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~polowych® napraw. Procedury naprawy
rdzenia napedu- hiperprzestrzennego sa
niezwykle skomplikowane i nawet jesli
remont taki mozliwy jest do przeprowa-
! dzenia przez zaloge zdana wylgceznie na
| wiasne sily, do chwili wykonania skoku
korygujacego uplywa zwykle wiele dni.
Zupetnie inng klasg zjawisk sa przypadki
pozostawania statku w hiperprzestrzeni
przez okres dluzszy niz kilka sekund '
przewidywanych na wykonanie skoku.
[stnieja udokumentowane przypadki, gdy
statki osiagaty punkt docelowy po uply-
wie godzin, a nawet dni od momentu roz-
poczecia skoku, Najwyrazniej tez organi-
zmy czlonkéw ich zalég absolutnie nie
zarejestrowaly uplywajacego czasu! Zda-
rzyly si¢ tez pojedyncze przypadki. gdy
okret wszedl w hiperprzestrzen i po pro-
stu nigdy juz nie powréeil... Najprawdo-
potlobmej statki te ,,wyskoczyly” w cal-

nie zamieszkatych ukladach pla-
N rgiym—rﬁqs§

zda |1t:(!u~/l\n\.n_t.r‘n wzdiuz zatloczonej
ulicy. Mpiej niz 1 na 1000 skokéw kori-
czy sie zniesieniem z kursu, a konse-
kwencja ogromnej wiekszosci takich ble-
dow jest jedvnie minimalne odchylenie
od punkiu docelowego.

vwie stadia nad skutkami diu-
sprzebywania organizmu ludz-
bic oo v arunkach mikrograwitacji trwa-

iv s od kenca dwudziestego wieku.
Udowoduiono bezsprzecznie, ze dilugo-
trwily b miewazkoscl wywiera nega-
tywny wplyw na ukfad kostny, system

nerwowy oraz na strukture tkankowsy
astronautow (az do zaniku miesni wiacz-
nie). Pragnac zlikwidowaé lub przynaj-
mnie] zminimahizowac szkodliwy wplyw
diugoirwalych podrézy  kosmieznych,
opracowana  systemy grawitacji - sztucz-
nej. kiore. wykorzystujac pewne zjawiska
fizyczne, umozliwiaja wytworzenie sity
zastepujgee) zwyklq sile ciazenja. Do naj-
bardziej rozpowszechnionych metod na-
leza dwie: uzycie silnikéw w celu wytwo-
rzenia przyspieszenia oraz wykorzystanie
sily odsrodkowe;j.

Wigkszos¢ statkow, kidre przez dlugie
okresy pozostaja w stacjonarnych punk-
tach przestrzeni (na przyktad statki sko-
kowe). posiada tak zwane poklady gra-
witacyjne. Wydzielone fragmenty statku
wolno wiruja wokét osi podtuznej, wy-
twarzajac tym samym sile odsrodkowa
skierowany od osi na zewnytrz. Zaloga

ktych =

gl.d.@ 3
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i pasazerowie maja obowiazek ..codzien-/
nego™ (oczywiscie chodzi o czas pokla-
dowy) przebywania na.tych poktadach
przez §cisle okreslong liczbg godzin. Mo-
ga oni do woli korzysta¢ z urzadzen re-
kreacyjnych. biblioteki, a czasem nawet
$ciezki do joggingu. W harmonogramie
zaje¢ okres ten zwany jest .,G-time*. Sy-
stematyczne Cwiczenia pozwalajy sku-
tecznie zapobiec ewentualnym dolegli-
woSciom i zaburzeniom w funkcjonowa-
niu organizmu. Wielkie stacje kosmicz-
ne, stale zamieszkiwane przez duza licz-
be personelu, nie posiadaja wydzielo-
nych poktadéw. Fragmenty stacji wyma-

gajgce stalego dozoru oraz obszary mie- .

szkalne juz od samego poczatku projek-
tuje si¢ jako gigantyczne wirujace mono-
lity, ktére podczas eksploatacji stale
wprawiane sa w ruch obrotowy. Zaloga
przebywa wigc bez przerwy w warun-
ach sztucznej sity ciazenia zblizonej do
IG ca e]u‘mnule konieczno§é pod]eg.mld

TKIres cma.f" zas wlqcza sig f-‘.]ImLI ma-
& \]f.l glowne, vzyskujge w ten
rektsztucznegd ciazenia skiero-
Kkierunku od dziobu ku rufie.
Bty fiie podrézuje w glab lub na
rz-systemu gwiazdowego, chcge
mpcwmt zalodze sztuczna grawitacje,
musi wykonywaé¢ manewr ,,Wahadla*.
Zmierza z przyspieszeniem 1G w kierun-
ku wyimaginowanego punktu w prze-
strzeni, tam wykonuje zwrot o 180° i da-
zy (1G) z powrotem do punktu ,startu.
Zapewnia to zalodze i pasazerom
wzgledny Komfort, jednak manewry ta-
kie pochlaniaja ogromne ilosci paliwa
i sila rzeczy wykonywane sa jedynie
w specyficznych okolicznosciach.

Zalogi statkéw gwiezdnych uzywajy
podczas rutynowych zaje¢ magnetycznych

" butoéw i rekawic. Ekwipunek ten znacznie

podwyzsza efektywnos$é prac prowadzo-
nych w warunkach mikrograwitacji, nie jest

_jednak w stanie zapobiec fizjologicznym

zmianom zachodzacym w organizmach
0s6b wystawionych na dziatanie dtugo-
trwalego stanu niewazkosci.

Podniecenie Michaela Steinera rosto
= kazdg chwilq. Zerkajqc ponad ramie-
niem pilota, obserwowal zawieszony
W przestrzeni, pozornie martwy okret wo-
Jenny LCS ,,SpellSinger
krotkq jak mignigcie komputerowego
ekranu, ,,SpellSinger* p.-"ypnm.-.'mf gl'v
gantyczny pm‘u!.'a! :

I 'mqqa 5l
rmmu m}f loaky,

Jac glowe rekami. Mieli wrazenie, Ze sta-

Jac ich sam na sam z niepojetym ogro-

‘. Przez chwile, .

bliskq gwiazde. Przesytana ciegnami do
gigantycznych przetwornic, energia gro-
madzona byta w kondensatorach rozmie-
szezonych wokdt rdzenia hipernapedu.

Kiedy jego desantowiec zblizyi sie do
statku, Michael spostrzegl, ze na ,, Skocz-
ku* wre gorqczkowa praca. ,,Zaglobo-
v, filigranowe, zdalnie sterowane ro-
boty zajmujqcee sie obstugqg i konserwa-
cjq takielunku, wilasnie rozpoczely pro-
ces weiggania | skladania gwiezdnego
Zagla. Oznaczalo 1o, Ze baterie konden-
satorow zostaly natadowane i statek go-
téw jest do skoku. Niewielki = tej odle-
glosci desantowiec, sqdzqc z wyglgdu
klasy . Union*, znajdowal sie w ostat-
nief fazie dokowania; otaczajqee go ze-
wszgd rozblyski swiatel swiadczyty o wy-
tezonej pracy poteznych silnikiw ma-
newrowych. Michael mégl juz jednak do-
strcec rozwarte szezeki mechanizmow
cumowniczyeh, ktére niczym drapiezne
mureny wysunely sie = czarnych otworéw
ogromnego kadluba, by pochwyci¢ zbli-
Zajgey sie ladownik,

Kqtem oka Steiner zauwazyt tez inny
okret, LCS |, Firewalker". Ten z kolei ab-
solutnie nie wygladat jak parasol. Przy-
pominal raczej ,rasowy™ statek, gotow
do opuszczenia systemu ,w upiornyvm
biysku oslepiajgcego swiatta dobywajq-
cego sig = dysz". Takie bylo przynajmniej
popularne wyobrazenie o chwili startu...
Rzeczywistos¢ byla cnacznie mniej wido-
wiskowa. Zamiast oslepiajqeego blysku,
kontury ., Firewalkera" zaczely sig powo-
li rozmywad, a po kilku sekundach okret
po prostu znikngl, rozptywajge sie w oce-
ante nocy.

Michael mial juz wiele okazji, by za-
znajonic sie = doznaniami towarzyszqcy-
mi wejsciu w hiperprzestrzeni. Stan ten
weigz jednak budzil w nim niestabngce
obrzydzenie. Za kazdym razem skok przy-
prawial go o mdlosci i skurcz zotqdka.
Przez krotkg chwile jego zmysly szalaty,
rozpaczlivie refestrujgc zanikanie rze-
czywistosci. Znal wielu ludzi, ktdrych
psychika nie byla w stanie zniesé takiego
zaburzenia. Niektérzy = nich wychodzili
ze skoku przerazliwie krzyczqc i ostania-

tek rozpada sig na kawatki, pozostawia-

mem kosmosu... Steiner potrafil wytrzy-

mac skok. Aby powrdcié do pelnej row-

nowagt, swykle musial jedynie kilkakrot-
nie zwymiotowac.

Z biografii ,,Michael Steiner: Archont**

. piora Gerilli Dotra-Steiner,

Pittsburg Press, 2532

Opracowano na podstawie ksiazek:
Steiner*, ,.Dop Kurita™ oraz . Zyy:

Dom




MAGAZYN GLER FAN

Czesé!!!

Grudzien jest nucst.p,em wyjatkowym. magicz-
nym, rodzinnym, iecznym. Grudzien to znak,
ze zhhza sig nu\-f ] roL awrazz mm nowe zdarze-

sZ4, h.erzn.] \\'014g.1_1qt.1 iin-
a sprosta¢ Waszym i naszym

ajac z okazji cheialbym rzec stow kil- .
Ka o tym czego si¢ mozecie po niej spodziewaé l_“ty 2
i co w niej znajdziecie. Po pierwsze, ,,MiM” be-
dzie poSwigcona gléwnie grom fabularnym - nie s
tylko Magowym. Po drugie, pojawi sie w nigj Uklfm ZEWHQUZMN
kilka nowych dzialéw - migdzy innymi Alma-
nach Gracza, w ktérym bedziemy starali sie po- i
moc zaniedbywanym przez nas do tej pory gl-rn— l ti]fﬂlﬂ’(h akt
czom. Po trzecie, zmieni zata graficzna i wy-
stroj pisma. Po czwarte... Dosé, nie moge Wam "lusy
przeciez zdradzi¢ wszystkich niespodzianek,
kidre dla Was przygotowalismy. Juz wkrétce be- =
cie mogli poznaé je sa Hf(fﬂl]f 10
Kolejna sprawa, o kidrej cheialbym wspomnie¢
jest obecnos¢ zerowego numeru . Inferna ey o
w,,MiM". To §wiateczny prezent dla Was a jedno- zap“kl IE|BZI1|°.§B kﬂl”fﬂ 1
czesnie probka moz i Macka Kocuja i Ro-
berta Siniakiewicza, jego redaktoréw. Przeczytaj-
cie, bo warto.
Na koniec cheialbym zyczy¢ Wam Spokojnych
i Wesolych Swigt. Trzymajcie sie. Do zobaczenia
(2 wlasciwie przeczytania) za miesiac.

oo o 5=
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Po pierwsze i najwazniejsze dla tych, co
jeszcze nie zauwazyli zmian w stopce:
przeprowadzili$émy sig ze starej, zimnej jak
eskimoskie lodéwki kamienicy do nowej,
goracej niczym afrykanskie huty willi.
Z centrum Warszawy na koniec §wiata,
gdzie prad w kablach zawraca, a bogowie
traca nadzieje. Jesli wigc bedziecie wysytaé
do nas listy, pamigtajcie o nowym adresie.

Po drugie: w zwiazku z przeprowadzka
mieli$my (i kiedy pisze te stowa, mamy je-
szcze nadal) zatargi z réznymi rodzajami
firm $wiadczacych ustugi publiczne. Np.
okazato sig, ze przez dlugi czas cala firma
MAG radzi¢ sobie musiata z jedna linig te-
lefoniczng. Inny za$ przyklad dotyczy Was
bardziej, o Wielce Szanowni, Otéz dostar-
czyliSmy Poczcie odpowiednie pismo
z pro$ba o kierowanie wszystkich przesytek
adresowanych na Dolng 43 (stary adres) na
Cypryjska 54 (nowy). Okazalo sig za$ (,,in-
fo'* przyszlo e-mailem), ze dostajecie listy
wystane na Dolng z powrotem z urokliwym
dopiskiem/pieczatkg ,,Adresat wyprowadzil
sie*. Tak wiec tlumaczymy sie, iZ nie nasza
to wina, a wszelkie cenne uwagi, artykuty,
przygody, rozwiazania konkurséw prosimy
sprébowaé przestaé raz jeszcze. (Od siebie
dodam, ze jak kto§ wyslal rozwigzanie na
konkurs Cthulhu i poczta mu ,zjadta, to
moze wyslaé jeszcze raz, bez kuponu.)

Takie dziatanie biur jest kolejnym dowo-
dem na to, iz w naszym pigknym kraju zmie-
nity sie tylko papierki cukierkéw — ustug dla
klientéw: z wiadomo jakich, na landrynkowo-

POSZUKUJE KONTAKTU Z...

..chetnymi do gry w WFRPG i DT z okolic
Ostrofeki. Pawet Tykwinski, ul, Broniewskie-
go 6; 06-300 Przasnysz; tel. 0-478-31-22.

..malo  do§wiadczonymi  graczami
(i graczkami) do sesji WFRP. Wiek 11-14 lat.
Rafat Chodun, ul. Stalowa 2 m. 22; 03-427
Warszawa, tel, 619-23-87.

...graczami w WFRP i WFB. Réwniez po-
szukuje kontaktu z graczami DT. Jesli chodzi
o inne systemy bitewne, karciane czy role pla-
ying, to prosze réwniez o kontakt graczy
w wieku $rednim, Thorin, ul. Slowackiego
47/1, 40-093 Katowice; tel, 253-97-17.

KUPIE, SPRZEDAM, ZAMIENIE...

Sprzedam  Podrecznik  podstawowy
WWEFRP* (twarda oprawa), ,,Ksigge Wiedzy
Tajemnej* oraz ,Zew Cthulhu®. Piotr Orlin-
ski; ul. 3 Maja 5B m 6; 42-255 Szczekociny,
woj. Czestochowskie; tel. (034) 55-75-01
(dzwoni¢ miedzy 9% a 14").

-hamburgerowe. W $rodku pozostal ten sam
biurokratyczny i chaotyczny cukierek.

Dane na temat Waszej oceny artykula-
séw z ostatniego numeru trudno nazwac re-
prezentatywne. Jest ich zbyt mato. Orienta-
cyjnie za§ wygrala ,Kraina Goblinow",

przed ,Trupem* i ,Duchami, liczami
i wampirami®. Trudno ogélnie oceni¢ ja-
kos¢ ostatniego numeru. Doktadnie potowa
z respondentéw twierdzi, ze byl to numer
§wietny (w przeciwiefistwie do drugiej,
ktéra uwaza go za beznadziejny).

A teraz z przyjemnos$cig zajme si¢ tym,
co dotarto jednak do naszej skrzynki po-
cztowej.

Droga redakcjo!

()

Ogladam sobie , stopke* i widze: znowu
kto§ awansowat, znowu kto$ odszed!t (m.in.
Rafat Galecki, ktdrego naprawde lubifem)
i mysle sobie, ze ,, stara gwardia " odchodzi.
Szkoda. ,,Mitosz* przejqt listy i stal sig
wiaSciwie osobq zajmujgeq indywidualnie
najwiecej miejsca w ,,MiM*. Bron Boze to
nie jest krytyka. Uwazam, ze ,Skrét..." jest
bardzo dobrym dziatem i mito, ze ktos tak
kompetentny wzigl sie do odpowiadania na
czytelnikéw pytania, pogrozki i krytyke
(troche nie po polsku, prawda?). Ale nie
o tym chciatem pisacé...

A ja za to pozwole sobie przerwaé juz tu.
Tylko na chwile. Rzeczywiscie pojawiaja sig
nowe osoby (he... choéby ja...), inne znéw od-
chodza. Analogicznie ze wspomnianymi
awansami. Ale to system pracy normalnej fir-
my: gdyby nie bylo mozliwosci rozwijania sig
— awansu — nikt by do takiej firmy nie przy-
szedl. Bo i po co, jak i tak ciggle bedzie zara-
biat tyle samo i robit to samo. Mimo ze bedzie
coraz lepszy i bardziej doswiadczony. Dlacze-
go zas ludzie odchodzg? Sg rézne powody, ale
bierzcie pod uwage takze to, iz czasem nie wi-
dzi sie dla siebie dalszej mozliwosci rozwoju
w danej firmie — juz nic wigcej nie da sig osia-
gna¢ — hmmm.., w przypadku MiMa musiato-
by sig to wiaza¢ z objeciem stanowiska redna-
cza, a MiM musiatby zbieraé w tym czasie sa-
me pochwaly od czytelnikow.

A teraz o sobie. Rzeczywiscie. Sporo
miejsca zajmuje.. Choé to moze Zle powie-
dziane. Robig Listy, ,,Skrét...” i dziat Cthu-
Thu (gdzie opublikowano tylko jedna moja
przygode), a wigc nie zajmuje duzo miejsca.
»Puszee...", poki sie nie rozkreci, bede tro-
che pomagal. Tak samo z recenzjami. Nie
jest tak, ze zajmuje najwigcej miejsca. To
autorzy pisza. Redakeja to raczej opiekuno-
wie dziatéw, niz autorzy. Tomek Kreczmar

1

ma gigantyczny wrecz dzial w MiMie. Na
pewno wiekszy od mojego. Sekretarz i na-
czelny takze robia o wiele wigcej — czytaja
wszystko. I im nalezy sie uznanie.

Po trzecie. Ustalmy raz na zawsze. Nie
jestem ,,Mitosz" tylko Milosz. Mitosz Mar-
cin Brzezinski. Ale w MiMie uzywam tyl-
ko imienia z sobie znanych powodéw.
A tak w ogole — nawigzujac do licznych ko-
respondencji — to tez zaden ze mnie pan.
Skorficzmy wreszcie z tymi ,,panami‘.

Za pochwaly — rumieniac sie — dziekuje.

0]

List Sz.P. Pieczyriskiego stal sig dla mnie
bodzcem do wytkniecia wam zaledwie kilku
niedociqgnie¢ w calej Waszej , karierze*.
1. Naprawde jestem zazenowany dotkliwym
brakiem scenariuszy w Waszym i Naszym pi-
semku. O ile w tych pierwszych numerach
byto ich troche (tak — ,,Demoniczna horda ™
fo tez scenariusz, tyle ze napisany po obej-
rzeniu ,Rambo 3", tak mysle) lecz stopnio-
wo robito sie ich coraz mniej. Macie kon-
takty z zachodnimi pismami, wiec skoro ani
Nam, ani Wam nie chce sie tych scenariuszy
pisaé, wykupucie pare do kazdego systemu
i drukujcie, az komus znowu do gltowy wp-
danie jaki§ pomyst. (Jestem MG od 5 lat
i wiem jak to z tymi pomystami bywa).

Céz dodaé moge... tak wilasnie robimy.
Ale kupowanie scenariuszy z zachodnich
pism, to wcale nie tatwa sprawa. Wigkszos¢
zachodnich pism godnych uwagi.. upadia.
Nie mamy statych dostawcow. A duzy pro-
cent pozostalych nie ma praw do tekstow
swoich autoréw i trzeba ich w razie co szu-
kaé na wtasna reke.

Ostatnio udato nam sig nawiazaé
wspblprace z Pagan Publishing, Swietnym
(moim — i nie tylko moim) zdaniem wy-
dawca podrecznikéw do ZC (ostatnio Del-
ta Green), a takze wspanialego czasopi-
sma the Unspeakable Oath (niestety uka-
zujgcego sig nieregularnie — dopiero jak
chiopaki zbiora materialy na caly numer).
Juz niedlugo zaroi sie w dziale ZC od ar-
tykutéw z najlepszego Cthulhowego cza-
sopisma §wiata.

2. Wiecie co? Meczy mnie juz to Wasze ciggle
spéinianie sig. Kolekcjonuje Wasze pismo od
4-go numeru (pozostale trzy zdobylem po
ciezkim boju ze swojq Swinkg skarbonkq)
i odkqd pamietam, ciggle sie spéZniacie. (...)

Zdqzytem sig juz przyzwyczaié do tego,
ze kiedy na Was czekam, to Was nie ma,
a kiedy zrezygnowany mySle o kolejnym lq-
czonym , dla nadrobienia czasu® numerze,
listonosz przynosi mi diugo oczekiwane, za-
prenumerowane pismo ,,Magia i Miecz",



w kidrego wstepie dowiaduje sie o opéinie-
niach z przyczyn obiektywnych.

3. Ten sam problem dotyczy produktéw wy-
dawanych przez firme MAG(...).

Tu poruszyle§ bardzo wazny problem.
Opéznienia. Rzeczywicie, sa one nasza
(i Wasza) zmorg, wypada jednak powie-
dzie¢ jasno dlaczego. Wydawanie produk-
tow RPG to dziatka, do uprawy ktérej pol-
ska infrastruktura jest zupelnie nie przygo-
towana. Wydawanie podrecznikéw i pisma
RPG to nie to samo co wydawanie ksiazek,
Podajmy kilka przyczyn:

a) Jakiekolwiek przestawienie tekstu w dru-
ku — ,,wyplynigcie* z tabelki, przestawienie
kolumn, nawet literéwka (!) dyskwalifikuje
produkt RPG — wiadomo — graé sig nie da.
Zauwazcie, ze tak samo spaprang ksiazke da
si¢ przeczyta¢. Taka ,srobota” musi i§¢ je-
szeze raz do drukarni i chiopaki drukuja raz
Jjeszcze — wiadomo, Ze potrzeba na to czasu.
b) Polska poczta, bankowosé i metody celne
w ogole nie sg dostosowane do standardéw za-
chodnich. Czasami umowa z firma zagranicz-
ng wspomina, iz przed dystrybucja produkt na-
lezy przestac do oceny, lub tez , ze produkt be-
dzie drukowany ,,u nich*. Z czym trzeba wal-
czy¢, zeby czasem odzyskaé przesylke... s3
w stanie poja¢ naprawde tylko nieliczni.

¢) Do tlumaczenia tekstéw nie ma tlumaczy.
Spéjrzmy prawdzie w oczy — do ttumaczenia
tekstow RPG potrzebny jest dobry tlumacz
ZNAJACY SIE NA GRACH FABULAR-
NYCH. A takich jest bardzo niewielu, W ca-
tym kraju mozna ich policzy¢ na palcach obu
rak. Nie mozemy pozwoli¢ sobie na ekspery-
menty — powierzenie tlumaczenia niekompe-
tentnej osobie zepsuje caly efekt. System ze
$wietnego stanie sie klapa. Strata i dla Was,
i dla nas — a wigc dla systemu. Takie rzeczy
trzeba tlumaczy¢ jak najlepiej i pisaé jak naj-
lepiej. Dlaczego? Patrzcie punkt nastgpny.

d) ,Montowanie" (klejenie, szycie...) podrgcz-
nika/dodatku RPG to takze zupeinie inna para
kaloszy. Ksiazke przeczy!a sie raz — kilka razy.
Skrajnie — pozyczysz ja komus, a potem zn6w
komus — uzbiera si¢ kilkanascie ,przeczytan®,
A podrecznik? Przecigtny podrecznik RPG za-
Smieje si¢ w twarz kilkanascie razy przeczyta-
nej ksiazce. On jest w uzytku bez przerwy! Tu
tez nie moze by¢ bledu, I z tym takze musimy
walczy€, Narzekacie na Wilkolaka... Wiedz-
cie, ze ogromna cze$é nakladu wrocita po pro-
stu do drukarni, bo W OGOLE nie dalo sie Jjei
czytac i uzywaé. By¢ moze nalezato zwrécié
wszystko — & to oznaczatoby kolejnych pare
miesiecy oczekiwania na produkt.

A poniewaz czyta sig to na okraglo, wiec
lapsusy jezykowe razq o wiele bardziej niz
w ksigzce. Proste. Dlatego tez trzeba bar-
dziej uwaza¢ na forme tekstu,

To tyle.

4. Byly kiedys takie numery MiM, w ktérych
znalazly sig opowiadania (numerdw of co-
urse!), ale jestem ciekaw, dlaczego opowia-
dania nie majq swojego statego dziatu (...).

Nie méwig o maratonie w numerze 31-
-32, ale cos krétkiego, blyskotliwego, ¢ ak-
cjq dziejgeq sie w rdznych Swiatach-(a nie
przez trzy numery pod rzqd H.P. Lovrctaft =
chociaz opowiadania byly niezte). Mam tu
na mysli na przyktad ,,5 lampek* Tomasza

Kolodziejczaka i Jacka Komudy (nr 9 MiM)
czy tez . Bardzo cenny pierscien Tomasza
Kolodziejczaka (nr 5 MiM) (...).

5. Wasz pomyst, aby w MiM znalazi sie komiks
byt naprawdg bardzo dobry. (...) Smieszny ko-
miks jest bardziej odprezajgcy od $miesznej
(prawie zawsze) ,, Krainy Goblinéw*,

Na Wasza prosbe wrdcit komiks i opo-
wiadania takze na stale zagoszcza teraz
w Mé&Msach. Rzeczywiscie byé powinny
i beda. Nalezy jednak liczyé sie z tym, ze
wszystko sig kiedy§ skoriczy... Skoficza sie
takze zasoby Thruda. My§limy o zamie-
szczaniu krétkich komikséw ambitniejszej
treSci i nieco bardziej profesjonalnego wy-
konania. Czekamy takze na Wasze prace —
jak zwykle jestesmy otwarci.

6. Zagubily sig gdzie§ po drodze artykuty,
kidre tworzyly ,Ars Practica”. Dlaczego?
Owszem, niektérzy powiedzq: pismo musi
dorasta¢ wraz z czytelnikami. Nie ma spra-
wy. Zgadzam sie z tym, ale teksty, ktdre
mozna od reki wykorzystaé w grze (...) przy-
dajq sig réwniez graczom dojrzatym. Na-
miastkq tego jest po czeci ,Skrét...“, ale
ostatnio pojawili sie takze bohaterowie nie-
zalezni do natychmiastowego wykorzysta-
nia tzw. , Bohaterowie do wynajecia“. (...)

Do spisu nalezy doda¢ jeszcze ,,Miastecz-
ko Yarmie® i ,,Puszke Pandory®... I tu znéw
wspomniate$ o wielkim dylemacie pisma.
Latwo doSwiadczonym graczom pisaé dla
,zieloniutkich®, trudniej do$wiadczonym dla
do$wiadczonych, ale najtrudniej napisa¢ tak,
zeby bylo przydatne dla obu grup. Takich ar-
tykulow w ogéle jest mato (na calym §wiecie
— nie tylko u-nas). Zastanéwcie sie chwilg
a dojdziecie do wniosku, ze zeby zadowoli¢
obie grupy najtatwiej publikowaé... przygo-
dy. Przydadza sie i jednym i drugim. Jak nie
cale, to chociaz pomyst, gadzet, czy BN. Nie-
prawdaz? I tak wtasnie radzg sobie pisma za-
chodnie, tak bedziemy po czesci robié i my.

Na pocieche znéw powiem, ze almanach
MG, po og6lnym glosowaniu redakcyjnym,
sie rozrasta, Bedzie wigcej takich materiatéw
wdla wszystkich i o wszystkim“, Po cichu
dodam, ze zapowiada sie tez wznowienie se-
rii Labiryntéw w nowej, tafiszej, sensowniej-
szej formie. Ale to na razie nie§miale plany,

Autorem tego wspaniatego listu, nad
ktérym zasiedzialem sig tego wieczora (jest
juz dos¢ péino) jest Markush czyli Arek
Markuszewski. Dziekuje Ci, Arku, ze dale§
mnie, a za tym i catej redakeji MiMa wypo-
wiedzie¢ si¢ na temat kilku rzeczywiscie naj-
wazniejszych spraw, jakie nas i Was drecza.
Dzigki temu listowi, mam nadzieje, meandry
wydawania systeméw i MiMa w Polsce nie
beda juz dla Was Czarng Magia (sic!). Lizng-
liscie troche naszych probleméw i poznali-
Scie calg zabawe nieco od podszewki.

Tym czasem zegnam, Zyczac wszakze
Wesotych Swiat i gitowych prezcntow
(A tak w ogoéle: wiecie, jak sie nazywa zo-
na Swigtego Mikotaja? Merry Christmas.)

Trzymajcie sig.

P.S. Nagrodt; niespodziewajke za ankiete wylo-
sowal Daniel Marcinkowski z Piotrkowa Trybu-
nalskiego. Gratulacje. -
Post PS. Zyczymy milego Sylwestra... he he...

- g

Wisréd osob, ktore nade-
Sla ankiete pod adresem
redakc;ji, rozlosujemy cen-

ne nagrody (produkty Wy-

dawnictwa MAG)

Skala ocen:
1 — tragiczne!
5 — §wietne!
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— Ha! Beznadziejne to wszystko! — zawo-
tat w koricu Paszczak. — Co to wszystko jest
warte? Mozecie wzigé mdj zhidr znaczkow
na makulature!

— Ach! — zawolala Panna Migotka. — Nie
mow takich rzeczy! Twdj zbidr znaczkow jest
najpiekniejszy na Swiecie!

— Ot6z wlasnie — powiedzial Paszczak
z rozpaczq. — Jest skompletowany! Nie ma
takiego znaczka na $wiecie, kidrego nie po-
siadatbym w swoim zbiorze. Ani jednego! Co
teraz poczng?

— Zdaje sie, Ze zaczynam rozumie¢ —
stwierdzit Muminek po glebokim namysle. —
Nie jestes juz zbieraczem. Jestes tylko posia-
daczem, a to weale nie jest takie przyjemne.

Pozwolilem sobie na ten dlugi cytat z po-
wiesci Tove Jansson ,,W Dolinie Mumin-
kéw*, gdyz kapitalnie opisuje on jeden z naj-
dziwaczniejszych obyczajéw ludzkiego ga-
tunku — kolekcjonerstwo.

Przypuszczam, ze wigkszo$¢ z was posiada
jakies$ fantastyczne kolekcje — ksigzek, komi-
kséw, kart czy figurek. Oczywiscie kazdy
zbieracz jest w stanie wynaleZ¢ dziesiatki ar-
gumentéw na rzecz swego hobby, obrazujg-
cych dlaczego to ono jest takie niepowtarzal-
ne, cenne i pelne duchowych oraz edukacyj-
nych wartoci (ta ostatnia teza zapewne czesto
jest w uzyciu, gdy trzeba wyciagna¢ od rodzi-
céw mamong na kolejny buster do ,,Kultu®).

Jednak, gdyby przyjrze¢ si¢ sprawie, to
okaze sig, ze tak naprawde prawdziwemu ko-
lekcjonerowi uzytkowe wykorzystywanie
zbioréw weale nie jest potrzebne. Istota jego
pasji jest zdobywanie nowych obiektow, uzu-
pelnianie wakatéw w kolekcji, jej porzadko-
wanie i spisywanie na kartce listy brakow (ta-
kie spisy ciagle gdzies si¢ zawieruszajy, co da-
je doskonaty pretekst do ponownego przejrze-
nia zbioréw). Generalnie — wazne jest groma-
dzenie, a nie uzywanie zgromadzonego.

wZaraz, zaraz! — kto§ zakrzyknie. — Prze-
ciez czlowiek po to zbiera ksigzki, Zeby je
czytaé! A wiec uzywac!* Oczywiscie, ze tak.
Tylko ze jesli kto$ po prostu chce sobie po-
czytaé, to moze zapisa¢ si¢ do biblioteki. Be-
dzie mial niezty wybér tytutéw i na dodatek
nie zaplaci za lekture ani zlocisza. A jednak
ludzie ksiazki kupuja i stawiajg na pétke. Je-
dni kolekcjonujg Sapkowskiego, inni fanta-

sy, jeszcze inni biografie Tolkiena, a s3 i ta-
cy (jak ja), co chca mie¢ kazda ksiazke fan-
tastyczng, jaka si¢ w Polsce ukazata. Po co?
Diabli wiedza, bo przeciez wszystkiego
przeczytac i tak sig nie da.

Karty — powie inny madrala — zbiera sig
po 1o, aby gra¢. Tworzy¢ lepsze talie i wy-
grywac turnieje'. Zaiste, wielu kupuje buste-
ty tylko w tym wilasnie celu. Ale znam takich
(koledzy z MAGa, halo, pobudeczka!),
ktdrzy bynajmniej w karty nie graja, a swoje
kolekcje trzymaja w klaserach i co jakis czas
czule przegladajg (szczerze mowigc, mam
pewne dziury w ,,DT*, , Kulcie* i ,,Jllumina-
ti*, co mnie strasznie irytuje). -

~Nowe figurki — celnie zauwazy inny
gracz — wzmacniajg twoja armie i pozwalaja
wygrywaé bitwy. Po to je zbieram i maluje*.
Zgoda. Ale z reka na sercu powiedzcie, ko-
Iekcjonerzy figurek, ilu z was i tak by je zbie-
ralo i pacykowalo farbami, nawet gdybyscie
wiedzieli, ze przez najblizszy rok ani razu nie
rozstawicie swych armii na stole? (Ja, na
przyklad, w zyciu nie gratem w WH 40 000,
ani nie pomalowalem chocby jednej figurki,
ale posiadanie srebrzystych, uzbrojonych po
zeby zastepéw bardzo mi odpowiada).

Sadze wiec, ze te wszystkie wymowki
i dzialania maskujqce, takie jak czytanie,
granie czy malowanie, to tylko szalbiercza
otoczka, ktéra pomaga wam samym wyttu-
maczy¢ sie przed soba, kiedy przepuszczacie
w sklepie kolejng fortunke. Prawdziwym ce-
lem jest zbieranie.

Oczywiscie, producenci fantastycznych
gadgetéw wiedza o tym wszystkim i opraco-
wali mnéstwo metod pomagajacych wam
oprozni¢ kieszenie. Tu mistrzostwo Swiata zo-
stato chyba osiggniete przez facetéw, kidrzy
wymyslili gry karciane z nader sprytnym sy-
stemem dystrybucji, limitowanych dodatkéw,
kart rzadkich i specjalnych, nowych edycji
itp. Ale jak powiedzielismy wezesniej, karty
daja jeszcze pozdr, ze stuzg czemu$§ innemu
niz radosne przekladanie w albumach. Nic ta-
kiego nie da sie powiedzie¢ o biznesie nalep-
kowym — stickersy sfuzg tylko temu, by je
wklei¢ do ksigzeczki i mie¢ (a propos, czy
kto§ moze wie, gdzie w albumie ,,Star Wars*
nalezy naklei¢ kilkadziesigt naklejek oznaczo-
nych literka ,,s", a przedstawiajacych postacie
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Tomasz Kotodziejczak

z filmu, pojazdy i wybuchy?). Albo o tazoo-
sach wsadzanych do chipséw i delicji (do dia-
bla, na chipsy zmieszane z delicjami patrzec
juz nie moge, a ciagle mi brakuje paru kraz-
kéw z przedziatu 40-50!).

A wigc po co ludzie to robig? I co jeszcze
mozna fantastycznie kolekcjonowac?

Mam przyjacidl, ktérzy zbieraja seriale
fantastyczne — nagrywaja na kasety wszyst-
ko, co na licznych kanatach ogdélnopolskich
i kablowych da sig zobaczy¢. Znam [andw
kolekcjonujacych plastykowe znaczki kon-
wentowe, CD z muzyka filmowa, fanziny,
czy wreszcie okladki z kaset wideo z filmami
SE. Sam trzymam w domu klaser z poczto-
wymi znaczkami o tematyce fantastycznej
(ha, to jest ciekawy temat na osobng rozpraw-
kel), stosy komikséw, wycinkéw prasowych
z opowiadaniami SF (miedzy innymi z ,,Kra-
ju Rad®), tekturowych kapséw z potworami
i kilka zestawow pocztowek z fantastyczng
erafika. A takze pudlo pelne plastykowych fi-
gurek z ,,Gwiezdnych Wojen*. W dwdch ska-
lach. Na szczescie moja zona nie zarzadza na-
tychmiastowej eksmisji, tylko co jaki$ czas
puka mnie w czolo. Raczej lekko.

Osobiécie uwazam hobbystéw i kolekejo-
neréw za wyzsza rase rodzaju ludzkiego. Jak
mniemam, wigkszo$¢ z was nalezy do tego
gatunku obenmenschéw 1 doskonale rozu-
mie, jakie emocje daje poszukiwanie no-
wych elementéw kolekcji, ich zdobywanie,
wymiana, przegladanie, katalogowanie
i chwalenie si¢ nimi przed innymi obenmen-
schami. Tym, ktérzy kolekcjonerskiego bak-
cyla jeszcze nie ztapali, powiadam: dziew-
czeta sa fajne, coca cola orzezwia, koszy-
kéwke trzeba kochaé, a cukier krzepi. Ale
nie ma to, jak zdobycie wydangj czterdziesci
lat temu w mikroskopijnym nakladzie po-
wiesci jakiego§ ruskiego grafomana, tej wla-
$nie, kt6rej brakowato do serii! Rzecz jasna,
pod warunkiem, ze po tym zakupie jakie§
braki jeszcze w kolekcji wystepuja i czlo-

" wiek jest zbieraczem, a nie posiadaczem!

A moze dla wyjasnienia fenomenu hobby-
zmu nalezy odwota¢ si¢ do prehistorii ludz-
kiego rodzaju? Wszak pierwsza formg zdo-
bywania pokarmu przez praczlowiekowa-
tych bylo zbieractwo. Czyzby wiec wasze
doomtrooperowe i 40-tonowe kolekcje byty




ostatnim §ladem zapisanego gdzie§ w DNA
instynktu — zbierania rzeczy nadajacych sie
do zjedzenia? Tylko jak tu, na Yog—Sotho-
tha, nadgryZ¢ olowianego orka?!

PS. Nie styszeliScie 0 czymé fajnym, co
mozna by zacza¢ zbierac?

RECENZJE

W przyszlym roku obchodzié bedziemy
setng rocznice opublikowania jednej z najwaz-
niejszych powiesci w historii fantastyki, ,, Woj-
ny Swiatow" H.G. Wellsa. Kto tej ksiazki je-
szcze nie czytal, niech szybko nadrobi zale-
glosci. Po pierwsze — zeby poznaé klasyke. Po
drugie — zeby sie czytelniczo zadowolié, bo
powies¢ Wellsa i dzisiaj, pod koniec XX stule-
cia, jest ksiazka znakomita, madra i ciekawa.

Dopiero po lekturze oryginalu mozecie
zabra¢ si¢ za czylanie zbioru opowiadan
ECHA WOJNY SWIATOW. Ksiazka ta

jest niejako holdem zlozonym Wellsowi
przez jego nastepcow. Kilkunastu amerykan-
skich pisarzy (ws$réd nich takie slawy jak
David Brin, Mike Resnick, Robert Silver-
berg, Connie Willis) napisalo serig opowia-
dan o marsjanskiej inwazji. Bohaterem kaz-
dej noweli, a czesto jej narratorem jest jakas
bardzo znana persona. Tak wiec widzimy
przyszlego prezydenta Roosevelta polujgce-
go na Marsjan na Kubie, Rudyarda Kiplinga
zmagajgcego si¢ z nimi w Indiach, Lwa Tol-
stoja organizujacego na swej Jasnej Polanie
oboz dla uciekinieréw, Jacka Londona ob-
serwujgcego walke schwytanego Marsjanina
z psami husky. Nie zabraklo postaci z kregu
nauki (Albert Einstein, Parcival Lowell) i,
rzecz jasna, fantastyki, Bohaterem jednej
z nowel jest Jules Verne, wymyslajacy nau-
kowe sposoby na pokonanie najezdzcow.
W innym opowiadaniu poznajemy losy mio-
dego Lovecrafta, kiéry postrzega w Marsja-
nach istoty ze swej mitologii. Oczywiscie nie
. moglo w tym gronie zabrakna¢ Edgara Bor-
roughsa (ten od Tarzana), tworcy niezwykle
popularnego w USA, a u nas prawie niezna-
nego cyklu o przeniesionym na Marsa (w je-
zyku tubyleéw — Barsoom) Johnie Carterze.

Ksiazka jest interesujaca, cho¢ sktadajace
si¢ na nig teksty prezentuja nieréwny po-
ziom. Kilka opowiadar nie wnosi nic nowe-
go do wymyslonej przez Wellsa historii — po
prostu relacjonuja znane nam juz wydarze-
nia. Najciekawsze sg te nowele, ktére wycho-
dza trefcig poza oryginal, staraja sie dodaé do
klasycznej opowiesci nowe plany, pokazaé
sprawy, kiorymi Wells sig nie zajal. A wiec

spojrzenie na marsjanska inwazje oczami
nie-europejczykow, a wiee opis préb porozu-
mienia si¢ z najezdZzcami, badania ich czy tez
organizowania ruchu oporu. Dla czytelnikéw
dobrze znajacych historig i dokonania opisy-
wanych postaci smakowitym kgskiem bedzie
wyszukiwanie aluzji do rzeczywistych wyda-
rzefi w naszym Swiecie. I tak na przyklad Ki-
pling poznaje w Indiach walczacego z Mar-
sjanami tubylca, niejakiego Mowgliego. Tol-
stoj spotyka wsréd uciekinieréw Jozefa Wis-
sarionowicza, a barroughsowski John Carter
atakuje wrogéw ludzkosci na samym Marsie.

Czego mi w zbiorku zabraklo? Zaden z au-
toréw nie zaryzykowal przedstawienia mar-
sjaiskiego spoleczenstwa, prezentacji jego
kultury, historii i wewnetrznych konfliktéw.
Nikt tez nie sprébowat odpowiedzieé, czemu
dysponujacy zaawansowang wiedza naukowa
Marsjanie nie przewidzieli wplywu, jaki na
ich organizmy moga mie¢ ziemskie bakterie.
C6z, mimo to polecam ksiazke (powtérze, do-
piero po lekturze ,,Wojny Swiatow* Wellsa).
Oprécz czytelniczej frajdy moze ona dostar-
czy¢ sporo pomystow i klimatéw graczom
w Zew Cthulhu* czy ,,Kosmos 1899,

Arkadij i Borys Strugaccy zajmuja, moim
zdaniem, miejsce w pierwszej piatce najlep-
szych pisarzy SF na Swiecie. Warto czytaé
praktycznie wszystko, co napisali, choé¢ oczy-
wiscie lepiej zaczaé od przystepniejszych, bar-
dziej fabulamych ksiazek, takich jak ,.Ponie-
dziatek zaczyna si¢ w sobotg®, , Trudno byé
bogiem®, ,Przenicowany S$wiat" czy ,.Piknik
na skraju drogi®. Z ZEWNATRZ to nietypo-
wa pozycja w ich dorobku, nie powiesé, a zbior
opowiadan (cho¢ wiele z nich to fragmenty
wigkszych catofci fabularnych). Wiekszosé
nowel utrzymana jest w tradycyjnej konwencji
SF, a wigc dotyczy eksperymentéw nauko-
wych, robotéw, lotéw kosmicznych, koloniza-
cji nowych planet i spotkar z kosmitami. Ta-
lent Strugackich sprawia, ze nawet takie twar-
de historie z pomystami naukowymi i techno-
logiczng scenografia da sig czytaé takze jako
opowiesci o ludzkich uczuciach, problemach
i stabosciach. Pisarze kapitalnie kreujg swoich
bohateréw, w kilku ledwie zdaniach rysujac
ich charaktery. Przy tym nadaja im nieuchwyt-
ny rys sympatycznosci, szlachetnosci. Zawarte
w zbiorku teksty nie sa, rzecz jasna, najwybit-
niejszym osiggnieciem rodzenstwa, ale mozna
Je przeczyta¢ z duza przyjemnoscig. Tym wick-
szg, Ze po Smierci Arkadego nowe utwory pod-
pisane ,Strugaccy* juz nie powslaja.

Milosnicy literatury katastroficznej nie sg
rozpieszczani przez wydawcow — moze dla-
tego, ze porzadng katastrofe da si¢ pokazaé
tylko w kinie (pierwej wydawszy na to pare
milionéw doleow). Informuje wiee, ze uka-
zala sie powie$¢ 10 W SKALI RICHTERA
autorstwa pary Arthur Clarke, Mike
McQuay. Ksigzka zbudowana jest wedle
wszelkich regut tego typu prozy: gléwny bo-
hater w dziecifistwie przezy! tragedie, tylko
on wie o nadchodzacej katastrofie, nikt mu
nie wierzy itp., itd. Ale rzecz zrobiona jest
sprawnie i trzyma w napigciu.

Tadeusz Oszubski to pisarz, kt6ry mial pe-
cha. Kilkanascie lat temu fantasy byla w Pol-
sce bardzo populama, ale prawie niedostepna.
Na kazdg nowg ksiazke z obszaru fantastyki
basniowej klienci rzucali sig tak samo, jak na
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rownie wtedy niedostepna szyneczke. I oto
w Bydgoszezy al sobie autor, ktéry
dysponowat kil esciami i masg opo-
wiadani fant

popularniej-
szych polskich pisarzy fantastycznych. Ale —
jak rzekliSmy — pisarz miat pecha. Wydawcy,
kiorym prezentowal swoje prace, a jakze!,
przyjmowali je do druku, potem jednak prze-
trzymywali w biurkach przez kilka lat, a na-
stepnie korczyli dziatalnosé. W miedzyczasie
oferta polskiej fantasy na rynku znacznie sie
poszerzyla, pézniej pojawilo sie mnéstwo tiu-
maczen z Ameryki, no i pisarzowi zabraklo
pary, by tworzy¢ do szuflady weiaz nowe hi-
storie. Pierwsza powies$¢ Tadeusza Oszubskie-
g0, ,,Sfora”, ukazala si¢ dopiero w roku 1992,
na tamach nie istniejacego juz kwartalnika
., Yoyager”. Polem przyszly kolejne publika-
¢je, ale pisarz weiaz pozostaje nie znany poza
waskim kregiem fanéw. Moze sytuacje te
zmieni publikacja pierwszego tomu trylogii

to w zasadzie powies¢ SF, ale podobnie jak
wiele utworéw np. Ursuli LeGuin, postrzega
si¢ ja raczej w klimatach fantasy. Oszubski,
budujac podstawy swojego Swiata, siegnal po
dos¢ oryginalny wzorzec kulturowy. Jego cy-
wilizacje tworzq ludy podobne do narodéw
ziemskiej Afryki, rozwinigte spolecznie i tech-
nologicznie. Mamy tu imperia toczace wojny
o wplywy, mamy tajne bractwa, gigantyczne
machiny bojowe napedzane parg, dziwne
amulety i przedstawicieli obcych ras, Fabula
toczy sig wartko, a panorama §wiata jest barw-
na i oryginalna. Gdyby powie$¢ Oszubskiego
ukazata si¢ dziesig¢ lat temu, moglaby sie sta¢
przebojem, a pisarz cieszylby sie pewnie réw-
ng popularnoscig co Kres czy Lewandowski.
Dzi$ bedzie tylko jedng z wielu interesujgcych
propozycji fantastycznych na naszym rynku,
a Oszubski na nowo musi rozpoczynaé swa
walke o czylelnicze uznanie. Dodam jeszcze,
ze powies¢ ukazala sig w nieduzym naktadzie
i w odwaznej, jak na standardy fantastyki,
okladce. Szukajcie jej raczej w specjalistycz-
nych i duzych ksiggamniach. Warto.

Na koniec pozwole sobie podaé pewien
fakt. Bez komentarza, bo i tak wszyscy e
ksiazke przeczytacie, Ukazal sie czwarty tom
powiesciowego cyklu autorstwa Andrzeja
Sapkowskiego — WIEZA JASKOLKI, Zia
wiadomos¢ dla fanéw wiedZmina — na na-
stgpny tom znowu trzeba czekaé rok...




»Mdj ojciec rozpoczqt prace ponad
czterdziesci lat temu na zlecenie rzqdu
brytyjskiego. (...) ..udoskonalil specyfik
wplywajqcy na plodnosé, kidry uzyskiwa-
no z gruczotow przysadkowych. Podawa-
ny w odpowiednich dawkach moze skrécié
okres ciqzy z dziewieciu miesiecy do
trzech. W wigkszych dawkach nawet do
czterech tygodni (...). Noworodkom mozna
by byto wstrzykiwaé regularnie lek i ich
rozwdj mogthy by¢ tak samo szybki, jak
w Zyciu ptodowym. Dziecko mogloby
przeistoczyé sie w meiczyzng w czasie
krotszym niz dwa miesigee (...). Ludzie,
ktérzy potrzebowali jego wiedzy, byli
przerazeni wynikami eksperymentéw. Nie-
ktdre dzieci urodzily sie zdeformowane.
Tak jak moj brat. Bylty w petni sprawne
psychicznie, ale wyglgdaly odrazajgco”,
relacjonuje jeden z bohateréw ,,Nemesis",
powiesci piéra Shauna Hutsona.

W innej strasznej historii, ,,Chimerze",
autorstwa Stephena Gallaghera, nauko-
wiec przyznaje si¢ do bledu, jakim bylo
stworzenie hybrydy czlowieka i matpy do
celdéw militarnych. ,, Postuzylismy sie bar-

z0 specjalistycznymi technikami, by wy-
produkowaé podludzi na skale przemysto-
wq. Naszym jedynym osiqgnieciem jest
zhiegly morderca (...). Nie wiedzial czy
Jest szympansem, czy cztowiekiem i trudno
bylo przewidzieé jego reakcje.

Jak dotad, groZni mutanci, tworzeni
w laboratoriach naukowcéw, to gléwnie
domena powiesci grozy i tych z gatunku
space-opera, gier komputerowych i fabu-
larnych. Niedawna burza intelektualna
i polityczna dotyczaca kwestii klonowania
czlowieka zademonstrowala nie tylko
obawy ludzkoSci, ale tez istnienie bez-
piecznikéw: prawnych, religijnych, czy
wreszcie zdroworozsadkowych, ktére do
zabaw z ludzkim genotypem nie dopu-
szczaja. Moze i dobrze? Na razie coraz
liczniejszych mutantéw dostarcza nam sa-
ma ,natura*, ,Natura“, na ktéra czlowiek
wplywa swoimi dziataniami, niczym cho-
robotworczy wirus, Ziemia, zatruwana
chemikaliami, skazona promieniotwdr-
czymi substancjami, wydaje na §wiat no-
wotwory: zwierzece mutanty. Przytoczy¢
tu mozna jedna z kwestii agenta Foxa
Muldera z ,,Archiwum X*: ,,Co dnia na
Swiecie ging trzy gatunki zwierzqt. Nikt
nie wie, ile pojawia sie nowych". Stowa te
padly w odcinku serialu, gdzie postacig
pierwszoplanowg byl mutant — hybryda
czlowieka i motylicy watrobowej. Potwor
ten, co nie jest tu bez znaczenia, trafit do
USA ukryty w zbiorniku balastowym jed-
nego z rosyjskich statkéw handlowych.
Mutant — dziecig Czarnobyla?

Laboratoria kryja jeszcze niejedng taje-
mnice. W roku 1994 krazy¢ zaczely infor-
macje o dziwnych i niepokojacych osia-
gnieciach Jing Kanzhien-Wtadymirowi-
cza, naukowca chinskiego pochodzenia,
ktéry w latach tzw. rewolucji kulturalnej
zbiegl do ZSRR. W Chabarowsku powie-
rzono mu Srodki i sprzet, co zaowocowa-
to wynalezieniem przez doktora Jinga
urzadzenia nazwanego ,,Bio-UHF". Ma-
szyna ta sprawia, ze w pracowni naukow-
ca powstaja organizmy transgeniczne. Jak
pisze Walter-Jorg Langbein w pracy ,,Syn-
drom Sfinksa”, Jing hoduje kukurydzo-
pszenice, dynio-ogdrki. Langbein podkre-
§la, ze inne twory uczonego sprawiaja
wdos$¢ makabryczne wrazenie: kurczak
z blong plawnq miedzy palcami, kaczym

Tadeusz Oszulbski

dziobem i charakterystyczng kaczq skorkq
nad otworami usznymi. Kroliko-koza ma
zeby zakrzywione jak rogi”. Co jeszcze
wymys$li Jing? Podobno maszyna ,,Bio-
UHF” dziala w oparciu o rezonans elek-
tromagnetyczny i nie trzeba kosztownego
wyposazenia, aby tworzyé mutanty. Infor-
macja genetyczna przechodzi z jednego
obiektu na drugi; mozna to zrobi¢ w wa-
runkach domowych, w kuchni czy tazien-
ce. Az dreszcze przechodza na myél, co
w glebinach syberyjskich pracowni je-
szcze sig ulggnie. Tym bardziej ze ogrom-
na maszyna mutacyjna — zdecydowanie
znajdujaca sie poza kontrolg czlowieka —
dziata na Wschodzie od wielu juz lat. To
nieszczgsna  elektrownia  atomowa
w Czamobylu. Mimo ze sieje §mier¢, nie-
ktére z jej blokéw nadal dziatajg, bo tak
dyktuje rachunek ekonomiczny. Czarno-
byl to nie tylko wielka bomba jadrowa.
Przede wszystkim to bomba ekologiczna.
,Natura nie znosi prézni”, méwi obiego-
we powiedzonko. Za$ najnowsze trendy
nauki splatajacej si¢ z ezoteryka — w tym
wypadku teoria pél morfogenetycznych —
dopowiadaja: ,,co zostalo wymySlone, to
zaistnieje™.

Kilkanascie lat temu na obszarze No-
wego Meksyku amerykariscy naukowcy
odkryli specyficzne mysie plemig. Myszy
te, ,,skoczki §wierszczowe”, nasladuja sty-
lem zycia... wilki. Poluja pojedynczo lub
stadnie, zwolujg sie wyciem (ludzkie ucho
nie wychwytuje ich pisku, dopiero odtwo-
rzenie nagrania w zwolnionym tempie po-
zwala uslyszeé¢ mrozace krew w zylach
skowyty). Myszy te poluja na wigksze
owady, poza tym na skorpiony, weze, ja-
szczurki, a takze myszy-wegetarianki, Na-
ukowcy sadzg, ze badania ,skoczkéw
$wierszczowych” pomoga wyjasni¢ jedna
z zagadek przeszlosci rodzaju ludzkiego —
proces przeksztalcania sie gatunku rosli-
nozernego w miesozerny. Czy jednak
agresywne zachowania gryzoni to wynik
naturalnych proceséw — ewolucji? Moze
jednak mamy do czynienia z biologiczna



rewoluc_]q, za_”téra odpow1edz:alny jest

- eztowiek? Jak podata PAP:-, Naukowcy

badajacy florg i faune na skazonych ra-
dioaktywnie terenach wokdl elektrowni
w Czarnobylu odkryli niyszy polne, ktére
przystosowaty_sie do tego “Srodowiska,
a ich kod generyczny wykazuje znaczne
zmiany. ‘Sq to najbardziej radioaktywnie
skazone zwierzeta, jakie kiedykolwiek wi-
dzialem' — powiedzial Ron Chesser
z amerykaviskiego uniwersytetu Geor-
gia". Takze na odludnych obszarach No-
wego Meksyku, gdzie zyje ,.skoczek
Swierszczowy”, mogto doj$é do promie-
niotwérczego skazenia. W latach czter-
dziestych Amerykanie przeprowadzali
tam préby z bronia nuklearng.

Dzie¢mi Czarnobyla — albo kazach-
stafiskich préb jgdrowych i uszkodzonych
glowic rakiet tkwiacych w silosach wéréd
stepdw — sg tez niewgtpliwie grasujace
w rejonie Wologdy wilki-psy. Jak podaty
agencje prasowe w paZzdzierniku 1997 ro-
ku, fachowcy uwazaja, ,Ze populacja
psow-wilkow w Wologdzie zbliza sig do
1.200." Chodzi tu o hybryde,
»ktdra ma inne umaszczenie niz
wilki i jest od nich bardzief 7
agresywna, nie boi sie ludzi” . Y
Wilki-psy zagrozity juz po-
pulacji tosi i dzikéw, po
czym zaczely wychodzié
z tajgi. Mozliwe, ze juz
w lutym dotarty do Mo-
skwy. Ich slynnym wy-

wiasciciel, mejak1 Walter Zyta, poinfor-

mowal prase o zajSciu, a potem whozyt

kurczg-mutanta do kartonowego pudla.
Nie dalej jak w lipcu 1997 roku, o .czym
poinformowala Polska Agencja Prasowa,
w-okolicy Deltony, miasta polozonego na
pétnac od Orlando (Floryda, USA), wi-

dziano mezwykie stworzenie, mutanta be-

dacego nie wiedzieé czyim dzielem. ,, We-
diug opinii biologéw, krzyzéwka jelenia
z lamg jest niemozliwa™, jednak §wiadko-
wie opisywali widziane zwierze jako po-
siadajace ,, tufow jelenia, ale gtowe lamy” .
Wedlug jednego ze S$wiadkéw, Kathy
Sheldon, bedacej fachowcem, bo pracow-
nikiem stanowych stuzb weterynaryjnych,
chodzi tu o zwierze ,,0 wlowiu jelenia,
dlugiej szyi, na ktérej osadzona jest nie-
wielka glowa z zielonymi oczyma i uszami
podobnymi do uszu

muta"

I Cr e R R e

_umkneto i zaézylo_ si¢ gdzie§ — trwaly po-
szukiwania, jednak bez skutku. Lama-je-

leri przeszed! do miejscowych legend.
Mutanty schodzg z kart powiesci, z ka-
dréw filmowych, fabut gier i przenikaja
do naszego uladzonego Swiata, podbitego
przez cztowieka. Jesli przejma wladze, nie
bedzie to ich wing ani zastuga. Po prostu:
widaé przyszedt na nie czas. Sposéb my-
§lenia ,racjonalisty” czlowieka zostal
skompromitowany przez dzieta tychze
my$li. Owoce postawy, kt6ra dobitnie od-
dajg stowa Marka Twaina (dziewigtnasto-
wiecznego pisarza, dziennikarza i mys$li-
ciela, poza tym autora powiesci dla chtop-
cow — ,Przygody Tomka Sawyera”
i ,Huckelberry Finn"): , Nic nie robi tak
dobrze krajobrazowi, jak jajecznica na
szynce”. Céz... pod warunkiem, ze jaj
tych nie zniosly kury-koty!

czynem bylo wdarcie sig
do moskiewskiego Zoo,
gdzie zagryzly i pozarly
siedem kanguréw.

Coraz czesciej poja-
wiajg sie tez pojedyncze
okazy zwiastujgce
nadejScie nowej ery

w Swiecie zwierzat. Nie
s one grozZne, jak dziw-
ne myszy albo wilki-
-psy, jednak rodza sie
i swym wygladem
ostrzegaja o nadej$ciu
dni mutantéw. Na przy-
ktad w pazdzierniku
1996 roku, na farmie
w Dybvad (Dania), przy-
szla na §wiat kotka o zie-
lonej sieréci. Ludzie po-
traktowali to jak zart.
Zwierze nazwano Miss
Greeny, wlozono do
klatki z pleksiglasu i po-
kazywano za pienigdze
w gmachu Muzeum Hi-
storii Naturalnej w Aa-
rhus (wschodnia Jutlan-
dia, Dania). W Polsce
natura tez zrobila figiel-
ka, choé, jak to w kraju,
efekty byly siermiezne.
Na kurzej fermie w Pol-
skiej Nowej Wsi (woj.
opolskie) w listopadzie
1995 wyklut sie kurczak
o czterech tapkach. Jego




Przed gwiazdka na naszym rynku uka-
zalo sig sporo nowosci. Dzigki wydawnic-
twu ISA polscy gracze moga zapoznac si¢
z gra 'Shadowrun™ (zaréwno z wersja fa-
bularna, jak i karciang). Jest to polaczenie
cyberpunka z fantasy: w niedalekiej przy-
szlosci odradza si¢ magia oraz magiczne
istoty — orki, smoki, trolle itd.

Wydawnictwo "Copernicus™ wypuscito
na rynek polskie edycje nowych dodat-
kéw do gry "Cyberpunk 2020%. "Dzika

[1" to dodatek dla fixerdw, zawieraja-
cy wiele cennych informacji o pétswiatku.
"Neo-klany* to opis spolecznosci noma-
déw w Ameryce.

DoczekaliSmy sie takze trzeciego juz
weielenia pisma "Nowy Talizman®. Tym
razem jest to "magazyn korica wieku*
i oprécz artykuléw o grach fabularmych,
traktuje tez o muzyce, komiksach i litera-
turze fantastycznej (opowiadania, recen-
zje). Redakcja twierdzi, ze do grudniowe-
go numeru zostanie dolaczona ptyta kom-
paktowa.

e

Naszym nakladem (tzn. MAG-a) uka-
zata sie gra "Mecha (fabularna
wersja "Battletecha™). Jeszcze w tym ro-
ku powinny ujrzec¢ §wiatlo dzienne kolej-
ne dwa systemy: "Kroniki mutantow'
(gra fabularna, osadzona w §wiecie "Do-
omtroopera™ i "WarZone'a") oraz “Kry-
* (wiadomo). Wkrétce po-
winno ukazac sie takze nowe pismo —
‘Inferno’, poSwigcone grom karcianym.
Na pierwszy kwartal przyszlego roku
przygotowywany jest kolejny numer | 1

v, tym razem poswigcony wylacz-
nie "Warhammerowi*. MAG wyda réw-
niez przed gwiazdka "Horror w Orient
— jedna z najlepszych i najcie-
kawszych kampanii do "Zewu Cthulhu®.
Pudetko, oprocz samych przygdd, zawiera
mnostwo akcesoriéw — mapy, bilety kole-
jowe, paszporty, notatki itp.
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Ekspresie™

Firma “White Wolf* wypuscita na ry-

nek nowy produkt: "Vampire: The Mascu-
crade  CD-ROM™.. Na jednej plytce
upchnigto  podrecznik  podstawowy,

podrecznik gracza ("Player’s Handbook*),
podrgeznik narratora ("Storyteller’s Hand-
book®) oraz "The Storyteller’s Guide to

the Sabbat* i "The Player's Guide to the
Sabbat*, Dodatkowo znajduje si¢ tam pro-
gram sluzgcy do tworzenia planéw miast,
wraz z historiami, spotkaniami oraz cieka-
wymi zakatkami, program tworzacy boha-
teréw oraz ich historie, program do two-
rzenia pomocy do gry (tajemnicze perga-
miny itp.) oraz wygaszacz ekranu z grafi-
ka Timothy’ego Bradstreeta. Wszystkie
podreczniki sa polaczone ze soba za po-
mocg hipertekstu, dzigki czemu fatwo
mozna znalez¢ odniesienia do wszystkich
wazniejszych terminéw wystgpujgcych
w grze. Nie nalezy si¢ niestety spodzie-
waé, aby ten produkt zostal przettumaczo-
ny na jezyk polski.

Firma ”Interplay“ wydala komputerowg
wersje gry “Dragon Dic (kusu'mkaTSR u)

“White Wolf*, twérca "Werewolf: the
Wild West*™ (wersja "Wilkolaka™ dziejgca
si¢ na Dzikim Zachodzie) oraz "Pinnacle
Entertainment Group*, producent gry
“"Deadlands™ (opis: MiM nr 3/9777) zde-
cydowali polaczyé Swiaty swych gier
w serii przygdd, ktéra mozna rozegraé
w kazdym z tych systeméw.

Naktadem "Alderac Publishing Group™
ukazata sie fabularna wersja jednej z naj-
popularniejszych gicr karcianych =
Five Rii . Wydany w I.Wd.l'-
dej oprawie, 250- stromcowy podrgcznik
zawiera opis mitycznej krainy Rokugan,
przypominajacej nieco feudalna Japonis.

1 end of the

Dla tych wszystkich, ktérzy — w odroz-
nieniu od naszego redaktora naczelnego —
nie czujg powolania do zgromadzenia se-
tEk opubhkowanych dodatkéw do Swiata

enloft”, firma TSR opublikowata no-
w4 edyc_|t; podrecznika podstawowego:
"Ravenloft: Domains of Dread®. Sa w nim
zebrane wszystkie najwazniejsze informa-
cje i zasady, potrzebne do prowadzenia
gry. Zawiera m.in. zasady tworzenia po-
staci ("Podrecznik gracza® przestaje byé
potrzebny); w szczegdlnosci mozna graé
bohaterami urodzonymi w $wiecie “Ra-
venloftu® (np. Vistani).

W roku 2078 sonda kosmiczna Prome-
theus II odkrywa podprzestrzenne przej-
Scie do systemu Lambda Serpentis, odda-
lonego o 35 lat $wietlnych od Ziemi. Na-
rody Zjednoczone decyduja sie wystaé
tam misje kolonizacyjng... Tak zaczyna
sig historia opowiedziana w nowej grze
fabularnej hard sf — "Blue Planet”, Akcja
gry dzieje si¢ na planecie pokrytej catko-
wicie oceanem, zamieszkanej przez kolo-
nistéw genetycznie przystosowanych do
zycia w Srodowisku wodnym, jak i przez
tubylcze istoty. Gra zostala uznana za jed-
ng z najciekawszych gier sf.
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Szykuje sig filmowa wersja "Wladcy
Pierscieni® J. R. R. Tolkiena. Juz na wio-
sne maja powsta¢ pierwsze sceny filmu
w pigknych plenerach Nowej Zelandii
(czyzby zamiast orkéw mialy wystepowac
owce?!). Krazg plotki, iz Sean Connery
ma zagra¢ Gandalfa. Inne nazwiska wy-
mieniane przy obsadzie: Daniel Day Le-
wis, Marlon Brando i James Woods.

W najblizszym czasie planowane sg
réwniez inne filmy: "X-Files' (wersja ki-
nowa), "Mad Max IV" (oczywiscie
z udzialem Mela Gibsona), ekranizacja
najstarszej angielskiej sagi — "Beowulf*,
“Superman Reborn®, kolejna wersja "Pla-
nety malp*, "Terminator 3" (z udzialem
Arnolda Schwarzeneggera), nowa wersja
"Godezilli*.

.

Firma "White Wolf** wydatla drugg edy-
cje gry "Changeling: the Dreaming, pia-
tej czesci "Swiata Ciemnosci®. W nowym
wydaniu w twardej okladce zmodyfiko-
wano system czaréw (nie sg juz potrzebne
karty). Gra zostala uproszczona, dzigki
czemu stala sie bardziej przystepna dla
mlodszych graczy — w tym celu zmienio-
no réwniez grafike (wyeliminowano ilu-
stracje nagich satyréw).

Firma "Wizards of the Coast®, twérca
najpopularniejszej karcianki Swiata "Ma-
gic: the Gathering” staje si¢ niekwestiono-
wanym liderem rynku gier fantastycz-
nych. Po wykupieniu TSR-u, stala sig
rowniez wiascicielem "Five Rings Publi-
shing Group® (wydawcy kilku gier karcia-
nych: "Legend of the Five Rings®, “Star
Trek: the Next Generation®, "Dune: Eye
of the Storm*).

Nowa _]akosma wsrod gler karcianych
moze okazaé¢ sig "Chron X" — pierwsza
karcianka, w Lmrej gra sig¢ wirtualnymi
kartami! "Chron X" jest to wiasciwie gra
komputerowa, pozwalajaca na gre po-
przez Internet. Za pomoca sieci mozna
réwniez nabywaé nowe zestawy kart, wy-
mienia¢ si¢ z innymi graczami itp. Sama
gra rozgrywa sig w cyberpunkowym Swie-
cie, a celem jest zniszczenie kwatery
glownej przeciwnika. Podstawowy zestaw
kart wraz z oprogramowaniem mozna
znalez¢ pod adresem http:/iwww.chro-
nx.com.

Ukazalo sie kilka nowych gier karcia-

nych. Clekame zapowiada sie "Alicns
ator” (gra. oparta na sz;CmLh z obu

lych filméw), "Dune; Eye of the Storm
(na podstawie "Druny) 'Imajica” (na
podstawie powiesci Clive'a Barkera) oraz
nowa wersja gry ' (na podstawie
"Wilkotaka: Apokalipsy*).




Bombowy prezent Gwiazdkowy
Swiat Shadowrun w. trzech-odstonach

Shadowrun 2 Edycja‘to od pieciu lat utrzymujaca sie
W Scistej czotléwce gra fabularna. Potaczenie cyber-
punku i fantasy tworzy piorunujacg mieszanke.
Sprawdz magazynek, przygotuj zaklecia, uwazaj na
plecy i nigdy nie ufaj smokom.

Shadowrun™ ‘Gra
fabularna —
ponad 300 stron
czarnobiatych

i kolorowych.

~doskonata strona edytorska, przyjazne zasady i
rewelacyjna grafika czynig Shadowrun TCG najlepsza
gra karciang w jezyku polskim*

360 kart,

Swiat Gier Komputerowych 10/97 Vet towann.

Shadowrun Gra karciana — ceny za:
zestaw podstawowy (70 kart) 29,00 zi
zestaw dodatkowy (15 kart) 9,50 zt

W 2050 roku cien rzucany przez megakor-
poracje kryje catq Ziemig. Sam Verner staje
sie pionkiem w grze, gdzie stawka jest cos
wiecej niz zycie. Zmuszony do ukrycia sie

w cieniach staje do walki ze Ztem starszym &

- od ludzkosci. Jednak pionek obdarzony
mocg magii moze stawic czota
Keszmarowi, o jakim nigdy nikomu.sie nie

. Snito. i
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1 tu dochodzimy do prakxy]u

ULTIMA ONLINE jest najbardzie] fru-
strujgea, denerwujaca, wymagajaca najwick-
szej cierpliwosci gra, z jaka miatem dotych-

ezas do c -___'emd Ale jest tez gra najbar-
dziej wci 4, pobudzajacq Wyobraznie,
obdarzong najwiekszym potencjatem
Dlaczego | ﬁrytu_]e'? Zdwech przyczyn
— pierwsza w i samego pomystu me-
chaniki gry i n e nie da z nig zrobic. Po-

cieszeniem jes ze odnosi si¢ tylko do
jamotnie, Ktorzy nie majg
ch gildie, bractwa i kon-

; ankowie'wujemme s0-

Tach. Czyh,na'przyk}ad do'mnie. 016z nasz
-bohatan»na‘puczqtku SWej egzystenciji w Bri-
‘tannii jest staby, niemal catkowicie bez-

. bronny i zagubiony jak dziecko zostawione

‘samotnie W Srodku wielkiego miasta czy
W sercu puszczy. Nie jest herosem, nie jest
nawet szanowanym obywatelem — jest ni-
kim. I nikt, moze poza zlodzicjami i gracza-
mi-zabojcami, nie zZwraca na niego uwagl
By¢ moze, j'eﬂi gmczum poprosi

kupi¢ jedzenie, kawalek zbrm czy jakis mie-

ezyk. Jednak zapewne tylko po to, zeby je

straci¢ przy pierwszym nieostroznym wyj-
Sciu z miasta, wzglednie bezpiecznego dzie-
ki stazy municypalnej. By¢ moze padnie lu-
pem jakiego$ zablgkanego w poblize skupi-
ska ludzi potwora, ale duzo bardziej praw-
dopodobne jest. Ze zostanie zabity i obrabo-
wany po prostu przez innych graczy. Przez
takich, bardzo niestety licznych, ktérzy wy-
obrazaja sobie, ze prawdziwa zabawa pole-
ga na polowaniu na siabszych.

Osiggnigcie takiego poziomu, na ktérym
mozna Si¢ czué mniej-wiecej bezpiecznie
wymaga zainwestowania w swego bohatera
ogromnej iloSci czasu, przypuszczam, Ze Se-
tek godzin gry. Ale tak to ma by¢é. Na tym to

polega. I dlatego fak irytuje. Przeciez kazdy

chee od razu by€ silny, stawny i bogaty.
Druga przyezyna, dla ktorej ULTIMA

ONLINA jest tak denerwujdea jest natury

g _;Ie:chmnznej Otz jest to opoznienie na 1a-
“czach Internetu, tzw, lag Kazdy, kto kiedy-
kolwiek usilowal pobawi¢ sie jakas gra

wielodostepna (np. naszym ukochanym
DIABLO) zna to zjawisko i serdecznie g0
nienawidzi. Ow6z lag w ULTIM IE jest na
‘skale tej gry, albo nawet

szarych posiadaczy modeméw 22800 czy»,
" nawet 33600 kbps, jest _monstrualny

i w pewnych porach dnia (¢
catkowicie uniemozliwia poruszanic 51@ po
Britannii, o ile w ogéle tam wpuszeza.
0czyw1sme ten problem moze zost
wiazany poprzez z1lundawame {
sztywnego tacza...
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(w Niemczech 119 DM),
ko. Ot6z radosne . podrozowanf drogam
i bezdrozami Brita est platne = ¢o mie-
siac 9.95 USD (po NSzym miesiacu za
darmo). Suma nie jest przerazajaca, jednak
spos6b, w jaki ma by¢ przelewana n
to producenta, tzn. wylacznie za pomoca
karty kredytowej, moze dla wiekszosci
z nas, Polakow, byé b(merq nie do przesko-
czenia. No ¢6z, zyjemy w. kraju, k‘tﬁry do-
piero niedawno zaczal norn

Podsumowujac... :

ULTIMA ONLINE jest ws
nie przerazq was ,.drobne®, wyn;iemone
wyzej niedogodnosci, to zapewne*sm tam
spotkamy, Czego Wam i sobie zycze, bo
gra samotna to jakby éwierc gry.
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Swiata powstaje nowe'(lepsze?) zycie.

Cho¢ mity te w pozniejszych, chrzescijan-
skich czasach byly zaciekle tepione i zwal-
czane, ich echa sq az po dzien dzisiejszy obe-
cne w historii i kulturze wielu narodéw, sta-
nowiac nieustajaca. 1nspnaq¢ dla kolejnych
pokoleri malarzy, kﬁmpozymmw i ||tcrdlow
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opisem. Bardme_] wﬁnﬁgajqcy czytelnik mo-
ze siggnaé po teksty zrédiowe, na ktére au-
e %wrat a uwacc Lzylelmka

Ksigzka moze byé wykorzystana przez
pomystowego MG jako niemal idealne
zrodlo inspirdaeji do tworzenia wlasnych
prayj 0d w dowolnym Swiecie fantasy.Krot-
ki ieSei z czeSci pierwszej stanowig —
i opracowaniu — niemal gotowe
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d zas to prawdziwa ,.Gale-
0zna ja potraktowac jako
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Kiedy pisze te stowa, MechWarrior schodzi
~wlasnie = drukarskich pras, wigc ponizszy
tekst wydal mi sie na miejscu w nimerze,
ktary wyjdzie juz po ukazaniu sig. systemii.
Adam w typowy dla siebie sposéb (bardzo
zreszig odpowiadajgey mnie i nie tylko) przy-
bliza system jako taki. Co wigcej, dla tyeh,
ktorzy zecheq go sobie zakupic lub moze juz
to zrobili, bad? tez grajq w BattleTecha, opi-
suje dwa = licznych swiatow tej gry oraz cos,
co niektorzy zwg podrozami kosmicznymi,
a inni skokami. Uchylajge rabka tajemnicy
powiem, ze na druk czeka juz kolejny . Niere-
gularnik...” (w wiekszosci zdominowany
przez pytania i odpowiedzi) oraz Ze przygo-
towujemy wywiad = Bryanem Nystulem — re-

daktorem linii BattleTecha w FASIE.
(k)

Mowitem, ze bedzie ,Nieregularnik™?
Mowitem!

Zapewne domysliliscie sig juz, ze w nu-
merze | . Zapiskow..." zjedzono ze smakiem
fragment jednego z ostatnich zdan. W nu-
merze Il natomiast sprytnie zamieniono na-
zwy (ale tylko nazwy!) w tabelkach opisuja-
cych alternatywne warianty Mechéw Rifle-
man i Wolverine. No ¢6z, polowanie na dru-
karskie snotlingi pozostawiam redakgji...

Pozdrawiam, :
LDaziki

PS. Z przykroscia zawiadamiam, Ze na sku--

tek ,.zachowania jednolitej szaty graficznej
pisma*” moj pomysl z ikonkami sygnujacy-
mi tres$¢ artykuléw ostatecznie upadi...
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MechWarrior — tak bowiem zatytulowano

ksigge zasad do gry fabularnej osadzonej

w Swiecie BattleTecha — ukazal si¢ po raz
pierwszy w USA w roku 1993, Do dnia dzi-
siejszego doczekal sie drugiej, mocno
zmienionej pod wzgledem zasad edycji.
Poniewaz nareszcie mamy szansg ujrzeé go
na rynku polskim, mys§le. ze przydaloby sig
nieco o nim opowiedziec.

Niezwykle proste (niektorzy twierdzy,
ze ZBY'T proste). Ten, kto nauczyl si¢ graé
w ,.planszowego™ BattleTecha, z pewno-
Scig nie bedzie mial wigkszych probleméw
z ich zapamietaniem. Rozliczenia oparte sq
na uzyciu kilku zaledwie (najczesciej
dwach lub trzech) kostek szesciodciennych.
Ksigzka zawiera ponadto rozdzial przezna-
czony dla poczatkujacych MG i z tego
cho¢by powodu moze by¢ traktowana jako
podrecznik do nauki prowadzenia gier fa-
bularnych.

Nie chcg oczywiscie przez lo powie-
dzie¢, ze Mechawojownik jest idealnym
systemem RPG! Prostota systemu jest row-
niez w pewnym sensie jego wada. Wymaga
bowiem znacznego wysilku podczas przy-
gotowywania sesji. Mistrzowie Gry przy-
zwyczajeni do istnienia tabel na kazdy
okoliczno§¢™ przypuszcezalnie niezwykle
si¢ zawiody. System podaje bowiem naj-
czesciej jedynie generalne wskazowki i su-
geruje ewentualne metody postepowanii.
Nikt nie odnajdzie w nim natomiast ,.mo-
dyfikatora dla rzutu ataku dla postaci usitu-

Jacej. balansujac na linie, trafi¢ rykoszetem

przeciwnika ukrytego za skaly™.

bURAIERUVYYIE
Jak w kazdym systemie RPG, bohatero-
wie posiadaja podstawowy zestaw cech
charakterystycznych. Dopiero jednak od-
powiednie kombinacje tych cech polyczone

z wyszkoleniem w danej dziedzinie (umie-
jetnos$ciami) okreSlajy potencjalne mozli-
wodci skutecznego wykonania konkretnych
czynnosci.

Stworzenie bohatera nie nastrecza trud-
nosci. Mozna wykorzystaé jeden z wielu
podanych w ksiazce szablondw postaci lub
zbudowac ja krok po kroku, od podstaw.
Sylwetki bohateréw naszkicowane sg dosé
oszczednie. Zupelnie tak, jakby autorzy
przyjeli (skadingd stuszne) zalozenie, zZe to
gracz i jego wyobraznia, a nie karta i zapi-
sane na niej cyferki powotujy bohatera do
zycia. Karta postaci zawiera wiec jedynie
najbardziej niezbedne informacje, reszte
pozostawiajac inwencji gracza.

_-nl’ .l" 1". Jll; _-j_

Tu znéw co§ dziwnego. Przyzwyczai-
liSmy sig do tego, ze kazdy ,uczciwy™
opis Swiata zawiera jakie§ mapki, szkice,
plany i charakterystyczne elementy
..scenografii®, posréd ktérej toczy sie ak-
cja. Zamiast tego gracze odnajdujg
w Mechawojowniku opis tysigca lat al-

ternatywnej historii ludzkosci. Autorzy

wyszli prawdopodobnie z zalozenia, ze
nie sposob dostatecznie dokladnie opisaé
kazdego z setek Swiatdw zamieszkiwa-
nych przez ludzi w tej futurystycznej wi-
zji (skrotowo opisano okolo 30 planet).
Caly swa uwage skupili wige na przed-

stawieniu relacji militarnych, politycz--

nych, ekonomicznych i spolecznych,
glowny nacisk kladag przy tym na odro-
dzong kaste wojownikéw. Gwiezdna eks-
pansja zaowocowala gwaltownymi zmia-
nami takze w sferze kulturowej. Spowo-
dowala miedzy innymi nawrot do feuda-
lizmu. Ludzkos¢ trzeciego tysigclecia
podzielona jest na frakcje, ksigstwa, a na-
wel wielkie imperia. W polyczeniu z za-
awansowana technika (z ktorg czestokroé
tez bywa réznie) tworzy to dosy¢ intere-
sujuca mieszaning .,wybuchowa™, w sam
raz na osadzenie w niej jakiej$ wielowat-
kowej intrygi.



system moze by¢ oceniany dwojako. Jego
przeciwnicy, albo tez gracze przyzwyczaje-
ni do tego, ze wszystkie informacje dostajy
»na talerzu®, beda przypuszezalnie zdegu-
stowani. Nieskomplikowane zasady, jedno-
znacznie preferujyce militarny profil boha-
terow, w polaczeniu z dosé ogdlnym opi-
sem realiow , Swiata™ moga odstraszy¢ mal-
kontentéw. Niewykluczone. ze beda oni
stwierdzi¢, iz jest to system przecietny, by
nie rzec nedzny. Zwolennicy BattleTecha
oraz gracze i MG uwielbiajacy przekopy-
wac sie przez ksigzki zrodlowe odkryjq na-
tomiast z pewnoSciy. ze Mechawojownik
jest jedynie wprowadzeniem w fabularny
Swiat trzeciego tysigclecia. Jest wstepem
zapoznajacym z zasadami rozgrywki RPG.
lecz pozostajgcym nierozerwalng czescia
calego systemu obejmujacego dziesiatki
ksiazek (jasne, na polskim rynku jest to wa-
da, a nie zaleta... ale od czego$ trzeba za-
czac!). Gdyby chcie¢ zamici¢ ten ogrom
informacji w jednej ksiazce, musiataby ona
mie¢ wiele setek stron!

Mechanika gry fabularnej konsekwent-
nie nawigzuje do metody rozliczeri wyKar

rzystywanej w calym systemie BattleTeehs

Pozwala to na do$¢ plynne przeliczanig
wiekszosci wspélezynnikéw miedzy
szczegOlnymi .skalami® systemu {palr
wZapiski...* nr 1) oraz na przeplatani
RPG i systemu bitewnego. —

Mechawojownik z jednej strony umiz:
liwia adeptom RPG szybkie rozegranie se
rii nieskomplikowanych, szkoleniow3Th

scenariuszy w stylu ,.zabili go i ucieKi™F.7=
z drugmj zas jest systemem niezwykle W¥is | \

magajacym (poszukiwanie danych), rodza-

jem wyzwania dla dos$wiadczonych MG‘.“;‘lchow Z_|edn

przygotowujacych wielosesyjne epopeje
(konieczno$¢ wykreowania mnéstwa drob-
nych szczeg6tow, ktore musza pozostawaé
w zgodzie z caloscig systemu).

Z caty pewnoscia natomiast prowadze-
nie przygéd w swiecie Mechawojowni-
ka wymaga konsekwentnego gromadze-
nia wszelkich dostgpnych materialow
Zrodtowych.

Teraz znéw nieco migdzyplanetarnej
geografii. Poprzednio opisywalem §wia-
ty znajdujgce sie¢ w przestrzeni kontrolo-
wanej przez oddzialty Wspélnoty Liry.
Planety te znajdujg sie niemal na linii
frontu®. Dzi§ pragne przedstawié dwa
sposréd takich wlagnie ..frontowych*
Swiatéw, lezacych w strefie wplywéw
Zjednoczenia Drakonis.

BUCKI

NAZWA SWIATA: Buckminster
TYP WIDMOWY GWIAZDY: A9l
POZYCJA W SYSTEMIE: 6

CZAS PRZELOTU DO PUNKTU SKO-
- KOWEGO: 21 dni

STACIJA TRANZYTOWA: Zenit
ZARZADCA PLANETY:

Carlton Van Mitre, Diuk Buckminster
KLASA STACII COMSTARU: A
REPREZENTANT COMSTARU:
Precentor Hari Jukazi

ATNSTER

POPULACIJA: 2 641 000 000
WSKAZNIK I POZIOM ZYCIA NATU-
RALNEGO: 15%. owady

W ciagu ostatnich dwudziestu lat
(3024) Buckminster przezywa niezwykle
burzliwy okres zmian. Niegdy§ ten §wiat
byl znany przede wszystkim z eksportu
produktéw rolniczych i urzadzen przemy-
stu lekkiego (ciagniki wielozadaniowe,
autokombajny, agroautomaty). Posiadal
niezwykle silne powigzania handlowe
z sysiednim Swiatem Port Moseby (obe-
cnie weigz pod kontroly Domu Steiner),
bedgcym gléwnym odbiorca produkowa-
nych tu débr. Generalnie, byl to do nie-
dawna catkowicie pokojowo nastawiony
Swiat, kiérego mieszkaricy uwazali, Ze je-
Sli nie zaangazuja sie w konflikt pomiedzy
Wielkimi Domami, to uda im si¢ utrzymaé
wzgledna pomysinosé.

Sytuacja zmienita sie diametralnie,
kiedy biurokratyczna machina Zjedno-
czenia Drakonis postanowila przenie§é tu
stolicg prefektoratu z oddalonego o okolo
16 pdrsekow s Sulcll‘ . Obecny

chodzi=HTar
et S clll‘tfvch fﬂg:,‘

>

E\"u .\'_ mk__nﬁs i nieustanne
przygotowants . aruilewenlualnego
ataku sprawiaja, ze me"d}s niezwykle
urodzajne pola uprawne sg obecnie syste-
matycznie tratowane przez przewalajgce
si¢ z loskotem dziesiatki gigantycznych
machin bojowych. Stale postepujaca de-
wastacja planety zaczyna rodzié coraz sil-
niejsza opozycje ze strony Jjej mieszkan-
céw. Mimo iz sytuacja uniemozliwia wy-
buch otwartego powstania, w ciggu ostat-
nich dwudziestu lat powstalo wiele for-
malnych i podziemnych ugrupowar anty-
rzadowych, przysparzajacych agentom
ISF* wielu klopotow.

*Sily Bezpieczenstwa Wewnetrznego Domu Ku-
rita, czyli polaczenie Zandarmerii Wojskowej
z Wywiadem i Kontrwywiadem. W praktyce sa
calkowicie niezalezne od strukiur wojskowych,
stanowig swoiste ..paistwo w pafistwie®, ze swej
dzialalnodei rozliczajyc sie bezposrednio przed
Wielkim Koordynatorem Zjednoczenia)

CERCE]

NAZWA SWIATA: Kessel

TYP WIDMOWY GWIAZDY: GOV
POZYCJA W SYSTEMIE: 2

CZAS PRZELOTU DO PUNKTU SKO-
KOWEGO: 7 dni _

STACIA TRANZYTOWA: Zenit. Nadir
ZARZADCA PLANETY:

Gregory Lanskey, Earl na Kessel

\ RWielkiej ficzby Biitipiies

KLASA STACIJI COMSTARU: B
REPREZENTANT COMSTARU:
Precentor Sandra Sakes

POPULACJA: 2 310 000 000
WSKAZNIK [ POZIOM ZYCIA NATU-
RALNEGO: 5%, ssaki

Mimo iz Wspdlnota Liry utracita ten
Swiat na rzecz Zjednoczenia Drakonis

prawie dwiescie lat temu, na Kessel weigz

aktywne jest zbrojne podziemie. Wiele
Swietnie zakamuflowanych organizacji
niepodleglosciowych weigz nawotuje do
zrzucenia jarzma niewoli. Gléwnym
podziemnym ugrupowaniem i 0slojg
zbrojnego oporu wobec okupanta sa Zol-
nierze Niepodleglego Kessel. Niezmor-
dowanie  kontynuuja wojne partyzancka,
stosujgc taktyke naglych, gwaltownych
atakow i blyskawicznych ucieczek. Ce-
lem ich zamachéw sy zaréwno obiekty
militarne, jak i przedstawiciele admini-
stracji i narzuconego porzadku spolecz-
no-gospodarczego.

Podobnie jak na Buckminster, Zjedno-
czgnie Drakonis zdecydowalo sie uczynié

\ sc!.:;,leilu.& efektor: alp sidyo

10 I'IIEW)G\
e nja Srodkow
50 zaostrzenia rezt
\J @“ tegol czasu

ez okupdntem
biurokraci. OhLJdIne W) puw;ed21 rzeczni-
kow ISF, komentujace brak widocznych
postepéw w likwidowaniu . lerrorystycz-
nych organizacji*, prébujy obarczyé wina
za isiniejycy stan rzeczy agentow stuzb
specjalnych Wspdlnoty Liry. Rzekomo
czynnie wspomagajq oni partyzantéw, do-
starczajyc im zaawansowany sprzel i in-
formacje. Szczegélng odpowiedzialnoscia
za serie zamachéw obciaza sig radykalny
uderzeniowy oddzial terrorystyczny Do-
mu Steiner, .,Loki".

Kessel jest planety bardzo silnie uprze-
mystowiong. W ostatnich latach zanieczy-
szczenia produkowane przez przemyst
skazily znaczng czes¢ powtoki chmur, za-
truty wigkszos¢ zbiomnikéw wody i spo-
wodowaly rozlegte skazenia gleby.

Przegladajac wszystkie wydrukowane
dotyd po polsku materialy dotyczace Bat-
tleTecha, zauwazylem ze zgroza, ze nig-
dzie (NIGDZIE!) nie przedstawiono choé-
by najmniejszego rysunku Sfery Wewne-
trznej! Pragngc naprawi¢ to karygodne
niedopatrzenie, na poczatek zamieszczam
szkic pogranicza Steiner/Kurita z roku
3024. Zaznaczono na nim pozycje planet
opisywanych dotad w ,Zapiskach...”, jak
rowniez pozycje innych wazniejszych
Swialdw i granic pomiedzy terytoriami
Domdw.
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@ siolica dystryktu

@ stolica prefektury
= ranica dystrykiu
—— granica prefektury
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OPar Arthur

Podczas naszych spotkan nie zajmowali-
§my sie dotqd problemem po;lré;'x kg-‘ 5

migdzy gwiazdami nie jest wyra
na tyle, by ustrzec podréznikéw pr
loma ,ubocznymi® efektami &
pragne zaja¢ sie dwoma zjawis
bywaja urraplemcm zalég i pod G
Zwigzane z nimi efekty moga -- -
wodzeniem wykorzystane podczs S PTENE
dy rozgrywajacej sie na statku gwiczdmy
lub desantowcu,

Niestety, systemy skokowe okretow
gwiezdnych trzydziestego pierwszego -
stulecia nie sa absolutnie niezawodne.
Problemy z napedem K-F, bledy nawi- *
gacyjne lub naturalne fenomeny fizycz-
ne zwiazane z silnymi polami grawita-
cyjnymi moga spowodowac odchylenia
od obliczonej uprzednio pozycji koiico-
wej i w rezultacie spowodowac przyby-
cie ,,Skoczka™ w inny punkt przestrzeni,
niz przewidywaly to kalkulacje. Gene-
ralnie, statki, ktére doznaly podobnego
.zniesienia” pojawiaja sie w miejscu tyl-
ko nieznacznie oddalonym od oryginal-
nego punktu docelowego. Uzywajac sil-
nikoéw manewrowych mozna w krotkim
czasie skorygowac pozycje statku i do-
prowadzi¢ go do punktu przeznaczenia
przy niewielkiej tylko stracie czasu i pa-
liwa. .,.Bledne™ skoki mogg jednak cza-
sem spowodowac znacznie wieksze zej-
Scie z kursu, wymagajace wykonania
drugiego skoku korekcyjnego. Nie-
zmiernie rzadko zdarza si¢ tez. ze statki
skokowe wychodza z hiperprzestrzeni
o cale setki lat §wietlnych od miejsca
przeznaczenia. 5

Znaczne zniesienia z kursu moga spo-
wodowaé powazne uszkodzenia statku.
Nagle pojawienie si¢ jego ogromnej ma- . -

sy w nieprzewidzianym pun]\ue prze-

strzeni moze skonczyc¢ sig uszkodzeniem
rdzenia napedowego ,.Skoczka™ i w kon-
sekwencji koniecznoScia dokonywania



»polowych® napraw. Procedury naprawy
rdzenia napedu- hiperprzestrzennego 'sa
niezwykle skomplikowane i nawet jesli
remont taki mozliwy jest do przeprowa-
! dzenia przez zaloge zdana wylacznie na
wiasne sity, do chwili wykonania skoku
Korygujacego uplywa zwykle wiele dni.
Zupelnie inng klasa zjawisk sa przypadki
pozostawania statku w hiperprzestrzeni

przez okres dluzszy niz kilka sekund

przewidywanych na wykonanie skoku.
Istnieja udokumentowane przypadki, gdy
statki osiggaly punkt docelowy po uply-
wie godzin, a nawet dni od momentu roz-
poczecia skoku. Najwyrazniej tez organi-
zmy czlonkéw ich zalég absolutnie nie
zarejestrowaly uplywajacego czasu! Zda-
rzyly sie tez pojedyncze przypadki, gdy
: okret wszedl w hiperprzestrzen i po pro-

stu nigdy juz nie powrdcil...

podobniej statki te ,wyskoczyly* w cal-
. '[5 zamieszkglych uktadach p HE

zda |"U{|l|\f|\{l\\l€m w?dlu? zattoczonej
ulicy. Miiej niz 1 na 1000 skokéw kofi-
czy s zniesieniem- z kursu, a konse-
kwene ja ogromne) wiekszosci takich ble-
dow jest jedvnie minimalne odchylenie
od punkiu docelowego.

studid nad skutkami diu-
i cprzeby wania organizmu ludz-
koo warunkach mikrograwitacji trwa-
v gus od konca dwudziestego  wieku.
bezsprzecznie, ze diugo-
tmiewazkosel wywiera nega-
wphyw na.uktad kostny, system
nerwowy oraz na strukture tkankowa
astronautow (az do zaniku miesni wlacz-
nie). Pragnac zlikwidowaé lub przynaj-
mniej zminimalizowac szkodliwy wplyw
diugotrwatych podrézy  kosmicznych,
Opracowano systemy  grawitacji - sztucz-
nej. kiore, wykorzystujac pewne zjawiska
fizyczne. umozliwiaja wytworzenie sily
zastepujgce] zwykly site cigzenja. Do naj-
bardziej rozpowszechnionych metod na-
leza dwie: uzycie silnikéw w celu wytwo-
rzenia przyspieszenia oraz wykorzystamie
sity odsrodkowej.

Wigkszosc¢ statkow, ktore przez dlugie
okresy pozostajy w stacjonarnych punk-
tach przestrzeni (na przyklad statki sko-

YW

t dord ot FLIC
trwaly st
Ly Wi

kowe). posiada tak zwane poklady gra-

witacyjne. Wydzielone fragmenty statku
wolno wiruja wokét osi podluznej, wy-
twarzajac tym samym site odsrodkows
skierowana od osi na zewngtrz. Zaloga

Najprawdo- .

1

i pasazerowie maja obowiazek ,.codzien-/
nego™ (oczywiscie chodzi o czas pokla-
dowy) przebywania na tych pokladach
przez Scile okreslona liczbe godzin. Mo-
ga oni do woli korzystaé¢ z urzadzen re-
kreacyjnych, biblioteki, a czasem nawet
Sciezki do joggingu. W harmonogramie
zajec okres ten zwany jest ,,G-lime*. Sy-
stematyczne ¢wiczenia pozwalajy sku-
tecznie Zapobiec ewentualnym dolegli-
wosciom i zaburzeniom w funkcjonowa-
niu organizmu. Wielkie stacje kosmicz-
ne, stale zamieszkiwane przez duza licz-
be personelu, nie posiadaja wydzielo-
nych poktadéw. Fragmenty stacji wyma-

gajgce statego dozoru oraz obszary mie- .

szkalne juz od samego poczatku projek-
tuje sig jako gigantyczne wirujice mono-
lity, ktére podeczas eksploatacji stale
wprawiane sa w ruch obrotowy. Zaloga
przebywa wigc bez przerwy w warun-
ach sgtucznej sity cigzenia zblizonej do
» ¢d eliminuje konieczno$¢ podlegania
zimowi ,G-time*.

SHLKT, ¢kiego . zasiegu moga row-
ad" sztuczng grawitacje za
rolowanego przyspieszenia.
zignnym harmonogramem,
i/ [ezas wlacza sie silniki ma-
ib gléwne, uzyskujgc w ten
sztucznegd ciazenia skiero-
kierunku od dziobu ku rufie.
@y fiie podrézuje w glab lub na

“WariEgo
Statek Kis# fiie podrézuje w gl: 2
mrz systemu gwiazdowego. cheace

zapewnic zalodze sztuczna grawitacje,
musi wykonywaé manewr ,Wahadla®.
Zmierza z przyspieszeniem 1G w kierun-
ku wyimaginowanego punktu w prze-
strzeni, tam wykonuje zwrot o 180° i dg-
zy (1G) z powrotem do punktu .startu®.
Zapewnia to zalodze i pasazerom
wzgledny komfort, jednak manewry ta-
kie pochfaniaja ogromne ilosci paliwa
i silg rzeczy wykonywane sy jedynie
w specyficznych okolicznosciach.

Zatogi statkow gwiezdnych uzywaja
podezas rutynowych zaje¢ magnetycznych

butéw i rekawic. Ekwipunek ten znacznie

podwyzsza efektywnosé prac prowadzo-
nych w warunkach mikrograwitacji. nie jest

jednak w stanie zapobiec fizjologicznym

zmianom zachodzgcym w organizmach
0s0b wystawionych na dzialanie diugo-
trwalego stanu niewazkosci. -

Podniecenie Michaela Steinera rosto
z kazdg chwily. Zerkajge ponad ramie-
niem pilota, obserwowal zawieszony
w przestrzeni, pozornie martwy okret wo-
Jenny LCS | SpellSinger
krétkg jak migniecie komputerowego

ekranu, ,SpellSinger" pr ~ypnmmf.-f gi-
gantyezny parasol e, sre-
brzystym ISniesiem S0Zai-

?-
cam (merge— :

ne; g'f(:f'n Ow

rr::(:iq ga
osmin w

Jac glowe rekami. Mieli wrazenie, e sia-

“ Przez chwile, .

Dol Kurita* oraz ,
fﬁw pn?@ﬁ"h f)

bliskq gwiazde. Przesytana ciegnami do
gigantycznych przetwornic, energia gro-
madzona byta w kondensatorach rozmie-
szezonych wokét rdzenia hipernapedit.

Kiedy jego desantowiec zblizyt sie do
statku, Michael spostrzegl, ze na ,.Skocz-
ku* wre gorqezkowa praca. _..Zaglubn-
iy, filigranowe, zdalnie sterowane ro-
boty zajmujqgce sie obstugq i konserwa-
cfg takielunku, witasnie rozpoczely pro-
ces weiggania I sktadania gwiezdnego
zagla. Oznaczalo to, Ze baterie konden-
satorow zostaty natadowane i statek go-
1ow jest do skoku. Niewielki = tej odle-
glosci desantowiec. sqdzgc = wygladu
klasy . Union*, znajdowal sie¢ w ostat-
niej fazie dokowania, otaczajgce go ze-
wazqd rozblyski swiatel swiadczyty o wy-
tezonej pracy poteznych silnikow ma-
newrowych. Michael mégt juz jednak do-
strzec rozwarte szezeki mechanizmow
cumowniczych, kidre niczym drapiezne
mureny wysunely sie = czarnych otworéw
ogromnego kadtuba, by pochwycic zbli-
Zajgcey sie ladownik.

Kgtem oka Steiner zauwazyl tez inny
okret, LCS | Firewalker*. Ten = kolei ab-
solutnie nie wyglgdat jak parasol. Przy-
pominal raczej ,.rasowy" statek, gotow
do opuszezenia systemu ., w upiornym
btysku oslepiajqcego swiatla dobywajq-
cego sig z dysz . Takie byto pr=ynajmniej
popularne wyobrazenie o chwili startu...
Rzeczywisto$¢ byta znacznie mniej wido-
wiskowa. Zamiast oslepiajqcego blysku,
kontury .. Firewalkera® zaczety si¢ powo-
li rozmywac, a po kilku sekundach okret
po prostu znikngl, rozptywajge sie w oce-
anie nocy.

Michael mial juz wiele okazji, by za-
znajomic sie = doznaniami towarzyszqcy-
mi wejsciu w hiperprzestrzen. Stan ten
weigz jednak budzit w nim niestabngce
obrzydzenie. Za kazdym razem skok przy-
prawiat go o mdlosci i skurcz Zolgdka.
Przez krotkq chwile jego zmystly szalaly,
rozpaczliwie refestrujqc zanikanie rze-
czywistosci. Znal wielu ludzi, ktdrych
psychika nie byta w stanie zniesé takiego
zaburzenia. Niektorzy z nich wychodzili
ze skoku przeraZliwie krzyczqc i oslania-

tek rozpada si¢ na kawatki, pozostawia-

Jac ich sam na sam = niepojetym ogro-

mem kosmosu... Steiner potrafit wytrzy-

mac skok. Aby powrdcicé do pelnej row-

nowagi, zwykle musial jedynie kilkakrot-
nie wymiotowac,

Z biogralii ,,Michael Steiner: Archont*

. piora Gerilli Dotra-Steiner,

Pittsburg Press, 2532

Opracowano na podstawie ksigzek: ,.Dom

Steiner*, ") legﬂa

e 22, 7m,
;,..ll".\! . I_IL; b
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%
To pudetko zawiera trzy podreczniki, oraz tekturowe figurki bohaterdw 1 ich
P Y F A2 =
kolorows, nigdzie indziej nie publi- przeciwnikow, Doskonale wprowadze-
k-;‘_lw;m'st mapg Sr dziemia, komp]‘tt nie w Swiat gier fabularnych dla dzieci
planéw potrzebnych do rozegrania i dorostych.
zalaczonej przygody, kosci do gry
TTERRES: é T nE i3 TERTEi S it 0 3
"‘MCHE o ¢ r . / .0 [ ]
i b Dodatkowe, §wiateczne 10% znizki

za zamowienie poczta kompletu podrecznikow!!! -

fabularna, osadzona w swiecie

J.R.R. kiena. Polubig te ¢

wszyscy, ktorzy majg wyobra Bestiariusz do gry ,,Srédziemie”.
k()c]‘la]‘i} PI_Z\ B d}" | 'ﬂ"‘\-'PrEl“"’\_' k]l’lk‘[HL’ U[_"IIN\" WS '5["{[‘{‘_'};] ?_“"IIE‘IZE!L
w poszukiwaniu niezbadanych I POtWOrow, wystepujacy ;
tajemnic. Dzieki niej bedg mogli w $wiecie Tolkiena. § £
czolo PDL’Z[(".I}_‘PI‘I}"TI‘[ wyzwan- Nfczas[qpimn ydlo informacji — _ oils
iom, jakie staly przed Druzyna nie tylko dla mistrzoéw gry, ale takze ;
ienia. Podrecznik zawiera dla wszystkich milosnikéw prozy
mndstwo informacji o krainie J. R. R. Tolkiena.
j Stédziemiem
i zamieszkujacych ja ludach.
Kampania, w trakcie ktorej bohaterowie
poszukuja magicznych Kamient
Widzenia. Idealna dla poczatkujac
graczy.
.

W przygotowaniw:
Srédziemia” — podrecznik,
zawierajacy opisy przedmiotow

. £ > . . . B L Q. t : e 4
magicznych, broni, zbroi, pierécient, +Przewodnik po Srédziemiu

instrument6w muzycznych, bizuterii — zawiera dodatkowe,

oraz informacje o bogach i stwércach sz g‘"‘}o"‘"’f informacje
Srodziemia, stugach Ciemnosci 1 wiele o Swiecie Srodziemia,

innych, cennych wiadomosei. historii i gt‘-ogrﬂﬁr-

glossariusz nazw zna
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Jestes Mistrzem Gry. Dobrym Mistrzem
Gry. Moze nawet najlepszym. A tutaj Two-
Ja Druzyna robi Ci $winistwo i daje sie za-
bi¢ glupim rzezimieszkom. Po raz kolejny
stwierdzasz, ze zgubila ja rutyna i zbytnia
pewnosc¢ siebie (,,przeciez jesteSmy herosa-
mi, nikt nam nie podskoczy*). Moze juz za
dlugo graja w rolpleje, bo ich nastgpne po-
stacie zwykle sg bliZzniaczo podobne do
tych, ktére wlasnie wyzionety ducha? Mo-
ze po prostu brakuje im pomystéw? Gdzies
po drodze zgubila sig ta rado$¢ grania, te
emocje, zywiolowos¢ i zapalczywo$é. Dzi-
siaj jest tak, ze jesli ktéremus z nich umrze
ukochany bohater, to okazuje sig, ze wcale
nie byt taki ukochany i zal po nim nie trwa
dluzej niz do czasu wykreowania kolejnej
postaci. Po tygodniu nikt nie pamigta
o zmartym awanturniku, sam gracz ma klo-
poty z przypomnieniem sobie jego imienia.
Zreszty, jezeli nawet pojawi sig zal, to z re-
guly jest to tesknota za utraconymi skarba-
mi, poziomami do§wiadezenia, pozycjg itp.
A przeciez nie tak bylo kiedys: zgon lub
krzywda, ktére spotykaty pierwsze posta-
cie, kladly sig cieniem na Zyciu gracza,
odbieraly mu apetyt, macity mysli, rozpra-
szaly i przeszkadzaly w codziennym zyciu,
To byty czasy! Gdyby tak udato si¢ znéw
obudzi¢ w tej bandzie stare, dobre emocje,
tchng¢ troche zycia w postacie — nowe, ale
juz na starcie wyblakle i pozéikle...

Kolejna sprawa: bardzo chcialbys, aby
wszystkie przygody Twojej Druzyny w jaki$
sposob wiazaly si¢ ze soba. Tak naprawde,
to cheialby$ prowadzi¢ sage, historig-po-
wies¢, a nie ciag pojedynczych awantur-
-opowiadar, nie majgcych zwiazku z tymi,
ktére juz byly i jeszcze beda. Tutaj pojawia
si¢ znany problem, bo ile mozna pisa¢ kolej-
nych odcinkéw jednego scenariusza? Zre-
sztg, kontynuacje z reguty sa o wiele mniej
ciekawe od swoich pierwowzoréw, co jest
prawdg powszechnie znang (XXIII czesé
»Powrotu Czarnej Maski* to po prostu nie-
porozumienie). A wystarczy tylko stworzyé
Druzyne, kt6ra jeszcze przed przystapieniem
do pierwszej przygody bedzie stanowita
podstawowy element powiesci, mogacej

Adamn Ma

lustracjes Jarostaw Musial

z biegiem czasu i przy odrobinie szcze$cia

rozwingé si¢ co najmniej do objetosci -

»Wiadcy Pierscieni®. Historia grupy, krela-
ca zasadniczy rys pierwszej przygody, nie
musi wracaé w kazdym kolejnym scenariu-
szu: wystarczy, ze zapadnie graczom w pa-
migé, natchnie ich tak, by o niej nie zapomi-
nali. Od tej pory wszystko, co zrobia w grze
ich postacie, bedzie w jaki$ sposéb nosilo na
sobie pigtno tej podstawowej historii, choé-
by scenariusz w zaden spos6b do niej nie na-
wiazywal. Gracze sami, bez Twojej pomocy
i zachety zapisza kolejne karty sagi, moze

nawet nie zdajgc sobie z tego sprawy. Oczy-

wiscie, od czasu do czasu bedziesz musiat
rozegraC scenariusz na motywach wiodgcej
opowiedci, dla wyprostowania pewnych
watkow, uaktualnienia ich i pokazania gra-
czom, ze gléwna historia wciaz jest zywa.
Juz Spiesze wyjasnié, o co chodzi.

Kiedy tylko zdarzy si¢ pierwsza okazja
zbudowania nowej Druzyny, z zupelnie
nowymi postaciami, nalezy powaznie za-
stanowi¢ sig nad tym, w jaki spos6b po-
wigza¢ ze soba bohateréw jeszcze przed
przystgpieniem do pierwszej przygody.
WymysSle¢ taka historie, ktéra zwiaze ich
ze sobg na cale zycie i nie pozwoli o sobie
zapomnieé. Historia powinna byé na tyle
niecodzienna i nietypowa, zeby i sama
Druzyna w jaki$ sposéb stata sie nietypo-
wa, inna niz wszystkie. Ta niecodziennosé
czlonkéw Druzyny potaczy ich i podkresli
wzajemng solidarno$é w obliczu wspélnej
dla nich, wiodacej historii, Nie moze to
by¢ zaden banal, w rodzaju: ,,no, znacie sie
juz od kilku lat, razem podrézowalicie,
wynajmowaliScie si¢ do specjalnych zle-
cefi“: w koncu bohateréw z takim zyciory-
sem mozna stworzy¢ tysiace. Chodzi o to,
by u$wiadomié graczom, ze ich postacie s
naprawde niepodobne do innych, a na do-
datek tgczy je co$ niepowtarzalnego, czego
nie bedzie miat nikt, kto z biegiem czasu
dobije do takiej Druzyny. Czas zagraé na
takich uczuciach jak poczucie wiezi,
wspoélnoty, braterstwa, milosci i innych,
rzadko manifestowanych wobec wspétgra-
czy; one szybko zaprocentujg. Kto pamigta
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jeden z odcinkéw ,Miasteczka Yarmie*
(a konkretnie ten wydrukowany w nume-
rze 2/97), opowiadajacy o tym, jak to Dru-
zyna moze powyrzynaé sie nawzajem juz
na poczgtku pierwszej przygody, wie
o czym pisze. I dlatego teraz, przystepujac
do kreowania nowej Druzyny, nie pytaj
graczy kim chcg byé ich bohaterowie,
a objasnij role, jakie przypadna im
w udziale, Jak duzy margines swobody im
zostawisz, zalezy tylko od Ciebie.

Jak to dziala? Najlepiej bedzie przesle-
dzi¢ problem na przyktadzie Druzyny,
ktéra sklada sig z ostatnich pozostalych
przy zyciu czlonkéw barbarzynskiego ple-
mienia Yngwarc'Tuan. To, w jaki sposéb
uleglo zagtadzie plemig oraz jak bohatero-
wie uszli z zyciem, bylo trescig pierwszej
przygody, dramatycznej i zapadajacej w pa-
migé. Powiedzmy, ze awanturnicy wiedzg,
iz przyczyna nieszczgscia byl potezny ne-
kromanta Necrophilus. Zbyt stabi, zeby
cho¢ zlama¢ mu paznokieé, nie przestaja
jednak my$le¢ o pomszezeniu pomordowa-
nych krewnych. Kolejne przygody nie ma-
jaw prawdzie nic wspélnego z Necrophilu-
sem, ale to nie przeszkadza graczom pa-
migta¢ o nim. Ot, bohaterowie walczyli




przeciwko smokowi ramig w ramie z jed-
nym z najstawniejszych blednych ryce-
rzy—paladynéw. Pod koniec przygody po-
winni pozegna¢ si¢ z nim i tyle (czy rycerz
cheiatby mieé co§ wspélnego z grupa pry-
mitywnych barbarzyficéw?), ale wiedza, ze
jego umiejetnodei i wiara moga stanowié
pierwszy orez przeciwko Necrophilusowi.
Teraz wigc, zamiast p6j§¢ swoja droga, be-
da prébowali nakloni¢ rycerza do wspdlne;j
walki ze zlym czarnoksigznikiem — moze
nie dzi$ i nie jutro (nadal byliby zbyt stabi),
ale kiedys... kto wie? Za wszelkg cene beda
cheieli zdobyé zaufanie rycerza, o co nie
bedzie przeciez tatwo. Inna sprawa: zdoby-
li Miecz Archaniota, ktérego moga uzywacé
tylko istoty o dobrym charakterze. Sami sg
neutralni, wigc powinni brofi wymienié lub
sprzeda¢, ale znéw odzywa si¢ pamigé
o Necrophilusie. Moze raczej podarowaé
miecz rycerzowi, a moze zatrzymaé orez
i wreczy¢ innemu sprzymierzeficowi o do-
brym sercu, ktérego uda im sig skaptowaé
w najblizszej przyszlosci? W ten i podobny
sposéb kazdy kolejny scenariusz bedzie
w jaki$ spos6b nawigzywat do pierwszego,
rozwijajac zasadniczg historig Necrophilu-
sa i Yngwarc'Tuan, doktadajac don kolejne
watki przy minimalnym nakladzie sit
i srodkéw. Co wigcej, jak uczy doswiadcze-
nie, sami gracze nie$wiadomie beda podsu-
wali Mistrzowi pomysty na kolejne przygo-
dy, wystarczy tylko uwaznie przystuchiwaé
sig snutym przez nich domystom. Zeby za-
sadnicza historia z czasem nie wyblakla
i nie stracifa na atrakcyjnosci, Mistrz moze

___od czasu do czasu dawaé grar.zam znak, ze

lE rozpraww

si¢ z Necrophilusem, teoretycznie koriczac
tym samym historie rozpoczeta w pierw-
szym scenariuszu. Nie nastapi to jednak
szybko, a juz po wszystkim Mistrz Gry be-
dzie miat Druzyne zzyta jak zadna inna; jej
czlonkowie bez wahania dadzg odciaé so-
bie dlon za towarzysza, gotowi do kazdego
po$wigcenia w imig najwiekszej przyjazni,
tak przeciez rzadkiej migedzy postaciami
gier RPG, prawda?

Gdzie na co dzieni najsilniej dajg znaé
o sobie uczucia? OczywiScie, w rodzinie.
Jest tu miejsce na milo§é, gniew, czasami
zazdro§¢. Mozemy sie nawet nie znosié, nie
odzywac sie do siebie, prawi¢ sobie zlo§li-
wosci, ale w ten sposéb nie przestaniemy
by¢ rodzing. Z kolei mito$¢ wcale nie musi
by¢ okazywana otwarcie, moze pozostaé
nieuSwiadomiona, lecz mimo to istnieje
i daje znac o sobie w najmniej spodziewa-
nych momentach. Jest mnéstwo rzeczy,
ktérych nie zrobisz dla nikogo spoza rodzi-
ny. Na krewnych bowiem zawsze (prawie
zawsze) mozna polegaé i liczyé na nich
tam, gdzie zawodzg znajomi i przyjaciele.
Zwykle tez nie bedziesz wirgcal sie w pry-
watne sprawy kolegéw, nawet gdy robig to-
talne glupstwa, ryzykuja czy wystawiajg sie
na poSmiewisko. Ale gdy widzisz, ze twoja
kuzynka traci glowe dla oczywistego oszu-
sta, ktory pragnie ja wykorzystaé, gdy brat
inwestuje pienigdze w niepewny, najpraw-
dopodobniej nielegalny interes? Nie be-
dziesz sie przejmowal? Bedziesz spal spo-
kojnie? Ejze, przeciez jesli juz kto§ ma ci
oddac¢ swojg nerke do przeszczepu, to réw-
niez bedzie to osoba z rodziny — nikt inny.
Co tu duzo gada¢: mozna straci¢ majatek,
zdrowie, przyjaciél, ale rodzina zawsze po-
zostanie rodzing, bezpieczna przystania,
Zrédtem pomocy i otuchy. Do czego zmie-
rzam;: otdz nietypowa Druzyna moze skla-
dac sie z czlonkéw rodziny i opierac sie na
wiezach krwi. Raczej nie powinna to by¢
rodzina najblizsza (ojciec, syn itp.), bo zbyt
latwo przenosimy na takie postacie nasze
do$wiadczenia z realnego §wiata, no i po-
zostajg klopoty z egzekwowaniem postu-
szenstwa, miejscem w hierarchii waznosci
i przy podejmowaniu decyzji. Bracia i sio-
stry — cioteczni, stryjeczni — bedg tutaj naj-
odpowiedniejsi. To naprawde dziala,
0 czym mialem okazje przekonaé sie na
wlasnej skérze. Daj graczom troche czasu,
aby zzyli sig z postaciami, wyprébowali 1a-
czgce ich wiezi. Jezeli teraz ktéry$ z boha-
teréw zginie, to wyobraz sobie uczucia po-
zostalych! Jezeli nie widziale$, jak w tym
momencie rozpacz i gniew przyémiewaja
umysly graczy, jak z piang na ustach, cheac
poméci¢ krewniaka, rzucaja sig na dziesie-
ciokro¢ liczniejszego przeciwnika, nie bio-
rgc przy tym pod uwage ani ryzyka, ani
swoich marnych szans, to niczego nie wi-
dziales... Znajdzie si¢ réwniez miejsce i na
prawdmwe tzy nad grobem zmarlego, na
pustke.w realnie zbolalych sercach, Kazda

“ nowa postaé w takiej Druzyme ktéra przyj-

dzie na zwolnione wiasnie miejsce, to juz

_::m ¢ bgdzie to. Ci, ktérzy pozostang przy zy-

ciu, dzigki temu bardziej docenig site wig-
zacych ich uczué,

Whlgtanie takiej Druzyny w przygody
z pewnoscig nie bedzie trudne, choéby
przez sprawe spadku, ktéry zostawia mio-
dym jakiS nieznany wuj. Warunki testa-
mentu mogg wymaga¢ podjecia ryzykow-
nej wyprawy czy ekspedycji, ale to jeszcze
lepiej, bo dzigki temu pojawia sie okazja do
scementowania i wyprobowania rodzin-
nych uczu¢ w obliczu niebezpieczeristwa.
Tutaj olbrzymia odpowiedzialno§¢ spoczy-
wa na Mistrzu Gry; musi da¢ graczom czas
na uswiadomienie sobie tych uczué i po-
zwolié¢ im dojrzeé do nich samemu, nie za$
wmawiaé: ,bardzo sie kochacle , CO jest
oczywistym btedem,

Jeszcze jedna uwaga, dotyczaca réwniez
innych nietypowych Druzyn: sceng, przy-
gode, w ktérej postacie poznaja sie ze soba,
czy tez dzieje sig to, co je polaczy ze sobg
na cate zycie, trzeba rozegra¢ — nie mozna
jej po prostu opowiedzie¢! Niech bohatero-
wie z réznych stron §wiata spotkaja sie po
raz pierwszy w domu umierajacego wuja,
niech asystuja mu przy fozu $mierci, pozna-
ja nawzajem swoje imiona, stabosci, dobre
i zle strony. Niech $mier¢ krewnego i od-
czytanie testamentu na zawsze zapadnie im
w pamigé, polgczy ich i zjednoczy. Dopie-
ro na bazie takich autentycznych wspo-
mniefi mozna zbudowaé prawdziwie nie-
zwykla Druzyne.

Podobnym, choé jednoczesnie odmien-
nym pomysiem, bedzie zagranie postacia-
mi wywodzgacymi si¢ z tego samego miej-
sca, w kiorym wszyscy si¢ znaja i w jaki$
sposcb sg sobie bliscy, np. mieszkaja w jed-
nej wiosce. Przyszli bohaterowie wspélnie
dorastali, bawili si¢ i psocili, Razem prze-
zywali pierwsze mitosci, wkraczali w doro-
ste zycie. A jeSli teraz, niespodziewanie,
przyjedzie do wsi komes Bozywoj i przy-
musowo zaciagnie garstke przyjaci6t do ar-
mii, po czym wy$le ja na koniec §wiata? Na
kim bgda polegad, jesli nie na sobie nawza-
jem, w obcym miejscu, wéréd nieznajo-
mych ludzi, dziwnych obyczajéw? Te sce-
ny, w ktérych mtodzieficy sa odrywani od
ojcowizny, brutalnie traktowani przez ka-
prali, zniewazani przez starych zolnierzy,
nie majacych szacunku dla ,,wsiokéw*,
scalg i zjednocza bohateréw (jedynymi
osobami, do ktérych beda mogli zwrécié
si¢ o pomog, beda oni sami). A propos wie-
$niakéw: czy wyobrazacie sobie Druzyne
zlozong nie z wojownikéw, magéw czy
druidéw, ale ze zwyczajnych, prostych lu-
dzi, ktérych koleje losu rzucity w wir przy-
g6d? Nikt z nich nie ma pojecia o magii czy
wojowaniu, za to sg dobrzy w pasieniu by-
dla i obrabianiu ziemi. Bo co to za frajda
zagranie do$wiadczonymi awanturnikami,
ktorzy bywali juz tu i éwdzie, potrafig
w miare dobrze radzi¢ sobie w szerokim
$wiecie? Dopiero z postaci nie umiejacych
praktycznie niczego, co gracze zwykli uwa-
za¢ za niezbedne do zycia, mozna wycisnaé
prawdziwe emocje, zasmakowaé w trudzie
i znoju zdobywania wszystkich umiejetno-
Sci i débr, ktére inni bohaterowie majg da-
ne juz na starcie. A takie poczatki mogg byé
przeciez niezwykle malownicze i nieodwo-
talnie wptynaé na przyszie losy czlonkéw



Druzyny. Wystarczy jezeli komes Bozy-
woj, zamiast zacigga¢ rekruta, spali wies,
a jej mieszkaficéw przed $miercia okrutnie
umeczy. Bohaterowie beda jedynymi oso-
bami, ktdre ujda z zyciem — i to bynajmniej
nie dlatego, ze wykazaly si¢ sprytem, ale
wiladyka po prostu mial taki kaprys... Co
dalej stanie sig z pastuchami, rolnikami,
ktérych pozbawiono dachu nad glowa
i wymordowano ich rodziny? Wiodgcym
motywem moglaby by¢ zemsta, choé na ra-
zie niemozliwa do zrealizowania z racji
znikome;j sily, jaka reprezentuje Druzyna,
Do tego czasu postacie gromadzityby sily,
umiejetnoscei i do§wiadczenie — wszystko to
w imig wymierzenia sprawiedliwosci.
Zemsta ktadlaby sie cieniem na wszystkim,
za co by si¢ wzieli. A jesli komes zechcial-
by poniewczasie pozby¢ sig¢ jedynych
Swiadkéw swojej zbrodni? W ten sposéb
nad zyciem bohateréw wisiataby nieustan-
na grozba, zmuszajgca ich do troski o swo-
Jje bezpieczenstwo, zanim oni sami bedg
gotowi do starcia. I znéw, przenoszac sie
z miejsca na miejsce, unikajac pogoni, be-
da mogli polega¢ tylko na sobie.

S

Postacie z pétswiatka, czyli wszelkiej
masci wlamywacze, kieszonkowcy, szule-
rzy, sutenerzy, falszerze, oszusci i nacigga-
cze: czy w klasycznej Druzynie jest dla
nich miejsce? Owszem, ale zwykle osoby
tego rodzaju traktowane sg jako drugorzed-
ne, spychane na margines wydarzen. Nie
walcza najlepiej, nie umieja rzucaé czaréw,
a jedyny ptynacy z nich pozytek to otwiera-
nie zamkéw i rozbrajanie putapek. Nie be-
dzie z nimi gadal ani szanujacy sie czaro-
dziej, ani rycerz, za$ kazdy szeryf czy straz-
nik moze wirgci¢ nieszczesnych do wiezie-
nia. To standardowa, obiegowa opinia
o tzw. zlodziejach, dlatego tak malo oséb
grywa podobne postacie. Tymczasem cata
prawda tkwi w tym, ze w klasycznej Dru-
zynie nie maja one sposobnosci do tego, by
rozwingé skrzydla i ujawnié pelng game

- wigkszo$¢ zadan trzeba bedzie wy

swych mozliwosci. Aby tak sig stato, po-
winny znalez¢ si¢ w gronie podobnych im
ludzi spod ciemnej gwiazdy. Ile nowych
mozliwosci otwiera sig przed takg Druzyna,
jakich to wspanialych pomystéw bedzie
wymagato od nich zycie! Teraz, gdy nie ma
w skladzie czarodziejéw czy wojowniké

polegajac na rozumie i przebieglosei,.a nie
na brutalnej sile miecza czy kuli ognia.
Miejscy straznicy, z ktérych gracze do nie-

ich lewa reka, nie prz
rozmowy z przyjaciols

unika¢ kontaktéw ‘(zwyk
zycznie, lepiej uzt i
wyszkoleni do
poza prawem.
wiaja sig mie

vy przed aresztowal
dzie, ktérych:lepiej nie spotkaé z obawy
przed zemsta, tropiciele i towey nagréd,
z jakimi strach bedzie stangé do otwartej
walki. Po raz kolejny Druzyna tak napraw-
de moze polega¢ tylko na sobie: popetniane
wspélnie zbrodnie wiaza ja na cale zycie.
A gdy jeszcze podpadnie sie Gildii Zlodziei
i ma sig ,,przergbane” z prawa i z lewa,
emocji w przygodach z pewnoscig nie za-
braknie. Pozostaje jeszcze problem zjedno-
czenia bohater6w na starcie ich wspélnego
losu. Tutaj §wietnym pomystem moze oka-
zac sig wspélna ucieczka z wiezienia (musi
to by¢ bardzo trudny scenariusz; bohatero-
wie powinni zakosztowaé goryczy zycia za
kratami, brutalnosci wspétwiezniéw, okru-
ciefistwa straznikéw, ale dzieki temu nasi
delikwenci autentycznie zatgsknig za wol-
noscig), pod warunkiem, ze naprawde be-
dzie ona wspélna i mozliwa tylko dzigki
solidarnym wysitkom calej grupy, drama-
tyczna i niebezpieczna. Co wiecej, pierw-
sza proba ucieczki wcale nie musi zakori-
czy€ sie powodzeniem — nawet jezeli ma to
oznacza¢ Smier¢ kogo$ z Druzyny (w wie-

zieniu fatwo dokooptowaé kogo$ innegona .

zwolnione wiasnie miejsce).

Watek Druzyny typowo ztodziejskiej
wiaze sig z szerszym zagadnieniem grupy,
w kiorej wszyscy bohaterowie sg tej samej
profesji. Poza zespolem zlozonym z sa-
mych tylko wojownikéw i wspomniang
wyzej szajka zloczyficéw, tacy np. mago-
wie zwykle nie pracujag w grupach, bo z de-
finicji kazdy z nich jest wolnym strzelcem,
Co jednak zrobié, gdy los zmusza czaro-
dziejow do polgezenia wysitkéw i wspél-
nego ruszenia po przygody? O, to dopraw-
dy Swietna okazja do nauki sztuki kompro-
misu (znaleZliSmy magiczny przedmiot, ale
tylko jeden, tymczasem nas jest pieciu)
i uSwiadomienia sobie, jak bardzo czaro-
dziej jest osoba potezna, ale i zarazem sta-
ba. Eaczenie mocy pozwoli Druzynie zmie-
rzy¢ sie z przeciwnikami, ktérym pojedyn-
czo nie byliby w stanie dotrzymaé placu —
to plus, Zarazem takie typowe stabosci cza-
rodzieja, jak niewielka zdolno$é do radze-
nia sobie ze sprawami zycia codziennego
i zalatwiania probleméw bez pomocy ma-
gii, potegowalyby sie proporcjonalnie do

N

wielkosci Druzyny — to minus. Wystarc
wyobrazi¢ sobie, ze z Sle

b4 IWH
pa: chuderlawyeh,
adnych facetow,
ra zgrai wiesniakow, pi-

padta na ich siedzibe, wymor-
dowata Mistrz6w i uczniéw, oni zas ocale-
li, bo tego dnia byli zamknigci za kare
w wiezy na wyspie. Juz widze ten scena-
riusz: bezradno§¢ bohateréw, na ktérych
oczach dokonuje sig rzez, pierwsze kroki
po wydostaniu si¢ z zamkniecia, zgliszcza,
trupy. Szkota im. Kota w Butach nie po-
zwoli zy¢ ostatnim przedstawicielom kon-
kurencji, bedzie chciata dokoficzy¢ raz za-
czetg robote. Najemni mordercy, nasytanie
demonéw, szkalowanie przed krélami
i ksiazetami, ktérzy nakazuja cigac Druzy-
ne w majestacie prawa,

Albo tez inaczej: paru magéw, kazdy na
podstawie indywidualnych badan, wpada
na §lad majacego sie wydarzy¢ faktu, ktéry
wstrzasnie Swiatem, Przybywaja jednocze-
$nie do pewnego miejsca, a tam stajg sie
§wiadkami przybycia z glebi kosmosu Po-
teznej i Zlej Istoty. Przypadek sprawi, ze jej
Duch, zamiast zstapi¢ na jednego czaro-
dzieja, jednoczesnie wnika we wszystkich
obecnych. Powoli bedzie rést w site i przej-
mowal kontrolg nad nosicielami, starajac
sig ich stopniowo eliminowa¢, by uwalnia¢
swe rozdzielone fragmenty i przenosié je




czuja sie na tyle doswiadczonymi ¢ gracz
mi, by zmierzy¢ si¢ z bardziej skompllko-
wanymi rolami, mogg zastanowi¢ sig nad
inng nietypowa koncepcjg. Otéz pewien
potezny nekromanta od lat pracuje nad
stworzeniem nowego rodzaju zywomo-
réw, martwiakéw czy innych ozywiefi-
céw. Wykonat setki préb i eksperymen-
téw, ,,skonstruowal” mnéstwo nieudanych
prototyp6w, ktére, poddane straszliwym
prébom i testom, sa w korcu niszczone,
tak by nie pozostal po nich zaden $lad.
W trakcie jednej z takich préb zostaje
stworzona Druzyna: nieumarli o niezwy-
ktych wtasciwosciach, ktére daja im wol-
ng wole i wcale nie narzucaja zlego cha-
rakteru. Powinni wyglada¢ jak zwykli lu-
dzie, lub prawie jak zwykli ludzie, gdyz
granie takimi postaciami jak szkieletory,
zombie, mumie itp. zupelnie pozbawiloby
grupg kontaktu z NPC-ami. Nekromanta
poddaje postacie straszliwym badaniom,
meczy je, kaleczy, sprawia bél. Jego po-
garda dla tych, ktérych stworzyt musi byé
tak wielka, zeby bohaterowie zaczeli go
nienawidzie¢. Powinna cierpie¢ ich god-
nosé, poczucie wiasnej wartosci, wolna
wola. W koricu mag postanawia zniszczy¢
nieudane owoce eksperymentu, ale
w ostatniej chwili Druzyna ucieka i odtad
uciekaé bedzie juz zawsze. Nie, nie tylko
przed swoim stworcg, réwniez przed ludz-
mi, ktérzy po pewnym czasie zawsze od-
kryja z kim maja do czynienia i beda
chcieli unicestwié tych, ktérych panicznie
i instynktownie boja sie. Wies¢ zywot
wsréd zwyktych Smiertelnikéw, skrywa-
jac przed nimi swa nature, wystrzegajac
si¢ magéw i kaptanéw, bedac podatnym
na czary nekromantyczne i $miertelnie bo-
jac sig¢ Swieconej wody — to dopiero jest
klimat, to dopiero emocje! Zamiast Zywo-
morow w glownych rolach moga wysta-
pi¢ réwniez mutanci, o co szczegélnie ta-
two np. w Starym Swiecie Warhammera,
Granie odmieficéw wcale nie musi byé
sztuka tak karkotomng, jak wcielanie sie
W postacie mutantéw czy zywomoréw — lu-
dzie trakiujg z podobna nienawiscia tych,
Ktérzy réznia sie od nich samych mniej
istotnymi szczegétami. Niech taka Druzyna,
choéby najwigkszych heroséw, pochodzi
z kraju, ktérego mieszkaricy przez reszte
$wiata uwazani sg za gorszych. Co wigcej,
niech ré6znica w pochodzeniu bedzie w jakis$
sposéb dobrze widoczna, np. w rysach twa-
rzy, kolorze skéry. Nietatwo bedzie zagraé
bohatera uwazajacego sie za lepszego od in-
nych Smiertelnikéw, kiérego karczmarz, ze
slowami: ,takich tu nie obstugujemy*, nie

‘drzwi, <& rownoczesnie byle
wiGczega ma prawa i przywileje, ktérych

..nasz delikwent nigdy mie¢ nie bedzie — i to

za zadne pienigdze; nielatwo zagraé kogos,
o kim kobiety bedg myslaty ze wstretem,
a mezczyZni z pogardaCo wiecej, postaé

tego rodzaju wszedzie zwraca na siebie
‘uwage, a w razie konfliktéw z prawem jest
‘traktowana surowiej niz inni. Nietatwa to

a, bo trudno oprzec¢ sie checi buntu prze-
iwko niesprawiedliwej rzeczywistosci. Pa-
re miesigcy w ciemnicy, publiczna chlosta,
konfiskata majatku beda jednak odpowie-
dnia nauczka. ZaaranZowanie sytuacji,
w ktérej dochodzi do powstania takiej Dru-
zyny, nie powinno przedstawia¢ dla Mistrza
Gry najmniejszych trudno$ci, wystarczy
siegna¢ po ktéry§ z przytoczonych wyzej
pomysiéw (moze poza zywomorami i ne-
kromantg). Dochodza do tego takie dodat-
kowe elementy, jak chocby ucieczka z get-
ta, cudowne ocalenie z pogromu czy wre-
szcie przypadkowe znalezienie sig w obcym
kraju, np. w wyniku katastrofy okretu.

Bycie przedstawicielem obcego narodu ma
jeszcze te dodatkowa, barwng ,,zalete", ze
bohaterowie moga nie zna¢ jezyka i obycza-
jow ludu, wéréd ktoérego niespodziewanie
przyszto im zy¢, co jeszcze silniej wiaze ze
sobg cztonkéw Druzyny. A ilez dzigki temu
okazji do konflikiéw i nieporozumien, tak
cudownie nadajacych sig do rozwinigcia
w samodzielne przygody!

Jeszcze co nieco o magii, ale Juz w in-
nym wymiarze, niz byla o tym mowa

wezesniej. Oto Druzyna, ktérej cztonko-
wie zostali stworzeni przez graczy w do-:

wolny sposab, bez ingerencji Mistrza Gry,

podobna do wielu, jakie byly, sa i bedg"

w grach. Nie spodziewaja sie zadnych
wigkszych niespodzianek, maja zamiar
zdobywaé zamki, uwalniaé¢ ksiezniczki,
walczyC ze smokami itp. Lecz juz w trak-
cie pierwszej przygody przydarza sie cos,
co burzy wszelkie plany bohateréw:
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niespodziewanie objawia sig¢ im Wladca
Stworzyciel Swiatéw (kto czytal komiks
o lonie Szninklu, wie o czym pisze)
i oglasza, ze wlasnie wyznaczyl im za-
szczytne, z pozoru niemozliwe do wypel-
nienia zadanie, np. zaprowadzenie pokoju
migdzy Imperium a sitami Chaosu. Dla-
czego oni? Bo akurat oni byli w tym miej-
scu, zreszta nie trafit sie nikt lepszy. Jak to
osiggna? To juz ich sprawa. Powinni wie-
dzie¢ jedno: jezeli nie zapanuje pokéj, to
ten Swiat zostanie przez Wiadce zniszczo-
ny. No i teraz nie maja juz innego wyjscia,
jak prébowac ocali¢ Swiat, a tym samym
wilasne zycie. Czy inny cel mdgiby
w réwnym stopniu scali¢ zesp6l? Raczej
watpliwe. Sam pomysl jest, co prawda,
dosy¢ karkolomny, bo przeciez misja Dru-
zyny moze si¢ nie uda¢, a wtedy nastepna
grupa nie bedzie miata juz gdzie graé,
wigc z tego powodu polecalbym go wy-
tacznie osobom o bardzo duzym rolplejo-
wym doswiadezeniu.

Pomystéw na nietypowe Druzyny mo-
ze by¢ tak wiele, Zze wymieniam jedynie
te, ktére wydaja mi si¢ najbardziej
wdzieczne i podatne przyszlej obrébce.
Z cala pewnoscia Mistrzom Gry nie za-
braknie wyobrazni, by doda¢ nastepne lub
rozwingé wyzej wymienione. Nasuwa mi
sie jeszcze jedna refleksja, adresowana do
poczatkujacych. Uzmystowilem sobie, ze
kreacja nowej Druzyny oparta na nietypo-
wym pomysle moze ulatwi¢ graczom nie-
otrzaskanym z RPG zrozumienie swej po-
staci i wezucie sig w powierzona role.
Udogodnienie to bierze si¢ z faktu, ze ko-
nieczno$¢ stworzenia pierwszej w zyciu
postaci moze dla niejednego stanowi¢ nie
lada orzech do zgryzienia. Powiedzenie
komus$ ,zréb taka postaé, jak uwazasz®
dziala tu wg znanej zasady: ,osiotkowi
w zloby dano — w jeden owies, w drugi
siano®, bo po prostu trudno jest zdecydo-
waé sig na wybér w obliczu bogactwa
mozliwosci, jakie w tym wzgledzie oferu-
ja przepisy. Tymczasem postaé z nietypo-
wej Druzyny, ktérej Mistrz Gry z géry
okresla rolg, otrzymuje gotowy do uzycia
szkielet bohatera (ten szkielet to, oczywi-
§cie, przenos$nia), ktéry wystarczy juz tyl-
ko wypelni¢, podda¢ zabiegom kosme-
tycznym, co ogromnie ulfatwia i przyspie-
sza kreacje. Poza tym poczatkujacy beda
czuli si¢ w takiej Druzynie mniej zagubie-
ni, za to bardziej pewni swego i prze-
$wiadczeni, ze z reszta bohateréw na-
prawde cof ich taczy. Kto nie wierzy, a ma
wiasnie do stworzenia Druzyne prowa-
dzong przez autentycznych nowicjuszy,
niech sprébuje, a gracze z pewnoscia beda
mu wdzieczni. Najwieksza nagroda be-

“dzie wszakze to, ze kiedy ustyszysz gdzie$

wiasnych graczy opowiadajacych przezy-
te dzigki Tobie przygody, w ich ustach

_ulozg si¢ one'w: _]ednq. wielka historie,
- godng przeniesienia na karty. ksiazki czy

kinowy ekran: TeSli “wmigdzyczasie
ktéry$ z nich zacznie. opisywa¢ te przygo-
dyw kajwe mozesz by¢ pewien, ze Two=
itki. zostaly ‘nalezycie doceﬁ ne'
tasnie chodzl‘ e
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MASZ KEOPOTY ZE SKOMPLETOWANIEM ARMII?
ZAPOMNI1J O NICH!

Ksiggarnia Wysylkowa ,» verbum2* rozpoczyna wysytkowa sprzedaz wyrobow ﬁrmy
GAMES WORKSHOP.

Wplaca_]qc jedyne 5 zi na konto ,,Verbum?2*, Bank Gdariski I Oddziat Olsztyn
Nr 10401396-20981-136, otrzymasz katalog z petng oferta:
Figurek, Kodeksow, Podrecznikow, Makiet i Farb
do systemow bitewnych:
Warhammer Battle
Warhammer 40000
Epic 40000
Necromunda
Warhammer Quest
Gorkamorka

Pamigtaj o podaniu petnego adresu zwrotnego na przekazie.

W sprzedazy wysytkowej oferujemy réwniez ksiazki
oraz gry fabulame i karciane do innych systeméw.

Oferujemy dogodne warunki ptatnosci, rabaty
dla statych klientéw i przy wiekszych zaméwieniach.

NIE ZWLEKAJ!
DAJ SIE ZVERBOWAC!!!

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

Tel. (089) 5399190 w. 41, fax (089) 5346321
Email: Werbum@polbox. Com
http://polbox.com/w/werbum



Wielkie budowle z kamienia lub cegly,
wysokie, smukle wieze godzace w niebo,
potezne mury z blankami — to widok, jaki
najczesciej kojarzy si¢ z zamkiem. Sa tam
szerokie i glebokie fosy, zwodzone mosty,
tajne przejscia i ukryte korytarze. Jesli do-
damy do tego obrazu rozliczne putapki i ry-
cerzy w lsnigcych zbrojach, stanie sig on
pelny i kompletny.

Rzeczywistos$é, jak zwykle, bardzo sig
rézni od naszych wyobrazen. To, co widzi-
my obecnie, jest efektem lat budowy, licz-
nych modernizacji i wielu staran wiascicie-
li zamku. Poczatki wigkszoSci siedzib feu-
dalnych w znacznym stopniu odbiegaja od
utartych wyobrazen. Bywato, Ze calej hi-
storii istnienia zamku nie bylo w nim ani
odrobiny kamienia, ani jednej cegty lub
wiezy, kawatka muru badz ukrytego przej-
§cia, Z kolei zamki kreowane przez twoér-
cow systemdw RPG i autoréw scenariuszy
zupeine nie sprawdzajg si¢ w codziennym
Zyciu pana na wlosciach,

»Kroniki Raedwaldburskie” prezentuja
kolejne etapy budowy zamku i zycia jego
wlascicieli. Czes¢ pierwsza dotyczy naj-
wezesniejszego etapu istnienia zamku —
epoki drewna i ziemi.

Wszystkie imiona, nazwy miejscowosci
oraz terytoribw uzyte w materiatach pre-
zentowanych w ramach cyklu nie sa w za-
den sposéb zwiazane z jakimkolwiek §wia-
tem fantastycznym lub epokg historyczna.
Sq jedynie przyktadem, ktdry nalezy dosto-
sowaé do swoich indywidualnych potrzeb
i wymagan $wiata gry.

A

ROK 985
Wiosna

‘Wielki turniej rycerski w miescie Joel-
ly. Nagroda jest kary rumak bojowy, wiel-
kiej pieknosci. W szrankach staje p6t setki
rycerzy z prowincji i z dworu kréla. Zwy-
cigzca okazuje si¢ Raedwald, ubogi rycerz
przybyly z hrabstwa Paeux. Po turnieju
krél zatrzymuje go na swoim dworze.

Lato

Préba zamachu na zycie kréla. Rae-
dwald broni monarchy wtasna piersia i od-
nosi cigzka rane. W nagrode za wiernosé
i poswiecenie Alberyk Mocny nadaje ryce-
rzowi urzad mlodszego szambelana.

ROK 986
Wiosna

Nieznany olbrzym najezdza Le Verdo-
is. W nieréwnej walce ginie hrabia, jego
syn oraz kilku znamienitych rycerzy. Ule-
gajac prosbom wdowy, krél wysyla na po-
moc jednego ze swoich przybocznych. Po
catodziennym boju rycerz Raedwald de
Court zabija olbrzyma i zdobywa jego
skarb,

Lato

Wielki bal na dworze w Le Verdois.
Hrabina w uznaniu zastug oddaje Ra-
edwaldowi w lenno wie§ Conflacy i zobo-
wiazuje go do wystawienia jednego pocztu
rycerskiego.

W trakcie turnieju w miescie Mauix
Readwald de Court pokonuje dwunastu in-
nych rycerzy i zdobywa zloty puchar. Dzie-
kujac za taske niebios, rycerz wyprawia
wspaniatg uczte i ofiarowuje katedrze Mau-
ix kilkanascie ztotych monet.

Do orszaku Raedwalda przylacza sie
Uluf, ubogi kaptan.

Jesien

Targi w miescie Joelly. Rycerz Rae-
dwald kupuje kilkanascie sztuk bydta cu-
downej wprost pigcknosci.

Raedwald de Court nabywa niewielka
wie$ Gorbais w hrabstwie Maxin.

Gaston de Goix sktada hotd Raedwaldo-
wi de Court.

)

Z, Banski

llustracje: Jarostaw Musiat

ROK 987

Wiosna

Rycerz Olivier na zamku Namours
w hrabstwie Maxin napada i tupi karawang
na trakcie krélewskim.

Lato

Wojska pod wodza Raedwalda, rycerza
dworu krélewskiego, oblegaja zamek Na-
mours, Podczas szturmu ginie rycerz-roz-
béjnik Olivier i wiekszo$¢ jego zbrojnych,
a forteca ulega catkowitemu zniszczeniu.

Krél Alberyk nadaje Raedwaldowi god-
no$¢ chorazego hrabstwa Maxin oraz odda-
je mu w lenno niewielka wie§ Vernet, daw-
ng posiadtos¢ Oliviera de Namours.

Jesien

Raedwald powigksza swoje majatki
o matg wies Epervens i kilka zagonéw we
wsi Rouans w hrabstwie Maxin.

Krél powierza Raedwaldowi de Court
misje poselska do ksiecia Courgnac.

Raedwald de Court podczas wjazdu do
stolicy ksiestwa Courgnac rozrzuca w thum
garsci zlotych i srebrnych monet.

ROK 988

Wiosna

Misja Raedwalda de Court koriczy sie
pelnym sukcesem. Krél Alberyk powierza
mu urzad koniuszego hrabstwa Maxin.

Rycerz Guy de Joyensange skiada hold
Raedwaldowi de Court.

Lato

Barbarzyficy z Czarnych Wzg6rz najez-
dzajg hrabstwo Beaudemont i Lannois.

Wielka bitwa pod miastem Ymberans.
Pokonani barbarzyricy wycofuja sig do
Czarnych Wzgérz. Raedwald de Court,
ciezko ranny w jednej z potyczek, po-
przysigga powstrzymanie nastgpnych
najazdow.

Wyzdrowienie Raedwalda de Court.

Jesien

Alberyk Mocny oddaje Raedwaldowi,
rycerzowi dworu krélewskiego, wladze nad
wsiami Gorbais oraz Conflacy i jednocze-
énie powierza mu ochrong ziem krélew-
skich przed najazdami barbarzyficéw.



Raedwald de Court rozpoczyna zaciagi
w hrabstwach Maxin i Lannois oraz na zie-
miach ksiestwa Courgnac.

ROK 989
Wiosna

Hufiec Raedwalda de Court wkracza
do Czarnych Wzgérz i stacza bitwe nad
rzeka Ader. Pokonani barbarzyficy ze
Wschodniego Pasma uznaja nad soba
wladze¢ Raedwalda. Wodzowie oddajg
dzieci na jego dwoér i przysiegaja placié
coroczng daning.

Stada Raedwalda de Court pojawiajg sie
na pastwiskach w poblizu Raedwaldburga.
Lato

Raedwald de Court wznosi drewniang
wieze na wzgbrzu u zbiegu rzek Ader
i Nesse, Na czes¢ gtéwnego wodza rycer-
stwo nadaje jej miano Raedwaldburga.

Wieza w Raedwaldburgu zostaje otoczo-
na watami drewniano-ziemnymi i fosa. Po-
czatek budowy osady u stép zamku.

Jesien

U stép obwarowan Raedwaldburga osia-
dajg chiopi z débr Raedwalda de Court
i Guya de Joyensange.

Osada u stép Raedwaldburga zostaje
otoczona prowizorycznymi walami drew-
niano-ziemnymi.
¥ Budowa pierwszej kaplicy w Raedwald-

burgu,

Raedwald de Court odsyta wigksza
czg$¢ swoich oddzialéw zacieznych do ma-
jatkéw w hrabstwie Maxin.

ROK 990
Wiosna

Bunt barbarzyficéw we Wschodnim Pa-
$mie. Po stronie kréla staja rodziny daw-
nych wodzdéw.

Osada stuzebna w Raedwaldburgu
otrzymuje prowizoryczng fose.

Liczne potyczki we Wschodnim Pasmie.
Barbarzyficy oblegajg Raedwaldburg.

Alberyk Mocny zwoluje pospolite ru-
szenie w hrabstwach Maxin, Lannois i Be-
audemont.

Lato

Nie rozstrzygnieta bitwa migdzy hufca-
mi krélewskimi a barbarzyficami u Zrdet
rzeki Nesse.

Cigzkie walki o Raedwaldburg.

Bitwa pod Raedwaldburgiem. Hufce
krélewskie rozbijaja buntownikéw. Barba-
rzyficy ponownie przysiegaja postuszef-
stwo Raedwaldowi de Court.

Alberyk Mocny nadaje swojemu lenni-
kowi tytul margrabiego Czarnych Wzgérz.
Jesien

Pod Raedwaldburgiem osiedlaja sig wol-
ni chiopi z hrabstw Maxin oraz Lannois.

Raedwald de Court zaklada straznice Al-
berikange w gérnym biegu rzeki Ader.

ROK 991
Wiosna
U stop watéw Raedwaldburga osiedlajg
si¢ chtopi z débr Gastona de Goix i kilku
wolnych chtopéw z hrabstwa Paeux.
Powstanie pierwszej karczmy w Rae-
dwaldburgu.

ROK 992

Wiosna

Najazd barbarzyficéw z Pasm Zachod-
niego i Poludniowego. Najezdzcy, wzmoc-
nieni buntownikami ze Wschodniego Pa-
sma, zdobywajg straznicg Alberikange.
Oblezenie Raedwaldburga.

Hrabia Maxin zwoluje pospolite ruszenie,

Pod watami zamku margrabia Raedwald
pokonuje w pojedynku wodza barbarzyn-
cow z Zachodniego Pasma. Najezdzcy od-
stepuja od oblezenia.

Lato

Bitwa nad Wartkim Strumieniem. Po-
spolite ruszenie hrabstwa Maxin, wzmoc-
nione choragwiami krélewskimi i czescia
zatogi Raedwaldburga, rozbija barbarzyn-
cow z Zachodniego Pasma. Wodzowie
Pasm w Czarmych Wzgérzach skladaja
hold Raedwaldowi de Court.

Jesien

Raedwald de Court odbudowuje strazni-

ce Alberikange.

ROK 993
Wiosna
Wolni chiopi z hrabstw Beaudemont

i Paeux osiedlajg sig pod watami straznicy
Alberikange.

HRABSTWO

WSIE

MIASTO
RZEKA

Podstawowa jednostka terytorialna, sta-
nowigca cze$¢é wiekszego organizmu pan-
stwowego (krolestwa lub cesarstwa), bez-
posrednio podlegajaca jego wiadcy (krélo-
wi lub cesarzowi). Hrabstwo zajmuje ob-

czgsciej czterdziesci dni w ciagu roku).
Podczas sluzby wojskowej kazdy rycerz
ma prawo do uczestnictwa w radzie, udzia-
tu w tupach i wykupu z niewoli., Obowigz-
kiem suwerena jest takze odkupienie lenni-
kowi (rycerzowi) rumaka bojowego, jesli
ten zgingt w trakcie stuzby na jego rzecz.
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Scia do wiezy),

MARCHIA (MARKIZAT)

HRABSTWA

Zwiazek kilku nadgranicznych hrabstw,
cieszacych sig sporg niezaleznoscia. Mar-
chia stanowi ochrone przed zagrozeniem,
jakiemu nie podotatyby odosobnione hrab-
stwa. Marchie bardzo czesto stanowig baze
do podbaoju okolicznych terytoriéw, zamie-
szkanych przez nisko cywilizowane ple-
miona barbarzyfic6w.

POCZET RYCERSKI

Oddziat zbrojnych podlegajacych jed-
nemu rycerzowi. Skiada sig z jednego
cigzko zbrojnego jeZzdZca (najczesciej sa-
mego rycerza), dwoéch konnych strzelcow,
uzbrojonych w kusze, furmana z wozem
oraz pieszego stuzacego (paz). Funkcje
strzelca moze peini¢ takze giermek — kan-
dydat na rycerza.

GROD STOZKOWY
(BAILEY AND MOTTE CASTLE)

Jeden z najwczeéniejszych i najprost-
szych typéw zamkéw Sredniowiecznych.
Sklada sig z dwéch czeéci. Pierwsza z nich
to drewniana wieza, umieszczona na szczy-
cie kopca ziemnego o ksztalcie zblizonym
do stozka (stad nazwa zamku). Druga, po-
tozong obok, tworzg zabudowania, otoczo-
ne watem i palisada. Calo$¢ dodatkowo
chroni fosa.

Cze$¢ pierwsza, stanowigca miejsce
ostatniego schronienia obroficéw, znajduje
sie w miejscu o najtrudniejszym dostepie —
w punkcie polozonym najwyzej lub oto-
czonym wodg. Z pozostatych stron pode;j-

: netrow):«Maona dwie
kondygnacje. ‘Wewnatrz znajdujg sig”
j mieszczenia zamkowe:

— sktady zywnoéci (polozone na parterze).

Na dachu wiezy umieszczane jest drew-
niane przedpiersie z blankami — tu wiasnie
znajduja si¢ gléwne stanowiska obronne.
Otwory znajdujgce sig w $cianach nizszych
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KONDYGNACJA
= OBRONNA

kondygnacji réwniez stuza obronie, sg wigec
niezbyt wysokie i bardzo waskie. Ten spe-
cyficzny ksztatt nie tylko pozwala obrofi-
com razi¢ oblegajgcych, ale i skutecznie
kryje ich przed strzelcami wroga. O§wietle-
nie pomieszczen wewnetrznych ma tu dru-
gorzedne znaczenie.

Wieze najczedciej otacza mocna palisa-
da. Wejscia do tej czgéci zamku broni nie-
wielka wiezyczka, do ktdrej wiodg drew-
niane schody, chronione przez dwa rzedy
czestokotu. Czasem buduje sig tu most
zwodzony, ktéry dodatkowo podwyzsza
wartoS¢ obronng calego zalozenia.

Druga czes¢ zamku jest przeznaczond .

do “celéw gospodarczych. Wzniesione
W tym miejscu budynki

iochrony ruchomego dobytkirwlasciciela
“zamku. Sg tu wigc pomieszczenia dla zwie-
rzat hodowlanych — obo: a rc
“tego i chlewy  dla nierogacizny. Stajnie
i e stado koni, stanowia-

la bydta roga~-

Wéréd budynkéw znajduja sie tez spichle-
rze przeznaczone do przechowywania zbo-
za i stodoty na siano. Jest tez sktad na na-
rzgdzia uzywane do pracy na roli.

Na terenie podgrodzia wznosi si¢ réw-
niez domy nizszych ranga mieszkafcow
zamku. Sa wsréd nich zbrojni strzegacy
zamku, sg i rzemie$lnicy, bez ktérych trud-
no byltoby si¢ obej$é. Do najwazniejszych
z nich nalezy kowal zajmujacy si¢ wytwa-
rzaniem metalowych przedmiotéw i opieka
nad zwierzetami. Kilku innych wyrabia
bron i uzbrojenie. Reszta to zwykli rzemie-
§lnicy, pracujgcy dla zaspokojenia potrzeb
mieszkancéw zamku — mtynarz, piekarz,

] - szewc, kotodziej i inni. Przy ich domach
tuzg do przecho-
«Wywania zapaséw na wypadek oblezenia...

znajduja sig ich warsztaty ‘pracy: kuznia,
miyn, zaklad szewski... e

~ Wielkie bogactwo wymaga ochrony. To-
tez podgrodzie otacza wal z palisada i fosa,
niczym nie r6znigca sie od tej, kiéra znaj-
duje sig przy czesci mieszkalno-reprezenta-
cyjnej zamku, Wiekszo$é jego mieszkari-
cow potrafi lepiej lub gorzej obchodzié sig

z bronig. Ci za$, ktdérzy nie nabyli takich
umiejetnosci, réwniez maja wplyw na jego
obronno§¢. Dworscy kucharze podczas
oblezenia karmig zmeczonych obroficéw,
a kobiety opatruja rannych, zagrzewajg ich
do boju i pilnujg zywego inwentarza (bydta
i ptactwa domowego) — stanowigcego za-
réwno majatek obleganych, jak i zapasy
zywnoSci.

ZAMEK WEASCIWY

Czg§¢ zamku przeznaczona do celéw
mieszkalno—reprezentacyjnych. Charakte-
ryzuje sie bogactwem szczeg6léw architek-
tonicznych i wyszukanym zdobnictwem. Jej
wyglad §wiadczy o bogactwie wlasciciela
i odzwierciedla jego prestiz spoleczny oraz
polityczny. Zamek wiasciwy znajduje sig
w starszej, lepiej umocnionej czesei zatoze-
nia. Mianem tym okre§lamy komnaty go-
spodarza, pomieszczenia, w ktérych odby-
waja sig oficjalne uroczystosci, wnetrza
o charakterze sakralnym oraz zwykte poko-
je zamkowe — sklady, magazyny, kwatery
zalogi zamku. Jesli nizsze partie zamku sa
dobrze umocnione, jego cze$é mieszkal-
no-reprezentacyjna moze — W mniejszym
lub wigkszym stopniu —-stracié charakter
obronny. Dzieje sig tak w przypadku wiek-

szych zalozen obronnych, nalezacych.do« -

wielkich wladcéw feudalnych.

PODGRODZIE

Czg$é wezesnego zamku, od ktérej
funkcjonowania zalezy poziom zycia co-
dziennego jego mieszkancéw. Znajduj
tu wszystko, co jest do tego niezbedne. Sto-
ja tu réznorakie zabudowania gospodarcze,
budynki spotykane w zwyktych zagrodach:
obora, chlew, stodota i sktad na narzedzia.
W stajniach znajdujg schronienie konie —
od rumakéw bojowych po szkapy pracuja-
ce na okolicznych polach. Mozna tu zna-
lez¢ najbardziej potrzebne warsztaty rze-
mieSlnicze — kuZnig, piekarnig, pracownie
garncarza i szewca. Na podgrodziu czesto
stoi jedyny w okolicy mlyn. Jest to centrum
majatkéw pana zamku i wlasnie tu okolicz-
ni chiopi sktadajg coroczng danine.

WAL DREWNIANO-ZIEMNY
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WIELKOSC ZAMKU

Grody stozkowe sa zamkami réznej
wielkosci. Najwigksze maja kopce ziemne
o wysokosci dochodzacej nawet do 70 st6p
(okoto 20 metréw). Biedniejsi rycerze za-
dowalaja sig mniejszymi nasypami, licza-
cymi jednak przynajmniej 16 stép (okoto
5 m). Srednica kopca zalezy od wielkosci
zalozenia, miesci sie jednak w granicach od
70 do 180 stop (20 do 50 metréw) u pod-
nézaiod 35 do 140 stép (10 do 40 metrow)
na szczycie nasypu. Wzdluz gérnej krawe-
dzi kopca ciggnie si¢ mocna palisada, czyli
rzad drewnianych stupéw.

Druga czes¢ zamku, grupujaca zabudo-
wania gospodarcze, chroni wal drewniano-
-ziemny, siegajacy przynajmniej 16 stép
(okoto 5 metréw) wysokosci. Jego zwien-
czeniem jest drewniane przedpiersie
z blankami.

Szerokos$¢ fosy, otaczajacej obie czgsci
zamku, dochodzi do 40 stép (okoto 10 me-
tréw), ale jej glebokosé rzadko przekracza
7 stop (okoto 2 metréw).

TEMPO BUDOWY ZAMKU

dci wymaga: rzemi
zigmi, Jesi i

pracy na roli) usypataby taki kopiec w cia-
gu 30 dni pracy. Kopiec §redniej wielkosci
— mierzacy 30 stép wysokosci oraz 140
$rednicy u podnéza i 80 na szczycie (obje-
to$¢ blisko 7500 m?) — ta sama grupa
wznositaby juz przez 250 dni pracy. Jesli
kiedys zastanawiali$cie sie po co wam ma-
tematyka, to juz wiecie. Jej znajomo$é po-
zwoli wam obliczyé, jak dlugo trzeba sy-
pa¢ kopce i wykopywaé fosy.

OczywiScie, wznoszenie grodu stozko-
wego nie ogranicza sig do sypania kopca.
Trzeba jeszcze uwzglednié czas potrzebny
na budowe wiezy, palisad, zwodzonych
mostow i wielu innych elementéw obwa-
rowan. Na pocieszenie dam wam jedna ra-
d¢ — do budowy pierwszych fortyfikacji
mozna zatrudni¢ chwilowo bezczynnych
chlopéw. To powinno znacznie skrécié
czas naszej inwestycji.

W przypadkach szczegélnych, kiedy za-
mek wznosi si¢ w glebi wrogiego teryto-
rium, grody stozkowe powstaja w nieco in-
ny sposéb. Dowadey wigkszych armii, wy-
ruszajgc w pole, zabieraja wraz z nia wszyst-
kie drewniane czesci fortyfikacji. Dotarlszy
w tatwe do obrony miejsce, a na dodatek do-
godne ze wzgledow strategicznych, kazg
zlozy¢ je w calo$é. Liczne hufce, jakimi za-
zwyczaj dysponuja, wykonaja to zada-nie

MOST ZWODZONY

(KEADKA)

DZIEDZINIEC
BUDYNKI
GOSPODARCZE

WAL
ZIEMNY

FOSA

w ciggu zaledwie kilku dni. Pozostawiona
w nowym grodzie zatoga, odpowiednio licz-
na i dobrze wyposazona, moze utrzymaé
-.w poblizu spokéj i pomoze zwycigzey pod-

orzakowa¢ sobie calg okoliczng ludnosé.
ZAEOGA ZAMKU

S¢ oddziatu, jaki powinien bro-
Kowego, zalezy od wielkosci
Jjednej strony i od za-
ela z drugiej. Zaloge
ozna bowiem podzieli¢ na dwie czesci.
Jedng stanowi oddzial, jaki rycerz zobo-
wigzatl sie wystawi¢ na wezwanie seniora.
Tworzg go znakomicie wyekwipowani
zbrojni, stacjonujgcy na co dzied w twier-
dzy i ci, ktérzy sa powolywani sposréd
okolicznych mieszkancow.

Wylacznym zadaniem drugiej czesci za-
togi jest obrona zamku. Tworzy ja przynaj-
mniej 12 strzelcdw — tucznikéw lub kuszni-
kéw — ktérzy zazwyczaj nie opuszczaja
twierdzy. Podczas oblezenia zaloge stala
wzmacniajg ci mieszkaricy osady, ktérzy
potrafia dobrze walczy¢ (tak czy inaczej,

BUDYNKI
GOSPODARCZE
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ZWODZONY

bronig przeciez swojego dobytku) oraz gro-
mady chlopdw, jakim udalo sie schronié za
walami grodu.

KTO MOGE ZBUDOWAC
GROD STOZKOWY?

Jak wspominatem, grody stozkowe nale-
za do najprostszych i najtariszych typéw
zamku. W dawnych czasach budowali je
tylko wielcy feudalowie — cesarze, krélo-
wie i ksiazeta. Jednakze z czasem zaczeli je
wznosi¢ przedstawiciele coraz szerszych
grup rycerstwa. Przywilej wladcéw dosé
szybko stal si¢ udziatem poteznych urze-
dnikéw ziemskich — wielkich baronow
(margrabiowie, hrabiowie i wicehrabio-
wie). Potem siegneli po niego zwykli baro-
nowie. Obecnie (993 rok) grody buduja na-
wet ci rycerze, kiérych obowiazkiem feu-
dalnym jest wystawienie jednego pocztu
zbrojnych (roczny dochéd réwny cenie 200
mieczy lub 10 rumakéw bojowych), ale sa
to oczywiscie zamki najmniejszych rozmia-
réw, a zatem najtafsze.

WIEZA

PALISADY



Nawigator sklepowy

Adresy
sklepow
z grami

Wszystkie produkty
firmy MAG
w cigotej sprzedazy

Scienne

Kostki wielo

Figurki

do gier fabularnych

i systemow bitewnych
Gry fabularne

Systemy bitewne
Gry strategiczne

Gry planszowe

Gry karciane
Artykuly modelarskie

Makiety

Czasopisma

Mozliwose gry
na miejscu

Zabawki

Adresy sklepéow

Sprzedaz wysytkowa

_Sklap .MAG — Estel”, Warszawa
ul. Chiodna 47, tel. 620-16-54

Sklep . IMP-Belion™, Warszawa
ul. Hoia 5/7, tel. 622-20-44

Sklep .IMP", Warszawa

Centrum Handlowe Torunska Center
stoisko nr &

Sklep ,.IMP — Arka Din",

ul. Armii Krajowej 107

Chorzdw, tel. 46-83-80

Sklep ,JMP — Tyrion”™,
ul. Lwowska 13 (I p.), Chetm

Sklep . IMP",

ul. Hubska 118 (Supermarket BILLA)
Wroctaw

Sklep .IMP — MAG",

ul. Piotrkowska 60/62

Lodz

118

i |20 RS

_____ ] LTk [orereysy Sy

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

Centrum Gler ,BARD",

43-300 Bielsko-Biata,

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

Krakdw, ul. Stefana Batorago 20

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

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

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

Sklep SZEHEREZADA, tel, 476683
ul. Bienczycka 168/337, 31-831 Krakaw

Sklep SZEHEREZADA,
PI. Ofiar Getta 5, Rzeszdw

hes e checafe e b=

Ksiggarnia SASKA, tel.6175746
ul. Brazylijska 9, 03-966 Warszawa

Ksiggarnia SUPLEMENT,
ul. Jana Bytnara Rudego 3c, 45-265 Opole
tel. 0-77-B736

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

Sklep INTERNO
ul. Poneckiego 1, 80-306 Gdansk-Oliwa
tel, 560652

Klub i sklep JAROWIT, tel. 6549174
ul. Chmielna 126, rog Zelaznej
00-805 Warszawa

Ptockie Centrum Handlowe RYNEX,
Hala Targowa nr 3, boks 24,

ul, Rembielinskiego 6b, Plock

tel. 0-601-306671

Skilep CLOWN, tel. 301579
ul. Piotrkowska 107, bodi

Pawilony KOLPORTER

Warszawskie stacje metra:

KABATY, IMIELIN, STOKELOSY,
URSYNOW, SEUZEW, RACEAWICKA

Sklep ,Upominek”, tal. 0-18-2063425

v

v v s

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

1. ul. Kolejowa 15/17 (budynek Unitra-Unizet), 00-950 Warszawa, p. 118, tel. 632-15-29
2. Biuro Handlowe ,Kwadro”, ul. Kolejowa 15/17, 00-950 Warszawa, tel. 632-72-63
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Wszyscy wiedzq, juz co sie Swieci ponizej.
Kolejny odcinek konserwy. Znéw zachciato
sig Wam opowiedziec o réznych kruczkach se-
syjnych i chwata Wam za to. Nagrode wy§le-
my Danielowi ,,Caplanowi* Marcinkowskie-
mu z Piotrkowa Trybunalskiego. Na jego wita-
sne zamdwienie: Serce Grozy do ZC. A teraz...

Milosz

ZNAK WODNY

Nalezy wzig¢ dwie kartki giadkie. Na jed-
nej z nich napisa¢ otéwkiem (najlepiej Sre-
dnio twardym) sekretny przekaz i sklei¢ tg
strong z druga kartka (napis jest w $rodku).
Boczki przypalamy, mozemy nawet poeks-
perymentowac ze ,,starym papierem” (uwaga
na wode — §lad moze sie rozmy¢ — zalezy od
migkkosci oféwka). Nastepnie na tym skro-
biemy swojg mape, starajac sig, by miejsca
ze ,znakami wodnymi® znalazly sie w pu-
stych obszarach mapy. Koniec.

Michatl |, Eroth" Kondradzki

SPOSOB NA ZASTRASZENIE
NIESFORNEGO GRACZA

W jakiej$ glupiej sytuacji gracz traci
przytomno$¢ (bjka w barze, kamier rzuco-
ny przez sponiewieranego przezefi zebra-
ka), a ty wciskasz mu mniej wiecej taki ka-
walek (przy reszcie graczy, naturalnie):

»Oczy zachodza ci mglg... Resztkami
swiadomogci styszysz jak Twoje cialo upada
na kamienisty bruk, ale ty juz tego nie czu-
jesz... Odpltywasz do [miejsce urodzenia po-
staci], do domu...

Widzisz matke zalang {zami, ojca zalama-
nego stratg pierworodnego, mtodszego brata
gnijacego w jakim$ lochu, z ktérego miate§
go wydostac...

(prawie krzykiem) Zawiodtes ich géwniarzu!!!
(cichutko) Tak bardzo ich zawiodles...

Obraz sig rozwiewa i widzisz nad sobg za- -

niepokojone glowy swoich towarzyszy.
W mySlach dzigkujesz bogom za jeszcze jed-
na szanse'".

E
1A K]
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PUSZKA PANDORY

Odpowiedni ton i grymas zlosci moze
zdziata¢ wiele — gracz stanie sie (przynaj-
mniej powinien) ostrozniejszy, a reszta gra-
czy tez odbierze to jako ostrzezenie (przynaj-
mniej powinna).

Elenhard, brat Erotha

SMIERC PREZYDENTA

Ciekawym pomystem na przygody (np.
ZC 1920 — Polska) jest wplatanie w nie wat-
kow historycznych. Kazdy gracz chcialby
aby jego bohater spotkal np. prezydenta,
Bardzo dobrg historig na przygode mogg by¢
wydarzenia z korica grudnia 1922 roku, kie-
dy to zamordowano Gabriela Narutowicza.
W sobotg o godzinie 16.00 Narutowicz zja-
wil sie na wystawie, gdzie 5 minut p6zniej
zostal zastrzelony przez Niewiadomskiego.
Przyjmijmy tylko, ze prezydent po obejrze-
niu wystawy oglosi¢ miat tajne informacje
na temat czionkéw rzadu. Informacje znat on
i kilka 0s6b, od ktérych ta informacja sie wy-
dostata. Prezydent zostaje zabity, natomiast
wiadomo§¢ dotyczyla faktu, iz spora czesé
czlonkéw partii, do ktérej nalezal Niewia-
domski, powigzana byla z organizacjg okul-
tystyczng. KultySci dowiedzieli sie o tym
i postanowili usungé ludzi, ktérzy mogliby
cokolwiek wiedzieé na ten temat. Oczywi-
$cie nie mogli usunaé wszystkich. Czy praw-
da ujrzy Swiatto dzienne? To zalezy tylko od
naszych bohateréw.

Caplon

TAROT

Ciekawym pomystem na przestraszenie
graczy i wprowadzenie atmosfery grozy
podczas nastrojowej sesji ze $wiecami jest
mata sztuczka karciana (z kartami Tarota,
rzecz jasna). Kiedy np. gracze trafiaja do sie-
dziby ktéregos z bohateréw niezaleznych lub
ida do wrozki catkiem przypadkiem, kto§
stawia im tarota. Podczas wrézenia wyloze-
nie (po uprzednim tasowaniu kart) karty
»Smieré* robi niesamowite wrazenie na

graczach i wtedy naprawde zaczynaja sie baé

0 swoje postacie. Mozecie mi wierzy¢, gdyz

sam to przezytem na sesji gry ,Kult“.
Caplon

LIST

Sposobem na zwigkszenie napiecia przed
rozpoczeciem sesji, ktéra ma sig zaczaé li-
stem od przyjaciela, jest wystanie takiego li-
stu w rzeczywistoSci. Gracz bedzie mile za-
skoczony, kiedy w skrzynce zobaczy takowy
list. List powinien zawiera¢ dane nadawcy
i uchyla¢ nieco rgbka tajemnicy, np. dlaczego
bohater ma odwiedzi¢ nadawce listu. Treéé
powinna by¢ bardzo tajemnicza. Latwo prze-
widzie¢, ze gracz zadzwoni do pozostatych
graczy i wprowadzenie mamy z glowy. Taka
druzyna nie bedzie mogta doczekaé sie sesii,
aby dowiedzie¢ sie czego$ wiecej.

Caplon

LIST-PUEAPKA

»-.dobra... jesli si¢ zgadzacie na te robo-
tg — wasza sprawa. Oto list. Nie otwierajcie
go jednak. Moze was spotkaé bardzo surowa
kara. Zreszta dostawca bedzie wiedzial. Nie
otwierajcie koperty".

Taki list to zwyczajna koperta, zalakowa-
na, a co w Srodku? Ot6z w $rodku jest czysta
kartka papieru. Haczyk polega na tym, ze
w laku umieszczona jest trucizna. Dziata na-
tychmiastowo. Zabija. Jesli gracze sq na tyle
gltupi, by jg otworzy¢ — ich sprawa. Prawdzi-
wy powdd to zabié adresata. Albo sie do nie-
go dosta¢ z pomoca graczy. Trucizna to Bar-
dzo Mozliwa Putapka, Ktéra Moze Sie Po-
wiesé (powiesi¢). W ZC zamiast laku moze
to by¢ zwierzatko grzybéw z Yuggoth.
Oczywiscie z trucizng. A kiedy zostanie zla-
mane (zwierzatko), wyplywa fajny morder-
czy ptyn Szkoda. Moze wysytaé tez fale psy-
chiczno-telepatyczne do swego pana, zeby
wiedziat kiedy moze interweniowaé. Tyle.

Wajciech ., Inkayon' Jagodziriski

Kraken’98

Krakowski Klub Mitosnikéw Fantastyki zaprasza
na VI Ogélnopolski Konwent Mitosnikéw Fantastyki
i Gier Fabularnych ,Krakon’98". Termin imprezy: od
12 (godz. 17.00) do 15 lutego. Miejsce: Szkola Pod-
stawowa nr 10, ul. Blachnickiego 1, Krakéw. Dojazd
z Dworca Glownego tramwajem nr 7.

W programie: spotkania z pisarzami, krytykami
i thumaczami, wiele interesujacych prelekcji, kon-
kurséw i turniejow oraz sale Wideo (Manga) czynne
non-stop. Dla mlodszego pokolenia fanéw — gry fa-
bularne, strategiczne i karciane. Na miejscu: bufet,
gielda ksiazkowa oraz ksero,

Przewidujemy trzy duze bloki programowe,
Konwent rozpoczniemy ,mito, lekko i przyjemnie”,
mozna spodziewac sie humoru, zabaw i erotykil
Gléwna atrakcja dnia bedzie MEGA-Konkurs.
W piatek wieczorem nastapi catkowita zmiana na-
stroju, bedzie strasznie, mrocznie i wampirycznie.
Odbedzie sie Konkurs Strojow_‘Horrorystycznych'’
i Konklawe (LARP). Od sobotniego popotudnia do
korica trwania konwentu orbitowaé bedziemy wo-
kot tematéw naukowo-kosmicznych. W programie,
miedzy innymi, Konkurs ‘Omnibus’.

Do 1 lutego mozna dokonywaé przedplat (przele-
wem) pod adresem: Krakowski Klub Milosnikow
Fantastyki, skrytka pocztowa 656, 30-960 Krakéw 1.

Akredytacja kosztuje 30 zi, kobiety placa 25 zi.
Znizki dla MG na miejscu. Uwagal W dniu kon-
wentu 5 zt drozej!

Wyzywienie we wlasnym zakresie, na miejscu
kuchnia (prawdopodobnie) chifiska. Noclegi
w szkole, lub ewentualnie na indywidualne zycze-
nie rezerwacja w pobliskim hotelu.

Uwagal W tym roku liczba miejsc moze zostaé
ograniczona!

Strona internetowa: http://www.krakon.org.pl/

Nasz adres kontaktowy: Michal Madej, ul. Hal-
czyna 18, 30-057 Krakéw. Tel. (12)-637-69-65, ma-
dejm@infoserv.ii.uj.edu.pl
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Mitosnicy MERPa dtugo musieli czekaé
na jakis tekst do swego ulubionego syste-
mu. Miejmy nadziefe, ze ponizszy artykut
na chwile zaspokoi ich oczekiwania (za
miesiqc lub dwa bedzie przygoda — moze
wraz z rozszerzeniem zasad), tym bardziej
Ze jest naprawde ciekawy i zapewni MG
wiele pomystow (miejmy nadzieje...). Wszy-
stkich, ktorzy po jego przeczytaniu bedq
cheieli lepiej poznaé opisywane tu miejsca,
zachgcam do lektury — i to nie tylko ksiqzek
Tolkiena, ale tez dziet o Tolkienie.

(tk)

WyszliSmy z zalozenia, zresztg stuszne-
go, ze Srédziemie to bardzo wielki obszar
i znajdzie si¢ tam miejsce dla kazdego ty-
pu przygody: dla badaczy podziemi jest
Moria, dla wielbicieli kultury wschodu —
Harad, a krélestwa ludzi sa idealnym
miejscem dla Mistrzéw Gry wykorzystu-

- jacych w swoich kampaniach feudalne za-
leznosci. Podobne zalozenie przyjeli
tworcy AD&D, ale to, co tworzy klimat
Srédziemia, to opisany we ,,Wtadcy Pier-
Scieni” Swiat oraz zaludniajace go posta-
cie. Niestety, material zawarty w trylogii
Tolkiena nie wystarcza — obejmuje jedy-
nie wydarzenia z kofica Trzeciej Ery, nie-
spetna kilka lat. Trylogie nalezy potrakto-
wac jako skondensowany przewodnik po
Srédziemiu i w zasadzie kazdy fragment
zawartej tam informacji trzeba rozwingé.
Dobrym przykitadem jest gra karciana Wi-
zards. To na niej nalezaloby sie wzorowaé
i wykorzystywaé przedstawione tam loka-
cje, postacie, przedmioty oraz stwory. In-
formacje o Srédziemiu zostaly w HIEJ wy-
datnie uzupetnione; dodatkowo mozna sig

Radagast, Saruman f Gandallf
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lustracjes Grzegorz Komorowski

wykorzystaé suplementy dodrukowywane
przez Iron Crown Enterprises — orygi-
nalnego wydawcge MERPa,

W podrgczniku do MERPa znajdziecie
tylko pobiezna mape Srédziemia, a opisa-
ne sq w nim jedynie dwa miejsca. Dlatego
tez pastanowiliSmy ufatwié¢ wam zabawe
i opracowa¢ kilkanascie wazniejszych lo-
kacji. Znajdziecie tu zaréwno bezpieczne
miejsca, jak i te, od ktérych wieje groza
(ale sa za to ciekawe dla poszukiwaczy
przygod); przedstawimy ruiny, podziemia
i kurhany. Oto one.

MIEJSCA STARTOWE

Miejsca startowe to takie, od ktérych
najlepiej rozpoczynaé przygody. W na-
szym mniemaniu grupa powinna skladaé
si¢ przede wszystkim z ludzi. Elfy sa zbyt
potezne i ich przypadkowa obecnosé
w druzynie nie jest wskazana; duma tej
mitycznej rasy sprawia, ze jej przedstawi-
ciele nie mieszajg si¢ do przyziemnych
probleméw ludzi. Co wigcej, czas ich do-
minacji juz bezpowrotnie minal. Krasnolu-
dy chetniej wspélpracuja z ludZzmi i latwiej
ich spotkaé. Hobbici raczej rzadko opu-
szczajg swoje norki w Bag End, ale dosko-
nale sig nadaja na wlamywaczy, tak wigce
ich obecno§¢ w grupie bedzie wskazana,

Bree

Bree jest jednym z czterech niewielkich
miast tworzacych rolniczy obszar polozo-
ny na skraju Starego Lasu. Tutaj bohatero-
wie moga spotka¢ sie w gospodzie i za-
czg¢ uktada¢ plany przysziej wyprawy,
W samym Bree dzialajg agenci Saurona,
pozostajacy pod nadzorem jego mrocz-
nych wystannikéw — Nazguli. Uwadze
potworéw nie umkng dziatania awanturni-
kéw — beda bezlitosnie Scigani, jesli wej-
dg im w droge. W zasadzie pierwszg misja
bohateréw mogloby byé pokonanie takie-
g0 miejscowego agenta oraz jego siatki
szpiegéw. Caly teren Bree jest patrolowa-
ny przez Straznikéw Péinocy.
Sposob wykorzystania w grze: Po pierw-
sze, niezbedna jest gospoda. Najstawniejsze
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Jest karczma ,Pod Rozbrykanym Kucy-
kiem*; to jedno z niewielu miejsc,
w ktérym spotykaja sie przedstawiciele
réznych ras (oprécz elféw). Najczestszymi
gosémi sa hobbici oraz ludzie zamieszku-
jacy Bree i jego okolice, ale réwniez kra-
snoludy wedrujace ze swoich kopalni
w Gédrach Biekitnych (Ered Luin). Mozna
tam nawigzaé niezbedne kontakty, wystu-
chaé ciekawych opowiesci. Od podrézni-
kéw nietrudno ustysze¢ wiesci z dalekich
krajow, uzyska¢ wazne informacje o szla-
kach i drogach, jak réwniez poznaé naj-
nowsze plotki, Najciekawszym Zrddlem
informacji beda krasnoludy, ktére
podrézuja najdalej i posiadaja najwiecej
informacji. Miejsce to opisano w pierw-
szym tomie ,,Wladcy Pierscieni®.

Tutaj nasi bohaterowie beda sie mogli
rowniez zaopatrzyé w réznego rodzaju
sprzet niezbgdny do podrézowania po
tych stabo zaludnionych krainach. Gorzej
bedzie z ekwipunkiem wojennym. Mie-
cze, tarcze, kolczugi sg rzadkoscia; zdecy-
dowana wigkszoS¢ jest kiepskiej jakosci,
ale za to w niewygérowanej cenie.

BEZPIECZNE MIEJSCA

Rivendell —,,ostatni przyjazny dom po tej
stronie gor”

Rivendell znajduje sie we wschodnim
Eriadorze, pomigdzy rzekami Mitheithel
i Bruineng. Wybudowane zostalo przez El-
ronda i Noldoréw w 1697 roku Drugiej
Ery, po spustoszeniu Eregionu przez Sau-
rona. Rivendell bylo schronieniem niedo-
bitkéw ocalalych z ostatniej wielkiej bitwy
Drugiej Ery, ich twierdza i jednym z naj-
bﬁZ[’J[BCZDICJSZ}’Ch miejsc w calym Sréd-
ziemiu. Panem Rivendell byt Elrond — he-
rold ostatniego kréla elféw, Gil-Galada, je-
den z najwigkszych medrcow Srédziemia
i wspanialy uzdrowiciel. Powiada sie, iz’
jezeli on nie jest w stanie wygoi¢ jakiej$
rany, to gest ona nieuleczalna (przynaj-
mniej w Srédziemiu). Elrond leczy za po-
moca pierScienia Vilyia (Pierscieni Nieba),
ktéry przekazal mu Gil-Galad. Synowie



Elronda — Elladan i Ellohir — stali sie nie-
przejednanymi wrogami orkéw od dnia,
w ktérym przedstawiciele tej rasy skrzyw-
dzili ich matke; czesto mozna ich spotkaé
poza terenem Rivendell, na jednej z licz-
nych wypraw. Obrong ,,ostatniego przyja-
znego domu** dowodzi Glorfindel. Dyspo-
nuje niewielkimi silami, ale w ich sktadzie
znajdujg sig najpotgzniejsze postacie Sréd-
ziemia. Oddzialy patroluja okolice wokél
Rivendell i tam tez mozna je czgsto spo-
tka¢. Sam Glorfindel jest jednym z potez-
nych pierworodnych elféw, ktére powréci-
ly z Amanu do Srédnemla to najwigkszy
wojownik w owych czasach.

Bilbo Baggins w swojej relacji

z podrézy (,,Hobbit, czyli tam i z powro-
tem”) napisal, ze ,,w domu Elronda kazde-
mu byto dobrze, czy kto lubil jesé, czy
spaé, czy pracowac, czy opowiadaé rézne
historie, czy Spiewaé, czy po prostu sie-
dzie¢ i rozmysla¢, czy tez wszystko to po
trosze laczy¢ w przyjemna cato$é. Nic zle-
go nie miato dostepu do tej doliny”. Tak
Rivendell byto przedstawiane oczami pro-
stego hobbita z Shire. Jednak skupialo
ono réwniez (a moze przede wszystkim)
liczne sity przeciwstawiajace sie Saurono-
wi. Elrond utrzymuje staly kontakt z inny-
mi krainami i przez Rivendell przewija sie
masa postaci: kurierzy przynoszacy wie-
Sci, wystannicy wiadeéw szukajacych po-
rady, jak i zwykli podréznicy.
Sposéb wykorzystania w grze: Riven-
dell jest idealnym miejscem do rozpocze-
cia przygody. Przebywa tam mnéstwo
0s6b posiadajgcych ciekawe informacje,
znalez¢ tez mozna mapy wszystkich re-
g]onow Srédziemia. Ponadto w Rivendell
mozna si¢ wyleczy¢ i odpoczaé po tru-
dach podrézy, tudziez zaopatrzyé¢ na dal-
szg droge.

Wiadeca Rivendell jest Elrond. Choé
stanowi ucielesnienie dobroci (nie mozna
dopuscié, zeby grupa sig z nim spoufala-
ta), Rivendell nie jest szpitalem, gdzie je-
dynym zajeciem domownikéw jest sta-
wianie na nogi porozbijanych awanturni-
kow. W zasadzie Rivendell nie powinno
by¢ dostgpne dla zwyklych widczegéw
czy najemnikéw. Przybycie do tego miej-
sca nie jest mozliwe bez uprzedniego za-
proszenia, a bohaterowie powinni trakto-
wac je jako zaszczyt. Elrond nie jest zain-
teresowany uczestnictwem w jakichkol-
wiek niehonorowych sprawach, wiec
odméwi pomocy najemnikom. Nie bedzie
takze kupczyt ziotami, ani dawal zadnych
przedmiotéw magicznych.

W Rivendell omawiane sa sprawy waz-
ne dla calego kontynentu. Mozna je po-
traktowaé jako dzisiejsze forum ONZ,
gdzie po rade przybywaja glowy paristw,
badz ich przedstawiciele. Pozostajac przy
tym poréwnaniu, Rivendell jest bardzo
dostojnym miejscem, ktére odwiedzaja
monarchowie oraz przedstawiciele wigk-
szych spolecznosei. Z tych wiasnie powo-
dow dla niskopoziomowych awanturni-
kéw miejsce to bedzie zupeinie niedostep-
ne. Jezeli grupa bedzie na skraju unice-
stwienia, zas bohaterowie na granicy

$mierci, kto$ z Rivendell moze im poméc,
ale raczej interweniujgc na miejscu zda-
rzenia, bez zapraszania gdziekolwiek.

Grupa powinna uwazaé za wielki za-
szczyt prawo ujrzenia Elronda, a co do-
piero porozmawiania z nim. Dopiero po
wslawieniu sig¢ czynami najwyzszej
odwagi, grupa moglaby odwiedzié¢ Ri-
vendell, co jednoczes$nie byloby dla nich
sygnatem, ze biorg udzial w grze o wiel-
ka stawke.

Jezeli awanturnicy zaczynaja swe przy-
gody jako postacie arystokratyczne badz
elfy ze znamienitych rodéw, to MG moze
sprawi¢, ze Rivendell nie bedzie takim
odosobnionym i niedostepnym miejscem.

Lorien albo Kwiat Marzen (nazwa
nadana Ztotemu Lasowi w Trzeciej
Erze w Dzikich Krajach)

Ten starozytny las potozony jest na
obu brzegach Kclcbramu (Srebrnej Zyty)

uwazany przez: les
w ktérym ongis z
Wladcaml Lorien sq

Keleborn i’ Galadriela wraz ze swoim
dworem osiedlili si¢ w sercu lasu w Ka-
ras-Galadhon — Grodzie Drzew — gdzie
rosnie najwyzszy i najpiekniejszy Mal-
lorn Sré6dziemia.

Sposob wykorzystania w grze: Lorien
nie ma praktycznego zastosowania
w grze, bowiem Zyjace tam elfy nie wpu-
szczajg do swego krélestwa nikogo obce-
go. Ci, ktérzy beda cheieli sforsowaé jego
»mury”, muszg przygotowac sie na naj-
wigksze wyzwanie. Przede wszystkim Ga-
ladriela i Keleborn maja olbrzymie mozli-
wosci magiczne. Wojownicy elficey to
najsilniejsze postacie w Srédziemiu, tak
wigc walka z nimi bedzie z géry skazana
na niepowodzenie. Jezeli gracze sg elfami,
to prawdopodobnie moga wchodzié i wy-
chodzi¢ z Lorien, ale wigkszo$¢ ich przy-
g6d bedzie sig toczyla poza lasem.
W zwigzku z tym, ze moc Melkora nie sie-
ga Lorien, trudno sobie wyobrazi¢ jakie-
kolwiek intrygi wewnatrz samego Kwiatu
Marzen, ktére by zagrazaty jego istnieniu.
W zasadzie wszyscy, ktérzy w nim mie-
szkaja, sa poddanymi Galadrieli i Kele-
borna, wige trzeba zapomnie¢ o ,,wewne-
trznym wrogu®. Gdyby ktérys z graczy
chcial poprowadzié postaé¢ wywodzaca sie

*z lasu, to mogg to byé: sierzant/kapitan

Lesnej Strazy, majacej piecze nad bezpie-
czenstwem domostwa Galadrieli, lub
syn/cérka jednego z rodéw elfickich zyja-
cych w lesie.

Szara Przystan

Szara Przystan jest w Srédziemiu
gléwnym portem elféw. Lezy niedaleko
ujscia Rzeki Ksigzycowej
do Zatoki Ksigzycowe;j.

ekspioréwama sg.
* stwa krasnoludé

udsungiy SI¢ od swoich pobratymcéw.

Port jest potrzebny elfom zamierzajagcym
udac sie na Blogostawiony Lad — Aman,
Jest to siedziba Valaréw, na kt6ra dostaé
si¢ moga tylko elfy lub bogowie. Szarg
Przystania dowodzi Kirdan Budowniczy
Okretow, kidry stale kontaktuje si¢ z El-
rondem — pomiedzy portem a Rivendell
krgza postaicy z najnowszymi wiesciami
z toznych stron $§wiata. Jednakze trudno
ich spotkaé, bowiem podrézuja sobie tyl-
ko znanymi Sciezkami.

Sposéb wykorzystania w grze: Szara
Przystan jest przede wszystkim bezpiecz-
nym miejscem, w ktérym mozna szukaé
porad dotyczacych morza. Oprécz tego
mozna tu poznaé najnowsze wiesci ze
Swiata i uzyskaé informacje o szlakach
wiodacych na wschad.

MIEJSCA DO EKSPLORAC]I

Przez Srédziemie przetoczylo si¢ wiele
w_o_p:rl apadf_o_ tu mele krolestw po -

punktow doswnadczema bgdq ‘one arcy- -
_ekawe Nie trzeba chyba dodawaé, ze
W stamtad nie powrom.
rby magq staé sz¢ powo-

P :
watpliwie dawne kréle-_. :
i'inne Tme_}sca moga 3
okazaé sig réwnie intrygtijgce: - :

SAMOTNA GORA - EREBOR

Krélestwo Ereboru za-
lozyly krasnoludy po
ucieczce z Morii
w 1999 roku Trze-
ciej Ery. Samotna 4
Géra, jak sama o
nazwa wskazu- i
je, wznosita sig¢ 5
z dala od innych =,
SZCZYLOW, iR,
stano-
wigc




‘mi’ i Smaugiem; o0 przyciagnelo
ogromne bogactwo Samotnej Goéry. Jej
skarby sa tez powodem wypraw nieustra-
szonych poszukiwaczy przygéd. Niestety,
zadnemu z nich nie udalo si¢ do tej pory
pokona¢ smoka, jak i licznych innych
przeszkéd na drodze do fortuny, i wszela-
ka wies¢ o tych smiatkach zaginela (oczy-
wiscie Samotna Gére odbily z rak Smau-
ga krasnoludy walczace pod dowdédztwem
Thorina, ale przeciez w waszej grze moze
by¢ inacze;j...).

Sposob wykorzystania w grze: Samot-
na Géra moze sta¢ si¢ tematem ciekawej
przygody. Pierwsza przeszkoda jest dro-
ga — Samotna Gora znajduje sie przeciez
na odludziu, gdzie wtéczy sie pelno nie-
bezpiecznych stworéw. Pierwszym epi-
zodem scenariusza bedzie dotarcie do
goéry. Tutaj kazdy MG powinien przed-
stawi¢ pelnig swych umiejetnosci, przy-
gotowujac najbardziej mordercze spotka-
nia z potworami. Grupa
musi poczu¢ na swojej pe-
ranionej skoérze, ze dotarta

prawa nie byta sielanka...
Drugim problemem beda
mieszkaricy Miasta na Jeziorze

N, S vg '«l*{»'.

do celu podrozy i ze ich wy- -

- oraz kra,sﬁﬁiﬁdj/ z Zelaznych
; kiore roszcza sobie prawa do
amotnej Gory. Jezeligrupie uda

~ rowie stang przed komecznosmq walki ze

starym, poteznym i chciwym smokiem,
ktéry bynajmniej nie ma ochoty dzieli¢ sie
z nikim swoja wlasnoscia. Gdyby awan-
turnikom udato si¢ pokonaé Smauga, zy-
skaliby chwate i ogromne bogactwo (pod
warunkiem, ze uda im sie zachowaé zdo-
byty skarb...).

Moria — Khazad-dum
Moria — najwigksze krélestwo krasno-
ludéw — jest prawie réwnie stara jak rasa,
ktéra ja stworzyla. Zostala stworzona
przez jednego z Siedmiu Ojeéw Krasnolu-
déw — Durina I NieS§miertelnego -
w Pierwszej Erze. Moria byla najwigk-
szym podziemnym miastem Srédziemia.
Tutaj krasnoludy znalazly najcenniejszy
metal — mithril. Gnane chciwoscia drazy-
ly ziemie glebiej i glebiej, aby wydobyé
wieksze ilosci cennego kruszcu, W ten
spos6b dokopaty sig do starodawnych ja-
skif, w ktérych znalazly pograzone we
$nie dawne zlo — Balroga. Ten straszliwy
stwér zabit w 1999 roku Trzeciej Ery Du-
rina VI (i wielu innych krasnoludéw),
a reszta przerazonych mieszkaricow Morii
uciekta. Byta to wielka strata, bowiem tuz
przed upadkiem krélestwo bylo u szczytu
swojej potegi. P6Zniej w Morii zalggty sie
orki, gobliny, trolle i wiele innych stug
Saurona.

Moria znajduje si¢ w Gérach Mglistych
pod szczytami Barazinbar, Karadhras, Ke-
lebdil Biaty i Fanuidhol Szary. Mozna do
niej wejs¢ Wschodnig lub Zachodnig Bra-
ma. Pomigdzy nimi rozciaga sie wiele ki-
lometréw korytarzy i komnat Morii, daza-

cych coraz dalej w glab ziemi.
Sposob wykorzystania w grze: Wyprawa
do Morii zawsze jest niebezpieczna
i nadaje sie raczej dla bohateré6w na wy-
sokich poziomach. Poszczegélne scena-
riusze mozna wple$é w dluzsza kampanie,
w ktérej postacie graczy majg za zadanie
oswobodzenie czgéci terenu z orczego
plugastwa albo odzyskanie poteznego kra-
snoludzkiego artefaktu. W Morii znajduje
si¢ niezliczona ilo$é tajemnych korytarzy,
$miertelnych putapek i ztowrogich stwo-
row (z Balrogiem na czele). Mozna tu
rowniez odnalezé¢ ztoza mithrilu, ktére
necg kazdego krasnoluda (i nie tylko).
Wypi'awa po ten cenny metal mo-
ze by¢ réwniez celem grupy na
tyle poteznej, aby przezy¢
w owych Smiertelnie niebez-
piecznych korytarzach. Moria
jest przede wszystkim olbrzy-
mim labiryntem i kazdy MG lu-
bigcy prowadzié tego typu
przygody bedzie mial odpo-

wiednie pole do popisu.

Mroczna Puszeza
Mroczna Puszcza to pozostalosé
dawnej kniei porastajacej cate Srédzie-
mie, rozciagajaca si¢ migdzy Wielkg Rzekg
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Dzikich Krajow a Bystra Rzeka. Natknie
si¢ na nig kazda osoba podrézujgca na
wschéd, np. do Zelaznych Wzgérz, Miasta
na Jeziorze, tudziez Samotnej Géry. Kazdy,
kto chcialby ominaé Mroczng Puszcze,
stracitby kilka tygodni, a droga bynajmniej
nie bytaby bardziej bezpieczna. Tak wigc
przeprawa przez ten starodawny las staje
si¢ koniecznoscig — bardzo niebezpieczng
koniecznoscig. Na pétnocy znajduje sie sie-
dziba le$nych elféw, mogloby wigc sie wy-
dawagé, iz podr6z przez ich tereny moze byé
ucigzliwa, ale bezpieczna. Tak jednak nie
jest, bowiem zanim dotrzemy do siedzib el-
féw, na drodze mozna napotkaé wiele nie-
bezpiecznych stworzen, orkéw, a nade
wszystko grasujacych tu ogromnych paja-
kéw. Ich sieci rozciagaja sie na cata szero-
ko$¢ szlaku i zaden podrézny nie umknie
uwagi tych bestii.

Réwniez przez Mroczna Puszcze pro-

wadzi Stara Droga Lesna, i réwniez w jej
poblizu znajduja sig s:eclmby pajakow.
W poludniowej czesei szlaku nie one jed-
nak stanowig najwigcksze niebezpieczen-
stwo, bowiem tutaj znajduje sig twierdza
Dol-Guldur — obecna siedziba Wielkiego
Nieprzyjaciela (Saurona).
Sposoéb wykorzystania w grze: Mroczna
Puszecza jest ogromnym terenem, ktory
moze by¢ centralnym punktem niezliczo-
nej liczby scenariuszy. Przygoda sama
w sobie jest juz choéby préba jej przeby-
cia. Mistrz Gry moze takze ulozyé¢ scena-
riusz, w ktérym grupa bedzie prébowala
odnalez¢ dawny skarb w gérach Mrocznej
Puszczy — jednym z najniebezpieczniej-
szych miejsc Srédziemia.

W tym ogromnym lesie bardzo trudno
o jedzenie i picie, wigc pod tym wzgledem
mozna go poréwnac do pustyni. Co prawda
wszedzie petno jest rodlin | zwierzat, ale nie
nadajg si¢ one do jedzenia, a niektdre sg
wreez trujace. To samo tyczy sie wody.
Grupa udajgca sig w podréz przez Mroczng
Puszcze powinna sig nalezycie zaopatrzyé.
Co gorsza, nie sposéb réwniez znalezé tu
bezpieczne schronienie na noc — mozna je
tylko wywalczy¢., Stworami nekajacym
grupe beda przede wszystkim pajaki, wilki,
wargi oraz studzy Saurona (na obszarach
polozonych w poblizu jego twierdzy).

Pajaki zyja w péinocnej czesci puszezy,
na pélnocny zachdd od chaty Beorna. Sa
to inteligentne potwory, ktére zasadzaja
sie przede wszystkim na podréznikéw.
Wprawdzw ich ofiarg pada_]q czesmej orki
niz zwykli ludzie, ale nie umniejsza to za-
grozenia wobec wszystkich le§nych istot.
Jedna z ulubionych taktyk pajakéw jest
atak z powietrza — spuszczajg si¢ wtedy
z drzew na grubych niciach pajeczyny.
Atakujac w ten sposéb zaskakuja przeciw-
nikéw, bowiem po swoich sieciach poru-
szaja si¢ bezszelestnie. Pajaki moga row-
niez otoczy¢ awanturnikéw murem lep-
kich i niepalnych pajeczyn, zamykajac ich
w ten sposéb w grubym kokonie.

Stary Lasi Kurhany
Stary Las lezy na wschéd od Shire, po-
miedzy rzeka Brandywing a Zielonym



Traktem. On réwniez stanowi pozostato§é
starodawnej puszczy. Zamieszkuja go
dziwne stwory, ktére dawno juz wymarty
w innych czesciach Qr{‘)dziemiq. Bestie te
sa wrogie wobec wszelkich obcych, dlate-
go tez las odwiedzany jest tylko przez naj-
odwazniejszych, a i oni nie zapuszczaja
sie daleko i robig to tylko za dnia. Jednak
w glebi puszczy mozna spotkaé¢ réwniez
przyjazne istoty, bowiem w samym $rod-
ku lasu swéj dom maja Tom Bombadil
i Ztota Jagoda. Tom Bombadil jest posta-
cig niezwykla — ,,najstarsza i pozbawiona
ojca”, jak sadzily elfy; uznaje sie go za
wcielenie pradawnej sily zyciowej, nie
podlegajacej zadnym prawom. Przez
wigkszos§¢ dnia Bombadil chodzi po lesie
i Spiewa, gotéw pomdc zablgkanym
podréznym,

Na granicy Starego Lasu lezg Kurhany
— pozostalo§¢é po dawnych mieszkaricach
tej krainy, ktérzy zgineli podczas licznych
wojen. Tworza one szereg wzgbrz-gro-
béw, nad ktérymi czesto unosi sie niesa-
mowita mgla.
Sposob wykorzystania w grze: Stary Las
nie jest dla naszych bohateréw zbyt cieka-
wym miejscem, bowiem przede wszyst-
kim mozna tam znalezé szybkg $mieré.
Inaczej sprawa przedstawia sig z Kurhana-
mi, ktére wprawdzie nawiedzaja wszel-
kiego rodzaju martwiaki, ale mozna tam
znalez¢ mnéstwo skarbow.

Wichrowy Czub

Wichrowy Czub jest najwyzszym
wzniesieniem Wichrowych Wzgérz i lezy
obok Wschodniego Traktu, pie¢ dni drogi
od Rivendell.’Niegdy$ na jego szczycie
znajdowat sie Amon Sul (Wzgérze Wia-
trow) — wieza, ktéra zapewniata kontrolg
nad catym regionem. W 1409 roku Trze-
ciej Ery Amon Sul zostalo doszczetnie
zniszczone przez armie Czamnoksigznika
(stugi Saurona). O poczatkach wiezy nie-
wiele wiadomo, powiada sig¢ jednak, ze
w latach wielkiego sojuszu Elendil ocze-
kiwal tam przybycia elféw dowodzonych
przez Gil-Galada. Obecnie cata okolica
jest opuszczona, a po dawnych fortyfika-
cjach zostato jedynie kilka kamieni.
Sposob wykorzystania w grze: Wichro-
wy Czub jest doskonalym miejscem noc-
legowym, tatwym do obrony, a poniewaz
ze szczytu mozna obserwowac calg okoli-
cg, czesto odwiedzaja go Straznicy.

Wrzosowiska Etten

Wrzosowiska Etten to pasmo wzgérz
lezace na péinoc od Rivendell. W licz-
nych jaskiniach mieszkaja tu orki i trolle;
czesto wyruszajg na lupiezcze wyprawy,
wigc podrézni omijajg te tereny z daleka.
W siedzibach potworéw mozna jednak
znaleZ¢ liczne skarby.
Sposéb wykorzystania w grze: Gltow-
nym zajgciem bohateréw przebywajacych
na Wrzosowiskach Etten sa polowania na
orki (i ich skarbyj-Mozna tu odby¢ niezli-
czong ilosé potyczek, tatwo jednak na-
tknaé sig na trolle i z myS§liwego staé sig
zwierzyng. [

Fornost Erain
(Poinocna Forteca
Krolow)

Fornost Erain, zwane

tez Norbury, bylo stolica
i najwieksza forteca dawnego
panstwa Arthedainu (I wiek Trzeciej
Ery). W p6zniejszych latach Fornost stat
sie twierdza ocalatych Dunedainéw z p6t-
nocy, jednakze w 1974 roku Trzeciej Ery
miasto zajely sily Czarnoksigznika. iNie-
stety, nawet po pokonaniu tego stugi Sau-
rona Péinocne Krélestwo nie odrodzilo
si¢ i Fornost pozostat opuszczony. Cue-
cnie jest to miejsce, do ktérego nikt sie nie
zbliza; znane jest pod posepna nazwag
wozaniec Umartych®,
Sposob wykorzystania w grze: Formnost
znakomicie nadaje si¢ na nekropolig. Po-
szukiwacze znajdg tutaj caly szereg bu-
dynkéw zamieszkatych przez rézne stwo-
ry i duchy umartych. Studzy Saurona lu-
bia przyjezdza¢ w to miejsce, zeby nacie-
szy¢ oczy widokiem gruzéw, jakie pozo-
staly z niegdy$ poteznego miasta ich naj-
wigkszych wrogéw — Dunedainéw. For-
nost to olbrzymi obszar ruin kryjacych
w sobie niezbadane tajemnice; ludzie opo-
wiadajg o nich mrozace krew w zytach hi-
storie, a nikt rozsadny nie zapuszcza sie tu
z wlasnej woli.

GLOWNE DROGI
W SRODZIEMIU

Srédziemie, a doktadniej zamieszkana
cze§¢ Srédziemia, posiada tylko kilka
szlakéw komunikacyjnych: Gosciniec
Wschodni, Zielong Sciezke, Gosciniec
Zachodni i Stara Droge Le$na oraz droge
do Haradu. Szlaki te s jedynie pozostalo-
Scig drég z dawnych lat, kiedy to poszcze-

i uczegszeczane polaczenia

gélne regiony Srédziemia miaty dogodne -

& j.kf Komorowsli 93,

mozna pominaé najwazniejszego wyda-
rzenia, ktére uksztaltowalo dzieje Trzeciej

‘Ery: chodzi tu o bitwe koficzaca Druga

Ere, podczas ktérej wojska Ostatniego So-
juszu pokonaty Saurona. Ostatni Sojusz
byl przymierzem ludzi (pod wodzg Elendi-
la) i elféw (pod wodza Gil-Galada), ktére
zawigzano przeciw Wielkiemu Nieprzyja-
cielowi. Po wielu latach wojny polaczone
armie ludzi i elféw rozprawily si¢ z woj-
skami Saurona. W ostatecznej bitwie Gil-
Galadowi i Elendilowi udalo sig powali¢
Saurona, ale zaptacili za to §miercig. Sau-
ron ulecial z pola bitwy w niematerialnej
postaci, aby schronié¢ si¢ w jakim$ ciem-
nym zakamarku. Isildur, syn Elendila, ob-
jat wladze nad krélestwami ludzi: Amo-
rem i Gondorem. Od tego wydarzenia da-
tujemy poczatek Trzeciej Ery. Kilka lat
pézniej Isildur zginal w zasadzce orkéw.
Krélestwa ludzi i elféw oddalily sig od sie-
bie i podupadty. Czgé¢é potomkéw Isildura
odeszla na pélnoc i zostala Straznikami
Pélinocy. Na potudniu pozostato krélestwo
Gondoru ze swoja stolica Minas Tirith;
stoi na strazy Mordoru, bowiem Sauron po
kilku stuleciach odrodzit sie i powrdcit do
swojej da
s .'i'.‘

gi6wnie w Rivendell, L
stani i Mrocznej Pus

ZNnowu Zaczyna p.

sig‘po Swiecie — swiecie, w ktérym
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Tu, gdzie przecinajq sie nieskoriczone
fabularne plany, w miejsco-czasie spo-
tkania wszystkich roleplejowych swiatéw,
stoi sobie miasteczko Yarmie. Nie istniejq
Zadne znane mapy naszego miasteczka,
nie ma ono historii ani wrézb na przy-
szlo$é, nigdy i nigdzie nie zostato zbudo-
wane. Zamieszkujq je najdziwniejsi ma-
gowie, najbardziej nieustraszeni piloci
i najbardzief wredni i spaczeni czarni ry-
cerze, jakich widziaty gry fabularne. Po-
zdrawiam was, mozni podrdznicy, witaj-
cie w miasteczku Yarmie !!!

W miasteczku Yarmie, oprécz dzi-
wacznych (i nie az tak dziwacznych) in-
dywidudow zyja ludzie tacy sobie, najzu-
petniej normalni. Codziennie rano wypi-
jaja szklanke mleka, zjadaja kanapki
z niezbyt §wiezym serem i wychodzg do
pracy. Wieczorem, kiedy zmeczeni mez-
czyzni odpoczywaja w miejscowych pi-
wiarniach, dobre kobiety (czyli nie te,
ktére odpoczywaja w tym czasie razem
z mezczyznami) opowiadajg dzieciom na
dobranoc historie o bohaterach.

— Mamusiu, opowiedz mi bajke!

— Dzisiaj, synku, opowiem ci prawdziwa
historig z dawnych czaséw.

— A 0 czym, mamusiu?

— O bohaterskiej grupie podréznikéw,
ktéra dawno temu wyzwolila nasze mia-
steczko spod wiadzy strrraszliwych de-
monow.

Dawno, dawno temu, tak dawno, ze
w miasteczku Yarmie nie mieszkal je-
szcze wiedy nikt interesujacy, wszystkich
mieszkancow opanowaly demony. Miaty
one dziwng moc — odbieraly ludziom
wszelka cheé do pracy. Nic dziwnego, ze
miejscowy wielmoza bardzo sig zaniepo-
koil, i dla ochrony swoich poddanych na-
tychmiast sprowadzit druzyne bohaterow,
aby zaradzita sprawie. Grupa ta raZno
wziela sie do pracy i wkrétce okazalo sig,
Ze przyczyng nieszczescia jest miejscowe
piwo. Bohaterowie, nie zwazajac na wla-
sne bezpieczenstwo, z duzym profesjona-
lizmem opréznili wszystkie beczki, czym
zaskarbili sobie dozgonny podziw
i wdzigcznosé mieszkancéw (z wyjatkiem
karczmarza, ktéry okazal si¢ zdrajca
i bronil piwa wlasna piersia).

— I zyli diugo i szczesliwie?
— Nie synku. P6zniej udali sig do...
(trzy godziny pézniej)

.1 wtedy smok spakowal manatki i odle-
ciat do krainy, gdzie bylo znacznie mniej
baranéw. Byl z tego powodu bardzo nie-
szezeSliwy. Niedlugo po tym nasi boha-
terowie wiamali si¢ do §wiatyni Kleptu-
sa, boga zlodziei, i wyniesli stamtad
wigkszg czeéé skarbéw. Wlasnie w tym
czasie dotarl do nich posfaniec lorda
Boémtrah, aby...

— Mamusiu... Chee mi sie spaé...

KOMENTARZ: :

Codzienne zycie Poszukiwacza to nie-
tatwy kawatek chleba. Zewszad czyhaja
zasadzki, potwory, poborcy podatkowi,
niezbyt urodziwe ksigzniczki i inne nie-
szczgscia. Nic tez dziwnego, ze dlugosé
zycia przecigtnego bohatera liczy sig
w godzinach.

Sa jednak Mistrzowie, ktérym brak sa-
dystycznego zacigcia (naprawde!); co
wigcej, lubia oni swoich graczy i prowa-
dzonych przez nich bohateréw i gotowi
sq do wielkich ustgpstw, aby zachowaé
jednych i drugich w dobrym zdrowiu.
Prowadzone przez nich kampanie ciggna
sig¢ latami. Bohaterowie zostaja w swoich
Swiatach Naprawde Bardzo Waznymi
Osobistosciami, zdobywaja Wyjatkowo
Nieprzebrane Skarby i wiasciwie jedy-
nym godnym ich wyzwaniem sg sami bo-
gowie (ewentualnie Wielki Komputer).

Gdzie§ po drodze pojawia sig¢ Syn-
drom Brazylijskich Seriali (SBS). Obja-
wia sig on na dwa sposoby.

Po pierwsze, gracze, aby zaspokoié
zadze przygdd, przestaja zwracaé uwage
na potrzeby swoich bohater6w. Na po-
czatku byl miody szlachcic, kitéry pra-
gnal zdoby¢ dos¢é bogactwa na niewielki
majatek ziemski, chcac zamieszkaé
w nim z ukochang dziewczyna. Wkrétce
zdobyt zaréwno bogactwo, jak i wlosci.
Ale przeciez gracz nie chce rozstaé sie
z postacig. Co wigc robi nasz mlokos? Co
predzej wydaje gotéwke na piwo i wsze-
teczne dziewki, by méc wyruszyé na ko-
lejna wyprawe.

Po drugie, Mistrz, ktéry prowadzi sto
piecdziesiata dziewiecdziesiata przygo-
de z tymi samymi postaciami, naprawde
nie ma juz specjalnie wielu pomystow
do wykorzystania. Jak weciagna¢ bohate-
réw w przygode? Wszyscy czlonkowie
ich rodzin, przyjaciele i ulubione zwie-
rzeta byly juz wielokrotnie porywane,
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mordowane, torturowane, uwodzone
i przekupywane na wszystkie mozliwe
sposoby. W poprzednich przygodach za-
spokojono wszystkie mozliwe marzenia,
pokusy i zadze. Po wielu cigzkich przej-
sciach bohaterowie albo sa juz §liniacy-
mi si¢ pacjentami domu opieki, albo za-
den nieziemski koszmar nie robi na nich
wrazenia. Nasz Mistrz zaczyna wigc po-
wielaé sprawdzone wzory, najlepiej naj-
prostsze. Wigkszy potwér — wiekszy
skarb. Jeszcze wigkszy potwor — jeszcze
wiekszy skarb. Super Potwér— O Ho Ho
Jaki To Wielki Skarb, itd. (rzadko wy-
glada to tak prosto, ale chodzi o zasade).

Co gorsza, podobnie jak w przypadku
Brazylijskich Seriali, widzowie (czyli
gracze i Mistrz) przez bardzo diugi czas
moga nie zwrécié uwagi na fakt, ze
w grze nie pozostalo wiele sensu — boha-
terowie stali sie jednowymiarowi, przy-
gody nie réznig si¢ jedna od drugiej,
przeciwnicy sa mdli lub §mieszni, a ca-
to$¢ nie miesci sig w granicach zdrowego
rozsadku.

Czy mozna co$ na to poradzié¢?

Najpro$ciej jest co jaki§ czas wziaé
kostke i rozlosowa¢ nowe postacie, zu-
pelnie rézne niz te, ktérymi gracze bawi-
li do tej pory.

Okrutne? Byé moze. Ale bedziemy
mieli wigcej zabawy zmieniajac role,
ktére przyjdzie nam odgrywac (zapytajcie
jakiegokolwiek aktora czy woli grywaé
w filmach, czy w serialach); Mistrz bedzie
mial latwiejsze zadanie pracujac w pocie
czola nad kolejng intryga (pomysSicie, jak
zupelnie nowe sytuacje mozna zaaranzo-
wa¢ zamieniajac morderce na sprzedawce
hamburgeréw!); postacie beda mialy
wigksza szanse na spokojny zywot i tago-
dniejsze zejscie z tego §wiata; my zyska-
my pewno$¢, ze nie uzaleznimy sie za bar-
dzo od gry (ktére to uzaleznienie jest ska-
dinad argumentem czgsto wysuwanym
przez przeciwnikéw RPG). Jednym slo-
wem — korzy$ci, korzysci, korzyscei!

Jjon

P5: Mimo ze postugiwatem sie gléwnie
przykladami z fantasy, powyzsze wywo-
dy odnoszg sig¢ réwniez do RPG w in-
nych konwencjach.
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Crytelnikow ,Magii i Miecza”

Wywiad i tlummaczenies Mitosz

Oto przed Wami rozmowa, jaka przeprowa-
dzilem z dwiema osobami, ktérych nazwi-
ska wytluszczono na okladce podstawki
Call of Cthulhu na calym §wiecie. Dla wie-
lu CoC to jedyny system grozy na rynku.
Dla wszystkich jest systemem z tradycjami,
posiadajacym swdj wlasny konwent i wiel-
ki konkurs dla najlepszego Mistrza Gry —
Cthulhu Masters Tournament. Systemem
o najtwardszej i niezaprzeczalnej bazie lite-
rackiej. Systemem, w ktéry mozna gra¢
i jednoczesnie wyznawaé go. To wlasnie
dzigki tym dwom panom Call of Cthulhu
wyglada tak a nie inaczej. C6z tu wiecej
moéwié: Sandy Petersen i Lynn Willis.
Mitosz: Witam Was serdecznie. Zacznij-
my od samego poczatku. Czy pamigtacie
swoje pierwsze zetknigcie z RPG? Gdzie
i kiedy to bylo?

Lynn Willis: Ja od poczatku projektowa-
tem gry. Zrobitem trzy mate produkcje dla
firmy Metagaming, ktéra juz jaki$ czas te-
mu wypadta z interesu. Nie ma tez chyba
w sprzedazy duzej gry Godsfire — najpierw
opublikowala ja Metagaming, a potem
przejela spotka Texas. Wiasciwie drukowa-
no ja przez okoto pigtnastu lat. Pracowalem
takze nad grg pt.: ,,Bloodtree Rebelion” dla
Game Designers Workshop, firmy, ktéra
wypuscita ,, Travellera®. I chyba wtedy wia-
$nie pomyslalem, ze mégibym bez wstydu
zaprojektowa¢ gre dla kazdej firmy na
Swiecie. Pewnego dnia poszedlem wigc na
konwent, szukajac reprezentantéw TSR,
spotki, ktéra bezdyskusyjnie dominowata
wtedy na rynku (tak jak teraz Wizards of
the Coast), i ani sig¢ spostrzeglem, gdy sie
okazato, iz wmieszalem sie w tlum ludzi
z Chaosium i nie tylko rozpoczalem tam
prace, ale placono mi 350 dolaréw mie-
sigcznie! Poza ,.Lords of the Middle Sea”
(moja gra), zajalem si¢ praga nad kilkoma
dodatkami do RuneQuest. I to wlasnie byl
chyba pierwszy raz, kiedy mialem stycz-
no$é z prawdziwym , mimo ze slysza-
lem o grach tego typu wezesniej.

Sandy Petersen: Pierwsze spotkanie
z RPG? To bylo bodajze na pierwszym ro-
ku, w college'u. W 1973, Jeden z przyjaci6l

powiedzial mi o jakiej$ grze ,Dungeon”,
Bytem bardzo ciekaw co to jest, wigc pozy-
czyliSmy egzemplarz od profesora i go wy-
probowaliSmy. Prezentowala sie §wietnie
wiec zaczeliSmy graé. Potem, oczywiscie,
kupiliSmy sobie ,,.D&D*, ale poczatek to
wlasnie tamte pogrywy.

Mitosz: To ciekawe. Powiedzcie, jaki byl
wtedy odbiér RPG? Czy pamigtacie co$
z Waszej pierwszej sesji?

Lynn Willis: Pracowalem juz w Chaosium
pare tygodni i zagraliSmy wlasnie w Rune-
Questa. Moja postaé zabila trolla... czy ja-
kos tak. Pamietam, jak bardzo bylem z sie-
bie dumny. Potem jeszcze przez dlugi czas
potrafitem dokladnie opisa¢ calg walke.
Tak, wtedy jasne bylo, ze te gry to nowa
potega. Ze beda nig prawdopodobnie przez
dlugi czas.

Sandy Petersen: Zawiode Cig nieco. Moja
pierwsza sesja odbyla si¢ ponad 24 lata te-
mu i wlasciwie jej nie pamigtam.., Ale pa-
migtam wiele z innych ,,wczesnych® sesji,
ktore odgrywaliSmy potem. Nie... Nie
wiem, ktéra byla pierwsza. Co za$§ do
odbioru RPG, to bylo to rzeczywiscie nie-
spodziewane i nagle uderzenie. Gubili§my
sig troche w zasadach.

Mitosz: Ciesze sig, Ze macie odrgbne spoj-
rzenie na poczatki. Licze, ze bedzie tak
i dalej. Porozmawiajmy wiec o Cthulhu
RPG: siggnijcie pamiecia do czaséw, kiedy
narodzita sig idea Call of Cthulhu. Czy mo-
glibyscie opowiedzieé, jak to bylo?

Lynn Willis: Call of Cthulhu to pomyst
Sandy’ego...

Sandy Petersen (przerywajac): Uogdl-
niasz. To niezupeinie prawda. Pozwdl za-
cza¢ mnie. Naprawde bylo tak. Firma Cha-
osium wysuneta pomyst tej gry, a jego rea-
lizatorem mial by¢ Kurt Lortz. Ja dowie-
dziatem si¢ o tym nieco pézniej i zaraz za-
pytatem, czy nie méglbym pomagaé w tym
przedsiewzieciu. Potem okazalo sie, ze
Kurt nie moze kontynuowaé pracy nad pro-
jektem, wiec firma obarczyla odpowie-
dzialnoscia mnie,

Milosz: Tak wigc idea CoC nie byta catko-
wicie Twoim pomyslem!

M

Sandy Petersen: Doktadnie. Po prostu mia-
tem szczescie. Bo tak w ogéle to wiazalem
sig z Chaosium z zupelnie innymi zamiara-
mi, ale poniewaz jestem ogromnym fanem
Lovecrafta nie moglem przepusci¢ szansy.
Mitosz:. Powiedzcie co wtedy my$leliscie?
Jaka to miata by¢ gra? Jaki byl jej podsta-
wowy zamysi?

Sandy Petersen: Chciatem, by byla to gra,
w ktérej raczej chodziloby o odkrywanie
tajemnic i straszenie, niz zdobywanie skar-
béw i walke...

Lynn Willis: Powiem tak: dreczyly nas
pewne watpliwosci. Sprzeczno§¢ proble-
méw. Z jednej strony opowiadania Love-
crafta, zwlaszcza wspanialy ,,Zew Cthu-
Ihu* czy ,\W Gérach Szalefistwa“, jego
»Dunsanowskie** opowiesci — osobiste wy-
znania, w ktérych narrator staje sie coraz
bardziej wyobcowany. Z drugiej za$ idea
RPG: grupy stale si¢ ze soba komunikuja-
cej. Jedna osoba moze sprébowaé przezy-
wac horror, ale ten horror zawsze zarazi ca-
ta grupe. By zatem uratowa¢ lovecraftow-
ska ideg samotnego szalefica, z poczatku
przyklejaliSmy ja Bohaterom Niezaleznym.
To bylo rozwiazanie.

Mitosz: Znam kilka wezesnych scenariuszy
do CoC i rzeczywiscie idea lovecraftowskie-
go szaleica zostala tam wyraZnie odwzoro-
wana. Nie mogg tez przyczepiaé si¢ do struk-
tury — wszystko bylo rzeczywiscie rzetelnym
przekiadem literatury na potrzeby gry...
Lynn Willis: Podstawowe zasady kompo-
nowania przygéd opracowal Sandy. Po-
myst najczeSciej uzywanego tzw. ukiadu
wcebuli jest jego. Czasami jednak, gdy ta-
czy sie kilka przygéd ze soba, historia sie
roztazi i gracze czuja sie zagubieni. Wtedy
znéw wszystko wyglada jak wyprawa po
skarb i milo$nicy horroru sg zawiedzeni.
Coz, trzeba pamigtac, ze sam Lovecraft pi-
sal rézne historie — wystarczy wspomnie¢
komedyjke ,.,Herbert West — Reanimator".
Mitosz: Rozumiem. Rozwiejmy teraz kilka
plotek. Powiedzcie jak naprawde bylo z cy-
ferkami przy charakterystykach potworéw.
Podobno na poczatku ich nie zamiegcili-
$cie? Czy to prawda?

S



Sandy Petersen: Co$ w tym stylu. W ma-
szynopisie nie wpisalem statystyk dla Wiel-
kich Przedwiecznych, jak np. Cthulhu...
Lynn Willis: Mowiac szczerze, to prawda,
Pomyst na stabelaryzowanie cech istot,
ktére sg z zalozenia nieopisywalne, jest da-
lekim odejéciem od pierwowzoru. W opo-
wiesciach Lovecrafta nie zdarzylo sie, by
ktokolwiek walczyl z Azathothem, albo
chocby prébowat sig z nim na reke. Nawet
idea punktéw rozmiaru (BC) dla Cthulhu,
ktéry moze pojawi¢ si¢ w dowolnym, wy-
branym przez siebie rozmiarze, jest glupia.
Kazde ograniczanie boga jest glupie.
Mitosz: No tak, ale co z konfliktami Mistrz
Gry — Gracz? Tu potrzeba jednoznacznych
rozstrzygnieé.

Lynn Willis: Wiasnie. Roleplaying z punktu
widzenia MG wymaga liczb. Wielkiej ich
ilosci. Zwlaszcza jesli, jak méwisz, MG chce
by¢ uczciwy wzgledem graczy. Rozmawiali-
Smy z Sandym o czyms§ takim jak wersja
podstawki dla MG i wersja dla gracza — wte-
dy tylko MG znalby charakterystyki potwo-
row. Po co graczowi wiedzieé, jaka inteli-
gencje ma Shoggoth? Zrezygnowali$my jed-
nak z tego pomystu i wersja ta nigdy nie po-
wstata. By¢ moze dlatego, ze pomyslelismy,
iz kazdy ma prawo wiedzie¢, nawet jesli ta
wiedza jest glupia i bezsensowna.

Mitosz: Mozna sig z tym zgodzié lub nie.
IdZmy jednak dalej. W koricu Call of Cthu-
lhu ujrzato Swiatlo dzienne. Jakie byly po-
czatki systemu, pierwsze reakcje graczy?
Sandy Petersen: Co tu duzo méwié. CoC
od razu stato sie popularne. Wiekszo$¢ go-
$ci, ktérzy to kupili, byta zachwycona. To
byla pierwsza gra z dobrze zaplanowang
akcja, podporzadkowana nastrojowi. No
i oczywiscie Lovecraft — posta¢ kultowa.
Lynn Willis: Jak zapewne wiesz, Cthulhu
pojawito si¢ w 1981 roku i ja raczej sklonie
sig ku stwierdzeniu, ze nie bylo az tak wspa-
niale, Dlaczego? Moze przyczyna lezy
w tym, ze przez jaki$ czas w ogéle nie byto
dodatkéw do CoC, by¢ moze za$ w tym, iz
gracze zniechecili sie faktem, ze Poczytal-
nos¢ znaczgco wplywata na zachowanie po-
staci — gracz czesto tracit nad nig kontrole.
O entuzjazmie mozemy méwi¢ dopiero od
1982 roku, kiedy wydaliémy ,.Shadows of
Yog—Sothoth* — pierwszy dodatek do CoC.
Pomngia tu koricowka Sandy'ego, w ktérej
Badaeze zegluja samotnie na spotkanie wiel-

kiego Cthuthu,:Mieli z nim walczyé. Do toku.

1984 zmlemhsmy jeszcze nieco zasady i uka-

zal s1c nasz najlepiej — jak dotqd — sprzedaja-

y_sie dodatek ,Masks of Nyarlathotep™.

. ktory rrvymasa W reku— przyp. Mdos

Trzeba jednak zaznaczy¢, ze Cthiilhii sprze-_

daje si¢ najlepiej wiasnie ‘teraz; po, piatej
edycji i ze pomaga nam tworzy¢ ten system
wiele tysigey ludzi z calego $wiata. T1o juz

z nastepnej generacii. Czy to nie wspaniate?
Mitosz: Omijaliémy dlugo ten temat, ale

kiedy wspomniate§ o utracie kontroli gra-
cza nad swym Badaczem, przechylile§ sza-
le. Lynn, opowiedz, prosze, skad wzigl sie
pomyst na taka, a nie inna mechanike gry.

sdawnictwo MAG szykuje polskq edycje...
ajcie siemocno. Okladka te-
) oktadkg numeru Mi-

Na caly podrecznik jest 49 stron zasad. To
wlasciwie bardzo mato,

Lynn Willis: Nalezy zaczaé od tego, ze
podstawowa mechanike zapozyczyli$my
z RuneQuesta, a i ona zostala jeszcze nie-
co uproszczona przez wyeliminowanie lo-
kacji uderzen itp. W pierwszej edycji roz-
dzieliliSmy nawet umiejetnosci na umiejet-
noSci zwigzane z wiedza, spostrzegawczo-
Scig, i tak dalej. To wtasciwie Greg Stafford
i Sandy korespondowali ze soba dos¢ diu-
g0, by w koricu zasady wygladaty tak jak
wygladaja. Maszynopis pojawil sie jako§
péZng wiosng czy wezesnym latem,
Mitosz: Skad mieliScie pewnos¢, ze zasady
beda dobrze funkcjonowaty? Czy sami je
testowaliscie? Jak to wygladato?

Sandy Petersen: Pewnie, ze testowaliSmy.
Pamigtam pierwszg sesje w CoC. Testowa-
lem reguty dla Punktéw Poczytalnoscei.
Badacze zgromadzili si¢ w piwnicy, by
zwigzac zlosliwego potwora. Kilku gra-
czy zadeklarowalo, ze ich postacie za-
krywaja oczy, zeby nie widzie¢ mon-
strum. Zdatem sobie wtedy sprawe,
iz w D&D nikt nigdy nie zadeklaro-
walby takiej czynnosci i pomy§la-
tem, zZe robie co$ zupetnie innego.
Lynn Willis: Ja mam inne wspo-
mnienia. To byly cotygodniowe al-
bo odbywajace si¢ co dwa tygo-
dnie sesje, prowadzone przez Ala
Deweya. Nie pamigtam dokta-
dnie, ale wiem, ze gracze popel-
niali blad: brali za duzo broni
(ten blad gracze w CoC popel-
niajg zreszta do dzisiaj). Kie-
dy§ Sandy przyjechat do Al-
banii pokaza¢ parg gier,
pierwsza rzeczg, jaka zrobil,
bylo wykorzystanie watahy
wilkéw do zabicia mojego uko-
chanego Badacza — miodego czlowieka,
Ktory za bardzo kochal swojego shotguna.
Mitosz: Czy dochodzito do jakich§ nieporo-
zumieri? Czy byliscie w czyms§ niezgodni?
Lynn Willis: To za duzo powiedziane.
Nie. Borykali$my sie z problemami, na ja-
kie natknglby si¢ kazdy na naszym miej-
scu: nikt z nas nie wiedzial jak zabra¢ sig
za taka gre, ani jak przekiadaé zasady na
realng pogrywe. Przyswojenie sobie pojeé
wposzukiwania“ i pracy detektywistycznej
zajeto nam troche czasu. A poza tym, o ile

- dobrze pamigtam aszynopis, Punkty Po-

zytalnosm tylko spadaty. A potrzeba byto
przeciez jakiejé rozsqdne_] drog1 by mogly

ez wzrosnat. )
.Milosz. To interesu ujac

Dabrze ze poru-

dali$my odpowiedzi. Mieliémy sygnaty, ze
gracze si¢ gubig i dodawali$my wciaz nowe
sekcje. W koficu jednak postawiliSmy na
swoim i zobacz, nawet dzi§, o czym juz

)

nosci,: oczytalnoﬁé. wypel- 3 ;
ita okolo 20 stron. Okazato s sig.jednak, Ze.
pozostato jeszcze wiele pytan, na ktére nie

wspomnialeS, wszystkie zasady zajmuja
w podreczniku niecate 50 stron.

Mitosz: Czy jest co, czego Waszym zda-
niem nie udato sig osiggnaé? Co uwazacie
za piete Achillesowg systemu?

Sandy Petersen: Gdybym mégl zrobié Call
of Cthulhu raz jeszcze, nie umieszczatbym
go w 1920 roku, tylko w erze wspélczesnej.
Lynn Willis: Ja zmienitbym reguly rzadza-
ce Poczytalnoscia w CoC, mimo iz jej sto-
sowanie dodaje grze wiele uroku. Poczytal-
no§¢ jest wskazéwka dla graczy, kiérzy
obawiajg si¢ utraty kontroli nad postacia,
wzrasta jednak zbyt wolno. Wychodzi na
to, ze gra szybko rozprawia sie z tymi,
ktérzy zbyt mocno kochaja polysk nagréd
i medali, bo czgsto jedyna nagroda za roz-
wigzanie zagadki jest wyrzucenie bohatera
z jakiego§ malego miasta.

Mitosz: Wspomnieliécie, ze w pierwszym do-
datku pt. ,,Shadows of Yog-So-
thoth” Badacze wy-
prawiali

sig przeciw
Wielkiemu Cthulhu. Wiem, ze wigkszo§é
przygéd firmy Chaosium 'w tym czasie
koriczyla sig w podobny sposéb — Badacze
walczyli z catym panteonem Mitéw. Czy
nie uwazacie dzisiaj takiego stylu gry za
nieco niedojrzaly? Ostatnio jeste§my
Swiadkami wielkiej dyskusji w Polsce: co
zrobi¢ z miodymi Mistrzami Gry, ktérzy
produkujg rzeZnie, zamiast przygéd?
Sandy Petersen: Jesli Mistrzowie w Polsce
lubig gra¢ w ten spos6b — nie mam nic prze-
ciwko. Choé sam zazwyczaj nie gram
w tym stylu, czasem miewam ochote urzg-
dzi¢ sobie festiwal rzeznicki.

Lynn Willis: To dzieje si¢ wszedzie, Nie

~tylko.u Was. Jedli czyje$ zycie jest spokoj-

ne, gra w tén;.a nie inny sposéb. Fajnie za-
chowywac si¢ jak bandyta, kiedy nie pono-
sisz ‘za to odpowicdzid]nosci Z czasem

. wszyscy sig mzwuarny i zdajemy sobie
.Sprawe, Ze zacierajg sig réznice mledzy wy-

borem, jakiego dokonujemy w grze i wybo-
rem, jakiego:dokonaliby$my w zyciu, A do-
$wiadczenia z gry pozwalaja pouktadaé so-
bie swéj Swiat i uczyni¢ zycie lepszym.

Mitosz: Skoro zaczeliémy juz temat na-
szych, polskich, probleméw, odpowiedzcie



co sadzicie na temat stwierdzenia, ze RPG to
droga do satanizmu? Z tego co wiem, w Sta-
nach takze toczyla sig zazarta dyskusja na
ten temat. Dzi§ jakby wszystko ucichto,
a nowym chlopcem do bicia jest Internet.
Lynn Willis: CoC, z jego historycznymi
odniesieniami — tak doktadnymi, jak to tyl-
ko mozliwe i normalnymi Badaczami
w Swiecie bluzniercéw, jest chyba najmo-
ralniejszym z systeméw. Poszukiwacze
wybieraja dobro, poniewaz zlo jest tu jed-
noznacznie odpychajace, ale takze dlatego,
ze W lym systemie znaczgcg role odgrywa
wola spoleczna, wymuszajge na Bada-
czach pewne normy zachowan. Nie wspo-
mniano w grze o chrzescijanstwie, jako
o religii majacej sile magiczng. Owszem,
w piatej edycji umozliwiliSmy graczom
weielanie sig w posta¢ misjonarza, ale nie
precyzowalisSmy takich pojeé jak wiara,
pozostawiajgc to do wyboru Straznika
badZz Badaczy. Z drugiej strony przyznam,
iz niewielu znam Straznikéw, ktérzy wpi-
sywali Mitologie w ramy demonologii ta-
kiego czy innego rodzaju, co z zatozenia
uczynitoby z Badaczy istoty opowia-
dajgce sig po stronie Prawa,
Sandy Petersen: , Powiem
krétko. Pokazcie mi choé
jedna osobe, ktéra
stala sie satani-
sta  przez
RPG.

To
niemozliwe!
Mitosz: Zew Cthu-
lhu jest jednym z najlepiej
sprzedajacych sie systeméw
w Polsce. Czy wiecie cos na temat
jego popularnosci na swiecie? Mozecie
zdradzi¢ jakie§ szczegdly?
Sandy Petersen: Wiem, ze jest to weigz
najlepiej sprzedajacy sie system Chaosium.
Mysle, ze CoC ma si¢ dobrze w Hiszpanii
i Francji. Catkiem nieZle w Anglii, Amery-
ce i Australii. Nie wiem, co z Niemcami...
Lynn Willis: Tak, zwlaszcza w Stanach,
Anglii i Francji utrzymuje sie w pierwszej
piatce. Tak sobie jest w Japonii, ale tam jest
zupelnie inaczej. Rodzime potwory tkwia
gieboko w kulturze kraju i demonologia
Lovecrafta nie trafia do tych ludzi.
Mitosz: Czyli macie tylko ogélne dane?
Lynn Willis: Tak. Nie znamy dokladnego
rankingu panstw. Wiemy, ze CoC jest gra,
w Ktérg ludzie graja i graja, powracajac do
niej czesto. I niewazne, jaki jeszcze system
wybiora. Zamyst gry, jej cele i atmosfera
przemowily wyraznie do ludzi.
Mitosz: O! A czy Wam zdarza sie wraca¢
do CoC? Gracie w to jeszcze?

band_ Petersen:..]

czasu, zeb czasem pograé W Co'
Lynn Wlllis Jeéli chodzi o gry,

si¢ obserwowanie deszczéw meteoréw.
Grywam troche w strategie komputerowe,
Cho¢ wiasciwie wrécitem na chwile do
Cthulhu, zeby przygotowaé edycije 5.5.
Mitosz: Wiele os6b uwaza, ze CoC to jedy-
ny prawdziwy horror wiréd RPG. Czy moze-
cie ustosunkowac sig do tego stwierdzenia?
Sandy Petersen: Céz... Mysle, ze posréd
wydanych RPG CoC sprawdza sie najle-
piej na dzialce horroru, ale inne systemy
z powodzeniem korzystajg z naszych po-
mystéw. Jednak dobry Mistrz Gry potrafi
zrobi¢ $wietng sesje w kazdym systemie.
Wolatbym zagraé z dobrym MG w Chilla,
niz z kiepsciutkim w CoC.
Lynn Willis: Moze inaczej. CoC jest i be-
dzie najbardziej znaczacg gra, jesli
chodzi o horror w RPG. Ale, jak po-
wiedzial Sandy, wiele zalezy od
metody prowadzacego sesje —
jakkolwiek by nie nazy-
wac, wigc daleki jestem
od oceniania innych
systeméw. W do-
brym Cthulhu,

Badacze
bojg sie za-
wsze, kiedy
tylko ich gracze
wezmg kosci do re-
ki. Kropka.
Mitosz: Pozwélcie, ze
zapylam jeszcze o pierwsze
przygotowania. Co z ingeren-
cja Istot Mitéw? Czy wielcy
przedwieczni byli niemi na Wasze
poczynania? WhpisaliScie je w tabelki
i cyferki... Nie probowali Wam przeszko-
dzi¢? A moze pomoe?
Sandy Petersen: Ho, ho... Mozna méwié
diugo. W zadnym wy§adku nie pomagali.
Wystarczy wspomnie¢ tajemnicze wylacza-
nie pradu tylko w tych czesciach budynku,
gdzie sktadano CoC.
Lynn Willis: Tak, Zartowali§my, ze to Cthu-
lhu chee nam przeszkodzié' w realizacji pla-
n6éw. Ale tak naprawde, w ciemne noce, te
zarty weale nie wygladaly tak Smiesznie,
Sandy Petersen: W koficu zaczelismy méwié
nawet o Klatwie Cthulhu. Ale chwileczke, to
jeszcze nie wszystko. Pamigtam, ze trzech
sktadaczy CoC opuscilo wiedy firme, nie po-
dajac powodéw. Wydawea byt u kresu wy-
trzymalosci. Czgsto okazywalo sig, ze dosta-
walismy przesylki... zupelnie puste w §rodku.
Naprawdeg brali$my to zupelnie powaznie.
Mitosz: Powiedzcie, czy dzi§ jestescie usa-
tysfakcjonowani swoja pracg? Co odczu-
wacie, gdy spogladacie w przeszlo§é?

f

T _IH.Z":"'
wypdlony Ostatnio. ciekawsze wydaje mi .. gi

dy Petersen: Jesli mialbym to przezy6. ..
SZCZE, zmlemlbym pare rzeczy. Ale
el et
WlIhS' Call of Cthulhu i jego dodat-
raly okolo 60 nagréd, zar6wno Ori-
cziery tylko w tym roku), jak i zwia-
zanych z GenConem. Bylo jeszcze kilka
w Zjednoczonym Krélestwie, Australii i in-
nych krajach. Wydano okolo 60 dodatkéw
W ciggu szesnastu lat ,,zycia* gry. To wszy-
stko sprawia, Ze jestem raczej zadowolony.
Mitosz: Na koniec co§ lekkiego. Pieé Wa-
szych ukochanych ksiazek ?
Sandy Petersen: Zamiast ksigzek podam
autoréw. Jane Austen, Rex Stout, Jack Van-
ce, William Hope Hodgson, H.P. Lovecraft.
Lynn Willis: Hastur Cycle (Price), Koniec
Dziecifistwa (Clarke), Zycie na Missisipi
(Twain), Face of Battle (Keegan), Solaris
(Lem), Krél w Zélci (Chambers), a poza
tym wszystko takich autoréw jak: Powers,
Ligotti i Wagner.
Mitosz: I ostatnie pytanie-prosba. Trzy
»~Ztote Rady" dla Straznikéw w Polsce.
Lynn Willis: Szanuj graczy. Cen uczci-
wos¢ i poczucie humoru. Argumentowanie
pozostaw kosciom.
Sandy Petersen: Prosze bardzo.
Zasada Perrina: Jako MG uwazaj logike za
najwazniejsza rzecz w przygodzie. Nie jest
wazne CO robisz (choé i to jest znaczace), ale
DLACZEGO to robisz. Jesli w przygodzie
pojawig sig jakie$ znane juz bohaterom sytu-
acje i wykonajg oni te same co poprzednio
akcje, majg prawo spodziewac sie podobnych
co poprzednio efektéw. Dzigki temu gracze
czujg si¢ pewniej w ,,Srodowisku® gry. Beda
potrafili naszkicowa¢ sobie w glowach obraz
$wiata gry podczas trwania sesji i pomiedzy
nimi. Logicznos¢ daje graczom poczucie har-
monii i wywazenia w §wiecie gry.
Zasada Petersena: Jako MG powiniene§
robi¢ wszystko, by gracze dobrze sie ba-
wili. Jesli masz wybér pomiedzy dwiema
przygodami, wybierz tg, ktéra lepiej pasu-
Jje do Twojej druzyny i da im wigcej zaba-
wy. W ten sposéb cata sesja pelna bedzie
wspaniatych momentéw dla graczy i nie-
spodzianek dla Ciebie. Gracze bowiem
beda wymyslaé coraz ciekawsze rozwig-
zania intrygi — niekoniecznie zgodne
z Twoimi zamysfami. Jesli te nowe wyttu-
maczenia sa bardziej zabawne i nadal
prawdopodobne — ulegnij im!

I cytat Loren Miller: ,,Grajgc raz z San-
dym (RQ/Tekumel na RQ Conie I — przyp.
S.P.), mialam potem wypowiedzie¢ sie, ja-
ki jest jego styl mistrzowania. Oczywiscie
daje on graczom wystarczajaca ilo§¢ infor-
macji i pozwala im robié co tylko chca. Je-
§li zaczynaja robi¢ co$ glupiego — wpadaja
w klopoty, ale nigdy nie sa od razu zarzy-
nani jak w jatce jakiego§ piekielnego MG,
Zauwazajg, ze sytuacja nagle sig pogarsza,
a jesli trwaja w glupim postepowaniu wyra-
Znie widad, iz robi si¢ coraz gorzej. Dopie-
ro nastepne bledy karane sa z petng stanow-
czoscig. To wiasnie jest Jego stynna zasada
w grze: ,,Trzy wpadki i wypadasz®,
Mitosz: Bylo mi bardzo milo. Serdecznie
Wam dzigkuje i zycze kolejnych nagréd,
niekoniecznie za CoC.



Oto przygoda zaprojektowana do Cthu-
thu 1920, ale po przemaglowaniu nie-
ktdrych elementow da sie jg wykorzystaé
w kazdej epoce. Problem polega na sporej
ilosci watkdw i duzej ilosci czqstkowych in-
formacji. Dla niejednej druzyny moze oka-
zac sig problemem polqczenie catej intrygi
w logiczng calosé. Proponuje takze rozbu-
dowaé nieco strukture przygody, albowiem
zarysowany szkielet wydarzeii ze wzgledu
na swq oryginalno$é zastuguje na kontynu-
acje. Przykiady? Tropienie losow ,Niena-
zwanych kultéw*®, albo walka z ogarami
i praby ich pokonania. A propos ogaréw:
w pierwszym polskim wydaniu podstawki do
ZC wystgpit blqd w ttumaczeniu. ,Ogary
Tyndala® powinny zostaé¢ przettumaczone
Jjako Ogary z Tindalos. Tej tez wersji trzy-
matem sig podczas redakceji scenariusza.

Mitej zabawy.
Mitosz

WSTEP

Akcja przygody rozgrywa sie w San
Francisco wiosng 1924 roku; z kilku powo-
doéw, kidre zostang wyjasnione dalej, prze-
niesienie jej w inne miejsce moze by¢ trud-
ne. Jeden z Badaczy (lub BN) powinien by¢
absolwentem Wydziatu Archeologii Uni-
wersytetu San Francisco ze specjalizacja
w paleolingwistyce, czyli badaniach nad
starozytnymi jezykami.

POCZATEK

Byty magik eyrkowy Paul Collins praco-
wal jako doradca stawnej aktorki Thedy Ba-
ry przy filmie, ktéry ma stanowié jej wielki
comeback. Obraz jest adaptacjg egipskiej po-
wiesci Marie Corelli pt: ,Ziska“. Collins
przez wiele lat podrézowat z wodewilem,
gdzie znany byt jako Wielki Manzini, ale
fortuna nie raczyta si¢ do niego usmiechnaé.
Zafascynowany byl tajemnicami Egiptu
i elementy tej egzotycznej kultury wykorzy-
stywal podczas swoich wystepéw. To wia-
Snie dzigki temu odkryta go Theda Bara.
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d gry ,Zew Cthulhu?

Gracme Davis

Tlumaczenie: Michal Studniarek
lustracjes Hubert Czajkovwski

Collins duzo wie o ostatnich odkryciach
w Egipcie, jak réwniez o mitologii i wierze-
niach tego kraju. Wspétpracowat przy pisaniu
scenariusza, ktéry niewiele ma wspdlnego
z oryginalng powiescia Corelli. W matej ksie-
gamni ezoterycznej, nalezacej do pana Mawle-
ya, Collins znalazi kopig ,.Bezimiennych kul-
tow** (wydanie Golden Goblin), zarezerwowa-
ng juz niestety dla Hauxleya Trevaniana, zna-
nego w San Francisco orientalisty i okultysty.
Mawley przez pomylke sprzedat ksigzke Col-
linsowi, wykorzystang pozniej do stworzenia
rytuatu bedacego kulminacyjnym punktem fil-
mu, Collins nie przeczytat , Kultéw* i nie miat
bladego pojecia o tym, ze przepisal fragment
zaklecia ,,Kontakt z Hordg z Tindalos®,

Podezas gdy przygotowania do realizacji
filmu szty pelng para, niezalezna dziennikar-
ka Isadora Tumner zaproszona zostala do do-
mu, w ktérym Theda Bara mieszka wraz ze
swym mezem, rezyserem Charlesem Brabi-
nem. Panna Tumer miata tam przeprowadzi¢
wywiad, ktéry stanowitby poczatek kampa-
nii reklamowej nowej superprodukeji. Col-
lins i Theda Bara odegrali dla niej scene ry-
tualu, co spowodowato przypadkowy kon-
takt z ,,Hordg z Tindalos“. Z powodu szoku
Collins stracit przytomno$¢, za§ panna Tur-
ner zostala czym predzej usunieta z domu.

Bara i Collins, postugujac sie pseudoni-
mem ,,Ziska-Charmozel®, zaczeli pisaé serig
opowiadan z dreszczykiem, co stanowito
fragment kampanii reklamowej nowo po-
wstajgcego filmu, Pierwsze z nich wystano
do popularnego magazynu ,,Czarna maska’.
Gdy zdarzyt sig wypadek, tekst byt juz w re-
dakcji. Wydawca, Bill Cody, odméwit jego
zwrolu, tlumaczgc, ze do chwili publikacji
lub odrzucenia tekstu wszelkie materiaty sa
wlasnoScig redakeji. Kiedy prosby nie usta-
waty, a Collins zginal w okoliczno$ciach
niepokojgco podobnych do przedstawionych
w opowiadaniu, Cody nabrat podejrzeri i zle-
cit dokonanie ekspertyzy jednemu ze statych
wspoipracownikéw, bylemu detektywowi
Dashiellowi Hammetowi.

Hammet odkryt zwigzek migdzy osoba-
mi Bary i Collinsa, jak réwniez imie ,.Zi-
ska® i plany wielkiego powrotu Thedy Bary.

§

Wiesci o $mierci Collinsa zdziwily Isa-
dorg Turner, sporzadzila jednak stenogra-
ficzny zapis inkantacji i obecnie stara sie
odkryé jego znaczenie.

Tymczasem Trevanian réwniez nie po-
zostal bezczynny. Choé Mawley usitowat
zyskac na czasie, opowiadajgc mu o proble-
mach w przetransportowaniu ksigzki z do-
mu aukcyjnego w Nowej Anglii, ksiegarz
musial w korficu przyznaé, ze przez pomyl-
ke sprzedat dzieto komu innemu. Etyka za-
wodowa zabraniala mu podania Trevania-
nowi adresu Collinsa, wige kultySci Treva-
niana wdarli si¢ do sklepu, zabili Mawleya
oraz przejrzeli jego papiery, odnajdujac od-
powiednie informacje i usuwajgc $lady
wskazujace na fakt korespondencji migdzy
denatem a ich guru. P6zniej wiamali sie do
mieszkania Collinsa i zabrali ksiazke, ktéra
obecnie znajduje sie u Trevoniana,

TEUMACZENIE

Scenariusz rozpoczyna sie w chwili, gdy
na Wydziale Archeologii Uniwersytetu San
Francisco dzwoni telefon. Je§li Badacze
studiujg tam lub wyktadajg, moga podniesé
stuchawke; w innym wypadku bedzie to ja-
ki§ BN. Dzwonigca kobieta przedstawi sie
Jjako Isadora Turner; po udanym tescie Wie-
dzy badacz przypomni sobie, ze jest to nie-
zalezna dziennikarka, ktérej artykuty poja-
wiajg sie dos¢ regularnie w kilku popular-
nych magazynach.

— Mam co$, co pilnie chciatabym prze-
tlumaczy¢ — méwi. — To chyba staroegip-
ski. Czy moge przyjecha¢ i spotkaé sie
z panem/panig?

Jesli Badacz zgodzi si¢ na spotkanie,
panna Turner przyjedzie w pél godziny.
Jest kobietg o ciemnych oczach i czerwono-
bragzowych wtlosach; szczupla, ale mocno
zbudowana. Ma okolo dwudziestu kilku
lat. Dyskretna elegancja jej ubrania dowo-
dzi, ze odniosta sukces w swym zawodzie.

Bez specjalnych wstepéw rozsiada sie
przy biurku i otwiera maty notes z zanoto-
wanym stenogramem.

— Obawiam sig, jest to tylko przyblizone
brzmienie stéw — tlumaczy. — Nie mogg sobie




wyobrazi¢, jak byly zapisane, czy po angiel-
sku, czy tez egipskimi hieroglifami. Czy
mam je przepisa¢ alfabetem faciniskim, czy
moze przeczytac?

Panna Turner nie ujawni, w jaki sposéb
weszla w posiadanie tego zapisu. Niezalez-
nie od tego, jak bardzo Bohaterowie bedg
na nia naciskaé, powie tylko tajemniczo:
»Maja one zwiazek z artykulem, nad
ktorym pracuje. Wolalabym nie mowié
wiecej na ten temat.”

Jesli panna Turner zapisze stowa inkan-
tacji, beda one wygladaé nastepujaco:

Iya W' neghriffkthn akhtnakththngai
y' ghrtfthgn
Iya ai’f nghahn ghnakhngn
Tih'ndinsh ai’h ‘ngahn’ g ai'h.

Jesli stowa zostang glosno przeczytane, Ba-
dacz musi wykona¢ udany test Mitéw Cthu-
[hu, aby zda¢ sobie sprawe, zZe jest to czesé
czaru zwigzanego z Mitami — i lepiej, zeby
dziennikarka nie kofczyta inkantacji. Jesli
ona lub Badacz przeczyta caly ustep na
glos, czytajacy straci 1k3 Punkty Poczytal-
noSci (bez testu PP) i 7 Punktéw Magii.
Ofiara poczuje tez, jak w jej umysle za-
gniezdza sig jakas potezna i obca inteligen-
cja. Ponadto, jesli to Badacz przeczyta glo-
sno tekst, musi on wykonaé test Moc x3,
aby nie straci¢ przytomnosci; jesli tekst be-
dzie czytany przez panne Turner, dzienni-
karka krzyknie i upadnie zemdlona po wy-
powiedzeniu ostatniego stowa. Jeéli jednak
nikt nie przeczyta tekstu glosno, nie wyda-
rzy sig nic nadzwyczajnego.

Zapisane przez dziennikarke sfowa sg in-
kantacja wykorzystywana przy zakleciu
»Kontakt z Horda z Tindalos*, za$ kazda oso-
ba, ktéra przeczyta ja na glos moze skontak-
towac sie z jedng z istot (konsekwencje takie-
go spotkania s3 opisane w podreczniku do
Zewu Cthulhu na str. 112), ktéra przybedzie
za 10+2k10 dni. Badacz nie bedzie o tym
wiedzial, dopGki nie zapozna sie z czarem.

Jesli panna Turner zapisze zaklgcie, uda-
ny test archeologii, lingwistyki lub czytania
egipskich hierogliféw potwierdzi, ze stowa
te nie sg zapisane w jezyku staroegipskim.
Tak naprawde nie pochodza takze z zadne-
go jezyka znanego Badaczowi.

Jak wspomniano wezesniej, panna Turner
nie powie w jakich okoliczno$ciach weszla
w posiadanie tekstu. Jesli jednak glo$no prze-
czyta inkantacjg (ona lub jeden z Badaczy),
to popadnie w opisane wyzej omdlenie, a po
odzyskaniu zmysléw powie mimochodem:
»Wigc (o sig stato z nim!* lub co$ podobnego.
Odméwi jednak podania szczegélow i za-
cznie przygotowywac sie do wyjscia.

Badacz moze wykona¢ test wmawiania,
by przekona¢ panne Turner o powadze tre-
sci inkantacji (tylko jesli on/ona wezesniej
zdalfa sobie sprawe z jej znaczenia!). Jesli
test bedzie udany, dziennikarka powie:

— Styszalam te stowa, gdy pracowatam
nad artykulem. Sadzg jednak, ze czlowiek,
ktéry je wypowiadat, juz nie zyje. — Po tych
stowach opusci biuro. Badacz powinien na-
tychmiast wykonaé test spostrzegawczosci
._--::$_ukces oznacza, ze dostrzegl lezace na

podiodze dwa kawalki papieru. Musialy
one wypasc z notatnika panny Turner.
Jedna z fiszek to wycinek z gazety, dono-
szacy o Smierci Paula Collinsa. Jest tam
réwniez zdjecie ciala, zakre§lone otéwkiem,
Z wycinka mozna wyczytaé, co nastepuje:

11 kwietnia, we wczesnych
godzinach porannych zamordo-
wany zostal Paul Collins, byty
fluzjonista cyrkowy, a ostatnio
konsultant techniczny w Holly-
wood. Na okaleczone ciato na-
tknat sig oficer patrolu drogowe-
go; denat lezal w samochodzie
odnalezionym na poboczu drogi,
kilka mil na potudnie od San
Francisco. Wewnatrz pojazdu po-
ligja odkryta Slady zacietej wal-
ki; niektore okna byly wybite,
za$§ siedzenia podarte. Przypu-
szcza, sig, ze Collins zabrat auto-
stopowicza jadacego do San
Francisco, a ten zaatakowal go,
gdy przejezdzali przez miasto.
To wiagnie bylo bezposrednis
przyczyng, wypadku. Rozpoczeto
obtawe na przestepce. Istniejg
dowody, iz moze by¢ to niebez-
pieczny psychopata. Niewyklu-
czone, ze podeczas wypadku on
takze odni6st jakie$ obrazenia.

Drugi kawatek papieru to kartka wyrwana
z notesu, zapisana stenogramem. Kazda po-
sta¢ dysponujaca odpowie-
dnia umiejetnoscia moze
sprobowaé odcyfrowaé za-
pis; w innym wypadku moz-
na pokazac to sekretarce na
wydziale uczelni, aby ,o0d-
szyfrowala” zawarto$¢ kart-
ki. Tre$¢ fragmentu brzmi
nastepujgco:

..ujg Ziske, przewi-
dywany start kwie-
cieri /maj. Asystent Ta-
hamut — nazwisko za-
pewne falszywe — prze-
wodzi obrzedowi. On
i TB odprawiajg rytual
— chyba autentyczny,

Ma to byé koricowy
rytual w grobowcu,
z wieloma statystami —
moment koronacji Zi-
ski. TB lezy na stoliku
do kawy, T odczytuje
| nad nig inkantacje.

DOCHODZENIE

Badacze moga chcieé
sprawdzi¢ rozmaite gazety,
aby zyskaé jakie§ dalsze da-
ne na temat historii z wycin-
ka. Udany test umiejetnosci
korzystanie z bibliotek umoz-
liwi sprawdzenie, ze wszyst-
kie gazety w San Francisco
wydrukowaly 12 kwietnia
bardzo podobna wiadomosé.
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Badacz-dziennikarz po udanym tescie Wie-
dzy wyciagnie wniosek, ze wigkszo§¢ — jesli
nie wszystkie — wiadomosci pochodzi z tego
samego Zrodla, zapewne notatki wyslanej do
prasy przez policjg.

Jedli ktos péjdzie tropem imienia ,Ziska",
to po udanym teScie korzystania z bibliotek
uda mu sie odnalezé powie$¢ pod tym tytu-
tem, napisan przez dziewietnastowieczng au-
torke Marie Corelli; ponadto po udanym te-
Scie Szezgscia Badacze moga uzyskaé kopie
ksiazki, ktéra zostala juz wydrukowana.
Mozna jg przeczytaé w tyle godzin, ile wyno-
si 23-WYK czytelnika. Jest to melodramat
o egipskiej tancerce imieniem Ziska-Char-
mozel, kidra staje sie konkubina pewnego ge-
nerala i zostaje przez niego zamordowana.
Odradza si¢ w XIX wieku, aby zemscié sie na
swym kochanku, ktéry teraz jest francuskim
malarzem, mieszkajacym obecnie w Egipcie.
Powies¢ jest calkiem strawnym romansem
okultystycznym, ale nie zawiera zadnych
przydatnych wskazéwek.

Badacz zaznajomiony z tekstem moze
W tym momencie wezwaé przyjaci6l, by
wspdlnie rozwiktali te sprawe. Inkantacja jest
czgscig rytuatu, kiéry byt — albo ma byé —
odprawiony. Jest on w jakis sposéb zwiazany
ze Smiercig Paula Collinsa. W tym momencie
akcja rozdziela sig na trzy watki, ktére moga
by¢ poprowadzone w dowolnej chwili: Bada-
cze zaczng S§ledzié panne Turner, obejrza
miejsce wypadku, lub zbiorg informacje od
policji. Kiedy druzyna wykorzysta przynaj-
mniej dwie sposrdd trzech podanych opeji,




iagnie na siebie ng'agq Dashiella Hammeta
(patrz Zakoriczenie); Straznik za$ powinien
zajrzeé do rozdziatu Spotkanie,

SLEDZENIE ISADORY TURNER

Jesli Badacze cheg podazaé dalej tg dro-
ga, powinni zacza¢ dzialaé natychmiast,
gdy tylko Isadora opusci biuro. Dziennikar-
ka nie pozostawila adresu i znalezienie jej
bez przeszukiwania kazdego hotelu w San
Francisco jest prawie niemozliwe.

Panna Turner nie ma pomystu na to, co
zrobi¢ z odkrytymi przez siebie faktami, ale
instynkt reportera podpowiada jej, ze jest
blisko klucza do tej historii. Powiedziala
Badaczowi znacznie wigcej, nizby chciala.

Gdy wréci do malego hotelu, w kiérym
sig zatrzymala (przyjedzie tam prosto z uni-
wersytetu), natychmiast zorientuje sie, ze
zgubita wycinek i strong z notesu — oczywi-
$cie nikomu o tym nie wspomni. Kiedy zo-
rientuje sig, ze jest Sledzona, bedzie starala
sig zgubi¢ swoich ,opiekunéw®, szybko
przechodzac z jednego zatloczonego miej-
sca w drugie (,,odwiedza™ stacje kolejowe,
domy towarowe itp.). W innym przypadku
pozostanie w hotelu do godziny osiemna-
stej, a potem pojedzie swoim samochodem
do Los Angeles, gdzie zatrzyma si¢ przed
duzym domem polozonym w dzielnicy
gwiazd w Bel Air. Zapuka do drzwi, ktére
otworzy stuzacy. Po krétkiej wymianie zdan
kobieta powrdci, wyraznie zdenerwowana,
do samochodu i pojedzie do hotelu w San
Francisco, gdzie spedzi reszte nocy. Hotel
wynajmuje pokoje tylko kobietom; mezczy-
Zni w ogdle nie sa wpuszczani, zas okropne-
go babsztyla, pelniacego funkcje recepcjo-
nistki, mozna pokona¢ jedynie sita. W razie
jakichkolwiek ktopotéw zjawi sig policja.

Gdy Badacze zechcy sie dowiedzieé,
czyj dom odwiedzita panna Turner, dzieki
udanemu testowi korzystanie z bibliotek
okaze sie, ze posiadios¢ ta jest wlasnoscia

pana Charlesa Brabina. Jesli kt6ras z posta-
ci jest mitosnikiem X muzy (np. podczas
wczesniejszych przygdd interesowala sig
filmami), grupa dowie sig, ze Charles Bra-
bin to rezyser filmowy, maz bylej aktorki
Thedy Bary (patrz Dodatek). Jesli brak
w druzynie kinomana, ktéras z postaci mo-
ze to sobie przypomnie¢ po udanym tescie
Wiedzy. Podobny efekt osiagnie sie po uda-
nym tescie korzystania z bibliotek, jesli kto$
zechce sprawdzi¢ nazwisko ,,Brabin*.

MIEJSCE WYPADKU

Wedlug informacji wycinka prasowego
wypadek zdarzyt sie kilka mil na poludnie
od San Francisco, na drodze. Je§li Bada-
czom udalo sig uzyskaé policyjna fotografie
miejsca wypadku (patrz Policja San Fran-
cisco), mogg zlokalizowaé jego polozenie
po udanym tescie INT x5 (test wykonywany
jest wobec najinteligentniejszego Badacza);
wystarczy, ze Badacze jechaé¢ bedg wzdluz
drogi, a na pewno trafia do celu. W innym
wypadku potrzebny bedzie test INT x3.

Obecnie na miejscu wypadku nie pozo-
stalo juz wiele interesujacych tropéw; wrak
zostal odholowany, usunieto $lady ognia.
Udany test Pomystowosci doprowadzi do
odkrycia, ze nie ma tu ZADNYCH §ladéw
— wyglada na to, ze miejsce wypadku zosta-
lo oczyszczone z pozostalosci samochodu
i ciata. Udany test spostrzegawczosci jest
warunkiem odnalezienia na poboczu ciala
malego ptaka. Lezy ono w kaluzy niebie-
skawej mazi i znajduje sie w stanie zaawan-
sowanego rozkladu (widac juz kosci).
Informacje dla Strainika: Ma? jest resztkq
ropy wydzielanej przez istoty z Hordy z Tin-
dalos — patrz opis w podreczniku do gry.
Nalezy traktowaé jq jak trucizne o mocy 7.
Jesli zostanie pobrana jej prébka do anali-
zy, substancja przezre organiczny pojemnik
w 1k3 godzin, zas metalowy w 1k6 godzin.
Udany test chemii wykonany podczas pracy

w dobrym laboratorium wykaze, ze maz skia-
da sig z kilku egzotycznych elementow i nie-
znanych substancji. Sq one potgczone w spo-
b, ktory urqga wszelkim prawom chemii.
Udany test zoologii lub_biologii wykaze, ze
substancja jest jakgs dziwng formq... Zycia.
Jesli prowadzqcemu badania nie uda sie wy-
kona¢ udanego testu Poczytalnosci, utraci
on 1 pkt tej cechy; analityk BN uzna wyniki
za zbyt dziwne, by mozna byto im zaufaé.

POLICJA SAN FRANCISCO

Gdy Badacze zaczna rozpytywaé poli-
cjantdéw o §mier¢ Paula Collinsa, otrzymaja
kopig notatki wystanej do prasy (jej tres¢
jest im juz znana). Aby dotrzeé¢ dalej, po-
trzebna bedzie ,wtyczka”“ w policji, badz
udany test prawa polaczony z udanym te-
stem wiarygodnosci lub wmawiania. Jesli
Badacze spotkali wezesniej Hammeta
(patrz SPOTKANIE), moga uzyskaé od
niego podane nizej informacje.

Raport policyjny sporzadzil oficer, kiéry
znalazl cialo; silnik samochodu weciaz je-
szcze pracowal. Pozwala to sadzié, ze kie-
rowca zjechal na pobocze i zatrzymal sig.
Jedne drzwi byly otwarte, za$ wszystkie szy-
by zostaly wybite na zewnatrz, jakby we-
wnatrz samochodu miata miejsce jaka$ eks-
plozja. Dach réwniez byl rozerwany. Cialo
lezato kilka stop od samochodu, wygladato
jak porzucona ofiara furii wielkiego i silnego
zwierzgcia, Ponadto zauwazono w poblizu
slady kaustycznej, niebieskiej mazi. Te sama
substancje znaleziono réwniez wewnatrz sa-
mochodu (pobrano prébki do analizy). Ra-
port z autopsji jako przyczyne $mierci wy-
mienia glgbokie rany, nie mozna jednak jed-
noznacznie ustali¢ czy zostaly one zadane
bronig, czy przez dzikie zwierzg. Sprawe za-
klasyfikowano jako nie rozwigzana, prawdo-
podobnie bylo to zabdjstwo. Do raportu do-
taczono zdjecie wykonane przez policyjnego
fotografa oraz wycinek z prasy.

Aby dostac si¢ do raportu o skladzie nie-
bieskiej mazi, potrzebne sg dalsze udane te-
sty prawa i wiarygodnoScilwmawiania.
W razie sukcesu, aby zrozumieé niektére
fragmenty, niezbedny bedzie test chemii,
niemniej sednem raportu jest stwierdzenie,
Ze nie mozna przeprowadzi¢ kompletnej
analizy. Kolejny udany test chemii jest nie-
zbedny do odkrycia, Ze substancja ta, choé
Zywa, nie jest oparta na zwigzkach wegla
(by¢ moze Badaczom przyda sig kolejny
test, tym razem chemii lub biologii, aby
przypomnie¢ im, ze budowa wszystkich
znanych nam zywych organizméw opiera
sig na tych zwiazkach); skladu chemicznego
nie da si¢ jednoznacznie okresli¢. Jesli Bada-
cze zechcy przepytac laboranta, dla uzyska-
nia jakichkolwiek informacji potrzebny be-
dzie test wmawiania; obecnie przebywa on
na bezterminowym zwolnieniu lekarskim.

Dzigki fapéwkom lub wykorzystaniu oso-
bistych wplywéw, Badacze mogg przejrzeé
rzeczy, kiore znaleziono przy Collinsie. Do
najciekawszych przedmiotéw zaliczy¢ moz-
na kieszonkowy notatnik i wizytéwke. Wi-
zytéwka zawiera adres i telefon antykwaria-
tu Mawleya w San Francisco, notatnik za$
odniesienia do imienia ,,Ziska" oraz krétkie



opisy kilku rytuatéw. Udane testy archeolo-
gii, antropologii 1ub egiptologii wykaza, ze
kilka z owych notatek stanowig zapisy au-
tentycznych egipskich ceremonii religijnych.
Udany test Mitéw Cthulhu pozwoli odkryé,
ze autentyki to znieksztalcone zapisy rytua-
16w znanych z Mitéw, dotyczacych zawiera-
nia ukladéw z niezaleznymi rasami. Nie ma
tam jednak wystarczajaco wielu informacii,
by nauczy¢ sie zaklgé lub podniesé wspét-
czynnik Mity Cthulhu. Wérdéd notatek moz-
na znalez¢ transkrypcje rytuatu zapisanego
przez panng Turner oraz notke, kt6ra Collins
napisal do samego siebie:

Golden Goblin Press — Sprawdzié,
czy nie majq tego wigcej.

SPOTKANIE

Informacje dla Strainika: Opisane tu wy-
darzenie powinno mieé miejsce dopiero
wiedy, gdy badacze przebrng przez wyda-
rzenia prezedstawione w trzech wezesniej-
szych rozdziatach. Informacje, ktére posia-
da Hammetr mogq nieco zmieni¢ rozgryw-
ke, ale Straznik nie powinien mieé¢ z tym
wigkszych problemdw.

Gdy Badacze wychodzi¢ bedg z budyn-
ku policji, zobacza, ze obok ich samochodu
stoi nieznajomy mezczyzna, Ma okolo
czterdziestu lat, jest wysoki i ma lekka
nadwage. Jego glowe zdobig przedwcze-
$nie posiwiate wiosy, ciemny wasik i czar-
ne, krzaczaste brwi.

— Hammet — przedstawia si¢ lakonicznie.
— Samuel D., Kontynentalna Agencja De-
tektywistyczna. Wiem, ze interesujecie sie
panistwo sprawg sSmierci Collinsa. Czy mo-
zemy o tym porozmawiac?

Udany test Wiedzy podpowie bohaterom,
ze Kontynentalna Agencja Detektywistyczna
wystgpuje w opowiadaniach drukowanych
w ,,Czarnej Masce". Gdy Badacze powiedzg
to Hammetowi, lub poproszg go o pokazanie
licencji, mezezyzna rozesmieje sie.

— OK, macie mnie — méwi. — Bylem kie-
dys agentem Pinkertona, obecnie jestem na
emeryturze. Tak naprawde dzialam na zle-
cenie ,,Czarnej maski'. Skoro zaréwno wy,
jak i ja jeste$my zainteresowani tym sa-
mym, to moze wymienimy informacje?

W tym momencie gwattowny atak kaszlu
niemal zgina go w pél. Gdy kaszel przecho-
dzi, detektyw wyciaga z kieszeni plaszcza
niewielkq flaszeczke i pociaga dlugi tyk.

— Lekarstwo — méwi porozumiewawczo,
puszczajac oko. — Ten klimat nie stuzy mo-
im ptucom,

Jesli Badacze zgodzg sie na wymiane infor-
macji, Hammet powie im wszystko, co wie.

— Phil Cody, wydawca ,,Czamej maski®,
zadzwonit do mnie kilka dni temu. Od kiedy
odszedlem z Pinkertona, napisatem dla niego
kilka opowiadan detektywistycznych, on za$
powiedzial mi teraz, ze tym razem trafit na
prawdziwg zagadke. Na tydzien przed $mier-
cig Collinsa do redakcji trafita historyjka zaty-
tulowana ,,Widmowy szakal zabija“, napisana
przez kogos, kto a]-- g-:pod pseudom—
mem ,Ziska-Ch

calg Tut-manie, ktéra rozpe-
tata sie w zesztym roku. Na
dzien przed $miercig Collin-
sa autor skontaktowat sie te-
lefonicznie z wydawca,
cheac wycofaé opowiadanie
z druku. Méwil, ze wystat je
do kilku magazynéw i ktos je
kupil, ale nie chce go ode-
sta¢. Dowiedzial si¢ od re-
daktora naczelnego, iz do
chwili odrzucenia lub ewen-
tualnego zamieszczenia tekst
stanowi wlasno§¢ wydawnic-
twa. Jednak autor stanowczo
nalegal. Prosil nawet, aby
zniszezy¢ je, ale nie druko-
wac. Nastepnego dnia znale-
ziono zwloki Collinsa roz-
szarpane na kawalki. Zi-
ska—Charmozel to prawdo-
podobnie literacki pseudo-
nim Collinsa i wspétpracuja-
cej z nim aktorki Thedy Ba-
ry. W zakoriczeniu opowia-
dania bohater ginie rozszar-
pany przez jakiego$§ widmo-
wego szakala, zestanego jako
przeklenstwo przez boga
Anubisa. Najciekawsze, ze
Theda Bara nadal stara sig
wstrzymaé druk opowiada-
nia, wige Cody poprosit mnie
0 wybadanie, o co tu chodzi.
Hammet odwiedzit réwniez Thede Bare:
— Niewiele sig od niej dowiedzialem —
byla zbyt zszokowana. Obecnie pracuje nad
filmem, ktérym chce sie przypomnieé wi-
downi. Ma to by¢ ekranizacja powiesei ,,Zi-
ska*, za§ opowiadanie miafo byé fragmen-
tem kampanii reklamowej. Zamierzali napi-
sa¢ cala seri¢ takich opowiadan. Collins
pracowal jako doradea, a wigkszo$é historii
napisali w oparciu o jaka$ stara ksiazke,
ktéra wygrzebal w antykwariacie, Uwaza,
ze na ksiazce ciazy jakas klatwa, ktéra mo-
gla przenie$¢ si¢ na opowiadanie, Brzmi to
dla mnie dziwnie, ale z drugiej strony gliny
nadal nie wiedzg kto zalatwit Collinsa.
Hammet zna juz wszystkie informacje,
jakie mozna uzyskaé od policji, posiada
rowniez adresy ksiegarni i mieszkania Col-
linsa; moze sig podzielié tymi informacjami
z Badaczami. Najwicksze zainteresowanie
wzbudzi w Hammetecie Isadora Turner,
Gdy pokaze mu si¢ zapis inkantacji, mez-
czyzna wyjmie kartki zapisanego maszyno-
wo papieru (opowiadanie) i odnajdzie miej-
sce, gdzie znajduje si¢ identyczny zapis.
— Dla mnie to betkot — méwi. — Czy sg-
dzicie, ze to wiasnie jest ta klatwa?
Hammet z chgcig bedzie towarzyszyt eki-
pie w trakcie nastepnych wydarzefi (przez
reszig scenariusza); nawet jesli Badacze

podzigkujg mu za wspéfprace tub nie zechca.
dzieli¢ sig wiadomogciami, bedzie ich §ledzil

az do momentu rozw:qzama sprawy Jego

obejrze¢ ksiggarnie Mawleya lub dowie-
dzie¢ sig czegos§ od Isadory Turner,

THEDA BARA

Hammet delikatnie ostrzeze Badaczy
przed odwiedzinami aktorki; dowiedzial sie
wszystkiego, co mogl, a sama Theda jest
bardzo zdenerwowana po $§mierci Collinsa.
Jesli mimo wszystko Badacze pojadg tam,
nie zostang wpuszczeni do domu Brabina.
W przypadku jakichkolwiek probleméw
zostanie wezwana policja.

MIESZKANIE PAULA COLLINSA

Adres denata Badacze mogli uzyskaé od
policji lub od Hammeta. Dzieki tapéwece, ew.
udanemu testowi wiarygodnosci lub wma-
wiania zostang wpuszczeni przez dozorce,
ktory sprawuje piecze nad mieszkaniem do
czasu powrotu Collinsa. Gdyby Badacze
probowali si¢ wlamac, wezwie policje.

Gdy ekipa znajdzie sie w mieszkaniu,
okaze sie, ze zostalo ono przeszukane;
okno od strony drabinki przeciwpozarowej
otwarto, za§ po udanym tescie spostrze-
gawczosci Badacze odnajdg na parapecie
niewyrazny odcisk, pozostawiony przez
but na gumowej podeszwie. Hammet na-
tychmiast uda si¢ do dozorcy i zadzwoni na
policje, aby zawiadomi¢ o wiamaniu.

Pomigdzy rozrzuconymi na podiod
przedmiotami znalez¢ mozna kilka ksiazek

0 cyrkowych sztuczkach, rmtolcgu staro- :
:-'zytnego Egiptu i archeologii. W -
 ju stoi duzy prodiz (otwarty i pusty); wokél
-nmiego stoi mnéstwo. dziwnych przedmio-
t6w; ktére po udanym teseie Wiedzy (Iub S e
_ inteligentnym zgadywaniu). okaza sie. byé'

,.ekw1punk1em“ .cyrkowego - ma




udanym teScie spostrzegawczosci mozna
odnalez¢ rozmaita bizuterig i inne warto-
$ciowe przedmioty. Uwazni i dociekliwi
Badacze moga doj$¢ do wniosku, ze wia-
manie nie miato charakteru rabunkowego.

KSIEGARNIA MAWLEYA

Préby dodzwonienia sie do Mawleya za-
koricza sie fiaskiem. Jesli Badacze zechca
odwiedzi¢ sklep, okaze sig, ze jest zamknie-
ty. Nie wida¢ co si¢ dzieje w Srodku, ponie-
waz opuszczono rolety. Od strony alei znaj-
duje sie tylne wejscie; dokladne badanie
ujawni, ze drzwi zostaly wywazone.

Wiasciciel sklepu, Edwin Mawley, zosta-
nie znaleziony martwy w swoim biurze na za-
pleczu. Siedzi na krzesle, a na jego karku wi-
doczny jest maty punkcik — §lad po zastrzyku
lub uktuciu. Od razu widaé, ze cale pomie-
szczenie zostalo dokladnie przeszukane.

Po udanym tescie spostrzegawczosci Ba-
dacz dostrzeze na podlodze mala, pierzasta
strzatke. Ma okolo cala dlugosci i to prawdo-
podobnie ona trafita antykwariusza. Udany
test antropologii ujawni, ze strzatki sa jedng
z broni uzywanych przez zabdjcéw z gan-
g6w rezydujacych w okolicach Szanghaju.

Po udanym tescie Szczes$cia Badacze od-
kryja wsréd zalegajacych biurko papieréw
napisany na kalce list Mawleya do Paula
Collinsa. Jego tre$¢ odnosi sie do ksiazki za-
kupionej przez Collinsa, ,Nienazwane kul-
ty* von Junizta, wydanej przez Goblin Press.
Nadawca wyjasnia, ze ksiazka zostata sprze-
dana Collinsowi przez pomytke, gdyz byla
zarezerwowana dla pewnego stalego i waz-
nego klienta; Mawley btaga Collinsa o jak
najszybszy zwrot ksigzki, deklaruje réwniez

peten zwrot kosztéw i obiecuje ofiarowac
mu dowolng liczbg egzemplarzy innych wy-
dawnictw na taczng kwote 1008$.

Dalsze udane testy spostrzegawczosci
wykazg, ze z kartoteki sklepu zginety
wszystkie akta oznaczone literg ,, T*.
Informacje dila Straznika: Chinscy kultysci
Hauxleya Trevaniana sq odpowiedzialni
zardwno za wlamanie do ksiegarni i mor-
derstwo, jak i za obrabowanie mieszkania
Collinsa. Badacze w Zadnym wypadku nie
powinni tego wykryé. Jedyny wniosek, jaki
mogq wyciqgnqé, kaze im wierzyc, ze ksiqz-
ka znajduje sie w posiadaniu kogo$ = chiri-
skiej spotecznosci w San Francisco. Wyglg-
da to na §lepy zaulek; Badacze nie powinni
miec szansy dalszego poszukiwania ksigzki.

ISADORA TURNER

Je§li Badacze zechcg skontaktowaé sie
z dziennikarkg w hotelu (przy zalozeniu, ze
wiedza w ktérym hotelu ona mieszka), do-
wiedza sig, iz wyjechala do Nowego Jorku
nie pozostawiajac adresu. Sledzenie jej be-
dzie bardzo zmudne i nie wniesie do spra-
wy niczego nowego.

WNIOSKI

Chociaz istnieje wiele falszywych tropéw,
ktére moga zaprowadzié Badaczy w zlym
kierunku, po dlugim dochodzeniu gracze po-
winni dotrze¢ do prawdy (patrz Poczatek).
Zapobiezenie wydrukowaniu opowiadania
(lub przynajmniej inkantacji) powinno zo-
sta¢ nagrodzone PP tak, jakby udalo sie po-
kona¢ Horde z Tindalos (1k20PP), ale tylko
pod warunkiem, ze Badacze w pelni pojeli,
co to za inkantacja. W innym wypadku na-
groda wynosi tylko 1k6.

Straznik powinien pamietaé, ze kazdy,
kto odczytal glosno wezwanie, powinien
spodziewaé sig wizyty Hordy z Tindalos.
Do tego czasu Straznik musi pilnie $ledzi¢
poczynania przekletych juz Badaczy.

Hammet bedzie wdzigczny za pomoc
w Sledztwie i pomoze wstrzymac druk opo-
wiadania. Wielki powrdt Thedy Bary nie na-
stapi, za$ powies¢ ,.Ziska" nigdy nie zostanie

sfilmowana. Miesiac po wydarzeniach opisa- -

nych w tym scenariuszu jeden z Badaczy
(ten, z ktérym nawigzala kontakt Isadora Tur-
ner) otrzyma egzemplarz magazynu ,,Film*
(wszelka zbiezno§¢ tytuléw jest zupelnie
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przypadkowa — przyp. thum.) z jej artykutem
wZiska — powrdt, ktory sie nie udaf*.

DODATEK
NOWA UMIEJETNOSC: SLEDZENIE

Sledzenie nie jest okreslone Jako osobna
umiejetnosé, ale jesli Straznik chee dodaé
ja do swej kolekeji, powinien traktowaé ja
jak umiejetnos¢ skradanie sie z modyfika-
torem +10%; jest to zdolnos§¢ charaktery-
styczna dla prywatnych detektywéw i poli-
cyjnych tajniakéw.

Za kazde 20 minut §ledzenia trzeba wy-
kona¢ test §ledzenia. Niepowodzenie ozna-
cza, ze Sledzony zorientowat sig, iZ jest ob-
serwowany. Aby mogl on dostrzec swoj
»~ogon", powinien on wykonaé udany test
spostrzegawczosci; aby pozostaé niezauwa-
zonym, Sledzacy musi wykonaé test na po-
towe swojej zdolnosci §ledzenie.

Postacie nie posiadajgce tej umiejetnosci
mogy §ledzi¢ inne osoby testujac $rednia
INT i zdolno§¢ ukrywanie sie. W obu przy-
padkach zasady pozostajq te same.

THEDA BARA

Urodzona jako Theodosia Goodman,
Theda Bara (jej pseudonim ma by¢ podob-
no anagramem stéw ,,Arab Death™) stala sig
archetypem wampa lub ,,femme fatale* kina
niemego. Jej pierwszy film, ,,A fool there
was", wyprodukowany zostal w 1915, za§
najstynniejsze role Thedy to: ,Kleopatra“
(1917) i ,Salome* (1918). Czczono ja
podobnie jak Rudolfa Valentino; na jej te-
mat opowiadano wiele plotek. Podobno
urodzita sig jako cérka francuskiego artysty
i jego arabskiej kochanki w cieniu Sfinksa,
dzieki czemu byla obdarzona okultystycz-
nymi mocami. Jej kariera zakoriczyla sie
w 1919 roku, kiedy to poélubita rezysera
Charlesa Brabina. Mimo tego w 1920 roku
Theda wystapita jeszcze w filmach Hala
Roacha, gdzie sparodiowata swoje weze-
$niejsze role. Zmarta w 1955 roku.

SAMUEL DASHIELL HAMMET
Jest to charakterystyka sporzadzona na
podstawie biografii Williama F. Nolana:
»~Dashiell Hammet; Zycie na krawedzi*
(Arthur Barker, Londyn, 1983).

S 14 ZR 13
INJEESELS KON 14
WG 14 MOC 12
BC 8 P 60
WYK 12 WT 11

Umiejetnosci: wmawianie 55%, ukrywa-
nie sie 60%, sledzenie 90% skradanie sig
60%, spostrzegawczos$é 65%, piesé 70%,
rewolwer kal. 0.38 55%

Hammet nie nosi broni, jesli nie uznaje
tego za konieczne; gdy pierwszy raz na-
wigze kontakt z Badaczami, nie bedzie
uzbrojony. Nie prowadzi samochodu, po-
niewaz w czasie wojny przezyl grozny wy-
padek. Cierpi na gruzlice; nie pali, leczac
swoje obolale ptuca przy uzyciu whisky,
ktéra tagodzi okresowe béle. Jako byly de-
tektyw Pinkertona posiada wiele kontak-
téw po obu stronach prawa, rzadko wige
ma trudnoéci z zapewnieniem sobie odpo-

wiedniej ilosci whisky. ¢



llustracje: Hubert Czajkowslki

McGuire dobrze znal to spojrzenie —
w niezrozumialy sposéb oko sierzanta De-
veya, zwanego Katem, stawalo sie bardziej
przejrzyste, jakby klarowalo sig pod wply-
wem naglej mys§li. Dlatego tylko lekko sig
zajaknat i kontynuowat:

— Nie dato sig wytrzymac¢... musialem go
poprosié, zeby stanal, i sprawdziliémy woz.
I wiesz, co si¢ okazalo? — mowit dalej
w roztargnieniu, nie czekajac na reakcje
sierzanta. — Sig¢ okazato... — Zgubil tok my-
§li, nerwowo omiatal spojrzeniem ulicg. —
Sig¢ okazato, ze... prosze ciebie... ze w ba-
gazniku zostaly cztery karasie i zaczely sig
psué... Tak, psué, kurza melodia... Skoni-
czyl mu si¢ koncept. Zerknat na Deveya.

— Co jest?

— Stop — mruknat Kat. Siedziat od p6t mi-
nuty nieruchomy i zamy$lony, w jednym ze
swoich stynnych transéw skojarzeniowych,
kiedy jaki$ widok uruchamiat sortowanie ka-
watkéw innych widokéw, stow, gestéw. Jak
przyznat sie kiedy§ w zaufaniu Steve'owi,
sam nie wiedzial, co ma w glowie. — Ahal
Cofnij do $mietnika, tam obok hydrantu.

Steve migkko wdusit pedal hamulca,
przetozyt dzwignie i zerkajac tylko w lu-
sterko boczne, przejechal na tylnym biegu
czterdzieSci metréw. Zatrzymal wéz przy
dwéch kubtach: jeden nakryty byt pokry-
wa, drugi nie miat , kapelusza”, zawarto$é
wylewala sig na chodnik.

— Nikomu nie chee sig przenie$¢ pokrywy
— stwierdzil Devey, wpatrujac si¢ w prze-
strzen. Wygladal teraz jak kto$, kio widzi zu-
petnie co innego niz zwykli ludzie. McGuire,
z poczuciem, ze po raz milionowy robi z sie-
bie idiote, zerkngl przed maske wozu, ale
oczywiscie nie zobaczy! nic niezwyklego.

— W jednym jest pelno, a w drugim pew-
nie duzo miejsca — Kat kontynuowal anali-
z¢ postawy spoleczenistwa wobec kubléw
$mietnikowych.

Steve bezglosnie zgrzytnal zebami; nau-
czyt sie tej sztuczki w czwartym dniu wizy-
ty tesciowej i szlifowat wykonanie przez po-
zostale szeS¢dziesiat osiem dni jej pobytu.
Kat opuscil szybe, leniwym ruchem wysunat
reke, na §lepo siegnat do kubta i wygrzebat
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z niego zloto-karminowy papierek. Foliowa-
ne od wewnatrz opakowanie slynnego bato-
nika ,,Paradiso”, dwie czekoladowe rurki
wypelnione réznym nadzieniem, jedna ozdo-
biona migdatem, druga orzeszkiem lasko-
wym, obie migciutkie i pachnace. Opakowa-
nie bylo spiralnie rozdarte, jakby kto$. trzy-
majac jeden koniec, pospiesznie odwinat re-
szte papierka okraglymi, regularnymi rucha-
mi.Devey upuscil papierek i nagle siegnat po
drugi, ktéry wygladat identycznie. Potem
chwycil ich calg gars¢ i podni6st do oczu.

— Takie same serpentyny — zauwazyt Mc-
Guire. — Jakby ta sama osoba odwijala. Tylko
kto potrafi wpakowac w siebie takg ilos¢...

Devey drgnat, syknigciem uciszyl Ste-
ve'a, wyrwal mikrofon z gniazda.— Dyzumy,
tu Dwudziestka. Jestem w polowie Hirsch
Avenue, tuz za skrzyzowaniem z Klonowa.
Powiedz mi... W tej dzielnicy nie bylo ostat-
nio kradziezy w marketach? Chodzi o zyw-
no$¢, przede wszystkim stodycze. Odbiér.

Czekali' w milczeniu. McGuire pomy-
§lat: Zalozylbym sig, gdybym miat z kim,
ze Kat trafit w dyche.

— Dwudziestka, uwazaj: dwie ulice dalej
wiascicielka sklepu zgtaszala kradzieze
stodyczy, sprawdzaliémy, ale bez efektGw.
Potem zaczeta opowiadac jakie§ wariactwa,
ze na taSmie widaé znikanie batondw i tak
dalej. SprawdziliSmy réwniez, ale niczego
nie wykryto. Tyle z tej dzielnicy. Odbiér.

— Dzigkuje, dyzurny. Bez odbioru. — De-
vey odlozyl mikrofon i dopiero teraz za-
szczycil spojrzeniem Steve’a. — Co§ mi
$witato z tymi batonami.

— No? — mruknat tamten. — Mamy zlo-
dzieja albo ztodziei batonéw i co dalej?
Wzigle§ moze te male kajdanki, te specjal-
ne na dziecigce raczyny?

Devey milczal. Rytmicznie pomrukiwat
silnik. McGuire nagle przydusit pedat gazu,
zeby zmusi¢ sierzanta do jakiej§ reakcji.
Drgania silnika przeniosty sig¢ na karoserig,
woz si¢ wahnal, antena zakolysata i wykre-
§lita na tle nieba kilkanascie zygzakéw.

— Poczekaj — rzucit Devey i wyskoczyl
z wozu, — Zaraz wracam.

— Yhy...

Steve rozparl sig wygodnie, poszukal
w podiokietniku klawiszy sterujacych po-
lozeniem fotela i wystukat 99, co odpowia-
dato bardzo relaksujacemu uktadowi. Spod
na wpél przymknietych powiek wpatrywat
sie w pulsujacy dwiema kropkami zegar.
Czas plynal poszatkowany tymi mrugnie-
ciami, odmierzany rytmicznymi spazmami
elekironicznego ukladu. Rytm mrugnieé,
niemal zsynchronizowany z biciem serca,
po chwili zaczal dziata¢ hipnotyzujaco.
McGuire poczul, ze odplywa, uslyszat wia-
sne posapywanie, obsunat si¢ w fotelu, go-
towy na smaczng drzemke...

— Steve!

»Zeby cie polamalo w krzyzu!“ — po-
myslal wybity ze snu McGuire, kiedy
uSwiadomil sobie, czyja dlon plasneta
w dach samochodu.

— Chodz, cos jest!

Devey odwrocit sig i ruszyt do bramy,
nie czekajac na partnera. Steve dogonil go
przy windzie.

— Wiarogodny $wiadek Numer Dwa po-
wiedziala, ze te papierki mogly by¢ tylko
z mieszkania numer osiem. Podobno wi-
dziatla, jak wyrzucano je przez okno. — Mc-
Guire rozejrzal si¢ odruchowo, spodziewa-
jac sig zobaczy¢ wysunigty na korytarz we-
szacy nos wiarygodnego $wiadka Numer
Dwa, w policyjnym slangu ,,Wscibskiej
Staruszki”, osoby z reguly wyposazZonej
w dlugi, ostry i spiczasty organ powonienia.

— Zrzucano tak celnie, ze wigkszo$¢ tra-
fita do kubta? — podzielit si¢ watpliwoscia-
mi z partnerem, wchodzac za nim do windy
ozdobionej wielowarstwowym graffiti.

— Wiasnie, wlasnie. — Palec Deveya za-
wist nad tablicg sterujgca. Sierzant obliczyt,
na ktérym pietrze znajduje si¢ lokal numer
osiem, wdusit tréjke. — Tam mieszka matka
z corkg. Matka po wielokrotnym leczeniu
na oddziatach psychiatrycznych, cérka
z bezwladem nég. Cérka ma niecale cztery
latka, matki nie widziano od kilku tygodni.

Winda sapnela, szczgkneta, jakby w po-
wolnym zdobywaniu wysoko$ci musiata
przelamywac jakie$ zapory, zatrzymala sig
i nagle obsungta o kilka centymetréw




w dol, wywolujge u McGuire'a nieprzy-
jemny skurcz przepony. Wyszli obaj i ro-
zejrzeli sig po korytarzu. Smetny widok:
brudna, wydeptana podloga, §lady wielo-
krotnego przypalania $cian, jakby jaki§ do-
ciekliwy sadysta chcial z nich wyciagnaé
cenne informacje. Wyrwany waz i kran hy-
drantu, we wnece ztozone dwa czy trzy po-
tamane kije baseballowe i typowa opako-
waniowa makulatura. Z sufitu zwisaly nie-
zliczone krotkie, czarne stalaktyciki, Devey
zatrzymal sie i patrzyl przez chwile na czar-
ne strgczki. Wskazat je McGuire’owi, ktéry
kiwnat glowa i powiedziat cicho:

— Spluwasz na Sciang, zdrapujesz kof-
cem zapalki troche mokrego tynku, zapa-
lasz i strzelasz zapatkq w gore. Zapatka
przylepia si¢ tym tynkowym klajstrem, wy-
pala sig i robi takie fajne czarne plamki na
suficie. — Ten kraj ma przesrane, skoro lu-
dzie uwazajg to za fajng zabawe — burknat
Devey. Pokazal, ze trzeba i§¢ w lewo. Mi-
neli drzwi, na ktérych zostat §lad po dawno
oderwanej szostce, potem przebili sig¢ przez
falg cigzkiego smrodu, buchajaca z lokalu
oznaczonego wielkg zlota siddemka. Za-
trzymali sie pod dziwnie czystymi drzwia-
mi, z wycieraczka i plastykowa ,,srebrmg”

«-08emkg na-wysokesci oczu:-Nastachiwali

. chwilg, ale drzwi nie przepuszezaly. zadne-
go-dzwieku. Devey: ndusng? guz1k dzwon-
ka.'Steve poczul nagle'chidd:na karkiy. po-
myélal, Ze trzeba bylo jakos 1nacze_| to roze-

graé.Za drzwiami rozlegh sie. gioqny 1 wy—"

mzny dziecigcy gloalk
Ko ta-am? P
— Otworz, dmewczynko PO, chwlh Wa-
“hania’ ‘powiedziat Dcvey i :

— Ja jestem kotek, a ty?

Sierzant rzucil szybkie spojrzenie na
Steve'a.

— Nazywam si¢ Devey, cheialbym poro-
zmawiac z twoja mamusia... — i niespodzie-
wanie Kat dokoficzyt: — Kotku.

— Mamusia teraz §pi — odpowiedziata ra-
doénie mata — ale mogem pana wpuscic,

Szczgknal zamek. McGuire zakotysat
sig, wprawiajgc w ruch gérng polowe ciata,
ale jego stopy pozostaly na miejscu, ponie-
waz Devey dziwnie drgnal, jakby chcial
uskoczy¢ za framuge. Potem zadziwil Ste-
ve'a po raz drugi w ciagu tych kilku se-
kund, kiedy wsadzit kciuk za pote marynar-
ki i przejechat nim po krawedzi paska.
W ten sposéb kazdy tajniak sprawdzat, czy
poly odchylaja si¢ gtadko i nie przeszkodza
w wyjeciu broni. McGuire przypomniat so-
bie zimny powiew w plecy i rozpiat kurtke.
Devey przekrecit klamke i wolno pchnat
drzwi. Spodziewali si¢ widoku dziecka na
wozku, ale mata zdazyla juz odjechaé. Sier-
zant wsunat sie do dlugiego, kichowatego
korytarza, z ktdrego kilkoro drzwi prowa-
dzito do réznych pomieszezeri.

— Gdzie jestes? — zapytal.

— Tu—u!

Devey cicho podszedt do otwartych
drzwi, zatrzymat sie kryjac, rece za plecami,
McGuire ze zdziwieniem zauwazyl, Ze sple-
cione palce sierzanta Deveya podryguja.

— Dzier dobry — usmiechnat sig Kat, — Ja
jestem Devey, a ty Kotek, tak?

— Kotek mnie nazywa mamusia — powie-
dzialo dziecko — i Sandra. Ona mnie gimna-
stykuje, na zmiane z Conym, ale jego nie
lubig, bo zawse chce wsystko zobacyé... co
jest w safkach i sufladach, i w ogdle.

McGuire zrobil pét kroku, ale sierzant
nie odsungl si¢; widocznie nie cheiat, zeby
Jego partner pokazywal sie malej, Steve na
palcach okrecit si¢ wokél wlasnej osi, usi-
lujac odgadnaé rozktad innych pomie-
szezen i ich przeznaczenie. Przy okazji
uchwyeit jaki§ zapachowy trop, specyficz-
ng won, chemiczng i stodkawa jednocze-
$nie. Narkotyki? Zmarszczy! brwi i weszyl,
Zobaczyl, ze Devey uslyszal jego weszenie
i zachowujac umiech na twarzy, réwniez
gleboko weiagnal powietrze przez nos.

— A mamusia §pi? — zapytal.

— Tak. Musis by¢ cicho — ostrzegla po-
waznie mala.

Nie wiadomo dlaczego, Steve uznal, ze
nalezy uszanowaé, koniecznie uszanowaé
Jej zadanie.

— Dobrze — powiedzial Devey cichym
glosem. — A gdzie mamusia $pi? Moge zo-
baczyé?

Kat, ktéry nie pytal burmistrza, czy moze
zapali¢ w jego obecnosci! Kat, ktdry nie py-

-tal trzymajacego go na muszce strzelca, czy
.. moze podrapa¢ si¢ po nosie! Kat zapytat po-

tilnie * mespelna czteroletnig dziewczynke,

..kzy moze popatrzeé na jej mamusie!!!

— Do- obze przyzwolila mata. — Ale jej

nle'-budz!
- No cos [yl Pewnie, ze nie — zapewnil
© sierzant,

Odsungl si¢ od progu, krétkim trzepo-

":-._"tem dloni zatrzymat Steve’a, a sam ruszyt,

zagladajac za kazde drzwi. Pierwsze pro-
wadzily do tazienki, dru-
gie do kuchni, to bylo wi-
dac nawet z miejsca, gdzie
stal McGuire. Trzecie by-
ty uchylone i panowata za
nimi ciemnos¢; widocznie
w pokoju opuszczono
szczelne rolety czy zalu-
zje. Devey, zerknawszy
do tazienki i kuchni, do-
tarl do ciemnego pokoju.
Dtuga chwile stat z wy-
ciggnieta szyja, usilujac
co$ dojrze¢ w mroku. Wi-
docznie co$ zobaczyl, bo
zesztywnial, potem wolno
wsunal reke za drzwi
i pstryknal przelgczni-
kiem $wiatla. Po nastgp-
nej chwili odwréceil sie do
Steve’a i tepo patrzge
gdzie§ obok niego, poka-
zal trzy palce, co oznacza-
fo konieczno$é wezwania
pelnej ekipy, z koronerem
i labo na czele. Steve rzu-
cit sig do drzwi i wysko-
czyl na korytarz. Czekajac
na winde, usitowat zanali-
zowaé ming Deveya. Ko-
go musialby wezwaé,
gdyby sierzant nie poka-
zal mu umowionego sy-

¢

gnatu? Bo ze chciat §ciagnaé jak najwigcej
ludzi, to bylo pewne. Z wyrazu jego twarzy
dalo sie wyczyta¢, ze najchetniej sprowa-
dzitby dwa bataliony komandoséw—kami-
kadze. Tylko po co?

Przeciez Kat nigdy i nikogo sie nie bat.

Kapitan Horwitz, gorliwy demokrata i rado-
sny optymista niemal w kazdej dziedzinie zy-
cia, poruszy! si¢ na przestronnej kanapie chry-
slera, ktérym od kilku godzin jechal w niezna-
nym kierunku. Poruszy! si¢, poniewaz woéz za-
hamowat tagodnie, prowadzony po mistrzow-
sku przez kierowce, ktdrego zresztg Burt:Hor- .
w1lz podcbme jak pejzazu za’ oknern, e w;-____
wytracal rozped i mickko Ipc_hn.;l pasw:n do’
przodu. Woz stanal i chociaz kapitan nadal ni-*,
czego nie widzial za oknem, dalby:sebie co§
ucigé, ze stoja przed jakas brami i sprawdzane
sq ich przepustki. I zaraz los obdarzyl go ma-
lefikim przychylnym usmieszkiem — ustyszal
zbyt glodne: ,Dzigkuje, prosze jechac. biekit-
nym szlakiem”. Aha, pomys$lat Burt, duza jed-
nostka z kilkoma obiektami oznaczonymi
barwnym kodem, bez nadawania nazw. Spra-
wa zapowiadala sig powaznie, ale o tym wie-
dzial od poczatku, od chwili, kiedy do mie-
szkania weszla tréjka mezezyzn wyklonowa-
nych z tego samego niezawodnego zestawu
komérkowego, wbitych w niemal identyczne
gamitury; same gamnitury wyznaczaly ich
przynalezno$¢ zawodowa. Smdkowy mignat
legitymacja wtopiona w pancerny plastik i za-
prosit do samochodu. Horwilz nawet nie
probowal sigga¢ do szafy; do§wiadczenie nau-
czylo go, ze gdzie$ tam czeka na niego szczo-
teczka do zeb6w Reeder nr 4 i gruby lazurowy
frotowy szlafrok, jakich zmienit w zyciu juz



kilkanascie, chociaz zadnego nie zdazyt nawet
zaplami¢. Drgnal, gdy za¢wierkat telefon. Na
wszelki wypadek, gdyby kto§ niepowotany po-
laczyl si¢ z aparatem zamontowanym w salon-
ce chryslera, odczekat pigé sygnaléw i dopiero
wtedy podnidst stuchawke.

— Stucham?

— Kapitanie, ma pan tam straszne szambo
do rozgrzebania. — Horwitz gwaltownie od-
sungt stuchawke od ucha: znajomy, piekiel-
nie mocny bas generala niemal bolesnie
uderzyt w blong bgbenka. Generat wezwat
kiedy$ przez okno adiutanta, ruchamiajge

“przy okazji ‘dziewieé z jed astu alarmow -
4 wezaparkowanychirzy pietn “hizej Samo-

1

«chodach. Od tamtej: pory rzypadkowo
'powtarzal wyczyn taz na jaki czas, najehet-
niej podczas wizyt wazny 3bi i
. = Slyszysz mnie? —-Sit glos
i Burt podzigkowat swojemu dniciow
“wi za pomysl z odsumcc;em stuchawki:

. —Tak, oczywiscie, generale.,.

— Dobrze, bo juz mysialcm, ze lqc.znoaé'

nawala — burknat bas niezadowolony z efek-
tu. — Wige stuchaj, nazwiemy operacje... ee...
nazwiemy ja... O! Greenpeace! Akurat mam
tych niedojebéw na ekranie. Wigc tak: odpo-
wiadasz za wszystko glowa, nie wiem, za co,
ale odpowiadasz. Za dobg zameldujesz, pew-
nie bede juz na miejscu. Gdyby co§ wysko-
czylo, masz tam kod do mnie. — Pauza. — Py-
tania?! — ryknal na pozegnanie generat.

— Nie, sir.

W sluchawce klikngto. Ty durny wale,
pomyslal Burt, grzebige malym palcem
w uchu. Pewnie gdyby mial krzepka dlon, to
chodzitby po podleglych mu jednostkach
i walil kazdego napotkanego po plecach,
kretyn jeden. Cholera, prawie ogluchlem!
No, chyba... Wéz wszedl w zakret i zaraz
zwolnit. Kiwnal si¢ na jakims§ progu, przeje-
chat jeszcze kilkanascie metréw i zahamo-
wal. Nagle podwdjna blona szyb opadia
i Horwitz zobaczyl, ze stoja na Srodku
podziemnego parkingu. Aha, najpierw go-
dzinna jazda, potem dwugodzinny lot w la-
downi samolotu, potem jeszcze cztery go-
dziny jazdy, chociaz moglem krecié sie
w kotko i lata¢ nad L.A., zeby\w koricu wy-
ladowac trzy kilometry od wiasnego domu.
Szyba pomigdzy salonkq a kabina kierowcy
jednak nie opadta, wigc kapitan zrozumiat,
ze lam nie znajdzie przewodnika. Tracit
klamke drzwi, ktore otworzyly sie z mla-
$nigciem. Kapitan steknat, wysiadl i natych-
miast odwrdcil sie tylem. Skoro on nie wi-
dzial twarzy kierowcy, tamten réwniez nie
powinien go widzie¢. Opony pisnely i Hor-
witz zostal sam. Po chwili cierpliwego cze-
kania zastukaly obcasy i w krag Swiatta we-
szfa mocno zbudowana kobieta. Nosita szpi-
talny strdj: bladozétte spodnie i taka sama
bluze bez rekawdw z niewielkim wycieciem
w szpic. Pochwyciwszy spojrzenie Horwit-
za, rzucita krétkie: ,Prosze za mng”, od-
wrécila sig i ruszyla z powrotem. Gesiego
przemaszerowali przez parking, waskim ko-
rytarzem dotarli do windy i wjechali dwa
pigtra wyzej. Za drzwiami windy kobieta za-
trzymata si¢, wskazala kierunek reka i po-
wiedziata wyraznie, jakby uznala Horwitza
za obcokrajowcea:

— Pokdj numer dwanascie.

Nie zamierzala odejs¢, zanim kapitan nie
wykona dyskretnego polecenia. Skinal glo-
wa, ominal ja i poszedt we wskazanym kie-
runku, ale zignorowal drzwi z dwunastka
na solidnej metalowej plycie. Nasluchumc
reakcji, dotart az do korica korytarza i zaj-
rzal za rég. Sluza albo co bardzo podobne-
go. Zawréeil i pchnat drzwi. W pokoju
znajdowali sie dwaj mezezyzni. Jeden byl
duzy, z garbatym nosem i odcisnietym na
ciemnoblond wiosach rowkiem od stale no-

_szonego kapelusza, znaczy pohc_lant Hor-
“"witz pomyslal, ze facet wydaje sie zndjomy,

warto.: poéwmmc mu troche uwagi. W na-
¢pnej chwili przypomniat sobie, skad zna
twarz*Gwizdnat w duchu. Drugi byt
zczup]ym niskim brunetem, wyraznie
miekim typie. Horwitz SpDkO_]ﬂIE i me-
ydycznie rozejrzat sie PO pomieszczeniu,
ocenit ‘cholernie szybki i pojemny sze§c-

..._---...dzmsu;cmczteroblmwy IBM, panoramicz-
‘ny telebim z wyostrzonym rastrem, cztery

telefony i piaty pod kloszem z karbopleksi.
MegzezyzZni nie przeszkadzali mu w zaspo-
kajaniu ciekawosci. Policjant siegnal do
kieszeni i wyjal paczke cameli. Brunet
skrzywit sig, jakby zamierzal zaprotesto-
wac; jednoczesnie otworzyly sie drzwi, po-
trgcajge lekko Horwitza. Ktos z tytu syknat:

— Przepraszam!

Za kapitanem stat z wladcza ming gru-
bas o matowej ogolonej czaszce. Sapnal
przez nos, omingl Horwitza i zwalil sie na
fotel. Zdecydowanie czut sig tutaj gospoda-
rzem i zdecydowanie zamierzal utrzymaé
ten status.

~ Dzien dobry, panowie — zatoczyl glo-
wig precyzyjnie odmierzong czesé tuku od
policjanta do osobnika o semickich rysach
twarzy. — Sierzancie, prosze tu nie palié...

Policjant spokojnie wlozyl camela do
ust i podni6st zapalniczke. Gdy kiab dymu
ulecial w gére, pokazat go grubasowi:

— Wyciag dziala znakomicie, a ja nie
podpisywatem zgody na odwyk.

Korpulentny gospodarz rzucit okiem na
siggajaca do sufitu smuzke dymu i obojet-
nie wzruszyl ramionami, jakby ustepowal
upartemu dzieciakowi.

— Sierzant Devey, policja miejska — po-
wiedzial wskazujac palacza. Nie sprecyzo-
wal, w jakim miescie broni prawa sierzant.
— Kapitan Horwitz, wydziat SPT. — Nie tru-
dzil sie rozszyfrowywaniem skrétu, uznaw-
szy slusznie, ze wszyscy go znaja. Na kon-
cu przedstawil bruneta: — Emmerheldt. Ja
nazywam si¢ Patchet i dowodze operacjs

»Greenpeace”, W danej chwili podziat wie~- -

dzy _]est taki, Ze sierzant wie, skad. pochodzi

obiekt i co mniej wigcej potrafi, wystepuje

tez w roli dodatkowej och
merheldt utrzymu]e obiek Y
pitan zajmie sie za chwilg. grzebariem

trzebowania, wszelkie pretensje, informa-
cje i hipotezy. Doktor Emmerheldt zajmuje
si¢ obiektem od strony medycznej, ale nie
zna prehistorii odkrycia, wiec chyba chet-
nie postucha, jak i dlaczego znalazla si¢ na

5

orb... w orbicie naszych zainteresowar. —
Niespiesznie przyjrzal sie wszystkim obe-
cnym po kolei, kazdemu udzielajac tyle sa-
mo czasu i wagi spojrzenia. — Zapewne pa-
nowie maja wiele pytan, proponuje jednak
zaczekaé, az wszyscy bedq wiedzieli mniej
wigcej tyle samo. Sierzant przekonal mnie,
ze jesli bedziemy przerywaé mu pytaniami,
wynikng z tego przedweczesne hipotezy
i ogblny batagan. Tak wiec...

Popatrzyt wymownie na stuchaczy, uno-
szgc brwi. Odpowiedzialo mu zdyscyplino-
wane milczenie. Horwitz mial ochote je
przerwac, ale juz gdzies w glebi jego cza-
szki obudzit sig czerw ciekawosci, bydle
0 niespozytej energii, wiecznie glodne,
wiecznie nienasycone; ono wlasnie sprawi-
lo, ze Horwitz podjal prace w jednym
z tych wydzialéw Zjednoczonego Dow6dz-
twa, ktore zwykli mundurowi nazywali iro-
nicznie: ,,Specjalne Przez Tajne”. Teraz ta
sama ciekawo$¢ kazala mu milczeé. Pat-
chet chrzaknat dyskretnie i spojrzat na De-
veya, Sierzant strzepnal popidl w strong
kratki zasysajacej powietrze znad podlogi.

— Chronologicznie rzecz biorae, pierw-
szym tropem byly znikajgce batoniki ,,Pa-
radiso”, Wiascicielka sklepu zglosita noto-
ryczne kradzieze batonéw. Policjanci kilka
razy odwiedzili ten sklep, ale poza stowami
wiascicielki nie natrafili na zaden §lad prze-
stepstwa. Kobieta miata w sklepie system
kamer na podczerwieni, ustawila jedng na
kosz z batonami i przyniosta nam kasete,
ale nagranie tylko skierowalo nas na falszy-
wy trop. UznaliSmy, ze kobieta zwyczajnie
nas nabiera, moze prébuje zwrocié¢ na sie-
bie uwage. To ta kaseta. — Wychylit sie
i wdusit ,,play” w panasonicu, szczerzacym
jak zeby dziesiatki pod$wietlonych klawi-
szy. Na ekranie telebima pojawit sie kosz
z setkami batonikéw w polyskliwych zto-
to—czerwonych opakowaniach.

— To jest nagranie z trzeciej zmiany, tuz
przed péinocg. — Devey odczekal chwile,
wpatrujac sie w wezyk cyferek z migoca-
cym ogonkiem: setnymi i dziesigtnymi se-
kund. — Uwagal — Kosz drgnatl. To znaczy
wygladalo, jakby drgnal, poniewaz z obra-
zu na ekranie wyszarpnieto kilkanascie ba-
tonikéw. Kilka innych obsuneto sig, w glo-
Snikach zaszelescito i ucichlo. Potem obraz
znieruchomiat i znowu tylko migotliwy
ogonek wezyka zmienial si¢ na ekranie.

— Nic wigcej. Powtarzamy w duzym
zwolnieniu — oznajmit sierzant.

Obraz mignat i znowu zobaczyli ten sam
kosz, nieco rozmazany. W koficéwcee wezyka
wolno turlaly sie cyferki, kt6re teraz dawaty

swdemdzms:qt pr@é, medemdzlesu;l szesé

- skokower, ‘bez zadnych smug, mzenia_czy
go delikatnej maszynern, a ja koardynu_;g
catos¢. Do mnie splywaja wszelkie zapo-~

innych efektdw, kilkanascie batomkow
Sierzant odetchnat gleboko i zatrzymat ma-
gnetowid. Na ekranie zamart wysoki stos
dwubarwnych beleczek.

~ Choéby$my nie wiadomo ile razy ogla-
dali i spowolniali obraz, nic nie znajdziemy.
Ulamek sekundy wczesniej batony byly,

sie-datwo-.adezytaé: siedemdziesiat cztery, 3




klatke, ze tak powiem, pézniej, nie ma ich.
Dlatego po pobieznej analizie na posterunku
uznano, ze wiascicielka sklepu zmontowala
po prostu tasme, diabli wiedzg jak i po co. —
Sierzant zaciagnal si¢ papierosem i nagle,
wywolujac u Horwitza nieprzyjemny skurcz
odrazy, zgasit niedopalek w zaglebieniu stu-
lonej lewej dioni. Chwile péZniej wyjat z niej
maly metalowy kapsel i cisnal do kosza.

— Trop drugi — zapowiedzial. — Przed
jednym z doméw w ubozszej czgéci miasta
stoi pojemnik na §mieci, w pojemniku od-
krywamy stertg opakowan po batonach
wParadiso”, dokladnie czterysta siedem-
dziesigt szes¢. W tym domu mieszka trzyi-
pélletnia, dziewczynka, sparalizowana od
pasa w dol Ojciec popelnit samobéjstwo,
o matce sasiedzi méwia, ze jest chora psy-

chicznie. Lekarze podz:eld_]q te opinie, kil-

" kakrotnie zatrzymywali ja na leczeniu
w miejskim szpitalu psychiatrycznym.
Dziewczynka jest dobrze znana pracowni-
kom opieki-spotecznej. Trzy fazy w tygo-~
dniu przychodzi do niej przedszkolanka,
dwa razy rehabilitantka. Tak z grubsza wy-

glada ta rodzina. Kiedy odkrylem kilkaset

opakowafi po batonach, wscibska sasiadka
poinformowata mnie, ze widziata, jak caly
ktab opakowan spadal z okna do kubla.
WeszliSmy z partnerem do mieszkania,
gdzie odkryli$my to...

Wychylil sie jak przedtem i tracit pal-
cem ,,play”, ale teraz zrobit to z pewnym
wahaniem. Ciekawo§¢ Horwitza doszla do
stanu wrzenia. Ekran mrugnat kilka razy.
Pojawil si¢ korytarz mieszkania, jasne pla-
my po maznigciach halogenéw mieszaly
si¢ ze smugami czerni. Kilka razy $wiatla
lizngly bezposrednio obiektyw i wtedy
przez chwile smuzyly jaskrawe powidoki.
W polu widzenia kamery pojawil sie De-
vey; stal z ponura ming, oparty barkiem
o $ciang. Skinieniem glowy wskazal kame-
rzyScie ciemny prostokat drzwi. Kamera
podskakujge przysuneta sie blizej. Sierzant
wyszedt z kadru.

To byl maly pokoik ze szczelnie zasu-
nigtymi zaluzjami, skapo umeblowany.
Tapczan, szafka, zyrandol. Do haka Zyran-
dola przywigzana byla cienka linka, na
ktérej wisiata mumia. Skurczona, pomar-
szczona, wyschnigta czaszka zwrécona by-
ta do obiektywu pétprofilem, wyraznie
ukazujgc jedna gatke oczna, jasng i bly-
szczgceq. Skéra twarzy zachowata naturalng
barwe na wypuklosciach zmarszczek i po-
ciemniala w zatomach, przez co wygladala
jak pomalowana w zebrzasty wzér. Kame-
rzy$cie najwidoczniej drgnela reka, obiek-
tyw zsunal si¢ nizej, na szarg workowatg
sukienke, cala upstrzong brgzowymi smu-
gami. Z szerokich rgkawéw wystawaty
chude jak patyki rece, ciasno obciggnigte
wysuszong, tuszczacy sie skéra. Zoom ka-
mery cofnal sie, objat calg postaé, chude
nogi jak u wigznia obozu koncentracyjne-
£o, ostro sterczgce kolana, piszczele pokry-
te cienkg warstwg tkanki, bose stopy z sze-
roko rozwartymi palcami. Nagle zwloki
poruszyly sig, wolno okrecily na linie wpa-
trzyly si¢ w kamere blekitnymi oczami,
kontrastujacymi z wyschnieta twarza.

W glosnikach kto§ betkotliwie wyrzucil
z siebie dlugg, ale niespecjalnie oryginalng
wiazke przekleristw.

Sierzant Devey odczekal chwile i gdy
cialo okrecilo sig jeszcze bardziej, ustawia-
Jjac sie en face do kamery, wdusil klawisz
»pause” i zatrzymat na ekranie makabrycz-
ny widok. Wszyscy patrzyli w milczeniu.
Wreszcie Patchet poruszyt sig, ale Devey
wyczul jego intencje i szybko powiedzial:

— To jest wiasnie matka dziewczynki.
Nie zyla co najmniej od pieciu tygodni.
Ciato byto zmumifikowane, spetryfikowa-
ne czy cof tam jeszcze, samobdjstwo na sto
procent. Po przestuchaniu rehabilitantki
i pedagoga rysuje sig nastepujacy obraz;
zadna z nich nie widziata matki przez po-
nad. péitora miesigca. Uznaly, ze korzysta

'z ich wizyt i wychodzi po zakupy czy zata-

twiac jakie$ swoje sprawy. Poniewaz mala
na nic sie'nie skarzyla, nie znajdowaty pod-
staw do niepokoju. Dziewczynka byta za-
dbana; miata na sobie czyste ubranka, zre-
sztg, jak méwily, to bardzo samodzielne
dziecko, mieszkanie byto w miare posprza-
tane, czyli... wszystko w normie.

Policjant niespodziewanie pochylil sig
i z dziwng ming trzasnal w kolejny klawisz.
Z ekranu zniknely zmumifikowane zwloki
i pojawita si¢ twarz dziecka, matej dziew-
czynki, powaznie i wyczekujaco wpatrzo-
nej w obiektyw. Wysokie czolo, ledwie
przystonigte grzywka jasnych, cienkich,
rzadkich wloséw, o jakich pisze sie w pro-
tokotach policyjnych: ,wlosy nieokreslo-
nego koloru”. Cierpliwe oczy o réwnie nie-
okreslonej barwie, ni to bladoniebieskiej, ni
to szaropopielatej. Maly zadarty nosek
i cienkie wargi dopelniaty obrazu.

— A to jest Kotek, czyli Agnes Ramona
Nascimento, piekielny dzieciak...

— Sierzancie! — wtracil sig Patchet z taka
energig, jakby tylko czekal na kolejne
uchybienie Deveya. Widocznie pomimo tu-
szy dysponowal nieztym refleksem. Uniést
do géry palec i nabrat tchu do dluzszej pe-
rory. Devey pochylil glowe w jego kierun-
ku. Jak byk gotujacy sie do szarzy, zdazy!
pomy$leé Horwitz.

— Uméwmy sie...

— Nic z tego, mam juz wszystkie soboty
zajete — wypalil policjant. — Zresztg nie jest
pan w moim typie.

Horwitz przechwycil szybkie spojrzenie
Emmerheldta, ktére méwito wyraznie: ,,No
to mamy cyrk za darmo, chociaz nie naj-
wyzszych lotéw” .

— Niech pan zachowa swéj wqt’p'liwy ;
dowup dla kolegéw z posterunku, sier-

zancie — warknat Patchet, — Prosze kon—
tynuowac. ;
— Whnioski s nasu;pujqce matka nie zy-

je od pigciu tygodni, a ktos—co$ udawato; -
ze jest inaczej. To cos—kto§ sprzatalo mie-

szkanie, ale dziwnie: podloga jest odkurzo-
na czy zamieciona dokladnie wokét mebli,
ani o milimetr dalej, na przyktad pod t6zka-
mi zalega warstwa kurzu. Kto§-co§ kradlo
w nieznany sposéb batoniki ,Paradiso”,
ktérymi zywila sie dziewczynka. Réwniez
to cos—kto§ doprowadzilo do mumifikacji
zwiok Sylwii Nascimento.

— Zaraz — wirgcit Horwitz. — Czy pan
sugeruje...

— To co$-kto$ — podnidst glos policjant
i Horwitz postusznie zamilkl — spowodo-
walo, ze gdy kilka razy fizykoterapeutka
zapytala o mamusie, ta odezwala sie z sy-
pialni méwiac, ze strasznie boli ja glowa,
ze niczego nie potrzebuje, Ze niedtugo po-
czuje si¢ lepiej i Zeby brof Boze nie wcho-
dzi¢ do sypialni, bo $wiatlo ja razi. Suge-
ruje — sierzant zwroécil sie do Horwitza —
ze nasz maty kotek w jaki$ sposéb robit to
wszystko za pomocg psychokinezy czy in-
nego szajsu. — Wyciagnal reke 1 wystawit
kciuk. — Widziata ten sklep przez okno,
wigc stamtad kradta w nocy batony, a po-
tem wyrzucala cale sterty opakowan do-
kladnie do kubla. Wiedziala, ze trzeba
sprzgta¢ mieszkanie. Spowodowata jakos,
ze matka przestala sig rozkladaé, moze za
bardzo $mierdziato? I wreszcie nie chcia-
ta, zeby ludzie dowiedzieli sie o $mierci
matki, dlatego symulowala jej glos. —
W pokoju zapanowata przejmujaca, wielo-
megatowa cisza. Horwitz z wysitkiem po-
wstrzymal si¢ od otwarcia ust. Miat prze-
czucie, ze tamci juz wczesniej zadali
wszelkie mozliwe pytania. Wreszcie nie
wytrzymal Emmerheldt:

— Chee pan powiedzieé, Ze to dziecko
dalo popis telekinezy o takiej mocy? Tak
réznorodnej? Z jakim§ brzuchoméwstwem
przy okazji?

— Ja? — teatralnie zdziwil sie policjant. —
Ja wolatbym niczego takiego nie méwié.

— To jest hipoteza dos¢ watla w Swietle
przedstawionych okolicznosci — odezwal
sig¢ w koncu Horwitz, pragnac wyciagnaé
jak najwigcej z policjanta, kiéry na pewno
mial jeszcze jakiego$ asa w rekawie.

— W lazience odkryli§my pralke ze
Swiezo uprang bielizng — powiedzial wol-
no sierzant Devey. — Wtyczka tej pralki
dostownie si¢ rozpada, a jednak bielizna
byla niedawno wyprana i odwirowana, je-
szcze wilgotna.

Kapitan zastanawiat sig przez chwile,

— Jesli kto§ umie, mozna i bez wtyczki
podigezy¢ pralke do pragdu. Pod warun-
kiem, Ze jest prad, a w tym mieszkaniu
przed dwoma tygodniami wylaczono elek-
trycznos$é, bo od pét roku nie ptacono ra-
chunkéw, Tymczasem ja sam widzialem
w kuchni ekspres z cieply jeszcze kawa
i ogladalem zwloki matki przy $wietle, Do-
piero- przed samym  przyjazdem ekipy
Swiatlo nagle zgasto. Kazalem technikom
usunaé awarie, ale muswhsmy mqgnaé ka-

ble z korytarza,

— Tak;" panowie — wtrqcﬂ Patchet Nie
ma watpliwosci; Ze stangli$émy. oko w oko
z najwigkszym fenomenem wszech czaséw.

= Zebyjuz-wszystko wyjasnié — prze-

twal mu Devey, wzbudzajac . nieudolnie

masKowang ‘wicieklo§é “grubasa — kiedy
pierwszy raz zjawiliSmy sie w mieszkaniu,
rozmawialiSmy z dziewczynka przez drzwi.
Myslalem, ze podjechata pod drzwi na
wozku, tymezasem ona siedziata w specjal-
nym foteliku bez kétek w swoim pokoju,
a jednak jakim$ cudem nam otworzyla. Le-
witacja?



Patchet przetknat §ling, wyprostowat za-
ci$nigte palce, az trzasnelo w jakims stawie.
Sapnat i powréeil do roli koordynatora,

— Na ten fenomen, jak wida¢, sktada sie
szereg paranormalnych zjawisk, nigdy
wezesniej nie obserwowanych w takiej
liczbie i nasileniu. — Zamilki i rozpoczal
odmierzanie starannie zaplanowanej, efek-
townej pauzy. Zanim ja zakoficzyl, nagle
odezwal si¢ Emmerheldt;

— Podsumowujac, zebym nie wyszed}
na glupka: matka zmarla, a malutka
Agnes dokonata prymitywnej mumifika-
cji zwlok, tak?

Patchet niechetnie kiwnal glowa; to on
mial przeciez dokonaé¢ podsumowania. De-
vey prychnat:

— Prymitywnej? Nie widzial pan tych
Swiezutkich oczu przy wyschnietej, pomar-
szczonej skérze?

Emmerheldt wyrazem twarzy przyznal

‘mu racje i kontynuowat:

— Poza tym dziewczynka sprzatata mie-
szkanie i emitowata glos matki z jej poko-
Ju, zeby ukry¢ jej §mier¢, Potrafi teleporto-
waé do siebie przedmioty o nie ustalonej,
ale chyba sporej wadze, na dodatek troche
lewituje... Czy co$ opuscitem?

— Nie, do diabta — Patchet gtosno plasnat
dlonia w kolano. — Jest jeszcze kot, ktére-
mu Agnes zapewniala mleko i zwirek, tak
Jjak sobie batony — wiracil sierzant.

— Tak, tak — niecierpliwie rzucil Patchet.
— Ale to detal. — Odwrécit sie ponownie do
kapitana, — Podsumowujgc: mamy ten fe-
nomen tutaj, w stanie oszolomienia na ra-
zie, ale jak najszybciej trzeba to przerwac.

Brori BoZe nie wolno uszkodzi¢ tej na pew-
no kruchej struktury. Musimy: uzyskaé od
naszego kotka kilka rzeczy:' Po pierwsze,
nakloni¢ ja do wspétpracy. To powinno by¢é
tatwe w przypadku dziecka: lody,-chipsy,
Barbie i tak dalej. Zapewnimy jej wszelkie
wygody. — Wytapat lekki ruch brwi Horwit-
za, — Oczywiscie zaangazujemy takze ko-
biety, sam rozumiem, ze stado ', wujkéw”
nie jest najlepszym towarzystwem dla ma-
lej. Zdobedziemy jej zaufanie...

— Nie tak szybko — bezceremonialnie
wirgcit Devey. — Pamigtajmy, e ona ukry-
wala $mier¢ matki. Nie wolno lekcewazyé
Jej oceny dorostych, ona nas nie lubi, co da-
to sig zauwazyé...

— O tym za chwilg! — zdecydowanie,
z naciskiem przerwal mu Patchet. — Ale
dzigkuje za przypomnienie. Rzeczywiscie
to bardzo delikatna sytuacja, wszyscy sta-
pamy po cienkim lodzie. I dalej: testy z ty-
mi wszystkim paranormalnym efektami, —
Odwrécit sie do Horwitza. — To pana dziat-
ka. Propozycje — rzucit tonem podstucha-
nym w jakim§ gangsterskim filmie, postu-
kujac palcami w stét.

Kapitan myslat przez chwilg, nie zwraca-
Jac uwagi na niecierpliwy werbel trzech pal-
cow grubasa. — Widzial pan film Polter-
geist? — zapytat z lekkim u$miechem. — Tam
jest taka scena, kiedy specjalisci od efektéw
paranormalnych opowiadaja z zarem o udo-
kumentowanych zjawiskach, ze niby sfil-
mowali pudetko zapalek, ktére przesunelo
si¢ w ciagu nocy o chyba osiem centyme-
tréw, a pan domu z dziwna mina prowadzi
ich po schodach i bez stowa otwiera drzwi

do pokoju cérki, gdzie wirujg w powietrz-
nym tafcu jej zabawki i meble. Przepra-
szam za przydlugi wstep, ale czuje sig do-
kladnie jak tamci fachowcy. Ja widzialem
drgnigcie, drgnigcie! znakomicie wywazo-
nego Smigla, ktére poruszyl straszliwie
zmeczony telekineta, widzialem kilka in-
nych, réwnie mato efektownych pokazéw
i setki oszustw, a pan... — u$miechnat sie
niesmialo do Deveya — pan mi méwi, ze
dziewczynka przemieszcza sie silg woli
i kradnie na odleglos¢ batoniki. — Wzruszyt
ramionami. — Przyznaje, ze oszalamia mnie
skala zjawiska. Potrzebujg troche czasu, ze-
by sig z tym oswoié. Jestem jak czlowiek,
ktéry modlit sie o szklanke wody, a stanat
przed oceanem. — Spuscil spojrzenie na
podloge i zamyslit sie, porzucajac duchem
zebranych. Patchet glosno odchrzaknat.

— Dalej ja opowiem. Dziewczynka trafi-
ta najpierw do sierocirica, potem, kiedy po-
twierdzily sie informacje ze §ledztwa, za-
braliSmy ja do szpitala. Przeprowadzono
calg seri¢ badan, nie bede tego omawial,
wszystkie dane ma doktor Emmerheldt. Ale
potem uznaliSmy, ze nalezy odizolowaé
obiekt. Przyczyny wyjasnie pézniej. Teraz
nasza grupa rozpoczyna kolejne badania
i testy. — Postal znaczace spojrzenie Hor-
witzowi. — To pana zadanie,

— Czy otrzymam jakie§ wsparcie? —
szybko zapytal kapitan.

— Hmm... Na razie nie. Oprécz nas do-
stanie pan do pomocy dwie pielegniarki.
One jednak nie wiedza nic blizszego o pa-
cjentce j lepiej, zeby tak zostato.

—Rozumiem. Dobrze, i

— Doktorze? — Patchet zwréeil sie do
Emmerheldta. Lekarz wzruszy} ramionami.

— Jak dotad; nie wykrylem nic interesuja-
cego. Podstawowe badania nie wykazaly
najmniejszych odstepstw od normy: Dopiero
teraz zaczynamy wglebiac sie w szczegély,
a wlasnie tam, jak wiadomo; siedzi-diabel. —
Nerwowo przetknat sling. — Przepraszam za
t¢ metafore. — Horwitz zapanowal nad twa-
rz3, ale wewnetrznie caly zadygotal. Jak do-
bry ogar zwietrzy! tajemnice i teraz tapczy-
wie wypatrywal jej ogona, zeby go capnaé
i nie puscié, nie puscié, nie puscic!

— Szezeg6ly za chwile — szybko wira-
cit Patchet, jakby wyczuwajac narastaja-
ce w Horwitzu napiecie. — Co$ jeszcze,
doktorze?

Emmerheldt pokrecil glowa.

— Cheiatbym tylko wiedzieé, kiedy i do
ilu 0séb bedzie mozna poszerzyé personel?

— To zalezy od wynikéw, ale na pewno
nasz fenomen nigdy nie bedzie tematem
konferencji prasowej czy doktoratu
w ONZ-cie — uémiechngl sie szeroko Pat-
chet, zadowolony z siebie. — Od razu wigc
ograniczajcie sig, panowie, do niezbedne-
£0 minimum.

— Ja tez mam pytanie — odezwal sig De-
vey, ostentacyjnie zapalajgc drugiego pa-
pierosa. — Jakie sa przewidywane zastoso-
wania dziewczynki?

Grubas diugo wpatrywal sie w poli-
cjanta. Pulchne wargi wydely sie lekcewa-
zgco, male oczka zwezily sie, spojrzenie
nabrato ostrosci.



— To nie paniska sprawa — wycedzil
w koricu Patchet. — Podzial zadan jest znany,
prawda? Pana nie wyznaczono do kreowania
linii postgpowania... Nie przyszlo panu do
glowy, ze dziewczynka moglaby szkoli¢ in-
nych telekinetéw? — Zrobil wymowng pauze.
— No. Cof§ jeszcze? — rzucil niedbalym to-
nem, sygnalizujac koniec zebrania.

Odpowiedzialo mu zgodne milczenie.
Patchet oparl sie o podlokietniki i wstat z fo-
tela. Z gory popatrzyl na zebranych. Tylko
tak moze nad nami gérowac ten nasz kurdu-
plowaty przywoddca, pomyslal Horwitz.

— W takim razie mozemy odwiedzié
obiekt.

Zabrzmialo to sztucznie i dos¢ falszy-
wie. Pierwszy zareagowal Devey:

— Pokazemy panu kotka, kapitanie.

— Sierzancie! — wrzasnal wyprowadzony
z réwnowagi Patchet. — Wypraszam sobie
panskie glupie uwagi! Nie przystano pana
tutaj do prowadzenia kiepskiego kabaretu!

— Agnes powiedziala nam, Zze mama za-
wsze mowi do niej ,,kotku”, i wyraznie da-
ta do zrozumienia, ze nalezy jg tak nazywac
— odparl nie zmieszany policjant. — Pan ka-
pitan powinien o tym wiedzie¢. Zeby nie
skonficzyto sig jak...

— Dobrze. Odwiedzimy ja, a potem wy-
jasnimy pozostale kwestie — burknal Pat-
chet i energicznie ruszyt do drzwi. Male
oczka spogladaly ostro i przenikliwie.
Méglby strzeli¢c do czlowieka, pomyslal
Horwitz.

Patchet wyszed! pierwszy, za nim pospie-
szyl Emmerheldt. Devey starannie zgasil
niedopalek w zaimprowizowanej popielnicz-
ce. Horwitz zaczekal na niego w korytarzu.

— Nie ma pan zadnych watpliwo$ci? —
zapytal.

Sierzant od razu zrozumiat sens pytania.

— Nie. Najmniejszych, Jeszcze tydzien
temu postawitbym swoje pétroczne pobory,
Ze to niemozliwe. Nawet... — zawahal si¢
i umilkl.

— Dziwnie si¢ czasem uklada — powie-
dzial Horwitz na tyle cicho, zeby idacy
przodem Patchet i Emmerheldt nie ustysze-
li. — Pan przezyt te zabawe z przybyszem

Bég wie skad, przygode ludzkosei z-kot -
smosem, teraz trafit pan na druga przygedn; ,

Niektérzy to maja szczescie, co?
— A tak. Mam tyle fartu, ze jak podrzuce

do gory kromke chleba, to zawsze spada-

z plasterkiem szynki, ktéry akurat przelaty-
wal w poblizu.

Podeszli do stojacych przy windzie Pat-
cheta i Emmerheldta. W milczeniu zjechali
pigtro nizej. Zaraz po wyjsciu z kabiny zna-
lezli sig w szklanej klatce — korytarz z obu
stron szczelnie zamykaly pancerne Sluzy
najezone obiektywami kamer. Patchet ru-
szyl pierwszy, wetknatl w szczeline czytni-
ka identyfikator, odsunal si¢ i przepuscil
wszystkich przez otwarte drzwi. Teraz pro-
wadzil lekarz. Przekroczyli nastepne drzwi
i znaleZli sie w pokoiku, gdzie za biurkiem
o dziwacznej metalowej konstrukcji sie-
dziala kobieta w fartuchu pielegniarki. Po-
witata ich wyczekujacym spojrzeniem, kry-
Jjac rece pod blatem. Klasyczna mundurwa,
pomyslat Horwitz, fartuch lezy na niej jak
na mnie bikini! Naprzeciwko biurka, w ka-
cie najdalszym od drzwi stala na podiodze
klatka z chudym, pregowanym kotem, wy-
raznie zaciekawionym wizyta.

Emmerheldt minat biurko, pozostali ru-
szyli za nim. Przystangli przed grubg szkla-
ng Sciang oddzielajaca pokoik od nastepne-
£0 pomieszczenia. Za szybg zobaczyli szpi-
talne 16zko, otoczone taka iloscia aparatury
medycznej, ze sam widok mdgt przyprawié
sercowca o zawal. Horwitz wpil sig wzro-
kiem w posta¢ lezaca na 16zku, ale male
ciatko przykryte bylo po szyje pledem.
W kilku miejscach spod koca wysuwaly sie
réznokolorowe przewody i plastikowe rur-
ki. Bladg twarzyczke réwniez otaczaly
przewody, czolo zakrywala opaska z odro-
stami pstrych kabelkéw. Kiedy w milczeniu
patrzyli na dziewczynke, 16zko poruszyto
sig nagle, cala postaé zadrzala, zafalowata.

— Pneumatyczny materac — wyjasnit Em-
merheldt, chociaz nikt go o nic nie pytat.

—Dlugo tak lezy uspiona? — zapytal Hor-
witz.

— Osmy dzie.

— Co?!

— Osmy dzied —
powtérzyt niechetnie
lekarz.

— Narkoza?

— Nie, skadze —
westchnal Emmer-
heldt przeciagle. —
Najpierw rzeczywi-
Scie narkotyki, ale
tylko przez kilka
godzin. Potem przez
dwa dni podawali-
$Smy jej niewielkg
dawke ebrytenalu,
wie pan, co to jest?
— Horwitz przytak-
ngl. — Pézniej prze-
szliSmy po prostu na
hipnoz¢. Pan Pat-
chet okazat sig¢ zdol-
nym hipnotyzerem
i to on utrzymuje
mata we Snie.

b

. — Ale; na Bb‘g.a,'dlaézégd'i
Devey poruszyl sig, ale Patchet unidst

‘reke +powiedzial stanowczo:

— Pozwoli-pan, sierzancie, ze ja wyjasnie,

. bez nadmiermnej afektacii, ki6rej pan czasami

ulega. — Skrzyzowal na piersiach tluste ra-
miona. — Dziewczynka byla dwa dni w sie-
rocificu, cztery w szpitalu, jak juz méwilem.,
Podezas pobytu w szpitalu doszlo... eee... do
pewnego incydentu. Tragicznego w skut-
kach. Mianowicie jedna z pielegniarek,
wbrew wyraznym poleceniom, postanowita
wypetni¢ luki w wychowaniu dziewczynki.
Nie wiedzieliémy o tym... — Rozlozyt rece
i wzruszyt ramionami. — Skoriczyto sie tak,
ze nagle uderzyla catym cialem w drzwi
i zmarla natychmiast.

— Cisneta pielggniarka o drzwi? — zapy-
tal Horwitz, odruchowo spogladajac na nie-
ruchomy ,,obiekt”. Materac dalej masowat
dolng powierzchnig ciala, zeby zapobiec
odlezynom. Devey cmoknal przez szparg
w zebach i odpowiedzial, zanim Patchet
zdgzyl zareagowaé:

— Cialo pielegniarki czgsciowo przebito
drzwi, a warto doda¢, ze byly one wzmoc-
nione metalowym szkieletem.

— Tak, sita uderzenia byta ogromna —
zgodzil si¢ Patchet. Wyraznie cheial jak
najszybciej zakorniczy¢ ten temat. Zerknat
na Deveya i napotkawszy jego ironiczne
spojrzenie, pospiesznie kontynuowat: — Po-
tem zdarzyl si¢ wypadek z lekarzem. Nie-
stety, rowniez $Smiertelny. Uznala, ze lekarz
sprawia jej bol, poza tym nie chciat jej pu-
$ci¢ do mamy, tak to wygladato. Caty incy-
dent zarejestrowali§émy na tasmie. Ona chy-
ba nie zdaje sobie sprawy, ze matka nie zy-
je. W kazdym razie powiedziala: ,,IdZ sobie
stad, nie lubie ciebie” i nagle lekarza rzuci-
to o sciang. Chyba chciata pozby¢ sig go
jak najszybciej. To wszystko.

— Nie, nie wszystko — sprzeciwil sig sier-
zant. — Trzeba dodac, ze cialo lekarza dostow-
nie wymieszalo si¢ z betonem. Ona jakby we-
pchneta go w Sciang. To nie jest telekineza, to
jaka$ umiejetno$¢ mieszania w atomach...

— Panska sktonnos¢ do dramatycznych...

Patchet zrobit krok do przodu, jakby
chcial wlasnym cialem powstrzyma¢ potok
stéw sierzanta. Devey odwrdcit sie do nie-
go blyskawicznie jak atakujaca kobra.

— Pierdol sig, Patchet! — warknal. — Ta
mala jest jak bomba atomowa, a pan nam
opowiada o ,delikatnej sytuacji”! Kotek
moze nas rozsmarowac na suficie w kazdej
chwili, jesli tak jemu si¢ spodoba! Wszyscy
muszg to wiedzieé, zeby nie skoriczy¢ jako
betonowe hamburgery. Wiec dosé tego
Sciemniania! — Patchet gwaltownie wcig-
gnal powietrze, na pulchnej szyi nabrzmia-
ty mu zyly.

— Trzeba bylo powiedzieé, Ze masz pie-
tral — wrzasnal.

— Nie mam pietra, tylko lubig swoje zy-
cie trzymaé we wlasnych rekach! Nie za-
mierzam zdycha¢ przez cudza gtupote, ro-
zumiesz, palancie?

Horwitz glosno odchrzaknat i powie-
dzial sztucznie wesolym tonem:

— No, skoro juz wszystko sobie wyja-
$nilismy...



CULK . é‘vey i Pat-
._chet .je?qzcze..._p_rz.ez...;hw_ilc____mierzyli sig
Wqukiem,."potem odwratili sie do siebie

. -plecami,..Policjant:stanat twarza do szyby.

« Patchet-sapat pizez chwile, potem powie-
dzial prawie spokojnie:

— Zaraz bede ja budzil. Dobrze by bylo,
cholera, zostawi¢ ja na dluzej §wiadomay,

— Oczywiscie, powinna mieé troche ru-
chu — przys$wiadezyl Emmerheldt, zadowo-
lony, Ze burza ucichta,

Devey odwrdcil sie. Wsungwszy keiuki
za pas, rozchylil poly marynarki i odstonit
kolbe rewolweru.

— Jeszeze jedno — powiedzial, whbijajac
cigzkie spojrzenie w Patcheta. — Do czego
chee pan uzy¢ naszego kotka?

— Sierzancie... — Patchet westchnat, jak-
by chcial zademonstrowaé ostentacyjng
dobra wole. — Nasz kraj ma wielu wrog6w
i wielu przyjaciét, a Jeszeze wigcej przyja-
ciét chwiejnych, co to przy pierwszej oka-
zji... ciach! — obrazowo przesunal dtonig
po gardle.

— Ona, jak rozumiem, ma ich namawia¢
do trwatej mitosci? — zadrwit Devey.

— Poniekad — odpart spokojnie Patchet,
nie reagujac na kping. — A gdyby sie nie da-
fo... Wyobrazacie sobie, Jak jaki§ watazka
podczas odwiedzin wlasnego poligonu
wpada nagle pod czolg? Albo Jjak zawar-
tos¢ obcych sejféw z planami strategiczny-
mi na kilka minut laduje na blatach naszych
kserokopiarek? Albo... czemu nie?... jak
zawartosc ich siloséw znika pewnego piek-
nego dnia? Czym wtedy nam zagroza? Al-
bo inaczej... Zalézmy, ze zdolamy wyeks-
trahowac czynnik X, stanowigcy o jej nie-
zwyklych zdolnosciach, Stworzymy kolej-
ne obiekty...

Zapalit si¢ do wyktadu, perorowal
z coraz wigksza energig. Nie zauwazyl, ze
Juz po pierwszych zdaniach Devey poki-
wal glowa: ,, Tak wlasnie myslatem”, a po
slowie: ,.obiekty” mrukngt ironicznie;
»Ach, obiekty...”

— Ale to jeszcze... hmm.., odlegty etap —
wiracif niespodziewanie Emmerheldt,

Patchet zamilkt w pét stowa, niechetnie
kiwnal glowa. Powoli odwrécil sig i pod-
szedl do drzwi bez zamka, Otworzyt je kar-
ta kodowa. Wszedt do izolatki Jjako pierw-
szy; za nim wsunat sie Emmerheldt i od ra-
zu skierowal si¢ do pulpitéw z wyjsciami
danych. Kapitan wszedt przed Deveyem,
przesunat sie w bok i whit spajrzenie w bla-
da twarzyczke otoczong plataning rézno-
barwnych przewodéw. Na powiekach
dziewezynki rysowaly si¢ cienkie niebje-
skie zylki, jedna grubsza zyla na czole zni-
kata pod opaska.

Z tylu syknely drzwi, cicho mlasnat ja-
ki rygiel. Patchet przeszedt przed tézkiem,
na chwile zastaniajac Horwitzowi widok.

— Jak tam, doktorze? — zagadnal,

Emmerheldt nie ogladajac sig, kiwnat
glowa, ale odpowiedziat dopiero po minu-
cie, gdy skoriczyl sprawdzanie odczytdw,
— Okay, wszystko w porzadku. Pamigtajmy,
2e dziewczynka odzywiata si¢ przez jakis
czas dos¢ dziwacznie, dopiero teraz orga-
nizm wraca do normy, Podajemy glukoze,

aminokwasy, witaminy, z medycznego
punktu widzenia jest niezle, wida¢ statg
poprawe.,

— Doskonale — Patchet zatart rece.
Rozejrzal sie po pokoju z ming:
»Uwaga, zaczynamy!” — Pan, kapita-
nie, prosze nieco z boku, zeby jej nie
wystraszy¢, kiedy sie obudzi. Przed-
stawie jej pana i mozecie porozma-
wiat. Ma pan jakie§ doswiadczenie
W pracy z dzieémi?

Horwitz przytaknat bez stowa.

— Im predzej zdobedzie pan jej zau-
fanie, tym lepiej, cheemy jak najszyb-
ciej rozpoczag testy.

Kapitan ponownie kiwnat glowa.
Nie odzywat si¢ z obawy, ze chrypka
lub drzenie glosu zdradzi Jjego zdener-
wowanie, Patchet odwrdcil sie do
Agnes. Ostroznie, zeby nie zaplataé sie
w kabelkach, podszedt do t6zka i przy-
siadl na brzegu materaca,

— Agnes? — powiedzial z mocy. Je-

2o glos zmienit sie diametralnie, na-
brat giebi i wyrazu, — Agnes, stuchaj
mnie i wykonuj polecenia, Policze te-
raz do pigciu i kiedy ustyszysz:
»Piec!l”, obudzisz sie. Obudzisz sig
w dobrym nastroju... — zawahal sig
i uzupehit w sposéb zrozumiaty dla
trzyletniego dziecka: — Bedziesz weso-
la i bedzie ci przyjemnie. Bedziesz
mogla pobawi¢ sie ze swoim kotkiem
i laleczkami. Uwazaj. Raz. Dwa. Trzy.
Czte-ery, Pigé!

Powieki Agnes nagle drgnely, za-
trzepotaly i uniosly sie, odstaniajac wybla-
kie szaroniebieskie oczy. Dziewczynka le-
zala przez chwile nieruchomo, patrzac
wprost przed siebie, w jaki$ punkt na sufi-
cie. Potem wolno opuscita wzrok i skiero-
wala na Patcheta. Cienkie, blade wargi roz-
chylily sie lekko. Kazdy czlowiek by za-
mrugal, pomyslat Horwitz. Kazdy normal-
ny cziowiek po przebudzeniu..,

— Pi¢ mi si¢ chce — powiedziato cicho
dziecko. Emmerheldt podbiegt, niosgc pla-
stikowy kubek z musujgeym pomaraniczo-
wym napojem. Wsunal dlof pod glowe
malej i pomégl jej sie napié. Pod koniec
przytozyta do reki lekarza swoja chudziut-
ka dlofi. Emmerheldt wzdrygnal sie lekko,
Jakby uderzyla go stabym impulsem elek-
trycznym. Agnes dopila nap6j i usiadta,
Niemal bez pomocy.

— No, fajnie — wyszezerzyl zeby Patchet,
— Zaraz cig troche odplaczemy — obiecat
i zerknal na lekarza,

Dziewczynka rozejrzata si¢ dookola, ty-

le samo uwagi poswiecajac ludziom i apa="
ratom. Kiedy Emmﬁrh§¥dt--.uwoinil jejgto="

We z przyssawek, padniosta rece i "doro-

stym gestem mocno przetartaoczy, <
— Przyniose ci kotka?

przymilnie Patchet.

— A gdzie mama? < zapytala Agn

dzisiaj dojechac,

— Dlacego?

— Co dlaczego? — zapytat skonsternowa-
ny Patchet,

— Dlacego nie zdazy?

b

Zatrzymat go syczacy glos malej:

“‘zaproponowal" - z108¢ i napiecies ...
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— Bo... jest daleko, Dzwonila dzisiaj
i powiedziala, ze wsiada w pierwszy samo-
lot i leci do nas.

— Mamusia nie lata samolotem, samolot
moze spasé! — krzyknela kaprysnie mata.

—Moze powiedziata, ze autobusem, wi-
docznie Zle zrozumialem — zaczal. sig
usprawiedliwia¢ Patchet. — Cos sie zepsu-
to w telefonie...

—~ Cheem do mamusi! — wrzasnela
Agnes.

— Agnes, postuchaj. Mamusia przyjdzie
pézniej, przeciez w domu tez wychodzita
po zakupy, prawda?

Mata przymkneta oczy. Wygladala teraz
staro, dojrzale, troche jak karlica, Patchet
glosno przetknat sline, cheial obejrzeé sie
na pozostatych, ale zrezygnowat, bo Agnes
poruszyta sie na 16zku,

—No to ide po kotka — powiedziat wesolo.

Podniést sig z postania, spojrzal znaczg-
co na Horwitza i zrobit dwa ostrozne kroki.

-"’K!amies__ss!- o

kontrole nad.symuacja. Zblizyl si
zka, chociaz caziil emarjacy f

-~ Mamusia umarta! — ozn

WEZEOKIEN), vnone e

= Ee... postuchaj, Agnes — zaczal Hor-
witz. — Pobawimy sie z kotkiem. Jak sig na-
zywa twoj kotek? A moze cheesz, zeby
twojemu kotkowi przyniesé innego? Co?
Zeby sie nie nudzit? Jak mys§lisz?




— Mamusia umarla... = powt6rzyla ciéh_o '
mala, calkowicie ignorujae-Horwitza i jego.

niezrgczne proby poprawienia atmosfery. ~

A on klamie! — wskazata wzrokiem Patche-
ta. Patchet odwrdcit sig, podniést reke i po- -

wiedzial drzacym glosem:

— Kiedy doliczg do dziesieciu, zasniesz.
Uwazaj, kiedy dolicze do...

— Klamca! Mamusia méwi...
ze klamca jest najgorsy...

Pobladty Patchet szarpngt w dét wezet
krawata.

— Szesé, siedem, osiem...

— Przestan! — warknela nagle Agnes do-
rostym, niskim, niedobrym tonem.

— Dzie... dzie...

Krawat Patcheta szarpnal sie w bok
i grubas runat na kolana. Horwitz z przera-
zeniem wpatrywat sig w dziewczynke, nie-
zdolny do najmniejszego ruchu. Agnes

mowila...

zacisnela wargi, az niemal zniknely z jej

twarzy, zmruzyla oczy,wysunglta do przodu

podbrédek: ‘Katem oka Horwitz widzial,

“jak“Patchet miota-si¢-obok 16zKa,. chrypi

i macha jedna reka dla utrzymania réwno-
wagi, a druga reka usituje zerwaé z szyi
wyprezony, sterczacy ostro w gore krawat.
Emmerheldt bezwiladnie majtnal glowa
i zrywajac z trzaskiem kilka przewodéw,
zwalil sie na plecy. Horwitz poczut na twa-
rzy zimny powiew, zaraz potem naplynela
fala gorgca. Odruchowo poderwal reke, ze-
by zastoni¢ twarz przed blyskawicznie
peczniejaca kula zaru, ale reka uniosia sie
tylko do pasa i znieruchomiata jak przywig-
zana. Wprost na niego pedzila wrzaca Scia-
na czerni, z ktérej wydobywal si¢ cichy,
lecz przenikliwy wizg, ustokrotniony
zgrzyt Scierajacych sie ze sobg ostrych
odtamkéw szkla. A potem z tytu rozlegt sie
huk i zanim jeszcze ucho odebralo ten
dZwiek, §ciana zaru znikneta. Géra polo-
wa glowy Agnes eksplodowala, cialo zako-
tysato sig i razem z nim zakotysaly sie cia-
ta wszystkich obecnych. Potem zahuczal
drugi strzal, pocisk trafit w szyje. Agnes
bezwladnie opadia na plecy. Devey z re-
wolwerem w wyciagnietych dloniach wy-
sungl sig¢ przed skamienialego Horwitza,
ustawil si¢ naprzeciwko tézka i wpakowal
w glowe malej pozostate szesé pociskéw.

— Przestan, kurwa, przestai! — zachry-
pial Patchet, gdy udalo mu sie rozluznié
krawat.

— Dobrze — powiedzial spokojnie sier-
zant, wytrzgsajgc rutynowym gestem fuski
na podloge. — Przestaje... — Odsunat sie od
l6zka i ponownie zatadowal rewolwer. Pat-
chet chwiejnie nachylit sie nad postaniem.
Mate, szczuple ciatko z roztrzaskang glowa
lezalo nieruchomo. Kilka czujnikéw usito-
walo zasygnalizowa¢ ewidentnie odbiega-
Jjacy od normy stan pacjentki. Lekarz lezal
na plecach, wykonujgc koliste ruchy le-
wym ramieniem, jakby chcial podrapaé
o podioge swedzacg dion.

— Dlaczego zniszezyles... — Patchet pra-
wie zaszlochal, kierujac zalzawione oczy
na policjanta — obiekt? Odpowiesz, draniu.
Przynajmniej glowa...

— Mam nadzieje, ze ja zniszczylem,
zwlaszeza glowe — odpart Devey. — Nie
potrzebujemy takich potworéw. Ja nie
potrzebuje.

— Ale ona... Moc...

Devey ztowieszczo zwazyl naladowana
brofi w reku. Potem podszedt do aparatury
i nie zwracajac uwagi na chrypienie Patche-
ta, wyciagnat zza jakiego$ monitora kancia-
sty pojemnik z ciemnobrazowa ciecza. Wy-
chlusnat zawarto§¢ na t6zko. Patchet rzucit
si¢ do niego, ale zobaczyt lufe wycelowang
we wiasng glowe i znieruchomial.

— Odpowiesz za to — zatkal.

— Pierdol sig.

Devey wylal na zwloki reszte przenikli-
wie pachngcego pltynu, rzucil pojemnik
obok t6zka i wyjat z kieszeni zapalniczke,
Zerkngl przez ramig na gramolgcego sig
z podiogi Emmerheldta.

— Ewakuacja, panowie — oglosil, krze-

szgc ogien.

PierWszy chiwiejnie-runat do drzwi Em-
merheldt, reszta czekata w bezruchu. De-
vey podpalil poSciel, ptomieri buchnat

‘ochoczo.

— No, do widzenia! — powiedziat i ruszy!
za lekarzem.

Horwitz nie czekal na Patcheta. Nie mial
ochoty wpatrywaé sig w plongce t6zko
i wacha¢ smréd palonego ciala. Zerknat na
zegarek i pomyslal, Zze wizyta trojaczkéw
plus jazda chryslerem plus lot, czyli caly
udzial w operacji ,.Greenpeace”, zajety mu
pigé godzin. Boze, co za.. Idiotyczne..,
idiotyczne... StraciliSmy co§ ogromnie
waznego, powinienem rozpaczac, dlaczego
oddycham z ulga?

Machnigciem reki przegnatl sprzed oczu
naplywajacy kiab dymu. Pozegnal sojrze-
niem matle cialko otulone rozedrganym pto-
miennym kokonem. Wyszedt na korytarz,
gdzie sierzant Devey uwolnil wlasnie z klat-
ki miauczacego pregowanego kotka. , Piele-
gniarka™ stala obok drzwi z ogromnym pi-
stoletem w kurczowo zacisnigtej dloni, a jej
oczy szukaly nerwowo celu. Albo przelozo-
nego. Emmerheldt obmacywat tyt glowy,
pojekujac przez szeroko otwarte usta.
Pierwszy gesty klab dymu wypelznat na ko-
rytarz, potem przez drzwi wytoczyt sie Pat-
chet z zalzawionymi oczami. Na widok cze-
kajacych ludzi wychrypial co§, poklepat sie
po piersi i zrobil dwa niepewne kroki w ich
kierunku. Pomajtat reka przed nosem.

—Rzué to... — wybetkotal. Pielgegniarka
zerkneta na swoja dlof, ale Patchetowi
nie o nia chodzito. — Devey, kurwa! Za-
bites obiekt, a bawisz sig tym géwnem?
Rzu¢ kota, najlepiej w ten ogieri, méwie
ci, bo juz...

Nagle oczy uciekly mu pod powieki, ko-
lana zalamaty sig, ciato zakrecilo sie i wyko-
nawszy niemal pelny obrét, rungto z fomo-
tem na podloge. Glowa przeturlata si¢ i spo-
czela nieruchomo. Emmerheldt z pielegniar-
kg doskoczyli do niego, a Devey — o dziwo
— odwrdcit sie i spokojnie wyszed! na kory-
tarz. Horwitz ruszyt za nim jakby prowadzo-
ny na niewidzialnym sznurku. Znad ramie-
nia sierzanta wysuwat tepek kot uczepiony
marynarki, w jego S§lepiach odbijaty sig
iskierki ognia. Milczac doszli do windy
i wsiedli do kabiny. Zaledwie zjechali pigtro
nizej, z gory dobiegt huk i przeciagly toskot.

Horwitz wpatrywat sig¢ uparcie w drzwi
windy. Wiedzial, ze za nic na $§wiecie nie
obejrzy si¢ na sierzanta. Nie odwracajac
glowy, wykrztusit:

— Atak serca?

Po chwili ciszy z tytu dobiegta odpowiedz:

— Tak sadze.

Kot miauknat cicho.

— Na pewno — szybko powiedziat Devey.

Po raz pierwszy jest naprawde zdener-
wowany, pomyslal Horwitz. Rany boskie,
co sig dzieje?!

— Absolutnie pewne, Ze serce.

To byt glos Horwitza i méwit Horwitz,
a jednoczesnie wydawalo mu sie, Ze nie on
mowi i nie swoim glosem, i nie atak, i nie
serce, ale jednak serce i atak... i Ze...

Och, na Boga, kiedyz ta winda wreszcie
stanie?!
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} Ostrzezenie od autora: Ponizsza opo-

‘ wies¢ tworzona byta w ten sposob, aby pozo-
stawic mozliwie jak najwiecej inwencji Mi-

i strzowi Gry i graczom. Jesli jestes doswiad-

. czonym MG, lubigcym improwizacje i nie
znoszqeym  przesadnie ogranfczajqcych
bardzo szczegdlowych opisow, to znajdziesz
tu cos dla siebie. Jesli jednak lubisz by¢ pro-
wadzony podczas gry za reke i Scisle trzymac
sie wskazaii scenariusza, to nie chciatbym
Cie zniechecad, ale...

Witaj Przyjacielu. Jesli czytasz te stowa,
oznacza to, ze postanowile$ wziaé w swe re-
ce losy kolejnej grupki straceficéw przemie-
rzajacych pustkowia Starego Swiata.
Chcesz uczynié ich bohaterami jeszeze jed-
nej opowiesci, wplecionej w sagi tego kon-
tynentu... To trudne zadanie. Na swojej dro-
dze znajdziesz pulapki fatszywych osadéw,
ztych my§h 1 ztudnych skojarzen. Wraz ze
swoimi awanturnikami przezyjesz strach,
bél i upokorzenie. Co gorsza, to wlasnie TY
bedziesz osoba, kt6ra im zada... Stary Swiat
jest mrocznym miejscem, pelnym ztowro-
gich, niebezpiecznych sciezek. Pod zielony-

‘ mi koronami laséw czaja si¢ ohydne potwo-
ry, zlote kopuly palacow kryja zgnilizne
Chaosu, a piekne i zadbane ciala sa domami
splugawionych dusz. Samotny S$miatek
predko znajdzie tu swojg zgube.
| Dlatego zostan¢ Twoim przewodnikiem.
| Poprowadze Cig przez te opowies¢, wskaze
| jej putapki i nagrody, ponure i radosne frag-
| menty. Ty za$§ ozyw ja wlasnym glosem,
gestami i — przede wszystkim — wyobraznig
swoich graczy. Bacz na moje wskazowki,
cho¢ nie wahaj si¢ tez mySleé¢ samodziel-
nie. Pamigtaj, Ze cho¢ ja snuje te opowiesé,
to od Ciebie zalezy jej ostateczny ksztalt...

PROLOG

| A Historia ta zaczyna si¢ w Imperium, za
panowania cesarza Karla—Franza I. W jed-
nym z jego wiekszych miast mieszka ko-
bieta. Nazywaja ja Angelika Hauptmann.
~ Jest pigkna — ma dtugie plowe wlosy i wiel-

kie niebieskie oczy, osadzone w migdato-
e_t'twarzyczce Wynajmuje pokoj w go-
: .Pod Rysiem®, jednym z lepszych

Marek:
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lokali w dzielnicy — choé nie tak luksuso-
wym, aby mieszkanie tam stawalo sie po-
wodem do plotek.

Angelika si¢ boi. Malo kto wie, iz na-
prawde nazywa sie zupelnie inaczej i nie
Jjest skromng wdowa, za jaka stara si¢ ucho-
dzi€. Ale ona pamieta... Ona, ktéra kiedy$
nosita imi¢ Margot de Loraine, Mrocznej
Stuzki Kultu Ziotego Oka. Jej sasiedzi na-
wet nie przypuszczaja, iz catkiem niedaw-
no, w dalekiej Bretonii, owa skromna, ci-
cha wdowa oddawata si¢ mrocznym bo-
gom, razem z innymi szaleficami czcila
Chaos, czysty i pigkny w swej plugawosci.
Chaos, kiéry mégt by¢ tylko dzietem Tego,
Ktory Zmienia Drogi. Njawrr'thakh ‘Lzim-
bar Tzeentch... Margot nawet nie przypu-
szczata, ze ktorego$ dnia dostrzeze pustke
i bezsens tego, co czcila, porzuci koszmary
i ucieknie daleko, daleko. Odetchneta
z ulga, gdy przekroczyla Szare Géry, pew-
na, ze w Cesarstwie rozpocznie nowe zycie,
wolne od oparow kadzidet palonych na za-
kazanych oltarzach. Chociaz chramy Ziote-
go Oka pozostaly tysigc mil za nig, nie mo-
gla sie pozbyé strasznego uczucia, ze Ono
weiaz na nig patrzy i ciagle nie chee spuscié
Z niej swego strasznego spojrzenia. Coraz
bardziej bala si¢ Jego zemsty...

Dlatego wiasnie przyszta do naszych
awanturnikow...

Sam zadecyduj, gdzie ich spotkata. Mo-
ze natknela si¢ na nich w karczmie, gdy
opowiadali o swych zuchwatych przygo-
dach? Moze wyslala do nich postarica?
A moze po prostu rozpuscita pogtoski
wsrdd bywalcow podejrzanych tawern, ze
szuka grupy zabijakéw, ktérzy byliby jej
ochroniarzami? Majg chroni¢ ja przed'Zlc'—
tym Okiem — ale tego oczywiScie nie po-
wie. Lowcom przygéd zaproponuje prace
w charakterze osobistej ochrony. Oczy.m-
Scie za godziwa ceng (choé nie musi to byé
zywa gotowka). Jaka? Pamietaj, oferta ma
by¢ kuszaca, nawet jesli w kiesach czion-
kéw druzyny pobrzekuje jeszcze kilka mo-
net. Margot/Angelika powie bohaterom, iz
boi sie tileariskiej mafii, przeciw ktdrej ze-
znawala kiedy§ podczas sadowego procesu.

L

Nie chee ochrony wiadz, bowiem wie
z przykrych doswiadczen, jak bardzo potra-
fi by¢ ona skorumpowana. Nie zdziwilaby
si¢, gdyby mafia miata swoich agentow na-
wet tutaj, w tym pieknym p6inocnym mie-
Scie. Twoi bohaterowie zapewne przyjma
propozycje kobiety. Jesli jednak nie beda
chcieli tego uczyni€, kaz Margot/Angelice
podbi¢ cene lub spraw, iz towcy przygéd
nagle zaczna rozpaczliwie potrzebowaé
pienigdzy...

Wzigli juz zloto Ciemnej Pani? Tak?
A wigc przypieczetowali swéj los.

ROZDZIAE PIERWSZY

Twoi awanturnicy stali sie obroficami
Angeliki. Tak jak zazadala, czuwaja przy
niej gdy §pi, towarzysza jej podczas space-
r6w. To odpowiedzialna praca. Tym bar-
dziej ze woko6t kobiety zaczynaja dziac sie
wielce dziwne rzeczy. Zlote Oko nie
przymkneto powieki... Jego agenci kraza
wokol zdrajezyni, wypatrujac sposobnosci
do zadania ciosu. Towarzyszac swej klient-
ce, lowey przygéd spostrzega krecacych
sie w poblizu tajemniczych mezczyzn. Lu-
dzie ci bedg sie uwaznie przypatrywaé An-
gelice, jednak szybko odwrdea wzrok, jesli
zauwaza, iz zostali spostrzezeni. Jezeli
twoi awanturnicy przyjrza sie im blizej,
moga dostrzec, iz kazda z owych o0séb ma
kaftan, poriczochy, czapke lub inny ele-
ment stroju w z6itym kolorze (to jeden ze
znakéw, po ktérych rozpoznaja sie czlon-
kowie sekty Ztotego Oka).




Twoi awanturnicy moga prébowac §le-
dzi¢ kultystow, ale predko ich zgubia.
W dodatku stanie si¢ to w dosy¢ dziwnych
okolicznos$ciach. WyobraZ sobie na przy-
ktad, iz §ledzony wchodzi w jaki$ zaulek,
druzyna podaza za nim. Uliczka okazuje
si¢ §lepa, bez zadnego wyjscia, za$ kulty-
sty nigdzie nie ma. Czyzby zniknal? Nie-
pokojace...

Niewykluczone, iz §ledzac owego
podejrzanego typka awanturnicy rozdzielg
sie. Kulty§ci tylko czekaja na takg okazje.
Wystarczy, iz Angelika i eskortujacy ja bo-
haterowie znajdg sie w jakims$ opustosza-
tym miejscu, a zaatakuje ich paru czcicieli
Chaosu. Pamietaj jednak o tym, Ze napast-
nicy nie powinni stanowi¢ realnego zagro-
zenia; lowcy przygod powinni ich pokonad.
Jesli kto§ obejrzy ciala pokonanych prze-
ciwnikow, to bez trudu zauwazy, ze wszy-
scy maja na lewych ramionach tatuaze
przedstawiajace Ziote Oko.

Jesli uznasz to za stosowne, pozwdél, by
awanturnicy spostrzegli u swej pracodaw-
czyni blizne, ktéra dziwnie (ale tylko tro-
che) przypominaé bedzie oko (oczywiscie,
zanim to zauwaza, bohaterowie musza
wykonaé udany test Inteligencji). Angeli-
ka, spytana o owa szrame, odrobine sie
zmiesza. Predko odpowie, iz jest ona po-
zostaloscig po niefortunnym upadku z ko-
nia. Szybko zmieni watek rozmowy i sta-
rannie (to znaczy usilujgc nie wzbudzaé
podejrzen) unika¢ bedzie powrotu do te-
matu blizny.

Szrama jest pozostatodcia po tatuazu
(usunietym) sekty Ziotego Oka.

W ten sposdb mija kilka niespokojnych
dni, az wreszcie przychodzi Czas Zaplaty.
To bedzie zwykta noc, taka, jakich wiele,
z bladymi rabkami ksigzycéw za oknem
i 1Snigcymi iskierkami gwiazd. Angelika
zasnie w swoim pokoju pewna, iz w towa-
rzystwie chronigeych ja bohateréw nie mo-
ze sie jej przydarzy¢ nic zlego.

Jednak tej nocy sennosé i zmeczenie
zwycieza, a dzielni towcey przygéd niczym
szmaciane lalki upadng na ziemie. Powali
ich podstepny, usypiajgcy gaz wpuszczony
do karczmy przez kultystéw. Jesli ktérys
z awanturnikow nie bedzie tej nocy przeby-
wat wewnatrz budynku, nie zaénie, ale nie
moze, niestety, przeszkodzié zbirom w rea-
lizacji ich podstepu. Ukryty w karczmie
czlonek sekty jest zbyt sprytny, aby dac sig
ztapaé. Swe zadanie wykona blyskawicznie
i rownie szybko zniknie w mrokach nocy.
Awanturnik pozostajacy poza gospoda nie
zauwazy niczego specjalnego, dopoki nie
dotrze w poblize izby Margot.

Chwile pézniej zamaskowany kultysta
wsliznie si¢ do niechronionej izby i wyj-
mie ostre, srebrne ostrze. Bardzo ostre
i diugie. Potem przetnie nim gardlo $piacej
Margot i trzema szybkimi ruchami wykroi
na jej czole znak oka. Potem, dostyszaw-
szy z ulicy odglosy zamieszania, wyskoczy
przez otwarte okno i zniknie wérdd uspio-
nych uliczek.

Tymczasem nasi lowey przygdd obudza
sig z glebokiego snu. Sg ociezali i otepiali
(na kilka godzin odejmij im odpowiednio

I lub 10 od wybra-
nych cech). Drzwi od
komnaty Angeliki sg
otwarte, a ona sama
lezy na bialej po-
§cieli, skapana

we krwi i bladym
blasku gwiazd.

W uchylonym

oknie powiewaja
firanki (roman-
tyczne, prawda?)...

Awanturnicy nie
beda mieli jednak cza-
su na kontemplacje tej
sceny. Z parteru go-
spody i zza okna usty-
szg jakie§ krzyki, stu-
kot podkutych bu-
tow i twarde stowa
rozkazéw — nadcho-
dzi patrol strazy
miejskiej,
ktéry przed
paroma chwi-
lami zostal po-
wiadomiony
o popelnionym
morderstwie.
Dziwnym
trafem
przedstawio-
ne opisy za-
bgjcow
pasuja ,,jak
ulat** do czton-
kow druzyny.

Straznikéw bedzie
sze§ciu — trzech na
parterze gospody
i trzech pod oknem.
Awanturnicy  moga
sprobowac¢ przebi¢ si¢ na ze-
wnatrz i — korzystajac z zamiesza-
nia — uciec. Pewnie dadza rade, tyle ze
wowezas naprawde stana sie mordercami,
Jezeli zdecyduja sie uciekaé przez gospo-
de, zapewne spotkaja po drodze prébuja-
cych ich zlapa¢ biesiadujgcych gosci, go-
spodarza, pacholka, psy... Jezeli wyskocza
przez okno (trzy metry do gruntu), mogg
sie dotkliwie potiuc.

Jednak, jezeli ufni w moc prawa i prze-
Konani o swej niewinno$ci bohaterowie
oddadzq si¢ w rece strazy, czeka ich zimny
loch, szybki proces i jeszcze szybsza egze-
kucja, Céz, zycie bywa krétkie i okrutne...

Lowcey przygéd moga takze prébowac
wydosta¢ si¢ na dach. Gospoda ma tylko
jedno pietro, tak wiec, jesli awanturnicy
dobrze sie rozejrzg, znajda w suficie klape
prowadzgca na strych (nie ma przy niej
drabiny, ale przeciez moga si¢ wzajemnie
podsadzac i weiggac). Na strychu znajduje
si¢ kilka okienek prowadzacych na dach.
Co wigcej, w tym miescie domy stoja bli-
sko siebie, tak wigc przeskakiwanie z jed-
nego dachu na drugi nie powinno stanowic¢
problemu.

Pamigtaj jednak, ze nawet jesli druzyna
opusci karczme, unikajac aresztowania,
wecale nie bedzie bezpieczna. Nie zapomnij,

b

iz caty

czas znajdu-
je sie w obrebie muréw miejskich —
a w grodzie zaczyna sie wlasnie oblawa
na mordercow... czyli na naszych bohate-
row. Niechaj nieustraszeni awanturnicy
sg stale Swiadomi drepczacej im po pie-
tach pogoni, niech o wlos od nich prze-
mykaja straznicy z pochodniami, niech
slysza krzyki i szczekanie pséow! Gdy
przycupng w jakim§ spokojnym zakatku,
spostrzeze ich przypadkowy przecho-
dzieni i wrzaskiem skieruje pogon we wia-
Sciwa strone. Ani chwili spokoju, ani
chwili odpoczynku. Nerwy napigte jak
postronki i szaleficzo bijace serce. Och,
jakze okrutny potrafi by¢ rozwscieczony
motloch! Postaraj sie o to, by poczuli sie
jak zaszczuta zwierzyna. Wszak jeste§
w tym dobry....




Oczywiscie, daj im jaka$ szanse uciecz-
ki. Powinni zosta¢ zlapani jedynie wiedy,
gdy zachowajg sie jak glupey i sami wlezg
pogoni w lapy. Ale, na Boga, nie moga
o tym wiedzie¢!

Jesli awanturnicy chcg pozyé jeszcze
kilka dni, najmadrzejsza rzecz, jaka moga
zrobié, to wydostaé sie z miasta (chyba, ze
wpadna na jaki§ inny, jeszcze lepszy po-
mysl wymknigcia si¢ obtawie). Moga opu-
Scié miasto na kilka sposobéw. Jednym
z nich jest préba ucieczki za dnia, w prze-
braniu. OczywiScie straznicy przy bramach
beda szukaé mordercéw i sprawdzac osoby
opuszczajace miasto. Najblizszego ranka
zolnierze nie bedg jeszeze znaé ich doklad-
nych rysopiséw, dlatego wlasciwe przebra-
nie i madra wyméwka otworzg awanturni-
kom droge ku wolnosci. A jesli to zawie-
dzie, zawsze pozostaje zlota, brzeczaca
przepustka. Pamigtaj jednak — miasto ma
kilka bram, szansa na bezpieczne wydosta-
nie sig z niego znacznie wzrosnie (a wia-
Sciwie stanie sig¢ realna) tylko wtedy, gdy
bohaterowie rozdziela si¢ i beda wycho-
dzi¢ oddzielnymi furtami. Jesli zdecyduja
sie hurmem ,,przemykaé* przez brame, uda
im sie to tylko wtedy, jesli natrafig na bar-
dzo glupiego, a w dodatku §lepego i glu-
chego straznika.

Préba zbrojnego szturmu na brame i wy-
rabywanie sobie przejscia najprawdopo-
dobniej zakoniczy sie masakra druzyny. Ku-
sznicy ze straznicy czuwaja...

Zaaranzuj sceng wymykania sie awan-
turnikow z miasta w taki sposdb, aby twoi
gracze spocili sie z nerwow. Te katusze
niepewnosci, strach, gdy straznik przygla-
da si¢ bohaterowi przez dluga, niekoncza-
ca sie chwile, kaze zaczekaé kilka minut,
wraca z kolega, zawraca delikwenta
w ostatniej chwili, gdy ten jest juz jedna
nogg na wolnosci...

Jest tez inny spos6b. Oto przez miasto
plynie rzeka. Nie jest duza, ale wystarcza-
jaco gleboka, by mée po niej zeglowac,
A pod pokladem fodzi pelno jest pakun-
kéw, wsréd ktérych mogloby sie ukryé kil-
ku uciekajacych awanturnikéw. Powodze-
nia, fowcy przygod! Uwazajcie na straze
kontrolujgce wyplywajace lodzie. I na ostre
rapiery, ktorymi zolnierze beda nakluwaé
podejrzanie wygladajace paki. Moze klingi
przypadkiem oming miekkie ciata dodatko-
wych pasazeréw...

ROZDZIAE DRUGI

Ledwie druzyna zdolata zbiec z miasta,
czeka jg kolejna przykra niespodzianka.
Nie minie pare godzin, a w odlegiosci kil-
kunastu mil od grodu pojawiaj sie zbrojne
patrole, rozestane w poszukiwaniu morder-
c6w. Najdalej rankiem nastepnego dnia na
traktach i w okolicznych karczmach poja-
wia sie listy goricze z doktadnymi wizerun-
kami bohateré6w. Awanturnikow powinny
zastanowiC rozmiary i skala obtawy. Komu
by sie cheialo poswigcaé takg mase pienie-
dzy na schwytanie zab6jcéw jakiej$ przy-
padkowej, nikomu nie znanej kobiety?
Pamigtaj, ze bohaterowie weiaz muszg
ué sie jak zaszczute psy. Niech boja sie

Wwyjs¢ na otwarty trakt, nocuja w najcie-
mniejszych zautkach, drza na sam dzwiek
obcego glosu, Polowanie trwa i awanturni-
cy musza byc bolesnie $wiadomi tego, iz to
oni sg w nim zwierzyna, I ze mysliwy stale
depcze im po pigtach.

Pierwszej nocy, kiedy bohaterowie zasna
znuzeni ciagla ucieczka, kazdemu z nich
objawi sie we Snie dziwna i niepokojaca
wizja. W pierwszej chwili pomys$la, iz na-
gle sie obudzili. Jednak po chwili dostrze-
g4, ze miejsce, w Ktérym sie znajduja, choé
przypomina to, w ktérym zasneli, jest ja-
kies takie... nierzeczywiste. Zupelna cisza,
dziwacznie ukladajace sie cienie, mgliste
opary unoszace sie nad ziemia. [ to obez-
wiadniajace uczucie strachu, paralizujace
migsnie i przenikajace zmysty az do bélu.

Z mroku wytoni si¢ z wolna wysoka, za-
kapturzona postaé i skieruje si¢ ku bohate-
rom. Awanturnicy nie zdolaja si¢ poruszyé
ani krzyknaé. Poczuja tylko przenikliwy
chiéd emanujgcy od owej istoty. Przybysz
odrzuci kaptur i oczom awanturnikow uka-
ze sie twarz Angeliki: $miertelnie blada,
Jjakby jasniejgca biatym Swiattem... Zjawa
przem6wi do bohateréw, lecz glos bedzie
tak cichy i zmeczony. ze ustysza go z wiel-
kim trudem.

Widmo opowie im swoja historie, wyja-
wi imie i mroczna przeszloS¢ w sekcie
Ziotego Oka, zrelacjonuje ucieczke przed
kultystami przez p6l kontynentu i w kon-
cu Smier¢ w jednym z miast Imperium.
Wrogowie zgladzili jej cialo, ale zabraklo
im czasu na dopelnienie rytualu niszczace-
go dusze. W ostatniej chwili zdolala wy-
rwac z pazuréw Tzeentcha i uciekla tam,
gdzie eteralnej istocie najtatwiej sie skry¢
— do snow. Wybrata awanturnikéw, bo-
wiem oni byli najblizszymi Spiacymi oso-
bami. Poza tym zobowiazali sie przeciez
Jja chronié...

Moéwigc o Smierci swego ciala, zjawa
pokaze awanturnikom wizje przedstawiaja-
cg jej zgon. Przez kilka sekund bohaterowie
oglada¢ beda Swiat gasnacym wzrokiem
osoby, ktérej ktos podrzyna gardto. Wierz
mi, nie bedzie to przyjemne do§wiadcze-
nie... Twarz mordercy pozostanie ukryta
w cieniu.

Lecz to jeszcze nie koniec. Od zjawy
awantumnicy dowiedza sie, ze do Scigaja-
cych ich os6b dofacza teraz nowe: kultysci
z sekty Zlotego Oka. Beda ich tropi¢ za
dnia, nasylajac skrytobGjeéw, beda ich
przesladowaé w nocy, starajac sie w wnik-
na¢ w sny i sprowadzi¢ obled. Chcg zni-
szezy€ dusze Margot, ale nie uda im sie te-
go dokonaé, poki zyé bedzie choé jeden
z tych, w ktérych snach sie ukryla,

Co noc we $nie jednego z awanturnikéw
pojawi sie Cien. W $wiat barwnych sen-
nych marzen, absurdéw i dziwolagow swo-
bodnie wedrujacego umyshu wtargnie nagle
co§ mrocznego i nieokreslonego... Cos, co
bedzie prébowato wttoczy¢ si¢ do umystu
awanturnika, wepchna¢ do snéw najglebiej
skrywane fobie i lgki. Na szczeécie bohater
moze sig przed nim bronié, sprobowaé
zmoc przeciwnika swoja sila woli. A jak?
Opisano to na koricu przygody...

by

Oczywiscie zdarzy¢ sig moze (tak jak
wspomnialem juz w poprzednim rozdzia-
le), iz ktory§ z bohaterow uniknie u$pienia
narkotycznym gazem. Choé nie zdola za-
pobiec morderstwu, w jego $nie nie zamie-
szka dusza Margot, nie objawi mu si¢ tez
w zadnej wizji. Mozna by powiedzieé, ze
osoba ta ma sporo szczgscia — gdyby nie to,
iz ona takze bedzie Scigana przez wiadze
i kultystow. Czemuz to, wszak jest ,,niewin-
na“? Taak... Ale czy oni o tym wiedza?
Straze dostaly rysopisy calej druzyny, zas
czciciele Chaosu nie chea ryzykowaé wym-
knigcia sig duszy Margot i na wszelki wy-
padek zabijg wszystkich towcéw przygod.
Jeden trup wiecej, jeden mniej — dla nich to
zadna roznica...

To nie koniec niespodzianek. Margot ob-
jawi awanturnikom jeszcze jedna, bolesng
prawdg. Obecno§¢ obcej duszy w snach
i umystach nie jest obojetna dla jej ,,nosi-
cieli®. Ich jazn nie wytrzymuje takiego ob-
cidzenia, co sprawia, Ze z dnia na dziefi po-
padaja w szalenstwo. Im dluzej dzielg swo-

je mysli z obeg Swiademoscig, tym bardziej |

szalenstwo przybiera na sile. Za kazdy .
dziefi spedzony z Margot ;,poddruj awan-
turnikom po Punkcie Szalenstwa (no chyba

Ze uwazasz, iz to za mato), Nie poprzesta- |

waj na zwyklym dodawaniu cyferek.
Opisz, jak z dnia na dzien staja si¢ coraz
bardziej oblakani. Nasy¢ ich sny i marzenia
niepokojacymi wizjami, pozwol, by ziu-
dzenia i majaki wdzieraly sie do umystow
nawet w pelnym blasku stonical Niech bo-
haterow przesladuje upiorna wizja $mierci
Margot, niepokojace przeczucie swego
wiasnego rychlego korca (tak! niech tez go
zobaczg!). Ogladany przez nich §wiat be-
dzie si¢ stawal coraz bardziej dziwaczny,
ludzie zaczng si¢ zachowywaé w zupetnie
nieprzewidziany sposéb, drzewa wyginaé
w drapieznych pozach. Niech awanturnicy
majg wrazenie, iz za kazdym krzakiem,
w kazdym cieniu kryje si¢ ponury kultysta
z dtugim, srebrnym nozem.

Tak, tak wlasnie wyglada obled! Szale-
niec ma wrazenie, Ze on sam jest normalny,
a wszystko dookola niego zaczyna wario-
wac. Niech takie samo wrazenie maja tow-
cy przygod. Powoli, stopniowo, ale nieu-
blaganie ich §wiat zacznie ogamiaé parano-
ja... Jesli cheesz, nie méw im, ile Punktow
Szaleristwa otrzymujg, w ogéle nie infor-
muj ich, Ze je dostaja! Niech sie boja, me-
czg i wrzeszeza jak opetani — bo wilasnie
wdepneli w sam Srodek koszmaru...

ROZDZIAE TRZECI

Jest jednak dla nich nadzieja. Watla, ale
jest. Jedli awanturnicy troche poglowkuja,
by¢ moze znajda sposéb na ucieczke z tej
upiomej pulapki. Pomysl sam — ich sny sa
opetane przez ducha, osobowosé zmarlej
osoby. Kto za§ w Starym Swiecie rzadzi
umartymi? Morr, Czarmy Kruk. To wilasnie
jego kaplani zna¢ beda rozwiazanie proble-
méw naszych dzielnych lowecow przygéd.
Oczywiscie nie méw o tym druzynie, sama
powinna wpas¢ na pomyst szukania pomo-
cy u Boga Swiata Cieni. Niech jednak dzia-
ta szybko, bo czas uptywa nieublaganie...




Pamietaj, ze o sposobie uwolnienia Mar-
got nie bedzie wiedzial pierwszy lepszy
akolita. Sytuacja bohateréw jest na tyle nie-
Lypowa, iz nie pomoze im takze zaden moz-
ny kaplan. Zreszta, znajac moznych kapla-
néw, oddaliby oni lowcéw przygdd katu,
anie tracili dla nich swoj cenny czas. Pozo-
staje ostatnia nadzieja — zdziwaczaly ka-
plan—egzorcysta, trzymajacy sie na uboczu,
o ktorym kraza rozmaite niestworzone hi-
storie. Ludzie plotkujg, iz zadaje sie on
z diablem, wywotuje duchy, ale fakt faktem
— Sciezki, ktérymi chadza Gregor Esber (bo
tak nazywa si¢ 6w tajemniczy wyznawca
Morra), nie sa udeptanymi traktami. Ja-
snowlosy, brodaty Esber mieszka w domku
znajdujagcym sie niedaleko jakiego§ wiej-
skiego cmentarza. Pracuje tam jako grabarz
i kaptan oddajacy umierajgcym ostatnig po-
stuge. Lubi swoje spokojne zycie i niena-
widzi obeych, ktérzy zawracaja mu glowe

— chyba ze s bardzo. przekonywa_]qcy Niet,
zapominajmy, ze ‘Gregor jest wiernym wy-} -
znawcg Morra, a jego,.bog pragme, by' :

wszystkie dusze’ zaznaly P
czynku, Takze dusza N

3 \_"-'. ochot@, nie wahaj sie ggdjsunqc 1
wych trop6w — oszusta udajaceg
albo poczciwego mnicha-ogrodnik
cego na uboczu codziennych sﬁmﬁr

Jcst takze lnny sposob na z:nalezf

cy na pélce w zakurzonym kacie biblioteki .

jednej ze Swiatyfi Morra. Stary i ponoé
przeklety. Kartkowaé trzeba go pospie:|-
sznie, przy mdlym blasku $wiecy, oglada
jac przy okazji stronice zawierajace po-
tworne sekrety (moze jeszcze troche punk-
téw szalefistwa?). Nie my$l jednak, ze bo-
haterowie po prostu wejda do §wiatyni, za-
pytaja si¢ o droge do biblioteki i zaczna
grzebac na pétkach. O nie! Sg §cigani przez
prawo, a biblioteki klasztorne to zazwyczaj
dobrze strzezone miejsca. Do takiego ksie-
gozbioru trzeba sig zakra$é albo wlamaé,
by¢ moze ominaé po drodze jakies magicz-
ne zabezpieczenia. Potem nalezy dlugo
szuka¢ odpowiedniego woluminu wsrod
zakurzonych ksigg. Serce skacze do gardla
na odglos zblizajacych sie krok6w, skrzy-
pienia drzwi czy rozméw bibliotekarzy.
I robi¢ to wszystko ze §wiadomoscia, iz je-
§li zostanie si¢ zlapanym, powedruje sie
prosto na stryczek... Och, cudownie! Pro-
sze cie, Mistrzu, postaraj sie to dobrze ode-
grac! Niech towcom przygdéd wilosy staja
deba nawet wtedy, gdy w $cianie zachrobo-
cze kornik! Niech bedzie to wyprawa, kt6rg
zapamietaja na diugo...

A oto i sam rytual. Podaje jego opis taki,
jaki zapisano w tajemnej ksigdze, znane;j
pod tytulem , Materya ongi zywa, a dzi§
martwa, czyli o ciatach martwych i duszach
ich, czystech i nieczystech na uzytek stug
Morra zakleé, rad i rytuatéw opis poczy-
nion*. Jesli druzyna spotka sie z Esberem,
-z tego wiasnie woluminu czerpaé bedzie on

e z _,;ég

wiedzg na temat obrzedu. Ksiege napisano
w jezyku klasycznym...
aby uwolnié dusze w umie ukrytq
I spustoszenie W niem czynigeq, jeslis
stugq Morra, wez trzy Swiece z foju uto-
czone, popiotu z pogrzebowego stosu
uncje trzy i lez tez trzy. Popidl z tzami
zmieszaj dobrze [ czolo niosqcego te
dusze po trzykro¢ zaznaczaj, méwigc
przy tem w sekretnem magyi jezyku sto-
wa owe: Imigh baile anam priosunach.
Co owe stowa znaczq, jeslis stuga Mor-
ra, wiesz li najlepiej. Potem zapal Swie-
ce wszystkie trzy, odczekaj trzy pacierze
powlarzajgc stowa, potem kolejno dy-
mem z ogarkow persony niosqce uwig-
ziong dusze okadzaj, Spiewajqc na
Morra kaptanom melodie znang: Dul
a chodladh na mairbh. Fan in siochain
na mairbh. Potem mocq) swego umu,
dang ci przez MorrajPana Umartych,
wydobqd? dusse obéd zicial ja mg‘q—
» -_cych i Bogom na, w.‘ecnny Spocz

ok spalony{:h frza tedy
_zw‘a Smarow i.resgte na cztery
~fwiata ; strony ro 2UCIE, by ¢i co magy-
_d@{rupow sie parajq nieczystq, pozytku

" Z'nich nie mieli. W imie Morra Pana
4 Naszego i Wszech Rzeczy Martwych
A | tqucych Crioch.

% Obrzedu moze dopetnié jedynie kaptan

Morra — co gorsza, co najmniej drugiego
poziomu. Je§li w druzynie brak takiego
(a2 na pewno brak), to nawet jesli bohatero-
wie znajda zapis w ksiedze, beda musieli
znalezé kogos, kto zdota im pomée — na
przyklad Esbera...

W mechanice gry odprawienie rytuatu
wyglada dosé prosto. Wystarczy, Ze prze-
prowadzajacy go kaptan wykona dwa uda-
ne testy SW: SW —10 podczas wypowia-
dania pierwszego zaklecia i SW —20 pod-
czas wypowiadania ostatniego zaklecia.
Nic fatwiejszego, prawda? Tylko jak od-
nalezé zabéjce, skoro nawet ofiara nie zna
jego twarzy?

ROZDZIAL CZWARTY

To, o czym przeczytasz w tym rozdziale,
wydarzy sig¢ wtedy, gdy obled ogarniajacy
umysty bohateréw stanie sie juz bardzo sil-
ny. Zyskaja kilka dodatkowych Punktéw
Szaleristwa, moze nawet jakas chorobe psy-
chiczng albo fobie. Swiat widziany ich
oczyma stawa¢ bedzie sig coraz bardziej
upiomy i niesamowity, cho¢ niby realny
przez caly czas... Widziale§ moze ,,.Dracu-
le* E. E. Coppoli albo ,Nosferatu*“ F. Mur-
naua? Jesli tak, to wiesz o co mi chodzi.

Aby stalo si¢ to, co opisalem w tym roz-
dziale, awanturnicy musza tez znac juz spo-
s6b na uwolnienie si¢ od Margot i uratowanie
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Jjej duszy. Nie beda mogli jednak tego uczy-
ni¢, albowiem nie znaja mordercy. Sg tak bli-
sko, a rownoczeénie tak daleko!

Stanie si¢ to w jedna z tych dziwnych
nocy o$wietlonych blaskiem petnego ksie-
zyca. Nocy, kiedy wszystko wydaje sie
bardziej intensywne, kiedy czuje sie moc-
niej, a krew krazy szybciej w zytach. No-
cy magii...

Wydarzy si¢ to w jakim$ miejscu pod
otwartym niebem. Niewazne, czy na wy-
marlej, nocnej uliczce, czy tez na lesnej po-
lanie albo wéréd gorskich szezytow.

Awanturnicy spostrzega, iz otaczajace
ich cienie staja sie coraz ciemniejsze i gro-
zniejsze, jakby skrywaty w sobie niewypo-
wiedziane, zle sekrety. Szelest lisci lub
szum wiatru uktada sie w szepty, tchnie-
niem niematerialnych ust niosgce jakies
niezrozumiale stowa. Z ziemi unosi sie
mgta. Dziwna mgla: nie biala, ale seledy-
nowa i jakby zywa, okrazajaca awanturni-
kéw, przypatrujaca sie kazdemu z osobna...
Bedzie stopniowo gesinieé, az zupelnie za-
stoni otoczenie.

Do uszu bohateréw zaczng dochodzié
odgtlosy jakichs rozméw, muzyki, zapach
perfum i wykwintmych potraw. Mgla roz-
wieje sie, a lowcy przygéd znajda sie
w wielkiej balowej sali, obwieszonej lustra-
mi i zastawionej stolami z jadlem. Na par-
kiecie wirujg taficzace pary, bawiace sie
w rytm szalonej, skocznej muzyki. Nikt nie
zdziwi si¢ przybyciem awanturnikéw. Ja-
kas pigkna dama porwie ktérego$ nich do
tarica, a stary kamerdyner zaprowadzi do
stotu reszte oslupiatego towarzystwa.

Co, do diabla, sie dzieje?! Twoi awan-
turnicy na pewno beda sie temu wszystkie-
mu niezmiernie dziwi¢. Z kazdg chwila co-
raz bardziej. Bo dostrzega, iz nie wszyscy
tanczacy to zwykli ludzie. Wsréd rozba-
wionych gosci zobaczg klekoczace szkiele-
ty odziane w szczatki kosztownych strojéw,
polyskujace sierScig wilkolaki szczerzace
zgby do swych partnerek, trupioblade
wampiry delikatnie glaszczace kobiece
szyje — i wiele, wiele innych koszmarnych
stworow. Co najdziwniejsze, potwory za-
chowuja sie jak gdyby nigdy nic, tak jakby
byly zwyklymi osobami taficzacymi na ba-
lu, Otaczajacy je ludzie zdaja sie nie wi-
dziec ich odmiennosci. Spokojnie obserwu-
Jja wampiry zatapiajace kly w szyjach tan-
cerek, poddajacych sie potworom z lubiez-
na ochota. Nie dostrzegaja niczego szoku-
jacego w tym, iz w wazach z zupami ply-
waja ludzkie dtonie i oczy, a z pieknie wy-
gladajacych potraw po ich przekrojeniu
wypelzaja robaki. Jesli awanturnicy zaata-
kuja kogos, kio nie jest potworem, zabija
go bez trudu, a reszta tadczacych nawet nie
zwréci uwagi na lezacego pod nogami tru-
pa. Walka z potworem przebiega¢ bedzie
juz wedle zwyczajnych regul, jednak nadal
nikt nie zwréci na nia uwagi. To upiorny
bal, makabra rodem z koszmarnych snéw.
Bo i jest ona snem. Snem $nionym na jawie
przez oblakane umysty naszych oszalatych
bohateréw.

W tym $nie pojawi sie takze Margot.
Kazdemu z awanturnikéw przez chwile




mignie w tlumie jej blada, smutna
twarz. I kazdy ustyszy w swojej glo-
wie wyszeptane przez nia stowa; ,,Cheesz
poznac przeszlo$c? Zanurz sie w niej..."

W tym Snie i w tych stowach kryje sig
klucz do odkrycia mordercy. W szaleristwie
moze by¢ metoda! Jednak, aby z niej sko-
rzystaé, trzeba jeszcze omina¢ pewna pu-
lapke...

Pod jedng ze §cian sali stoi niewielka
fontanna, wiasciwie jest to rzygacz w mu-
rze, wypluwajacy wode do niewielkiej mi-
sy. Ktory§ z awanturnikéw z pewnoscia ze-
chce spojrze¢ na powierzchnie wody. Na
poczatku ujrzy tylko swoje odbicie, zdefor-
mowane falowaniem powierzchni. Po
chwili jednak dostrzeze tam co§ zupelnie
innego, choé niepokojaco znajomego. Tak,
to scena zabdjstwa Margot... Ale twarz za-
bojcy jest doskonale widoczna! Je§li boha-
ter przyjrzy sie tej scenie z wigkszym sku-
pieniem (udany test SW), moze dostrzec
w glebi misy falujacy znak Ziotego Oka.
W jego umysle rozlegnie sie glos Margot,
mowiacy, iz osoba widoczna w wodzie to
Jjej zabdjca.

Ale czy pamieta jej wezesniejsze stowa?
»Cheesz poznaé przeszlo§é? Zanurz sie
w niej..."

Przyjmijmy, ze awanturnik zanurza sie
w wodzie...

W jego glowie eksploduje ognista kula
bolu, zmysty przestaja funkcjonowac.
Gracz powinien w tej chwili zdecydowag,
czy poSwieca Punkt Przeznaczenia. Jeéli te-
£0 nie uczyni, glowa awanturnika eksplo-
duje tysiacem czerwonych odlamkéw,
ochlapujac wszystko dookota krwig
i mézgiem. Jezeli za$ poswieci 6w punkt,

bohater padnie bez czucia
(i wszystkich punktéw zywotno-

§ci) na posadzke, $mierdzac moczem

i kalem — jego zwieracze przestaly na chwi-
le funkcjonowaé. Z uszu, nosa i ust nie-
szczeSnika cieknie krew, ale bedzie zyl.
I wiedzial, iz nie tedy droga...

A ktoredy? Wiesz juz, Ze na §cianach sa-
li balowej wisza zwierciadia — duze, kry-
sztalowe lustra oprawione w rzezbione ra-
my. W kazdym z nich widaé jakie$ odbicia
i refleksy. Cho¢ niektére z nich pokazuja
tylko to, co dzieje sie na sali, w innych
mozna tez zobaczy¢ zgola inne rzeczy: ko-
biety tarficzace wokol ogniska, pare kochan-
kow calujacych sie na tle zachodzacego
storica, rojny plac targowy. Oto przeszlosé
— lusira pokazuja utamki los6w rozmaitych
ludzi, w tym i goSci balu, Je§li nasi awan-
turnicy przyglada¢ beda sie doktadnie
wszystkim lustrom, w niektérych z nich do-
strzegg takze ulamki wiasnej przeszlosci,
ponurych wydarzen, jakie nastapily po
Smierci Margot.

Wkroétce staje sie dla wszystkich jasne,
ze zwierciadia pokazuja tylko tragiczne
i smutne wydarzenia. Taficzace kobiety zo-
stang zgwalcone i zarznigte przez bande
mutantow, para kochankéw wspélnie sko-
CZy W przepasc, na jarmark wtargna zolnie-
IZe, rozpoczynajac okrutng rzez. Awantur-
nicy ujrza te fragmenty swojej przeszlosei,
ktore byly dla nich bolesne i upokarzajace,
migdzy innymi sceng zabdjstwa Margot.

W tym wlasnie momencie bohaterowie
powinni przypomnie¢ sobie stowa o zanu-
rzeniu si¢ w przeszlo$é. Wystarczy dotknaé
lustra, aby dostrzec, iz dlori wchodzi w nie
jak w wode — wystarczy zrobié duzy krok,
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aby znaleZé sie po
drugiej stronie tafli. Delikwent
nie ma wplywu na obserwowane
wydarzenia; nie moze niczego do-
tkngé ani wziaé do reki, a jedynie
chodzi¢, przenikajac przez mury
1 drzwi. Chodzi¢ i patrzeé.
Awanturnicy sa §wiadkami sceny, w
kiorej zabdjca Margot, tuz po dokonaniu
zbrodni, ucieka z gospody i znika w ciem-
nych uliczkach; potem zaktada mundur
straznika miejskiego i idzie w strong poste-
runku Strazy. Tam, w imie Tzeentcha i Zlo-
tego Oka, pozdrawia komendanta — ten
uSmiecha sie i podkreca wasa. To Martin
Adler — prawdziwy zabgjca Margot.
Wszystko znika. Bohaterowie stwier-
dzaja, ze obudzili sie z glebokiego snu.
Znow sa w miejscu, w ktérym ogarneta ich
dziwna mgta: uliczee, lesnej polanie albo
gdziekolwiek indziej. Z gwiazd lub chro-
nometru wyczyta¢ mozna, iz mineto zale-
dwie kilka minut. Czy to byt tylko sen?
Nie... Bowiem wszystkie otrzymane na ba-
lu rany nadal bola, a jesli kto§ zakoriczyl
na nim zycie, jego trup lezy obok ocala-
tych przyjaciél.

ROZDZIAE PIATY

Druzyna stoi teraz przed bardzo trud-
nym zadaniem. Jest osaczona przez wro-
g0w, szalefistwo puka do drzwi, a jej gléw-
nym przeciwnikiem okazal sie ten, kto wi-
nien dba¢ o bezpieczeristwo mieszkaricow
Imperium... Ciekawa sytuacja, prawda?
Aby uwolnié¢ sie od obcej duszy, trzeba
schwyta¢ komendanta Strazy. Ale jak po-
lowac na mysliwego? Céz, i na to sa spo-
soby. Awanturnicy znaja juz dwie twarze:
mordercy (Adlera) 1 wykonawcy jego zle-
cenia (nieznanego kultysty). Teraz pomoze
im lut szczescia, ktérego ostatnio chyba
bardzo potrzebuja. Twarz kultysty mignie
(lub-migneta kiedys) towcom przygéd




wsrod  obliczy jakichs' rzezimieszkow
W przydroznej Karczmie. Dotrzec w jego
bezposrednie poblize bedzic raczej) trudno,
bowiem po pobieznej- obserwacji 'okaze
sig, iz jest on hersztem stale towarzyszaeej
mu grupy bandziorow: Trudno bedzie go
porwac i ,,przycisnac™. Trudno? To prawie
niemozliwe! Ale jesli sie uda, bohaterowie
zyskaja potezny atut w.walce z Adlerem.
Mozna tez dobra¢ si¢ do skory miejsco-
wym zlodziejaszkom, ktérzy, odpowiednio
potraktowani, predko wyspiewaja kim jest
ow czlowiek — nazywa si¢ Richard Win-
kler. Kiedy§ byl platnym zabojca, lecz te-
raz przy pomocy swych ludzi Scigga haracz
od sklepikarzy i kupcéw. Jedna trzecia tu-
pu oddaje Adlerowi. Niestety, zaden
z przestuchiwanych totrzykéw nie bedzie
wiedzial, ze Winkler jest takze kultysta
Ziotego Oka; zaden z nich nie styszat row-
niez, aby kiedy$ stuzyt w strazy miejskiej
(mundur — pamietasz scene z lustra? —
przywdzial tylko na chwile, by spokojnie
dotrze¢ na posterunek). Za to niektorzy laj-
dacy bedg wiedzieli o wspomnianych wy-
zej powigzaniach Adlera z Winklerem.
Okaze si¢ tez, ze Adler to w ogéle dwuli-
cowa i skorumpowana ka-

nalia, bez skruputéow
wykorzystujaca funk-
cje komendanta do

ubijania kryminalnych intereséw — pobiera
haracz od suteneréw, bierze tapéwki od
bandytéw. Pamietaj jednak, iz informacji
tych awanturnicy nie zdobeda z tatwoscia.
To bardzo wazne wiadomosci, niewielu je
zna, a jeszcze mniej 0sob zechce sie nimi
podzieli¢. Lowey przygéd musza troche
pokreci€ sig wirdd nikczemnikow, ryzyku-
jac przy tym swoimi glowami (sa wszak
Scigani), przepytywac ich diugo i z trudem.
Kazda szumowina chce powiedzie¢ jak
najmniej za jak najwigksze pieniadze (lub
kosztem minimalnej porcji tortur). P6i-
slowka, kretactwa, niejasne i powiklane
matactwa: to wlasnie ustysza bohaterowie.
Druzyna musi zdemaskowaé Adlera
i odda¢ go w rece sprawiedliwosci. Powi-
nien by¢ zlapany na gorgcym uczynku
i przekazany bezstronnym (nie skorumpo-
wanym) wladzom. Nic prostszego, co?
Tylko jak to zrobi6, jesli jest si¢ poszuki-
wanym przez owe wladze? Jezeli awantur-
nicy przyjda ze swymi rewelacjami na po-
sterunek strazy, to nie zostana wystuchani,
lecz powieszeni. A w dodatku wszyscy
przepytywani przez bohateréw przestepcy
zaczng gina¢ w tajemniczych okoliczno-
Sciach. Zlote Oko nigdy nie zamyka
swej powieki...
Pomyslmy. Byé mo-
ze podczas swojej
dotychczasowej
wedrowki
awanturnicy
spotkali ko-
gos, kto
mogtby

za nich poreczy¢ — na przyklad Esbera.
Awanturnicy moga tez, po zdobyciu infor-
macji na temat Adlera i sposobu, w jaki
zdolaliby udowodnié jego powigzania
z kultem Chaosu i/lub §wiatem przestep-
czym, wysla¢ anonim opisujacy rzetelnie
calg sytuacje (ew. postanca, ktéry zaniost-
by owe wiesci wladzom). Jegli udalo im sie
zdobyé¢ jakichs liczacych sig sprzymierzefi-
cOw, nic tez nie stoi na przeszkodzie, by
postarali sie o list zelazny. Pozwé6l troche
poglowkowaé graczom — wszak od tego
zalezy zycie ich bohateréw.

Okazji do zlapania Adlera na goracym
uczynku moze by¢ kilka: potajemne spo-
tkanie z wyslannikiem wladz kultu
(o ktérym to spotkaniu awanturnicy dowie-
dza sie §ledzac komendanta), $ciaganie ha-
raczu od suteneréw (informacje od fotrzy-
kéw), wlamanie do biura komendanta i od-
krycie tam kompromitujacych go symboli
chaotycznych kultéw, potajemne spotkanie
Adlera z Winklerem (réwniez informacje
od zlodziejaszkéw). Wystarczy? Nie rozpi-
suje sie dokladniej, bo nie chee czynic z tej
opowiesci historii detektywistycznej. Spo-
s6b na zdemaskowanie Adlera nie musi byé
specjalnie skomplikowany. Lepiej zadbaj
o nastroj (spotkanie z wystannikiem Chao-
su odbedzie si¢ na przykiad noca na lesnej
polanie) i moze o szybkg akcje — powiedz-
my, iz zdemaskowanemu komendantowi
przybeda w sukurs jakie§ positki kultystéw,
z ktorymi trzeba bedzie walczy¢, albo tez
rzuci si¢ on do szalonej ucieczki. Ciekawie
moze tez wyglada¢ przekonywanie strazni-
kéw, ze ich dowddca to podia kanalia. To

prosci ludzie i cho¢ nie lubig zbytnio ko-

mendanta, nie mie§ci im sie w glo-
wach, ze mogliby przeciw niemu
wystapi€. Przeciez on to prawo...
Cé6z, ale od czego elokwencja
awanturnikow!

Jesli wszystko sie powiedzie, mor-
derca zostanie schwytany i stracony,
a bohaterowie poddani rytualowi,
ktory uwolni dusze Margot. W trakcie
ceremonii zostanie takze wyleczony
dreczacy ich obled; od tej chwili
awanturnicy beda cierpieé tylko na ja-
kas drobng fobig — moze nieche¢ do
wizerunkéw oka albo jasnowlosych,
niebieskookich kobiet? Kt6z to wie?

Jesli zas bohaterom si¢ nie powie-
dzie, to céz: dolaczg do tych niezli-

czonych nieszczesnikéw, ktérych ko-
sci bieleja wsréd puszez i pod szu-
bienicami... Zycie bywa krétkie,

a petla ciasna.

To juz wszystko, Przyjacielu.
Do zobaczenia.
EPILOG
Zasady walki psychicznej
Przebiega podobnie
jak zwykla walka
wrecz, tyle ze zamiast
WW testowana jest Sila
Woli walczacych. We
Snie niemozliwe jest
uzywanie czarow, jed-
nak wszelkie inne

riPie




modyfikatory do SW nie znikaja. Obraze-
nia otrzymywane przez awanturnika (rzut
k6) liczy sie w punktach szalefistwa, rany
zadane atakujacemu odejmuje si¢ za$ od je-
go Zywotnosci. Role Wytrzymatosei pelni
Opanowanie podzielone przez dziesigc.
Otrzymane obrazenia pomniejsza sie
0 otrzymang w ten sposéb liczbe. Jesli licz-
ba punktéw Zyw napastnika spadnie do 0,
znika on ze snu, a walczacy z nim awantur-
nik budzi sie z krzykiem i zlany zimnym
potem. Céz, jesli walke przegrywa awan-
turnik, jego szalenstwo wzrasta... Dobrze
wiesz, czym skonczy sie dla niego za duza
ilosé punktéw obfedu...

Duch Margot

Wiasciwie powinien sie pojawiaé tylko
w momentach opisanych w scenariuszu,
jednakze, jesli chcesz, mozesz to zmienié
(na przyktad jego ustami poradzié co$ za-
gubionym awanturnikom). Przestrzegaj za-
sady, ze bohaterowie widuja si¢ z Margot
tylko we snie.

Punkty doSwiadczenia

Nagradzaj nimi wedle wlasnego uzna-
nia. Powyzsza opowie$¢ (a przynajmniej
wieksza jej cze$c) nie polega na rozwikty-
waniu skomplikowanej intrygi, lecz na bu-
dowaniu nastroju grozy i szalenistwa. Z te-
go tez powodu wyzej oceniaj gre aktorska
i teatralne wysilki graczy niz sprawnosé
w machaniu toporem i rzucaniu czarow...

Bohaterowie Niezalezni
Weale nie. Sa zalezni — od Ciebie. Wi-
dzisz tu ich cechy, ale jesli z jakich§ przy-
czyn nie beda Ci one odpowiadaé, §mialo je
zmieniaj. To przeciez Twoja opowiesé.

Angelika Hauptmann/Margot de Loraine
— byta kultystka Zlotego Oka

1A fzr o
5111 60 3

Wiek: 25 Charakter: Neutralny
Umiejetnosci: Czytanie/pisanie (klasyczny
i staro§wiatowy), etykieta, jeZdziectwo,
medytacja, sekretny jezyk sekty Zlotego
Oka, urok osobisty, wykrywanie magii,
wiedza o kulcie Ztotego Oka.

Przedmioty: Sztylet, kilka sukien, troche
Kosztownej bizuterii i perfum, dos¢ duza
iloS¢ pieniedzy, wystarczajaca na wygodne
podrézowanie i mieszkanie w Sredniej kla-
sy gospodach.

George Esber — kaptan Morra (3. Poziom)

Op SW  Og

1330 |60 58 68 40

Wiek: 49 Charakter: Neutralny
Umiejetnosci: Kaptana Morra 1., 2. i 3.
poziomu oraz jezyk tajemny-magiczny
(nekromancki), Spiew, etykieta, prawo,
szosty zmysl.

Przedmioty: Szaty kaplanskie, symbol bo-
ga; chatka w lesie wraz ze skromnym ume-
blowaniem.

Czary: Do wyboru przez MG

Richard Winkler — reketer, kultysta Ztotego

Wiek: 35 Charakter: Chaotyczny
Umiejetnosci: Wszystkie zabijaki oraz spe-
cjalna bron-sztylet, czytanie/pisanie, se-
kremy jezyk sekty Ziotego Oka, cichy chéd
w miescie, przekupstwo. Dzigki praktykom
w sekeie poznal tez pierwszy stopien rytua-
tu niszczacego dusze, odprawianego pod-
czas zabijania ofiary.

Ekwipunek: Sztylet, patka, kapelusz z sze-
rokim rondem, czarny plaszcz, zolty pas;
stale przebywa z nim dwunastu ochroniarzy.

Martin Adler — kultysta Ztotego Oka, ko-
mendant Strazy Miejskiej

Wiek: 40 Charakter: Chaotyczny
Umiejetnosci: Straznika miejskiego oraz
rozbrajanie, sekretne znaki i jezyk kulty-
stow Zlotego Oka, czytanie/pisanie, cichy

chod w miescie, szosty zmysl, §ledzenie,
widzenie w ciemnosciach.

Przedmioty: Miecz, halabarda, kaftan kol-
czy z rekawami, helm, z6tte buty.

Typowy kultysta Ztotego Oka

Sz WW US §

Ua o

Wiek: 20 +3k6 Charakter: Chaotyczny
Umiejetnosci: Ukrywanie sie w miescie,
charakteryzacja, uniki, tropienie, czyta-
nie/pisanie, sekretny jezyk sekty, §ledzenie,
cichy chéd w-mieScie i na wsi.
Przedmioty: Ubranie z Zéttym elementem,
skorzana kurtka, brofi reczna, 3K6 zk.

UWAGA: Identyczne wspdtezynniki ma Cien
atakujqey awanturnikow we snie.

Typowy straznik miejski

Umiejetnosci: Straznika miejskiego.
Przedmioty: Skérzany kaftan, halabarda,
latarnia na kiju (tylke noca, jedna na pa-
trol), hetm.

By STREEA 51

bcna Galeria Dwoua Gf
(obok. komisari
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UL. CHMIELNA 126 jeden do RPG, ore
PON. - PT. 11% - 19% stot do systen
SOB. 11%® - 16% napoje, chips

Tel.: 654-91-74
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ANKER STONES

Naturalne kamienie konstrukcyjne

Idealne dla pdl bitewnych, makiet i oryginalnych budowli
_ Zestawy od 200 do 1000 elementow.
~ = Elementy w 10 ksztaftach i 6 kolorach.

. el ~ - rri" ”I.«- = ‘Iﬂ
- [AN KER [STONES Taktycznagra HE
planszowa
Z przestrzennym,
kartonowym
zamkiem. Ponad :

Gry oraz kamienie do nabycia w dobrych sklepach oraz w sprzedazy wysytkowej.
Informacje: NOVINA 05-806 Komoréw ul. M. Dabrowskiej 6 tel/fax: (0 22) 759 17 64




KRZYZOWKA SWIATECZNA

Litery z p6l ponumerowanych w lewym dolnym rogu, napisane kolejno od 1 do 36, utworzg pierwszg czgsé rozwigzania — pytanie
konkursowe. OdpowiedZ na nie stanowi¢ bedzie drugg czg$¢ rozwigzania. Wsr6d oséb, ktére do kofica biezacego roku nadesla
prawidiowe odpowiedzi rozlosujemy atrakcyjne nagrody — wybrany przez zwyciezew podrecznik wydany przez nasze wydawnictwo.
Na kartkach pocztowych z kuponem konkursowym nalezy wigc zaznaczy¢ jakiej nagrody sie oczekuje.

PIONOWO:

1). jedna z gier fabularnych firmy White Wolf

2). facet Ewy

3). do nasladowania...

4). przyjaciel Thorgalla

5). ksiezniczka z planety Alderaan

6). Algerotha, Semai lub Ilian

7). Chaos ..., gra kosciana

10). jedna z klas zawodowych w WFRP

12). jedna z figurkowych gier bitewnych

13). Norton, autorka ,,.Swiata Czarownic*

14). czarnoksieznik z Warhammera

18). moze by¢ upioma, jak u Petera Strauba

19). Robert, autor ,,Zamknietego Swiata® czy
»~Zamku lorda Valentina*

20). rodzaj pustynnych robakéw z planety Ar-

rakis (,,Diuna®)
22). moze by¢ smoczy, jak u Mishimy
23). to my
25) zawarty z diablem
28). symbol zelaza
30). bohater Mishimy

31). bezbarwna, przezroczysta masa plastycz-

na, z ktérej wyrabia sie szkta okularowe
32). ...-Wan Kenobi albo japoniski pas

33). Koltataj albo nagroda przyznawana przez fa-

néw na $wiatowym zjezdzie fantastyki
37). ... Przebiegly
38). imig autora ,,Portretu Doriana Graya“
i ,Pigmaliona*
39). powies¢ Waltera Jona Williamsa opub-
likowana przez wydawnictwo MAG

41). ... Psiakostka , jeden z autoréw zamieszcza-

jacych swoje teksty w Krainie Goblinéw

42). nazwisko jednego z twércéw Dzikich Pél

46). umiar, wyczucie
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POZIOMO:
5). imi¢ pierwszego wiasciciela ,,Sokola
Millenium* i Miasta Chmur
8). imie obecnego redaktora naczelnego
Magii i Miecza
9). dodatek do Kultu lub nowe czasopismo
poswigcone grom Karcianym
11). wielka mito$¢ Quasimodo lub imie
bogini halflingdw
15). ulubiona forma spedzania czasu mito-
$nikow Warhammera
16). ,.... z wampirem*
17). u Brzechwy mieli zjes¢ tysiac kotletéw

18). jedna z rzek, ktéra ma swe Zrodlo
w Szarych Gérach
20). inaczej wspélczynnik, charakterystyka
21). jedna z humanoidalnych ras kartowa-
tych zamieszkujgca §wiaty fantasy
23). inicjaly ,,0jca* Krainy Goblinéw
24). latajacy stwdr podobny do smoka
26). magiczny znak przedstawiany na amu-
letach, chronigcy przed ztymi mocami
27). rzeka w Hiszpanii
29). najwyzszy kaplan krasnoludéw Chaosu

- 34). raj, moze by¢ utracony...

A

35). Bruce, autor ,,Swietego plomienia®
36). jeden z dodatkéw do gry karcianej

Star Wars

40). imi¢ Daminsona, stynnego krasno-

43).
44).
45).
47).
48).
49).

ludzkiego inzyniera

moze byé jurajski

wydawca Shadowruna

podrecznik gracza do Wampira
bluZnierca, religijny odszczepieniec
zabezpieczenie albo zamkniecie granic
elficki bég piesni i wina

Agnieszka Fryziak
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AUTENTYCZNE ZAPISY Z AUTENTYCZNYCH SESJI

300 MIL MORSKIE] ZEGLUGI

Wystepuja: Ruthgar wZelazna Pies¢” — typowy barbarzynica;
Graag ,,Twarda Czacha” - typowy barbarzynica; Wasyl ,,Sie-
kierka” — typowy krasnolud (czyli tez typowy barbarzynca),
oraz Mistrz Gry - nietypowy barbarzynica.

MG Musicie dostarczyé ten list na Czarng Wyspe.

W'S"”: Nigdzie nie ptyng! Nienawidze wody. d

R7ZP; Nie umiem plywaé i zawsze dostaje choroby morskiej.

G7TC”: Nie ma mowy. Po dwéch dniach zabraknie piwa i bede

musial chodzi¢ trzezwy. :

MG: Niestety, he he. Wezoraj spili§cie si¢ do nieprzytomnosci

i obudziliscie si¢ na pokladzie Wscieklej Mewy — statku ply-
_ngeego na Czarng Wyspe.

R”ZP”: Co?!

W»5”: Ale mam zty humor. Chyba wywalg za burte cala zaloge.

MG: Swietnie. Bedziecie dryfowaé do kofica zycia, he, he.

G”TC”: No dobrze wywalimy ich jak juz doplyniemy na miejsce.

MG (rzucajac kostka): Zanim to jednak nastapi czeka was niebez-
pieczna podroz, he, he, Ups, widzicie na horyzoncie statek pi-

_ racki, he, he.
R7EP”: Swietnie moze akurat plyna do portu, z ktérego wyruszy-
lismy.

W*E”: Tak, tak. Mogliby nas podrzucié.

MG: Na statki pirackim widaé przygotowania do abordazu, he,
he. Stychaé bojowe okrzyki.

G*T'C”; Chyba nie bgda z nami rozmawiac.

WS”: Tak. Skocze do kajuty po siekiere.

(kilka minue pézniej)

G7TC”: Zawolajcie majtkéw. Niech posprzataja te trupy z pokla-
_du, bo nigdzie nie mozna sig ruszy¢.

R7EP: Stuchaj Wasyl. Rozumiem, ze szat bojowy, ferwor walki
i tak dalej, ale chyba nie musiale$ porgba¢ ich statku na
drobne kawatki.

G*TC”: Wiasnie, Mogliby$my sie na niego przesiasé i wrécié¢ do
domu.

MG (rzucajac kostka): Widze, he, he, Ze juz nastgpnego ranka

spotykacie na swej drodze dwa razy wickszy statek piracki.

G”TC”: Swietnie.
W”8”: Nie ma to jak maly trening przed $niadaniem.

(kilkanas$cie minut pézniej)

W»8”: No, co sig tak gapicie? Przeciez sie powstrzymatem,

G”TC”: No, w zasadzie tak.

R7ZP”: Porabates im statek tylko do polowy...

MG (rzucajac wsciekle kostkami): Nastepnego dnia plyna na was

trzy statki pirackie!

G”"TC” (do Ruthgara): Ja biorg tego z prawej, ty tego z lewej,
. adla Wasyla zostawiamy srodkowy.

R”ZP”: Miejmy nadzieje, ze nie zdazy porgba¢ wszystkich statkéw.

(kilkadziesiqr minut pézniej)

G”TC”: Nie wiem jak wam, ale mnie si¢ ta podréz podoba. Nie
wracam do domu.

R”ZP”: Ja tez. Wasyl, mozesz sobie poraba¢ pozostale statki,

W”8”: Dazieki.

MG (lekko zatamany): Nastepnego dnia spotykacie statek kupiecki.

G”TC”: Jaka szkoda.

W»5": Spytajmy sie ich czy przypadkiem nie widzieli gdzies pi-

ratéw.

MG (krzywo patrzac na wynik kolejnego rzutu kostka): Nastepne-
go dnia widzicie na horyzoncie statek piracki.

W»5”: Swietnie.

R7ZP”; A juz mySlalem, e bede sie dzis nudzit.

MG: Ale nie plynie w waszg strong.

GTC”: Jak to? Co on sobie my$li?

W”8”: Ruthgar! Przejmuj ster. Dogonimy drania.

R”ZP”: Te morskie podréze nie sg weale takie zle.

(wszelkie stwierdzenia, Ze uczestnicy powyzszej sesji byli pod
wptywem napojow wyskokowych sq nieprawdziwe — sensacje zo-
tadkowe, jakie pozniej u nich wystqpity, byly skutkiem choroby
morskiej wywolanej realistycznym opisem podrézy statkiem)

KONIEC




poszukiws 2y26d blakajaca sie
bez celu po miastach i bezdrozach.
Najstynniejsze druzyny to: Druzyna
PierScienia, Druzyna A, Druzyna
Watesy.

ipila podstawowe wyposazenie
Amazonek zazywajacych nadmierne
ilosci sterydéw.

Dobranoc — ulubione powiedzonko
diabla. Wielu osobom udato sie
(a wielu jeszeze sie z pewnoscig uda)

¢ nogi, ale wlasnie

wZnowu dostaliSmy w dupe”

a zawsze czlonkowie pobitej

druzyny. Az strach pomysleé, co by

si¢ stalo gdyby poszukiwacze przy-

£0d nie mieli dupy. Zawsze by wy-

grywali (no, chyba ze wtedy zaczeli-
by dostawac w co$ innego).

ZNALEZIONE NA MARGINESIE

trafi¢ w miejsce, gdzie diabel méwi
dobranoc. Nie mozna jednak zapo-
minaé, ze wigkszo§¢ diabléw zaraz
po tym jak powiedza do kogos ,,do-
branoc”, tepym narzedziem rozwala
mu czaszke.

Dokladnos¢ — charakterystyczna cecha
wigkszosci poszukiwaczy przygéd.
Objawia si¢ miedzy innymi przy
przeszukiwaniu lochéw. Poszukiwa-
cze przygod potrafig czesto dokla-
dnie przeszukaé¢ setki komnat na
dziesiatkach pozioméw podziemi
1 wceale sie przy tym nie nudza.

Domator — przedstawiciel jednej ze
zlodziejskich profesji, ktérego pod-
stawowym zajeciem jest wlamywa-
nie si¢ do mieszkan prywatnych.

Spesob pierwszy,

S

prostu przekona
zrezygnowacé

opetni samobdjstwo.

Drzwi — znienawidzony przez poszuki-
waczy przygéd obiekt. Czlonkowie
druzyn bez przerwy wyzywaja sie na
drzwiach i opracowuja najwymysl-
niejsze metody ich niszczenia. Nie-
ktére gatunki drzwi wyksztalcity
pewne mechanizmy obronne, po-
tocznie zwane pulapkami,

ZNALEZIONE NA MARGINESIE
STAREJ KSIEGI CZAROW

Domokrazca — (patrz: domator)
Dramat - fatalna sytuacja majgca

“Frzynascie sposobow na pokonanie bazyliszka.+*
Sposob szosty. s
 Postugujge sie zamieszczanym na listach goriczych opisem i
porueigm pamieciowym, nalezy sporzqdzié kukte przedstawiajqcq
Paladyna Arturiusa. Nastepnie ustawic jq przed wejSciem do jask-
ini bazyliszka. Jezeli kukia Jest wystarczajgco realistyczna, bestia -
z pewnosciq kojfnie na zawat. o e

STAREJ KSIEGI CZAROW

- Trzynascie sposob6éw na pokonanie bazyhszka.

Bardzo ryzykowna metoda. Za't moze jq zastosowaé kazdy, g
T

nie wymaga zadnych specjalnych umiejetnosci i Srodké

i

azyliszka, ze Zycie jest bez sens. ‘inien
¢ nie wartej egzystencji. Nalezy uswiadomié
bazyliszkowi, ze nie istnieje zaden cel, do ktorega warto dazyé. No bo
o zrobi, gdy jui zamieni w kamieri wszystkie 2yjqce na ziemi istoty?
zeka go tylkesmieszczescie. Jezeli potwdr to zrozumie, z pewnaseig

Durszlak - potoczne wyrazenie pocho-

dzace z gwary uzywanej przez prze-
wodnikéw. Oznacza to samo, co
wdurny szlak” czyli trakt prowadzacy
donikad. Na takim durszlaku mozna
spotka¢ wielu poszukiwaczy przy-
g6d, gdyz nie sg oni w stanie uwie-
1Zy¢, ze droga moze zwyczajnie nig-
dzie nie prowadzié. Bezskutecznie
szukajg wigc tam ruin starozytnych
zamkéw lub zaginionych miast,

Dzida - srednio diuga, Srednio ostra,

brori §redniego zasiggu.

Dzielenie — dzialanie matematyczne,

z ktérym maja duze problemy wszy-
scy poszukiwacze przyg6d. Nigdy nie
udaje im si¢ niczego rowno podzieli¢,
zwlaszcza zdobytych skarbw.

Dziewica — jeden ze skladnikéw smo-

czej diety.

Dzifka — osobista znajoma ¥




SPRZEDAZ

WYSYEKOWA

DO KAZDEGO zamoéwienia, bez wzgledu na jego wysokosé, prosimy doliczyé kwote
kosztow wysytki, wynoszaca 5 zt. UWAGA - nie realizujemy zamoéwien na kwitkach
z numerow poprzednich, kwitach obeych (np. formularzach, ktére mozna wzigé na pocz-

cie).

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

Wszystkie ceny aktualne do

15.01.1998

Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 z1, ale bez kosztéw wysylki, otrzymujesz rabat w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczyé go sobie
od kosztéw zaméwienia — jednak nie od kosztéw wysylki, ktére w kazdym przypadku musza byé 1akie, jak wyzej.

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

reprezentuja.

UwAGA: Symbol  #5¢

cyjng, znacznie nizszg niz przewidywana cena detaliczna,

oznacza przedsprzedaz. Produkt oznaczony w ten sposdb jeszcze si¢ nie ukazat; planujemy
Jjego wydanie w ciggu najblizszych 3 miesigcy. Cena, kt6rg proponujemy, jest w wigkszo$ci wypadkéw ceng promo-

UwAGA: Symbol * przy kodzie oznacza, Ze nie jest to produkt firmy MAG. Firma MAG zajmuje si¢ jedynie dystrybucja takich produktéw.

NUMERY ARCHIWALNE
MAGII | MIEczA

Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 7-24
MIM7 - MIM24 3.50 zt
Uwaga: Numer 19-20 jest podwajny.

Magia i Miecz - nr (odpowiednio)
25-48

MIM25 — MIM40 4.90 zt
Uwaga: Numery 31-32, 41-42 j 43-44
sg podwajne.

PRENUMERATA
MAgGII I MIEczA ;

Prenumerata potroczna
od numeru 49 do numeru 54

PP48 30z
Prenumerata kwartalna

od numeru 49 do numeru 51

PK48 16,50 zt

Dzigki prenumeracie bedziesz ofrzymywal na-
sze pismo regularmie, po nizszej cenig, a po-
nadto nie oming cig specfalne atrakcje prze-
znaczone wylacznie dla prenumeratoraw!!!

Lasmnr |

Labirynt nr1, nr2

LB1-2 3.90 zt
Pismo zawierajace przygody do gier fabu-
larnych (Warhammer, Kryszialy Czasu,
AD&D), mapy komnat | podtdg. 48 stron.

Labirynt nr 3

LB3 15zt
Nowe oblicze Labiryntu. 128 stron petnych
bogato ilustrowanych przygod, zawiera-
Jach pomoce do gry do wycigcia. Kryszla-
ly Czasu, Zew Cthulhu, Srddziemie/\Wiadca
Pierscieni, Warhammer.

Labirynt nr 4

LB4 15z
Przygody do Cyberpunka 2020, GURPS-a,
Zewu Cthulhu, Kryszlatow Czasu, AD&D,

Srddziemia | Warhammera. Specjaine atrak-
cfe: opis Warszawy do CP2020 | przygoda do
rozegrania na 2ywo (LARP) do Zewu Cthulfu

WARHAMMER FANTASY
ROLEPLAY

Gra fabularna WFRP - podrecznik
podstawowy (twarda oprawa)
WHRPG 65 zt
Najpopularniejsza w Polsce gra fabularna
fantasy. Ponad 20 000 graczy w naszym
kraju. Mroczny Swiat niebezpiecznych
przygod. Ghaos, gingce imperia elfdw
i krasnoluddw, gobliny i orki. 368 stron
czarng-biatych i 8 kolorowych.

Galeria bohaterdw

WHBOH 20z
Piecdziesiat czystych kart bohatera oraz
dwie szesnastostronicowe broszury zawie-
rajgee przygode i szczegotowy opis two-
rzenia bohatera,

Ksiega Wiedzy Tajemnej

WHKWT 22 7t
Dodatkowe zasady, nowe profesje, czary,
magiczne przedmioly oraz kitka fascynuja-
cyeh scenariuszy. Jeden z najciekawszych
dodatkdw do WFRP. 128 stron.

Potepieniec

WHPOT 22z
Zbidr najlepszych scenariuszy, pierwotnie
opublikowanych w czasopismie ,White
Dwarf" oraz liczne nowe zasady. 104 strony.

Zamek Drachenfels

WHZAD 21 #
Niezwykle szczegofowy opis siedziby wielkie-
go czarnoksieznika Constanta Drachenfsfsa.
Liczne plany, pomysty na przygody, rowe
czary | magiczne przedmioty, 112 stron.

Wewnetrzny wrdg

WHWEW 22zt
Wprowadzenie do kampanii pod tym sa-
mym tytutem. Szezegdiowy opis Imperium,
kolorowa mapa formatu A3. 64 strony.

Cienie nad Bigenhafen

WHCBO 16.50 zt
Druga czesc kampanii Wewnetrzny wrég',
W ktdrej bohaterowle odkrywaja machinacje
poteznego kultu wyznawcdw Chaosu. W afe-
Ig zamieszane 53 Wysoko postawione osobi-
stosci.. Jeden z najlepszych scenariuszy do
gty Warhammer". Wewngatrz kolorowy plan
miasta Bogenhafen formatu A3, 64 strony.

$mieré na rzece Reik
WHSRR

Trzecia czgsc kampanii , Wewngtrzny wrog".
Tajemnica starego astronoma, nawiedzony
zamek, liczne watki poboczne. Dodatkowo
broszurka zawierajgca zasady 1zadzqoe han-
dlem na rzekach Imperium. Dwie mapy A3
(czes¢ Imperium [ zamek). 128 stron.

Mroczny cien $mierci

WHMRC 24 7t
Zbidr scenariuszy, kidre mogg wejsé w skiad
kampanii Wewngtrzny Wrdg 1 nie tylko.
Dodatkowe zasady, opis Kreutzhofen. 128 stron.

Szara eminencja

WHSZE 24 2t
Kolgjna cz2gs¢ kampanil Wewngtrzny Wrdg.
Bohaterowie znajdufa sig w Middenheim,
w trakcie karawalu... 128 stron.

Zle sie dzieje w Kislevie o
WHKIS 35z
Kolefna czes¢ kamapnii Wewnetrzny
Wrdg. Wiele interesufgcych informacii o
Kislevie oraz trzy scenariusze. 144 strony,
kolorowa mapa A3.

Middenheim: Miasto Biatego
Wilka

WHMBW 2%
Dokiadny opis miasta Middenheim, jego
migszkancow i historii. Podrecznik zawiera
tez pomysly na przygody | jest doskonalym

242t

uzupetnieniem ,Szarej eminencii”. 96 stron,
kolorowa mapa A2.

Czarnoksieznik Drachenfels

BEDRA 12 zt
Powiesé. Historia upadku Wielkiego Czar-
noksfeznika, Prayczyniaja sie do niego m.in.
wampirzyca Genevieve i Detlef Sierck.

Czerwone pragnienie

BEPRK 12z
Drugi zbiér opowiadan ze Swiata Warham-
mera. Wampirzyca Genevieve, Gotrek wraz
2 prayjacielem Felivem | inni przezywaj wiele
fascynujgeych przygdd w Starym Swiecie.

Wieczna Genevieve :
BEGEN 14.50 z
Trzy nowels, kidrych bohaterka jest Gene-
vigve Digudonne, a ktdrych akeja toczy sfe
w mrocznym Starym Swiecie.

Gra fabularna Wtadca Pierscieni
PIRPG 47zt
Pudetko zawiera trzy podreczniki, koloro-
wa mapg Srédziemia, komplet plandw
polrzebnych do rozegrania zafaczonej
przygody, kosci oraz tekturowe figurki
bohaterdw | ich przeciwnikdw. Doskanate
wprowadzenie w $wiat gier fabularnych.

Srddziemie (MERP)

SRRPG 49.50 zt
Gra fabularna osadzona w realiach Swiata,
stworzonego przez Tolkiena. Bogactwo
szczegdfdw, realistyczne przedstawienie
walki, setki czardw. Znawey Tolkiena uwa-
2aja ten system za wart polecenia wszyst-
kim mitosnikom jego prozy. 270 stron.

Stwory Srddziemia

STSRD 24 71
Bestiariusz do gier Srodziemie | Wiadca
Plerscieni. Ponad 200 istot znanych z ksig-
zek J. R. R. Tolkiena. 144 strony.

Uwaga: Symbol %* oznucza, ze produkt jeszoze sie nie ukazal, Planujemy jego wydanie w trakcie najblizszego kwartaly, Wplacajae pieniqdee teraz, zaplucisz mnici | bedziesz mial pewnosé,
z¢ otrzymasz produkt najwezesniej, juk tylko sie die Z drugiej strony — bedziesz musial troche poczekaé. Za ewentualne opéénienia serdecznie PrEepraszamy.
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W poszukiwaniu palantira

STWPP 28zt
Kampania, w kidrej bohaterowie zostaja wy-
sfani na poszukiwanfa poteznych kamieni
widzenia. 160 stron.

Zew Cthulhu - gra fabularna

ZCRPG 59 zt
Gra fabulrana osadzona w Swigcie opowiadan
Howarda Phillipsa Lovecrafta, mistrza grozy z
Pravidence. Niesamowity, nigpowtarzalny |
Jedyny w swoim rodzaju klimat. 240 stron w
twardej oprawie to wszystko, czego potrzebujesz,
aby zaczac gre.
Xiepa Bestyj
ZCXIB 15zt
Nowe, przerazajgce potwory, zaczerpnigte
Z opowiadan | powiesci H. P. Lovecrafta i jego
kontynuatorow. 64 strony.

Przerazajace podrize
p

Zbidr dziewfgciu przygod zwigzanych ze Srodkami
lokomocji. Bohaterowie zbadaja glebiny, pustynie
| przestworza. W kazdym scenariuszu znajdziesz
rozszerzenia zasad. Podrgcznik zawiera rawniez
reguly przeprowadzania poscigdw. 128 stron.

Serce grozy

ZCSEG 27 2t
Przerazajgea kampania, ktorej akeja rozgrywa
sig w Montrealu. 80 stron.

Horror w Orient Ekspresie L
ZCORX 854
Jedna z najstynnigjszych kampanii w dzigjach
gier fabularnych. Ponad 260 stron tekstu,
mapy, plany, paszporty. Wydanie limitowane!

Ksiega loda

ZCKSI 12 zt
Zbior opowiadan zwigzanych z mitologia Cthulhu,
potgczonyeh wspélnym motywem, Zawiera
wszystkie teksty Henry'ego Kuttnera dotyczace
Mitdw (w tym feden napisany wspdlnie z Rober-
tem Blochem) oraz nowelg Lina Cartera.

KRYSZITALY CZASU

Kryszialy Czasu - gra fabularna ~ **
KCRPG 60 zt
Nowa, poprawiona i znacznie rozszerzona wersja
plerwszef polskief gry fabularnej, opublikowanej
plerwotnie w Magii f Mieczu". Nowe, $wigtne ifu-
stracje Jarka Musiata (i nie tylko), a takée nowe
potwory, nowe przedmioty magiczne, dokladny
opis Orehil. Ponad 300 stron — wielka gratka dia
wszystkich mitosnikdw Krysztatow Czasu.

Dzikie Pola - gra fabularna (twarda oprawa)
DPRPG 65 zt
Fierwsza prawdziwie polska gra fabularna,
ktdref akcja toczy sie w realiach Sienkiewi-
czowskief Trylogii. Sarmatyzm, warcholstwo,
Zzajazdy, hultajstwo, szlachta, golowasy, uktady
Z Boruta, wojny, bitwy, pojedynki, oryginalna
magia i perekcyjny system walki szablg.

BATTLETECH

Battletech: Kompendium

BTCOM 34 7t
Zebrane, poprawione i rozszerzone zasady o
Battletecha, zawierajace m.in. reguly z Battlete-
cha, Aerotecha i Citytecha oraz zasady gry na
makiecie. Ta gra bitewna fest najslynnigjsza gra
tego typu na Swiecie. Ksigzka ma ponad 170
stron, w tym 16 kolorowych.

21z

Mechawojownik - gra fabularna
BTMEW 69 zt
Gra fabularna osadzona w Swigcie Battletecha.
Czy zastanawiales sig, kim sq ludzie, kidrzy kiyja
sig w tych gigantycznych, bojowych skorupach?
Ta gra pozwoli ¢f weielié sie w jednego z nich.

' Legion Szarej Smierci, tom 1 D3

BTLS{ 13.50 zt
Powiesé opisujaea losy ludzi, ktdrzy biora udziat
w wojnach Mechow. Doskonate wprowadzenie-
W nastrof i Swiat Battletecha i Mechawojownika.

DooMTROOPER

— ZOLNIERZ ZAGEADY
DoomTrooper - talia podstawowa
DTSTA 24 7

Gra karciana dla kolekcjonerdw. Swiat mrocznej
przyszlosci, w ktdref ludzkoSé walczy o prze-

-trwanie w sig wojnie z Legionem Ciemnoéci.

Talia podstawowa zawiera 60 losowo wybra-
nyeh, pigknie ilustrowanych kart i instrukcje do
gry. Wszystkich wzordw kart jest ponad 300.

DoomTrooper — zestaw dodatkowy
DTDOD 6.50 zt
Zestaw 15 kart losowo wybranych spoérid atu-
tow tworzgeyeh zestaw podstawowy.

Inquisition

DTING 7z
Pierwszy dodatek do gry Zoinierz Zaglady.
Wspomaga gfdwnie Legion Ciemnosci | Brac-
two. Wprowadza nowa kategorig kart — Relikty
oraz Sztuke Przyzywania. Zestaw 8 kart wyloso-
wanych sposrod ponad 100.

WarZone

DTWAR 6zt
Trzeci dodatek do gry Zolnierz Zaglady. Zestaw
8 kart wylosowanych sposréd ponad 100.
Wprowadza nowy rodzaj kart - Strefy Walki.

Apocalypse'

DTAPO 3 9.50 z
Gzwarty dodatek do gry Zofnierz Zaglady, Ze-
staw 15 kart wylosowanych sposréd 80. Wpro-
wadza nowy rodzaf kart — moce Ki oraz rozsze-
rzong | poprawione zasady gry.

Paradise Lost

DTPAL 11zt
Pigty dodatek do gry Zotnierz Zagfady, zawiera-
Jacy karty ze $wiata Mrocznego Raju (Ziemi).
Nowe przynaleznosci! Zestaw 15 Kart wyloso-
wanych sposrod 80.

CHAOS PROGENITUS

Chaos Progenitus

— zesfaw podstawowy _
CHSTA 297
Fierwsza gra kosciana dla kolekcjonerow
w Polsce! Zestaw podstawowy zawiera zasady
i 13 kolorowyct, losowa dobranych kosci, przed-
stawiajgcych potwora, ktdrym walczysz.

WILKOEAK: APOKALIPSA

Wilkotak: Apokalipsa - gra fabularna
WARPM (miekka oprawa) 59 zt
Nowa jakosé w dziedzinie RPG — system narra-
cyjny. Prosta mechanika i bogactwo $wiala to
niewgipliwe zalety tej gry. 304 czamo-bialych
stron oraz kolorowy, 31-stronicowy komiks.

Ekran narratora

WAEKR 15 zt
Pierwszy dodatek do gry Wilkolak: Apokalipsa.
Poza ekranem ola Narratora, na ktdrym znajdu-
/4 sig najbardzief przydatne tabele z podrgczni-
ka, zawiera 16-stronicowq broszurg z przygoda-

mi oraz trzy mapy.
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5,00 z

Wartosé z upustem 10%
Koszty wysylki
Catkowita suma wplaty

(tylko przy zamdwisniach powyzs) 100 o)

Ogdlna wartoéé zamowienia

Suma

5,00 zt

(82K | (nowe siote),

llase

Wartosé z upustem 10%
Koszty wysyitki
Catkowita suma wplaty

(tylko przy zamdwisniach powyzs) 100 )

Ogélna wartod¢ zambdwienia

5,00

Wartosc z upustem 10%

(tylko przy zamdwianiach powyzs) 100 24

Koszty wysytki

Catkowita suma wpiaty

Ogdlna wartoéé zaméwienia

Podrecznik gracza

WAPGR 50 zt
Suplement zawierajacy wszystkie nfezbedne infor-
macfe dia graczy; nowe zasady walki | Szafu, nowe
dary, rozszerzone informacje o Swiecie. 232 strony.

Kiedy ogarnie cie szat?
WAKOS 16.90 zt
Zbidr opowiadan, ktdrych akcja toczy sig w Swig-
cie gry Wilkofak: Apokalipsa.

Dark Eden - talia podstawowa

DESTA 28
Nowa gra karciana osadzona w uniwersum Kronik
Mutantow. Dopracowans, nowatorskie zasady, zawier-
ajqee elementy militaro-ekonomiczne. Talia podsta-
wowa zawiera 60 losowo wybranyeh kart oraz instruk-
cfe. W calef grze wystepuja 303 wzory kart.

Dark Eden - zestaw dodatkowy

DEDOD 9z

Zestaw dodatkowy zawiera 15 losowo wybranych
kart. W calej grze wystepufa 303 wzory kart.

Kroniki Mutantéw L8
KMRPG 80 21

Nowa wspaniafa gra fabularna, ktdrej akcja rozgry-
wa sig w Swiecie znanym z gier ,Zolnierz Zagiady"
i Warzone". Starannfe opracowane zasady, kilka-
dziesat kolorowych stron, fascynujace zmagania
z Legionem Ciemnosci.

WarZune podrecznik qlbwny

WZONE 80 zt
Pierwsza w Polsce gra bitewna osadzona w Swiecle
Kronik Mutantdw, opracowana przez tworce posta-
of Gotreka Gurnissona — Billa Kinga, Wspaniale ilu-
strowany, kolorowy podrecznik liczacy 144 strony.

Kompendium, tom 1: Swit wojny
WZSWW 55zt
Dodatkowe informacje dla graczy. Nowe bronie,
nowf bohaterowie, charakterystyki nowych mode-
I, nowe zasady. 64 kolorowe strony.

Kompendium, tom 2: Bestie wojny
WZSBW 55 zt
Dodatkowe informacje dla graczy. Charakterystyki
i zasady dotyczace pojazddw. Nowe regufy i nowe
Jednastki. 64 kolorowe strony.

Kompendium, tom 3: Ofiary wojny %
WZS0W 55 2t
Dodatkowe informacje dia graczy. Wszystho o Impe-
rialu, nowy osprzet, nowe czary. 96 kolorowych
stron plus tabele { wzormiki.

Kult - talia podstawowa

KTSTA 35zt
Gra karciana oparta na bestsellerowej grze fabulamej
pod tym samym tytutem. Clekawe zasady, niesamo-
wite flustracje, emocjonujgca rozgrywhka — to niewat-
pliwe atuty Kultu. Talia podstawowa zawiera 60 loso-
wo wybranych kart oraz instrukcfe. W cafej grze wy-
stepuje ponad 260 wzordw kart.

Kult - zestaw dodatkowy

KTDOD 8zt
Zestaw dodatkowy zawiera 15 kart wybranych loso-
w0 Sposrod atutdw tworzacych zestaw podstawowy.

Inferno

KTINF 1Mz
Pierwszy dodatek do gry Kult, zawiera wszystko, co
Jest zwigzane z Infernem. Dwa nowe Wielkie Arkana.
Zestaw 15 kart wylosowanych sposrdd 80.

Gene Wolfe — Miasteczko Castleview
SMGWH 15.90 z

Philip José Farmer - Gdzie wasze ciata

porzucone
SMPF1 13.90 zt
William Gibson, Bruce Sterling -
Maszyna réznicowa

SMBS1 19.90 zt
Sean Stewart — Wskrzesiciel

SMSS1 13.90 z
Walter Jon Williams - Aristoi

SMWW1 19.90 zt
Bruce Sterling — Swiety plomien

SMBS2 18.90 zt
C. J. Cherryh - Przybysz

SMCC1 19.90 zt
Philip José Farmer — Najwspanialszy
parostatek

SMPF2 15.90 zt

Inferno nr 1 5
INFO1 2.50 zt
Nowe, kolorowe pismo poswigcone grom kar-
clanym! Doomtrooper, Kult, Dark Eden, Iifu-
minati, Star Wars, Magic: The Gathering, Rage,
Netrunner, Wizards iwiele, wiele innych.
Recenzfe nowosci, listy kart, cenniki, opisy talli i
wszystko, o czym tylko marzg mifosnicy kart.

5,00 zt

Warlo&é z upustem 10%
Koszty wysyiki
Catkowita suma wplaty

(lylko przy zamaéwlaniach powysej 100 zh

Ogdlna wartoéé zamdéwienia
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JUZ W SPRZEDAZY!
Uwaga! Naklad limitowany!!!

Unikatowe wydanie!
Nie przegap tej okazjilll
Pytaj w naszych
sklepach firmowych!



TYI.KO W GRUDNIU!.',.'
TYLKO W NASZYCH sKLEPAcni‘

10% RABATU

PRZY ZAKUPIE KOMPLETU

PODRECZNIKOW DO SYSTEMU
WILKOEAK: APOKALIPSA"

Sklep MAG - Estel
‘Warszawa, ul. Chlodna 47

A Sklep IMP
" Warszawa, ul. Hoza 5!7

Sklep IMP -fi\{mc;

Centrum: H?ndlowe Torunska ntre (stmsko nr 5) -_ 3
=R Sklep IMP — Tyrlon

‘@heirrﬁ,ﬁul Lwowska 13 (1p.) :
%le b IMP — MAG
Loc_ﬁ Piotrkowska 6@52

| Skléep IMP — Arkadin >
Chor‘zl , ul. Arm i Kralowej 107 "¢
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