
dodane na kofi-
cu poprze-
dniego

ROZPOCZECIE GRY

W pierwszej rundzie inicjatywa nale-
zy do ludzi. W nastepnych rundach ini-
cjatywa jest ustalana wedlug normal-
nych zasad.

FAZA WZMOCNIEN

Jako pierwszy losuje i rozmieszcza
dodatkowe zetony gracz dowodzacy Fo-
kami, potem grajacy LudZmi.

Grajacy Fokami: w kazdej rundzie
musi wylosowaé z Puli Wzmocniefi od
jednego do czterech zetonéw. Foki,
Foczki i Grzmiaca Traba Sadu Ostatecz-
nego moga zostaé rozmieszczone na
ktéryms z p6l ,,W". Jezeli nie ma dosta-
tecznej liczby wolnych pél ,,\W”, na
ktérych mozna ustawi¢ wylosowane ze-
tony, cze$¢ z nich (dowolnie wybrang)
nalezy wrzuci¢ z powrotem do Puli.

Grajacy LudZmi: w kazdej turze
musi dokonaé losowania i rozmieszcze-
nia jednego lub dwéch nowych zetonow.
Ojczulkéw, Zotnierzy i Lowcéw Fok na-
lezy umie$ci¢ na Poludniowym Tarasie
lub w sasiedztwie Wiszacej Liny. Jezeli
na Tarasie lub wokét sznura nie ma do-
stateczne;j ilosci wolnych pél, gracz mo-
ze odlozyé wylosowane zetony z powro-
tem do Puli. Zasady dotyczace rozmie-
szczenia Liny, Rambo, Pitki plazowe;j
i Peryskopu znajdziesz ponizej w ,,Zasa-
dach specjalnych”.

3

ZASADY SPECJALNE

Czlonkowie rodziny Gore'éw: Al
Tipper, Sarah, Kristin i Karenna moga
w ciagu danej rundy wykona¢ jeden
Atak przez Zatluczenie Foki. Prezydent
Al Gore moze roéwniez wykonaé Dziata-
nie Specjalne ,,Dodanie Otuchy Amery-
kanom”. Na poczatku Fazy Ruchu graja-
cy LudZmi oznajmia, Ze prezydent be-
dzie Dodawal Amerykanom Otuchy.
W czasie tej fazy wszyscy ludzie w pro-
mieniu 2 p6l od Ala Gore’a moga wyko-
na¢ po dwa Zatluczenia Foki (Lowcy
Fok trzy, a Rambo pig¢).

Schody: te osiem p6l to do§¢ strome
schody prowadzace z Poludniowego
Tarasu do Potudniowego Portyku. Kaz-
dy Czlowiek, wchodzac na pole Scho-
déw, musi rzuci¢ 1k6; przy wyniku 1
koficzy ruch na tym polu, a w nastepne;j
rundzie moze kontynuowaé poruszanie
sie wedlug zwyklych zasad. Réwniez
Foki i Foczki muszg na pierwszym polu
Schodéw rzuci¢ 1k6; jedynka oznacza,
ze Foka lub Foczka rzuca si¢ bezsilnie
i nie moze juz w tej rundzie wykonywac
Atakéw i Dziatann Specjalnych. Dalsze
préby poruszania si¢ po Schodach wy-
magaja kolejnych rzutéw kostka.

Nie ma odwrotu: tylko Smieré moze
by¢ powodem wycofania danego Zetonu
z gry — ta Ostateczna Bitwa Dobra ze
Zlem toczy sie az do bolesnego korica.

Wiszace liny: po wyciagnieciu z Puli
mozna je umiesci¢ na dowolnym wolnym
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Foka (ale nie Foczka) znaj-
dujaca si¢ na polu zajetym
przez Trabe moze j3 zabral
(w ramach Dzialania Specjal-
nego); w takim wypadku
umie$¢ oznaczenie Traby na
zetonie Foki. Na poczatku
nastepnej Fazy Dzialania Fo-
ka moze zada¢ w Grzmiaca
Trabe Sadu Ostatecznego;
wszystkie dokonane w tej fa-
zie ataki Fok 1 Foczek otrzy-
muja modyfikator +1.

Pitka plaZowa: po wyloso-
waniu z Puli Pitka plazowa zo-
staje natychmiast umieszczona
na dowolnie wybranym przez
grajacego LudZmi Zetonie Foki
lub Foczki. Oznakowana w ten
spostb Foka lub Foczka balan-

polu w Poludniowym Portyku. S3 to liny
spuszczone z dachu, gdzie znajduje si¢
oddzial Sit Specjalnych, przewieziony
tam przez helikopter. W kazdej Fazie
Wzmocnieni, podczas kidrej Lina jest
rozwinieta, grajacy LudZmi moze usta-
wiaé zetony Wzmocniefi na sgsiaduja-
cych z nig polach.

Rambo: po wylosowaniu mozna go
umiesci¢ na dowolnym wolnvm polu na
planszy (jest to rezultat jego niesamowi-
tej zdolno$ci pojawiania si¢ we wlasci-
wym czasie i miejscu). Jako ze jest on
uzbrojony w swoje ukochane M60, mo-
ze dokona¢ az czterech Atakéw na Foki
lub Foczki znajdujgce si¢ na sasiednich
polach. Ataki Rambo liczg si¢ jako Za-
tluczenie Foki przez Lowce. Ataki Fok
przeciwko niemu s3 traktowane tak sa-
mo jak Ataki na Eowcow.

Grzmigca Trygba Sadu Ostateczne-
g0: natychmiast po wyciagnieciu z Puli
Traba zostaje umieszczona na wybra-
nym przez grajagcego Fokami polu
Wzmocnien (oznaczonym ,,W"). Kazda

Ataki fok
Trafienie
Roztrzaskanie Ojczulek towca
Golenia Gore  Rodzina Zofnierz Fok
Cywil
Foczka 2+ i+ 4+ 5+
Foka 2+ 2+ 3+ 44

Lowca

Rozszarpanie  Ojczulek

Golenia Gore  Rodzina Zolnierz Fok
Cywil

Foczka i+ 4+ 5+ o+

Foka 24 3+ 44 5+

suje pilka na nosie i nie moze
wykona¢ zadnego ruchu ani zaatakowac.
W Fazie Dzialania moze wykona¢ tylko
Dziatanie Specjalne o nazwie ,,Odbicie
Pitki”. Obaj gracze wybieraja jedna Foke
lub Foczke w odlegloéci trzech pél od Fo-
ki balansujace) pitka. Wykonaj rzut kostka.
Jezeli wynik jest nieparzysty, pitka zostaje
odbita do Foki/Foczki wskazanej przez
grajacego Fokami; jesli jest parzysty — do
zwierzgcia wybranego przez grajacego
LudZzmi. W nastgpne] rundzie zwierze
ktéremu przekazano pitkg réwniez poste-
puje wedlug powyzszych zasad. Jezeli
w odleglosci trzech pdl nie ma zadnych
Fok ani Foczek, zwierzg balansujace pitka
kontynuuje t¢ czynno$¢ az do nastgpne]
rundy. Kazda Foka wchodzaca na pole, na
ki6rym znajduje si¢ pitka, natychmiast za-
czyna si¢ nig bawi¢ (zgodnie z opisanymi
wyze] zasadami). Ludzie nie mogg prze-
prowadzi¢ zadnego Dzialania Specjalnego
z wykorzystaniem Pilki plazowej.
Peryskop: po wyciagnigciu z Puli
Wzmocnien zeton zostaje umieszczony
na wybranym przez grajacego LudZmi

-~

Foki Szatana — Tabele | zes

Al lus

Atnal: Tasde:
MALAR] TUULL

Trafienie
Zatluczenie Foki Foczka Foka
Cywil 6+ T+
Ojczulek - -
Rodzina Gore'6w 5+ 6+
Zonierz 4+ 6+
Eowca Fok 2+ 4+

Modyfikatory atakéw
Foki i Foczki
Grzmigca Traba Sadu Ostatecznego ..+1
Szlak Krwawej Uczty 6-10........c.c.oct 1

3

polu W”. Nieprawdopodobne i catko-
wicie niewytlumaczalne pojawienie sig
Peryskopu musi zosta¢ odebrane jako
ewidentny przejaw Boskiej Interwencji.
Pole Wzmocniefi zajete przez Peryskop
nie moze by¢ juz wykorzystywane jako
Pole Foczych Wzmocniefi. W kazdej Fa-
zie Wzmocniefi, w ktdrej Peryskop jest
wysunigty, grajacy LudZmi moze umie-
szczaé swoje Wzmocnienia na sasiaduja-
cych z nim polach.

KONIEC GRY

Scenariusz koficzy si¢ natychmiast,
jezeli zostanie spelniony jeden z poniz-
szych warunk6w:

Ginie prezydent Gore.

Ginie wszystkie Siedem Satanicz-
nych Fok.

Na poczatku Fazy Okreélenia Inicja-
tywy na planszy nie ma zadnej Foki ani
Foczecia.

Rozegrano 20 rund.

Zywi na Planszy/Punkty Zwyciestwa
Prenydent Gore. i it mts
Kazdy Eowca lub Rambo
Pozostali czlonkowie rodziny Gore'éw ........S
Kazdy Cywil, Zotnierz i Ojczulek ...c.ccce3
Cazda Poka...cvvisinsnninmyaiial 0
ISAZUE FOCZD. . cos iesitmvivsrisnseinsisssbsassesd

Poréwnaj sume¢ Punktéw Zwycig-
stwa, aby okre§li¢ range triumfu:
Calkowite zwycigstwo Ludzi: ponad

150 punktow.

Nieznaczne zwycigstwo Ludzi: 100

149 punkiéw.

Remis: 70-99 punktéw.

Nieznaczne zwyciestwo Fok: 20 - 69
punktéw.

Calkowite zwycigstwo Fok: 0 - 19
punktéw.

tawienia

Szlak Krwawej Uczty 11+.....cccvevennnn+2

Ludzie

Sasiadujgcy z Ojczulkiem.................. +1
PoSwiecona patka. . Jol i +1
Radosny Spiew Paddy’ego ............ +1

Uwaga: Modyfikatory atakéw su-
muje si¢. Na przyklad, gdy Foki ataku-
ja przy diwieku Traby, a na Szlaku
Krwawej Uczty zeton ustawiony jest na
13, modyfikator wynosi +3. Podobnie
Cywil stojacy obok trzech Ojczulkow
ma modyfikator +3.
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Ukiad Stoneczny po-

grazyt sie w chaosie
wojny. Planety bliskie
Stoficu Lcucuy uui‘d‘y
przerazajacych
wojownikow

Legionu CiemnoSci.
Korporacje stawily
zaciety opor, lecz,
podzielone,

przegraly...

Swit Wojny to
pierwszy dodatek
do gry bitewnej

WARZONE.

Znajdziecie w nim:

¢ Opisy bohateréw
Dobra i Z1a.

¢ Ulepszone zasady
walki, dzieki ktérym
stanie si¢ ona bardziej
ekscytujaca.

‘ CMHJLH
; Fowﬂn

¢ Peing liste zdolno$ci
jednostek specjalnych.

¢ Wiele nowych broni,
wyposazenia i innego
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Prawdopodobnie wickszos¢ milosnikow
gier bitewnych przynajmniej ze slyszenia
zna gre Space Marine. wydang jakiS czas
temu przez Games Workshop. oraz liczne
dodatki do niej. z ktorych najwigkszym jest
(a raczej by!) Titan Legions. Jakis rok temu
gra SM - czyli populamy Epic - znikla
z rynku, pojawily si¢ natomiast sluchy.
ze firma GW opracowuje jej nows wersjg.
Bylem niezwykle cickawy efektu pracy pro-
Jjektantow. Stary Epic skutecznie odstraszal
mnie pogmatwanymi zasadami, niczwykle
wydumanymi procedurami walki, mnogo-
scig przepisow specjalnych. dotyczacych
niektorych jednostek, oraz wieloma innymi,
drobnymi, acz irytujgcymi rozwigzaniami.

Zwazywszy, ze ostatnio firma z Not-
tingham zajmuje si¢ raczej retuszowaniem
istniejacych i populamych juz gier (vide
ostatnia edycja Warhammera Battle’a
I projektowana na przyszly rok nowa edy-
cja Warhammera 40K), niz wymyslaniem
nowych, zdziwilem si¢ wielce, gdy doszly

Projektantom gry ~ Andy’emu Cham-
bersowi i Jervisowi Johnsonowi - przy-
swiecala jedna idea. Skoro Epic 40.000 ma
dziaé si¢ w $wiecie Warhammera 40000,

grami. Trzeba powiedzieé. 7e udalo si¢ to
znakomicie - w nowego Epica gra sig tak,
jakby byl to cigg kilkunastu bitew
WHA40K. Co wigcej. gracz moze przenies¢
swojy armi¢ z wigkszego kuzyna na plac
boju w Epicu. W opisywanej grze nie ma
juz bowiem tak dla
starego Space Marine kart jednostek.
Obecnie armi¢ mozna wybra¢ w Kkilka
minut - nie trzeba pamigta¢ o wielu malo
istotnych szczegolach, gracz dysponuje
bowiem sporg wolnoscig wyboru — okresla
po prostu sklad tzw. detachmentow

do mych uszu wiadomosci. jakoby ‘nowy
Epic mial by¢ jednak gra nowa, osadzong
co prawda w tym samym Swiecie gry,
¢o Space Marine, ale dramatycznie roznig-
¢q si¢ od tego ostatniego zasadami.

L]

i gotowe...

W pudelku gry znajduje sic BARDZO
duzo plastikowych wyprasek modeli
zolnierzy. budynkow i sprzetu, trzy pod-
reczniki formatu A-5, stos kostek, mierni-
ki, karty armii i inne pomoce do gry. Nie-
watpliwie najbardziej w oczy rzucajg si¢
modele - sa to tylko plastiki, ale za to ja-

kie! Idealnie wierne modelom z WH40K

(poza Land Raiderami, ale ta maszyna




Nowe modele sa po prostu Swietne... Te-
go si¢ nie da opisac, to trzeba zobaczy¢
(obejrzyjcie dokladnie zdjecia zamiesz-
czone obok artykulu). Czolgi s3 wypo-
sazone w dodatkowe elementy - ref-
lektory. siatki maskujgcee. lemiesze...

z wlazow wychylaja si¢ czlonkowie za-
togi. Cos niesamowitego! Projektant no-
wych modeli postaral si¢ o to, by z dos-
tgpnych elementow mozna bylo zlozy¢

kilkadziesigt roznigcych si¢ maszyn tego

samego typu.

I 40.000, a dodatkowo - podobnie jak

momencie odgrywaja dowodcy. spec-
jalne zdolnosci bohateréw i jednostek

w nowej edycji Warhammera Battle'a -
zaprezentowane sj rozmaite typy star¢ -
od boju spotkaniowego, poprzez szturm,
do walki pozycyjnej...

Oczywiscie — skoro to Epic, nie moglo
zabrakngé wielkich maszyn bojowych -
Tytanow. Znikly gdzies potgzne tabele
lokacji trafien - ich miejsce zaj¢ly proste
tabelki, dzigki ktorym blyskawicznie moz-
na okresli¢ zadane tym maszynom obraze-
nia. Wspomng jeszcze tylko, ze wedlug

- Zasady gry opracowano calkowicie

od podstaw Sy szybkie, Ioglcme
i — O najwazniejsze —

lajg. Wszystkie przepisy gry mieszczq s-c
na czterdziestu oSmiu stronach ksigzeczki
formatu A-5. Pozostale dwa dolgczone
do gry podreczniki zawierajg opisy armii,
jakie mogg si¢ ze soby spotka¢ na polach
bitew 41. tysigclecia, wzory malowan,
a takze zasady specjalne, dotyczyce po-
szezegdlnych armii.

Nowe przepisy mogg si¢ z poczytku
nie spodoba¢, zwlaszcza osobom, kid-
re graly i lubily starego Epica. Znikly
gdzie§ zetony rozkazow (co za ulga!),
ruchem jednostek rzadza mniej skom-
plikowane przepisy. Praktycznie rzecz
biorgc po jednokrotnym przeczytaniu
instrukcji mozna bez specjalnych prob-
lemow rozegra¢ pierwsza walkg. Osobi-
scie bardzo spodobal mi si¢ pomysl roz-
wigzania strat  ponoszonych przez
oddzial - pojawilo si¢ cos, co nosi nazwe
Blast Markers. Markery te sluza do od-
zwierciedlenia ostrzalu, jaki kierowany
jest nie w dang jednostke. lecz w grupe

jednostek ~ wspomniany wezesniej de-
tachment. Im wigcej blast markerow po-
siada taka grupa oddzialow, tym bardziej
spada jej wartos¢ bojowa, Zzolnierze
wehodzacy w jej sklad gorzej umlaja
1 walczg wreez. Markery mozna usunqc
w fazie skupiania jednostek, ale nie jest
to proste — dokonuje si¢ tego rzucajac k6
~ jesli rezultat rzutu jest wigkszy od licz-
by blast markerow detachmentu, usuwa
si¢ kilka z nich... Duzg rolg w tym

1 lemu podobne rzeczy.

Podstawow3 faza gry jest ruch. Gracze
moga w niej wyda¢ swym oddzialom je-
den z trzech rozkazow - overwatch,
assault i march. Pierwszy oznacza, ze od-
dzial moze si¢ poruszy¢ tylko o 5 cm.
ale w zamian moze powtorzy¢ niecelne
strzaly, ktore odda w fazie ostrzalu. As-
sault jest odzwierciedleniem zarowno
walki wreez, jak i walki strzeleckiej to-
czonej na malych odleglosciach. Naciera-

mni¢ Tytany sq potgznicjsze niz przediem
- o wiele trudniej je zniszczyc.

Co jeszcze mozna powiedzie¢ 0 nowym
Epicu? Games Workshop zarzeka sig,
ze caly system znajduje si¢ w pudelku.
Znajyge upodobanie tej firmy do wyda-
wania licznych dodatkéw nie chee mi si¢
w 1o wierzy¢, ale pozyjemy, zobaczymy.
Gdyby tak rzeczywiscie bylo, Epic 40.000
bylby jedna z taiszych gier bitewnych
na rynku...

__.___..._44
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jacy oddzial ma o polowg zmniejszong
wartos¢ bojowa. ale za to moze zaszarzo-

Stosunkowa prostota zasad moze sig nie-
ktorym osobom nie podobaé (takie bylo

waé na wroga, nawigzujac z nim walke
wrecz. Marsz oznacza, ze oddzial moze
porusza¢ si¢ z trzykrotng predkoscia.
nic moze natomiast strzelac.

Gra toczy si¢ do momentu wypelnienia
okreslonych przez rozpoczgciem rozgryw-
ki zadan lub po prostu do chwiliav kiorej
jeden z graczy si¢ podda. P rmllw
dolgczone do gry zawierajy opis okola
dziesigciu scenariuszy, przedsfiwiajgcych
historyczne bitwy swiata Warhampicra

\

T’

i moje pierwsze wrazenie), ale po zasta-
nowieniu si¢ doszedlem do wniosku,
ze absolutnie nie przeszkadza to w grze
~ zamiast zajmowaé si¢ poszukiwaniem
dziesigtek modyfikatoréw, mozna si¢ te-
raz skupi¢ na samej rozgrywcee.

Jesli bawi was sSwiat Warhammera
40.000 i macie ochot¢ na walki na wig-
ksza skale, nowy Epic hedzig rozsadnym
zakupem,

Artmar
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N podstuwie Kompendium numer 2
— Hagtls Wojny — opracowul Artur Murcinialk

Ponizsze sk zasady maja zastosowanie
do momentu ukazania si¢ ha nmku polskiej wersji
| drugiego kompendium Warzone - Bestie Wojny.
' Obowiazuja nastepujdce zasady (jeéli nie jest
1o ustalone inaczej w przepisach szczegblowych):
- Liczba pojazdéw w twojej armii jest ograni-
czona podobnie jak ilo&¢ modeli pojedyn-
,czych, ale nie wlicza sie ich do limitu tego ro-
dzaju modeli. Innymi slowy ogdlna iloé¢ poja-
2déw | modeli pojedynczych nie moze byt
wigksza niz liczha druzyn w twej armii

' Pojazdy:

- Nie moga Ukrywac sig ani Infiltrowac.

~ Nie moga Celowad.

~ Nie muszy zapierac sie lub blokowac¢ na celu.

~ Nigdy nie otrzymuija dodatniego modyfikatora
za szarze.

~ Ich zaloga moze podejmowad Czekanie tylko
wiedy, gdy w poprzedniej akeji pojazd zatrzy-
mat sig (tzn. wykonal Atak; patrz nizej). Ozna-
cza to, fe wehikuly posiadajace minimalna
wartod¢ ruchu [zazwyczaj pojazdy latajace)
nigdy nie moga korzysta¢ z akcji Czekanie.

~ Czekajaca zaloga maze jedynie Strzela¢ lub
Wypatrywat, a wszystkie jej dziatania musza
by¢ wykonane jednoczednie.

~ Satak duze, ze nie dziala na nie Dar Mroczne)
Harmonii - Awaria.

- Padlegaja normalnym przepisom dotyczacym
paniki, ale zaloga znajdujaca sie wewnatrz we-
hikutu nigdy go nie opuszcza. Rozpatrujac
‘dziatanie paniki{ale nie przy obliczaniu limitu
‘modeli pojedynczych i pojazd6w w armii) za-
loge pojazdu traktuje sig jak normalna druzyne.

~ Maja tylko jednego kierowce. Niektore wehi-
kuly posiadaja dodatkowa zaloge, np. dzialo-
m'gwych lub dowddcéw (patrz dalej — zasady
specjalne).

— rG]EZdy lmu,wﬁ sig OUdZIEInIE OJ KISTOWLOW
i zalogi: traklowane s one jak wyposazenie
s[w. charakterystyce wehikulu znajduje si¢ in-

" formacja o wielkosci zalogi).

' = Nie moga Wydawa¢ Rozkazow, nie moga ich

tez otrzymywac.
= Ich zaloga nie moze korzysta¢ z wyposazenia
speqalnego ani z specjalnych zdolnom boha-

CHARAKTERYSTYKA -
Pojazd opisany jest piecioma cechamii kilko-
ma informacjami dodatkowymi. Otgepis cech:
~ RUCH (R): okretla io¢¢ cali,.o jaka pojazd
moze sie¢ poruszy€ w jednej akcji Rueh. ’

AKCJE (A): okreéla ilodc akcji, jaka posiadajq
modele pozostajace w pojeidzie. Po wyjsciu
z pojazdu czlonkowie zalogi zurywajy swoje
whasne akcje.

ZYWOTNOSC (ZW): okresla liczbe trafien
jakie moze otrzymad wehikul (zanim zostanie
aniszczony). Zaloga posiada indywidualng Zy-
wotnoét,

PANCERZ (P): okreéla gruboéé pancerza po-
jazdu.

KOSTIT: koszt wehikubu w punktach

Informacie dodatkowe: pojazd moze byd
OTWARTY lub ZAMKNIETY {ma to znaczenie
przy ostrzale pojazdu); LEKKI, NORMALNY Jub
CIEZK] {oddziatywuje 10 np. na jego zwrothoél
a takie KOLOWY, GASIENICOWY lub LATAJA-
CY fwplywa to na ruch

PRIYKLAD

Wielki Szarak
TYP: OTWARTY/LEKKILATAIACY
R A IW P KOSZT
10 3 3.26 60

Ipominieto Koszt pilota

IYPY POIAZDOW
POIAZDY KOLOWE: wehikuty kolowe nie
otrzymuja vjemnych modyfikatordw za zmiane
wysokodci, pokonywanie strurmieni lub przejez-
dianie przez rzadkie zaodla. Pojazd zostaje
uszkodzony, jedli sprébuje przejechaé przez te-
ren, na kibrym grozi mu Kolizja [patrz dale)) - s3
to m.in, mury | drzewa.

POIAZDY GASIENICOWE n?hlkuh gasie-
nicowe ni¢ otrzymuja ujemnych modyfikatorow
za zmiane wysokofci, pokonywanie waskich
strumieni, niewielkich plotéw i écianek, wszel-
kiego rodzaju rzadkich zaroéli, gruzu i niebez-
precznego terenu. Pojazd gasienicowy moze,
kosztem jednej akcji, wykona¢ specjalny rodzaj
zwrotl, jedli zaistnieje taka potrzeba, moze
obricié si¢ w miejscu o 360 stopni (maksimum).
Drzewa przejechane przez pojazdy gasienicowe
§3 usuwane ze stolu

PODUSZKOWCE: poduszKowce nie otrzy-
mwja ujemnych modyfikatoréw za zmiang wyso-
koici, pokonywanie waskich strumieni, niewiel-
kich plotéw i écianek, wszelkiego rodzaju rzad-
kich zarodli, gruzu i niebezpiecznego terenu.
Poduszkowiec moze, kosztem jednej akcji, wy-
konac specjalny rodzaj zwrotu. Po zatrzymaniju
maze obroci¢ sie w miejscu 0 360 stopni (maksi-
mum),

POJAZDY LATAJACE: na ich ruch nie ma

- wplywu teren nad jakim. przelatujy. Normalne

0

pojazdy latajace muszy zawsze poruszal sig
z predkodcia co najmniej MINIMALNA - jest to
polowa ich Ruchu zaokraglona w dél. Pojazdy
tego typu musza ZAWSZE wykozystad co naj-
mniej jedna akcje ha Ruch {chyba; ze znajduja
sie na ziemi). Oznacza to, ze pojazdy latajace
moga wykonywa¢ jedynie akcje RUCH 1 NA-
WIAZANIE WALKI (patrz rizejl
HELIKOPTERY: moga zawisnac w powietrzu,
a nawet poruszac sig do tylu (z potowd normalnej
predkosci). Poza tym, kosztem jednej akcji, moga
wykonad specjalny rodzaj zwrotu. Helikopter mo
7e zatrzymad sig i obricic o 360 stopni (maksi-
mum). Wehikul ten nie posiada minimalnej war-
toéci ruchu | tosowane s3 wobec niego wazelkie
pozostale przepisy dotyczace pojazdéw lataj-
cych. Oddzialy wyposaione w plecaki odrzuto-
we, modele pozostajace pod wplywem zaklecia
Latanie i

wojownicy wyposaZzeni w podwdjne

Barrakudy sa uwazani za helikoptery.

ROZMIAR POJAZDL

Razmiar pojazdu okredla ilod¢ zwrotdw, ja-
kie moie on wykonad w ciagu tury. Odgrywa 1o
rolg takie podczas kolizji | wybuchu pojazdu.

POJAZDY LEKKIE: mogq wykonad do trzech
zwrotdw o 45 stopnl w czasie akcji Ruch.

Pojazdy lekkie s3 modelami duzymi.

POJAZD SREDNIE: moga wykonad do dwdch
rwrotdw o 45 stopm w czasie akcji Ruch.

Pojazdy éednie sa modelami bardzo duzymi.

POJAZD CIEZKI: moga wykonad tylko jeden
zwrot o 45 stopni w czasié akcji Ruch.,

Pojazdy ciezkie sa modelami bardzo duzymi.

POJAZDY OTWARTE
| ZAMKNIETE

Podzial pojazdéw na te dwie kategorie ma
swoje znaczenie przy ostrzale i rzucaniu czar6w.
Zaloga pojazdu odkrytego nie jest chroniona je-
go pancerzem, noderac ady addona paiardu za.
mknigtego zapewnia zwigkszone bezpieczen-
stwo czlonkom zalogi. Szczeg6towo jest to wy-
jasnione w Tabeli Lokacji Trafiefi.

Przy korzystaniu z zakle¢ Sztuki | Mrocznej
Harmonii zaloga pojazdu odkrytego jest' uwaza-
na za bedaca w polu widzenia, jesli w obszarze
owego pola znajduje sie dany pojazd. Zaloga
pojazdu zamknigtego jest poza polem widzenia,
nawet jesli wehikul znajduje sie w obszarze
owego pola.

NABYWANIE POJAZDOW
Pojazdy uwazane s za wyposazenie, Naby-
wajac je nalezy pamietac o kilku zasadach;

pan——
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_ Koszt zalogi i kierowcy pojazdu nie jest uwzgle-
dniony w KOSZCIE wehikulu. Kazda maszyna
musi na poczatku gry posiadaé pelna zaloge.

— Wszystkie pojazdy sq nabywane jako modele
pojedyncze, ale nie wchodza do limitu tego
rodzaju figurek: Armia moze liczy¢ tyle wehi-
kul6éw, ile wynosi maksymalna liczba modeli
pojedynczych. Pojazdy kupowane w druzy-
nach nie s3 wliczane do limitu wehikulow

- Jedli nie jest ustalone inacze), pojazdy Impena

i wechodza w sklad zbrojowni Impernialu, poja

zdy Capitolu w skiad zbrojowni Capitolu, itp
POJAZDY
A WYKONYWANIE AKCII
UAKTYWNIANIE POJAZ
Przy uaktywnianiu pojazd uwazany jest za
normalng druzyng
DRL N | \
riad
2 (" b
;'ll VK( L ' .
v e r v
Przed €
kazdy pojazd musi wykonad wsrysikie sw
cje, Drarynormr 30w Vv
Rozkazow
LOS OWOI JIA
Aby uakiywniC pojazdy jako druzyng, wszy

stkie hgurki musza znajdowac si€ w odlegloscl
12 cali od siebie Imierzone] od Srodka modelu
Jeshi warunek ten nie jest spetniony, 10 trzeba je

uaktywnia¢ oddzielnie

POJAZDY | AKCJE
Po uaktywnieniu pojazdu moze on wykonac
swoje akcje (zazwycza) trzy). Do wyboru sg na-
stepujace driatania
~ RUCH {tylko ruch)
NAWIAZANIE WALKI (nuch i atak w jedne| akcyi
ATAK (tylko atak).
W ramach tych trzech dzialaf indywidualni
czlonkowie zalogi mogg wykonywac inne akcje

we Od-

jak np. Uzycie Mocy Specjalne], Zbierar
dzialéw czy Wykrywanie.

RUCH: kierowca pojazdu wykonuje akcje
Ruch, a reszta zalogl zajmuje sie swoja praca

Wehikul realizujacy akcje Ruch moze poru
szy¢ sie o tyle cali, ile wynosi wanosc je gO cechy
RUCH (biorac pod uwage modyfikatory terenu
przez kibry pr\!!lt‘i. RIEMOwCa Zaymuje si¢ prowa-
dzeniem wehikulu | nie moze atakowad (nawet
jeshi jest uzbrojony), natomiast pozostali czion-
kowie zalogi mogy wykonywaé dowolne akcje
wliczajac w 10 atakowanie (patrz Atakowanie
z Pojazdu)

Wszelkie akcje wykonywane w pojeidzie
wykonujacym akcje RUCH odbywajg sie
z ujemnym modyfikatorem -4. Nie dotyczy to
jednak testy- DW kierowcy, jeli utraci on kontro-
l¢ nad pojazdem

NAWIAZANIE WALKL: kierowca wy konuje
akcje Ruch, a reszta zalogi otwiera ogien z po-
siadane| broni

Wehikul realizujacy Nawigzanie Walki moze
«Be poruszyC o tyle cali, ile wynosi polowa warto-
&ci jego cechy RUCH (zaokraglajac w dol). Pojazd
Nawiarujacy Walke moze wakonal tylko jeden
zwrob. Kierowca moze wykonad atak za pomocy

posiadanej broni. Pozostali czlonkowie zalogi
podejmuja dowolne dzialania, wliczajac w to ata-
kowanie (patrz dalej ,Atakowanie z Pojazdu®).

Do testu trafienia kierowcy stosowany jest
ujemny modyfikator -4. Pozostali czlonkowie za-
togi otrzymuja ujemne modyfikatory -2 do wszy-
wykonywanych podczas Nawiazy-
ednak testu DW kie-
"

rowcy, jedli utraci on kontrole nad pojazdem).

ATAK: Pojazd wykonujacy Atak zatrzymuje

stkich testow

wania Walki (nie dotyczy to

sig. Wszyscy czlonkowie zalogi moga podejmo-

wad dowolne dzialania, wliczajac w 10 atakowa-

dalej .Atakowanie z Pojazdu®)

i dokonywanych' na pokla-

iz1e pojazdu nie stosuje sie zad-
dyfika
NNE ZASADY
OS5 WYKONYWANIA AKCH
NKOW ZALOGE w dowolnej kolejnodci.
Akcje cale] zalog wykonywane s3 podczas jed-
3 » Azad
VYWANIE AKC|I NA POZNIE): ak-
- W K 1) ANE 5S4 racy
ROWCA: jest 1o jedyny czionek zalogl
kitry moze kesowal X eshl Kierowca

e ZrobDiC €S INNego naszyng

zd musi wykonad Atak. Jes it na Tabeli

bl Trafien wwkaze, ze traf v zostal kie-

rowca, nalezry wykonad test Utraty Kontroli. jesli

Mku alaku Kerowca zostanie ranny, nalezy
wykonal kolejny test Utraty K

POJAZDY 7 CZTEREMA WIECE] LUB

. b Mg VAL MlL: Z a wehikulu

mozZe w kazdej rundzie wykonat

tyle akeji, ile

esl aosiepnych dia danego pojazou

POJIAZD | AKCJA CZEKANIE: pojazd moze
wykonad te Akcje wiko wiedy, jesli w trakcie
ostatniey akcji nie pode dnych dzialan

Crionkowie zalog) OCZEkU|3Cego pojazdu Mogs
po wykorzystaniu akcp (zekanie) zaatakowad
lub wykry¢ przeciwnika, ale muszg wykonaé
wiZzysikie swoje akcje nownoczesnie

CZHONKOWIE ZAROGI POSIADAJACY
WIECE] AKCH QD POJAZDU: w kazdym pojeZ
dzie ma prawo przebywac tylko jedna taka oso-
ba (zarwyczaj jest nig bohater lub kapitan). Mo-
2¢ ona wykona¢ dodatkowe dzmfanie natych-
miast po zakofczeniu dowolne| akcji pojazdu
ma prawo do podjecia dwoch akcji, nastepuja-
cych jedna po drugiejl

RUCH

IWROTY
Normalny pojazd moze wykonaé do dwdch
zwrolow po 45 stopni w czasie jedne) akcji. Po-
jazdy lekkie moga wykonad do trzech takich
zwrotow;, ciezkie tylko jeden. Ponadio obowia-
fujg NaRcPUjILT TCEUYY
- i"n..ud \Miuui#y

tylko jeden zwrol

Valke moze wykonad

- Niekidre pojazdy mogg (kosztem jednej akcji)
wykonal specjalny zwrot - obett w miejscu
Owe wehikuly to helikoptery, poduszkowce
| pojazdy gasienicowe.

Zwrot jest dokonywany zawsze wzgledem
$rodka pojardu;

- Przed kazdym rwrotem pojard MUSI przemie-
i sie o przynajmniej jeden cal, nawet jedli
ma 1o miejsce na poczatku akcji.

RUCH DO TYRU

Zdolnodci tej nie posiadajy pojazdy latajace
(za wyjatkiem helikopterow). Wszystkie wehikuty

L

naziemne moga poruszac sie do tylu. Predkodc
pojazdéw poruszajacych si¢ do tylu spada wéw-
czas do polowy normalnego 'Ruchu (zaokraglajac
w gore). Zatrzymanie sig i zmiana kierunku jazdy
(jazda do przodu lub tylu) trwa calq akeje, pod-
czas kidrej pojazd nie moze si¢ poruszyc.

UTRATA KONTROLI

Test Utraty Kontroli to test DW kierowcy. Wy-
konuje sig go w sytuacjach okreslonych w prze-
pisach szczegblowych.

Kiedy kierowca straci panowanie nad poja-
zdem, wykonaj rzut k20, a rezultat testu okreél

w Tahali Lltratw Kanteali |itrats kantrali nactans.
T e el atoes RO NASISPY

je natychmiast po wykonaniu niendanego téstu,
Nieudany test Utraty Kontroli traktowany jest jak
Porazka — pojazd traci wszystkie pozostale mu
jeszcze akcje.

TABELA UTRATY KONTROL!
NAD POJAZDEM

Rzut k20......EFEKT

D srrreereneneepOjazd  porusza sig do  przodu
O L.liy Ruch

2-4....ccin0br6C pojazd o 45 stopni W pra-

wo, po czym przesufi go o polowe
Ruchu do przoedu
..obré¢ pojazd o 45 stopni w lewo,
po czym przesu go o polowe Ru-
chu do przodu
G-11 ..coveno..0br6é pojazd o 45 stophi w. pra-
wo, po czym przesun go o caly
Ruch do przodu

12-14...........0br6¢ pojazd o 45 stopni w lewo,
po czym przesufl go o caly Ruch
do przodu

15-17...........przesufi pojazd do przodu o caly

Ruch, po czym wykona kolejny
rzut na tej tabeli, ignorujac wynik
15 | wigcej.

38 et Uszkodzeniu ulega kolo, gasieni-
ca lub $miglo. Wykonuj rzuty ha
tej tabeli lignorujac wyniki 15 lub
wiecej) do momentu, w ktérym
pojazd rozbije sie lub opusci pole
hnwy.

19-20...........Pojazd natychmiast strzela z jéd-
nej losowo okreslonej broni w naj-
blizsza - figurke znajdujaca sie
w polu ostrzalu. Wykonaj kolejny
rzut flignorujac wynik 15 lub wig-
cejl.

ZDERZENIA
Jedli pojazd zderzy si¢ z jakaé przeszkoda,
zastosuj ponizsze przepisy:

- Zderzenie nastepuje w chwili, gdy pojazd ze-
tknie sig z ierenem IuD Preeszeogy, preez Korg
nie moze przejechad. Zazwyczaj jest to jakis
mur lub inny pojazd. _

- Jedyny wyjatek od tej zasady ma miejsce, gdy
pojazd Cigzki zderzy si¢ z figurkg normalnej
(lub mniejszej) wielkodci lub gdy pojazd Sredni
lub Lekki zderzy si¢ z modelem malym: wta-
kim przypadku pojazd nie zostaje uszkodzony,

- Uszkodzenla powstale w czasie zderzenia
obliczewedlug zasad podanych w paragrafie

Przejezdzanie”. Jesli pojazd zderza si¢ z in-
nym wehikulem, .przejezdzaja”, sie one na-
wzajem” | £

- Podczas aderzenia nie wykonuje sie rzuty Lo-
kacji m zawsze jest o trafienie w po-'
jazd {wﬂi—lz w Tabeli LoKacji Trafief).

5 ¥
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';-SprM!HIQC uszkodzenia powstale w czasie
. zderzenia nie wykonuje si¢ testu Pancerza.
= Przejechany” pojazd musi wykonac test Utra-

0ty Kontroli:

. Niezaleznie od wielkotci _przejechanego” po-

. jazdu, nie mote on Lskry¢ sig® pod podu-

szkowcem.

MODELE LATAJACE

Modele latajace moga znajdowad sie na
dwoch wysokdéciach: na ZIEMI lub w POWIE-
TRZU (na wysokosci 10 cali.

Poduszkowce unoszy sie na wysokodci jed-
nego cala (zasada 1a ma zasiosowanie TYLKO
w razie ich zniszczenia — patrz ZESTRZELENIE
MODELU LATAIACEGO).

PORUSZANIE
MODELI LATAJACYCH
Pojazdy latajace poruszaja si¢ jak normalne
wehikuly. Od zasady te] flosuje sie nastepujace
zasady: .
~ Helikoptery (kosztem jedne] akcjil moga wyko-
na¢ Zwrot w miejscu 6 360 stopni (maksimum
~ nwykle pojazdy latajace zawsze musza wyko-
nywa¢ ruchy o co najmniej polowe Ruchu (za-
.okraglenie w dol). Wehikuly tego rodzaju mu-
sza poruszy¢ sie w kazdej akcji (chyba, ze
znajduja sie na ziemi); oznacza to, 7e moga
wykonywat tylko Ruch i Nawiazanie Walki

LADOWANIE

Ladowanie odbywa sie z chwilg deklaracji
przeciwnikowi tego dzialania. Model znajdujacy
sié na ziemi jest uwazany za nieruchomy az do
momeéntu wystartowania pojazdu. Stosowane s3
nastepujace reguly:

- Pojazd musi znajdowac sie na ziemi, jedli
gracz chee go Zebrac.

= Pojazd znajdujacy sie na ziemi nie moze Ata-
kowac.

~ Pojazd znajdujacy si¢ na ziemi mozna atako-
wac wrecz.

ATAKI POJAZDOW
LATAJACYCH LUB ATAKI
SKIEROWANE PRZECIWKO NIM

Jezeli przepisy szczegblowe nie okreslajg te
g inaczej, zaden pojazd latajacy nie moze zaa
takowa¢ celu znajdujacego si¢ w odlegloci
mniejszej niz 10 caliod niego samego. Zasada ta
nie dotyczy celéw latajacych. Atak skierowany
przeciwko pojazdowi latajacemu wykonywany
jest z ujemnym modyfikatorem -4 (nie dotyczy to
helikopterw). Pojazdy latajace nie moge si¢
zderzaé w powielrzu_ Bron pﬂu.ui.u.]c.l Zasieg
maksymalny 10 lub mniej cali nigdy nie moze
uszkodzi¢ pojazdu latajacego znajdujacego sig
w powietrzu (z wyjatkiem poduszkowcow). Za
sada ta dotyczy takze strzelb i miotaczy ognia,
Kt6rych wzomiki strzatu sq krétsze niz 10 cali

> ATAKI POJAZDOW
Atak pojazdu w ,walce wrecz® nazywany
jést przejechaniem®. Kierowca lub inny czlonek
zalogi znajdujacy sie w POJEZDZIE OTWAR-
. TYM (tylko) moze wykona¢ atak wrecz
Atak w ruchu®.

ATAK W RUCHU
Kiedy pojazd przemieszcza sie obok figurki
\Wroga, a jego kierowca lub inny czlonek zalogi
chce zaatakowa¢ ja wrecz bronia przeznaczong
do takiej walki, tego rodzaju dzialanie nazywa-
my to Atakiem w Ruchu,

patrz .

Atak tego typu moina podjal w sytuacii, kie-
dy pojard wykonuje akcje Nawiazanie Walki
i przejerdza w odleglodci do 1 cala od modelu
wroga. Najprerw wyhnnvwan\. jest ruch, dopiero
potem okreéla si¢ rezultat ataku

Istota bedaca celem ataku mole uskoczyd,
jedli uda sie jej wykonad test DW: w takim przy-
padku Atak w Ruchu jest nieudany. Nieudany
test DW oznacza, e wykonywany jest normalny
test walki wrecz (WW atakujacego). Celny atak
zadaje ofierze obraienia rwickszone o +4. Sto-
suje sig nastepujace zasady:
~ W trakcie Ataku w Ruchu nie mozna wykorzy

stywad broni drugorzednej, a cel nie moize wy-
konad parowania.

KCHE AlaRil W RUCHU THE a
dzialaf przeciwko modelowi Ukrytemu ~ naj-
pierw trzeba go wykryc

= Jedli Atakujesz w Ruchu model Crekajacy, patrz
JKontraatakowane przejezdzajacego pojazrdu”

« Kiedy pojazd Atakujacy w Ruchu _przejedzie
model Uknyty, figurka ta moze wykonad nor-

malny, darmowy atak

STRZELANIE
Strzal z Broni zamontowanei na pojefdzie

wymaga wykonania normalnego testu BS <

ca. Pole ostrzalu broni podane jest w opis:
pojazddw.

PRZEJEZDZANIE

Po prostu przesuri poja.
zentujaca wrogiegd folnierza - nie
Onara
czve, jedli uda sie jej wykonac tet DW. Po uda
ke obok trasy pez
Walki

wZzez higurke repre-
trzeba wyko-

nywad testu trafienia atakuy moze usko

nvm tedcie postaw

pojazdu. Podczas akcji Nawiazanie
Ruch pojazd moze przejecha¢ dowoing 1he
przeciwnikow. Zaden model
koéci, nie moze schowad sie

Pojazdy Lekkie nie moga p

bardzo duzych = _zetknig
z Biogigantem to zderzenie, a nie |
Przejezdzany model mozs

uskoczema - zdecydowad sie n

pojazdu {patrz _Szturmowanie pojazdow
W takim przypadku do testu jegn DW stosowany
jest ujermnny modyfikator -8

PRZEJEZD ZANIE MODELI UKRYTYCH
I/LUB CZEKAJACYCH: madel Ukryty lub Czeka

tni M 10 testu

Efekt ten
Ukryty i Czekajacy

acy otrzymuje de
DW w tr

jest kumulatywny

kcie wyko na uskoku

madel

otrzymuje modyfikator +8. Przejechany model

traci status modelu Ukrvtepo lub Czekajacego

OBRAZENIA ZADANE W WYNIKU PRZE)E-
CHANIA
Poiazd lekki 16(x2)
Pojazd éredni 16(x3)
Pojazd cieiki 16(x4)

~PRZEJECHANIE*
INNEGO POJAZDLU

Patrz ,Zderzenia®,

OSTRZAL
Niektore pojazdy latajace moga — przy uzyciu
wzomika ,Ostrzalu® — wykonywac atak specjal-
nego rodzaju. Stosuje sig tw nastepujace zasady:
~ Aby méc ostrzelac¢ wroga, pojazd musi wyko-
nywac akcje Nawiazanie Walki - nie wolno

Q

mu zakrecal.

- Wzomik ostrzalu umieszczany jest na osi poja-
zdu, nie dalej niz wynosi maksymalny zasieg
broni i nie blizej niz wysokod¢ pojazdu.

- Wykonaj jeden test trafienia, wykorzystujac BS
figurki obslugujacej brof. Nie .zapomnij
o ujemnym modyfikatorze -4, przyznanym ze
wzgledu na Nawiazywanie Walki.

. Niecelny ostrzal ulega rozrzutowi, okreslane,
mu przy pomocy ponizszej tabeli.

1-5 .. Wzornik Ostrzalu jest przemie-
szczany o dwa cale za i na lewo

od érodka wzornika.

6-10 Wzomnik Ostrzalu jest przemie-
szczany o dwa cale za i na prawo
ad &rodka wromika

11-15 Wazomik Ostrzalu jest przemie-
szczany o dwa cale w prz6d i na
prawo od érodka wzomika

16-20 Wzornik Ostrzalu jest przemie-

szczany o dwa cale w przéd i na
lewo od érodka wzornika

Wizystkie modele znajdujace sie pod wzor-
nikiem Ostrzalu otrzymuja obrazenia. Jesli brod,
z ktérej strzelano, posiada modyfikator obrazef,
to w tym wypadku nie IE‘-\i_i;LE(fﬁi(\ sig go.

ATAKOWANIE POJAZDU
Po trafieniu pojazdu ATAKUJIACY wykonuje
Nastepnie wykonywany

rzut Lokae Trafienia
est tes! pancerza | wprowadzane s3 w zycie
sku afienia aleznione od wyniki rzutu
v Tabe kacp Trafier
ATAKOWANIE POIAZDOW
W WALCE WRECZ
Atakujacy more wybrad razong lokacje
em ataku nie moze by¢ zaloga pojazdu za-
mkn ) Szturmowanie pojazdow”
Sita mode wtakujaces pojazd w walce
WTECZ jest zmn ejszana o 5 punktdw. jesl
S atakujqce padnie ponizej 0, otrzymany
it odeymuie sie od OB broni
W walce z nie mozna zaatakowaé poja-

rdu latajacego, ktory znajduje sie¢ w powietrzu
zasada ta nie dotyczy poduszkowcow)

Pojazdy nie moga parowac. Cztonkowie zalo-
gi moga parowac skierowane przeciwko nim
wrecz (chyba, Ze pojazd sie po-

Ponadto nie mozna parowac closdHw

w walce
rusza

wymierzonych w wehikul,

ZASADY DODATKOWE

BRON STRZELAJACA SERIAMI | POJAZDY:
dla kazdej serii wykonuje si¢ oddzielny rzut
w Tabeli Lokacji Trafien

BRON OBSZAROWA | POJAZDY OTWAR-
TE: Jesli strzelasz z takiej broni w pojazd otwar-
ty i TRAFISZ, wykonaj test Lokac)i Trafienia. Jesli
trafisz w zaloge, okresl obrazenia — w takiej sy-
tuac) me (!/u'j.(‘ SIg NIC wigece).

Jedli trafisz coé innego niz w zaloge, naj-
pierw okre$l uszkodzenia zadane danej lokacji,
a nastepnie wykonaj kolejny atak przeciw zalo-
dze

Strzelby i miotacze ognia nie moga uszko-
dzi¢ pojazdow, ale moga zrani¢ lub zabic czlon-
kéw zalogi.

BRON OBSZAROWA | POJAZDY ZA-
MKNIETE: Bron tego typu nie dziala w jakié
szczeg6lny sposob na pojazdy zamknigte. Wzor-
nik umieszczany jest posrodku pojazdu (by
sprawdzi¢, czy nie obejmuje swym zasiggiem
maodeli stojacych w poblizu pojazdu).




Strzelby i miotacze ognia nie Mogq uszko-
dzi¢ pojazdow zamknietych,

ABSOLUTNY SUKCES | POJAZDY: Absolut-
ny sukces przy strzale w pojazd oznacza, ze nie
moze on wykona¢ testu pancerza dla pierwsze-
go punktu uszkodzen. Wykonaj rzut w Tabeli Lo
Kacji Trafien i wprowadz w zycie skutki trafienia

TRAFIENIE KIEROWCY: trafiony kierowca
musi wykonad test Utraty Kontroli. Jest on wyko

nywany zanim obliczy sie zadane obrazenid

di kierowca zostanie ZRANIONY, nalezy wyko

na¢ kolejny tego rodzaju test

LOKACJA TRAFIENIA
Po trafieniu pojazdu (lecz przed. wykona
niem testu pancerza) nalezy wykonac test Loka

cji Trafienia

TABELA LOKAC]I TRAFIENIA

a0 LOKACJA TRAFIENIA
1-14 kory
15-1¢ nik

17-18 SVzal

149

v k
Kir ik k
N Vi [ - B 4 ¥ 4
L: nie ny Ié F Kt ZW
Y/GASIENICE vkor
test y S
dzieje. W przeciwnym wypadku pojazd tra

, L \
kowego punktu ZW
jetli pojazd zostal uszkodzony, a wynik testu

pancerza byl liczi

nieparzysly, pojard pozi

dodatkowego

& Sprawny inie L

SI/ZALOCA:
Pojazd otwarty wylosuj kidry 2 czlonkdw

zalogi zostanie trafiony, po czym okresl obraze

nia w normainy sposob

Pojazd zamknigly — wykonaj test pancerza
pojazdu. Udany rzut aznacza, ze nie dzigje sig
nic szczepdinego. Jedli wynik 1estu jest niepomy
1 punkt ZW i istnieje 50%

i

dny, pojazd tra
SZans, re rostanie rowniez trahony 0sowo wy
brany czlonek ralogi
Ponadto SLOSUE B¢ nasigpujgce Zasady
- Jedi pojard zostal uszkodzony, a wynik testu
pancerza byl liczby parzysty, okredl losowo
kiory z ezlonkéw zalogi zostal wrafiony: w nor-
malny spostb okredl rezultat

trahernia
Jeshi pojazd zostal uszkodzony, a wynik testu
pancerza byl liczba nieparzysta, nie dzieje sie
MIC WigOe|
Jesli pojazd jest 51 i trafiono odpowiednia loka-
)¢ (pancerz zostal przebity, a ﬁ',l\ik ERO testy
jest liczbq parzysta), wehikul jest na stale wyla-
CIONY I gry | prrer resrie l\r."_‘l".a.i.l nie moze
podejmowac zadnych dzialan (nie wybucha)
BRON: wykonuje sie test P pojardu. jefli jest
pomysiny, nie dzieje si¢ nic szczegbinego. jesli
jednak pocisk przebije pancerz, pojazd traci 1
punkt ZW, a dodatkowo istriieje 50% szans, ze
zostanie zniszczona jedna, losowo okreslona

brofi pojazdu. Ponadto stosuje sig nasigpujace
zasady:
Jesli pojazd rostal uszkodzony, a wynik testu
pancerza byl liczbq parzysta, zostaje zniszczo-

na okreélona losowo brof (pojazd nie traci do-

zkodzony, a wynik testu

ieparzysta, nie dzieje sie

ZASOBNIK AMUNICYINY/ZBIORNIK PALI-
WA: wykonuje si¢ test P pojazdu. Jesh jest on po-

vélny, nic wiece] si¢ nie dzieje. Jedli jednak po-
cisk przebije pancerz, pojazd traci 1 punkt ZW,

lodatkow tniege 5 szans na to, ze wehi-
nadto stosuje si¢ nastepujace
stal uszkodzony, a wynik testu
zba parzvsta, wehikut wybu-
j di
zkodzony, a wynik lestu
zbga nieparzysta, nie dzieje si¢
POJAZD
KTOREGO ZW SPADA DO O
IW pojazdu naziemnesg spada oo 0
t A eZy wyko LW, Vi K 1
L L: C 2e nalery K k Utra
f VYUK [: _ata za
} sCU, 3 I 7y
L} it aly N Ml DO-
[3 Teraz p« =4 spraw
i vy wehikul wybucha nik 10 lub mniej
p rzucie 1k2 jesli tak sie stanie, patrz Wy
i Y POJAZA0V
Pojazdy, xiOre nie wybuchly, pozosta)g na
stole 1 53

ch ZW spada do 0

Zestrzelenie pojazdu latajg-

4

SZTURMOWANIE POJAZDOW

WSKAKIWANIE | ZESKAKIWANIE Z PORU-
SZAJACYCH SIE POIAZDOW: Zeby tego doko
na¢, model musi dotykaé swojg podstawka pod
stawki pojazdu. Wykonywany jest lest DW. Uda-
ny rezuhat ornacza, ze model wskoczyl na po-
azd, w przeciwnym wypadku nic si¢ nie dzieje

Niezmodyfikowany wynik 20 testu DW ozna-
cza Smierd wskakujgoego modelu (chyba ze poyazd
sie nie poruszal, Zn. jego ostatnia akejg byl ATAK)

jesli wskakujacy model jest przejezdzany, test
DW wykonuje sie Z ujemnym modyfikatorem -8,

Model moze w dowolnej chwili zeskoczyc
I poruszajgcego si¢ pojazdu. Wykonywany jest
test DW. Jesli wynik testu jest pomysiny, model
iaduje calp, w przeciwnym razie iraci jeden
punkt ZW [nie bierze si¢ pod uwage pancerza)
Elekiem absolutnego sukcesu jest mozliwosdc na
tychmiastowego wykonania dodatkowe] akcji
Ruch. Porazka oznacza, e model dostaje sig
pod pojazd | ginie

PORUSZANIE SIE PO POJEZDZIE: w przy
padku pojazddw drednich i cigzkich, aby dostac
si¢ do miejsca, skad moina wedrzed si¢ do poja-
zdu, figurka musi sie poruszyC. Nie robi lego na
pojeidzie lekkim

POJAZD ZAMKNIETY: Aby otworzyd wiaz,
figurka musi wykona¢ jedng akcje Ruch. Jesli
model” porusza sig na pojeidrie lub ez stol na
nim, gdy TEN wykonuje akcje Ruch lub Nawia-
zanie Walki, figurka musi panownie wykonaé

B

opisany wczedniej test DW. Niepomyéiny wynik
oznacza, ze model spada na ziemig. Jesli test jest
udany, wlaz zostaje otwarty.

OTWARCIE WEAZU: jedli pojazd jest za-
mkniety, to dla skutecznego zaatakowania zalogi
trzeba najpierw otworzy¢ wilaz. Wymaga to wyko-
nania rzutu, kiérego wynik musi by¢ nizszy od
wartoéci DW modelu probujacego dokonad ataku,

ATAKOWANIE ZALOGI BRONIA DO WAL-
KI WRECZ: model musi wydaé akcje. i wyrzucié
na k20 tyle samo lub mniej, ile wynosi jego NIE-
MODYFIKOWANA WW, Nie stosuje si¢ zadnych
modyfikatordw, nie wykonuje si¢ parowania.
Udany test oznacza, ze ginie jeden z czlonkéw
zalogi. Niepomyélny wynik oznacza utrate akcji.
Porazka to strata wszystkich pozostatych akcji,

Walczac w pojezdzie nie mozna dokonywad
zamaszystych ciec.

ATAKOWANIE ZAEOGI BRONIA PALNA:
jak wyzej, wykorzystuje si¢ BS.

ATAKOWANIE ZAEOGI BRONIA OBSZA-
ROWA: atakujgcy wydaje akcje i rzuca 1k20. Je-
&li wynik jest inny niz 20 (co jest Porazky), to gi-
nie cala zaloga. Przy parzystym wyniku rzutu gi-
nie rdwniez atakujacy.

ZASADY DODATKOWE

Niekidre pojazdy sa Sl. Stosuje sie stosunku
do nich nastepujace zasady dodatkowe:

- Nie mozna szturmowac tego rodzaju poja-
zdow.

- Tego rodzaju pojazdy nie uciekajg animie yle-
gaja panice.

KONTRAATAKOWANIE PRZEJEZDZAJACE-
GO POJAZDU: Czekajacy model, ktéry znajdu-
je sie w odleglosci do 1 cala od przejezdzajace-
go pojazdu, moze zaatakowaé go w walce
wrecz, nawet jesli pojazd zatrzyma si¢ poza je-
gO zasiegiem.

WYBUCHY POJAZDOW: na wybuchajgeym
pojeidzie umieszcza sie wzomnik wybuchéw:
Kazdy model znajdujacy sie pod wzornikiem
olrzymuje nastgpujace obrazenia:

pojazd lekki 16(x3)

pojazd sredni 16(x4)

pojazd cigzki 16(x4)

Ponadto eksplozja ciezkiego pojazdu razi
wszystkie modele znajdujace sie w promieniu
szedciu cali od jego Srodka z mocg OB 16. Mo-
dele, kibre wybuchty, s3 usuwane ze stolu,

POJAZDY, PANIKA | UCIECZKA

Kiedy pojazd straci polowg punkidéw ZW,
musi wykonad test panikl. Kolejne testy paniki sq
wykonywane za kazdym razem, gdy wehikul
straci kolejny punkt ZW.

Pojazd jest uwazany za .rozbity”, jesli zginie
polowa jego zalogi. Ponadto stosuje si¢ nast¢pu-
jace zasady:

Pojazdy wehodzace w sklad druzyny wykonu-
ja testy paniki i ucieczki indywidualnie.

- Pojazd w kiérym znajduje sie model pojedyn-
czy nigdy nie wykonuje testow paniki | uciecz-
ki

ZESTRZELENIE POJAZDU LATAJACEGO: je-
di pojazd latajacy zostanie zniszczony, odnies
sig do wyniku ,18° z Tabeli Utraty Kontroli.
Wraz z kazdym przebytym calem odlegloéci, po-
jazd taki automatycznie traci jeden cal wysoko-
ci. Model, ktory spadnie na ziemig lub rozbije.
sig 0 jakad wysoka przeszkode, wybucha.

DANE POSZCZEGOLNYCH POJAZDOW

ZOSTANA OPUBLIKOWANE W KOLEJNYM ,

NUMERZE M.Ml'.ili | MIECZA
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Czesc!

Rubryczka niezle mi si¢ rozwlekia
i na chlopski rozum trzeba by zmienic
jej nazwe, bo ile czasu mozna S ta-
kim ,Skrotem...” ‘

To zant, oczywiscie. Zadnych zmian
tytutu nie przewiduje i rad jestem, ze
cykl moich antykulow podoba sie Wam,
a zwlaszcza, ze czyaja je i Gi, kiorzy
w ,Cthulhu” nie graja i tez sobie cos
z tego, co tu smaruje, zakasza (moze
wreszcie zaczng grac!). O czym dzisiaj?
Proponuje krotki” tekst {chyba rozro-
$nie mi sig na dwa miesigce) o rekwizy-
tach, swiezutkq zapowied? nowego do-
datku przygotowywanego przez MAGa
(odtajnione po raz pierwszyl), ale
przede wszystkim powiem dos¢ wybidr-
czo o wyborach, kiore czas wreszcie
podsumowac (niech zaluja Ci, co nie
glosowali, bo mamy gitowe nagrody).

MNIEJSZE ZtO

Przerylem si¢ wreszcie przez listy

i oto mamy zwyciezcow wybordw. Po-
wiem szczerze, iz z punktu widzenia

ogolnie przyjetych zasad nie wygratby
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nikt. A to dlatego, Ze niki nie zdobyl
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fa Gryca, kiory

ai na Krola
(.Sztuka albo zdrowie — wybor nalezy
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Znany;esternwledakcjlzpowodu

swojego wiecznego niezadowolenia Cquszy‘Od Ll

(ty. Milosz, to jednak jestes delikatny —
przyp. rednacza). Musze jednak przy-
znad, ze jesli chodzi o ZC 10 wydawa-
ne w Polsce dodatki do systemu trafiaja -
w sedno rynkowego zapotrzebowania.

ana stmia&ﬂglaczy




mniej] wiecej zoriento-
czy lmkre.Czﬁlek nie

ma ow wilgoci
w skorze, staddlachméxgu
wi Powlelz nia =
rr.nz':.ue:?ay dotyka-
‘niu + zimno lub cieplo,
ew_.“.!éwniei

dzenie jednosci .,
ciekawe, duza czesc informacii dociera-
jacych do mozgu jest zakodowana fal-

czywistoéci. A niech jeszcze program

ozemy  sie

wymyélonei 7\
wszyscy do lego da2W, stad rosnaca
popularno$é Dramy i LARP6w).
Poniewaz wiem, zZe lubicie przyk!
dy, wiec zamiast
czczym gadanien§~ male exemplum
na potwierdzenid prawdziwosci mych
stow, a potem juZ do roboty.
Prowadzilem wtedy jedna ze swoich

zagrania wsluchiwalem si¢ w kazde sto-
wo Eraczy i oto nagle slysze, ze sytuacja
kietkuje w przecudowny kwiatuszek,
Badacze dostali do reki zaklejong koper-
te, z przykazaniem zeby ,...olwierac ja
tylko wiedy, kiedy zajdzie potrzeba. Tyl-
ko w ostatecznosci! Oby nie trzeba by-
lo!* Dalej podpis nadawcy. O16z siedza
ci moi gracze i szepcza: ,Otwierajl”,
JJa? Ja nie! Niech on otworzy.”, ,Ja nie
chcialem tego zabiera¢.“ i tak dalej. Na-
piecie rosnie, Mysle sobie: graja jak gra-
ja. AZ w nagle... ,Ale chlopaki, przeciez
my tylko gramy! Przeciez to gra! Milosz
dzi$ rano $linil pewnie te koperte! Tam
w §rodku powinien by¢ podpis: Mifosz,
a nie Ktostam! He, he. Ja to otwieram*,
Podobnie moZna podnie$¢ napigcie
w inny sposéb: na przyklad kiedy jeden
z graczy mowi, ze wklada reke do ja-
kiejs dziury, to kaz mu wsuna¢ dion pod
siol z Twojej strony blatu, tak zeby po-
zostali nie widzieli, co sie z nia dzieje.
Analogicznie, jesli beda wyciagac co$
z zeschnietej dloni trupa: wez do reki
jakis przedmiot i kaz sobie wyciagnac
rekwizyt - jest z tym cala kupa zabawy!
Napchalem w Was teorii straszenia
rekwizytami, czas zatem na prakiyke.
Po pierwsze: image graczy. Stoje,
fryzury, akcentowanie slow. Prowadze
sesje roznej dlugosci i z doswiadczenia
wiem, Zze przecielny gracz nucdzi si¢ na-
sladowaniem obcego akcentu juz po
siedmiu, osmiu godzinach sesji. Po to
wilasnie nalezy kazac im si¢ przebierac,
Gdy gracze 53 juz zmeczeni i zaczynajq
zapomina¢ np. o klimacie lat dwudzie-
stych, to wystarczy, Zze podniosg wzrok

szywie i musi on dokonac ich korekty
(jesli np. cheecie sig przekonad, jak bar-
dzo oszukuja Was wlasne oczy, to ziéb-
cie nasiepujace doswiadczenie: dotknij-
cie palcem, przez powieke, kacika oka
w poblizu nosa i naciénijcie. Widzicie
ﬁlzlg pojawia sie czarma plamka? Wea-
nle s :

Jak juz wspomnialem, zwykle jeden
organ przystosowany jest do odbiera-
nia bodzca okreslonego rodzaju, choé

si¢ zablokuje i na Kioryms poziomie po-
kaze Wam obraz, kiedy lo nie macie
juz kabli w glowie ~ pomyslicie: ,Nare-
szcie w domu!® A tu, he, he, jeszcze ka-
wal drogi!

Ale co 10 ma wspélnego z rekwizy-
tami? Ano ma.

Powyzsze przyklady pokazuja, Ze
mazg jest bardzo (uwaga: nie pisze —
calkowicie) uzalezniony od sygnalow,
jakie odbiera z receptordw, i ufa im
niemal bezgranicznie. Stad tez wrzeba
rzuci¢ si¢ graczom nie tylko na wyo-
braznig i sluch, ale takze wzrok, dotyk,

4

Znad stolu, a widok kumplii kolezanek— 7

w stylowych strojach od razu kaze* im
sie dostosowac. Stroj jest batem nad glo-
wa gracza i ulatwia mu wczuwanie si¢
w postad. Jesli wiec masz problemy z na-
klanianiem graczy do ulrzymywania na-
stroju, kaz im si¢ przebierac.

Po drugie: muzyka,

Sesja sklada si¢ z dwach podstawo-
wych elementow, ktore w calosci wy-
pelniaja jej czas: luZznego rozwoju wy-
darzen i momenlow o podniesionym
napieciu. Jako podklad dla wydarzen
luznych” polecam muzyke filmowa. Tu




gnigcia reka po strunach fortepianu);
— The Fugitive (Scigany) - film;
~ Koszmar 7 ulicy Wiazow - tez filmy,

dzwicki - (zaczyna sie od przecig-  Straznikowi, czajnik, woda, kawa, du-

7a micha (najlepiej taka, zeby kartka

rozlozona na dnie lezala plasko), pi6ro

wieczne z atramentem, swieczka, stare

jak i reszta izej; gazety. g
~ Hellraiser (wlasnie slucham tego Zestaw nadobowiazkowy: suszarka ‘:
kompaktu piszac teksi); do wlosow, kaloryfer. |
~ The Abyss (Glebia); -'
— The Thing (Rzecz). Czynnosci:
A poza tym wsluchujcie si¢ w ki- 1) Wstawiamy pelen czajnik wody na \
nach i wyszukujcie ciekawych sound- kuchenke.
trackow. Pamigtajcie, ze nie puszcza-  2) Kradniemy 2 kuchni kawc (najlepiej
my w momencie napiecia (np. kiedy mielona — poréwnaj z drugim prze-
Badacze eksploruja tajemniczy dom) pisem ~ za miesiac) i 0 Z tym
albumu od poczatku do korica, tylko do pokoju. Kawa nie jest najtarisza,
sporzadzamy sobie zmiksowana jedng a jak starzy zobacza, co z niq robi-
melodie o jednolitym charakierze. cie, sig lekko rozezlic.
Niekiore 7rodla podaja, 7¢ moima  3) Sypiemy 3 - 4 kopiaste lyzeczki ka-
tez shuchac kompaktu i przelaczac mu- wydonuchylczekamy azsuewo-
tv've w miare zmiany nastroju. Np. pu-  da zagotuje.
&i¢ spokojna melodie podczas inspek-
cji opuszczonego domostwa i nagle Woda sie
hl:méwnmwym 4)Pocicl'l|.lzcza|m d0pok01
si¢ monstrum. Teoretycznie: bomba! Ale iz drzwi. Zarag
w praktyce trzeba mie¢ odiwarzacz bedzie niez smn&d! -
zplmml,zubyuﬁcmbltu SJZalewmwndakmwnﬁsteicze-
zeuenmeprmywat kamy minutg, az si¢ zaparzy (ale
:blncy'&
7 nunem'n nuluth i powrot.
SmwrﬁhMmm
nie mzezmy przez cala se-
sii, gdy2 elekironika nie pasuje do grozy
za$ zasugeruje wlascicielom magneto-  moina po sesji, albo lepiej przed
fonow zgrywanie sobie kaset zlozo-  ich nie korcilo przez mm :
nych z kilkunastu melodii, zamiast pu- UWAGA: Muzyka jest tylko tlem! Jak  7)
szczania firmowego albumu od po-  w filmie. Zauwaicie, 7e w Swiecie real-
czatku do kofica ~ wiadomo, w filmie lum: nam bez przerwy nie dudni nad
s 16zne l;laslrole Wiascicicle kompak-  glowa (chyba e mamy walkmana).
16w sa w lepszej sytuacii, moga sporza-  Wiec la troche nagi sylua-
dzié 1zw. playlisty i odiwarzacz pomi-  cje. T*mmum
nie nie chciane kawalki. a) muzyka musi by¢ dobrze slyszalna -
Co tu polecam? Jesli mowa o Sta- zeby gracze nie musieli wytezac uszu
nach Zjednoczonych i latach dwudzie- i chwytali pelen wachlarz diwickow,
stych: jazz, Louis Armstrong, muzyka a nie gloéniejsze urywki;

z filmow: ,Birdy*,
Polski: ,Vabanki“.

Z grupa druga jest juz sprawa skom- by¢ \
plikowana. Tu dobrana muzyka nie po-  tlem. Jak osiagnac te m

~Angel Heart”. Dla

winna narzucac sie uszom — najlepiej  $no$¢“? Puszczasz sobie przed sesja
wigc jesli jest to jaki$ kilkuminutowy — muzyke cicho i powoli mglaﬁ'll&
kawalek zmiksowany bez koricanaka-  Kiedy stwierdzisz, ze slycha¢ wyraZnie
sccne, kldn,r bezlroslco puszczamy so-  diwieki niskie i wysokie, stopujesz.
mezbyt gioéno i ny. Badacze czesto maja szan-
Bardzo ciekaw@ melodyjki znalezé s¢ stare pergaminy, ka‘lydla-
mozna na nastepyfacych pl riuszy, notatki, wydarte hﬁ
i i agi Instynkt) - muzy-  zeli w tekécie jest wiele detali, a kryle
& on w sobie jaka$ tajemnice (np. wyrazy
,‘,, — Alien, Aliens, Alien 3 - z filmu; sie w jaki§ wzor), dobrze jest

- Dcad can dance - (mé; ulubiony al-
in e ;  przygolowac lakl podﬂamlv papier?

apiesu (najlepiej
;potrzebnej

~ 10) Teraz

dac taki list w lapki graczom. Jak zatem

! s. I-._ o

tej pory starzy Cig
jeszcze nie nalwyli, :.sz -

)eﬂldo

mb\v!go duzym szczesciut - !
Wyglada i

qg,amy kartke.

W a jest jeszcze bardziej P 5
mepewna. “Trzeba 1o robié bardzo
osuozme Ka:tdy gwahowme];zﬁ- |

11) Powoli Kladziemy ja na gazety. Tt |
uwaga: ki praktycz e,
awmmméwmﬁ sy

zel, bo zaraz si¢ do nich

b) Kanka ulozy sie t nierowno
zoiywq splaﬂie w rézne
rowku ebienia — nie ﬁ'rom!j-w
cie tego - F|‘mWysmszmu wygla-A g
da ak:lkrﬂﬁse a Wil w 2
c)Su_ga ¢ podczas suszeni =
~mamy w takiej odleﬁglq&gi}» 5
5 prad powietrza n._ _mmyya

-
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$li uda Wam sig je zasuszy¢ w ich delikanie zbliz i@'—‘ plomienia  Kartka jeStstighasjak piep Niedlagion.. |||/
- o - 1y . 52F e oo S A\
naturalnym ksztalcie, wyglada¢ kartke'plaska-sttona®karta nie zapa-  pali i czases [ monme| iy nadisy
~ 1o bedzie bombowo. la sig, a SwiecZKa zaczyna kopcic, \';--:_._._,.,.gg","\@ HSSIC wiedy B
- dJak tylko troche kartka wyschnie mﬁawnancczarmk&‘ldsys?jdzy na 'i;paliﬁgakiédwa 3 ‘.‘. P leket i (l_a_%-
i ey i , Zaraz przewracamy papierowej chni. Uwaga,  la robota od nowa. Teraz za$, nawet je,
£ iaﬁ?@mﬁeﬂkm*uh zeby nie zapali¢ ll_u!tki‘(i domu!). sli po punkcie trzynastym zamiast
~ 12) Oczywiscie suszymy (pamietaj 14) Kiedy porobimy juz troche kle_- ks6w z sadzy manqwipbprzepatanehr)-
o o punkcie 11.c.) - ksow, rozcieramy je paluchami, zowe i czame plafy na karice, moze-
Utarlo sie, ze rekwi na stare kiére zaraz zrobia sie rownie czar-  my tak rozmiesgic tekst, zeby na miej-
kartki trzeba z bokow opalic Swieczka, ne. Mozna okazjiraz lubdwa scu plam zndjdowaly si¢ wyrazy,
zeby wygladaly staro. Wecale tak nie iedli¢ kartke. ) ktérych latwo sie domysle¢, malo istot-
jestt Zalezy 1o od 1ego, czego dar e mamy zamiaru opalac  ne dla tresci - lub na odwrét - wazne —
i 2z bokow — na tym poprzesta-  jesli chcemy utrudni¢ Zycie graczom.
‘dopiero mozna zacza¢  Mamy pelng kontrole nad rekwizytem.
piérem. (UWAGA: jesli ma- Strasznie juz przekroczylem limit
my opala¢ brzegi kartki nic jeszcze  znakéw na rubryke. Wigc tyle na dzis.
napisaniu hand-  Za miesiac, oprocz tego co zapowie-
o dzialem, ciag dalszy i inne pomysly na
i nlei&on'amna rekwizyty.
opalaniu kartki z bokéw (bo jest to Niech Gwiazdy beda w Porzadku!
z pozaru bi- PS. Ostatnia prosba - jesli bierze-
blioteki), robimy to tak: obrywamy cie udzial w jakimé konkursie ze
brzegi kartki w nieréwne ie-  Skrétu...”, mozecie liczy¢ na to, ze
ranki. W ten sposob krawedz be-  przynajmniej jedna z nagrad bedzie
dz':;t %Iadmwmm 23 _ostatnio wydane rozszerzenie do ZC.,
172)P tych wy-  Dlatego albo wstrizymuicie si¢ z jego
dzierek i rzeski® fajnie sie zajmu-  kupnem do czasu rozwigzania kon-
ja. Wystarczy lekko opali€ — wzor  kursu (jak wygracie, bedziecie mieli
zrobilismy sami, wczeSniej wy- dwa - po co Wam?), albo piszcie ja-
dzierajac, wyglada wiec tak, jakby  kiego dodatku Wam brakuje, wzgle-
sie tak gleboko wypalilo. dnie - jaki chcielibyscie wygra¢. Da
18) Dopiero teraz piszemy eS¢ re-  sie zalatwié.
) kwizytu.
- o
4 To tylko niektére sposréd 24 wzoréw figurek,
jakie mozecie znalez¢ na okladce tego numeru ,Magii i Miecza”.
|
|
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Wszystkich milosnikéw szeroko rozumianej fantastyki
— literatury i filmu, komikséw i plastyki, gier karcianych i komputerowych, strategicznych i fabularnych —
ZAPRASZAMY NA

IR/ \aim__.*\‘/\/ X FESTIWA

Impreza odbedzie si¢ w dniach 17-18
maja (sobota-niedziela) w kinie ,,Grun-
wald”, ul. Niepodlegtosci 141, w godzi-
nach 9.30-19.00.

GOSCIE HONOROWI IMPREZY

MICHAEL KANDEL — amerykanski
tlumacz ksiazek Stanistawa Lema, pisarz,
wydawca.

TERRY PRATCHETT — pisarz angiel-
ski, autor bestsellerowego cyklu ,Swiat
Dysku”,

ANDRZEJ SAPKOWSKI — najpopu-
larniejszy polski pisarz fantasy, twérca po-
staci WiedZmina.

Z go$€émi honorowymi zostang zorga-
nizowane specjalne spotkania, bedzie tez
czas na zdobycie autograféw. Odbeds sig
konkursy wiedzy o Swiecie Dysku, twor-
czosci Lema i postaci WiedZmina.

PROGRAM FILMOWY

Na sali kinowej caly czas odbywa¢ sie
beda projekcje filmow. Wyswietlimy kilka
fantastycznych przebojéw z ostamich lat
(DZIEN NIEPODLEGI:OSCI SEDZIA
DREDD, WODNY SWIAT, OSTATNI
SMOK, UCIECZKA Z NOWEGO JOR-
KU, MORTAL KOMBAT) oraz dwa star-
sze filmy dla koneseréw kina (AELITA,
STALKER).

GRY FABULARNE

Przewidujemy spotkania z wydawcami
i autorami gier fabularnych dostepnych
W le?\.";.!l nnchlm Odb@d“ue :.l; Lpe(“jd!n ]
prezenlaqa systemu DZIKIE POLA (stro-
je szlacheckie mile widziane). Zapraszamy
tez na spotkanie z wydawnictwem MAG,
gdzie dowiecie sie wszystkiego o planach
wydawniczych tej firmy. Ponadto bedzie-
cie mogli wzigé udzial w minikonkursach
PoSwigconych poszczeg6lnym systemom.

GRY KARCIANE
Na imprezie odbeda sie najprawdopo-
dobniej cztery turnieje gier karcianych, ktére
ukazaly sie po polsku: DOOM TROOPER,
KULT, DARK EDEN, ILLUMINATL Na
ZWyciezcéw czekaja atrakcyjne nagrody.

FANTAST
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GRY STRATEGICZNE

Milosnicy WARZONE juz teraz powinni
przystapi¢ do kompletowania swych armii: na
konwencie sprobujemy rozegraé gigabitwe.
Kazdy uczestnik zabawy bedzie mégl przy-
nies¢ swoje wojska i wlaczy¢ si¢ do zabawy.
Odbedzie sie spotkanie z przedstawicielem
fimry TARGET GAMES. Przygotowujemy
efektowne prezentacje systeméw WARHAM-
MER BATTLE i EPIC. Do Polski przyjada
przedstawiciele firmy GAMES WORKSHOP,
zeby opowiedzie¢ o jej najnowszych produk-
tach i dalszych zamierzeniach.

{_‘ 7'5‘ ;__,r_..

Odbedzw sig \uellu konkurc wiedzy
o grach komputerowych zorganizowany
przez rtedakcje pisma ,Secret Service”,
spotkanie z redakcja tego pisma oraz
z polskimi tworcami gier komputerowych.
Najprawdopodobniej bedzie dziata¢ sklep
oraz kilka stanowisk do gier.

Planujemy liczne spotkania poswigecone
literaturze fantastycznej. Na konwencie po-
jawi sie wigkszo$¢ polskich pisarzy, ktérych
ksigzki mozecie znaleZ¢ w ksiggamiach:
Marek Huberath, Jacek Inglot, Konrad Le-
wandowski, Marek Oramus, Marcin Wol-
ski, Rafat Ziemkiewicz i inni. Wezma oni
udzial w ciekawych dyskusjach, bedzie
mozna zdoby¢ ich autografy. Na imprezie
pojawia si¢ tez redaktorzy pism fantastycz-
nych: ,,Nowej Fantastyki” i ,.Fenixa”.

Ndhadzia U'- lnnLan \\\r-.rlz\ O nnl
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skiej literaturze flmm\t} cznej.

‘, v YDA
Na imprezie pojawia si¢ przedstawicie-
le polskich wydawnictw publikujacych li-
teraturg sf, takich jak Amber, Interart,
Prészyriski, Rebis, SR, Zysk. Odbedzie si¢
tez kilka konkurséw po§wieconych twor-
czo$ci znanych zachodnich pisarzy.

SPOTKANIA
POPULARNON ~‘-1.|((;"f‘\',r_
Planujemy spotkanie z Jarostawem
Witodarczykiem, redaktorem serii popular-

H

1S

<]

nonaukowej ,,Na $ciezkach nauki”, po-
Swigcone najwiekszym zagadkom i pro-
blem wspétczesnej astronomii. Odbedzie
si¢ tez dyskusja poSwiecona zagroZeniom
i szansom, jakie niesie rozwdj genetyki.
Milosnicy gwiazd beda mogli waziaé
udzial w konkursie astronomicznym.

‘."w RGN ."' "1'171""_*,_ :J_lk‘ V{ '.7'\ ;n
Najprawdopodobmej uda nam sie zor-
ganizowa¢ wystawe najciekawszych prac
zamieszczanych na famach pisma MAGIA
I MIECZ. Niektore z grafik bedzie mozna
kupié!

W czasie konwentu odbedzie sig kilka-
dziesiat roznego rodzaju konkurséw i tur-
niejéw poswigconych réznym fantastycz-
nym tematom (np. Gwiezdne Wojny, Aste-
rix, mitologia, gry fabularne). Dzigki
wspolpracujacym z nami wydawnictwom
i sklepom szykujemy dla was mnéstwo bar-
dzo cennych nagréd. Do dwéch konkurséw
musicie przygotowaé sig wczesniej (NA
NAJEADNIEJSZY STROJ, NA NAJEA-
DNIE] POMALOWANA FIGURKE).
Kulminacyjnym punktem imprezy bedzie
konkurs na MULTIFANA FANTASTYKI
i WIELKA LOTERIA NAGROD.

Na imprezie dziala¢ beda liczne stoiska
handlowe. Bedziecie mogli kupié¢ akcesoria
i podreczniki do gier, ksigzki pisarzy,

térvch spotkacie n: wencie. a takze
ktorych spotkacie na konwencie, a takze

wzigé udziat w aukcji grafik fantastycznych
1 artystycznie pomalowanych figurek.
AKREDYTACIE
Akredytacje na cata imprez¢ mozna ku-
pi¢ w przedsprzedazy (sklep ,Estel” —
Chtodna 47, l\sit,j,drnia WU Izy" — Wilcza
71, redakcja ,,Magii 1 Miecza™ — Dolna 42,
siedziba DKF UW Krakowskie Przedmie-
Scie 11, Maly Dziedziniec). Cena — 35 zl.
Liczba miejsc w kinie ,,Grunwald” jest
ograniczona, dlatego zachgcamy do wcze-
$niejszego nabycia akredytaciji!
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UWAGA! Podczas pisania ponizszego
scenariusza nie bylo naszym celem ani za-
mierzeniem obrazanie czyichkolwiek uczu¢
religijnych, i jesli takowe zdarzenie mialo
miejsce, serdecznie przepraszamy. Zycie
zakonne pokazaliSmy tu w krzywym zwier-
ciadle, lecz w rzeczywistosci jesteSmy peini
pokory i uznania wobec tego szczegdlnego
powolania, jakim obdarzeni sa mnisi.

Mamy niewqtpliwy zaszczyt zaprezento-
wac wszem | wobec, wszystkim Starostom
tudziez Podstaroscim, nowq, a niezwykle
oryginalng przygode przeznaczong do ro-
zegrania w systemie Dzikie Pola, kidrej to
przygody tytut brzmi ,,Monachomachia®.
Stworzona zostata dla dowolnie licznej
Swawolnej Kompanii; wazne jest jednak,
aby wszyscy jej cztonkowie byli wyznania
rzymskiego.

Wieksza cze§¢ scenariusza rozgrywa sie
w do§¢ dziwnym miejscu, a mianowicie
w kompleksie klasztornym, stojacym nieco
na péinoc od Gniezna. Niezwyklos¢ tego
miejsca polega na tym, ze w obrebie tych
samych muréw znajduje si¢ koSciol Sw.
Jacka wraz z klasztorem dominikanéw, ko-
$ciét §w. Augustyna i Jana Chrzeiciela oraz
siedziba braci kameduléw, zamieszkuja-
cych stare zabudowania pobenedvktyﬁ skie.
Nietypowe ubytuuwduic obu przybytkéw
powoduje oczywiscie ciagle utarczki po-
miedzy mnichami obu zakondw, czasem
przeradzajace si¢ nawet w rekoczyny. To
wiasnie niezwykle sympatyczne miejsce
bedzie miata przyjemno$¢ odwiedzi¢ nasza
Kompanija p6zng wiosna A.D. 1657.

Drogi Starosto! Zanim z wielka (mamy
nadziejg) ochoty przystapisz do prowa-
dzenia ponizszej przygody, badZ laskaw,

Jakub T. Janicki & Torm

nasz Majkowski

lustracje: Andrzej Grzechnik

choéby pobieznie, zapoznac si¢ z regula-
mi obu zakondw, zajrzyj tez do Biblii
i ,,Summy Teologicznej*. Przyda Ci sig to
do stworzenia odpowiedniego klimatu
podczas biesiady, zdobedziesz garS¢ nie-
zbednych wiadomo#ci, a poza tym, co naj-
wazniejsze, wzbogaci Cig¢ to duchowo.

AKT1
PIERWSZE WRAZENIA

Scena 1
Jo skattala svenska neksta or.

Powéd, dla ktérego Kompanija znajdzie
si¢ w okolicach Gniezna, powinien by¢ sa-
modzielnie wymyslony przez Starostg, nie
moze mie¢ ona jednak zadnych pilnych
spraw do zalatwienia; dzigki temu latwiej
bedzie ci zaczaé niniejsza przygode.

Gdy druzyna zatrzyma si¢ na popas
przy strumieniu (kori nie wielblad, pi¢
musi), i w najlepsze bedzie si¢ rozkoszo-
waé urokami §licznego, wiosennego po-
potudnia, nagle bohaterowie uslysza po-
hukiwania sowy (co w Srodku dnia nie jest
przeciez zwyczajnym wydarzeniem), a po
chwili z lasu wypadnie ku nim hurmem
banda Szweddéw, ktérych zamiary nie wy-

A
dajg si¢ by¢ zbyinio pokojowe. Jak wygla-

da Szwed, wie kazdy, kto czytat bad.c wi-
dzial ,,Potop®. Tych, ktérzy nie czytali ani
nie widzieli, odsylamy do biblioteki lub
wypozyczalni kaset. a na razie informuje-
my, ze Szwed ma brode w szpic, morion
na glowie, halabarde, i méwi po szwedz-
ku (np. Jo skattala svenska neksta or).
Pomimo bohaterskiej walki Panéw
Braci, liczebna przewaga wrogéw (5na 1)
zmusi ich do uciecz... eee... wycofania sig
na z gory upatrzone pozycje. Boza wola,
po chwili szybkiego biegu dojrza wielki

50

klasztor, ktérego kontury wylaniaja sig spo-
miedzy drzew. Gdy, w duchu dzigkujac Bo-
gu, dopadna jego wrét, te na chwile otwo-
rza sie; dzieki temu zziajani bohaterowie
umkna watasze nadbiegajacych wrogéw.

Scena 2
Co lezy mnichom na watrobie?

Zza wrot jeszcze przez jaki$ czas do-
biega¢ beda wrogie okrzyki (Jo skattala
svenska neksta or!), po chwili jednak
ucichng, a Szwedzi odstapia od muréw.
Teraz Panowie Bracia beda mieli okazje
zobaczyé, kto jest ich wybawicielem.
Okazuje sig, ze przytomnym odZwiernym
jest sympatycznie us$miechajacy sie
mnich, obdarzony przez naturg gesta bro-
da. Gdy Kompanija okaze mu jakiekol-
wiek zainteresowanie, usmiechnie si¢ je-
szcze bardziej 1 rzuci na powitanie:

— Memento mori.

Konfraternia zechce na pewno wythu-
maczy¢ sie mnichowi, podziekowa¢ mu za
ratunek, ewentualnie zada jakie§ pytania.
Wszystkie te dzialania spotkajg sig z tg sa-
ma, niezwykle uprzejma odpowiedzia:

— Memento mori.

Po chwili spomigedzy zabudowan po
prdwej stronie dziedzinca wyloni sie dru-
gi mnich — nieco tezszy, ale za to bez bro-
dy. Uniesie on nieco sw6j habit i zacznie
biec w strong druzyny, krzyczac glosno:

— Widzialem, wszystko widzialem!
Ale ich bylo duzo! Oj, te Szwedy! Ani na
chwile czlowiekowi spokoju nie dadza!
Witajcie, Mosci Panowie! Pozwolcie, ze
sie przedstawie — jestem brat Fortunat, do-
minikanin. Zamieszkujemy ten klasztor,
do spétki z tymi — tu wskaze na stojacego
obok odzwiernego — milczkami-kamedu-
lami, puszczykami, no, pustelnikami sig
znaczy! Dziwni oni sa, w kétko to samo



powtarzaja, no i w ogole cicho siedza...
Méwie wam, odkad tyle si¢ tu tych lutera-
néw naleglo, tylko polowa narodu do ko-
Sciola chodzi. Na luteranizm przeszli czy
co!? Niezbadane sa wyroki Boskie! Och,
tadna szabelka! Ale waszmo$ciowie musi-
cie by¢ zmeczeni potyczka, wstapcie wige
w skromne, dominikanskie progi i skorzy-
stajcie z naszej goscinnosci.

To powiedziawszy, mnich zamaszystym
gestem wskaze goSciom prawe skrzydio
klasztoru. Nim jednak Kompanija zdola
wykona¢ jakikolwiek ruch, brodaty kame-
duta zawola ,Memento mori!”, zwracajac
uwage bohater6w na zabudowania po le-
wej stronie. Brat Fortunat zakrzyknie:

— Panowie, nie badZciez ghupi! Te ka-
meduty to s3 ludzie bez ikry, oni tylko to
,memento* i ,,memento”! A u nas to 1 roz-
rywka, i modlitwa, i rozmowa. A z kame-
dulami to jeszcze mniej pogadacie niz
z luterananami, co to tylko powtarzaja...

Nim jednak brat Fortunat wyjasni, co
to bez przerwy powtarzaja luteranie, bro-
dacz przerwie mu okrzykiem ,.Memento
mori!”, ktérego ukryty sens zdaje sie
brzmie¢: ,,To-ja-ich-pierwszy-zobaczy-
fem!”; jednoczesnie posle on bohaterom
blagalne, cho¢ pelne wyrzutu spojrzenie.

Céz, cheac nie cheae, druzyna bedzie
musiala dokonaé wyboru.

Scena 3
W niewoli u kamedutéw.

Jesli konfratrzy miluja cisze i spokéj,
to najpewniej zdecyduja sie udaé za bro-
daczem (poniewaz znudzito nas nazywa-
nie go w ten sposéb, do wiadomosci Sta-
rosty podajemy jego prawdziwe imie —
Prokop). Ten poprowadzi ich do przeora,
Gerwazego (oczywiscie nie przedstawi
si¢), ktdry przydzieli im ich wiasng cele,
wskazana nastepnie przez Prokopa.
Mnich jeszcze tylko zostawi im kartke
Z wypisanymi porami mszy i oddali sie.

Panowie Bracia beda mogli korzystaé
z refektarza, wewnetrznego dziedzinica,
kosciota oraz nie uzywanego, popadajace-
£0 W ruing, pobenedyktynskiego dormito-
rium. Nie musimy chyba uprzedzaé, z ja-
ka odpowiedzig spotkaja sie préby zacze-
piania modlacych sie i kontemplujacych
mnichéw. Gdyby bohaterowie byli zbyt
nachalni, moga liczy¢ si¢ nawet z czynng
obrong kameduléw. Jegliby za$, nie-
Wwdzigcznicy, prébowali przedostaé si¢ do
domlmkanow kameduli ztapia ich w ko-
Sciele i z pelnym wyrzutu ,,Memento mo-
ot Odprowadzq do eremu. No, a jesli Sar-
maci wpadna na wy$mienity pomyst roz-
niesienia mnich6w na szabelkach, i to do
ego w Bozym Przybytku, to nie wahaj si¢
zestac na nich klatwy, oblozy¢ ich eksko-
munika, skaza¢ na infami¢ i zaprzesta¢

Prowadzenia im ,,Dzikich P61* na pot ro-
ku (albo i diuzej)...

Scena 4 .
W niewoli u dominikantw: =~

Oczywiscie kazda normalna Kompaniv X

Ja wybierze goscine u dominikanow — czy

to kierujac sig -wzgledami praktycznymi:

(mozliwo$¢ rozmowy elc.), CZy. ‘leZ na-

glym przyplywem sympatii'do ich brac- "
- zwyklega odkrygia-pomiedzy-kartkami Pi--
W tym wypadku;-nie_ przestajac ani na, -
chwile méwi¢, Fortunat zaprowadzi<Pa-
néw Braci do przeora; Sadoka,. ktéry~

twa, wywolanym przez brata Fortunata.

przydzieli im cele goscinna. Brat Fortunat
zostanie tez  wyznaczony na opiekuna
i przewodnika gosci: Poprowadzi ich do
celi nieco zbyt dtuga droga (,,Zebyscie se
ogréd obejrzeli*), zostawi notke o godzi-
nach positkéw 1 ulotni sie.

Podczas pobytu u dominikanéw druzy-
na bedzie mogta zwiedzac i ogladaé wszy-
stkie ich wlosci — z wyjatkiem pietra, na
ktérym bracia zakonni maja swoje cele;
do biblioteki beda mieli wstep tylko za
pozwoleniem przeora Sadoka.

Braciszkowie okaza si¢ rozmownymi
ludZmi i szybko zbrataja sie z kompanig.
Najbardziej rozmowni okaza sie brat
Ewaryst, brat Izydor i brat Pitt, niezwykle
spragnieni wiesci o szerokim $wiecie; gra-
cze beda tu mieli okazje popisania sie swa
znajomoscia historii z okresu potopu
szwedzkiego.

. Scena s
Zycie klasztorne.
Pomimo oczywistych réznic, dziela-
cych oba zakony, zycie codzienne wygla-
da w nich bardzo podobnie. I tak mnisi
rozpoczynaja swoj dziefi Jutrznig (pierw-
szym nabozernistwem porannym), trwaja-
ca od godziny 2.30 do 3 w nocy. Nastep-
nie wracaja do cel, aby znéw pojawié sie
w kosciele o godzinie 5 rano, na Laudzie,
ktéra trwa do 6. Reszta dnia przerywana
jest takze licznymi nabozenstwami: Pry-
ma o 7.30, Tercja (okoto 9), w potudnie
Seksta, Nong miedzy 3 a 4 po potudniu,
Nieszporem, trwajacym od 17.30 do
zmierzchu i, na dobranoc, Kompleta
o 19. Zakonnicy klada sie spa¢ o godzi-
nie 8 wieczorem i raczej nie maja pro-

Kompanija bgdzie oczywiscie zmuszona
do czynnego udzialu w zyciu klasztoru,
co wiaze si¢ z obecno$cia na przynaj-
mniej polowie z wymienionych po-
wyzej nabozenstw. Co zas sig ty-
czy positkéw, to mnisi jedza
$niadanie o 6 rano (zaraz po
Laudzie), obiad o 4 po polu-

dniu, za$ kolacje tuz po Nie-

szporze. Kameduli sa oczywi-

Scie zupelnymi wegetarianina-

mi, za§ dominikariski kucharz

tworzy dania niespecjalnie
nadajace sie do jedzenia.
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— Det Gratia, Gracjanie.

— Cos Cig ta tacina za bardzo przezarta!

— A jakze, memento mori, ha, ha!

— Ha, ha, ha!
— Sqdzisz, ze powinnismy zaprosié¢ Proko-
pa?

— Prokop — rowny chtop, byleby sie Stary
nie dowiedziat.

— Przeciez pobozny ojczulek Gerwazy nie
rozpoznalby wina, nawet gdyby mut je
wlac do tego bezzebnego pyska.

— C$§55! Stary idzie! To co — u mnie, dzis
wieczor?

—Jasne!

Wiadomos¢ sprawia wrazenie pisanej

w posSpiechu; wynika z tego dobitnie, ze

kameduli omijaja regule milczenia po pro-

stu korespondujac ze soba. Jesli nasza feb-
ska Kompanija doniesie o tym przeorowi,
ten bedzie szczerze zdumiony i kaze (na
migi) ukara¢ winowajcéw chlosty. Jesli
za$S bohaterowie zagadng w tej sprawie
kiorego$§ z mnichéw (najpewniej Proko-
pa), ten odpisze im w podobnym stylu.

Kameduli okaza si¢ ,,réwnymi chlopaka-

mi*; druzyna, jesli bedzie sie ,dobrze

sprawowac”, oltrzyma nawet zaproszenie

na wieczorng popijawe, ktéra co prawda
odbedzie si¢ w ciszy, za to przy akompa-
niamencie skrzypiacych piér.

U dominikanéw zycie toczy sig nieco
zywszym trybem. Bracia sa — rzecz jasna
— o niebo rozmowniejsi od kamedutéw
i nad wyraz chetnie nawigzg rozmowe.

bleméw z zasnigciem (sprobujcie co- N
dziennie wstawaé o :1r|_l_giej W nocv...),




Poza wymienionymi-juz ciekawskimi:
Izydorem; Ewarystem i Pittent; celije w iy
zwlaszeza- brat. Rocistaw, kiory sypie. jak
z tekawa klasztornymi-madroSciami (kilka
przyklad6w- jego 'najezgstszych odzywek
znajdziecie na koncir seenariusza), oraz brat
Fortunat, nie odsigpujacy naszej Kompanii
na-krok. Jesli chcesz nieco urozmaicié jej
klasztome zycie, nasi bohaterowie .moga
by¢ $wiadkami kilku zabawnych; sytuacjt;

l. Oto wieczorem druzyna popija-sobie
wino z bratem Dulcynem (majacym
do§¢ liberalne poglady na temat alko-
holu), gdy do celi wchodzi stary ojciec
Eadystaw, osoba niezwykle religijna.
Gdy spostrzeze on stojaca na stoliku
butelczyng, popatrzy z wyrzutem na
Dulcyna i powie: ,,Szatan ci¢ opetal,
bracie! Ta butelka doprowadzi ci¢ do
zguby!” Nie zrazony tym lajaniem brat
Dulcyn odpowie:

— Alez ojcze! Biblia dwa razy jeno wspomi-
na o piciu. Pierwszy raz, o winie, kt6re
tozwesela serce czlowieka™, drugi —
o wodzie, ktora ,.gasi pragnienie osta™!

. Kompanija przez przypadek odnajduje
rekopis zeszlotygodniowego Kazania
ojca Ladystawa. Na lewym marginesie
kartki destrzec mozna notatki w rodza-
ju: ,potrzyj czolo®, ,.sp6jrz na nich®,
chwila ciszy” , .,pogroZ pigscig™. Kil-
ka koricowych akapitéw opatrzonych
jest uwaga ,,SEABA ARGUMENTA-
CJA, WRZESZCZ ILE SIL".

(S

AKT 1l
KLASZTORNE ROZGRYWKI

Scena 1
Co sie stato o poranku?

Niezaleznie od tego, w ktérym klaszio-
rze nasi bohaterowie nocuja, o poranku
(czyli ok. 2 w nocy) obudza ich dobiega-
jace z dziedzifica okrzyki:

— Dawaj mu!

— Z sandala go, Izydor, z sandata!

— Memento mori! (okrzyk ten brzmi

nieco rozpaczliwie)
— Nie wierz mu!

Z prawej!

— Hubertyn,
dawaj sznur!

— Nie po

— Ugryzt mnie, drari!

= Tylko uie krucy.. auua!

Gdy konfratrzy -dotra na-dziedziniec
(chyba zainteresuja ich te-wrzaski...), zo-
baczg ze- trzech nieco: potarganyehr domi-
nikan6w, a-mianowicie Izydor (z podbi-
tym okiem), Hubertyn i Pitt kofcza wia-
$nie wiaza¢ Kaniedule (brata Saturnina).
Z obydwu klasztor6w. zaczynaja wybie-
gac mnisi,lecz dopiero na widok przeora
Sadoka dominikanie przerywajg krgpowa-
nie wieznia.“Izydor podnosi go i wola
triumfalnie:

— Mamy go, takiego syna!

Saturnin probuje usprawiedliwiac si¢
(.Memento mori*), lecz jego tlumaczenia
niezbyt przekonuja napastnikéw. Widzgc
niedostatki swojej argumentacji, wiezien
unieszkodliwia trzymajacego go Izydora
celnym kopnieciem w golefi, wymyka sig
Hubertynowi i dopada stojacych w pobli-
zu kameduléw. Ci zastaniaja Saturnina,
dominikanie za$, na widok zacietych min
i cigzkich krucyfikséw adwersarzy, rezy-
gnuja z boju i potulnie wracaja do siebie.
Jesli konfratrzy podejma jaka$ akcje za-
czepna, to zostana sromotnie pobici przez
kamedutéw (jak powszechnie wiadomo,
ich cechy bojowe wzrastaja podczas pelni
ksiezyca o 300%).

Dopiero rano kto$ zainteresuje si¢ na-
szymi szlachcicami. Bedzie to... brat For-
tunat, przyslany przez przeora Sadoka.
Madry dominikanin chce rozmawiaé
z konfratrami w sprawie ,nie cierpigcej
zwloki®. (Uwaga! Zdarzenie to dzieje sig
niezaleznie od miejsca, w ktérym kwate-
ruja bohaterowie). Gdy dotra oni do domi-
nikanskiej biblioteki, Fortunat zostawi
szlachcicow samych; uslysza jeszcze
zgrzyt klucza w zamku. Kiedy Panowie
Bracia beda juz porzadnie zniecierpliwie-
ni (ale nie wezma si¢ jeszcze za wywaza-
nie drzwi), do ich tymczasowego wiezie-
nia przyjdzie Sadok. Na jego zmgczonej
twarzy widaé gieboki frasunek. Mnich
ciezko opada na skérzany fotel, wzdycha
gleboko, wznosi oczy ku niebu i zwraca
si¢ do Pan6éw Braci w te stowa:

— Na nasz klasztor spadlo wielkie nie-
szeze$cie. Nie mowie tu o sprowadze-
niu kamedutéw — jesli Najjasniejszy
Pan tak chce sobie poczynac, tedy zgo-
da. Niestety! Wraz z kameduiami
grzech zakradl sie w te mury i na dobre
sie migdzy moja trz6dka rozplenit. Be-
da juz dwa tygodnie, jak z koSciota gi-
ng rozmaite precjoza. Moi bracia sa
wielce niespokojni — wilkiem patrza to

na siebie, to na naszych sasiadéw. Te-

‘/ raz samiScie widzieli, jak potraktowa-

4 li zdybanego nocg przy studni ka-
medule.... A nic na to nie pora-
dzim — drugiej studni kopa¢ nie

lza. A do tego jeszcze Eady-
slaw wszem i wobec glosi, ze

rychlo kara boza na nas spadnie, a wie-

lu postuch mu daje. Stowem, waszmo-

Sciowie, Zle si¢ dzieje. Nikomu juz tu

zawierzy¢ nie mozna, ufam jednak

w honor wacpanéw. Tedy prosze, po-

mézcie mi w odnalezieniu winowajcy,

nim si¢ nasi bracia nawzajem wybija.

Jesli si¢ waszmo$ciowie sprawia, hoj-

nie wam to wynagrodzimy. Tedy ru-

szajcie, a przy bozych auxiliach podo-
tacie! I zaklinam — niech nikt si¢ nie
dowie, o czym si¢ w tych Scianach
moéwilo! Macie moje blogostawien-

Stwo.

Nasi poczatkujacy detektywi zechca
zapewne zasypaé ojca Sadoka pytania-
mi; mnich odpowie na nie wedle swej
najlepszej wiedzy. Oto przyktadowy ze-
staw pytan:

Quaestio: Czy ostatnimi czasy przybyt do

klasztoru jaki§ nowy mnich?

Responsum: Jakie§ dwa miesigce temu
dotaczyli do nas bracia bliZniacy, Da-
mazy i Dionizy.

: Czy mozemy urzadzi¢ zasadzke w ko-
sciele?

: Tak, ale, blagam, badZcie ostrozni!

: Jakiego rodzaju przedmioty ging naj-
czedcie)?

: Drogie, choé niewielkie precjoza: kie-
lichy mszalne, klejnoty z oltarza itp.

e el -l e

Scena 2
W sledztwie.

Wiele rzeczy moze strzelic Panom
Braciom do gtowy: by¢ moze zechcg np.
przepytywaé mnichéw. Kameduli udzie-
la wyczerpujacych wyjasnien (,,memento
mori*), za§ dominikanie beda unikali te-
matéw interesujacych naszg Kompanije.
By¢ moze Panowie Bracia wpadng na
.genialny* pomyst przeszukania cel mni-
chéw. Co prawda nie znajdg niczego
zwigzanego bezpoérednio z interesujaca
ich sprawa, ale tacno wyjdzie na jaw, ze
kazdy z mnichow nie jest pozbawiony
pewnych slabosei ducha lub ciata: ojciec
Fadystaw posiada wlasny bicz i klgcz-
nik, brat Dulcyn pedzi alkohol, brat Hu-
bertyn starannie ukrywa pod siennikiem
komplet skérzanej bielizny, za brat Pitt
— sprosne ryciny.

Jedynym sensownym dziataniem, ktére
moze poméc Panom Braciom w odkryciu
prawdy, jest zaczajenie si¢ noca w kosciele,
Tuz po Jutrzni drzwi powoli otworza si¢
i bezszelestnie wsunie si¢ przez nie zakaptu-
rzony cien postaci w habicie (?), ktora ruszy
do jednej z kaplic. Jesli krew w graczach-
szlachcicach jest prawdziwie goraca, to
w tym momencie blysng szabelki, kto§ za-
wola ,Prowad Swieta Panienko™ i Kompa-
nija runie kupa na tajemniczego intruza; ten
oczywiscie rzuci sie do ucieczki. Gdy nasi
bohaterowie i ich chyzo umykajaca ofiara
poganiaja sie juz przez dluzszg chwile po
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catym koSciele (zadbaj o realizm tej sceny —
barokowe ztocenia, lyskajace w mroku, pe-
tajace sig pod nogami myszy, ciezkie fawy,
niespodziewanie zagradzajace droge, ambo-
na, Zyrandole, na kidrych mozna si¢ hustac,
ohtarze, za Ktérymi mozna si¢ chowac, i wie-
le innych atrakeji), mnich potknie si¢ o wia-
sny habit; nasi herosi pochwyca go z latwo-

§cig. Owym tajemniczym uciekinierem

jest... brat Prokop. Wprawdzie podejmie on

desperackg probe metnego wytlumaczenia
si¢ z tego, co porabia w Srodku nocy w ko-

Sciele, jednak bohaterowie z pewnoscig ze-

cheg odtransportowac go do przeora Sado-

ka. Ow jest oczywiscie na nogach i pilnie
czeka na rezultaty zasadzki bohateréw. Do-
wiedziawszy sie, ze winowajcg jest kamedu-
ta, Sadok sposepnieje i karze zamkna¢ Pro-
kopa w oddzielnej celi. Nastepnie wysle do
kameduléw jako posia brata Ewarysta.
W tym samym czasie bracia Izydor, Rosci-
staw 1 Hubertyn beda prébowali na wiasng
reke wymierzy¢ wiezniowi ,,sprawiedli-
wos¢”; od checi szturmu na cele Prokopa
odwiedzie ich dopiero kubet zimnej wody;,
wylany na rozgoraczkowane glowy przez
brata Pitta. Bardzo szybko pojawi sie przeor
Gerwazy, ktéry poprosi o ,rozmowe™ z Sa-
dokiem ianuis clausis. Obaj znikna w bi-
bliotece. Po ok. 10 minutach Gerwazy,
wéréd nieprzyjaznych okrzykéw (,,Kame-
duli do domu!”, , Memento mori, zlodzie-
je!”), opusci klasztor dominikanéw. Ojciec

Sadok zacznie tymczasem uspokajaé mni-

chéw moéwiac, ze wszystko sie wyjasnilo

i zeby wszyscy wrdcili do swoich cel. Do-

minikanie postuchajg swego przelozonego

i powrdca do swoich pomieszezer; w tym

czasie Sadok poprosi na bok cata Kompani-

J¢ 1 oznajmi jej:

— Wybaczcie, ale zaszlo nieporozumie-
nie... Ot6z brat Prokop zostal wydele-
gowany do rozwiazania tej tajemnicy
przez przeora Gerwazego, kiéry chcial
zmy¢ hanbe podejrzenia ze swego
bractwa. Tak jak i wy szukal on roz-
wigzania tych tajemniczych wydarzen.
Tak wigce zagadka wciaz pozostaje nie
wyjasniona. Mam jednak nadzieje, ze
nie poddacie sie. Na razie zdrzemnij-
my sie do Laudy, a wtedy zastanowi-
my sie, co robi¢ dalej; brat-Fortunat
obudzi was na nabozenstwo,

Przez najblizszych kilka® godzin nie
Wydarzy sie nic nadzwyczajnego. Panowie
Bracia udadzg sie do swej celi (jesli mie-
szkali u kameduf6w; 1o, po nocnym incy-

dencie ci nie zechea ich przyjac ponowiie;

z.czego skwapliwie sKorzystaja dominika-

. Nie):O pigtej rano obudzi ich glosne wola:
e brata Fortunata: ;. Hanba! Ziodzie)

ukradl™NajSwictszy Sakrament!” O, my
przekleci! Hanbal't, Gdy bohaterowie wy=

~ Padng-na-zewnatrz, natychmiast dostrzegs

nicomalwszystkich dominikanéw, zgro-

~ madzonych wjednym  miejscu (brakuje

tylko brata Pitta, lecz powiedz to Kompa-
nii dopiero wtedy, jesli bohaterowie wyra-
Znie zadeklaruja, ze licza wszystkich mni-
chéw i sprawdzaja ich tozsamo$¢). Wzno-
sza oni modly ku niebu i gloéno lamentu-
ja. Ojciec Ladystaw, gdy tylko ujrzy Kom-
panije opuszczajaca budynek, wskaze Pa-
néw Braci palcem i krzyknie: ,To oni
przyniesli tu nieszczescie! Oni i kameduli!
Bra¢ ich!!!* Hubertyn i Izydor przyklasna
temu pomystowi; tylko szybka interwen-
cja Sadoka uchroni bohateréw przed lin-
czem ze strony mnichow. Przeor, dostrze-
gujac jednoznaczne zamiary mnichéw,
wykrzyknie:

— Coz wy robicie! Toz oni nam pomagaja!
Spojrzcie lepiej, kogo brak wérd nas!
Bracia zaczng si¢ sobie nawzajem uwaz-

nie przygladac, niektérzy beda liczy¢ cos na

palcach. Wtem bracia Damazy i Dionizy,
blizniacy, zakrzykna réwnoczesnie:

— Brat Pitt!!!

Na ten okrzyk natychmiast zapanuje nie-
opisany harmider i chaos. Tylko niewzru-
szony przeor podejdzie do Panéw Braci
1 powie: ,.Nie magt ujéé zbyt daleko. Na kori
1 goficie, w imi¢ Boze!*“ Kompanija z pew-
noscia z ochota podchwyci ten pomyst i roz-
pocznie szaleficza galopade za zbiegiem.

Istotnie, po okolo pigciu minutach po-
Scigu bohaterowie ujrza na swej drodze
powoli kroczaca, zakapturzona postaé.
Nieznajomy, ujrzawszy pogof, zacznie
biec; widzac beznadziejnos¢ swych wysil-
kow skoczy miedzy zaroSla, prébujac
umknaé w gestwing. Jeden z przydroz-
nych krzakéw, mijanych przez uciekinie-
ra, wrzasnie glosno ,Jo skattala svenska
neksta or!!!” i rzuci sie do lasu, ciagnac za
soba mnicha. Jednoczesnie z lasu wytoczy
si¢ kilka innych krzakéw, groZnie pohu-
kujacych jak sowy i wymachujacych hala-
bardami. Powinno by¢ ich na tyle duzo,
aby druzyna zrezygnowala z odbijania
zlodzieja Szwedom i zadowolila si¢ zgu-
biona przez niego monstrancja.

Scena 3
Wszystko sie wyjasnia.

Gdy bohaterowie powroca do klaszto-
ru z NajSwietszym Sakramentem (ukryci
w ‘krzakach Szwedzi"nie beda im w tym
przeszkadzac); zostang potraktowani jak
wybawicielé€, i:t0 ' zaréwno przez domini-
kan6w, jak 1 przez kameduléw. Obaj prze-
orowie ‘odprawia wspélnie msz¢ ~.naj-
pierww jednym, a p6znieji-w dragim Ko-
§cielerCo dziwne, nikt niezainteresuje sig
losem Pitta Tylko -Sadok, podczas
poZmi€jszej, \WIECZorne] Uz, rozmowy
z szlachcicamizpowie:

— PoJutrzni doszedlem juz do wniosku; ze
to-on-Qdkad-zaczeliScie, waszmoscio-
wie,—weszyé-byl mocno-podénerwo-
wany, a poza tym nigdy-nie_jadl
owsianki jak inni mnist...

Niestety, Kompanija nie dowie sie,
dlaczego tak wazna byla owa ,,owsianko-
wa poszlaka”, bowiem zjawi si¢ brat Gra-
cjan, kameduta, i z pelnym emocji okrzy-
kiem ,,Memento mori!” pociagnie za soba
przeora w kierunku Swiatyni $w. Augusty-
na i Jana Chrzciciela...

AKT Il
CO SIE OBJAWILO
W KLASZTORZE (I DLACZEGO)

Scena 1
Miraculla zielonoswiatkowe

Gracjan poprowadzi za soba Sadoka
(ktory poprosi szlachcicow, aby mu towa-
rzyszyli) do kosciota, gdzie czekaé juz be-
dzie Gerwazy. Ten ostatni, wyraznie pod-
niecony, machnie reka na powitanie nowo
przybylych i bezzwlocznie ruszy ku poél-
nocnej nawie. Po dotarciu do kaplicy

drzaca dlonia wskaze, iz:

«Krew ciekla z pasyi Chrystusa Pana

ZW KU potnocne), co prawie wszy-

scy widzieli

Ojciec Sadok, widzac rubinowa krew,
cieknacg z boku figury, padnie na kolana,
co uczynig tez obecni w koSciele zaszoko-
wani kameduli, i zaintonuje ,,Agnus Dei*.
Pie$n podchwycg kameduli (przeciez wol-
no im sie modli¢!) i, pojawiajacy si¢ coraz
liczniej, dominikanie. Je§li Panowie Bra-
cia znajduja sie¢ w koSciele, to kaz im, Sta-
rosto, §piewac! Tymczasem jednak pojawi
sie ojciec Pankracy, dzierzacy w dloni ka-
dzielnice i — po-krotKiej chwili — ojcowie
Sadok.i‘Gerwazy, kitérzy, w asyscie Lady-
stawa’i Pankracego odprawia msze dziek-
czynna. Nastepnie ojcowie zgodnie oglo-
Szg czuwanie u miejscd’ cudu, sami zas
udadza sie, rozwazal mirakulum. Gdyby
wérod Kompanii sKrywali_sig niedowiar-
kowig, wietrzacy w calym zdarzeniu jakas
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mistyfikacje, chcacy ,,wierci¢ Bogu w bo-
ku”, to po blizszych ogledzinach stwier-
dza, ze krew rzeczywiscie wyplywa
z drewna niczym z normalnego ciala. Ty
za$, Starosto, pilnie zanotuj w pamieci,
ktéry z Panéw Braci dopusci si¢ tego
§wietokradztwa, jako ze kara boza go nie
minie (ale o tym za chwilg). Dominikanie
opuszczg koécidl §w. Augustyna i Jana
Chrzciciela dopiero na Jutrznie. Bladzi
i staniajacy sig¢ na nogach, po calonocnym
(jak pamigtamy, dominikariska noc trwa
w godzinach 20.00 — 2.00) czuwaniu,
cheg jednak dopelnic obrzadku. Pragng te-
go tym bardziej ze owego dnia przypada
wielkie §wieto — Zielone Swiatki. Dopil-
nuj Starosto, aby konfratrzy uczestniczyli
we mszy! Tam bowiem...

[W noc poprzedzajaca rzez klasztoru]
btogostawiony przeor Sadok, otoczony
poboing gromadkq braci, przebywat
w koSciele sw. Jacka, aby odsSpiewac Ju-
trznie. Zgodnie z pradawnym zwyczajem
zakonnym brat Ewaryst przystqpit do od-
czytania listy meczennikow, ktdrych Swie-
to przypadato na nastepny dzien. Nagle
Ewaryst dostrzegl takie oto stowa, wypi-
sane ztotymi, okrqgtymi zgtoskami: ,,pod
Gnieznem megczenstwo osiemnastu me-
czennikow . Mnicha ogarneto zwatpienie
— czy przeczytac glosno te stowa,, czy po-
ming¢ je milczeniem? Ow mqz bozy
odrzucit wszakze lek i diw r'gc znym, choc
uuqr,ym gruaem Uu.s,')wna: .cuﬁt'q‘ Zapos

wied? (jest to parafraza Legend Dominis
karskich. Fragmentu poczatkowego,

umicszcmnego w nawiasie kwddrato-

wym, nie naiezyv odczytywac. graczom).
Us{yszawszg I,B ‘Oro¢ze stowad, prze-

or Sadok zble ""I"iﬁadm_\_'lgrzyicm fa-

ziemie. W;gkszqﬁc mnichéw, W _dzmna

jego prz! liladc uczyni to %I.UTIO‘ Zas
Ladyqla %akrzy ,.k,Pame. zmiluj sig
esZny N ”‘Mymegodm, my

287 Jr.-- zggheie] W proch nas zetrzeé,”
“ado fas

grzesznicy, nadchodzi Dziert Gniewu! Pan
zstapi i srodze nas ukarze!”. Z tymi stowy
na ustach mnich wybiegnie z koSciola.

Jutrznia nie odbedzie si¢. Ojciec Sadok
powstanie i opusci kosciol. rzucajac na od-
chodnym naszym bohaterom: ,,Umiesécie
Eadystawa w odosobnionym miejscu™.
Nastepnie zamknie si¢ samotnie w biblio-
tece, gdzie, lezac krzyZzem, bedzie odma-
wiat litani¢ do NajSwietszego Serca Jezu-
sowego. Uwiezienie Ladystawa okaze sig
niepotrzebne, bowiem mnich zamknal si¢
w swej celi i biczuje sig zapamigtale.

Nadszed! m? C h\ha ns ;m\/a/\ CZas,
aby KOIHPJ.I'II_] a \\}I\d&.ﬂ.l si¢ inwencja i in-
teligencja. JeS§li bohaterowie prawidiowo
zinterpretuja wskazéwki (zaréwno zwykle,
jak i nadprzyrodzone), jakimi juz w tej
chwili dysponuja, to z pewnoscia dojda do
stusznego wniosku, ze klasztorowi zagraza
niebezpieczenstwo ze strony Szweddw,
ktérzy podchodzg pod klasztor. I rzeczywi-
Scie — pol setki luterandw, sub regimine
putkownika Kirkegaarda, juz od kilku dni
obozuje niedaleko koscielnych zabudo-
wan. Nastepnego ranka maj3 zamiar zajac
klasztor, lecz Wszechmogacy, niezbadany
w swych tajemniczych planach, dal szanse
ocalenia poboznym mnichom.

Scena 2

Czegoz to mnisi nie wymysla!

Pozostali w koSciele mnisi rozpoczng
dyspute, ktdrej rezultatem bedzie dos¢
szybki podzial wszystkich obecnych na
dwa obozy.

— Bracia! Oni powariowali! Nie wolno
nam pozostaé bezczynnymi! — rzecze
Fortunat.

— Nasz przeor wie co robi, shuchajmy go
i poddajmy si¢ woli bozej! — odpowie
brat Dulcyn.

Po chwili dyskusja przerodzi si¢
w otwarta kiéinie, lecz nie dojdzie do r¢-
koczynéw (chociaz brat Izydor podbije
oko bratu Dulcynowi), gdyz nagle drzwi
do koéciota otworza sig i...

— Hej, co tu si¢ dzieje? — zapyta od pro-
gu brat Prokop. Wszystkie glosy umilkna,
a mnisi z rozdziawionymi ustami bedg
przygladaé si¢ nowo~przybylemu. Kito$§
szepnie ,,Koniec Swiata!”. Nic nie rozu-
miejacy Prokop popauz)' po zdumionych
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twarzach zebranych,mruknie eo§ ¢, zaku-

tych palach dominikanéw” i-wyjdzie. Gdy
zakonniey ochtona, kiérys z nich powie:
— Moze to.tylko zbiorowa iluzja?

—.Taaak, na pewno — zgodzi sie drugi’

mnich.
Chwile pozniej wszyscy obecnipo-
wroca do rozpoczetego sporu, deliberujac

— tak dlugo, az Kompanija-zdecyduje:sie

opusci¢-$§wiatyni¢. Gdy- Panowie Bracia
wy_]dq na dziedziniec, ujrza-zbiegajacego

. ==7 mur6w kamedule, ktéry na ich widok
Ki swojej.dopuscic! Strzezcie sig,

krzyknie donosnie: ,,Kolejny cud, cud!™

%

Gdy, zadyszany, podbiegnie blizej, krzyk-

nie w podnieceniu do najblizszej osoby:

— Cud, cud! Na wlasne grzeszne oczy wi-
dzialem, jak zwykle krzaki nagle zbli-
zyly si¢ do muréw klasztornych! Dal-
bym glowe, ze w jednym z nich ukry-
ta si¢ sowa!

Gdy druzyna podejdzie do murdw, rze-
czywiscie ujrzy w miare rowny rzadek
krzakéw ,rosnacych™ na wprost klasztor-
nych muréw. Jesli bohaterowie sprébujg ja-
kichkolwiek bardziej zdecydowanych dzia-
tan (np. strzelania do podejrzanych zaroéli
lub zbrojnego wypadu za mury), ,krzaki*
skryja si¢ w lesie. To wydarzenie powinno
jednak u§wiadomié Panom Braciom, ze byé
moze tego dnia (wlasnie §wita) wydarzy sie
co$ nieprzyjemnego. Gdy tylko wiadomosé
o nieprzyjacielskiej czujce dotrze do uszu
Fortunata, mnich gwaltownie przerwie
wszystkie blahe spory, jakie mnisi z upodo-
baniem tocza pomigdzy soba, 1 zarzadzi
przygotowania do obrony Swigtego Przy-
bytku. Wéréd dominikan6w tylko brat Dul-
cyn nie podporzadkuje sie zarzgdzeniu. Po-
zostali bracia wspélnymi sitami wytoczg
z piwnicy dwie stare armaty (wraz z pro-
chem i kulami), dobeda kilku leciwych ar-
kebuzéw i w pelnej gotowosci stawia sie na
murach. Kazda pomoc ze strony Pandw
Braci spotka sig oczywiScie z goracym
przyjeciem. Takze kamedulowie, wyjatko-
wo tego dnia gadatliwi (to w koricu Zielone
Swiatki!), przygotuja sie do obrony. Przez
godzine nic sie nie bedzie dziato, az nagle...

Scena 3

Haec est pugna Gnesnensis.

Okotlo godziny 6smej rano z lasu wyj-
dzie ku klasztorowi poselstwo szwedzkie.
Trzech luteranéw prowadzié bedzie przed
soba brata Pitta, do glowy kibérego przy-
stawiono lufe pistoletu. Gdy postowie
zbliza si¢ na odlegto$¢ glosu, jeden z nich
zakrzyknie:

— Jo zakonniki! Wy si¢ poddaé, svenska
nie strzelac!

Nieformalny przywddca obroncéw,
brat Fortunat, rozpocznie pertraktacje,
lecz kazda inicjatywa graczy zmierzajgca
do zalagodzenia sytuacji powinna by¢
przez Ciebie; Starosto, dobrze przyjeta.
Jednakze pomimo obustronnych wysit-
kA (3 Jigd‘n.gj strony ml(rw*'n-!vrh - dru-
giej lingwistyeznych), rozmowy spelzng
na niczym. Po ich zakoficzeniu Szwedzi

" pogroza jeszeze przez chwile zakonnikom
i ostatecznie wycofajg si¢ do lasu. Mimo -

fo czes¢ mnich6w uzna wynik negocjacii
za.sukces. Zaczng nawet wznosi¢ bojowe

' okrzykiy 2 najgtoSuie] wydziera sig“brat” i

Dionizy. Nagle siychaé rozglosny huk,’

a Dionizy przewraca si¢ z glosnym.char-————

kotem'i spada mu[éw. Na chwilg" zapa-

nuje §miertelna cteza, ‘tylko Damazy ™.
Otwérzcm =

chwym szabelke'i krzykme

S —




mi brame, a pomszcze brata! No juz!™.
Szalejacego mnicha uspokoi dopiero brat
Fortunat, méwiac: ,,Ciii! Jemu juz nie po-
mozesz, lepiej zastanéw sie, co zrobié, ze-
by nas wszystkich to nie spotkato!” Od tej
chwili skonczg sie wszystkie zarty i ghapie
komentarze wsSréd obroncow, tako tez

skonczy¢ winny sie¢ wsréd graczy. Badz,

Starosto, konsekwentny!

Spokdj bedzie panowaé az do polu-
dnia. Wtedy to zagrzmig werble, a z lasu
wynurzy si¢ w rzad ok. 50 Szwedaw: Ru-
sza oni réwnym, spoKojnym marszem
w kierunku klasztoru; dwaj zolnierze
w §rodku szeregu niosa deske z przymo-
cowanym do niej martwym bratem Pit-
tem. Fortunat rozkaze fadowa¢ dziala
i strzelaé z arkebuzéw. Tak tez zapewne
uczynia Panowie Bracia, prazac do wroga
ze wszystkiego, co jest akurat pod reka.
Gdy padnie rozkaz, bracia Izydor i Huber-
tyn wystrzela z armat. Wybuchajace kule
uczynia powazng wyrwe w szeregu nacie-
rajgcych Szwedow — zginie przynajmniej
dziesigciu napastnikow. Kiedy podejda
oni blizej, mnisi rozpoczna nieco bardziej
zorganizowany ostrzat z arkebuzéw. Wie-
lu bezboznikéw zginie, bo choé odpowie-
dza ogniem, to bedzie on wyjatkowo nie-
celny. Teraz nadszedl czas, aby ukaraé
niewiernego szlachcica, ktéry grzebal
w Swietej Ranie. Otz zostanie on po
dwakro¢ trafiony z muszkietu w grzeszna
reke i straci w niej sprawno$¢ na przynaj-
mniej szeS¢ miesigcy. Jesli nie-
szczesnik uzna swoj blad, moze
stara¢ si¢ o wstawiennictwo
u Matki Boskiej. W pewnym
momencie, w trakcie
walki, ojciec Sadok za-
cznie bi¢ w dzwony na
mszg; jednakze nikt
nie odwazy

sie odstapi¢ murdw, jako ze kazda para
rak jest niezbedna doich obrony. Sposréd
mnichow zginie tylko brat"Hubertyn, tra-
fiony-kula w- gtowe: Agresorzy: wycofaja
sie, -ponad  dziesigé szwedzkich trupow:
pozostanie pod murami. Zapanuje spokoj,
lecz w obliczu Smierci Hubertyna nikt nie
odwazy si¢ wiwatowac:

Scena 4
Nawiedzenie NajSwietszej
Panienki'i co_z niégo wynikfo.

Po zakoriczeniu walki Fortunat zapro-
ponuje, aby wystawi¢ warty; reszta obrofi-
cOw powinna si¢ przespaé. Zmeczeni mie-
szkaficy klasztoru kiada sie snu i szybko
zasypiaja. Musisz, Starosto, zadbaé, aby
wsrod ewentualnych wartownikéw nie
znalazl sie taki szlachcic, ktéry od poczat-
ku biesiady zachowuje si¢ najgodniej
1 przestrzega zasad religijnych. Tego wia-
Snie bohatera nawiedzi podczas snu sama
Matka Boska! Objawi mu si¢ jako pigkna
kobieta w dhugiej, bialo-czerwonej szacie,
otoczona niezwykla po§wiata. Spojrzy ona
na szlachcica i odezwie sie w te stowa:

— Odwazni i roztropni z was ludzie, ja-
ko ze bronicie bastionu wiary. Lecz po-
wiadam wam, cenniejsza jest dla mnie du-
sza grzesznika niz wszelakie ziemskie
skarby. Pokladajcie wiec ufnosé we
mnie i w moim otltarzu.

Po tych stowach §wietlista
postac

zniknie, a‘bohater obudzi sie. Jezeli'ma teb
na karku, szybko poderwie na nogi reszte
konfraterni; bohaterowie powinni udaé sie
do ko§ciota Sw. JTacka, gdzie znajduje sie
kapliczka NMP, ozdobiona misternym
oltarzem i pigknym obrazem. Mijajac go-
raczKowo krzatajacych sie mnichdw Kom-
panjja dotrze w koncu do kapliczki, gdzie
napotka_brata Roscistawa. Mnich zgarnia
skarby z oftarzy do wielkicgo wora. Jesli
bohaterowie sprobuja mu w tym przeszko-
dzj¢, Roscistaw zacznie protestowad,
twierdzac, zresztg zgodnie z prawda, ze ma
do tych skarbéw wieksze prawo niz szlach-
ciury-przybledy, i zeby dano mu spokdj.
Bohaterowie nie maja chyba zamiaru poka-
la¢ jego krwia tego Swigtego przybytku...
Co Maryja Panna miata na mys§li,
mowiac o swoim oltarzu? Nie chodzilo jej
o0 odprawienie jakich§ szczeg6lnych nabo-
zefistw ani zamodlenie si¢ na $mier¢;
przekazala w ten sposéb wiadomosé
o tajnym przejsciu, ukrytym w kaplicz-
ce za obrazem. Jedli Kompanija jest
W miarg rozgamieta, to do$é szybko
wydedukuje ten fakt. Brat Roscistaw
rowniez wie o przejsciu i do niego to
wlasnie skieruje sie
z... hmn... zabezpie-
czonymi kosztowno-
sciami (o ile Kompanija
mu w tym nie przeszkodzi).

s
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albo Szalenstwo ojca tadysiawa.
Jegli druzyna postanowi ewakuowac sie
samemu (bez udzialu mnichéw), w ostat-
niej chwili, tuz przed zaglebieniem si¢
w tajnym przej$ciu, ustyszy glosny krzyk
z dziedzinca — ,,.Szwedzi, Szwedzi! Do mu-
réw!”. Slyszac to Kompanija powinna ru-
szy¢ do walki lub chociaz zawiadomi¢ bra-
ciszkéw o mozliwosci ucieczki w bez-
pieczne miejsce. Jesli bohaterowie wyjda
przed kosciél, to ich oczom ukaze si¢ prze-
razajacy widok, Oto oiciec Fadystaw od-
ciaga odrzwia bramy, krzyczac przy tym:
,.Niech nas ogien oczysci!”. Przez otwarte
przejScie wpada caty tlum Zzadnych krwi
Szwed6w 1 rozpoczyna sig rzeZ.
Niezaleznie od tego, co uczyni Kom-
panija, do kosciola skieruja si¢ jeszcze
bracia Izydor i Ewaryst. Pozostali mnisi
albo legna w boju, albo ukryja sie w dru-
gim koéciele, gdzie przebywa przeor Sa-
dok. Brat Fortunat chwyci pochodnig,
chcac wysadzi¢ klasztor w powietrze (za-

mierza podpali¢ proch do armat), lecz pa-
dnie w ostatniej chwili, trafiony szwedzka
kula. W tej wiasnie chwili powinienes$
przypomnie¢ graczom treS¢ wizji 1 zasu-
gerowaé (delikatnie), ze szybka ewakua-
cja w bezpieczne miejsce jest wilaSciwym
rozwigzaniem. Jesli — mimo wszystko —
Panowie Bracia postanowia pozosta¢ na
polu bitwy, to czeka ich bardzo cigzka
przeprawa, uwienczona najpewniej Smier-
cig calej Kompanii.

Gdy bohaterowie postanowia wycofa¢
sie w bezpieczne miejsce, to ostatnim wi-
dokiem, jaki ujrza przed zatrzaSnieciem
wrét kosciota, bedzie obraz procesji opu-
szczajacej druga Swiatynie, na czele z prze-
orem Sadokiem niosacym monstrancje,
§piewajacej na cale gardlo ,Salve Regina”
i idacej wprost na lufy muszkietow...

Tak wigc jeno Kompanija i trzech
mnichéw (Roscislaw, Izydor i Ewaryst)
ocaleje z pogromu, udajgc sie do tajnego
przejscia. Ten dlugi, waski (0,5 na 1,5
metra) korytarz prowadzi caly czas w dok:
poziom stojacej

W nim

wody wydaje sie caly czas podnosic...
Po okolo 15 minutach szybkiego mar-
szu, gdy woda bedzie juz siggac bohate-
rom do piersi, cztonkowie Kompanii uj-
rza Swiatto w zakonczeniu tunelu —
wyjScie prowadzi wprost na spore je-
zioro. Gdy wszyscy wydostang si¢ juz
na brzeg, brat Izydor zauwazy, 7e Ro-
§cistaw gdzie§ sie zawieruszyl. Na nic
si¢ zdadza krzyki 1 nawolywania — nie-
szcze$nik poszed! na dno, do korica nie
checac wypuscié z rak cigzkiego worka
ze skarbami. Wedrujac wzdluz brzegu
bohaterowie ujrza jeszcze plonacy kla-
sztor, lecz zaraz potem drogi Kompanii
i zakonnik6éw rozejda si¢ — braciszko-
wie udadza sie w swoja strong, aby
nie$é stowo Boze. Tak oto wypetni si¢
Proroctwo GnieZnienskie — sposrod
dwudziestu mnichow zamieszkujacych

%

klasztor dwoéch ujdzie z zyciem, a osiem-
nastu zginie $miercia meczefiska.

A bohaterowie? Beda przemoczeni do
suchej nitki i pozbawieni ekwipunku,
ktory pozostal w klasztorze; przed nimi
droga w nieznane, na spotkanie przygo-
dy... No, ale jesli Starosta dobrze wywigzat
sie z powierzonego mu zadania, to gracze
powinni by¢ zadowoleni z biesiady...

FINIS CORONAT OPUS

Dodatek A
Mieszkancy klasztoru
Dominikanie Kameduli
biali: maloméwni:

ojciec Sadok
(przeor)

ojciec Gerwazy
(przeor)

ojciec Ladystaw
brat Fortunat
brat Izydor

brat Ewaryst
brat Hubertyn
brat Roscistaw
brat Dulcyn
brat Damazy
brat Dionizy

ojciec Pankrdcy
brat Prokop
brat Gracjan
brat Poloniusz
brat Symeon
brat Atanazy
brat Saturnin

oraz

(special guest star)
brat Pitt

Dodatek B

Podrgczny slowniczek

polsko-szwedzko-taciniski

Jo skattala svenska neksta or (szw.) —
W przysztym roku bgde méwil po
szwedzku (Jest to jedyne znane autorom
przygody zdanie w jezyku szwedzkim).

Memento mori (laé.) — Pamigtaj o
$mierci (Jedyny zwrot, ktérego moga
uzywaé kamedulowie).

HuHuuu [pohukiwanie sowy] (szw.) —
HuHuuu (Tajny, porozumiewawczy

kod Szwedow).

Dodatek C
Madrosci brata RoScistawa

1. Wszvstko, co w nim dobre, bezboznik
i tak zawdziecza chrzescijanstwu.

. Ateista nie moze znalez¢ Boga, tak jak
rabu$ nie moze znaleZ¢ straznika miej-
skiego.

. Jesli pytaja cie, czy jeste§ wierzacy, 1o
znaczy, ze nie jestes.

4. Odwieczna Ewangelia nie wymaga

bezkresnego kazania.

5. Niektorzy zachowuja sie tak, jakby ko-

§ciél dziatat na drobne monety.
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Jacek Komuda
llustracjes Andrzej Grzechnik

Wszyscy uwazni czytelnicy V Ksiegi
,»Dzikich P6l* zauwazyli zapewne, iz pre-
zentowane tam zasady szermierki orezem
typu zachodnioeuropejskiego wywodzg sie
ze szkoly francuskiej, najbardziej znanej na
magnackich dworach w dawnej Rzeczypo-
spolitej. Z braku miejsca nie umiescili$my
w podreczniku gléwnym systemu wszyst-
kich czterech istniejagcych w XVII-wiecz-
nej Europie sposobéw walki rapierem. Za-
braklo tam przede wszystkim szkoly wio-
skiej, hiszpariskiej 1 wiasnie szkockiej.

Nie bez przyczyny zdecydowali$my sie
na prezentacje ostamiej z wymienionych.
Wszak w Rzeczypospolitej przebywalo
wielu Szkotéw i Irlandczykéw; bylo ich
znacznie wiecej niz Francuzéw i Niemc6w,
czy pludrakéw rodzimego pochodzenia —
pludrakéw, wywodzacych sie z takich, co
pojechali na kilka miesiecy do Rzeszy i juz
im obrzydta szabla i zupan. Skoro zatem
W naszej Rzeczypospolitej przebywalo az
tylu uchodzcéw ze Szkocji i Irlandii, na
pewno daleko bardziej rozpowszechnity
si¢ zasady szkockie niz francuskie.

Znajomos¢ opisywanego typu walki ra-
pierem nie ograniczata si¢ w Rzec2\'po<p0—
litej do kregéw uchodZcéw ze Szkociji i Ir-
landii. Jak wiadomo ,,szoci osiedlali sig
w wielu miastach Polski, a w kazdym gro-
dzie istnialy zwykle bractwa szermiercze.
Przedstawiciele owej nacji stuzyli tez
W wojsku, gdzie przekaza¢ mogli swe
umiejetno$ei polskim towarzyszom. Bar-
dzo liczni Szkoci otrzymywali indygenaty
szlacheckie, stuzyli we dworach, czasami
byli nawet nauczycielami sztuki fechtunku.
Stad poznanie zasad szkockiej szkoty wal-
ki, a zwlaszcza znalezienie odpowiedniego
nauczyciela nie powinno by¢ dla przeciet-
nego Pana Gracza az tak trudne jak moglo-
by sie to wydawat.

Po lekturze niniejszego artykulu kaz-
dy, kto tworzy sobie posta¢ cudzoziemca,
badZ tez Polaka czy Litwina wladajacego
prostym rapierem, powinien zdecydowaé
ktérej szkole walki pozostanie wierny.
Musi zapisa¢ w Konnotacji, czy uiywa
swej broni wedle prawidel francuskich,
czy tez szkockich.

Szkocka szkola walki roznita si¢ od in-
nych sposobéw wywijania bronia przede
wszystkim faktem, iz nie posiadata tak na-
prawde zadnych regul walki. Szkoty takie
jak francuska, czy wloska zakladaly mimo
wszystko starcie wylacznie z uzyciem ra-
pierow czy palaszy. Uznawaly one zasady

honorowe; w koricu stworzone zostaly
praktycznie tylko do pojedynkow. A jakze
inna byla walka na szkocki sposéb! Niczym
dla walczacych stawalo si¢ wybicie prze-
ciwnikowi zebéw glowica patasza, podcie-
cie lub po prostu uderzenie pigeScia miedzy
oczy, a nawet rzut sztyletem czy o§lepienie
cifnigta w twarz garscig piachu. W poje-
dynkach i walkach, jakie zdarzaly si¢ bar-
dzo czesto w dawnej Szkocji, uderzano tak-
ze znienacka od tyhu, tak iz nikt nie mégt
by¢ pewien zwyciestwa dopdki naprawde
1 ostatecznie nie rozciagnal wroga na ziemi.
Dobry szermierz staral si¢ wiec pokonaé
przeciwnika szybkoscia, zwinnoScig i sila:
dazyt do wygranej za wszelka ceng.

Tak naprawde do pojedynku wediug
szkockiej szkoly walki najlepiej nadawat
sie nie rapier bojowy czy pojedynkowy,
lecz specjalna odmiana patasza koszowe-
go Claymore opisana dokladnie w ,.Dzi-
kich Polach®. Brofi owa powsiala naj-

prawdopodobniej na przelomie XVI
1 XVII wieku, wyodrebnila sie z dawnego
miecza klanowego o tej samej nazwie.
Oczywiscie nie znaczy to wcale, iz do
walki wedle podanych nizej zasad nie
mozna uzy¢ takze zwyklego rapiera czy
palasza, a nawet szabli.

Zacznijmy zatem teraz zaznajamiaé sie
ze szkockg szkola rozstrzygania staré. Je-
Sli chodzi o samg technike walki, to pod-
stawowe cigcia i pchnigcia sa w niej takie
same jak we francuskiej. I tak zatem za-
biedzony irlandzki czy szkocki O’Callan
lub O’Connor herbu pludrackiego (np.
paw na mieczu), ktéry w Rzeczypospoli-
tej pierwszy raz od dziecka najadl sie do-
brze, znal w XVII wieku zaréwno ciecia
krzyzowe, jak i wreczne, a takie wszyst-
kie rodzaje pchnigé — poczawszy od zwy-
klego, poprzez pchnigcie z wypadem i pa-
lestre (skok i wypad), a takze zbicie. Jak
kazdy dobry szermierz powinien takze
umie¢ wykonywaé uniki. Jednak ponie-
waz szkocka szkota walki preferuje nie-
spodziewane ciecia i sztychy, kto§ przyu-
czony do tego rodzaju walki znal zapew-
ne uniki znacznie lcpiej niz zwykly szer-
mierz uzywajacy mpicra Jak pamietamy,
w trakcie W\-kun} wania u}Ji\) Wailcgo ma-
newru, za kazde 2 Punkty Walki wydane
przez atakujacego na cigcie lub pchnigcie,
Starosta Gry odejmuje od Zwinnosci uni-
kajacego modyfikator réwny 5%. W przy-
padku kogo$ obeznanego z zasadami
szkockiej szkoty walki, modyfikator 6w
(lub jego wielokrotno$¢) odejmuje si¢ za
kazde 3 Punkty Walki wydane przez prze-
ciwnika na atak.

A teraz przyjrzyjmy sie, jak wygladaja
inne rodzaje atakow:




To po prostu zwykle uderzenie rekoje-
Scia patasza w twarz przeciwnika. Najwy-
godniej jest przeprowadzic je tuz po wyko-
naniu zbicia (lub zastawy w przypadku sza-
bli). W trakcie walki wyglada to w taki spo-
s6b, iz walczacy, ktéry ma zamiar zaatako-
wad najpierw ostania si¢ przed pchnigciem
lub cieciem przeciwnika czyniac zbicie,
a jesli mu sie ono uda, deklaruje po prostu:
No to nasci rekojesciq w zeby™ 1 wydaje
dodatkowo podang wyzej liczbg PW. By¢
moze nie wyglada to zbyt poetycznie, ale
jak juz wspominaliSmy Szkoci nie cieszyli
sie opinig ludzi zachowujacych dobre ma-
niery w trakcie walki. Po deklaracji takiego
ataku Starosta Gry wykona¢ powinien test
Zwinnosci przeciwnika. Jeli jest nieudany,
odnosi on obrazenia w wysokosci 4k10.

Na uderzenie glowica przeznaczy¢ na-
lezy minimalnie 2 Punkty Walki (jeshi
uzywa sie szabli badz dowolnego typu ra-
piera 3). Jesli jednak walczacy wyda ich
wigcej, przyja¢ mozna, iz za kazde 2 PW
wydane dodatkowo ponad minimum, przy
tescie Zwinnosci przeciwnika odejmuje -
5% od tego wspdlczynnika.

PODCIECIE
wszystkie bronie 3

Ten manewr to zwykle podcigcie prze-
ciwnika, tak aby upad}, a wowczas przy-
tozy mu sig sztych do gardta. Przy podcie-
ciu nalezy najpierw zblizy¢ si¢ do wroga,
co najlatwiej uczynic kiedy sig go atakuje,
a nastgpnie — po prostu zahaczy¢ noga
0 jego stope i wytrgci¢ z réwnowagi.

Podciecie, jak juz przed chwila wspo-
mnialem, przeprowadza si¢ zaraz po wy-
konaniu wlasnego ataku. Po prostu gdy
przeciwnik odbije wymierzone wen
ostrze, ustysze¢ powinien: ,,Podcinam

wascr .
Podciecie kosztuje minimalnie 3
Punkty Walki. Po zadeklarowaniu
tego manewru Starosta Gry powinien
wykona¢ test Zwinnosci tego z walcza-
cych, przeciwko ktéremu podciecie zo-
stalo zastosowane. Je§li wyda si¢ na nie
wigcej PW niz wymagana warto$¢ mini-
maina, za kazde 3 PV powyze] wymaga-
nego progu, przeciwnik otrzymuje ujemny
modyfikator do Zwinnos$ci wynoszacy -5%.

Podcigcie wymaga od atakujacego od-
wrécenia uwagi od rzeczywistej walki.
Dlatego tez w trakcie jego najblizszej
obrony (a wigc najczesciej zbicia) przepa-
da bezpowrotnie polowa (zaokraglajac
w dét) wydanych na nia PW.

To po prostu zwykle uderzenie piescia
w twarz lub w korpus przeciwnika. Zwykle
wykonuje si¢ je rownolegle z innym zade-
klarowanym atakiem. Walczacy méwi wéw-
czas: ,.Tne Wasci cigciem krzyzowym za 4
PW i wale piescig w teb™. W czasie, gdy pra-
wa reka, ktéra trzyma brofi wyprowadza sie
pchnigcie lub cigcie, lewa wykonuje niespo-
dziewane uderzenie. Po zadeklarowaniu cio-
su piescia, Starosta Gry powinien przetesto-
waé Zwinnos¢ tego z walczacych, przeciw-
ko ktéremu opisywany manewr zostal zasto-
sowany. Jesli test jest nieudany, oznacza to,
ze ugodzona postaé otrzymuje obrazenia
o wartosci 3k10 punktéw. Oczywidcie
rownolegle z uderzeniem pigsci rozstrzy-
gany jest atak przeprowadzany bronig
trzymana w prawej dloni. Z powodu
odwrécenia uwagi, walczacy moze
jednak efektywnie wykorzystac jedy-
nie polowe (zaokraglajac w dot) wy-
danych na niego PW. :

Ten manewr przeprowadza si¢ w taki
sam sposéb, co cios piescia. Mozna zade-
klarowaé go zaréwno we wlasnej fazie
ataku, jak i w fazie obrony. Kopnigcie za-
daje przeciwnikowi 4k10 obrazen.

Zmylka, jak sama nazwa wska-
zuje, polega na zmyleniu prze-
ciwnika, wykonaniu ruchu,
ktéry odwrdcitby jego uwage
od rzeczywistego kierunku uderzenia i po-
zwolil na przetamanie obrony. Zmylka

3

vszvstkie

moze byé oflepienie — rzucenie wrogowi
w twarz garSci piachu, wykonanie szyb-
kiego ruchu reka przed jego twarzg — jak
gdyby cheiato sig mu wydrze¢ oczy itd.
Zmylke przeprowadzi¢ mozna w trakcie
swojej obrony, lub tez ataku, deklarujac
np. ,,Pcham wasci za 5 PW i czynie zmyt-
ke*. Po wykonaniu zmyiki Starosta Gry
powinien przetestowaé Zmysly osoby,
przeciwko ktorej zostala zastosowana. Je-
§li test jest nieudany, traci ona z najbliz-
szej Obrony lub Ataku kilka Punktéw
Walki. Ich liczba okre§lana jest przez rzut

1.2. 1
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Jesli ktéry$ z walczacych posiada przy
pasie lub tez trzyma w lewe;j dloni sztylet
badZz lewak, moze sprébowaé rzuci¢ nim
w przeciwnika. Rzut 6w zadeklarowac
mozna w dowolnym momencie walki,
réwnocze$nie ze swoim Atakiem lub
Obrong. Na opisywany manewr walczacy
przeznaczy¢ powinien dowolng liczbg PW.
Jesli posiada bieglo$¢ lewak moze oczywi-
scie odliczy¢ je od puli przeznaczonej dla
tego wilasnie rodzaju broni. Po zadeklaro-
waniu rzutu sztyletem, walczacy wykonu-
je test wydanych PW, rzucajac 1k10. Jesli
jest on udany oznacza to, ze trafit przeciw-
nika, kiéry odnosi obrazenia charaktery-
styczne dla uzywanego rodzaju sztyletu.

Opisywany rodzaj
ataku moze okaza€ sig¢
nadzwycza] pomoc-
ny w trakcie walki z prze-
ciwnikiem  osfonigtym
zbroja. Pchnigcie owo
zadaje si¢ bowiem w ta-
ki sposéb, aby wbié
ostrze rapieru lub pa-
tasza w szcze-
ling pancerza.
Na manewr
ten, poza
PW wyda-
wanym na
Atak, na-
lezy po-
§wigeié

L\ BN

an




jeszcze 2 dodatkowe Punkty Walki: Jesli re-
zultatem Ataku jest trafienie oznacza to, ze
przeciwnik odnosi obrazenia, Ktore nie sa
pomnigjszane o Wyparowania jego zbroi.

PCHNIECIE W-PLECY
patasz Claymore 2;
rapiery 3;szable 4

Pchniecie w plecy to niezwykle pod-
stepny, niebezpieczny rodzaj ciosu, ki6ry
powali¢ moze nawet najpotezniejszego
przeciwnika. Zawsze zadaje si¢ go w trak-
cie ataku. Pchnigcie w plecy wymaga od
wykonujacego je cztowieka naglego sko-
ku w bok, co pozwoli na wyprowadzenie
pchnigeia w plecy. Obrona przed opisy-
wanym rodzajem uderzenia polega na wy-
konaniu uniku, ktéry zadeklarowac powi-
nien obrorica. Przy zastosowaniu tego ma-
newru, atakujacy powinien zadeklarowaé
najpierw liczbe PW wydang na atak, a na-
stgpnie, zanim przeciwnik zadeklaruje
swojg obrone, powiedzieé np: . Pcham
wasci w plecy”. Teraz obrofica winien wy-
kona¢ unik (chyba, ze w tym samym cza-
sie zdecyduje sie jednak cia¢ wroga). Jesli
Jjest on nieudany, atakujacy wykonuje test
wszystkich PW wydanych na ten atak,
aby sprawdzié, czy pchniecie w odkryte
trafito przeciwnika.

To, co opisujemy wyzej, to tylko kilka
przykladéw niespodziewanych atakdw,

Ktére stosowaé mozna w trakcie zwady
lub pojedynku, jesli walczy sie wedhg
szkockiej szkoly walki. Starosta Gry i Pa-
nowie Gracze moga w miare mozliwosci
wymysla¢ wiasne podcigcia i fortele,
Kiére zaskocza niejednego przeciwnika.
Jesli kto$ opanuje reguly szkockiej szkoly
walki jest w stanie zastosowac je w trak-
cie starcia toczonego za pomocg innych
rodzajéw broni — szabla czy rapierem za-
chodnioeuropejskim. W dawnej Rzeczy-

pn\'ng!vrtn nie na!e," J' ednal prze-

sadza¢ z wo-
Jennymi for-
telami. Zbyt
czeste uzy-

wanie ich

w trakcie

pojedynkow
spowodowad
moze, iz dany

pan brat uznany
zostanie za osobe
niechonorowa, a co
za tym idzie przestanie cieszy¢ si¢ powa-
zaniem szlachty. Tym niemniej jednak
mozna stosowa¢ z powodzeniem szkocka
szkole walki w starciach z pospélstwem
1 plebsem, a zatem np. z czernig kozacka,
zwyklymi rozbdjnikami, czy nawet hajdu-
kami znienawidzonego sasiada.
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WSTEP...

Nie znosze wstepow... Witam wiec po
prostu wszystkich mitosnikéw BattleTe-
cha oraz wszystkich tych, ktérzy zaintere-
sowani sa grami strategicznymi oraz
RPG. Na prosbe moich przyjaciél z re-
dakcji, poczawszy od niniejszego numeru
postaram si¢ stopniowo przybliza¢ Wam
realia systemu BattleTech. Nie mogg nie-
stety zagwarantowaé, ze artykuty beda
ukazywacé sie cyklicznie i w kazdym ko-
lejnym numerze. Postaram si¢ jednak, by
kazde nasze spotkanie poruszato co naj-
mniej kilka réznych aspektéw gry tak,
aby kazdy moégt znaleZé co$ dla siebie.
Dominujacym tematem artykutéw publi-
kowanych w niniejszej rubryce bedzie tlo
historyczne wydarzen rozgrywajacych sie
w $wiecie gry fabularnej ,.Mechawojow-
nik”. Znajda si¢ tam réwniez informacje
dotyczace techniki, ekonomii i Zycia co-
dziennego $wiata gry. Poniewaz dane te
s3 czesto porozrzucane po wielu ksigz-
kach zrédlowych, w praktyce okazuja sie
by¢ trudno dostepne. Z mojego do$wiad-
czenia wynika jednak, ze stanowig nie-
zwykle one cenne Zrédio dodatkowych
informaciji dla graczy oraz dla Mistrzéw
Gry pragnacych wykreowaé przekonuja-
ca, spojng a przede wszystkim barwna
1 porywajaca epopeje.

Zwolennik6w gry planszowej Battle-
Tech chciatbym zapoznaé z wieloma cie-
kawymi rozszerzeniami i modyfikacjami
zasad, dotyczacymi zar6wno prowadzenia
rozgrywki, jaki poprzedzajgcego ja etapu
przygotowan. Cheialbym réwniez po-
§wieci¢ nieco miejsca samej mechanice
gry, a wigc planszom, zetonom, figurkom
oraz scenariuszom. Kazdy z poruszanych

w danym odcinku tematéw bedzie po-
przedzony specjalng ikona, co z pewno-
§cia ulatwi wam odnajdywanie potrzeb-
nych informacji. Niewielka ilo$¢ stron, ja-
ka przeznaczono na niniejsza rubryke,
uniemozliwia, niestety, prezentacj¢ bar-
dziej obszemnych materialéw; ufam jed-
nak, ze czasem uda mi si¢ ,,przemyci¢” ja-
kas krétka opowies$¢, ktéra wprowadzi
Was w odpowiedni klimat i by¢ moze sta-
nie sig inspiracja do gry...

BEEDY W ,KOMPENDIUM

Na poczatek chcialbym rozprawic sie
z btedami i wypaczeniami, jakie znalezio-
no w polskiej edycji ,,Kompendium Bat-
tleTecha”.

Karta Danych Piechoty (str. 10,
164). Gdyby piechota mogla zadawac je-
dynie tak niewielkie uszkodzenia, to wia-
$ciwie moglaby sie od razu poddac... Rze-
czywisto§¢ jest duzo mniej przyjemna,
szczegblnie dla Mechawojownikéw. Swo-
ja droga nie dziwie si¢ graczom, ktorzy
twierdza, ze rozdziat poswigcony piecho-
cie jest niezrozumiaty. Jasne, Ze jest nie-
zrozumialy, je§li Karta Danych w 75%
sktada sie z btedéw! Tabela Karty powin-
na wygladaé (co jest zgodne z tabelg na
str. 58) tak jak na stronie obok.

2. Dobér cigzaru Szkieletu Konstrukcji
budynku (projektowanie, str 147).
Powinno byé¢:

Liczba Pozioméw x Heksy x WW)/10
= cigzar struktury wewn.

3. Tabela Silnikéw Jadrowych (str.
129). W inskrypcji z gwiazdka powinno
byé: ,,dwukrotnie mniej” — tak jak wynika
to z opisu silnikéw serii XL na str. 141.

4. W rozdziale pt. ,,Oddziaty Piechoty”
(str.58), w zdaniu: ,zapas amunicji
pozwala na jej automatyczne, dwukrotne,

b0

ponowne natadowanie”, stowo ,po-
nowne” sugeruje mozliwos¢ oddania
trzech salw. W rzeczywistoSci wyrzutnie
moga odda¢ tylko dwie salwy — patrz
rowniez Karty Danych Piechoty Zme-
chanizowanej, zamieszczone na korcu
podrecznika.

Chcialbym tu réwniez przypomniec¢
podstawowa zasade dotyczaca projek-
towania wlasnych konstrukeji:

LICZBA PR W MARSZU

(PREDKOSC MARSZOWA) x 1,5

= LICZBA PR W BIEGU
(PREDKOSC BOJIOWA)
Wynik obliczefi zaokraglamy w gore.

Warto zwr6cié uwage na rozréznienie
ewidentnych  pomylek  edytorskich
(ktérych pelne jest réwniez wydanie ame-
rykanskie) od pewnych nielogiczno$ci
i uproszczen wynikajacych z konstrukeji
gry. Na przykiad zasady AeroTecha nie za-
braniaja uzycia karabinéw maszynowych
w otwartej prézni, cho¢ z punktu widzenia
dzisiejszej fizyki jest to bzdurg (nie
méwiac juz o tym, ze te same wielkokali-
browe karabiny maszynowe, ktdre na po-
wierzchni planety mialyby dono$nos§¢
okoto i00m, w przesirzeni KOSMUCZigj
zdolne sa razi¢ cele w odleglosei
do.....19,5 tysigca (!!1) kilometréw. Na
szczescie nie udato mi sig znalez¢ innej,
réwnie piramidalnej bzdury...

CO WARTO WIEDZIEC
O SYSTEMIE?

Przede wszystkim chyba to, Ze na
dzien dzisiejszy sktada si¢ on z ponad stu
czterdziestu pozycji (nie liczac powiesci,
ktérych akcja dzieje sig w §wiecie gry),
z czego co najmniej pieé to wydania



Karta danych piechoty
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pudetkowe. Wydaje sig, ze firma FASA
postanowita rozbudowywaé swoj system
dwutorowo. Pierwsza droga rozwoju to
niezwykle bogaty 1 szczegélowy system
bitewny, ktérego fundament stanowia
planszowe gry BattleTech, CityTech
i BattleSpace (bedace znacznym rozsze-
rzeniem znanego w Polsce AeroTecha).
Drugim, nie mniej waznym watkiem jest
gra fabularna ,,MechWarrior” (przygoto-
wywane do druku polskie wydanie bedzie
nosi¢ tytul ,,Mechawojownik™), wspiera-
na przez wiele obszernych ksiazek
Zrodlowych. Poszczegdlne elementy sy-
stemu wydawane byly na przestrzeni pra-
wie dziesigciu lat, a niektére z nich do-
czekaly si¢ juz czierech edycji, czasem
do§¢ znacznie modyfikujacych dotych-
czasowe zasady. Wprowadzifto fo nieco
zamieszania. Jakkolwiek w ciggu ostat-
nich trzech lat firma dazy do maksymal-
nego ujednolicenia wszystkich wydruko-
wanych dotad informacji i zasad, na osta-
teczny efekt tej tytanicznej pracy trzeba
bedzie jeszcze troche poczekaé. Przygla-
dajac si¢ uwaznie calosci systemu, juz na
pierwszy rzut oka mozna wyr6zni¢ w nim
kilka charakterystycznych ,,poziomow”
rozgrywki. Nie chodzi tu jednak o stopieri
skomplikowania zasad, lecz o SKALE,
w jakiej toczy si¢ akcja. Dobitmym tego
odzwierciedleniem sa rozmiary hekséw
na planszach uzywanych podczas gry
(uwaga: zasady gry fabularnej ,Mecha-
wojownik” réwniez przewiduja mozli-
woS§¢ uzycia plansz heksagonalnych,
podobnie jak np. MERP). Zacznijmy ,,0d
géry” tzn. od planszy przestrzeni ko-
smicznej. Jeden heks reprezentuje tu ob-
szar o przekatnej ok.6500 km. Skala ta
wykorzystywana jest podczas rozgrywek
wedlug zasad gier BattleSpace oraz Aero-
Tech do uregulowania ruchu statkéw ko-
smicznych i ladownikéw. O jeden szcze-
bel ,,nizej” znajduje si¢ plansza atmosfe-
ryczna (1 heks to okoto 500 m) stuzgca
do rozgrywania walk powietrznych we-
dlug zasad gry AeroTech. Jeszcze nizej
mamy plansze ,,podstawowa”, znang
wszystkim graczom BattleTecha (1 heks
to ok. 30m): stuzy ona do kontrolowania
ruchu Mechéw, Pojazdéw i oddzialéw
piechoty. Kolejnym krokiem ,,w d6t” jest
skala uzywana czasem podczas sesji
»Mechawojownika”, gdzie jeden heks

symbolizuje pig¢ metréw terenu. Z moich
doswiadczen wynika, ze graczom niekie-
dy trudno jest — wylacznie na podstawie
stownego opisu MG — prawidiowo ocenié
odleglo$ci dzielace poszczeg6lne obiekty.
Podzial ewentualnego szkicu na heksy
byiby wtedy wskazany. Ostatnim ,,stop-
niem zageszczenia” jest plansza wyko-
rzystywana w grze BattleTroops, ktéra
pokryta jest siatkg punktéw odlegtych od
siebie (w terenie) o 2,5m. Jest to wiasci-
wie dokladniejsza wersja poprzednio
oméwionej skali, umozliwiajaca indywi-
dualne zmagania poszczegélnych zolnie-
rzy. Istnieja, jak zwykle, wyjatki. Pierw-
szym z nich jest gra BattleForce, umozli-
wiajaca rozgrywke na szczeblu taktycz-
nym, a wiec operujac lancami i kompa-
niami Mech6éw. Skala uzywanych tu plan-
sz usytuowana jest mniej wiecej pomie-
dzy planszami atmosferycznymi, a pod-
stawowymi planszami  BattleTecha
(prawdopodobnie 1 heks reprezentuje
120m terenu — pisze ,,prawdopodobnie”,
gdyZz posiadam jedynie szkice omawia-
nych plansz). Drugi wyjatek to Areny,
znajdujace si¢ w pudetkowym wydaniu
rozszerzenia pt. SOLARIS VII. Pojedyn-
cze Mechy (lub ich pary) walczg tu ni-
czym antyczni gladiatorzy na niewielkiej
przestrzeni ograniczonej zelbetonowymi
§cianami (jeden heks odpowiada 7,5 — 8
metrom terenu).

Jak wiec widzicie, system jest pomy-
Slany doS¢ chytrze, a jego poszczeg6lne
elementy zazebiaja si¢ umozliwiajac
doé¢ plynne ,zstapienie” z bezmiaru
niebios prosto w btoto i pyt pojedyncze-
go okopu. Osobiscie uwazam, ze jest to
jednoczesnie zaleta 1 wada: z jednej
strony bowiem umozliwia $cisle rozli-
czanie odlegto$ci (wiec i doktadna kon-
trole ruchu), co w przypadku gier plan-
szowych jest podstawowym wymo-
giem, z drugiej jednak przyzwyczaja
graczy do hekséw, co czesto odrealnia
1 spowalnia gre. Trudno jednak krytyko-
wac tworcow BattleTecha za to, ze ich
system jest ,,najezony” heksami. Wszak
trzon systemu stanowia mimo wszystko
gry planszowe, z ktérych dopiero
pézniej wylonita si¢ gra fabularna (to
kierunek rozwoju odwrotny do tego, ja-
ki przeszlo wiele gier RPG posiadaja-
cych jczego przykladem moze by¢

system rozgrywki makietowej oparty
wylacznie na pomiarze odleglosci —
patrz BattleTech Kompendium.

PYTANIA | ODPOWIDZI

Zanim zakoncze pierwsze nasze Spo-
tkanie, chcialbym jeszcze zaproponowaé
Wam uruchomienie zwiazanej z BattleTe-
chem kolumny ,,Pytania i Odpowiedzi”.
Jesli kto§ ma jakie§ wazne pytanie lub
watpliwos$ci zwiazane z zasadami gry, nie-
chaj napisze na adres redakcji, umieszcza-
Jjac na kopercie dopisek: BattleTech. Py-
tania lub problemy powinny by¢ jasno
i zwigzle sformulowane, tak aby mozna je
bylo latwo posortowaé w bloki tematycz-
ne; bede staral si¢ odpowiada¢ na nie
w kolejnych ,,Zapiskach...” w formie krét-
kich artykutow badz kilku zdan wyjasnia-
jacych problem, podobnie jak odbywa sie
to na lamach brytyjskiego miesigcznika
White Dwarf (patrz art. Rapid Fire). Pro-
sze: piszcie CZYTELNIE!. Gryzmoty tra-
fia od razu do kosza!

Pozdrawiam...
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Czy zastanawialiScie si¢ kiedy$, co
stanowi o zywotnoSci Battlemecha na
polu walki? Mozna by powiedziec, ze to
jego opancerzenie lub tez predkosé
umozliwiajaca kluczenie wéréd wrogich
maszyn. Ale czy pomys$leliscie o sile je-
go wiasnej broni, o tym ze najlepsza
obrong jest atak? Sprébujcie wyprowa-
dzi¢ trzy Locusty (o lacznej masie 60
ton) przeciwko Phoenix Hawkowi
(o masie 45 ton). Wystarczy jeden celny
strzat z Ciezkiego Lasera oddany przez
Phoenix Hawka, aby Locust odczul to
dosy¢ powaznie. Ponowne trafienie w te
samg lokacje choéby ze Sredniego Lase-
ra doprowadzi do catkowitego zniszcze-
nia konczyny lub boku, przetrwa tylko
korpus. Z drugiej strony, aby cho¢ naru-
szyé strukture wewnetrzng Phoenix
Hawka Locusty musiatyby oddac kilka
strzatow ze swojej najskuteczniejszej
broni jakg jest Sredni Laser — i to w g
sama lokacje! Oczywiscie gracz dowo-
dzacy Locustami moze zastosowaé
w czasie stracia pewne elementy strate-
gii: obejscie wrogiej jednostki od strony
plecéw, frontalny szturm wszystkich
jednostek lub tez zmasowany atak
z trzech kierunkéw. Nigdy jednak pro-
wgdzgcu samotnego Phoenix Hawka nie
bedzie poruszal si¢ pierwszy, istnieje
wiec zawsze mozliwo$¢, ze uniknie
okrazenia wyskakujac z pomiedzy wro-
gich Battlemechéw. Mozliwe jest tez, ze
to on w swoim ruchu wskoczy na tyly
ktérego§ z Locustéw i odda salwe do
bezbronnej maszyny. Oczywiscie to tyl-
ko przyklad, bo ki6z zgodzilby si¢ na
walke z przeciwnikiem o takiej przewa-
dze tonazowej?! Ja osobiScie, nie znajac
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innego sposobu na podzial sii walcza-
cych stron, zazadalbym dostepu do
Thunderbolta — wszak wazy on 65 ton
(czyli tylko o 5 ton wigcej).

Jak wiec rozsadnie dysponowac Bat-
tlemechami i sprawiedliwie rozdzieli¢
sily tak, aby przeciwstawi¢ sobie
w krétkiej bitwie armie o réwnej sile?
Problem ten zostal rozwiazany juz daw-
no temu przez tworcow gry, lecz mato
kto o tym wie. Na podstawie sprawnosci
ruchowej Battlemecha, jego uzbrojenia,
pancerza i innych wspdélczynnikéw
okre§lono WARTOSC BOJOWA kazdej
maszyny Opierajac sie na powyzszym
przykladzie mozna by wigc powiedzied,
ze trzy Locusty to 2,256 (3 x 0,752)
punktéw Wartosci Bojowej (WB), a sa-
motny Phoenix Hawk to 2,190 pkt. Wy-
nika z tego ze sily obu stron maja po-
rownywalne szanse. W tej sytuacji
wprowadzenie do boju Thunderbolta
(3,971 WB) wydaje si¢ by¢ absurdem.

Przyjrzyjmy sie systemowi oblicza-
nia WB na przykladzie dwu wariantéw
wyposazenia Battlemecha typu Shadow
Hawk. Znany nam wszystkim z pierw-
szego polskiego wydania gry Battletech
wariant SHP-2H (2,571 pkt. WB) po-
siada na poktadzie Dziato Automatycz-
ne AC# 5, systemy wyrzutni Rakiet Da-
lekiego Zasiggu RDZ 5 i Rakiet Bli-
skiego Zasiegu RBZ 2, Sredni Laser
oraz 12 chlodnic. Wersja uzywana
przez Mechawojownikéw Domu Kurita
— SHP-2K (2,857 pkt. WB) niesie ,,na
pokladzie” Dzialo Molekularne, system
wyrzutni Rakiet Dalekiego Zasiggu
RDZ 5 oraz 17 chiodnic. Obie wersie
posiadajg takie same mozliwoSci rucho-
we, identyczne opancerzenie, wszystkie
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sitowniki i systemy. Co wigc powoduje
tak wielka (ponad 10%) rdzZnice
w punktacji? Na korzy§¢ SHP-2K prze-
mawia wigksza sita ognia w walce na
duze odleglosci, nie montowanie broni
w ramionach (umozliwia to prowadze-
nie pelnego ognia i wykonywanie cio-
s6w lub pchnieé podczas Fazy Walki
Wrecz w tej samej turze), oraz zmniej-
szenie ilo§ci amunicji, stanowiacej po-
tencjalne zagrozenie eksplozja wewne-
trzna. Umieszczenie w BattleMechu
»zapasu” chtodnic (catkowita mozli-
wosS¢ nagrzania maszyny w ciagu jednej
tury to: 3 — za skok + 12 — salwa ze
wszystkich broni = 15) i rozlokowanie
ich w nogach, takze wptywa na konco-
wa sume punktéow WB. Jak wynika
z przykladéw, planowanie skiadu sit
spotykajacych si¢ na polu bitwy w opar-
ciu o system Punktéw Warto$ci Bojowej
poszczegdlnych jednostek jest duzo roz-
sadniejsze niz wyliczanie tonazu i wy-
rownuje szanse walczacych stron.

Innym sposobem (nie ograniczajgcym
sie do porownywania tonazu) jest wycena
jednostek za pomoca ekwiwalentu pie-
nigznego — przy uzyciu kredytéw Comsta-
ru (C).Doktadny proces wyceny przedsta-
wiony zostal w polskiej edycji Battletech:
Kompendium. Warto zwréci¢ uwage na
fakt, Ze nie jest to system tak doktadny jak
system Punkt6w Wartosci Bojowej — Sha-
dow Hawk SHP-2H z powyzszego przy-
ktadu jest DROZSZY (!) od lepszej
ogniowo wersji SHP-2K.

Na zakoficzenie zamieszczam zesta-
wienie Wartosci Bojowej oraz cen (kredy-
ty C) Battlemechéw i oddziatéw piechoty
opisanych w dotychczasowych publika-
cjach polskich.
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PUNKT PIE( Y PANCERNE]
|; Wyposazenie:
| Przynale | Miotacz | Karabin | Lekki
| ognia MAasZynowy laser
Klany 735 725 745
Sfera Wewnetrzna 730 720 740
Uwaga: Powyzsze liczby oznaczaja WB jednego Punktu.
| Model | Tonaz WB Cena
Locust LCT-1V 20 752 1,512,401
Stinger STG-3R 20 936 1,615,440
Wasp WSP-1A 20 949 1,646,640
Valkyrie VLK-QA 30 1,436 2,205,320
Assassin ASN-21 40 1,856 3,765,814
Phoenix Hawk PXH-1 45 2,190 4,067,540
Rifleman RFL-3N 60 2,515 4,869,600
Shadow Hawk SHD-2H 55 2,571 4,539,383
‘Wolverine WVR-6R 55 2,686 4,827,683
Griffin GRF-1N 55 2,721 4,957,108
Crusader CRD-3R 65 2,913 5,547,411
Archer ARC-2R 70 3,123 6,384,974
Thunderbolt TDR-58 65 3,189 5,446,761
Warhammer WHM-6R 70 3,486 6,026,784
Marauder MAD-3R 75 3,556 6,635,125
Zeus ZEU-6S 80 3,782 7,617,901
BattleMaster BLR-1G 85 4,368 8,549,344
Nalezy pamigtaé ze oddzial standardo-
wy i zmotoryzowany skiada si¢ z 28 zot- E
s nierzy, za$ pluton odrzutowy liczy ich tyl- i
L Wyposazenie: ko 21: koszt (WB) Punktu Piechoty Pan- i
‘Rodzaj formacji | Karabin | Miotacz Karabin Reczny | Wyrzutnia cernej obejmuje pigciu Zywioléw. Dodat- i
S ; ognia masZynowy laser RB7-2 kowo zwracam uwage, ze Zbroje Zme- y
Liniowa 140 168 196 252 280 chanizowane Klanéw wyposazone sg do-
- e 2, 7.9 e ot
e N O Y N e M b e
Pluton odrzutowy 210 231 252 273 294 belach piechoty odnosza si¢ do petnych

oddziatéw i punktéw. Cheac wprowadzic
niepeiny Punkt (tylko Sfera Wewngtrzna)

| Oddziaty wyszkolone w zwalczaniu Wrogich Battlemechow (OZM) nalezy warto§¢ z tabeli podzieli¢ przez S,
Liniowa 280 308 336 392 420 a otrzymany wynik pomnozy¢ przez licz-

= be w radzonych Zbroi Zmechanizo-

T = T 392 238 176 W%;m\:-f-);{m‘“ zonych Zbroi Zmechanizo

Pluton odrzutowy 15 336 357 399 420 Koszty utrzymania i wyposazenia

(w kredytach C) oddzialéw piechoty za-
Uwaga: Powyisze liczby oznaczaja WB jednego plutonu. wiera Battletech: Kompendium (str. 152).
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Regulamin konkursu:

1. Konkurs sklada sie z trzech etapow
(pytan).

2. Zwyciezca kazdego etapu otrzyma
nagrode pieniezng. Dodatkowo rozlosowane
beda 3 nagrody pocieszenia.

3. Osoby, ktére udziela poprawnej odpowiedzi
i przysla koperte zwrotna otrzymaja po zakoricze-
niu calego konkursu niespodzianke.

4. Lista osob ktore udziela poprawnych odpowiedzi
zamieszczana bedzie w czasopismie KRUK

5. Publiczne losowanie nagréd odbywac sie bedzie w
ksiegarni U IZY ul. Wilcza 71, Warszawa o godz. 17.00

Mekiremssy m i n Y
publikacji nadsytania losowania
odpowiedzi nagréd _ nagroda glowna

juz jest 30/06/97 31/07/97 500 zt
111 etap czerwiec br. 31/08/97 30/09/97 1.000 =zt

Odpowiedzi prosimy przesylta¢ na kartkach pocztowych na nasz adres:
Jezeli chcesz otrzymac szczegétowe informacje o grze przeslij koperte zwrotng
COPERNICUS, 00-961 WARSZAWA 42, PO. BOX 39
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NOWA GRA KARCIANA DLA KOLEKCJONEROW.
JUZ W SPRZEDAZY.

COPYRIGHT < 1997 IARGET GAES A8, ALL YGHTS RESERVED. MUTANT CHRORCLES. DARK EDEN AND A11 CHARACTER NAMES AND

1HE DISTIRCTVE IKENESSES) THEREOY ARE TRADEMARKS OF ARGET GAMES A8 MUTAN ROMCLES 5  REGISTERED TRADAMARR. . 1NDFE ANTHORI7ATION



DGOLNOSWIATOWY!

ENZJA WERSJIFPOLSKIE]

CArtur Marciniak

sprawami bedzieci
~ nia w przypadku gr




d ||ih. |.

jej jednak cena... Ale o

wydrukowane sana
. miekkiej tekwurce,
3¢ szybko schodzi farba.







Kt Poczglomy: 10 KT INaTow L KLLES
CIASTAN. Mussug posiaded w suoie] Kratnle WYSPIA-
K7 tub WPLYW HARTENGA ot sagrad i¢ Lang. Pe-

e g Lagral v rar pu Fresguareds ja-
Mirpea Imalgra b iywddiny podiczes -
[ Wopedne e meoleag Eagrad Gl ol

(ST . I AT s ege Proveddey maigh-
wra g 0 +4 Jeil dokgcayet da wwego Proyndd (-
ry wrsihie Cotery WU VTR CIASTRL rwis

PAUL BONNER

PAUL BOMNER







N A

N b b |

© TYEARIY

LA U | 1 i o
Vo Marek Tewolik

W zestawie podstawowym Kultu znaj-
duje sie 25 kart reprezentujacych czary,
kiore moze uzywac nie tylko jako po-
mocniczy, ale rowniez jako gléwny orez
w rozgrywce. Zastosowanie magii moze
by¢ zaréwno eleganckim, jak i efektyw-
nym sposobem zaréwno budowy swego
Krzyza Mistycznego, jak i niszczenia
analogicznej struktury przeciwnika.

Z dwdch kart Wielkich Arkan, umozli-
wiajacych szersze wykorzystanie magii:
Tiphareth i Togariniego, ta druga, dzieki
zestawowi kontrolowanych przez siebie
kolorow, wydaje sie by¢ bardziej wszech-
stronna. Zasada specjalna Togariniego
méwi o tym, ze kazda Istota w jego Krzy-
zu Mistycznym jest uwazana za Maga.
Togarini jest Aniotem Smierci i Protekto-
rem Mag6w Smierci, a w hierarchi Wiel-
kich Arkan zajmuje dwunasta pozycje.

Wszystkie karty czarow w grze Kult
podzielone zostaty pomiedzy piec¢ Sfer:
Smierci, Snéw, Szalefistwa, Namietnosci
oraz Czasu i Przestrzeni. W kazdej z nich
izy czary to karty rzadkie, a dwa repre-
zentowane sa przez karty powszechne.
Aby rzuci¢ czar, musimy posiada¢ w swo-
im Krzyzu Mistycznym Maga oraz kontro-
lowaé kolory widniejace na karcie czaru.
Przy kantach podstawowych sa to dwa ko-
lory reprezentujace dang sfere (Sfera

mierci — 2 czaszki, Sfera Snéw — 2 pot-

&éieéyce itd.); aby rzuci¢ czar z Karty rzad-
kiej trzeba kontrolowaé juz 3, a czasem
Nawet 4 kolory. Ale wr6¢my do Togarnie-
B0 i jego talii. Z Magami nie bedzie pro-
b!‘f'_'ﬂu - kazda istota w tej Talii jest prze-
tlez Magiem, z kolorami moze byc¢ gorzej.
2 pélksiezyce i 2 oka widniejace na karcie
Togariniego pozwola nam w dosé latwy
3posdb rzuca¢ czary ze Sfer Snow i Sza-
lefistwa, Ze Sfera Smierci poradzimy sobie
Zatrudniajac Luigiego Cantorre, kiéry mo-
£€ 1zuca¢ czary z tej Sfery bez konieczno-
Sl uzgadniania kolor6w. Aby w prosty
| Stor Odzyskaé kontrolg qad r6zami
4 Namietnosci, proponuje dolaczy¢

& €
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do talii Costlique — Boginie¢ Chaosu, ktéra
daje kontrole nad dwoma dowolnymi ko
lorami z wyjatkiem klepsydry. Uzyskanie
kontroli nad klepsydra powoduje jednak
odrzucenie Costlique. Jest to pewien pro-
blem, gdyz nie da si¢ w
korzysta¢ ze Sfery Czasu i Przestrzeni, ale
cHZ: nie mozna miel
Cantorre, znajdujacy sie w Krzyzu Mi-
stycznym Togarriniego i wzmocniony kar-
ta Azaquiego ma WB rozng 10, wigc Smia-
fo mozna umiesci¢ go w jednej ze staci
Obsady. Dla Cantorre proponuje zacho-
wac Pierwsza Stacje Obsady, dla Azagie-
go — Zachodnig Stacj¢ Sceny, zas dia Coa-
tlique — Pétnocng Stacje Sceny. Kartg miej-
sca zaprojektowang dla Togariniego jest
Djeraba; daje ona kontrole¢ nad dodatko-
wym pbtksiezycem i czaszka. Dla ochro-
n):‘ Djeraby przed odrzuceniem dotacza-
my do talii Piaskowego JezdZca. Z kolei
Piaskowego JezdZca nie mozna odrzucic
jezeli zmodyfikowana WB jego przeciwni-
ka jest mniejsza lub réwna podwojonej
zmodyfikowanej WB JeZzdZca. W praktyce
oznacza to, ze jego przeciwnik, aby zwy-
cigzyé, powinien mie¢ WB co najmnie;
11! Mozemy go uczyni¢ kolejng istolq
uzywang w walce i umieéci¢ na Drugie)
Stacji Obsady. Aby zajac nasigpne stacje,
warto wykorzysta¢ tandem Juan Martinez
i Oaxici, czy tez Jelene Kalenko. Co do
czarbw, to najbardzie] przydaja si¢ te ze
Strefy Smierci, np. Rozklad Ciala czy Sza-
lony Zabojca. Czystki — najpolezniejszego
czaru, ktérym mozna doé¢ dokladnie zde-
molowaé Scene przeciwnika — proponuje
uzyc po upewnieniu sie (za pomoca Wsz,'_i
Prawdy), ze przeciwnik nie posiada juz
kart Brak Mocy (neutralizujacych magi¢).

Do budowy swojego Krzyza Mistycz-
nego mozna uzy¢ czarbw Kraina Snow
i Wiezy Wiary ze Sfery Snow. DosC przy-
datne w walce moga by¢, poza wymie-
nionymi powyzej, CZgsto qulyk.me karty
ze Sfery Namietnosci: DZI?WOFOdZT\‘\{D
i Masowa Sugestia. Jesli kioé woli, moze

L

takim przypadku

wszystkiego. Luigi

uzupelni¢ tali¢ Togariniego o bardziej
Jbezposrednie $rodki nacisku®. Taki Can-
torre wzmocniony dodatkowym czarem
Pan Dal Pan Zabral oraz wyposazony np.
w Pistolet Maszynowy moze z powodze-
niem zalatwia¢ swoje ,porachunki“
w dos¢ mato subtelny sposéb — po prostu
rozstrzeliwuje swych przeciwnikow!

Oto propozycja talii dla Togariniego:

Luigi Cantorre x2

Azagi x2
Piaskowy Jezdziec x2
Coatlique-Bogini Chaosu x2
Gen. Juan Martinez

Qaxici

Jelena Malenko

Le Marquis

Don Michael Cimarro
Dr Mortimer Blanco
Adrian Kazour

Niewolnicy Bélu x3
Djeraba x3
Miasto Umartych x2
Sanatorium
Lzary:

Rozkiad Ciala x3
Czystka x2
Pan Dal Pan Zabral x2
Szalony Zabdjca x2

Kraina Snow
Wiezy Wiary
Wizja Prawdy

Dzieworédztwo
Masowa Sugestia x3
Zmien Swoje Cialo x3

oraz karty Polecen i Wplywéw wedle
uznania (jako uzupetnienie Talii).
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Bryan Winter

Tlumaczenie: Jacek Brzezinski

KARTY
Panizej zngjduje sie lista odpowiedzi na pytania dotycqee
konkretnych kart. Na poczgtku znajduiq sie Wielkie, a potem
Mate Arkana (uporzqdkowane alfabetycznie).
EDYCJA LIMITOWANA
I NIELIMITOWANA
Obecnie Kult jest dostepny wytqanie w edydi limitowanej,
w0 oznaczo, 3 jest o pierwsze wydanie. Jesli bedziemy w przy-
szlosd robié nastepne wydania tej gry, wydrukujemy korty edy-
i mielimitowanej. Roznica bedzie minimalno — usuniemy er-
wong obwodke otaczajgeg karty.
WIELKIE ARKANA

Gy hierarchia ma jokies dodatkowe, vkryte znoczenie
W grze?

Nie. Okreéla tylko, kio zoczyna rozgrywke.

BINAH

(o sig dzieje, jesli BINAH zostanie odwrdcona zo pomocg
karty MOCOBOJSTWO?

Jesli BINAH jest odwrdcona koszulkg do gory, trad swg
zdolnosc specjalng. Oznocza o, Ze nie moze przechowywat na
kartach Sceny dodatkowych Zetondw ludnosdi. Neleiy fei no-
tychmiost przesungé wszystkie nodmiarowe Zefony o krok no
zewnqtrz Mistycznego Krzyia (jesli jest dla nich miejsce w Obso-
dzie) lub trzeba je odrzudié do Pufi Ludnosd (tak samo robi sig
2 zelonami, qdy zostanie odrzucona karia bozowa, na kidrej sie
majdujg — patrz strona 27 instruki).

CHAGIDIEL
(osig dzieje, jesli CHAGIDIEL zostanie odwrdcony za pomo-
cq karty MOCOBOJSTWO?
. .Jaili CHAGIDIEL jest odwrécony podczas fazy dobierania
kari, mozesz dobro tylko do 7 kart na rgku.
(zy moesz dobierac do 11 kart, jeshi WAZNIAK znojduje
sig w MBD’G{?}’.".'? Krzyzu CHAGIDIELA?
Kie. WAZNIAK umoiliwia dobieranie tylko do 10 kart.
CHESED
(o sig dzieje, jeli CHESED zostanie odwrdcony 2o pomocg
karty MOCOBGJSTWD?
Gy CHESED leiy koszulkq do gory, nie mozesz wymienia zu-
M\'dl kort. Jedf fest on odwrocony w czasie fazy dobieranio ko,
T skorzystoé z normalych zasad dotyczacych tejze fuzy i do-
broé do 7 kart na rgku. Gdy CHESED zostanie z powratem odwréco-
ny koszulkq do dotu, natychmiast odrzué nadmiarowe karty.
Kiedy CHESED dobiera karty?
lfmm gdy jokas karta opuszcza reke grocza, musi on no-
tychmiost dobroc inng. CHESED nigdy nie dobiero kart w zasie

fazy dobierania kart. Oznacza 1o wiec, ie gdy dobierze karte,
moze j& uzyc, dobrac nastepna, uiyé jej i tok dalej, i do dwi-
li, gdy nie moze lub nie chee zogra¢ wiecej kart.
CHOKMAH
Patrz CHAGIDIEL
GAMALIEL

(o sie dzieje, jesli GAMALIEL zostanie odwrdcony za pomo-
cg karty MOCOBOJSTWO?

Zdolnoé¢ specjalna GAMALIELA dotyczy wylqaznie kar,
kidre zagrywa, a nie tych, kidre zograt w przeszhoid. Jesli
wigc GAMALIEL jest odwrdcony w trakdie fozy wykonywania
dziafar, to musisz stosowa sie do wymogow wskaznikow
Stagii. Nie dotyczy to jednok korl, kiore juz znajdujq sig
W grze.

GAMICHICOTH

Patrz CHESED.
GEBURAH
(o si¢ dziefe, jesli GEBURAH zostanie odwrdcony za pomo-
g karty MOCOBOJSTWO?

Jesli GEBURAH jest odwrdcony w czasie walki, jego Istoty
nie wygrywajq w rozie remisu.

Opisy niektsrych kart méwig, 2e walka koriczy sig ostofea-
nym remisem. (zy GEBURAH norusza zosady fokich remisow?

Nie. Walka noprawde konczy sig remisem.

GOLAB
Patrz GEBURAH.
HAREB-SERAP
(o si¢ dzieje, jesli HAREB-SERAP zostanie odwrdcony za po-

mocg karty MOCOBOJSTWO?
Jeili HAREB-SERAP jest odwrdcony w cuosie fozy walki, to

nie moze wykona¢ drugiego ofoku.

Kiedy odbywa sig drugi otak?

Natychmiast po zokorizeniu pierwszego otoku mozesz wy-
konaé drugi — za pomocg Istoty, kidra nie byta zaangazowana
w poprzedniq walke. Te dwa ofoki sg colkowide niezalezne od
siebie, o karty zagrywane w czasie jednego z nich nie majq Zod-
nego wptywu na drugi.

HOD

Co sie dzieje, jesli HOD zostanie odwrécony 2a pomocg kar-
ty MOCOBOJSTWO?

Jedli HOD jest odwrocony w czasie fazy walki, to nie moze
odpychaé zefondw w celu uzyskania +2 do WB.

(zy moge odepchngé zefon, aby uzyskaé +2 do WB kstoly
naleigeej do innego grocza?

oo

Tok. Twroc uwage, e tekst na karde méwi o ,Istocie”,
a nie o ,twojej Istode”!

(zy moge odepchngé 2 (lub wigcej) Zetony ludnosd, aby
uzyska¢ modyfikator +4 (itd.) do WB?

Tok, moiesz odepchngé dowolng lizbe Zetondw — efek
jest kumulatywny.

KETHER

(o sig dzicje, jesli KETHER zostanie odwrdcony za pomocq
karty MOCOBOJSTWO?

Nie mozesz odwracaé kart koszulkg do dolu w czasie tury,
wobec cego prowdopodobnie KETHER bedzie leiat odwrdcony
podezos faz werbowania i przycggania. Wowczos musisz prze-
prowadzic fe dwie fazy w normalnej kolejnosd.

Gy moge przyciggaé sefony ludnosci, ktére wlosnie zwer-
bowatem?

Tok. Werbawanie nie powoduie odwrocania karl, o ponie-
waz mozesz werbowot tylko na karty, kiére sq odwrcone ko-
szulkaq do dofu, bedziesz mégl zwerbowane Zetony przyciggnac.

Gzy o nie jest bardzo silny efekt?

Tak. Spodziewamy sig, ze wielu graczy bedzie chdato uzy-
wai KETHERA (i THAUMIELA) na turniejoch. Pamigtojmy jednak
o 20sadzie, wedle ktdrej gracze zamieniaq si¢ taliami, jesli oka-
7e sie, e ich Wielkie Arkana sq jednakowe...

MALKUTH

(o sie dzieje, jesli MALKUTH zostonie odwrdcona za pomo-
g karty MOCOBOJSTWO?

Gy MALKUTH lezy koszulkq do gory, wszystkie Pionki
w jej Mistycznym Krzy2u tracq modyfikator +1 do WE.

NAHEMOTH

Patrz MALKUTH.

NETZACH

Patrz HAREB-SERAP.

SAMAEL

(o sie dzieje, jesli SAMAEL zostanie odwrdcony za pomocq
karty MOCOBOJSTWO?

Jedli SAMAEL lezy koszulkg do géry w momende, gdy jego
Istota zostata pokonana, fo nie moze wykonaé specalnego ataku,




Kiedy odbywa sie specjalny atak?

Gdy twoja Istota zostanie pokonana, natychmiast potem
mozesz zootokowaé zwydgzce walki. Te dwa ataki sq catkowide
niezaleine od siebie, a karty zagrywane w czasie jednego z nich
nie majq zadnego wplywu na drugi.

(o sig dzieje, jesli nie moge wykona¢ specjalnego atakv?
Powiedzmy, ze pokonana zostata Istota znajdujqea sig na Sce-
ie, a jo nie moge atakowac ze Sceny?

Specjalny atak nie jest obowigzkowy. Jesli nie mozesz go
wykonaé stosujqc sie do normalnych zasad walki, o nie mozesz
zaatokowat w ten sposdb.

SATHARIEL

(o sie dzieje, jesli SATHARIEL zostanie odwrécony za pomo-
cg korty MOCOBOJSTWO?

Jesii SATHARIEL iezy koszulkq do géry podezas fazy odrzu-
cania kar, wiedy moiesz odrzud tylko jedng karte z reki.

A\UMIEL

Patrz KETHER.

TIPHARET

(o sie dzieje, jesli HPHARH H zosfanie odwrdcony za pomo-
cq karty MOCOBOJSTWO?

Jedli TIPHARETH lezy koszulkq do géry, jego Istaty nie sia-
iq sie automatycznie Magami. Oznocza to, 7 nie moie on ko-
rzystat z Czardw, chyba ze posiada prawdziwego Maga w swym
Mistyanym Krzyzu.

Patrz TIPHARETH.
YESOD
Patrz GAMALIEL

AGITATOR
CGzy moge za pomocq AGITATORA przesungé Zeton ludnosd
wewngtrz mojej Obsady?
Nie. Zeton musi powedwwuc du |nne1 Obsudy

ANDREA BERGST
(zy na ANDREF majg pryw kan‘y dszumre no Likiorow,

y tei fe, kidre dziafojq na Pionki?
Na ANDREE BERGSTROM wphywajq karty obu tych kategorii.

ANIOE POMSTY

Czy moj ANIOE POMSTY moze zootakowac inng Istote w Mi-
stycznym Krzyzu innego gracza, jesli Istota atokujgea joko
pierwsza zostata pokonana?

Nie. ANIOE POMSTY médi sig jedynie na Zywych przedwni-
kach. Moze jednakie zoatakowaé wroga, jesli pierwsza walka
zakoniczyta sie remisem!

ANTON TEFTOW

Czy Pionki dofgczone do ANTONA TEPTOWA mogq wyko-
rzystywat swe zdolnosci?

Nie. Tracq one swe zdolnoid specjalne, nie mogg atakowat,
byé atokowane, ani przechowywaé zefonéw ludnosd. Jedyne co
robig, 1o dodajg +1 do WB ANTONA TEPTOWA.

AS Z REKAWA

(zy zdolnos specjalne GEBURAHA i GOLABA mogq przefo-
mac remis stworzony przez ASA Z REKAWA?

Nie.

BAAL RESHEF — PAN ZARAZY

Czy ujemny modyfikator -2 do WB ma charakfer perma-
nentny?

Tak.

Zeton ludnosdi lezy na BAALU RESHEFIE (ktéry znajduje sie
w Obsadzie) i staje sie zarazony. Nastepnie zostaje przycggnie-
ty na Miejsce w Scenie (wcigz jest zarazony, lecz nie ma fo wpdy-
wu na Miejsca). Nastgpnie, poprzez dziatanie karf, zostaje prze-
sunigly on z powrotem na BAALA RESHEFA. Czy nalezy edrzudi¢
BAALA RESHEFA?

Tok.

BADACZ

Gy musze zdecydowai sie, 7e cheg wymienic karte legeg
w Pigide zanim jg obejrze, azy tez moge zrobic fo poZnief?

Péiniej. Pomiglaj, 2e nikt (wlqeznie z tobg) nie moie zoba-
ay¢, na jokg kartq jg wymieniasz.

Decyduje sie wymienic karte lezgeg w Pigsde. (zy umie-
szaam jg no wierzchu Tolii, w miejscu, z ktdrego wzigfem dru-
gq karte?

Tok. Karty sq wmieniane.

¥ A K §% | \. 4|

Atokuje Pmnka GtGSEM BoLU. Planek posiada BLIZNIAKA
SYJAMSKIEGO. Czy GEOS BOLU zabija zarwno BLIZNIAKA SY-
JAMSKIEGO, jak i Pionka, czy tylko BLIZNIAKA SYJAMSKIEGO?

Tylko EUZN}AKA SYJAMSKIEGO.

(zy BRON HAJ"URAL‘M J’lay sig ,iaka ;edyna bron, ktorej
Istota moze uzywac w czasie walki?

Tak. Nie zostato to napisane na kerde. Istota moie uzywat
tylko jednej Broni w czasie wcﬁkl (patrz Bron]

CO DWIE GLOV
TO NIE IEDNA

Gy oboj cfonkowie ,atakujgeej druzyny” mogq viywat
kart dofgczonych (np. Broni)? Czy muszq by¢ réwniez ograni-
aoni przez karty dofqczone, modyfikujgce WB na ich nieko-
rzysé?

Tak. Sumowone sq zmodyfikowane, a nie bozowe WB
obu Istot.

CZASOWY OBEED

Kiedy moge rzudc fen (zar?

Moiesz go rzudé w dowolnym momende, z wyjatkiem fo-
aqeej sie whosnie wolki.

(zy muszz atokowat wiasne stoty?

Tak, jesli mozesz 1o zrobi¢ (tzn. jesli leiq koszulkq do dotu
w twojej Obsodzie).
TZYSTKA

(o dzije sig z l'rurfumJ dufq[zanyml do fych, ktére pawra-
cjg do Tolii?

Sq odrzucane w normalny sposch.

DON MICHAEL CIMARRO

Czy DON MICHAEL CIMARRO zwigkszo WB wszystkich Pion-
kow Smierd w grze o +2, ay tylko tych, ktdre znajdujg sig
w fym samym Mistyanym Krzyzu co on?

Ta korta dziata na wszystkie Pionki Smierd w grze.
ASTAROTHA

Patrz listy kart ogroniczonych — powyiej.

DZIECIE

Gzy wraz z przesunigcem DZIECIECIA po odepchniedu Ze-
fonu przesuwajq sie rowniez karty dofgczone i/lub Fetony lud-
nosa?

Tak.

DRZENIE

FEMME FATALE

FEMME FATALE mozna dofgzy¢ do innego Pionka. Czy
wowaos réwniez musze slosowac sig do wskaznikow Stagji? In-
nymi sfowy, ay moge dofgczyé FEMME FATALE wylqanie do
Pionkéw zojmujgeych Pierwszq i Trzedg Stacje?

Nie. Mozesz dofqazyc FEMME FATALE do dowolnego Pionka
majdujgeego sig w tym somym Mistyanym Krzyzu.

GEODNY DUCH

Proszg wyjasnit pierwsze zdanie opisu dziofania karty.

(hodzi 010, 7e:.GODNY DUCH nie moze zostaé pokonany
wwalce, jeéli jego przeciwnik posioda (zmodyfikowang) WB po-
nizej 10,

Co mom rozumiec przez stowa ,tura” (w opisie dziofania-

tej karty)?

Uwaga: fo jest waine wyjosnienie. Jedli fen som Zeton leiy
na GEODNYM DUCHU od poczgtku fury grocza bedgeego whosd-
delem GEODNEGO DUCHA, po koncu fej tury jest usuwany z gry.

L

GEOS BOLU

Gt0S BOLU atokuje Pionka. Gy istnieje mozliwos¢ zagra-
nia karty dzialajgeej w czasie walki lub wykorzystanio zdolnosd
specjolnej? Jeli np. GE0S BOLU atakuje HANDLARZA NARKOTY-
KOW, to czy ten ostaini moie w jakimkolwiek momendie odrzu-
«t kilka Pionkdw?

Nie. Jedli gracz zadeklaruie, ze G£0S BOLU atakuje Pionka,
walka jest rozstrzygana natychmiast.

(zy moge ocalic Pionka zaatokowonego przez GE0S BOLU
20 pomocg karty UCIEKAJ, GEUPCZE, UCIEKAJ!?

Nie. Nie ma no to czasu, poniewa ta karta moze by zo-
grana jedynie podczas modyfikowanio warfosd bojowych. Po-
niewai nie rozgrywa sie w ogole walki, wiec nie ma szans na zo-
gronie fej l(lmy.

GLEOS KRWI

GE0S KRWI znajduje sie no mojej Scenie i moge nim afako-
wat. Czy musze to zrobic?

Nie. Nowet mojgc moiliwos¢ atoku GEOSEM KRWI, jesli
najduje sie on na twojej Scenie (poprzez efekty kart), nie mu-
sisz fego robic. Musisz nim atakowat tylko wawczas, gdy znaj-
duje sie w twojej Obsadzie.

GRANAT

Kiedy nastepujg efekty okreslone na ej korde?

W chwili, w ktorej stwierdzosz, 7 odrzucasz GRANAT, wal-
ka natychmiost sie koriczy, o przecwnik przegrywo. Jedyne, co
moie zapabiec driataniu tej karty, fo inne karty, kidre bezpo-
srednio wptywojq na GRANAT (patrz Kolejnos¢ dziatan).

GRUBOSKORNY

Tekst na karcie oznajmia, Ze aby wygraé walke, przecwnik
musi mie¢ WB wiekszg niz dwukromos¢ bazowej WB Istoty, na
ktérg dziafa GRUBOSKORNY. Co sie stanie, jesli Istofa GRUBO-
SKORNA ma feszcze kilka dodatkowych karl dofoczonych,
zwigkszojgcych jej WB ponad-dwukrotnos¢ bamwer-’ Zofozrmy
na przykfod, Ze momy KSIEDZA z GRUBOSKORNYM. Przecinik
musi mie¢ W8 co najmpiej rowne 7, aby-go pokonac. Dajmy te-
roz noszemu KSIEDZU KARABIN AUTOMATYCZNY.ii REFIEKS. Je-

sli odepchniemy Zaton ludnosc olrzymaniy cafkowity. zmotfyﬁ ~;
kowang WB rowng 10, wigc przecinik bedzie: pa}rzabavmf fi

WB=11, aby go pokonaé. Co sigstanie? 4.

Istota moze zawsze wybrac w czasie walki te- meiude mo-
dyfikowania swe| WB, ktéra bedzie dla niej nu|bn?dz|e| ko-
rzystna. > !
HANBDEL ZYWYM TOWAREM
Czy moge zagrac HANDEL ZYWYM TOWARE, Jeiﬁ J;re po-

{ s:adam zetondw ludnosc w Obsadzie? s \ .

>




mtrode matl dodatkowya
bt & HPHARETH moze
clé g harte via dowoloe)
EREE Staei dowolnega
Mlsr;gc;ms@ Krivda. k-

Tak! To czgsto najlepszy moment na uzyde tej karty!

Jesli zogram HANDEL ZYWYM TOWAREM, czy musze umie-
§c¢ zefon ludnosd na Stagji, na kidrej poprzednio znojdowal sig
Zefon, ay fez moge go umiesdc na dowolnej Stagi?

Moesz umieszczaé Zefony no dowolnych dopuszczalnych
Stagoch, niezaleznie od poprzedniego ustawienia.

Jesli zogram HANDEL 7YWYM TOWAREM, fo cy moge
umieszczaé Fetony Judnosd na kartach odwrdconych?

Tok. To nie jest werbowanie. Po prostu umieszczasz Zefony
na kartach, no kidrych mogq one leec. Dotyay to zardwno
kart leiqeych koszulkg do gory, jok i keszulkg do dou. Muszg
one jednak miec moinosé przechowywania co nojmniej jednego
Zetonu ludnosd.

HANDLARZ NARKOTYKOW

Gy HANDLARZ NARKOTYKOW moze uzywac swej zdolnosd
w czasie walki?

Tok, podczas kroku modyfikowania wartosd bojowych. Mo-
& on uzywac swej zdolnoéd tyle razy, ile cheesz wykonat ode-
pehnigcie. W jedne z rozgrywek, w kidrej osobisde uazesticzy-
IB!H, przedwnik zatokowat mojego HANDLARZA NARKOTY-
KOW, famige umowe zawartq wzesniej podezas gry. Wiedzio-
tem, i HANDLARZ NARKOTYKOW jest stracany, lecz odepchng-
fem 4 zefony ludnosd, odrzucajqe wszystkie Pionki przecwnikal
Nie wygratem tego stordo, lecz sprawito mi fo duzg satysfokee.

HANDLARZ NARKOTYKOW walczy z Pionkiem. Czy moze
uzyé swej zdolnosd, aby odrzuci fego Pionka?

Tak. Koficzy to natychmiost walke. Jednokie HANDLARZ
NARKOTYKOW nie pokonat przedwnika w walce, wobec czego
walka nie zostola rozstrzygnista. W te] sytuadi Zeton fudnosci
Kidry majdowal sie na odrzucanym Pionku, jest traktowany tak

iok kaidy inny Zefon, spod ktérego zostata odrzucona karta be-
owa [potrz oir. 97 inctrulei)

s undig.

JAK TY MI, TAK JA TOBIE
Zolézmy, 3e po uzydiv tef karty sq zogrywane dodatkowe
modyfikatory WB. Czy one rownie: dotyczg obu wolczgeych?
Tok. To karta wptywa no obu przecwnikéw.
JONATHAN HAYWORTH
 Gey JONATHAN HAYWORTH zwieksza o +2 wartosd bojowe
wszystkich GLODNYCH DUCHOW i HAUROW w grze, zy fylko
Yych, ktére znajdujq sie w tym samym Mistyczym Krzyi?
To karta wphywa ‘na wszystkie GEODNE DUCHY 7 HAURY
majduigce sig w grze,
KARDYNAE GIORGIO BIOTTI

Gzy odpythojqc zeton moge dofgczyé KSIEDZA z Mistycne-

e x;ﬁ" innega gracza do KARDYNAEA GIORGIA BIOTTIEGO?

Gey kaidy z KSIEZY dofqczonych do KARDYNAEA GIORGIA
BIOTTIEGO zapewnio jedng réze?

Nie. Detgczone karty trocg swe zdolnoid specjolne. Jedy-
nym ich zadaniem jest w tej chwili zwigkszanie WB BIOTTIEGO
0+2

KLATWA

Czy moja Istota znajdujgca sie pod wplywem KLATWY moze
ofrzymaé modyfikatory podwajajce jej W8 (np. ZEE ZAMIARY)?

Nie. Wszystkie modyfikatory zwigkszajqce WB sq niedopu-
szaalne.

KOSTNICA

Gy na KOSTNICE wpfywajg karty dziatajgce na Miejsca, zy

a7 drinhsinre no Wohnn?
LTUTURYRE Jiu wrpip ey £

Oba te rodzaje.
KRAINA SNOW

KRAINA SNOW znajduje sie w moim Mistycznym Krzyzv.
(zy wagi jest uwazona zo (zar, @y za Miejsce?

Karta jest uwazana tylko i wylqcnie za Miejsce — przyjmu-
jemy, ie ,przeksztafdta sie” w karte Miejsca.

Czy moge zagrac BRAK MOCY na KRAINE SNOW w chwili
gdy ta ostania znajduje sie juz w Mistynym Krzyiu?

Nie. BRAK MOCY moie byé wykorzystany tylko przedw
Czarowi, ktory whosnie zostal rzucony.

KRZYZ

(zy moge werbowa na Pigtq i Széstq Stacje? Gzy Istofy na
tych Stagjach mogq atakowa i by¢ otokowane?

Tak.

KRZYZOWKA

Gzy Pionek poddany KRZYZOWCE otrzymuje WB Stwora?

Nie, zachowuje swq oryginaing WB. Otrzymuje jedynie
zdolnoid specjalne Stwora.

LEONARD SAKHIL

Jedyne Pionki w grze zajdujg sig w fym samym Mistyc-
nym Krzyzu, co LEONARD SAKHIL Czy musi on zaatokowod jed-
nego z nich?

Tak.

Jedyne Pionki w grze znojdujg sie no Stenach. Czy LEO-
NARD SAKHIL moze atakowaé inne Istoly, czy w ogéle nie moze
olokowaé?

Moie atakowaé inne Istoty. LEONARD SAKHIL musi zaata-
kowaé Pionka, jesli jokis znajduie siz w grze i moina go zoate-
kowaé wedlug dozwolonych regut. Jesli ten worunek nie jest
spetniony, o moze atokowat cokolwiek.

Jesli wiec LEONARD SAKHIL posiada URZADZENIE NAPRO-
WADZAJACE, to musi atakowat Pionki na Scenach?

Tok. Teraz moie je otokowoé, wigc musi fo zrobic!

LIKTOR

Na kardie jest nopisone, e jej dziofanie dotyay Liklorow.
(zy oznocza 1o fg konkretng karte, @y dowolng, oznaczong jo-
ko Liktor?

Chodz tu o dowolng karte oznaczong jako Liktor.

MANIFESTOS

Pionek dotgczony do MANIFESTOSA zasted wjokié sposth zo-

brany (np. zo pomocy karty ROZDARTY NA (ZE3(1). Czy wowaas
MANIFESTOS moze zdobyé nastepnego Pionka w nojbliszej walce?
Tak.
MARBAS - PAN BOLU

Kiedy moge dofqcza Pionki do MARBASA?

Moiesz w dowolnym momende dolqazy¢ do MARBASA Pio-
nek znajdujqey sig w tym somym Mistyanym Krzyzu. MARBAS
maie pasiodoé dowolng lizb¢ dotgaonych Pionkaow. Wszystkie
Zetony ludnosd znojduigee sig na Pionkach traktuje sie tok, jok-
by Pionek zostat odrzucony (patrz sir. 27 instrukgj).

MASOWA SUGESTIA

(o sie dzigje, jesli ZLE JAMIARY i MASOWA SUGESTIA wply-
wajg na fg samg wolkg?

Ich efekty znoszq sie wzojemnie.

B

(o sig dzieje, jesli MASOWA SUGESTIA i OSEABIENIE wpty-
wajg na g samq walke?

Poniewai dla Zadnej z tych kart modyfikatory sie nie liczg,
wiet jedng z nich nolezy uznot za dziotojgeq, o drugq za igno-
rowany modyfikator. Poniewaz OSEABIENIE obniza W8 zaokrg-
glajge wynik w dot, o MASOWA SUGESTIA — w gérg, nalety wigc
wykorzystaé jedynie efekt OSEABIENIA.

MIOTACZ OGNIA

Kiedy nastepujq efekty apisane na karde?

Gdy tylko zadeklarujesz uzyde MIOTACZA OGNIA, walka
natychmiast sig korczy, a przecwnik przegrywa. Tylko inne kar-
ty, ktdre bezposrednio wptywaijq na MIOTACZ OGNIA (patrz Ko-
lejnosé dziatan), moga zapobiec jego dziataniu.

MOCOBOJSTWO

Czy moge przyciqgac zefony ludnosc na mojg karte Wiel-
kich Arkan, jesli jest ana odwrécona koszulkq do géry?

Nie. Nie mozesz przydqgac na zodng kerte, kidra jest od-
wrdcona.

Kiedy moja karta Wielkich Arkan odwraca sig z powrofem?

W tym somym momende, co wszystkie inne karty — na
koricw twojej nojblizszej tury. Jesli wige posiadana przez debie
karta Wielkich Arkan zostala odwrdcona w czasie twoiej tury, to
wraca do stanu normalnego pod jej koniec. Jedli zostata od-
wrocona w czasie tury przecwnika, wraca do stanu normalnego
pod koniec twojej najblizszej tury.

Dzictanie fej karty omawiane jest rowniez we fragmencie
dotyczgeym Wielkich Arkan.

MOLESTOWANIE DUSZY

Kiedy moge rzudi ten czar?

W dowolnym momende.

Jesli rzuee MOLESTOWANIE DUSZY, fo ay olfrzymuje zeto-
ny ludnosd za Pionki Szaleristwa, ktdre znajdowaly sie w Mi-
styanych Krzyzach innych graczy?

Tak.

MSCICIEL

Czy mozna uiyé tef karty do abrony Pionka w Mistycznym
Krzyzu innego grocza?

Tok, jesli tego sobie zyczysz. Nie potrzebujesz nawet zgody
fego gracza!

MUCHA W SMOLE

Czy MUCHA W SMOLE wptywa na cafy kolor, czy tylko na
jeden ,symbol” danego koloru? Innymi sfowy, cy np. uniewa-
nia wszystkie moje zoszki, czy mam po prostu o jedng coszke
mniej?

MUCHA W SMOLE wptywa tylko na jeden ,symbol” okreslo-
nego koloru. Bedziesz kontrolowal wobec tego jedng caszke
mniej, ole nie stradsz wszystkich pozostatych. Tej karty cesto
utywa sie dlo wymuszenia odepchnigdia (patrz rowniez Kolej-
nos¢ dziatai).

NIESPRAWIEDLIWA ZAMIANA

Zagrofem NIESPRAWIEDLIWA ZAMIANE na mojego przeciw-
nika. Podczas swojej tury przeciwnik odwrocif Miejsce, ktdre zo-
pewniato mu kontrolg nad jakims kolorem. Czy troce ten kolor?

THL

NIEWOLNICY BOLU

Pokonatem Istote w wake i NIEWOLNICY BOLU zostali
odrzuceni. Czy weigz moge vzyskaé Zefon ludnosd, ktéry lezof
na moim przeciwniku? Jesli nie, lo y moge otrzymoc Zeton
ludnosd, ktory lezof na NIEWOLNIKACH BOLU?

Pokonates przedwnika, wigc mosz prawo do wszystkich Ze-
tondw ludnosd, ktére na nim lezaly, nawet jesli Istota nie zosta-
to odrzucona. Nie otrzymujesz Zetondw leiqeych na NIEWOLNI-
KACH BOLU, poniewaz nie wygrates z nimi walki.

NIEZGODA

Jesli moj Stwor znojduje si pod wplywem NIEZGODY, fo
@y moge nim atokowat, @y tez majq do tego prawo tylke moi
przéawnicy?

Ty rowniei mozesz atakowac fym Stworem.




NOSICIEL ZARAZY

Niektére karty zawierajg instrukde, wedle ktdrych wafka
koriazy sie ostatecznym remisem. Czy NOSICIEL ZARAZY nory-
sz0 takie zasody takich remisdw?

Nie. Nie mogq one zostat naruszone —walkd' noprawde
koriczy sig remisem.

OAXICI

Czy moge odepchngc zeton ludnosd, aby dofgczyé OAXICI
do JUANA MARTINEZA — nawet jesli JUAN jest w innym Mistycz-
nym Krzyiu?

Tok. Jednokie decyduje o tym jedynie gracz kontrolujgey
OAXIC. Grac kontrolujgcy JUANA MARTINEZA nie mo w tej
sprawie nic do powiedzenial

OFIARA ZBRODNI

(o 0znacza zwrot: , Stacja sgsiadujqe z Pionkiem™?

Pierwszo Stacja sqsioduje z Drugg. Drugo Stadja sgsiadu-
je z Pierwszq i Trzediq. Trzedo Stagja sgsioduje z Drugg
i Czwartg, zoé Gzworta Stacjo sgsiaduje z Trzediq. Jeéli Pionek
na Trzeciej Stacii jest OFIARA ZBRODNI, to musi istniec Istota
na Stacji Drugiej lub Czwarte (lub na obu), gdyz w przecw-
nym wypadku Pionek jest odrzucany. Istota na Pierwszej Sto-
i nie jest brana pod uwage, poniewat ta Stacja nie ,sgsiadu-
je" z Trzeciq.

(zy moge zagraé tg karfe no Pionka, ktéry jest ,sam”
w Obsadzis, aby natychmiast go odrzudc?

Tok.

OSEABIENIE

(o sie dzieje, jesli MASOWA SUGESTIA i OSLABIENIE wpfy-
wafg na tg samgq walkg?

Poniewat dio Zadnej z tych kort modyfikatory sig nie liczg,
wigc jedng z nich nalezy uzna¢ za dzictojgeg, a drugq zo ignarowo-
ny madyfikator. Poniewaz OSEABIEHIE obniza WB zaokraglajge wy-
ik w dét, @ MASOWA SUGESTIA — w gore, nalezy wigc wykorzystad
jedynie efekt OSEABIENIA.

Co sig dzicje, jesli ZLE ZAMIARY i OSEABIENIE wpfywojg no
fe samq walke?

Ich efekty sie wzajemnie znoszq.

OSZUKANY

Gzy w przyszfosd ukoie sig karfa, ktdra bedzie umotliwiac
wystawianie Miejsc i zogrywad inne karty posiadajgce przeciwng
przynaleznosc. podobnie jok OSZUKANY pozwala wystowiod
Istoly o przeciwnej przynoleznosa?

Roczej nie.

PIEKIELNY GEOD

(zy mogg zagrac te karte nia Istotg nie posiadojgeg Zefonu
ludnosci, aby jg natychmiast odrzucic?

Tok. (Patrz rowniez Kolejnos¢ dziatan — tam znajduje sie
szczegddowy przyklad).

PIERRE LOMBARD

(zy PIERRE LOMBARD moze sig normalnie bronic jesli zo-
stanie zaotakowany przez Pionka?
Tok.
POGRANICZE

. DACHAMICTC . L L smme ~
Gzy POGRANICZE wptyvia w jakiKaITiEK Spasol G 1siaty,

kiére zajmuie ta samaq Stacje co ono? Czy fe Istoly stajg sie kar-
fami dofgezonymi?

Nie. POGRANICZE jedynie umoiliwia d wystawienie wigce]
niz jednej karty bazowej na Stacji. Kozda z Istot moze przecho-
wywat Zefony ludnosd, przydiqgad, werbowa, otakowat i by
atakowana w normalny sposh. POGRANICZE sprawio, Ze Stacja
staje sie niezwykle pojemna — moze pomiescit tyle kart bazo-
wyth, ile sobie Zyczysz. Jesli jednok POGRANICZE zostanie
odrzucone, musisz réwniez odrzudt wszystkie Istoty (z wyjqt-
kiem jednej).

(o Io jest GRANICA RZECZYWISTOSCI?

Ups... Dczywiédie nie ma takiej karty, jok GRANICA RZECZY-
WISTOSCI. W tekécie chodzi o POGRANICZE. Przeproszamy...

POWTORNE NARODZINY AP Rycerz Swiana
Gzy Ifojo-vakrzeszon 20 pomoce,PONTORNYCH NARG: Patrz ANIGE POMSTY L d
DZIN zochowje swoje zdolavici specialng?” SADOMASOCHISTA J !} B

Tok. Jedynym.efektem wskr:eszerua jest modyhkmm -Z
dU Wp. }
POZA KONTROI.A

Patrz Nieoficjalna lista kartzustrzeionydh.
Czy POZA.KONTROLA dziata tez no.zefony. lodngsci Iezqce
w Pigstach?

Tok.

PROZNIA

(zy moge przyciggac Zetony ludnosd za pomocg PRZ EDSI{

BIORCY lub KARMY, jesli dzifo PROZNIA?

Tl DOATMIA otamastinia ni
Tok. PROZNIA uriemodiiwio ?‘y}au nynunﬁm faz,

gonia w furze gracza.
PRYWATNY DETEKTYW

Czy PRYWATNY DETEKTYW umozliwia obejrzenie dwich
pierwszych kart z dowolnej Tolii?

Tak.

PRZEDSIEBIORCA

(o fo znoczy, ze moge odwrodc PRZEDSIEBIORCE koszulkg
do géry, zeby praydagnac jeden zeton ludu, o potem go znéw
odwrdcic?

Rzezywisde, okreilenie fo nie jest zbyt josne. Omawiuna
karta dziota nastepujgco: PRZEDSIEBIORCA umoiiiwia przydg-
gniedie jednego Zetonu ludnosd. Po przydagnieciu Zetony od-
wracamy korty w normalny sposoh. Jesli PRZEDSIEBIORCA nie
byt jedng z kart uzestniczqeych w przydgganiv, musisz go row-
niez odwrodc.

PUSTKA

(o sig dziejz, gdy CHESED lub GAMICHICOTH posiadajg PU-
STKE?

Jedli te Wielkie Arkana odrzucg karte podaos fazy adrzu-
conia kari, mogg natychmiast dobro¢ nowg (sytuadja standordo-
wa). Jesli jednak posiadajg PUSTKE, fo muszg najpierw zdecydo-
wat, ile kart cheq odrzude, uaynit to (wszystkie karty sq usu-
wane jednoczesnie), o nostepnie dobraé nowe na ich miejsce. To
dziofonie koicy ture. CHESED lub GAMICHICOTH nie mogq
odrzucaé i dobiera kort wielokrotnie.

RAZYDA

No kardie jest napisane, e jej dziolanie dotyczy Razydaw.
(zy oznacza fo fe konkretng karte, czy dowolng karte oznaczo-
ng jako Rozyda?

Chodzi tu o dowolng kerle oznaczong jcko Razyda.

REFLEKS

Niektare kary zawierajg instrukje, wedle kidrych wolke
korizy sig ostatecznym remisem. (zy REFLEKS norusza fokie
zasady fakich remisow?

Nie. Nie mogg one zoslaé naruszone — walka naprawde
koczy sie remisem.

REGENERACJA

Moja Istota zostolo zabita, jednakze dziofa na nig REGENE-
RACIA. Umieszczam fe Istote, wraz ze wszystkimi karfami, kidre
do niej dotqczyfem, na wierzehu mojej Talii. Do Istoly dofgezo-
1o réwniez dwie karty nalezqee do innych graczy. Wedle opisu
na karcie REGENERACUIA muszg im zwrdcic fe karty — o sig jed-
nok z nimi dzieje?

Karty te nie mogg zosta¢ umieszczone w Talii i sq odrzuca-
ne.

ROBOTNIK

(o 1o sq Rzery?

Niektore karty Wplywow sq oznoczone joke Rzeay (np.
APARAT FOTOGRAFICZNY i PISTOLET). ROBOTHIK umoifiwia d
zagrywanie fych kart bez sprawdzania zgodnosd kolordw.
Waaz jednak musisz kierowac sie wskaznikami Stadji

P

(zy mogé xaatakowat | pokonat mojg wtu_sqq Istotg, a na-
stepnie zagrac SADOMASOCHISTE, Zeby zun!ﬂk&wa?Jsrola fnne-
go grocza‘z-modyfikatorem +5 do W8, uszﬂgnfzu;qr mojg zaa-
fakowang Istote?”

Tak, jest to calkowide dupuszaulne

_ SANATORIU M

. Goan SMATORIUM wphyeajg karly, on'dz:afu;qie na .’IIM,f
sc, czy fez fakie, ktdre oddziafuig no Wplywy? ¢

Oba te rodzaie kart sq skuteczne. ‘;

SERAFIN
(zy przyciggonie powoduje, 7e SERAFIN musi zostaé od-
wrdcony?
Nie.
SORRY

Czy moge zograc SORRY na inne SORRY, ktdre wiasnie zo-
stafo uéyle, lym samym uniewozniojqc jego dziatanie i reakty-
wujgc efekt karty bedgcej pod wptywem pierwszego SORRY?

Tak! Czosami podezas gry wyktado sie po kolei 4 lub 5
SORRY. To dopiero jest zabowa! (Patrz rowniez Kolejnosé
dziatan).

SZABAS

(zy zdolnoéci specialne GEBURAHA i GOLABA naruszojq re-
mis ustalony przez SZABAS?

Nie.

SZALENSTWO MAS

Czy moge odpychac zetony ludnosd z Piosty po zagraniv
SZALENSTWA MAS (zdobywajgc kolor za koide odepchniedie),
aby vmiescit wigcej zetondw na Scenie i w Obsadzie, zwigkszo-
jge w ten sposéh modyfikator zwigzany z dziofaniem tej karty?

Tk, jest to catkowide dopuszczalne, o ile bedziesz odpy-
chat Zetony w czosie modyfikowania wspétczynnikow wolki.

TAKEO OSHIMA

Czy TAKEO OSHIMA zwigksza WB wszystkich Pionkow
Smierciw grze 0 +2, ay fylko tych, kidre znajdujg sig w tym sa-
mym Mistycznym Krzyzu co on?

TAKEO OSHIMA oddziatuje no wszystkie Pionki Smierd
W grze.

TELEKINEZA

(zy podezas przeniesienia Rzeczy zo pomocg TELEKINEZY
bierze sig pod uwage wskazniki Staci?
Nie.

““RAZYDA. Poddany Astaratha
7y Lstuge Aniolth Smiercl, Kiedy o2
;us!pywauhwqtl Sccnle; daje

gt ol luauucrlc n@@ Jm‘




CEAR SFHRA SIALERSTWA Malec
o romeit w hazde] shwili. Do paceatin
| Ttedeq Bty pine] tim Mag anienta sie
£ o ing. nhc unikalsg Isteig
 Paiitnlocy she ¥ gree Staje sie i
<ilokbadng kuphy, rogem x ERnsm

(zy moge zoalakowaé Pionka, o nastepnie natychmiast za-
graé na niego UCIEKAJ, GEUPCZE, UCIEKAJ!, aby powrdal do re-
ki whosddela?

Tak. To catkiem niezly sposcb pozbywania sie denerwujg-
tych kart dofgczonych.

W SAMA PORE
Gy moge wylodyé Polecenie, nastepnie zagrac na nie
W SAMA PORE u potem zagraé ji jeszeze raz? Czy mogtbym na
przyklod zagroé AGITATORA, przesungé zeton fudnasd z Obsady
mojego przeciwnika do swojej, wylozyc W SAMA PORE na AGI-
TATORA i zagrac go ponownie, aby przejaé kolejny 7efon?
Tok. Jest to catkowide dopuszczalne.

WAZNIAK

Kiedy moge dobrac do 10 kart? W chwili, gdy wystowiam
fAZNMKﬁ, ay lez dopiero w czasie nojblizsze] fozy dobierania
art?

W czosie nojblizszej fazy dobierania kart.

Gzy moge dobiera¢ do 10 kard, jesTi WAZNIAK jest odwroco-
ny?

Tok. Karia zawiera tekst , Kiedy znajduje sie w twoim Mi-
styanym Krzyiu...", wiec odwrdcenie nie ma wphywu no jgj
dziatanie.

Co sig dzieje, jesli WAZNIAK znajdzie sie w Mistycznym
Krzyzu CHESEDA lub GAMICHICOTHA?

W takiej sytuacii WAZNIAK nie dzicto. Te Wielkie Arkano
Wqz sq ograniczone do cferech kart no reku. Jesli grosz
Kioryms z nidh, nie wktodaj WAZNIAKA do swej Toli...

_ WETERAN
Posiadam dwsch WETERANGW w Mistycznym Krzyiu. Czy
WB ZOENIERZY zwieksza sie o +47

Tok, ten efekt jest kumulatywny.

WIR
Gy moge rzucic WIR i zamienic duie Istoty w Mistycznym
K’T}?rukprzedwfku tak, aby obie zostaly odrzucone?
ak.

: WEOCZEGA
WEOGZEGA kopivje zdolnosci innych Pionkow. Czy dafyezy
fo M.‘m opisanych na karde Pionka zdolnosd specalnych, cy
18wnie jego WR i efektow wynikojgeych z kart dofaczonych?
WEOCZEGA otrzymue tylko zdolnosd specjolne Fionka. Nie
olrzymuie jego W ani todnych efektow wynikojgrych z kort
aaonydh iinnych irédet zewnetrznych.

WYKRZYWIENIE

Gy Kstota, kiéra podiegola WYKRZYWIENIU — i zostof
odrzucona — powraca do swej normilnej formy?

Tak. /

(zy moge zamieni¢ kanjf;”mofej Istoty, ktora zostata WY-
KRZYWIONA, na dodotkowy egzemplarz karty, w kidrq sig prze-
mienifa? /

Tok, ole pod worunkiem, ze bedziesz pamietof o fej zomio-~{
nie. Dodatkowy egzemplarz kafty.nie moze pochodzic z fofi |
uiywanej do ry. Musisz tez pamigtac 'tym, zeby z powrofem
zamienic karty w chwili, gdy twa Islota zostonie od[zuturr!hi' 3

YOSHIKO NAKAMURA

Arn

(zy YOSHIKO NAKAMURA zwigksza WB wszysikich FRIED-~~

SIEBIORCOW i KARIEROWICZOW w grze o +3, czytylko tydi]
kidrzy znajdujq sie w tym samym Mistycnym KrzyZu co ona?

YOSHIKO NAKAMURA oddzictuje na wszystkich PRZEDSIE-
BIORCOW i KARIEROWICZOW w grze.

ZAHACZENIE

Czy méj ZAHACZONY Pionek moie ,poiyczyé” zdolnosé
specjalng dowolnego innego Pionka, czy tylko Pionka znajdujg-
cego sig w fym samym Misfycznym Krzyzu?

Dziotanie to dotyczy wszystkich Fionkéw znojdujgcych sie
W grze.

Jok dfugo dziata _pozyczona® zdolnosé spegialna?

Jest to efekt jednorozowy. Mozesz skorzysiac z tej zdolno-
$d po odwroceniv karty, lecz Zeby zrobi to po raz drugi, musisz
ponownie odwrode karfe.

Jak ZAHACZONY Pionek mozz wykorzysta¢ zdolnosé spe-
galng, jeshi jest odwrdcony?!

Hmmm... dobre pylanie. Pionek uzywa zdolnoid specjolne]
w zasie, gdy jest edwracany — tak szybko, Ze wydaje si¢, i Pio-
nek jest juz odwrocony, choc naprawde tok jeszaze nie jest.
W porzgdky?

ZARAZA

Czy ZARAZA driato 127 no Zefony ludnoid legce w Pio-
stodh?

Tak.

/" \WODOWIEC zawsze wolczy ze modyfi

\  ZAWODOWIEC

e opisu karly ZAWODOWIEC ma bazowq WB row-

ngl, { afakewany, i bazowg WB yowng 6, gdy fo on alo-

kujg?---*’-‘{*“”'j"} 13

/' Niezupetrie. ZAWODOWIEC ma bazowq WB réwnq 3. Gdy
zostanie zootakowany, jego zmodyfikowana WB wynosi 1. Gdy

/ on atokuje, jego zmodyfikowana W8 wynosi 6. Dzieki temu ZA-

kowang WB.

\ Wobec tego co sip dzisje, gdy ZAWODOWIEC znojdzie sig

—pod wplywem KUATWY?; /=g i '

 KLATWA uniewainio wszystkiz dodatnie modyfikafory. Jeli

/" wie ZANODOWIEC zactokue, ta bedzie walczyt 2 WB rowng 3.

ZIEMIA NICZYJA

1ok, fo czy sq one usuwane z gry?

Gdy ZIEMIA NICZYJA zajmie Stacje, steje sig ona pustko-
wiem. Zadne Zefony ludnosd nie chaatyby byc tom zwerbowo-
nel Wobec tego odpowiedz brzmi: nie. Jesli jednak Zeton ludno-
$ci zostanie przesuniety na ZIEMIE NICZYJA w jokié inny sposob,
to zostaje on usunigty z gry.

ZtE ZAMIARY
Co sig dzieje, jesli ZEE ZAMIARY i MASOWA SUGESTIA wply-
wajq na fg samq walke?
Ich efekty znoszq sie wzajemnie.
(o sie dziefe, jeshi ZLE ZAMIARY i OSEABIENIE wplywajq no
fe samq walke?
Ich efekty znoszq sie wzajemnie.

ZMIEN SWOJE CIAEO

Czy duplikat stworzony przez fen Czar posiada réwniez WB
oryginatu?

Tok, whocnie ze wszystkimi modyfikatorami pochodzocy-
mi z zewngirz.

Co bedzie, jesli rzueg ZMIEN SWOJE CIARO na mojg Istofe
i ,skopiuje” Pionka z Mistycznego Krzyzo MALKUTH lub NAHE-
MOTHA? Czy moja Istota rowniez ofrzyma modyfikator +1 do
WB, zapewniany przez MALKUTH i NAHEMOTHA?

Tak.

(zy na ZIEMIE NICZYJA werbuie sig zetony fudnosel? Jedii -

0GiLOSZ

Szanowny czytelniku!

z ich ustug.

ENIE PeATNE

Wydawnictwo S.R. serdecznie przeprasza wszystkich zain-
teresowanych za op6znienie gry paragrafowej p.t. »Reka prze-
znaczenia”. Niestety, Z przyczyn niezaleznych od wydawnict-
wa, gra nie zostanie wydana Sytuacja taka zostata spowodo-
wana nie dotrzymaniem warunk6w umowy przez jej autorow:
p.p. Macieja Kocuja i Jacka Brzeziriskiego. Obaj wymienieni
panowie nie potrafia podaé przyblizonego terminu ukorcze-
nia prac nad gra. Wskutek tego wydawnictwo S.R. rezygnuje

Osoby, ktére wplacity pieniadze na te gr¢ zostang powia-
domione listownie o formie rekompensaty. Prosimy o nie
dokonywanie dalszych wplat na te gre.

Wydawnictwo S.R.

n




SPRZEDAZ

WYSYEKOWA

wzigé na poczcie).

Je§li Twoje zaméwienie przekracza 100 zi, ale bez kosztéw wysylki, otrzymujesz rabat
w wysokoSci 10% — nie zapomnij odliczy¢é go sobie od kosztéw zaméwienia — jednak nie od
kosztow wysyiki, ktére w kazdym przypadku musza by¢ takie, jak wyzej.

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

DO KAZDEGO zaméwienia, bez wzgledu na jego wysokosé, prosimy doliczy¢ kwote kosztéw wysylki, wynoszacy 5 zl.
UWAGA - nie realizujemy zaméwien na kwitkach z numeréw poprzednich, kwitach obcych (np. formularzach, ktére mozna

KUPON — JAK GO WYPELNIAC?
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu. Kody sa podane nizej, pod nazwami produktéw,

ktdre reprezentuja.

Wszystkie ceny aktualne do

UWAGA: Symbol +#

oznacza przedsprzedaz. Produkt oznaczony w ten sposéb jeszcze sig nie ukazal; planuje-
my jego wydanie w ciagu najblizszych 3 miesi¢cy. Cena, ktéra proponujemy, jest w wigkszoSci wypadkow ceng pro-
mocyjng, znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna.

UwaAgGA: Symbol * przy kodzie oznacza, Ze nie jest to produkt firmy MAG. Firma MAG zajmuje si¢ jedynie dystrybucja takich produktéw.

Magia i Miecz — nr (odpowiednio)
7-24

MIM7 — MIM24 3z50qr
Uwaga: Numer 19-20 jest podwdjny.

Magia i Miecz — nr (odpowiednio)
25-38

MIM25 — MiIM38 42490 gr
Uwaga: Numer 31-32 jest podwdjny.

PRENUMERATA MAGIHI

I MiECZA

Prenumerata potroczna
od numeruv 40 do numeru 45
PP40 24 7t

Prenumerata kwartalna

od numeru 40 do numeru 42

PK40 13 z
Dzigki prenumeracie bedziesz otrzymy-
wal nasze pismo regularnie, po nizszej
cenie, a ponadto nie oming cig specjalne
atrakcje przeznaczone wyfgcznie dla pre-
numeratorow!!!

LABIRYNT '

Labirvntnr1, nor2
LB1-2 3zt 90 gr
Pismo zawierajace przygody do gier fabu-
larnych (Warhammer, Krysztaly Czasu,
AD&D), mapy komnat i podfég. 48 stron.

Labirynt nr 3

LB3 15z
Nowe oblicze Labiryntu. 128 stron pel-
nych bogato ilustrowanych przygdd, za-
wigrajacych pomoce do gry do wycigcia.
Krysztaly Czasu, Zew Cthulhu, Srédzie-
mie/Wladca Pierscieni, Warhammer.

Uwaga: Symbol ** oznacza, ze produkt jeszcze sig nie ukazal. Planujemy jego wydanie w trakcie najblizszego kwartalu. Wplacajyc pienigdze teraz,

Labirynt nr 4

LB4 15 z
Przygody do Cyberpunka 2020,
GURPS-a, Zewu Gthulhu, Krysztatow
Czasu, AD&D, Srodziemia i Warhamme-
ra. Specjalne atrakcje: opis Warszawy do
CP2020 i przygoda do rozegrania na Zy-
wo (LARP) do Zewu Gthulhu.

Gra fabularna WFRP — podrecznik
podstawowy (twarda oprawa)
WHRPG 65 zt
Najpopularniejsza w Polsce gra fabularna
fantasy. Ponad 20 000 graczy w naszym
kraju. Mroczny $wiat niebezpiecznych
przygdd. Chaos, gingce imperia elfow
i krasnoludow, gobliny i orki. 368 stron
czarno-biatych i 8 kolorowych.

Galeria bohaterdw

WHBOH 15zt
Piecdziesigt czystych kart bohatera oraz
dwie szesnastostronicowe broszury za-
wierajace przygode i szczegblowy opis
tworzenia bohatera.

Liczmistrz
WHLCZ 19250 gr
Zbiér  powigzanych  scenariuszy,

w ktorych bohaterowie muszg stawic
czolo potgznemu liczowi — wiadcy oZy-
wiefcow, ktdrego armia zagraza miastu
Parravon. 112 stron.

Wewnegtrzny wrig

WHWEW 19 2t 50 gr
Wprowadzenie do kampanii pod tym sa-
mym tytulem. Szczegblowy opis Impe-
rium, kolorowa mapa formatu A3. 64
strony.

Cienie nad Bdgenhafen

WHCBO 16 zt 50 gr
Druga czes¢ kampanii ,Wewngtrzny
wrdg®, w kibrej bohaterowie odkrywaja
machinacje poteznego kultu wyznawcow
Chaosu. W aferg zamieszane sq wysoko
postawione osobistosci... Jeden z najlep-
szych scenariuszy do gry ,Warhammer".
Wewnatrz kolorowy plan miasta Boge-
nhafen formatu A3. 64 strony.

S'm.igni na rzece Reik

WHSRR 24 7
Trzecia czes¢ kampanii ,Wewngtrzny
wrog”. Tajemnica starego astronoma,
nawiedzony zamek, liczne watki pobocz-
ne. Dodatkowo broszurka zawierajaca za-
sady rzadzgce handlem na rzekach Impe-
rium. Dwie mapy A3 (czgsé Imperium
i zamek, w ktérym rozgrywa sig przygo-
da). 128 stron.

Zamek Drachenfels

WHZAD 224
Niezwykle szczegofowy opis sieaziby wier
kiego czamoksigznika Constanta Drachen-
felsa. Liczne plany, pomysfy na przygody,
nowe czary i magiczne przedmioly. 112
stron.

Mroczny ciefi Smierci 3
WHMRGC 23z
Zbiér scenariuszy, Ktdre moga wejs¢
w skiad kampanii Wewnetrzny Wrog i nie
tylko. Dodatkowe zasady, opis Kreutzhofen.
128 stron.

Czerwone pragnienie

BEPRK 12 zt
Drugi zbiér opowiadah ze Swiata Wa-
rhammera. Wampirzyca Genevieve, Go-
trek wraz z przyjacielem Felixem i inni
przezywajg wiele fascynujgcych przygod
w Starym Swiecie.

Czarnoksigznik Drachenfels
BEDRA 12 2t
Powies¢. Historia upadku Wielkiego
Czarnoksigznika. Przyczyniaja sig do
niego m.in. wampirzyca Genevieve i Det-
lef Sierck.

Wieczna Genevieve

BEGEN 13 24 50 gr
Trzy nowzle, kiorych bohaterka jest Gene-
vieve Dieudonne, a ktdrych akcja toczy sig
w mrocznym Starym Swiecie.

Gra fabularna Wiadca Pierscieni
PIRPG 47 2t
Pudetko zawiera trzy podreczniki, koloro-
wa mape Srodziemia, komplet plandw po-
trzebnych do rozegrania zataczongj przy-
gody, kosci oraz tekturowe figurki bohate-
réw i ich przeciwnikow. Doskonale wpro-
wadzenie w swiat gier fabularnych.

Srddziemie (MERP)

SRRPG 49 74 50 gr
Gra fabularna osadzona w realiach niepo-
wiarzalnego $wiata stworzonego przez J.
R. R. Tolkiena. Bogactwo szczegoiow, re-
alistyczne przedstawienie walki, setki cza-
row. Znawcy Tolkiena uwazajg ten sy-
stem za wart polecenia wszystkim mito-
$nikom jego prozy. 270 stron.

Stwory Srddziemia

STSRD 24 7t
Bestiariusz do gler Srédziemie | Wiadca
Pierscieni. Ponad 200 istot znanych
z ksigzek J. R. R. Tolkiena. 144 strony.

ik

mniej i bedziesz mial p

2e otrzymasz produkt najwczesniej, jak tylko si¢ da. Z drugiej strony — bedziesz musial troche poczekac. Za ewentualne opSZnienia serdecznie przepraszamy.
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W poszukiwaniu palantira
STWPP 28 7t
Kampania, w ktorej bohaterowie zoslajq wy-
slani na poszukiwania potgznych kamieni
widzenia. 160 stron.

Przerazajace podroie

ZCPOP 21#
Zhidr dziewigciu przygod zwigzanych ze Srod-
kami lokomogji. Bohaterowie zbadajg glebiny,
pustynie f przestworza. W kazdym scenariuszu
Znajdzies? rozszerzenia zasad. Podrecznik za-
wiera rowniez reguly przeprowadzania posci-
gow. 128 stron.

Ksigga Straznika

ZCKST 16 zt
Zakazane ksiegi, sekretne kulty, obce rasy, taje-
mnicze migjsca — o tych rzeczach gracze nigdy
nie powinni sie dowiedzie¢. Informacje zawarte
w tym podreczniku pochodzq z najrozniejszych
utwordw opisujgcych mitologie Cthulhu. 80
stron.

Xigga Bestyj

ZCXIB 15 zt
Nowe, przerazajace potwory, zaczerpnigte
Zopowiadah | powiesci H. P. Lovecrafia i jego
kontynuatorow. 64 strony.

Ksigga loda

ZCKS| 12zt
Zbior opowiadani zwigzanych z mitologig Cthulhu,
poigczonych wspolnym motywem. Zawigra
wszystkie teksty Henry'ego Kutinera dotyczace
Mitow (w tym jeden napisany wspéinie z Rober-
tem Blochem) oraz nowele Lina Cartera.

KRYSZTALY CZAS

Kiyszialy Czasu — gra fabularna D
KCRPG 45zt
Nowa, poprawiona i znacznie rozszerzona wersja
pierwszej polskiej gry fabularnej, opublikowangj
pierwotnie w ,Magii | Mieczu". Nowe, Swistne ilu-
stracie Jarka Musiafa (i nie fylko), a takze nowe
potwory, nowe przedmioty magiczne, doktadny
opis Orchii. Ponad 300 stron — wielka gratka dia
wszystkich mifosnikw Krysztatow Czasu

DPRPG

Pierwsza prawdziwie polska gra fabufarna,
Ktore] akcja toczy sip w realiach Sienkiew:-
C2owskief Tryfogii. Sarmatyzm, warcholstwo,
23jazdy, hulajstwo, szlachta, gofowasy, ukiady
2 Boruta, wojny, bitwy, pojedynki, oryginaina
Magia | perfekcyjny system walki szabla.

e s s te:
~aCex Komuda - Wiicze gniazdo %
SRWIL* 12 2t
I;GW{;S‘C 0sadzona w realiach systemu ,Dzikie

02", Ukraina, XVl wiek, Kozacy, Tatarzy, po-
SKa szlachta,.

Battletech: Kompendium
BTCOM 34 7t
gf;%a?e, Poprawiope | rozszerzone zasady do
o EAE;'I& Zawierajace m.in. reguty z Battlete-
ma;{jemﬂrercha I Citytecha oraz zasady gry na
i . Ta gra mrewna,_ wydana w Polsce

Mg Encore, jest najstynniejsza gra tego

YU na $wiagie. Ksiazka ma ponad 170 stron,
W1ym 16 kolorowych,

Mechawajownik - gra fabularna ~ *3*
BTMEW 45 zt
Gra fabularna osadzona w $wiecie Battlatecha.
Czy zastanawiale$ sig kiedy$ kim s3 ludzie,
ktorzy kryja sig w lych gigantycznych, bojo-
wych skorupach? Ta gra pozwoli ci wcielié sig
w jednego z nich.

Legion Szarej Smierci, tom 1 X
BTLS1 13 2t 50 gr
Powies¢ opisujaca losy ludzi, ktérzy biora
udziat w wojnach Mechow. Doskonale wprowa-
dzenie w nastroj i $wiat Battletecha i Mechawo-
Jjownika

DoomTrooper - talia podstawowa
DTSTA

24 7t
Gra karciana dla kolekcjonerow oparta na grze
fabularnej Kroniki Mutantow. Swiat mrocznej
przysziosci, w ktorej ludzkosc desperacko wal-
czy o przetrwanie w nie kofczacej sig wojnie
Z Legionem Ciemnosci. Talia podstawowa za-
wiera 60 losowo wybranych, pigknie ilustrowa-
nych kart i instrukcje do gry. Wszystkich wzo-
row kart jest ponad 300.

DoomTrooper - zestaw dodatkowy
DTDOD 8z
Zestaw 15 kart losowo wybranych sposrod atu-
tow tworzgcych zestaw podstawowy.

Inquisition

DTINQ 7zt
Pierwszy dodatek do gry Zofnierz Zagiady.
Wspomaga gféwnie Legion Ciemnosci i Brac-
two. Wprowadza nowa kategorig kart — Relikty
oraz Sziuke Przyzywania. Zestaw 8 kart wyloso-
wanych sposrod ponad 100.

WarZone

DTWAR 6zt
Trzeci dodatek do gry Zotnierz Zagtady. Zestaw
8 kart wylosowanych sposréd ponad 100.
Wprowadza nowy rodzaj kart — Strefy Walki.

Apocalypse

DTAPO 9zt 50 ¢r
GCzwarty dodatek do gry Zoinierz Zagfady. Ze-
staw 15 kart wylosowanych sposrod 80. Wpro-
wadza nowy rodzaj kart — moce Ki oraz rozsze-
rzone i poprawione zasady gry.

Wilkofak: Apokalipsa — gra fabularna
WARPG (twarda oprawa) 69 zt
WARPM (miekka oprawaj 59 z
ledna z najpopularniejszych gier firmy White
Wolf- nowa jakosé w dziedzinie RPG — system
narracyjny. Dokladny opis legend, historii i spo-
leczenstwa garou. Prosta mechanika gry i bo-
gactwo Swiala to niewatpliwe zalety tej gry 304
czarno-bialych stron oraz kolorowy komiks, I
czacy sobie 31 stron.

Ekran narratora

WAEKR 15zt
Pigrwszy dodatek do ary Wilkofak: Apokalipsa
Poza ekranem dia Narratora, na ktorym znajdu-
ja sig najbardzief przydatne tabele z podreczni-
ka. zawiera 16-stronicowg broszurg 2 przygoda-

mi oraz trzy mapy.

~ Kupon wazny tylko do dnia
ukazania si¢ nastgpnego numeru pisma
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5,00 zt

Ogélna wartogé zaméwienia
Warloéé z upustem 10%

(tylko przy Eamowinn lach pawyis) 100

Koszty wysytki
Catkowita suma wptaty

Rytuaf Przejscia o
WARPR 27 ¢
Przygoda dla poczatkujacych graczy | dodatko-
we informacje dla narratorow. Bohaterowie
przechodzg swoj Rytual Przejscia, w czasie kid-
rego zostajg przyjeci do spoleczenstwa wilkofa-
kow. 72 strony.

Kiedy ogarnie cig szal?

WAKOS 11z
Zbiér opowiadah, ktdrych akcja toczy sig
w $wiecie gry Wilkofak: Apokalipsa.

Mroczne Przeznaczenie, 2
tom 1: Poczatek ot
SRMP1* 12 zt

Wampiry i wilkolaki, magowie i duchy... Krew,
szZpony i magia... Zbiér opowiadan ze Swiata gry
Wilkofak: Apokalipsa.

Mroczne Przeznaczenie,

tom 2: Tajemniczy wiadca D
SRMP2* 12 z
Zycie w $mierci! Boj ze Zmijem! Poszukiwania
Oswiecenia i che¢ zapomnienia... Zbiér

opowiadan ze Swiata gry Wilkolak: Apokalipsa.

DARK EDEN: MROCZNY RAJ

Dark Eden - talia podstawowa

DESTA 28 zt
Nowa gra karciana osadzona w uniwersum Kro-
nik Mutantow. Dopracowane, nowatorskie za-
sady, zawierajace elementy militarno-ekono-
miczne. Talia podstawowa zawiera 60 losowo
wybranych kart oraz instrukcje. W calej grze
wystepuja 303 wzory Kart.

skr. poczt. 3

Firfn& M

Dark Eden — zestaw dodatkowy

DEDOD 9zt
Zestaw dodatkowy zawiera 15 losowo wybranych
kart. W calef grze wystepuja 303 wzory Kart.

WarZaone — podrecznik giGwny

WZONE 69 zt
Pierwsza w Polsce gra bitewna osadzona
w $wigcie Kronik Mutantow, opracowana przez
twoérce postaci Gotreka Gurnissona - Billa Kin-
ga. Wspaniale ilustrowany, kolorowy podrgcz-
nik liczacy 144 strony.

Kompendium, tom 1: Swit wojny ~ **

WZ5WW 35 zt
Dodatkowe informacje dla graczy. Nowe brone,
nowi bohaterowie, charakterystyki nowych mo-
deli, nowe zasady. 64 kolorowe strony.

KULT — GRA KARCIANA

Kult - talia podstawowa

KTSTA 32 zt
Gra karciana oparta na bestsellerowej grze fabu-
larngj pod tym samym bytutem. Ciekawe zasady,
niesamowite ilustracje, emocjonujaca rozgrywka
— to niewatpliwe atuty Kultu. Talia podstawowa za-
wiera 60 losowo wybranych Kart oraz instrukcje.
W calej grze wystepuje ponad 260 wzorw kart.

Kult — zestaw dodatkowy

KTDOD 10 zt
Zestaw dodatkowy zawiera 15 Kart wybranych
losowo sposrdd atufdw tworzacych zestaw
podstawowy.

: -mfermu;e, iz wkibtce rozpoczme wyda-

wanie dwutygodnika, dedykowaneg,o grze Diablo,
noszacego tytut ,Miedzy nami bontyhanterami”.
Periodyk ten bedzie poswiecony. szeroko po

problematyce polowania n

na uszy. Kazdy znajdzie

w nim odpowiedz na zasadnicze pytania: gdzie moz-
na znalez¢ dobra laske (apokahpsy) jak by silniej-
szym-i bogatszym, niz sie kiedykolwiek bedzie; jak
7 helmu zrobi¢ zbroje... oraz fozwiazania wielu in-
nych egzystencjalnych problemow:
Pismo (v 1.03) czituje zespot: Alianora, Holger i Yossa.
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| 8. puterowe
BBlowych,
ty|k0

konkursy

1 nlgroduml oraz nlepowturzulny Iemut numeru -
- od wypraw kosmicznych po hodowle pomidora.
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