WARHAMMER
FANTASY ROLE PLAY

EDYCJA POLSKA

KAMPANIA WEWNETRZNY WROGC

Middenheim — Miasto Biatego Wilka

zawiera dokladny opis tego wspanialego miasta-
panstwa. Znajdziecie tu informacje o kazdej
gildii, o kazdej dzielnicy, o kazdej

waznej osobistosci, o zwyktych mieszkarncach i
bezdomnych szalencach. Podrecznik obfituje
ponadto w pomysty na przygody, plany
budynkdéw i liczne niespodzianki!

Middenheim — Miasto Biatego Wilka to dodatek
do gry Warhammer Fantasy Roleplay, ktory
zapewni Wam wiele godzin zabawy. Jest on

réwniez Wspaniatym uzupelnieniem do Szarej

eminencji, dzieki ktéremu ta pr: a
¢ nabierze zupelnie nowego wymiaru!

Beda musieli wykazac sig sprytem i sifa, by
rozplatac siec intryg, ktéra oplotla Middenheim.

Tlem tej ekscytujacej przygody jest trady
karnawat, pefen rozrywek, hulanek, turniejow
i innych szalenstw. Jednak po$rdd radosci,
smiechu i zabaw czai si¢ zlo, ktére przez wiele
sesji bedzie trzymalo graczy w napieciu.

Szara emi a to czwarta SC epickiej

kampanii Wewnetrzny wrog, lecz mozna ja
1iez poprowadzi€ niezaleznie

od pozostalych scenariuszy.

Podrecznik zawiera takze kilkanascie pomocy

dla graczy i Mistrza Gry.
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Ckni nam sig troche do na h plaz i piwa

wypijanego na tonie przyrody, ale c6z poczac — ta-
ki los... Pocieszamy sig tym, Ze pézniej MY wyje- i
dziemy, a ONI beda pracowac.

A co wewnatrz numeru? Przede wszystkim
pierwsza czes¢ bardzo ciekawego artykutu o zako- 5
nach rycerskich w Starym Swiecie. e, Ze nie- I_“ty
jeden gracz chce zosta¢ rycerzem zakonnym, ale,

jak sie przekonacie, nie jest to weale takie proste, Dklcm Zewnqtrlnym

Przede wszystkim nalezy przekaza¢ na rzecz za-
konu caly majatek, a rasowemu ,rolplejowcowi” & H 127
przychodzi to z trudem. Te stosy zl(i}-ih monet, HE[EHZ]E k“qZEk
gar$cie drogich kamieni, miasta i . 0, wia-
$nie — wsie. Zastanawialiscie sie k;edu ile po- Kﬂﬂkllﬂ
waznych kiopotow moze wiazac z posiada- .
niem chodby jednej, tyciej wioszczyny? Nie? To z tajfmﬂﬁh ﬂkt
powinniscie przeczyta¢ artykut w ,Almanachu”,
traktujacy wiasnie o tym problemie HIUW
A kiedy bedziecie mieli juz dos¢ sielanki, prze-
niescie sie w mroczny $wiat grozy. W tym numerze H 3
sporo o ,.Zewie Cthulhu”, czyli nowa ,,Walizka...” (un‘plraw x i upu gry ]
cyklu Mitosza i artykut o zombich...
bitewnych tylko siedem stron, co
aniem przez nas ,Le-
mka, traktujgcego o tego rodzaju roz-
rywee. Szukajcie go juz niediugo w sklepach Damska sprawa ]8
Z grami.
Hmmm... Pewnie spora czesc¢ naszych Czytel- 3 3
nikéw ucieszy wiadgmoéé (spora pewnie tez Mliitfflkﬂ Tarmie 13
zmartwi), Ze to ostatni numer Magii i Miecza, za- 3 "
wierajacy takg liczbg stron poswigconych grom Kl}ﬂtllil (Zy ZlI[JBH... 14
karcianym. We wrzedniu ukazuje si¢ ,,Inferno” —
w nim znajdziecie wszystko, co chcielibyscie wie- frlll (I |) )
dziec o kartach, ale o co boicie si¢ zapytac. 1
Koncze, moze razem z Yossa tez w koricu
i ¢ wybierzemy...
zg przyjemnej lektury,

o oo O Wwh B W

Warzone y)
Bohaterowie do wynajecia 50

faczypta soli [}

';*;I;;'d‘;;:vf;;g' curs k) : §krot do R'lyech b2
Slewspolpraculis i (haos Progenitus bb
*‘* _.  Raj odzyskany! b8
s e (o nowego w iwiecie gier karcianych? 70
Top Ten n
JParadise Lost™ & ,Inferno” - lista Kart 14
Kraina Goblindw 76
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Cos sie konczy, co$ sie zaczyna,
jak to kiedy$ filozoficznie ktos$
stwierdzit. A koriczy si¢ moje pa-
nowanie nad tym dzialem pisma.
Zaczyna za$§ panowanie... nie, nie
powiem Wam dzi$§, musicie pocze-
kac jeszcze miesigc. Wiedzcie jed-
nak, ze bedzie to z pewnoscia
zmiana na lepsze. Lubicie t¢ oso-
be, znacie ja stad i zowad, a poza
tym jest naprawde niezla... po-
wiem nawet, ze lepiej niz ja be-
dzie spelniaé funkcje tacznika
z czytelnikami, czyli z Wami.

Miatem nadzieje, ze na zakoricze-
nie mej wielonumerowej dziatalno-
$ci bede miat dla Was co$ naprawde
ekstra. Niestety, tak si¢ nie stato. Li-
sty sa typowe, normalne, nie za wy-
bitne i nie za nudnawe. Ale sg. Ma-
to ich ci u nas i duzo krytycznych,
ktérych, zgodnie z moja i nie tylko
moja polityka, nie drukujemy.
W wiekszosci narzekacie na numer
kwietniowy i jegoz spéZnienie —
zresztg stusznie, ale Artur juz prze-
praszat, wiecie wszystko, wiegc...
nie ma co owijaé, leémy do listéw.

(...) wSkrét do R'lyeh” jest rewelacyjny
— wigcef Mitosza. Co do ,,Fok Szatana” to
mam mieszane uczucia. Gierka sama w so-
bie jest odlotowa, ale mam wrazenie, Ze
mogliscie te 13 stron lepiej wykorzystac...
. Okiem zewnetrzmym” [ ,Zrzedzenie
z krypty” to cos, czego mi zawsze w MiMie
brakowalo,; dobrze, Ze te braki nadrobili-
scie. (...)
Pluro

(...) Na poczqtku moje oczy rozbtysty na
widok umieszczonej na oktadce figurki. Mi-
mo swego wymagajqcego rozsqdku wieku
przez caly dziert bawifem sie niq jak trzylet-
nie dziecko, czytajqc jednoczesnie MiMa.
(...) »Ufowzigci i bezpieka” — temat stary
Jak swiat, a jednak wciqz aktualny i pasjo-
nujgey. (...) Artykut T. Kolodziejczaka
ogromnie mnie zawstydzit (jak zapewne
znaczng cze$é czytelnikéw). (...) Lista
przedstawiona w nim jest calkowicie stu-
szna i catkowicie sie z niq zgadzam. (...)
Zachwycil mnie nastepny odcinek Albionu.
To naprawde dobry pomyst! Dotarcie do
wioski np. Pichtow oraz szczegdlowe po-
znanie ich kultury moZe byé dla graczy na-
prawde wiecej warte, niz setne juz w Zyeiu
bohatera pozbawienie wszystkich cztonkéw
Jakiegos ogra czy trolla. (...) Najnowszy

"’f”//

numer zachwycif mnie do tego stopnia, iz
od razu zdecydowalem si¢ na prenumerate.

(...)

Lord Yoghurt

(...) Listy — Chachachacha!!! Eatwiej sig
bedzie nosi¢!l! Achachachalll Zaraz zej-
de!!! Chachachall! Swojq drogq, tak prze-
wrotnego listu jeszcze nie czytalem. (...)
wZ tajemnych akt” — super!!! {...) Recenzje
— raz bluzgacie, raz chwalicie, co jest? (...)
wFoki Szatana" — nie wiem specjalnie co
o tym sqdzié, bo to dziwne i bezsensowne.
{...) wSkrot...”
(...), ale moze to i lepiej. Te rekwizyty to
strzal w dziesiqtke. (...) Albion — ile moz-
na? ,Mutanci skaveriscy” — najbardziej
podobaty mi sig rysunki. (...) ,Inkwizytor”
— notl koment. (...)

Stiv

Droga redakcjo!

Piszg w odpowiedzi na wezwanie do
obrony RPG (...), a takze, by pocieszyé tych
wszystkich, ktdrzy wyklinajq belfréw
i chrzescijan jako znienawidzonych
wrogdw rolplejek”. Hmmm... Po chwili
zastanowienia dochodze do wniosku, ze
wystepuje jako ,advocatus diaboli”
bronigcy obu stron naraz (sic!), jako ze
mam przyjemno$é¢ bycia milosnikiem
WFRP (i innych gier Games Workshop), jak
i belfrem i chrzeScijaninem zarazem. Zeby
pognebi¢ tych, ktdrzy wzruszq ramionami
i stwierdzq ,1ii, co to za chrze$cijanin....”,
dodam, ze dzi§ wtasnie wrdcitem ze zlotu
miodziezy chrzescijanskiej w Janowicach
()

W ubiegtym roku zdarzylo mi sig uczyé
angielskiego w SP nr 22 w Zielonej Gdrze
i poniewaz nic innego mnie ,, nie zwilzato”
postanowilem popracowaé ze ,swoimi”
dziec¢mi nad projektem autorskim, opier-
ajgcym sig na czytaniu autentycznej liter-
atury brytyjskiej (gtéwnie Tolkiena i basni)
i zabawie w teatr — od prostych technik dra-
matycznych do ,drama RPG”. Odbylismy
z dzieciakami kilka sesji ,rolplejki”,
dziejqcej sig w realiach Szkocji czasow
Makbeta (...).

O dziwo, dzieci nauczyly sie angiel-
skiego, lekcje podobaly sie im jak mato
ktdre, a zadne z nich nie zaczelo nagle
przeistaczac sie w psychopatg — wrecz prze-
ciwnie, nabraly wigkszego poczucia
odpowiedzialnosci za siebie i innych, oraz
skonsolidowaty grupe zaréwno w $wiecie
gry, jak i realnym. (...)

/]

[LDSTY LISTY...

przeistoczyl sie w diuiut

Co do religii, jako§ nie odczutem, aby
wierzenia Starego Swiata godzily szczegdl-
nie mocno w moje chrzescijariskie przeko-
nania. Co innego wiara wymyslona na
potrzeby gry, co innego wiara w ftym
Swiecie. Nie znam przypadkéw przeis-
toczenia sig graczy w satanistow [ub
pogan. Gdyby kierowaé sie argumentami
przeciwnikéw RPG, nalezaloby na stos rzu-
ci¢ wszystkie ksiegi o mitologiach, tudziez
WSilmarillion” Tolkiena (ktory skadingd
byt katolikiem). (...)

Tomasz Walenciak

lub  Nieustraszony Pogromca Orkdw czyli

Przepraszam-Ale-Paiiski-Miecz-Tkwi-Niebezpiecznie-
Blisko-Mojej-Szyi.

A teraz, UWAGA, UWAGA:
list z niespodziankg za... Akurat
miatem humor. Jest nim dodatek
do WFRP ,Szara eminencja”,
a otrzymuje go Kamil Wdowiak
za post scriptum:

Ten list nie otrzyma nagrody, po-
niewaz listy z krytyka nigdy tako-
wych nie otrzymuja. Czyz nie?

Adresy:

Gracze w RPG i systemy bitewne oraz karciane
— jesli jestescie z wojewddztwa pilskiego, skontak-
tujcie si¢ z nami: Klub Fantastyki ,Hobbit",
Maciej Wiecek, tel. 632982, :

Osoby z terenu Moniek i okolic prosze o kon-
takt w celu wymiany informacji o grach fabu-
larnych. Jakub Sienkiewicz, ul. Le$na 57/2, 19-
101 Moriki, tel. 162048,

Do§wiadczony MG w (CP2020 poszukuje
innych MGéw w celu wymiany doswiadczen.
Potrzebujesz pomocy? Pisz. Grzegorz Marsollek,
ul. Katowicka 11, 46-082 KUP, woj. opolskie,
tel. (077) 695482.

Naw:zm kontakt z Narratorami emocjo-
numcyrru sig §ciezkami Swiata Mroku w celu
wymiany uwag i do§wiadczed. Prowadze W:M.
Ple¢ obojetna, wiek powyzej 16 lat. Adam
Sieradzan, ul. Dworcowa 52/34, 10-437 Olsztyn,
tl. 5342239 (po 20.00),

Jesli  chcesz  odstgpic-sprzedac-wymienic

rzeczy zwiqzane z takimi systemami jak ,Zew
Cthulhu”, ,Srédziemie”, ,Warhammer”, ,War-
zone” (literatura, podreczniki dodatki, magazyny,
archiwalne nymery ,Magii i Miecza” — to pisz pod
adresem: Marcin Knyszynski, 87-408 Ciechocin,
woj. toruniskie.




13 czerwca, rynek warszawskiego Stare-
go Miasta. Na malej scenie gra zespdt ,,Ri-
vendell”. Upalne sloiice nie przeszkadza
stojqcym obok rycerzom — nie do$é, ze po-
zaktadali na siebie blachy réznych rozmia-
réw, to jeszcze dos§é iwawo sig w tych sko-
rupach poruszajg. To cztonkowie bractw
rycerskich. Oprdcz nich wystqpi jeszcze
grupa taneczna, demonstrujqca bodajze
celtyckie hotubce. Wokdt spory ttumek kibi-
cow — niektérzy sq przebrani w fantastycz-
ne stroje, inni niosq proporczyki tolkienow-
skiego bractwa. Ale stychac tez glosy:

— Ze tez im sig chee tak wyglupiaé? Wa-
riaci chyba, no nie?

4 lipca, oSrodek wezasowy, gdzie§ nad
morzem. Siedze sam w §wietlicy i oglgdam
w telewizorze relacje z lqdowania na Mar-
sie. Zbliza sig trzecia nad ranem, za okna-
mi cichng odglosy ostatnich wezasowych
bibek (turnus sig koiiczy). Uchachani weza-
sowicze przetaczajq sie do swoich domkéw,
ktos tam zaglqda przez szybe:

— Zobaczcie, siedzi po nocy i oglgda te-
lewizje! Dziwny jakis...

Faktycznie... dziwny.

Fantastyka to niezwykly wytwdér maso-
wej kultury. Przestronny — bo obejmuje
swym zasiggiem wszystkie media: od lite-
ratury, przez plastyke, komiks i film, az
po gry. Barwny — bo przyjmuje do swego
wnetrza zaréwno opowie$ci o maszynach,
jak i o elfach. Zréznicowany — bo potrafi
wygenerowaé tak arcydziela, jak i kiczo-
watg pulpe. Dynamiczny — bo $mialo ad-
aptuje 'wszystkie techniczne nowinki
i rozprzestrzenia si¢ na rézne obszary
ludzkiej aktywnosci.

Oprécz tych wszystkich powodéw, by
na przykladzie fantastyki robi¢ kulturo-
znawcze profesury i doktoraty, istnieje je-
szcze jedna cecha, wyrézniajgca ja sposréd
wielu innych dziedzin, jakimi w celach roz-
rywkowych zajmujg si¢ ludziska.

Jest nia, zawieszona u kazdego fana

Tomasz Kotodziejczalk

gdzie§ pomigdzy duszg a rozumem, wspél-
nota marzen, fascynacji, pragnien, daleko
wykraczajgca poza potrzebg chwilowej
ekscytacji (co ma na przykiad miejsce
w przypadku fanéw zespoléw futbolo-
wych, milosnikéw pizzy czy bywalcéw sa-
lonéw ,wstep tylko dla dorostych”).
Wspdlnota, ktéra doprowadzila do powsta-
nia tak niesamowitego zjawiska, jakim jest
fandom milo$nikéw fantastyki.

Przeciez mozna by to hobby konsumo-
waé w samotnosci: czytaé ksiazke lub ko-
miks, oglada¢ wideo, pogra¢ w gre kompu-
terowg. No tak, do rpg potrzeba paru oséb
(ale bynajmniej nie kilkudziesigciu, tylko
kilku). Po c6z wigc zaktadaé kluby, wyda-
waé fanziny, organizowaé konwenty, po-
Swigcac na to swéj czas i energie, a czesto-
kro¢ takze co nieco gotéwki?

Owszem, kiedy$, w czasach permanent-
nego socjalistycznego niedoboru, mialo to
jakis sens. W klubie mozna byto kupi¢ zdo-
byta dzigki dojéciom do ksiggamni nowa
ksigzke. Mozna bylo obejrze¢ na wideo
niedostgpny w inny sposéb film (czasami
nawet, ku uciesze gawiedzi, ttumaczony na
zywo — przez kogos, kto nawet znal jaki§
obcy jezyk, ale bynajmniej nie ten,
w ktérym gadali aktorzy). W klubie wre-
szcie mozna bylo zakupié¢ nielegalne i po-
twornie tlumaczone (patrz nawias powyzej)
powiesci znanych zachodnich pisarzy. Tak
funkcjonowaly polskie kluby SF jeszcze
10-12 lat temu. No dobrze, ale przeciez
fandom powstal w Stanach, a tam zaden
z tych konsolidujacyh czynnikéw nie0 od-
grywal roli. Ano wiasnie — milo$nicy SF
i tak sig chcieli spotykaé! Po co?

Jak juz wspomniatem, ,milosnictwo
fantastyki” mozna by pewnie poddaé¢ nau-
kowym proeedurom, niczym zabe pod lan-
cetem eksperymentatora. Jednak i my sami
mozemy sprébowaé odpowiedzieé¢ na pyta-
nie: dlaczego lubig gadaé z innymi fanami
fantastyki? Jak to si¢ dzieje, ze spotkany
przypadkowo w pociggu chtopak, w ktére-
go plecaku podejrzeliSmy podrecznik do

. 1

»Warhammera”, juz po pigciu minutach
moze zostaé naszym serdecznym przyja-
cielem? Po co zlazi¢ sie do jakiego$ klu-
bu, skoro spokojnie mozna by pograé
w domu? Po co wydawaé pienigdze na
konwenty — za t¢ forsg mozna by wszak
kupi¢ kilka ksigzek?

Wspélnota marzefi... Zbiorowe dziwac-
two... Cheé wymiany pogladéw...

W pewnym momencie zespét . Riven-
dell” zagral co§ skoczniejszego, chyba
z ,Robin Hooda” . Widziatem, e walczqcy
rycerze wyraznie przyspieszyli, preznym
krokiem zdgzajgc do boju (co groiniejsze:
zaczeli takie mocniej wywijaé bronig).
W otaczajgcych ich ludzi — fanéw §rednio-
wiecza, fantasy, Tolkiena, nawet przypad-
kowych widzéw — réwniez jakby wstgpita
nowa energia. Bramy oddzielajqce nas od
§wiatow marzen, zamieszkanych przez po-
twory i pigkne ksigzniczki, od $wiatéw ho-
noru i stawy, jakby nieco sig uchylity. Ra-
zem moglismy tam zajrzeé...

Siedzialem w $wietlicy wezasowej, my-
Slgc o Marsie i wyobrazajgce sobie tg wy-
prawe. Bytem sam, ale wiedzialem, ze
w calej Polsce wielu moich przyjacidt,
a takze nie znanych mi 0séb, oglada ten
sam program, i tez marzy o podrdzy.
O planetarnych krajobrazach, o pierw-
szym kontakcie, o niezwyklych odkry-
ciach. I odbylismy — wspdlnie, choé roz-
dzieleni — ten marsjaiski spacer...

Moze wige chodzi o magig?




RECENZJE

Cyberpunk to tytul rolpleja, w ktérego -

grala pewnie wigkszo$¢ z was. Jest to takze
nazwa odmiany fantastyki naukowej, kreu-
jacej — znane wam z talsorianowskiego rpg
— §wiaty Sieci, megakorporacji, kowbojow,
lodotamaczy, genetyki i sztucznych inteli-
gencji. Rzeczywistosci tego rodzaju kreo-
walo wielu autoréw, lecz najwazniejszym
z nich jest William Gibson, tworea klasycz-
nej powiesci cyberpunkowej ,Neuroman-
cer”. Co ciekawe, mimo popularnosci gry,
a takze wplywu cyberpunkowego stylu na
polskich pisarzy i czytelnikéw, na naszym
rynku nie pojawilo si¢ zbyt wiele ksigzek
o zblizonej tematyce. Tym wigkszg frajde
sprawi amatorom Sieci powie$¢ GRAF ZE-
RO, autorstwa wlasnie Williama Gibsona,
Akcja ksigzki toczy sie wielowatkowo —
mlody haker zostaje wplatany w netowg in-
tryge, pewna kobieta poszukuje genialnych
dziel sztuki, spec od brudnej roboty ma wy-
kra$¢ znanego naukowca... Fabula biegnie
wartko, cho¢ niewprawnemu czytelnikowi
sporo klopotéw moze sprawi¢ informatycz-
ny slang. No, ale wéréd fanéw MiMa nie
ma chyba niewprawnych czytelnikow.

Al

Jacek Dukaj to posta¢ niezwykla wérdd
polskich pisarzy. Debiutowat w 1990 roku
opowiadaniem ,,Ztota galera”, bodajze jako
szesnastolatek. Ten tekst od razu zyskal mu
przychylnosé¢ zaréwno czytelnikéw, jak
i krytykoéw, zadziwionych oryginalnoscia
wizji i dojrzatoscig literackg mlodego pisa-
rza. Potem Dukaj drukowal wiele opowia-
dan i mikropowiesci na famach prasy i w an-
tologiach, jednak pierwszej ksiazki doczekat
sig dopiero w siedem lat po debiucie. Na tom
XAVRAS WYZRYN sktadajg sig dwie krdt-
kie powiesci. Akcja utworu ,.Zanim noc™ to-
czy si¢ w okupowanej Polsce. Gtéwny bo-
hater, spec od réznych ciemnych intereséw,
nie waha sig handlowaé zaréwno z Niemca-
mi, jak i z zolnierzami podziemnej armii.
Wykorzystuje kazda okazje do zarobku —
kiedy wigc za psie pienigdze moze kupi¢ po-
zydowski dom, nie waha sie ani chwili. Oka-
zuje sig jednak, ze z budynkiem zwiazana
jest straszna tajemnica. Mikropowies¢ utrzy-
mana jest na pograniczu grozy i sf, a autor
wplatuje w jej fabule tak magie, jak i wyzsze
wymiary. Druga,  tytulowa mikropowiesé,
przedstawia rzeczywisto$¢ alternatywna.
W wersji Dukaja Polska przegrata z bolsze-
wikami wojng 1920 roku, a Stalin zyt do lat
osiemdziesigtych. W rezultacie zmieniajg sie
losy ostatniego stulecia — Polska staje sie re-
publika sowiecka, w Niemczech Hitler nie
dochodzi do wiadzy, na naszym terytorium
zostaje uzyta bron jadrowa. Xawras Wyzryn
jest charyzmatycznym przywédeg Armii
Wyzwolenia Polski. W swej walce z oku-
pantem nie waha sig przed uzyciem zadnych
srodkéw — nawet najokrutniejszej przemocy,
czy grozenia cywilnej ludnosci odpaleniem
tadunku jadrowego. Nie chce streszczaé ak-
cji utworu, ale nie tylko o wartkg fabule
w nim idzie. Dukaj analizuje problem terro-
ryzmu, stawia pytania dotyczgce granic ak-
ceptacji dla okrutnych metod (stuzacych na-
wel sprawiedliwemu celowi) i postawy
Swiatowych masmediéw wobec totalitar-
nych dyktatur i ich nie mniej bezwzglednych
przeciwnikéw. Obie mikropowiesci zdecy-
dowanie warte sg lektury, a Dukaj potwier-
dza nimi swa przynalezno$¢ do polskiej czo-
towki (powiem wigcej — dla mnie jest obe-
cnie najciekawszym polskim pisarzem z ob-
szaru fantastyki). Jednoczesnie obie mikro-
powiesei (tak jak i wiele innych utworéw
Dukaja) sprawiajg wrazenie pisanych nieco
pospiesznie, na silg i za szybko koriczonych
— kazdy z tych utwordw maégt staé sie samo-
dzielna, ,,pelng” ksiazka.

Lubig by¢ mito zaskakiwany. Kilka lat te-
mu czytalem pierwsze tomy cyklu Glena
Cooka ,,Czarna kompania” z przyjemnoscig
podwdéjng — raz, Ze trafilem na powie$é dosé
oryginalng, rézng od standardowej papki
o smokach fantasy, a dwa, Ze drugi tom nie
byt gorszy od pierwszego. Kolejne czedci
cyklu juz tylko wstawialem na pélke, nie
chegc sobie psu¢ dobrego wrazenia, a przede

-wszystkim wolatem zglebia¢ nie znane mi

jeszcze fantastyczne §wiaty. Po kilkutomo-
wej przerwie wzialem sie za lekture szdste-
go odcinka cyklu, zatytulowanego PONU-
RE LATA. No i Cook milo mnie zaskoczy!.
Jego fantasy dalej jest oryginalna, a na doda-

d

tek nie wida¢ spadku jakosci, w miarg wzro-
stu numeracji toméw. Jednym slowem, jest
to solidna pigutka dobrej fantasy.

Robert Silverberg nalezy do grona wiel-
kich mistrzéw $wiatowej SF, a przy tym jest
to jeden z moich ulubionych pisarzy. Stwo-
rzyl kilkadziesiat ksigzek, z ktérych wiele
wydano w Polsce, i raczej nie schodzit po-
nizej pewnego literackiego poziomu (co,
niestety, do$¢ czesto przytrafia si¢ jego nie
mniej utytulowanym kolegom). Podobnie
nie zawiodlem si¢ na powiesci PRADY
CZASU. Rzadko trafiajg ostatnio na rynek
ksiazki rozgrywajace klasyczne watki SF,
takie jak pierwsze ladowanie na obcej pla-
necie, kontakt z inng rasg czy podréze
w czasie — tym wigksza frajdg sprawila mi
powie$¢ Silverberga. W jego $wiecie
podréze w czasie s3 mozliwe, po przeszlo-
Sci krazg thumy turystéw i watahy naukow-
cow, a porzadku pilnuje tam specjalna Stuz-
ba Czasowa. Wiadomo — kto$§ moze w prze-
szloSci dokona¢ jakich§ zmian i chrono-
klazm gotowy. Ot, na przykiad, jesli zabije
wiasnego dziadka w wieku niemowlgcym...
Jednak czasem turystom udaje sig zmylié
swoich przewodnikéw i straznikéw i wtopié
sig w przeszie epoki. O takich to kiopotach
traktuje ta cieckawa powiesé...

I jeszcze jedna uwaga: od dluzego czasu
kazdego miesigca wychodzi kilka (czasem’
cztery, czasem wigcej) dobrych ksigzek
fantastycznych. Przynajmniej jedna na ty-
dzien. Jest co czytac!
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KANKURS
GAMBIERL MACHALMiECIA

. ®RAZ FIRMY CD PR®|EKT

Poniewaz wielkg popularnoscia w Polsce i na
$wiecie cieszy sie obecnie gra ,,Diablo” (wybra-
na gra roku w kategorii produkcji zagranicznych

na targach Gambleriada, Wiosna’97), postano-

wiliSmy naméwi¢ was do napisania opowiada-
nia, ktérego akcja toczylaby sie w §wiecie zna-
nym z tej gry.

Aby ulatwi¢ wam napisanie opowiadania, po-
stanowilem podaé kilka tematow, ktére mozna
(oczywiscie nie jest to obowigzkowe!) wykorzy-
staé w swojej pracy. Nle musicie opisywac calej
historii z punktu widzenia gléwnego bohatera gry.
Wrecz przeciwnie - by¢ moze warto zastosowac ta-
kie rozwiazania, w kt6rych narratorem jest jedna
z postaci wystgpujacych w ,.Diablo™?

1. Ranny mezczyzna przed katedrz).

Jaka jest historia wyprawy poprowadzoenj przez
biskupa Lazarusa? Jak ﬁryglqdala walka z But-
cherem, w ktérej wszyscy poniesli $mieré?

2. Krol Leoric.

W' jaki sposéb dobry krél poddal sig wladzy
Diablo?

3. Rycerz Lochdanan.

Ostatni czlonek gwardii krolewskiej zdolat ocalié
swg dusze przed Diablo. W jaki sposab tego doko-
nat? Dlaczego tylko on jeden miat w sobie tyle si-
1y woli, by skutecznie przeciwstawic sie ztu?

4. Wirt.

Ten kulawy chlopiec schodzi do podziemi katedry
w poszukiwaniu lupéw. W jaki sposéb udaje sie
kalece pokonanie wszystkich putapek i powrét do
miasta z kieszeniami pelnymi skarbéw?

5. Ofiary.

Jedna z wielu ofiar (np. w Piekle sa krzyze i pa-
le z martwymi ludZzmi) moze jeszcze zyc - czy
ostatkiem sil opowie naszemu bohaterowi swa
historig?

6. Historia ,,prediablaiska®.

Mozecie siggnaé do legendy zamieszczonej w in-

strukcji gry - dotyczy ona Wielkiego Konfliktu,
waojen w Piekle oraz walk migdzy Niebem a Pie-
kiem. Akcja twojego opowiadania moze toczy¢ sig
w czasach, ktore dla bohateréw gry sa juz legenda.
7. Lazarus, i
Dlaczego arcybiskup dopuscit si¢ zdrady? Moze
nasz bohates,chcialby - przed zadaniem decydu-
jacego ciosu - wzig$¢ Lazarusa na spytki i po-
zna¢ motywy jego postepowania? .
8. Potwory.
A moze stworzysz tekst pisany z zupehnie ,,innej
beczki"? Moze beda to wspomnienia jednego
z wielu potworéw, jakie poluja na gtéwnego bo-
hatera gry?
9. Gra w sieci,
Jesli graliscie z kolegami w sieci, to przy pisaniu
opowiadania. mozecie wykorzystaé nabyte do-
$wiadczenie. Grupa graczy poluje na Diablo, ale
kazdy z nich ma odmienne od towarzyszy moty-
wacje, charakter i profesje. A jesli wsrod nich
znajduje sig zdrajca?

wDiablo” jest gra okrutna, pelng przemocy

1 wstrzgsajacych scen. Starajcie si¢ jednak nie za- -

mieszcza¢ zbyt wielu opiséw typu: ,.0strze jego
miecza rozdarto brzuch wroga, wypuszezajac na
posadzke klebowisko dymiacych posokg flakéw™
lub: ,,zaglebit szpony w migkkiej twarzy czlowie-
ka. Potem, wsluchany w opetany krzyk nieszcze-
$nika, wyrwal mu oczy. Diugim, waskim jezorem
zlizal krew splywajaca ze zmasakrowanych oczo-
doléw.” Podobne fragmenty mogg czasami zbudo-
wac nastrojagle nie naduzywajcie ich! Prawdziwy
horror powinien dzia¢ si¢ wewnatrz umystu (inna
rzecz, Ze o tym pisaé najtrudniej...). Na koniec do-
bra rada dla wszystkich, ktérzy zamierzaja bra¢
udziat w konkursie: uwaznie przweczytajcie caty
instrukeje gry (zwlaszcza od rozdziatu Bestiarz do
korica)!

Jacek Piekara
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ZASADY RONMRURSUS

I, Objetosé tekstu nie moze przekraczaé 9 -
kb (w ,czystym” ASCII), czyli okolo 5
stron maszynopist. 0

9, Przyjmowane beda tylko prace na
dyskietkach lub wydrukach.

3. Akcja opowiadania musi (1) rozgrywaé
sie w §wiecie znanym z gry ,,Diablo”.

4\, Teksty mozecie przesylaé do 30gvrzes-
nia 1997 roku.

$. Fundatorami nagréd sa firmy €D
Projekt, Gambler oraz Magia i Miecz.
Nagrodami beda gry: Albion, Warcraft 2:
Beyond the Dark Portal, Discworld 2,
Chronicles of the Sword, MDK, a ponadto
roczne prenumeraty ,,Gamblera CD” oraz
~Magii i Miecza”. Jesli kilka tekstow
zajmie réwnorzgdne miejsca, Redakcja
zastrzega sobie prawo podzialu nagrdd
przy ich nie zmienionej puli.

&. Przy ocenie opowiadania beda brane
pod uwage zaréwno walory literackie tek-

stu, jak i jego zgodnosé z IegenSq gry
,Diablo”. :

7. Nagrodzony tekst (teksty) zostana
opublikowane w ,,Gamblerze” oraz w
»~Magii i Mieczu”, za$ ich autorzy otrzy-
maja stosowne honoraria.

oo




...W marcu 1996 roku Polska Agen-
cja Prasowa podata, iz powstat projekt
zbudowania pomnika... krasnoludka.
Ma to by¢ figura wysokosci 10 me-
tréw, ,, usytuowana na pagérku przy
drodze prowadzqcej z Hradca Kralove
do Horzic, we wschodnich Czechach.
Inicjatywie patronuje Towarzystwo
Budowy Krasnoludka, na czele ktdre-
go stoi przewodniczqcy parlamentar-
nej Komisji Nauki, Oswiaty, Mlodziezy
i Kultury Fizycznej — Frantisek Kozel
z Obywatelskiej Partii Demokratycz-
nej (ODS) premiera Vaclava Klausa*“.
Tak to u schytku dwudziestego stule-
cia polityka wyciggneta drapiezna
dioni ku ,mafemu ludowi“, Rzec by
mozna za Stawianem Trockim, iz oto
»rdza krzyczy, ze jest cérkq stali*. Do-
tad bowiem kartowate istoty obdarzo-
ne paranormalnymi umiejetnos$ciami
przynalezaly do sfery mitéw, rozpraw
teologicznych, literatury i... dzienni-
karskich relacji. :

Jak podaje Richard Lazarus, bazuja-
cy na doniesieniach prasowych, 15
maja 1913 roku w Farmersfeld (Te-
ksas, USA) ,,...grupa dzieci zaobser-
wowala matego zielonego ludzika
o wysokoSci jednej stopy, ktéry, wedlug

nich, zostal zaatakowany i zagryziony
przez psa*. Z kolei w sierpniu 1919 ro-
ku w okolicach Barron (Wisconsin,
USA) trzynastoletni Harry Anderson,
chlopiec — wedle opinii medykéw —
zdréw na umysle, dostrzegt ,,...dwuna-
stu niewielkich ludzikéw podqzajgcych
wraz z nim w zwartej kolumnie*. Harry
utrzymywat, iz zaden z krasnali , nie
mial wiecej niz 18 cali wzrostu".
PéZniej, w roku 1945, w poblizu zamku
Wildenstein (okolice Heilbron, Niem-
cy) ,mieszkaricy widzieli niewielkie
stworki, ktore opisali jako gobliny".

W tradycji eskimoskiej znane sg
malenkie, przypominajace ludzi istoty,
zwane ,, E-nuk—gal-kle-nut"; stworze-
nia te widywane sa wspélczesénie
przez wiarygodnych obserwatoréw —
na przyklad 6 wrzesnia 1952 roku na
plazy w okolicach Barrow na Alasce
(jak zapewnia etnolog Jacek Machow-
ski w pracy “Ognista kula"). Gdzie
indziej ,,maty lud* tez bywa widocz-
ny: 2 lipca 1964 roku w Gateshead
(Tyne—and—Wear, Anglia) kilkoro
dzieci wzbudzilo sensacje twierdzace,
ze bawigc si¢ na polu ujrzaty ,,stwo-
rzenia opisane jako ‘mate elfy’, fruwa-
Jace nad snopami siana*.

Od zarania dziejéw w mitologiach
ludzkich plemion (bez wzgledu na
specyfike klimatu i uksztaltowanie te-
renéw, ktére zasiedlaja) wspomina sie
o matych istotach — powszechnie wia-
domo, ze zyja w ukryciu i postuguja
si¢ magig. Fakty te sa regulamie po-
twierdzane w mitach, basniach, notach
kronikarzy i relacjach $wiadkéw.
W owych Zrédtach mozna znalezé
wiesci o krasnalach, gnomach, skrza-
tach, elfach, duendes, dwarfs, agogwe,
farfadets, lutins, ikalach... Istoty te po-
siadajg nazwe gatunkowg w kazdym
z ludzkich jezykow. Jednoczesnie wy-
réznia sig mnéstwo typéw fizycznych
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Tadeusz Oszulbski

wkrasnali“. Nie miejsce tu na daleko
idgce opisy i rozwazania — zaintereso-
wanych odsylam do artykulu, gdzie
problematyke te omdwilem szerzej,
wilacznie z hipotezg istnienia w prze-
sztosci wysoko rozwinigtej cywilizacji
enigmatycznego, karfowatego ludu
(,,Nieznany Swiat* nr 1/96).

Te male stworki moga pojawié sie
zupelnie nieoczekiwanie. Doswiad-
czyl tego bohater powieéci Mike'a Re-
snicka ,,Na tropach jednorozca":
w--Spostrzegt, ze przed jego biurkiem
stoi pigkny, zielony elf*. Skad wzieta
sig ta istota? Resnick sigga ku jednej
z teorii thumaczgcych strukture rzeczy-
wistoSci — teorii §wiatéw alternatyw-
nych. ,Mieszkam na Manhattanie,
ktéry ty dostrzegasz kqtem oka — wyja-
$nil elf. — Kazdy z was moze na mgnie-
nie ujrze¢ przelotny obraz tego $wiata,
ale kiedy odwraca sig do niego przo-
dem, wszystko znika".

Gnomy — wymieniane w mitach lu-
déw germanskich — zyly w gdrskich
enklawach, geograficznie przynalez-
nych do $wiata ziemskiego (ludzkie-
go). Wiadaty one zaréwno podziemia-
mi, skarbami w nich ukrytymi, zloza-
mi mineratéw i rud metali, jak tez sze-
roko rozumiang wiedza (z poezja
wigcznie). Pilnie przy tym baczyly, by
wiadza nad tq sfera wplywéw nie wy-
mkneta im sig z ragk. A mialy na to
wiele swoich sposobéw. Na przyktad,
gdy bogowie Germandéw stworzyli
istotg o imieniu Kwasir, ktérej wiedza
i madro$¢ byly niezglebione, gnomy
zabily ja. Krew Kvasira, zmieszang
z miodem, przechowywaty w specjal-
nych kadziach. Byt to §cisle reglamen-
towany napdj o wilasciwoéciach ma-
gicznych, zwany ,miodem poezji*.
wStworzenia te majq moc magiczng
i nie muszq ba¢ sig zadnego czltowieka
na Ziemi. (...) Karty wyrabiajq broii,



ktéra jest wysoko ceniona przez Norma-

~now!"— pisze Michael Crichton w:po-

wiesci ,, Zjadacze umartych*. Bohatero-
wie jego ksiazki otrzymuja od: kartow
(przypominajacych mityczne gnomy)
. Siedem sztyletéw kutych z pomoeq pary
i magii “. Istotami o pedobnych umiejet-
noSciach (cho¢ milszymi oku) sg kra-

snoludy z ,Wiadey Pierscieni® JR.R.

Tolkiena. Jak twierdzi jeden z bohate-
réw tego utworu, Krasnolud Gloin: ,, Wy-
rabiamy dobre zbroje i miecze. (...) Ze-
bys zobaczyt drogi wodne w dolinie Da-
li! (...) Zebys zobaczyt goscirice wybru-
kowane roznokolorowymi kamieniamil
A sale, a podziemne ulice o sklepieniach
rzezbionych na ksztalt drzwi! A tarasy
i wieze na stokach gér!*. Niestety, kra-
snoludy Tolkiena, w odréznieniu od ger-
mariskich gnomdéw, poetami i intelektu-
alistami bynajmniej nie sa.

Wréémy jednak do faktéw — juz nie do
zeznan $wiadkéw, ale do materialnych
pozostato$ci po matych istotach, Nic tak
bowiem nie przemawia do ludzkiego in-
telektu (i wyobrazni) jak artefakty.

Szacowne pismo ,, Times" w numerze
z 20 lipca 1836 roku podato, ze w oko-
licach Edynburga, wséréd skal, kilku
chlopcéw poszukujacych kréliczych nor
natknelo sig na tajemnicza, malg krypte.
Znajdowalo sig w niej siedemnascie (!)
trumien o dlugosci od 7,5 do 10 cm,
a w kazdej tkwily drewniane figurki.
Wszystkie posazki, przedstawiajace
czlowieka o dziwnym wygladzie, byly
ubrane w dos$é réznorakg odziez. Oczy-
wiste bylo, ze trumny sktadano w kryp-
cie od dluzszego czasu (wigkszosc
sprochniata ze starosci), lecz jedna wy-
gladata na zlozong bardzo niedawno.
Opisy i rysunki trzech trumienek (oraz
ich zawartosci) trafity na strony wielce
naukowego dzieta— ,, Proceedings of the
Society of Antiquarians of Scotland".

W roku 1820 w Jaskini Mamutéw
(Kentucky, USA) znaleziono mumig isto-
ty przypominajgcej wygladem czlowie-
ka, ktéra miata zaledwie 90 cm wzrostu.

Stwierdzono, ze éw pochéwek zostal
dokonany w pocmgtkach XIX wieku,
W poblizu mumii nie odnaleziono zad-
nych przedmiotéw mogacych okreslié do
jakiego ludu (albo tez gatunku...) naleza-
ta zmarta istota. Kolejnego odkrycia do-
konano w pazdzierniku 1932 roku, w jed-
nym z wawozéw gor Pedro, w odleglosci
okolo 100 km od Casper (Wyoming,
USA). Poszukiwacze zlota natkneli sig
tam na mumi¢ siedzacg na kamiennym
stopniu we wnetrzu niewielkiej jaskini.
Byla to naga istota niewielkich rozmia-
réw, wygladem przypominajaca cztowie-
ka. Stworzenie to mierzylo za zycia zale-
dwie 35 cm wzrostu! Odkrywcy zabrali
mumig (w jej poblizu nie znaleziono zad-
nych przedmiotéw), po czym przekazali
ja w Casper miejscowemu lekarzowi.
Truchlo poddano prze§wietleniu promie-

niami Roentgena i..innym'ﬁﬁdarﬁbm. Je-
dyne co udato si¢ ustalic to fakt, ze istota

ta w chwili zgonu liczyla sobie prawdo-
podobnie 60 lat. : -
Niektérzy badacze tajemniczych zda-
rzen i zjawisk proponuja ostatnimi laty
nowe: spojrzenie na ,,skrzaty*. Ludzie ci
zaktadaja, ze relacje (réwniez tresci mi-
16w} o spotkaniach cztowieka z istotami
o magicznych umiejetnosciach to nic in-
nego, jak dowdd czestych ladowari na
Ziemi przybyszéw z kosmosu! W drugim
tomie pracy pt. , Bez wyjasnienia" jej au-
tor (Phillip Morris) twierdzi, Zze magiczni
mali ludzie, od wielu stuleci spotykani
w Irlandii i Szkocji, swa powierzchowno-
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szyeh pilotow pojazdow UFO. Sposéb:
dzialania pozostaje ten sam. (..) Owe
stworzenia potrafily przyprawiaé swiad-
kéw o paraliz i przenosi¢ ich w czasie“.
I tak oto przeszliSmy droge od ,,Wiadcy
Pierscieni” Tolkiena do ,,Wspdlnoty*
Streibera, od ludowych klechd do ,,Z ar-
chiwum X", Gdzie tkwi wiasciwe, nie za-
falszowane ziamo prawdy o magicznym
,matym ludzie*?

Blaise Pascal twierdzit, iz ,,najwigkszy
wysilek rozumu to uznaé, ze istnieje nie-
skoficzona mnogo$¢ rzeczy, ktére go
przerastajg”. Ani chybi dotyczy to takze
krasnoludow, elféw i gnoméw.



»MAEZENSTWO* WOTC | TSR

W maju tego roku potentat karciany
Wizards of the Coast kupil koncemn
TSR, wydawceg najpopularniejszego sy-
stemu role playing — AD&D. W tej
chwili trudno powiedzieé, jaki ta trans-
akcja bedzie miala wplyw na dalsze lo-
sy gry i jej wyglad. Juz teraz jednak
wiadomo, ze AD&D sig zmieni. Kie-
rownictwo WOTC chce, aby ,.Smoki*
staly sie gra dla starszych odbiorcéw.
Na stronie TSR pojawil sig juz nowy
Kodeks Etyki, ktéry pozwala potencjal-
nym autorom scenariuszy i podrgczni-
kéw nieZle zaszale¢ — w nowych sce-
narjiuszach i dodatkach bedzie wigcej
przemocy, agresji itp. Wraz ze zmiang
wizerunku gry pozegnamy si¢ najpraw-
dopodobniej z druga edycja. Coraz wig-
cej i glosniej méwi sig o nastepnej. Tak
wigc tylko kwestig czasu wydaje sig byé / \
pojawienie ulepszonego i poprawionego | \
AD&D. Oczywiscie nie sg to wszystkie K }Ub ”A [KOR" |
zapowiadane innowacje. W nastgpnym -l
roku ukaze sig Alternity, gra science fic-
tion, ktéra ma by¢ dla tego gatunku tym,
czym dla fantasy bylo AD&D. By¢ mo-
ze wszech§wiat ,,Smokéw” wzbogaci
sig wkrotce o nowe uniwersum, $wiat

Forgotten Realms: Powers & Pantheons
(Sierpien), Lands of Intrigue Campaign
Set (Wrzesien), Castle Spulzeer (Paz-
dziernik), Four from Cormyr (Listopad),
Prayers from the Faithful (Grudzien)
Planescape: Faces of Evil: Fiends (Wrze-
sien), The Great Modron March (Paz-
dziernik), Dead Gods (Listopad)
Ravenloft: Domains of Dread (Sier-
pien), Forgotten Terror (Pazdziernik),
Ghosts (Grudzien).

Jragonlance: Heroes of Defiance (Sier-
pien), Fate Cards (Wrzesien), Last To-
wer Adventure (Listopad), Heroes of
Sorcery (Grudzien).

Dragon Dice: Manual (Wrzesien), Kicker
#6 (Pazdziernik), Kicker #7 (Styczen).
Marvel Super Dice: Starter Set (Listopad).
Spellfire: Dungeon! Booster #12 (Wrze-
sien).

serdecznie zaprasza wszystkich
zainteresowanych na turnieje
gier karcianych — Doomtrooper

Magic The Gathering — Dominig.

Na koniec jeszcze lista podreczni-
kéw i akcesoriéw do gry, ktdre ukazg
sig jeszcze w tym roku:

ADE&D: Tale of the Comet (Sierpief),
Sea Devils Monstrous Arcana (Sier-
pieft), Evil Tide Monstrous Arcana
(Wrzesien), Of Ships & The Sea (Paz-
dziernik), Wizard Spell Compendium
II (Pazdziernik), Night of the Shark
Monstrous Arcana (Listopad), and
Sea of Blood (Styczen).

Birthright: King of Giantdowns
(Sierpieri), Book of Priestcraft (Listo-
pad), Tribes/Heartless Wastes Source-
book (Styczen).

snikoéw Fant

wrzesnia w Kaipwicach.
Wszystkich
nieju prosimy

akredytaeji ki
lety turniej
i W nastepn

(bgdg to eliminacje do mi-
strzostw Polski), Dark Eden
i Magic: The Gathering oraz na
turnieje gier bitewnych Warzo-
ne 1 Warhammer Fantasy Batlle.
Odbeda si¢ dwie imprezy,
pierwsza 26 lipca, a druga 13-
14 wrzesnia. Miejsce — Osiedlo-
wy Dom Kultury ul. Natkow-
skiej 3, Gdansk Morena. Szcze-
gétowe informacje pod telefo-

rozegrane beda na Ogolnopolskim Konwencie Mito-
1istyki POLCON’97, w dniach 11-14

leresowanyge
0 szybki kon
.MAG” i Slgskim Klubem F
noclegowych i turniejowych
rgcy udzial w mistrzostwac
wentowych, ¢
wie. Wiecej inform
numerze ,,Magii 1 Miecza’

nem (0-58) 56-06-52.
N :

udziatem w ww. tur-
{ z Wydawnictwem

styki. Liczba miejsc
niczona. 8

jracze bio-

.

acji u
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nieja Towniez duchy.
z nas. Tvin, K161y wierzy. 'Ibm

szkodliwych maniakéw. To nic, ;
“kamy sie z lekcewazeniem i pogardliw;

_. _ usmieszkami. My przeciez wmmyiepmj
i : Rzeczywisty Swial rozni sig od tego.
' jakim widzimy go w lelewizji, slyszymy

w radio czy 1eZ czyiamy O 'nim w gazecie.

Co prawda wigkszo$é docierajacych do
nas informacji jest prawdziwa. ale nie-

Prawde o tym. ze rzady wiela pansiw
wspdlpracuja z kosmitami. ze wickszosc
% ~ ostatnich .odkry¢™ navkowych zostata
nam przekazana przez Obcuch W Zamian
za ludzi i materialy do badan. To straszne,
ale — niestety — prawdziwe... Jedynie nie-
liczna garstka wybranveh ageniow usifuje
przywroci¢ porzadek na naszej planecie.
Przeciwko nim stoja Obcy. agenci rzado-
wi i czionkowie lajemniczej organizacji.
zwanej Czama Ksiega. kiora (w zamian
za udzielane im poparcie) realizuje pole-
cenia 1 zadania zlecone przez kosmitow.

szo&¢ . normalnych” ludzi ma nas hmﬂ?

kidre sfabrykowano. aby ukryC prawdg.

A ‘wszystko zaczg:lo sie w 1933 roku
w Niemczech. Niejaki Walter Stein. oby-

watel Wenecji i agent wywiadu brytyjskie-

go. diugoletni adept nauk okultystycz-

' nych. nawiazat kontakty z Adolfem Hitle-
- rem. podzielajacym jego zainteresowania.

Slem $ledzil postepy przysziego wodza
3 rotce zaniepokoily go niezwy-
z!)legl okollcznosm. dzmlu

_.'.'do"l":i}(amnej Doktry-
'_lﬂgil'liejszych magow
ntowal src, zc choé do-

sl ew) sz]mll na swe usluol
. Sprzymierzeni nie beda

 grupe |
‘mieli szans na pokoname Wroga.

Steinowi udalo sie — po wielu perype-

-uanh — zbiec do Anglii i powiadomié

Churchilla o potencjalnym niebezpieczeii-

stwie. Agent wiedzial, ze nazisci maja

w Wielkiej Brytanii nieZle zorganizowana
1 prezng siatka wywiadowcza, wobec cze-
2o trudno bedzie stworzy¢ organizacje
zdolng do walki z niemieckimi magami
bez zwrocenia na siebie uwagi wywiadu
Rzeszy. Jedynym wyjsciem byvlo powiado-
mienie o wszystkim Roosevelta. Mimo je-
20 sceplycyzmu. wkrolce rozpoczeto two-
rzenie tajnej organizacji, kiorej zadaniem
mialo by¢ badanie 1 analiza nazistowskich
dzialan okultystycznych. a takze znalezie-
nie sposobow na zneutralizowanie tego
zagrozenia. Tajna organizacja przyjeta na-
zwe Straz. W jej sklad wchodzily osoby.
ki6re mialy tylko jedna ceche wspdlna —
zadze wiladzy. Grupa liczyla trzynastu

czlonkéw. ktorym przez cala wojne udato
_ sie dochowac pelnej tajemnicy, jesli cho-
' dzi o isinienie, skiad. strukture i cele orza-

nizacji. To miedzy innymi dzieki dzialu-
niom Strazy akcje nazistowskich okuliy-
stow byly skuiecznie neuvtralizowane.
W trakcie wojny w polu zainteresow aniz

pierwszych
dotyczacych obserwacji UFO.
W roku 1947 Straz przeprow
w Roswell do$wiadczenie parapsycholo-
giczne, Kidrego celem mialo by¢ nawiaza-
nie kontaktu psychicznego pomiedzy
dwoma zespolami psionikéw. Pierwsza
grupa testowa znajdowala sie w Roswell,
druga w Nowej Anglii. Eksperyment prze-
prowadzono z pomySinym skutkiem, jed-
nak jego wyniki byly zaskakujace — na-
wiazano trzynastosekundowy kontakt
z .czym$ nieznanym®. Naukowcy mieli
juz pewnosc, ze na naszej planecie przeby-
wajq istoty pozaziemskie. Straz podzielila
sie na dwa obozy — zwolennicy pierwsze-
2o sadzili. ze mozna bedzie nawiaza¢ kon-
takt psychiczny z Obcymi i podjac poko-
jowe badania lub szerzej zakrojona wspol-
prace. Osoby nalezace do drugiej frakeji
twierdzily. ze kosmici sa realnym (cho¢
wciaz jeszcze nieznanym) zagrozeniem.
Ludzie ci zaproponowali zestrzelenie po-
jazdu Obcych i zbadanie ich technologii.
Po naradzie zgodzono sig na pierwsza pro-
pozycje. jednak czlonkowie Strazy nieza-
dowoleni z takiego obrotu sprawy uformo-
wali w lonie organizacji swoja wlasna, taj-
srupe. zdecydowani zestrzelic UFO bez
gledu na koszta 1 trudnoscl.

Przez kilka nastepnych dni stacje rada-
rowe obserwowaly niezidentyfikowane
obiekiy latajace przemieszczajace sig
w poblizu urzadzen startowych rakiet V-2
(wyposazonyeh w najnowoczesniejszy
wowezas uklad sterowania). Czwariego:
czerwed 1947 roku psionicy Strazy usilo-
azuc kontakt z zaloga obserwo-
) pojazdu. UFO zawislo w powie-
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rzu w pohlmn micjsca, w ktorym znajdo-  wa wizfm:;jf ;

wala sig ukryta grupa p%lonlkn\&/f_Airllm : ‘hyorza s ‘

z tajnej grupy niespodziewanie’ ili il OWunk G W

rakiete V=2... Cel zostat (l‘zlﬂﬁﬂ \\ scie z KonieczpoNuii

Fala p\.ychtumevo szoh.q §]en1a9;,profi1u JIRTS

mozgi wiekszosci badaczy l by¢ Swietny w jakiejs \:

bec Strazy. a uszkodzone L J6  nej bedzie co najwyzej przemem) Do-

probe natychmiastowej uc;ec-ag?’z i datkowo mozna jeszeze zdobyé pewne

szezenia wywaolane eksplozja byly jed

na tyle duze, Zze pojazd Obeyceh rozbil ‘2 obowigzkowym ,wykupieniem” pew-
~ po przeleceniu kilku mil. Przez - nych cech negatywnych. Moze si¢ wiec
- dwa dni oba rywalizujace ze - zdarzy¢, ze stworzony przez nas agent be-
stara atastr ~ dzie psionikiem, jednak prowadzacy go
racz, by zréwnowazy¢ nadnaturalne
Jg Mbohamm, deeyduje sig na po-
dlom.. To oczywiscie

a_Jc syeséb myélema ja-
ali sie autorzy ery przy jej two-
u. W niezwykle pomyslowy sposob
rozwigzano uzywanie mocy psychicz-
nych. Otz gdy kiérys z bohateréw pra-

/w/

zdolnosei specjalne, co wigze si¢ jednuk

czonych do /pa

: Q’j PG ,;.:11“{.1.%9‘

HeC in.;lmzn '

1 trudnoscei zadania, U
cynej zakoniczy sie sy
fwybranych kart znajdz
ym nmholem

I.lm.; grq - \\'\\t.uu_\ Lh'\ ba pn\ued.r:ieé.
Ze jej kolejne naklady sa wvkupyvwane ze
sklepéw w kilka dni. Z pewnoscia wplywa
na to fakt, Ze gra zrobiona jest elegancko
i profesjonalnie, zas jej zasady przedsta-
wione sa precyzyjnie, jasno i klarownie.
Kupeie lub przeczytajcie t¢ gre ko-
niecznie. Naprawde warto.
 Artmar

: :rmeﬁcn sie w taj-
nej. pﬂdzmmne. bazie wojskowej w No-
wym Meksyku. Obie grupy sa sobie zde-
cydowanie wrog,ie, a dzielgea je przepasé
L ~ poglebia si¢ jeszcze, gdy Czarna Ksigga
: przestaje interesowaé sie ochrony ludzko-
- Sei, a zamiast tego chee uzyskaé od Ob-
. eych ich technologie i zbadaé je dogleb-
nie — zadne koszty, problemy moralne,
czy wreszceie ludzkie zycie nie sy dla nich
przeszkody na drodze do celu. Realizujic
swe plany Ksigga nawiazuje kontakty
z Obeymi. co w kofcu doprowadza do
wspolpracy z istotami pozaziemskimi.
Egida, ze wzgledu na tragiczny final
pierwszej proby porozumienia. przyjmuje
o wiele bardziej ostrozny kurs. Kierownic-
twWo grupy uwaiza, ze agenci Czarnej Ksiggi
i kosmici to jej rownorzedni wrogowie.
Przez nasigpne kilkadziesiat lat obie
organizacje tocza podziemna wojne. nie-
widoczny dla oczu postronnych obserwa-
torow. Ich pracownicy stojg za zabdjstwem
Kennedy’ego, projektem Blekina Ksigga,
powigzani sg z katastrofa Challengera, nie-
iegalnylm badaniami nad wykorzystaniem
w do wzbudzania oSrodkéw
zarzadzajqcych zmyslami parapsy-
chicznynu i wieloma innymi tajemniczy-
mi, a ezesto tragicznymi sprawami.

. Tak w wielkim skrécie wyglada Swiat




w —. i niech was bogowie blogostawiq,
szlachetni rycerze, Zescie...
— Slachetni, hyhyhy!

— ... wioske takq nedz=nq ratowaé od.

ktéw porwora...

— Dobra, d-iadek, skotiez juz te gadke!
Dawaj forse i zjezdzamy stad, niedo-
brze mi si¢ robi, jak patrze na te wa-
sze zatechte nory...”

Sviuacja stereotypowa: zadanie wy-
konane, smok ubity, wiesmacy rozply-
waja si¢ z wdziecznosci, bohaterowie
odjezdzaja w kierunku zachodzacego
storica, by za najblizsza skata przeliczyc
pienigdze (i ewentualnie wrocic). Ale
czy, drogi Mistrzu. nigdy nie zdarzylo
sie. by kiorys z nich zatrzymat sig diuzej
przed jedna z ..zatechtych nor, zajrzal
do obory. zerwal klos zboza i pociagnat
nosem, galopujac za reszta druzyny? Je-
sli tak, to oczywiste — zachorowal. Jed-
nakze jest to choroba zakaZna i nieba-
wem moze dojs¢ do tego, ze

DRUZY NI | WY

Rada nr I: Nie panikowaé (Czyscie
zdwrnieli??? Mam robi¢ przygody
@ sianokosach albo swintobiciu!?). Za-
chowaj spokaj i przemysl doglebnie ca-
ta sytuacje. Znasz swoich graczy, wiesz
czego mozna sie po nich spodziewac.
domyslasz sie, co ich sktonilo do tak ra-
dykalnej decyzji — moze ta wioska to
nie taki glupi pomysi. moze to dobry
start do kolejnych przygod?

Jesli nie spodobajy Ci sie o
o druzyna bedzie kontynuowaé p
chwaly tulaczke. Ale je§li tak. to...

e PV ol — AN

Druzyna moze wejs¢ w ,.posiadanie™
wioski w bardzo rozny sposéb. Oto Kil-
Ka propozycji: _ -

') .. — Waleczniescie stawali, Zotnierzu.
My, lord Helmut von Rosél, pan na
Liczyrzepie i Olszymzadzie, dzie-
dzic tronu Uchomiodku. wdzieczni-
§my wam wielce za wasze zastugi
na polu bitwy pod Gadzim Koszent.
W dowdd naszego uznania otrzy-
nujecie prawo dozywotniego sta-
rostowania w siole Pokrzywa..."

Diuga i wyczerpujaca kampania pro-
wadzi do krwawej rozprawy z sitami
ciemno$ci i bohaterowie ostatkiem sil
odnosza zwyciestwo. Rannym i slania-
jacym sie ze zmeczenia wojownikom
wdzieczny wladyka, zdajac sobie spra-
we z ich decydujacego wkladu w ogél-
ny sukces, ofiarowuje niewielka wio-
ske. Niestety, pierwsza cecha kazdego
szlachcica jest skypstwo. nad wyraz
niechetnie ustepujace przez wdzigezno-
§cig lub uznaniem. Mozna z duza doza
prawdopodobienstwa zatozyC. iz nasz
Helmut von Rosol nawet pod wplywem
euforii nie utraci miary i druzynie do-
stanie sie... patrz nizej.

| w— Czyitaj, czytaj, umieram = ciekawosci!

— Hm... Mdj staruszek wyziongl ducha!

— Quo... To smutne...

— Raczej zabawne, nie wiedziatem.
Ze mam ojca! On tu cos pisze...
He he! To testament! Cholera. za-
pisal nam wioske...*”

-

ejsce okazuje sie., ze wioska rzadzi

 banda uzbrojonych po zeby recydywi-
stéw. Niezle sie juz zadomowili i, rzecz

jasna, na zaden papier patrze¢ nie beda

(zreszty i tak nie umieja czytac...). Jak

nietrudno si¢ domysle¢. owa bande

trzeba grzecznie wyprosi¢, a potem za-

braé sig za rekonstrukeje wioski, ktora
i tak nawet w najlepszych czasach nie
przynosiia zbyt wielkich zyskéw (a mo-

ze nieboszezyk ojciec umart z glodu!?).

! » — Ejze, charakternik = was, mosci Fi-
naize, charakternik! Mieczem wia-
dacie chwacko i nasze glowy od tych
orkéw chedozonych uratowaliscie!

— A wedta i ostanita = nami. co? My lud
spokajny, przyda sie wojak jakowy!
=

— Ejze, cdra moja Helcia na wydaniu,

wiko na kawalera sposobnego cze-
ka...

—m

— ... A i softysem kogo zrobic nie ma...

— GeIN&F(H(ASRIS &I

Ten pomysi. nieco odmienny od po-
przednich, powinienes zastosowa¢ jako
niespodziewany happy end na koniec
szwyczajne]” sesji. Po ubiciu potwo-
rafrozb6jnikow/ziego czarodzieja wie-
$niacy zbijaja si¢ przed druzyna w kup-
ke i zaczynaja co§ mamrotaé, mnac
czapki w brudnych tapskach. Jak fatwo
wywnioskowac, nieboracy proponuja
druzynie ,.ostanie” we wsi. Bohatero-
wie. ktorych zapewne nie raz kuszono
lepszymi ofertami. przypuszczalnie
wsiada na Konie, stabo kryjac uSmieszki

_ politowania. Ale Kto wie, moze maja

ochote na dluzsze wakacje...?

Eézpiec-ma, 0j. 6j...-'),'& po przybyeiu fxa




3 A

Ages: 'alg oh6r, chlewow,

Najplerw w1daé dym)r z palenisk sﬁm I
Jace si¢ nad koronami drzaw ‘otem,

gdzie§ migdzy pniami Swierkow. zal§ni

strunyczek, pOﬂdd odglosy lasu wzbije

si¢ wjadanie psa i muczenie krow... Dru-
zyna przedostaje si¢ (wielka mi przepra-
wit!) przez strnggl nagle oczom bohate-
row ukazuje si¢ rzad niskich, nedznych
chatup. krylych stoma i torfen,
12] ploty ( nie-
adiacmymi dzbankami na

achetach) i posklecane
adkow szopy, pelnia-

iy

Stajni 1 pokojéw go-
Scinnych. W blotni-
stych katuzach taplaja
sig wychudzone kacz-
ki, a ngdzne imitacje
kur biegaja w poszuki-
waniu czego$ jadalne-
go. Oto Kamlotowo
Gorne (lub inny Wil-
czybabel) w calej swej
biednej okazalodci...
Kiedy bohaterowie
wjada juz pomiedzy pierw-
sze domy, ujrzg zmykajacych
do lasu wiesniakéw. Ludzie,
wiedzeni cickawoScig, pojawiy sic
dopiero po diuzszej chwili. Czlonko-
wie druzyny ujrza zaro$niete, brudne ge-
by, spojrzenia nie grzeszace inteligencja.
ale i rowniez nie znamionujace nic dobre-
2o. Wyszezerbione siekiery, ciezkie cepy
i sztachety z zardzewialymi gwoZzdziami
wyslapia w roli powitalnych rekwizytéw.
Dlaczego akurat tak? Dlaczego boha-
terowie nie mogq wjecha¢ szeroky drog,
podziwiajac bielone Sciany odnowionych
chat, starannie utrzymane ogrédki i do-
rodne bydlo na pastwiskach? No ¢6z, bo-
gata i zadbana osada raczej nie bedzie za-
biegala o pomoc bandy poszukiwaczy
przygod, dysponujgc wystarczajacymi
Srodkami na to, by dany problem roz-
strzygngd samemu (wystarczy do tego
dobrze pojety interes jej wlasciciela),
Nasze Grzybkowo Zdr6j moze byé
chylaey sie ku upadkowi tuing réwniez
dlatego, iz jest to na reke Mistrzowi Gry
przygody w wiosce pretendujacej do
miana Najbardziej Gospodarnego Siola
w Okolicy bylyby zwyczajnie nudie.
W biednej, upadajacej wioszezynie dru
zyna ma spore pole do popisu, mogac
wykaza¢ si¢ pozyteezna akiywnoscia
w 0 wiele wigkszyi zakreSie niz w upo-
rzadkowanej ikuratnie poustawiarne,
osadzie, gdzie wszystko od wielu lat bie-
gnie swoim torem, a jakiekolwiek zmia-
ny i wusprawnienia® wiecej moglyby za
szkodzi¢ niz pomée.. Tak wiec nasza
druzyna przybywa do wioski, Pacyfika-
cja chlopow raczej nie wehodzi w gre, bo
wprzeciez 10 nasze'! Zastanow sie, drogi

wszem i wo-
bec, iz ,wioska Kozi-
cycem zwana do mnie nalezec
leraz bedzie, a 1o z racji prawa
nadanego przez..."

Reakeja chlopéw na przybycie nowe-
£0 pana moze by¢ (choé oczywiscie nie
musi), powiedzmy. niezbyt entuzjuastycz-
na. Ale w gruncie rzeczy nie ma sie im co
dziwi¢ ~ w tego rodzaju miejscach naj-
czestszymi goSémi sy zbdjey, poborey
podatkéw i bandy zdziczalych dezerte-
row. Te trzy grupy nie r6znig si¢ specjal-
nie w sposobie zachowania, a wygladem
zapewne przypominajy Twoja druzyne,
Nic zatem dziwnego, ze wiesniacy wy-
grazajg bohaterom widlami, wrzeszezgc:
WNie mamy juz ;?i{’ni;’d“v" ldzcie precz!

Kiedy uda sig ich w koncu uspokoié
(nioZe to zajgé troche czasu, o bohatero-
wie muszg skutecznie przekonaé wie-
fniakéw o swych pokojowych inten
cjach). prawdziwe zadanie dopiero sig
zaczyna. Jesli bohatgrowie zamierzaja
zostac luna dluzej. beda musicli zashu
zy¢ sobie nasuznanie ward migjseo-
wych. Chlopi skwapliwie przyijma 167
ne-dary (dobre narzgdzia, pldmo, Bron
Ziote ‘monety); ale niemilosicrnie wy=

\'nn.-'.: kazdego L!-.gtmll lub niedojde.
réhujgcego lrukIUWaL ich 7 panska lub
J :keewazaco. Jesli ki

wydoi¢ krowy, zu|:n'z..,-.~

lie big (Imc umiat
wolt do phiga

czy przesypac widlami kupy gnoju, mo-
ze spodziewaé sie docinkow i uszezypli-
wych uwag o .miastowych*, Kiedy na-
tomiast bohater potrafi zdoby¢ sie na po-
Lllw.ik Spyta o rade, sam zaproponuje
CoS Imn\lulklx wrego, i na koncu pocze-
stuje wiesniaka piwem, 10 na pewno spo-
tka si¢ z sympatig i zyczliwa pomocy,

W scenariuszach  firmowych* wszy-
scy mieszkaicy danej wsi z reguly
otrzymuja takie same wspdlezynniki
I sa prezentowani jako ciezko harujace
potgtowki. Jest w tym ziarno prawdy —
z tubylcami niespecjalnie da sig pogu-
dac o literaturze, a i niektérych subtel-
nych doweipdw pewnie tez nie chwycy,
Kazdy z nich posiada jednak wiedze,
Ktorej istnienia najwiekszy nawet wo-
Jownik ledwie sie doniyéla gdzied jok
Lapac ryby, szukac¢ grzybow, fiuk obsie
wic pole, przewidywac pogode. ifp:
Druzyna tychlo sie przekona, Ze prze-
ciglny wiesniak to czlek pracowity (sy
wyjatki), skory do bezinteresownej. sq-
siedzkiej pomocy (i grubych zaridw); po-
myslowy (na miarg swoich mozliwodei),
gburowaty, ale i serdeczny, A ze w kaz
dym lesie faniasy az roi sie od niebez-
pieczerstw, wige chlop musi umieé za-
rowno-pale zaorac, drzewo §cigd, jak
| otka ubic,




Tyle uwag ogolnyeh, Biorge pod uwa-
ge fukt, iz nosze Male Budki do metro-
polii nie nalezy, warto kazdego wiesnia-
kit osobno sobie rozpisac (jesh oczywi-
seie masz odpowiednio duzo ¢zasu
i cierpliwosei), ustalijac jego wspol-
czynniki, usposobienie 1 przeszlosc,
Dzigki temu anonimowy thuin mieszkan-
cow wioski nabierze zyein i Kolorow.
Oto kilka propozyeji osob (a riaczeq ty-
pow postaci), KiGre powinny mieszkac
w kazdej szantijigee) sig wiosde,

drwal lub Kios jego pokroju.

Wieczny myciwoda, negatywnie nasta-

wiony do wszystkiego (z wyjatkiem go-

rzalki | dobrej bitki): osoba oporna i nie-

bezpieczna, zwykle bozyszcze niiejsco-
wyeh nastolatkow plei meskiej.

sewenda sig 11 ow-

dzie z dziwnyin wyrazem twarzy, Proby

fawigzania 2 nim jakiejkolwiek komuni-

kacji nie przynosza rezultatow. Kto wie,

jakie on migjsca widzial, jokie sekrety
skrywi, co sprawito, ze postradal zmysty...
- niekoniecznie nawet glupia,

Dziewezyna, kiore) — pomimo codziens
nej harowki = udalo sie zachowaé wie-
le wdzigku, przyciggajgea (z premedy-
tacjy lub nie) spojrzenia staryeh i mlo-
dych. Jesli zakocha sig w niej KIory§
z bohaterdw (moze w ten sposob wey
dzie w parade jukiemus migjscowenmu?),
SyLuaci moze sig rozwinac w zeolw(he,
he...) nieprzewidzianym kicrunki

=10 zazwyczij niajbogatszy go-
spodarz w okolicy = Ktos, komu wydije
sig, ze jest lepszy od sysiadow (mniejsza

powody takiego rozumowania), Po-
stad tylez zabawna, co synipatyczna,

~ zymuje sig glownie rozmy-
slaniami filozoficzno=kulinarnymi na
stogu siana, dyskretnie podziwinjac
pracujucych sasiadow, Zakula rodziny
1 plnL i uttiapienia rodzicow: upar-

leniwy i diabelsko sprytny w unika-
nit [mz.\leun.uh Za)ec,

—w obsadzeniu tej roli masz du-
zy dowolnost - moze to by¢ zarowno
sklerotyczny druid, migjscowy zielarz,
Jak 1t mlody akolita jednego z powszech-

nych w okolicy Kultow, wyskany na swi

indhig he*dth mezwykle
e
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wic dobry punkt w
nanin kolefyehs
2 niel moze byc dn\\
rzem, I\tury d't'.u"u- L

n.uizle]e ze uuktpmch :
potmniec o kehtaktach 2
mrocznych bogéw, pkie pod i
mlodu; nieszezesnik weiag udyi sic. y
juz o nim zapomniell, Ze juz po Niego nie
prayjdi.. Jeszeze inny bardzo si¢ stara,
by brud stale pokrywal jego arystokra-
tyezne dlonie | zarliwie modh sig co noc
— moze krolewsey zabojey mujy juz na
glowie wazniejsze, bardziej pilne zada-
nia? Jasnowlosa kobieta w stomkowym
kapeluszu rozglada sig po okolicy - czy
to dobry moment na rozpoczgeie ataku?
Uzbrojona po zeby banda czeka cierpli-
wie. ukryta na skriggu lasu. Nao sysie-
dnim zagonie kum Herman opietit sie
na motyce, dumajige o mapie zaline)
krasnoludzkiej kopalni.., Hej, wsi we-
sola, wsi.., spokojna?

A pdziez to nasze Kocie Lapki le#
g mapie? Raczej 2 dala od wighk-
szyveh centrow cywilizacji i kultu-
ry = by¢ moze na skraju wielkich
borow albo u podnoza gor opo-
dul 2 dawna opuszezone) dro-
g, Twoim zadaniem, drogi
Mistrzu, jest otoczenie 1¢)
urokhiwej dolinki mozliwie
duzyq liczby twjemniczych
i niebezpiecanyeh miejsc.
Wy jasnialoby o (ale tylko
czesciowol) ezemu wookolicy
brak jest osadnikow, o i szlak
nigzbyt lubiany, Niech bohate-
rowie 2 brjgeymi sereanii pene-
trujg  rainy - starego  zamku,
w kiéryni (juk chlopt preysigna
1i) kobold paskudniasty 2yje™
Kaz im wedrowad brzegiem zie
fonego, lesnego jomiorka, gdaie
zporzknialy  wodnik Sledai ich
glodnym spojezeniem. Kaz im
tropic czarne puajukt i niszezye
ogniem ich siect, kag dyskuto- .
wae ze zloshiwyim diablem 2 po
Krzywione] wierzhy...
Niewykluczone, #o w cigau niediu
RICLO CZHSU ZAWINZE 810 MC parozumie-
nin pomigdzy druzyng o wiesniakan
Muoze niekiorzy gracee odkry g na swo




ich “Rartach postaci dawno juz zapo-
AR ASTIMIE] c1nose it kie. jak -Nowal-
stwat, Llowaectwol® Cay Lryvbaerv o™

J8lennz. boha¥Bl aeecpdzic e po

obrzezach {asdiZitvzvma nad'potokiem;
zamysli sie i powvie cicho okolicznym
dizewom: - Neeelh mnie. tiowybu e -
Wbréw pozorom, osicdlenic  sie
W wiosce nie oznacza skaruania sie na
marazm i stagnacje. Mo7c 16 by dobra
.okazja do zdobywania do§wiadczen: ..
“7grhmadzenia pieniedzy i nabywania no-
vy cii-nanejeinosel — wszystko zalez)
¢ ik od ‘pomysiu i dobrych checi.
g’ sirzelec wyruszy na lowy. zdo-
a0 ajgd Cenne futra i skéry, wojownicy
ot wspolnymi sifami straznice 1 —
~Bvipmoze — zaczna szkoli¢ chiopow
% wvalce, Dla maga badZ Kaplana to do-
bry ¢zas na kontemplacje. spisanie
wspomnien lub, przy wykorzystaniu
wiedzy najstarszych wiedniakow,
stworzenie nowyvch formul ma-
gicznych i eliksirow. Kazdy
znajdzie jakieS intratne zajecie —
mozna wziaé si¢ za handel.
Karczmie postawié, bron i podko-
wy kud, drewno rzeka splawiac,
miody lub piwo warzyé. Raobat
wszelakich znajdziesz u w brod!
A jesli ktéryS z bohaterow naprawde
do niczego sie nie nadaje. niechaj
chociaz wedke wezmie i ryby lowi...
No i co dalej? Juz wida¢ zalaiki
Kolejnych przyedd. Po jakims okresie
druzyna zgromadzi sporo futerfore-
Za/drewna i1 zechce to wszystko
sprzedaé. Nic wspanialszego! Czy
Twoja druzyna prowadzita kiedys ka-
rawane? Obladowane wozy, zwiadow-
cy., ataki orkow. noce pod golym nie-
bem. biesiady w karczmach: jarmark,
targowanie sie, thumy ludzi, wiesci.
plotki... (Ueiekajmy = miasta. krél Wasyl
{1 wajne panu naszemn wypowied=iec¢
niedaleko!
e dziatki! {...) Powiu-
daja, Ze siostrzeniec ksiecia Klemensa.

na lowy wyfechal i od rygodnia nie

racxyl, a' jego podia
) Nad rzeka za

{i. ponod.sq jesze:

wrocH, za odnaleziente sutg nagro-
de wzig moznal (...) A wy dokad?
Bramy miasta zamykamy. lwar-
nd... kwaram... i) bvarantanna
yedzie ol carazy!).

Miej na wreledzie, ze nasze
Byblakowo jest osada odizolo-
wang  od cywilizowanego
swiala 1 przybycie kazdego
obcego stanowi zmaczace wy-
darzenie

tecanosci. Monotonia dnia co-

MmIcjsCowe] spo-

na diuzej. Co z tego wyniknie? To. oczy-
wiscie, zalezy juz tylko od Ciebie. Ow
tajemmiczy przybysz moze byé zwia-
dowea nadciggajacych grasantéw, by-
lym  najemnikiem, czarodziejem
w podrozy Iub zwyklym wedroweem
(bedziesz mial niezly zabawe, gdy za-
niepokojona druzyna zacznie podejrze-
wac 80 0 Najgorsze zamiary — 0Czywi-
scie niestusznie. Zanim nieporozumie-
nie zostanie wyjasnione, moze sie wie-
le wydarzyé...).

Warto zwréeic uwage na zycie ,.we-
wnetrzne™ wsi: nie jest to moze material
na pelnowymiarowe przygody, ale
z pewnoscia pomoze ci uatrakcyjnic se-
sie. Bohater bedacy wiascicielem osady
moze pelni¢ obowiazki soltysa. co wiaze

si¢ z wypelnianiem pewnych obowiaz-

Kow: jest uprawniony z urzedu

do rozsadzania sporéw. przewodzi ra-
dzie gromady itp. Pamietaj, Ze w wiosce
odbywaja sie huczne wesela. chrzciny
i... pogrzeby, a czasami odprawiane sa
uroczyste obrzedy z udzialem wszysi-
kich mieszkancow osady (moze to byé
np. wiosenna modlitwa do béstw natury
o dobre zbiory lub inna ceremonia reli-
gijna).

Nie mam ziudzen: istnieje wielu MG,
kt6rzy — probujac stosowaé sie do po-
wyzszych wskazowek — pozwola swojej
druzynie slerroryzowac wiesniakow: bo-
haterowie beda rzadzic zelazna reka albo
zaloza w osadzie oaze zbdjectwa i roz-
pusty (coz. kazdemu wolno kochac...).
Jesli bohaterowie otrzyvmaja prawo za-

rzadzania wioska. z reguly znajdzie

si¢ ona w obrebie ziem jakiego$

* szlachciury, niezbyt skorego

do rezvenacji ze swoich
praw (zbieranie danin.
myta, pobor rekruta).




Wychodzge naprzeciw slusznym zada-

pobrania stosownych optar (jesieniq).
niom MG, prezentuje ponizej listg praw

— Wszelakiej pomocy wojskom Zakonu,
i obowiazkow, jakg soltys Edgar odebral a szczegdlnie ich ugoszczenia, furazu
od Kapituly Zakonu Bialego Wilka wraz i kwaterowenia.
z prawem gospodarowania na wiosce Li-  _ Organizowania poboru rekruta (raz
czyrzepa. (Lista zostala stworzona na
potrzeby systemu Warhammer, ale moz-
na ja bez trudu przeksztalcic — w zalez-
nosci od potrzeb). Informowania -Zakonu o wszelkich
~Osoba biorgca = rqgk Zakonu Biate- przejawach kultow Chaosu.
go Wilka lenno dzierzawne wsi Liczyr=e-  _ Unworzenia umiarkowanej liczebnie
pa i okolic otrzymuje zaszezytny tytut rady, ktrej zadaniem bedzie rozstrzy-
wdajta { zobowigzana jest do: ga;;;}_' {e !A‘(h}ﬁ veh problemow. ‘
—Tworzenta nowych Zridet legalnego  _ 7yc-jiwego tolerowania wyznaweow do-
dochodu w powierzonych sobie wio-
sciach.
— Regularnego placenia corocznej dani-
ny w wysekosci 25% dochodow wsi
przez pterwsze trzy lata { 40% przez na-

w Fokue).

Wydawania sciganych prawem w rece
Zakonu.

walnej wiary (z wyjatkiem bostw Chao-
sit) § wrzqdzania trzech festvnow rocznie
kit ezei Ulryka, Taala i Dawnej Wiary.

Ponadto wajt otrzymuje prawo do:
Stepne. — Proyd=ielania ziemi nowym. osadni-

— Dbatosci o bezpieczeristwo Zycia i mie- kom. O powyiszym nalezy powiado-
nia podwtadnyeh oraz wszelakiego do- mic inspektora podczas jego wizyty.
bytku Zakonu. Zezwalania na otwarcie: kuzni, miy-

— Przyjmowania na wiasny koszt inspekto- now. kopalni, karczem, gospid
ra zakonnego (dwa razy w rokue). Inspek- kow
tor przvbywa w celu oszacowania strat
i potencjalnych cvskéw (wiosng) oraz

. faria-

. smolarni, przvstani, browarow,

0 J.’a’ on sam moze posia-

tr=y tego rodzaju -aklady.

eorzelni eic.

dac f\.“\r }

ma prawo do pobierania dzie-
sigrej czesci dochodu ze wszy-
stkich przedsrrw::ga pr“ynm:qryck
bysk '

cym do Wi iﬂ *'ub) oW, ;
losi, 30 ro&onmkéw. 59
medﬁ tedzi w pr

snie Za!mn za i‘n':ega S
opiniowania zasadnoscr
o pozyeczke.

Uwazam, ze pobyt druzyny wiosce
to pewnego rodzaju wakacje od
wiecznego rozwalania demonicz-
nych hord, smoczych lane i kry-
sztalowych gryfow. Tutaj boha-
terowie naprawde moga sie wy-
kazac, a obie strony (izn. gra-
cze | MG) beda sie znakomicie
bawié, obserwujac rozwoj
Koziego Ogona (tym bar-
dziej ze to druzyna stala sie
jego inicjatorem). Tutaj bo-
hater jest opiekunem, bu-
downiczym, odkrywea,
obrofica, a réwnoczeS$nie nie
musi nosi¢ aksamitow, jes¢ sztuc-
cami i czapkowa¢ przed wazniej-
szymi od siebie. Kiedy minie trochg
czasu, osada stanie sie po prostu do-
mem bohateréw — miejscem, do kiGre-
go zawsze bgdg mogli wrocic (i je — he,
he — odbudowaé...).

. Wybuduj ty sobie chate, zaloz polet-
ko, zaprzyjaznij z sqsiadami. Za pot roki
znown pojedziesz w Swidat ratowac ksiez-
riczki i zabija¢ smoki (lub na odwrot).

A kiedy bedziesz uciekal przed wrogami

— raniy, ze ctamanym mieczem — to kie-
ruj sig prosto do domu. Zawsze to prze-
ciez lepiej umrze¢ w swoim lozku, niz
w blomistym rowie na tylach zapomnia-
nej karczmy, gdzies na koncu swiata...™

Gulbush
troll-zabgjca
(aktualmie mlynarz)




Przerazajgca pa

caty kontynent
Dopiero teraz masz
i cza Smig




Przyzna¢ muszg, ze od jakiego$ czasu
najwiecej uwagi pos$wigcam w ,Magii
i Mieczu" Almanachowi Mistrza Gry i przy-
godom (choé nie wykorzystuje ich bezpo-
$rednio do prowadzenia, znalaztam tam juz
kilka nieztych pomysiéw). W numerze 1'97
natrafitam jednak na artykut, ktéry wzbu-
dzil moje zywe zainteresowanie. Jak tatwo
mozna si¢ domyslié z tytulu, chodzi o ,,Me-
ska sprawe" Michala K. Sedzikowskiego.

Z gbry zaznaczam, Ze nie jestem ,,woju-
jaca feministky”, jezeli za takq uznaé oso-
be zdobywajaca $wiat pod haslem: , kobie-
ty do mtotka, mgzezyzni do garéw". Mu-
szg¢ jednak przyznaé, ze nie bardzo rozu-
miem zasadno$¢ niektérych sformutowan
uzytych w ,,Meskiej sprawie", a z kilkoma
po prostu si¢ nie zgadzam. Co, na przy-
ktad, oznacza cytowany przez autora po-
stulat ,,rozbudowania wszelkich poradni-
kéw konsumenta o to, co nas [dziewczgta —
przyp. aut.] interesuje’? Co to jest, na Ody-
na, ,poradnik konsumenta" w kontekscie
gier fabularnych?! Jako prawdopodobne
przyjmuje w tym momencie albo przejezy-
czenie rozméwcey, albo tez humor czy iro-
nig, ktére jednak nie zostaly wyodrebnione
przy pomocy cudzystowu.

Zdaje sobie sprawg, ze brak dziewczat
grajacych w RPG moze by¢ czasami pro-
blemem i to nie tylko w przypadkach opi-
sanych w ,Meskiej sprawie" (np. zarosnig-
ty MG z trudem odgrywajacy powabng

ku@ ’ﬂﬁ'@’” Zabifiska

lustracjes

dziewicg). Widaé to choéby na konwen-
tach RPG, na ktérych w dalszym ciagu
przewazajacg czes$é uczestnikéw stanowig
mezczyZni. W odréznieniu od autora ,Me-
skiej sprawy" uwazam jednak, ze istnieje
kilka mozliwych sposobéw wyjasnienia tej
sprawy i nie we wszystkich konieczne sa
odniesienia do matriarchatu i patriarchatu.

Zacznijmy jednak od poczatku.

Jako pierwsza z przyczyn, dla ktérych
dziewczeta nie graja w RPG, podaje sig
ich fizyczne i psychiczne dostosowanie do
rél innych niz te, ktére zwykle wystepuja
w RPG — obiezy$wiata, wojownika — za-
béjcy czy potgznego maga. Zgadzam sig,
ze na przestrzeni dziejow kobietg rzeczy-
widcie utozsamiano z opieka, pomoca, do-
mem, rodzing a nie walka, nauka czy we-
dréwka. Tak rzeczywiscie wygladato zy-
cie i nie zamierzam si¢ w tej chwili spiera¢
o to, czy bylo to stuszne, czy nie, ani o to,
czy matriarchat lepiej by si¢ sprawdzil
w przeszlych dziejach ludzkogci.

Nawet w dzisiejszym spoleczefistwie,
a przynajmniej w bardziej tradycyjnej je-
go czesei, inaczej podchodzi sig do wy-
chowenia dziewczat i chlopcéw, wpajajac
im rézne warto$ci. A wychowanie (lacz-
nie z przykiadami z blizszego i dalszego
otoczenia) to bardzo wazny i zlozony pro-
ces, warunkujacy postepowanie czlowie-
ka i okreslone rodzaje zachowan, jakie
podejmuje w dalszym, doroslym juz zy-
ciu. Nie twierdzg bynajmniej, Ze mila,
opiekuncza, subtelna dziewczyna nie ma
w dzisiejszym spoleczefistwie racji bytu.
Alez ma. Problem w tym, by, gdy jest je-
szcze dzieckiem, nie zabijaé w niej natu-
ralnej checi przygody, ryzyka, ciekawosci
Swiata i rzeczy poza nim — slowem, rze-
czy, ktére mogg okaza¢ sig decydujace dla
ewentualnego zainteresowania sig¢ RPG.
Prawda jest, Ze u wiekszosci dziewczat
cechy takie wystgpujg slabiej niz u chlop-
cow, jednak nie zgodze sig z tym, ze nie
ma ich w ogéle. Moze wlasnie modelem
wychowania nalezaloby tlumaczyé fakt,
ze tak mato dziewczat interesuje si¢ fanta-
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styka? To jednak sie zmienia, tak samo
jak, mam wrazenie, wzrasta liczba dziew-
czgt zainteresowanych RPG.

Brak zainteresowania grami fabularny-
mi nie daje si¢ jednak wyjasni¢ wylacznie
cechami wpojonymi w procesie wycho-
wania, ani nawet cechami wrodzonymi.
Jesli przyjmiemy, Ze scenariusze wygla-
daja rzeczywiscie tak, jak opisane w ,,Me-
skiej sprawie" — krew, trupy, walka, poro-
zrzucane po korytarzach wtasnie zdoby-
wanej twierdzy najrozmaitsze ,,szczegoly
anatomiczne", ciagle zagrozenie, atakuja-
cy znienacka przeciwnik, adrenalina
w zylach, triumfalny ryk zwycigstwa, gdy
bestie nareszcie zostaly pokonane, krétka
chwila tryumfu... i kolejna twier-
dza/karczma/zamek/podziemia (niepo-
trzebne skresli¢), to rzeczywiscie zaczy-
naja sig one po jakims czasie robi¢ nudne.
Nie sadze jednak, by taka ocena sytuacji
wynikala wylacznie z faktu bycia dziew-
czyng. Problem polega chyba na tym, jak
traktuje si¢ gry w szerszym kontekscie.
Czy ma to by¢ tylko krotkie odreagowa-
nie po monotonnym dniu pracy, kiotni
z szefowa, ktdra po raz kolejny prébowa-
ta nam udowodnié, ze to ona tu rzadzi,
kolejkach w banku i na poczcie, czy
prawdziwa przygoda. Jezeli wybierzemy
odreagowanie — nie mam wigcej pytan.
Wystarczy broii i odpowiedni przeciwnik.
Jezeli jednak pragniemy przygody...

Jednym z zalozen dobrego scenariusza
jest to, zeby jednoczes$nie przypominal on
i nie przypominal rzeczywisto$ci. Nie do-
tyczy to oczywiscie Swiatéw opartych na
absurdzie czy filmach animowanych,
gdzie chodzi zwykle o to, zeby si¢ przez
kilka godzin dobrze posmiac. Nie sadze
tez, zeby gracze przez diuzszy czas cheie-
Ii utozsamiaé sig z méwigcymi kaloryfe-
rami czy zmutowanymi diablami tasmari-
skimi. Moja uwagg przykuwaja gry trak-
towane nieco powazniej, gdzie w trakcie
kilkumiesigcznej, a czasami nawet kilku-
letniej kampanii gracze przywiazuja sig
do prowadzonych bohateréw.

<



Podobiefistwo scenariusza do rzeczy-
wistoSci daje sig zwykle zauwazyé
w ogdlnej konstrukcji §wiata, prawach fi-
zyki, ktére tam panuja, wystepowaniu
wierze religijnych, ale takze w reakcjach
zaréwno naszych bohaterow, jak i spotka-
nych postaci. Czesto zdarza sig, ze, nieza-
leznie od rasy, zachowuja sie oni w bar-
dzo podobny, ludzki sposéb. Tylko bar-
dzo dobrym MG i graczom udaje si¢ do
swojego §wiata wprowadzi¢ obcosé, pole-
gajaca na czym$ wigcej niz kolor slofica,
czy panujace w tym krélestwie religie.

Jezeli chodzi o odejscie od rzeczywi-
stosci, to za najwazniejsze uznalabym
dwie sprawy: wystgpowanie przedmiotéw
i praw nie majacych odpowiednikéw
w naszym $§wiecie (magia, superwynalaz-
ki itp.) oraz wspominang juz posta¢ na-
szego bohatera. Rzadko kto decyduje sig
gra¢ po prostu sobg, rzadko w ktérym sy-
stemie jest to mozliwe. Z reguly jednak
bohaterowie przypominaja prowadzacych
ich graczy, cho¢ majg o wiele wigksze
mozliwo$ei... i znacznie mniej ograni-
czefi. OczywiScie, mozliwa jest takze gra
postacia o powierzchownos$ci zupeinie
réznej od naszego rzeczywistego ,ja"
(i nie mam tu na my$li wylacznie plci),
ale mozna zastanowi¢ sig przez chwile:
czy ulubijony bohater naprawde nie posia-
da zadnych naszych cech? Zadnych,
szczegblnie nie zrealizowanych w tym
§wiecie, pragnieii czy ambicji? I czy
w grach nie chcieliby§my przypadkiem
byé dalej soba, tylko starszym / mlod-
szym /[ madrzejszym / silniejszym / obda-
rzonym specjalnymi zdolnosciami czy po-
tezng moca? Jesli tak, otrzymujemy jedng
z przyczyn, dlaczego w ogdle gramy.

By jednak sprostaé¢ potrzebie przygody,
niebezpieczeristwa, triumfu, uczucia, po-
trzeba czego$ wigcej niz zwyczajnej raban-
ki. Potrzeba calego, Zywego $wiata, razem
z jego blaskami i cieniami. Potrzeba wier-
nych towarzyszy, ktérzy nie mogg by¢ tyl-
ko sprawnymi maszynami do zabijania.
Potrzeba prawdziwych uczué i konfliktow,
trudnych wyboréw i sytuacji, w ktérych,
przyparci do Sciany, marzymy o mozliwo-
§ci wybrania mniejszego zla. Potrzeba
prawdziwego Zycia, nie tylko wojny.

Jezeli jednak pragniemy takiego rze-
czywistego-nierzeczywistego S$wiata, jak
wyobrazi¢ go sobie bez kobiet? Trudno,
bardzo trudno. Owszem, kilka pobocz-
nych postaci prowadzonych przez Mistrza
Gry na krétko rozwigzuje problem. Hu-
lanka, impreza, zamtuz w jakim$§ mia-
steczku... Na dluzszq mete jednak‘hic nie
zastapi prawdziwych dziewczat-graczy.
Dlaczego wiec nie przychodza? Czy przy-
czyna jest wylacznie wychowanie i bar-
dziej praktyczne podejécie do §wiata?

Zeby zajmowa¢ sie grami fabularnymi,
trzeba mie¢ ku temu powod. W kontekscie
»Megskiej sprawy” w przypadku wigkszo-
§ci pandw sprawa jest prosta — naturalna
potrzeba przygody, wyzycia sig, walki,
niebezpieczenstwa. Jezeli nawet jednak
przyjac, ze wigkszos¢ dziewczat nie posiada
takich potrzeb, tylko czgSciowo wyjasnia

to fakt, dlaczego az tak mata ich licz-

ba zainteresowala sie w ogdle grami.

Wydaje mi si¢ wigc, Ze sprawa polega

na czyms$ innym. Popartabym tu opi-

nig¢ Gosi, ze w duzej czgsci prowadzo-

nych gier rzeczywiscie trudno znalezé
miejsce dla dziewczat, ktére nie uwaza-
ja wybijania kolejnych band, mniejsza
juz o jakim skladzie rasowym, za swo-
ja ulubiong rozrywke. Nie dziwie sig
tez jej zniecheceniu. Gdyby nie fakt, ze
w RPG tkwig juz od dluzszego czasu
i ogladatam juz scenariusze zaréwno
zupelnie denne, jak i takie, ktére pa-
migtaé bede jeszcze przez lata, po kilku
sesjach typu ,hulanka + rozréba + hu-
lanka +...." sama mialabym zle mnie-
manie o tym sposobie spgdzania wol-
nego czasu. I to nie dlatego, ze nie pa-
suje do mojego typu osobowosci. Dla-
tego, ze na dluzsza mete jest po prostu
nudny.

Co jednak mozna zaoferowaé
dziewczgtom, by przyciagnaé je do
RPG? Wbrew zaprezentowanym w ,Mes-
kiej sprawie” wypowiedziom nie wy-
daje mi sig, by trzeba w tym celu do-
konywa¢ az tak daleko posunigtych
zmian w scenariuszach i prowadzi¢ az
tak wydumane przygody, jak zdaje sig
sugerowaé autor.

Opinie dziewczat zaprezentowane
w ,Meskiej sprawie" w wigkszosci nie
precyzuja, jak powinna wygladaé przy-
goda, sugeruja raczej, co w scenariu-
szach mozna by zmienié, co powinno
sig tam znaleZz¢, zeby uatrakcyjnié gre
na potrzeby konkretnych oséb. Musze
zreszta przyznac, ze czgSc tych postula-
tow uwazam za bardzo sensowne
i usprawiedliwione.

Whprowadzenie profesji dla kobiet —
faktem jest, ze w wigkszosci §wiatéw
$redniowiecznych trudno co$ takiego
znaleZé. Z historii znamy dziwki,
wiedZmy albo damy, a te ostatnie
nie sa zwykle ciekawym materialem
na postacie. Ktérej z grajacych dziew-
czat cheialoby sig przychodzié na co
dziesiata z kolei sesjg, by spotkaé sig
z mezem wracajacym do zamku i odgry-
waé ,,wplywanie na niego za pomoca
przer6znych kobiecych walorow"? Za-
kladajac oczywiscie, ze wyzej wymie-
niony maz ma w ogble zwyczaj do swe-
go zamku wracac i to w czasie rzeczy-
wistym gry, a nie w przerwach pomie-
dzy kolejnymi sesjami. Tak, zgadzam
sig, ze w naszym prawdziwym $wiecie
z lamlego okresu nie bylo miejsca dla
kobiet — wegdrowedw i rycerzy, a osoby
typu Joanny d’Arc spotykalo sig¢ raz na
kilka stuleci. Nie oznacza to jednak, ze
gry musza wiernie odwzorowywaé prze-
szlg rzeczywisto§é. Jesli ktéras z grajg-
cych pan chce prowadzié bohatera pelnia-
cego role uwazana w tamtym okresie za
tradycyjnie meska, dlaczego nie stworzy¢
postaci nietypowego rangera,
maga czy paladyna? Nietypowego,
bo kobiety. Na pewno wiaze si¢
z tym nieco odmienny
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spos6b myS§lenia, dzialania w sytuacjach
kryzysowych — stowem, inny mechanizm
gry. Czy nie bedzie to jednak ciekawsze?
A jezeli kto§ zarzuci mi, ze taki paladyn
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czy mag-kobieta nie istnieli w naszej rze-
czywistosci, przypomng tylko, ze chodzi
tu o gry fantasy i dobrg zabawe dla wszy-
stkich uczestniczacych w nich osdb, a nie
o wierne odgrywanie
scen i rél znanych
nam z historii.
Istnieje oczywiscie
jeszcze inna mozli-
wo$¢ — wprowadzenie
umiejetnoéci  znanych
w owych czasach glow-
nie albo nawet wylgcz-
nie kobietom, takich jak
szycie, gotowanie, opie-
ka nad niemowletami
itp. i udostgpnianie ich
wylacznie dziewczetom
— graczom. W sytuacji,
gdy druzyna ma za za-
danie wykras¢ po-
rwanego przez ka-
ptanéw zla kilkumie-
sigcznego nastgp-
cg tronu, przetrzy-
mywanego w potez-
nej twierdzy, gdzie$ na

starczy ruszy¢ orgzng
wyprawa, czy podstg-
pem wkrasé¢ sig do
$rodka zamku i odbié
dziecko. Podczas diu-
giej podrézy po-
wrotnej trzeba je je-
szcze utrzymac przy
zyciu, a kto z dziel-
nych wojow mial
wtedy o tym jakie-
kolwiek pojecie? Je-
§li wigc gra miataby
by¢ realistyczna, na-
lezaloby  posiadaé
w druzynie gracza-
kobietg, ktéra tro-
szczy sig o to dziecko.
Wigkszos¢ MG roz-
wigzuje taki problem
w bardzo prosty spo-
sob: pozwala boha-
terom zaangazowac
w pierwszej napotkanej
wiosce pierwsza napo-
tkang osobeg plei zens-
kiej, ktéra tak naprawde
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pustkowiach, nie wy-_

nie bierze udzialu w scenariuszu, troszczy
si¢ jedynie o krélewskiego bachora. Cza-
sami MG moze poswigcié jej troche uwa-
gi, gdy podczas przypadkowej potyczki
trafi jg zablgkana strzala. W tej jednak sy-
tuacji bohaterowie zwykle znajduja bez
wigkszych probleméw nastgpna nianke.
Wielu Mistrzéw Gry wybierze jednak
w takim przypadku odejécie od realizmu
i pominigcie wszelakich ,kwestii tech-
nicznych” zwigzanych z odwiezieniem
dzieciaka do domu. Niewielu zdecyduje
sig na wymy$lanie i opisywanie niedo-
godnosci zwiazanych z, powiedzmy, prze-
zigbieniem malucha czy bolesnym zabko-
waniem. Czy to Zle? Tego nie powiedzia-
fam. Wigkszo§¢ MG koncentruje si¢ na
postaciach naszych bohateréw, na ich
emocjach, odczuciach, na umozliwieniu
im przezywania bohaterskich przygéd.
A co ma z tym wspolnego opieka nad
dzieckiem? Raczej niewiele. Jest wigc
zrozumiale, ze grajace w RPG dziewcze-
ta, dla ktérych najwazniejsze jest przezy-
cie prawdziwej przygody, czesto dobiera-
ja sobie cechy, a co za tym idzie, postacie
uwazane za meskie, poniewaz jedynie
w_laki sposéb moga osiggnaé swdj cel.

Nastepna sprawa: wojny niekoniecznie
tylko na miecze. Prawdg jest, Ze mezczy-
Zni rozumujg w nieco prostszy, lub, jak kto
woli, mniej pokretny sposéb. Kazdy jed-
nak ma jakie§ swoje ukryte motywacje
i rzadko spotyka si¢ ludzi zupelnie pro-
stych i szczerych. Kobiety lubig tajemnice
(cho¢ czasami wylacznie dlatego, Ze nada-
ja sie wybornie do opowiadania w gronie
blizszych i dalszych znajomych), intrygi
i spiski. Tego typu urozmaicenia moga
czesto dodaé przygodzie smaku. Problem
tkwi tylko w dobraniu wlasciwych propor-
cji. Jesli druzyna lubi glowié si¢ nad roz-
wigzywaniem zagadek, ustalaniem, kto tu
wlasciwie jest winien i o co tak naprawde
chodzi — dlaczego im jej nie daé? Z dru-
giej strony, zmuszanie lubigcego béjki
barbarzyficy z niskim ilorazem inteligen-
cji, ale wspaniale rozwinigta muskulatura,
do rozgrywania partii szachéw koriczy sig
zwykle porgbaniem planszy;-a-wielu wy-
padkach takze i przeciwnika.

Jezeli chodzi o wprowadzanie wigkszej
iloSci uczué i erotyki do gier, sprawa jest
nieco dyskusyjna. Znowu odwolalabym
sig zarowno do zdrowego rozsadku, jak
i do preferencji Mistrza Gry oraz samych
graczy. Uczucia, a szczegélnie mitosé,
53 trudne do odgrywania. Cze$¢ graczy

nie ma zreszta na to ochoty i to nie
wylacznie dlatego, ze role ponet-
nej-dziewoi pelni w tym-przy-
padku zaroénieiy Zenek.

Trudno jednak jest zyé

w §wiecie bez jakichkolwiek



uczué, wszystko zalezy wigc od konkretnej
druzyny.

Blisko zwigzana z tym tematem, choé
traktowana czesto nieco odrgbnie, jest
sprawa wprowadzania erotyki jako pocig-
gu fizycznego, co najczesciej sprowadza
sig po prostu do seksu. I tu znowu w gre
wchodzg preferencje poszczegélnych gra-
czy. Jesli kto$ lubi szybkie numerki po
karczmach i dworach, dos¢ tatwo moze
dosta¢ to, czego pragnie. Twierdze jed-
nak, ze niemozliwe lub w kazdym razie
bardzo trudne byloby odegranie na sesji
dobrej sceny milosnej, nie sprowadzajacej
sie tylko do opisu poszczeg6lnych ,.kom-
binacji akrobatycznych".

Nastepng zglaszana przez dziewczeta
propozycija bylo poglebienie rysu psycho-
logicznego postaci. Co jest zlego w opisa-
niu historii bohatera, jego charakteru, spo-
sobu mys$lenia, czy celéw, do ktérych dg-
zy? Tak, wiem, tworzenie takiej skompli-
kowanej postaci zajmuje duzo czasu i wie-
le os6b moze uznaé¢ ja za niepotrzebng
w grach polegajacych na wycinaniu wszy-
stkiego, co sig rusza. Jeéli jednak kto$ pra-
gnie czegos§ wigcej? Moze warto sprobo-
wacé? Moze wreszcie nie wszyscy druidzi
bgda jednakowi, moze zamiast mowié
.1 wtedy spotkaliSmy tego paladyna” przy-
pomnimy sobie jego imig i jakie§ charak-
terystyczne cechy zachowania, a wymie-
niona w podreczniku gracza profesja zej-
dzie na chwilg na plan dalszy? Moze be-
dziemy go pamigtaé¢ dluzej niz do zakon-
czenia rozgrywanej aktualnie przygody?

Jak na razie sprawa wyglada w ten spo-
s6b, ze wigkszos¢ postaci pobocznych nie
ma powodu, zeby pamigtaé. Wszyscy
karczmarze sg grubi i prébuja oszukac na-
szych bohateréw, wszyscy pustelnicy wy-
nio$li i niechetni do rozméw.... Nawet ci,
z ktérymi druzyna weszla w konflikt, czg-
sto gdzie§ znikaja po zakoriczeniu scena-
riusza, jakby bylo im obojetne, ze jaka$
grupka szaleficow spalita ich gildie czy
wymordowala rodzing. Mozna by w tym
momencie protestowaé, ze wigkszos¢
z nich to prawdopodobnie czarne charakte-
ry, ktére nie bedg chcialy wystawia¢ sig na
niebezpieczenstwo i latwo zapominajg
o doznanych krzywdach, gdy tylko za-
dZwigczy im odpowiednio pokazna sumka
pienigdzy. Czgéciowo mogg sig z tym zgo-
dzi¢. Bohaterowie negatywni zwykle kie-
ruja sig zyskiem lub zaspokajaniem wla-
snych pragniefi. Co
jednak

w przypadku, gdy takim pragnieniem sta-
nie si¢ cheé zemsty na naszej druzynie?
Nienawis¢ to jedno z najsilniejszych uczué
— fatwo moze wplyna¢ na zachowanie ta-
kiego bohatera i jego przyszle dzialania.
Uwazam wigc, Ze postulat dotyczacy uwy-
puklenia rysu psychologicznego postaci
(a takze ,,poglebienia” gry pomiedzy boha-
terami) jest jak najbardziej uzasadniony.

A czy rzeczywiscie kobiety bardziej od
»wojaczki" zainteresowane sg tym, co kie-
dys$ ,stanowilo pole ich dzialalnosci”, to
znaczy dbaniem o dom oraz, jak to wyni-
ka z ,Meskiej sprawy”, uwodzeniem
i wplywaniem na mezczyzn? Jezeli przez
»wojaczke" rozumie¢ ,,wycinkg" to, szcze-
rze mowigc, weale im sig nie dziwig. Dla
mnie przynajmniej sformutowanie ,,scena-
riusz RPG" kojarzy sig z czyms§ innym niz
wojna. Z czym? Z szeroko pojmowang
przygoda. Wojna moze by¢ jednym z jej
elementéw; konflikty w $wiecie, w ktérym
przebywaja bohaterowie sg nieuniknione,
szczegolnie w trakcie wykonywania roz-
nych ryzykownych misji. Chodzi jednak
o to, by nie staly si¢ one jedyna trescia
i sensem calego scenariusza.

Nie zamierzam udowadniaé, ze kobieta
nie jest istota bardziej praktyczna niz
mezezyzna, albo ze style myslenia na-
szych dwdch plci nie sg rézne. Zgadzam
sig z tym. Nie oznacza to jednak, ze
w RPG nie ma miejsca dla kobiet. Dla
tych najbardziej praktycznych, najsilniej
zwigzanych z otaczajaca nas rzeczywisto-
$cig — by¢ moze. To samo jednak mozna
powiedzie¢ o pewnej grupie megzczyzn,
ktérzy nie maja czasu na takie bzdury jak
jakie$ gry, a zajeci sa czym$ o wiele bar-
dziej konkretnym (to znaczy robieniem
pienigdzy). Nawet jesli ktorys z nich zde-
cyduje wcieli¢ sig w posta¢ barbarzyricy
z mieczem czy superkomandosa, zrobi to
raczej na ekranie komputera niz w grupie
znajomych, a celem nie bedzie tu praw-
dziwa gra, przygoda, lecz odreagowanie
stresow codziennego dnia.

A co zrobié¢, zeby podczas sesji bylo
przed kim dokonywaéc bohaterskich czy-
now? Przede wszystkim troche pomysélec.
Dlaczego, na przyktad, dziewczeta bar-
dziej lubig elfy, kendery czy ludzi niz orki
lub krasnoludy? Bo sa zgrabniejsze, wraz-
liwsze, maja silniej rozwinigte poczucie
harmonii i pigkna — slowem, bardziej
odpowiadajg wizerunkowi bo-
hatera, w ktérego chciataby
si¢ wcieli¢ lub ktérego to-
warzystwie przebywac

niejedna dziewczyna. Dlaczego wigc
dziewczgta nie moglyby tworzy¢ wiasnie
takich postaci? Mozna pokocha¢ nawet
krasnoluda, ale po co zaraz kogos$ zmu-
szaé, zeby si¢ nim stal?

A dobrzy gracze i Mistrzowie Gry... To
wlasnie tacy, ktérzy potrafig do gry za-
checi¢. Nie tylko dlatego, ze daja szansg
utluczenia kolejnej bandy goblinéw czy
rozwiazania mrozacej krew w zylach za-
gadki. Nawet nie dlatego, ze gléwny bo-
hater scenariusza moze zakochaé sie
w naszej postaci i pozostawaé rycerzem
jej serca przez calg reszte kampanii. Cho-
dzi o dobrg, zgrang druzyng, z ktérg moz-
na przezywac kolejne przygody. Chodzi
o mozliwoé¢ pelnego uczestnictwa
w grze, nie na zasadzie ,,panowie prowa-
dzg scenariusz, panie gotujg i w razie po-
trzeby lecza”. Chodzi o grg, w ktérej
dziewczyna nie ma wrazenia, Ze jest trak-
towana jak piate kolo u wozu, potrzebna
tylko do tego, by podziwia¢ niezwycigzo-
nych wojownikéw. Jesli zalezy wam, pa-
nowie, na towarzystwie dziewczat, dajcie
im tez troche pograc. I wcale nie chodzi
mi tutaj o przestrajanie calej przygody na
romanse czy zakupy (system opisujacy
zakupy rzeczywiscie istnieje, nazywa sig
»Shopping Fever" —,,goraczka zakupéw")
i uwazam go za odchylenie godne po-
stawienia na réwni z komputerowym
,,Doomem"
(choé przyznam,
ze w ,,Dooma"
zdarzalo mi sig
grywaé — dla
odreagowania).
Czasami wystar-
czy po prostu




postuchaé, co wasza kaplanka lub elf-
zwiadowca maja do powiedzenia. Wigk-
szo§¢ dziewczat nie jest tak przebojowa
jak wy i nie zawsze ma okazje dorwac sig
do glosu. -

Jesli chodzi o ten problem, duza odpo-
wiedzialno§¢ spoczywa takze na Mi-
strzach Gry. To od was w duzej mierze
zalezy, czy dziewczyna, szczegdlnie no-
wo przybyla do druzyny, bgdzie si¢ tam
dobrze czula. Jezeli w systemie, ktéry
prowadzicie, nie ma profesji dla kobiet,
a co wigcej, nawet gdyby takie istnialy,
nie bylyby dla nich zbyt ciekawe, po-
zwoélcie dziewczgtom na wybieranie
w»meskich" profesji. Postarajcie si¢ jed-
nak (moze z wyjatkiem zaroénigtej,
okrytej skérami kobiety-barbarzyncy)
podkresli¢ to, Ze sg kobietami. I to nie-
koniecznie obcinajgc im sile czy wysta-
wiajac na lubiezne gwizdy napotkanych
w karczmie bohateréw. Jesli dziewczy-
na, nawet na poczatku uzbrojona po zg-
by i dopatrujaca si¢ wszedzie ,tych
ohydnych samcéw" poczuje sig w dru-
zynie dobrze, po pewnym czasie stanie
si¢ zapewne bardziej kobieca. A o to
wam chyba chodzi.

Trzeba tez zwrécié uwage na je-
szcze jedng sprawe: dziewczeta,
ktére dopiero wchodzg w $wiat
gier i czesto czujg sig tu bardzo
zagubione. Jakie$ kostki, wspét-
czynniki, rzuty... Kilku facetéw, ktérzy
cheg od nich, by co$ zrobily, najlepiej
wybraly od razu najwlasciwsza opcje —
a one po prostu nie wiedza jaka! Zada-
niem Mistrza Gry bytoby w takiej sy-
tuacji porozmawianie z nowg osobg
jeszcze przed gra, wprowadzenie jej
w $§wiat, pomoc przy wyborze bohatera.
I nie wystarczy przeczytanie nazw i krét-
kich opiséw profesji. Bledem, popelnia-
nym zreszta nie tylko w stosunku do
dziewczat, jest przydzielanie nowemu
graczowi postaci potrzebnej w danym
momencie druzynie, bez ogladania sig
na preferencje danej osoby. O ile starzy
wyjadacze potrafia zwykle zagra¢ wszy-
stko (i jeszcze przy okazji dobrze sig ba-
wic), osoby nowe powinny otrzymacé po-
stad, ktdra beda lubid i ktérg cheieliby byé
w $wiecie gry.

Czasami nie wystarczy zdawaé sobie
z tego sprawe — trzeba jeszcze mieé¢ dosé
autorytetu, Zeby przekona¢ druzyne. A je-
zeli gracze beda jeczeé, Ze naprawde po-
trzebuja kogos, kto by ich leczyt? Zaden
problem. Jednym z najprostszych, choé
tez najbardziej prymitywnych sposobow
jest postawienie im na drodze potrzebnej
postaci. Podrézujacy do sgsiedniego kla-
sztoru kaplan moze si¢ do nich przytaczyé
w zamian za ochrong, uciekajgcy przed
zemsty gildii zlodziej moze zaoferowaé
swoje uslugi... MozliwoSci jest wiele.

Méwi sig, ze mezczyZni chcg byé
podziwiani za swojg sile, spryt i odwage.
Zgoda, maja do tego peine prawo. Nie
nalezy jednak zapomina¢, ze kobiety tak-
ze lubig by¢ doceniane. Jesli dobra kap-
tanka uratuje komu§ zycie, niekoniecznie

w czasie bitwy, nawet potem, gdy nie-
szcze$nik lezy umierajacy na pobojowi-
sku, czy nie zastuguje na odrobing
wdzigcznosci? A jakze czesto uleczony
cudownie bohater uwaza, ze byl to jej
(kobiecy?) obowigzek i zapomina nawet
podzigkowaé. Tego typu zachowania na
pewno nie przyciagajg dziewczat do gier.
Jezeli juz decyduja sig zagraé, wybieraja
postacie meskie i meskie zachowania,
ktére nawet jesli nie gwarantujg im lep-
szej zabawy, to przynajmniej dajg mozli-
wos¢ bardziej aktywnego dzialania i cza-
sami zdobycia uznania. W ten sposéb dru-
zynie przybywa kolejny wojownik, ale
czesto ubywa dziewczyna,

A wydawaloby sig, Ze potrzeba tak nie-
wiele: da¢ dziewczynie poczué, ze akcep-
tuje sig ja wlasnie taka, jaka jest i nie zmu-
sza¢ ani do przesadnej biernosei i ,,rél po-
mocniczych”, ani do bycia — za wszelkg

ceng — twardym wojownikiem. To nie-
prawda, panowie, ze dziewczeta lubig by¢
wiasnie takie (a juz na pewno nie wszyst-
kie). Nieprawda, ze uwielbiajg was terrory-
zowad i odgrywac ,,zylety". Co jednak mo-
g zrobié¢, gdy nawet w §wiecie wyobraZni
traktowane sa jak widzowie, narzedzia
badZ pomocnicy, od ktérych wymaga sig
wypetniania z géry okreslonych rél — nie-
zaleznie od tego, czy ich to interesuje, czy
nie? Dajcie im poczué, Ze jest to przygoda
takze dla nich, ze s3 tam i wam na co$ po-
trzebne. Jedli druzyna zaopiekuje sig swojg
nowa towarzyszkg i zrobi to w madry spo-
sob, to jest mala szansa, by po jednej czy
kilku sesjach ,nowa" zdecydowala si¢ ode-
j$é¢. Mozna raczej liczy¢ na to, ze znajdzie-
cie sig¢ w gronie opisywanych w ,,Meskiej
sprawie” szczeSciarzy. I moze w takim to-
warzystwie kolejne scenariusze stang sig
jeszcze ciekawsze... dla wszystkich.



Jestem zebrakiem. Stracitem nogi
w czasie wielkiej wojny... Nie, was
nie musz¢ oklamywaé. Bylem mio-
dym, lekkomy$lnym studentem filo-
zofii 1 sztuk wyzwolonych, ktéry cze-
sto szalal ze swoimi przyjaciéimi.
Pewnego dnia upilem si¢ i wpadtem
pod kota wozu. Cudem przezytem,
ale przyjaciele (tak ich przynajmniej
dotad nazywalem...) opuscili mnie.
Rodzina takze. Od tego czasu, od
dnia, gdy doszediem do siebie, siedze
pod schodami §wiatyni. Mnéstwo
stad widzialem, jeszcze wiecej sty-
szalem. Niewiele mam zajgc i wigk-
szo$¢ swego czasu poswigcam roz-
my$laniom. Stucham o czym moéwig
przechodzacy obok mnie kaptani,
pielgrzymi, kupcy i wszyscy inni za-
biegani mieszkancy tej miesciny.

Pare dni temu dowiedziatem sig, ze
bard Talisenin obrazit w karczmie
znanego wielmoze, znanego z braku
poczucia humoru, po czym na pocze-
kaniu ulozyt pare kupletéw na jego
temat i §piewal je do péZzna w nocy,
oprdzniajgc przy tym kolejne dzbany
wina. Niezla zabawa — tyle ze z tra-
gicznym finalem. Barda znaleziono
nad ranem na kupie gnoju, pobitego
na $mier¢. Szkoda, ze byl tak zalany,
bo pewnie nie byl w stanie si¢ bronié.
Chociaz... moze dzigki temu nie czut
jak go masakrowano?

Styszalem tez od moich wspéibraci
w niedoli, Ze nastepnego dnia do mia-
sta przybyt kuzyn (a moze brat?) Tali-
senina. Niejaki Talsen, bo tak sig
podobno nazywa, wzigt ciato trubadu-
ra, oddat kaplanom, oplacil ceremonie
pogrzebowa i podpalil jego stos, na
ktérym zlozyl takze drogocenna lutnig
swojego krewnego. MySle jednak, ze
nie bylo mu jej zal, bo Talsen podobno
byt ztodziejem, a kazdy dobry ztodziej
odrobi takg strate w pare tygodni.

Powiadaja, ze szukal potem kon-
taktu z towarzyszami barda Taliseni-
na. Wydaje mi si¢, ze Talsen albo

uwazal si¢ za wielkiego spryciarza,
albo byt bardzo gtupi. Chyba i jedno,
1 drugie, bo kazdy w miasteczku do-
brze wie, ze kompanom szlachcica
przewodzi pobozny paladyn Gala-
haddus. Gdy tylko Galahaddus do-
wiedzial sig, ze Talsen nie ma zbyt
czystego sumienia, to -natychmiast
wydal go ludziom ksigcia. Wezoraj
Talsena wtracili do lochu, wigc moge
juz o nim méwi¢ w czasie przesztym
— z wiezy pélnocnej, zwanej Basztg
Lez, jeszcze nikt nie wyszed! na wila-
snych nogach.

Na szczeScie nikt sie nas nie cze-
pia, gdy ukradniemy kromke chleba
lub jabiko. Nawet skapi kupcy cza-
sem dadza nam resztki ze straganéw
po zakoficzeniu jarmarku — to uspo-
kaja ich sumienia po calym dniu
oszukiwania na wadze. Mato kto ma
ochote zrobi¢ nam krzywde, dopdki
zachowujemy pokore. Musimy pa-
migtaé, ze ludzie nie lubia, kiedy pa-
trzy si¢ na nich wyzywajaco, wiec
pochylam wzrok; na twarz przywolu-
je maske pokory i od czasu do czasu
potrzasam swojg Zebracza miseczka,
grzechocac kilkoma miedziakami.
Ale kgtem oka wciaz przygladam si¢
Zyciu na ulicach miasteczka Yarmie.

KOMENTARZ

Jak zapewne niektorzy czytelnicy
si¢ domyslili, powyzsza opowiesé
skierowana jest do graczy i prowa-
dzacych, ktérzy nie cenig zycia wia-
snych bohateréw i postaci swoich
przyjaciot. Oczywiscie gry maja te
zaletg, ze pozwalaja nam podejmowacé

si¢ niebezpiecznych przedsigwzigé

bez ryzykowania wiasnym, realnym

zyciem. Jednak nie wolno zachowy-

wac si¢ zbyt pochopnie. Niestety, po-
czatkujacy gracze czynig: tak-bardzo
czgsto; po prostu nie nauczyli sig je-

szcze, ze nalezy nie tylko wcielaé si¢ -

w swojego bohatera, ale trzeba row-

_prowadzié.

siebie. Wykreowanie wiarygodnego
bohatera zawsze zabiera duzo czasu.
Drugie tyle pochlania przyzwyczaje-
nie si¢ do niego i nadanie mu charak-
terystycznych cech, stwarzajacych
pozory realizmu.

Przygana nalezy si¢ takze prowa-
dzacym, ktérzy nie zawsze umieja sig
powstrzymac przed manifestowaniem
swojej sily, co jest zupelnie niepo-
trzebne. Oczywiscie, nie powinno sig
pewnych bledéow puszczaé ptazem,
ale nie trzeba od razu siggaé po $rod-
ki ostateczne. Trudno mysleé¢ za gra-
czy i chronié ich przed niebezpieczeni-
stwami, ale nie ma sensu masakrowaé
ich postaci — choéby sig o to prosity,
nawet wtedy, gdy prowadzimy w sty-
lu symulacyjnym (kreujac zywe oto-
czenie, realistycznie reagujace na po-
sunigcia bohateréw graczy, i pozwala-
jac postaciom wybieraé swoje cele
czy tez priorytety samodzielnie).

mieré zawsze byla i jest obecna
w zyciu, musi zatem istnie¢ i w grach
fabulamych, ktdre z zatoZenia s rea-
listyczne. Z takiego tez punktu wi-
dzenia napisano ten artykuf, przyjmu-
jac, ze autorzy gry uwzglednili w jej
uniwersum przynajmniej niektore
podstawowe zasady rzadzace naszym
§wiatem. Ewentualna mozliwo$é
wskrzeszania postaci, nekromancja
i thumaczenia, ze ,to tylko gra” nie
moga byé usprawiedliwieniem dla
glupoty i braku poszanowania dla zy-
cia i §mierci. Jegli za$ cztonkowie na-
szej druzyny nie potrafia wspéipraco-
waé w zgrany sposéb, to nikt nie ka-
Ze nam gra¢ razem z nimi ani dlanich

: . Eukasz M. f_’q;‘,vﬁﬂa

niez o niego dbac — tak jak o samego -

[Pacs,



Co ja juz pamigtam odmiennej cora:z
mody w sukniach, czapkach, butach,
szablach, w rzqdzikach i w kazdym
aparacie wojennym i domowym, nawet
w czuprynach, w gestach, w stqpaniu

i witaniu, o Boze! Nie spisatby tego na
dziesieciu skdrach woltowych!

J.Ch Pasek

Od XVI do XIX wieku polskim strojem
narodowym (gléwnie o charakterze pa-
radnym) byl kontusz. Celem niniejszego
tekstu jest przyblizenie czytelnikowi
(choéby w minimalnym stopniu) termino-
logii i zasad polskiej tradycji kontuszo-
wej. Od XVI wieku popularyzatorem mo-
dy jest w Polsce zolnierz — zwlaszcza je-
§li zastyngl szeroko w swym rzemio$le.
Wracajagc z kazdej wyprawy wojennej,
z kazdego obozu, przywozil jakas$ ,ude-
rzajaca” nowos$¢ w. stroju i wygladzie.
Glosny z walecznosei i fantazji straznik
koronny Samuel Easzcz zaraz znalazl na-
Sladowcow w calej Polsce, kiedy wpadi
na pomysl podstrzyzenia wloséw wysoko
i czubato. Easzcz nie byl jednak ,,wyna-
lazcg” szlacheckiej czupryny, tylko jej re-
formatorem. Ot6z po walnym zwycie-
stwie nad Tatarami pod Eopuszna w roku
1512 Polacy radykalnie zmienili swdj
stréj, zarzucajac ciasne szaty i przycinajac
dlugie wlosy, do tej pory zawijane w ke-
dziory lub plecione w warkocze (péZniej
zaczgto podgalac glowe dookola).

Futra najrozmaitszych rodzajéw stano-
wily najkosztowniejsza czg$é dwczesnej
garderoby. Najcenniejszy i najbardziej lu-
biany by}, obok gronostajéw i marmur-
kow, pewien rodzaj futer lisich — ciem-
nych o niebieskim odcieniu. Nie gardzono
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tez bobrami, rysiami i sobolami (te ostat-
nie futra byly najbardziej ,,pafiskie” i wy-
tworne). Jesli chodzi o materiaty, to naj-
drozsze byly aksamity, adamaszki, zwane
takze ,kamchami”, atlasy, tabiny (tj. ma-
terie jedwabne) i brokaty. Kolory tych
materialéw byly najczesciej bardzo zywe,
bywaly jednak czasy, kiedy — za przykla-
dem dworu — zrzucano barwne kostiumy
i ubierano sie w ciemne barwy. Zygmunt
August zwykl ubieraé¢ sig na czarno
i w ostatnich latach jego panowania
wiréd szlachty blizej zwiazanej z dworem
krélewskim zapanowala moda na ten ko-
lor. W kolorystyce ubioru najczesciej jed-
nak dominujg w karmazyny, barwy brzo-
skwini, rubinowy, barszczowy i rozmary-
nowy. Altembasy (czyli ztotoglowia) byly
zawsze popularne, niezaleznie od zmien-
nych, palacowych méd, stanowigc wedle
powszechengo mniemania szczyt przepy-
chu i bogactwa. Z poczatku sprowadzano
zlotogléw ze Wschodu, pézniej takze
z Wioch i Francji. Zupan meski uszyty
z prawdziwego altembasu byl tak cenny,
ze dziedziczono go z ojca na syna. Ba, ku-
powano je nawet po nieboszczykach (np.
wojewoda Firlej kupil Zupan po zmarlym
staroscie Krzepickim)!

Ale bogactwo futer i materialéw,
ktérych uzywano do ubioréw, znika wo-
bec oléniewajgcych ozdéb ze zlota i dro-
gich kamieni, ktérymi stroje te byly hoj-
nie obsypane. Przy kazdej szacie musialy
by¢ guzy, ferety, ponaly i tzw. ,sztuczki”
z brylantéw, rubinéw i szafirow. Dla
przyktadu: kazdy guz z delii podkomorze-
go Wojciecha Boboli kosztowal 130 du-
katéw, a Zupan wojewody smolenskiego
Firleja zapinal si¢ na guzy z oprawnych
w zloto szafiréw (kazdy z nich byt wielki
wjako potowa wloskiego orzecha™). Gar-
deroba codzienna i podrézna byla zwykle
welniana. Do tego celu uzywano rozmai-
tych sukien, z ktérych najdrozszy byt ni-
derlandzki falendysz. Kir i karazja to str6j
ubozszej szlachty, czeladzi i zwyklych
zotnierzy. Od XVI wieku powtarzaja sig¢
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Andrze] ukasialk
Nustracjes Hubert Czajkowski

stale w slowniku i uZyciu nastepujgce
suknie: szuba, delia, kontusz, ferezja i zu-
pan, ktére wraz z czapka i pasem skladajg
sig na typowy stréj polski. Nie wymienio-
ne tutaj spodnie znikaly zazwyczaj pod
diuga, wierzchnig szatg. Tylko w ubiorach
zolnierskich i jeZdzieckich — z konieczno-
§ci kusych — portki lub hajdawery (ob-
szerne, dlugie, bufiaste spodnie) byly
wazng czescig moderunku.

Szuba byla tym, czym sg nasze dzisiej-
sze futra. Dluga i bardzo obszerna, krojem
bardzo przypominata podobne stroje z in-
nych krajow. Delia, kontusz i ferezja
(wszystkie trzy podbijano futrem) to szaty
wierzchnie, noszone na wlasciwym ubra-
niu. Delig zalicza sig do ubioréw oryginal-
nie polskich. Zapigta ciasno pod szyja,
pierwotnie bez rekawow, byla niejako pta-
szczem pokrywajacym odzienie pokojowe.
Kontusza nigdy nie zakiadano pod delig,
réwniez byla to bowiem szata wierzchnia.
Nie tylko w Polsce, ale i we Francji, Niem-
czech i Hiszpanii az do polowy XVII wie-
ku rozpruwano rekawy okrycia, aby poka-
za¢ rgkawy szaty spodniej, zwykle bogat-
szej i barwniejszej. Bywato takze, ze kon-
tusz, jak zreszta i ferezja, od razu mial re-
kawy z podwéjnego materiatu.

Ferezja tym si¢ jedynie réznila.od szu-
by, ze byta od niej bardziej obcisla i dopa-
sowana; dlugoscia siggata do polowy lyd-
ki, a niekiedy prawie do samych kostek.
Stréj ten podbijano i obramowywano na
zewnatrz futrem, a zdobily go, zwlaszcza
w pierwszej potowie XVII wieku, bogate
szamerowania (tzw. ,,potrzeby” i ,petli-
ce”). Zupan byl bardzo dlugi, niekiedy
dluzszy od szat wierzchnich, spod ktérych
wystawal na kilkanascie centymetréw. Je-
zeli nawet nie byl najdrozszy, to zawsze
najlepszy i najbarwniejszy, z materiatéw
jedwabnych, ziptoglowiu, tabinu, adama-
szku albo genueriskiego aksamitu.

Czapka to zwyczajowe nakrycie glowy
tak chlopa, mieszczanina, jak i szlachcica.
Zawoje, birety i kapelusze, a zwlaszcza
tkane ztotem i pertami czepce meskie, nie



weszly w kostiumowy obyczaj szlachecki
i uzywane byly tylko w najwyzszych ko-
tach dworskich w pierwszych latach XVI
wieku. Czapka polska ewoluowata od li-
tewskiego, nieco zwezonego u gory kot-
paka z nausznicami z czaséw jagiellon-
skich, az do magierki Batorego i do ma-
lowniczej, choé predko zarzuconej, czu-
batej kuczmy z pierwszej potowy XVII
wieku. Robiono ja z futra lub z tzw. ,,opu-
szkq” z rysia, bobra czy sobola (zwla-
szcza do stroju uroczystego).

Wysokie buty w XVI wieku nosit tylko
szlachcic pospolity albo wojskowy — do
panskiego stroju jeszcze w XVII wieku
zakladano trzewiki lub pétbutki z barwio-
nego kurdybanu.

Ozdobami opisanego tu meskiego ko-
stiumu byty lafcuchy, pasy, guzy, zapony
i szkofia. Noszone na szyi taficuchy wy-
konywano z cigzkiego, misternie zdobio-
nego zlota; koriczyly sig klejnotem z dro-
gich kamieni, duzym medalem, czasem
tzw. twarza krélewska lub jakim$ emble-
matem religijnym. Zwyczaj noszenia zlo-
tych lancuchéw siggal czaséw piastow-
skich i nie kazdemu wolno bylo ozdabiaé
nimi piers, Wedlug kroniki Galla, dostoj-
nicy polscy nosili ciezkie taficuchy ze zlo-
ta (immensi ponderis). Byly to godla
rycerskiego stanu (signum mi-
litare), z biegiem czasu
stracily jednak swe zna-
czenie, stajgc sie arty-
kutem toalety
i zbytku.

O guzach byta juz mowa, totez przy tym
temacie nie bedziemy sig zatrzymywaé.

Szkofia (zwana réwniez ,zeékierem?),

czyli agrafa, w ktérej tkwita kita u kotpa-
ka, bywata takze drogocennym- klejno-
tem. Za pigkng szkofi¢ z odpowiednia ki-

ta z rzadkich piér ptacono w Polsce
olbrzymie sumy. Jerzy Krasicki, starosta

doliniski, przy jakims$ zajSciu w Krakowie
w roku panskim 1604 traci zapong u czap-
ki i kitg z czarnych pi6r.czaplich o warto-
$ci 800 dukatéw! :

Nie mniejbogate bywaly pasy kruszco-
we, zlozone zazwyczaj ze srebrnych,
a czesto szczeroztotych ozddb, nierzadko
wysadzane drogimi kamieniami. Réwnie
cenne byly pasy wschodnie: perskie, ka-
szmirskie, stambulskie lub chinskie, tkane
ze zlota i jedwabiu. Pod koniec XVII wie-
ku zostaly prawie catkowicie wyparte
przez lite pasy krajowej roboty: stuckiej,
krakowskiej, kobyleckiej, koreckiej, gro-
dzieriskiej albo gdariskiej.

Opisujac ubiory szlachty polskiej nie
mozna pominaé broni, ktéra stanowita
nieodzowna, a jednocze$nie najdostojniej-
szg czgsS¢ stroju. Szabla byla nieodlgczna

towarzyszka. i kochanica szlachcica, stroit

_ja wiec i ozdabial jak kochanke. Inna wigc

byla bron do walki, a inna.do stroju. Za
panem, ktéry przypasal bogaty karabelg,
chodzit wyrostek z druga szabla, by ja po-

- da¢ zaraz, gdyby zaszla potrzeba uzycia

broni ,,na serio™ Nic wigc dziwnego, Ze
orgz stal sig przedmiotem zbytku, Ktdry
przenidslt sie i na.inne przybory rycerskie.
Szlachta tak dalece lubowala si¢ w bogatej
i ozdobnej broni, ze czgsto tracila juz ona
cechy bojowe, stajac sie fantazjg i teatral-
ng pompa. Krél Stefan Batory przybywszy
do Polski gorszyt sie¢ widokiem sziachty
w szyszakach i pancerzach, na ktérych
wiecej byto srebra i zlota niz zelaza.
Takim samym przepychem odznaczaty
sig tarcze, a zwlaszcza tzw. ,katkan”, bar-
dzo w Polsce lubiany. Byla to tarcza ple-
ciona z figowego pretu, owinietego
w barwny i wzorzysty jedwab. Jej metalo-
wy §rodek (tzw. ,uchwat” albo ,,cytkul™),
kuty ze szczerego ztota lub srebra, bywat
czesto prawdziwym skarbem — tyle dro-
gich kamieni skladato sie¢ na jego ozdobe.
Tarcza tego rodzaju byla raczej kosztow-
nym sprze¢tem dekoracyjnym, ozdobg
ubioru, konia lub tez $ciany, niz ochrong
rzeczywiscie przydatng w boju.
Prawdziwym  cackiem,
a zarazem repre-
zentacyjng ozdo-
ba rycerskg, byt



sajdak, czyli
kotczan. Euk, mimo co-
raz wigkszego udoskonalenia broni pal-
nej, bardzo dlugo nie wychodzit z uzycia
— do samego korica XVII wieku cale cho-
ragwie polskie (zwlaszcza woloskie)
uzbrojone byly w ten orez. Sajdak robio-
no w trojaki sposéb: albo ze skéry, albo
z drewna, albo wreszcie z kruszcu.
W pierwszym przypadku zdobil go boga-
ty haft ze zlota lub srebra, w drugim przy-
bieral nazwe ,,lubia” (krytego srebrng bla-
cha lub aksamitem), w trzecim szlachetny
kruszec kameryzowano turkusami, al-
mandynami, a niekiedy jeszcze drozszymi
kamieniami.

Do najokazalszych i najkosztowniej-
szych przyboréw reprezentacyjno-kostiu-
mowych nalezaly butawy i buzdygany,
ktére z rzeczywistej niegdy$§ broni obu-
chowej staly sig juz tylko oznakami woj-
skowej hierarchii.

Najwazniejsza w tym wszystkim byla
jednak szabla. Szyszak, pancerz i tarcza
stuzyly tylko na uroczystosciach, przy ce-
remoniatach i obchodach publicznych
(np. w czasie elekcji). Szabla towarzyszy-
ta szlachcicowi zawsze i wszedzie: w ko-
$ciele, domu, podrézy, na sejmikur; na tar-
gu, weselu i pogrzebie. Nic wigc dziwne-
go, Ze to ona wlasnie stafa si¢ przedmio-
tem szczegdlnego zbytku i mody; orez 6w
przechodzil rozmaite zmiany na prze-
strzeni czasu, ale mimo to (a moze wla-
$nie dzigki temu?) wyksztalcil sie pewien
staly typ szabli polskiej, niezalezny od
wplywow tureckich, wegierskich i nie-
mieckich. Nawet kaprysy mody nie wply-
waly radykalnie na jej najwazniejsze ele-
manty — poprzestawano na pewnych
zmianach rekojesci, pochwy i okucia, roz-
miarach i sposobie wecigcia laficuchéw,
rapci, sznuréw i pendentéw (tj. paséw za-
kladanych przez ramig i pier§, majgcych
na celu rownowazenie obcigzenia bronig).

Wedtug tego rodzaju kryteriéw rozroznia-
my szable ,batoréwki”, ,,zygmuntowki”,
naugustowki” — nazywane tak od kréléw,
pod ktérych panowaniem weszly do uzy-
cia. Réznice pomiedzy poszczegdlnymi
odmianami szabli (albo raczej jej stylami)
zalezaly przewaznie od krzywizny glowni
i formy jelca. Patrzgc od strony systema-
tyki og6tu broni siecznej, mozemy wyréz-
ni¢ trzy gléwne rodzaje tej broni: kon-
cerz, palasz i szable. Wszystkie inne na-
zwy byly tylko synonimami albo doku-
mentowaly pewne nieistotne zmiany: np.
kord i multan oznaczaly to samo co pa-
lasz, a ordynka, szerpentyna, karabela,
itp. to szable o odmiennej krzywiznie.

Koncerz, nazywany tak od tureckiego
kandzara (cho¢ wecale do niego nie byt
podobny), to brofi klujna, uzywana tylko
do walki z konia,

Charakterystyczna cecha palasza byla
prosta lub lekko zakrzywiona glownia,
diuga i czesto obosieczna. Szabla byla za-
wsze krzywa (turecka bardziej niz polska)
i tylko w trzeciej, konicowej czesci obo-
sieczna; bogato zdobiona i noszona do
od$wigtnego stroju nosila miano karabeli.

Istniata jeszcze jedna bron, ktéra za-
wsze towarzyszyla szlachcicowi — prawie
juz dzi$ zapomniany czekan. Nazwa ta wy-
wodzi si¢ ze Wschodu, gdzie owa bron
okre§lano mianem dzukan. Na Zachodzie
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czekan nazywano manteauw d'armes albo
horsmanhammer 1 byl uzywany -gléwnie
przez jazdg. W Polsce wykorzystywano go
jako laske; byla to przy tym brofi tak stra-
szliwie skuteczna, ze — z powodu krwa-
wych wypadkow — trzema uchwalami z lat
1578, 1601 i 1620 zakazano noszenia jej
przy sobie w miejscach publicznych pod
karag dwustu grzywien. Czekan bogato zdo-
biono, rekojes¢ zwykle okrecano srebrnym
lub stalowym drutem. Zelazo z jednej stro-
ny zakoficzone bylo w obuch (czyli mtot),
a z drugiej w diugi, ostry szpikulec (tzw.
nadziak). Cios zadany w glowe — tak obu-
chem, jak i nadziakiem — albo ciezko ranit
ofiare, albo zabijat jg na miejscu.

Tak mniej wigcej przedstawial sie wy-
glad i ubidr typowego szlachcica w okre-
sie XVI-XVII wieku. Jeéli kto§ ma ocho-
te dowiedzieé¢ si¢ wiecej lub poznaé inne
szczegOly, odsylam go do odpowiednich
ksigzek (moga to by¢ np. ,,Dzicje kultury
polskiej” Aleksandra Briicknera, ,Zycie
polskie w dawnych wiekach™ Wiadystawa
bozidskiego itp.). Dobrze jest réwniez
przeczytaé ksigzki H. Sienkiewicza i zaj-
rze¢ do muzeum. Dzigki temu duzo la-
twiej bedzie si¢ wam porusza¢ w Gwceze-
snej terminologii i obyczajach, za co ka-
walerski parol daje:

Andrzej Eukasiak
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GEOGRAFIA

Erin (Aeryn) to wyspa $redniej wielko-
$ci, lezaca na zachéd od Albionu i oddzie-
lona od niego Morzem Hibernijskim. Szlak
morski z Erinu do wlasciwego kontynentu
liczy setki mil, co zapewne bylo gléwna
przyczyna izolacji tego kraju, trwajacej
przez dlugie stulecia. Wschodnia linia brze-
gowa nie jest zbytnio rozbudowana i urwi-
sta— w przeciwiefistwie do zachodniej i po-
tudniowej, pelnej wysp i fiordéw. Wiek-
szo$¢ kraju pokrywaja niskie wzgérza
i réwniny. Panujacy tu morski klimat cha-
rakteryzuje si¢ czestymi opadami latem
i ciepla, deszczowg zima; $nieg znany jest
tu jedynie z opowiesci.

Caty kraj podzielony jest pomiedzy
mniejsze lub wigksze klany (plemiona),
prowadzgce "zaciekle, bratobéjcze wojny
(do krétkotrwalego zjednoczenia poszcze-
goélnych grup dochodzi rzadko i tylko
w obliczu powaznego niebezpieczerstwa,
zagrazajgcego wszystkim pospolu). Naj-
znaczniejsze rody to O’Niall i O’Conaire —
wigkszos¢ ich terenéw znajduje si¢ w pél-
nocnej prowingji kraju.

Aeryn sklada sig¢ z pigciu wielkich
krolestw/prowincji. Ongi§ stanowily one
udzielne paristwa, lecz w tej chwili sa wla-
Sciwie tylko pojeciami geograficznymi — ty-
tul wladcy ktérego$ z nich ma znaczenie
niemal wylacznie honorowe, Tereny te
(Ulaidh na péinocy, Mumu na poludniu,
Connachta na zachodzie, Laigin na wscho-
dzie i Mide w $rodku wschodniego wybrze-
za) dzielg sig na mnéstwo niezaleznych kra-
ikéw plemiennych. Po najezdzie Norranéw
powstala nowa, szésta kraina Aeryn (Twier-
dza), obejmujgca swym zasiggiem $rodko-
wy fragment wschodniego wybrzeza.

Na Erinie nie ma wigkszych miast w gle-
bi ladu, lecz w gérach i na lgkach podrézny
natknie si¢ na mnéstwo malych wiosek
i osad. Grody na wybrzezach, zaloZone je-
szcze przez przybyszéw z Norski, to porty
zyjace gléwnie z handlu i ryboléwstwa. Sg
nimi: Dubhlinn i Droichead Atha na wscho-
dzie (obecnie wchodzace w skiad Twierdzy),

il \'\"l /q'jy
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Corcaigh (najwigksze miasto portowe, oéro-
dek handlu z Bretonnia i Estalig), Port Lair-
ge i Loch Garman na poludniu oraz Gaillimh
i Luimneach na zachodzie.

ROSLINY | ZWIERZETA

Centralne niziny i géry Erinu porastajg
geste lasy i zarosla, skladajace sie gléwnie
z leszczyny, ostrokrzewu, debu i brzozy.
Ciekawostke stanowi fakt, iz na potudnio-
wo-zachodnim kradcu wyspy, ogrzewa-
nym cieplymi pradami morskimi, mozna
natkng¢ sie na roéliny charakterystyczne
dla regiondéw o nieco tagodniejszym kli-
macie: rosng tam wawrzyny, rodendrony,
azalie, czasem nawet palmy i bambusy.
Wilgotny klimat sprzyja bujnemu rozro-
stowi mchéw i paproci.

Na Erinie zyja takie same gatunki zwie-
rzgt jak na terenach Imperium: jelenie, dziki,
ptactwo itp. Nie ma tam jednak lasic, kret6w,
zab oraz wezy — legenda méwi, iz Padraig
przegnat je z wyspy jeszcze przed wiekami,

NIELUDZIE | POTWORY

Erin to niemal wylacznie kraj ludzi.
Aes Sidhe, potomkowie elféw Tuatha de
Danaan, sg jedynie na wpél eteralnymi
istotami, ktére cho¢ czasem mieszajg sie
do spraw S$miertelnikéw (podmieniaja
dzieci i porywajg je do swej krainy, poma-
gaja ludziom lub platajg im mniej lub bar-
dziej grozne figle), to jednak nie nalezg do
czlowieczej spolecznosci.

W tunelach pod wzgdrzami mieszkaja
nieliczne gnomy, nazywane tu leprechauna-
mi. Wiesci o ich legendamych bogactwach
przyciagaty wielu poszukiwaczy przygéd —
niejeden z nich zostat za to okrutnie ukara-
ny dozywotnim uwigzieniem wéréd gno-
moéw (tak aby nie mégl nikomu wskazaé
miejsca przechowywania bogactw).

Na Aerynie nie ma krasnoludéw ani ni-
ziotkéw, w dzikich, nietknietych ludzka
stopa ostgpach oraz w poblizu kopcéw si-
dhe zyje jednak ludek okre§lany przez
Erificzykéw mianem faerie. Skladaja sie
nar rozmaitej masci drzewce, fauny, driady

Z

i skrzaty. To wesole i raczej nieszkodliwe
stworzenia, cho¢ czasem potrafig splataé
wecale paskudny figiel.

Pomiot Chaosu (w tym i goblinoidéw) to
nieliczne grupki Fomoraigéw, przyczajonych
w odludnych zakatkach wyspy. Na Erinie
spotka¢ tez mozna Nieumarle, zwane czasem
bheansidhe lub banshee. Sg to niebezpieczne
upiory (zawsze w kobiecej postaci) — duchy
tych z Aes Sidhe, ktérzy przez swe niegodzi-
we postepki okazali sig niegodni bycia dzie¢-
mi Danu i zgingli haniebng $miercig. Czasem
dolacza do nich widmo grzesznej ludzkiej
kobiety (na przykiad dzieciobéjczyni}. Stwo-
ry le pojawiaja sig najczesciej w poblizu si-
dhe lub w miejscu popelnienia zbrodni. Oso-
ba slyszaca zawodzenie banshee moze
spodziewac sig, ze rychto dosiggnie jasmieré
(Nieumarle maja wspélczynniki i cechy
Upiora: patrz WFRP, str. 253).

ERINCZYCY
WYGLAD ZEWNETRZNY | UBIOR

Ennczycy sg zazwyczaj rosli i dobrze
zbudowani. Wiekszo$¢ z nich ma rude lub
ciemne wiosy (blondynéw spotyka sie
bardzo rzadko), za§ oczy niebieskie, zielo-
ne lub piwne; nosy o orlim ksztalcie, kosci
policzkowe lekko wystajace. MezczyZni
noszg dlugie wlosy i wasy, czasem row-
niez brody. Czgsto wygalaja sobie skronie,
nazywajgc takg fryzurg culan; popularna
jest réwniez grzywka obcinana réwno
z brwiami. Niektorzy zaplataja wiosy

w warkoczyki (podobnie czynig kobiety),




im to skuteezn

dza_] §cisle dnpasowancj. masywnaj

rques to oznaka wladzy krélewskiej.

Kobiety odziewaja si¢ w diugie sp6dni-
ce, plécienne giezla i proste fartuchy.
W chlodne dni zarzucaja na ramiona kra-
ciaste chusty z welny. Bogatsze niewiasty
nosza takze dilugie tuniki, haftowane
w skomplikowane wzory. Lubig ozdoby:
zlote, srebrne i brazowe szpile, naszyjniki,
zausznice i bransolety, nie stronigc réwniez
od sztuki makijazu.

DOMOSTWA | ZABAWY

Mieszkanie

Zdecydowana wigkszo$¢é Erificzykéw
(sami siebie okreflaja mianem Gael, czyli
potomkéw Goideléw) mieszka poza obre-
bem miast, w mniejszych lub wigkszych
wioskach i niezbyt duzych, otoczonych
watami grodach. Osrodki miejskie zamie-
szkuja glownie potomkowie osadnikéw
z Norski — Ostmeni.

Gléwnym budynkiem we wsi jest dom
wodza, dookota ktérego stoja stajnie, obo-
ry i spichlerze. W dalszej odleglosci budu-
je sie siedziby krewnych, poddanych oraz
niewolnikéw. Domy stawiane sg z kamie-
nia i kryte dachami ze stomy. Dym z pale-
niska odprowadzany jest przez otwor w da-
chu lub komin przy $cianie. W zasadzie nie
ma tu mebli (poza stolem i skrzynig na
odziez) — ozdoby, brof i tarcze wiesza sie
na $cianach. Mimo tych dosy¢ prymityw-
nych warunkéw Erificzycy nie zaniedbuja
higieny osobistej, czesto kapiac sie i myjac.

Uczty

Mieszkaficy Aeryn to nar6d wesoly
i lubigcy biesiady (podczas ktérych mozna
dobrze zjes¢ i wypi¢ oraz wystuchaé pigk-
nych piesni, Spiewanych przez poetéw).
Do uczty zasiadajg przy okraglych sto-
tach, a gléwne, srodkowe miejsce zajmuje
najznaczniejszy czlonek danej spoleczno-
Sci (na przyktad przywédca klanu). Obok
niego siada pan domu wraz z najbardziej
szacownymi go§émi. Drugi, posledniejszy
krag tworza zbrojni pachotkowie i studzy,
jednak otrzymujg to samo jedzenie
i podobne traktowanie.

najczeseiej spotykane sa lzw. lmques = 10=4

m. Zazwynzaj pije si¢ z_;ednebo na-
yiia, podawanego z prawej do lewej
2 wyjytkiem obiat dla bogéw, kiedy pije
ie z lewej do prawej).

Uczty sa dobrg okazjq do publicznego po-
chwalenia sie swymi czynami (albo po pro-

/stu poplotkowania). Zgodnie z obyczajem,

najlepszy kawalek migsa przeznacza sig dla

" tego, kio zostanie uznany za najdzielniejsze-

go wojownika. Przyznawanie ,kesa dla bo-
hatera* rzadko obywa sig bez sporéw, w tak-
cie ktérych czasem nawet leje si¢ krew...

JEZYK

Spora czgsé mieszkaicdw Aerynu nie
zna staro$wiatowego: postuguja sie pra-
dawng mowa, wywodzaca si¢ jeszcze
sprzed czaséw, w ktérych Sigmar tworzyl
podwaliny przyszlego Imperium. Ow jezyk
to Ghaelice (czyli ,slowa ludu Gael”). Mo-
wa ludzi z kontynentu przybyla na wyspe
wraz z Padraigiem i norrafiskimi najezdzca-
mi. Cho¢ uwazana jest za jezyk wroga,
mieszkancy miast i Twierdzy z konieczno-
$ci biegle sig nig postuguja; dwujezyczni sg
takze Erinczycy ze wschodnich obszaréw
kraju (tzn. tych, ktére najpézniej uwolnity
sig spod wladania Albioficzykéw).

Alfabet

Na co dzieri Erificzycy uzywajg zwykle-
go alfabetu staro§wiatowego. Ich medrcy
znajg jednak pradawne, tajemnicze znaki —
tzw. ogamy (legenda moéwi, ze ich twéreg
byt dobry bég Ogma). Uzywa si¢ ich do
kreslenia sekretnych zapiskéw, korespon-
dencji, a nawet... inskrypcji na grobow-
cach. Litery tego alfabetu, zapisane przy
zachowaniu odpowiedniego rytualu, maja
wielka magiczng moc — podobng do tej, ja-
ka martwe przedmioty uzyskuja dzieki zdo-
bigeym je krasnoludzkim runom.

Imiona i nazwiska

Nazwiska mieszkaricéw Zielonej Wyspy
zazwyczaj pochodzg od imienia zatozyciela
klanu (w takich przypadkach zaczynaja sig
od litery O’, co oznacza ,,polomek"). Nie-
ktére nazwiska majg przedrostki Mc lub Mac
(w jezyku Ghaelice oznacza to ,,syn” ). Inny
erifiski przedrostek to Fitz (jak Fitzpatrick
lub FitzPatrick); pochodzi on z jezyka nor-
rariskiego, ale oznacza to samo co O’ i Mc.

A vio przykladowe nazwiska Erificzy-
kéw (gidwnie w wersjach dostosowanych
do jezyka staro$wiatowego, uzywanych
przez Hibernijczykéw w kontaktach z cu-
dzoziemcami):

Brennan (lub O’Brennan, w Ghaelice
O Braonain, potomek prawnika — brehona
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), Buckley (lub O'Buckley, w Ghaelice
O Buachailla, potomek chlopea), Murphy
(lub O'Murphy, w Ghaelice O Muirchu,
potomek Muirchu); O'Brien (w Ghaelice
O Briain, potomek. Briana), O'Connor
(w Ghaelice O Conaire, potomek Conno-
ra), O’Mahony (w G fice O Mahuna, po-
omek’ Mahuny),’ ( Han (w Ghaelice
llain, dziecko gromu), O'Neill
(w Ghagélice O Niall, potomek Nialla),
O'Maoilfabhuill,. O'Hangli, O'Canavan,
O'Tuathail, O'Dubhain,. . O’Faoilean,
O’Callahan, MacKen, Mac Cille, Mc Car-
thy, Mc Laverty, Mc Cluskey , Fitzpatrick,
Fitzgerald, Butler, Duane.

Imiona meskie (przyktady):

Aindrais, Deasun, Prionsias, Seamus,
Eoin, Sean, Seosaif, Cinneide, Caoimh,
Donal, Micheal, Eoin, Eoghan, Padraic/Pa-
draig, Peadar, Riseard, Robeirt, Tomas,
Liam, Dualta, Brian/Bran, Murdoc, Con-
nor, Cormac, Flan, Fionn, Feilim, Cuan,
Colman, Conchobar, Fursa, Finnegas, Co-
nan, Niall, Aran, Duncan, Fionn, Aengus,
Fergus, Conall, Diarmuid, Conn.

Imiona zefiskie (przyklady):

Aine, Deirdre, Eillis, Aoife, Eilin, Mai-
read, Maire, Padraigin, Una, Sorcha, Eibh-
lin, Coileen, Sheala, Finola, Nora, Eleanor,
Marsha, Fiona, Grainne, Muriel, Niamh.

KALENDARZ

Kalendarz uzywany na Erinie zostal
opracowany przez druidzkich medrcéw
wiele wiekéw temu. Wedle tej rachuby rok
sklada si¢ z dwunastu miesigcy, z kiérych
siedem liczy po 30 dni, pieé za$ po 29.
Kazdy miesigc dzieli si¢ na dwie potowy —
wjasng” i ,ciemng®. Miesiace trzydziesto-
dniowe uwaza si¢ za pomyS$ine, dwudzie-
stodziewigciodniowe za feralne. Co trzy
lata dodaje sig do roku trzynasty miesigc
(trzydziestodniowy) — kazdy jego dzien
nosi nazwe kolejnego miesiaca kalendarza
(i kazdy jest feralny...).

Doba w kalendarzu Erinu zaczyna sig od
nocy, rok za$ od poczatku zimy - wedle na-
szych miar okolo 1 listopada — i sklada sie
z dwdéch gléwnych sezonéw (zimowego
i letniego), z ktérych kazdy podzielony jest
na kolejne dwie czesci. Pora letnia zaczyna
sig w dniu odpowiadajgcym naszemu 1 ma-
ja. Poczatki kwartaléw to odpowiednio 1
lutego i 1 sierpnia. Sezon letni nosi nazwe
samradh, zimowy za§ — geimhredh. Poczg-
tek kazdego sezonu i kwartalu jest obcho-
dzony bardzo uroczyscie.

SPOEECZENSTWO

Formacje spoleczne

Podstawowe formy organizacji spolecz-
nej Erificzykéw to fine — rodzina, klan —

plemig oraz fuatha — panstwo plemienne.
Fine liczy 16 czlonéw: w jej sklad
wchodzg cztery galgzie rodowe (krewni po-
chodzacy od wspélnego pradziadka). Kaz-
da z nich sktada sig z czterech mezczyzn:
ojca, syna, wnuka i prawnuka. Glowa ro-
dziny nosi tytut flaith na geilfine. Geilfine



znaczy ,,rodzina reki* — stanowi ja czterech
potomkéw flaith na geilfine w linii prostej
(nazwa wzigla si¢ stad, iz familia liczy sobie
pieciu czlonkéw — czyli tylu, ile jest palcéw
u dloni). Pozostale gatezie rodowe majg juz
tylko po czterech czlonkéw (nazywanych
odpowiednio: geilfine, derbfine, iarfine i in-
dfine). Czlonkowie fine razem uzytkuja zie-
mie, jednak nie maja w niej réwnego udzia-
tu. Wszyscy moga korzysta¢ z nieuzytkéw
i czeSci pastwisk, resztg dzieli sie wedle
okreslonych proporcji: dwie trzecie dla geil-
fine, dwie trzecie pozostalych gruntéw dla
derbfine, nastepne dwie trzecie z pozostato-
$ci dla iarfine i ostatek dla indfine. W tym
samym stosunku poszczegoélne gatezie ro-
dziny ponosza odpowiedzialno$¢ za poste-
powanie swych czlonkéw. W razie $mierci
gtowy familii nastgpuja pewne zmiany
w hierarchii: kazdy z nich schodzi szczebel
nizej w drabinie pokrewiernistwa. Potomko-
wie najstarszego syna zmarlego flaith na
geilfine tworzq teraz geilfine, dotychczaso-
wa derbfine staje sie nowa iarfine, stara iar-
fine nowa indfine. Dotychczasowa indfine
przestaje naleze¢ do rodu.

Decydujgcy glos w rodzinie (oraz prawo
dziedziczenia) nalezy do mezczyzny. Jed-
nak jesli posag wniesiony przez kobiete jest
wiekszy od majatku meza, to ona wiasnie
decyduje o sprawach finansowych. Zgodnie
z tradycja, w sprawach domowych niewia-
sta ma ostatnie zdanie i jej glos jest tu naj-
wazniejszy. Erifczycy moga sig rozwodzic,
nikogo nie dziwi konkubinat, a w pewnych
wypadkach dozwolone jest nawet wielozen-
stwo; jesli pierwsza zona zamorduje z za-
zdrosci miodszg (w hierarchii), to nie podle-
ga karze. Prawo wyrdznia dziesigé stopni
zwigzku kobiety i mgzczyzny — od malzen-
stwa do przelotnego romansu.

W porzadku spolecznym Erificzykow
klan stoi wyzej niz fine. Oznacza on grupg
fine ktoérych cztonkowie uwazajg, iz pocho-
dzg od wspélnego (najczgsSciej mitycznego)
przodka. Wspélnota zaznacza ten fakt no-
szac nazwisko bedgce imieniem owego
praszczura, poprzedzonym przedrostkami
O’ lub Mc/Mac. Mimo rzekomego pokre-
wieristwa czlonkowie klanu mogg zawieraé
miedzy soba zwiazki matzeriskie. Je§li
mezezyzna poslubia kobietg z innego kla-
nu, przechodzi ona do plemienia meza.

Naczelnika klanu wybierajg wszyscy
czlonkowie plemienia (nosi on tytut than lub
tan); zazwyczaj zostaje nim jeden ze zdro-
wych i energicznych czlonkow starszyzny.
Dzieci arystokracji klanowej oddaje si¢ na
wychowanie do klanu matki lub do innej, za-
przyjaznionej badz pokrewnej rodziny. Zwy-
czaj ten nazywa si¢ altram — piastufistwo.
Kiedys altram byl stosowany wobec wszyst-
kich dzieci, lecz w dzisiejszych czasach ogra-
niczono jego zastosowanie do potomkéw
starszyzny. Przybrane dzieci wracajg do
swych rodzin po osiagnieciu 17. roku zycia,
a mleczne rodzenstwo (pochodzice z owej
wprzyszywanej” rodziny) jest dla Erificzyka
réwnie wazne, co rodzeni bracia i siostry.

Tuatha to niewielkie pafstewko ple-
mienne, zamieszkiwane czasami tylko
przez jeden klan, a czasami przez kilka

plemion. Na czele tuatha stoi ri (krél): wy-
biera si¢ go glosami wszystkich klanéw
z krolewskiej fine. Ceremonii koronacji
(odbywa sig przy grobie krdlewskiego
przodka) towarzysza rozmaite rytualne
obrzedy — przyszly wladca musi m.in. wy-
kapa¢ sig w rosole z wiasnorgcznie zabitej
klaczy, ktérej migso rozdzielane jest potem
miedzy wszystkich obecnych.

W praktyce krél nie sprawuje realnej
wladzy — stanowi raczej niezbedny element
kosmicznego porzadku, gwarantujacy
przychylnoéé losu dla swojej tuatha. Ma
takze spore uprawnienia sakralne, uczestni-
czac w wielu waznych obrzedach, a w spra-
wach polityki dba gléwnie o uloZenie sto-
sunkéw z sasiadami. Jest takze naczelnym
wodzem, ale bitewna chwalg osiagaja zwy-
kle walczacy dlan herosi. Wtadea Scigga
daniny, musi jednak by¢ hojnym wobec
swych wasali i poddanych; ma prawo spra-
wowania sagdéw, jednak niesprawiedliwy
wyrok grozi mu narazeniem sig na gniew
mocy zakletych w stowach prawdy lub
ktamstwa. Poddani kréla, jesli nie s zado-
woleni z jego rzadéw, maja prawo go wy-
pedzi¢ i wybra¢ nowego wiadce (czyni sie
tak z tymi poéréd panujacych, ktérzy tamia
prawo). Ri musi ustapi¢ z urzedu réwniez
wtedy, gdy utraci sprawnoéé fizyczng — tak
stato sie z Nuadha, kiedy w walce z Fomo-
raigami postradal reke. Prawo kréla do
sprawowania wladzy wygasa réwniez
z chwila, gdy zlamie on swoje geis — tabu.
Owe gessa moga by¢ rozmaite: wladcy nie
wolno np. podrézowaé po zmroku, spa¢ po
wschodzie stofica, jes¢ migsa okre§lonych
zwierzat itp. Krol, bedgcy mistycznym
malzonkiem calego kraju, jest mezem
wszystkich kobiet swoich poddanych —
z tej przyczyny nieSlubne dzie=i uznaje sie
za potomkow pa-

nujgcego. Uro-
dzenie takie nie
przynosi hariby,

a WIECZ przeciw-
nie — w zwigzku
z domniemanym
zwigzkiem krwi
z ri stanowi po-
wod do dumy
i chwaly...

Krél kazdego
z tuatha, mimo iz
stanowig cne su-
werenne jednostki
polityczne, zalez-
ny jest od jednego
z kilkunastu ,,nad-
kréli¥, z ktérych
kazdy podlega
krélowi  jednej
z prowincji, ci za§
sarcykrélowi®
(ard ri) catego Eri-
nu. Teoretycznie
wladcy wyzszych
stopni maja pra-
wo do §ciagania
danin, zadania po-
mocy  wojskowej
podczas wojny i bra-

nia zakladnikéw od podleglych sobie ri,
oferujac w zamian staly zasitek finansowy
oraz pomoc wojskowa w przypadku walki
z sgsiadami. W praktyce przewazajgca
wigkszo$¢ pafstewek podlega wyigqcznie
tytularnemu zwierzchnictwu.

Tuatha jest rzadzone — oprécez ri — przez
zgromadzenie wolnych czlonkéw klanéw
oraz rade zlozong z przywddcéw fine po-
siadajgcych ziemie. Rada ma prawo wybo-
ru i detronizacji krdla.

Erificzycy dzielg sig na wolnych obywa-
teli i poddanych (niewolnictwo rozumiane
w klasyczny sposdb jest tu wlasciwie nie-
znane). Wolnymi ludZmi sa czlonkowie
tych fine, ktére posiadaja ziemig. Wérdd
ogolu obywateli istnieje swoista warstwa
uprzywilejowana, na ktéra skiadajg sie
czlonkowie najbogatszych rodéw. Glowy
szlachetnych rodzin w praktyce rzadza ca-
tym klanem, opierajgc sie na grupie swoich
klientéw (ich orszak nazywany jest sluag,
co oznacza ,,studzy"). Wysoka pozycje spo-
leczna zajmujq tez posiadacze stad bydla —
nazywa si¢ ich ho-aire (wlasciciele). Pelng
swobodg cieszg sig réwniez wlasciciele
drobnych gospodarstw rolnych, tworzacy
co§ na ksztalt warstwy wolnych kmieci.
Gospodarz nalezacy do tej grupy okreslany
jest mianem churl.

Jesli churl oddaje si¢ pod opieke szlachci-
ca (z powodu klopotow materialnych lub ze
wzgledéw bezpieczenistwa), zobowigzuje sig
tym samym do sktadania mu hotdu oraz pla-
cenia daniny w migsie, warzywach i slodzie,
a takze wykonywania okreslonych postug.
W zamian otrzymuje czgs¢ stada glow y fine,

nie rezygnujgc jednocze-

$nie z wigkszosci
e
{ -




swych uprawnien wolnego kmiecia i czlon-
ka rodziny. Od tej chwili staje sie coer-cheli
— wolnym wasalem. Jezeli jednak coer-cheli
chce wejsé w posiadanie wigkszego stada,
musi zgodzi¢ sie na ograniczenie swych
praw i wolnoSci osobistej, a takze podjaé
obowiazek goszczenia w swoim domu glo-
wy rodziny wraz z jej orszakiem. Taki nie-
wolny wasal nosi miano doer-cheli.

Niektorzy ludzie z wlasnej woli opu-
szczajg swoj klan i oddajg sie pod opieke
innego ri, tana lub glowy fine. W zamian
za to otrzymuja od nich ziemig (z ktérej
muszg péZniej placi¢ okre§long daning), nie
tracg jednak nic ze swej wolno$ci osobiste;j.

Osobng warstwe spoleczng stanowi gru-
pa artystow, zwana aes dana, do ktérej za-
liczaja sig¢ druidzi, poeci, muzycy, history-
cy, sedziowie, lekarze i rzemie$lnicy.

Aes dana to w jezyku Erinu ,Judzie da-
ru®. Do grupy tej naleza przede wszystkim
artySci i medrey (druidzey kaptani, filidzi,
historycy, lekarze, sedziowe, zwani brehona-
mi) oraz rzemiesInicy (szczegélnie wykonu-
jacy te prace, ktére wymagaja talentu i zaan-
gazowania — np. kowale i stolarze).

(1

Druidzi mieszkajacy na Erinie dosé
znacznie roznig sie od tych, kiérych znaja
ludy kontynentu; wiele tez zawdzieczaja
Padraigowi. Uznal on eriniskich bogéw za
emanacje Starej Wiary, doprowadzajgc do
lagodnego polaczenia si¢ obu religii (na
przyklad Boginie Matke utozsamit z Danu).
Widzac iz — podobnie jak wyznawcy Daw-
nej Wiary — erifiscy druidzi czcza $wigte ga-
jeii kregi, przypisat ich kontynentalnym po-
bratymcom kult natury i Zycia (pomijajac
tym samym tradycje krwawych obrzedéw,
kultywowanych przez ich protoplastéw).
Padraig wprowadzil ponadto rozréznienie
calego stanu na druida — czlowieka (podaza-
Jacego Sciezkami Dawnej Wiary) i na kapla-
na druidzkiego (wlasciwego celebransa
owej religii, ktérym zostaje si¢ po przejsciu
wielu trudnych préb. Na Erinie nie uznaje
si¢ takiego rozréznienia — miano druidéw
przystuguje tylko tym, ktérzy po dlugiej na-
uce oraz zdaniu trudnych i niebezpiecznych
egzaminéw dowiodg, Ze sa godni stuzenia
swym bogom oraz $wigtego stanu medr-

codw—kaptanéw.
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Prawdziwym druidem (tzn. druidem
z Erinu) zostaje si¢ od razu — to profesja po-
czgtkowa. Charakterystyka druida z Aery-
nu jest podobna jak u kaptana druidzkiego
z WFRP. Warto jednak zwrécié uwage na
nastgpujgce réznice:

Tracg moc nakazy ochrony zycia, przyro-
dy i neutralnosci, obowiazujace ,,normalne-
go” druida; jest on bowiem kaptanem, a nie
ekologiem (na sgsiednim Albionie, gdzie
kult ulegl pewnym modyfikacjom i zlago-
dzeniu, druidom nie wolno krzywdzi¢ zy-
wych istot bez istotnej potrzeby).

Druid nie oddaje czci Dawnej Wierze ja-
ko takiej, lecz bogom uznawanym za wcie-
lenie jej réznych aspektéw; gléwnym bést-
wem jest dla niego Danu — Bogini Matka
(patrz opis w charkterystyce Albionu. Pa-
migtaj jednak o tym, iz na Erinie nie re-
spektuje si¢ zakazu czynienia krzywdy zy-
wym istotom); Danu — jako b6stwo druidz-
kie — zastgpuje tym samym Dawnga Wiare.

W tabeli rozwoju druida nalezy zignoro-
waé wszelkie wzmianki dotyczace du-
chéw opiekurczych (erifiscy i albiofiscy
druidzi po prostu ich nie majg); jesli napi-
sane jest, ze kaplan otrzymuje ducha opie-
kuiczego, to nalezy przydzieli¢ mu geas
(patrz opis bogini Danu).

Druid nigdy z wilasnej woli nie zmienia
profesji na inng, sprawowanie kaplaristwa
jest bowiem dla niego najwigkszym z moz-
liwych zaszczytéw, a utrata tej godnosci
oznacza wielka hanbe (i pomniejszenie
wplywow).

Druid uznaje istnienie innych bogéw i nie
przesladuje ich wyznawcoéw, jednak oddaje
cze$¢ tylko Danu i jej dzieciom.

Druidem zostaje sig z powolania i stan
spoleczny nie ma tu nic do rzeczy. Aby
osiagna¢ wymarzony cel, kandydat prze-
chodzi trwajaca dwanascie lat nauke,
organizowang w jednej ze specjalnych
szkol. Przyszly kapian poznaje tam tajniki
kultu, a takze prawa, astronomie, geogra-
fie, historig, uczy sig setek wierszy. Catlg
te ogromng wiedz¢ musi dokladnie zapa-
migtaé, bowiem druidzi rzadko czynig ja-
kies zapiski (wierza, ze pismo odbiera sto-
wom sile i moc sprawcza). Je§li kandydat
dotrwa do kofica nauki, otrzymuje zastu-
zong nagrode — jego prestiz i pozycja spo-
leczna osiagaja bardzo wysoki poziom.
W trakcie zgromadzenia nikt (nawet krél!)
nie moze zabra¢ glosu przed druidem. Je-
§li uzna on, ze kto$ tamie odwieczne oby-
czaje i dziata na szkodg bogéw i swego lu-
du, ma prawo oblozy¢ winowajce klatwa
(polegajaca na wylgczeniu delikwenta
z uczestnictwa w ofiarach). Nieszczesnik
jest traktowany na réwni ze zbrodniarzami
— wszyscy stronig od niego, unikajac kon-
taktu i rozmowy; nie ma tez prawa docho-
dzi¢ sprawiedliwoéci ani sprawowaé zad-
nych godnosci. Druidzi sg instytucjg po-
nadplemienng — nie stuza interesom kon-
kretnego wtadcey lub ludu, lecz catego Eri-
nu. W latach walki z najezdZcami to oni
wlasnie stanowili duchowa podpore idg-
cych do boju mieszkancéw Hibernii.



Druidzi nie biorg udziatu w wojnach, nie
ptaca danin, sa zwolnieni ze stuzby wojsko-
wej i powinnosci wzgledem wladcéw. Raz
do roku, w $wieto wiosennego przesilenia,
Sciagajg z calego Erinu, by spotykaé sig
w Swietym kregu Thare (w krélestwie Mi-
de), gdzie omawiaja swe sekretne sprawy.
Nikt spoza ich bractwa nie ma tam wédwczas
wstepu. Co pewien czas dokonujg tu réw-
niez wyboru arcydruida — zostaje nim ten
z druidéw, ktéry cieszy sig wsérdéd pozosta-
tych najwigkszym autorytetem. Gdy o za-
szczyt 6w ubiega sig kilku réwnych sobie,
o wyborze decyduje glosowanie.

Kiedy$ do obowigzkéw druida nalezalo
tez pelnienie sadéw, jednak péZniej zajeta
sie tym kasta brehon6éw (sedziow — patrz
nizej). Jako ze druidzi i brehonowie wywo-
dzg sie z tego samego zakonu, wiec ksztal-
cq sig razem. W szkotach druidéw pobiera-
ja nauki takze dzieci z rodéw krélewskich.
Ich ksztalcenie trwa jednak znacznie krécej
i nie jest tak szczeg6towe, a ponadto obej-
muje swym programem sztuke wiadania
bronig. Najwazniejsze tego rodzaju osrodki
mieszcza sie w grodach Cruachan i Mer-
gah, polozonych na pétnocy wyspy.

Podstawowa funkcja i obowiazkiem dru-
idéw jest sprawowanie kultu. Sg oni tgczni-
kami ludzi z béstwem, ktérego obecnosé
niezbedna jest we wszystkich przejawach
zycia codziennego. Nie buduja §wiatyn, od-
dajac cze$¢ bogom pod golym niebem,
w kamiennych kregach i §wietych gajach.
Tam, odziani w biale szaty, dokonuja swych
obrzeddw, nierzadko krwawych i okrutnych.
W ofiaerze czesto skladane sg zwierzeta i lu-
dzie (przestepey i/lub jeficy wojenni).

TEYATIE 1

Kazdy mieszkaniec Erinu podlega rygo-
rom prawa zwyczajowego obowigzujgcego
w jego stronach rodzinnych. Znawcami
obyczajéw sg brehonowie — zawodowi pra-
wnicy (czgsto wedrowni), ksztatceni w spe-
cjalnych szkotach, w ktorych ucza sig na
pamigé obowigzkéw i przepisdéw przekazy-
wanych z pokolenia na pokolenie. Brehon
to nie tylko sedzia — moze réwniez inter-
pretowaé prawo i tworzyé nowe przepisy
(w oparciu o zaistniale precedensy).

W pafistwach plemiennych nie ma niko-
go, kto mogltby egzekwowaé prawo. Jed-
nak autorytet pradawnego obyczaju oraz
presja spoleczna sg tak potgzne, iz bardzo
rzadko zdarza sig, iz kto$ uchyla si¢ od wy-
roku. Ten, kto nie stosuje si¢ do wyroku
brehona lub nie chce sig¢ przed nim stawié,
zostaje wyjety spod prawa. Jesli w sporze
o uzytkowanie ziemi jej faktyczny posia-
dacz unika stawienia si¢ na sad, skarzacy
powinien w obecnosci Swiadkéw trzykrot-
nie przejs¢ ze swoim stadem przez sporny
teren, Za trzecim razem musi tam pozostaé
i rozpali¢ ognisko. Jezeli i wtedy oskarzo-
ny nie chce przyby¢ przed oblicze brehona,
grunt staje si¢ wlasnoscia skarzacego.

W sprawach o zwrot diugu (dliged) wie-
rzyciel moze od zachodu slofica do §witu
poscié pod drzwiami domostwa dluznika,
co zmusza tego ostatniego do rozpoczgcia
glodéwki. Jesli jg przerwie, to musi zwréeid

dlug podwédjnie; jesli zdecyduje sie ugo-
Sci¢ swego wierzyciela, ma réwnoczesnie
obowigzek wyraZnego of$wiadczenia czy
oddaje nalezno$é, czy tez zamierza stawié
si¢ przed sadem.

Morderstwo karane jest grzywna. lecz
jej wyplaty moze zazadaé tylko najblizszy

uczony, profesja zaawansowana
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! Umiejetnosci:
krewny ofiary. Wysoko$¢ kary zalezy od Prawfbrekondw
pozycji spolecznej zamordowanego: za- Krasombwshin
béjstwo wolnego obywatela kosztuje ,,ce- Etykieta
o Clali‘ (siedemn njewolnic) vess 4oete Czytanielpisanie (Ghaelice, klasyczny,
honoru*. W przypadku zabdjstwa ri suma staroswiatowy)
odszkodowania wyniesie siedem niewol- Jezyk staroSwiatowy
nic lub 31 kréw lub 35 sztuk mniej warto- | Przedmioty:

$ciowego bydla. Za zabicie kréla prowincji
placi sig 21 niewolnic, za$ cena §mierci ard
ri to 28 niewolnic lub odpowiednia liczbg
bydta. Niepoddanie si¢ wyrokowi lub nie-

Brori reczna
- Dobrej jakosci ubranie
| 5K6 zk (rownowartosé w ztocie illub sre-

stawienie sie przed sadem powoduje wyje- | tl:';z:i)'}esje wejéciowe:

cie winowajcy spod prawa; kazdy moze Skryba

wowczas bezkarnie zabi¢ przetepee Zak

i czlonkéw jego fine. W razie niemoznosci Filid (bard, filid, ollav)
zaplacenia grzywny jedynym honorowym Mytnik

wyjéciem jest dobrowolne wygnanie (cza- Profesje wyjéciowe:

sem powoduje to banicje catych rodéw). Prawnik (fylko w miastach)
Odpowiednio mniejsze kary placi sie za Demagog

zranienie lub obraz¢ adwersarza. Ranny Mytnik

moze ponadto zazadaé, aby winowajca ui-
Scit koszty leczenia i opieki.
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| Bard

FILIDZI

Stowo file (filid) oznacza w mowie Eri-
nu poetg. Poeta to dla mieszkaricéw Zielo-
nej Wyspy nie tylko twérca wierszy czy
wedrowny piesniarz, lecz takze filozof,
przekladajacy na jezyk ludzkich doznaf
odwieczne prawa natury, troskliwie opie-
kujaey sig przeszloscig — w petni §wiadom,
iz bez niej nigdy nie zaistnieje przyszlogé.
Pelnige rolg wieszeza poeta nie prorokuje
jednak, lecz zapala w duszach stuchaczy
plomienie uczué, wskazujae im droge,
ktéra powinni podazaé w swym zyciu; do-
daje otuchy w chwilach préby, Smieszy,
gdy jest czas na zabawe,

Wsréd Erificzykéw wyréznié mozna
trzy kategorie filidéw: ollavéw, filidéw
wiasciwych i bardéw (sprawe komplikuje
nieco fakt, iz tym ostatnim mianem okresla
si¢ réwnieZ poetéw w ogdle).

filid I poziomu, profesja poczatkowa
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Umiejetnosci:
Etykieta

Spiew
Muzykalnosé
Krasoméwstwo

| Urok osobisty
| Rozpoznawanie ogamow

Jezyk staroswiatowy
Sekretny jezyk filidow
70% szans na historie
Przedmioty:

Harfa

Brgzowa réidzka
Profesje wyjsciowe:
Filid (wiasciwy)
Brehon

L

Nauka przyszlego filida trwa dwanascie
lat. W toku edukacji poznaje on tajniki gra-
matyki, filozofii, historii, geografii, prawa
i obyczaje, stare opowiesci i poematy, sztu-
ke ukladania poezji, tajny jezyk poetéw
oraz ogamy. Po zakonczeniu studigw otrzy-
muje brazowg rézdzke i tytut barda — we-
drownego poety nizszej rangi — oraz mozli-
wos¢ zdobywania kolejnych stopni wtaje-
mniczenia: srebrnej rézdzki filida i zlotej
ollava (nadwomego poety wiadcy).

Ollav to rodzaj tacznika migdzy wladcg
& naturg — sygnalizuje zlo, kiére dzieje sie
na dworze i chwali piekno, kiére zdola tam
dostrzec. Bierze udziat w inauguracji mo-
narchy, wreczajac mu berlo. Nadwormny po-
eta tworzy w zaciemnionej komnacie, spe-
cjalnie wydzielonej do Jjego dyspozycii:
uklada sie na lozu i — zamknawszy oczy —
obmysla nowe poematy.

Poza stuzbg na dworze ri ollay pelni
obowiazki przywédey poetéw nizszego
stopnia. Nosi tytut ellav ri dan (co oznacza
przeloZzonego spolecznosci krélewskich
poetéw), przewodzac okoto 30 filidom. Je-
£0 nastgpcg moze zostaé filid bez tytulu
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LA ' Ir CLHIL 7, I 'S
a2 1.-|: [S] ) |i:|_--\J | i

| =T '*=-JE-:_.

2l WL Us| STl S 1 TAT 21 Col i 07

; il
- 110 110 |- 12 [30[30]- [40T101 - | -

0]

- 110 J107-12 1307301 EE
E Umiejetnosci: Umiejetnogei:
| Historia | Postuch u zwierzqt
| Prawo \Wykrywanie istot magicznych
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| Leczenie chordb

| Teologia

{ Przedmioty:

| Ztota rézdzka
Profesje wyjsciowe:

ELec:enie ran

| Wykrywanie ma gii
| Przedmioty:
| Srebrna rézdzka

|
|
e |
Wrézenie '
|
|
|

| Profesje wyjsciowe: brak
lavy
Brehon .
konaniu filidzi podejmuja dopiero po

wspolnej naradzie.
ollava, skupiajacy wokat swej osoby okolo
15 filidéw i bardéw nizszej rangi.

Poeci wyzszych rang rzadko Spiewaja pie-
$ni przy wlasnym akompaniamencie, Czyni
to za nich specjalny harfista (cruitire) —
czlonek aes dana o nizszej pozycji; gra
potracajac struny dlugimi, specjalnie spi-
towanymi paznokciami, Struny wykonu-
Je sig z wilosia lub jelit (wtedy harfa na-
zywa si¢ cruit), czasami réwniez z me-
talu (clairseach).

Poeci majg prawo do tworzenia sa-
tyr — aer. Jest ich kilka rodzajéw —
od obelzywych rymowanek, przez
bardziej wyrafinowane poema-
ty, az po szczegélnie ostrg
glam dicend (do ktérej majg
prawo tylko ollavowie).
Publiczna prezentacja
glam dicend moze sie
zakoriczyé wykle-
ciem i banicjg
szydercy, dlate-
go tez decy-
zje o jej
ulozeniu
oraz
Wy -




WiegkszoS¢ graczy ma pewne pojecie
o tym, kim jest rycerz §wigtynny lub templa-
riusz — nawet jesli traktuja t¢ postac jedynie
jako skrét do wielu mitych sercu wojownika
umiejetnosei i rozwinig¢ charakterystyki.
Niektorzy z was mysla zapewne: — A, to cos
w rodzaju §redniowiecznego krzyzowca, be-
dacego réwnoczesnie czlonkiem jakiegos ta-
jemnego stowarzyszenia. W niniejszym ar-
tykule sprébujemy odpowiedzie¢ sobie na
pytanie kim naprawde byli templariusze,
a pdzniej zastanowimy sie jak mozna tg wie-
dze wykorzysta¢ w grze.

Wiekszo§¢ historii krazacych o templa-
riuszach to w rzeczywistosci nie potwier-
dzone spekulacje — dlugo mozna by spie-
ra¢ sie co do ich prawdziwosci. Pierwsza
cze$é artykulu jest skrétowym przedsta-
wieniem ,,oficjalnej* historii zakonu.

PRAWDZIWI TEMPLARIUSZE

Powstanie templariuszy

Jerozolima 1118 AD. To miejsce, dla
kazdego chrzeScijanina najwazniejsze na
calej Ziemi, zostalo zdobyte przez Gotfry-
da z Bouillion podczas pierwszej krucjaty;
obecnie krélem Swietego Miasta jest Bal-
dwin, jego brat. To wiasnie do niego zglo-
sit sig francuski szlachcic Hugo z Payen
wraz z oSmioma przyjaciolmi, proszgc
o pozwolenie zalozenia zakonu rycerskie-
go, ktdrego zadaniem bedzie ,,jesli tylko
sita pozwoli, ochrona drég i szlakéw —
a zwlaszcza czuwanie nad pielgrzymami®.
Dziewiatka rycerzy przyjela nazwe ,,Zakon
Ubogich Rycerzy Chrystusowych Swiatyni
Salomona® . Mimo ogromu przyjetego na
siebie zadania przez dziewie¢ lat nie po-
prosili nikogo o zadng pomoc.

Gdy w 1127 czionkowie Zakonu po-
wrocili do Europy. byli juz powszechnie
znani. Papiez oficjalnie uznat zakon, ktory
w ciggu nastepnego dwudziestolecia rozrést
si¢ niepomiernie. Z calej Europy zaciagali
sig do niego mtodsi synowie szlacheckich
rodow, a wraz z nimi naplywaly dotacje.

Wstepujac do Zakonu rycerze skladali
Sluby ubéstwa, przekazujac mu swe ziemie
i majetnoSci. To sprawilo, ze organizacja

wkrotce stata si¢ bogatsza i lepiej wyposa-
zona od wigkszosci pafstw. Zakon posia-
dal wlasng marynarke, lekarzy, chirurgow,
kaplanéw. Zaden z europejskich monar-
chéw nie mégl nawet zastanawiaé sie nad
podjeciem krucjaty, nie uwzgledniajac
w swoich planach templariuszy. Ci jednak
odpowiadali bezposrednio i jedynie przed
Papiezem, nie podlegajac jurysdykcji
swieckich wiadcow.

W Ziemi Swietej

Wstepujac do zakonu rycerz skladat nie
tylko §lub ubdstwa, lecz takze §luby czy-
stosci i postuszenstwa. Golit glowe i zapu-
szczal brode. Zakonnikéw postrzegano ja-
ko gwaltownych, fanatycznych mni-
chow-wojownikow, mistycznych rycerzy
odzianych w biate plaszcze lub tuniki, na
ktérych na wysokosci serca wyszyto czer-
wone krzyze. Byli elitarnymi oddziatami
wojsk Krolestwa Jerozolimskiego. Wal-
czyli az do $mierci, nie wycofywali sig
z boju dopéty, dopdki wrdg nie mial prze-
wagi liczebnej co najmniej trzech do jed-
nego; schwytani nigdy nie btagali o laske,
gdyz wiedzieli, ze Zakon nie wykupi z nie-
woli nikogo ze swych czlonkéw (nawet
Wielkiego Mistrzal).

W ciagu nastepnych stu osiemdziesigciu
lat organizacja templariuszy przezywata
okres niebywalego rozkwitu. Zakon stawal
sie coraz bogatszy i potezniejszy, choc
oczywiScie zdarzaly sie bledy i pomyiki.
W 1153 roku armia chrzescijan oblegata
Askalon. Templariusze jako pierwsi uczy-
nili wytom w murach miasta, przez ktéry
wdarla si¢ do §rodka grupa czterdziestu ry-
cerzy pod dowddztwem Owezesnego Wiel-
kiego Mistrza. Nakazat on pozostalym za-
konnikom broni¢ wylomu przed innymi
zolnierzami chrzeScijanskimi, cheacymi
wkroczy¢ do miasta — chcial, by zdobycie
Askalonu przypisywano wylacznie templa-
riuszom. Z poczatku muzuimanscy obron-
cy miasta wycofali sie, przerazeni wojenna
stawg zakonnikéw, lecz kiedy zdali sobie
sprawe, ze jest ich jedynie czterdziestu, wy-
bili nieszczesnych do nogi.
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Przytaczam te historig, by uzmystowic
Ci, drogi Czytelniku, jakiego rodzaju men-
talnoscia kierowali si¢ templariusze. Do-
skonale zorganizowani i wyszkoleni, lecz
niezmiernie aroganccy, byli przygotowani
na §mier¢ (i wyrzniecie tylu wrogéw, ile to
tylko mozliwe) w imig¢ swej religii.

Upadek

Zblizal si¢ jednak koniec templariuszy.
W roku 1306 krol Francji Filip IV, zazdro-
sny o potege i bogactwa Zakonu, zdecydo-
wal sie usunaé templariuszy ze swoich
ziem i przejaé ich majetnosei. W tym celu
musial uzyska¢ pomoc papieza (bylto ich
wtedy trzech), gdyz jedynie on mégt naka-
za¢ likwidacje organizacji o charakterze
religijnym. Pomiedzy rokiem 1303 a 1305
Filip na pewno rozkazat zabi¢ jednego pa-
pieza (a prawdopodobnie dwéch) i wy-
nie$¢ na tron Stolicy Apostolskiej wlasne-
go kandydata. Nowy papiez, Klemens V,
mial ogromny diug wdziecznosci w sto-
sunku do Filipa IV i nie mogt odmowic je-
go zadaniom. Jedno z nich dotyczylo li-
kwidacji zakonu templariuszy.

Filip zaplanowal i wykonal swoje dzia-
tania w tak doskonalej tajemnicy, ze kazda
stuzba wywiadowcza na Swiecie moglaby
by¢ z niego dumna. Po calym kraju roze-
stano zapieczetowane rozkazy, ktére mia-
no otworzy¢ i wykonaé doktadnie w tym
samym czasie. O §wicie 13 paZdziernika
1307 roku, w piatek, miano aresztowac
wszystkich templariuszy, a majatek zakonu
przekaza¢ ludziom kréla. Jednak pomimo
zastosowania wszelkich Srodkéw bezpie-
czenstwa templariusze prawdopodobnie
zdolali dowiedzie¢ sie o krélewskich pla-
nach. Zaalarmowani, ukryli wiekszo§¢
swych bogactw (Filipowi nigdy nie udato
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sie ich odnalezé). Wielu rycerzy areszto-
wano i oskarzono o zbrodnie przeciw reli-
gii, wliczajac w to herezje i wyznawanie
bozkéw. Ci, ktorzy nie przyznali si¢ do wi-
ny i nie wyrazili skruchy, zostali poddani
torturom i zgtadzeni.

Cho¢ Filip probowat zjedna¢ swym czy-
nom przychylnos¢ innych monarchéw eu-
ropejskich, zamyst ten nie powiddt sie. Mi-
mo to przynajmniej we Francji los templa-
riuszy zostal przypieczetowany — krol bez-
litoénie likwidowal wszystkich ludzi zako-
nu. W 1312 roku papiez, ulegajac naci-
skom kréla Francji, wydal akt rozwigzania
zgromadzenia, a w 1314 roku spional na
stosie Jakub de Molay, ostatni oficjalny
Wielki Mistrz Zakonu Ubogich Rycerzy
Chrystusowych Swiatyni Salomona.

Biorac pod uwage znaczna liczbe rycerzy,
ktérym udato sie unikna¢ aresztowania — za-
réwno we Francji, jak za granica — zakon nie
przestal istnie¢, lecz przeksztalcil sie w tajna
organizacje, ktorej nazwa w nastepnych wie-
kach pojawiala sie jedynie w legendach
i plotkach. Niektorzy twierdza, Ze zgroma-
dzenie templariuszy istnieje do tej pory.

SWIATYNNEGO W

Jak mozna realistycznie odegraé taka po-
sta¢? Czy przezyje ona wigcej niz 10 minut?

Gracz musi uzasadni¢ swoj wybor — czy
jest to pokuta za jaka§ zbrodnig, czy tez
moze ,,boskie powolanie™? Bohater musi
znaé zasady wiary — MG moze nawet nale-
gaé, by odstuzyl on weczesniej pewien czas
w zakonie jako nowicjusz. Przyjecie do
zgromadzenia wiaze sie ze zlozeniem
przysiegi stuzby wybranemu bogu przez
okreslony czas (zazwyczaj do §mierci). Od
tej pory bohater powinien byé lojalny
przede wszystkim w stosunku do zakonu,
swych nowych braci i wiary. Od nowo
wstepujacych czlonkéw oczekuje sie, ze
przekaza caly majatek na rzecz organizacji,
beda wykonywaé polecenia przetozonych;
czasem powinni rowniez podjac sie proby
lub zadania wyznaczonego im przez Wiel-
kiego Mistrza lub kaptanéw.

Jesli bohater—rycerz zakonny nadal
chee braé udzial w przygodach druzyny,
MG musi przygotowaé wiele rozwigzan
fabularnych, ktére usprawiedliwia tego
rodzaju dziatania. Najbardziej odpowie-
dnie wydaja si¢ tu by¢ przygody zwiaza-
ne z wypelnianiem zobowigzan rycerza
§wigtynnego, np. uczestnictwo w ceremo-
niach religijnych, stuzba w strazy honoro-
wej czy udziat w kampaniach wojennych.
Poniewaz oddzialy rycerzy Swiatynnych
sq wysoko cenione (ze wzgledu na ich
profesjonalizm), kazdy zwasniony baron
czy ksiaze stara sie pozyska¢ sobie ich po-
moc, przekazujac hojne dotacje do zakon-
nych kufrow.

Rywalizacja pomigedzy poszczeg6lnymi
zgromadzeniami — a zwlaszcza pomigdzy
Sigmarytami a Ulrykanami — jest niejedno-
krotnie bardzo ostra i zacigta. Cho¢ obie
organizacje nie sa w stosunku do siebie
otwarcie wrogie, w ciagu ostatniego tysia-
ca lat stoczyly wiele bratobdjezych wojen.

Na szczescie zagrozenie dla Imperium za-
wsze jednoczy oba zakony przeciwko
wspélnemu wrogowi.

Niewiele widokéw, jakie dostrzec moz-
na na polu bitwy, wzbudza wigkszy podziw
niz szarza konnicy templariuszy. Cho¢
prawdopodobieristwo osobistego udziatu
bohaterow jest tu niewielkie, opis ataku
z powodzeniem mozna wple§é w narracje,
dodajac napigcia dramatycznej walce...

Podstawowa formacja, w jakiej walczg
rycerze zakonni, jest ciezka konnica. Od-
dzialy ustawiaja sie w ciszy naprzeciw naj-
lepszych jednostek wroga; stychac jedynie
komendy oficeréw i modlitwy kaplanow.
Pézniej, po wydaniu rozkazu, oddzial roz-
poczyna szarze; z poczatku konie ida po-
woli, rozpedzajac sie na dluzszym dystan-
sie. P6zniej, pedzac w pelnym galopie, ry-
cerze wpadaja na wroga rozpedzona, naje-
zona kopiami, pancerna masa. Na sam ten
widok wigekszosé przeciwnikow rzuca sie
do ucieczki. Gdy dojdzie do starcia, tem-
plariusze wycofuja si¢ z walki tylko na wy-
razny rozkaz przetozonych. Méwi sie, ze
zaden oddzial nie jest w stanie oprze¢ sie
dobrze poprowadzonej szarzy rycerstwa
zakonnego, a udany atak konnicy moze
przewazy¢ losy bitwy.

Wyznawcy wielu religii sa zdecydowani
na ich obrong, jednak jedynie nieliczne
kulty posiadaja wystarczajaca liczbe odpo-
wiednio zdeterminowanych wiernych, by
mozliwe bylo utworzenie jakiegokolwiek
zbrojnego zakonu. Jedynie kulty zwiazane
z wojna moga pozwoli¢ sobie na zacig-
gnigcie wystarczajacej liczby wojownikow
i kaptanéw — w Starym Swiecie s to Sig-
mar, bég opiekunczy Imperium, Ulryk,
bég bitwy, wojny i zimy, oraz Myrmidia,
bogini wojny. Najwiekszym, najstarszym
i najlepiej zorganizowanym zgromadze-
niem tego rodzaju jest Zakon Rycerzy Sig-
mara. Opiszemy go tutaj jako pierwszy;
w drugiej czesci artykulu znajdziesz cha-
rakterystyke wyznawcow Ulryka, a w trze-
ciej — Myrmidii.

Wizja Helrika

W 666 roku KI (kalendarza  Imperium)
Cesarz Otto von Dassbutt II podpisal
Krélewski Akt i proklamacje (patrz obok),
w ktorej powotal do zycia zakon rycerzy
Sigmara. W tym czasie kult Sigmara byl je-
szcze stosunkowo miody — jego struktura
nie zostala do korica ustalona, a o pozycje
Wielkiego Teogonisty starato sie wielu Swie-
tych mezow. Kaplanskie zakony Srebmego
Miota, Pochodni i Kowadta dopiero powsta-
waly (patrz Wewnetrzny Wrog, strona 19).

Pomimo braku jednolitej organizacji,
nowa religia zdobywata sobie wielu wy-
znawcow. Byla szczegdlnie popularna
zwlaszeza wérdd zolnierzy i wojownikéw.
Manuskrypty Kosciola méwia, ze w roku
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656 KI o audiencje u Wielkiego Teogonisty
poprosit Helric Frick — miody wojownik
z gwardii cesarskiej. Cztowiek 6w twier-
dzil, ze sam Sigmar zestal mu wizje. Z po-
czatku Wielki Teogonista nie cheiat przyjac
zolnierza na prywatnej rozmowie (byl prze-
ciez wielce zajetym czlowiekiem — musiat
przewodzi¢ catemu kultowi i nie miat cza-
su na widzenia z kazdym, kto miat ochote
sie z nim spotka¢). Helric byl jednak upar-
ty, a jego przekonania dodawaty mu odwa-
gi. W dodatku, dzieki wspanialej stuzbie
i wysokim umiejetnosciom zolnierskim,
zwrocil na siebie uwage cesarza. W koncu,
po dlugich staraniach Helrica, Wielki Teo-
gonista zgodzit sie udzieli¢ mu audiencji.
Frick opowiedzial o swej wizji, o tym,
ze Sigmar powiedzial mu: ,,Zbierz wokot
siebie ludzi o podobnych przekonaniach
i przeksztal¢ ich w site, ktéra bedzie chro-
ni¢ me imperium. Stafi si¢ mym miotem,
zmiazdz wszystkich moich wrogéw ciosa-
mi, po ktérych juz si¢ nie podniosa. Wy-
bierz ludzi o zelaznej woli, czystym i sta-
tym sercu, przekonanych o wartosci stu-
sznej sprawy. Zrob, jak nakazalem.*
Wielki Teogonista dokladnie wypytat
Helrica o szczegdly wizji, probujac przyta-
paé go na jakich§ nieScistoSciach. Dlacze-
go Sigmar mialby obdarzy¢ taka wizja
zwyklego Zolnierza? Dlaczego nie wybral
samego Wielkiego Teogonisty? Cho¢ Teo-
gonista mial wiele watpliwosci, potrafit
wykorzysta¢ dobry pomyst. Rozumial, ze
wizja Helrica jest wspaniatym pretekstem,
dzigki ktéremu zdola zorganizowac ofi-
cjalng straz — zadaniem nowej formacji be-
dzie ochrona jego pozycji w tych niespo-
kojnych i niepewnych politycznie czasach.

zakonu rycerzy Swiatyn-

Wielki Teogonista ogtosil, iz Helric rze-
czywiscie zostal poblogostawiony wizja
zeslang przez samego Sigmara, i Ze T0zpo-
czyna sie tworzenie nowego zakonu rycer-
skiego o charakterze religijnym.

Nowo powstajacy zbdr poczatkowo nie
byt wiele lepszy od grupy zwyktych naje-
mnikéw, gdyz brakowato mu odpowie-
dniej kadry dowddczej. Wielki Teogonista
najwazniejsze stanowiska obsadzil swymi
zaufanymi ludZmi, ignorujac Helrica.
Pierwszym dowédca nowej organizacji zo-
stal niejaki Anton von Karoll — niczym nie
wyrézniajacy sie oficer, stuzacy wczesniej
w cesarskiej kawalerii. Ow awans byt
mozliwy dzieki temu, ze von Karoll byl
kuzynem Teogonisty. Po zakoriczeniu stuz-
by wojskowej przystapit do kultu Sigmara,
w krétkim czasie awansujac na wyzsza po-
zycje (stato sie mozliwe to przede wszyst-
kim dzieki jego koligacjom rodzinnym).
Przyznajac Antonowi dowodzenie nad ry-
cerzami zakonnymi, Wielki Teogonista za-
pewnil sobie peina kontrole nad ich poczy-
naniami. Przez nastegpne dziesigé lat zakon
dzialal teoretycznie w imi¢ Sigmara, jed-
nak w praktyce wymuszat wole Wielkiego
Teogonisty, odbierajac ziemie innym kul-
tom i tepiac heretykéw (tzn. przeciwnikow
glowy kosciota).



Przez caly ten czas Helric pozostal lo-
jalny w stosunku do zakonu, zajmujac
w jego hierarchii malo znaczaca pozycje.
Rozpaczal nad tym, w jaki sposob znie-
ksztalcono jego wizje, przekonany, ze za-
wiédt swego boga. Jednak on (i jego kilku
podobnie my$lacych towarzyszy) wypel-
nifo juz swe zadanie, prowadzac klasztor-
ny tryb zycia, po§wiecajac czas na ¢wicze-
nia wojskowe i modly do Sigmara — po
prostu nie zdawali sobie sprawy, ze ich
czas jeszcze nie nadszedt.

Najazd Chaosu

Wiosna 666 roku KI sity Chaosu rozpo-
czely jeden ze swoich regularnych naja-
zdow na poéinocne ziemie Imperium,
przedostajac si¢ przez kislevskie pustko-
wia. Wieksza czes¢ sit Imperium znajdo-
wala si¢ wowczas na potudniowym wscho-
dzie kraju, gdzie walczyla z wielka armia
goblinéw i orkow, jak zwykle prébujacych
przekroczy¢ Przelecz Czarnego Ognia.
Z braku wystarczajacej liczby zolnierzy
oddzialy = Middenheim, Nordlandu
i Ostlandu nie mogly wystaé positkow,
ktére wzmocnityby wojska Kisleva.

Po diuzszej rozmowie z doradcami ce-
sarz zdecydowal, ze wysle na péinoc armie
zlozong z czlonkéw milicji i ostatnich re-
zerw. Dodatkowo, w ramach wzmocnienia,
do sil interwencyjnych miaty dotaczy¢ od-
dzialy zakonu Swiatyni Sigmara, choé, jak
dotad, nigdy nie uczestniczyly one w boju
—w trakcie tej kampanii miaty przej$¢ swoj
chrzest bojowy. Poczatkowo Wielki Teo-
gonista sprzeciwial si¢ pomystowi ryzyko-
wania zyciem swych prywatnych zolnie-
1zy, ale cesarz byl nieugiety i dostojnik
musial w koncu przystac na jego wole.

Wielki Teogonista uczynit z wyjscia od-
dzialéw zakonnych wspaniate widowisko
— nalegal, by jego zolnierze maszerowali
na czele kolumny wysylanych na péinoc
positkéw. Zadbat tez o to, by oddzialy za-
trzymaly sie przed wielka Swiatynia Sig-
mara, gdzie publicznie poblogostawil
zgromadzonych zoinierzy. Teogonista
w tajemnicy nakazal von Karrollowi uni-
kanie jakichkolwiek walk, co mialo za-
gwarantowaC bezpieczny powrdt wojska.
Rozkazal mu takze respektowanie jedynie
tych polecen, ktére miaty ,przynosi¢ ko-
rzysci sprawie Sigmara“. g

Znane sa tylko nieliczne szczegoly
z przebiegu tej kampanii, ale nie maja one
specjalnego znaczenia dla historii templa-
riuszy Sigmara. Wystarczy stwierdzié, ze
w trakcie poczatkowych potyczek i walk
Anton von Karroll §cisle wykonywat
otrzymane rozkazy, odmawiajac wysytania
zolnierzy nawet do malo ryzykownych za-
dan. Choé nie mozna przypisaé mu calej
winy za niepowodzenie kampanii, zdemo-
ralizowani i rozczarowani zolnierze wkrot-
ce zaczeli go o to oskarzac.

17 Nachexena 666 KI sity Imperium do-
tarty na pole bitwy. Misja powstrzymania
niewielkiego najazdu grozila totalnym nie-
powodzeniem. Nieliczne oddzialy stojace
naprzeciw sil Chaosu byly wszystkim, co
dzielito najeZzdZzcéw od Imperium.

Bitwa na wyporzach Ocher
Widze serce Sigmara

Widze ogniste serce Sigmara, ptongce
radoscig bitwy.

Lsni posrodku morza ciemnosci.

Dotre do niego lub umre probujqc.
Przysiegam.

Helrick Frick w czasie bitwy na
wzgorzach Ochen

Bitwa na wzgérzach Ochen uczynila
z Helrica Fricka bohatera, Wtedy to naro-
dzit si¢ Zakon Plongcego Serca Templariu-
szy Sigmara, rozpoczynajac swa dluga
i chwalebna historie.

Teren wzgorz Ochen nie sprzyjal szar-
zom kawaleryjskim: grunt byl mokry
i migkki, a pole bitwy, o szeroko$ei mili,
rozciggalo sie pomiedzy dwoma wzgérza-
mi, wznoszacymi sie w widltach rzeki. Do-
wodcy wojsk cesarskich wybrali takie




miejsce, gdyz uksztaltowanie terenu
zmniejszalo niebezpieczenstwo ucieczki
ich zdemoralizowanych zotnierzy. To byta
bitwa, w ktorej musieli zwycigzy¢. Bylo
pewne, ze horda Chaosu zaatakuje ich nie-
zaleznie od miejsca boju.

Oddziaty wojownikéw  Sigmara,

w sklad ktérych wchodzili konni i piesi,
byty (wskutek naciskéw ich dowddcy,
a ku furii pozostatych komendantow)
trzymane w rezerwie. Yon Karroll wyja-

snial, Ze w ten spos6b bedzie mégt zaty-
kaé dziury w szeregach wojsk Imperium
i odstraszac potencjalnych dezerterow.
Sity Chaosu zaatakowaly zgodnie ze
swa ulubiona taktyka: szarzg w calej jej
groteskowej chwale. Wrogowie rzucili sig
na zolnierzy Cesarstwa z furia, ktéra mo-
gla przetamac linie obroncow. Juz po
chwili wygladato na to, ze armia Imperium
zoslanie zmieciona przez czarng, wyjaca
ttuszcze. Pierwsze szeregi obroncow za-

czely pekac i wycofywac sie pod impetem
ataku wroga. Oddzialy cesarskie wpadly
w panike, lecz mimo to von Karroll
odmowit postania swych zotnierzy do wal-
ki. Inni dowddey blagali go o interwencije,
lecz mimo to dowddca wojsk zakonu upar-
cie trwal przy swoim. Anton uwazal, ze
wszystko jest juz stracone i obchodzilto go
jedynie ocalenie wlasnego zycia i uniknie-
cie gniewu Wielkiego Teogonisty.

W tym momencie zatamaly si¢ szeregi
wojsk imperialnych. W szale Helric Frick
zadal von Karrollowi cios, ktéry omal nie
pozbawil go zycia. Nastepnie, wzburzony.
zwrocit sie do wojownikow Sigmara, prze-
mawiajac w te stowa: ,Raczej zging wal-
czgc z wrogami Imperium, niz w hanbie
bede kroczyl ulicami i zaulkami miast
$wiata. Jestem zolnierzem Imperium, wier-
nym cesarzowi, wiernym memu stowu
i nade wszystko wiernym Sigmarowi. A co
wiecej, umre wiasnie taki!™

Nastepnie odwrdcit sig¢ w kierunku hor-
dy Chaosu i powiedzial: ,,Widzg serce Sig-
mara, widze ogniste serce Sigmara, plong-
ce radoscia bitwy. Léni posrodku morza
ciemno$ci. Dotre do niego lub umre
probujac. Przysiegam!* Zaraz potem inni
czlonkowie zakonu zaczeli niesmialo
mowié, ze i oni co§ widza. Niczym we
$nie, dosiedli koni i uformowali szereg.
Piesi usiedli za plecami towarzyszy, po
czym, ku olbrzymiemu zdziwieniu pozo-
stalych zolnierzy Cesarstwa (ktorzy przy-
siggali, ze nic nie widzg), zolnierze Sig-
mara ruszyli ku centrum sit wroga. Szarza
rozbila szeregi Chaosu, a zakonnicy whbili
si¢ gleboko w Srodek wojsk wroga, ni-
szczac 1 zabijajac wszystkich, ktérzy sta-
neli im na drodze. W koricu, skrwawieni,
dotarli do centrum armii przeciwnika.

Zdajac sobie sprawe, Ze oto pojawia sig
szansa na zwyciestwo, dowodey zebrali
swe na wpol rozbite oddziaty i przystapili
do walki. Wojownicy Sigmara rozsirzy-
gneli juz jednak losy bitwy, a armia Chao-
su znalazla sie w rozsypce.

Po walce, gdy sily Imperium Swiecity
swe zadziwiajace i niespodziewane zwycie-
stwo, obdzierajac polegtych i umierajacych
ze wszystkiego, co miato jakgkolwiek war-
toéé, wojownicy Sigmara w ciszy zebrali
swych polegtych. Niemal jednoczesnie pa-
dli na kolana i z Helricem Frickem na czele,
glosno prowadzacym modlitwe (przezyl bi-
twe, pomimo powaznych ran), podzigkowa-
li swemu bogu za zwycigstwo w boju.

Ekskomunika Helrica

Po tryumfalnym powrocie zwycieskiej
armii do Altdorfu, cesarz wezwal przed swe
oblicze wszystkich dowédcéw, by wyjasnili,
w jaki sposob omal nie doszlo do kleski.
Wszyscy zgodnie oskarzyli wojownikow
Sigmara, dowodzonych przez von Karrolla, -
o0 brak zaangazowania i checi do walki. Lecz
gdy opowiadali o tym, jak ci sami zolnierze
walczyli pod komenda Helrica, nie mogli
powstrzymaé stéw podziwu. Cesarzowi to
nie wystarczylo — wezwatl Fricka, rannego
von Karrolla i samego Wielkiego Teogoni-
ste, by wyjasnili zaistniala sytuacje.



W czasie spotkania Teogonista stwierdzit,
ze Helric jest heretykiem — zadat cios von
Karrollowi i nie wykonat jego poleceri, co
w konsekwencji oznacza niepostuszeristwo
wobec niego i, co gorsza, wobec Sigmara,
Helric zaprotestowat, méwiac, Ze to sam Sig-

mar nakazal mu zignorowanie rozkazu i roz- -

poczecie ataku. Stwierdzit przy tym, ze bog
wyjawil mu, iz sprawy religii powinny by¢
pozostawione kaptanom i mnichom, a spra-
wy wojny naleza do wojownikéw i zolnie-
rzy. Co wigcej, od tej pory on, Frick (i wszy-
scy, ktorzy sie do niego przylacza), bedzie
dziatat poza jurysdykcja kultu Sigmara.

Rozwscieczony Wielki Teogonista eks-
komunikowat go na miejscu, bedac przeko-
nanym, ze nikt nie poprze ,heretyka”. Jed-
nak wiekszo$¢ wojownikéw zakonnych zde-
cydowala sie opusci¢ szeregi kultu wraz
z Frickiem, gdy tylko dowiedzieli sie o jego
ekskomunice. Posrdd ,,buntownikéw’ zna-
lazt si¢ réwniez Anton von Karroll, ktéry
przyznal, ze cho¢ przestrzegat
rozkazéw Teogonisty, zrozumiat
teraz swe bledy i chce odkupié
swoje tchérzostwo.

Pozostali hierarchowie kultu
(wéréd nich dwaj Arcylektorzy
i wigkszos¢ Lektoréw), stojac
w obliczu groznego roztamu reli-
gii, spotkali sig, by znalezé jaki§
kompromis; osiagnigcie jakiego-
kolwiek porozumienia bylo jed-
nak bardzo trudne. Impas przeta-
mala dopiero Smieré¢ Wielkiego
Teogonisty, ktéry zostal zamor-
dowany przez Antona von Kar-
rolla podczas jednej z ceremonii
religijnych. W czasie procesu
Karroll stwierdzit jedynie, ze je-
go uczynek przyniesie pozytek
calej ludzkodcei i byt tylko reali-
zacja woli Sigmara.

Powstanie prawdziwego

zakonu

Po §mierci Teogonisty Arcylek-
torzy i Lektorzy kultu wybrali na
to stanowisko czlowieka o wiele
bardziej roztropnego. Rozpoczeto
rozmowy, ktérych celem byto na-
klonienie templariuszy Sigmara
do powrotu na tono Kosciola, ale
Helric postawit pewne warunki.
Najwazniejszy postulat méwil, ze rycerze za-
konni mieli stanowi¢ niezalezna organizacje,
kt6ra — choé blisko powigzana z kultem Sig-
mara — rzadzila si¢ sama i odpowiadala za
swe czyny jedynie przed cesarzem. Warunki
te potwierdzono w cesarskiej proklamacii,
wydanej 18 Sigmarzeita 666 KI. Tak powstat
Zakon Templariuszy Sigmara.

Wojna domowa

W czasie nastepnych stuleci zakon rést
w sile, jednak najwiecej jego zasobdw
i energii pochlaniaty ciagle walki na
wschodzie. Do prawdziwego znaczenia
doszedt dopiero w czasie wojny domowej
w Imperium, w ktérej zwalczal kult Ulry-
ka (po uznaniu przez Talabecland kultu
Sigmara za nielegalny).

ZAKON OBEC

N/

Obecnie zakon jest réwnie potezny jak
stulecia temu, a oddanie i umiejetnosei je-
go czlonkéw nie podlegaja najmniejszej
watpliwosci. Zakon Templariuszy Sigma-

- 1a to najwigksze zgromadzenie rycerzy

Swigtynnych w Starym Swiecie (patronat
rodziny cesarskiej z pewno$cia ma na to
duzy wplyw). Sity zakonne szybko prze-
ksztalcity si¢ gléwnie w oddzialy konne,
gdyz te moga o wiele szybciej i skutecz-
niej (niz formacje piesze) reagowac na za-
grozenia dla bezpieczeristwa Imperium
i kultu Sigmara,

Jednak czlonkowie zakonu nie tylko
walcza zbrojnie — wiele relikwii lub $wie-
tych przedmiotéw ocalalo wytacznie dzie-
ki poswigceniu i odwadze rycerzy. Znani
sa oni réwniez z przestrzegania litery pra-
wa, dzigki czemu znacznie zmniejszyla sie

przestepczos¢ — zaden zloczyrica nie chee
wpa$¢é w rece surowych zakonnikow.
Pomimo niezbyt chwalebnych poczat-
kow, obecnie stosunki pomigedzy zakonem
a kultem Sigmara sa doprawdy znakomi-
te: templariusze stacjonuja we wszystkich
duzych Swiatyniach wiekszych miast,
a ich wielka loza miesci sig¢ na terenie
glownej katedry w Altdorfie. Wielki
Mistrz zakonu jest wybierany sposrod
hierarchii zakonnej w niemal ten sam spo-
s6b, co Wielki Teogonista. Cho¢ Wielki
Mistrz nie ma prawa glosu podczas elek-
cji cesarza, Wielki Teogonista niemal za-
wsze pyta go o rade w tej sprawie.
Szeregowi czlonkowie zakonu pocho-
dza z niemal wszystkich grup spolecz-
nych, cho¢ wiekszosé z nich to ludzie juz

wezesniej majacy do czynienia z wojacz-
kg. Wstepujac do zakonu wybieraja stuzbe
dozywotnia lub trwajaca przez okreslony
czas. Awans w szeregach organizacji jest
uzalezniony raczej od zdolnosci i talentu
niz od urodzenia lub majatku. Zgromadze-
nie podzielone jest na dwie gléwne grupy:
Zakon Plongcego Serca (nazwany tak
przez jego zalozyciela Helrica) i Zakon
Pigsci (patrz dalej). Wszyscy rekruci wste-
puja do Zakonu Plongcego Serca. Czlon-
kowie organizacji czesto twierdza, ze
przed bitwa widza w cizbie wroga plonace
serce Sigmara i rzucaja sie w wir bitwy, by
dotrze¢ don jak najblizej.

Zakon jest wrogi wszystkim stworze-
niom Chaosu, czuwa tez nad bezpieczen-
stwem Imperium i cesarza. Rycerze Swia-
tyni Sigmara czujg wielka niecheé w sto-
sunku do wszystkich wyznawcéw Ulryka,
a zwlaszcza templariuszy Wielkiego Wil-
ka, Przyczyna tej wrogoSci sa prze§lado-
wania, jakie wyznawcy Sig-
mara cierpieli z ich rak w cza-
sie Wieku Trzech Cesarzy, Je-
dynym powodem, dla ktérego
oba zakony nie angazuja si¢
W otwartg, bratobdjcza wojne
jest kruchy pakt, zawarty
w roku 2301 KI. Wtedy to
Magnus Pobozny i jego brat
Gunthar zjednoczyli Impe-
rium, stojace w obliczu naja-
zdu poteznej armii Chaosu.

Zakon Piesci

Jest to tajna organizacja
(dzialajaca w ramach Zakonu
Plongcego Serca), zrzeszajaca
najbardziej religijnych i fana-
tycznych templariuszy. Celem
Zakonu Pigéci jest szerzenie
wiary w Sigmara. Choé
czlonkowie tego zgromadze-
nia tolerujg inne religie, ich
wyznawcow czesto oskarzaja
|| o herezje (jesli tylko odpo-
| wiada to dalekosieznym ce-
| lom Pigsci). Wigkszosé czton-
kéw stowarzyszenia oprécz
zolnierki parata sie wczeéniej
réznymi innymi zawodami —
zZwiazanymi zZazwyczaj z sze-
roko pojeta nauka.

Do tej tajnej organizacji nalezy intelek-
tualna elita zakonu. Podczas gdy normalni
templariusze doskonalg swe umiejetnosci
na placu defilad i polu éwiczeri, czionek
Zakonu Pigéci garbi sie nad starozytnymi
zwojami zawierajacymi treSci zaklgé lub
opisy rytualow religijnych. Templariusze
nalezgcy do Zakonu Pigéci czgsto podrézu-
ja po Swiecie, infiltrujac organizacje in-
nych kultéw, szukajac dowodéw herezji
lub kradngc antyczne artefakty i ksiggi
z dawno zapomniana wiedzg. Czlonko-
stwo w tym zakonie jest dozywotnie, a na-
lezace do niego osoby odpowiadajg jedy-
nie przed Wielkim Mistrzem. On sam jest
zawsze czionkiem Zakonu Piesci, choé
czasami staje si¢ nim dopiero po wyborze
na powyzsze stanowisko.
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Poczatki Zakonu Pigsci ging w pomro-
ce dziejow. Wiadomo jedynie, ze zgroma-
dzenie powstato z potrzeby chwili w cza-
sie Wieku Trzech Cesarzy. Kiedy Wielka
Ksiezna Ottilla oglosila niepodlegltos¢ Ta-
labheim i rozpoczeta przesladowania kul-
tu Sigmara (przy wydatnej pomocy Tem-
plariuszy Bialego Wilka — patrz druga
czesé artykutu), czlonkowie Zakonu Pig-
§ci dziatali na terytorium wroga, zbierajac
informacje i podtrzymujgc plomien wiary
w Sigmara, Byla to niebezpieczna praca,
a wyznawcy Ulryka Scigali ich z zawzie-
toscig i fanatyzmem, ktérych mégiby im
pozazdrosci¢ niejeden towca czarownic,
Do owych niebezpiecznych zadan wyzna-
czano jedynie najlepszych — tradycja ta
przetrwata do dzis dnia.

Kiedy rozlegnie si¢ glos bojowego rogu,
czlonkwie Zakonu Piesci pierwsi staja do
boju. Tylko zakonnicy Plonacego Serca ba-
daja i wykorzystuja magie — inni korzystaja
jedynie z pomocy przydzielonych kaptanow.

Templariusze Sigmara to najliczniejsza
(na terenach Imperium) grupa religijnych
wojownikdw — bohaterowie graczy moga
dos¢ czesto sie na nich natknaé. Spotkanie
moze mieé miejsce w dowolnej Swigtyni
lub kaplicy Sigmara, jakich wiele rozsia-
nych jest po catym Starym Swiecie. Praw-
dopodobne jest takze napotkanie templa-
riuszy pomagajacych zolnierzom Impe-
rium lub wspierajacych swych krasnoludz-
kich sojusznikéw w ich niekonczacej sig
wojnie z goblinami.

Mozliwe jest rdwniez, ze bohaterowie
graczy odkryja tozsamo$¢ ktoregos z czlon-
kéw Zakonu Piesci. Jesli osoba ta zorientu-
je sie w sytuacji, uczyni wszystko, co w jej
mocy, by zapewni¢ bezpieczefistwo sobie
i aktualnie realizowanej misji — zazwyczaj
oznacza to ,uciszenie” bohateréw. Ostrzez
ich wiec w jaki$§ sposéb, ze jesli nie pozo-
stawig niektérych spraw w spokoju, to mo-
ga znaleZ¢ si¢ w niebezpieczenstwie.

Obecnie Wielkim Mistrzem Templariu-
szy Sigmara jest Conrad Thornkov. Przy-
szly templariusz urodzit si¢ w szlacheckiej
rodzinie kupcéw w Kislevie, a jego pierw-
sza miloscia byly konie (a wraz z nimi
szlachetna idea ,,czystego rycerza“). Gdy
tylko dordsl, ku rozpaczy rodziny uciekl
z domu, by wstapi¢ w szeregi cesarskiej
konnicy w Altdorfie. Pragnal zostac¢
czlonkiem Rycerzy Panter.

W czasie stuzby w cytadeli Czarnego
Ognia po raz pierwszy widzial w akcji
Templariuszy Sigmara. Widzial, jak jedna
szarza konnego rycerstwa, wspieranego
przez krasnoludzka piechote, rozbija po-
tezny szturm orkow. Byla to akcja, kitéra
jego whasny dowd6dea nazwal ,,glupia bra-
wura”, odmawiajac zakonnikom jakiego-
kolwiek wsparcia.

Zainspirowany ta wspaniatg walka, Con-
rad uczynit wszystko, co byto w jego mocy,
by dowiedzie¢ sie czego§ wigcej o Templa-
riuszach Sigmara, Po powrocie do Altdorfu
zaczal wyznawac Sigmara jako swego bo-
ga. Przy pierwszej sposobnosci wystapit




z kawalerii cesarskiej i sprébowal przyla-
czy€ si¢ do templariuszy. Przez dwa kolej-
ne lata odmawiano mu i w koricu wylado-
wal na ulicy jako zebrak. Nie przyjat do
wiadomoéci porazki i nie cheial powrdcié
do swej rodziny w Kislevie.

Gdy sprébowal po raz trzeci, byt chory
1 wyciericzony, ale przelozeni dostrzegli
W nim zdeterminowanie — wreszcie przy-
Jeto go do zakonu! Wkrétce dat sie po-
znaé jako doskonaly Zolnierz i jezdziec.
Awansowal w btyskawicznym tempie.
Wielokrotnie udowodnil, ze jest doskona-
tym dowddca, posiadajacym zar6wno au-

torytet, jak i zapal; nigdy tez nie zadat od

swych podwladnych niczego, czego nie
wykonalby sam.

Conrad Thornkoyv zostal Wielkim Mi-
strzem niecale pig¢ lat temu, wybrany
zgodnymi gtosami obu zakonéw. Na
pierwszy rzut oka nie wyglada na swoje
68 lat, wigorem i zywotnoscia przywo-
dzde na my§l o wiele mlodszego cztowie-
ka. Wielki Mistrz jest sredniej budowy
ciala (z tego powodu wigkszosé ludzi nie
uwaza go za wielkiego wojownika, stere-
otypowo Kojarzac walecznos$é¢ z ogromna
posturg i masa ciala), niezwykle inteli-
gentny, blyskotliwy i.. nie cierpiacy
glupcéw. Conrad odczuwa niezwykta du-
me zarowno z tego, kim jest, jak i z tego,
co swa osobg reprezentuje.

Krasnoludy w zakonie

Nie istnieja zadne przeszkody technicz-
ne przemawiajace przeciwko przyjmowa-
niu krasnoludéw do zakonu, ale kandyda-
ci musza wyznawac Sigmara i by¢ zdolni
do jazdy na rumaku bojowym. Zaden kra-
snolud nigdy nie byt pelnoprawnym
czionkiem Zakonu Plonacego Serca, choé
wielu przedstawicieli tej rasy walczylo
u boku templariuszy. Niektérym zapropo-
nowano przystapienie do Zakonu Piesci,
gdzie zawsze cieszyli sie wielkim szacun-
kiem i powazaniem. W dwudziestoosobo-
wej strazy Wielkiego Mistrza Zakonu
sze$¢ miejsc przeznaczonych jest dla kra-
snoludzkich wojownikéw. Kandydatéw
rekomenduje do stuzby krasnoludzki krél,
a jego wojownicy poczytuja sobie za wiel-
ki zaszezyt walke w szeregach strazy.
Kazdy z nich stuzy Wielkiemu Mistrzowi
przez siedem lat i jeden dzien.

W rzeczywistosci krasnoludy dysponu-
Jja siedmioma miejscami (dla nich prze-
znaczone jest bowiem miejsce dwudzieste
pierwsze), to ostatnie jest jednak pozosta-
wiane puste. Tradycja ta datuje sic od
chwili, gdy Dost Snubnose uratowat zycie
siedemnastego Mistrza Zakonu i licznych
rycerzy Swiatynnych. Ot6z oddzialy tem-
plariuszy zostaly zmuszone od odwrotu
podczas cigzkich walk pod ziemia — tuz za
nimi nastgpowaty liczne hordy goblinéw.
Kiedy templariusze przeszli przez stary
kamienny most, Snubnose zatrzymat sie
i poteznymi ciosami miota zaczat rozbijac
Jego podpory. Niebawem dopadly go
przednie straze zielonoskérych, ale kra-
snolud dzielnie bronit swej pozycji, do-
poki most nie runat w przepa$é, zabiera-

jac ze soba dziesiatki goblinéw. Swiadko-
wie przysiegali, ze widzieli Snubno-
se’a spadajacego w mroczna otchian,
a mimo to wciaz bijacego we wrogGw
swym miotem. Ciata Dosta nigdy nie od-
naleziono (okresla sie go mianem ,,nasze-
80 zaginionego brata“). Mimo to kazdego
dnia jego pancerz jest starannie polerowa-

ny, a na stole czeka na niego nakrycie.

Przystapienie do zakonu

Powiedz wyraznie graczom, ze jesli
kt6rys z bohater6w chee przystapié¢ do zako-
nu, to tym samym rezygnuje z wolnosci i za
wszystkie swoje czyny odpowiada przed do-
wodztwem. Jest to — mimo wszystko — za-
ciagniecie si¢ do armii! Cho¢ bohaterowie
graczy moga Swiadomie (badz nie...) praco-
wac na rzecz Zakonu Pigsci, Mistrz Gry nie
powinien pozwoli¢ im na pelnoprawne
czlonkostwo w szeregach tej organizacji.

Bohaterowie graczy moga wstapi¢ do
zakonu tylko w jeden spos6b — zjawiajac
si¢ osiemnastego Sigmarzeita przed wej-
Sciem do gitéwnych koszar zakonu w Alt-
dorfie i przez caly dzied oglaszajac (kaz-
demu, kto zechce stuchaé), ze ich intencja
Jest stuzba Sigmarowi. Je§li zostana za-
proszeni do odbycia préby, ich odwaga,
lojalnos¢, wiara i umiejetnosci bojowe zo-
stang surowo (ale sprawiedliwie!) ocenio-
ne. Jezeli bohaterowie zadowalajaco
przejda przez wszystkie préby, zostana
poproszeni o przystapienie do Zakonu
Templariuszy Sigmara. Szczegély testéw
pozostawiamy do uznania Mistrzéw Gry
(nie zrébcie ich tylko zbyt tatwych),

Zasady templariuszy

Templariusze musza przestrzegaé tych
samych zasad co kaptani Sigmara. Ponadto
obowigzuja ich nastepujace ograniczenia:
1) Osoby wstepujace do zakonu pozbywa-
Jja sig swego prywatnego majatku (doty-
czy to takze pancerzy i broni). Przystepu-
Jacym czasowo majatek zostaje oddany
po opuszczeniu szeregéw zgromadzenia,
Majetnosci przechodza na wiasno$é orga-
nizacji, jesli ich wiasciciel zginie w stuz-
bie Sigmara.
2) Po przyjeciu rekruta do zakonu jego
glowa jest golona. Zakonnikom wolno sie
goli¢ (wielu jednak tego nie robi, gdyz
utart si¢ nieformalny zwyezaj, ze dtugosé
brody wskazuje na diugosé stuzby w sze-
regach zgromadzenia).
3) Przyjecie krasnoludzkiego imienia. Nie
jest to obowiazkowe, ale robi tak wiele
0s6b wstepujacych do zakonu na state.
4) Templariusze musza zyé w celibacie,
gdyz oddalenie cielesnych zadz pomaga
zachowac ozystosS¢ umystu.

Osoby nowo przyjete przechodza
w Altdorfie szkolenie w sztuce prowadze-
nia wojny i trening jezdziecki. Wolno im
nosi¢ na tarczy rysunek plonacego serca
i odtad moga nazywaé sie templariuszami
Sigmara. 83 cztonkami organizacji potez-
nej i wplywowej (jak kazda gildia),
a w dodatku stoi za nimi sita znana i po-
wazana nawet poza granicami Starego

Swiata.
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Po ceremonii pasowania na rycerza
templariusze otrzymuja rozkazy. Moga
prosi¢ o pozwolenie na kontynuowanie
poszukiwania przygod i zazwyczaj otrzy-
muja je, jesli tylko zdolaja w tym czasie
dochowaé wiernosci ideatom Sigmara, Je-
zeli tylko bedg mogli, co dwa lata maja
zdawaé w Altdorfie sprawozdanie ze swej
dzialalnosci. Wtedy otrzymaja tez nowe
rozkazy (choé¢ moga by¢ one identyczne
z poprzednimi).

Zbroja templariusza

Najwazniejsza rzecza dla templariusza
— zaraz po broni i koniu — jest jego zbro-
Jja. Po przystapieniu do zakonu otrzymuje
on Kompletny pancerz ze zbrojowni. Po
pasowaniu na rycerza dostaje zbroje nale-
zgca wezesniej do innego zakonnika,
dzigki wojownicy Sigmara odczuwaja sil-
ng wiez z przeszloscia zakonu. Utrata
zbroi jest traktowana jako wielki grzech
i skaza na honorze — tak rycerza, jak i ca-
tej organizacji.

Biorac pod uwage uszkodzenia pance-
rza w bitwie i postep w metodach produk-
cji, wiekszoS¢ zbroi jest stosunkowo no-
wa, cho¢ w sktad pancerza prawdopodob-
nie wchodza czesci pochodzgce ze star-
szych egzemplarzy. Swiatynia zatrudnia
wlasnych platnerzy, ktérych zadaniem
Jest troska o to, by pancerze byly w jak
najlepszym stanie.

Dezercja

Jak mozna si¢ spodziewaé, zakon nie
przepada za templariuszami, ktérzy po-
rzucajg stuzbe. Nieliczni, ktérzy to robia,
s4 Scigani i sprowadzani do Altdorfu zywi
lub martwi, Czeka ich Sad Polowy, kt6re-
mu przewodniczy Wielki Mistrz (wiek-
szo§¢ martwych dezerteréw przegrywa
sprawe, gdyz nie moze $wiadczyé w swo-
Jej obronie). Dezerterzy z pola bitwy ma-
Jja niewielka szanse na przezycie. Bedy la-
godnie ukarani (wygnaniem z szeregéw
zgromadzenia) tylko woéwczas, jesli na
SWoja obrong moga przytoczy€ jakies spe-
cjalne, nadzwyczajne okolicznosci (np.
groza wzbudzana przez nadnaturalne
stwory lub dziatanie magii). Je§li kto$ nie
potrafi wiarygodnie przedstawi¢ swych
racji i przekona¢ sedziéw, ginie w cichej
egzekucji — zakon nie ma zwyczaju pu-
blicznego prania swych brudéw...

W CZESCI DRUGIE]

Wkrétce po powstaniu zakonu templa-
riusze Sigmara popadli w konflikt z Zako-
nem Bialego Wilka — §wietymi wojowni-
kami Ulryka. Opis tego zgromadzenia
znajdzie sie w drugiej czesci artykutu.
Réwniez tam znajdzie sie schemat organi-
zacji obu zakonéw i charakterystyki za-

konnikdw.
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Hideo Nakai, odwazny Hatanoto Mistrzow Miecza, stat na wzgorzu i obserwowat pole bitwy. Niedaleko swojego stanowiska s,
widziat grupe Wilkow nacierajgcych na oddziat Samurajow. Nakai ruszyt w kierunku wroga, pragngc pomoc mtodym Mistrzom ]
Miecza; mial nadzieje, ze — gdyby przybyt za pozno — zaden z komandoséw nie ujdzie z Zyciem. Pamietajqc walki z innymi Wilkami Hideo |
wiedzial, ze sq oni zawzietymi wojownikaimi. . T
Gdy Zofnierze Imperialu zblizyli si¢ do mtodych Samurajow, wojownicy Mishimy przypuscili na nich kontrszarze, krzyczqc , Smierc zamiast i
hariby . Nakai dobyt broni i rungt na Wilki, atakujqc ich z boku. Jego dwa miecze Musashi blysnely swietlistym Kregiem, tngc wszystko na swej g
drodze w legendarnym Ataku Yoramy. Krew trysnela z gardet dwoch Komandosow; trzeci wrag stracif tylko reke. Ryczqe swoj bojowy okrzyk, _ _4
ostatni Wilk uderzyt Hideo toporem o zdwojonym ostrzu, trafiajgc go w ramig. =]

Mimo iz topor przecigt pancerz, a z rany obficie trysneta krew, samuraj zachowat petng sprawnosc ciata. Bez najmniejszego wahania odwrdcit sie
i przebit gardlo przeciwnika; miecz przecigt ciato i kosc jak masto. Sekunde pozniej odcigta glowa Wilka odpadta od tufowia. Nie majqc zadnych

" wrogdw w poblizu, Nakai pozwolit sobie na kilka sekund koncentracji, leczqe zranione ramig mocq sify ki. Kiedy ponownie otworzyt oczy, zobaczyt
zblizajqcych sie dwoch Wilkew—Lowcow Glow; na szczescie jego rana zdqzyla sie zasklepic, nie pozostawiajqc po sobie nawet blizny. a
towcy Glow zaatakowali réwnoczesnie. Jeden z nich machngt Claymorem w kierunku piersi Hideo, ale Mistrz Miecza sparowat cios z niemalze
lekcewazqcym spokojem. Drugi przeciwnik cigl runicznym mieczem w glowe samuraja, wydajqc przy tym swoj barbarzynski okrzyk bojowy. __;
Jednym z mieczy Hideo zablokowat rawniez i to uderzenie, po czym wykonat szybkie cigcie oboma ostrzami, pozbawiajgc napastnika gfowy. ‘?i
~ Pozostaly przy zyciu Lowca Glow zdolat tymezasem trafic Nakaia, odcinajqc jego lewq stope i wiekszq czesc lewego przedramienia. Obficie

broczqc krwig, Nakai metodycznie zaglebial miecz w piersi wroga, ignorujqc jego krzyki bolu i furii. Zorientowat sie, Ze umiera, zharibiony przez
szezesliwy cios barbarzyicy. Odmowiwszy krotkg modlitwe do swego mistrza, Nakal wyciggngf wakizashi i przebit nim wilasne ciato, ciggngc
miecz w gore az — do serca. Smierc zamiast hariby...
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CHARAKTERYSTYKA

W korporacji Mishima panuje przekonanie, Ze Mistrzowie Miecza pocho-
dza ze szkoly samego mistrza Yoramy — Mistrza Bitew, jednego z Sied-
miu. Opusciwszy swego nauczyciela, Yurojiego Pierwszego Mistrza, Yora-
ma podrézowat po swiecie w poszukiwaniu szermierzy godnych jego
uwagi. Po pewnym czasie znalazl ich wystarczajaca liczbg, by méc otwo-
rzy¢ wlasng szkole. Wowezas zebrat ich wszystkich razem i rozpoczat na-
uke Kenjitsu— sztuki wiadania mieczem. Jego studenci stali sie tak wpraw-
nymi samurajami, ze zyskali przydomek Mistrzow Miecza.

Teraz, kiedy tytul przechodzi z ojca na syna, Mistrzowie Miecza ma-
jaw swoim dorobku setki lat tradycji — tradycji ciezkich treningow w do-
skonaleniu sztuki wiadania mieczem. W dzisiejszych czasach Mistrzo-
wie Miecza naleza do najlepszych Samurajow i Hatamoto, ustepujac
znaczeniem jedynie Gwardii Najwyzszego Wiadcy. Wigkszos¢ wspol-
czesnych Mistrz6w Miecza mozna podzielic na dwie grupy: mtodszych,
mniej doswiadczonych Samurajow, oraz starszych, bardziej wprawnych
Hatamoto. W ich gronie znajduje sie kilku najznamienitszych szermie-
rzy, ktorzy dzieki swym ogromnym umietnosciom by¢ moze zostang
kiedys poteznymi i szanowanymi Mistrzami.

WYGLAD

Mistrzowie Miecza Yoramy nadal nosza tradycyjne, starozytne uniformy
w kolorze ciemnej zieleni. Zakladane przez nich naramienniki, podob-
nie jak ostony na rece i nogi, sa snieznobiate — w kulturze Mishimy biel
jest symbolem §mierci. Na tych wszystkich czesciach ubioru znajdujg sie
czerwone, zielone i niebieskie plamy, symbolizujace krew ludzi z Mishi-
my oraz ich nieludzkich wrog6w. Napiersniki Mistrzow sq bladoniebie-
skie — podobnie jak hetmy Hatamoto, ktore ponadto posiadaja wzor
w postaci fusek.
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PROFILE WW BS M DW A ZW S R P KOSZT
Samurai Mistrzow Miecza 15 10 - 14 4 1 1 4 22 37
Hatamoto Mistrzow Miecza 17 11 - 15 4 ] 1 4 24 48
Bohater Hatamoto Mistrzow Miecza 17 11 . 16 -+ B 2 -+ 24 65
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ORGANIZACJA

Mozesz wystawic jeden oddziat Mistrzow Miecza na
kazde pelne 600 punktéw w twojej armii.

SPECJALNE ZASADY

— Smier¢ zamiast hariby! Samurajowie i Hatamoto Mi-
strzow Miecza nie podlegaja panice oraz nigdy nie
uciekajag z pola bitwy.

— Mistrzowie Miecza mogg wykonywac szarze Banzai,
— Mistrzowie Miecza przeszli szkolenie w walce wrecz
oraz w Kenjitsu (patrz nizej).

— Mistrzowie Miecza posiadajg specjalng umiejetnoscé
pod nazwa Atak Yoramy (patrz nizej).

— Bohaterowie Hatamoto Mistrzéw Miecza posiadaja
dwie Sily Ki: Sztuka Walki oraz Leczenie Moca Ki.

Sztuka Walki: Kiedy Hatamoto Mistrzow Miecza znaj-
duje sie w kontakcie z wrogim modelem (dotyka go
podstawka), to moze — uzywajac Mocy Specjalnej — wy-
konac dwa ataki wrecz za kazdq akcje poswiecong na
Walke Wrecz. Efekt ten nie dotyczy ataku wtdrnego.
Leczenie Moca Ki: Mistrz Miecza moze uleczy¢ jedng
ze swych ran, uzywajac Mocy Specjalnej. Aby leczenie
byto skuteczne, nalezy wykonac test Dowodzenia
z ujemnym modyfikatorem —4.

WYPOSAZENIE

Wszyscy Mistrzowie Miecza sg uzbrojeni w dwa miecze

ceremonialne. Hatamoto Mistrzow Miecza posiadaja |
rowniez pistolet maszynowy Windrider. Bohaterowie |

Hatamoto Mistrzéw Miecza wyposazeni sa w jeden
miecz ceremonialny, jeden miecz Musashi oraz karabin
maszynowy Windrider.

STRUKTURA

Samurajow Mistrzow Miecza mozna kupowac jako po-
zbawione dowddcy druzyny, liczace od 3 do 5 modeli.

Hatamoto Mistrzow Miecza mozna kupowac jako
pozbawione dowddcy druzyny, liczace od 3 do 4 Zol-
nierzy — kazdy z nich traktowany jest jak model poje-
dynczy. Mozesz wystawic jednego Bohatera Hatamoto
Mistrzow Miecza na kazda druzyne Samurajéow Mi-
strzow Miecza.

NOWE MOCE SPECJALNE -
TYLKO DLA MISHIMY
ATAK YORAMY — Atak Yoramy jest specjalnym atakiem
wrecz, ktory moga wylkonywac jedynie Mistrzowie Mie-
cza Mishimy. Uzywajac Mocy Specjalnej Mistrz Miecza

moze zakrecic dookota siebie oboma mieczami, powodujac tym
samym obrazenia u wszystkich sasiednich modeli — pot6z spe-
cjalny wzornik Ataku Yoramy tak, aby dotykal podstawki mode-
lu Mistrza Miecza, po czym przesun figurke na druga strone

wzornika.
Kazdy model pod wzornikiem (wlaczajac w to

OPIS ODDZIALU

ramy. Jesli Mistrz Miecza przeprowadza Atak Yoramy, to nie
moze ani parowac, ani wykonywac atakéw wtérnych.

KENJITSU — Model posiadajacy specjalng zdolno$é Kenjitsu
moze wykonywac zamaszyste ciecia dowolnym posiadanym
przez siebie mieczem. Wiecej szczegolow na ten temat
znajdziesz w Kompendium numer 1,

‘wiasne) moze zostac trafiony Atakiem Yoramy —
rzut k20 ponizej lub réwno z wartoscig Walki
Wrecz Mistrza Miecza oznacza trafienie. Rzuty

f

a przy obliczaniu zadanych obrazen bierze sie

pod uwage miecz, ktory zadaje wigksze obraze- | MIECZ MUSASHI WW - - 15 8

nia. Modele zaatakowane w ten sposéb nie moggq
parowac (chyba Ze sg Ukryte); figurki Czekajace
nie mogg kontratakowac, ale moga wybieraé po-
‘migdzy parowaniem a zaatakowaniem Mistrza
Miecza - po przeprowadzeniu przezen Ataku Yo-

ZBROJOWNIA MISHIMY

koscig nalezy wykonac dla kazdego modelu, ' MIECZ MUSASHI MIECZ

Miecze Musashi sg starozytnymi mieczami Mishimy, wykonanymi z
tych samych materialéw co Claymore. Noszacy miecze Musashi
otrzymujg modyfikator +2 do wszystkich testow przeciwko zakleciom
Sztuki oraz mocom i darom Mrocznej Harmonii. Duza czes$é tych mieczy
Jest zawladnieta przez duchy przodkéw lub posiada swoje specjalne
| moce. Jezeli nie jest zaznaczone inaczej, miecze Musashi moggq
kupowac jedynie Bohaterowie Hatamoto Mistrzéw Miecza.

ZB-ZM MZ OB KOSZT
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KONWERSJE
FIGUREK
W WARZONIE

ako fanatylk gry Warzone oraz wielki zwolennik przerabianych figurek
skorzystalem z okazji, gdy Sami zaproponowal mi napisanie artykutu
o konwersjach broni w Warzone. Zanim jednak zabierzemy sie do rze-
czy, chciatbym omowic kilka spraw zwigzanych z bezpieczeristwem.

Po pierwsze i najwazniejsze — musisz zdac sobie spra-
& we, ze przy robieniu takich rzeczy nietrudno o wypadek.
* Ostrza nozy i niektore pilniki sa niezwykle niebezpieczne.

™
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SKONWERTUJ SOBIE DROGE
DO ZWYCIESTWA !

Szkodliwe s3 nie tylko kleje i rozpuszczalniki, ktérych bedziesz uzy-
wat (jezeli dostana sie do oczu lub otwartych zranien skéry), ale row-
niez otow — jezeli uzywasz ofowianych figurek — moze byc przyczy-
ng zatrucia organizmu.

Najlatwiejszym sposobem skaleczenia sie jest pospiech. Staraj sie
wykonywac wszystkie czynnosci powoli i cierpliwie. Zarezerwuj so-
bie sporo czasu, pracuj w jasno oSwietlonym i dobrze wietrzonym
pomieszczeniu i (jesli jestes mlodszym fanem) upewnij sie, Ze twoi
rodzice wiedzg co robisz, aby w razie wypadku mogli ci pomoc.

Skoro sprawy bezpieczenstwa mamy z glowy, mozemy zajac sie
konkretami. Poniewaz jestem wielkim fanem Imperialu, przedsta-

wie konwersje Sierzanta Imperialu #2 (zauwazylem, ze figurki
sierzanta i kilku bohateréw sa najlatwiejsze do konwersji — prze-
waznie maja jedno lub dwoje wyciagnietych ramion, co ulatwia
zmiane zaréwno broni, jak i ogélnego wygladu) — zdecydowatem
sie na opuszczenie jego prawej reki oraz na zamiane Chainrippe-
ra i Aggressora na inne bronie. By¢ moze w przysztych artykutach
opiszemy nieco powazniejsze, bardziej zlozone modyfikacje.

Pierwszg rzecza, ktorej potrzebuje do pracy, jest czyste, prawi-
diowo oswietlone i dobrze wietrzone pomieszczenie, Potrzebne na-
rzedzia to n6z modelarski, zestaw pilnikéw, troche epoksydowej
szpachlowki (dwusktadnikowej), zestaw recznych wiertel, odpowie-
dni klej, troche cienkiego drutu (uzylem spinaczy do papieru), ze-
staw przecinakow oraz ostrze pitki (nie jest to niezbedny wymog,
ale dzieki temu tatwiej usuwac figurkom rece i nogi). (rys. 1)

Na poczatku spituj wszystkie linie podziatu formy, pozostate na
twojej figurce. Potem zdecyduj jakich zmian bedziesz chcial doko-
nac. Mojemu Krwawemu Beretowi postanowitem dac strzelbe
Mandible do prawej reki, pistolet Punisher do lewej oraz jeszcze
jeden miecz Punisher
przewieszony przez
plecy. Wszystkie te
bronie pochodzg z bli-
steru z dodatkowa
bronia. (rys. 2)

Uzywajac przecina-
kéw odcigtem Chainrip-
pera i Aggressora (jak
najblizej reki). (rys. 3)

Nastepnie usuna-
tem rekojesci starych
broni i spitowatem
wszystkie nierowno-
sci, chcac otrzymac
gtadka powierzchnie.
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Po usunigciu broni nastepnym zadaniem bylo przesuniecie pra-
wego ramienia. W ostaniej chwili zauwazylem jednak, ze na pra-
wej rece figurki pozostata ostona dloni starego Chainrippera. De-
likatnie usunatem i spitowatem zbedny element, modelujac go tak,
by wygladat jak palce — prosze, badz ostrozny przy wykonywaniu
takich rzeczy! Nigdy nie tnij w kierunku swoich palcéw lub ciala
i zawsze myj rece, aby usungc z nich metalowy pyl — szczegélnie
jesli pracujesz przy ofowianej figurce! Gdy tylko uformowatem pal-
ce, uzytem ostrza pitki do usuniecia nizszego ramienia przy tokciu,
po czym opilowatem oba kikuty. (rys. 4)

(3)

Aby otrzymac dobre, mocne polaczenie pomiedzy reka a nowa
bronig, zespolitem je za pomoca kawatka cienkiego drutu. Wymaga-
fo to nawiercenia w broni matego otworu — na tyle duzego, aby prze-
wlec przez niego bolec. Nie uzywaj kleju, wykorzystaj drut! (rys. 5)

Nastepnie zanurzylem wystajacy kawalek drutu w czerwonej far-
bie. Potem ostroznie umiescitem strzelbe w reku figurki — $wieza
farba pozostawita mata, czerwong plamke w miejscu potaczenia z re-
ka. Zabieg ten pozwolit mi na dokladne okreslenie miejsca,
w ktorym powinienem wykonac nawiert w reku, aby brofi byla do-
brze dopasowana. Po nawierceniu reki zamien zaznaczony czerwie-
nig drut na nowy (dtuzszy) i sklej wszystko ze soba. Zdecydowatem,
ze pistolet Punisher jest na tyle maly, ze nie wymaga wzmocnienia
bolcem. Gdy tylko strzelba znalazla sie na swoim miejscu, ponownie
uzylem drutu, aby jeszcze bardziej wzmocni¢ polaczenie. (rys. 6)

(6)

™
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Kiedy bedziesz wklejat bolec w kikut reki, powiniene$ zostawié
malq szczeling pomiedzy reka a ciatem figurki. To zrekompensuje
niedokladne polaczenie spowodowane cieciem i pitowaniem oraz
pozwoli ci na dokladne przytwierdzenie ramienia w nowej pozycji
(kiedy tylko wkleisz bolec do modelu). Po znalezieniu odpowiadaja-
cej ci pozycji wypetnij pozostawiong szczeline epoksydowa szpa-
chléwka, po czym uzyj ostrza noza modelarskiego do nadania jej od
powiedniej formy. (rys. 7)

(7)

Montaz miecza Punisher byt fatwym zadaniem. Po wybraniu od-
powiedniego miejsca z tytu figurki opitowatem je oraz nawierci-
tem otwér. Miecz postanowilem dolaczyé ostatecznie dopiero po
zakoriczeniu malowania figurki — ze wzgledu na to, ze przeszka-
dzatby w nanoszeniu szczeg6téw. Przed rozpoczeciem malowania
przyklej model do podstawki i zostaw go na noc — klej i szpa-
chlowka muszg catkowicie wyschnaé. Potem mozesz juz nanosi
farbe! M6j model pomalowatem jako Bohatera Sterlingéw, nakla-
dajgc na pancerz odpowiedni kamuflaz. Na koniec ostroznie przy-
mocowatem miecz — figurka jest kompletnal (rys. 8)

Oto droga do zamiany waszych standardowych figurek w indy-
widualna, unikalng armie! BadZcie ostrozni i dobrze sie bawcie |
Caly ten artykut sktonit mnie do myslenia nad proba wykonania fi
gurki w bardziej dyna-
micznej pozie, a mia-
nowicie w biegu (rys.
9), a moze nawet
skonstruowania wol-
nego strzelca z kilku
kawatkow i czesci po-
chodzacych z réznych
jednostek! Tylko
gdzie ja polozylem
pudetko z elementa-
mi figurek...
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BITWY SIERZANTA BUCKA - ODCINEK 2:

PO PROSTU SPACER PO PARKU!

 Witajcie ponownie — to ja, Sierzant Buck! Kapitan chcial, abym przea!stawrt wam kafejnd hu;taﬂc-{Mk 1
naprawde to byt rozkaz), tak wigc jestem tu po to, by opowiedziec wam nastepng sage owa
widziatem. Jak pamigtacie, ostatnim razem mdwitem o tym, jak zostalem przydzielony ¢

 kajqcego odlamkow meteorytu. Stato sie to po eksplozji komety, ktora rozpadia sig na _Wﬂﬂﬂ.

zrzucane po cafej Wenus.

7 jak'feébﬁ niewiadomego (ale zapewne zlegol) po
ale udato sie nam pobic jego wojska i odz;

Kiedy nia polu bitwy bitwy opad nsy na zfapame addecm:p&ed nadef-
sciem kole,rnydl rozkazow z dowodztwa. Dasmfﬁmy pofeceme natychmiastowego poscigu za przeciw-
nikiem i odzyskania tych kawatkaw komety, ktare j Jeszeze znajdowaly sie w ich posiadani. uyko-
naniu zadania nalezato catkowicie zniszczyc wroga, nie biorqge Zadnych jericow. :

- Po powietrznym zrzucie tatwo byto powstrzymaé cuchngcych Legionistow przed powrotem do Cyta-

deli. Pierwsza fala naszych wojsk nekata tyly Zotnierzy Ciemnosci, podczas gdy druga grupa aquzy#a
nieprzyjaciela od lewej flanki. Kiedy oddziat Sierzanta Dewlanda (to mdj dobry znajony) zblizyt si¢ do
as na prawej | flance, zamknelismy okrqzenie — prosta taktyka.
Pomimo ze byli otoczeni, spora czes¢ Legionistow wyrwala sig na zewngtrz kotta. Nie na Me!e im
sie to zdato — bitwa byla prosta jak spacer po parki....

gion Ciemnosci ehc-‘idf?zebraé.w odfamkf,-' ]

WSTEP

Witajcie w drugim scenariuszu nalezacym do serii bitew
przedstawianych przez naszego przyjaciela Sierzanta
Bucka. Chociaz ,Spacer Po Parku" odbywa sie zaraz po
ostatniej bitwie Bucka (,,Mroczny Dzienn Na Wenus", Kro-
niki #4), to jej znajomos¢ nie jest konieczna do rozegra-
nia ponizszej potyczki. ,Spacer Po Parku" jest samodziel-
nym scenariuszem, tak wiec znajomosc wczesniejszych
przygod Sierzanta Bucka nie jest obowigzkowa (mimo to
warto siegnac po ,Mroczny Dzieri Na Wenus", gdyz za-
warte tam informacje dotycza sit Imperialu/Capitolu bio-
racych udziat w obu bitwach).

SPACER PO PARKU

W trakcie niedawnych walk w dzunglach Wenus potaczo-
ne sily Capitolu/Imperialu pokonaly oddzial Legionu
Ciemnosci. Zadaniem sil korporacyjnych byto zebranie
szczatkéw komety, ktora eksplodowalta nad powierzch-
nig planety. Pomimo ze wiekszos¢ fragmentow zostala
znaleziona i przekazana korporacjom (do obrobki), to
jednak ocalalym silom Legionu Ciemnosci udalo si¢ za- -
trzymac kilka kawatkow dla siebie.

Dowddztwo natychmiast rozkazato potaczonym sitom
korporacyjnym dogoni¢ Legionistow, odzyskac fragmenty
komety oraz zniszczy¢ uciekajacych wrogow zanim dotrg
do Cytadeli. Pierwszy oddzial powinien nekac i szarpac
przeciwnika, podczas gdy drugi zaatakuje po jakims$ cza-
sie — gdy wrog bedzie juz zmylony i zdemoralizowany.

ZASADY SPECJALNE

UWAGA: Chociaz wiele z ponizszych zasad pojawilo sie
w ,Mrocznym Dniu...", powtarzamy je celem przypo-
mnienia.

Odtamki komety — kawalek komety wywiera niezwykly
wplyw na otoczenie. Jesli noszacy je model pojedynczy
moze wiadaé¢ Mroczng Harmonia, to za kazdy fragment
otrzymuje dodatni modyfikator +1 do cechy MOC. Choc
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kawatki skaly ula-
twiaja wiladanie
Mroczna Harmonig,
jednoczesnie

wzmacniajg odpor-
nosc na jej dziatanie.
Dlatego model poje-
dynczy, niosacy
odiamek  komety,
otrzymuje dodatni
modyfikator +1 do
testow DW ratuja-
cych przed mocami
Mrocznej Harmonii.
Podnoszenie i prze-
noszenie odfamkow —

PO PROSTU -
SPACER PO PARKU!

ODPRAWA - SiL.Y KORPORACYJNE

Wiasnie udato ci sie odnies¢
zwyciestwo nad wrogimi sitami
i teraz udajesz sie w pogon za
niedobitkami. Jedynie potowa
twoich wojsk znajduje sie na
pozycjach umozliwiajacych na-
tychmiastowy poscig, reszta od-
dzialéw dolaczy po przegrupo-
waniu sif. Twoi zwierzchnicy
rozkazali ci odzyskac wszystkie
fragmenty komety, ktore znaj-
duja sie w posiadaniu wroga.

jesli model nie beda-
cy pojazdem dotknie

podstawka fragmentu komety, to automa-
tycznie podnosi go (umiesc odtamek na pod-
stawce modelu). Od tej pory figurka porusza
sie wraz z kawatkiem komety. Model moze
przekazac fragment innemu modelowi, jesli
podstawki figurek dotykaja sie. Odlamek
mozna przeniesc¢ do odkrytego pojazdu, ale
tylko wtedy, gdy jest on nieruchomy. Po ze-
tknieciu sie podstawkami modele moga na-
tychmiast, bez zadnych negatywnych mody-
fikatoréw, przekazywac sobie kawatki skaty.
Wykorzystanie odtamkéw w nastepnych
grach — odtamki komety znalezione w cza-

#9650
sie tej bitwy moga zosta¢ uzyte w nastep-

£

nych rozgrywkach (nie wolno wykorzysty-
wac ich w grach turniejowych). Stosowane
sg wtedy nastepujace zasady:

1) Kazdy odtamek uzyty w przyszlych grach kosztuje 5 punktow.
Kawatki komety nie mogg by¢ kupione; jedynym sposobem na
ich zdobycie jest uczestniczenie w niniejszym scenariuszu.

2) Wykorzystywania odlamkéw zmniejsza ich moc, Przed uzy-
ciem skaly i wykonaniem rzutu kostka gracz musi powiedziec,
ze model zamierza wykorzystaé niesiony przezen fragment ko-
mety. W takim przypadku stosowany jest wspomniany wyzej
mogdyfikator +1. Po wykorzystaniu odlamka jego moc jest wy-
czerpana i nie mozna wykorzystac jej powtdrnie. Dopuszczal-
ne jest jednoczesne wykorzystanie kilku fragmentéw komety.
3) Odlamki moga przenosic tylko modele pojedyncze (nie wie-
cej niz trzy odtamki/model).

ROZPOCZECIE GRY

Ten scenariusz wymaga wiekszej ilosci terenu niz ,Mroczny

Dzien Na Wenus". Na srod-
ku stolu powinno znajdo-
wac sie duze wzgorze,
przynajmniej czesciowo
dostepne dla jednostek na-
ziemnych. Pod wzgérzem
przeptywa rzeka, taczaca
diuzsze krawedzie stolu.
Na rzece znajdujg sie dwa
mosty. Reszte pola bitwy
zajmujg zalesione, niskie
wzgorza — chodzi o to, by
jak najlepiej odda¢ atmo-
sfere wenusjanskiej dzun-
gli i ograniczy¢ pole ostrza-
tu. Jesli nie posiadasz duzej
ilosci  terenu, mozna

Twoje sity znajdujg sie
w odwrocie po przegranej
walce. Obecnym zadaniem
jest jak najszybszy powrét
na wiasne terytorium z kil-
koma odltamkami komety,
ktore udato sie ocalié po bi-
twie. Jedynym powodem do
zmartwien jest rzeka (przed
toba) oraz Scigajacy cie
wrog (za toba).

zmniejszyc¢ rozmiary pola bitwy.

Po rozstawieniu terenu nalezy rozmiesci¢ odlamki komety.
Moga one byc reprezentowane przez czerwone markery uzywa-
ne w grach karcianych, mate kostki, drobne monety, kamyki lub
cos w tym rodzaju. Osoba dowodzaca Legionem Ciemnosci otrzy-
muje ilosc fragmentow komety réwna potowie liczby oddzialéw
i modeli pojedynczych w jej armii. Fragmenty te umieszczane CE|
przy kazdym modelu przeznaczonym do ich przenoszenia.

ZWYCIESTWO

Legion Ciemnosci — otrzymujesz jeden punkt zwyciestwa za kaz-
dy odtamek komety wyniesiony przez twoj model poza przeciwng
strone stofu. Dodatkowo otrzymujesz jeden punkt zwyciestwa za
kazda z twoich druzyn, ktérej uda sie uciec poza przeciwng
strone stofu. Ponadto stosowane sq normalne punkty zwycie- =
stwa za zniszczenie wrogich jednostek. Zasady ich przyzna- &

wania znajdziesz w gléwnym podreczniku Warzone. :
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WYNIK RZUTU KOSTKA ROZSTAWIENIE Sl REZERWOWYCH

1 Jednostka wchodzi na pole gry w dowolnym miejscu z boku

stofu lub rozstawiany jest helikopter

Jednostka wchodzi na pole gry w dowolnym miejscu z boku

stolu lub w strefie rozstawienia

Jednostka wchodzi na pole gry w dowolnym miejscu strefy

rozstawienia

16-19 Jednostka jest op6zniona i w tej turze nie moze wejs¢ na
pole gry. Rzu¢ jeszcze raz w nastepnej turze.

20 Jednostka zaginefa i jest usuwana z gry.

24

6-15

Sity Korporacyjne — otrzymujesz jeden punkt zwyciestwa za
kazdy fragment komety znajdujgcy sie w posiadaniu twoich
modeli w momencie zakonczenia gry; nie musisz wyniesc tych
fragmentow poza stol — wystarczy, ze bedziesz je miat. Dodat-
kowo otrzymujesz standardowe punkty zwyciestwa za te od-
dziaty wroga, ktdre zniszczysz w trakcie gry.

ROZSTAWIENIE | SPE-
CJALNY RUCH

Legion Ciemnosci — mozesz wybrac
jedng z dluzszych krawedzi stolu i roz-
miescic tam swoje sily. Modele moga by¢
rozstawione w odleglosci do 18 cali od
wybranej krawedzi.

Sily Korporacyjne — kiedy rozpocznie
sie bitwa, pofowa twoich jednostek jest
rozstawiana na stole; reszta oczekuje
w rezerwie. Rozmie$¢ pierwsza potowe
swoich sit po tej samej stronie stotu co
Legion Ciemnosci, na obszarze

™
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pomiedzy dowolng korporacja i Legionem Ciemnosci. Mozli-
we warianty: korporacja przeciwko korporacji albo Legion
kontra Legion. Legion CiemnoSci automatycznie uznawany
jest za strone uciekajaca i przestrzega zasad dotyczacych , Le-
gionu Ciemnosci" opisanych w scenariuszu. Jezeli nikt nie gra
Legionem, kazdy gracz wykonuje rzut koscig — wojska osoby
z wyzszym wynikiem uznawane sg za uciekajace.

Wielkos¢ armii i ich skfad pozostawione s uznaniu graczy,
aczkolwiek — w celu zachowania réwnowagi — strona ucieka-
jaca moze miec sity zwiekszone o 25% w stosunku do ataku-
jacego. Ze wzgledu na preferowane ustawienie terenu zale-
cane sa armie liczace po okoto 1000-1500 punktéw. Jesli
kto§ dysponuje duza liczbg modeli terenu i figurek, powyz-
szy limit mozna podnies¢ do 2500-3000 punktow. Interesu-

jace bitwy zostaly przeprowadzone m. in. z wykorzystaniem
Swietych Krzyzowcéw (opisanych w Kronikach #7) przeciwko
Legionowi Ciemnosci i innym sitom.

WARIANTY

1. Zignoruj limit tur i kontynuuj gre az do momentu, w ktorym
na polu bitwy nie bedzie zadnej jednostki strony bedacej w od-
wrocie. Punkty zwyciestwa otrzymuje sie normalnie — za zni-
szczone jednostki wroga.

2. Wykorzystaj jeden z wariantéw opisanych w scenariuszu
~Mroczny Dzien Na Wenus".

3. Rozmies¢ teren tak, aby rzeka plyneta przez dalsza czesc
stotu. Upro$¢ warunki zwyciestwa dla strony uciekajacej — za-
miast opuszenia pola bitwy jednostki musza przekroczyc rze-
ke i stang¢ na pewnym gruncie. W tym wariancie strona ataku-
jaca nie moze rozmieszczacé swoich sit po drugiej stronie rze-
ki. Poniewaz strona uciekajaca ma tatwiejsze zadanie, wiec
obie armie powinny miec te sama wartosc¢ punktowa.

ograniczonym do 6 cali lub blizej
od jego krawedzi (symuluje to
sytuacje, w ktérej twoje wojska
gonia uciekajace sity
Legionu), W drugiej tu-
rze gry musisz zaktywi-
zowac swoje rezerwy —
rzué¢ k20 i skonsultuj
sie z podang nizej ta-
belka. Twoje jednostki
muszg zaczynac gre od
krawedzi stolu az do
momentu, gdy uda ci
sie wystawic¢ helikop-
ter.

SPECJALNY
RUCH

Nurt w rzece jest bar-
: 2 dzo silny, dlatego tez
mozna ja pokonac jedynie korzystajgc z mostow. Po-
wyzsza zasada nie dotyczy modeli bardzo duzych —
jednostki te moga forsowac rzeke w dowolnym miej-
scu.

OGRANICZENIE CZASU GRY

Czas gry jest ograniczony do szesciu tur. Zoierze
i odtamki znajdujace sie na stole (nie bedace w posiada-
niu zadnej ze stron) nie sq brane pod uwage w trakcie
obliczania sumy punktow zwyciestwa.

SILY

% Scenariusz jest przeznaczony do rozegrania bitwy
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Adresy sklepow
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Sprzedaz wysytkowa

"'s_klau +MAG — Estel”, Warszawa
ul. Chiodna 47, tel. 620-16-54

Sklep ,IMP", tel. 622-20-44

ul. Hoza 5/7, Warszawa

Skiep ..IMP — Arka Din",

ul. Armii Krajowej 107

Chorzéw, tel. 46-83-80

Sklep ,IMP = Tyrion”,

ul. Lwowska 13 (I p.}, Chelm

Sklep ,IMP",

ul. Hubska 118 (Supermarket BILLA)
Wroctaw

fom o e

-

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

INTERNO, tel. (058) 560652
B80-306 Gdansk-Oliwa, ul. P: iego 1

Centrum Gier .BARD",
43-300 Bielsko-Biata,

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

Krakéw, ul. Stefana Batorego 20

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

Ksiggarnia ,Suplement”,
ul. Jana Bytnara Rudego 3c
45-265 Opole, tel. (0-77)57-B7-36

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

Sklep modelarski SKORPION,
tel. (036)4718133, ul. Arki Bozka 2
44-335 Jastrzebie Zdroj

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

Sklep SZECHEREZADA, tel. 476683
ul. Bienczycka 168/337, 31-831 Krakow

Ksiggamnia ., Hobby", 42-200 Czgstochowa
ul. Waty Dwernickiego 11,
Biznes Centrum paw. 37

Ksiggarnia ,Hobby",
DT Kiermasz, | p., ul. W:Ieslwa 52
44-100 Gliwice

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

Klub i sklep JAROWIT, tel. 0602260411
ul. Chmielna 126, rog Zelaznej
00-805 Warszawa

Pawilony KOLPORTER

Warszawskie stacje metra:

KABATY., IMIELIN STOKEOSY,
URSYNOW SEUZEW RACEAWICKA

Sklep ,,Upominek”, tel. 0165-63425

ul. Krupdwki 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



Ponizej przedstawiamy sylwetki dwéch
bohateréw niezaleznych. Postacie te opisa-
no wystarczajaco dokladnie, by bez wigk-
szych przygotowarn mogly by¢ wykorzy-
stane w waszych przygodach. Charaktery-
stki te sg na tyle ogélne, by Mistrz Gry
mogl je odpowiednio zmodyfikowaé, do-
stosowujac do aktualnych potrzeb.

Mamy nadziejg, ze do prezentowanych
dzi§ postaci dolaczg wkroétce nastepne,
tym razem opisane przez was. Nie stawia-
my zadnych ograniczefi — moga to by¢ do-
wolni bohaterowie z dowolnej gry — wszy-
stko zalezy wylgcznie od ich autoréw. Naj-
lepsze prace oczywiScie opublikujemy.

RAVENT OFT
vAYEINLOUP L

Austin Ruthyn
KLIMAT/TEREN: Kazdy
WYSTEPOWANIE: Bardzo rzadki
ORGANIZACIJA: Samotnik
AKTYWNOSC: Calodobowa
SPOSOB ODZYWIANIA: Brak
INTELIGENCIJA: Geniusz (17)
SKARB: Brak

CHARAKTER: Neutralny zly

%OS‘-C: 1

LASA PANCERZA: 10

RUCH: 9

KOSTKI:; Brak

TRAKO: Specjalne

LICZBA ATAKOW: Brak
USZKODZENIE/ATAK: Brak
SPECJALNE ATAKI: Patrz nizej
SPECJALNA OBRONA: Patrz nizej
NIEWRAZLIWOSC MAGICZNA: Patrz
nizej

WIELKOSC: § (190 cm)
MORALE: Nieustraszony (20)
WARTOSC PD: 0

==

Sg istoty, ktére narodzily sig razem
z Kraing Mgiel i beda w niej trwaty
wiecznie. Jedng z nich jest Austin Ruthyn,
Handlarz Marzen, najbardziej tajemniczy
i niebezpieczny stuga Ciemnych Mocy.

Z pozoru Austin nie wydaje sig¢ by¢ po-
tworem. Starszy pan o rozbrajajacym us-
miechu i hipnotycznym spojrzeniu kojarzy
sig raczej z ukochanym dziadkiem, niz z
jedna z krwiozerczych bestii kryjacych sig
w mrokach nocy. Zawsze nieskazitelnie
czysty, czamy smoking, ktéry nosi z wiel-
kim upodobaniem, wzbudza zaufanie,
a nie odstrasza. Ale pozory mylg. Przeko-
nato sig o tym wielu nieszczgénikéw; ich
groby znaczg trasg jego wedrowki; puste
domy, w ktérych nigdy nie zabrzmi
$miech dziecka oskarzycielsko wpatruja
sig w przypadkowych przechodniéw. I po-
myslec, ze za tyle tragedii odpowiedzialny
jest wysoki, chudy jak szczapa staruszek
o madrych, blekitnych oczach. Staruszek,
ktory znal najskrytsze marzenia swych
ofiar i spelnial je niemal za darmo. Bo
czymze jest mala, niewinna przysluga...

Austin nie uznaje przemocy fizycznej.
Jest kusicielem, a nie rzeznikiem. Dziata
subtelnie, wyrafinowanie, krok za kro-
kiem budujgc sie¢ swoich intryg.

Trzeba mie¢ silng wole lub gleboka
wiarg, aby go pokonaé, gdyz zadna, nawet
najpotezniejsza magiczna bron nie uczyni
mu krzywdy; zaden, nawet najbardziej
$miertelny czar nie zrobi na nim najmniej-
szego wrazenia. W walce z Ruthynem nie
pomoga nawet woda §wiecona, srebro ani
hostia. Nie obronia mury zamku, stalowe
kraty, magiczne zapory. Nigdy zresztg nie
sg potrzebne — ofiary przychodzg do skle-
pu Austina z wlasnej woli i dobrowolnie
skazujg si¢ na potgpienie, gdyz pokusa
jest silniejsza niz zdrowy rozsadek.

Austin wie, czego pragng ludzie
odwiedzajacy jego sklep. Zawsze tez
spetnia ich najskrytsze marzenia — nigdy
jednak za darmo. W zamian za swe pre-
zenty przydziela im ,,zadania do wykona-
nia”. Zadania, ktérych celem jest zasianie
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niezgody, doprowadzenie do tego, aby lu-
dzie zaczeli sig nawzajem zabijaé.

Austin postgpuje zawsze wedtug tego
samego schematu. Wyszukuje najbardziej
podatnych na sugestig, i kaze im splataé
drobnego figla komus, za kim nie przepa-
dajg. PéZniej powoli ,podgrzewa atmo-
sfere” — wymaga od nich coraz wigcej
i wiecej, co zazwyczaj koriczy sie trage-
dia. Po pewnym czasie ludzie zaczynaja
sie mordowaé, okradaé, ogarnia ich sza-
lefistwo. Miasteczko, w ktérym do tej po-
ry dobrze im si¢ Zylo, pograza si¢ w cha-
osie i bezprawiu. Po ,,robocie”, zanim kto-
kolwiek zorientuje sig o co w tym wszyst-
kim chodzi, Austin wyrusza w dalsza dro-
ge, na poszukiwanie nastegpnych ofiar.

Istnieje tylko jeden sposéb na ,,pokona-
nie” Austina: trzeba si¢ oprze¢ jego poku-
som oraz przekona¢ innych, ze to on, a nie
ich sgsiedzi, jest odpowiedzialny za wszy-
stkie nieszczescia. Powinno to byé trudne,
ale nie niemozliwe do wykonania. Prowa-
dzac przygode z udzialem Handlarza Ma-
rzeit Mistrz Podziemi musi zapomnieé
o rzutach ko§émi i tysigcach testow. O po-
wodzeniu maja decydowaé umiejetnosci
aktorskie graczy, dar przekonywania oraz
czyny, ktérych bohaterowie graczy doko-
najg na sesji, ale nie rzuty ko§émi!

Wprowadzenie Austina do gry nie po-
winno by¢ trudne. By¢é moze bohaterowie
trafig do miasteczka, w ktérym Handlarz
niedawno otworzyl swoj interes i beda
musieli wyjasni¢ przyczyne kilku krwa-
wych zajs¢ z udzialem spokojnych mie-
szczuchéw, a nastgpnie, kierujac sig ze-
branymi informacjami, doj$¢ do tego, ze
wszystkiemu jest winien ,,sympatyczny”
wlasciciel sklepu z réznosciami. By¢ mo-
ze druzyna juz si¢ z nim spotkala i teraz
podaza jego tropem, starajgc si¢ ocalié¢ jak
najwiecej niewinnych ludzi. Mozliwosci
jest wiele, lecz Mistrz Podziemi musi do-
brze przygotowac¢ sie do tej konfrontacji —
by¢é moze Austin przygowal dla bohate-
réw specjalng niespodzianke...

Kurzymis$



Kaptan II poziomu, bylty nowicjusz, by-
ty towca czarownic )

|
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UmiejetnosSci: czytanie i pisanie; wiedza
o magicznych pergaminach; sekretny jezyk
— klasyczny; teologia; celne strzelanie;
krasomdwstwo; cichy chdd na wsi; cichy
chdd w mieScie; szdsty zmysl; specjalna
bror — sieé, lasso, pistolet strzatkowy, brof
rzucana; silny cios; jezyk tajemny — ma-
giczny; rzucanie czaréw — kaplanskich 1
i 2 poziomu; medytacja; rozpoznawanie
ozywiericow; wykrywanie magicznych
przedmiotdéw; prawo; wiedza o demonach.
Przedmioty: biale szaty z wyszytym na
piersi symbolem Solkana, kofi, juki z za-
pasami, inne przedmioty do uznania Mi-
strza Gry.

Punkty Magii: 14

Czary:

Magia Prosta: Przeklefistwo; Plonace
$wiatlo.

Magia kaptlaiska - kaplanskie odpowie-
dniki zakleé: Strefa sanktuarium, Odesta-
nie matego demona, Spetanie demona,
Strefa demonicznej ochrony, Strefa likwi-
dacji demondw.

Zasady specjalne: nienawidzi wyznaw-
cow Chaosu. Uwaga! Zdarza sig, ze po-
czytuje za nich catkowicie niewinnych lu-
dzi. Kazdy, kto prébuje mu przeszkodzié,
moze zostaé oskarzony o sprzyjanie
mrocznym bogom.

Josef-Maria von Kohlenberg urodzit sig
w ubogiej rodzinie szlacheckiej w Ostlan-
dzie. Dorastal w niewielkiej osadzie Koh-
lenberg, bedacej niegdy$ wiasnoscia jego
rodu. Majac osiemnascie lat pojat za Zong
Tamarg von Kalerg, cérke wlasciciela
kilku pobliskich wiosek. Tamara data mu
dwoje dzieci, syna i cérke. W domu mlo-
dego von Kohlenberga panowata milo§é
i szczescie. Wszystko zmienilo sie pewne-
go jesiennego dnia, gdy osada stala sie ce-
lem ataku grupy zwierzoludzi, ktérym
przewodzil Wojownik Chaosu. Banda
najezdzcow wyrznela mieszkaficdw wio-
ski i spalila ich domy. Kohlenberg byt jed-
nym z ostatnich pozostatych przy zyciu
obroficéw. Walczyl z wsciekla determina-
cja— za plecami jego i kilku ostatnich wie-
$niakdw stal dom, w ktérym zamknela sie
jego zona wraz z dzie¢mi. W gescie rozpa-
czy wyzwal na pojedynek wodza grupy
napastnikéw. Wojownik Chaosu, wybra-
niec Khorne'a, przyjat walke. Josefowi cu-
dem udalo si¢ §miertelnie rani¢ wyznawce
Chaosu, jednak ku jego przerazeniu zwie-
rzoludzie nie uszanowali warunkéw poje-
dynku. Schwytali go, wdarli si¢ do budyn-
ku i na oczach Josefa zamordowali jego
zong i dzieci. Ich okrwawione czaszki po-
wiesil sobie przy pasie minotaur, ktéry zo-
stal nowym szefem bandy.

Wyznawcy Chaosu odrgbali Josefowi
lewg dlor, zmusili do ogladania kaZni
bliskich mu oséb i zostawili, by wykr-
wawil sie na $mieré.

I tak pewnie by sig stalo, gdyby nie ta-
jemniczy starzec w bialych szatach, ktéry
przypadkowo — lub moze wecale nie tak
przypadkowo — zjawil sig na miejscu po-
gromu kilkanascie minut po odejsciu
zwierzoludzi. Zaopiekowal si¢ nieprzy-
tomnym Josefem, a po jego wyzdrowieniu
przyjal na ucznia. Byl bowiem kaplanem
mato populamego, jednak szanowanego
i groZznego boga — Solkana, Pana Prawej
Zemsty. Nauczyl mlodego, lecz zgorzknia-
lego Kohlenberga zasad wiary, wzbudzit
w nim fanatyczny plomien religijnego za-
Slepienia. Przekonat go, iz Chaos jest jego
prawdziwym i jedynym wrogiem, i ze
mozna go spotkaé wszedzie.

Mentor Josefa wkrétce umart na gruZli-
cg, jednak jego stowa padly na podatny
grunt, Kohlenberg porzucit spalong osadg
i zostal fowca cza-
rownic. Wkrétce
jego  nazwisko
stalo sig szeroko
znane. Kojarzono
go powszechnie
z tzw. ,,Masakrg
Dietrichoffen”,
w ktérej fanatycz-
ny tlum zabil
przejezdzajacych
przez miasto kup-
cow z Kitaju, po-
czytujgc ich sko-
$ne oczy za jawng
mutacje. Innym
Sladem jego dzia-
lalnosci jest wy-
palony Adler-
schloss — siedziba,
prawdziwego tym
razem, czciciela
Tzeentcha.

Po kilku latach
zycia lowey cza-
rownic, spedzo-
nych na szlakach
Starego Swiata,
Kohlenberg do-
szedt do wnio-
sku, ze wigcej po-
zytku przyniesie
ludziom, gdy zo-
stanie kaptanem
Solkana — kiedy
przekaze im suro-
we zasady jego
wiary.

Odtad przemie-
rza Imperium, Bre-
tonig i Tileg sze-
rzac religie Pana
Prawej  Zemsty,
choé  oczywiscie
nie cofa sig réwniez
przed uzyciem sily,
gdy natknie sig na
§lad  dziatalnosci
Chaosu,

Von Kohlenberga mozna spotkaé
w wszedzie. W dowolnym mieécie, na
szlaku, w gorskiej gospodzie. Kaplan Sol-
kana jest niespokojnym duchem i nie usta-
je w niszczeniu zta. Bohaterowie moga sie
na niego natkng¢, gdy przemawia do zgro-
madzonych wiesniakéw, nauczajgc ich
moralnosci, ale réwnie dobrze moze to
byé¢ spotkanie, podczas ktérego jedna nie-
ostrozna, rzucona przez czlonkéw druzy-
ny uwaga moze napyta¢ im biedy — von
Kohlenberg uzna ich za czcicieli Chaosu
i postara si¢ podburzy¢ przeciw nim in-
nych. Nawet jesli mu sig to nie uda, sam
w sobie jest groZnym przeciwnikiem.,

Kaptan Solkana jest cennym sprzymie-
rzencem dla grupy, ktéra spodziewa sig
stawi¢ czolo demonowi — znane mu zakle-
cia sa skuteczng bronig przeciw tym isto-
tom. Jedyny problem, jaki moze zaistnie¢
po naktonieniu Josefa do wspéipracy, to
hamowanie jego Zadzy pomsty na wy-
znawcach Chaosu...




W naszej kulturze (ogélniej: w kultu-
1ze europejskiej) egzystuje wiele mitéw
traktujgcych o czarach i bestiach przywo-
tywanych do zycia mocg magii. Zazwy-
czaj nie traktujemy takich historii powaz-
nie, jednak przypadkowy badacz Mitéw
czgsto przekonuje sig, ze to, co do tej po-
ry uwazal za niegroZna (cho¢ upiorng) lu-
dowa basr, jest jak najbardziej rzeczy wi-
ste. Jedng z takich historii sq opowiedci
o zombie — ozywionym ludzkim trupie,
postusznym woli czarownika, ktdéry go
wskrzesil. Istoty takie pojawiajg sie
w mitologiach wielu réznych kultur. Mi-
mo mnogosci réznych relacji (a moze
wiasnie z tego powodu?) o ozywiericach
istnieje tyle wzajemnie sprzecznych in-
formacji na temat zombie, ze dotarcie do
prawdy staje si¢ bardzo trudne. Calos¢
dodatkowo komplikuje fakt, iz mamy do
czynienia z kilkoma calkowicie odmien-
nymi rodzajami zombiopodobnych istot,
z Ktorych kazda wyglada odrobing ina-
czej, posiada rézne mocne i stabe punkty.
Oprécz tego istnieje rowniez pewien ro-
dzaj szalefistwa sprawiajacego, ze oblg-
kany zachowuje sie jak zombie.

Istnieje wiele opowiesci o ludziach,
ktérzy przemienili si¢ zombie pod wply-
wem zlego uroku. Stworzone w ten sposéb

istoty sg zazwyczaj do§¢ powalne i slabe
fizycznie; pozbawione jakichkolwiek
emocji, wydaja si¢ pojmowaé tylko naj-
prostsze polecenia. Zombie sa wykorzy-
stywane przez ich pana (zazwyczaj jest
nim potgzny szaman) do obrabiania pél
i innych nieskomplikowanych prac fizy-
cznych, przy ktérych ich przyrodzona po-
wolnos¢ i niezdarno$é nie stanowi pro-
blemu. Czasami udaje sie takiemu zombie
uwolni¢ spod dziatania uroku i uciec, jed-
nak nieszczesnik ma male szanse na pe-
ten powrdt do zdrowia i psychicznej réw-
nowagi.

Zombie tego rodzaju (tzn. zywi ludzie
pozostajacy pod wplywem uroku) nie sa
szczegOlnie niebezpieczne: stuza raczej
jako pewne ostrzezenie, swoim istnie-
niem przypominajac okolicznym mie-
szkaficom, ze ich réwniez moze spotkaé
podobny los, jesli sprzeciwig si¢ wladzy
zlego czarnoksigznika (szmana, guru,
etc.). Niektére odcigte od $wiata spo-
fecznosci mogg by¢ catkowicie zdomi-
nowane przez takich wtadcéw zombie.
Mimo to wigkszo$¢ poddanych czarow-
nika stanowig normalni ludzie, gdyz
przewaznie sg dlafn bardziej przydatni
niz bezwzglednie postuszne, ale pozba-
wione inteligencji zombie.

Istnienie tego rodzaju zombie jest dosé
dobrze udokumentowane w Zrédlach pi-
sanych.. Wiadomo, ze niektére naturalne
trucizny mogg na diuzszy czas pozbawic
ofiare wiasnej woli, a przy odpowiednio
duzej jej dawce stan ten moze by¢ nicod-
wracalny, W latach 70. i 80. naszego
wieku odkryto syntetyczne narkotyki, da-
jace zblizony efekt. Cho¢ znamy sposoby
leczenia zatrué wywolanych przez nie-
ktére z tych substancji, nadal jednak me-
chanizmy biochemicznego dzialania cze-
$ci z nich pozostajg dla nas niezrozumiale.

W kampanii osadzonej w latach dwu-
dziestych zaréwno przyczyny, jak i spo-
s6b leczenia zombiopodobnych zacho-
wan bedg dla Badaczy zagadka. Straznik
Tajemnic moze oczywiscie przyjaé, ze
sytuacja tego rodzaju jest manifestacja
czego$ zupelnie innego — np. wplywu
magii lub Mitéw Cthulhu.

Mechanizm rekrutowania kolejnych
niewolnikéw jest stosunkowo prosty:
studzy wladcy zombich wyszukuja od-
powiedniego kandydata i dosypuja mu
do jedzenia lub picia pierwsza dawke
odpowiedniej trucizny. W ten sposéb
mozna réwniez zatrué strzale czy pocisk
z dmuchawki; ofiara moze takze nie-
$wiadomie zazy¢ narkotyk, wdychajac
zatruty pyl. Jeszcze innym sposobem
jest wprowadzenie trucizny do ciala za
pomocy zwyklej strzykawki. Ta poczat-
kowa dawka czyni ofiare uleglg i posiu-
szng cudzej woli, golowa bez zastrzezeni
podazy¢ za tapaczami wladcy zombich,
Kolejna, wigksza porcja narkotyku zo-
stanie podana nieszczg$nikowi w warun-
kach i otoczeniu, ktére ma zwigkszy¢ je-
go podatno$¢ na sugestig. Dzieje si¢ to
najezesciej w trakcie religijnej lub quasi-
religijnej ceremonii — pod wplywem
Spiewu i rytmicznego falowania tlumu
ofiara jeszcze silniej uzaleznia sig od
woli czarownika.

wZywe” zombie nie przejawiajq wlas-
nej inicjatywy i beda kontynuowaé raz
podjete czynnosci dopéty, dopoki nie
wyda si¢ im innego polecenid. Nie sg
w stanie interpretowaé rozkazéw, tak
wigc nie podejmg dziataii mogacych ula-
twi¢ im prace i nie zauwazg bledéw
w wykonywanych czynnoSciach (zazwy-
czaj nawet nie potrafia mowic).

Kazda przemiana w ,,zywego” zombie
zachodzi w dwdéch etapach. Wszystko
zaczyna si¢ z chwila przyjecia przez



ofiarg pierwszej porcji narkotyku. Daw-
ka ta ma moc trucizny (poréwnywang
z Kondycjg) réwna 2k6+2 i zaczyna
dziataé po 1k4 rundach od chwili poda-
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cizny jestzhyEme 0 poréwnaniu jej
z Kondycja), Moc ofiary jest redukowa-
na tylko o tyle punktéw, ile wynosi po-
lowa mocy trucizny. W takim wypadku
ofiara staje sig bardziej podatna na suge-
stig i prébujac sprzeciwic sig czyjejs wo-
li musi wykona¢ test 5xMOC, a ponadto
traci 1k6 punktéw Zrgcznosci (efekty
beda odczuwalne przez 1k4+1 godzin).
Kiedy trucizna przestanie dziala¢, ofiara
odzyskuje jeden punkt Mocy co 2k4 mi-
nut, jednak jeszcze przez jaki§ czas (20-
KON godzin) bedzie odczuwaé ogdlne
otgpienie i ocigzalo$¢ psychofizyczng.
Pelng Zrgcznos$¢ odzyskuje sie dopiero
po kilku godzinach snu.

Natychmiastowa préba leczenia tru-
cizn (udana) zmniejsza utratg Mocy
i Zrgcznosei o polowe.

Czasami ,rekrutacja” zaczyna si¢ od
magicznego ataku, ktéry ostabia Moc ofia-
ry, czyniac ja podatng na sugestic. W ta-
kim przypadku nalezy poréwnaé punkty
magii czarownika z punktami przeciwni-
ka. Jesli mag bedzie mial ich wigcej niz je-
go ofiara, stanie si¢ ona zalezna od wo-
li czarownika (az do chwili, gdy
zaklecie zostanie zdje-
te). Podtrzymywanie
dzialania czaru ko-
sztuje 1 PM za kaz-
da godzing jego
trwania. Metoda
ta jest stosunkowo
rzadko stosowana,
gdyz jesli zaklecie
si¢ nie powiedzie,
czarownik jest na-
razony na bezpo-
§redni  kontakt
z ofiara.

Jezeli proces przemiany w zombie jest
uzalezniony od substancji chemicznych,
w trakcie pdzniejszego rytualu koniecz-
ne jest podawanie co 5+1k6 minut dru-
giego, silniejszego specyfiku. Sila dzia-
lania tego narkotyku wynosi 10, kazda
kolejna dawka redukuje Moc i Zrecz-
nos¢ ofiary o 1k4 punkty (lub o polowe
tej wartosci, jesli organizm odeprze
dzialanie trucizny). Dobrze zaznajomio-
ny z dzialaniem narkotyku wiadca zom-
bich bedzie kontynuowal rytuat az do
momentu calkowitego ztamania woli
ofiary (tzn. do chwili, gdy jej MOC spa-
dnie do 1). Ubocznym skutkiem zaniku
Mocy bohatera jest utrata wszystkich
punktéw magii.

Jesli czarownik odprawia rytual ma-
giczny, musi uzy¢ wlasnych punktéw
magii do przelamania woli ofiary. Gdy
juz mu sig to uda, w nastepnych etapach
bedzie mégl wykorzystywac takze punk-
ty magii swoich pomocnikéw. Podczas
przerw migdzy kolejnymi fazami zakle-
cia kazdy z wspomagajacych maga ako-
litbw moze do punktéw magii czarowni-
ka doda¢ trzy lub mniej wlasnych PM.
Za kazdym razem, gdy zgromadza oni
wigcej punktéw magii niz ma ich ofiara,
delikwent traci 1k4 pkt.

Mocy i 1k2
pkt. Zrecz-
nosci.

Procedura ta jest powtarzana co 3k6 mi-
nut — az do momentu, gdy Moc ofiary
spadnie do 1 (traci wszystkie punkty ma-
gii). Rzucenie zaklgcia ,kosztuje” cza-
rownika 1k4PP.

Gdy rytual (obojgtne — magiczny czy
chemiczny) zostanie ukonczony, jego
ofiara przez 2k10+10 dni nie bedzie mo-
gla podejmowac préb odzyskania swej
Mocy. Pézniej istnieje 1% szans (rosna
one z kazdym kolejnym dniem o 1 — az
do poziomu 20%) na odzyskanie 1 punk-
tu Mocy. Bardzo rzadko zdarza sig, aby
jakis Bohater Niezalezny uwolnil sie
w len sposéb od psychicznego zniewole-
nia. Gdy Moc zaczyna juz powracad,
ofiara moze podjaé prébe ucieczki lub
przeciwstawienia sig rozkazom swego
wiadcy. Kazdego dnia mozna podjaé tyl-
ko jedng taka prébe, a jej powodzenie
wymaga udanego testu 5xMOC. Oczy-
wiscie wladcy zombich sa wyczuleni na
wszelkie oznaki buntu i samodzielnosci
u swoich podopiecznych. Mogg powta-
rza¢ procedur¢ zniewalajgca ofiary tak
czesto, jak tylko beda uwazali to za nie-
zbedne. Ci z nich, ktérzy uzywaja magii,
moga nawet w tym celu rzucié zaklgcie
o dalekim zasiggu dziatania (liczba

punktéw magii niezbednych do
przetamania woli ofiary po-

winna by¢ w tym przy-
padku dwukrotnie
wieksza  niz
normalnie).
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Jedli ofiara nie zo-
stanie uratowana (ani
nie uda jej si¢ uciec), po
pierwszym miesigcu stuz-
by pojawia sig mozliwosé
(rosnaca o 1%ftydzien)
nieodwracalnego uszko-
dzenia mézgu. Uszkodze-
nie tego rodzaju powo-
duje utratg 1 punktu Mo-
cy i 1k2 punktéw Inteli-
gencji. Gdy zacznie sig

proces psychicznej degradacji ofiary —
tzn. nastapi utrata pierwszego punktu
Mocy — Straznik powinien wykonywa¢
odpowiedni test raz na tydziefi czasu
gry (nie zwigkszajac juz jednak prawdo-
podobieristwa wystapienia uszkodzen).
Procedurg nalezy kontynuowa¢ az do
chwili, gdy Moc i Inteligencja ofiary
spadng do poziomu 1.

Jesli ,,zywy” zombie zostanie
uwolniony spod dzialtania uro-
ku, mozna prébowaé wyle-
czy¢ go sposobami medyczny-
mi lub przy uzyciu psychotera-
pii — Straznik ma prawo zasto-

sowaé standardowe reguly doty-
czace psychoterapii i leczenia choréb
spolecznych. Ofiary przemiany (nieza-
leznie od chemicznego lub magicznego
charakteru ceremonii) tracg podczas ry-
tualu 2k6 PP/1k3 PP. Niespodziewane
spotkanie z zombie moze spowodowal
utratg 1k2 PP/1 PP. Widok bliskiej osoby
przemienionej w zombie powoduje utratg
1k6 PP/1 PP. Wspdtczynniki takiej istoty
sg niemal identyczne jak u normalnego
czlowieka — z ta réznica, ze jej Moc wy-
nosi tylko 1. Ponadto nie moze ona uzy-
waé swojej Inteligencji, a Wyksztalcenie
i Zreczno$¢ s3 mocno ograniczone. Takie
zombie nie potrafia walczy¢ i dla po-
stronnego obserwatora s3 bardziej zalo-
sne niz grozne. Zaatakowane zombie od-
nosi normalne obrazenia, nie potrafi wy-
konywaé unikéw ani parowaé skierowa-
nych przeciw niemu cioséw.

LYLI KLASY-

Ten rodzaj zombie to martwy czlo-
wiek, przywrécony do aktywnego dzia-
tania za pomocg magii. Panuje do$¢ po-
wszechne przekonanie, ze czarodziej pa-
rajacy sig¢ magia nekromantyczng musi
by¢ z natury zly. Jednak niektérzy neu-
tralni lub nawet dobrzy charakterem cza-
rownicy réwniez moga specjalizowaé
si¢ w tego rodzaju czarach. Trzeba zwr6-
ci¢ uwage, ze jest mato prawdopodobne,
aby studia nekromantyczne mogly by¢
kontynuowane z powodzeniem przez
dluzszy czas bez jakiejkolwiek utraty
Poczytalnosci przez czarodzieja. Mago-
wie probujacy zglebia¢ wiedze na temat
wskrzeszania zmarlych narazeni sa na
pokusy zla, nasilajgce sig w miare, jak
poznawaé bgdg coraz to potgzniejsze za-
klgcia i coraz bardziej przerazajace taje-
mnice Mitéw Chtulhu. Czary nekroman-
tyczne s zazwyczaj najbardziej skutecz-
ne w odniesieniu do cial §wiezo zmar-
tych oséb. Powoduje to, ze mag zmuszo-
ny jest do rabowania grobéw i podejmo-
wania innych moralnie nagannych czyn-
nosci, a czasem nawet do rytualnych
morderstw.

Na pierwszy rzut oka klasyczny zom-
bie przypomina swych zywych pobra-
tymcéw (opisaliSmy ich wczesniej),
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dlatego latwo ich ze soba pomyli¢. Jesli
zaklecie, ktére powolalo go do zycia, zo-
stanie zdjete, zombie natychmiast ,um-
rze” i nie bedzie juz mozna wskrzesi¢ go
ponownie. Jezeli zaklgcie animujace ma
odpowiednig moc, to taki wskrzeszony
stuga zachowywa¢ si¢ bedzie w miarg
normalnie, a przypadkowy, mniej do-
$wiadczony obserwator raczej nie zorien-
tuje sig¢ z kim naprawde ma do czynienia.

Chociaz do stworzenia zombie zazwy-
czaj uzywa si¢ trupa, mozliwe jest wyko-
rzystanie w tym celu zywego czlowieka —
zostaje on zabity i przemieniony w ozy-
wierica dopiero podczas odpowiedniego
rytualu. Ceremonia wzmacnia dzialanie
magii, dlatego magowie kontrolujacy du-
zg ilo$¢ zombie prawie na pewno bedg
uzywac tego sposobu rekrutacji.

Wiele legend podaje réine sposoby
unicestwiania zombie. Najbardziej po-
wszechne sugeruja uzycie soli, metoda
ta jest jednak slabo potwierdzona do-
$wiadczalnie. Badacze bgda musieli ra-
dzi¢ sobie z tego typu stworami polega-
jac na wlasnym dos$wiadczeniu i sprycie,
eksperymentujac w celu odkrycia naj-
lepszego sposobu.

g Sgmted

Na prawdziwe zombie mozna si¢ na-
tkna¢ w réznych okolicznosciach. Sposéb
»rekrutacji” nowych niewolnikéw jest tu
podobny, jak w przypadku zywych zom-
bie. Zazwyczaj wygodniej jest odprawiac
rytual w przygotowanym do tego miej-
scu, dlatego przy porywaniu upatrzonej
ofiary stosuje si¢ zblizone lub nawet te
same metody, jak w powyzej opisanych
przypadkach. Nastepujaca pdzniej cere-
monia jest juz calkowicie odmienna: ofia-
ra jest odpowiednio przygotowywana,
a nastgpnie zabijana (zazwyczaj przez
przecigcie tetnicy), pozbawiana krwi
i przemieniana w zombie (zanim nastapi
zgon). Aby powstrzyma¢ rozklad ciala,
zazwyczaj dokonuje sie balsamowania
lub jakichs innych zabiegéw konserwuja-
cych. W prymitywniejszych spoleczei-
stwach ten element rytualu jest czesto po-
mijany, w zwiazku z czym zombie wkrét-
ce zaczyna rozpadac¢ sig¢ i gni¢ — jego cia-
to roi sig od robactwa, roztaczajgc duszg-
cy oddr $mierci.

~Prawdziwe” zombie sa juz nieodwra-
calnie martwe i nie wymagajg zbyt wielu
zabiegéw podtrzymujacych ich egzysten-
cje (czamnoksigznik moze np. od czasu do
czasu odnawiaé zaklecie animujace). Nie-
ktérzy magowie sa w pewien sposéb
przywigzani uczuciowo do swoich ozy-
wionych sluzacych — kupuja im nowe
stroje czy nawet przyszywaja odpadajgce
czesei ciala. Jest to jeden z pierwszych
symptoméw szalefistwa, ogarniajacego
po jakims$ czasie kazdego nekromante.

Zombie mozna stworzy¢ takze w inny
spos6b — wskrzeszajac martwe cialo.



Metoda ta jest jednak trudniejsza do rea-
lizacji niz opisane powyzej sposoby
i rzadko daje naprawdg satysfakcjonuja-
ce efekty. Zazwyczaj korzystaja z niej
adepci ,,bialej” magii i ci, ktérzy nie sg
‘w stanie popelni¢ morderstwa,

Najbardziej powszechna forma ,kla-
sycznego” zombie jest opisana w Call of
Cthulhu Sourcebook for the 1920s (s. 30
w pierwszej i drugiej edyciji, s. 121 w edy-
cji z twardg oprawg). Charakterystyczna
cechg tych stworzen jest ich nadludzka si-
fa i zwigkszona odpornos$¢ na rany.

Pierwszy etap rekrutacji zombie wy-
glada podobnie jak opisalem poprzednio
— porywajac ofiarg przelamuje si¢ jej
Moc i pozbawia wlasnej woli. Nastgpuja-
ca potem ceremonia przemiany czlowie-
ka w zombie sklada si¢ z trzech etapéw.

Pierwszy z nich polega na zebraniu
odpowiedniej mocy (patrz wezesniejszy
opis). Gdy czarnoksigznik dysponuje juz
odpowiednia pula punktéw magii, moze
przystgpi¢ do rytualnego mordu. On sam
lub ktéry$ z jego akolitéw przecina tet-
nice ofiary — nieszcze$nik zaczyna wy-
krwawia si¢ na S$mier¢, tracac co 1k3
minuty jeden punkt Wytrzymatosci. Gdy
krew wycieka, czarnoksigznik stara sie
przelama¢ wole ofiary (za pomocg po-
siadanej Mocy) — kazda tego rodzaju
préba moze by¢é podejmowana co 1k6
minut. Jesli zadna z nich nie zakoriczy
si¢ powodzeniem, ofiara ceremonii
umiera nie przemieniona w zombie. Jesli
jednak rytuat zostal speiniony zgodnie
z wszystkimi wymogami, w ciele ofiary
pozostaje 1 punkt Mocy.

Teraz czammoksigznik przechodzi do
nastepnego etapu, ktéry ma na celu prze-
jecie kontroli nad ofiara. Zmarly nadal
posiada wlasna Inteligencje, cho¢ resztki
swiadomosci wygasng po INT x 1k6 mi-
nutach. Czarnoksigznik musi ,,przeko-
nac” zombiego, ze jest jego panem. Do-
konuje tego przeciwstawiajac swoje
punkty magii jednemu punktowi Mocy
ofiary. Jest to do§¢ tatwa procedura, lecz
moze si¢ zdarzyé, ze i ona — nim zakon-
czy sie sukcesem — wymagaé bedzie kil-
ku préb (nastgpujacych po sobie co 2k3
minuty). Ofiary, ktére zostang wyzwolo-
ne na tym etapie ceremonii beda wierzyé,
ze nadal sg Zywe — moga nawet przyla-
czy¢ sie do walki przeciwko czarnoksiez-
nikowi! Je§li czarownik zostanie zabity
lub przepedzony zanim uzyska kontrole
nad ofiara, zombie moze wpas¢ w amok,

Gdy juz kontrola zostanie narzucona,
zombie powinien zostaé zabezpieczony
przed rozkiadem. Zazwyczaj wymaga to
kgpieli w odpowiednim rozitworze che-
micznym lub zastosowania jakiego$§ za-
klgcia, dzigki ktéremu ciato bedzie utrzy-
mane w odpowiednim stanie. Jesli czarno-
ksigznik chee, aby zombie lepiej udawat
normalnego czlowieka, musi poswiecic¢

na to dodatkowe punkty Magii. Przykta-
dowo; 5 punktéw moze sprawié, iz mi-
mika ozywierica bedzie nieco przypomi-
nalg ludzka, za 3 punkty mozna ,,kupié”
naturalny kolor skéry itp. (szczegély za-
lezg od decyzji Straznika).

Innym, mniej gwaltownym sposobem
tworzenia zombiego jest wykorzystanie
odpowiedniej odmiany czaru ,,Wskrze-
szenie”. Cialo, potrzebne do udanego
odprawienia tego zaklecia, nie musi zo-
sta¢ zabite, jednakze nawet po wskrze-
szeniu nie bedzie niczym wigcej jak bez-
mys$lnym zombie. Rzucenie czaru ,ko-
sztuje” maga 1k10 PP (za pierwszym ra-
zem) lub 1k3 PP (za kazdym nastgpnym)
i 1k6 punktéw magii (plus kolejny punkt
za kazdg dobg, jaka uplynela od chwili
$mierci delikwenta).

Chociaz w podrgczniku podstawo-
Wym nie wspomina si¢ nic na ten temat,
spotkanie z zombie powinno wplywaé na
poziom Poczytalno$ci bohateréw. Przy
pierwszym spotkaniu z ozywieficem po-
winni utraci¢ 1k2 PP/1 PP, a ponadto 1k2
PP/1 PP jeéli osoba brana dotad za czto-
wieka okaze si¢ zombie.

Widok przyjaciela lub
ukochanej osoby zamie-
nionej w zombie powi-
nien pozbawié deli-
kwenta 1k6 PP/1 PP,

Korzystajac

z sekretéw che-
micznych i elek-
trycznych reak-
cji, niektérzy
uczeni prébuja
przywrocic tru-
pa do stanu
quasi-aktywno-
§ci. Czasami
tacza ze soba
fragmenty
martwych

cial w jedna
istote, ktdra
zostanie
potem rea-
nimowana.
Tego rodzaju
monstrum

w bardzo nie-
wielkim stop-
niu przypomi-
na opisanego
wczesniej ,kla-
sycznego” zom-
bie, dlatego nie-
jeden uczony,
ktéremu udalo
sig dokona¢é
tego rodzaju
kreacji, sa- F
dzi, ze uda- I
o mu sie 7
stworzy¢

E

Zywa istote lub przywrécic zycie zmarte-
mu. Zazwyczaj badacz nieswiadomie
uzywa do stworzenia zombie jakiej$ for-
my magii: po prostu wiele naukowych
urzadzen uzywanych w trakcie ekspery-
mentu (wielkie, btyskajace $wiatetkami
maszynerie, wyszukane kapiele chemicz-
ne, potezne ogniwa elektryczne etc.)
w rzeczywistosci utatwia zogniskowanie
woli naukowca i gromadzenie punktéw
Magii. Préby reanimacji sg zazwyczaj
poprzedzone diugotrwalymi badaniami
teoretycznymi, a nastgpnie réznego ro-
dzaju czastkowymi do$wiadczeniami
praktycznymi. Gorgczkowa praca w la-
boratorium czgsto wprowadza uczonego
w trans, po ktérym nastgpuje kraificowe
wyczerpanie psychofizyczne (byé moze
jest to uboczny efekt wysitku zwigzane-
go z nie§wiadomym koncentrowaniem
energii magicznej).

Reanimatorzy, chcgc zapewni¢ sobie
staty dopltyw §wiezych cial, czesto wcho-
dza w uklady z rabusiami cmentarnymi
lub nawet popelniaja morderstwa. Ich
naukowe poszukiwania moga prowadzi¢



do
bardziej
bezposre-
dniego
i nisz-
czgcego
psychike
kontaktu
z Mitami
Cthulhu.
Wyglada to
tak, jakby
jakas zla in-
teligencja
(byé mo-
ze Nyar-
lathotep)
znajdowa-
ta przyjem-
no$é w pod-
suwaniu re-
animatorom
wiedzy, ktéra
zapewnia
uczonemu tyl-
ko czgsciowy
sukces, pozwa-
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lajac  dotkngé
| rabka  Mitéw.
Istoty  bedace
| dzielem reani-

matora bardzo

czgsto obracaja
sig przeciw swe-
mu stworcy, sta-
Jac sig przyczyng
jego zaglady.

Procedura re-
animowania jest
bardzo skompli-
kowana, wyma-
ga lat studiéw
i poszukiwan na-
ukowych. Uczony
chcagey  zglebiaé
to zagadnienie po-
winien mieé
W sumie przynaj-
mniej 200%
w trzech lub
wigcej umiejet-
nosciach nauko-

wych przydat-
nych w tego ro-
dzaju studiach

(przykladowo: che-
mii, farmacji i zoo-
logii). Osoba po-
siadajgca takie
kwalifikacje

poczatkowe

musi przynaj-
mniej polowe

swego czasu poSwigcaé na studia teore-
tyczne i prace laboratoryjna. Po kazdych
szesciu miesigcach badan uczony wyko-
nuje Test Korzystania z Bibliotek: jesli
bedzie on udany, delikwent uzyskuje 1k6
% w nowej umiejetnosci pod nazwg rea-
nimacja. Dodatkowo, jesli nie powiedzie
mu sig test poczytalnosei, traci 1k2 PP,
Odpowiednie ksiggi (rzadko spotykane)
moga poméc w rozwijaniu tej zdolnosci,
tak samo jak ksiggi Mitéw Cthulhu przy-
czyniajgc si¢ do poglebiania wiedzy bo-
hateréw na temat Mitéw. Przykladowo:
notatki Herberta Westa moga podniesé
0 15% wiedzg bohatera na temat reani-
macji, jednak czytelnik ryzykuje utratg
2k6 PP/1k6 PP. Bardzo czesto ksigzki
traktujgce o reanimacji zwiazane sa
w rézny sposéb z problematyka Mitéw
Cthulhu, co pociaga za sobag dodatkowg
utrate PP (szczegoly zalezg wylgcznie od
Straznika Tajemnic).

Badania zwiazane z reanimacjq sa za-
zwyczaj bardzo kosztowne. W miarg jak
uczony poszerza swa wiedze, bedzie sta-
ral sig skompletowaé coraz bardziej wy-
szukany sprzet, porzucajac starsze
i mniej efektywne metody, narzedzia
i aparaty. Uczeni zglegbiajacy sztuke rea-
nimacji powinni by¢ przygotowani na
wydatki (przeznaczane na wyposazenie
laboratorium) rzedu 500% (lub 100E we-
dlug kursu z lat 20. naszego wieku) za
kazdy 1% wiedzy z dziedziny reanima-
c¢ji. Ponadto co roku muszg wydaé okre-
§long kwotg (50$ x poziom umiejetnosci
reanimacja) na surowce chemiczne,
utrzymanie sprzetu i inne tego rodzaju
wydatki. Na przyklad: profesor ze znajo-
moscig reanimacji na poziomie 50% po-
winien wydaé¢ okoto 25.000$ (5.000F)
na wyposazenie swej pracowni, a ponad-
to poSwigcac co roku na biezace wydat-
ki okolo 2.500% (500L). Biorac pod
uwage wysoko$¢ przecietnej profesor-
skiej pensji, moze to byé¢ prawdziwym
problemem. Stworzenie wiarygodnej
przykrywki dla kosztownych badas lub
préby zdobycia odpowiedniej gotéwki
to temat na wiele réznorodnych przy-
géd!

Eksperymenty z reanimacjqg moga by¢
podejmowane przez uczonego na kaz-
dym etapie jego badan: szansa powodze-
nia tego rodzaju préb jest réwna aktual-
nemu poziomowi umiejgtnosci reanima-
cja. Probe reanimacji podja¢ mozna raz
na sze§¢ miesigcy, a resztg czasu trzeba
poswigci¢ na eksperymenty czastkowe,
badania na zwierzetach oraz zbieranie
niezbednych komponentéw (np. $wie-
zych ludzkich cial). Zakoficzone powo-
dzeniem eksperymenty z reanimacjq nie
muszg koniecznie od razu prowadzié¢ do
stworzenia prawdziwego zombie. We
wezesniejszych stadiach studiéw sg one
czgéciej dodatkowym Zrédlem wiedzy na
temat samego zjawiska reanimacji. Eks-
peryment tego rodzaju dodaje 1k4% do
umiejetnosci reanimacja, ulatwiajac



przyszle badania. Wiedza uzyskana
w wyniku takiego eksperymentu , kosztu-
je”” 1k6 punktéw magii i 1k3 PP/1 PP..

ZAWEADNIECIE
Czasami martwe malo moze by¢ an
mowane przez ducha jakiejs innej istoty.
To, jak dobrze opanowane cialo bedzie
przypominato zwyklego czlowieka, za-
lezy od inteligencji i mocy intruza. Cza-
sami istota powstala z takiego zwigzku
jest niczym wiecej jak bezmys$lnym
zombie, jednak nierzadko nowa osobo-
wo$€ jest tak silna, Ze trudno odréznié ja
od psyche normalnego czlowieka. Po-
tezni czarnoksieznicy (i by¢ moze réw-
niez naukowcy-reanimatorzy) mogg po-
siada¢ wiedze lub moc pozwalajacg im
na schwytanie takiej formy zycia i wy-
korzystanie jej do animowania swoich
zombie; istoty tego rodzaju bedg zazwy-
czaj zaprogramowane do wypelniania
woli swego stwarcy.

UWAGI DLA STRAZNIKA

TAJEMNI(

Zawladnigcie cialem nastepuje wiedy,
gdy opanowywany czlowiek zostanie
zabity w odpowiednich (tzn. sprzyjaja-
cych zawladnigciu) okolicznosciach.
Przykladowo: czlowiek zabity w Swiaty-
ni Cthugha zostanie najpewniej opano-
wany przez ognistego wampira. Ogélnie
rzecz biorge, zawladnigcie jest mozliwe
tylko wtedy, gdy umyst dokonujacy in-
wazji nie jest silnie zwigzany ze swoim
fizycznym cialem (ognisty wampir ma
forme bezksztaltnej, gazowej chmury,
a umyst kontrolujgcy ciato jest tylko je-
go niewielkg czescig). Przedstawiciele
wielkiej rasy z Yith moga sporadycznie
wykorzystywaé czyje§ cialo, jesli pod-
czas mentalnej podrdzy przez czas jeden
z nich ,dostroi si¢” przypadkowo do
umierajacego czlowieka. Zdarza sig to
jednak bardzo rzadko — zapewne dlate-
go, ze wielka rasa korzysta z uslug stwo-
rzefi badajacych linie zycia istot, kidre
majg zosta¢ opanowane, niewiele pozo-
stawiajgc na lasce przypadku.

Zawladnigcie na rozkaz (czyli przy-
zwanie stworzenia z glebi Mitéw i roz-
kazanie mu, aby opanowalo cialo) wy-
maga znajomo$ci odpowiednich zakleé
z rodzaju Przywolanie/Spetanie i rytuatu
przypominajacego ceremonial przemia-
ny w ,klasycznego” zombie. W tym
przypadku nie ma jednak potrzeby upu-
szczenia ofierze krwi ani przetamywania
jej Mocy: jest ona po prostu zabijana,
gdy tylko powiedzie sig przyzwanie,
a przywolany duch przejmie kontrole
nad zmarlym. Cialo przeznaczone do ry-
tualu powinno by¢ mozliwie $wieze
i nieuszkodzone, nic wigc dziwnego,
ze czarnoksigznicy specjalizujacy sig
w lej technice sa specjalistami w szyb-
kim i bezbolesnym zadawaniu $mierci

(dzigki temu uszkodzema zdobytego cia- po

lasg mewmlku: i tatwe do naprawienia).

zwigzana z goszczqcym je cialem, nie ]
oznacza to wcale, ze jest posluszna woli

czarownika lub uczonego, ktory ja we-

nie kolejnego rytuatu,

Zombie stworzony tg metodq b@dz;e: '
posiadal Inteligencje, Zrgczno$¢ i Moc

kontrolujgcej cialo istoty, za$ Sile, Kon-
dycje i Budowg Ciala opanowanego
czlowieka. Powstaly w ten sposéb stwor

moce obu istot, Przykladowo: ludzkie
cialo opanowane przez ognistego wam-
pira moze dokonywaé pirokinezy, czyli
rozniecaé ogien na odleglosé (bez ko-
niecznosci fizycznego kontaktu z zapa-
lanym obiektem).

Zombie powstaly w wyniku opetania
czlowieka przez obcg istote bardzo rzad-
ko pozostaja lojalne wzgledem swego
stworcy (tym bardziej, Ze czesto tak na-
prawde to czarnoksigznik dziala pod
wplywem przywolanej istoty, realizuja-
cej w ten sposéb jakie$ wilasne, tajemni-
cze zamiary).

Inng forma zawladnigcia jest wymia-
na umysléw, praktykowana przez wielka
ras¢ z Yith i jeszcze niektdre inne stwo-
rzenia. Metoda ta polega na wzajemnej
wymianie osobowos$ci miedzy dwoma
cialami. Zazwyczaj jest to wymiana na
state, cho¢ zdarzajg si¢ przypadki jej od-
wrdcenia. Niektérzy czarnoksigznicy
moga uzywac tego sposobu transferujac
swa osobowos$¢ do innego, znacznie
miodszego ciala, dzigki czemu uzyskuja
swego rodzaju niesmiertelnosé. W tym
przypadku moze by¢ niezbedny jakis na-
rkotyk lub rytuat umozliwiajacy przela-
manie Mocy ofiary, jednak dokladny
opis calego procesu wykracza poza ramy
niniejszego artykutu.

PASOZYTNICTWO

Czasami trup moze by¢ ozywiony
przez pasozyta, zdolnego przywrécié cia-
to do zycia. Takie istoty sg zazwyczaj
w»zaprogramowane” do pewnych pro-
stych dzialan, umozliwiajgcych rozsze-
rzanie si¢ zakazenia, np. do zabijania
zdrowych ludzi. Epidemia moze byé¢
réwniez wywolana sztucznie przez odpo-
wiednio potgznego maga lub szalonego
naukowca. Zarazone istoty natychmiast
przeksztalcajy sig w zombie i roznosza
epidemig na coraz to wigkszym obszarze.

UWAGI DLA STRAZNIKA
TAJEMNIC
Zaraza roznoszona przez zombie jest
najniebezpieczniejsza na terenach odcie-
tych od §wiata. Tam, gdzie $rodki komu-
nikacji sg stosunkowo stabo rozwiniete,
choroba moze zainfekowaé wigkszosé

Ji

; 6s _"ynietycznego lub naluralnegﬂ me-

wal. Aby zdoby¢ kontrole nad przy-.-f
anym, moze by¢ konieczne o pfawte- 5

_silnymi.
zna wszystkie czary i posiada wszystkie i et

nlu, np. amybmlyku : 'N1e ‘ozna-

lumione, pacjent natychmiast umic-
gdyz epidemia roznoszona przez zomi-

‘bie dotyka tylko juz martwych udz1

Infekcja moze uczynic zarazone osi /
podobnie jak to bylo w przypndku"
.,klasycznych zombie — nadnalurafn__lc

AUTOMATYZM

Ostatnig przyczyng zombiopodob-
nych zachowan moze by¢ automatyzm —
forma obledu przejawiajaca sie jak gdy-
by wylgczeniem moézgu, w wyniku cze-
go cialo wykonuje tylko najprostsze
czynnosci. Drzialania te s3 zazwyczaj
bezpos$rednio zwiazane z wydarzeniem,
ktére tenze obled spowodowalo. Moga
to by¢ ruchy udajace dobywanie broni
i strzal z pistoletu czy tez walke z wyi-
maginowanym napastnikiem. Czasami
mozna takim zywym automatom narzu-
ci¢ wykonywanie catkiem innych czyn-
nosci, np. zamiatanie podiogi lub wycie-
ranie stolu. Gdy taka czynno$¢ zostanie
juz raz ,,zaprogramowana”, bedzie wy-
konywana nawet wtedy, gdy okoliczno-
§ci ulegng zmianie np. zamiatanie podlo-
gi bedzie kontynuowane wtedy, gdy nie-
szcze$nikowi zabierze sig miotle. Czasa-
mi automatyzm zwigzany jest z jaka$ in-
ng forma obledu lub fobia.

Ludzi dotknigtych automatyzmem
mozna przyuczy¢ do wykonywania pew-
nych prostych czynnosci: w tym celu na-
lezy porusza¢ korficzynami nieszcze$ni-
ka, symulujgc odpowiednie ruchy. Po
kilku powtérzeniach czynno$¢ bedzie
kontynuowana automatycznie. Ofiary
automatyzmu mogg by¢ czasami leczone
przy uzyciu psychoterapii (skorzystaj ze
zwyklych regul dotyczgcych prowadze-
nia kuracji i choréb spolecznych).

Automatyzm to bardzo rzadka forma
obledu. Jest raczej mato prawdopodob-
ne, aby ktos rekrutowal silg robocza
z tego typu zombie, uprzednio doprowa-
dzajac wybranych ludzi do szalefistwa.
Automatyzm moze by¢ jednak wywoly-
wany celowo przez pewne istoty z Mi-
téw. Mozliwa jest takze sytuacja, gdy
prawdziwe zombie sa ukrywane jako
umystowo chorzy (np. jako mieszkaricy
zakladu zamknigtego, prowadzonego
przez kultystow). Automatyzm czesto
dotyka o0séb, ktére stracily zdrowe zmy-
sty z powodu kontaktu z prawdziwymi
zombie lub pod wplyw®m jednego z opi-
sanych wezesniej rytualéw.




w..tupiez najlepiej zwalcza szampon...”

SNAP!

«Prosze Paristwa! Nasz wspanialy za-
wodnik biegnie z pitkq w kierunku...”

SNAP!

— Moéwi David Devil z Chicago! Znaj-
duje si¢ w dzielnicy willowej Norridge,
w miejscu, gdzie popelniono niezwyklg
i brutalng zbrodnig. Dzisiaj rano policja
znalazta w jednym z doméw siedem cial
znanych naukowcéw. Wszystkie byly po-
zbawione gléw i znajdowaly si¢ w duzej
zamrazarce, W budynku znaleziono nie
tylko nalezgce do ofiar dokumenty, ale na-
wet ich karty kredytowe i kosztownosci.
Mézgi denatéw, wyjete z czaszek, zostaly
umieszczone w tajemniczych metalowych
puszkach. Podobno policja znalazia je-
szcze co$ — z niejasnych wypowiedzi funk-
cjonariuszy obecnych na miejscu zbrodni
mozna wywnioskowaé, ze chodzi tu o co$
w rodzaju oftarza i okultystycznych wzo-
réw, pokrywajacych Sciany jednego z po-
mieszczen. Jednak trudno to sprawdzié,
bowiem przed chwila przybyly tu ekipy
Federalnego Biura Sledczego i odsunely
policje od §ledztwa. Obecnie willg otoczo-
no szczelnym kordonem i zaprzestano
udzielania dziennikarzom jakichkolwiek
wyjasniefi. Bedziemy tu jednak tak dlugo,
jak FBI, starajac si¢ zdoby¢ dla was dalsze
informacje! Tymczasem pare szczegdlow
dla tych, ktérzy dopiero teraz wigczyli
odbiorniki. Jeszcze niedawno budynek,
ktéry widzicie Pafistwo za mng, zamieszki-
wal niejaki Mark Morrison. Wyprowadzit
sig trzy miesigce temu i od tego dnia dom
stal opuszczony. Parg dni temu, jak opo-

tukasz M. Pogoda
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lustracje: Andrzej Grzechnik

wiedzieli nam sgsiedzi, kto§ znowu zajat
ten budynek. Jednak w ciagu dnia posesja
wygladala na wymarla, a tylko po zmroku
krazyly w poblizu rozmaite samochody.
Wczoraj w nocy widziano, jak kto§ wy-
biegt z domu, i — uciekajac — glosno wzy-
wal pomocy. Jednak blyskawicznie dopa-
dlo go dwéch osobnikéw w plaszczach
i zawlekto z powrotem do budynku. W tej
sytuacji okoliczni mieszkancy zdecydowa-
li si¢ wezwac policje. To zadziwiajace, ze
Jjakas sekta, odprawiajgca tajemnicze rytu-
aly, postanowila wybrac sobie na kryjowke
dom potozony w takim miejscu! By¢ moze
cos jeszcze bylo dla nich istotne?”

SNAP!

Gasisz telewizor. To bylo nawet ciekawe,
ale juz ci sig znudzito. Trochg kojarzy sie
z grq Zew Cthulhu. O wlasnie, juz powinien
sig ukazaé nowy numer sieciowego maga-
zynu o grach fabularnych. Wigczasz zatem
komputer i wruchamiasz przeglgdarke.

zekasz pare sekund na nawiqzanie polg-
czenia, po czym kierujesz sig na swojq ulu-
biong strong. Przeczucie cig nie omylito.
Jest tez cos o twoim ukochanym systemie.

Zmagania z Wielkimi Przedwiecznymi
w latach miedzywojennych mialy (i weiaz
maja!) swéj specyficzny smaczek. Faktem
Jest, ze najlepsze klasyczne opowiesci gro-
zy powstaty wlasnie w tych czasach. Spo-
tecznos$¢ lat dwudziestych naszego wieku
nie byla tak znieczulona na przemoc, jak
widzowie dziennikéw telewizyjnych z te-
razniejszosci, co dziefi otrzymujacy duzg
dawke przemocy i krwi. W tamtych cza-
sach zdecydowanie wigksza liczba ludzi
wierzyla w duchy i inne istoty nadprzyro-
dzone — bano sie ich, bo byly czyms$ na-
prawde niezwyklym (dzi§ masowa pu-
bliczno$é ze znudzeniem oglada taSmowo
tluczone horrory z serii ,,Ostry n6z we krwi
VIII”). Papka oper mydlanych jeszcze nie
istniala, tak samo jak i telewizja, ktéra mo-
gla by przytepi¢ ludzka wrazliwo$é i uczu-

ciowosé.
%

Wielu ludzi z teraZniejszosci patrzac
w przeszlosé powie, ze bylo to nieomal
Sredniowiecze, pelne pruderii i zacofania.
Od tamtych czaséw ludzkos§é poszia juz
daleko do przodu — teraz jeste$my bogatsi
o nowe do$wiadczenia, wolni od przesg-
déw i ciemnoty. Wysoko rozwinigta nau-
ka sprawia, Ze Zyje si¢ nam dostatniej
i wygodniej. Czy oznacza to, ze teraz je-
stesmy lepsi od naszych przodkéw?

Czy aby na pewno?

Wszystkie nasze obecne osiggniecia
opierajg si¢ na tym, co odkryli lub do cze-
go doszli nasi pradziadowie. Dlatego nie
wolno ich lekcewazyé. Nie znali oni tele-
wizji ani sieci komputerowych, natych-

= miastowe]j tacznoéci z dowolnym punk-
tem globu, energii atomowej, klonowania
i modyfikowanej genetycznie soi, ale ich
$wiat wcale nie byl az tak zacofany. Nie
znali tego, co my mamy lub uzywamy
dzi§, ale czy przez to byli od nas gorsi?
Ich $wiat byt po prostu inny. Byé moze
nawet lepszy niz nasz.

Jednak przez te osiemdziesigt lub sto
lat nie tylko zmienilo si¢ nasze spoleczen-
stwo, ale i otoczenie. Skonczyl sig wiek
pary, a zaczely czasy plastiku i elektroni-
ki. Nadszedt w koficu ten dziei, gdy Bég
ostatecznie umarlt w naszych sercach,
a bostwem stala si¢ technika. Kult nauki
i wiara w jej potege, w potege racjonali-
zmu, zmienily §wiat. Zabraly nam resztki
czlowieczenstwa. Komercja, sensacja i te-
lewizyjna papka uczynily nas bezduszny-
mi istotami, nieczulymi na otoczenie.
Przypadek lub nieszczeSliwy zbieg oko-
licznodci sprawil, ze wladnie teraz gwia-
zdy zaczely zbliza¢ ku wlasciwym miej-
scom. Kiedy dotrg tam, gdzie powinny
by¢? Moze jutro, a moze dopiero za kilka-
nascie lat.. Mity, w przeciwienistwie do
ludzkosci, sa ponadczasowe. Wielcy
Przedwieczni sg cierpliwi, bowiem ludz-
kos¢ jest tylko epizodem w historii
wszechswiata, o czym dobrze wie kazdy
mitosnik Lovecrafta® jego nasladowcéw.
Ale Ten, ktéry — cho¢ pogrzebany — $ni
swe mroczne sny, juz drzy, czujac, Ze zbliza
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sig jego wielki dzief. Dzief, w ktérym
znéw obejmie w posiadanie to jakze teraz
_wspaniale miejsce — $wiat, ktéry wilasno-

& recznie przygotowaliSmy na Jego przyje-

~cie; Najzabawniejszy jest fakt, Ze wszyst-
ko_co- nas otacza, cale zlo i upadek, to
dzielo- haszych rak. Wielcy Przedwieczni
jeszcze nie quzylt powstaé ‘A juz wszyst-
ko jest gotowe na‘ich przyjecie.

Czeka na nich §wiat zamieszkany przez
ludzi zagubionych w betonowych dzun-
glach. Ludzi, ktérzy alienuja si¢ od spote-
czefstwa i pograzajq si¢ w szalenstwie tak
ukochanym przez Wielkich Przedwiecz-
nych. Ludzi, ktérzy szukajg sensu Zycia
i — nie mogac go odnalezé — koricza swo-
je metafizyczne poszukiwania na garSci
pigutek Iub na jednym, prostym ruchu
tloczka strzykawki. Tylko niektérym zo-
stalo tyle determinacji i cierpliwosci, aby
poszukiwaé dalej, lecz jakze czgsto te
nadzieje grzezng w mrokach okultyzmu
lub wiedzy zwigzanej z Mitami. To nie
jest ponura wizja jutra. To dzieje si¢ na
naszych oczach — trzeba z nich tylko zer-
wacé zaslong, aby ujrzeé prawde.

I w takich wlasnie warunkach moga
znaleZ¢ sie nasi Badacze, jesli znudzilo
sig nam granie w latach dwudziestych
naszego wieku.

Pamigtajmy jednak, ze zmianie ulegla
nie tylko ludzka umystowos¢, ale i twory
cztowieczych ragk. Telefon powstal co
prawda w 1876 roku, ale na prézno szukaé
w latach dwudziestych budki telefonicznej,
nie mowigc o aparacie w kazdym domu
i taczach migdzykontynentalnych (choé
pierwsze polaczenie przez Atlantyk nawig-
zano pod koniec lat dwudziestych). Pierw-
szy elektroniczny komputer, czyli ENIAC,
powstal dopiero w 1946 roku i zajmowat
powierzchnie malego mieszkania. Telefo-
nia komérkowa i Internet to nowozytne
wynalazki, ktére upowszechnily sig stosun-
kowo niedawno. Dzi§ nadeszla era bezpo-
$§redniej i szybkiej komunikacji. Jeszcze
nigdy informacja nie byla tak poszukiwa-
nym towarem i jeszcze nigdy nie bylo tak
tatwego dostepu do danych. Znikly proble-
my z telegrafem, ktéry przed II wojna §wia-
towa byl najpewniejszg z szybkich metod
przekazywania informacji na duze odlegto-
$ci, a dzi§ jest juz zupelnym przezytkiem.

Wiedza zawsze byla podstawowym
orgzem w walce z Mitami — niezaleznie
od tego czy stajemy z nimi twarzg
w twarz w 1920 roku, czy tez sto lat
pdzniej. Ale dopiero teraz wszelka infor-
macja stala sig¢ gléwnym motorem naszej
cywilizacji. Od wlasciwego przeplywu
danych pomigdzy naukowcami zalezy
predkosé postepu technicznego. Liczba
radaréw i satelitéw szpiegowskich deter-
minuje zwyciestwo we wspéliczesnej woj-
nie. Od szybkosci przeptywu danych na
temat cen gieldowych zalezy wielkos¢ na-
szej fortuny. Juz dzi§ wigkszo§é tych in-
formacji wedruje sieciami komputerowy-
mi, ktére staly sig przeogromna kopalnia
wiedzy. Takze na temat Mitéw.

Mroczna wiedza interesuje nie tylko sa-
motnych i szalonych kultystéw, ale takze

rzad i rézne instytucje z nim zwiazane,
Wielu z nas oglada aktualnie nadawany
przez telewizje serial pod tytulem ,,X-Fi-
les”, czyli ,,Z archiwum X”. Fabuta kolej-
nych odcinkéw polega — upraszczajac —na
§ledzeniu réznych zjawisk paranormal-
nych przez dwdjke dzielnych agentéw
FBI, szlachetnych do szpiku kosci i za
wszelka ceng dazacych do nader niecieka-
wej i ponurej prawdy. Prawdy, ktéra
moéwi, ze w takim samym stopniu §wiatem
manipulujg kosmici, co nasze rzady. I nie
sg to bynajmniej legalne dziatania, zwia-
zane z budowg zlobkdéw czy tez poprawa
o$wiaty seksualnej. Gdzie$§ na $Swiecie sa
ludzie, ktérzy za wszelkg cene daza do
ulepszenia naszej rasy, ktdérzy ekspery-
mentuja na ludzkim gatunku, prébujac
stworzy¢ supermenéw lub brof, zapew-
niajaca w konflikcie globalnym absolutne
i pewne zwyciestwo tylko jednej stronie.
Ale czasem te eksperymenty wymykaja
si¢ z naszych rak, czego najlepszym przy-
ktadem moze by¢ ,,glut” — gléwny bohater
filmu ,,The Blob” (nie chodzi mi o ko-
szmarnie glupi i nieudolnie wyrezysero-
wany oryginal z lat pigédziesiatych, ale
o jego remake, nakrecony bodajze w la-
tach osiemdziesiatych i swego czasu do-
stepny w Polsce na kasetach wideo).
Wspomniany obraz udowadnia nam
dobitnie, ze wiele opowiesci umieszczo-
nych w terazniejszosci lub niedalekiej
przyszlo$ci nie bedzie miato bez-
posredniego zwigzku z Mita-
mi. Nie tylko dlatego, ze
czlowiek zaczyna two-
rzy¢ rozmaite po-
twory bez udzialu
Wielkich

Przedwiecznych. Zamiast walczyé z o§li-
zglymi monstrami, Badacze bgdg musieli
walczy¢ z biurokracja i przepisami kryja-
cymi cenne informacje w mrokach rzado-
wych archiwdw. Nasi bohaterowie dazac
do prawdy zmierzg si¢ z przedstawiciela-
mi rozmaitych agencji rzadowych, ktérzy
tylko w wyjatkowych wypadkach beda
wspolpracowali z Badaczami — o wiele
czedciej sprébuja odsunaé naszych boha-
teréw jak najdalej od Mitéw, nie wahajgc
sig nawet przed ich fizyczna eliminacja.
Pamigtajmy, ze agenci rzadowi sg inteli-
gentnymi profesjonalistami, dysponuja-
cymi ogromng wiedza i sprawnym apara-
tem dziatania.

Ale nawet bez wchodzenia w konflikt
z wladzami Badacze moga napotkaé na
swej drodze wiele niebezpieczeristw, do-
tychczas ukrytych pod powierzchnia ziemi
lub wody, ktére czasem wydobywajg na
powierzchnig lopaty archeologéw lub ba-
tyskafy oceanologéw. Biorgc pod uwage
mozliwosci, jakie mamy dzi§ (lub jakimi
bedziemy dysponowaé w niedalekiej przy-
szloéci), mozna by nawet zaryzykowaé
stwierdzenie, ze juz wkrétce odkryjemy —
przed czasem — miasto R’lyeh.
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Aby zobaczyé¢, jak ten motyw (tzn. sig-
gania po rzeczy, kiére powinno zostawié
sig w spokoju) jest wykorzystywany
w praktyce, wystarczy przeczyta¢ opowia-
danie Henry Kuttnera ,,Dzwony grozy”,
wchodzace w skiad zbiorku ,,Ksigga Ioda”,
lub przypomnie¢ sobie historyjke Roberta
E. Howarda ,,Potwor na dachu™. I cho¢ oba
wymienione opowiadania umieszczone sg
w realiach lat dwudziestych, niech nas to
nie zmyli — dzi$ dysponujemy o wiele bar-
dziej wymyS$lnymi technikami eksplora-
cyjnymi, a zakrojone na szerokg skalg ba-
dania materiatéw historycznych mogg nas
naprowadzi¢ na trop jeszcze niejedne;j taje-
mnicy.

Zostawmy jednak pomysly z tej kate-
gorii na boku, jako Ze nie trzeba przeciez
od razu wybiera¢ si¢ w przyszlosé, aby
ponosi¢ konsekwencje ludzkiej ciekawo-
$ci. Lepiej zastanéwmy si¢ nad rolg sieci
komputerowych, oplatajagcych nasz cywi-
lizowany §wiat, ktére umozliwiaja niemal
natychmiastowe przesylanie danych
z jednego kofica §wiata na drugi. Czyz nie
jest to wymarzone miejsce dla Nyarlatho-
tepa, Poslafica Bogow? Czy nie wydaje
sig wam prawdopodobne, Ze pewnego
dnia na twardy dysk naszego komputera
moze trafi¢ jaki§ program (np. wirus),
ktéry zamiast poszukiwanych przez nas
informacji wys$wietlalby w oknie edytora
tekstu malo znany, otoczony tajemnica
XII tom ksiggi ,,The Revelations of Glaa-
ki” (Objawienia z Glaaki)? Z pewnoscia
trafi sig jaki$§ kultysta, ktéry pracowicie
przepisze t¢ ksigge do cyfrowego pliku,
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nie baczac na niebez-
pieczefistwo wiazace
sie z nadejéciem Y’go-
lonaca (przywolywane-
go automatycznie
w trakcie czytania rze-
czonego tomu). Ba, 6w
kultysta z radoscia odda
swoje zycie za mozli-
wos¢ rozpowszechnie-
nia na calym $wiecie
dokumentu, dzigki
ktéremu jego bdstwo
otrzyma jeszcze wigk-
sza liczbg niewinnych
duszyczek. PomySlmy,
co si¢ stanie, gdy po-
stanowimy odstuchaé
plik diwigkowy za-

. wierajacy w teorii
w »Milosne westchnie-
nia Kasi”, a w rzeczywistosci glos

po trzykro¢ wzywajacy Nieopisy-
walnego. Ale nie tylko w taki spo-
séb moze nam zaszkodzi¢ nasze
obecne przywiazanie do kompute-
row. Okultysta dysponujacy rozle-
gla wiedza informatyczng z pew-
'I noscig jest w stanie stworzy¢
qf.% cala gre lub poziom do jakiej$
gry (takiej, jak na przyklad
wDoom™ lub ,.Quake™), ktore-
go ukoriczenie otwiera przej-
Scie do innego wymiaru lub do Krainy Snow.
Wyobraicie sobie, ze w trakcie zabawy po-
woli odprawiamy w pamigci komputera od-
powiedni rytual, ktéry tylko wyglada jak po-
jedynek z potworami i wciskanie kolejnych
pmelaczmkow Leplej juz nie moéwié, ze
1asz los moze zawi-
ujg.nas sztuczne
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morkowe we wszyslkich kiesze
zwalaja one na szybkie lgczenie si
licja, pogotowiem ratunkowym lub sira
pozamng oraz wiscie — pomigd:

pomocy ]ekarsklc_]'? Ma
fon! Dowiedziates sig,
grupa okultystéw zaat
na drugim koficu miast
ng dla nich rzeibg
o Tysigcu Miodych
mniale$ waznej ini
z pamigcia dzie
row, automaty kretarkg i moze na-
wet cyfrowym dyktafonemi... (Co nasuwa
mi na mysl najstynniejszy telefoniczny
dialog pary bohateréw X-Files, powta-
rzajqcy sie w niemal kazdym odcinku: —
Scully? It's me. — Moulder? Where are
you? — wtret rednacza). s
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Oczywiscie Straznicy powinni pamig-
taé, ze technika nie jest niezawodna. Moz-
na nawet zatozy¢, ze obecnos¢ istot rodem
z Mitéw wywoluje zakiécenia w pracy
delikatnych urzadzen elektronicznych lub
nawet je wylacza, choé to juz wydaje sig
by¢ nieco zbyt radykalnym rozwiazaniem.

Warto jeszcze zaslanowié sig, co moze
sktania¢ naszych Badaczy do poszukiwa-
nia kontaktéw z Mitami, jako ze od korca
lat dwudziestych obecny $wiat ulegl pew-
nym przemianom, o ktérych juz wspomi-
naliSmy. Co moze powodowa¢, ze Bada-
cze sq sklonni uwierzy¢ w istnienie miasta
R'lyeh, czy tez w ogdle w obecnosé istot
rodem z Mitéw na naszym $wiecie? Prze-
ciez ludzie rzadko sg sklonni wierzyé
w rzeczy nadprzyrodzone, szczegodlnie
dzi$, gdy potega rozumu zdaje sig nie mieé
zadnej powazniejszej konkurencji. Wspol-
czesny czlowiek na widok prastarych istot
predzej sig uSmiechnie i zwola: ,Hej, skad
masz taki fajny gumowy kostium?”, niz
wrzasnie z przerazenia. A co bedzie jutro?

Pamietajmy, Ze nauce nie towarzyszg
zadne warto$ci duchowe. Jest ona logicz-
na i wyrachowana. Wielu ludzi, zwatpiw-
szy we wszystko, poszukuje czego$§, w co
mogliby wierzy¢. By¢ moze wiara w Mity
jest lepsza niz zadna? Chyba jest to jednak
nieco przesadzone stwierdzenie, bowiem
bohaterowie graczy rzadko kiedy stajg sig¢
okultystami. Ale wspominaliSmy juz
o tym, ze mroczne kulty zwigzane z Mita-

— tak jak wszelkie herezje — znajduja
dzi§ zyzny grunt. Codzienno$é stawia
przed nami coraz wigcej probleméw.
Ogarnia nas strach i depresja, od ktérych
poszukujemy ucieczki, a to wlasnie obie-
cujg nam przyw()dcy niektérych sekt.

W kazdym razie Badacze muszg mlc(.
jakie$ wazne powody, jakies sklo :
istot nadprzyrodzonych lub musza byc sza-
leni, skoro nie unlkajq Mitéw,"a wrgez
przf.'(:lwme — wcigz maja z mm do czynie-
nia. Przecietny czlowiek, Kii
kontakl z kosmicznym zlem:al

"'ldwnym spu itus movens ealej
czy Mi-Go nie sg przybyszami
su, podobme jak zielone ludziki ;
razie moze kosmici sg jaka$ nieznang nam'_.
rasg slhuzebna? Byé moze sq stugami, albo
nawet tworami jednego z Wielkich
Przedwiecznych? Wychodzgc z tego zalo-
Zenia nasi bohaterowie moga stworzy¢
grupe Badaczy zlozona w wigkszosci
z agentéw jakiej§ rzgdowej instytucji.




Jednym z zadan tej druzyny moze by¢ po-
szukiwanie zwigzkéw pomigdzy Wielki-
mi Przedwiecznymi a niezidentyfikowa-
nymi obiektami latajacymi. Zakrawa to na
herezje, ale jest to jedynie jedna z mozli-
wych interpretacji Mitow. Fakt, ze Mity
mozna odbieraé na rézne sposoby udowa-
dnia nam zbiorek opowiadan zatytulowa-
ny ,.Dziedzictwo Lovecrafta”, o ktérym
juz kiedy§ wspominalem.

Oczywiscie nie nalezy zbyt pochopnie
wrzucaé UFO i Wielkich Przedwiecznych
do jednego wora, ale nawet sugestia, ze
takie zwiazki istniejg, pozwoli rozszerzyé
tematyke naszych przygdd i da nam wiele
nowych mozliwosci. Tego rodzaju opo-
wiesci nie muszg przeciez wyjasniac isto-
ty lub pochodzenia przybyszéw z kosmo-
su — wystarczy, ze beda mialy niepowta-
rzalne tlo fabularne. Poza tym w finale
niektérych przygdd moze sig okazaé, ze
gracze wcale nie §ledza istot z kosmosu,
a mniej lud bardziej udane plody rozmai-
tych eksperymentéw rzadowych, ktore
coraz bardziej zaczynaja przypominac po-
mioty Wielkich Przedwiecznych. Pamie-
tajmy tez, ze wykorzystanie pomysiu
z agencjami rzadowymi pozwoli nam fa-
two umotywowac rézne misje Badaczy,
bowiem beda zmuszeni do zajecia sig Mi-
tami przez swoich zwierzchnikéw, wyko-
nujgc zlecone z géry dziatania!

Nawiasem moéwiac, najlepszym roz-
wigzaniem probleméw zwiazanych z two-
rzeniem druzyny i motywowaniem Bada-
czy jest przygotowywanie dla uczestni-
kéw zabawy gotowych, podporzadkowa-
nych historii postaci. Poniewaz jednak nie
kazda grupa zgodzi sig na to, mozemy sig-
gnaé po jeszcze jeden pomyslt (niestety,
sprawdza sig¢ on tylko wtedy, gdy umie-
szczamy nasze przygody w teraZniejszo-
§ci). Ot6z warto pamigtaé, Ze w opowie-
Sciach Lovecrafta ofiarami réznego ro-
dzaju dziwnych wydarzen (nie tylko istot
rodem z Mitow) bardzo czgsto byli zwy-
czajni, szarzy ludzie. Wychodzac z tego
zalozenia mozemy sprobowaé zachecic

. uczestnikéw zabawy, aby zagrali samych

. siebie (pomijamy tu szczeg6ly techniczne
- zwigzane z procesem tworzenia postaci).

. Kilka przygéd rozegranych w tym-stylu
moze da¢ graczom niepowtarzalng okazje
‘do zmierzenia si¢ z horrorem w cztery
‘oczy. Nie polecam jednak stosowania ta-
. kiego stylu gry na dluzsza mete. Dlacze-
- .go? Z dwéch powodéw: po pierwsze, na-
©si gracze zaczna sig zbyinio utozsamiac ze
' swoimi postaciami, a w mrocznej rzeczy-
wistoSci gry, w_ktoérej $mier¢ czai sig
w kazdym cieniu, jest to nader niebez-
pieczne dla ich osobowosci. Po drugie,
polskie realia moga tworzy¢ nadto wiele
humorystycznych sytuacji. Choé byé mo-
Ze jest to obawa nieco na wyrost, nie
umiem sobie wyobrazi¢ rywalizacji pol-
skich stuzb specjalnych na tle zwiazanym
z Mitami. Pomimo tych przeciwwskazan
kreatywny Straznik Tajemnic powinien
sprébowa¢ powyzszego eksperymentu
(choéby w ramach ciaglego zaskakiwania
graczy nowymi pomystami)

Jak niektérzy pamigtaja, minglo pél-
tora roku od chwili publikacji
w ,Magii i Mieczu” zasad
umozliwiajgcych polgczenie
gier Zew Cthulhu i Cyberpunk
2020. Tego rodzaju przejscie
pomiedzy dwoma Swiatami,
a doktadniej rzecz biorac
spotkanie dwéch bohateréw
zazwyczaj wystepujacych
niezaleznie, nazywamy
w komiksach crossoverem.
Tu naszymi odrgbnymi bo-
haterami byly dwa odmien-
ne, choé wywodzace sig
z jednego Zrodla, Swiaty. Byé
moze niepotrzebnie przypo-
mnialem to polaczenie —
W OwWym pamigtnym nume-
rze niniejszego magazynu
powiedziano sporo i na
temat Mitéw, i Cy-
berpunka, wigc
kto byl zainte-
resowany,
ten skorzy-
stal. Jednak
postanowi-
tem wrécié
do tej tema-
tyki, ponie-
waz ni¢ kaz-
dy mial oka-
zje zapoznaé
si¢ z rzeczo-
nym artyku-
tem, a poza
tym, jak wi-
da¢, nie na-
wigzywali-
§my bezposrednio do
gry Cyberpunk 2020.

Ale nowe tysiaclecie zbliza si¢ wielki-
mi krokami, a lata dwudzieste nie moga
trwaé wiecznie. Kto§ zaprotestuje, twier-
dzac, ze to kwestia umowy — skoro rézni
komiksowi superherosi moga byé wiecz-
nie mlodzi, a Lenin wiecznie zywy, to
czemu nie mozna bez kofica zmagaé sig
z Wielkimi Przedwiecznymi w latach
dwudziestych? Oczywiscie, ze mozna, ale
pamigtajmy, ze to juz przeszlosé.

Aby podsumowaé powyzsze rozwaza-
nia, powiem jeszcze tylko tyle, ze nieza-
leznie od roku, miesigca i dnia szczury
nadal tkwiag w murach, cienie sq poza cza-
sem, Ogary nieustannie polujg, a Duze R,
oczywiscie, weciaz §le swdj zew. Nawia-
sem moéwigc, zdanie to niezupelnie jest
mojego autorstwa, bowiem takie podsu-
mowanie rozwazai na temat przygéd
umieszczonych w przyszlosci przeczyta-
tem kiedy$ na jednej z istniejacych w In-
ternecie list dyskusyjnych, po§wieconej,
a jakze, Lovecraftowi i grze Zew Cthulhu.
Fragment ten jednak tak utrwalil sig
w mojej glowie, Ze nie moglem oprzeé sig
pokusie zacytowania go w niniejszym ar-
tykule, co tez czynie, ta optymistyczna
my$la sie z Wami zegnajac.
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Skoriczyle§ czy-
taé i zadriale$. Emo-
cje? Nie, raczej sig ochlo-
dzito. Prébujesz polgczyé sie

z serwerem podajgcym aktualng
prognoze pogody, ale stwierdzasz,

ze komputer znowu si¢ zawiesit. Cho-
lerni programisci z Redmont! Chyba trze-
ba byto kupi¢ Macintosha... Nagle gasnie
$wiatlo. Jeszcze przez chwile widzisz, jak
powoli ciemniejq ekrany telewizora i kom-
putera, a potem zapada zupetna ciemno§é.
Nie dzialajq nawet lampy na ulicy. Poty-
kajqc sig o stojgce w przejSciu buty, kieru-
Jesz sig w strone przedpokoju. Gdzies tu
byta latarka...

Cos szeleci za drzwiami. Slyszysz niepo-
kojgce szmery i czujesz jakis dziwny, inten-
sywny zapach, a raczej... smréd? Macasz
rekq po szafce w poszukiwaniu latarki. Czy
ten oddr, dobywajqcy sig z klatki schodowej,
nie przypomina zapachu spalenizny? Moze
lepiej od razu zadzwonié po straz pozarng?

Wreszcie jest! Z ulgq naciskasz wytqgcz-
nik, ale $wiatto latarki rozbtyskuje tylko na
moment, po czym powoli przygasa. Zuzyte
baterie?

Spocona dioniq lapiesz za klamke — clhy-
ba kto§ cicho rozmawia za drzwiami. A mo-
ze to tylko woda szumi w rurach? Gatka
w drzwiach jest bardzo zimna. No, dalej,
obréé jq. Dlaczego nie otwierasz drzwi?
Czemu boisz sig sprawdzié, kto szepcze
w ciemnosciach?
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Czesé!

Mam nadzieje, ze odpoczywacie do-
brze w jakim§ spokojnym miejscu i nawet
przez moment nie pomyslicie o koricu wa-
kacji i ...(tego stowa nie wymienig!).

Wakacje sg jednak odpowiednim czasem
do nadrobienia zaleglosci w RPG. Z dzika
rozkosza mozna si¢ wreszcie wyszaleé
i graé, graé, gra¢ — az do drastycznych
oznak oslabienia spowodowanego przez
niewyspanie i gléd.

Poniewaz przygotowalem sporo mate-
rialu, wigc przejde od razu do rzeczy.
O czym bedzie? Dzisiaj og6lnie pomaru-
dze o tym, jak gracze powinni przygoto-
wacé sie¢ do sesji. Co moga zrobié jeszcze
przed sesja, Zeby ich postaé byla pelniej-
sza, ciekawsza i... nie zgingla w czasie
gry. Jest na to kilka mniej lub bardziej
skutecznych metod.

Oprécz tego opowiem o dwéch no-
wych dodatkach do Zewu Cthulhu, wy-
produkowanych przez Chaosium, i po-
dzielg si¢ z Wami swoim pomystem doty-
czgcym nowej rubryki w ,,MiM”.

Do roboty zatem.

PISKI Z ZAGRANICY...

Jak pewnie pamigtacie, w poprzednim
»Skrdcie...” napisalem, ze Chaosium wy-
puscilo dwa interesujace suplementy do
ZC. Dzi§ mam je na biurku i z przyjemno-
$cig opowiem Wam, co w nich znalaztem
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Pierwszy z nich to ,,Call of Cthulhu —
the Complete Dreamlands, fourth edition,
expanded & revised”, czyli dodatek do
Krainy Snéw.

Cato$¢ wydana jest w standardowym
formacie dodatkéw do ZC i ma okolo 180
stron, a wigc do$¢ sporo. Wszystkie ilustra-
cje sg czarno-biale, z wyjatkiem osobnej
mapy (ktéra jest niebiesko-biala, hi, hi).
Tekst zawiera wszystkie szczegély doty-
czgce Krainy Snéw: opisy miast, krain,
szczegoly geografii, a takZe rozdzial opisu-
jacy (z suchg precyzja) wyprawe Randol-
pha Cartera do Kadath, gdzie zadna nazwa
wlasna nie zostaje pominigta. Nie mogto
oby¢ si¢ bez opiséw postaci, ktére mozna
spotkaé po przekroczeniu Bramy, czy wre-
szcie Lestiariusza. Oczywiscie cze$¢ mon-
stréw dubluje sig z bestiami z podstawki —
ale to chyba logiczne.

Na koniec autorzy (gtéwnie Chris Wil-
liams i Sandy Petersen) racza nas jeszcze
dwiema przygodami oraz do§¢ krotkim
opisem tworzenia i prowadzenia postaci
w Krainie Snéw.

Ufff... staratem si¢ jak moglem, zeby
powyzsza relacja byla jak najbardziej
obiektywna. Ale teraz sobie popuszcze
i powiem Wam, co jako Straznik sadze
o tym dodatku.

Na podstawie lektury tejze ksigzeczki
wychodzi na jaw prawda, kt6ra zaswitala
mi w glowie kiedy$, gdy po raz pierwszy
siegnglem po ,,W poszukiwaniu Niezna-
nego Kadath”. Kraina Snéw jest najzwy-
klejszym fantasy. Fantasy w rozplywaja-
cej sig konwencji snu, magig owego snu,
krainami, walczacymi krélestwami, itd.,
itp. Czy to dobrze? Moim zdaniem bardzo
dobrze. Straznik, kt6ry czasem ma do$é
naszej rzeczywistosci i $wiata typowego
dla ZC, nie musi wcale zmieniaé systemu.
Wystarczy, ze umie$ci swoich Badaczy
w Krainie Snéw. Proste, latwe i... przy-
jemne, bo Kraina Snéw jest naprawde do-
pracowanym Swiatem.

Wréémy jednak do samego dodatku.
Stanowi on niejako podstawke do Krainy
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Snéw (gdyz taki byl zamyst autoréw).
Opisano w nim wszystko, co jest niezbgd-
ne do zrozumienia i ogarnigcia tego $wia-
ta. Bestiariusz jest réwnie wspanialy, o ile
nie lepszy niz w podstawce (znéw ilustra-
cje Geiera). Zasady logiczne (na ile po-
zwala sen) nie sg przesadnie pokompliko-
wane. Stowem, jest to dobry podrecznik
i nie zawiodlem sie na nim. Niewiele tu
zbednych informacji — mozna nawet od-
nies¢ wrazenie, Ze zawarto w nim wszyst-
ko to, co by¢ musi (plus pare mniej istot-
nych szczeg6téw). Dla Straznikéw i ich
Badaczy to smaczniutkie ciasteczko z kre-
mem. Pieta achillesowg suplementu sg
jednak przykladowe przygody: rzec moz-
na naiwne, a nawet bez sensu. Niestety,
rzeczone scenariusze wygladajg jak pisane
wna odwal” przez i dla przedszkolakéw.
Drugi dodatek to od dawna oczekiwane
»Cthulhu LIVE — Live Action Horror Game
Set in the Worlds of H.P. Lovecraft”. Jest to
ksigzeczka dziwna, o formacie zdecydowa-
nie mniejszym niz wigkszo$¢ dodatkéw do
ZC. Liczy sobie okolo 150 stron i oprécz
ilustracji zawiera tez czarno-biale zdjecia.
Co to takiego? Ano jest to podrecznik
zasad i metod gry do tzw. Gier na Zywo,
kiedy to gracze przebieraja si¢ za Badaczy,
ktérych odgrywaja, przynosza rekwizyty
i biegaja po domu (w ktérym toczy sig ak-
cja), czy tez innym wyznaczonym do tego
terenie. OczywiScie nalezy zaprosi¢ o wie-
le wigcej 0s6b niz na zwykla ,,pogrywe” —
czes¢ gosci zostanie BNami (zywymi lub
nie... he, he) a czes$¢ bedzie Badaczami.
Podrecznik ,LIVE” zawiera doktadne
informacje, jak przygotowaé i poprowa-
dzi¢ sesje tego typu. Zmieniono oczywi-
$cie karty graczy — sg znacznie uproszczo-
ne. Zasady wykonywania testow takze sg
inne, gdyz nie ma tu w ogdle kostek.
W bestiariuszu, oprécz standardowego
(cho¢ i tu okrojonego) opisu potworéw,
znalez¢ mozna metodg przygotowania ko-
stiumu, w ktéry potem wpakuje si¢ jedna
osoba (albo nawet kilka!), Podano takze
kilka metod zrobienia sztucznej macki,




sztucznej krwi, dymu, metod charaktery-
zacji. Sg oprécz tego przyklady dwéch

. przygéd, bo i te konstruuje si¢ inaczej, niz

‘nakaZUJe standard (najlepiej jedno$¢é miej-
\mcwle]u BNéw, itp.).
"2y to dobry podrecznik? C6z, zmienio-
n zasadyﬁa o wiele bardnei-‘skomphkowa-
ne niz" wepatlﬁ;é‘\vcczgw zwyklego” RPG.
I trzeba by“najpierw us$wiadomié graczy
krétkim wykladem, jak majg si¢ do tego za-
braé (i kaza¢ im wkué nowe zasady).

Niektére kostiumy potworéw wykona-
ne $ci§le wedlug opiséw i rysunkéw po
prostu $mieszq zamiast straszy¢ (Mroczne
Mlode wyglada jak ogromna cebula ze
szczypiorem, paradujaca na kaczych noéz-
kach), niemniej jednak uwazam, ze dla
graczy RPG wyobraZnia nie stanowi gra-
nicy dobrej zabawy i takze z tym proble-
mem poradziliby sobie bez problemu.
Zdjecia pokazujg, ze mozna... a zdjecia sa
bez watpienia najsilniej oddziatlujaca stro-
na tego dodatku. Kolesie przebrani w stro-
je zlat 20., rekwizyty... fotografie z sesji...
na kutrach...na pustyni... Jak zaczalem so-
bie wyobrazaé jak wspaniala musiata by¢
to zabawa, to az mnie ciarki przeszly!. No
bo wyobraZcie sobie sesj¢ w jednym z par-
kéw Colorado: wokét piasek, gracze brna-
cy przed siebie... tylko ich §lady... a przy-
goda ma toczy¢ sie¢ w Egipcie. Albo gosé
siedzgcy z jakimi§ starymi notatkami na
oznaczonym terenie wykopalisk archeolo-
gicznych (wiecie, takie koleczki i sznur-
ki), obok namioty obozu reszty grupy. To
jest super! Stuchajcie, a moze zrobimy ta-
ki Con u nas? Znajdzie si¢ pare sprytnych
osob, ktérzy maja checi i smykalke do
majsterkowania. Byloby $wietnie! Nie
uwazacie?

Przyznam, ze fenomen pomystu, jaki
przedstawiono w tym podrgczniku, przy-
stonit mi zupelnie jego jakos¢. Ale skoro
tak sig stalo, to chyba powinienem powie-
dzie¢, ze jest to podrgcznik niesamowity.
Powaznie za$: jest treSciwy, dobrze przy-
gotowany, a zarazem wiele pozostawia
wyobrazni, stawiajac gléwnie na pomysto-
wos¢ graczy. Czy trzeba go mieé? Z czy-
stym sumieniem mozecie zlozy¢ sig w kil-
ka osdb. To po prostu wspaniala zabawa.

CZAS GRACZA!

A dzi§ niespodzianka. Zaréwno Mi-
strzowie Gry, jak i sami gracze prosza
mnie w listach o jaki$§ poradnik dla gra-
czy. Co zrobié, zeby zmniejszy¢ Smiertel-
no$§¢ swoich postaci, zeby co sesjg¢ nie lo-
sowac¢ nowej? Co zrobi¢, by lepiej czué
i odgrywac swego bohatera?

Sztuka klécenia sig z MG jest podsta-
wowga umiejetno$ciag kazdego gracza.
Mozna jednak tak to wszystko zorganizo-
waé, ze Mistrz Gry po prostu nie bedzie
chciat zabi¢ twojego bohatera...

Podstawowg i jedyna recepta jest zaan-
gazowanie sig w przygode. Je§li w domu,
przed sesja, wlozycie trochg samozaparcia
i czasu w przygotowanie tta dla prowadzo-
nej postaci, a potem zbrojni w éw niesa-
mowity arsenal pojawicie si¢ na sesji...
gwarantuje, ze MG da sig¢ na to zlapac.

Co zatem robié?

Po pierwsze, o czym pisatem juz w po-
przednim ,Skrécie...”, wazny jest strdj
graczy. Nietrudno wykombinowa¢ z szafy
jaki$ stary plaszcz po ojcu, kapelusz lub
zwykly beret, ewentualnie mamine gu-
stowne laczki i woalke. Temat oczywisty
i juz poruszany, wigc szkoda miejsca.

Po wtére. Rzecz bardzo istotna, a mia-
nowicie historia postaci.

Co to takiego? Jest to kawalek tekstu,
w ktérym dzielny gracz opisuje wszystko
to, co dzialo si¢ z bohaterem od jego uro-
dzenia az do czasu, gdy... Tu pozostawia
sie wolna reke MG. Historig bohatera pi-
sze oczywiscie gracz, ale zawsze wypada
zapytaé swojego MG, do ktérego momen-
tu mozna wymysla¢ ja samodzielnie, albo
czy nie uwzgledni¢ jakich§ elementéw,
ktére pomoglyby Mistrzowi w rozpocze-
ciu i poprowadzeniu sesji. MG moze np.
poradzi¢, zeby$ napisal, iz twoj bohater
juz w przedszkolu byl nie$mialy i mial
kumpla, Marcina, ktéry zawsze bronil go
przed kolegami-bandziorami. A przygoda
zacznie si¢ w ten sposéb, ze 6w Marcin po
latach poprosi naszego bohatera o przystu-
ge... Nie sposéb odmawié, prawda?

Co moze by¢ zawarte w owe;j historii?
Mysle, ze powinny znaleZ¢ sig w niej
wszystkie wazniejsze wydarzenia, ktére
wplynety na psychike i fizyke odgry-
wanej postaci. A wigc edukacja,
podréze, wazne znajomoéSci, straty ro-
dzinne, przykre wypadki itp. Z dzika
rozkosza mozna potem podczas sesji
odwotaé sig¢ do czegos, co bylo zawarte
w historii postaci, a karta bohatera
o tym nie wspomind. Np. napisaliscie
w historii, ze lubili§cie wyjezdzaé
w miodoéei do babei na wies i pomagaé
przy robocie, a w trakcie przygody dru-
zyna umiera z glodu, stojac na polu
obok dojnej krasuli. Mimo, ze w karcie
nie ma takiej umiejetnosci jak ,,dojenie
kréw”, to potraficie to robi¢, niepraw-
daz? Wszak Mistrz Gry zatwierdzil Wa-
sz histori¢ postaci. Stad tez dobrze
jest, gdy historie bohateréw zawieraja
duzg liczbe szczegblow.

Dalej. Historig dostarcza sig Mi-
strzowi jaki§ czas wczesniej (co naj-
mniej kilka dni przed sesjg), Zeby mégt
pozna¢ Twoja postaé. Dzigki temu be-
dzie mégl potem dobrze odwzorowac
jej uczucia i przewidzie¢ posunigcia
w czasie sesji (ew. ktéry$ z opisanych
przez Ciebie wypadkéw podsunie mu
pomyslt na scenariusz).

Jaki jest plus z robienia takiej historii
(poza tym, ze lepiej odegrasz swego bo-
hatera)? Otéz istnieje spora szansa, zZe
MG zrobi przygodg ,,pod” Twojego bo-
hatera! O§ scenariusza zwigzana bedzie
z wydarzeniami z jego przeszlosci i Two-
ja posta¢ okaze si¢ niezbedna do szcze$li-
wego ukoriczenia modutu... I jak tu Cig
zabié¢? Po prostu nie ma sily (he, he...).

»INo, dobra... — powiecie — ale to po-
mysl na pierwsza przygode z ta posta-
cig. A co potem? Na kazdg przygode pi-
sa¢ nowa historig?” Racja. To byloby
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glupie. Ale istnieje rozwigzanie (przynaj-
mniej czesciowe) tego problemu. Mozna
prowadzi¢ dziennik postaci i notowac wy-
darzenia, ktére mialy miejsce (wszystkie
lub tylko te wazniejsze), albo w ogdle ro-
bi¢ specyficzne notatki. Ogladaliscie In-
diang Jonesa i Swigtego Graala, prawda?
Tam ojciec Indy’ego przez wiele lat poszu-
kiwan Graala gromadzil notatki w matym
notesie. Byla to mala zniszczona ksiazecz-
ka z cytatami dotyczacymi Graala, rysun-
kami symboli, tajemniczymi wierszowany-
mi wskazéwkami — pozalewany, wygnie-
ciony, wystuzony notes. O co$ takiego
wiasnie chodzi.

Prowadzitem przygody, w ktérych brata
udziat taka wiasnie posta¢: bohater po kaz-
dej przygodzie rysowal w notesie spostrze-
zone przezeri symbole i od myS§inikéw wy-
pisywal symptomy zjawisk towarzysza-
cych napotkanym potworom. A potem,
w nastgpnych przygodach, korzystat z nich,
bedac jako gracz w 100% S$wiadomy, ze na
nic mu sig to nie przyda (jako Straznik nie
mam bowiem w zwyczaju uzywac tych sa-
mych potworéw — no... poza moimi ulubio-
nymi Insektami, ale i to tylko dwa razy).
Znéw: i milo si¢ gra taka postacig, i milo
mieé takg w swojej druzynie.




Znam kilku Mistrzow Gry, ktérzy do-
konujg tworzenia postaci na odwrét. Naj-
pierw kaza graczowi napisac histori¢ po-
staci i umawiajg sig na okreslony termin.
Kiedy gracz dostarczy historig, dopiero na
podstawie tego co napisat MG rozdziela
punkty na umiejgtnosci, wpisuje uzalez-
nienia, czasem nawet fobie. Plusem takiej
zabawy jest to, Ze czasem ma sig na star-
cie o wiele bardziej dopakowang postac
niz wynika to z zasad (MG moze po pro-
stu co§ przeoczy¢ i da¢ Wam zbyt duzo
dobrych rzeczy).

No to mamy juz histori¢ postaci. Rodzi
sig jednak pytanie: jak zagrac taka osobeg?
Pewnie, stereotypy zachowari mamy prze-
ciez opracowane na podstawie napisanej
wlasnorecznie legendy postaci. Stusznie.
Niemniej jednak nie jesteSmy w stanie
przewidzie¢, jakie niespodzianki napotka-
my w przygodzie. Jest tylko jedna meto-
da, zeby zagra¢ to oryginalnie i natural-
nie: trzeba zacza¢ mys$le¢ tak jak ta po-
staé. Wilozyé do kieszeni wlasng osobo-
wosc, a fizjologicznie funkcjonowaé jako
Badacz. Jak to osiagnac?

O wszystkim tym pisalem juz dla
Straznikéw, ale wiem, ze niektdrzy Straz-
nicy nie pozwalaja czyta¢ ,Skrétu...”
swoim graczom, wigc teraz kréciutko
i syntetycznie:

1) Czytanie ksiazek o profesji. Ksigzek,
ktérych bohaterami s postacie podobne
do Waszej, ogladanie filméw, wychwyty-
wanie charakterystycznych elementéw

_mimiki twarzy, odzywek, nawykow

i przyzwyczajeni. Z takich drobiazgéw
zlozy sig péiniej fenomenalng postac.

2)Czytanie o funkcjonowaniu i pozycji
spolecznej danej profesji w interesuja-
cej Was epoce. Czasem fajnie podczas
sesji cisngé jakim$ specjalistycznym
terminem, a potem udawaé zdziwienie,
ze nikt z Badaczy nie zrozumial i dodac
pod wasem: ,,ach, ci laicy...”. Dla milo-
$nikow profesji policyjno-pochodnych
(np. detektyw i cala reszta), a takze
profesji medycznych, polecam ksigzki
Jiirgena Thorwalda (wszystkie jakie
wyszly, ale dla policmajstrow ,,Stulecie
Detektywow” i ,,Godzina Detekty-
wow” — a tak w ogdle, to wszystkim
polecam, bo ksiazki sa $wietne!)
3) No céz... trzeba znéw poéwiczy€.
Pomyslcie o jakim§ obcym akcencie,
tiku, odruchu, tonie glosu i starajcie sig
moéwié tak przez jaki$ czas w domu, az
wyewoluuje on w co$ zupelnie orygi-
nalnego. Poprébujcie nasladowania te-
go, co widzielidcie i o czym czytaliscie.
Jaki za$ tego wszystkiego ogdlny
efekt? Ano taki, ze:
a) Gracie §wietnie, bo zal Wam wysytaé
tak dopracowang postaé na §mier¢, wigc
sesje staja si¢ ciekawsze i wigcej pojawia
sig tekstéw w stylu: ,,To co, ze mam ka-
tasza... jak jestes taki madry, to sam tam
wejdZz. Tam jest ciemno... i kto wie, co
to, cholera, tak $mierdzi!” Stajecie sig
bardziej ostrozni, a to wlasnie niepew-
no$¢ buduje wspanialy nastréj grozy.
b) Mistrzowi Gry szkoda zabija¢ tak
pelng i wspanialg postac. Postac,
ktéra trzyma w ryzach calg druzyne, bo
reszta graczy przyszia tu po to, zeby
bawié¢ sig jak najlepiej, a Ty pokazujesz
im metode. Kiedy tylko zmegcza si¢ od-
grywaniem bohateréw, widza i slysza
Ciebie: wyrachowanego profesora
w gustownym przebraniu, akcentujace-
go kazdag wypowiadana sylabe i zaraz
prébuja (nawet pod$wiadomie) doréw-
naé do ogdlnej atmosfery. Do dzi§ mam
zdjecie swojej druzyny z Orient
Expressu (przygody tej, nie ukrywam,
nie udato sig nam doprowadzi¢ do koni-
ca). I pamigtam sesje, kiedy po podio-
dze walala sie stara lekarska torba
z bankami i stetoskopem, falszywy pa-
szport jednego z oszustéw i inne za-
bawne rekwizyty. To naprawde jest faj-
ne. I druzyna gra Badaczy, nie graczy —
od poczatku do kofica.
¢)Punkty. Za odgrywanie postaci dosta-
je sig punkty. Czy muszg komentowac?
Popracujcie nad tym. Pamigtajcie, ze
nie tylko MG robi przygodg. On ma za-
ledwie schemat, rusztowanie, a dalej to
juz tylko zabawa postaciami i teatr, ja-
ki Wy przygotujecie.

KUBELEK

Mam oto pomysl na zupelnie nowg
rubryke. Dostaje od Was listy typu:
»mam fajny pomyst, ale to za malo na
artykul, mozesz napisaé o tym u sie-
bie”. Albo: ,,a ja gralem ostatnio i zna-
lezliSmy przedmiot, ktéry... i bylo
extra, bo$my sige zdziwili, ze taki
przedmiot w takim miejscu...”

b

Hmm... Nie bede uzywal Waszych po-
mysiéw, bo to nieuczciwe w stosunku do
Was. Ale jest na to metoda. Zalézmy taki
kubelek na drobiazgi. Bedziecie przysy-
ta¢ fajne, male pomysly. Takie na okolo
500 znakéw. W kilku zdaniach. Pomysty
na dziwne przygody, ciekawe przedmioty,
zdarzenia w przygodach itp., itd. Wypi-
szemy po kilka, kilkanascie w kazdym
z wydan rubryki. Bedzie si¢ to szybko
czytato, najciekawsze pomysly zostang
w glowach czytelnikéw, zmutuja i bedzie
git. Sami doskonale wiecie, ze inspiracje
do przygdd czerpie sig z malych elemen-
téw — mysle, ze taka rubryka jest dosko-
nala, zamiast wodolejstwa na jeden temat.
Co Wy na to?

Czekamy na Wasze propozycje (piszcie
wyraZnie!) i jak zbierze si¢ odpowiednia
ilo§¢, ruszymy z pierwszym numerem
»kubetka”.

Tyle na dzi$. Za listy serdecznie dzigku-
jg. Z przyjemnoscia pozdrawiam caly kanat
IRC #rpg—pl i Usenet, a takze Jurka Rzy-
mowskiego, ktéry pomégt mi nieco w przy-
gotowaniu niniejszego tekstu; Zycze uda-
nych wakacji i straszliwych sesji w Zew
Cthulhu (a i udanych pogryw w calg resztg).
Czekam na listy i propozycje do , kubla”.

Niech Gwiazdy bedgq w Porzqdku!
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Pamigtam jak jeszcze z osiem lat temu
w tak zwanym Srodowisku RPG méwilo
sie o tym, ze gry fabularne zabija trady-
cyjne gry planszowe. Oczywiscie nic ta-
kiego nie nastapilo — na Zachodzie gry
w rodzaju Monopoly, Scrabble, planszo-
wego Battletech czy Settlers of Katan
wcigz ciesza sie ogromna popularnoscia.
Pozniej pojawily sie glosy, ze gry fabular-

ne zostang zniszczone przez karcianki.
Bylo to juz blizsze prawdy. Przeciez na-
wet ,fundament” catego RPG, firma TSR,
zbankrutowata i zostala wykupiona przez
Wizards of The Coast — najwigkszego wy-
dawce gier karcianych. Jednak mimo to
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gry fabularne maja si¢ dobrze. Co miesiac
na calym $wiecie ukazuja sie nowe syste-
my i publikowane s liczne dodatki do juz
istniejacych gier. Swego czasu wieszczo-
no, ze wszystkie wymienione powyzej
rozrywki zostana pozarte przez gry kom-
puterowe. No c6z, pesymistéw nie braku-
Je, ale, na szczescie, nie zawsze miewaja
racje. A swojg droga ciekawe, co tez zda-
niem naszych ,czarnowidzéw™ zniszczy
nowa generacja gier — GRY KOSCIANE.

Chaos Progenitus stanowi nowa jakosé
na naszym rynku, To co$, czego jeszcze nie
bylo — pierwsza wydana w Polsce gra ko-
Sciana! O tym rodzaju gier dotad nie
moéwilo sie u nas zbyt wiele. Co wigcej,
przecigtny gracz nie wie o nich prawie nic!
Chyba juz najwyzsza pora to zmienié...

Gry kosciane wzigly swa nazwe od te-
go, ze gra si¢ w nie tylko przy pomocy
kostek. Nie sa to jednak zwykle kosci,
uzywane w ,chificzyku® czy Warhamme-
rze: ich Scianki sa réznokolorowe i wi-
dnieja na nich dziwne symbole. Cala re-
szta wyglada tak samo jak w przypadku
gier karcianych: kosci kupuje si¢ w loso-
wo dobranych zestawach, Konstruuje sie
z nich potwora (czytaj: uktada talig) i za-
siada do gry przeciw innym graczom.

W Chaos Progenitus wyrézniamy dwie
podstawowe kategorie kosci: przedmioty
1 czeSci ciala. Podczas tworzenia wlasnej
bestii trzeba pamigtaé, ze przynajmniej
Jedna z wybranych kostek musi reprezen-
towac ,.czeS¢ ciala”. Potwor nie moze
przeciez sktadaé si¢ z samych przedmio-
tow! Warto jest zreszta mieé duzo réznych
»czesci ciala®, gdyz tylko one moga zostaé
podczas walki ,,zranione™ lub ,.0gluszo-
ne”, a w chwili gdy potwdr nie posiada
zadnej zdrowej nogi czy macki, to po pro-
stu przegrywa walke. Jezeli wiec nasza be-
stia bedzie jedna ogromna mackg ,.nafa-
szerowang ' ekwipunkiem, to przegra wal-
k¢ w momencie, gdy przeciwnikowi uda
sie wykona¢ pierwsze celne trafienie.

Wszystkie koSci uzywane w tej grze sa
szeScienne. Na dwoéch z szeSciu Scianek

widnieje symbol podstawowy, okreslaja-
cy rodzaj kosci (na przyklad miecz, pa-
szcza lub tarcza), Na pozostatych bokach
kostki znajdujg si¢ symbole dodatkowe.
Moga to by¢ plusy, minusy, strzatki
(oznaczajace ruch) oraz gwiazdki (sym-
bolizujace uderzenia i bloki).

Kazdy potwor bioracy udzial w grze
musi sklada¢ sie z trzynastu kosci. Dobér
poszczegolnych kostek zalezy tylko od
wyobrazni i mozliwo§ci gracza. Moze byé
to zaréwno siedem tap z sze§cioma topo-
rami, jak i trzynascie (!) zadel. Lepiej jed-
nak, jesli bestia jest bardziej ,r6znorodna“
— po pierwsze uatrakcyjnia to gre, a po
drugie zwigksza si¢ nasza szansa na zwy-
cigstwo. W trakcie walki gracze rzucaja
(na przemian) wszystkimi swoimi ko§émi,
zadajac przeciwnikowi ciosy i parujac
uderzenia. Dokladne zasady walki opisane
sq w czterostronicowej instrukcji, dotacza-
nej do kazdego zestawu podstawowego.

Réwnolegle z zestawem podstawowym
(zawieraja po trzynascie kosci) ukazato
si¢ pierwsze rozszerzenie do gry — Bestie
Moru (Plague Beasts). W tym niewielkim,
zgrabnie opakowanym pudelku znajdzie-
my osiem dodatkowych kostek.

Najwytrwalsi gracze moga skompleto-
wac kolekcje sktadajaca sie z dwudziestu
szeSciu podstawowych wzoréw kosci. Po-



niewaz kazda z nich wystepuje w oSmiu wa-
riantach kolorystycznych, daje nam to w su-
mie 208 réznych rodzajow kostek! W grze
wedtug zasad podstawowych kolory nie
maja zadnego znaczenia, jednak prowadzac
rozgrywke zgodnie z pelnymi zasadami
mozemy tworzy¢ potwory ,,potkrwi® (dwa
rézne rodzaje kosci) i bestie ,,czystej krwi
(wszystkie kosci jednego koloru). Takie
stwory posiadaja rézne specjalne zdolnosci,
dzieki ktérym moga skuteczniej atakowac
lub broni¢ si¢ przed przeciwnikiem.

Na zakoriczenie kilka wskazowek do-
tyczacych rozgrywki. Bardzo wazng rolg
w calej zabawie odgrywaja ,minusy:
ograniczaja one liczbg koSci, ktory=i
w danej turze rzuca przeciwnik i ulatwia-
ja wygranie inicjatywy. Kosci posiadajace
na swych §ciankach ikony ,,minuséw* to
gléwnie zadta, paszceze i macki. Wbrew
pozorom do§¢ marnym ,,wyposazeniem'
potwora jest mozg. Jeszcze nie widzia-
tem, aby stwér posiadajacy mézg wygral
jakakolwiek walke — duzo bardziej przy-
daja sig ostre miecze i potgzne pazury. Pa-
migtajcie tez, aby przed walka kazdy
z graczy opisal dokladnie stworzona
przez siebie besti¢ (jest to jedna z zasad
gry!). Ten opis moze brzmie¢ np. tak:
»Mo0j potwor to ogromna, chodzaca na
trzech nogach macka z wielka paszcza,
ogonem, pigcioma oczyma i zamontowa-
nymi po bokach kosami*, Najzabawniej-
sze jest to, ze stwory skiadajace si¢ z tych
samych kos$ci mozna opisaé na dziesiatki
réznych sposobow.

PODSTAWOWE RODZAJE KOSCI

CzeSci ciala

KOLCE

MACKA

MOZG

NOGA

OGON

OKO

PASZCZA

PLUCA

RAMIE

SKORUPA

SKRZYDLEA

SZCZYPCE

ZADL.O

Przedmioty

BICZ
DMUCHAWKA
KOSA'
MACZUGA
MIECZ
MIKSTURA
PAEA
PUKLERZ
ROZDZKA
STRZALKA
TARCZA
TOPOR

TROJZAB



— Bracia, obawiam sig, Ze odkrytem no-
we zagrozenie. Ziemianie, pozostawient
przez nas tysiqee lat temu, odbudowali

swq cywilizacje. Ziemia stata sie kolebkg
chordb i zepsucia, a co gorsza, krzewi sie
wirdd nich Mroczna Harmonia — wielu
ulega jef zgubnym wplywom.

Musimy wrécic na Mroczny Raj, aby
OczySeic go = plugastwa. Nie mozemy ufad
nikomu. nawet naszym sprzvmierzericom

z korporacji! Na calej planecie panuje
obluda, cheiwosc i... nadzieja. Tak, jest
tam jeszcze nadziejal Ale piki co, zanie-
stemy im Oczyszczajgey Plomieri Kardyna-

¢ ta. Odzyskajmy nasz Utracony Raj! ~

fragmenty mowy Wielkiego Wieszoza
Kastora

Nareszeie! Nareszceie! Nareszeie! Po p6l ro-
Ku oczekiwania mitosnicy DOOMTROO-
PER’A doczekali si¢ nowego dodatku do
swej ulubionej gry. Zwie sie on PARADI-
SE LOST (czyli RAJ UTRACONY)
i sprzedawany jest w zestawach pietnasto...
0. przepraszam — szesnastokartowych. Tak,
tak, w kazdym boosterku znajdziecie dzie-
sigC kart powszechnych, pie¢ kart rzadkich
i jedng Karte opisujgca fragment nowo
wprowadzonych zasad.

Akcja tego dodatku toczy sie w tym sa-
mym sSwiecie, co gry karcianej DARK
EDEN: wystepuja te same plemiona, poja-
widja sie ci sami bohaterowie, zwierzeta
i pojazdy. Na wigkszosci kart widnieja na-
wet podobne ilustracje! Niestety. karty z PA-
RADISE LOST mozna wykorzystaé tylko
w ..Zoknierzu Zaglady™ i moga by¢ uzywane
w trakcie rozgrywki w DARK EDEN.

W ..Raju Utraconym* nie ma prawie wea-
le kart przynaleznych do wielkich korporacii,
lecz za to znajdziemy tu duzo atutéw z sym-
bolami Bractwa. Legionu Ciemnosci i no-
wych Plemion. Wprowadzono nowy rodzaj
kart — WIRUSY. W praktyce jest to nowa,
bardzo niebezpieczna i $miercionosna bron.
Wirusy w bardzo szybkim tempie rozprze-
strzeniaja sie wsrod wszystkich wojownikow
przeciwnika (niektore z nich nawet w ciagu
Jednej rundy). Silniejsze z nich zabijaja wro-
ga, a slabsze czynia zolnierzy niezdolnymi
do walki. Jesli uda ci sie porazié szwadrony
przeciwnika CZERWONYM MOREM,
SMIERTELNYM UWIADEM lub V-3, to

zwycigstwo masz prawie w kieszeni. Odpor-

ni na Wirusy sa tylko wojownicy Plemienni,
ale i na nich przyjdzie pora, gdy tylko pojawi
sie ZMUTOWANY WIRUS,

W .Paradise Lost" znajdziesz réwniez
KODOWE CZASZKI (podobnie jak
w ,Dark Edenie*). Wprawdzie zgromadze-
nie wszystkich czterech czaszek nie oznacza
automatyeznego zwyciestwa, ale w prakty-
ce zapewnia szybka wygrana. Wojownik
posiadajacy cztery KODOWE CZASZKI
moze zabic¢ wszystkich wojownikéw prze-
ciwnika poswiecajac na to trzy Akcje!

Wojownicy Mrocznego Raju nie moga
opuszcza¢ swojej planety, wiec wszelkie
spotkania z tymi nowymi silami muszg
odbywac sie na Ziemi. Z tego wlasnie po-
wodu stworzyliSmy nowy obszar, w ktérym
mozna wyklada¢ wojownikéw. Zwie sie on
PLACOWKA i jest umieszezony pomiedzy
iwoim Szwadronem a Kohorty. W swojej
Placéwee umieszezasz wszystkich wojow-
nikow zamieszkujacych Ziemig — tubylcow
i zolnierzy przeniesionych z innych $wia-
1ow (zauwaz, ze Szwadron i Kohorta nadal
reprezentujy pozostale planety). Zaréwno
twoj Szwadron, jak i Kohorta oraz Placow-
Ka sy Obszarami. Jesli karta dziala na Ob-
szar, 10 fakt ten oznacza, ze dziala na Szwa-
dron, Kohorte lub Placowke.

W PARADISE LOST pojawiaja sie cztery
nowe ikony przynaleznosci — tyle. ile jest
ziemskich plemion. Nosza one wspélna na-
zwa Organizacji Plemiennych. Kiedy zapis
ni karcie wspomina o wojowniku Plemien-
nym. informacja dotyczy wojownika zali-
czanego do jednej z tych przynaleznosci.
Powyzsza zmiana oznacza, ze w chwili
obecnej istniejy trzy organizacje: Zokierze
Zaglady, LegioniSei CiemnoSci oraz wo-
Jownicy Plemienni. A oto te plemiona:
OSYNOWIE RASPUTINA — Lud pelen
dumy, kontrolujacy wschodnia czesé Fu-
ropy. Od gigantycznych maszyn wojen-
nych Synéw Rasputina wigksze sy tylko
ich zadymione miasta.

O TEMPLARIUSZE — Ci zmutowani lu-
dzie uzywaja fizycznej sily do pokonywa-
nia wrogéw. Uwazaja, ze ich mutacjn jest

znakiem od natury, ze to wiasnie oni po-
winni panowac nad Mrocznym Rajem.

O HORDY POLKSIEZYCA — Hordy Pél-
ksigzvca, bedace skupiskami nomadow,
przemieszczaja sie z miejsca na miejsca,
przenoszac swe domy na grzbietach wiel-
kich zwierzal. Sa bezgranicznie lojalni
wobec przewodzgcych im Chandéw i bez-
granicznie wierza slowom Prorokéw.

O LUTERANSKA TRIADA - Jest to bez-
sprzecznie najstabsze z europejskich ple-
mion. ale rowniez najbardziej zdetermino-
wane. Gniew na innych mieszkarcow pla-
nety czyni z nich zajadlych wojownikdw,
a ich religijna natura utrzymuje ich silnymi.
O NOWY RODZAJ KART — STWORY
< Stwory 1o ogromne zwierzeta, zamie-
szkujace Mroczny Eden; w trakeie walki
mozna si¢ na nich przemieszezaé (1ak jak
w POJAZDACH).

< Poswiecajac jedng akcje mozesz daé
Stwora wojownikowi, ktéry moze go uzyé.
< Stwora moga posiadaé tylko wojownicy
przebywajacy na twojej Placowee.

< Wojownik moze mie¢ albo jednego
Stwora albo jeden POJAZD. Nie moze
mie¢ wiecej niz jednego Stwora czy PO-
JAZD, i nie moze mie¢ zaréwno Stwora,
Jak i POJAZDU. Moze normalnie korzy-
sta¢ z innych kart Ekwipunku i Reliktow.
< Jesli wojownik posiada Stwora. ZA-
WSZE musi go uzywa¢ (w wypadku PO-
JAZDOW jest inaczej).

< Na kartach Stworéw podane sq4 mody-
fikatory do WW, S, P i W. dodawane do
wspolezynnikéw wojownika dosiadajy-
cego bestii. Te modyfikatory zmieniaja
bazowe cechy wojownika i sa stosowane
przed wszystkimi innymi.

< Dopéki do wojownika dotaczony Jest
Stwdr, nie moze on z wlasnej woli opuseié
Placowki. Jesli wojownik zostanie ..zmu-
szony™ do opuszczenia Placowki na skutek
dzialania kart Specjalnych, Stwoér jest
odrzucany (chyba ze wojownik jest przeno-
szony na inng Placowke).

< Wojownik dosiadajacy Stwora moze ko-
rzystac¢ z Umocnieri i ukrywac sie.

< Wojownicy uwazani za Stwory nie mo-
ga uzywac ani Stwordw, ani Pojazddéw,
ponadto nie moga by¢ Przenoszeni; mu-
sisz ich odrzuci¢, jesli zostang przemie-
szezeni z Placowki. Moga korzystaé
z Umocnien i ukrywac sie.




Akeje zapewniane przez wojownikow ze
Szwadronu i Kohorty mogg by¢ wyKorzysty-
wane przez wojownikow na Placowee i na
odwrot (chyba ze na karcié jest napisane, iz
akeja moze by¢ wykorzystani przez wojow-
nika, do ktorego ta karta jest dolaczona).

STAWIENI \

< Zolnierze Zaglady moga by¢ wystawia-

ni tylko w Szwadronie,

<+ Legioniéci Ciemnosci mogg by¢ wysla-

wiani tylko w Kohorcie.

< Wojownicy Plemienni mogg by¢ wysta-

wiani tylko na Placowce.

< Ziemskie Plemiona nienawidzgy si¢ na-

wziajem i nie mogs ze soby wspolpracowac,

Nie mozesz wystawic do Placowki wojow-

nika nalezgeego do jednego z Plemion, je-

§li jest tam juz zolnierz nalezgey do innego.
WYPOSAZANIE

Wojownicy Plemienni mogg wykorzysty-

waé kKazdy rodzaj ekwipunku uzywanego

przez cnormalnych™ wojownikow.
STREEY WPEAWU

Poniewaz Placowka jest pierwszym real-
nym odzwierciedleniem jukiegos okreslo-
nego miejsca w grze, fatwo mozna dojsc do
wniosku, ze pewne zdolnosci Kohorty czy
Szwadronu nie maja tu zastosowania. Nie
jest to prawdy. Pamietaj, ze w grze DOOM-
TROOPER Szwadron i Kohorta symboli-
zuja twoje . dobre™ i ,zle” sily, rozsiane po
calym Ukladzie Stonecznym. Dlatego lez
w abstrakeyjnym Swiecie gry twoi wojow-
nicy wplywaja na obszar od Merkurego az
po Pas Asteroidéw. Ziemia jest po prostu
jedng z planet i dlatego znajduje si¢ w sire-
fie wplywow powyzszych Obszarow,

i Karty dzialajace na  wojownikow
w twoim Szwadronie i Kohorcie wplywa-
ja takze na Placowke, jesli tylko znajdujy
si¢ w niej wojownicy, na ktorych atuty te
maja wplyw w normalnych warunkach
(1 na odwrot). W tego rodzaju sytuacjach
mozesz traktowa¢ Placowke jako przedlu-
zenie Szwadronu (jesli na Ziemi przeby-
waja  Zolnierze Zaglady) oraz jako
o przediuzeniu Kohorty (jezeli sg tam Le-
gionisci Ciemnosci). Na przyklad na Kar-
cie WENUSJANSKI SZERYF jest napisa-
ne: ,.Za kazdego Wenusjaiskiego Szeryla
przebywajacego w twoim Szwadronie
WW, S i P wszystkich twoich wojowni-
kow Bauhausu nie bedacych bohaterami
(z wyjatkiem Wenusjanskich Szeryfow)
zwieksza sig o +2". Jesli masz w swoim
Szwadronie Wenusjanskiego Szeryfa, to
nawel wojownicy Bauhausu przebywajacy
na Placowce zwigkszajg swoje cechy. Tak
samo Wenusjanski Szeryl z twojej Pla-
cowki modyfikuje wspolezynniki wojow-
nikow Bauhausu, zarowno w twojej Pla-
cowcee, jak i w Szwadronie. :

UNOCNIENTA

< Wylozenie Umocnienia kosztuje jedna
akcje (chyba ze na karcie Umocnienia jest
napisane inaczej).

< Umocnienia mogyg by¢ budowane
w twojej Placéwee tylko wtedy, gdy na
karcie jest napisane, Ze jest to mozliwe.
Wigkszos¢ Umocnien jest konstruowana
w twoim Szwadronie lub Kohorcie i nie
mozna ich budowa¢ w Placowce. Karty

wyslawiane poza (woim

i Kohorty (takie jak KLUBN
rowniez nie a_by€ budow

cowcee.

Karty dzialajace na Strefy Walki ()2
jownik z TELEPORTACIA MOCA KI)
tracqy swoich zdolnogei, jesli znajda si¢
w twojej Placowee; wplywaja one rowniez
na Strefy Walki specyliczne dla Placowki.

Mozesz uzy¢ nowej akeji PRZENOSZE-
NIA, aby przemieszezal swoich Zolnie-
rzy Zaglady i Legionistow Ciemnosci do
i z Placowki.

< Przenoszenie kosziuje jedny akeje (chyba
ze Przenoszony wojownik posiada POJAZD
lub jest uwazany za takowy — w tukim przy-
padku Przenoszenie kosziuje DWIE akcje).

< Mozesz Przenosi¢ swoich Zolnierzy
Zaglady ze Szwadronu do Placowki
i Z powrolem.

< Mozesz Przenosi¢ swoich Legionistow
Ciemnosei z Kohorty do Placowki i z po-
wrolem.

< Nie wolno ci Przenosi¢ wojownikéw
Plemiennych. Musza oni pozostawaé na
obszarze Placowki.

< Wojownik moze z wlasnej woli zostac
Przeniesiony tylko raz na turg (w tym wy-
padku tura zdeliniowana jest jako okres
od poczatku twojego kroku dobierania do
poczgtku nastepnego). Jesli zostanie zmu-
szony do Przeniesienia dzialaniem Kart,
moze Lo nastapic¢ wigcej niz raz.

< NIE MOZESZ miec jednoczesnie w Pla-
cowee Zolnierzy Zaglady i Legionistow
Ciemnosci (zabronione jest np. Przeniesie-
nie do Placowki Legionisty Ciemnoscei, jesli
przebywa tam juz jakis Zolnierz Zaglady).

< Jesli Zolnierz Zuglady stanie si¢ Herety-
kiem, Ktory nadal jest uwazany za Zolnierza
Zaglady (np. dzigki karcie SPLUGAWIO-
NY), to moze przebywac na Placowee wraz
7z innymi Zolnierzami Zaglady (moze tez
przebywad tam z Legionistami CiemnoSci).
Jezeli jednak Zolnierz Zagtady w pelni prze-
ksztatei sig w sluge Ciemnosci (np. dzigki
karcie ODWIEDZINY (.‘II.iMN()SClJ. a4 na
Placowee przebywaja inni Zolnierze Zagla-
dy, to pierwsza twoji akejg MUSI by¢ prze-
niesienie go do wlasnej Kohorty.

< Powyzsze ograniczenia nie dotyczy wo-
jownikow Plemiennych — moga wspoipra-
cowaé zarowno z Zolnierzami Zaglady,
jak i z Legionistami Ciemnosci.

< Wojownik nie mogacy przebywac ani
w twoim Szwadronie, ani w Kohorcie, moze
by¢ przeniesiony do twojej Placowki
1 moze tam wspoldziata¢ zarowno
z Zolnierzami Zaglady, jak i z Le-

gionistami Ciemnosci. Jezeli zosta-

nie Przeniesiony z Placowki, po-
wraca do obszaru bez przynalezno-
Sci.

< Jeshi twoi szpiedzy wykryja ruch
przeciwnika na Ziemi, musisz to zba-
dac. W zwiazku z tym, jezeli przeciw-
nik ma na swojej Placowce jakiego-
kolwiek wojownika (niezaleznie od je-
go przynaleznosci), MUSISZ Przenies¢

do Placowki co najmniej jednego ze
swoich wojownikéw w pierwszej do-

by

Placowce
A pjownikow
w Szwadronie lub w Kbhoyeiel (i na gd
wrot) — nie wplywajfay to pawe carty
ktore pozwalaja ci ieni¢  Obronce
i Agresora w trakeie walki!

Wojownicy z réznych Plemion mogy
atakowac i by¢ atakowani przez wszystkich
zolnierzy, niezaleznie od ich przynalezno-
§eis co wigeej, moga nawet atakowad wo-
jownikéw z tego samego plemienia (np.
wojownik Templariuszy moze zaatakowad
innego Templariusza).

ATAKOWANIE GRACZA

LT o

Gracz moze by¢ atakowany wiedy (i tylko
wiedy!), gdy nie ma w grze zadnego wojow-
nika zdolnego do udzialu w walce. Wojow-
nicy Plemienni takze mogy atakowac gra-
cza, Jesli wige przeciwnik ma nie obsadzony
Szwadron i Kohorte — ale ma wojownika na
Placowee, — to twaj wojownik (znajdujacy
sig w Szwadronie) nie moze go zaatakowad,
poniewaz ma on wojownika w grze.
RZUCANIE ZAKLEC
Kazdy wojownik zdolny do rzucania za-
klgé Sztuki moze to robi¢ na korzys¢ wo-
jownikow Plemiennych.
DOZWOLONE CELE

KART Z REKI

Na wielu kartach napisane jest, ze mogg by¢
uzyte na  wojownika przebywajacego
w Szwadronie lub w Kohorcie, badz tez za-
rowno w Szwadronie, jak i w Kohoreie. Po-
mimo wprowadzenia Placowki te wyszeze-
g6lnienia nadal sy wazne. Jesli karta moze
by¢ zagrana .na Zolnierza Zaglady przeby-
wajgcego w Szwadronie”, 1o nie moze by¢
uzyta na Zolnierza Zaglady przebywajgcego
na twojej Placowee. Jednak jeshi byloby na f
niej napisane ,,zagraj na Zolnierza Zaglady™,
to moze by¢ zagrana na Zolnierza Zaglady
przebywajacego na dowolnym obszarze,

Karty, Kitore dzialaja na inne Kkarty
wznajdujace sig w grze” nadal moga dzia-
ta¢ na te atuty — nawet jesli znajduja si¢
one w Placowee (np. WIELKI WYGAR-
NIACZ BAUHAUSU znajdujgcy sig
w Szwadronie moze zniszczy¢ Umocnie-
nie wybudowane na obszarze Placowki).




Firma Wizards of the Coast wydala
kolejne dodatki do swych najlepiej
sprzedajgcych  sig }:it‘r Magic: The
Gathering wzbogacil si¢ o Weatherlight.
Co tu mamy? Mnéstwo dobrej grafiki,
sporo silnych istot (zwlaszeza w kolorze
zielonym i czarnym), noWe ..counter-
spelle™ i Kkilka fajnych artefaktéw.
Autorzy (juk sami twierdzy) postawili na
atuty wykorzystujgce w grze stos kart
odrzuconych. Dodatek liczy sobie 167
wzorow kart i sprzedawany jest w piet-
nastokartowych busterach.

Do Kkarcianego BaittleTecha wydano
zostal Counterstrike: mnéstwo nowych
mechow. pilotow i cigzkiego sprzetu.
Niestety, w dodatku jest tylko 99 nowych
wzoroéw kart, widoczny jest tez brak spec-
Jalnych inpowacji.

\
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Juz za pare dni powinien by¢
dostepny w sklepach dodatek
do karcianego KULTU. Nosi on
nazwe Inferno i zawiera 125 no-
wych wzorow kart. Sa to glow-
nie wptywy i istory ale nie brak
tez czardw, miefsc i kart pole-
ceni. Glowna atrakeje stanowiy
dwa Wielkie Arkana: Marcus
Abernathy i Damon Blackra-
ven. Ich specjalne zdolnosci
mogy zrewolucjonizowac gre
w Kult. Generalnie dodatek na-

" stawiony jest na zwickszenic

roli pionkéw i ograniczanic spe-
cjalnych zdolnosci Archontow
i Anioléw Smierci.
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Firma Decipher weiaz lansuje
swoj wielki przeboj Star Wars
CCG. Na wiosne ukazal sie Da-
gobah (z Yody, nowy wersja Lu-
ke'a Skywalkera, towcami na-
gréd i najwickszym niszezycie-
lem Imperium — Egzekutorem)
oraz Star Wars: First Anthology
— wielkie pudlo zawierajace tro-
che wezesniejszych dodatkow,
ksigzeczke z petnymi zasadami
i kilka nowych kart (miedzy in-
nymi Boba Fett, nowa wersja
Wedge'a Antillesa i Death Star
Assault Squadron). Tymczasem
juz lada tydzied pojawi sie na
rynku Cloud City czyli Miasto
W Chmurach. Kolejna porcja
swietnych kart: Lando Carlis-
sian, Lobot — najnowoczesniej-
szy cyborg, Velkery — potgzne
drapiezniki zamieszkujace Be-
spin i wiele, wiele innych.




W dalszym ciagu rosnie na Swiecie
popularnos¢ gry Legend of the Five
Rings. Akcja tej karcianki toczy sie w
Swiecies przypominajacym  Sred-
niowieczny Japonie. Kazdy z graczy
Kieruje ktoryms z wielkich klanow i
probuje przejac¢ sukcesje po zmartym
Cesarzu. Gracze majy do dyspozycji
nie tylko samurajow i wojownikow
ninja, ale tez smoki, magi¢ i istoty z
Mrocznych Krain (takie jak ogry,
gobliny czy demony). W grze bardzo
wazng role odgrywa honor i zioto.
Trzeba ochrania¢ zarzadzane przez
siebie prowincje i atakowa¢ terytoria
nalezace do przeciwnikow. Wygrang
mozna osiggnac na Kilka réznych
sposobow. Do Legendy Pigciu
Pierscieni ukazaly sie juz trzy dodat-
ki (kazdy w postaci nowych talii i
boosterow): Shadowlands, Anvil of
Despair i Crimsin and Jade. Dla
potrzeb gry w ydano juz licznie
ponad ponad 900 wzorow Kart.

Wsrod
przewidzianych na
zapowiedziano rowniez wydanie® kar-

wielu réznych nowosci

ten rok

cianej wersji Diuny. Na razie nie
wiemy jeszcze, czy gra oparta bedzie
w wickszej mierze na cyklu Franka
Herberta, czy na slynnym filmie
wyrezyserowanym przez Lyncha. By¢
moze jej autorzy wykorzystajy jakies
pomysly zaczerpnigte z gry komput-
erowej (znanej zapewne wszystkim
milosnikom strategii). Z niecierpliwos-
cig oczekujemy blizszych informacji
na len temat, Kidrymi, oczywiscie,
natychmiast si¢ z Wami podzielimy.

Firma The United States Playing Card
Company wydala druga edycje gry karcianej
7 Archiwui X Niektore karty bezpowrotnie
miknely (na prevklad stary, dobry DEEP
THROAT). 4 na ich miejsce pojawilo sie
okolo 30 nowych ¢w tym 10 ultrarzadkich).
W Kuazdey talii podstawowe] bedzie teraz
mozna znaleze Muldera lub Scully. Juz
wkrotce  wyoorowane ceny tych atutéow
powiniy ulec snaczace] obnizee.

Pojawil si¢ riwniez pierwszy dodatek do
te) grv. zanvtuiowany 01361, Ta dziwna
eylra o duta urodzin agenta Muldera. Jak
widac, nusz bohater wrodzil sig dziesiatego
flnia treynastiego miesiged, wiee pewnie dlat-
ego Jest Lubt niesanuwity.
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czterech czesciach ,®bcego”! B¢dzic
mozna gra¢ ludzmi, predatorami lub
obcymi, a kazda z ras bedzie musi spelnic¢
inne warunki zwyciestwa. Swietnie
zaprojektowane karty zawieraja najlepsze
kadry z filmow.

Drugg interesujacy nowosf.u; bedzie
Imajica — gra karciana oparta na tworc-
zosci mistrza horroru, Clive'a Barkera.
Zabawa toczy si¢ z wykorzystaniem 330
kart ilustrowanych przez ponad 50 artys-
tow (w tym .samego Gigera, twadrcy
scenografii do filmu Alien).

Szykuje sig pierwszy dodatek do gry
DARK EDEN — Mroczny Raj. Bedzie on
nosit tytul GENESIS 1 przyniesie z soby
duzo nowych kart i nowych zasad.
Autorzy gry skupili si¢ w nim gléwnie na
morzach i oceanach: znajdzie sig tu sporol=

wodnych i nadmorskich miejsc, lodzie
podwodne i statki. Pojawig si¢ tez
placowki  Cybertroniku,  Capitolu,

Bauhausu i Imperialu, a takze przedstaw-
icielstwo Bractwa. Genesis ukaze si¢ jed-
noczeSnie w Europie Zachodniej i w
Polsce.

Wiecej o tych i innych grach bedziecie
si¢ mogli dowiedzie¢ juz we wrzeSniu
Z Nowego pisma poswieconego grom kar-
cianym. Jeszcze dzi§ zamoéwcie je

w sprzedazy wysyitkowej — dla wszyst-
kich prenumeratorow przewidziane sy
karty promocyjne i inne niespodzianki!




Alakhai Przebiegty

Mogtby wreszcie zro-
bi¢ sobie przerwe.

-3

wiLczy i
Azuw" -
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T-32 ,Wilczy Pazur”

Kardynat
Durand

Zdaje sie, ze
utknat na drugim
miejscu.

Na lato planowana jest WEI'SJEI

cabrio,

Kardynat
Dominik

Naczelny Smutas

naszej listy wciaz
niezadowolony.

Kritana

Jedna z pierwszych
zalozycielek organiza-
cji feministycznych.

tak. Przyszly wakacje i nie chce siec Wam
ylac do nas kartek. A to bardzo zle, bo
i thetnle bysmy sie dowiedzieli gdzie spedza-
§ cie urlepy. Po prostu do pozdrowien z
wakacji dopiszcie kilka Waszych qublonych

g8 lart. Caly czas cze

Tymczasem Alakhai i Mocobdjstwo obronity
swe pozycje sprzed miesigca. Milosnicy
KULTU zaczeli wreszcie glosowaé na Wielkie
Arkana. Kether (jedyna nowo$¢ na naszej

Mocobajstwo

iektorym na sam mysl
o tej karcie robi sie
stabo.

Kether
Slowo na

niedzielg...
i kazdy inny
dzien.

Chwilowo zaka-
S0Wany przez
Mocobojstwo.

Purgatow

Specjalny wystannik rosyjskiej mafii.

f .
51 ASTAROTHA
2

Drzenie Astarotha e

Skuteczne niczym
trz sienie ziemi.

lisci) wskoczyt od razu na dri-gie miejsce. Oby

tak dalej. Najprawdopodobniej TOP TEN




Nareszcie masz mozliwos¢
sprawdzenia na wtasnej
skorze, co czuje cztowiek
idgcy do walki w poteznej,
bojowej maszynie. Nareszcie
dowiesz sig, jakie niebez-
pieczenstwa czyhajg na niego
po bitwie, kiedy musi wyjs¢
ze swej zbroi. Nareszcie
zrozumiesz, co to znaczy

by¢ wojownikiem...

tych, pochodzqcych ze
Sfery Wewnetrznej,
jak i tych z Klanéw;
zawiera tez zasady
tworzenia bohatera,
zasady walki, listy
ekwipunku

i szczegbtowq
historie swiata.
Dodatkowo
znajdziesz tutaj
kolorowe
ilustracje,
przedstawiajqce
umundurowanie

i wyposazenie.




INFERNO

«DAMON BLACKRAVEN
+«MARCUS ABERNATHY
« BANK SPERMY

« POWIESZENIE

«997

« ,BUZKA" MANCUSI

« SMIERC KLINICZNA

* NOKTURN

« PERWERSJA
*BRZYTWA

« SWIETA ZIEMIA

« WIEZIENIE SANDBURN
« DZIWNE EONY
+BAJARZ

« KOMNATY WIROWEK
«PIES

« BANKI PAMIECI
+REBECCA SHAEFFER
«W OKU CYKLONU

« POKLOS

« ZAPOMNIANY

« KATAKLIZM

« BEZPOSREDNI KANAL
« SLATE

« POD DEBEM

« WIWARIUM

« BLAZEN

« BIBLIOTEKI

«JAK W ZEGARKU

« MECHANIZMY ZEGAROWE
« OWINIETY WOKOE PALCA
«ROZTOPIENIE
«HIPNOZA

« METAMORFOZA
«JIOANNES

«LIMBO

« PRZYCISNIETY

« WEADZE

« SLEPIEC

« JASON LACROSSE

+« SAMOZAPEON

« MESJASZ

+RZEZNIA NR 5

«METR POD ZIEMIA

« MALACHI

« ANTHONY BARKLEY

« CHRZEST

+ ZAPLODNIENIE

« PALENIE KSIAG

« KATAKLIZM

« CORMAYAS W ARIZONIE
« GUNNAR

+MOLO NR 38

«SADYSTA

« ADOB

« SZPITAL PSYCHIATRYCZNY
« WYGNANIE

+LASKA

« PILA EANCUCHOWA

« GODZINA POLICYINA

« POKAZ DZIWOLAGOW
«ZELAZNA DAMA
«ZBIOROWY GROB

« MATADOR

+ KOMPLEKS EDYPA

« BLUZNIERSTWO

« AGENT II

« KOTLOWNIA

« SCIERWO

+ CYRK

« DIABOLIZM

« SATANISTA

« SMIERTELNY POCALUNEK
« WEADCA RZECZY WISTOSCI
« SPOTKANIE Z SAMYM SOBA
+ OMEN

« CMENTARZ

« ZWEOKI

« KREW JEST GESTSZA NIZ WODA

« KAMIEN W CIALO
« ABORCJA

RAJ] UTRACONY

« AL QUATIL
- PROJEKCJA ASTRALNA
« AZGHOUL

« BANKIET

« PONIZEJ ZERA

+ SZKOLA BERKFIELDA Z INTER-

NATEM
« POGRZEBANY ZYWCEM
«KLER

« UKRZYZOWANIE

+DR CRANE
«EGZORCYZM

« WIELKI MISTRZ HOLMSTRAUM

« DEKONCENTRACJA
«HELEN BADOU

« ROZDRAZNIENIE
«OSZUST

«ZYWY TRUP

« WEADCA INSEKTOW
« MAGICZNE DRZWI

« CEREMONIA

« POWOLNOSC
«FETYSZ

« SALE INKUBACYJNE
« NAPIETNOWANY

* MASKA

«NARCYZM

*«DAWCA NARZADOW
« SIEROCINIEC

«PO POLNOCY

« PROTOTECHRON

< SCIEZKA WIARY
«ROZDARCIE

« ZAKAZENIE

« ODWROCENIE UWAGI
« SKEONNOSCI SAMOBOJCZE
« ZMIANA BARW
+BAZAR

« WYSPA PSOW

« PIERWOTNE MORZE
« POD EOZKIEM

« KINO

« PIELNIK

« WILK W OWCZEJ SKORZE
« OSOBISTE PIEKEO



RAJ] UTRACONY

+POD KONTROLA

« ZANDARMSKI BESTAL

« SCHWERWAFFE SOLDAT
+ SZCZEPIENIA

« EUROPA SRODKOWA

* EUROPA POLNOCNO-ZACHOD-

NIA

« WOE ARTYLERYJSKI

« POJAZD POWIETRZNY
PALANKIN

«WOZ BOIOWY ,BYSTRY"

« ZOENIERZ HORDY

« SOLDAT

«PRECZ Z TEJ PLANETY

« KOZACKI ZWIADOWCA

« PROROCZE WIZJE

+ KOZACKI KOMMENDANT

« SZALENSTWO BITEWNE

« SIERZANT RODU

« LUTERANSKI WIERNY

« LEGIONISTA TEMPLARIUSZY

« SZLACHETNY STWOR

« ZOENIERZ RODU

« WYSYPISKO SMIECI

« DRAPIEZNIAK

«POWOLANIE

+STALOWY BYK

+NASSAL

« INDUKCJA MOCY

+KOZAK

« DO RZEZNIKA

+ZAAWANSOWANY SYSTEM
OCHRONNY

+ PASOWANIE

«PROROK

+ SKEAD EUPOW

*NASZA WOLA NIE ZNA GRANIC

« OCHRONA

« PATRIARCHA

« PANCERZ OCHRONNY

« EMISARIUSZE

« EUROPA WSCHODNIA

«ROGATY SERRET

«OBOZ PRACY

«ZMIANA CELU

« WYZSZA CENA ZA ZYCIE

« ANTIDOTUM

* ODKRY CIE PRAWDZIWEGO
WROGA

« SKAZANIEC

* WALKA W MIESCIE

« OFIARA

« TRENER MASTODONTOW

+KAWALERZYSTA

« MAMUT ZACMIENIA

*«WYZWANIE

« SKOWYT SIE ZBLIZA

+KORSARZ

«EUROPA PO‘LUD_N'I’OWA :

+« MASTODONT "~ ]

« ZOENIERZ JIHAD. ./

« SPOJRZENIE W PRZYSZLOSC
« KAWALERYJSKI ZW]ADOWCA

« CIEN

+ PRZEGRUPOWANIE

«FIZYLIER

+ ODKRYCIE SLABOSCI PRZECI-
WNIKA

+ZHURGON

+« KOMANDOS JEAGER

+ WYSPIARZ INDIGO

« AZJATYCKA KARTA KODOWA-
CZASZKA

« TRANSPORTER ,,CORARIUS"

+ ZANDARM

+ MISTRZ VALPURGIUS

+ PHISCHE

+ SPOTKANIE NA SZCZYCIE

« SOLDAT KOMMENDANT

+ DWUROG POLKSIEZYCA

« PULKOWNIK HARDING

+POJAZD POWIETRZNY
,POSEPNY RZEZNIK"

+ WYSPIARZ CRENSHAW

« BLITZTANK

«REWOLWEROWIEC

* PIECHOTA MORSKA TEMPLAR-

[USZY
+EOWCA GEOW
+SZARY ARTYLERZYSTA
« WIELKI WIESZCZ KASTOR
« WYSPIARZ GRINDER
+ KRWAWY CIOS
« ARCHIWA BRACTWA
+ POSZUKIWACZ CZASZEK
+ HIENY CMENTARNE
« SWIETY UROX
«ZROWNAC TO Z ZIEMIA!

« POLUDNIOWO-AMERYKANSKA

KARTA KODOWA-CZASZKA
« POENOCNO-AMERYKANSKA
KARTA KODOWA-CZASZKA
«ZMUTOWANY WIRUS
« PLASZCZKA VEROUNIST
« PLONACE PLUCA
« CZERWONY MOR
« BLAD NAWIGACYINY
« FALISTY OGON
« WYSPIARZ MITCH HUNTER
+ CIEZKI KAWALERZYSTA
« LUTERANSKI SIERZANT
« PRYWATNY KOLEKCJONER
« STALOWY REKIN
« POJIMANY!
«DRUT KOLCZASTY
« FLAMMEN SOLDAT

*« EUROPEJSKA KARTA KODOWA- .

CZASZKA

o

- POIMANY!"

... /*PASOZYTNICZA APATTA
. |+ WODNY SERRET
» STWOROKRADZI

'*GOMORYJSKI KASTRAT

« UKRYTE OSTRZE
« ZAPOTRZEBOWANIE

* OKIELZNANY

« ZWIERZECY SZAL

+ SOLDAT SZTURMOWY
«LOJALNY WOBEC LEGIONU
« MECZENNIK POEKSIEZYCA
+RAZEM GO!

« CENTURION HORDY

« BLOGOSEAWIONA LZA

« DWUROG POLKSIEZYCA

« SMIERTELNY UWIAD

* V-3

+ BOMBARDOWANIE PLANE-

TARNE




DOWCIP RYSUNKOWY

—— = =

(poniewaz wszyscy graficy sa na urlopie,
przedstawiamy opisowa wersje humorystycznej
ilustracji)

Za zalomem rozpadajacej sig baszty stoi
sobie rycerz z czarodziejem. Rycerz ma
strzaskany helm, obandazowana glowe
i ztamang kopie. Czarordziej — podbite
oko i podartg szate. Szczerze mowigc.
wygladaja po prostu fatalnie... Rycerz
pochyla sie i odpala papierosa od trzy-
manej przez czarodzieja fajki. Na gorze
widnieja wypowiadane przez ktérego$
z nich stowa: Mistrz Gry znowu
dat nam popalié.

Z PAMIETNIKA
MEODEGO
TERRORYSTY

Byt wieczér. WracaliSmy samochodem
z tajnego zebrania naszej organizacji.
Jak zwykle odwozitem Charliego. Byt
w jakim§ dziwnym nastroju.
BezmyS$lnie patrzyt w okno i mamrotat
co$ pod nosem. Gdy dojechali§my do
jego dzielnicy, zwrécit si¢ do mnie:

— Wysadz mnie przed domem, stary.

— W porzadku — odpowiedziatem naty-
chmiast — w koricu jest si¢ przyjacielem
na dobre i na zle!

Zatrzymatem woéz. Poczekatem, az
dojdzie pod drzwi i wdusitem przycisk.

Pan S.

—_—

Redaguje zespol: Pan S., Pan M., Pan D., Pani K.
i kilkaset innych oséb.

Korekta: apsolutny brag koregty

Stale wspolpracuja: Yossa ,Kiaé sie dzifko*
i inni mitoénicy Diablo.




e fizjolog

eden z wojownik6éw krzyczy
‘daje sig, zZe wdepnelisSmy w niezte
gowno.

ZGUBIONE NA MARGINESIE
STARE)J KSIEGI CZAROW

Na osobiste zlecenie kréla Herdwina =

przystgpitem do rzucenia czaru ma-
_jacego przyniesé pomy§inosé witada-
" nej przez niego krainie. Z piwnic
mej wiezy wydobytem kopie Ksiegi
mblingéw i wed!t zawartych
w niej wskazéwek przystgpitem do
gromadzenia sktadnikéw. Ogon ko-
ta, kiszki goblina, jezyk chimery, Ze-
bro smoka i temu podobne. Proble-
matyczny okazat sie tylko ost :
komponent — oko cyklonu. Po
u‘udach- udato mi si¢ wreszci
1 qbe pow:errznq (szkoda, ze
o wiele wiekszq niz chcialem). Cy-
klon roznidést najpierw mojq wiezg,
a nastegpnie jednq trzecic Iestwa

sza. Przy oka"j: dowiedziatem sie,
z ! a'okladme przepisatem povy—

bhngow Nie chodzito wecale o oko
cyklonu, ale o oko cyklopa.

d]

owia wystawalo kilka macek,
wijacych sig jak wiciekle
anakondy. Najgorsza byta jednak
jego glowa: wielka, zwyrodniata
bulwa z trzema ogromnymi
paszczami. Dziesiatki ostrych,
sterczacych na wszystkie strony
zeb6w i z tuzin kaprawych
oczek, rozrzuconych przez Matke
Naturg chyba na chybil-trafit.
Mocniej zacisnalem dionie na !
mieczu. Szed} prosto w moj3
strong, a jego pi¢€ krzywych tap
poruszato si¢ w réwnym rytmie.
Poczulem straszliwy odér
i zadrzalem z obrzydzenia.
Nadeszta pora, by uwolni¢ §wiat
od potwora! Skoczylem do przo-
du, uderzajac go mym poteznyra _
ogonem. Bestia zwinnie .
wykonata unik, przetaczajac si¢
kilka metréw w prawo.
Sprébowatem dosiggnac jej
mackami, jednak znéw zdotata
unikngé ciosu. Otworzytem
paszczg i bluznagtem na potwora
kwasem. Tego si¢ nie spodziewat
— zawytl i padl na ziemi¢ zwijajac
si¢ z bélu. Natychmiast pod-
biegtem blizej i rozsiekatem go
na strzgpy ostrzami swych
mieczy. Odetchnalem z ulgg —
jednego potwora mnie;j!
W poczuciu dobrze spelnionego
obowigzku ruszytem w droge
powrotng do legowiska.

Pan M.




SPRZEDAZ

WYSYLELKOWA

DO KAZDEGO zamdwienia, bez wzgledu na jego wysoko§é, prosimy doliczyé kwote
kosztow wysylki, wynoszacy 5 zt. UWAGA - nie realizujemy zamdwien na kwitkach
z numeréw poprzednich, kwitach obcych (np. formularzach, ktére mozna wzigé na pocz-

cie).

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

Wszystkie ceny aktualne do

31.08:.1997

Jesli Twoje zam6wienie przekracza 100 zl, ale bez kosztéw wysylki, otrzymujesz rabat w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczyé go sobie
od kosztéw zaméwienia — jednak nie od kosztéw wysylki, ktére w kazdym przypadku muszg byé takie, jak wyzej.

KUPON - JAK GO WYPEENIAC?
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisaé, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu. Kody sa podane nizej, pod nazwami produktéw, ktére

reprezentuja.

UwAGA: Symbol %

oznacza przedsprzedaz. Produkt oznaczony w ten sposob jeszcze sig nie ukazal; planujemy
jego wydanie w ciggu najblizszych 3 miesiecy. Cena, ktérg proponujemy, jest w wiekszosci wypadkéw cena promo-
cyjng, znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna.

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

Magia i Miecz - nr (odpowiednio)
7-24

MIM7 — MIM24 350zt
Uwaga: Numer 19-20 jest podwdjny.

Magia | Miecz - nr (odpowiednio)
25-40

MIM25 — MIM40 4.90 z

Uwaga: Numer 31-32 jest podwdjny.

Prenumerata péfroczna
od numeru 45 do numeru 50
PP43

Prenumerata kwartalna

od numeru 45 do numeru 47

PK43 13
Dzigki prenumeracie bgdziesz otrzymywat
nasze pismo regularnie, po nizszej cenie,
a ponadto nie oming cig specjalne atrakcje
przeznaczone wylgcznie dia prenumerato-
row!!!
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LABIRYNT vy
Labirynt nr 1, nr 2

LB1-2 3.90 z
Pismo zawierajace przygody do gier fabu-

larnych (Warhammer, Kryszialy Czasu,
AD&D), mapy komnat i podtdg. 48 stron.

Labirynt nr 3

LB3 15
Nowe oblicze Labiryntu. 128 stron pelnych
bogato ilustrowanych przygod, zawiera-
Jach pomace do gry do wycigcia. Kryszia-
ty Gzasu, Zew Cthulhu, Srodziemie/Wiadca

Labirynt nr 4

LB4 1524

Przygody do Cyberpunka 2020, GURPS-a,
Zewu Cthulhu, Krysztatéw Czasu, AD&D,
Srédziemia i Warhammera. Specjalng
atrakcje: opis Warszawy do CP2020 i przy-
goda do rozegrania na Zywo (LARP) do
Zewu Cthuthu

ROLEP ,;_.-_;,,-': |

Gra fabularna WFRP - podrecznik
podstawowy (twarda oprawa)
WHRPG 65 zt
Najpopularnigjsza w Polsce gra fabularna
fantasy. Ponad 20 000 graczy w naszym
kraju. Mroczny $wiat niebezpiecznych
przygdd. Chaos, gingce imperia efféw
i krasnoluddw, gobliny i orki. 368 stron
czarno-biatych i 8 kolorowych.

Galeria bohaterdw

WHBOH 20zt
Pigtdziesigt czystych kart bohatera oraz
dwie szesnastostronicowe broszury zawie-
rajgce przygodg i szczegdlowy opis two-
rzenia bohatera.

Liczmistrz

WHLCZ 19.50 zt
Zbidr powigzanych scenariuszy, w ktdrych
bohaterowie musza stawi¢ czolo potgzne-
mu liczowi - wiadcy oZywigficow, ktdrego
armia zagraza miastu Parravon. 112 stron.

Wewnetrzny wrig

WHWEW 19.50 z}
Wprowadzenie do kampanii pod tym sa-
mym fytulem. Szczegbtowy opis Impe-
rium, kolorowa mapa formatu A3. 64 stro-
ny.

wrdg", w ktdrej bohaterowie odkrywaj3
machinacje potgznego kulty wyznawcow
Chaosu. W aferg zamieszane sq wysoko
postawione osobistosci.. Jeden z najlep-
szych scenariuszy do gry ,Warhammer”.
Wewnatrz kolorowy plan miasta Bogenha-
fen formatu A3. 64 strony.

Smieré na rzece Reik

WHSRR 247
Trzecia czg$¢ kampanii ,Wewnetrzny
wrdg". Tajemnica starego astronoma, na-
wigdzony zamek, liczne watki poboczne.
Dodatkowo broszurka zawierajaca zasady
rzadzace handlem na rzekach Imperium.
Dwie mapy A3 (czgs¢ Imperium i zamek).
128 stron.

Zamek Drachenfels

WHZAD 22z
Niezwykle szczegdtowy opis siedziby wiglkie-
go czarmoksigznika Constanta Drachenfelsa.
Liczne plany, pomysly na przygody, nowe
czary | magiczne przedmioty. 112 stron.

Mroczny cieii Smierci

WHMRC 24 7t
Zbidr scenariuszy, ktdre mogg wejsc w skiad
kampanii Wewngtrzny Wrdg | nie tylko.
Dodatkowe zasady, opis Kreutzhofen. 128
stron.

Szara eminencja o
WHSZE 28
Kolgjna czgs¢ kampanii Wewngirzny Wrdg.

Bohaterowie znajdujz sie w Middenheim,
w trakcie karnawatu... 128 stron.

Czerwone pragnienie

BEPRK 12z
Drugi zbiér opowiadan ze Swiata Warham-
mera. Wampirzyca Genevieve, Gotrek

Czarnoksiginik Drachenfels

BEDRA 12z
Powigs¢. Historia upadku Wielkiego Czar-
noksiginika. Przyczyniajg sie do niego
m.in. wampirzyca Genevieve i Detlef
Sigrck.

Wieczna Genevieve

BEGEN 14.50 zt

Trzy nowele, ktdrych bohaterkg jest Gene-
vieve Dieudonne, a ktdrych akcfa toczy sig
w mrocznym Starym Swiecie.

Gra fabularna Wiadca Pierscieni
PIRPG 47 z

Pudefko zawiera trzy podreczniki, kolorowa
mape Srédziemia, komplet plandw po-
trzebnych do rozegrania zatjczonef praygo-
dy, kosci oraz tekturowe figurki bohaterdw
iich przeciwnikéw. Doskonafe wprowadze-
nig w $wiat gier fabularnych.

SrépziEMIE
Srddziemie (MERP)
SRRPG 49502t -

Gra fabularna osadzona w realiach $wiata,
stworzonego przez Tolkiena. Bogactwo
szczegdlow, realistyczne przedstawienie
walki, setki czardw. Znawcy Tolkiena uwa-
Zajg len system za wart polecenia wszyst-
Kkim mitosnikom fego prozy. 270 stron.

Stwory Srddziemia

STSRD 247
Bestiariusz do gier Srédziemie | Wiadca
Pigrscieni. Ponad 200 istot znanych z ksig-
Zek J. R. R. Tolkiena. 144 strony.

W poszukiwaniu palantii

STWPP ’ 28zt
Kampania, w kidrej bohaterowie zoslajg
wyslani na poszukiwania potgznych ka-

mial pewnoss,

Pierscieni, Warhammer. Cienie nad Bégenhafen wraz z przyjacielem Felivem i inni prze-
WHCBO 16.50 2t  Zywajg wiele fascynujgcych przygéd
Druga czg$¢ kampanii ,Wewngtrzny — w Starym Swiecie. mieni widzenia. 160 stron.
Uwaga: Symbol <+ e produkl jeszcze sig nie ukazal. Planujemy jego wydanie w trakeie najblizszego kwartalu. Wplacajac pienigdze teraz, zaplacisz mniej i bedzi
ie produkt naj éniej, jak tylko sig da. Z drugiej strony — bedziesz musial trochg poczekaé. Za 1 injeni ie przef 1y
)
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Przerazajace podrize

ZCPOP 21
Zbidr dziewigciu przygdd zwigzanych ze'$rodkami
lokomocji. Bohaterowie zbadaja glebiny, pustynie
| przestworza. W kazdym scenariuszu znajdziesz
rozszerzenia zasad. Podrgcznik zawiera rowniez
requly przeprowadzania poscigow. 128 stron.
Ksigga Strainika

ZCKST 16 z
Zakazane ksiggi, sekretne kully, obce rasy, taje-
mnicze migjsca — o tych rzeczach gracze nigdy nie
powinni sig dowiedzied. Informacie zawarte w tym
podreczniku pochodzg z najrdéniejszych utwordw
opisujgcych mitologig Cthulhu. 80 stron.

Xigga Bestyj

ZCXIB 15z
Nowe, przerazajace potwory, zaczerpnigte
Z opowiadaf | powiesci H. P. Lovecrafta i jego
kontynuatoréw. 64 strony.

Serce grozy

ZCSEG 27z
Przerazajgca kampania, ktorej akcja rozgrywa
sig w Montrealu. 80 stron.

Ksigga loda

ZCKSI 12 z
Zbidr opowiadan zwigzanych z mitologia Cthulhu,
polgczonych wspdinym motywem. Zawiera
wszystkie teksty Henry'ego Kuttnera dotyczace
Mitow (w tym jeden napisany wspéinie z Rober-
tem Blochem) oraz nowelg Lina Cartera.

KRYSZTALY CZASU

Krysztaly Czasu - gra fabularna %
KCRPG 50 zt
Nowa, poprawiona i znacznie rozszerzona wersja
pierwszef polskiej gry fabularnej, opublikowanej
Pplerwotnie w ,Magii i Migczu”. Nowe, $wietne ilu-
stracje Jarka Musiata (i nie tylko), a takée nowe
potwory, nowe przedmioly magiczne, dokladny
opis Orchii. Ponad 300 stron — wielka gratka dia
wszystkich mitosnikdw Krysztaldw Czasu.

DZIKIE POLA T
Dzikie Pola - gra fabularna (twarda oprawa)
DPRPG 65 zt

FPierwsza prawdziwie polska gra fabularna,
ktdrej akcja toczy sip w realiach Sienkiewi-
czowskiej Trylogii. Sarmatyzm, warcholstwo,
Zajazdy, hultajstwo, szlachia, golowasy, uklady
z Boruta, wojny, bitwy, pojedynki, oryginalna
magia i perfekcyjny system walki szabla.

Batiletech: Kompendium

BTCOM 34zt
Zebrane, poprawione i rozszerzone zasady do
Battletecha, zawierajace m.in. regufy z Battlete-
cha, Aerotecha i Citytecha oraz zasady gry na
makiecie. Ta gra bitewna fest najstynniejsza gra
tego typu na $wiecie. Ksiazka ma ponad 170
stron, w tym 16 kolorowych.

Mechawojownik - gra fabularna ~ *%*
BTMEW 45zt
Gra fabularna osadzona w $wiecie Battletecha.
Czy zastanawiales sig kiedys kim s3 ludzie,
Ktérzy kiyja sig w tych gigantycznych, bojo-
wych skorupach? Ta gra pozwoli ¢i weieli¢ sig
w jednego z nich.

Legion Szarej Smierci, tom 1 R
BTLS1 13.50 z
Powigs¢ opisujgca losy ludzi, ktdrzy biorg
udzial w wojnach Mechdw. Doskonale wprowa-
dzenie w nastrdj i $wiat Battletecha i Mechawo-
Jownika.

DoomTrooper - talia podstawowa
DTSTA 24 7t
Gra karciana dla kolekcjonerdw. Swiat mrocznej
przysziodei, w ktdrej ludzkoéé desperacko wal-
czy o przetrwanie w nie kofczace| sie wojnie
Z Legionem Ciemnosci. Talia podstawowa za-
wiera 60 losowo wybranych, pigknie ilustrowa-
nych kart i instrukcje do gry. Wazystkich wzo-
row kart jest ponad 300.

DoomTrooper - zestaw dodatkowy
DTDOD 6.50 zt
Zestaw 15 kart losowo wybranych sposréd atu-
[6w tworzqcych zestaw podstawowy.

Inquisition

DTINQ 7zt
Pierwszy dodatek do gry Zoinierz Zagtady.
Wspomaga glownie Legion Ciemnosci i Brac-
two. Wprowadza nowg kategorig kart — Relikty
oraz Sztukg Przyzywania. Zestaw 8 kart wyloso-
wanych sposrdd ponad 100.

WarZone

DTWAR 6 zt
Trzeci dodatek do gry Zolnierz Zaglady. Zestaw
8 kart wylosowanych spo$réd ponad 100.
Wprowadza nowy rodzaj kart - Strefy Walki.

Apocalypse

DTAPO 9.50 zt
Czwarty dodatek do gry Zolnierz Zagtady. Ze-
staw 15 kart wylosowanych sposrod 80. Wpro-
wadza nowy rodzaj kart - moce Ki oraz rozsze-
rzone | poprawione zasady gry.

Paradise Lost

DTPAL 11zt
Pigty dodatek do gry Zoinierz Zagtady, zawiera-
Jacy karty ze Swiata Mrocznego Raju (Ziemi).
Nowe przynaleznosci! Zestaw 15 kart wyloso-
wanych sposrdd 80.

— zestaw podstawowy

CHSTA 29zt
Pierwsza gra kosciana dla kolekcjonerdw
w Polsce! Zestaw podstawowy zawiera zasady
113 kolorowych, losowo dobranych kosci, przed-
stawiajacych potwora, kidrym walczysz.

Chaos Progenitus

~ zestaw dodatkowy

CHDOD 214
Zestaw dodatkowy zawiera 8 kolorowyeh, losowo
dobranych kosci.

Wilkotak: Apokalipsa - gra fabularna
WARPG (twarda oprawa) 69 zt
WARPM (migkka oprawa) 59 zt

Jedna z najpopularnisjszych gier firmy White
Wolf; nowa jakosé w RPG — system narracyiny.
Opis legend, historii i spoleczenstwa garou.
FProsta mechanika gry i bogactwo $wiata to za-
lety tej gry. 304 czarno-bialych stron oraz kolo-
rowy komiks, liczacy sobie 31 stron.

i

2
Bz
3
2
]
8

oBackinwifzid sidpod

oBaskenuwlifzid sidpod

nfaabinu iz cirdnad




Ekran narratora

WAEKR 15zt
Pierwszy dodatek do gry Wilkolak: Apokalipsa.
Poza ekranem dla Narratora, na ktdrym znajdujg
sig najbardziej przydatne tabele z podrecznika, za-
wiera 16-stronicowg broszurg z przygodami oraz
trzy mapy.

Rytuaf Przej$cia

WARPR 27
Przygoda dia poczatkujgcych graczy i dodatkowe
informacje dla narratordw. Bohaterowie prze-
chodza swoj Rytual Przejécia, w czasie ktdrego
20stajg przyjeci do spoteczenstwa wilkolakdw, 72
strony.

Kiedy ogarnie cig szal?

WAKOS 16.90 zt
Zbidr opowiadaf, kiérych akcja toczy sig w Swie-
cie gry Witkofak: Apokalipsa.

Dark Eden - talia podstawowa

DESTA 282
Nowa gra karciana osadzona w uniwersum Kronik
Mutantiw. Dopracowane, nowalorskie zasadly, zawier-
ajgee elermenty militamo-ekonomiczne. Talia podsia-
wowa zawiera 60 losowo wybranych kart oraz instruk-
cie. W calej grze wystepujg 303 wzory kart.

Dark Eden - zestaw dodatkowy

DEDOD 9z
Zestaw dodatkowy zawiera 15 losowo wybranych
kart. W calej grze wystegpujg 303 wzory kart.

WarZone - podrgcznik gfdwny
WZONE 80 zt
Pierwsza w Polsce gra bitewna osadzona w Swie-
cle Kronik Mutantow, opracowana przez tworce
postaci Gotreka Gurnissona — Billa Kinga. Wspa-
niale ilustrowany, kolorowy podrecznik liczacy
144 strony.

Kompendium, tom 1: Swit wojny ~ *%*
WZSWW 45z
Dodatkowe informacfe dla graczy. Nowe bronie,
nowi bohaterowie, charakterystyki nowych mode-
Ii, nowe zasady. 64 kolorowe strony.

Kompendium, tom 2: Bestie wojny o
WZSBW 55zt
Dodatkowe informacje dla graczy. Charakterystyki
i zasady dolyczgce pojazddw. Nowe reguly i nowe
Jednostki. 64 kolorowe strony.

Kult - talia podstawowa
KTSTA 32zt
Gra karciana oparta na bestselierowej grze fabularngj
pod tym samym tytutem. Ciekawe zasady, niesamo-
wite ilustracfe, emocjonujgca rozgrywka — to niewgt-
pliwe atuty Kultu. Talia podstawowa zawiera 60 loso-
wo wybranych kart oraz instrukcje. W cafej grze wy-
stepuje ponad 260 wzordw kart.

Kult - zestaw dodatkowy

KTDOD 10z
Zestaw dodatkowy zawiera 15 kart wybranych lo-
sowo sposrdd atutdw tworzgcych zestaw podsta-
wowy.

Inferno g
KTINF 11
Pierwszy dodatek do gry Kult, zawiera wszystko, co
Jest zwigzane z Infernem. Dwa nowe Wielkie Arkana.
Zestaw 15 kart wylosowanych sposrod 80.

2 Rl

Gene Wolfe - Miasteczko Castleview

SMGW1 15.90 zt
Philip José Farmer - Gdzie wasze ciafa
porzucone
SMPF1 13.90 zt
William Gibson, Bruce Sterling - X
Maszyna roinicowa "
SMBS1 19.90 zt
Sean Stewart - Wskrzesiciel X
SMSS1 13.90 z

Inferno nr 1 **
INFO1 250z
Nowe, kolorowe pismo poSwiecone wytacznie grom
karcianym! Doomtroaper, Kult, Dark Eden, Muminati
Ani-Mayhem, Last Crusade, Star Wars, Magic: The
Gathering, Rage, Netrunner, Wizards iwiek, wiele
innych. Recenze najswiezszych nowosci, listy kar,
cenniki, opisy talii i wszystko, o cym bylko marz
milosnicy kart

%

SKLEP IMP — ARKA
TEL. 46-83-80
UL, ARMII KRAJOWES 107,
CHorZIOW .

. SKLEP IMP — Tyri
. UL, LWOWSKA 13
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WYDAWNICTWO MAG
FANTASTYKA NA NAJWYZSZYCH OBROTACH

WILLIAM GIBSON
BRUCE STERLING

Rok 1855. Anglia wkracza w nowa ere. Wynalaz-
ca maszyny roZznicowej lord Babbage i pozostali

. e czlonkowie Radykalnej Partii Industrialnej kie-

: : ";ﬁ )4 ruja przemianami, ktore maja poprowadzi¢ Bry-
& f tanie ku swietlanej przyszlosci. Mnoza sie nowe

Tan wynalazki. Ulicami przemieszczaja si¢ powozy

> C . parowe. Londynska policja uzywa mechanicz-

q ! nych komputerow do tropienia kryminalistow.

; i Pewnego dnia w odmienionej Anglii dochodzi

1 - do kradziezy bardzo waznych Mormacjitkozpo-

m ( czyna sie niebezpieczna gra, w ktorej udziat bio-

] d ra najbardziej wplywowe osobistosci Brytanii.

5 DR Y D
WALTER JON WILLIA!

Gabriel jest jednym z Aristoi, stanowiacych e]ito;
Indzkiego spoleczenstwa. Prawdziwie boska wia-
dze posiada jednak wylacznie na'zbudowanej
przez siebie planecie w Swiecie Zrealizowanym.
W Oneirochronie — elektronicznym swiecie
Hiperlogosu — Gabriel pozostaje jednym z wielu
Aristoi, bynajmniej nie najwaZniejszym.

A przeciez to wlasnie on pierwszy dostrzega
niebezpieczenstwo zagrazajace ludzkiej rasie.
To on odkrywa, ze gdzies w galaktycznej
otchlani ukryl si¢ Aristos, ktory zmierza

do zniszczenia porzadku, panujacego we
wszechswiecie. Tylko najsilniejsza osobowos¢
moze sie przeciwstawic szalenicowi.

Nominacja do nagrody
Hugo w 1997 roku

Swiety Plomier to sklaniajaca do przemyslen
historia o tym, co moze nas spotkac w niedale-
kiej przyszlosci. Opowies¢ o istocie czlowie-
czenstwa oraz ludziach, ktorzy nie potrafia
znaleZz¢ miejsca w zmieniajacym sie Swiecie.
Bruce Sterling nalezy do najwybitniejszych
amerykanskich pisarzy, jest wspoltworca
cyberpunkowej odmiany fantastyki.
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Sean Stewart Wskrzesiciel. Ponadto \w!m]blt?sZ} m czasie ukaza sie: John Crowley Pozwne lato, C. ]J. Cherryh Przybysz,
Walter Jon Williams Metropolitan, Philip José Farmer Najwspanialszy parostatek i inne...
: &

igh

&Ifllil\\'l'lli(i\\'l) MAG, 00-773 Warszawi, ul. Dolna 43, tel./fax (0-22) 41-60-42, (0-22) 41-21-75, e-mail: mag@medianet.com.pl




Y T

el wysta b duwuilne bshoty
v il provialitnode




