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HAGATYN GIER FANTAST

Czesc! 7
Za oknem jesien, wieje wiatr, siapi deszcz
i jako$ tak w ogdle nieciekawie. Pisze te stowa,

wierzae, ze przeczylacie je jeszcze w listopa-
dzie, ale czy tak naprawdg bedzie, wie tylko I.“t
Yossa i Kurzymis. y
Jak juz zapewne zauwazyliscie, stan osobowy .
naszej redakeji ulegt zmianie (ubylo kilka oséb, Okiem Zewnetrznym
pojawilo si¢ kilka nowych), znikneto pare dzialow
1 parg zmaterializowalo si¢ w ich miejsce. To po- -
czatek zmian, ktérych celem jest reanimacja na- l ta] tmnY(h akt
szej staruszki (trudno w to uwierzyé, ale MiM ma X
juz prawie pigc lat), zlapanie drugiego oddechu, HI“W
przeksztalcenie ,,Magii” w periodyk na miarg
oczekiwafi czytelnikéw. Aby jednak udalo nam (NEIR LA e b o o S g T,
si¢ doprowadzi¢ ten proces do kofica, potrzebuje- U!J .[].rj_{ij”]! }ﬁ” :!_I:U _{'”] “
my Waszych uwag, propozycji, wskazéwek — jak i
najwigcej 1 jak najbardziej rzeczowych. I tu mam

do Was wielka prosbe. Napiszcie do nas jak naj- TUW&TZV;H pﬂdréiy 17

szybciej, u;losunkowujqc si¢ do ponizszej ankiety. D&
Gy prada o...
2. Wymiefi dwa systemy (jeden wydany przez Ma-

ﬁ;’ia:: #c:;nz;;g\p)l,sh::re cheialby$ zobaczyé na la- . SI&I W Pnlue ( ") 2 5
e S g Bar ,Pod stomky" )

I to juz wszystko na dzisiaj. Z géry dziekuje za
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Aaaaaaaaa! Co to za pomé6r? Szko-
la Was zaskoczyta? Nikt nic nie pi-
sze! Niedlugo sam bede chyba pisal
listy do redakcji, a potem sam sobie
na nie odpowiem...

Czesé!

Po ,,najpierwsiejsze“: zdaje sobie
sprawe, ze moja skladnia nieco
odbiega od normy, ale ortografie ra-
czej znam i napisanie na koniec li-
stéw: ,,Czymajcie sie” dwa numery
temu bylo CELOWE. Jest jeszcze
bardziej wybryknieta forma: ,,Czym-
cie sig“. Ale tej Wam oszczedze.
Oprécz redakceji nasz magazyn prze-
chodzi gruntowng, profesjonalng ad-
Jjustacje i nawet je$li zdarzy mi sie
pusci¢ byka, to korekta zapewne go
wylapie. Nie mniej taki ,,luz* moze
si¢ nie podobaé., Zatem prosze bar-
dzo — od dzi$ pisze poprawnie.

A ponizej kolejna garstka opinii,
ktére wysmazyliscie pod wplywem
lektury najwickszego RPGowego
magazynu w tym pieknym kraju.
W poprzednim wydaniu zabrakio
ogloszen — tym razem poprawiam sie
i,,puszczam* wszystkie, ktére zale-
galy p6lki od zesztego miesigca. Po
wtore: sluszne spostrzezenie — nie
ma juz nagrod za listy. Ale to nie
przypadek...

Mam do Was wielkq prosbe. Nie
drukujcie nagréd za listy. Czytelnicy
wysytajgc listy piszq co im do glowy
przyjdzie, zeby tylko dostaé nagrode.
Byliscie przeciez blisko upadku, wiec
potrzebne sq wam prawdziwe rady,
kidrych nie dostaniecie, jesli bedzie-
cie dawac nagrode dla tego, kto na-
pisze najwiecej wyglupow.

Przemek Wajcicki, Przemysl

Nigdy nie dawaliSmy nagréd za
wyglupy. Poza tym rozeszla sig plot-
ka, ze dajemy nagrody za listy po-
chwalne — co takze nie jest prawda.
Niektérzy wiec, rados$ni, ze mozna
wazeliniarstwem wygraé co$§ w zy-
ciu, wzieli si¢ za smarowanie po-
chwal. Pozytek z tego dla nas zaden.
My checemy wiedzieé co NAPRAW-
DE trzeba zmienié, co sig

NAPRAWDE podoba, a co nie. Oce-
niacie wigc nas teraz bezinteresow-
nie i mozecie to robi¢ szczerze, bez
obawy, ze cokolwiek stracicie.

Jedziemy dalej. Ocena poprze-
dniego numeru. Wypadl dobrze,
cho¢ nie tak dobrze, jak numer waka-
cyjny. Perelki: Swieci rycerze, po-
gariskie dni — cz. II Petera Huntingto-
na, drugie miejsce dla Sympatii dla
diabta Dominiki Materskiej, a trze-
cie’ dla dzialu Okiem zewnetrznym
Tomasza Kolodziejczaka (ktéry, co
o$mielam si¢ przypomnie¢ — i je-
szcze nie raz powtorze — dostal za
rok 1996 nagrode im. Janusza Zajdla
w kategorii powie$¢ ,,Kolory Sztan-
darow*).

Stusznie zauwazyliscie, ze nie by-
o w listach do MiMa o ,,Skrécie do
R’lyeh®. I nie bedzie — na mojg zde-
cydowang pro$be. Nie moge podaé
przyczyny, ale mam nadzieje, ze mi
to wybaczycie.

Dalej. Swego czasu dostalismy ta-
ki oto list, ktéry do dzi§ nie dawat mi
spokoju, az w koncu postanowitem
g0 zacytowac.

Dlaczego Tolkien?

Z tymze pytaniem checiatbym zwro-
ci¢ sie do Szanownej Redakcji MiM.
016z, jak zauwazytem, ostatni arty-
kut o grze MERP byt bodajie w nu-

merze 38 Waszego szlachetnego pi-

sma. Nie przytocze tutaj wulgary-
zmow nasuwajqceych sie na mysl. Wa-
rzone ma od 29 numeru MiM wia-
snq, statq i kolorowq rubryke, Albion
Warhammera ukazuje sie od kilku
numerow, a mistrz Tolkien (TOL-
KIEN!), stworzyciel catego tego kra-
mu fantasy, dostaje raz na pieé nu-
merow stabiutkq przygédke (kojarzy
sig z pewnym miejscem na ,w*) na
odczepne? Oczywiscie, mozecie po-
wiedziec, ze Tolkien stworzyt dosko-
naty, idealny $wiat — nic dodaé, itp.
Jednak wystarczy troche pomysleé.
Mozna zrobi¢ na przykfad taki
wSkrot do Czarnej Wiezy“. Moze ja-
kas mapka Shire lub chociazby dal-
szy ciqg artykutu ,Armie Srédzie-
mia* (MiM nr 33). Wysrarczy troche
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pomysleé... Mam nadzieje, e wpa-
dniecie na cos§ pomystowego i prze-
staniecie obrazaé¢ mistrza Tolkiena
ciszq w eterze. Jesli tego nie zrobi-
cie... to Nazgule rozszarpiq Was na

strzepy. ! 3
PIERSCIEN WEADZY

Od poczatku. W numerze 9/97 byt
artykul o hobbickich $wietach, ale
list przyszedt wczesniej, zatem pre-
tensji nie mam, Nie wiem tylko, co
brak artykuléw do MERPa ma
wspélnego z wulgaryzmami? Chcesz
nas zastraszy¢? Obrazi¢? Pomys$l na
kogo wychodzisz.

Dalej. Upierasz si¢ przez caty list,
ze wystarczy troche pomysleé... Ze
napisanie takiego artykutu do MER-
Pa nie jest rzecza trudna. Wystarczy
troche pomyslec... Pomys$l i pogada-
my (A! Tylko niech co$ bedzie z te-
go myslenia, bo, jak wiesz, ,,mysle-
nie bez efektow* to nasza specjal-
nos¢).

Abstrahujac za$ od utarczek stow-
nych: rzeczywiscie, malo bylo te-
kstéw do MERPa. A czemu? Po pro-
stu dlatego, ze Wasze zainteresowanie
tym systemem jest znikome. Malo
mamy od Was listéw, zZe chcecie
MERPa, za to duzo jest o WERP, ZC,
W:A, DT, WZ. Nie nazwe tego demo-
kracja, ale to chyba logiczne, Ze chce-
my zadowoli¢ wigkszo$¢. Popularnosé
materialéw do réznych systeméw
w pismie jest odzwierciedleniem Wa-
szego zapotrzebowania, ktére wyraza-
cie w listach, Niemniej, teraz bedzie
nieco wigcej MERPa i Tolkiena. Jak
zwykle liczymy tez na Was i Wasze
pomysty oraz propozycje.

Po ,ostatnie”: dyskutujmy z argu-
mentami, a nie wyzwiskami i prébami
obrazy. Normalne jest, ze spoleczen-
stwo szuka sobie wroga — wspdlny
wrog wzmacnia wiezi miedzyludzkie.
Zrozumcie jednak, ze jesteSmy po tej
samej stronie. A tak samo bezwarto-
Sciowe dla nas sa listy w stylu ,,jeste-
Scie do bani®, co ,jestescie extra®. Co
Jest extra? Co jest do bani? Wymien-
cie plusy i minusy. Je§li mamy unikaé
bledéw, to musimy je poznaé! Wy




nam je wytkniecie, konkretnie i punkt
po punkcie! To tyle.

Ktos powinien postawié Mitoszowi
dobre piwo za hasto miesigca (MiM
9'97). PoniewaZz nie mam zamiaru
pisac¢ wypracowania, utozytem wier-
szyk:

~Krysztaty Czasu* system nazwano,
Potem go w ,,Magii* wydrukowano.
Nastepnie chciano mu forme zmienié,
I artykuty w ksigzke zamienid.
Wiec ukazaly sie ogloszenia,
»Krysztaty Czasu* sq do kupienia.
Nie jeden wystat zaraz pieniqdze,
By zaspokoi¢ swe grania zqdze.
Niestety system sie nie ukazat,

Byl na dyskietce, lecz ktos go zmazal.
System pisany jest wtasnie od nowa,
O calej sprawie cisza grobowa.
+Krysztaly Czasu* sq weiqz do kupienia,
Tylko ich cena sig czasem zmienia. -

I oto wiasnie tutaj chodzito,
Sprzedano system, cho¢ go nie bylo!!!

Sebastian ,,ZIELONY* Zieliniski

Wierszyk urokliwy, nie powiem.
Ale powiem za to, co si¢ dzieje z KC-
tami, bo pewnie rzesze wielbicieli
zapomnialy juz cdz to takiego. Ot6z
mozna powiedzie¢ z baaaardzo du-
zym prawdopodobierstwem, ze KC-
ty wyjda w tym roku kalendarzo-
wym. Sg juz napisane do korca,
odbyt si¢ ich skiad, teraz czeka je tyl-
ko korekta i druk. Az trudno uwie-
rzy¢, ale istnieje naprawde realna
szansa, ze KCty sie pojawia. Dowo-
dem na to niech bedzie fakt, Ze nawet
redakcja w to uwierzyta.

Co za$ do piwa, zainteresowany
ma pytanie: kto konkretnie ma to po-
stawi€ i jakie to jest owo ,,dobre pi-
wo'“?

A teraz ciag dalszy Waszej poezji.
List ten publikujemy w celach czysto
matrymonialnych. Od lat wiadomo,
ze dziewczyny ,kreca sie” wokot po-
etow, totez spetniamy prosbe jednego
z miodych amantéw i, zyczac wielu
lat w szczesciu i zdrowiu, polecamy
sie na przyszlosé.

Marcin ,,Nieobliczalny Profesor
I'zin-Tzin® Karpowicz
[WIERSZ BEZ TYTUIU]
Pozdrowienia z Zakopca
Od Wampira bez kopca.

Wiasnie z Zewu wrdcitem,
bo w fabularnq dziarzytem.

W szyjee takiej jednej sie zasmakowate
w sumie w ,,Ravenloft* pogrywaf@

Giereczka odlotowa,
nie powiem na niq ztego stowa,
czasy ciezkie nastaty
— kobiety nam powymieraty

TERAZ WEASNIE JEDNA KOLUJE
I DLATEGO APELUIJE:
ABYSCIE LIST TEN PRZECIE
OPUBLIKOWALI W WASZEJ GAZECIE.
List owy bedzie wzniosty i radosny,
bez ,Magii i Miecza" nie dozythym wiosny.
Tu juz jesier nadchodzi,
a Marcin weiqz na sesje chodzi
Duzo w Waszej gazecie
o grach karcianych piszecie:
»Doom Trooper*, ,KULT" i inne rozmaitosci,
lecz na mych sesjach ,Zew Cthulhu* gosci.
Teraz troche z innej beczki:
macie extra oktadeczki
Srodek te: jest odlotowy,
moze przyprawié o zawrdt glowy.
Raz o malo nie zemdlatem,
gdy , Niusy" czytatem.
+ISR™ Splajtowato!
Co sig z tq firmgq stalo?
Moje nerwy sq postrzepione,
czy smocze przygody zostang wznowione?
Sprawka jest o tyle ciekawa,
Ze gazetka ,MiM" mi si¢ spodobata.
4.90 — kidre za nig zqdacie,
uderzy ponownie mego ojca po wyplacie.
WSkrét do R'lyeh" — fajna sprawa,
tym bardziej, ze gierka ZC jest ciekawa.
A teraz mam pomyst wspaniaty.
Zatézmy klubik maty,
w ktérym laski razem z nami w RPG by
pogrywaty.
Tu adresik Wam podaje:
Kraszewskiego 35 m 1
15-024 Bialystok, tel: 32-86-86
No i z Wami sig rozstaje.
Jestem w Zakopcu na obozie sportowym,
tu gry RPG wybito mi z gtowy.
Lecz ja sig nie datem i nocami pogrywatem.
W co? Pytasz mnie dziecie?
W ..Ravenlofta* przecie.
A skad jestem kolego?
Toz widaé po adresie — z Biatego.
Musze koriczyé juz pisanie,
bo ,,coach* wycigga mnie na rozbieganie.

Po pierwsze: dzigkujemy za po-
chwaty. Po drugie: zakup TSRu do dzi$
powoduje niezdrowy dreszcz u mito-
$nikéw ,,ADekow". Czy ukochany sy-
stem naszego Naczelnego (,,Ravenlo-
ft) bedzie wydawany dalej? Decyzja
zalezy od sprzedawalnosci nowej we-
1sji podrecznika. Po trzecie: do nastep-
nego razu.

TRZY majcie si¢.

Milosz
N

Nowao powstaty klub przyjmie graczy i mi-
strz6w gry w wieku 12-14 lat, ul Chelmon-
skiego 33, Zielona Gora, tel (068) 268-313.

Nawigze kontakt (listowny i nie tylko)
z osobami grajgcymi w gry fabulame, bitew-
ne oraz karciane. Adam Nowicki ul. Grun-
waldzka 13/5, 98-200 Sieradz. Tel (0-43)
275-677.

Trzech oSmioklasistow nawiaze kontakt
z graczami i MG w WFRP z Poznania. Le-
szek Ciesielski ul, Dziegielowa 14, 61-800,
Poznai.

Mam 18 lat. Grywam w RPG od ponad 5
lat, Chetnie nawiaze kontakt listowny lub fe-
lefoniczny z graczami i MG. Posiadam:
WFERP, Cyberpunka 2020, Wilkolaka, Zew
Cthulhu. Mam dostep do Wampira i Dzikich
Pél. Pawel Szwanke ul. Swietochowskiego
1/16, 01-318 Warszawa, tel, 664-85-82.

MG poszukuje malej druzyny (max. 4-5
osob) doswiadczonych graczy z Warszawy
lub okolic, w celu uprawiania zaawansoware-
go RPG. Wiek graczy od 15 lat w gére. Moge
prowadzi¢c WFRP (mam podrecznik oraz
wickszos¢ dodatkéw), ewentualnie jakie$ in-
ne, ciekawe systemy, ale z udostepnieniem
podrecznika. Moj adres: Stanislaw Kubiak
ul. Komorowska 11, 05-806, Komorow.
Tel. 758-02-05 lub 759-16-47 (oba po go-
dzinie 17.00).

Poszukuje dziewczyn z Radzynia Podla-
skiego i okolic, ktére cheialyby zagraé w gry
fabularne. Wiek: 14 i wiccej lat. Posiadam
Wilkotaka: Apokalipse i Wampira: Maskara-
de. Michat Romaniuk ul. Zabielska 16/7,
21-300 Radzyn Podlaski, tel, 352-87-94
(dzwoni¢ do godziny 22.00),

Poszukuje zbieraczy i graczy w DT. Posia-
dam ciekawe karty Imperialu i nie tylko. Kon-
takt listowny. Mile widziane spisy kart. Na
pewno odpisze. Kumil Kurczewski ul. Par-
tyzantow 75/2, 10-525, Olsztyn.

Poszukuje graczy w DT z okolic Szezecin-
ka, Tomasz Zinkiewicz ul. Strzelecka 14/3,
77-330, Czarne.

Czteroosobowa grupa graczy przemierza-
jaca bezdroza Starego Swiata poszukuje MI-
STRZA GRY z powolania. Ple¢ obojetna.
Wiek od 18 lat. Tylko Bydgoszcz. Kontakt:
Michal Sniadek tel, (0-52) 46-03-79, lub
Tomasz Najdowski tel, (0-52) 73-53-12.

Poszukuje graczy w DT z Opola, Strzelec
Op., Kedzierzyna. Adam Porowski tel.
61-00-85.

Nawigze kontakt z osobami grajacymi
w WFRP, WZ, DT, ZC, AD&D z rejonu Gory
Kalwarii i okolic. Odstapie tanie karty do
KULTu, nieuzywane (cztery dodatki, jedna
podstawka), oraz podreczniki do WFRPi WZ.
Pawet Ejzenberg ul. ks. Wyszynskie-
20381.4/25, 05-530, Gora Kalwaria, tel.
(022) 727-34-71.

Poszukuje ksiazek i opowiadan H.P. Love-
crafta. DOBRZE ZAPEACE. Kontakt tele-
foniczny: (0-16) 679-97-73, lub listowny
Przemek Wojcicki ul. Sikorskiego 5/22,
37-700 Przemysl.

Pilnie potrzebny cierpliwy i lubigcy wy-
zwania MG z Sosnowca i okolic. do AD&D,
WEFRP, badz SW., Wiek: 15-20 lat. Joanna
Cent ul. Ordonowny 3B/89, Sosnowiec;
tel.299-75-34.



Jesien to fandomowy czas komiksu.
W dniach 11-12.X odbyt sie w Eodzi ko-
miksowy konwent, w listopadzie podobng
impreze szykuje Krakéw. Spedzitem w Eo-
dzi tylko kilka sympatycznych godzin ale
i tak komiksomaniacka czastka mojego ma-
niaka zaznala wielu przyjemnosci. Najwaz-
niejsze — wziglem udzial w spotkaniu z Ta-
deuszem Baranowskim, tworca kultowego
w moim pokoleniu Orient Mena. Obejrza-
lem dwie wystawy — archiwalna, po§wigco-
na historii polskiego komiksu oraz zbiér
prac przystanych na konwentowy konkurs,
Poprzeciskatem si¢ przez tlum oblegajacy
handlowe stoiska gietdy — mozna byto ku-
pi¢ stare polskie komiksy, produkty impor-
towane, ziny i kompakty z muzyka filmo-
wa. Wreszcie, pogadatem z kilkoma aktyw-
nym dziataczami ruchu komiksowego
w Polsce: organizatorami konwentow, wy-
dawcami zinéw i pism, starymi fanami, ry-
sownikami.

Poniewaz, jak sadze, wielu czytelnikéw
MIMa lubi historie obrazkowe, a pretekst
jest znaczacy, w tym miesigcu pogadamy
troche o komiksie.

Produkty komiksowe dostgpne w Polsce
podzieli¢ mozna na kilka grup. Do pierw-
szej zaliczylbym pisma dziecigce, takie jak
.Kaczor Donald®, ,Muminki®, ,,Mops* czy
,,Ciuchcia®. S3 to wydawnictwa kolorowe,
przyjazne czytelnikom, oprécz komiksow
zawierajace zagadki, ciekawostki, konkur-
sy. Druga grupe stanowia komiksy mlodzie-
zowe: te o superbohaterach, takie jak ,,Su-
perman‘ czy ,,Punisher®, i te zwigzane z fil-
mami, typu ,Gwiezdne wojny* czy ,,Park
Jurajski“. Tu dominuja szybkie, czesto bar-
dzo brutalne historie, a w kolejnych zeszy-
tach znalezé mozna listy od czytelnikéw
oraz prezentacje komiksowych bohaterow
i ich loséw. Kolejng grupe wydawnictw sta-
nowig albumy, reprezentowane przez
Asterixa i Smerfy. Nowym zjawiskiem na
naszym rynku jest komiks japoriski — man-
ga. Ostatnio czytelnicy otrzymali kilka ko-
mikséw (np. ,,Az do nieba®, japoriska hi-
storia o J6zefie Poniatowskim i rozbiorach

Polski!) i dwa mangowe pisma, zajmujace
si¢ bardziej recenzjami komikséw, filméw
i gier niz prezentacja historii obrazkowych
(np. ,Kawaii”). Wszystkie wymienione
przeze mnie produkty prezentuja komiks
zagraniczny — najczesciej amerykanski, tak-
ze francuski i japoniski.

Nasz, rodzimy komiks, funkcjonuje na
znacznie bardziej ograniczonym rynku —
praktycznie istnieje jedynie w niskonakla-
dowych pismach lub fanzinach. Produkty
te, dostgpne wylacznie na konwentach
i w specjalistycznych ksiggarniach, nie ma-
ja szans dotrzeé do masowego czytelnika.
Bez watpienia najwieksza aktualnie pro-
dukcja tego typu jest ,,Antologia Czas Ko-
miksu”, ktorej kolejne wydania systema-
tycznie (choé bez okreslonej z gory czgsto-
tliwosci) pojawiaja sig na rynku. Do dzis
ukazalo si¢ siedem numeréw. Pismo stara
sie prezentowac zaréwno komiks artystycz-
ny, jak i historie komercyjne. Sporo w nim
fantastyki, szczegélnie w ostatnich nume-
rach. Znajdziecie tu komiksy takich grafi-
kéw jak Piotr Kowalski, Przemystaw Tru-
$cifiski, Jerzy Ozga, Jacek Michalski, Sta-
womir Jezierski. W piémie wigkszos¢ stron
jest czarno—biata, czes¢ kolorowa. Uwage
przyciagaja bardzo efektowne oktadki.
Drugi magazyn to czarno-biaty kwartalnik
»AQQ”, adresowany do zdecydowanie
wezszego kregu odbiorcow. Znajdziemy tu
komiksy mocno undergroundowe, trudniej-
sze, niefabularne. W ,,AQQ" mamy sporo
publicystyki, wiadomosci ze $wiata i Srodo-
wiskowych plotek. Trzeci periodyk — ,,Ko-
miks Forum" — to juz mniej pismo, a bar-
dziej cykliczna seria, ktérej kolejne numery
sa poSwigcone poszczegblnym grafikom,
wystawom i wydarzeniom.

Ostatnia grupe stanowia liczne fanziny,
wydawane na réznej jakosci papierze i za-
wierajace réznej jakosci komiksy.

Z powyzszego przegladu widaé, ze polski
rynek komiksowy jest jednocze$nie bogaty
i ubogi. Do aktywow zaliczy¢ mozna liczne
i popularne pisma dzieciece. Kazdy numer
najwiekszego z nich, tygodnika ,,Kaczor Do-
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nald®, jest czylany przez pot miliona dzieci!
Duzy tlok panuje w galerii amerykarskich su-
perbohateréw — sporo tu serii i nazwisk zna-
komitych grafikéw, wciaz pojawiaja si¢ nowe
tytuly (ostatni ciekawy nabytek to ,,Spawn®).
Niezle ma si¢ zycie fandomowe — wydaje sig
sporo zindw, konwenty przyciagaja mnostwo
osGb, istnieje grupa plastykow tworzacych
ciekawe artystycznie prace.

Pasywa? Wyrazna rynkowa dziura zieje
w miejscu z tabliczkg ,.komiks europejski*.
Przygody dzielnego Gala Asterixa (ukazal
sie ostatni album, seria bedzie wznawiana)
i Smerféow (traktowanych jako komiks
dziecigcy) to na pewno za malo dla mito-
$nikow dobrych, fabularnych, doweipnych
historii obrazkowych. Niestety boom komi-
ksu francuskiego i belgijskiego z poczatku
lat 90-tych (historie z pisma ,Komiks®,
Thorgall, Tin Tin, Lucky Lucke, Marine,
Hugo, Aria i inne) skoriczyl sig. Co gorsze,
nie mamy tez polskich komiksoéw tego Ly-
pu. Po $émierci Wréblewskiego, zamilknig-
ciu Baranowskiego, Christy i Pawel, kata-
strofie Polchowego wiedZmina, straciliSmy
bohateréw, ktérych przygody przez lata Sle-
dziliSmy z wypiekami na twarzy — Binio
Billa, Orient Mena, Kajka i Kokosza, Kle-
ksa, Funky'ego Kovala. Nie wida¢ nowych
grafikéw, rysujacych w przyjaznej czytelni-
kom, kolorowej konwencji — moze oprocz
Jezierskiego (Kic Przystojniak) i Kopcia
(DD, Zaba Monika). Czy dlatego, ze polscy
komiksiarze wybrali underground i zabawy
formalne? A moze dlatego rysuja dziwacz-
nie, bo zwyklych, fabularnych historii nie
maja gdzie drukowac? Czy niedobor dobre-
go komiksu europejskiego w Polsce to
efekt rzeczywistego braku zainteresowania,
czy tylko zawirowanie rynkowe? Na te py-
tania nie odpowiedzialem sobie podczas
wizyty w Lodzi...

By¢ moze odpowiedZz poznam juz
wkrotce — wlasnie rozpoczgtem prace orga-
nizacyjne przy nowym piSmie komikso-
wym, ktére najprawdopodobniej pojawi sig
na rynku w maju 1998 roku. Ale to temat
na inng opowiesé.



RECENZJE

Mitosnikéw fantasy z géry przepra-
szam. Nie przedstawiam dzi§ zadnej
ksiazki z tego gatunku, gdyz ostatnio nie
natrafitem na ciekawa fantastyke basnio-
wa. Tak wigc znowu namawiam was do
czytania ksiazek science fiction.

ZEOTA KROLOWA Dave’a Wolverto-
na to porzadne, raczej do mtodszego czytel-
nika adresowane czytadto. Rzecz zaczyna
si¢ na pokrytej lasami planecie Tihrglas,
gdzie ludzie toczg spokojny zywot, tru-
dnige si¢ rolnictwem, handlem i napada-
niem na kupcéw. Szybko poznajemy mie-
szkaricow jednej z osad — oberzyste, mni-
cha, chlopaka do wynajecia, gadajacego
niedZwiedzia. W ten spokojny $§wiat wkra-
czajg jednak wydarzenia dramatyczne — pa-
ra dziwnych ludzi, wladajacych niezwykty-
mi mocami, ucieka przed okrutnymi po-
tworami, ku ukrytym w lesie, magicznym
wrotom. Zaczyna si¢ awantura...

Fantasy — pomy§li zrazu czytelnik.,
A jednak nie. Wkrétce okaze sie, ze Thir-
glas to jedna z zamieszkanych przez ludzi
planet, pozostajgca po prostu na niskim
poziomie rozwoju. Gdzie indziej zyje sie
catkiem nowoczesnie. W ksigzce pojawi
si¢ cyberprzestrzen i nanomaszyny, obcy
kolonizujacy ziemskie §wiaty, nowocze-
sna brori, wszczepy i genetyka. Z pomy-
stow Wolvertona (w zeszlym miesigcu
gorgco polecalem traktujaca o podobnej
kwestii powies¢ ,Aristoi”) najbardziej
podobata mi si¢ idea genetycznego hodo-
wania przywédcéw ludzkosci — ludzi
z zalozenia obdarzonych wielkimi mozli-
wosciami, charyzma, ale i obarczonych
straszng odpowiedzialnoscia za losy ca-
tych cywilizacji. ZELOTA KROLOWA
nieZle sie zaczyna, potem bywa réznie —
zdarzaja si¢ Wolvertonowi naiwnosci,
niekonsekwencje i chodzenie na pisarska
fatwizne (autor usilnie stara sie poméc
swoim bohaterom, bo wczesniej zaplatal

ich w sytluacje bez wyjscia). Calo$é jednak
stanowi sympatyczny koktajl fantasy, cyber-
punku i space opery.

Kolejna powies¢, BOZA MASZYNERIA
Jacka McDevitta, to juz klasyczna — i to taka
najklasyczniejsza — fantastyka naukowa. Lu-
dzie opanowali podréze nadprzestrzenne,
Kolonizujac najblizszy kosmos, natkneli sig
na kilka dziwnych fenomenéw. Po pierwsze,
na Monumenty — niesamowite rzezby wycio-
sane w pradawnych czasach przez Obeych.
Najblizszy taki twdr znajduje sie na Japetu-
sie, jest to wykonana z lodu figura przedsta-
wiajgca obceg istote. Nikt nie wie kio i po co
wykonat te dziwne rzezby. Po drugie, ludzie
odkryli jedna istniejaca obca cywilizacje (era
przedkosmiczna) i planetg, kt6rej mieszkari-
cy wymarli kilkaset lat wczesniej.

Nic dziwnego, Zze w tej sytuacji wielki
rozkwit przezywa archeologia. Ludzie bada-
Ja obce $wiaty, by pozna¢ dawne cywilizacje
i dowiedzie¢ sig, dlaczego wymarly. W cza-
sie tych badan okazuje sig, ze wszystkie ob-
ce kultury przezywaly cykliczne zalamania —
znikala technika, ludno$¢é wymierala, poja-
wiaty sig legendy o koncu $wiata.

Bohaterowie powiesci prébuja rozwikiaé
te zagadki, przy okazji przezywajac rézno-
rodne perypetie zwigzane z walka o stolki
i dotacje, ktopotami rodzinnymi, konfliktami
zawodowymi i atakami obcych stworzer.
W historii opowiedzianej przez McDevitta
znajdziecie bardzo fajny klimat starej fanta-
styki (oczywiscie w nowoczesnym wydaniu)
zwigzany z marzeniami o podboju kosmosu,
kontakcie z obcg rasq i rozwigzywaniu taje-
mnic wszech$wiata. Jednocze$nie powie-
dzie¢ trzeba, ze ksigzka jest zdecydowanie
za dluga. Gdyby autor spreparowal historie
bardziej sprezysta, dynamiczna i tresciwa, na
pewno otrzymaliby§my ksiazke bardzo inte-
resujgca. Tak, jest tylko interesujaca.

Stephena Baxtera polski czytelnik poznal
Jjuz dzigki dobrej , Tratwie i znakomitym
»Statkom czasu“. PEYW to jego trzecia
ksiazka na naszym rynku. Interesujaca. Jej
bohaterowie zyja, ni mniej ni wiecej, tylko

§

we wnetrzu gwiazély. Podobnie jak w ,,Tra-
twie® (z ki6rg zp iewa ksiazka jest luzno
zwigzana) Baxter-bi
ka i mozli
telnika
no zaif A
muszg stawic czola

By¢ moze najmniej akcyjng, ale na pewno
najciekawszg literacko powiescia w dzisiej-
szym zestawie, jest SWIETY PLOMIEN
Bruce'a Sterlinga, jednego z najwazniej-
szych pisarzy cyberpunku. Sterling podej-
muje temat na razie obcy zdecydowanej
wigkszosci czytelnikéw MIMa — problem
starosci. A wiasciwie walki ze staroscia.
W spoleczenistwie XXII wieku najwigcej jest
ludzi starych. Sprawnosé fizyczna i intelek-
tualng zachowuja oni dzieki coraz bardziej
wyrafinowanym systemom medycznym,
Moga zy¢ sto i wigcej lat, gérna granica prze-
suwa sie caly czas, a marzeniem jest nie-
SmiertelnoS¢. Ale za wszystko trzeba placié —
dostownie i w przeno$ni. Dostownie, bo owe
skomplikowane procedury medyczne sg bar-
dzo kosztowne. Ludzie oplacaja je przez ca-
te zycie, inwestuja w nie wszystkie oszczed-
nosci. Ale jest i inna cena. Sterling opisuje
spoleczenistwo rzadzone i wymyslone przez
starcow dla starcow. Spoleczeristwo ludzi
mitych ale niedynamicznych. Podporzadko-
wanych jednej idei (dlugo$é trwania) — dla
tej idei- gotowych ogranicza¢ swobody oby-
watelskie, zrezygnowaé z wielu przyjemno-
$ci, nadmiernie ostroznych, wrecz tchérzli-
wych. Swiat SWIETEGO PLOMIENIA nie
Jest rzeczywistoscig wykoncypowang, on re-
alizuje si¢ wokél nas. Wystarczy sprawdzié
statystki Sredniej wieku zamoznych spole-
czefistw, pooglada¢ reklamy kosmetykéw
w telewizji czy popatrze¢ na hollywodzkie
60-letnie monstra, ktére usiluja wygladaé
Jjak osiemnastki. Na razie ludzie bardzo bo-
gaci kupuja dzigki prymitywnej chirurgii pla-
stycznej kilka lat miodosci, a przecigtni zja-
dacze chleba wraz z nowg odzywka wlosdw
kupuja wiarg w polysk swej czupryny. A po-
niewaz pragnienie przedluzenia miodosci,
zdrowia i zycia to jeden z najsilniejszych
ludzkich popedéw niewykluczone, ze wizja
Sterlinga si¢ sprawdzi. Razem ze wszystkimi
jej negatywnymi skutkami. Bardzo polecam
te ksiazke.

Na koniec pozostawitem sobie pozycje
popularnonaukowg. CZAS MARSA Roberta
Zubrina i Richarda Wagnera zadowoli wszy-
stkich mito$nikéw astronautyki. Zubrin, je-
den z najbardziej znanych inzynieréw branzy
kosmicznej, przedstawia sw6j autorski pro-
jekt zalogowej wyprawy na Marsa. Twierdzi,
ze bedzie to mozliwe w ciagu najblizszych
kilkunastu lat, a koszta tej operacji beda
znacznie mniejsze, niz to sie obecnie przewi-
duje. Autorzy przedstawiajgy tez perspektywy
terraformowania — czyli rozlozonego na dzie-
sigciolecia procesu przystosowania Marsa dla
ludzkich kolonistéw. Ksiazka jest ciekawa,
choé¢ od razu uprzedzam, ze sporo w niej tech-
nicznego zargonu, tabel i statystyk.

Porywajgca i niesamowita perspektywa ko-
lonizacji innych $wiatéw znana z literatury SE,
staje sie tu obieklem przyziemnych (czy moze
“przymarsnych®?) rozwazan inzynier6w.




wZdrowy rozsqdek kaze traktowaé
duchy tak, jak traktuje sie ogier — zja-
wisko pospolitsze, lecz réwnie tajemni-
cze. Czym jest ogieii? Nie jest ani pier-
wiastkiem chemicznym, ani Zrédtem
energii, ani istotq zywq, ani nawet cho-
robg, choé jak ona moze sie do nas
przenie$é od sqsiadow. To nie rzecz ani
zwierze, ale wydarzenie. I wydaje sig, iz
duchy takie nie sq rzeczami ani zwie-
rzetami, tylko wydarzeniami* — pisal
Robert Graves, intelektualista i literat,
autor bestselleréw ,Ja, Klaudiusz* oraz
..Klaudiusz i Messalina‘.

Kim wiec, czy tez czym, jest duch,
zjawa, widmo? ,Upiorolog® G.N.M.
Tyrell zaklada, ze to, co nazywamy
zwykle duchami podzielié mozna na
cztery rodzaje zjawisk. Tak wiec poja-
wiajg sie ,,duchy* bedace ezoteryczng
czgscig zyjacego cziowieka, oderwang
na krétko od materialnej powloki (np.
zjawisko bilokacji lub eksterioryzacja
podeczas snu). Ukazujg sie réwniez ,,du-
chy*, ktére wywolane zostaja przez
drastyczne wydarzenia dotykajace je-
szcze zywego czlowieka (np. agonia,
dramatyczne w przebiegu, choé nie
$miercionosne wypadki). Nastepna ka-
tegoria to ,,duchy* oséb, ktére niedaw-

no zmarly, tatwe do zidentyfikowania
przez zyjacych krewnych lub znajo-
mych. Poza tym wystepujg ,,duchy wia-
sciwe”, a wiec zjawy ukazujace sie
w jakims miejscu, nierzadko przez wie-
le stuleci; widma zmarlych ludzi,
ktérych rodowodu mozemy tylko do-
mniemywac.

Oryginalne badania problematyki po-
wstawania duchéw, dosé dramatyczne
w formie, prowadzit w wieku XV fran-
cuski naukowiec Joseph La Pierre, La
Pierre obstawal przy tym, iz duchy po-
wstaja z ludzkiej krwi. Konkretnie mia-
lo sie to dzia¢ w spos6b nastepujgcy:

Zwloki po pogrzebaniu podlegaja
procesom gnilnym, ktére to procesy
uwalniaja pewne substancje wchodzace
w sklad ludzkiej krwi. Z kolei te lotne
zwiazKi unosza si¢ w powietrzu, a na-
stepnie tacza — powstaje w nich mglisty
portret zmartego. Wizerunek, ktéry za-
chowuje tez pewne cechy umyslowosci
i osobowosci swego pierwowzoru.

Do dzi§ zachowal sie przekaz o jed-
nym z eksperymentéw La Pierre, prze-
prowadzonym w roku 1482. Badacz
poddal wowczas diugotrwalemu ogrze-
waniu probke ludzkiej krwi (w jaki
sposob krew zdobyl, Zrédta nie poda-
Jja), a nastepnie, po przyspieszeniu pro-
cesu rozkladu, zakopal prébke w ziemi,
pod swoim oknem. ,, O pdtnocy (...) po-
styszat hatas okrutny, ryk lwa przypo-
minajqcy, (...) wejrzawszy w okno, za
ktorym ksiezyc stat w petni, dojrzat
wnet gesty tuman mgielny. Wapor ow
skoro krzepnq¢ zaczql ksztalt obly przy-
bierajqc i rychle posta¢ biatoglowy sie
z niego wynurzyta. Wydata z siebie je-
szeze jeden okrzyk okrutny i znikneta ™.
Po smierci La Pierre nikt nie rozwijal
jego makabrycznej teorii oraz metody
badar rodem z horroru.

Duchy intrygowaty ludzkos¢ od jej zara-
nia. Do ich tajemnic probowali dobraé sie

Tadeusz Oszubski

zarowno mistycy, jak i naukowcy-racjonali-
$ci. Allan Kardec, dzialajacy w polowie
XIX wieku tworca doktryny spiryty-
stycznej twierdzil, ze duchy to ,, istoty in-
teligentne (...) niematerialne, parafizycz-
ne, dlatego tez zwykle niewidzialne (...).
Objawiajqc sie informujq nas, ze sq du-
szami 0s6b (meiczyzn, kobiet | dzieci),
ktore zyly miedzy nami na Ziemi. Mozna
wiec powiedzieé, ze Duch i dusza to to
samo*. Z kolei mlodsi nieco od Kardesa
brytyjscy badacze dzialajacy u schylku
wieku XIX — E. Gumey, E.W.H. Myers
i F. Podmore — w wyniku diugoletnich
badari doszli do wniosku, ze duch jest...
uzewnetrznionym przypadkiem telepatii!
Wedlug nich w pewnych sytuacjach na-
wigzana zostaje relacja miedzy umyslami
dwojga bliskich sobie istot — nadawca
a odbioregq mysli. Jesli nadawca jest oso-
ba zmarla, a raczej jej nieSmiertelna du-
sza, wowczas czlowiek zyjgcy moze
ustysze¢ glos lub ujrze¢ ksztalt nadawcy
z Zaswiatéw. Zaréwno diwiek, jak
i obraz sg w tym wypadku halucynacja-
mi, to =znaczy istnieja wylgcznie
W mézgu* odbiorcy. i
W pierwszych dniach lipca ubieglego
roku powszechnie szanowana agencja
Reutera podala, Ze w ratuszu brazylij-
skiego miasta Sao Paulo doszlo do ma-
nifestacji obecnosci duchéw. Nalezy tu
podkresli¢, ze Sao Paulo nie jest indian-
ska wsig zagubiong w amazorniskiej
dzungli, ale metropolig, ktéra juz przed
pigcioma laty zasiedlalo 9,5 miliona
mieszkancéw. Tak wiec dzialania sil
nadprzyrodzonych zachodzily na jak
najbardziej cywilizowanym tle. Oddaj-
my jednak glos swiadkom zajsé. I tak
Jjeden z radnych Sao Paulo, nazwiskiem
Faria Lima, o§wiadczyl dziennikarzom,
iz pracujgc wraz z Zong do péZna w noc
w swoim biurze odkryl, Ze drzwi nie da-
ja sie otworzyé. Bylo to preludiom za-
dziwiajacych wydarzen. Jak utrzymuje



czasie straznicy ratuszg
jednak tlumu jakichkol
joweéw. Z tym;
motniony w swych doznanmiach
znat Aristideside Palma,

ta!* Wielu innych swiadkéw zaobser-
wowalo unoszenie si¢ mebli w powie-
trzu oraz obecnos¢ licznych zjaw.
W zwigzku z tym wladze miasta
zwrocily si¢ o pomoc do specjalistow
od zjawisk paranormalnych. Ekscesy
wkrotce ustaty, duchy poszly precz.
Przypominam, ze powyzsze zajscia nie
stanowia tre§ci scenariusza kolejnej
czesei filmowych ,Pogromcéw du-
chéw* albo ,,Z archiwum X*. To fakty!

Réwniez w Polsce przybysze z Za-
Swiatéw manifestuja si¢ licznie. I to nie
w mieszkaniach oséb prywatnych, tak-
ze w lokalach publicznych. Jak 6 lipca
ubieglego roku podata ,,Gazeta Pomor-
ska", duchy daly do wiwatu pracowni-
kom Urzedu Rejonowego w Lipnie. Te-
lefony dzwonitly w pokojach, gdzie
aparatéw fizycznie brak, wyczuwalna
tez byla czyjas obecnos$é. Kierownicz-
ka placéwki, Anna Papierska, o$wiad-
czyla dziennikarzom, Ze , pracownicy
urzedu bojq sie zostawaé wieczorami
w tym budynku*. Wszystko wkrétce
wrdcilo do normy, nie bylo zreszta tak
spektakulamne jak akcje duchéw w Sao
Paulo. Céz, Lipno wielkie nie jest. Pa-
mietac tez trzeba, iz ,, Polska wsrdd na-
rodow jest myszq, nie matym stoniem ",
wedle sléw Kotarbiriskiego.

. OdpowiedZ na pytanie skad duchy
biora si¢ w naszym, tak materialnym
Swiecie korci réwniez wielu naukow-
céw. Temu wlasénie problemowi poswie-
cone byly badania prowadzone w latach
siedemdziesiatych naszego stulecia
przez Instytut Badan Psychofizycznych
(Oksford, Anglia). Co prawda nie przy-
niosty odpowiedzi na pytanie czym sa
i skad przychodza duchy, odkryly jed-
nak kilka istotnych faktéw. Przebadano
mianowicie 1800 przypadkéw ukazania
sie¢ widm i ustalono, ze okolo 30%
owych manifestacji dotyczylo zjaw oséb
zyjacych, odkryto tez przypadki poja-
wiania sie ,,gestych™ zjaw — nie przepu-
szczajacych Swiatla, mimo ze ukazywa-
ly si¢ one za dnia, do tego na tle okien.
Poza tym stalo sie jasne, ze widma tylko
w niewielkim stopniu wzbudzaja przera-
zenie w przygodnych obserwatorach —
ludzie czesto odkrywaja, ze zetkneli sie
z z duchem dopiero wtedy, gdy ono na-
gle dematerializuje sig.

Ludzie majg zwykle ambiwalentny
stosunek do widm, jednak mozna spo-
tka¢ osoby, ktérym duchy nie

terialem* w mojej pracy
dziennikarskiej, , kazdy
cztowiek ma swego ducha
iczego. Sq to dobre
v, nikogo nie straszq
wie (...). Mojego du-
{ziatam kilkakrotnie
Raz byta to sylwetka
mezczyzny, widziana od ty-
tu. Jedno ramie postaci
bylo charakterystycznie
opadniete. Innym razem
widziatam go z bliska. Le-
zatam wtedy na tézku, a on
pochylit sie nade mnaq.
Twarz miat jakby przesto-
nigtq ciemng zastong".
Moja rozméwcezyni mie-
szka w tak ,nawiedzo-
nym* mieszkaniu i chwali
sobie stale kontakty z Za-
§wiatami. Wedlug niej ra-
dy ducha pomagaja jej
w zyciu. Jak widaé, co
czlowiek, to opinia. Nic
pewnego z tymi duchami
nie ma.

Wydaje sig, ze najprost-
szym sposobem wyjasnie-
nia zagadki duchéw byloby
odpytanie na t¢ okolicznosé
samych widm na ktéryms§
ze spirytystycznych sean-
séw. Jednak takie zalozenie
jest bledne. Bo tak sie jako$
sklada, ze gdy zadawano
Zjawom pytania tego rodza-
ju, to odpowiedzi padaly
nader rézne. Zreszta juz
poltora  stulecia temu
wzmiankowany wyzej Al-
lan Kardec stwierdzil, ze
uzyskiwane od duchéw in-
formacje ,, mogq byé praw-
dziwe bqdz klamliwe, gle-
bokie w swej tresci lub po-
wierzchowne (...). Konuni-
katy Duchow wyzszej rangi
przepojone sq mqdrosciq
i wiedzq. Zacofane komuni-
kujg sie w sposob niewy-
ksztalcony, czesto niosqc ze
sobg zto wynikajgce z ni-
skiego stopnia rozwoju (...).
Sq takie sprawy, ktdrych
duchy nie majg prawa nam
wyjasni¢*. Ostatnie zdanie
tej wypowiedzi wyjasnia
wszystko. Gdy pada pod-
stawowe pytanie, ktdres§ -
z nieznanych nam jeszcze
praw Wszechéwiata naka- -
zuje duchom nabraé ezote- =
rycznej wody w metafi-
zyczne usta. Albo sktamac.

D




Rok 1997
na rynku RPG stoi pod znakiem SF. Swiad-
czy o tym triumfalny powrdt Travellera,
pojawienie sie kilku nowych systeméw SF,
zainteresowanie tym nurtem najwiekszych
firm §wiatowych. Dzisiaj w wiesciach wy-
tgcznie SF. A tak przy okazji: w serii ksigz-
kowej wydawnictwa MAG ukazal sie ostat-
nio Aristoi. Mistrzowie prowadzqcy
SFRPG znajdg tam z pewnoscig sporo do-
brych pomystéw.

A KB C Mobhobtob &R

Po upadku GDW najstarsza i najpopu-
larniejsza gra SFRPG - TRAVELLER zna-
lazta nowego wydawce w firmie Imperium
Games, Inc. Szybko powstala nowa, czwar-
ta edycja, do tej pory ukazalo si¢ tez sporo
dodatkow. Warto podkreslié ze wszystkie
podreczniki zawierajg kolorowe ilustracje
autorstwa Chrisa Fossa.

TRAVELLER — Podstawowy podrecznik,
zawierajacy zasady tworzenia bohateréw,
statkéw kosmicznych, planet, walki itd.
STARSHIPS — opisy kilkudziesigciu typéw
statkéw kosmicznych. Rozszerzenia zasad.
CENTRAL SUPPLY CATALOG - wypo-
sazenie podréznika; urzadzenia, bronie,
gadgety.

ALIENS ARCHIVE — bardzo dobrze przy-
jety dodatek opisujacy biologie i kulture
obcych ras w Swiecie Travellera, Zasady
wykorzystania ,,obcych* jako bohateréw.
MILIEU 0 — duza przygoda rozgrywajaca
sie u zarania nowego Imperium.

FIRST SURVEY — opisy planet nalezacych
do Imperium. Wersja kompletna dla Mi-
strza i utomne dla graczy.

POCKET EMPIRE — zasady gospodaro-
wania Swiatami dla bardzo bogatych bo-
haterow.

EMPERORS ARSENAL — bronie, bronie,
bronie...

REFEREE’'S SCREEN - Ekran Mistrza
plus przygoda napisana przez samego Mar-
ca Millera.

Bill Bridges, znany polskim czytelni-
kom jako twérca gry Wilkolak: Apokali-
psa, razem z kilkoma innymi osobami
zwigzanymi wczesniej z White Wolfem
(Andrew Greenberg, Ed Pike, John Brid-
ges) stworzyli pod koniec zeszlego roku
nowg firme — Holistic. Nakladem tej firmy
ukazata gra FADING SUNS (Gasngce
Storica), bardzo dobrze przyjeta na rynku
Amerykariskim. Akcja gry rozgrywa sig
pod koniec széstego tysiaclecia po Chry-
stusie. Ludzkosé siegnela gwiazd. Ale li-
beralna epoka Republiki mingla dawno te-
mu — Swiatami rzadza obecnie feudalni
lordowie, dawna technologia w wigkszo-
Sci zagingta. Uniwersalny Kosciél Nie-
biafskiego Storica i inkwizycja walezy
o dusze wiernych. Nastalo nowe Srednio-
wiecze... Gra utrzymana jest w klimacie,
ktéry bardziej przywodzi na my§l fantasy
niz Science Fiction, niemniej z pewnoscia
warta jest uwagi.

FADING SUNS — gtéwny podrecznik za-
wiera zasady kreacji bohateréw, opis $wia-
ta, gildii, technologii, zjawisk nadprzyro-
dzonych.

BYZANTIUM SECUNDUS - opis naj-
wazniejszej planety Gasnacych Slofic. Jej
historii, tajemnic, najwazniejszych postaci
zycia publicznego, spisk6w, tajnych stowa-
rzyszen, palacow, kosciotow, slumséw,
szpiegow, mozliwosci.

FORBIDDEN LORE: TECHNOLOGY —
informacje o statkach, broni, pojazdach,
golemach, my§lacych maszynach, arte-
faktach, ekonomii oraz o karzacej rece
inkwizycji.

LORDS OF THE KNOWN WORLDS —
feudalni lordowie nowego $wiata zazdro-
Snie sirzegg swojej pozycji, walczae jedno-

§

czesnie o technologie i wplywy; panowanie
nad calg planeta to z pewnoscig nielatwy
kawatek chleba...

GAMEMASTERS SCREEN AND WEA-
PONS COMPENDIUM — ekran Mistrza
i niewielki dodatek zawierajacy opisy broni.
WEIRD PLACES _ szczegolowy opis
siedmiu najbardziej interesujacych i dzi-
wacznych miejsc w imperium, lacznie z po-
mystami na przygody, w tym Wymiany
(stawnego latajacego bazaru) i przerazaja-
cej Nawiedzonej Kaplicy.

EMPEROR OF THE FADING SUNS —
komputerowa gra strategiczna oparta na
watkach z Fading Suns RPG. 3

Firma White Wolf, wydawca Wilkola-
ka, zaplanowala na listopad wydanie
swojej pierwszej gry SF. Gra nosi tytul
AEON. Mimo ze oparta jest na systemie
Storyteller znanym z innych produktow
tej firmy, autorzy zapowiadaja, ze nie be-
dzie miala nic wspélnego ze Swiatem
ciemnosci.

-

Roéwniez naktadem firmy White Wolf
wydana zostanie gra SF EXILE autorstwa
Marka Reina Hagena. Gra nie ma nic
wspélnego z wspomnianym wczesniej AE-
ONEM i planowana jest na pierwsze pétro-
cze przyszlego roku.

=

Obrodzity gry fabularne tworzone na
podstawie filméw SF. Firmy Chameleon
Eclectic i Wireframe Productions wydaty
THE BABYLON PROJECT oparta na
znanym serialu telewizyjnym Babylon 5.
Oproécez podrecznika podstawowego uka-
zal sie takze EARTH ALLIANCE
SOURCEBOOK, a w zapowiedziach sg
juz kolejne dodatki.

W Europie TBP bedzie rozprowadzana
przez brytyjska firrmg Titan Books i to
dopiero w przyszlym roku.

\1.“_;:\.

Natomiast w Wielkiej Brytanii dostgpna
jest juz gra MiB RPG wydana przez West
End Games, dzigki ktdrej gracze mogg sie
wciela¢ w nieustraszonych Facetéw (i Fa-
cetki) w Czerni.



Najdiuiej oczekiwana gra fabularna na fwiecie -
wkrdtce w Twoim sklepie!!!




EZENIE!

Podane tu wiadomosci sluza jedynie
podniesieniu walorow rozgrywki (im
wiecej wiesz, tym lepiej mozesz grac).
Jesli jeste§ maniakalnym zabéjea i szu-
kasz instrukcji, jak wymordowaé oto-
czenie, lepiej od razu przestan czytac —
tu ich nie znajdziesz.

Za moment powstania zbrodni doskona-
tej mozna uznac dzieri, w ktorym jeden ja-
skiniowiec zattukl drugiego maczuga, po
czym upozorowal samobéjstwo. Pare tysig-
cy lat temu taki numer mogl przejsc,
pozniej jednak metody dziatania staty sie
nieco bardziej wysublimowane., Teraz za
zbrodnig doskonata uznajemy taka, o kiorej
w ogole nie wiadomo, ze zostata popeinio-
na. A wgniecenie w glowie nie wyglada na
naturalng przyczyng zgonu,

Gdy tylko czlowiek uzyskal pewna
Swiadomo$¢é otoczenia, zdal sobie sprawe
z faktu, ze do naglej utraty zycia nie sg ko-
niecznie potrzebne cigzkie narzedzia, kly
czy pazury. Wystarczy, ze zje kilka jagodek
— o tych, wlasnie z tego krzaczka! — i réw-
nie pewnie moze wyladowa¢ w Krainie
Wiecznych Lowow. Od tego stwierdzenia
juz tylko krok dzielil go od przelomowej
mys§li, ze jezeli te same jag6dki wrzuci do
zarcia znienawidzonego wspoéliplemierica,
to nim nadejdzie zmierzch, na zawsze
uwolni si¢ od jego obecnosci.

[lustizac) e Aleks
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I tak zaczeto sie trué.

Pozniej wszystko nabralo rozpedu. Na
scenie historii pojawily sie stawy: Ksanty-
pa saczaca cykute do ucha Sokratesa, Klau-
diusz otruty tojadem, Lukrecja Borghia —
koniec z dziatalnoscia detaliczna. Z czasem
wynaleziono gazy bojowe i autorow powie-
sci kryminalnych.

0.K. — teraz troche powazniej. W przy-
padku Swiatéw fantastycznych mozemy
tworzy¢ najbardziej wymys$lne i perfidne
trucizny. Jednak rowniez tam, a szczeg6l-
nie, gdy siegamy po gry silniej osadzone
w rzeczywistosei (tu oczywiscie nasuwa sie
wZew Cthulhu®) przydaé sie moze wiedza
bardziej konkretna: sposoby podania truci-
zny, objawy zatrué, §miertelne dawki, rato-
wanie zatrutej osoby. Warto co§ wiedzieé
na ten temat, aby§ mogl doda¢ smaczku
grze i wykazaé przed graczami, ze odrobi-
fe$ prace domowa. Mam nadzieje, ze ten ar-
tykul przyblizy Ci nieco to zagadnienie.

Wiekszo$¢ danych pochodzi z The
Wordsworth Guide to Poisons and Antido-
tes autorstwa C. Turkington. Reszte najcze-
$ciej znajdziecie w kryminatach. :-)

Wielkie dzieki Kaczorowi za odstapienie
tematu i uwagi do artykutu. Podzigkowania
rowniez dla Marcina, za wyprostowanie pa-
ru bledéw i celne spostrzezenia.

Zacznijmy od podstawowej sprawy: kto§
postanowil kogo§ otrué. Czym dysponuje
i jak ma sig zabrac do rzeczy?

Primo, wazna jest posta¢ trucizny — czy

jest to ptyn, substancja stala, czy moze gaz.

Najpopularniejsze sa dwie pierwsze formy,
przy czym ciala stale (proszki, grudki i ja-
godki) czesto sprowadza sie do stanu plyn-
nego (przez rozpuszczenie lub przygotowa-
nie wywaru).

Secundo, jak trucizna ma sie dostaé do
organizmu? Najprostszym sposobem jest
podanie jej w pozywieniu, Aby tego unik-
ng¢ wiadcy zatrudniali specjalnych degu-
statoréw, ktorzy kosztowali przed nimi kaz-
da potrawe po kolei. Przyjmijmy, ze ofiara
nie jest tak zabezpieczona, jednak cierpi na
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paranoje. Trucizna moze zmieni¢ smak po-
trawy, a zmieniony smak wywola podejrze-
nia. Istniejg dwa podstawowe rozwiazania:
znaleZz¢ trucizng pozbawiona smaku (tru-
dniejsze) albo przyrzadzi¢ potrawe o sil-
nym smaku wilasnym, w ktorej ofiara nie
wyczuje obecnosci ,nowej przyprawy'.
Najprostszym przykltadem jest wykorzysty-
wana przez autor6w kryminaléw kawa,
w ktérej przemycano gorzkg strychnine.

Inny sposéb wykorzystany zostal
w ,Imieniu rézy* U. Eco — tam trucizng na-
saczone byly brzegi stronic ksigzek. Mogla
sie ona zatem dostawa¢ do organizmu na
dwa sposoby: przez skére czytajacej osoby
i ze §ling, jesli taki czytacz akurat §linit pal-
ce przy przewracaniu kartek. I tu dochodzi-
my do drugiego sposobu zatrucia — przez
skore. Tak dziatajace trucizny musza byé
bardzo silne. Nie jest to czgsta metoda tru-
cia, zwlaszcza, ze wymaga szczegélnej
ostrozno§ci — samemu przeciez tez nie
mozna jej dotykac.

| — Policja zle prowadzi akcje (...) Szukaja
| jednego produktu. Tu chodzi o bardziej
| skomplikowany uktad. Joker zatrut setki
podstawowych chemikaliéw.(...)

— Wigc... wszystkie dostawy produktdw
sa zatrute? Jesli tak, wszyscy powinni-
§my by¢ martwi.(...)

— Nie. Kazdy produkt zawiera tylko jeden
skladnik. Trucizna dziala wéwczas, gdy
komponenty si¢ zmieszaja. (...) Sam la-
kier do wlosow nie jest groZny. Ale... po-
taczenie lakieru, perfum i szminki staje
sie toksyczne. A nie mozna tego z gory
ustali¢.

C. S. Gardner ,.Batman*

W ksigzkach i filmach najczesciej ko-
rzysta si¢ z narzedzi zbrodni, ktérych
uklucie powoduje przedostanie sige truci-
zny do krwioobiegu. Ostrza nozy lub
mieczy (patrz ,,Hamlet*), pierScienie z za-
trutymi kolcami, strzatki nasaczone kura-
rq — sporo ich bylto, nieprawdaz? Wyrafi-
nowaniem w tej dziedzinie wykazal sie
niejaki Culverton Smith z opowiadania



A. Conan-Doyle’a ,Umierajacy detek-
tyw*. Ow osobnik przestal anonimowo
prezent dla Holmesa — szkatutke z kosci
stoniowej. Ukryta w Srodku ostra sprezy-
na zakazona byla nieuleczalna chorobg
azjatycka. Ismiato nikle prawdopodo-
bienstwo powiazania przesylki z nagla
chorobg detektywa.

W innym opowiadaniu o Sherlocku Hol-
mesie, pt. ,,Sprawa diabelskiej stopy*, Co-
nan—Doyle zastosowal jeszcze bardziej nie-
zwykls i efektowng metode. Trujaca sub-
stancja — korzen diabelskiej stopy — spalana
wydzielata dym wywolujacy przerazajace
halucynacje. Ofiary diabelskiej stopy umie-
raly ze strachu. To opowiadanie, niestety
trudno dostepne (bylo tylko jedno polskie
wydanie po wojnie), szczegélnie polecam
milosnikom ,,Zewu Cthulhu®.

Wyjatkowo przewrotnym sposobem
usmiercenia osoby jest wykorzystanie tru-
cizn, ktére... nie sa truciznami. Chodzi mia-
nowicie o substancje, ktre same w sobie
zazwyczaj sa nieszkodliwe, jednak ofiara
jest na nie silnie uczulona. Obecno$¢ aler-
genu w ofoczeniu moze wywolaé tzw.
wstrzas anafilaktyczny (od gr. an( — nad +
ph{laksis — czuwanie). Objawia sie on
drgawkami i naglymi duszno$ciami;
w efekcie moze prowadzi¢ do zgonu.

Tak wlasnie z rozpedu doszlismy do na-
stepnego zagadnienia:

OBJAWY ZATRUCIA

W przewodniku Wordswortha sympto-
mom zafrucia po§wigcony jest osobny do-
datek, Trucizny sa w nim podzielone we-
diug objawéw towarzyszacych ich obe-
cnosci w organizmie. Do najczeéciej wy-
stepujacych objawow naleza (w nawiasie
ilo§é linijek tekstu, jaka w przewodniku
zajmowaly trucizny wywolujace dany
skutek): wymioty (19 linijek), mdlosci
(18), konwulsje / drgawki (15), dusznosci
(13), Spiaczka (12), zawroty glowy (10).
Mozna si¢ domy§la¢, ze wymioty zajmuja
pierwszg pozycje, poniewaz sa naturalng
reakcja obronna organizmu (wydalenie
trucizny). Ponadto wszelkie wyszczegdl-
nione zaburzenia emocjonalne, gdyby ze-
bra¢ je w jedna liste réwniez moglyby za-
ja¢ wysokie miejsce.

Zostawmy jednak te , list¢ przebojow*,

Z drugiej strony, jedna substancja to-
ksyczna moze wywotlaé calg game najréz-
niejszych efektéw. Na przyklad amfetami-
na moze wywolaé ponad 20 objawéw,
z czego duza czesc to problemy emocjonal-
ne m.in. halucynacje, nadpobudliwosé, de-
lirilum, dezorientacja. Do tego wymioty
(mozna sig tego bylto spodziewac), rozwol-
nienie, nadci$nienie, skurcze miesni,
Spigezka... Do wyboru, do koloru.

Z kolei zatrucie arszenikiem moze sie
objawi¢ w r6zny sposéb w zaleznosci od
tego, czy bylo jednorazowe, czy przewle-
kie (trucie ,,na raty*). W przypadku wie-
lokrotnego podawania tej trucizny w ma-
lych, nie Smiertelnych dawkach, ofiara
najpierw stabnie i zaczyna sie szybko me-
czy€. Pézniej puchna jej usta i odbarwia
si¢ skora. Dalej nastgpuje degeneracja

nerwéw i paraliz. Na koniec zostaje
uszkodzony szpik kostny (ofiara moze
umrze¢ w wyniku infekeji), albo wysiada
serce. Natomiast przy jednorazowym po-
daniu $miertelnej dawki arszeniku po kil-
ku godzinach pojawiajg sie mdlosci i za-
wroty glowy, bolesne pieczenie w gardle.
Niewiele pozniej delikwent traci przy-
tomno$¢ i umiera,

Céz — mozna sie zorientowaé, ze kiog
ulegl zatruciu; jednak dokladne okreslenie
przyczyny okazuje si¢ by¢ czyms praktycz-
nie niewykonalnym dla laika.

Podane objawy odnosily si¢ do zyjacej
ofiary. Nieboszczyk nie bedzie jednak
przeciez wymiotowal, ani skarzyl sie na
bezsennos¢ (no, chyba, ze jaki§ nekroman-
ta dobierze mu sie do skéry. ale to juz cal-
kiem inna historia). Niestety nie dysponuje
materialami, ktére umozliwilyby mi
wzglednie rzetelne opisanie objawéw za-
trucia u trupa. Mysle jednak, ze nic nie jest
stracone — Milosz bardzo interesuje sie me-
dycyng sadowa i by¢ moze on cof zechce
na ten temat napisac.
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[ oto pojawia si¢ problem: jak ratowac
Kogos, kto ulegh zatruciu?

Pierwsze, co nalezy zrobi¢ to wezwaé
kogos, kto zna si¢ na rzeczy. Dzwoni¢ po
lekarza / sta¢ po medyka / gna¢ dzikim pe-
dem po cyrulika, tudziez inng babe zieli-
che. Niech chorym zajmie si¢ fachowiec.
Samemu w takiej sytuacji mozna niewiele
zrobi¢. Ba, niekiedy nasza pomoc jeszcze
szybciej wpedzi nieszezesnika do grobu, je-
zeli podejmiemy niewlasciwe kroki.

Jezeli trucizna zostala podana doust-
nie, jedyng bezpieczng dla chorego po-
moca moze by¢é wywolanie odruchéw
wymiotnych (mozna to zrobi¢ podajgc
mu wode z sola), aby uwolni¢ organizm
od mozliwie najwickszej ilosci szkodli-
wej substancji. Wyjatkiem od tej reguty
jest zatrucie kwasami. Zatrutego mozna
napoi¢ mocng kawa, chociaz z tym trze-
ba byé ostroznym (na zdrowy rozsadek —
Jjesli kto§ ma bardzo wysokie cisnienie,
kawa jest raczej nie na miejscu!). Nie
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wolno dawa¢ choremu mleka, kiére cze-
sto stosowano w takich przypadkach.
W przypadku zatrucia chemikaliami, mo-
Ze sie ono zwiazac z trucizng i znacznie
pogorszy¢ stan zatrutej osoby.

Jesli trucizna dostata sie do krwi przez
rane na rece lub nodze (ukaszenie, skale-
czenie, itp.) trzeba usztywni¢ konczyne, ze-
by jak najmniej si¢ ruszata. Chodzi oczywi-
§cie o to, aby jak najmniejsza ilos¢ trucizny
przedostata si¢ dalej do organizmu. Dalej
nalezy oczysci¢ rang — wycisnaé frucizne
(mozna ew. wyssac, ale przewaznie truci-
zna jest za gleboko w ciele, aby cokolwiek
to dalo), zdezynfekowaé skaleczenie (nie
sadze by wielu odwazylo si¢ na jego wypa-
lanie) i opatrzy¢ je, aby nie wdalo si¢ zaka-
zenie. Nie musze chyba dodawac, ze szyb-
kos¢ reakcji odgrywa tu zyciowa role.

No i jeszcze jedno — trzeba si¢ posta-
ra¢, aby zapewni¢ choremu najlepsze wa-
runki oczekiwania na fachowa pomoc
i w miarg mozliwo$ci koniecznie utrzy-
maé go przytomnego.

Tyle mozna zdziala¢ samemu — to nie-
wiele, ale moze ocali¢ komus Zycie.

Najlepsze zostawilem na koniec. W tym
punkcie zebralem wiadomosci o najrézniej-
szych truciznach, poczawszy od tych ,tra-
dycyjnych®, az do zupelnie egzotycznych.

Podsumujmy to, co juz wiemy: trucizny
moga wystepowaé we wszystkich mozli-
wych stanach skupienia, chociaz najczest-
sza ich postacig jest ciecz. Rowniez sposo-
by dostania si¢ do organizmu i objawy sa
najrézniejsze. Nie ulega watpliwosci, ze
moga by¢ zaréwno pochodzenia naturalne-
go (roslinne albo zwierzece) jak i otrzymy-
wane sztucznie (z pomoca zestawu ,.Mate-
go Chemika™).

Inna wazng sprawa jest dawka smiertel-
na. W toksykologii funkcjonuje 6—ciostop-
niowa skala, kiéra wyznacza stopiefi to-
ksycznoSci danej substancji. Skala ta oparta
jest na przypuszczalnej dawce §miertelnej
dla wazacego 75 kg osobnika. Wiele oczy-
wiscie zalezy od jego wiasnej, osobniczej
odpornoscei, ale skala ta daje catkiem niezle
pojecie o sprawie. W oryginale wartoSci po-
dawane byly w angielskich miarach — dla
uproszczenia ,,przetozylem™ je na system
metryczny (w niewielkim zaokragleniu).

Tak, jak pierwsze stopnie skali sa do-
sy¢ niedoktadne, tak z kazdym nastep-
nym ro$nie §miertelna precyzja.

Teraz same trucizny — utozone alfabe-
tycznie, w co$ w rodzaju malego stownicz-
ka. Zestawienie jest raczej ciekawostkowe.
W nawiasach podana jest dawka Smiertelna
(w/g skali z tabelki). Cze$¢ nazw gatunko-
wych ttumaczonych przeze mnie z jezyka
angielskiego moze si¢ rozni¢ od okreslen
przyjetych w Polsce. Na wszelki wypadek,
aby ulatwi¢ rozpoznanie podpariem je na-
zwami tacinskimi. Mam nadzieje, ze osoby
lepiej zorientowane w temacie nie beda mi
tego mialty bardzo za zle.

Alkaloidy — grupa substancji chemicz-
nych obejmuj(ca ponad 5000 rodzajow —
od bardzo prostych, do niezwykle zlozo-
nych. Wystepuja one m.in. w roslinach
i zwierzetach. Rozne alkaloidy moga miec
silny wplyw (zaréwno korzystny, jak i bar-
dzo zty) na uklad nerwowy i organy we-
wnetrzne czlowieka. Wzmianki o nich
znajdziecie w wielu innych hastach.

Arszenik (5) — chyba najczesciej poja-
wia sig na kartkach ksiazek. Troche juz
o nim bylo weczesniej w tym artykule.
W swym naturalnym stanie jest szarym me-
talem. W zyciu codziennym spotykamy sie
z nim m.in. w §rodkach chwasto— i owado-
bojczych, farbach i trutkach na szczury.

W XV wieku w Europie popularna byla
trucizna o nazwie venin de crapaud, ktéra
byta niczym innym, jak sokiem wydestylo-
wanym z karmionych arszenikiem ropuch.
Pozostawiam to bez komentarza.

Barszcz Sosnowskiego — w latach
70-tych sprowadzony do Polski z ZSRR
1 wysiany na zboczach Gubatéwki. Mial
by¢ pasza dla krow, jednak karmione nim
zwierzeta wyzdychaly. Wkrotce barszez
rozplenil si¢ po calych Tatrach. PoZniej
strumienie i rzeki rozniosty go na resztg
Polski. Ja sam miatem juz okazje widziec
go w Warszawie.

Roslina osiagga do 4 metrow wysokosci,
korzenie rosng na diugos¢ ok. 1 metra. Jej
soki i wydzielane olejki eteryczne, szcze-
golnie niebezpieczne podczas upatéw, mo-
ga wywolaé nawet poparzenia III stopnia.

Stopien w skali Okreslenie stowne

lekko toksyczna
srednio toksyczna

silnie toksyczna
skrajnie toksyczna

super toksyczna

S b

praktycznie nietoksyczna

TABELA TOKSYCZNOSCI SUBSTANCJI |

Przypuszczalna dawka Smiertelna
(dla osoby wazacej 75 kg)
ponad 1 litr
051-11
30ml-0,51
15 ml (tyzeczka do herbaty) — 30 ml
7 kropli — 15 ml
ponizej 7 kropli

P



. 1aki jest styl dworski tego kraju (...),
bo gdy w dwa dni po moim przybyciu
mialem audiencjg, zaraz mi kazano poto-
Zyc€ sig, czolgaé na brzuchu i zamiataé je-
zykiem posadzke, posuwajac sie do tronu
krélewskiego. (...) gdy krél chce jakiego
pana straci¢ sposobem honorowym i {a-
godnym, kaze posypaé¢ posadzke jadowi-
tym proszkiem brunatnym, od ktérego
ow niechybnie zwolna i bez hatasu musi
rozpekna¢ sie we dwadziescia cztery go-
’ dziny.*

| Jonathan Swift ,,Podréze Guliwera*
1

Do karczowania kazdego egzemplarza trze-
ba podchodzi¢ z niezwykla ostroznoscia,
w chiodne dni, w grubych rekawicach, uni-
kajac wszelkiego kontaktu rosliny ze skora,
zabezpieczajac kwiatostan, aby nie nastapil
przypadkowy wysiew. Jezeli w ziemi pozo-
stang chocby resztki korzeni — cata robota
poszia na marne.

Botulina (Jad kietbasiany) (6) — oto
najsilniejsza trucizna §wiata. Ta produko-
wana przez jednokomérkows bakterie
substancja jest 6 000 000 (stownie: szesé
milionéw) razy bardziej trujaca od jadu
grzechotnikal!l! Spozyta wywoluje paraliz
miesni i Smier¢.

Mimo wszystko, botulina w bardzo ma-
lenkich dawkach wykorzystywana jest do
leczenia rzadkiej choroby dystonias (nie-
kontrolowane skurcze mieSni wywolane
nieSwiadomymi impulsami z mézgu). Kaz-
da kiedykolwiek podana dawka botuliny do
leczenia dystonias stworzona zostala przez
84-letniego profesora Eda Schantza z Uni-
wersytetu Wisconsin. Zadna firma farma-
ceutyczna, ani nikt inny na Swiecie, nie
odwazyt sig na to.

Cyjanki (6) — jedne z najszybciej
dziatajacych trucizn, jakie zna Swiat
(zgon w przeciagu max. 15 minut). Do
grupy nalezg cyjanowodor (kwas pruski),
cyjanek sodu i cyjanek potasu. Smiertel-
noS¢ ofiar cyjankéw siega 95%. Uzywa-
ny w trutkach na szczury, a kiedy$ takze
w komorach gazowych. Cyjanki sodu
1 potasu wydzielaja charakterystyczny
zapach gorzkich migdatow.

Pamigtacie wkladane miedzy zeby ka-
psutki w ,,Stawce wiekszej niz zycie*? Za-
wieraly one wiasnie cyjanek.

Cykuta (6) — to roslina z wygladu przy-
pominajaca marchewke, o diugich lisciach
(rozkruszone pachna czosnkiem) i bialym
korzeniu. Zawiera koniine, ktéra dziala na
organizm podobnie jak kurara. Na dodatek
moze nastapi¢ zatrucie wtdrne, miesem
przepiorki, ktora zywita sie cykutg. Truci-
zna przyjeta w ten spos6b powoduje paraliz
w ciagu trzech godzin.

Digitalis (Naparstnica) (4) — z nasion
1 lisci tej rosliny otrzymuje sie silny lek na-
sercowy. Otrzymywana z naparstnicy digi-
toksyna (5) przy przedawkowaniu bardzo
szybko wywoluje tzw. czestoskurcz i migo-
tanie przedsionk6w serca, co moze dopro-
wadzi¢ do naglej Smierci.

Grzyby — zatrucie grzybami moze
mie¢ rézne skutki — od lekkiego rozstroju

zoladka do fatalnego uszkodzenia mézgu,
serca, watroby i nerek. Ocenia sig, ze na
Swiecie co roku ginie od grzybéw od 50
do 300 oséb. Szezegdlnie niebezpieczne
Jest zatrucie grzybami z rodzaju Amanita,
zawieraja one bowiem amatoksyny (6).
Ich §miertelna dawka wynosi 0,1 mg / kg,
a jeden grzyb zawiera 10 — 15 mg toksy-
ny (czyli moze zabi¢ osobnika wazacego
ponad 100 kg).

H20 - tak, tak i wcale nie chodzi
o brudna kranéwe. Wypicie pot litra wody
destylowanej (przez przecigtnego, zdrowe-
go czlowieka) moze zaburzy¢ w organi-
zmie gospodarke elekirolitami tak skutecz-
nie, ze doprowadzi to nawet do §mierci.

Hortensja (5) — ta pigknie kwitngca ro-
Slina jest jednoczesnie jedna z najbardziej
trujgcych. Kilka godzin po spozyciu, uwal-
nia si¢ z niej do ukiadu pokarmowego hy-
drangina — trucizna, ktéra pod wplywem
kwasow zoladkowych zaczyna wytwarzaé
w organizmie cyjanki.

Kofeina (4) — biate, bezwonne krysztal-
ki kofeiny otrzymuje sie m.in. z orzeszkow
kola, ziaren kakaowych i kawowych oraz
lisci herbaty. Przy-
padki Smierci od
kofeiny sa bardzo
nieliczne. Zatrucie
kofeina moze byé
jednorazowe (daw-
ka $miertelna ok. 6
g; juz 1 g wywolu-
Jje symptomy zatru-
cia) lub przewlekle
(kofeinizm) spo-
wodowane Spozy-
ciem nadmiernej
iloSci produktow
zawierajacych ten
alkaloid.  Kofei-
nizm objawia sie
m.in. bélami glo-
wy, bezsennoscia,
nadpobudliwoscia,
zaburzeniami zmy-
stéw. Oprdcz tego
kofeina moze po-
gorszyC stan osdb
cierpigeych na
schizofrenie lub de-
presje maniakalna.

Drogi Misiu
Gry! Jesli postaci
w Twej druzynie
pija hektolitry ka-
wy, aby uchronié
si¢ przed przespa-
niem dramatyczne-
g0 momentu, przy-
pomnij sobie stéw-
ko  ,kofeinizm*
i zrob im niespo-
dzianke...

Kurara (6) —
rowniez alkaloid,
uzyskiwany z kory
i sokéw drzew
Strychnos toxifera
w Ameryce Srod-
kowej. Uzywany

do zatruwania strzatek do dmuchawek
i strzal. Zawarta w niej toksyczna tuboku-
raryna uaktywnia si¢ dopiero przy
wstrzyknigciu lub innej formie podania
dozylnego. Niemal natychmiast paralizuje
migsnie oczu, uszu i palcéw u stép.
Pozniej paraliz przenosi sig na szyje i cale
koriczyny, a nastepnie na miesnie ukladu
oddechowego. Smieré nastepuje w wyni-
ku uduszenia.

W/g przewodnika Wordswortha po-
tknigta kurara jest nieszkodliwa. Ja bym te-
go jednak nie sprawdzal.

Mandragora (4) — uznawana w Sre-
dniowieczu za rosline magiczng i uzywa-
na m.in. do produkcji wywar6w milo-
snych i ochrony przed ztymi duchami.
Réznych wierzen zwigzanych z mandra-
gora bylo cale mndstwo. Zawiera kilka
alkaloidow, w tym atropine i mandra-
goryne, ktére moga wywolaé halucyna-
cje, oraz inne substancje toksyczne, wy-
wolujace spowolnienie akcji serca,
spiaczke i ostatecznie $mierc.

Meduzy (6) — ok. 200 gatunkéw. Na
ich mackach znajduje sie rodzaj kapsutek




zadlacych przy dotknigciu. Do najbar-
dziej niebezpiecznych gatunkéw naleza:
morska osa (uzadlenie moze spowodo-
wac smier¢ w kilka minut) i gigantyczna
lwia grzywa (dlugosé ciata ponad 2,5 m,
1200 macek ponad 30-metrowej diugo-
Sci) opisywana w opowiadaniu A. Co-
nan—Doyle’a.

Narkotyki — cata masa najrozmaitszych
substancji (m.in. opium, morfina, heroina,
kokaina, PCP, amfetamina, marihuana,
LSD) zdolnych zrobi¢ z normalnego czlo-
wieka m.in. idiote, psychopate, kaleke, wa-
rzywo lub trupa. Oprécz tego, co robig
z samym czlowiekiem, sg w stanie uszko-
dzi¢ jego material genetyczny i zrobi¢ z je-
£o potomstwa m.in. idiotéw, psychopatéw,
kaleki, warzywka Iub mate trupki. Uzalez-
niaja, rujnujg rodziny, redukuja stan majat-
kowy natogowca do zera. Tak w duzym
streszezeniu wyglada dluga lista zbrodni
narkotykéw. Nawet najwiekszemu wrogo-
wi nie zyczylbym podobnego losu. Wiec
jesli kto$ podtyka Wam prochy i mowi, ze
dobrze Wam one zrobig — skopcie mu po-
rzadnie tylek.

Nikotyna (6) — podobno juz 2 krople
czyste] nikotyny sa w stanie zabi¢ czlo-
wieka. W praktyce jednak dawka $miertel-
na waha si¢ w granicach 4 mg do 2 g,
Wplywa poczatkowo na uklad nerwowy,
poZniej na migsnie, w sposéb zblizony do
dziatania kurary.

Pajaki — z po-
nad 50.000 gatun-
kow pajakéw wy-
stepujacych
w USA, wiekszosé
jest jadowita, jed-
nak zaledwie kilka
jest w stanie prze-
bié sig przez ludz-
ka skére i wyrza-
dzi¢ czlowiekowi
powazna krzywde
swym jadem. Na-
leza do nich: czar-
na wdowa (3),
brazowy pajak
pustelnik (Loxo-
sceles reclusa) (4)
1 tarantule. Jak
widac dawki
Smiertelne jadu sg
dosy¢ duze, w sto-
sunku do tego, ile
moze sig go dostaé
do organizmu przy
pojedynczym uka-
szeniu. Nie taki
pajak straszny, jak
go maluja.

Nie dawajcie
tego do czytania
dziewczynom —
niech si¢ boja...

Rododendro-
ny (6) — ok. 800
gatunkow. Cata
ro§lina jest truja-
ca i nawet zZucie
liSci moze wywo-
ta¢ powazne zatrucia. W starozytnosci
miodem z nektaru kwiatéw rododendro-
na zatrula sie cata armia greckiego wo-
dza Ksenofonta (IV w. p.n.e.).

Ryby — wsrdd ryb najniebezpieczniejsza
rodzing sa Scorpaenidae, do ktérych nale-
z4 m.in. ryby-kamienie (Chiny, Filipiny,
Australia) (6) i ryby-skorpiony (Pacyfik)
(5). NajczeSciej mozna na nie nadepngé —
wowczas wbijaja w cialo ostre, jadowite
kolce. Objawy: poczatkowo spuchniecie
i odretwienie. P6Zniej nastgpujg konwulsje,
delirium, paraliz, utrata przytomnosci. Stra-
szliwy bol, drgawki i paraliz moga nastapi¢
tak szybko, ze ofiara jadu umrze w wyniku
naglego utonigcia.

Do niebezpiecznych ryb mozna jeszcze
dorzucié fugu (6) — orientalny przysmak,
ktérego niewlasciwe przyrzadzenie w la-
tach 1955-75 doprowadzitlo w Japonii do
1500 zgonéw, a réwniez obecnie jest naj-
czgstsza przyczyna zatrué pokarmowych
w tym kraju.

Skorpiony - statystycznie. jad skorpio-
na jest przyczyna Smierci ukaszonej osoby
zaledwie w jednym przypadku na tysiac.
Objawy pojawiaja si¢ po dniu lub dwdch,
Smier¢ moze nastapié po czterech dniach od
ukaszenia.

Strychnina (6) — gorzki, krystaliczny
proszek otrzymywany z nasion tropikalnej
rosliny Strychnos. Uzywana jako trutka na
SZCZUry, W rzeczywistoSci jest przyczyna

1

zatru¢ znacznie rzadziej niz w literaturze
i filmach. Za czeste wykorzystywanie jej
przez autoréw kryminatéw odpowiedzialny
jest zapewne jeden z objawéw zatrucia;
efektowne, gwattowne konwulsje. Strych-
nina atakuje centralny system nerwowy
w ciggu 10 do 20 minut i wywotuje silne
skurcze mieéni: najpierw twarzy i szyi,
pozniej koficzyn i reszty ciata. Ofiara
umiera od uduszenia lub z wycieficzenia.
Nastepuje natychmiastowe stezenie po-
Smiertne, czesto pozostawiajace otrutego
w dziwacznej pozycji, z szeroko wytrze-
szczonymi oczami.

Tojad (6) — nazwany zostal ,krélo-
wa-matka trucizn®, Wedlug mitologii, gdy
Herakles walczyt z Cerberem na wzgérzu
Aconitus, u wréot Hadesu, §lina tréjglowego
psiska padia na tg roéling, czyniac ja na
wieki §miertelng trucizna. Stad wziela sie
laciniska nazwa gatunku Aconitum. Wedlug
tradycji wiasnie tojadem otrul siec Romeo.
W $redniowieczu roslina ta wywolywala
lek, poniewaz sadzono, ze czarownice wy-
korzystuja go do przyzywania diabta.

Z naukowego punktu widzenia, tojad za-
wiera liczne alkaloidy, zatruwajace uklad
nerwowy i zaklécajace prace serca, co
w konsekwencji moze prowadzi¢ do $mier-
ci. Dla bardziej wrazliwych os6b nawet je-
go hodowanie moze byé¢ szkodliwe.
W XVII-XIX wieku uzywano matych da-
wek tojadu w leczeniu choréb serca — obe-
cnie zastapily go wspélczesne leki.

Weze i jaszczurki — na Swiecie istnie-
je okoto 300 znanych gatunkéw jadowi-
tych wezy i tylko dwie jadowite jaszczur-
ki. Wsréd wezy spotyka sie zar6wno ka-
rzelki, jak zmija pustynna i olbrzymy,
jak kobra krélewska, ktora osiaga dhu-
gos¢ ponad 5 metréw i rozzloszczona
moze si¢ wyprostowaé tak, ze doréwna
wysokoscia cztowiekowi.

Do najwazniejszych jadowitych wezy
zaliczane sa: grzechotniki (4), kobry (6),
zmije (6).

Lukrecja [Borghia] z kolei réwniez
jest postacia osobliwa. Zarzuca si¢ jej
wszystkie mozliwe grzechy $wiata, Uro-
dzona w 1480 1., tadna, wyksztalcona,
uwazana jest za duchowa spadkobierczy-
ni¢ wielkich trucicielek, prokurujacych
z trupiego jadu mikstury wedle recepty
opracowanej kilka stuleci wczesniej na
cmentarzu w okolicy Ostii. Podobno hoj-
nie czestowata adorator6w owym napo-
jem pod zlowroga nazwa ,,aqua tofana
cantarella®, ktéry sprawial, iz rychlo
przenosili si¢ do lepszego $wiata.

René Reouven
»olownik zabéjeow

Najniebezpieczniejszym  gatunkiem
grzechotnika jest poludniowy kaskabel
(Crotalus durissus), w Ktorego jadzie wy-
stepuje krotamina. Obezwladnia ona mie-
Snie szyi tak skutecznie, ze pod ciezarem
bezwladnie opadajacej glowy ofiara moze
skrecié¢ sobie kark. Pierwsze objawy poja-
wiaja sie w ciagu 15 minut od ukaszenia,



LH)

Jady kobr réznia si¢ chemicznie od ja-
dow innych wezy. Pierwsze objawy za-
trucia pojawiajg si¢ w ciggu pot godziny:
bél, opuchlizna, spadek ci$nienia krwi.
Jako nastepne nastepuje oslabienie mie-
$ni. Gdy wysiadaja mieénie uktadu odde-
chowego, ofiara najczeSciej umiera
w wyniku uduszenia. Wér6d kobr warto
zwroci¢ uwage na gatunki plujace jadem
na duze odleglosci. Na przyktad kobra
czarnoszyja (Naja nigricollis) bardzo
rzadko kasa swe ofiary, woli natomiast
plu¢ im jadem w oczy. Jad moze wywo-
ta¢ czasowa lub stala sSlepote, jezeli trafi.
Do rodziny kobr nalezg réwniez weze
koralowe, wsréd kiérych niebezpieczne
gatunki sa czerwono—(6lte, a nieszkodli-
we czerwono—czarmne (ludowy wierszyk
mowi ,,Red on yellow, kill the fellow; red
on black, okay Jack™).

— Czyzby w takim razie trucizna nie dzia-
tala na Walentyne?
— Nie. (...)
— A wigc jakim cudem Walentyna ujdzie
cato? (...) Aha — rzekt d’Avrigny pojaw-
szy nagle — przyszio wigc panu na mysl
(...) zeby uodpornié ja na trucizne (...) da-
jac jej niewielkie ilosci...
— Tak, tak tak — Noitier byt zachwycony,
ze lekarz go zrozumial.
— Bo slyszale§ pan zapewne, ze w sklad
mikstury, ktérg panu zapisuje wchodzi
brucyna!
— Tak.
— Przyzwyczaile§ pan wnuczke do truci-
zny, zneutralizowawszy tym sposobem
jej dziatanie, tak?
Radosny i tryumfalny blysk w oczach
Noitiera.
— I rzeczywiscie udalo si¢ panu! — zawo-
fat d'Avrigny. — Gdyby nie te $rodki
ostrozno$ci, Walentyna juz by nie zyla.
‘Wszelki ratunek bytby daremny, tak silny
byl wstrzas. Ale nastgpito tylko zachwia-
nie rownowagi i Walentyna nie umrze,
przynajmniej tym razem.
Aleksander Dumas
,.Hrabia Monte Christo®

Zmij_e sa najwieksza rodzina jadowi-
tych wezy, rozpowszechniong na calym
Swiecie (takZe u nas — zmija zygzakowata)
— okolo 160 gatunkéw. Zasadniczo do ro-
dziny zmij naleza tez opisywane wczesniej
grzechotniki, ale uznalem, ze warto je od-
dzielié w opisie. Mozna jeszcze dodaé, ze
wigkszo§¢ grzechotnikéw i zmije Crotali-
nae posiadaja na gtowie jamki, bedace bar-
dzo czulymi ,termicznymi oczami® wezy.
Osoby, ktdre wiecej chca sie dowiedzieé
na ten temat odsytam do ksigzki ,,Dlaczego
sol jest stona® J. Ruraniskiego. Zmija Rus-
sela (Vipera russeli) jest jednym z naj-
wiekszych i najgroZniejszych przedstawi-
cieli catej rodziny Viperidae.

Jad zmii dziata podobnie do jadu kobry,
jednak wywotuje tez krwawienie z dziasel,
dreszcze i goraczke. W przeciagu godziny
ofiara zaczyna wymiotowaé krwig i omdle-
wa, krwawigc obficie z nosa i oczu. PézZniej
nastepuje $mierc.

Jadowite jaszczurki to tzw. potwor Gila
(Heloderma suspectum) (6) i meksykanska
jaszczurka Heloderma horridum (5). Przy-
padki Smiertelnego pokasania przez oba ga-
tunki s rzadkie. Aby ich jad dostat si¢ do
krwi ofiary, musza one silnie si¢ w nia
wgryzC i chwile przezuwacé — trucizna musi
napltyna¢ z gruczotow do pyska.

Wilcza jagoda (beliladonna) (3) — na-
zwa ,belladonna™ (,pigkna kobieta™) na-
wiazuje do Odrodzenia. Panie uzywaly
wowczas wyciagu z belladonny do rozja-
$nienia cery i rozszerzenia Zrenic; z samych
jagéd natomiast wytwarzano 16z. Nazwa
tacinska Atropa belladonna nawiazuje row-
niez do mitologii greckiej i postaci Atro-
pos, jednej z Przadek, ktéra ucinala ni¢ zy-
wota ludzkiego. Wilcza jagode uznawano
réwniez za rosling magiczny,

Cala roélina jest trujaca i zawiera rozne
szkodliwe alkaloidy, m.in. atropine i sko-
polamine. Paralizuja one uklad nerwowy.
Atropina uzywana jest jednak czasem jako
wazne antidotum na niektére gazy dziataja-
ce na uktad nerwowy.

Objawami zatrucia sa utrata glosu,
mdloSci, rozszerzenie Zrenic, agresywne
zachowanie, czy wrecz napad szatu, drgaw-
ki. Pézniej nadchodzi $piaczka i $mierc.
Nawet spozycie jednej jagddki moze sie
okaza¢ fatalne w skutkach.

Ziemniak (5) — spokrewniony z wilcza
jagoda, rowniez moze by¢ trujacy (chociaz
wydaje sig to niemozliwe). Jezeli surowy
ziemniak ma zielonkawa skorke, moze to
oznaczac, ze wytworzyla sie w nim wiek-
sza ilo§¢ trujacej solaniny. Zatrucie solani-
ng z ziemniaka objawia sig paleniem
w gardle, bolem glowy, odretwieniem,
drgawkami. Pézniej chory zapada
w Spigczke i moze umrzec.

Zaby — réznokolorowe zabki Srodkowej
i Potudniowej Ameryki, z rodziny Dendro-
batidae, uzywane byly przez tubylcow do
zatruwania strzal i strzatek. Schwytang za-
be nadziewali oni na patyk i opiekali nad
ogniskiem. Umierajaca zaba wydzielala
przez skore silnag toksyne, ktéra péZniej
wykorzystywano do zatruwania broni. Je-
den z gatunk6w jest tak trujacy, ze nawet
trzymanie go golymi rekami moze byé
Smiertelne w skutkach, a z jednej zabki
uzyskiwano ilo§¢ trucizny wystarczajaca
do zabicia setki ludzi.

Jakim czlowiekiem jest taki truciciel?
Co sprawia, ze jest gotéw sprawi¢ swej
ofierze tak straszng §mier¢? Jak sie do te-
go przygotowuje? Czy wiedzac, ze jest
trucicielem, przyjatbys jego zaproszenie
na kolacje?

Takich pytari mozna sobie zadawa¢ wie-
le. A im wigcej sig ich zada, tym ciekawsze
mogg stac si¢ odpowiedzi; tym ciekawsze
moga sta¢ sig pomysty do sesji; tym lepiej
bedzie si¢ Wam grato.

Czego Wam wszystkim szczerze zycze.
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WYDAWNICTWO MAG
FANTASTYKA NA NAJWYZSZYCH OBROTACH

NoMINACJA DO NAGRODY HuGo w 1997 roku
_Zbliza si¢ koniec XXI wieku. Rzadzony przez ge-
rontokratow Swiat pograzyl sie w stagnadii — kon-
serwatywni staruszkowie poswiecaja wiecej uwagi

swemu zdrowiu, niz przyszlosci gatunku ludzkiego,
Medycyna jest najwazniejsza galezia przemyshi, naj-
lepsza lokara kapitahu, nadzieja na nieSmiertelnosé.
Lekarze czyniq cuda: tworza mowiace psy, przediu-
Zaja Zycie, potrafiy wyleczy¢ prawie kazda chorobe.
Gldwna bohaterka _.‘.‘iwi:_:tego Plomienia”, dziewiec-
dziesiecioczteroletnia kobieta, przechodzi ekspery-
mentalna kuracje odmiadzajaca, kiom nd zawsze
odmieni jej zycie. Bruce Sterling jest rcdnmzmmj-
bitniejszych amerykanskich pisarzy sciente fiction,
wspoltworea cyberpunkowej odmiany fntastyki.

Feniks, ziemski statek kosmiczny, skierowany

do eksploracji uktadu T-230, wychodzi

z nadprzestrzeni w miejscu, Kidrego nie zaznaczo-
no na zadnej z gwiezdnych map. Zapasy paliwa sa
niemal wyczerpane, nastepny skok jest niemozliwy.
Kapitan must wydaé rozkaz ladowania na obeei.
niezbadanej planecie. Wkrétce Ziemigthie orientuig
si¢, Ze nie sa na niej sami. Dochodzi

do pierwszego w historii ludzkesci kontakm —

z rasy wojowniczych atevi,

Zalezed od niego bedzie los zalogi Feniksa

oraz przyszlosé miliardow ludzi,

zamieszkujacych galaktyke.. ;

Riverworld to swiat, w krérvm: po zmartwychwstaniu
. przebywaja wszyscy ludzie, jacy kiedykolwiek
zamieszkiwali Ziemie. To rowniez Swiat, w ktorym
zaden z nich nie moze naprawde umrzed.

W rym wlasnie niezwyklym $wiecie Sam

Clemens rodzi sie na nowo. Na statku, pelnym
Wikingow, rozpoczyna, po zawarciu braterstwa z
neandertalczykiem, poszukiwania ukochanej Zony,
Eivy. Podrdz do odleglych zrddet wielkiej Rzeki
stije sie niezapomniang przygodd. Swiat Rzeki,

w ktorym rozgrywala sie akcja wyrdznionej nagroda
Hugo powiesci Gelzie wasze ciala porzucone,

NAJWSPANIALSZY PAROSTATEK

W serii ulkazaly sie juz: Gere Wolte Miasteczko Castleview. Philip J. Farmer Gdzie wasze ciala porzucone,
Sean Stewart Wskrzesiciel, Bruce Sterling, William Gibson Maszyna roznicowa i Walter Jon Wiliams Aristoi. Ponadto w
najblizszym czasie ukazy sie: John Crawley PéZne lato, Michael Swanwick Corka zelaznego smoka i inne...

Wydawnicraro MAG, 00-773 Warszawa, ull Dolns 43, tel./fax (0-22) 41-60-42, (0=22) 41-21-75, e-mail- magiEmedianet.com.pl

Biuro Hundlowe, ul Kolejowa 15/17, 00950 Warszawa, rel. 632-15-20



llustracjes Grzegorz Bogusz

Bywa i tak:

Jeste§ w duzym, wspaniatym miescie. Do
wyznaczonego przed miesigcem spotkania
masz jeszcze bite sze§é godzin. Aby zabié
czas, krqzysz po uliczkach przyglqdajqc sie
zawalonym réznosciami straganom, onija-
Jac katuze pomyj i ignorujgce grupy zebra-
kéw. Nagle, w jednym = wqskich, §mierdzq-
cych zautkéw droge zastgpuje ci pieciu
mezezyzn — wszyscy w takich samych
ubrankach, przypominajgcych troche mun-
dury wojskowe. Szczerzq zeby. Choé, mimo
tych podejrzanych tachéw, wygladajq na
zwyktych rzezimieszkow, méwiq:

— W imieniu krdla jestes aresztowany.
Raqezki, koles...

Zasadniczo Mistrz Gry jest zadowolony,
bowiem ci nieuprzejmi panowie sa silni
i w starciu z nimi bohater nie ma zbyt wiel-
kich szans, wobec czego zapewne potulnie

podazy u ich boku do miejskiego wiezie-
nia. Tam bowiem ma poznaé posta¢ bardzo
wazng dla przebiegu gry (izw. ,Bez Niej
Ani Rusz®), ktéra zna odpowiednie nazwi-
ska, adresy i kontakty. Gracz oczywiscie
nie daje sie tak latwo:

— Nie zgadzam sie! Wyjmuje miecz i...

— Hola, hola, wolnego! Miec:z to oni ¢i od
razu zabrali!

— No to wyjmuje sztylet...

— Naprawde sqdzisz, ze pozwoliliby ci go
zatrzymac?

Mistrz, zda sig, tryumfuje. Niestety, do
czasu. Gracz bowiem nagle wali si¢ dlonia
w czolo i wykrzykuje:

— Funia, bierz go!

— Funia? — na obliczu MG maluje sie zdzi-
wienie. Czyzby si¢ przeslyszal? Robi sie
nagle czujny:

- A co to?

— No jak to? Nie pamigtasz? — pyta sie
gracz z radosnym btyskiem w oku. — Prze-
ciez to mdj pies!

— Pieees? .
— No pies!

~ Jakos sobie nie przypominam... Co praw-
da jakis piesek miat byé. — MG ma jakie$
mgliste wspomnienia. Gracz na poczatku se-
sji faktycznie sygnalizowat fakt posiadania
psa. Niezadowolony z obrotu sytuacji Mistrz
szybko kalkuluje co§ w myslach:

— Powiadas:, ze nazywa sig Funia?

— No.

— Dobra. — MG dostaje rumieficow. Wiasnie
wymys§lit sposéb na pozbycie sie pieska i za-
checa gracza do dziatania. A ten méwi;

— Tak wigc Funia wybiega = podwdrka, na
kidrym bawita sig = gotebiami, rzuca sie na
pierwszego z brzegu goscia i rozszarpuje
mu gardlo, a ja, korzystajge z zamieszania,
biore nogi za pas.

W tym miejscu sprawa sie wyjasnia —
Funia nie jest kundelkiem, lecz catkiem
sporym pieskiem wielkosci wyrosnietego
cielaka. Jedno kfapniecie jego szczek daje
efekty poréwnywalne z cieciem topora.
Nawet najbardziej zahartowanym w bo-
Jach herosom na widok tego potwora za-
mierajg ruchy robaczkowe jelit. To praw-
dziwa bestia.

Niestety, MG nie jest zadowolony. Jed-
nym posunigciem zniszczono jego marze-
nie o bezproblemowym i bezstresowym do-
koriczeniu sesji. W dodatku gracz glupio
szczerzy zeby, nie przeczuwajac wcale, ze
wiasnie wlasnorecznie uplétl powréz na
szyje swego bohatera: zapewne juz wkrétce
rozjedzie go rozpedzony pow6z albo zarazi
si¢ jakim$ ohydnym $wiristwem od przy-
padkowo potraconego przechodnia. A prze-
ciez nie tak powinno byé...

MG, nauczony przykrym do$wiadcze-
niem, powinien pamigtaé o zwierzetach
,»druzynowych®.

Nasz maly przyjaciel moze pomée nam
wydosta¢ sie z opresji — ostrzec przed za-
sadzkg, uwolni¢ sig z wiezow, znalezé wyj-
Scie (chocby w labiryncie), odciggnaé uwa-
ge wrogow, podja¢ czyjs trop itp. Trzeba
zda¢ sobie sprawg, ze posiadanie tego ro-
dzaju pupili, to nie tylko przyjemnosé, ale
i mnéstwo obowiazkéw. I nie chodzi bynaj-
mniej o powinnoSci wobec zwierzecia
(mam tu na mysli dawanie mu jadta, zapew-
nienie cieplego schronienia w mroZne dni,
dbanie o jego higieng, usuwanie pasozytéw

_ itp.), ale raczej o obowiazki w grze, wobec




miasta z pupilem wesolo hasajagcym u jego
boku. Kt6z z nas chcialby bowiem stang¢
oko w oko z (niemal) bestia, ktéra jednym
kiapnigciem szezek potrafi odgryZé dloi?
Oczywidcie, mieszkaficy miasta mogli nie
takie juz rzeczy widzie¢ i nasz rozkoszny
psiaczek ,,nie ruszy ich®, ale takie ,,odwaz-
ne* miejscowosci sa prawdziwg rzadko-
$cia. Zreszta nie na ten temat cheg tu roz-
wodzié. Pragng jeno zwréci¢ uwage na pe-
wien aspekt gry, do§¢ czesto pomijany lub
lekcewazony. Na

POSIADANIE ZWIERZAT

Ot6z to. Chyba kazdy z nas byl kiedys
wiascicielem jakiego§ zwierzecia — psa, ko-
ta, rybek, chomika itp. Pamigtamy t¢ radosc
z istotki, ktérej zycie catkowicie zalezy od
nas, o ktéra musimy dbac. To pierwsza
szkola zycia, nauka, ze trzeba pamigtac
o innych. Pamigtamy te emocjonujace po-
szukiwania, w wyniku ktérych odkrywali-
$my kolejng znaczong siekaczami poszwe
lub kabel (specjalno§é gryzoni), nasigpne
podziurawione torby z kasza albo ryzem
lub rozgrzebany kwiatek z ,aromatycz-
nym* dodatkiem (koty). Biorac to pod
uwage, az dziw bierze, ze nasi bohaterowie
(ktérych mieliSmy zapewne juz kilku), tak
rzadko majg przy boku jakie§ zwierze (nie
chodzi mi bynajmniej o konie, muly czy in-
ne stworzenia stuzace czlowickowi jako
$rodek transportu). Oczywidcie, czym in-
nym jest zwierze w rzeczywistosci, a czym
innym w §wiecie gry. Nie idzie tu tylko
o sam fakt realnosci takiego, dajmy na to,
psa, ktérego trudno jest pokaza¢ w grze, bo
przeciez ani nie zaszczeka, ani nie ugryzie,
ani nie da si¢ pogtaskaé. Chodzi mi raczej
o odrebno$é realiow. W miejscu naszego
zamieszkania (czyli — dla przewazajacej
wigkszosci
graczy RPG TR R
— w miescie) i b
zwierze 5
Z musu jest
stacjonarne,

czyli:przywiazane do jednego domu, ogro-
digbudy.itp. Taki pies, nawet jesli z defini-
cji gatunkawej nie jest domowy, przez kil-
ka lat swego miejskiego zywota, w ciggu
ktérego jedynie dwa-trzy razy dziennie
przebywa na Swiezym powietrzu (zazwy-
czaj krétko lub bardzo krétko), staje sig
zwierzeciem, ktére bez cieptego domu i wi-
klinowego kosza nie bedzie w stanie sig
obejé¢; przeniesiony do swych naturalnych
waruhkéw, pozbawiony opieki czlowieka
(w wyniku ktérej jego naturalny instynkt
towiecki ulegl przyttumieniu), po Kilku
dniach po prostu zdechnie z glodu! W grze
ta sytuacja przedstawia si¢ zgola odmien-
nie: tam czlowiek (i, checac, nie cheae, pies
takze) pokonuje wielkie przestrzenie i po-

zostaje w ciaglym ruchu. Oczywiscie, nie

kazdy pies podota takim trudom, ale prze-
ciez rownie dobrze mozemy zabrac ze sobg
co$ mniejszego, np. chomika, kiéry bez tru-
du zmiesci sig w torbie, kapturze lub ob-
szernej kieszeni.

TOWARZYSZ PODROZY

Whbrew powszech-
nym opiniom, miano
to nie oznacza tylko
i wylacznie istot inteli-
gentnych, ktére prze-
bywaja w naszym to-
warzystwie z jakiego$
okreslonego powodu
(np. wspélnej podrézy do okreslonego ce-
Iu). Towarzysz podr6zy to kto§, z kim lubi-
my przebywaé (albo przynajmniej toleruje-
my go), kogo darzymy zaufaniem, komu
czasem powierzamy swoje zycie, a kto
podobne uczucia zywi wobec nas i pomaga
w potrzebie (zaréwno, gdy idziemy po za-
kupy na targ, jak i gdy wkraczamy na ba-
gno, cheae ubié jakas paskudng poczware).
I towarzyszem tym wcale nie musi byé
czlowiek, ale whasnie zwierze!

Istota ta nie moze by¢ ftraktowana jak
przedmiot czy narzedzie, stuzgce np. do poko-
nania przeciwnika lub zdobycia skarbu. Jest
przeciez zywa i wrazliwa, odczuwa emocje
takie same jak nasz bohater! I nie zalezy to
tylko od jego wielkosci czy wygladu, Nieza-
leznie od tego czy mamy do czynienia z nie-
dzwiedziem, czy z bialg myszka, najwazniej-

szy jest nasz stosunek do zwierzaka i 1o, jak
sie nim obchodzimy!

Jakie zwierze bedzie najlepszym towa-
rzyszem bohatera? No c6z, w tej materii
kandydatéw jest bez liku... Najwigcej
miejsca po$wigcimy stworzeniu najpopu-
larniejszemu i najbardziej przydatnemu
do réznych zadan, czyli, oczywiscie, psu.

*  Dla niezorientowanych — pies to taki
udomowiony wilk, troche pokrecony
przez  przypadkowe  krzyzéwki
i wspélpra-
ce z czlo-
wiekiem,
Zasadniczo
ma cztery
tapy, jest
kudtaty (al-
bo i nie — patrz np. doberman), ma pysk
i wiecznie mokry nos. Niekoniecznie jest

®

“

to mordercza bestia, postrach krolikéw
i wolniej biegajacych wrogoéw — jak naj-
bardziej moze byé tagodny, kruchy i cho-
rowity. Og6lnie rzecz biorgc, psich ras jest
bardzo duzo i naprawde trudno nie zna-
lez¢ takiego zwierzaka, ktory nie przypa-
dnie nam do gustu. Oferta jest bardzo

zréznicowana — od pséw noszonych na re-
kach (yorkshire terrier, pekificzyk), ktore
trzeba czesto czesaé, wigzaé im kokardki,
glaskaé, piescié, podkarmiaé smakotyka-
mi (zadnych tykowatych szasziykéw
z goblinal), po prawdziwych Killeréw
z mordem w oczach. MG moze tez oczy-
wiscie wykreowaé w §wiecie gry zupetnie
nowe rasy psow, o ktérych w naszej rze-
czywisto$ci nikt nigdy nie styszal. Osobng
sprawg sa psy magicznie ,podrasowane®
lub odmiany powstale w wyniku jakichs
eksperymentalnych krzyzéwek.

Jesli posiadamy troche wigkszego pieska,
moze on $wietnie nadawaé si¢ do przerdz-
nych zabaw ruchowych, aportowania patyka
(magicznej rézdzki, upuszczonej broni), pil-
nowania rannych przyjaciol, towarzyszenia
w nocnych wartach i patrolach itp. Jesli
zwierze jest odpowiednio wyszkolone, moze
réwniez stuzy¢ jako pies bojowy. Nalezy
jednak unikaé szczucia go na dobrze uzbro-
jonych i opancerzonych napastnikéw, gdyz
skutki takiego starcia sg fatwe do przewidze-
nia. Dobrze wyszkolony pies bojowy znako-
micie poradzi sobie z natarczywym zebra-
kiem lub grupka namolnych ulicznikow.

Niestety, udzialem posiadacza czworo-
noga nie sa tylko radosci. Bywaja réwniez

CZARNE CHWILE

Czasami gracz (i, co za tym idzie, jego
bohater) zwyczajnie zapomina o istnieniu
ukochanego pupilka! Pal szes¢, jesli takie
zapominalstwo skonczy sig¢ jedynie choro-
ba zwierzaka, lub, ewentualnie, zatargiem
z kolega, do ktérego racji Zywnosciowych
dobral si¢ nasz wygtodnialy czworonog —
gorzej, jezeli, przykladowo, przeprawimy



si¢ przez rwacy rzeke pozostawiajac psa
swemu losowi...

Jesli jednak bedziemy pamietali o na-
szym czworonoznym przyjacielu, korzysci
plynace z tej znajomosci zdecydowanie
przewazg ewentualne straty. Dzieki niemu
unikniemy wielu klopotéw (np. idac za tro-
pem znajdziemy ,,nieuchwytnych* ztodziei)
i sprawimy wiele frajdy sobie oraz przyja-
ciolom, platajac — z pomocy zwierzaka —
rozne figle w karczmach, na targach, turnie-
jach itp. Jest to bardzo wygodne, bo taki
nasz ,wirtualny* pies nie brudzi, nie wycia-
ga z sesji na spacer, a swoja ,,obecnoscia“
sprawia duza rados§¢ uczestnikom zabawy.

Oczywiscie nie tylko my musimy sie
Swietnie bawi¢ — MG tez czlowiek i réw-
niez ma poczucie humoru. Monotonna se-
sja moze sig nagle ozywié, gdy okaze sie,
ze nasz pies zrobil wlasnie kupe w $piwo-
rze druzynowego ositka, ze ma bardzo du-
ze, lakome, natretne pchly, ze w najmniej
stosownym momencie (np. w trakcie pod-
kradania si¢ druzyny do obozu wroga) za-
czyna z ujadaniem ugania¢ sie za suka, 7e
to wilasnie NASZ pies zagryzt ukochana
kotke komendanta strazy, ze...

Oczywiscie, nie tylko pies moze by¢ to-
warzyszem podrézy (i przygody). Do tej ro-
li réwniez moze nadac sie np. kot. Powstaje
Jednak kwestia wyboru jego rasy — czy ma
to by¢ zwykly, szarobury ,dachowiec*, czy
moze kot magicznie ,,usprawniony* (potra-
figcy telepatycznie porozumiewaé sie ze
swym wiascicielem, pokonywa¢ bez odpo-
czynku dalekie dystanse, niezawodnie tro-
pi¢ myszy lub... grzyby itp.). Magiczny kot
moze tez rézni¢ si¢ od swego zwyklego po-
bratymca niecodziennym wygladem, np.
mie¢ bardzo dlugie, spiczaste uszy, dwa
ogony lub niezwykly kolor siersci. A ilez
bedzie zabawy nocg, gdy wartownik pode-
rwie calg druzyne na réwne nogi, dostrzega-
Jjac w zaroSlach dwa (a moze trzy?) bly-
szczgce punkeiki. W tym momencie jeden
z bohateréw stwierdza ze zloscia:

— Przeciez to mdj kot!

Pora teraz przyjrzeé sie

MNIEJSZYM STWORZENIOM

Co my tu mamy? Ot, choéby tasice (ha!
Dla ztodzieja to niemal idealne przediuze-
nie rak), drobne, wesolutkie myszki (ide-
alne, aby wsadzi¢ je komu$ za pazuche,
poderwac lub przestraszyé dziewczyny),
taciate szczury (do czego moga si¢ przy-

da¢?), chomik (w jego obszernym pyszcz-

ku mozna schowaé skradziony przed
chwilg brylant), lisek (przyciagnie swemu
panu jaka$ ttusta kure na $niadanie) itd.
Warto réwniez zwrdeié uwage na ichérza
(oooch, widze dla niego wiele zastoso-
wan!), nutrie, owee (albo i cale stado —
w ramach przekonywania Wrogo nasta-
wionych chlopéw, ze jestescie tylko grupg
ubogich pasterzy), albo i koze (styszeli-
Scie o przemycie diamentéw w ich brzu-
chach? Nie? A szkoda...).
Do zwierzat zalicza sie réwniez

PTAKI

Warto
zwréci¢ uwage na
oswojone kanarki, stu-
zace jako ,.czujniki*
ostrzegajgce przed magig,
Taki okaz, gdy tylko wy-
czuje najstabsza emanacje
magii, zaczyna ladnie
$piewad. I to alarmuje bo-
hateréw, bowiem na co
dzieni ten zélty kurdupel
falszuje, piszczy i zgrzyta az uszy bola.

Papuga — zapamigta (lub wypaple ob-
cym) to, co boimy sig powierzyé wiasnej

" pamigci, a co jest bardzo wazne (nazwisko

naszego kontaktu, nazwe oberzy, w ktérej
mamy odebraé nagrode za zabicie smoka
itp.). Ptak to drogi i rzadki, ale ma napraw-
de duze mozliwosci. Potrafi np. zapamigtaé
jeden czar. Wyobrazcie sobie, ze zostaliscie
napadnigci i zwiazani przez kilku ositkéw.
Sa szczesliwi, gdyz znalezli w jukach spo-
ro forsy, a zaraz beda mieli jeszcze wigcej,
bo sprzedadza was jako karme dla orkéw.
W tym momencie bohater méwi stowo—ha-
sto, papuga zas, zgodnie z tresura, wypo-
wiada zak]q:me macha odpowiednio skrzy-
dem i..
wszystko w promieniu dzlesmcm metréw:

Zkolei jastrzab (lub i inny ptak o réwni
wspama]ym wzroku) fo sw:emy
ca,; odpowiednio Wylresowan
bardzo przydatiid no g itp., itds
Sci jest bardzo wiele, wyslarczy tyl
szy¢ glowa.

Aha, bylbym ial — sa jeszcze
rybki. Pomysicie-o facecie, ki6ry targa ze

sobg wielkie ‘akwarium lub choéby spory .-

L

. BUCH! - kula ognista spoplela_

sl6j z jaka$ smetna, nieruchawa ryba (nie
wspominajac o idiotach, kiérzy woza ze
sobg wedzonego §ledzia i rozmawiaja
z nim na rézne uczone tematy). Chodzi mi
tutaj o najzwyklejsza ztota rybke, skalara,
mieczyka, gupika, czy choéby parke cier-
nikéw. Méwi taki, ze widok ryby uspokaja
g0. Rzeczywiscie — w czasie bitwy stawia
stéj na ziemi i, wpatrzony w rybe, spokoj-
nie wyjmuje miecz. My tymeczasem otrzy-
mujemy pierwsze cigcie w brzuch, po
czym, gdy obrywamy po raz kolejny, nasz
towarzysz szybko i precyzyjnie, krétkimi,
oszezednymi ruchami wyrzyna w pien
wszystkich przeciwnikow.

Mozemy tez mieé zwierze brzydkie,
brudne, cuchngce, zapchlone, ale oczywi-
Scie tylko wtedy, gdy jestesmy géra
w kompanii (przynajmniej w migsniach).
Nikt wtedy nie $mie w jakikolwiek sposGb
skrzywdzi¢ naszego pupila, choé¢ wszyst-
kim on wadzi. Zakrawa to co prawda na
sadyzm, ale czegdz si¢ nie robi dla uroz-
maicenia gry... Moze to tez byé choéby
i zielona zaba, ktérg uparcie nosimy ze so-
bg i co wieczér calujemy. Jestesmy $wie-
cie przekonani o jej szlachetnym pocho-
dzeniu i po prostu wiemy, Ze za ktéryms
pocatunkiem wreszcie przybierze swa
prawdziwg posta¢ ksiezniczki. I nic to, ze
nie chee si¢ na razie odczarowaé. Pewnie
trzeba trochg cierpliwosci. Albo wystawia
nas na probg wiernosci (moze ta nie jest
nasza pierwszg zabg?)...

Zostal nam do oméwienia juz ostatni
punkt —

KONTAKT Z PUPILEM

Ot6z jako$ musimy si¢ z nimi porozu-
miewac. Jasne, najprosciej jest oprzeé sie
na komendach wydawanych stownie.
I tak zreszta powinno byé najezeseiej, ja-
ko Ze jest to spos6b najprostszy, Inne me-
tody sa juz bardziej skomplikowane
i wymagaja, jesli nie wiecej wysitku, to
na pewno jakich§ nadnaturalnych zdol-
nosci — czy to ze strony wiaseiciela, czy
to ze strony zwierzecia.

Komendy stowne sg najtatwiejsze do za-
stosowania. Znaczy to tyle, ze nasz, przypu-
scmy. p|es przyjmuje komendy Ly u ,,bierz




jego emocje, pragnienia, doznania, a on na-
sze. I doprawdy nie wiem ktéry z was, bo-
hater czy zwierzg, wigcej na tym traci i bar-
dziej cierpi.

Jednak kontakt mentalny moze by¢
réznoraki.
Po pierwsze, rnoze wymkaé z rasy zwm-

stale. W tym ostatnim przypadku zwierze
miera w chwili zgonu swego wiasciciela

w: drastycznych przypadkach dziata to
: w druga strong).
ntalng wrazliwos¢ zwierze moze
k i przyklad w wyniku, ze tak to
okresle, magicznego (operacyjnego, wszcze-
powego) ,,podrasowania®, dzigki czemu je-
go umyst zostaje dostosowany do psychiki
ludzkiej (lub innej, jesli nasz bohater nie jest
czlowiekiem), albo, w wersji de luxe, do
psychiki konkretnego bohatera (bez niego
zwierzak jest,,niekompatybilny*). Dzigki te-
mu zwierze bezblednie pojmuje nasze pole-
cenia. Tu rowniez mozliwe sg dwa warianty:
potaczenie psychiczne na state (wtedy zwie-
rzak staje si¢ jakby przediuzeniem naszych
zmyst6éw, ale prowadzi to do szybszego wy-
czerpania psychicznego), albo — co jest
zdrowsze — laczenie sie jedynie w momen-
tach przekazywania poleceri lub odbierania
wrazei zmystowych.

Zwr6émy uwage na jeszcze jeden
podziat gatunkowy w dziedzinie zespolenia
umystéw — na komunikacje pojeciowa oraz
na obrazowa (tzw. zupeina).

W pierwszym przypadku zwierzak
przyjmuje od nas mentalne komendy (na
zasadzie ogolnych pojeé), w zamian prze-
kazujac nam informacje zebrane podczas
obserwacji — réwniez w postaci tatwo roz-
poznawalnych poje¢ lub wrazen (np.
Lwrogt, ,jedzenie, ,,goraco™ itp.).

W drugim przypadku jesteSmy w stanie
odbiera¢ i nadawaé w zakresie o wiele

szerszym od poprzedniego,
tak jakby nasza $wiado-
mos§¢ zostala polaczona
z jaznig zwierzecia wigksza
iloscia ,nitek™. Odbieramy
w tym przypadku komplet
informacji ~ zwigzanych
z zaobserwowang sceng —
od zaistnienia samego faktu
po wrazenia zapachowe,
dzwigkowe i wzrokowe
(troche odmienne od ludz-
kich). Wowczas wymiana informacji
odbywa si¢ na zasadzie przekazywania
kompletnych obrazéw (czyli widzac sarng
zwierze pokazuje ja nam, a nie przekazuje
hasto ,,sarna“), co moze i eliminuje bledy
mogace powsta¢ podczas interpretacji
przekazow poprzedniej wersji (pojecio-
wej), ale wymaga duzej wyobrazni prze-
strzennej i pieniedzy (lub niesamowitego
szczedeia), gdyz jest to chyba najdrozsza,
a przez to najrzadziej wykorzystywana for-
ma kontaktu ze zwierzeciem.
Oczywiscie istniej tez

INNE METODY

utatwiajace kontakt mentalny. Jedng
z nich sg amulety. Przyktadamy je do na-
szej glowy albo do tba pupila, ew. nosimy
przez caly czas na odpowiedniej przepa-
sce. Moga to byé réwniez krétkie (czaso-
wo) zaklecia pozwalajace zespoli¢ si¢ my-
Slowo z obiektem. Albo taska od boga lub
unikalna umiejetno$é uzyskiwana przez ta-
jemniczy zakon, zglebiajacy tajne nauki
gdzie$ na bezludziu...

Oczywiécie mozna tez zalozy¢, ze w da-
nym §wiecie gry mozliwe jest co najwyzej
istnienie empatii, czyli ograniczonego wy-
czuwania nastrojéw bez konkretyzacji tre-
$ci. I tu dochodzimy do zagadnienia pod
znajomo brzmigca nazwa:

DEWIACIJE

K6z z nas nie gral kiedys zakrgconym
(nie wnikam pod jakim wzgledem) gosciem?
Ty? Céz. Wszystko jeszcze przed toba...

Je$li nie satysfakcjonuje ci¢ zadna
z przedstawionych powyzej propozycji, za-
wsze mozemy upersonifikowaé ktéry§ z po-
siadanych przedmiotéw. Co powiecie na plu-
szowego misia, wozonego przez bohatera
w podrecznej tor-
bie jeszcze od cza-
séw dziecinstwa?
Mi$ zwie sie Kiko
‘i niejeden juz raz
utulit nas do snu,
broniac przed
wszystkim, co no-
cg wypelza spod
siennika. W czasie
bitwy demonstru-
jemy naszego ulu-
biefica  przeciwni-

wierzchni ziemi...

kowi, by ten zro--
zumial; ze znami-:
nie wygra, a nasz
sojusznik rtychio:
zmiecie go z po~

A moze jest to
zwierciadetko,
ktére ochrzcili-
$my pigknym
mianem, i kazdy
dzien rozpoczy-
namy od przywi-
tania sie z naszym ulubieficem? Moze jest
to kieszonkowy portret ukochanego/uko-
chanej; rozmawiamy sobie w wolnych
chwilach i catujemy sig (albo cholera wie
co jeszcze...). Osoba z wyobraznig moze tu
mie¢ naprawdg niezle pole do popisu.

Na koniec poruszg problem stworzeri,
ktérych mieé nie nalezy, ale mozna — ma-
le smoki (patrz Arfeeta u A. Norton
w ,,Twierdzy na Moczarach”, czy cykl
Duncana ,,Czlowiek ze Stowem™), gryfy,
wielkie odynce, harpie, jednorozce i inne,
ale c6z... Ja tego nie popieram. Glupio by
byto, gdyby twdj pupil byt kilkakrotnie
silniejszy od ciebie... Od razu powstaje
pytanie: kto tu jest szefem?

W powyzszym artykule celowo nie
wspomniatem o kilku gatunkach zwie-
rzgt. Uznalem, ze nie ma sensu pisaé
o koniach, bo s to stworzenia tak po-
wszechne, ze nie trzeba blizej ich przed-
stawiaé, czy o wilkach, ktére na upartego
tez mozna mie¢ (WFRP). Nie napisalem
réwniez o zwierzetach ze strefy egzotycz-
nej, jak réwniez o stworzeniach duzych,
niepraktycznych i rzadkich (slonie, zebry,
zyrafy itp.). Je§li jednak masz ochotg na
naprawde oryginalne stworzonko, to za-
wsze mozesz przejrzeé atlas zwierzat
i wybra¢ sobie tak uroczego pupila, jak
waz, 26w lub aligator.

I to by bylo na tyle. Wypada mi tylko zy-
czy¢ dobrej zabawy przy wybieraniu towa-
rzysza (towarzyszy?) podrozy i przy ustala-
niu jego (ich?) wspélczynnikéw (jako nie-
omal peinoprawny bohater oczywiscie po-
winien je pcsmdac) No ieezywiscie rado-
Sei z'pomadama umczega zwwrzakd




Czarodziej w realiach fantasy nie jest
nikim niezwyktym, ba, staje sie postacia
wrecz niezbedng do nadania takiemu
Swiatu wiarygodnosci. O ile jeszeze filmy
i ksiazki zwykle nie szafuja zbytnio
przedstawicielami magicznych profes;i,
o tyle w grach fabularnych magowie sta-
nowig nieraz o§ wszelkich wazniejszych
wydarzefi. To oni motaja najbardziej za-
wite intrygi, narazaja $wiat na straszliwe
niebezpieczenstwa, pragna wladzy lub
mocy absolutnej, manipuluja losami pro-
stych ludZmi niczym pionkami na gigan-
tycznej szachownicy zycia. Tajemniczy,
groZni, niedostepni i nieobliczalni. Jakze
czesto, z powodéw wymienionych wyzej,
w roli gléwnego czarnego charakteru
opowiesci obsadzany jest czarodziej. Nie
ma chyba Mistrza Gry, ktéry nie pchnatby
swej Druzyny do walki przeciwko nekro-
mancie, demonologowi czy innemu pa-
skudnikowi miotajacemu zaklecia. Réw-
nie czesto, zeby nie powiedzieé ,stale”,
ktérys z graczy wciela sig w postaé czaro-
dzieja, zwielokrotniajac w ten sposéb site
i mozliwosci swojej Druzyny. Reasumu-
Jac: czarodziej jest sola $wiata fantasy,
ktdéry bez niego stalby sie miejscem nud-
nym jak pusta sala kinowa, Z niewiado-
mego jednak powodu dzieje sie tak, ze za-
réwno autorzy ksigzek, scenarzysci filmo-
wi, a nade wszystko Mistrzowie Gry nie
mogg pozby¢ si¢ nieswiadomej maniery
tworzenia magéw—dziwolagéw, nijak ma-
Jjacych sie do realiéw codziennego zycia,
nawet w wymyslonym S$wiecie fantasy.
Doprawdy trudno powiedzieé, skad to sie
bierze, dlaczego notorycznie kaze sie cza-
rodziejom mieszka¢é w wiezach, w naj-
dzikszych i trudno dostepnych okolicach,
pedzi¢ tam zywot samotnikéw utrzymuja-
cych si¢ bogowie tylko wiedza z czego
i czort wie w jaki sposéb zdobywajacych
pozywienie (jako§ nie spotyka sie czaro-
dziejow chadzajacych na polowania czy
tez uprawiajacych role)? Dnie i noce §le-
czq nad ksiegami, miotaja kulami ognia
i promieniami zamrazajacymi, warzq stra-
szliwe eliksiry. Czy oni w ogéle sypiaja,

odpoczywaja, maja jakie§ zainteresowa-
nia i sposoby spedzania wolnego czasu,
oczywiscie poza wspomnianym juz ciska-
niem plomieniami? Wydaje sie, ze nie,
a przeciez pracoholizm to choroba, w do-
datku wypaczajaca osobowo$é: jest wiec
czarodziej chorym dziwakiem, wymaga-
Jacym wspélczucia? Z tego, co widaé po
BN-ach zasiedlajacych scenariusze gier,
wynikaloby, zZe tak, ze jak najbardziej.
Mszezg sie w tym miejscu najsilniejsze,
najglebiej oddziatywujace na wyobraznie
wspomnienia archetypéw podobnych po-
staci, jak chocby Gandalfa (dobry mag)
czy Sarumana (zly mag) z ,,Wladcy Pier-
Scieni. Ale ta akurat dwéjka nie byta
ludZmi, a Majarami (wyja$nienie terminu
mozna znalezé w ,Silmarillion® J.R.R.
Tolkiena), w dodatku najbardziej niezwy-
ktymi i nie mozna do nich przyktadaé tra-

dycyjnej miarki. Tymczasem czarodziej, .

mimo swoich zdolno$ci i umiejetnosci,
nie przestaje by¢ czlowiekiem, z calym
bagazem ludzkich wad, zalet i instynktéw.
O tym wszystkim zapomina sie w trakcie
tworzenia scenariuszy, z caly szkodg dla
postaci. Blad, oczywisty blad, zwlaszcza
wobec czarodziejéw ,,wielokrotnego
uzytku®, nie przeznaczonych do odstrzatu
w trakcie pojedynczej przygody, zyjacych
wiasnym zyciem nie zwigzanym na stale
z losami Druzyny. Powinni mieé to na
uwadze szczegblnie ci Mistrzowie Gry,
ktéry w prowadzonych przez siebie przy-
godach lubig realizm i autentyczno$é, nie
przepadajg za schematami i uproszczenia-
mi, a fantastyczny §wiat pod ich rzadami
funkcjonuje sprawnie jak szwajcarski ze-
garek. ,,Czarodziej tez czlowiek* — mysl
ta Smialo moze zostaé przewodnim ha-
stem niniejszego artykutu.

Pierwszym, co najbardziej rzuca sie
W oczy, a zarazem jest najczesciej powta-
rzanym bledem, to samotno$¢ maga. O ile
W momencie tworzenia takiego
BN-a Mistrz Gry w ogéle zastanawia sie
nad czyms innym niz nad iloscia demonéw
strzegacych siedziby postaci, to kwestia
ewentualnego posiadania rodziny przez
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wymyslanego wiasnie czarodzieja nawet na
chwile nie pojawia sig¢ w jego umysle. To
oczywiste: najczesciej BN parajacy sie ma-
gia to przeciwnik Druzyny, za§ wéréd tako-
wych sg zwykle nekromanci czy demono-
logowie. Ktéra niewiasta cheialaby za me-
za czlowieka, spedzajacego noce na cmen-
tarzach i $mierdzacego odorem rozkfadajg-
cych sie zwlok, uzywajacego chodzacych
szkieletéw w charakterze lokajéw, opra-
wiajgcego ksiegi w ludzka skére, nota bene
pozyskiwang wlasnorecznie od przypadko-
wych gosci, gleboko w podziemiach wie-
zy? Czy tatwe byloby zycie u boku mez-
czyzny, w siedzibie ktérego najczestszym
motywem dekoracyjnym jest pentagram,
na doktadke zamieszkaty przez paskudztwa
z rogami, mackami, plujace $luzem i wyja-
ce po nocach? W tym miejscu niezbedna
staje si¢ uwaga: takie postaci to najezesciej
osobnicy zaprzedani ziu, degeneraci o spa-
czonej osobowosci, czesto opetani choro-
bliwa manig destrukcji. Z nimi nie bedzie
W stanie wytrzymac zaden czlowiek przy
zdrowych zmyslach, nie tylko rodzina, ale
i sasiedzi w promieniu 100 kilometréw. Na
szczgseie takowych jest niewielu, dlatego
$mialo mozna potraktowaé ich marginalnie,
jak wyjatek od reguly. Z innymi czarodzie-
Jjami, wéréd ktérych nie brak przeciez spo-
kojnych, uczciwych ludzi, niejednokrotnie
o dobrym sercu, sprawa ma sie zgola ina-
czej. Rzeczg normalng, jak najbardziej na-
turalng jest zakocha¢ sie w kobiecie, chcieé
spedzi€ z nig reszig zycia, dzielac wzajem
radosci i klopoty. Istotg malzefistwa jest to,
ze dwoje ludzi staje sig¢ sobie bliskimi tak,
jak nikt inny z nimi nigdy dotad. Dzieki te-
mu przychodzi poczucie bezpieczerstwa
i Swiadomos$¢ obecnosci osoby, ktéra




przejmuje sie naszymi sprawami i nami sa-
mymi tak samo silnie, jak my nig. To waz-
ne: w zyciu maga jest mnéstwo napigcia,
stresu, wytezonej pracy. Magiczne i alche-
miczne eksperymenty to zmudna i niejedno-
krotnie niebezpieczna praca, pochtaniajaca
wiele czasu i nerwow. Gdzie, jak nie u boku
zony bedzie mozna znalez¢ ukojenie i odpo-
czynek, zrozumienie — czesto bez stow —
i pocieszenie wreszcie. Zaden przyjaciel,
zadni koledzy, znajomi nie beda wiedzieli
o0 nas tyle i nie beda umieli dotrze¢ do nas
tak, jak zrobi to zona. Idac dalej tym tokiem
rozumowania nie mozna zapominaé o in-
stynktach i potrzebach seksualnych, wtasci-
wych kazdemu czlowiekowi. Mag, spedza-

jacy samotne zycie na odludziu — tylko mu

wspolezué. Szukajacy seksu u dziwek, de-
monic, nimf czy rusalek — wyczynowy seks,
pozbawiajacy sit i pozwalajacy roztadowac
napigcie seksualne nie umywa sie do upra-
wiania milo§ci z kims§, kto jest nam bliski.
Wszystkie najdrobniejsze pieszczoty, szep-
ty, dotknigcia, a nawet sama obecnos¢ ko-
chanej osoby maja w sobie stokro¢ silniej-
szy ladunek emocjonalny i uczuciowy, niz
tysigec najbardziej wyuzdanych i zmysto-
wych burdeli razem wzigtych.

Jak juz bylo powiedziane, czarodziej
ma sporo pracy, stad tez ilo§¢ czasu, jaki
moze poswiecié przyziemnym sprawom

codziennego zycia jest
niewielka. W realiach
fantasy, czerpigcych
gleboko z naszej histo-
rii, to kobieta ma nie-
podwazalna i nie-
podzielng wiadze nad
sprawami domowego
ogniska. Dzieki niej
czarodziej nie musi
martwié¢ sie nie tylko
o to, ze ma dziurawa
i brudng koszulg, ale
i o to, by w piwnicy
znalazly sig zapasy na
zime. Doprawdy, zona
stojaca twardo obiema
nogami na ziemi jest
blogostawiernstwem
dla czarodzieja, Ktory
wszak bywa nieobec-
ny myS$lami, roztar-
gniony, pochtoniety
praca. A propos pracy:
to nieprawda, ze ma-
gowie nie majg rodzin
jakoby dlatego, iz ta
tylko przeszkadzataby
im w badaniach lub po
prostu nie mieliby dla
niej czasu. Prawdziwy
mag pedzi osiadly tryb
zycia, a pracowaé
mozna nie wiecej niz
dwanascie godzin na
dobe, bo organizm po
prostu nie bedzie
w stanie diugo tolero-
waé wiekszego obcia-
zenia,

Skoro juz jest Zona,
to czemu nie miatoby by¢ dzieci? Anato-
micznie czarodziej nie rézni sie od zwy-
klych mezczyzn, jego polowica réwniez,
dlatego po jakim§ dzieci pojawig sig czasie
w wiekszosci takich rodzin. Mistrz Gry,
ktéremu przyjdzie do glowy taka ewentual-
no§¢ w zyciu BN-a, wzdraga si¢ i odrzuca
ja bez zastanowienia. Dlaczego? Bo ta takie
niemeskie, bo ostabia wizerunek czarodzie-
ja i odbiera mu autorytet (jego zdaniem,
oczywiScie blgdnym). Wyobrazenie sobie
Gandalfa pioracego pieluchy czy przewija-
jacego ptaczace niemowlg, dziata tu jak ku-
bel zimnej wody wylanej na glowe. I je-
szcze ten brak ciszy w dzien i w nocy...
Tak moze mysleé tylko ten, kto nigdy nie
trzymal na rgku matego dziecka, albo oso-
ba o kamiennym, nieczulym sercu. Dzieci
potrafia obojgu rodzicom nie tylko przy-

sporzy¢ zmartwieni i kiopotéw, ale przede
wszystkim wiele radosci. Ojcu okazuj
losé¢ i szacunek;staje si¢ on dla nicha
tetem, z ktérego czerpig WZOI 1
zna—ojciec to wilasnie jest prawdziwie
ska rola, zakodowana w genach, .obecna
w instynktach. Nie da sie oszukaé natury;
dlatego niech Mistrz Gry nie'robi ze swoich
czarodziejow psychlczn)tch kalek i kastra-
tow, bo to po tu Tiienaturalne i nieuza-
sadnione. A poza tym wszystkim, ilez nie-

wigzaé sig z rodzing maga, jakie historie
mozna budowaé, jakie pojawiaja si¢ mozli-
wosci koligacji z bohaterami Druzyny!
Wigkszo§é czarodziejéw to normalni,
zdrowi ludzie, posiadajgcy wlasne rodzi-
ny: to jasne. A normalni i zdrowi ludzie
czuja sig najlepiej w towarzystwie innych,
im podobnych zdrowych i normalnych
osobnikéw. Przyjaciele i znajomi, jak tez
sgsiedzi, bo o nich tu chodzi, stanowig nie-
odzowny element w zyciu czlowieka —
zwlaszcza, jezeli ma on rodzing i nie jest
zamknietym w sobie dziwakiem. W $wie-
cie fantasy, ktory nie zna wyrafinowanych
rozrywek kulturalnych, jak kino czy teatr,
a inne sg w nim trudno osiagalne, zastgpu-
ja je wzajemne, sasiedzkie odwiedziny.
Staja si¢ one waznym wydarzeniem, po-
zwalaja dowiedzie¢ sie najnowszych wie-
§ci, plotek, stanowia okazje do poruszenia
spraw zwigzanych z gospodarstwem, wy-
chowaniem dzieci, polityka wreszcie. To
jest wlasnie to, co nazywa si¢ zyciem to-
warzyskim, a dzigki czemu nie zapomina-
my ludzkiej mowy i dobrych obyczajéw.
Pewna przeszkoda staje sie fakt, ze wigk-
szo$¢ ludzi moze obawiaé sig magéw, wi-
dzge w nich tajemnicze i groZne postaci,
nie rozumiejac i bojac sig ich pracy. Bez
przesady jednak: jezeli mieszkam w tej sa-
mej okolicy z ludZmi, ktérzy nie maja mo-
cy magicznej, oczywistym jest, iz beda
przychodzili do mnie po pomoc w spra-
wach wymagajacych czarodziejskiej inter-
wencji. Najczedciej bedzie to leczenie
chordb i zdejmowanie klgtw rzucanych na
bydtlo, ale od czasu do czasu przytrafi sig
wypedzenie zywomordw z cmentarza, jak
i odczarowanie cérki wlodarza, zamienio-
nej w zabe. W ten sposéb mag da sie po-
znaé jako osoba godna zaufania, skutecz-
ny fachowiec, wart zainteresowania jako
ewentualny sojusznik. W czasach, gdy po
§wiecie kraza potwory, bandy najemnik6w
i maruderéw, sasiedzi nawzajem dbaja
o swoje bezpieczefistwo, ostrzegaja sig
i wspieraja przeciwko wspélnemu prze-
ciwnikowi — czarodziej jest wielka pomo-
cg. Stopniowo rosng stawa i fama otacza-
jace takiego maga, a ludzie sami zabiegaja
o jego wzgledy. Kto§, komu oddat powaz-
na przystuge, bedzie mégt w przysztosci
odwdzigczy¢ sig tym samym. I tu pojawia
sig kolejna sprawa, dotyczgca bezpieczen-
stwa takiej postaci. Byé moze, w wyobra-
zeniu Mistrza Gry, pobudowanie wiezy
w dzikich i niezamieszkalych terenach,
staje sig gwarantem takiego bezpieczen-
stwa, ale jest to poglad z gruntu fatszywy.
Woystarczy przypomnie¢ sobie, ilu takich
mag6w padlo z reki Druzyny, Tymezasem

‘majge. pod: ‘bokiem oddanych sasiadow - b

i szanulacq nas okollcznz[. dn0§6 mozna
byé pewnym, ze ponwwme sie w okolicy
grupy awanturnikéw szybko zostanie zau-
wazone,: amag ostrzezony Bq:dz:e czas na

wanie s;g do’ sfarc;a. poz.a tym przyjaciele
i sqsnedm stang murem za Swoim. czaro-

samowitych pdl"'ﬁ'ysléw na przygody moze ja
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Ognia“, ,Miazdzace Pigéci® itp. Bron‘ima-
SOWego razenia nie ma przeciez najmniej-
szego zastosowania w codziennym Zyciu.
Czarodzieje snujacy sie po polach bitew to
wymyst badZz wypadki tak rzadkie, ze tyl-
ko potwierdzajace regule. Dlaczego? Jako
potencjalnie najgrozniejsi przeciwnicy na
placu boju byliby pierwszym i nadrzed-
nym celem kazdego wroga. Poniewaz ma-
ga, jak kazdego innego pojedynczego czto-
wieka, bardzo tatwo jest zabi¢ w bitwie —
zwlaszcza w przypadku zmasowanego ata-
ku — to $miertelno§¢ wséréd czarodzie-
Jjéw-batalistéw bytaby tak wysoka, ze po
roku nie ostalby sie ani jeden taki §mialek.
Z tego wlasnie powodu mag nie angazuje
si¢ w walke, a poniewaz tak postepuje, to
na diabla mu wspomniane ,Kule* czy
wSciany Ognia“? Do osobistej obrony
z powodzeniem moze wykorzystywaé
mnostwo innych czaréw, na codziefi o wie-
le bardziej pozytecznych i o zgola odmien-
nym przeznaczeniu. Pierwszy z brzegu
przykiad: najprostsze czary przemiany czy
energii — podstawa i narzedzie pracy kaz-
dego czarodzieja — przemiana powietrza
w toksyczny gaz na miejscu zatruje i spa-
ralizuje kazdego wroga, rozgrzanie zbroi
usmazy go, lewitacja wyekspediuje na
Ksigzyc itd. Tymeczasem polowa zakleé
w Ksiggach dotyczy rozrywania, palenia,
eksplodowania i innych rodzajéw ekster-
minacji przeciwnikéw. Mozna by pomy-
§le¢, ze zamiast pobieraé nauki w Akade-
mii Czaroznawstwa, BN Kksztalcil sie
w Szkole Wojskowej im. Huna Attylli.
A gdzie podziaty sig zaklgcia, dzieki
ktérym mag ma co do geby wilozyé (o tym
dalej)? Czary naprawiajgce przedmioty
i ciala, pomagajace odnalezé zgube, zwal-
czac szkodniki, potegujace dzielno$é todzi
rybackich, wzmagajace potencje, zapobie-
gajace niepozadanej ciazy i inne pozwala-
Jace Swiadczy¢ ustugi okolicznej ludnosci,
powinny wypelnia¢ spora cze$é¢ Ksiegi
kazdego szanujacego sig czarodzieja. Po-
winny, ale nie wypeniaja, z prostego po-
wodu: w oczach Mistrza Gry stanowia one
ujme na honorze magicznej postaci i czy-
nia ja mniej grozna, mniej majestatyczna,
identycznie jak w przypadku posiadania
przez nia rodziny.

Praca czarodzieja to nie tylko samo wy-
pomadame zaklgé, szykowanie alche-
nych eliksiréw i zielarskich mikstur.
siagnie sie efekt fmalny. wymaga
loci czasu po$wigconego na
zygotowania odpowiednich

destylowanie, wazenie, filtrowanie, goto-
wanie, odparowywanie, krystalizacja itd.

tat, sytuacja $miatkéw magqcych
é ; : )

y prefabrykatéw: ucieranie, -

Nawet do. tego, zeby zrobac kulg smrkl na-
[lezy wezesniej te siarke stopi¢ w odpowie-
dniej temperaturze i.uformowaé w zadany
ksztalt. Tych i peﬂobnych czynnosci jest
mnéstwo, a sa one najczgdciej proste, za to

.. nudne i monotonne. Czas nad nimi spe-
-dzony z powodzeniem mozna by wyko-

ystac do bardziej wzniostych celéw, stad
z bierze si¢ konieczno$é zatrudnienia

‘pomocnika i zdania na niego co bardziej

zmudnych i czasochtonnych obowiazkdw.
Uczeii czarodzieja, bo o nim tu mowa, be-
dzie wykonywat za swego mentora wick-
szo§¢ ,czarnej roboty*, ale taka juz jest
dola ucznia. Co wigcej, czeladnik, ktéry
posiadl juz pewne umiejetnosci i poznat
podstawowe zaklgcia, jest w, stanie wyko-
nywa¢ co prostsze uslugi magiczne dla
ludnosci, np. usuwanie kurzajek, zdejmu-
Jac z glowy Mistrza zadania najbardziej
btahe i pozwalajac mu w ten sposéb skon-
centrowaé si¢ na trudniejszych, wymaga-
jacych odpowiedniego do$wiadczenia,
Oprécz tego osoba oddana do terminu
okazuje si¢ nieoceniong pomoca w wielu
sprawach bezposrednio nie zwiazanych
z magig, jak choéby w zalatwianiu spra-
wunkéw, przenoszeniu wiadomoéci, prze-
pisywaniu listéw, zbieraniu ziét itp. Czy
mozna wige odméwi¢ czarodziejowi po-
siadania ucznia? Mozna, ale trzeba liczyé
si¢ z tym, ze taki mag zaharuje sie na
$mier¢ lub nigdy nie osiggnie kunsztéw,
jakie od dawna beda w posiadaniu jego
kolegéw z branzy.
Co do kwestii zrédet utrzymania: jedy-
nie najwigksi magowie potrafiag na zycze-
nie wyczarowac zlote monety, a tym sa-
mym nie muszg troszczyé sie o dochody,
bo te majg nieograniczone. Kazdy
inny czarodziej zmuszony jest 2y¢ ze swo-
jego rzemiosta, stad w jego Ksiedze licz-
ne, wspomniane wyzej zaklecia uzytkowe.
Najezesciej sa to zaklecia bardzo proste,
jak i sprawy, z ktérymi bedzie zglaszata
si¢ okoliczna ludno$¢ szukaja-
ca rady i pomocy. Do tego do-
chodza eliksiry i mikstury,
réwnie nieskomplikowane, jak
ich przeznaczenie, przy czym
odpowiednio tanie, dostepne kie-
szeni wigkszosei ludzi. Taka ,,ma-
sowka* stanowi podstawe dochodu
czarodzieja, a zlecenia trudniejsze i od-
powiednio rzadko spotykane, uzupehia-
Ja ja (jedynie Druzyna, tylko i wylacznie
dzigki faktowi, Ze jest Druzyna, ma to
szezgdcie, Ze intratne zlecenia sypia sie
na nig jak z rekawa). Widaé stad jak na
dioni, ze w tej sytuacji nie sposéb jest
osiedli¢ si¢ gdzie$ na uboczu i ignorowaé
czy zniechgcaé przybyszéw, bo przyjdzie
magowi przymiera¢ glodem, a konkuren-
cja skwapliwie wykorzysta sytuacje
i przejmie zlecenia. Zreszta, nawet gdyby
przyjac, ze interesantom bedzie cheiato sie
tlue bezdrozami na niebezpieczne odlu-
dzie i tam zostawia¢ pieniadze, to co ma
czarodziej poczaé z tak zarobiong gotéw-
ka? Do najblizszego sklepu z ubrania-
mi 100 kilometréw przez bagna, zeby P
kupi¢ chleb trzeba siodla¢ gryfa i le-
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cie¢ az na skraj puszezy: czas i koszta
transportu czynig taki proceder nader
zmudnym i nieoptacalnym. ‘A trudno wyo-
brazi¢ sobie maga, ktéry uprawia role, ka-
ze zonie tka¢ plétno na koszule, syna
przyucza do produkcji pergaminu z ciele-
cych skér (pasieniem cielat moze zajaé¢ sie
uczen czarodzieja).

W tej chwili powinno juz staé sie ja-
snym, zZe zycie czarodzieja tak naprawde
daleko rézni si¢ od tego, do jakiego upar-
cie zmusza go Mistrz Gry. Wina tkwi we
wspomnianych na poczatku stereotypach,
tkwigcych gleboko w literaturze i filmie.
Na szczescie znajda sie tam i dobre wzory.
Przede wszystkim gleboki uklon nalezy
si¢ pani Ursuli le Guin, ktérej sztandarowa
posta¢ — Arcymag Ged z tetralogii ,Zie-
miomorze* — zaczyna i koficzy, jako pa-
sterz kéz, a w migdzyczasie trudni sie
zmudnym, magicznym rzemioslem

w gminie Low Torning, poza tym jest po-
stacig niezwykle autentyczng i wiarygod-
na. Kto jeszcze nie czytat, lepiej niech sig
do tego glosno nie przyznaje, a czym pre-
dzej sigga po ksigzki
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MASZ KEOPOTY ZE SKOMPLETOWANIEM ARMII?

ZAPOMNI1J O NICH!

Ksiggarnia wysyikowa ,I,VerbumZ“ rozpoczyna wysytkowg sprzedaz wyrobéw firmy

GAMES WORKSHOP.

Whptacajac jedyne 5 zt na konto ,,Verbum2*, Bank Gdarnski I Oddziat Olsztyn

Nr 10401396-20981-136, otrzymasz katalog z petng oferta:

Figurek, Kodeksow,
Podrecznikow, Makiet 1 Farb
do systemow bitewnych:
Warhammer Battle
Warhammer 40000
Epic 40000
Necromunda
Warhammer Quest

Pamietaj o podaniu petnego adresu zwrotnego na przekazie.

W sprzedazy wysytkowej oferujemy réwniez ksigzki
oraz gry fabularne i karciane do innych systemow.

Oferujemy dogodne warunki ptatno$ci, rabaty
dla statych klientéw przy wiekszych zamdéwieniach.

NIE ZWLEKAJ!
DAJ SIE ZWERBOWAC PRZEZ V!!!

Ksiggarnia wysytkowa ,,Verbum2‘
10-410 Olsztyn, ul. Lubelska 43A

Tel. (089) 5399190 w. 41, fax (089) 5346321
Emai: Werbum@polbox. Com
http://polbox.com/w/werbum
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GEOGRAFIA CD.
kukasz M. Wisniewski

Caern Alt Schotland
Caern: Znajduje si¢ na terenie dawnej
dzielnicy szkockiej, jest strzezony przez
szczep Zielonej Wyspy.
Poziom: 3.
Bariera: 3.
Rodzaj: Honor (miejsce poswiecone spra-
wiedliwosci, prawu i tradycji). Najezesciej
odprawia sig tu Rytualy Chwaly.
Struktura plemienna: Przede wszystkim
Fianna (byli w koficu odkrywcami caernu)
oraz Dzieci Gai, ktére przez wiele lat, wraz
z irlandzkimi wilkotakami, bronily tego
miejsca przed wplywami Zmija. Czasami
wspieraja ich takze Tubylcy Betonu, choé
mile widziani sg goscie ze wszystkich ple-
mion.
Totem: Jelen.
Geografia: Piwnice kamienicy z XVI wie-
ku, potozonej przy ul. Swietojanskiej.
Strefa: Wigkszos¢ lokali w tej kamienicy
i sgsiednich domach jest zamieszkana przez
Krewniak6w i garou, nalezacych do szczepu
Zielonej Wyspy. Miejsca dodatkowo strzegg
duchy wody, ktére mieszkaja w podziem-
nym zbiomiku potozonym pod caernem.
Centrum: Najwazniejszym miejscem cale-
go caernu jest piwnica (jedna z dwdch),
w ktérej odprawiane sa wszystkie rytuaty.
Tam tez znajduja sie wrota Ksiezycowego
Mostu i duze lustro, stuzace do przechodze-
nia w Umbre. Druga piwnica stanowi miej-
sce spotkan; znajduja sie tam kawiarniane
stoly i tawy oraz barek zaopatrywany z do-
browolnych skiadek cztonkéw plemienia.
Znaki topograficzne: Gabinet odnowy
biologicznej na parterze kamienicy.
Umbra: Przekraczajac Bariere, garou od-
czuwaja chwate minionych wydarzen. Na
Scianach drugiej piwnicy znajdujg sie gli-
fy, opisujgce historig caernu, najbardziej
chwalebne dokonania polskich Fianna
oraz imiona wszystkich cztonkéw szcze-
pu. Miejsce, w ktérym odprawia sig rytua-
ty promienieje energig nagromadzona
przez wieki istnienia caernu. Na $cianach

wisi mnéstwo pajeczyn Tkaczki. Poziom
trudnosci wszystkich Rytualéw Chwaly
odprawianych w tym miejscu spada o 2.
Historia: Caern Alt Schotland odkryta
w XVI wieku wataha irlandzkich Fianna,
ktérzy, podobnie jak ich Krewniacy, przyby-
li do Rzeczpospolitej w poszukiwaniu chle-
ba i dostatku. Polaczone sily kilku watah
(niektére przybyly az z Litwy) umozliwily
otwarcie nowego caemu i zalozenie szcze-
pu. W grupie znalazly sig réwniez przybyle
z péinocy Dzieci Gai. Otwarty charakter te-
go miejsca sprawil, Ze stalo si¢ ono znane
wéréd garou, zamieszkujgeych Pomorze
Gdanskie i Prusy. Do tej pory caem speinia
funkcje ,,punktu przerzutowego“ — przede
wszystkim dla tych wilkolakéw, kiére we-
druja dalej na pélnoc i zachéd.
Szczep: Obecnie do szczepu naleza wszyscy
Fianna mieszkajacy w Polsce na stale (ok.
dwudziestu garou i dziesigciu Krewniakow).
Poniewaz sg oni rozsiani po catym kraju,
obowigzek utrzymania caemu spoczywa na
pigtnastu garou, ktérym przewodzi pocho-
dzacy z Walii Fianna imieniem Adrian Rh-
wynnon. Pozostali cztonkowie zgromadze-
nia to Dzieci Gai, wspierane przez Tubyl-
cow Betonu, zapewniajacych niezbedng
ochrone prawna. Gdy wszyscy czlonkowie
grupy zbiora sig razem, stanowig jeden
z najliczniejszych polskich szczepdw.
Adrian ,,Walijezyk* Rhwynnon
Koncepcja: Pozer/Organizator.
Rasa: Homid.
Patronat: Filodoks.
Plemie: Fianna.
Atrybuty: Sita 3 (5/7/6/4), Zrecznosé 4
(4/5/6/6), Wytrzymatosé 3 (5/6/6/5), Cha-
ryzma 4, Oddziatywanie 3 (2/0/0/0), Wy-
glad 3 (0/0/3/3), Percepcja 4, Inteligencja 3,
Spryt 3.
Zdolnosci: Czujnosé 2, Bojka 3, Cwaniac-

two 2, Przebieglo§¢ 4, Prowadzenie Poja-

zdéw 2, Etykieta 3, Bron Palna 1, Autory-
tet 3, Komputery 2, Zagadki 2, Prawo 2, Je-
zyki 2 (angielski, walijski i polski), Polity-
ka 3, Obrzedy 4, Nauka 2.

Cechy Pozycji: Kontakty 3, Krewniacy 3,

Mienie 2.

Dary: (1) Perswazja, Prawda Gai, Zakléce-
nie technologii; (2) Wiladca zwierzat, Glad-
ka mowa; (3) Madros¢ starszych; (4) Pan
i wladca.
Ranga: 4
Szat 5, Gnoza 4, Sita Woli 6
Stan Zdrowia:
0,-1,-1, -2, -2, -5, zmasakrowany.
Rytuaty: Brak.
Fetysze: Kiel.
Wyglad: Ciemnowlosy, szczuply mezezy-
zna po czterdziestce. Zawsze nosi jedno-
dniowy zarost. Lubi ubiera¢ sig w marynar-
ki w réznych odcieniach zieleni, szarobra-
zowe spodnie i migkkie buty.
Uwagi dla Narratora: Méwisz po polsku
z silnym angielskim akcentem. Od dwéch
lat kierujesz swoimi pobratymecami w tym
dziwnym kraju, kiérego mieszkancy zacho-
wuja sig¢ troche jak twoi rodacy, choé nie
przypominaja zbytnio Fianna z Wysp.
Cheesz, by twoi podopieczni przypomnieli
sobie o swoim dziedzictwie i nie utracili
wigzi z ojezyzng.
Historia: Poczatkowo Adrian byl typo-
wym walijskim Fianna. Kiedy upadt komu-
nizm, zdecydowal sig zrobi¢ biznes w tej
czescei Swiata. Przypadkowo (gdy do szcze-
pu dotarla wiadomo$¢ o $mierci poprze-
dniego wodza) okazal sie byé¢ Fianna o naj-
wyzszej randze i z ocigganiem przyjal ofia-
rowane stanowisko. Obecnie czuje si¢ tu
calkiem niezle.
Zygmunt Swierzewski
»wKrzywe Zwierciadto®
Koncepcja: Cwaniak/Powiernik.
Rasa: Homid.
Patronat: Ragabash; Pan Praw (funkcja
szczegolna dla tego caernu — jest odpowie-
dzialny za kontakty z ludzka administracja).




Plemig: Tubylcy Betonu.

Atrybuty: Sita 3 (5/7/6/4), Zrgcznosé 3
(4/5/5), Wytrzymatos¢ 3 (5/6/6/5), Charyzma
4, Oddziatywanie 4 (3/1/1/1), Wyglad 3
(2/0/0/0), Percepcja 3, Inteligencja 4, Spryt 4.
ZdolnoSci: Béjka 2, Empatia 3, Zastrasza-
nie 2, Cwaniactwo 4, Prowadzenie Poja-
zdow 1, Etykieta 3, Brofi Palna 2, Autory-
tet 3, Komputery 4, Zagadki 3, Sledztwo 2
Prawo 4, Jezyki 3 (angielski, nlemleckl.
francuski) Okultyzm 1, Obrzedy 2, Polity-
ka 2, Nauka 4.

Cechy Pozycji: Kontakty 3, Krewniacy 3,
Mienie 4, Rytuaty 2, Sprzymierzency 2.
Dary: (1) Perswazja, Rozmycie postaci,
Kontrolowanie prostych urzadzen; (2) Blo-
ga Ignorancja, Zmrozenie wzrokiem, Cy-
berzmysly; (3) Kontrolowanie zlozonych
urzadzen.

Ranga: 3.

Szat 3, Gnoza 2, Sita Woli 5

Stan Zdrowia:

0,-1, -1, -2, -2, -5, zmasakrowany.
Rytualy: Przypisanie talizmanu, Glos
szakala.

Fetysze: Kiel sprezynowy.

Wyglad: Dobrze zbudowany mezczyzna
w §rednim wieku, o blond wilosach i uwaz-
nym spojrzeniu. Ubiera si¢ przede wszyst-
kim w garnitury, ale zawsze stara sie, by
byly troche zmigte (w ten sposéb daje do

f-'lMélra sieréé (podobme w postaci crinos).
Uwagl dla Narratora:

"':"sza]eﬁstww Jjest metoda: prz.ez caern prze-

wija sig wiele 0sob;- wigksz0%¢ z nich ma
- przy sobie gazety z réznych stron $wiata,
a w nich notowania gietldowe i inne cieka-
we wiadomoSci, ktére mozesz wykorzy-
staé. Mimo ze w garazu twojej willi stoja
dwa samochody, ty wolisz poruszaé sig ko-
munikacja miejska — w ten sposéb lepiej
czujesz ulice.

':zrozun'uema, ze me przywlazme wagi' da'

l\_{llg_:s.zka}acy

Historia: Od malego Muniek byl ,,odwrot-
ny* i robil to, czego akurat si¢ po nim nie
spodziewano. Ten nawyk zostal mu nawet
po Pierwszej Przemianie. Odnaleziony
przez Stefana Szarzejewicza (dawnego
przywodce trojmiejskich Tubylcow Beto-
nu), poznal $wiat duchéw miasta, choé
znacznie bardziej interesowaly go kompute-
ry i to, co mozna zdziatac z ich pomoca. Ja-
ko pierwszy otworzyl warsztat produkujgcy
— poczgtkowo nielegalnie —, sktadaki*, a po
1989 roku rozwingl koncesjonowana dzia-
talnoéé. Obecnie jego warsztat to Zrédlo do-
chodu dla wielu zafascynowanych kompu-
terami garou wszystkich plemion oraz
Krewniakéw, ktorym zapewnia prace.
Grzegorz Trawicki
Koncepcja: Opiekun/Konformista.
Rasa: Metys.
Patronat: Ahroun; straznik 1.
Plemie: Dzieci Gai.
Atrybuty: Sila 4 (6/8/7/5), Zrecznosé 3
(3/4/5/5), Wytrzymalo$¢ 4 (6/7/7/6), Chary-
zma 2, Oddziatywanie 2 (1/0/0/0), Wyglad 2
(1/0/0/0), Percepcja 3, Inteligencja 4, Spryt 3
Zdolno§ci: Wysportowanie 2, Bdjka 3,
Uniki 2, Empatia 1, Zastraszanie 1, Pier-
wotne Instynkty 3, Cwaniactwo 2, Poskra-
mianie Zwierzat 2, Prowadzenie Pojazdow
1, Etykieta 2, Bron Palna 2, Walka Wrecz
3,..Kryeie-sig 3, Sztuka Przetrwania 2,
Komputery 2, Sledztwo 2, Prawo 1, Medy-
cyna 2, .Obrzgdy 2
Cechy. Pozycjis Krewniacy 2, Mentor 3,

“Mienie I, Rytualy 1, Sprzymierzency 2.
~Dary: (1) Wyczucie Zmija, Powalajgcy da—
. tyk, Odpornos¢ na bél; (2) Prawdziwe prze-
*razenie, Uspokojeme (3) Srebme pazury:
- “Ranga: 3.
8731 6, Grioza 5, Sita Woli”7

Stan Zdrowia:
0,-1,-1, =2, =2, =5, zmasakrowany.
Rytuaty: Wahadetko.

Fetysze: Gwizdek na duchy, Talizman

Heliosa.
Wyglad: Trawicki jest albinosem; ma diu-
gie, biale wlosy (zwykle spinane w kucyk)
1 rozowaq skore. Z powodu koloru wlosow
i zachowania szcze-
niaki i mlodsze ga-
rou nazywaja go
~wujkiem  Geral-
tem". Zwykle do-
biera ubrania tak,
aby nie podkreslaty
naturalnego koloru
jego skory i nie kre-
powaly ruchéow -
przeciez nigdy nie
wiadomo, kiedy cig
zaatakujg... Straznik
caernu nosi na szyi
Talizman Heliosa
W postaci wycietego
z blachy stonca,
w ktorym zaklety
jest duch jednoroz-
. ca, chroniacy wraz-
. liwa skoére przed
nadmiernym nasto-
necznieniem. W po-
staci lupus i crinos
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_ jego siers¢ zachowuje bialy kolor, zas oczy

plona czerwonym blaskiem.

Uwagi dla Narratora: Mimo ze urodzite§
sig metysem, udalo ci si¢ znaleZzé miejsce
w hierarchii szczepu. Zostate$ straznikiem
caernu i traktujesz to zadanie bardzo powaz-
nie; utrzymanie pozycji jest dla ciebie naj-
wazniejsze. Uwaznie przygladasz sig wszy-
stkim gosciom odwiedzajacym caern — nig-
dy nie wiadomo, co ze soba przynosza. Gdy
walczysz, starasz sie obezwtadniaé, nie za-
bija¢. No chyba, ze ogarnie cig¢ Szal...
Historia: Grzegorz urodzit sig jako owoc
zwigzku dwojga garou, ktére na powaznie
wziely hasta Lata Mitosci. Gniew Gai spra-
wil, ze ich potomek zostal albinosem. Od
dziecka wychowywal si¢ w caernie Alt
Schotland, bral réwniez udzial w przeno-
szeniu duchéw wody z zanieczyszczonych
kanatéw gdanskich. PéZniej zostat strazni-
kiem caernu — straszyl niechcianych gosci
przybierajac forme lupus. Doprowadzil
w ten sposob do powstania legendy o lezg-
cych w piwnicy skarbach, ktére jakoby
mial tam zakopa¢ w XVII wieku chciwy
niemiecki kupiec. Ma pilnowaé ukrytych
kosztowno$ci jako duch w postaci wielkie-
go, bialego wilka o ptonacych $lepiach...

Caern Oliwski

Caern: Polozony w lasach oliwskich,
strzezony przez Szczep Debow.

Poziom: 3.

Bariera: 3.

Rodzaj: Sita.

Struktura plemienna: Tylko i wylgcznie
Pomiot Fenrisa, Jedyni tolerowani goscie to
Patrzacy w Gwiazdy, Milczacy Wedrowcey
i Czerwone Szpony.

Totem: Stary duch caernu, niedzwiedz, le-
zy uspiony — jego miejsce zajal Fenris.
Geografia: Obszar kilku wzgorz w lasach
oliwskich, u Zrédet Potoku Oliwskiego.
Strefa: Chroniona przez wszelkie duchy la-
su (przede wszystkim szponiaki); regulame
patrole cztonkéw szczepu.

Centrum: Wiasciwy caern to jaskinia,
stworzona przed wiekami przez duchy zie-
mi, a usytuowana w miejscu, gdzie bierze
swéj poczatek jeden ze strumieni. Zebra-
nia odbywaja si¢ w najglebszej czesci pie-
czary. Sklepienie jest tam na tyle wysokie,
ze nie przeszkadza nawet garou w postaci
crinos, choé w tego typu miejscach prefe-
rowana jest forma lupus. Srodkiem jaskini
przeplywa strumiefi, a w bocznych ni-
szach znajduja si¢ legowiska mieszkan-
cow caernu (sa to przede wszystkim ci
czlonkowie plemienia, ktérzy urodzili sig
jako wilki).

Znaki topograficzne: Giéwny punkt
orientacyjny to strumief, ktéry tym rézni
sie od pozostalych potoczkéw, ze otaczaja
go stare deby. Sam wylot jaskini jest dobrze
ukryty za starym, przewréconym drzewem,
otoczonym bujnymi krzewami.

Umbra: Las peten pierwotnej sity i energii,
plynacej z drzew. W Penumbrze porastaja-
ce brzeg strumienia deby sa jeszcze wigk-
sze niz w rzeczywistosci i stanowig bardzo
dobry punkt orientacyjny. Wzdluz strumie-
nia Bariera jest slabsza o 1 (w odleglosci



500 metréw od niego), za$ przy samym ca-
ernie spada o 2. Ma to zwiazek z zawartym
w wodzie Tass Aquam.
Historia: Pierwotnie caern nalezal do nie-
dZwiedziolakéw, lecz w okresie Wojny
Gniewu zaopiekowaty si¢ nim Srebrne Kly.
Trudno okresli¢ pierwotng sile tego miej-
sca, gdyz po opanowaniu go przez garou
przez dlugi czas nie odprawiano zadnych
rytualéw. Dopiero w XIV wieku, po przeje-
ciu przez synéw Fenrisa, caern odzyskal
nieco utraconego splendoru, a za Hohen-
zollernéw przezywal swoje najlepsze dni.
Kolejni przywédcy Szezepu Debdw aktyw-
nie wspierali gdariszczan z niemieckim ro-
dowodem, sposréd ktérych pochodzita du-
za liczba ich Krewniakéw. Obecnie caern
jest siedzibg jarla pomorskiego.
Szczep: Na state przebywa tu dwunastu ga-
rou, jednak formalnie do szczepu naleza
wszyscy czlonkowie Pomiotu z rejonu Po-
morza, zgrupowani w cztery duze watahy.
Obecnym przywddceq szczepu i jarlem jest
Jézef Bukiel, ktérego rodzina mieszka
w Oliwie od XVI wieku. Wigkszoéé czton-
kow szczepu zamieszkuje Tréjmiasto; nie-
ktérzy wybrali zycie w caernie i rzadko kie-
dy pojawiajg si¢ w innej postaci niz lupus.
Jozef Bukiel

Koncepcja: Alfa/Drapieznik.
Rasa: Homid.
Patronat: Ahroun; przywédea szezepu.
Plemie: Pomiot Fenrisa.
Atrybuty: Sita 4 (6/8/7/5), Zrecznosé 3
(3/4/5/5), Wytrzymatosé 4 (6/7/7/6), Cha-
ryzma 3, Oddziatywanie 3 (2/0/0/0), Wy-
glad 2 (0/0/3/3), Percepcja 3, Inteligencija 3,
Spryt 3.
Zdolnosci: Wysportowanie 3, Béjka 4, Uni-
ki 1, Empatia 2, Zastraszanie 3, Cwaniactwo
3, Poskramianie Zwierzat 1, Prowadzenie
Pojazdéw 2, Brofi Palna 2, Walka Wrecz 3,
Autorytet 3, Naprawa 3, Sztuka Przetrwania
3, Prawo 2, Polityka 2, Obrzedy 1.
Cechy Pozycji: Krewniacy 2, Mienie 1,
Czystos¢ Rasy 2, Rytualy 2.
Dary: (1) Perswazja, Inspiracja, Stalowe
pazury; (2) Warknigcie drapieznika, Praw-
dziwe przerazenie; (3) Moc Thora; (4) Plo-
miefi szalu.
Ranga: 4.
Szal 8, Gnoza 5, Sita Woli 5
Stan Zdrowia:

0,-1,-1,-2, -2, -5, zmasakrowany.
Rytualy: Rytual oczyszczenia, Przypisanie
talizmanu.
Fetysze: Klaive.
Wyglad: Dobrze zbudowany mezczyzna
w wieku 45 lat. Ubiera sie w dzinsowe kom-
plety i ortalionowe kurtki, Stréj nie musi
by¢ modny — grunt, by byl funkcjonalny.
Uwagi dla Narratora: Slusznie uzyskales
pozycje jarla i nie pozwolisz, by jaki$ sta-
beusz czy tchérz negowal twojg role — za
bardzo ci na nim zalezy. Zapewne ma na to
wplyw fakt, ze po raz pierwszy komu$§
z twojego rodu udato sig uzyskaé ten tytut.
Historia: Bukiel pochodzi z rodziny, ktéra
od XVI wieku mieszkala w Gdarisku.
Kit6ry$ z jego przodkéw juz kandydowat na
stanowisko jarla, ale bezskutecznie. Kiedy
nie jest zajety sprawami caernu i szczepu,

nadzoruje prowadzony przez swoich Krew-
niakéw warsztat RTV, ktéry zapewnia mu
utrzymanie.

Milczacy Straznik Praw
Koncepcja: Sedzia/Samotnik.
Rasa: Homid.

Patronat:

i Straznik 1.
Plemie: Pomiot Fenrisa.

Atrybuty: Sita 4 (6/8/6/4), Zrecznosé 4
(4/5/6/6), Wytrzymalo&¢ 4 (6/7/7/6), Cha-
ryzma 4, Oddzialywanie 4 (3/1/1/1), Wy-
glad 2 (1/0/2/2), Percepeja 3, Inteligencja 4,
Spryt 3.

Zdolnosci: Czujnosé 3, Wysportowanie 3,
Béjka 2, Uniki 2, Empatia 4, Zastraszanie
2, Pierwotne Instynkty 4, Poskramianie
Zwierzat 3, Walka Wrecz (klaive) 4, Auto-
rytet 2, Krycie sig 3, Sztuka Przetrwania 3,
Obrzedy 3. :

Cechy Pozycji: Krewniacy 3, Rytualy 3,
Sprzymierzenicy 1, Pamieé Przodkéw 3.
Dary: (1) Zaklécenie technologii, Wykry-
cie prawdziwej postaci, Prawda Gai, Od-
porno$¢ na bél; (2) Powstrzymanie tchérza,
Przywotanie ducha; (3) Madro$¢ starszych.
Szat 5, Gnoza 4, Sila Woli 6.

Ranga: 3.

Filodoks; Mistrz Wyzwan
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Stan Zdrowia:

0,-1, -1, =2, -2, -5, zmasakrowany.
Rytualy: Rytuat oczyszczenia, Rytual za-
doséuczynienia, Otwarcie zgromadzenia,
Uhonorowanie.

Fetysze: Klaive, -

Wyglad: W postaci wilka wyglada na ty-
powego przedstawiciela tego gatunku.
Jako czlowiek jest szpakowatym, spogla-
dajacym spode tba mgzczyzng kolo pigé-
dziesiatki.

Uwagi dla Narratora: Méw niewiele
i uwazaj, by cie'nie oklamano. Nawet pol-
prawda jest dla ciebie klamstwem, zas
ktamca to twéj najwigkszy wrog. Szanujesz
tych, ktérzy dotrzymuja danego stowa, Nie
akeeptujesz nieczystych chwytéw uzywa-
nych podczas pojedynkow.

Historia: Urodzit si¢ jako czlowiek, jednak
nie potrafit zyé wsrod ludzi, kiérzy klamia
i uzywaja stéw tak, jak jest im wygodnie.
Kiedy odprawit Rytual Przejscia i zostal
przyjety do szczepu, wybral zycie w cder-
nie. Coraz rzadziej odwiedzal miasto, az
wreszcie znikl — przeniést sie na stale do ja-
skini u stép Potoku Oliwskiego. by zy¢ ja-
ko lupus. Uwaza, ze zycie w postaci wilka
Jest znacznie fatwiejsze. -



Marek Ragwicki

,,Bialy Straznik*
Koncepcja: Drapieznik/Ostentacyjny garou.
Rasa: Homid.
Patronat: Galiard; Straznik 2.
Plemie: Pomiot Fenrisa.
Atrybuty: Sita 3 (5/7/6/4), Zrgcznosé 2
(2/3/4/4), Wytrzymatosé 2 (4/5/5/4), Cha-
ryzma 3, Oddziatywanie 2 (1/0/0/0), Wy-
glad 2, Percepcja 2, Inteligencja 2, Spryt 3.
Zdolnosci: Czujnoé¢ 2, Wysportowanie 2,
Béjka 3, Empatia 1, Ekspresja |, Zastrasza-
nie 2, Cwaniactwo 1, Walka Wrecz 1, Au-
torytet 3, Wystepy Publiczne 2, Krycie sig
2, Prawo 1, Medycyna 1, Polityka 2, Nau-
ka 1, Obrzedy 2.
Cechy Pozycji: Mienie 1, Krewniacy 2,
Rytualy 2.
Dary: (1) Perswazja, Zew Dzikuna, Stalo-
we pazury; (2) Warkot drapieznika, Zmro-
zenie wzrokiem.
Ranga: 2.
Szatl 5, Gnoza 2, Sita Woli 4.
Stan Zdrowia:

0,-1,-1,-2, -2, -5, zmasakrowany.

Rytualy: Przypisanie talizmanu, Rytual
pierwszej rany.
Fetysze: Brak.
Wyglad: Jak typowy skinhead — wysoki,
czesto uczeszezajacy na silownig mlo-
dzian z wygolona czaszkg i wytatuowa-
nym na prawym przedramieniu stowem
wHonor*. Zwykle ubiera si¢ w czarny fly-
ers, dzinsy z podwinigtymi nogawkami
i wojskowe buty. Nie rozstaje si¢ z kaste-
tem (wykonanym samodzielnie z duzej
nakretki do zaworu), a na patrole zabiera
kij baseballowy.
Uwagi dla Narratora: Jestes czlonkiem
najszlachetniejszego plemienia garou,
a honor i stawa sa dla ciebie najwazniej-
sze. Chceesz, aby to miejsce pozostato czy-
ste, dlatego tak wiele energii poSwigcasz
na patrolowanie okolicy w poszukiwaniu
ludzkiego $miecia. Kazdy, kto wejdzie ci
nocg w droge, umrze.

Historia: Poczatkowo Ragwicki dziatal ak-
tywnie wérdd zamieszkujacych Moreng ski-
néw i pisywal artykuly do zinéw. Pozniej
nadeszla Pierwsza Przemiana i Biaty Straznik
rozpoczgt nauke, ktéra przystoi Galiardowi.
Udalo mu sie zgromadzié dookola siebie
grupke miodszych Krewniakéw; wraz z nimi
»patroluje” lasek i ,,oczyszeza™ go z ,niepo-
zadanych elementéw* — nocujacych tam bez-
domnych i Cygandw. Zwykle dziala szybko
i brutalnie, porzucajac ciata jak najdalej od
lasu, najczesciej w Smieciach lub w kanale.
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PLEMIONA

Joanna Kutakowska

Opowiem teraz o waszych braciach i sio-
strach z réznych plemion, abyScie poznali
ich histori¢ i obyczaje. By¢é moze ustrzeze
to was w przyszlosci przed popelnieniem
jakiego$ bledu. Zapewne zorientowalifcie
sie juz, ze lepiej nie urazi¢ nikogo z nasze-
go rodzaju...

Powinni$cie wiedzie¢, ze nie zawsze
mozecie bezpiecznie udaé sie tam, gdzie
akurat macie ochotge — plemiona, szczepy,
a nawet watahy maja swoje wlasne teryto-
ria i bywaja wrazliwe na tym punkcie, dla-
tego tez nalezy anonsowac swe przybycie.
Najbardziej znany jest podzial na ksigstwa
Srebrnych Kiéw (wedtug krain geograficz-
nych) i na okregi zarzadzane przez jarlow
z Pomiotu Fenrisa. Poszczegdlne ksigstwa
i okregi czesto zajmujg ten sam obszar.
Optymisci twierdza, ze kompetencje ksia-
zat i jarléw sa SciSle rozgraniczone, jednak
w rzeczywistosci wciaz toczy sig, ukryta
przed wécibskimi oczyma, walka o prymat.

Obecnie na terenie Polski znajduje sig
okolo 400 garou (wigkszo$¢ mieszka tu na
stale, wolac wiejskie okolice). Najwigce]
jest tych, ktérzy niedawno wyroSli ze szcze-
nigt na petnoprawnych czlonkéw plemion
(Ranga 1) — okolo dwustu. Niestety, na
nich, najmniej do§wiadczonych, czyha naj-
wigcej niebezpieczenistw, wigc wielu mio-
dych moze nie dozy¢ awansu. Tych, kiérzy
osiagneli Rangg 2 jest okolo stu dwudzie-
stu, 3 — od czterdziestu do pigédziesigciu, 4
— okoto dwudziestu; grupa stojgca na czele
hierarchii liczy mniej niz dziesie¢ osob.

Polskie wilkotaki chlubig sie tym, ze
znaczna ich czgsé to lupusy. Ocenia sig, ze
obecnie stanowig one okolo 20% populacji,
co jest nieztym wynikiem na tle innych kra-
jow. Polskie wilki to trzoda przede wszyst-
kim Czerwonych Szponéw i Dzieci Gai,
aczkolwiek wszystkie polskie plemiona
staraja sig z niej korzystac.

Przyjrzyjmy sig blizej tradycjom i punk-
tom widzenia poszczegdlnych plemion.

vZdarne rurie
Nocq, ksigzyc zaglqda w glgh naszych serc
Tariczmy dla Niej
Nocq, ziemia rozwiera spragnione wargi
Ztdzmy Jej ofiare
Nocaq, lgczymy sie z Matkq w szale
Podaqzajmy Jej drogq bez skargi
Nocq, srebrzyste strzaly Artemidy niosq
Smierc
Ruszajmy na Swiete Polowanie!
Anita Goraca Krew,
Galiard z Czarnych Furii

W kulminacyjnym momencie wigkszo-
sci zgromadzeni Czarnych Furii zwykle
przeprowadza si¢ Wezwanie do Swietego
Polowania. Luna w aspekcie Artemidy,
zwanej takze Diang Eowczynia lub z grec-
ka Artemis, jest szczegolnie bliska ich ser-
com, dlatego tez niemal catkowicie poswig-
city sie sluzbie Dzikunowi. Drugim obo-
wiazkiem, ktéry Czarne Furie przyjety na
swe barki, jest ochrona kobiet.

Odkad ludzie obrali droge Tkaczki i stali sig
podatni na wplywy Zmija (wigkszo$¢ garou
uwaza, ze ma lo ze sobg Scisty zwigzek), ko-
biety zaczely traci¢ nalezng im pozycje,
a w niektorych spoleczenstwach spadly nawel
do rangi przedmiotu. Pozostaje pytanie, czy ta-
ki stan rzeczy to zrédlo, czy tez raczej efeki
poddania sie sile Tkaczki i podszeptom Zmija?

Traktowanie kobiet tak, jakby byly ,,ma-
szynami stuzacymi do przedluzania gatun-
ku* nie bylo takze obce ,,wielkim" osobisto-
§ciom tzw. ,cywilizowanych krajéw (po-
wyzsze okreslenie plci zefiskiej znalazlo sig
w pewnej wypowiedzi Napoleona). Podob-
ny stosunek do weielenia Gai na przestrzeni
dziejow, wzbudzil zrozumiaty gniew Czar-
nych Furii, ktére poczuwaja si¢ nie tylko do
wypelniania powinno$ci nalozonych na ga-
rou, ale takze do pomszezenia wszelkich
krzywd wyrzadzonych kobietom.

Plemig zastyneto migdzy innymi podczas
Impergium, gdyz wyjatkowo rygorystycznie
przestrzegalo kontroli ludzkiej populacji. Od
czasu do czasu rozlegaja sig szepty, ze wiasnie
to wywolalo instynktowny lgk w meskiej psy-
chice, ktéry z kolei posrednio wplynal na ich
terazniejsza sytuacje (w myél zasady, ze naj-
lepszg obrong jest atak). Jednak takie glosy
pojawiaja si¢ z rzadka i szybko cichna...

Walka o podniesienie statusu kobiety ma,
oprécz ideologicznego, takze bardziej prak-
tyczny aspekt. Od czaséw Impergium garou
nie moga uchyli¢ Zastony. Muszg, ukryci
w spolecznogei ludzi, chroni¢ Gaig przed
zniszczeniem, nie ujawniajac swego istnie-
nia ,,masom". Ochrona Matki (rozumiana
glownie jako popieranie Dzikuna) jest Swig-
tym obowigzkiem Czamnych Furii, ale jego
wypelnianie byto niemozliwe az do chwili,
w ktérej kobiety zyskaly mozliwo$é zajmo-
wania najwyzszych stanowisk spotecznych.
Poniewaz nikt ich nie stuchal, musiaty tracié¢
mase czasu (i pienigdzy) na korzystanie z fi-
gurantéw. Inne, znacznie prostsze i przyje-
mniejsze rozwiazania (dzigki ktérym Czarme
Furie cieszg sie nieustajaca sympatia i sza-
cunkiem ze strony Czerwonych Szponéw)
w pewnym momencie przestaly wystarczac
— chociazby dlatego, ze plemig nie jest zbyt
liczne. Polska nie jest wyjatkiem pod tym
wzgledem, lecz mimo to przedstawicielki
plemienia ciesza si¢ wysokg pozycja i stawa
w spolecznosci garou; wedlug sympatykow
zdobyly je dzigki odwadze i bohaterstwu,
za$ zdaniem wrogéw bezlitosng przemoca.
Jak to zwykle bywa, prawda lezy po §rodku.

Pierwsze Czamne Furie przybyly do Polski
juz na przelomie XIV i XV wieku wraz
z ormianskimi kupcami (ale mogly pojawic
sie na naszych terenach jeszcze przed po-
wstaniem panstwa polskiego — wraz z rzym-
skimi handlarzami greckiego pochodzenia).



Ludzie ci osiedlali si¢ — wraz z rodzinami —
przede wszystkim w miastach na Rusi (wow-
czas byla to cze$¢ panstwa polskiego), jednak
w miare uplywu czasu przenosili sie takze na
rdzennie polskie tereny. Pod koniec XV wie-
ku Czarne Furie i ich krewniakéw mozna by-
fo juz spotka¢ w Krakowie i starej Warsza-
wie. W tym poczatkowym okresie plemie nie
prébowalo ingerowaé zanadto w polityke lu-
dzi, a jego przedstawicielki od razu zachwy-
cily sie polskimi borami i puszczami, wprost
wymarzonymi do zakladania w nich caermnéw
i odprawiania prastarych obrzedéw ku czci
Artemidy, Demeter i Hekate.

Chociaz Czarne Furie nie interesowaly
sie zbytnio ludzkimi sprawami, to juz wie-
dy usitowaly nakloni¢ kobiety, by staraly
si¢ osiagnaé co§ wigcej niz ,,szczgscie 10-
dzinne* — kilka dzieciakéw i meza, ktéry
traktuje je gorzej niz zwierzg. By¢é moze
niektére z tych podszeptéw zaowocowaly
zdarzeniami, ktére przerodzily sig¢ w legen-
dy (np. przypadek Nawojki, ktéra rzekomo
przebrala sie za chtopca i ukoriczyla z naj-
lepszym wynikiem Akademie Krakowska).

Jednak powazne dzialania majace dopro-
wadzi¢ do rownouprawnienia plci zwiazane
byly dopiero z dziewigtnastowiecznymi wal-
kami wyzwolericzymi (w ktérych Czamne
Furie, jak wigkszos¢ polskich garou, posta-
nowily braé czynny udziat). Szczegélne na-
silenie ruchéw emancypacyjnych, w ktdre
zaangazowala si¢ wigkszo§¢é Krewnych, na-
stgpita po Powstaniu Styczniowym. Na sku-
tek przemian spoleczno-gospodarczych po-
stulaty réwnouprawnienia wtaczono np. do
programu pozylywizmu warszawskiego.
Ogotem do 1914 roku na ziemiach polskich
(w trzech zaborach) dziatalo okoto dwudzie-
stu organizacji walczacych o polityczne
i spoleczne réwnouprawnienie kobiet oraz
ich powszechny dostep do edukacji (prawo
do studiowania na wyzszych uczelniach uzy-
skaly po raz pierwszy dopiero w 1897 roku
w Galicji). Pelne prawa polityczne przyzna-
no kobietom w listopadzie 1918 roku.

Od poczatku XIX wieku Furie wspél-
pracowaly po cichu z Wiadcami Cienia,
ktérych kontakty i pieniadze niejednokrot-
nie dopomogty stuzkom Artemidy w reali-
zacji ich réznych planéw. W zamian za po-
moc Furie zobowiazaly sie udzielaé Wtad-
com poparcia podczas préb ,wziecia na
smycz" Pomiotu Fenrisa (zaréwno Czarne
Furie, jak i Wiadcy Cienia uwazaja Pomiot
za ,wSciekte kundle®). Jednym z warun-
kow tej umowy jest jednak zapewnienie, ze
Witadcy Cienia nie bedg oczekiwac po cér-
kach Eowczyni zadnych dzialani nie licujg-
cych z honorem plemienia.

W czasie obu wojen §wiatowych plemie
staralo si¢ aktywnie wspomaga¢ wszelkie
pro—polskie ,inicjatywy" wyzwoleficze
(m.in. partyzantke). Wiele Furii zmarlo
wtedy w obozach koncentracyjnych, ku ci-
chemu zadowoleniu polskiego Pomiotu
Fenrisa. Po II wojnie §wiatowej nowe po-
kolenie sluzek Artemidy, jak wiekszosé
mlodych garou, dato sig omamié nowej
ideologii, Wspaniate plany ochrony $rodo-
wiska i ,,nareszcie realne* réwnouprawnie-
nie kobiet zamydlily im oczy. Cze$é z nich

weigz nie moze sobie wybaczyé tego, ze
nie dostrzegly na czas podstepu Zmija.

Polska to kraj, w ktérym $rodowisko na-
turalne jest bardzo zanieczyszczone. Do
konca lat 80. XX wieku stan wéd, gleby
i powietrza systematycznie sie pogarszal.
Wydawalo sig, ze powstrzymano zniszcze-
nia, ale ostatnie lata wskazuja, ze byly to
plonne nadzieje...

W dniu dzisiejszym Czarne Furie ak-
tywnie uczestnicza w zyciu politycznym
kraju (osobiscie lub za pofrednictwem
krewnych). Tradycyjnie starajg sie pod-
trzymaé swdj patronat nad organizacjami
zajmujgcymi si¢ sprawami kobiet (chodzi
m. in. o Polskie Stowarzyszenie Femini-
styczne, Profeministyczna Demokratyczng
Unie Kobiet itp.).

Czarne Furie zwiazane sa wspomnianym
wczesniej na wpol oficjalnym uktadem
z Wiadcami Cienia oraz wiadomym wszy-
stkim sojuszem ze Srebrnymi Klami
i Dzie¢mi Gai. Okazjonalnie zdarza im sig
wspolpracowaé z Tubylcami Betonu i Gna-
tozujami, ale czynig to bez szczegdlnej
przyjemnosci (zwiaszeza, ze na widok tych
pierwszych maja ochote przybraé forme
crinos). Ponadto tradycja nakazuje im trak-
towaé szczegolnie dwa plemiona: Czerwo-
ne Szpony (przyjazfi) i Pomiot Fenrisa
(wrecz organiczna nienawisé).

Czarne Furie najchetniej zbieraja sie
w kregi zwane Kuklos, ale w niektdrych sy-
tuacjach przylaczaja sie na jaki§ czas do
miedzyplemiennych watah. Czasami potra-
fia zdtawi¢ w sobie nienawisé i znies¢ obe-
cnos¢ syna Fenrisa (wszystko jest mozliwe,
gdy zbliza si¢ Apokalipsa), jednakze poje-
dynku o prymat nie da sie uniknaé.

Wigkszo$¢ Furii stara sig dziataé tylko we
wiasnym gronie lub wybiera samotnie Zycie.
Ich obyczaje sg tak odmienne jak nazwy,
ktére nadaty ksigzycowym patronatom: Ra-
gabash — Cora, Teurg — Madra/Wiedzma, Fi-
lodoks — Matka, Galiard — Artystka/Rzemie-
Slniczka, Ahroun — Wojownik. Mozna je
spotka¢ w dowolnym miejscu w Polsce —
moze dlatego, ze nie maja wlasnego caemu?
Sq czestymi, mile widzianymi go$émi
w krélewskim caernie Srebrnych Klow
w Krakowie, dziela caern z Dzieémi Gai

w Bieszczadach, a takze przebywajg w wie-
loplemiennym caemie niedaleko Warszawy.
Czesto sprawdzaja stan rezerwatow i par-
kéw narodowych. Tam tez najchetniej od-
prawiaja swoje obrzedy, ktérym towarzysza
turnieje i zawody zwane, podobnie jak
w starozytnej Grecji, argonami. Ich najwaz-
niejsze zgromadzenia odbywajg si¢ z okazji
przesilefi i réwnonocy (w ten sposéb chea
uczci¢ odwieczny cykl zycia i $mierci).
Swiatecznym dniem jest réwniez ten, kiedy
po raz pierwszy pojawig sig rozwinigte paki
lub inne znaki wiosny.

Do najkrwawszych zgromadzen naleza
te, ktére poswigcone sg Artemidzie, Low-
czyni. Spotkanie zwykle koriczy sie Swie-
tym Polowaniem, ktérego oczekuja Ahrou-
ni. Innym waznym wydarzeniem, w ktérym
biorg udzial wszystkie czlonkinie plemie-
nia, a gléwnymi zainteresowanymi sgq Teur-
gowie, jest Noc Walpurgii, przypadajaca na
noc z 30 kwietnia na 1 maja. Wiedy Teurgo-
wie przyzywaja Hekate, aby prosi¢ ja o na-
uke przedwiecznej madrosci. Jest to bardzo
niebezpieczne, gdyz zawsze istnieje ryzyko,
ze osoby biorgce udzial w tych rytuatach
umrg. Czasem odbywaja sig réwniez zebra-
nia majace odSwigtny charakter, lecz pozba-
wione mistycznego charakteru. Organizuje
si¢ je np. wtedy, gdy do Polski przybywaja
wystanniczki Kaliksu (najwyzszej rady).

Na koniec warto jeszcze wspomnieé
o 6smym marca, Ogloszenie tego dnia Dniem
Kobiet Czame Furie uznaly za glupi kawal.
Najmtodsze pokolenie Furii zbiera sie tego
wieczoru w ktéryms z wigkszych miast i roz-
poczyna calonocng babska bibe, ktérej giéw-
ng atrakcje stanowi ,flekowanie" niezbyt
btyskotliwych mlodzieficéw, dumnie obno-
szgcych wygolong czaszke. Mlode Furie ma-
ja nie$mialg nadzieje, ze kiedys trafiag w ten
sposob na zbyt pewnego siebie syna Fenrisa.

Ewa Sokolik

»lanczgca na Ostrzu®
Koncepcja: Fanatyk.
Rasa: Homid.
Patronat: Ragabash.
Plemie: Czarne Furie.
Atrybuty: Sila 2 (4/6/5/3), Zrgcznosé 2
(2/3/4/4), Wytrzymalos¢ 2 (4/5/5/4), Chary-
zma 4, Oddziatywanie 4 (3/1/1/1), Wyglad 2




p %ﬁ(ﬂ
i
fl'

l[f
d»

(1/0/2/2), Percepcja 3, Inteligencja 3, Spryt 3
Zdolnosci: Cwaniactwo 2, Béjka 2, Uniki
3, Ekspresja 4, Przebieglosé 1, Zastraszanie
I, Pierwotne Instynkty 2, Wystepy Publicz-
ne 3, Prowadzenie Pojazdéw 2, Autorytet
2, Bron Palna 1, Krycie sig 2, Komputer 3,
Lingwistyka 1 (angielski), Polityka 1, Pra-
wo 1, Nauka 3, Okultyzm 1, Obrzedy 2.
Cechy pozycji: Krewniacy 1, Mienie 2,
Kontakty 2 (dziennikarze).
Dary: (1) Perswazja, Zlamanie pieczeci,
Wyczucie Zmija; (2) Zmrozenie wzrokiem.
Ranga: 2.
Szal 3, Gnoza 4, Sila Woli 4
Stan zdrowia:

0,-1,-1,-2, -2, -5, zmasakrowana.
Rytuaty: Przypisanie talizmanu, Wahadel-
ko, Glos szakala, Odrodzenie, Wielkie to-
wy, Kpina, PrzejScie do Dalekiej Umbry.
Fetysze: Brak.
Wyglad: Ewa jest wysoka, modnie ubrang
dziewczyng o ciemnych wlosach i czamych
oczach. Ma bardzo cigty jezyk i duze po-
czucie humoru, Jest energiczna i zdecydo-
wana. W postaci lupus to duza wilczyca
o I$nigeym, idealnie czarnym futrze.
Uwagi dla Narratora: Najbardziej wkurza
cig to cholerne zaklamanie — réwny start,
réwne szanse, rowne prawa... Co za bzdura!
Nie wszystkie kobiety to rozumieja, nie-
ktore durne wywloki uwazajg, ze wszystko
jest w porzadku. Kiedy o tym mysélisz to
uhl... spokojnie... 1... 2... 3... no... juz lepie;j.
Historia: Ewa urodzila sie w Warszawie
w Srednio zamoznej rodzinie o liberalnych
pogladach. Miata normalne, spokojne dzie-
cinstwo, podczas ktérego jedynym proble-
mem byli dziadkowie i inni starsi, bardzo do-
brze ,,wiedzgcy" co wypada miodej panience.
To, oraz wakacyjne spotkania z dziewczetami

ze wsi | matych miasteczek, niejednokrotnie

traktowanych jak w przedwojennych czasach,
sprawilo, ze postanowita zrobié co$, co zmie-
ni ludzkg mentalnosé. Za najlepszy sposéb

uznala pisanie artykuléw (ukoriczyla studia

dziennikarskie). Pierwsza Przemiana Ewy

utwierdzila jg w Zyciowych planach. Ewa So-

kolik uwaza si¢ za Ksigzycowa Cére (Mo-

on-Daughter; patrz Black Furies Tribebook).

Eowczyni Cienia

Koncepcja: Sedzia/Drapieznik.

Rasa: Lupus.

Patronat: Filodoks.

Plemig: Czarne Furie.

Atrybuty: Sita 3 (5/7/6/4), Zrecznosé 4

(4/5/6/6), Wytrzymalos¢ 3 (5/6/6/5), Chary-

zma 3, Oddziatywanie 4 (3/1/1/1), Wyglad 3 *

(2/0/3/3), Percepcja 2, Inteligencja 2, Spryt 2
Zdolnosci: Bojka 4, Uniki 3, Czujno$é 3,
Pierwotne Instynkty 3, Zastraszanie 1, Em-
patia 1, Krycie sig 4, Sztuka Przetrwania 4,
Autorytet 2, Okultyzm 1, Obrzedy 3, Zie-
larstwo 2, Sledztwo 2, Zagadki 1.

Cechy pozycji: Krewmacy 1. :
Dary: (1) Prawda Gai, Wyczucie Zmija,
Wyosirzone zmysly; (2) Wladea zwierzat;
(3) Kocia zwinnos¢.

Ranga: 3.

Szal 3, Gnoza 5, Sita Woli 6

Stan zdrowia:

0,-1,-1, -2, =2, -5, zmasakrowana,
Rytuaty: Przypisanie talizmanu, Polowa-
nie, Rytual pierwszej rany, Rytual oczy-
szczenia, Rytual wygnania, Przejécie do
Dalekiej Umbry.

Fetysze: Brak.
Wyglad: Lowezyni Cienia ma 10 lat. W swej
naturalnej formie jest potgzng i majestatyczna
czarng bestig ze srebrzystobialg prega na py-
sku. Z kolei w postaci homid przypomina
dzikie stworzenie, kiérym jest w rzeczywi-
stosci — wyglada na jakie$ 25 lat, a jej cialo
zdaje sie sklada¢ z samych miesni i kosei.
Spod gestwiny kruczoczarnych wioséw spo-
gladaja podejrzliwie duze, szare oczy.
Uwagi dla Narratora: Zyjesz w cigglym na-
pieciu i nie mozesz da sie zaskoczy¢, ponie-
waz wrég tylko na to czeka. Ludzie to glup-
cy, gdyz pozwala_]q. by robak Zmua toczyt
ich serca i mézgi. Oni sami sg jak robactwo,
ktére rozpelzio si¢ po twoich ukochanych
Bieszczadach. Czerwone Szpony sg zbyt ra-
dykalni, lecz czgsto trudno odméwi¢ im racji.
Ci, ktérzy dadza postuch Zmijowi, zastuguja
na karg... a kara moze byé tylko jedna.
Historia: Eowczyni Cienia przyszla na $wiat
w bieszczadzkim rezerwacie. Szybko nau-
czyla sig nie ufaé czlowiekowi — do dzi§ ma
blizng po kuli klusownika. W polowie trze-
ciego roku zycia nastapila jej Pierwsza Prze-
miana. Sprowokowata wiedy bezsensowna
walke, lecz niewiele z niej pamieta — jedynie
to, ze stado ucieklo w poplochu. Wpadta
w panike, ale wiedy z zarosli wytonit sie chu-
dy, stary wilk i przedstawit sig jako Najstar-
szy Straznik Tajemnic, Teurg z Czerwonych
Szponéw. Starzec stal sie jej pierwszym nau-
czycielem. Lowczyni Cienia lubi przebywaé
w towarzystwie Czerwonych Szponéw. Kon-
taktuje sig ze swoimi siostrami za poSrednic-
twem caernéw w Bieszczadach.

Katarzyna Tomaszewska

»Pochodnia Gniewu*

Koncepcja: Drapieznik/Buntownik.
Rasa: Homid.
Patronat: Ahroun.
Plemig: Czarne Furie.
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Atrybuty: Sita 3 (5/7/6/4), Zrecznosé 4
(4/5/6/6), Wytrzymatosé 3 (5/6/6/5), Chary-
zma 3, Oddziatywanie 1 (0/0/0/0), Wyglad 2
(1/0/2/2), Percepcja 3, Inteligencja 2, Spryt 3
Zdolnosci: Béjka 4, Uniki 1, Czujnosé 2,
Cwaniactwo2, Pierwotne Instynkty 2, Wy-
sportowanie 3, Zastraszanie 2, Przebieglosé
1, Naprawa 2, Kradziez Kieszonkowa 3,
Wtamania 2, Walka Wrecz 2, Prowadzenie
Pojazdéw 1, Nauka 1, Obrzedy 1
Cechy pozycji: Sprzymierzericy 1.
Dary: (1) Won czlowieka, Wyczucie Zmi-
ja, Stalowe pazury.
Ranga: 1.
Szat 5, Gnoza 3, Sita Woli 3
Stan zdrowia:

0,-1,-1,-2, -2, -5, zmasakrowana.
Rytualy: Przypisanie talizmanu, Wahadel-
ko, Kpina.
Fetysze: Brak.
Wyglad: Katarzyna jest niezbyt wysoka,
bardzo mtodg dziewczyng o krétkich, ka-
sztanowych wiosach i czarnych oczach.
Swe pokancerowane dlonie czesto zwija
w pigSci; przewaznie zachowuje sie bez-
czelnie i szuka zaczepki. Kaska najczesciej
zaklada wojskowe buty, wytarte dzinsy
i skérzang, ,skrojong* katane. W postaci
lupus i crinos ma czarna siers¢ (z wyjat-
kiem bialego ,.kolnierza* na karku).
Uwagi dla Narratora: Jestes twarda i lu-
bisz to pokazywaé; dominacja i okazywa-
nie przewagi sprawia ci przyjemnosc.
W glebi duszy pogardzasz tymi, ktérych
uznasz za stabszych. Nie zamierzasz dad
sig wttoczyé w sztywne ramy obowiazku
i stuzalczo$ci, wiec niezbyt chetnie wypel-
niasz cudze rozkazy. Moze poprowadzié
cig jedynie ktos, kto wzbudzi twoj szczery
szacunek i fascynacje (np. nowa matka),
Historia: Katarzyna urodzila si¢ i mieszka
w Krakowie. Od najmlodszych lat byta wy-
chowywana w domu dziecka, z ktérego
uciekta w wieku 15 lat. Rozpoczela zycie
na ulicy, okradajac przechodni6éw i jakims
cudem nie wzbudzajac zainteresowania po-

- licji. Niestety, zauwazyli ja lokalni ,,gang-

sterzy*. Zapewne bytoby to dla niej tragicz-
nie w skutkach, lecz w krytycznym mo-
mencie odezwaly sig geny garou. Wkrotce
potem Helena ,,Ujarzmiajaca Druga Stro-
ne” zostala jej prawna opiekunka.
Helena Kotlar-Ngaro

wUjarzmiajaca Druga Strong*
Koncepcja: Wizjoner/Organizator.
Rasa: Homid.
Patronat: Teurg.
Plemieg: Czarne Furie.
Atrybuty: Sita 2 (4/6/5/3), Zrecznosé 3
(3/4/5/5), Wytrzymato$é 3 (5/6/6/5), Chary-
zma 4, Oddziatywanie 3 (2/0/0/0), Wyglad 5
(4/0/5/5), Percepcja 4, Inteligencja 4, Spryt 2.
Zdolnosci: Béjka 2, Uniki 4, Pierwotne In-
stynkty 2, Wysportowanie 1, Zastraszanie 3,
Przebieglo$¢ 3, Autorytet 3, Brori Palna 3,
Etykieta 2, Krycie si¢ 2, Prowadzenie Poja-
zdoéw 3, Walka Wrecz 4, Wystepy Publiczne
2, Ekspresja 3, Empatia 4, Komputer 2, Lin-
gwistyka 3 (angielski, niemiecki, francu-
ski), Medycyna 2, Nauka 4, Okultyzm 4,
Obrzedy 4, gledztwo 2, Zagadki 2, Polityka
2, Prawo 1, Hipnoza 3, Nauka o Zmiju 2,
Dwory Umbry 3 (patrz Przewodnik gracza



do systemu Mag), Znajomos$¢ tradycji
Méweoéw Marzeri 4, Znajomos¢ tradycji in-
nych magow 2.
Cechy pozycji: Krewniacy 2, Mienie 2,
Kontakty 3 (prawnik i naukowcy), Pamieé
Przodkéw 3, Duchowy Towarzysz 2.
Dary: (1) Matczyny dotyk, Mowa duchéw,
Wyczucie Zmija, Perswazja; (2) Zmrozenie
wzrokiem, Trop zwierzyny; (3) Skrzydia
Pegaza, Tetno niewidzialno$ci; (4) Zapora
przeciw duchom, Wyssanie mocy.
Ranga: 4
Szal 5, Gnoza 8, Sita Woli 7
Stan zdrowia:
0,-1,-1,-2, -2, -5, zmasakrowana.
Rytualy: Przypisanie talizmanu, Wahadel-
ko, Rytuat pierwszej rany, Polowanie, Kpi-
na, Rytual Wygnania, Rytual oczyszczenia,
Rytual skradzionego wilka, Przyzwanie du-
cha, Rytual przywigzania ducha, Przejicie
do Dalekiej Umbry, Tworzenie fetysza,
Otwarcie caernu, wszystkie rytuaty pér roku.
Fetysze: Klaive (poziom 4, gnoza 6).
Wyglad: Helena jest niezwykle piekng bru-
netka o brazowo—zielonych oczach i tajemni-
czym usmiechu. Podobnie jak wiekszos¢ star-
szych garou nie wyglada na swdj prawdziwy
wiek (ma 54 lata). Ubiera si¢ zwykle w ele-
ganckie, czarne kostiumy lub w ciemne ziele-
nie. Jest apodyktyczna i nie znosi sprzeciwd.
Przybierajac forme lupus staje sig idealnie
czamym, pelnym wdzigku drapieznikiem.
Uwagi dla Narratora: Masz wizje, ktdra
zdeterminowata twoje zycie. Powstrzyma-
nie Apokalipsy bedzie niemozliwe, jezeli
inne garou nie przyjma do wiadomosci, ze
magowie (9 tradycji) w rzeczywistosci nie
muszg by¢ wrogami, a cennymi sprzymie-
rzeficami, poniewaz ich cele przynajmniej
po czesci sa takie same, jak wilkotakéw.
Historia: Helena przyszla na §wiat w Kra-
kowie, lecz wieksza czesé swego zycia spe-
dzita w USA, w Nowym Yorku, do ktérego
jej rodzina wyemigrowala w 1950 roku.
Pierwsza Przemiana miata miejsce w nader
dramatycznych okolicznosciach — podczas
jednego z uwielbianych przez nig nocnych
spacerow Helena zostala zaatakowana przez
wampira. Zapewne zginetaby, gdyby nie po-
moc Gnatozuja, ktéry wiasnie zamierzat wy-
pocza¢ w pobliskiej hatdzie $mieci. Zetknie-
cie si¢ Heleny z magami nastapito na skutek
szezeSliwego trafu, jako ze bezgranicznie
zadurzony w niej kolega ze studiow (wy-
dziaty etnografii i antropologii kulturowej) —
Martin Ngaro — okazal sie Méwca Marzen.
Po $mierci Martina Helena nie cheiata dluzej
mieszka¢ w Ameryce i, za zgoda swojego
Kuklos, powrdcita do Polski, do Krakowa.
Czerwone Szpony
Zapamietajcie moje stowa: nadeszty zle
czasy — czasy Smierci i upodlenia. Czlowiek
ograbil nas z dziedzictwa, lecz walka nie do-
biegla korica. W puszczach i kniejach weigz
tkwiq niezdobyte bastiony, chronione przez
sprzymierzericow z Umbry. To sq Swigte miej-
sca. Nie mozemy pozwolié, by ludzie i garou,
ktorzy stali sie do nich podobni, skalali je swq
obecnoscig — nawet za cene Zycia ostatniego
Czerwonego Szpona na tych ziemiach.
Pouczenie
Najstarszego Straznika Tajemnic,
Teurga z Czerwonych Szponéw.

+Swieta“  wojna
wypowiedziana ludz-
kiemu  rodzajowi,
wzdrada™ garou z in-
nych plemion, skaze-
nie drazace kazdego
homida — to odwiecz-
ne obsesje Czerwo-
nych Szponéw. Za-
§lepieni  gniewem,
obwolali czlowieka
gléwnym winowajcg
wszystkich cierpien
Wielkiej Matki. Ich
legendy glosza, ze
»WyroSnigta Malpa*
wyrzekta sie Gai
i dobrowolnie przy-
stala do Zmija, od ktérego otrzymala szczo-
dry dar — ogien. Z tego powodu poprzysiggli
jej Smieré, za$ do swego grona przyjmujg wy-
tacznie lupusy. W czasach Impergium skru-
pulatnie wykonywano jego przykazania,
pézniej za§ polowano na ludzi dla przyjem-
noéci oraz po to, by zapobiec ich ekspansji.
Ten proceder nigdy si¢ nie skonczyl (rézne
wprzypadki* zdarzaja si¢ nawet dzi§), choé
jest znacznie utrudniony, odkad Szary Blysk
— pierwszy wiadca wszystkich garou na zie-
miach polskich — oficjalnie zakazal tego ro-
dzaju polowan. Niezle sobie ,,pouzywali®
podczas obu wojen Swiatowych (zwlaszeza I1
wojna Swiatowa byla pod tym wzgledem
szczegblnie ,,owocna®). Wiedy kazdy tro-
szczyt sie o siebie, a nie o tajemnicze zgony
(,,pewnie wywiezli ich Niemey*) lub zaglady
partyzanckich oddzialéw. Wprawdzie nie-
kt6rzy miejscowi domyslali sie co tak na-
prawde si¢ dzieje, ale nikt ich nie stuchal —
przeciez nawet dziecko wie, ze wilkotaki i in-
ne nocne stwory to zwyczajna bujda, wymy-
§lona przez starcow i wariatow.

Czerwone Szpony zyja w naszym kraju od
niepamigtnych czaséw. Dawniej, gdy pu-
szcze i bory porastaly niemal calq Polske, by-
li jego niekwestionowanymi panami. Jednak
w XII wieku szybko mnozgca sie ludno$é ru-
szyla na podbdj dzikich terenéw, niszczac
i palac lasy, tworzgc osiedla i pola uprawne.
Nastaly dobre dni dla gwarectw (bractwa
gornicze), ktére byly sowicie wynagradzane
przez polskich ksiazat za odnajdywanie i eks-

ploatacje zi6z rozmaitych kopalin.” Gomic=""

two na naszych ziemiach istnieje od bardzo
dawna (np. kopalnid:krzemienia 'w Krze-

mionkach pochodzi jeszcze z epoki kamiienia:

lupanego, a piecowiska niskgprocentowej ru-
dy - damiowej w Gorach: Swietokrzyskich

sprzed 1 wieku naszej ery), lecz do tego cza--

st nie-stanowito to wielkiego problemiu.

Nastgpne stulecia to okres rozwoju prze-

mystu, Lupusom' zaczelo grozi¢ powazne
niebezpieczeristwo. Wilki musialy kry¢ sie
w lesnych ostgpach, ludzie tepili dzika
zwierzyng i bezczescili prastare Miejsca
Mocy, przyczyniajac sig do narodzin no-
wych, coraz silniejszych stug Zmija.

Od X wieku prowadzono eksploatacje
soli kamiennej w Zupie Wielickiej i rudy
zelaza w Zaglebiu Staropolskim, Puszczy
Kurpiowskiej i na Podhalu, W XII wieku
wydobywano rudy srebra i olowiu w rejo-
nie Bytomia i Olkusza (rozwdj tych kopaln
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przypada na XV i XVI wiek), a w XIII wie-
ku rozwinelo si¢ gérnictwo zlota na terenie
Dolnego Slaska i Malopolski. Poczawszy
od XV wieku ludzie wydzierali Gai jej bo-
gactwa w okolicach Kiele, Tarnowskich
Gor i na calym Gérnego Slaska. Najwiek-
sze szkody wyrzadzito jednak gérnictwo
weglowe — np. z II polowy XVIII wieku
pochodzi jedenascie wciaz czynnych ko-
palfi, za$ w czasach nam blizszych powstal
Gornoélaski Okreg Przemystowy (wraz
z czlernastoma nalezgcymi dorfi miastami).

Wszystkie te miejsca byly niegdys sie-
dziba wilkéw. Obecnie mieszkaja one
przede wszystkim w wigkszych komple-
ksach lesnych na terenie Goér Swigtokrzy-
skich oraz w strefie regla dolnego i gérne-
go w Karpatach i Sudetach. W Polsce ist-
nieje 1037 rezerwatéw i 19 parkéw narodo-
wych, a w wielu z nich kryja sie Czerwone
Szpony i ich trzody (np. w Puszczy Biato-
wieskiej i Sandomierskiej).

Nie wiadomo doktadnie ilu przedstawi-
cieli tego plemienia zyje na naszych zie-
miach, bo przeciez granice nic dla nich nie
znaczg. Zresztg Czerwone Szpony nie ufa-
ja zanadto innym garou. Wyjatek stanowig
Czarne Furie — fanatyczne wyznawczynie
Dzikuna — chociaz i im zarzucajg zbytnie
zaangazowanie w sprawy ludzi. Mimo to
nikt nie slyszal, by przedstawiciele ktére-
gokolwiek z tych dwéch plemion Zle sie
o sobie wyrazali. Szpony utrzymujg
w miarg poprawne stosunki z Dzieémi
blem cziow:eka _]CSI tu ko-

wygladalby nieco gorzej. Sza.nl.uq takze :

Srebrne Ky za ich ho i bohaterstwo.
Niestety, Gaia odwraca si¢ od tego plemie-

._"ma, 0.czym $wiadcza narodziny chorych
i.okaleczonych dzieci, wige Szpony powo-
li opuszczajg ich, Oczywiscie tcﬂeruja Mil=

czaeych: ‘WedrowcOw, poniewaz sg przy-
datni. Cala reszta (poza nielicznymi, poje-
dynczymi wyjatkami) to ,,brudni zdrajcy*,
,»pomiot Zmija*, ,plugawe $mieci niegod-
ne miana garou™ itd. Szczegdlnie nienawi-
dzg Tubylcéw Betonu i Gnatozuji (z przy-
czyn oczywistych), a w dalszej kolejnosci
— Wiadcéw Cieni (,,ktamcy i kretacze bez
krzty honoru*) i Pomiotu Fenrisa (,,zaro-
zumiate durnie i wrogowie naszych
sidstr''); przyznaja jednak, ze ci ostatni sg
dobrymi wojownikami. Czerwone Szpony



nie przepadaja takze za Fianna, uwazajgc
ich za ,lekkoduchy*.

Szpony sg blizsi naturze niz inne ple-
miona i weigz kurczowo trzymaja sie oby-
czajéw, ktére wigkszo$¢ gdrou dawno juz
porzucila. Struktura plemienna opiera sie
na sile (do zludzenia przypomina to sto-
sunki panujgce w zwyklym wilczym sta-
dzie), a starcy musza udowadniaé swojg
fizyczng sprawnosé. Mimo to wéréd Szpo-
now takze zachodza powolne zmiany.
Mtode pokolenie coraz czgsciej przybiera
postaé homid lub skrycie uczestniczy
w spotkaniach Dzieci Gai. Nie znaczy to
oczywiscie, ze upodobnili si¢ do pozosta-
tych garou — wciagz sa odmienni. Nie-
ktérzy twierdza, Ze ta niecheé do zmian
stanie si¢ przyczyng ich zguby — przeciez
trzeba dostosowywaé sig do nowych wa-
runkéw. Inni moéwia, ze ostateczny hoj
0 powstrzymanie Apokalipsy przetrwaja
wlasnie oni — najwierniejsi studzy Gai.
Czas pokaze kto mial racje.

Na zgromadzeniach Czerwonych Szpo-
néw akcentuje sig rezygnacje z ludzkiej
czeSci natury wilkotaka — gléwna atrakcja
sg na nich rytualne polowania i wspélne
wycie. Lowy odbywaja sig z najrézniej-
szych okazji, np. gdy zwierzyna zmieni
trasg swych wedrowek. Szpony celebruja
dwa wielkie Swigta — Przemiang Pory Glo-
du w Porg Obfitosci (jak mozna tatwo sie
domyslec, chodzi tu o nadejscie wiosny)
oraz Giowny Obrzadek Swiateczny (ma
on miejsce pod koniec marea i jest okrut-
na parodia ukrzyzowania Chrystusa —
schwytani zywcem ludzie konajg w stra-
szliwych mekach). Od czasu do czasu
organizowane sa pomniejsze Obrzadki
Swmleczne Jak kazde plemig, Czerwone
Szpony nie s jednolity formacja, lecz
dziela si¢ na obozy sluzace rozmaitym
ideom. W Polsce, podobnie jak w innych
czgSciach Swiata, dominuje Odltam Wal-
czgey o Zachowanie Gatunku (patrz Prze-
wodnik gracza).

Najstarszy Straznik Tajemnic
Koncepcja: Straznik/Nauczyciel,
Rasa: Lupus.
Patronat: Teurg,
Plemie: Czerwone Szpony.
Atrybuty: Sita 2 (4/6/5/3), Zreczno$é 2
(2/3/4/4), Wytrzymatos¢ 2 (4/5/5/4), Chary-
zma 3, Oddziatywanie 3 (2/0/0/0), Wyglad 2
(1/0/2/2), Percepcja 4, Inteligencja 3, Spryt 4
Zdolnosci: Béjka 4, Czujno$é 3, Empatia 2,
Przebiegtos¢ 3, Pierwotne Instynkty 3, Uni-
ki 4, Zastraszanie 5, Autorytet 3, Krycie sie
4, Sztuka Przetrwania 4, Zielarstwo 2, Okul-
tyzm 5, Obrzedy 4, Sledziwo 2, Zagadki 2,
Nauka o Zmiju 3, Dwory Umbry 2 (patrz
Przewodnik gracza do systemu Mag),
Cechy pozycji: Krewniacy 2, Czysto§é
Rasy 3, Pamigé¢ Przodkéw 3, Duchowy
Towarzysz 2 !
Dary: (1) Wyczucie Zmija, Matczyny do-
tyk, Prawda Gai, Mowa zwierzat, Wyo-
strzone zmysty, Mowa duchéw; (2) Wyczu-
cie nadnaturalnego, Rozkazywanie du-
chom, Umyst zwierzecia, Wladca zwierzat;
(3) Madros¢ starszych, Pustkowie bez drég;
(4) Wyssanie mocy; (5) Zemsta Gai.

Ranga: 5.
Szal 5, Gnoza 10, Sita Woli 8
Stan zdrowia:
0,~1,-1,-2,-2, -5, zmasakrowany.
Rytualy: Przypisanie talizmanu, Rytual
pierwszej rany, Polowanie, Rytual oczy-
szezenia, Przyzwanie ducha, Przywigzanie
ducha, Przebudzenie ducha, Przejécie do
Dalekiej Umbry, Tworzenie caernu, Rytual
zimowego wilka, Apel poleglych, Chrzest
bojowy, wszystkie rytualy pér roku.
Fetysze: Brak.
Wyglad: W swej naturalnej formie Najstar-
szy Straznik Tajemnic jest olbrzymim, wy-
chudzonym wilkiem o splowialej, burej
sierSci. Porusza sig powoli i z godnoscia,
lecz w razie potrzeby potrafi przeScigngé
wigkszos¢ miodych garou. Przybierajac po-
sta¢ czlowieka staje si¢ krzepkim, zylastym
starcem z dlugg, siwa broda.
Uwagi dla Narratora: Umbra nie ma dla
ciebie tajemnic i, pomimo wielu czyhajg-
cych tam niebezpieczeristw, wolisz ja od
materialnego $wiata. Drazni cie glupota
miodych — wciaz nie mozesz znalez¢ god-
nego siebie nasigpey, a przeciez tak bardzo
pragniesz odpoczac...
Historia: Najstarszy Straznik Tajemnic jest
osobistoScig nad wyraz zagadkowa. Nikt
nie wie ile wiasciwie ma lat i skad pocho-
dzi. Nie bez przyczyny bywa nazywany
ulubieficem lub wybrancem duchéw. ,,Od
zawsze" wedrowal po Polsce, uczgc garou
0 Swietych miejscach i przypominajgc o ko-
niecznosci ich obrony przed ludZmi i stuga-
mi Zmija. Wielu krewkich Ahrounéw usito-
walo ,,nadwerezy¢"” jego autorytet, lecz za-
zwyczaj uciekali z podkulonym ogonem.
Mocne Szczeki
Koncepcja: Drapieznik,
Rasa: Lupus.
Patronat: Ahroun.
Plemie: Czerwone Szpony.
Atrybuty: Sita 4 (6/8/7/5), Zrecznosé 3
(3/4/5/5), Wytrzymalos¢ 4 (6/7/7/6), Chary-
zma 2, Oddziatywanie 1 (0/0/0/0), Wyglad 3
(2/0/3/3), Percepcja 3, Inteligencja 2, Spryt 3
Zdolnosci: Bojka 4, Czujnosé 2, Pierwotne
Instynkty 3, Przebieglos¢ 1, Uniki 2, Za-
straszanie 2, Autorytet 3, Krycie sig 2,
Sztuka Przetrwania 4, Obrzedy 1.
Cechy pozycji: Czystosé Rasy 2.
Dary: (1) Wyostrzone zmysly, Wori ptyna-
cej wody, Wyczucie Zmija, Inspiracja; (2)
Duch walki, Prawdziwe przerazenie; (3)
Srebrne pazury.
Ranga: 3.
Szat 7, Gnoza 5, Sita Woli 5
Stan zdrowia:
0,1, -1, -2, -2, -5, zmasakrowany.
Rytuaty: Rytual oczyszczenia.
Fetysze: Brak.
Wyglad: Mocne Szczeki nie jest moze wy-
soki, ale za to wyjatkowo barczysty. Jego
futro jest ciemne, jedynie niewielki frag-
ment ogona ma ognistoczerwona barwe.
Uwagi dla Narratora: Narodzile§ si¢ po
to, aby zabijac¢ wrogéw Gai i twego plemle-

nia. Lubisz to robi¢ i, co najwazniejsze, je-

stes chnym z najlepszych mscicieli. Nigdy
w zyciu nie upadniesz tak nisko, by prz.yjqc

postaé s:zlo\weka

Historia: Mocne Szczgki przyszed! na
swiat w Tatrzafiskim Parku Narodowym.
Skutkiem jego Pierwszej Przemiany byto
zaginigcie w ,,niewyjasnionych okoliczno-
Sciach® kilku turystow. Stat sie on powo-
dem dumy tatrzaiskich Czerwonych
Szponéw — dlugo oczekiwali na ,,prawdzi-
wego" Ahrouna.
Wiosenna Burza

Koncepcja: Brutal.
Rasa: Lupus.
Patronat: Galiard.
Plemie: Czerwone Szpony.
Atrybuty: Sita 2 (4/6/5/3), Zreczno§é 4
(4/5/6/6), Wytrzymatos¢ 2 (4/5/5/4), Chary-
zma 1, Oddzialywanie 1 (0/0/0/0), Wyglad 4
(3/0/4/4), Percepcja 3, Inteligencja 3, Spryt 4
Zdolnosci: Béjka 3, Czujnosé 1, Ekspre-
sja 4, Empatia 3, Pierwotne Instynkty 2,
Przebieglo§¢ 2, Uniki 3, Zastraszanie 2,
Autorytet 1, Krycie sie 3, Sztuka Prze-
trwania 3, Wystepy Publiczne 4, Okul-
tyzm 1, Obrzedy 1.
Cechy pozycji: Czysto$é Rasy 2, Fetysze
3, Totem 3 (Ojciec Grom), Rytualy 2.
Dary: (1) Wyostrzone zmysly, Mowa zwie-
rzgt, Sen na jawie; (2) Mowa snu, Trop
zwierzyny; (3) Kocia zwinnosé.
Ranga: 3
Szat 7, Gnoza 6, Sita Woli 6
Stan zdrowia:

0,-1, -1, -2, -2, -5, zmasakrowana.
Rytualy: Przypisanie talizmanu.
Fetysze: Zmorowa skéra (poziom 3,
gnoza 7).
Wyglad: Wiosenna Burza jest §liczna,
zgrabng wilczyca, dumng ze swego ogniscie
rudego futra. Na ogél jest radosna i mita,
jednak bardzo fatwo jg rozdraznié. W posta-
ci homid jest bardzo atrakcyjng dziewczyna
o rudych wtosach i biekitnych oczach.

‘Uwagi dla Narratora: Jeste§ zawadiacka

i pelna temperamentu, lecz, niestety, by-
wasz tez prawdziwg furiatka. Zdajesz sobie
z tego sprawe, ale nie masz ochoty nic
z tym zrobi¢ —bo i po co? I tak wszyscy cie
uwielbiaja. O!

Historia: Wiosenna Burza urodzila sie
w Bieszczadach, Nalezy do ,,nowej fali*
Czerwonych Szponéw — przyjazni sie
z Dzie¢mi Gai i nie gardzi formg homid.
Nie nalezy jednak wyciagaé z tego po-
chopnych wnioskéw. Nie lubi ludzi
w lym samym stopniu co jej pobratymcy,
ktérzy nigdy nie przybieraja postaci ho-
mid. Matka Wiosennej Burzy zgineta
podczas sezonu polowarn, dlatego tez jej
tolerancja ogranicza sig do garou i ,,wy-
bacza™ tym spoéréd nich, kiérzy urodzili
si¢ wsrad ludzi. Od malego byla otacza-
na szacunkiem i troskliwg opiekg, a zna-
ki towarzyszgce jej narodzinom (ogrom-
na burza, podczas ktérej pioruny spowo-
dowaly serig pozaréw w kilku osrodkach
wypoczynkowych) zdawaly sie sugero-
waé, iz dokona w swym zyciu czego$ na-
prawde niezwyklego.

-
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Historia tego lokalu — nadzwyczaj popu-
larnego w pewnych kregach — zaczela sie
w 2019 roku: Wiedy to starszy szeregowy
rezerwy Mieczystaw Grel szukal w War-
szawie lokalu, w ktérym mogliby rozpoczaé
wymarzong kariere w branzy gastrono-
micznej. Dzigki znajomosciom dowiedzial
sig, ze administracja jednego z doméw, po-
tozonego niedaleko placu Konstytucji, po-
zbywa sie po $miesznie niskiej cenie dwéch
pokoi na parterze.

Po zdobyciu odpowiedniej dokumenta-
cji 1 zaciagnigciu poteznego kredytu
w banku, Grel zabral si¢ do pracy. Wydep-
tal niezliczona liczbe kilometrow i wydat
znaczne sumy w urzedzie dzielnicowym —
w koricu uzyskal zgode na wykucie od
strony ulicy duzych, witrynowych okien
i drzwi. Przez nastgpne sze$¢ miesiecy
przeksztalcal niedawne pomieszczenia go-
spodarcze w maly, ale przytulny lokal.
Uroczyste otwarcie nastgpilo 22 lipca
2020 roku.

Kilka tygodni p6zniej do baru (ktory nie
posiadal jeszcze nazwy) zawital Adam
Bednarski, znajomy Grela z wojska, ktéry
przez ostatnie lata stuzyl w Czeskiej Armii
Republikanskiej. Po zakonczeniu kontrakiu

okazalo sie, ze Adam ma olbrzymie trud-
no$ci ze znalezieniem pracy. Po dlugim
namy§le Grel zgodzil si¢ przyjaé przyja-
ciela na wspolnika. Jak sie okazalo, byta
to bardzo oplacalna inwestycja: Bednarski
nie tylko zaczal podrézowac po hurtow-
niach, ale rowniez poszerzyl jadlospis
o kilka wlasnych przepiséw i — co najwaz-
niejsze — wymyslit nazwe dla lokalu. Wi-
dzac kiedy$ zawieszona nad wejSciem po-
tezng rure centralnego ogrzewania, zapy-
tal swego wspolnika:
— Stuchaj, Mietek, a nie moglbys zamuro-
wac tej stomki albo przynajmniej na zloto
przemalowac?

Od tej pory nad wejéciem do lo-kalu za-
wist wielki szyld z napisem ..Pod Stomka™.

Klientela tego baru skiadala sie w prze-
wazajacej liczbie z biznesmendow, ktorzy za-
gladali tu, by przekasi¢ jakis biznes lunch
lub zwyklych przechod-niow, ktérzy nie
cheieli obraza¢ swoich zoladkow daniami
z fast foodow. Z czasem jednak w lokalu za-
czeli pojawiac sie takze rozni ,.krewni i zna-
jomi* Bednarskiego, ktorzy tak, jak i on za-
rabiali na wojnie w Czechostowacji. Grel
zdawal sobie sprawe, ze ,,Pod Stomka™ to
dla wielu z nich jedyne miejsce, kiére moga
odwiedzi¢ nie narazajac sie¢ przy tym na nie-
chetne spojrzenia i ztosliwe uwagi.

WYSTROJ LOKALU

Remontujac lokal, Grel mial doktadna
wizje wnetrza — wzorowal si¢ na angiel-
skich pubach. Wiele czasu poswigcil na
znalezienie odpowiednich mebli. Wylozyt
tez sporo grosza na zalatwienie baru po-
krytego autentycznym drewnem (plotki

. mowia, ze oplacil jakiegos kuriera, by roz-

montowal i przywiozt z Czech odpowiedni
szynkwas). Restauracje urzadzono w kolo-
rze ciemnej wisni i brunatnym — Sciany
wylozono boazerig (specjalne panele do-
skonale nasladujace wygladem naturalne
drewno); zamontowano tez pomalowane
na zotto (w mily dla oka, cieply odcieri)
lampy. Nad barem znajduje sie olbrzymie
lustro z nietlukacego sig szkta, oprawione
w miedziang rame. Goscie siedzg na wyso-
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kich, wygodnych stotkach (przy barze) al-
bo na eleganckich tawach i krzestach z wy-
sokim oparciem (przy stolach). Oprécz
czesei przeznaczonej dla oséb, dla kiérych
zabraklo miejsc siedzacych, jest tez kilka
boksow — moze w nich zasia$¢ nawet
10-12 os6b. W nich zwykle przebywaja
starzy znajomi, ktorzy we wlasnym gronie
powspomina¢ w spokoju stare czasy.
Oswietlenie catosci to kilka stylowych zy-
randoli i kinkietéw.

Na $cianach wiszg rozmaite zdjecia (au-
tentyczne, nie wycinane z czasopism),
przedstawiajace wlascicieli lokalu z cza-
sow, gdy stuzyli w wojsku oraz ich znajo-
mych — stalych klientéw. Niektdre fotogra-
fie umieszczono nad odpowiednimi boksa-
mi, co jest przy okazji szczegdlnym rodza-
jem rezerwacji. Pewnego typu ,,obrazkiem™
jest rowniez wielka, brunatna plama na
Scianie, pieczolowicie przykryta szklem.
Stanowi ona memento pierwszej (i ostat-
niej) bojki, jaka rozegrala si¢ ,,Pod Stom-
ka“: jeden z godci rzucit si¢ na drugiego
z ,brzytwa™. Jak sie péZniej okazalo, obaj
panowie spotkali sie juz wczeéniej —
w Czechach. Jeden walczy! po stronie repu-
blikanskiego rzadu czeskiego, drugiemu
placit generat Skroup. Kiedy apele Grela
nie odniosty skutku, a ,.skroupowiec™ wy-
ciggnal bron, wiasciciel nie mial innego
wyjscia, jak wygarna¢ z Militech Crushera,
ktorego akurat mial pod rekq. Drugi z wal-
czacych ulomit sig czym predzej. Tylko
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szezesliwemu zbiegowi okolicznosei nale-
zy zawdzigczac, ze nie bylo zbyt wielu
ofiar. Niestety, straty w wyposazeniu byly
znaczne — koszt nowych stoléw, krzesel,
szyb, boazerii i przemalowania Sciany po-
kryl denat, z kiorego Bednarski wydlubat
wszystkie wszczepy. Jednak od tej pory na

niespokojnych klientéw Grel trzyma
znacznie mniej groznego dla oséb postron-
nych inteligentnego Stolbovoya St-2, za$
najemnicy pracujacy dla Skroupa nie sa
mile widziani.

KLIENCI

Obecnych klientéw baru mozna podzielic
na kilka grup. Niektérym powiodlo sie na
tyle, ze nie musza juz dzialaé na granicy pra-
wa 1 narazac zycia dla kilku tysi¢cy eurodo-
larow. Zdarza si¢ réwniez spotkaé ,,wypa-
lenicow™, ktorzy stracili juz serce do walki,
4 nie moga znalezZ¢ sobie miejsca w ,,nor-
malnym" spoleczeristwie (Srednia wieku sta-
tych klientow baru wynosi okoto 30 lat).

Zdecydowana wiekszos$é bywalcow sta-
nowia ludzie, ktérych grupy rozlecialy sig
lub zostaly wybite podczas wykonywania
rozmaitych zlecen dla mafii, korporacji lub
osob prywatnych. Jeszcze do niedawna
Stomka® byla baza wypadowa dla druzy-
ny znanej jako ,Husarze®. Niestety, proba

wdarcia sie na teren hurtowni, bedacej wia- -

snoscig jednej z rosyjskich firm odziezo-
wych, skorniczyla si¢ wybiciem wszystkich-
»Husarzy” do nogi. Chodzity sluchy, ze
Rosjanie maja zorganizowac odwel, wiec
przez caly tydzien Grel ,.wynajmowal* bar
na rozne okazje: imprezy okolicznosciowe,
dwa wesela, chrzciny i stype. Wszyscy go-
Scie — stali bywalcy lokalu — ,bawili sie*
trzymajac bron w pogotowiu. PéZzniej Grel
~wyjechal* na dwutygodniowy urlop —
w rzeczywistosci postanowil osobiscie
sprawdzi¢, czy nikt nie szykuje zamachu na
dorobek jego zycia. Kiedy uzyskal pew-

@oéé. 7e tak nie jest, kate go}ycznie zabronit
a

wykorzystywaé
lokal jako baze
wypadowa, jak
rowniez zala-
twia¢ w nim ja-
kiekolwiek in-
leresy zawodo-
we. Ten ostatni
wymog okazat
si¢ by¢ nie do
wyegzekwowa-
nia, wiec Grel
zaczal pobiera¢
prowizje w wy-
sokosci 5% za
poSrednictwo
w transakcjach
zawieranych
w jego lokalu.
Zazwyczaj
dzien  pracy
pana Mieczy-
stawa rozpo-
czyna sig o0 go-
dzinie 9.00 ra-
no, kiedy lokal
jest otwierany.
Wiasciciel zmiata wtedy z podlogi ostat-
nie pytki kurzu i zasiada za barem. Okolo
11.00 wyjezdza w interesach (do okolicz-
nych hurtowni i pod Warszawe), aby zao-
patrzy¢ lokal w jadlo i napoje, jak rowniez
udzieli¢ leniwym dostawcom stosownego
upomnienia, W tym czasie za kontuarem
zasiada jego wspolnik, obstugujacy ,,wpa-
dajacych® tu na lunch urzednikéw z oko-
licznych firm. Okoto 16.00 Grel wraca do
lokalu i po skromnym objedzie na zaple-
czu osobiscie staje za barem. Od godziny
18.00 do lokalu zaczynaja wpadac pierwsi
stali klienci, zamawiajacy ..lo co zwykle®.
Jednocze$nie pojawia sie coraz mniej
przypadkowych gos$ci, kiérzy zatrzymali
sie tu na chwilg, by napelni¢ zofadek, lub
zakochanych par, ktére cheialyby wypié
filizanke capuccino i popatrzeé¢ sobie czu-
le w oczy. Jesli kto§ tu przychodzi o tej
porze, to zwykle ma jasno okreslony cel —
chee spotkaé sie i porozmawiac z konkret-
ng osoba. Stali bywalcy baru, w miare wy-
pijania kolejnych koktajli firmowych, co-
raz niechetniej odnoszg sie do przygod-
nych gosci, traktujac ich zwykle jako kase
zapomogowd i oferujgc rézne ustugi: od
handlu pustakami i samochodami (najcze-
Sciej cudzymi) do opowiesci o wojennych
przezyciach (dla pieknych pan darmowe
pokazy odniesionych obrazei). Nocne zy-
cie baru trwa zwykle az do czasu jego za-
mknigcia, czyli mniej wiecej do godz.
2.00 w nocy.

PERSONEL I ZABEZPIECZENIA

Poniewaz wiekszo§¢é pienigdzy Grel
wlozyl w remont lokalu i jego zabezpiecze-
nie, personel zredukowano do niezbednego
minimum. Obecnie zatrudnionych jest tyl-
ko dwoch kucharzy, z kiérych jeden pracu-
Jje rowniez jako technik ,.zlota raczka™ i nie-
Zle sobie radzi z ws7clklcno rodzaju insta-
lacjami kuchennymi i sanitarnymi. Sam
Grel wraz ze swoim wspélnikiem pracuja

Jjako barmani. Osobg traktowana nicomal
na rowni z personelem jest ochroniarz
z agencji , Asgard”, ktory pracuje w godzi-
nach 18.00-2.00.

W tym iniejscu warto wspomnieé, ze
pan Mieczystaw podtaczyl bar do sieci mo-
nitoringu tejze agencji ochroniarskiej, co za
dnia zapewnia mu wzgledny spok6j. Na
noc Grel osobiscie zabezpiecza knajpe. i
wlaczajac cztery male kamery i fotokomor- @ '
ki w najbardziej newralgicznych miejscach.
Przerwanie wiazki Swiatla uruchamia na- E]
tychmiast alarm na komendzie policji (pa- /
trol przybywa na miejsce w ok. 10 minut)& ¥
agencji ochrony (zaloga interwencyjna po-
jawia sie niemal natychmiast) i w mieszka-
niach obu wspolnikéw (ktérzy maja naj-
diuzsza droge do przebycia).

' MENU

Bar ,.Pod Stomka™ ma dwa rodzaje me-
nu: normalne i specjalne. To drugie jest dla
stalych bywalcow, a normalne — gléwnie
dla przypadkowych klientéw. Menu spe-
cjalne pojawia sig po godzinie 18.00 i naj-
czesciej jest serwowane tylko znajomym.
Moze si¢ jednak zdarzy¢, ze jeden z nich
zamowi kolejke, by opi¢ wraz ze zlecenio-
dawca kolejna .,robote™.

STALI KLIENCI

Ponizej znajdziesz charakterystyki kilku
najbardziej znanych, statych klientéw baru
~Pod Stomka™, jak réwniez jego wilascicieli.

MIECZYSEAW GREL — wilasciciel
REF 10/12 BC 7 SZYB 7 INT 9 ATR 5
EMP 7 SZ 6 TECH 6 OP 9
Umiejetnosci: Zmyst Walki 6, Pistolet 5,
Karabin 7, Spostrzegawczos¢ 6, Znajomosé
Broni 4, Walka Wrecz 6, Ksiggowosc 4,
ZnajomoS¢ Pol§wiatka 5, Samochdd 3
Wszczepy: Cyberrgka, Sandevistan +1,
oko z celownikiem optycznym, Smartgun
Bron: Smartowany Stolbovoy ST-2 pod
ladg; Militech Crusher z paczkg naboi na
duze klopoty, trzymany na zapleczu.

Wiasciciel lokalu zwykle nosi sie po .
wojskowemu, a kant jego spodni jest tak
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§ ostry, ze moglby nim przecinaé deski.
Kiedy Grel lub Bednarski zasiadaja za kon-
tuarem, zwykle nosza czarne spodnie 1 bia-
te koszule.
ADAM BEDNARSKI — wsp6lnik

REF 9/10 BC 6 SZYB 8 INT 8 ATR 5 EMP
9 SZ 8 TECH 4 OP 10

Umiejetnosci: Zmyst Walki 5, Pistolet
Maszynowy 4, Pistolet-6, Spostrzegaw-

cenie 4, Motocykl 5, Karate 3, Podstawo-
we naprawy 4

firhn;: Pistolet P—l()l (P/+2/P/E/2k6+]1
¥mm  bezluskowe)/19/2/NZ/50m/Celow-

Po kilku nieudanych akcjach na tere-
nie Czech, Bednarski wrocil do kraju
i przez bardzo dlugi czas nie mogl zna-
lez¢ pracy. Agencje ochrony mialy kom-
plet pracownikéw — w wiekszosci takich
samych najemnikow jak on. Ba, mieszkal
nawet w kanalach; pamiatka z tego okre-
su jest kilka blizn na szyi i przedramio-
nach. Kiedy zostal wspolpracownikiem
Grela, zainteresowal sie gieldy 1 wiek-
szo$¢ wolnego czasu spedza na poglebia-
niu swej wiedzy na temat akcji. Liczy, ze
przy odrobinie szczescia uda mu sie
uzbieraé wystarczajaco duzo pienigdzy,
by mdc rozkreci¢ wlasny interes. ,,Po
sluzbie™ nosi zwykle dres (nie ze wzgle-
du na zywe kolory tego stroju, lecz jego
funkcjonalnosé).

BOHDAN JOZWIAK — byty operator
pancerza wspomaganego
REF 8 BC 5 SZYB 6 INT 9 ATR 5 EMP 7
SZ 6 TECH 6 OP Y
Umiejetnosei: Zmyst Walki — Pancerz
Wspomagany 5, Spostrzegawczosc 4, Bron
Cigzka 3, Karabin 3, Bron reczna 4, Walka
Wrecz 3. Zastraszanie 2
Wszezepy: Ziacza pojazdu, DataTermu, in-
terface’u, edytor bélu, oko z celownikiem,
wysSwietlaczem i LowLite. °
Bron: N6z, pistolet Fed. Arms Impact

czoS¢ 6, Transakcje Gieldowe 3, Wyksztal- .

Jozwiak przez pewien
czas stuzyt w wojsku jako
operator nielicznych w pol-
skiej armii pancerzy wspo-
magajacych. Poniewaz oka-
zal sie naprawde niezly, po
odbyciu trzyletniej stuzby
ZAProponowdano mu kon-
trakt na szkolenie miod-
szych zohierzy. Juz w dru-
gim miesigcu stuzby zau-
wazono u niego specyficz-
ng odmiang cyberpsychozy,
zwang przez wojskowych
lekarzy ..syndromem czte-
rech pancernych™: chory
wolal wigcej czasu spedzaé
wewndlrz Swego pancerza
niz pozanim. W tej sytuacji
Kontrakt anulowano, a sa-
mego Jozwiaka wyslano do
nadmorskiego sanatorium.
Po szesciu miesigcach kura-
cji podleczony operator
znalazt sie w Warszawie.
Gdyby nie niewielka notat-
ka w wojskowych papie-
rach (tak, tak, dobrze sty-
szeliScie — PAPIERACH),
moglby starac si¢ o zatru-
dnienie w polskim oddziale X
Arasaki lub Militechu. [

Bar ,,Pod Stomka™ jest
drugim domem Jozwiaka
— spedza tu wiekszosé l“
czasu, grajac na kupio-
nym za ostatnie pieniadze
decku wciaz w te sama gre: ,,Stalowi Wo-
jownicy 2%, Jak latwo sie domyslic, jest
to symulacja walki w pancerzach wspo-
magajgcych. Bedzie wdzigezny za Kolej-
ne epizody jego ulubionej rozrywki: ku-
pione, Sciggniete z Sieci lub napisane za
pomoca edytora misji.

MAREK GNIADKIEWICZ — netrunner

REF 8 BC 8 SZYB 6 INT 10 ATR 5 EMP
7SZ 8 TECH 9 OP9

Umiejetnosci: Interface 7, Pistolet 4, Cy-
bertechnika 4. Elektronika 5, Komponowa-
nie 6, Naprawy 4, Programowanie 6, Spo-
strzegawczos¢ 7, Wyksztalcenie 5, Znajo-
mos¢ Sieci 5.

Wszezepy: Eacza cybermodemu, DataTer-
mu, gniazdo chipoéw, biomonitor

Bron: Duzy noz bojowy, Pistolet Daewoo
DP-17 (P/+1/P/E/2k6+1(Y9mm beztusko-
wa)/15/NZ/65m/przediuzona lufa)

Inny ekwipunek: Deck bojowy Sony (WB
20): Szybko$¢ +3, Pamie¢ 30, Sciany Da-
nych +6, monitor 10°, recorder chipéw,
skaner, VoxBox.

Programy: Dowolne, wediug uznania MG.
Na chipach posiada ich niezliczona ilos¢,
z czego niektore sq dzielami autorskimi,
a czgS¢ ulepszonymi wersjami zachodnich
programow.

Chociaz Gniadkiewicz z wyksztalcenia
jest technikiem—elektronikiem, przeszed!
tez gruntowne przeszkolenie w programo-
waniu. Przez pewien czas zarabial na zycie
jako programista, pracujgc dla malej, nie-
zaleznej firmy komputerowej, ale po jej
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przejeciu przez wigksza firme zostal wol-
nym strzelcem. Kiedy$ przyjaciel zwerbo-
wal go do wyciagnigcia kilku danych, nie-
zbednych do wykonania misji w Czechach.
Tak zaczefa sig przvgoda Gniadkiewicza
z najemnikami. Ostanial dziesig¢ akcji dla
rzgdu republikanskiego, dokonal tez piet-
nastu akiow komputerowego sabotazu na
rzecz firm niemieckich. Gdy zaczelo robié
sig¢ gorgco, zniknal, nie pozostawiajac po
sobie zadnych s§ladéw. Obecnie pracuje ja-
ko netrunner dla réznych malych i $re-
dnich firm, ktére pragna uratowac sie
przed wykupieniem przez korporacje. Od
czasu do czasu pojawia sie tez na gieldzie
na ul. Grzybowskiej, by sprzedaé¢ kilka
programow i podstuchaé co komu w decku
piszczy. Jest glownym dostawca oprogra-
mowania dla Jozwiaka.

ZBIGNIEW KOWALSKI — solo
REF 10/13 BC 7 SZYB 9 INT 8 ATR 6
EMP 7 SZ 7 TECH 7 OP 8
Umiejetnosci: Zmyst Walki 9, Pistolet 5,
Pistolet Maszynowy 8. Spostrzegawczosc
8, Kung—Fu 5, Wysportowanie 6, Perswa-
zja 5. Zdolnosci Przywodeze 6, Pierwsza
Pomoc 4, Samochod 7, Znajomosé Pol-
Swiatka 4
Wszczepy: Sandevistan +3, cyberaudio ze
wzmocnionym stuchem, taczem radiowym
i analizatorem glosu, wykrywacz glosu,
wykrywacz radaru, cyberoczy z modutami
podczerwieni, celownikiem, antyoslepia-
czem, LowLite, Smartlink, lacze pojazdu,
10 chipow jezykowych i z mapami.




3—Spot* (do akcji), Imi ,.Gamdaii* (do
akcji; granatnik o przedluzonej lufie, cel-
nos¢ wzrasta o 1), srednia kurtka pancerna
(do akcji).

Kapitan rezerwy Kowalski jest jedna
zniewielu 0sob, ktérym sig¢ powiodto. Kie-
dy przeszedl do rezerwy, wykorzystal swo-
je kontakty z wojska, by zebra¢ ludzi,
ktorzy teraz stanowig filar jego firmy ku-
rierskiej. Przez kilka lat udato mu si¢ zdo-
by¢ duza renomeg. Na prowadzone przez
niego konwoje napadano wielokrotnie — za
kazdym razem bez powodzenia. Gdy prze-
sytka jest wyjatkowo cenna lub wymaga
dostarczenia w niebezpieczny rejon, wow-
czas Kowalski osobiécie prowadzi konwaj.
Znany jest rowniez z tego, Ze nie sposob
g0 oszukac — jego doswiadczenie wojsko-
We., wWspomagane przez wszczepiony wy-
krywacz klamstw najnowszej generacji,
tworzy system niemal nie do ominigcia.
Od czasu do czasu Kowalski pojawia sie
w barze, by wypi¢ jednego, pogadac ze sta-
rymi znajomymi i rozejrze¢ sig wsrod
klientow w poszukiwaniu obiecujacych ta-
lentéw. Nietrudno go zauwazy¢ — wysoki,
dobrze zbudowany mezczyzna okolo trzy-
dziestki z imponujgca kolekeja kolezykow
w obu uszach i nieduzym warkoczykiem
z tylu glowy.

ZIELONY - solo
REF 8/9 BC7SZYB 7 INT 10 ATR 6 EMP
6SZ7TECH 7 0OP9
Umiejetnosci: Zmyst Walki 8, Pistolet 5,
Karabin 6, Bron Reczna 6, Wysportowanie
4, Strategia 6, Przeszukiwanie Baz Danych
6, Znajomos¢ polswiatka 4, Wyksztalcenie
6, Aikido 5
Wszezepy: Smartgun, Kerenzikov +1,
gniazdo chipow, lewa reka z malym telewi-
‘zorem, cyberoko z teleskopem, sporo chi-
pow z danymi dotyczacymi strategii i tak-
tyki w ciagu ostatnich 50 lat.

Bron: Srutéwka Militechu (zwykle trzyma-
na w domu), skladana palka, pistolet Mili-
tech Avenger, lekka kurtka pancerna.

Zielonego, weterana wielu walk, znudzi-
to juz wymachiwanie broniy — teraz rozpra-
cowuje najrozmaitsze strategie wigkszych
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i mniejszych stare_vu®
w bibliotece miejskiej — zachodzi do baru
na obiad.

Dr JERZY GROCHOWSKI - technik
medyczny
REF 7 BC 5 SZYB 8 INT 10 ATR 8 EMP
8 SZ 8 TECH 9 OP 9
Umiejetnosci: Technika medyczna 8, Dia-
gnoza 7, Farmaceutyka 6, Postrzeganie
emocji 5, Obstuga komér kriotycznych 7,
Bazy danych 4, Spostrzegawczosc¢ 7, Wy-
ksztalcenie 6, Chemia 7, Pistolet 3
Wszezepy: Cyberaudio z zagluszaczem
i laczem telefonu, biomonitor, chipy me-
dyczne, gniazdo chipow. ycze DataTermu,
cyberoko z rozszerzeniem obrazu i mikro-
skopem.

Bron: Federated Arms Impact

Grochowski to kolejna osoba, ktdrej
si¢ powiodlo. Obecnie prowadzi klinike
chirurgii, zatrudniajgcg pieciu lekarzy;
osobiscie zajmuje sie chirurgia szczgko-
wa. Kiedy zaglada do baru, ubiera sie
tak, jak za dawnych lat: w dzinsy i reka-
wiczki bez palcow. Widzac go w takim
stroju trudno uwierzy¢, ze ma sie do
czynienia z powszechnie szanowanym
lekarzem.

OCHRONIARZ Z AGENCJI

»ASGARD*
REF 9 BC 7 SZYB 7 INT 8 ATR 5 EMP 6
SZ 7 TECH 7 QP 9
Umiejetnosci: Zmyst Walki 5, Pistolet 6,
Pistolet Maszynowy 4, Broin Boczna 5,
Spostrzegawczos$¢ 7, Karate 2, Wysporto-
wanie 4, Znajomos¢ Broni 3
Wszezepy: Sandevistan +2, Smartlink,
edytor bolu, oko z celownikiem i antyosle-
piaczem, cyberaudio z wyciszaczem, radio
Bron: tonfa, granaty dymne, Arasaka Au-
topistol, lekka kurtka pancerna.

Dobrze zbudowany osobnik imieniem
Junek. Ma stale miejsce przy oknie, skad
moze obserwowaé zaréwno ulice, jak
i wnetrze lokalu.

Nazwiska wszystkich postaci, wystepujq-
cyeh w tym artykule, zostaly zmienione. Ja-
kakolwiek zhiezno$¢ z osobami realnymi
Jest jak najbardziej przypadkowa.

9 0000000

Plan baru . Pod stomky”

[[S& & tim

Dania gorgee:
Kielbasa z wody.....
Kietbasa z rusztu...
(Kietbasa jest sprowadzana specjalnie
az spod Miawy. Bardzo smaczna,
rielkich  petach.

podawana w
Naprawde je

ZawartoS¢ genow udoskonalajacych
wynosi zaledwie 2

Kotlet mielony

Hamburger po polsk

(Butka, listek prawdziwej salaty,
surobwka z geneftycznie udoskon-
alanych roslin).

Cheeseburger...

(Skiadniki takie jak w hamburgerze,
ale dodano réwniez gruby plaster
zbltego sera).

(Parowki rowniez pochodza z Mtawy.
Calo$¢ zjada sie w 5 kesach, a nie w 3,
jak gdzie indziej).
Zapiekanka ........
(Dla ubogich klientéw)
Napoje:
Herbata ............. PR (e 1) O
LR Y e e
Soki w kartonach
Soki w butelce..
Napoje w puszkach
5 rodzajow piwa.

Doda
chleb .....cciuieinnnie
frytki
cytryna

wony Berecik...20 E$/25 gram*
(Niezwykle mocna wodka)
E.6dz podwodna........
(Litrowy kufel piwa z
srodka setka wodki. Wy
haustem).
F.za dla cieniow minionych....50 E$*
(Specjalnos¢ zakladu, Koktajl, ktérego
skladniki sa otoczone &cista tajemnica.
Sadzac po zapachu, znajduja si¢ tam
duze ilosci taniej rosyjskiej wody brzo-
zowej i markowej politury do drewna).
Zulu-Gul: w80 E$*
(Rzecz dla prawdziwych smakoszy.
Przyrzadzany w jadalny sposob denat-
ural wymieszany z cukrem wanil-
iowym i lekko rozcieficzany woda dla
delikatnych gardel. Tajemnice wyrobu
tego nektaru poznat wspélnik wiasci-
ciela, kiedy przez ponad rok mieszkal
w praskich kanatach. Jak dotad zaden z
klientéw nie oslept).

* Dla nieprz zajonych: Trudny test BC
lub postaé spada pod stéf.

Liczba koktajli moze by¢ wigeksza,
jesli tylko znasz jakie§ ciekawe
przepisy.
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Niniejszy epizod zostal pomyslany jako
wprzerywnik™ w jakiejs kampanii lub mata,
oddzielna przygoda: po niewielkich prze-
robkach zapewne da sie dopasowaé takze
do scenariusza, Kiory prowadzisz wlasnie
w tej chwili. Opracowano go z myéla o sy-
stemach typu dark futire (Cyberpunk 2020,
Shadowrun, Strefa Smierci, odpowiedni
GURPS), ale jesli bardzo tego chcesz, mo-
zesz zaadoptowaé go do dowolnej gry,
w kidrej technika stoi na zaawansowanym
poziomie. Dobrze bedzie, jesli bohaterowie
stanowia grupe zgranych przyjaciol i moga
na sobie polegac.

1. NASTRO)

Ten epizod powinien poméc bohaterom
odprezy¢ sie przed czekajacymi ich nowy-
mi zadaniami. Rozegraj go na luzie i z hu-
morem (nickiedy moze to by¢ trudne, zwla-
szeza jezeli w poprzedniej przygodzie dru-
zyna ratowala Swiat przed zaglady, dowia-
dywata sie o jakich§ mrocznych tajemni-
cach itp.). Najwiecej streséw przezyje
osobnik wokoél ktérego kreci sie” cala
przygoda: postawione mu ultimatum gwa-
rantuje kilka bezsennych nocy, lecz pézniej
zostang one wynagrodzone znaczna stawa
wéréd miejskich zlodziei. Z calego tego
zdarzenia druzyna (a zwlaszeza ten bohater,
ktory aktywnie wspélpracowal z gangste-
rem) powinna wyciggnaé jeden zasadniczy
wniosek: mafia to nie bank i nalezy trzy-
mac sie od niej z daleka.

No chyba, ze sig¢ do niej nalezy...

2. OD CZEGO ZACZAC?

Bohaterowie powinni znajdowaé sie
w bardzo duzym, tetnigcym zyciem, wielo-
narodowym i wielorasowym miescie. Spro-
wadzic¢ ich tu moglo mnéstwo réznych pro-
blemow, ktore akurat wymagaja zalatwie-
nia; by¢ moze nawet mieszkaja w metropo-
lii? Do jednego z bohateréw, majacego naj-
wigksze powigzania ze §wiatkiem przestep-
czym, pewnego picknego wieczora zglasza
sig dwoch panow (wyglad i ubior jak najzu-
pelniej przecigtny). Ich najlepsza wizytow-
ka bedzie sposéb, w jaki przywitaja sie

Mcal Studniarek

Hustracje: llustrator

z bohaterem: przetrzepia mu troche skére
i przewrocg do géry nogami cate mieszka-
nie. Nastepnie, juz na balkonie, odwrdca
nieszczesnika do géry nogami (co jeszeze
z nim zrobia, zositawiam Twojej bogatej
wyobrazni). Jak latwo sie domysleé, ci
dwaj panowie pracujg dla pewnego ksigcia
polSwiatka, Kit6remu bohater byl winien
wecale pokazng sumke. Termin wyplaty mi-
nal juz dwa tygodnie temu, a nasz chlopiec
nie dawal znaku zycia. Gangster przekaze
bohaterowi informacje korzystajac z nagra-
nia wideo — biedak ma jeszcze dwa dni na
zebranie pieniedzy (co jest na pewno nie-
wykonalne), albo tyle samo czasu na wyko-
nanie rzeczy rownie niemozliwej: okradze-
nie dla niego pewnego sklepu jubilerskie-
go, o ktérym wiadomo. ze jest bardzo trud-
ny do obrabowania. Przynajmniej tak wy-
daje sig wszystkim .zainteresownym™;
w rzeczywistosei, jezeli wlamywacze wpa-
dliby na kilka nieszablonowych pomystéw,
sklep juz dawno Swiecitby pustkami. Gang-
ster liczy na to, ze bohater i jego ewentual-
ni pomocnicy zostana zlapani na goracym
uczynku, a kiedy beda czekali na wyrok, on
zajmie i sprzeda wszystko, co nieszczesnik
posiadal, w ten sposob odzyskujae pienia-
dze (bedzie mial doskonale podrobione pa-
piery i wszyscy dadzg sig nabrac). Kontakt
z nieszczesny ofiara ma by¢é utrzymany
przez pewnego fixera (lub jego odpowie-
dnik), rezydujacego we wskazanym barze.
Jezeli ten epizod ma stac si¢ czescia Twoje-
go scenariusza, darowanie dlugéw moze
by¢ uzupelnione/zastgpione przekazaniem
bohaterom jakiejs waznej dla nich informa-
cji czy tez zapewnieniem sobie pomocy ze
strony wplywowego ksiecia zbrodni.

W tak czarnej dla bohatera godzinie jego
przyjaciele powinni pokazaé, ze sa godni
tego miana. Im szybciej ruszy wielka ma-
china zbierania danych, w jaka teraz po-
winni zamieni¢ sie czlonkowie druzyny,
tym lepiej. Wizyty w sklepie co najmniej
frzy razy w ciagu dnia, dokladne badanie
miejskiej kanalizacji w najblizszych okoli-
cach (w miare mozliwosci zdjecia satelitar-
ne po wlamaniu sie do komputera poklado-
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Nie jest to oficjalny tekst
do gry Cyberpunk 2020

Wwego), pociagnigcie za jezyk wszystkich
mozliwych znajomych, o ktérych wiado-
mo, ze moga posiadaé jakiejkolwiek przy-
datne informacje, oraz zakup potrzebnego
sprzetu — to zajmie bohateréw na co naj-
mniej pélttora dnia.

3. PLON POSZUKIWAN

Oto doktadny opis sklepu i jego ,.pla-
nu dnia*;
10.00 Przyjezdza kierownik sklepu z dwo-
ma ochroniarzami, otwiera tylne drzwi (za-
bezpieczone dwoma kodami: numerycz-
nym i na odeisk palca). Mimo, ze na sklep
probowano napasé juz kilkakrotnie i zaden
atak sie nie powiodl, szef nie popada w eu-
forig i nie pozwala, by jego pracownicy
stracili czujno$é. Jest uzbrojony w pistolet
§redniego kalibru i nosi lekki, kuloodporny
pancerz (do wyboru).
10.15 Do pracy przychodza pozostali ochro-
niarze (jest ich pigeiu); ida asekurowac kie-
rownika przy wyjmowaniu z kasy pancernej
najcenniejszych towardéw. Ochroniarze to-
warzyszacy kierownikowi odjezdzaja.
10.30 Pojawia sie reszta personelu (kasjer.
ekspedientki itp.), zaczyna sie pucowanie
sklepu (przy otwarciu wszystko musi bly-
szczec, a szyby w gablotkach maja by¢ nie-
widoczne). Wystawiane sa najdrozsze pre-
cjoza, whicza sie wszystkie alarmy w ga-
blotach (dziataja przy wiekszych wstrza-
sach) oraz alarm przy wyjsciu (na wypadek
adyby komus$ przyszlo do glowy wyniesé
jeden z wiszacych luzem tancuszkow).




pancerz.e kuioodpnme
.cichy™ alarm, polaczony
posterunkiem policji. Catosci
dapelmay; wykrywacze dymu
szaczami) oraz male czujniki
zone przy kratkach przewodow
Przez wigekszos¢ czasu kie-
W swoim biurze (gdzie miesci
f podtogowy na cenniejsze pre-
scienny na utargi). lecz czasem
na sale . pilnowaé interesu”, Gabi-
t zabezpieczony dwoma zamkami
trudnionym dosigpie (aby je wymie-

Oba sejfy maja niezalezne . ciche” alar-
Komputer znajdujgcy si¢ na biurku szefa
eguly nie jest podlyczony do Sieci, kierow-
robi (o tylko w konkretnym celu (np. by
- dokonac jakiejs operacji bankowej lub przej-

1zec poczie elektroniczng). Dla zabezpiecze-
‘nia przed wszelkiego rodzaju kowbojami cy-
berprzestrzeni ikona sklepu w Sieci otoczona
- jest kilkoma dosy¢ prostymi programami za-
- bezpieczajgeymi i alarmowymi, jednak
w srodku nie ma zupetnie nic — nie pomoze
nawel przeszukiwanie hipertekstem. Dziala
tylko jeden, ale za to dowcipny program, na-
pisany specjalnie na potrzeby firmy przez nie-
zaleznego programiste. Po wkroczeniu intru-
za na matym ekranie umieszczonym na jednej

¢ wldzmi‘ flub ¢ ',«.

kcm opqc W}’lOgDanld i wyrzum 20 z Sieci.
Wewnilrz szescianu nie ma niczego innego,
kierownik nigdy nie korzysta z tego miejsca.
Najezesciej podigeza sie z innych miast czy
nawet kontynentow (sta¢ go na to) i aby natra-
fi¢ nan .,przy pracy", trzeba sig specjalnie za-
czai¢ lub spotkac go przypadkiem.
Penetracja okolicznych kanaléw nie wy-
kaze zadnych specjalnych zabezpieczen,
nie ma tez dodatkowych przytaczen alar-
méw (moga si¢ przydaé przy planowaniu
ucieczki). Jesli druzyna bedzie czesto kre-
ci¢ sig po lzw. okolicy, to dowie sie o gra-
sujacym w sasiedztwie gangu. Skladaja sig
na niego glownie lokalne mety, kidre za
niewielky oplata moga zrobié to czy tamto.
Informacjy o nich nalezatoby zdoby¢ ,.0s0-
biscie®, spotykajac si¢ oko w oko. Od tego,
jak zareaguje bohater zalezy, czy w kry-
tycznym momencie akeji dzieciaki nie na-
robig dodatkowego halasu. Jezeli kto$ je
odpowiednio ,,podbechta™, to mogy okazué
sie pomocne w skoku przygotowywanym
przez bohateréw. Kolejna sensacja elekiry-
zujacy okoliczne Kwartaly jest ucieczka Sre-
dnich rozmiaréw zwierzecia, kiore pewnie
szwenda si¢ teraz po ulicach. Moze to by¢
grozny zwierz (np. grzechotnik, o Kidrym
nie wiadomo, czy ma wyrwane zeby jado-

‘we, miniaturowa chimera), czy stworzenie

dokuczliwe przy blizszym kontakcie
(skunks). Co bedzie, jezeli akurat podczas
Wielkiego Skoku pojawi si¢ w okolicy
wraz ze Scigajacymi go fapaczami? A moze
da si¢ je wykorzystac. np. do przeploszenia
ze sklepu zbednych sSwiadkow?

1,'1!

7dzaj N

Wszelkie proby skontaktowania sie z po-
srednikiem gangstera sq bardzo trudne. Jest
to osobnik bardzo roztargniony, a na doda-
tek, gdy rozmawia z nim wigcej niz jedna
osoba, bedzie nieustannie mylil swoich ad-
wersarzy. Jakiejkolwiek pomocy udziela
bardzo niecheinie — generalnie jego zadanie
polega na pilnowaniu, zeby bohater wywig-
zal si¢ ze swojej obietnicy. Jego koronnym
(i, niestety, nie do zbicia) argumentem jest
stwierdzenie, iz tylko dzigki dobrej wola
gangstera bohaterowie jeszcze zyja.

Inne ciekawe postacie, ktore mogy h\c
wykorzystane w trakeie sesji, to:

— Pracownik firmy, kiéra ochrania sklep.
Nie jest to zbyt uczciwy osobnik 1 za nie-
wielka oplata zgodzi si¢ podzieli¢ z bohate-
rami swoja wiedza na temat zabezpieczen
(podobne informacje mozna uzyskac dzigki
dzigki doktadnej obserwacji lokalu).

— Nie pracujacy juz aktywnie wlamy-
wacz, znawca elektronicznych zabezpie-
czen. Mozna go spotka¢ w  barze,
w kiorym wiekszosS¢ czasu spedza na pi-
ciu. utyskiwaniu na pogode, polityke
1 wlasne zdrowie (w wieku 35 lat wmowil
sobie reumatyzm). Tak naprawde zrezy-
gnowal z czynnego zycia zawodowego:
z czystego lenistwa. Bohaterowie moga
Zwrocic jego uwage toczac dowolng roz-
mowe, z ktorej da si¢ wywnioskowaé, ze
planuja napad na jubilera. Niewykluczo-
ne, ze jakis wczesniej spotkany osobnik
skieruje bohateréw prosto do niego. Cho-
ciaz wlamywacz nie dokonuje juz zad-
nych .skokow™, to jednak dalej zbiera
réznymi przydatne informacje — i dzieli

si¢ nimi z bliznimi. Niedawno poczynil
bardzo ciekawe odkrycie...
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4. CO WIE STARY ZEODZIE)?

Ostatnimi czasy, penetrujac miejskie Ka-
naly, wlamywacz-reumatyk odkryl, ze jedna
ze skrzynek sygnalizujacych poziom. steze-
nia gazow pelni takze funkeje zasilacza dla
jakiegos duzego, eleKtronicznego sprzgtu
Badajac t¢ intrygujuca zagadke odkryl, ze
urzadzenie stuzy ni mniej, ni wiecej, tvlko
jako dodatkowe Zradlo zasilania dla glowne-
a0 alarmu budynku sklepowego oraz kilku
alarmow wewnetrznych. Whiczane sa one co
wieczor przez kierownika. Ktory nosi w Kie-
szeni specjalnego pilota”, wygladajacego
jak wylacznik do alarmu samochodowego.
Po usunigciu alarmu ukrytego w Kanatach
wystarczy rozbroi€ te zainstalowane w skle-
pie (co nie jest specjalnie trudne). a potem
rabowa¢ do woli. Wszystkie zasilane przez
skrzynke alarmy naleza do Kategorii ,ci-
chyeh™ i to whasnie przez nie policja zjawia-
fa sie na miejscu przesiepstwa tak szybko.
Aresztowani podejrzewali zdrade we wia-
snych szeregach. zas nikl, nawet majacy znd-
jomosei w zakladzie oczyszczania miasta,
nie podejrzewal istnienia drugiej skrzynki.
Ci. ktorzy ja montowali. juz dawno odeszli
z pracy po pobraniu sowitego wynagrodze-
nia i dotarcie do nich jest niemozliwe.

Swoje odkrycie zlodziej zachowal dla
wlasnej wiadomosci i postanowit spienigzyc¢
informacje kazdemu. kio bedzie probowal

dokonu¢ skoku na sklep. SzczeSliwy traf

sprawil, ze nasi bohaterowie sa wlasnie tymi
szezesciarzami. Oczywiscie, nic za darmo —
wlamywacz zazvezy sobie by¢ mozgiem ca-
tej operacji, zas bohaterowie muszy si¢ pod-
porzadkowac. Wszystkie informacje zna tyl-
ko on — druzyna bedzie robic to, co wiamy-
wacz jej poleci. Oczywiscie, za swoja wie-
dzg policzy sobie odpowiednie wynagrodze-
nie (jezeli jednak ktos wspomni choc¢ slo-
wem dlaczego druzvna zajmuje si¢ akural

na jako akeja polaczona

tym, czym si¢ zajmuje, fo cena troszeczke
spadnie). Poniewaz wlamywacz ma juz do
sy¢ bezczynnoscl, w ten sposob zechce
przypomnieé¢ o sobie przestgpezemu Swiat
kowi. Jak wiadomo, sukees ma wielu oj-
cOw... Siedzac w cieplym pokoju wlamy-
wacz bedzie kierowal przez mikrofon posu-
nicciami druzyny wykonujgeej najezamic)-
sza robote. Dodatkowe polaczenie zapewnia
mu mate kamery, w ktére bohaterowie po-
winni zaopatrzy¢ sie na wlasny Koszt.

5. GORACY tUP
Kiedy juz wszystkie precjoza znajda si¢
w torbach bohateréw, przyjdzie czas na
przekazanie ich szefowi. Teraz mozesz po-
stapi¢ dwojako: albo gangster, Krzywigc
sig. wezmie od naszych

LEGENDA DO MAPY

1 — biuro szefa

la—sejf na najwartosciowsze towary,
ukryty pod dywanem

1b — sejl zawierajacy mniej Kosztowne rze-
czy, schowany zi obrazem

2 — hol/poczekalnia

3 — zaplecze dla personelu
4 — gabloty z alarmami

5 — lady

~ stanowiska ochroniarzy
- — migjsca chronione przez ..ciche™ alar-
my, zasilane ze skrzynki w kanale

chlopeow ltup i daruje dlug
(scena przejecia ,lowaru™
powinna by¢ przedstawio-

z zaangazowaniem duzych
si), albo zadzwoni na po-
licje i jako anonimowy
rozmowea poda namiary
rabusiow. Po ich areszlo- ®
waniu postapi jak w wy-
padku, gdy Ktorys z boha-
terow ..wpadnie™ na gora-
cym uczynku. A moze sa-
mi bohaterowie nie zechca
oddaé¢ zrabowanych Ko-
sztownosci, tylko spienie-
za je samodzielnie (beda
wiedy o dobre kilka, jezeli
nie kilkanascie milionow
~do przodu”), oferujac
szefowi marne imitacje?
Najpierw jednak musza
wykupi€ sobie ekspresowe
bilety lotnicze do jakiegos
odleglego zakatka globu...
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Ponizsza przygoda nie jest oficjalnym
seenariuszem do systemu
Shadowrun (2 edycja).

Ponizsza przygoda przeznaczona jest do
systemu Shadowrun (2 edvcja). Niestety,
wykorzyst

cyberpunkow

D scenariusza woinnym
vm systemie RPG moze by¢
je [u magia.

i a 1o krotka przyvgo-
da. Ktora ma wprowadzic gracz)
olski XXI wieku. Akcja toczy sie w Wa
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Polska nie zostala przyjeta do NATO.
Fala niezadowolenia spolecznego owocuje
dwoma zamachami stanu (pierwszym pra-
wicowym, drugim lewicowym). Powoddz
oraz Katastrofa ekologiczna na Slasku
1 Baltyku dopelniaja spustoszenia. W 2005
wybucha konflikt zwany Wojna Graniczna.
Poiroczne zmagania Polski (sprzymierzo-
nej z Ukraina. Litwa, Lotwa i Esionia)

sja powoduja oslabienie gospodarki

i $mier¢ blisko 5000 ludzi. Na szczescie
granice Polski nie ulegly zmianie. Narasta
Korupcja, a rosyjska mafia zwieksza wply-
wy. W 2009 roku kraj pustoszy VITAS -
zaraza XXI wieku. Nieudolnosé rzadu po-
wigkszyta tvlko rozmiary Katastrofy, ktéra
dotknela przede wszystkim najbiedniej-
Z nie sta¢ ich bylo na w i
z miasta lub pobyt w prywatnej Klinice.
Zginely setki tysiecy ludzi. Bezposrednim
skutkiem zarazy byl wzrost nastrojow reli-
gijnych spoleczensiwa. Masowe piel-
zymki zami w masowe histerie.
Tymczasem wladze przejmuje pr:
Slask powoli staje si nig. Stan kle-

ski ek 7 bardzc

IWica.

rlogicznej ogloszonc
ja i niedc
1 zamknigcie ponad polowy tamiej-
szych fabryk 1 kopaln. Ludnosci
czyna brakowac czysiej wody do p
igkszosc rzek jest kompletnie zanie-

a. We wrzesniu 2011 roku, kilka-
*ho-

vestowanie po-

sktadania comiesiecznych ..datkéw* i bli-
zej nie okreslonego prawa do ingerenciji
w polityke regionu. Radni Krakowa szyb-
ko zrozumieli. Ze smok grozniejszy jest od
smogu oraz rzadu centralnego i przyjeli
warunki. Urzad dzielnicowy wydal gadowi
dowdd osobisty.

Wydarzenia w Krakowie zapoczatkowa-
ly serig niezwyklych zjawisk w calvm kra-
ju. Czarownice na bysej Gorze. wilkolaki
w Bieszczadach i na Ziemiach Odzyska-
nych (te ostatnie nawigzuja do tradycji
dawnego Werewolfu), wampir z Bytomia,
bazyliszek - wszystko to stalo sie przeraza-
laco rzeczywiste.

Minal zaledwie rok od pojawienia sie
Smoka Wawelskiego, gdy kraj ogamela ko-
lejna fala paranormalnych zjawisk. Rozpo-
czela sie tzw. Przemiana. Normalni. zdrowi
ludzie zaczeli rodzi¢ niezwykle potworki.
«Przebudzeni*- bo tak ich wkréice
ochrzezono - wygladem przypominali po-
stacie rodem ze swialow fantasy: elfy i kra-
snoludy (tzw. metaludzie). Metamorfoza
ogamela caly Swiat. Polskie spoleczenstwo
owalo roznorodnie; wiele oséb posta-
ito wychowac ,,potworki®, kiére, badz
adz, byly potomstwem (dorastajacym
zreszta w niezwyklym tempie). Inni odda-
wali dziwaczne dzieci do zakladow opieki,
przyiut} pitali. Niektorzy Przebudze-
ni skoriczyli swoj zywol na wysypiskach
smieci lub w Sciekach. Cze$é naukowcow

ila na zanieczyszczenie srodowi-

nych za Kolej-

ieka. Natomiast

ny stopien
Kosciol katolicki
wnie. Pra !

ke

Inie ., dziars

majacy wreszcie nam




na gospodarke Polski. Zyskali chyba tylko
producenci dewocjonaliow, zagraniczne
koncerny i Smok Wawelski. Przebiegly
gad. Korzystajuc z chwilowego zalamania
gospodarki (nie mowiac o krachu na giel-
dzie i problemach wynikajacyvch z weiaz
niespojnego prawa). wykorzystal czesc zlo-
ta ze swego skarbu i zakupil kilka fabryk,
elektrowni i matych firm. Jednoczesnie
czes¢ funduszy poszia na oplacanie wszel-
kiej masci urzednikow, z rzadowymi wlacz-
nie. W 2013 roku smok znalazl sie na
pierwszym miejscu rankingu najbogatszych
Polakow tygodnika ..Wprost™. Majac wszy-
stkich w kieszeni. stal sie niekwestionowa-
nym (cho¢ nieoficjalnym) wladca polu-
dniowej Polski. O dziwo, bestia zyskala so-
bie ogromng sympatie i przychyInosé lud-
nosci, bowiem dzigki ..naciskom™ gada lo-
kalne wtadze zajely sie np. ochrona $rodo-
wiska i budownictwem mieszKkaniowym.
Zmalala tez przestepczosc, a slaweina ro-
syjska mafia szybko wycofala si¢ z Krako-
wa, Nawet kler zbymio nie protestowal,
a wspominal jedynie polgebkiem o ,.dzie-
dzictwie Kulturowym narodu®™, Ktorym po-
no¢ mial by¢ gad.

W 2014 roku sily przyrody, ozywione
przez cyganskich szamanow, zmiotly z po-
wierzchni ziemi Miawe. Jednoczesnie nasi-
la sie nagonka Kosciola na Przebudzonych.
Rzadzacy chea w ten sposob odwrdeic uwa-
ge spoleczenstwa od pogarszajacych sie
warunkow Zycia. Zostaje wydany dekret
ograniczajacy prawa obywatelskie tzw. kra-
snoludom, elfom i wszystkim wyznajacym
wiare inna niz katolicyzm. Na Pomorzu po-
wsiaje Odrodzone Kongregatorium Wiary
Przodkéw, czczace bogow prastowianskich
- Peruna i Swiatowida, Czlonkowie Kon-
gregatorium dysponuja magiczng moca
1 otaczajy opieka wszystkie polskie Parki
Narodowe. Coraz wigcej metaludzi chroni
sie w liberalnym Krakowie i okolicach. bo-
wiem smok nie dopuszcza na swoim terenie
do przesladowan i pogromow. Kleska kon-
czy sig proba zbrojnego podporzadkowania
Malopolski rzadowi centralnemu - rejon
uzyskuje szeroka autonomie. W Krakowie,
przy Ul, zostaje otwarty pierwszy w Polsce
Instytut Nauk Magicznych. W pozostalej
czesci kraju Kosciol rozpoczyna bezlitosne
tepienie 0s6b parajacych siec magia.

Po Kilku latach ludnos¢ dotknela kolejna
katastrofa. Ponad 10% Polakow przemienia
sie w dziwaczne stwory, a ten nowy trend®
zostaje nuzwany Goblinizacja. W jej efek-
cie do elfow 1 krasnoludow dolaczaja orko-
wie i trolle. Kosciol katolicki /;ch;w(m'ul
na przemiang histerycznie, wrecz z fanaty-
zmem: biskupi oglaszaja 1};[1& nadejscie
Antychrysta, Ktorego pomiotem maja byé
nowi ..przebudzeni®. Z ambon rozlegaja sig
wezwania do oczyszezenia narodu z .,plu-
Przerazeni ludzie ruszaja mordo-
wac metaludzi. Ocaleli z pogroméw chro-
nia sie w niedostepnych rezerwatach przy-
rody. w gorach, uciekaja nad morze, lub na
poludnie kraju. Do samosadéw nie docho-
dzi tylko w Malopolsce, gdzie metaludzie
mija pelne prawa wyborcze.

Po chwilowej stabilizacji pogarsza sig sy-
migdzynarodowa Polski. Rosjanie

oastwa™,

tuacja

otwarcie gromadza swe sily na granicach
RP. Polska bezskutecznie prosi o NATO
o pomoc. 19 maja 2031 roku wojska rosyj-
skie bez wypowiedzenia wojny atakuja RP.
Armia polska stawia bohaterski opor. jednak
sity agresora maja zbyt duza przewage. Tyl-
Ko na poludniu Kraju ofensywa marszalka
Gryczkowa zalamuje sie (doslownie. bo-
wiem polgzne lrzesicnie ziemi unicesiwii
cata 5 Gwardyjska Dywizje Pancerna). 5
sierpnia rzad polski podpisuje akt kapitula-
¢ji. jednak Malopolska pozostaje wolna.

Upadek Warszawy mobilizuje NATO,
z kiorego, jak wiadomo, wystapily USA
i Wielka Brytania. Po zajeciu Polski i uzu-
pelnieniu strat armia rosyjska uderza na
Niemey. Sily NATO. mniej liczne, lecz
Swietnie wyposazone, lepiej uzbrojone
i bardziej karne, stawiaja Rosjanom zacie-
kly opor. Zmagania trwaja do 2033 roku.
Witedy to, 23 stycznia. dochodzi do taje-
mniczego incydentu: niezidentylikowane
bombowce niszeza glowne centra dowo-
dzenia obu stron konfliktu. Oddzialy ko-
mandosow likwiduja wielu twardoglo-
wych™ dowodeow NATO i Rosji, zas dy-
wersanci infekuja groznym wirusem woj-
skowe bazy danych w Matrycy. Zapano-
wal chaos, po ktdrym podpisano rozejm.
Europejskie wojny formalnie si¢ zakon-
czyly. O tajemniczy atak podejrzewana
Jjest Wielka Brytania, jak zawsze pragnaca
rownowagi na kontynencie. Polska tym-
czdsem po raz Kolejny znalazla sie pod ro-
syjska okupacja.

Porozumienie Rosji z NATO usankcjo-
nowalo zuicuic Rzeczypospolitej.
W podbitym Kraju. pod skrzydlami wojsk
radzieckich, uformowal sie Rzad Porozu-
mienia Narodowego. Byl to organ mario-
netkowy, wypelniajacy kazde polecenie
Moskwy. Narod Polski odbudowuje zruj-
nowany kraj. Niemcy, byé moze chege sie
zrehabilitowaé w oczach Polakow, znacz-
nie pomagaja w odbudowie gospodarki.

Najwickszym inwestorem staje si¢ korpo-
racja Seader-Krupp, kiora z czasem uzy-
skuje coraz wieksze wplywy i kontrole nad
polskim przemyslem. Rosja pozostawia
w Polsce gamizon 1 armie funkejonariuszy
bezpicezensiwil. OKupacja nie jest jednak
tak krwawa jik po Il wojnie swidtowej.
Rosja chee pieniedzy. represje spotykaja
wiec tylko waskie grupy potencjalnej opo-
zycji. Stolicg Polski pozostaje Warszawa,
Odbudowa kraju ze zniszczenn Spowo-
dowala czasowe pogorszenie si¢ warun-
kéw zycia ludnosei. Swiadomosé przegra-
nej waojny, okupacja i bieda podgrzewaja
napigcie spoleczne. Rosjanie wiedzieli. ze

jeshi go nie rozladujy, moze dojsé do po-

wstania. Tajna policja postanowila wige
ukierunkowac frustracje narodu w jakims
mniej niebezpiecznym kierunku. Wybrano
metaludzi, kKtérzy znow stali sig obiektem
nienawisci. Sytuacja przypominala troche
marzec ‘68. Zreczne prowokacje i nagon-
ka w mediach (.wszystkiemu winni sg
metaludzie™) zrobily swoje. Do pogromu
przyczynil sig, niestety, takze Kosciol.
Znow doszlo do samosadow. W Kielcach
prowadzony przez prowokatorow tlum
podpala przytulek Przebudzonvch. Prze-
razeni metaludzie na dobre wynosza sig
z miast i wsi. Krasnoludy w wickszosci
osiedlaja sie na Slasku, zajmujac zamknie-
te kopalnie. Za nimi ruszaja orkowie. Po
pewnych nieporozumieniach zostaje usta-
lony podzial wplywow w Lym regionie.
Nowi osadnicy sktadaja hold Smokowi
Wawelskiemu, Ktory niepodzielnie panuje
w Malopolsce. Trolle osiadajg w tatrzan-
skich miejscowosciach, Beskidzie Zy-
wieckim oraz, przede wszystkim. w Bie-
szezadach, Wieksza czes¢ elfow przenosi
sie do nowopowstalego Ksigstwa Pomor-
skiego, gdzie mieszajy si¢ z pobratymeami
z Niemiec. Reszta osiedla siec w pu-
szezach, parkach narodowych i rezerwa-
tach przyrody.




Z biegiem lat sytuacja powraca do nor-
my. W 2050 roku Rosja wycoluje swoje
wojska, poniewaz ma problemy z wlasnym
terytorium. Narastaja nastroje niepodleglo-
sciowe. Opozycji sprzyvjaja korporacje, ma-
jace powyzej uszu wysokiej stopy podatko-
wej. W 2051 roku rzad oglasza uniewaz-
nienie podpisanych pod praymusem umow
z Rosja i zapowiada demokratyczne wybory.
Rosja wysyla jednostki interwencyjne, Kiore
po przekroczeniu granicy poddajy sie lub
wyprzedajye wyposazenie uciekaja na za-
chad. 10 czerwea 2052 roku odbywajy sig
wybory parlamentarne, w ktorych zdecydo-
wanie zwycieza liberalna opozycja. Powsta-
je Nowa Polska - VI RP. Nowy rzad ma
przed soby skomplikowane zadanie. Duza
czeSE gospodarki kraju Kontrolowana jest
przez korporacje. mafie i nomenklature,
a politvka, gospodarka i przesigpczosce two-
rzg zagmatwang sie¢ wzajemnych powiazan.

WSTEP

Bohaterowie nie bedacy Polakami przy-
leca do naszej pigknej ojczyzny z pewnd
misja. Odpoczywajaca wlasnie w Seattle
(czy gdzickolwiek indziej) grupa otrzymuje
intratng propozycje. Mr Johnson pragnie,
by bohaterowie wykonali dla niego pewne
delikatne zadanie. Ot6z cztery dni temu
w Polsce spadl meteoryt. W powstatym

kraterze odnaleziono resziki usteroidu oraz
jadro, wygladem przypominajace Krysztal,
Mr Johnson reprezentuje osoby, Ktorym
bardzo zalezy na zdobyciu tych przedmio-
tow. Tak bardzo, ze gotowi sy zaplacié 50,
000 DM plus koszty podrozy. Na pytanie
.Po co komu meteoryt?, Mr Johnson od-
powie lakonicznie: ..Do badan®, Jesli grupa
przyjmie zadanie, Mr Johnson wreczy bo-
haterom zadatek - 10, 000 DM oraz bilety
lotnicze do Warszawy. Odlot jest nasigpne-
2o dnia rano.

Jesli shadowrunnerzy sa Polakami,
otrzymajg podobng propozycje od osobnika
WJTeprezentujacego interesy pewnej zacho-
dniej firmy badawczej™.

W obu przypadkach pracodawca Mr
Johnsona jest Korporacja AG Chemie,
ktorej naukowey - pragna przebadac kry-
sztal. Jesli grupa zdobedzie meteoryt. ma
odda¢ go czlowiekowi, ktory sie do nich
zglosi (bedzie to pracownik Polfy - polskie-
g0 oddzialu korporacji AG Chemie).

Komentarz

14 maja o godzinie 24.05 w okolicach
Radzymina spada meteoryt. ktory powodu-
je niewielki. szybko stlumiony pozar.
W powstalym kraterze strazacy odkryli po-
zostalosei obiektu - rozzarzona kule o Sre-
dnicy 50 centymetrow. Na miejsce Kata-
strofy natychmiast przylecieli Smiglowcem

naukowey z pobliskie] Warszawy. Szezat-
ki szybko styvgngcej materii przewieziono
w olowianym pojemniku (cho¢ nie odno-
towano promieniowania radioaktvwnego)
do laboratorium badawczego Polskiej
Akademii Nauk. Tam naukowcy rozpocze-
li badania. Szvbko okazalo sig, 7e we-
wnatrz metalicznej skorupy znajduje sie
jadro - Kkrystaliczna sfera o promieniu
dwudziestu pigeiu centymetrow. Pobrane
probki wykazaty. ze natrafiono na niezna-
ny dotad material. Meteoryt badano dalej,
jednak bez powodzenia.

Polskim naukoweom nie przvszlo jednak
do glowy, by w swych badaniach postuzve
sie magid, nie wiedzieli wige, Ze maja w re-

- kach . kamien filozoficzny™ wspolezesnych

alchemikow - substancje zdolna do pota-
czenin magii i techniki. Nie zdawali sobie
rowniez sprawy, ze ktos bardzo szybko po
zbawi ich znaleziska, Nie byli to jednak na-
si shadowrunnerzy, lecz pewna wywodzaca
si¢ z Rosji organizacja przestepeza.
Meteoryt z Radzymina nie byl cayms
zupeinie nowym i niezwvklhym. Dawno,
dawno temu w tybery jska tajeg uderzyvl in-
ny kamien z gwiazd. Historycy nazywuaju
go meteorviem tungushim. W nmim takze
znajdowalo sie Krystaliczne jadro, jednak
o wiele wigksze niz w asteroidzie z Radzy-
ming. Nie wiadomo w jaki sposab jego Ka-
walek trafit w rece ludzi. Tak czy inaczej,
w 1985 roku ocalaly krysztal znalazl si¢
w laboratorium badawezym Armii Czer-
wonej. Po latach bezowocnych ekspery-
mentow umieszezono go w sejfie. Po roz-
padzie ZSRR Krysztal zawieruszyl sie
gdzies 1 wkrotce zapomniano o nim -
prawdopodobnie KtoryS z pracownikow
wyniost go i zachowal na pamiatke.
W 2049 roku kawalek meteorytu dostal si¢
w rece mlodego rosyjskiczo maga, Dimi-
tra Rostowa. Dimitr poznal sie-na mocy
krysztalu i oddal go grupie przestepczej
Panajewa Skabiczewskiego. W ten sposob
splacit diug zaciggniety na oplacenie stu-
diow magicznych w Pradze. Panajew do-
cenil moe Kkrysztalu. Wlasciwosei meteo-
rytu pozwolily mu stworzy¢ Komputer
0 nie spotykunej dotad mocy. Wkréice
stworzylniewielka. lecz prezng mafie spe-
cjalizujacy sie we wlamaniach komputero-
wych, Krvszudu bylo niewiele - wystar-
czylo ledwie ni jeden komputer i wszczep

dla samego bossa.

MOC KRY

Poddany f[achowej obrobee kryszial
umozliwia polaczemie magii z technika,
jak réwniez horzystanie z zakle¢ osobom
normalnie nie majacym-takich zdolnosci.
Wystarczy. by mag lub szaman . natddo
wal™ krysztal czarem. Ladowanie krysztd
lu traktowane jest jak zakleere (ktdregzo
trzeba sig nauczyc). Czar ten oslabia (M.:
2+44) D. Moc rzucajacego i poziom zahle-
tego czaru jest taka sama jak u tadujuccgo.
mozna wiec wszezepic sobie krvszial
1 uzyskad umigjetnosci magiczne. Jeszcze
ciekawsze jest to, 1z krysztal wbudowiany
obok procesora pozwala dekerowi rzucac
czary w Matrycy! Niezaleznie od rodzaju
zaklecia, przeciwnik broni sig Sila Woli
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pomniejszong o l. Bez wzgledu na swy
wielkosé, krysztal moze pomiescic po jed-
nym zakleciu z kazdej Szkoly. Niestety.
znaleziony meteoryl tozni si¢ nieco od Kry-
sztatu tnguskiego. Jego moc (o czym nie
wie jeszeze nawel Panajew) mogg wyko-
rzystac tylko magowie (np. do produkeji
talizmanow i rézdzek). Krysztal z Radzy-
mina wystarczy na |k6+2 takich przedmio-
10w (zalezy 1o od umiejetnej obrébki itp.).
Mimo to i tak jest bezcenny, zwlaszeza dla
grupowego maga lub szamana.
PLAN PANAJEWA

Mozliwosci, jakie daje komputer zaopa-
trzony w krysztal, sy ogromne, totez orga-
nizacja Panajewa szybko sie¢ wzbogacila.
Sifa mafii wzrostaby jednak, gdyvby udalo
sig zdoby¢ wigcej cennego meteoru. Gdy
wige polskie media poinformowaly o zda-
rzeniu w Radzyminie, szajke ogarnelo ner-
wowe podniecenie - lo mogl byé podobny
melteoryt!

Malfia Panajewa posiada przedstawiciel-
stwo w Warszawie - wiadomo, Srodek Eu-
ropy, blisko na Zachad i niedaleko do do-
mu. Przesigpey dzialaja pod przykrywky
firmy ,RusPol: import-export”.

Panajew zebral najlepszych ludzi i ru-
szyl do Warszawy. Tam dowiedzial sie
gdzie jest przechowywany meteor i nocg
wyslul oddzial zabojeow. Przestepey z fa-
twoscig przedostali sig do niezbyt silnie
strzezonego laboratorium PANu, wymor-
dowali straznikéw, zabrali krysztal i wysa-
dzili budynek. Byta to niezbyt subtelna ak-
cja, lecz subtelnosé nie jest cechy organi-
zacji  Panajewa, Napad mial miejsce
w chwili, gdy grupa bohaterow leciata
wlasnie do Polski.

1Y W POLSCE

Patrzqe na wspaniate Okecie trudnoe
uwierzyi, Ze ledwie kilkanascie lat temu
hyl 1o prakeyeznie jeden wielki lej po bom-
bach - pozostato$é wofny. Miliony marek
wydane przez korporacje Seader-Krupp
nie poszly jednak na marne. W hali przylo-
taw kiehi sie wielojezvezny them podidz-
nyeh z catego Swiata. Clo i formalnosei pa-
szportowe zajmujg (vlko chwile. Usmiech-
nieta wrzedniczka zegna was stowami:
o Witamy w Polsce! "

Po dotarciu do Polski shadowrunnerzy
zapewne nie maja broni, chyba ze w jakis
przemyé&lny sposéb przemycili ja przez
liczne punkty kontrolne. Oficjalng waluta
jest zloty, kilkakrotnie juz denominowany
(inflacja wynosi 25% w skali rocznej), jed-
nak bardziej pozadane przez obywateli sy
marki niemieckie (DM). Wynika to z sy-
siedztwa bogatych Niemiec, inwestujacych
w Polske ogromne sumy, i leku przed infla-
cja. Wilasciwie wszystkie transakcje han-
dlowe dokonywane sq w markach, EC (wa-
lucie europejskiej), rzadziej w NY (no-
wyceh jenach). Najpopularniejsze sy jednak
marki, Ktorymi mozna z powodzeniem do-
konywaé zakupéw nawet w zwyklych
sklepach i knajpach. Przecietny kurs wyno-
sit | DM =2 EC/NY =5 zl. Za | NY boha-
terowie dostang wigc 2.5 zl lub 0,5 DM.
Kurs w kantorach na lotnisku jest o 10%

CENY

by - tansze, gorsze | zawodne.
Bron

amunicja:

pociski: ...

Rak V (statystyki jak Uzi 111):

Lycie
Noc w hotelu:

Moskwa (dawny Marriot)®##

Hilton (d. Bristol)

Hotel War

szawa (d. Solec)*##

Komunikacja:

w podano podreczniku Shadowrun. Dotyczy to towarow amerykanskich i japonskich.
Produkty niemieckie sy drozsze od podrecznikowych o 25%. Istnieja tez rosyjskie podra

Bardzo tanio mozna kupi¢ broni produkeji polskiej i rosyjskiej - to wynik wojny, oku
pacji i nieustajacego przemytu. Oto przvkladowe ceny (w DM),

N G e e R e i e

AK-98 (z granatnikiem): .....cocoeeiiivnnnires
RPG-9A (wyrzutnia pociskow): ...

Inne polskie i rosyjskie odpowiedniki broni.
wybuchowych sa w cenach nizszych od podrecznikowyceh o 20%-30%.

A TS o] (5] F s e S e DSk

................................................... S0-100 DM

posilek w niezlej restauracii: .o eeeervvninns

Kolacja w czterogwiazdkowej restauracji ..Bazyliszek™: ..oooooiiiiiiiiiiniiinnns od 100 DM

bilet autobusowy/ma metro: .......coocevveivnnnn.

W porownaniu z Zachodem w Polsce taisza jest tylko wodka i bron. Zachodnie pro
dukty (bron, wszezepy, oprogramowanie, elektronika) sa drozsze o 150%-200% niz

100 DM

........................................................ 800 DM |

1800 DM
e300 DM

200 DM
materialow

S00 DM
500 DM
3000 DM

Klitka w hotelu dla . ruskich* (czasy si¢ zmienily, ale nazwa zostala)*.............5-10 DM
Polozenie hoteli. nazwe. itp. MG moze okresli¢ sam.
Jedzenie:
positek w'budee wietnamskiej Iub hambUIEr: .......ceeievererirressesesessoriessssissesesesones 3-5 71
{0k (s S o i ] T o e e S el i e PSS

150-200 21

................................................................ |zl

nizszy, w hotelach o 5%. Po ostatniej deno-
minacji zloty wystepuje w formie bankno-
tow (1, 2, 5, 10, 50 z1) oraz (podobnie jak
marka) jako plastikowa, zabezpieczona mi-
kroprocesorem moneta - 100 zI (srebrzy-
sta) i 200 2l (zlota).

25% mieszkancow Warszawy zna jako
tako angielski, 20% niemiecki i 15% rosyj-
ski. Shadowrunner znajyey rosyjski ma
szansg (test jezyka do 4) na zrozumienie
stow w jezyku polskim. 95% mieszkancaw
Warszawy 10 ludzie, reszta to trolle (2%),
krasnoludy, orkowie i elfy (po 1%). Sha-
dowrunnerzy-metaludzie bedy zwraca¢ na
siebie uwage przechodniow.

Do centrum najlatwiej dostac sie taksow-
kg (20 zl). Mozna tez wynaja¢ samochad -
80 zl/dzien. Taksowkarze z lotniska znajq
najezescie] niemiecki lub angielski i mogy
by¢ dla grupy niezastapiong kopalniy infor-
macji - gdzie mozna si¢ zawrzymac, gdzie
lanio zjesc, wypic i zabawic sie, gdzie wre-
szeie zaopatrzy¢ sie w nielegalny sprzet...
Wystarczy biala moneta pieciomarkowa,
Czasem taksowkarze sami proponuja zata-
twienie panienki lub katacha.

Rowniez na lotnisku mozna wynajac¢
tlumacza. Polska nie jest co prawda afry-
kuriskim butulandem. jednak poziom
znajomoscei jezykéw obeyeh wsrad wbyl-
cow weigz pozostawia wiele do zyczenia.
Ludzie, ktorzy oferuja na lotnisku swe
ustugi., sa zarowno tlumaczami, jak
i przewodnikami, nie byloby wiec Zle,
gdyby grupa skorzystala z ustug jednego
z nich. Jesli bohaterowie zecheg wynajaé
tlumacza, przedstaw im opisang ponizej
czarujaca osobe.

JULIA

Julia jest zgrabna, wysoka, ma krotkie.
czerwone wlosy i zielonkawe oczy. Wyaly
da na dziewigtnascie lat (ma 23). Ubrana
Jest w czarne buty na koturnie, oliwkowe,
dopasowane spodnie i obeisty, czamy ko-
szulke z napisem Trolletariusze wszystkich
krajow lqezete sig! Na lewym ramieniu ma
wylatuowanego zielonego smoka,

Julia zna angielski, niemiecki. rosyjski
1 kilka przeklenstw po japonsku. Bardzo
dobrze orientuje sig w tym, co aktualnie
dzieje si¢ w Warszawie. Za jej pomoci
MG moze podsuwacé bohaterom odpo-
wiednie Slady, jesli uzna, ze nie dajy so-
bie rady. Ponadto Julia jest niczastgpiona
skarbnicy wielce przydatnych informacji
i moze pomoce w odnalezieniu meteorytu,
Dziewezyna ma wielu znajomych, za-
rowno w polswiatku, jak i policji czy me-
diach, co roéwniez moze przydad sie gru-
pie. Julia to osoba pelna temperamentu
i poczucia humoru. Jest atrakeyjna i wie.
Jjak to wykorzystac. Nie jest jednak zwy-
kla thumaczky oferujacy uslugi biznesme-
nom. Swaoj zawod traktuje juk przynoszi-
ca dochdd, ciekawy zabawe. Najbardziej
pasuje jej takie towarzystwo jak nasi sha-
dowrunnerzy.

Julia liczy sobie 25 DM za dzien. Jesli
polubi bohaterow (zalezy to od ich zacho-
wania), wiele informacji moze przekazac
im za darmo. Julia uwielbia elfy. Jej eks-
chlopak, zakatowany przez bojowki Ru-
chu Czystosci Rasy, byl whasnie elfem. Je-
§li ktorys z shadowrunnerdw jest elfem,
Julia obnizy cene o 10 DM i kto wie. co
z tego wyniknie...




Zanim zmeczeni lotem shadowrunnerzy
zdaza rozlokowac sie w hotelu lub zjesé po-
silek, czeka ich niespodzianka. Juz na lotni-
sku natkng sie¢ na automaty sprzedajace
(i zarazem drukujace) najnowsze wydanie
«Gazety Warszawskiej”. Tablice $wietlne
nad automatem informuja po polsku, angiel-
sku i niemiecku o najSwiezszych wydarze-
niach. Po wsunigciu banknotu [ z1 lub karty
kredytowej i wybraniu wersji jezykowej.
z szezeliny automatu wysuwa sig gazeta.
W dniu przybycia shadowrunneréw na-
glowki informuja: ., Eksplozja niszczy la-
boratorium! Tajemniczy meteoryt przy-
czyng tragedii?

Prawdopodobnie przynajmniej jeden
z bohateréw wysupta zlotéwke i kupi gaze-
te - w takim wypadku wreez im Dodatek.

Bohaterowie mogd domysle¢ sie, ze zo-
stali uprzedzeni, a meteory!t skradziono. Na
miejscu wybuchu nie odkryja nic ciekawe-
0. Wiasciwym tropem jest hacker. Domi-
nik Witkiewicz. o ktérym zamieszczono
w gazecie notatke. Dominik probowal wia-
mac¢ si¢ do systemu firmy ,RusPol™,
o ktérej slyszal, ze jest przykrywka .dla
czego$ wiecej”. Liczyl na to, ze moze zdo-
by¢ informacje na kiérych niezle zarobi.
Niestety, hacker nie wzigl pod uwage mo-
cy jaka dysponuje deker chronigey system,
czlonek mafii Panajewa - Jurij bukaszen-
ko. Gdy tylko system poinformowal

o wlamaniu, Jurij podlaczyl sie do swej
maszynki wyposazonej w krysztal. Nie ba-
wige sig¢ w subtelnosci, odpalit w Domini-
ka ognistq kule (fireball). Efekt byl taki, ze
zaskoczonemu hackerowi zagotowal sig
mozg. Potem Jurij odpalit Lod, ktéry: zni-
szezyl komputer Dominika.

Na poczatku pozwdl graczom wezué
sie w klimat miasta. Niech bohaterowie
zbieraja informacje, nawigzuja kontakty,
robig zakupy. Najlepsze miejsce to nie-
watpliwie bazar w miejscu dawnego Sta-
dionu Dziesigciolecia. Jest to najwicksze
targowisko tego typu w Europie Wscho-
dniej. Teren dawnego bazaru zostal zabu-
dowany i kryje w sobie szes¢ podziem-
nych i pie¢ nadziemnych poziomow,
z ktorych kazdy ma po dwa pietra. Mozna
tam Kupi¢ dowolny towar - informacje,
bron, narkotyki, najnowsze oprogramo-
wanie, sprzet elektroniczny. Sprzedajacy
sq w stanie zatatwic¢ nawet czolg lub ma-
teriaty do produkcji broni nuklearnej.
Wszystko oczywiscie ma swojy cene.

W centrum stolicy nadal stoi slynny
PKiN. W 2038 roku budowla zostata wyre-
montowana. Zbudowany ze szkla, chromu
i niklu patac stal si¢ siedziba poteznej ra-
dzieckiej korporacji ..Multirussico™.

Jesli kiorys z shadowrunnerow jest me-
taczlowiekiem. to w trakcie przechadzki
ulica moze zosta¢ opluty lub obrzucony

stekiem wyzwisk. Isinieje rowniez szansa,
ze w nocy (1, 2 na k6) nastapi atak grupki
(k6+4) skindw szukajacych wrazen.

Miejmy nadzieje, ze nie znajacy nikogo
w Warszawie shadowrunnerzyzainteresuja
sig tropem z gazety - najlepiej, by towarzy-
szyla im Julia. Dziewczyna moze zalatwic
kopie raportu z sekcji zwlok mlodego hac-
kera, z ktorego wynika, ze przyczyng zgonu
bylo ,nagle Scigcie sie i zweglenie Kory
mozgowej, najprawdopodobniej w wyniku
niezwykle wysokiej temperatury; czaszka
i reszta ciala nie wykazuja jakichkolwiek
§ladéw oparzen zewnetrznych®. Wyglada
na to, ze kto§ wypalil Dominikowi Witkie-
wiczowi mézg od wewnatrz,

Nie udaje si¢ natomiast Julii zdoby¢ ko-
pii akt dochodzenia prowadzonego
w zwigzku ze Smiercig hackera, ani akt do-
tyczacych eksplozji w laboratorium. Jedy-
nym wyjsciem jest wlamanie do systemu
Komendy Stolecznej Policji. Podstawowe
elementy ukladu to: Kod Bezpieczenstwa
Pomaranczowy, Poziom systemu 6, Szary
Léd (poziom 7) wykrywajacy i wyrzucaja-
¢y (trace & dump). Dane tajnych wspol-
pracownikéw policji, plany akcji itp. chro-
nione sa Szarym Lodem wykrywajacym
i wyrzucajacym (poziom 10). W systemie
mozna natkna¢ sig tez na policyjnego de-
kera (wspolczynniki dekera korporacji Fu-
chi - 4, Atak 5, Tarcza 2, programy osobi-
ste na poziomie 3). Je§li deker grupy zo-
stanie namierzony przez Ldéd policji.
w ciggu 1k10+5 minut zjawi sie jednostka
interwencyjna Wydziatu Przestepstw
Komputerowych. Oddzial liczy 6 funkcjo-
nariuszy, kitorzy wdzieraja siec drzwiami
i oknami do pomieszczenia zajmowanego
przez shadowrunneréw. W razie areszto-
wania grupa wyjdzie na wolnos¢ po 48 go-
dzinach (Mr Johnson wplaci kaucje. potra-
cajac odpowiedniy kwote z wynagrodze-
nia). Przestgpcom nie wolno jednak opu-
szczac Polski. -

Jesli wiamanie do systemu sig powie-
dzie, bohaterowie dowiedza o nastepuja-
cych faktach:

1. W pamigci zniszczonego komputera Do-
minika znaleziono informacje, ze ostatnim
odwiedzanym w Matrycy miejscem byl sy-
stem spotki . RusPol™.

2. Laboratorium PAN zostalo wysadzone,
prawdopodobnie silnym fadunkiem so-
wieckiego materialu  wybuchowego,
przypominajgcego plastik C 12, Sekcja
zwlok ochroniarzy budynku wykazala, ze
zostali zastrzeleni - prawdopodobnie
z broni krotkiej.

Panajew  Skabiczewski pozostanie
w Warszawie jeszcze przez kilka tygodni.
Chce, by sprawa meteorytu przycichla. Ze
Smiercig hackera nikt go nie powiaze, po-
niewaz sowicie oplacil policjantow prowa-
dzacych Sledztwo.

Shadowrunnerzy prawdopodobnie zain-
teresuja sie firma ,.RusPol” - ochrona zwy-
klej spolki handlowej nielegalnym, mor-
derczym i drogim oprogramowaniem wy-
daje sig by¢ czyms dziwnym. A poza tym
nikt z branzy nie slyszal, by Czarny Lod
dziatal tak, jak mialo to miejsce w przy-
padku Dominika.

& 9



Siedziba firmy miesci sie w dwupigtro-
wej willi na ulicy Smialej. W sasiednich
budynkach mieszkaja: znany i popularny
aktor hardcore simsense Marek Slll\;u'u_\'k
(po lewej) i biznesmen Jan Turski (po pra-
wej). Budynek otacza mur o wysokosci
2,5 m. Stalowa brama otwierana jest zdal-
nie lub przyciskiem w strézéwcee, w kiérej
przez caly dobe siedzi wartownik. Kolej-
nych dwaéch goryli patroluje wewnetrzny
teren wokol domu, do Kiorego przylega
takze garaz na dwa pojazdy (dodatkowo
opancerzony +1 Mercedes SEX 2050 i To-
vota Elite).

Na parterze miesci sig biuro firmy.
W ciggu dnia rezyduje tam sekretarka
mieszKkajgea na Nowym  Ursynowie
i ochroniarz. Nocyg pomieszezenia zabez-
piecza je system alarmowy - czujniki ru-
chu itp. Na pierwszym pietrze mieszkajy
ochroniarze (w dwoch pokojuch) i Jurij
Fukaszenko (sypialnia i gabinet). Teren
wokol domu jest kontrolowany przez sy-
stem kamer. Nocg jeden z ochroniarzy
siedzi na pigtrze przed monitorami. Na
drugim pigetrze mieszka Panajew Skabi-
czewski ze swa kochanka Sonjy (magiem)
i ochroniarzem [wanem.

Ochroniarze pracuja na dwie zmiany (2
x 4). Wszystkie okna rezydencji chronione
sg w nocy solidnymi tytanowymi zaluzja-
mi. Klapa na dach zostala zaspawana. Jadro
meteorytu znajduje si¢ w metalowym poje-
mniku; ukryto go w sekretnym pomieszeze-
niv w pokoju Panajewa,

Komputer firmy (system czerwony 9)
chroni Czarny Lod (10). W ciggu dnia
istnieje szansa 1, 2, 3 na k6 na spotkanie
Jurija. Nocy deker podlgezy sig w sytu-
acji, gdy system zasygnalizuje whama-
nie. Dane, kt6re wykradnie grupa. doty
czg nielegalnych machinacji finanso-
wych, lewych przelewow, kradziezy.
Znajduje si¢ tam rowniez zaklecie uma-
giczniajyce kryszial.

W razie Konfrontacji przestepey uzyja
wszelkich dostepnych srodkow, wlacznie
z broniy maszynowy. granatami i magiz.
Zawsze mogy si¢ ttumaczy¢, ze bronili fir-
my przed bandytami (i da¢ wysoka tapow-
k¢ zbyt dociekliwym funkcjonariuszom).

KONFRONTACJA

Niech grupa sama zadecyduje. juk
chee dobrac sie .ruskim™ do skory. Pew-
nej pomocy moze udzielic im Julia.
O tym, ze krysztal jest mniej przydatny
dla mafii, wie tylko kochanka bossa,
Sonja: dziewcezyna nie mowi tego szefo-
wi, gdyz chee ukrasé tajemnicza substan-
cje. Jeshi grupa zaatakuje dom Panajewa,
Sonja postara sig po cichu zaalurmowaé
policje (i media, by uniemozliwi¢ prze-
kupstwo), zwingé krysztal i uciec. Przy-
goda moze zakonczy¢ si¢ bardzo réznie.
Grupa moze wypelni¢ misje (4 grupowe
punkty Karmy), wpa$¢ (3 pK), lub zagar-
nac¢ krysztal dla siebie (5 pK). Prawdziwe
kiopoty shadowrunneréw zaczna sie do-
piero w tym ostatnim przypadku. Mr
Johnson nie toleruje zdrady...

Dodatek
GAZETA WARSZAWSKA

EKSPLOZJA W LABORATORIUM

Tajemniczy meteor przyczyna tragedii?

Potezny wybuch zniszczyt doszczetnie jedno z laboratoriow PAN. Z dobrze poinformowa-
nych Zrédet wiemy, ze w placéwee badano szczatki meteoru z Radzymina. W wyniku wybu-
chu, ktory nastapit ok. 4 rano, zgineto trzech pracownikéw ochrony zabezpieczajacych obiekt.
Miejsce eksplozji bada policja, straz pozama i naukowcy, niewykluczone bowiem, ze tragedie
spowodowaty przechowywane na miejscu szczatki meteoru. Przedstawiciele policji odmawili
udzielenia wyjasnien czy w zgliszczach odnaleziono jakikolwiek $lad tajemniczego krysztatu
oraz co spowodowato wybuch. Jeden z policyjnych saperéw, pragnacy zachowaé anonimo-
wos¢, stwierdzit natomiast: ,Nie mozna wykluczyé, ze eksplozje spowodowat tadunek wybu-
chowy". Zapytany o to rzecznik policji Piotr Trzaska odméwit komentarzy.

Przypomnijmy, ze bytby to juz trzeci w tym tygodniu zamach bombowy, po wybuchu
w siedzibie Ruchu Czystosci Rasy (do zamachu przyznat sie Trolletaryat) i eksplozji samo-
chodu-putapki na Woli (sprawcy nieznani).

(parry)

Nowa stacja metra

Prezydent Warszawy Alfred Jagielski uroczy$cie przeciat wstege otwierajac nowa stacje
metra - Marymont. Thumy warszawiakéw przybyty w potudnie, aby przyjrzeé sie uroczysto-
$ci. Wg stow dyrektora warszawskiego metra, Michata Zawady, trzy nowe stacje powsta-
na najpozniej do 2059 roku. Przypomnijmy, ze budowa warszawskiej kolei podziemnej roz-
poczeta sie jeszcze w zesziym stuleciu.

(bob)

Tajemnicza Smieré¢ nastoletniego hackera

Rozktadajace sig zwtoki osiemnastoletniego Dominika Witkiewicz odkryto w mieszkaniu
na Nowym Ursynowie. Zdaniem lekarzy denat musiat by¢ martwy juz od co najmniej trzech
dni, jednak dopiero wczoraj sasiadéw zmartego zaniepokoita przykra won dochodzaca
z kawalerki zajmowanej przez Witkiewicza. Gdy wezwani policjanci wywazyli drzwi, ich
oczom ukazat sie makabryczny widok: rozktadajace sig ciato tkwito na krzesle przy stole
z przeno$nym komputerem, do ktérego ofiara byta podiaczona. W chwili $mierci denat
prawdopodobnie znajdowat sig w cyberprzestrzeni. Przybyly lekarz stwierdzit, iz przyczy-
ng zgonu magt by¢ atak serca lub porazenie pradem.

Przypomnijmy, ze powyzsze przyczyny $mierci sa charakterystyczne dla zgonow spowodo-
wanych przez nielegalne oprogramowanie w Matrycy. Niestety, §ledztwo utrudnia fakt, ze kom-
puter ofiary rowniez ulegt zniszczeniu. Policja sadzi, ze nastoletni hacker mogt pasé ofiara pro-
gramu zwanego ,czarnym lodem". Prawdziwa przyczyne zgonu wyjasni dopiero sekcja zwiok.

(cybo)

ACIE Iwan, Ochroniarz Panajewa
Wspdlezynniki postaci i ich wyposaze i Uzyj wspolezynnikow i wszezepow ochro
7 ; niarza (archetyvp) z glownego podrecznika,
Uzbrojenie: Ares Predator, Uzi T11.
Sonja Zuckermann, Mag
Wspolezynniki: patrz archetyp bylego ma
va 2 korporacji.

nie mozesz modylikowad, czynige preygo-
de mniej lub bardziej ,.mordercza™.

Fanajew skabiczewskl

Uzy] wspolezynnikow Szefa Yakuzy

(glowny podrecznik) plus bron palna 3.
Wyposazenie: Beretta 1017, Uzi 111 z tha-
mikiem (w domu), podskorny pancerz 1,
wszezep pamigei 25 Mp, modulator glosu
- wersja nielegalna, krysztal magii z cza
rami:  Ognista  kula 6, wykrywacz
Klamstw 5, leczenie 5, niewidzialnosc 5,
pancerz 4. Na roznych kontach 345, 000
NY, 480. 000 DM i 200. 000 EC (o doste
piec do tych pienigdzy zadecyduj sam).
Ponadto 25. 000 DM gotowka (w walizce
z szyfrowym zamkKiem zubezpicczonym
ladunkiem gazu puaralizujycego: trzecia
bledna proba otwarcia powoduje urucho
mienie pulapki).
jurij r.ukaszenko, Deker
Uzyj wspolezynnikow archetypu deke-
ra z podrecznika glownego (mozesz pod-
nies¢ poziom niekiérych umiejetnosci
i programow).

Wyposazenie: Fuchi Cyber - 6 podrasowa-
ny o 3, z krysztalem zawierajacym zaklecia
(patrz krysztal Panajewa), Beretta 1017, da-
tajack, pamig¢ 50 Mp. Nu koncie 54. 000
DM - posiada 500 DM gotowki.

Zaklecia: Wszystkie zawarte w krysztale,
reszig okresl sam lub sKorzystaj z opisa
nych w archetypie,

Uzbrojenie: Walter Palm Pistol 2 eksplodu

Jaca amunicja, Uzi 11

Zolnierze malii (8)

Uzyj wspotezynnikow i umiejetnosci ar
chetypu straznika z korporacji (z kontaktow
w podreczniku glownym) +2. Dodatkowo
umicjetnose wysadzanie (4) i karate (4).
Wyposazenie: Oczy na
podrasowany refleks 1, AK - 98, granaty,
Ares Predator, Uzi 111, kamizelka kulood
porna. Wowilli jest tez wyrzutnia RPG z 10
tadunkami i Tkg Plastiku C 12

Julia

podezerwien,

Uzyj wspolezynnikow archetypu (z kon
taktow) aktywistki praw metaludzi. Bron
palna 2, prowadzenie samochodu 4. W ba
gazniku zdezelowanego forda ma Uzi 11
1 kamizelke kuloodporng.
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_é-klep +MAG — Estel”, Warszawa
ul. Chtodna 47, tel. 620-16-54 % 1 % e
Sklep . IMP", Warszawa
ul. Hoza 5/7, tel. 622-20-44 Y % 4 4 5 ¥ ¥ v v ¥ A v
Sklep ,IMP”, Warszawa
Centrum Handlowe Toruniska Center £ s s ¥ Y v > ¥ ¥ 1 v -
stoisko nr 5
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Sklep ,.IMP — Arka Din",
ul. Armii Krajowej 107 v i i = W e v v v - 4 -
Chorzéw, tel. 46-83-80
Sklep .IMP — Tyrion”,
ul. Lwowska 13 (I p.), Chetm e e g i ¥ X v v v v v v
Sklep . IMP",
ul. Hubska 118 (Supermarket BILLA) i L v 4 e ¥ " v - v v v
Wroctaw
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Sklep ,IMP — MAG",

ul, Piotrkowska 62 L v v « - v v i v - v v
Laod#
Sklep MORION, tel. 0602276219 D < = i = 5 = % i 5 - & g

Centrum Handlowo-Ustugows BEMOWO
paw, 155, ul. Powstaricéw Slaskich 124

Centrum Gier ,BARD",
43-300 Bielsko-Biata, g s e W ' - s s s - - v [ e -
ul. Celna 10, tel. 12-23-99
T S e S L T e it e e e e i o e e e s e PRISECR Ipap—

Centrum Gier ,BARD",

Krakéw, ul, Stefana Batorego 20 o v v - s v - v v o v v v s
Sklep .,ODRAGO",
20-560 Lublin, ul, Graniczna 10 v - ./ - v " - v - s o

Sklep MIRAGE, tel. 438213
Warszawa, ul. Putawska 43

Sklep modelarski SKORPION,
tel. (036)4718133, ul. Arki Bozka 2 % ¥ ve v v = 72 ¥ ¥ < v v v A |
44-335 Jastrzgbie Zdrdj

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

Sklep SZEHEREZADA, tel. 476683
ul. Bienczycka 168/337, 31-831 Krakow v ¥ 5 v - - v - - o v v &

Sklep SZEHEREZADA,
Pl. Ofiar Getta 5, Rzeszow ¥ v v ~ - v v e v e - - e ./ e

Ksiggarnia .Hobby", 42-200 Czestochowa
ul. Waly Dwernickiego 11, v v v v v v v v v e - v
Biznes Centrum paw. 37
Ksiggarnia ,Hobby",
DT Kiermasz, | p., ul. Zwyciestwa 52 v v v v v v e v v v s
44-100 Gliwice

Ksiggarnia SASKA,
ul. Brazylijska 9, 03-966 Warszawa

Ksiegarnia PROGRESOR,
ul. Malczewskiego 23, 26-600 Radom
tel. 0-601-306671

Klub i sklep JARDWIT, tel. 6549174
ul. Chmielna 126, rog Zelaznej
00-B05 Warszawa

Sklep CLOWN, tel. 301579
ul. Piotrkowska 107, Lad2 53 ¥ v v v v v - v v v - - -

Pawilony KOLPORTER

Warszawskie stacje metra:

KABATY, IMIELIN, STOKEOQSY, .
URSYNOW, SEUZEW, RACEAWICKA

Skiep Upominek”, tel. 0165-83425
ul. Krupowki 34a, Zakopane

v v b v e - v s v ' b ' - v v v

Uwaga hurtownicy i ksiegarze!
W nizej wymienionych punktach mozecie naby¢ wszystkie produkty Wydawnictwa MAG (za wyijatkiem 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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Pytanie: Bruce, jeszcze w tym roku
w Polsce opublikowane zostanie ,,Involu-
tion Ocean*, oczywiscie ze wstepem Harla-
na Ellisona. Czy debiutowate§ rzeczywiscie
w az takich bélach, jak to wspomina Elh-
son? Czy byles$ przez swych przyjaciét ni-
szczony, kopany i w ogéle przesladowany,
nim wreszcie ci sig udalo co$ osiagnaé?

Odpowiedz: Pierwsza powies$¢ napisa-
tem bedac jeszcze studentem; graé w te
szezegdlng gre rozpoczalem wiec bardzo
wezesnie. Jestem dzi§ weteranem z dwu-
dziestoletnim stazem. Nie powiem, poczat-
ki mej literackiej kariery nie byly az tak bo-
lesne. Cigzko pracowalem, ale miatem tak-
Ze kupe szczescia. Harlan Ellison zaintere-
sowal si¢ mng po lekturze opowiadania,
ktére napisatem na studenckie warsztaty li-
terackie. Pomagatl wielu mtodym pisarzom
i bardzo si¢ staral utatwi¢ im publikacje.
wInvolution Ocean” powstalo jako dlugie
opowiadanie; to jego nalegania sktonily
mnie do rozbudowania go do formy powie-
Sci. Ellison byt zaréwno jej redaktorem, jak
i moim nieoficjalnym agentem. Miodemu,
ambitnemu pisarzowi SF znajomo$é z Har-
lanem Ellisonem mogta tylko pomée.

Moje dwie pierwsze powiesci nie zbu-
dzily jakiego$§ niezwyklego zainteresowa-
nia, ale wcale mi to nie przeszkadzalo, nie
uwazam ich za wybitne. Przez pierwsze
dziesig¢ lat kariery bylem pisarzem niezbyt
znanym, jednak $wietnie si¢ bawilem, no
i niejako przy okazji uczylem sig rzemiosta.
Pamigtaj, pierwszy tysigc stron to tylko wy-
pracowanie.

P. Przez pewien czas wydawalo sie, ze
wraz z ,,The Last Dangerous Visions* wy-
startujesz jak rakieta. Nie wystartowale§
jak rakieta, wigc jak wlasciwie wystartowa-
les? Kto w ciebie uwierzyl?

0. W czasach, kiedy ,,uczylem si¢ na pi-
sarza®, najwazniejsze bylo dla mnie to, ze
poznalem innych mlodych autoréw z kregu
»~Turkey City*. Niewielu z nas przeszlo na
zawodowstwo, ale przynajmniej dodawali-
Smy sobie na wzajem odwagi; bylismy su-
rowymi sedziami wilasnych ,.dziel” w cza-
sach, kiedy nikomu innemu nie cheialo sig
ich czytaé. Do dzi§ pozostalem wielkim
zwolennikiem amatorskich warsztatow lite-
rackich, cho¢ sceptycznie odnosze sig do
nauki ,twoérczego pisania*® w Srodowisku
akademickim.

Jasne, styszalem o pisarzach , startuja-
cych jak rakiety”, niezbyt dobrze zdajemy
sobie jednak sprawe z tego, ze ludzie,
ktérzy w naszym przekonaniu odniesli suk-
ces z dnia na dzien, przez wiele lat praco-
wali cigzko, czym reszta Swiata bynajmniej
sig nie ekscytowala. Zycie pisarza nie musi
by¢ zaraz ustane rézami, ale pisarzowi nie
jest na Swiecie az tak Zle jak piosenkarzowi,
malarzowi czy tancerce.

P. Miate§ kiedy§ (a moze masz nadal)
kogo$ w rodzaju duchowego ojca? Twérce
fantastyki, ktérego §ladami prébujesz i§¢?

0, Jesli w ogdle wybierasz sobie ducho-
wych rodzicéw, musza byé prawdziwie
wielcy, Wells, Verne, Stapledon... Tylko, ze
jesli cheesz napisa¢ cokolwiek oryginalne-
go, mocnego, dobrze ci zrobi jesli z szacun-
kiem zwrdcisz uwage na swych duchowych
braci i siostry, a nie tylko duchowych
przodkow.

P. We wstepie do ,,Schismatrix Plus* po-
sunales sig niemal az do lekcewazenie
pierwszych swych dwdéch powiesei: ,,Invo-
lution Ocean™ i ,The Artificial Kid*, Czy
nadal uwazasz obie za ,,ideologicznie nie-
dowarzone®, jak wstep ten wydaje sie suge-
rowac, czy tez moze mniej satysfakcjonujg
cig one z literackiego punktu widzenia?

0. Nie wstydze sie tych ksigzek. Kiedy
je pisalem, pisalem najlepiej jak umiatem.

60
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lustracjes Przemystaw Truscitiski

Miatem wéwezas odpowiednio dwadzie-
Scia i dwadzieScia pigé lat. Nadal pisza do
mnie o nich nastoletni fani. Powinnismy
jednak stwierdzi¢ jasno — nie sa to najlep-
sze z moich utworéw.

P. We wspomnianym tu wstepie opisales
takze opowiadania z cyklu Shapers/Mecha-
nists jako ,.najblizsze cyberpunku utwory,
jakie napisalem i mam zamiar napisa¢".
Zmiang stylu zauwaza sie z tatwoscig. Skad
sie ona wzieta?

0. Po prostu awansowalem z czeladni-
ka. Wiedziatem, co robie.

P. A dzigki czemu w ogéle nastgpita ta
zmiana? Przejscie od maszyny do pisania
do prymitywnego edytora tekstu z pewno-
$cig nie wyjasnia wszystkiego,

0. Wiesz, tak jak ja to widze, przejécie
do maszyny do pisania do komputera mia-
lo zdumiewajaco wielki wplyw na moja
twérczosé. Odkrycie edytorow tekstu byto
wrecz pokoleniowym przezyciem dla nas,
wcyberpunkoweéw®. Nastgpita oto formu-
jaca kulture chwila w czasie; chwila ktéra
nigdy sig juz nie powtérzy.

P. W takim razie, co miatby$ do powie-
dzenia o ,Islands in the Net*?

0. ,Islands of the Net* to ta moja po-
wiesé, ktéra odniosta najwiekszy sukces,
przynajmniej pod wzgledem komercyjnym.
Mija wlasnie jedenascie lat, a ona nadal jest
w druku. A poza tym, $wiat dzi§ znacznie
bardziej przypomina §wiat ,Islands in the
Net* niz Swiat roku 1987, prawda?

P. Jedli twe utwory z cyklu Shapers/Me-
chanists byly, jak twierdzisz, najblizsze cy-
berpunku, co spowodowalo, ze odszedles od
tego kierunku w literaturze science—fiction?

0. Przeciez weale nie musiatem ,,odcho-
dzi¢ od cyberpunku®. Zmienily si¢ czasy
i ziemia po prostu usungla sig nam spod nég.

P. Co spowodowalo, ze zdecydowales
sie na wspélprace z Williamem Gibsonem
przy ,.Maszynie réznicowej*, dziele tak po-
teznym, ze same dla siebie stworzylo pod-
gatunek sf, steampunk"

O. To nie my stworzyliSmy okreslenie
»steampunk®, Jesli juz przy tym jestesmy,
nie my takze stworzyliSmy okreSlenia



»cyberpunk®. Zdecydowalem si¢ na
wspétprace z Williamem Gibsonem, po-
niewaz i tak wspoélpracowalem z nim od
lat. Po prostu az do owej chwili nie udalo
sig nam znaleZ¢ czasu na napisanie wspél-
nej powiesci. Po napisaniu ,,Maszyny réz-
nicowej“ nie zaprzestaliSmy bynajmniej
wspolpracy, wymieniamy si¢ na przyktad
pomystami. By¢ moze pewnego dnia napi-
szemy wspdlnie kolejng powiesé?

P. Na $wiecie, a zwlaszcza w Polsce,
uznawany jeste$ za guru cybcrpunku Sko-
ro twe najnowsze powiesci, ,.Heavy Wea-
ther* i ,,Swncly plomien*, zgodnie z twymi
wlasnymi stowami, nie sa cyberpunkiem,
to czym sa? Innymi stowy, jak okreslitby$§
swe miejsce wzgledem pokolenia pisarzy,
do ktérego nalezysz?

0. Céz, jesli chodzi o ,.Heavy Weather*
i Swiety plomief®, ja nazwalbym je po

prostu powie$ciami science fiction. Jesli

zas chodzi o miejsce wéréd mojego pokole-
nia pisarzy, jak oni jestem zawodowym
tworcg literackiej fantastyki naukowej,
ktory wiele osiggnat i wiele ma jeszcze do
osiggnigcia. Oczywiscie jestem ,,cyberpun-
kowcem® — okreSlenie to zostanie prawdo-
podobnie wyryte na moim nagrobku — ale
kazde tego rodzaju okreslenie ma warto$é
wylacznie symboliczng i o niczym w grun-
cie rzeczy nie §wiadczy. Ruchy literackie sa
bardzo wazne i uzyteczne, ale wylacznie ja-
ko $rodki do osiagnigcia celu, nie jako cele
same w sobie. Pisarz ma byé lojalny przede
wszystkim wobec stéw, pomystéw i czytel-
nika. Polem prawdziwych literackich bo-
Jow jest nie zapisana kartka papieru. Lubie
dyskusje literackie, krytyke, ale traktuje je
wylgcznie jako prébe przed przedstawie-
niem, jako spos6b na uporzadkowanie my-
§li i wyostrzenie pidra, stuzacy do lepszego
wykorzystania owej czystej kartki papieru.

Sam siebie lubie nazywaé po prostu
»iworeg fantastyki naukowej“. To dobra,
uczciwa etykieta. Moim zdaniem w fanta-
styce naukowej istnieje jeszcze wiele inte-
resujgeych i domagajacych sie zaczernienia
czystych kartek papieru.

P. Jakie wyznaczasz sobie cele. Dokad
pragniesz dojs¢?

0. To proste — pragne pisa¢ co raz wiecej
coraz lepszej science fiction. W tej chwili
pracuje nad powiescia o nauce i polityce
w Stanach Zjednoczonych pieédziesigt lat
od dzis. Do korica wieku mam zamiar pisaé
wylgcznie powiesci i opowiadania sf. Na
poczatku XXI wieku napisze byé moze ko-
lejng ksigzke nieliteracka — tym razem
0 technicznej historii Srodkéw przekazu.

P. Misja ,,Pathfindera* na Marsie wzbu-
dzita niebotyczne zainteresowanie mediéw.
Nie sposéb nie zgodzi¢ si¢ z tym ze, po 13-
dowaniu na Ksiezycu, jest do drugi wielki
krok cztowieka na drodze do podboju ko-
smosu, nawet jesli krok ten czlowiek wy-
konal postugujgc si¢ maszynami, W kaz-
dym razie wykazano, ze badanie innych
Swiatéw nie musi pociggaé za soba niedo-
rzecznych kosztdw (lot na Marsa kosztowal
zdaje sie tyle, co ,,Wodny §wiat** Costnera).
Podczas pobytu w Polsce manifestowates
zainteresowanie ,rzeczywisto$cia na

wyciggnigcie reki” w odréznieniu o rzeczy-
wistodci ,nieznanej”. Podczas spotkania
z fanami pokazales nawet laptopa i zapyta-
tes: , kto z was postuguje sig komputerem?*
Podni6st sie las rak. Potem zapytales: ,kto
z was byt kiedy$§ w rakiecie?* Nikt nie od-
powiedzial, wigc powiedziale§ mniej wie-
cej tak: ,teraz juz wiecie, czym powinna
zajmowacé sie fantastyka naukowa".

Zatézmy teraz, ze odzyl ,duch ekspan-
sji* i ze na tej fali do czytelnika dotrze
mnostwo wspaniatej fantastyki napisanej
na jakze wiekowy temat ,,lot czlowieka na
Marsa®, Jak sadzisz, czy bylby§ w stanie
maszerowac do tego rodzaju muzyki?

0. Krzysztof, zaufaj mi — byé moze be-
dziemy $wiadkami fali rewizjonistycznej li-
teratury typu tryumf czlowieka w prze-
strzeni, ale nie znajdziesz w niej nic wspa-
nialego, bedzie dla ciebie drugorzedna,
wtorna, wysilona. Jesli sadzisz, ze czasy,
w ktorych wynaleziono wyScig w kosmos,

byly wspaniale, pomy§l o tym, jak:iyioby..
ci sie w Gdanisku w 1959 roku: Gagarina

wielbili tylko ci, nad kiérymi wisiala pigs¢

Chruszuzowa - oba} & jak awers re.wers- L

$my sie.z.metq na I(mgzycu prze r W
Jednoczcsme w rozpaczlzwq : i
oraz pracowicie budujac tysiace boinb

mowych. ,,Wyscig" w Kosmos“"m \wele.
mial wspélnego z ,,duchem ekspansji®, Bydo

raczej symbolicznym . wyrazem zawoddéw
w kto, kogo bardziej wystraszy rakietami.

Nie mam nic przeciwko podrézom ko-
smicznym, nigdy jednak nie zgodze sie z po-
gladem, Ze maszyny sg zrédlem mistycznej
transcendencji. Zachwyt to uczucie wspa-
niale, ale — podobnie jak narkotyki — moze
by¢ niebezpieczny, jesli przestania nam rze-
czywistos¢, Idealizacja i uwielbienie poci-
sku niesie w sobie straszne niebezpieczeri-
stwO. Pociski to technika, nie sa w stanie
odplaci¢ nam za nasze emocjonalne zaanga-
zowanie w ich sprawe. Statki kosmiczne sg
romantyczne wylacznie ze wzgledu na to, ze
wystepujg tak rzadkO. Gdyby kazdy z nas
mial statek kosmiczny, kazdy z nas trakto-
watby go jako co§ w rodzaju samochodu —
oczywisty, hatasliwy i niezbyt bezgiecmny
element rzeczywistosci.

Pisarze science fiction powinni przestaé
wreszcie zachwycaé sig technika. Bylo to
dobre na poczatku XX wieku, ale XX wiek
sie koriczy. Wystarczajaco wiele wysitkéw
poSwigcono na oszalamianie nas technoa-
gitka. Nauczmy sie wreszcie uczciwosci.

P. Nie urodziles sie ,,cyberpunkowcem®,
czego dowodem chocby dwie pierwsze
twoje powiesci. Czemu wybrales te droge?
Czy do cyberpunku doprowadzila cig jakas
nieprzezwycigzona sita, czy tez po prostu
wraz z kilkoma innymi pisarzami przypad-
kowo odkryles te sama zasade?

0. Wiesz, Ze nie wiem. Po prostu jak
najlepiej robilem to, co w owym czasie wy-
dawalo sig wiasciwe. Kazde kolejne posu-
nigcie wydawalo sie wilasciwe w kontek-
Scie. Trzeba pamigtaé, ze ruchy literackie to
ani rzgdy, ani armie. Ruchy literackie stuza
formowaniu wrazliwosci kulturowej.

P. Powiedz, prosze, czym _]BS[ dla c:cble
cyberpunk?

: Cyberpunk Jest wiasme wrazllwnsmq

dl '_Rayméh'da
¥ rodlem @S,

elblajq lekcewazy¢ to, czego nie
rozumle_]q i 0 czym wolg nie mysleé. Jedli
pisarstwo Williama Gibsona jest zaledwie
»hommage* dla Chandlera, po co w ogéle
czyta¢ Williama Gibsona? Tego rodzaju
krytycy powinni pozostaé bezpiecznie
w latach czterdziestych i nadal czytaé Ray-
monda Chandlera (jesli w ogdle czytaja
Chandlera, w co szczerze watpie). Tego ro-
dzaju krytyczne lekcewazenie to tylko nie-
zdarna préba usprawiedliwienia nie czyta-
nia cyberpunku. Tymczasem nie ma w tym
nic zlegO. Wielu ludzi nie powinno czytaé
cyberpunku. Cyberpunk tylko by ich zde-
nerwowat i wystraszyt. Cyberpunk nie jest
przeznaczony dla wszystkich, a juz zwla-
szcza nie jest przeznaczony dla ludzi o ser-
duszkach Ak migkldel, e priesaia eh
i przygnebia szesédziesigcioletni dzi§ film




noir. Cyberpunk nie jest dla wszystkich.
Przeciez spora wigkszo$¢ ludzi na $wiecie
nie znosi nawet konwencjonalnej, komer-
cyjnej fantastyki naukowe;j!

Ci, ktérzy majg wystarczajaco wiele ro-
zumu by czytaé i Gibsona, i Chandlera,
szybko zorientujg sig, ze nie ma miedzy ni-
mi zadnych podobiefistw. Cyberpunk nie
jest podgatunkiem literatury kryminalne;.
Nalezy do fantastyki. ,,Neuromancer* zdu-
mialby Raymonda Chandlera, a z ,,Maszyny
réznicowej” nie zrozumialby on ani stowa.

P. Ciebie najwyrazniej nie interesuje styl
Jjako taki. Jeste$ jeszcze twoérca cyberpun-
kowym, czy juz nim nie jeste§?

0. Twierdze, ze styl jest jednym z naj-
bardziej znaczacych sposobéw nazwania
wrazliwosci wiasciwej dla danej chwili
w czasie. Zwracam wielka uwage na styl,
nie tylko ten literacki, lecz takze na mode,
architekture, wzornictwo przemyslowe,
muzyke pop, kulture poP. Twércy fantasty-
ki naukowej ignorujacy te sprawy dla fizy-
ki i matematyki nie rozumiejg po prostu
rzeczywistoSci swego spoleczenstwa.

Owszem, uwazam sie za twérce cyber-
punkowego, jestem jednak takze twoércg.:

fantastyki naukowej, pisarzem amerykari-
skim, dziennikarzem pop-science i nie tyl-
kO. Najwazniejsze do doprowadzié robote
do korica i etykietki pojawia sig same. Kie-
dy zaczynasz przejmowac sie etykietkami,
przestajesz robié cokolwiek.,

P. Idea ,sieci”, centralna w twérczosci
cyberpunkowej, pojawia si¢ w wigkszosci
twoich ksigzek; sie¢ jest w nich co naj-
mniej rekwizytem, je§li nie bohaterem.
Z drugiej strony wiadomo, ze ,,Neuroman-
cer* zostal napisany na maszynie do pisa-
nia i, przynajmniej w owym czasie, Wil-
liam Gibson byt komputerowym analfabe-
ta. Istnieje takie powiedzenie: ,,nie wiado-
mo, kto odkryt wode, ale z calg pewnoscig
nie ryba®, Ty umiesz uzywa¢ komputera
i lubisz poznawa¢ najnowsze techniki. Czy
nie uposledza cie to gdy prébujesz przewi-
dzie¢ trendy rozwojowe sieci lub przynaj-
mniej sposoby jejiuzycia?

O. Nie. Najlepszym sposobem przewi-
dzenia przysz!oscnjastjq wymyslié. Na sie-
ci jestem akiywista pohtyt:znym walcza-
cym o praw

1 ‘bym zdolal..
modziélnie wykreowaé przyszla
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A alne_] wypo edzi i prawa

wielkim bledem jest nie robi¢ nic kiedy ma
sie Swiadomosé, ze mozna zrobi¢ bardzo
niewiele.

Mam dzieci. Wszyscy prawdziwi futury-
sci majg dzieci. Kiedy masz dzieci, przy-
szio$¢ przestaje by¢ wyobrazong kraing ba-
Sni. Kiedy masz dzieci, grasz w gre,

" w ktorej postawites bardzo wiele.

P. Powiedz nam co§ o swym zyciu pry-
watnym — rodzinie, pracy dziennikarskie;.

O. Od osiemnastu lat jestem zonaty.
Mam dwie cérki. Cho¢ slyne jako typ arty-
stycznego cygana i opowiada sig o mnie
przerazajgce plotki, w rzeczy samej me zy-
cie prywatne jest spokojne i bardzo upo-
rzadkowane. Pisaniem zajmuje si¢ zawodo-
wo od trzydziestego roku zycia. Mam
czterdziesci dwa lata.

P. A hobby? Grate§ w gry fabularne. In-
teresujg cie gry komputerowe?

0. W tej chwili moim hobby jest Inter-
net. Lubie wystgpowa¢ publicznie, przynaj-
mniej od czasu do czasu. Jestem bardzo ak-
tywny politycznie w kregach ,elektronicz-
nego pogranicza“. Czesto podrézuje: Pol-
ska, Republika Czeska, Finlandia, Dania,
Wtochy, Japonia.., Pisarze science fiction
muszg znac i rozumieé rézne kultury i réz-
ne sposoby zycia.

Kiedy bylem mtodszy i nie mialem je-
szcze dzieci, bywalem mistrzem w r6znych
grach fabulamych. Gry te to doskonata roz-
rywka dla ludzi mlodych. Sg tanie i w pel-
ni wykorzystuja klasowe walory miodzie-
zy: mnostwo wolnego czasu i wyobraznie.

Mam wielu dobrych przyjaciél w prze-
mySle gier komputerowych. Pracowalem
nawet przy kilku grach jako konsultant,
zadnej z nich jednak nie opublikowanO.
Mam wrazenie, ze dzi§ caly ten przemysl
coraz bardziej upodabnia si¢ do przemystu
filmowego.

P. Znani twércy cyberpunku: Gibson na
przyklad, a takze John Shirley, ulegli czaro-
wi Hollywood. Czy ty miale$ do czynienia
z przemystem filmowym?

0. Sprzedalem prawa do kilku opowia-
dan, ale nigdy nie korcito mnie, by pisaé
scenariusze. To niewatpliwie interesujace
zajecie, ale brak mi czasu na prace dla fil-
mu. Uwazam, ze to do$é niemadre — zostaé
scenarzystg—amatorem, skoro w tym zawo-
dzie jest tylu profesjonalistéw.

P. Mégtbys podaé nam jakie$ adresy sie-
ciowe — takie, ktére twoim zdaniem warte
sq wykorzystania?

O. Lubig internetowe listy dyskusyjne.
Nie sadze, by World Wide Web byta tak in-
teresujaca, jak si¢ to powszechnie uwaza —
sa media sprawniejsze w tym, w czym Web
jest niesprawna. Lubie alt.nettime, liste eu-
ropejskich artystow i teoretykow sztuk cy-
frowych. Sam prowadze liste dyskusyjna
»Dead Media Project”, poswigcong zbiera-
niu informacji o wymartych mediach: jak
W 'gladdly, dnalaiy. dlaczego sie nie przyje-
dres smcmv-'y bruces@well.com.
Hm b]xzsze przy}rzeme sig stronie
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1. SYSTEMY EKSPERCKIE.

Gdy Nikolai Leng byl dzieckiem, uczyt
go cybernetyczny system z interfejsem ho-
lograficznym. Holo wyobrazalo mioda ko-
biete z Ksztattujacych. Ta ,,osobowos¢™ by-
ta kompozytowym systemem eksperckim
wyprodukowanym przez psychotechnikéw
Ksztattujacych.

Nikolai ja kochal.

2. NIGDY NIE NARODZONY.

— Twierdzisz, ze my wszyscy pochodzimy
z Ziemi? — spytal Nikolai z niedowierza-
niem.

— Tak — odparto holo pelnym wspétczucia
glosem. — Pierwsi prawdziwi kolonizatorzy
kosmosu narodzili si¢ na Ziemi. Produko-
wano ich systemem seksualnym. Od tego
czasu mingto oczywiscie wiele setek lat. Je-
stes Ksztaltujacym. Ksztaltujacy nie rodzg
sie. Nigdy.

— A kto teraz mieszka na Ziemi?

— Ludzie.

— Aha. — Nikolai nie kryt znudzenia.

3. AWARIA NOGI.

Przyszedl dzief, gdy Nikolai zobaczyt
swego pierwszego Mechanistg. Byt to dy-
plomata i agent handlowy; jego frakcja ulo-
kowata go w habitacie Nikolaia. Nikolai
i dzieci z jako kolebki bawily si¢ wtasnie,
kiedy przechodzil obok nich ten dyploma-
ta. Mial awarie nogi. Jego noga skrzypiata
i piszczala, skrzypiala i piszczata. Przyja-
ciel Nikolaia, Alex, nasladowal kulejacego
Mechaniste. Mechanista odwrdcit sie na-
gle, patrzac na nich rozszerzonymi plasty-
kowymi oczami.

— Linie dziedziczenia — warknal. — Moge
cie kupié, wyhodowac, sprzedaé, pociaé na
paski. Twdj wrzask to dla mnie muzyka.

4, PATYNA CZASU.

Na haftowany kotnierz wojskowej tuniki
Nikolaia sptywal pot. Powietrze w opu-
szczonej stacji ciggle nadawalo si¢ do od-
dychania, bylo jednak nieznosnie gorgce.
Nikolai pomagatl sierzantowi zdzieraé co

cenniejsze rzeczy z trupa gornika. Antysep-
tyczne cialo zamordowanego Ksztaltujace-
go bylo wyschnigte, lecz doskonale zacho-
wane. Przeszli do innej sekcji. Pirat — Me-
chanista polatywat w stabym polu grawita-
cyjnym. Zabity podczas ataku. Jego okryte
kombinezonem ciato gnilo tygodniami.

Twarz zzarla mu gruba na kilka centy-
metrow patyna czasu.

5. NIEGODNY,

Nikolai wraz z dwoma ludZmi z jednost-
ki dostal przepustke od Rady Pierscienia.
Pili w barze swobodnego spadania, nazy-
wal si¢ Eclectic Epileptic. Jednym z towa-
rzyszy Nikolaia byl Simon Affriel, uroczy,
ambitny mtody Ksztaltujacy ze starej szko-
ly. Drugi z jego towarzyszy miat mechani-
styczny implant oczny. Jego lojalnos¢ wy-
dawatla sie watpliwa,

Dyskutowali semantyke.

— Mapa nie jest terenem — stwierdzit Afriel,
kiedy nagle trzeci z ich grona unidst ze
skraju stotu niemal niewidoczne urzadzenie
podstuchowe.

— Podsluchiwanie jest niegodne — zazarto-
wal.

Nigdy go juz nie spotkali.

.. Pirat Mechanista doznat awarii, zdra-
da linii dziedziczenia. Niewidoczne urzg-
dzenia podstuchowe kupuja cig, hoduja,
sprzedajg. Na opuszczonej stacji ambitny
miody Ksztaltujacy, zabity podczas ataku.
Spadajacy swobodnie psychotechowie pro-
dukuja metodg seksualng wyschle ciato
agenta handlowego. Lojalnos$¢ interfejsu
holograficznego wydawala si¢ podejrzana.
System cybernetyczny pomégl mu wyrwac
co cenniejsze plastykowym oczom...

6. INTELEKTUALNE WSPOECZU-
CIE,

Machnistka spojrzata na Nikolaia
z czym$ w rodzaju intelektualnego wspol-
czucia.
— Mam tu stabilng pozycje handlowa — po-
wiedziata — ale niestety chwilowo utraci-
tam plynnosé finansowa. Z drugiej strony
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ty wiasnie uciekle$ Radzie i dysponujesz
powaznymi Srodkami. Ja potrzebuje pienig-
dzy, ty stabilizacji. Proponuje malzenstwo.

Nikolai prébowal powaznie rozwazy¢ tg
propozycie. Byt nowy w spoleczenstwie
Mechanistow i nie czul sig¢ tu zbyt pewnie.
— Czy twoja propozycje zaklada stosunki
seksualne? — spytal.
— Miedzy nami? —
niego tepo.

7. WZORY PRZEPEYWU.

— Cof$ cig martwi — oznajmita mu zona.

Nikolai potrzasnat gtowa.
— Alez oczywiscie, ze tak — powtorzyla
z naciskiem zona. — Martwi cig, Ze zawar-
tam ten uklad dotyczacy pirackiej kontra-
bandy. Martwi cig, ze nasza korporacja za-
rabia na atakach na twoich ludzi.

Nikolai usmiechnat si¢ smutno.
— Chyba rzeczywidcie masz racje — przy-
znal. — Nigdy nie spotkalem jeszcze niko-
go, tak doskonale rozumiejacego me najtaj-
niejsze uczucia. — Spojrzal na zone wzro-
kiem, wyrazajacym cala glebie mitosci. —
Jakim cudem ci sig to udaje? — spytal.
— Mam skanery podczerwieni — odparla je-
go zona. — Czytaja wzory przeplywu krw1
na twojej twarzy.

Kobieta spojrzala na




.. Sepeji. wzrokcuwe_], mslalu_mc w zwolnio-

nym miejscu.zegar, monitor biosprzezenia
* zwrotnego, ekran telewizyjny, a wszystko
to podlgczone bezposrednio do nerwu
wzrokowego. Urzadzenia te okazaty sie
bardzo pozyteczne, choé poczgtkowo Ni-
kolai mial powazne ktopoty z ich kontrolo-
waniem. Zona musiata odtransportowac go
ze szpitala do ich mieszkania, poniewaz
delikatne sygnaly wizualne wywolywaly
przed oczy Nikolaia gieldowe kursy akcji.

Usmiechnat sie do Zony. W jego plasty-
kowych oczach nie bylo usmiechu.
— SpedZmy te noc razem — zaproponowal
Nikolai.

Jego zona wzruszyta ramionami.
— Dobrze — powiedziata, potozyta dlon na
klamce ich mieszkania i umarta niemal na-
tychmiast. Morderca posmarowal klamke
trucizng, przenikajaca przez skére do krwi.

9. CELE WSROD KSZTAETUJA-
CYCH.

— Stuchaj — powiedzial morderca. Twarz
mial obwista, pomarszczona, zmeczona. —
Daj sobie spokéj z ideologia, mnie to nu-
dzi. Przelej pienigdze i powiedz mi, kto
ma zginag.

— To robota w Radzie Pierscienia — wyja-
$nit Nikolai. Od dtuzszego czasu bral na-
rkotyk emocjonalny, majgcy poméc prze-
zwyciezy¢ zal po stracie zony. Narkotyk
zmuszal go do walki z pojawiajacymi sig
regularnie falami niesamowitej wesolosci.
— Chodzi o kapitana—doktora Martina Len-
ga z Sil Bezpieczeristwa Rady Pierécienia.
Pochodzi z mojej linii genetycznej. To, ze
ucieklem, rzucito ciefi na jego lojalno&é.
Zabit mi zone.

— Ksztaltujacy to tatwe cele — stwierdzil
morderca. Jego pozbawione ndg i rak.cialo
unosito sig w zbiorniku, wypelnionym
przezroczystym plynem odzywczym. Pa-
sma plazmy omywaly ciemnoczerwone
gniazda koricéwek nerwowych. Serwo cia-
ta zanurzylo sie w zbiorniku i zabralo za
podigczanie do gniazd ramion mordercy.

10. INWESTYCJA W DZIECKO.

— Uznajemy inwestycje w to dziecko, ak-
cjonariuszu Leng. Byé moze stworzyles
swg corke... a raczej wynajales technikéw,
by ja stworzyli... nie jest ona jednak twa
wlasnoscia. Zgodnie z naszym prawem
musi byé traktowana jak kazde inne dziec-
ko. Twoja cérka jest wlasnoscia naszej lu-
dowej republiki korporacyjne;j.

Nikolai spojrzal na psychotechniczke.
Z trudem zachowywat spokéj.
— Ja jej nie stworzylem — wyjasnit. — To
posmiertny klon mojej zony. Jest wlasno-
Scig korporacji, nalezacej niegdy$ do niej,
nie, raczej funduszu powierniczego,
ktérym zarzadzam jako wykonawca testa-
mentu... nie, chodzi mi o to, ze dysponuje

ona, a w kazdym razie ma prawa do Se-

“ miautonomicznej- wiasnosci, korporacy. .

ktéra obcjmle osmgnqwszy peirmletmosé

““--czy pani-mnie rozumie?. - :
— Nie. Jestem'nauczycielka, nie zajrnu_u; sv;
“finansami. O co'tu wlasciwie chodzi, akcjo-

nariuszu' Leng: Czy prébujecie odtworzy¢
swg zmarlg zong?

Nikolai spo Jrzal na psychotechmczk;
Utrzymanie obojetnego wyrazu twarzy
wiele go kosztowalo.

— Zrobilem to, co zrobilem ze wzgledu na
korzystne ulgi podatkowe — powiedzial.

...Niech po$miertny klon zyska na powta-
rzajacych sig atakach. Semiautomatyczna
wlasnoé¢ wyrobila sobie marke handlowa.
Fale pirackiej kontrabandy naplywaja jedna
za druga. Jego obwista twarz nudzi cig ideo-
logia. Najglebiej ukrywane uczucia zmarty
niemal natychmiast. Posmarowaé drzwi tru-
cizng, docierajaca do krwi przez skére..,

11. ZNIENAWIDZONA ZALEZ-
NOSC.

— Podoba mi sig tutaj, na rubiezy — powie-
dzial zab6jcy Nikolai. — Czy nigdy nie roz-
wazale§ mozliwo$é ucieczki?

Zabdjca roze$mial sie.
— Kiedy§ bylem piratem — oznajmil. —
Czterdziesci lat poswigcilem podlgczeniu
sig do tego kartelu. Samotny, kwalifikujesz
si¢ wylgcznie na migso armatnie, Leng. Po-
winiene$ to wiedzie¢.
— Przeciez z pewnoscig nienawidzisz zalez-
nosci. Zalezno§¢ odbiera ci swobode dzia-
lania. Nie wolalby$§ mie¢ wlasnego Klaste-
ra, w ktérym sam ustalasz reguly gry?
— Mowisz jak ideolog — stwierdzil morder-
ca. Na jego prostetycznych ramionach po-
blyskiwaty obrazy biosprzezenia zwrotne-
go. — Moja lojalno$cia dysponuje Kyotid
Zaibatsu. To oni sg wlascicielami calego te-
go przedmieScia. Sa tez wlascicielami
mych rak i nog.
— Ja za§ jestem wiascicielem Kyotid Zaibat-
su — oznajmit Nikolai.
— Och! — westchnat zaskoczony morderca.
— Teraz, oczywiScie, cala ta sprawa wygla-
da zupelnie inaczej.

12. MASOWA UCIECZKA.

— Chcemy dofaczyé do twego Klastera —
oznajmil Supermadry. — Musimy dolgczyé
do twego Klastera,

Nikolaj w zamys§leniu mazal pi6rem

Swietlnym po najblizszym wideomonitorze. -

— Ilu was wlasciwie jest? — spytal.

— W naszej linii genetycznej bylo pieédzie-
sigciu, Nim zdecydowalismy sie na zbiorczg
ucieczke, pracowali$my nad zagadnieniami
fizyki kwantowej. Dokonali$my w tej dzie-
dzinie kilku pomniejszych przeloméw. Sa-
dze, ze majg one pewng warto$¢ handlowa.
— Wspaniale — powiedzial Nikolai. Przyjal
poze pelnej zastanowienia litosci. — Zakla-
dam, ze Rada Pier§cienia prze§ladowata
was na swoj Lypowy sposéb: twierdzili, ze
jestescie umystowo niestabilni,.ideologicz-
nie niepewni i tak dalej...

— Oczywiscie. Ich agenci zabili trzydzie-
stu o$miu sposréd naszej piecdziesiatki.

%

— Supermadry niepewnym gestem otart
pot na swym wydatnym czole. — Nie je-
steSmy intelektualnie niepewni, dyrekto-

‘rze Klasteru, Nie sprawimy ci najmniej-
szych klopotéw. Szukamy miejsca, gdzie

moglibySmy spokojnie pracowaé poki
Bog nie zezre naszych mézgdw.
13. ZAKEADNIK DANYCH.

Z Rady PierScienia dotart do niego
przekaz wysokiego szczebla. Zaskoczony
i zaciekawiony, Nikolai przyjal go osobi-
§cie. Na monitorze pojawila sie twarz
miodego mezczyzny.

— Naszym zakladnikiem jest twoja nauczy-
cielka — oznajmil mlody mezczyzna.

Nikolai zmarszczyt brwi.

— Co? — spytat z niedowierzaniem.

— Osoba, ktéra uczyla cig, gdy byles§ je-
szcze dzieckiem w kolebce. Kochate$ ja.
Nawet nam to powiedziate$§. Mamy nagra-
nie na tasmie.

— Chyba zartujecie — powiedzial Nikolai. —
Moja nauczycielka byta po prostu cyberne-
tycznym interfejsem. Nie mozecie wziaé na
zakladnika systemu danych.

— Oczywiscie, Zze mozemy — odparl mlody
mezczyzna, nie ukrywajac wrogosei. — Sta-
re systemy eksperckie zostaly wymazane,
ustgpujac miejsca nowym, o wyrazniej za-
znaczonej ideologii. Spéjrz tylko!

Na ekranie pojawila si¢ nowa twarz, nie-
ludzko gladka, nieludzko wspaniata twarz
Jego cybernetycznej nauczycielki.

— Ocal mnie, Nikolai — powiedziala sztyw-
no, idealnie poprawnie. —On nie zna litosci.
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W jej miejsce pojawila si¢ twarz mtode-
go mezczyzny. Nikolai roze§mial sig z nie-
dowierzaniem.

— A wigc zachowaliScie stare ta§my —
stwierdzil. — Nie wiem, w co gracie, ale je-
stem gotow przyznaé, ze dane te majg pew-
ng warto$¢ rynkowg. Jestem gotéw okazaé
hojno$é. — Wymienit cene. Mlody mezezy-
zna potrzasnal glowa. Nikolai wreszcie
stracil cierpliwos¢. — Stuchajcie — powie-
dziat — co kaze wam wierzy¢, ze zwykly sy-
stem ekspercki ma jaka$ warto$¢?

— Wiem, ze ma — powiedzial mlody mez-
czyzna. — W korficu sam jestem systemem
eksperckim.

14. NA]VVAZN]EJSZ[ PYTANIE.

Nikoai znadeWdi sig na pokladzw statku .

kosmlcznego ‘obeyeh: Nie cziil sig najlepiej
w szatach i brokatach:ambasadora. Popra-
wil okulary przeczwslanccznc. ostaniajace
plastykowe oczy: —
— Wielce sobie cenimy wasze przybycie do
naszego Klastera — powiedzial do gadziego
porucznika. — To dla'nas zaszczyt. .
Porucznik Inwestorow:- poprawit..orna-
mentalng wielokolorowg grzywe za wiel-
kim tbem.
— JesteSmy gotowi robi¢ z wami interesy —
oznajmil.
— Interesuje mnie filozofia obcych — wy-
znal Nikolai. — Interesuje mnie, jak inne ga-
tunki inteligentne odpowiadajg na najwaz-
niejsze pytanie egzystencjalne.
— Istnieje tylko jedno pytanie egzystencjal-
ne — wyznal gadzi porucznik. — Odpowie-
dzi na nie szukamy od stofica do storca.
MieliSmy nadzieje, ze pomozecie nam na
nie odpowiedziec.
Nikolai zachowal wymagana od dyplo-
maty ostrozno$c.
— Jakie to pytanie?
— Co takiego macie, czego nam potrzeba?

15. ODZIEDZICZO

Nikolai przygladat sie dziewczynie swy-
mi staro$wieckimi oczami.
— MGéj szef ochrony — powiedzial — przeka-
zal mi liste wszystkich twych przestgpstw —
powiedzial. — Ztamanie praw wilasnosci in-
telektualnej, zorganizowany szantaz, spisek
w celu ograniczenia swobody handlu. Ile
masz lat?
— Czterdziesci cztery — powiedziata dziew-
czyna, — A ty?
— Jakie§ sto dziesigé. Musze sprawdzié
w aktach. — Co$§ w twarzy tej dziewczyny
wyprowadzato go z rownowagi. — Skad
masz te staro§wieckie oczy?
— Nalezaly do mojej matki. Odziedziczy-
tam je. Tylko, Ze ty jestes, oczywiscie,
Ksztattujacym. Skad masz wiedzieé, kim
wlasciwie jest matka?
— Alez wrecz przeciwnie — powiedziat Ni-
kolai. — Jestem catkiem pewien, ze wiem,
kim byla twoja. Bylismy malzefistwem. Po
$mierci kazalem ja sklonowaé. Jak sadze,
czyni to mnie twym... zapomnialem, jak to
si¢ nazywa...
— Ojciec.
— Brzmi nieZle. NajwyraZniej odziedziczy-
ta$ talenty finansowe swej matki. — Nikolai

IF DARY
NC LAANT.

sprawdzil jej osobisty plik. — Czy nie ze-
cheiataby§ doda¢ bigamii do listy prze-
stepstw, za ktore jestes Scigana?

...Umystowo ograniczeni maja okreslo-
ng warto$¢. Ograniczenia handlu naklada-
ja okreslony obraz na najblizszy ekran wi-
deo. Kilka pomniejszych przeloméw
w sprawach sensu zycia. Przesladowaly
go twe wlasne akta. Jego wydatne czolo
nie zdola utrzymaé systemu danych...

) AV

— Powiniene$ unikaé¢ kazdego rodzaju ru-
tyny — powiedziala jego zona. — Tylko
w ten sposob cztowiek pozostaje miody. —
Wyjeta poztacany inhalator z pochwy przy
pasku od ponczoch. — Sprébuj tego — za-

; proponowala

Nikolai usmiechnat sig. ;
— Nie potrzebuje narkotykéw — wyjasnil. —
Zastepuja mi je sny o potedze.

Zaczal zdejmowac ubranie.

Zona przygladata mu sie ze zmemerph-
wieniem. :
— Nie nudZ, Nikolai — skarcila go, przykla-

-dajac inhalator do nosa. Wzigta gieboki od-
“dech, Na jej twarzy niemal natychmiast po-

Jjawil sie pot, na uszach i szyi rozkwitt ero-
tyczny rumieniec.

Nikolai patrzyl na nia. Wzruszyl ramio-
nami i skorzystal z poztacanego inhalatora.
Jego system nerwowy sparalizowala nie-
mal niezno$na ekstaza, cialo wygielo sie,
drzalo nieopanowanie...

Zona zaczela piesci¢ go niezdamie. In-
dukowana przez Srodek chemiczny rozkosz
czynila seks niepotrzebnym, niewaznym.
— Po co... po co to? — westchngt Nikolai.

Jego zona sprawiala wrazenie zaskoczonej.
— No... bo przeciez tradycja... — szepnela.

Nikolai zwrdcit sig do Sciany mrugaja-

cych monitoréw.
— Starzeje si¢ — powiedzial. — Zdrowie mi
dopisuje, mialem szczeScie w wyborze
procedur przedluzania zycia, ale brak mi
jednak tej $miatosci, ktérg prezentowatem
jako czlowiek mlodszy. Stracilem ela-
styczno$¢, nie jestem wystarczajaco ostry.
Klaster stat si¢ tez zbyt wielki, bym mdgt
nim rzadzi¢ nadal. Nie mam wyboru. Od-
chodze na emeryturg.

Nie odrywal wzroku od twarzy na mo-
nitorach, obserwujgc reakcje kazdej
z nich. DwieScie lat zycia nauczyto go, jak
czytaé reakcje z twarzy. Zdolnosci nie
opuscily go z wiekiem, ostabla jedynie
wola ich uzycia. Twarze czlonkéw Rady
Nadzorczej, z ktérych szok zdart maske
obojetnosei, wydawaly sie §wieci¢ od am-
bicji i zachtannosci.

LE PRAWNE.

Mechanisei wypuscili swe drony na
przedmiesciu. Uzbrojone w pozwy, roboty

bez twarzy przemykaly zatloczonymi ko- -
rylarzami wyszukujac zaprogramowane

cele sadowe.
Nagle byly Szef Bezpieczefstwa Niko-
laia wyskoczyl z tlumu. Ruszyt przed sie-

bie, szukajac schronienia. W korytarzu

swobodnego upadku przeskakiwal od
uchwytu do uchwytu niczym opancerzony
gibbon. Nagle jedno z jego sztucznych ra-
mion puscito i drony zlapaly go niemal
u drzwi Nikolaia. Rozlegt sie trzask pekaja-
cego plastyku, to elektromagnetyczne
szezypee unieruchomity jego cztonki.
— Parodia sadu, sfalszowany proces — stek-
nat Szef Bezpieczenstwa. Po jego gleboko
pomarszczonej twarzy splywaty strumyki
potu. — Zabiorg mi je! Leng, ratunku!

Nikolai za smutkiem potrzasnal glowa.
— Ty mnie w to wpedziles§! — krzyknat sta-
rzec. — Ty byles ideologiem, jak tylko bied-
nym zabdjca!

Nikolai milczal. Na mocy wyroku ma-
szyny odebraly staremu rece i nogi.

ANTFYC: ZNE'PODZIALY,

- Naprawd@ sig na to nabrales, co? Te stare
Kaskaderskie wyczyny!

Mtodzi ludzie méwili slangiem, ktéry
Nikolai z trudem rozumiat. Kiedy na niego
patrzyli, widzial w ich twarzach mieszanke
agresji, -wspolczucia i podziwu. Nikolai
mial wrazenie, ze caly czas krzycza.

— Czuje sie w mniejszosci — szepnal.

— Bo jeste§ w mniejszosci, stary Nikolai.
Ten bar to twoje muzeum, nie? Twoje mau-
zoleum. Uszy nam z glowy wygadasz gad-
ka o pograniczu ale dobrze, stuchamy. Te
idiotyczne ideologie z wideo, te antyczne
podzialy duchowe. Mechanisci i Ksztaltu-
jacy, co? Wojny migdzy dwiema stronami
lej samej monety!

— Jestem zmeczony — powiedziat Nikolai. —
Za duzo wypitem. Niech jeden z was od-
prowadzi mnie do domu, dobrze?

Mtodzi ludzie wymienili przerazone
spojrzenia.

— Przeciez... to przeciez twdj dom, prawda?

ZAMKNELI OCZY.

— Byliscie bardzo mili — powiedzial Nikolai
do dwdjki miodych ludzi, archeologéw Ko-
smosity, ubranych w tradycyjne akademic-
kie stroje, z szatami nabitymi medalami
i Swiadectwami nagrod od Klasterow Terra-
formujacych. Nikolai zorientowal si¢' na-
gle, ze nie zna ich imion.

— Nic sig nie stalo, prosze pana — uspokoili
go archeolodzy. — Jest teraz naszym obo-
wiazkiem pamietac pana, a nie panskim pa-
mietaé nas.

Nikolai zawstydzit sie. Nie zdawal sobie
sprawy, ze mowi glosno.

— Zazylem trucizng — powiedzial przepra-
SZajaco.

— Wiemy. — Archeolodzy skineli glowami,
— Mamy nadziejg, ze nie czuje pan bélu?
— Nie, oczywiscie, ze nie. Wiem, iz postapi-
lem stusznie. Jestem bardzo stary, tak stary,
ze nie potrafie tego znies¢.

Nagle poczul, Ze rozpada si¢ niepokoja-
co. Zeslizgiwal si¢ w czarng préznie, gu-
bige po drodze fragmenty §wiadomosci.
Nie pamigtal nawet swych ostatnich stéw.
Z wielkim wysitkiem przypomnial je sobie -
i krzyknal ile sil w p!ucach »Bezsens to .
wolnosé!”

Umart, tryumfujae, a oni- zamknch mu
oczy. A5 e
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zas na kolejng garstke matych pomy-
stéw na urozmaicenie pogryw, gadzecikow
i ciekawostek. Czekamy na jeszcze. A tym
czasem drugq edycje konkursu im. Puszki
Pandory jednogtosnie wygrywa Wojciech
wInkayon® Jagodzinski, ktéremu przekazu-
Je w imieniu ww. Pandory nagrode w po-

staci podstawki do Dzikich Pél.
Milosz

SEN

...gracz idzie spac...

Znajdujesz sig w dziwnym miejscu...Jest
niesamowicie zimno...Pierwsze co dociera
do ciebie to cudowna pie$n plyngca w po-
wietrzu(?)...jeste$ na matym placu... pokry-
tym pytem kosmosu...bialym niczym
$nieg...wokot miejsca, w ktérym sig¢ znaj-
dujesz rozcigga sie czerm Niepoznanego...
ogromna przepas¢ poza placykiem jest od-
grodzona szescioma ogromnymi kolumna-
mi. W trzech z nich zamrozone sg zegary.
Reszta to kolumny lodu. Posrodku placyku
na lodowym tronie siedzi nieruchoma po-
staé... Najpiekniejsza kobieta, jaka w Zyciu
widziales... Jej ciemne wlosy przyprészone
sg tym samym pylem, ktéry pokrywa wszy-
stko tutaj. Ma pélotwarte usta, a dzwigk
zdaje sig wydobywaé wiagnie z nich...

Dla MG: wykorzystaj tu utwér Vangeli-
sa ,,Rachel song” z ,,Blade Runnera”. Jesli
graczom uda si¢ obudzié te dziewczyne,
moze ona by¢ kimkolwiek: postaficem,
BNem-ratownikiem. Kimkolwiek. Pamie-
taj, ze ma to by¢ do§¢ trudne, Niech gra-
czom uda sig ja obudzi¢ rozbijajac kolum-
ny z zegarami. Wystarczy ich dotknaé,
a lod zniknie. Najpierw jednak trzeba do
nich podejs¢. Tu MG przejmuje inicjatywe.
Sen nadaje si¢ do kazdego systemu,
w ktérym istnieja zegary (mogg to by¢ row-
niez klepsydry).

Waojciech Inkayon" Jagodziiski

ADAPTACJA PLANETY
FREMENOW

Wspaniala pustynna planeta zamieszka-
ta przez Ludzi Pustyni — Fremendow. Na
pewno wielu z Was chcialoby przezy¢
przygody na tej opuszczonej przez Boga
planecie. Jest to mozliwe za pomocag syste-
mu StarWars. Wymaga tylko od MG zaan-
gazowania i oczywidcie przeczytania tej
wspanialej ksigzki. Pamigtajcie tylko
o jednym: DIUNA TO NIE MIEJSCE
DLA MOCY!, a bgdzie Wam si¢ gralo
wspaniale.

Wojciech . Inkayon" Jagodziiski

MUTANT W CYBERPUNKU

Kiedy$ graliSmy z kumplami w GUR-
PSowego Cyberpunka. Tam wpadlem na
pomyst takiej oto postaci. Alex Darwin jest
mutantem, Efektem experymentéw gene-
tycznych jakiego$ wybitnego profesora,
ktéry zostal zamordowany, a wszystkie no-
tatki z badan sptonety wraz z catym labo-
ratorium. Alex jest wiec jedynym §wiadec-
twem jego badarf. Doktor éw potaczyt
w jego organizmie kilka, a moze i kilka-
dziesigt fragmentow DNA réznych zyja-
cych na Ziemi zwierzat w taki sposéb, ze
co jaki$ czas ujawnia sig ,,milczacy* dotad
odcinek DNA pojawiaja sie u Alexa nowe
mutacje. Mutacje mogg by¢ rézne: zdol-
nos¢ do regeneracji konczyn, zdolnosé
echolokacji, niezwykle czuly wech,
wzmocnienie migsni, przyspieszenie funk-
cjonowania uktadu nerwowego — a za tym
niesamowity refleks, mozliwoéé produkcji
lepkiej, pajeczej sieci o duzej wytrzymalo-
Sci itp, itd. Plusy? Poza wymienionymi:
Alex nie ma zadnych czeSci syntetycz-
nych, wige nie ruszaja go zadne wykrywa-
cze metali, czy czeSci bionicznych, Po dru-
gie sam sig regeneruje i nie potrzebuje ser-

%

wisu. Zalezy to oczywiscie od rodzaju
organu (np. glowa si¢ nie zregeneruje,
a oko odtwarza¢ si¢ bedzie diuzej niz pa-
lec) i temperatury — im nizsza tym lepsza.
Po trzecie: tatwe przeliczenia punktowe.
Kolejne mutacje traktuje si¢ jak zakupy cy-
ber—czgsci, ewentualnie mozna ulepszaé
mutacje — np. pajecza sie¢ jest coraz moc-
niejsza — i traktujemy to witedy jak zwykle
ulepszenia. MG tatwo wyceni ile co ko-
sztuje. A postaé tlumaczy sobie te ciggle
zmiany tym, Ze mutacje nie pojawiaja sig
na raz, tylko co jakis czas — nagle. I sama
jest tym zdziwiona. _

Alex moze by¢ doskonatym ,prete-
kstem* do przygody. Jako postaé dla gra-
cza, jako BN — przyjaciel, jako BN — wrég
(jeden wystarczy), jako zywy bank DNA,
ktérego trzeba ochraniaé (np. zawiera
fragment DNA, ktéry czyni czlowieka
niewrazliwym na jaka$ trucizng) i odtran-
sportowa¢ w wyznaczone miejsce. Zycze
milej gry.

Mitosz

+MORDERCZE” ZUKI

Mordercze zuki, to glupawa wstawka
pasujaca zwlaszcza do systeméw fantasy.
Ja zastosowalem ja w prowadzonej przy-
padkiem, dla Smiechu, sesji WFRP. Dla
graczy jednak przezycie jest wstrzasajace.
Wyobrazcie sobie mianowicie, ze druzy-
na po kilkunastu (albo i wiecej dniach)
przebywania w lesie, brudna i spocona,
budzi sie w §rodku nocy i stwierdza, ze
stycha¢ coraz blizej dziwne, trudne do
opisania dZzwigki. Nagle z gestwiny le$nej
wylacza swg ogromnad, cuchngca kule, gi-
gantyczny zuk gnojarz. Kula sklada sie
z odchodéw zwierzat i gnijacych szczatek
ludzkich i zwierzgcych. Zuk mianowicie
zweszyl skupisko ,obiecujaco pachna-
cych* obiektéw w postaci druzyny i przy-
pelzl, by wlaczyé ich w sklad swojej kul-
ki, Zaczyna si¢ wesolutki poScig za naj-
bprudniejszym czlonkiem druzyny. A wal-
ka nie jest prosta, gdyz ~{pamigtajcie —

przestania go og
Mitego poscigu.

et i T .-
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PrzeloZylt: Milosz

Oto malerika przygddka do ZC. Jest to drob-
ny epizod, w kiérym wlamki sekund rozciggajq
sie w nieskoiczonos§é. Akeja jest szybka, a decy-
zje muszq zapadaé niemal odruchowo. Mozna jg
zastosowaé jako urozmaicenie wltasnej przygody,
poczqtek scenariusza (badacze poznajq sie na
koniec — zmuszeni Sq stawiac czola niebezpie-
czenistwom razem, a nie ma czasu na predsta-
wianie sig), bad? efektowny koniec — co zauwazy!
sam autor w notce koricowej.

Gelyby bég cheial, zeby cztowiek latal, datby mu
skrzydila. Wobec ich braku, cztowiek czuje sie w po-
wietrzu bardzo niepewnie. Mimo wigc calego za-
chwytu przestrzeniq cos czai sig na dnie Swiadomo-
fci... Nie lek przed lotem — to wszak jest pigkne! Tak
daleko, daleko od ziemi... No wiasnie: rak daleko!

Mitosz

Bycie poszukiwaczem jest naprawde,
naprawde przerazajgce. Zastandwmy sie,
na przyktad, co moze sie staé, gdy weZmie-
my poszukiwacza opadajacego na spado-
chronie. Rzeczy moga si¢ potoczy¢ bardzo
ztym torem. Ba!l Moze to by¢ poczatek to-
talnej katastrofy...

W POWIETRZU

To rutynowy lot. Okrutnie dlugi i bardzo
nudny. Monotonne dudnienie silnikéw jest
tak usypiajace, ze poszukiwacze niemal od-
plywaja w glebiny nieswiadomosci. Wszy-
stko idzie jak z platka. Pogoda jest wspa-
niata, a lot odbywa si¢ wedtug planu. Nagle
wszystko zaczyna sig psuc.

Diwigk pekajacego szkla zwiastuje po-
wazne klopoty. Pilot zaczyna charcze¢, jak-
by coé§ gwaltownie zapchalo mu gardto.
Przez jego agonalny wrzask przedzieraja
sie upiorne bulgotania i piski. Drugi pilot
zamart obserwujac jak krwawy ksztalt
Gwiezdnego Wampira staje si¢ widzialny.

Gwiezdny wampir (1/1K10 utraty PP)
koficzy z pierwszym pilotem i zabiera sie
za drugiego. Wyciaga go z fotela, by potem
wynie$é go na skrzydto samolotu. Tam usa-
dawia sie i wysysa krew z nieszczesnika.
Urzadzenia sterujace sa zdruzgotane i nie-
sprawne. Samolot zaczyna nurkowac.

Maszyna nie jest juz zdolna to dalszej
podrézy i na pewno sig rozbije. Wkrétce.
Poszukiwacze beda musieli skakaé ze spa-
dochronami. Na szczescia kilka uprzezy
jest w zasiegu reki, a prawidtowe ich zapie-
cie nie jest rzeczg trudng (udany rzut na Po-
mystowosé). Teraz pozostaje tylko wziac
gteboki oddech i wyj$¢ na zewnatrz:

SKOKI SPADOCHRONOWE

Skok rozpoczyna si¢ swobodnym spada-
niem. Predko$é graniczna, 120 mil na

godzing lub 180 stép na sekunde osiaga sig
w 3—4 sekundy — poszukiwacze powinni
pomysle¢ o uwolnieniu czaszy.
Pociggniecie taémy zwalnia czasze, kiéra
nie otworzy sie, jesli gracz wyrzuci wynik
96-00: wtedy poszukiwacz traci 0/1K6 PP
i spada bezsilnie na spotkanie Smierci. Jesli
wynik jest inny — spadochron si¢ otwiera.
Otwarty spadochron zdany jest na taske wia-
tru. Poszukiwacze mogg tylko czeka¢, kiedy'
przylaczy sig do nich Gwiezdny Wampir.

GWIEZDNY WAMPIR

S 14 MOC 15

KON 1D R 8

BC 34 WT 25

INT 10 Szybkosé: 6/9 w locie
Modyfikator obrazen: +2K6

Bron:

— 1K4 szpony 40%, 1K + 2K obrazeii
— ugryzienie 80%, spadek S (iloSci krwi)
o lK.
Pancerz: 4 punkty plus niewidzialnosé
(50% redukcja do szans trafienia). Naboje
dokonujg polowy obrazen.
Utrata PP: 1/1K10 PP

Gwiezdny Wampir, potginy czlonek
swojej rasy, nie poczytuje sobie za przyjem-
nos¢ spedzania czasu na chybotliwym ludz-
kim samolocie. W zwiazku z tym (po tym,
jak pofolgowat sobie z pilotem i drugim pi-
lotem) opuszcza pokiad i czeka, az jego ofia-
1y wyskocza na zewnatrz. Bedzie mial
mndstwo czasu, by si¢ z nimi pobawi¢. Jesli
poszukiwacze nie zdecyduja si¢ na opu-
szczenie samolotu, przekopie sig przez
szezatki, oplakujac strate pysznego jedzenia.

Wkrétce nadchodzi. Jeszcze niewidzial-
ny, opada z tylu, wraz ze zblizajacymi sig
do ziemi poszukiwaczami, ale zwalnia, gdy
otwieraja sie parasole. Odwazniejsi poszu-
kiwacze moga zwlekaé z otwarciem czaszy
do ostatniej chwili. Jesli nie uda im sig test
Pomystowoéci — pociagaja taSme zbyt
pézno i ladujg z ohydnym plasnigciem. Je-
§li po udanym rzucie na Pomystowos¢é na-
stgpi nieudany rzut na Szczescie, Gwiezdny
Wampir pojawi si¢ zanim wyladujg. W in-
nym przypadku znajda si¢ oni bezpiecznie
na ziemi przygotowani na atak Wampira.

Za pierwszym razem Wampir nieco sig
myli, atakujac czasze spadochronu. Czasza
natychmiast sie¢ deformuje, upuszczajac
przerazonego poszukiwacza na ziemie.
Utrata PP 0/1K6 i poszukiwacz spada ku
$mierci. Jeden positek do tytu.

Gwiezdny Wampir, teraz juz madrzejszy

daje spokdj spadochronom i bezblednie

atakuje swe ofiary. Spodziewajgcy sie

i

ataku poszukiwacze mogg probowaé sie
bronié. Wobec braku punktu oparcia wszy-
stkie umiejetnosei strzeleckie i postugiwa-
nia sig bronia biata redukujemy o 20%.

Inni poszukiwacze takze moga atakowac
gwiezdnego wampira. Strzaly, ktére go
chybia moga ugodzi¢ pechowych kolegow.
Przeroluj ponownie bliskie strzaty (do 10%
lub mniej). Jesli okaza si¢ udane — poszuki-
wacz zostal trafiony.

LADOWANIE

Gwiezdny Wampir jest martwy, badz wy-
prowadzony w pole. Poszukiwacze laduja na
ziemi. Gdy jeden z nich opada z hukiem, na-
gle budzi sie zlany potem. Jest wcigz w sa-
molocie i po prostu si¢ zdrzemnat. Jego to-
warzysze sa bezpieczni w swoich siedze-
niach — wszyscy zyja. To byt tylko sen.

NOTKA STRAZNIKA

Lek przed spadaniem dziala najlepiej, jesli
poprzednie przygody poszukiwaczy nie zo-
staty ukonczone w pelni zadowalajaco. Beda
ich nekaé pytania — czy rzeczywiscie zrobili
wszystko? Co stalo si¢ z Shoggothem? Czy
naprawde wszystko juz skoriczone?

Poszukiwacze powinni wiedzie¢, jak bli-
sko sg zapadnigcia w sen. Mozliwe, ze sen
przydarzy sie tylko jednemu z nich, nie mow
wtedy innym, ze to sen — powinni zachowy-
wac sie jakby to sie rzeczywiscie dziato. Utra-
ta PP dla pechowego §piocha wynosi 0/1 —
wezesniejszg utratg PP mozna zignorowac.

Nota: Lek przed spadaniem miat by¢ po-
czatkowo przekazany (w nieco zmienionej
formie) Markowi Morrisonowi do podrecz-
nika Przerazajgce Podrdze. Scenariusz nie
pojawil si¢ tam jednak z (jak uwazam)
dwdch powodéw. Po pierwsze: jest nieco
zbyt krétki (uczciwa krytyka). Po drugie:
nieco zbyt morderczy (to ocena czlowieka,
ktory pracowat nad Orient Expressem!).

=




Sktadam przed Wami przeswietng przy-
gode Tomka Andruszkiewicza. Czlowieka,
ktorego miatem okazje poznaé osobiscie do-
piero catkiem niedawno, a atuje, gdy: to
bardzo wnoszqea znajomosé. Tomek, co
prawda przedktada Wampira: Maskarade
nad Zew Cthulhu, ale jak wida¢ nie prze-
szkadza mu to w pisaniu $wiemych przygod
do ZC. Zwlaszeza, Ze nie jest to pierwsza
przygoda Tomka na tamach MiMa (wystar-
czy wspomnie¢ wspaniatq trylogie, kidrg
publikowalismy MiM 10, 11, 12 — 96).

Ponizszy scenariusz zastuguje na uwage
z kilku wzgledow. Po pierwsze pomyst.
Prosty, ale podbudowany ciekawymi fun-
damentami historycznymi i pseudonauko-
wymi. Wazne, ze wszystko z czegos wynika,
a nic nie bierze sig = przystowiowego po-
wietrza. Po drugie czas. To przygoda krét-
ka, na jedno posiedzenie — takich czasem
potrzeba — z wartkq akejq, a za razem stra-
szna. Po trzecie: dzieje sie w kilku zaledwie
pomieszczeniach. Jest to doskonaly trening
straszenia dla Straznikéw. Wiadomo —
straszy¢ najlepiej w matych pomieszcze-
niach. Po czwarte zwrdécie uwage na gle-
boko zarysowane sylwetki dwdch gtow-
nych bohaterow — czlowieka i kosmity.
Obaj majg swoje przezycia. Uwazam, e
po takim szkicu prowadzq sie przez przygo-
de, jak dobrze utoione pieski. Po piqte
zwiezta | wygodna forma, wraz z uwagami
kolicowymi tworzqea podezas sesji przy-
chylny zestaw notatek. Po szdste... ee... Ju?
nic nie powiem. Przeczytajcie i grajcie
(i przysytajcie do nas swoje przygody)

Mitosz
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Tomasz Andruszkiewicz

WSTEP

Przygoda jest przeznaczona dla 3-5
osobowej grupy sktadajacej sie ze stu-
dentéw geologii lub archeologii, pracow-
nikéw naukowych czy pracownikéw
technicznych Miskatonic University. Po-
stacie moga by¢ poczatkujace, cho¢ nie-
watpliwie przydalaby sig osoba zoriento-
wana w Swiecie Mitologii Cthulhu.

Wydarzenia opisane w ponizszym sce-
nariuszu rozgrywaja si¢ w magazynach
muzeum uniwersyteckiego w Arkham
(w ciggu jednej nocy). Badacze (studenci,
naukowcy) stanowia grupg, przygotowuja-
cq wystawe, podsumowujacg prace tereno-
we, przeprowadzone w ciagu ostatnich
wakacji; z braku czasu w innych terminach
umowili si¢ na wieczér. Do grupy mozna
dolaczy¢ pracownikéw technicznych,
ktérych zadaniem mialo byé objasnienie
uktadu magazynéw, pomoc w przenosze-
niu cigzszych eksponatéw i wybranie od-
powiednich gablot do ekspozycji.

Oprécz Badaczy w wydarzeniach
(a przynajmniej w ich poczatkowej fazie)
begdzie bral udzial str6z nocny. Jego cha-
rakterystyka punktowa znajduje sig¢ na
koricu scenariusza,

Tylko dla Straznika

Wyjasnie teraz w skrécie podloze przy-
gody. Wszystko zaczelo sie od odkrytego
przez przypadek grobu w okolicy Wake-
field na potudniu Rhode Island. Grupa stu-
dentéw biologii badajaca flore wydm trafi-
fa na rozmyty falami przyplywu kopiec,
we wnetrzu ktorego dostrzezono obrobio-
ne kamienne plyty pokryte inskrypcjami.
Od razu wezwano uniwersyteckich archeo-
logéw, ktérzy po badaniach stwierdzili, ze
majg przed sobg $wietnie zachowany gro-
bowiec sprzed kilku tysiecy lat. Odkrycie
bylo o tyle ciekawe, Ze sugerowalo istnie-
nie przedindianskiej cywilizacji o wyso-
kim poziomie technicznym. Dalsze prace
odslonily uszczelniong komore, w ktérej
spoczywaly zmumifikowane zwloki, wraz
z wieloma dobrze zachowanymi przedmio-
tami niewiadomego uzytku. Znalezisko

¢, |

llustracjes Piotr Wyskok

zakonserwowano i przewieziono do Ar-
kham — mialo by¢ ozdobg archeologicz-
nych zbioréw. “Czlowiek z Wakefield*,
jak ochrzeili go naukowcy, miat catkowi-
cie zreformowaé poglady dotyczace ludéw
Ameryki Péinocnej. Na razie jednak, uni-
kajac zbednego rozglosu w prasie i §rodo-
wisku, prace kontynuowano. Wszyscy szu-
kali dalszych §ladéw — jeden gréb jest do-
brym poczatkiem, ale nie najlepszym do-
wodem istnienia calej cywilizacji. Réwno-
legle do wykopalisk naukowcy z Miskato-
nic University sprawdzali autentyczno§é
mumii, a doktor Armitage wraz z lingwi-
stami i matematykami usitowali rozszyfro-
waé znalezione przy ciele kamienne ta-
bliczki zapisane réwnymi (choé mocno za-
tartymi) liniami symboli.

Przedstawie teraz historig tajemniczych
zwlok, zwlaszcza Ze to one sa powodem ni-
niejszego scenariusza; warto zaznaczyé ze
sg to informacje przeznaczone tylko dla
prowadzacych rozgrywke.

Przed pigcioma tysiacami lat istniata na
Wschodnim Wybrzezu rozwinieta cywili-
zacja. Nie wiadomo czy jej przodkami by-
li cudem ocaleni rozbitkowie z zatopionej
Atlantydy, istoty przybyte z gwiazd, rdzen-
ni mieszkaficy czy antyczni podréznicy
z Europy czy Alryki, Mieli wiele legend
i mozna w nich bylo odnalez¢ rézne korze-
nie. Lud ten powoli degenerowal sig; w in-
teresujgcym nas okresie byl juz tylko cie-
niem dawnej potegi. Nadal uzywano ma-
szyn i budowano z kamienia, ale nie zyl
juz chyba nikt kto potrafil wyjasni¢ tech-
nologiczne cuda. Spoleczefistwo powoli-
umieralo, a jedyng rzeczq powstrzymujacy
ich przed powrotem do jaskifi byta Trady-
cja. Wtasnie w tamtym okresie zy} kaptan,
Teunor, ktérego §mier¢ interesuje nas naj-
bardziej. W czterdziestym roku zycia zna-
lazt na stopniach $wiatyni skrzynie z szare-
go metalu, kiéry nie poddawat sig obrébce.
Uznal, Ze to dar od bogéw i staral sig ja
otworzy¢; po miesigcu réznych préb
w koficu mu sie udato. Od tamtego czasu
zaczat zachowywaé si¢ dziwnie: po zmro-
ku biegal, wyl, zwijal sie z bélu, zabijal




wspéiplemieficéw z widoczng w oczach
radoscig. Ze wzgledu na stan kaplanski byt
whasciwie nietykalny, lecz kiedy zamordo-
wal wlasnego ojca postanowiono co$ z tym
zrobi¢. Rada, ktéra podejmowala w tej
sprawie decyzje orzekla, ze zostal opetany,
za powdd za$ uznala (zreszta catkiem shu-
sznie) owa tajemniczg skrzynke. Ztapano
go w dzien (kiedy zazwyczaj wydawat sig
wraca¢ do normalnosci), spetano i rytual-
nie zabito, zloki za$ poddano specyficznej
konserwacji, ktéra zgodnie z tradycjami
miata nie dopusci¢ do ponownego opgtania
po $mierci; potem (wraz z zawartoscig
przekletej skrzyni) wywieziono daleko na
poinoc i zakopano w specjalnym grobow-
cu. Tam wiasnie znaleZli go po wielu wie-
kach naukowcy z Miskatonic University.

Przyczyng tragedii i Smierci Teunora
byt przedstawiciel rasy Insekiéw z Shag-
gai — zwiadowca Arrr’ ( T(gg(h sQn. To
on (przemierzajac galaktyke w poszuki-
waniu doznan estetycznych plynacych
z cierpienia innych) pojawil sie w za-
mknigtym pojemniku na stopniach §wigty-
ni. Gdy kaptan go uwolnil, ten przeniknal
do jego moézgu rozkoszujac sie zadawa-
niem bélu i sianiem zniszczenia. Jednakze
przekazy ustne starozytnych byly w tym
przypadku doktadne; wspélplemiericy za-
skoczyli Teunora podczas dnia, gdy paso-
zyt przebywal w stanie u$pionym, zabili
go i przez odpowiednig konserwacje
zwlok uniemozliwili Insektowi wydosta-
nie si¢ na zewnatrz. Zostat pochowany ra-
zem z mumig, ktérej wyzarl najpierw
moézg do ostatniego kawalka (zrobil to
z nudéw — Insekty z Shaggai nie musza
nic jes¢), a potem czekat w pustej czaszce
na uwolnienie.

Lata mijaty, wécieklos¢ rosia, a okazja
sig nie nadarzata. Dopiero, gdy gréb od-
kryli archeolodzy pojawila sie szansa na
uwolnienie. Poczatkowo nic sig nie uda-
walo — oddziatywania psychiczne byly
w wiekszosci ekranowane przez zabezpie-
czone zwloki, wokél przebywalo zbyt
wielu i zbyt réznych ludzi by mozna sie
byto skupi¢ na jednej osobie — w koricu
jednak, gdy "Czlowiek z Wakefield* wy-
ladowal w magazynie muzeum, pojawil
sig idealny cel — byt nim str6z nocny Ken-
neth Pope. Wredny insekt odczuwal eksta-
tyczng rado§¢, gdy planowal swoje uwol-
nienie, opetanie tatwego celu i, na korcu,
doprowadzenie do samobéjstwa ofiary
przez ukazanie sig mu w catej okazato$ci —
wiedzial bowiem, Ze stréz boi si¢ owadow
(patrz koricowa charakterystyka) i potrafit
odpowiednio wzmocnié w nim te fobie.
Arrr’ bedzie takze prébowal ztamaé boha-
teréw — jedyna rzecza sprawiajaca mu
przyjemnos¢ jest powodowanie cierpienia.

PROPONOWANY PRZEBIEG
WYDARZEN

Godzina 19:04

Badacze spotykaja sie przy wejsciu do
Muzeum Akademickiego (z niewielkim
opdéZnieniem); po krétkich przywitaniach
(i ewentualnym przedstawieniu sig)

wchodzg szybko do srodka — na zewnatrz
zaczyna padaé¢ deszcz, a z pdinocy sty-+

chaé odglosy zblizajaeej si¢ burzy: Tam
wita ich Kenneth Pope, ktéry-wiasnie
rozpoczal swoj dyzur i wprowadza do
podziemi, gdzie mieszcza si¢ magazyny,
opisujgc po drodze tonem przewodnika
ich rozktad i funkcje. Str6z jest bardzo
ucieszony z towarzystwa — bedzie mial
w koricu do kogo sie odezwaé. Jak wigk-
szoS¢ starszych ludzi zyje glownie wspo-
mnieniami i z radoscia podzieli si¢ nimi
z mlodym pokoleniem.

Interesujgce nas pomieszczenia znaj-
duja sig w czeSci poSwigconej cennym
eksponatom. Tam wtasnie najczesciej
umieszcza sig¢ jeszcze nie skatalogowane
przedmioty — dop6ki nie ustali si¢ ich po-

chodzenia, warto$ci naukowej i stopnia -

zniszczenia traktuje sie je z najwigkszg
ostroznoscia. Obiekty, interesujace

~naszych bohateréw zosfa:ty ju'_i-_'.sklz_isyﬁ-'-..' -
kowane, poniewaz jednak cz¢$¢ persone- .

lu nadal jest na urlopach,'a. w. najlepiej

zabezpieczonych salach zostalo jeszcze
sporo miejsca nikt nie przenosit ich do

innych czesci magazynu.
Warto w tym miejscu pozwolié Bada-

czom na wykazanie inicjatywy, Jesli-sa-..
mi wymysla jak chea pracowaé, jesli od-

powiednio przedstawisz im atmosfere sal
wypelnionych szafami, pétkami, skrzy-
niami zawierajacymi okruchy skalne,
skorupy glinianych naczyn, gabloty
z pigknymi motylami, rulony map, kosci
ludzkie i zwierzece, krzemienng brofi czy
prymitywne naszyjniki z kamykéw to
moge zapewnic ze juz po kilku minutach
ich postaci bedg biegaé po salach, czytaé
notatki, wyniki ekspertyz. Bedg z zaan-
gazowaniem dyskutowaé o tym czy le-
piej pokaza¢ wypreparowana (i nieco




shlygewana} sIep'; rybg stk
okd ’
mineralna forma tudzaco podobna
oslinnego ksztattu)..
“wejda w skére* odgrywanych postaci
i cala dalsza rozgrywka bedzm duzo cie-
kawsza.

Godzina 20:15

Nad Arkham zaczyna sie burza; huk
piorunéw ledwo dociera do pomieszczen
magazynu — grube stropy i $ciany dosko-
nale wygluszaja wiekszo§¢ dzwiekow.
Godzina 20:43

Mniej wigcej o tej godzinie Badaczy
odwiedzi Kenneth Pope, proponujgc kawe
lub herbat¢ i domowe ciasteczka sporza-
dzone przez jego siostre. Podczas przerwy
W pracy stréz bedzie bawil towarzystwo
ciekawymi historyjkami i anegdotami.

Po okolo pigtnastu minutach z odlegtych
pomieszczeni dobiegnie stlumiony hatas —
Pope wstanie z wyraZng niechgcia i péjdzie
sprawdzic co sie stato. Wychodzac wspomni

Dzigki temu

¢ wszystkim banalny. Badacze
ich zaje¢ pograzajac sig na po-
rzucaniu sprawozdan i wybiera-
ajciekawszych eksponatdw.

W tym czasie strz odwiedzi pomie-

«:szezenie "Czlowieka z Wakefield*— tam

znajdowalo sie Zrédlo podejrzanych
dzwiekéw. Znajdzie polamany stelaz
z pétkami, roztupana skrzynie i mumie le-
zgcq na podtodze. Rzucajacy sie wéciekle
wewnagtrz jej czaszki Arrr’ zdofal wszyst-
ko tak rozkotysa¢, ze przewrdcita sie cata
szafa z eksponatami. Kenneth, przestra-
szony widokiem zasuszonych zwiok ale
i mocno zaintrygowany, podejdzie do cia-
ta przygladajac mu sie uwaznie. Powodo-
wany nieznanym pragnieniem (dla nas je-
go Zrodlo jest chyba oczywiste) pochyli
sig nad nim, wyciagnie z kieszeni néz i za-
cznie proby otwarcia glowy trupa. Po kil-
ku chwilach uda mu sig to — gdy zobaczy
Insekta z Shaggai, krzyknie przerazliwie

.1 zerwie sie do ucmczk: Nie przebiegnie

'_Jedruk nawet pieciu krokéw— pasozyt do-

goni go i:przeniknie do jego mézgu, Pope
wtedy uspokoi sig, zobojetnieje, wréci na
Srodek pomieszezenia i zacznie wszystko
porzadkowaé mechanicznymi ruchami.

Tak zastang go Badacze; jego krzk byl
wyraznie slyszalny w pomieszczeniach,
w ktdrych przebywali dlatego sadze, ze
wszyscy bedg cheieli sprawdzi¢ co sie sta-
to. Gdy wbiegng zdyszani do sali "Czlo-
wieka z Wakefield”, str6z bezbarwnym
glosem opowie im, ze przestraszy! sig le-
zgeej na ziemi mumii. Bohaterowie mogg
doj$¢ do wniosku (udany rzut psychologii
upewni ich w podejrzeniach), ze Kenneth
Pope znajduje sig jeszcze w lekkim szoku
— powinni posadzié go w fotelu, a sami za-
jac si¢ porzadkowaniem balaganu. Posta-
raj sig, by uwierzyli, ze wszystko sig wy-
Jasnito; jesli zbyt powaznie podchodzy do
tych wydarzen zazartuj (ustami stréza)
o0 biegajacych po nocy mumiach.

Insekt z Shaggai, kontrolujgcy umyst
Kennetha jest spragniony zadawania cier-
pienia; bedzie prébowatl zatrzymaé Bada-
czy w magazynie. Jesli poczuje, ze wymy-
kaja mu si¢ z rak (a raczej odnézy) uzyje
wszystkich dostgpnych érodkéw, aby ich
powstrzymac. Wszystko co od tej pory
zrobi lub powie str6z bedzie kierowane
wolg Arrr'a.

Po kilku minutach sprzatania Pope opu-
Sci sale, aby wstawi¢ wode na herbate (ta-
ki przynajmniej jest oficjalny powdd).
Gdy upewni sig¢ ze nikt za nim nie idzie
uda si¢ do wejscia do magazynéw, uszko-
dzi linig telefoniczng, wychodzaca na po-
wierzchnig (po zewnetrznej stronie), prze-
rwie przewody energetyczne, parzac iskra-
mi lewa dlofi (nagle zgasnie Swiatlo), za-
mknie wzmocnione, przeciwpozarowe
drzwi (tym razem od §rodka), po czym po-
tknie klucz. Wtedy Arrr’ opusci jego
mézg i poleci w ciemnosei korytarzy rea-
lizowa¢ dalszy ciag swojego planu, a stréz
osunie si¢ bez przytomnosci na posadzke
(warto dla potrzeb pézniejszych wydarzen
wspomnieé, ze omdlalej ofierze zostalo 5
PM i 29 PP).

Od tej chwili Badacze sg uwiezieni
w kilkunastu pomieszczeniach; magazyn
ze wzgledow bezpieczerfistwa nie ma w tej
czeSci okien — w koncu tu przechowuje sie
najcenniejsze eksponaty. Drzwi wejsciowe
zostaly przed chwilg zamkniete (wytama-
nie ich nie wchodzi w rachube, a zamek
jest dos¢ skomplikowany), wyjscie ewa-
kuacyjne jest zablokowane — przed trzema
dniami przyjechal transport szaf, ktére
z braku czasu nadal zawalaja korytarz po
ich zewnetrznej stronie dokladnie je klinu-
jac. O sposobach wydostania si¢ wspomng
pozniej, teraz wréémy jednak do akeji.

Arrr’ wrdci do sali, gdzie przechowy-
wane sg jego urzgdzenia (z ktérymi zostal
pochowany Teunor). Wybierze generator
fal paralizujacych ukfad nerwowy i od ra-
zu go wyprébuje. Blyskawica oslepiaja-
cych promieni trafi w ktérego$ z Badaczy,
poszukujgcych teraz jakiego§ $wiatla
(dziatanie identyczne do tego opisanego



przy Insektach z Shaggai w podrgczniku
podstawowym). Jesli efekt nie bedzie za-
dowalajacy, powtorzy atak (z innego
punktu pomieszczenia, skierowany w inng
ofiarg). Potem odleci, zostawiajac krzy-
czacych ze strachu bohaterdw, biegaja-
cych miedzy poétkami, przewracajacych
sig o siebie. Swiatlo generowane przy
strzale z paralizatora jest tak jaskrawe, ze
jest mato prawdopodobne, by Badacze
oflepieni nim byli w stanie dostrzec
Arrr'a — je§li jednak ktéremus$ z nich uda
sie rzut KON*1 i test Szczedcia, moze do-
strzec zamazany, uskrzydlony ksztalt.
Godzina 21:08

Proponujg, drogi Strazniku Tajemnic,
by$ ustawil sobie w tym momencie zega-
rek na 21:08; teraz bowiem czas jest naj-
wazniejszy. Dyskusje Badaczy trwajace
godzine czasu rzeczywistego nie moga
by¢ Sci$nigte do pigciu minut w realiach
gry — kazdy nieprzemy§lany pomyst czy
nic nie wnoszgca propozycja przybliza
kleske, bowiem Arrr’ postanowit zaba-
wié¢ sie ich kosztem. Pamigtaj takze
o braku $wiatla — poruszanie si¢ z latar-
kami, lampami naftowymi lub pocho-
dniami po pomieszczeniach zastawio-
nych szafami, stotami i skrzyniami nie
jest proste. Poza tym kazdy twdj opis po-
winien bra¢ pod uwage ograniczone
o$wietlenie — pojawiaja si¢ wige chwiej-
ne cienie tafczace po Scianach, ksztalty
ukazane na chwile w blysku latarki przy-
bierajace forme koszmarow.

Opisy dalszych wydarzeri nie biorg
pod uwage dziatan Badaczy, mozliwosci
jest zbyt duzo i nie moge analizowac
w ich aspekcie zachowan Arrr’a — poda-
je wigc jego pomysly i zarys realizacji,
ewentualng modyfikacje i improwizacjg
zostawiajac kazdemu prowadzgcemu
(nalezy pamietac, ze Insekt obdarzony
jest wysoka inteligencja).

Przyblize teraz urzadzenia zwiadowcy
z Shaggai, ktére pochowane razem z mu-
mig przed tysigcami lat znalazly sig
w magazynie muzeum uniwersyteckiego:
paralizator — Badacze odczuli juz jego
wplyw, termostat stuzacy do utrzymywa-
nia stalej temperatury w pojazdach In-
sektéw, podrézujacych przez przestrzen
kosmiczna, kierowany na odleglos¢ fala-
mi mézgowymi, mogacy podgrzewac lub
ozigbiaé otoczenie w granicach od
—15(C do +15(C (insekty z Shaggai sg
odporne na zmiany temperatur, jednak
gdy zabieraja w podréz niewolnikow
z innych ras, by dostarczali im swoimi jg-
kami i krzykami rozrywki, uzywaja ter-
mostatéw — martwy niewolnik nie nadaje
sie przeciez do niczego), empatyczny
projektor leku uzywany zazwyczaj do
wzmacniania negatywnych stanéw emo-
cjonalnych (jedna z ulubionych rozrywek
Insektéw z Shaggai) i dzialko plazmowe.
Ten ostatni artefakt sklada sig z trzech
czesei, jest na tyle ciezki, ze Arrr’ musi
przenosi¢ go w kawatkach i montowac
zanim bedzie mégt go uzyé — jest to wige
bron stacjonarna. Energii zmagazynowa-
nej w bateriach starczy na dwa strzaly, po

ich wykonaniu broni bedzie nieprzydatna
(chyba ze znajda sig na Ziemi jacy$ inni
czlonkowie rasy Insektéw dysponujacy
odpowiednimi generatorami). Uszkodze-
nia powodowane przez dziatko mogg by¢
dowolnie duze — proponuje, by kazdy
z was wymys§lit sam odpowiednio ab-
strakcyjng wartosé (20+1K1007).
Godzina 21:09

Arrr’ chroni sig w jakims spokojnym
miejscu by nie narazaé sie na niepotrzeb-
ne ryzyko. Uruchamia zdalnie termostat
ustawiajac go na minus 15 stopni (ko-
sztuje go to 2PM). Chce odstraszy¢ Ba-
daczy od pomieszczenia “Czlowieka
z Wakefield", by zabra¢ w spokoju pozo-
stale tam urzadzenia. Temperatura we
wspomnianej sali zacznie powoli opadaé
— powietrze po dwéch godzinach réwno-
miernego ochtadzania si¢ osiagnie zada-
ny poziom. Sam Insekt zaszywa sig
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w ciemnym kacie Sciskajac w odndzach
paralizator — na razie czeka.
Godzina 21:17

Kenneth Pope odzyskuje przytomnosé
— niewiele pamieta z ostatnich wydarzen.
Jest poparzony, poobijany i oslabiony,
a jego stan psychiczny jest optakany; za-
czyna si¢ czolgaé w kierunku pomie-
szczenia stuzbowego wzywajac pomocy
ledwo styszalnym glosem. Stara sig¢ zna-
lez¢ Badaczy — wie ze w grupie bgdg bez-
pieczniejsi.

Gdy znajdzie bohateréw (lub gdy oni
odnajdg jego) opowie o potworach kraza-
cych po korytarzach; skrzydlatych be-
stiach o setkach kopyt i paszczy; chwile
potem (pod wplywem zmeczenia i emo-
cji) zemdleje.

Godzina 22:36 L

Arrr’ udaje sie na rekonesans. Chce
sprawdzié, gdzie iznajduja si¢ Badacze




i czy préba oczyszczenia terenu w pobli-
zu jego artefakéw sie powiodia. Jedli sa-
la "Czlowieka z Wakefield* jest pusta,
przeniesie tam swojg kwatere gléwna.
Zmontuje i ustawi na wprost drzwi dzial-
ko plazmowe po czym wezmie projektor
lgku i ruszy na poszukiwanie bohateréw.
Uzycie tej broni kosztuje 1PM, ofiara
testuje swoje PM przeciw punktom ata-
kujacego, sprawdzajac wynik w Tabeli
Poréwnawczej. Zakres psychicznych
obrazefi spowodowanych gwaltownym
wzmocnieniem lekow wynosi
1K2-1/1K4+2 PP w zaleznosci od powo-
dzenia powyzszego rzutu. Czlowiek wy-
stawiony na dzialanie projektora odczu-
wa najczesciej falg paniki o nieokrelo-
nym zrédle, W przypadku gdy ofiarg jest
osoba niezréwnowazona psychicznie,
cierpigca na fobie lub znajdujaca sie
w stanie dlugotrwalego obledu, straty
moga by¢ nawet kilkakrotnie wieksze.

Po znalezieniu Badaczy Arr’ uzyje
projektora lgku co najmniej dwa razy,
Bedzie sig staral pozostaé niezauwazony
— powinien poméc mu w tym maly roz-
miar; trzeba pamietaé ze w zle oSwietlo-
nym (lub nie o$wietlonym wcale) maga-
zynie jest mnéstwo zakamarkéw, szpar
miedzy skrzyniami, zaslonigtych miejsc.
Broni obecnie przez niego uzywana jest
bezglosna, nie emituje zadnych blyskéw
czy dyméw.

Godzina 23:23

Insekt z Shaggai postanawia przyspie-
szy¢ tempo wydarzeri — planuje dopro-
wadzi¢ Kennetha Pope do samobgjstwa,
Zakrada si¢ do pomieszezenia, w ktérym
przebywaja Badacze, uzywa projektora
leku na strézu (ktéry budzi sie z wrza-
skiem z odretwienia) i na moment ukazu-
Je si¢ wszystkim (rzuty na utrate Punk-
téw Poczytalnosci). Kenneth prébuje sie
zabi¢; jesli ma przy sobie rewolwer
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przyktada go do skroni i strzela, w prze-
ciwnym przypadku improwizuje. Tylko
dzigki blyskawicznej reakcji bohateréw
(i udanym testom pierwszej pomocy) mo-
ze pozostaé przy zyciu.

Jesli Badacze zabarykadowali sie w ja-
kiej$ sali pierwsza akcja Arrr’a bedzie
przeniesienie dziatka plazmowego i wypa-
lenie duzej dziury w drzwiach lub $cianie.
Czas od 23:50 do 3:41

Jeden lub dwa drobne ataki z uzyciem
paralizatora. Przeniesienie kwatery
gléwnej do innego pomieszczenia.
Godzina 4:00

Arrr’ postanawia zakoriczy¢ calg zabawe
— zbliza sig §wit a wraz z nim okres uspie-
nia. Przenosi wszystkie swoje artefakty do
Jjednego z szybow wentylacyjnych, a na-
stegpnie uzbrojony w empatyczny projektor
leku rusza do finalowej potyczki. Planuje
doprowadzi¢ wszystkich Badaczy do sza-
lefistwa, przeniknaé do mézgu jednego
z nich, zmusi¢ go do dobicia Kennetha Po-
pe (jesli jego préba samobdjeza sie nie po-
wiodla) i rozprucia mu Zoladka (potrzebny
jest klucz), otworzenia magazynéw mu-
zeum i ucieczki z Arkham,

UWAGI KONCOWE

Scenariusz ten NIE zostat napisany dla
sadystycznych Straznikéw Tajemnic,
kitérych jedyna rozrywka jest niszczenie
postaci swoich graczy. Stuzy — owszem—
do wzbudzania strachu ale nie powinien
by¢ to lgk obezwtadniajacy— ma dziataé
Jak ostroga, zmusza¢ do wspélnego wy-
sitku intelektualnego. Gnebienie od po-
czgtku do korica Badaczy dobrym niewat-
pliwie narzgdziem w postaci Arrr’a jest
nieporozumieniem — bedzie raczej powo-
dem pé6zniejszych animozji niz zadowole-
nia z gry. Gracze powinni widzie¢ SWoja
szanse— jeSli nie uda im sie jej wykorzy-
stac to trudno — nie mozna im jednak za-
bra¢ nadziei na zwycigestwo.

Odradzam takze prowadzenie tej przy-
gody dla ludzi nieznanych; gdy gra sie
W wyprébowanym towarzystwie zawsze
wiadomo, kiedy zrobié¢ przerwe, spuscié
nieco z tonu, rozladowaé atmosfere. Cho-
dzi przeciez o dobra, ciekawa zabawe.

Teraz kilka uwag technicznych,

Jesli pomieszezenie nie jest doktadnie
oswietlone unikaj diugich opiséw.

Mierz czas poSwigcany przez Badaczy
na dyskusje i doliczaj czas wykonywania
diugich czynnosci.

Pamigtaj, ze Arrr’ nie jest kretynem —
jesli bohaterowie podpala magazyn nie
bedzie czekal do konkretnej godziny, by
wypetni¢ nastepny element planu.

Gdy Arrr’ uzywa empatycznego projek-
tora lekui’tipisuj jak najszerzej odczucia
ofiar; Nie mozna przeprowadzié tego naste-
pujgco: “...nagle czujesz sie¢ dziwnie, rzu-
caj 1K100, ile? 687, no to tracisz 4 PP,

Arrr’ nie chee zabijaé Badaczy — cho-
dzi mu o ich strach i b6l. Metod ostatecz-
nych uzyje w obliczu bezposredniego za-
grozenia wlasnej egzystencji.

Nie pozwél by ucieczka Badaczy byla
prosta i szybka — zaden gracz nie cieszy



sig dlugo z tatwego pokonania prze-
szkdd, ale takze...

...badz uczciwy; jesli gracze wymysla
rzeczywiscie dobry sposéb na opuszcze-
nie magazynu lub zabicie Arrr’a obiek-
tywnie sprawdz czy zadziala.

Insekt z Shaggai jest maly — znalezie-
nie przez niego dobrej kryjowki w stabo
o$wietlonych pomieszczeniach magazy-
nowych wsréd stosow najprzerdzniej-
szych szaf i skrzyn jest bardzo prostym
zadaniem,

Oto lista metod, ktére moglyby poméc
Badaczom w wydostaniu si¢ z pulapki
wraz z ocenami ich przydatnoSci i szans
powodzenia (zaznaczam ze jest to mdj
wiasny punkt widzenia):

Dzikie wrzaski i wzywanie pomocy — szan-
se: znikome, ryzyko: zadne. Od wieczora
do okoto 3:30 nad Arkham szaleje burza,
poza tym grube stropy i ciany podziemne-
go magazynu doskonale tlumia wszelkie
hatasy. Bohaterowie nic nie ryzykujg wrze-
szczac — Insekt z Shaggai 1 tak najprawdo-
podobniej wie gdzie sig znajduja.

Ucieczha szybami wentylacyjnymi — szanse:
niskie, ryzyko: spore. Pomyst bytby §wietny,
gdyby w tunelach wentylacji nie gniezdzily
sig szczury, rury mialy wigksza Srednice,
a Arrr’ cierpiatby na klaustrofobie.
Wywazenie gléwnych drzwi — szanse:
zadne, ryzyko: rézne. Nie widze wiasci-
wie metody na pokonanie tej przeszkody
przy uzyciu sity— w magazynie nie ma po
prostu odpowiednich narzedzi. Ryzyko
zalezy od uzywanych $rodkéw — strzela-
nie do obitych blachg wrét moze skori-
czy¢ sie tragicznie.

Otworzenie zamka giéwnych drzwi — szan-
se: rozne, ryzyko: zadne. Wszystko zalezy
od umiejetnosei otwieranie zamkéw. Trze-
ba jednak pamieta¢ przy okreslaniu szans,
ze wejScie ma zabezpiecza¢ cenne zbiory
muzealne przed wlamywaczami.
Wywazenie wyjScia ewakuacyjnego — szan-
se: znikome, ryzyko: rozne. Szafy zasta-
wiajace od zewnatrz sg naprawde solidne,
ryzyko — patrz wyzej.

Spalenie wyjScia ewakuacyjnegol/blokujq-
cych go mebli — szanse: spore, ryzyko: bar-
dzo duze. Drzwi, cho¢ solidne, sg drewnia-
ne — istnieje jednak duze prawdopodobien-
stwo spowodowania powaznego pozaru.
Wykucie dziury w murze — szanse: zadne,
ryzyko: zadne. Po prostu brak odpowie-
dnich narzedzi.

Teraz kilka pomystéw szalonych:
Kradziei dziatka plazmowego, nauczenie
sig jego obstugi, odparowanie drzwi, Scia-
ny lub Arrr’a — szanse: 7, ryzyko: bardzo
duze. Na pewno potrzeba genialnych posu-
nigé, wielu zdanych testéw opierajacych sie
o MOC i szczescia.

Przerobienie zapasowego generatora prq-
_du na spawarke, wypalenie dziury
w drzwiach — szanse: ?, ryzyko: duze. Po-
trzeba bardzo wysokiego poziomu mecha-

Naprawienie uszkodzonej lampy roentge-

wiskiej, napromieniowanie Arrr’a (du-
za dawka. powinna sprawié, ze bedzie
ociezaly f‘-._'}:__iezdamy), zatluczenie go

czyms ciezkim — szanse: 7, ryzyko: wiel-
kie. Potrzebne wysokie poziomy mechani-
ki, elekiryki i fizyki oraz sporo odwagi.

To wszystko, pozostaje mi tylko zy-
czy¢ przyjemnych gier —
Autor

CHARAKTERYSTYKI BOHATEROW
NIEZALEZNYCH

Arrr’ Y Taggeh sQn
" Insekt z Shaggai, Zwiadowca

S 1 ZR 32
INT 18 KON 1
WYG 9 MOC 20
BC | WT 1

Bron: Paralizator:60%, Empatyczny
projektor lgku:90%, Dziatko plazmo-
we:32%

Kenneth Pope
lat 63, str6z nocny magazynu Uni-
wersytetu Miskatonic

s 1 ZR 10

INT 10 KON 12

WYG 9 MOC 7

BC 15 p 35 =
WYK 15 MO A TA
WT 14 ’

Umiejetnosci: Archeologia:12%, Geo-
logia:14%, Historia naturalna:19%, Hi-
storia:24%, Nastuchiwanie:58%, Per-
swazja:46%, Spostrzegawczo$§¢:63%
Cierpi na fagodna forme entomofobii (boi
si¢ insektow). Niepokoi go szybkosé z jaka
biegaja karaluchy, obawia sig¢ zarazenia jakas
chorobg przenoszong przez muchy czy mo-
skity. Na obch6d pomieszezeri zawsze zabie-|
ra ze sobg packe i puszke po kawie, do kiérej
zbiera za pomocg kawatka drutu zabite in-
sekty (potem rozsypuje ich truchla przed
drzwiami i pod oknami magazynowymi; jest
to grozba skierowana do calego robactwa).




 OBLEZENIE! ~ OBLEZENIEI

Jezeli nim nie jest zostanie przeniesiony do rezerv}y Jedno j
pewne, pozwalenie, by taki szaleniec jak Condrad pozostawal

wolnosci jest rownoznaczne z proszeniem sie o _klopoty. Wyw
::Ednuosr ze pod Jjego dowudztwem znajdluq sie znaczne sity;

& 5 znaczulknw replezennuacych Mmy Claymore w dowolnyc
'tach na poiu blrwy Znaczmkl te pusmdaja numery od T do _

bf:da to atrapy mii. Atrapy min nie moga z0stac
— shuzg one jedynie do zmylenia przec:wmka
mat Mm Ciaymme znaszaesz |)0I1IZ'?_F

h'l|l'tl€! K20 aby okreshc kto rozstawla me plerwszy R(}z
Tz 1e5a wed}ug standardnwych zasad :

WALKA w NOI:Y
ocy modele widzg n: i Wszystk1e :.trzaly
'sq wyknnywane ljemnym modyfikatore fmezalezme od innych
modyfikatorow) Taki sam modyfil ikator obowigz podczas wyk

“nia modeli, Modele pusmdajace Blomczne Oko'wldza na odlegm
25 cali. :

STANOWISKA OGNLOWE o
~ Stanowisko ogmowe traktowane jest jak. okop. korzysta sig
samych przepiséw (patrz Ofiary Wojny). Kazde stanowi ko ogni :
~ jest wyposazone w bron ciezka. Bron ciezka musi zostac za'kupmua :
| dla modelu pojedynczego lub Ozolnierza, kiéry moze pnsnadac bro

cigzka. Bron ciezka moze zostac oparta na dwo;nogn (patrz M)w
Wyposazeme} o

WARUNKI ZWYCIESTWA

Scenariusz trwa 7 tur albo do momentu, gdy jedna ze stron podda sie lub zostanie calkowicie zniszc-
zona. Zasady przyznawania Punktéw Zwyciestwa zastepuja te z ksigzki podstawowej Warzone.

% Warunek Zwyciestwa PZ Korporagji  PZ Tajemnych Kohort
/| Kaide stanowisko ogniowe zajete pod koniec gry 2 2

M| Zajety bunkier pod koniec gry 3

N Kazde 50 punktow w zabitych zolnierzach 1

%; Kazde 100 punktéw w przyjaznych zoierzach, ktérym 1

ﬁ uda sie uciec z pola bitwy

=




OBLEZENIE!

ODPRAWA KORPORACYJNA
0104 godz. Poniedziatek, 12 Sierpiefi.
Zalozytes swojq baze trzy dni temu. Kilka patroli udato
sie do dzungli, aby zlokalizowac pozycje Condrada.
Kilka minut temu zostafes obudzony przez twojego
porucznika. Zwiadowcy donoszq o wrogu zblizajgcym
sie do obozu. Cafa baza zostata postawiona w stan
gotowoscl, wszyscy Zolnierze znajdujq sie na swoich
posterunkach. Przygotowujesz sie do nocnej potyczki.
Kiedy opuszczasz bunkier dowddztwa wyczuwasz w
powietrzu napiecie. Znajdujesz sie w oblezenit.

SIEY
Wybierz armie z listy dowolnej korporacji (poza Kartelem
i Bractwem), wartg 750 punktow. Jako ze s3 to sily
rozpoznawcze, w ich skiad nie mogg wchodzic¢ zadne
pojazdy. Oba stanowiska ogniowe muszg by¢ reprezen-
towane przez modele zolnierzy z bronig ciezka.

W twojej armii musi sie znaleiic jeden ekspert od
materialow wybuchowych (model pojedynczy), ktory
odpali Miny Claymore, rozmieszczone na polu bitwy.
Zaopatrz go w zdolnos¢ specjalng DEMOLITION (patrz
HIRED GUNS, Ofiary Wojny — Komp. #3); kosztuje
to dodatkowe 10 punktéw. Tylko ten model bedzie mog}
zdetonowac miny, odpalajac kilka lub wszystkie na raz
(po zuzyciu jednej akgji).

Dodatkowo mozesz wystrzelic jedna Flare Fosforowg
(patrz Nowe Wyposazenie) w ciggu bitwy.

ROZSTAWIENIE
Musisz umiescic wszystkie oddzialy w swojej strefie
rozstawienia, bez wzgledu na to co méwia na ten temat
przepisy gry. Powyzsza zasada nie dotyczy:

PZDZ.
Jeden z twoich oddzialow moze zostac wystany na Patrol
Zwiadowczy Dalekiego Zasiegu. Zamiast rozstawiac go
Wraz z resztg armii, mozesz wprowadzi¢ go w pézniejszej
fazie bitwy. Jezeli sie na to zdecydujesz, musisz to
zadeklarowac na poczatku tury, przed rzutem na inic-
jatywe. Rzu¢ K20, a rezultat podziel przez 3 (zaokraglajac

4 g
3 . G
. ¥

R

\ 1) \ ; .
‘fﬂ (! LA < =

w gore). Jezeli wynik jest mniejszy badz réwny liczbie tur, ktére roze-
graliscie do tej pory (z wylaczeniem biezgcej), mozesz wystawic patrol
wzdluz dowolnego krarica stolu, w odleglosci nie wiekszej niz 6 cali
od krawedzi. Oddzial moze by¢ uaktywniany normalnie w czasie tej
tury. Jezeli wynik byt wiekszy od liczby tur, patrol nie moze zostac
rozstawiony w tym momencie. Mozesz prébowac go wprowadzic

na poczgtku kazdej nastepnej tury.

TAJEMNE KOHORTY
Czas wreszcie nadszedt! Czekates na odpowiednia chwile przygotowu-
jac sie i modlgc. Kometa przeminela; pieczec zostala zlamana.
Nadszedl czas zniszczenia ludzkosci. W ciggu najblizszego miesiaca
rozpocznie sie rzez. Niestety, nieprzyjacielska armia spenetrowata
twoje terytorium. Musisz jg zniszczy¢, zanim atak zostanie
rozpoczety. Wszystko ma zostac wykonane perfekcyjnie. On tak
powiedzial. Nie pozostaje ci wiec nic poza zmieceniem wrogow z
powierzchni ziemi. Twdj atak rozpoczyna sie pod ostong Ciemnosdi.
Wrog musi zgingc!

SIEY

Utworz swojg armie Tajemnych Kohort, korzystajgc z listy zawartej w
Bestiach Wojny; twoje sily wynoszg 750 punktow. W twojej armii nie




EZENIE!

moze znalezé
sie Supreme Necromagus i Technomancer.

SPECJALNE ZDARZENIA
Aby wprowadzic element zaskoczenia do bitwy,
mozesz zagrac jedno (i tylko jedno) z opisanych
ponizej zdarzen specjalnych:

SZCZURZE TUNELE.

Twoi podwiadni obserwujg Korporacyjnych zotnierzy od
momentu, w ktérym wkroczyli oni na kontrolowane
przez ciebie terytorium. Postugujgc sie Mroczng
Harmonig, wplynates na umyst ich dowaddcy, zmuszajgc
go do zalozenia obozu w miejscu, pod ktorym przebie-
gaja twoje sekretne tunele.

TERAZ UAKTYWNILES
PUELAPKE!

Wybierz jedno miejsce na polu bitwy (bedzie to wyjscie z tunelu),

a nastepnie wykonaj rzut i porownaj wynik z odpowiednia rubryka
w tabeli rozrzutu. Przesun wyjscie o K20 cali dzielone przez dwa
(zaokraglajgc w gore) we wskazanym kierunku. Zaznacz wyjscie
znacznikiem lub kostka. Tunel jest teraz widoczny dla wszystkich
modeli, ktére posiadaja go w polu widzenia. Wydostanie sie z tunelu
zabiera jedng akcje; moga z niego wyjsc trzy modele na ture. Dzieki
temu zdarzeniu mozesz zachowac w rezerwie jeden ze swoich odd-
zialow — bedzie on mogl skorzystac z tunelu. Lokalizacja wyjscia

z tunelu jest okreslana dopiero po zagraniu tego zdarzenia specjal-
nego.

ZDRADA.
Udato ci sie nawigzac kontakt z heretykiem, znajdujacym si¢ w szere-
gach przeciwnika. Mimo Ze nie nalezy do twoich kohort, chetnie
odda sie pod twoje rozkazy. Z samobdjczym fanatyzmem otworzy
ogien do swoich — kolegowi.

#9526, #9526, & #9861




OBLEZENIE!

Jeden ze zwyklych zotnierzy, przynalezacy do oddziatu twojego przeciwnika
(nie moze to byc model pojedynczy ani zotnierz z bronig ciezka) jest here-
tykiem. Mozesz, w dowolnym momencie, przeja¢ nad nim kontrole. Od
momentu przejecia kontroli az do konca bitwy traktowany jest jako model
pojedynczy.

WCZESNY PORANEK
Opoznites atak tak, aby zblizyc sie pod oslong ciemnoéci do wroga i wyko-
rzystac pierwsze promienie stofica. To zdarzenie moze zostac zagrane w
dowolnym momencie po rozpoczeciu czwartej tury. W momencie nastania
poranka wszystkie modele moga zignorowaé ograniczenia zwiazane z Walka
w Nocy (patrz wyzej).

NOWE WYPOSAZENIE

DWOJINOG
Mozna go dolgczyc do dowolnego lekkiego karabinu maszynowego, dzieki
takiemu oparciu bron jest bardziej stabilna w czasie strzalu. Rozstawienie
dwojnogu kosztuje jedng akcje, od tego momentu brof nie wymaga zapierania
sig. Dwojnogi znajdujg sie w Zbrojowni Ogdlnej. KOSZT: 2 punkty.

MINA CLAYMORE

Claymore jest ming przeciwpiechotng. W momencie wybuchu w kierunku ofiary
wystrzeliwuje zabdjeza ilo$é odlamkoéw, uformowanych w ksztalt stozka.

W momencie uruchomienia miny poléz wzornik miotacza/ strzelby tak, aby
trojkat przykryt znacznik (patrz przykiad). Mina zadaje Obrazenia rowne 14(x3)
wszystkim modelom dotknigtym przez wzornik. Strumien metalowych
pociskdw nie moze zrani¢ modeli stojgcych za twardg oslona.

FLARA FOSFOROWA
To urzadzenie, przydatne podczas nocnych walk, wystrzeliwuje flare, oswietla-
Jgcq pole bitwy, ktéra dryfuje w powietrzu na miniaturowym spadochronie, Flara
oswietla obszar w promieniu 5 cali. Pol6z znacznik, aby okresli¢ centrum
oswietlenia. W momencie wystrzelenia flary wykonaj jeden rzut na tabelke
znoszenia. Flare natychmiast znosi o K20 cali dzielone na pét (zaokrgglajac w
gore). Wszystko, co znajdzie sie w zasiegu jej blasku jest traktowane jak oSwiet-
lone $wiatlem dziennym (flara znosi wszystkie ograniczenia opisane w Walce
w Nocy) — wszystkie oswietlone modele nadal posiadaja ujemne modyfikatory do
strzelania i wykrywania w stosunku do modeli nieoswietlonych (patrz Walka w
Nocy).

Na poczatku kazdej tury wykonaj rzut K20, dodajac do wyniku 5 - za kazda
ture po pierwszej, w ktorej flara znalazla sie w grze. Jezeli koncowy rezultat
rzutu jest mniejszy od 20, rzuc na tabelke rozrzutu, przesuwajac flare o K20
cali dzielone na pot (zaokraglajac w gére). Jezeli wynik wynosi 20 lub wiecej, to
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flara wypalita sie: nalezy usunac jej znacznik z gry.

WARIANTY
Scenariusz moze zostac rowniez rozegrany przez udziale dwoch walczacych
ze sobg korporacji albo Legionu Ciemnosci — ktéry atakuje badz sie broni.
Mozliwosci sg nieograniczone. Co sie
stanie, jesli to gracz korporacyjny

: i Dwie czarne linie na tym rysunku oznaczaj
bedzie oblegac oboz Tajemnych I h

Kohort? Co bedzie, jesli to bronigcy
zamiast atakujgcego bedzie mog!
korzystac ze specjalnych zdarzen? (W
tym przypadku sily bronigcej sie W tym przykladzie zoierze 1 i 2 zostali
strony wynosza tylko 600 punktow) trafieni wybuchem | muszq wykonad
Co wydarzy sie trzy testy Pancerza przeciwko Obrazeniom

wzornik miotaczafstrzelby. Wszystko,
co znajdzie sie w ich zasiegu zostaje
trafione przez odfamki Miny Claymore.

po zakoficzeniu sce- rawnym 14,

nariusza? Czy silom
korporacyjnym uda sie
odnalezc Conrada?
Jezeli tak, co sie
wtedy stanie?
Wszystkie zdarzenia
moga sie ulozyd

w niezwykle interesu-
jaca kampanie.

Aby chod w przy-
blizeniu oddaé warunki
panujgce na polu walki
w nocy, mozecie wyko-
rzystac podane nizej,
zaawansowane zasady
ukrywania. Jedng z
mozliwosci jest poz-
waolenie na uzywanie
tych zasad jedynie
armii Algerotha, co
bedzie symulowad
ciggly obserwacje
obozu korporacyjnego
przez Tajemne Kohorty.

ZAAWANSOWANE ZASADY DOTYCZACE KRYCIA
Na prawdziwym polu bitwy raczej nie moze dojs¢ do sytuacji, w ktérej wrogie
wojska znajg dokladnie skiad armii przeciwnika. W przypadku Warzoneia
wyglada to troche inaczej. Pomimo ze kiadziesz zetony Ukryty
obok modelu, twdj przeciwnik moze z latwosciq okreslié, ktére z
ukrytych figurek posiadajg ciezkg broii, ktdre sq modelami poje-
dynczymi itd. Moze ich wiec unikac. Podane ponizej zasady maja
zmienic te sytuacje. Skomplikuja nieco wasze gry, ale na pewno
nie sprawig wam wiekszych klopotow.

PRZYGOTOWANIE
Bedziesz potrzebowal kilkudziesigciu znacznikéw Ukryty. Za
pomocy ofowka lub dlugopisu, ktory nie bedzie przebijal, napisz
numer na odwrocie kazdego znacznika; jeden numer na kazdy
oddzial znajdujacy sie w twojej armii. Powiniene$ wykonac
znacznik Ukryty dla kazdej figurki w twojej armii, oznaczajgc
kazdy oddziat i model pojedynczy osobno, poprzez przypisanie im
roznych numerdw. Mozesz

réwniez nazwac swoje druzyny np.
Oddziat Jeremiasz, druzyna Alfa
lub oddzial Hitoshiro. Wybdr
nalezy do ciebie, musisz jedynie
pamietac, ktory zestaw zetondw
Ukryty odpowiada danej druzynie
lub modelowi pojedynczemu.

Nie potrzebujesz wykonywac
osobnych znacznikow dla
zwyldych zolnierzy, musisz nato-
miast zrobic takie dla dowadcow
lub specjalnie wyposazonych
zolnierzy (np. w bron ciezkg lub




Uptynelo wiele wiekow, ale mieszkancy Ziemi nie za-
pomnieli jednego — tego, ze pobratymcy, ktorzy udali
sie do gwiazd pozostawili ich samych. Na odleglej Lunie
Bractwo zdato sobie sprawe z ponownego przebudzenia
Ziemi. Jego czlonkowie widzieli postep cywilizacji i czuli
skaze Ciemnosci. Patrzyli na zapomniane miejsce swych
narodzin ze zgroza. Wiedzieli, ze powstat nowy raj.

Raj peten wojen prymitywnych plemion i skazy zla.
Nadali Ziemi nowa nazwe, zwigzang z jej ponurym
wygladem... MROCZNY RAJ!

Mroczny Raj jest nowym, czwartym z kolei
dodatkiem do gry Warzone. Suplement ten jest
wprowadzeniem do $wiata Mrocznego Raju, znanego niektorym
z Was z popularnej gry karcianej o tej samej nazwie. Opisane w

ksiazce zdarzenia rozgrywajq sie na Starym Kontynencie

(Europie) po Exodusie.

CO NOWEGO?
Mroczny Raj jest dodatkiem
do gry Warzone; wykorzysty-
warne s3 w nim przepisy
doktadnie przez was poznane i
polubione od momentu ukaza-
nia sie podrecznika giownego.

By Thomas @sterlie

Cheac przyblizy¢ warunki panujgce na zniszczonej i zanieczyszczonej
Ziemi, dodano nowe, ekscytujgce zasady. Mam nadzieje, ze spodoba-
ja sie wam tak bardzo, jak mi.

WPLYW TERENU

Bezmyslna polityka korporacji nieodwracalnie zniszczyla Ziemie
i wkrotce ludzie odczuli skutki swych dzialan. Bogactwa i zasoby
naturalne planety zostaly wyczerpane, a wyziewy cywilizacji stop-
niowo zanieczyscily atmosfere. Z fona Matki Ziemi wylegly sie nowe
choroby. Zarazy rozprzestrzenialy sie jak pozar, jedne bardziej
smiertelne i niebezpieczne od drugich. Cienka warstwa ozonowa
zanikla z powodu efektu cieplarnianego, co spowodowalo deforma-
cje powierzchni Ziemi, jak rowniez mutacje nieszczesliwcow, ktorzy
na niej pozostali. Jedynie grupki wybrancow zdolaly ukry¢ sie
w podziemnych schronach. Celem przeprowadzanych przez nich
atakow nuklearnych staly sie tzw. ,gorgce strefy" znajdujace
sie na powierzchni Ziemi; w ten sposob zamierzano pozbyé
sie ostatecznie iirodel choréb. Atmosfera planety wypelnita
sie mieszaning radioaktywnego pytu i popiotu,

Jesli pomyst wykorzystania wptywu pogody podczas gry
w Warzone wydaje ci si¢ dziwny, to bedziesz raczej zasko-
czony, przeprowadzajac walki w Mrocznym Raju.

Po rozstawieniu wszystkich modeli, ale przed rozpoczeciem
pierwszej tury, mozecie okresli¢ warunki panujace na polu
bitwy rzucajgc kostka i porownujac wynik ze specjalng tabelka
Efektow Terenu. Mozecie spotkac sie z niezbyt szkodliwg
Czarng Zamiecig, Burzg lub Epidemig. Te nowe elementy
dodane do rozgrywek w Mrocznym Raju majg za zadanie
symulowac nieprzewidywalne zjawiska, zachodzace
na Spalonej Ziemi. Podczas gdy Czarna Zamiec moze jedynie
osfabié¢ twoich zotnierzy, w czasie Burzy moze zginac kilka
modeli majagcych pecha. A Epidemia... czy musze pisac dalej?
Zasady te sprawiaja, ze zadna rozgrywka nie jest juz taka
prosta, jak dotychczas. Wplyneto to miedzy innymi na méj
wybor skladu armii. Przedtem mogtem polegac na jednym
sposobie gry zapewniajgcym mi zwyciestwo niemal za kazdym
razem, Teraz musze sie liczy¢ z kazdym mozliwoscig, ktorg
przyniesie rzut na tabele Efektu Terenu. Nie moge polegac
wylacznie na zofnierzach uzbrojonych w bron ciezks, kiedy
gram armig Synow Rasputina. Co sie stanie, jezeli wylosuje
Czarng Zamiec? Moze to spowodowac oslepniecie potowy
mojej armii. W zwigzku tym przy wyborze oddzialéw w
Mrocznym Raju nalezy myslec zupeinie inaczej, niz ma to
miejsce w czasie zwyklej rozgrywki Warzone.

SPECJALNE UMIEJETNOSCI
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Pozostali przy zyciu ludzie zaczeli badaé ocalate fragmenty
starozytnych ruin, odkrywac ukryte, dawno zapomniane technologie
i bronie, ktore mialy uczynic ich silniejszymi i niepokonanymi.
Nadrabiajgc braki w znajomosci wojennej technologii i uzbrojeni,
wielu mieszkancow Mrocznego Raju udoskonalito stare lub stworzylo
zupetinie nowe umiejetnosci walki.

Mroczny Raj przedstawia dziewiec nowych umiejetnosci specjalnych,
dostepnych dla sit walczacych na Spalonej Ziemi. Wszystkie

s3 wyjatkowe i zostaly stworzone po to, by oddaé charakter
Mrocznego Raju.

Umiejetnosé specjalna GUNFIGHTER pozwala modelowi na od-
danie dwoch strzalow w jednej akcji. Fanatyczny Bieg Poswiecenia
(SACRIFICIAL RUN) jest odpowiednikiem szarzy Banzai, jednak jego
konsekwencje sg o wiele powazniejsze — zaréwno dla ofiary, jak
i atakujgcego. Wydajac z siebie wsciekly okrzyk, fanatyk szarzuje
na najblizszego wroga rozpoczynajgc walke, ktérej nie przerwie
az do momentu, w ktérym zging wszyscy wrogowie znajdujacy sie
W jego polu widzenia lub on sam. Pozostate umiejetnosci specjalne
to miedzy innymi: Meczenstwo, Pasterstwo itd.

BESTIE

Naprzeciw nas pojawily sie koszmarne bestie — potezne
stworzenia, przemierzajgce galopem zdewastowane pole
itwy, pragnace zabic wszystko, co stanie na ich drodze.
Ujezdzane przez najodwazniejszych z wojownikow, potwory
te wzbudzaja strach zaréwno wsrad wrogow, jak i przyjaciof.
Proba powstrzymania ich byla czystym szalenstwem.
Ale my pozostaliSmy na swych miejscach, oczekujac
na ich szarze.

Kazda z sit wystepujgcych w Mrocznym Raju posiada
swoje wlasne bestie; Rasputini — Kozakéw, Templariusze
— Kawalerig, Triada — Kawalerzystow, a Horda — Mamuty
Zacmienia. Wszyscy uzywajg poteznych, ociezalych bestii,
ktdre przemierzaja pola bitew.

Zasady przeznaczone dla bestii s3 wierne stylowi Warzoneia
— proste, ale realisty-
czne. Bestia i jezdziec
posiadaja jedng
charakterystyke
— przeciez dzialajg
jako jedno stworze-
nie, tak wiec druga
charakterystyka jest
niepotrzebna. Obie
istoty walczg i ging
jako jeden model.

Kazda z sit uzywa
swoich bestii na rozne
sposoby, ale w wiek-
szosci przypadkow
zwierzeta wykorzysty-
wane sg jako ruchome
platformy strzelnicze lub do walki wrecz, w ktorej moga szy-
bko zdobyc przewage dzieki swym rozmiarom. Bestie mogg
byc szczegolnie niebezpieczne, poniewaz wiele z nich potrafi
przeprowadzic kilka atakéw wrecz podczas jednej akcji.

Jest to cos, z czym raczej nie chciatbys zetknac sie na polu bitwy
— chyba, Ze sam posiadasz bestie, ktéra bedzie zdolna odeprzec atak,

MODELE SPECJALNE
Sztandary Synow Rasputina zawsze powiewaja dumnie nad polem
bitwy, podnoszac morale armii. W tym samym #9908
czasie przerazajgce chorggwie i ikony wzbudzajg 4
strach w sercach wrogow.

Modele specjalne s3 nowym rodzajem
zolnierzy, przedstawionym w Mrocznym Raju.
Moga one towarzyszyc tylko niektorym jednos-
tkom, nie bedacym ani cztonkami oddziatu,
ani modelami pojedynczymi. Modelami specjalny-
mi mogq by¢ chorazy, zolnierze wyposazeni
w niezwykle bronie, itp. Modele te znajduja
w czesciowym kontakcie z oddziatem; musza
pozostawac w odleglosci 6 cali od dowolnego
cztonka druzyny, niekoniecznie dowddcy od-
dzialu. Modele specjalne sg ciekawym dodatkiem
do rozgrywek w Warzone!

CO Z NOWYMI
SIEAMI?

Stara Europa jest miejscem
potyczek, jakie toczg
pomiedzy sobg cztery
glowne sity: Synowie
Rasputina, Luterariska
Triada, Templariusze i Horda
Potksiezyca, Kazda z nich
przedstawia unikalny
i charakterystyczny obraz,
utworzony z niezwyklej <
mieszaniny mitologii, historii+——
oraz dziejow wspolczesnych, =

Kazde Kompendium
do Warzone prezentuje
nowe rodzaje zotnierzy;

#9910



Mroczny Raj nie jest
wyjatkiem. Opisano tu
cztery nowe armie,
dzieki ktorym rozgry-
wka Warzone osiagneta
nowy wymiar. Bedac
mniej zawansowanymi
technologicznie, miesz-
kancy Mrocznego Raju
wyspecjalizowali sig

w walce na maty dys-
tans. W Mrocznym Raju
jest o wiele wiecej walki
wrecz, co czyni Warzo-
ne systemem jeszcze
szybszym i bardziej
dynamicznym. Woj-
na w Mrocznym Raju
jest niezwykle okrut-
na, nikt nie bierze
jencow.

Podczas testowania
tego dodatku stwierdzi-
fem sie, ze najwiekszym
utrudnieniem jest brak
broni dalekiego zasiegu.
Z poczatku prowadzito
to do bardzo duzej licz-
by pojedynkow wrecz.
Dopiero pozniej zorien-
towalismy sie, iz walka
na krétkich dystansach
nie zawsze musi ozna-
czac koniecznosc bezpo-
sredniego starcia. Odkry-
cie to nadato naszym
£rom Nowy wymiar.

SYNOWIE RASPUTINA.
Synowie Rasputina posiada‘ja najwieksze wplywy w regionach
potnocnych i péinocno-wschodnich Starej Europy. Ich ciagle rozras-
tajgca sie Rzesza nie ma zadnych granic. Kazdy, kto nie podda sie
ich maszynie wojennej powinien liczyc sie ze strasznymi konsek-
wencjami.

Synowie Rasputina sg mojg ulubiong
armig. Preferuje ich ze wzgledu na duzg
roznorodnosc jednostek. Posiadajg
najwiekszg site ogniowg sposrod wszys-
tkich plemion. Ich arsenat broni
ciezkich nie ma sobie rownych,
wyrozniajg sie rowniez stosunkowo
dobrymi pancerzami. Poza tym mozna
tu znaleiic¢ kilka naprawde fajnych jed-
nostek specjalnych; na przykiad
Komandosi Jaeger, stabo opancerzeni
szalency, ktérzy wzlatujg w niebo zaw-
ieszeni pod swymi lotniami.

Ta roznorodnosc pofaczona z wygla-
dem (ktory jest niezwykle wazny pod-
czas wyboru
armii) tworzy z

DARK EDEN

armii Synow Rasputina zbior modeli, ktére musisz posiadaé¢ w swo-
jej kolekcji.

Trzon armii Rasputinow stanowia Soldaci. Sq dobrze opancerzeni
i uzbrojeni w potezne karabiny szturmowe, a ich specjalnoscig
jest polaczenie szybkosci i sity ognia. zolnierzy tych wspomagajg
Soldaci Szturmowi, komandosi wyposazeni w przerazajace bronie
gazowe.

Armia Synow Rasputina bytaby niczym bez Kozakéw. Dosiadajacy
olbrzymich Stalowych Bykow, szarzujg na wroga wymachujgc swymi
szablami. Ich atak wspierajg potezne bronie ciezkie Kozakéw, zamon-
towane na bestiach.

Dodatkowo do armii mozna wigczy¢ kilka jednostek specjalnych.
Nalezg do nich miedzy innymi
Komandosi Jaeger, Soldaci
Szturmowi, jak rowniez Kozaccy
Zwiadowcy.

LUTERANSKA

TRIADA
Na péinocy i zachodzie
Luteranska Triada broni ziem
swych przodkow przed najazdami
Synéw Rasputina i grabiezami
dokonywanymi przez
Templariuszy. Luteranie przeciw-
stawiajg znaczacej przewadze
liczebnej wroga swoja odwage,
wiare i umiejetnosc wspolpracy.

Podczas gier testowych okazato
sie, ze morale Zolnierzy

Luterariskiej Triady jest niemal nie do zlamania. Mogg
wytrzymac niezwykle duzo, zanim spanikuja lub uciekng
z pola bitwy. Chociaz nie s3 najlepsi w atakach na duze
odleglosci, tich nadzwyczajne umiejetnosci w walce
znakomicie rekompensuja te wade,

Luteranska Triada to trzy rody posiadajace jedng cech
wspolng: ziemie. Wszystkie trzy — Rod Ash, Rod Kaina
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i Rod Wrought — majg specjalne cechy, czyniace z kazdego z nich
unikalng grupe. Tak wigc Luteranska Triada to troche jak trzy sily
polaczone w jedno. Rad Ash znany jest z tego, ze jego czlonkowie
zapadaja na nagle schorzenia, pozostawiajace znamiona. Cztonkowie
Rodu Kaina ozdabiajg swe ciala tatuazami, majgcymi obdarzy¢ ich
mistycznymi mocami. Niezwykle przesadni wobec zjawisk nadnatural-
nych sg ci nalezacy do Rodu Wrought; zapewniaja sobie ochrone
przed mistycznymi mocami korzystajac z zakle¢ Sztuki, Mrocznych
Darow oraz wiedzy dostgpnej tylko w Mrocznym Raju.

Luteranscy Patriarchowie
mogg odprawiac bitewne
Rytuaty — jeden z dwoch
rodzajow sit mistycznych
charakterystycznych
dla Mrocznego Raju.
Rytualy porownywalne sg
do czaréw Sztuki badii
Mrocznej Harmonii,
ale ich efekty sa o wiele
potezniejsze (niestety, majq
niewielki zasieg).
Wspomagana przez
Kawalerzystow, Luteranska
Triada jest sifg trudng
do pokonania.

TEMPLARIUSZE

Kosciot Porzuconych Dzieci
Matki Ziemi kroluje
niepodzielnie nad potud-
niowo-zachodnimi i central-
nymi rejonami Starej
Europy. Jego cztonkowie

sq nie tylko najlepiej zorga-
nizowani sposrod wszyst-
kich plemion, ale rowniez
najbardziej fanatyczni.
Templariusze to rasa zmu-
towanych ludzi, znakomicie

zaadoptowanych do zycia
w toksycznym Srodowisku
Mrocznego Raju.

Bedac zdolnymi do oddychania
zatrutym powietrzem i do zycia
na skazonej ziemi, Templariusze
uwazajg sie za jedynych wybra-
nych dziedzicow Mrocznego
Raju. Zotnierze Hordy, tworzacy
trzon sit Templariuszy, z okrzy-
kiem bitewnym ,Ferro Et Igne*
na ustach szarzujg do walki.
Dowodcy oddziatow

— Centurioni — za pomocg biczy
wprowadzaja zolnierzy w szal
bitewny. Dzigki temu,

nie ulegajg panice i nie uciekaja
z pola bitwy. zandarmi, zaréwno
lowcy jak i Bestale, sg najlepszy-
mi zolnierzami Templariuszy.
Bestale )
sq opiekunami
zwierzat; kazdy
kontroluje dwa
dzikie koty
bojowe,
nazywane
Czyscicielami.
Jednostka
podazajacy

na czele sit
Templariuszy
jest Kawaleria
— zawzieci
wojownicy,
dosiadajacy
bestii zwanych
Prorokami.
Jako pierwsza
atakuje lekka

Kawaleria, a nastepnie Ciezka, zmiatajgc przeciwnika z powierzchni
ziemi. Cigzkie Harpuny Kawaleryjskie zamocowane na najwiekszych

Prorokach, czynig z Templariuszy niezaprzeczalnych wladcow
centrum Starej Europy.

HORDA POLKSIEZYCA

Plemiona tych nomadow (ich korzenie siegajg terenéw poludniowo-
wschodnich) ciggle podrozujg w poszukiwaniu miejsca, ktore mogliby

nazwac domem. Ludzie ci hodujg potezne bestie, ktore pomagajg
W pracy, wojnie i ochronie obozéw. Chan, wybrany przez Horde
na przywodce stoi na czele swego ludu.

Sity zbrojne Hordy Polksiezyca skladajg sie w wiekszosci z bardzo
dobrze wytrenowanej piechoty, co jest o tyle dziwne, ze czlonkowie

plemienia sa nomadami. zotnierze Hordy Pélksiezyca to religijni

fanatycy; wigkszos¢ z nich nie ulega panice i nie ucieka z pola bitwy.

Nalezg do nich Zolnierze Dzihad, brutalni wojownicy podazajacy

za stowami i wizjami Prorokow oraz zalobnicy, wojownicy miewajgcy

W czasie szarzy wizje wlasnej Smierci.
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Przywddcami tych sit sg Prorocy, $wieci ludzie,
ktorzy wypowiadajg Proroctwa na polach bitew.
Proroctwa s3 drugim typem sil mistycznych wystepujg-
cych w Mrocznym Raju.

A CO Z RESZTA?
Prawdopodobnie martwisz sie, ze nie bedziesz mogt
korzystac z tych figurek do Warzone'a, ktore juz posi-
adasz. Nie martw sie, o wszystko zadbalismy.,

KORPORACJE.
; ; Wszystkie korporacje ignorowaly Mroczny Raj
az do chwili obecnej. Byc moze cheg wrocic po surow-

ce, ktore ocalaty nienaruszone. Byé moze potrzebuja
miejsca na ekspansje. By¢ moze jest jakis inny powod...
Tylko nieliczni mieszkancy Systemu Stonecznego
wiedza, ze korporacje wystaly oddzialy do Mrocznego
Raju. Wszystkie korporacje i Bractwo posiadaja nieza-
lezne Jednostki Specjalne, stacjonujace caly czas na
Mrocznym Raju. zotnierze ci sg wyposazeni w sprzet, korporacjq w sposob,
zapewniajacy przezycie w surowych warunkach planety.  do ktérego Przywyklem-
Kazda korporacja posiada kilka nowych typow zoinierzy TO Z_'“US"U mpic df{ YT
\\ opisanych w Kompendium: Mroczny Raj, przezna- slenia nowej taktyki, dzieki

czonych specjalnie do dziatan na ojczystej planecie ktérej mogibym przeciw-
wszystkich ludzi. s:fawic' sie |1iep0k0nz!nym
Czasami zdarzaja sie sytuacjg. w ktérych sity ) sifom Mrocznego Raju.
At ekspedycyjne wymagaja wsparcia regularnych zotnierzy Bedac tak zwanym
korporacyjnych. Wyposazajac zolnierzy w systemy ekspertem Warzoneia
podtrzymywania zycia (musisz poniesc na to poznatem gre na wylot.

dodatkowe koszty), mozesz wystawi¢ w Mrocznym Raju  Tak mi sie przynajmniej wy-
regularng armie z Warzona — zasada ta dotyczy wszyst-  dawato, Walka przeciwko
kich modeli. Wystawienie sif korporacyjnych przeciwko nowymi sifom — i za ich po-
plemionom, zamieszkujgcym Mroczny Raj jest niezwyk- ~ Mocqd — byla bez‘preceden-
le interesujgce — to tak, jakbys rozpoczynal gre sowym wyzwaniem

w Warzone od poczatku, poniewaz miejscowa opozycja  (ale ekspert, co?).

jest sifa, z jaka jeszcze nigdy nie dane ci bylo walczyc.

Podczas akcji w Mrocznym Raju twoi zolnierze kor- LEGION #9899
poracyjni wymagaja obecnosci dowddey operacji, Jest CIEMNOSCI
to jeden z zolnierzy, znajdujacych sie w korpusie Legion Ciemnosci rowniez nie proznowal. Zyskat kilku
ekspedycyjnym. Doswiadczony wojak, przyzwyczajony sprzymierzencow posrod przywodcow plemion, ale takze kilku
do bitew w Mrocznym Raju; doskonale zna teren nieprzyjaciol. Legionisci majg przyjaciol wsrod wielu ludzi. Nauczaja,
i potencjalnych wrogow. kontrolujg i rosng w potege.
To jeszcze nie koniec! Jezeli tylko tego sobie
Zyczysz, MozZesz wystawic mieszang armig, zlozong Oprécz nowego zestawu modeli Legionu Ciemnosci mozesz wyko-
z zolnierzy korporacyjnych i plemion Mrocznego Rajul rzystywac kazda figurke opisang w poprzednich dodatkach. Jak zwyk-
Pozwoli ci to na pewng elastycznosc podczas przepro- le Legion Ciemnosci jest z najbardziej ztozong silg wystepujgca
wadzania walk, zanim skompletujesz swojg armie w Mrocznym Raju — posiada Nassali, Gomoryjskich Kastratow,
Mrocznego Raju. RAZYDOW NASCA i INFERNAL CORRODERS. Oczywiscie wszystkie
Jakby tego bylo mato, mozesz wykorzystac jednostki  te nowe modele mogg zostac uzyte do walk na innych planetach.
plemienne do walk poza Mrocznym Rajem. Dodajac Legion Ciemnosci nie zna granic!
do twoich sit korporacyjnych dowodce operacji mozesz Mozesz nawet stworzy¢ Przymierze. Pozwala ci to na wybranie
wystawiac sprzymierzenicéw z Mrocznego Raju podczas  zolnierzy z listy sif jed-
walk na innych planetach. Oczywiscie jest pewien nego plemienia, ktorzy
minus takiego stanu rzeczy: armia ztozona z modeli Wspomogg twoje mo-
korporacyjnych i sit Mrocznego Raju otrzymuje negaty- dele Legionu Ciem-
wny modyfikator -4 do inicjatywy. nosci. Czy cos opus-
Zaloze sie, ze jestes calkowicie pewny, iz twoje sily cifem? Wystawianie
kerporacyjne z fatwoscia rozniosa armie Mrocznego Przymierza do walk
Raju, niepraw- poza Mrocznym Rajem
daz? Lepiej zas- — mozesz to zrobic
tanow sie dwa placac za systemy pod-
razy! Nigdy nie trzymywania zycia dla
miatem takich twoich sprzymierzen-
probleméw z po-  cow.
konaniem wroga, Jak widzicie,

jak w przypadku Mroczny Raj zostal
walki korporacji stworzony z myslg o

z sitami plemien-  jak najwiekszej elasty-
nymi. Z powodu cznosci. Nie istniat
odmiennych cech  zaden powad, aby

i taktyki tubyl- miat powstac nowy
cow przegry- dodatek, ktory

walem raz za ra- uniemozliwiatby

zem, Wtedy wykorzystanie starych
zdatem sobie figurek. W kazdej
sprawe, Ze nie chwili mozna je uzyc
moge grac na rowni z nowymi!

Carnal Harvester




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,
llluminati, 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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Systemy bitewne. Gry fabularne i karciane w polskiej wersji jezykowej. Oryginalne wersje gier
fabularnych i karcianych. Produkty Wydawnictwa MAG w ciggtej sprzedazy.




o taciny na jezyk polski. Oto prawidlowe rozwigzanie:

5| dzi€ nie moze;
sit tibi terra levis — niech ci ziemia lekka bedzie;

| ziemie;

aurea prima sata est aetas — zloty byl 6w wiek zloty;
ergo — wiec;

Dei gratia — z bozej taski;

dis aliter visum — bogowie inaczej postanowili;

ex abrupto — niespodziewanie;

2

wielu (i Herkules dupa, kiedy ludzi kupa);

nolens volens — chege nie cheac;

remis velisque — wiostami i zaglami (co zywo, co tchu);
prima facie — na pierwszy rzut oka;

sui generis — swego rodzaju, swoisty;

ex aequo — po naszemu (jednakowo);

barbaros — barbarzyiica;

A teraz... uwaga...
nas ksigzkg Waltera Jona Williamsa pt. Aristoi... jest...

=
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ANKER STONES

3"'.-Na'turalne kamienie konstrukcyjne

Idealne dla pol bitewnych, makiet i oryginalnych budowli
Zestawy od 200 do 1000 elementow.
Elementy w 10 ksztattach i 6 kolorach.

lANKER|STONES\¢

ROZWIAZANIE KONKURSU

A teraz rozwiazanie konkursu: Przygoda z tacina, ogloszonego w przygodzie Andrzeja Eukasiaka pt. Praesente medico
nihil nocet kilka numeréw temu. Dotyczyl on prawidlowego przettumaczenia zwrotéw wystepujacych w przygodzie z

3| praesente medico nihil nocer — w obecnosci medyka zaszko-

bene netus et posesionatus — dobrze urodzony i posiadajacy

nec Hercules.contra plures — i Herkules nie poradzi przeciw

raz kamienie do nabycia w dobrych sklepach oraz w sprzedazy wysytkowej.
acje: NOVINA 05-806 Komoréw ul. M. Dabrowskiej 6 ta]&x: (0 22) 759 17 64

utrumque paratus — przygotowany na wszystko;

dies irae — dziefi gniewu;

de facto — istotnie (rzeczywiscie);

cum tempore — z mozliwoscia niewielkiego spézZnienia

nihil est ab omni parte beatum — nie ma rzeczy blogostawio-
nej pod kazdym wzgledem;

extinctus amabitur idem — i w grobie bedzie przez ludzi kochany;
Si monumentum requiris circumspice — jesli szukasz jego po-
mnika, rozejrzyj si¢ dokola;

ergo bibamus — wigc pijmy;

nullum vinum nisi hungaricum — nie masz wina nad wegierskie;
consilium — rada (narada);

ambo meliores — obaj lepsi;

flagrante delicto — na gorgeym uczynku

quieta non movere — nie budzic licha

Si venita verbo, praesente medico nihil nocet, exceptis exci-
plendis — jesli mozna tak si¢ wyrazi¢, w obecnosci lekarza za-
szkodzi¢ nie moze — z wyjatkiem tego co jest wyjatkiem.

(Odpowiedzi przyszla masa — wigcej niz sie spodziewaliSmy) Uwaga... Zwyciezcg, ktory otrzyma od
Piotr Rodak z Lublina Gratulacje.

Taktyczna gra
planszowa
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AUTENTYCZNE ZAPISY Z AUTENTYCZNYCH SESJI

ZEOTY POSAZEK,
czyli niech was bogowie w opiece maja. -
Wystepuja: Borowik — krasnolud; kaplan najwiekszego i najpo-
tezniejszego boga Durumaj Lindrillin - elf; kaplan najwigksze-
go i najpotezniejszego boga Addaina; Ojciec Max - cztowiek; ka-
plan najwiekszego i najpotezniéjszego boga Gaa; Mistrz Gry -
rasa nieznana; najwiekszy i najpotezniejszy osobnik w pokoju.

Mistrz Gry: Wezwat was do siebie przeor $wiatyni Korra.

Ojciec Max: A po co mamy tam i$¢?

Borowik: Wyznawcy Korra to wredne skunksy. Nie mam zamia-

Tu z nimi rozmawiaé.

Lindrillin: A poza tym ta Swigtynia lezy na drugim koficu miasta.

MG: Przypominam wam, ze to najbogatsza §wiatynia w calym
ksigstwie. '

OM: Tak? No c6z, zawsze bylem ciekaw jak wygladaja obrzedy
tej prymitywnej wiary.

L: W zasadzie, to mialem ochotg na jaki$ dlugi spacer. Moge sie

przejs¢ do tej §wiatyni Korra.

B: Mozecie mi nie wierzy¢, ale od czasu do czasu lubig sobie po-

rozmawiac z jakim§ wrednym skunksem. ChodZmy.

MG: Przeor $wiatyni Korra przyjat was w swojej prywatnej kom-
nacie. Powiedzial, ze w nocy skradziono z jego $wiatyni zlo-
ty posazek. Pozostawione przez wlamywaczy §lady $wiad-
czg o tym, ze byli to wyznawcy Ydena.

B: Wyznawcy Ydena to wredne skunksy.

OM: Mysle, ze mogliby$my odzyskaé ten posazek.

MG: Jesli wam sie uda, to kazdy z was dostanie worek ztota.

L: To na co czekamy? Chodzmy do $wiatyni Ydena.

MG: Swiatynia Ydena to duzy, szary budynek stojacy tuz obok miej-
skich muréw. Wchodzicie do przestronnego przedsionka.
Z bocznego korytarza styszycie odglos zblizajacych sie krokéw.

B: Najlepiej od razu zabijmy te wredne skunksy.

OM: Tak jest. Wykoriczmy ich wszystkich,

MG: Z korytarza wychodzi grupa skapo odzianych kaplanek
o dlugich wiosach i wydatnych biustach. Z miejsca rzucaja
wam si¢ na szyje krzyczac: ,,Och, nasi kochani wybawcy!
Tylko wy moZecie nas uratowaé!*.

B: 7!

OM: 1?7

L: Dzien dobry...

MG: Kobiety méwia, ze wyznawcy Furusa porwali ich Najwyz-
szg Kaplanke. Cheq ja ztozy¢ w ofierze przed zlotym posgz-
kiem skradzionym ze $wiatyni Korra. Jesli ja uwolnicie, to
wszystkie kaptanki Ydena oddadzg si¢ wam dusza i ciatem,

B: Wyznawcy Furusa to wredne skunksy, ale juz my sobie z nimi

poradzimy.

OM: Moze wzieliby$my jakas zaliczke?

MG: Méwia, ze nie ma czasu. Ofiara ma by¢ ztozona w ciagu kil-
ku najblizszych godzin. 3

L: Dobra. Ruszamy do §wiatyni Furusa.

MG: Przy gléwnym oltarzu $§wiatyni Furusa stoi jaki$ kaptan
W czerwonej szacie.

OM: Moze zatatwimy to dyplomatycznie. Myslicie, ze to zwykly
akolita?

L: Ma czerwong szate. To pewnie jeden z gtéwnych kaplanéw.

OM: Zwracamy sie do niego ,,wasza $wiatobliwosé* czy ,jasnie
os$wiecony*?

L: Podobno ci kaptani uwazajq sie za braci swego boga.

OM: A wigc moze ,bracie wielkiego Furusa“?

L: Tak, to dobry pomyst.

B: Podchodze i rozwalam mu czaszke maczuga.

OM: W tej sytuacji damy sobie raczej spokéj z dyplomacja.

L: Tak. Odiézmy to na kiedy indziej.

(trzygodzinna przerwa na rzucanie kostkami i walke z wyznawcami Furusa)

MG: No dobra, zabilicie juz wszystkich.

B: Tak szybko? A to szkoda,

MG: W wielkiej podziemnej sali stoi czarny oltarz z przywiazana
do niego kaplanka. Obok widaé¢ pétmetrowej wysokosci zto-
ty posazek wysadzany drogimi kamieniami. Kaptanka jest
zakneblowana i cicho jeczy.

B: Wydaje mi sig, ze ten zloty posazek powinien zostaé po§wieco-

ny Wielkiemu Durumowi.

OM: Swieta ksiega boga Gaa méwio stworzonym przez niego ziotym
posazku. To naprawde wielkie szczescie, ze go odnalazlem.

MG: Kaptanka zaczyna charcze¢. Zdaje sie, ze brakuje jej powietrza.

L: Przeciez ten posazek przedstawia elfal Musze zabra¢ go do lasu

i poswiecié Addainowi.
OM: To glupi pomyst. Méwie wam, Ze to bog Gaa stworzyt te figure...
EPILOG

Kidtnia o posqzek trwala jeszcze przez trzy sesje. Kaplanki oczy-

wiScie nikt nie rozwiqzat.




: r ~ najwieksza zagadka gier
fabularnych. Kazdy poszukiwacz
przygéd twierdzi, ze ma inny charak-
ter, a wszyscy zachowuja sie tak samo.
Chlew — karczma, w ktérej juz od kilku

dni przebywaja poszukiwacze przygdd.

Chmiel — jedyna ro§lina, ktora powinna
znajdowac sie pod catkowita ochro-
na.

Chmura — bardzo zty znak dla kazde-
go poszukiwacza przygod. Gdy po-
jawia sie na niebie, to albo zaraz roz-
peta sig straszliwa burza, albo wyle-
ci z niej jaki§ zarloczny potwdr.

Cholera — choroba, na ktora szczeg6l-
nie podatni sg wszyscy gracze. Jej
podstawowym objawem jest czeste
powtarzanie brzydkich wyrazow.
Atak choroby wyglada nastgpujaco:

piytogy
zaklec

Sposob jedenasty.

‘rzynascie sposobow na pokoname bazyliszka.

Trzeba kupié¢ dorodnego barana. Nustepnie wypatroszyé g A
siarkq, smotq i innym paskudzewen. Podrzuci¢ pod jaskinie, w kioref qme‘d'
sie hazyliszek i czekacé. Metoda dobra i sprawdzona, podobno jednak skutki
 tylko weedy, gdy w poblizu znajduje si¢ jakas rzeka.

_ Sposdb siddmy.

2

roz

i specjatami.

1. Gracz méwi nagle: ,,Cholera mnie
bierze!*. 2. Gracz zaczyna gwaltow-
nie wyrzuca¢ z siebie stosy prze-
klenstw (patrz: Jasna cholera)
Chwata — cos, do czego dgza wszyscy
poszukiwacze przygod. Podobizny
tych, ktérzy juz ja zdobyli, rozwiesza-
ne sg przez wladze na ulicach miast.
Chwyt ponizej pasa —

sposob stosowany
W sytuacjach ostatecz-
nych, od ktérego po-
szukiwacze przygdd
zaczynajy zalalwianie
kazdej sprawy.
Ciekawos¢ — wymow-
ka stosowana czesto
przez poszukiwaczy
przygod. Na przyklad,
gdy sedzia pyta: ,,Dla-
czego wlamaliscie sie
do tej §wiqryni, ciezko
okaleczyliscie czterech
kaptanéw, przewrocili-
Scie ottarz i uszkodzili-
scie stofgey w podzie-
miu sarkofag?* — od-
powiedz brzmi: ,,Z cie-
kawosci..."

Ciemnos¢ — niczym
nie usprawiedliwiona
nieobeenosc Swiatl:

LrzynaScie sposobow na pokonanie bazyhszkaw

1. Schwytad kilku duzveh, zdrowyeh orkéw.
¢.ich przez dwanascie tygodni pod kiuczem i tuczyé

w3, Preywigzadé ich nad wejseiem do jaskini, w kidrej bazyliszek sied=i.
Gdy bestia wylezie i spojrzy w gire, to zamienione w kamieii orki urwg
sig z przytrzymujgeych je lin i zgniotg potwora.

Cienn — zasada jest prosta: im co$§ ma
wiekszy ciefi, tym jest bardziej nie-
bezpieczne. Regula ta nie ma zasto-
sowania w odniesieniu do gor
i drzew.

yCierpienie uszlachetnia® — napis wi-
dniejacy przy wejsciu do kazdej po-
rzadnej sali tortur,

Cierpliwos¢ — jedyna rzecz na Swiecie,
ktéra potrafi si¢ skonczy¢ zanim sig
jeszcze zacznie.

Cmentarz — miejsce, w ktérym mozna
zakopac lub wykopaé trupa (w za-
leznosci od tego, kto ma jakg akurat
potrzebe).

Czapka niewidka — bardzo magiczny
przedmiot, ktéry po nalozeniu na
glowe znika.

Czarna Kompania — patrz rysunek.

Czarodziej — mily staruszek z dhugg si-
wa brodg i w $miesznej czapce na
glowie. Na wszelki wypadek lepiej
trzyma¢ si¢ od niego z daleka.

Czaszka — przedmiot przynoszacy
szczgScie — niestety, tylko wampi-
rom i nekromantom.

Czlowiek — najgorsza ze wszystkich
humanoidalnych ras. To skandal,
ale ludzie nie majy 2.1dnych bonu-
sow rasowych.
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SPRZEDAZ
WYSYEKOWA

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

DO KAZDEGO zaméwienia, bez wzgledu na jego wysokos¢, prosimy doliczy¢ kwote
kosztéw wysytki, wynoszaca 5 zt. UWAGA - nie realizujemy zaméwien na kwitkach
z numeréw poprzednich, kwitach obeych (np. formularzach, ktére mozna wziaé na pocz-

cie).

Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 zl, ale bez kosztéw wysylki, otrzymujesz rabat w wysokosci 10% —

Wszystkie ceny aktualne do

15:12.18 35

nie zapomnij odliczy¢ go sobie

od kosztow zamowienia — jednak nie od kosziéw wysylki, ktére w kazdym przypadku muszg by¢ takie, jak wyzej.
KUPON - JAK GO WYPEENIAC?
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu. Kody sa podane nizej, pod nazwami produktéw, Ktére

reprezentuja.

UwAGA: Symbol  #}¢

oznacza przedsprzedaz. Produkt oznaczony w ten sposéb jeszcze sie nie ukazal; planujemy
jego wydanie w ciagu najblizszych 3 miesiecy. Cena, ktéra proponujemy, jest w wiekszoéci wypadkéw cena promo-
cyjng, znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna.

UwaaA: Symbol * przy kodzie oznacza, Ze nie jest to produkt firmy MAG. Firma MAG zajmuje si¢ jedynie dystrybucja takich produktéw,

NUMERY AR@HIWAI.HE

MAGII I MIECZA

Magia | Miecz - nr (odpowiednio) 7-24
MIM7 — MIM24 3.50 zt
Uwaga: Numer 19-20 jest podwaijny.

Magia i Miecz — nr (odpowiednio)
25-47

‘MIM25 - MIM40 4.90 zt

Uwaga: Numery 31-32, 41-42 i 43-44
sg podwajne.

PnzuumunnTA MacGi

fI MIECZA = e

Prenumerata potroczna
od numeru 48 do numeru 53
PP48 24 7t

Prenumerata kwartalna

od numeru 48 do numeru 50

PK48 13zt
Dzigki prenumeracie bedziesz otrzymywaf na-
s26 pismo regularnie, po nizszej cenie, a po-
nadto nie oming cle specjalne atrakcje prze-
znaczone wylacznie dia prenumeratorow!!!

R AP RN

Labirynt nr 1, nr 2

LB1-2 3.90 zt
Pismo zawigrajace przygody do gier fabu-
larnych (Warhammer, Krysztaly Czasu,
AD&D), mapy komnat i podidg. 48 stron.

Lahirynt nr 3

LB3 15zt
Nowe oblicze Labiryntu. 128 stron petaych
bogato flustrowanych przygdd, zawiera-
Jjach pomoce do gry do wycigcia. Kryszia-
Iy Czasu, Zew Gthulhu, Srédziemie/Wiadca
Pigrscigni, Warhammer.

Labirynt nr 4
LB4 15z

Przygody do Cyberpunka 2020, GURPS-a,
Zewu Gthulhu, Krysztatow Czasu, AD&D,

Uwaga: Symbol % oznacza, de produki jeszeze sip nie ukazal, Planujemy jego wydanie w trakeie najblizszego kwartalu. Wpl
ze otrzymisz produkt najwezesniej, jak tylko sig da. Z drugiej strony — bedziesz musial trochg poczekad. Za

Srédziemia | Warhammera. Specjalne atrak-
cfe: opis Warszawy do CP2020 i przygoda do
rozegrania na zywo (LARP) do Zewu Gthulhu

ARHAMMER FAHTm

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

Galeria bohateréw

WHBOH . 20 zt
Piecdziesigt czystych kart bohatera oraz
dwie szesnastostronicowe broszury zawie-
rajace przygodg | szczegdlowy opis two-
rzenia bohatera.

Ksigga Wiedzy Tajemnej

WHKWT 2z
Dodatkowe zasady, nowe profesje, czary,
magiczne przedmioty oraz kitka fascynujg-
cych scenariuszy. Jeden z najciekawszych
dodatkéw do WFRP. 128 stron.

Potepieniec

WHPOT 227t
Zbidr naflepszych scenariuszy, pierwoltnie
opublikowanych w czasopiémie ,White
Dwarf" oraz liczne nowe zasady. 104 strony.

Zamek Drachenfels

WHZAD PR
Niezwykle szczegdtowy opis siedziby wielkie-
go czarnoksigznika Constanta Drachenfelsa.
Liczne plany, pomysly na przygody, nowe
czary | magiczne przedmioty. 112 stron.

18

Wewnetrzny wrig

WHWEW 221zt
Wprowadzenie do kampanii pod tym sa-
mym tytutem. Szczegdlowy opis Imperium,
kolorowa mapa formatu A3. 64 strony.

Cienie nad Bigenhafen

WHCBO 16.50 z
Druga czgs¢ kampanii ,Wewngtrzny wrdg’,
W kiorej bohaterowie odkrywaja machinacje
poteznego kultu wyznawcdw Chaosu. Wafe-
rg zamieszane 53 wysoko postawione osobi-
stosel.. Jeden z najlepszych scenariuszy do
gry ,Warhammer". Wewngtrz kolorowy plan
miasta Bdgenhafen formatu A3. 64 strony.

$mieré na rzece Reik

WHSRR 24 7t
Trzecia czesc kampanif, Wewngtrzny wrdg”.
Tajemnica starego astronoma, nawiedzony
zamek, liczng watki poboczne, Dodatkowo
broszurka zawierajgea zasady rzadzgce han-
dlem na rzekach Imperium. Dwie mapy A3
(czes¢ Imperium | zamek). 128 stron.

Mroczny cien Smierci

WHMRC 24 2t
2Zbior scenariuszy, ktdre mogq wejs¢ w skiad
kampanii Wewngtrzny Wrdg | nie tylko.
Dodatkowe zasady, opis Kreutzhofen, 128 stron.

Szara eminencja

WHSZE 24 #
Kolgjna czgsc kampanii Wewngtrzny Wrog.
Bohaterowie znajduja sie w Middenheim,
W trakcie karnawatu... 128 stron.

le SIiE dzieje w Kislevie %
WHKIS 35
Kolejna czgs¢ kamapnii Wewngtrzny
Wrdg. Wiele interesujgcych informacfi o
Kislevie oraz trzy scenariusze. 144 strony,
kolorowa mapa A3.

Middenheim: Miasto Biatego
Wilka

WHMBW 2z
Dokladny opis miasta Middenheim, jego
migszkancow | historii. Podrgeznik zawiera
tez pomysly na przygody | fest doskonatym

uzupetnieniem ,Szarej eminencji”. 96 stron,
kolorowa mapa A2,

Czarnoksieinik Drachenfels

BEDRA 12 zt
Powiesc. Historia upadiu Wielkiego Czar-
noksigznika. Przyczyniaja sie do niego m.in.
wampirzyca Genevigve | Detlef Sierck.
Czerwone pragnienie

BEPRK 12 21
Drugi zbidr opowiadan ze Swiata Warham-
mera. Wampirzyca Genevieve, Gotrek
wraz z przyjacielem Felixam i inni prze-
Zywajg wiele fascynujacych przygod
w Starym Swiecie.

Wieczna Genevieve

BEGEN 14.50 zt
Trzy nowele, ktdrych bohaterkg jest Gene-
vigve Dieudonne, a ktdrych akcja toczy sie
w mrocznym Starym Swiecie.

Gra fabularna Wiadca Pierscieni
PIRPG 47 7t
Pudeiko zawiera trzy podrgczniki, koloro-
wa mape Srddziemia, komplet plandw
potrzebnych do rozegrania zafaczonef
przygody, kosci oraz tekturowe figurki
bohaterdw | ich przeciwnikow. Doskonale
wprowadzenie w Swiat gier fabularnych.

$rédziemie (MERP)

SRRPG 49.50 zt
Gra fabularna osadzona w realiach swiata,
stworzonego przez Tolkiena. Bogactwo
szczegoldw, realistyczne przedstawienie
walki, setki czaréw. Znawey Tolkiena uwa-
Zaja ten system za wart polecenia wszyst-
kim mito$nikom jego prozy. 270 stron.

Stwory Sradziemia

STSRD 24 7
Bestiariusz do gier Srédziemie | Wiadca
Pierscieni. Ponad 200 istot znanych z ksig-
Zek J. R. R. Tolkiena. 144 strony.
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isz mniej i bedziesz mial p

przep y-



7 A

-3

W poszukiwaniu palantira

STWPP 28 2
Kampania, w kidrej bohaterowie 20stajg wy-
stani na poszukiwania poteznych kamieni
widzenia. 160 stron.

Xigga Bestyj
ZCXIB 15zt
Nowe, przerazajace potwory, zaczerpnigte
Zopowiadan | powissei H. . Loveerafta i Jego
kontynuatoréw. 64 strony.

Przerazajace podrize

ZCPOP 21zt
Zbidr dziewigciu przygdd zwiazanych ze Srodkami
lokomogji. Bohaterowie zbadajz glebiny, pustynie
| przestworza. W kazdym scenariuszu Znafdziesz
rozszerzenia zasad. Podrecznik zawiera rownies
reguly przeprowadzania poscigow. 128 stron,

Ksigga Strainika
ZCKST 16 2t
Zakazane ksiegi, sekretne kulty, obce rasy, taje-
miicze migjsca — o tych rzeczach gracze nigdy nie
powinni sig dowiedzieé, Informacje zawarte w ym
podreczniku pochodza z najrézniejszych utwordw
opisujgcyeh mitologie Cthulhy, 80 stron.

Serce grozy

ZCSEG 27 zt
Frzerazajgca kampania, ktdrej akeja rozgrywa
sig w Montrealu. 80 stron,

Horror w Orient Ekspresie o
ZCORX 85 zt
Jedna z najslynnigjszych kampanii w dzigjach
gier fabularnych. Ponad 260 stron tekstu,
mapy, plany, paszporty. Wydanie limitowane!

Ksiega loda

ZCKSI 12 zt
Zbidr opowiadai zwiazanych z mitologia Cthulhu,
polqezonych  wspdinym motywem, Zawiera
wszystkie teksty Henry'ego Kuttnera dotyczgce
Mitw (w tym jeden napisany wspdlnie z Rober-
tem Blochem) oraz nowelg Lina Cartera.

KRYSZTALY €zZAsSU

Krysztaly Czasu — gra fabularna ~ *5
KCRPG 50 zt
Nowa, poprawiona | znacznie rozszerzona wersja
pierwszej polskief gry fabularngj, opublikowane|
pierwotnie w ,Magii i Migczu”. Nowe, Swietne ify-
stracje Jarka Musiata (i nie tylko), a takse nowe
potwory, nowe przedmioly magiczne, dokfadny
opis Orchii. Ponad 300 stron — wiglka gratka dla
wszystkich mitosnikow Krysztatow Czasy.

Dzikie Pola - gra fabulama (twarda oprawa)
DPRPG 65 z
Pierwsza prawdziwie polska gra fabularna,
ktdref akcja toczy sig w realiach Sienkiewi-
czowskiej Trylogii. Sarmatyzm, warcholstwo,
Zafazdy, hultajstwo, szlachta, golowgsy, uklady
Z Boruta, wojny, bitwy, pojedynki oryginalna
magia i perfekcyjny system walki szablg,

Barrisveen |

Battletech: Kompendium

BTCOM 34 zt
Zebrane, poprawione | rozszerzone zasady do
Battletecha, zawierajace m.in. reguly z Battlete-
cha, Aerotecha i Gitytecha oraz 2zasady gry na
makiecie. Ta gra bitzwna jest najstynnigjsz gra
18go typu na Swiecie. Ksiazka ma ponad 170
stron, w tym 16 kolorowyeh.

Mechawojownik - gra fabularna
BTMEW 69 74
Gra fabularna osadzona w $wigcie Battletecha.
Czy zastanawiales sig, kim sa ludzie, Ktorzy kiyja
sig w tych gigantycznych, bojowych skorupach?
7a gra pozwoli ci weielié sig w fednego z nich.

Legion Szarej Smierci, tom 1 X
BTLS1 13.50 zt
Powiesé opisujaca losy ludzi, ktdrzy biora udziat
w wojnach Mechdw. Doskonate wprowadzenie-
W nastrdj | swiat Battletecha i Mechawojownika,

DOOMTROOPER =
— ZOLNIERZ ZAGEADY

DoomTrooper - talia podstawowa
DTSTA

24 7
Gra karciana dia kolekcjonerdw. Swiat mroczne)
Przyszfosci, w kidref ludzkosé walczy o prze-
trwanie w sig wojnie z Legionem Ciemnosci
Talia podstawowa zawiera 60 losowo wybra-
nych, pigknie flustrowanych kart i instrukcje do
ary. Wszystkich wzoréw kart fest ponad 300.

DoomTrooper - zestaw dodatkowy
DTDOD 6.50 zi
Zestaw 15 kart losowo wybranych sposrod atu-
16w tworzacych zestaw podstawo Wy,

Inquisition

OTING 7z
Pierwszy dodatek do gry Zolnierz Zaglady.
Wspomaga giownie Legion Ciemnosci i Brac-
two. Wprowadza nowg kategorie kart — Relikty
oraz Sztukg Przyzywania. Zestaw 8 kart wyloso-
wanych sposrod ponad 100.

WarZone

DTWAR 6zt
Trzeci dodatek do gry Zoinierz Zaglady. Zestaw
8 kart wylosowanych sposréd ponad 100
Worowadza nowy rodzaf kart - Strefy Walki

Apocalypse

DTAPO 9.50 zi
Cawarty dodatek do gry Zoinierz Zaglady, Ze-
staw 15 kart wylosowanych sposrid 80, Wpro-
Wwadza nowy rodzaj kart — moce Ki oraz rozsze-
rzone f poprawione zasady gry.

Paradise Lost

DTPAL 11z
Pigty dodatek do gry Zotnierz Zaglady, zawiera-
Jjacy Karty ze $wiata Mrocznego Raju (Ziemi).
Nowe przynaleznosei! Zestaw 15 kart wyloso-
wanych sposrod 80.

CHAOS PROGENITUS

Chaos Progenitus
— zestaw podstawowy
CHSTA

29 zt
Plierwsza gra kosciana dia kolekcjonerdw
W Polsce! Zestaw podstawowy zawiera zasady
i 13 kolorowych, losowo dobranych kosci, przed-
stawiajacych potwora, ktdrym walczysz

WILKOLAK: APOKALIPSA

Ekran narratora

WAEKR 15z
Pierwszy dodatek do gry Wilkofak: Apokalipsa.
Poza ekranem dla Narratora, na ktorym znajdu-
[a sig najbardziej przydatne tabele z podreczni-
ka, zawiera 16-stronicows broszurg z przygoda-
mi oraz trzy mapy.

Rytuat Przej$cia

WARPR 27 z
Przygoda dla poczatkujacych graczy | dodatkowe
informacje dia narratordw. Bohaterowie prze-
chodza swof Rytuat Przejécia. 72 strony.
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Podrecznik gracza

WAPGR : 49 zt
Suplement zawierajacy wszystkie niezbedne infor-
macje dla graczy: nowe zasady walki [ Szalu, nowe
dary, rozszerzone informacje o Swiecie. 232 strony.

Kiedy ogarnie cie szaf?
WAKOS 16.90 zt
Zbidr opowiadan, ktorych akcja toczy sig w Swig-
cie gry Wilkolak: Apokalipsa.

DARK EDEN: MROCZNY RAJ

Dark Eden - talia podstawowa

DESTA 28 zt
Nowa gra karciana osadzona w uniwersum Kronik
Mutantow. Dopracowane, nowatorskie zasady, zawier-
ajgee elementy militarno-ekonomiczne. Talia podsia-
wowa zawiera 60 losowo wybranych kart oraz instruk-
cfe. W catgj grze wystgpuig 503 wzory kart

Dark Eden - zestaw dodatkowy

DEDOD : 9zt
Zestaw dodatkowy zawiera 15 losowo wybranych
kart. W calef grze wystepuja 303 wzory kart.

Kroniki Mutantow L
KMRPG 80 zt

Nowa wspaniata gra fabularna, ktdrej akeja rozgry-
wa sig w $wiecie znanym z gier ,Zoinierz Zagiady"
i Warzone". Starannie opracowane zasady, kilka-
ziesat kolorowych stron, fascynujgce zmagania
z Legionem Ciemnosci.

WarZone - podrecznik giowny

WZONE 80 zt
Pierwsza w Polsce gra bitewna osadzona w swigcie
Kronik Mutantéw, opracowana przez twérce posta-
cf Gotreka Gurnissona — Billa Kinga. Wspaniale ilu-
strowany, kolorowy podrecznik liczacy 144 strony.

Kompendium, tom 1: Swit wojny

WZsSww 55zt
Dodatkowe informacje dia graczy. Nowe bronie,
nowi bohaterowie, charakterystyki nowych mode-
Ii, nowe zasady. 64 kolorowe strony.

Kompendium, tom 2: Bestie wojny

WZSBW 55 zt
Dodatkowe informace dla graczy. Charakterystyki
i zasady dotyczgce pojazddw. Nowe reguly | nowe
Jednostki. 64 kolorowe strony.

Kompendium, tom 3: Ofiary wojny e
WZS0W 50 zt
Dodatkowe informacje dla graczy. Wszystko o Impe-
rialy, nowy osprzel, nowe czary. 96 kolorowych
stron plus tabele | wzorniki

Kult - talia podstawowa

KTSTA 30zt
Gra karciana oparta na bestsellerowej grze fabularngf
pod tym samym tytutem. Cigkawe zasady, niesamo-
wite ilustracje, emocjonujgca rozarywka — fo niewat-
pliwe atuty Kultu, Talia podstawowa zawiera 60 loso-
wo wybranych kart oraz instrukgle. W cafef grze wy-
stepuje ponad 260 wzordw kart.

Kult - zestaw dodatkowy

KTDOD 8z
Zestaw dodatkowy zawiera 15 kart wybranych loso-
Wwo sposrod atutdw tworzacych zestaw podstawowy.

Inferno

KTINF 1z
Pierwszy dodatek do gry Kult, zawiera wszystko, co
Jest zwiazane z Infemem. Dwa nowe Wielkie Arkana.
Zestaw 15 kart wylosowanych spoasrod 80.

Gene Wolfe — Miasteczko Castleview

SMGW1 15.90 zt

Philip José Farmer — Gdzie wasze ciala

porzucone

SMPF1 13.90 zt
William Gibson, Bruce Sterling —
Maszyna roznicowa

SMBS1 19.90 zt
Sean Stewart — Wskrzesiciel

SMSS1 13.90 #
Walter Jon Williams — Aristoi

SMWW1 19.90 zt
Bruce Sterling — Swiety ptomien

SMBS2 18.90 zt
C. J. Cherryh — Przyhysz .
SMCC1 ' 19.90 zt
Philip José Farmer — Najwspanialszy
parostatek

SMPF2 15.90 zt

Inferno nr 1 o

INFO1 2.50 z
Nowe, kolorowe pismo poSwigcone grom kar-
cianym! Doomtrooper, Kull, Dark Eden, llu-
minati, Star Wars, Magic: The Gathering, Rage,
Netrunner, Wizards i wiele, wigle innych.
Recenzje nowosci, listy kart, cenniki, opisy talii i
wszystko, o czym tylko marza mitosnicy kart.

NOWY SKLEP W WARSZAWIE!!!

rog Trasy Toruriskiej i ul. Eabiszynskiej

(ul. Torunska 92, stoisko nr 5 kolo Globi)

IMP s.c., ul. Cypryjska 54, 02-731 Warszawa, tel. 642-45-45

Centrum Handlowe

Torunska Center

Gry
® fabularne ® karciane ®
® bitewne ® planszowe ®
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Middenheim -
: : : —  WARHAMMER
Miasto Bialego Wilka FANTASY ROLE PLAY

zawiera doktadny EDYCJA POLSKA

opis tego wspaniatego
miasta-panstwa.

Znajdziecie tu infor- "M\ DT AL A

LG

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
budynkéw

1 liczne niespo-

dzianki!

Middenheim - Miasto Biafego Wilka to dodatek do gry

Warhammer Fantasy Roleplay, ktory zapewni Wam wiele godzin zabawy.

Jest on réwniez wspanialym uzupelnieniem do Szarej

eminencji, dzigki ktéremu ta przygoda nabierze zupelnie nowego wymiaru!




