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Adresy:

Zapraszam wszystkich mlodych i starych
garou do korespondencji: Marek Siemiriski,
ul. Hoza 5/7 m 9, 97-200 Tomaszow Maz.

Jeéli czujesz sie na sitach zmierzy¢ si¢ ze
mna w Srédziemiu, w ktérym ja jestem Eru,
skontaktuj sig ze mng. Prowadze tez sesje li-
stownie. Piotr Kulik, ul. Zeromskiego 1/3,
78-440 Czaplinek, 0-966-545-75,

Nawiaze kontakt z osobami grajacymi
w GURPSa, mieszkajacymi w rejonie Eo-
dzi. Emil Swierkocki, ul. Ejsmouda 3
m 46, tel. 43-28-29.

Jestem fanem DT i nawigz¢ kontakt
z osobami w niego grajacymi. Mariusz
Kubka (12 lat), ul. Agrestowa 55/5,
65-780, Zielona Gora.

Nawiaze kontakt z graczami i MG graja-
cymi w WFRP, CP2020, WP, WZ, DT,
KULT, Marcin Mielko, Reda, ul. Spokoj-
na 48, tel. 78-68-75.

Poszukuje ludzi grajacych w gry fabular-
ne. Chetnie nawiaze tez kontakt listowny.
Marcin Grezlikowski (14 lat), Szosa Lu-
bicka 162/15, 87-100 Torun.

Chetnie nawiaze kontakt z mniej lub bar-
dziej zaawansowanym graczem ZC (wiek 13-
16), by poszerzy¢ horyzonty mitologii, Na
wpblzaawansowany Straznik Tajemnic Kon-
rad W, tel. 37-05-12, Warszawa, po 18.00.

Jezeli jaki§ ludz chciatby zagrac
w WFRP, DT lub co§ innego, a mieszka
w Jaéle lub okolicach, niech zadzwoni po
18.00: 446-70-95, prosi¢ Lukasza,

Nawiaze kontakt z MG, graczami i 0so-
bami kochajacymi J.R.R. Tolkiena w celu
wymiany do§wiadczen 1 pomystéw. Prowa-
dze MERP’a, stawiam pierwsze nieSmiale
kroki w CyberPunk’u. Jakub ,,Khilmena-
nar” Bryl, ul. Reja 54B, 39-300 Mielec
lub e-mail: jbryl@free.polbox.pl.

Studiuje na WSM w Gdyni i poszukuje
graczy z okolic Tréjmiasta. Grywam
w MERP-a, KC, ,Mlota”. Chetnie poznal-
bym inne systemy. Do tej pory nie mialem
okazji w nie gra¢. Kontakt: ul. Beniowskie-
go 15-17 pok. 115 Gdynia, tel, 20-72-01
wew. 406 (po godz. 20.00 - prosi¢ Jarka).

Klub Gier Bitewnych i Fabularnych
»Gr6d”, ul. Szadkowskiego 3, Ofrodek
wWzlot”, godz.: Pn. i Pt. 18.00 — 21.00, So-
bota 9.00 — 15.00.

Ostatnio mnie trochg, kochant, den_er*ﬂfujc"-
cie. Nie dosé, ze liscikow Wam s{g pisa¢ nie
chee, to jeszcze wigkszo$¢ r)_wch, l{['rore Pr'zycho-
dza, nie nadaje sig do publikacji, bo ich auto-
rom zdaje sig chyba, e mogq nas bez obaw
obrazaé. Nie wiecie nawet jakie to przykre, Ik:e"-
dy kto$ zamiast kulturalnie napisac. ,,to mi si¢
nie podoba, bo mam inny gust, a poza tym wy-
daje mi sig, e powinno byc..., a 10, bo’ gran
w WFRP, a nie MERPa*, skrobie! ,,jestescte do
d...iw ogdle to sobie..." albo ,wasza p_...ﬂr-
ma*. 10 (stownie: zero) argumentow. A_je:vzcze
niektérzy z Was cheq, bySmy zgodzilf'srflz na
przedrukowywanie publikowanych w MJMJe te-
kstéw i ilustracji. Oj, nietadnie, nieladnie.

Dobra, do$é narzekania, weimy sig za listy,
bo wszak to cheieliby$cie znalezé na tej stronie,
prawda? I od razu przykra informacja: WITYM
NUMERZE NIE MA LISTU Z NIESPODZIAN-
KA. Wiecie chyba dlaczego, prawda?

Na poczqtek satanizméw ciqg dalszy.

(...) Pewnego deszczowego dnia piwnice,
w ktorej gramy, nawiedzila lokalna ekipa tele-
wizyjna w celu zrobienia programu o grach fa-
bularnych i graczach. Padly standardowe pyta-
nia: co to jest, co wam to daje, czy poSwigcacie
caly swdj czas RPG, czy nie ma to negatywne-
go wplywu na ludzi i czy odrézniacie Swiat gry
od §wiata rzeczywistosci, Wszystko odbyto sie
spokojnie, kulturalnie i obiektywnie. Zaprezen-
towali§my przed kamerami kilka kawatkow se-
sji (wyszty §rednio), pokazalismy réwniez kilka
kawalkow sesji (wyszly Srednio), pokazali$my
rowniez album grafik Royo. Program (o dziwo)
wyemitowano, obejrzato go kilka os6b i na tym
sig skoficzyto. Przynajmniej teoretycznie..,
I?wa miesigee pézniej do telewizji przyszedt
list zdecydowanie protestujacy przeciwko tre-
Sciom zawartym w naszym nagraniu. Redakto-
rzy postanowili wyprodukowaé drugi program
(-..), zwierajacy wypowiedzi paru innych gra-
czy, p,_sychologa oraz autorki listu. O ile wypo-
wiedzi psychologa byty obiektywne i sprowa-
dzaly si¢ do stwierdzenia, ze fanatyzm jest
szko_dliwy w kazdej dziedzinie zycia, o tyle wy-
powiedzi naszej oponentki mrozity krew w zy-
tach. Przytocze tu (stowo w slowo) fragment:

»Z calg odpowiedzialnoscig stwierdzam, ze
gry fabularne majg zdecydowanie negaly\;ny
wplyw na psychike mtodych ludzi. (...) Z te-

£0, €0 ja wiem, Swiat zawarty w tych grach to

jest Swiat zta, nie jest to §wiat dobra, (...) Te

gry byly dla nich [graczy] pewnego rodzaju '’

2

wyalienowaniem si¢ z tego Swiata, w kt6rym
sobie nie radzili. A to nie jest moim zdanjep

droga, zeby sobie poradzi€¢ w zyciu, trzeba zyt

na tym §wiecie, W $wiecie rzeczywistym, 1

rozwiazywaé swoje problemy, tu organizowas

sobie byt i egzystencje i wspierat systemen

wartodei, ktéry istnieje. Nie nalezy natomiag

uciekaé do $wiata iluzji, ktéry nic nie daje, bo

jest tylko §wiatem na teraz, nie przynosi nic
dobrego, a ponadto przynosi pewng taka de-
presje po wycofaniu si¢ z tego Swiata, jezeli
jest to w ogéle mozliwe. Depresje, poniewaz
$wiat, ktory tutaj zastaja, nie jest Swiatemz ich
wyobrazen. (...) Jestem zdecydowang prze-
ciwniczka gier fabularnych®.

Nie byloby w tym nic przesadnie groZnego,
gdyby nie fakt, ze osoba wypowiadajaca te sto-
wa jest prymuska aktorskiej klasy humanistycz-
nej LO i laureatkg kilku olimpiad. Zapewne
wielu rodzicéw stawia ja swoim dzieciom za
przyklad. Po takim programie moze si¢ to skofi-
czyé kategorycznym zakazem zblizania si¢ do
RPG ,,no bo przeciez taka madra dziewczyna
powiedziata w telewizji..."“

Tarhimdugurth

1 oto mamy kolejny dowdd na to, ze nas nie ro-
zumiejq. MySle, ze tego rodzaju sytuacj jest
o wiele wigcej. Dlatego tez mam do Was wielkg
pro$be: informujcie nas o tego rodzaju sprawach,
przysylajcie wycinki z gazet, skréty rozmow z na-
uczycielami, kasety wideo z tego rodzaju progra-
mami. Musimy sig bronié¢ i trzymad razem!!!

Teraz przejdimy do rzeczy przyjeniniej-
szych i bardziej przyziemnych, czyli kilka
dowcipéw o Kurzymisiu, ktdrego niestety nie
ma juz w§réd nas.

Popetnié blad — rzecz ludzka, trwaé w bledzie-
kurzymisia.

Woda jest mokra, a Kurzymi$ gruby.

Co nagle, to po Kurzymisiu.

Ciepto jak u Kurzymisia za kaloryferem.

Nosil Kurzymi$ razy kilka, nie uniesli Kurzy-
misia, :

Darowanemu Kurzymisiowi nie zaglada S¢
w zotadek.

Kurzym$ z wozu — koniom lzej.

Lepszy rydz niz Kurzymis.

Madry Kurzymi$ po obiedzie.

Nie taki Kurzymi§ gruby, jak go maluja

‘Stiv-tudziez Jarek Obwazanek; tudziez Iamﬂ.
tudziez, McKat, tudziez Dojarka, dzeas

Alianora pozdrawia WS_ZYStk’d’ﬁ
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ZA DZIEWIATA FALA

Dawno, dawno temu do Irlandii przy-
byli na licznych okretach Tuatha De Da-
naan. (...) Przybysze wywodzili swdj réd
od bogini Danu, a ich uczeni mezowie po-
siadali ogromnq moc i czczono ich na
réwni z bogami. Byli tez biegli we wszel-
kich sztukach znanych druidom, takich jak
magia, wieszczenie i wiedza tajenna.

Powyzsze stowa to nie wstep do syste-
mu ,,Na Wskro§ Magiczny Miecz", lecz
poczatek kolejnej wartosciowej ksiazki,
ktéra (niestety!) ma niewielkie szanse na
to, by zostata doceniona.

»Za dziewiata falg” jest zbiorem opo-
wiadaf z zamierzchlej przesztosci Irlan-
dii. Jak podkredla sama autorka, zazwy-
czaj s to najstarsze ustne przekazy, jakie
krazyty wéréd ludéw Europy Zachodniej,
spisane i przedstawione we wspéiczesnej
formie dzisiejszemu czytelnikowi. Legen-
dy zebrano w cztery bloki tematyczne.
Trzy pierwsze (cykle: mitologiczny,
ulsterski, fenianski) sg zgodne z podzia-
lem literatury staroirlandzkiej, za$
w czwartym zawarto opowiadania o troj-
gu Swietych patronujacych Irlandii, Zaleta
ksiazki jest entuzjazm i zaangazowanie
autorki, jakie wlozyla w swoja prace.
Dzigki temu sagi o Tuatha De Danaan,
Conora Mac Nessy i Rycerzach Czerwo-
nej Galezi sg pelne Zycia, w niczym nie
ustepujgc wspétczesnym opowiadaniom.
Jezyk opowiesci, mimo pewne;j stylizacji,

nia cnrawia cruvitalmilo ! TS

nic Sprawia CZyitinikowi Huputu, a WIgez
przeciwnie: pomaga wezué sig w klimat
epoki, w ktérej mozna spotkaé jednookie-
go czlowieka-demona, szlachetnych ryce-
rzy, druidéw-kaplanéw przesziosci oraz
wszystko to, co juz na zawsze znikneto
w otchiani dziejéw.

Patrzono na nich z brzegu, a: znikneli
za horyzontem. I od tego dnia nikt jui
o nich (...) nie styszal.

SEOWNIK MITOW SWIATA
Kazdy nar6d stworzyl swojg wlasng
mitologig; poszukiwat archetypéw, wia-
zat ze sobg historie i geografie, badal

niezliczone odcienie zycia, prébujac
zrozumie¢ wszystko to, co nie poddaje
sig Scislym rygorom rozumu i logiki. Le-
gendy, opowiadane przy ogniskach,
a pézniej w zaciszu domostw, czesto do-
tyczyly przeréznych historycznych lub
na wpét mitologicznych bohateréw. Po-
staci kontrowersyjne, herosi badZ szu-
brawcy zawsze byli bardziej interesuja-
cy od pracowitej codziennosci.

W tej ksiazce, przygotowanej jako
klasyczny slownik prowadzacy nas
przez $wiat mitéw, znajdziemy w miare
szczegdlowo oméwione legendy wszyst-
kich kontynentéw oraz opisy ddominu-
Jjacych kultéw religijnych, Kazde z haset
jest nastawione na mit i wszystko co sig
z nim lgczy. Obok informacji o bogach
bardzo od nas odlegtych, oryginalnych
i atrakcyjnych (béstwa egipskie, perskie,
syryjskie, indyjskie, chinskie itd.) znaj-
dziemy tez postacie blizsze naszej kultu-
rze, np. w miarg szczegélowe przedsta-
wienie najwazniejszych chrzescijari-
skich $wigtych. Ksigzka moze byé wy-
korzystana takze jako potencjalny ,,be-
stiariusz", stuzacy Mistrzowi Gry opi-
sem wielu mitologicznych bestii i po-
tworéw. Jesli wiadomodci zawarte
w ,,Stowniku...” zachecg kogo$ do bar-
dziej szczegblowych poszukiwaii, moze
siegnaé do imponujacej bibliografi oraz
propozycji lektur uzupetniajacych.,

Warto§¢ ksigzki umniejsza jedynie
pospieszna redakcja, kulejacy przeklad
oraz niedokiadna korekta, jednakze nie

przysianiajg one w zZaden spos6b
ogromnej wartofci merytorycznej
wStownika...”.

HISTORIA WIKINGOW

Na okladce ksigzki widnieje rogaty
hetm, wigc o czym innym moglaby byé,
jak nie o Wikingach? Przeczy to troche
temu, co pisat na tych tamach Artur
Szrejter. Twierdzil mianowicie, ze Wikin-
gowie rogéw do swoich helméw nie
przyczepiali. Komu wierzyé? Rozstrzy-
gnijcie sami,

Bez wzgledu na wyniki poszukiwafi
zachgcam do siggniecia po najnowszg
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pozycje wydawnictwa Marabut. Ksiazka
»Historia Wikingéw" jest kolejna z rze-
telnie opracowanej serii dotyczacej histo-
rii konkretnych panstw czy nacji, zarGw-
no wspélczesnych (,Historia Stanéw
Zjednoczonych”) jak i historycznych
(,Historia Normanéw")

Else Rosendhal jest duriskg historyczka
i profesorem dwéch uniwersytetéw, wiec
jei podejscie do tematu jest rzeczowe
i w miare obiektywne. Jej wizja burzy bli-
ski nam wizerunek wikinga - dzikiego,
nienasyconego najedzcy, ktéry potrafi jeno
gwalcié, rabowaé, mordowaé, pi¢ i pu-
szczaé z dymem. Jesli kto§ chciatby do-
szukiwa¢ si¢ w ,Historii Wikingéw" ro-
mantycznych i malowniczych historii a’la
Thorgal, to tez si¢ zawiedzie. Zamiast tego
mamy zestaw rzetelnych informacji,
uwzgledniajgcych wyniki najnowszych
badan. W przystepny i zrozumialy sposéb
autorka prezentuje ekspansje i podboje
Wikingéw na przestrzeni dziejéw, ich
strukturg spoleczng i polityczna, kulture,
rzemiesInictwo, religie oraz sztuke. Wierz-
cie lub nie, ale ci brodaci faceci weale nie
byli tacy prymitywni jak sie ich przedsta-
wia w réznorakich filmidtach i tanich po-
wiesciach. Dla kazdego ambitniejszego fa-
na fantasy ,Historia Wikingéw" jest wrecz
niezbedna, dla pozostatych przydatna.

i dziewiatg fala.

Ksiega legend Irlandzkich”
Marie Heaney
wydawnictwo Znak
wydanie 1, 1996 r.

Przektad Mieczystaw Godyn
cena 19.00 zt

swotownik mitow Swiata”
Arthur Cotterell
wydawnictwo Ksigznica
wydanie 2, 1996 r.

cena 19,00 zt

s, Historia Wikingow”
Else Roesdahl
wydawnictwo Marabut
wydanie 1, 1996r.
Cena 32, 00 zt




Na ksztalt polskiej fantastyki lat 1945-
-1989 pracowato kilkudziesigciu pisarzy,
ktérzy ze swych mézgowych zwojow wy-
generowali kilkaset ksigzek — powiesci,
zbioréw opowiadari, antologii. Drugie,
a moze i trzecie tyle autoréw pisywato
opowiadania do prasy, ale nie dorobilo si¢
publikaciji ksiazkowych. Istniaty cate serie
specjalizujace si¢ w prozie polskiej, ukazy-
waly si¢ antologie polskich nowel, opowia-
dania SF pojawialy si¢ regulamie w prasie
popularmonaukowej i magazynach branzo-
wych. Dzi§ odgrzebywanie wigkszodci
tych tekstéw to zajecie dla bardzo pracowi-
tego i niewrazliwego na grafomani¢ bada-
cza religii sciencefiction. Poniewaz sam,
osobiécie, wlasnorecznie i wihasnoocznie,
przeczytalem jakie§ 80-90% dorobku pol-
skiej powojennej fantastyki, sadze, ze mo-
ja propozycja lektur obowiazkowych jest
jako tako miarodajna. Moje ,top tlenty*
przedstawilem w poprzednim numerze — tu
powtorze t¢ wyliczanke, ustawiajac ksiazki
mniej wiecej chronologicznie, laczac je
w zestawy tematyczne i skrétowo przedsta-
wiajac tzw. szerszy kontekst.

Krzysztof Boruni, Andrzej Trepka

ZAGUBIONA PRZYSZEOSC (1953)
W pierwszych latach powojennych
science fiction w Polsce praktycznie nie
istniata. Co prawda ukazywala si¢ pierw-
sza seria ksigzek SF, Julian Tuwim ztozyt
swoja antologi¢ dawnej fantastyki pol-
skiej, debiutowat Lem i pojawito si¢ pare
innych ksiazek — ale SF nie funkcjonowa-
la jako wyodrebniona odmiana literatury.
Zaczelo sig to zmienia¢ na poczatku lat
pigédziesigtych. Pierwszym, obok powie-
§ci Lema, znaczacym dokonaniem byta
kosmiczna trylogia Borunia i Trepki, skia-
dajgca si¢ z toméw: ,,Zagubiona przy-
szlo$¢”, ,,Proxima®, ,Kosmiczni bracia",
Ksiazki te nie sg wolne od komunistyczne;j

propagandy, jednak rozmach yvizji auto-
réw, precyzja naukowa, wreszcie atra_kcy -
na fabuta sprawily, ze wychowalo sig na
nich cate pokolenie mitosnikéw fantastyki.

Stanistaw Lem
DZIENNIKI GWIAZDOWE (1957),
CYBERIADA (1965),
OPOWIESCI O PILOCIE PIRXIE (1968),
SOLARIS (1968)

Stanislaw Lem to bez watpienia najwaz-
niejsza postaé polskiej science fiction, a przy
tym jedna z bardziej znaczacych person
w calej naszej powojennej literaturze. Kazda
jego ksigzka warta jest uwagi, cho¢ wiele
z nich to pozycje niebeletrystyczne i nie ad-
resowane do masowego czytelnika. Wymie-
niam tu cztery klasyczne tytuly, ktérych
znajomo$¢ uwazam za obowiazkowa. Lem
w swoich opowiadaniach zaprezentowal
niesamowitg liczbe tematéw z wyposazenia
science fiction. Robil to czgsto w sposéb
przewrotny, znakomicie operujgc dowci-
pem, metaforg, pomystem. Powie$¢ ,,Sola-
ris“ nalezy do kanonu $wiatowej SF
Podrzuce jeszcze kilka tytutow: ,Niezwy-
ciezony", ,Eden“, ,,Glos Pana“, ,Powrét
z gwiazd“. Ale pierwszg przygode z Lemem
radze rozpoczaé od przygéd pilota Pirxa.

Andrzej Czechowski
PRZYBYSZE (1967),
Konrad Fiatkowski
KOSMODROM (1975),
Stefan Weinfeld
WEADCY CZASU (1979)

W latach szesédziesiatych i pierwszej
polowie lat siedemdziesiatych gtéwnym
kr.eat‘orcm polskiej science fiction byt
maes.lecznik wMiody Technik'. Dzial lite-
racki prowadzil w tym pi$mie Zbigniew
Przyfrowg.kl. pod jego patronatem odbywa-
ty sie tez konkursy literackie i ukazywaty
antologie. Trzy wskazane tu ksiazki to

|

ziejczak

autorskie zbiory opowiadan. Nowele e
utrzymane sg w konwencji tradycyjnej,
twardej SE. Klasyczne tematy to kosmos,
wynalazki, kontakt z obcymi. Autorzy stro-
nili od zbednej brutalnosci i bebechowato-
éci utwordw, dbali o zaskakujaca puentg
i prawdopodobieristwo technologiczne.

Adam Wisniewski-Snerg
ROBOT (1973)

W jednym z plebiscytéw czytelniczych
na najlepsza polskg powies¢ SF ,Robol*
wyprzedzil wszystkie ksiazki Lema. W po-
towie dekady lat 1970-80 wydawato sie, ze
Snerg moze zastapi¢ mistrza, coraz bar-
dziej odzegnujacego si¢ od SF i rezygnuja-
cego z pisania beletrystyki. I cho¢ tak sig
nie stato, to ,,Robota* trzeba przeczytac.

Jerzy Broszkiewicz
Cl Z DZIESIATEGO TYSIACA (1962),

Marta Tomaszewska

WYPRAWA TAPATIKOW (1974)

Obecnie w polskiej fantastyce prak-
tycznie nie istnieje kategoria ,Ksiazki
dziecigce i mlodziezowe", jednak utwory
tego typu odegraly znaczng rolg W budo-
waniu popularnoéci SF wéréd miodych
czytelnikéw. Do tej grupy zaliczylbym

3 :
powiedcl Jerzege Broszkiewicza | Boh

dana Peteckiego. Z kolei Marta Toma-
szewska w czterotomowym cyklu o T
patikach wykreowata bogaty $wiat z po-
granicza science fiction i fantasy.

Bohdan Petecki
KOGGA Z CZARNEGO SEONCA (1978)
Jacek Sawaszkiewicz
SUKCESORZY (1979),
Marcin Wolski

NUMER (1982) -
W drugiej polowie lat siedemdziesid®
tych i pierwszej osiemdziesiatych POl
wila si¢ w polskiej SF grupa autordw




tworzacych dobrg, sprawnie napisang fan-
tastyke rozrywkowa. Petecki specjalizowat
si¢ w kosmicznej, przygodowej SE. Sawa-
szkiewicz poruszat modne tematy zwiaza-
ne z UFO i zdolno$ciami parapsychiczny-
mi. Wolski nowelizowat swoje stuchowi-
ska radiowe — dowcipne, polityczne, efek-
towne. Autoréw prébujgcych pisaé tego ro-
dzaju fantastyke bylo wielu, jednak ci trzej
tworzyli rzeczy najciekawsze.
Wiktor Zwikiewicz
DRUGA JESIEN (1982),
Janusz Zajdel
LIMES INFERIOR (1982),
Marek Oramus
SENNI ZWYCIEZCY (1983),
Janusz Zajdel
PARADYZJA (1983)

Przetom dekady lat 1970-80 wprowa-
dzit do polskiej fantastyki nowe zjawisko —
social fiction. Jego najwazniejszym twoérca
byt Janusz Zajdel, najpopulamiejszy pisarz
tamtego okresu. Zajdel kreowal wizje spo-
leczenistw kontrolowanych, okupowanych;
pokazywal ludzkie postawy wobec
najezdZcow, naigrywal si¢ z nonsensdw
zdychajacego komunizmu. Jednoczesnie
byly to powiesci bardzo atrakcyjne fabular-
nie —z wartkg akcja, sympatycznymi boha-
terami, przyszlosciowa scenografia.

Marek Baraniecki
GLOWA KASSANDRY (1985),
Krzysztof Kochariski
ZABOJCA CZAROWNIC (1986)

Pierwsza polowa lat osiemdziesiatych —
powstaje pismo ,Fantastyka“, ozywia sie
fandom, pojawiajg liczne fanziny. Do pol-
skiej fantastyki wkraczaja miodzi autorzy,
przynoszgcy nowe tematy i style pisania
fantastyki. Pojawila sig fantasy, fantastyka
sensacyjna, fantazja poetycka; nastapit od-
wrot od tradycyjnej kosmicznej SF, Pisarze
znani i popularni w latach poprzednich —
milkli. W potowie dekady lat 1980-90 zai-
stnieli autorzy z dzisiejszej czoléwki: Dgb-
ski, Kres, Sapkowski, Ziemkiewicz. Jako
prébke twérczodei reprezentantéw tej fali
proponuj¢ zbiorki opowiadan Baranieckie-
g0 1 Kochariskiego — pisarzy, ktérych de-
biuty zostaly bardzo dobrze przyjete przez
czytelnikéw. Nowe zjawiska w polskiej
fantastyce przyni6st przelom 1989 roku.
Ale to juz temat na zupeinie inng historie...

Jesli, Szanowny Czytelniku, te dwadzie-
$cia tytutéw ci nie wystarczy, albo nie znaj-
dziesz ich w bibliotekach — siggnij po inne
ksiazki wymienionych przeze mnie auto-
réw. Zajrzyj do antologii opowiadari; ,Po-
stanie z piatej planety", ,Wolanie na
mlecznej drodze®, ,,Goéé z glebin®, ,Pol-
ska nowela fantastyczna“, , Jawnogrzeszni-
ca“,,,1984", ,,Co wigksze muchy*., A kiedy
przeczytasz te ksigzki, to zaden stary men-
tofa, ktéry skoficzyt juz ze trzydziesci lat

(.,Gdzie pan zostawil swojg trumne?“)
i ktéry mysli, ze zjadt wszystkie fantastycz-
ne rozumy, nie bedzie Ci mégt podskoczyé.

RECENZJE

Zdarza si¢ czasem, ze w ciagu miesiaca
nie ukazuje si¢ Zadna ksigzka warta najpierw
— wydania pienigdzy, a potem — lektury. Maj
zdecydowanie takim miesigcem nie byl. Mie-
dzynarodowe Targi Ksiazki i ciepetko na
dworze wyraZnie zaktywizowaly wydaw-
cow. Dwa godne odnotowania zjawiska to
kolejny rzut polskiej fantastyki i kilka tytu-
low Terry'ego Pratchetta (pisarz goscil
w Polsce). Pratchetta znamy przede wszyst-
kim jako twéreg ,,Swiata dysku*, ale popelnit
on takze kilka innych ksiazek. Wtasnie uka-
zala sig jego debiutancka (choé poprawiona
przy reedycji, jak sam pisze we wstepie) po-
wiesé ,, Dywan". Trochg groteska, trochg fan-
tasy, troche dla dzieci. Smieszna tez trochg.
Ale czyta sie bardzo przyjemnie — bohatera-
mi ksiazki sa mikroskopijni mieszkaricy kra-
iny zwanej Dywanem. W ich §wiecie znalezé
mozna migdzy innymi wielkg drewniang
gére (przez niektérych madrali nazywana
»zapatka'™), kopalnie metalu (tak zwana ,,mo-
neta®) i lakieru (wytapianego ze ,,stotonogi‘).
Sympatyczna ksigzeczka na jedno popotu-
dnie. Ksigzka zdecydowanie na caty wieczér
jest na pewno ,,Limes Inferior** Janusza Zaj-
dla, To najwazniejsza powie$¢ najwazniej-
szego tworcy polskiej fantastyki socjologicz-
nej (patrz: felieton obok). Akcja toczy sig
w przysztoSciowym miescie Argoland. Zaj-
del precyzyjnie opisuje ztozony system spo-
leczny metropolii, ktérej obywatele podziele-
ni s3 na kasty — pozycja spoleczna czlowieka
zalezy od wynikéw specjalnego testu. Zajdel
opisuje takze §wiat przestgpczy, calg subkul-
turg ludzi tamigcych lub omijajacych dziwne,
sziuczne prawo. Giéwny bohater ksiazki jest
lifterem — zastgpuje swych klientéw na egza-
minie i pomaga im przedostaé si¢ do wyzszej

kasty (przydalby sie taki w szkole, co?).
Wartka fabuta, duzo pomystéw, kryminalna
intryga — czyta sig! Uwaga do wydawcy: czy
rzeczywiscie w notce na okladce trzeba zdra-
dzaé tajemnice, do ktérych bohater dochodzi
przez dwie trzecie powiesci?!

Lektura nieco trudniejsza, ale bezwzgle-
dnie warta wysitku — ,,Diamentowy wiek*
Neala Stephensona. Powie$é ta zdobyta
w 1996 roku nagrode Hugo (przyznawana
przez uczestnikéw Worldconu). Przedsta-
wiono w niej scybemnetyzowany $wiat,
w ktérym techniki informatyczne i biotech-
nologiczne osiagnely bardzo wysoki po-
ziom. Stephenson maluje niezwyklg pano-
ram¢ przyszlej rzeczywistoSci — przemian
technologicznych, spolecznych, politycz-
nych, obyczajowych. Kazdy mitosnik ,,Cy-
berpunka® (i kazdy milosnik dobrej SF)
powinien te ksigzke przeczyta¢. Na koniec
zostawilem sobie smakowity kasek — anto-
logi¢ opowiadan pisarzy amerykariskich
»Nowe legendy*. Starzy fani wciaz pamig-
tajg takie wspaniate zbiory jak ,,Krysztato-
wy szeScian Wenus", ,,Rakietowe szlaki®,
»Rakietowe dzieci* czy cykliczne zestawy
Dona Wollheima. Jednak przed kilku laty

antologie zniknely z naszego rynku ksie-
garskiego. Teraz wreszcie, po latach posu-
chy, doczekaliSmy sig nowego wyboru
opowiadan, dokonanego zresztg przez sa-
mego Grega Beara. W tomie znalazly sie
nowele zaréwno pisarzy w Polsce popular-
nych (Le Guin, Sheckley, Anderson, Si-
lverberg), jak nieznanych. Opowiadania
réznig sig klimatem, tematyka, sposobem
wykonania, jednak wszystkie utrzymane sg

nik znajdzie wéréd nich swoich faworyté ;5.
a cata ksigzka warta jest lektury (o ilegie”

szescset stron!),

w konwencji SE. Na pewno kazdy czytel- .
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ma duzo, duzo czasu, bo tom liczy Blisko



Przed czterema z gérg stuleciami Pa-
racelsus pisal, ze niektorzy czarownicy
potrafiag wydzieli¢ ze swego ciata para-
organizmy zdolne podejmowaé wiele
réznorakich dziatan. Mogty one zdoby-
waé informacje, zabijaé wrogéw, wre-
szcie odbywaé stosunki seksualne ze
$piacymi ludZmi (pici obojga). Paracel-
sus okreslat tego rodzaju twory mianem
aquastor. Mialy by¢ one tworzone
przez imaginacyjne nadanie substancji
astralnej réinych ksztaitow magicz-
nych. Wedlug Franza Hertmanna, bada-
cza prac Paracelsusa, takie urojone,
a jednoczesnie prawdziwe ksztalty mo-
gq zostaé obdarzone zyciem przez 0So-
be, ktéra je sobie wyobrazita. Przy
spetnieniu okreslonych warunkéw mo-
gq nawet stac sig namacalne i widzial-
ne. Konstrukty te mogg mie¢ formy fan-
tazyjne, ale moga tez by¢ wierng kopig
czlowieka lub zwierzecia. W tym takze
samego czarownika.

Aquastory Paracelsusa nalezg do
wielkiej rodziny my§$loksztaltéw — form
energii powotanych do zycia aktem
woli. Wedlug teozoféw, a wéréd nich
Charlesa W. Leadbeatera, znawcy tej
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problematyki, kaidy mySloksztalt —
gdy juz zaistnieje jako cialo materialne
i astralne — przejawia tendencje do pel-
nej realizacji (stania si¢ czynem fizycz-
nym lub uzyskania materialnego
ksztattu). My§loksztalty, twory (ale
i koncepcje) wyprzedzajace ere inzy-
nierii genetycznej, stanowia jeden
z przykladéw odwiecznego marzenia
ludzkosei, a wlasciwie miliardow jed-
nostek ludzkich; marzenia o tym, aby
byé¢ jednym w wielu osobach, znajdo-
waé sie réwnoczeénie w wielu miej-
scach, a nade wszystko — istnie¢ wiecz-
nie (na przykiad w niezliczonej liczbie
wiernych kopii).

— Nie jestescie siostrami — stwierdza
Lorimer, — JesteScie tym, co okreslanty
mianem klonéw (...).

— No coz, owszem — przyznaje wre-
szcie Judy Dakar. — Ale my nazywamy to
siostrami. O mdj Boze! MiatySmy wam
tego nie mowié, Myda twierdzi, ze byli-
byscie strasznie wzburzeni. W waszych
czasach bylo to nielegalne, prawda?

Tak w 1976 roku pisata autorka kry-
jaca si¢ pod pseudonimem James Tip-
tree (zmarta niedawno w tragicznych
okolicznoSciach). W jej krétkiej powie-
§ci ,,Houston, Houston Do You Read?*
amerykarnski pojazd kosmiczny z astro-
nautami na pokladzie zostaje rzucony
w przysziodé, trafiajae na ziemig zasie-
dlony przez spoteczno$é zefiskich klo-
now. Wizja niepokojaca, jednak klasy-
flkowana jako ewidentnie literacka
i f'?\mastyczno-naukowa. Czy stusznie?
Juz w roku 1952 naukowcy - Robert
Broggs i Thomas King — sklonowali
zaby. W pie¢ lat po napisaniu ,Hou-
ston, Houston..." w oS§rodku badaw-
czym w Genewie sklonowano trzy my-
szy - okazalo sie, ze mozliwe jest po-
wielanie ssak6w. W roku 1993 badacze

b

z uniwersytetu w Waszyngtonie sklo-
nowali ludzki embrion. Za$ 23 lutego
b.r., w szkockim Roslin Institute, naro-
dzito sie pierwsze stworzenie poczgle
bez udzialu samca, zaplodnione ko-
mérka matki — owieczka Dolly. Zwie-
rzatko jest urocze, o czym przekonywa-
ty zdjecia publikowane przez prasg na
calym $wiecie. Jednocze$nie, o czym
zwykle zapomina sig, z chwilg naro-
dzin Dolly przed ludzko$cig otworzyly
sie tak bramy niebios, jak i wrota pie-
kta. Stworzenie Dolly doréwnuje zna-
czeniem skonstruowaniu bomby atomo-
wej; stwarza tyle samo szans, co nie-
bezpieczeristw — stwierdzil publicznie
Joseph Rotblat, fizyk jadrowy, laureat
nagrody Nobla z roku 1995. Skryte ma-
rzenie jednostek, teraz mozliwe do zre-
alizowania, dla ludzko$ci moze ozna-
czaé zaglade — kres rozwoju. Nieprzy-
padkowo wigc od marca 1989 roku, de-
cyzja Parlamentu Europejskiego, W Eu-
ropie obowiazuje zakaz klonowania lu-
dzi. M6éwimy tu oczywiscie o oficjal-
nych o$wiadczeniach i dziataniach nau-
kowc6éw. Nie wiadomo przeciez, €0
kryja tajne laboratoria finansowai®
przez wojsko i stuzby specjalne boga-
tych krajéw. Ale wystarczy tylko po-
stuchaé opinii i wypowiedzi jawnie
dziatajacych badaczy. Wedlug np. Ar-
thura Caplana, szefa Centrum Bioetyki
uniwersytetu stanowego w Pensylwa-
nii, pierwsze niemowlg bedace klonem
dorostego cztowieka narodzi si¢ 14
pbZniej za siedem lat. By posiase armig
Paracelsusowych aquastordw nie trze-
ba juz byé czarownikiem — wystarczy
zasobna kiesa.

Ta sytuacja rodzi nowe lgki, pr2YPo”
minajac réwnoczesnie o tych, ktére
w ciaggu ostatnich dziesigcioleci stano
wily domene literatury grozy 1 sf.




massmedia, poli
oraz tzw. opmlg

zasu;py ybryd qczqcycn cechy homo
sapiens i istot z innych planet, klonujg
ludzi itp. Wedle tej teorii, Obcy przy-
gotowuja w ten sposdb ,,ogniwo posre-
dnie": tlumaczy migdzygatunkowych
lub moze armig, ktéra dokona inwazji
naszej planety. Armi¢ podstepna, bo
skladajacq sie z ludzkich klondw.

O tym, Ze nie s3 to bajki wyssane
z palca $wiadczyé moze wypowiedZ
niejakiego Raela, udzielona 17 kwiet-
nia przedstawicielom massmediéw.
Rael (prywatnie jest — a raczej byl —
Francuzem o nazwisku Claude Vori-
lhon), przewodzacy ruchowi raeliari-
skiemu, zapewnil, Zze otwiera na Wy-
spach Bahama firme, ktéra zajmowaé
si¢ bedzie klonowaniem ludzi. No-
winka ze §wiata nauki? Zaraz, zaraz...
Ruch raelianski, dziatajagcy od ponad
dwudziestu lat, jest sektg religijna.
Osig jej dziatalnosci sg kontakty z ko-
smitami, zwanymi przez wyznawcéw
Elohim. Sam Rael twierdzi, Zze pod-
czas uroczysto§ci przyjecia nowego
czlonka ruchu na planete obeych prze-
kazywany jest (via satelita, krazacy
w Uktadzie Stonecznym) ,,plan ko-
mérkowy* inicjowanego. Na planecie
Elohim powstaje wéwczas replika no-
wego raelianina — jego klon. Mozna
oczywiscie twierdzi¢, ze jest to tylko
kwestia wiary, jednak — biorac pod
uwage postep ludzkiej inzynierii ge-
netycznej — pozostaje ciefi niepewno-
$ci. Tym wigkszy, ze nie wiadomo kim
bedg dzieci klonowane na Bahama.
Moze hybrydami lub agresorami, ukry-
tymi w ludzkim ciele? W tym miejscu
przypomina sig¢ powstata przed ponad
trzydziestu laty powie$¢ Johna Wy-
ndhama , Kukutcze jaja z Midwitch®,
Oto na Ziemig, w wielu réznych miej-
scach, spada ,,co§" z kosmosu. Potem
w okolicach upadku (ladowania?) ta-
Jjemniczych obiektéw rodzg sie dzieci,
Jak méwi jeden z bohateréw ksigzki:
Niezwykle podobieristwo dzieci, fakt,
ie na pewnq nie sq hybrydami zna-
nych gatunkéw oraz okolicznosci to-
warzyszqce cigiom matek mogq suge-
rowaé xenogenezg. Aczkolwiek nie
znalaztem zadnych informacji nauko-
wych o ludzkiej xenogenezie, to fakt
ten wcale nie dowodzi, ie jest ona

tywaé na psychike ludzi. Ich cele
b yEnlemane uznano je wiec za
ludzkosm i zgladzono (za-
fe powiesci sugeruje, ze
bze nie wszystkie). Wracajqc
 miejscu do Raela i jego
fwyznawcéw wyjasniam, ze
nie postrzegam ich jako forpoczty
inwazyjnych sit Obcych. Stuza oni
raczej za przykiad, ze to, co do nie-
dawna byto fikcja, dzi§ moze (choé
nie musi) staé si¢ faktem nie tylko
prasowym, ale i naukowym. Nieza-
leznie od zagrozen, jakie moga wy-
niknaé z ekspansji technologii klo-
nowania, nadzieje niesie sama nau-
ka. Nauka dalece przekraczajaca
mechanistyczng  wizje $wiata
i praw nim zawiadujacych. Rupert
Sheldrake — uznany naukowiec, au-
tor koncepcji pdl morfogenicznych
— uwaza, iz pole §wiata przechowu-
Je pamigé wszystkiego, co sig w nim
Juz wydarzyto. Kosmiczna wyobra-
Znia w §wiecie, ktdrego fizyczng
warstwe ksztaltujq nawyki natury,
wiqze sig z nieprzerwang pamieciq.
Chodzi tu o to, ze §wiat sie rozwi-
ja, ale nie bez sensu. Jezeli lokalnie
dochodzi do naduzyé, pole §wiata
szybko to wyprostuje. W ksigzce
M. Morse'a i P. Perry'ego ,Prze-
mienieni przez $wiatlo“, wydanej
przed czterema laty przez LIM-
BUS, czytamy: Becker (amerykari-
ski wyktadowca uniwersytecki,
chirurg-ortopeda — przyp. T.O.)
przeszczepit (salamandrze — przyp.

T.O.) zregenerowang przedniq koyi-

czyne ,do tyfu™ — w miejsce po am-
putowanej koviczyny tylnej. Jezeli
regeneracja bytaby zwyktym proce-

sem mechanicznym, przeszczepiona

korczyna powinna po pewnym cza-

sie nadal wyglgdaé tak samo. (...).

Ale stala sig rzecz niezwykta. Prze-

szezepiona koreczyna przednia za-

czela zmieniad swdj ksztalt, az sta-

ta sig koriczynqg tylng! Jezeli za re-

generacje bylyby odpowiedzialne

tylko geny, ksztalt koriczyny nie po-

winien byt ulec zmianie. (...). Zwie-

rze potrzebowato koiczyny tylniej

i dlatego zmienita ona swdj ksztalt,

Wynika z tego, ze w Uniwersum

dzialajg bezpieczniki, ktére nie po-

zwolg ludzkosci na kaprysy. Legio-

ny klonéw, pozostajace w sprzecz-

nosci z polem morfogenetycznym

ludzko$ci, znikng lub wymrg. Byé

moze... Trzeba w koficu czego§ si¢

trzymac!




Na miejscu zorganizowano tani sklepik,
mozna skorzysta¢ z baru, restauracji i ki-
na (bilety po 5 zt). Gwarantujemy noc-
leg i kolacje. Niewykluczone, ze odbeda
sie spotkania z réznymi ciekawymi 0s0-
bisto$ciami.

Osoby pragnace wziaé udzial w tur-
nieju powinny zglosi¢ sig do organizato-
réw najpézniej do 10 lipea. Druzyny tur-
niejowe powinny liczy¢ po sze$ciu gra-
czy. Osoby ponizej 16 roku zycia musza
przywiez¢ ze sobg pisemne pozwolenie
rodzicéw na udzial w imprezie. Do
uczestnictwa w grze terenowej zaprasza-
my zaréwno BG, jak i BN. Dozwolone
profesje to Wojownik, Traper, Bard,
Mag i Kaptan (uwaga - przewidujemy
climinacje!). Bron ma by¢ drewniana
lub tekturowa (tgpa i bezpieczna dla
"ofiary").

Nie zapomnijcie przywieZ¢ ze soba do-
kument6w, $piworéw, systemow, kart,
kostek i reszty niezbednego ekwipunku!

Kontakt:
Robert Wotkiewicz
ul. Kilifiskiego 53
Mrozy 05-320
tel. 0-25/746-08

Fandom Polski i Slaski Klub Fantastyki
zapraszaja na

POLCON 97

Og6lnopolski Konwent
Mitosnikow Fantastykl

Goéémi imprezy bgda m.in.:
Kiryt Bulyczow (Rosja),
Orson Scott Card (USA)
Rafat A, Ziemkiewicz
Wiktor Bukato

Jadwiga Zajdel

Program: spotkania autorskie i dyskusje
panelowe, prelekcje i spotkania wydaw-
c6w, filmy (na duzym ekranie m.in.
Gwiezdne wojny, Ostatni Smok, Dzien
Niepodlegtosei, Blade Runner), gry fa-
bularne, LARP, turnieje gier karcianych
Doom Trooper, Kult, Dark Eden, pokaz
gry Warhammer Battle, sesja tolkienow-
ska, sesje autografow, wystawy, konkur-
sy, konkurs strojéw fantasy i sf, wrecze-
nie nagr6d im. L.A. Zajdla i SLAKFY.

Termin: 11-14 wrzesnia 1997
Miejsce: Politechnika Slaska w Katowi-
cach, ul. Krasifiskiego 13

[nformacie: Slaski Klub Fantastyki, wio-
rek (16.00-18.00), ul. Pocztowa 16
40-956 Katowice, skr. poczt. 502, Iel‘
(032) 253-98-04 lub (032) 206-35.09 '

Koszty:

1. Akredytacja: 35 zl przy wplacie dg
15 sierpnia "97, 40 zt przy wplacie po 15
sierpnia '97, 12 z1 - akredytacja dla ucze-
stnikéw wspierajacych (otrzymujg kom-
plet materialow i kartg glosowania ng
Nagrode im. J.A Zajdla)

2. Noclegi: w pokojach 2-osobowych
w cenie 12 zt za noc, platne do 15.08.97;
po tym terminie pobierany bedzie 200;;
narzut. Uwaga! Organizatorzy zapewniajg
zakwaterowanie dla pierwszych 400 oséb,

3. Wyzywienie: obiady w stolowee stu-
denckiej w cenie do 6 zt.

4, Zgloszenie uczestnictwa: zgloszenie
zostaje przyjete po oplaceniu co najmnigj
akredytacji 1 wyslaniu karty uczestnika
na adres SKFu.

5, Konto bankowe: Slegski Klub Fanta-
styki, PKO BP II O/Katowice
10202326-51998-270-1-111, koniecznie
z dopiskiem POLCON ’97
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e, Wynalaz-
] i pozostali
dustrialnej kie-

rZemianami, kiore poprowadzi¢ Bry-

Ku swietlanej przysziosel MnoZa sic nowe

IR wynalazki. Iglcami : czaja si¢ powozy
~ . parowe. Lo ynska ﬁsa uzywa mechanicz-

; nych komgn row do tropienia kryminalistow,

i 1.-= w odmienlgnc] Anglli dochod:i

'"': W oggbjstosd Brytanii.

MASZYNA ROZNICOWA

Sir Richard Francis Burtoﬂ, dziewi¢tnasto-
‘wieczny angielski podrdin arz i awantur-

PHILIP JOSE FARMER

# nik, umiera, Jednak $mi ie jest kornicem,
| jest poczatkiem. Budzi si¢ w dziwnym $wiccie —
- ogromnej krainie, bedacej dolinq ni¢skonczenie
- diugiej rzeki. Krainie zamieszkanej przez wszys-
- tkich ludzi, ktérzy kiedykolwiek Zyli i umarli na
Ziemi — od neandertalczykéw po kluczowe po-
stacie naszej historii. Wraz z grupka niezwyk-
lych towarzyszy wyrusza w podroz ku Zrédlom
~ Rzeki — w poszukiwaniu odpowiedzi na pyta-
: nia zasadnicze — czym jest ten $wiat, kto go
S stworzyl i kto w nim ustanawia prawa.

L 23 T

Swiata wraca magia. Na uli-

. wiaja si¢ anioly oraz zabodjcze,
zne istoty. Dante Ratkay jest jednym
1dzi obdhmnych nadprzyrodzong
; e tzhwiekiem, ktory nie moze
pogodzié si¢ ze swbji] odmiennoscia. Pewnego
dnia dos$wiadcza wizji zblizajacej sie $mierci.
W czasie, ktory mu pozostal, musi poznad
mroczne tajemnice swej rodziny. Musi zapa-

\'6 e ’ 2 - nowa¢ nad drzemigcymi w nim mocami,
| - ‘a sy one wigksze niz wszystko, z czym
- ! ‘-'"'*" mozezmlenyé slc wyobraZnia czlowieka.

“WsKRzESICIEL

..._...-...._.__4_..

Ponadto w najblizszym czasie ukazq sie: Gene Wolfe Miasteczko C'a.s:levtew Walter Jon Williams Armof
Bruce Sterling Swigty plomieri, John Crowley Pézne lato, C. J. Cherryh Praybysz i inne...
deﬂWﬂk‘an MAG, 00-773 Wamszawa, ul. Dolna 43, tel./fax (0-22) 41-60-42, (0-22) 41-21-75, c-mail: mnmlmwlianumm pl
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THE ROLE-PLAYING GAME

Second Edition




Japonskie gry role-playing nie sg je-
szeze zbyt popularne w Polsce, lecz zmie-
ni si¢ to prawdopodobnie dzigki coraz po-
wszechniejszej modzie na konsole Sony
PlayStation. W tej chwili w Japonii moz-
na juz kupic gre Final Fantasy 7, ktorej
produkcja kosztowata okoto 45 milionow
dolaréw (dotrze ona do Polski zapewne
pod koniec biezacego roku). Ale i my mo-
zemy catkiem niezle si¢ zabawic, korzy-
stajgc z programéw dostepnych na polskim
rynku. Jednym z nich jest Suikoden, bg-
dacy specyficznym potaczeniem animacji
znanych z japonskich kresk6wek oraz kul-
wiry europejskiej i japonskie;.

Oto jako miody syn najpotezniejszego
generafa Imperium wstepujemy na stuzbe
cesarskg. Jednak juz pierwsze misje zleco-
ne przez dowodee uswiadamiaja bohatero-
wi, iz w Cesarstwie nie dzieje sie najlepiej.
Kiedy spotykamy buntownikéw z Armii
Wyzwolenia, od razu staje si¢ jasne, iz mu-
simy zwigzac swoj los z przeciwnikami Ce-
sarza, Droga naszego bohatera i jego przy-
jaciol wiedzie poprzez miasta i bezdroza
Imperium; w trakcie swych licznych przy-
god trafig do wiosek kobolddw, krasnolu-
dow i elféw, odkryja tajemnice Smoczych
Rycerzy, a nawel pokonajg niesmiertelne-
go wampira! Zadaniem gracza nie jest jed-
nak tylko (jak to zwykle w komputerowych
RPG) penetrowanie zamieszkanych przez
potwory zamkéw, lochéw czy wiez, aby
w koncu spotkaé sie z super-przeciwni-
Kiem. W Suikodenie werbujemy réwniez
ludzi nieuzytecznych w walce, ale za 1o
bardzo przydatnych do innych celéw. Oni
to wlasnie na terenie naszego zamku (be-
dgeego centrum powstaficzej armii) otwo-

rz4 swe sklepy, udostepnia nam mapy lub
pozwola na korzystanie teleportacyjnych
czar6w. Procz , czystego” role-playing ma-
my tu do czynienia rowniez z elementami
strategii: nasz bohater Kilkakrotnie musi
poprowadzi¢ do boju cata armie i zmierzy¢
sie z zolnierzami Cesarstwa.

Suikoden to gra, ktdra dla osoby przy-
zwyczajonej do standardowych RPG, do-
stepnych na komputery PC, moze wydac sie
propozyeja bardzo oryginalng, Naszg gru-
pe towcow przygdd mozemy stworzyc wy-
bierajac jej cztonkéw sposrad kilkudzie-
sieciu postaci spotkanych w czasie wedrow-
ki (,.kandydatow’ jest lacznie stu oSmiu,
ale nie wszystkich mozna weieli¢ do dru-
zyny), a z ktérych co najmniej kilkanascie
dysponuje wiasciwym tylko dla nich ze-
stawem cech (np. umiejetnoscig przeprowa-
dzania specjalnych, kombinowanych ata-
kéw, znajomoscig magicznych kanonow
itp). Bardzo wazna role petnia dialogi, ktore
nie tylko ,,popychaja” akcje, ale tez umoz-
liwiaja nam zrozumienie praw rzadzacych
Swiatem oraz przedstawiaja charaktery po-
szezegblnych bohaterdw, Gra ma do$é spe-
cyficzng fabule, niespotykana w innych rol-
plejach. Giowny bohater, bedacy niewatpli-
wie pozytywna postacia, zdradza SWego
wiadee i wlasneon aica. hadaceon tasgs

¢ o~ SyTEy VpuabbgU (WCEUE
wiladey najbardziej zaufanym generaten.
Ba, w pewnym momencie bedzie musial za-
bi¢ rodziciela w pojedynku, utraci tez naj-
Ic_pszych przyjaciol, ktérzy poswieca dla
niego zycie! Zwyciestwo w walce o Spra-
wiedliwoS¢ i Prawdg nie przychodzi bez-
hulc.f:'nic. d Wrecz przeciwnie — jest ono
okupione bolesnymi stratami oraz zmusza
do s‘kqmpliknwzmych wyboréw moralnych,
hl:lkqdcrl nie jest, niestety, pozbawiony
w;xnl. Glowng z nich jest lineamosé scena-
riusza (nawet przedmioty znajdowane
w skrzyniach czy skarbeach $1 Zawsze

: ta-
Kie same,

a nie generowane losowo przez
program). Gra wydaje sie by¢ zhyt krotka

n

(mozna ja skonczy¢ w okolo 20 godzin)
i za fatwa (wigkszos¢ wrogow nie ma zad-
nych szans w pojedynku z nasza druzyna
— umierajg zanim zdazymy zorientowac sie
co jest grane). Niestety, wszelkiego rodza-
ju labirynty czy wnetrza zamkow sa malo
efektowne — zarowno pod wzgledem , tech-
nicznym” (skomplikowanie, atrakcyjnos¢
zagadek) jak i scenograficznym. W ogole
jezeli chodzi o grafike, to Suikoden zosta-
je o kilka diugosci w tyle za innymi tego
rodzaju produkcjami. Program jest najbar-
dziej atrakcyjny dla tych graczy, ktorzy nie
lubig elementéw zrecznosciowych w RPG,
mitosnikow dtugich, skomplikowanych hi-
storii, licznych przygdd i intryg. Jezeli tyl-
ko przymkniemy oko na bledy i niedorob-

ki techniczne oraz naiwnoéel wieln elemen-

tOW scenariusza, to powinismy bawic sig cal-
Kiem niezle.




Realms of the Haunting mozna by
przetlumaczy¢ jako Nawiedzone Krainy lub
Nawiedzone Swiaty. Tytut ten do$¢ dobrze
oddaje problem, z jakim zetkniemy sie w fa-
bule gry. Zacznijmy
jednak od poczatku.
Naszym bohaterem
Jest miody Adam Ran-
dall, syn niedawno
zmarlego pastora. Od
czasu Smierci ojca dre-
cza go koszmarne sny,
w ktorych pojawiajg
si¢ postacie, ktorych
nigdy przedtem nie
widzial; co gorsza, wi-
zje sa niezwykle reali-
styczne. Adam otrzy-
muje klucz do taje-
mniczego domu, po-
tozonego gdzies na glebokim odludziu, do
ktorego przybywa w pewna zimna, de-
SZCZoWa noc (Czyz nie przypomina to nam
Alone in the Dark lub Legacy?). Pierwsze
co widzi po wejsciu do budynku, to taje-
mnicze pentagramy na drzwiach pokoi oraz
maszyna do pisania, ktéra sama zaczyna
wypisywac w kétko jedno stowo (.,Z')-jcm"\'.
zyjemy, zyjemy...”). To jedynie delikatny
wsiep do Koszmaru, kiéry rozpocznie sie po
zatrzaSnigeiu drzwi wejsciowych, Adam
Randall bedzie musiat nie tylko spenetro-
wac ogromne gmaszysko, ale réwniez od-
nalezC droge prowadzaca do Wiezy, znaj-
dujacej sie poza czasem i przestrzeniz. Wie-
zy, z ktérej mozna odwiedza¢ inne $wia-
ty.Bohater natknie si¢ na grobowce staro-

zytlnych rycerzy, na podziemia zamieszka-
ne przez demony, na starodawne hale;
odwiedzi §wiaty, kt6re mozna nazwaé Pie-

L

ktem badZ Niebem, be-
dzie rozmawial z Anio-
tami 1 zmierzy si¢
z wystannikami Szata-
na. Niezwykta jest at-
mosfera tej gry: Sciany
petne sa wymalowa-
nych krwig bluZnier-
czych napisow i malo-
widel, drzwi opiecze-
lowane pentagramami,
znikad pojawiaja sie
istoty rodem z ko-
szmarnego snu (np.
szkielety czy demony
z okrwawionymi topo-
rami w dioniach). Posa-
gi obok ktérych przechodzimy szepcza,
wiatr zawodzi w rozbitych okiennicach,
znikad stycha¢ przerazajace Smiechy lub
rozpaczliwy placz...

Realms of the Haunting nie jest, nie-
stety, gra role-playing. Nasz bohater nie
ewoluuje w trakcie rozgrywki, nie zmie-
niaja si¢ jego cechy. nie rosnie liczba Punk-
t6w Zycia. RotH to pota-
czenie gry DOOMopo-
dobnej (§wiat obserwo-
wany oczyma bohatera)
i przygodowej (czesto
spotykamy zagadki, ktére
zmuszajg nas do wiasei-
wego Korzyslania ze zna-
lezionych wezesniej
przedmiotow), Opraco-
wanie graficzno-dzwie-
kowe jest wrecz perfek-
cyjne: wystarczy tylko
wspomnie¢, i1z RotH
sklada sie z czterech pty-
tek kompaktowych, na

B
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ktérych zamieszezono m.in. okoto 90 mi-
nut filmu. Niestety, autorzy nie pokusili sie
o stworzenie wielowatkowego scenariusza.
W zamian za to mamy mnéstwo wszelkie-
£0 rodzaju tajemnic i zagadek (czasem do$é
skomplikowanych). Nie pozatowano r6w-
niez potwor6w. Czesci z nich nie da sie za-
bi¢ (sa nie§miertelne lub momentalnie odra-
dzajg si¢); mozna przed nimi jedynie uciec
badz pokona¢ je sposobem.

Realms of the Haunting to przykiad
na to, jak wersje pirackie gier zubozaja lub
nawet uniemozliwiaja zabawe. Mialem
okazje widzieé nielegalna wersje progra-
mu, wykastrowana z wszystkich filméw.
Skutecznie zabija to jakakolwiek przy-
Jemno$¢ z gry, gdyz wstawki filmowe nie
sa tu jedynie przerywnikiem, lecz pozwa-
laja nam na poznanie i zrozumienie skom-
plikowanego, mrocznego $wiata RotH.

Mimo iz nie jest to, jak juz wspomnia-
tem, gra role-play-
ing, to rekomendo-
walym ja wszyst-
kim mito$nikom
tego gatunku lu-
biacym rozbudo-
wang fabule i za-
gadki (ale licza-
cych sie z faktem,
iz beda musieli
wykazaé sig pew-
nym refleksem
i zregcznoSeig w li-
kwidowaniu nie-
zliczonych potwo-
row). W Realms
of the Haunting gralem z prawdziwa przy-
jemnoseia, podziwiajac zardwno estetycz-
ne, jak i merytoryczne walory tej gry. To na-
prawde dobra zabawa. Szezerze nole




f Gdyby marzenia senne dziecka byly

rownie zlozone jak marzenia senne
normalnej, inteligentnej osoby dorostej,

zawierajgce tresc ukrytg o wiele bogatszg

niz sny dzieci, wowczas basnie nie bylyby

dziecku potrzebne. Z drugiej sirony, gdyby
i_. osoba dorosta nie zetkneta sig jako
|

dziecko z basniami, sny jej bylyby ubozsze

i nie spelniafyby tak dobrze swej roli

polegajacej na przywracanin zdolnoSei do

podotaniu zyciu.

Bruno Bettelheim
Cudowne I pozyleczne

7Za g6rami, za lasami (w Polsce),
dawno, dawno (potowa lat 80.) temu...

Pierwszym pismem, W ktérym
wspomniano cokolwiek o RPG bylo
.Razem“. Nim jednak pojawily. si¢
artykuly o zachodnich systemach (co
w tamtych czasach zakrawato na pro-
wokacje polityczna) prekursor gier-
cowania, Jacek Ciesielski, wydat —
wlasnie w tym magazynie — kilka
gier autorskich.

Pierwsza gra, do jakiej udato mi sig
dotrze¢, byta ,,Czarna Maska*, opu-
blikowana w pierwszej potowie lat
osiemdziesiatych. Na planszy z nary-
sowanymi przygodami tytulowej
Czarnej Maski pigciu graczy licyto-
walo si¢ w zabawie przypominajace]
nieco pokera. Rozgrywka bardzo pro-
sta i krotka, a fantastyki byto w tym
tyle, co na rysunkach. Poczatki zaw-
sze wydajg si¢ jednak Smieszne z per-
spektywy czasu — dzi§ numer ,Ra-
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z ig grg mozna znalezé tyiko
w archiwach lub bibliotekach,
Kolejna propozycja byla préba
przelozenia Swiata stworzonego
przez J. R. R. Tolkiena na planszéw-
ke. Gre ,Wtadca Podziemi* wydano
w dwoéch czedciach (,Razem® 5y
i 45/1884 r.). Niestety, zabawa byta
bardzo mierna. Kwadratowa — do-
sfownie i w przenoéni — plansza,
okropne ilustracje, a sama rozgrywka
nie miata wiele wspolnego z literac-
Kim pierwowzorem. Z tych wiadnie

]

powodow schowaliSmy ,Wiadce
Podziemi* na dno szafy, a jego istnie-
nie odnotowuje wylacznie z kroni-
karskiego obowigzku.

Tygodnik ,Razem® przyczynit sie
do jeszcze jednego spektakularnego
wyczynu w dziedzinie gier w PRL: to
wlhasnie na jego tamach ukazala si
pierwsza gra karciana (a przynajmniej
wykorzystujaca karciane rekwizyty)!
Bylo to kapitalne, przeSmiewcze,
horrorowo-groteskowe ,,Monstrum*
(,,Razem® 35/1985). Rozgrywka po-
legata na przesuwaniu pionkow po
planszy i zagrywaniu Kart, ktére moz-
na byto zdobywaé podczas penetracji
r6znych krain. Trzeba bylo walczyc
z potworami, my§le¢ o przechytrzeniu
przeciwnik6w, zdobywa¢ magiczne
przedmioty i rzuca¢ czary. Kapitalna
zabawa dla miodych ludzi z3d-
nych fantastycznych wrazef, Kiorzy
o AD&D mogli jedynie poczytac...

W kolejnych latach ,,Razem" poda-
rowato swoim czytelnikom jeszcze
dwa prezenty. W wakacyjnych nume-
rach wydano dwie kompletne gry p&-
ragrafowe: ,.Dreszcz* (33, 34, 40/1987)
oraz ,,Goblin* (35, 36/1988). Badacz
podziemi, wyposazony W kartke,
otéwek i dwie kostki, pe anetrowat labl-
rynty tajemniczych korytarzy. Reguly
byly bardziej niz proste: wymagaly
tylko umiejetnosci czytania i dokony”
wania wyboru. Reszta zalezata od gr&
¢za, jego wyobrazni (trzeba bylo sobie




przewidywania. ,,Dreszcz™ okazal sig
do tego stopnia populamy, ze mial
pozniej normalne, pudetkowe i — co
najwazniejsze — poprawione wydanie.
Losy ,,Goblina** s3 nieznane.

Na tym zakonczono publikowanie
gier fantastycznych w ,,Razem”. Jed-
nak rownolegle drukowano w ,,Ma-
gazynie Razem™ artykuly populary-
zatorskie. (Wezesniej o grach RPG
wspomniano w piSmie ,Joker®).
Ukazywaly sie one systematycznie
co dwa miesiace i mimo dobrych
checi autora (ponownie J. Ciesielski)
byly to dalece niewystarczajace in-
formacje. Pierwsze dwa materiaty
byly obszerniejsze od nastepnych.
Przedstawiono w nich historie gier
fabularnych na Zachodzie — czyli od
D&D do éwezesnych nowoscei (Tra-
veller 2000). Zachwycit szczegélnie
ten pierwszy artykul: dobre ilustracje
plus plakat z Druzyna Piericienia
oraz slowa, wprowadzaty
marzen 1 nadziei,
ze moze kto§ kiedy§ wyda po pol-
sku... - dreams comes
frue! WigkszoS¢ opisywanych wtedy
gier jest juz dostepna po polsku). Na
przestrzeni lat 1987-1989 ukazaty
si¢ opisy nastgpujgcych systemow:

ktére
w Swiat obietnic,

(no 1 prosze

samemu rysowac mape) 1 zdolnosci

PN

Traveller, Figthing Fantas
b Warhammer, Ghostbuster

L}

* Atlantyda, Call Qi-ﬁett{;hu”‘lll
Double Gamey By ar-
Tiors i 1

musiaty zawrzeC 00 w ory-

- ginatach miescito sie na stro-

 nach kilkuset.
Kazdy z tekstow

' (bardzo) opisywat dany sys-
- tem, gdzieniegdzie dorzucano
_]akls szczegol (do op;su War-

nokrétee

stykg: Czarnego Orka), podano
przykiad rozgrywki (zapis se-
sji Cuthulhu), przedstawiono
oktadki i... koniec. To wszyst-

ko co mielismy do dyspozycji.
! Brak czego$ ma jednak i swo-
L je dobre strony. Wywotuje
® 2l6d, ktéry trzeba zaspokoic€.
" Skoro oryginalne, zachodnie

-syqtemy byly nieosiagalne dla prze-

cigtnego ,konsumenta”, nie pozosta-
walo nic innego, jak na bazie szczat-
kowych informacji tworzy¢ wiasne
gry. Artykuty p. Ciesielskiego byly
szalenie inspirujace i przydaty sie nie
tylko do zaostrzenia apetytu.'Sadzac
po listach, jakie przychodzily do re-
dakeji, oraz po poczynaniach moich
i kolegéw, liczba autorskich
systemow jakie wtedy powsta-
ty, zachwycitaby niejednego
wydawce. Jakod¢ naszych pro-
dukcji pozwole sobie jednak
pozostawi¢ bez komentarza.

W popularyzowaniu gier fa-
bularnych miat tez swéj wkiad
potentat prasowy w dziedzinie
fantastyki — czasopismo ,,Fan-
tastyka®, W dwoch numerach
(10/1984 i 6/1988) Darostaw J.
Toruf przyblizyt czytelnikom
ideg gier fabularnych oraz
przedstawil pierwsze ukazuja-
ce sie w Polsce gry fantastycz-
ne. W drugim z wymienio-
nych numeréw wykorzystano
Galerie do przedstawienia ma-
Kiet 1 figurek. Swoimi uwaga-
mi na temat sposobu grania
podzielil si¢ réwniez Krzy-
sztof Sokotowski.

styki — (2/1990, 3 fi 90 4/1991)
Znajdziecie tam przygody krasnoluda
Gotreka, najstynniejszego chyba bo-
hatera Starego Swiata.

Podejrzewam, ze wickszoéé z was

przynajmniej widziala system RPG
autorstwa Andrzeja Sapkowskiego —
.Oko Yrrhedesa*“. Ot6z swoja premie-
r¢ mial on nie jako kompletna ksigzka
— podrecznik, nie miato to miejsca tez
w si6dmym numerze ,,MiM** (2/1994
»Lym, ktérzy pierwszy raz*). Ale wia-
Sciwie jako pierwszy system A, Sap-
kowskiego wydrukowal  Fenix*
(3/1990)! Nie wierzycie? Poszukajcie
i sprawdzcie!

Wraz z wejSciem na rynek firmy
Encore zaczety ukazywaé sie nieco
bardziej zaawansowane gry w kon-
wencji fantasy i SE.

Pierwsza z nich byt kultowy (wciaz
Jeszeze do kupienia!) , Labirynt Smier-
ci*’. Kolejne produkcje to: ,.Bitwa na
polach Pellenoru, ,Ratuj swoje mia-
sto, ,.Odkrywcy nowych swiatéw* oraz
~Bogowie Wikingow". Ten zestaw mu-

sial posiadaé kazdy szanujacy sie gracz.
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Adresy
sklepow
z grami

Mozliwosé gry na miejs-

w ciagte] sprzedazy
cu

Wszystkie produkty
firmy MAG

Kostki wielo$cienne
Figurki

do gier fabulamych

i systemow bitewnych
Gry fabularne
Systemy bitewne
Gry strategiczne

Gry planszowe

Gry karciane
Artykuty modelarskie
Makiety

Czasopisma
Zabawki

Adresy sklepéw

Sprzedaz wysytkowa

Sklep .MAG - Estel”, Warszawa
ul. Chiodna 47, tel. 620-16-54
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Sklep ,IMP", tel. 622-20-44
ul. Hoia 5/7, Warszawa

Sklep IMP = Arka Din",
ul. Armil Krajowej 107
Chorzéw, tel, 46-83-80

Sklep . IMP = Tyrion™,
ul. Lwowska 13 (I p.), Cheim A ¥ 7 Y Yi i 4 Lo 7 “ v 4

Skiep ,.IMP", < i
ul. Hubska 118 (Supermarket BILLA) Y v -’ ~ v v - v v - &

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

INTERNO, tel. (058) 560652
B0-306 Gdansk-Oliwa, ul. Paneckiego 1 v v v g v v v v v

Centrum Gier ,BARD",
43-300 Bielsko-Biata, v 'd v v v v v ' e v ' v v
ul. Celna 10, tel, 12-23-99

Centrum Gler .BARD",
Krakéw, ul. Stefana Batorego 20 v v v v v v v v v v v v e
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Sklep ,Tomba", tel, 216422
Gdynia, ul. Slaska 33 - o =2 3 i W o 3 i 5 3

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

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

Sklep modelarski SKORPION,
tel. (036)4718133, ul. Arki Botka 2 A v ¢ v v v v v v v - v v
44-335 Jastrzebie Zdro]

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

Ksiggarnia ,Hobby", 42-200 Czgstochowa
ul. Waly Dwernickiego 11,
Biznes Centrum paw,. 37

siggarnia ,Hobby*,
DT Kiermasz, | p., ul. Zwycigstwa 52
44-100 Gliwice

S L T T ———— il il EEEERE SRR P SRR Py Speap—m- - = PR TP PRETEEY I ppa—_

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

Sklep JAROWIT, tal. 0602260411
ul. Chmielna 126, rég Zelazne]
00-805 Warszawa

Pawilony KOLPORTER

Warszawskie stacje metra:

KABATY .IMIELIN -STOKLOSY .
URSYNOW -SEUZEW -RACEAWICKA

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

Uwaga hurtownicy i ksiegarze!
W nizej wymienionych punktach mozecie naby¢ wszystkie produkty Wydawnictwa MAG (za wyjatkiem figurek):

1. ul. Kolejowa 15/17 (budynek Unitra-Unizet), 00-950 Warszawa, p. 118, tel. 632-15-29
2. Biuro Handlowe ,Kwadro”, ul. Kolejowa 15/17, 00-950 Warszawa, tel. 632-72-63




Rughtar! Stuchajta samce i samice! Bo
tera bedzie gadal, ten... jak mu tam... au-
tor. I bedzie o nas. No, autor, nawijaj!

Dzieki, Wrzodzie, stan po zawietrznej.
1 odi6z toporek.

Jezeli przyjrzymy sig przedstawicielom
goblinoidéw wystepujacych na obszarze

Starego Swiata, to pominigcie tej rasy
przy tworzeniu bohateréw graczy nie po-
winno dziwié. Orki sa brutalne, chamskie
i $mierdza, gobliny sa chamskie i $mier-
dzg, a snotlingi Smierdza (Ty, autor, uwa-
zaj!). Z drugiej jednak strony wielu gra-
czy nie znajduje przyjemnosci w prowa-
dzeniu postaci ludzi, wyniostych elféw
lub mniej wyniostych, ale réwnie pra-
wych krasnoludéw. Innym z kolei zbrzy-
dio bieganie kupa w te i we wte, ratujgc
§wiat §rednio co wtorek. Nie dziwota
wiec, ze mrocznymi zautkami coraz cze-
§ciej przemykajy skrytobdjcy, karczmy,
w ktérych nocujg awanturnicy, zamieniajg
si¢ w pola bitew, za§ wchodzac do wioski
bohaterowie zastanawiaja sie: — To co,
gwalcimy i palimy, czy odwrotnie? Skoro
lansowana przez autoréw systemu kon-
cepcja grupy bohateréw jako uniwersalnej
lewatywy na gngbigce §wiat zatwardzenie
legta w gruzach, za$ po rzeczonym §wie-
cie grasuja bandy zwane eufemistycznie

,,druzynami*, nie istnieje zaden rozsaQny
powdd, aby cztonkowie niektérych z nich
nie mieli zielonkawo zgnitej cery. Z tych
to waikich powodéw pozwalam sobie
przedstawi¢ przepis na gracza-gol)'linqida,
przyprawiony kilkoma propozycjami na
przygody i okraszony komentarzami
Wrzoda, za ktére autor nie zamierza pono-
si¢ zadnej odpowiedzialnoéci, ani §wiecié
oczyma (Zaswieé, zaswie¢!)

ORKI W STARYM SWIECIE

(1 W STRASZNYM SKROCIE)

Orki, gobliny (zwykte, mate i hob-)
oraz snotlingi zamieszkuja caly Stary
Swiat — ich osady mozna znalez¢ wsze-
dzie tam, gdzie nie mieszkaja ludzie,
krasnoludy lub elfy. Osada orkéw to za-
zwyczaj bezladne zbiorowisko lepianek
lub kilka jaskin. Brudnych (nastrojo-
wych!), $mierdzacych (nastrojowych!!!)
i licznie zamieszkanych. Powiadaja, ze
na Pustkowiach Chaosu istniejg cale
miasta ork6w, zakladane najezesciej wo-
k6t Swigtynnych fortec rycerzy-wy-
znawcoéw bogéw Chaosu. Spoleczerist-
wa goblinoidéw podzielone s3 na klany.
Nie sg to jednak odpowiedniki rodu, lecz
Jjedynie zbiorowiska osobnikéw, ktdre
zyja w podobny spos6b i hotdujg tym sa-
mym warto$ciom. Przedstawiciele réz-
nych klanéw zazwyczaj mieszkaja
w obrebie tej samej osady; odrebnosé
ppszczegélnych grup zaznacza si¢ jedy-
nie tym, ze ich czlonkowie starajy sie
przebywaé we whasnym towarzystwie.
ZQarzajq si¢ jednak wsie, a nawet cate
miasta, zamieszkane przez pojedynczy
klan. Koronnym przykiadem moze tu
by¢ Detsburg — osada liczaca ponad trzy
tysigee tbow. Wszystkie zamieszkujace
go gobliny, orki i snotlingi nalezg tam do
klany Krwawego Topora, holdujacego
odwiecznym orkowym tradycjom walki

8

“'Aﬁuﬁ@[ra Marein Perkowski :
lmwstracjes Hubert Czajkowslki

na siekierki (Krwa-wy To-pdr! Krwa-wy
Topér!!!) Inne znane klany to np. opeta-
ne manig szybkosci Diabelskie Slorica,
stynace z doborowej wilczej jazdy, Lyse
Byki, kultywujace swoistg forme kultu-
rystyki, czy wreszcie Msciwe Sruby,
propagujace goblifiskg mysl techniczng,

Wedrujac po Starym Swiecie mozna
czasem natknaé sig na goblinoidy
odmienne od swych ,klasycznych* po-
bratymcéw. Sa tzw. nocne gobliny (stwo-
rzenia o wyjatkowo wrednym charakte-
rze, zamieszkujace mroczne czeluscie
najgiebszych jaskin) oraz zupetnie zdzi-
czale dzikie orki, ktére najlepiej okresla
fakt, ze dopiero dwa pokolenia temu wy-
nalazty majtki.

W kazdej spotecznosci goblinoidéw ist-
nieje $cista hierarchia, ustanawiana za po-
mocq sily. Na jej szczycie stoi najsilniejszy,
najodwazniejszy i najokrutniejszy osobnik
(Wrzéd! Wrzéd! Wrzéd! Wrzddwrzdd
wrzdéd!!!), dobierajacy sobie poplecznikéw
o podobnych cechach (tzn. silnych, odwaz-
nych i okrutnych). Zwykle jest to ork lub
czamny ork, choé w wypadku wspdlnot
zwigzanych z Chaosem przywddcg moze
by¢ takze np. rycerz-wyznawca. :

Trzon grupy stanowig orki-wojowni.-
cy. Gobliny, mimo wyzszej inteligencji
sq kasta nizsza, niejako pomoeniczd
w stosunku do orkéw. Snotlingi... 6z, do
dobrego tonu nalezy nie zauwaza¢ sno-
tling6w. To szara, w pelnym tego slowa
znaczeniu, masa, petajacg si¢ pod nogé:
mi prawdziwych samc6w (Dobrze gadal
Autor — graba!). Auuu!!! i

Ekhm... Sztuki magiczne sq u gobli-
noidéw, zwazywszy na miemos¢ (He?!)
ich naturalnych predyspozycji, dos¢ po-
pularne. Tu przodujg gobliny, za$ nie-
ktére z tych indywidudw o0siagald
w swym kuglarstwie naprawde zdumie-
wajacg bieglo§é. Ich czary réznia Si€
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Jjednak od klasycznej magii: sg inne, dzi

waczne, jakby ,,pokrecone’ (Te, auto

cig zaraz przykrece!) |
Goblinoidy walcza niemal bez p

rwy. Najezdzajg wsie, pala, a co pom_e-J

ktérzy gwalca. Gdy brak wroga zewnetrz-
nego, z rtéwnym entuzjazmem biorg sig za
by we wiasnym kregu.

GRACZ ,NA ZIELONO*

Bohater-goblinoid moze byé prowa-
dzony w ramach druzyny ,,zieionych* lub
w zwyklej grupie, jezeli gracze sg na tyle
zepsuci lub liberalni, ze przyjma kogos ta-
kiego do swojego grona. Poczatkowg cha-
rakterystyke bohatera losujemy z tabelki.

| Commyork | Ok | Goblln | Saoling

k342 k3+2 k3+2 k3+2
210430 %10+20 | %10+10 | 2K10+5
210410 K10+10° | %1040 ] K104
k3+2 k3+1 K3 k2
k3+2 k3t k3 k2
k3+3 k3rd k343 k3+2

2k10+20 K10+20 | 2k10430 | 2K10+40

10410 K10+15 ] 2k10+20 | 2k10+30
210430 KI0+20 ) Zk10+10 | k10

%10+30 KI0+20 | k10430 | %10
K10+30 XI0+20 | 2k10+10 ] k10410

2X10:30 KI0+20 ] 2K10+10 | %10

e S e P

210 KIO+10 | KI0+20 | 2k10430

wania bohatera gracz moz

dwie darmowe umiejetnoéci zwiaziane
z jezdziectwem (decyzja gracza za
zgoda MG).

— Msciwe Sruby — w trakcie kreowania
bohatera gracz moze wybraé dwie dar-
mowe umiejetnosci zwiazane z techni-
ka (decyzja gracza za zgoda MG).

— Wytupiaste Oczy — ci wspaniali strzel-
cy trafiajg (na sto krokéw!) w snotlinga
biegnacego zygzakiem w wysokiej tra-
wie. Otrzymuja +10 do US, je$li uzy-
wajg swej ulubionej broni (zaznacz
przy kreacji bohatera).

— Nocne Wyjce — niezréwnani magowie,
tworzgcy tg grupg, otrzymuja co po-
ziom 5k4 punktéw magii.

PLUSY | MINUSY GATUNKOWE

Wszystkie rasy goblinoidéw posiadaja
zdolno$é widzenia w ciemno$ciach w za-
kresie opisanym w bestiariuszu. Oglada
orkéw i goblindw jest pomniejszana o 10
przy kontaktach z innymi rasami goblino-
idéw. Snotlingi s3 odporne na dziatanie
zarodnikdéw wytwarzanych przez opisane
w bestiariuszu grzyby, mchy i porosty.

Umiejetnosci
Kazdy bohater rozpoczyna gre
posiadajac k4 umiejetnosci. Moze
je wybraé Mistrz Gry lub wska-
zaé gracz, jednakze powinny one
odzwierciedla¢ charakter ,zielo-
noskérego”. MG nie powinien
akceptowa¢ wyboru umie-
jetnodci  zwigzanych
z profesjami
Rangera

skOry™ pozostajacy przy
h'l./zmystach nie bedzie bawit
wlesnego luda®, tak wiec wszelkie
' gera i zwigzane z naturg (Go-
druid...hehehehe! Eaaaahahalll)
z miejsca wykluczyé, Podobnie
ajma sig z zawodami marynistycz-
Przecietny ork dostaje morskiej
y, gdy zobaczy jakakolwick wiek-
szgisadzawke (nie méwigc juz morzu).

" Profesje bohatera mozna ustali¢ na
podstawie ponizszej tabelki.
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dostepne sa (w nawiasie nazewnictwo
ludzkie): kemik (alchemik), dzialowy (ar-
tylerzysta), zlota iapa (rzemiesinik), za-
mordysta (zabdjca), kanciarz-magik
(szarlatan), kaplan (kleryk), fatszywka
(falszerz), szczekaczka (demagog), papu-
ga/papug (prawnik), szef/wielki szef (sier-
Zant/kapitan najemnikéw), handlarz (ku-
piec), ali-buba (szef bandy), bélochtop
(medyk), oplekun (wymuszacz), handlarz
niewolnik6w, szpion (szpieg). Nazwy po-

zostal _-,ch profesji MG moze opracowaé —

w razie potrzeby — we wlasnym zakresie.

Nowa profesja
Piekielny Psiarczyk

Armia orkéw jest jedng z najbardziej
Zzezwierzeconych® formacji wojskowych
Starego Swiata. I nie chodzi tu tylko o po-
wierzchowno§é i maniery szeregowych
zolnierzy, lecz o te czgsé wojska, kidrg —
nawet przy najlepszych checiach — trudno
zaliczyé do goblinoidéw. Ludzie nazywaja
je potworami, a orki — towarzyszami broni.

Ogdlna charakterystyka ,,potwor6w woj-
skowych* jest prosta: dzieli si¢ je na ma-
drzejsze i na glupsze. Te ,,sprytne* potrafia,
podobnie jak trolle, same zatroszczy¢ sig
o siebie. Ich glupsi pobratymcy wymagaja
stalej troski i opieki; potrzebny jest kto$, kto
o nie dba, opiekuje si¢ nimi i trzyma ich
macki, przylgi, kly i nibynézki z dala od za-
dkéw zielonoskérych wojakéw, a w wirze
bitwy spuszcza z laficucha i kopniakiem
kieruje we wiasciwa strong. Kim$ takim jest
wiasnie Piekielny Psiarczyk.

W czasach pokoju Psiarczykowie
trzymani sg przy siedzibach co wazniej-
szych wodzéw i w spokoju hoduja swo-
je zwierzatka, cieszac si¢ powszechnym
respektem. Jest to jednak wyjatkowo
niebezpieczne zajecie, albowiem potwo-
ry sa czasami zupeinie nieprzewidywal-
ne w swoich reakcjach. Je§li bestia wy-
rwie si¢ spod kontroli i urzadzi sobie po-
lowanie na okoliczne goblinoidy, wtedy
lepiej nie byé w skérze Psiarczyka... (he-
hehe!)

Kazdy Psiarczyk jest przyuczony do
opieki tylko nad jednym, okreSlonym ga-
tunkiem potworéw (gracz dokonuje wy-
boru w trakcie kreacji bohatera).

Uzda lub inny przyrzad, za pomoca ktére-/ -

go Psiarczyk wymusza postuch u besu
Butelka mocnego alkoholu;
Patyk do diubania w zg¢bach.
Profesje wyj§ciowe.
Przetrawiony nieboszczyk;
Chtopak;
Robol.

WYIMIOT
PRZYKIAD BESTII HODOWLANE]

Wyjmioty sa stworami spotykanymi tyl-
ko na Pustkowiach Chaosu. W ogélnych
zarysach przypominaja metrowej Srednicy
kule miesa na kurzopodobnych tapkach,
z trabka zamiast mordy i z wielkimi (jak
u Czarodziejki z Ksiezyca), modrymi oczg-
tami. Wyjmioty sa bardzo towarzyskie i nie
przeszkadza im obecno$¢ duzej liczby istot
innych ras. Uwielbiaja zakrada¢ si¢ z tyh,
skakaé na plecy zaskoczonej ofiary i obca-
lowywaé jg koficem trabki. By¢ moze wy-
glada to bardzo idyllicznie, ale owe ,,catu-
sy* to ich zwykly sposéb polowania. W wa-
runkach naturalnych wyjmioty opluwaja
doktadnie powalong ofiarg, rozpuszczajac
jej tkanki za pomoca kleistej mazi; nie-
szczeénik szybko zamienia sig w katuze,
ktérg wyjmiot wsysa za pomocg trabki. Eg-
zemplarze trzymane w niewoli majg jednak
metalowe klamry na ryjkach, wiec nie s3
w stanie wyrzadzi¢ nikomu szkody: polo-
wanie przeobraza si¢ w obcalowywanie de-
likwenta przez sfrustrowanego zwierzaka.

Dzwieki towarzyszace spozywaniu po-
silku przez wyjmiota przypominajg glo-
$ne siorbanie, co u postronnych stuchaczy
moze wywotaé odruchy wymiotne — stad
zapewne wzigla si¢ nazwa tego stworze-
nia.

Wyjmioty ruszajg do boju juz bez kla-
merek na trgbce, za to poganiane przez
Psiarczyka tegimi ciosami paty. Osig-
gnawszy w ten sposéb pewne przy$pie-
szenie dajg si¢ ponie$é entuzjazmowi
i rzucajg na szeregi przeciwnika (zazwy-
czaj), nie reagujac na zadne polecenia. Po
bitwie Psiarczyk usypia ocalale wyjmioty
(za pomocy strzatek z trucizng) i ponow-
nie zaktada im klamerki.
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Umiejetno$ci:

Opieka na bestig (wyszczeg6lnij gatu-
nek, np. wedlug bestiariusza);

25% szans na bardzo silny;

Brofi specjalna: bat;

Jazda na bestii (umiejetno$é ta przy-
znawana jest za zgoda MG).

25% szans na odporny na trucizny.
Stan posiadania:
Bat;

Wyjmioty sa podatne na szal bojowy.

Brofi: Wyjmiot walczy plujgc na prze-
ciwnika zracg wymiocing (wyjmiocing!).
Jest to gesta, zawiesista ciecz, skuteczna
tylko w starciu bezpo$rednim. Wymiocina
(wyjmiocina, autor, wyjmiocinal) rozpu-
szcza tkanki ofiary, zadajac jej k4 punk-
téw obrazei (z S 6) na turg. Wyjmiot nie
podejmie — z wlasnej inicjatywy — walki
z kolejnym przeciwnikiem, dopéki nie po-
$wieci co najmniej jednej tury na posile-
nie si¢ uprzednio rozpuszczong ofiarg.
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-.Ghazhath-.. est Jf;zy!uem wspélnym dia

i jwszysthch ras/ goblinoiddw, majge, cha’:

rakterniejako ..um@dowy‘ Peszczegolne

frasy posiuguja sig we wiasnym. grom
‘hardzo réznymi, choé wywodzacymi su;

od:ghazhakh, dialektami. WiekszoSC ,zies ",
lonoskérych:* potrafi tez; ‘= lepigj 1ub go- .-

rzej < porozumiewac sig'w powszechnym o

jezyku Starego Swiata,

Jegli chodzi o sfowa pisane, te lneratu— ;
ra workish, goby snotgob nie jést zbyt bo-
gdta —"istiieja tylko pojedyncze dziela)’ .
w tych jezykach (np. spisany w gobis;Mio-
tek do poduchy“ — stynny tomik:poezji
bezokolicznikowej pi6ra goblina Gzdyla).
Inaczej przedstawia sig sprawa z gha-
zhakh. Wszystkie dziela naukowe, téch.~7
niczne oraz (uwaga!) ksiggi czaréw spisa- !
ne sa w tym jezyku, ale jego odmiana uzy-
wana przez goblifiskich adeptéw magii
zostata poddana tak daleko idacej obréb-
ce, iz nikt niewtajemniczony nie jest
w stanie odcyfrowaé zapisanych w ten
sposdb wiadomosci.

Nie ma zadnych przeciwwskazafi, by bo-
hater-goblinoid nauczy! si¢ jakiegokolwiek
jezyka uzywanego w Starym Swiecie, jed-
nakze wrodzona nienawi$¢ do krasnoludéw
i elféw powoduje, ze mowe obu tych ras
bedzie poznawat z najwyzsza niechgcia.

MAGIA | PROFESJE MAGICZNE

Jak juz wspomniano, goblinoidy sg sto-
sunkowo utalentowanymi magioczyiicami,
a co poniektorzy bija swa biegloscig na glo-
we napuszonych dziadkéw z ludzkich kole-
giéw magii (Cacy, autor, cacy!) Chociaz
goblinoidy mogg zajmowaé si¢ wszystkimi
profesjami magicznymi, o jednak preferujg
mabéw (zwanych tu wiedZmiarzami) i ich
magie bojowg. Bardzo rzadko parajg si¢
magia elementarng (szamani) i iluzyjng
(magowie-kanciarze). O wiele czgéciej spo-
tka¢ mozna adeptéw nekromancji (trupoba-
wy) i alchemii (kemiki), najwigksza jednak
estyma ciesza sie ci nieliczni, ktérym dana

lact samn Lamtal
jest moc kontaktu ze Swiatem demondw

(przyzywey wspanialcow).

Liczba punktéw magii przyznawanych
goblinoidom co poziom wynosi +4k4 (go-
bliny), +2k4 (reszta). Lista czarow dostep-
nych dla czarodziei poszczeg6lnych szkét
jest w zasadzie taka sama, jak dla ich
ludzkich odpowiednikéw; jednakze, zgo-
dnie z ich pokreconym charakterem, ,zie-
lonoskérzy poddaja zaklgcia drobnym
modyfikacjom dotyczacym komponentow
(jakie§ obrzydlistwa), sposobu rzucania
(wycie i plasawica) lub efektow dodatko-
wych (blyski, ryki, efekty §wietlne itp.).
Zmianie ute;,an réwniez nazwy czaréw.
Z braku miejsca pozwole sobie (A pozwdl
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THRUKANA BRU
3 Poziom czaru: P
Punkty magii: 3

Zasieg: Bezposredni
Czas dziafania: 1 minuta
Sktadniki: Zywa glista

Opis: Z pomoca tego czaru mozna
otworzy¢ wszelkie zamykane kluczem
-zamki — bez wzgledu na stopieni ich kom-
plikacji. Zywa gliste nalezy wpuscié
w dziurke od
klucza (przy-
trzymujac za
koniec
ciata)

a nastepnie wypowiedzie¢ formute zakle-
cia. Gdy glista zesztywnieje, przekrecié
Ja w zamku (tak jak klucz) i juz. Niestety,
‘po minucie glista flaczeje i zdycha, przez
co nie nadaje si¢ do ponownego uzycia.
§li jednak uda si¢ wczesniej zrobié od-
sk robaka, mozna dzigki temu odlaé
patem klucz.

‘Czar ten zostal wymyS§lony przez
Thrukana Brudnonogiego z Detsburga

~ipedozas ucieczki ze spichlerza przekupy

Grunka. To byt tylko jeden przykiad,
a czaréw jest przeciez cale mndstwo —
trochg inwencji i nic juz nie bedzie takie
samo jak przedtem...

KAPEANI

Kaptani pelnia w spoleczefistwie gobli-
noidéw funkcje podobng jak w $wiecie
ludzi, jednakze ich pozycja jest
o wiele mocniejsza (ale tez bogowie
ktérym stuza, sa jakby blizsi
$miertelnikom i bardziej asi na
krwawe ofiary). ,,Zielonoskérzy*
kaptani stuzg wytacznie bogom Cha-
osu, w pelni podzielajac ich sympatie
i antypatie. Moga postugiwac sie ma-
gia wybranego béstwa (czary
byly swego czasu opisy-
wane na lamach M&M).
.. lch schemat awansu
pokrywa si¢ ze
schematem kle-
ryka. Co sig tyczy ende-
micznych béstw gobli-
noidéw, to nie majg one
kaptanéw w Scistym te-
go stowa znaczeniu,
lecz raczej fanatycz-
nych wyznawcéw,
ktérzy  praktykuja
przerézne obrzedy
i préby wiary. Koron-
nym przyktadem bést-
wa tego rodzaju jest
Kalii.
KALII
BOGINI
Z JELITAMI
W GEBIE
Kalii jest gléwnym
béstwem  orkowego
i goblifiskiego panteo-
nu. Patronuje ona zar-
ciu, szlachtowaniu i ko-
pulacji, ktére to rodzaje
aktywnoSci zyciowej
wzielonoskérzy* cenig naj-
wyzej. Przedstawia si¢ ja
czgsto jako starg, siedzgca
»po turecku* goblinke z jeli-
tami w gebie.
Charakter: Zty
Symbol: Co to, to nie. Wy-
znawcy Kalii nie uciekajg si¢ do
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Jjakiejkolwiek symboliki.
Zasieg kultu: Wszystkie goblinoidy, na-
wet te wyznajace kulty Chaosu, czczg Ka-
lii. Ich chaotyczni protektorzy patrza na to
przez palce — a to dlatego, ze wiedza cos,
czego zadna zielona geba nawet nie podej-
rzewa (Hyyy???) Ale o tym za chwile.
wigtynie: Nie ma statych miejsc kultu
Kalii. Jej kapliczkg montuje si¢ sadzajac
starg goblinke i wpychajac jej w gebe do-
wolnie wybrane gatunkowo jelita. Do jej
lewej dtoni wklada sie toporek, a do
prawej kawatek polana (co ma glebokie,
acz nieznane uzasadnienie teologiczne).
Przed tak zaimprowizowanym oltarzy-
kiem wyznawcy modlg si¢ i plgsaja, az do
czasu, gdy:
a) modlacym sie znudzi;
b) znudzi sie goblince.

Przyjaciele i wrogowie: Kalii podejrze-
wa si¢ o sympatyzowanie z bdstwami
Chaosu oraz zazyle stosunki z pewnym
goblinem-pustelnikiem. Cata reszta — do
piachu!

Wymagania kultu: Wyznawaé Kalii
moze kazdy ork, goblin lub snotling, ale
fanatycy musza przej$é specjalne préby.
Snotlingi, z uwagi na swa odpornos$é na
toksyny i ogélng kurduplowato$¢, nie mo-
ga zostaé fanatykami.

Proéby: Fanatyk Kalii, by m6c w pelni
korzystaé ze zsylanego przez nig szatu bo-
jowego, musi przej$¢ dwie préby:

1. Préba Zwirka— polega na tym, ze
delikwent przez caty tydziefi zywi sig tyl-
ko matymi kamieniami.

2, Proba Muchomorka— nalezy spo-
zy¢ (zaraz po zakoficzeniu Proby Zwirka)
dwie gar§cie (2 porcje) silnie trujacego
(tak jak czamy korzen), halucynogennego
ple$niogrzybka.

Jezeli kandydat nie wyciagnie odné6zy
po przejsciu obu powyzszych testéw, to
zostaje fanatykiem — od tej pory spozycie
przed walka porcji plesniogrzybka wpro-
wadza go w morderczo-euforyczny na-
stréj (np. +20 do WW i niewrazliwo$¢ na
zranienia), Wystarczy go wtedy ustawié
przodem do przeciwnika, spusci¢ z taficu-
cha i sprzedawaé bilety.

Tak na marginesie: spozywanie grzyb-
ka powoduje uzaleznienie i powolng de-
generacje kory mézgowej, stajac si¢ przy-
czyna stanéw depresyjno-lgkowych i ma-
niakalno-samobdjczych zachowan deli-
kwenta.

SPECYFIKA KALII,
CZYLI O CZYM ZADEN ORK
WIEDZIEC NIE POWINIEN

Kalii — Bogini Z Jelitami W Gebie jest
o tyle dziwacznym béstwem, Ze w rzeczy-
wistodci po prostu nie istnieje. Grzybki sg
odurzajgce same w sobie, a co do rzeko-
mego zsylania przez Kalii task i cudéw, to
jest to potgczony efekt:




a) stynnej orkowej autosugestii;

b) dziatari béstw Chaosu, ktére co jakis
czas podszywaja si¢ pod Kalii, aby
uzyskaé okreslone korzysci od gobli-
noidéw nie bedacych ich wyznawcami.
Wybitnie celuje w tym Arcyzgnilek
Nurgle.

JAK BEDAC ORKIEM
NIE DOSTAC TOPORKIEM,
CZYLI KILKA POMYStOW
NA PRZYGODY
(KU ROZWADZE MG)
1. Piraci z Czarnej Arki
Od wiekéw magiczne okrety-twierdze

mrocznych elféw kraza po wodach Morza
Szponéw, co jakis czas przybijajac w po-
szukiwaniu niewolnikéw. Mroczne elfy
nie s3 wybredne, wiec lezace na wybrzezu
osady orkéw réwniez padajg ich ofiara.
Bohaterowie wracaja z udanej wyprawy,
a tu chaty popalone, wszedzie trupy (ani
jednej zywej samicy w poblizul), za$
w pewnej odleglosci od brzegu unosi sig
na wodzie co$, co z grubsza przypomina
wieloryba z ,,Konika Gar-

buska“. Opracowanie
sposobu,
w jaki

druzyna moze odzyskaé¢ samice, okras¢
Arke, nattuc elfy i zwiaé, pozostawiam
wyobrazni prowadzacego. A moze (to
opcja dla wyjatkowo wrednego MG) Arka
odplynie z bohaterami na pokiadzie, by
dowiez¢é ich do przerazajacych krélestw
Mrocznego Ludu?
2. Wilkoork
Nie jest dobrze, kamraci — cala osada
az sie trzesie. Czwarta noc i kolejny ork
lezy w strzgpach posrodku placu. Ale tym
razem miarka sig przebrala. Bruno Nie-
waski byl jedynym przekupq, ktdry han-
diowat w tej okolicy (co za strata!). Trze-
ba pdjs§¢ do szefa i zaiqdaé interwencyi,
nie? Tylko czemu szef tak wrednie sig
us$miecha? Co, moze toc my mamy go zna-
leié?!
3. Swigto Dyszla
. Swieto Dyszla, jak to Swigto Dyszla— co
roku to samo... Wielki jarmark broni pod
Detsburgiem, ale jeszcze wigkszy tumniej
»Do Krwiej Ostatniej* z supernagrodami
(fajny miecz, pancerz, poklepanie po plec-
kach przez Lorda Deta etc.). Kazdy walczy
ostro, a poszczegdlne grupki nie poprzesta-
ja jedynie na dopingowaniu swoich zawo-
dnikéw. Trup &ciele sie gesto na arenie
i poza nia, a przekupstwo, zastraszenie
i kombinacje miejscowych ,,0jcéw
chrzestnych* przyczyniajg si¢ do
wytworzenia wokét druzyny od-
powiedniej atmosfery, az cigz-
kiej od intryg i czajacego sig
wokol niebezpieczefistwa...
Jak by tego byto mato, na
wybranego ,,szczescia-
rza* czeka ostatnia prze-
szkoda tumieju — niepo-
" konany od trzech lat p6l-
| ogr Kloda, pseudo , Klo-
cug". Chececie nowy pan-
cerzyk dajacy 2 PP (poza gto-
wa)? No to juz, na areng!
4, Gunbarf Modry
Smutne jest zycie nekromanty.
Nic wigc dziwnego, ze w trosce o jego
dobro taskawy lord Det postanowit skrécié
cierpienia niejakiego Gunbarfa Modrego
i odcigzy¢ jego skolatang gtowe, przejmu-

jac piecze nad dobrami zgromadzonymi

w (starej, mrocznej, posgpnej) wiezy. Dru-
Zynie

& przypada
e E) rola
; ostrza
przezna-
czenia, majg-
cego doko-
na¢ owego
aktu taski.
Nie wie-
dzie¢ czemu
Gunbarf nie
podzielat entu-
zjazmu lorda,
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wysylajac przeciwko naszym dzielnym
wojakom swoich nadgnitych stuguséw.
Cennych rzeczy to on za wiele nie mial, ale
w starej komodzie bohaterowie znaleZli
kilka szklanych kulek, wypelnionych
czym$ modrym i ptynnym. Druzyna oczy-
wiscie zawlaszcza to niezbyt imponujace
znalezisko; nasi herosi pozostaja w blogiej
nie$wiadomosci, Ze oto znaleZli sie¢ w po-
siadaniu granatéw o dziataniu paralizuja-
co-drgawkowym. Ich poczynania obser-
wowane s3 z uwaga przez ukryvtego ,kto-
sia* — on dobrze wie, jak cenne s3 te niepo-
zome kuleczki. I choé zabdjcy z klanu
Eshin nie znajg pojgcia ,,monopol®, to jed-
nak zrobig wszystko, by druzyna nie dotar-

. ta do Detsburga.

6. Cienie Detsburga

Najgorzej jest wtedy, gdy si¢ komus
podpadnie, a 6w przyjemniaczek, zamiast
po prostu da¢ pechowcowi solidnie po
ktach, bawi sig w estete i wynajmuje spe-
cédw od mokrej roboty. P6t biedy, jezeli
bohater zostanie zarzniety w ciemnym za-
utku (reszta druzyny ma spokdj). Jezeli
jednak uda sig odeprze¢ atak, bedzie to
obraza dla szefa gildii zamordystéw. Znie-
waga, ktéra zmy¢ moze tylko krew wszy-
stkich cztonkéw niepoprawnej paczki.
Jednak odpieranie ciagle ponawianych
atakéw moze sprawia¢ ubaw tylko wyjat-
kowo rozrywkowej grupie; w koficu kie-
dys to si¢ jej jednak znudzi i dojdzie do
wniosku, ze trzeba ukrgcié hydrze leb
u samej nasady. Nowy szef gildii na pew-
no okaze wdzigczno$¢ i oglosi amnesti¢.

7. Imperium kontratakuje

Gzdyl Goblinek, osobisty wieszcz lor-
da Deta, wybrat sig — w towarzystwie
druzyny — na jedng ze swoich licznych
magiczno-romantyczno-tupiezczych pe-
regrynaciji. Niestety, biedak zasiedzial si¢
gdzie§ i padi tupem imperialnych stugu-
séw, ktérzy akurat infiltrowali okolicg
przed planowang wyprawg odwetowa.
Zadowoleni, ze tanim kosztem zlapali
qjezyka®, niegodziwcy oddalili si¢ po-
$piesznie w kierunku Imperium, unoszac
ze soba lekko poturbowanego goblina.
Tylko przechwycenie jefica (nim ludzie
zdazg mu co$ odcigé lub wyrwac) daje
druzynie szansg na uniknigcie linczu za
zgubienie wieszcza.

Ludzcy zwiadowcy majg przewage
czasu i szybkosci, do Imperium droga da-
leka i dla malej grupki niebezpieczna. Nic
tylko siasé i... zrobi¢ z tego kampanig!

8. Polowanie na Wrzoda

Pewnego dnia wredny Wrzéd... Aaa!

Dzii dobry. Te stowa pisaé ja, Gidyl
Goblinek. Autor byé niedyspro..ponowa-
ny. Ale ja postaé po Strupa Parzylape. On
wielki szaman, robi¢ kurzajki. On szast,
prast naprawi¢ autora sznurkiem i zde-
chiym szczurkiem. I autor byé jak nowy.
Do widzynia.




KRA) ZWANY ERIN

Erin (Aeryn), w Starym Swiecie zwany
takze Hibemig, to mata wyspa lezaca na za-
chéd od Albionu, kraj deszczéw, mgiet
i zielonych tak. Cho¢ od brzegéw konty-
nentu dzieli go wiele mil, mieszkancy Hi-
berni utrzymujg w miarg intensywne sto-
sunki ze stalym lgdem, zaréwno handlowe,
jak tez kulturalne i wojskowe. Kraina ta za-
Zwyczaj postrzegana jest przez mieszkai-
céw Starego Swiata jako kraj barbarzyii-
cow. Malo kto zdaje sobie sprawe, iz na po-
ezji i muzyce tych ,,barbarzyrficéw" wzoru-
je sie wigkszo§¢ trubaduréw i minstreli,
a dzigki skrupulatnosci erifiskich mnichéw
mieszkaricy kontynentu moga poslugiwac
si¢ dzi§ jezykiem klasycznym, nie skala-
nym zadnymi naleciato$ciami. Wspanialg
Kulturg Erinu tworzyli twardzi, niepokorni
ludzie, ktérzy — cho¢ na codzief serdeczni,
goscinni i kochajacy zabawe — w potrzebie
potrafig zmieni¢ si¢ w bezlitosnych, odwaz-
nych do szaleristwa wojownikéw, z deter-
minacja broniacych swej wolnosci. Gdy za$
zle czasy zmuszajg ich do opuszczenia ro-
dzinnych stron, walcza w najemnych ar-
miach Starego Swiata, udowadniajac w ten
sposéb, iz w potrzebie potrafig by¢ takze
Swietnymi, petnymi fantazji Zolnierzami.

Kto wigc naprawde zyje wéréd zielo-
nych 1gk Erinu? Przekonaj si¢ sam...

HISTORIA

Dzieje Erinu zachowane zostaty gléwnie
dzigki tradycji ustnej — wielkim cyklom po-
etyckich opowiesci, opiewajacych czyny
bogdéw i bohateréw. Historie te w prawie
niezmienione;j formie przetrwaly przez wie-
le stuleci w pamigci ludu i moznych,
uwieczniane piesniami wedrownych bar-
déw i nadwornych ollavéw, recytowane
przez uczniéw druidzkich szkét i opowia-
dane przy wieczomych ogniskach. Spisania

§

0y
us

Q
I
4

&

tych opowieéci podjeli si¢ dopiero mnisi,
ktérzy — po przyjeciu przez lud wiary w bo-
gow Starego Swiata — zamieszkali w ka-
miennych klasztorach, licznie rozsianych
po wyspie. Oni to wlasnie podjeli dzieto
spisywania kronik, w ktérych rok po roku
notowali wydarzenia, jakich byli §wiadka-
mi. Dzialo si¢ to w péZniejszych, smutnych
czasach, gdy wyspa nekana byta najazdami
Norséw i mieszkaricéw Albionu. Jednak
dzigki talentowi poetdw, cierpliwosci pa-
migtajgcych wiersze $piewakéw i mrowczej
pracy mnichéw, dzieje Erinu nie zaginely
w huraganie zmiennych loséw — teraz Ty
takze mozesz si¢ z nimi zapoznac...
* k¥

Najdawniejsza historia wyspy znana
jest z Leabhar Gabhala Eireann — Ksigdze
najazddéw na Erin, begdacej kompilacjg
opowiesci dawnych poetéw, spisanych
i uzupelnionych komentarzami w kla-
sztornych skryptoriach. W ksiedze tej opi-
sano dzieje pigciu podbojéw Hibernii, do-
konanych w dawnych wiekach na skutek
inwazji réznych ludéw rozumnych.

Pierwszy z owych najazdéw miat miej-
sce okoto 2500 roku przed zalozeniem Im-
perium. Dokonato go kilka krasnoludzkich
klanéw, kierowanych przez Pertolaina, sy-
na Baela. Zmordowawszy wlasnego ojca,
Pertolain musial, wraz z cztonkami wier-
nych mu plemion, opusci¢ rodzinne strony
i szuka¢ nowej ojezyzny w dalekich stro-
nach — za morzami. Krasnolud przybyt do
Erinu w dniu §wigta Beltaine, zastawszy
tam Fomoraigéw — plugawy lud, zamie-
szkujacy wyspe od czasu wielkiej inwazji
Chaosu w 4500 roku. Istoty te s3 potomka-
mi zwierzoludzi i mutantéw; do dzi$ za-
mieszkujg najbardziej odludne rejony Al-
bionu. Plemig Pertolaina zdotalo odeprzeé
potwory dopiero po cigzkich i dtugich wal-
kach. Uporawszy si¢ z nimi, krasnoludy
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podjety wyprawy w gtab ladu, wyrgbujac
w porastajacych go lasach cztery réwniny
i odkrywajac siedem jezior. Niestety, oko-
lo 2100 roku wszystkie krasnoludy zgine-
ty. Przyczyna ich $mierci byla zaraza.

Okolo 2000 roku miat miejsce drugi
najazd, prowadzony przez krasnoluda
imieniem Nemedh. Jego plemie takze
przybylo do Erinu w Beltaine, pokonato
Fomoraigéw i odkryto nowe jeziora i rzeki.
Niestety, takze i tym razem zaraza zebrala
tragiczne zniwo. W 1600 roku zgingly dwa
tysigce krasnoludéw, za$ pozostate znala-
zty sig pod panowaniem Fomoraigéw. Nie-
szezg$nicy musieli oddawaé im dwie trze-
cie nowonarodzonych dzieci, mleka i plo-
néw. Daning t¢ skladano dwa razy do roku,
w $wieto Samhain. Potomkowie Nemedha
rychto zbuntowali si¢ przeciw swym cie-
migzycielom, oblegli i zdobyli szklang
wieze na Tor Inis, z ktérej Fomoraigowie
sprawowali swe okrutne rzady. Zabili takze
ich kréla Connana. Niestety, pozostaly
przy zyciu brat wiadcy wyruszyl ze swymi
wojownikami przeciw buntownikom i wy-
bit ich do ostatniego.

Trzeciego najazdu dokonaly spokrew-
nione ze sobg plemiona Fir-Bholg, Fir-
Dhomhann i Galioin, znane w pie$niach
pod wsp6lnym mianem Fir-Bolg. Stwory
te spokrewnione byty z Fomoraigami i tak
jak oni nienawidzily poezji, muzyki i in-
nych rodzajow sztuki.




W roku 1400 na wyspe przybyto plemie
Wysokich Elféw, otoczonych szczeg6lng
opieka Danu, wielkiej bogini-matki (stad tez
plemig to okresla sie mianem jej dzieci —Tu-
atha de Danann). Przybysze, pod oslong ma-
gicznej mgly, dotarli do Erinu zza morza,
droga przez Norske i pétnocny Albion, Ich
wiadeg byt Nuadha. Na réwninie Mag Tu-
red pokonat przy pomocy czaréw armie Fir
Bolg; w trakcie bitwy stracit jednak reke.
Pokonani Fir Bolg uciekli na wschéd i pét-
noc, za$ w Erinie osiedli Tuatha de Danann.
Jednak z powodu kalectwa Nuadhy Fomo-
raig imieniem Bres padstc;pcm przejal re-
gencje. Pod Jego panowaniem lud musiat
znosi¢ wielkie cigzary; wiadca upokarzat tez
moznych elfiego ludu, skapigc im jadia na
wyprawianych przez siebie biesiadach, nie
dbal o poetéw i muzykéw. Widzac smutek
jaki zapanowal w Erin, dwéch Danannéw,
medyk Dian Caecht i kowal Creidne, zrobi-
lo dla Nuadhy nowa reke ze srebra. Wygna-
li oni Bresa i na nowo wprowadzili swego
pobratymca na tron.

Rozjuszeni tym Fomoraigowie napadli
na ziemie Plemienia Danu i starli sig
z nim pod Mag Tured. Stugom Chaosu
przewodzil jednooki Balor, stwér, ktére-
g0 spojrzenie mialo moc zabijania. Na
czele Danannéw stangl mezny Lugh.
Podczas bitwy z reki Balora zginat Nua-
dha, po czym doszlo do starcia Balora
i Lugha. EIf ugodzil Fomoraiga tak zrecz-
nie, iz przepchnat jego oko na tyt glowy,
co sprawilo ze Fomoraig zaczal zabijaé
swoich wiasnych wojownikéw, walnie
przyczyniajgc sig do ich kleski...

Ostatnim ludem, ktéry najechal Erin, by-
lo ludzkie plemie Goideléw, zwane takze
Synami Mila. Przybyli oni okoto roku 400.
Pokonawszy elfy w pierwszym starciu,

ludzie ruszyli w glab wyspy. Tam spotkali
sie z trzema wtadcami pobitego ludu: Cuil-
1, Caechta i Creidnem. Goidelowie zazg-
dali od elféw poddania sig, lecz Dananno-
wie poprosili o czas do namystu. Za radg
poety Amhairghina Goidelowie spedzili
ten okres na morzu. Gdy mingl wyznaczo-
ny czas i ludzie skierowali sig do brzegow
Erinu, Tuatha de Danann spowodowali
magiczny wiatr, ktéry zepchnat flote Sy-
néw Mila z powrotem na morze. Jednakze
I‘A.mh..".}!'gh'“““" udato S!F uclgzvr wwhurP
Ludzie zdotali powréci€ na staly lad. Po-
rzuciwszy dalsze pertraktacje, zaatakowali
i pokonali Danannéw. Pobite elfy nie za-
mierzaly jednak poddawac¢ si¢: przy pomo-
cy magicznych praktyk pozbawily Goide-
16w zywnodci. Ich pola przestaty dawac
plony, a krowy mleko. Wéwczas oba ludy
zawarly umowe, na mocy ktérej ludziom
przypadia powierzchnia §wiata, za$ Tuatha
de Danann — czarowna kraina Mag Mell.
Kazdemu z wladcéw elféw ofiarowano po-
tezny kurhan, zwany sidhe. Od tej nazwy
potomkéw Danannow zaczeto w péZniej-
szych czasach okresla¢ mianem Aes Sidhe
(mieszkancy ziemnych kopcéw).
Goidelowie i ich potomkowie ostatecz-
nie skolonizowali Erin, wypedzajac zle
stwory za morze lub spychajac je w odlud-
ne i dzikie rejony kraju. Skoriczyly sig cza-
sy bohateréw walczacych z mocami Chao-
su, a zaczal okres zwyklej, ,,codziennej* hi-
storii wyspy. Owszem, nie brak w tych
dziejach heroséw — nie brak jednak takze
niepotrzebnie przelanej krwi, Zalu i fez. Bo-
je w ktérych uczestniczyli wielcy bohatero-
wie Hibernii — Setanta z Ulaidh wraz z wo-
jami Czerwonej Galezi, Fionn Mac Cumha-
il i jego dzielna druzyna, Fianna — toczyly
sie wlasciwie miedzy braémi, méwj_a,_cyml
tym samym jezykiem, wyznajqcymi ‘tyeh
samych bog6w i przestrzegajaeymi takich
samych obyczajows Caly/Erin podzm]ony
byt — i jﬁbl n i
krélestw i ku@s
stanne, okrutne /

— otoczeni szacunkiemi; wolni od" tmsk zy-
cia codziennego — lWOl‘Zyll na dworach
widdcéw swe w1ckopomﬁc dzw{a W tym

zachowano dzm_]e podbcgéw
wej Wyspy, czyny herosa Set

“w Sobie tyle mgstwa i hartu, aby-nisz

w bu_pnym TOZWoju ennskm] ku!tur)f Poeci

Okoto 1000 roku ery Imperium na Erin
przybyli misjonarze, krzewigcy wiarg w bo-
géw Starego Swiata. Najwybitniejszym
z nich byt czlowiek zwany Padraig — mie-
szkaniec Albionu, porwany zeri przed Hi-
bernijezykéw podczas jednego z pirackich
rajdéw. Zdotat zbiec, ale tak pigknym wy-
dat mu sie kraj niewoli, ze postanowil tam
zamieszkaé i przywr6ci¢ go na fono bogdw.
Dzieki umiejetnemu polaczeniu elementéw
starej i nowej religii udato mu sie spelnié
swe zamiary. Potrafil tez wybraé z wierzen
tubylcéw to, co — jego zdaniem — powinno
by¢ korzystne dla reszty Starego Swiata.
Dziatalno$ci Padraiga zawdzigczamy, iz na
wszystkich niemal morzach zeglarze modla
sig do eriniskiego boga Mannana mac Llyra;
on réwniez przeni6st na kontynent zakon
druidéw (jednakze w mocno zmodyfikowa-
nej postaci). Dzigki madroci i charyzmie
misjonarza wielu Erificzykéw stalo sig
wkrétce gorliwymi wyznawcami nowej
wiary, rozprzestrzeniajgc ja na inne, czgsto
nawet bardzo odlegte krainy. Wiele staro-
$wiatowych klasztoréw Vereny, Mananna
czy Taala moze pochwali¢ sig¢ tym, ze zalo-
zyli je misjonarze z Zielonej Wyspy. We-
drowcy przywozili ze swych wojazy wiele
uczonych ksigg, spisanych w (zaczynajg-
cym juz wowczas zanikac) jezyku klasycz-
nym. Chociaz dla Erificzykéw mowa ta nig-
dy nie byla ojczysta, wielu z nich nauczyto
sie nig biegle wiadaé, za$ w klasztomych
skryptoriach powstawaty kopie naukowych
traktatéw i podrecznikéw. W ten oto spos6b
wéréd medreéw Hibernii zachowat sig czy-
sty, nieskazony jezyk klasyczny — podczas
gdy reszta §wiata zaczynala juz mowi¢ wy-
wodzacym sig z niego (cho¢ jakze odmien-
nym!) staro§wiatowym.

Mimo iz Erin byt pograzony w WQ]T‘IZ[(}
domowych, jego mieszkaiicy wei

chociazby w stynnym poemacie Ca!lam Bo
Cualge — Porwanie bydla z Callain) oraz
wojownikéw Fianny (ich h1st0na zostata
podobno zanotowana przez
wieszcza Osieana). Kwitlo/, maldrstwo
i rzezba, mistrzowie pedzla i dtuta prakty-
kowali sw6j kunszt na przepigknie ilumi-
nowanych stronicach ksiag i zdobionych
plaskorzeZzbami, kamiennych obeliskach.
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ibity iwewnetranymi“wasn
rajdami Albioficzyk6w i
nie chwalebniejsza przysg}
tozone na péinocnych wyZzyna
krélestwo Dailrat, zatozone pigéd




po zagladzie Daffyd. Mimo iz ziemie na
ktérych powstalo nowe panstwo wydarto
autochtonicznym plemionom Pichtéw,
osiedleni tam Hibernijczycy przez dwa
i pét wieku potrafili utrzymaé swe wiladz-
two. W roku 1851, za panowania kréla
Cinneide, zwanego Scatha, oba ludy zjed-
noczyly sig, dajac poczatek krajowi znane-
mu dzis jako Szkacja.

Zdobywajacy nowe ziemie wojownicy
Erinu nie spodziewali sig, ze juz wkrétce
Z najezdzcOw zamienig sig w obroficéw
swej wlasnej ziemi. Pierwsi siegneli po nig
byli mieszkancy odleglej, mroZnej Norski,
ktérzy, wypgdzeni z ojczyzny bieda i prze-
ludnieniem, bezlitoénie lupili wybrzeza
prawie catego Starego Swiata. Mieszkaricy
Hibemii po raz pierwszy ujrzeli ich smu-
kte drakkary w 1526 roku, gdy flotylla pod
wodzg Svarte Thorssona zdobyla i spalila
klasztor Vereny na wyspie Aona — stare
centrum erinskiego monastycyzmu. Przez
nastepne stulecia najazdy Norsdw staly sie
prawdziwg plaga Hibernii — tym wigksza,
ze dzigki specjalnej budowie swoich todzi
wikingowie mogli wptywaé rzekami dale-
ko w giab lgdu. W tamtych mrocznych
czasach zadna osada, klasztor czy kasztel
nie byly pewne swego losu. W kazdej
chwili zza horyzontu mogly wylonié sie
smocze dzioby nieprzyjacielskich statkéw,
niosacych na pokladach hordy dzikich,
zadnych krwi wojownikéw.

Nasyciwszy si¢ mordem i lupami, Nor-
sowie zaczgli na state osiedlaé sig na zdo-
bytych ziemiach; do 1760 roku opanowa-
li wigkszo$§¢ wybrzezy Erinu. Wtedy to
wiasnie powstaly pierwsze miasta na wy-
spie — kamienne, otoczone watami i mura-
mi, z ciasnymi uliczkami i wielkimi porta-
mi. Istniejg one/po dzi§ dziefi, pozostajac
jedynymi. duzymi skupiskami ludnosci
M Hibernii, Najwicksze z nich to Dubh-
/linn i Drojehead ‘Atha na wischodzie, Cor-
/' caigh.nd potuidnju, graz Luimneach i Ga-
sillimh/na zachodzie, ., 4
/W obliczu tego, niebezpiéezensta lud
~ ‘Aerynu, ponmy, bohaterskiej! przesztosei,
| PO 1az pierwszy w swych/dziejach zostal
| Ziednoczony przeciw wspolnemu wrogowi.

Dzieta'tego dokonat ~pod koniec/dnigiego

tysigclecia ery Imperium — legendamny’ kré},

Bran«Wykorzystujac swa charyzme, odwa-
g¢/i7palityczne umiejetnosci, zbieral wokdl
.;siebie Klany Hibemnii, systematycznie wy-

" wpierajac Norséw z ich terytoriéw. Okolo

2005 roku udato mu si¢ doprowadzié¢ do
wlasnej koronacji. Odtad wiadat odzyska-
nymi czesciami Erinu jako Ard Ri — naj-
wyzszy krél. Do ostatniego uderzenia na
przybyszy z péinocy doszlo w 2010 pod
Dhublinnem, gdzie sily Brana stangly do
bitwy z Norsami, dowodzonymi przez
okrutnego Sigurda Kruka. Choé Erificzycy
zwyciezyli, stary krél polegt na polu bitwy.
Zlikwidowano niebezpieczefistwo ze

strony Norséw, jednak — z braku godnego
nastepcy Brana — zjednoczone z takim tru-
dem krolestwo rozpadto sig na wiele zwal-
czajagcych si¢ nawzajem ksiestewek. Erin
bezpowrotnie stracit szanse stania sie poli-
tyczng potega; jedyna pociechy jego mie-
szkaficow jest Swiadomosé ich kulturowej
spuscizny i wspanialej przesziosci.

Nie minety dwa stulecia, gdy Norranie —
Jjedno z plemion Albionu — postanowito za-
garng¢ Erin, wykorzystujac wewnetrzne
wasnie pomigdzy mieszkaficami krainy.
Podbiwszy w 2066 roku duza czes¢ zasta-
nych tam ludéw, narzucili im swe wlasne
zwyczaje i prawa. Mimo iz Norranie przy-
byli na Wyspe Mgiet z Bretonii, w ich zy-
tach ptyneta krew Norséw. Jeszcze dwa
pokolenia wczesniej byli takimi samymi
dzikimi zeglarzami i rozbéjnikami jak re-
szta wikingéw. Jeden z bretonskich baro-
néw, pragngc powstrzymaé tupiezcze wy-
prawy na swdj kraj, wydzielit plemieniu
Norranéw (przewodzonemu przez Skajada
Bastarda) cze$¢ wybrzeza Armoryki, na
ktérym zatozyli swe udzielne ksiestwo,
Norranowie predko przyjeli obyczaje swo-
ich gospodarzy; zachowali jednak swdj je-
zyk, cho¢ z silnymi naleciato$ciami breton-
skimi. Ekspansja trwata jednak dalej. Po
ujarzmieniu Albionu, okoto roku 2167
przyszla pora na Erin. Diarmaid Mac Ma-
huna, zdetronizowany wiadyka, wezwat
wojska norrariskie w nadziei, iz z pomoca
najemnikéw odzyska utracony tron. Na
Zielonej Wyspie wyladowata silna ekspe-
dycja pod wodzg Edwarda Dlugotukiego;
rozpoczal sig systematyczny, peten okru-
cienstw podbdj kraju. Niezdyscyplinowani
i lekkozbrojni Erificzycy, mimo swej sza-
leczej odwagi i wielkiego mestwa, musie-
li ulec pancernym zastgpom norraiskiego
wojska. Zdradziecki Mac Mahuna, pozba-
wiony ostatniej szansy na odzyskanie wta-
dzy, oszukany przez Norran6éw i przeklety
przez swych wlasnych rodakéw, umarl ze
zgryzoly. W 2234 padly bastiony obron-
céw w gorach zadhodniej czesci wyspy,
a w roku 2261 Nétranie kontrolowali po-
nad dwie trzeci¢/kraju. Na opanowanych
terenach rozpetali Siraszliwy terror: palili
wsie i miasta, wypedzaliprawowitych wla-
Seicieli gruntdw i/sprowadzali tam rodzi-

limmych osadnikéw, Wyzuci'ze swej wlasno-

Sci 'Hibernijozycy uciekali za morze, do
pafistw Starego/Swiata, gdzie wkrétce za-
styneli jako znakorici.hajemnioy..

Jednak to kultura Erinu zwycigzyla osta-
tecznie dzikich Norranéw. Dzieci i wnuko-
wie najezdZcéw zaczely goscié na swych
dworach bardéw, powoli przyjmowaly hi-
bernijskie zwyczaje, stréj, a nawet jezyk.
Wkrétee wspélne niebezpieczeiistwo po-
nownie polgczyto ze sobg wszystkie klany,
ktére stangly wobec nowego wroga. Roz-
poczela sig systematyczna rekonkwista
Aerynu, Zasi¢g bezpoSrednich wplywéw

L

norrafiskiego kréla zaczat powoli stabnaé,
cofaé si¢ ku wschodnim wybrzezom wy-
spy. Proces ten przyspieszyla dokonana
w 2320 inwazja brata kréla Szkatéw,
Edwarda Mair’a. Potaczywszy si¢ z erifi-
skimi klanami, Mair w ciagu trzech lat opa-
nowat niemal caty obszar pozostajacy pod
norrafiskim wladztwem. Niestety, przyw6d-
ca Szkatéw polegt na polu bitwy pod Etu-
hillm, ktéra miata miejsce w 2323 roku.
Tym samym szanse na stworzenie wsp6lne-
go, erifisko — szkackiego krélestwa osta-
tecznie legly w gruzach. Zaniku wpltywéw
norrafiskich nie dato sie juz powstrzymaé.
Mimo zakazu mieszanych matzefstw oraz
réinorodnych rozporzadzefi, dyskryminu-
jacych autochtoniczna ludno$é wyspy, do
2502 roku obszar podlegajacy wladzy kréla
Norranéw zmniejszyt si¢ do skrawka wy-
brzeza w okolicach Dubhlinna, do chronia-
cych go poteznych fortyfikacji tzw. Twier-
dzy. Reszta Erinu pozostawala w luznej,
wlasciwie tylko teoretycznej zaleznosci len-
nej od wiadcy albiofiskich nizin. Nie zna-
czy to jednak, iz miedzy obiema nacjami
zapanowat pokéj. Norranie (zwani w jezy-
ku Aerynu Albannach — Albioficzycy), sa
uwazani przez mieszkaricéw Wyspy za naj-
wigkszych wrogéw. Nie zapomniano okru-
ciefistw popetnionych podczas najazdu
Dlugotukiego, wyzysku norraniskich feuda-
16w i rozpasania ich zotdakéw. Oba narody
dzieli przepas¢ wypetniona krwig niewin-
nych, rozjasniona tunami pozaréw i roz-
brzmiewajgca krzykami gwaltconych i mor-
dowanych ludzi. Wiele jeszcze musi mingé
wiekdw, zanim na polach i wzgérzach Eri-
nu umilknie szczek mieczy, a jego mie-
szkaricy przestang mysle¢ z nienawiscig
o przybyszach z sasiedniej wyspy...
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Siedemnastowieczna Haga byla mia-
stem bogatym, ale ponurym; w 6w brzyd-
ki, grudniowy wiecz6r, tuz po Bozym Na-
rodzeniu, ktére w protestanckich Neder-
landach obchodzono wyjatkowo skromnie
i surowo, ta posepno$é wprost wisiata
w powietrzu. Rozpoczynala si¢ epoka ro-
zumu i racjonalizmu. Sredniowiecze juz
dawno odeszlo w przeszlos¢ — teraz po-
wstawaly zamorskie kolonie, drukowano
mapy odleglych krain, handlowano i stu-
diowano medycyne. Helwecjusz, zamoz-
ny mieszczanin, znany ze swoich zamito-
wari do nowinek naukowych i wielkiego
wstretu, jaki zywil dla wszelkiej masci
szarlatanéw, alchemikéw i sztukmistrzéw,
siedzial w swojej pracowni. Spokojnie no-
towal w dzienniku wydarzenia tego zwy-
klego, zimnego i krotkiego dnia. Byt 27
grudnia 1666 roku.

W pewnej chwili ustyszal natarczywe
pukanie do drzwi. Przybysz, cho¢ prze-
moczony i okryty zabtoconym ptaszczem,
wygladal dostatnio i zamoznie. Zazywny
i dobrze odzywiony, mial na sobie strdj
bogatego, holenderskiego kupca. Z roz-
mowy, a wlasciwie wielogodzinnej dys-
kusji, jaka przeprowadzil z Helwecju-
szem, zachowato sie tylko pobiezne stre-
szczenie, jakie ten ostatni sporzadzil nad

ranem 28 grudnia. Wiemy niewiele. Przy-
bysz, w trakcie swej rozmowy z gospoda-
rzem, dowodzil na wiele sposobéw praw-
dziwoéci wySmiewanej przez Helwecju-
sza teorii transmutacji. Przysiegal, ze
przemiana ,,podiych” metali w szczere
zloto jest jak najbardziej mozliwa — na do-
wod pokazal Helwecjuszowi rdzawo-
czerwony proszek, ktéry miat by¢ jakoby
kamieniem filozoféw", panaceum od
wiekéw poszukiwanym przez pokolenia
alchemikéw zyjacych w Egipcie, Chi-
nach, Arabii i na wszystkich chyba dwo-
rach §redniowiecznej Europy. Przybysz
odmowil demonstracji mocy swojego pro-
szku; stwierdzit jedynie, ze wréci dokta-
dnie za trzy tygodnie i wtedy przeprowa-
dzi pokazowa transmutacj¢. Nieznajomy,
nie podawszy nawet swego imienia, wy-
szedt nad ranem.

Podczas dyskusji, a w zasadzie wielo-
godzinnego sporu o doktryng hermetycz-
na, Helwecjusz zdotat na parg sekund od-
wrécié uwage goscia i skraé¢ odrobing
czerwonawego pylu, pieczotowicie prze-
chowywanego przez goScia w puzdrze
z rzezbionej kosci stoniowej. Zdobytego
proszku nie byto duzo — tyle ile Helwe-
cjusz zdotat ukry¢ pod paznokciem,

Kiedy tylko za obcym zamknely si¢
drzwi, Helwecjusz poszedt wprost do
swoich ukochanych retort. Stopil nad
ogniem odrobing cyny i do goracego me-
talu wsypat delikatnie swa cenng prébke.
Z ulga stwierdzil, Ze nic si¢ nie stalo: pro-
szek wyparowal, a cyna pozostata cyna.
Utwierdzony w swoich racjonalnych po-
gladach, Helwecjusz poszed! spac i szyb-
ko zapomnial o catej sprawie.

Po trzech tygodniach ,kupiec holen-
derski* powr6eit. Whbrew swym wcze-
$niejszym obietnicom nie przeprowadzil
transmutacji, twierdzac, ze niedowiarek
Helwecjusz posadzitby go o oszustwo.
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drze] Grzechnik

MatersSka

Zamiast zamieni¢ zwykty metal w zloto,
dat Helwecjuszowi okruch ,kamienia fi-
lozoficznego" wielkosci ziarna pszenicy
i pozegnat sie. Odchodzac powiedzial go-
spodarzowi, ze aby eksperyment sig¢ po-
wi6dl, panaceum musi zostaé powleczone
substancja ochronng, a dopiero pdZniej
zmieszane z plynnym metalem. Helwe-
cjusz ponownie ruszyt do laboratorium.
Stopit p6l uncji cyny, pokryl tajemniczy
czerwonawy okruch woskowym ,pta-
szczem® i wrzucit do retorty. Po chwili
roztwér pokry! sig czapa szarozielonej, ki-
piacej piany. Helwecjusz zgasil ogiefl.
Piana stygnac zmieniala si¢ w obrzydliwy
szlam, ale kiedy naczynie byto juz zupet-
nie zimne, spod warstwy pylu zaczgto
prze§wiecaé co$ btyszczacego. Helwe-
cjusz przechylit retorte — na dnie naczynia
lezata brylka l§nigcego metalu...

Kilka godzin péZniej w laboratorium
Helwecjusza zebrali si¢ najznamienitsi
zlotnicy i jubilerzy z catej Hagi. Po najdo-
ktadniejszych badaniach kruszcu nie mieli
juz krzty watpliwosci — 6w metal to naj-
czystsze, szczere ztoto. Helwecjusz, mimo
ze szukat uparcie choéby §ladu »holender-
skiego kupca®, nigdy juz go nie odnalazl.
Mieszczanin opisat doktadnie swdj ekspe-
ryment, a wiadomo§¢ o nim wyslal nawet
samemu Spinozie — prowadzit potem
z tym wielkim filozofem wieloletnie, kore-
spondencyjne spory, w ktdrych prébowali
dojéé, jaka to chemiczna reakcja zaszla
dzigki panaceum. Wszystko daremnie.

Historia Helwecjusza jest niestychanie
wazna, poniewaz w calej wielowiekowej
tradyciji poszukiwania ,kamienia filozo-
ficznego* zaledwie trzy razy przeprowa-
dzono udokumentowang transmutacj¢ —
przemiang ,,podiego metalu w zloto, do-
ktadnie opisang i potwierdzong przez
§wiadkéw. Nie brak oczywiscie fanta-
stycznych i mato wiarygodnych opowiesci




z zamierzchlego Sredniowiecza — magowie
arabscy, przymierajacy glodem szaleni mi-
stycy i uczeni, ktérzy zaprzedawali dusze
diabtu stwarzali ponoé gory zlota. Nie mo-
zemy mie¢ pewnosci, czy nie sg to jedynie
umoralniajgce bajki, zwlaszcza ze wiek-
szos¢ tych historii koriczy sie do§¢é smutno
— nieszcze$nika, ktory cheial wiedzieé za
duzo, diably zabierajg do piekta.
Wszystkie trzy ,wiarygodne* transmu-
tacje taczy bardzo wiele, chyba nawet zbyt

P e L I B et

'v‘v'iﬁf'c‘. aby zbieznosci mogty b}f pr a‘y‘pad—
kowe. Eksperymenty te zostaly przepro-
wadzone w Europie Zachodniej, w tym sa-
mym rejonie, na przestrzeni zaledwie kil-
ku dziesigcioleci. Pod koniec siedemnaste-
go wieku chemia byta juz na tyle rozwi-
nigta, a laboratoria i ich wyposazenie na
tyle doskonale, ze przemiany te mozna na-
zwaé eksperymentami naukowymi, a nie
»cudami na Ziemi* czy ,diabelskimi
sztuczkami®. Potrafiono takze dokumento-
wac eksperymenty, jezyk nauki przestat
by¢ wiedzg tajemna i zmienit si¢ w system
dokladnie zdefiniowanych pojeé. Dzigki
temu dzi$, po latach, wiemy dokladnie co
z czym zmieszano i jakie byly tego efekty
— jedyng niewiadomg pozostaje sklad i po-
chodzenie ,,kamienia filozoféw". Wszyst-
kie trzy niderlandzkie transmutacje prze-
prowadzili wielcy uczeni tej epoki — kazdy
z nich byt wezeéniej zacieklym wrogiem
alchemii. Do kazdego z nich zapukat
ktérej$ nocy ten sam zazywny ,kupiec ho-
lenderski*, ktory ani razu nie zgodzil sie
chotby towarzyszy¢ eksperymentowi. Ta-
jemniczy nieznajomy zawsze zostawiat
ziarno panaceum i znikal na zawsze, nigdy
nawet nie przedstawiwszy sie swemu zdu-
mionemu gospodarzowi. Nigdy nie zdra-
dzil, po co odwiedza uczonych, skad ma
wkamien filozoféw" i czemu tak naprawde
stuzg jego odwiedziny.

Drugi z uczonych odwiedzonych przez
»kupca holenderskiego®, Berigord de Pi-
se, opisal panaceum jako ,,puder koloru
kwiatu polnych makéw, o zapachu palo-
nej soli morskiej“, De Pise byt sceptykiem
i na wszelkie mozliwe sposoby zabezpie-
czyt sig przed oszustwem. Osobiscie kupit
nowiutkie retorty. Wegiel i merkury — me-
tal, ktérego uzyt w eksperymencie — spro-
wadzit z dwéch réznych skiadéw kupiec-
kich i doktadnie zwazyt wszystkie skla-
dniki. W koficu zamknal sie w laborato-
rium i przeprowadzit eksperyment zupel-
nie sam. Po zakoriczeniu do§wiadczenia
zapisal, ze z calg pewnoscig nie zaszlo
zadne oszustwo — ani na chwile bowiem
nie spuscit oka z retorty, Dokladrie pomia-
ry, jakie przeprowadzit de Pise, wyklucza-
Ja podejrzenie, ze merkury, ktérego uzyt
do préb, zawieral w sobie sztabke zlota
pokrytg tylko mniej szlachetng powloka —
wagi metalu przed i po doéwiadczeniu
zgadzaly si¢ bowiem idealnie.
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wkamienia  filozo-

fow" trafito wtedy

w rece Van Helmota,

najwigkszego chemi-

ka pierwszej potowy

siedemnastego wie-

ku. Historia Van Hel-

mota do zludzenia

przypomina przypad-

ki Helwecjusza i de
Pisy. Przeprowadzit
on transmutacje sam,
a gdy na jego oczach
osiem uncji merkure-
go zamienilo  sig
w osiem uncji zlota, to
z zacieklego przeciw-
nika alchemii stal sig
jej najzagorzalszym
wyznawcg: resztg zy-
cia spedzil na darem-
nych prébach samo-
dzielnego odkrycia pa-
naceum.

Nawet jesli zignorujemy te trzy nider-
landzkie historie i setki innych, wcze-
$niejszych, nie udokumentowanych rela-
cji o przemianie, to i tak nie mozemy za-
przeczy¢, ze zatozenie, na ktérym opiera
sig cala alchemia, zwana inaczej nauka
hermetyczng, jest identyczne z jednym
z gtéwnych postulatéw wspéiczesnej
chemii i fizyki. Alchemicy wierzyli bo-
wiem w jedno$¢ materii, w to, Ze na
pewnym poziomie zorganizowania
wszystkie substancje sktadajg sig z tego
samego budulca, Co prawda nie §nito im
si¢ nawet o elektronach i masie atomo-
wej, ale nie zmienia to faktu, ze mieli ra-
cje. Dlaczego wigc od wiekow $miejemy
si¢ z nich,, wyobrazajac ich.sobie jako
obigkanych fanatykéw i lub wrecz jar-
marcznych kuglarzy?

Alchemikom opinie popsuta rzesza
oszustow, kiérzy mamili naiwnych érednio-
wiecznych/wladcéw obietnicami szybkiego
wynalezienia panaceum i/przez lata cale zy-
li"wygodnie w dworach, weiaz zaddjac
wiunduszy na dalsze badania’’. Kiedy wiad:
ca sig zdenerwowal, raz-dwa ‘przeprowa-
dzali pokazowe doswiadczenie, dowodzace
Jak daleko juz doszli w swych poszukiwa-
niach. "Zazwyczaj sprytnie ukryte ziamo

B s

NP
g/

ztota ,,cudownie* odnajdowalo sie na dnie
retorty pod koniec eksperymentu. Feudat
krzywit si¢, ze zlota jest tak malo, lecz
w odpowiedzi styszat Zadania coraz to no-
wych dotacji...

Co gorsza, alchemicy nie znali pojeé
wspoélczesnej nauki, zapisywali wige swo-
Jja wiedze i wskazéwki dla uczniéw sposo-
bem, jaki znali ze starych manuskryptéw
— mowg symboli i magii. Mieli tez czgsto
obsesje, ze kto$ chee im wyrwac te sekre-
ty; starali si¢ by¢ tak tajemniczy, jak to
tylko mozliwe. Nic dziwnego, ze czasem
ich zapiski i ryciny sprawialy wrazenie
owocu ifcie diabelskich praktyk...

Czym wtasciwie jest alchemia? Na
samym, poczatku, w czasach pradawne-
go Egiptu, byla ona uwazana za jeden
z przejawow. Doktryny. Trzech. Jednosci.
Razem 'z filozofia”i mistyka tworzyla
trojece nduk:(zresztyg jedna z, wielu tréjc,
w jakie wierzyli starozytni). Innym prze-
Jjawem ,Swietej potréjnosci* by kult an-
drogeniczny “(trzecig ple¢ czczono na
réwni z ,,meskim* kultgm fallusa i ,,zefi-
skim' kultem matki natury) oraz potréj-
na kosmogonia i zwigzana z nig/ wiara
w Hermesa, boskiego postarica taczace-
go trzy 'kosmiczne pierwiastki. Slady
tych wierzen mozna odnalezé w calej




péZniejszej historii alchemii — nie przy-
padkiem zwanej naukg hermetyczna,
czyli domeng Hermesa.

We wczesnym s$redniowieczu uczeni
w piémie alchemicy dzielili sztuke herme-
tyczng na trzy galezie: metalurgie, czyli
sztuke wytapiania czystych metali z rud;
sztuke pozormnego pomnazania zlota — przez
stapmme go ze srebrem lub przez powleka-
nie zwyklych metali zlotym plaszczem —
oraz na alchemie wiasciwag, czyli magiczng

um'ismﬂtaCj?a Z dwéch p}er’t'llﬂ‘l\lf‘h nank ta-

jemnych powstala pézniej chemia, za$ al-
chemia wlasciwa pozostata na zawsze do-
meng magéw i mistykéw. Poniewaz samo
stowo, nazwa nauki, rozpoczyna si¢ od cza-
stki al— , ktéra w jezyku arabskim stoi przed
rzeczownikiem (tak jak na przyktad angiel-
skie the czy francuskie le), Sredniowieczni
skrybowie uznali, ze alchemia przyszia do
nas z Arabii, od tamtejszych magéw. Wie-
rzono w te teorig przez bardzo dlugi czas,
dopiero pézniej kto$ skojarzyl, e rodzajnik
al magowie mogli dodaé¢ do wczedniej juz
istniejacego stowa ximeia, ktére jest pocho-
dzenia greckiego. W starozytnej grece sto-
wo to moglo mieé¢ dwa znaczenia: po
pierwsze brzmiato podobnie jak czasownik
»wlewaé jedna mieszaning do drugiej* (co
jest zupelnie trafnym opisem wigkszoSci

doéwiadczen chemicznych); po drugie, ko-
jarzyto sie ze stowem khmi oznacza_]acym
.sztuke ziemi egipskiej. Moina wigc
uznaé, ze pierwsi alchemicy pochodzili jed-
nak z dorzecza Nilu.

Poczatki alchemii sa niezwykle ta_;e-

mnicze. Podobno wymyshl jaegi
Thoth, nazywany pézniej w Eu
mesem Trismagistusem — W
Zycia, Filozofii i Natury. Alchgmiey uwa-

zali Hermesa za swojego patrona. Mieli na
przyklad zwyczaj zabezpieczania flako-
néw z cudownymi ingrediencjami lakowg
pieczecia wyobrazajaca tego wlaénie bo-
ga. Do dzi§ dnia méwimy czesto, Ze co§
jest ,hermetycznie zamknigte", niedwia-
domie nawigzujac do tej wtasnie $rednio-
wiecznej praktyki.

Inna legenda méwi, ze sztuki alchemii
jako pierwsze nauczyly si¢ ziemskie kobie-
ty, ktére po§lubity upadte anioly. Wygnani
z raju matzonkowie podarowali im wykra-
dziong z niebios, petng magicznych formut
Tajemng Ksiege zwang Chema. Pierwsi
Ojcowie Kosciola rozwijali t¢ opowies¢
w licznych kazaniach. Méwili na przyklad,
ze zte duchy specjalnie skusity rase ludzkg
blaskami zlota i srebra, gdyz w kruszcach
tych drzemie zto. Zadza zlota to choroba
diabelskiego pochodzenia, réwnie zla jak
i inne sztuki zapisane w ksigdze Chema:
umigjetno$é sporzadzania wywardw z zi6t
(niejedna ,,czarownica“ splonela na stosie

oskarzana o warzenie trucizn czy afrody-
zjakdw, gdyz kto$ zobaczyl, jak parzyla
zi6tka od kaszlu i donidst o tym sto-
sownym wladzom), a takze wie-
dza astrologiczna i magiczna (po
co wiedzie¢ za duzo, kiedy cie-
kawo$é to ,pierwszy stopieri
do piekta“?).
Dobrymi alchemi-
kami byli pono¢
dawni mieszkancy
Aleksandrii.
W czasach kiedy
to afrykanskie
miasto bylo je-
szcze kolonig
grecka, aleksan-
dryjezycy czgsto
odwiedzali Gre-
cje. Grecey, zafascy-
nowani ich tajemng
wiedzg, prébowali
wyciagnaé z nich
jak najwigcej infor-
macji i wszystko
starannie zapisy-
wali. Co prawda
przewazajaca
wigkszo§¢ tych
manuskryptéw
bezpowrotnie zaging-
¢ ta, ale cze§¢ udato sig
// odzyskaé. Ciekawe zapiski
ALY
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czesto naiwne tlumaczenia. Nlektérc ins
strukcje, na przyklad opis metody pozwa-
lajacej nawytopienie faiszywego zlota —
zrecznej {:,bezwartoécmwej padrobkl
— sa tak dokltadne i‘pfofesjonalne, ze z po-
wodzemem_._moma  stosowac 1 dzis.

Znacznie trydniej zrozumiec to, co Grek
Aleksandryjczyk'pisze o samych egipskich
alchemikach. Czy potrafili przeprowadzat =~
prawdziwg transmutacje? Moze tylko
oszukiwali naiwnych? Diugo podejrzewa-"
no, ze egipscy kaptani nauczyli si¢ jedynie
sporzadzania stopdéw przypominajacych
zloto, po to by fatszowaé rozmaite platno-
§ci. Grek Aleksandryjezyk nie wiedziat,
czy sami kaplani zdawali sobie sprawe, ze
produkty ich metalurgii nie sg tak napraw-
de szlachetnym kruszcem. Byl natomiast
pewien, ze technologia ta trzymana jest
w §cistym sekrecie i Ze kasta kaplanska ma
monopol na cata wiedzg tajemna. Grek su-
geruje, ze po latach oszukiwania plebsu sa-
mi kaplani uwierzyli, ze dano im boska
moc uszlachetniania metali.

Prawdziwa historia alchemii, o ktérej
mozemy powiedzie¢ juz co§ konkretniej-
szego, rozpoczyna sig dopiero we wcze-
snym $redniowieczu, kiedy sztuka ta trafia
do Europy. W feudalnych zamczyskach
powstalo wtedy niejedno prymitywne
(choé na swdj sposéb genialne) laborato-
rium; na jarmarkach i odpustach zaroito si¢
od sztukmistrzéw-szarlatanéw, teologowie
za$ zaczeli toczy¢ zazarte dysputy, ktérych
gwaltowno$é nie opadala przez wiele stule-
ci: czy transmutacija to zwodnicza sztuczka
szatana, czy dowdd sily boskiej, proces
uszlachetniania tego co podte, zamiana ni-
skiej cielesnosci w o$wiecong duchowos¢?
Alchemia stata sie wtedy sprawa filozoféw
i nade wszystka mistykéw.

Filozofowie przypommeh starozying
teorie prima materia, zgodnie z ktdrg
wszystko co istnieje sktada si¢ z tej samej
substancji. Substancja ta, czyli prima ma-
teria, byta niegdy§ jednolita, symbolizo-
wata boska zgodno$é wszech$wiata. Do-
piero potem ulegta ona podziatowi na
pierwiastki, uzyll Lyw:oly. takie jak ogien,
powietrze, ziemia i woda. W tej chwili
kazde ciato jest mieszaning tych pierwia-
stkéw i ma rézne wiasciwoscei, w zalezno-
éci od proporcji, w jakich sg one zmiesza-
ne. W pierwszych europejskich traktatach
po§wigconych’ alchemii — na przyklad
w Physica et Mymm pmyplsywanej De-
mokrytowi — rozwaza si¢ jak przywrdeic
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Trzynastowiéézny adept imieniem Be-
ayyais stwierdzitiw swoich zapiskach, ze
"przeprowatizajac proby wyizolowal cztery
duc pierwszef._!g',;:,}}rk@. arszenik, merkure-
amoniaku, oraz szes¢ cial pierw-
szy'¢h: zloto, srebro, miedZ, zelazo, otéw
i cyne, z kt6rych tylko ztoto i srebro sg czy-
ent duc Pradawne teksty Eg ste, reszta za$ skazona grzechem. Czysty,
jan obrosty przez wieki wier izdpt?  bialy merkury, oblewany we wnetrzu ziemi
sujacych je Grekéw z Aleks imagia  roztworami soli i siarkg jest Zrédiem sre-
.arabska, gdyz to wlasnie Arabowie przt ra. To z kolei 1aczy si¢ z czystg, czerwong
iefli je z Afryki do Europy. Jadrem ma- dtka — rodzi si¢ gram ztota i tony substan-
ist, zdaniem Physica et Mystica, tak ¢l nieczystych, coraz bardziej skazonych,
zwaneijajka, filozoféw", z ktérego, zgo- o coraz mniej doskonatych proporcjach
s zmitologia egipska i babiloriskg, wy-  wewnetrznych. Wedle Beauvaisa, niektére
ig'niggdy$ kosmos. Zdaniem alche-  z tych ,,produktéw uboeznych* tak mato
jko to miesci w sobie zarodki  réznig si¢ od ideatu, ze mogg postuzyé za
; czterech zywioldw i jest sym-  material wyjéciowy do produkcji ziota;
alemzar6wno sztuki, jak i kosmosu.  najlepszym z nich jest miedz.
Mozna powiedzieé, ze jajko to kosmos Beauvais wielce przyczynit si¢ do po-
s:riiniaturze, zmniejszony model calego  wstania teorii alchemii, ale najwiekszym
wszech$wiata. Na podobnej zasadzie bo-  alchemikiem wszechczaséw byt niewatpli-
skiej korelacji tego co wielkie i tego co  wie pigtnastowieczny Szwajcar Paracel-
male cztowiek i jego dusza tworzg mikro-  sus. To on zwigzal proces uszlachetniania
kosmos, ktéry symbolizuje caly makroko-  metalu z procesem uszlachetniania du-
smos: sfer¢ materialng i duchowa. szy alchemika. Je$§li mikrokosmos
Z mitologii babiloriskiej §redniowiecz-  symbolizuje makrokosmos, to
na alchemia zaczerpnela jeszcze jeden  zmiana sfery fizycznej nie moze
koncept: wiarg, ze kazdy metal jest przy-  przebiegaé samoistnie — zawsze
pisany jednej z planet. Astronomiczne towarzyszy jej zmiana ducho-
symbole Stonca i Ksigzyca sa wigc uzy-  wosci. Od czaséw Paracelsusa
wane do oznaczenia ziota i srebra; zelazo  alchemicy poszukujg Eliksiru
skojarzone jest z Marsem, miedZ z We-  Zycia — boskiego panaceum.
nus, cyna z Merkurym, a elektrum z Jupi-  Prawdziwym celem alchemii
terem. W pézniejszych czasach odkryto,
ze boskie elektrum to nie samorodny . ‘
metal, a tylko stop ztota i sre- i (} 7, N
bra; zniknglo wigc ono z ta- bt 3
bel alchemicznych, a Jupite-
rowi zaczgto przypisywaé
wiladze nad cyna.
Wychodzac z zalozenia,
ze calo$¢ istnienia to prima materia
skazona przez pewne dodatkowe wlasciwo-
$ci, alchemicy postawili sobie za cel zlikwi-
dowanie tych wiasciwosci — uzyskanie pri-
ma materia w stanie czystym, z ktérej z ko-
lei mogliby otrzymaé kazdy pierwiastek.  wiec stopniowe
Jako materiatu wyjSciowego uzywano mer-  uszlachetnienie,
kurego, a wiadciwie jego specjalnej odmia-  czy tez ,oczy-
ny zwanej ,,merkurym filozoféw" —esencji  szczenie* wszelkie-
1 duszy metalu, oczyszczonej ze skazy zy-  go bytu. Kazdy adept
wioléw: ognia, wody, ziemi i powietrza. poszukiwal  przede
Adept bral prébke zwyklego merkure-  wszystkim  wiedzy
g0, pozbywal si¢ najpierw ,czynnika  doskonalej, wierzyl,
ziemskiego", potem ,czynnika cieklego* ze jeSli dzieki niej
i ,czynnika powietrznego“. Pozostawalo  oczysci swoja dusze,
najtrudniejsze — zwyciestwo nad ogniem.  to dane mu bedzie
Obrobiona juz wstepnie prébka poddawa-  zrozumienie mecha-
na byla dziataniu siarki lub jej mieszaniny — nizméw istnienia;
z arsenem. Siarka nie mogla by¢ jednak  wtedy dopiero osig-
zwyczajna; musiata by¢ substancjg skom-  gnie wladze nad sfe-
ponowang tylko z wybranych aspektéw  rami materialng i du-
»normalnej* siarki, czyli stynnym ,ka- chowg, nad calym
mieniem filozoféw" — bialym dla srebra,  Istnieniem. Moc taka
a czerwonym dla zlota, dawataby  wladzg

stalo  sie
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réwnga boskiej, nic dziwnego wiec, ze
adeptéw alchemii okrzyknieto grzesznika-
mi, ktérzy swg ciekawoscia grzesza prze-
ciw boskim prawom. Alchemikéw pote-
piano i straszono mocami piekielnymi; tak
narodzila si¢ miedzy innymi wezesnosre-
dniowieczna legenda o doktorze Faustusie
— uczonym z Norymbergi, ktéry opetany
zqdza wiedzy zaprzedal dusze Mefistofele-
sowi. Przez lat dwadziegcia cieszyt sie on
wiadzg nad $wiatem, lecz pézniej ciezko
to odpokutowat.
Niekt6rzy alchemicy uwazali, ze do-
skonaloéci nie mozna osiagnaé w jed-
nym zyciu, wierzyli
natomiast w teo-
A/ rie reinkarnacji
{ i stopniowe dosko-
nalenie sie duszy,
z wcielenia na weie-
lenie coraz lepszej
i czystszej. Cala mate-
K ria (od mineratéw,
przez ,,wyzsze* ro§liny
i zwierzeta, az po ludzi
i anioty) podaza ta sama
droga ku doskonatloéci.
U podstawy tej drogi lezy
zalozenie, ze wszelkie ist-
nienie ma jedna dusze,
a transmutacja to reakcja
analogiczna do mi-

stycznej inicjacji
adepta. Tak rozu-
miana  alchemia

staje si¢ bardzo bli-
ska magii. Tréjkat
meskie-zenskie-an-
drogeniczne (oznacza-
jacy takze zwiazek
ciato-dusza-duch)
wpisywano w czwo-
rokat powietrze-
-ogiefi-woda-ziemia,

a ten z kolei otaczano
jeszeze kolem symboli-
zujacym ciaglo§é bytu
i jego kolejnych weielen.
Tak wykre§lony symbol
stat sie okolo dziesiatego

wieku znakiem-godiem al-
chemik6éw; oznaczal on
$wiat, czas i ducha zaklete-
go w materii. W p6Zniej-
szych czasach tréjkat

z godia uznano za
symbol siarki — tego

co meskie,




stoneczne i ogniste, elementu aktywnego.
Koto przypisano soli — temu co zefiskie,
ksiezycowe, wodne i pasywne.

Zawily system symboli i znakéw uzywa-
nych w §redniowiecznych pismach sprawia,
ze alchemia jawi sie nam jako nauka zawi-
kiana i alegoryczna. Aluzje do arabskich le-
gend i greckie cytaty nie ulatwiajq zrozu-
mienia tych tekstéw. Sama istota alchemii
mimo wszystko dobrze pasuje do ducha pa-
nujacego w Europie czaséw reformacji. Bo-

: s

gatym i pracowitym mieszkaticom siedem-
nastowiecznych Niederlandéw podobato
si¢ dazenie alchemikéw do doskonatosei
i ich zmudne wspinanie si¢ ku goérze, ku
formom coraz czystszym. Nie przypadkiem
chyba potwierdzone przez Swiadkow trans-
mutacje przeprowadzono w okolicach Ha-
gi, gdyz alchemia najsilniej wptynela na
kulturg i literature Duriczykéw 1 Holen-
dréw. Do dzi§ dnia w pigknych opowie-
éciach znad Morza Péinocnego odnaleié
mozna $lady dawnych wierzen.

W dawnej historii powtarzanej przez po-
kolenia babé-bajarek, a spisanej (i zatytuto-
wanej Towarzysz podrdzy) przez samego
mistrza basni Andersena, motyw mistycz-
nego rozwoju, cho¢ ukryty za magicznym
kostiumem, jest bardzo wyrazny. Adept
Jan wyrusza w dluga i cigzka droge, musi
pokonaé¢ liczne trudnosci, stawi¢ czolo
niebezpieczeristwom, nie moze ulec
pokusom. W nagrode za szlachet-
no$¢ i wytrzymato$¢ zdobywa
reke pigknej ksigzniczki.
Niestety, okazuje sig, ze
dziewczyna jest zatruta
przez zlo, ze zatracila
swojag dawng doskona-
lo§¢é skuszona przez
moce piekielne i wstret-
ne, przyziemne rozko-
sze. Janem kieruje do-
bro i mito$¢ postana-
wia on ,oczy$cic”
ksiezniczke: ucieka
sig do procesu
dziwnie przy-
pominajacego
transmutacje.

Otéz Jan zdobyt trzy czarodziejskie
piéra ze skrzydel fabedzia i mata butelke,
w ktérej bylo pare kropel cudownego eli-
ksiru. Postawit koto t6zka Zony duze na-
czynie z woda, a kiedy ksiezniczka wcho-
dzita pod koldre potracit ja tak, ze wpadta
do wody. Uprzednio wrzucil do wody
pi6ra i wlat krople. Ksigzniczka prébowa-
ta wydostaé si¢ z wody, ale Jan bezlitosnie
zanurzyl jg az po czubek gtowy. Dziew-
czyna zamienita mu si¢ w rekach w duze-

go, czarnego labedzia o blyszczgeych

oczach. Ptak prébowat uciec, jednak Jan
zanurzyt go raz jeszcze. Kiedy po raz dru-
gi wyjat ksigzniczke z wody, byla juz bia-
tym labedziem, jedynie na szyi miata wa-
ski, czamy pierécieni. Jan pomodlil sig
i zanurzyl Zong po raz trzeci w wodzie:
w tej samej chwili ptak przemienit sig
w pigkng ksigzniczke. Byta jeszcze pigk-
niejsza niz przedtem i dzigkowata mu ze
lzami w oczach za to, Ze ja odczarowat.
Jan zostat krélem.

Silne dziatanie alchemii na wyobraZnig
Europejczykéw w tamtych czasach widaé
nie tylko w bajkach. Konczylo sie mi-
styczne §redniowiecze, nadchodzita epoka
odkry¢ geograficznych, ryzykanckich wy-
praw kupieckich, zamorskich kolonii, no-
wej nauki. Ludzie zaczynali wtykaé nos
w sekretne mechanizmy rzadzgce rzeczy-
wistoscig, zadawac pytania, ktore je-
szcze sto lat wczesniej zaprowa-
dzityby ich wprost na stos: jak
dziata ludzki organizm?
Czy mozna, bez strachu
przed gromem z jasnego
nieba, przeprowadzaé

sekcje zwlok? Co
jest z drugiej strony
kuli ziemskiej? Czy
materi¢ mozna dzie-
li¢ w nieskonczo-
no$¢ na coraz mniej-
sze czastki? Co moz-
na zobaczy( przez
optyczne szkla, po-
wigkszajace tak jak
lupa lub przyblizajg-
ce jak luneta?
Odwazne pytania
byty do tej pory do-
i meng alchemikéw.

demnastym, , zaczel]
je stawiaé pierwsi na-
ukowey, czesto kupcy
i'bogact mieszczanie.

Teraz, w wieku sie-

Nic dziwnego wiec, ze zaczeto intereso-
waé sie dorobkiem naukowym poprze-
dnich pokolefi, dokonaniami wykletych
adeptéw. Magia ciekawita, jej rekwizyty
szokowaly. W tych czasach zaczgly po-
wstawaé pierwsze gabinety cudownoéci,
wunderkamery, w ktérych wystawiano na
publiczny widok ciekawostki przywiezio-
ne z zamorskich kolonii. Ludzie zaczeli
interesowaé si¢ niezwyktosciami natury,
gotowi byli placi¢ za mozliwo$¢ oglada-
nia tego, co niezwykle. Nic dziwnego
wiec, ze, juz bez strachu, zapragneli takze
dowiedzie¢ si¢ czegos o kunszcie przez
wieki uwazanym za domeng diabta.
W wunderkamerach pojawiaty si¢ wiec
rekwizyty sztuki hermetycznej. Na przy-
ktad w protestanckiej Pradze najwiecej
gabinetéw osobliwoséci otworzono na uli-
cy nie przypadkiem chyba zwanej ulicg
Alchemikéw.

Miejsce to stynne byto z czgsto je za-
snuwajacych mgiet — tak gestych, ze nie
gubili sie w nich tylko ludzie urodzeni
w noc Sabatu. Na ulicy tej, przed wiekami,
znalezli schronienie alchemicy wygnani
niegdys$ z wtasnych ojczyzn — najstynniej-
szym z nich byt Doctor Dee. Ten tajemni-
czy, poinosredniowieczny alchemik lub
moze raczej, jak chcg inni, wczesnorene-
sansowy naukowiec urodzil si¢ w Anglii
i tam tez najprawdopodobniej spedzit mto-
do$¢ lub nawet wigksza czesé zycia. Z za-
chowanych akt sadowych wynika, ze Dee
uciekt do wschodniej Europy, gdyz grozit
mu wyrok za ,nekromancje i czary* oraz
za ograbianie §wiezych grobéw. Czlowiek
6w, kierowany zadza wiedzy, najprawdo-
podobniej dokonywat nielegalnych wtedy
sekcji zwlok; niewykluczone, ze prébowat
réwniez zdobyé substancje okreslang
przez angielskich alchemikéw stowem
mummy. Mummy, czyli zwigzek, ktéry po-
wstawal samoistnie w ztozonych w ziemi
zwlokach, ma pono¢ wtasciwoéci magicz-
ne i lecznicze, jest z pochodzenia cielesne,
ale oczyszczone przez $mier€.

Po swojej ucieczce do Pragi Doctor
Dee zatozyl-tam jeden z najstynniejszych
gabinetow cudow — opisy niektérych eks«

pondtéw, zachowaly si¢ do dzi§ dnia. Na“:

szczegdlng uwage zastuguje dzwonek Pa-

"racelsusa (wykonany z electruni magicum

mial pono¢ moc przywotywania duchow)
i syrena wsloju (stara i pomarszczona,
zwinieta byla w -pozycji ptodu w szkla-:

nym /‘naczyniu“‘wypelnionym jakim§
Jmitrwalajacym, czarodzigjskim plynem,

w ktérym falowaly jej geste szare wlosy).
Tuz obok syreny zwiedzajacy gabinetmo-
gli'dostrzee’ cickawostke z krajow zmor: =
skich ~coco-de-mer = podw6jny orzech
kokosowy; oraz dorodne egzemplarze Koz

rzeni madragory — wierzono, e wyrd-
staja one tylko tam, gdzie padnie kropla
spermy" wisielca. Madragorg traktowano




w sposdb specjalny — pomocnicy Doctora
Dee kapali kazdy z korzeni raz na tydzief
w mleku i ubierali je w ,ptaszczyki*
z plétna. Byly co prawda tylko ekspona-
tami w mrocznym, o§wietlonym petgaja-
cymi ogarkami §wiec ,muzeum, ale
wcigz wierzono w ich moc.

Zwiedzajacy gabinety osobliwosci
mieszczanie z rowna chyba ciekawoscig
' ogladali alchemiczne utensylia, jak i ,,im-

port* z zamorskich lgdéw — byli ludZmi

epoki wielkich odkryé geograficznych

i nade wszystko interesowato ich to, co
egzotyczne i niezwykle. Nic wigec dziw-

nego, ze wiesci o alchemii chiriskiej spo-

wodowaty w szesnastowiecznej Europie

duze poruszenie. Okazalo sie, ze w rzad-

ko do tej pory odwiedzanym przez Euro-
pejczykéw Kantonie juz od setek lat prak-

tykowano kunszt do zludzenia przypomi-

najacy naszg teori¢ transmutacji.

Starozytni Chificzycy wierzyli w pierw-

sza substancje tao (odpowiednik naszej

prima materia). Z tao skladajg sig¢ wszy-

stkie inne substancje, ale w kazdej z nich

zawarta jest inna proporcja yin i yang.

Tym przeciwstawnym pierwiastkom
przypisywano wladze¢ nad Swiatlem

i ciemnoscia, meskoscig i zeriskoscia, ma-

terig i duchowoscia, tym co parzyste i tym

co nieparzyste. Taka dwoistos¢ i wiara, ze
whasciwosdci materii zmieniajg si¢ przy
naruszeniu rownowagi dwoéch pierwiast-

kéw, stwarzaly teoretyczne podstawy dla
mozliwosci transmutacji. Chificzycy wie-

rzyli w pigé zywioléw: ziemie, metal,

drewno, ogienn i wode, przechodzacych

w siebie nawzajem w odwiecznym cyklu

materii. Chifiscy alchemicy byli opetani

ideg uzyskania tan — eliksiru Zycia umoz-
liwiajgcego transmutacje i leczacego

wszystkie choroby (zupelnie jak pana-

ceum), ale uzyskac go prébowali nie tyle

poprzez do$§wiadczenia chemiczne, co

biochemiczne — destylujac soki rodlinne.
Alchemia, zwlaszcza ta p6Zna, nie byta

_ niestety réwnie niewinna i nieszkodliwa
ak praktyki chifiskich filozoféw. Zia re-
putacja kunsztu hermetycznego miata
ie Niejeden adept strawit
orturig/na dareinné-poszukiwd-/
ia filozoféw", a'kiedy §praw-
elkie/dostépne ifgrediencje,

odm elkie. mod)itwy”1 odspiew,
; mistyczne zaklecia, zdarzato sie, ze — za"
sAemany/porazkami — wpadat w Bbled. Go-
rac e poszukiwania, zamiefialy sig
w obsesje, a potem w/'szalefistwo! Opeta-

ny adept zdolny byt do _r_;f#é%y_,;n:qsznych,

lata obcowania z magicznymi fofttin

em prawdziwym znawcg tego co zaka-
2ang:i. grzeszne.

/Skorumpowana alchemia starala sig
dorfwnaé tym wzorcom: w XV-XVII-
ccznych Niederlandach niejeden adept

oddawat sig wynaturzonym praktykom, siat
terror w calej okolicy, topit we krwi cate
wioski, kpit z Koéciota i kary bozej, nie pa-
migtal o szczytnych zalozeniach mistycznej
doktryny hermetycznej. Francuz Gilles de
Rais byt typowym przypadkiem alchemika,
ktory zszedl na zlg droge. Sadysta i furiat,
byl chorobliwie cheiwy, a sam widok zlota
wprawial.go w ekstatyczny szal. Jego sta-
bosci (apotem i zbrodnie) wykorzystywala
otaczajgcd go Swita 0szustow 1 pasozytow,
pod ktérych wplywem szaleristwo de Raisa
osiagato pajbardziej wybujate formy.

W okrésie migdzy XV a XVII wiekiem
alchemia stracita swoj ,,hermetyczny* cha-
rakter, stajgc si¢ hobby znudzonych arysto-
kratéw, kopalnig zlota dla oszustéw i na-
ciggaczy, ktorzy, dla wiekszej widowisko-
wosci, ubierali swoje eksperymenty w ma-
giczny kostium — udawali, Zze odprawiaja
mistyczne rytuaty. Pézne Sredniowiecze to
czas dzialania wielu uzurpatoréw i oszu-
stow twierdzacych, ze posiedli tajemnice
wkamienia filozoféw". Ich najpopularniej-
sza sztuczka polegala na wmawianiu moz-
nym sponsorom, ze potrafig przeprowadzié
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transmutacje, ale ze ich panacewm musi
oddzialywa¢ na merkurego przez kilka-
dziesigt lat (i to w stalej temperaturze!),
a to, niestety, wiaze si¢ z niezbednymi wy-
datkami. Zaktadali laboratorium w domu
patrona i przez wiele lat zyli beztrosko na
jego koszt, a nim uplynat termin ,,przemia-
ny” znajdowali sobie kolejnych opiekunéw
na drugim kraricu Europy.

Nie sposdb nie wspomnie¢ tu 0 Madame
d’Urfé — by¢ moze najzrgczniejszej oszust-
ce w dziejach alchemii, a by¢é moze praw-
dziwej adeptce, ktéra dla siebie zachowata
sekret transmutacji. Najprawdopodobniej
byta kochanka Casanovy (to z jego pamiet-
nikéw dowiadujemy si¢ o jej istnieniu)
i nie wiadomo co robita, nim go poznata.
Zwraca uwage samo jej nazwisko: po fran-
cusku dfe) 1."fé nie znaczy nic, ale brzmi
bardzo podobnie do angielskiej frazy of the
earth, czyli ,ten z ziemi* — by¢ moze sto-
wo ,ten" symbolizuje tu jeden z zywioléw.

Casanova spotkal d'Urfé na przyjeciu
u ksigcia Turynu. Oczarowata go w kon-
wersacji — z wdzigkiem i inteligencja
opowiadata o alchemii i magii, swoich




rozrywkach; Casanova “
rodkrywal, fak wiel
wie o natkach4d
y zapytal jg o i
madame ledw

i zala mu niejedna tajemui

| Madama miala w nracawni
I MiaGame miaia W opracownl

nalezace przed wiekami do wielkiej
czarownicy Renée de Savoie i manu-
skrypty niewiadomego pochodzenia, za
ktére zaptacita fortung. D'Urfé méwita
! o Paracelsusie tak, jakby go $wietnie
I znata (zyl wiele lat wezesniej). Twier-
\' dzita, Ze nie byt ani mezczyzng, ani ko-
l bieta, ani tez hermafrodyta — na okre-
§lenie jego pici brakuje stowa w ludz-
| kiej mowie. Wedle madame, Paracelsus
' otrut sie przypadkiem, przedawkowujac
panaceum. Pokazala tez Casanovie wla-
snorgczne zapiski Paracelsusa, w ktérych
wyjasnial on swoje odkrycia. Z biblio-
teki przeszli do laboratorium. D’Urfé
pokazala Casanovie probéwke, w ktérej
od pigtnastu lat stopniowo zachodzita
transmutacja — wedle jej stéw, za pigé
kolejnych lat substancja poddana eks-
perymentowi bedzie juz najszczerszym
ztotem. Madame pokazala i wyjasnila
swemu gosciowi jak specjalny system
rur, podgrzewany weglem drzewnym,
przez dlugie lata utrzymywat retorty
w tej samej temperaturze. Wegiel byt
porcjowany w tworzgce tancuch brytki
identycznej wagi, dzigki czemu mada-
me nie musiata nawet dogladaé ekspe-
rymentu — czgsto wyjezdzata na dlugie
miesigce, a temperatura retort byla
wcigz ta sama, Oczyszczanie merkure-
go bylo dla pigknej adeptki dziecinng
igraszkg. W pracowni miala kopie
drzewa Diany rodzacego zlote owoce;
byto ono symbolem greckiej alchemii.
D'Urfé twierdzila, ze dostala je od
Maillota, éredniowiecznego adepta
z Marsylii, ktérego byta uczenni-
ca. Miowiia, ze starzec wcaie nie  /
umart przed wiekami w Marsylii
i ze weigz z nim koresponduje.
To Maillot pono¢ nadat jej imig
Egeria i ozenil ja z monsieurem
d'Urfé, wdowcem po Renée de
Savoie,

Madame byla tez wielkg
znawczynig nowozytnej filo-
zofii, czytywala Herberta
i Bacona. Znata dobrze natu-
re platyny — w obecnosci
Casanovy blyskawicznie —
i bez klopotu zamieniata ja
w zloto (bylo to widowi- _a
skowe, ale nieoplacalne,

“kowego, azotowego
.a takze aqua regia.
r“pat, korozji pod wplywem trz

atyny zidcziie prze
ota)sD'Urfé ppddawata pla-
fig dzfataniu rozmaijtych Ewas6w: siar-
i wkowego,
etaleho¢ nie ule-

hezracych zwiazkow, w tajemniczej
na rggia miekl, mégt sie topié i taczyé
yniym szklem. Ta z kolei mieszani-
ata dlugo pozostawaé w ogrze-
¢ weglowym ogniem retorcie i od
u do czasu miata byé przeptukiwana
roztworem amoniaku. Metal stopniowo
zamienial sie w zloto.

Casanova obejrzal to wszystko i drza-
cym glosem zapytal d'Urfé, czy napraw-
de uwaza alchemi¢ za zabawe godng je-
dynie dzieci i znudzonych damulek. Prze-
§liczna adeptka sktonita si¢ w odpowiedzi
i, wodzac szczuplymi palcami po drzewie
Diany, wyjaénita cicho, ze zajela sie
prébami skrystalizowania srebra, merku-
rego i skraplaniem azotu, gdyz uznala to
za rozrywke godna arystokratki. Jej zda-
niem, sama Natura zajmuje si¢ odprawia-
niem podobnych sztuczek, tyle ze na
wigkszg skale. Tego dnia nie rozmawiali
wiecej o alchemii. W innych czegsciach
swojego pamigtnika Casanova wspomina
jednak, ze d'Urfé wierzyta w istnienie
Drzewa Sloiica, rodzacego ztote owoce,
i ze odkrycie , kamienia filozoféw" byto
jedyna pasja jej, by¢ moze wielowieko-
wego, zycia. Zdaniem madame, drzewo
to bedzie rodzi¢ owoce dotad, az zabrak-
nie cudownego czynnika umozliwiajace-
g0 mu wzrost — panaceum, kiére jej po-
zwolitlo zachowywaé wieczng mlodoéé,
a ktére zabilo Paracelsusa. Madame
d'Urfé byta mistycz-
ka. ,,Kamien filo-
zofow' zna-
czyl dla
niej

“wiecej niz samo ztoto, traktowala go jak

mito§¢ swojego zycia. Byt dla niej Bo-
giem, Swiatem Idealnym, gdzie wszystko
jest w doskonatej harmonii i gdzie roz-
brzmiewa Muzyka Sfer.

Nigdy chyba nie dowiemy sig¢ kim byt
tajemniczy ,kupiec holenderski®, ktéry
w siedemnastowiecznej Hadze rozdawat
kamieri filozoficzny ani po co to robii.
Mozna sie tylko domyélaé, ze chcial na-
wrdci¢ niewiernych i watpiacych, ze
cheial pokazaé wielkim eksperymentato-
rom nowej nauki, ze i w prastarych dok-
trynach nie wszystko byto przesadem i za-
bobonem. Albowiem alchemia, w jej naj-
czystszej formie, to nic innego jak dazenie
do idealu. Celem mistyka bylo odkrycie
ztota duchowego, zréwnanie inteligencji
ludzkiej z boska esencja. W takim ideal-
nym kosmaosie wszystko co istnieje: meta-
le, ludzkie cialo, dusza czlowieka, caly
byt, zrobiloby kolejny krok w strong do-
skonatosci. Alchemia to filozofia, zycie
i natura ujgte w symbole androgeniczne
i kosmiczne, a nie tylko pole do popisu
dla zrecznych oszustéw. ,Kamien filozo-
féw* fascynowatl i przerazal, bo dawat
wiedzg réwng boskiej i odpowiedzi na
niebezpieczne pytania, a nie tylko zloto
dla zuchwatych.
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OPISY POJAZDOW

NEKROPELZACZ JEZ

TYP: Lekki/Kolowy/Otwarty

BRON: Nekropelzacz jest uzbrojony w Chargera. kupic jako model pojedynczy lub w druzynach licza-
POLE OSTRZALU: Pole ostrzalu Nekropelzacza cych od 2 do 4 pojazdow. Moze nim kierowac do-
znajduje si¢ z przodu maszyny, w obszarze ograni- wolny Zofnierz Imperialu.

czonym katem 90 stopni mierzonym od
wylotu lufy Chargera.
STRUKTURA: Nekropelzacza mozna

.................................................
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WIELKI SZARAK OPISY POJAZDOW

WIELKI SZARAK

Wielki Szarak to ulepszona wersja Purpu-
rowego Rekina, produkowanego przez Sky
Shark Systems. Szarak jest mniejszy i fa-
twiejszy w prowadzeniu. Tego typu maszy-
ne moze obstugiwac jeden dobrze wyszko-
lony pilot, natomiast na Purpurowym Reki-
nie zafoga musi by¢ dwuosobowa. Inng
znaczacq zmiang jest zamontowanie lek-
kiego karabinu maszynowego M606 obstu-
giwanego przez pilota.

TYP: Lekki/Latajgcy/Otwarty

ZASADY SPECJALNE: Moze prowa-
dzi¢ ostrzat z powietrza.

BRON: Wielki Szarak jest uzbrojony we
wbudowany karabin M606.

POLE OSTRZALU: Pole ostrzatu Wiel-
kiego Szaraka znajduje sie z przodu maszy-
ny, w obszarze ograniczonym katem 90
stopni mierzonym od wylotu lufy karabinu.
STRUKTURA: Wielkiego Szaraka moz-
na kupic jako model pojedynczy badz ja-
ko pojazd dla dowddcey druzyny. W takim
wypadku reszta zofnierzy z druzyny musi
zostac wyposazona w Purpurowe Rekiny.
Wielkiego Szaraka nabytego jako model
pojedynczy moze obstugiwac dowolny
model z wykazu sit Capitolu. Kupiony ja-
ko pojazd dla dowédcy druzyny musi byc
obstugiwany przez sierzanta, kapitana
lub bohatera.




OPISY POJAZDOW

PURPUROWY

PURPUROWY REKIN

REKIN

Purpurowy Rekin, budowany w zaktadach Sky
Shark Systems, jest jednym z najdziwniejszych
pojazdow latajacych Capitolu. Jest dowodem
przewagi, jaka ta korporacja osiagneta nad po-
zostatymi w dziedzinie technologii lotniczych

i kosmicznych. Jest to niewielki, dwumiejsco-
wy pojazd, bedacy skrzyzowaniem bobsleja

i rakiety. Potezny silnik moze uniesc Rekina

w powietrze na wysoko$¢ do 50 metréw. Nie-
stety — utrzymanie pojazdu w locie wymaga
peinej uwagi doswiadczonego pilota. Drugi
czfonek zatogi obserwuje teren, zrzuca granaty
lub strzela z karabinu maszynowego wbudo-
wanego w kadtub pojazdu.

Gtownym zadaniem Purpurowych Rekinéw
sq misje zwiadowcze i blyskawiczne rajdy na
terytorium wroga. Cho¢ zalogi tych maszyn ponosza
niepokojaco wielkie straty, Rekiny utrzymujg sie
w stuzbie ze wzgledu na wyjatkowy projekt maszyny
i jej przydatnosc.

TYP: Lekki/Latajacy/Otwarty

ZASADY SPECJALNE:

* Kosztem jednej akcji grenadier moze w dowol-
nym momencie ruchu pojazdu zrzucié granat
odtamkowy na dowolny model wroga znajdujacy
sie w odleglosci do 5 cali od maszyny.

* Kiedy zostanie zabity pilot Rekina, grenadier mo-
ze w powietrzu przejac stery maszyny.

* Kiedy grenadier zostanie zabity, Rekin moze pod-
niesc z ziemi inny model, ktory odtad bedzie spet-
nial t¢ funkcje. Moze by¢ to dowolny wojownik Ca-
pitolu, z wyjatkiem modeli pojedynczych. Podnie-
siony zotnierz zostaje odigczony od druzyny i przez
reszte gry nie moze do niej powracic. Aby

podniesc zotnierza, maszyna musi wylado- VT
wac, a wojownik musi wydacé jedng akcje, ze- | o

POLE OSTRZALU:
Pole ostrzatu Purpu-
rowego Rekina znaj-
duje sie z przodu
maszyny, w obsza-
rze ograniczonym
katem 90 stopni
mierzonym od wylo-
tu lufy karabinu.

STRUKTURA: Za-
toga Purpurowych

Rekinéw sktada sie

z dwoch oséb - pilo-
ta 1 grenadiera. Grenadier musi by¢ wyposazony

w granaty odtamkowe. Pilot i grenadier mogg by¢ do-
wolnymi modelami z wykazu sit Capitolu, lecz musza
by¢ tego samego typu (nie mozna mieszac np. zoinie-
rzy cigzkiej piechoty z zoinierzami iekkiej piechoty).
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BRON: Purpurowy Rekin jest uzbrojony we
wbudowany karabin maszynowy P$100, obstugiwa-
ny przez pilota. I

Oto jego charakterystyka:
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Grenadier, poza normalnym ekwipunkiem, musi
zawsze by¢ wyposazony w granaty odlamkowe.

Purpurowe Rekiny mogg by¢ nabywane w druzynach
liczacych od 2 do 4 maszyn i jednego Wielkiego Szara-
ka lub w pozbawionych dowddcy druzynach 2-4 Reki-
now. Dowddca lecacy Wielkim Szarakiem musi by¢ sier-
zantem, kapitanem lub bohaterem.

Pojazd nalezacy do druzyny musi pozostawac w odle-
glosci 10 cali od innej maszyny nalezacej do tego samego
oddziatu (jest to odlegtos¢ dowodzenia tego oddziatu).




SMOCZY MOTOR MISHIMMY
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Smoczy Motor zaprojektowano specjalnie do walki

w wypelnionych zanieczyszczong wodg jaskiniach Long-
shore i na bagnistych terenach Wenus. Pojazd zdobi sty-
pwtizowana smocza glowa. Potezny silnik Kirin Type 4 Hy-

2 drojet pozwolit na zamontowanie na motorze ciezkiego
dzialka automatycznego z przodu i zdwojonej wyrzutni

pociskow rakietowych na tylnych wysiegnikach.

OPISY POJAZDOW
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TYP: Lekki/Latajacy (poduszkowiec)/Otwarty
ZASADY SPECJALNE: Smoczy Motor nie traci punk-
tu Zywotnosci, jesli zostanie zniszczony jeden z wysie-
gnikoéw z wyrzutnig rakiet.

BRON: Smoczy Motor jest uzbrojony w dwie wy-
rzutnie rakiet (sg one identyczne jak wyrzutnie ra-
kiet Daimyo) umieszczone po bokach kierowcy

i wbudowany w kadtub karabin Dragonfire.

Kiedy pojazd Atakuje/Nawigzuje Walke, kierowca moze
strzelac albo z wyrzutni rakiet (wykorzystaj zasady do-
tyczqce zdwojonych wyrzutni Southpaw Blizniaczych
Barakud), albo z karabinu.

POLE OSTRZALU: Pole ostrzatu karabinu miesci
sie w obszarze ograniczonym katem 90 stopni mie-
rzonym od wylotu lufy. Pole ostrzatu wyrzutni rakiet
wynosi rowniez 90 stopni, mierzone jest od glowy
kierowcy.

STRUKTURA: Smoczy Motor jest modelem pojedyn-
czym. Moze nim kierowac jedynie model pojedynczy
Mishimy normalnej wielkoSci.




OPISY POJAZDOW

PRZEKLETA HAUBICA

Przekleta Haubica to potezne dziato, ob-
stugiwane przez Ozywienczych Legioni-
stow pod dowodztwem Nekromutanta.
TYP: Ciezki/Kotowy/Otwarty

PRZEKLETA HAUBICA................. .4
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ZASADY SPECJALNE:

Haubica emituje strumien czystej Mrocznej Har-
monii, ktory cho¢ jest bardzo grozny, jest row-
niez bardzo niecelny. Umies¢ na celu wzornik wy-
buchéw, po czym rzuc k20. Jesli wynik jest réwny
5 lub mniej, strzat trafit tam, gdzie lezy wzornik.
W przypadku, gdy wynik rzutu jest wiekszy od 5,
wzornik automatycznie ulegnie rozrzutowi (wy-
korzystaj tabele rozrzutu granatéw, aby okresli¢
miejsce, w ktoérym ostatecznie znajdzie sie wzor-
nik; odlegtos¢ rozrzutu jest réwna potowie odle-
gloscl, na jakg strzelano). Rozrzut w granicach
rzutu kostkq okresla strzelajacy, nie obrorica.
UWAGA: ze wzgledu na charakter tej broni nie
trzeba z niej celowac do konkretnego celu, wzor-
nik mozna umiesci¢ w dowolnym miejscu pola bi-
twy, byleby w polu widzenia.

Zatoga Haubicy nie moze oddala¢ sie od niej na
wigcej niz 3 cale. Dopdki ,,zyje" choé jeden czto-
nek zatogi, dzialo wciaz moze strzelaé. Po zabi-

ciu Nekromutanta, dowodzacego zatoga Haubicy,

strzal z niej zawsze ulegnie rozrzutowi.

Zabita zatogi Haubicy moze zosta¢ zastapiona in-
ng. Do obslugiwania dziata potrzeba co najmniej

jednego Nekromutanta i jednego Ozywiericzego

Legionisty. Strzat oddany z Haubicy obstugiwanej
tylko przez Ozywiericzego Legioniste zawsze ule-

ga rozrzutowi.
UWAGA: zaloga Haubicy nie
moze wykonywac zadnych
akcji poza obstugiwaniem
dziata. Sg zbyt zajeci nosze-

niem pociskow, strzelaniem,

itp.

BRON: Strumien energii
zadaje OB 15(x3); nie ma za-
siegu maksymalnego; strzat
trzeba oddac¢ w miejsce po-
zostajace w polu widzenia.
POLE OSTRZALU: Pole
ostrzatu Haubicy rozciaga
sie z przodu maszyny, w ob-
szarze ograniczonym katem
90 stopni mierzonym od
wylotu lufy dziala.
STRUKTURA: Haubica

i jej obstuga (jeden Nekro-
mutant i trzej Ozywienczy
Legionisci) sg nabywani tacz-
nie jako model pojedynczy.




ANIOE SMIERCI

ANIOLE SMIERCI
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Aniota Smierci zaprojektowano w za-
kladach Imperial Military Design na
podstawie wskazowek samego Inkwi-
zytora Nikodemusa. Inkwizytorzy kie-
rujacy tym wozem mogg teraz szybciej
przemieszczac sie po polu bitwy, ob-
serwujgc walczace oddzialy Bractwa

i Kartelu. Pojazd jest praktycznie nie-
uzbrojony — mowi si¢ nawet, ze wypo-
sazono go w bron ,bardziej na po-
strach, niz do walki*.

Aniot Smierci jest obecnie standardo-
wym pojazdem Inkwizytoréw. Kieruja-
cy maszyng Inkwizytor blogostawi ja
przed kazda bitwga. Mimo przytoczo-
nego wczesniej zartu, Deatlockdrum,
w ktory uzbrojony jest Aniof, jest
smiertelnie niebezpieczng bronig.
TYP: Kotowy/Sredni/Otwarty
ZASADY SPECJALNE: Raz w ciagu gry osoba do-
wodzgca Aniofem moze zadecydowac, ze otrzymany
wlasnie celny strzal trafit w figure Nathaniela. Gdy

podejmie taka decyzje, zaréwno pojazd, jak i Kierow-
ca nie otrzymuja Zadnych obrazen, jednak w przypad-
ku broni wykorzystujacej wzornik inne znajdujace sig
pod nim modele otrzymujg obrazenia. Decyzja

o ,przechwyceniu® strzalu musi zosta¢ podjeta przed
rzutem na Tabeli Lokacji Trafien.
BRON: Aniot Smierci jest uzbrojony
w chtodzong woda wersje Deatlockdru-
ma (charakterystyka identyczna jak po-
dana w podreczniku gry Warzone).
Whbudowany granatnik moze wystrzeli-
wac wszystkie rodzaje granatow.
POLE OSTRZAEU: Pole ostrzalu Al
ta Smierci rozciaga sie z przodu maszyny,
w obszarze ograniczonym katem 90
stopni mierzonym od wylotu lufy Death-
lockdruma.

STRUKTURA: Aniot Smierci jest mo-
delem pojedynczym. Mogg z niego ko-
rzystac jedynie Inkwizytorzy. Do poja-
zdu tego typu moze wejsc jedynie In-
kwizytor, dlatego jesli kierowca opusci
Aniota lub zostanie zabity, do Aniofa
nie moze wsig$¢ zaden inny model,
chyba ze bedzie to model Inkwizytora.
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TA6500

TA byl pierwszym pojazdem
Cybertronicu kierowanym
przez SI. Przy jego projekto-
waniu potozono duzy nacisk
na predkosc, ale i tak kazdy
szanujacy sie zotnierz czuje re-
spekt przed jego uzbrojeniem.
Glownym zadaniem tej maszy-
ny jest jednak wykrywanie

i sledzenie wroga. Po odnale-
zieniu pozycji nieprzyjaciela
TA przekazuje koordynaty
wroga innym jednostkom Cy-
bertronicu, ktére dzieki temu
czesto zdobywajg przewage
taktyczna.

TYP: Lekki/Kotowy/Zamkniety
ZASADY SPECJALNE:
* TA6500 moze w dowolnej
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chwili wykonac specjalng akcje Wypatrywanie (akcja
Nawigzanie Walki i test niezmodyfikowanego DW).
PomysIny wynik oznacza, ze TA6500 automatycznie
dostrzega wszystkie ukryte modele wroga pozosta-
jace w jego polu widzenia i przekazuje przez radio
ich potozenie do wszystkich pozostatych modeli Ca-
pitolu (nie usuwaj zetonéw Ukryty; inni Zotnierze
wciaz nie widzg wykrytych modeli). Efekt ten trwa
tylko do korica rundy — nie usuwaj tych zetonow!
* TA6500 jest SI.

BRON: TA jest uzbrojony w dalekosiezne dziato
— S5V001. Oto jego charakterystyka:

ZB ZIM MZ OB
SSV001 B G =D 1D (x2)
SSV001 wykorzystuje wzornik granatu — chybiony
strzat podlega zasadom rozrzutu,

POLE OSTRZALU: Dzialo SSV0OO01 jest zamonto-
wane w wiezyczce, dlatego jego pole ostrzatu wyno-
si 360 stopni.

STRUKTURA: TA jest modelem pojedynczym. Nie
ma zadnej zatogi.



BLIZNIACZA BARAKUDA

TYP: Lekki/Latajacy (helikopter)/Otwarty

BRON: Blizniacza Barakuda jest uzbrojona w zdwo-
jong wyrzutnie rakiet Southpaw. Oznacza to, ze pi-
lot w jednej akeji Nawigzanie Walki lub Atak moze

antalravwnal dunibratnia. ~ala mern
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w odlegtosci do 4 cali od siebie.

POLE OSTRZALU: Pole ostrzatu Blizniaczej Baraku-
dy miesci sie z przodu maszyny, w obszarze ograni-
czonym katem 90 stopni mierzonym od glowy pilota.
STRUKTURA: Blizniacza Barakuda moze by¢
zarowno pojedynczym modelem, jak i oddziatem 2-4

pojazdow. Moze ja pilotowaé dowolny Zolnierz
Imperialu.

was snenannnn

BLIZNIACZA BARAKUDA




BOHATEROWIE WIELKI BOB WATTS

WIELKI BOB WATTS

Wielki Bob Watts jest silnym i poteznym mezczy-
zng. Choc jak mato kto zna sie na obstudze ciezkie-
go sprzetu bojowego, lata doswiadczen nauczyly go
ostroznoSci w postugiwaniu sie wojskowym ekwi-
punkiem. Czas spedzony w licznych strefach wojny
uczynit z niego madrego i rozsadnego cztowieka, in-
teresujgcego sie bardziej ratowaniem zycia, niz jego
odbieraniem. Watts mowi cichym glosem, roztacza-
jac wokot siebie aure spokoju i madrosci. Jedyna
rzecza, jaka jest w stanie zakltéci¢ pokdj ducha Boba
Wattsa, jest Legion Ciemnosci i wszystko, co z nim
zwigzane. Zmuszony do dziatania, nie waha sie oka-
zac jak niebezpiecznym jest przeciwnikiem.

Wielki Bob ma 195 centymetrow wzrostu. Jest wspa-
niale umigsniony. Mimo swego wzrostu, jest bardzo
zwinny — porusza si¢ niczym wielki, drapiezny kot.
Na fysej glowie nosi wytatuowanego orfa Capitolu,
bedacego pamiatka z pobytu w strefach wojny. Za-
zwyczaj jest zrelaksowany i spokojny, czesto sie
usmiecha.

| ZASADY SPECJALNE:

3 * Wielki Bob nie podlega panice i nie ucieka z pola
walki.

* Poniewaz Wielki
Bob jest Wolnym
Marine, stosowane
sa do niego wszel-
kie zasady dotycza-
ce tej jednostki,

* W kazdej turze,

w ktorej Wielki
Bob zostanie uak-

tywniony, moze on

wykonac jedng, do-
datkowgq i darmo-
wa akcje Wydawa-
nie Rozkazow.

WYPOSAZENIE: Wielki Bob
jest uzbrojony w miecz Punisher

$ Koszt
Wielki Bob Watts ................. 15 18 - 17 4 3 3 ¢ 26 145

i dziatko Nimrod Mark I. Koszt tych broni jest juz
wliczony w KOSZT Wielkiego Boba.

STRUKTURA: Wielki Bob Watts jest modelem
pojedynczym i bohaterem.

Mozna ja wykorzystac tylko po to, by Wydac
Rozkazy Wolnym Marines znajdujgcym sie
w odleglosci do 12 cali od Wattsa.



MAX STEINER

BOHATEROWIE

Max jest mato skomplikowanym cztowiekiem. Nie
ma praktycznie zadnych zahamowan i jest z tego
bardzo zadowolony. Dla niego najwazniejsze jest
wrazenie. Bardzo dba o to, by zawsze postawic sie
we wlasciwym swietle. Jest niezwykle samolubny

i sadzi, ze jest najfajniejszym gosciem pod storicem.
Co gorsza, zwykle ma racje. Pomimo starannie pod-
trzymywanej iluzji braku szacunku do przelozonych,
Max jest swietnym wojownikiem, jednym z najlep-
szych zotnierzy Bauhausu,

Ma blond witosy i niebieskie oczy, btyszczace z pod-
niecenia, gdy rozpoczyna ktéras ze swoich tyrad.
Roztacza chiopigcy urok, draznigcy, lecz i podobaja-
cy si¢ wielu ludziom. Ci, ktérych nie zafascynuje je-
20 osoba, zazwyczaj dochodzg do wniosku, ze jest
nieznosny. Max nosi ze sobq gdzie tylko moze swoj
hetm Wenusjanskiego Zwiadowcy — sadzi, ze umac-
nia to jego image twardziela (a poniewaz Zwiadowcy
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sa jedng z najbardziej elitarnych jednostek Bauhau-
su, rzeczywiscie tak jest).

ZASADY SPECJALNE:

* Max Steiner nie podlega panice i nie ucieka z po-
la walki.

* Max posiada umiejetnosci specjalne Niezawod-
nosc i szkolenie do walki w dzungli.

* Poniewaz nie sposob przewidziec¢ zachowania
Maxa, moze on strzela¢ do dowolnej figurki, bg-
dacej w zasiegi jego broni (nie musi strzelac do

najblizszego wroga). :
WYPOSAZENIE: Max jest uzbrojony w dwa r¢cz-

ne dziatka plazmowe, po jednym w reku. W walce
wrecz korzysta z miecza Violator, Koszt tych broni

jest juz wliczony w KOSZT Maxa.

STRUKTURA: Max Steiner jest modelem pojedyn-
czym i bohaterem.

Koszt
135




BOHATEROWIE YOoJIMBO
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YOJIMBO

Po wspaniatej karierze w sitach specjalnych Yojimbo
zostal jednym z osobistych ochroniarzy Najwyzsze-
go Wiadcy Mishimy. Utracit taske podczas jednego
ze skandali dworskich i zmuszono go do przyjecia
statusu ronina — najemnika. P6zniej udato mu sie
udaremnic spisek skierowany przeciwko Mishimie,
przez co za jednym zamachem udowodnil swoja lo-
jalnosc i odzyskal reputacje.

Yojimbo jest niezwykle zdyscyplinowany, wiazg go
starozytne zwyczaje honorowego kodeksu samura-
jow. Raczej zginie, niz przeciwstawi sie tym zasa-
dom. Nade wszystko przedkiada honor i lojalnosc.
Jest cichy i dyskretny, jego opanowanie pozytywnie
wplywa na dowodzonych przez niego zotnierzy.

ZASADY SPECJALNE:

* Yojimbo nie podlega panice i nie ucieka z pola
walki.

* Poniewaz Yojimbo jest uwazany za Hatamoto,
moze wykonywac szarze Banzai i byt szkolony
w walce wrecz.

* Yojimbo posiada réowniez specjalng umiejetnosé
KENJUTSU — moze wykonywac zamaszyste ciecia
swoimi mieczami ceremonialnymi.

* Yojimbo posiada wrodzona moc Ki. Po jego
Smierci moc uwalnia si¢ i przejmuje kontrole nad
jego ciatem. Po zabiciu Yojimbo mozZe on natych-
miast wykonac kolejny, pelny zestaw akgji.

WYPOSAZENIE: Yojimbo jest uzbrojony w Death-
shrieker Screechguna i miecze ceremonialne. Koszt
tych broni zostal juz wliczony w KOSZT Yojimbo.

STRUKTURA: Yojimbo jest modelem poiedyn-
czym i bohaterem.
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BOHATEROWIE

VINCE DIAMOND

VINCE DIAMOND

Widoku tego goliata, gérujacego nad polem bitwy, nie da si¢ ta-
two zapomniec. Vince, dumny i majestatyczny, nabity migsnia-
mi, o bicepsach majacych w obwodzie rowno metr, noszacy na
glowie platynowego irokeza, jest archetypem zabdjczego zoinie-
rza Cybertronicu.

Matoméwny i pobudliwy Vince tatwo wpada w szat, ale rownie fa-
two przebacza. Jedynie nieliczni potrafig sie domysle¢, jakie emocje
kryja sie pod glupawym usmieszkiem na twarzy tego olbrzyma. Vin-
ce usmiecha sie zarowno wtedy, gdy zarzyna legionistow w czasie
bitwy, jak i wtedy, gdy siedzi w jakims barze.

Zaprogramowany i wyszkolony do zabijania, kiedy nie walczy cich-
nie i uspokaja sie. Jego ruchy sq wolne, na pytania odpowiada do-
piero po kilku sekundach namystu. Pozostaje to w bardzo duzym
kontrascie z jego poczynaniami w czasie walki, gdzie jest jednym

z najszybszych zotnierzy.

ZASADY SPECJALNE:

* Vince nie podlega panice i nie ucieka z pola walki.

* Kiedy Vince stanie sie celem dziatania zaklecia Sztuki lub Mrocz-
nej Harmonii, wykonaj rzut k20. Przy wyniku mieszczgcym si¢
w przedziale 1-10, zaklecie nie dziata na Vinca.

* Cybernetyczne oko: ;
— Vince otrzymuje dodatni modyfikator +2 do BS (nie uwzgle-

dniony w charakterystyce).

— Vince automatycznie dostrzega kazdy ukryty model wroga znajdu-
jacy sie w jego polu widzenia i w odleglosci do 20 cali.

— Do wykrywania modeli ukrytych dalej niz 20 cali, Vince otrzy-
muje dodatni modyfikator +4.

* Hydrauliczne ramig: it
— Dodaje +3 do obrazen zadawanych w walce wrecz (nie jest to

uwzglednione w charakterystyce).

—Vince moze przyciggngc do siebie, do Walki Wrecz, kazdy model
znajdujacy sie w odlegtosci do 6 cali od niego (jeden model na
jedng akgje). Zdolnosé ta moze byc wykorzystywana wraz z akcja

Czekanie i uwazana jest za szarze. Aby chwycic wroga, Vince mu-
si wykonac rzut k20. Wynik rzutu k20 nie moze byc wigkszy niz

potowa DW Diamonda (zaokraglajac w gore).
»Atak” ten mozna w normalny sposéb parowac.
Przed probg przyciggniecia przeciwnika nie wol-
no mierzy¢ odlegtosci dzielacej oba modele.

* Vince jest modelem duzym.

WYPOSAZENIE: Vince jest uzbrojony

w SSW4200P (jego charakterystyki znajduja sig

w podreczniku gtownym na stronie 97). Koszt tej
broni jest uwzgledniony w KOSZCIE Diamonda.
STRUKTURA: Vince jest modelem pojedynczym
i bohaterem.
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BOHATEROWIE

CYRIL DENT

Cyril Dent jest pierwszym i jak dotad najlepszym koordynato-
rem Cybertronicu. Nie ma zadnych danych o jego przesziosci,

a on sam nie mowi na ten temat zbyt wiele. Inni pracownicy Cy-
bertronicu pytani o jego osobe odpowiadaja:

— Cyril? No c6z, Cyril jest tu od zawsze.

Matomowny lecz skuteczny w dziataniu, Cyril jest najbardziej
znany ze stylu walki, ktéry najlepiej odzwieciedla jedno z jego
powiedzonek:

— Najlepszym sposobem zniszczenia wroga jest zniszczenie
wroga. Zapytany o co$, odpowiada praktycznie bez cienia ja-
kichkolwiek emocji. Ulubiona taktyka ataku, stosowana przez
Denta, polega na wykonywaniu krétkich, szybkich skokow
wprost ku nieprzyjacielowi. Poniewaz Cyril nigdy nie waha sie

i nie zmienia raz podjetej decyzji, jego wrogowie czuja do niego
duzy respekt.

Dent ma mniej wiecej 180 centymetréw wzrostu. Jego ciato ma
doskonate proporcje. Powszechnie uwazany jest za najlepszego
pracownika Cybertronicu — wielu sadzi, ze raz puszczonego

w ruch, nie sposéb go zatrzymac przed wykonaniem zadania.

ZASADY SPECJALNE:

* Cyril nie podlega panice i nie ucieka z pola walki.

* Zadna bron postugujaca sie wzornikami nie oddziatuje na Cyrila.

* Jesli Cyril stanie si¢ celem dziafania zaklecia Sztuki lub daru
Mrocznej Harmonii, wykonaj rzut k20. Wynik mieszczacy sie
w przedziale 1-10 oznacza, Ze czar nie dziala na Denta.

* Cyril nie moze ukrywac sie ani odruchowo szukac ostony.

* Cyril nie moze Czekac. Zawsze poSwieca przynajmniej jedng
akcje na Ruch (z petng szybkoscia) w kierunku najblizszego
przeciwnika, chyba ze wlasnie walczy wrecz.

WYPOSAZENIE: Cyril jest uzbrojony w TSW4000 (charaktery-
styka tej broni jest podana w podreczniku glownym gry Warzo-
ne), a takze w bron boczna P1000. Koszt uzbrojenia jest juz wli-
czony w KOSZT Cyrila.

STRUKTURA: Cyril jest
modelem pojedynczym
i bohaterem.
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MORTYFIKATOR CRENSHAW

MORTYFIKATOR CRENSHAW

ﬂ W drugim Zakonie Bractwa — Inkwizycji — imie Cren-

| shaw jest legenda. Crenshaw jest jednym z mortyfikato-
réw Inkwizycji, doskonale wysz]colonych zabojcow, wy-
korzystywanych do eliminowania zagrozen Bractwa lub

| Kardynata. Zaden inny mortyfikator w historii Bractwa

| nie wykonczyl tylu zwolennikéw Legionu, co on. Legen-

| da méwi, ze Sebastian Crenshaw nigdy nie zawiodt —
przynajmniej nie wtedy, gdy pracowat w pojedynke. Le-
genda moéwi prawde.
Crenshaw zawsze ubiera sie w czarng zbroje mortyfika-
tora i nigdy nie zdejmuje hetmu, nawet w towarzystwie
kolegéw po fachu. Rzadko rozmawia o pracy, a kiedy
juz to robi, o swych czynach méwi prostymi, suchymi
stowami.

| ZASADY SPECJALNE:

* Crenshaw nie podlega panice i nie ucieka z pola walki.

* Crenshaw jest mortyfikatorem, stosowane sg do niego
wszystkie zasady dotyczgqce mortyfikatorow.
Wykorzystujac akcje Uzycie Mocy Specjalnej, Cren-
shaw moze skupic sie przed jednym atakiem w WW
(musi to by¢ cios mieczem), dzieki czemu otrzymuje
dodatni modyfikator +4 do trafienia i obrazen. Do
proby parowania tego ciosu stosowany jest ujemny
modyfikator -4.
Jesli zadajgc cios mieczem Crenshaw wyrzuci Absolut-
ny Sukces, model przeciwnika zostaje automatycznie
zabity. Tego ciosu nie mozna sparowac, a rany uleczyc¢
bojowa jednostka medyczng.
Crenshaw zna wszystkie zaklecia z listy Sztuki Teleki-
nezy.

| WYPOSAZENIE: Ulubiong bronig Crenshawa jest pisto-
let Avalanche i miecz Deatdealer, ktéry otrzymat od same-
go Kardynata. Koszt uzbrojenia jest juz wliczony w KOSZT
Crenshawa.

| STRUKTURA: Crenshaw jest modelem pojedynczym
| i bohaterem.
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Tak jak wspominalem, najwaz-
niejszy byt Labirynt S$mierci
(pierwsze wydanie ukazalo sie
w 1984 r., osiagajac naklad 20 tys.
egz.). Instrukcja sktada sie z ok. 30
stron formatu A4 oraz licznych tabel
(losowanie walk, znalezisk itp.) i kart
postaci (bohatera okre$la 14 réznych
cech). Na tekturce wydrukowano set-
ki Zetonéw oznaczajacych potwory,
druzyne $miatkow, jak i sam labirynt,
ktéry powstawat podczas gry. Calosé
opatrzona byla stosowna oktadka
(Swiatynia + zombie z amerykanskie-
go komiksu) i zapakowana w folie.
Celem graczy (dwéch lub nawet catej
druzyny) bylo zniszczenie (wywaze-
nie) Czarnych Wrét. Przeciwnikiem
byl... Slepy los, gdyz poszczegdlne
elementy labiryntu losowano w przy-
padkowej kolejnosci i dopasowywa-
no do juz istniejacych korytarzy. Wil-
gotne lochy zamieszkiwala menaze-
ria rodem z typowego §wiata fantasy:
elfy, krasnoludy, orkowie; mnéstwo
tu magii, artefaktéw, demondw, skar-
rzutéw kostkg
(bez zbednej przesady — tylko dwie
»5z0stki®). Komplikacja zasad ,,Labi-
ryntsis

bow i oczywiscie...

przebil wszystkie dotychcza-
sowe produkcje. Do prawdziwego
RPG byto juz bardzo blisko...

czterech omGwiom

\ :
' firmy Encork\“ﬁ({g&ﬁ ;

' siebie szatg gl\’dl n '

WBitwa na polch Pelenno-
Ut to symulacja oblezenia Mi-
" nas Tirith. Rozgrywka (dwéch
graczy) toczyla sie na planszy
— [..uu.uic miasta oraz JCBU I'Id.]'
' blizszym terenie. Jeremi Ko-
| sifiski stworzyl skomplikowa-
ne prawidta, do$¢ udanie imitu-
Jace oblezenie twierdzy przez
. sily Saurona. Fani literatury
Tolkiena nie znalezli tu jednak
dramatycznej wyprawy Froda
. czy innych watkow, ktére ode-
b oraly w ksigzce znaczaca role.
" Liczyla sig strategia, zelazna
¢ logika i staranne planowanie
' kolejnych posunigé.

s wRatuj swoje miasto to
rowniez gra strategiczna dla dwoch
0s6b. Tym razem potwér (w rodzaju
Godzili, wskrzeszonej niedawno na
wideo), kierowany przez jednego
z uczestnikéw zabawy, atakowat
wspolczesne miasto. Drugi gracz przy
pomocy jednostek wojska, strazy po-
zarnej, policji miat za zadanie obronié
zagrozonych mieszkaricow. Mimo du-
zej komplikacji regut, dano graczom
mozliwosci wyboru scenariuszy
0 roznym stopniu trudnosci.
wOdkrywey nowych $wia- |
fow' sa grg w realiach science-
fiction przeznaczong dla — uwa-
gal — jednej osoby. Andrzej Za-
rzycki (autor) znakomicie wy- -
konat swoja prace: powstata in- &
teresujaca gra fabularno-plan- ‘s
szowo-paragrafowo-zetonowa &
(przyznacie, ze to doS¢ nietypo-
we potgczenie). Gracz wcielal
sic w role dowddcy statku ko-
smicznego, a jego celem byto
zbadanie jak najwigkszej liczby
planet. Do swojej dyspozycji
mial zatoge (zlozona z najlep-
szych profesjonalistow), stado §
robotéw i stosy niezbednego
ekwipunku. Wszystko to spra-
wialo wrazenie szalonej kom-
stechnicyzowania:

4

plikacji i

' wiclky zalete: nie
trzebajui bylo szuka¢ partnera do gry
i zmusza¢ go do wielogodzinnego Sle-
czenia nad planszg!

wBogowie Wikingow* to powr6t
do fantasy, tym razem w $wiat mito-
logii Wikingow. Dw6ch antagoni-
stow dowodzito sitami Asgardu i mo-
cami Chaosu. Bogowie Odyn, Loki,
Tyr, Thor i Walkirie staneli do osta-
tecznej bitwy. Byta to jednak bardziej
zabawa niz gra oparta na czysto stra-
tegicznych zasadach. Zwraca uwage
szezegblowo opracowana mitologia
Wikingéw. Warto sie z nig zapoznaé
— choéby po to, by lepiej zrozumieé
losy Thorgala, bohatera stynnej serii
komiksowej.

To jednak nie wszystko — wydaw-
nictwo Encore mialo w zanadrzu kil-
ka innych propozycji. Pojawity sie
gry o wyzszym stopniu komplikacji,
wickszej liczbie elementéw i diuz-
szym czasie rozgrywki: ,,Gwiezdny
Kupiec®, [ Trans — Solar* oraz ,,Woj-
na o Pierscieri. Akcja dwéch pierw-
szych rozgrywata sie w kosmosie,
w nie tak znéw odleglej przysziosci.
wGwiezdny Kupiec, do ktérego do-

dano wyborne opowiadanie Marka
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Baranieckiego pod tym samym tytu-

lem, taczyl w sobie elementy ekono-
mii 1 strategii. O (prawie) wszystkim
decydowaty pienigdze i umiejgtnosé
rozporzadzania nimi. Kostek uzywa-
no tylko wtedy, kiedy w prawdziwe]
sytuacji rzeczywiscie wystepowalby
element losowy. Uczestnicy zabawy
mieli do wyboru dwa typy rozgrywki:
prosty, mogacy byé co najwyzej roz-
grzewkq dla bardziej wymagajacych
graczy, oraz zaawansowany. W wersji
zaawansowanej nalezato wybraé badz
wylosowaé korporacje (Linie Archa-
niola, Gamma Industrial Co., Przed-
sigbiorstwo Encore (!), Chlopaki
MacRadiego i in.), ktérej losami chee
sie kierowac; zadaniem gracza byla
realizacja jednego z ustalonych wcze-
Sniej wariantéw zwyciestwa. Prze-
ciwnicy lub potencjalni sprzymie-
rzeficy mieli ten sam cel, wiec musia-
to doj$¢ do konfliktéw. Problemy
mozna bylo rozwiazaé sita, sprytem
lub negocjowaé kompromis.

Przecietny czas rozgrywki wahal
si¢ od 5 do 9 godzin.

swlrans — Solar** to zabawa bardziej
nastawiony na edukacje, cho¢ i tu ele-
ment rywalizacji odgrywal niebagatel-
ng role. Po raz pierwszy gra firmy En-
core byta zapakowana w pudetko, ale
tez wymagata tego jej zawarto$é:

P ogromna plansza z Ukladem
BStonecznym i szlakami ko-
fsmicznymi, duza liczba rézno-
frodnych zetonéw, zadziwiajaco
..chuda” instrukcja i jeszeze kil-
®ka pomniejszych gadzetow.
W Gracze wcielali sie w role pilo-
16w statkéw kosmicznych, kur-
'sujacych miedzy planetami;
‘wykonywali okreslone zadania,
Bromadzgc doswiadczenie i pie-
niadze, poznawali parametry
i polozenie planet itp. Jednym
Stowem: dazyli do uczciwie
Wypracowanego zwyciestwa.
Je§li komu§ zbrzydty lub
nudzity si¢ kosmiczne wojaze,
maogt ruszy¢ na wyprawe z Dru-
zyna PierScienia, siggajac po
WWojne o Pierscieri*. Gra byta
wyjatkowo diugo zapowiadana,
P a ukazata si¢ jako jedna z ostat-
nich. I nie wiem, czy to autorzy
zawiedli, czy my, gracze, mieliSmy
zbyt wygérowane oczekiwania: ,,Woj-
na o Pierscien® to jeden z najmniej
udanych produktéw Encore. Ztozone
i pogmatwane zasady, komplikacja
rozgrywki, pofaczenie kilku elemen-
tow (wyprawa Druzyny, walki oddzia-
tow wojsk, poszukiwanie PierScienia),
kostki symbolizujace ,.Slepy los™, ze-
tony, karty, czary, niespodzie-
wane wydarzenia — wszystko
to nie spelnito swego zadania.
Gracze byli rozczarowani
i ,nienasyceni®. A moze doj-
rzeli juz do ,klasycznego'
RPG i ztozonych fabularnie
Swiatow? Niestety, przyszto im
jeszeze poczekac kilka lat.
Wraz z rokiem 1989 na kon-
wenty science-fiction (okupo-
wane dotad przez fandw litera-
tury, przemadrzatych dyskusji
i piwa) zjezdza si¢ coraz wiecej
graczy. Latwiej juz sprowadzié
oryginalne systemy z Zachodu,
tworzg si¢ specjalistyczne skle-
py i nowe wydawnictwa, Fir-
ma Encore ,,podarowuje* fa-
nom Swietnego ,Battletecha’
(1993r.). Znacznie wezeSniej
Sfera wydaje angielski ,,Tali-
sman' (czyli ,Magie i Miecz')

i

wraz ze wszystkimi dodatkami i roz

szerzeniami wersji podstawowej. Jed-
noczeénie pojawia sie cala masa in-
nych gier, przeznaczonych dla nabyw-
cow o roznorodnych zainteresowa-
niach (,,Wampir®, Wojna Polarna*,
LPotyezka'*, . Przeklenistwo Mumii,
seria paragrafowa ,Wehikul czasu*,
W imienin ziemi*, ,Celtyckie mie-
cze*, Troll football®, ,,Przerazajgcy
{och™). Nie sposob wyliczy¢ wszyst-
kich: dla kolekcjonerow to raj, dla ko-
neseréw — mozliwo$¢ wyboru, dla
wiecznych malkontentéw — kolejny
powad do narzekan.

I w ten oto troche pokretny sposéb
wyprawa w przeszioS¢ Korczy sie,
zbiegajac si¢ z chwila obecng. W za-
siegu reki (szkoda tylko, ze nie portfe-
1a) jest wszystko to, o czym prawdzi-
wy gracz moze zamarzyC. Moze wre-
szcie starzy fandomowicze przestang
sarka¢ na ,turlaczy” (a ci na karcia-
rzy!). Nie ma co sobie nawzajem wy-
rzucaé, ze adwersarze wzigli si¢ zni-
kad i nic soba nie przedstawiaja. Pew-
ne tradycje grywania w RPG sa i byly.
Wystarczy przeciez troche sie wysilié
i dostrzec, ze gry wyobrazni i fantazji
to nie zadne wynaturzenie, lecz bar-
dzo inteligentna i rozwijajaca forma
rozrywki.




Najwiekszy w Polsce wybér gier karcianych,
figurkowych i fabularnych.
Doomtrooper, Kult, Dark Eden, Ani-Mayhem, Magic: The Gathering,

. Star Wars, X-Files, Netrunner, Vampire: The Eternal Struggle,

2 [lluminati, Warhammer Fantasy Roleplay, Zew Cthulhu, Srédziemie,

:.‘7 Wrtadca Pierscieni, Wilkotak: Apokalipsa, Dzikie Pola, Battletech,

Mechawojownik, Wampir: Maskarada, Deadlands, Feng Shui,
i Pendragon, GURPS, Earthdawn, WarZone, Warhammer Fantasy Battle,
Necromunda, Warhammer 40000, Epic 40000, Chaos Progenitus,
Deietrystyka, akcesoria do makiet, kostki, folie do kart, Magia i Miecz,
Labirynt, Inferno, White Dwarf, Citadel Journal, gry komputerowe,
UL, HUBSKA 118 EL
(SUPERMARKET BILLA), v
WROCEAW WARSZAWA

SKLEP IMP — ARKA DIN, ‘ ML
TEL., 46«83~80 SKLEP IMP » T?Rif).l\l,
UL. ARMII KRAJOWES 107, UL. LWOWSKA 13 (1 £.)
CHORZOW CHEZM

: SKLEP MAG - ESTEL

_ UL. CHELODNA 47, WARSZAWA

| Systemy bitewne. Gry fabularne i karciane w polskiej wersji jezykowej. erginalne wersje gier

b fabularnych i karcianych. Produkty Wydawnictwa MAG w ciaglej sprzedazy.
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Drogi Starosto Gry, oto lezy przed to-
ba otwarta ksigga podrecznika do gry
,.Dzikie Pola“. Zgiebites juz jej tajemni-
ce, a teraz chcialby$ wreszcie poprowa-
dzié Swawolng Kompani¢ na goscirice,
bezdroza i stepy dawnej Rzeczypospoli-
tej. W tym artykule znajdziesz wiele po-
mystéw na dyariusze przygéd oraz wska-
z6wki dotyczace prowadzenia Biesiad
i snucia szlacheckich opowiesci. Dzigki
temu twoi Panowie Gracze naprawde za-
glebia sic w dawne, wspaniale czasy; Zy-
czymy wam, aby kazdy $wist szabli
(oczywiscie tylko w §wiecie gry!) przej-
mowal was dreszczem leku, abyscie na-
prawde widzieli przeszio$¢ — chocby tyl-
ko oczyma duszy.

HE), KTO SZLACHTA
ZA KMICICEM!

,,Gdybym byt Kmicicem,
tez bym spalit Wotmontowicze“
Jacek L. Komuda,
wspdlautor systemu , Dzikie Pola”

Wiemy wszyscy doskonale, ze ,,Dzikie
Pola* sa systemem do$¢ specyficznym.
W zwigzku z tym Panéw Graczy, chcg-
cych wkroczyé w §wiat dawnej Polski,
obowigzuja pewne reguly postepowania,
odmienne od proponowanych w innych
systemach gier fabularnych. Swawolna
Kompania nie sklada sie bowiem z pierw-
szych lepszych awanturnikéw, lecz ze
szlachetnie urodzonych Panéw Braci.
Wszyscy jeste$my ludZmi kofica XX wie-
ku, dlatego tez przeniesienie si¢ — w wy-
obrazni — w wiek XVII moze stanowié

el NS 2.
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Nustracje: Hubert Czajkowski

pewien problem. Starosta Gry powinien
zwracaé szczeg6lng uwagg na zachowa-
nie realiéw przedstawianego przezeil
§wiata gry. No dobrze — zapyta zirytowa-
ny Starosta — a jakiez te realia byly?
Sprébujemy pokrotce przedstawi¢ naj-
czestsze biedy, jakie moze popetnié gracz
wcielajacy sie w osobg szlachcica Zyjace-
go w XVII wieku.

Wszyscy bohaterowie ,,Dzikich Pél” sa
—juz w chwili rozpoczgcia zabawy — kim§
szczegbélnym, dlatego tez nie powinno si¢
dopuszcza¢ do gry bohatera nie bedacego
szlachcicem (w ostateczno$ci moze to byé
np. bogaty mieszczanin). Niechaj zatem
nikt nie stara si¢ stworzyé jakiego$ zwy-
klego chtopa czy Moskwicina — dawng
polska szlachtg cechowata nieche¢ do
wszystkich ludzi poSledniejszego stanu.
Jakze zatem wygladalaby Swawolna
Kompania sktadajaca sig np. z czterech re-
bajtéw i jednego karczmarza — Zyda? Je-
go los w towarzystwie herbowych wydaje
sie by¢ nie do pozazdroszczenia. W ,,Dzi-
kich Polach* to wtaénie Panowie Gracze,
z racji swojego pochodzenia, dyktujg wa-
runki — dopoki, oczywiscie, nie spotkaja
znacznie potezniejszego od siebie magna-
ta lub posesjonata. Wedle prawa nieza-
mozny szlachcic-holota stat wyzej w hie-
rarchii spotecznej niz najbogatszy nawet
mieszczanin, zobowiazany do czapkowa-
nia przed ubozszym, lecz lepiej urodzo-
nym pobratymcem.

Kolejna uwaga dotyczy zasad postepo-
wania bohateréw. Szlachte obowigzuja
zasady honorowe, dbato$¢ o wiasng god-
no$¢ i cze$c rodu, a takze wypelnianie po-
winno§ci wobec ojczyzny. Herbowy czlek
nie moze zachowywac¢ si¢ jak jaki§ zwy-
kty, podrzedny lotr z goScifica. Nie do po-
myS§lenia jest sytuacja, gdy np. towarzysz

0

husarski przetrzasa cichcem sakiewki
$piacych w gospodzie chlopéw w poszu-
kiwaniu pieniedzy. Jak najbardziej dopu-
szczalne jest jednak branie tupéw na wro-
gu, rozbdj i grabiez. Szlachcic polski nie
musial krasé — jezeli byl hultajem albo
swawolnikiem, to po prostu wyjmowat
szable i sita zabieral to, co mu si¢ podoba-
lo. Jesli jednak musial uciec si¢ do kra-
dziezy, zlecal ja swoim stugom.

Te same zasady honorowe dotycza wal-
ki. W $wiecie Sarmatéw niedopuszczalne
jest zabijanie przeciwnikéw za pomocg
trucizny i sztyletu. Oczywiscie zdarzajg
sig bijatyki, rzuty kuflem, ciosy tawa lub
pigécia, jak réwniez podstgpy i fortele.
Skoro Panowie Gracze sg szlachtg polska,
muszg zachowywaé sig po staropolsku
i Starosta Gry powinien wyciagnaé wszel-
kie konsekwencje z ewentualnych od-
stepstw od obyczajéw. Szlachta lubita pi¢,
wige pié powinni takze bohaterowie gra-
czy. Jesli kto§ prébuje ,,na sitg* gra¢ ab-
stynenta, to prosze bardzo, jego wola, ale
musi liczy¢ sie z konsekwencjami takiego
postepowania — niechecia ogdtu herbo-
wych Panéw Braci.

Bardzo waznym elementem, na ktéry
Starosta Gry powinien zwraca¢ szcze-
g6lng uwage, jest jezyk, jakim postuguja
sie gracze. Oczywiécie zdajemy sobie
sprawe, Ze w dzisiejszych czasach nie-
wiele 0s6b potrafiloby biegle wystowi¢
si¢. w oryginalnej staropolszczyZnie.
Jednak uczestnicy zabawy koniecznie
powinni przynajmniej tytutowa¢ si¢ po
staropolsku: ,,Waszmo$¢, wasé" zamiast
»ty*. Co do innych wypowiedzi, to po-
winno unikaé si¢ w nich nowoczesnego
slownictwa i, w miarg mozliwosci, lekko
je stylizowaé. Panowie Bracia muszg tez
odpowiednio zwracaé si¢ do tykow




chaméw i cudzoziemcéw. Polska go-
§cinno§¢ pozwala wybaczy¢é obcemu
wiele, ale by¢ moze niektérzy Mazurzy
niewiele o niej styszeli...

KOGO DZISIA) USIECZEMY?

A teraz, drogi Starosto Gry, opowiemy
szerzej o tworzeniu dyariusza przygody.
Na poczatku wyjasnijmy sobie od razu ja-
kie elementy nie powinny pojawiaé sie
w przygodach rozgrywanych w systemie
»Dzikie Pola“. Po pierwsze: nie ma tu
przygdd polegajacych na przeszukiwaniu
labiryntéw (najezonych putapkami, po-
tworami i skarbami w skrzynkach). Swa-
wolna Kompania rzadko jest wynajmo-
wana w karczmie jak zwykle zbiry
z goscifica przez tajemniczych, odzianych
w czerfi osobnikéw. Nie ma polowania na
smoki i ratowania dziewic (wyjawszy ra-
towanie dziewic przed ztymi magnatami
— patrz dalej). Nie ma podrézy w inne
wymiary i zdobywania poteznych czaro-
dziejskich artefaktéw. A jesli nawet Pano-
wie Bracia zapuszcza si¢ w najglebsze
ostepy litewskich boréw, to nie napotkaja
tam zadnego licza przygotowujacego sie,
wraz ze swg martwiaczg armig, do sztur-
mu na Warszawe.

Céz zatem pasuje do $wiata szlachty?
Na pewno zajazdy, béjki i poscigi. ,,Dzi-
kie Pola* to system akcji, w ktérym roze-
gra¢ mozna bardzo zréznicowane scena-
riusze. Kilka klasycznych przykladéw:
zajazd na wlosci zlego sasiada, béjka
w karczmie, pogoni za grasantami/uciecz-
ka przed grasantami, obrona wiasnych
débr przed najazdem zajechanego weze-
Sniej sasiada, obrona Rzeczypospolitej
przed wrogami, walka w obronie czci uci-
$nionej panny, ktéra chcg wydaé za Spro-
$nego, lubieznego starucha. ,,Dzikie Pola*
maja ponadto, jak zauwaza wielu naszych
przyjaci6l, wiasne, szczegélne typy sce-
nariuszy. Ot, na przyklad motyw »zlego
magnata“, Mieszka on w ponurym, gotyc-
kim zamku, trzymajac na stuzbie Woto-
chéw, Tataréw lub Kozakéw i infamisa do
obrony, a jego zaufanym jest tajemniczy
Woloszyn (mag? astrolog?). Ziy magna
nie boi sie nikogo, wiezi w lochach kup-
cow, mieszczan i ubogich szlachcicow,
a jesli zostanie otoczony przez wrog6w, to
nie poddaje si¢ im, lecz strzela sobie
w leb. Innym motywem przewodnim
Przygody moze by¢ np. polowanie na infa-
misa, walka o spadek lub tez ,,czarna sa-
kwa" (kryptonim ten oznacza poszukiwa-
nie tajnych, arcywaznych dokumentéw,
ukrytych wiasnie w owej przystowiowe;
czamej sakwie; papiery te mogg byé do-
wodem spisku zlego magnata lub tez
obiektem jego pozadania).

Jak wiec w takim razie wygladajg przy-
gody nietypowe? Moze to byé np. ucieczka
z jasyru, od zdradliwych Ormian sprzeda-

jacych potajemnie ludzi w
cien z przeszlo§ci —

i szanowany, j
moze Swawo

i bt
jest agentein Kardy

zwolennikiem Habstirg6w, J:

Is jest;prosty-~ podejrza-

postapi¢? Przep
negonilezy:

a) usiec;

b) przed usieczeniem przypalié boczkéw;
¢)trzymaé w lochu, az wyda wsp6Inikéw.

Ciekawym pomyslem na diuzszg kam-
panig wydaje si¢ by¢ wyprawa w dalekie
kraje (np. na Zaporoze lub w pielgrzymke
do Wioch). Jesli za§ Starosta Gry nie chce
wymysla¢ niczego szczegélnego, zawsze
moze zdarzy¢ sie bigosowanie w karcz-
mie lub na sejmiku.

Jak wiadomo, pomyst na samg przygode
to nie wszystko. Starosta Gry powinien wy-
koncypowaé jakie§ wiarygodne przyczyny,
z powodu ktérych bohaterowie zostajg
weiagnigei w wir wydarzed. W klasycznych
systemach fabulamych odbywa sig¢ to naj-
czgseiej w ten sposGb, ze grupa awanturni-
kéw wynajmowana jest przez jakas tajemni-
cz3 osobistos¢ do wypetnienia waznej misji.
Swawolna Kompania réwniez moze rozpo-
czg¢ swe przygody wyruszajac w $wiat ze
zwyklej checi zysku iflub stawy, Doskona-
tym wprowadzeniem bgdzie jednak motyw
obrony wlasnego honoru i godnosci, dotrzy-
mania danego slowa, poczucie obowiazku,
zemsta lub che¢ wymierzenia sprawiedliwo-
§ci. By¢ moze Panowie Bracia
podejmujg si¢ niebezpiecznych
zadan z racji zadawnionych
uktadéw, ktére teraz wiadnie
przyszio wypelnié, lub reali-
zujg zobowigzania dtugu ho-
norowe-
go?

darzy¢ si¢ moga béjki ze
kania z Kozakami, Tatarami,
pojedynki, i zajazdy, poscigi i zasadzki.
Zwykly pojedynek moze byé stoczony
w karczmie lub w strumieniu, ale los nie
wybiera — z pewnoscig zdarzy sie tez walka
we mlynie, wéréd skrzypiacych, obracajg-
cych sig przekladni i trybéw, lub w kuzni,
wéréd iskier i gorejacych wegli, przy urwi-
sku, na waskiej ktadce, w plonacym budyn-
ku itp. (wierzymy w bogata wyobraZnig
Starosty Gry). Dobrze poprowadzona Bie-
siada powinna przypominaé §wietnie wyre-
zyserowany film akcji. Nim rozpocznie si¢
pierwsze spotkanie, przyszly Starosta Gry
powinien wnikliwie przeanalizowaé swoj
ulubiony film przygodowy (np. ,,Czame
chmury®) i zastanowi¢ si¢ w jaki spos6b
pokazano, w nim sceny walki, poscigu,
mrozace krew w zylach ujecia, gonitwy
i bijatyki. Dzigki temu opisy walk, jakie
pozZniej przedstawi graczom w toku Biesia-
dy, bedg o wiele atrakcyjniejsze i bardziej
zblizone do rzeczywistosci.

PRZY KUFELKU

W podreczniku gléwnym wiele miej-
sca poSwigcamy wskazéwkom dotycza-
cym doktadnemu




przygotowamu pomieszczenia, w ktérym’
Starosta Gry i Panowie Gracze zamierza-*
ja odby¢ Biesiade. Dobre ofwietlenig imu- "/

zyka, w polqczcnm zZ um1e]gmoscmm1 pro-
wadzqccgo powmny wystaruyé do

stworzenia wsparialego nastmju Oczy=-/8

wiscie Starosta Gry powinien pncygoto-
waé sie do/ rozgrywkl takze teoretycz-
nie, zapoznaé sig.d i

'-'-tywama" w tiatkcie Bws;ady')?':: :
p:zygmowaé rekwizyty - itp.. Je=

§li w scenariuszu wystr;pujq postacm hi-

storyczne, niechze przynajmniej prze-
czyta co§ wigcej na ich temat, aby nie
zdarzylo sie np. ze u$mierca kogos je-
szcze zanim ten sie narodzil, albo ze mia-
sto, do ktérego trafia Swawolna Kompa-
nia, w rzeczywistoéci nazywa sig inaczej.
W trakcie kreowania §wiata dawnej
szlachty trzeba caly czas pamigtaé, ze
tamta Rzeczpospolita w niczym prawie
nie przypominala dzisiejszej. W XVII
wieku nasze pafnstwo bylo ostatnim
bastionem kultury europejskiej na
wschodzie kontynentu; bastionem oto-
czonym zewszad przez wrogich Turkéw,
Moskwe, Tataréw i Szwedéw. Opisujac
6w $wiat warto zwrdci¢ uwage graczy na
zycie w dawnych zasciankach, dwor-
kach, uktady honorowe migdzy szlachta;
opisaé stepy, kurhany, ruiny zamkéw,
dzikie puszcze i lasy, ale takze egzotyke,
jaka byly na przyktad wielbtady hodo-
wane w szlacheckich dworkach lub tre-
sowane niedZwiedzie petnigce role haj-
duko6w. Starosta Gry powinien pamigtaé,
ze 6wezesna Rzeczypospolita byta pari-
stwem wielonarodowos$ciowym: obok
Polakéw mieszkali w niej takze Kozacy,
Lipkowie, Ormianie, Zydzi, Holendrzy
(pod Inowroctawiem i na Zulawach).
Dziedzictwem baroku sa nie tylko pigk-
ne rezydencje i szlacheckie obyczaje, ale
tez taniec $mierci, zarazy, wojny, wplyw
Orientu na polska sztuke. Powszechna
byla §wiadomoéé, ze choé Rzeczpospoli-
ta jest potgzna, to kiedy$ musi dojé¢ do
kresu swych dni, ze jest ostatnim wol-
nym pafistwem na §wiecie, ze upadnie,
przygnieciona przez tyranéw i barba-
rzyficow. W tych wiaénie czasach po-
wstata symbolika doskonale znana kaz-
demu milo$nikowi RPG: wstajace
z grobéw koSciotrupy, $mieré z kosa
i rozkiadajace si¢ trupy. Starosta Gry
moze pokusi¢ si¢ o stworzenie bohate-
réw, ktérzy zamieszkujg ten dekadencki,
zdgzajacy ku zagladzie §wiat — postacie
tragiczne, zlamane przeciwnoéciami lo-
su, niepewne jutra, miotajgce si¢ migdzy
honorem a podlosScig. To po prostu je-
szcze jeden spos6b, w jaki mozna
podrézowaé po rozleglych przestrze-
niach ,,Dzikich P6l“...
q

OSTATNIA KRUGJATA

Po raz pierwszy mozesz caly drugi front schowaé do kieszeni...
I gra€ bez koiica i bez opamigtania!l!

M4 Sherman Jagdpanzer IV

Brumbar

Calliope - ; 88mm AA/AT

B24 Liberator [ , R Panther

poiskie zasady
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Gra jest w sprzedazy we wszystkich
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lustracjes Jarostaw Musiad

Cale Krdlestwo Polskie karmi niezli-
czone stada rqczych koni, kidre w lotnosci
i strojnosci zaledwie hiszpariskim i turec-
kim ustepujq, w sile daleko je przewyisza-
Ja. Zdaje sig, ze nie ma ziemi bardziej ob-
fitujgeej w konie...

Historia Naturalis Regni Poloniae

Kon towarzyszy? szlachcicowi od jego
dziecifistwa az po kres zywota. To na ru-
maku wygrywat on bitwy, dokonywat za-
Jjazdu lub poscigu. W dawnej Rzeczypo-
spolitej, ktéra styneta w calym $wiecie ze
swej jazdy, znano wiele rodzajow koni.
W prywatnych i krélewskich stadninach
hodowano szybkie, $migte araby, konie
perskie, tureckie, tatarskie bahmaty, nie-
mieckie fryzy, woloszyny, Zmudziny...
Szlachta polska kochala swoje wierz-
chowce. I nic dziwnego, bowiem bez ko-
nia i szabli nie byloby w owym czasie Pa-
now Braci. Kazdy szanujacy sie szlachcic
udawat si¢ w droge albo kareta, albo kon-
no — chocby na byle podjezdku, wylenia-
lej szkapie, ale w kulbace, nie na wla-
snych nogach, jak to mial w zwyczaju
zwykly cham lub miejski tyk. Kofi stano-
wil o potgdze szlacheckiego paristwa —
w Rzeczypospolitej obowigzywal zakaz
wywozu koni za granice. Dzialajgcy na
granicach starostowie jurydyczni mieli
obowigzek sprawdzania, czy dany szlach-
cic lub kupiec nie przemyca czasem pol-
skich wierzchowcow. A o tym jak wspa-
niate byly u nas rumaki, niechaj §wiadczy
fakt, iz z takich wiasnie wykradzionych
z Polski ogieréw i klaczy wyhodowano
w XVII wieku w Anglii znang do dzi§ ra-
s¢ konia angielskiego.

W systemie ,,Dzikie Pola* kazdy z bo-
hateréw Panéw Graczy otrzymuje na wsle-
Pie wlasnego wierzchowca — najezeseiej

zwyklego podjezdka, ktéremu daleko jest
do raczych arabéw lub koni husarskich.
W trakcie swych licznych przygéd bedzie
Jednak oczywiscie mial szanse zdoby¢ lep-
szego wierzchowca. W niniejszym artyku-
le opowiemy sobie pokrétce, jak wyglada-
ty konie w dawnej Rzeczypospolitej.
GDYBY KON O SWE] SILE
WIEDZIAE, ZADEN BY NA NIM
NIE USIEDZIAE

Na poczatku, zanim zapoznamy sie
z rodzajami koni, jakie hodowano
w Rzeczypospolitej, warto dowiedzieé
si¢ nieco o dawnej polskiej szkole jazdy
konnej i sposobach hodowli. W dawnej
Polsce kazdy dwér szlachecki miat zwy-
kle wlasng stajnie, w ktérej samodzielnie
hodowano od kilku do kilkudziesieciu
zwierzat; jednak najwiecej koni przycho-
dzito na §wiat w krélewskich i magnac-
kich stadninach w Matopolsce, Podolu
i na Ukrainie. Wierzchowce spgdzano do
stajni i zagréd tylko na noc — od $witu do
zmierzchu stado pasio si¢ spokojnie na
rozleglych przestrzeniach stepu. Ujez-
dzanie zwierzat rozpoczynano dopiero
w trzecim roku ich Zycia, Najpierw, zwy-
kle na trzy dni przed marcowg pelnia,
chwytano mtode trzylatki, a nastepnie
wypalano im na zadzie pietno stajni.
Wtadciwe ujezdzanie rozpoczynalo sig
dopiero w chwili, gdy kon skoriczyl czte-
ry lata, Na samym poczgtku mtodemu
konikowi nakladano munsztuk, przy-
zwyczajano go do trzymania wedzidla
w pysku; pedzano go na linie, éwiczono
step, kius i galop. Potem naktadano
kulbake i przypinano jg popregiem. Cze-
sto kofi zostawal z kulbakg na grzbiecie
nawet przez pot dnia, tak aby przyzwy-
czail si¢ do cigzaru calego rzedu. Potem

B

musial nosi¢ na niej worek piasku, by juz
za miodu poznat cigzar jezdzca. Poczaw-
szy od pigtego roku zycia byt juz normal-
nie dosiadany, uczony wszystkich cho-
dow, postuszefistwa i obrotéw. Kazdego
dobrego konia szkolono takze do walki.
Po ujezdzeniu potrafit galopowaé réwno-
legle z dwoma innymi kofimi, zawracaé,
blyskawicznie przechodzié w galop
i w cwal. W kazdej stajni strzelano réw-
niez blisko koni z pistoletéw, aby przy-
wykty do huku i nie ptoszyly sie na polu
bitwy lub czasie zajazdu,

Co do oporzadzenia jezdzieckiego, to
w dawnej Polsce uzywalo si¢ przede
wszystkim munsztukéw (oglowia mun-
sztukowego) i kulbak zamiast siodet.
Munsztuk skladajacy sie z wedzidla i cza-
nek umozliwial bardzo mocne oddziaty-
wanie na wierzchowca, lecz uzywany
przez niewprawnego jeZdZca mégl dopro-
wadzi¢ do znarowienia konia. Pod poje-
ciem kulbaki rozumiemy siodlo do$¢ spe-
cyficznego ksztaltu: w odréznieniu od
siodet zachodnioeuropejskich, opierato si¢
ono nie bezposrednio na kregosiupie, lecz
na dwéch deszczutkach przylegajacych do
zeber konia. Dzieki temu siedzisko nie
krepowato ruchéw zwierzecia, a ponadto
zmniejszato ilo$¢ i rozleglo$é odparzen
skéry. W Rzeczypospolitej znano dwa
gléwne rodzaje kulbak: kozacka (posiada-
Jjaca wysoki przedni i tylny tgk), oraz Izej-
szg husarska (nieco mniejszg, jednak pew-
nie utrzymujaca jezdZca w siodle).
Kulbake podpinano do konia za pomoca
popregu, usztywniano napier$nikiem, za-
pobiegajacym zsunigciu si¢ siodta do tylu,
i podogoniem, uniemozliwiajgcym przesu-
nigcie sie go do przodu,
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Sztuka jezdziecka — polska szkola ja-
zdy konnej — kultywowana w Rzeczypo-
spolitej, poszla, niestety, w zapomnienie
po rozbiorach. Tradycja wedle ktdrej
uczy sie¢ dzisiaj jezdzi¢ konno w naszych
stajniach i stadninach to szkota angiel-
ska, niewiele majaca wspdlnego z daw-
nymi polskimi obyczajami jezdzieckimi.
Szlachte polskg cechowal nadzwyczaj
serdeczny stosunek do koni: wigkszosé
herbowych Panéw Braci posiadata ulu-
bionego wierzchowcea, ktéremu nadawa-
no jakie§ imie. Byt on traktowany bar-
dziej jak przyjaciel lub czlonek rodziny,
niz sluzebne zwierze: czesto pozwalano
mu ,,poszalec”, a reguly polskiej szkoty
jazdy konnej nigdy nie byty tak sztywne
jak angielskiej. Na wierzchowca wsiada-
no zwykle od jego lewej strony; sadzono
bowiem, ze po tej stronie zwierzecia mie-
§ci sig jego sita i moc, wiec wskakujac
z odpowiedniej strony od razu ma si¢ go
»w reku“. Szlachcic polski siedzial
w siodle w do$§¢ naturalnej postawie: nie
opuszczal strzemion na catg dlugos$é, tak
jak czynili to jeZdicy z Zachodu, nie

nych do karku pegdzis
Polska szkola jazdy
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KLACZKA, PSZCZOEKA
| PSZENICA WYWABIA
Z DEUGOW SZLACHCICA

Poszczegblne typy koni okreélano nie
tylko na podstawie ich rasy lub pochodze-
nia, ale takze wygladu i wieku. Najmniej-
sze z nich — drobne i nie wyroénigte szka-
piny — nazywano konikami, kucykami lub
kosiami. Nieduze konie zaprzggowe, uzy-
wane w powozach i karetach to mierzyny
lub mierzynki. Ogromne, mocno zbudo-
wane konie, uzywane np. w artylerii, zwa-
no z kolei dylongami, bucefatami lub dra-
binami. Zle utrzymane wierzchowce —
poszerszeniale, chude i stabe — to chmyzy,
szkapy, wywloki lub terlice.

Poza kofimi wierzchowymi i zaprzego-
wymi znano w Rzeczypospolitej tzw. konie
powodowe. Prowadzono je — okulbaczone,
lecz bez jeZdicéw — podcezas wielkich po-
chodéw, uroczystych wjazdéw kréla lub
magnatow. W wojsku byty one niejako koi-
mi ,zapasowymi‘ towarzyszy husarskich
i pancernych. Gdy jazda polska ciagneta bez
taboréw (czyli komunikiem), kazdy jez-
dziec poruszal ystemie ,,dwukori* lub

trrulenit e, gia na Lalaimaca
I ZY KOl

ZECZYPOSPOLITE]
OSC KONFWSZELAKA.
Czas juz, Mosei Paiie:

krétkie charakterystyki wszystkich wierz-
chowcow, ktére kupi€ mozna na targach
i jarmarkach w kazdym wiekszym miescie
Rzeczypospolitej.

Araby

To rasa koni wschodnich, ktére przy-
stosowaly si¢ do naszych warunkéw
i klimatu, zmeznialy i rozrosty, Zyjac na
rozleglych stepach RzeczyposPolitej.
Jest to jedyna odmiana polskich wierz-
chowcoéw, ktéra przetrwala rozbiory,
wojny i powstania az do dzisiejszych
czaséw. Araby nie sa zwykle zbyt duze,
lecz styng jako $migle i wytrzymate
wierzchowce. Ich charakterystyczng ce-
cha jest wrazliwo$¢ na zla pogode. Ceny
do jakich dochodzi¢ moga najlepsze eg-
zemplarze arabéw mogg by¢ naprawde
zawrotne; zwykle jednak mozna je kupié
juz od 100 zfotych.

Rumaki

Sa to konie tureckie, zwane tez anato-
lijczykami. Byly one nieco wigksze od
arabow, réwnie szybkie, ale mniej wytrzy-
male na niepogodg, a przy tym kaprysne
i trudne w ujezdzaniu. Hodowano ich
w Rzeczypospolitej dosé sporo, byty jed-
nak znacznie drozsze od arabdw.

Bahmaty

Rasa koni stepowych, skrzyzowanych
z arabami. Te mate, wlochate koniki uzy-
wane byly przez Tataréw Krymskich,
Bachmaty byly niskie, krepe, ale niezwy-
kle wytrzymate na warunki klimatyczne.
Zimag potrafily i$¢ bez przerwy przez cale
dnie, dopéki nie padty z wyczerpania, zy-
wigc sie trawg i korzeniami, wyskubany-
mi z zasniezonego stepu. Bahmaty mozna
kupié za sume¢ znacznie mniejsza niz ta,
jaka placono za araby. Kosztowaly one od
40 do 100 zlotych, jednak wyjatkowe
okazy, zwane wilczarami, sprzedawano
nawet kilkakrotnie drozej.

Argamaki

Koni perskie, nadzwyczaj trudno do-
stepne w Rzeczypospolitej. Mozna je na-
byé tylko na najwigkszych targowiskach
i jarmarkach (na pewno nie w pierwszym-
lepszym miasteczku).

Dzianety

Konie hiszpariskie, sprowadzane do
— duze, roste, a przy
rakteru i podatne na
wano je do uSwiet-
zystych wjazdéw, do

h ozenia pigk-

“czgsto jeszez &)
want jestostinkowo rzadko.
i




Sekiele

Dobrze znane w Malopolsce i ga
Podolu, byly rasa wierzchowcow wegier-

skich. Koniki te bytly/ Sciste;-m
N

li z nich wegiersc
i sabaci dobrze zna
bla Stadnickiggo. S

~ g g e
gzrych mija

 Hucuty

Mate koniki o charakterystycznej, gru-
bej szyi. Wywodzg sig z Karpat i Tatr, nic
wigc dziwnego, ze to ulubione korfimi
gérali. Huculy sa bardzo wytrzymale
i malo wymagajace w doborze pozywie-
nia. Uzywano ich przede wszystkim jako
bardzo tanich zwierzat pociagowych.

Hestry

Byly to podobne do huculéw konie
szwedzkie — male, dlugowlose, wytrzymate
na chiéd i zimno. W Rzeczypospolitej ho-
dowano je w bardzo niewielkich iloéciach.

Zmudziny
Konie duzo wigksze od huculéw, ale
mniejsze od arabéw. Jak sama nazwa
wskazuje, wywodzily sig ze Zmudzi.
Wierzchowce te — zwykle kasztanowej
masci, o dlugich grzywach — stuzyly za-
réwno do pracy w polu, jak i jako wierz-
chowce. Zmudzinéw uzywata przede
wszystkim uboga, zasciankowa szlachta,
ale takze chlopi i mieszczanie. Nie
nadawaly sie one do walki,
bo — jak powiadal pan
Michat
b Jh X

~

b6w, byty od iich welniejsz;
ig.wytizymalsze. ‘Niestety,
ewskie:;

o 1y wiérod szlachty ja
spokojne i ,,zawodne" zwie
rzeta, mogace sprawi¢ jezdZcowi przykra
niespodzianke w samym $rodku bitwy.
W dodatku byty trudne do ujezdzenia, stad
tez w dawnej Rzeczypospolitej nie ceniono
ich zbyt wysoko. Wigkszo$é rumakéw tej
rasy miata srokate umaszczenie.

Woloszyny

To konie poddunajskie, szeroko rozpo-
wszechnione wéréd szlachty. Podjezdki
tej wlasnie rasy wielu bohater6w Panéw
Graczy posiada w momencie rozpoczecia
swych przygéd. Konie woloskie byly $re-
dniego wzrostu, do§¢ wytrzymate. Nie
nadawaly si¢ wprawdzie do choragwi hu-
sarskich lub pancemych, czesto jednak
uzywali ich wolontarze i jezdicy z lzej-
szych formacji wojska. Konie wotoskie
mozna kupié juz za 30-40 ztotych.

Fryzy i konie duriskie
Wielkie i ciezkie rumaki
zachodnioeuro-

pejskie, i

f ki

'quigu..C_ sami.takze dragoni. F 2y byly.
dosé-drogie, jako Ze placono zanie co naj-
{ mniej 50-80 ztotych.

Konie polskie

Stanowily najliczniejsza grupe wierz-
chowcéw w dawnej Rzeczypospolite;. Byly
to po prostu mieszarice wszystkich opisywa-
nych wyzej ras, do¢ jednolite jednak, jedli
chodzi o wyglad i charakter. Kof polski
nadawat si¢ doskonale dla potrzeb wojska;
byl wesoly, éredniego wzrostu, wyltrzymaty
na trudy i zmeczenie. Brzydszy od dzianeta,
ale wytrzymalszy, szybkoécia prawie nie
ustepowal najéciglejszym tureckim ruma-
kom. Wygladem i usposobieniem przypo-
minat nieco dzisiejszego konia rasy wielko-
polskiej. Jedli chodzi o ceny i dostepnog,
konie opisywanej rasy mozna bylo dostaé
wszedzie. Przecigtnego wierzchowca pol-
skiego mozna byto kupié juz za 20-30 zlo-
tych, ale lepsze, silniejsze i wytrzymalsze
mogly kosztowa¢ nawet trzy razy wiecej.

Konie husarskie

Byly to najwspanialsze i najlepsze ru-
maki XVII wieku. Wierzchowce te byly
specjalnie szkolone do walki i wykorzy-
stywane gléwnie przez husarig. Konie

husarskie byly bardzo wytrzymale, po-
trafity - przescignaé dzianeta

i bahmata. Nie
" kazdy potrafit
utozyé i ujez-
dzié takiego
wierzchowca.

Kupowano je

1

2
N, /\.‘ w  krélew-
f (‘ gkich i ma-

gnackich sta-
dninach; na
jarmarkach poja-
wialy si¢ bardzo rzadko. Ko-
nie husarskie kosztowaly za-
wrotne sumy: dos$¢ czesto
warte byly nawet kilka wsi.
Najgorsze z nich kupié
mozna bylo od 200 zlo-
tych wzwyz, bywaly za§
i takie, za ktdre placono po-
nad dwa tysigce! Kon husar-
ski to byl majatek, a w dodat-
ku wiemy i oddany towarzysz
zolnierskiej niedoli.
a
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Rozwazajagc poczynania graczy wciela-
jacych sie w garou z systemu ,,Wilkotak —
Apokalipsa®, nasuwa sig nieuchronny
wniosek: obok nie zidentyfikowanych bli-
zej towedw czy morderczych inkwizyto-
réw, najczeéciej spotykanymi przeciwni-
kami watahy wilkolakéw sa wampiry.
Wynika to prawdopodobnie z faktu, ze
whaénie wampiry sg gléwnymi rezydenta-
mi miast, a scenerig przytiaczajacej ilosci
przygdd jest wlasnie miasto i tereny zur-
banizowane. Pewnego rodzaju wytluma-
czeniem moze byé oczywifcie fakt, iz
twércami systemu byli Amerykanie mie-
szkajacy w centrum Manhattanu, w wol-
nych chwilach dzielnie ratujacy populacje
wilkéw na Alasce. Nie uchybiajgc ich
szczytnemu celowi mysle, Ze tak napraw-
de nie wystawili oni glowy poza granice
Nowego Yorku; skad maja wiedzie¢ jak
wyglada wie§, czy, — o zgrozo! — las? Nic
wiec dziwnego, ze kilkuhektarowy klomb
w $rodku $mierdzacego molocha (mowa
o Central Parku) traktuja jak puszcze ama-
zofiskg albo wielka tajge syberyjska.
Obecno$¢ plemion wilkotaczych abso-
lutnie nieprzystosowanych do postaci ho-
mid, nienawyktych do miejskich obycza-
jow  (a takich jest tu przeciez mndst-
wo) wydaje si¢ by¢ nieporozumieniem.

Ciekawe w jaki sposéb garou z wilcza na-
tura reaguje na $wiatta uliczne, godziny
szczytu w metrze i obszczekujace go lu-
ksusowe pudle?

Dociekliwy i uwazny gracz z pewno-
$cig dostrzeze sposob, w jaki autorzy (za-
pewne nieSwiadomie) przedstawili prze-
noszenie lekéw i frustracji biednych, gtu-
pich ludzi w $wiat bogatych i madrych
wilkotakéw. Zamiast wylewa¢ tzy na ko-
zetce kolejnego szarlatana, znanego
w tamtejszej kulturze pod nazwg psycho-
analityka, walcza — nieugieci — pod posta-
cia garou z ucieleénieniami swoich psy-
choz i fobii. Infantylno$¢ i, Ze tak sie wy-
raze, amerykarisko$¢ tego systemu poréw-
na¢ mozna tylko z ,,DC Heroes", réwnie
biegunowo odleglym od europejskiego
sposobu mysélenia. Zupelnie niezrozumia-
lym problemem tej ,,bajki o zelaznym wil-
ku* sg fotografie wilkolaka w postaci cri-
nos. Zdarza si¢ pewnie nie raz, ze przyby-
ty skadinad turysta zupetnie przypadkiem
nzdejmie* ktérego$§ z tlumnie egzystuja-
cych w Nowym Jorku garou. Co wtedy?
Czy dostanie fiota widzac zdjecie? A jesli
nie, to co z kamerami nagrywajacymi na
taSme np. napad wilkotakéw na bank?
Czy ktokolwiek o zdrowych zmystach
spokojnie obejrzy tego rodzaju relacje
i p6jdzie spaé?! Takich nie rozwiazanych
probleméw, nie dopracowanych szcze-
2616w systemu jest znacznie wiecej. Nale-
23 do nich migdzy innymi metody polo-
wania na wampiry. Niektorzy stwierdzg
w tym momencie, ze duzo wigcej na temat
metod walki z nieumarlymi znalezé moz-
na w podreczniku Wampir — Maskarada.
Ale gracz nie po to przeciez wydaje swe
cigzko zarobione (wyzebrane, ukradzione,
znalezione — niepotrzebne skreslié) pie-
nigdze na zakup podrecznika, by szukaé
podstawowych informacji w zupelnie in-
nej, w dodatku jeszcze drozszej ksigzce!
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! Andirze] tukasiak

W $wiecie Wilkolaka, podobnie jak
w wiekszosci systemdw fabulamych,
wampiry sa niezaleznymi istotami do-
tknietymi blogostawiefistwem (czy moze
przekledstwem...) nie§miertelnosci. Ich
poczatki siegaja jeszcze starozytnego
Egiptu. Od tamtych czaséw plemig
"krwiopijeéw" rozprzestrzenito si¢ po
$wiecie, rosngc w sile i liczebno$é. Wam-
piry staty si¢ rezydentami, a niejednokrot-
nie faktycznymi wiadcami stale rozwijaja-
cych si¢ miast, dyskretnie kontrolujgc po-
czynania miejscowego burmistrza lub me-
ra. W dwudziestym wieku wampir nie jest
juz krwawym bojarem z Wotoszczyzny
ani karpackim hrabia, ale biznesmenem,
politykiem lub bogatym rentierem. Nie-
rzadko weciela si¢ réwniez w role przy-
wodcy ktoregos z krajow totalitarnych,
szefa olbrzymiego koncernu przemysto-
wego lub skorumpowanego lidera zwigz-
kowego. W tym miejscu dochodzimy do
jednego z kluczowych wnioskéw, Otéz
wampir bardzo rzadko manipuluje swymi
ofiarami wykorzystujac site fizyczna; jego
dziatania zwykle skupiaja sig na wyzyska-
niu posiadanych przezef atrybutéw umy-
stu. To nie potezne ciosy i szybkie ruchy,
lecz spryt, inteligencja i zdolnos§é przewi-
dywania czynig nieumarlego naprawde
groznym przeciwnikiem. Charyzma, Od-
dziatywanie, Inteligencja i Spryt s3 jego
mocnymi stronami. Moze to banal, ale
spiesz¢ przypomnieé, ze w przeciwieri-
stwie do $miertelnego wilkolaka, odmie-
rzajacego czas ludzkq miara, wampir zbie-
ra moc i rozwija swoje talenty przez cate
stulecia (a czasem nawet diuzej...). Doj-
rzaly ,Jord wampiréw* jest mistrzem ka-
muflazu i mylenia tropéw ewentualnym
poszukiwaczom. Zanim wigc wataha wil-
kolakéw stanie pyskiem w twarz
z "krwiopijca", musi go najpierw odna-
lezé. W duzym mieécie, gdzie wampir



moze mie¢ setki sfug: wcalt? nie jest to za-
danie proste. Urzednicy réznych dcgana_
ment6w i urzedow — skorumpowani, za-
straszeni, lub zalezni od wampiréw— mo-
gq okazaé si¢ powazng przeszkoda nawet
dla bardzo doéwiadczopej watahy. Mani-
pulowana pphcla. zwigzki, organizacje
przestepeze 1Lp. — WSzZyscy oni na rozk.az
wampira stang przeciwko druzynie, stajgc
si¢ uciazliwym lub wrecz niebezpiecznym
przeciwnikiem. \Yynlka Z tego prosty,
wigez banalny wniosek: szukajgc wampi-
ra trzeba uzbroi¢ si¢ ostroznos¢ i rozwage.
Jeli chodzi o wampiry-nowicjuszy, to
sprawa wydaje si¢ do$¢ prosta. Wytropie-
nie ich przychodzi duzo tatwiej, gdyz na
0g6t sa niefrasobliwi i dzialaja z duza do-
zg nonszalancji. Nowicjusz nie ma szans
w walce "jeden na jednego"” z garou. Wy-
nika to z prostego faktu — wilkotak, nawet
miody, jest silniejszy od wampira. A jesli
przyjmie w dodatku forme crinos, wynik
walki jest przesgdzony... Wampir moze
oczywiScie wyda¢ Punkty Krwi aby
wzmocni¢ si¢ lub zwielokrotni¢ ilo$¢ po-
siadanych atakéw, jest jednak w tym
wzgledzie powaznie ograniczony — moze
rozporzadzac tylko taka ich ilodcia, jaki
poziom ma cecha pozwalajgca mu na wy-
korzystanie owego daru. Ponadto, by od-
nowi¢ ich zapasy, musi kogo$ ,,wypic*,
Zbytnie szafowanie tg energia takze nie
wychodzi mu na zdrowie, bo gdy nieroz-
waznie pozbedzie sig wszystkich Punk-
tow Krwi, zapada w letarg, padajac la-
twym tupem najstabszego nawet wroga.
Sytuacja starych wampiréw przedstawia
si¢ nieco inaczej: wprawdzie obowigzuja
le same zasady, ale liczq si¢ przede wszy-
stkim lata (lub wieki) praktyki. Innymi
stowy poziom cech "ksigcia wampir6w"
Sprawia, Ze rozporzadza on znaczng ilo-
Scig Punktéw Krwi i w solowej walce
Z garou to on bedzie faworytem. Wendigo
dysponujg co prawda darem Serce z lodu,
bardzo pomocnym w  spotkaniach
z "krwiopijcami", ale stanowi on zaledwie
krople w morzu potrzeb. Tak naprawde je-
dynym rozsadnym sposobem pokonania
Siarego, wiekowego wampira bedzie wy-
Prawienie sie na niego calg watahg, wspo-
Magang przez ,,przygruchanego gdzies
Po drodze ducha, Taki ukiad sil wyréwnu-
JE nieco szanse, Rozwigzujac na korzy$¢
W_ilkolakdw starcie z ,,wampirzym dziad-
kiem*, Mistrz Gry powinien pamigta¢
9 Jeszeze jednym problemie: pozbywajac
it takiego potwora garou jednoczesnie
52¢z3 lub zmieniajg osoby pozostajace
Pod jego wplywem...
Ale jak pozbyé sig wampira na wiecz-
np.gé? lle prawdy jest w opowiesciach o za-
b“,a“‘” Wwampira kolkiem, ogniem lub przez
telecie glowy? To niewazne — przeciez nie-
Oksztalcone wilkotaki nie muszg znaé ab-
Solutnie wszystkich legend, opowiesci
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15posobéw! Mistrz, Gry moze wiec trakto-
wac powyzsze metody jak mu sie Zywnie
podoba, robigc graczom mile (i niemite)
niespodzianki. Jak juz powiedzialem na
WSIgpie, sam system jest dogé infantylny
1= bez obrazy — bardzo amerykarnski, Na

szezgscie Szanowni Autorzy byli taskawi /'

zgodzié sie, ze co zadecyduje Mistrz Gry
bedzie obowigzywalo w zasadach calego
Systemu. Korzystajmy wiec z naszych
praw, nie traktujac podrecznika jako wy-
kiadni Jedyne; i Absolutnej Prawdy. Euro-
pejska literatura jest naprawde duzo bo-
gatsza, niz tych kilka — pozal sie Boze! —
przyktadéw podanych jako ,Zalecane
ksiazki i filmy* Pierwszy wilkolak
(z francuskiego loup — garou) to olbrzymi
hetman Dispodéw, opisany jeszcze przez
Rebelais’a w dziele ,Gargantua i Panta-
gruel”! Podobnie jest z opowieSciami
0 wampirach. Kompleksy Amerykan6w,
polegajgce na braku wtasnych legend
i tozsamosci, oraz
bezpowrotnym

zniszcze-
niu kul-

tury

.metody na poskromienie wampiréw. Spo-

1% \.-llly DI? 1

to Smialoka b1
z niej, zamiast btakad/sie po’jatowych labi- | |
ryntach Noweéfio Jorku. Ogien, kolek
i miecz ~ to obowiazujgce w tym sezonie

sobéw na nie jest tyle, ile zdota wymySli¢
i zaakceptowa¢ Mistrz Gry — méwiac te
stowa kpig sobie z mrocznego nastroju, zy-
czac wszystkim wesolej zabawy,




Drugie spotkanie z BattleTechem roz-
poczynam juz bez przydiugich wstepéw.
Ponizej, zgodnie z zapowiedzia, zamie-
szczam informacje dotyczace réznych
aspektéw systemu. Mam nadziejg, ze kaz-
dy znajdzie tu co§ ciekawego...

CO WARTO WIEDZIEC
O SYSTEMIE - C.D.

Realia §wiata opisywanego w ksigzkach
Zrédlowych dotyczacych BattleTecha
zmieniaja sig. W miarg ukazywania si¢ na
rynku amerykanskim nowych elementéw
systemu ewoluuja one tak, jak rzeczywista
historia ludzkoéci. Powstaje bardzo realne
zjawisko starzenia si¢ danych i informaciji.
Kupujac dzi$ ksiazke wydana przez firme
FASA cztery lata temu, napotykamy infor-
macje dotyczace pewnego okresu istnienia
Sfery Wewnetrznej, ktéry dla "najSwiez-
szych" realibw gry jest juz historig! Nie-
stety, firma wydaje si¢ by¢ skoncentrowa-
na zwykle na ostatnim fragmencie swej
epopei, Powoduje to, Ze minione (z punk-
tu widzenia "teraz" realiéw gry) wydarze-
nia traktowane s nieco po macoszemul,
Czesto, aby odszuka¢ doktadne opisy,

szkice lub szczegdly historyczne Sfery °

Wewnetrznej z roku 3022, Mistrz Gry
zmuszony jest do poszukiwania ksigzek
Zrédtowych wydanych np. w latach
1992/93. Ich naktad w wielu wypadkach
ulegt niestety wyczerpaniu, co skazuje po-
szukujacego na korzystanie z odbitek kse-
rograficznych lub po prostu improwizacje.
Pierwsze pudetkowe wydanie gry Battle-
Tech ukazato sig na rynku amerykariskim
okoto roku 1986. Opisywane w nim realia
dotyczyly gléwnie Sfery Wewnetrznej
z okresu 3022-3024, cho¢ niekiedy si¢ga-
ly znacznie glebiej wstecz, W ciggu minio-
nych lat twércy systemu wzbogacili go
o ponad pieédziesiat nowych pozycji (wli-
czajac w to zaréwno nowe gry planszowe,
jak i ksigzki Zrédtowe), doprowadzajac
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jednoczesnie historie paristw sukcesyjnych
mniej wigcej do roku 3058. Wszystko
wskazuje na to, ze alternatywna historia
Sfery Wewnetrznej bedzie dalej konse-
kwentnie rozwijana. (To, moim zdaniem,
bardzo chytra polityka wydawnicza -
chcac "pozostaé w temacie” NALEZY ku-
powaé wciaz nowe ksiazki, ktére raczej
nie sa tanie. Firma jest zadowolona, gracze
chyba mniej... Dzialaniom firmy FASA
i ich konsekwencjom pragng poswigcié
kolejny artykulik tego cyklu.). Dotychczas
wydane polskie edycje gier planszowych
BattleTech i AeroTech dotycza, tak jak
i wydania amerykarskie, okresu 3022-
3024, pozostawiajac wiec naszych graczy
praktycznie na samym poczatku wydarzen
stanowigcych tlo historyczne gry. Opubli-
kowane ostatnio polskie wydanie Battle-
Tech - Kompendium (oparte na edycji III)
zawiera natomiast materiaty i informacje
aktualne w latach 3048-3050. Uwaga!
W czasie gdy wersja polska zostala juz
przygotowana do druku, firma FASA wy-
data edycje IV - poprawiong i miejscami
mocno zmieniong (o przygotowywaniu
ktérej zdaje si¢ zapomniala poinformowaé
wezedniej). Ta wlaénie nowa wersja gry
zawiera odniesienia do sytuacji politycznej
i gospodarczej juz z roku 3058! Aby jed-
nak nie poglebiac i tak juz sporej przepasci
dzielacej lata 3022-24 i 3050, edycja pol-
ska zgodna jest z wydaniem III, a wszelkie
zmiany dotycza jedynie uaktualnienia
przepiséw gry. Mamy wiec do czynienia
jak gdyby z wydaniem "posrednim”, obli-
czonym na znacznie lagodniejsze wprowa-
dzenie polskich czytelnikéw w nowe rea-
lia. Pét biedy, gdyby chodzito jedynie
o zasady dotyczace gier planszowych,
w ktorych tlo historyczne petni rolg drugo-
rz¢dng, a gracze skupiajg sig na mozliwo-
§ciach technicznych sprzetu. Stoimy jed-
nak w przededniu ukazania si¢ na naszym
rynku gry fabulamej "Mechawojownik",
osadzonej w $wiecie BattleTecha, W tym
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kontekécie materiaty Zrédiowe, na podsta-
wie ktérych Mistrzowie Gry kreujg fabu-
larng rzeczywisto$¢, maja znaczenie fun-
damentalne. Informacje zawarte w ksigdze
zasad daja co prawda pojecie o realiach
$wiata, s3 jednak z koniecznosci encyklo-
pedycznym skrétem, kiéry absolutnie nie
wyczerpuje tematu. Rodzi si¢ pytanie:
w jaki sposéb mozliwie szybko zapozna¢
graczy z calym bogactwem i réznorodno-
§cig informacji o §wiecie, ktérego "back-
ground” rozbudowywany jest przez FASA
od blisko dziesigciu lat? "Rada?” - jak po-
wiedzial putkownik Wolodyjowski- "ano,
rada si¢ znajdzie!" Po skonsultowaniu si¢
z firma FASA, wydawnictwo MAG zde-
cydowato sig na wydanie serii Almana-
chéw BattleTecha, ktére bytyby kompila-
cja wiadomosci zaczerpnigtych z wielu
réznych (wczesniejszych i najnowszych)
zrédel ksiazkowych. Zgodnie z zatoze-
niami, uklad i zawarto§¢ kazdego Alma-
nachu odpowiada¢ ma konkretnym okre-
som historycznym Sfery Wewnetrznej.
Poszczeg6lne wydania zawieraé beda
przy tym zaréwno dane dotyczgce syste-
mu bitewnego, jak i wiele szczegélowych
informacji na temat historii, gospodarki,
polityki, wojskowosci oraz techniki. Po-
wtarzam raz jeszcze: Almanachy nie bgda
dostownymi tlumaczeniami ksiazek
zrédtowych wydawanych przez firme
FASA. Bedy raczej przypominaé pakiety
danych, zawsze dotyczacych co najmniej
kilku aspektéw gry. Ich zawarto$é posta-
ram si¢ oméwié pokrétce podczas nasze-
go kolejnego spotkania.

NOWY ARCHETYP
BYLY PIRAT

Na brutalny (i czesto bardzo krétki)
zywot pirata lub pospolitego bandyty ska-
zanych jest wielu ludzi pochodzacych
z biedniejszych regionéw Peryferii lub
z obrzezy Sfery Wewnetrznej. Mieszkan-
cy zniszczonych badZ wyeksploatowa-




nych kolonii zostali - na skutek dziatan
wojennych - odcieci od centréw cywiliza-
cyjnych i doplywu technologii i pozosta-
wieni wiasnemu losowi. Ludzie ci czesto
nie posiadaja nawet odpowiednich kwali-
fikacji, dzieki ktérym mogliby uczciwie
zarabia¢ na chleb. Tysigce desperatéw
usitujacych utrzymaé sie przy zyciu
wczedniej czy poZniej popada wigc
w konflikt z prawem. Zerujac na swych
stabszych sasiadach, pograzaja sie coraz
bardziej, juz w peini $wiadomie wkracza-
jac na droge rozboju i przemocy. Zwykli
bandyci sa zjawiskiem bardzo powszech-
nym, jednak najwigksze przerazenie bu-
dza szczegblnie nikczemni piraci wyko-
rzystujacy podczas grabiezy. BattleMe-
chy. Razem ze zwerbowanymi przygo-
dnie innymi podejrzanymi indywiduami
dokonuja oni nieustannych. najazdéw,
pladrujac mate osiedla, miasta i oddalone

CECHY CHARAKTERYSTYK!
BUD....6...(6+).........Kondycja...........(64)
REF....6..(64)......... Koordynacja, ....(8+)
INT....4...(8+).cconun. Inteligencja.....(10+)
WDA...4..(84)......... Charakter ........(11+)
CHA...3..9+)

KORZYSCI: brak

UMIEJETNOSCI

Pakiet MechaWojownika

ZEIMIETRA & i s 1...(5+)
Hazard i s s el wnd(94)
Artylerzysta/Mech ... cened e (S)
Przestuchiwanie...........cooceeuerreeenee. 2..(94)
Bogodzenie ot v ol 1..(10+)
EHOTAZ/MECh: s umscsiosnisistsssannisis 2...(6+)
Brofi reczna....... o2 n(B6F)
Kodeks ulicy..... vt Qi)
Przetrwanie....... vl wn(94)
Technik/Mech... vl wn(94)
WVAIKRIWTECZ ... snbasisinsisased 2..(44)
SZCZESCIE: 1

MAJATEK: 500 kredytéw C
EKWIPUNEK

Podstawowy zestaw polowy
Dwulufowa strzelba + 10 naboi
Kamizelka kuloodporna

1 bateria

Wibroostrze

BATTLEMECH: Cigzki

farmy, Zazwyczaj jedynie hersztowie pi-
rackich band dysponuja Mechami, ale na-
Wet zahartowany w walce zolnierz z od-
dzialéw miejskiej policji ucieka na widok
BattleMecha, Dzigki temu piraci moga
bezkarnie pladrowaé i grabié.

Nasz bohater niegdy$ osobiscie prze-
Wodzil takiej wiagnie bandzie. Jednak
Pewnego dnia, w niezbyt jasnych okolicz-
nosciach, otrzymat od lokalnych wiadz
luk!'atyWny kontrakt na wytropienie i zli-
kwidowanie pozostalych bandytéw. Obe-
cnie eks-pirat walczy ramie w ramie z ,li-
cencjonowanymi* najemnikami, chetnie

uzywajac nabytych doswiadczen i swego
Mecha do likwidowania najbardziej
okx:utnych przestepeow. Niektérzy nazy-
Wajg go zdrajcg. On sam okresla si¢ mia-

(nem najemnika - z przeszloscig, ktérg

ch_ciaiby raczej skutecznie wykorzysta¢,
niz catkiem o niej zapomniec,

NAZWA SWIATA: Carse

TYP WIDMOWY GWIAZDY: GIV,
M1V

POZYCJA W SYSTEMIE: 4

CZAS PRZELOTU DO PUNKTU SKO-
KOWEGO: 8 dni

STACJA TRANZYTOWA: Zenit (2),
Nadir

LOKALNY WEADCA; Jonathan Limpo,
Diuk Carse

PRZYWODCA POLITYCZNY: Pierw-
szy minister Colin Doran Kennedy
KLASA STACJI COMSTARU: B
REPREZENTANT COMSTARU: Pre-
centor Cleont Utro :

WSKAZNIK I POZIOM ZYCIA NATU-
RALNEGO: 10%, Owady

Planeta Carse, lezaca na pograniczu
migdzy Zjednoczeniem Drakonis i Wspdl-
notg Liry, jest jednym z ,,weteranéw* wo-
Jjen sukcesyjnych. W ciagu ponad dwustu
ostatnich lat wielokrotnie stawata sig areng
zacigtych bitew i celem btyskawicznych
rajdéw. Carse krazy wokdl podwoéjnej
gwiazdy. Ze wzgledu na niezwykta, elip-
tyczna orbite i jej polozenie wzgledem obu
gwiazd, planeta posiada az cztery rézne
cykle por roku. Obecnie (3024) Carse
znajduje sie w tzw. Cyklu Lodowym, kie-
dy to mniejsze stofice klasy M, zwane To-
warzyszem, przestania wiekszg gwiazde,
blokujgc wigkszo$é emitowanego przez
nig ciepta. W rezultacie cala powierzchnia
planety pokryta jest $niegiem, a najmniej-
szy z oceanéw - ,Minor Mare® - jest cal-
kowicie zamarzniety. Podczas Cykiu Lo-
dowego statki petnomorskie sg catkowicie
bezuzyteczne, a wigkszo$¢ iadunkow
transportowana jest przez ocean przy po-
mocy samobieznych saf towarowyf:h. Je-
dynie Ladowniki i najwigksze Powietrzne
Frachtowce wytrzymuja sile gwattow-
nych, zimowych wichréw, ktére n_ieustan-
nie przewalajg si¢ nad powierzx_:_hmq plane-
ty. Carse jest centrum produkcji plastykéw
i plastalu, posiada tez niczwyk_]e bqgatc
poktady ropy naftowej oraz zloza unikal-
nych zwigzkéw chemicznych. Planeta
szcze$liwie uniknela wigkszy_ch zniszczen
wojennych - chociaz nieprzeliczone rzesze
BattleMechéw wielokrotnie przelewaly
si¢ przez jej rozlegle pqstk?wia. a wiele
gestych laséw mocno ucw._rp:alo na skqlck
gwaltownych staré, wickszoS§¢ miast

i osiedli wyszlo z wojennej zawieruchy
prawie nietknietych. Miasto New Bor-
nholm jest obecnym miejscem stacjono-
wania 23 Regimentu Gwardii Arkturiafi-
skiej Domu Steiner.

NAZWA SWIATA: Suk II
TYP WIDMOWY GWIAZDY: G5V

POZYCIA W SYSTEMIE: 2

CZAS PRZELOTU DO PUNKTU SKO-
KOWEGQO: 7 dni

STACJA TRANZYTOWA: Zenit
LOKALNY WEADCA: Richard Irby,
Diuk Suk II

PRZYWODCA POLITYCZNY: Pierw-
szy minister Sharon Huyck

KLASA STACII COMSTARU: B
REPREZENTANT COMSTARU: Pre-
centor Marcus Drobneck !

WSKAZNIK 1 POZIOM ZYCIA NATU-
RALNEGO: 50%, Gady

Suk IT'to jedna ze strategicznych planet
granicznych Paktu Tamar (strefa nadgra-
niczna_Domu  Steiner). Posiada bogate
ztoza niezwykle = rzadkich metali,
a ogromna liczba dobrze ukrytych maga-
zynéw rozlokowana jest na wszystkich
pigciu kontynentach. Te wlasnie magazy-
ny oraz centra wydobywcze stanowig od
wielu ' dziesigcioleci takomy kasek dla
najezdZcéw ze Zjednoczenia Drakonis.
Wielokrotnie organizowane rajdy prawie
zawsze mialy na celu przechwycenie kon-
teneréw wypetnionych metalami lub ruda,
a nastgpnie zniszczenie urzadzen wydo-
bywezych lub transportowych i jak naj-
szybsze opuszczenie planety. Srodowisko
naturalne Suk II jest bardzo przyjazne dla
ludzi. Jedynym (ale za to bardzo istot-
nym) problemem sg toksyny wydzielane
przez pospolita odmiang alg, ktére skazity
ponad 50% wszystkich planetarnych
zbiornikéw wody. Korzystanie z zakazo-
nych zbiornikéw wymaga uzycia ko-
sztownych systeméw filtrujacych, ktére
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usuwaja zarodniki alg i pochlaniaja zanie-
czyszczenia. Nic wigc dziwnego, ze stacje
oczyszczania wody staty si¢ drugim pod-
stawowym celem dywersyjnych rajdow
prowadzonych przez oddzialy Domu Ku-
rita. W tej sytuacji wiele miast zdecydo-
wato si¢ na przeniesienie swoich stacji
oczyszczajacych na tereny sasiadujgce
z bazami wojskowymi. Pozostale instala-
cje sa starannie maskowane, co ma za-
pewni¢ przetrwanie ich gtéwnym, najbar-
dziej ztozonym urzadzeniom. Obecnie
(3024) planeta stala si¢ gtéwng kwaterg
i baza militarng stynnego najemnego regi-
mentu Wedrownych JeZdZzcéw Hansena.
Stosunki panujace migdzy mieszkaficami
planety a zolnierzami regimentu, byly jak
dotad (biorac pod uwage raczej awantur-
niczy charakter jednostki) niezwykle ser-
deczne. Rychto jednak sytuacja moze ulec
zmianie, jako ze w miescie Kevilston, le-
zacym w poblizu miejsca stacjonowania
jednostki, dokonano podwéjnego morder-
stwa, Fakty przedstawione przez rzad pla-
nely zdajq si¢ wskazywac na to, ze za ich
$mier¢ odpowiedzialny jest jeden z zol-
nierzy regimentu. Naczelne Dowdédztwo
Jezdzcéw nie zdecydowato sig jeszcze na

‘przekazanie podejrzanego Mechawojow-
"f.mkalokalnymwfadzom Naplccm‘;nlé:dzy
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drazliwego tematu. Czy zastanowiliscie Ste
kiedys, co jest najwiekszg przeszkodg unie-
mozliwiajgca Wam rozegranie naprawde

duzej gry? Takiej, w ktérej uczestniczy¢ by
moglo co najmniej po dwanascie maszyn
z kazdej strony? Kiedy pewnego dnia ra-
zem z przyjaci6tmi usitowaliSmy rozstrzy-
gnat ten problem, doszli§my do wniosku,
7e najwieksza przeszkody jest CZAS roz-
grywki. Byé moze kto§ z Was stwierdzi, ze
trochg przesadzam, jednak bardzo czgsto
spotkanie BattleTecha przypomina mi par-
tie szachéw. Oczywiscie reguty rozgrywki
sS4 zupehuc inne, a element losowy pelni

w niej role niemal réwnorzedng z taktyka,

zdolno$cia przewidywania i logika. Jednak
problem czasu, tej krétkiej chwili namystu,
ktéra poprzedza kolejne posunigcie,
w przypadku obu gier pozostaje - moim
zdaniem - ten sam. P6t biedy, je§li obie stro-
ny znaja Swietnie przepisy i nie muszg za
kazdym razem wertowa¢ instrukcji. Zdarza
sie jednak i tak (czego - 0 zgrozo! - mialem
ckazje do$wiadczyé osobiscie), ze Twoj
przeciwnik §leczy nad planszg przyslowio-
wymi godzinami, kalkulujgc, mamroczac
pod nosem i przyprawiajac o mdtodei i za-
tamanie nerwowe reszte graczy i ewentual-
nych obserwatoréw. Majac ,,na koncie' te-
go rodzaju do$wiadczenia nie dziwig sig
weale skrajnym opiniom, wedtug ktérych
BattleTech to gra nuzjca i nieciekawa. Ob-
serwatorzy widza bowiem wylacznie plan-
sze, kt6ra stanowi jedynie blade odbicie
rozgrywki toczacej sig tak naprawde
w umystach graczy. Czekanie przez godzi-
ne na jeden arcymistrzowski ruch nie jest
dla nich szczegdélnie interesujace. Coz jed-
nak mozemy zrobié, by ustrzec si¢ podob-
nych dluzyzn? Oczywidcie wprowadzié Sci-
sty rezim czasowy rozgrywki, podobnie
zreszty jak ma to miejsce podczas partii sza-
chéw. Sprébujcie kiedy$ ustali¢ przed gra
gérny limit czasu przystugujacy na wyko-
nanie ruchu jedng maszyna. Powiedzmy
dziewieédziesigt sekund... Myfélicie, ze to
duzo? Tez tak my§latem.., Oczywiscie,
w przypadku walki “samoczwaré”, czyli
pojedynku dwéch na dwdéch, czasu na my-
§lenie jest az nadto duzo. Kiedy jednak
przeciwnikéw na planszy jest na przyktad
dziesigciu, a kazdy z nich ma szanse zajs¢
Cig od tyly, prze-zta]c to by¢ § s;mLszne Jesli
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mamy gwarancje, ze lqczny czas fazy ruchu
nie powinien przekroczy¢ 36 minut (co
oznacza réwniez, ze jedna tura gry bedzie

bo

Iuml--::zasl.r wyc;erple SJ¢ zamm zamy§lony -...Masdena..=s,

trwata nieco ponad godzine, a nie np. dwie
i pét..). Zadnemu z graczy nie polecam
[mierzenia czasu za pomocy TeCznego zegar-
ka Lepiej wykorzysta¢ do tego minutnik
(maty zegar kuchenny) lub oryginalny ze-
gar szachowy, czyli miemik czasu na tyle
duzy, by obie strony mogly go swobodnie
obserwowaé. Wzglednie tanim rozwiaza-
niem jest po prostu mata klepsydra, jednak
jesli gracz wykona ruch zanim uptynie jego
czas, takie "urzadzenie” trudno jest szybko
wyzerowaé. Najlepszym chyba rozwiaza-
niem jest duzy, sportowy stoper. Oczywi-
écie zaproponowane tu rozwiazanie ma
sens jedynie wtedy, gdy obie grajace strony
obowiazuje zasada: raz wykonanego ruchu
nie mozna cofnaé. Sprébujcie!

LEGENDY | OPOWIESCI

Jedli glebiej przyjrzymy si¢ kulturowej
réznorodnodci §wiatdw zasiedlonych przez
ludzko$é w roku 3024, dojdziemy do wnio-
sku, ze wlasciwie kazdy ze Stanéw Sukce-
syjnych posiada wiasny, niezwykle bogaty
zbiér legend i opowiesci. Niekiedy s one
wylacznie wytworem fantazji, czasem nato-
miast echami autentycznych wydarzen,
kiére, przeksztalcone przez czas i racze] do-
wolne interpretacje, daty ostatecznie pocza-
tek legendzie. Przekazywane (poczatkowo
ustnie) przez rzekomych ,,naocznych $wiad-
kéw*, z czasem staty si¢ nieodtacznym ele-
mentem bogatego folkloru wielu ludzkich
spotecznosci. Jednym z obszaréw,
z ktérych wywodzg si¢ opowiesci powtarza-
ne od setek lat w calej niemal Sferze We-
wnetrznej s3 planety graniczne sektoréw
Steiner i Kurita. Mimo iz niektére z nich zo-
staly podchwycone i rozpowszechnione
przez lokalne media, wigkszo§¢ krazy do
dzi§ w postaci zblizonej raczej do dawnych
sag i plebejskich ballad. Jedng z bardziej
znanych legend, pochodzaca wladnie z tego
pogranicza, jest opowie$¢é zwigzana z 25
Cigzkim Regimentem Szturmowym. Sta-
cjonowat on na planecie Trolloc Prime,
wowczas najdalej wysunigtej placowce gra-
nicznej Domu Steiner. Dow6dcg Regimentu
byt putkownik Jerico Marsden, jeden
z ostatnich potomkéw pamigtnego Alistaira
s twdrey - owej; - 9drodzonej
Wsp6lnoty Lsiry:-Na skutek kaprysu historii

n

1ej, W

gbliszl nadciagajacychiod
yeh 'Z_]ednoczema’-.]:)quoms Reglment

Zdelcrrnmowam zotnierz "za_]v;ll pozycje
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trwata pieé dni i pie¢ nocy. Podczas tej nie-
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samowitej bitwy 25 Regiment walczyt do
ostaniego Zolnierza, az w Koricu zostat do-
dJownie starty z powierzchni ziemi, Druzgo-
cacy atak jednostek Lorda Kurity zostat jed-
nak na chwile powst:zyn_mny 1 dzieki temu
pozostalc sity Domu Stemer_ zdotaly otrza-
snaé sig Z zaskoczenia 1 bczplgcznie opuscié
planete. Od tamtej pory wielu Zotnierzy
Wspolnoty twierdzi, ze tuz przed wyrusze-
niem w misje przeciw Zjednoczeniu Drako-
nis widywali widmowa postaé ktéregos
; Mechawojownikéw 25 Regimenti, Du-
chy te pojawiaja si¢ najczesciej w swoich
okopeonych maszynach, a ich widok trakto-
wany jest jako wrézba zwyciestwa. Cokol-
wiek mozna by na ten temat mySle¢, wszy-
stkie misje poprzedzone pojawieniem sie
widmowych Zolnierzy 25 Regimentu za-
koficzyly si¢ pelnym sukcesem...

TECHNOLOGIA

W rozdziatach po§wigconych technologii
cheiatbym zapoznawa¢ Was przede wszyst-
kim z innymi wariantami powszechnie zna-
nych, standardowych urzadzen i maszyn bo-
jowych, Chciatbym ponadto prezentowaé tu
nowe, dotad nie opisane jeszcze systemy
broni 1 wyposazenia oraz omawiaé mozli-
wosci ich wykorzystania podezas gry.

Na poczatek oméwimy jedng z altemna-
tywnych wersji 55-tonowego Mecha Wo-
Iverine. Wariant ten nosi oznaczenie WVR-
6M (r. 3025) i uzywany jest przede wszyst-
kim przez sity zbrojne Domu Marik. Wigk-
s20§€ zmian dotyczy przezbrojenia maszy-
ny. Gtéwng bron, ktérq w standardowym
modelu byto Dzialo Automatyczne AC 5
firny Whirlwind, zastapiono Ciezkim Lase-
rem. Ponadto zwigkszono mozliwosci
ogniowe maszyny na bliskich i §rednich dy-
Stansach poprzez zainstalowanie w lewym
Jej ramieniu dodatkowego Sredniego Lase-
ra. Calkowita liczba chiodnic wzrosta do 14.
Inzynierowie Ligi Wolnych Swiatéw zdecy-
dowali si¢ na pozostawienie - sprawiajgcego
Czasem klopoty - systemu silnikéw skoko-
Wych (wersja Domu Kurita zostata ich po-
Zbawiona). Znacznie powiekszyli jednak
opancerzenie Mecha, szczegdlnie jesli cho-

T, e

42i 0 niogi i korpus, Wytrawni gracze z pew-
noeiq zauwazg niewatpliwe korzysci ply-
N4ce z praezbrojenia. Giéwna brofi nie ma
teraz. "strefy mdrtwej”, i mimo iz generuje
Przy strzale wielkie iloSci ciepla, jest znacz-
wC skuteczniejsza iz /AC"S. Dodatkowy
i Laser umozliwia natomiast ostrzeli-

Wenie lewej boczne flanki bez korekty usta-

Witnia maszyny. Dodatkowe opancerzenie
Pozwala
dek bitwy,

WVR-6M ,, Volverine”

Cena: 4.808.000 kredytéw C
Wartosé Bojowa: 2345 punktéw
ZMIANY:

Wskaznik Opancerzenia: 136...(8.5 tony)
Glowai i s v 9
Korpus........oov...... e 22
Korpus/plecy 7
LD Boke s o Seies i S
L/E Bok/plecy:alitity E RS ey 4
L/P Ramie........, I
LB Nogd: s g s Cadugtoy 18
Uzbrojenie:

Dzialo Automatyczne AC10 PR .(12 ton)
Drziato Automatyczne AC10 LR (12 ton)
Sredni Laser LB ....... w1 tONA)

W jednym z najblizszych odcinkéw naszego
cyklu), jednak takg funkeje mogg réwnie
dobrze petnié znacznie tafisze pojazdy.
Aby zmniejszyé obcigzenie systemu chlo-
dzacego Mecha, niektére zaklady zbroje-
niowe (migdzy innymi Kallon Industries na
planecie Talon) zdecydowaly sie na prze-
zbrojenie maszyny, tworzac Riflemana
RFL-3C. Zgodnie z zalozeniami nowego
projektu, Ciezkie Lasery i Dziala Automa-
tyczne AC 5 zostaly zastapione dwoma
znacznie cigzszymi Dzialami Automatycz-
nymi AC 10. Uzbrojeniem pomocniczym
pozostaty nadal dwa Srednie Lasery. Pod
wzgledem sily ognia wersja ta nieznacznie
tylko ustepuje wariantowi podstawowemu,
Jednak Mechawojownik zyskal ogromna
swobode w wykorzystaniu uzbrojenia po-
ktadowego. Dodatkowo znacznie zwiek-
szono opancerzenie kabiny, nég i plecéw
maszyny. Jedynym mankamentem nowej
konstrukeji jest ograniczony zapas amunicji
do dziat AC 10. Komory amunicyjne umie-
szczone w Prawym Boku Mecha mieszcza
tacznie zapas amunicji pozwalajacy na od:
danie jedynie 20 salw (czyli po 10 na dzia-
lo!). Pilot musi wigc racjonalnie wykorzy-
stywa¢ posiadane zapasy. Wynika stad pro-
sty wniosek, ze Rifleman RFL-3C powi-
nien by¢ wykorzystywany raczej do wyko-
nywania specjalistycznych zadan, niz jako
maszyna ,,0g6élnego przeznaczenia“,

c.d.n.

Sredni Laser PB..o.u.v.vmeen(1 tona)
Rozlokowanie urzgqdzen:

Lewe Ramieg: Prawe Ramie:

1-3 1-3

1...Bark 1 Bark
2...Sitownik 2...Sitownik
3..AC#10 3..AC#10
4..AC#10 4..AC#10
5..AC#10 5..AC#10
6...AC#10 6...AC#10

4-6 4-6

1..AC#10 1...AC#10
2...AC#10 2. AC#10
3..AC#10 3..AC#10
4...ponowny rzut  4...ponowny rzut
5...ponowny rzut  5...ponowny rzut
6...ponowny rzut  6...ponowny rzut
Lewy Bok: Prawy Bok:

1-3 1-3

1..Sredni Laser  1..Sredni Laser
2...Chtodnica 2. Am.AC#10 (10)
3..ponowny rzut  3..Am.AC#10 (10)
4...ponowny rzut  4...ponowny rzut
5...ponowny rzut  5...ponowny rzut
6...ponowny rzut  6...ponowny rzut

Starzy wyjadacze z pewnoécig zdazyli sig
juz przekonaé, jak wiele ktopotéw podczas
walki moze sprawi¢ tego Lypu maszyna
w jej klasycznej konfiguracji. Niezbyt §z¥b—
ki (4/6/0) i raczej kiepsko - jak na cigzka
maszyne¢ - opancerzony Riﬂemzu? wyposa-
7ony jest w dwa Ciezkie Lasery i brof po-
mocnicza, czyli dwa dziata automatyczne
AC 5 oraz dwa Srednie Lasery. Jego system
chtodzenia nie odprowadza ciepla wystar-
czajaco wydajnie, by mozliwe byto rozsad-
ne wykorzystanie tego arsena%lu.l Wyslarczy
bowiem jedna salwa z obu Cigzkich Lase-
réw i podezas nastepne) rundy predkosé
maszyny spada do poziomu 3/5/0. Konse-
kwentne uzycie obu laseréw podczas kolej-

| nej;rundy niemalze przykuje Mecha do zie-

mi (2/3/0)! Oczywiscie mozemy zalozy¢,

| 7e maszyna bedzie stanowic jedynie jedno-

stke pomocnicza, lub ruchome stanowisko
Stasciwlotnicze (szczegdlne prICdysPoz}.['
¢} ni czania ni-
s niektérych Mechéw do zwalczania

s{m lecacych celéw zostana omoéwione

]

RFL-3C ,Riflernan”

Cena: 4.865.658 kredytéw C
Wartos$¢ Bojowa: 2868 punktéw
ZMIANY:

Chlodnice: 14 (dodatkowe 2 tony)
Wskaznik Opancerzenia: 168 (10.5 tony)
Gtlowa.....

Korpus........... 25
i) o] F o (-l i Sl S0 e e el 8
1) 2 SYo] RAs R i e e 20
B S = Yodof o) Fr el r i b 6
L/P Ramig.......... 18
L/ Nop g s e 19
Uzbiojenie:

CiezkiLaser PR:...0....o v i (5 ton)
Sredni Laser LR ... ..(1 tona)
Sredni Laser Guuverenrserssrssssseness (1 tona)
RBZ-0/TIB it i searist: aessaasy (3 tony)
Amun, RBZ (15) PB................(1 tona)
Rozlokowanie urzadzen:

Lewy Bok: rawy Bok:

1-3 1-3

1...Silnik Skokowy 1...Chtodnica
2...Silnik Skokowy 2...Silnik Skokowy
3..RBZ-6 3...Silnik Skokowy
4..RBZ-6 4..Am.RBZ-6 (15)
5...ponowny rzut 5...ponowny rzut
6...ponowny rzut 6...ponowny rzut
Lewa Noga: Prawa Noga:
5...Chtlodnica 5...Chtodnica

s




Mamy juz piaty ,,Skrét...“. Polowa dro-
gi do 10, czyli jubileuszu (moze zrobimy
jakie§ przyjecie z ,,kawa i paluszkami“?).
W zeszlym miesigcu zapowiedziatem
wotrasznie Trudny Konkurs®, ale zmuszo-
ny jestem przesungé ogtoszenie pytan
o miesiac, bo jak na razie nie zdazytem
dotrzeé do czesci ksiazek, ktére cheiatem
w tym celu przejrze¢. Ale obiecujg, ze
w nastgpnym numerze podam pytania,
wiec bedzie sie mozna poglowié, popisaé
i oczywiscie wygra¢ nagrody.

W poprzednim numerze ,,Skrét..."* nie-
spodziewanie dla wszystkich przeprowa-
dzit przez kolorowe strony. Fajnie. Po-
prositem jednak o jakie§ stale miejsce
w magazynie dla rubryki i dostalem je.
Pamietajcie: ,,Skrét..." zawsze przed dru-
gim ,kolorem“. Dla wszystkich tych,
ktérzy zaczynajg lekture ,MiM* od tej
chorej rubryki (dzigki za listy, pozdrow-
ko!), bedzie to utatwienie. State rubryki
maja zwykle state miejsca — jak w po-
waznych czasopismach.

Dzisiaj znéw troche o rekwizytach (jak
wam wyszly te z zeszlego miesigca? nie
spaliliscie doméw?), dwa ,kruczki* do
wyKorzystania podczas sesji, a na wstgpic
troch¢ niusowego smrodku, ktéry przy-
wiato z zagranicy.
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lustracie: Hubert Czajkowsld

W Chaosium nie najciszej. Zapowiada
sie wydanie Cthulhu Live, czyli wersji
Cthulhu do gry Live Action (czyli
»terenéwki”). Nic wiecej o tym nie wiem,
ale postaram sie co§ wybobrowaé i dopo-
wiedzie¢ wigcej na temat mechaniki i sen-
su takiej zabawy.

Prawdopodobnie ukazalo sig juz diu-
go oczekiwane wznowienie dodatku do
Krainy Snéw: ,,Dreamlands, Fourth Edi-
tion"”, Jak widaé, jest to wznowienie do
czwartej edycji CoC, ale dobre i to, bo
od grubego kawalka czasu nie mozna
byto Dreamlandéw nigdzie dostaé. Moz-
na juz zatem zaczyna¢ marudzié ,.cioci
z Zachodu®, zeby przystata nowy doda-
tek do CoC.

Do kompleciku dodaé nalezy ,,The
Dreaming Stone“, ktéry jest pierwszym
dodatkiem do Krainy Snéw — do tej po-
ry Kraina miata tylko Dreamlands. Ale
ten podn;czmk ukaze si¢ dopiero za pare
miesigcy.

PomarudZmy sobie jeszcze o rekwizy-
tach. Ogélnie malo sie ich widuje, a szko-
da, bo sa jednoznacznym dowodem na to,
ze Mistrz Gry przygotowuje sie¢ choé tro-
che do sesji.

W poprzednim numerze napisalem jak
zrobié¢ ,bardzo starg kartke". Fajnie. Tyl-
ko, ze nie wszystkie kartki sa bardzo stare
lub nowe. Istniejg jeszcze kartki ,,po
przejéciach* — dokumenty przelezale z ty-
lu pélek z ksigzkami lub pod nimi. Za-
chlapane brudna, rdzawa wodg z rur, po-
gniecione — przez lata niedoceniane. Jak
takq kartke ,,sfatygowac"?

EKKO SFATYGOWANA

Potrzebne beda: stare gazety, kartka
A4, woda, kawa granulowana (rozpu-
szczalna) i spryskiwacz do kwiatéw. Do-
datek specjalny — masto lub smalec.

Czynnoéci:

Wyciagamy kartke i ktadziemy na ga-

zetki.

Posypujemy cato$é szczypta kawy

w granulkach. Nie za gesto i nie row-

nomiemie (§rednio 1 mala drobinka na

2 cm kw.). Nie rozdrabniamy granulek!

Lapiemy spryskiwacz do kwiatéw

i spryskujemy kartke.

O jaki efekt chodzi? Chodzi o to, zeby:

—nie rozmyé rdzawych (kawowych)
plamek tak, zeby zlaly si¢ w jedng
mase;

— zmoczy¢ kartke na tyle obficie, ze za-
cznie sig wypaczaé i wyschnie lekko
odksztatcona.

) Cierpliwie czekamy az wyschnie (lep-
szy efekt niz suszenie suszarkg).
-) Powtarzamy operacje dla drugiej strony
kartki,

Dicramuy talot rabainutn
1) riSZEMY XSt TeKWiZY U,

1) Zasada opcjonalna. Je§li chcemy, zeby
kartka wygladata na bardziej ,do-
$wiadczong", to podgrzewamy lekko
masto (moze by¢ kaloryfer, pokrywka
garnka, a jeéli kto$ chce sig upapraé —
diofi) i z umiarem smarujemy kartke
w jednym, dwu miejscach. Céz, taka
kartka do kofica juz pozostanie tlusta
i brudzi rgce — radz¢ wiec nie stosowat
czynno$ci ,,g". Mialem jednak przygo-
de, w ktérej byto to niezbedne, wige
przyktad podaje.

Dalej. Do§¢ zabawng i wyprébowang

metoda na zajecie czyms§ graczy sg szyfTy.




Mozliwosci szyfrowania jgst nieskoficzo-
na ilogé, zabawa polega WIEC na tym, Ze-
Dy szt byl pomystowy i dawat graczom

n¢ inng rozrywke niz tylko wysitek in-

na kartkach
dostarczanych mu ksiazek; czynit to

w do$¢ prosty sposéb — za pomoca mleka,
Do czezedcia pntwphnp <

ar
Siipsbin PULRI LUV O .

Mleko, kartka, zapatki, Swieca, duze
piéro ptasie, ostry nozyk.

Nozykiem obcinamy koniec dutki

pidra tak, by utworzy¢ ksztalt stal6wki

— klinik.

I ) Bierzemy kartke, maczamy pi6ro
w mleku i piszemy. Mleko wysycha,
tekst PRAWIE znika.

¢) Kiedy mleko wyschnie, lapiemy

Swieczke, zapalamy, przykladamy

kartkg strong ,,mleczng” nad plomyk.

NIE ZA BLISKO! Musimy patrzeé od

dotu, zeby widzie¢ ptomyk dotykaja-

cy kartke.
d) Po chwili mleko brazowieje i literki

w tym samym kolorze ukazujg si¢ na

kartce.

UWAGA: Wady tego rodzaju rekwizytu
s3 bardzo istotne. Zwréé uwage, ze nalezg
one do przedmiotdw ,,zuzywajacych sie
podczas sesji*, czyli jednorazowych. Co
si¢ z tym wiaze? Ano nie tylko to, ze po

‘ kaidej sesji bedziesz musial zrobié taki

S ——— ———

sam, nowy. Gracze prawdopodobnie
pierwszy raz w zyciu beda mieli szanse zo-
baczy¢ na wlasne oczy, jak dziata co§ ta-
| kiego, cho¢ zapewne czytali o tym w ksigz-
kach. Z doswiadczenia wiem, ze spory pro-
| cent druzyn jest niecierpliwy, zbyt nisko
umieszcza kartke nad ogniem i przynaj-
mniej czesciowo pali ja. Potem wiadomo —
Nie mozna nic odczytaé. Jesli wiec umie-
| Scisz jakg$ wazna, niezbedng do przejécia
Przygody, informacje na rekwizycie, to jest
duza szansa, 7e druzyna nawet nie bedzie
‘ Mmiata szansy sie z nig zapoznac.
_Jak ten szkopul rozwiaza¢? Nalezatoby
' SI¢ pierwej zastanowié: czy jest sens cokol-
‘ Wiek zmienia¢? Wyobrazcie sobie sceng ze
skupionymi nad $wieca graczami, trzyma-
Jacymi kartke drzacymi rekoma... Fajowe!
l _ Dla MG nie majgcych zaufania do swo-
ich druzyn istnieje inne wyjscie: nauczcie
1 SI¢ , obstugi wybranego rekwizytu i wpro-
Wadicie jakiego§ BNa, kiéry zalatwi to za
graczy (literalnie: Wy to zrobicie).

Nalezy zwréci¢ uwage na fakt, ze taki
»leczny tekst jednak na kartce troche
Wida¢, Zamaskowaé go mozna réwniez
Metodg Wiodzimierza Ilicza — pod innym
tekstern — np. jakiego$ listu lub obrazka.

Prytny to i ciekawy sposéb — sugeruje si¢
Eraczom, 7 na tej konkretnej kartce jest
ukryta zagadka pewnego zjawiska.

c)

Ogladaja wiec rysunek, badz czytajg tekst
do znudzenia — nje Wwiedzae, ze prawdzi-
wy segrel korespondcncji ukryty jest do-
stownie miedzy wierszami,
Mozna takze na kartce wpisa¢ tylko
fragmenty liter, a reszi¢ dopisaé mlekjem,
W ten sposéb dopiero po podgrzaniu uka-
Ze si¢ calo$é korespondencii, Najwigkszg
sztukg jest, by znaczki znaczyty co$ sen-
Sownego przed i po podgrzani, Np.

przed:

LWICA!

ipo:

UWAGA!I

Zamiast mleka mozna uzywaé soku
Z cytryny, ale ta ciecz strasznie niszczy

. kartke i trzeba nanosi¢ Jja z wigkszym
. ‘umiarem.

Mam w zanadrzu jeszcze Jeden $mie-
szny rekwizyt. Wykorzystuja g0 czesto
meksykanscy szamani i czarownice nabie-
rajgce naiwnych turystéw,

WyobraZ sobie, ze przychodzisz do ta-
kiego szamana-znachora i zwierzasz mu
sig, ze ostatnio dreczg Cie okropne béle
glowy i brzucha, Szaman zasgpia si¢ i py-
ta, czy czego$ ostatnio cigzko strawnego
nie jadies, Ty mu na to, Ze dopiero przyje-
chalicie i moze meksykariska kuchnia...
Na co on bada Cig¢ i stwierdza, ze kto§
chciat Ci zaszkodzi¢ i masz wewnatrz sie-
bie 6w element, ktéry wywoluje przykre
dolegliwodei. Co$ pewnie potknales! Ale
on zna metodg, zeby to usunaé bezopera-
cyjnie. :

Bierze jajko, symbol czystoéci i odra-
dzania, doktadnie i powoli wodzi nim na
wysokosci Twojego zotadka, mruczac
przez caly czas jakie§ dziwne pieé:_'n. Na-
gle wstaje. Chwile sie skupia i stwierdza:
wJest! Po czym rozbija jajko, a tam...
guzik, pek wloséw, szpilka, igta, zgnita
nerka — cokolwiek, co si¢ pomiesci w tak
matym ,,pojemnku®.

Jak to zrobic?

JAJKO ,,Z NIESPODZIANKA”
(Pamigci wszystkich jajek, ktére
przed napisaniem tego aljtykulu p'aac!{y
w niestawny sposéb, przepis ten poSwig-
cam. Autor.) 3
Potrzebne: surowe jajko, co$ d_o jajka
(guzik, igta, mikrolist w folijce_), miseczka
(nie plastikowa), nowiutka zyletka lub
skalpel, patyczek, ocet (rqztwér_ 10%), de-
likatne palce, duzo cierpliwosci.
Czynnoéci:
) Miseczke stawiamy na parapet w poko-
® ju (trochg tam polezy, a niezle §mier-
dzi) i lejemy do src;dk_alocel.
to cale jajo.
24 gztr:rﬁ?ya: skompkﬁl Jrozl'ni@knie. Pa-
" mietacie reklamg pasty do zt;bé\‘v?
W takim razie wiecie, jak taka rozmig-
kta skorupka wyglada. Ile to czgsu? Pa-
re godzin — zalezy od jajka, Uzywamy

b3

patyczka i sprawdzamy, jak tam u na-
52€go pacjenta,

d) «» Weiaz sprawdzamy, Jak tam u jajka...

¢) -.Sprawdzamy...

) Migkkie! Wyjazd z tym na zewnatrz.

g) Teraz ostroznie. Jajko jest miekkie, Za-
Taz rozetniemy je zyletka, ale robigc
tylko takg szparke, jaka jest potrzebna
do wsunigcia ,,niespodzianki®, Jajko
nie zarasta sie jak zywy organizm i Jje-
§li zrobimy za duza dziure, to juz z da-
leka bedzie jg widaé.

h) Tniemy. Powoli,

i) Wktadamy wniespodzianke“. Delikatnie.

i) Poprawiamy skorupke. Wiem, Jajko nie
wyglada normalnie. Ale jak bedzie
ciemno, to podczas sesji nikt nie zau-
wazy réznicy.

k) Wlozone? Odczekujemy chwile (az
wyschnie) i do lodéwki z jajem, Najle-
piej do zamrazalnika, minimum na go-
dzinke.

Rekwizyt gotowy. Jesli dobrze zrobi-
lismy, to jajko bedzie mialo niezbyt
migkka skorupke, a $ladu po cieciu nie
bedzie widaé.

Moina tego uzy¢ podczas sesji i najle-
piej nie dawac do rak graczom — jajo rézni
si¢ w dotyku, ale efekt swietny.




Jesli chodzi o przepisy, to tyle chyba
wystarczy.

Na koniec jeszcze jedna uwaga i kolej-
ny argument przemawiajacy za tym, ze re-
kwizyty nalezy stosowac.

Prowadzilem kiedy§ przygode, w ktérej
Badacze mieli uratowa¢ miasto przed
zniszczeniem, a do zapobiezenia katakli-
zmowi potrzeba bylo ogromnego kamie-
nia szlachetnego. Badacze zdobyli go,
ale jednemu z graczy przyszio do glowy,
zeby — miast ratowaé miasto — ukrasé
druzynie zdobyty skarb i opchngé go na
czarnym rynku. Zle? Dobrze! Odgrywat
swoja postaé, wprowadzit do przygody
urozmaicenie. Pojawit sie jednak pewien

szkopul. Otéz, kiedy juz kamiefl sprze-
dal, a ja ,,wrécitem* do druzyny i pogra-
lismy chwile, to okazalo sig, ze tak na-
prawde to nie on przechowywal ten ka-
mien, tylko inny Badacz. Nie mégl wigc
go sprzedac, a ja przegapilem to! Zabrng-
liSmy jednak tak daleko, ze trzeba bylo

ciagnaé te przygode dalej, a wyrozumiali
gracze zgodzili sie puscié mi ten blad
plazem. Co sig¢ zas nastuchalem po sesji,
to juz moje.

Wniosek? Dobrze jest wykombinowac
sobie maly ekwiwalent takiego cennego dla
przygody rekwizytu i pilnowa¢, zeby trzy-
mal go w reku ten gracz, ktorego Badacz
ma w posiadaniu 6w przedmiot. Uniknie si¢
w ten sposéb nieporozumien i przygoda
idzie sprawniej, bo nie trzeba co chwilg py-
taé: ,,Chwileczke. A kto teraz nosi tg wielkg
statuetke?..."

KUBEELEK NA ROZNOSCI

Korzystajac z wolnego miejsca, jakie
mi jeszcze zostato na tekst, pozwolg so-

bie podrzuci¢ dwie rady dla prowadza-
cych sesje roleplayowe w ,.Zewie Cthu-
Ihu* (ale nie tylko).

Po pierwsze. W naszym ulubionym sy-
stemie autorzy wymyslili taka zasadg, ze
Badacz, ktérego poziom punktéw wytrzy-
mato$ci wynosi 2 lub 1, pada nieprzytom-
ny, cho¢ jeszcze dycha. Podczas sesji zda-
rza sig nam czgsto borykaé z takim oto
problemem:

Przyktadzik

Straznik — ...mdwig, ze kuli ktdra ma cie
zabi¢ nigdy nie ustyszysz. Wigc ta, ktérg
styszysz teraz zapewne cig nie zabije. Row-
noczednie z ta my§la szarpie twym cialem
potezny wstrzas i widzisz, jak z twego pra-
wego boku, tuz pod Zebrami, wylatuje stru-
mien krwi. Kula przebila cig na wylot! Do-
stale§ za 6! Ile ci zostato?

Badacz — Trzy... Rzucam si¢ w-bok.
Przeskakujg za mur, a w powietrzu strze-
lam z obrotu za siebie, po czym spadam

po drugiej stronie na muraweg robigc prze-
wrét w przéd!... Zabitem go?...

Straznik — Stary. Masz tylko trzy
punkty, Zaraz zemdlejesz. Nie zrobisz
czego$ takiego.

Badacz — Ale co ty! Przeciez walcze
o zycie! Takim ostatnim rzutem... Tak
strasznie sig wysilam... Musi mi wyjs$é!...
Nie? Ale z ciebie...

No tak. Jak zapobiega¢ takim zdarze-
niom? Jest na to jedna, prosta metoda,
Przed sesjg zabiera Si¢ graczom Karty, spi-
suje ich punkty wytrzymatoéci i ,,wyparo-
wania“, po czym podczas przygody pro-
wadzi si¢ wlasng ewidencje ,,wzlotéw
i upadkow" punktéw wytrzymalosci,
moéwige graczom tylko jak czujg sig ich
Badacze. Opisujac odpowiednio drama-
tycznie samopoczucie nieszcze$nika ma
sie Swiety spokéj. Metoda dziata w 100%,

Bardziej doSwiadczeni Straznicy prze-
konaja si¢, ze po paru sesjach nie muszg
prowadzi¢ takiej ewidencji, bo ich wtasne
opisy wystarczajy za tabele obrazefi i gra-
cze bez patrzenia w cyferki doskonale
wiedzg ile olowiu mogag jeszeze na siebie
przyja¢ ich bohaterowie.

by

Osobiscie metode te stosuje jeszcze dla
Punktéw Poczytalnoéci, poniewaz rzuty
na PP robi si¢ zwykle w sytuacjach o ,,wy-
sokim napigciu®, co psuje nastr6j. Robie
je sam, tak zeby gracze nie widzieli —
a nawet, jesli si¢ da, to i przed sesjg (mu-
sze wtedy wiedzieé, ze gracze do ,,0stre-
go* momentu przygody nie zdaza stracié
zadnych PP). Dla PP taka wiasna ewiden-
cja nie jest jednak konieczna.

Po drugie. W ,,Zewie Cthulhu® istnieje
cecha ,,Spostrzegawczo$¢". Wiekszo$¢ in-
nych systeméw ma jej wlasny odpowie-
dnik. Udany rzut pozwala stwierdzié, czy
np. dostrzezemy kogo$ ukrytego w krza-
kach, znajdziemy ukryte przejscie, §lad,
itp. Zal6zmy, ze Badacz wchodzi do opu-
szczonej §wiatyni i szuka ukrytego przej-
§cia. Dajemy graczowi kodci do rak i ka-
zemu rzucaé. Poziom jego spostrzegaw-
czoéci wynosi 45%; jesli rzuci mniej —
wyszlo, jesli wigcej — nie wyszio. Niby
proste... ale chwila, chwila.

Przyjrzyjmy si¢ temu od strony logicz-
nej. Wchodzimy do pokoju i szukamy czg-
gos. Jesli nic nie znajdziemy, to istnieje ta-
ka alternatywa: nie ma niczego lub Zle szu-
kali$my! Nigdy, powtarzam — NIGDY, nie
bedziemy pewni, ktdéra z mozliwosci byta
prawdziwa (nawet jesli rozbiezemy domek
na czgdcl, to przeciez wiasciciel mégt co§
schowaé np. w wydrazonej desce).

Wréémy do rozpoczetej symulacji.
Gracz rzuca 70% — widzi to i méwi: ,,To
ja szukam jeszcze dokladniej*. Odméwié
mu? Poéwieca trochg wigcej czasu, ale
szuka. Rzuca znéw 30% — méwimy: ,,no
znalazte§”, lub jedli tam nic nie ma:
wStwierdzasz, Ze nic tu nie ma". Jesli gracz
wyrzuci mniej niz 45%, i ustyszy od nas,
Ze nic tam nie ma, to jest pewien, Ze nic
tam nie ma, tak? Skad, na Drazacego Po
Wsze Czasy, mialby on t¢ pewno$é
w prawdziwej sytuacji?

Jak to rozwiazaé? Testy na tego rodza-
ju umiejetnosci rzucamy sami, a gracz nie
widzi wyniku. Méwimy mu tylko spokoj-
nie: ,nic nie znalaztes“. W ten sposéb
nigdy nie dowie sig, czy nie znalazl nic
dlatego, ze Zle szukal (nie wyszlo ,z ko-
stek™), czy dlalego, ze nic tam nie bylo.
Tak jak w zyciu. OK?

Analogicznie postepujemy w sytuacji,
gdy chcemy sprawdzié czy Badacz spo-
strzeze, ze kto§ go obserwuje. Jesli nagle,
w czasie sesji, kazemy mu rzuci¢ na Spo-
strzegawczo§é, a jemu ,nie wyjdzie*
i z marsowa ming powiemy: ,,A nic, nic.
Tak tylko.“, to od razu zacznie si¢ zacho-
wywac nienaturalnie. Eapiecie? Ogélnie
wigc lepiej na takie i pokrewne umiejgtno-
$ci rzucaé samemu i nic graczom nie
moéwié.

Do nastgpnego razu.

Niech Gwiazdy beda w Porzadku!




Quprit n

l\mm\‘.u\*;‘ i pue
Po oy an e\

RS

[ 120e Ll

pyebort ¢ id =i-“4\.“'h?u_J .
B

-
T

a———

Ranma et use
ment for & 41 alinc

pans onee per furm

=

no. Nowy m ‘ { '- ?
, agazyn g_ier karcialiyc

)




1

ARCHIWUM I’EI:NE

A
7 o 1 i 5 .

¢ AV
- -/3’/@//

KA

\

N\

W pierwszej mstrukc_u opisane sg zasa-
dy podstawowe, czyli takie, jakie jest
w stanie poja¢ normalny czlowiek. W dru-

giej ksigzeczce (dwa razy grubszej) znaj-

fm@" THE er 'H IS OUT
bujmy przesledzi¢ pokrot-

ﬁléwnzyjny. David Duchovny-i _(jil-

~ lian Anderson z nieznanych aktoréw

o ,podejrzanej” przesztosei stali si¢ wiel-

~ kimi gwiazdami, znanymi na calym $wie-

cie. Gdy okazalo si¢, ze serial ma niesa-
mowily popularnosé, natychmiast zaczeto
wydawac ksiazki eksploatujace watki po-
ruszone w filmie. Potem przyszla kolej na
komiksy i pelnometrazowe filmy na kase-
tach wideo, plakaty, koszulki, naklejki,

zakladki do ksigzek, breloczki. Obecnie

na Zachodzie ukazuje sie regularnie kolo-
rowy miesigcznik po§wiecony temu seria-
lowi (pewnie zreszly niejeden), Nic wiec
dziwnego, ze tylko kwestiy czasu byfo po-
wsltanie gry karcianej, Temat ten poruszo-
no na targach gier w Essen juz jesienig
1996 roku - stoisko firmy The United
States Playing Card Company oblegly
tlumy fanéw. Wprawdzie samej kar-
cianki jeszcze nie bylo, ale prezentowa-
no sygnalne egzemplarze Kart i zasady
rozgrywki. Z Archiwwn X ukazalo sie

dujg si¢ zasady zaawansowane — tylko dla
geniuszy i agentéw FBI. Obydwie in-

slrukcje sq kolorowe, dobrze napisane
i opatrzone licznymi przykladmn

W grze Z Archiwum X karty dziela si¢
na nastepujgce kategorie: agenci FBI, kar-
ty~mjemm'cé z Archiwum X, s’wiadkau}ic,

~ przeciwnicy, wydarzenia, miejsca, karty

elwipunku, Icar!y walki i bluffy. Na kazdej

 karcie znajduje sig jaki$ kadr z sérialu, na-

pisany jest takze tytul odcinka, z kiérego
pochodzi zdjecie. Opréez opisu dzialania
karty i jakiego$ cytatu z serialu na kazdym

- atucie widnieje tez specyficzny kod jedno-

stkowy, ktéry ma by¢ podobno przydatny
w planowanych dodatkach, Na mektérych
kartach w lewym gérmym rogu umieszczo-
no zielono-z6tty znaczek .X“. €0 oznacza,
ze mozna ich uzywat mko W Tozgrywcee
prowadzonej wedlug zasad zaawan-
sowanych.

Macue; Kocuj

E
g
&
3

KEYWORDS; AGENT

Przed rozpocz¢ciem zabawy kazdy
gracz wybiera jedny karte-tajemnice = Ar-

‘chiwum X i chowa jy starannie. Celem gry

Jjest odgadnigcie, jaki atut schowal prze-

- ciwnik. Obaj przeciwnicy dysponuja czte-

rema agentami FBI (lacznie jest ich
osmiu). Wysylaja ich w rézne miejsca
i przeprowadzajg testy na posiadane przez

w USA na poczytku zimy i wkrétce po-
tem dotarlo do Europy. W grze wystepujy
354 wzory réznych atutéw, do nabycia
w szedédziesieciokartowych taliach pod-
stawowych i pietnastokartowych zesta-
wach dodatkowych. Do kazdej talii doty-
czone sy dwie instrukcje i kartka ze spi-
sem kart-tajemnic z Archivum X,

agentow umiejetnosci. Po Kazdym uda-
nym teScie mozna zadaé¢ przeciwnikowi
pytanie dotyczace ukrytej przez niego
karty-tajemnicy = Archiwum X. Wszystkie
karty-tajemnice posiadajy cztery rézne
charakterystyki (przyczyng. metode, mo-
tyw i rezultat). W obrebie kazdej charak-
terystyki wystepuje pigé réznych rypow.
Na przyklad metodq (dzialania) karry-
-tajemnicy moze byé: podstep, kontrola
umystu, przemoc, manipulacja i szan-
taz. Zaudawane pytania dotyczy wlasnie
konkretnych typow poszczegolnych
charakterystyk. ‘Na przyklad: ,.Czy
metodg widniejaca na ukrytej przez
ciebie karcie-tajemnicy jest kontrola
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W dniach 17-18 maja w stotecznym ki-
nie Grunwald odbyl si¢ I Warszawski Fe-
stiwal Fantastyki. Byla to niezwykle uda-
na (pod kazdym wzgledem) impreza. Naj-
wiece]j atrakeji czekalo na mitosnikdw gier
karcianych. Specjalnie dla nich zorganizo-
wano konkursy wiedzy o $wiecie Kultu,
o Kronikach Mutantéw, dziejach Mrocz-
nego Raju i tajemnicach Illuminati. Odby-
ty sie réwniez turnieje wszystkich syste-
moéw Kkarcianych, jakie ukazaty si¢ po pol-
sku. Najwigkszym zainteresowaniem i fre-
kwencjg cieszyl si¢ tumniej Kultu. Miat on
niezwykle emocjonujacy przebieg.

RUNDA WSTEPNA

Na starcie staneto dziesieciu zawodni-
kéw: Chokmah, Yesod, Togarini, dwéch
Thaumieli, dwdch Gamichicothéw
i trzech Kether6w. W turze wstepnej mia-
lo odbyé sie pie¢ pojedynkéw, ktérych
zwycigzey przechodzili do dalszych roz-
grywek. Walki zostalty rozegrane réwno-
czesnie, przy oddzielnych stolikach,
z uzyciem dziewieciu zetondw [ludu.
W pierwszym starciu staneli przeciw so-
bie Kether i Chokmah. Przez kilka poczat-
kowych tur Chokmahowi nie udalo sie
wystawi¢ na Scenie swego Mistycznego
Krzyza niczego. W tej sytuacji nie pomo-
gla mu mocna Obsada z Terenami Eowiec-
kimi na czele. W ciggu kilku minut zostat
sromotnie rozgromiony 9 do 0 (w chwili
zwyciestwa Kether mial w swoim Mi-
stycznym Krzyzu 9 zetondw ludu, a Chok-
mah ani jednego). W drugiej parze spotka-
li si¢ Yesod z Thaumielem (za zetony ludu
postuzyly im figurki goblinéw z gry War-
hammer Battle, co przydalo pojedynkowi
specyficznego kolorytu). Thaumiel przez

diuzszy czas miat w swym Mistycznym
Krzyzu tylko Ruiny, jednak udalo mu sie
Huwiezic w groboweu* wystawione przez
Yesoda Dziecie i stopniowo przechyli¢
szale zwycigstwa na swojg strong. Walka
trwata najdluzej ze wszystkich 1 zakon-
czyla si¢ wygrang Thaumiela 6 : 2. Trze-
ci pojedynek rundy wstepnej nie doszedt
do skutku — Togarini mial najwidoczniej
jakie§ wazniejsze sprawy niz sparring
z Gamichicothem, wiec ten ostatni prze-
szedl do nastepnej rundy walkowerem.
Przy kolejnym stoliku zmierzyli sie ze so-
ba Kether i Thaumiel. W ciggu pierw-
szych pieciu tur Ketherowi udato sie za-
gra¢ na Thaumiela trzy Mocobdjstwa.
Zapewnito mu to wygrang 6 : 3 w cig-
gu kilku nastepnych minut. Ostatni
pojedynek stoczyli ze soba Kether
1 Gamichicoth. Obydwaj mieli do-
bry start, jednak po kilku turach
nieznaczng przewage zdobyt Ke-
ther. Bardzo pomogty mu dwa Sa-
natoria, Bogini Chaosu 1 umie-
jetnie zagrana na Mistyczny
Krzyz przeciwnika Ziemia Ni-
czyja. Gamichicoth prébowal
ratowad sig przy pomocy Czy-
stki 1 Poza Kontrolg, ale na
wiele mu si¢ to nie zdalo.
Kether zwycigzyt 5 : 4,

W celu wylonienia
szostego potfinalisty zor-
ganizowano pojedynek ba-
razowy, w ktérym wzieli udziat
wszysey czterej pokonani zawodnicy.
W wielkiej batalii rozegranej migdzy
Gamichicothem, Thaumielem, Ye-
sodem i Chokmahem zwycigzyt
Gamichicoth, jednak nie przyszto
mu to fatwo. Rozgrywka zostala
przerwana po uplywie wyznaczo-
nych dwudziestu minut, a z2wy-
cigzee wyloniono obliczajge
ilo§¢ zetonow ludu w Krzyzach
Mistycznych poszezegdlnych
zawodnikow.

Wiadea. Najpolgtnlejsay e wsaysthich
Archonliw, ale niwnled najbandzic)
pasywny. Zasada specfalna: Fazg
werbowanis wykonujesz pried fizy
pravelggania, Viefarehts 1.




Szesciu zawodnikow, ktérzy przeszli do
dalszych rozgrywek zostato podzielonych
pa dwie grupy liczace po trzy osoby.
W kazdej grupie mialy si¢ odby¢ pojedyn-
ki .kazdy z kazdym®, a obaj zwyciezcy
mieli przejs¢ do finalu. W pierwszej grupie
spotkali si¢ ze soba Gamichicoth, Kether
i Thaumiel, a w drugiej dwach Ketheréw
i Gamichicoth. Zadna z talii, ktore weszly
do polfinatu nie byta utozona ..bojowo",
z nastawieniem na walke bezposrednia.
Wszyscy gracze skupiali sie bardziej na
rozbudowywaniu wiasnych Mistycznych
Krzyzy niz na niszczeniu atutGw przeciw-
nika. Najczesciej przeszkadzano sobie Mo-
cobojstwami, Wybawieniami, Zmyleniami,
a lakze umiejemym przesuwaniem Kkart
miedzy Obsada i Scena przeciwnika (Dro-
ga Przez Sen, Przeniesienie itp.). Pierwsze
skrzypce graly atuty takie’jak: Odnalezie-
nie Obiektu, Drzenie Astarotha, Grabaiz,
Sanatorium, Poza Kontrolg i Karma.

Umiejetne uzycie tych whasnie kart decy-
do-wa[o najezesciej o zwyciestwie lub po-
razce (zalezy, z ktorej strony patrzec).

FINAE

Do finatu przeszio dwéch KetherGw,
Zu_réwno Piotr Biliniski, jak i Jacek La-
dzn_ak wygrali w swych grupach po dwa
pojedynki, zdecydowanie zostawiajac
w tyle pozostatych przeciwnikéw. W fina-
le grano do dwéch wygranych.

TALIA PIOTRA BILINSKIEGO

Kether + 61 Matych Arkan
Karma x 3
Odnalezienie Obiektu x 3
Samuel Herington
Sanatorium x 3
Wielki Mistrz Marcus
Ogréd Bialego Smoka x 2
Wazniak x 3
Tereny Eowieckie x 3
Wyrzutek x 3
Wybawienie x 3
Schizma x 3
Sorry x 3

Poza Kontrola
Mocobdjstwo x 2
Zmylenie x 3
Handel Zywym Towarem
Agitator X 3
Grabarz x 2
Szescian
Zaraza
Szabas x 2
Huang Li — Pao x 2
Pogranicze
USS Reliant
Rozdarty Na Czesci
Drzenie Astarotha
Maoro Nakemi
Przeniesienie x 2
Droga Przez Czas i Przestrzen x 2
Tiphany Reeder
Serafin
Dziecie
TALIA JACKA EADZIAKA

Kether + 56 Matych Arkan
Dzieworddztwo x 3
Wymazanie
Rue De Sevigne
Brak Mocy x 3
Ruiny
Sanatorium x 3
Admiral Crowley
Grabarz x 3
Samuel Herington
Maoro Nakemi
Qdnalezienie Obiektu x 3
Karma x 3
Drzenie Astarothu
Pustka
Czysika
Poza Kontroly
Maria Fedorowa

b

Mocobajstwo
Huang Li — Pao
Wielki Mistrz Marcus
Sorry x 2
Takeo Oshima x 2
Agitator x 3
Pies Bojowy
Anton Prawdyck
Yoshiko Nakamura
Tiphany Reeder
General Hu
Laudbroke Hill 44 x 2
Pierre Lombard
USS Reliant
Schizma x 2
Wyrzutek x 2
Coatlicue Bogini Chaosu
Niewolnik New Age
Zmylenie
Handel Zywym Towarem

W stosunku 2 : 1 zwyciezy!l Piotr Bilin-
ski. Z pewnoscig kto§ mégliby prébowaé
udowadniaé, dlaczego talia Piotra jest lep-
sza od talii Jacka, pojedynek byl jednak
tak zaciety 1 wyréwnany, ze rownie do-
brze mogl wygra¢ zdobywca drugiego
miejsca. Poprzestanmy wiec na stwierdze-
niu, ze obydwic talie sq bardzo silne.

P.S.: Na- specjalng proSbe wszystkich
uczestnikow tumieju przeciwnicy nie wy-
mieniali sig tuliami walczac przeciw Wiel-
kim Arkanom o tej samej nazwie,
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ALAKHAI
PRIEDIEGLY

Alakhai Przebiegly

W bezposrednim
starciu jest lepszy
od Vadera.

KARDYNAE a
m DURAND B8
[ ok

KRITANA

Urocza brunetka ze

Kardynat Durand

Cho¢ nie jest
jeszcze pierwszy,
zafundowat juz
sobie zolta koszulke
| lidera.

wspaniatym uzebieniem.

T-32 ,,Wilczy Pazur”

Ciekawe kto wpadt na
pomysl zamontowania
mu z przodu trzech rur
wydechowych?

Smierciono$na brof.,
zwlaszcza przeciw
rycerzom Jedi.

Sorry

Takie magi-
czne stowo
wymyslone do
zastepowania
przeklenstw.,

Purgatow

Bardzo si¢ zdzi-
witl tym niespo-
dziewanym
awansem.

Odnalezienie Obiektu

.Obiekt™ si¢ znalazl, ale spadl na

KARDYNAL
DOMINIK

|

ml(’._]SCE i Lrohli

si¢ troche 1ys

_ W Doomtrooperowej pigtce zast6j. Nie-
- wielkie przesunigcia i tylko jedna no-
wos¢ — ale za to jaka! Jezeli chodzi
o Kult, to mﬂosmcy tej gry nie mogg
zdecydowaé sig, ktore z atutow sg naj-
lepsze. Czasami nawet na k:lkuna.stu

0.

wszym, a pigtym miejscem sa rzedu
trzech, czterech glos6w. Wszyscy zasta-
nawiaja si¢ zapewne gdzie pomieScimy
list¢ najlepszych kart do Mrocznego Ra-
ju. Znajdzie si¢ dla niej miejsce w no-
wym miesi¢czniku o grach karcianych
(podobnle zreszty, jak i dla dwdch

h hst) Plsmo bedme nos:é

czwarte miejsce.

Drzenie Astarotha B

Od zbyt czestego
zagrywania tej
karty moze
eksplodowaé
czaszka.

tytul . INFERNO" i pokaze si¢ w kios-
kach juz we wrzeSniu. Nagrodg za wy-
trwale oddawanie gloséw na nasza liste

otrzymuje Kuba Eatkiewicz z Lublina. =

Otrzyma od nas tali¢ Kultu.
PS: Mimo wszystko mozecie glosowad na karty
do DARK EDENU (padliczymy je po prostu we

wrzesniu do nowego pisma).
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H ABDUL IV SPOD :
ZACHODZACEGO SEONCA

O AGENCTA WYWIADOWCZA

H AMBASADA HORD
POLKSIEZYCA

H AMBASADA LUTERANSKIE] TRIADY

1 AMBASADA SYNOW
RASPUTINA

H AMBASADA TEMPLARIUSZY

H BAZA OCHRONY

H BEOGOSEAWIENSTWO
CZY PRZEKLENSTWO?

H BOOM ZYWNOSCIOWY!

H BOSKA PIESC

H BRAK WYDAINOSCI

H BRATERSTWO

O CENA WOINY

F CENTURION HORDY

X CYSTERNA

B CYTADELA LEGIONU
CIEMNOSCI

H DRAPIEZNIK

O DWURURKA

B EFEKTYWNE WYKORZYSTANIE
PRZESTRZENI

H EKONOMICZNE PLANOWANIE

H EUREKA!

H FABRYKA

X FERWOR WALKI

X FORTYFIKACIA

A GLUPOTA CZY ODWAGA?

H JA TO WEZME

X JONAH SAND

X KAWALERZYSTA

HKEOPOTY Z SUROWCAMI

H KOLCZASTY PANCERZ

H KOMMENDANT

B KOMMENDANT LEITHEUSSER

KARTY POWSZECHNE (101)

H KOPALNIA
B KOZACKI KOMMENDANT

0 KOZAK

H LUTERANSKI SIERZANT

O LUTERANSKI WIERNY

H MAMUT ZACMIENIA

H MASTODONT

H MILICTA

H MONTAGNE

& MROCZNE BEOGOSEAWIENSTWO
& MUTACJA NEKROBIONICZNA
O NASSAL

X NEFARYTA ANCYRITE

H NIE TAK SZYBKO

H NIEZNISZCZALNA SKALA
KNIEZYCZLIWOSC

H OZYWIENCZY LEGIONISTA

H PANCERNA UPRZAZ

H pATRIARCHA

H PHISCHE

B PIRYT

H pLAMISTY KRUK

H POLE NAFTOWE

& POMPA GAZOWA

& POTENCIAE

N PROROK

I PRZEMIANA

0 PRZEMYSL TO JESZCZE RAZ!
R PRZERAZLIWY SZAL

H PRZEWAGA TAKTYCZNA

B PRZEZYIA TYLKO NAJSILNIEISI
H pUNKT HANDLOWY

H REKRUT

X ROGATY SERRET

O SIERZANT RODU

R SIL0S

O SOLDAT

O SOLIDARNOSC

H SPICHLERZ

| STAINIE

H STALOWY REKIN

H SUSZA

H SZYBOWIEC

HTARCZA

H TAWERNA

H TRANSPORT OSOBISTY

H UKRYTE BOGACTWO

L

B w OBU DLONIACH
1 WARSZTAT

X WEZWANIE DO OBRONY
& WSZYSTKIM PO ROWNO
O WYCIEK PALIWA

X WYDAINOSC

X WYRZECZENIE

O WYTRYSK PALIWA!

B WYWROTOWIEC

0 WYZWANIE

O 7ZAGAINIK

0 7ZALICZKA

X ZIEMIA ORNA

H ZLOZE MINERALOW

Q 7L0ZE RUDY

O ZNACZACY DEPOZYTN™?
T ZNAJOMOSCI

X ZADZA KRWI

N 7EGLARZ

X 70ENIERZ HORDY

H 70ENIERZ RODU

H 7YZNE ZIEMIE

KARTY RZADKIE (101)

H ASTINOU

H BARYKADA

H BERSERK

H BOMBARDOWANIE
H CAIN MOURNOR

H CENTRUM OBRONY
B CIECIE

O CIEZKI KAWALE

7
digdaand DT OGN

F DIUK ERICH VON DRIER

H DRZENIE

B DWURGG POEKSIEZY CA

K DZIAEKO PRZECIWLOTNICZE
HFALISTY OGON

K FAESZYWE PROROCTWO

N FIZYLIER

X GENERATOR ENERGII SLONECZNE]

O GRINDER

d HANGAR

1 HRABINA ALEXANDRA SPETZ

H HUSSEIN SPOD SPADATACE] GWIAZDY
HINDYGO

H JASNOWIDZENIE

H JOSEF GABRIEL




1 KLOPOT Z KSIEGAMI
I KOMANDOS JEAGER
1 KORSARZ
I ABORATORIUM
H L ADOWANIE AMFIBII
X LEGIONISTA TEMPLARIUSZY
11 LINIA BRZEGOWA
I MAGAZYN Z ZAOPATRZENIEM
I MASTESUIND COUP D'ETAT
o MECHANICZNY TARAN
I MENNICA
B MECZENNIK
I MIOTACZ PLOMIENI
I MITCH HUNTER
AMOTYWACIA.
I MYSLAEEM, ZE JEJ PILNUJECIE
E NASZA WOLA NIE MA GRANIC
o!
K OBOZ PRACY
I 0BOZ SZKOLENIOWY
H0DZYSK
H OGRABIENIE $LEPEGO
A PECH
X PIECHOTA MORSKA TEMPLARIUSZY
I PEKIELNE DZIAEKO
HPLUGAWY GEOD
H PODPALENIE
H POJAZD POWIETRZNY ,POSEPNY RZEZNIK"
B POLE MINOWE
H POSZUKIWANIE
A POSWIECENIE
X POWOLANIE
X PROBLEMY W PRACY
X PROROCZE WIZJE
H PROTEKCIA
X PRZELICZ TO
H RAFINERIA
H RZEZNIA :
I SAMIR SPOD WSCHODZACEGO KSIEZYCA
X SCHWERWAFFE SOLDAT
K SEBASTIAN CRENSHAW
X SERENNEL
0 SKAZANIEC
H SKOWYT SIE ZBLIZA
H STACIA NAWOZENIA
H STALOWY BYK
HS7AL
H SZARY ARTYLERZYSTA
1 S7ZARZA
R S7ZCZESLIWA REKA
1 SMIERC Z OBLOKOW
o §WIETY UROX
HTCHORZLIWY SKUNKS
X TRANSPORTER CORARIUS
H TRUCIZNA
H TRZESIENIE ZIEMI
X TUNEL PARY
N UCIECZKA
H UTRATA WIARY
H WIELKI HERETYK MARCUS
H WIEZA STRAZNICZA
O WODNY SERRET
B WOINA BLYSKAWICZNA
2wz BOJIOWY ,BYSTRY”
X wSpPOLNE FUNDUSZE
1 wSpOEPRACA

H WSTRZYMANIE PRAC

o} WYSYlgSKO SMIECI
HwyTw RNIA PAPK]

X ZABOISTWD ° :

o ZAcrEKhY NAIAZD

H ZASADZKA

H ZDRAJCA! ,.f

1 ZHURGON

R ZMIANA ROZKAZOW

X ZWIADOWCA KAWALERII

M ZANDARM

R 7OLNIERZ DZIHAD

KARTY WYJATKOWE (101)

H ALITI SPOD ZACMIONEGO SEONCA

O BAZAR

H BEZKRESNE MORZA

O BLITZTANK.

O BLEDNE MAPY

H BLOGOSEAWIENSTWO

B BEOGOSEAWIONA EZA

I BRAK PALIWA

O BRAK ZYWNOSCI

H BRAK ZYWNOSCI

0 CEGEA PO CEGLE

H CENTRUM
DOWODZENIA

H CENTRUM
SZKOLENIA
MARYNARKI

H CZAS POKOJU

O CZASZKA
AZJATYCKA

H CZASZKA
EUROPEISKA

1 CZASZKA
POLUDNIOWOAME-
RYKANSKA

I CZASZKA
POENOCNO-
AMERYKANSKA

I DESPERACKA
AKCIA

H DIUK FRIEDRICH RAUFT

H DOBROBYT

H ELIJAH COSRICK

H EZOGHUL

B FABRYKA BRONI

H FLAMMEN SOLDAT

H GOMORYJSKI KASTRAT

H GRANAT

X INFILTRACJA

H K AMUFLAZ

H KONSEKWENCJE

1 KOZACKI ZWIADOWCA

H KRADZIEZ

H 1 UDZKA TARCZA

B EAPOWKA

R MELANCHOLIA

B MEMORANDUM

H MUSIMY JESC

K NA SWOIM WEASNYM

H NADEISCIE VALPURGIUSA!

H NADGODZINY

I NAJEMNIK

H NIC DO STRACENIA

X NIEHONOROWE DZIALANIE

B

) ENIGDY WiECES

X NOTRE DAME.
X 0BG DEFENSYWAY:
CALALE SUROWCE /" {

onmcm PRAWDZIWEGO WROGA ~~.
X ODKRYCIE smoﬁcr pstcrwmm

H ODLIGZANIE

H OSWIECENIE

K PAGYFISTA

H pISMO INKW]Z‘;I'TOIQBENEDIKTUSA

O pr7uier spon ZNARD POLKSIEZYCA

F PLAGA

F PLANY ZNISZCZENIA

H PEASZCZKA VEROUNIST

H PODZIAL BOGACTWA

H POJAZD POWIETRZNY PALANKIN
X POTEZNE WICHRY

O PRETORIANSKI EOWCA

O RAFINERIA

O RAZYDA

H REKONSTRUKCJA

H SANKTUARIUM

H SKARBIEC

H SKEAD PREFABRYKATOW

H SKROMNE ZWYCIESTWO

H SKUPIENIE

O SOLDAT SZTURMOWY

I SPALONA ZIEMIA

K SPOIRZENIE
W PRZYSZEOSC

K SPOTKANIE NA SZCZYCIE

B STRASZLIWA ULEWA

B SZPITAL

H SZPITAL WETERYNARYINY

H SZTAB
ANTYTERRORYSTYCZNY

H SZTUCZKA

H TERRORYZM

H TRENER MASTODONTOW

H UKRYTE OSTRZE

B UNIERUCHOMIONY

H UPADEK!

B UTRATA POTENCJALU

B VERAGE

B W SAMA PORE

B WIATR PRZEMIAN

H WOE ARTYLERYJSKI

B WPELYW HARDINGA

H WSPOLNE PRZEDSIEWZIECIE

B WSZYSTKO W SWOIM CZASIE

H WYSSANIE DUSZY

K ZACZNIIMY OD NOWA

H ZALEW NEKROBIONIKI

H ZANIECZYSZCZENIE ZRODEA WODY

H ZASKOCZENIE

H ZBROJOWNIA

HZLY FRONT

H ZMIANA WYGLADU

H ZNAD KRAWEDZI

H 7ZANDARMSKI BESTAL

UWAGA: Wir6d kart wyjatkowych znajdujq si¢ dwa atuty
0 tej samej nazwie (Brak ZywnoSci). Majq one podobne dzialanie,
jednak jeden z nich po uzyciu zostaje anihilowany, a druga odrzu-
cony. Niestety, nie wiemy na razie, czy jest lo bigd tlumaczy czy
moie autoréw gry. W kazdym razie z gory przepraszamy.




AUTENTYCZNE ZAPIS

WYSTEPUJA: Mistrz Gry (MG), Nekromanta, Paladyn i EIf
(prawdziwe imiona i nazwiska tych oséb pozostajq do wiado-
moSci redakcji — mozna je sobie przeczytaé na drzwiach gabi-
netu prezesa).

MG: A wigc zaczynamy. JechaliScie przez las i zgubiliscie sie...

NEKROMANTA: Niemozliwe! Nigdy nie opuszczam swojego
cmentarza.

ELF: A ja mam alergie na drzewa.

MG: To dziwne. W karcie masz napisane, ze jeste$ le§nym elfem.

ELF: To tak dla zmytki.

MG: Dobra, dobra. Zgubiliicie si¢ w lesie i...

PALADYN: Mam tropienie, wiec znajduje najblizszy trakt.

NEKROMANTA: A jakie §lady zostawiajg trakty?

MG: W tym lesie nie ma zadnych traktéw!

PALADYN: Pewnie, ze nie ma. Gdyby byly, to bym je wytropit.

MG: Zabladziliscie i koniec!

ELF: Jak to? To juz koniec przygody?

NEKROMANTA: Ile zdobylem punktéw do§wiadczenia?

MG: Na razie dostaliscie troche ujemnych.

ELF: No dobrze, dobrze. Zgubili$my sie w lesie.

NEKROMANTA: Bezapelacyjnie, kompletnie i catkowicie.

PALADYN: Tak, tak! A ja w ogéle zapomniatem, jak sie tropi.

MG: No, nareszcie zaczynacie dobrze odgrywaé swoje role. Tak

wigc jechali$cie przez las i zgubilidcie sig...

PALADYN: ...

G ..

NEKROMANTA: ...

MG: Jedziecie tak sobie, jedziecie i nagle wjezdzacie na duza po-

lang, na Srodku ktérej stoi maty hobbit.

NEKROMANTA: Maly hobbit — maly klopot. He, he!

PALADYN: Napinam luk i mierze do niego z kuszy.

ELF: A ja podchodze do niego i grzecznie sie witam.,

MG (jako hobbit): Witajcie o szlachetni panowie! Przydarzyto mi
si¢ straszne nieszcze$cie. Zabladzitem!

NEKROMANTA: Trzeba by¢é ostatnim kretynem, zeby zabladzié
w lesie.

PALADYN: Masz szczedeie, Zze na nas trafiles.

ELF: Wskazemy ci droge.

NEKROMANTA: Nie za darmo, oczywiscie.

PALADYN: Nie o to mi chodzi! e

NEKROMANTA: Dobra, dobra. Juz my cie znamy. Lepiej ucieka
hobbicie, bo ten gosé w metalowej puszce go-
téw cie zabié, ograbié i zgwalcié.

MG (jako hobbit): Nie bojg sie. Takich jak on rozwalam na

peczki.

ELF: Wiedzialem, ze to zasadzka! Eapie za miecz i wskakuje
w najblizsze krzaki, siekac na prawo i lewo.

NEKROMANTA: Sprawdzam czy hobbit jest magiczny.

MG: Nie jest.

NEKROMANTA: W takim razie pakuj¢ w niego dwie kule ognia

i magiczny pocisk.

MG: Nie zrobito to na nim zadnego wrazenia. Nie jest ranny ani
nawet osmalony.

NEKROMANTA: Jak to? Przeciez nie byt magiczny!

MG: Ale teraz juz jest!

NEKROMANTA: W takim razie przywoluje Wielkiego Demona

Uhu-Buhu, Ktérego Nie Mozna Pokona¢
W Zaden Sposdb!

MG: Nic z tego. Ten hobbit jest najwyrazniej jakims wtadcg de-
monoéw. Odestal Uhu-Buhu do domu.

ELF: Znalaztem co$ w krzakach?

MG: Nie.

ELF: W takim razie wyskakuj¢ na polang i wyciagam magiczny
krysztat, ktéry pozwala mi zamienié si¢ w smokal Nastepnie
rzucam si¢ na hobbita i rozszarpuje go na strzepy!

MG: Hobbit wycigga reke i padasz sparaiizowany.

PALADYN: Wyciagam $wigtg relikwig i porazam go Kigtwa Bo-

gow!

MG: Nic si¢ nie dzieje. On sam jest bogiem.

NEKROMANTA: W takim razie ciskam w niego flakonem $mier-

telnej trucizny.

MG: Phi. Masz najwyzej jeden procent szans, Ze na niego za-
dziata.

NEKROMANTA: Dobra, rzucam kostkami. Jest, jest!!! Rzuci-

tem!!! Szlag trafit skubarica!

ELF: Hurrraaaalll Zabili$my bogal!

PALADYN: lle dostajemy punktéw do$wiadczenia?

MG: Zartowatem. To byt tylko zwykly hobbit i wszystko wam si¢
zdawato,

KONIEC




dokota, cisza 1 spokéj
I 'tylko kosci bieleja w mroku

Ref:
Nie wiem juz nawet, co mnie dostalo
Gardlo przegryzlo, mézg wydziobalo
Czaszka sie Smieje, szkielet préchnieje,
Jaka tu jeszcze zywié nadzieje

Nie mam juz oczu, uszu i nosa
Bebech wydety, czaszka bez wlosa
Kiszki plesnieja, skruszaty lokcie

A przed tygodniem zgnily paznokcie

Ref:
Nie wiem juz nawet, co mnie dostalo
Gardlo przegryzio, mézg wydziobalo
Czaszka sie $mieje, szkiclet préchnieje,
Jakg tu jeszeze zywié nadzieje

Nie leze sam. Obok koczownik,
Stara dziewica, mlody wojownik.
Wszedzie dokota lezy nas wielu
Lezysz tu takze ty, przyjacielu

Ref:
Nie wiesz juz nawet, co cie dostalo
Gardlo przegryzio, mézg wydziobalo
Czaszka si¢ $mieje, szkielet préchnieje,
Jakg tu jeszeze zywié nadzieje

Redaguje zespot: MK, AF, §

i kilka innych spélglosek.

Korekta:

ciocia Ela Pogwist

Stale wspolpracujy: Yossa ,Ktaé sie
dzifko“ i inni bezdomni sekretarze redakcji,

.

Tekst, kitéry mial znajdowné sig w tym miejscu zostal przehandlowany za pizzg i piwo

Redaktorzy

ZGUBIONE NA MARGINESIE STAREJ KSIEGI CZAROW

Przeprowadzatem wezoraj testy z prototypem nowego, magicznego
przedmiot. Jestem pewien e Helm Zmniejszenia ma przed sobq wielkq przy-
szto§¢, choc pierwsze proby wypadly niezbyt pomysinie. L
cehescpeymene, e
I. Umieszczenie magicznego hetmu na glowie mego asystenta Igora o
(Igor czuje sie dobrze) Sl e i
1. Wypowiedzenie magicznego hasta uruchamiajqcego przedmior
(Igor czuje sig roche gorzej) o e
1. Wypowiedzenie magicznego hasta przerywajqcego dziatanie przedmiotu
(Igorem wstrzqsajq dziwne drgawki) o o e
V. Zdjecie hetmu z glowy Igora
(Igor przeszed! do historii)

Komentarz: ' _ L e
Niestety, eksperyment nie powiaddt sie. Okazalo sig, ze hetm zmniejsza jedy-
nie wlasne rozmiary, nie wplywajqe w zaden sposob na wielkoS¢ nosiciela. Cza-
szka Igora zostata catkowicie zgnieciona. Przy okazji okazalo sie, ze moj asy-
stent mial pstro w glowie. . ' L )




SPRZEDAZ

WYSYEKOWA

wzigé na poczcie).

Jedli Twoje zamOéwienie przekracza 100 zi, ale bez kosztéw wysyiki, otrzymujesz rabat
w wysokoséci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zamdwienia — jednak nie od
kosztéw wysylki, ktére w kazdym przypadku musza by¢ takie, jak wyzej.

ktére reprezentuja.

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

DO KAZDEGO zaméwienia, bez wzgledu na jego wysoko$é, prosimy doliczy¢ kwote kosztow wysylki, wynoszaca 5 zt.
UWAGA - nie realizujemy zaméwien na kwitkach z numeréw poprzednich, kwitach obcych (np. formularzach, ktére mozna

KUPON — JAK GO WYPELENIAC?
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu. Kody sa podane nizej, pod nazwami produktéw,

3107

|

931

UwAGA: Symbol ##

oznacza przedsprzedaz. Produkt oznaczony w ten sposéb jeszcze sig nie ukazal; planuje-
my jego wydanie w ciggu najblizszych 3 miesi¢cy. Cena, ktérg proponujemy, jest w wigkszoéci wypadkow ceng pro-
mocyjna, znacznie nizszg niZ przewidywana cena detaliczna.

UwAaA: Symbol * przy kodzie oznacza, ze nie jest to produkt firmy MAG. Firma MAG zajmuje si¢ jedynie dystrybucia takich produktéw.

NUMERY ARCHIWALNE

MAGII | MIECZA

Magia | Miecz - nr (odpowiednio)
7-24

MIM7 - MIM24 3250 qr
Uwaga: Numer 19-20 jest podwaijny.

Magia i Miecz - nr (odpowiednio)
25-40

MIM25 - MIM40 4z 90 gr
Uwaga: Numer 31-32 jest podwajny.

PRENUMERATA MAGH

EMIREEA - i Sl

Prenumerata pétroczna
od numeru 43 do numeru 49

PP43 24 zt
Prenumerata kwartalna

od numeru 43 do numeru 46

PK43 13 zt

Dzigki prenumeracie bedziesz otrzymy-
wal nasze pismo regularnie, po nizszej
cenie, a ponadto nie oming clg specjalne
atrakcje przeznaczone wyfacznie dla pre-
numeratoréw!!!

Lahirynt nr 1, nr 2

LB1-2 3290 gr
Pismo zawierajace przygody do gier fabu-
larych (Warhammer, Krysztaly Czasu,
AD&D), mapy komnat | podfdg. 48 stron.

Labirynt nr 3

LB3 15zt
Nowe oblicze Labiryntu. 128 stron pel-
nych bogato ilustrowanych przygdd, za-
wierafacych pomoce do gry do wycigcla.
Krysztaly Czasu, Zew Cthulhu, Srddzie-
mie/Wiadca Pierscieni, Warhammer,

Labirynt nr 4

LB4 16 2t
Przygody do Cyberpunka 2020,
GURPS-a, Zewu Cthulhu, Krysztaléw
Czasu, AD&D, Srddziemia | Warhamme-
ra. Specjalne atrakcje: opis Warszawy de
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
krafu. Mroczny Swiat niebezpiecznych
przygdd. Chaos, gingce imperia elféw
i krasnoluddw, gobliny i orki. 368 stron
czarno-biatych i 8 kolorowych.

Galeria bohaterdw

WHBOH 16 z
Pieédziesigt czystych kart bohatera oraz
dwie szesnastostronicowe broszury za-
wigrajace przygode | szczegdlowy opis
tworzenia bohatera.

Liczmistrz
WHLCZ 19 2t 50 gr
Zbiér  powigzanych  scenariuszy,

w kiérych bohaterowle muszq stawié
czofo poteznemu liczow! — wiadcy oZy-
wieficow, ktdrego armia zagraza miastu
Parravon. 112 stron.

Wewnegtrzny wrdg

WHWEW 19 z 50 gr
Wprowadzenie do kampanii pod tym sa-
mym lytulem. Szczegdlowy opis Impe-
rium, kolorowa mapa formatu A3. 64
strony.

Cienie nad Bogenhafen

WHCBO 16 21 50 gr
Druga czg$¢ kampanii ,Wewngtrzny
wrdg", w kiref bohaterowie odkrywaja
machinacje poteinego kultu wyznawcéw
Chaosu. W aferg zamieszane s3 wysoko
postawione osobistosci... Jeden z najlep-
szych scenariuszy do gry ,Warhammer".
Wewnatrz kolorowy plan miasta Boge-
nhaten formatu A3. 64 strony.

Smieré na rzece Reik

WHSRR 24 71
Trzecia cze$é kampanii ,Wewngtrzny
wrdg". Tajemnica starego astronoma,
nawiedzony zamek, liczne watki pobocz-
ne. Dodatkowo broszurka zawierafgca za-
sady rzadzqce handlem na rzekach Impe-
rium. Dwie mapy A3 (cze$é Imperium
i zamek, w ktdrym rozgrywa sig przygo-
da). 128 stron.

Zamek Drachenfels

WHZAD 22z
Niezwykle szczegélowy opls siedziby wiel-
kiego czarnoksigznika Constanta Drachen-

o bt [ Ml g bl Pt Iy A Sty

iGI5d. LICZNG pidily, poiiysry iid praygoay,
nowe czary | magiczne przedmioty. 112
stron.

Mrocany clen $mierci

WHMRC 24 21
Zblér scenariuszy, ktdre moga wejsé
w sklad kampanii Wewnetrzny Wrdg | nie
tylko. Dodatkowe zasady, opis Kreutzhofen.
128 stron.

Szara eminencja e
WHSZE 22 2
Kolejna czesé kampanil Wewnetrzny Wrdg.
Bohaterowie znajdufa ste w Middenheim,
w trakcie karnawalu... 128 stron.

Czarwone pragnienie

BEPRK 12 z
Drugi zbidr opowiadan ze Swiata Wa-
rhammera. Wampirzyca Genevigve, Go-
trek wraz z przyjacielem Felixem i inni
przezywajq wiele fascynujacych przygdd
w Starym Swiecie.

Czarnoksiginik Drachenfels
BEDRA 12zt
Powig$¢. Historia upadku Wielkiego
Czarnoksigznika. Przyczyniajg sig do
niego m.in. wampirzyca Genevieve i Det-
lef Sierck.

Wieczna Genevieve

BEGEN 14 2t 50 gr
Trzy nowele, ktdrych bohaterks jest Gene-
vieve Dieudonne, a ktdrych akgja toczy sig
w mrocznym Starym Swiecie.

Gra fabularna Wiadca Pierscieni

PIRPG 47 z
Pudelko zawiera trzy podreczniki, koloro-
wq mapg $rddziemia, komplet planéw po-

trrahnush Adn razanrania salassanal nrnoe
WLGUIIY Uil UU TULGYidllia caiqUeuiiG) piey

gody, ko$ci oraz tekturowe figurki bohate-
réw I ich przeciwnikdw. Doskonafte wpro-
wadzenie w Swiat gler fabularnych.

$rédziemie (MERP)
SRRPG 49 z4 50 gr
Gra fabularna osadzona w realiach nlepo-
wiarzalnego $wiata stworzonego przez J.
R. R. Tolkiena. Bogactwo szczegdiow, re-
alistyczne przedstawienie walki, setki cza-
réw. Znawcy Tolklena uwazajq ten sy-
stem za wart polecenfa wszystkim mito-
$nikom jego prozy. 270 stron.

Uwaga: Symbol _'C' oznacza, ze produkt jeszeze sig nie ukazal. Planujemy jego wydanie w trakeie najblizszego kwartalu, Wplacujye pienigdze teraz, zaplacisz mniej i bedziesz mial pewnodé,
e otrzymasz produkt najwezedniej, jak tylko sig du. Z drugiej strony — bedziesz musial troche poczekad. Za ewentualne opdnienia serdecznie przepraszamy.

78




Stwory Srédziemia
STSRD 24 7
Bestiariusz do gier Srodziemie | Wiadca Pier-
Scieni. Ponad 200 istot znanych z Kslgzek J. R.
R. Tolkigna. 144 strony.

W poszukiwaniu palantira

STWPP 28zl
Kampania, w ktdrej bohaterowie 20slajg wy-
sfani na poszukiwania poteznych kamieni
widzenia. 160 stron.

Przeraiajace podréie
ZCPOP 21z
Zbibr dziewiaciu przygdd 2wigzanych ze Srodkami
lokomocji. Bohaterowie zbadaj glebiny, pustynie
| przestworza. W kazdym scenariuszu znajoziesz
rozszerzema zasad. Podrecznik zawiera réwnies
reguly przeprowadzania podcigéw. 128 stron,
Ksiega Strainika
ZCKST 16 zt
Zakazane ksiegi, sekretne kulty, obce rasy, taje-
mnicze migjsca - o tych rzeczach gracze nigdy nie
powinni sig dowiedzieé. Informacje zawarte w tym
podreczniku pochodz z najréznigjszych utwordw
opisujacyeh mitologie Cthulhu, 80 stron.

Xigga Bestyj
ZCXIB 15z
Nowe, przerazajace potwory, zaczerpnigte

Z opowiadan i powieéci H. P. Lovecrafta i jego
kontynuatoréw. 64 strony.

Serce grozy

ZCSEG 15 2t
Przerazajzca kampania, kidrej akcja rozgrywa
sig w Montrealu. 80 stron.

Ksiepa loda

ZCKSI 12 zt
2bidr opowiadan 2wigzanych z mitologi Cthulhu,
polaczonych wspéinym motywem. Zawiera
wszystkie teksty Henry'ego Kutinera dolyczace
Mitéw (w tym jeden napisany wspéinie z Rober-
tem Blochem) oraz nowele Lina Cartera,

KRYSZTALY CZASU

Krysztaly Czasu - gra fabularna
KCRPG

L/
.‘O

90 zt

Nowa, poprawiona i znagznje rozszerzona wersja
bierwszej polskie] gry fabularnej, opublikowanej
pierwotnie w ,Magii | Mieczu". Nowe, $wietne ifu-
stracje Jarka Musiala (i nie ylko), a takze nowe
Potwory, nowe przedmioty magiczne, dokfadny
opis Orchii. Ponad 300 stron - wielka gratka dla
wszystkich mito$nikow Krysztaldw Czasu,

Dikle Pole - gra fabulama {twarda oprawaj

DPRPG 65 zt

Pierwsza prawdziwie polska gra fabularna,
ktorej akcja toczy sie w realiach Sienkiewi-
czowskiej Trylogii. Sarmatyzm, warcholstwo,
2ajazdy, hultajstwo, sziachta, golowasy, uklady
Z Boruty, wojny, bitwy, pojedynki, oryginaina
magia | perfekcyjny system walki szably.

BATTLETECH

Battlatech: Knmpendiu :
BTCOM

34 #
Zebrane, poprawione i rozszerzone zasady do
Battletecha, zawierajace m.in, reguly z Battlete-
cha, Aerotecha i Citytecha oraz zasady gry na
makiecie. Ta gra bitewna jest najslynniefszg gra
1ego typu na $wiecie. Ksigzka ma ponad 170
stron, w tym 16 kolorowych,

o
45 7
Gra fabularna osadzona w éwiacie Battletecha.
Czy zaslanawiales sip kiedy$  kim sg ludzle,
ktérzy kiyja sie w tych gigantycznyeh, bojo-
wych skorupach? Ta gra pozwoll ci weigli¢ sig
W jednego z nich,

Legion Szarej $Smierci, tom 1 g
BTLS1 13 2 50 gr
Powies¢ opisujaca losy ludzi, ktérzy biorg
udzial w wojnach Mechow. Doskonale wprowa-
dzenie w nastrof i $wiat Battletecha | Mechawo-
Jownika,

Mechawojownik - gra fabularna
BTMEW

DooMTROOPER Ve SR
- i:o:.m::n:.ZA'ul.'.An‘r |

DoomTrooper - talia podstawowa
DTSTA 24 7
Gra Karciana dla kolekejonerdw oparta na grze
fabularnej Kroniki Mutantéw, Swiat mrocznej
przysztodei, w ktdrej fudzkodé desperacko wal-
2y o przetrwanie w nie kofczacej sig wojnie
Z Legionem Ciemnosci. Talia podstawowa za-
wiera 60 losowo wybranych, pieknie ilustrowa-
nych kart i instrukeje do gry. Wszystkich wzo-
row kart jest ponad 300.

DoomTrooper — zestaw dodatkowy
DTDOD 6zt 50 gr 111
Zestaw 15 kart losowo wybranych sposrdd aty-
6w tworzacych zestaw podstawowy.

Inguisition

DTINQ 7z
Pierwszy dodatek do gry Zolnierz Zaglady,
Wspomaga gléwnie Legion Ciemnosci i Brac-
two. Wprowadza nowa kategorig kart - Relikty
oraz Sztukg Przyzywania. Zestaw 8 kart wyloso-
wanych sposréd ponad 100.

WarZone

DTWAR 6 zt
Trzeci dodatek do gry Zoinierz Zagiady. Zestaw
8 kart wylosowanych spogréd ponad 100.
Worowadza nowy rodzaf kart - Strefy Waiki

Apocalypse

DTAPO 9zt 50 gr
Czwarty dodatek do gry Zolnierz Zaglady. Ze-
slaw 15 kart wylosowanych spodréd 80. Woro-
wadza nowy rodzaj kart — moce Ki oraz rozsze-
rzone | poprawione zasady gry.

Paradise Lost oG
DTPAL 8z 50¢r
Piaty dodatek do gry Zotierz Zaglady, zawiera-
Jacy karly ze Swiata Mraczriego Raju (Ziemi).

Nowe przynaleznosei! Zestaw 15 kart wyloso-
wanych sposréd 80.

Chaos Progenitus
- zestaw podstawowy

CHSTA 292
Pierwsza gra kodclana ala kolekcjonerdw
w Polsce! Zestaw podstawowy zawiera zasady
113 koiorowych, losowo dobranych kosg, przed-
stawiajacych potwora, ktérym walczysz,

Chaos Progenitus

- zestaw dodatkowy

CHDOD 21 zt
Zestaw dodatkowy zawiera 8 kolorowych, losowo

dobranych kodcl,
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5,00 #

Wartoéé z upustem 10%
{tylko prry zaméwisniach powytol 100 2
Keszty wysytki
Catkowita suma wplaty

Og6ina wartodé zamdwienia

5,00 z¢

Koszty wysylki
Calkowita suma wplaty

Ogéina wartosé zamdwienia
Wartodé z upustem 10%
(ke przy zamdwianioch powyze] 100 )

5,00 zt

Wartodé z upustemn 10%
Koszty wyzyiid
Calkowita suma wplaty

(tyio przy Tambwieniech powyzej 100 2}

Cgoélina warto¢ zambwienia
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Koszty wysylki
Calkowita suma wplaty

Wartoéé z upustem 10%
{tyhes pray mamdwianiech powrzei 100 2%

Ogodina wartosé

WILKOLAK: APOKALIPSA

Wilkotak: Apokalipsa — gra fabularna
WARPG (twarda oprawa) 69 zt
WARPM (miekka oprawa) 59 zt
Jedna z najpopularniejszych gler firmy White
Wolf: nowa jakosé w dziedzinle RPG — system
narracyjny. Dokfadny opis legend, historil i 5po-
leczenstwa garou. Prosta mechanika gry i bo-
gactwo $wiala to niewatpliwe zalety tej gry. 304
czarno-biafyeh stron oraz kolorowy komiks, I
czgcy sobig 31 stron.

Ekran narratora

WAEKR 152
Plerwszy dodatek do gry Witkalak: Apokalipsa.
Poza ekranem dla Narratora, na klorym znajdu-
Ja sig najbardzief przydatne tabele z podrgczni-
ka, zawiera 16-stronicowg broszure z praygoda-
mi oraz trzy mapy.

Rytual Przejscia

WARPR 27zt
Przygoda dla poczatkufgcych graczy | dodatko-
we Informacje dla narralorow. Bohaterowie
przechodzq swoj Rytual Przefscia, w czasie kt6-
rego zosltaja przyjeci do spoleczenstwa wilkota-
kaw. 72 strony.

Kiedy ogarnie cie szal?

WAKOS 16 2t 90 gr
Zbiér opowiadan, ktérych akcfa toczy sig
w Swiecie gry Wilkotak: Apokalipsa.

DARK EDEN: MROCZNY RAJ

Dark Eden ~ talia podstawowa

DESTA 28 zt
Nowa gra karciana osadzona w uniwersum Kronik
Mutantéw, Dopracowane, nowatorskie zasady, zaw-
lerajace elementy militarno-ekonomiczne. Talia pod-
stawowa zawiera 60 losowo wybranych kart oraz in-
Strukcje. W catej grze wystepuja 303 weory kart.

Dark Eden - zestaw dodatkowy

DEDOD 9z
Zestaw dodatkowy zawlera 15 losowo wybranych
kart. W catej grze wystgpujg 303 wzory kart.

WARZONE — GRA BITEWNA

WarZone - podrecznik giowny

WZONE 69 z
Pierwsza w Polsce gra bitewna osadzona
w Swiecie Kronik Mulantow, opracowana przez
tworce postaci Gotreka Gurnissona — Billa Kin-
ga. Wspaniale Hlustrowany, kolorowy podrgcz-
nik liczgcy 144 strony.

Kompendium, tom 1: Switwojny ~ **

WZSWW 35z
Dodatkowe informacje dia graczy. Nowe bronie,
nowi bohaterowie, charakterystyki nowych mo-
deli, nowe zasady. 64 kolorowe strony.

Kompendium, tom 2: Bestie wojny ~ #3*
WZSBW 357
Dodatkowe informacje dla graczy. Charakterys-
tyki | zasady dotyczace pojazddw. Nowe reguly
i nowe jednostki. 64 kolorowe strony.

Kult - talia podstawowa

KTSTA 32zt
Gra karclana oparta na bestselierowef grze fabu-
larnef pod tym samym tytutem. Giekawe zasady,
niesamowite ilustracje, emacfonujgca rozgrywka
—to nlewatpliwe atuty Kultu. Talia podstawowa za-
wiera 60 losowo wybranych kart oraz instrukcje.
W calef grze wystgpuje ponad 260 wzoréw kart.
Kult - zestaw dodatkowy

KTDOD 10 zt
Zestaw dodatkowy zawlera 15 kart wybranych
losowe sposréd atutéw tworzacych zestaw
podstawowy.
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Inferno
KTINF

Plenwszy dodatek do gry Kult, zawiera wszystko, co
jest zwigzane z Infernem, Dwa nowe Wielkie
Arkana, Zestaw 15 kart wylosowanych sposrod 80.

BELETRYSTYKA =

Gene Wolfe — Miasteczko Castleview
SMGW1 152490 gr
Philip José Farmer - Gdzie wasze ciata
porzucone

SMPF1 12 2490 gr
William Gibson, Bruce Sterling ~
Maszyna roZnicowa *o*
SMBS1 182490 gr
Sean Stewart — Wskrzesiciel <
SMSS1 12 24 90 gr

INFERNO - MAGAZYN GIER
KARCIANYCH Mo

Inferno nr 1 <
INFO1 22450 gr
Nowe, kolorowe pismo poswigcone wyidcznie
grom karcianym! Doomtrooper, Kul, Dark Eden,
Mumninati, Ani-Mayhern, Last Crusade, Star Wars,
Magic: The Gathering, Rage, Netrunner, Wizards
i wisle, wiele innych. Recenzje najéwiezszych no-
woscl, listy kart, cenniki, opisy talii i wszystko,
0 czym tylko marzg mitosnicy kart.

UWAGA *UWAGA * UWAGA

Jan Maroszek i Piotr Swigcik sq proszeni o pilny kontakt z Dzia-
fem Handlowym Wydawnictwa MAG w sprawie zaméwionych przez
nich figurek WarZone (zly adres na zaméwieniu),

dazy wysytkowej!

INFERNQO...

...lo pierwsze polskie pismo o grach karcianych, To wiasnie
to, czego najbardziej potrzebujesz! Zaméw juz dzi§ w sprze-
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ADRIAN CHMIELART opowisda o pracy nad HMsieeiem i teldren™

T e NENA SO T
RESET CD:

Zgodnie z zapowiedzig
nasz odlotowy krazek
~ Juz jest!

CZERWIEC 1997 NR 6/97 (2)

Timé \Warrior:

gr@miesiaca

fWiesIchna o adrenaliny!
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