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Mamy paZdziemik, pora wigc na numer po-
Swigcony horrorowi. O ile mnie pamieé nie myli,
piszemy o nim tak obszernie juz trzeci raz w dlu-
giej historii pisma (mam nadzieje, ze nie gorzej
niz poprzednio). Zaraz, zaraz — co$ tu nie gra!
Wiem. Moje pierwsze stwierdzenie niczego nie
wyjasnia. W koncu horror w pazdzierniku to nie
aksjomat lub prikaz prezesa. Dlaczego wiec nie-
mal co roku o tej samej porze (jezeli numer sie
akurat nie sp6znia) straszymy Was i siebie? Juz
spiesze z odpowiedzia. W pazdziemiku jest Hallo-
ween, a horror to ulubiony gatunek literacki, fil-
mowy i role playing wigkszosci czlonkéw redak-
cji, od Yossy poczawszy, poprzez Milosza, anare-
dakcyjnym poltergeiécie skoriczywszy. Wszyscy
lubimy opowiesci z dreszczykiem, historie o du-
chach, wampirach, nawiedzonych zamczyskach
itd.; nic na to nie poradzimy — wybaczcie nam
wigc taki stan rzeczy, jezeli nie podzielacie na-
szych zainteresowari. Skad bierze sie to uwielbie-
nie? Horror jest gatunkiem bardzo pojemnym,
réznorodnym — znajda w nim co$ dla siebie ro-
mantyey (horror gotycki), zwolennicy czamego
kryminatu, powiesci psychologicznych, jednyn
slowem wszyscy, kiérzy lubia sig baé i by¢ stra-
szeni. Zajmuje si¢ nie tylko fizycznoscig, ale
przede wszystkim psyche — zaréwno bohateréw,
Jjak i antybohateréw, nadajac grze drugi wymiar,
czyniac ja glebsza, prawdziwsza. Jest w nim réw-
nieZ (tu powolam si¢ na slowa H. P. Lovecrafta)
wCieil... cien czego$ najbardziej przerazajacego dla
czlowieka®; to ledwie wyczuwalne ,,cof", ktdrego
nie ma zaden inny gatunek, a co wszyscy kocha-
my. Nic dodac, nic ujaé. Zeby wiec nie rozdmu-
chiwac tego, i tak przydlugiego wstepu, koricze,
zyczge milej lektury Waszego i naszego pisma. Do
zobaczenia za miesigc... i
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I4 I4, Szanowni Czytelnicy!

Witam w pochmurny, koszmarny
wieczor. Otrzymujemy od Was listy
z ocena numeru (a moze numerow?) 7/8
—czyli tych z korica wakacji. Najwyzsze
noty, jako peretki numeru, otrzymaty
bezdyskusyjnie: 1) ,,Wsi spokojna, wsi
wesota...” Marcina Mortki, (Ha! I to jest
to! Jak widaé, nie trzeba dawac goto-
wych scenariuszy, aby ulzyé wszelakim
Mistrzom Gry. Ogromne BRAWA za ten
artykut. Kozak the Great); 2) ,Swieci
rycerze, poganiskie dni* Petera Hunting-
tona (Super! Ach! — sam tekst jest wspa-
niaty i jeszcze te ilustracje! Tomasz Zy-
rek); 3) ,.Bohaterowie do wynajgcia“ —
praca zbiorowa. O wpadkach poprze-
dniego numeru trudno méwié. Nie bylo
tekstu, ktory zbieralby same negatywne
oceny.

Dzigkujemy za pozdrowienia z wa-
kacji, ktére przychodzg do redakcji po
dzis dzien z réznych ciekawych miejsc.

A teraz Wasze glosy. Dzi§ dwie, na-
szym zdaniem, najciekawsze 1 godne
uwagi sprawy. Oto pierwsza.

Jak wszyscy wiemy, gry fabularne
zrobity sie ostatnio bardzo popularne.
Wigze sie to, niestety, z obnizeniem po-
ziomu tej rozrywki. Wyrazajqc sie mato
oglednie: chamstwo i dzieciarnia pcha
sie do RPG. Ludzie tacy sprawiajq, Ze
RPG staje sie tatwq i przyjemng roz-
grywkq, modq, maséwkq dostepng dla
kazdego. Coraz wigcej osob zajmuje
sie¢ RPG dlatego, ze robiq to inni, a nie
dla indywidualnych przezyé w innych
Swiatach. Jeszcze pare lat temu gry fa-
bularne byty elitarnqg rozrywkq dla lu-
dzi my$lgcych. Tesknimy za tymi czasa-
mi, gdyz dzi§ Srodowisko graczy RPG
przypomina coraz bardziej Srodowisko
fanow gier komputerowych.

Dlatego apelujemy do Was, do ludzi,
ktdrzy majg ogromny wplyw na ksztat-
towanie sie RPG w Polsce — nie
probujcie dostosowywac sie do graczy
mato ambitnych, lecz trzymajcie wyso-
ki poziom sprzed dwdch lat. Komercja
z pewnosciq doprowadzi Was do jako-
Sciowego upadku.

Ves Helfield i Theopilius de Profundis

Gram w RPG od czterech lat, z réz-
ng czestotliwosciq. (...) Prowadzilem
sporo sesji, doskonalge warsztat, two-
rzqc coraz bardziej zawile scenariusze,
starajgc sie uzyskac odpowiedniq at-
mosfere. Niby cacy i fajnie, ale w' kon-
frontacji z moimi druzynami przygody

zmieniaty sie w komedie w stylu Mon-
thy Pythona. Nie iwierdze, ze bylem
idealnym MG. Przyznaje, ze by¢ moze
czes¢é winy spada na mnie. Ale sqdze, Ze
naprawde trudno znalezé grupe ludzi
potrafigcych w RPG odnaleié¢ wiecej
niz tylko sieczke i jeki umartych albo
beczke §miechu. Chyba sama gra wy-
maga wspolpracy graczy z MG, odrobi-
ny wzajemnej wyrozumiatosci. Inaczej
kaide potkniecie kwitowane bedzie
przez graczy salwg §miechu. No, fajnie,
mozna ich pozabijac (w grze of course).
Ale co z MG, ktdry naprawde chce za-
g ‘ac w cos wyjqtkowego? G zy ma zmie-
ni¢ drwyne‘? Wydaje mi sie, ze , po-
czuc¢" prawdziwg esencje RPG mozna
dopiero wtedy, gdy , szczeniece” lata
ma sie za sobq. Mam na mysli ludzi po-
wyzej 16-17 lat, ktorzy bedq ktadli
wigkszy nacisk na ducha gry, a nie na
poréwnywanie wspotczynnikdw i iloci
odcietych przeciwnikom uszu (power of
Diablo). Nie zaprzeczam, sq osoby
mtodsze, kidre naprawdg potrafig
wezud sie w rozgrywke nie zawracajgce
sobie gtowy detalami. Ale wigkszo$¢ ich
rowiesnikow skutecznie zniecheca ,,wy-
braricow" do dalszej gry.

Moze sie myle, ale gdy widze oglosze-
nia typu: ,, Kubus, lat 14, poszukuje gra-

Jacych w WFRP, MERP, AD&D, ZC,

W:A, KC i Dark Eden. Pte¢ niewazna.
Kontakt w celu wymiany doswiadczeii™,
mam wtedy mieszane uczucia.

Przemek ,,Sanders** Pasikowski

Nie da sie ukryé, ze powszechne jest
ostatnio zjawisko ,,modlenia si¢ do
przesziodei” Starych Wyjadaczy. ,.Kie-
dys$ to byly czasy...” Zgadzam sig, ze
RPG nie bylo kiedy$ zjawiskiem popu-
larnym, ale na pewno nie bylo elitarng
forma rozrywki! Osobiscie nie uwazam,
ze gracze RPG tworza jakakolwiek eli-
te. Bo wéréd kogo? Wobec kogo?

Nie stworzymy elity, bo nie probuje-
my si¢ izolowaé. I to dobrze, bo RPG
samo w sobie nic nie znaczy. Nadgry-
zamy historig, literature, teatr — prak-
tycznie wszystkie muzy zgrabnym lo-
tem kotuja nad RPG.

Przychodza do redakeji listy: ,,Bla-
gam, nie wydawajcie «czegoStam»
(wstaw odpowiednig nazwe systemu)

‘bo wszyscy beda w to gra¢!®, ,,Aaaaaa!

Wydaliscie «costam» — zabijecie sy-
stem!”. To koszmarnie bledne mys§le-
nie. System, kiedy si¢ w niego gra —
zyje, a zapomniany —umiera.

Po drugie: dlaczego tak boicie sig
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mlodych graczy? Céz z tego, ze grajg
inaczej? Ze niby gorzej od Was? Litry
krwi, poobrywane konczyny... Na ca-
tym $wiecie tak jest. Popytajcie kogo-
kolwiek i gdziekolwiek. Rozmawialem
z gostkami z Finlandii, Stanéw, Nie-
miec, Francji — wszyscy mowia to sa-
mo. Poczatkujacy gracze wszedzie tak
grajg. A potem zmlemajq styl gry. To
5est normalne. A moze boicie sig, ze je-
stescie zbyt stabi, zeby podnies¢ reno-
me RPG? Ze ,,stabos¢* poczatkujacych
graczy jest potezniejsza od Waszej
welitarnosci“? Co w tym jest?
Dlaczego mtiodzi MG nie majg wy-
mienia¢ do§wiadczer? Skad maja czer-
pa¢ nowe pomysty? Jak sig rozwijac?

Mam wrazenie, Zze RPG cierpi na brak

dowarto§ciowania w naszym kraju. .
Owszem, poziom RPG nalezy podno-
si¢, ale musza to robi¢ gracze do§wiad-
czeni. Trzeba pokazywa¢, jak sig gra
i podsuwaé ciekawe rozwigzania, a nie
metoda hazardzistéw z bazaréow: ,,Tu
sie sprzedaje, tu sie kupuje (odejdz
szczeniaku, bo cig opluje!)™.

Tyle od nas. A teraz druga sprawa,
nieco powigzana z pierwszg.

Kiedy(...) pewnego lipcowego popo-
tudnia w MiM 516 z 97 roku przeczyta-
tem artykut Pana Andrzeja Eukasiaka
pt. ,Daj wampirowi w kiy!", krew (vi-
tae!) we mnie zawrzata. (...)

I tak na wstepie pozwole sobie wy-
chwyci¢ pewien blqd rzeczowy, kidry
wynika zapewne z faktu, iz p. Eukasiak
niewystarczajgco zaglebit sie w temat,
a lektura , Wilkotaka: Apokalipsy" za-
Jeta mu pietnascie minut kartkowania.
Najczestszym przeciwnikiem wilkota-
kow byt i bedzie Zmij, a wigc nie mie-
szkaricy miasta — wampiry, ale pieniq-
ce sig na kazdym kroku fomory i Tance-
rze Czarnej Spirali.

Odnosze wrazenie, ze p. Eukasiak za-
glgdal zaréwno do ,Wilkotaka...", jak
i do ,,Wampira: Maskarady", wysung
wiec wniosek, ze jesli dla Pana przed-
stawione przez te dwie ksigzki miasto
Jest tylko Smierdzqcym, jatowym molo-
chem, powinien Pan porzuci¢ temat
i pogra¢ w WFRP lub poczyta¢ ,,Dra-
gonLance". Gotyk-punkowe miasto jest
petne zycia, egzotyki i nastroju, kidrego
nie da sie wykrzesac z kilometréw mo-
notonnego lasu. Pan Lukasiak ttuma-
czy Amerykandw, zwracam jednak
uwage, e wilkotaki prowadzq wojne,
a ich wrogiem jest wilasnie miasto
i gniezdzgce sig w nim spaczenie.




Kolejny zarzut przedstawiony w he-
retyckim artykule uderza w rase Lupus
i ich zachowanie w miescie. Panie Eu-
kasiak, ksigzka nie nauczy Pana jak
grac. Prosze kiedys sprébowaé wezué
sie w Lupusa w miescie, a dowie sie
Pan, jak wilk reaguje na jazgoczqce
pudelki i godziny szczytu.

Przypuszczam, Ze zwrdcil Pan uwage
na wilkotacze Delirium, lecz mimo to
uznat, iz jest to niedostateczna ochrona
przed mediami, kamerami i w§cibskimi
turystami. Jesli tak, to chciatbym pod-
kresli¢, ze — podobnie jak wampiry —
wilkotaki majq swojq wtasng maskara-
de. ,Nie wolno Ci unies¢ Zastony" —
mowi najwazniejsze prawe Litanii. Je-
sli i tego Panu malo, to prosze sie za-
stanowic, jak zachowatby sie Pan na
miejscu gotyk-punkowego smiertelnika,
kidry przeczytat w gazecie o wilkotaku.
Uwierzytby Pan? Jesli tak, to spiesze
z wiadomosciq, e w ,,Skandalach* na-
pisali o lgdowaniu UFQ!

Przejde teraz do sedna tematu. Zakla-
dam, ze p. Eukasiak wie co nieco o wam-
pirach opisanych przez Amerykandéw.
Jakiego wiec wampira moze znale?¢ na
swej drodze przecietny wilkotak? Pan
Eukasiak w jednym miatl racje. Do-
Swiadczony, stary wampir ukryje sie lub,
odpowiednio manipulujgc  stugami,
pchnie przeciwnika na fatszywy trop.
Bardzo trudno znaleZ¢ sze$ésetlemiego
krwiopijce i jeszcze trudniej przebié sie
przez legion jego ludzkich poplecznikéw.
Dlatego wtasnie wampirami najczesciej
spotykanymi przez garou sq miode anar-
chy i Brujah. Taki wampir nie prébuje
przechytrzyé przeciwnika, nie ma wpty-
wu na ludzkq polityke, ani nie ma zaste-
poéw ghouli. Jest butny i pewny siebie.
Bedzie walczyt wrecz i najczesciej zgi-
nie, rozszarpany na strzepy. Tak, tak. Nie
kotek, miecz, czy ogier. Crinos jest
w stanie rozszarpac samochod na strze-
py. a co dopiero ludzkie ciato. Prosze mi
wierzyc, Ze wilkotak nie musi zna¢ spe-
cjalnych metod. Po prostu rozerwie
przeciwnika na pét, a to tez wystarczy,
by zniszczyé wampira. Wlasnie takie
wampiry: mlode, a jednoczesnie przesa-
dnie ufne w swe moce sq czestymi oﬁa-
rami garou i takie tez zostaly opisane
w ., Wilkotaku: Apokalipsie“. Pozwole
przy tym dodac, ze opisany w ,, Wampi-
rze: Maskaradzie* wilkotak jest tylko
krwawym berserkerem, Zrgcym ludzkie
mieso, to Ao!ejny stereotyp. Takie stereo-
typy r"qa’"q Zyciem wilkotakow, tak jak

rzqdzq Zyciem wampiréw. Gracz-wam-

pir w miare rozwoju postaci dowiaduje
sig, Ze nie wszystkie wilkotaki sq :_qdny—
mi krwi Czerw onymi Pazurami, za$
gracz-wilkotak pr"ekonuje Sig, Ze nie
wszystkie wampiry to stugi Zmija.

Jesli p. Eukasiak oskaria White
Wolfa o przedstawienie tych stereory-
pow, nie zorientowal si¢ zapewne, ze
storytelling wymaga od Mistrza troche
wigcej niz zwykia RPG. Amerykanie
nie prébowali Pana oszukaé, ani zmusié¢

do kupowania nastepnej ksiqzki. Nikt
tez nie zmusza mistrzow ,, Wilkotaka:
Apakaﬁpsy" do przestrzegania zasad
»Wampira...” — i odwrotnie. Storytel-
ler nie musi byc obtadowany ksrqzka-
mi. Musi mie¢ wyobraznie. No ¢d:..
Moze niektérym trzeba tylko koiejnej
rubryczki z cechami i umiejetnosciami
nowego goblina.
Napisatbym jeszcze troche o walce
z wampirem, o taktyce i o sposobach na
Kainite, ale zaczqtbym nawigzywaé do
heretyckiego ar tykutu — tak Jakby spo-
§6b na wampira byt najwazniejszy.
Gram w Wilkotaka i stqd wiem co nieco.
Najwazniejszy jest nastréj. Gotyk-
punk, Umbra, umierajqca Gaia, nad-
chodzqca Apokalipsa, poréinienie
migdzy plemionami, polowanie, Inkwi-
zyc_m Nie bede rozwijat tego tematu —
zajrzyjcie, WC"y.fajc.'e sie i grajcie.
Wflkofak nie jest infantylny.
~Wampir..." nie jest satanistyczny. Je-
i ruszycie wodze wyobraz. Zni, Wasze
sesje przestanq byé ,,Rzezniq i Strzelni-
cq", przestang byé ,,Lochami i Karcz-
mami“. Storytelling to najlepszy spo-
§6b na wspaniatq zabawe.
Teraz co$ od siebie do redakcji:
wWampir..." i, Wilkolak..." to naj-
lepsze, co moze spotkaé fanatyka RPG.
Przez chwile w MiM bylo co nieco
wWilkotaka..." (,Cieii z przesztosci*
byt genialny), ale za mato i za krétko.
»Wampira: Maskarade" potraktowano
po macoszemu, zadowalajgc sie recen-
zjq i kilkoma artykutami (pewnie dlate-
go, Ze to produkt firmy ISA). Jesli jeste-
Scie prawdziwym Magazynem Gier
Fantastycznych, storytelling powinien
zagoScié u Was na stale.
Whnioskuje o staty dzial White Wolfa.
Wampiry wszystkich klanéw, wilkota-
ki wszystkich plemion, magowie wszyst-
kich tradycji — POPIERAJCIE MNIE!
Z powazaniem
Pawel Daruk
Zabi Skrzek, warszawski Nosferatu,
Szepczqea-w-Ciemnosciach,
warszawska Czarna Furia

Skomentuje tylko ostatnia czesé li-
stu. I zrobie to krotko, czekam bowiem

‘- na Wasza reakcje. Rzeczywiscie, mato

byto u nas ,,Wilkolaka...”, a jeszcze
mniej ,,Wampira...". Albo powiem ina-
CZ&J bylo go tyle, ile do nas przysiali-
$cie (mowie o tekstach zdatnych do pu-
blikacji). Jesli chceme, by ,,Wilko-
tak...” i ,,Wamplr odzyiy — przysy-
lajcie teksty i upominajcie si¢ o nie,
a i my z naszej strony postaramy sig
o co$§ ciekawego. Skad mamy wie-
dzieé, czy. cheecie ,,Wampira...”, skoro
nikt si¢ nie odzywa. (Wampir to moj
drugi — po Cthulhu — ulubiony system,
Rzeczywidcie jest Swietny.)
Tyle na dzi$. Czesé.
Z przyjemnoscia podpisuje sie...
Mitos:
znany tez jako nieSmialy i opiekwiczy
warszawski Nosferatu — Waldemar
(dla przyjacidt Slimak)
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WSTEP
Ekspres wiozacy mnie w niedzielg z Kato-
wic przyjechal do Warszawy o 16.30. Teraz
jest 20.00, a ja wstukuje do komputera infor-
macje o wlasnie zakoficzonym katowickim
POLCONIE. Jutro rano muszg¢ je zanie$¢ do
redakeji, bo Kurzymi§ zamyka sklad nowego
numeru ,,Magii i miecza”, Relacja jest wigc
ekspresowa, jak pociag. Rozumiem, ze wszy-
scy wykupiliscie miejscowki...
INFORMACJE
POLCON to najwazniejszy krajowy konwent
pulsklegn fandomu. Od 1985 co roku organizu-
je go inny klub. Tym razem padto na Slaski Klub
Fantastyki. Impreza trwala od czwartku do nie-
dzieli (11-14 IX) i uczestniczylo w niej ponad
500 fanéw (dokladnych danych na razie brak),
pomigdzy kiérymi dopatrzono sig trochg fanek
(ale ogdlne proporcje sa nie do przyjgcia).

GOSCIE

Pani Jadwiga Zajdel, wdowa po pisarzu Ja-
nuszu Zajdlu, jest honorowym gosciem fando-
mu polskiego na wszystkich POLCONACH.

Go$émi honorowymi imprezy anno domini
1997 byli znani tu i 6wdzie panowie: Orson
Card (autor m.in, ,,Gry Endera”, ,Siédmego
syna”, ,,Lovelocka”) — Stany Zjednoczone; Ki-
ryl Bulyczow (autor m.in. cyklu opowiadan
o mieécie Wielki Guslar, powiesci ,,Miasto na
Gorze”, ,.Przelecz”) — Rosja; Rafal Ziemkie-
wicz (autor m.in. ksiazek ,,Pieprzony los kata-
ryniarza”, ,,Czerwone dywany, odmierzony
krok™) — Polska; Wiktor Bukato (ttumacz, fan,
wydawca) — Polska. MieliSmy wigc przewage
liczebna, ale rozméw o rozszerzeniu NATO,
zdaje sig, nie prowadzono.

PROGRAM

Bogaty. Réwnolegle bieglo wiele nitek pro-
gramowych — spotkania i dyskusje, filmy kino-
we i wideo, konkursy i tumieje. Nizej podpisa-
nemu zdarzylo sig biega¢ migdzy trzema salami,
bo wszedzie cheial wirgei¢ do debaty swoje co
nieco. Zglosilem tez projekt: przenies¢ wszysi-
kie spotkania do jednej sali. Wszak na przyklad
Tytus na Wyspach Nonsensu widziat cztery dru-
zyny grajace jednoczesnie w pitke nozng na jed-
nym boisku. To tylko kwestia przyzwyczajenia.

SPOTKANIA

Organizatorzy sprytnie wymySlili, Ze kie-
dy posadzq za prezydialnymi stofami po
dwoéch-trzech pisarzy i dadza im w miarg
kontrowersyjny temat, to panowie autorzy be-
da w stanie ktapa¢ szczgkami przez cale go-
dziny. Nie pomylili sig. Poruszono wiele za-
gadniert z pogranicza literatury, gier, nauki
i religii, oméwiono ktopoty rynku wydawni-
czego i ponarzekano na recenzentow. Zreali-
zowano specjalny blok tolkienowski. Kilka
spotkani dotyczylo spraw fandomowych:
odbyta sig na przyklad debata dotyczaca kon-
fliktow na naszej ulubionej linii gracze—czy-
tacze. Istotniejszych wnioskéw w tym tema-
cie nie zarejestrowano.

KONKURSY

Bylo ich wiele, poczawszy od parady stro-
jow, przez konkurs plastyczny, turnieje wie-
dzy na rézne tematy, po zabawg opatrzong
kryptonimem ,,Mordownia”, Kto§ to przezyl,
bo odebral nagrode. Osobiscie wygratem kon-
kurs ,,Tetris na Zzywo” (30 os6b udaje ekran,
klocki sa wyciete z placht szarego papieru,
gracz stoi wysoko na stole i mowi, jak pikse-
le-ludzie maja przesuwaé klocki). Oszukiwa-
tem tylko trochg. Piotr Cholewa, organizator
zabawy, na nastepny rok obiecuje turniej ,,Do-
om na zywo” (,na zywo" — przynajmniej
przez pierwszych pie¢ minut).

TURNIEJE KARCIANE

Odbyly sie mistrzostwa Polski w ,,Doom
Troopera” i inne turnieje karcianek. Grano kar-
tami. Oto zwycigzey: P. Bilifiski (,,Kult”) i W.
Piwowarczyk (,,Doom Trooper*).

Puchary wreczal mistrzom osobicie sam
Jacek Rodek. Nie zauwazono, by byty wypel-
nione jakim$§ ptynem.

FILMY

Pokazywano filmy kinowe i wideo — trochg
klasyki, troche nowszych produkcji. Kasety
wideo firmy udostgpnily oficjalnie, wigc PO-
LCON przyczynil si¢ do istotnego wazrostu
$wiadomosci spoleczenstwa w walce z pirac-
twem. Duzg atrakcjg byt przedpremierowy po-
kaz filmu ,,Men in Black”.
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Duzo gada. Duzy czlowiek. Duza broda.
Duzo napisal. Kolejna po Pratchetcie gwiazda
§wiatowe]j fantastyki, zaproszona do Polski
przez wydawnictwo ,Proszyiiski®. Prosimy
o wigcej, bo ci faceci wiedzg, co to znaczy pro-
fesjonalne spotkanie z fanami. Potrafia cieka-
wie i doweipnie opowiadaé, méwi¢ o swoich
i cudzych ksigzkach, dba¢ o czytelnika. Od roz-
dawania gigantycznej liczby autograféw po-
winna mu, wedle moich szacunkéw, odpasé re-
ka. Nie odpadta. Moze ma wszczep.

KIRYt BULYCZOW

Moéwil po rosyjsku i wszyscy rozumieli.
Zbiera polskie odznaczenia. Mocno zdziwio-
ny liczba fanéw, jaka weigz ma w Polsce, mi-
mo kilkuletniej nieobecnoéci na naszym ryn-
ku. Sytuacja rosyjskiej fantastyki jest podob-
na do polskiej — lawina prozy amerykanskiej
zalala ksiggarnie, a wielu rodzimych autoréw
prébuje szuka¢ swojej szansy u wydawcow.
Za psie pieniadze. Jest jedna réznica — w Pol-
sce mafia rzadziej strzela do dyrektorow wy-
dawnictw.

BRACIA CZESI

Przyjechata silna ekipa naszych potudnio-
wych sasiadéw. W Czechach polska fantastyka
ma dobrg renome i bedzie sig tam sporo jej wy-
dawaé. Przeprosiliémy za najazd 1968 roku.
Przeprosiny przyjeli i powiedzieli, ze Polacy
byli najfajniejsza armig okupacyjng. Czeskie -
piwo jest dobre.

SLAKFA

Przyznawana jest przez Slaski Klub Fanta-
styki w kategoriach Twérca, Fan, Wydawca.
Twoérca Roku 1996 zostal Marek Huberath
(ksigzka ,,Ostatni, ktérzy wyszli z raju”). Wy-
dawca roku zostata Dorota Malinowska (pro-
muje dobra fantastyke w ,,Proszyriskim i ska”),
Fanem Roku Kazimierz Kielarski (szef zielo-
nogérskiego klubu fantastyki ,,Ad Astra”,
organizator corocznych ,Bachanaliéw Fanta-

- stycznych”). Kazdemu sig nalezato. Prosimy

o oklaski. Antynagrody ,Zlotego Meteora” za
knota sezonu 1996 nie przyznano, bo byto zbyt
wielu kandydatéw réwnorzednych, I kazdemu
tez sie nalezato.



NAGRODA IMIENIA JANUSZA ZA|DLA

Najwazniejsza nagroda polskiego fandomu,
przyznawana corocznie przez uczestnikow
POLCONU w dwach kategoriach: Opowiada-
nie Roku, Powies¢ Roku. Ceremonia rozdania
nagréd ostatnimi laty staje sig coraz bardziej
widowiskowa. Nagrode wrecza osobidcie Ja-
dwiga Zajdel, wdowa po patronie nagrody. Za
rok 1996 nominacje otrzymalo dziesigé te-
kstow. Powies¢ Roku: Eugeniusz Debski ,,Pie-
klo Dobrej Magii”, Jacek Dukaj ,,Szkota”,
»Marek Huberath ,,Ostatni, ktérzy wyseli z ra-
ju”, Jacek Inglot ,Inquizitor”, Tomasz Kolo-
dziejezak ,Kolory sztandar6w”, Andrzej Sap-
kowski ,,Chrzest ognia”. Opowiadanie Roku:
Eugeniusz Debski ,,Z powodu picia podfego pi-
wa”, Jacek Dukaj ,,Wielkie podzielenie”, Kon-
rad Lewandowski ,,Pétmisek”, Rafat Ziemkie-
wicz ,Spiaca krélewna”. Z wielka przyjemno-
Scig (naprawde z wielgachng — powody zaraz
bedg jasne) mam przyjemnos¢ oglosié, ze Na-
grodg im. Janusza Zajdla zdobyli: za opowia-
danie — Rafal Ziemkiewicz, za powie$¢ — To-
masz Kolodziejczak. Ten drugi to ja.

PODSUMOWANIE

Pod wzgledem programu konwent bardzo
udany. Na spotkaniach pelne sale. Wspaniale
przebrania na konkursie strojow. Bardzo znani
goscie z zagranicy. Obiady w stoléwce niezte.
Bardzo staranie przygotowany informator i tadny
plakat. Pozostaje tylko podzigkowaé i pogratulo-
wac organizatorom. Za rok spotykamy sie w Bia-
tymstoku. Wiecie, ktéry to juz bedzie Polcon?
Trzynasty. Zapowiada sig niezla zabawa...

RECENZJE

Na POLCONIE jeden z czytelnikéw MiMa
spytal mnie, jakimi kryteriami kieruje sie przy
doborze ksigzek. Na imprezie toczylo sie tez
kilka ciekawych dysput o roli i powinnosciach
recenzentw w prasie. Postanowilem wigc
w tym miesiacu podaé pewne informacje,
ktore, mam nadzieje, utatwig wam korzystanie
z niniejszej rubryki.

Kryterium doboru prezentowanych tu po-
zycji jest jedno: opisuje ksiazki, ktére warto
przeczytac. Oczywidcie, nic nie jest takie pro-
ste i moje polecanie moze wynikaé z réznych
powodéw. Podstawowy to taki, ze sam sie da-
ng ksiazkg zachwycilem lub choéby sprawita
mi parugodzinng czytelnicza przyjemnosé,
Czasem wskazuje dzieta, kiére nie wzbudzity
mojego entuzjazmu, ale na przyktad naleza do
klasyki SF i kazdy fan powinien je zna¢. Poka-
zuje tez ksiazki niosace wiedze, klimaty i po-
mysly, ktére mogg sig przydaé przy konstruo-
waniu i rozgrywaniu scenariuszy. Szczegding
wage przykladam do fantastyki polskiej, bo
uwazam, Ze warta jest ona mocniejszej promo-
cji. W miare mozliwosci wskazuje na mniej
znanych pisarzy zagranicznych i wykreowane
przez nich nowe §wiaty.

Selekcji dokonuje subiektywnie, kierujac sie
wiasnym gustem, poczuciem literackiej jakosci
i znajomoscig fantastycznego kanonu, Nie piszg
o ksigzkach zlych, bo uwazam, ze lepiej wska-
za¢ czytelnikowi te kilka pozycji, na ktérych za-
kup warto wydaé pienigdze, a na leklure poswig-
ci¢ kilka godzin. Rubryka recenzencka w MiMie
ma mie¢ charakter stuzebny — rozpoznawa¢ bo-
jem fantastyke trafiajaca na ksiegarskie potki.

Ciekaw jestem, czy speinia te funkcje, wiec cze-
kam na listowne opinie: pochwaly i przygany.

Dos¢ teoretyzowania, Oto, co warto czytaé
we wrzesniu.

Adam Wisniewski-Snerg to jeden z najcie-
kawszych pisarzy w historii polskiej SF. Zade-
biutowal w roku 1973 powiescia ,,Robot”,
$mialo konkurujgcg z niepokonanymi éweze-
Snie powieSciami mistrza Lema, o ktérych pi-
salem w felietonach przedstawiajacych histo-
rig polskiej fantastyki. I oto niespodziewanie
ukazalo si¢ wznowienie innej powiesci Snerga
— WEDLUG EOTRA, réwniez uwazanej za
jedng z wazniejszych w polskiej fantastyce.
Nie bede zdradzat fabuty, bo nie ona decydu-
je o klasie prozy Snerga. Na czytelnikach
przed dwudziestu laty wielkie wrazenie wy-
wart dziwny, paranoiczny klimat, niepokojaca
wizja Swiata jako wielkiego planu filmowego,
tajemnica, ktéra musi odkry¢ bohater. WE-
DLUG EOTRA to kolejne, po ksigzkach Zaj-
dla i Oramusa, wznowienia polskiej SF. To
cieszy i moge mieé tylko nadzieje, ze mlodzi
fani beda sig mogli zapozna¢ z nastgpnymi
pozycjami naszego kanonu. I ze oni tez uzna-
Ja te ksiazki za ciekawe.

Kolejng pozycjg tego rodzaju jest antologia
W LEJU PO BOMBIE, przygotowana spe-
cjalnie na POLCON ‘97, W ksigzce znajduja
si¢ wszystkie opowiadania, ktére dotychczas
otrzymaly nagrode im. Janusza Zajdla, Wy-
mieniam po kolei: Marek Barniecki ,Glowa
Kasandry” (Zajdel ‘85), Andrzej Sapkowski
»Mniejsze zio” (Zajdel ‘90), Marek Huberath
~Kara wigksza” (Zajdel ‘91), Andrzej Sap-
kowski ,Miecz przeznaczenia” (Zajdel ‘92),
Andrzej Sapkowski ,,W leju po bombie™ (Zaj-
del '93), Ewa Bialolecka ,, Tkacz iluzji” (Zaj-
del ‘94), Konrad Lewandowski ,Noteka
20157 (Zajdel ‘95). Jak widaé, tom zawiera
same hity. Dominuje fantasy i fantastyka bli-
skiego zasiggu (Sapkowski bral nagrode
w obu tych grupach). Opowiadaniom towa-
rzyszq karykaturki i krétkie notki przedsta-
wiajgce autoréw. Antologia W LEJU PO
BOMBIE nie bedzie dostepna w normalnej
sieci ksiggarskiej, jest to bowiem produkcja
niskonaktadowa i nie nastawiona na zysk.
Przygotowal ja Gdanski Klub Fantastyki,
a autorzy podarowali teksty za darmo

(wydanie wsparl finansowo poznafski ,Re-
bis”). Antologii jcie w ksiggarniach spe-
cjalizujacych

Rt WGt fat.
kimi powiesciami jak ,Serca, dionie, glosy”
McDonalda, ,,Eksperyment terminalny” Sa-
wyera, ,,Statki czasu” Baxtera, ,,Diamento-
wy Wiek” Stephensona stanowi dla mnie do-
wod, ze wszelkie gadki o kryzysie tradycyj-
nej fantastyki to tylko marudzenie zblazo-
wanych medrkdow.

Znajdujemy si¢ w $wiecie odleglej przyszlo-
Sci. Ludzkos¢ kolonizuje kosmos, postuguje sie
wyrafinowanymi technikami genetycznymi, cy-
ber- i nano-, Rasa ludzka jest podzielona na ka-
sty, z ktoérych najwyzsza tworza tytulowi Ari-
stoi. To oni rzadzq kosmicznymi imperiami,
kreujg w nich wlasne prawa, tworzg i zasiedlajg
nowe $wiaty, podbijajg kosmos. Przynaleznos¢
do tej kasty nie jest dziedziczna — moze do niej
dotrze¢ kazdy, pod warunkiem spelnienia pew-
nych kryteridw. Porzadek i tad §wiata zbudowa-
ny jest na jednej regule — kazdy Aristoi ma pe-
ten dostgp do wiedzy gromadzonej przez pozo-
stalych. Ta powszechno$¢ wiedzy i jawnosé
dziatan sprawia, ze wojny pomiedzy Aristoi sg
bezsensowne. Kosmos zasiedlony przez ludzi
cieszy si¢ pokojem. Oczywiscie, Walter Jon
Williams wie, ze opowiesci, w ktérych wszyst-
ko jest OK, zazwyczaj bywaja nudne. Nic wiec
dziwnego, ze pojawi sig Aristoi, kiéry postano-
wi zmieni¢ reguly gry. Zaczyna sig konflikt.

Pozwolilem sobie na tak obfite streszczenie
poczatku fabuly, bo jestem pewien, ze nie po-
psuje wam to wrazen z lektury. Powie$¢ Wil-
liamsa zawiera kapitalna, oryginalng wizje
$wiata przyszloSci innego niz nasz §wiat i niz
setki kosmoséw produkowanych tasmowo na
kartkach space oper. Jest to $wiat spéjny
i konsekwentny — nasycony padgetami i po-
mystami technologicznymi, ciekawymi odnie-
sieniami kulturowymi, pelny i plastyczny.
Opis tej bogatej rzeczywistosci czasami moc-
no zwalnia fabulg, jednak jestem pewien, ze
warto si¢ weil zaglebié,

Powies¢ ARISTOI powinna sie sta¢ wyda-
rzeniem na naszym rynku SF i stanowi¢ lek-
turg obowigzkowa dla wszystkich graczy ba-
wigcych sig w systemy technologiczne i cy-
berpunkowe.




...w niektdrych puszczach Nepalu Zyje
rasa olbrzyméw. Nie sq to ani niedZwie-
dzie, ani maipy. Rozmawiatem z ludimi,
kidrzy Je widzieli z daleka i styszeli, jak
rozmawiajg w nieznanym jezyku. Raz tez
miatem okazje oglgdaé je na wlasne oczy
(...) w poblizu pdtnocnej granicy Nepalu.
(...) Pewnego spokojnego popotudnia
ustyszelismy diwiek przypominajgcy
werble. Znajdowalismy sie w miejscu
dzikim i opuszczonym. (...) Zblizylismy
sig do miejsca skqd dochodzity diwigki.
Wrem ktos dostrzegt tropy odcinigte
w migkkim, gliniastym gruncie. Przed na-
mi, w nieregularnych rzedach, widniaty
Slady olbrzymich, nagich stdp, mierzqce
okoto 60 centymetréw diugosci. Strach
przenikngl wszystkich. Yeti! — krzykneli
[przewodnicy] i rzucili sie do ucieczki
(...). Zostato nas trzech (...). Ruszylismy
ostroznie naprzdd (...). Przed nami,
w naturalnym kregu uformowanym przez
wysokie skaty, wirdd wielkich glazéw uj-
rzelismy grupe dziesieciu olbrzymich
matpoluddw, wysokich na 3 metry. Jeden
z nich uderzal w prymitywny tam—tam
z wyzlobionego pnia (...). Pozostate
w milczeniu kiwaly sie z boku na bok
w takt ,muzyki". Widocznie byt to jakis
religijny obrzqdek, gdy: ich powaga
wskazywata, ze biorq udzial w magicz-
nym rytuale. Ciata pokryte mialy sier-
$cig, twarze pdtludzkie, potmalpie. Ich

zachowanie nie przypomniato jednak
zwierzgcego. Ten, kiéry uderzat w tam—
tam, stal :upeinie prosto, jak cztowiek.

Powyzsza relacja — autorstwa anonimo-
wego hinduskiego badacza i pielgrzyma —
jest jedng z wielu opowiedci o spotkaniu
yeti, ,,czlowieka $niegu”. Pomimo licz-
nych doniesiei o zaobserwowaniu taje-
mniczych antropoidéw naukowcy akade-
miccy nadal twierdza, iz yeti 1 jego
krewni z calego $wiata (,,almas™,
»sasquath®, ,sacharuna®) to stwo-
rzenia zrodzone w wyobraZni, ze na-
lezg one wylgcznie do dziedziny folkloru,
a nie do zoologii.

Co ciekawe, istnienie yeti jest dla mie-
szkancow Azji faktem nie podlegajacym
dyskusji. Pewne uwagi na temat tego
stworzenia mozna odnalez¢ w medycznej
rozprawie chiriskiej z XVIII wieku. Po-
$rod opisaw fauny i flory Tybetu oraz re-
ceptur sporzadzanych z nich lekéw za-
mieszczono portret istoty na poty ludz-
kiej, na poly malpiej, jak tez dotyczace
jej informacje: ... jest to stwdr z rodziny
nied?wiec=i, kmry przebywa w poblizu
gor i jest podobny do czlowieka. Ma
ogromnq site. Jego Zdlcig leczy sig
niemoc. Stworzenie to nazywane
jest w tekScie wieloma imiona-
mi; ,,mi rgod” (w j. tybetariskim
— dziki cztowiek), ,pi* (w j. chifi-
skim — nied?wied?) oraz ,kumun gurege-
su® (w j. mongolskim — zwierze). W innej
ksigdze zoologiczno-magicznej, powsta-
tej w tamtych czasach i na tychze tere-
nach, zamieszczono kolorowy portret
wczlowieka $niegu”. Twarz yeti jest nie-
owlosiona, popielatej barwy (oczy sa
czerwone); cialo stworzenia porasta krot-
kie, geste, brgzowe futro.

Gwoli wyjasnienia nalezy dodaé, ze
wiréd gatunkéw matp zamieszkujacych
Azje najwiekszy jest lanur nepalski.
Zwierze to moze osiagnac¢ nawet 150 cm
wzrostu w pozycji wyprostowanej (jed-
nak z powodu jego budowy anatomicznej
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pelny wyprost jest niemozliwy). Rozmiar
stopy najwigkszych okazéw nie przekra-
cza 23 centymetréw, podczas gdy $lady
yeti majg od trzydziestu kilku do ponad
sze$cdziesieciu (1) centymetréw diugosei.
Wobec tych faktéw trudno upieraé sig, ze
to wlasnie lanura bierze sig za yeti...

Istnienie futrzastych antropoidéw jest
dla rdzennej ludnosci tubylczej Azji i obu
Ameryk calkowicie

naturalnym \
elementem przyro- S
dy. Na pétnocnym Kau- x
kazie i w Mongolii zyje %
»atlmas” — dziki, owlosiony :f‘._
czlowiek gor i laséw. W za- ﬁ;‘;:
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chodniej Syberii yeti Se
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nazywany Lo

jest = D
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,@ (,.Ledny : Czlo-

wiek”)., Z kolei w gorzystej
okolicy w widlach rzek Jaza i In-
digirka mieszka podobno dziki, le-
$ny czlowiek, nazywany przez Ewenkdw
sczuczunaa®“, Ow ,.czuczunaa“ zajmuje
sig polowaniem na renifery (...). Je surowe
migso. Powiadajq, Ze z renifera poiera
calq skdre. (...) Podobno mieszka w no-
rach, na podobieristwo nied?wiedzia.

Na Czukotce miejscowe yeti nazywa-
no teryk, ,mirygdy” lub tez ,girky-
czawljin“. Czukczowie raczej nie kochajg
tych olbrzymich (maja od 2 do 3 metréw
wzrostu) futrzastych istot. Etnograf
W. Bogoraz w trakcie badan nad kulturg
Czukczow natknat sig na rysunek, ktéry
przedstawial dwdch wlochatych kanibali
pozerajgcych dziecko (ludzkie).



Sir Edmund Hillary, pierwszy zdo-
‘bywea Mount Everestu, W swym rapor-
cie, opublikowanym w 1961 roku,
stwierdzil jednoznacznie, Ze yeti jest czy-
stym wymystem. Z kolei Reinhold Mes-
sner, pierwszy zdobywca wszystkich
o$miotysigcznikow, o§wiadezyt w éwieré
wieku po Hillarym, ze wprost przeciwnie
— yeti istnieje! Messner twierdzil, ze oso-
biscie spotkat — i to dwukrotnie — tego
rodzaju stworzenia. Trzeba przyznaé, ze
réznica opinii obu panéw jest — delikat-
nie méwiac — wyrazna...

Jeszcze przed dziesigcioma laty Mes-
sner zapowiedzial, ze sprébuje wytropié
i schwyta¢ yeti. Mozna dzi§ mniemac, ze
stowa dotrzymal. W koricu lipca 1997
agencje prasowe doniosly, iz Messner za-
powiedzial opublikowanie swojej ksiaz-
ki, w ktdrej zamieéci wlasnorgcznie wy-
konane zdjgcia yeti. Ksiazka ma si¢ uka-
za¢ za dwa lata, jednak juz w polowie
sierpnia Messner o$wiadczyl, ze posiada
dwie dlonie yeti! Jak podala Polska
Agencja Prasowa, Messner szczqrki jed-
nej reki [yeri] znalazt w ubiegtym roku
w Himalajach. Drugq jakoby odkupit od
miejscowych wiesniakow (...) ... jednq za-
mierza oddac¢ naukowcom do zhadania,
a drugq zachowac dla siebie. Wedlug Ra-
inholda Messnera, yeti to istota majgca
okoto dwdch metréw wzrostu, pokryta
siersciq, o krotkich rekach i nogach.

Messner nie jest pierwszym czlowie-
kiem, ktéry demonstruje szczatki yeti,
Jednak jego relacja jest — jak dotad — naj-
bardziej wiarygodna. Wspélcze$ni nau-
kowcy moga jednoznacznie stwierdzié,
czy dane tkanki naleza do znanych nau-
ce zwierzat, czy tez nie (w przeszlosei
byto z tym sporo klopotéw). Oprécz ze-
znan Swiadkéw jedyne dowody istnienia
yeti stanowig skalpy tajemniczych stwo-
rzefi przechowywane przez tybetafiskich
mnichéw. Najstynniejsze z nich znajdo-
waly sie w klasztorach Thyangboche
i Khumjung. W latach 50. i 60. naukow-
cy podejrzewali, ze sg to falszywki wy-
konane z futra niedZwiedzi himalajskich.
Analiza dostarczonych przez Messnera
szczatkdw dloni yeti powinna ostatecz-
nie wyjasnic¢ sprawe.

Mniej szczedcia (na co niewatpliwie
wplywaja uwarunkowania polityczne
1 gospodarcze) ma badacz tajemniczych
hominidéw z bylego Zwigzku Radziec-
kiego, Pawel Marikowski. Ten osiem-
dziesigcioletni profesor zoologii, autor
pracy poswigconej yeti, twierdzi, ze od-
powiednio przygotowana wyprawa ba-
dawcza moglaby w ciggu co najwyzej
dwdch lat nawiazaé kontakt z syberyjska
odmiang yeti (,,atmas"). Jak podata przed
rokiem PAP, Pawel Marikowski oswiad-
czyl, ze krqiqce w (...) Atma-Acie pogto-
ski o pojawieniu sie w okolicy gigantycz-
nych istot czlekoksztattnych nie sq bez-
podstawne. Stwierdza przy tym, Ze yeti
woli spotykaé sig = dziecmi, panicznie zas
boi sie dorostych. Profesor (w ramach
proponowanego przez siebie ekspery-
mentu) zamierza osiedli¢ na jednym

.z attajskich uroezysk rodzine z dzieémi,
‘ktéra w miejscowych warunkach ma

szanse oswoic przedstawiciela yeti. Jak
dotad sprawa nie ruszyta z miejsca, bo
Marikowski szuka sponsoréw goto-

wych sfinansowaé cale przedsigwzig-

cie. Wedtug tego zoologa, od poczqtku
naszego stulecia miato miejsce okoto
2000 spotkari ludzi z yeti — gfdwnie
w Pamirze, Himalajach, Chinach, Sta-
nach Zjednoczonych i na Syberii. Przy
okazji profesor Marikowski daje odpo-
wiedZ na istotne pytanie: dlaczego tak
trudno zdoby¢ szczatki yeti? Wyjasnie-
nie zoologa traci makabra, jednak ma
sens. Jak w sierpniu 1996 roku donio-
sta ,,Rzeczypospolita®, komentujac
brak materialnych §ladéw yeti, Mari-
kowski cytuje stare mongolskie powie-
dzonko, wedle ktérego ,najlepsze

miejsce dla zmartego znajduje sie
w Zofqdkach jego potomstwa*.

Jesli

analiza genetyczna reki yeti (dostar-
czonej przez Messnera) potwierdzi
wspétczesne istnienie reliktowych ho-
minidéw, to by¢ moze kto§ ofiaruje
wsparcie dla projektu kazachskiego
profesora? Ten za$, uzywajac ludzi ja-
ko przynety, zlapie dzikiego krewniaka
homo sapiens! Wszystko to jest pasjo-
nujace dla naukowea, jednak cokol-

- wiek podejrzane dla humanisty. Dla

dzikich hominidéw, unikajacych ludzi
jak ognia, nie jest istotne czy naukow-
cy rozpoznaja w nich neandertalczy-
kow, gigantopiteki, czy moze archeola-
nury (zainteresowanych problematyka
gatunkowej przynaleznosci relikto-
wych hominidéw odsytam do mojego
artykutu w miesigczniku ,,Nieznany
Swiat* nr 9/97). Moze wigc lepiej nie
wsadza¢ yeti do klatki? Niech pozosta-
nie ,mitem XX wieku” — ekologicz-
nym, dzikim i wolnym!
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kilku
miesiecy rynek RPG przechodzil gruntowne
przeobrazenia. Upadty wielkie firmy: GDW
(Traveler, Twighlight 2000, Space 1899),
TSR (D&D, AD&D, Dragon Dice, dziesiqt-
ki innych tytutéw), Mayfair Games (Chill,
Underground, karcianka Sim City, dodatki
do AD&D); White Wolf i SJG byty na kra-
wedzi bankructwa. Popularne do niedawna
systemy znikaly, kilka nowych przebojem
weszto na Swiatowe rynki. W zwiqzku z tym
postanowilismy zmienié nieco formute Wie-
Sci — bedziemy zamieszczac informacje nie
tylko o najnowszych, ale réwniez o nieco
starszych produktach. Jednoczesnie moze
sie zdarzyé, ze (z braku miejsca) opubliko-
wanie niektdrych informacji opdini sig mie-
sige lub dwa.
Napiszcie, co o tym sqdzicie!!!

ostatnich

Przyznano Origins Awards za rok 1996.
Oto wyniki:
Najlepsza gra planszowa fantasy:
Settlers of Catan
Wydawca: Mayfair Games
Autor: Klaus Teuber
Najlepsza gra karciana (trzy ex equo):
Legend of Five Rings:
Battle of Beiden Pass
Wydaweca: Five Rings Publishing
Autor: Dave Williams
Lunch Money
Wydawca: Atlas Games
Autor: Charlie Wiedman
Mythos
Wydawca: Chaosium
Autor: Charlie Krank
Najlepsza gra roleplaing:
Deadlands
Wydawca: Pinnacle Entertainment Group
Autor: Shane Hensley
Najlepsza przygoda:
The Complete Masks of Nyarlathotep
(do gry ,,Zew Cthulhu®)
Wydawca: Chaosium
Autorzy: Larry DiTillio, Lynn Willis
Najlepszy dodatek:
Six Guns and Sorcery
(do gry ,,Castle Falkenstein®)
Wydawca: R. Talsorian
Autorzy: Edward Bolme, James Cambias,
Eric Floch, Angela Hyatt, Jim Parks, De-
rek Quintanar, Barrie Rosen, Mark Schu-
mann, Chris Williams
Najlepsze opracowanie graficzne gry, serii
ksigzkowej lub dodatku:
Deadlands
‘Wydaweca: Pinnacle Entertainment Group
Opracowanie graficzne: Tim Link, Jay
Lloyd Neal, Charles Ryan

Najlepsza proza zwigzana z grami:

The Cthulhu Cycle

Wydawca: Chaosium

Edytor serii: Robert M. Price

Autorzy: Donald R. Burleson, Leonard

Carpenter, Pierre Comtois, August W.

Derleth, Lord Dunsany, Alan Dean Fo-

ster, C. J. Henderson, M. R. James, H. P.

Lovecraft, Will Murray, Steven Paulsen,

David C. Smith.

Najlepsze pismo profesjonalne (z jakich§

dziwnych powodéw ,,Magia i Miecz" nie by-

ta nominowana w tej kategorii):

Shadis Magazine

Alderac

Wydawca: John Zinser

Edytor: Rob Vaux
Aleja Zastuzonych (Adventure Gaming
Hall of Fame):

Darwin Bromley

Advanced Dungeons & Dragons

Wydawca: TSR, Inc.

Autor: E. Gary Gygax

Cosmic Encounter

‘Wydawca: Eon Products, Inc.

Autorzy: Bill Eberle, Jack Kittridge, Bill

Norton, Peter Olotka

Traveller

Wydawca: Game Designers Workshop

Autorzy: Marc Miller

Tym razem tryumfowata firma Chao-
sium, otrzymujgc nagrody we wszystkich ka-
tegoriach w ktérych byly nominowane jej
produkty. Ponadto okazalo sig, ze ,Zew
Cthulhu* jest obecnie jedna z najlepiej funk-
cjonujacych na rynku gier fabularnych.

W tym roku ukazaty sig juz nastgpujace do-
datki do ,.Zewu Cthulhu” (wiekszo$¢ z nich
byta albo bedzie opisana w Skrdcie do R'lyeh):
ARKHAM SANITARIUM - dodatek prze-

znaczony dla graczy.

CTHULHU LIVE — LARP.

THE DREAMING STONE — kampania osa-
dzona w Krainie Snow.

THE COMPLETE DREAMLANDS — kolej-
na, czwarta juz edycja dodatku opisujgcego
Krainy Snow.

MINIONS — zbi6r pigtnastu krétkich przygod.

THE NEW ORLEANS GUIDEBOOK -
dodatek do ZC1920, opisujacy tytulowe
miasto.

SECRETS — cztery przygody rozgrywajace
sie w 1990 roku.

1920°S INVESTIGATOR'S COMPANION —
dodatek wydany poprzednio w dwéch cze-
$ciach. Nowa edycja w jednym tomie i z no-
w4 szalg graficzng.

Najblizsze plany:

ESCAPE FROM INNSMOUTH, SECOND

EDITIOM — nowa edycja, zawierajaca dwie
dodatkowe przygody. Wrzesieri 1997.

THE BERMUDA TRIANGLE - mity i taje-
mnice Tréjkata Bermudzkiego. Pazdziernik
1997.

Ciekawe, co Cthulhysci (kultysci?) szy-
kuja nam na gwiazdke...

Pinnacle Entertainment Group, Inc. tez
nie moze raczej narzekac na brak nagrod. Gra
»Deadlands" szybko zdobyta sobie duzg
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populamo$¢ i do tej pory ukazato si¢ juz do

niej szereg dodatkéw:

MARSHAL LAW _— ekran 1 p[zygodd_

THE QUICK & THE DEAD — dodatek opi-
sujacy $wiat (ludzi, miejsca i inne obrzydli-
stwa). Dodatkowo zamieszczono dziesieé
nowych archetypdow.

BOOK O' THE DEAD — ksiega opisujaca ta-
jemnice bohateréw, ktérzy powrdcili zza
grobu. Przeznaczona zaréwno dla graczy,
jak i dla Mistrzow Gry.

PERDITION'S DAUGHTER - pierwszy
z matoformatowych dodatkéw zawieraja-
cych opowiadanie i przygode. Kiedy tylko
pojawia si¢ podejrzana sekta, gracze od ra-
zu wiedza co powinno by¢ zrobione.

INDEPENDENCE DAY - drugi z malo-
formatowych dodatkéw zawierajacych
opowiadanie i przygode. Stuletnie obchody
narodzin USA nie moga odby¢ si¢ bez
burdy — szczegdlnie w Dodge City.

NIGHT TRAIN — trzeci z matoformatowych
dodatkéw zawierajacych opowiadanie
i przygode oraz dodatkowo scenariusz do
gry figurkowej,,The Great Rail Wars", row-
niez wydanej przez Pinnacle Entertiment.

TWISTED TALES - rozbudowana karta
postaci z duzg iloScia pustego miejsca na
dziennik.

W przygotowaniu;

SMITH & ROBARD'S oraz HUCKSTERS

& HEXES — dwa dodatki opisujace Szalonych
Naukowcow oraz stawnych Magiszulerow
Dziwnego Zachodu. Obie pozycje sq prze-
znaczone zaréwno dla graczy, jak i MG.

RASCALS, VARMINTS, & CRITTERS —
ksigga legendarnych postaci Dzikiego Za-
chodu i nie tylko: Billy the Kid, Drakula,
Bezglowy jeidziec i krwiozercze kroliki.

I to wszystko jeszcze w tym roku!

Gdarskie Stowarzyszenie Fantastyki AL-
KOR (Dom Kultury, Gdansk Morena, ul.
Naltkowskiej 3) w dniach 10 - 13.10.1997r.
organizuje kolejng edycje mistrzostw gier
karcianych CARDMASTER 6.

W programie przede wszystkim MA-
GIC: THE GATHERING (typ II). Najpraw-
dopodobniej turniej MAGIC: TG bedzie ofi-
cjalng impreza sankcjonowang przez WI-
ZARD OF THE COAST (nagrody!!!). Po-
nadto odbedg si¢ turnieje: DOOMTROO-
PER, DARK EDEN, KULT, STAR WARS
oraz SHADOWRUN, Przewidziano réw-
niez turniej WARHAMMER FANTASY
BATTLE oraz EPIC 40.000. Na uczest-
nikéw czekaja rézne niespodzianki!

Zainteresowanych prosimy o potwierdze-
nie checi przybycia (liczba miejsc ograni-
czona) pod telefonami:

(0-58) 32-77-20 Mariusz
(0-58) 33-77-30 Piotr
(0-58) 56-06-52 Michat

lub przez Internet, nasz e-mail:
ALKOR@ koti.com.pl.

Wigcej na internetowej stronie ALKORU:

www.koti.com.pl./~ALKOR

—



Grzegorzowi nie zostalo
Jué Wiele éyCiao °e

e o of tylko Ty
moZesz mu pomdc..

To jest pierwsza gra
Grzegorza w Magic® j zaraz
zostanie pokonany. Ta okrutna
prawda wiasnie do niego
dotarfa.

Grzegorz nie ma pojecia, jak
gra¢ w Magic®, Prébowq! lg\m;;
Ognista zablokowac Flarg Many.
Oglosit swoje zakleeiajako
atakujacych... podczas fazy
podtrzymania przeciwnika.
Portal™ jest wprowadzajacym

, 00-961 Warszawa, tel. /fax (0-22) 368831 Ihformacja: (0-22) 6344790
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do Swiata Magic® zestawem £i;
kart, ktéry ma da¢ Grzegorzom —~——

szanse walki.
Jest kompatybilny z Magic®,
ale fatwiejszy w nauce i grze.
Jesli znasz kogos takiego,

jak Grzegorz, kogos z tym—
problemem, udziel mu pomocy,
ktorej potrzebuje.

-

Dystrybucja w Polsce: ISA Sp. z 0.0., ul. Fort Wola 22

\ I
(\ : gonwordes  INStrukcja gry i przewodnik gracza w jez. polskim. \ m@ I(
/ v __éf,l_f .(___.d-;'_’) Pytaj w sieci EMPIK... a moze réwniez . : ;
OF THE COAST" w dobrych ksiggarniach i sklepach muzycznych. The Gathering"

Wizaris oF THE Consr, Magic: The Gathering, i Portal <y znakami handlowymi firmy Wizards of the Coast, Inc. ©1997 Wizards of the Coast, Inc. Wszystkie prawa zastrzezone,
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Ilustracyes

Mioda, piekna dziewczyna przemierzata zatopione we mgle waskie lon-
dyriskie uliczki. Obcasy jej burow uderzaty rytmicznie w mokry od deszczu
bruk: biate opary znieksztatcaty odglosy krokow, sprawiajgc wrazenie, Ze

kros za nig podaza.

Kobieta zatrzymala sie i zaczeta nastuchiwac. We mgle za jej plecami rze-
czywiscie ktos sie czail. Jej serce na chwile zamario = trwogi. Ruszyta na-
przéd, tym razem szybciej, przez dtugi, mroczny tunel pomiedzy jarzqcymi sie
upiornie lampami gazowynii. Niewidoczny ..ktos* za jej plecami zrobil to sa-
mo, jego kroki byly ciezsze niz jej; to musiat by¢ mezczyzna. Dziewczyna za-
czela biec jak oszalata, ale obcy byl coraz blizej. Odwrdcita sie i ujrzata
ciemng sybwetke wylaniajaca sie = mgty. Zitte $wiatto lampy gazowej rozbiy-
sto na ostr=u noza trzymanego w uniesionej rece.

— 0, Boze, to on! — krzykneta — Czerwony Kuba! Kuba Rozpruwacz!

Seryjni mordercy sa nieodtacznym skia-
dnikiem opowiesci grozy i. niestety, realnej
rzeczywistosei. Wzbudzaja w nas o wiele
wiekszy strach niz nie istniejgce duchy.
wampiry czy wilkolaki. Sprawiaja. ze nie
potrafimy przejs¢ ciemna uliczka nie po-
my§lawszy o szalencu z ostrym jak brzytwa
nozem. czajacym si¢ w mroku...

Zadaniem horroréw role playing jest
wykorzystywanie lekow, strachow i Ko-
szmar6w, dlatego trudno wyobrazié sobie
mroczne uliczki jeszcze mroczniejszych
Swiatow gier fabularnych bez zabdjcow.
Aby jednak mogli sie na nich pojawic.
Mistrz Gry musi zrozumieé¢ kim sa. w jaki
sposob mysla, jak wykorzysta€ ich w przy-
godach. Temu celowi stuzy niniejszy arty-
kut. Mam nadzieje, ze cho¢ w czesci wyja-
éni wickszo§¢ watpliwosci.

e f

GENEZA

Kim sa servjni mordercy? Juz na sa-
mym poczatku, aby zawezi¢ pole naszych
zainteresowan. musimy wylaczyé z tej
grupy zabgjcéw. zolnierzy i fanatykow re-
ligijnych. Pierwsi i drudzy zabijaja dla
pieniedzy. ostatni dla ideatéw. Seryjni
mordercy robig to z tylko sobie wiado-
mych powodéw. Mozna jednak wyodreb-
ni¢ pewne cechy wspdlne, kiére w jakis
sposob ich wyrézniaja. Pierwsza z nich
jest podioze seksualne zbrodni. W literatu-
rze fachowej méwi sie wprost o seksual-
nych seryjnych mordercach (pierwszym
zabGjca nalezacym do tej grupy byl Kuba
Rozpruwacz). Druga cecha charakiery-
styczna jest tzw. obecno$¢ wolnej woli, to
znaczy zabijanie z pelna SwiadomoScia;
morderca odczuwa po prostu potrzebe, ze-
by zabi¢ — i robi to. Nie znaczy 10, oczy-
wiScie. ze wszyscy dadza sie okreSlic
w podobny spos6b. ale to tylko unaocznia
fakt. jak mato o nich wiemy.

Bardzo czesto seryjnych mordercow po-
réwnuje sie do nalogowcow, takich jak
narkomani czy alkoholicy. Tylko ze jest to.
oczywiscie, specyficzny rodzaj uzaleznie-
nia. Wedlug tej teorii naczelna role odgry-
waja fantazje. Mordercy podsycaja je
i .podirzymuja” zabijajac. a czynia to co-
raz czesciej i brutalniej. I tak jak inni nato-
gowcy nie moga przestac, a nawet czasami

ubert Czajkowski

toleruja to co robia jako skutki uboczne
swego uzaleznienia. Zabijaja. zeby zaspo-
koi¢ swoje fantazje i psychologiczne po-
trzeby, godzac sie z konsekwencjami wia-
sniego postepowanid.

By¢ moze pamigtacie seryjnego mor-
derce z powiesci Thomasa Harisa ,.Czer-
wony Smok™ lub Antony’ego Crossa
z . Mrocznej Materii* Garfielda Reevsa-
Stevensa. Pierwszy z nich wierzyl. ze
przemienia sie w smoka, kiérego mial wy-
tatuowanego na ciele. Co wigcej, rozma-
wial nawet ze swoim gadzim przyjacie-
lem, domagajacym sie coraz wiecej 1 wie-
cej ofiar. Drugi robil trepanacje czaszek
wilasnvm studentkom (.na zywca™) 1 zja-
dal ich moézgi. aby pozna¢ tajemnice
mrocznej materii — skladnika wszechswia-
1a, ktéry moze zmieni¢ czlowieka w boga
i uczyni¢ go niesmiertelnym. Obaj byli
wiezniami swoich fantazji i podsycali je
dokonujac kolejnych mordow.

Seryjni mordercy sa bardzo niebezpiecz-
nymi przeciwnikami z co najmniej trzech
powodow:

— Nie maja poczucia winy. Sa niezdolni do
milosci — nie lacza sie w trwalych zwiaz-
kach, jezeli nie przynosi im to Korzysci
(tylko na zasadzie ,,co§ za co§”). Fascynuje
ich przemoc, zadawanie ran. torury.

_ Brak .zewnetrznych® motywacji. Ich.
zbrodnie sa spontaniczne, nie zabijaja dla
pieniedzy. stanowiska itp. Z tego powodu
trudno ich wytropic.

— Maja niezwykla zdolno$¢ do ukrywania
swojej dzialalnoSci. Ted Bundy, morderca
ze Stanow. pomagal policji Tozwigzac za-
gadke morderstw. ktére sam popetnil, jed-
noczeénie sprowadzajac Sledztwo na nie-
wiasciwy tor.

Seryjni mordercy potrafia wspaniale
przygotowywac sie do popelnienia zbro-
dni. przez co sa ..wirtualnie niewidzialni™
— policjanci moga nawet nie zdawac sobie
sprawy, ze maja do czynienia z seryjnym
morderca. .

Nie wszyscy ..seryjni” maja takie same
motywy posiepowania. Niezaleznie od



cech wspolnych, specjalisei dziela ich na
cziery podgrupy: wizjonerow. ..misjona-
rzy*, hedonistow i dominatoréw,

Wizjonerzy slysza glosy albo maja wizje,
ktére zmuszajy ich do popetniania mor-
derstw — sq to tak zwani psychotycy. Na-
wet wiedy. gdy nie w peini kontroluja
SWGj osobisty Swiat, dokonuja morderstw.
aby podtrzymac i rozwijaé¢ wlasne fantazje
(np. morderca z ,Czerwonego Smoka'
Thomasa Harisa).

& jonarze” daza do wyeliminowania
grupy lub kategorii ludzi — np. kobiet lek-
kich obyczajow. kiére szerza nierzad
w miescie (np. Kuba Rozpruwacz).

Hedonisel lubia dreszezyk emocii towarzy-
szacy zabijaniu,

Dominatorow podnieca ich calkowita wia-
dza i kontrola nad ofiara.

Oczywiscie jest to tylko jedna z teorii
(niekoniecznie prawdziwa), mozna ja jed-
nak wykorzysta¢ podezas tworzenia mor-
dercy dla potrzeb gry — pozwoli to lepiej
sprecyzowad jego psychike i cele. do
ktérych dazy.

Jak juz wezesniej wspomniatem, fanta-
zja odgrywa nadrzedna role w zyciu seryj-
nego mordercy i jako taka spelnia istotng
role w dokonywanych przezen zbrodniach,
Przestepca jest nie tyle zmuszany do dzia-
tania wedlug pewnych wzorcéw, co Wprost
~namawiany* do zabijania.

Morderstwo (zar6wno sam akt, jak
i wszelkie zwiazane z nim elementy) jest
integralng czeseia fantazji zabojcy. Scen y
zbrodni zazwyczaj sa ich odbiciem,
odzwierciedleniem — ofiary sa do siebie
bardzo podobne, ubrane w taki sam stréj.
zb6jca traktuje je w taki sam spos6b itd.
Ted Bundy byl podejrzewany o zabicie
ponad trzydziestu dziewczyn: wszystkie
mialy ten sam typ urody — dwudziestolat-
Ki z ciemnymi, dtugimi wlosami. Morder-
ca urzeczywistnial swe sadystyczne fanta-
zje i, jak mowil, ,uzywal ofiar do odtwa-
rzania scen z okladek detektywistycznych
magazynow lub scen z filméw o seryj-
nych mordercach®. Earl Nelson zabijal
swoje gospodynie, a Posteal Laskey polo-
wal na staruszki,

Zabijanie jest rytualem. Przestepca po-
stepuje metodyeznie, w Scisle okreslony
sposob. uzywa okre§lonych narzedzi mor-
du (moga sie one zmienia¢) itd. Pierwsze
mordersiwo jest dla seryjnego mordercy
niemal mistyeznym doswiadczeniem,
Czerpie on ogromna przyjemnosé z wiha-

 dzy, jaka ma nad ofiara, czuje sie silny, po-
tezny, niemal niepokonany. Mozna powie-
dzie¢, ze w Ilym momencie osiaga
»SZezyt", Pézniej chce, aby to doswiad-
czenie sie powtorzylo. Morduje dalej, ale
coraz trudniej zaspokoi¢ mu swoje potrze-
by. Po pewnym czasie, gdy zabijanie
zmienia sie 'w nudna rutyne, ZACZyna
podejmowaé wieksze ryzyko, staje sie bar-
dziej zuchwaty — w koricu nic nie moze sie
rownac z dreszezykiem emocji, kiedy czu-
Je. Ze policja niemal go ma, ze jest o krok
za nim. Zostawia ciala w widocznych

miejscach, czasami nawet sam naraza sig
na niebezpieczenstwo. uciekajac w ostat-
niej chwili z miejsca zbrodni lub pokazu-
Jae sie kilku Swiadkom.

Ted Bundy wspominal, Ze zadna ze zbro-
dni nie jest wystarczajaco dobra — zawsze
mysli sie jak ja udoskonalié, jak uczynic
fantazje glebsza, a zbrodnie bardziej fascy-
nujacy. Fantazje o zbrodni staja sie obsesja;
przez caly czas tylko zastanawiasz sie jak to
zrobi€. zapominajac o rzeczywistosei.

W pewnym momencie seryjny morder-
ca przestaje odroznia¢ fantazje od rzeczy-
wistosci. Te dwa Swiaty sa dla niego tak
samo wazne i niezbedne do zycia. Ten
pierwszy z kazda kolejna zbrodnia sta-
Je sig coraz bardziej realny; coraz wie-
cej w nim szezegolow, pojawiaja sie
nowe elementy. Jezeli zabéjca np. nie
bedzie dos¢ zreczny i garota zsunie sie
z gardla ofiary, pozwalajac jej zy¢
chwile dluzej, wplynie to na jego dal-
sze zubojstwa — wszystkie kolejne ofia-
ry beda zabijane w ten sposab.

Seryjny morderca nie moze przestac
zabija¢ z wilasnej woli. Jezeli nikt mu
nie przeszkodzi. bedzie popeinial zbro-
dnie za zbrodnig. Coraz czesciej i coraz
brutalniej, gdyz fantazje musza by¢
czyms . karmione®, a pragnienie mordu
zaspokajane.

Piszac o seryjnych mordercach po-
winnismy tez zastanowié¢ sie nad przy-
czyng przemiany zwyklych ludzi w be-
stie ogarniete zadza mordu.

Wiele teorii glosi, ze jest to wynik
urazow z dziecinstwa. Wedtug FBI
w 70% rodzin przyszlych mordercéw
byly problemy z alkoholizmem, w 50%
przypadkow krewni lub rodzice byli
chorzy psychicznie,

Seryjni mordercy zazwyczaj pocho-
dza ze zlych rodzin — wiekszosé z nich.
wspominajge dziecinstwo, méwi o cze-
stym biciu. Karaniu bez powodu, braku
opieki i bezpieczefistwa itp.

Przyszly seryjny morderca jest za-
zwyczaj samotnikiem, nie czuje przy-
wigzania do rodziny, nie ma zbyt wielu
przyjaciét, nienawidzi swojego ojca
(72% przypadkow), postrzega Swiat ja-
Ko niesprawiedliwy. Bardzo czesto
zneca si¢ nad kolegami i zwierzetami.
Jest egocentrykiem — §wiat i zamie-
szkujacy go ludzie sa tylko ..przedluze-
niem™ jego fantazji.

Z roku na rok imaginacje przyszlego
mordercy stajg sie silniejsze i wiecej
w nich przemocy — zabdjca wykorzystu-
Je je. aby uciec od rzeczywistosci do
miejsca. gdzie to on jest panem, a nie ci,
kt6rzy znecajy sie nad nim w realnym Zy-
ciu. Innymi stowy. wyobrazenia te si
czyms, co pozwala mu zapanowaé nad
soba i $wiatem zewnetrznym., W tym
czasie mozna wyodrebni¢ pewne cechy,
Ktore odrézniaja go od rowiesnikéw: Jest
bardziej agresywny, buntowniczy, na-
gminnie kfamie itd. Po pewnym czasie
obsesja staje si¢ na tyle silna, ze przyszly
zabojca nie jest juz w stanie nad nig zapa-
nowac. Wtedy umiera pierwsza z ofiar.

m

Nie sposéb wyobrazi¢ sobie artykutu
0 seryjnych mordercach bez przedstawienia
Kilku z nich, Ponizej znajdziecie informacje
0 trzech, w tym najstynniejszym ,rzezniku®*
wszechezaséw — Kubie Rozpruwaczu.

Szkocki goral, seryjny morderca i kani-
bal zyl w polowie XIV w. Niepismienny
i niezbyt okrzesany. mieszkal wraz ze swo-
Ja Zong i czternasciorgiem dzieci w Gallo-
way, na poludniowym zachodzie Szkocji,
w olbrzymiej jaskini, potozonej nad brze-
giem morza. Przez ponad 25 lat rodzina




Bean napadala, grabila i zabijala wedrow-
cow — mezczyzn, kobiety i dzieci — kiorzy
podrézowali z Edynburga do Glasgow. Ich
kariera zakonczyla sig, gdy Swiat dowie-
dziat sie. ze sa kanibalami. Czlowiek,
ktoremu udalo sig uciec Beanom, opowie-
dzial krolowi w Glasgow 0 swojej zonie,
ktora zaraz po upadku z konia zostala po-
¢wiartowana i zjedzona. Rozwscieczony
krol wyruszyl wraz z czierema setkami
swoich ludzi i ogarami bojowymi, uby
schwytaé rodzine kanibali, Swaney zostal
ujety wraz z rodzing i spalony, a ich pro-
chow nigdy nie zlozono w ziemi. W Jaskini,
ktora stuzyla Beanom za dom, odnaleziono

dziesiatki poéwiartowanych zwiok. Przy-
puszeza sig, ze w ciggu dwudziestu pigein
lat zamordowali ponad tysiac oscb.

KUBA ROZPRUWACZ

Kuba Rozpruwacz rozpoczal swoja
dziatalno$é 31 sierpnia 1888 roku. Jego
pierwsza ofiarg byla Mary Ann Nichols,
czterdziestopigcioletnia prostytutka — roz-
cieto jej gardlo az do kregow szyjnych,
a nastepnie pchnieto nozem w brzuch.
8 wrzesnia 1888 roku przyszla kolej na An-
nie Chapman, czterdziestolemiy kobiete
lekkich obyezajow: Kuba rozeiat jej brzuch
i wyjal organy wewngtrzne. Prasa po raz
pierwszy wspomniala o seryjnym mor-
dercy grasujacym w East Endzie. Na-
stepna ofiarg byla Elizabeth Stride, 45-
letnia kobieta zamordowana 30 sierpnia.
Kuba zostal wyploszony z migjsca zbro-
dni w momencie, ady odeinal jej uszy.
Jeszeze tego wieczoru odbit sobie niepo-
wodzenie, atakujac czterdziestoszescio-
letnia Catharine Eddowes. Badania wy-
kazaty, ze zwlokom brakuje nerki. Juz
wkrotee Ow organ zostal odnaleziony...
a wlasciwie wyslany poczta do niejakie-
a0 George'a Luska. Po trzeciej i cawar-
tej zbrodni Londyn ogarnal strach. Ulice
nie byly bezpieczne, morderca pojawial
si¢ i znikal jak cien, drwiac sobie ze
wzmoenionych patroli policji. W tym sa-
mym czasie Kuba zaczal pisac listy do
prasy i policji (ujawniajac fakty znane
tylko detektywom prowadzacym Sledz-
two). Wysmiewal si¢ w nich z nieporad-
nosci organdw Scigania, czgsto konczae
swe elaboraty zdaniem: ,Zlapcie mnie,
jezeli potraficie™, W niektorych znalazly
sie nawet wiersze. Jeden z nich brzmial
mniej wiecej tak:

e S

Osiem biednych dziwek
pod londyiskim niebem
Jedna przyszta do Kuby
zostato ich siedent.

Przytoczony przeze mnie poemat pod-
pisano: ,Nie jestem rzeznikiem ani za-
morskim szyprem. Jestem miejscowym,
kochajacym Kuba Rozpruwaczem.™

Kuba Rozpruwacz zabil ponownie
9 listopada 1888 roku. Jego .ostatniy”
ofiary byta Mary Jeanette Kelly, dwu-
dziestoletnia prostytutka — bylo o naj-
brutalniejsze z jego morderstw. Zbro-
dniarz pastwil sie nad nia przez wiele
godzin, e jej cialo na Kawatki.

Byl to ostaini mord Kuby Rozpruwa-
cza. Nigdy go nie schwytano ani nie do-
wiedziano si¢ kim byl naprawdg...

Y-NADASDY
Stynna . Krwawa Hrabina™ 2 Transyl-
wimii, ktéra przedstawiano jako wiedz-
me, wampirzyeg. wilkolaka; podobno
kapala sig w krwi dziewic w eelu zacho-
wania pickna i wiecznej miodosci. Po-
stuzyla Bramowi Stokerowi za jeden
7 pierwowzorow postaci Drakuli.
Elzbieta nalezala do jednej z najpo-
tezniejszych i najbardziej wplywowyeh
rodzin na Wegarzech (czlonkiem tego

/]

rodu byl migdzy innymi
Batory). [ jezeli chodzi o dziwne ..sklon-
nosci®, na pewno nie byla w niej przypad-
kiem odosobnionym. Jej ciotka Klara tor-
urowala swoje stuzace, wuj byl satanista,
a brat Stefan — pijukiem, Mowi si¢ réw-
niez o pokrewienstwie ,Krwawej Hrabi-
ny* z rodem Vlada Tepesa. Juk tatwo wy-
wnioskowaé z tej krotkiej prezentacji. ma-
my do czynienia z Kims nieprzecigtnym.

Elzbicta wyszla bardzo wczesnie za
maz; jej wybrankiem byl Ferenc Nasaday.
nazywany przez Turkow . Czamym Ryce-
rzem z Wegier* (zasluzyl sobie na to mia-
no niebywalym okrucienstwem i walecz-
noseia na polu bitwy). Po jego smierci za-
mek Sarvar przemienit si¢ w miejsce kazni
dziesiatek niewinnych ludzi. glownie
dziewezat i wiezniow. To wiedy wlasnie
zaczeto mowié o krwawych kapielach hra-
biny i jej niebywatym okruciefistwie. Jed-
nak w przeciwieristwie do meza, Kiory za-
bijat i torturowal niejako ,naturalnie™, be-
dae nieodrodnym dzieckiem swej epoki.
Elzbieta czerpala niesamowity przyjem-
nose ze znecania sie nad bliznimi. Wielu
jej sosci opowiadalo o krzykach, jekach
i zawodzeniach, ktére nie pozwalaly im
w nocy zmruzy¢ oka.

Wykreowanie seryjnego mordercy dla
potrzeb gry jest procesem trudnym i dlugo-
trwalym. W pierwszej kolejnosei musimy
stworzy¢ jego przesziosé 1 wymyslic przy-
czyny, kidre spowadowaly, Ze nasz ,,pupi-
lek™* stal sie bestia zadna mordu.

Motywy te moga by¢ najrozniejsze: zale-
7e¢ od sytuacji rodzinngj (ojeiec zngcal sie
pad nim, dawal mu do zrozumienia, ze jest
kompletnym zerem itd.), traumatycznych
wspomnien z przesztosei (by¢ moze byl
dwiadkiem jak jego bliscy torturuja i zabija-
ji wrogdw. lub tez msei sie za smierc rodzi-
cow): wywolane magia. Klatwa itd.

Pozniej przychodzi kolej na ustalenie
modus operandi mordercy (chodzi o ustale-
nie sposobu, w juki zabija. preferowanego
typu ofiar itp.) oraz ryvsu psychologicznego
(w tym ostatnim MG powinien wykorzy-
staé informacje zawarte w Genezie).

Ni przyklad Kuba Rozpruwacz zabijal
Kobiety lekkich obyczajow, kiore sprzeda-
waly swoje ciato dla pienigdzy. Wszysikie
ataki nastapity po zmroku. Narzedziem
zbrodni bylo dlugie ostrze, ktérym mozna
bylo z rdwnym powodzeniem wykonywac
cigeia, pehniecia, jak i kroi¢ ciato. Z Kolel
Buffalo Bill z powiesci Thomasa Harrisa
Milczenie owiee™ porywal miode Kobiety,
a nastepnie obdzieral je ze skory.

Nalezy pamigtaé, ze modus operandi
mordercy moze ulec zmianie (jego fantazje
przeksztaleaja sig) albo ez by¢ nasladowane
przez innego przestepee — W tej sytuacji bo-
haterowie beda mieli do czynienia nie z jed-
nym, ale dwoma lub trzema szalencami,

Nastepnym krokiem bedzie dostosowanie
zabajey do realiow Swiata gry. Inaczej powi-
nien wygladaé i dziata¢ morderca 2yjacy
w Swiecie o realiach sredniowiecznych, @ ina-
¢zej pochodzacy 2z dziewignastowiecznego
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ondynu lub dwudziestowiecznego Chic
uba Rozpruwacz, z pigcioma morderstwa-
mi na koncie, nie zrobilby wrazenia w pietna-
stowiecznej Szkocji — byle zboj mogl po-
szezycic sie lepszym dorobkiem (do tveh
czasow bedzie bardziej pasowal kto§ taki jak
Bean lub sam Vlad ..Palownik*),

Przygody ..Sredniowieczne® i L Wsp6l-
czesne” rowniez bedy sie od siebie réznic,
W . Zewie Cthulhu* czy , Ravenlofcie be-
dziemy mieli do czynienia z przebieglym
zabojea, ktorego bohaterowie musza odna-
leZ¢ po dlugotrwalym i trudnym &ledztwie.
W Warhammerze* czy ,Kryszialach Cza-
su* zabajca bedzie znany, ale moze pozo-
stawac poza ,zasiegiem™ druzyny (ksiaze,
ktéry morduje swoich podwladnych dzie-
sigtkami, wbija na pal. obdziera ze skory
itd.), lub moze by¢ bandyta, napadajacym
na podréznych i mordujgcym ich z zimnyg
Krwia. Oba typy przygod beda réznily sie
od siebie nastrojem. Ta pierwsza bedzie
mroczna, wymagajaca myslenia i moenych
nerwow (historia zblizona klimatem i at-
mosfera do filmu , Siedem™); w tej drugiej
trzeba wykazac sie sila oreza. wysokim
morale i wytrzymaloScia psychiczna. Chaé
oczywiscie nie jest to regula.

Ponizej znajdziecie kilka pomysléw na
przygody z mordercami. W nawiasach po-
daje tytuty filmow lub ks
obejrzec/przeczytaé przed przystapieniem
do pisania scenariusza.

(Siedem, Czerwony Smok, Milczenie owiec)
To chyba najpopulamiejszy typ historii
z udzialem seryjnych mordercéw. W mie-
scie, gdzie przebywaja bohaterowie. do-
chodzi do kilku brutalnych morderstw,
Wszystko wskazuje na to, ze pojawil sie se-
ryjny morderca. Bohaterowie muszy g0 od-
nalez¢ zanim ponownie zabije.

1

) (Krzyk)
Wariant Sledztwa. Zabojcow jest wiecej —
dwdch. trzech, byé moze nawet cala fana-
tvezna sekta.

(Ojezym 1, 11, 1)

Seryjny morderca podrozuje po calym
Kraju, poszukujac kobiety lub mesc yzny
W jego .typie®. W kilka tysodni, miesiecy
lub lat po slubie usituje zabic zong/meza
i dzieci (kiedy okuazuje sig. Ze nie spehnia-
J4 jego oczekiwan), a potem WYTUSZH
w dalszy droge. By¢é moze zona/mezem
jest jeden z graczy.

(Harry Angel. Mroczna polowi)
Bohater ma mroczne alter ego. kidre doko-
nuje morderstw whrew je go woli. Poszuki-
wania samego siebie mogy byc niezlvm te-
matem na przygode.

(Misery)
Bohater (bohaterowie) ma wypadek. Kie-
dy odzyskuje przytomnosé, orientuje sieg,

ze wpadl w lapska bardzo oddanej mu
osoby. Gospodarz bynajmniej nie ma za-
miaru pozwoli¢ gosciowi na opuszeze-
nie swego domu, a nawet na przezycie
Kilku nastepnych dni.

Lsnienie
(Lsnienie; film i ksinzka)
Bohaterowie trafiaja do miejsca odeigtego
od swiata (schronisko w gorach, hotel na
pustkowiu — obowiazkowo w czasie zimy).
Jeden z nich — lub wiasciciel przybytku —
wpada w szal. Zaczyna sie zabawa z nie-
wiadomym zakoriczeniem...

Przedmiot
(Christine)
Zabdjea jest przedmiot — dom, samochéd itd.

Powrat zza grobu

(Piatek trzynastego)
Zabojeq jest istota, ktéra wrécila zza
grobu. aby kontynuowac swaj proceder.
By¢ moze bedzie 1o jej kolejne spotkanie
z bohaterami.

Klatwa

Bohaterowie padaja ofiarami Klatwy,
Ktora zmusza ich do zabijania. Mimo ze
zdaja sobie sprawe z tego co robia, nie sg
w stanie przeciwdzialaé przeznaczeniu,

3 GADZETY

Swiaty gier fabularnych bardzo réz-
nia sie od naszego. Podobnie moze by¢
z mordercami. Ponizej umiescilem kil-
ka nadprzyrodzonych mocy, jakimi
moga dysponowac zabgjcy.

wial wykreowany przez wyobra-
Zni¢ przestepey moze zaistnie¢ na-
prawde. sta¢ sie malym, innym Wy-
miarem. By¢ moze morderca bedzie
mégl weiggaé do niego swoje ofiary.
Patrz przygoda Dom,

Zabojea nadal egzystuje po swojej
smierci. Tak jak Freddie z . Koszmaru
z ulicy Wiazow" powraca w snach do
naszego swiata i msci sie na bliskich
0s6b, kiére go zamordowaly (lub tez
przechodzi z ciata do ciata, kontynuu-
Jac swoj proceder). W obu przypad-
kach zabgjca jest prawie nieSmiertelny
— Jego dusze moze uspokoié tylko ma-
gia lub heroiczny czyn.

Zabtjca przekazuje swoje szalen-
stwo innym. Juz wkrotce otacza 20
armia fanatycznie oddunych seryj-
nych mordercow.

Zabojea po kazdym z morderstw
staje sie coraz poteznicjszy: FATINITS
moc ofiar, ich umiejetnosei. site itd.

Ofiary stuza zabéjey nawet po swej
Smierci i przybywaja z zaswiatow na
kazde jego skinienie.

Aby usmierci¢ zabdjee, trzeba 20 za-
bi¢ tyle razy, ile ofiar ma na koncie,

MG. tworzge seryjnego morderce,
powinien pamigta¢ o jeszeze jednej
rzeczy: seryjny zabdjca nie moze by¢é
po prostu kolejnym potworem. jakich
cale mnéstwo czyha na szlaku druzy-
ny. To posta¢ mroczna, tajemnicza,
szalenie niebezpieczna i prawie nie-
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pokonana. Postaé, ktéra zawsze Wymy-
ka sie bohaterom. Kiedy juz dochodzi
do bezposredniej konfrontacji z druzy-
nd. zabgdjea manad nia wielka przewage.
W przygodach z udzialem seryjnych
mordercow powinno zwracaé sie szcze-
20Ing uwage na nastroj i budowanie cig-
glego poczucia zagrozenia.

Na koniec cheiatbym jeszeze bardzo
przeprosic za uproszezenia. ktorych sie
dopuscilem w niniejszym tekscie — nie
wszystko jednak, co dotyczy seryjnych
mordercow, nadaje si¢ do opublikowania
W naszym pismie.
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Nazywam si¢ Gustaw von Ederstadt.
Mami sze$édziesiat trzy lata, troje dzieci
i siedmioro wnuczat. Spogladajac na méj
zaokraglony brzuch i zwiotczale miesnie
trudno uwierzy¢, ze przez wieksza czes¢
zycia walczylem z wampirami, wilkota-
kami i innymi Dzieémi Mroku, ze bylem
najstynniejszym zabdjea potworéw na
pélnoc od Zibenmacht. Nie o straconej
kondycji cheiatbym jednak dzisiaj pisaé
— celem mych zapiskéw jest przelanie na
papier zgromadzonej przez lata wiedzy
dotyczacej monstréw, z ktérymi przyszlo
mi walczy¢é. Mam nadzieje, ze owe no-
tatki pomoga innym. podobnym do
mnie, w walce z Ciemnoscig.

Bardzo dlugo zastanawialem si¢ ktora
z istot Mroku przedstawi¢ na poczatku.
W koficu méj wybér padl na wampira.
Dlaczego? Mam po temu swoje powody,
drogi, a nieznany mi Czytelniku... Nie
mozesz przeciez widzie¢ szkarlatnej bli-
zny na mojej szyi. ani §ladéw pazuréw

‘na plecach (stare rany daja mi si¢ we
znaki, kiedy pada deszcz...). Moje
pierwsze spotkanie z Krwiopijca mialo
miejsce czterdziesci dwa lata temu, w li-
stopadzie. W tamtych czasach duzo

podrézowatem; lubitem poznawac nowe
kraje, wedrowac po bezkresnych lasach,
zdobywaé o$niezone szczyty. Jedna
z drog zaprowadzila mnie do malej wio-
ski, potozonej wysoko w gorach.
Zmierzchato juz, kiedy dotarlem na
miejsce. Bylo bardzo cicho — za cicho...

Nigdzie nie dostrzeglem §ladu zywej

duszy, nawet przystowiowego psa z ku-
lawa noga. Chaty byly opuszczone, nikt
nie odpowiadal na wotanie. Blakalem
sie przez diuzszy czas, probujac znalez¢
jakiego§ cztowieka. W koricu dotarlem
do duzego budynku na kraficu wioski.
To byta gospoda, i, ku mej radosci, kto$
w niej byl! Moglem to stwierdzi¢ dopie-
ro z bliska — metne §wiatlo przeswity-
walo przez szpary w okiennicach. Nie
myslac wiele zapukatem. Przez dluzsza
chwile nikt nie odpowiadal. PéZniej
uslyszatem kroki, chrobot otwieranych
zasuw, i drzwi si¢ stanely otworem.
W mdlym $wietle ujrzalem wyblakia
twarz, podkrazone oczy, drzace wargi.
Przede mna stata piekna kobieta, najwy-
razniej czyms§ strapiona.

— Czy moge wej$¢? — spytalem. Przez
chwile si¢ wahala, pézniej jednak uchy-
lita drzwi, czynigc zapraszajacy gest.
Widok, ktéry ukazal sie mym oczom,
sprawil, ze stanalem jak wryty. We-
wnatrz zebrala sie chyba cala wioska:
mezczyZni, kobiety i dzieci. Siedzieli na
tawach, schodach, pod Scianami. Wszy-
scy wygladali na przerazonych moim
widokiem. wszyscy przypatrywali mi
sie uwaznie. W koricu jakis starzec prze-
rwal milczenie.

— Witaj wedrowcze, siadaj z nami
i posil sig, wygladasz na zmegczonego
podréza — powiedzial. Nie zastanawia-
jac si¢ wiele zrobitem co kazal. Usia-
dlem przy jednym ze stoléw; wkrétce
podano mi positek — gesta zupe przypra-
wiona czosnkiem. Widzac z jakim ape-
tytem palaszuje jedzenie, starzec
usmiechnal sig i rzekt do innych: — To

nie nosferatu!

Styszac te slowa, ludzie odetchneli
z ulga.

Na rozmowie ze starcem uplynela mi
cala noc. Kilka razy pytalem go co
oznacza slowo nosferaru, on jednak
zrecznie unikal odpowiedzi. Rano, kie-
dy promienie slorica rozproszyly mrok,
ludzie powrécili do swoich doméw. Po
¢niadaniu zdrzemnatem si¢ w malym
pokoiku na gérze. Nie dane mi bylo jed-
nak spac zbyt dlugo, gdyz koto poludnia
obudzilo mnie parskanie konia. Na ze-
wnatrz zebrala si¢ dziwna procesja, a je-
den z mezczyzn, brodaty brunet, trzymal

za uzde bialego ogiera. Zaciekawiony

zbieglem na d6l. Tlum ruszyl na péinoc.
Po kilku minutach dotarliSmy na maty
cmentarzyk. Brodacz poprowadzil konia
pomigdzy groby i puscit go luzem. Prze-
straszone zwierze zaczglo biega¢ wokot
niego. Nie trwalo to jednak diugo, gdyz
ogier zatrzymal si¢ nad jednym z gro-
bow i zaczal uderzaé kopytem w ziemig.
Widzac to mieszkaricy wioski zebrali si¢
wokét mogity. Eopaty mignely w stoficu
— zaczeto rozkopywaé grob. Po kilku
minutach mym oczom ukazala si¢ trum-
na. Mezczyzni ujeli ja delikatnie., wycia-
gneli na powierzchnig, a potem otwo-
rzyli. Wewnatrz, ubrana na bialo, spo-
czywala dziewczyna. Jej ciato nie bylo
skazone rozkladem, a wrecz przeciwnie
— na twarzy trupa dostrzeglem wyrazny
rumieniec. Czyzby zostala pochowana
zywcem? — pomyS§lalem i otworzylem
usta, aby wyrazi¢ swoje watpliwosci.
Zanim zdazylem si¢ odezwaé, jeden
z mezczyzn wyciagnal z worka drewnia-
ny kotek i wbil go dziewczynie prosto
w serce; zdawalo mi sig, Ze slysze wes-
tchnienie dobywajgce si¢ z jej ust. Jakby
tego bylo mato, drugi wiesniak krotkim
mieczem obcial zmartej glowe. Polata
sie krew. Czerwona, pachngca Zyciem
krew. W tym momencie zemdlalem.
M6j udreczony umyst nie byl w stanie
znie$é tych okropnosci. Odzyskalem
$wiadomosé tuz przed wieczorem. Leza-
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tem w 16zku w swoim pokoiku, Obok
. mnie przysiadl staruszek — ten, ktéry
odezwal si¢ do mnie uprzedniej nocy,

— Cco. co sie stalo? — wyszeptalem, —
Pochowaliscie  zywa  dziewczyne,
a pézniej obcigliscie jej glowe?!

— Ona nie byta zywa — odpowiedzial
starzec, — Byla nosferatu — wampirem,
istota, ktéra utracita laske bogdw.

— Wampirem? — zapytalem niepewnie.

— Tak. stworem, ktéry powstaje z gro-
bu, aby pi¢ krew zywych.

Tej nocy dowiedzialem sie jeszeze
wiele o nosferatu. Jak miato sie okazaé
za kilka dni, byla to wiedza dalece nie-
wyslarczajaca. Nie bede jednak o tym

pisal. wspomnienia sa zbyt bolesne,

a rany na szyi i placach weciaz pala.
Chceialbym raczej, drogi Czytelniku,
aby$ dowiedzial si¢ jak zapolowaé na
wampira i wyjs¢ calo z tej niebezpiecz-
nej awantury. Najwazniejszy jest ekwi-
punek. Podstawowym przedmiotem jest
swiety symbol — przydaje si¢ w przy-
padku, gdy nie uda ci si¢ doirzeé w bez-
pieczne miejsce przed zmrokiem. Wam-
pir nie zblizy si¢ do ciebie, dopéki be-
dziesz go trzymal pomiedzy nim a soba
(pod warunkiem, ze jeste$ wierzacy);
pamigtaj, ze powinien to byé przedmiot
obdarzony moca. a nie tylko zwykly ka-
walek 7elaza. Kolejna przydaina rzecz
to czosnek. Wampiry go nie znosza. Za-
rzymujge si¢ na noc zawsze staraj sie
rozwiesi¢ go kolo drzwi, okien, swego
l6zka. Musisz pamigtaé, ze czosnek’
chroni tylko przed mtodymi wampirami.
Nie zapomnij réwniez o wodzie §wieco-
nej i hostii: moga one powaznie zranic

wampira i wystraszy¢ go na jakis czas —
najprawdopodobniej az do nastepne;j no-
cy nie bedzie mégt nic gi zrobi¢, Dwie
nastepne rzeczy to lustro i osikowy ko-
lek. Pierwsza jest po to, aby sprawdzi¢,
czy siedzacy obok ciebie na przyjeciu
starszy gentleman nie jest wampirem —
nosferatu nie maja odbicia. Drugie...
chyba nie musze ci méwié do ézego shu-
zy kolek. Aha, zapomniatbym. Bardzo
przydatnym moze si¢ okazaé¢ dlugi né,
sztylet albo krétki miecz — po ,,zak -
waniu” wampira bedziesz musial obfia¢
mu glowe. :
Uznajmy, ze posiadasz juz wszy
niezbedne przedmioty. Musisz teraz do-
wiedzie¢ sig jak odnalez¢ gréb wampira.-
Nosferatu nie zawsze sypiaja w starych
grobowcach lub podziemiach zamku.
Odnalezienie wampira w tego rodzaju
miejscach to nie sztuka. Problemy za-
czynaja si¢ wtedy, gdy trzeba .,wylu-
ska¢” go na duzym cmentarzu (nie be-
dziesz przeciez rozkopywal wszystkich
grobow). W czasie poszukiwan liczy sie
tylko czujnosé, czujnosé i jeszcze raz
czujno$é, gdyz nieumarli zawsze zosta-
wiaja jakie$ slady. Bardzo czgsto jest to
otwor w grobie, przez ktéry wampir
w postaci mgly wydostaje si¢ na po-
wierzchnie (i ktérym wraca do swojego
leza). Zwr6¢ szczegdlng uwage na
uschniete kwiaty (lub trawe) w miejscu
pochéwku — dotyk wampira zabija rogli-
ny. Wypatruj tez nosferatu na drzewach,
a przy grobach gniazd séw lub nietope-
rzy, gdyz te zwierzeta bardzo czesto
osiedlaja si¢ blisko Krwiopijcy. Ostat-
nim sposobem, kiedy wszystko inne za-

wiedzie, jest kon, najlepiej bialy. To
szlachetne zwierze nigdy nie bedzie
cheiato przejsé nad grobem wampira; je-
zeli go wyczuje, zacznie parskaé i ude-
rza¢ kopytem w ziemie.

Nie zawsze bedziesz mial szczescie
pokona¢ wampira w jego wlasnym gro-
bie, gdyz czasami ukrywa si¢ wsréd lu-
dzi. Na szczescie Kilka charakterystycz-
nych cech odréznia Krwiopijce od zy-
wych istot. & 4

Czesto ich kly sa nie-
rozmiarow, oczy czer
w4 uszy szpiczaste — jezeli zg
wujesz te znaki u kogos, mozgsz
wie peweien, ze 10 nosferaf
czasami, niestety, mozesz si
Wiesz juz jak rozpoznaé
raz kolej na jego unicestwieni
prostsza, a jednoczesnie najtru .
czes¢ polowania (zaleznie od tegd czy
wampir §pi, czy tez czeka na ciebie z za-
stepami swoich stug). Najpierw musisz
przebic jego serce kotkiem (koniecznie
osikowym), pézniej ucia¢ glowe, spalié
cialo i rozrzuci¢ prochy na wietrze. Po
tym wszystkim mozesz uda¢ sie do do-
mu na zasluzony odpoczynek. Ja tez
musze juz koriczyé, zrobilo sie pézno.
Rano czeka mnie mnéstwo pracy, a reu-
matyzm wyciska resztki sit z mego sta-
rego ciata... e
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Middenheim -
Miasto Biatego Wilka
zawiera doktadny
opis tego wspanialego
miasta-panstwa.
Znajdziecie tu infor-
macje o kazdej gildii,
o kazdej dzielnicy,

o kazdej waznej oso-
bistosci, o zwyklych
mieszkancach 1 bez-
domnych szalencach.
Podrecznik obfituje
ponadto w pomysty
na przygody, plany
budynkow

1 liczne niespo-

dzianki!

WARHAMMER
FANTASY ROLE PLAY

EDYCJA POLSKA

Middenheim - Miasto Biatego Wilka to dodatek do gry

Warhammer Fantasy Roleplay, ktory zapewni Wam wiele godzin zabawy.

Jest on réwniez wspanialym uzupelnieniem do Szare

eminencji, dzieki ktéremu ta przygoda nabierze zupelnie nowego wymiaru!




Pomarszczone i suche czoto, zapadnigte
oczy, spiczasty nos z czerniawg obwodkq,
obwiste, suche i pomarszczone skronie,
sterczqce uszy, obwiste wargi, zapadnigte
policzki, pomarszczona i skurczona broda,
wyschnigta, sina i blada skdra, wtosy

w nosie i rzesy pokryte rodzajem matowo-
biatego pytu, do tego cale oblicze sine,
wykrzywione i nie do poznania.
Hipokrates (De Morbis, Lib. II, 5)

Kazda cze$é trupa jest pouczajgca
Sean Stewart ,,Wskrzesiciel*

Nie trzeba zbytnio uogélniac zjawiska
RPG, by dojs¢ do wniosku, Ze sesje rojg sig
od trupéw. Pewnie, bywaja milutkie po-
grywki wéréd kwiatuszkéw i motylkdw,
ale zdecydowana wigkszo§¢ spotkan
wupiekszaja“ wilasnie trupy — w réznym
stadium rozktadu, a takze ,powstale”
w rézny sposéb. Niestety, okazuje sig, ze
u przecigtnego gracza wiedza na temat tru-
pa czgsto nie wybiega poza pole wlasnych
domystéw i wymysiéw. Artykut ponizszy
ma w skrécie przyblizy¢ ,.zjawisko", jakim
bez watpienia jest trup.

Brak w moim dzisiejszym tekscie dygre-
sji, a jezyk jest wyjatkowo suchy i niezbyt
barwny. Niestety, mam do przekazania duzo
informacji, a jakiekolwiek figury retoryczne
sg zbedne i rozciagnelyby tylko objetosé
materiatu. Traktujcie ten artykul jako pomoc
do sesji, a nie ,,poczytanke"” przed snem,

Wiedza zawarta w ponizszym tekscie
pomoze przede wszystkim autorom przy-
g6d-kryminaléw, ale i cala reszta Mistrzow
Gry powinna ,,zakasi¢* sobie ta lekturg, bo
troche dodatkowych informacji zawsze sig
przyda. Nie moglem, niestety, doktadniej
poruszy¢ wszystkich aspektow problemu;
staratem si¢ jednak tak dobiera¢ informa-
cje, by zawrze¢ w artykule te wiadomosci,
ktére kazdy Mistrz zna¢ powinien (lub
ktére maja duzg szansg mu si¢ przydac).
Najwazniejsze dane zebratem w postaci ta-
bel i wypiséw poréwnawczych (na koncu

tekstu). Mozna je skopiowa¢ i dotaczy¢ do
podrecznych papierow MG.

Zacznijmy zatem od poczatku.

Granica migdzy zyciem a §miercig jest
bardzo niepewna. Jeszcze w 1899 roku
szacowano, iz w Europie notuje sig¢ rocz-
nie blisko 30 000 przypadkéw falszywej
$mierci i przedwczesnego pochéwku. Na-
tomiast w 1963 roku badania przeprowa-
dzone na pewnym amerykanskim cmen-
tarzu dowiodly, ze blisko 4% ,,zmartych"
udusito si¢ po przedwczesnym pogrzeba-
niu. Ludzie pisali testamenty, w ktérych
nakazywali chowaé sie kilkadziesigt dni
po domniemanej $mierci — z obawy przed
przedwczesnym pogrzebem. Dr Peron-
Autret odnotowal, ze kontrolujgc trumny
z cialami zolnierzy (dowozZone z Wietna-
mu) az w 4% przypadkéw zanotowano
zastanawiajace anomalie: podrapane pa-
znokciami wewnetrzne S$ciany trumny,
obgryzione nadgarstki, ramiona, od-
wrécone zwloki.

CZAS 00:00 - SMIERC,
CZyYLI ,NARODZINY TRUPA

Kto zetknat si¢ juz ze szkolnymi zajecia-
mi z przysposobienia obronnego lub zagle-
bit nieco w zagadnienia medyczne, ten wie,
ze wyrozniamy dwa podstawowe rodzaje
$mierci. Pierwsza z nich to Smier¢ pozorna,
zwana tez rzekoma, a druga to $mier¢ rze-
czywista, czyli biologiczna,

W trakcie $mierci pozornej praca ukladu
krazenia i oddechowego jest tak znikoma, ze
metodami fizycznymi nie da si¢ jej stwierdzic.
W praktyce obserwator czgsto dochodzi do
blednego wniosku, iz funkcje wspomnianych
uktadéw zanikly — nie stwierdza sig tetna i nie
stycha¢ pracy serca (poniewaz w warunkach
pozalaboratoryjnych nigdy nie ma pewnosci
czy dany osobnik znajduje si¢ w stanie §mierci
pozornej, czy moze rzeczywistej, ZAWSZE
nalezy przystapi¢ do reanimacji — trwajacej az
do przybycia lekarza. I jest to podkreslane pod-
czas szkolenia z zakresu pierwszej pomocy.)

T

Przyczyny $mierci pozornej zostalty ze-
brane przez Brahmanna w postaci ,,schema-
tu samoglosek”. Wyliczmy wiec, z jakiego
powodu mozna popasé w §mieré pozorna:

A anemia (wykrwawienie), anoksemia
(niedotlenienie), alkoholemia (wia-
domo)

E|epilepsja, elektryczno$¢ (prad lub
_ | piorun)

injury (ang. injury = uraz, np. urazy
czaszki)

| opium (zatrucie narkotykami badZ $rod-
kami nasennymi), ochtodzenie (na énie-
| gu lub lodzie)

|uremia (zaburzenia czynnosci nerek)

Z kolei §mier¢ biologiczna jest procesem
dlugotrwatym, kiedy to organizm ogarnigty
procesem powolnego rozkiadu powoli za-
traca zdolno$¢ do ,,0zywienia sig”, Prébo-
wano ustalié¢ czas, w ktérym mozliwe jest
jeszcze przywrdcenie pelnej sprawnosci
danego narzadu po S$mierci klinicznej.
Efekty dotychczasowych badan prezentuja
sig nastepujaco:

e mozg — 8—10 minut

e serce — 15 minut (granica praktyczna) lub
30 minut (granica teoretyczna)

e watroba — 30-35 minut

e pluca — 60 minut

e nerki — 90-120 minut.

W okresie pomiedzy $§miercig kliniczng
a biologiczna niektore zespoly tkankowe
moga wykazywaé zdolno$é do reagowa-
nia na bodZce elektryczne, mechaniczne
i chemiczne. Jak dokonuje sie wspomnia-
nych testéw, mozecie dowiedzie¢ sig z ksia-
zek wymienionych w bibliografii. Tymcza-
sem proponuje zapoznanie sig¢ z rys. nr 1.




WCZESNE ZMIANY POSMIERTNE

Wezesne zmiany posmiertne (a wigc te po-
jawiajace si¢ w ciggu pierwszych 12 godzin
po Smierci) wywolane sa przede wszystkim
ustaniem krazenia krwi. Zaliczamy do nich:
4) bladosé¢ zwlok;

b) wysychanie posmiertne;

¢) oziebienie zwlok;

d) plamy opadowe;

¢) stezenie po$miertne lub trupie.

Nalezy doda¢, ze w §wietle wspdlczesnej
medycyny tylko plamy opadowe i stezenie po-
Smiertne stanowig tzw. ,,niewatpliwe znamio-
na $mierci®, a wystapienie pozostatych zmian
w pierwszym okresie ich rozwoju nie ma sa-
modzielnej wartosci (1zn. uprawniajacej do
stwierdzenia zgonu danej osoby).

PrzejdZzmy zatem do omdéwienia powyz-
szych punktow.

BLADOSC ZWLOK to zanik naturalnej bar-
wy powlok ciala; obserwowana jest tez u os6b
zyjacych, podczas naglego spadku ci$nienia
krwi (omdlenie, wstrzas powypadkowy). Bla-
dos¢ poSmiertna najlepiej widoczna jest
w miejscach nie objetych plamami opadowy-
mi — zwloki maja wtedy odcien szarobialy,
czasami okreSlany jako ,woskowy“. Czesto
barwa ta pojawia si¢ juz w okresie agonii.
WYSYCHANIE POSMIERTNE to, najogol-
niej biorge, po$miertna utrata wody, objawia-
jaca sig stwardnieniem powtok w miejscach
pozbawionych zrogowacialego naskérka. Do
miejsc tych naleza: spojowki, rogéwka, war-
gi. Wiedy tez ,, matowieje” galka oczna.

Warto doda¢, ze przy duzej wilgotnosci
powietrza czas trwania tego procesu moze
przedtuzy¢ si¢ do kilku godzin, a przy
zamknigtych powiekach polysk rogéwek wy-
stepuje nawet po 24 godzinach.

Czasami skéra wysycha szybciej w miej-
scach, gdzie czgdciowo (np. sztucznie) pozba-
wiono jej warstwy ochronnej — po dluzszym
czasie pojawiaja si¢ na skorze trupa np. nie-
wyrazne Slady duszenia lub bruzda po sznurze
wisielezym. Efektem transportu zwlok moze
by¢ zarysowanie si¢ na nich delikatnych plam,
OZIEBIENIE ZWEOK to stopniowa utrata
ciepla, nasigpujaca w wyniku zatrzymania
procesow przemiany materii.

Najszybcie]j ozigbiaja sie palce, nos i mal-
zowiny uszne. Oczywiste jest, ze predzej ozie-
biaja si¢ zwloki wisielca niz te zakopane
w ziemi lub okryte. Zwloki znajdujace sie
w wodzie stojgcej stygna dwa razy szybciej
niz te w atmosferze bezwietrznej o podobnej
temperaturze. Przyjmuje sig, ze spadek tempe-
ratury mierzonej w miesniach wynosi §rednio
0,5-1,5 stopnia Celsjusza na godzing w ciagu
pierwszych 6 godzin, péZniej spadek jest wol-
niejszy (patrz rysunek 2).

Co ciekawe, przy niektérych bakteryjnych
chorobach zakaznych po $mierci nastepuje
krétkotrwaty wzrost cieploty ciata.

PLAMY OPADOWE to miejscowe zabar-
wienie zwlok na kolor sino-wisniowy badz
(rzadko) czerwony, zwiazany z opadaniem
nie ttoczonej krwi do naczyn krwiono$nych
w najnizej polozonych czgsciach ciata. Po-
czgtkowo owe plamy przemieszczaja sie
przy zmianie potozenia zwlok, potem utrzy-
mujg stale polozenie. Dowiedziono, ze
u osob zmartych nagle (np. w wypadkach)

Plamy opadowe wyksztafcajg si¢
wie 6-9 godzin, a ich przemies
mozna sprawdzi¢ zmieniajac pozycy; zwlok.
Po 15-20 minutach plamy pojawiaja sie
w nowych miejscach. Po 12-14 godzinach
zmiana polozenia zwlok nie przynosi zmian
polozenia plam opadowych.

Barwa plam opadowych moze $wiadczy¢
o przyczynie $mierci. Przykladowo: zabar-
wienie malinowe zwigzane jest czesto z za-
truciem tlenkiem wegla (rzadziej cyjanowo-
dorem), natomiast niska temperatura zmienia
zabarwienie plam na kolor jasnoczerwony.
STEZENIE POSMIERTNE to skrécenie
i usztywnienie migsni w wyniku przemian po-
Smiertnych (stad wziglo si¢ popularne okresle-
nie trupa: , sztywny*).

Stezenie poSmiertne pojawia sie zwykle po
okolo 2-3 godzinach od chwili zgonu, choé
czasami (w przypadku $mierci wywolanej po-
razeniem pradem elektrycznym w wodzie, za-
truciem strychning, tgzcem) moze wyslapié
juz po p6t godzinie.

Zwykle najwezesniej ,tezeja“ migsnie naj-
bardziej czynne za zycia, np. palcéw rak i stép,
oraz migsnie Zuchwy. SteZenie pos$miertne
obejmuje cale ciato zazwyczaj po 6-8 godzi-
nach, wyjatkowo szybko po 3 godzinach.

W trakcie nasilania sig stgzenia po$miertne-
go pozycja zwlok podlega nieznacznym zmia-
nom: konczyny géme moga lekko zgiaé sie
w lokciach, dionie delikatnie zacisna¢, golenie
nieznacznie si¢ podkurczyé. Wyraz twarzy, ja-
ki denat mial w momencie zgonu, ulega teraz
zupelnemu zatarciu,

Stezenie ustgpuje stopniowo, zwykle od dru-
giej doby po Smierci — w tej samej kolejnodci,
w jakiej si¢ pojawito. Przecigtny czas trwania

stezenia wy
otoczenia 5

Uff... Tyle o
kie, prawda? Przej

ogdlnym procesem podzielono na nastepujq—
ce grupy:

a) autoliza;

b) gnicie;

c) zeszkieletowienie;

d) strupieszenie;

¢) przeobrazenia tluszczowo-woskowe;

f) przeobrazenia torfowe.

I jedziemy.

AUTOLIZA 1o efekt dziatania wiasnych en-
zyméw organizmu — czyli samostrawienie,
nastepujace po §mierci kliniczne;.

Z zauwazalnych objawéw odnotujmy

odbarwienie sig tkanki nerwowej i rozmiek-
czenie reszty tkanek (bez pojawiania si¢ pe-
cherzykow gazow).
GNICIE to rozpad tkanek w nastepstwie roz-
kladu zwigzkow organicznych, nastepujacy
pod wplywem enzyméw bakterii. Optymalna
temperatura dla rozwoju drobnoustrojéw wa-
ha si¢ w okolicach 30 stopni Celsjusza, a im
jest wyzsza, tym diuzej trwa zigbniecie zwlok
(wiadomo, ze gnicie jest procesem egzoter-
micznym — wydzielane jest cieplo).

Poda¢ tu nalezy znane prawo Caspra:
wZwioki znajdujace sie na wolnym powietrzu
ulegajg rozktadowi dwa razy szybciej niz
w zimnej wodzie, z kolei zwloki bedace
w wodzie rozkladaja sie cztery razy szybciej
niz pochowane w suchej glebie*,

W warunkach duzej wilgotnosci i wysokiej
temperatury otoczenia zmiany gnilne mogg byé
obserwowane juz po kilkunastu godzinach,

Rys. 1: Krzywa orientacyjna wystepowania niektérych zmian
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< rozielonka

ykle jednak pierwszé ;é‘znaki. a wiec sza-

(poSmiertny rozwdj bakterii jelitowych) po-
aj4'sig po okoto dwdéch dniach.

Cisnienie  powstajacych  wewnatrz
zwlok gazéw gnilnych powoduje przemie-

kéry — zwloki deformuja sie,
peczniejac w réznych miejscach (unosi sie
klatka piersiowa, brzuch ,,wydyma* sie po-
nad poziom klatki piersiowej). Czgsto na-
stepuje wypchnigcie ptynu gnilnego — bar-
wy clemnoczerwonej — z ust i nosa, wystu-
nigcie jezyka z jamy ustnej i galek ocznych
z oczodolow. Mozg staje si¢ papkowaty,
wszaro-zielono-czerwonawy*,
ZESZKIELETOWIENIE to catkowity roz-
kiad czesci migkkich zwiok.

W zwlokach pogrzebanych w ziemi do
calkowitego rozpadu czesci miekkich do-
chodzi po uplywie 3-5 lat, a zeszkieleto-
wienia zupetnego (zanik $ciggien, chrza-
stek) po uptywie 5-10 lat. Na wolnym po-
wietrzu do catkowitego zeszkieletowienia
dochodzi w ciagu 1,5-2 lat.

Zwierzeta przyczyniajace si¢ do przy-

spieszenia zeszkieletowienia to szczury (ni-
szczg przede wszystkim wystajace czesci
ciata — palce, uszy), koty, raki, ryby i ptaki
(kruki, wrony, mewy). Obecno$¢ muszych
larw, podobnie jak dzialalno§¢ mrowek,
moze doprowadzi¢ do catkowitego zeszkie-
letowienia glowy i tutowia zwlok (bez na-
ruszania skéry).
STRUPIESZENIE to inaczej wysuszenie —
proces zachodzacy w zwlokach znajduja-
cych sie w Srodowisku suchym i o wyso-
kiej temperaturze.

Warunki sprzyjajace temu procesowi pa-
nujg w jaskiniach gérskich, na strychach,
w przewiewnych grobowcach. Czesci migk-
kie kurcza sig, a skéra twardnieje i przybiera
barwe brunatng. W przypadku mumii egip-
skich mamy do czynienia ze strupieszeniem
tzw. sztucznym.

Strupieszenie ogarnia cale zwloki zwy-
kle po uptywie okolo jednego roku, jednak
w przypadku dzieci proces ten moze zakon-
czyc sig nawet w ciagu kilku tygodni.
PRZEOBRAZENIA TLUSZCZOWO-
WOSKOWE 1o proces zachodzacy wte-
dy, gdy zwtoki znajduja sie w Srodowisku

wybitnie wilgot-
nym - tkanka
tluszczowa za-
mienia sie w ma-
sy tluszczowo-
woskowe.

Ten rodzaj prze-
miany zaj$¢ moze P
wiedy, gdy zwlo- 2
ki sa przez diuz- %

=

Szy €zas zanurzo-
ne w wodzie lub
w gliniastych ro- 7t
wach, a wigc miej-
scach wilgotnych

Rys. 2: Wykres spadku temperatury zwlok mie-
rzonej w ciagu 36 godzin - cialo pozbawione
ubrania, temperatura otoczenia 17°C,

(Wg.: Raszeja, Nasitowski, Markiewicz)

z minimalnym do- i 5
stepem tlenu (ew.

Lo sl s (vl e

jego brakiem).

Powtoki ciata
i narzady we-
wnetrzne przy-
bieraja kolor szarobialawy lub brudno-
zohawy; czasami zwloki sprawiaja wra-
zenie, jakby byly powleczone wap-
nem (stad dawniej nazywano tg¢ prze-
miang ,,zwapnieniem zwlok™); skéra
i narzady catkowicie zatracaja normal-
ny kolori budowg, zachowuja jednak
swaj ksztalt.

Poczatek przemian obserwuje sie za-
zwyczaj od 6 tygodnia po $mierci (zacho-
dza wtedy w tkance podskérnej). W cia-
gu 4 miesigcy proces ten obejmuje mie-
Snie szkieletowe, za$ petne przeobrazenie
zwlok trwa kilka lat. Niekiedy tylko nie-
ktore czesci zwlok (np. te okryte gling)
ulegaja przeobrazeniu, podczas gdy re-
szla gnije lub szkieletowieje.

Taka przemiana zwlok nie utrudnia
ich identyfikacji (jak np. deformujgcy
cialo proces gnilny lub niszczace je ze-
szkieletowienie), a wregcz przeciwnie,
Badajgc utwardzone i utrwalone cialo
mozna fatwo dokonaé¢ oceny kryminali-
stycznej dotyczgcej obrazen poniesio-
nych przez ofiarg. Mozna réwniez pobie-
ra¢ fragmenty zwlok do badania toksy-
kologicznego (na obecno$é trucizn
i Srodkéw chemicznych).
PRZEOBRAZENIA TORFOWE to po-
$miertny proces utrwalajacy, kiéry zachodzi
w zwlokach znajdujacych si¢ w torfowi-
skach. W wyniku
przeobraze torfo-
wych dochodzi do
wygarbowania
powloki skdrnej
i demineralizacji
kosci. Wszystkie
narzady wewng-
trzne i miesnie
rozpadaja sie, ko-
$ci ulegaja odwap-
nieniu (staja sie

P LR R
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Rys. 3: Schemat rozmieszczenia plam
opadowych w zaleznosci od polozenia zwlok.
(Wg: Raszeja, Nasitowski, Markiewicz)

czamne i nabieraja
konsystencji gu-
my). Wlosy przy-
bierajg barwe
czerwong. Cisnie-
nie mas torfu do-
prowadza do spta-
szczenia zwlok.
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ZAKONCZENIE

Zainteresowanych poszerzeniem swojej
wiedzy na powyzszy temat odsytam do po-
zycji wymienionych w bibliografii, a zwla-
szcza ,, Trupa® Thomasa. Jezeli chcieliby-
§cie, abym zebrat informacje na temat np.
metod badania przyczyn zgonu, itp., to cze-
kam na listy. Przyznam, ze pomyst taki
chodzit mi po glowie, ale doszedlem do
wniosku, ze nie ma tu tak wielu mitéw jak
na obszarze powszechnej (przecietnej) wie-
dzy o przemianach po$miertnych,

Po co publikowaé takie artykuly?
Chce tym przekonaé malejaca, na szcze-
Scie, grupke graczy, by zaczeli doceniaé
prace specjalistow i radzié¢ sig ich pod-
czas przygdd, a moze nawet kreowad ta-
kie postacie (90% punktéw na medycy-
neg, a nie na bron).

wZwloki lezqce na tym suchym, gorq-
cym strychu sq zupetnie brqzowe i spla-
szczone... wlosy koloru czerwonego...
masz medycyng na 20%? Hmm... wiesz
tylko, ze coS tu nie gra... A pytanie pozo-
staje weiqz to samo: gdzie éw kult mordu-
Jacy ludzi od wiekdw kryje zwloki ofiar,
gdzie jest to miejsce, ktdrego szukacie od
dwdch dni?*...

Co w powyizszej sytuacji uczyni prze-
cigtna druzyna? Hmm... Nietrudno zgad-
naé, ze ludzie bardziej wyedukowani maja
wigksze szanse na rozwiklanie zagadki...

Mitej zabawy.
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USTALANIE CZASU SMIERCI BEZ KORZYSTANIA Z PRZYRZADOW (za: Raszeja, Nasitkowski, Markiewicz):

a) Zwloki wyraznie ciepte (nawet na odkrytych od odziezy miejscach), zupelny brak plam opadowych oraz stezenia posmiertnego

— zgon nastapil bardzo niedawno, najdalej na godzine przed ogledzinami albo wystapita wylacznie Smier¢ kliniczna lub pozorna
(stany wymagajace postgpowania reanimacyjnego);

b) zwloki sa cieple, plamy opadowe sa wyraZne (zlewaja sig), brak stgzenia po§miertnego

— zgon nastapil w okresie 2-3 godzin przed oglgdzinami;

¢) zwloki czesciowo ochlodzone na odkrytych fragmentach, plamy opadowe w pelni rozwiniete (ulegajace przemieszczeniu po upltywie
kilku godzin od dokonania zmiany pozycji zwlok), wyraZne stezenie po$miertne

— zgon nastapil w okresie 3-5 godzin przed ogledzinami;

d) plamy opadowe w pelni rozwinigte, ulegajace tylko cze§ciowemu przemieszczeniu, stezenie poSmierine we wszystkich migsniach, po-
wracajace po ,,przefamaniu®

— zgon nastapil w okresie 5-7 godzin przed oglgdzinami;

e) zwloki ochlodzone, plamy opadowe ulegajgce czeSciowemu przemieszezeniu, znikajgce pod wptywem miernego ucisku palcem, ste-
zenie po$miertne nie powraca po ,,przelamaniu®

— zgon nastapit w okresie 7-12 godzin przed ogledzinami;

f) zwloki zimne we wszystkich miejscach, plamy opadowe nie ulegajace przemieszczeniu (znikajg catkowicie pod wplywem ucisku pal-
ca), stgzenie po$miertne nie powraca po ,,przelamaniu*

— zgon nastapil w okresie 12-20 godzin przed ogledzinami;

g) zwloki zimne, plamy opadowe nie znikaja przy ucisku lub znikaja tylko czesciowo przy silnym ucisku, stgzenie poSmiertne wyrazne,
brak jakichkolwiek objawéw gnicia (np. zielonkawego zabarwienia powlok brzucha)

—zgon w okresie pomiedzy 20 a 48 godzing przed ogledzinami;

h) zwloki zimne, objawy rozpoczynajacego si¢ gnicia, plamy opadowe utrwalone, brak lub stabo zaznaczone stgzenie posmiertne

— zgon w okresie wcze$niejszym niz 48 godzin przed ogledzinami.

ZESTAWIENIE DANYCH ORIENTACYJNYCH, NA KTORYCH OPIERA SIE OKRESLENIE CZASU SMIERCI
opracowane na podstawie obserwacji zebranych przez Muellera, Ponsolda, Falk i Pfejfera oraz Raszeje i Bardzika (wyciag za: Chroscie-
lewski i Raszeja):

1. Spadek temperatury ciata

mierzony w mie$niach 0 0,5 - 1,5 °C (sredmo 0 IOCJ na godzme w ciagu p1erwszych

wyczuwalny dotykiem jako: (a) ochtodzenie ndg, rak i twarzy,
(b) wyraZne ochlodzenie skory zwlok odmanych

2. Plamy opadowe (poSmiertne)

w $mierci powolnej moga pojawiac si¢ juz w czasie dlugotrwalq agonii

w $mierci naglej najwczesniej

wyrazne, najwczesniej
poczatek zlewania sig plam
w pelni rozwinigte

catkowita przemieszczalnosé

znikanie pod wplywem us.l:.ku paILem
3. Stezenie poSmiertne ;
najwczesniej (wy_]atkowo)
poczatek wyraznego stgzenia (np. migsni zuchwy)
w pelni rozwiniete (obejmujace cale ciato)
ponowne pojawienie si¢ po przetamaniu
poczatek ustgpowania

catkowite uc.tapienie

4, Wysychanie . L :
zmatowienie powwrzchm rogowk1 oka olwartego
zmatowienie powierzchni rogéwki oka zamknigtego
5. Rozklad zwlok i zmiany utrwalajace
zielonkawe zabarwienie powlok brzucha _
pocquek zmian thuszczowo- woskowych w powtlokach przy wysokiej temperaturze otoczenial 2
zakoficzenie procesu przemian tluszczowo-woskowych w obrebie (a) tkanki tluszczowej,
(b) calego ciata

strupieszenie (najwczesniej)

rozpad wigzadel i chrzgstek w procesie gnicia (w grobie)

obecnosé larw much (mogg pojawié sig juz w czasie agonii) zazwyczaj

obecnoéé poczwarek najwczesniej

zazwyczaj

obecnoéé¢ pustych otoczek poczwarek najwczesniej

Zazwyczaj

UWAGA: W tabeli podano tylko dane orientacyjne. W przypadku okres§lania zmian po$miertnych nalezy bra¢ pod uwage warunki oto-
czenia i mozliwos¢ ich zdecydowanego odstgpstwa od przecigtnych.
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W mrocznej krypcie panowata cisza; ta-
kq cisze mozna ustysze¢ jedynie w grobow-
cach. Zaden podmuch nie poruszat kurzu od
lar pokrywajqcego podloge. Zaden powiew
nie niszezyt delikatnych draperii pajeczyn
ozdabiajgcych sufit i §ciany. Nawet Zyjgce
tu niewielkie, jadowite pajgki tkwity bez ru-
chu. Krypta czekata, czekata bez koiica.

Nagle cos drgneto w ciemnosciach — ja-

-ki§ ksztalt, ledwie widoczny na marach

= ciemnego kamienia. Powieki uniosty sie,
odstaniajqc ponure, czerwone ogniki, ktére
zagnieZdzity sie w oczodotach. Postaé usia-
difa | poprawita zniszczony strdj na wychu-
dzonym ciele. Wiedziata, ze w kaplicy po-
wyzej pojawili sig intruzi. Jej tajemne zmy-
sty zarejestrowaty obecnosé iywych, czula
zapach ich krwi. Cienkie, blade wargi stwo-
ra uniosty sie, ukazujgc kty. Oczekiwanie
dobiegto korica. Nastapil czas posithku. ..

Tak zazwyczaj odgrywa sig postacie wam-
piréw (i innych ozywieficow) w AD&D®
(i nie tylko) — jako czajace si¢ mroku stwo-
ry, ktérych jedynym celem zycia po zyciu
jest zabijanie bohateréw. Kiedy nie wysy-
saja krwi lub pozioméw (doSwiadczenia),
walesaja si¢ po zakurzonych kryptach,
oczekujac na kolejnych intruzéw — i tak
bez konca. Tego rodzaju egzystencja nie
nalezy do ciekawych. Dlaczego jednak
wszyscy Mistrzowie Gry stosuja podobne
uproszczenia?

Ozywieficy nie sg, niestety, jedynymi
stworami, ktérych egzystencje sprowadzo-
no do poziomu migsa armatniego dla po-
szukiwaczy przygod. Mistrz Gry, ktory
prowadzi potgznego, ale ,jednowymiaro-
wego” martwiaka, oszukuje siebie i graczy,
przedstawiajac jedynie namiastke RPG.
Pamigtajcie, Zze bardzo potgznych i nie-
zwykle inteligentnych (zwykle inteligent-
niejszych od bohaterow) ozywiefncéw nic
nie ogranicza! Licze i wampiry sg geniu-
szami — ba, nawet duchy majg wysoka in-
teligencje. Mamy tu przeciez do czynienia
ze stworami, ktdére niegdy$ byly ludZmi
(elfami, krasnoludami itd.), ale zostaly
przemienione i muszg pogodzié sig z no-
wymi mocami, nowymi ograniczeniami...
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i nie$miertelnoscia. Jaki jest ich punkt wi-
dzenia? Jakie posiadaja cele i aspiracje?
Co i jak na nie wplywa?

W tym artykule zawarlem kilka idei,
ktdre Mistrz Gry moze wykorzysta¢ prowa-
dzac duchy, wampiry i licze. Wiele z nich
zaczerpnatem z filméw i ksiazek; inne to
logiczny wynik przemyslenia mozliwosci,
ktére posiadaja te istoty. W tek$cie mozna
rowniez znalez¢é konkretne przyklady nie-
typowych ozywienficéw. Mistrz Gry moze
do woli wykorzystywaé zawarte tu pomy-
sty i uzupetniac je wlasnymi.

DUCHY

W bestiariuszu napisano, Ze duchy to du-
sze istot, ktére za zycia byly albo bardzo
zte, albo zbyt uczuciowe — i po $mierci sta-
ty sig nieumartymi. Ich dziatania motywuje
przede wszystkim zemsta (pragnienie wy-
réwnania rachunku z tymi, ktérzy uczynili
im za zycia krzywde), badz tez wypeinienie
zobowigzan lub uwolnienie sig od obsesji,
ktdre targaty nimi przed odejéciem z ziem-
skiego padolu. Te obsesje mogly nawet do-
prowadzi¢ nieszczednikéw do §mierci.

Odegranie zemsty jest dos¢ tatwe, ale
prowadzacy musi dokltadnie wiedzie¢ co
wywotato tak wielka nienawi$¢ ducha.
Oczywiste przyklady to cheé¢ u$miercenia
zabojcy — doprowadzenie do jego morder-
stwa lub do sytuacji, w ktorej §mier¢ zda-
je sig by¢ nieuchronna. Duch moze pra-
gnaé zniszezy¢ swego zabodjee lub osobe,
ktéra zlecita mu robote (jezeli oczywidcie
taka istnieje). Inne przyklady nie sa juz tak
jednoznaczne.

Mowi sig, ze mito§¢ i nienawi$¢ sa ze so-
bg zwiazane, ze pod wzgledem glebi i sity
sq4 to uczucia bardzo do siebie podobne.
Moga wigc by¢ bardzo prawdopodobnym
powodem powstania ducha. Wezmy choé-
by przypadek beznadziejnie zakochanej
osoby (w literaturze jest to zazwyczaj piek-
na dziewczyna, ktéra pada ofiarg podlego
draba bez serca). Kiedy dziewczyna orien-
tuje sig, ze obiekt adoracji nie odwzajemnia
jej mitosci, popada w rozpacz i zabija sie.
Jej uczucia sa tak silne, ze nawet po $mier-
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ci ciala dusza nieszczesnej pozostaje zwig-
zana z naszym wymiarem. W tej sytuacji
duch moze postapi¢ na jeden z dwéch spo-
sobdw: kazdy z nich zawiera w sobie zadze
morderczej Smierci.

NIEZNISZCZALNA MILOSC

W pierwszym przypadku duch nie nie-
nawidzi ukochanego. Wierzy, ze jesli uda
mu si¢ polaczy¢ z wybrankiem serca, to
zdota przekona¢ go do milodci. Niestety,
duch juz nie zyje, a obiekt pozadania wciaz
cieszy sig dobrym zdrowiem. Istnieje wigc
tylko jeden sposdb polgczenia kochankéw
— Smier¢. Dobrze to sobie przemyslcie:
biedna dziewczyna nie wyobraza sobie
(nie)zycia bez ukochanego. Owszem, zabi-
ta sig, ale chciala w ten sposéb zakonczyé
swg egzystencje i cierpienie, ale $mierc¢
(niestety) nie przyniosta ukojenia. Swiado-
mosé i rozpacz pozostaty. Zrozumienie te-
go faktu moze doprowadzi¢ do szalefistwa
nawet najsilniejsza psychicznie osobe —
a przeciez osoba, ktéra popelnila samobéj-
stwo (pragnac unikngé bélu), nie nalezy do
najzdrowszych na umy$le! Przetrwanie
$mierci i odkrycie, ze koniec Zzycia nie
oznacza kofica cierpienia, bez watpienia
moze pozbawi¢ ducha rozsadku.

W tym przypadku ozywiefica powinno
sie odegraé jako tragiczng, patetyczng po-
sta¢, nadajaca nowy wymiar powiedzeniu
wniezniszczalna milo$¢”. Nie mozna réw-
niez zapominac¢, ze duch wywoluje przera-
zenie, a jego dotyk postarza, zabija itd.




A biedna dziewczyna nie chee robi¢ tych
okropnych rzeczy. Fizycznie lub psychicz-
nie zaatakuje tylko swego ukochanego —
.chyba ze kto$ zacznie ja ngkaé jako pierw-
szy. Co wigcej, zapewne bedzie probowa-
ta porozumie¢ sig z kazdym, kogo spotka.
Oczywiscie zapyta o swego ukochanego
i byé moze poprosi, by nieznajomi przeka-
zali mu, ze blaga go, by zamieszkal z nig
na zawsze.

Kiedy stanie twarza w twarz z obiektem
swej mitosei, bedzie go blagala, by si¢ z nig
polgczylt — to zaproszenie zapewne zoslanie
odrzucone. Dalsze czyny biednej dziew-
czyny bedg zaleze¢ od reakcji ukochanego.
Jezeli zniewazy ja lub zacznie si¢ wy$mie-
waé z jej ..mitosci”, duch moze wpasé
w szal i zaatakowa¢ kazdego, kto znajdzie
sig w poblizu, Jesli zachowa sie inaczej,
dziewczyna skoncentruje sig na nim i be-
dzie starala si¢ zabi¢ tylko jego.

Atak na ukochanego daje mozliwo$¢ bar-
dzo ciekawej rozgrywki. Jak duch zareaguje,
kiedy zobaczy jak obiekt milosci starzeje sig
pod jego dotykiem? Wrazliwego ozywienca
moze przerazi¢ widok takiego ukochanego —
duch zaprzestanie ataku. Byé moze biedac-
two przeniesie si¢ do krainy duchdw, gdzie
na wieczno§¢ zatopi sie w rozpaczy? Bar-
dziej samolubna jednostka nie przejmie si¢
stanem ukochanego — jego siwymi wlosami
i zmarszezkami na twarzy, przygarbiong syl-
wetka — i w koncu go zabije.

NIEZNISZCZALNA NIENAWISC
MegzczyZzni niewiele roznig sie od kobiet.
Samobdjstwo moze by¢ nie tyle ucieczka
przed bélem, co aktem wsciektosci, ostatnim

wielkim wystepem. W takim przypadku
gniew szybko przerodzi si¢ w nienawis¢, ata
stanie si¢ gléwnym motywem dziatan du-
cha. batwo zacza¢ nienawidzie¢ wszystkich
(w koficu oni zyja, a ja niel) i zabijaé tych,
ktorzy znajdg sig¢ zbyt blisko. Oczywiscie
najwigkszy szal obudzi si¢ w duchu dopiero
wiedy, kiedy bedzie atakowal eks—ukocha-
ng; pozostali poznajg tylko niewielka czast-
ke jego niszczycielskich emocji. Trzeba jed-
nak pamigtaé, ze kazdy mezczyzna, ktdry
wykaze choéby najmniejszy §lad zaintereso-
wania obiektem milodci ducha, bedzie prze-
zefi znienawidzony podwdjnie (co naj-
mniej). To samo dotyczy tych, ktérzy zako-
sztowali szczgécia w mitosci — nie danego
nieszczes$nikowi! Tak wige duch bedzie pre-
ferowat kochankdéw i pary. W tym przypad-
ku ozywieniec nie bedzie wzruszajgca posta-
cig, ale oszalalym zabdjca.

W obu powyzszych scenariuszach celem
(nie)zycia ducha jest zabicie ukochanego.
To, co naprawde si¢ wydarzy, zalezy od cha-
rakteréw graczy i preferencji prowadzgcego.
Duch i jego ukochany mogg razem zakori-
czy¢ swe egzyslencje w krainie po drugiej
stronie teczy (czy jakkolwiek to nazwac),
gdzie rozkwitnie mitos§¢ lub nienawisé. Mo-
ze si¢ jednak zdarzyé i tak, ze dusze trafia
zupelnie gdzie indziej i pozostang rozdzielo-
ne na wieczno$¢. Tak czy inaczej, osiggnie-
cie przez ducha celu oznacza jego odejscie.

OBSESJA

Ludzie, ktorzy nie zdolali zakoficzy¢
waznego dziela, pozostajg przywigzani do
tego $wiata przez nieugieta wole lub po-
czucie obowigzku. Obsesja moze dopro-
wadzi¢ ducha zupetnie gdzie indziej niz
mitos¢ lub zemsta.

Duchy sg niematerialne, trudno wigc im
bedzie wywiazaé si¢ ze zobowigzan bez
pomocy zyjacych. Tego rodzaju nieszcze-
$nicy bedg probowali porozumieé sie z zy-
wymi i przekona¢ ich (lub zastraszyd,
w zalezno$ci od charakteru, jaki duch miat
za zycia), by ci wykonali za nich zadanie.
By¢ moze posung sig nawet do przejecia
ciata jakiego$ zyjacego.

WyobraZcie sobie frustracje takiego du-
cha! Wigkszo§¢ préb porozumienia sig
sprawia, ze potencjalni pomocnicy ucieka-

ja przerazeni lub atakuja nieszczesnika.

A poniewaz duch musi wypelni¢ swe za-
danie, bedzie walczyl — bez wzgledu na
konsekwencje.

Powodem obsesji moze by¢ przysigga
lub obowiazki. Ducha tego rodzaju mozna
odgrywaé jako silng, prawie szlachetng
(ale szalong) posta¢ — za przyklad moze
postuzy¢ duch ojea Hamleta lub jeden ze
stwordw z ksiazki Zabdjca umartych (au-
torstwa Tanith Lee). Kiedy tylko nieszcze-
$nik wypetni zobowiazanie, o oczywiscie
odejdzie w zaSwiaty.

DUCHOWA KOTWICA
Duch moze byé przywigzany do tego
Swiata nie tylko przez swa wolg, ale np.
konkretny przedmiot. Jak uczy literatura,
w»duchowymi kotwicami” byly rzeczy,
ktére mialy dla nieszcze$nika duza wartosé

n

“strachu. Co wiecej, $miertelnik moze prze-

emocjonalng. Jednak czgsciej przywiazuje
ducha do tego padotu ez jego Smiertelne
ciato. Tak czy inaczej, psychika ozywiernca
jest w jakis$ sposdb potgczona z tg , kotwi-
ca”, ktdrej zniszezenie powoduje jego nie-
odwracalng ,,$mier¢”, Dopdki jednak ,ko-
twica™ bedzie istnieé, potepiona dusza —
nawet jeéli zostanie w jaki§ sposdéb zni-
szczona — powr6cei raz jeszeze (po tygo-
dniach, miesigcach, latach...). Zazwyczaj
duch zdaje sobie sprawe, jak wazny jest
przedmiot taczacy go z tym Swiatem i be-
dzie go bronil najlepiej jak potrafi.
wZakotwiczone” duchy nie majg zadne-
go celu — nie cheg sig zemsceic lub zakon-
czy¢ zyciowego dziela (dla ktérego by ist-
niaty). Zamiast tego po prostu trwaja. I tak
jak zwykli ludzie, ktérzy bojg sie $mierci —
gdyz jest wielka niewiadomg lub oznacza
koniec istnienia — duchy obawiaja si¢ zni-
szezenia. Oczywiscie wiedza, iz nie sg tak
do korica zywe, ale czgsto chwytaja sie fan-
tazji, ze zyja, a wspomnienia o $mierci to
jedynie koszmary senne. Duchy tego typu
przemierzajg Swiat Smiertelnych prébujac
przckonaL siebie, ze wcale nie przemosiy
sig do innego wymiaru egzystenciji
k1edy odwiedzajg zam1esz_ka_ne_ tere

ich zobaczg, aby
ciej pozby¢ sig sw
tury swego i

lub rodzony
ia ). moze by¢ odpoma na dziatanie

konywac¢ siebie, ze meszczgsmk-
umarl. Bohaterowie mogg
jace pod miastem si
z ktérych jedna bedzie oz
trafig na matke, kiéra opiekuje s
duchem (ci $émiertelnicy bed3 st
pedzic lub zabié¢ kazdego, kto s
bra¢ im ich duchowego towarzyszd, i wszy-
stkich tych, kiérzy mogq zagrozi¢ wielkiej
mistyfikacji). Tego rodzaju duchy bedg ra-
czej wzruszajace niz przerazajace.

CHARAKTER

W bestiariuszu napisano, ze duch jest pra-
worzadny zly, co odzwierciedla raczej nasze
przekonania niz naturg tych nieszczesnikow.
Czg$¢ praworzadna oznacza, ze ozywierica
przywiazuje do tego wymiaru nie wypetnio-
ne zobowigzanie. Duchy, kiérych istnienie
jest inaczej umolywowane, mogg mie¢ zu-
petnie odmienne charaktery.

Cze$¢ zla to oczywiscie wynik postrze-
gania duchéw przez ludzi. Przeciez nawet
najlzejsze dotknigcie tego ozywiefica mo-
ze spowodowac $mier¢ starszego czlowie-
ka. Eatwo wigc zinterpretowaé te moc ja-
ko nienawis¢ do zycia. Oczywiscie duchy
moga mie¢ zupetnie inne spojrzenie na
swoj charakter. WeZzmy za przyklad nie-
szczg$liwego kochanka lub zolnierza,
ktéry nie wypelnit rozkazu. Jednak w wie-
lu przypadkach podana w Podreczniku




gracza definicja zlego charakteru bedzie
prawdziwa: duch bedzie niszczyl wszyst-
ko, co stanie na jego drodze.

Czgs¢ wspomnianych w tekscie pomy-
stéw pasuje rowniez do innych bezciele-
snych ozywiericéw, takich jak upiory czy
widma.

LICZE

Licze sa chyba najinteligentniejszymi
i najpotezniejszymi ozywieficami. Kazdy
z nich jest albo magiem, albo kaptanem
o wielkich umiejetnosciach i prawie nieo-
graniczonej mocy. [ oczywiscie sg grozny-
mi przeciwnikami.

Ale czy wszystkie licze musza by¢ prze-
ciwnikami? Niestety, z opisu przedstawio-
nego w Ksiedze potwordw nie wynika nic
innego. Mimo to kreatywny Mistrz Gry
moze wprowadzi¢ kilka interesujacych
zmian w osobowosci licza.

NIE ZAUWAZONA ZMIANA

Literatura grozy obfituje w opowiesci

o ludziach, ktérzy byli zbyt zaaferowani
swa praca — czgsto magicznymi-

-~ by zauwazy¢ wlasng Smieré. Byli tak

skoncentrowam ze ich’ duch pozostal

nia swiata lub charaklet" ohaterowie moga
wigc spotka¢ milego, samotnego maga, ktéry
catkowicie zatopil si¢ w badaniach, a jego
cialo przemienilo si¢ w wysuszona, gnijaca
skorupe. ,.Naukowiec™ nie musi wcale by¢
mily, a na przeszkodzenie w pracy moze za-
reagowac wybuchem szalu, kiérego nie prze-
trwa nikt w okolicy. ,,Przypadkowe licze”
mogg mie¢ dowolny charakter i bardzo cie-
kawe osobowosci, takie jak zwykli bohatero-
wie niezalezni. Mistrz Gry powinien jednak
pamigtad, ze tego rodzaju ozywiefcami zo-
stang tylko samotnicy z obsesjg na jakims
punkeie (dobrym przykladem jest postaé
Azimera w przygodzie Lashan’s Fall - znaj-
dziesz ja w pudetku do Forgotten Realms™,),

REAKCJA NA PRZEMIANE
Wieczno$é trwa bardzo diugo i nawet
badacz niesamowicie skoncentrowany na
pracy w Koficu zorientuje sig, Ze natura jego

istnienia ulegla zmianie. Reakcja przemie-
nionego moze byé bardzo rézna. Wielu ba-
daczy bedzie tak przerazonych, ze postano-
wi zakorczy¢ swe ,zycie”. Jednak nie
wszyscy beda w stanie poddaé sig samode-
strukcji i poszukajq pomocy u poszukiwa-
czy przygod, kiérzy nie zawsze sg ochotni-
kami. Jednym ze sposobéw znalezienia ta-
kich nieSwiadomych ,,pomocnikéw” moze
by¢ rozsianie plotek o bogatym liczu, zyja-
cym tu czy tam, i spokojne oczekiwanie na
loweow ozywiericow. Inna metoda to za-
czarowani poSrednicy, kiérzy wynajmg he-
roséw zdolnych zabié stwora.

Zapewne beda i tacy, ktdrzy uznaja prze-
miang za blogostawienstwo, a nie przeklen-
stwo. Perspektywa wiecznego zycia wypel-
nionego badaniami wyda im si¢ naprawde
kuszaca. Tego rodzaju licze beda chronily
wdar”, kiéry otrzymaly. Bez wzgledu na
swoj charakter wykorzystaja posiadane
moce do ochrony siedzib, a zaatakowane
nie poddadzg sie bez zacigtej walki.

Predzej czy poiniej licz odkryje, ze
wiecznoS¢ jest jednak zbyt dluga i zmieni

sw6j spos6b postrzegania $wiata. Powoli
zapomni o codziennosci $miertelnikow ™

i catkowicie straci z nimi kontakt. Cor:

* wigee robl_em w__ ludzi zy}qcych nie br,— f;

um1erdj4w.?
i, moze pigcdziesiat
naczenie dla istoty,
ca lat i moze doczekaé
Z tego tez powodu
rzypadkowych liczy” powoli

»Wiekszo§¢” to kluczowy. wyraz w po-
przednim zdaniu. Prz niektdre licze
mogg patrze¢ na blogostawienstwo nie-
$miertelnoSci i na swa wciaz wzrastajaca
poigge z zupelnie innej strony. Byé moze
uznajg, ze z przywilejem wigze sig odpo-
wiedzialno§¢. Wieloletnie osamotnienie
sprawia, ze mogg zacza¢ Korzystaé ze
swych mocy na rzecz dobra lub neutralno-
$ci. Ich dziatania bedg w wigkszodei wy-
padkéw posrednie, ale przeciez czyny isto-
ty tak poteznej jak licz — nawet ukryte
przed wzrokiem wscibskich obserwatoréw
— majg duze znaczenie.

Jest jeszcze inna konsekwencja przypad-
kowego powstania licza — ten stwor nie be-
dzie tworzyt filakterium, w ktérym podob-
ne jemu istoty przechowujg swe sily zycio-
we (przynajmniej dopdki bedzie nieswia-
dom swej natury — ale nawet wiedy moze
sig tym nie klopotaé).

PRZEMIENIENI Z WYBORU
Znaczna wigkszo$¢ liczy wybrata swoj
los i aktywnie prébowata przej$¢ przemiane;
te wlasnie istoty opisane sg w bestiariuszu.
Dlaczego potgzny mag lub kaplan
checiatby wybraé tak przerazajacg forme
nieSmiertelnosci (pamietaj, ze préba nie za-
wsze koficzy sig sukcesem, a porazka ozna-
cza pewng Smier¢)? Powodéw tej gry z ko-
stuchg moze by¢ naprawde wiele.
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Starzejacy si¢ mag, ktéry czuje na ple-
cach oddech zblizajacej sig $mierci, moze
podja¢ ryzyko, unikajagc w ten sposéb po-
wolnej agonii, niedotgznosci i bolu, a zysku-
jac szansg wiecznego zycia. Przy okazji po-
jawia sig wiele interesujacych pytan. Czy
pragngcy przemiany boi sig utraty swych
zdolnosci i ewentualnej $mierci? A moze
przerazeniem napawa go fakt, ze nigdy nie
dokoriczy rozpoczetej pracy? Kazdy z tych
powodow odzwierciedla zupelnie inny
punkt widzenia na §wiat i rézne osobowosci.
Zapalony naukowiec, ktdry decyduje sie na
gre ze $miercig, gdyz pragnie w spokoju do-
koficzyé dzielo zycia, z pewnoscig bedzie
mial wiele wspélnych cech ze wspomnia-
nym uprzednio ,,przypadkowym liczem”.
Ci, ktérzy obawiaja si¢ konca zycia, beda ra-
czej Zli, albo tez zmiana charakteru nastapi
u nich wezesniej niz w przypadku badaczy.

Jednak chyba najczestszy powdd prze-
miany to pozadanie potegi i wladzy. Tu tak-
ze mozna zada¢ kilka interesujacych pytan,
na ktére warto znalez¢ odpowiedzi. Jakiego
rodzaju potegi poszukuje przyszly licz?
Dlaczego ryzykuje dla niej émiercig? .

Jednym z kandydatéw na tego typu licza
jest wiadeca, megadyktator lub autokrata,
ktéry rzadzi przede wszystkim dzieki ma-
gii. Decyzje moze podjaé w obliczu zbliza-
jacej sig $mierci lub widzac, ze lada chwila

. utraci swe stanowisko ,,przywddcy na cale

zycie”, Tego rodzaju jednostka nie bedzie
miata wielkiego wyboru. Im wiecej lat, tym
mniej werwy i spostrzegawczosci; pojawia
si¢ podejrzenie (kidre szybko przeradza sie
w pewnosc), iz kto$ postanowi zadaé osta-
teczny cios. Wtadca szybko podejmie de-
cyzje i uzna, ze szansa stania sie ,,przywdd-
cg na calg wiecznod¢” jest

warta zaryzykowania

zycia. Jezeli prdéba

zakoniczy sig
sukcesem,
krél-licz mo-
ze dalej rza-
dzi¢, a jego
autorytet
nowe moce.

popra



Tyrani rzadko kiedy przejmujg sie zy-
ciem i dobrobytem poddanych. A o ile
gorszym wtadeg bedzie ozywieniec?
Wszystkie decyzje podejmowane przez
kréla-licza beda dos¢ pragmatyczne — nie
bedzie si¢ wahat poswigcié calej armii, by
tylko osiggna¢ cel (poza tym umartych za-
wsze mozna ,,0zywic”, a wtedy bedg lepiej
wykonywali rozkazy).

Poza wiadzg najczgsciej pozada sie je-
szcze prawa do zmiany historii. Potezni
czarodzieje moga wybra¢ los licza, gdyz
cheg zyskaé moce, ktérych nie mieli i nie
mogli mie¢ za zycia (na przyktad pafstwo
maga moglo zosta¢ pokonane przez prze-
wazajace sily wroga. W sercu bylego wlad-
cy wcigz plonie ogiert zemsty, ale zdaje on
sobie sprawe, ze jest zbyt staby, by zwycig-
zyé... przynajmniej dopoki zyje. Moze za-
ryzykowaé, by zdoby¢ potege, dzigki ktorej
zdota dopetni¢ zemsty. Kiedy juz pokona
wrogdw, znow zasigdzie na tronie i — naj-
pewniej w pelni usatysfakcjonowany — zaj-
mie si¢ innymi sprawami).

Istnieje jeszcze jeden rodzaj ludzi,
ktérzy pragng zostac liczami — ale z zupel-
nie innych powodéw. Chodzi tu o dobre ar-
cylicze, ktore pojawity sig w dodatku do
Spelllammera™, noszacym tytut Lost
Ships. Te troskliwe postacie z wlasnej woli
staly sig ozywienicami, gdyz w ten sposéb
mogq lepiej chroni¢ kochane przez siebie
miejsce lub istoty. Co prawda traktuje sig je
jako unikatowe potwory, ale nie istnieje po-
wad, dla ktdrego bohater o dobrym charak-
terze nie miatby przemieni¢ sie w martwia-
ka tego rodzaju.

LICZE W SPOLECZENSTWIE
Licze sq zazwyczaj odgrywane jako sa-
motne potwory lub whadey imperidéw zla.
Istnieje oczywiscie i inna mozliwo$¢ — cze-
Sciowa asymilacja w spofeczenstwie. Nie-
samowita dlugos¢ ,,zycia” pozwala im two-
rzy¢ unikatowe zaklgcia. Niektére moga

opracowac metody, ktére ukryja ich praw-
dziwg naturg — czary, ktére chronig przed
mocami pozwalajacymi wykrywaé lub
wplywaé na ozywienicéw, badZ tez czaso-
wo przeciwdzialajg aurze strachu otaczaja-
cej licza. Korzystajac z tych zaklgé (oraz
umiejetnosci przebierania sig) martwiaki te
mogy bez obaw zy¢ blisko $miertelnikow.

Dlaczego jednak miatyby to robi¢? Mo-
Ze po prostu sg samotne... Nie zdaja sobie
sprawy, ze niesmiertelno$¢ otwiera prze-
pas¢ miedzy nimi a $miertelnikami, dlatego
tez poszukuja ich towarzystwa. Moga by¢
skarbnicami magicznej madrosci — pomoc-
nymi, cho¢ czasem wpadajacymi we wécie-
klo$¢. Istnieje réwniez szansa, ze plany ja-
kiego$ licza wymagajg pomocy wielu ludzi
(pamietaj, ze, majac przed sobg perspekty-
we wiecznego ,,zycia”, licz potrafi by¢ bar-
dzo, bardzo cierpliwy. By¢ moze ming wie-
ki, zanim jego plan w koricu dojdzie do
skutku, a codzienne dzialania ozywiernca
bedg wydawaé sig bezsensowne z punktu
widzenia Smiertelnika).

Licze zyjace w spoleczefistwie bardzo
duzo ryzykuja. Co prawda nawet populacja
calego miasta moze nie mie¢ sit na wyrza-

dzenie im fizycznej krzywdy, to jednak
z pewnoscia zdola spowolnié lub pokrzyzo-

waé ich plany. Tylko najbardziej pewny
siebie lub pozbawiony rozsadku I
zwol! sobie na co§ takiego. i

ARS LONGA

W obliczu licza stary tacifiski aforyzm
vita brevis, ars longa* nalezaloby przetiu-
maczy¢ na nowo: Zycie jest krdtkie, a sztu-
ka diugotrwata. Co prdwda nad tym pro-
blemem dyskutowano JLIZ w Ksiedz
twordw, ale warto raz jeszcze zwrdc:

niego uwage. Nalezy przypomnie¢, ze li ze

majg w zasadzie niczym nieograniczong
ilo§¢ czasu na wynajdywanie i rozwijanie
nowych lub nietypowych wersji znanych
nam zakleé, przedmiotéw itp. Natura tych
niezwyklych zdolnoéci zalezy od osobowo-
§ci ozywienca.

Na przyktad licz oszalaly na punkcie
mocy bedzie sig koncentrowal na czarach,
ktére zwigkszaja jego wplyw na otaczajgce
go istoty. Moze on wynaleZ¢ ulepszone we-
rsje przeroznych zauroczen, oczarowan
i bojowych zakleg¢ masowego razenia.
Z kolei licz, ktérym kieruje przede wszyst-
kim naukowa ciekawos¢, opracuje silniej-
sze czary pozwalajace podgladac i Sledzic,
przewidywaé przysztos¢ lub rozmawiac
z istotami z innych $wiatéw. Natomiast
ozywieniec, ktdry jest zafascynowany piek-
nem, moze siworzy¢ ekscentryczne wersje
znanych zakleé (na przyklad kolorowe ku-
le ognia, wybuchajace w takt muzyki).

Licze, tak jak wszyscy potezni czaro-
dzieje, sa wspanialym ,Zrédlem” nowych
magicznych mocy. Maga-bohatera, ktory
wejdzie w posiadanie ksiegi zakle¢ jednego
z nich, czeka wiele niesamowitych przy-
jemnosci. Oczywiscie zdobycie tego
przedmiotu nie nalezy do najlatwiejszych
rzeczy. Nawet zyczliwy licz bedzie bronit

swej ksiegi, zabezpieczajac ja pulapkami
i ochronnymi czarami, ktérych nikt wcze-
$niej nie wymyslil,

wZyjacy” licz moze byé réwniez
zrodlem nowych zakleé; bohaterowie mu-
szq miec¢ jednak wiele szczescia, by znalezé
odpowiedniego osobnika o stusznym cha-
rakterze, spojrzeniu na swiat i osobowosci.
Bez wzgledu na to jak przyjazny bedzie
ozywieniec, to i tak zachowa si¢ jak kazdy
inny czarodziej — niezbyt chetnie podzieli
sig zaklgciami, a w szczegdlnosci ich wy-
myslonymi przez siebie wersjami. Oczywi-
§cie mozna dojs¢ do porozumienia: licz
wymieni si¢ czarem na inny z tego samego
poziomu (zycze szczgscia w szukaniu za-
klgcia, ktérego nie zna!) plus interesujgcy
go przedmiot magiczny. Zdobycie czegos
co zaakceptowatby ozywieniec moze prze-
rodzi¢ sig¢ nawet w serig przygod.

WAMPIRY

Wampiry, mimo ze nie sg tak potezne jak
licze, mogg by¢ o wiele bardziej interesuja-
cymi bohaterami niezaleznymi niz.ich ma-
gicznie powslali kuzyni. Popularnos¢ ksig-
zek | filméw:o. tych-istotach: ‘pokazuje, jak
niesamowite :s3 to postacie. Mistrz- Gry,
ktory: przadk}ada mroczny, pelen pulapek

- rzekraczame granicy miedzy zy-'
wampiryzmem, uzywa pojecia

M oczﬁy..Bar Okolicznosci przemiany —

kiedy i jak nastgpita — oraz natura ofiary~”
majg wielki wplyw na osobowosé oiywiér’th-l'-'

ca. Wezmy za przyklad miodego, nalwnege_
mezczyzng, kidry wychowywal-sie w bez--
piecznym domu i nagle stat hl¢ ofiarg polu-

jeden z nich nie zaatakowat go i ﬁl
Z drugiej strony mozemy mie¢ zdetermmo-
wanego lowcg wampiréw, ktéry w ferwo-
rze walki pad} ofiarg swej zdobyczy. Kiedy
ta dwdjka narodzi si¢ na nowo, tym razem -
dla Ciemnosei, kazdy z nich bedzie mial
zupelnie inne spojrzenie na §wiat.

Naiwny mlodzieniec bedzie na poczatku
zupelnie nieSwiadom swej natury. Moze
dojs¢ do, wydawaloby sig, sensownego
wniosku, ze nie zginal, a zostal jedynie
cigzko ranny i pochopnie pochowany przez
nadpobudliwg rodzing. Na poczatku nie be-
dzie mogl zrozumied, dlaczego ludzie ucie-
kaja przed nim, kiedy prébuje im wyjasnic
pomytke. Moze uzna, ze mieszkarcy miasta
btednie uwazajg, iz ,powstat z martwych”
(co za absurd!). Niestety, bardzo szybko
wyjda na jaw dowody potwierdzajace jego
nowg nature — fakt, ze nie rzuca cienia lub
nie ma odbicia w lustrze, nieopanowana po-
trzeba powrotu do trumny przed nadejSciem
§witu i oczywidcie narastajgce uczucie glo-
du. Kiedy uswiadomi sobie kim jest, szok
moze doprowadzi¢ go do szalenstwa, a to

* przytoczony przez Seneke przeklad greckiej sentencji Hipokratesa: zycie jest krdtkie, a sztuka dluga

— przyp. tlum.
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z kolei do przemiany w Zadnego krwi po-
twora, czyli stereotypowego wampira.
Z drugiej jednak strony mlodzieniec moze
nie straci¢ rozsadku, ale uzna, Ze poniewaz
los sprawil, iz stal si¢ bestia, wigc musi za-
chowywac¢ sig tak, jak wedlug niego zacho-
wywalaby sig bestia. Trzecia mozliwo$¢ jest
chyba najciekawsza ze wszystkich — nie-
szczgénik nie potrafi wyrzec sie poprzednie-
go zycia. Ta wzruszajgca postac bedzie na-
wiedza¢ swdj stary dom, obserwowac
z ukrycia rodzing i wmawia¢ sobie, Ze
wcigz przynajmniej po czesci prowadzi zy-
cie Smiertelnika — nawet jesli jest tylko wi-
dzem. Tego rodzaju wampir bedzie rzadko
sig pozywial i nigdy nie zabije bez powodu
— powstrzyma sig przed wypiciem calej
krwi ,,zwierzyny”. Korzystajac ze zdolnosci
zauraczania bez problemu sprawi, ze ofiara
nie zapamigta nic z tego, co si¢ jej przytra-
fifo. W ten sposdb oszczedzi nieszezgsniko-
wi psychicznych urazéw, ktérych ,,.zwierzy-
na” moze sie przy okazji nabawi¢, a jedno-
czesnie nie§wiadomie uchroni si¢ przed wy-
kryciem. Trzeba jednak caly czas pamietac,
©ze choé ten ozywieniec:jest wzruszajacy,
ale | ln_\i_{ ‘brutalnie zaatakuje’ wszystkich

 loweéw wampirdw, ktérzy beda chcieli go

- zabi¢. W koficu w ten sposab p'dzbawiq' go
tej niewielkiej czgsci poprzcdme 0 zy_
kiora mu pozostata. S
Nieustraszony lowca deplréw,:_
narodzil si¢ dla Ciemnosciy z pewr
. bedzie mial inne spojrzenie na :
~dos¢ duzo o swych megdysnejszy__ h oﬁav

od tego, co sprawilo, ze stal sig zabdjcg
- Wampirow. . Jezeli zajat si¢ tym z moralne-

' go poczucia bqwiazku i pragnq] czyscu:

- Swiatz polwaréw przezy;
‘nagle stal si¢ tym, co od
szezyé. Ta $wiadomosé
dzi¢ go do obtedu. Moze
rzy¢, .ze nieszczesnik bed
tychmiast unicestwi¢ samego siebie. Nie-
stety, tylko wampir o naprawdg silnej wo-
li potrafi pokonac¢ instynktowng niechgé
do $wiatla storica i ptynacej wody. Dlate-
go tez nasz biedak bedzie musial wyko-
rzysta¢ bohateréw w podobny sposéb, jak
to wspominalem juz wczesniej przy okazji
liczy. Istnieje jeszcze trzecia mozliwosé —
wampir zajmie si¢ tym, czemu poswiecil
swe zycie: zabijaniem stwordw, a nowo
zdobyte moce pomoga mu odszukiwac
i niszczy¢ innych ozywiencdw (postaé ta-
kiego towcy martwiakow pojawia sig
w Zabdjcy umartych Tanith Lee).

Co sig jednak stanie, jesli niegdysiejszy
poszukiwacz przygéd zainteresuje sig
wampirami z zupelnie innych powoddéw?
Ozywiericzy bohater moze uznac, ze bycie
zywym trupem nie jest takie zle, gdyz la-
twiej mu teraz osiagna¢ upragnione cele.

W przypadku wampiréw jest tak, jak
miato to miejsce u duchéw — charakter
chaotyczny zly odzwierciedla to jak ludzie
widzg te stwory, a nie ich prawdziwa oso-
bowoséé. ,,Chaotyczny” oznacza, ze ozy-
wieniec przedktada swéj interes nad po-
trzeby mas — tatwo to pojac zwazywszy, iz

mamy do czynienia z nieSmiertelnym.
Z kolei ,,zty” charakter jest definiowany
jako ,niezbyt ceniacy zycie”. A poniewaz
wampir, aby ,zy¢”, musi pi¢ krew, jest
wige zly ze swej natury!

WAMPIRYZM JEST ZABAWNY

W wigkszodcei gier fabularnych wampiry
zajmujg sig przede wszystkim zabijaniem
zywych. Dlaczego mialby to by¢ sens ich
istnienia? Wampiry sa przeciez niezwykle
inteligentne, co oznacza, Ze nieobce sg im
abstrakcyjne mysli. Co wiecej, sa nie§mier-
telne. Majg przed sobg perspektywe wiecz-
nosci, wigc dos¢ dziwne wydaje sig, by po-
$wigcaly sie tylko piciu krwi dziewic i roz-
rywaniu na strzgpy grup poszukiwaczy
przygdd. Niesmiertelnosé nie wygladataby
zbyt kolorowo, gdybys$ myslat tylko o na-
stepnej ofierze, w ktérej zatopisz kly.

Zalézmy, ze bohater moze przemieni¢ sig
w wampira i nie oszaleje z powodu szoku —
innymi stowy: przestanie by¢ stereotypo-
wym ozywieficem owladnietym rzadza mor-
du. Jakie w takim przypadku beda jego po-
budki i cele? Dowolne, naprawde dowolne.

Wampiry posiadaja moce, o ktérych nie
$nito sig $miertelnym, Tego rodzaju ozy-

wiency sg niezwykle silni, jednym spoj-
- rzeniem potrafig rzuci¢ urok, maja wspa-
- niate zdolnosci bojowe i moga przyjaé po-
_stad:mgly lub przemieni¢ si¢ gigantyczne-
go nietoperza...
bedg b
‘Mogg 51{:
rach, wiee od- razu zorientuje sie co jest.
grane: Jego reakcja bedzie jednak zalezata

Dla niektérych te moce
m blogostawienstwem.
zkoszowaé, poszukujgc
ich granic ac niezwykle zabaw-
ny ,,zywol“ (,, ) oga zakras¢ sig do
dworu Lady Marcthy" Jasne. Czy mogg
przenie$¢ dziato z placu do biura burmi-
strza? Czemu nie?”). Niestety, cho¢ pozy-
wianie si¢ wcigz jest nieodzowne, mogg
jednak dziata¢ humanitarnie — nigdy nie
bedg zabija¢ ofiar i raczej nie pozostawig
po sobie zadnych §ladéw. Mistrz Gry lu-
bigcy komedie moze z tatwoscia opraco-
wac takiego wesolego wampira.

Zlodziej, ktory otrzymal Mroczny Dar,
stwierdzi zapewne, ze nadnaturalne zdolno-
dci sg niezwykle przydatne w jego zawo-
dzie. Kto$, kto moze chodzi¢ po Scianach
niczym pajak, nie potrzebuje hakoéw i lin;
kto§, kto moze przemienié sig w mgle, nie
musi nosi¢ ze soba wytrychéw. Wampir-
zlodziej moze nieZle przetrzebi¢ skarbce
najbogatszych mieszkaricéw miasta, pozo-
stawiajac tak niewiele §ladéw, ze miejscowi
stroze prawa dlugo beda sobie tamaé glo-
we. Schronienie takiego martwiaka bedzie
obfitowa¢ w drogie meble i inne sprzety
(wszak oZywieniec, ktéry za Zycia nie ko-
rzystat z luksuséw, z pewnoscig odbije so-
bie po $mierci).

Dzentelmen-podréznik to bohater czgsto
spotykany w historycznych powiesciach —
tyle samo czasu spgdza w doborowym to-
warzystwie w domu, co na wyprawach.
Wampir nadaje sig idealnie do tej roli. Nie-
zwykle maniery i dos¢ watpliwa reputacja
beda trzymaly wszystkich na tyle daleko,
by nie odkryli prawdziwej natury ozywiei-
ca. Co wiecej, zwyczaj znikania na wiele
dni to idealna przykrywka dla fowéw

!

(krwiopijca zapewne bedzie poscil w cywi-
lizowanych okolicach, a popuszczal pasa
z dala od kulturalnych ludzi). Niektérzy
otaczajgcy wampira osobnicy mogg domy-
§la¢ sig jego prawdziwej natury (lub nawet
ja znaé), ale nie zrobig nic, poniewaz jest
wlakim fajnym, wesotym gosciem”. ;

Wampir-dzentelmen to zupelnie inna
istota niz bestia opisana w Ksigdze potwo-
row. Tamten byl stworem zyjacym w Swie-
cie §mierci i rozpaczy i nie zastanawial sig
nad swymi ofiarami. Z kolei krwiopijey zy-
jacy posréd ludzi dochodzg po prostu do
wniosku, ze nie muszg rezygnowal ze
wszystkich przyjemno$ci zZycia. Niektore
wampiry uczg sig jak ukrywaé swa praw-
dziwa nature — unikaja luster i jasno o$wie-
tlonych przestrzeni (gdzie tatwo zoriento-
wac sig, Ze nie rzucajg cienia), a ,.alergige”
na czosnek i ,,moralng nieche¢” do Swie-
tych symboli wyjasniaja w jaki$§ logiczny
sposob. Krwiopijey, tak jak licze, maja
wiecznos$¢, podezas kidrej moga rozwijaé
posiadane przez siebie magiczne zdolnosci
i tworzy¢ nowe zaklgcia. Nic wige dziwne-
go, ze taki ,,towarzyski” ozywieniec chroni
sig mocami utrudniajacymi wykrywanie
martwiakow, a moze nawet potrafi prze-
ciwdziataé przerazeniu, ktére wywoluje
u psow i innych zwierzat.

Wampiry zyjace w spoleczenstwie poja-
wiaja sig w wielu utworach. Jeden z boha-
teréw powieSci Anne Rice to przedstawi-
ciel paryskiej arystokracji, inny rozpoczyna
kariere rockowej gwiazdy. Nawet najstyn-
niejszy wampir — ksiagze Drakula — potrafil
by¢ czarujacym i dobrodusznym gosciem,
kiedy tylko bylo mu to na reke. W prawie



kazdym $wiecie gry moga wystgpowac te-
go rodzaju ,,wielowymiarowe” wampiry,
jednak mimo to wigkszo$¢ owych ozywien-
cow stanowig zadne krwi stwory, opisane
w bestiariuszu. Mistrz Gry powinien opra-
cowywaé odpowiednio skomplikowane
martwiaki nie tylko po to, by bohaterowie
zastanawiali si¢ z kim maja do czynienia.

ZRODZENI DLA CIEMNOSCI

Dlaczego wampiry dzielg sig Mrocznym
Darem i tworzg innych, podobnych sobie?
W Ksigdze potworow podane jest akcepto-
walne wytlumaczenie: ozywieficy wyko-
rzystujg swe ,,dzieci” jako stugi, a czasem
nawet jako ,pasze”. Istnieje jednak wiele
innych, interesujacych mozliwosci.

Co z wampirem, ktdry za zycia byt jed-
nostka bardzo towarzyska, a teraz cierpi
z powodu przymusowego odsunigcia od
spoleczeristwa (mowiac w skrocie, jest stra-
szliwie samotny)? Bardzo prawdopodobne,
ze idea stworzenia innego krwiopijcy —
istoty tak podobnej, kogos§, z kim bedzie
mogt dzieli¢ sig swymi myslami i obawami
— okaze sig¢ zbyt kuszaca, by si¢ jej oprzec.
Niestety, ,.dzieci” wampiréw nie majg cal-
kowicie wolnej woli, wigc samotny nie-
szeze$nik nie znajdzie towarzysza, ktérego
szukal, W istocie moze zaczaé traktowaé
swdj twor jak straszliwg parodig przyjacie-
la, ktérego tak pragnat — niczym odbicie
w lustrze lub odlegle echo sléw — i jeszcze
bardziej zaglebi sig¢ we wtasnych my§lach
i wyobrazeniach.

Inny prawdopodobny powéd przekaza-
nia Mrocznego Daru to ,uratowanie” ko-
chanka od $mierci. Wyobrazcie sobie uczu-
cia wrazliwego wampira, ktéry widzi po-
woli nadchodzacg $mieré przyjaciela lub
krewnego. Pokusa podzielenia si¢ Mrocz-
nym Darem moze by¢ naprawde trudna do
odparcia. Oczywiscie kreator, ktéry w kori-
cu zdecyduje sie podzieli¢ swa krwig z uko-
chang osoba, znajdzie si¢ w opisanej juz
wcezesniej sytuacji. Co gorsza, jego ,.dziec-
ko™ byto niegdy$ niezalezng istota, a teraz
stracito cala swa wolna wole i stalo sie bez-
my$lnym stugg (oba wspomniane tu powo-
dy tworzenia nowych wampirdw sg Swiet-
nie opisane w cyklu Anne Rice).

W powyzszych sytuacjach milczaco za-
ktadamy, Ze drugie pokolenie wampiréw
to istoty pozbawione wtasnej woli. Mozna
tak wnioskowaé czytajgc bestiariusz, ale
pojawilo si¢ wiele publikacji, ktére temu
przecza. Z Ksiggi potwordw wynika, ze
nowy ozywieniec znajduje sie pod peing
kontrolg swego zabdjcy. Pojawia sig jed-
nak pytanie: jakiego rodzaju to kontrola?
Czy nowy wampir jest jedynie bezmys$lng
marionetka? Czy jest kontrolowany przez
specyficzng moc zauraczania, ktéra posia-
da jego tworca? A moze nowy wampir stu-
cha rozkazow swego pana tylko dlatego,
ze wierzy (slusznie lub nie), iz jego twér-
ca jest potezniejszy? Te dwie ostatnie teo-
rie sa dos¢ ciekawe z punktu widzenia od-
grywania postaci, gdyz sugeruja, ze
.dziecko” moze w jaki§ sposéb uwolnié
sie spod wplywu mistrza. Istnieje wiele
interesujacych mozliwoéci. Na przyktad

wtowarzyski” wampir stworzyl innego,
a ten powoli, coraz silniej opiera si¢ kon-
troli swego pana, az w koncu staje sig ty-
powym krwiopijcg — szalonym potworem
bez serca, catkowitym przeciwiefistwem
swego ,,0jca” (i o tej koncepcji pisze Anne
Rice w swym cyklu). Przy okazji mozna
doprowadzi¢ do ciekawej sytuacji,
w ktérej sprytni bohaterowie musza napu-
§cié na siebie dwdjke ozywiencdw.

DOBRE WAMPIRY

Czy wampiry moga by¢ dobre? W Kisig-
dze potwordw nie pojawia sie zadna
wzmianka, z ktérej mozna by cos takiego
wywnioskowac (opisany tam krwiopijca to
istota mroku, ktéra moze by¢ jedynie zla
i wywotywa¢ chaos). Jezeli jednak zalozy-
my, ze tylko typowe wampiry nie moga by¢
dobre, odpowiedZ brzmi ,tak™. Teoretycz-
nie krwiopijcy nie s3 ograniczeni do pozy-
wiania si¢ sitami zyciowymi mys§lacych
istot. Moga wszak zabija¢ zwierzeta itp.
Tak wiec wampir moze ,,zy¢” nie mordujac
jednoczesnie ludzi lub nieludzi.

Wyobrazcie sobie cztowieka o dobrym
charakterze, ktory stat si¢ ofiarg wampira.
Dopdki pan nowego dziecka ciemnoéci
istnieje, musi ono stuchaé jego rozkazow
oraz czynié¢ przerazajace i obrzydliwe rze-
czy. Kiedy jednak jego twoérca zostanie
zniszczony, moze uzyska¢ wolna wolg.
Jak zareaguje na takq zmiang? Bestiariusz
maéwi, ze w wigkszodci przypadkow wam-
piry nie tracg zdolnosci i wiedzy, ktorg
posiadaly za zycia. Tak wigc ozywieniec
bedzie pamigtal moralnoé¢ i etyke, ktdra
kierowala jego poczynaniami przed prze-
miang. Teraz, kiedy nic go nie ogranicza,
moze zaczaé uzywaé swych mocy do
przynajmniej czesciowej naprawy zlych
czynow, ktore byly dzielem jego mistrza.
Taki wampir moze sta¢ si¢ tajemniczym
dobroczynicg spoleczno$ci — wykonuje
dobre uczynki p6Zna noca (np. naprawia
mury, korzystajac z wielkiej sity) i chroni
wioske przed wedrownymi potworami.
Miejscowi mogg nigdy nie poznaé praw-
dziwej natury swego przyjaciela. Tylko
niewielka grupa, ktéra bedzie miala jakie$
podejrzenia, zachowa je w sekrecie, oba-
wiajac sig, ze kto§ postanowi zniszczy¢
dobroczynce. Wampiry — przede wszyst-
kim te magicznie uzdolnione — czgsto mo-
ga uchodzi¢ za ludzi, wigc by¢ moze
miejscowi beda uwazali takiego tajemni-
czego przyjaciela za ,,dziwnego pustelni-
ka, ktory zyje w jaskini™.

Niestety, wieczno$¢ jest naprawde dluga
i postawa krwiopijcy moze si¢ w jej trakcie
zmieni¢. By¢ moze z uptywem czasu be-
dzie mial coraz mniej wspolnego z zyjacy-
mi, az w koricu uzna, ze sprawy Smiertel-
nych sa niewarte jego uwagi. Nic wigc
dziwnego, ze charakter wampira bedzie
wraz z wiekiem staczat sie ku ztu.

PODSUMOWANIE
Nie istnieje zaden powdd, dla ktérego
wszystkie martwiaki pojawiajace si¢ na
waszych sesjach mialyby kierowa¢ sig
skonplikowanymi motywami. Czasem
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powody dziatania mogg zejs¢ na plan dal-
szy, a pierwsze miejsce winna zaja¢ wygo-
da. Wezmy na przyktad Drakule Brama
Stokera. Czy ksigze mial jaka$ motywa-
cje? Z pewnoscig nie byto to nic konkret-
nego. W wigkszosci przypadkéw dziatat
tak, a nie inaczej tylko dlatego, ze dzigki
temu ksigzka stawala sig ciekawsza (na
przyvkiad wspina sig po Scianie swego
zamku jedynie dla samej zabawy, a prze-
ciez moglby sig przemieni¢ w nietoperza
lub mgtle). Jezeli opowiadane przez was,
Mistrzéw Gry, historie wymagaja szalone-
go zabdjecy, niech wampir czy duch taki
wiasnie bedzie. Zaproponowalem jedynie
kilka réznych mozliwosci i sposobdw za-
skoczenia graczy.

Wielu Mistrzéw Gry nie poczuje naj-
mniejszej potrzeby wykorzystania moich
propozycji. W konicu ozywiericy to niezwy-
kle prosci przeciwnicy. Gracze i prowadze-
ni przez nich bohaterowie nie maja zad-
nych wyrzutéw sumienia, kiedy zniszcza
jednego czy dwa martwiaki, gdyz sg to bez
watpienia stwory ciemnosci. Wielu Mi-
strzow Gry i graczy ma ulubionego stwor-
ka, na ktérego widok wszyscy reaguja jed-
nakowo: ,,ZABIC! ZABIC!” — dobrze jest
mieé istotg, kidrg mozesz zniszezy¢ i nie
czujesz sig potem winny. Dla tych to wia-
$nie powodéw wielu graczy i Mistrzow
Gry lubi zabija¢ biednych ozywiericéw.

Jednak tym mitos$nikom RPG, ktérzy
wolg troche bardziej skomplikowane se-
sje, nietypowe martwiaki moga wydaé sig
interesujace i ekscytujace. Stwory te moga
w jeszeze wigkszym stopniu utrudnié i tak
juz skomplikowane zycie bohaterow.
A poiniej, kiedy druzyna spotka ducha,
nie bedzie wiedziata, czy go zaatakowac,
czy mu wspobtczué. Kiedy za$ natrafia na
licza, trudno im bedzie sig zdecydowad,
czy go zniszezy¢, czy moze wymienié
z nim magiczng wiedzg.

Wybdr nalezy do was. Milej gry.




Tu, gdzie przecinajq sie nieskori-
zone fabularne plany, w miejsco-
czasie spotkania wszystkich roleple-
Jjowyeh swiatéw, stoi sobie mia-
steczko Yarmie. Nie istniejq Zadne
znane mapy naszego miasteczka,
nie ma ono historii ani wréib na
przyszto$§é, nigdy i nigdzie nie zo-
stato zbudowane. Zamieszkujq je
najdziwniejsi magowie, najbardziej
nieustraszeni piloci, najbardziej
wredni i spaczeni czarni rycerze, ja-
kich widziaty gry fabularne. Po-
zdrawiam was, mozni podréznicy,
witajcie w miasteczku Yarmie!!!

Pamigtajcie, jezeli jest co$, co
szczegblnie chcieliby$cie zobaczyé
w naszym miasteczku, piszcie, do
diaska (tzn. piszcie do mnie)!

Ciemne, burzowe chmury przy-
stonity ksiezyc. Cienie petzaly po
dachach, zacierajac krawedzie
i zmieniajac ulice w bezdenne wa-
wozy. Tylko kominy niektérych do-
mow bielaly w mroku. W taka noc
ludziom wydaje sig, ze cienie zysku-
Jja Swiadomos¢ obiecang im przez
bogéw ciemnosci. Wedruja wtedy
po dachach w poszukiwaniu ofiar.

Miasteczko Yarmie spalo. Jeden
z cieni oderwat sie od krawedzi da-
chu i bezszelestnie zsunat w dét.
Gdyby w tym miejscu znalazl sie
jaki§ przypadkowy obserwator,
zdumialby sie, widzac jak cien
przemknal przez ogrdd cztery pie-
tra nizej. Chociaz, najprawdopo-
dobniej, lezatby z poderznietym
gardiem, charczac i krztuszac sie
wiasna krwia...

Karczma byta pelna. Spocona
dziewka biegata po sali roznoszac
kufle piwa, miski z chlebem i se-
rem. Ludzie wykrzykiwali w jej
kierunku zaméwienia, sprosne lub
gniewne uwagi. Zblizat si¢ czas naj-
wigkszego ruchu. Wkrétce karcz-
marz sam stanie za barem i posle jej
na pomoc jedng z cérek. Podbiegia
do stolu w kacie sali: siedzialo przy
nim kilku poszukiwaczy przygéd.

Ich niskie czota pochylaly sie nad
stolami. Szeptali do siebie. Jeden
z nich, widzac kelnerke, zlozyt za-
mowienie.

— Antalek piwa, goméika sera
i dwa chleby. I zapasowy kufel.
Czekamy na kogos.

Minetly dwie godziny. Ruch zma-
lal. W karczmie zrobilo sie troche
ciszej, mimo to wciaz naptywali no-
wi godcie. Jeden z nich, czlowiek
niewielkiej postury, ruszyt w strone
stotlu poszukiwaczy. Jego twarz
miata zadziwiajaca wlasciwosé:
upodobniata si¢ do twarzy ludzi,
ktérzy stali w poblizu, przez co od-
tworzenie jej rysow bylo prawie
niemozliwe. Bez zbednych ceregie-
li przeszedt do rzeczy.

— Slyszalem, Ze udajecie sie do
kazamatéw i ze potrzebny wam
Bialy Naszyjnik. Niestety, sa zbyt
cenne, aby ktérykolwiek z posiada-
czy zgodzil si¢ odsprzedac swg wia-
snos¢. W dodatku nikt nie wie,
gdzie mozna taki naszyjnik ukraéé
lub znalez¢é. A wedrowanie po kaza-
matach bez oslony...

Nie dokoriczyl. Nie bylo takiej potrzeby.

Po chwili milczenia odezwat sie je-
den z poszukiwaczy.

— Czy masz dla nas jakas propozycije?

KOMENTARZ

Z magicznym przedmiotem za-
wsze jest klopot. Jezeli jest dosé po-
tezny zeby wyciagnaé z klopotéw
druzyne, wpedza w nie Mistrza Gry.
Jesli jego moc jest stabiutka, kogo
ucieszy taki ,,pomocnik“? A prze-
ciez czasami trzeba sprawi¢ druzy-
nie troche frajdy, prawda? Wazne,
zeby nie za duzo. Jest na to kilka
sposobow.

Powyzsza historyjka opisuje naj-
prostszy. Jej bohaterem jest Andy
Pozyczka. Zlodziej, ktéry kradnie
na zamdéwienie bardzo cenne
przedmioty magiczne. Jednak po-
niewaz ich wlascicielami sg zazwy-
czaj osoby wplywowe i majetne,
oddajac je potrzebujacym stawia
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warunek: przedmiot musi byé
zwrécony w okre§lonym terminie
(np. przed powrotem wtlasciciela
z diugiej podrézy). Zabezpiecza sig
przy tym, pozostawiajac na miejscu
przestgpstwa dowody wskazujace
na czlonkéw druzyny jako spraw-
cow wiamania. Bohaterowie, ktérzy
postanowig zatrzymac¢ zdobycz,
wkrétce spotkaja sie z duzg liczbg
rzezimieszkdw, czarnoksieznikéw,
toweéw nagréd i poszukujacych ich
oddzialéw krélewskiej gwardii.
Jezeli ta metoda zawiedzie i dru-
zyna po zacigtych bojach obroni
swéj skarb, moze sie okazaé, ze
Wspaniaty Magiczny Przedmiot jest
wspanialy wylacznie na pewnym
dos¢ ograniczonym obszarze (choé-
by we wspomnianych kazamatach).
Oczywidcie gracze dowiedzg sie
o tym dopiero po fakcie, kiedy
(w innych kazamatach) stang oko
w oko z horda potworéw, ktére po-
winny na sam widok Bialego Na-
szyjnika (Glos$nej Kotatki, Miedzia-
nego Konika) rozsypac sie w proch.
Jestem przekonany, Ze losujgc nowe
postacie gracze podejma solenne
postanowienie, ze nastepnym ra-
Zem...
I to by bylo na tyle
Jon

PS: Jezeli wszystkie sposoby ode-
brania druzynie MP zawioda, to... no
oz, ktorejs ciemnej, bezksiezycowej
nocy kto§ moze go ,,wypozyczyc®...




BOHATEROWIE DO WYNAJECIA

Natalia K@@yt’fﬁs[ké & Dé@'@ﬂ&-"@@@ﬁmﬂ@ﬁ

Miernych artystéw jest wielu, Anzelm
Fahrenstein nie réznitby sig od licznych,
przymierajacych gtodem kiepskich mala-
rzy, gdyby nie to, co przezyl pewnej
dziwnej nocy. Wizja, ktérej wowczas do-
znal, na zawsze odmienita jego zycie.

JAK WIAZAC KONIEC
Z KONCEM?

Anzelm nie mial oszatamiajacego ta-
lentu plastycznego, a jego prace nie za-
chwycaly publicznosci. Szybko zdat so-
bie sprawe, ze chociaz zapowiadal sig
niezle, to jednak nie ma szans na wielka
kariere. Rozczarowany i zraniony nie-
sprawiedliwoscia §wiata, coraz bardziej
pograzal si¢ w marazmie i zgorzknieniu.
Przestal malowaé, bowiem jego obrazy
nie sprzedawaly si¢. A ze musiatl przeciez
z czegos zy¢, totez zaczal pracowac jako
charakteryzator. Nie zajmowatl sig jednak
twarzami aktoréw. Wygladzat i popra-
wiat rysy zmartych, ktérzy przed pogrze-
bem mieli po ostatni raz zosta¢ pokazani
zywym; chciano, aby w tej ostatecznej
godzinie wygladali godnie i w miarg
estetycznie. Tego rodzaju ustugi byly
w cenie. To zajecie pozwalato wypelni¢
kieszenie, lecz nie sprzyjalo radosnemu
usposobieniu Anzelma.

DZIWNA NOC

Jeszcze jako student Anzelm intereso-
wat sie okultyzmem. Nie byt zadnym fa-
natykiem — ,,czarowal” raczej dla pozy,
gdyz w ekscentrycznym Srodowisku stu-
denckim byto to w dobrym tonie. Teraz,
gdy jego zycie przybieralo coraz cie-
mniejsze barwy, powrdcit do swych
dawnych praktyk. Inkantacje i rytualy
w jaki§ osobliwy sposéb koity jego du-
sze, peing ostrych kolcéw niespeinionej
ambicji. Wiele juz razy prébowal skon-
taktowad sie z zaswiatami, lecz nigdy nie
odnidst sukcesu. Tym razem miato jed-
nak by¢ inaczej. Gdy pochylil si¢ nad
naczyniem z woda powtarzajgc rytmicz-
ne zaklecia, ujrzat co§ zdecydowanie
réznigcego sig od dna miseczki napel-
nionej plynem. Zobaczyl najglebszg
otchtan czerwieni. Niekoriczacy si¢ po-
zar purpury. W jego oczach zablysty plo-
myki, a w sercu zaSwitala inspiracja.
Przez krétkg chwilg patrzyt na Prawdzi-
wia Rzeczywistosc.

Tej dziwnej nocy Anzelm Fahrenstein
zobaczy! Piektlo.

POSZUKIWANIA

Od tamtej pory Anzelm stal si¢ innym
czlowiekiem. Nareszcie poczul smak na-
tchnienia. Pragngl tworzyé, malowac, po-
kaza¢ ludziom to, co bylo mu dane do-
strzec! Nanie§¢ na piétno Pieklo Najgleb-
szej Czerwieni. Wszystkie jego dzieta nosi-
ly ten wiasnie tytul. Malarz porzucil swe
intratne zajgcie, oproznit konto w banku,
a potki pracowni zapeltnit farbami w réz-
nych odcieniach czerwieni. Szukal wlasci-
wej barwy. Prébowat pasteli, farb olejnych,
wodnych i plakatowych. Powoli przekony-
wal sie jednak, ze kolor, ktérego szukal, nie
istnicje. Zaden ludzki wytwdr nie mogl
uwigzi¢ w sobie Najgltebszej Czerwieni.

Fahrenstein rozpoczat eksperymenty
z krwig. Oczywiscie na poczatku byla to
krew zwierzeca. Dotart blizej swego celu,
choé efekty jeszcze go nie zadowalaly.
Anzelm mial skrupuly oraz wrodzone,
ludzkie poczucie moralnosci, wige diugo
wahal sig, zanim zabil swg pierwsza ludz-
ka ofiare. Jednakze palace go pragnienie
nie dawalo spokoju. W koricu przelamal
wszelkie opory i zrobil to... U$miercil
dziecko, ktére noca wiéczylo sie po oko-
licy i, uzywajac jego krwi, namalowal
pierwszy obraz z cyklu “Pieklo Najgleb-
szej Czerwieni I, Dawny promotor mala-
rza od razu dostrzegl warto$é tego dziela.
Okazatl zainteresowanie i zaméwil kolej-
ne prace. Anzelm obiecal wywigzac sig
z zobowiazania.

Wkrotce  zorganizowano — wyslawe.
O Fehrensteinie zaczgto méwi¢ w Srodowi-
sku artystycznym, stat sig¢ stawny i bogaty.
Wszyscy zachwycali sig jego dzietami, nikt
nie kojarzyl jednak tej niezwyklej, nowa-
torskiej twoérczosci z powtarzajacymi sig
zaginieciami dzieci, Zebrakéw i prostytu-
tek. Bo ktéz przejmuje si¢ nimi w wielkim
miescie?

POMYSLY NA PRZYGODY
Osoba bliska jednemu z bohateréw zo-
staje porwana przez Anzelma. Celem
druzyny jest odnalezienie zaginionego.
Przy okazji natkng si¢ na makabryczne

atelier malarza. Ao ommdd
Bohater jednego z graczy oglada prace
Anzelma na wystawie. Jest wyjatkowo

zafascynowany jego twérczoscig. Do-
strzega co§ niezwykiego w' obrazach

i pragnie stac si¢ jego‘uczniem. Pozostali
bohaterowie prébujg wyrwaé swego (o-
warzysza spod wplywu malarza. ..
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Jeden z bohateréw jest dziennikarzem,
detektywem lub policjantem; dostaje
wiadomo$é¢ od informatora, ze Anzelm
Fahrenstein ma co$ wspdlnego z liczny-
mi zaginigciami. Zaczyna sig Sledztwo.

Jeden z bohateréw zostaje zaproszony
na wystawe prac Anzelma. W jaki$ czas
pézniej dowiaduje sig, Ze znana mu 0S0-
ba zagineta w budynku, w ktérym miala
miejsce ekspozycja. Bohaterowie muszg
odkry¢, ze obrazy artysty moga by¢ nie-
bezpieczne — dlugotrwale wpatrywanie
sic w nie powoduje otwarcie bramy do
Prawdziwej Rzeczywistosci.

ANZELM FAHRENSTEIN
W INNYCH SYSTEMACH
Malarza mozna wykorzysta¢ réwniez
jako bohatera niezaleznego do Zewu
Cthulhu, Cyberpunka 2020 lub Swiata
Ciemnosci. Anzelm Fahrenstein mégl uj-
rze¢ Pieklo w narkotycznej wizji podczas
okultystycznego obrzedu. Jego obrazy
nie maja magicznej mocy — malarz jest
po prostu psychopatycznym mordercg.
Bohater ten moze staé¢ si¢ gléwng osia
przygody zbudowanej w nastroju grozy.

Anzelm Fahrenstein
artysta-malarz

Height: 182 cm. Weight: 78 kg. Agi-
lity: 16. Strength: 14. Constitution: 7.
Comeliness: 7. Ego: 9. Charisma: 11.
Perception: 17. Education: 18. Num-
ber of action: 3. Movement: 8. Initiati-
ve Bonus: +5. Damage Bonus: +3. Da-
mage capacity: 4 scratches = 1 light; 3
light = 1 serious; 2 serious = 1 fatal.
Mental Balance: -80. Endurance: 65.
Skills: sneak 15; climb 10; all projectile
weapons 10; throwing 12; unarmed com-
bat 12; hide 16; search 11; astrology 8;
meditation 7; occultism 13; disguise 12;
burglary 9; shadow 8; night combat 12;
painting 15. Dark secrets: forbidden
knowledge; guilty of crime; insanity;
occult_experience. Advantages: artistic
talent; enhanced awareness; magical in-
tuition. Disadvantages: depression;
mental compulsion; nightmares.




Mezezyzna
w wieku ok. 45 lat, szczuplej budowy ciala,
wzrostu ok. szeSciu stop; wlosy krétkie, szpa-
kowate. Dr Hegedy lekko kuleje na lewg noge,
dlatego tez zmuszony Jjest postugiwac sie laska.

WYGLAD ZEWNETRZNY:

RYS CHOLOGICZNY: Pedantyczny,
dokiadny i sumlenny Z wygladu suchy i ko-
styczny, lecz uwazny obserwator bez trudu do-
strzeze, ze jest to tylko pozdr — za nieruchomg
maska twarzy doktora czai si¢ burza silnych
uczuc¢ i emocji. Hegedy probuje sig nieustan-
nie kontrolowa¢ (nasladujac postgpowanie
»gentlemana z towarzystwa™), jednak od czasu
do czasu pod$wiadomie zdradza ogrom targa-
jacych nim emocji nerwowym tikiem oka lub
migsni twarzy, przypadkowym, gniewnym
stowem, gwaltowna gestykulacja itp.

JOCNE STRONY: Dokladnosé, precyzja,
rozlegla wiedza, uporczywosé w dazeniu do
wyznaczonego celu, szerokie znajomosci
w roznych kregach spofecznych.

SEABE STRONY: Stan ciaglego napigcia
psychicznego, objawiajacy sig¢ w réznych przy-
padkowych sytuacjach, kompleks nizszosci
w stosunku do przedstawicieli wyzszych sfer
spolecznych, niewielka sktonnos¢ do alkoholu,
5: Dr Hegedy urodzit sig w roku
1843 w okolicach Miskolca (na terenie Cesar-
stwa Austro-Wegierskiego). Jego ojciec, ak-
tywny dziatacz polityczny, zostaje zmuszony
do emigracji. Gyula Hegedy zamierzat poczal-
kowo udac sig (wraz z catg rodzing) do Amery-
ki, jednakze rézne okolicznosci losu zmusity go
do zmiany planéw — postanawia osiedli¢ sie
w Anglii, w do§¢ licznej kolonii wegierskich
emigrantow. W ten oto spos6b maly Janos
w wieku siedmiu lat trafia do Londynu. Ko-
sztem wielu wyrzeczen ojciec posyla chlopca
do odpowiednich szkét. W 1868 mlody Hegedy
opuszcza mury uczelni z dyplomem chirurga
i doktora anatomii. Jego ojciec umiera rok
poZniej, spokojny o przyszio$é swoich dzieci
(siostra Janosa, Abigail, wyszla dobrze za maz).
Niestety, po $mierci ojca sprawy niespodziewa-
nie przybieraja zly obrét. Prywatna praktyka
otwarta przez George'a (takie imig przybral na
studiach) nie przynosi spodziewanych zyskéw,
za$ wysokie koszty utrzymania gabinetu szybko

ZYCIORY

wpedzaja miodego doktora w dlugi. Szczedli- -
wym zbiegiem okolicznodci jeden z nielicznych
pacjentéw Hegedy'ego okazuje sig emerytowa-

nym wojskowym, emigrantem z Budapesztu.

Jego propozycja jest tylez szalona, co kuszaca — -
wyjazd do Afryki w charakterze lekarza woj-
skowego. Hegedy wyraza zgode i po Kilku mie- -

sigeach, zlikwidowawszy ostatecznie swe spra-
wy w Londynie, laduje w Ablsynu Przez pigé

GEORGE ).
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lat stuzy w miejscowym gamizonie, spedzajac
jednak wiecej czasu nad ksigzkami niz przy stole
operacyjnym. Ten spokojny i ustabilizowany zy-
wot zostaje zniweczony pewnego mglistego po-
ranka wiosng 1875 roku, kiedy to Hegedy zosta-
je postrzelony przez oblakanego beduina. Ko§é
zrasta sig Zle i George zaczyna kule¢, co oczywi-
Scie wyklucza go z dalszej stuzby wojskowej.
Zwolniony na wiasng prosbe, powraca do Londy-
nu, prébujac odnowié stare kontakty i znajomo-
§ci. Nigdy jednak nie miat zbyt wielu przyjaciét,
za$ ci nieliczni, z kidrymi utrzymywal stosunki
towarzyskie, nie mieli ochoty na mozolne odbu-
dowywanie dawnych wigzi — Hegedy jest czlo-
wiekiem znikad, przybylym gdzie$ z bezkresnej
Sahary, bez jakiejkolwiek pozycji towarzyskiej.
Réwniez jego siostra, po rozwodzie z mezem
utrzymujaca sie z lekeji Spiewu i gry na fortepia-
nie, nie byla osobg pozadang na salonach. Sytua-
cja George'a odmienia sie dopiero po paru mie-
sigeach, kiedy to do Londynu powraca kilku wy-
sokich rangg (i pozycja towarzyska) oficerow,
stuzacych przez krotki czas w Abisynii. Owi gen-
tlemani wysoce sobie cenia osobe George'a He-
gedy (kilku z nich ocalit przed amputacijg reki lub
nogi), dlatego tez przedstawiaja go niektorym
wazniejszym osobisto$ciom na krélewskim dwo-
rze. George nie musi sig juz martwic brakiem pie-
niedzy i przyjaciét — zostaje prywatnym leka-
rzem, udzielajagcym porad i wykonujacym proste
zabiegi wirdd osdb ,z towarzystwa'",

Wojskowa renta i samodzielnie zarobione pie-
nigdze pozwalaja mu na dostatnie, wrecz zamoz-
ne zycie, Hegedy jednak zyje prosto. Wynajat nie-
wielkie mieszkanie w poblizu patacu, w ktérym

rolg gospodyni pelm jego siostra Abigail. Hegedy
stroni od dworskich intryg i koterii, plotek i zycia
towarzyskiego, pojawiajgc si¢ na dworze jedynie
w niezbgdnych sytuacjach. Poniewaz jest sumien-
nym i uczciwym lekarzem, wiec nigdy nie narze-
ka na brak pacjentéw. George, pomimo rozle-
glych znajomosci, nie utrzymuje z nikim bliz-
szych kontaktow. Czasem jednak przyjmuje za-
proszenie od ktérego$ z dawnych kolegdw z woj-
ska, wyjezdzajac do niego na kilka dni na wies.

WYKORZYSTA] DOKTORA!
| Hegedy jest seryjnym morderca (patrz artykut
A. Miszkurki w bierzgcym numerze), zabijaja-
cym przypadkowo spotkane kobiety. Msci sig

~ witen sposcb za: a) brak powodzenia u pici pigk-

nej (kalectwo), b) swéj kompleks ,,biednego par-
weniusza®, kiéry awansowat do elity towarzy-
skiej dzieki przypadkowi i protekeji, a naprawde
ma jg w glebokiej pogardzie (zabija ludzi ,,z to-
warzystwa“). Dzigki swym zakulisowym
wplywom moze skutecznie manipulowa¢ otocze-
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niem i zaciera §lady popelnionych przestepstw.
By¢ moze jest jednym z nasladowcdw Kuby
Rozpruwacza (lub nawet nim samym)?
7 Hegedy przeprowadza od czasu do czasu —
na prosbe wiadz — ekspertyzy medyczne dla po-
licji. Tylko od umiejetnego postgpowania Bada-
czy zalezy, czy podzieli sie z nimi posiadanymi
informacjami. A moze wrecz przeciwnie, spro-
wadzi ich §ledztwo na Slepy tor (uczyni tak na
pewno, jesli to on sam jest sprawca zbrodni)?
3) Doktor otrzymuje list z dawnych stron ro-
dzinnych. Okazuje sig, ze jest jedynym spad-
kobierca pokaZnej sumki i niewielkiego za-
meczku w Transylwanii. Z opisu wynika, ze
miejsce to idealnie nadaje sig na cichy, spokoj-
ny azyl; z dala od dworskich intryg i koterii
Hegedy bedzie mogt podja¢ eksperymenty me-
dyczne, kontynuujac badania zarzucone (z bra-
ku srodkéw) jeszcze na studiach. Nie namysla-
jac sig wiele, pakuje swe najcenniejsze ksiegi
i wyjezdza z Londynu. Po kilku miesigcach eu-
ropejska prasa zaczyna donosic o tajemniczych
zniknigciach ludzi w rejonie Transylwanii.
Warianty:
1) Hegedy zabiera ze soba przedmioty (np.
cenne dzieta okultystyczne) nie bgdace jego
wlasnoscig. Prawowity wtadeiciel proponuje
Badaczom wyprawe w celu odzyskania jego
wlasnosci (i ewentualnego ukarania ztodzieja).
t) Sytuacja jak w pkt. 3, ale dotyczy innej oso-
by. Hegedy wyrusza wraz z druzyng (z dowol-
nych powodéw), aby wspomée ja w poszuki-
waniach. Czy podréz przebiegnie spokojnie?
Jak postapi doktor po przybyciu na miejsce?

Dr Geor ge J. Hegedy

chirurg
S 8 ZR 11
KON 12 WG 10
BC. 11 PP 65
INT 18 WYK 17
MOC 13 WI 12

Modyfikator obrazeri: brak,

Umiejetnosei: biologia 65%, chemia 35%, far-
macja 40%, historia naturalna 20%, lacina 50%,
j» wegierski 30%, j. angielski 55%, korzystanie
z bibliotek 60%, medycyna 85%, okultyzm
10%, pierwsza pomoc 45%, psychologia 35%,
spostrzegawczo$¢ 40%, wiarygodnosé 65%.
Bron: rewolwer 9mm 50% (obrazenia— 1k10).
Czary: Hegedy nie zna zadnych czaréw ani
rytuatow, lecz ST moze w razie potrzeby za-
lozy¢, ze dysponuje on pewna znajomoscig
niektérych zakle¢. Doktor moze mie¢ dostep
do pewnych dziet okultystycznych (szczegél-
nie tych dotyczacych nekromancji i wskrze-
szania zmartych).
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FILMOWY

FILMY

ALIEN

rez. Ridley Scott, scen. Dan O'Bannon,
wyst. m.in. Sigourney Weaver, Joseph Hurt

Zadziwiajaca mieszanka gotyckie-
go horroru i sf. Obcego stworzyla
chora wyobraZnia szwedzkiego arty-
sty H. R. Geigera i naprawde jest na
co popatrze¢. Akcja filmu toczy sie
na statku Nostromo, ktérego zaloga
spotkala obca (i niezbyt przyjazna)
forme zycia. Oskar za efekty specjal-
ne. Pierwszy film wywotat , lawing*
nastepnych — lada moment na ekrany
wejdzie czwarta cze$¢ cyklu.

ANGEL HEARTH

rez. Alan Parker, scen. William Hjortsberg

i Alan Parker (na podstawie powiesci
. Falling Angel"), wyst. m.in. Mickey Ro-

urke, Robert De Niro, Lisa Bonet

Historia niezwyklego zlecenia,
ktére otrzymuje zwykly prywatny
detektyw, utrzymana w tradycji film
noir. Rezyserowie udalo si¢ nadac
filmowi niesamowita atmosfere
i przemyci¢ troch¢ zadziwiajacego
symbolizmu. Jest rok 1955; pan Cy-
phere wynajmuje Harry'ego Angela,
by ten znalazi $piewaka Johny’ego
Fortune, ktéry zaginat w 1943. Slad
prowadzi do Nowego Orleanu i rytu-
aléw voodoo...

BRAM STOKER DRACULA
rez. Francis Ford Coppola, scen. James V.
Hart (na podstawie Drakuli), wyst. m.in.
Gary Oldman, Anthony Hopkins, Winona
Ryder, Keanu Reevs, Tom Waits
Niesamowita, nakrecona z wyobraznig
adaptacja znanej powieSci Brama Stokera.
Nie jest to zwykla przypowiesé o krwiopij-
cach, a raczej historia o nieSmiertelnej mi-
losci. Tytutowa role odtwarza fenomenalny
Gary Oldman, a van Helsinga réwnie do-
skonaly Anthony Hopkins. Film $wietnie
ilustruje muzyka polskiego kompozytora,
Wojciecha Kilara.

CANDYMAN

rez. Bernard Rose, scen. Bernard Rose,
wyst. m.in. Virginia Madsen, Tony Todd,
Vanessa Williams

Wspaniala adaptacja opowiadania
Clive’a Barkera The Forbidden. Ber-
nard Rose $wietnie pokazuje, jak
krwawa legenda potrafi wrosnaé
w naszg kulture. Gléwna bohaterka
studiuje historie Candymana -
mroczng postaé murzynskich wie-
rzefi — co w koricu prowadzi do oso-
bistego spotkania z wrogim duchem.

CHRISTINE

rez. John Carpenter, scen. Billy Phillips

(na podstawie powiesci Stephena King),
wyst. m.in. Keith Gordon, John Stockwell
Stylowa opowie$¢ o samochodzie (plymo-
uth z 1958 roku), ktéry posiada wtasng du-
sze, uczucia i zle moce... A moze raczej
jest to historia mitoci auta i jego mtodego
wlasciciela? Tak czy inaczej, tytulowa
Christine rozjezdza ludzi, ktérzy jej (lub jej
panu) sig¢ nie podobaja.

COMPANY OF WOLVES

rez. Neil Jordan, scen. Angela Carter

i Neil Jordan, wyst. m.in. Sarah Patterson,
Angela Lansbury

Pigkny brytyjski film; metafora
opowiesci o czerwonym kapturku.
Obraz skiada sige z kilku historii
o wilkotakach, powiazanych ze sobg
w zadziwiajacy sposéb. Nie jest to
film o garou w rodzaju tych, do
ktérych przywykliSmy — kluczowsg
role odgrywa tu atmosfera i nastrgj
(potegowane fenomenalnymi ujecia-
mi), a nie szybka akcja, sceny prze-
mocy i hektolitry krwi.

CROW

rez. Alex Proyas, scen. Devid Schow

i John Shirley, wyst. m.in. Brandon Lee

Film stal si¢ znany w zwiazku ze
$miercig Brandona Lee, ktdra miala
miejsce na planie. Jest to ekranizacja
mrocznych, surrealistycznych komi-
kséw Jamesa O’Barra — historia mu-
zyka, Erica Dravena, ktéry wraz
z narzeczong ginie w przededniu §lu-
bu. Rok pézniej zmarty wraca, by
zemscié sie na swych zabéjcach. Za-
lety filmu to przede wszystkim
mroczna atmosfera, Swietna gra ak-
torow i ciekawe postacie. Powstala

30

—
HORROR | GROZA

juz druga cze$é (nieco gorsza), a po-
no¢ krecona jest trzecia.

EDWARD SCISSORHANDS
rez. Tim Burton, scen. Caroline Thompson,
wyst. m.in. Johny Depp, Dianne Wiest,
Alan Arkin, Winona Ryder, Kathy Bates
Dzieto sztuki. Niesamowita opo-
wie$¢ o mechanicznym czlowieku,
ktéry zamiast ragk miat nozyce, o jego
mitosci i pragnieniu akceptacji. Unika-
towy $§wiat Bartona zachwyca, zadzi-
wia, zastanawia, przeraza i roz$mie-
sza. Niesamowita atmosfera filmu,
$wietna gra aktoréw, doskonaty scena-
riusz, muzyka Dany’ego Elfmana to
tylko kilka z jego licznych zalet...

EXORCIST
rez. William Friedkin, scen. William Peter
Blatty (na podstawie wtasnej powiesci),

wyst. m.in. Max von Sydow, Ellen Burstyn

Jeden z pierwszych ,nowozyt-
nych® horroréw: opowiada o walce
dobra ze zlem, ktére zamieszkalo
ludzkie cialo. Linde Blair opetal zty
duch, wigc wymiotuje, obraca glowe
o0 360 stopni i robi pare innych dziw-
nych rzeczy. W filmie mamy kilka
dziur logicznych, jest to jednak kla-
syka, ktora kazdy musi zobaczyé¢.

HELLRAISER

rez. Clive Barker, scen. Clive Barker

Z matego pudetka—zagadki wydo-
stajg si¢ na Swiat Cenobici, ktdrzy
maja dos¢ ciekawy punkt widzenia
na przyjemno$¢ i bol. Barker robi to,
co umie najlepiej — wywoluje na
przemian obrzydzenie, strach i nie-
pewno$é. Film z pewnoscia wart jest
zobaczenia, choé efekty troche juz
traca myszkg (ma w korcu 10 lat...).
W zesztym roku powstata czwarta
czesc cyklu.

INTERVIEW WITH A VAMPIRE

rez. Neil Jordan, scen. Annie Rice (na
podstawie wlasnej powiesci), wyst. m.in.
Tom Cruise, Brad Pitt, Christian Slater,
Kirsten Dunst, Antonio Banderas
Historia mlodego wampira, wspa-
niale zagrana i wyrezyserowana. Jest



to kolejna (po Drakuli-Coppoli)-opo-
wies$¢ o krwiopijcach, ktérzy mysla
nie tylko o zabijaniu i wysysaniu
krwi, bardzo intrygujaca i sklaniajaca
do przemyslen. Lestat przekazuje dar
wiecznego zycia Louisowi, ten jed-
nak bardzo szybko poznaje gorzka
prawde o egzystencji wampira.

NIGHTMARE ON EEM:STREET
rez. Wes Craven, scen. Wes Craven, wyst.
m.in. Robert Englund, Johny Depp

To byl prawdziwy hit. Opowiesé
o maniakalnym mordercy — Freddym
Krugerze — ktéry zwykl nosi¢ zakon-
czong nozami rekawiczke i nawet po
$mierci nie przestaje zabija¢. Film
okazal sig pierwsza czescig serii,
ktéra doczekata si¢ siedmiu odcin-
kéw i wersji telewizyjnej. Scenariusz
nie jest zbyt logiczny, ale byt to chy-
ba Swiadomy zamysl przysziego mi-
strza horroru.

OMEN
rez. Richard Donner, scen. David Seltzer,
wyst. m.in. Gregory Peck, David Warner
Kolejna klasyka. Rodzi sie Anty-
chryst, syn szatana, ktéry ma spra-
wié, ze brat zwrdci sig przeciw bratu
itd. Jest tu wszystko, czego wymaga
dobry horror — wartka akcja, zagadki,
niepewno$¢, strach, kilka trupéw.
wietna muzyka Jerry'ego Goldsmi-
tha 1 doskonala gra aktorska. Film
doczekal si¢ trzech kolejnych czesci,
jednak zadna z nich nie jest tak do-
bra, jak pierwowzor.

POLTERGEIST

rez. Tobe Hooper, scen. Steven Spiltherg,
Mark Gais | Michael Victor, wyst. m.in.
Heather O'Rourke, Craig T. Nelson .

Opowie$¢ o domu nawiedzonym
przez duchy, wyprodukowana przez

Stevena Spiltberga. Mata dziewczyn-

ka zostaje porwana przez istoty mie-

szkajace w telewizorze. Rodzice
wzywajag na pomoc specjalistow
i rozpoczyna sig¢ walka o zycie. Do-
skonate efekty specjalne, sprawnie
pomySlany scenariusz i kilka szoku-
jacych scen. Film doczekal sie (tra-
dycyjnie) trzech kolejnych czedci,
z ktérych tylko ostatnia jest warta
obejrzenia.

PROPHECY (GOD’S ARMY)

rez. Gregory Widen, scen. Gregory Widen,
wyst. m.in. Eric Stolz, Chrisopher Walken
Niskonaktadowy film na zadziwia-
jaco dobrym poziomie. Okazuje sie,
ze wygnanie Lucyfera nie byto jedyna
wojng w niebie — kolejna walka mig-
dzy aniotami toczy si¢ o mito$é Boga.
Ludzie nic o tym nie wiedza, a raczej
dopiero zaczynaja si¢ dowiadywac.

Ciekawy pomys i niesamowite posta-
cie. anioléw (tych..dobrych, zlych
i bardzo ztych) to niewatpliwe zalety

filmu. Wlasnie powstaje czgsé druga
ROSMARY'S BABY ~

rez. Roman Polariski, scen. Roman Polaii-
ski (na padsmme powiesci Iry Levina),

wyst. m.in. Mia Farrow, Sidney Blackmer
Klasyka. Doskonala opowiesé

"o mezu, ktéry sprzedaje swa Zong

wyznawcom szatana, by ta urodzila
dziecko diabta. Swietna gra aktorska,
doskonata rezyseria, iscie Hitchoc-
kowska fabuta. To po prostu trzeba
zobaczy¢!

SHINNING

rez. Stanley Kubrick, scen. Stanley Ku-
brick i Diane Johnson (na podstawie po-
wiesci Stephena Kinga), wyst. m.in. Jack
Nicholson, Shelly Duval
Nawiedzony hotel, zima, odcigta
od $wiata rodzina, tytulowe l$nienie
i szalefistwo, ktére powoli opanowu-
je wszystkich. Doskonata rola Ni-
cholsona. Jest to jeden z niewielu fil-
mow, ktéry okazal sie lepszy od swe-
go literackiego pierwowzoru, co jest
chyba zastuga rezysera.

THING
rez. John Carpenter, scen. William Lanca-
ster (na podstawie powiesci Johna W.
Campbella), wyst. m.in. Kurt Russell
Kolejna opowies¢ o Obcych,
ktérzy tym razem ladujg na ziemi, i —
co gorsza — potrafig przybra¢ dowol-

ny ksztalt. Obrzydliwe sceny prze--
miany Obeych i krew lejaca si¢
z ekranu nie sg zbyt zachf;cajqce,Jed- i
nak film ma, wbrew pozorom, wiele

zalet — kto jest Obcym, jak z. ‘nimi

- walezy¢? Doskonatle (jak na tamte'
: czasy) efekty spec;a]ne

_ WARLOCK
rez. Steve Miller, scen. David Twohy, wyst.

m.in. Julian Sands, Richard E. Grant

Meska wiedZma (tytutowy war-
lock) zostaje przeniesiony z XVII
wieku w nasze czasy, a za nim poda-
za Scigajagcy go lowca czarownic.
Film obfituje w ciekawe pomysty,
scenariusz nie nalezy jednak do bar-
dzo przemy§lanych. Jest to chyba je-
dyny tego rodzaju obraz, doczekat
si¢ zreszta drugiej czesci (oba filmy
potgczone sa tylko osobg bohatera).

WITCHES OF EASTWICK
rez. George Miller, scen. Michael Cristofer
(na podstawie powiesci Johna Updike'a),
wyst. m.in. Jack Nicholson, Susan Saran-
don, Cher, Michelle Pfeiffer

Trzy znudzone kobiety przywotu-
ja szatana do swego malego mia-
steczka. Doskonata fabula (poza za-
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konczemem) ciekawe efekty i wiele
niesamowitych pomystéw skladaja
si¢ na pierwszorzedny spektakl.

- Film uzupelniaja $wietne dialogi

i-obecnos¢ wielu stawnych gwiazd
(Jack Nicholson!).

KSIAZKI

MARY W. SHELLEY
,FRANKENSTEIN“

Jedna z najwazniejszych powiesci
grozy, ktora zapoczatkowatla ere no-
wozytnego horroru. Opowiada histo-
riec naukowca, ktéry poswieca sie
jednemu celowi — ozywieniu mar-
twego ciala i stworzeniu zycia.
Wszyscy zapewne wiedzg jak skon-
czyla sie ta historia, nie wszyscy jed-
nak maja pojecie, ze ksiazkowa we-
rsja ma niewiele wspdélnego z ekrani-
zacjami — potwoér wykreowany przez
Frankensteina nie byl betkoczacym
idiota ani morderca (staje sie taki do-
piero pézniej, widzac okrucienstwo
Swiata i swego stworcy).

BRAM STOKER

»DRACULAY
Najstynniejsza powie§¢ o wampi-
rach, ktéra zdobyla stawe nie dzigki
poruszanemu tematowi, a licznym
scenom erotycznym. Zostata napisa-
na w formie dziennika, tworzonego
miedzy innymi przez Jonathana Har-
kera. Opowiada o pradawnym wam-
pirze Drakuli, ks’i{:éiu Transylvanii :

- JOSEPH SHERIDAN LE IANU
,,CARMIH_A”

Kolejna: powies¢ o krwmpl_]cach
Wampirem jest tym razem kobieta
o imieniu Carmilla. Ksigzka godna poJ
lecenia ze wzgledui na styl, jezyk i na-
stroj. Krétko méwiac — Joseph Sheri-
dan Le Fanu w najwyzszej formie.

'\ 'EDGAR ALAN POE
, OPOWIADANIA”

Edgar Alan Poe jest jednym z naj-
wybitniejszych autoréw literatury
grozy. W opisywanym zbiorze zebra-
no jego najciekawsze opowiesci
przygodowe, fantastyczne, detekty-
wistyczne i ,niesamowite”. W§réd
nich znajduja si¢ m. in. takie utwory,
jak ,,Zagtada Domu Usheréw?”, ,,Za-
bdjstwo przy rue Morgue”, ,,Maska
Czerwonego Moru”, ,,Metzengerste-
in” i wiele, wiele innych.

HOWARD PHILIPS LOVECRAFT
,ZEW CTHULHU"

Zbior najlepszych opowiadan Lo-
vecrafta, autora uwazanego za ojca
wspolczesnego horroru. Mozna tu



znalez¢, miedzy innymi, ,,Zew Cthu-
lhu”, ,,Kolor z przestworzy”, ,,Muzy-
ke Ericha Zachna”, ,Szepczacego
w ciemnos$ciach™ .1 inne. Ksiazka,
ktéra powinien przeczytaé kazdy mi-
tosnik gry ,,Zew Cthulhu”.

IRA LEVIN
»DZIECKO ROSEMARY”

..Dziecko Rosemary” nalezy do ka-
nonu wspoéiczesnej literatury ,,sata-
nicznej”. Ksiazka jest ciekawa nie
tylko ze wzgledu na poruszany temat,
ale przede wszystkim walory literac-
kie. Przedstawiony tu diabet nie tylko
straszy, ale jest tez... groteskowy.

ANNE RICE
~WYWIAD Z WAMPIREM”

Ksigzka Anne Rice traktuje o in-
nych wampirach niz te, ktére znamy
z gotyckich powiesci grozy. Mimo ze
zywia si¢ krwig, bardziej przypomi-
naja nas, ludzi, niz hrabiego Drakule
lub Carmille. Gliéwny bohater, imie-
niem Louis, otrzymuje Mroczny Dar.
Jest on dla niego zaréwno blogosta-
wienstwem, jak i tragedia. Lektura
obowigzkowa dla mito$nikéw ,,Wam-
pira: Maskarady”.

ANNE RICE
+~WAMPIR LESTAT”

Druga czeéé ,,Wywiadu z Wampi-

m”. Tym razem gléwnym bohate-
rem jest Lestat; Swiat i wydarzenia
obserwujemy z jego punktu widze-
nia. Lestat opowiada o swoich poszu-
kiwaniach innych wampiréw, a nar-
racja sigga czasoéw przed narodze-
niem Chrystusa.

STEPHEN KING
»CHRISTINE”

Stephen King byl pierwszym auto-
rem horroréw, ktorego ksiazki trafity
na listy bestsellerow. Jedna z nich by-
fa ,,Christine”, opowie$¢ o demonicz-
nym samochodzie, ktéry opetuje
swego wlasciciela.

GARFIELD REEVS STEVENS
»MROCZNA MATERIA”

Odpowiednik ,,Milczenia Owiec”
w horrorze. ,,Mroczna materia” jest
sktadnikiem wszech§wiata, ktérego
nie potrafimy zobaczy¢. Mozna do-

strzec tylko jej dzialanie na materi¢ -
widzialng i na tej podstawie z calg

pewnoS$cia stwierdzié, ze czlowig
ktéry nad nig zapan Je, stani
réwny bogom.

su dzieci grzeblq na nim 'swcue zw:e-

wybmle_]szego wSp

ksigzkg trudng do sklasyfikowania.
Jest w niej wszystko: magia, tajemni-
ca, groza i humor. Giéwny bohater po-
wiedci trafia wraz ze swoja przyjaciol-
ka do miasteczka, w ktérym zyt i two-
1zy! jego ulubiony pisarz. Okazuje sig,
ze miejsce to zostato wymyslone i po-
wolane do zycia (wraz z mieszkanca-
mi) mocg imaginacji pisarza.

CLIVE BARKER
»KSIEGI KRWI”
(TOMY 1 -VI)

Clive Barker jest mistrzem krétkiej
formy. W ,Ksiggach Krwi” umie-
szczono utwory, ktére pozwalaja
w pelni doceni¢ jego talent. Groza,
krew i niczym nie skrepowana wyo-
braznia — to wszystko znajdziecie
w tej niezwyklej serii.

CLIVE BARKER
»WIELKIE SEKRETNE
WIDOWISKO”

Najlepsza powies¢ Barkera, pota-
czenie dark fantasy i horroru. Pewien
czlowiek o zbrodniczych sklonno-
Sciach odkrywa tajemna wiedze,
zwana Sztuka, umozliwiajaca zgle-
bienie tajemnic ewolucji. Po zazyciu
specjalnej substancji delikwent zo-
staje nadczlowiekiem — esencja zla.
Do walki z nim staje naukowiec,
ktéory réwniez przyjmuje preparat.
Rozpoczyna si¢ pojedynek, ktory jest
niczym w poréwnaniu z tym, co
dzieje sie w dalszej czesci ksigzki.

DAN SIMMONS
»PIESN BOGINI KALI”

»Piesn Bogini Kali” zdobyla na-
grode World Fantasy w kategorii po-
wiesci. Jej gléwny bohater, Robert
Luczak, zostaje wyslany do Kalkuty,
aby zdoby¢ rekopis z rak poety
wskrzeszonego przez Kali. Mezczy-
zna zostaje uwiklany w spisek, majg-
cy na celu przywrécenie wladzy bo-
gini na Ziemi.

STEPHEN KING
»SMETARZ DLA ZWIERZAKOW”

Najlepsza powie$¢ Stephena Kin-
ga. Gdzie§ w lesie znajduje si¢ stary
indiariski cmentarz. Od czasu do cza-

horroréw. a ,,Krain

Tom Flanagan przybywa do posia-
dlosci wuja swojego najlepszego
przyjaciela. Okazuje sig, ze czlowiek
ten jest najpotezniejszym z zyjacych
magéw. Jeden z chlopcéw zostanie
jego uczniem, przegrany bedzie mu-
sial zgina¢.

PETER STRAUB
,UPIORNA OPOWIESC”

Kolejna znakomita powie§¢ Petera
Strauba. W malym miasteczku za-
czynajg dziaé si¢ dziwne rzeczy: naj-
pierw kto§ wysysa krew z bydla,
a potem z....

PETER STRAUB, STEPHEN KING
» TALIZMAN"

Dwaj mistrzowie horroru potaczy-
li swe talenty, tworzac niepowtarzal-
ng ksigzke. Jest w niej i zwykla Ame-
ryka Kinga, i oniryczne wizje Strau-
ba. Dwunastoletni Jack Sawyer wy-
rusza w podroz z Nowej Anglii do
Kaliforni w poszukiwaniu leku dla
swojej mamy. Po drodze spotyka
wiele fantastycznych istot i odwiedza
magiczny Swiat, istniejacy w innym
wymiarze.

ROBERT MCCAMMON
»CHIOPIECE LATA”

Robert McCammon jest jednym
z najciekawszych wspélczesnych pi-
sarzy horroréw. ,,Chlopigce Lata™ 13-
czg w sobie elementy powiesci gro-
zy i kryminalu; to kronika jednego
roku z zycia jedenastoletniego
chlopca, Corry’ego Mackensona,
ktéry chce zdemaskowaé sprawce
brutalnej zbrodni.

SEAN STEWART
»WSKRZESICIEL”

»Wskrzesiciel” to ksiazka wyjat-
kowa, faczaca w sobie elementy po-
wiesci gtownego nurtu, s—f i horroru.
Gléwny bohater, Dante Ratkay, jest
aniolem — istotg obdarzona nadprzy-
rodzona moca. Pewnego dnia odkry-
wa, ze wkrotce spotka go S$mierc,
i ciggu kilku dni musi poznaé mrocz-
nga tajemnice swojej rodziny.
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Przygoda do gry Kroniki Mutantow
zaczerpnigla z podrecznika
Bractwo

Jydro ciemnosci 1o krotka przygoda osa-
dzona w Swiecie gry Kroniki Mutantow.
Przynajmniej jeden z bohaterow, biorgeych
w niej udzial, powinien by¢ Inkwizytorem
(najlepiej wyplywowym). Pozostale posta-
cie mogg posiadaé dowolne archetypy, cho-
ciaz byloby najlepiej, gdyby rowniez byli
czlonkami Bractwa. Odradzamy gre bohate-
rami bedycymi obywatelami Cybertronicu,
ale, w ostatecznosci, po wprowadzeniu
znacznych zmian, ponizsza przygoda moze
nadawac sie rowniez i dla nich.

WPROWADZENI

Jesli nie wszysey bohaterowie sy czlon-
kami Bractwa, zebranie ich razem bedzie
wymagalo wiele pracy. Mozesz zalozy€, 7c
Inkwizycja poszukuje najemnikow i zwer-

Thowala druzyne. By¢ moze zwierzehnicy

bohaterow oddali ich na kr6tki czas pod Ko-
mende czlonkdw Swigtej organizacji. Tak
czy inaczej, niezaleznie od wybranego
przez ciebie wariantu, druzyna spotyka sig
na odprawie w Katedrze.

Mezezyzna prowadzacy spotkanie jest
przedstawicielem Kurii. Nazywa sie Dale
Bartson i dysponuje znaczng mociy i wladzy
(jest Mistykiem). Bartson, czlowiek nieco
juz posunigty w latach, ma piegi na czole
i dosc dlugie, prayproszone siwizng wlosy.
Oslatnio z jego zdrowiem nie jest najlepicj
— caly czas kaszle, a czerwien warg Kontri-
stuje z bladoseig twarzy, na Ktory juz od
bardzo dawna nie padaly promienie slonca.
Ciemne, praymruzone oczy wypelniaja lzy
bezsilnosei i bolu. Minio ze Dale nie wy-

glada najlepiej, bohaterowie powinni go
uwaznie wysluchaé, gdyz ma im do przeka-
zania wazne informacje.

Bartson opowie druzynie o Inkwizytorze
Marconie Primusie, Ktory przebywal w Ka-
tedrze w Gibson. Mial on za zadanie roz-
prawic si¢ ze wszystkimi miejscowymi He-
retykami, kiérych udaloby mu si¢ znalezc.
Niestety, w tym splugawionym obecnosciy
Cybertronicu miescie nie natknad si¢ na
zadngy dusze potrzebujaey zbawienia. Po
pewnym czasie metropolia przestala go in-
teresowad, a wszystkie swe wysilki skiero-
wal na poszukiwania poza terenem Gibson
— w dzungli. I udato mu sie. Wkrétce od-
kryl horde heretyckich legionistow, obozu-
jJacych jakies 500 Kilometrow od miasta,
w gérze rzeki. Byli slugami Semai, Kiory
pozostawil ich samym sobie po nieudanym
oblezeniu Gibson. Legiuniﬁci krecili sig po
okolicy, oczekujac powrotu swego wiadcey
i wezwania do walki ze Swiatlem.

Pewnego dnia Primus zebral grupe In-
kwizytorow i ruszyl zbada¢ obozowisko le-
gionistow. Niestety, mikt z uczesmikow tej
wyprawy nie powrocil. Przypuszczano, ze
wszyscy zgingli. Jednak komorka Wywia-
du uzyskata informacje. ze Primus (i byc
moze rowniez inni Inkwizytorzy) nadal zy-
je. Raport zwiadoweow jest pelen niejasno-
§ci, lecz na podstawie posiadanych infor-
macji mozna wywnioskowac, ze Marcon
przeszedl na strong CiemnoSci. A przeciez
kazdy czlonek Bractwa wie, ze nie ma nic
gorszego niz Inkwizytor, Kiéry zblydzil
1 stal sig Apostata...

Primus mianowal si¢ przywodca hordy he-
retyckich legionistow i wraz 2 nimi rozpoczal
budowe Mrocznej Katedry — parodii Swigtyni
w Gibson. Szezyci si¢ pone€, ze choé jego
siedziba nie jest lak majestatyczna, jak pier-
wowzor, odwiedza ja wigeej wiernych.

Krotko mowige, bohaterowie majy za
zadanie dostac sie do Mrocznej K:llcdr‘v
i zgladzic Primusa.

JAK SIE TAM DOSTAC?
Po zakonezeniu narad bohaterowie otrzy-
majy rozkaz dotarcia najblizszym transpor-
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0

tem Bractwa do Heimburga. Stamtad bedy
musieli wyruszy¢ do Gibson, gdzie otrzyma-
ja niezbedny ekwipunek i dalsze instrukcje.
Potem bedy juz zdani tylke na siebie.

Jesli bohaterowie nie znajdujg si¢ na
Wenus, zostang tam przewiezieni na koszi
Bractwa. Czas frwania podrozy znajdziesz
w podreczniku glownym do gry Kroniki
Mutantow na stronie 24,

Przybylych do Heimburga bohaterow po-
wita miejscowy wyslannik Kurii, Ktory zala-
twi im rowniez transport (odrzutoweem) do
Gibson, Lot bedzie trwal zaledwie 12 godzin.
W miescie druzyne przywita Brat Nigel Shu-
eston, rowniez czlonek Kurii i osobisty asy-
stent Kardynala Reilly’ego — przetozonego
miejscowej Katedry. Shueston to dwudzie-
stoparoletni mezezyzna, w kiorego glebo-
kich, brazowych oczach plonie ogien gorli-
wej wiary; juz na pierwszy rzut oka widag, ze
jest on catkowicie lojalny wobec Bractwa.
Nigel ma brazowe. imponujace wlosy, Ktore
zaczesane do tylu odstaniaja wysokie, opalo-
ne czolo. Kiedy si¢ usmiecha, odstania biale,
pickne zeby, kidre jeszcze nigdy nie posma-
kowaly zwycigstwa w bitwie.

Shueston poczatkowo pracowal w Ad-
ministracji, lecz wkrotce blyskawicznie
awansowal i trafil do Kurii. Powiadaja, ze
maczala w tym palce jezo matka, czlonkini
Kurii w Lunie. Nie jest to jednak do korica
prawda, gdyz mlodzieniec zaslugiwal na t¢
nominacje. Nigel 1o blyskotliwy doradea
i swietnie sobie radzi na nowym stanowi-
sku, Docenil to sam Kardynal, Kiéry po-
wierzyl mu Kierowanie wszelkimi codzien-
nymi sprawami Katedry. Reilly ufa mio-
dziencowi do tego stopnia, ze wyznaczyl
g0 rowniez do zajecia si¢ delikatng sprawg
Inkwizytora Primusa,

Po przybyciu do Katedry bohaterowie
zostang zaprowadzeni do gabinetu Shuesto-
na, gdzie olrzymajy ostatnie rozkazy. Nie-
stety, bedy musieli opusci¢ na noc Swigly-

-nig, a wezesnym rankiem wyruszy¢ wogorg

rzeki. Jesli Kiorys z bohaterow postianowi
dowiedzieé si¢ czego§ wigeej o Primusie.
Nigel chetnie podzieli sig z nim swq wiedzy
na temat Inkwizytora.




INKWIZYTOR ERIMUS = *

Juz w dniu wstgpienia w szeregi Braciwa
Primus zapowiadal sie na obiecujacego
ucznia, a wyrosl na rokujieego jeszcze
wigksze nadzieje Inkwizytora. Wstqpii
w szeregi Wojownikaw i szybko pial si¢ po

szezeblach kariery. Ch(:lana 20 nawet uczy- .

ni¢ czlonkiem Kurii, btagat jednak, by po-
zwolono mu dzidlaé na pierwszej linii.
Méwil. ze nie widzi siebie w roli bluroluzﬂ
ty, urzedujaeego w pokoju kunferencx]
nym; uwazal, ze dokona o wiele wiecej na
polu bitwy. Aby 1o udoewodnié, poprosit
0 przeniesienie tami, gdzie 10czy sie walka—
na Wenus. Trafit do Katedry w Gibson
w.dniach, kiedy miasto przezywalo obleze-
nie Semai. To wiasnie on dowodzil jedna
z glosnych kontrofensyw. o kitérych méwi
si¢ jeszcze i dzisiaj. Dzieki jego wysilkom
Bractwo zdolato zepchnac sily Mrocznego
Apostola z powrotem do dzungli.

Primus zostal glownym Inkwizytorem
w Gibson, ale srodze si¢ rozczarowal rola,
ktéra mu powierzono, Wigkszos$¢ mie-
szkancow miasta byla obywatelami Cyber-
tronicu i zaden z nich nie nosil w sobie na-
wet najmniejszego $ladu zepsucia. Primus
probowal wszelkich Srodkéw — torturowal
Kazdego podejrzanego i korzystal z mocy
Sztuki — ale nie udato mu si¢ nic odkry¢.
i nie znalazl godnego siebie przeciwnika.
Czul, ze Cybertronic co$ knuje, nie mogl

jednak niczego udowodni€. choé przeciez

nikt nie jest bez winy. Nikt!

Frustracja powoli doprowadzita go do
obledu. W koncu zdecydowal. ze skoro
CiemnoS¢ nie chce przyjs¢ do miastd, to on
wyruszy jej na spotkanie. Zgromadzil naj-
lepszych wojownikéw. stacjonujacych
w Katedrze w Gibson. i ruszyl w gére rze-
ki. Nie wiadomo co znalazk wiadomo jed-
nak, ze pozostal w dzungli. Co wiecej.
zbudowal ogromng karykature tego wszy-
stkiego, co dotychczas cenil i kochal: mia-
nowal sie Mrocznym Kardynalem, przelo-
zonym Katedry Ciemnosci.

WYPRAWA

Rankiem, tuz przed wyruszeniem w dro-
ge. bohaterowic zostana zaproszeni przez
Shuestona na $niadanie. Przy tej okazji be-
dg mieli ostatnia szanse wypytac £o na in-
teresujace ich tematy. Tuz po Snjadaniu li-
muzyna zawiezie ich do dokow. gdzie cze-
ka juz 16dz pamolowa. Steruje nig Misjo-
narz Martin' Dikembe. ktéremu bohatero-
wie zostana przedstawien:. Dikembe to ni-
ski'i.szezuply mezczyzna o ciemnej kama-
cji skory i krotkosprzystrzyzonych. kreco-
nych wlosach. Martinumaskuje nerwowosé
czestymi wybuchami Smiechu. Jest to jedy-
na zewnetrzna oznaka niepokoju. Kidry
nurtuje go juz od jakiegos czasu.

Nosiciel Swiatla™ — tuk zwie sie 16dz —
nalezv do Bractwa. ale Dikembe opiekiije
si¢ nia od dnia, gdy skoficzyt pobieraé nauki
rirakiuje fajbe jak swojg wlasnos¢. Nie zywi
zbynicgo szacunku dla tych, kifrzy nie ma-
Jja bladego pojecia o fodziach i sztuce zeglo-
wanid. Nie po§wieei Swego drogocennego
czasuwna aswiecanie bohateréw. chyba ze ich
brak kompefencji wyprowadzi go w koricu

2 réwnowagi — nie pozwoli, by jakis dupek

narazil 16dz na niebezpieczeristwo!

Dikembe posiada imponujgca wiedze na
temat rzeki i zwigzanych z nig niebezpie-
czefistw. Zdaje sobie réwniez sprawe z te-
go, jak bardzo jest pgt;zebn) bohaterom.
Kiedy tylko odbija od brzcgu, wszystkie
osoby na pokladzie beda od niego zalezne.
Bez przewodnictwa Martina druzyna nie
bedzie w stanie bezpiecznie dotrze¢ do ce-
lu; Dikembe doskonale zdaje sobie z tego
~:praW¢ 1 bedzie przypominal o tym bohate-
rom, jezeli zaczng sig z nim sprzeczac lub
wymagac posluszenstwa jako wyzsi stop-
niem. W razie jakiegokolwiek sporu da im
do zrozumienia, by zajeli sig swoimi spra-
wami, a jemn pozostawili sterowanie todzig
— dostarczy ich na miejsce. jedli tvlko sie
zamkna i nie dadza sie zabic.

Tuz przed wejsciem na poklad Shueston
uqcﬁme tij,gme bohaterom. po czym wsiadzie

1

do limuzyny i pomacha im, odjezdzajac.

»Nosiciel Swiatla™ to niewielka jednost-
ka, na ktérej jest tylko tyle miejsca, by kaz=
dy pasazer mogl polozyé sie¢ jeden obok
drugiego (miejmy nadzieje, ze zaden z bo=
haterow nie ma nic przeciwko bliskosci 1o-
warzyszy). W jedynym pomieszczenit pod
pokladem znajdujg sie: silnik, zbiornik pa-
liwa i troche zapasow. Bohaterowie moga
tu zostawic bron i dodatkowy ekwipunek.
Od razu zauwaza. ze Dikembe caly czas
nosi przy sobie spluwg. moze wigc zrezy-
gnuja z tego pomysiu?

Na dziobie zamontowany jest CzySciciel,
do kiérego obsady przymocowdne stalowe
blachy ostaniajace strzelca {ZWf@kS‘?"'l_ng one
WP 0 6 przy strzalach z przodu w klatke pier-
siowd. brzuch i ramiena). Dikembe zaslige-
ruje. by jeden z bohaterow caly czas trzymal.
reke na spuscie CzySciciela — jesli chetnyeh®
bedzie wielu, to mogg si¢ zmieniad.
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“taka predkosé — powihna dotrzeé do Mrocz-

2 nej Katedry rankiem tizeciego dnia podrozy.
! e Niestety, sielanka i 1 dlugo.
3 Wezesnym populuslmuﬁﬂmﬁdlunwu mi-
jJajac zakret rzeki, wpadajy w sam Srodek
walki. Dikembe wyjasni wszystkimyze opu-
geili juz obszar kontrolowaiy przez Brac-
wn i wplyn;li na teren, na Igi(nvm starcia

pus7Cza ona samego Lennum
adla bohaterow zrobi wyj: lluk
tylko musieli pasniq poczekaC. Di-
erfibe zasugeruje, by udali si¢ oni do do-
wodey kontpanii. Kiedy tam dotry. zosta-
i wpuszezeni do skromnie umeblowane- -
g0 pokoju,w kiorynt bedy musieli zooze:
ka¢ dluzsza chvkil-,-..

W tym czasie.dwom' ezoghulom udato
_sie przedostac pod wody poza linie Bractwa
i teraz pedza w.strong budynkow dowodz-
twae - Wpadng do pokoju zajmowanego
ptzez bohiterow ' (beda zupelnie zaskocze-
ni, ehyba e udd im'si¢ wykonaé test per-
cepcji). wywalajue w jednej ze .saian

7 calej 1gj sytuacjibohatetowie powin-
ni wyjsé obronng reki niehi awem do bu
dynku “’L]ti!le As, kiora ot razu zajmie
ewentualnymi Lanmml ilp. Iﬂuw.lluu o

! pigkna blondynka © diugich-wiosach, 107-

jasnionych promieniami wenusj msi\wgn
slofica. Ma upalmm. na braz (warz, lecz
Lspojrzenitje “fodowatych, niebieskich
zmroziloby nawet serce razydy. Na
' poknnan\uh przez bohaterow
sigr pnmno i & kazdym
1Sk (||i)|l| N'.'

spodzigl ""

dmzv:

. Dro-
Swa Mp@ﬁuu} istnigje szansa 10% na 10 mmul

Hll} Br

pl‘lel\‘lhll'llu tych
informacji Agdwesid ufql ‘zacznie zdej-
nfowac pauuc(pnd*kmrvm nosi-kostium
kapielowy), f}(laldnltuqn. smukle, w \pal'ﬁcl-
Mlg erdlunc nogi 1 ramiona, P
Widzae zdziwione miny bohate nﬁw

stwlerdzi, ze chee poplywaé. Jest 10 mozli-
we niezmiernie rzadko, a ona chee wyk

rzystaés

czlonkom druzyny, aby przyvlhi-
Kilku Swietych Wojow-

do niej...

czyli si¢

nikow ruszy w Slady swego dowadcy.
Widzace si¢. Sprawy maja Dikembe
przvpomnl alerom., ze powinni juz ru-

§Z0Cee 0245 10k i, 4 sily Ciemnosci nie
h;ﬁfzekaé Choc¢ As jest pewna swych
zolnierzy, Mroezhy Legion moze w kazdej
chwili, ac lini
tem wyplvnay

# dopoki jest 1o moz-

i sze "EU(S.;JE- .

Yo

hazdy nadarzajacy si¢ okazje, Za-T
. proponuje

Bractwa. Musza za- €_wpaséna sk..th,

liwe. Shyszic to As; WZ[ug'zyft)lké ramiona-
mi. wezmie r(’&l'llk od jednego z adiutan-

OW, Zarzuci na rami¢ (!y\k&,lcl(l i “odpro-

wadzi grupe do lodzi.

- Kiedy bohaterowie znajda sie juz ﬁd laj-
bl(.’ A% zmiérzy-wzrokieni rzcke. Po chwi=
li'otbezpicczy zamontowany né Czyscicie-

lu miotacz i skieruje strumiet oghia w stro<

ng let.z('zy porastajicych brzeg rzeki.
Z kepy zarosli wyskoczy' nugle trzech
wrzeszezgeyeh ioplongeyveh nekromutan:
16w. As skosisich krotkimi seriami z CK-
Mu. a nastepiie 0drzuci karabin i wskoczy
do rzeki. Gdy wynurzy sig¢ na |‘}UWILI/L|I—
nig, na jej twarzy ":,vid'*l‘ﬁd sny. niewinny
usmiech. Pomacha fywajacym bohate-

roM; kll}thL )ﬂw ato jak k ;plcl'
if]SUE NA L 3
uszCze-

Pasprzekroczeniu linii frontu
nie éod ﬁ;a Sig 7 powaznyn niehezpie-
czenstwent. W okolicy roi si¢ od@otnierzy
emnosci — walesaja sie bez celu
¥ me.g z jedngj bazy do dru-
giej, wypel ‘.u.}L tozkazy Mrocziych Apo-
stolow. Za Kazdym razem, kiedy kio$ chee
zej$6 na lad'(fip. by zebraé $wieze owoce
lub ruszyé na ranck, bo shyszal krzyki

spedzone na brzegu (kumulatywnie),

- w pobli Zu pojawi sie: .[M\(LI
) qu&\ staj napigeie wsgmce Si¢ 7 prze-

1 dzungli. Na x.lmgbn poczatku
udwroé uwage bohaterow dr

nostkami —
jgcyliinieto es;W

, mlutdquvm sig
oddl dza[ge tepnie naslij na
|szu%edanu 7). Nie-
b@ﬂd \putfhlpw i sie, 7ze
powietizu, le jesli dobrze wszy-
asz., zask ysz ich z‘ﬂlt\mm‘;

RWSZANOC

Kiedy | zapadnie k. Ki6ry$ z graczy
imoze zasugerowac, ze falezy znalez¢ odpo-
wiednie migjsce przy: brzegu i zacumowac

16dZ ma_dde. Plywanie floc nie nalezy do
ndjbe;qm.c?lucjs ch czynnosei - nietrudno

odglos silnika moze wzbu-
dai¢ -.iek patroli Legionu Ciemnosci.

DLkE‘Iﬁh ma o wszystko gdzies: zabral
ze sa Okulary dzialajace na podezerwien,
4 pozastymy zndé 1zeke na tyle dobrze, ze
moulb\% ph}!l[& nawel zZzawigzanymi oczi-
mi. WLM}, niego, trzeba, pi“g.’e/ saty czas
pmuwm sig naprzod.

W miare l.;piywu czasu Dtkemh robi sig
coraz bardzigj senny i zaczZyna ziewdd na po-
tege. J(‘.‘Sh nikt nie b(:cl?]e eztwal wr, dz Z nim,
snie. za' sterem. Grupa®ma zalem
102liwosei: auwo towirzy szy¢ (na
an'_) qlemlkom albo’ ZUCUTIOW .lé nanoc.

Zl'ufw\' mmion(lmi (PANGE
ecyzjiyiekszosci. Nie obejdzie
w; |cdmk b ‘2 narz k ia na .przemadrza-
tvch amatorow,™ ‘m wydaje sig, ze po-

gjadali wszystkie rozumy™. Martin uwaza,
Ze nie MoZna rzucic Kotwicy, bo dno j
zbyt muliste, Jesh bohaterowie chea sie za-
trzymaé, muszq zacumowac 16d7 —mnajle-
piej przywidzac jo do drzew.
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roddziat
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Kolyszaca sie przy brzegu lajba zesta-
nie zauwazona przez nieprzyjaciela, jezeli
grupa’ bedzie, uzywaé jakiegokolwiek ¢
zrodla swiatta (ap. latarni czy ogniska).
Sity Ciemnosci wysla nazwiady.niewielki
nekromutantdw .(jédnegd lub
dwdch). kiéry dotrze do lodzi w Srodku
nocy. Jesli bohaterowie trzymaja warle na
pokladzie, okres§l losowo. Ln:dy pOJau.lq
sie wrogowie."

Nekromutanci, potvkajac sie niemalze
co krok, brna przez zaro§la, ..znienacka™
wylaniajac sie z poszycia (subtelno$é nie
Jest ich moeng strong). Do czasu ich przy-
bvcia cafa arupa“puv@md juz byé na no-
gach, chy h._;,ée pe v warte nie obudai
towurzyszy — dzun woca jest przeciez
pelna réznych odglosow...

Tos jak : Tozegrasz ten epxz@ s zalezy eal-
kowibie"6d ciebie. By¢ moze przedpoja-
wieniem , sige nekromutanté s%\\\
alarm juz kilka razv budzﬁ bohatergw?
Moze zatem zdarzy¢ sie tak, wano\whn{\
nie bedzie skory do poxlmyt"&nm SZYS
na nogi W obawie przed kole
1w IdZLlL\ITll‘QIE Z I'Ild O\'ﬁl\l’ﬂi ‘Jﬂwm

Gdy nekromutanci zu»l‘ﬁ'@q pokonum
lub uda si¢ ich zmylié. Dikembe
nalegac. by natychmiast ruszy¢ w
droge. Zgietk walki moze prr\Liagn.;C
wiekszy oddzial wrega, a Martin
zamiaru spokojnie ozekié na je

cie. Poza Lym jest juz mzbud
zdolatby z pow rotem zasnac
Wres Ib‘w
ZASA 5

Nustepnego dnia odglo sitnika z
cej sie DdZLfZJJLiIlejE;}ZIESI(:"
wiericzych legionistow. '
w nadbrzeznych zar
miast ukryjq sie W gest
czeka€ na chwile, gdy ¢
siggwich broni — wied:
Bohaterowie p
teren tak szvbko.

rundy na uxlrzelm anie lodziys IQCLHJP
nie za zakretem rzeki. 4
Kazdy bohater. kidry polozy \f; plac-
kiem na pokiadzie. bedzie bez eczny,
edyz kule nie przebifa burty. Post: obs{u—
gujaca Czyseieiela moze oberwaér ale nie
mozna- Zdpomniec o sialov.r)ch plytach
przymocowanych do obsdquKMu f
Glowa Dikembe takze bedzie narazona
na szwank, ale ia szezestie reszt@ jego cia-
fa chroni Stalows koinierz (za iajacy
6WP) ps!.lmaj 4cy sledzeme ste i

DRUGANOC >

tlonesobozowisko Baul 4 =1L
Gemje (jezeli zaden z gFiczy na 1o nie Wpi
). by zatrzymali sie tam ma noess
“Obéz pograzony jest w chaosie® Wsze-
dziewwidac biegajacych w e i we w lezot-
nierzy. artyleriz ostrzeliwuje odlegle cele,

na pomy lkq‘

lig ma J
h\ -

“zaprowadzi ich do swych przeiozon

P p1.4 zgodnie z polecenien,
n\m wypadku beda mus

‘bieskich oczach,
* bycia. Jest na tyle @ip iy
,Qtfkml\u na tyfach bu

|kembe Zasu- 4

‘a_|.1 w =,nr;: fnnr‘m z&.xm O dziwo.
kompleksu wvdaje Sie by¢ bez-

e i wolne d o0golnego rozgardiaszu.
\,sd\ gh gy;umtue do brzegu. na spo-
hat Wy sz.‘u;‘;‘muow v Al-

brecht. dobrﬁg udow: enusjanski

iudowea: ooy Jjestw  KM- 80,
i

6rego mierzy . do nouoprzvhymgh..
W blysku

u flar rozpoznd. ze sd ludzmi, ale

), to nie opusci broni. qua n.ilomg.isl’ by
ohdterowie wyjasnili mu Lnn sq i LO
ia. Jezeli uzyska zadowalajaes

spotka sie z niechetma lub wrog
odbezpieczy brori i kaze grupie sig

o

Miejmy :1.1d21n:J¢,z.cboh.1ter Eienoslq- '

\‘kéém-

Jedli grupa zachowuje "Sickra
bre{:h‘t zapm\x adzi j4 do blidyr

e ! C . -\
i l? ﬁ s\.ualm

(z zewnilrz sprawia Widgehic opuszczone-
¢ Sie. ze w Srodku jest

bardzo jasng = § Qzi przyzwyczajo-
Kto$ krzyknie, by

ne du cmﬁmﬁm )
‘;obq

YRS AU
i;tfh%m'er 1010wy SOk KT6
ostrzyzony b]und\n o by g#czacvd

Ktéry
szym bratem Albrechtdl']
TOW i zazada. by w

obecna sytuacja (cz¥
zant zaproponuje d ;
b nku Jesh ktos 0 1o
poprosi. Dla kazdego znajdzie sig 0sobna
k@ja. Klemmer nie bedzie pytal o konkret-

“r'!y"cel misji, wystarcza mu w miare ogdlne

wyjasnienia — szezerze moéwiac, ma dosé

dasnych probleméw, by jeszcze zaprzatad

sobie glowe cudzymi...
Druzyna szvbko zorientuje sie. ze to wha-
$nie on d'oﬁodz; catym obozem. Na pytanie

|

-

co sie stalo z ioiniqrzan;i_ v\\”zsz:_wm ranga.
Klemmer.adpowie, ze zgingli: Moze réwniez
dodac, ze wszystko wskazuje na to. izwro-
gowie zajma oboz w.przecigeu 48 godzin.
Sierzant oczekuje przybycia Kilku oficerdw,
ktdrzy majg dowodzic ewakuacja (mi.ﬂ
nadzieje, ze sa to wiasnie bohaterowie).
_Dopiero teraz Klemmer uzmystawia so%
bi¢, ze pomoc nigdy nie nadejdzie. Wszy st
ko wskazuje na 1o, ze jego pod\xlﬁngfh po-.

~ZOslawiono samyni sobie. GCIQZRO U'ém}.e-

chajac sie zyezy Jbohaterom dobrej nacy:

i odchodzi, by razpoczgé ostatmie przygoto-

wania do ewakuagji. N ’I"E)’E.M\m odra-
im dalsza podroz w gére rzeki.

" Albrecht obudzi bohaterd f_wcze_s'nym
rankiem [ oznajmi, e musza sig zbierac
“do drogls Zw ladowcv mhszg zd dwa-

dzieseia minut i nie bedq juz ll;gg}rm
pewni¢ im bnpleucn«lwa 3&511 erupa
zdecyduje sie zostac.
Kiedy bohaterowie bgdt? wg{lodi’c ha
pol\lad todzi, podbiegnis Klemmer
DZegna sie, Z¥Czac pnwo’ﬂzemd \!oﬁ
“gmaria odbija, a -\Jerzanf ponagla Al-
brechia. by ten sprawdzit, ozy wszystko jest
gotowe do zakonezenia ewakucji.
WL L;lkanasgﬁ’ ‘minut pozmejghohcuem-
wie Ustysza efosny hpk od strony obozowi-

ska — weréd zaroSlifpowoli uno i sie stup v
sinego dymu. \‘g\\\rdimc!]z oWy po-
ni

stanowili upewnic sie, ze i wﬁddmg

w lapy Legionu Ciemnos

Wezesnym popm‘udmem Dikembe poin-
formuje bohateréw. Zze zblizajg sie do celu.
I rzeczywiscie — zza zakretu rzeki, spomie-
dzy zarosli powoli wynurzaja sie zarysy ja-
kiejs budowli, To Katedra. Jeszcze nie zosta-
fa ukonczona. ale juz teruz mozna stwier-
dzi¢. ze bedzie mniejsza od swych pierwo-
wzorow (nawet tej w Gibson). Pokrywaja ja
pndce sie ku niebu ruse denm vortudce
md medol\omzomml ] WS

e L
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tego.dziwnego miqysea.ﬁmleru lowdrzyv.zg,

“i utracie todzi'Primus doznal objawienia.

+ Potem jego umyst powoli c,wolvuowzl.i? [VHE
gajac coraz wyzszy poziom egzystencji. In-
kwizytonzdotak narzueic swa wole herelyg-
'k:m Tegionisiont i zaczahith Kontrolowat,. s

~Amanda jest pelna podziwii dla swego

mistrza, przy Kazdej okazji demonqtmm
swe uwielbienie, Wierzy, ze Inkwizytor-re-
negat pokonal Kolejny odcinek drogi dzie-
lacej ludzi od bogow — stal sig rowny
Pierwszemu Kardynatowi. Dlatego tez roz-
poczal budowe Mrocznej K;ledr)

Barley popmwadzl b()harcrow przez nie-
dokonczony Iasddy Keafedry do pomie-
szczenia znajduj J4c S Z _owmg nawi.

. Tamezekad be nich Primus otoczo-
ny grupka v Jonych Legmmsl’d\u Ciem-
‘nosci. Shu Y Mroku nie unidsionej

w gbrg broni, ale jesli grupa zdebydtje sic
0I orz ien, odpowiedzadym samym — |
dzie ostatnia ghupia decyzjagjaka bo- | .
A
h_g(’emwle ic'gjdl W tym Zyciu..,
2 ROCENWKARDYNA®

Primus i.l?e rozbroic¢ {Iru.nme a nastep-
nie gestemereki odesle stugi. Brori zostanie
#toz Ja . Nosicielu Swiatla®; grupa be-
L&mm zabra¢ w drodze powrotnej.

Bohaterowie zostaja sam na sam z nieuzbro-

" jonym Primusem. Powinni jednak jasno zda-
: waé fe sprawe.ze.za drzwiami czeka tu-

vch na wszystko Tegionistow.
Pn s chce pomz.mqug. przybysza-
istote swego. obja-
0 wei enia. O iadajac,
bg fic p 'l ‘;czﬁ@ na eztonkow
BractWa. sdyZ fie spod/:cwhlg.by inni lu-
. : y ' wdzie golrozumieli. Nie jest .{ﬁ}s pewien
o = — TN fiaes " : Wre 55— 7\ praedstawiciele! Swietej Grganizacji
- = \ P 3 — w pelni pojm: slowa, ale jest to jedyna |
jaka ostata. Zdaje sobie spra- -
zezen gra powoli do- g
" biega ko a. Jesli bohaterowie nie zechcy 5
lub nie i abicia go, popelni
A 3 samob6stwo (nle q_lﬁw o tym nikomu).
w.’ lct&rej bpewrie beda odprawiane czame  nych ezelusci badowli i biegnie w strone Primus stwiegtzi, ze byt §lepy w dniach, -
rpxza, uu‘[mum"jm?przykryta sufitem. nabrz mach: é‘&_ bohateréw. Krzy-¢ Eq dy “nalezal d® Bractwa; ze oflepito go \ '

we, ze prowadzon

/ AR NU»ILICISWMR&“ powoli podplywa bli-  czy, ze wizyStki W, porzadku, ze moga ;f:‘%\ dynata, gdy ten chronit go
5 Zej. i bohaterowie moga przyjrze€ 'sie  podptynaé i zac w niewykoficzone]  prz iem, Ale teraz, gdy oddalit sig “{{
Mroczagj ﬁ‘a[edrze'. Budowle skonstruowa-  jeszeze przystani. 't at;uc na wykar-  od zwérn hnika Swietej organizacji — naj- o
i ngZ drewhd i bambusa. Ksztaltem przypo-  czowanym brzeg i czeka. plerw w zi omiu,mcl Katedrze w Gibson,
b a S Kopulg Stojaca w Lunie, mic Gdy tylko dr ‘schodzi'ma lad, ko- a pomSCJ W glebi w&gsjanskm} dzungli —
i L)

.lediﬁ'&dk aniv W metalowe
Lienhe witraie Mroc 5

irom o sobie (jesh to ich intere-  zlewaja si¢ w pélmrok. Dopieroftedy zdo-
i) N’I.Z\W‘ii@,Mdndaij‘le\r ibyta Tat PIErwszZy Faz w iyciu‘grzejrze na OCczy.
: Sé.,p.)i.h

higta stwierdza, ze moZe opowiedzie¢ bo-  odkryl h‘ﬁm;. adzie SMQW{zemnosc
i t

Klamstwa, Li’«%m‘ma, k:‘ammu{. Kar-
dynat G mr_&ui‘f{nr}\'umz o M’uamn-
3 rékryjq grozeSwiata i'nie FQ—“ ala-
ejrzed w pmuf.-'_mq nature rzeczy.

— I
" SR AN Kied_ is przybyt do tego miejsca
I ' ) i spotkat Opuszezonych legionistow, poczul ;
vezd.  Mroogny T sig tak, ja adly mu klapki z oczu,

{2 9
sie ich - nie ¥ usml nawet  Fnagle 'Ll)l?,.ig 0 jasno i wyraznie —
obferwujac  wdwolywac sie do mocy Szwuki, by to prze-  zbyt wyraznie

’ N oy’ Swiat za-  widzieé. Wiedzial, ze predzej czy pozniej Postanowil na ,\-‘ ac rzeczy po imichiu.
fflthodzace wyda-  Bractwo przypomni sobie o nim... Rozpoezat biudowe Mrocznej Katedry i i
mc przerywa pojawie- Barley znajduje sie pod catkowita kon- - stal Mrecznym Kardynatem. Zamierzal

tOra nosi brudne, podarte . trola Inkwizytora i wielbi go tak, jak legio-  w fen sposéb pokazaé, jak hI{NZ\Wj‘ES!
d. Wylania sig z mrocz-  nisci. Wyglada na to, ze po praybyciu do \W‘i_{:l.l organizacja. Przemienit hergtyckich

] F 4 7y
-~ . ! o
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legionistow w. Mrocznych Braci. Stali sie
narzedziami, za pomoca ktérych mégt po-
kazaddinnym, ze Swiatlo i Ciemnosé nie sq
wcale od siebie bardzo odlegle, ze sa roz-
nymi aspektami tej samej mocy. Zrozumial,
ze znaczna Cze$é czlowieezego zycia nie
wigze sig z zadna z tych stron, gdyz wiek-
s20§¢ ludzkosei zyje na krawedzi,

Niestety, Swiatto- i~Ciemnosé zaczely
zblizaé sie dosiebie coraz bardziej i bar-
dziej, a krawedz staje si¢ coraz wezsza,
ostrzejsza. Wkrotce nie da sie na nigj zy¢
i trzeba begdzie stanac po Ktdrejs stronie lub
pozwolic, by owa ostra krawedZ rozszarpa-
ta cig na strzepy.

To przerazajace odkrycie doprowadzito
Primusa do szalenstway co najgorsze, zda-
wil sobie z tego sprawe. Trwajace godzina-
mi koszmary obledu przerywaly krotkic
chwilesprzerazajgcej jasnosci umystusiCze-
kal na kogos,kto zakonczy to ¢ierpienie.

I wkoncu jego wybawiciele przybyli.
Teraz tylko od nich zalezy, czy.zrobia to, po
co zostuli t przystani. Ale on im tego-nie
ulatwi, gdyz zbyt ceni swe ZyCie i nie za-
mierza poddaé sie bez walki. Beda musieli
zabi¢ Mrocznego Kardynala, zanim szaleri-
stwo do cna wypali jego umyst "%

Po spotkaniu Primus przywota legioni=*
stow, nakaze zabra¢ bohaterow i umiesci¢
ich w bambusowych klatkach, stojagcyceh na
nabrzezu. Tu bedy pilnowani przezyshugi
Mroku, uzbrojone w vassht, by nazajutrz
stac sie ofiarami tajemnych ceremonii.

™ W

Gracze musza obmys$li¢ sposéb, dzigki
ktéremu bohaterowie wydostana sie z klatek
1 zabija Primusa. Kiedy to uczyniy, heretycey
legionisci zaprzestang walki, sa bowiem po-
zbawieni wlasnej woli. Kiedy kontrolujacy
ich Mroczny Kardynal umgze. bedy walesac
sig bez celu. dopoki klu.ﬁ?inn_\' nie przejmie
nad nimi kontroli.

CZAS APOKALIPSY

Nadeszla® pora, by gracze wysilili swe
mozgownice: Zapewne kazdy bedzie miatinny
pomysl na wydostanie si¢ z klatek. Zadanie
moze ulatwi¢ bohater. ktéry potrali poslugi-
wac sig Sztuka. Sitowe rozwiazanie chyba nie
zda sie na wiele — nawet jesli druzynie uda sie
pokonag straznikéw pilnujacyeh klatek, to i tak
czeka ich jeszeze przeprawa z legjonistami.

Najlepszym pomystem wydaje si¢ by¢ od-
wrocenie uwagi slug Primusa. Bohaterowie
moga. udajac rannych, przyciagnac glupawych
legionistéw w strone klatek. Stugi Mrocznego
Kardynata wiedza, Ze ten chee wigzZnidw, zy-
wych, wiee niechybnie otworzy Klatki i spraw-

co sie stato. A wiedy...

Po wydostaniu sie na wolnasé bohaterowie
beda mogli rozegrac cata sprawe na kilka spo-
sobows“Moga najpierw p@j$c do lodzi po
,sprzet” lub tez fuszy¢é prostardo kwatery Pri-
musa. Kiedy w koncu trafia do sypialni
MmEmego Kardynata, okaze'sie, ze ten nie
S$pi. Apostata czeka na bohaterow, a gdy sig
pojawiaswezwic legionistow i bedzie walczyt,
korzystajac z calej swej potegi, y

Jesli gracze sy sprytniy to odeiygna eze$é stug
Ciemnosci od kwatery Primusu np. podpalajac
Mroczng Katedre. W ten Sposéb beda mogli, wy-
korzystujge panujacy: wokol chaos, niepostrzeie-
nie zblizy¢ si¢ do Inkwizytora.

Rozegraj bitwe najlepicj jak potralisz. Jesli bo-
haterowie zgina, peinformuj graczy. ze po 48 go-
dzinach:od chwili niepowodzenia ich misji prze-
prowadzono nalot i Mroczny Katedre zrownano

2 powierzehnia ziemi. Samoloty zlokalizowaly cel
~dzicki urzadzeniu naprowadzajiacemu, kiére przy-

mocowano do dna lodzi. Ciata Primusa nie udato
sie odnaleZé, ale uwaza sic go za zmarfego.

Jezeli bohaterom uda sie wykona¢ zadanie,
przypomnij imy ze dzungla jest petna stug Mro-
ku, Ktdrych z dala od'Mrocznej Katedry trzyma-
li jedynie legionisci Apostaty. Teraz wrogowie
mogy zjawic si¢ tu szybciej, nizby ktokolwiek
sig spodziewat. I nie ma znaczenia pora dniu czy
nocy — druzyna musi wynosic si¢ juk nujszybeiej.

Inkwizytorku Barley znika bez Sladu. Nikt jej
nie widzial w trakcie ataku bohateréw na
Mroczng Katedre, poZniej zas, niezaleznic od in-
tensywnosci poszukiwan, nie uda sig jej odna-
lez¢. Moze pewnego dnia bohaterowie spotkaja
Ju raz jeszeze?

Podréz powrotna minie spokojnie. Zwycigz-
cy bohaterowie moga powrdci¢ do domu, wyle-
czy¢ rany | przyjac gratulacje przelozonych.
Kiedy$ by¢ moze uda im sig zapomnied o szu-
leficu z dzungli, Ktory zwat siebie Mrocznym
Kardynatem. Zapomnieé¢ o prawdzie, jaka do-
strzegli w jego oczach, choc z ust plynety blu-
Zniercze slowa...

S 17

KOR 16

SU 35
Szybkosé: 3/225
MA: +1

A/RW: 6
Unikanie/parowas

Glowa
Reka
Brzuch
Noga :
Klatka piersiowa
Ataki:
Sztuka :
Egzekutor (pistolet i miecz)
Umiejetnosci:
Walka 19
Bron palna 14
Komunikacja 18
Ruchowe 3
~Techniczne 0
Zdolnosci specjalne:
1edza o Legionie
emnosci
dza o Algerocie
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~ PYTANIA
-1 ODPOWIEDZI

. WIDZE CIE! A MOZE NIE?
Pytanie: W podreczniku podstawowym
Warzone na str. 57 napisane jest: ,.Za
kazdq dodatkowq akcje poswiecong na
. wypatrywanie mozes:z dodac +4 do szan-
sy zauwazenia wkrytveh figurek . Przyto-
czony nizej przyktad wyjasnia to troche,
natomiast zastanawiam sie czy w przepi-
sie tym nie jest zawarte jakies ogranicze-
nie... Czy modyfikator +4 otrzymuje row-
niez podezas wykrywania nastepnych
modeli (po wykryciu pierwszego)?

Odpowiedz: Nie, tak nie jest. Po wykry-
ciu jednego modelu rozpoczynasz wy-
krywanie kolejnego bez zadnych dodat-
kowych modyfikatoréw. Aby go otrzy-
mac, musisz poswigcic¢ na wykrywanie
kolejna (dodatkowa) akcje.

CZAR CZEKA!

Pytanie: Czy model Czekajgey moze uzy-
wac Mocy Specjalnej?

Odpowiedz: Generalnie odpowiedz
brzmi .nie”, chyba ze w opisie czaru
Sztuki lub Daru Mrocznej Harmonii na-
pisane jest, Zze moze by¢ on rzucony wila-
snie przez model Czekajacy.

SEUCHAJCIE MNIE!!! JA TUTA]
DOWODZE!
Pytanie: Czy model pojedynezy moze wy-
dawaé rozkazy innemu modelowi poje-
dynczemu?

Odpowiedz: Model moze wydawaé roz-
kazy innemu modelowi pojedynczemu
tylko wtedy. kiedy warto§¢ jego Dowo-
dzenia jest wyzsza niz u modelu. ktéremu
rozkaz zostal wydany.

TAAA, JESTEM WYSTRASZONY,
ALE TYLKO TROSZECZKE!
Pytanie: Jak czesto drizyna musi wyko-
nywad testy Paniki lub Ucieczki spowo-
dowane atakiem wrogiego modelu poje-
dynczego lub odd=iatu?

Odpowiedz: Tylko raz na kazda faze ak-
tywacji wrogiego modelu pojedynczego
lub oddziatu,

KOPANIE LEZACEGO!

Pytanie: Jezeli model jest zabity, to czy
mozna do niego celowac (tak jak do tele-
portacii lub aby zada¢ mu wiecej ran, zeby
nie mozna go bylo preywrécic do zyveia)?

Odpowiedz: Nie, nie mozna celowac do
zabitego modelu (ludzie, jestescie na-
prawde chorzy!!!).

ZADEN Z CIEBIE BOHATER!
Pytanie: Czy jest mozliwe usunigcie zabi-
tego modelu = linii ognia (ciggnge go lub
przenoszqc)?

Odpowiedz: Nie, model musi pozosta¢
tam, gdzie zostal zabity.

MO) MEDYK MOGLEBY POBIC
CRENSHAWA — JESLIBY TYLKO
CHCIAE!

Pytanie: Czy medyka mozna wyposazy¢
w uzbrojenie specjalne illub specjalne

zdolnosci bohaterow?

Odpowiedz: Tak. To jest normalny model
pojedynczy.

CZUIJE SIE LEPIE]

NIZ POPRZEDNIO!
Pytanie: Model zostaje zabity. kladziesz
go na boku i oczekujesz na przybycie
medyka. Kiedy medyk przywraca go do
zdrowia. to czy model jest usrawiany
w miejscu, w ktdrym zostal zabity, czy
tez mozna go umiescic w swojej strefie

rozstawienia?

Odpowiedz: Model kontynuuje gre
w miejscu, w ktorym zostal uzdrowiony.

DWOIJE TO KIOMFANIA...
TROJE ROWNIEZ!
Pytanie: Czy dozwolone jest posiadanie
dwdch takich samych modeli pojedyn-
czych w rtej samej armii? Gdvbym gral
Bauhausem to czy mdglhym posiadac sa-
mych Kapitandéw Wenusjanskich Zwia-
doweow jako modele pojedyncze?

OdpowiedZ: Tak, o ile tylko przestrze-
gasz zasady dotyczacej ilosci modeli po-
Jjedynczych. Pamietaj. ze na kazdy model
pojedynczy znajdujacy sie w twojej armii
musi przypada¢ jedna druzyna.

JESTEM EKSTRA SPECJALNY...
PRAWIE!
Pytanie: Jak wiele razy gracs moze uzvé
Mocy Specjalnej w czasie swojej rury?
Czy tvlko raz na ture, czy tez raz na ka:-
dy model?

Odpowiedz: Wszystkie modele moga
uzy¢ Mocy Specjalnej raz w ciagu tury.

TO JEST JEDNOOSOBOWY
SHOW!
Pytanie: Jak wiele modeli pojedviezych
mozna mie¢ w calej armii?

OdpowiedZz: Nie ma gdrnej granicy
okreélajacej liczbe modeli pojedyn-
czych. Jedynym warunkiem jest to. ze
na kazdy model pojedynczy musi przy-
padac jeden oddzial.
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_ =" Pytanie: Czy SI 5q niewrazli-
we na Sztuke § Mroczng Har-
monie i czy mogq preeciwstawiac
sie ich zakleciom?

OdpowiedZ: Jedyne niewrazliwe SI to te na-
lezace do Cybertronicu. Niewrazliwos¢ na
Sztuke i Mroczng Harmonie nie jest specjal-
n4 zdolnoscia S, lecz specjalng premia odno-
szacy sig tylko do czionkéw Cybertronicu.
Natomiast dziataniom zakle¢é Sztuki i Har-
monii moze przeciwstawic sie kazdy model -
bez wzgledu na to czy jest SI, czy tez nie.

CZEOWIEK ZA SZESC
MILIONOW DOLAROW!
Pytanie: Czy jest okreslony gdrny limit
wartoscl Sity? Czy np. Siewca Zarazy
Mishimy moze zosta¢ wyposazony w Cy-
bernetyezng Reke i@ uzyskac w ten sposob

Site 10?

Odpowiedz: Nie ma gdmego ogranicze-
nia warto§ci Sily., Siewca Zarazy moze
zostac wyposazony w Cybernetyczng Re-

ke — i nie radzg¢ wdawac si¢ z nim w wal-

ke wreez, jesli mozna tego uniknad!

i MOJE
TS 0CZY SA

LEPSZE NIZ
20/20

Pytanie: Jezeli mdj model znajduje sie
w lesie 3 cale od krawed:zi, to czy inne
maodele mogag go zobaczyé? Ale — = dru-
giej strony — czy maj model moze widzie¢
inne? Czy to prawda?

Odpowiedz: ZADEN model nic nie widzi
przez 3 cale lasu. Tak wiec twéj model
nie bedzie mégl strzelaé do innych i jed-
noczesnie nie musi si¢ przejmowac, ze
ktos§ bedzie strzelal do niego.

ZASZARZUJE WTEDY,
KIEDY BEDE NA TO GOTOWY

Pytanie: Na stronie 5. ,, Kompendium 1 :
Swit Wojny*, na liscie dotyezqeej wyko-
rzystania akcfi Czekanie nie ma infor-
macji dotyczqeych szarzy. Na stronie 10,
tej samej ksiqzki. w dziale poswigconym
Szarzy, napisane jest, Ze mozna wyko-
rzystaé akcje Czekania, aby zaszarzo-
wac na wrogi model. Czy zostato to
przeoczone na stronie 57 Czy mozna wy-
korzystaé akeje Czekania do szarzy na
model przeciwnika?

Odpowiedz: Model moze wykorzystac ak-
cje Czekania na wykonanie kontrszarzy.
Jest 1o jedyna mozliwa akcja zwigzana

4

Jac k@fejnq aﬁcjg,

Odpowiedz: Kiedy mod
na Ruch. moze wyko
obrotow. Tak wiec mode
obrét i zaszarzowaé na
znajdowat sie za nim,
akcji.

CELUJE DO WSZYS

NARAZ?
Pytanie: Jezeli wydam jedng
celowanie., to czy olrzymiuje ¢
modyfikatory +4/+4 do ko

Odpowiedz: Dodatni modyfik:
+4/+4 otrzymuje sie tylko w cz
strzelania do jednego modelu. Je
ten model zginie (lub zaczniesz
la¢ do innego), tracisz modyfikato
Mozesz natomiast spedzié kolejna akcje
na celowanie do innego modelu. Zakol
czenie fazy aktywacji modelu konczy
rowniez celowanie i zwiazane z nim
modyfikatory. Oznacza to, miedzy in-
nymi, Ze nie otrzymujesz modyfikato-
row zwigzanych z celowaniem podczas
strzelania w trakcie Czekania.

CZY JESTEM STABILNY?
Pytanie: Jezeli wykorzystatem akcje, by
sig zaprzed, (o czy musze wykonac to je-
szcze raz przy cmianie celu?

Odpowiedz: Nie. Pozostajesz zaparty az
do momentu, w kiérym skoificzysz strze-
la¢ (wykomsz jakas inna akcje) ]ub skon-
czy sie twoja tura.

W MGNIENIU OKA!

Pytanie: Jezeli model teleportuje sig do
walki wrecz, to czy jest to uwazane jako
atak z zaskoczenia, tak jak w pr=ypadku
modelu Ukrytego (tzn. nie mozna paro-
wac i kontrszarzowac)?

Odpowiedz: Nie, gdyz w przeciwnym
wypadku opisano by to w zasadach doty-
czyeych teleportacji. W miejscu docelo-
wej teleportacji modelu kumuluja sie
ogromne ilosci energii, tak wigc nie ma
mowy o zaskoczeniu.

WPROST UWIELBIAMY
PAROWAL...

Pytanie: Czy mozna parowaé Zamaszy-
ste Cigcie?

Odpowiedz: Kazdy model znajdujacy sie
pod wzormnikiem moze parowaé. Udane




muszq znajdowad
podstawce, aby moz-
aszyste Ciecie?

jacy model musi sig
awka przy podstawce
byl celem jego szarzy.
Zamaszystego Cigcia
stkie modele znajdujgce

O, | JESZCZE RAZ!

O POWIESZ NA TO!
HMMMM?

mozna parowac atak wykony-

omocqg Broni bocznej/strzelby?

edz: Tak, gdyz parowanie polega
innymi na odepchnigciu reki
a (tak, aby atak byt chybiony).

CZY TA RANA BEDZIE
GEEBOKA?

- Pytanie: Przyjmijmy. e Walka Wree: to-

‘czona jest za pomocq broni = modyfikato-

rem obrazen — np. 14(x2). Jak wiele auto-

matycznych zranien otrzymuje atakowa-

ny model?

Qdpowiedz: Pierwsza rang otrzymuje si¢ au-
tomatycznie, natomiast dla nastepnych moz-
na wykonywaé normalne testy pancerza.

JAK BARDZO CIEZKI
JEST ,,CIEZKI?

Pytanie: W podreczniku Warzone napi-
sane jest, ze jeden = czlonkiow oddzialu
moze wymienic swojq broi na broin cigz-
kq. Czy oznacza to, Ze musi to by¢ uzbro-
Jenie w opisie ktdrego zaznaczono, iz jest
cigzkie, czy tez moze to byc np. lekki ka-
rabin naszynowy?

Odpowiedz: Pytanie to wywolalo
ogromne zamieszanie. Piszac zasady
mieliSmy na mysli zalozenie, ze model
moze wymieni¢ swéj orgz na bron opi-
sang jako ciezka (w spisie broni po-
szezegolnych Korporacji). Np. nowa
brofi nie moze by¢ karabinem snajper-
skim. poniewaz karabin snajperski NIE
JEST bronia cigzka.

CZY CHEMOGEN LUBI
GRANATY?
Pytanie: Czy Chemaogen jest uzbrojony
wowyrzutnik granatow oypu I ezy typu I1?

QOdpowiedz: Chemogen jest przykla-
dem perfekcjonistycznego podejScia
Cybertronicu do probleméw wynikaja-
cych na polu bitwy. Chemogen nie ru-
szy do walki z czym$ gorszym niz gra-
natnik typu Il. Uzywa on réwniez
Wzornika Wybuchu (ignorujac nega-
tywne modyfikatory).

NOWE ZASADY

KONCENTRACJA! TYLKO RAZ!

Chociaz w podreczniku Warzone jest
napisane, ze modyfikator przyznawany
za koncentracje jest kumulatywny,
w rzeczywistosci tak nie jest. Efekt kon-
centracji moze si¢ skumulowaé jedynie
w przypadku, gdy jest to wyraznie za-
znaczone w opisie Czaru lub Daru
Mrocznej Harmonii. Przepraszamy za
nieporozumienia.

ABSOLUTNY SUKCES
DLA TESTOW PANCERZA

Absolutny sukces (wyrzucenie 1) pod-
czas wykonywania testéw Pancerza
oznacza automatyczne uniknigcie obra-
zenia. Oznacza to na przykiad. ze jezeli
broi zadaje Obrazenia réwne 22, a war-
tos¢ twojego Pancerza wynosi 20, mo-
zesz unikngc obrazen po wyrzuceniu 1.

PODZIEMNE DIABLY

CHARAKTERYSTYKA

Gleboko, w jaskiniach Merkurego
Ciemnos¢ wzrasta w sile. Nowe, ukryte
cytadele wyrastaja z litej skaly, prze-
ksztalcajuc w przerazajace jamy piekne
niegdys jaskinie — pelne tropikalnej ro-
§linnosci, tetnigee zyciem... Swieze po-
wietrze przemienilo si¢ w kwasne wy-
ziewy, zwierzeta uciekly (oczywiscie
tylko te, kiore zdotaly przezy¢). Bajecz-
nie barwne ro§liny staly si¢ brazowo-
czarne i zwiedly.

Wykorzystanie samurajow do walki
z 1lym nowym zagrozeniem zakonczylo
si¢ porazky. Ci, ktérym udato si¢ prze-
zy€ i nie zwariowaé z powodu ciemno-
Sci, ciasnych przestrzeni oraz obledow
zsylanych przez Harmonig, uciekli; byli
bliscy szalenstwa z powodu okro-
pienstw z jakimi si¢ spotkali. Lord Mo-
ya wyslal swoja osobista gwardig, lecz,
niestety, ich straty réwniez byly dotkli-

we. Nawet dla tych zahartowanych
w boju zolnierzy Cytadele okazaly si¢
zbyt duzym wyzwaniem.

Lord Moya dlugo rozmys§lal. Medyto-
wal przez wiele dni nad zagrozeniem, za-
stanawiajac si¢ jak mu zapobiec. Jego
obawy nie dotyczyly jedynie walki
z CiemnoScia — musial réwniez po-
wstrzymaé wigksza czesé swoich sil
przed popelnieniem harakiri. Uciekajac
z jaskin zolnierze ci okryli hanba siebie
i swoje rodziny. Co najgorsze, ucierpial
na tym honor Korporacji Mishima. Jedy-
nym sposobem zmazania tej plamy na
honorze bylo wykonanie seppuku — ho-
norowego samobojstwa.

W ogrodach palacu Longshore, ubrany
w tradycyjne szaty szlachcica Mishimy,
Lord Moya siedzial przez wiele dni, nie
przyjmujac ani jedzenia, ani picia. Nawet
jego ulubione gejsze nie mogly go
odwiedzac.

Siddmego dnia Lord Moya, ostabiony
i wyczerpany z powodu glodéwki, wstat.
Znalazl rozwiazanie problemu, rewolu-
cyjne i bardzo réznigce sie od przyjetych
w Mishimie praw. Oslabiony, lecz pod-
trzymywany przez giermkow, wkroczyl
do pokojow rady, aby poinformowaé
podwladnych o swojej decyzji: decvzji,
nad ktorq bedg sie toczyly debaty przez
kilka najblizszych lat. Postanowit miano-
wicie utworzy¢ nowa jednostke —
Podziemne Diably. Jednostke w Kiorej
dojdzie do profanacji — polaczenia czlo-
wieka i maszyny.

Podziemne Diably sy oddzialem ka-
mikaze, zlozonym ze zhanbionych sa-
murajow (tzw. roninow) oraz mecha-
nicznych glowic bojowych. Roninowie.
KiedyS zaliczani do poteznych samura-
jow lub hatamoto, zrobia wszystko aby
dowiesc. iz nadal sy godni znalezienia
si¢ pomiedzy Keiretsus. Zostali usunigci
ze swych oddzialow za okazanie
tchorzostwa w obliczu wroga lub za nie-
wykonanie rozkazu. W szereguch
Podziemnych Diablow pelnia funkcje
kontroleréw bojowych glowic.
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Samobdjcze Glowice Bojowe 6 6FL6 2N

Od samego poczatku Podziemne Dia-
bty byty raczej duza jednostka. Ci spo-
srod zhanbionych wojownikow, ktérzy
uciekli z jaskin Merkurego i dotad nie
popelnili harakiri. natychmiast zglosili
sie do stuzby w nowo powstatej jednost-
ce; po dzi§ dzien jednostka ma staly na-
plyw rekrutow.

Podziemne Diably szybko dowiodly
swojej wartosci, dzieki czemu zaczeto wy-
korzystywac je do niszezenia — na wszyst-
kie mozliwe sposoby — sit Ciemnosci.

Wraz z nasileniem miedzykorporacyj-
nych spor6w oraz przybyciem Legionu
Ciemnosci do Ukladu Stonecznego po-
jawilo sie mnéstwo zolnierzy uwazaja-
cych, ze powinni odzyskaé swoj honor:
ujawniono tez spora liczba nowych cy-
tadel, ktére trzeba bylo unicestwic.
Ostatnio Podziemne Diably byly wyko-
rzystywane do walki z Legionem Ciem-
nosci takze na innych planetach i nie tyl-
ko do misji podziemnych. Jako znak

zobowigzania wobec Kartelu Lord
Moya wyslal oddzial Podziemnych Dia-
blow do stuzby w migdzykorporacyj-
nych sitach w Barnes River Gorge.

WYGLAD

Poniewaz Podziemne Diably od po-
czatku uzywane byly do wykonywania
misji w pozbawionych §wiatla jaski-
niach, ich stroje sg ciemnej barwy. Domi-
nujacym kolorem jest ciemnogranatowy,
a wzdr ich kamuflazu zawiera rowniez
musztardowa 2z6l¢, brazowozielony
i czamy. Glowice bojowe malowane sa
w podobne barwy.

Wraz z wykorzystaniem Podziemnych
Diabléw do zadan naziemnych kolor ich
munduréw ulegl radykalnej zmianie. Zgo-
dnie z doktryna wojskowa Mishimy mun-
dur nie powinien stuzy¢ do maskowania
sie. lecz utatwi¢ twoim sprzymierzencom
odnalezienie twojej pozycji na polu bitwy
i dokladnie informowacé do jakiej jednostki
nalezysz.

Podziemne Diably
nie walczgce pod zie-
mia nosza mundury
w réznych odcieniach
niebieskiego, w kolo-
rze pomaranczowym
i z6ltym. Naramienni-
ki roninow sg koloru
pomaraficzowo-zolte-
g0, tak samo jak oslo-
ny rak i nég. Podsta-
wowa  kolorystyka
munduru to kamuflaz
w zolte wzory.

ORGANIZACJA

Struktura Podziem-
nych Diablow rézni
si¢ od normalnej orga-
nizacji ~ wojskowej
w Mishimie. Mishima
nie posiada regularne-
g0 wojska — kazdy ke-
iretsu dysponuje wia-
snymi sitami zbrojny-
mi, zas Podziemne
Diably pozostaja pod
osobista kontrola Lor-
da Moi (czgsto wspo-
magaja sily Mishimy
w nie majacej korica

walce przeciwko
Ciemnosci).

UKEAD St

Ronin moze wyka-
zal sie swoja odwaga
tylko w walce z Le-
gionem Ciemnosci.
W skladzie armii Mi-
shimy moze sie znaj-
dowac¢ dowolna liczba

4b

oddzialéw Pod
by¢ one wysl
z Legionem Ciem

PODZIEMNYCH D!

Samobdjeze glo
muja programy z mapa
Dodatkowo wyposazan
prymitywne czujniki odl
peinione tadunkami wyb
ja za zadanie ,wybicie dziur*
przeciwnika. Problemem
z wykorzystywaniem samob
glowic bojowych jest to, ze wy
tylko najblizszego wroga. W
z tym ich realna wartos¢ bojowa
czej niewielka, jeS§li wrég umies
w pierwszych szeregach swych waoj
zwykle ,.migso armatnie™. =

Ze wzgledu na zlozono$é misji
Podziemnych Diabléw (oraz fakt, iz
wiekszodcei jaskin w ktérych odbywaly sig
akcje bojowe nie zaznaczono na mapach)
pamie¢ samobdjezych glowic bojowych
okazuje si¢ za mata, a ich sztuczna inteli-
gencja zbyt prymitywna, aby zadanie mo-
glo zostaé dobrze wykonane. W zwigzku
z tym brofi sterowana jest przez kontrole-
réw — zabieraja glowice w glab jaskin,
gdzie te, po odnalezieniu wroga, rozpo-
czynaja samodzielne dziatanie.

ZASADY SPECJALNE

— Bojowe Glowice Podziemnych Dia-
bléw znajdujg si¢ pod kontrola ronina.
Po uaktywnieniu beda podazaty w slad
za swoim kontrolerem (muszg pozosta-
waé przez caly czas w odleglosei do-
wodzenia).

— Po nawiazaniu kontaktu z wrogiem ro-
nin moze wypusci¢ glowice spod kon-
troli. W takim przypadku Bojowe Glo-
wice Podziemnych Diablow muszg wy-
korzystac wszystkie swoje akcje na
ruch w kierunku najblizszego (sytuacje
te rozpatruje sie dla kazdej glowicy
osobno) zotnierza wrogiej piechoty.

— Samobdjcze Glowice nie moga atako-
wac w walce wrecz,

— W momencie, gdy glowica znajdzie si¢
w odleglosei 2 cali od wroga, nastepu-
je jej detonacja. Wybuch powoduje
obrazenia rowne 16 (x2) u KAZDEGO
modelu znajdujacego sie¢ pod wzorni-
kiem wybuchu ($rodek wzornika kia-
dzie sie na glowicy, modyfikator x2 od-
nosi si¢ do calego wzornika). Po deto-
nacji glowica umiera i zostaje usunieta
z gry. Wybuch nastgpuje automatycz-
nie, glowica nie musi w tym celu wy-
konywaé akcji.




: Podmemnych
Giéwnym powo-

: wiedza, ze na koricu
vIko dwa rozwiazania —

'SPECJALNE
~ ZASADY

Vszystkie testy strachu, paniki
i wykonywane sa przez nich
datnim modyfikatorem +4.

scy roninowie przeszli przeszko-
lenie w Walce Wrecz.

WYPOSAZENIE

‘Roninowie uzbrojeni sq w pistolety

- maszynowe typu Windrider i Chainrippe-
ry. Poniewaz okryli sie hariba, wiec utra-
cili prawo do noszenia mieczy ceremo-
nialnych.

STRUKTURA

Roninowie sa dowddcami druzyn zlo-
zonych z glowic — zar6wno Bojowych,
jak i Samobdjczych.

ARTEFAKTY

W Ksigdze Praw wyrazono pogarde
wobec wszelkich polaczen czlowieka
i maszyny, jak réwniez wyrazny zakaz
uzywania takowych przez czlonkéw
k Braciwa. Specjalne wyposazenie zakaza-

ne w Kardynalskim Interdykcie obejmu-
je: Bioniczne Oko, Cybemetyczng Reke,
Hiperaktywator, Zaimplantowany Sonar
/ oraz Pancerz Podskérmy. Wspomnienie
horroru z dawnych czasadw wywolanego
| przez MyS§lace Maszyny spowodowata,
ze wyzej wymienione wyposazenie jest
objete klatwa Kardynala. Zaden model
nalezacy do Bractwa nie moze uzywac
tych przedmiotéw.

e _
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Jednakze wyznawcy Swiatla nie po-
winni traci¢ nadziei. Posrod wydzialow
Trzeciego Zakonu znajduje sie jeden zaj-
mujacy sie artefaktami, a jego magazyny
pelne sa starozytnych relikwii. S\mgte
i poblogostawione przedmioty. potaje-
mnie pochowane w katakumbach pod
Katedrami, wydawane sa Wiermnym w ra-
zie naglej potrzeby. Starozytne i pelne
mocy urzadzenia, ktérymi sa Artefakty,
mogg by¢ uzywane podczas bitwy jedy-
nie przez zastuzonych czlonkéw Bractwa
z Pierwszego i Drugiego Zakonu.

Ponizej opisano jedenascie Artefak-
t6w, przeznaczonych wylacznie dla sit
Bractwa. Dowddey oddzialow Bractwa
moga otrzymac jeden przedmiot z listy
specjalnego wyposazenia (nie objety
Klatwa Kardynata) lub jeden Artefakt.
Modele pojedyncze Bractwa moga posia-
dac trzy przedmioty (bedace dowolng
kombinacjg dozwolonego wyposazenia
specjalnego i Artefakiéw).

UWAGA: Te zasady sa opcjonalne!
Jezeli gracze zgodza sig na uzywanie
przepisow dotyczacych np. specjalnych
zdolnosci bohateréw, nekrobioniki, itd.,
to opisane tu zasady dotyczace Artefak-
tow réwniez moga zosta¢ wykorzystane.
Przepisy dotyczace Artefakiow zastepuja
tekst zawarty na stronach 111-112
w podreczniku gléwnym Warzone.

AVATAR

Ten ozdobny stréj bojowy jest noszo-
ny przez czlonkow Inkwizycji. Jego cal-
kowicie zamknigta skorupa traktowana
jest jak Pancerz o wartosci 30. Z powo-
du energii Swiatla przeplywajacego
przez matryce pancerza ruch noszacego
go modelu wzrasta o jeden cal. Awatar

WWBS M DW A
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moze by¢ uzywany jedynie przez Walki-
rie, Westalki, Inkwizytoréw oraz Inkwi-
zytoréw Majores.

KOSZT: 7.

OSWIECONA AMUNICJA

53 to poblogostawione naboje (znana
takze jako Srebrne Kule), wzmocnione
moca Swiatta. Dzieki nim modyfikator
obrazeni zadawanych przez dana bron
0 wzrasta +1 w czasie strzelania do mo-
deli Legionu Ciemnosci, Heretykéw lub
Kultystow (np. OB 12 wzrasta do OB
12(x2), OB 13(x2) do OB 13(x3), itd.).
Kazda bron nie bedaca ciezka i znajdu-
jaca sie w zbrojowni Bractwa moze
strzela¢ O§wiecong Amunicja. Niestety,
Kule te sa dostepne tylko dla modeli po-
jedynczych Bractwa i musza byé kupo-
wane dla kazdej broni osobno (np. do
Inkwizytorskiego Justifiera, a takze do
jego Nemesis).

KOSZT: 6 punktéw/bron.

REKAWICE EGZORCYSTY

Para tych eleganckich rekawic, skapa-
na w Swietle bijacym z twarzy Kardyna-
fa, pozwala noszacej je osobie na rzuca-
nie kazdego zaklecia Sztuki Wyklinania
raz w ciagu gry. Rekawice obdarzaja Mo-
cg rowna 16 (wartos¢ ta jest uzywana za-
miast warto$ci cechy M modelu noszace-
go Rekawice Egzorcysty). Rekawic Eg-
zorcysty moze uzywaé¢ dowolny model
pojedynczy lub dowddca oddziatu nale-
zacy do Bractwa, wykorzystujac je do
niesienia pomocy medycznej na polu bi-
twy — tam gdzie jest ona najbardziej po-
trzebna. Uzywajacy Rekawic Egzorcysty
model nie moze sie koncentrowac.

KOSZT: 8 punktow.




uzytkownik moze
efektywniej Korzy-
sta¢ ze Sztuki. Sta-
bilizator Mocy daje
dodatni modyfikator
+1 do wartosci M.
Ow przyrzad moze
posiadaé jakikol-
wiek model Bractwa
mogacy Kkorzystaé
ze  Sztuki (nie
uwzglednia si¢ tych
noszgcych Rekawi-
ce Egzoreysty, itp.).
KOSZT: 2 punkty.

PROTEKTOR

Jest to tarcza
w ksztalcie trumny,
nazywana rowniez
Zbawicielem — swe-
mu uzytkownikowi
daje +4 do wartosci
Pancerza (maksy-
malnie do 30). Pro-
tektor umozliwia
parowanie atakow w
czasie walki wrecz —
test wykonuje sig
rzucajac na polowe
wartosci WW (zao-
kraglajac w  gore)
oraz dodajac 2 (np.
Sierzant Swietych
Wojownikow paruje
udanie rzucajac 10
(WW=16, 6/2=8+2)
lub mniej). Powyz-
sze zasady odnoszg
sie tylko do atakow

TARCZA SIEOWA

Ta starozytna tarcza uformowana zo-
stala z pulsujacego, niebieskiego pola
sitowego. Noszacy ja model otrzymuje
dodatni modyfikator +6 do wartoSci
P (maksymalnie do 30). Dodatkowo
uzytkownik Tarczy Sitlowej moze paro-
wac ataki wreez — wykonuje sig rzut na
polowe wartosei jego WW (zaokraglajayc
w gore) i dodaje 3 (np. Mistyk noszacy
Tarcze Silowy paruje cios wyrzucajac 9
(WW=12, 12/2=6+3) lub mniej). Te pre-
mie odnoszy sie jedynie do ciosow wy-
prowadzanych na model od przodu. Tar-
cza Silowa nie chroni przed atakami
2 miotaczy plomieni, eksplozjami mate-
rialow  wybuchowych, granatéw, wply-
wem gazaw oraz broni o obszarowym za-
sicau dzialania. W artefakt ten moze zo-
staé wyposazony Inkwizyvtor, Inkwizytor
Majores. Mistyk lub Znawca Sztuki.

KOSZT: 8§ punktow.

STABILIZATOR MOCY

To urzadzenie. noszone na plecach, za-
wiera od 3 do 7 rur. ktoryveh wyloty skie-
rowiane si ku gorze. i przy pomina organy
snajdujace sig w Katedrach. Podezas taje-
municzego procesu (rozumianego jedynie
przees Kilku Mistykow) Stabilizator Mocy
wzmacnia wplvw Swiatla tak bardzo. 7e

wyprowadzanych
na model od przodu. Protektor nie chro-
ni przed atakami z miotaczy plomieni,
eksplozjami materiatow wybuchowych,
granatéw, wplywem gazow, broni o ob-
szarowym zasiggu dzialania oraz bio-
logicznej. Poniewaz Protektor uznawa-
ny jest za relikwiarz wojownikow nale-
zacych do Drugiego Zakonu, moga
z nicgo korzysta¢ wiec jedynie Sierzan-
¢i Swietych Wojownikéw, Sierzanci
Elitarnej Strazy Furii, Inkwizytorzy
oraz Inkwizytorzy Majores.
KOSZT: 5 punktow.

ZNAK STRACHU

Jest to swieta ikona (symbol urzedu),
noszona przez oficerow Drugiego Za-
konu. Jakikolwiek model Legionu
Ciemnosci, Heretyk lub Kultysta (za-
rowno modele pojedyncze, jak i druzy-
ny) znajdujacy si¢ w odleglosci 6 cali
od modelu noszacego Znak Strachu mu-
si natychmiast wykonac test paniki. Ta
porazajaca iluminacja wpl Wl
dclc z4_ bohateramij

Zakonu. Dowo
nosci, Heretyk,
dele pojedyncze, j
jacy sie w odleglo;
szacej Znak Terroru
wykona¢ test paniki
ku Znaku Strachu):
dzie, od razu musi
ki. Wszystkie mod
ne na strach, panike oraz uc
si¢ znalezé pod wply
mocy tej ikony. Po udan
stu przez model pojedynczy
ne nie trzeba wykonywac
do korica gry. Znak Terroru n
mac¢ jedynie Inkwizytor M
Znawca Sztuki.
KOSZT: 15 punktow,

REKAWICA ODNALEZIEN
CZARU

Model posiadajacy t¢ rekawice
matycznie zna polozenie wszystkic
deli dysponujacych Darami Ciemn
badZz nekrobionika — bez wzgledu na
dzielace je przeszhody terenowe lub od-
leglosé. Znajomos¢ tych lokacji utrzy-
muje si¢ do konca gry. Rekawica da;
swemu uzytkownikowi dodatni modyﬁ-
kator +4 do wartosci DW (podczas wy-
krywania jakichkolwiek modeli Legionu
Ciemnosci, Heretykow i Kultystow). Ta
relikwia moze byé uzywana jedynie
przez Walkirie, Westalke, Inkwizytora,
Inkwizytora Majores, Mistyka oraz
Znawce Sztuki.

KOSZT: 6 punktow.

LASKA ZAKLEC
Dluga na sze$¢ stop rézdzka wykona-
na z lajemniczego materiatu, przypomi-
najacego polerowane drewno, skupia
w sobie ogromny energie Swiatla. War-
tos¢ cechy Moc posiadacza Laski Zakle¢
wzrasta 0 2. R6zdzke moze nosi¢ jedynie
Mistyk oraz Znawca Sztuki.
KOSZT: 4 punkty.
STRAZNIK
Straznik ostania swego uzytkownika
przed dzialaniem Mrocznej Harmonii.
Daje on dodatni modyfikator +4 do
wszelkich rzutéw przeciwko efektom
Mrocznej Harmonii (whaczajac w to Da-
ry Ciemnosci, Wir Szalenstwa i Wiatr Za-
razy). Straznik nie chrosiprzed atakami
wrecz, strzatami ur Z-obraZepiami; nie
chroni réwniez \ strachemy.szaleni-
stwem oraz Zd nwu OW) rZzez
i ich
\‘. d__
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Nawigator sklepowy
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Adresy sklepow L5 : H
Sklep \MAG — Estel”, Warszawa
ul. Chtodna 47, tel. 620-16-54 v v 4 g o ¥ 4 v v v L4 v
Sklep ,IMP", tel. 622-20-44 L
ul. HoZa 5/7, Warszawa i v v i e v . v ¥ " "
......... T e L T rr prpspupy RFSSy gy SpSpupuys Sy RS S I S DU SPES SEpE S——
Sklep ,,IMP — Arka Din", I
ul. Armii Krajowej 107 v Ve M v ¥ v v v e o v
Chorzéw, tel, 46-83-80
.............................. B s [CTrere RS PRI Spayups FRpapy AESppR S SRR W A —— -
Sklep .IMP = Tyrion™, 7
ul. Lwowska 13 (1 p.), Chetm v v ¥ v 4 . . i . v .I v “
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Sklep IMP", o _/ o
ul, Hubska 118 (Supermarket BILLA) ¥ 3 ¥ k41 vy % b “ v
Wroclaw
T T TR v S W S e NS IR o ! I (T i T rigy v il Wpetwy e s reeden e
ul, Piotrkowska 62 i v 4 " 4 4 v ¥ L4 v 4 e
Lodz
Sklep MORION, tel. 0602276219 - - = o
Centrum Handlowo-Ustugowe BEMOWO < e * ¥ i v ¥ L ¥
paw. 155, ul, Powstancow Slaskich 124
Centrum Gier ,BARD",
43-300 Bielsko-Biata, v v - - v e v v v v v s v v -
ul. Celna 10, tel. 12-23-99
.............................. B Sk L TT™1 EEpE s PP SpRpRpaps FpSpRpRy EPEpEpE ESESIEY WP M SRR S PR S—
Centrum Gier ,BARD",
Krakéw, ul. Stefana Batorego 20 * o s v - - - s - e v e e v
Sklep .DRAGO",
20-560 Lublin, ul. Graniczna 10 v v v v v v v i ¥ v v
Sklep MIRBAGE, tel. 498213 E: ) b
Warszawa, ul. Pulawska 43 v ¥ ¥ v
Sklep modelarski SKORPION, i
tel. (036)4718133, ul. Arki Bozka 2 z i o ¥ v 2 0 5 ¥ o i« v v i
44-335 Jastrzebie Zdrdj
Sklep ONO, tel. (032) 513979
ul. Karola Miarki 8, 40-035 Katowice . ok £ 78 > 4 A v ¥ % v ¥ b
Sklep SZEHEREZADA, tel. 476683 & 32 45 A
ul. Bienczycka 168/337, 31-831 Krakow ¥« < L& i e L g v v
Sklep SZEHEREZADA,
PI. Ofiar Geftta 5, Rzeszow # 2 3 43 ¥E ¥ i@ o o Ve ¥ o i % "
Ksiggarnia SASKA, e -5
ul. Brazylijska 9, 03-966 Warszawa v A - -] L < b v v v v
Ksiggarnia PROGRESOR,
ul. Malczewskiego 23, 26-600 Radom % 4 L2 > o v v L4 v v & L4
tel. 0-601-306671
Klub i sklep JARDWIT, tel. 6549174 o
ul. Chmielna 126, rog Zelazne] 4 W ¥ ¥e W s : b v
00-8B05 Warszawa
Sklep CLOWN, tel. 301579 S o o
ul, Piotrkowska 107, kodz W& 2 4 v ~ 4 (7 - - v v
Pawilony KOLPORTER & i i3
Warszawskie stacje metra: F > ¥ W
KABATY .IMIELIN ,.STOKLOSY .
URSYNOW .SLUZEW .RACEAWICKA
Sklep .Upominek™, tel. 0165-63425
ul. Krupdwki 34a, Zakopane v o] v 3 - ¥ . a3 . 2 ¥ v % v o o v

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
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Od kilku miesigcy bylem bez pracy
i moje oszczednosci wyraZnie zaczety
topnie¢. Nic dziwnego zatem, ze
z ogromng ulga przeczytalem list,
w ktérym niejaki John Carnby zapra-
szal mnie, abym osobiscie przedstawit
swoje kwalifikacje. Carnby zamiescil
ogloszenie, ze szuka sekretarza, zazna-
czyt jednak, ze wstepne oferty nalezy
nadsytaé poczty. List byl wige odpo-
wiedzia na moje zgloszenie.

Carnby bez watpienia nalezal do
grona naukowcdw, nie przywykl wiec,
by goécié w swoim domu tlum obeych.
Dzigki zwyklej metodzie selekcji juz
na poczatku moégl odrzuci¢ najmniej
odpowiednich kandydatéw. Jasno
i precyzyjnie okreélil swoje wymaga-
nia; niektére z nich, jak choéby znajo-
mos¢ arabskiego, przekraczaly poziom
wiedzy przecigtnego czlowieka. Ja na
szezeScie do§¢ plynnie méwitem
w tym jezyku.

Z lekkim trudem dotarfem pod wska-
zany adres. Bylo to na przedmie$ciach
Oakland, gdzie$ na koncu alei pnacej sig
na szczyt niewielkiego wzgérza. Duzy
dwuskrzydlowy dom, gesto porosnigty
splatanym bluszczem, stal w cieniu sta-
rych debdéw, wéréd zarofli i krzewdw,

ktérych juz od dawna nawet nie dotkne-
ta reka ogrodnika. Od sgsiednich posesji
odgradzal go z jednej strony zachwa-
szczony zywoplot, z drugiej za$ klab
drzew i pnaczy, otaczajacych poczemia-
fe zgliszcza jakiej$ budowli.

Oprécz ocigzatej atmosfery smutku
byto w tym co§ przedziwnego i zlo-
wrogiego — co$, co czaito sig w zaro-
$nietych wegtach, w tajemniczych
i ciemnych oknach, w poskrecanych
konarach dgbéw i potarganych krze-
wach. W nieco smegtnym nastroju
wszedlem na zakurzong Sciezke wioda-
ca ku drzwiom frontowym.

Kiedy wreszcie stanglem przed Joh-
nem Carnby, mdj poprzedni entuzjazm
wyparowat bez §ladu. W gruncie rze-
czy nie mialem powodéw do obaw,
a jednak ciarki przebiegly mi po
skérze, a na sercu legt otowiany cigzar.
Moze sprawila to mroczna biblioteka,
a moze widok samego gospodarza,
W katach pokoju pelzaty stare cienie,
ktérych zapewne nigdy nie rozpraszal
blask slorica lub lampy. Chyba chodzi-
lo wladnie o 6w nastréj, gdyz John
Camby wygladat doktadnie tak, jak go
sobie wyobrazatem.

Miat wszystkie cechy badacza-sa-
motnika, od lat §leczacego nad ksigga-
mi w poszukiwaniu ukrytej prawdy.
Byl chudy, przygarbiony, z wysokim
czolem i szopa siwiejacych wiosow, Na
jego gladko wygolonych, zapadnietych
policzkach kiadly sig cienie zalegajace
biblioteke. Roztaczat wokdt siebie aure
nerwowosci; nie wynikata ona jednak
z dlugiego osamotnienia, ale raczej ze
strachu, zdradzanego kazdym bystrym
spojrzeniem ciemnych, palajacych
oczu i kazdym ruchem koscistych dio-
ni. Wygladat na zmeczonego — cieka-
wilo mnie co robil, Zze doprowadzit si¢
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Clark Ashton Smith

Przelozyl: Witold Nowakowslkd
lustracjes Hubert Czajkowslki

do takiego stanu. Szerokie bary i dum-
na twarz o orlich rysach emanowaty
wspomnieniem dawnej sily, chyba nie
catkiem jeszcze wyczerpanej.

Glos mial zadziwiajaco dZwieczny
i gleboki.

— Mysle, ze sig pan nada, panie
Ogden — oznajmil po paru pytaniach,
zwigzanych gldéwnie z lingwistyka, i po
nadspodziewanie latwym sprawdzianie
z arabskiego. — Pana praca nie bedzie
ciezka. Chee po prostu mie¢ kogo$ pod
reka, a to dla pana oznacza przepro-
wadzke. Dostanie pan wygodny pokdj
i zapewniam, ze pana nie otruje. Zwy-
kle jestem zajety noca. Mam nadzieje,
ze nie przywigzuje pan wigkszej wagi
do regularnych godzin pracy.

Inny na moim miejscu chyba by sig
ucieszyl, ze to wiasnie jemu przypadta
rola sekretarza. Ja jednak ciagle mia-
tem niejasne prze$wiadczenie, ze dzie-
je sie cos$ zlego. Z ociaganiem podzig-
kowatem panu Camby i wymrucza-
tem, ze z przeprowadzka nie bedzie
kiopotu.

Camby wyraZznie si¢ ucieszyl. Na
chwilg nawet zapomniat o strachu.

— Znakomicie. Prosze tu wrocié jak
najszybciej... cho¢by dzi$ po poludniu
— powiedzial. — Rad jestem z pariskiej
decyzji; im szybciej, tym lepiej. Od
pewnego czasu mieszkam zupelnie
sam i muszg przyznad, ze troche zacze-
fo mi to ciazy¢. Praca tez idzie wolniej
bez stalej pomocy. Zazwyczaj korzy-
stalem z ustug brata, ale on wybral sig
w daleka podroz.

Wrécilem wigc do mieszkania wyna-
jetego w centrum, reszi¢ dolaréw wy-
dalem na zalegle komorne, spakowa-
lem rzeczy i po godzinie bylem juz
z powrotem w domu nowego chlebo-
dawcy. Zaprowadzil mnie do pokoju na



pierwszym pigtrze, od dawna nie wie-
trzonego i pelnego kurzu, ale wspania-
lego w poréwnaniu z klitka, do ktérej
wpedzily mnie kiopoty finansowe. Po-
tem przeszliSmy do pracowni znajduja-
cej sie na tym samym pigtrze, na korficu
korytarza. Tu, jak si¢ dowiedziatem,
mialem spedzaé wiekszo$¢ czasu,

Gdy weszliSmy do $rodka, z trudem
powstrzymalem okrzyk zdumienia. Po-
kéj jako zywo przypominal komnate
czarownika. Na stolach lezaly archa-
iczne instrumenty niewiadomego prze-
znaczenia, mapy astrologiczne, cza-
szki, alembiki i krysztaly, nawet kadzi-
dia — takie same, jakie obnosza katolic-
cy ksieza — oraz ksiegi oprawne
w zmurszaly skére i zamykane na za-
$niedziale zamki. W jednym rogu stat
szkielet wielkiej malpy, w drugim
czlowieka, a z powaly zwisal wypcha-
ny krokodyl.

Na poétkach staly rzedy ksiazek. Je-
den rzut oka na tytuty u§wiadomit mi,
ze mam do czynienia z przeogromna
kolekcja starych i nowych dziet o de-
monologii i czarnej magii. Na §cianach
wisialy sztychy i obrazy o podobnej te-
matyce, a caly pokéj tchnat mieszaning
na wpol zapomnianych obaw i przesa-
déw. W normalnej sytuacji pewnie
bym sig rozeSmial na taki widok, ale
w tym samotnym, posepnym domu,
W przytomnosci opgtanego przez czary
gospodarza, przeszyl mnie zimny
dreszcz zgrozy.

Opodal mnie, na stole, stala maszy-
na do pisania. Ow zwykly przedmiot
dziwnie nie pasowal do otaczajgcego
go sztafarzu, lgczacego satanizm ze
Sredniowieczem. Obok pietrzyly sie
nierowno uloZone sterty rekopisow.
Naprzeciwko byla niewielka alkowa,
oddzielona kotara, a w niej t6zko, na
ktérym zapewne sypial Carnby.
Po drugiej stronie, miedzy
szkieletami cztowieka
i matpy, zobaczy-
lem zamkniety
szafe, wmu-
rowang
w §ciane.

Camn-
by zau-
wazyl moje za-
skoczenie i przygla-
dal mi si¢ z chlodnym,
analitycznym zainteresowa-
niem. Odwrécitem wzrok.

— Przez cale zycie zglebia-
fem tajniki demonologii i cza-
row — powiedzial gospodarz tonem
wyjasnienia. — To fascynujaca, lecz na
0gol odrzucana dziedzina wiedzy. Te-
raz pracuj¢ nad monografig, w ktorej
chce przedstawi¢ praktyki magéw

i satanistow wszystkich epok i z kazde-
go zakatka Swiata, Pan, przynajmniej
na razie, bedzie przepisywal rekopis,
z uwzglednieniem moich poprawek,
1 pomagal mi przegladaé Zrédla oraz
korespondencje. Licze zwiaszcza
na panska znajomos$¢ arab-
skiego, gdyz znam
w tym jezyku tylko
kilka podstawowych
zwrotdéw, a zamie-
rzam skorzystac

z istotnych frag-
mentéw oryginalne-
go tekstu ksiegi zwa-
nej ,,Necronomicon”.
Podejrzewam, ze tla-
cinski przeklad, ktéry
spisat Olaus Wormius, za-
wiera sporo luk i pomylek.

Kiedys juz styszatem o tej rzad-
kiej i stynnej ksigdze, lecz nigdy dotad
jej nie widzialem. Wie§¢ niosta, ze za-
wierala najtajniejsze sekrety zia i zaka-
zanej wiedzy. Co wiecej, pierwotny
tekst, spisany przez oszalalego Araba,
Abdula Alhazreda, podobno zaginat.
Zastanawialo mnie jak trafit w rece Joh-
na Carnby.

— Pokaze panu ksigge po kolacji — cia-
gnal gospodarz. — Bez watpienia zdota
pan odczyta¢ jeden lub dwa urywki,
ktdre juz od dawna sg dla mnie zagadka.

Wieczorny positek, w calosci przy-
rzadzony i podany przez mego chlebo-
dawce, byt przyjemng odmiang po da-
niach z taniej restauracji. Carnby wyra-
znie czul si¢ odprezony. Duzo méwit,
nawet dowcipkowat, kiedy oprdznili-
$my butelke tagodnego sauterne’ a. Mi-
mo wszystko weiaz bylem niespokojny,
cho¢ — szczerze méwiac — nie mialem
ku temu widocznych powoddw.

WréciliSmy do pracowni. Camnby
otworzyl szafe i wyjal obiecana ksig-
ge. Byla

niewia-
rygodnie
stara, opra-
wiona

W czarng
okladke ze
srebrnym orna-

mentem, wy-

sadzana
ciemno po-
tyskujacymi
granatami,
Otworzytem ja
i bezwiednie datem
krok do tytu, gdyz z pozétkiych
kartek buchngt na mnie odér — tak
ohydny, jakby ksiega przez wieki le-
zala wsrdd trupdw na dnie zapomnia-
nej mogily i na zawsze przesiakla
wonig rozktadu,
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Camby z blyszczacymi z przejecia
oczami odebral mi manuskrypt i otwo-
rzyt go niemal posrodku. Chudym pal-
cem wskazal odpowiednie miejsce.

— Niech pan teraz czyta — zazadat

podniecony.
Pomatu, z pewnym
trudem odszyfrowa-
tem  archaiczny

fragment tekstu,
notujac na papie-
rze  pierwsza,
mocno chropa-
wg wersje thu-
maczenia. Po-
tem Carnby pole-
cil, bym przeczy-
tal ja na glos.
wWiedzq to tylko
wybraiicy, chod jest cat-
kowitq prawdg, Ze wola
zmartego maga ma site ponad jego
ciato i wsta¢ z grobu moze, i dokonaé
wowczas wszystkiego co nie bylo skori-
czonym za zycia. A takiez resurekcje sq
niezmienne dla niecnych celéw
i uszczerbku dla innych. Ruch bowiem
wraca w cialo, jeieli wszystkie jego
cztonki nietknigte bedq. Sq te? zdarze-
nia, ze wola maga zbiera z obje¢ smier-
ci i wszystkie rozrzucone -czesci po-
¢wiartowanego ciata i kaze stuzy¢ im
do kovica, w oddzielnosci albo w tym-
czasowef unii. Ale we ws?ysrktch ra-
zach, po zakoriczeniu dﬂefa, ciato wra-
ca do poprzedniego stanu” F
Betkot pomylenica. To nie [en prze—
klety fragment, tylko dziwny, wrecz
chorobliwy wyraz skupienia malujacy

si¢ na twarzy zastuchanego gospodarza: -

sprawit, ze drgnglem jak oparzony,
uslyszawszy wyrazny
drzwiami. Ale kiedy skoficzylem czy-
ta¢ i uniostem glowe, ze zdumieniem
spostrzeglem, ze Camby z przerazona
ming wpatruje sie w przestrzen. Jego
twarz zastygta w maske strachu. Co§
mi podpowiadalo, ze bardziej bal sie
szmeréw na Korytarzu, anizeli wywo-
dow Abdula Alhazreda.

— Pelno tu szczuréw — wyjasnit, wi-
dzac moje zdziwienie. — Wciaz bezsku-
tecznie prébuje sie ich pozbyé.

Szelest nie ustawal, jakby domnie-
many szczur powoli ciagnal co$§ po
podiodze. Byl coraz blizej, przez chwi-
l¢ biadzit tuz pod drzwiami, potem od-
dalit si¢ i ucichl. Carnby wcigz nastu-
chiwal. Odetchnat glebiej dopiero’
wowczas, kiedy zapanowala cisza.

— Staje sie nerwowy — baknatl. — To
rezultat przepracowania. Byle hatas
wyprowadza mnie z réwnowagi.

Szmer rozplynat sie powoli gdzie§
w glebi domu. Carnby po trochu odzy-
skiwal rezon.
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— Moze pan jeszcze raz odczytad
przektad? — spytal. — Chce zapamietac
kazde stowo.

Zrobitem, co kazal. Gospodarz stu-
chal z takg samg uwagg jak przedtem,
lecz tym razem nic nam nie przeszko-
dzilo. Byt jeszcze bledszy; gdy czyta-
tem koficowe zdania, wygladat tak bla-
do, ze chyba cala krew odplyneta mu
z twarzy. Zapadnigte oczy $wiecity ni-
czym prochno w glebokiej krypcie.

— Niezwykly tekst — powiedziat. —
Z moja znajomoscig jezyka nie mo-
gtem sobie z nim poradzi¢. Olaus Wor-
mius opuscit caly fragment. Bardzo pa-
nu dziekuje za naukowe tlumaczenie.
Odkryt pan dla mnie nowa prawde.

Mdéwil suchym, oficjalnym tonem,
jakby na sile chcial zachowaé spokdj
i odepchng¢ od siebie Swiat chaotycz-
nych wrazen i uczué. Chyba byl bar-
dziej przygnebiony niz zazwyczaj
i podejrzewalem, ze mialo to tajemni-
czy zwiazek z odcyfrowanym przed
chwilg fragmentem ,,Necronomiconu™.
Zasepiona mina §wiadczyta, ze Carnby
btadzit mys$lami gdzie§ daleko.

W koricu jednak udalo mu sig po-
zbiera€ i poprosit o tumaczenie innego
ustepu. Tym razem bylo to osobliwe za-
klecie, rodzaj egzorcyzmu powiazane-
go z rytualem, uzyciem rzadko spoty-
kanych arabskich korzeni i prawidlowa
inwokacja do co najmniej setki wymie-
nionych z imienia bestii i demondw.
Kiedy skonczylem pisa¢, Carnby zabral
mi kartke i studiowat ja bardzo dlugo,
z zachlanno§cig wykraczajaca poza
zwykle zainteresowanie naukowca.

— Olaus Wormius tez o tym nie
wspomina — zauwazyl, Ponownie prze-
biegt tekst wzrokiem, sta-
rannie ztozyl papier
i schowal go w tej
samej szafie,

z ktérej wyjal
»~Necronomicon™.

To byl jeden
z najdziwniej-
szych wieczo-
row w moim zZy-
ciu. W ciggu na-
stepnych kilku go-
dzin, spgdzonych na
dyskusji o rewelacjach
poganskiej ksiegi, z wolna
doszedlem do wniosku, ze
moj gospodarz jest owladnigty Smier-
telnym przerazeniem. Bal sig¢ by¢ sam
i dlatego pragnal mego towarzystwa.
Wcigz na co§ czekal, nasluchiwat
w najwyzszym napieciu, mechanicznie
kiwajac glowa na potwierdzenie moich
wywodéw. Musze przyznad, ze posrod
wszystkich tych dziwacznych rekwizy-
tow, w atmosferze przyczajonego zla
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i ukrytej grozy, sam poczutem, jak bu-
dza si¢ we mnie atawistyczne leki.
I cho¢ na co dzien bytem raczej scep-
tycznie nastawiony do przesadow, te-
raz uwierzylem we wszelkie fantazje.
Bez watpienia Cranby zarazil mnie
strachem.

On sam jednak ani stlowem nie
wspomnial o prawdziwych powodach
swojego zachowania. Powtarzal tylko
banaly o przepracowaniu i zmecze-
niu. Niejednokrotnie w ciggu roz-
mowy usitowal podkreslic, ze ba-
dania nad okultyzmem podjat
z czysto naukowych wzgle-
dow i ze, tak jak ja, jest
w glebi ducha sceptykiem.
Nie wierzylem mu ani
troche. Sadzitem raczej,
ze w toku wieloletnich
badan ulegt niezdro-
wej obsesji, ktéra
uczynila zen ofia-
re leku przed
wyimaginowa-
nym duchem.

Nie umialem jednak rozpozna¢ natury
tego ducha.

Szmer, ktéry denerwowal mojego go-
spodarza, juz si¢ nie powtérzyl. Mingla
pélnoc, a my weciaz siedzieliSmy nad
otwarty ksigga szalonego Araba. Camby
wreszcie odzyskal poczucie czasu.

— Obawiam sig, ze trzymalem pana
zbyt dlugo — powiedzial tonem prze-
prosin. — Prosze sie troche przespaé.
Jestem po trochu egoistg i zapominam,
ze nie wszyscy przywykli do tak dzi-
wacznych godzin pracy.

Wyglositem grzecznosciowg formu-
le, ze nic sig¢ nie stalo, powiedzialem

»dobranoc” i z ulga poczlapalem do
swego pokoju. Bylem pewien,
ze wszystkie obawy i leki

pozostawig za sobg, w pra-
cowni Johna Camby.

W dlugim korytarzu
byta tylko jedna lampa,
zawieszona w poblizu
miejsca, gdzie stalem.
Mdj pokdj byt na dru-

gim korcu pomieszcze-

nia, w poblizu schodow,
schowany w gestym
mroku, Gdy do-
szedlem do

drzwi i polozylem re-
ke na klamce, postyszalem za sobg ja-
ki$ odglos. Odwrdcilem sie i zobaczy-
tem maly, niewyrazny ksztatt, ktory
podbiegl do schodéw i po chwili znik-
nal mi z oczu. Zdgbialem z przeraze-
nia, gdyz owo ,,co§” bylo zbyt blade
na szczura i niepodobne do zadnego
zwierzecia. Nie wiedzialem, co to mo-
ze byc¢, ale wygladalo naprawde
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okropnie. Dygotalem jak w febrze.
Z mroku dobiegaly mnie sttumione
pacnigcia, jakby jaki§ przedmiot sta-
czal sig¢ po schodach. Dzwigk powta-
rzal si¢ regularnie, coraz ciszej, az
w koricu umilkt.

Za zadne skarby Swiata nie zamierza-
fem zapali¢ Swiatla na schodach; nie
sprawdzilem takze przyczyny halasu.
Przez dluga chwile stalem jak skamie-
nialy, zas potem wszedlem do pokoju,
zamknalem drzwi i pelen sprzecznych

przeczu¢ wyciggnalem si¢ w 1dzku.

Nie zgasilem lampy. Diugo nie mo-
glem zasna¢; stuchatem, czy nie

wrécg paskudne diwigki. Lecz
w domu bylo cicho niczym

w kostnicy. Wreszcie, zmo-

rzony snem, wbrew sobie

zamknalem oczy i spokoj-

nie przespalem pare diu-
gich godzin.

Obudzilem sie

o dziesigtej. Cieka-

wilo mnie, czy

Carnby Swiado-

mie pozwolil mi pospaé, czy sam je-

szcze nie wstal. Ubralem sie i zszedlem

na dot. Zastalem go przy stole. Byl bla-

dy i roztrzgsiony, jakby przez cala noc

nie zmruzyl oka.

— Mam nadzieje, Ze szczury pana
nie obudzily — powiedzial na powita-
nie. — W koncu co§ trzeba bedzie z ni-
mi zrobic.

— Nic nie zauwazylem — odparlem.
Nie moglem si¢ zmusi¢, Zeby wspo-
mnieé¢ o wstretnym, odrazajacym stwo-
rze na schodach. Na pewno mi sig przy-
widziato; jakis§ szczur wlékt tup do no-
ry. Prébowatem zapomnie¢ o zlowie-
szczo regularnym dZwieku i nieziem-
skim ksztalcie, ktéry mignat w mroku.

Carnby obrzucil mnie badawczym
wzrokiem, jakby chcial wtargna¢ w naj-
skrytsze zakamarki mojego umysiu.
Sniadanie uplyneto w smetnym nastro-
ju. Reszta dnia takze nie byla najwesel-
sza. Camby az do wieczora zamknat sig
w pokoju, a ja zostalemn sam w bogatej,
ale catkiem zwyklej bibliotece na parte-
rze. Nie wiedzialem, co robit méj go-
spodarz; pare razy wydawalo mi sie, ze
slysze monotonna piesn, $piewang uro-
czystym glosem, Glowe miatem. pelng
czamych my§li. Pomalu przesigkalem
zatrutg atmosferg domostwa; wydawato
mi sig; Ze zewszad spogladajg ku mnie
niewidzialne zmory. .

Westchnalem ‘'z ulga, kiedy Camby
ponownie wezwal mnie do siebie.
W.pracowni wisial ostry, aromatyczny
zapach, a w powietrzu rozwiewaly sie
ostatnie strzepki niebieskiego dymu;
7apach przypominal won orientalnych
zywic i korzeni w koScielnym kadzidle.



Afgariski dywan zostal przesuniety na
Srodek pokoju, ale nie byt wystarczajg-
co duzy, by zupelnie zastoni¢ fioletowe
linie, pozostale po pentagramie wyry-
sowanym na podlodze. Carnby bez
watpienia odprawial jakie$ gusia.

Nie uslyszalem zadnych wyjaénies.
Carnby zachowywal sie inaczej niz ra-
no: byl spokojniejszy, nabral pewnosci
siebie. Energicznym ruchem potozyt
przede mng stos papieréw
przeznaczonych do przepi-
sania.  Znajomy
stukot klawiszy
pozwolil mi po
trochu zapo-
mnieé
o czarach
ize
skrywa-
nym
u$miechem
czytalem zlo-
wrogie wywo-
dy Clospoclarza,
oplsu_lqce Co sig sta- ©
nie, gdy rozpetane zostang nieziemskie
sity. Jednak gdzie§ w glebi ducha dre-
czyl mnie niepokdj.

Nadszedt wieczor. Po kolacji ponow-
nie przeszliSmy do pracowni. Camby
byl podniecony, jakby czekatl na wynik
Jakiego$ do§wiadczenia. Wrécitem do
przerwanej pracy, lecz udzielit mi sie
nastroj gospodarza i pod$wiadomie tak-
ze nadstawialem ucha,

Nagle w stuk maszyny do pisania
wdarl si¢ szmer dobiegajacy z holu.
Camby tez go uslyszal, gdyz drgnat,
a na jego twarzy dostrzeglem wyraz
nieopisanej trwogi.

Szelest byl coraz blizej, przemiesza-
ny z upiomym, tgpym kolataniem, a po-
tem z calg gamg innych gloséw o réz-
nym stopniu natezenia. Korytarz dudnit
echem, jakby armia szczuréw taskala po
schodach cigzkie §cierwo. Lecz przeciez
zaden gryzori nie wydawat podobnych
dzwiekéw, ani nie weiagnalby pod gére
tak wielkiego lupu! Bylo w tym co$ nie-
okreslonego, co$ bez nazwy i definicj,
co$, co sprawilo, ze zimny dreszcz prze-
biegt mi po krzyzu.

— Dobry Boze! — krzyknatem. — Co
to za inwazja?

— Szczury! Méwitem ' przeciez, ze
-szczury! — hlsteryczme zaskowyczal
Carnby. -

“Chwile pézniej rozleglo si¢ wyrazne

stukanie w “drzwi, tuz nad-progiem.

Niemal jednoczesnie co§ zalomotalo
w.zamknigtej szafie. Camby zerwal

sie, po czym gwaltownie opadi z po--

~ wrotem na fotel. Poszarzaly z przeraze-
nia, wykrzywial maske twarzy w paro-
ksyzmie strachu.

~$my blizniakami...

Nie potrafilem. diuzej wytrzymaé
koszmarnego napigcia. Podbieglem do

drzwi i, nie zwazdjgc na rozpaczliwe - -

gesty mojego chlebodawcy, otworzy-

lem je na osciez. Nie mialem pojecia

co zobacze, gdy wychodzitemna ciem-
ny korytarz...

Spojrzalem w dél i chwycily mnie
nagte mdlosci. Tuz pod stopami zoba-
czylem dlofi — ludzka dion, obcieta
w nadgarsku, koscista i niebieskawa,
niczym u trupa zmarfego tydzier temu,

z ziemig na palcach i pod paznokcia-

mi. Ta przekleta rzecz

ruszala sig! Skrecila,

zeby mnie ominaé i jak

krab podreptala dalej

korytarzem. Za nig cia-

« gnely inne czeéei ciala;

rozpoznalem  stopg

i ramie. Nie chcialem

patrze¢ na reszte, balem sig

unie$¢ wzrok. Upiomy kondukt

sungl bez pospiechu, choé¢ nie

moglem okresli¢, co go utrzymy-

walo w ruchu. Widok budzit nieopisa-

ng zgroze. Cho¢ w owych szczatkach

mozna bylo dostrzec pozory zycia, bita

od nich stodkawa wori rozktadu. Od-

wrdcitem wzrok, wpadtem do pracow-

ni i roztrzgsiona dlonia zamknglem

drzwi, Camby stal przy mnie z klu-

czem w reku. Z trudem wsunal go

w zamek i przekrecil. Dygotat jak stu-
letni starzec.

~ Widzial pan? — zapytat suchym,
zgrzytliwym szeptem.

— W imie Boga, co to wszystko zna-
czy? — zawolalem.

Carnby, chwiejgc sie na nogach,
wrécil na fotel. Twarz miat zastygla
w grymasie dojmujacego bélu i drzat
na calym ciele jak w ataku febry.
Usiadlem obok niego. Chwi-
le milczal, wreszcie mamro-
czgcym, urywanym glosem
wyznal mi calg prawde.

— Jest silniejszy ode mnie...
nawet po §mierci. Nawet po
tym, jak go poéwiartowalem
skalpelem i pilg. MyS§latem, ze
nie wroci... Pochowalem go
w dwunastu réznych miejscach:
w piwnicy, pod krzewami
i w korzeniach bluszczu... ale ,,Necro-
nomicon” ma racj¢. Helman o tym wie-
dzial. Zanim go zabilem ostrzegal, ze
wroci. Nawet w takim stanie...

Nie wierzylem mu. Nienawidzili-
Smy si¢ nawzajem. Posiadl wigksza
moc i zaznal wiekszej taski u Wiadcéw
Ciemnosci. Zabitem go... chociaz byli-
1 braémi w stuzbie
Szatana oraz tych, ktérzy byli przed
Nim. Przez wiele lat studiowali$my ra-
zem. Wspélnie odprawialiémy czarne
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-Zeby to on.mng: rzgdzil.

msze i czc:hsrny tych, samych bogow
On Jednak zabral glebiej, .w niedo-
stepny-dla mniei-zakazany obszar wie-
dzy. Budzil strach, leéz nie chc1alem.

.. Tydziefi temu... nie, to ]llZ dzwsn;:c
dni mingto odkad go zabitem. Wracal
co noc... Boze! Przeklete dlonie pelzaty
po podlodze! Stopy, rece, kawatki nég
wspinaly si¢ po schodach, zeby mnie
przesladowac!... Chryste... Zakrwawio-
ny tuléw lezal i czekal. Méwie panu,
dlonie nawet w dzien kraza i stukaja
pod moimi drzwiami. A w mroku wcigz
potykam sie o jego rece.

Boze, Boze... Czemuz nie zwariowa-
tem? O to mu wiasnie chodzi, dlatego
mnie torturuje. Dlatego krazy po tym
upiornym domu. Ma do$¢ mocy, Zeby
szybko zakoniczy¢ sprawe — gdyby tyl-
ko chcial... Mégiby wezwaé do siebie
wszystkie czedci ciala i zabi¢ mnie
w ten sam sposob, w jaki ja go zabitem.

A przeciez tak przemys$lnie ukrylem
zwloki... Bezskutecznie. Zakopatem pi-
fe i skalpel w drugim koricu ogrodu,
z dala od zlych, zachlannych palcéw
Helmana. Nie pochowalem tylko glo-
wy... Trzymam ja tam, w szafie. Czasem
stysze, jak si¢ porusza... Chocby przed
chwilg... Ale Helman nie potrzebuje
glowy, jego moc jest wszedzie i oddziel-
nie steruje kazdym fragmentem ciata!

Zamknalem wszystkie drzwi i okna,
gdy odkrytem, Ze wrocil... Nie zdalo sie
to na wiele. Prébowalem go przegnaé
znanymi mi zaklgciami. Dzi§ sprébowa-
tem formuly zalecanej przez ,,Necrono-
micon”, ktérg pan przettumaczyt. Nie
moglem juz po prostu wytrzymaé sa-
motnosci...

O\

Pomyslatem, ze kto§ jeszcze po-
winien zamieszka¢ ze mng... To za-
klecie bylo ostatnig nadzieja — najstar-
sz4 i najpotgzniejszg inwokacja. Lecz,
jak pan widzial, réwniez zawiodlo...

Dalej betkotal co$ niezrozumiale,
patrzagc w przestrzeri pustym, niewi-
dzacym wzrokiem, juz naznaczonym
pietnem szalefistwa, Milczalem — spo-
wiedZ czarownika Scigta mi krew w zy-
fach. Siedzialem otepiaty, przyttoczo-
ny wszechobecna groza. Gdy po chwi-
li ocknglem si¢ z zamyslenia, poczu-
tem nagly wstret do mego pryncypala.



Wstalem. Dom byt pograzony w ci-
szy, jakby makabryczna armia krwa-
wych szczatkéw powréeita do ukry-
tych mogit. Carnby zostawil klucz
w zamku; podszedlem do drzwi.

— Chce pan odej$é? Nie... — ze stra-
chem jeknat Carnby, kiedy potozylem
reke na klamce.

— Tak — odpartem chiodno. — Rezy-
gnuje z pracy. Zaraz spakuje rzeczy
i opuszcze panska posiadiosé.

Wyszedlem na korytarz, gtuchy na
jego zduszone okrzyki i nawolywania.
Wolatem stawi¢ czolo choéby najgor-
szym okropnosciom, niz choé¢ chwilge
diuzej pozostawac w watpliwym towa-
rzystwie tego czlowieka.

Hol byl pusty, lecz zadrzalem na
wspomnienie niedawnego spotkania.
Pobiegtem do pokoju. Gdybym co$ do-
strzegt w mroku, chyba zaczatbym
krzyczet.

Gnany strachem, szybko spakowa-
tem walizke. Balem sig, ze nie zdaze
doé¢ szybko uciec z domu ohydnej ta-

jemnicy, od $cian przesiak-

R e

Krzyk zamilkt i ponownie zapadia ci-
sza. Potem znéw rozlegl si¢ tepy, zlo-
wieszezy stukot.

Nie z wilasnej woli, lecz kierowany
mocg potgzniejszg ode mnie, opusci-
fem pokdj i przeszedlem korytarzem
do pracowni. Czulem obecno$é gro-
Znej i zlej istoty, demonicznej woli
i potepienia.

Kolejna chwila ciszy — tak glgbo-
kiej, jak na jakim$ u$pionym cmenta-
rzu, gdzie grabarze i diabel dokonali
juz swego dzieta i zmarli zostali sami.

Niczym lunatyk prowadzony przez
niewidzialnego demona postapilem
krok naprzéd i wszedlem do pracow-

ni. Pod$§wiadomie
p wiedzialem co

Wyrwane drzwi pracowni zwisaly zastane:
na jednym zawiasie, zdruzgotane
nieludzka sita. Swiatto weigz sie :
palito, lecz dzwiek ucichl, gdy | B'Ed B4
tylko podszedlem blizej. Wo- Al4|F
két panowata zimna, ztowro- N
ga cisza. “ ! l A i 4 ==
Zamarlem w p6l kroku — Al N J
tym razem nie powodowany _, , 9, .V 3 )
wszechobecng diabelskg mo- 7 ;4, o ? \ ' 4 ,_,\:'7'”"_‘;.
ca, lecz widokiem, jaki do- ey ﬁ S e
strzegtem za progiem. W wg- S e
skim obramowaniu drzwi, w Swietle ””
niewidocznej lampy, zobaczylem frag- A dwa po-

ment wschodniego dywanu i straszli-
wy, monstrualny cien padajagcy na
podioge. Ogromny, pokrzywiony zarys
sylwetki nagiego czlowieka z chirur-

giczna pila w dloniach. Zdawal sig
by¢ tym groZniejszy, ze

: T choé wyraznie
%W e widzialem
P ST o ki 1 zarys rak, ra-
P L = >—" mion, tulowia
W B = == | bioder, ksztalt

nigtych pet-

zajaca groza. Z pospie-
chu wpadalem na krzesta, ledwo
prostowalem zdretwiale palce, chcac
jak najszybciej spakowac si¢ 1 uciec
z tego przekletego miejsca.

Prawie skoriczylem, gdy do moich
uszu doszto echo powolnych krokéow.
To nie byt Camby — ten na pewno sie-
dzial zamknigty w pracowni i za zadne
skarby nie wyszedtby teraz na kory-
tarz. Poza tym uslyszalbym go na
schodach duzo weczedniej.

Intruz pomatu mingl moje drzwi.
Szedl w jednostajnym rytmie, kroczac
jak automat. Carnby zwykle poruszat
siec duzo szybciej, krokiem migkkim
I nerwowym.

Ktéz wiec przyszedl? Krew zastygla
mi w zylach; balem si¢ dokonczy¢ my-
§li S$witajacej gdzie§ na krancach
mozgu.

Stuk umilki. Obca zjawa staneta
przed drzwiami pracowni. Chwila ci-
szy tak gestej, ze prawie nie moge od-
dycha¢. Potem co$ pekio z hukiem,
a ponad wszystko wybil si¢ zwierzecy
skowyt czlowieka ogarnietego przera-
Zliwym strachem.

Stalem jak skamieniaty, jakby zela-
zna dlon przykula mnie do miejsca.
Nie wiem ile to trwalo. Czekalem.

R-l:’
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pozbawiony byl

glowy. Widzia-

fem to wyraZnie,
nie bylo mowy
o ztudzeniu.

Czekalem, niezdolny ani wejs¢ dalej,
ani uciec. Krew zimna fala zalewata mi
serce, mozg zamarl, mys§li odplynety
w niebyt. Po pewnym czasie od strony
zamknigtej szafy ustyszalem trzask pe-
kajacego drewna i zgrzyt wylamywa-
nych zawiaséw, a potem co§ glo-
$no stuknelo o podloge.

I zndw cisza — cisza
w ktorej Zto kontem-
plowato swdj osta-
teczny triumf. Cieni
nawet nie drgnal.
Trwal nierucho-
mo, z pila w unie-
sionej dloni, jakby
przed chwilg skon-
czyl cigzka prace.

Po pewnym cza-
sie nagle i niespodzie-
wanie zniknal. Lekko
i bez wysitku wtopil sie
w ggszcz innych cieni zalegaja~
cych pokéj. Zupelnie nie wiem, jak to:
opisa¢. Potem usltyszatem stlumiony:
toskot wielu przedmiotow spadajacych

na dywan.

¢wiartowane ciafa;

jedno Swieze i zakrwa-

wione, drugie sine i naznaczone po-

stepujacym rozkladem, gdzieniegdzie

powalane ziemia. Szczatki lezaly roz-
rzucone beztadnie po dywanie.

W stercie rak, stop i ramion tkwit
noéz powalany krwia, a nieco z boku,
miedzy dywanem i otwartg szafa, spo-
czywala glowa zwrécona twarza
w strong szczatkéw. Byla tak samo si-
na, jak cialo do ktérego nalezata, lecz
mogtbym przysiac, ze w jej rysach cza-
it sig cien zto$liwej radosci. Mimo roz-
ktadu zachowala tak wiele podobien-
stwa do Johna Camnby, ze bez watpie-
nia byla glowa jego brata-blizniaka.

Nie wyjawie czarnych, przerazaja-
cych mysdli, ktére w tamtej chwili
przebiegly mi przez glowe. Groza ja-
ka przezylem — najwigksza w moim
dotychczasowym Zzyciu — przekracza-

ta najgorsze opisy piekia.

Zaraz jednak doznalem
pocieszenia i niezwy-
klej faski: pozwolo-
no mi tylko przez
chwilg patrze¢ na
okrutng scene.

Potem co§ wy-

ciagnelo mnie

Z pracowni, czar

prysnat i zlowie-

szcza moc, ktéra
mnie wiezila, znik-
” neta'bez §ladu. Sta-
tem sie-wolny, tak jak
..wolnym bylo pocwiarto-
wane ciafo Helmana Carnby.
Mogiem odej$é.  Przebieglem. przez
c1emny korytarz, wypadlemz domu

i popedzitem w mrok nocy.
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Puszka Pandory jest staly rubryka,
w ktorej gracze dzielg si¢ z innymi swoi-
mi ciekawymi pomystami na ,,male ele-
menty” sesji — rekwizyty, potwory, pomy-
sty na rozegranie sytuacji, oryginalne po-
czgtki i zakoniczenia przygdd.

Zastanawiali$my si¢ jak honorowaé au-
toréw pomystéw w tym dziale. Nie ma
sensu wszystkim placié, bo sumy sa kra-
snoludkowe, ale fajniej moze bedzie, jak za
kazdym razem bedziemy losowaé jedna
osobg (z tych, ktérych pomysly zostaly
opublikowane) i przyznawac jej nagrode.
W zwiagzku z powyzszym, jesli przysylacie
jaki§ pomyst, to dopiszeie zawsze
dwie—trzy propozycje nagréd dla siebie —
z puli wydawnictwa MAG, oczywiscie
(dwie—trzy — na wypadek, gdyby byty pro-
blemy z dostepem do jakiej$ pozycji).

Dzi$ nie losujemy, a to dlatego, ze sobie
nagrody nie przyznam, a pomysti Wojtka
WJora” jest kréciutki. Zostaje nam zatem
dzielny chemik M.S. i on wygrywa nagro-
de. Na chybit-trafit wybraliémy mu MA-
Gowskie ,,Labirynty” od numeru 1 do 4.
Mitej zabawy M.S., a Was zapraszam do
wspdlpracy przy redagowaniu tej rubryki.

Milaosz

Jajko z niespodziankq — usprawnienie

W artykule ,Skrét do R’lyeh”
z ,MiM" 5/6'97 jest podany przepis na
jajko z niespodziankg. W punkcie ,.k)”
jest napisane co by jajo wsadzi¢ do lo-
déwki. Lepiej jest je polaé zimng woda
z kranu przez okoto 5 minut.

1 o ]
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Gatha

Gatha jest potworem, ktérego wymy-
Slitem na potrzeby swojej pierwszej przy-
gody do ZC, ale dzi§ widze, Ze z powo-
dzeniem moze by¢ uzyta w Swiatach fan-
tasy, czy roznego rodzaju innych horro-
rach $wiata realnego.

Gatha to istota, ktérej prawdziwa nature
bardzo trudno jest rozpoznaé na pierwszy
rzut oka. Otéz przypomina ona potezny bu-
dynek, nie okryty dachem — jakby w fazie
budowy. Nawet dokladne ogledziny z bli-
ska nie powinny przynies¢ sceptykom zad-
nych innych wnioskéw poza stwierdze-
niem, iz $ciany pokryto jaka$ dziwng tektu-
rg — co wiasciciel z tatwoscia wyttumaczy
schnigciem zaprawy (wytlumaczenie giu-
pie, ale wigkszos¢ laikéw — czytaj: bohate-
réw — daje sig na nie nabraé). Pochlaniajac
kolejne ofiary potwér roénie, jego ciato do-
budowuje kolejne pigtra. Zywotne organy
mieszczg sie w piwnicy, gdzie zawieszone
sg, niczym olbrzymia ameba, na kilkunastu
pepowinach zaglebiajacych sie w sufit. Tu
tez miesci sig otwér gebowy monstrum. Co
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Gatha ma pozera¢, pozostawiam Waszej de-
cyzji, ale rozwigzanie jest chyba jasne... Be-
dac w formie ,,budynku” nie moze poruszaé
sig i porozumiewaé; zazwyczaj znajduje so-
bie niewolnika, ktéry w zamian za ,,dach
nad glowg” dostarcza jej ofiar. Ow niewol-
nik ma takze mozliwo$¢ przenikania przez
ciato Gathy, a wigc — dostownie — przecho-
dzenia przez Sciany.

Gatha jest wrazliwa jedynie na ogien.
Gdy domys$lna ofiara spali catg budowle,
to ,ameba” (jesli ,jadro” znajdujace sie
w piwnicy ocaleje) drazy korytarze i prze-
petza w inne miejsce; tam znéw poszuku-
je stug i ofiar, powoli odbudowujac swe
cialo (na tym pomysle opartem druga
czes¢ przygody z Gathg w roli gtéwne;j).

Mitosz
Krzyiowka

wKrzyzéwka” jest uatrakcyjniong for-
mg labiryntu, ktérg mozna wykorzystaé
np. w Swiatach fantasy albo Krainie Snéw
w ZC. Polega to na tym, ze w trakcie
przygody podajemy graczom wiersz z za-
kodowanymi wefn pytaniami. Potem,
w okreslonym momencie scenariusza, bo-
haterowie docierajg do przepasci... i tu za-
czyna sig zabawa! Kiedy wypowiedzg sto-
wo—odpowiedZ na pierwsza z zagadek —
pojawia si¢ kilka kamiennych plyt (tyle
ptyt, ile liter w odgadnietym hasle), na
ktére mozna wejsc. W celem ,,zbudowa-
nia” calego mostu nad przepascia trzeba

odgadna¢ wszystkie hasta.

Jest tu jednak pewien kruczek. Otéz
kazdorazowe ,,pudlo” w odgadywaniu ha-
sel powoduje zniknigcie czgsci plyt, ktére
Jjuz sig pojawily. Ile ma zniknaé? Wybieraj-
cie sami. Trzeba tylko dodaé, Ze co spryt-
niejsi gracze pozostaja na poczatku drogi
dopdki nie odgadna wszystkiego i dopiero
wtedy ida. Ale i na to sg sposoby.

~Krzyzéwka" skutecznie podnosi na-
pigcie w przygodzie — takie znikajace ply-
ty podnoszg poziom adrenaliny. Podatem
tu tylko najprostszg z mozliwych forme
wkrzyzowki” — mozna ja modyfikowaé na
wiele sposobéw (np. robige labirynt —
trzeba utozy¢ sobie normalng krzyzéwke,
Jak w gazetach).

Mitis:

Pieczetowanie pergaminéw
= lak domowej roboty.

Do starych dokumentéw, pergaminéw,
scrolli, itp. Bardzo przydaje sie lak. Stuzy
on do zamykania, pieczgtowania czy czo-
powania zwinigtych lub zlozonych doku-
mentow. Niestety, dosy¢ trudno dostaé go
w zwyktych sklepach. Czasami da sig co$

znaleZé na poczeie (choé teraz juz coraz

rzadzizj) lub na butelkach po at_kbh_él:ac

© bardzo kruchy i wyglada jakby
~kilkaset lat na pustyni.

(jeszcze rzadziej). Niektorzy zamiast laku
stosuja wosk, lecz jest on kruchy, latwo
sig odksztalca, zostawia tluste plamy.
Dlatego cheiatbym podaé¢ domowy prze-
pis na lak, wzigty z ksigzeczki o chemii
S. Sedzikowskiego pt. ,Moje laborato-
rium I" i przeze mnie zmodyfikowany.
Podaje takze przepis na postarzanie pa-
pierow stosowany przez egipskich han-
dlarzy ,,papiruséw z piramid™.
Weimy si¢ wigc do roboty.
Ingrediencije: 4 czesci kalafonii (najle-
piej czystej — technicznej), 1 czes$é wosku
(najlepszy pszczeli) — nie myli¢ z parafing
(to ta ze Swiec), naczyriko metalowe badz
szklane (Na Boga! Nie bierzcie gamkdw
czy miseczek, wystarczy pudetko po pascie
do butéw — umyte oczywiscie — lub wiecz-
ko od stoika), Zrodto ciepta (jeszcze lepiej
gorgca). Dodatki specjalne podam pézniej.
Czynnosci:
) Odpowiednig ilo§¢ kalafonii topimy
(najlepiej na Swiezym powietrzu — moze
Smierdzie¢). Na powierzchni stopionej ka-
lafonii moga pojawi¢ sig czarne zanieczy-
szczenia — najlepiej zebraé je ptasim
piorem czy szpatuika.
2) Dodajemy do stopionej kalafonii wosk
i czekamy, az sig roztopi.
3) Mieszamy dokladnie.
4) Zbieramy zanieczyszczenia,
3) Zuzywamy na biezaco, péki cieple, zosta-
wiamy do ostygniecia lub wlewamy do zim-
nej wody (w celu uzyskania pozadanych
ksztaltow), ewentualnie formujemy w pa-
teczki, ktérych wygodniej potem uzywadé.
Jezeli chcemy, by lak byl barwny, mie-
dzy czynnodcig 5. a 6. dodajemy odpowie-
dniej substancji (pare szczypt) i mieszamy:
— kolor czerwony — minia olowiowa Pb;O,
(pozwole sobie dodaé, Ze czesé = wymienio-
nych tu substancyi nie jest dobra dla zdro-
wia. Odradzam np. uzywanie minii otowio-
wej, gdyz zwigzki otowiu sq szkodliwe —
przyp. Mitosz), czerwien zelazowa Fe,05;
— czamy — sadza;
— bialy (a raczej ,,prawie bialy™) — biel
cynkowa Zn0O, biel tytanowa TiO,.
Substancje powyzsze mozemy zdobyé
w sklepach chemicznych, w szkole lub
w innych Zrédiach. Potrzebne sg mysie
ilosci, wiec na pewno fatwo je nam dadza.
M.S.

Stary papier
(prawie sypie sig w rekach)

Wkiadamy do piekamika na blachg
(uwaga, by sie nie zapalito) kartke papieru, -

Prasujemy Zelazkiem (j.w.) _
Papier preparowany w tem sposéb




Najwiekszy w Polsce wybor gier karcianych,
figurkowych i fabularnych.

Doomtrooper, Kult, Dark Eden, Ani-Mayhem, Magic: The Gathering,
Star Wars, X-Files, Netrunner, Vampire: The Eternal Struggle,
lluminati, Warhammer Fantasy Roleplay, Zew Cthulhu, Srédziemie,
Wiadca Pierscieni, Wilkotak: Apokalipsa, Dzikie Pola, Battletech,
Mechawojownik, Wampir: Maskarada, Deadlands, Feng Shui,
Pendragon, GURPS, Earthdawn, WarZone, Warhammer Fantasy Battle,
Necromunda, Warhammer 40000, Epic 40000, Chaos Progenitus,
beletrystyka, akcesoria do makiet, kostki, folie do kart, Magia i Miecz,
Labirynt, Inferno, White Dwarf, Citadel Journal, gry komputerowe.
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SKLEP MAG - ESTEL

UL. CHLODNA 47, WARSZAWA

Systemy bitewne. Gry fabularne i karciane w polskiej wersji jezykowej. Oryginalne wersje gier
fabularnych i karcianych. Produkty Wydawnictwa MAG w ciagtej sprzedazy.
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MYSL PRZEWODNIA
Joanna Kutakowska

Mdj dom to te szare ulice,

Madj dom to kolejka po darmowy szmal.
Mdj dom to ci smumni ludzie,

Maj dom to ty i ja

IRA , Méj dom*

W miastach, pod niebem szarym od fa-
brycznego dymu, w rachitycznych, zasmie-
conych lasach, nad brzegami zatrutych
rzek, trwa krwawy béj ze Zmijem...

Polskie garou od wiekéw tocza coraz
trudniejszq walke o ocalenie Wielkiej Mat-

— podobnie jak ich pobratymcy z innych
czesci Swiata. Problemy, z ktérymi musza
si¢ mierzy¢, sq jednak nieco innej natury.
Wilkotaki urodzone i wychowane w Polsce
wolg przeciwdziataé krétkowzrocznoscei lu-
dzi otwartych na podszepty Zmija, niz kon-
centrowac sie na jej skutkach. Zadanie to
wymaga o wiele wigcej wysitku i cierpli-
wosci anizeli eksterminacja potworéw
stworzonych przez Zto.

Fizyczna obecnosé wrogéw Gai od daw-
na nie budzi wielkich emocji. Za powaz-
niejsze niebezpieczenstwo uznano garou
zinnych czgsei $wiata, kt6re pragna przejac
terytorium swych polskich pobratymcéw.
Przed laty przyjezdni korzystali z bataganu
wywolanego wojna miedzy ludzmi, dzi§
zas ich bronig staly si¢ dewizy (najchetniej
korzystaja z nich Wiadcy Cienia i Tubylcy
Betonu). Jednak im blizej kraficéw Polski,
lym mniej garou przejmuje si¢ ludzkim pra-
wem, a przy rosyjskiej granicy czesto do-
chodzi do regularnych bitew.

Niekontrolowany naplyw obcego kapi-
tatu oraz szereg nie do kofica przemysla-
nych inwestycji stworzyly podatny grunt
dla réznych podejrzanych firm, spélek
i przedsigbiorstw. Starszyzna garou dopiero
od niedawna zaczgta rozumieé rozmiary
poczynionych szkéd — korupcje i postepu-
Jacg degradacje resztek naturalnego $rodo-
wiska. Wigkszos¢ obeych i rodzimych wil-
kotakéw nie zdaje sobie sprawy ze znacze-
nia tego, co sig w tej chwili dzieje. Zagra-

niczni biznesmeni nie dostrzegaja, ze inte-
resy powoli wymykaja im sie z rak (czy ra-
czej pazurdw), zas ich polscy pobratymcy
weigz majy trudnosci z przystosowaniem
sig do kapitalistycznej rzeczywistosci.

W przeciwienistwie do swych kuzynéw
z obu Ameryk czy z zachodniej Europy, ga-
rou osiadle w Polsce zawsze czuly sie moc-
no zwigzane z ludZmi. Wraz z nimi braly
udzial w walkach narodowo-wyzwoler-
czych i wystgepowaly przeciwko komuni-
stycznemu rezimowi .

Sytuacja ta — oprécz niewatpliwych
pluséw — ma pewne negatywne strony.
Najpowazniejszym problemem jest po-
wolna utrata wiezi garou z Gaig oraz po-
czucia przynaleznosci do wlasnego gatun-
ku. Dlatego tez weiaz powigksza sie grono
roninéw. Niektérzy nie chea poswiecié
swojej rodziny, przyjaci6t lub kariery za-
wodowej w imig walki o jaka$ ,,mityczna
boginig®, inni znéw obawiajg sie cierpie-
nia i szybkiej §mierci.

Najmtodsze pokolenie garou rézni sie od
swych starszych braci. Urodzeni w latach
siedemdziesiatych i pézniej przypominaja
szezenigta z innych krajéw (zwlaszcza Tu-
bylcéw Betonu) i podobnie jak one neguja
stare (ich zdaniem przestarzale) wartosci
i prawa, poszukujac nowych rozwiazari, Na
roznych zgromadzeniach mozna dostrzec
trzymajgce si¢ na uboczu grupki mtodziezy,
szepczgee] migdzy soba: Po co istnieje je-
szeze ten durny zakaz seksu pomiedzy ga-
rou? Przeciez nawet kretyn wie co§ o anty-
koncepcji. Giupie stare palanty, sami nie
mogli, to teraz innym Zatujq!

Paradoksem jest fakt, ze mlode garou
gardzg ludZmi i uwazajg ich za istoty dru-
giej kategorii, a réwnoczesnie uwielbiaja
najnowszg mode, rozrywki, nowinki tech-
niczne — jednym stowem: wszelkie zabaw-
ki, ktére zapewnia cywilizacja. Nie ozna-
cza lo, Ze zerwano z pradawng tradycja ga-
rou; wystarczy opowiedzie¢ im jakie$ bo-
haterskie wydarzenie z przesztosci albo
wspomnie¢ o jednym z wielkich bohate-
row, aby mlodzi wyruszyli choéby i do sa-
mego leza Zmija!

HISTORIA POLSKICH GAROU

Michat Studniarek
Opracowana dla szezenigt wszystkich
plemion przez Murdoca Glos Pioruna, Ga-
liarda z plemienia Fianna.

Stuchajcie stow o dniach, kidre juz minety,
Stuchajcie o czynach, kidre przetrwaty.
Oto dzieje naszego rodu,

Z ziemi tef zrodzonego.

Stuchajcie i zachowajcie stowa w sercach,
‘dzieci,

Albowiem sq one dla nas niczym woda dla
drzew.

Abyscie, kiedy rozpocznie sig boj
ostatczny,

Mogli stangé wraz z najwiekszymi
wojownikami Matki

[ nazwac ich po imieniu.

Inwokacja do Piesni Minionych Dni, uto-
zona przez Bronistawa Znajgcego Srebrny
Zapis, Ksigzycowego Tancerza ze Srebr-
nych Kiéw, z Krélewskiego Szczepu.

Xiega Pierwsza

Oto dni nasze wezesne.

Na pustkowie lodem skowane
Przybywajq pierwsi §miertelni,

By lasom, wzgdrzom i ziemi
Wydzierac skarby i tajemnice.

Za nimi szlismy my

Niczym szary cieh,

Ktdry zabraniat

wychodzic z szatasu po zmroku

Piesin Minionych Dni, Strofa Pierwsza




Czasy najdawniejsze

Byl 1o blogostawiony czas, kiedy wszy-
scy stanowilismy jedno plemig. W mysl Im-
pregium pilnowalismy pierwszych, prymi-
tywnych zbieraczy, mysliwych i rolnikéw,
ktérzy przybyli w te strony. Czg$¢ z nas
osiadla na stale, cze$¢ ruszyla dalej na pol-
noc. Ci, ktérzy pozostali, dali poczatek
Czerwonym Szponom — pierwszemu ple-
mieniu wilkolakéw na tych ziemiach. Nasi
przodkowie az do X—XI wieku, kiedy za-
czela sig wigksza ekspansja cztowieka i po-
jawily sie inne klany garou, z powodzeniem
utrzymywali odpowiednig do potrzeb liczbg
ludnosci. Jednoczesnie dali poczatek legen-
dom o wielkich, krwiozerczych wilkach.

Kilka wiekéw poéZniej pojawily sig inne
garou, utrzymujace, ze ludzie nie sa niebez-
pieczng trzoda, ktérg trzeba mie¢ stale pod
kontrola, lecz, podobnie jak my, istotami
pochodzacymi od Gai. Przez wiele lat owi
zmiennoksztatltni wedrowali od szezepu do
szezepu, przekonujac garou do swoich idei,
a nawet osiadajac wéréd ludzi. W ten spo-
sob na ziemiach polskich pojawily sig
Dzieci Gai. Po zakoriczeniu Impregium
wraz z Praslowianami na te tereny przyby-
ly Srebrne Kly. Sgsiadowali oni wiedy
z Fianna, zamieszkujacymi Gérny Slask
.1 Matopolske (w VII wieku p n.e. byiy to
% tereny, z*ge[e przez Celtd
osladly

rola, ktorego wiadza Dbtjmo-
wala wigkszos¢ obszaru dzisiejszej Polski.
Zostat nim lupus Szary Blysk.

W czasie wedrowki ludéw populacja trzo-
dy niepokojaco wzrosta, a wiedy Szpony
wycofaly si¢ glebiej w lasy; obserwowaly,
jak ludzie powoli przejmujg w posiadanie ich
odwizczne wiosci. Oczywiscie nie poddawa-
ly sie bez walki. Nocami, jak za czasow Im-
pregium, atakowaty ludzkie osady, mordujac
ich mieszkancéw. Te praktyki spotkaty sig
z niezbyt przyjazng reakcja Dzieci Gai i tych
Srebrnych Kiéw, ktdre zdazyly przekonac sig
do ludzi. Na kilku Wielkich Zgromadzeniach
(na Ktére przybywali przedstawiciele wszyst-
kich plemion — teraz rzadko si¢ to zdarza)
udato si¢ im nakloni¢ Szary Blysk do zaka-
zania Szponom polowan na ludzi. Rozgory-
czone plemig odwrdcito sig od pozostatych
garou i w lesnych ostgpach rozpoczgto sa-
motna walke ze stworami Zmija, kiére — nie
niepokojone przez diuzszy czas — rozplenity
sie na mniej dostepnych obszarach dzisiej-
szego Polesia, Warmii i Mazur. Wraz z naja-
zdami koczowniczych plemion pojawili sig
przelotnie Wendigo i Uktena, ale szybko
wrocili na swoje rodzime tereny.

GEOGRAFIA

tukasz M. Wisniewski
Szlak naszej wedrowki bedzie prowadzit
z péinocy na poludnie, od Baltyku po Tatry.
Odwiedzi kilka najwazniejszych-miast,
\finiy: iejsc gdzie mozna spolk.u
obroficéw Gai i tam, gdzie panosza sie stu-

kiedy w tym miejscu stala osada Pruséw.
Dogodne polozenie geograficzne < na brze~
gu wielkiej zatoki — umozliwialo osadzie
rozwdj w dniach, gdy Impregium stato sig

@

gi Zmua Nlc dalr?emy wsz(:duc ;,dyz u.L—..

_.Przedmieseie) otaczaja tereny

Gdcm:,k jest _]Edn}‘ITI Z najst‘trs.?ych miast
fa terenie Polski=J&go historia sigga-frze-
ngiego’ 1ysiaclecia przed naszq era —czasow,

historia. Od niepamigtnych czaséw na ob-
szarze dzisiejszych Laséw Oliwskich mie-
§cit sig caern gurahli (niedzwiedziotakow).
W okresie Wojny Szatu kontrolg nad nim
przejely Srebrne Kty, nie poswigcajac mu
jednak zbyt wiele uwagi. Dopiero za pano-
wania Zakonu Krzyzackiego, wraz z naply-
wem Pomiotu Fenrisa na tereny Pomorza,
stary caern odzyskat swe znaczenie.

Gdansk zostal schrystianizowany w ro-
ku 997 podczas misji §w. Wojciecha (praw-
dopodobnie byl on magiem nalezacym do
tradycji Niebianskiego Chéru). Dynamicz-
ny rozwdj miasta jest Scisle zwigzany z je-
go, datowana od XVI stulecia, przynalez-
nosécia do Hanzy (zwiazku miast kupiec-
kich). W tych odlegtych dniach powstal
drugi caern, bedacy dzietem Fianna (licznie
przybywajacych w te strony wraz ze wzro-
stem ruchu handlowego i pojawieniem sig
w Gdansku dzielnicy szkocko-irlandzkiej,
zwanej Alt Schotland — Starg Szkocja).

Pozostale czesci Tréjmiasta sg o wiele
miodsze. Sopot powstal jako luksusowy
nadmorski kurort i taka tez role zachowat
po dzien dzisiejszy. Gdynia rozwinela sig
w okresie miedzywojennym z malej osady
rybackiej w gigantyczny osrodek portowy,
edy Polska miata drastycznie okrojony do-
step do morza (Gdansk mial wtedy statut
Wolnego Miasta, ale przewazaly w nim
wplywy niemieckie).

Wedrdwke po wspdlczesnych ulicach
Tréjmiasta rozpoczniemy w Gdansku. Naj-
pierw odwiedZmy Stare i Gléwne Miasto.
To wtiadnie tu, w podziemiach kamienicy
przy ulicy Swietojariskiej, znajduje sie ca-
ern Fianna. Oryginalna zabudowa tej czesci
miasta ulegta zniszczeniu podczas I wojny
$wiatowej, w trakcie dziatan wojennych.
Po jej odbudowie domy zasiedlono nowy-
mi lokatorami, przeksztalcajac prywatne
kamienice w budynki komunalne. Mimo to
wielu starych (a zwlaszcza tych Najstar-
szych), wplywowych mieszkancéow zacho-
walo znaczng czesé swej wlasnosci. Wam-
piry kochaja miejsca o wiekowej tradycji,
stad tez kilka z nich (przedstawiciele kla-
néow Ventrue, Toreador, Tremere) wcigz
mieszka na gdariskiej Staréwcee.

Giéwne Miasto ma niepowtarzalny urok
— zwlaszcza podczas letnich wieczorow
i nocy. Niektére budynki sg efektownie
podswietlone, czynnych jest mnéstwo lo-
kali, zewszad rozbrzmiewa muzyka. Ulica-
mi krecg sig obcokrajowcey, wérdd ktérych
przewazaja Niemcy. Najwigksze tlumy
przelewaja si¢ przez Starowke podczas co-
rocznego Jarmarku Dominikanskiego.

Starg cze§¢ Gdanska (Stare Miasto,
Glowne Miasto, Dolne Miasto i Stare
zielone,
wiréd kiérych zachowaly sie fragmenty for-
tyfikacji; pochodzacych gtéwnie z XVII

~iwieku. Ich poludniows czes¢ (Bastion Sw.

Gertruidy, Bastion Wyskok, Bastion Zubr

'|__.Ba¢;tmn Wilk) otaczajg kanaly zasilane
- przez Mottawe i jej odplyw. Niektdre z tych
~miejsc¢ sa rzadko odwiedzane i wolne od

wécibskich spojrzen niepowolanych oczu.
Mozna tu bez wigkszych (jak na tak duze
miasto) probleméw przenie$¢ sig do Umbry.



Rozwdj Tréjmiasta utrudniajg specyficz-
ne warunki geograficzne — z jednej strony
ogranicza je brzeg Zatoki Gdanskiej, z dru-
giej pasmo wzgdrz morenowych, Dlatego
tez ma ono ksztatt dlugiego pasa zabudo-
wan, przylegajgcego do wybrzeza. Gléwna
osig komunikacyjng Tréjmiasta jest kolej
$rednicowa, taczaca wszystkie jego dzielni-
ce, i biegngca réwnolegle do niej (ale
w pewnej odlegtosci) gléwna arteria komu-
nikacji samochodowe;j.

W sktad dzielnicy portowej wchodzi
Nowy Port, ktéry, wbrew nazwie, jest teraz
dzielnicg mieszkalng. Ta okolica ma zig
stawg i nie jest miejscem, ktére nalezy
odwiedza¢ samotnie, zwlaszeza po zmroku,
Nieopodal rozcigga si¢ portowo-przemy-
stowy moloch — Port Pétnocny — w ktérym
czgsto spotyka sig stugi Zmija.

W Nowym Porcie (podobnie jak w Gdy-
ni) miesci sig przystai proméw. Niektore
istoty (zwtlaszcza te, ktdre lubig ciemnosé)
preferujy podréze drogg morska — na stat-
kach jest wiele miejsc, do ktérych nigdy
nie docieraja promienie slorica... Interesu-
jacy tez bywa ladunek tiréw przybywaja-
cych do Polski.

Kolejnym waznym przystankiem pod-
czas naszej podrozy jest Oliwa. Jej historia
sigga roku 1186, kiedy to ksiaze wielkopo-
morski Sambor I ufundowal tu opactwo
Cysterséw. Klasztor wybudowano w miej-
scu mocy odkrytym (prawdopodobnie dwa
wieki przed narodzinami §w. Wojciecha)
przez magoéw z tradycji Niebianskiego
Chéru. Mistyczna energia tego miejsca ma
zwigzek ze zlewiskiem Potoku Oliwskiego,
przy- kidrego podziemnych Zrédtach znaj-
duje sig caern kontrolowany przez Pomiot
Fenrisa. Wedtug magdéw z Zakonu Herme-
sa jest to esencja Tass Aquam. Przez wieki
klasztorne mtyny wodne oddzialywaty na
przeplyw wody w Potoku Oliwskim, gro-
madzgc cenng, niewidzialng energie. Dzis$
sa jedynie zabytkami — co nie znaczy, ze
Niebiafiski Chér zaniechal systematycz-
nych ,,zbiorow"...

W XIIT i XV wieku Krzyzacy usitowali
zniszezy¢ klasztor. Co prawda Zakon Naj-
Swigtszej Marii Panny powstal w wyniku
eksperymentu Niebianskiego Chéru, jed-
nak szybko wymknat si¢ spod kontroli ma-
géw. Pojawilo si¢ wielu rekrutéw stawiaja-
cych sobie za cel jedynie walke, jednocze-
Snie zaniedbujac sprawy duchowe (czyzby
Pomiot Fenrisa?). Postepujaca degeneracja
i powolne pograzenie w infernalizmie na
dlugie wieki oddzielily zakon od jego twér-
cow. Co byto powodem atakéw jednego za-
konu na drugi? Mozna snué jedynie domy-
sly. Czy Pomiot Fenrisa uwazal, ze mago-
wie obecni w Oliwie stanowig zagrozenie
dla caemu? A moze infernalisci planowali
przeja¢ esencje Aguam gromadzong przez
czlonkéw Niebianskiego Chéru zyjacych
posrad cysterséw w oliwskiej puszezy?

Opuszczajge Oliwe skierujmy sie teraz
do Sopotu. Ten wielki kurort od chwili
swego powstania az po dzif dzien jest mod-
nym miejscem wypoczynkowym. Pelno tu
turystow — zaréwno z Polski, jak i z calego
$wiata. Nie dajmy sig jednak zwije$¢ wido-

kowi kolorowych tluméw przelewajacych
sig glownymi alejami spacerowymi, lecz
skre¢my w waskie uliczki petne willi i pen-
sjonatéw (pochodzacych w znacznej czesci
z przetomu XVIII i XIX wieku). Tu za-
wsze, nawet w czasie corocznego festiwalu
piosenki, panuje spokéj i dostojna cisza. Ja-
kie tajemnice moga skrywaé eleganckie,
otoczone ogrodami budowle z minionego
wieku (wiele z nich wyglada jak zywcem
wyjete z ksiazek H. P. Lovecrafta lub
Grahama Mastertona... Warto tez sobie
przypomnie¢ polski film ,Medium*)

Teraz pora uda¢ si¢ do Gdyni. Nim jed-
nak dotrzemy do centrum miasta, miniemy
nie kornczace sig polacie blokowisk, ktére
dla obcych réznig sie od siebie jedynie na-
zwami. Redlowo, Orlowo, Wzgérze Sw.
Wojciecha... Tu zycie toczy sie tak, jak
w podobnych osiedlach w calej Polsce, Ano-
nimowe betonowe , mréwkowce* sprzyjaja
rozwojowi  milodziezowych  subkuliur.

Swego czasu glosno bylo o gdyfiskich ski-
nheadach z osiedla Morena, stynnych z po-
wodu swej wyjatkowe] brutalnosci.

Gdynia to przyklad miasta-molocha,
stworzonego przez komunistyczne plano-
wanie. Wiedzac, ze éwezesna wladza byla
bardzo podatna na korupcje Zmija, tatwo
sobie wyobrazi¢ jak silne jest tu jego pietno.
Centrum miasta znajduje sie niedaleko gi-
gantycznego kompleksu portowo-stocznio-
wego, rozciggajacego sig pomigdzy Ka-
mienng Gorg (doskonaty punkt widokowy
0 wysokosci 52,4 m.n.p.m.) a Kepa Oksyw-
ska i ujéciem Potoku Chylonskiego. Teren
jest silnie zurbanizowany, za§ miejscowe
srodowisko naturalne niemal zupelnie zni-
szczone — najwyrazniej Zmij upodobal so-
bie to miejsce. Chyba wszyscy wiedza o tra-
gicznej sytuacji ekologicznej Zatoki Gdari-
skiej — to martwy akwen, w ktérym trudno
odnaleZ¢ Slady jakiegokolwiek zycia.




Wielcy garou zyja diugo po swej fizycz-
nej $mierci, egzystujac w niezliczonych
balladach opiewajacych ich czyny. Niewie-
lu jednak wie, ze gdyby nie ofiarna pomoc
Krewniakéw, wyczyny wilkotakéw nie by-
lyby az tak bohaterskie. Niestety, ci
odwieczni przyjaciele garou nie s wspo-
minani w piesniach, a pamieé o nich ginie
w mrokach dziejow.

Jaka zatem role odgrywaja Krewniacy?
Przede wszystkim sg oni niezbedni do
podtrzymania ciagtodci gatunku garou.
Niemal kazdy wie, ze ze zwigzku garou
z czlowiekiem rodzi sig jeden wilkotak na
dziesigcioro zwyklych dzieci. Poniewaz
wilkotaki, prowadzac nad wyraz niebez-
pieczny tryb zycia, dos¢ wezesnie odcho-
dzg z tego §wiata, a ponadto nie sg zbyt
dobrymi opiekunami (wszak ich podsta-
wowym zadaniem jest obrona Gai), Krew-
niacy wydaja si¢ by¢ niezastapieni. Nie
jest konieczne, aby jeden z rodzicéw byl
wilkotakiem, gdyz dwoje Krewniakéw ma
podobne szanse wyda¢ na $wial garou.
Nawet w zwiazku czlowieka (lub wilka)
w ktérego zylach ptynie wilkolacza krew
ze zwyklym czlowiekiem (lub wilkiem)
jedno na sto dzieci moze okaza¢ si¢ garou.
Najczesciej potomkowie garou — zaréwno
ci, ktérzy odziedziczyli potezna moc Gai,
jak i ci, ktérym sig ,.nie poszczgScito™ —
zostaja oddani zaprzyjaZnionej rodzinie
Krewniakéw, ktérzy wychowuja je poda-
jac sie czesto za prawdziwych rodzicodw
(przynajmniej do czasu pierwszej przemia-
ny, kiedy to mlodzieniec na ogél poznaje

@éz&m*y »Nekros” Matkowski

llustracje: Przemystaw Trudeifski

calg prawde). W ,.dzikszych™ plemionach
wilko*akéw dzieci sg po prostu porzucane
koto doméw Krewniakéw lub porywane,
jezeli dwoje z nich splodzi garou. Dlatego
w czasie Impergium wioski zamieszkane
przez Krewniakéw byly niczym wigcej jak
wStajniami rozptodowymi*. Teraz nastaly
bardziej cywilizowane czasy, zwigkszyta
sig réwniez populacja ludzi. Krewniakéw
zaczeto traktowaé nieco ltagodniej, do-
strzegajqc, ze taczg oni wilkolaki z reszig
spoleczenstwa.

Zwiazek z jednym z wilkolakéw jest dla
Krewniakéw wyréznieniem. Wigkszos¢ ga-
rou, nie chcae mieszac krwi, laczy sig jedy-
nie z Krewniakami ze swego plemienia,

Postarajmy sie teraz przyjrze¢ drugiej
stronie zycia Krewniakéw — ich kontaktom
z ludZmi i pozycji spolecznej. W obecnym
$wiecie niemal wszyscy Krewniacy sg
réwnouprawnieni: ich wyzwolenie przy-
szto wraz z upadkiem Impergium,
a pézniej feudalizmu. Przewazajaca wigk-
szo§¢ mieszka w miastach i wioskach,
w peblizu miejsc, w ktérych przebywajg
ich ptezni pobratymcey (dzigki czemu mo-
ga szybko pospieszy¢ im z pomoca). W za-
sadzie nic nie r6zni ich od zwyktych ludzi,
lecz fakt kontaktowania si¢ z podejrzanymi
typami, uczestniczenia w tajemniczych
obrzedach, czy tez czeste wypadki (jak na
przyklad porwania wtasnych i adopcja in-
nych dzieci) przysparzajaz im w malych
miejscowosciach opinig ludzi, ktérych na-
lezy sig wystrzegaé. Kazdy z Krewniakow
jest rozdarty pomigdzy swaq ludzka naturg
a wilkolaczym dziedzictwem i stara sig nie
poddawaé zadnemu z tych wptywéw. Dla-
tego tez najczesciej poszukuja zlotego
s§rodka, co, niestety, prowadzi do ich wy-
obcowania ze $rodowiska ludzi. W wiel-
kich miastach, gdzie ludzie nie znaja si¢
zbyt dobrze, sprawa jest nieco prostsza —
dzialalno$¢ Krewniakéw polega na zdoby-
waniu informacji i organizowaniu akcji
majacych ograniczy¢ wplyw Zmija.

Czas na kilka stow dla tych, ktérzy
cheieliby stworzyé posta¢ Krewniaka. Sto-
suje sie zwykle zasady kreowania postaci,

bo

przyznajac takq samg liczbe punktéw na
cechy 1 umiejetnoéci jak w przypadku ga-
rou. Krewniacy nie posiadajg patronatu,
cho¢ zachowujg przynaleznosé¢ do plemie-
nia — zaczynajg kariere od rangi 0. Moga
zdobywaé slawe na zwykltych zasadach
i uzyskiwaé coraz wyzszg pozycje w hie-
rarchii, cho¢ rzadko ktéry osigga range
wyzszg niz 2. Dary i rytualy sg trudne do
zdobycia (wymagajg co najmniej rangi 1),
ale Narrator moze — opcjonalnie — przy-
znaé Krewniakowi jeden dar lub rytual
z pierwszego poziomu. Krewniacy nie mo-
gq korzysta¢ z szalu — zaczynajg gre
z Gnozg réwng 0 (moga ja podnosic), a ich
Site Woli okresla sig zaleznie od plemie-
nia. Wszyscy sg odporni na Delirium, a ich
powiazania z wilkolakami nie da sig wy-
kry¢ za pomocg zwyktych daréw i mocy.

Koricowa czesé tego eseju cheiatbym
po$wigeié¢ krétkiemu przegladowi poszcze-
g6lnych plemion i pozycji oraz dzialalnosci
Krewniakdw w ich obrebie.

Czarne Furie: Plemig sktada si¢ z ko-
biet o pochodzeniu $rédziemnomorskim,
ale wérdd Krewniakow nie brak mezczyzn.
Furie nie sg zbyt liczne, wigc Krewniacy
spelniaja w nim wazna role i czgsto sg do-
puszczani do waznych uroczystosci
w obrebie szczepdw — strzega caerndw
i biorg udzial w rytuatach. Dlatego tez rzad-
ko kiedy oddalajg sie od siedzib garou,
wiernie wspierajac swych pobratymcaéw.

Czerwone Szpony: Céz, czlonkowie
tego plemienia niespecjalnie lubig ludzi —
ich jedynymi Krewniakami sa wilki, ktére
traktuje si¢ na réwni z garou. Jak fatwo sie
domysli¢, Czerwone Szpony rzadko orga-
nizujg sig w jakies wigksze struktury i pra-
wie nigdy nie prowadzg dzialan na wigk-
szg skale. UWAGA: Gracz prowadzacy
bohatera pochodzgcego z tego plemienia
moze wybraé Krewniakéw jako Cechg Po-
zycji — pod warunkiem, ze bedg to wilki
(sprostowanie na podstawie , Tribebook:
Red Talons™).

Dzieci Gai: Czlonkowie tego plemienia
trakiuja Krewniakow niemalze na réwni



z garou. Nalezy zwrdci¢ uwage na fakt, iz
ze wzgledu na pokojowe nastawienie Dzie-
ci Gai w wigkszosci podejmowanych przez

nie dziatan mogg bra¢ udzial Krewniagy

Najczgsciej skupiaja sie w “stowarzysze-
niach proekologicznych (np...,,Greenpea-

ce”), czesto zajmujacw nich wysokie sta-..

nowiska. Posréd” Kréwniakéw Dzieci Gai

mozna réwniez spotkac WSzeIkrego rodzaju

hippiséw i beatnikéw.

Fianna: W tradyc)i tcgo plemmma sza-
cunek dla Krewniakéw jest gleboko zako-
rzeniony. Niemalze wszyscy .czlonkowie
Fianna odnosza si¢ do nich przyjiznie. Ten
stosunek ma swe Zrédlo w czasach wcze-
snego Sredniowiecza, kiedy to Krewniacy
byli poteznymi druidami i doradcami cel-
tyckich wiadcéw (nierzadko bedacych ga-
rou). Obecnie niektérzy z nich ujmuja sie
za rodakami, wspomagajgc swych ziom-
kow na calym $wiecie. Jednak zwazywszy
na fakt, Ze jest to plemie doéé niefrasobli-
we, wigkszos$¢ Krewniakéw to réznego ro-
dzaju cyganeria artystyczna. Nie trzeba
chyba tlumaczy¢, ze odrodzenie sig obrzad-
kéw druidzkich na Wyspach Brytyjskich to
takze ich sprawka.

Gnatozuje: To plemig nie ceni sobie
zbytnio wiezi rodzinnych, totez utrzymuje
silne kontakty jedynie z najblizsza rodzina,
nie zwracajac uwagi na dalszych krewnych.
Ma na to wplyw przeszlosé Gnatozujow,
ktére nigdy nie potrafily utrzymaé przy so-
bie wigkszej liczby Krewniakéw. Dobra
strong tego procederu stanowi fakt, ze
Krewniakow jest wielu i mozna spotkaé ich
praktycznie wszgdzie. Oczywiscie nie two-
rz3 oni zadnych organizacji i rzadko prowa-
dzg jakies dziatania na wigkszg skale.

Milczacy Wedrowey: Wiréd Milczg-
cych Wedrowcdw, jak w wigkszosci nie-
wielkich liczebnie plemion, Krewniacy
piastuja wysokie stanowiska i uczestnicza
w Zyciu szezepu sirzegae caemoéw i biorge
udzial w rytualach. Ich
przewazajaca wigkszosé
wywodzi sig sposréd
plemion arabskich, dlate-
go w krajach Zachodu
czgsto organizuja  sie
w spolecznoSei i ruchy
proislamskie.

Patrzacy w Gwiazdy:
Garou nalezacy do tego
plemienia nie utrzymuja
zbyt bliskich kontaktéw
ze swymi Krewniakami,
ktérych wiekszosé stano-
wig ludzie zajeci samodo-
skonaleniem. Kiedy Azja
zaczela sie urbanizowaé
i nawiazywaé kontakty
z krajami zachodnimi,
coraz wigcej Krewnia-
kéw przepadalo bez wie-
Sci za oceanem. Wielu
z nich stopniowo oddalilo
si¢ od swego wilczego
wja*“ i przestalo intereso-
wac sig podtrzymywa-
niem gatunku, i z tego
powodu plemie ginie.

““czy,.bardzo chea rozprawi

.Swiecie: Jednmtkl swmdome SWego praw-

dziwego: pachodze ypommaja meco
synéw Fenrisa. Sa gw Ho 3

to fanatyczne- pragrienie czesto wykon)—
stywali przywddcy “szi7e

jedno z niewielu plemion, ktére pozwala
Krewniakom czynnie angazowaé sig
w bezposrednig walke ze Zmijem.

Srebrne Kiy: To niegdy$ dumne i wy-
nioste plemig obecnie znajduje sig w sta-
nie powolnego upadku. Ich wielka potega
runeta wraz z wybuchem Rewolucji Paz-
dziernikowej, kiedy to komunisci, mani-
pulowani przez swych wampirzych przy-
wodeéw i — jak powiadajg niektérzy —
Wiadcow Cienia, obalili cara. Podczas
przesladowan burzujéw wielu Krewnia-
kéw ucieklo za granice i obecnie mozna
ich znaleZé w réznych zakatkach $wiata.
Najezeseiej sa czlonkami rodéw krélew-
skich, politykami partii konserwatywnych
badZ czlonkami arystokratycznych rodzin,
starajacymi si¢ przywrécié plemieniu
dawng $wietnosé.

Tubyley Betonu: Krewniacy z tego ple-
mienia byli niegdys stugami feudalnych pa-
now — kontrolowali ludzi prowadzac cechy.
zasiadajac w radach miejskich i ubijajac nie-
legalne interesy. W dzisiejszych czasach ta
sytuacja nie ulegla zmianie. Wigkszosé
Krewniakéw Tubylcéw Betonu zasiada
w zarzadach Lorpuracji angazuje si¢ w dzia-
talnos¢ matii i na rézne sposoby manipuluje
ludZmi. W czasach gdy technologia jest jed-
ng z potezniejszych broni w walce z Nie-
przyjacielem sg oni niezwykle potrzebni,

ZEpew; wiodac.
Krewniakéw do boju. Pomiot Fenrisa to

Uktena: Krewniacy, Uktena, jakkolwiek
niezbyt ]1czn| posudaga Lhyba najwieksze

wadzili biali,

Wendigo: Wszyscy indiaﬁséy Krewniacy

Wendigo sq nieco bardziej agresywni w. ba-
talii o wyzwolenie niz ich przyjaciele z ple-
mienia Uktena, Wielu z nich zaktada organi-
zacje (np. stynny NACPOSS) walczace
0 lepsze zycie dla Indian zamieszkujacych
rezerwaly. Niemalze wszyscy Krewniacy
dziela z Wendigo nienawisé do bialego czlo-
wieka. Ich zmagania w czasach Dzikiego
Zachodu byly bardzo krwawe (obecnie trwa
pokdj, choé nienawisé nie wygasta).

Wiadey Cienia: W czasach najwigksze-
go rozkwitu potegi Wiadcéw Cienia ich
Krewniacy pracowali w wioskach jako
chlopi pariszezyZniani i byli traktowani nie-
malze jak niewolnicy. Duma tych garou nie
pozwalala im na blizsze spoufalanie sig
z pospolstwem i nawet w dzisiejszych cza-
sach, kiedy ich potega upadla, Krewniacy
sq postrzegani jako niewiele lepsi od zwy-
ktych ludzi. Co prawda wielu z nich prowa-
dzi podejrzane interesy w imieniu Wiad-
céw Cienia, lecz jest to tylko garstka wy-
braficow. Krewniakéw z tego plemienia
mozna spotka¢ praktycznie wszedzie, lecz
gic’:wnic w wigkszych miastach, gdzie nale-
za do organizacji przestgpczych badz pia-
stujg wysokie stanowiska w korporacjach.
Migdzy nimi a Krewniakami Tubylcéw Be-
tonu od lat trwa cicha wojna.




Czes$é, Czesé, Czesc!

Witam w kolejnym skréciku. Po raz
pierwszy pod okiem nowego, HOINEGO
naczelnego (dzien bez wazeliny jest dniem
straconym). Wreszcie dostaje od Was
przygody i artykuly. Dzigkuje za nie bar-
dzo — niedlugo ,,puscimy* co ciekawsze.

PISKI Z ZAGRANICY...

Za granicy glosno. Pagan Publishing
wypuscil dodatek pt. ,Delta Green®. Na-
zwe te warto zapamigta¢ i polowac na
wszystko, co z tym zwigzane. Jest to wla-
Sciwie nowa konwencja do ZC. Dzieje si¢
w czasach dzisiejszych, a Badacze wspol-
pracujg z tajnymi agencjami rzadowymi
i likwidujg efekty dziatalnosei ,,Mitéw* na
Ziemi. Kto uwaza, ze podobne jest to do
Facetéw w Czerni* (,,Men in Black®), jak
np. ja do niedawna, ten jest w wielkim ble-
dzie. ,,Delta Green“ okazalo sig wielkim
hitem w Stanach, ponoé¢ dawno nie bylo
czego$ tak przelomowego. Jeszcze tego
nie widzialem, ale moze juz niediugo...
Powiem Wam po cichu, Ze bardzo chcial-
“ bym, aby DG wyszlo po polsku. Bedzie-
my sig starac.

W Providence odbyl si¢ Cthulhowy
konwent NecronomiCon. Oprocz paneli,
spotkad i dyskusji Keeperzy starli si¢
w stawetnym Cthulhu Masters Tourna-
ment. Zwycigzyl niejaki Geoff Leatham,
a nagrode wreczyl mu sam Brian Lumley.

G@BEDO RLYE
Mitosz
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Porozmawia¢ mozna byto z Lynnem Wil-
lisem, Johnem Tynesem z Pagan Publi-
shing, Scottem Davidem Aniolowskim,
Keithem Herberem... Cale stadko znako-
mitosci Cthulhowego $wiatka. Ach! By¢
tam, by¢....

REKLAMA
(TRATATATAAAAA!)

A tymezasem zapowiada sig wielka nie-
spodzianka. Juz za miesigc pierwsza czgsc
MONUMENTALNEGO wywiadu z auto-
rami systemu ,Zew Cthulhu, Lynnem
Willisem i Sandy Petersenem, ktory mia-
tem przyjemnos$¢ przeprowadzi¢ (druga
cze$¢ w grudniu). Dowiecie sig wiele na
temal powstania systemu (od kuchni), pro-
bleméw autoréw, ich wiasnych poczatkdw
z RPG, beda rady dla Straznikéw, itp, itd.

KONIEC REKLAMY
(TRUTUTUUU!)

A o czym dzisiaj? Dzi§ czeka nas temat
niezwykle trudny. Przydatny zaréwno gra-
czom, jak i MG. Wspomniany w podstaw-
ce do Zewu Cthulhu, ale, powiedzmy
szczerze, rozwinigty ,,po macoszemu®.
Chodzi mianowicie o zaburzenia psy-
chiczne. Co to jest i jak ,,odejmowac cy-
ferki“, to zapewne juz wiecie, bo zasady
dotyczace tej materii sg nadzwyczaj pro-
ste. Problem polega na tym, by umiejgtnie
zagra¢ BNa (lub bohatera) do§wiadczone-
go przypadlosciag umystowa.

Cthulhowym stereotypem osoby do-
tknigtej psychiczng ,,usterka® jest znerwi-
cowany okultysta, biegajacy wkolo i mor-
dujgcy bez ladu i skiadu, rzucajacy sie
wprost na wystawione nan widly i bagne-
ty, chwytajacy kule karabinowe w zgby,
itp., itd. Jest to, niestety, wizerunek nad-
zwyczaj bledny. By dojs§¢ do prawidlowej
interpretacji zjawiska choréb umystowych
nalezy zastanowi¢ si¢ najpierw nad
zrédiem problemu. Skad to wszystko sig

bierze?
b2

O/

N/
H’;-‘

Faktem jest, ze mdzg o najmniej po-
znany narzad ludzkiego organizmu. A po-
niewaz to on wlasnie jest organem, za
ktérego pomoca ,,poznajemy*; istnieje te-
oria filozoficzna gloszaca, ze nigdy nie
poznamy jego lajemnic, albowiem potrze-
ba czego$ bardziej doskonalego, aby zro-
zumie¢ rzeczy mniej doskonate. Mdzg nie
pozna wigc samego siebie. To co robimy
i jak sig zachowujemy jest tylko mizernym
efektem tego, co dzieje si¢ w danej chwili
w naszym mozgu. Gdyby zacza¢ sig zasta-
nawia¢, jak skomplikowanych ,,wyliczen*
dokonuje w kazdej sekundzie ten wspania-
ly organ, nie starczytoby nam wyobrazni,
by zdaé sobie z tego wszystkiego sprawe.

WeZmy na przyklad tak prosta czyn-
nos§é¢ jak podrzucenie jajka i zlapanie go
w reke. Juz w momencie podrzucenia nasz
moézg dokonuje miliardéw obliczen i to
nie jakiej$ tam przecigtnej matematyki
szczebla szkoly podstawowej, ale przede
wszystkim dzialad réznicowych i calek!
Nastepnie, kierujac migéniami, ustala po-
lozenie dtoni, ,,wylicza* orientacyjny mo-
ment, kiedy jajo wréci do dloni przez ca-
ly czas uaktualniajac dane! Na koniec
»wylicza* na jaka sprezysto$¢ chwytu po-
winny by¢ przygotowane dionie i jak
mocno mozna $cisnaé jajko po zetknigciu
go z dlonig, by nie wypadlo, a jednocze-
$nie go nie zbi¢. UFIL.

A to dzieje si¢ zawsze: nalewamy her-
bate do szklanki, tapiemy komara w locie,
gramy w kosza lub tenisa... Pomyslcie!

Jak jasno wida¢ na powyzszym przy-
ktadzie, mézg jest organem, na ktdrego
czynnosci nie zwracamy uwagi w zZyciu
codziennym. Jest on jednak nie tylko
osrodkiem naszej koordynacji, ale takze
myS§lenia krytycznego. Kiedy wigc moézg
zaczyna ,.szwankowac", organizm nie po-
siada juz zadnego organu, ktéry mdglby
oceni¢ czy zachowujemy sig normalnie.

Péjdzmy dalej. Co to jest fobia? Mamy
ich w podstawce wypisanych pargnascie,
pozmysla¢ mozna jeszcze nieskoficzong
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liczbg. Dlaczego? Bo ,.fobia to lgk zwigza-
ny z okreslonym przedmiotem w $rodowi-
sku zewngtrznym, lecz na ogél przedmiot
ten nie jest Zrédlem fizycznego zagrozenia
ani biologicznego niebezpieczenstwa., (...)
Nie ma wiasciwie zadnych granic, jesli
chodzi o zakres spraw, jakie mogg by¢
symbolizowane przez fobie, poniewaz
tworczy umyst potrafi konstruowaé bar-
dzo odlegle skojarzenia®, (cytat z ksiazki
~Psychologia i Zycie* Zimbardo i Rucha,
Warszawa 1996). Jak dziala fobia?

Ot6z nie jest to paniczny strach przed
wyimaginowanym wrogiem. Pamietajcie:
osoby dotknigte ta przypadioscia prze-
waznie zdaja sobie sprawe, ze ich reak-
cje sa nieracjonalne — nie znajduja na to
zadowalajgcego wyjasnienia — ale to tylko
sprawia, ze sa bardziej podenerwowane
i spiete w Zyciu codziennym. Ogélnie
rzeez biorgc, fobie nie sprawiaja zbyt wie-
le klopotéw swoim ,,wlascicielom®, jezeli
ich obiektu mozna w codziennym zyciu

unikna¢ sie nie da (np. jest to fobia przed
tlumem u mieszkarica wielkiego miasta),
osoba taka popada w coraz wiekszy stres
i dopiero wtedy zaczyna zachowywaé sie
naprawde irracjonalnie, w koricu za wszel-
kg nawet ceng usilujgc pozby¢ si¢ nekaja-
cego ja bodZca.

Warto tu wspomnie¢ o czym§ innym.,
Ludzie psychicznie chorzy nie sa osobo-
wosciami plytkimi. Sa to zazwyczaj jed-
nostki sprawiajgce wrazenie wrazliwych,
odczuwajacych glebokie przezycia, inteli-
gentnych. Osoby z przeszloscia, czesto
chetnie dzielgce sie swoimi wspomnienia-
mi, opiekuricze, otwarte, czule, nadzwy-
czaj oczytane i wyedukowane. Malo tego,
dysponuja one zazwyczaj wyzszym pozio-
mem inteligencji niz przecietni obywatele,
przez co udaje im sig egzystowaé w spole-
czefistwie jeszcze przez jakis czas, w trak-
cie rozwijania sig choroby.

W skrajnych przypadkach jedno cialo
moze pomiescié kilka, a nawet kilkanascie
zupelnie odrgbnych umystéw! Sa to ludzie
o tak zwanej ,,wielokrotnej osobowosei®.
Dr Lew Starowicz dodaje, iz:

»Psychiatrzy majacy do czynienia z pa-
cjentami o wielokrotnej osobowosci
méwig i pisza o przezywaniu w kontaktach
z nimi niesamowitych wrazefi. Nic dziw-
nego, skoro zdarza sie, ze doslownie na
oczach lekarza dokonuje sie nagla zmiana
osobowosci. Obejmuje ona wyraz twarzy,
wyglad. Nagle ma si¢ do czynienia z zu-
pelnie inng osoby. Metamorfoza twarzy,
sylwetki, zachowania jest oszalamiajaca,
Zaskakujace sa réwniez zmiany zachowan.
I'tak np. nobliwa, pruderyjna i postugujaca
si¢ picknym jezykiem kobieta nagle staje
si¢ wulgarna, prowokacyjna, pobudzona
i krzykliwa. Zmiany osobowosci dotycza
réwniez innych cech, np. wieku pacjenta,
20-letnia kobieta staje sie dziewczynka
i nie tylko ma dziewczece zachowania, ale
nawet jej wyglad i twarz nabierajg cech
dziewczgcych. Zmieniajg sie uzdolnienia

(np. pojawia sig niespodziewanie biegla
znajomos¢ egzotycznych jezykéw, krafco-
wo odmienny typ preferencji zawodo-
wych), poziom inteligencji (co potwierdza-
ja badania ilorazu), charakter pisma,

Do wymienionych powyzej choréb o,
powiedzmy sobie, delikatnym przebiegu,
doliczy¢ trzeba jeszcze szereg cigzkich
przypadiosei, kiedy to osobowosé danej
osoby catkowicie traci kontakt z rzeczywi-
stoscig, quz tez blednie jg interpretuje.
Wszyqtkle choroby z tym zwigzane noszy
miana psychoz. Uwazanie sig za kogos in-

nego, Swiadomos¢ ciggtego bycia bledzo-
nym to rodzaje psychozy, a wlasciwie j 36

odmiany — paranoi. :
Zamiast opisywac stopiefi kompl:[\aq

toku rozumowego takiej osoby, znéw po-' Y
podstawy © wy
wlasnyoh my
; mnej WYPO-:. S

dam Warn cytat.i bedziecie mieli:
do tworrema powmdz:

i schizofrenika, Z;ichOWch}L j&j-ory-

czone pOﬂlZEJ s rozmcowym ._spa'sbbm i
ktére mamy dla wyladowania naszyc
emocji. Palenie 1. Uczenie si¢ grad na
trabce. 2. Zucie gumy 3. Spony itd. 4. Ro-
bienie czynoci, ktérymi cieszymy sig ro-

bige 5. Picie do upicia. 5. Pracowanie:tiad "

lub z rzeczami, ktérymi cieszymy robiac,

Czlowiek nie moze zy¢ tym co koscict
méwi 100% Poniewaz jeste§my ludzcy
i ludzkiej natury nie mozemy zy¢ bez oka-
zywania czy emocji. Sily woli ja potrzebu-
je wiecej pewnych faz'ah Zycia.

Niektére powdd dlaczego kocham mez-
czyzn. 1. Cigzkie polozenie 2. Atrakcyjna
budowa 3. Mila powieszhowno$é 4. Nie

L~
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czucie sig dobrze wobec gobied. 5. Nie czu-
Jg zdolny odprezy¢ wobec nich 6. Czuje ze
nie bylbym zdolny kontrolowa¢é mojego
uczucia mitosci wobec nich lecz, ja ucze jak.

(...) Mysle, ze jestem homoseksualista,
bo jestem zakochany w kazdym, musimy
kocha¢ calg ludzkosé aby p6jsé do nieba.
To naprawde trudno powiedzie¢ nie znosi-
tem ze wytworzylto sig taki nawyk prze-
gladania facetéw i patrze¢ czy naprawde
kocha sig ich czy nie (...). ;

Musimy nauczyé sig UFAC ludziom.
Musimy nauczy¢ sig ufa¢ ludziom catko-

Wicie znowu, po tym jak bylismy chorzy,

( rzech lub /aulamc Zlej osobie powodu_]e,

gmaln'; forme; (zauwazc:e pk powaz YL el
unikng¢. Wtedy ludzi takich nie sposéb : (
nawet odrézni¢ od przecigtnych czlonkéw:
spoleczenistwa. Jezeli jednak-obiektu fobii

kupa, psw.ha_log:m staje sig modna. wi
zawsze mozecie sobie poczytaé., Zasta-
nowmy si¢: teraz nad powaznym proble-

‘memijak o zagra¢? (UWAGA: graczom

nie polecam dd!szq lektury tego tekstu.
Lepiej sobie odpusccie i nie psujcie zaba-
wy podczas sesji.)

Bohater Niezalezny cierpigey na jakakol-
wiek chorobg psychiczng wymaga od ST
o wiele wiekszego nakladu pracy niz zwy-
kly BN. Opracowywanie go to nie tylko
wymysSlanie po co si¢ moze przydaé w przy-
godzie i wpasowanie go w odpowiednie

'“h—-._.




miejsce w scenariuszu. Pamigtaé nalezy,
ze zapewne bedzie on tez jedng z wigk-
szych ,atrakeji sezonu“. Dzikg rozkosz
daje Mistrzowi Gry prowadzenie chorego
psychicznie BNa, ktéry jako jedyny zna
tajemnice potrzebng graczom, a nie zalezy
mu na jej ujawnianiu. Zwodzi on wtedy
Badaczy na tematy, ktére wceale ich nie in-
teresuja. Wyklada im swoja wizje Swiata,
sensu istnienia, badz tez opowiada o prze-
§ladujacych go sasiadach lub kaloryferach
zlosliwie dybiacych na jego zdrowie.
Z drugiej strony mozna uczyni¢ z niego
postaé tragiczng. Z trzeciej za$ oprze¢ ca-
la przygode na dylemacie: to on jest psy-
chopatg (zabi¢ go!)? Czy moze jest nie-
winny, a my idziemy zlym §ladem? Czy
jego stowa maja zwiazek z przygoda, czy
marnujemy czas? (Popatrzcie na ostatni
akapit cytatu powyzej... Daje graczom do
mySlenia, co?)

Po pierwsze: trzeba zastanowic sig, jaki
rodzaj przypadlosci bedzie najodpowied-
nejszy dla naszej postaci. I nie musi to by¢
wcale choroba wynaleziona w zakamar-
kach jakiego$ podrecznika psychologii. To
nasza przygoda, a gracze majq dobrze si¢
bawi¢ — przyznajmy sobie prawo do nieo-
graniczonych mozliwosci (tak naprawde
niewiele sig pomylimy).

Po drugie: zastanéwmy sig, jakie podej-
scie do zycia bedzie mial nasz BN. Czego
od niego oczekuje, co go dreczy? A potem
naszkicujmy sobie w glowie parg faktow
z jego przeszlo$ci. Moga by¢ to kluczowe
zdarzenia, ale moga tez by¢ to epizody dla
postronnego stuchacza zupelnie nieistotne
(np. spotkanie z przemilym pieskiem
w parku na rogu 74 Ulicy).

Po trzecie: STOP! Nic wigcej na temat
wnetrza BNa nie robimy. Teraz, co jaki§
czas, mimowolnie wpada¢ nam beda do
glowy pomysly ciekawych zachowan, po-
wiedzonka, sentencje, o kt6rych pomysli-
my: ,,0! To by si¢ nadawalo dla mojego
wariata!*

Po czwarte: Rysujemy plastyczny obraz
otoczenia tego wybranego przez los BNa.
WymyS$lmy jaka$ intrygujacq atmosferg
zawalonego obrazami strychu, pustego
dworca, byé moze nawet celi psychia-
trycznego szpitala. Pamietajcie, ze pierw-
sze wraZenie pozostanie w graczach do
korica sesji. Jesli nawet w trakeie przygo-
dy wyciggna gdzie§ owego bohatera, czy
spotkaja raz jeszcze w jakichkolwiek in-
nych okoliczno$ciach — zawsze w pamigei

pozostanie im to pierwsze wrazeni¢ inim.

bgda si¢ kierowaé¢ w ocenie jego postepo-
wania. Bardzo nam to pomoze.

Po piate i najwazniejsze; granie schizo-
frenicznym BNem wymaga jednego z naj-
wiekszych wysilkéw, do jakich moze by¢

. zdolny mézg Straznika podezas sesji. Aro-

~_bimy to tak: powoli ,rozpgdzajac sig*

mowcy, zaczynamy na dzxeclgcq modle
* folgowa¢ swoim fantazjom, dodawac kolo-

SRy, ujmowaé powage sprawom, badz nada-

~ waé ja bez przyczyny. Gdzie tu trudnose?
A'no tu, zeby taki. ,.Lyrk kontrolowac.
_Twoja przemowa nie: meze byi bemoska

jal Robia Twoja

: -problem

zygnujemy ‘z -podstawowych zdolnascr__.:

i swawolna — gra-
cze caly czas gra-

przygodg! Wigc
podpuszezaj ich,
naprowadzaj,
a potem znowu re-
zygnuj... W dys-
kusji uktadaj pyta-
nia glebokie i wie-
loznaczne, a po-
tem rozwiazuj je
na sposéb blahy —
ale tak, by okazy-
walo sie, ze gra-
czom to pomaga.
I postepuj w ten
sposéb az do mo-
mentu, kiedy nie
wyciagng od BNa
wszystkiego. Wie-
dy dopiero zaczy-
naj ich przynu-
dzaé i zagadywac
o elementy rze-
czywistosci catko-
wicie nie zwigza-
ne ze scenariu-
szem, a druzyna
dojdzie do wnio-
sku, zZe nic juz
wiecej — przynaj-
mniej w tej chwili
— z gostka nie wy-
ci$nie. Zostawiaja
go, a ly pchasz
modut dalej.
Teraz co§ ode
mnie. Jest jedna
$mieszna  rzecz
w catym tym pod-
puszczaniu si¢ do
fantazjowania.
Nieocenionym
pomoenikiem
kazdego MG jest w takiej sytuacji... nie-
wyspanie. Jesli prowadzisz nocng sesje
i jeste§ juz kraficowo wyczerpany, wystar-
czy, ze oprzesz sig wygodnie, przy-
mkniesz oczy (przy §wieczce nie widac)
i zrelaksujesz, a przychodza Ci do glowy
przezabawne skojarzenia (juz na wpdl
senne). Co jaki§ czas przemyka za$ mysl,
zeby popchna¢ przygodg dalej i wtedy pa-
da z ust BNa jaki$ ,treSciwszy kawalek”
(to tak po cichu, ode mnie, od kuchni).
Brzmi strasznie i niechlujnie, ale z tego co

..quzylem si¢ zorientowa¢ — dziala najle-
‘piej. Raczej nie styne z op1eszaieg0 przy-

gotowywania sie do sesji, wigc mozecie
mi zaufaé: takie zachowanie wywoluje
najlepsze efekty.

Naszkicowalem Wam najwazniejsze
' jakimi borykaja sie Straznicy
w zwiazku 2 chorobami psychicznymi.

W tamach leklury proponuje ksiazki:

.Milczenie owiec” i ,,Czerwony Smok"

__T]_'io'ma_s_a_'-'ﬂar"nsgi, ,Psychoza”“ Roberta
! Blocha, ,,Carrie” Stephena Kinga i ,Lot

nad :kukulczym gniazdem* Kesseya oraz

: . Prasiek“ Whartona. Z lllmow polecam:
Znéw ,Milezenie owiec::

T Anrhonym

[ ]

o4

Hopkinsem, ,Siedem“, ,Urodzeni mor-
dercy®, a jako sprytng ciekawostke ,,Mar-

sjanie atakujg“. Dlaczego proponuje ten
ostatni obraz? Ot6z jest to jedyny film ja-
ki widzialem, gdzie doskonale pokazano
filozofie myslenia istot z kosmosu, Widaé
jednoznacznie, ze majq jakie§ plany, czy
nawet przemys§lenia... Ale za nic w $wie-
cie nie mozna zrozumie¢ motywdéw ich
dzialania. O czym mogg rozmawiac? Jakie
maja problemy? Ich zachowania sg niezro-
zumiale, ale wida¢ w nich jaki$ tajemniczy
OBCY zamysl. To fenomenalne,

Tymczasem zegnam. W przysztym mie-
sigcu ,,Skrétu...“ chyba nie bedzie — za-
miast tego wywiad i przygoda (i moze co$
jeszeze). Dalej czekam na Wasze artykuly
i scenariusze. Pozdrawiam serdecznie
(Cieszmy sige wszyscy: mrok zapada coraz
wezesniej! Juz nie.trzeba umawiac si¢
z graczami na 21.00.Mozna zaczynac
nocnie pogrywy po dobranocce — nastal
czas:dlugich, parunasicgodzmnych sesji!
_Slr_dzmkow czeka cigzki semestr jesienno-
ZIMOWY...).

Niech Gwiazay pedg W rorZgdeid
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*-Ponizsza przygoda jest przeznaczona’ do
systemu Zew, Crhulhu dla poczatkm.u.ych

15 _Lt;f a‘ n?.Lj,xdoinnsu mugicznych’ i\u}wé;l.gonmxu :
. & % Misw Cthulhus Jedyne, czego apradide po-
.(*- trzebuja. to zdrowyrozsadek i zdolnosé koja-
‘. rzemd fuktow. Jesli Kiorys z nich jest detekty-
1. pollc_] tem lub pasjonatem Kryminali-
gﬂ zwigzanie calej sprawy bedzie
g‘" " mnle;}at‘%lcﬁm Wrog jest wlhasciwie tyl-
x en (nie liczae zwitrzqt). jednak na tyle
B nm jegly. 7o MQZLSIAMOWIC powaine zi-

o ,mc«& i a jednak, zmiema_]%

B ia, uﬁ’ﬂuu “‘T!I\.L(}I“—IE‘.} Ze wag
du n"? lokalizagje Hobrze: bylgby. gdvby
Straanif gunn?r dvspmww‘rl’plmum Lon-

3 dvlha@.w@t wspalczosnym,
R

s y
‘ -

zbynio). Wazne jest jedno ™~ dtm&«kra. Kcie
tmgwlgk.l mklzrpanh?u jaca mchuh; Zny (na-

" et pieszy), skba Swictace gazowe latarnic
_(lampw elektrvé?zm A doplw."ﬂo mstulow ane),
3,032‘ Dickensowskie, p?zcdmlexga. gdzie tavwiej
3 3 o palamig opium n;l. -pm?'qdnq !\ngjp-; 10

“wszystko Lg}? .2 mrocznymi opisami,
¥ pm i .ﬁgb\m Klimt m‘z@vud} Nm.?lym
e, gpomyslem jest nastaivienic . fle> W?hyl

5 &

~ glesnejeale styszalnej muzyvki syuﬂlm\

.~ Tochyba wszystkics wxl\‘?laﬁwlﬁ u.i
mm,; téraz udziehé, Tuzmtajc nim:,]ko i
& 5 1?)6 wvysmm pm\.wlneﬂo azyg"

c“_‘ a8, ii oy "vg
k e .
! f)oklur me l\u’ny ‘Alex Thbhm \.\.\]n-

W ART e roku do Indfi iako biedny le-
anudmap&\ watng prakl»‘k;

usm pep}h‘ o, ~tanm

]
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P - Odkryweow Tajemiic, jednak moga ji roze-
= gr.)rf takze bardzié] do§wiadczeni eracze.

» “;;" Scenariuéz nie wymaga od Badaczy posiada-

. 1

'h =4’ Ew medig&eli’*sw& BTupy:-
PR 5 s R ?mklmﬁe; histori ﬁrzeds?awtonq
- .. :1 w«;wrmszu‘p ?.djaf Badmmm.
oo "6, Lokelo 3-4.dni. OP:Ws“vdmtai mozli- -
v Wwe rozwidgzania fiie. sa awiec, Sila. rzeczy.,
e __;. pos {} u:.l.m?‘glmu hgpnnloglwmt Straznik Taje-
“" nié p%}v dhaa jedynic: 0 1o, by

‘ .' plea\\ .ﬁiqplln murd;rsmo?_
b2 ‘M&ve @ ego p{ agie. %,

<4 ARc gfﬂej lu»t mantiejsee. w L.end\r-

 migjscimoze poza.dokami: nie zmienity Sig, @

IlustraC]E' Plotr Wyskok

przedwedyjskim Lu.h:;e Z.lfast\'nouan}v -WIJJJ sir Williuma Barnesa, 2 t}rdov@lc-
plotka, zaczal szukaé glebiej. Z Klmgmu (rEO . ,I-l guja. Byl on emerviowuiym pul-
owrocit juz jako bogaty.cztowick i wyznaw *
wca Yog—-Sohmlh.; Krwawe rvualy poly-
'ﬂ,---'czerﬂe Zzeskiadaniem ofiar naprowadzily na

je},o trop wojsko 2 agry :\Iuat,o gﬂrmmnu
Cm_rw nad soba surowg t'ék:k apra\wedh—
wosci, Thobin: pawﬁé& “do Anglii W roku
1886. W jego wy paczonvm Mitami umysle
zaczeln dojrzewac mysl, ze ludzkos¢ nie
ma prawa dalejegzystowac. ‘W zaciszu
Swiezo nabytej posiadiosci Moulmein
House™, pod szyldem praktyki‘lekarskicj
i badafi naukowych, przygotowywal cere-
" monie majace przyspieszy¢ koniee Swiata.
W roku 1889 zaplanowat i zrealizowat kra-
dziez kopii’ksiegi ..Potwory i rodzaj po-
tworzy™” z British Museum. a niewygod-
nvch swiadkéw wogq,.pm.’ro’ stwi zlikwi-
dowal. W 1900 roku zostal oskarzony
o ekspervmenty medyezne na Judziach,
uniewinniono go ]ednal\ zbraku duwndnw
Z nabyiych m.muclmpl.ﬁ“ AT&K Thobin
dowsiedxml sig. ze do realizacji zamierzo-
nego celu. czvli ostulecznego sprowadze-
nia Yog-§01|‘ll'llhd do naszego swiata, bra-
uje thl\*llm Pigciu Jaspisow Krsny (Kr
zny). - hamieni, ktore wedlug legeng"
otruly -Yog=Sothotha, Udato mu si¢ zdobyé

gy upi\.me!"“lglko jeden Klejnot, gdvz pozosmieﬂcﬂu-\

“zaginely w dawny ch ‘ezasach. Dhugic.

&uklmaua niosty jednuak rézuftaty —
§ledzac losy T\gm g0 posazka ]hana.lo-
kqlf%\x alwszysikie cztery I\nllill\‘aﬂlb.mtptl‘-

nemu ze swych uezniéw, na wpol oblakas "’ruqzlum palamsl%a zwisata reka. l‘uemz‘bha_

nemu opukunowl mzﬂp’z londyfiskiegd  kobieta. mitychmiast  wezwalwipolicie.

200,

(daii za bardzo szblizyi sie do odkryeia:
'pmml\ Borwanie pu,uu daq_ﬁ,uh[t &_]'l.s
nej z londynskich pensji z.umnmgfow?\ -
gotowania do l‘l‘ﬂticw_ma ego fgrﬁca. g -

a DZIEN P |LRW§1\
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‘5“9 ZBROWNIA = of oo %

‘Do mieszkania Baddeza-de
q&minm 11.00 rano prz};ﬁddz.lflm
 (przedstawia si¢ jako-panha. Be:
der). proszac o pomioc W bardag
sprawie: chodzi o %owa-

&

il ?anlomow.me putkownika Wil =« W trakeic @t_lgjnn zwlok ust.&lt?“r- 2 .
liama B’m‘tasa ROy W foku whasny (‘l! ba- «

‘I. s .,‘ '.. 5 N
iy e
[ w
,ku em 34 pulku picchoty bombajskiej o @ &
w oyﬁ:,fg Krolewskicj Wysokosci oraz ko- & '.%.-g" b
mandorem Orderu Lazni i Orderu Cesar- | = “S8ad
stwa 1nd#ePo smierci rodzicow panny Be- 10 .
airiee przysylul pieniadze na jej uirzymanie -
oiaz opiacenie pensji. Gdy przeszedt w stan @ & (87 o
spoczynku, powracil do-Aaglil i wynajal £ © & 0
mieszkanic przy Brown Sweet 16, a swoja & &
pmudlu“ przepisat slaﬂ!'zeljiﬂ Wiodl Litq . -;'6,;?
. Zywot spokajnego badaczan nuukowen. Je- . @ e
go pasja byla I'Lllj__.ld Indii i Ziigzane z fig ’._"hnw”_‘
obrzedy. Od pewnego crm;u ﬁerd/il e 20l .-_:,
wpadt na uoph‘i’éb) ﬂ'aiejq 15agfi. Dowo- y
llni mianowicie: 26 adkry | zgpe]ne,nm\zn a- '“-._ ~
1y, tajemnicy kult. ‘do-d7i§ ayzbawany o &
w polnocnyeh r:.ﬁm.u,h @lis&? tanie e, teke ,-a
i Birmie. O §micrvi Wagapanne B@‘;\e%m. O
wiadomilas pultg.t Wedtuy tego co mm\,d 5 ":._2 Tal
inspektor Horuey Harke ra}mrdeu{wal 1o, MW" 5™
niczwykle b lj.llll\ i nosito wezelkic zna- ol
miony zemsty. Pannir §- “elddr Wierdzip 7o 0 4 o
2z mieszkania pulkm\mku seinal dziennik - 5 .;i
2 jego zapiskami i manuskry |\land.mi\ okit- #% o
zyjnie w jakicegos anty Lu‘umm&ﬁm &*g’*‘%‘ﬁi
wszystko, tyeznie 2 pieniedzmi 1 bizAgteria) J "3‘
Th.\ a»\u:m lllIL]NLH i\ml}l\\ III\"}N‘}.{ ?.J,-?u v Y o
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o, gdyz B¥o ono schowane nad paleni- ,_,-f" ’a
: koml&d odkryla je rano gospodyni - %
ltajaca micszhanic. Kiedy weszla, - 4 Sy
owe kinkisly byly zapalone. podioga S "
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smierc nastapila w wyniku glebeRief rany

dziem. Na

a calym ciele ol"mry:?nale” no
Kilkanascie innych, plytszychagied.

pokoju  nie
okazujac naj-
mniejszych
oznak prze-

ztego

L
%

W Lféuim\'uh — stalo sie to
dopiero o swicie (ze w;__lg.dn
na mupmwnum. Jjednego z zamkow zamy-
Ku je na wewnetrzng zasuwke, niemozliwg -
do_gdblokowania z zewnatrz), Okn: iEhyly
z;ur&'mlc od ﬁmr@. tak wige jedyna lfl‘!}?ﬂ
do wewnetrznych “pomieszezen dosiepna
dla przestepCy lo przewod kominowy. In-
N]’ls.ﬁl’\lﬂl' Harket prowadzaey dochodzenie
SV 1u‘d;1| _jednak, ze gdvby zbrodniarz
istotnie 'dgstal sie na dach, a nastepnie ko-
ninem zszedt do mieszkania pulkownikas

meczenia = lub-
- s_a_mopo— -
czucia. Kobieta za-
Sprreczd tez ‘mozli-
wosci otwarcia drzwi

- musiatby 1o by¢ akrobata o naprawde niesa- .
- mowitych umiejetnoseidch. Stowa Harketa

cietej gardla. zadanej jakim§ osteym narze-

wie panna Felder. W

Jezeli kiorys z Odkr)'“-'céw%t policjan=

o o

tem, ‘dziennikarzem lub fotografem st_al_f_:'

o 7 wspotpragujacym ze Scotland Yarfem (fo-
1ografoyPanie — 40%), albo Jalm’hp Iej(grz

!}'. ~sporzadzgadla policji ekspertyzy pato]o—

Py 2 edycyna na poziomieco najmniej

g Y = %, .'gmz.e dotrzeé¢ do polie yc‘n rapor-

P, tgv?'z danymi dotyczgcymi zbrgdnl. W po-
“ licyiyeh Sprawozdaniach znang}c sie kil-
ka wacn} Lh&czegolow d@y%zq yeh e
Sprawy (nieznany: eld;r}

“ Gospod yni zmclr!cgo ZLLndla‘ 7% n,aly(,h-

midse pozafiesieniu (na pl{)l.l‘(}}épﬁl‘kOWﬂl-'

Kowi _kolacji za iz wq-i&owe dd’

."-.-.

ziny odbie- -

potwierdzil niejaki Vin€ Clorini, specjalista
od “akrobacji na trapezie pracujacy

o€, WiKrolewskin Cyrku w Londynie. Obeeny

przy fotografowaniu miejsca przestepstwas
-sierzant Breks sporzadzil na czystyeh kart-
kach papiertt gysunki czegos, co wyaladato
Jjak Krwawe slady bosych st6p malego
dziecka. Odbil tez dwa Slady zakrwawio-
nyeh rak — jeden znalazt na boku regalu
z ksiazkami, a drugi wewnatrz kominka.
Byly one wielkosci dloni dziecka, mialy
jt:dlukk niepaturalnie dlugie palce. Raport
wspomina takze o drobinach sadzy rozrzu-
conych po calym mieszkaniu.
Tylko dla Straznika Tajémnic
Udany test biologii lub historii nanal-
nej podpowie Badaczom, Ze sprawcy zbro-
dni jest malpa (eharakterystyczie odeiski
stop i dloni). Jesli bohaterowie udadza sie
do Cyrku Krélewskiego, w trakcie roz-
mow z personelem-mogd sie dowie-
dziec = po udanych testach Wiary-
. Y gadinogei lub Wmawiania — ze
“trzy lata temu zdarzyt sie tu
nieszezesliwys  wypadek:
- malpa zaatakowala tresera
i (dotkliwie pokaleczyla
swego opiekiinasyja-
kim$ ostrym narze-

“dziem). W wyniku rozleghyveh obrazen.

czlowiek zmarl. a niape oddand.do lon-
£
| dy fiskiego: zoo (pr: :»\:Iopodobnm mieszka

lam do’ dziS). Jesli Badacze niczego mc-_.

w'aluﬁra]q w Cyrku, moga uzyska¢ powyzs
sze informacje przegladajuc odpowiednie
jkdnoteh policyjne.
' W LONDY PO
Kroléwski Ogrod Zoologlr.‘mv znajduje
si¢. w. pélnocnej czesci Regent'syPark (na
poinoc od Hyde Parku) i zajmuje niewielki
obszar okole 35 akréw. Prawie w centrum,
tego kompleksu, obok Stawu z pelikanami
1._upw0 (Otwartej ‘ptaszarni, stoi pawilon
z ma{p:um . Jednym -z lokatoréw jest,

\'\{|

* Butana. Placki #ysiny na glowie, piers:af:b
“i brzuchu to Wyrazne oznaki Zaawansowane-
2o wieku iwlempcm Opiekun pawilonu Bg-
'+ dzie. znajdowa sie W pobh?u Indagowany

b

o ROstatnia fuza porzuctnia Ciala nezy-

“dantyczny porzadek “(pomijajae czarne

" czenie jakiego$ antyeznego ‘tekstu. Je 20
zam}.mc;ta woddzielnejklatce, samica oran- :

o historie malpy odpowidie nic#ie wie«

i odejdzie do swojej pracy (np. do sprzata-

nia klatek). Wizyta w ogrodzie zoologicz-

nym moze dla-mniej ostroznych Badaczy 1

Zzakonezy¢ sie wragieznie. ‘gdyz_opickun

malp {0 zupelny. patarioik. czekajacy 1y lko |

na dogodng sposobnose otworzenia klatek.

Dysponuje on €zarem Rozkazywanie oran-

gutandm: (Czary rozkazywinia zwierzetont

- podrecznik str. 148-149). Jesli Badacze

stracd go z eczu, zostang zaatakowani przez

rozwscieezone malpy  (zwierzela “beda

|1r(3bowwh ich zabié).
FORANGUTANY.(4 s21) |
Przyjmij. zeiposiadajg oné wspolezynni-

Ki gorvli (pedrecznik str. 129).

~ Kiedy Badicze poradza sobie z malpa-

mi, dozorea ziaeznie wykazywaé objawy

uhlcdu =bedzie co jakis czas powtarzal slg-

a0 moulmein®, merwowo chichocz: 1 i nie

n(lpowl.ni.u 1 na zadne mdw.::ltjc Juz na

pierwszy rzut oka‘widac, 7o czlowick. ten #

WyVRTAga leczcni;l psychiatrycznego.

TK A

ANIE PEIEK
W mieszkaniu pulkow mk.l panuje pe-

plamy na podlodze). Dwa dos¢ duze pbko-
Je, zabudowane fegatami. zapewne sluzy-
Iy zmarlemu jake «biblioteka. Wszystkie

meble, kominek i wolfie od ksiazek péiki e
rcukdmv Zaslawione sy pamigtkami z Indii. b, B
Na scianach, oprawione w jednikowe, £
ciemne ramy, wisza malowidla. Wszy \:]\:c . |
obrazy sporzadzone sq na v_:,lt.;&ﬁ} matexii ¢ % P
i przedstawiaja wizerunki boZK6w wed§'i-8 s “‘“

skich oraz sceny obyezajwe (Kilka z rieh’

purytanin nie .znajacy  Si¢ na sztucer
Wschodu zapewne pmrakluwalb) |ﬁk0_
nicobyezijne i wstrétne). :

W pewnéj chwili _panga Beatrice, towa-
rzyszqca Badaczom.w ogledzinach tokalu,
informuje bohaterdw, 7e na jednej z polek -
brakuje ksiazki, Chodzi o .Katloo
rzef™ Spaeytsa, dzielo wydare niedawno,

z posiadania.horeg6 wuj By Szczegdlnic, ¢
dwmny.-Podczas prze-zzulgwnnm dchm\cgo ¢
biurka, stojacego W rogu pokoji podey o
oknem, Straznik Tdjeninic [10\\1]1!&.1],}\\]\0‘
pofrac dla bohaterow test Spasir 20RAWC205Cl,
ﬁl zakofc#y si¢ on pom)dzcmem. Bad.l-
27¢ odKryjgs pod blatem mebla \;.hm\ck :
(momd £0- OIWOrZy ¢ po udnln\m'*trckue "
bwierania =amkow), Wtwn.;lrz. mnjduiL
slg zaginiony-..Katalop wierzen*, trzy po-
strzépione kawalki materiaiu. PORTYIE fOW-
nymi rzqdRMI dziwaczny ch symboliy i za-
pisana kdrtka papieru. -Podczas ogledzin
znaleziskda Badacze zorientujy- sie. 7e
skrawki materiahd'sg bardzo stare, Odkryw- . .
cy moga wyKonac¢ test-znajomosci Jezvka
hindu (jesh takowym w!.u!ajﬂ) luby testy na
poloweswartosci“Archeologii albo Historii.
Jesli wymik bedzie pomy Hln\. to-Badagze
zoﬂemu].;ﬂle, iz majy do czynienia ze sti-
rozytnym sunskrytem — pismem dawnych
1ndu._ Zapisana kartka wyglada na tluma-

s L

tres¢ brzmi nastepujaco:

Wa sie smierciq” Kazde porzicenie ciala *
pr 'y.s‘pm\ a nadejstie upragnioiego Ium—
ca mm 2 2 Po T o %
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Pozostale teksty zapisane na szmatkach
musi przetlumaczy¢ specjalista (prawdopo-
dobnie najlepszymi w tej dziedzinie mogy
okaza¢ sie profesorowie z British Muscum
albo z Kralewskiego Towarzystwa Nauk).
Brzmiy one nastgpujaeo:

. Wielki Yog-Sotheth Gozer musial przy-

o

brac forme ryby (mothtab)i by unicesovic

demona Brahme, pragnacego pokalaé caly
wzechswiat rozpasang wied=q wedyjsky.
Jednak =dradziecki Bralma (Krsna) owrnt
Silbrohara piecioma iarnami jaspisu i wy-
pedzitgo do sfer zewngrznych.”

Yoe-Sothoth, bedac “rddlent wszvstkich
etandcyi, rozp. =enia siewaiezliczong
ilosé form, czyli. Wielki Sloar. Niejeden
Shag i niefeden Zull poznal co znaczy splo-
had w ezelusciach (sferach) Slodara’

Odnaleziony: w' tajnej skrytee wolumin
ma na stronicy tytulowej odrecznic wpisi-
ny dedykacje:

Weapodziece za itdostepiienie trudnych
do. =dobycia ksiag oraz Zezwolenie na, sko:
pzystanie = -wynikow baden sir Williantowi
Barnesowi ksiqzke te dedvkiije wdzigezny
atttor. Paia 26 nirea 1909 roku.”

Ksiqzka jest zalozona skrawkiem papic-
1 na 320 stronie. Jej tekst dotyezy Kulw
boga o imicniu Zull:

Sitll-Ragha to imig boga, ktarége 6 ty-

Hsiecy lat temu czeili Hervel. mies=kaicy Me-

zopotamii @ Sumeryjezvey. Byl bastwen
:_m‘m'l'.'w'y"'nik:hr i magaiw, Obdarzat ich

nuhh-dm v m:;:!’_\ swiatami. Ragha byt
olutd Go- erlty -nanego tes jako Yog-So-

= thothes Silbrdhar, Volgus, pan Sebilli albo

Wielki Podroznik,
Zull byt strazuikiem bramy. Istuiat mit

Smbwidev.: 2eweielenie. Zull=Ragha nusi

,no!q(‘_y: sie W akcie seksualiym = weiele-
nient Amathia-Shdy (Kluc=nikiem Go=era),

Sohyoumozliwic temu ostatnientie powrdt do

naszego. swiatd. W_rrakcie aktu kopulaejr,
SWanegosaeketreks L otwarta zostaje bra-

S dg Swiata TowHolegtego, skad prybywa

Yog-Sothoth. StraZilk 1"klucznik bramy wy-,
bierafq Wielki Sloar — forme. w kidrej poja-
wi sie.Podroznik.”

W Katalogu wierzen™ braks jest '[Ellxlth—
kolwiek innych nawigzan do hasta Zull”.

Tyvlkagdla Str aznika Tajemnie

Profesor John Benianiin Spaeyts (autor

“ksiazkigest uznanym autorvtetem w dzie-

dzinie tak nowozytnych wierzen. jak i kul-
tow antycznyeh. Mieszka w Epping,

- . 3 : :
potoeny wschdd od Londynu. Informacje

o doktadnym miejscu jego zamieszKania
Badacze moga uzvskaé w Krélewskim To-
warzystwie Nawk i w British. Museum,

% _kiorego jest konsultantem.

L 08
aea”* o

%

Jesli pierwszego dnia Badacze znajda sie
British ‘Museum. to dowiedzy sie. ze

W noey mialo tam miejsce wlamanie.Jeze-

li ni¢ dotrg do.muzeum przed 16.00, w po=
potudniowym wydaniu ..Daily Telegraph™
przeczylaja doniesienie nastepujacej tresci:
(patrz wycinki fia Koriéu scenariusza).
Podobnej -tresei notatki. pojawily s

z*frow niez w inrych londy fiskich gazemch. -_.
‘2-.

RITISH MUSEF

e ‘bdid wy

’hgc Sle‘}j‘ﬂ 'g&leru 011CZQJJC€J cz\telme

w potnocneswschodnim skrzydle budynku
muzealnego. Jesli Badygze przys’prowadzq
sledztwo na wlasng fek '
z nich ma Koneksje wisS
maga poznac kilka -_“
Ostatni pracownik wysze
okolo godziny 1.00 W noC\
0 0.00 do muzeum pn\wt.dl 1m|enmk
nocnego straznika. Zndlazl swojego kolege
niezywego: cialo lez |I‘Q na schodach pro=
wadzacyeh z czytelni ma galerig. Pdzniej-
sze badanic wykazalofze straznika usmier-
cono whijijiac mu w szyje.ciern nasagzony
egaulvc?na wsehodnig trucizng (sihnym ja-
dem powodujacym I('::'cn@mlesm) Z
laczenia tyeh dwoch faktow™ moZnd, Wy -
snuc prosty wniosek, ze PrZESIePSIWO Z0-
stalo popelnione pomiedzy sodzing 1.
4 6.00. Od profesora Glovera lub.z
“tow policyjnych Badacze mogi fdowie-
" dziec sie blizszych informacji o skradaio-
nej statuetce. Dostepne sa lakze rysunki «
przedstawiajace posazek. sporzadzone dla-
potrzeb dokumentagji muzealnej. Wedle do=
stepnveh danyeh figurka zostata wykoména

- &y

-wwa.e_] w l\m SAMym  czasie Wi
1o ';ém.? oczy z mlecznorozowegd |

Przy'podstawie tkwily jeszeze trzy pod
nej wielkosci-kamienje. zagingly jednak na
przestrzeni minionych. lat. Figurka przed-
stawia nieznanego w hinduizmie boga,
ukazanego pod postacia ryhy dlatego
whasnie, a nie 7 powodu wartosei material-

* nejy wystawiana byla w indyjskiej ekspozy -

cji. ?0 udanvmutescie Miton Cthulhin boha-
Lerow ic mogd ztﬁgeuiu\\ aemsie, 7e statuetka
przedstawia jedno z Weielen Yog-Sothotha.

Podezas thumaczentia napisow zanotowa-

apor- 't,nyuh na skrawkach materialéw i rozmow

na temat nocnej kradziezy Badacze z pew-
noscia zechea 2wrocic sie o konsultacje do
. jakiegos specjalisty (w razie potrzeby Strazs
ﬁ1k Tajemnic powinien delikatnie zasugero-

vad graczom istnienie takiej. mozliwasci).

au%r (np. profesor Glover albo
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¥ s ¥y AN L 85 & tha. Wedle majord mialoto mi tiejsce wro- 4
: ku 1885 w miesaie Agra. Podczas puwsra-e,
nia Sipajowew 1857 roku ndjwieksze zarze-
wie buntit objeto. potnocne Indie. siegajae
az po Ac.'.;*mm poszezegolnyelvradiow. Tak
1 Stato sie rowniez w Kimpurze, Wrhadca, -
!'Emnau idzony przez swoj lud za kontakty = = 5
= Kompaniq Wschodnio-Indyjskq, musial -~ "=
L uwciee pod opieke Brvry_;t“'.rﬂuw dlatego tez - - ‘:1
prrefiost sie do.miasta Agra (w pahmcrz_\ch i
fHd'Fc.“(di' Dla ochrony “dworu™i innyeh
Achddzcow wzmocniono garnizon miasta . -
{ tr=ecim putkiem strzeleow bengalskich,
dwoma oddzialani kawalerii, bateriq dzial
oraz garsikq Sikhow. Mniej ui;’t ef trey !é'?a\, - 3
poznief= Agryzaczely docierad niepokojace .-':“9. -
wiesci-Mnezyly sie tam pr=ypadki zaginie¢ =~ =,
i nlqle&eﬁ? glownie wsrdd ludnosci ﬁnefi‘_ @ -4
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« “tego dziela (skradziono jg w 1889z British Jesli Badacze ziezng dryzy¢ 1 sprawe, 10 ylko dla Straznika Tajemnies 5 55
Mmeum}" Kiedy przed smierciq sir Willia- ot kolezanek Keith dowiedza sig szczegdlow Trafiajac do Moulmein House™ Bada-
nia =to y!em mu wizyte, dal mi te ksiege do  precyzyjniej opisujacyeh k‘mln} wisiorek:  cze zorientujy sie, ze pogoda ulega zmianier SN
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postuzyv¢ za ofiare). Odleglo§¢ dzielaca
Odkryweow od wiezy jest zbyt duza na
celny strzal (nawet dla uzdelnionego snaj-
pera). W chwili gdy Badacze dostang sig
na teren posiadiosci, ustysza niosacy. sie ze

szezytw wiezy déwiek piszczalki i sitaru —

wiasnie rozpoczyvna, sie rytual weielenia.
“Badaczy podazajacych do wiezy zaatakuja
w polowie drogi trzy elbrzymie wilczarze
irlandzkie (mozna wykKorzysta¢ wspol-
czynniki wilka z podrecznika str. 136). Za-
alarmowany ujadaniem pséw (i ewentual-
ng strzelanina) Alex Thobin zerientuje sieg,
Ze na terén ,Moulmein House” wiargnelis
niepozadani OmCI& Jjednak — ufn) W swe
magiczne moce —-pewien. !]gi Ze.uda’ mu
sie dokoriczy¢ ceremonie. Kiedy Odkryw=
¢y wejda do wnetrza wiezy, beda zmuszeni
wspinac sie jeden za drugim poe stromych
schodach, prowadzacych na szczyt budow-

1i. Wéwezas Thobin wykorzysta czar Prze-

Jecie kontroli. Jesli idacy gesiego Badac'zé
wspinac sie bedg z bronia w rekach, fatwo
moze doptowadzi¢ do powystrzelania sie
przez nich nawzajem. Jesli bedg hg‘dzo.
blisko, sprébuje uzy¢ Mesmeryzni.
Kiedy po przezwyciczeniu wszycl’ku_h
przeszkod Odkrywey dojdg wreszeie na sa-
mg gore, ich oczom ukazersie da‘fﬁ‘y wi-
dok. Na srodku podestu odbywa sie akt po-
wolnej, Jdkh} mechumt.znej kopulacji
dwojga Hindus6w, a stojace przy blankach,
zakute w 1ar’1cu:<':h dziewczeta przypatruja
gsie temu tepymy zamglonym wzrokiem. Je-
zeli Odkrywey nic zareagujy natychmiast,
nad ‘wieza zagzny gromadzi¢ sie czarne
chmury, naplywajace z*ogromna szybko-
Scia ze wszystkighustron (wysfadac 1o be-
dzie juk miksosKopijna burza, obejmujaca
zasicgient 1yIRo najbliZszy teren wokol bu-
dowll) Bidacze muszq jak najszybeiej po-
bawic’ przytomnosei” Alexia Thobina —
dzigki jego mogy przykule do. muréw
dziewezeta. oraz hinduska para sq pod
wplywem zaklecia. Dopoki Thobin zauhn-
wuje przytomnos¢. rytualbédzie kontynuo-
wany. Jesli: Baduoze zdolaja szybko "oglu-

,u‘ﬁz\a. ‘Alexa, 111e:,zcz¢<.nu.) wyrwy sie spod

|egmkmqlr3[1 ' — nieprzytomni — padng na
ziemig (po odzyskaniu zmystéw nie b@dq
niczego pamigtac). Para Hindusowsto po-
kojowka i lokaj z domu Thobina, Zhitszeéni’
przez swego pracodawce do udziatu w Ce=
remonii. Hinduska ma na bi&drach _-g(ié";

w rodzaju paska, w kt6rym tkwd picéﬁi—

nokolorowych jaspisow (dwa, 28 skradzio=
» nej statuetki, dwa zabrane 7&U]1 owanym
dziewezynom i jeden niewiadon mego po--

chodzenig).' Kiedy pozostate dnewcz&;n
ndx}al\afa przytomnos¢, sy w Iekkin $zo

ku 2ro - po  dluzszym uspokdjamu <

_ph namowach (pombcne bohate- _
-dgc. tu'udane wy kcu}%tdme odpn-
HH‘LICJ@IHO\CI np. pe&u dzjiy psy-
) Badacze zdoi.qq‘sle ‘od nich
dowiedziec, #& zostaly poryaneé. z pensji
panny Hunter i od,ur m?alumé narkoty-
kiem: Nie pamietajq mdn\'{.h daTszyclg wy=

daf7en 4 oSoby porywacza (pos)ewatzy £ ;g

Przeszikujac dom Thobina® deﬁd?e odriaj=
dq skmdzmn\' posqzuk 1 Lw;g@ z Bn,ush Mu- -
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,Opis gry kdrciane; |
mpire: The Etherthrugle

Strahd von Zarovitch

Nie ulega watpliwosci, ze najbardziej

znang i zastluzona postacia rynku gier kar-

cianych jest Richard Garfield. Przeszed! on
do historii jako twérca Magic: The Gathe-
ring. Po tym oszalamiajacym sukcesie nie
spoczal jednak na laurach i stworzyl takie
hity jak Netrunner czy BattleTech. W tym
roku skorczyt 34 lata i twierdzi, ze najlep-
sze gry karciane to brydz i poker. Mieszka
w Stanach Zjednoczonych w okolicy Seat-
tle i bardzo lubi deszcz.

Richard Garfield jest rowniez au-

o

konfrontacji. Obowiazuje tylko jedna zasa-
da — wszystkie chwyty dozwolone! Te nie-
ustajgce zmagania znane sa wlajemniczo-
nym pod nazwa Jyhad. Starozytne wampi-
ry wykorzystuja w walkach miedzy soba
swych miodszych pobratymedw; miode
wampiry nie zdaja sobie sprawy, Ze ich
dziatania sterowane sa przez sily o wiele
potgzniejsze od nich.

Kazdy gracz dzieli przed gra swa talig na
dwie czesci: krypte i biblioteke. W krypcie
znajduja si¢ atuty

torem gry, o ktérej chee dzis napisaé
kilka stéw. Vampire: The Eternal
Struggle ukazal si¢ na rynku
w sierpniu 1995 roku jako druga
edycja Jyhad, i oparty jest w glow-
nej mierze na grze fabulamej Wam-
pir: Maskarada. Akcja tych gier
dzieje sie w tym samym S$wiecie,
oba tytuly postuguja
si¢ podobny ter-
minologig. War-
to podkreslic, ze
tworca ,,W:M",
Mark Rein-Ha-
gen, uczestniczyl
w tworzeniu wersji

reprezentujace

wampiry, nad
ktérymi gracz
probuje przejac

kontrole w trakcie
rozgrywki. W sktad
biblioteki wchodza
wszystkie pozostate
karty. Biblio-
teka mu-
si

karcianej.
Vampire: The
Eternal Struggle

dostgpny jest w ta-
liach podstawowych
liczacych po 76 kart
i w zestawach dodat-
kowych pakowanych
po 19 atutow. ,Pod-
stawka™ zawiera az 439
réznych wzoréw kart.
Gra adresowana jest raczej do starszych
odbiorcéw — zaréwno tematyka, jak i ilu-
stracje na kartach nie nadajg si@Iraczej dla
dwunastolatkow. Szczerze moéwige, jest to
zabawa dla petnoletnich graczy.

W grze Vampire: The Eternal Struggle
gracze wcielaja sie w role starozyinych
wampirow i walcza miedzy sobg o wiladze.
Starcia czasem przebiegaja potajemnie,
a czasem przybieraja posta¢ otwartej

4N
an s
\qst‘c alth

cth | Yote

zawiera¢
co najmniej 40
kart, przy czym za
kazda osobe bioraca
udzial w grze mozna doda¢ do

niej kolejne atuty — maksimum dziesie¢ (dla-
tego w szeScioosobowej grze nasza bibliote-
ka moze mie¢ minimum 40, a maksimum
100 kart). Jest to bardzo wazne, gdyz po wy-
czerpaniu sig wszystkich atutéw z naszej ta-
lii musimy kontynuowaé gre tym, co zostalo
nam w reku i na stole. Trzeba o tym pamigtaé

L

i rozwaznie postugiwaé sie kartami. W kryp-
cie musi znajdowac sig co najmniej dwana-
$cie wampiréw. Nie ma gémego ogranicze-
nia tej liczby, jednak zbyt duza ilos¢ kart
w krypcie utrudnia gre: lepiej mie¢ mata, do-
bize wyselekcjonowana grupe wampirdw,
niz liczng, przypadkowa zbieraning. Do gry
potrzebna jest tez pewna ilo§¢ Zetondw
Krwi. Kazdy gracz posiada ich na poczatku
trzydziesci. Placi si¢ nimi za wykladanie po-

szezeg6lnych kart i uzywa do przejmowania -

kontroli nad poszczegdlnymi wampirami.

Kazdy z wampiréw posiada wiasne
imig, przynalezno$¢ do ktdregos z klanéw
i moc krwi, oznaczong liczba od 1 do 10.
Wartos$¢ ta informuje nas o wieku danej
istoty, jej sile i ilosci Zetonéw Krwi po-
trzebnych do przejecia kontroli nad wampi-
rem. Stworzenia te posiadaja tez zwykle ja-
kie$ nadnaturalne zdolnosci, zwane Dyscy-
plinami. ;

Na poczatku rozgrywki zaden gracz nie
posiada kontroli nad wampirami. Kazdy
z uczestnikow zabawy bierze cztery karty
ze swej krypty i kladzie je przed soby ko-
szulka do géry. Wampiry te znajduja
sie w tak zwanym ,,nieaktywnym
regionie™; zeby przejaé kontrole
nad ktéryms$ z nich (innymi stowy
wprowadzi¢ do gry), trzeba umiescic
na nim tyle zetonéw, ile wynosi jego
moc krwi. Wniosek jest prosty i logicz-
ny: im silniejszy wampir, tym trudniej
przejac nad nim kontrole.




‘t-f s
Stealey
*2 steajey,

Gdy
uda nam sig
wprowadzi¢ do gry
Jakies wampiry, mozemy
za ich pomocy podejmowaé rézne akcje: po-
lowa¢, rekrutowaé sprzymierzenicow, zdo-
bywaé ekwipunek, a przede wszystkim ,,wy-
krwawiac” przeciwnikéw, czyli zabiera¢ im
Zetony Krwi. Osoba, kidra straci swe zetony
odpada z gry, a gracz-tryumfator zdobywa
‘punkt zwyciestwi. (kto uzbiera ich najwie-
cej. ten oczywiscie wyerywa). Ataki te nie
odbywaja sie w sposib chaotyczny (,kazdy
na kuzdego™). Mozemy ..wykrwawiaé™ tyl-
ko gracza siedzacego po naszej lewej stronie
— 10 on jest naszy ..oliary”.

Najciekawszym fragmentem gry (zwla-
szcza jesli w zabawie uczestniczy kilka
0so6b) jest zagrywanie kart politycznych in-
tryg. O tym czy dany atut zadziat, decydu-
je glosowanie wszystkich wampiréw, Za-
grywajacy Karte musi starac sig przeko-
nac innych graczy aby go poparli.

Instrukeja do gry zawiera
spisane oddzielnie zasady
podstawowe  (czedciowo
przedstawilem je powyzej)
i przepisy zaawansowane.
W zasadach zaawansowanych
mamy do czynienia migdzy in-
nymi ze skomplikowanym syste-
mem walki i nowym regionem gry
= torporen. Wampir po otrzymaniu
pewnej ilosei ran nie umiera (w zasa-
dach podstawowych jest wtedy po
prostu odrzucany), ale zapada w letarg
i odkladany jest wlasnie do rorporu.
skad po pewnym czasie moze powrdcié
do gry. Ogalnie rzecz biorge, zasady zaa-

wansowane si o ciekawsze, ale rowniez

0 wiele bardziej skomplikowane niz reguty
podstawowe.

Kolejny dodatek ukazal
a rynku w lipea1996
J

‘.P:'} jx 6znych

DODATKI

Jak do tej pory ukazaly sie trzy dodatki
do gry Vampire: The Eternal Struggle.
Jako pierwszy wydano (w grudniu 1995
roku) Dark Sovereigns. Zawiera on
173 rézne wzory kart i sprzedawany
jest w zestawach po 15 sztuk. Jest to
rozszerzenie tematyczne, poswieco-
ne Europie. Pojawiaja si¢ dwa no-
we klany wampiréw i dwie nowe
) dyscypliny, ktérymi moga sie
one postugiwac. Niektére z wam-
pirow pojawiajacych sie

ZALETY

Duza spéjnos¢ Swiata gry. Juz podczas
formutowania zasad i wydawania ,pod-
stawki* uwzgledniono przyszle wprowa-
dzenie dodatkéw. Sprytnie pomyslane za-
sady, dzigki ktérym w grze wieloosobowej
gracze moga jedno-
czednie zwalczaé sie
i wspotdziataé ze so-
ba. Niezwykly kli-
mat,  tworzony
przez znakomite

w tym dodatku maja moc
krwi réwng 11.

. a-

a O Wwzo-
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q' im z\koleitozsze-
rzenigr jest The Sabbat,
wydany w pazdzierniku
1996 roku. Smialo mozna powiedziec, ze
jest to dodatek zaiste gigantyczny — zawie-
ra 410 (1) réznych wzoréw kart i sprzeda-
wany jest w zestawach po 28 sztuk! Jak sa-
ma nazwa wskazuje, poczesne miejsce
w dodatku zajmuje Sabbat — organizacja
skupiajacq wampiry z réznych klanéw,
przeciwstawiajaca sie oficjalnej doktrynie
Maskarady. Oprécz tego znajdziemy tu no-
we dyscypliny, nowe klany i, oczywiscie,
nowe wampiry.

Co ciekawe, jest to catkowicie samo-
dzielny dodatek — do ulo-
zenia talii nie potrzebne |
nam sy karty z ,pod- / 4%\\
stawki®  (wystarczy / %7&'

o S

tylko kilka zesta- /

wow The Sabbat). / ~
¥ : "")\.. ]

ilustra-
cje na kar-
tach. Dosko-
nale wykonane
(tak pod wazgle-
dem technicznym,
jak i kolorystycznym) rewersy atutdw.

WADY

Zbyt duza ilos¢ dziwnych symboli na
kartach — musi mina¢ sporo czasu, nim
przecigtny gracz polapie sig we wszy-
stkich oznaczeniach. i

wykorzystanie najcieks

sad i naprawde l‘u
BDECIT
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0 _glw Polsce bardzo
clrentajastow (i nic w tym

e est po prostu bardzo
ccej jej milosnikéw
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W hierarchii Archontéw Chesed jest
siodmym z Kkolei. Smlcrte]mcy Zwa go
Tym, Ktéry Pomaga. Posiada kontrole nad
dwiema Rézami i dwiema Klepsydrami.

Scena:
NYWERE x1
MIASTO UMARLEYCH x1
LABIRYNT ULIC x1

Dzigki jego specjalnej zdolnosci za kazdym RUINY x1
razem, gdy wyktadamy lub odrzucamy kar-
tg, ciggniemy nastepng (jednak zamiast do Obsada;
siedmiu, dobieramy na reke tylko do czte- WEOCZEGA x1
rech atutéw). Zdolnos¢ ta z jednej strony BADACZ x1
narzuca pewne ograniczenia, ale z drugiej PRZEDSIEBIORCA x1
daje wprost niezwykte mozliwosci - trzeba TAINY AGENT x1
tylko w odpowiedni sposéb utozyé talie.
Musimy zadbaé przede wszystkim o to, ze- Reszta:
by nie zablokowa¢ sobie reki. Oznacza to, SORRY x3
ze powinnismy mieé¢ w talii taki zestaw KARMA x3
czterech Kart, z ktérych kazda bedziemy OCZYSZCZENIE x3
mogli zagra¢ w dowolnym momencie. Po- MUCHA W SMOLE x3
nizsze zestawienie ulozono wiasnie pod MANIPULACIJA NAMIETNOSCIA X3
tym katem - w ciagu pierwszej tury moze- MANIPULACJA SMIERCIA x3
my ,,przewingé” przez reke wszystkie kar- MANIPULACJA ZMYSEAMI x3
ty! Pozwoli nam to wypelni¢ kazda Stacje MANIPULACJA SNEM x3
Mistycznego Krzyza i ,,utozyé” sobie na re- W SAMA PORE x3
ku nastepujacy zestaw: Sorry, Sorry, Moco- SZABAS x3
bdjstwo i Handel Zywym towarem. Atuty te KEAMCA x3
skutecznie zablokuja dziatania przeciwnika KAMIZELKA KULOODPORNA x3
w jego wlasnej turze. GRABARZ x2
SKALPEL x2
PUSTKA x2
OSZUKANY x2
POZA KONTROLA x1
HANDEL ZYWYM TOWAREM x1
MOCOBOJSTWO x1

Wszystkie manipulacje przydaja sie do
przejmowania chwilowej kontroli nad do-
datkowym Kolorem (z pieciu Koloréw
Chesed posiada jedynie R6ze i Klepsydre).
Poza tym mozna zagrywaé je bez ograni-
czefi, pozbywajac sig kart z reki. Mucha

w smole pozbawia przeciwnika kontro-

li nad jednym z wybranych Koloréw.

Jest to bardzo skuteczne utrudnienie

(tym bardziej, ze rzucamy trzy takie kar-
ty w ciagu tury). Grabarz pozwoli nam
wymieni¢ karty z reki w chwili, gdy nie
bedziemy mie¢ na niej nic ciekawego. Sza-
bas, rzucony trzy razy na runde, skutecznie
zablokuje ataki przeciwnika. Klamca
umozliwi naszym pionkom posiadanie wie-

B
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cej niz jednego zetonu ludnosci (dzigki te-
mu bedziemy mogli szybciej opréznié¢ pule
zetondw), za$ Karma przyspieszy przesu-
wanie Zetonéw w kierunku Piasty. Pozosta-
te karty Wplywéw sg wlasciwie tylko po
to, zeby szybko zostaly wylozone na stét
i przestaly przeszkadzaé w talii,

OBSADA | SCENA

Dobér kart do Mistycznego Krzyza nie
Jest weale przypadkowy - determinuja go
przede wszystkim mozliwosci Cheseda (ale
nie tylko). Gdy na poczatku gry pod nasza
Piasta przypadkowo znajdzie si¢ jaka$ nie-
zbedna karta (na przykiad Mocobdjstwo),
mozemy zwr6cié sig 0 pomoc do Badacza.
Dzigki jego specjalnej zdolnosci zamieni-
my ten atut na jaki§ inny. Przedsiebiorca
moze w naszej turze dodatkowo przecig-
gnac jeden z zetondw ludu. Nywere, Miasto
umartych, Labirynt ulic i Ruiny ulatwia
nam zagrywanie innych kart (przede wszy-
stkim Wplywéw).

Talia Cheseda nie jest jest juz tak dobra
jak jeszcze pare miesiecy temu. Teraz
kréluje Inferno, w kiérym znajduje sie spo-
ro kart , kasujgcych” Cheseda. Mimo to po-
wyzszy uklad moze zaskoczyé jeszcze nie-
jednego przeciwnika.

PS: Takg wiasnie talig Igor
Mazierski zdobyt w tym roku
wicemistrzostwo Polski
w grze karcianej
HKult”,
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AUTENTYCZNE ZAPISY Z AUTENTYCZNYCH SESJI

WYSTEPUJA: Mistrz Gry (MG), X. - kaptan, kolekcjoner
klejnotow; Y. - czarodziej, kolekcjoner klejnotéw i magi-
cznych przedmiotéw; Z. - wojownik, kolekcjoner klejnotdw,
magicznych przedmiotéw i wszystkiego, co tylko wpadnie mu
W rece.

MG: Dostaliscie list od szefa miejscowej gildii morder-

cow. W zamian za ostatnig przysluge prosi was, zeby-
$cie zabili Rudolfa Hestlinga.

¥: Swietnie. Przynajmniej nie bedziemy sie nudzié.

Z: Mate piwo. Zalatwimy to jeszcze dzi§ wieczorem.

X: Chodzmy poszuka¢ tego Rudolfa.

MG: Jak chcecie go znalezé?

Z: To proste. Lapig na ulicy pierwszego przechodnia,
przyktadam mu néz do gardia i pytam, w kitérej karcz-
mie znajdziemy niejakiego Hestlinga.

MG: Czlowiek jest przerazony i nie moze wydoby¢ z sie-
bie glosu.

Z: Trudno. Trzeba bedzie go zabié i zapyta¢ nastepnego.

MG (glosem przerazonego czlowieka): Nie, nie! Znajdzie-
cie go w gospodzie ,,Pod wiszacym nieto-perzem”!

Z: A nie méwilem? Dla mnie to male piwo.

X: Idziemy do tej karczmy.

MG: Jeste$cie na miejscu.

Z: Gotowi do walki wpadamy do §rodka i krzyczymy:
,»Ktéry to Rudolf Hestling?*

MG: W karczmie zapada cisza. Co najmniej dwie osoby
zaczynajg wycofywac sie w strong tylnego wyjscia.

X: To ktérys z nich!

Z: Ciskam w jednego sztyletem,

Y: A ja w drugiego magicznym pociskiem.

MG: Ale ten drugi to kobieta!

¥: Nie szkodzi, moze by¢ przebrany...

MG (cigzko wzdychajgc): Uciekajacy z jekiem padaja na
ziemig. Tymczasem od stolikéw wstaje kilku kolesi —
wyciggaja bron.

Z: Oho, miat nieztg obstawe!

MG: Do Z. podchodzi potezny mezczyzna z mieczem,
ado X.iY. trzech krasnoludéw z toporami.

Z (rzucajac kostkami): Tng go magiczng szablq szybkosci
1 poprawiam zatrutym sztyletem.

MG (tez rzucajac): On natomiast zwyklym mieczem obci-
na ci reke na wysokosci tokcia.

Z: Mate piwo. Mam pierscier regeneracji. Przyktadam od-
cigty kawalek do kikuta i reka natychmiast mi sie zrasta.

MG: Niestety. Przeciwnik obcial ci akurat te reke, na
ktérej znajdowal sig pierscieni.

Z: W takim razie przytrzymuje noga odcieta koriczyne,

- a druga rekg zdejmuje pierscien i zakladam go na swdj
palec. Nastepnie przytwierdzam sobie odciets czesé ciata.

MG: Dobra. Tymczasem atakuja krasnoludy. X. jest trafio-
ny krytycznie dwa razy i pada nieprzytomny na ziemie.

Y: Uzywam rézdzki wskrzeszania — znikaja mu wszystkie
rany i moze powrécié¢ do walki.

MG: Nie mozesz. Rézdzka dziata wylacznie na martwych,
a on jest tylko nieprzytomny.

Y: Aha, to znaczy, ze jeszcze zyje?

MG: Tak.

¥: W takim razie dobijam go sztyletem i dopiero teraz
wskrzeszam.

MG: Dobra.

Z: Poniewaz m6j przeciwnik padi juz powalony trucizna,
to doskakuje do krasnali i rozsiekuje ich szabla.

MG: Po chwili w karczmie oprécz was nie ma juz zywej
duszy. Wasza uwage przykuwa wiszace na $cianie ob-
wieszczenie.

X: Czytam je.

MG: MitoSciwie nam panujgcy Rudolf Hestling ogtasza,
Ze jutro odbedzie sie na jego zamku turniej rycerski.

¥: A wigc ten caty Rudolf to miejscowy ksiaze!

Z: Zabijemy go jutro na turnieju. Mate piwo.

KONIEC




ny stan Mistrza Gry

w chw1]1. gdy probujemy mu

wyjasni¢, Ze nasz bohater przezyl
upadek z wysokosci 300 metréw,
gdyz w locie skonstruowal sobie z
plaszcza spadochron (patrz: twardy
jak skala).

Bezdroze — miejsce, w ktorym wedlug
kazdego wynajetego (lub nawet
przypadkowego) przewodnika znaj-
duje si¢ doskonale utrzymany trakt.

Bielizna pancerna — codzienny strgj
wiekszo$ci wojowniczek. Chroni
najwazniejsze strefy erogenne
(patrz: pas cnoty).

Bitwa — nieomal kazda bijatyka, w
ktdrej biora udzial poszukiwacze
przygdd (do tej kategorii zalicza sig
nawet skopanie pijanego goblina).
Po czyms§ takim bohaterowie maw-
iajg zwykle: , stoczylismy
prawdziwg bitwe” lub ,,to byta
bitwa na Smierc i Zycie” (patrz:

pbsob pigty.

Po zlokalizowaniu jaskini, w kmr ef gmevd.t sie bazyliszek, nale: y

doktadnie zlustrowa¢ najblizszq okolice. Zlustrowaé, czyli

lustrami w&vj)jtki"é“dﬁbﬁcme drzewa, krzaki i skaty. Po dokonaniu lus
acji pozostaje juz tylko wywab:c bazyliszka z jasktm Najtatwiej zro
bic to przy pomocvkﬁykow powieszonego za nogi goblina.

bitwa morska).

Bitwa morska — podobna do
»zwyklej” bitwy, z ta réznica, Ze w
rozrobie biora udzial marynarze lub
rozgrywa si¢ ona w dzielnicy por-
towej.

Bledny rycerz — rycerz, ktoéry zostaje
omylkowo zabity przez poszuki-
waczy przygdd Scigajacych jakiego$§
innego rycerza,

Blyskawica — zwykle blyskawice uderzaja
z géry na dét, magiczne walg we wszys-
tkich kierunkach, jednak efekty
dziatania obu sg bardzo podobne.

Bocian — ptak, ktéry w dawnych cza-
sach przynosil mate dzieci.
Zrezygnowal z tego odkad pojawily
sig na $wiecie krasnoludy, gdyz

krasnoludzkie niemowlaki strasznie
wIzeszcza i wierzgajg.

ZNALEZIONE NA MARGINESIE
STAREJ KSIEGI CZAROW
- m—

Spo.

sob dziewigqty.

tajqcych z czaszki

rzynascie sposobow na pokouame bazyliszka.

alezy wzigé nadgnitq czaszke bawolu, wysmarowaé jq
doktadnie smoczym sadtem, a nastepnie oblepi¢ kilkunastoma
zdechtymi pajgkami. Catos¢ ochlapaé zotciq salamandry, a tu i
éwdzie wetknqé kilka lisci paproci. Na koniec zawigzac
gach okolo dziesigciu kolorowych wslq:ek
‘Niosqc przed sobq tak przybrang czaszke mozemy Smiato
yruszy¢ na spotkanje z bazyliszkiem. Je stesmy catkowicie bez-
pieczni. To, co mestemy;esr tak ohydne, Ze nawet bazyliszek me "
moze na to ﬁ?z@kec i z obrzydzeniem odwraca od nas wzrok. e

Broda — trofeum, ktére zdobywaja
orki na krasnoludach.

Brod — plytkie miejsce, w ktérym
mozna teoretycznie bezpiecznie
przekroczy¢ rzeke. Jednak nikomu
sie to zwykle nie udaje, gdyz
gniezdzi si¢ tam co najmniej kilka-
nascie wodnych potworow,

Brzuch — miejsce, w ktorym wigk-
szo§¢ poszukiwaczy przygdd
koficzy swaj zywot.

Powodowani glgbokg tro-
ska o naszych Drogich Czy-
telnikéw (oraz w obawie
o wiasne zdrowie psychiczne) [£
chcieliby$my wyjasnic¢ przy-
czyne glebokich zmian, jakie

juz od dluzszego czasu obser- &9

wujemy na famach sasiednie-
: go pisma (patrz: Magia
| i Miecz). Niestety, indagowa-
ni przez nas Redaktorzy na
najmniejszg wzmianke o inte-
resujacym nas problemie
uciekaja z krzykiem lub wzy- |
wajg lekarza. W zwiazku
z tym 6w palgcy problem
wciaz pozostaje zagadka...

W nastepnym odcinku:
Ksiezycowe pomidory
w natarciu!!!




POD PACHA HOBBITA. THRUD JEST,
JAK ZWYKLE GLEBOKO ZAINTERE-
SOWANY SWYM WCIAZ ROSNA-
CYM RACHUNKIEM.

JUTRO GRAMY WIELKI MECZ PRZE-
CIWKO ARMEGEDDON AVENGERS,
A JA MAM POWAZNY PROBLEM.

NASZA GWIAZDA DRU-
ZYNY, MAD' DAN
WIDOWMAKER, PO-
WAZNIE ZRANIE SIE
PODCZAS PORANNEGO
TRENINGU, BEZ NIEGO
NIE MAMY SZANS
W TYM MECZU.

WITAMY KIBICOW SPORTO-
WYCH W THUNDERDOME
GDZIE, JAK SIE ZDAJE, ARMA-
GEDDON AVENGERS SIEGNA | XN
PO TROFEUM BLOOD BOWL. | =

POZOSTALY JUZ TYLKO DWIE MINU-
TY OSTATNIE] KWARTY, NIESPODZIE-
WANE POSUNIECIE NISZCZYCIELI -
DOKONUJA ZMIANY NA ZAWODNI-
KA, KTORY NIGDY WCZESNIE] NIE
GRAL. CZY TO POSUNIECIE JEST PRZY- |¢__
SEOWIOWYM GWOZDZIEM DO

MYSLE, ZE ONI 5A ZBYT DELI-
KATNI NA GRE W FOOTBALL!

“IVLKO, ZE AN
MAM PIEKE!




SPRZEDAZ

WYSYEKOWA

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

cie).

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

Wszystkie ceny aktualne do

151151981

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

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

reprezentuja.

UwAGA: Symbol 3¢

oznacza przedsprzedaz. Produkt oznaczony w ten sposéb jeszcze sig nie ukazal; planujemy
jego wydanie w ciagu najblizszych 3 miesigcy. Cena, ktéra proponujemy, jest w wigkszodci wypadkéw cena promo-
cyjnag, znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna.

UwAgA: Symbol * przy kodzie oznacza, Ze nie jest to produkt firmy MAG. Firma MAG zajmuje si¢ jedynie dystrybucjg takich produktow.

NUMERY ARCHIWALNE
MAGII 1| MIECZA A

Magia i Miecz — nr (odpowiednio) 7-
24

MIM7 — MIM24 3.50 z
Uwaga: Numer 19-20 jest podwdjny.

Magia i Miecz - nr (odpowiednio)
25-45

MIM25 — MIM40 4.90 zt
Uwaga: Numery 31-32, 41-42 i 43-44
s3 podwojne.

PRENUMERATA MAGIIL
1 MIEcZA :

Prenumerata pdtroczna
od numeru 47 do numeru 52
PP47 24 7

Prenumerata kwartalna

od numeru 47 do numeru 49

PK47 13
Dzieki prenumeracie bgdziesz otrzymywat
nasze pismo regularnie, po nizszej cenie,
a ponadto nie oming cie specjalne atrakcje
przeznaczone wylgcznie dla prenumerato-
row!!!

Labirynt nr 1, nr 2

LB1-2 3.90 z
Pismo zawierajgce przygody do gier fabu-
farnych (Warhammer, Krysztaly Czasu,
AD&D), mapy komnat | podfdg. 48 stron.

Labirynt nr 3

LB3 15z
Nowe oblicze Labiryntu. 128 stron pefnych
bogato ilustrowanych przygdd, zawiera-
Jjach pomoce do gry do wycigcia. Kryszia-
ly Czasu, Zew Cthulhu, Srédziemie/Wiadca
Pigrscieni, Warhammer.

Labirynt nr 4

LB4 15z
Przygody do Cyberpunka 2020, GURPS-a,
Zewu Cthulhu, Krysziafow Czasu, AD&D,
Srddziermia i Warhammera. Specjalne atrak-
cje: opis Warszawy do CP2020 i praygoda do
rozegrania na Zywo (LARP) do Zewu Cthulhu

ARHAMMER FANTASY
ROLEPLAY TR

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

Galeria hohaterdw

WHBOH 20zt
Pigtdziesigt czystych kart bohatera oraz
dwig szesnastostronicowe broszury zawie-
rajace przygode i szczegdlowy opis two-
rzenia bohatera.

Ksiega Wiedzy Tajemnej

WHKWT 227
Dodatkowe zasady, nowe profesje, czary,
magiczne przedmioty oraz kitka fascynuja-
cych scenariuszy. Jeden z najciekawszych
dodatkéw do WFRP. 128 stron.

Potepieniec

WHPOT 22z
Zbior najlepszych scenariuszy, pierwotnie
opublikowanych w czasopismie ,White
Dwarf" oraz liczne nowe zasady. 104 strony.

Zamek Drachenfels

WHZAD 21z
Niezwykle szczegdtowy opis siedziby wielkie-
go czarnoksigznika Gonstanta Drachenfelsa.
Liczne plany, pomysty na przygody, nowe
czary i magiczne przedmioty. 112 stron.

Cienie nad Bogenhafen

WHCBO 16.50 zt
Druga czesé kampanii ,Wewngtrzny widg',
w kidrej bohatsrowie odkrywajg machinacje
poteznego kultu wyznawcdw Chaosu. Wafe-
rg zamieszane s wysoko postawione 0sobi-
stosci.. Jeden z najlepszych scenariuszy do
gry .Warhammer”. Wewnatrz kolorowy plan
miasta Bogenhafen formatu A3. 64 strony.

Smieré na rzece Reik

WHSRR 24 7t
Trzecia czes¢ kampanii , Wewngtrzny wrog'”.
Tajemnica starego astronoma, nawiedzony
zamek, liczne watki poboczne. Dodatkowo
broszurka zawierajaca zasady rzadzace han-
dlem na rzekach Imperium. Dwie mapy A3
(czes¢ Imperium { zamek). 128 stron.

Mroczny ciei Smierci

WHMRC 247
Zbigr scenariuszy, ktdre moga wejsc
w skfad kampanii Wewnegtrzny Wrdg 1 nie
fylko. Dodatkowe zasady, opis Kreutzhofen.
128 stron.

Szara eminencja

WHSZE 24zt
Kolejna czgsc kampanii Wewnetrzny Wrodg.
Bohaterowie znajdujg sie w Middenheim,
w trakcie kamawaly... 128 stron.

Middenheim: Miasto Biatego
Wilka

WHMBW 24 7t
Dokfadny opis miasta Middenheim, jego
mieszkaficow i historil. Podrgcznik zawiera
tez pomysty na przygody i jest doskonatym
uzupelnieniem ,Szaref eminencyi”. 96 stron,
kolorowa mapa A2.

Czarnoksieinik Drachenfels

BEDRA 12
Powies¢. Historia upadku Wielkiego Czar-
noksigznika. Prayczyniaja sig do niego m.in.
wampirzyca Genevigve | Detlef Sierck.

Czerwone pragnienie

BEPRK 12z
Drugi zbidr opowiadan ze $wiata Warham-
mera. Wampirzyca Genevieve, Gotrek
wraz z przyfacielem Felixem i inni prze-
Zywajq wiele fascynujgcych przygdd
w Starym Swiecie.

Wieczna Genevieve

BEGEN 14.50 z!
Trzy nowele, ktdrych bohaterka jest Gene-
vieve Dieudonne, a ktdrych akcja toczy sie
w mrocznym Starym Swiecie.

Gra fabularna Wtadca Pierscieni
PIRPG 47 7
Pudetko zawiera trzy podreczniki, koloro-
wq mape Srddziemia, komplet plandw
potrzebnych do rozegrania zalgczonef
przygody, kosci oraz tekturowe figurki
bohaterdw i ich przeciwnikdw. Doskonale
wprowadzenie w $wiat gier fabularnych.

Stwory Srddziemia

STSRD 24 7t
Bestiariusz do gier Srodziemie | Wiadca
Pierscieni. Ponad 200 istot znanych z ksig-
Zek J. R. R. Tolkiena. 144 strony.

W poszukiwaniu palantira

STWPP 28 #
Kampania, w ktoref bohaterowie zostaja
wysfani na poszukiwania poteznych ka-
mieni widzenia. 160 stron.

Xiega Bestyj

ZCXIB 15z
Nowe, przerazajgce potwory, zaczerpnigte
Zz opowiadan i powiesci H. P. Lovecrafta i
fego kontynuatordw. 64 strony.

Uwaga: Symbol ** oznacza, ze produkt jeszeze sig nie ukazal, Planujemy jego wyduanie w trakeie najblizszego kwartalu, Wplacajyc pienigdze teruz, zaplacisz mniej i bedziesz mial pewnosé,
e otrzymasz produkt najwczesniej, juk tylko sig da. Z drugiej strony — bedziesz musial trochg poczekaé, Za ewentualne opdinienia serdecznie przepraszamy.
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Przerazajgce podrize
ZCPOP

21z
Zbigr dzigwigeiu przygod zwiazanych ze Srodkami
lokomocgji. Bohaterowie zbadajz glebiny, pustynie
i przestworza. W kazdym scenariuszu znafdziesz
rozszerzenia zasad. Podrecznik zawiera rdwniez
reguly przeprowadzania poscigdw. 128 stron.

Ksiega Straznika

ZCKST 16zt
Zakazane ksiggi, sekretne kully, obce rasy, taje-
mnicze migjsca — o fych rzeczach gracze nigdy nie
powinni sig dowiedzieé. Informacje zawarte w fym
podreczniku pochodzg z najroznigjszych utworow
opisujgcych mitologie Cthuthu. 80 stron.

Serce grozy

ZCSEG 27
Przerazajgca kampania, ktoref akcfa rozgrywa
sig w Montrealu. 80 stron.

Ksigga loda

ZCKSI 12 2
Zbidr opowiadan zwigzanych z mitologia Cthulhu,
pofgczonych wspdinym motywem. Zawiera
wszystkie teksty Henry'sgo Kuttnera dotyczace
Mitéw (w tym jeden napisany wspdinie z Rober-
tem Blochem) oraz nowelg Lina Cartera.

Krysztaly Czasu - gra fabularna ~ %°
KCRPG 50 zt
Nowa, poprawiona i znacznie rozszerzona wersja
pierwszej polskief gry fabularne), opublikowansy
pierwotnie w Magii i Mieczu". Nowe, $wigtne ifu-
stracfe Jarka Musiata (i nie tylko), a takze nowe
potwory, nowe przedmioty magiczne, dokiadny
opis Orchii. Ponad 300 stron — wiglka gratka dla
wszystkich mitosnikdw Krysztatow Czasu.

DZIKIE PoLA

Dzikie Pola - gra fabularna (twarda oprawa)
DPRPG 69 zt
Pierwsza prawdziwie polska gra fabularna,
ktdrej akcja foczy sig w realiach Sienkiewi-
czowskiej Trylogii. Sarmatyzm, warcholstwo,
zajazdy, hultajstwo, szlachta, gofowasy, ukiady
Z Boruta, wojny, bitwy, pojedynki, oryginaina
magia i perfekcyjny system walki szabl3.

BATTLETECH

Battletech: Kompendium

BTCOM 34 zt
Zebrane, poprawione i rozszerzone zasady do
Battletecha, zawierafgce m.in. reguly z Battlete-
cha, Aerotecha i Citytecha oraz zasady gry na
makigcie. Ta gra bitewna jest najstynnigjszg gra
tego typu na Swiecie. Ksigzka ma ponad 170
stron, w tym 16 kolorowych.

Mechawojownik - gra fabulama ~ **
BTMEW 50 zt
Gra fabularna osadzona w Swiecie Battletecha.
Czy zastanawiales sig, kim sg ludzie, ktdrzy kryja
sig w tych gigantycznych, bojowych skorupach?
Ta gra pozwoli ¢l weieli¢ sie w jednego z nich.

Legion Szarej Smierci, tom 1 X
BTLS1 13.50 zt
Powiesé opisujgca losy ludzi, kidrzy biorg udzial
w wojnach Mechdw. Doskonale wprowadzenie
w nastrdj | Swiat Battletecha | Mechawojownika.

DoOMTROOPER
ZOENIERZ ZAGLADY

DoomTrooper - talia podstawowa
DTSTA 24 7
Gra karciana dla kolekcjonerdw, Swiat mrocznej
przysztosci, w ktoref ludzkosc desperacko wal-
czy o przetrwanie w nig koiczacef sie wojnie
z Legionem Ciemno$ci. Talia podstawowa za-
wigra 60 losowo wybranych, pigknie flustrowa-
nych kart i instrukcje do gry. Wszystkich wzo-
row kart jest ponad 300.

DoomTrooper - zestaw dodatkowy
DTDOD 6.50 zt
Zestaw 15 kart Josowo wybranych sposrdd atu-
tow tworzacych zestaw podstawowy.

Inquisition

DTING 7
Pigrwszy dodatek do gry Zoinierz Zaglady.
Wspomaga gfdwnie Legion Ciemnosci i Brac-
two. Wprowadza nowg kategorig kart — Relikty
oraz Sztuke Przyzywania. Zestaw 8 kart wyloso-
wanych spasrdd ponad 100.

WarZone

DTWAR 6zt
Trzeci dodatek do gry Zolnierz Zaglady. Zestaw
8 kart wylosowanych spoéréd ponad 100.
Wprowadza nowy rodzaf kart — Strefy Walki.

Apocalypse

DTAPO 9.50 zt
Czwarty dodatek do gry Zoinierz Zaglady. Ze-
staw 15 kart wylosowanych sposrod 80. Wpro-
wadza nowy rodzaj kart = moce Ki oraz rozsze-
rzone | poprawione zasady gry.

Paradise Lost

DTPAL Mz
Piaty dodatek do gry Zoinierz Zagiady, zawiera-
jacy karty ze Swiata Mrocznego Raju (Ziemi).
Nowe przynaleznosci! Zestaw 15 kart wyloso-
wanych sposrod 80.

Chaos Progenitus

- zestaw podstawowy

CHSTA 29zt
Pierwsza gra kosciana dla kolekcjonerow

w Polsce! Zestaw podstawowy zawiera zasady
s!wfafacyc! po!ara, Hrym wa%.

Chaos Progenitus

- zestaw dodatkowy

CHDOD 214

Zestaw dodatkowy zawiera 8 kolorowych, losowo
dobranych kosci.

Wilkotak: Apokalipsa — gra fabularna

WARPM (migkka oprawa) 59 zt
Jedna z najpopularnigjszych gier firmy White
Wolf; nowa jakos¢ w RPG — system narracyjny.

lety tef gry. 304 czarno-biatych stron oraz kolo-
rowy komiks, liczacy sobie 31 stron.

Ekran narratora

WAEKR 152
Pierwszy dodatek do gry Wilkolak: Apokalipsa.
Poza ekranem dla Narratora, na ktérym znajdu-
14 sig najbardziej przydatne tabele z podrgczni-
ka, zawiera 16-stronicowg broszure z przygoda-

mi oraz trzy mapy.

ofzokinwifzid sidpod

-5z

aydo ousiqod

-1

Qo

e o

@l @

B =
3 E=

=t @

2.

B

(2 e

@i

e

iz

aeydo oueigod

5

Al

T n

o e

B 3

p\‘a: ]

= &

i

=t

8

g

[=1H

N

5 B

: &
w
o
)
oc
g
AT

- N

=B
et
1+ 551

v g 7]

@ &

=2 =3

E o

g 8
3:
&=
A
G -
@ :
Qi
o

he -

: o]

: o

@

=)

=]

[=}

2

n

L

s8 |

£){SIOPOMIIE Blit) ‘EMEZSIEMIO M

(APESOMa TUINZTURAMT HAuAY

WAROIZZ00 WIPOX 2 3308 Su

Wi zoet ¢ i AR T i

INTYLAME SOU DR f

30U T

LARE

WA wanay T S3IRE AUDRINOD ONSIATTU D)

r Kokleoejdm

" Aoklesejdm

 fokleoejdm

©r foklesedm

" BIUMO}S

" alUMO}S

T QIUMOLS

" BIUMOIS

-z

oz

“tep

iz

obeokleoeidm eip siuemoymyod

oBaskleoeidm Bjp aiUBMOIMYO4

oBaokleaejdm eip siuEmO)MO-




S
.g %
H I
E‘gggg‘
§IEEF o
3g§§§
R R
HHEE
£t 3
S| £

:
1iEE
gl8i § &
HEAE
g%§§
5[t ©

-
fki 2
itE
s
KR
SBT3
8l &
HI
H ]
§ElE S
3815 &
Egﬁﬁ“.ﬂ
85 S 2
2l5e™ 2
8t ©

Rytuat PrzejScia

WARPR 27zt
Przygoda dla poczatkujacych graczy i dodatkowe
informacje dla narratoréw. Bohaterowie prze-
chodza swoj Rytual Przejécia, w czasie kidrego
2ostajg przyjeci do spofeczenstwa wilkofakdw. 72
strony. 3

Podrecznik gracza

WAPGR vz
Suplement zawierajacy wszystkie niezbgdne infor-
macje dla graczy: nowe zasady walki | Szalu, nowe
dary, rozszerzone informacje o $wiecie. 232 strony.

Kiedy ogarnie cie szat?
WAKOS 16.90 zt
Zbidr opowiadan, ktdrych akcja toczy sfe w Swie-
cie gry Wilkofak: Apokalipsa.

DARK EDEN: MROCZNY RAJ

Dark Eden - talia podstawowa

DESTA 287
Nowa gra karciana osadzona w uniwersum Kronik
Mutantdw. Dopracowane, nowatorskie zasady, zawier-
ajce elementy militarno-ekonomiczne. Talia podsta-
wowa zawiera 60 losowo wybranych kart oraz instruk-
cig- W calej grze wystepujg 303 wzoly kart.

Dark Eden - zestaw dodatkowy

DEDOD 9z
Zestaw dodatkowy zawiera 15 losowo wybranych
kart. W cafej grze wystepuja 303 wzory kart.

KRONIKI MUTANT6W — GRA
FABULARNA g

Kroniki Mutantdw o
KMRPG 80 zt

Nowa wspaniala gra fabularna, ktdref akcfa rozgry-
wa sig w Swiecie znanym z gier .Zofnierz Zaglady”
i .Warzone". Starannie opracowane zasady, kifka-
dziesat kolorowych stron, fascynujgce zmagania
z Legionem Clemnosci.

WarZone - podrecznik gtowny

WZONE 80zt
Pigrwsza w Polsce gra bitewna osadzona w $wigcie
Kronik Mutantdw, opracowana przez twdrce posta-
¢f Gotreka Gurnissona — Billa Kinga. Wspaniale ilu-
strowany, kolorowy podrecznik liczacy 144 strony.

Kompendium, tom 3: Ofiary wojny ~~ *°
WZSow 50 zt
Dodatkowe informacje dla graczy. Wszystko o Impe-
ralu, nowy osprzgt, nowe czary. 64 kolorowe strony.

Kompendium, tom 1: $wit wojny

WZSWW 55 7t
Dodatkowe informacje dia graczy. Nowe bronie,
nowi hohaterowie, charakterystyki nowych mode-
I, nowe zasady. 64 kolorowe strony.

KRONIKI MUTANTOW
JUZ WKROTCE
W SPRZEDAZY!!!

Kompendium, tom 2: Bestie wojny

WZSBW 56z
Dodatkowe informacje dla graczy. Charakterystyki
i zasady dotyczgce pojazadw. Nowe reguly | nowe
Jjednostki. 64 kolorowe strony.

Kult - talia podstawowa

KTSTA 30zt
Gra karciana oparta na bestsellerowej grze fabularngj
pod tym samym fytutem. Clekawe zasady, nigsamo-
wite ilustracje, emocjonujaca rozgrywka — to nigwat-
pliwe atuty Kultu, Talia podstawowa zawiera 60 loso-
wo wybranych kart oraz instrukcje. W catej grze wy-
stepuje ponad 260 wzordw kart.

Kult - zestaw dodatkowy

KTDOD 8z
Zestaw dodatkowy zawiera 15 kart wybranych loso-
wo sposrdd atutdw tworzgcych zestaw podstawowy.

Inferno

KTINF 11zt
Pierwszy dodatek do gry Kult, zawigra wszystko, co
Jest awiazane z Infernem. Dwa nowe Wielkie Arkana.
Zestaw 15 kart wylosowanych sposrod 80.

Gene Wolfe — Miasteczko Castleview
SMGWA 15.90 zt

Philip José Farmer - Gdzie wasze ciala

porzucone

SMPF1 13.90 z
William Gilrson, Bruce Sterling —
Maszyna rdinicowa

SMBS1 19.90 zH
Sean Stewart — Wskrzesiciel

SMSS1 13.90 z4
Walter Jon Williams — Aristoi

SMWW1 19.90 zt
Bruce Sterling - Swiety ptomien

SMBS2 19.90 z

INFERNO = “Aﬂﬂ‘" ; GIER
KARCIANYCH - ¥ -

Inferno nr 1 o
INFO1 2.50 #

Nowe, kolorowe pismo poswigcone grom kar-
cianym! Doomtrooper, Kult, Dark Eden, lluminati,
Star Wars, Magic: The Gathering, Rage, Netrun-
ner, Wizards i wiele, wigle innych. Recenzje no-
wosci, listy kart, cenniki, opisy talii i wszystko,
o czym lylko marza mitosnicy kart.
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