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VWARHAMMER
FANTASY ROLE PLAY

BLISKO

PRZEDOSTATNIA CZESC
EPICKIE] KAMPANII

WEWNETRZNY WROG

Coraz wigcey zwierzoludzi najezdza
spokoyne wioski, zabiga, pali 1 rabuye.
Nieumarli chodzg ulicami posrod
zywych. A co gorsza, nikt
nie przeymuye si¢ tym, ze umar-
li nie zaznali spokoyu...

Car Kislevu zwraca sig
z prosba do swego starego
e sprzymierzenca, grafa Bo-
A rysa Todbringera z Mid-
o) denheim, a ten wysyla
mu na pomoc swych
~najlepszych” Rycerzy
Pantery.

Przed Wami piata
czgsc kampanii,
w ktorej znajdziecie
trzy polaczone
ze soba przygody, historig
Kisleva, pomoce dla graczy oraz wie-
le, wicle innych rzeczy...
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WITAJCIE W NOWYM ROKU. Diuuuuugasna przerwa sylwetrowo-
Swigteczna juz za nami. Pora wracat do rzeczywistosci. A jak do rzeczy-
wistosci, to i do Magii i Miecza. Na wstepie kilka stow o dziwnej kosmicz-
nej zarazie, ktora spowodowals, Ze z czgsci stron naszego pisma znik-
nat kolor. To, niestety, wina Marsjan, ktorzy za wszelka cene staraja sie
uprzykrzyé nam 2ycie - znowu podniesli ceny druku i papieru. Mimo ze
nasz szef stoczyt diugi | dramatyczny pojedynek stowny z ich przywadca
- przegral. Wielki Marsjanin zazadat albo koloru, albo naszej specjalistki
od marketingu, albo kasy. Wszyscy glosowalismy za drugim wariantem
(wiem, ze i Wam najlepiej by to odpowiadato, ale...). Niestety, szef ma
migkkie serce i nie chciat jej oddac. Jedynym rozsadnym wyjsciem z im-
pasu wydato sie nam wiec wybielenie pisemka. Wyhielone nie znaczy
gorsze. Magia nadal jest jedynym, najlepszym periodykiem poswieco-
nym grom fabularnym w tej czesci znanego wszechswiata.

Przy okazji chiatbym sie podzielic radosng nowing ze wszystkimi fa-
nami RPG. Panawie i Panie nie wymarlismy, nasza nisza nie zostala za-
jeta przez krwiozerczych karciarzy, nawiedzonych figurkowecow, mania-
kéw kornputerowych i kosmitéw. Za wielka woda znowu zaczyna sie cos
dzia¢, wychodza nowe systemy, pisma o karciankach zaczynaja bakac
0 BPG, na podstawie karcianek powstajg gry fabularne (do tej pory by-
fo na odwrdat), zwieksza sie sprzedaz naszych ulubionych systemow itd.
Zy6, nie umierac.

Skoro juz przy sprzedazy gier jestesmy, warto chyba wspomniec, ze
w tym roku AD&D zostato po raz pierwszy zdetronizowane przez inny sy-
stem. Tak, tak stafo sie cos niemozliwego. Inna gierka zajeta pierwsze
miejsce na liscie najlepiej sie sprzedsjgoych systemaw fabularnych.
Pewnie jestescie ciekawi ktdra, Juz zdradzam. Prosze o zamkniecie
oczu, wziecie gtebokiego oddechu, fyknigcie sobie calii... Zaczynam od-
liczanie. Trzy. Dwa. Jeden. Start. Tytut najpiekniejszej, najbardziej foto-
geniczngj i zlotodajnej gry przypadt\Wampirowi: Maskaradzie firmy Whi-
te Wolf. | musze przyznac, ze byta ta dla mnie najbardzie| szokujaca in-
formacja z naszej branzy w tym roku (a byle co nie potrafi mnie wypro-
wadzi¢ z rownowagi). Co sie dzieje? Swiat sie chyba koriczy, skoro takie
gry zaczynaja sprzedawac sie najlepiej. Mawiae takie nie mam na mysli
zte, Wyobrazam sobie po prostu dziesecio i dwunastolatkéw, kidrzy z
Krynu przeniesli sig do Swiata Mroku i zamiast by¢ Rycerzemi Solamni
sta]a sig krw:azerczyml wamp:raml Dla mnie jest to chore. Uwazam,
Ze na pewne rzeczy powinien przyjSc czas, do pewnych rzeczy trzeba do-
rosnac (nie tylko gien, ale i ksigzek, filmow itp.), ale moze jestem staro-
modny. Czasy w koricu sie zmieniaja.

Przed kilkoma laty na famach Magii i Miecza toczyta sie burzliwa dys-
kusja na temat wyzszosci Warhammera nad Krysztatami Czasu, ko-
stek dziesieciosciennych nad szesciosciennymi itp. Niestety, mimo ze
cheiatemn weracic swoje trzy grosze na ten temat, nigdy mi sie nie uda-
to. Ostatnio jednak hugowie dali mi jeszcze jedna szanse. Na useneto-
Wej grupie dyskusy}ne| poswiecanej RPG (pl.rec.gry.rpg) rozpetaa sie
dyskusja o wyzszosci systemu walki \Warhammera nad ADS&D i vice
versa. Ludzie, czy naprawde system techniczny (czytaj system walki)
jest dla was najwazniejszy?! Czy musicie ciagle cos do siebie pordwny-
wac? AD&D, na przykiad, w niczym nie ustepuje Wampirowi: Maskara-
dzie. Jest po prostu inne. To tak jakbyscie cheieli poréwnywaé Wiadce
Pierscieni J. R. R. Tolkiena do Wywiadu z Wampirem Anne Rice. Obie
ksigzki sa doskonate, ale utrzymane w innych konwencjach. | tak tez
jest z grami. AD&D to heroic fantasy, Warhammer - dark fantasy,
Wampir: Maskarada, gotycki punk (cokolwiek by to nie byto). Kazda
swietna w swaojej kategorii.

Sam, przy doborze gier kieruje sie tym, czy odpowiada mi dana kon-
wencja. System techniczny (nie mawisc juz o systemie walki) jest spra-
wa drugorzedna. Liczy sie przede wszystkim to, czy bede potrafit opo-
wiedziec interesujaca historie i czy moi gracze beda mieli mi cos do za-
oferowania. Pamigtajcie - najstabszym elementem w grach fabularnych
s ludzie. To oni zazwyczaj ponosza odpowiedzialnosc za nieudane sesje.
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Event Horizon

Rezyseria: Paul Anderson
Scenariusz: Philip Eisner
Wystepuja: Laurence Fisburne, Sam Neil, Kathleen Quinlan
Dystrybucja w Polsce: ITI

JJkryty Wymiar” to jeden z niewielu filméw, na ktéry uda-
tem sie ostatnio zupetnie nieswiadom tego, co mnie czeka.
Celowo nie przegladatem informacji gazetowych, telewizji
nie ogladam prawie wcale, wiec reklaméwek nie widziatem.
Pominatem tez recenzje w ,Nowej Fantastyce”. Z tego co mi
sie jednak o uszy obifo, sadzitem, iz jest to jakis horror SF. Po-
szedtem wigc do kina z minimalnym zapasem danych.

O czym jest ten film? Ot6z, by nie zdradzi¢ za wiele, po-
wiem tyle tylko, Zze w roku 2046 wysyla sie z Ziemi statek ra-
towniczy ,Lewis and Clark”, ktéry ma przyby¢ z pomoca daw-
no zaginionemu statkowi ,Event Horizon”. Tenze pojazd ko-
smiczny wkrétce po starcie z Ziemi zniknat zupetnie z moni-
toréw ,aparatury” wykrywajacej. Kilka lat potem (czyli w fil-
mowym ,dzi§") pojawit sie znienacka, emitujac staby sygnal
SOS. Grupa ratownikow, docierajac do wraku ,Event Hori-
zon", przekonuje sie, iz zostal on wciagniety przez Czarng
Dziure, przestany do innego, Ztego wymiaru; a teraz wroécit
stamtad, opanowany przez obca Moc. Powoduje ona, iz lu-
dzie przebywajacy na poktadzie ,EH” popadaja w szaleristwo.

Plusy filmu to zapewne efekty specjalne, a zwtaszcza zaba-
wa stanem niewazkosci. W przestrzeni dryfuja zegarki, $rub-
ki, ciecze w butelkach i luzem (1), zamarzniete ciata. Jednemu
z bohateréw w stanie niewazkosci wyptywaja tez oczy. Slicz-
nie prezentuje sie ogief w prézni (to w kosmosie po wybuchu
statku — oczywiscie tylko przez chwile, péki jest tlen) i w sta-
nie zerowej grawitacji. Minusy? Dziury logiczne w fabule i
§redniawa gra aktoréw. Ponadto kalki (kt6rys z krytykéw jakie-
gos ,powaznego” magazynu powiedzial, ze inteligentne) z in-
nych filméw i ksiazek. Celem poréwnania polecam serie Ob-
cych, Kule Crichtona (to ksiazka, ale kroi sie film z Dustinem
Hoffmanem i Sharon Stone) i Lénienie Kubricka.

Ogélnie rzecz biorac, jest to rozrywkowy film dla mitosni-
kéw horroru, tracajacy nieco gore: na romantyczne wyjscie z
dziewczyna sie nie nadaje. Rozmawialem z dwiema: jednej
sie nie podobat, druga nie lubi filméw, ktérych nie widzi — a
na tym nieco zbyt czesto musiata zakrywaé oczy diofimi, Ja
uwazam, ze na film is¢ sie optaca.

Co jednak skfonito mnie do napisania tej recenzji? Ano, po
filmie pomyslatem sobie: ,Taki sobie filmik, rozrywkowy. Ale
gdyby zrobic¢ z tego przygode... bytaby extral”

Druzyna ratownicza, odizolowana od reszty $wiata. Za-
mknieta przestrzen. Ciemno. Zimno. Czas ucieka. Elementy
skads znane, prawda?

Co jest do podkradniecia z tego filmu? Ano, po pierwsze: nie-
widzialny wrég, ktérego nie sposob ogarnac. Statek przesiakniety
jest obca moca - jest zty. On przeszkadza i wywotuje halucyna-
cje u zalogi. Cale otoczenie dziata przeciw niej (statek, ktérym
przybyli, popsut sie). Od czasu do czasu pojawia sie utrudnienie:
w filmie Sam Neil zostaje ,opanowany” przez statek i wykonuje
jego polecenia. Pomyslcie, c6z za dramat. Fizyczny wrég niby
jest — bohaterowie walcza z czlowiekiem — ale zwyciestwo z nim
nic nie dal To tylko wyeliminowanie skutku, bez naruszania
#rodta. Beznadziejnosé walki jest przyttaczajaca.

Co dalej? Statek jest bardzo potezny. Bardzo. Neil wyssany w
przestrzen kosmiczna... wracal ,Statek wrécit mi zyciel” moéwi,
gdy staje przed niedobitkami zalogi i prébuje znéw otworzyé
Dziure, zeby wystac statek z nowymi ofiarami do Ztego wymiaru.

Jak to zaadaptowa¢ do systeméw RPG? Wszystkie systemy
SF (GURPS, Traveller, SW) sa na wygranej pozycji. Jakakol-
wiek kosmetyka jest tu zbedna, jesli za$ chodzi o reszte, wy-
starcza drobne poprawki.

Zamiast statku kosmicznego wystarczy zwykty statek dale-
komorski i tu, w zaleznoéci od systemu, modyfikujemy. Do
ZC: zal6zmy, ze otwiera si¢ brama do jakiego$ dalekiego
uktadu gwiezdnego. WFRP - statek przenosi sie przez brame
w érodek Krain Chaosu... a z czym wraca na poktadzie?... KC-
ty — magia nekromancka. Wampir, Wilkofak, Mage — wszyst-
ko podobnie prosto.

Jak zaciagna¢ tam graczy? Jest kilka pomystéw.

Np. statek zaginal pare lat temu, a teraz do brzegéw doplywa
butelka z pergaminem w stylu: ,SOS”. Wiadomo, ze statek wicz!
roczne podatki do skarbcow krélewskich Gdziestam, ewentual-
nie tajemniczy podarunek od wiadcy Jakiegostam dla Jakiegos-
tam. Organizuje sie grupe ratownicza. To dla fantasy. Dla ZC: pty-
nat na statku ich przyjaciel, przyjaciel przyjaciela, statek widzl
statuetke odnaleziona gdzie§ w Egipcie, Afryce itp., itd. Wér6d
bohater6w jest archeolog i oczywiste, co sie dalej dzieje: wypra-
wa z uczelni, instytutu naukowego — wszystko jedno.

Druzynie przydzielony zostaje zaufany przewodnik (w kon-
wencji SF — jak w filmie — konstruktor tego $wietnego statku).
Dla przygéd fantasy (WFRP, KC, AD&D) i realnych (ZC, Swiat
Ciemnosci) moze to byé zwykly przewodnik, ktéry zna tamte
wody, petne np. raf koralowych. Proponuje zrobi¢ z niego BNa
— poczciwego | godnego zaufania. Jakiez bedzie rozczarowanie
druzyny, gdy ten pogodny staruszek, pod wplywem statku...

R

Fajna scena z filmu: poharatany Sam Neil siedzi w fotelu i
ma wtasnie spowodowacé przejscie statku do Ztego wymiaru.
Zamiast oczu ma wydiubane, krwiste dziury. Trzyma jakas ko-
smiczna giwere i na pytanie: ,Co sie stato z Twoimi oczami?”,
odpowiada: ,Tam dokad zmierzamy, nie potrzeba oczul”.
Swietne, nastrojowe teksty to kolejny atut filmu. Poza tym, jak
w kazdym SF: gadzeciki.
Milegaipraniz. Film obejrzat i skonsumowat
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rezyseria: M. Dippe;
wystopuje: M. J. White, J. Lequizamo, M. Sheen, T. Randle;
produkeja: New Line Cinema, 1997 ¢,

«Dobro? Zto? Daj spokoj! Niby dlaczego ma nas obehodzié, ze ukra-
dtes komus krowg! My tu prowadzimy interes. | powiem ci, ze dwa sto-
wa wyryte na marmurze w hallu piekta to nie dobro i zfo, Sg tam dwa
inne stowa i brzmig tak...

Miates pecha, kolego.

Miates pecha."

stowa demona Vindicatora do seryjnego morderey dziec,
Billy'ego Kincaida,
(«Spawn” 4/97, wyd. TM-SEMIC)

Po sukeesie komiksu ,Spawn" wielu z nieeierpliwoseig ozekato na ki-
nowq wersjg przygéd tytutowego bohatera. Nie ukrywam, ze bytem jed-
nym z nich. Niestety, gdy film trafit na ekran, sprawit mi bardzo pray-
krq niespodzianke.

Recenzjg komiksowego ,Spawna” napisat juz Darek Zientalak (MiM
3/97). Z wigkszodcig zawartych tam opinii zdecydowanie nie moge sig
2q0dzié, ale warto poznaé jeqo zdanie (zajrzyjcie w wolnej chwili). Fak-
tem jest, ze rysownik Todd McFarlane (znany polskim Czytelnikom gtow-
nie z klasyozne] wersji przygdd Spidermana) zaprezentowat mitoénikom
komiksu coé zupetnie oryginalnego.

Gtéwny bohater opowiedei, czarnoskéry Al Simmons, byt za zyeia za-
béjeq pracujgeym dla jedne] z agenci rzadowych. Gdy stat sig niewygodny
dla je szefa, zostat zamordowany, Jego ostatnim pragnieniem byta mozli-
Wodé Jeszeze jednego spotkania z ukochang zong, Wanda, Aby zdobyé na to
szansg, Simmons zawart pakt z Malebolgiem (lub - jak w filmie - Male-
bolgig), ezyli Szatanem). Ten obdarzyt go niezwyktymi mocami i uczynit
jednym z Hellspawndw (Pomiotéw Piekiet), jednak ze swoje] ozesei umo-
wy wykrecit sig w iscie diabelski sposb. Simmons mégt pokazaé sie
Wandzie albo w swej obecne] postaci, z twarzg przypominajgeq spalony

befsztyk, albo jako... biaty. Na dodatek Al powrdeit na Ziemig po pie-
eiu latach, a przez ten czas Zona zaczeta nowe zyeie u boku jego najlep-
szego prayjaciela.

W tej sytuacji Spawn wypowiedziat postuszedstwo wtadey piekiet i
rozpoczqt nowe 2ycie-po-émierci w jednym z brudnych, miejskich zaut-
kow. Jego prayjaciotmi stali sig mieszkaficy okolicznych émietnikw,
ktdrzy szybko pogodzili sig z odmiennoseia Simmonsa (Spalona twarz?
Pakt 2 szatanem? 0.K. stary, kazdy ma jakies problemy. Probowates wy-
korzystaé te moce do stworzenia wina truskawkowego?).

Paradoksalnie, swojg piekielng moc Spawn wykorzystuje do walki ze
2fem, jednak jest ona ograniczona - im czesoiej jej uzywa, tym mniej mu
je} pozostaje na przysztosé,

Fabuty komiksu nie da sig dobrze opowiedzieé w artykule - trzeba go
po prostu przeczytaé - ale z filmem sprawy majg sie zupetnie inaczej.
Mimo, ze nad jego produkcjg czuwat sam Todd McFarlane, historia Ala
Simmonsa w wydaniu kinowym stracita niemal caty swojy wyrazistods,
nastrdj i qtebie oryginatu. Na przyktad Clown/Violator, bedgey w komi-
ksie perfekeyjnym potgozeniem groteski i makabry, w filmie prezentowat
sig po prostu oblednie. Z kolei soena zawarcia paktu migdzy Malebol-
giem a Spawnem przywodzita na mysl §lub eywilny. Za mato rzeczy po-
zostawiono w domysle, a zbyt wiele ukazano bezposrednio, w sposdb
odzierajgey bohaterdw ze wszelkiej tajemniczodei. Takiego zaniedbania
nie byly w stanie naprawié nawet oszatamiajgce efekty specjalne, stwo-
rzone przez firmg Industrial Light & Magic (szozegélnie peleryna Spaw-
na, w catosei animowana komputerowo).

Mitosz zapytat mnie, ozy znalaztem w filmie coé, co mozna by wy-
korzystaé w RPG. Zawsze sig cos znajdzie. Warto zwréeié uwage na wy-
kreowang przez twrcow wizje miasta (np. neony zapraszajace do zba-
wienia). Poza tym fabuta filmu moze podsungé jakis pomyst na pokre-
cong intryge do scenariusza RPG (ponadto scenografia ,dachowa” - dla
mnie o nigbo... he he... lepsza niz w Batmanie, do RPG swistna -
prayp. Mifosz).

Wspomng jeszeze u sciezee déwigkowe], na ktdrej potgozyli swe sity
znani wykonawey muzyki metalowej i techno. Jedni twierdza, ze jest ona
genialna, inni, Ze niezdatna do etuchania. Ja dyplomatyeznie wykrgee sie
stwierdzeniem, Ze trzyma poziom filmu,

Nie cheiathym zostaé Zle zrozumiany - nie mam zamiaru odsqdzaé
tworcow filmowego ,Spawna” od ozci i wiary. Oglada sie go mimo
wszystko znosnie. Mitosnicy komiksu mogq jednak byé rozezarowani.
Podobnie czuto sig na pewno wielu ogladajaoych trzeciy i cawarts
ozgdé ,Batmana”, w rezyserii J. Schumachera - fajne opakowanie, ale
ktos zezart cukierek.

P.8. Zagadka dla
spostrzegaw-
ozych: Jaka po-
staé z komiksu
pojawita sie
przez chwilg w
filmie, wérod go-
sei na prayjeciu
zaktdeonym przez
Spawna?

P.S.2. Jedli
wpadng na oos
konkretnego na
temat ,Spawn:
The Animated
Series”, posta-
ram sig dad Wam
znaé. Jezeli ko-
mug uda sig to
wozesniej, prosze
o to samo - bede
déwigezny.




John MacKanacKy

Raczeg PoTuLNI GRACZE

Gry fabularne w polskim Internecie poja-
wily sie prawie rownoczesnie z poczatkiem
samego Internetu w naszym kraju, Obecnie,
gdy dostep do sieci staje si¢ coraz bardziej
powszechny, miejsca w polskim internecie
mogace zainteresowa¢ maniakéw gier fabu-
lamych pojawiaja si¢ réwniez coraz cze-
Sciej. Jest juz w czym wybiera¢ i nie trzeba
nadwerezac lacz miedzynarodowych w po-
szukiwaniu ciekawych materialow RPG.

Powazna zabawa w polskie RPG na Sie-
ci zaczela sig jednak jakies pigc lat temu od
jednego kanatu IRC...

IRC (INTERNET RELAY CHAT)

— Kasiu, czas na Colgate
—Mamo, ja jeszcze ircuje...
— Poira

— Spadaj, moj terminal!

my razem?

IRC stanowi szybkie i wygodne medium
wymiany informacji, dzigki ktoremu moze-
my porozumiewaé sie w czasie rzeczywi-
stym z wieloma osobami jednoczesnie. Wy-
starczy uruchomic specjalny program (tzw.
IRC-client) i wybraé¢ kanat (czyli jakby po-
kéj, w ktérym mamy zamiar toczy¢ dysku-
sje). Tych ,,pokoi” jest naprawde duzo (na-
wet pare tysiecy), ale nas interesuja polskie
zwiazane z RPG — i tu bezdyskusyjnie
wskazaé nalezy jeden, o nazwie #rpg-pl.

Kanat #rpg-pl, o czym juz wspomnialem,
powstal jakie§ pie¢ lat temu. Przeznaczenie:
skupic sieciowych graczy i Mistrzow Gry. Nie
bylo wéwczas zadnego innego miejsca, gdzie
zainteresowani mogliby sie¢ spotka¢ (wirtual-
nie oczywiscie), porozmawiac, czy nawet za-
graé. O ile pierwsze dwa zalozenia sprawdzi-
ty sie doskonale (i #rpg-pl jest obecnie dosy¢
ttocznym i hatasliwym miejscem), to, prawde
mowige, z tym graniem roznie bywa.

Dlaczego tak si¢ dzieje? Moje zdanie
(jako osoby, ktéra poprowadzita juz na IR-
Cu kilkadziesiat sesji) jest nastgpujace: IRC
w obecnej postaci nie nadaje sie zbyinio do
grania. Po pierwsze — bardzo trudno jest
stworzy¢ odpowiednia atmosfere (chociaz-
by Swiata fantasy) wsréd graczy skupio-
nych przed monitorami w uczelnianych
pracowniach komputerowych rozrzuco-
nych po calej Polsce... Wyjatkiem sa oczy-
wiScie systemy typu ,.Paranoia”, gdzie ist-
nienie komputeréw, sieci itd. jest raczej
umotywowane. Po drugie — ograniczenia
narracyjne. MG zmuszony jest do robienia
duzych skrétéw w opisach co automatycz-
nie prowadzi do pewnej schematyzacji roz-
grywki. Wynika to oczywiscie z fizycznych
ograniczen — nawet osoba, ktéra potrafi
pisa¢ na klawiaturze tak szybko, jak

w polskim Internecie

moéwié, nie bedzie nadazala za trzema-czte-
rema graczami, ktérzy przeciez jednocze-
$nie si¢ wypowiadaja i mowia to, co robia.
Jednak mimo to zdarzaja sie oczywiscie se-
sje udane. Ponize] prezentuje szesciominu-
towy fragment z zapisu sesji prowadzonej
przeze mnie (§wiat 4 la Cyberpunk). Jest to
dokladna kopia zawartoSci monitora pod-
czas rozgrywki. Biora udzial: MacMG —
czyli ja, Bies i Psyborg. Linie graczy zaczy-
najace sie od ksywki w ,,<>" oznaczaja, ze
postacie mowig, za$ zaczynajace si¢ od ,="
oznaczaja deklarowane czynnoSci, jakie
postacie wykonujg. MacMG — wiadomo —
nie ma takiego rozréznienia.

Musze nieskromnie powiedzie¢, ze to
wlasnie ludzie z #rpg-pl najaktywniej dzia-
taja na polu RPG w Sieci. To oni tworza
nieoficjalny netowy fandom polskiego
RPG, zatozyli pierwsze listy dyskusyjne i
strony WWW poswigcone grom fabular-
nym. To dzieki nim powstal projekt zrze-
szenia wszystkich netowych rpg-owcow
pod skrzydtami domeny rpg.org.pl (ktéra
wlasnie wystartowata). Takze bywalcy ka-
natu #rpg-pl jako jedyni (o ile mi wiadomo)
z sieciowego spoleczeristwa RPG organizu-
ja cykliczne zjazdy — wiasciwie nalezaloby
powiedzie¢ mini-konwenty — ostatni mial
miejsce w lipcu tego roku.



Od ponad dwéch miesigeey trwaja prace
nad nowym polskim systemem RPG. Po-
myst (ktory jest realizowany z przerwami
juz od dwdch. lat) narodzit sie w glowach
0s0b z #rpg-pl — chociaz obecnie do prac
wiaczyli sie takze czytelnicy usenetowej
grupy plrec.gry.rpg.

Usenet, , czesciej nazywany po prostu
‘newsami’ — polega na wymianie informacji
(w formie listéw elektronicznych) poprzez
posegregowane tematycznie grupy. Kazda
taka grupa to jakby katalog na dysku, gdzie
zgromadzone sg listy od innych os6b korzy-
stajacych z owego katalogu. Jest to o tyle
wygodne, Ze nasza prywatna skrzynka po-
cztowa nie jest zaSmiecana listami z grupy —
jezeli bedziemy chcieli, sami mozemy zaj-
rze¢ ,na grupe” i przeczytaé jej zawartosé
jak czasopismo. Jedyna polska grupa new-
sowa zwiazana z RPG jest pl.rec.gry.rpg
(schemat nazwy jest prosty: pl- bo grupa

[1117:29 MacMG on

#rpg-pl

[+nt]

jest polskojezyczna, rec-
jak recreation, gry.rpg —

to chyba jasne), Grupa ta %
nie jest zbyt aktywna (ok.
30 nowych listow dzien-
nie), jednak na szczescie
dosy¢ konkretna. 1 wia-
snie ta konkretnos¢ jest
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Jak juz wezesniej wspomniatem, kilku
czytelnikow tej wiasnie grupy bierze udziat
W Iworzeniu nowego polskiego systemu
RPG. Jednak dyskusje na ten temat nie sa
prowadzone ani na forum usenetu, ani na
IRCu — do tego celu wykorzystywana jest
specjalna lista dyskusyjna.

LI S‘I"Y DYSKUSYJ'NE

Listy dvskusyjnc sa bardzo podobne W
dzialaniu do grup usenetowych — wymiana
informacji polega na wysylaniu zwyktych
wiadomosci poczta elektroniczna. Réznica
Jest jednak zasadnicza: w przypadku Usenetu
nikt na sztywno nie jest przypisany do zadnej
grupy — w kazdej chwili mozna przeczytac
zawartoS¢ dowolnej innej. Natomiast czytel-
nik mailowej listy dyskusyjnej nie ma tej
swobody: wszystko to, co inni subskrybenci
wysla na adres tej listy zostanie dostarczone
takze do jego elekironicznej skrzynki poczto-
wej. Gdy wypisze sie z listy dyskusyjnej —
traci z nig kontakt i nie ma mozliwosci prze-
czytania listéw wysytanych przez innych.

Jak wyglada sprawa RPG i polskich list
dyskusyjnych? Przed paroma laty aktywnie
funkcjonowato ich kilka, jednak zostaty wy-
parte przez Usenet —
gléwnie z powodu wzro-
stu liczby ‘modemow-
cow’, ktorzy z oczywi-
stych wzgledéw wola sa-
mi decydowac o tym, co
ma przejs¢ za ich impulsy.

Obecnie wiem o ist-
nieniu dwéch polskich
list dyskusyjnych o grach
fabularnych. Pierwsza —
rpg@lb.ists.pwr.wroc.pl
— powstala pierwotnie ja-
ko forum wymiany infor-
macji pocztowych mig-
dzy bywalcami #rpg-pl,
jednak obecnie lista ta
rozrosta sie juz na tyle,
Ze mozna ja nazwaé
ogolnopolska lista dys-
kusyjna o RPG.

Druga lista zrzesza osoby pracujace nad
wspomnianym juz nowym systemem — jej
adres to rpg-system@Ib.ists.pwr.wroc.pl.
W odréznieniu od poprzedniej jest to lista
zamknieta — nie kazdy moze sie do niej za-
pisa¢, nie kazdy moze rozesta¢ swaj list do
innych. O tych sprawach decyduje modera-
tor — zabezpiecza lo uczestnikow dyskusji
przed Smieciami, listami nie na temat czy
tez przed przeciekiem oryginalnych pomy-
stéw do konkurencji.

JAK ZAPISAC SIE DO
LISTY DYSKUSYJNEJ

Zeby zapisaé sie do 11 2 4%
nej ~RPG",
konta,

M™ napisz do mnie

mackan@rpg.org.pl

Za miesigc przedstawie PBeMy oraz
moj osobisty przeglad najciekawszych pol-
skich stron o grach fabularnych. Do wirtu-
alnego zobaczenia!
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Powstaje siec sprzedazy miesigeznika Talizman®. Przpominamy.
Ze nasze pismo nie jest dostepne w kioskach Ruchu. ani na stoiskach
prywatnych sieci dystrybucji prasy. Jedyne migjsca, w ktoryeh mozecie
nabyc .. Talizman* to dobre ksiegarnie na terenic calego kraju, Nawia-
zanie kontaktu ze wszystkimi godnymi uwagi zajmic z pewnoscia je-
szeze troche czasu, ale juz teraz puda]um liste (weis w7 niepelng) adre-
sow punktow, w ktorych . Talizman* znajduje si¢ w ciaglej sprzedazy:

BIALYSTOK
- Ksiegamnia ,,Akcent™. Rynek Kosciuszki 17
— Ksiggarnia .Kamir, Rynck Kosciuszki 13

BIELSKO-BIALA
- DH . Klimezok™, ul. Cyniarska 11

BRZEG
— PP ..Dom Ksigzki*. ul. Sukiennice 4

BYDGOSZCZ
Ksiggarnia . Wspolczesna™. ul. Gdanska 3
kﬁlg}__(irl]ld JPowszechna®, ul. Broniewskicgo |
- Zloty Smok™, ul. Gdanska 42

CIECHANOW
— Ksiggarnia ,.Literka™. ul. Sikorskiego 11a

CHELM
— Ksiggarnia, ul. Lubelska 30

CZESTOCHOWA

irnia Antykwariat, Al, NMP 18

in Kaja™ ul. W yzwolenia 9 -
Ks g,i.dml 1., Literacka™, ul. Waszyngtona 22

ELBLAG
— Ksiggarnia ..Qvo Vadis®, ul. 1 Maja

GDANSK

— Ksiggarnia. ul. Grobla 2

- i\'\ii\.l.nllllid JInterno®, ul. Paneckicgo 1 (Gdansk-Oliwa)
Centrum Ksigzki i Grafiki®, ul. Grobla 3/12

GLIWICE
— Ksiggarnia . Spl]l!\:lllhl ul. Zwycigstwa 31
Ksiggarnia . Kultura®, ul. Zwycigstwa 17

GORZOW WIELKOPOLSKI
~ Ksiggarnia ,.Danicl”, ul. Chrobrego 9

JASTRZEBIE ZDRO)
— Sklep .Skorpion™, ul. Arki Bozka 2

JELENIA GORA
— Ksiggarnia. ul. Krotka 21

KATOWICE
Sklep ,ONO™, PL. Karola Miarki 8

KIELCE |
- Sklep ..Swiat Gier*, ul. Wesola 50

KLUCZBORK
Ksiggarnma ., Minerva™. Rynck 3

KRAKOW
— Ksiegarnia ,Suszezynski i S-ka™ ul. Slawkowska 10
Sklep ..Szcherezada™, ul. Bicnczyeka 168/337

- Ksiegarnia ..Exlibris®, ul. Zlotoryjska 25

LESKO
- Ksiggarnia ..Bosz™. Rynck 2

LUBLIN
PHU _.Drago™. ul. Graniczna 10
- Ksiggarnia ,,.Skryba™, Rynck 6

Jie B o

LODZ
Ksiggarnia .. Pegaz”. ul. Piotrkowska 47/49
Komiks™. ul. Piotrkowska 50
s a IMP. ul. Piotrkowska (DH Stanley Ip.)
— Ksiggarnia EIf*", Piotrkowska 67 (Kino ..Polonia®)
Sklep ..Clown™. ul. Piotrkowska 107

OLSZTYN
~Ksigznica Polska®. Pl. Wolnosci 2
{]PUI L=

arnia . Nowa™, ul. Ozimska 8
garnia ..Suplement™, ul Bytnara—Rudego 3¢

PILA
— Dom Ksiggarski .MJL™, ul. 14 Lutego 2

POZNAN

Si 1|un P1 15y 1 Ksiazki ..Cafe Glos™. ul. Ratajezaka 35
.Dobra |\‘xl.‘{/|\d Pl. Wiclkopolski 4
Pod Papugami™. Stary Rynek 63
- I\'ﬁiygd]nil .Pod Papugami. ul. Paderewskicgo 3/5

PRZEMYSL
— Ksiggarnia . Bosz", ul. Borelowskiego 10
~ Ksiggarnia ..Bosz™. ul. Kosciuszki 7
Salon Muzyczno-Ksiggarski, ul. Pilsudskiego 1

RADOM _
sigarnia . Literacka®™, ul. Zeromskicgo 83
- i\'smg.lrum Progresor”. ul. Malezewskicgo 23

RZESZOW
wsiggarnia L Artikom®, PL. Wolnosci 14
K.ﬁ!\_bﬂ'l'll.l DK nr 235, ul. Krakowska 12A

SANOK
Ksigaarnia .Bosz". ul. Lenartowicza 2

SIEDLCE

- Ksiggarnia .\Wspolezesna®, ul. Wojskowa 16
rnia  Swit™, ul. Pilsudskiego 68
Ksiggarnia ,,Pegaz”. ul. Starowicjska 24

SLUPSK
— Ksiggarnia ..Ratuszowa®, ul. Filmowa 5

STRZELCE OPOLSKIE
— Ksiggarnia ..Qvo Vadis*. Rynek 14

SZCZECIN
- Ksiggarnia ,\Wspolezesna®, ul. Wojska Polskiego 44

TORUN
- Ksiggarnia ..Hobbit*. ul, Szeroka 4

USTRZYKI DOLNE
Ksiggarnia ..Bosz™, ul. 29 Listopada 49

WALBRZYCH
— Ksiggarnia  Literacka™. ul. Slowackiego 4

WARSZAWA
~ Ksiggarnia ..U Izy*, ul. Wilcza 71
~ Ksiggarnia , Saska™. ul. Brazylijska 9

ZAGORZ
Ksiggarnia ., Bosz", ul. Pilsudskiego 14

ZAMOSC

Ksiggarnia Antykwariat. ul. Staszica 21
— Ksiggarnia im. Lesmiana, ul. Zamenhoffa 9

PYTAICIE TAKZE W SALONACH EMPIK-U!




Czesé!

Witam wszystkich w Nowiuskim Roku
i w imieniu calej redakcji zycze wszyst-
kiego najlepszego, a przede wszystkim
zdrowka, bo — jak mawiajgq babcie na ca-
tym sSwiecie — jak sig¢ ma zdréwko, to sie
wszystko ma.

»Rzeczpospolita® z 5 listopada 1997
opublikowata wyniki badafi AIESECu Pol-
ska na temat zdolnosci, jakie powinien po-
siada¢ przyjmowany do pracy absolwent
wyzszej uczelni, Pytano o to pracodaw-
cow, oczywiscie. No i Wam wymienie sa-
mg gore listy (nazwa i w procentach, ilu
kolesi opowiedziato sie za tg cecha): syste-
matycznosé — 93%, umiejgtnosé rozwiazy-
wania probleméw — 90%, latwos$é przysto-
sowywania si¢ do nowych sytuacji — 89%,
opanowanie w sytuacjach stresowych —
89%, operatywno$¢ — 88%, umiejetnosé
pracy w zespole — 86%, realizacja zalozo-
nych celow — 83%, umiejetno$¢ wykorzy-
stania teorii w praktyce — 83%, zoriento-
wanie na wyniki i jako$¢ pracy — 79%, my-
Slenie strategiczne — 789%, zdolnosci anali-
tyczne — 789%, kreatywno$¢ — 77%, umie-
jetno$¢ negocjacji — 71%. Reszta nas nie
interesuje, bo to juz jakies 60% i nizej. Ale
popatrzcie na wymienione cechy... widzi-
cie co§ wspaniatego? Ja widze. Otoz
zwrlccie uwage, Szanowni Przyjaciele, ze
wszystkie wymienione cechy rozwijaja sie
przez RPG! Wyglada na to, ze za jaki$
czas, jesli tylko pracodawcy zorientujg sie
w temacie, beda zamieszczaé w ankietach
zgloszenia do pracy dodatkowe pytanie:
.»Czy gral/gra Pan(i) w RPG?* A wtedy...
Pomyslcie tylko...

Ok., starczy tego mySlenia. Chciatbym
w tym miejscu oficjalnie podzigkowaé (w
imieniu calej redakcji MiMa) Cydorowi, za
to, ze wykazal si¢ zaangazowaniem, po-
Swigceniem, pomystowoscia i wrazliwoscig
na cigzki, wrecz beznadziejny los redakto-
réw naszego skromnego pisma i w odpo-
wiedzi na méj niesmialy apel przystat mi
do redakeji piwo, ktére byto naprawde do-
bre, i ktérym to piwem kolektywnie
podzielitem sig ze wspéiredaktorami, Wiel-
ki to czyn i godny pochwaly — co niniej-
szym czynimy. (Uwaga!) Chwalimy (Spo-
cznij!). A tak zupetnie serio, to przyznam,
ze bylem niebywale zaskoczony. Dzigkuje
serdecznie,

Co do numeru z listopada ponoé wypad!
nie najlepiej. A przynajmniej gorzej od nu-
meru o horrorze, Coz nie zawsze wszystko
wychodzi. Zobaczymy jak ten. Jesli chodzi
o wyniki zapytania naszego Naczelnego,
bez ktorej to rubryki nie wyobrazacie sobie
MiMa, to wygral Almanach MG i... Listy.
Przemyslcie.

A teraz oddaje Wam glos. Wracamy do
gornolotnych dywagacji na temat elit i
plebsu w RPG.

Ktos$ tam kiedys stwierdzit, ze gry fa-
bularne staty sie bardzo popularne i ob-
niza to poziom rozgrywki. Niestety jest to
prawda. Oprécz obnizania poziomu tacy

trzynastoletni géwniarze grajgcy na lek-
cjach psujq opinie innym. Ale jednak ciq-
gle istnieje coS, co moina nazwaé elitq.
Jest dla mnie oczywiste, ze dwunastoletni
gnojek nigdy nie bedzie dobrze prowadzit
»WiM* czy takiego , Kulta®, bo jest za
wmtody*, za glupi i nie posiada wystar-
czajgcego doswiadczenia, a jezeli juz za-
biera sie za ,W:M.“, ,W:A* or some-
thing, to niech robi co chee. To juz nie
mdj problem, byleby nie robil kichy na
moich oczach. CoS takiego nie ma na
pewno wplywu na to co robig duze firmy
wydajqce systemy, zaréwno dla mas, jak
i dla tych bardziej ambitnych. Chociaz
§miaé mi si¢ chee, gdy czytam ogloszenia
typu: ,,Nowo powstaty klub przyjmie gra-
czy I MG w wieku 12-14 lat”. Pomysla-
tem sobie: co by bylo, gdyby taki 12-let-
ni gnojek dorwat sig do ,, Kulta“? Pomi-
ne aspekty moralne takiej konfrontacyi...
Facet majgey pewien bagaz doswiadeze-
nia i odpowiednie lata na karku powi-
nien bez problemu poradzi¢ sobie z opi-
sem sceny wyuzdanego seksu, potqezone-
go z krwawq orgiq wsrod wnetrznosci
ofiar masowego mordercy. Znacznie
miodszy MG-gnojek nic takiego nie wy-
mysli — szezytem jego mozliwosei bedzie
ewentualnie scena walki z mordercq z
udziatem substancji zwanej krwiq, keczu-
pem itp. Ogdlnie rzecz biorqec sprawa
wyglgda tak: jedni dopuszczajq sie pro-
fanacji, a drudzy ciqgle ulepszajq RPG.
Ale kiedys ci mtodzi dorosng i zrozumie-
Ja (uwaga cytuje:) ,,uprawianie zaawan-
sowanego RPG*“.

Beviz

Takie listy zawsze mng wstrzasajq i nie
bytbym sobg, gdybym nie przedstawit swo-
Jjego zdania i kontrargumentéw do dyskusji.
Po pierwsze: skad si¢ wziela teza, ze jesli
co$ jest popularne, to ma nizszy poziom?
Im co$ popularniejsze, tym poziom wyzszy,
bo trafia na wiecej jednostek wybitnych
(oczywiscie takze blota), nieprawdaz? Wi-
dziale§ kiedy$S konkurs skokéw narciar-
skich? Widziale§ zawodnikéw Wielkiej
Brytanii? Skoki narciarskie to chyba nie
Jest ich sport narodowy, prawda? Bo gdzie
niby majg ¢wiczyé? I co? Anglicy wygry-
waja? Niby sport malo popularny... to
gdzie, cholera, Anglicy na podium? Twoja
teza jest ze wszech miar falszywal
Po drugie: znéw nie trafiles. Wielkie fir-
my nie reaguja na poczatkujgcych gra-
czy? A ,,Fright Night Series* Chaosium?
Toz to seria dla mlodych! Cala serial A
»Portal” do Magic.a WoTC? Uproszczo-
ne zasady.. Dla koneseréw? Jest taki
dowcip z czaséw komuny. Pani pyta w
szkole dzieci: — Kto jest waszym wzorem
czlowieka? Wstaje Jasio i méwi: — Stalin,
prosze pani. Pani: — Dobrze Jasiu, piatka.
Jasio siada i szeptem moéwi: — Sorry,
Winnetou, biznes is biznes.

Sorry, Beviz, wszystko by adnie wygla-
dato gdyby firmy nastawialy si¢ na elite...
ale biznes is biznes. Byliby chyba ostami,

gdyby zrezygnowali z takiej zyly zlota
(sicl). Znasz zapewne te sceny: ,,Tatusiu
kup mi buuuuuusteeeeerrr! Taaaaatooo-
oo!*, wiec wiesz o co chodzi.

Po trzecie: twéj przykiad mnie rozwalit,
Ze doswiadczonym MG okazesz sie wie-
dy, gdy opiszesz (uwaga cytuje:) scene
wyuzdanego seksu, potgczonego z krwawgq
orgiq wsrdd wnetrznosci ofiar masowego
mordercy? Nie przesadzaj. Przeciez to naj-
mniejsza linia oporu, Kult na tym nie po-
lega. Bez komentarza; chyba nie musze
nic dodawac, bo czym to sie rézni od zwy-
klej rzezni?

Z jednym faktem musze sie jednakze
zgodzi¢. Mianowicie z tym, ze grajac na
lekcjach i w szkole mlodzi gracze zanizajg
i wypaczajg obraz RPG. Napredce przygo-
towane sesje, proste scenariusze na pewno
nie dodajg splendoru idei gier fabularnych.
Smutne jest za$ tylko to, ze nic si¢ z tym
zrobié nie da.

Czytelnik z Gdyni (nie podpisal sig nig-
dzie) napisal co§ takiego:

Moja propozycja to osobny dzial, cho-
ciazby jednostronicowy, prowadzony przez
mtodych dla mtodych. Wpacdtem na ten po-
myst czytajqe list, kiéry napisat ktof, kto
nigdy w przygodzie nie miat hektolitréw
krwi (elitarny roleplayowiec). Nie chee uzy-
wacé mocnych stow, ale rece opadajg. Czy
ten kto§ gra w ten sposdb: ,Spotkaliscie
demona Khorne'a, wiele razy silniejszego
od Was. Demon zamiast rzucic¢ sie na Was,
wycigga dwa piwa i stolik polowy, a do te-
go ogdreczki®. To przerazajgce!

Idea trafna. Polowg roboty mam z glo-
wy, bo juz wiemy jakie sceny charakteryzu-
ja elitg graczy. Po drugie, radze zwrdci¢
uwage na zwrot: Nie chee uzywaé mocnych
stéw. A po trzecie, co Wy na to?

Nastepny list z wesolej serii.

Catkowicie zgadzam sie z autorami li-
Stow na temat , dzieciarni* w RPG. Dobrze
wyrazili sie ves Hetfield i Theopilius de
Profundis: ,,chamstwo i dzieciarnia pcha
sig do RPG*. I tak samo jak im, wecale mi
sig to nie podoba. Tak samo jak oni i ja
chciatbym, by gry fabularne byty, tak jak
kilka lat temu ,,elitarng rozrywkq dla ludzi
myslgeych”. Tworzylismy elite! Wsrdd ko-
go? Wsréd tych wszystkich ludzi, ktrym
stowo gra kojarzy sie z tylko z ,,Chiriczy-
kiem*, ewentualnie z pokerem. W§réd tych
wszystkich, dla ktdrych wyobraznia jest tyl-
ko pustym stowem i nawet nie wiedzq, ze ta-
kie cos maja.

Przemek ,,Sanders* Pasikowski nie myli
sig, majgc mieszane uczucia czylajge o
wKubusiu, lat 14..." A pytaé, panie Mito-
szu, dlaczego boimy sie miodych graczy,
mozna tylko wtedy, gdy sie nigdy nie wi-
dziato sesji 14-15 latkéw. Ja widziatem. Nie
zycze nikomu. Ja bym tego nie nazwat nor-
malnoscig. To nie jest ,,inna gra“. I pan,
panie Mitoszu, zapewne tez by zmienit zda-
nie, gdyby miat pan okazje przy takim



czyms byé. Jeden z graczy po pét godzinie
gry wychodzi trzaskajgc drzwiami, ,,bo on
nie bedzie grat, bo MG oszukuje”, A MG
powiedzial tylko: ,,Zgingte§, stary". Nie-
stety, nie mogt powiedzie¢ nic innego po
tym, jak 6w gracz, grajgc toweq na 0 pozio-
mie (KC) wszezql w karczmie burde z 4 kra-
snoludami. To byl jeden. Drugi wiasciwie
przez calq sesje milczal jak gtaz, bo MG
mazat mu schowaé (na czas gry, of course),
katalog samochodowy, ktdry mu, jako czar-
noksigznikowi nie byt chyba do niczego po-
trzebny.

To byly KC, a gry z takq ,, przysztoscig
RPG* np. w Wampira, czy ,,.Zew" napraw-
de sobie nie wyobrazam. Ja mam 20 lat,
moi gracze majq 18-20 lat, a i z nimi bywa-
Jja trudne chwile. Ale oni przeszli juz etap
wwygrzewu®. Niestety my, starzy wyjada-
cze, jestesmy w mniejszosci i to nie jest
wmodlenie sig do przesztosci". To po prostu
ponura prawda. (...)

Leszek ,Horacy" Horak

Jesli elita, to grupa ludzi, kidra szczesli-
wie miala okazje zapozna¢ sig z nowg for-
mg rozrywki, a Ci co nie mieli tej szansy...
to w ogble niech idg si¢ wyspaé, a najlepiej
zastreeli¢, to ja si¢ wypisuje. To a propos
elity wsrdd tych, co znali tylko Chificzyka i
pokera.

Po drugie, ciggle nie wiem dlaczego baé
si¢ czternastolatkéw? Ze kiepskie sesje? Co
to ma do rzeczy?

Z Waszych listéw niezmiennie wynika,
ze aby dostapi¢ ,zaszczytu* wejscia do
elity graczy, wystarczy mie¢ powyzej 17-
20 lat. Tez dziekuje za taka elite. Wiecie
Jjak nazywa sig klub dla ludzi powyzej 65
lat? Dom starcéw. Wymysimy takg nazwe
dla naszej elity, tylko z obnizonym pro-
giem wieku.

Po trzecie: §liczny opis sesji, brawo.
To ja tez cos§ mam dla Ciebie, Leszku.
Gram nie od dzi§, prowadzilem nie tylko
14-latkom ale i 6-latkom. Widzialem cal-
kiem sporo sesji, takze ludzi 40 letnich,
Tez znam kolorowe przyktady. Prosze
bardzo: facet, lat okoto 40, gra w WFRP
i ma pierScie, ktéry zaméwil sobie w
gildii magow. Pierscien wyposazony jest
w dwa oczka, po przeciwnych stronach
obrgczki. Na jednym, w szlachetnym ka-
mieniu wyrzezbiono sceng kopulacji
dwéch facetéw, na drugiej stronie kobie-
ty z mezczyzng. Jak odwrécié ,,facetami*
do géry — na postaé gracza ,,lecg faceci,
Jak stosunkiem hetero — kobiety. Fajne?
Pewnie, ze 14-letni gracz tego nie wymy-
§li. Ale czekaj — mam dalej. Pierwsze
stowa tej postaci w grze: ,Jeste$my w
miescie? Ide na dziwki*. Hmm... to tez
nie w stylu 14-latka...

A tym czasem zegnam i jak zwykle cze-
kam na listy.

Czymcie sig

Mitosz
P.5.1 co, dotrwaliScie do Nowego Roku w
Sylwestra?

OGLOSZENIA

Kupie, sprzedam, zamienig...
Sprzedam Talizmany (nr 1-4), Ziote-
go Smoka (nr 1), WFRP (podrecznik),
Potgpierica, Galerig Bohateréw, ,Krew
Elféw* i ,,Czas pogardy”. Radostaw
Usowicz ul. Norwida 11 m. 5; 16-300

Augustow. Tel. (0119) 643-40-27.
Sprzedam archiwalne MiM oraz do-
datki do Warhammera po atrakeyjnych
cenach. Marcin Dublaszewski ul.

Orlowicza 35/13. 10-684 Olsztyn.

Najchetniej zagratbym z...

Zagram w dowolny system. Gram w
WFRP i KC. Przemek Wesolowski ul.
Stowackiego 55, Lubartéw 21-100.
Woj. lubelskie.

Poszukiwany (zywy lub martwy)
mistrz gry do WFRP, Druzyna mania-
kéw czeka, Podrgczniki do wypozycze-
nia. Piotr Przaydka ,Lestat*, 42-224
Czestochowa, ul. Iwaszkiewicza 2/72.
Tel. 22-16-64.

Poszukujemy pary graczy oraz MG z
Kolobrzegu i okolic. Wiek 15+. Tel.
3572446 - prosi¢ Michala- lub
3523663 - prosi¢ Tomka. Telefony
migdzy 15.00 a 20.00.

Dos$wiadezeni (cigzko) Gracze szu-
kaja dobrego (samarytanina) Mistrza
(lub Mistrzyni) Gry z Warszawy. Raczej
storytelling (ale niekoniecznie). Zdespe-
rowani Aska i Leszek, Tel: (022) 49-
71-63 (prosi¢ Aske).

Pilnie potrzebny MG z powolania
(15-17 lat) do poprowadzenia 4-6 oso-
bowej niedo§wiadczonej druzyny po-
szukiwaczy przygdd przez mroczne
Sciezki Starego Swiata. Chcieliby$my
zagra¢ takze w inne systemy fantasy.
Zgloszenia tylko z Gdyni i blizszych

‘okolic. Kontakt: Gdynia Dabrowa tel,

29-09-15 (prosi¢ Pawla).

Poszukiwani zywi lub martwi fana-
tycy RPG z okolic woj. Zamojskiego.
bukasz Kudelka 23-460 Jozefow ul.
Lesna 46, tel, 878 282 - prosi¢ szefa.

Mistrzowie Gry (sztuk 3, staz trzy-
letni), wraz z niewielka, cho¢ juz do-
Swiadczong druzyng (sztuk 6, staz patrz
MG) nawiazg kontakt z graczami i MG
z urodzenia badZ z powolania z Lublina
i okolic w celu wspélnego grania (syste-
my dowolne, byleby$ mial podstawke),
a w przyszlosci by¢ moze zalozenia ja-
kiego$ klubu. Konrad Bielecki, Lu-
blin, tel. 524-28-28 (w godz. 14.00 -
16.00).

Poszukuje graczy do MERPa i DT.
Maciek Solecki ul. Armii Krajowej
2A m 1; 28-100 Busko-Zdrdj.

Nawiaze kontakt z graczem, kidry
interesuje si¢ DT. Posiadam ciekawe
karty z legionu ciemnoéci i nie tylko.
Michat Krzynowek, ul, Partyzantow
29 m 5; 10-526 Olsztyn, Tel. (089)
523-56-30.

Gracze w AD&D z Bialegostoku i
okolic laczcie si¢ ze mng. Tomasz Mar-
ciszewski, 15-007 Biatystok ul. Towa-
rowa 10 m 68. Tel. 326-910,

Poszukujg graczy grajacych w kazdy
system fabulamy i gry karciane w celu
utworzenia klubu. Wiek — bez ograni-
czen, Piotr Serwatka; os. Kopernika
12/15; 83-200 Starogard Gdanski,
Tel. (069) 161-27-29.

LISTY

ANKIETA

ocena numeru
1’98 (49)

Wsrod osoéb, ktére nadesla
ankiete pod adresem redak-
cji, rozlosujemy cenne na-
grody (produkty Wydawnic-
twa MAG)

Skala ocen:
1 — tragiczne!
5 — Swietne!
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Cztery powody dla starczych wspomin-
kéw: miesigc temu ukazaly sie ,Krysztaty
czasu®, za miesigc piecdziesiaty numer
»Magii i Miecza®, za dwa miesigce pigcio-
lecie pisma, Kurzymi$ i Kreczmar majg w
sumie piecdziesiat lat. Mlodo$é mineta, pa-
nowie...

*®

Przyznam szczerze, ze w RPG gralem
tylko dwa razy w zyciu. Raz w system ,,To-
on”, gdzie wcieliem si¢ w posta¢ butelki
coca-coli i raz w ,,Zew Cthulhu®, gdzie od-
grywalem pisarza sf ze sktonnoscia do al-
koholu. Tak wigc nawet przy najlepszych
checiach trudno mnie uznaé za fana rpg.
Jednak tak sie jako$ zlozyto, ze uczestni-
czylem w bardzo wielu dziataniach zwiaza-
nych z powstawaniem rynku gier fabular-
nych w Polsce. Dlatego tez, z okazji czte-
rech jubileuszéw, postanowilem nie pisaé
panegirykéw na cze$¢ wydawcy, tylko opo-
wiedzie¢ kilka luZznych historyjek, ktérych
autentyczno$¢ (przynajmniej w ogdlnym
zarysie) gwarantuje.

'

W czasie jednego z pierwszych spotkarn
poswigconych tworzeniu nowego pisma o
grach fantastycznych, jeszcze w siedzibie
firmy ,Sfera®, Maciek Makowski, Jacek
Rodek i inne zgromadzone persony dlugo
debatowaly, ktory system powinien ukazaé
si¢ w Polsce jako pierwszy. Padaty dwa ty-
tuty. Start z innymi grami miat, wedle roz-
dyskutowanych panéw, zapewni¢ frajer-
skiemu wydawey pewne bankructwo. Owe
dwa systemy to ,AD&D" i ,,Gurps*.

£

Kilka lat temu Jacek Rodek, szef ,,Maga®,
zaproponowal mi zredagowanie tlumacze-
nia ,,Warhammera”. ,,Ttumaczenie jest nie-
zle — powiedzial — i jest to jakie§ 200 stron
maszynopisu. Zaplace ci tyle i tyle”, Wzig-
tem t¢ robote. Ttumaczenie? Hm, w zasadzie
tekst zostal napisany od nowa (liczba redak-
torow na stronie tytutowej przekracza liczbg
hobbitéw, ktére mieszcza sie w psiej bu-
dzie). Liczba stron? Gdzie$ ze 400. Moje ho-
norarium? Bez zmian. Takie Zycie...

e

Andrzeja Miszkurke i Tomka Kreczmara
poznatem Kilka lat temu, jeszcze jako lice-
alistéw. Przeszli dobrg szkole starego war-
szawskiego klubu SFAN (to tez méj klub),
polegajaca generalnie na krytykowaniu
wszystkiego, czego klub SFAN sam nie ro-
bil. A Ze obaj byli graczami, nie omieszka-
li sig podzieli¢ ze mna swymi opiniami o
pierwszych numerach ,,MiMa”. Nie zacytu-
je, bom kulturalny cztowiek. Krytyka takg
zajmowato si¢ potem cale mnéstworolple-
jowych wyjadaczy, ktérzy w dawnych

czasach byli macho, bo mieli ksero ksera
podstawki do AD&D. Opinie owych spe-
cow brzmialy z grubsza tak: ,,Artykuly zle,
ujecie zle, systemy zle, tematyka zla, ry-
sunki... no dobra, ten Musial to nawet mo-
ze by¢". Jednakze na propozycje wspélpra-
cy i pisania tekstéw (takich $wietnych,
rzecz jasna) nie reagowali. Albo reagowali
i przystali takie knoty, ze... Nieliczne wy-
jatki? A zajrzyjcie do stopki.
#

Poniewaz caly ,MiM* byt zly (co oczy-
wiscie wiedzg wszyscy rolplejowi macho)
nalezato zaktadaé wtasne Swietne (bo reda-
gowane przez rolplejowych macho) gazety.
Jedna z nich w swoim pierwszym numerze
skrupulatnie wypunktowata wszystkie ble-
dy tlumaczenia podrecznika do ,,Warham-
mera“. Niestety, redakcja zapomniala poli-
czy¢ literéwki, bledy ortograficzne i inter-
punkcyjne ze swojego pierwszego numeru
(no, ale rolplejowi macho mogg sie mylic).

#*

Wtasnie przeczytatem dlugie partie
podrecznika ,Krysztaléw czasu®, Nie
wiem, jak wyszla twércom mechanika gry,
bo sig na tym nie znam. Ale autorzy opisu-
jacy rasy, historie, geografie i bestiariusz
Orchii, a takze radzacy jak dobrze uktadaé
i prowadzi¢ przygody, wykonali kawal na-
prawde solidnej roboty. Warto byto pocze-
ka¢ na te prezentacje Swiata. Z drugiej stro-
ny — szkoda. Nie ma juz milionowego mia-
sta zywigcego sie ztapanymi w jeziorze ry-
bami. Nie ma pieédziesieciotysigcznych
garnizondw na skalistych wysepkach. Nie
marycerzy w plytowych zbrojach, przeska-
kujacych przez trzymetrowe mury. Zabra-
klo kamienia dwurecznego cigzkiego, a
takze pumpéw przyzwania.

*

Napisalem pierwsze w Polsce opowiada-
nie do systemu rpg. ,Bardzo cenny pier-
Scien” ukazat si¢ oczywiScie na tamach
»MiMa®, Zazartowalem sobie wtedy, zZe
poniewaz to jedyne opowiadanie w tej ga-
zecie, to by¢ moze czytelnicy dadza mi no-
minacje do nagrody im. Janusza Zajdla,
przyznawanej na Polconie. Dali. Paru mo-
ich kolegéw po pidrze i diugopisie do dzi$
mi nie moze tamtej nominacji wybaczy¢.

#

Przygotowywalem dla telewizji program
o grach fabularnych. Jednym z jego punk-
téw byta sonda uliczna (przeprowadzana
sprytnie pod warszawskim sklepem ,U
Izy*). Pytanie: ,,Co cie bawi w rpg?“. Od-
powiedz: ,,To, ze dzi§ rano zabilem dwa-
dzieScia martwiakéw”. Inne pytanie:
,Czym sie réznig ludzie od robotow", Od-
powiedz: ,Rece. Ludzie majg rece®.

Jacek Komuda to jeden z autoréw syste-
mu ,,Dzikie Pola“. O Polsce szlacheckiej
wie zapewne prawie wszystko i frzeba tu
powiedzie¢, ze posiada wiele szlacheckich
umiejetnosci. WybraliSmy si¢ kiedy$ do
Puszczy Knyszynskiej pojezdzié konno (to
znaczy on mial jeZzdzié, a ja piec barana
przy ognisku). Jacek wskoczyt na konia i
nim reszta wycieczki powoli zatruchtala,
on juz galopowat z okrzykiem ,Bij! Za-
bij!*“. Galopowal pigknie. Wszyscy mieli
wielkie oczy: ja, pozostali jeZdZcy, instruk-
tor. Kori Jacka tez.

W pracy redaktora gazety bardzo przy-
datne sa ankiety dla czytelnikéw. Mozna z
nich dowiedzie¢ si¢ wiele o gustach, ocze-
kiwaniach i opiniach odbiorcéw. Ankiety
takie robiliSmy tez w ,,MiMie*, kiedy by-
tem jego redaktorem naczelnym. Na przy-
ktad pytaliSmy: ,,Czy w naszym pi$mie, po-
winno byé wiecej czy mniej przygdd?“.
50% respondentéw méwito, ze wigcej, na-
tomiast polowa, ze mniej. Albo odwrotnie.
Tak, ankiety zawsze byly bardzo przydatne.

&

Rekord wielkoSci druzyny, jaki widzia-
lem w czasie konwentu (pierwsze warszaw-
skie ,,Lato z fantastyka) — trzynascie os6b
w grupie. Zagailem, czy to da sie jako$ opa-
nowaé. ,,Spoko. — MG odpowiedziat gwarg.
— Nie takie grupy si¢ prowadzito!*

*

Na tamach ,,Magii...” pojawilo si¢ wielu
polskich pisarzy, znanych z pism literac-
kich i ksiazek fantastycznych: Eugeniusz
Debski, Jarek Grzedowicz, Jacek Komuda,
Konrad Lewandowski, Tadeusz Oszubski,
Jacek Piekara, Andrzej Sapkowski, Miro-
stawa Sedzikowska, Artur Szrejter, Dariusz
Zientalak (i ten, no, jak mu tam, Kolodziej-
czak). Pisywali opowiadania, publicystyke,
felietony, recenzje. Pomimo to wiekszosé
tzw. ,starych fan6w” do MiMa nie zaglada.
Bo i niby po co?

*

Gry zabijaja literaturg! Gry zabijaja fan-
dom! Tak méwia. Mam inng teze: gracze
najprawdopodobniej URATOWALI fan-
dom. Klub jest $rodowiskiem naturalnym
graczy, ktérzy potrzebujg grupy do zabawy,
wspolnej biblioteki z drogimi podrgcznika-
mi, klubowych zestawéw figurek. Bez gra-
czy stare kluby zamienityby si¢ w kotka
rézaficowe (albo antyrézancowe, w zalez-
nosci od politycznych upodoban), gdzie
kilku niemtodych smutaséw (choéby w
wieku Kurzymisia i Kreczmara) ztopatoby
piwo i wspominato, jak to kiedy$ bylo faj-
nie, a jaka dzi$ ta mlodziez zepsuta.



OKIEM ZEWLJALILTIM

Ale sprawiedliwo$ci zawsze stanie sig
zados¢, o wy, gracze, mordercy literatury
(zbrodnie tg udowodnily na tamach po-
waznego pisma dwie panie, o ironio, pisu-
jace tez dla ,MiMa*)! Na naszym podwoér-
ku sprawiedliwos¢ t¢ odczulem namacal-
nie, gdy na ktérej$ , Szedariadzie* usty-
szalem fragment rozmowy dwdéch powaz-
nych rolplejowecéw: ,,Cholera, na konwen-
tach coraz wigcej karciarzy — oni zabijajg
rpg i fandom!*,

W ostatnich dniach listopada i pierw-
szych grudnia sypneto nowymi tytulami —
to wydawcy maja nadzieje, ze w wielu li-
stach adresowanych do gwigtego Mikotaja
znajdzie si¢ punkt ,,Powie§¢ fantastyczna”,
Przyznajg si¢ od razu, ze nie zdotalem prze-
czyta¢ choéby polowy nowych ksigzek,
wigc pewnie recenzje czesei z nich trafig do
nastepnego numeru (tym bardziej, ze sty-
czefi bedzie wydawniczo raczej niezywy).
Od razu méwig: nie natrafitem na zadng
nowg rzecz, ktéra by mnie zmusita do pa-
dnigcia na kolana. Najciekawsze wydaty mi
sie dwa wznowienia.

SWIAT ROCANNONA to powiesé
Ursuli LeGuin, pierwszy tom trylogii Hain.
Ksiazka przedstawia planete zamieszkang
przez istoty jakby wziete z dawnych mitéw
— rycerzy, smoki, trolle. Nie jest to jednak
powies¢ fantasy, a sf. W tej feudalnej krai-
nie ziemscy astronauci prowadza badania
archeologiczne, W pewnym momencie mu-
sza dokonaé wyboru — pozostaé jedynie ob-
serwatorami, czy tez pomoéc tubylcom w
ich klopotach i wilgczy¢ sie w bieg dziejow.
Temat i problem znany z wielu dziet sf, a
wykonanie LeGuin jest jednym z najcie-
kawszych, z jakim sig zetknalem.

Mitosnicy twardej sf nie zawioda sie po-
wieseig C, J. Cherryh pt. PRZYBYSZ. Oto
astronauci z migdzygwiezdnego statku sty-
kajg sig z obea i bynajmniej niezbyt przyja-
cielsko nastawiong rasg. Czy ludziom uda
si¢ dogada¢ z wojowniczymi atevi? Od tej

*

A propos zabijania. Raz gralem w rpg na
zywo. SkoriczyliSmy zsyta¢ nowy numer
»MiMa", jak zwykle kolo czwartej nad ra-
nem. Raznym krokiem ruszylem z redakcji
do domu. Céz, nie spodobalem si¢ tzw.
grupie awanturnikéw, czyli trzem lekko na-
gazowanym facetom idacym tg sama ulica.
Zaproponowali walke i cheieli rzucaé kosé-
mi. Moimi, niestety.

misji zaleze¢ bedzie los nie tylko zalogi ko-
smolotu, ale byé moze calej ludzkosci.
Cherryh to pisarka bardzo popularna w Sta-
nach (dwie nagrody Hugo!), w Polsce
mniej znana (m.in. z powiesci ,,Ludzie z
gwiazdy Pella”). Szkoda.

Drugie wznowienie, to ksiazka Carla Sa-
gana pt. KOSMOS. Na jej podstawie nakre-
cono dos¢ nudnawy film, jednak sama po-
wieS¢ stanowi lekture znakomita. Carl Sagan,
nie zyjacy juz astronom i popularyzator nau-
ki, prezentuje porywajaca wizje pierwszego
kontaktu z obcg cywilizacjg — Scile trzyma-
jacq sie naukowej metodologii, a jednocze-
$nie przesycong romantycznym zachwytem
nad cudowno$ciami Wszechswiata.

Teraz czytadetka.

TUF WEDROWIEC George’a Martina
to zbiér opowiadan o perypetiach miedzy-
gwiezdnego kupea, tytulowego Tufa, Nasz
bohater w do$é przypadkowy sposéb zdo-
bywa relikt potgznej niegdy$ cywilizacji —
gigantyczny statek kosmiczny-laborato-
rium, w ktérym zgromadzono wielka liczbe
gendw istot ze wszystkich zakatkéw galak-
tyki. Kiedy$ pojazd ten byl maszyng wo-
Jjenng, przynoszacg biologiczng zaglade ca-
lym planetom. Tuf chee uczynié z niego na-
rzedzie ratowania Swiatéw zagrozonych
réznorodnymi kleskami ekologicznymi.
LuZno powigzane ze sobg nowele prezentu-
ja przygody Tufa na licznych planetach.
Calos¢ utrzymana jest w lekko naiwnym,
ale sympatycznym klimacie space opery.

Literatura grozy przezywa obecnie maty
kryzys — powiesci ukazuje sie niewiele, Po-
lakéw piszacych w tej konwencji prawie
nie ma, a na pélki wideo trafia sporo szmel-
cu. Z przyjemnoscia anonsuje wiec poja-
wienie si¢ zbioru opowiadan PIEKEO
JEST MIEJSCEM BARDZO INTYM-
NYM. Ksigzka zawiera 11 nowel grozy, lu-
Zno nawigzujacych tematycznie do ,,Pie-
kia" Dantego. Opowiadania sg réznej jako-
$ci, kazdy czytelnik bedzie miat innych fa-
worytéw. Weréd autoréw, opréez figur mi
nie znanych, znalazty sig tez takie persony
Jjak Wolfe, Ellison, Watson i Lumley. Dla
zachety zagadka z tytutowego opowiadania
zbiorku: jak wyglada piekto, do ktérego
idzie Adolf Hitler?

TUNEL TRANSATLANTYCKI. NA-
RESZCIE! to bardzo sympatyczna powiesé

Kochana redakejo ,,Magii i Miecza“ (li-
sta nazwisk w stopce)! Bardzo was lubie.
Zyczg wam kolejnych 500 numeréw i 50
lat istnienia (i zeby was wtedy byto sta¢ na
sztuczne szczeki).

Dzigkuje za uwage.
Tomasz Kotodziejezak
PS Wspominki wspominkami, jubileusz jubile-
uszem, lubienie lubieniem... Kurzymisiu, redak-
torze naczelny, czy ty wiesz, ze od péltora roku
nie podnosisz mi stawki za teksty? A wiesz, co to
Jest inflacja?

Harry’ego Harrisona. Historia alternatywna
— mamy drugg polowe XX wieku, Wielka
Brytania wciaz odgrywa wielka role jako
imperium kolonialnego, zachowujac struk-
tury spoleczne statecznego, eleganckiego i
gustownego XIX stulecia. Grupa biznesme-
néw postanawa zrealizowaé gigantyczny
projekt inzynieryjny — kolejowy tunel pod
dnem Atlantyku, aczacy Anglie z jej kolo-
nig w Ameryce Pé6lnocnej. Zadania tego
podejmuje si¢ genialny inzynier, niejaki
Augustus Washington, potomek niestawnej
pamigci George'a Washingtona, amerykan-
skiego buntownika przeciwko koronie bry-
tyjskiej, straconego dwiescie lat wezesniej.

Polske w tym omowieniu reprezentuje
Ewa Bialotecka, twérczyni $wiata Lengor-
chii. W ksiazce TKACZ ILUZIJI znajdzie-
cie tytutowe opowiadanie (za ktére autorka
dostala nagrodg imienia Janusza Zajdla w
roku 1994) oraz kolejne opowiesci o losach
obdarzonego mocg tworzenia doskonatych
iluzji, gluchoniemego Kamyka. Chlopiec
trafia do szkoly magéw, poznaje smocza
rodzing, musi stawi¢ czola piratom, gro-
Znym wezoludzkim lamiom i starszym ma-
gom, pilnie strzegacym swychtajemnic.

W swej pierwszej ksigzce pisarka mniej
skupita sie na opisie Lengorchii, jego histo-
rii, geografii czy politycznych uwarunko-
wan, a bardziej na przedstawieniu loséw
niewielkiej grupki bohateréw: Kamyka, je-
go przyjaciela — smoka imieniem Pozeracz
Chmur — i kolegéw z akademii magii.
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SZEDARIADA X

(Wroctaw, 9-11 listopada 1997)

Dziesigta z kolei Szedariade nalezy
uznaé¢ za wyjatkowo udang. Nie zamierzam
przez to sugerowac, ze poprzednie byly tra-
giczne - narzeka¢ mozna giéwnie na "mito=
Snikow fantastyki" niszczacych szkoly z
trudem wynajmowane na impreze. Trzeba
tez jednak uczeiwie przyzna¢, ze zdarzalo
sig, iz niewiele wigcej mieli we Wroctawiu
do roboty. Jednak tym razem program obfi-
towal w smakowite fantastyczne kaski, a
ochroniarze pod przywddztwem Lemona
(Mikotaja Lemanskiego) pilnowali porzad-
ku przez caly czas trwania konwentu - pie-
ciu amatoréw napojow procentowych, 1a-
migeych zakaz spozywania alkoholu na te-
renie imprezy, usunigto z goscinnych mu-
réw szkoly nr 104 jeszcze przed oficjalnym
rozpoczgciem imprezy. ;

A co do samej Szedariady... Zacznijmy
moze od minuséw.

Najwiekszym odczuwalnym manka-
mentem okazal si¢ brak tablicy, na ktérej
MG mogliby zapisywaé anonse o prowa-
dzonych przez siebie sesjach, a gracze szu-
ka¢ ewentualnych wolnych miejsc. Nie-
ktérzy domagali sie takze przywrdcenia in-
stytucji dyzurnych Mistrzéw Gry. Co do tej
ostatniej sprawy, to wzbudza ona kontro-
wersje juz od dluzszego czasu. Z jednej
strony organizatorzy skarzg sie, Ze czesé
dyzurnych MG zglasza sig po znizke przy
wejsciu, a potem przepada gdzie§ w prze-
pastnych zakamarkach konwentu. Z drugiej
strony mozna tez.zrozumie¢ graczy, szcze-
gdlnie tych nowych, ktérzy nie maja je-
szcze zbyt wielu mozliwosci, by zatapa¢ sie
na sesje prowadzone przez znajomych. Ja-
ko pozostale niedogodno$ci mozna juz
chyba tylko wymieni¢ brak prysznicéw i
$niadania podawanego rano przez organi-
zatordw. Na zbyt mata liczbe sal nie zamie-
rzam narzeka¢, bo po prostu taki byt budy-
nek. Mozna bylo zorganizowaé Szedariade
tam albo nigdzie. Gratulacje dla organiza-
toréw, ze wybrali to pierwsze rozwigzanie.

No dobrze, a teraz o pozytywach i o
programie.

Czesé konwentowych bywalcéw mocno
zdziwil fakt, ze prawie wszystkie punkty

programu odbyty sig i to odbyly si¢ o cza-
sie. Co wigcej, rzeczywiscie bylo w czym
wybiera¢ - listopadowa Szedariada obfito-
wala w turnieje i konkursy. W dwéch sa-
lach rozgrywano partie Warhammer Fanta-
sy Battle, Magic:TG typ 1 i 2, Warzone,
Star Wars - Card Game oraz prezentowano
Epic’a 40.000. Z konkurséw mozna wy-
mieni¢: konkurs wiedzy o Obcym (Alien),
o twérczosei Michaela Moorcocka, filmo-
wy, Tolkienowski, wiedzy o Warhammerze
40.000, Star Wars, Ars Magice, klubowy z
wiedzy o fantastyce, muzyczny i (uwagal)
konkurs pieknosci. Zainteresowani mogli
sig takze udaé na randke w ciemno - i nie
oznaczalo to bynajmniej spotkania z gtod-
na wampirzyca. Mniejszym niz zazwyczaj
zainteresowaniem cieszyl sie natomiast Pu-
char Kalessina.

Odbywaly sie takze seminaria. W po-
niedziatkowy ranek Piotr Cholewa i Ela
Gepfert zastanawiali si¢ nad sensem ist-
nienia klubéw, a péZniej doradzali, jak
zorganizowa¢ porzadny konwent. Po po-
tudniu Michal Oracz przyblizal slucha-
czom tematyke sndw, wyjasniajac ich po-
chodzenie i spekulujac czy powinno sig¢ je
traktowaé jako fakt fizjologiczny, czy ja-
ko zjawisko nadnaturalne. Michal Ma-
decki opowiadal o pracy wspodlczesnego
detektywa - co tak naprawde mu wolno i
jak to wyglada w polskiej rzeczywistosci.
Konrad Lewandowski zastanawial sig
nad pochodzeniem indywidualizmu, a Ja-
rostaw Grzedowicz podpowiadat stucha-
czom, jak mozna napisa¢ bestseller. Dza-
wor (Pawel Jawor) przedstawit wilasne
doswiadczenia zwiazane z tworzeniem
gier, ktére o wiele bardziej przypominaty
przedstawienia teatralne niz ,turlane" se-
sje przy stoliku. PéZniej, razem z Kotem
(Andrzejem Ostrowskim), ten sam prele-
gent rozwazal, kiérej z frakeji Swiata
Mroku przypadnie ostateczne zwycie-
stwo. Nizej podpisana miala okazje po-
prowadzi¢ seminarium o wiedZmach i
czarownicach, sposobach i zakresie ich
dziatania oraz o wizerunku (w réznych
kulturach) kobiety zajmujacej si¢ magia.

Z autoréw pojawili sig: Jarostaw Grze-
dowicz, Dariusz Zientalak jr, Konrad T. Le-
wandowski, Rafat A. Ziemkiewicz, Jacek
Inglot, Eugeniusz Debski.

Na terenie szkoly dziataty antykwariat i
sklep ,,Centrum Gier" oraz bufet, ratujacy
niektérych od $mierci gtodowe;j.

Warto tez po$wieci¢ chwile uwagi odby-
wajacym sie w ramach konwentu LARPom.
Ze wzgledu na ograniczenia lokalowe miaty
one miejsce gléwnie w nocy, gdy istniata
mozliwo$é zaanektowania na ten cel sal, w
ktérych w dziefi odbywaty sig inne punkty
programu. Mimo niesprzyjajacych warun-
kéw emocji nie brakowato, a wigkszosé
uczestnikéw niezle si¢ bawita. Zaréwno zor-
ganizowany przez Kota (Andrzeja Ostrow-
skiego) i Dobrg (Dobrostawe Grzybkowska)
LARP cyberpunkowy, jak i ,,Kontakt", au-
torstwa Ganelona (Roberta Stawiarza) i
Alienasa (Rafata Kaczmarczyka), cieszyly
si¢ olbrzymim powodzeniem, a zgloszen by-
to co najmniej dwa razy tyle, co miejsc. Zna-
jac jednak renome twércow, trudno sig temu
dziwié - gry staly na naprawde wysokim po-
ziomie, do czego w duzym stopniu przyczy-
nila sie starannie przygotowana scenografia.

Jak wygladat pierwszy LARP? Sala - za-
lewana potokiem migajacego, zimnego
$wiatla, przerobiona na przyszitosciowy bar
- wygladata jak przeniesiona z innej rzeczy-
wistoci. Zakwaterowana na pigtrze korpo-
racja kiuta w oczy $nieznobialymi koszula-
mi i eleganckimi garniturami, a parter oku-
powali kloszardzi, poowijani w plastikowe
worki na $mieci i zniszczone ubrania.

Z kolei ,,Kontakt" rozgrywat sig na kilku
plaszczyznach - zwyklych, ludzkich zma-
gan, konfliktéw pomiedzy osobnikami ob-
darzonymi paranormalnymi zdolnoSciami i
wielkiej rozgrywki pomigdzy Eadem a
Chaosem. Niektérzy gracze az do korica nie
orientowali si¢ 0 co z tym wszystkim na-
prawde chodzi - do momentu, gdy ustawio-
no ich na szachownicy w charakterze figur.

W trzecim LARPie - ,Mityczna Bryta-
nia" autorstwa Rafata Barana, Andrzeja
Kuriaty i Agaty Zarzyckiej - nie zdotatam,
niestety, wzigé udzialu,

I to juz wlasciwie wszystko. Pozostaje
tylko pogratulowaé organizatorom, ktéry-
mi tym razem byli: Izabela Nawara, Diugi
(Kamil Wojtkiewicz-Rok) oraz Zigzag
(Zbigniew Zygadto). Oby do zobaczenia na
nastepnej Szedariadzie.

KONKLAWE WAMPIROW W KRAKOWIE

W czasie Krakonu’98 odbedzie si¢ konklawe. Dla $miertelnikéw stowo to oznacza zgromadzenie kardynatéw dokonujace wyboru Pa-
pieza. Dla wampiréw i mitosnikéw gry Wampir: Maskarada konklawe jest spotkaniem przedstawicieli wszystkich klanéw majgce na ce-
lu oméwienie lub dokonanie zmian politycznych.

Konklawe bgdzie grg fabularng na zywo. Gry fabularne na zywo przypominaja teatr, tyle, ze nie ma podziatu na widzéw i aktoréw,
poniewaz kazdy jest jednoczeénie i jednym, i drugim. Postaci tworzy si¢ zgodnie z zasadami normalnej gry. O wygranej decyduje mis-
trz gry, rzut ko§émi, gra w marynarza, ciagniecie kart lub po prostu nasz wlasny spryt i inteligencja.

Bal wampiréw polaczony z konklawe odbedzie si¢ w piatek, 13-tego (nomen omen) wieczorem. Mozemy sie spodziewaé¢ wszystkie-
go co mozna spotkaé w typowym filmie gotyckim: $mierci, pasji, polityki, intryg, zemsty, tajemnic, zdrady, nieszcze$cia, duzej ilosci
krwi, a nawet fowcéw wampiréw. Zabawa bedzie trwaé prawdopodobnie calg noc. Organizatorzy bedg wybieraé osoby dopuszczone do
udziatu w konklawe z uwagi na ograniczong liczbg miejsc, wielu chetnych i dbato§é¢ o klimat gry. Obowigzkowe jest przybycie w prze-
braniu odpowiadajacym odgrywanej roli. Mozna graé jedynie klanami z Camarilli (postaci z Sabatu bgdg natychmiast diabolizowane). m
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MIASTECZKO MLTiT &

Tu, gdzie przecinajq sie nieskoriczone
fabularne plany, w miejsco-czasie spo-
tkania wszystkich roleplejowych $wiatéw,
stoi sobie miasteczko Yarmie. Nie istniejq
Zadne znane mapy naszego miasteczka,
nie ma ono historii ani wrdzb na przy-
szto$é, nigdy i nigdzie nie zostato zbudo-
wane. Zamieszkujq je najdziwniejsi ma-
gowie, najbardziej nieustraszeni piloci
i najbardziej wredni i spaczeni czarni ry-
cerze, jakich widzialy gry fabularne. Po-
zdrawiam was, mozni podrdznicy, wiltaj-
cie w miasteczku Yarmie !!!

W miasteczku Yarmie, oprécz dzi-
wacznych (i nie az tak dziwacznych) in-
dywiduéw zyja ludzie tacy sobie, najzu-
pelniej normalni. Codziennie rano wypi-
jaja szklanke mleka, zjadaja kanapki
z niezbyt Swiezym serem i wychodza do
pracy. Wieczorem, kiedy zmeczeni mez-
czyZni odpoczywaja w miejscowych pi-
wiarniach, dobre kobiety (czyli nie te,
ktére odpoczywaja w tym czasie razem
z mezezyznami) opowiadaja dzieciom na
dobranoc historie o bohaterach.

— Mamusiu, opowiedz mi bajke!

— Dzisiaj, synku, opowiem ci prawdziwg
historig z dawnych czasow.

— A 0 czym, mamusiu?

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

Dawno, dawno temu, tak dawno, ze
w miasteczku Yarmie nie mieszkal je-
szeze wiedy nikt interesujgcy, wszystkich
mieszkancéw opanowaty demony. Miaty
one dziwng moc — odbieraly ludziom
wszelka cheé do pracy. Nic dziwnego, ze
miejscowy wielmoza bardzo sig zaniepo-
koit, i dla ochrony swoich poddanych na-
tychmiast sprowadzit druzyne bohateréw,
aby zaradzila sprawie. Grupa ta razno
wziela sig do pracy i wkrétce okazalo sig,
ze przyczyng nieszczescia jest miejscowe
piwo. Bohaterowie, nie zwazajac na wia-
sne bezpieczenstwo, z duzym profesjona-
lizmem opréznili wszystkie beczki, czym
zaskarbili sobie dozgonny podziw
i wdzigcznos$¢ mieszkancéw (z wyjatkiem
karczmarza, kiéry okazal sig zdrajeg
i bronit piwa wtlasna piersia).

— I zyli dlugo i szczesliwie?
— Nie synku. PézZniej udali sig do...

(trzy godziny pdzniej)

...i wiedy smok spakowal manatki i odle-
cial do krainy, gdzie bylo znacznie mniej
baranéw. Byl z tego powodu bardzo nie-
szcze§liwy. Niedlugo po tym nasi boha-
terowie wlamali sig do $wiatyni Kleptu-
sa, boga zlodziei, i wyniesli stamtad
wigkszg czgs¢ skarbéw. Wlasnie w tym
czasie dotart do nich poslaniec lorda
Bémtrah, aby...

— Mamusiu... Chee mi sie spaé...

KOMENTARZ:

Codzienne zycie Poszukiwacza to nie-
tatwy kawalek chleba. Zewszad czyhajg
zasadzki, potwory, poborcy podatkowi,
niezbyt urodziwe ksiezniczki i inne nie-
szezeScia. Nic tez dziwnego, ze dlugosé
zycia przecietnego bohatera liczy sig
w godzinach.

S jednak Mistrzowie, ktérym brak sa-
dystycznego zaciecia (naprawde!); co
wiecej, lubig oni swoich graczy i prowa-
dzonych przez nich bohateréw i gotowi
sa do wielkich ustgpstw, aby zachowaé
jednyeh i drugich w dobrym zdrowiu.
Prowadzone przez nich kampanie ciagng
sig latami. Bohaterowie zostaja w swoich
Swiatach Naprawde Bardzo Waznymi
Osobistosciami, zdobywaja Wyjatkowo
Nieprzebrane Skarby i wlasciwie jedy-
nym godnym ich wyzwaniem sg sami bo-
gowie (ewentualnie Wielki Komputer).

Gdzies po drodze pojawia sie Syn-
drom Brazylijskich Seriali (SBS). Obja-
wia sig on na dwa sposoby.

Po pierwsze, gracze, aby zaspokoié
zadze przygdd, przestajg zwracaé uwage
na potrzeby swoich bohateréw. Na po-
czatku byt miody szlachcie, ktéry pra-
gnal zdoby¢ dosé bogactwa na niewielki
majatek ziemski, chcac zamieszkaé
w nim z ukochana dziewczyng. Wkrétce
zdobyl 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 wyruszy¢ na ko-
lejng wyprawe.

Po drugie, Mistrz, ktéry prowadzi sto
pigtdziesigty dziewiecdziesiata przygo-
de z tymi samymi postaciami, naprawde
nie ma juz specjalnie wielu pomystéw
do wykorzystania. Jak wciggnac bohate-
row w przygode? Wszyscy czlonkowie

ich rodzin, przyjaciele i ulubione zwie-
rzeta byly juz wielokrotnie porywane,
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 sg juz §liniacy-
mi sig pacjentami domu opieki, albo za-
den nieziemski koszmar nie robi na nich
wrazenia. Nasz Mistrz zaczyna wiec po-
wielaé sprawdzone wzory, najlepiej naj-
prostsze. Wigkszy potwér — wiekszy
skarb. Jeszcze wigkszy potwdr — jeszcze
wigkszy 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 dlugi czas
mogg nie zwrdci¢ uwagi na fakt, ze
w grze nie pozostato wiele sensu — boha-
terowie stali si¢ jednowymiarowi, przy-
gody nie réznig si¢ jedna od drugiej,
przeciwnicy sa mdli lub $§mieszni, a ca-
los¢ nie miesci sig w granicach zdrowego
rozsadku.

Czy mozna co$ na to poradzié?

NajproSciej jest co jaki§ czas wzigé
kostke i rozlosowaé nowe postacie, zu-
pelnie rézne niz te, ktérymi gracze bawi-
li do tej pory.

Okrutne? Byé moze. Ale bedziemy
mieli wigcej zabawy zmieniajgc role,
ktére przyjdzie nam odgrywac (zapytajcie
Jjakiegokolwiek aktora czy woli grywaé
w filmach, czy w serialach); Mistrz bedzie
mial tatwiejsze zadanie pracujac w pocie
czola nad kolejna intryga (pomysicie, jak
zupelnie nowe sytuacje mozna zaaranzo-
waé zamieniajac morderce na sprzedawce
hamburgeréw!); postacie beda mialy
wigkszg szans¢ na spokojny zywot i tago-
dniejsze zejscie z tego $wiata; my zyska-
my pewnos¢, Ze nie uzaleznimy sig za bar-
dzo od gry (ktore to uzaleznienie jest ska-
dingd argumentem czgsto wysuwanym
przez przeciwnikéw RPG). Jednym sto-
wem — korzysci, korzysci, korzysci!

jon

PS: Mimo ze postugiwalem si¢ gléwnie
przyktadami z fantasy, powyzsze wywo-
dy odnoszg sie réwniez do RPG w in-
nych konwencjach.

m W pierwszy i drugi dzien Krakonu nalezy zgtosi¢ si¢ do specjalnie wytypowanych oséb aby stworzyé wlasna postaé. Bedzie ok. 20

szablonowych postaci, ktére mozna wedlug wlasnego uznania zmieni¢ w granicach rozsadku i przyzwoitosci, oraz za zgoda organizato-
row. Przy tworzeniu bohatera wybiera si¢ Klan, Historig, Nature i Maske. Pozostale dane dotyczace postaci otrzymuje sig od prowadza-
cych. Z kazdym z osobna zostanie przeprowadzona rozmowa kwalifikacyjna w celu rozeznania sie w jego znajomosci realiéw Swiata
Mroku. W zaleznosci od jej wyniku okresla sig status postaci i jej wiedze o sytuacji politycznej w Krakowie. Zasady sa bardzo proste i
Jest ich niewiele. Zabronione jest uzywanie przemocy i spozywanie alkoholu. Osoba, ktéra naruszy te prawa zostanie na state lub czaso-
wo usunieta z gry. Kazdy moze snu¢ wiasna intryge, oczywiscie musi ona wspélgraé z sytuacja w jakiej obecnie sig znajdujemy.

Serdecznie zapraszamy wszystkich mito$nikéw wampiréw i innych fanéw fantastyki na Krakon *98.

Ostrowiecki Klub Fantastyki VALHALLA informuje, iz w dniach 25-28 stycznia a.d. 1998 w Ostrowcu Swietokrzyskim odbedzie sie
konwent RPG "Baalcon’98 — II pigtro”. W planie sesje, konkursy, LARPy (CP, ZC) oraz imprezy nieprzewidywalne, Ilo§é miejsc ogra-
niczona, decyduje kolejnos¢ zgloszeri. Cena 10z}, Kontakt: Michat Ziélkowski os. Ogrody 23/6, 27-400 Ostrowiec Swigtokrzyski, tele-
fony: (0-47) 62-64-00 Michat, 247-19-49 Sebastian, 266-47-27 Pawel, email: yorg@kki.net.pl
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PRBRREE

CZYLI PROBLEMY Z MISTRZEM

Kiedys, na jedynym z licznych konwen-
tow, w ktorych mialem okazje uczestni-
czy¢, odbywat sig konkurs na najlepszego
Mistrza Gry. Tradycyjnie wszystko polega-
to na pytaniach — kandydaci mieli odpowia-
da¢ na nie jak najlepiej. Nie byl to jednak
typowy zestaw pytain. Autorzy konkursu
wymyslili kilkanascie trudnych sytuacji, w
ktérych uczestnicy musieli znalez¢ sie jak
najlepiej. Warto przy okazji nadmienié, ze
nie byly to tylko pytania z cyklu ,,Wystawi-
les zbyt potgznego potwora — co robisz?*.
Sprawa wygladata o wiele ciekawiej.

Zwycigzcq zostal osobnik, ktérego imie-
nia juz nie pamietam, Natomiast chyba nig-
dy nie zapomne, jakie mial pytanie i jak na
nie odpowiedzial.

— Przychodzisz na sesje pijany, bez
podrecznikow i na dodatek nie przygoto-
wany. Co robisz?

— Pytam sig: ,,Kto dzi§ prowadzi?*,

Zaréwno pytanie, jak i odpowiedZ
(szczegdlnie odpowiedz!) byly niezwykle
celne. I nie chodzi tu tylko o picie, tylko ra-
czej o fakt nieprzygotowania. Dlaczego
Mistrzom Gry zdarza si¢ przychodzi¢ na
sesj¢ bez wczesniejszego przeczytania
przygody albo bez jej wymys$lenia? Jakie sq
tego przyczyny?

Oczywiscie bywaja Mistrzowie, ktérzy
po prostu nie przejmuja si¢ sesjami i odwa-
lajg robotg, bo tak im wygodniej. Sa i tacy,
ktérzy nie maja pomystéw, a oryginalnych
scenariuszy nie chee im sig czytaé, No i jest
cala zgraja innego typu gosci, kt6rzy pro-
wadza nie majgc na to najmniejszej ochoty,
albo, co gorsza, powolania.

Jednak i ci najwazniejsi MGowie, ci,
ktorych nalezy holubié, chwalié i bi¢ im
brawa, tez przychodza czasem nie przygo-
towani. Dlaczego? Tu postuzg sie kolejng
historyjka.

Przed wieloma laty (jak to fajnie brzmi —
prawie jak ,;za siedmioma gérami, za sied-
mioma rzekami...”) mialem przyjemnosé
gra¢ w jednej z licznych grup naszego red-
nacza. To byla juz chyba piata sesja (moze
nawet szosta albo i siédma), podczas ktérej
my zagrali$my jak ostatni, a on...

Zacznijmy jednak od poczatku. Naj-
pierw czlowiek, u ktérego byta sesja,
spoznit sig troche. Potem zaczal sig
kidci€ z innym cztowiekiem z grupy o to,
ze sig spo6znil. Tak zamiast zaczaé o

17.00, zaczeliSmy o 19.00. I w zasadzie
juz wtedy byla tak napieta atmosfera,
ze... No, ale nasz MG walezyt.

Po jakiejs pétgodzinie gry trafiliSmy na ba-
gna, przez ktére mieliSmy si¢ przeprawic. Za-
czeliSmy od budowy tratwy. A potem nasi
wpuszkowcey", czyli wszelacy rycerze, stwier-
dzili, ze przeciez nie beda plywaé w zbrojach,
a bez nich si¢ boja. Potem kto$ zauwazyl, ze
nie umie ptywaé, wiec na tratwe nie wejdzie.
Taka dyskusja toczyla si¢ jakie§ polgodziny,
moze nawel godzing, Pod sam jej koniec
wszyscy mieliSmy zrobione tratewki pod bu-
ty, Zzeby chodzi¢ po wodzie — fajne, nie?! A
nasz MG caly czas robil sig coraz bardziej zie-
lony, czy moze raczej szary. Ostatnio znala-
zlem kartke, na kt6rej robitem notatki z tej se-
sji (kiedy$ mialem taki zwyczaj — dzieki nim
wiedzialem, co si¢ ostatnio dziato i kio to jest
ten facet o imieniu, kt6rego nikt nie pamigta).
Posréd licznych malo ciekawych tekstéw
znalaziem: ,,Andrzej jest w zielonym swetrze,
siedzi, $pi i nic nie méwi“. To chyba wyja-
$nia, jak czut sig nasz MG podczas tej sesji.

A teraz wracamy do gléwnego tematu.
Jak myslicie, czy po tego typu sesji MG
chce sig przygotowywaé do nastepnej? Czy
moze raczej na wszelki wypadek upije sie i
zada sakramentalne pytanie ,Kto dzi§ pro-
wadzi?", po czym zapadnie w sen zimowy?
Szczesliwie nasz rednacz jest z twardej gli-
ny ulepiony i jeszcze poprowadzil nam set-
ke niezltych przygdd. Ale i tak jakim§ dziw-
nym trafem czesto wracam pamigcia wia-
$nie do tej jednej.

Co jednak z innymi? Czy wszyscy sa na
tyle twardzi, by im sie checialo meczyé z
wami? Moze nawet nie robicie tak szalo-
nych rzeczy jak my (na takie tratewki malo
kto wpadnie!), ale zniechecié mozna w o
wiele prostszy sposdb. Przeto apelujg: po-
magajcie Mistrzowi Gry!!!

Pewnie wielu z Was zapyta teraz: ,,Jak

mu pomée?”, No wlasnie, jak?
Po pierwsze, musicie chcieé graé, a nie uda-
waé, ze chcecie graé. Interesowacé sie sesja,
przygoda, swoja postacia, przyjaciéimi z
grupy, a nawet swoim koniem (jesli go ma-
cie). O tym wszystkim bede pisat péZniej (tj.
za miesigc, dwa lub trzy — to zalezy od Was).
Po drugie, musicie co pewien czas holubi¢
swego MG. Na przyklad: ,Fajna byla ta
ostatnia sesja. Po raz pierwszy poczulem,
ze moja postac tez sie liczy* itp.

Po trzecie, musicie co pewien czas pona-
rzeka¢ na swojego MG. Bo w korficu nie
moze by¢ tak, ze jakiej magmy Wam nie
sprzeda, to ja kupujecie. Przeciez przygody
polegajace na bieganiu po podziemiach
predzej czy poZniej kazdemu sig moga znu-
dzi¢. Tak samo stukanie potworkéw. A pa-
migtajcie, ze takie sesje najlatwiej sig przy-
gotowuje, nic wigc dziwnego, ze wielu
MGo6w je produkuje. Przy okazji zapew-
niam Was, ze widzialem ludzi, ktérzy na-
wet w Cthulhu i Swiat Mroku grali na zasa-
dzie ,bij-zabij*.
Po czwarte, Wy tez musicie si¢ przygoto-
wywaé do sesji. Innymi stowy, powinniécie
przypominaé sobie, co dzialo sig ostatnio,
kto jest nieprzytomny, kogo trzeba ozywic,
a kto wydal wszystkie punkty mocy. Jakie
czary dziataly na to paskudztwo? Co wy-
pelzio z podziemi i dlaczego? No, sami do-
brze wiecie, o czym powinni$cie pogadac.
Najlepiej umawiajcie sie pél godziny weze-
$niej, albo niech jeden z Was prowadzi no-
tatki i pézniej w tygodniu miedzy sesjami
rozdaje je pozostalym.
Po piate, warto przygotowaé atmosferf; W
domu, Nie chodzi mi tu o czarne firanki i
pentagramy, ale raczej o dobry stél, jakie$
picie, ciasteczka czy inne chipsy. Czasem
przydaje sig¢ nastrojowa muzyka. No i wy-
pada wspomnie¢ wczesniej rodzicom, ze
nie bedziecie odprawia¢ w pokoju zadnych
satanistycznych rytualéw.
Po széste (tal, nie wiedzialem, ze tyle tego
bedzie), bawcie sig i cieszcie wspélnie z
sesji. Czerpcie przyjemno$é (bo w koricu o
to w RPG chodzi), nawet jesli zgingliscie.
Prébujcie patrze¢ nawet na smutne rzeczy
z innej strony — moze zgingliscie jako bo-
haterowie, ratujac reszte grupy (wiem, to
zadne pocieszenie i wiem, Ze nie jest to ta-
twe).
Po ostatnie, wybaczajcie Mistrzowi po-
tknigcia i wszelkie jego Deus ex machina!

I tak oto dobrnelisSmy do szcze§liwego
konca mego pierwszego felietonu przezna-
czonego przede wszystkim dla graczy. Za-
pewne sami potraficie wpas¢ na inne sposo-
by wspoldzialania z MG (ktéry nie musi
weale by¢ Waszym stuga, jak to nieopatrz-
nie napisat Milosz), a co za tym idzie — in-
ne drogi ku lepszej zabawie.

I pamietajcie: Nike nie jest tak Slepy jak
ten, kio nie chce widzie¢ (Piers Anthony).
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Gdybym mial sobie samemu daé jaka$
etykietke, nazwalbym sie poszukiwaczem
klimatéw. Zaprzyjaznieni z druzyng nie-
gracze pukaja sig w czolo, kiedy mysla, ze
tego nie widze, a sama druzyna przyjmuje
moje kolejne wymysty ze stoickg cierpli-
woscig. Niektére pomysty nie przechodza
nawet eliminacji, bardzo nieliczne wtapia-
ja sie w nasz sposéb grania. A przeciez nie
trzeba specjalnie nadwereza¢ mézgowni-
cy, by pogtebi¢ klimat sesji. Czasem wy-
starczy tylko jedna rzecz — uwazaé na to,
co sig mowi.

N LMANACY

ILUSTRACJE: WOJCIECH BIREK

KRASNOLUDY NIE GESI...

Wecale nie sugeruje, ze Mistrz Gry to
choleryk z shotgunem, ukrytym pod sto-
tem. Jednakze czy nawet stynna ,,Demo-
niczna horda™ nie zyska na klimacie, kiedy
z ust graczy i Mistrza Gry padaé beda ko-
mentarze nie w slangu miodziezy konca
dwudziestego wieku, ale w jezyku choé
odrobing archaizowanym? Skoro w typo-
wych systemach fantasy wcielamy sie w
postacie z epoki feudalnej, przejmujemy
ich sposéb zachowania, ubiér, kodeks mo-
ralny, to dlaczego nie uczynimy tego same-
£o ze sposobem méwienia?

A GADASZ TY PO NASZEMU!

Przeczytalem ostatnio kilka ksigzek hi-
storycznych, zwracajac uwage na jezyk bo-
hateréw, i podsungto mi to pomyst stworze-
nia swego rodzaju mini-kompendium staro-
polszczyzny. Zdaje sobie sprawe, Ze nie-
ktore z owych rzeczy mogg by¢ dla graczy
oczywiste, niemniej pewne sprawy wyma-
gaja uscislenia. Druga cze$¢ ponizszego ar-
tykutu po§wigcona bedzie natomiast sposo-
bom wykorzystania obcych jezykéw w
grze, temat do§¢ karkotomny, ale mysle, ze
ciekawy.

(maty stowniczek staropolskiego + gar$¢ wskazowek gramatycznych)

Czasowniki:
bac sie — strachaé
biec — biezyé, dyrdaé
blyszczeé — tyskaé
chwycié — chycié
cieszy¢ sie — by¢ rad, radowacé sig
dogadzac — folgowac
gniewaé — srozy¢
ktamaé — lgaé
kochaé — mitowaé, nawidzie¢
mie¢ nadzieje — tuszy¢, dufaé
mowi¢ — gadaé
my$leé¢ — dumaé
nie wolno — nie lza
odczarowaé — odezynié
odprawia¢ gusta — bobonié
opowiadac¢ — bajac, prawié
plué¢ — plwaé
pragnaé — taknaé
przewroécic¢ — obali¢
przygotowywac — sposobié
rozumie¢ — pojmowaé
sprzedac — przedac
targowac — tarzyé
tesknié — tazyé, cknié sie
uciec — zbiec
umrzeé — sczeznad
uwazaé — baczy¢
wymienia¢ — mieniaé
wymys§li¢ — zamys§lié
zabi¢ — ubié, utluc
zabrakngé — zbraknaé
zaplanowac — umys§lié
zaprzyjazni¢ — pokumaé, podruzyé
znaleZé — nalezé
zobaczy¢ — obaczyé
zosta¢ — ostac
zrobi¢ post6j — popasaé
zyskaé — zyszczed
Rzeczowniki:
bagno — mlaka
brzuch — katdun
chtopezyk — pacholik
czlowiek — cziek
dobytek — ochedéstwo, chudoba
dupa — rzy¢
dzban — stagiew

dzieciak, mlodzieniaszek — otrok

gestwina — gastwa

glowa — teb

goraczka — goretwa

hariba — ganba

hetm — sztom

jelita — watpia

kobieta — biatka

korytarz — kruzganek

koszula — giezto, gzlo

kufel, kubek — kruza

tzy — §lozy

miesige — ksiezyc

napad zbdjecki — chasa

niedZwiedZ — mieszka

ofiara (bogom) — obiata

opowies¢ — gadka, bajanie

oszczep — sulica

pigé¢ — kutak

pijak — pijanica

pokéj — komnata

pozadanie — chué

przyjaciel — drug

przyjazii — druzba

sen — §pik

taboret — zydel

tarcza — szczyt

ttum - cizba

trup — truchto

twarz (meska) — geba

wampir — wapierz

warkocz — kosa

wesele — swacba

wlosy — ktaki, kudty

wojna miedzy rodami — wrézda

wojownik — woj

wrég — niedrug

wygody, przyjemnosci — wezasy

zamet, harmider — mat

zgby — kty, kielce 3

zloczyfica, przestepca — zbrodzien
Przystowki:

dawniej — drzewiej

duzo — mnogo

jedynie, ledwie — jeno

tatwo — facno

niewiele — maluczko

nigdzie — nikaj
podobno — pono
prawdziwie, stusznie — prawie
przeciez — przecie, wzdy
przed rokiem — toni
razem — spolem
stabo (na ciele) — mglo
szybko, wezesnie — rychto
teraz — nynie
trochg — mato-wiele
w domu — doma
wezesniej — wprzddy
wszedzie — wszedy
wtedy — tedy, w on czas
z pewnofcig — wiera
zawsze — zawzdy

Zaimki, przyimki, spojniki:
albo — abo
az — aze
czy — abo¢
gdzie — kaj
jednak — snadz
jego, ja, ich, je — ji
mnie — mig
niczym — by, kiej
niedaleko — podle
oprécz — krom
sobie, sig — se
zamiast — miasto
ze — ize

Przymiotniki:
bezpieczny — przezpieczny
drobnej postury — nikczemny

duzy — wielgi
grzeczny — ukladny
inny — inszy

nieokrzesany — gruby
nieprzyzwoity — sprosny
prawdziwy — isty
sprawny — chybki

szybki — wartki
szczegdlny — osobliwy
taki — tyli

wdzigczna, tadna — nadobna
wielki, imponujacy — walny
zgodny, uleglty — powolny

znakomity — przedni, zacny
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Wiemy juz co, a teraz jak:

- W ciekawy sposéb okreslano w staropol-
szczyznie liczbe o0s6b, zwlaszcza w
kontekscie jakiej§ podrézy lub walki.
Kiedy méwimy o pojedynczej osobie,
uzywamy okre§lenia ,,samojeden” — Sa-
mojeden byt ci na tyli wyprawe podyr-
dat! Jesli nasz bohater miatl towarzysza,
powie si¢ o nim, ze... samowtdr w tyli
gastwe wrogdw sie cisngl. Kiedy bedzie
ich trzech, powiedzie¢ mozna, ze... wiem
ci, ze droga daleka, ale samotrzeé poje-
chali, tedy strachu nie ma. I tak dalej: sa-
moczwart, samopigt, samoszost...
Spos6b mowienia moze wzbogacic takze
archaiczne znieksztalcenie formy liczby
mnogiej. Tam, gdzie my uzyjemy stow
»sasiedzi, ,Normanowie“, ,mnisi“,
Kislewici®, ,,wojowie”, nasza postaé
powinna powiedzie¢ ,sgsiady”, ,Nor-
many®, ,,mnichy", ,Kislewity", ,,woje".
Niestety, regula ta nie znajduje zastoso-
wania w wiekszosci rzeczownikéw.
Dos¢ fatwo jest sobie przyswoi¢ czas
przeszly naszych praszczuréw., W licz-
bie mnogiej powszechne sg stwierdze-
nia typu: Pefno zlota w onym czasie
mielim lub Pod kniaziem Dobromirem
walczylin.

W liczbie pojedynczej wyglada to tak:
ja mialzem / miala zem

ty mialzes / miata ze$

on mialze / ona miata ze

my mieli zeSmy / miaty zesmy

wy mieli zescie / mialy zescie

oni mieli / one miaty

W staropolszczyznie
powszechnie
stosowano

5.
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partykule wzmacniajacg ,,ze“, przycze-
piang bezpodrednio do czasownika
w trybie rozkazujacym: Patrzze, chio-
pie! Chodze tu! Dawajze piwa, babo!
Kiedy w czasie przysztym zawarta jest
jakas obietnica, a wyraza ja podmiot
zbiorowy, podobnie jak w czasie prze-
sztym nalezy zastosowaé koficéwke ,,-
im*: Pdjdziem, spalim grodziszcze i we-
Zmiem, co nasze!

Popularne bylo zastepowanie konstruk-
cji ,,ze$ jest” lub ,,zescie sa” koncéwka
-8, dodawang do przymiotnika lub rze-
czownika: Walecznys, ale rozumu to za
grosz u ciebie. Glupiscie kiej te barany!
Durzo§ sie napit?

Charakterystyczne dla staropolszczyzny
jest tez uzywanie stowa ,.ci* w rozmo-
wie, co albo podkreslalo zaangazowanie
emocjonalne, albo spoufalenie si¢ roz-
moéwcow: Tedy patrze, a ten lezie ci sa-
mojeden na waty, kief durak jaki! Wzigt-
zem ci siekiere i jak nie zajade w ten ru-
dy teb! Jucha sikata ci kiej piwo ze Zle
odszpuntowanej beczki!

Bardzo istotng cecha staropolszczyzny
jest tez przesuwanie orzeczenia na ko-
niec zdania: Toz ro mdj ociec przez diu-
gie lata w chorqgwi pancernej pod ksie-
ciem naszym stuzyl, a i sam ksigze nie
raz oéca hojnie nagrodzié raczyt!
Powyzsze uwagi wyplywaja z moich ob-

serwacji i lektury ksiazek historycznych
(Henryk Sienkiewicz, Jozef Ignacy Kra-

szewski, Wladyslaw Jan Grabski, Zofia

Kossak-Szczucka, a przede wszyst-
kim Antoni Gotubiew) i nie roszczg
sobie pretensji do bycia traktatem
naukowym. Nie uwazam moich
wywodow za nieomylne, jestem
natomiast pewien, ze juz po-
biezne zapoznanie si¢ z nimi
moze catkowicie zmienié
klimat sesji. O, chocby i ta-

ka ,gadka':

— Hej, ty tam, piworobie,
nalej no tu jeszcze, ino gibko!

Kruza juz pusta!

— Zeby to u was sakiewka réw-
nie gleboka jak geba szeroka, he-
hehe!

— Nie srozcie sig, kumie, pra-
wie bajacie, zem goly nieco ny-
nie. Jeno przecie sami po-
mnicie, ize lacno jest
ocheddstwo cale na
szlaku stracié!
— Przecie nie sroze sie,
coscie sig uwzieli? Nie lza
drugowi w potrze-
bie odmawiad,
a zwlaszcza tak
mato uczynié
moge! Prawcie
tedy, jak to ze
zhdjeami owy-

mi bylo.

—Co tu prawié
duzo. Jechalim

?okojnie podle Siwego Boru. Ledwiesmy
piewajgcy Potok przekroczyli, ludziska
baja, coby popasaé krzynke. Strachatiem
sie Zdziebko, bo choé wszedy licho nynie
siedzi, to podle Siwego Boru najwigksze.
Cknito tez sig mie doma, ale dumam se, co
mi zal chtopakéw i bydlgt. Niech se spo-
cznq Zdziebko.

— Ano, przecie od Siwego Boru to szmat
drogi do wsi, a popasaé nikaj nie da rady,
chyba ze w obejsciu Jurgena pijanicy!

— Uchowajcie bogowie. Dufatem, ze
mato-wiele, a dalej podyrdam, a tu masz
ci los! Biezy do mnie pachol zastrachany i
prawi, ze cosik w gastwie dozZrzal. Wzig-
tem ci sulice i skradam sie wolno, kiej na
zwierza, patrze ci — a tu teb by stodota,
ktaki by stdg siana jaki, Slepia az tyskajq z
uciechy i wyskakuje mie tu taki, wielgi by
mieszka, z toporzyskiem okrutnym i leci na
mnie z rykiem!

— Nie moze byé... Czlek to czy potwora
Jjaka?

— Nynie dumam, ze maqz to byl, ale nie
pomne, cozem w on czas dumal. Zbrodzien
musi jaki, zbdjnik czy insza cholera. Obalit
mnie pierwszego i biezy ku wozom! Czelad?
sie zerwata, za orez pochwycita i zaraz na
niego! A ten na nich i sczepili si¢ okrutnie.
Pomnicie tego Helmuta, co calq morde w
dziobach miat?

— JuSci, charakternik z niego okrutny i
woj walny.

— Tedy onze pierwszy na zbrodzienia ru-
szyl, dzirytem go w kaldun, a ten nic! Na
szezyt cios przyjat, sztom Helmutowi wraz z
them rozszczepit i dalej ryczy.

— Sczezt chlopak?

— lii tam...Ciggiem teb mu rozbijano, to i
przyzwyczajon. Wyzyje, co ma sczezngé zara.

— Chwali¢ bogéw! A co dalej, prawcie!

— A no, wystrachali sie chtopaki i w bor
wiejg. Krew sig we mnie ze zlosci zapiekia,
na réwne nogi zem skoczyl i juzem kolngé
chceiat onego, kiedy ten do mie: Wolno cig
puszcze, jesli mi zloto | dobytek wszelaki
oddasz! Miedziaka choéby schowasz, to cig
najde i zezre kiej Swiniaka!

— I wzigt wszystko?

— Giezta nawet nie zostawil, jucha jed-
na. Pieszo zem doma dotart, a tam jeszcze
biatka na mnie jazgocze, zem ochgddstwo
wszytkie przetracit i to moja wina, bom Zle
wszytko umyslit. By obaczyta tego wotu, in-
aczej by bajatal

— Jus$ci, kumie. Zresztq kto biatki by
stuchat.

— Jak ta dziuple rozewrze, to kiej wrota
od stodoly. I za siédmym morzem ustyszysz!

— A ludziska we wsi?

— Ci to swdj rozum majg, wiedzq, ze to
nie garba ocheddstwo oddad, kiedy zycie
postrada¢ mozna!

— Bo i tez zbdjnikow po traktach mnogo!
Drzewiej tak nie bywalo.

— Zte czasy nastatly, ale wytlumaczaé to
bialce...

— Ejze, kumie, nosa na kwinte nie spu-
szczajcie! Nastepnej wiosny lepief bedzie!

— Zaisto, przecie gorzej juz byc nie moze...
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DO YOU SPEAK KHAZALID? YES, I DON'T.
(czy jezyki obce moga sie przydaé w grze?)

Problem obcych jezykéw w grach nie-
jednemu Mistrzowi zapewne spedza sen z
powiek. Przecigtna druzyna sklada sie z
przedstawicieli réznych narodéw i ras, a z
reguly nie widza Zadnego problemu w do-
gadywaniu si¢ migdzy sobg. Kazdy system
rozstrzygnal ten problem poprzez stworze-
nie jakiej§ hybrydy esperanto-Wspélnej
Mowy lub innego staro§wiatowego, ktéry
muszg zna¢ wszyscy. Niebagatelne to zada-
nie dla przecigtnego krasnoluda czy elfa —
malo kto zdaje sobie sprawe, jak ogrom-
nym zadaniem jest caloSciowe ogarniecie
obcego jezyka. Wyglada jednak na to, iz
kazdy gracz nie-ludZ jest urodzonym lin-
gwista — sesje pelne sg wymy§lnych idio-
moéw i zarcikéw stownych.

Poéki jednak nie opracuje sie¢ stownikéw
polsko-khazalidzkich lub polsko-eltharifi-
skich, jesteSmy raczej na 6w stan rzeczy
skazani (zreszta nawet je§li owe stowniki

si¢ kiedykolwiek ukaza, nie sadze, by
zmienilo to duzo w tym akurat aspekcie ro-
le-playing). Sprawa obcych jezykéw wciaz
powoduje liczne problemy — choéby i to, w
jaki spos6b dwa elfy majg sie porozumieé
w ojezystym jezyku tak, by ich nie zrozu-
miala reszta druzyny (czytaj: pozostali gra-
cze przy stole). Racja, moga wiadomosé
przestac na karteczce. A co, jeéli adresat ma
pytanie, a za nim kolejne? Jak dlugo MG
moze korespondowaé z jednym z graczy, a
reszta druzyny dlubaé w nosie z nudéw?
Najlepiej jest chyba wyjéé i obgadaé
sprawg na osobnosci, mimo iz psuje to kli-
mat. Istnieje jeszcze jedno wyjscie, najbar-
dziej chyba abstrakeyjne. Kiedy$ zapropo-
nowalem druzynie, bySmy przyjeli, iz jezyk
elféw zastapimy angielskim, a krasnolu-
déw niemieckim. SzczeSliwie si¢ zlozylo,
ze wtedy znalem obydwa (niemiecki juz
zdazylem po czgsci zapomnied), a druzyno-

wa mniejszo$¢ rasowa réwniez miala o
nich pojecie. Zdaje sobie jednak sprawe z
tego, ze populacja Mistrzéw Gry-poliglo-
16w jest niezbyt duza, a rzadko sie trafi sy-
tuacja, kiedy gracz zna zadany jezyk. Kto$
sugerowal, iz elfy ewentualnie moga
méwié po wlosku lub francusku, ale za nic
nie wymys§lili§my zadnego substytutu dla
krasnoludéw.

Pomyst moze wydaé sig karkotomny, ale
jest ciekawy. Niezaleznie od tego, czy gra-
cze znajg odpowiednie jezyki, mogg przyjaé
powyzsze zatozenie i wiasnie do nich kieru-
Jje te cze§é artykutu. Kazdy jezyk ma bo-
wiem pewna liczbe fraz-wytrychéw, ktére
kazdy gracz moze opanowaé i wykorzysty-
waé w okreslonych sytuacjach. Niezty kli-
mat tworzy gracz-krasnolud, ciskajacy ja-
kie§ siarczyste przeklefistwo po niemiecku
czy gracz-mag, wyglaszajacy w zamysleniu
jakas taciniskg sentencje. Sprébujemy?

KABAZ A’ KARAK lIBER ANAES

Uparlem sig, ze niemiecki jest zastrzezony
dla krasnoludéw, a niestusznie. W Warham-
merze cale Imperium jest przeciez ,,role-pla-
yowym" reprezentantem obszaru niemiecko-
Jezycznego i powyzsze teksty moga byé réw-
nie dobrze wykorzystane przez kazdego tam-
tejszego bohatera. W zupetnie inny sposéb
mogy je wykorzystac gracze w systemie Dzi-
kie Pola. Oto moje propozycje fraz-wytry-
chow (w nawiasie uproszczona wymowa):
Auf deine Gesundheit! (auf daine gesun-

dhajt) — Twoje zdrowie!

Ausgezeichnet! (ausgecajénet) — Znakomicie!

Bier! (bijer) — Piwo!

Bis zum Tode! (bis cum tode) — Az do
$mierci!

Donnerwetter! (donerwetter) — Cholera!

Drache (drahe) — smok

Feuer! (fojer) — Ognia!

Gar nicht! (gar nist) — Wecale nie!

Gliickliche Reise! (gliklisie raize) — Szcze-
§liwej drogi!

Gott sie Dank! (got zaj dank) — Dzieki Bogu!

Grungi mitt uns! Attacke! (... mit uns atake)
— Grungni jest z nami! Do ataku!

Halt die Klape! (halt di klape) — Zamknij
sig!

Hols der Teufell! (hols der tojfel) — Niech
to diabli!

Ich bin gliicklich um dich zu sehen! (i§ bin
gluklis um dis cu zejen) — Ciesze sig, ze
cig widze!

Jawohl! (jawol) — W porzadku!

Leck mich! (lek mi§) — Mozesz mnie cmoknaé!

Mein Freund! (main frojnd) — Przyjacielu!

Nie und nimmer! (ni und nimer) — Nigdy w
zyciu!

Schiese (szajse) — g...0

Sofort! (zofort) — Natychmiast!

Verdammte Welt! (ferdamte welt) — Choler-
ny $§wiat!

Verfluchte Elfen! (ferfluhte elfen) — Pie-
przone elfy!

VerpiS dich! (ferpis di§) — Od... sie!

Vorsichtig! (forzistiz) — Ostroznie!

Vorwirts! (forwerts) — Naprzéd!

Wunderbar! (wunderbar) - Cudownie!

Zwerg (cwerg) — karzel, krasnolud

THE PROBLEM OF SCOTLAND IS THAT IT IS FULL OF SCOTS...

Z angielskim sprawa ma si¢ podobnie.
Mozemy zalozy¢, iz bedzie on imitowac el-
tharin, ale przeciez w Warhammerze istnie-
je Albion i Erin. Sprawe pozostawiam do
dyspozycji druzyn i Mistrzéw.

Charge! (czardz) — Naprzéd! Do szarzy!

Behind you! (bihaind ju)- Za toba!

Die, you coward (dai ju caterd) — Gin,
tchoérzu!

Farewell, my friend (ferwel mai frend) —

Zegnaj, przyjacielu!

Follow me! (folou mi) — Za mna!
For the king! (for de king) — Za kréla!

For the power of the forest! (for de paler of
de forest) — Na potege lasu!

Get lost! (get lost) — Odczep sig!

God’s on our side! Attack! (godz on aler
said! etek!) — Bég z nami! Do ataku!

Great! (greit) — Swietnie!

Greetings! (gritingz) — Pozdrowienia!

I'am so glad to see you! (ai em sou glad tu
si yu) — Tak sig ciesze, Ze cig widze!

I challange you! (ai czelendz ju) — Wyzy-
wam cig!

Let’s go! (lets gou) — Naprzéd!

Look out! (luk aut) ~ Uwazaj!

My Lord / My Liege (mai lord / mai lidz) —
MGoj panie!

Right between the eyes! (rait bitwin de aiz)
— Prosto migdzy oczy!

Run! (ran) — Uciekajmy!

Shut your mouth (szat jor mauf) — Zamknij
siel

Stinking dwarves! (stinking dlorvz) —
Smierdzace krasnoludy!

Taste this! (teist dis) — Posmakuj tego!
(przy ciosie)

To the bottom! (tu de botem) — Do dna!

To the death! (tu de def) — Az do $mierci!

JO SKATTALA SVENSKA DEKSTE OR

Postacie wikingéw wydaja sie ngcace nie
tylko w Warhammerze. Niestety, najrzadziej
mozemy si¢ wykazaé erudycja w przypadku
Jezykoéw skandynawskich. Proponuje zatem
liste fraz-wytrychéw w jezyku norweskim
oraz co§ specjalnego dla wielbicieli Thorga-
la — liste przymiotnikéw i rzeczownikéw w
tymze jezyku, podang w ten sposéb, by
mozna z nich utworzyé przydomek. Po-
przez 6w prymitywny zapis fonetyczny nie
jestem jednak w stanie odda¢ wiernie
wymowy norweskiej, dlatego owe slowa

beda (w najlepszym przypadku) brzmieé
tylko nieco podobnie do oryginatu, Warto
tez pamigta¢ o gardtowym wymawianiu ,,r
— jest to charakterystyczne dla duriskiego i
niektérych dialektéw w Norwegii i z pew-
noscig brzmi ,,barbarzyrisko:

Anfall! (anfal!) — Do ataku! Zasadzka!

Du skal dg! (du skal de) — Zginiesz!
Farvel! (farwel) — Zegnaj, dobrej podrézy!
For kongen! (for kongen) — Za krélal
Forsiktig! (forsikti) — Uwazajl Ostroznie!
Fulg meg! (fulg mai ) — Za mng!

Heil! (hail) — Witaj!

Hilsen! (hilsen) — Pozdrowienia!

Hold kjefen! (hol §jeften) — Trzym ryj!

hgvding (hevding) — wédz

Hyggelig (higgeli) — Swietnie!

Jaevlig verden! (javli varden) — Cholerny
Swiat!

Jeg er glad & se deg igjen (jaj ar gla o se daj
ijen) — Cieszg sig, Zze zndw cie widze!
Jeg forstdr ikke! (jaj forstor ikke) — Nie ro-

zumiem!
Jeg skal drikke ditt blod! (jaj skal drikke dit




blud) — Wypije twoja krew!

Komm her, din svin! ( kom har, din svin) —

Podejdz tu, §winio!

Krap! (krap) — G...o!
Min gks savner deg (min eks savner deg) —

Maj lopér teskni za toba!

Min verin! (min venn) — Przyjacielu!

Prgv min sverd! (prev min svard) — Sprébuj
mego miecza!

Rgmm! (rem) — Wiejemy!

Sikkert! (sikkert) — Oczywiscie!

Skél! (skol) — Na zdrowie!

Syng igjen! (sing ijen) — Zaspiewaj znow!

Valhalla venter for oss! (valhalla venter for
oss) — Walhalla na nas czeka!

A teraz kilka stéw o przydomkach. Nor-
weski jest jezykiem bardzo elastycznym i
powszechne sa w nim réznorakie zlozenia.
W celu stworzenia jakiej$ egzotycznej, bar-
barzyfisko brzmigcej nazwy wystarczy po-
laczyé ze soba zadany przymiotnik z rze-
czownikiem (kolumna Iz I, IzIIlub I z
III). W ten oto spos6b mozemy otrzymac
wikifiskie ksywy typu: Hvitsverd (Biaty
miecz), Blddreper (Blekitny zabdjca) czy
Rasktorden (Szybki grom).

Jesli przydomek ma tworzyé tylko jeden
przymiotnik, dodaje mu si¢ rodzajnik ,,den”
i konicowke ,-e“, np.: Ragnar den Sterke,
Knut den Metkige (mektije), Olaf den Ade-
lige (adelije). Klimatu skandynawskiego
moze takze dodaé¢ konsekwencja w tworze-
niu nazwiska — do imienia ojca nalezy dodac¢
konicowke ,,-son (w przypadku mezczyzny)
lub ,,-datter* (w przypadku kobiety). Erik
Haraldson den Raske — mniam, mniam...

Kiedy druga cze$cig przydomku ciala
jest czes¢ ciata, cata nazwa zyskuje jeszcze
przyrostek ,,-t“, np.: Langbeinet (dtugono-
gi), Hvithaaret (bialowlosy), Staalhjertet (o
stalowym sercu).

"I, Przymiotniki

Na deser zostawilem lacing — jezyk,
ktéry odegrat bodaj najwigksza role w hi-
storii Europy, mowg poetéw, naukowcow,
dyplomatéw, kleru, swoiste europejskie
esperanto. Umiejgtno$é méwienia po taci-
nie byla podstawowym warunkiem spo-
lecznej nobilitacji — bez niej daleko zajsé
si¢ nie dato, bedac poczytywanym za pro-
staka. W tej sytuacji polska szlachta baro-
kowa, zazwyczaj nie grzeszaca erudycja,
zwykla az do przesady zabarwiac swe wy-
powiedzi tacifiskimi sentencjami, nie za-
wsze zresztg dokladnie rozumianymi.
Podobny sposéb zachowania sig polecil-
bym chociazby bohaterom pochodzacym z
intelektualnych wyzyn Starego Swiata:
szlachcie, kaptanom, skrybom, alchemi-
kom, prawnikom (szczegdlng uwage na ten
ustep powinni réwniez zwrécié uwage fani
»Dzikich PSl** — przyp. red.). Oto propono-
wany zestaw sentencji lacinskich, mogg-
cych sie przydaé w wielu sytuacjach:

Alea iacta est — kosci zostaly rzucone

Aliena laudatis venstra ignoratis — cudze
chwalicie, swego nie znacie

Amicus certus in reincerta cerenitur —

blé (blo) — niebieski
dumm (dum) — ghupi
gal (gal) — szalony
gré (gro) — szary
grgnn (gren) — zielony
grusom (grysom) — okrutny
gull (gyl) — zloty, Z6tty
hvit (vit) — biaty
ivrig (ivri) — zapalczywy
kjendis (§jendis) — znany
klok (kluk) — madry
krigersk (krigersk) — wojowniczy
lang (lang) — diugi
lett (lett) — lekki
listig (listi) — podstepny
liten (liten) — maty
lys (lis) — jasny
mager (mager) — chudy
mektig (mekii) — potezny
modig (mudi) — odwazny
mgrk (merk) — ciemny, mroczny
nord (nurd) — péinocny
rask (rask) — szybki
rgd (re) — czerwony
@st (est) — wschodni
s@lv (selv) — srebrny
sterk (stark) — silny
st (sto) — uparty
stor (stur) — duzy
sveert (svart) — czarny
syd (sid) — potudniowy
tung (tung) — ciezki
tykk (tikk) — gruby
vakker (vakker) — pigkny
vest (vest) — zachodni
II. Rzeczowniki, mogace petni¢ funkcje
przymiotnikéw
bjern (bjern) — niedzwiedz, niedZwiedzi
dag (dag) — dzien, dzienny
drake (drake) — smok, smoczy
elv (elv) — rzeka, rzeczny
falk (falk) — jastrzab, jastrzebi

MEMENTO MORI

prawdziwego przyjaciela poznajesz w
biedzie

Ante omnia — przede wszystkim

Aures multorum clausae veritati sunt — uszy
wielu zamknigte sa dla prawdy

Donec eris felix multos numerabis amicos —
poki bedziesz szezg$liwy, bedziesz mial
wielu przyjaciot

Errare humanum est — bladzi¢ jest rzeczg
ludzka

Historia magistra vitae est — historia jest na-
uczycielka zycia

Homesta mors turpi vita potior — uczciwa
$mie¢ lepsza niz haniebne zycie

Homo sum et nihil humani a me alienum
esse puto — cztowiekiem jestem i nic, co
ludzkie, nie jest mi obce

Honores mutant mores — zaszczyty zmie-
niaja obyczaje

Ibi patria ubi bene — tam ojczyzna, gdzie
dobrze

Ibi victoria ubi concordia — tam zwycig-
stwo, gdzie zgoda

Illico presto! — natychmiast!

In vino veritas — w winie prawda

Incidis in Scyllam cupiens vitare Charyb-

fjell (fjell) — géra, gorski
grotte (grutte) — jaskinia, jaskiniowy
himmel (himmel) — niebo, niebiariski
hjort (jurt) — jeleri, jeleni
is (is) — 16d, lodowy
jern (jarn) — zelazo, zelazny
méned (moned) — ksiezye, ksigzycowy
natt (natt) — noc, nocny
orm (orm) — zmija, Zmijowy
@m (ern) — orzel, orli
sj@ (sze) — morze, morski
skog (skug) — las, lesny
sol (sul) — storice, stoneczny
stein (stajn) — kamien, kamienny
stjern (stjarn) — gwiazda, gwiazdzisty
stél (stol) — stal, stalowy
torden (turden) — piorun, piorunujacy
ulf (ylf) — wilk, wilczy
vind (vind) — wiatr, wietrzny
III. Rzeczowniki
angriper (angriper) — najezdzca
bein (bajn) — noga
bonde (bune) — chlop
bue (bye) — tuk
dreper (dreper) — zabdjca
dverg (dvarg) — karzel, krasnolud
hjerte (jarte) — serce
hénd (hond) — dton, reka
hér (hor) — wlosy
hode (hude) — glowa
knife (knife) — néz
kriger (kriger) — wojownik
oks (oks) — topér
pye (eje) — oko
rytter (ritter) — jezdziec
seiler (sailer) — zeglarz
skjegg (szegg) — brodal
skjold (szuld) — tarcza
spyd (spid) — oszczep
sverd (svard) — miecz
trollman (trullman) — czarodziej
venn (venn) — przyjaciel

dim — z deszczu pod rynng

Ipso facto — w rzeczy samej

Mens sana in corpore sano — w zdrowym
ciele zdrowy duch

Naturam muntare difficile est — nature trud-
no jest zmieni¢

Omne principium difficile est — kazdy po-
czatek jest trudny

Ora et labora — médl sig i pracuj

Otium post negotium — wypoczynek po
pracy

Pecunia non olet — pienigdze nie Smierdzg

Pro publico bono — dla dobra powszechnego

Quemodo vales? — jak sie masz?

Sapere aude — miej odwage by¢ madrym

Sursum corda! — w gére sercal

Ut sementem feceris, ita metes — jak zasie-
jesz, tak skosisz (jak sobie poScielisz, tak
sig wy$pisz)

Vade retro! — zawracac!

Vae victis — biada zwycigzonym

W pisaniu tego artykulu pomocq stuzyt Wicher
Sd la oss hdpe at spillet deres skal forberede i framti-
da! Thor og Odin ser bestandig pd oss!
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Adam Z. Bafiski

Wromiki gRaehalhnhw:nkte

amki drewniane, chociaz licz-
ne i szeroko rozpowszechnio-
ne, czesto byly tylko pierw-

: szym etapem powstawania
slednby feudalnej. Pojawienie sie ulep-
szonych narzedzi rolniczych i nowych
sposob6éw uprawy w powaznym stopniu
zmienilo dochody catosci spoleczeristwa,
Wraz z nimi rosty i $rodki, jakie mozna
bylo przeznaczy¢ na rozbudowe siedziby
rodu, jej upigkszanie i wyposazanie. Na
arenie dziejéw pojawily sie pierwsze nie-
parnistwowe i nie-sakralne budowle ka-
mienne.

Wszystko to wymagato duzo czasu, du-
zo wysitku i szczescia, ktére sprzyjato
zwykle wysoko urodzonym. Ale do rze-
czy...

ok 994
Wiosna
Niepokoje na granicy z ksigstwem Co-
urgnac.

Zgodnie z edyktem krélewskim mar-
grabia Raedwald de Court naktada na bar-
barzyficéw dodatkowy podatek i rozpo-
czyna zaciag choragwi lekkiej piechoty.

Niepokoje na obszarze marchii Czar-
nych Wzgérz.

Lato

Verder Diugi Mtot, mato znany wédz z

Zachodniego Pasma, gromadzi wokol

* PIERWSZE PIETRO

Czesé 11

siebie barbarzyficéw z Czarnych Wzgérz.
Oblezenie Raedwaldburga i Alberikange.

Oddziaty z débr margrabiego Raedwal-
da w hrabstwie Maxin wkraczaja na teren
Czarnych Wzgérz. Starcia pod Bialym
Wierchem i nad Jelenim Strumieniem.

Jesied

Bitwa pod Raedwaldburgiem. Pojma-
nie Verdera Diugiego Mlota. Cze$¢ barba-
rzyncow uchodzi na wzgérza.

Stracenie Verdera Dlugiego Mlota pod
watami Raedwaldburga.

Bitwa pod Alberikange. Ostatnie zwar-
te oddzialy barbarzyficéw zostaja rozbite.

Rok 995
Wiosna

Raedwald de Court poslubia cérke wo-
dza Wschodniego Pasma.

Margrabia Czamych Wzg6rz rozpoczy-
na zaciagi do choragwi lekkiej piechoty
barbarzynskiej. WieZniowie zamkéw Rae-
dwaldburg i Alberikange przysiggaja
wierno$¢ de Courtowi i wstepuja do no-
wego oddzialu.

W okolicach Raedwaldburga osiada
kolejna grupa wolnych osadnikéw z pét-
nocnych rejonéw krélestwa.

Lato

Wojna z ksigciem de Courgnac. Albe-
ryk Mocny zwoluje przeglad wojsk w sto-
licy krélestwa.

Raedwald de Court otrzymuje dow6dz-
two oddzialéw z Beaudemont, Maxin i
Czarnych Wzgérz.

Bitwa pod miastem Trersenge. Hufce
ksigstwa Courgnac w panice uciekaja z
pola boju. Alberyk Mocny zdobywa wiel-
kie lupy w obozie ksiecia.

Oblezenie Trersenge. Hufce krélewskie
SZIUrmujg mury.

Jesied

Zdobycie Trersenge. Ksiaze de Cour-
gnac uznaje sie za pokonanego. Krél Al-
beryk opuszcza ksigstwo w zamian za
obietnicg wyplacenia sumy 30 tysigcy
funtéw w zlocie.

Robert de Arvens sklada hold Rae-
dwaldowi de Court.

Raedwald de Court powraca do Czar-
nych Wzgérz z wozami pelnymi tupéw,
znaczng liczbg jencow i duzym stadem
bydia.

Krél A]beryk przyznaje margrabiemu
prawo do organizowania jednego targu i
jednego jarmarku przy zamku Raedwald-

burg.
Rok 996
Wiosna

Jency z ksigstwa Courgnac osiadaja
nieopodal Alberikange.

Margrabia lokuje dwie wsie w poblizu
Raedwaldburga.

Gaston de Goix i Guy de Joyensange
wznosza straznice w Pasmach Potudnio-
wym i Zachodnim.

Raedwald de Court lokuje pierwsze
wsie w poblizu warowni Gastonhoust i
Gubais.

Narodziny pierwszego syna margrabie-
go — Adrewalda de Court.

Rozpoczgcie budowy kaplicy w osa-
dzie obok zamku Alberikange.

Lato

W okolicach zamkéw Raedwaldburg i
Alberikange osiedlajg si¢ pierwsze grupy
chlopéw z débr Roberta de Arvens.

Jesies
Pierwszy targ w Raedwaldburgu. Do

szkatuly margrabiego zaczynaja trafia¢
oplaty targowe.

Rok 997

Wiosna

W Czamych Wzgérzach osiada pierw-
sza grupa osadnikéw z débr katedry w
Mauix i hrabstw wschodnich.

Lokacja dwéch wsi w okolicy Rae-
dwaldburga i jednej w poblizu zamku Al-
berikange.

Krél Alberyk nadaje prawa miejskie
osadzie Alberikange.




Lato

Wielki turniej w Raedwaldburgu. W
szrankach staje ponad kopa rycerzy. Nagro-
de, karego konia bojowego, zdobywa jéden
z rycerzy margrabiego — Gaston de Goix.

Jested

Pierwszy jarmark w Raedwaldburgu.
Kupey z glebi krélestwa sprzedajg wigk-
sz0§¢ swoich towaréw.

Chiopi osiadli u stép straznicy Gastonho-
ust rozpoczynaja budowe pierwszej kaplicy.

Rok 998

Wiosna

Narodziny pierwszej cérki Raedwalda
— Eleonory de Court.

Margrabia Czarnych Wzgérz lokuje
cztery osady — po jednej w poblizu Rae-
dwaldburga, warowni Alberikange i straz-
nic Gastonhoust oraz Gubais,

Kaptan Gerhard z miasta Joelly otrzy-
muje godno$é starszego diecezji Czarnych
Wzgorz.

Lato

Rycerz Guy de Joyensange poSlubia w
Raedwaldburgu cérke pomniejszego baro-
na z hrabstwa Paeux.

W poblizu Gubais osiadaja pierwsi
chlopi z hrabstwa Paeux.

Margrabia nadaje Gebhardowi z Joelly
uposazenie w postaci renty dzierzawnej z
wiosek w poblizu miast Raedwaldburg i
Alberikange oraz zamku Gubais.

Rok 999
Wiosna

Raedwald de Court lokuje miasto obok
zamku w Raedwaldburgu.

Rozpoczecie budowy kaplicy w osa-
dzie przy straznicy Gubais.

Na ziemiach kasztelanii Gubais osiada

pierwsza grupa chlopéw z hrabstwa Paeux.

Bunt chlopéw w Beaudemont. Rewolta

zostaje sttumiona.
Lato

Na ziemiach Zachodniego Pasma zo-
staje osadzona pierwsza grupa zbuntowa-
nych chlopéw z hrabstwa Beaudemont.

Najstarszy syn kréla zostaje pasowany
na rycerza. :

Wielki turniej w stolicy. Margrabia Rae-
dwald de Court pokonuje ponad dziesigciu
rycerzy i zdobywa pieréciefi z rubinem.

Robert de Arvens zargcza sig z cérka
wielkiego towczego krélestwa.

Jesicd

Na targu w Raedwaldburgu pojawiaja
sie kupcy z ksigstwa Courgnac i innych
krain potudniowych.

Margrabia Raedwald pasuje na rycerzy
dwéch synéw dawnego barbarzyriskiego
wodza z Pasma Wschodniego.

Rak 1000

‘Wiosna
Raedwald de Court lokuje wie§ w po-
blizu warowni Gubais,
Rozpoczecie budowy kamiennej wiezy
w zamku Raedwaldburg.
Lato
Margrabia Raedwald odbywa pielgrzym-
ke do sanktuarium w miescie Steptiers.
Jesied
Raedwald de Court wzywa na swdj
dwér starszego syna wodza barbarzyfcéw
z Poludniowego Pasma. Mlodzieniec ma
sie uczyé wojennego rzemiosta i obycza-
jow rycerskich.

Rok 1001

Wiosna
Guy de Joyensange lokuje swoja

pierwsza wie§ w poblizu zamku Gubais.
Robert de Arvens koriczy budowe
straznicy Robaine-sur-Nesse w Zacho-
dnim Pasmie.
Lato
Narodziny drugiego syna margrabiego
— Odona de Court.
csied
Slub Roberta de Avesnes.

Rk 1003
‘Wiosna

Gebhard z Joelly lokuje wie$ w poblizu
zamku Gubais. Pojawia si¢ pierwsza gru-
pa osadnikéw z rodzinnego miasta star-
szego.,

Koniec budowy donjonu zamku w Ra-
edwaldburgu.

Wielki bal na zamku raedwaldburskim.

Gaston de Goix i synowie kilku barba-
rzyfiskich wodzéw rozpoczynaja budowe
kamiennych wiez,  wzorowanych na do-
njonie w Raedwaldburgu.

Rok 1004

Lato
Krél Alberyk wzywa na swéj dwér Ad-
rewalda de Court. Syn margrabiego Czar-
nych Wzgérz rozpoczyna nauke pod Kie-
rownictwem ochmistrza dworu.

Mok 1005

Wiosna

Adrewald de Court rozpoczyna nauke
jazdy konnej, walki mieczem oraz umie-
jetnosei pisania i czytania,

Uluf, nadwomny kaplan margrabiego
Raedwalda, obejmuje stanowisko przelo-
zonego kaplicy w Alberikange.

Rak 1007

Lato
Margrabia Czamych Wzgérz rozpoczy-
na w Raedwaldburgu wznoszenie §wigty-
ni miejskiej.

Runatel

Rodzaj zamku murowanego, sktadaja-
cy sie z wiezy mieszkalnej, zabudowan
gospodarczych oraz watu lub muru obwo-
dowego. Uklad architektoniczny kasztelu
nie odbiega w istotny sposéb od rozmie-
szczenia budynkéw w grodzie stozko-
wym. Donjon zajmuje zazwyczaj to samo
miejsce w kasztelu, co wieza drewniana
wewnatrz grodu stozkowego, zreszta bu-
dowle te wznosi sie z reguly tam, gdzie
znajdowata sig poprzedzajaca je chronolo-
gicznie wieza drewniana.

Bonjon (Beep)

Gléwna wieza mieszkalna zamku. Bu-
dowana z kamienia lub cegly, dochodzi
do znacznych rozmiaréw i w szczegdlnie



widoczny sposéb podkresla zamoznosé
swojego wlasciciela.. Donjony wznosi sig
na planie kwadratu lub prostokata, o bo-
kach mierzacych zazwyczaj od 70 do 90
stép dlugosci (od 19 do ponad 25 me-
tréw). Ich wysoko$é¢ siega od 105 do 125
stép (od ok. 30 do ponad 35 metréw). W
najwazniejszych zamkach krélewskich
donjony moga osiggnaé jeszcze wieksze
rozmiary — wieza w stolecznym miescie
Perisilon ma dlugos¢ 108, szerokosé 96
stép (30,56 x 27,17 metra) i wysokosé
120 stép (33,96 metra).

Wewnatrz donjonu znajduja si¢ pomie-
szczenia wykorzystywane zgodnie z Toz-
licznymi funkcjami, jakie petni budowla
w zyciu mieszkanicéw zamku i okolicy.
Jest on najokazalsza i najlepiej ufortyfiko-
wang budowlg zamku. Tu wtasnie znajdu-

je si¢ mieszkanie wiasciciela warowni,

pomieszczenia o charakterze reprezenta-
cyjnym oraz najlepsze stanowiska obron-
ne. Nic wigc dziwnego, Ze najczeSciej
(chociaz nie zawsze) to wtlasnie donjon
jest miejscem ostatniego schronienia mie-
szkaricéw zamku.

Chcac sprostaé wygdérowanym zada-
niom moznych, twdrcy donjonéw obda-
rzyli je odpowiednio silna i odporng kon-
strukcja. Sa to budowle o pigciu lub sze-
Sciu kondygnacjach, Mury dolnych pigter
wiezy, posiadajace decydujace znaczenie
dla jej odpornosci, dochodza do 20 stép
grubosci (ponad 5,5 metra). Strzelnice na
najnizszej kondygnacji sq nieliczne, nie-
zbyt wysokie i tak waskie, ze praktycznie
nikt nie jest w stanie si¢ przez nie przeci-
snaé. Na wyzszych pigtrach sa coraz licz-
niejsze i wigksze, zapewniajac o$wietlenie
wlasciwe dla charakteru pomieszczenia, w
jakim sie znajduja. Komunikacje miedzy
pigtrami zapewniaja kamienne, lewostron-
nie zakrecone schody.

Najnizsza kondygnacje, tak zwane
przyziemie, zajmuja najrézniejsze sklady
i magazyny zywnoSci. Niewielki loch,
umieszczony pod posadzka, zapewnia
»schronienie* osobom z réznych powo-
déw niebezpiecznym lub nie lubianym
przez wlasciciela zamku. Powszechnie
umieszczana w tym miejscu studnia petni
dwie funkcje. Po pierwsze, stanowi
Zrodlo wody dla tych obronicow zamku,
ktérzy ostatnie schronienie znalezli za
murami donjonu; po drugie, bijacy od
niej chtéd sprawia, ze zywno$é wolniej
si¢ psuje, a wieZniom szybciej rozwiazu-
Jja sie jezyki. Piwnice donjonu, ze zrozu-
miatych wzgledéw, moga takze kry¢ wej-
Scie do tajemnego przejscia, wiodgcego
poza granice obwarowan.

Na pierwszym pigtrze znajduje sig
gléwna sien, a zarazem kwatera strazy.
Nikt, kto nie przejdzie przez to pomie-
szczenie, nie moze dostac sig na inne po-
ziomy wiezy. Jest to o tyle uzasadnione,
ze wlasnie tutaj konczy si¢ gidwna droga
do wnetrza donjonu. Samo wejscie, jako
najstabsze miejsce w obwarowaniach,
jest strzezone w szczegdlnie ciekawy spo-

s6b. Przede wszystkim umieszcza sig je
nie u podndza, lecz na pierwszym pigtrze
wiezy, z oczywistych wzgledéw trudniej-
szym do osiggniecia dla szturmujacych.
Prowadza do niego waskie, kamienne
schody (czasem jest do drewniany po-
most, tatwy do zniszezenia lub spalenia
przez obroricow — przyp. red.), na ktérych
odsloniety napastnik jest wystawiony na
ostrzal z wyzszych pozioméw. Jesli uda
mu si¢ je sforsowac, natyka sie na grube
drzwi z twardego drewna (np. debowe-
g0), czgsto obite metalowymi éwiekami i
czasami zaopatrzone w brong, Pokonaw-
szy je, nasz zbrojny nie trafia weale do
wnetrza donjonu, lecz do pomieszczenia
w specjalnej przybudéwce. We wiasci-
wym wnetrzu wiezy znajdzie si¢ dopiero
po sforsowaniu nastepnych, réwnie do-
brze przygotowanych drzwi. W nie-

- ktérych donjonach pierwsze wejscie

chronione jest dodatkowo np. mostem
zwodzonym.

Wielka izba na drugim pigtrze donjonu
jest gtéwnym pomieszczeniem reprezen-
tacyjnym wiezy. Odbywaja sie w niej ofi-
cjalne ceremonie, takie jak posiedzenia
sadu lub postuchania dla postéw innych
wiadcow feudalnych. Wyprawia sig¢ tu
wielkie bale, zabawy i uczty, na ktérych
pan zamku moze pokazaé swoje bogac-
two i zamozno$¢. Tak duze wymogi spra-
wiajg, ze bardzo czesto sufit wielkiej
izby znajduje sig¢ na dwukrotnie wy-
zszym poziomie niz w innych pomie-
szezeniach zamkowych, a sama komnata
zajmuje dwie kondygnacje. Sciany wiel-
kiej izby majg wtedy forme dwéch rze-
déw podcieni: gérny, na ktéry mozna sie
dostaé po schodach, stanowi rodzaj gale-
rii ze stanowiskami dla strzelcéw, zas
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dolny tworzy szereg niewielkich pomie-
szczefi, ktére moga by¢ wykorzystywane
jako dodatkowe sypialnie lub latryny. Z
konieczno$ci (odpowiednia oprawa waz-
nych uroczystoSci) na wyzszym pozio-
mie wielkiej izby znajduja si¢ najwigksze
strzelnice o podwdéjnych otworach, za-
pewniajace duzg iloS¢ Swiatta. Na tym
samym poziomie co wielka izba znajduje
sig inne pomieszczenie reprezentacyjne —
kaplica, uzytkowana przez wiadce feu-
dalnego, jego rodzing oraz nizej urodzo-
nych mieszkancéw zamku. Najczesciej
umieszcza sig¢ ja na pigtrze przybudéwki,
ponad droga wiodgca do gléwnego wej-
Scia donjonu.

Czwarta, a w wiekszych donjonach pig-
ta kondygnacja wiezy zarezerwowana jest
na komnaty pana zamku. Najwazniejsza z
nich to, rzecz jasna, sypialnia. Moze sie tu
znajdowaé réwniez skarbiec wilasciciela
zamku, czasami umieszcza sige rowniez
niewielkie oratorium, gdzie w odosobnie-
niu wladca i jego rodzina oddaja sig mo-
dtom. Okna na tej kondygnacji sa nieco
mniejsze niz pietro nizej. Nie ma tu po-
mieszczen oficjalnych, a jedynie prywatne
komnaty pana zamku, intensywne o$wie-
tlenie nie jest wigc potrzebne.

Pigta (lub szésta) kondygnacja, stano-
wigca dach wiezy, ma znaczenie wylacz-
nie obronne. Rozmieszczanych tu strzel-
cow chroni kamienne lub ceglane przed-
piersie z krenelazem. Charakter pigtra do-
datkowo podkreslajg niewielkie wiezycz-
ki, wznoszone na rogach budowli.

Poszczegdlne donjony mogg sig roéznié
wielkoscig lub posiadaé dodatkowe pomie-
szczenia. Niekiére wieze maja kilka od-
dzielnych kaplic, umieszczonych na r6z-
nych pigtrach budowli i przeznaczonych




dla réznych grup jej mieszkanicow, zas w
innych istnieje nie jedna, tylko dwie wiel-
kie izby — wraz z dwiema sypialniami pana
zamku. Jeszcze gdzie indziej wejscie do
wiezy znajduje si¢ dopiero na drugim pie-
trze, co w istotny sposéb wzmacnia obron-
nos¢ budowli.

Uzxrs nvdofry donjom:

Na tle historii grodéw stozkowych,
ktérych wznoszenie nigdy nie bylo wielka
sztukg, budowa kasztelu jawi sie jako
wielkie i trudne przedsiewzigcie, W tym
wypadku nie wystarcza juz zwykly maj-
ster i niewielka grupa niewykwalifikowa-
nych robotnikéw. Feudat skazany jest na
ustugi wyspecjalizowanej ekipy zawodo-
wych budowniczych z majstrem (tak zwa-
nym muratorem) na czele. Oprécz tego
potrzebuje stalego doplywu znacznych
sum pienigdzy, co niezupehnie idzie w pa-
rze z rycerskim stylem zycia — balami, tur-
niejami, wizytami towarzyskimi. Realiza-
cja tak kosztownej inwestycji czesto prze-
cigga sig w czasie, nic wigc dziwnego, ze
rycerze zaczynaja je po zakoficzeniu
szczegblnie udanej wyprawy wojennej,
zdobyeiu licznych tupéw lub istotnym po-
wiekszeniu si¢ otrzymywanej daniny feu-
dalnej (wzrost liczby poddanych, postep
techniczny w rolnictwie, wzrost zamozno-
Sci chlopéw, otrzymanie nowych débr,
wyplata okupu za uwolnienie wzietych do
niewoli rycerzy itd.).

Bt mogt xindwofeat donjfon?

Budowa nawet nieduzych wiez mie-
szkalnych wigzala si¢ ze znacznymi na-
ktadami finansowymi. Koszt wzniesienia
kwadratowego donjonu o boku dlugosci
75 stép (okolo 20 metréw) i wysokosci
105 stép (okoto 30 metréw) siegal ceny
900 mieczy lub 45 rumakéw bojowych.
Albo inaczej: byt réwny rocznej rencie
feudalnej z ponad 200 gospodarstw
chiopskich (okoto 9000 akréw, czyli po-
nad 3500 hektaréw). Taka ilo§¢ ziemi
musialoby uprawia¢ okolo 1000 ludzi!
Jesli policzy¢ wydatki zwigzane z orezem
i utrzymaniem pocztu zbrojnego oraz
uwzgledni¢ koszty zwigzane z utrzyma-
niem dos¢ skromnego trybu zycia, to ze-
by zakoriczy¢ budowe w ciggu 1 roku,
wiasciciel zamku musialby rzadzié przy-
najmniej 700 rodzinami chlopskimi. To
za$ odpowiada ludnosci Sredniej wielko-
sci miasta lub posiadtosciom o po-
wierzchni bliskiej 50 milom kwadrato-
wym gruntéw ornych, czyli potowie
hrabstwa. Dtugi czas budowy byl wigc
zwykla koniecznoécia.

Dodatkowy problem stwarza urzadze-
nie donjonu. Wielka izba musi mieé prze-
ciez oprawe wilasciwa dla pozycji wiasci-
ciela zamku, na jej $cianach czesto wisza
tarcze pokonanych rycerzy, zdobyta bron.
Sklepienia ozdabiajg malowidla przedsta-
wiajace wielkie czyny wiasciciela lub je-
go przodkéw. Moga sig tam pojawiaé tak-
ze sceny z mitologii.

NAJWYZSZE PIETRO

W poczatkowej fazie istnienia kasztele
nie odznaczaly sig¢ wickszym bogactwem
umeblowania. Podobnie jak w grodach
stozkowych, wigkszo§¢ bogactw przecho-
wywano w kufrach i skrzyniach — chowa-
no do nich ubrania, brofi i elementy
uzbrojenia ochronnego, zlote i srebme za-
stawy stolowe, nakrycia i wiele innych lu-
ksusowych przedmiotéw. Szafy pozosta-
waly jeszcze nieznane.

Jednym z najwazniejszych mebli byl
tron — starannie wykoriczone krzesto lub
fotel, ustawione na specjalnym podwyzsze-
niu. Zasiadal na nim pan zamku lub go$é
obdarzony wyzszym statusem spolecznym.
Duze znaczenie przywigzywano do loza
wladcy, chociaz na razie nie odznaczato sig
ono wigkszym kunsztem wykonania.

Nie istniaty takze stoly z prawdziwego
zdarzenia. Podczas baléw i uczt budowa-
no je z blatéw ustawianych na kozlach.
Obok stawaty zwykle, cigzkie tawy, a cza-
sem wregcz zwykle deski, oparte na
wszechobecnych kufrach. Odpowiednie
wrazenie na gosciach sprawiaty dopiero
wystawne obrusy i naczynia wykonane ze
szlachetnych metali.

Duze znaczenie mial wyglad kaplicy
(lub kaplic) zamkowej. Trzeba byto zaku-
pi¢ szaty liturgiczne i podstawowe ksiegi
religijne, do tego dochodzit koszt budowy
oftarza, wykonania witrazy oraz dodatko-
wego oswietlenia (Swiece tez maja swoja,
i to weale niemala, cene).

Akr

Pota¢ ziemi, ktéra mozna zaora¢ w cia-
gu godziny parg woléw. Zajmuje kwadrat
o boku réwnym 225 stopom (15 razy po
15 stop = blisko 64 metry).

Drewniana lub metalowa krata, umie-
szczana nad drzwiami lub bramg. Zamy-
kajac wejScie opuszcza sig brong, co je
dodatkowo blokuje,

Erenelad

Zwieficzenie przedpiersia walu, muru
obronnego lub dachu wiezy obronnej,
charakteryzujace si¢ przemiennym umie-
szczaniem stanowisk obronnych i oston,
nazywanych blankami. Forma blankéw
oraz ich styl w istotny sposéb wpltywa na
wyglad budowli, to zas§ odzwierciedla jej
lokalny charakter.

Hostep techniceny fr rolnicifote

W zamierzchtych i ubogich czasach ra-
dia przecigtny chlop mial zaledwie 20
akréw ziemi, a gospodarka dwupolowa
pozwalala mu zaoraé rocznie zaledwie
polowe tego obszaru. Wprowadzenie ptu- _
ga zwigkszylo dwukrotnie jego efektyw-
nosé, a wprowadzenie tréjpoléwki spra-
wito, ze pod uprawy przeznaczano juz 2/3
zamiast 1/2 arealéw. Ten sam chlop zbie-
ral wigc plony z ponad 26 akréw (oczy-
wiScie w przeliczeniu), a zastosowanie
koni pociggowych dodatkowo podniosto
efektywnos$¢ pracy na roli. Wszystko to
przyczynito si¢ za§ do rozwoju rzemiosla
— nagle wzbogacony chlop pozadat towa-
row do tej pory luksusowych, handlu —
powstawalo coraz wiecej rzeczy, jakie
mozna bylo wymieniaé, i sztuki — bylo
wystarczajaco duzo pieniedzy, by tych
wszystkich nierobéw utrzymywac.

P



"[TIHAMMER

Witam w dziale Warhamera. Poniewaz spotykamy sie po raz pierwszy, wypadatoby sie przedstawié¢. Nazywam sie Grzegorz Barski i, po-
czqwszy od tego numeru, postaram si¢ co miesiqe dostarcza¢ Wam solidng dawke tekstow dotyczqeych Starego Swiata. Jak juz zapewne
zdqzyliscie zauwazyé, szata graficzna ,Magii i Miecza" ulegta pewnym zmianom. Mam nadzieje, ze powiew §wiezosci bedzie widoczny
réwniez na stronach podlegajgcych mojej opiece.

Jak juz wspomniatem, bedziemy sig spotyka¢ regularnie co miesige - i jest to pierwsza (chyba najwazniejsza) zmiana. Druga dotyczy
formy tekstéw zamieszczanych w tym dziale. Polska edycja WFRP ukazata sig ponad trzy lata temu. Sqdze, Ze przez ten czas doczekalismy
sie duzej grupy doSwiadczonych Mistrzéw Gry, ktérych gusta i wymagania ulegly pewnemu wyrafinowaniu. Cheiatbym, aby artykuty po-
Jawiajqce sig na tamach pisma byty bardziej ogdlne, zeby pozostawiaty wigcej swobody prowadzqcemu. Nie znaczy to oczywiscie, Ze za-
pomnimy o tych, ktérzy dopiero wkraczajq w $wiat Warhammera, napotykajqc na swojej drodze przerdzne trudnosci. Z uwagq czytamy li-
sty nadchodzqce do Redakcji i w miare mozliwosci bedziemy starali sie pomagaé Wam w rozwigzywaniu tych probleméw. Na zakoriczenie
cheiatbym prosi¢ Was o nadsytanie swoich uwag i propozycji; piszeie o tym, co cheielibyScie znalezé w tym dziale, a z czego nalezy zrezy-
gnowac. Czekam réwniez na Wasze teksty - mam nadzieje, ze bedziemy te rubryke redagowac wspdlnie (dopisek ,, Warhammer" na koper-
cie mile widziany). ; 2

Dzi§ zapraszam do lektury dwdch tekstéw zwigzanych z morzem. Na poczqtek polecam artykuf rozpoczynajqey serie ,, Cuda Starego Swia-
ta”, w kidrej zostanq opisane najwspanialsze miejsca i obiekty w Imperium (i nie tylko). Z kolei potwory przedstawione w artykule ,, Frutti

di mare" na pewno urozmaicq zegluge, a nowa profesja podstawowa pozwoli uzupelnié zatoge kazdego statku. Zycze mitej lektury.

Efektem wypraw wielu podrdznikéw by-
lo (i jest) powstanie wielu niezapomnia-
nych dziet. W tomach tych mozemy znaleié
przekazy o odleglych krainach i Zyjgcych
tam ludziach, dokladne relacje przedsta-
wiajqce ich zwyczaje, oraz opisy miejsco-
wych potworéw, ezestokroé dziwnych i nie-
zwyklych. Wiele z owych relacji dotyczy bu-
dowli wzniesionych na catym swiecie. Od
czasu pojawienia sie tych opiséw trwajq
zazarte dyskusje, ktéra z przedstawionych
konstrukcji jest najwspanialsza i zastuguje
na najwieksze uznanie. Gdyby pokuszono
sie o zebranie wszystkich relacji, powstato-
by co§, co moglibySmy nazwaé ,,Ksiegq cu-
déw Starego Swiata". Przedstawiamy
pierwszy z takich opisow, nie przesqdzajgc,
Ze przedstawiany obiekt jest najwspanial-
szy ze wszystkich: ocene pozostawiamy sza-
nownym czytelnikom.

Rzeka Bizcai, wyplywajaca z Gor Irra-
na, podaza na péinoc, by zakonczyé swaj
bieg w Wielkim Oceanie Zachodnim. U uj-
$cia rzeki, nad zatoka Euksadi, lezy drugie
co do wielkosci estalijskie miasto — Bilbai.
Na potozonej posrodku zatoki wyspie —
Santanderze — wznosi sie strzelista wieza,
Ktéra goruje nad wszystkimi budynkami w
mieScie; jest to Wieza Dobrej Wrézby.

Historia Wiezy liczy sobie przeszio 1600
lat. W tamtych czasach Bilbali byto jeszcze
niewielkim miastem, a na wyspie znajdo-
wala sig skromna kapliczka poswiecona
Manannowi. Kazdy kapitan, ktérego statek
opuszczal port, sktadal tam ofiare, aby za-
pewni¢ sobie opieke boga podczas zeglugi.
Zdarzylo sie pewnego razu, ze gniew Ma-
nanna spowodowal potezny sztorm. Pe-
wien statek zblizat si¢ wilasnie do portu,
gdy potgezna fala pchneta okret prosto na
skaty, wyrastajace z morza przy wejsciu do
zatoki. Z katastrofy nie ocalat nikt, a jedy-
nym odnalezionym $ladem pechowego
statku byt poktadowy dzwon. Woda wyrzu-
cita go na brzeg wyspy, u stép zbudowanej
tam kapliczki. Wrézowie orzekli, iz jest to
znak od Wtadcy Moérz. Obok §wietego
przybytku wzniesiono niewielka wieze, na
jej szczycie zawieszajgc dzwon. Od tej po-
ry oznajmial on wyplynigcie z portu i
szeze$liwy powrdt kazdego statku. Podezas
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sztormow lub mgly dono$ny dZwigk dzwo-
nu pomagal sternikom bezpiecznie wply-
wac do portu. Jednocze$nie zauwazono, ze
na brzeg przy kapliczce morze wyrzuca
rézne czescei statkéw, ktdre nigdy miaty nie
powrécié do bezpiecznej przystani — to Ma-
nann dawal znaki o tych, ktérzy znaleZli
spokéj na dnie morza.

Okoto roku 1520 flota arabskiego szejka
Mahladiwa napadia na Bilbai. Miasto zo-
stalo doszczetnie ztupione, a kapliczka
(ktéra zdazyta juz przeksztalcié sie w nie-
wielka Swiatynig) spalona. Stojaca obok
wieze barbarzyrficy po prostu zburzyli. Nie-
ktérzy twierdza, ze lupiezcza flotylla nie
doptyneta do macierzystego portu. Po
najezdzie przystapiono do odbudowy zni-
szczonego przybytku. Nowa wieza byla
wyzsza i wspanialsza od poprzedniej. Na
jej szezycie zawist nowy, wigkszy dzwon, a
ten dotychczas wiszacy na wiezy zostal
umieszczony w klasztornym skarbcu. Co
ciekawe, dzwon gral inng melodie dla kaz-
dego statku, ktéry wptywat i wyplywat z
portu w Bilbali. Umieszczone w._$wiatyni
Zwierciadto Przepowiedni odpowiadato
suplikantom (w sposéb bardzo zawoalowa-
ny) na pytania dotyczace przyszlych
podrézy. Kazdego dnia do $wiatyni przyby-
wali kapitanowie statkéw wkrétce wyru-
szajacych w rejs, kazdego dnia na oltarzu
Mananna pojawiaty sie dary majace zaskar-
bi¢ przychylno$é béstwa. Czlonkowie
Bractwa z Wyspy stali sig stynni wéréd ze-
glarzy. Zaden statek posiadajacy btogosta-
wieristwo Wiadcy Morz nigdy nie mial
zadnych klopotéw podeczas rejsu. Wraz ze
stawg Bractwa rosta Wieza Dobrej Wrézby
— bo tak zaczeto nazywaé budowle wzno-
szgca sie nad Bilbali. Po kilku przebudo-
wach, okolo 120 lat temu, wieza uzyskala
swdj obecny wyglad.

Aby dostaé si¢ na wyspe, musimy przy-
bi¢ do ostonietej falochronem, niewielkiej
przystani (1). Tu, przywiazane do pomostu,
kolyszg sie na wodzie dwie lub trzy t6dki.

" Nalezg one do pilotéw, ktérych zadaniem

jest bezpieczne wprowadzanie statkéw do
portu. Przy pomo$cie moze zacumowaé
wieksza 16dZ, dowozgca zywno$é i inne po-
trzebne produkty do klasztoru i siedziby pi-
lotéw. Ta ostatnia miesci si¢ w niewielkim
domku, tuz nad brzegiem. Od strony przy-
stani wybudowano hangar (2), w ktérym
mozna dokonywaé napraw uszkodzonych
lodzi. Ma on bezposrednie polaczenie z re-
szta domu. Przekraczajac drzwi wejsciowe
wchodzimy do korytarza. Drzwi po lewej
stronie i pierwsze drzwi po prawej prowa-
dza do kwater pilotéw (3). Ostatnie drzwi
po prawej stronie korytarza wioda do dal-
szych pomieszczen. Duza jadalnia (4) jed-
noczesnie spetnia role wspdlnej sali. Tutaj
piloci spedzajg swéj wolny czas. Z jadalni
mozemy przej$¢ do pozostatych pokoi. W
niewielkim skiadziku (5) jest miejsce na za-
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pasowy osprzet do tédek (np. wiosla, latar-
nie itp.), narzgdzia, bosaki i temu podobne
rzeczy. Naprzeciwko drzwi do skladziku
jest wejscie do magazynu zywnosci (6).
Obok spizarni znajduje sie kuchnia (7). Ko-
rytarzem pomiedzy skladzikiem a magazy-
nem zywno$ci mozna przej$¢ do hangaru.
Tuz za drzwiami, po lewej stronie, znajdu-
je sie latryna (8). Idac na prawo od wejscia
do budynku mozna dotrze¢ do miejsca,
gdzie zaladowuje sie towary przeznaczone
dla mieszkancéw klasztoru (9). Obok przy-
stani rozpoczyna si¢ tez §ciezka prowadza-
ca w gore urwiska do zabudowan klasztoru
(10). W tej czgsci wyspy przebywa pigc
osob: trzech pilotéw (zmieniajacych sie co
dwa tygodnie), kucharz i szkutnik.
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Do zabudowan Kklasztornych mozna
doj§¢ waska i kretg Sciezka, prowadzaca
wzdluz stromego brzegu wyspy. Aby uta-
twi¢ mnichom transport cigzkich pakun-
kow na gore (np. z jedzeniem), nad brze-
giem urwiska wybudowano swego rodzaju
windg — poruszang przy pomocy kotowrotu
platforme, z pomocg ktérej bez trudu moz-
na weiggac¢ na gore cigzkie i nieporeczne
pakunki (1). Obok windy znajduje si¢ wej-
$cie do magazynu zywnosci (2). Zazwyczaj
jest ono zamknigte od $rodka. Z magazynu
prowadzg drzwi do kuchni (3). Jej pokaZzng
czgs¢ zajmuje zbiornik na wode deszczo-
wa. Oprécz deszezéwki mieszkancy wyspy
zaopatrywani sa w wodg pitna, przywozong
z ladu. Pomieszczenie jest polgczone z ja-
dalnig (4) za pomoca drzwi i duzego okna
do wydawania positkéw. Z jadalni mozemy
przejs¢ do wspolnej sali (6), gdzie mnisi
przygotowuja si¢ do wspdlnego spozywa-
nia positkéw. Po drugiej stronie dziedzifica
znajduje sie warsztat (5), ktéry shuzy do
wykonywania drobnych napraw, potaczony
z nim sktadzik (7), gdzie przechowywane
sq narzedzia, oraz latryny (10). Z podwérea
gospodarczego, ocienionego arkadami,
mozna wyj$¢ na maly dziedziniec. Po pra-
wej i lewej stronie tego przejscia

wybudowano cele dla nowicjuszy (8). Star-
si ranga czlonkowie Bractwa mieszkajg w
pomieszczeniach znajdujacych sie na tere-
nie $wiatyni. Po lewej stronie dziedzifica
znajduje sig gléwna brama klasztoru. Po
obu jej stronach postawiono niewielkie po-
mieszczenia stuzace jako kancelaria (9),
gdzie zalatwia sie interesantéw, oraz pocze-
kalnia (11) — tutaj pielgrzymi moga od$wie-
zy€ si¢ po podrézy i przygotowaé do wej-
$cia na teren Swiatyni. W tej cze$ei zabudo-
wan znajduje si¢ jeszcze magazyn ubrai
(12) oraz sala wykladowa. Z obydwu tych
pomieszezen mozna przej$é bezposrednio
do $wigtyni. Po prawej stronie dziedzifica
stoi duzy budynek. Wewnatrz znajduje sie
biblioteka (14), skryptorium (pokdj, w
ktérym przepisuje sie ksiegi) (15), oraz
znane tylko Starszym Kaplanom i Przelo-
zonemu pomieszczenie, gdzie przechowuje
sie szczeg6lnie cenne tomy (16). W tym
pokoju, za jednym z regalow ukryte jest
zejscie do podziemi klasztoru. Na koricu sa
jeszcze cztery pokoje goscinne (17), do
ktérych wchodzi si¢ z oddzielnego koryta-
rza, Pomigdzy biblioteka a sala wykladowa
znajduje sig brama prowadzgca na dziedzi-
niec §wiatyni.
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SWIATYNIA - parter

Swiatynia Mananna jest dwupietrowym
budynkiem, ktéry czeéciowo przylega do
zabudowan klasztoru. Jej fundamenty usta-
wione sg na wyspie, a ich czgs$é — wspiera-
jac sie na poteznych filarach — wystaje po-
nad wode. Dwuskrzydlowe drzwi prowa-
dzg do przedsionka (1). W niewielkim holu
sq trzy pary drzwi. W pokoju po lewej stro-
nie (2) przyjmuje swoich goéci przetozony
Bractwa. Drzwi po prawej stronie prowa-
dza do pokoju, gdzie zalatwia sig rdzne
sprawy administracyjne $wiatyni. Z oby-
dwu tych pomieszezefi mozna przej$¢ do
pomieszczen w glebi budynku. Za pokojem
administracyjnym umieszczona jest wspél-
na sala (4), w ktérej mnisi moga spedzaé
nieliczne chwile wolnego czasu. Stad moz-
na przejé¢ do refektarza (5) — miejsca obrad

Bractwa. Za pokojem Przelozonego jest sa-
la wykiadowa (6), potgczona z budynkami
klasztornymi. Znajduja sig tu schody pro-
wadzace na gémng kondygnacje $wiatyni,
oraz przejscie do kolejnego pokoju — prze-
bieralni (7), w ktérej mnisi przygotowuja
sig do odprawiania obrzedéw w Swiatyni.

Gléwne wejécie do przybytku Mananna
wiedzie z przedsionka. Swiatynia podzielo-
na jest na dwie czefci: nizsza, przeznaczo-
ng dla wiernych, i t¢ dostepna tylko dla kle-
rykow. Najwazniejszym elementem nizszej
czesci jest oltarz (8), na ktérym skiadane sa
ofiary dla béstwa. Sciana za ottarzem jest
ozdobiona plaskorzezbami — tu ukryto
przejscie do podziemi (patrz opis podzie-
mi). Schody po obu stronach oltarza pro-
wadzg do drugiej czgsci przybytku, wzno-
szacej sig dwa metry wyzej. Znajduje sig tu
Zwierciadlo Przepowiedni (9) oraz posag
Mananna (10). Umieszczone przed posa-
giem Zwierciadto odstania kaptanom Ma-
nanna losy statkéw (zaréwno te przeszle,
jak i przyszle), a takze umozliwia przewi-
dywanie warunkéw zeglugi w najblizszym
czasie. Powierzchnie Zwierciadla stanowi
morska woda, gdyz w istocie jest to stu-
dnia, ktérej Zrédlo taczy sig¢ z wodami zato-
ki. Jest to rowniez siedziba straznika $wig-
tyni — zywiotaka wody (rozmiar 9); bedzie
on bronit dostgpu do posggu i Zwierciadla
przed niepowolanymi (w czasie ew. walki
liczbg zadawanych mu obrazen nalezy
podzieli¢ przez dwa — zaokraglajac w dét —
jesli stwér przebywa w wyzszej czeSci
Swiatyni).
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SWIATYNIA - pietro

Pierwsze pietro §wiatyni wykorzystywa-
ne jest jako cze$¢é mieszkalna dla najgo-
dniejszych czlonkéw Bractwa: Starsi Ka-
ptani mieszkaja w niewielkich pokoikach
(11), za$ Ojciec Przetozony zajmuje duzy
pokdj nad wejsciem (12).

Swéj obecny wyglad Wieza Dobrej
Wrézby zawdzigcza elfickim architektom i
budowniczym. Jej wznoszenie zakoficzono
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WIEZA DOBREJ WROZBY

okoto 120 lat temu, Centralna cze$¢é bu-
dowli, mierzaca 40 metréw wysokosci, po-
laczona jest z czterema mniejszymi wie-
zyczkami — kazda z nich ma 25 metréw
wysokodci. Opréez kruzgankowych koryta-
rzy na parterze i pierwszej kondygnacji
(ktéra znajduje sie 13 metréw nad ziemig)
wszystkie pieé czesci tacza azurowe tuki
rzezbione w morskie fale, todygi ro§lin i
ksztalty morskich stworéw. Cala konstruk-
cja sprawia wrazenie smuklej i bardzo
strzeliste;j. _

Wieza Dobrej Wrozby sklada sig z pig-
ciu polaczonych ze sobg budowli. Central-
nie potozona (czyli wiasciwa Wieza Dobrej
Wrézby) posiada przejécia do czterech
mniejszych, nazywanych odpowiednio:
Wieza Mérz (na péinocy), Wieza Wiatréw
(na wschodzie), Wieza Sztorméw (na potu-
dniu) i Wieza Statkéw (od strony zacho-
dniej). Wystrdj kazdej z bocznych wiez
wigze sie z jej nazwa — na przyklad malo-
widla w Wiezy Sztorméw przedstawiaja
morskie nawalnice. Z giéwnej wiezy moz-
na przejs¢ do mniejszych budynkéw przez
korytarze umieszczone na poziomie ziemi
oraz na wysokosci pierwszej kondygnacji.
Na pierwszym pigtrze budynkéw znajduja
sig kaplice po$wiecone Manannowi, a w
pomieszczeniach na parterze usytuowano
biblioteki. W ksiegach, ktdre sie tam znaj-
duja zapisane s3 melodie przypisane do
kazdego statku, ktéry kiedykolwiek zago-
Scit w porcie w Bilbali.

Krete schody prowadzg na szczyty
wiez, Na kazdej z nich wisi dzwon wyko-
nany z brazu (ten w gliéwnym budynku
jest wigkszy od pozostatych). Za kazdym
razem, gdy do portu wpltywa lub wyplywa
statek, dzwony dzwigcza melodig. Jest
ona niepowtarzalna dla kazdego okretu —
gdy jaka§ jednostka po raz pierwszy
odwiedza Bilbali, ukladana jest nowa me-
lodia. Wtajemniczeni moga — po dZwigcz-
noSci jej brzmienia — przewidzie¢ losy
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zwigzanego z nia statku
. Umiejetno$¢ gry na
dzwonach jest jedng z
pierwszych, jakich uczg
sig¢ nowicjusze Bractwa.
Dzigki znakom wyrytym
na jego powierzchni, naj-
wickszy dzwon posiada
pewne magiczne wlasci-
wosci; jeSli kto§ na nim
umiejetnie gra, moze roz-
peta¢ sztorm lub sprawié,
by rozszalala burza na-
tychmiast ucichta. Muzy-
ka dzwonu potrafi rozpro-
szy¢é mgle, powstrzymac
przyplyw, obnizyé po-
ziom wody w zatoce lub
nawet. .. zala¢ miasto.

Pod zabudowaniami
klasztoru i §wiatyni znaj-
duje si¢ niewielki labirynt
korytarzy i komnat. Moz-
na sig do niego dostaé
trzema wejSciami. Pierwsze z nich znajdu-
je sie w $wiatyni, za ottarzem. Po odwréce-
niu o 180 stopni plaskorzezby przedsta-
wiajacej réz¢ wiatréw mozna uchylié do
wewnatrz cze§é Sciany. Drugie wejscie jest
ukryte za jednym z regaléw w sekretnym
pokoju obok biblioteki (lokacja 16 na pla-
nie klasztoru), za$ trzecie znajduje si¢ na
parterze Wiezy Statkdw, :

Zadne drzwi znajdujace si¢ w podzie-
miach nie posiadajg klamek lub innych wi-
docznych elementéw umozliwiajacych ich
otworzenie, gdyz otwieraja sig po przyloze-
niu do ich powierzchni medalionu-symbolu
(z wizerunkiem albatrosa), ktéry posiada
kazdy czlonek Bractwa; ponadto s zabez-
pieczone przed otworzeniem ich przy po-
mocy czaru odblokowujgcego magiczne
zamki,

Komnaty oznaczone na planie numerem 1
sq przedsionkami, z ktérych mozna przejs¢
do dalszych czesci podziemi. W kazdym z
tych pomieszczen znajduja sie bogato zdo-
bione drzwi prowadzace do falszywego
skarbea (2). Przejscia mozna otworzyé tylko
przy pomocy dwéch symboli albatrosa — mu-
sza one zosta¢ jednoczesnie wlozone we
wneki umieszczone po obu stronach wejscia.
Nie moze tego zrobi¢ jedna osoba, chyba, ze
potrafi siggna¢ w tym samym momencie do
miejsc oddalonych od siebie o 2.5 metra. Po
wejsciu do Srodka drzwi zamykaja sig i nie
mozna ich otworzyé od wewngtrz. Prawdzi-
we skarbce ukryle sg za tajnymi drzwiami po
drugiej stronie komnaty. Mechanizm otwie-
rajacy tajne przejécie jest bardzo dobrze
ukryty — przy prdbie jego odnalezienia mo-
dyfikator powinien wynosié co najmniej -30.
W skarbcach przechowywane sa finansowe
rezerwy Bractwa oraz przedmioty zwigzane
z kultem Mananna. Ci, ktérzy naruszg §wie-
tos¢ tych miejsc, niechaj maja sig na baczno-
$ci — nawet zwykla kapiel w balii moze za-
konczy¢ sie dla nich tragicznie.

Komnata pod Wieza Statkéw (4) jest
wykorzystywana jako magazyn fragmen-
téw statkow, ktdre zostaly wyrzucone przez
morze na brzeg wyspy. Przedmioty te zaj-
muja kilkana$cie duzych regaléw, niektére
lezg na posadzce. To niesamowite cmenta-
rzysko corocznie wzbogaca o kilkanascie
nowych ,,okazéw".

Na koricu jednego z korytarzy znajduje
sie niewielka grota (5). Jest ona polozona
ponizej poziomu wody, lecz sila magii
umozliwia chetnym swobodne wejscie do
wnetrza. W jaskini odbywaja si¢ pogrzeby
zmartych cztonkéw bractwa. Ciata zmar-
tych mnichéw sa ukladane na ozdobnym
pomoscie, a nastepnie, przy witérze rytual-
nych piesni, zwalnia sig¢ magiczne piecze-
cie. Pieczara wypelnia si¢ woda, a zwloki
pograzaja sie w morskich glebinach.

Rys.5
PODZIEMIA




"1 THAMMER

BRACTWO Z WYSPY

Mieszkaficéw Santander (za wyjatkiem
pilotéw) wszyscy nazywaja Bractwem z
Wyspy. Obecnie liczy ono siedemnascie
osob. Hierarchia zakonu dzieli jego czlon-
kéw na cztery grupy: Przelozony, Starszy
Kaplan, Kaplan i Nowicjusz. Pozycja w
strukturze Bractwa oznaczana jest przez

liczbe naszywek w ksztalcie fali, umie-
szczonych po prawej stronie szat. Nowi-
cjusz ma tylko jedna naszywke, zas Przeto-
zony cztery. Czlonkowie Bractwa zwracajg
sig do siebie po imieniu, dodajac przed nim
stowo ,bracie” (choé imig zakonne nie za-
wsze jest takie samo, jak prawdziwe imie
czlonka Bractwa). Wyjatkiem jest glowa
Bractwa — Sinnero Corobana zawsze tytu-
luje sig ,,Ojcem Przetozonym®,

SINNERO COROBAN - PRZELOZONY
BRACTWA, KAPEAN 4 POZIOMU

Ojciec Przelozony piastuje swdj urzad
od 9 lat. Jest postawnym, wysokim mez-
czyzng, ma krotkie, siwe wlosy. Wszyscy,
ktoérzy go spotkali zgodnie twierdza, ze z
jego postaci emanuje spokdj i dostojeri-
stwo. Zawsze spokojny, potrafi przekonaé
kazdego do swoich racji.

UMIEJETNOSCI: czytanie/pisanie, wie-
dza o magicznych pergaminach, sekretny
jezyk — klasyczny, teologia, jezyk tajemny
— magiczny, tzucanie czaréw kaplafiskich
(poziomy 1-4), magia prosta, medytacja,
krasomowstwo, plywanie, szkutnictwo, ry-
bactwo, nawigacja, zeglarstwo, astronomia,
wykrywanie magii, wykrywanie istot ma-
gicznych, tworzenie magicznych pergami-
now, wytwarzanie eliksirow,

PUNKTY MAGIL: 51 WIEK: 42
PUNKTY PRZEZNACZENIA: 1
CZARY

MAGIA PROSTA: Dar jezykow, Plonace
Swiatto, Zabezpieczenie przed deszczem,
Uspienie, Magiczny plomieni
ELEMENTALNA 1: Oddychanie pod wo-
da, Spacer po wodzie, Chmura dymu
ELEMENTALNA 2: Wywolywanie de-
szczu, Rozstapienie wody -
ELEMENTALNA 3: Odeslanie zywiota-
ka, Eteryczna postaé

ELEMENTALNA 4: Ozywienie wody,
Przyzwanie zywiotaka, Przyzwanie roju
EKWIPUNEK: szaty kaplariskie ze zna-
kiem poczwoémnej fali, symbol Mananna
(albatros) zawieszony na szyi, pierSciefi z
szafirem (jest magiczny — zwigeksza CP o
+20), laska, ktéra jest symbolem i reli-
kwia Bractwa, pokryta plaskorzezbami
przedstawiajacymi rézne morskie stwo-
ry; przedmiot ten jest przechodnim sym-
bolem starszeristwa w Bractwie. Laska
posiada magiczng moc: umozliwia przy-
wolanie zywiolaka wody rozmiaru 5,
oraz rzucanie czaréw Ozywienie wody i
Rozstagpienie wody; przy jej pomocy
mozna réwniez odszukaé podziemne
Zrédta i cieki wodne.

STARSI KAPEANI

W chwili obecnej Bractwo posiada czte-
rech Starszych Kaptan6éw. Sa to: Elliran (elf
morski, kaplan 3 poziomu, giéwny wrézbi-
ta Bractwa), Gustavus (cziowiek, kaptan 2
poziomu, jako byly kupiec odpowiada za
handlowe sprawy zgromadzenia), Jean —
Pierre (czlowiek, kaptan 2 poziomu, drugi
wrézbita Bractwa) i Villeneve (czlowiek,
kaplan 2 poziomu). Ponizej przedstawiamy
doktadny opis jednego z nich.

GUSTAVUS - KAPEAN 2 POZIOMU (EX -
HANDLARZ, EX - NOWICJUSZ)

Brat Gustavus naprawde nazywa sie Gu-
staw Holdberg i pochodzi z pélnocnych re-
gionéw Imperium, Tam wiasnie rozpoczeta
si¢ jego handlowa kariera. Przemierzyt
wiele szlakéw Nordlandu i Ostlandu, w
swych kupieckich podrézach odwiedzil
takze Prag, Erengrad, Marienburg i Midde-
nheim. Odziedziczyl niewielki stateczek po
wsp6lniku, lecz szybko przeniést swoje in-
teresy bardziej na potudnie. Estalia, Tilea,
Arabia i Ksigstwa Graniczne nie mialy taje-
mnic przed Gustawem. Podczas drogi po-
wrotnej z jednej z wypraw jego statek zato-
ngl w niewyjasnionych okolicznosciach,
Gustawa odnaleziono na brzegu w poblizu
Bilbali — byt jedynym ocalalym z katastro-
fy. Cudem uratowany kupiec uznal to za
znak, ze pora zakonczyé morskie podréze.
Sprzedat caly swéj majatek, ofiarowujac
pienigdze Bractwu z Wyspy, do ktérego
przystapil. Obecnie brat Gustavus zajmuje
sig kontaktami handlowymi pomiedzy wy-
spa a Swiatem zewnetrznym. Jego talenty
kupieckie s znane wszystkim zajmujacym
sig handlem w Bilbali, Gustavus jest bardzo
matoméwny — za wyjatkiem sytuacji, kiedy
si¢ targuje; bardzo nie lubi opowiadaé o
swojej przeszlosci. Jest niezwykle sumien-
ny, jako brat odpowiedzialny za finanse
Bractwa skrupulatnie wypelnia swoje obo-
wiazki

UMIEJETNOSCI: szacowanie* targowa-
nie sig*, czytanie/pisanie, prawo*, uzdol-
nienia jezykowe — arabski*, wiedza o ma-
gicznych pergaminach, sekretny jezyk —
klasyczny, ptywanie, rzucanie czaréw ka-
plaskich (poziomy 1-3), jezyk tajemny —
magiczny, medytacja, nawigacja, geniusz
matematyczny®, wykrywanie magii, po-
wozenie.

* — umiejetnodci kupieckie charakterystyczne
dla Gustavusa ;

PUNKTY MAGIL: 27 WIEK: 34
PUNKTY PRZEZNACZENIA: 0
CZARY

MAGIA PROSTA: Magiczny plomief,
Strefa ciszy, Uspienie

ELEMENTALNA 1: Spacer po wodzie,
Oflepiajgcy blysk

ELEMENTALNA 2: Rozniecenie ognia,
Gaszenie ognia

ELEMENTALNA 3: Eteryczna postaé
EKWIPUNEK: szaty kleryczne (z symbo-

lem Starszego Kaplana), symbol Mananna
(medalion w ksztalcie albatrosa), przybory
do pisania, ztoty pierscieni (jest magiczny —
trzy razy w ciagu dnia umozliwia rzucenie
czaru Dar Jezykow na 30 + 3k10 minut).

Podobnie nalezy skonstruowa¢ charakte-
rystyki pozostalych Starszych Kaplanow.
Szczegblng uwage MG powinien po$wigcié
Elliranowi. Jest on morskim elfem, przed
wstapieniem do Bractwa byl wieszezkiem.
W zgromadzeniu pelni role gléwnego
wrozbity; jest odpowiedzialny za odczyty-
wanie znakéw ze Zwierciadla Przepowie-
dni. Pozostalych dwéch Starszych Kapta-
now nalezy stworzyé podobnie jak postaé
Gustavusa, wyposazajac w zdolnosci, jakie
uzyskuje nowicjusz i kaplan 2 poziomu
(nie zapominajac o umiejetnosciach wyni-
kajacych ze stuzby Manannowi). Wartosci
wspolczynnikéw, posiadany ekwipunek
(kazdy ze Starszych Kaplanéw moze mie¢
jeden magiczny przedmiot) oraz ewentual-
na przeszlo§¢ kazdego z braci pozostawiam
w gestii MG — mozna je dostosowaé do
whasnych wymagan.

KAPEANI

Bractwo liczy obecnie pieciu Kaplanéw.
Ich podstawowe zadania to nauka nowicju-
szy, opicka nad $wiatynia i odprawianie
uroczystosci religijnych. Ich doktadne cha-
rakterystyki MG moze opracowaé samo-
dzielnie — ponizej tylko przykiad jednej z
takich postaci.

BRAT FOULLINAIRE
- KAPLAN 1 POZIOMU

UMIEJETNOSCI: czytanie/pisanie, wie-
dza o magicznych pergaminach, sekretny
jezyk — klasyczny, teologia, plywanie, je-
zyk tajemny — magiczny, rzucanie czarow
kaplariskich (poziom 1), medytacja.
PUNKTY MAGII: 13 WIEK: 29
PUNKTY PRZEZNACZENIA: 1
CZARY: magia prosta (2-3 zaklecia), ma-
gia elementalna 1 (1-2 czary)
ELEMENTALNA 1: Spacer po wodzie
EKWIPUNEK: szaty kleryczne (ze zna-
kiem dwéch fal), symbol Mananna (w
ksztalcie albatrosa), rzeczy osobiste.

NOWICJUSZE

W nowicjacie Bractwa obecnie znajduje
si¢ obecnie siedmiu mlodzieficéw. Caty
swdj czas poswiecaja na nauke i wykony-
wanie przeréznych prac w klasztorze.
Podobnie jak w przypadku kaplandw, do-
kladne okreslenie ich charakterystyk pozo-
stawiam MG.

BRAT TRYBERD — NOWICJUSZ
3

UMIEJETNOSCI I EKWIPUNEK -
patrz odpowiednia profesja (nowicjusz) w
podreczniku podstawowym WEFRP.
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FRUTTI DI MARE

MARCIN MORTKA
GRZEGORZ ZBARSKI

Kazdy, kto choé raz goscil w Marienburgu i miat okazje poznac
gospody i karczmy tego miasta, z pewnoscig trafit do jednego z naj-
bardziej znanych lokali w dzielnicy Suiddock — tawerny ,,Gniazdo
Pelikana®. Bar cieszy si¢ bardzo duza popularnoscig zaréwno wéréd
mieszkarfic6w Marienburga, jak i posréd przyjezdnych. Wy$mienite
jedzenie i doskonate trunki ze wszystkich stron Starego Swiata nie
sq jedynymi wizytéwkami ,Pelikaniego Gniazda“ — egzotyczni go-
$cie snujacy niesamowite opowiesci o swych morskich podrézach,
marynarze poszukujacy nowego kapitana i maskotka lokalu — peli-
kan Beaky tworza niepowtarzalng atmosfere tego miejsca.

Wiasciciel tawerny, Ismael Boorsevelt, razno uwija si¢ wsréd
stolikéw, nie zaniedbujgc zadnego z gosci. Uprzejma prosba po-
parta odpowiednio duzym zaméwieniem wystarczy, aby gospo-
darz pokazat najciekawszych gosci. Zawsze jest kilku statych by-
walcow, ktérzy majg bardzo duzo czasu na opowiadanie swoich
przygod.

Oto jeden z nich — Bogumil Kreilstein. Kapitan w stanie spo-
czynku, ktéry przez ponad trzydzieci lat przemierzal wszystkie
morza i oceany Starego Swiata. Jezeli tylko bedzie w dobrym hu-
morze, na pewno zgodzi si¢ opowiedzie¢ o niezwyklych zdarze-
niach, ktére mogg sie przytrafi¢ podczas zeglugi ...

DIABEE. MORSKI

Podobno, kiedy morze jest wzburzone i zapada szary, ponury
wieczdr, mozna czasem dostrzec samotna, wysoka sylwetke wérdd
fal. Tylko obdarzeni doskonatym wzrokiem dojrza, iz 6w czlowiek
stoi na strzaskanej, powoli tonacej rybackiej tédce. Nim ktokol-
wiek zdazy zareagowaé, mezezyzna wraz ze swg lodzia pograza
sie w odmetach. Oznacza to jednak dopiero poczatek nieszczgscia,
bowiem nocg postaé w czarnym, ociekajacym wodg ptaszczu po-
jawia sie na pokladzie...

Ci, ktérzy staneli z nim twarza w twarz i przezyli, méwili po-

tem, iz straszliwie cuchngl wodorostami. Rybacki kapelusz rzucal
gleboki cief na twarz, sprawiajac wrazenie, jakby skrywal pustke,
jakby diabet morski w ogéle nie mial twarzy. Dlonie tongty w zbyt
obszernych rekawach mokrego plaszcza, prawa kurczowo Sciskata
rekojesé krétkiego miecza o szerokim ostrzu,
Legendy: Wedlug najstarszych opowiesci, zyl niegdy$ kapitan,
ktéry za nic mial sobie wszelkie zasady i prawa. O jego okrutnych
czynach krazyly mrozgce krew w zytach historie. Zaloga nie mo-
gac znie§é potwornego traktowania, zbuntowala sig i uwiezita bez-
wzglednego kapitana. Po naradzie buntownicy postanowili odda¢
pokonanego dowédce morzu — wsadzono go do szalupy bez zapa-
sow wody i ZywnoSci.

Grafika: Jarostaw Musiat

Qd tej pory postaé ubrana w rybacki stréj zaczela pojawiaé sig
na morzach. Niektérzy twierdza, ze bestie przyciaga zlo czynione
przez kapitana; inni wierza, iz stwor pojawia sig, aby ukaraé
zatoge za wystepki wobec Mannana i prawom morza. Diabet mor-
ski wydaje sie by¢ okrutnym egzekutorem. Sciskany w dtoni miecz
to tylko symbol — woli on doprowadza¢ zaloge do obledu w bar-
dziej subtelny sposéb. Kiedy jest obecny na statku, §wist wiatru w
wantach i skrzyp desek pokladu przybiera brzmienie ludzkiego la-
mentu. Podobno potrafi rozkazywaé szczurom, zsylaé majaki i
przywidzenia, wywolywa¢ ogniki taficzgce wsr6d masziow i wie-
le innych budzacych groze rzeczy...

Ta jedyna noc, kiedy diabet morski przebywa na poktadzie stat-
ku, obfituje w mroczne i nie wyjasnione wydarzenia. Groza czai
sie wiedy w kazdym kacie kajuty — marynarze wszczynaja ze sobg
béjki na §mieré i Zycie, doprowadzeni do obledu przez swe wizje
skacza w odmety lub wieszajg si¢ na rejach. Niejednokrotnie na
poktadzie wybucha pozar, drg si¢ zagle, maszty pekaja jak zapatki,
kotwica spada w dét niespodziewanie. Beczki z woda okazuja sie
byé petne krwi, w mroku szepcza glosy dawno niezywych, a nad
wszystkim unosi sie cichy stukot rybackich butéw spacerujacego
po pokladzie diabta morskiego.

Wszystkie legendy zgodne s co do tego, ze nadejscie §witu prze-
rywa klatwe i ci cztonkowie zatogi, ktérzy przezyli w dobrym zdro-
wiu, do korica zycia beda sie cieszy¢ szczesciem jako marynarze.

Zabobonni marynarze z Norski uwazaja, ze diabla morskiego
odpedza krwawa ofiara z najmtodszego czlonka zatogi, pono¢ boi
sie on réwniez amuletéw i nigdy nie skrzywdzi podrézujgcej na
statku kobiety. Elfy morskie radza sobie z diablem morskim na
wlasne sposoby — podobno ma to jaki§ zwigzek z deciem w Swig-
te rogi. Przypuszczalnie jedynym sposobem odpegdzenia diabta
morskiego przed §witem jest odnalezienie wlasnej winy i préba za-
do$éuczynienia, Ponoé zabicie gléwnego winowajcy réwniez po-
maga...

Istnieje jeszcze jeden wspdlny element wszystkich opowiesci o
diable morskim — kiedy ponury rybak zakoficzy sw6j poléw, wszy-
stkie jego ofiary zostaja zamienione w istoty jemu podobne. Zas
ten, ktory sprowadzil klatwe na poklad statku, moze w korcu zna-
lez¢ spok6j w morskich glebinach.

Charakter: zty.

Specjalne zdolnosci: Diabel morski, z punktu widzenia systema-
tyki, zaliczany jest do grupy ozywieficéw eterycznych. Posiada
wigc wszystkie cechy, ktére posiadaja podobne mu istoty — wzbu-
dza strach, potrafi przenika¢ przez przeszkody materialne, mozna
go zrani¢ tylko za pomocg magii lub magicznej broni. Jedynym
wyjatkiem jest to, ze diabet morski nie podlega zasadom dotycza-
cym niestabilnoscei.

Diabet morski jest bardzo wymagajacym przeciwnikiem; unika
bezpoSredniego starcia — na kazdg probe ataku reaguje zniknig-
ciem. Co prawda nie pozostaje niewidzialny dlugo, ale wystarcza-
jaco, aby unikna¢ ciosu. W praktyce wyglada to tak: diabta mozna
zaatakowacé tylko raz w czasie rundy (potem potwor znika, i moz-
na go trafi¢ tylko przez przypadek) — oprécz Testu WW nalezy wy-
konaé¢ Test Inicjatywy, aby sprawdzi€, czy celny cios zdotat sie-
gna¢ diabla morskiego zanim rozplynie si¢ w powietrzu.

Ataki: Diabel morski, pojawiajgc sig¢ na pokladzie statku, ma
przed sobg tylko jeden cel — ukaranie wszystkich niegodziwcow
posréd zatogi. Wykonujge swoje zadanie zawsze przesirzega pew-




nych zasad: po pierwsze nigdy nie atakuje 0séb, ktére nie popelni-
ty zadnych wystepkéw. Jedyne, co moze sig im przytrafic, to tro-
che strachu — pod warunkiem, ze nie stang diabiu na drodze. Po
drugie, diabet morski nigdy nie walczy wrecz — oddzialuje na
umysty swoich ofiar. Kazda posta¢, ktéra nie zda Testu SW z mo-
dyfikatorem -20, dostaje si¢ pod kontrole potwora i popada w
obled, ktéry moze przejawiaé si¢ na rézne sposoby: ofiara atakuje
najblizsze osoby, miota si¢ w dziwnym faficu, czasem snuje sig po
pokladzie nie reagujac na nic, innym razem od razu wyskakuje za
burte i tonie (efekty nalezy stopniowa¢ w zaleznosci od wyniku te-
stu). O §wicie, kiedy diabet morski odchodzi, kazda z kontrolowa-
nych przez niego postaci wykonuje kolejny Test SW (wielkos¢
ujemnego modyfikatora pozostawiam do uznania MG - powinien
on byé tym wiekszy, im gorszym wynikiem zakoficzyt si¢ poprze-
dni test). Gdy test jest nieudany, ofiara staje si¢ diablem morskim.
Jezeli koniczy si¢ sukcesem, nieszczesnik traci jedynie k6+1 Punk-
t6w Obledu i zachowuje koszmarne wspomnienia.
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Olaf Gustavson dowodzi statkiem ,,Wicher Péinocy*, ktéry re-
gularnie zegluje pomigdzy portami Norski a Marienburgiem, Jest
bardzo do$wiadczonym kapitanem; wyprowadzit swoj okret z nie-
jednej opresji. Jezeli spotkacie go w ,,Pelikanim Gniezdzie", mo-
zecie ustysze¢ o straszliwych bestiach utrudniajacych zegluge po
morzach péinocy...

KRAKEN -

Morze Szponéw slynie z mnogosci zyjacych tam potworow,
jednakze tylko przedstawiciele jednego gatunku uczynili tamtejsze
szlaki niemalze niedostepnymi dla kupcéw. Mowa oczywiscie o

gigantycznych krakenach. Wielokrotnie przewyzszajac rozmiara- -

mi spotykane na ladzie o§miornice bagienne, kraken jest po lewia-
tanie najwiekszym z morskich stworzeti. Ma dziesie¢ lub dwana-
$cie dlugich macek, ktérych dlugo§é dochodzi do dwudziestu me-
tréw. Zaopatrzone sa one w przyssawki, a jego twardy, rogowy
dzi6b jest w stanie rozszarpaé deski burty. Legendy morskie opo-
wiadaja o sztukach, mogacych zblizy¢ sig do okretu od strony dna
i, oplétiszy go mackami, zmiazdzy¢ i pochlonaé w jednej sekun-
dzie. Krakeny spotyka sie réwniez w innych morzach, ale zyjace
tam okazy nie sq tak duze.

Tryb zycia: Krakeny Zywig sig wielorybami lub innymi wielkimi
stworzeniami morskimi, lubig tez atakowaé statki. Zblizajg si¢ od
strony rufy badz burty, oplataja kadtub, starajac si¢ go zmiazdzy¢
i weiggnaé pod wode. Mniejsze sztuki przywieraja do burty wiek-
szo$cia macek i chwytaja ludzi pozostatymi, po czym pozerajq ich
na miejscu. Podczas wspinania sig na burty statku, wydaja z siebie
ohydne skrzeki i ktapia dziobem. Ptywaja z niestychana predko-
§cia, jednakze nie lubig dlugich podrézy. Z reguly zamieszkuja
podwodne jaskinie w przybrzeznych skatach lub klifowych wy-
brzezach.

Charakter: neutralny.

Specjalne zdolnosci: Wzbudza strach w istotach mniejszych niz 3
metry. Dysponuje liczba Atakéw réwna liczbie odnozy plus atak
dziobem. Uderzajac wewnetrzna strong macki powoduje dodatko-
we K3 punktéw obrazeni od poparzefi. Po dwukrotnym, udanym
tescie WW, kraken chwyta ofiare w objecia i miazdzy — co runde

oblicza sie jej obrazenia (tzn. Obrazenia wynikajace z trafionego
ataku plus obrazenia wynikajace z poparzer). Kraken boi si¢
ognia. Zadanie 12 punkt6w obrazefi oznacza obcigcie jednej z ma-
cek.
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*## |iczba Atakéw jest réwna liczbie odnézy plus jeden (dziob)

Bianka jest jedna z nielicznych kobiet, ktére zajmuja najwaz-
niejsze miejsce na mostku kapitanskim. Ta pigkna elfica darzona
jest szacunkiem przez wszystkich wilkéw morskich Marienburga.
Niektérzy méwia, ze najlepiej zna szlaki pomiedzy estalijskimi po-
rtami a fiordami Norski. A co méwi sama Bianka? No ¢6z, by¢
moze whasnie od niej bedziesz mégt uslysze€ o najwigkszym stwo-
rzeniu, jakie kiedykolwiek ujrzalo oko marynarza ...

LEWIATAN

Legendy o gigantycznych morskich potworach i rozpaczliwych
probach walki z nimi powtarzane s3 w kazdym porcie Starego
Swiata, w kazdej tawernie i przy kazdej tawie. Jedna z najbardzie;
fascynujacych jest zagadkowa basfi o gigantycznym stworze,
ktérego elfi marynarze nazywaja Praojcem, a wéréd ludzi nazywa-
ny jest lewiatanem.

Przez tysiaclecia morskich podbojéw niejedna zaloga wracata
do macierzystego portu z szokujaca opowiescia, ktérej niewielu
dawalo wiare, Posréd morskich odmetéw napotykali oni bowiem
wielkie, samotnie dryfujace wyspy w miejscach, gdzie na ma-
pach byta jedynie pustka. Uradowani marynarze dobijali do ladu
i ze zdumieniem odkrywali, iz nie roénie na niej zadna roslin-
noéé, nie ma kamieni ani jakiekogolwiek §ladu zycia, a podloze
jest bardzo dziwne, gladkie, bez §ladu piasku. Czasem w porg
uswiadamiali sobie, co oznacza silny gejzer posrodku wyspy i
zdotali uciec. W przeciwnym razie, predzej czy péZniej, czekala
ich §émieré. Spacerowali bowiem po grzebiecie lewiatana — mon-
strualnego wieloryba.

W chwili, kiedy w ,,podtoze® white zostawato co$ ostrego lub
zaplonglo ognisko, przez powierzchnig¢ ,,wyspy* przebiegaly
pierwsze drzenia, z jej wnetrza dobywaly si¢ grzmoty, a gejzer-
strzelal ze zdwojona sita . Byly to znaki, Ze monstrum szykuje si¢
do zanurzenia. Jesli nadal na jego grzebiecie znajdowaly sig zywe
istoty, nie udawato im sie uciec §mierci — po zanurzeniu si¢ lewia-
tana powstawat gigantyczny-morski wir, ktéry byl w stanie wcia-
gnaé i zatopi¢ statek.

Nie wiadomo, ile jest lewiatanéw, co robig na powierzchni mo-
rza, ani czym sig zywia. Nikt nigdy nie widzial jego ciala, szacuje
sie jedynie wielko$¢ bestii po tym, co wystaje ponad falami. We
wszystkich udokumentowanych przypadkach ponad powierzchnig
wody wystawalo przynajmniej p6t mili ,ladu® i tylko zgadywac
mozna, ile naprawde mierzy sobie cate cielsko potwora. Elfy z ta-
jemniczymi u§miechami twierdza, iz widywaly okazy o grzbiecie
dtugosci wielu mil..,

Wiele legend wiaze si¢ z lewiatanami. Do dzi$ kraza po $wiecie
starzy marynarze, kt6rzy uwazaja, iz zostali potknigci przez lewia-
tana i wypluci owym gejzerem po przezyciu kilku tygodni w prze-
pastnych wnetrznosciach morskiego giganta. Méwili oni o ogrom-
nej, niczym najwigksza z bram, paszczy, ktéra znienacka wychy-
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nela z morskich gigbin, zdruzgotata statek jednym klapnigciem, i
przypadku, ktéry sprawil, ze dostali si¢ do Srodka.

Stara morska legenda wspomina o wielorybniku z Norski, Ta-
gnarze Kettilsonie, ktéry poprzysiagl kiedy$§ ubi¢ lewiatana. Wy-
plynat ze swej rodzinnej osady Drakendal, kierujac si¢ w miejsce,
gdzie ostatni raz widziano monstrum. Byl na morzu przez trzy ty-
godnie, az pewnego $witu rybacy z jego wioski ujrzeli, iz piana na
falach zabarwiona jest na réZowo, a morze pachniato krwia tak
mocno, ze mewy wpadaty w amok i walczyty miedzy soba. Kettil-
son nigdy nie wrécil do rodzinnej osady.

Szczegblny stosunek do lewiatandw zdaja si¢ mie¢ morskie el-
fy. Wedlug nie potwierdzonych doniesieri, szczegélnie Smiali kapi-
tanowie-kaptani Mathlanna odszukuja wynurzone lewiatany po-
§éréd najpotezniejszego sztormu i na ich grzbiecie odprawiajg
rytualy ku czei swego pana. OczywiScie, kazdy rozsadny marynarz
od razu wklada te opowiesci migdzy bajki.

Jakiekolwiek podawanie cech lewiatana zdaje si¢ nie mie¢ sensu,

Kadhim-al,-Konhid jest rzadkim go$ciem w Marienburgu. Jego
statek, ,,Zobeida“, zawija do portu tylko dwa razy do roku. Te spo-
radyczne wizyty sa jednak bardzo oczekiwane przez marienbur-
skich kupcéw. Na pokladzie ,,Zobeidy* zawsze przybywaja najbar-
dziej egzotyczne i najbardziej poszukiwane towary z najdalszych
zakatkéw Starego Swiata. Posrednicy niemalze zabijaja sie, aby
zdobyé choé odrobine tych bogactw — w odlegtych zakatkach Im-
perium towary nabyte u arabskiego kupca przyniosg wielokrotne
zyski... Po zakoriczeniu wszystkich intereséw Kadhim chetnie
opowie o swoich przygodach i réwnie egzotycznych, jak jego to-
wary, stworach, ktére mozna spotkaé na potudniowych szlakach...

RAJA

Kazdy marynarz wéd poludniowych widzial na pewno plaszez-
ki — niegrozne (kiedy sie ich nie zaczepia) stworzenia, przesuwajg-
ce si¢ tuz nad dnem plynnymi ruchami zaokraglonych, przypomi-
najacych skrzydta pletw. Po raz pierwszy jednak zaczgto sig bac
tych ryb, kiedy zaobserwowano ich wigkszych kuzynéw — krwio-
zercze raje. Przed okolo 200 laty tileariski Zeglarz Vincetto
d’Agucci opisat widzianego przez siebie potwora — gigantyczng
wprost ptaszczke, kiora wystrzelila z wody nieopodal jego okrgtu
i mocg swych pletw wzbila sig w niebo. Przerazeni marynarze wi-
dzieli straszliwa paszcze po spodniej stronie ciata i diugi, wijacy
sie ogon. Dlugo nie dawano d’'Agucciemu wiary, pézniej jednak
opisy podobnych stworzen zaczely pojawiaé sie coraz czeciej.
Tryb zycia: Raje sg istotami terytorialnymi, kt6re atakuja wszyst-
ko, co wkroczy na ich teren. Do§wiadczeni kapitanowie znajg za-
mieszkane przez nie akweny i staraja sie je omija¢. Zdawac by sig
moglo, ze atakowanie ludzkich statkéw sprawia im niewystowio-
ng, okrutng przyjemno$¢ i czynig to zupetnie nie zwracajgc uwagi
na rany. Raje atakuja jednostki ptywajace w bardzo widowiskowy
spos6b. Wyskakuja z wody tuz przy burcie i poprzez krétkg chwi-
le, kiedy to pozostaja w powietrzu, starajg si¢ zmieS¢ ogonem tylu
marynarzy, ilu sig da. Zdarza sig, ze niszczq w ten sposob zagle i
maszty. Fala, ktéra powstaje po upadku rai z powrotem do wody,
czgsto zmywa czlonkéw zatogi z poktadu. Stworzenia te lubig tez
wyskakiwaé znienacka przy burcie, druzgota¢ relingi cigzarem
opadajgcego ciata i miota¢ sie po statku, niszczac takielunek i roz-
szarpujac ludzi.

Raje atakuja statki, ktére wkraczajg na ich terytorium, ale wsréd
piratéw z Sartossy znana jest opowie$¢ o tym, jak ktérej$ burzliwej
nocy stadko tych stworzen przypuscito wsciekty szturm na statki
stojace na redzie, zatapiajgc wiele z nich. Jedna z raj whbila si¢ na
grotmaszt bretoriskiej brygantyny ,,Plomiefi fal** jako ponure §wia-
dectwo straszliwego ataku.

Charakter: zly

Specjalne zdolnosci: Atakujac, raja wydaje niezwykle wysoki pi-
skliwy wrzask. Kazdy z marynarzy musi wykonac test SW — w
przypadku niepowodzenia — pada na poklad i wije sie z bélu, roz-
dzierajacego mu uszy. Jest wtedy traktowany jak cel nieruchomy
az do udanego testu, Ogon rai jest nasycony silng, paralizujacg
substancjg — trafiony nim musi wykona¢ test Wt — udany test ozna-
cza czasowy paraliz na K6+4 rundy, nieudany na K6+4 dni. Jakie-
kolwiek trafienie krytyczne zadane ogonem powoduje, Ze paraliz
nie ustepuje nigdy... Raja wzbudza strach w istotach mniejszych
niz 3 metry. W powietrzu atakuje 2 razy ogonem i ewentualnie do-
datkowo przez ugryzienie, lezac na poktadzie 2 razy pletwami, raz
ogonem i raz przez ugryzienie. Wszedzie, z wyjatkiem spodniej
czesei ciata ma 1 Punkt Pancerza. Istnieje 40% szans na to, ze pod- .
czas ataku w locie nurkujacym nie zdota sig poderwac i nadzieje
na maszt lub dziéb, zadajac sobie K10+8 punktéw obrazen.
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Kupecy z Albionu stanowig liczna grupe handlujacych w Ma-
rienburgu. O Gervinie O’Kennith méwi sig, ze potrafi zdoby¢ kaz-
dy tadunek w kazdej zadanej iloSci. ZloSliwi dodaja, ze w swojej
karierze rozbil wiecej statkéw niz wszyscy kupcy razem wzigci.
Sam O’Kennith odpowiada, iz po prostu czesio sprzedaje swe
okrety i kupuje nowe. Ile jest w tym prawdy, wie tylko on sam —
jedno jest pewne: jego historie o tym, co widziat ,,na wlasne oczy*,
nie sg zmyslone ...

WAZ MORSKI

Wyglad: Dla wielu kapitan6w statkéw widok zblizajacej sig wy-
sokiej, pochylajacej sig w przod i w tyl szyi z ogromnym, przypo-
minajacym konski, pyskiem oznacza koniec ich kariery. Sztywna
szyja mierzy z reguly okolo pieciu metréw, a leb ozdobiony jest
gesty konska grzywa wodorostéw. Trudno oceni¢ dlugosS¢ potwo-
ra na podstawie szeregu wijacych sig za nim zwojow, ale rzadko
ktéry waz morski ma wigcej niz trzydziesci metrow diugosei.
Tryb zycia: Okrutne morskie gady utrudniajg zegluge na wszyst-
kich morzach, §cigajac zaréwno statki z Norski, jak i smukle okrg-
ty Arab6w. W ostatnich latach gatunek ten zdaje si¢ mnozy¢, co
przypisywane jest stale rosngcej emanacji Chaosu. Weze morskie
lubig §cigaé sie ze statkami catymi dniami, doprowadzajac zalogi
do wyczerpania fizycznego i psychicznego. Niekiedy wystrzeliwu-
ja spod wody tuz przed dziobem statku i natychmiast przystepuja
do ataku. Istnieja udokumentowane przypadki, kiedy przed ata-
kiem waz morski prébowat od strony dna rozbi¢ kadtub statku.
Gdy juz waz morski zblizy si¢ do statku, z niestychang zajadlo-
scig atakuje czlonkéw zalogi. Z niesamowita szybkoscia chwyta
marynarzy i przelyka ich natychmiast po ztapaniu. Niekiedy pierw-
szym atakiem prébuje poszarpa¢ zagle lub obali¢ maszt — starzy
marynarze opowiadaja historie o tym, jak szczegélnie duze weze
morskie prébowaly zdruzgotaé burtg statku w samobdjczej szarzy.




[ 1IHAMMER

Na szczgscie istnieje wiele sposobow uniknigcia weza lub prze-
pedzenia go. Okrety elféw lub $§migle fregaty bretoriskie bez wiek-
szego wysitku wyprzedzaja najszybsze nawet weze morskie. Sci-
gajacego, zmniejszajacego dystans, gada mozna fatwo przeploszy¢
salwq armatnig (test Op potwora po kazdym wystrzale). Gérujacy
nad pokiadem w bezposrednim starciu, waz jest dobrym celem dla
strzal i harpunéw. Zreszta po schrupaniu trzech lub czterech ofiar
najedzona bestia si¢ oddala.

Charakter: neutralny,

Specjalne zdolno$ci: Wzbudza strach w istotach mniejszych niz 3
metry. Na catym ciele ma gruba tuske, dajaca mu 2 Punkty Pance-
rza, jedynie na podbrzuszu tuska jest ciefisza (1 PP).
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Vittorio Valleri ma setki rad na kazda okazje. Choé nie ma jed-
nego oka, drugie wystarcza mu w zupehosci, aby dostrzec to, cze-
go inni nie widza. Pewnie dlatego czesto opuszcza port pod osto-
ng nocy, unikajac straznikéw. Jesli cheesz wiedzieé, czego nie
probowac w tileariskich portowych barach, jak pozbyé sie kurza-
Jek... czy tez niewygodnego czlowieka — udaj si¢ prosto do Vitto-
ria. Ma on tez w zanadrzu niejedna interesujaca historig...

SYRENA

Jednymi z najpopularniejszych i najbardziej tajemniczych mor-
skich opowiesci sg historie o syrenach. Kazdy marynarz zna ich
wiele, choé niewielu jest takich, ktérzy przezyli spotkanie z tymi
istotami. Jeszcze mniejsza jest liczba morskich podréznikéw,
ktérzy cheieliby je spotkaé na swej drodze,

Wyglad: Syreny opisywane sa jako niebywatej urody kobiety z
diugimi, jasnoziotymi wiosami, ktérych dolna potowa ciata jest w
ksztalcie rybiego ogona. Pokryty on jest matymi tuskami w réznych
kolorach: ziotym, srebmym, blekitnym, zielonym czy tez perlo-
wym. Niezwykle pél-kobiety pél-ryby za jedyne ubranie maja
ozdoby wykonane z muszli, perel, kolorowych rybich lusek, fanta-
zyjnie powyginanych i ubarwionych pancerzykéw morskich stwo-
rzefi. Bardzo czgsto syreny maja instrumenty muzyczne (harfy lub
flety), ktérych muzyka poteguje uwodzicielska moc ich Spiewu.
Tryb zycia: syreny spotyka si¢ na malych skalistych wysepkach
potozonych na cieptych morzach (jak do tej pory, nikt nie styszat
o syrenach mieszkajacych u wybrzezy Norski). Dziefi spedzaja na
powierzchni wyspy, wygrzewajac sie w stoficu i dbajac o swaj wy-
glad. Rozezesuja diugie wlosy, zaplataja je w warkocze, przymie-
rzajg nowe ozdoby (ciekawe, kto im je dostarcza ?) — stowem, sta-
rajg sie wygladaé najpickniej jak to tylko mozliwe. Na noc syreny
znikaja w morskich odmetach, aby wypoczywaé w podmorskich
jaskiniach.

Gdy w zasiegu wzroku pojawi sie okret, syreny zaczynaja
Spiewac i gra¢ na swoich instrumentach. Dzwiek ich niezwyklej
muzyki roznosi sie daleko po powierzchni wody. Wszyscy,
ktorzy ustysza boski épiew i dojrza urodziwe, kuszace cudow-
nym pieknem niewiasty, natychmiast zapominaja o wszystkim i
zmieniajg kurs statku, aby przybié¢ do brzegu. Magicznej mocy
spiewu moga oprze¢ sig tylko glusi — w praktyce kazdy, kto g0
ustyszy, natychmiast chce ptyna¢ w strone syren. Zmeczeni mo-
notonig dlugiego rejsu i ciezka praca na pokladzie marynarze,
marzgce o chwili blogiego wypoczynku w milym towarzystwie,
najezesciej rozbijaja okret na przybrzeznych skatach. Nikt nie
wie, co dzieje sig z tymi, ktérzy przezyja. Jak do tej pory, nikt nie
powrdcit z wyspy syren...
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Na niektérych morskich mapach zaznaczone sa Wwyspy, na
ktérych podobno zyja syreny. Jednak w rzeczywistosci wyspy oka-
zujg si¢ by¢ nie zamieszkane lub w ogéle nie wystepuja w miejscu
wskazanym przez mape. :

Charakter: neutralny.

Zdolnosci specjalne: Syreny potrafia oddychaé na ladzie i pod
woda. Kazdy kto ustyszy syreni $piew, musi wykonaé Test SW
podzielonej przez 20 (zaokraglone w dét). Wszyscy, ktérzy nie
zdadzg testu natychmiast dostaja sie pod kontrole syren i jak na-
szybciej cheg do nich dotrzeé.
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To juz wszyscy morscy podréznicy, ktérzy, popijajac wino, mo-
£3 uraczy¢ ci¢ niezwyklymi opowiesciami. Gdybys jednak, kapita-
nie, cheiat znalez¢ nowego cztonka zatogi, bez trudu odszukasz
niejednego miodzierica, ktéry zechce przezy¢ to wszystko, o czym
dzi$ mégt tylko postuchaé. Kto wie, moze za kilka lat on zasiadzie
na tej tawie i zacznie snu¢ kolejna morska gawede...

PROFESJA PODSTAWOWA - CH{OPIEC OKRETOWY

W skomplikowanej strukturze zatogi kazdego wigkszego statku
chiopiec okrgtowy odgrywa role réwnie wazna, jak trudng do spre-
cyzowania, R6zne tez mogg by¢ jego koleje losu — od osobistego
pachotka kapitana do pogardzanego przez wszystkich ciury. Bycie
chlopcem okretowym to pierwszy stopiefi wtajemniczenia w rze-
miogle morskim, przez ktéry przechodzi niemal kazdy zeglarz. Je-
go zadaniem jest wykonywanie zmudnych i mato ciekawych prac,
takich jak szorowanie poktadu, polerowanie armat, pomoc kucha-
1Zowi, szycie zagli, zwijanie lin i wiele, wiele innych, Wtulony w
najciemniejszy kat oglada straszliwe morskie bitwy, awanturuja-
cych sig, pijanych marynarzy, egzotyczne tadunki, wnoszone na
poktad. W zyciu pelnym zmeczenia i strachu niewiele jest wyr6z-
nied takich jak wypatrywanie ladu z bocianiego gniazda.

Schemat rozwinigé:
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Umiejetnoci: Gotowanie, Wspinaczka, Plywanie, Wiostowanie,
Bystry wzrok, 25% na Krawiectwo, 50% na Szybki refleks, 50%
na Szczgscie, 50% na Mocng glowe, 50% na Bijatyke, 50% na Od-
porno$¢ na choroby.

Przedmioty: Skromna brofi osobista (néz, krétki miecz, kordelas),
drewniane sztuéce, obdarte ubranie, szczotka do poktadu, igla, ni-
ci. Précz tego chiopiec okretowy powinien mieé teoretyczny do-
step do wszystkich przedmiotéw na statku ( z wyjatkiem miejsc
trudno dostepnych — na przyklad kabiny kapitariskie).

Profesje wyjsciowe: zeglarz, bosman, zolnierz okretowy, stuzgcy.
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Ponizsza przygoda moze by¢ rozegrana w dowolnym systemie
fantasy.

Stopieri trudnosci scenariusza zalezy tylko od MG — to on usta-
la sile i umiejetnosci przeciwnikéw, opierajac sig na wskazow-
kach w tekécie i opisie bohateréw niezaleznych, zamieszczonym
na koficu gtéwnego tekstu.

Scenariusz sklada sig z kilku cz¢éci: Wprowadzenie, Zamek
Jastrzebi, Wydarzenia i La Grande Finale. Nim rozpoczniesz
sesjg, zapoznaj sig dokladnie nie tylko z przebiegiem wydarzen,
ale rowniez z opisami zamieszczonymi w rozdziale Galeria posta-
ci oraz uwagami dotyczacymi dziatania czaréw i przedmiotéw ma-
gicznych (Magia).

I. WPROWADZENIE

Cata historia zaczyna sig w miasteczku Cilmor, siedzibie ba-
rona Rodrigo Orsini, a zarazem calego rodu Orsinich. Ani rodzi-
na, ani baronia nie maja specjalnego znaczenia lub wplywoéw, po-
zostajac na uboczu wielkiej polityki. Do débr Rodrigo nalezg
miedzy innymi (opréez kilkudziesigeiu wsi i miasteczek, laséw,
stawéw, miynéw, gorzelni itp.) dwie kopalnie soli; wplywy z
nich stanowia wigkszo§¢ dochodéw baronii. Na te zyle zlota od
dawna ostrzy sobie zeby jeden z sgsiadow (a zarazem najzago-
rzalszych wrogéw) barona Rodrigo, hrabia Ludovico Ferra. Kie-
dy stary Orsini umiera w koricu po dtugiej chorobie, przebiegty
hrabia Ferra zaczyna realizowac przygotowany wczesniej plan,
majacy w rezultacie umozliwi¢ mu przejgcie ziem zmarlego.

WYDARZENIA POPRZEDZAJACE PRZYGODE
Opisane ponizej wydarzenia rozegraly sie w Cilmor przed przy-
byciem grupy. 83 to wiadomosci przeznaczone w zasadzie wylacz-
nie dla MG, ale moze on w trakcie przygody zdradzi¢ je druzynie
np. w formie opowiadanych w karczmie plotek, szeptanych pokat-
nie opowiesci itp.
Dwa miesigce wczesniej

Po dlugiej, wyczerpujacej chorobie umiera baron Rodrigo
Orsini. Dziefi péZniej zostaje koronowany jego jedyny syn,
szesnastoletni Roberto, ktéry tym samym staje si¢ formalnym i
prawowitym wiladeg rodowych wlosei. Zgodnie z wola ojca, do
czasu osiggnigecia pelnoletnosci jego pelnomocnikiem, zastgpea
i opiekunem zostaje niejaki Marcellus, marszatek dworu, wie-
loletni stuga i zaufany doradca Orsinich.

Trzy tygodnie wczesniej

Po kilku tygodniach zatoby mtody wiadca rzuca sig w wir zaba-
wy i rozrywek, jakby cheac zrekompensowaé sobie bolesng strate
ukochanego ojca. Niezbyt dos§wiadczony w polityce i dyplomacji,
pozostawia te nudne zajgcia Marcellusowi, sam za$ organizuje co-
raz to nowe bale, festyny i polowania. W trakcie jednej z zabaw
Roberto zostaje napadnigty przez pijang bande w ustronnym zakat-
ku swego ogrodu. Kilku towarzyszacym mu zolnierzom udaje sig
jednak bez trudu odeprze¢ zamach. Plotki na temat tej bezczelnej
napasci rozchodzg sie blyskawicznie po calym mieécie. Dwa dni
pozniej Aedonis Scaliaro, nadworny blazen Orsinich, rzuca mto-
dzieficowi do$¢ szczegdlne wyzwanie: otz zorganizuje na niego
fikcyjny zamach, aby dowies¢ mu, jak slaba i niezorganizowana
jest jego osobista ochrona i na jakie niebezpieczenstwo sie naraza,
skladajac swe zycie w tak niedo§wiadczone rece, Ow fikcyjny za-
mach ma odby¢ si¢ za miesigc, w trakcie §wigta Faendall, pierw-
szego dnia jesieni, obchodzonego bardzo uroczyscie w tych

llustracje: Jarostaw Musiat

¢ i 4

stronach. W tym dniu mtody Orsini wyda uroczyste $niadanie na
cze$¢ swych gosci — wtedy wiasnie odbyé sig ma 6w ,,zamach”.
Roberto zgadza si¢ na propozycje btazna, traktujac ja jako jeszcze
jedng ciekawa rozrywke.

Pietnascie dni.wczesniej

Péznym wieczorem Marcellus znajduje w swym tézku list na-
stgpujacej tresci:

M drogi Marcellusie!

Dla nikogo nie jest (nie byfo?) tajemnica, Ze nigdy nie darzylismy sig wza-
Jjemnie szczegdlng sympatia, chot ze swej strony dokladatem przez czas ja-
Kkis wszelkich starar, by poprawic nasze chfodne stosunki. Jednak twa nie-
ch¢é, a nawet otwarta wrogosé, jakq okazywafes mi ostatnimi czasy, zmusi-
fa mnie do podjecia zdecydowanych Krokdw. Zamierzam mfpﬁwif ci za
wszystkie Krzywdy i upokorzenia, Rtdrych nie szezedzifes mi przez poprze-
dnich kilka lat. Zemsta nie uderzy bezposrednio w ciebie, lecz w osobe, Ktdra
Kochasz najbardziej na tym Swiecie — dzieki temu lepiej poznasz jef gorzki
smak, Od dawna wiem, ze chcesz sig mnie pozbyé przy pierwszej nadarzajq-
cej sig okazji, dlatego odehodze sam, nie czekajac na twych Zofdakdw, wy-
rzucajacych mnie za brame. Nie zamierzam Koriczyé mego Zycia jako we-
drowny Zebrak — bo jakiz inny los czeka starego blazna, pozbawionego fask.
swego chlebodazocy? Na szczescie w bezpiecznym miejsci czeka juz na mnie
schironienie i pieniqdze — nie za wiele, lecz wystarczy ich do Korica mych dni.
M6j nowy pan okazaf sig wyrozumialym czfowiekiem i zagwarantowaf mi
spokojng starosé — oczywiscie nie za darmo. Przyjgfem przedstawiong mi
propozycje i otrzymatem zapfate. Wszystko jest juz zdecydowane — twdj
ukochany Ksiaze Roberto, ostatni potomek rodu Orsinich, umrze podczas
$niadania w trakcie Swigta Faendall. Mdj mocodazea otrzyma nowe ziemie,
a ja swojq zemstg. Kiedy czytasz te sfowa, mdf kot (a ja wraz z nim) opu-
szeza winsnie Wawoz Graniczny, nie probuj wige mnie szukaé.

Zaufani ludzie preekazq mi obraz twef rozpaczy.

Pozostaje z oddali

- Aedonis Scaliaro




Przerazony Marcellus biegnie z listem do ksigcia. Kiedy jednak
drzagcymi dlofimi wyciaga koperte, z jej wnetrza wypada jedynie
biala, czysta kartka papieru — list byl magiczny i pismo zniklo w
kilka minut po przeczytaniu wiadomosci przez marszatka. Marcel-
lus, zegnany gromkim $miechem ubawionych dworakéw, umyka
jak niepyszny, sadzac, ze, wzburzony, pomylit kartki i zostawit list
w swojej komnacie. Poszukiwania nie daja rezultatu — listu nigdzie
nie ma! Zdesperowany, prébuje rozméwié sie z ksieciem na osob-
nosci, cheae przekonaé go, ze szykowany przez btazna ,,zamach”
bedzie prawdziwy. Roberto odprawia jednak ze $miechem staru-
szka, przekonany w duchu, ze Marcellus ostatecznie zdziecinniat,
wymachujac mu przed nosem pusta kartka i bredzac o zaplanowa-
nym spisku. Nastepnego dnia, po uroczystym balu, dzigkuje mu za
wieloletnig stuzbe i przenosi go w stan spoczynku, mianujgc mar-
szatkiem jednego ze swych mtodych, wyszczekanych faworytéw.
Zaloga miejskiego garnizonu jest oburzona tak obcesowym po-
traktowaniem swego wieloletniego dowédcy, ale zolnierze, przy-
wykli do postuchu, nadal wypelniaja rozkazy miodego ksigcia
i nowego marszatka, ktéry wieloma awansami szybko zjednuje so-
bie sympatig mlodszych oficeréw. Tymczasem Marcellus — odizo-
lowany od swych Zotnierzy, odsunigty od wiadzy, prébuje znalezé
kogos, kto uwierzy w jego opowiesé i uchroni ksigcia przed zama-
chem lub tez zlokalizuje i unieszkodliwi ewentualnych zabgjcéw.
Przeciez przysiggal zmarlemu Rodrigo, ze bedzie czuwal nad bez-
pieczefistwem jego syna, ze chtopcu nie stanie si¢ zadna krzywda.
Przysiggat! A fakt, Ze Roberto nie chce opieki, weale Marcellusa,
wedlug jego wilasnego mniemania, z tej przysiggi nie zwalnia. Po-
stanawia wigc, nie moggc na nikogo liczy¢, skorzystaé z pomocy
obeych ludzi, nie zamieszanych w zadne miejscowe uklady, ktérzy
podejmujg sie réznych dyskretnych zadan.

Plotki, umiejetnie podsycane przez dworakéw, o nasilajacym

sig (co prawda niegroznym) szaleristwie bylego mar-
) szatka znajdujg postuch wséréd miejskiego
\ - motlochu. Prze§ladowany natretnymi

spojrzeniami, wytykany palu-
chami, przesiaduje
Marcellus

cate dnie po karczmach. Pochylony nad kuflem pilnie stucha i ob-
serwuje licznie przybywajacych do miasta goéci. Szuka osoby (a
wlasciwie kilku os6b), ktéra pomogtaby mu w jego planach, ale
nie zamierza wynajmowac byle kogo. Jako marszalek dworu odlo-
zyl przez lata znaczng sumke, moze wigc sobie pozwolié na wyna-
jecie kilku do$wiadczonych najemnikéw.

Po kilku dniach spotyka odpowiednich ludzi (czyli druzyne na-
szych bohater6w); przeprowadz to spotkanie w dowolny sposéb.
Marcellus nie od razu zdradzi wszystkie swe podejrzenia i przemy-
§lenia — zanim przekona si¢ do nich, minie kilka dni.

ZABOICY
Podejrzenia Marcellusa s, niestety, zgodne z prawda. Aedonis
(blazen) za otrzymane od hrabiego Ludovico pienigdze wynajat
zabdjcdw, a wlasciwie zabGjczynie. Sg to trzy siostry (Dorsane,
Silkaya i Miriam), z ktérych jedna jest juz zreszta od dawna mar-
twa. Ich blizszy opis znajdziesz w rozdziale Galeria postaci.

ROZPOCZECIE PRZYGODY

Jak juz wyzej wspomniano, przygoda rozpoczyna sig w chwili
wynajecia naszych awanturnikéw przez marszatka Marcellusa w
jednej z miejskich karczm. Poczatkowo zywi do nich. nieufnos¢,
ogdlnikowo informujgc o czekajacym ich zadaniu. Zrazu twierdzi,
ze potrzebuje jedynie kilku ,,ochroniarzy”, co w wypadku samot-
nego, bogatego starca nie jest raczej niczym szczegélnym. Dopie-
1o po jakims czasie stopniowo wyjasnia swoje oczekiwania (wyko-
rzystaj wiadomo$ci z rozdzialu Wydarzenia), dajac niedwuznacz-
nie do zrozumienia, Ze odpowiednio szybkie unieszkodliwienie za-
machowcey (zamachowc6éw?) zostanie nagrodzone premia.

UWAGA: MG powinien wspomnie¢ premii tylko wtedy, gdy
grupa nie kwapi si¢ do dziatania. Jesli mimo wszystko nie zdecy-
duje si¢ na dziatanie, Marcellus przeprosi wszystkich za zmarno-
wany czas i p6jdzie szukaé nieco biedniejszych (a moze odwaz-
niejszych?) poszukiwaczy przygéd. W tym momencie przygoda
konczy sig i mozesz zaczgé inny scenariusz.

Po dopelnieniu formalnosci (MG sam ustala wielko$¢ i forme
zaplaty) Marcellus prowadzi wszystkich do swej kwatery na za-
mku, Idzie nieco z przodu, starajgc sig, aby, pomimo zapadajacego
zmroku, nikt nie skojarzyl go z awanturnikami. Ostatnie wydarze-
nia wyostrzyly jego czujno$¢ i podejrzliwosé, lecz starcze zmysty
nie ostrzegaja go na czas — z jednego z bocznych zautkéw wypada
gromada obdartych obwiesi, prébujac powali¢ i obrabowaé mar-
szatka, Jedli grupa zareaguje odpowiednio szybko, podbiegajac i
ratujac starca (przeprowadz standartowg walke z udzialem 4-6 sta-
bo wyszkolonych i uzbrojonych opryszkéw), bedzie to miato dla
niej pozytywny skutek. Marcellus utwierdzi sie w przekonaniu, ze
dokonal wlasciwego wyboru i zacznie serdeczniej traktowaé
awanturnik6w. Jezeli grupa bedzie sig ociaga¢ z interwencja, lub —
co gorsza — bezczynnie przyglada¢ napasci, rabusie po krétkiej
szarpaninie wyrwa Marcellusowi sakiewke i znikna w bocznej
uliczce. Oburzony obojetnoscig awanturnikéw marszatek podzie-
kuje im za towarzystwo i, zwolniwszy ze wszystkich zobowigzar,
odejdzie. Jesli bedzie §ledzony, straze nie wpuszczg awanturnikow
na zamek. W obu powyzszych przypadkach przygoda si¢ koriczy.

Po dotarciu w poblize zamku Marcellus, wykorzystujac ciemno-
$ci, poprowadzi swych nowych kompan6éw do znanego mu, tajne-
go przejscia, ktérym bohaterowie przedostang sie na tyly zamko-
wego podworca, w poblize stajni — bedzie to test, majacy upewnié
marszatka, czy nie wybral zupelnych fajttapéw i nowicjuszy. Jedli
pomimo licznych strazy uda sig im dotrzeé do wnetrza zamku, to
wszystko w porzadku. Jesli zad grupa odméwi przejscia w ten spo-
s6b, Marcellus nie zamierza tolerowaé niepostuszeristwa — zwolni
druzyne ze wszelkich zobowigzan.

MG moze zechcieé przetestowaé zimng krew swoich graczy —
Marcellus stwierdzi, Ze jest juz za stary na czolganie sie waskim
tunelem i przejdzie normalnie przez brame, by poczekaé na awan-
turnikéw w uméwionym miejscu za stajniami. Po wydostaniu si¢ z
tunelu bohaterowie natkng sig na patrol. Jesli sprébuja walczyé,
nadchodzgcy wilasnie Marcellus zatagodzi spér, wmawiajgc zol-
nierzom Ze ,.ci intruzi” zostali przez niego wynajeci do osobistej



ochrony. Jesli za$ gracze sprobuja dyskutowa¢, zolnierze przyjma
bez wigkszych zasirzezen kazde rozsadne ktamstwo — sa lekko pi-
jani (Marcellus obserwuje ich z trudem ukrywanym wzburzeniem
— za jego czasow zolnierze nie mieli prawa uzywac alkoholu). Je-
§li niezbyt wysoko oceniasz zimng krew bohateréw, oszczedZ im
stresow (bedg ich mieli w tej przygodzie odpowiednig dawke) i po-
zwol sapigcemu Marcellusowi przeczolgaé sig razem z nimi.

Po przedostaniu si¢ do wnetrza zamku Marcellus prowadzi dru-
zyn¢ do opuszczonej wiezy, ktéra stanowi jego kwaterg. Tam, w
kilku skromnych komnatach, otrzymuja miejsce do spania.

DZIAEANIA ZABOJCOW
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Dorsane jest juz w zamku — przygotowuje si¢ do wykonania za-
dania. Zostala zatrudniona wraz z kilkudziesigcioma kobietami,
ktére (pod kierownictwem kuchmistrza, kucharza i kilkunastu
kuchcikéw) przygotowujg kulinarne atrakcje na $wieto Faendall.
Poniewaz ma przyjecha¢ wielu gosci, zamkowa kuchnia (tradycyj-
nie, jak co roku) zatrudnia w kilka dni wezeéniej kobiety z okolicz-
nych wsi, kiére pomagaja w przygotowaniu uczty, Zadaniem Do-
rsane jest w miarg dokladne zapoznanie si¢ z zakamarkami zamku
i przygotowanie drogi ucieczki. W zamieszaniu powstatym po
$mierci Rodrigo nie bedzie to prawdopodobnie zbyt trudne, lecz
nic nie moze by¢ pozostawione przypadkowi. Dorsane niczym nie
wyréznia sig sposréd innych postugaczek — tak jak pozostate mie-
si ciasto, nosi drwa i wode, narzeka na wszedobylskich kuchcik6w,
wecigz zaganiajacych do wytezonej pracy, i plotkuje ze wspéttowa-
rzyszkami ,,niedoli®. Kobiety zatrudnione w kuchni nie majg pra-
wa wehodzié do innych pomieszczeri. Po zakoriczeniu pracy sg po-
bieznie rewidowane (czeste kradzieze zywnosci i przyboréw ku-
chennych); te z pobliskich wsi wracaja do domu, za$ pozostate —
pochodzace ze zbyt odlegtych okolic lub nie posiadajace stalego
miejsca zamieszkania — udajg sig do kwater stuzby (nie moga ich
opuszcza¢ az do $witu). Jest to oczywiscie pewne utrudnienie, ale

Dorsane bez przeszkéd wymyka sig nocg z baraku i, niezauwazo-
na przez nikogo, penetruje zamkowe pomieszczenia. Wkrétce po-
znaje rozklad wszystkich pokoi, polozenie komnat Roberto, kwa-
tery strazy, tajne przejécie za stajniami i inne interesujgce informa-
cje. Raz nawet nadarza si¢ jej sposobno$é zabicia mlodego wiadcy
(ukryta w cieniu, obserwuje jego nocna eskapade do komnaty pew-
nej damy dworu), lecz — zgodnie z kontraktem — moze to uczynié
tylko w trakcie $wigta Faendall. W ciggu trzech dni zdobywa
wszystkie potrzebne informacje i spokojnie oczekuje na przybycie
Silkayi, ktéra ma zrealizowaé¢ gléwna czg$é planu.

Il. ZAMEK JASTRZEBI

Siedziba barona to w istocie niewielki zameczek na szczycie
wzglrza, otoczony wysoka palisada. U jego stop polozone jest nie-
wielkie miasteczko, zamieszkane przez kupcéw i plantatorow. Z ra-
cji tagodnego klimatu, zyznych ziem i dogodnego polozenia na
skrzyzowaniu szlakéw handlowych mieszkaricy Cilmor prowadzg
spokojny i dostatni zywot. Dzigki zapobiegliwosci i rozsadnej poli-
tyce starego wladcy baronia cieszyta sig dotad umiarkowanym spo-
kojem, wolna od wojen i buntéw; jedynym powazniejszym
zagrozeniem byly niewielkie watahy rozbéjnikéw i grupy dezerte-
réw, od czasu do czasu rabujgcych graniczne wioski. Niestety,
wszystko wskazuje na to, ze spokojne czasy bezpowrotnie odcho-
dzg w przeszlo$¢: Ludovico Ferra, wiadca sgsiedniej krainy, posta-
nowit wykorzystaé nadarzajaca sie sposobnos$é¢ i — usuwajac mtodo-
cianego dziedzica rodu Orsinich — przeja¢ pod swe wiadanie nowe
ziemie. Mozna przypuszczaé (ale spekulacje te wykraczaja juz po-
za ramy niniejszego scenariusza), ze jesli jakims§ cudem inspirowa-
ny przezefi zamach nie powiedzie sig, Ludovico nie spocznie w
swych wysitkach, zbrojnie najezdzajac ziemie sasiada — jest mato
prawdopodobne, by nienawykle do walki pospolite ruszenie pod
wodzg golowgsa zdolalo obronié sie przed do§wiadezonymi i kar-
nymi oddziatlami najemnikéw Ferry. Wydarzenia te mogg staé sie
osig fabularng kolejnego scenariusza, tym razem jednak przygoto-
wanego samodzielnie przez zainteresowanych MG. .

Zamek Jastrzebi — wbrew swej dumnej nazwie — nie robi zbyt
imponujacego wrazenia. Na szczycie niewielkiego pagdrka wzno-
si sie dwupietrowa, kamienna budowla z wewnetrznym podwér-
cem. Wokét niej, w niewielkiej odlegtosci, stoja budynki gospo-
darcze (stajnie, szopy, spichrze, kuchnia itp.), pomieszezenia dla
stuzby i zolnierzy. Cato$¢ otoczona jest wysoka palisada, a doste-
pu do wnetrza broni solidna, dwuskrzydiowa brama. W narozach
palisady zbudowano kamienne wieze obronne — od lat nieuzywa-
ne, czgSciowo popadly w ruing. Do Zamku Jastrz¢bi mozna sig¢ do-
sta¢ réwniez poprzez niewielka furtke (ktéra znajduje sie po prze-
ciwnej stronie palisady niz brama) lub tajne przejscie — jeden jego
wylot jest za stajniami, zamaskowany stertq gnojéwki, drugi w
piwnicy jednego z doméw w Cilmor, nieopodal Zamku. O tajnym
przejsciu wie tylko Marcellus, Roberto i kilku starszych oficeréw
(nie zdradzg swej wiedzy nikomu postronnemu) oraz... awanturni-
cy (jeSli marszalek nie przeprowadzil ich tamtedy wczesniej —
patrz Rozpoczecie —z pewnoscia poinformuje bohateréw pézniej) i
Dorsane (poznala jego plozenie w trakcie jednej ze swych nocnych
eskapad). Istnieje jeszcze jedna droga, ktérq mozna dostaé si¢ na
teren Zamku (lub z niego uciec), ale jest to mozliwos¢ raczej teo-
retyczna: przez otwor w ostrokole, ktérym wyplywaja na zewnatrz
zamkowe Scieki, przecisnie si¢ jedynie bardzo szczupla i zrgczna
osoba — dziecko lub mata kobieta.

l1l. WYDARZENIA

Tymczasem do Zamku Jastrzgbi zaczynajg zjezdzaé pierwsi go-
Scie. Poniewaz nie wszyscy sig w nim pomieszcza, czeéé przyby-
tych zostaje zakwaterowana w miescie, w specjalnie wynajetych w
tym celu domach. Na podwércu kigbi sig pstrokaty, glosny tlum
rozbawionych gosci, na Zamek co chwila zajezdzaja karety z nowo
przybylymi, za$ stuzba z najwyzszym trudem panuje nad catym
tym rozgardiaszem. Wéréd znamienitych godci, przedstawicieli
szlachetnych rodéw i blizszych lub dalszych przyjaciét gospodarza
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jest réwniez Silkaya — pickna, tajemnicza i samotna dama. Cho¢ juz
od pierwszej chwili zwraca na siebie uwage miejscowych dandy-
s6w, trzyma sie z daleka od towarzystwa. Kilku miodych mezezyzn
ma nadzieje na spedzenie z nig wspdlnej nocy, lecz ich marzenia nie
spelniaja sie — dama wkrétce po przybyciu zamyka sie w swej
komnacie, nie odpowiadajac na mniej lub bardziej natarczywe pu-
kania, ponawiane w réznych porach nocy. Hatas i odglosy hucznej
zabawy nie pozwalajq jej zasnaé — zreszta i tak jest zbyt podnieco-
na czekajacym ja zadaniem. Przed §witem odbiera pisemne instruk-
cje od swej siostry, ukryte przez t¢ drugg w uméwionym miejscu
(np. w... wychodku, Przybytek ten ustawiono w poblizu palisady, w
cichym i spokojnym miejscu, i cho¢ mogg z niego korzysta¢ wy-
lacznie mieszkancy zamku — stuzba zatatwia swe potrzeby w innym
miejscu — zdarza sie czasem, ze zaplacze sie tu jaki§ pacholek).
Wszyscy jeszcze smacznie $pig, gdy Silkaya przeglada otrzymane
materialy: szczegélowy plan zamku z zaznaczeniem najwazniej-
szych komnat (sypialnia Roberto, gléwna sala biesiadna, kwatery
strazy) i drog ucieczki (furtka w palisadzie, tajne przejscie, odplyw
$cieku). Generalne zalozenia jej planu sg do$¢ proste: zamierza
otrué swa ofiare w trakcie uroczystosci, a potem, korzystajac z za-
mieszania, uciec w przebraniu. Poniewaz Roberto jest ostatnim
czlonkiem rodu i nie ma jakichkolwiek prawnych nastgpcow, wsrod
dworskich dostojnikéw niechybnie rozpocznie sig walka o wladze.
Na granicy baronii czeka juz Ludovico z wojskiem, gotow wkro-
czyé na pierwsza wies¢ o tumulcie i zbrojnie narzucié swoje
zwierzchnictwo, Jesli trucicielski plan si¢ nie powiedzie, Silkaya
zdejmie zaklecie wiazace ducha Miriam, kazgc mu zabi¢ Roberto.
W ostatecznosci, jesli i to si¢ nie uda, Dorsane, przebrana za dameg
dworu, zasztyletuje mlodego barona gdzie§ w ustronnym kacie, po
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uroczystosci. Nie jest to co prawda zgodne z pierwotnymi zaloze-
niami kontraktu, ale teatralne przedstawienie, jakim mialo by¢ za-
béjstwo w trakeie $wieta, w przytomnoéci Marcellusa, nie bedzie
sie juz wéwezas miato znaczenia — chodzi o usunigcie konkurenta,
stojacego na drodze do podboju nowych ziem.

MG powinien pamigtaé, ze siostry nie majg pojecia o wszyst-
kich tych niuansach — jesli awanturnicy schwytaja jedna (lub nawet
obie!) z zab6jczyn, dowiedza sig od nich niczego ponad to, ze za
cala sprawa stoi kto$ potezny, komu zalezy na usunigciu Roberto.
Calej reszty, lacznie ze szezegétowymi planami Ludovico, moga
sie tylko domy$laé. Jesli bohaterowie wezma si¢ za torturowanie
kobiet, nie dowiedzg sie niczego wigcej — sg one tylko nieSwiado-
mymi narzedziami w rekach potezniejszych mocodawedw.

Przebieg przygody zalezy wylgcznie od inwencji MG i postgpo-
wania graczy. Moze on — na podstawie podanych wskazowek — sa-
modzielnie ustali¢ przebieg dalszych wydarzen, a szezegélnie
§wieta Faendall i podjetej w jego trakcie proby zamachu. Zada-
niem bohateréw jest odpowiednio wczesne ,,rozpracowanie™ za-
machowcéw i ich unieszkodliwienie, nim zaczng dziata¢. Dzigki
rekomendacji Marcellusa, ktéry weiaz jeszcze zachowuje pewne
ograniczone wplywy (szczeg6lnie wsrdd starszych oficeréw stra-
zy), awanturnicy mogg w miarg swobodnie porusza¢ si¢ po Zamku
Jastrzebi — nie majg wstepu jedynie do prywatnych komnat Rober-
to. Jednak nie wszyscy MG beda mieli pomyst, jak samodzielnie
pokierowaé rozwojem wydarzen. Trudno$¢ w skonstruowaniu fa-
buty polega na tym, ze zabjczynie tej klasy co Silkaya i Dorsane
nie popetniaja ,,glupich® bledéw — sq na to za dobre! Gdyby MG
zechcial poprowadzié przygode w petni wykorzystujae ich mozli-
wosci, bohaterom nie pozostatoby nic innego, jak ,,posprzatac” po
robocie profesjonalistek. Z drugiej jednak strony scenariusze maja
dostarczaé satysfakceji z zabawy graczom, a nie sadystycznej przy-
jemnoéci MG, ,,dofujacemu* grupe na wszelkie sposoby. Jak wige
moga wygraé tym razem? Nie ukrywam, bedzie to trudne, Nawet
jesli bohaterom uda si¢ zabi¢/wytropi¢/unieszkodliwi¢ pierwsza
zabGjczynie, moga nie domysli¢ sie, Ze istnieje jeszeze druga... i
trzecia! Jedli nawet zdotaja sie dowiedzieé o istnieniu pozostatych,
czy nie bedg mieli zbyt malo czasu, by podja¢ jakie$ sensowne
dzialania? Moga oczywiscie podnie$¢ wielki krzyk i zazadaé wi-
dzenia z Roberto, jednak nikt nie potraktuje ich powaznie — sa
przeciez zwyklymi najemnikami, bredzacymi cos o jakim$ wyima-
ginowanym spisku, najwyrazniej pod wplywem tego dziwaka
Marcellusa! Bohaterowie moga polegaé tylko na sobie, ograniczo-
nych wplywach starego marszatka i... taskawosci MG, moggcemu
im zesta¢ jaki§ konkretny trop, dzigki ktéremu wpadng na $lad za-
béjezyn.

KTO TO JEST?! GDZIE ON JEST?!

Oto przyktady podpowiedzi, jakie MG moze zdradzi¢ graczom.
Udgzielaj ich rozsadnie, zgodnie z postgpami ,,Sledztwa®.

1 Dorsane zostaje zauwazona/zlapana w trakcie jednej ze
swych nocnych eskapad. Jesli bedzie przestuchiwana, dopiero
na torturach zdradzi, ze ma wspélniczke, ew. poda jej rysopis -
(moze by¢ nieuzyteczny, gdyz Silkaya tuz przed rozpoczgciem
kolejnego zadania $ciela i ufarbowata wlosy, diametralnie
zmienila makijaz, ew. uzywa jakiej$ odmiany magii maskujacej
naturalny wyglad).

2W trakcie dnia, pod nieobecnos¢ Silkayi do jej pokoju zakrada
si¢ pokojéwka. Dziewczyna chee obejrzeé i wyprébowa¢ (by¢ mo-
ze nawet ukrasé) kosmetyki przywiezione przez ,,wielkg panig®.
Pech chcial, ze w jednej z buteleczek znajduje sig silna trucizna
kontaktowa — pokojéwka rozsmarowuje sobie jej zawartos¢ na
dloniach. Nieszczesna dziewczyna umiera w konwulsjach po kil-
kunastu minutach, na jej ciele pojawiaja si¢ krwawe plamy. Do
komnaty puka jeden z dworakéw, przychodzac z jaka$ nieistotng
sprawa — orientuje sig, ze drzwi nie sa zamknigte na kluez i wcho-
dzi do Srodka, znajdujae trupa. Czy pobiegnie po straznikéw, czy
tez zaczeka na Silkaye, prébujac ja szantazowac? Silkaya moze
chcieé go zabié (w bezposrednim starciu nie ma wielkich szans,
gdyz to mtody i silny mezezyzna) lub przekupi¢ — pienigdzmi lub
wlasnym ciatem. :
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Tak czy siak, usunigcie nawet jednego ciata bez wzbudzania
podejrzeni bedzie niezwykle trudne. Z drugiej jednak strony, $wie-

to Faendall rozpocznie sig nastgpnego dnia, wigc moze ukry€ tru-

pa pod tézkiem? Wkrétce nie bedzie juz problemem...

FALSZYWE TROPY

MG moze tez podsungé¢ druzynie bledne tropy, sprowadzajac
§ledztwo na Slepy tor (miejmy nadzieje, ze tylko chwilowo). Oto
przyktady:

I. W przeddzien $wigta Roberto zapada na jaka$ tajemnicza choro-
be. Z oficjalnych wiadomoéci, jakie mozna uzyskaé od zamkowego
medyka wynika, ze mlody baron ma goraczke, cierpi na biegunke i
wymioty. Objawy te przypominajg efekty zatrucia, wigc druzyny
moze doj$¢ do wniosku, ze zamachu juz dokonano — trudno powie-
dzie¢ czy trucizna byla zbyt staba, czy tez jej wlasciwy efekt dopie-
ro sig ujawni. W rzeczywistosci Roberto cierpi na zwykle zatrucie
pokarmowe, tyle ze o stosunkowo cigzkim przebiegu; w dniu Swie-
ta bedzie jednak, cho¢ ostabiony, uczestniczyt w uroczystoSciach.

2. W dniu Faendall, rankiem, jeden z gosci $miertelnie obrazi ba-
rona i wyzwie go na pojedynek. Mtody zapaleniec jest bratem jed-
nego z wielmozéw wladajacych sasiednig kraing (Roberto nie mo-
ze wige odmoéwié mu dania satysfakcji) i, co gorsza, wy$mienitym
szermierzem. Cho¢ reguly méwig wyraznie, Ze starcie tego rodza-
ju moze by¢ przeprowadzone tylko przy uzyciu tepej broni i tylko

do pierwszego, nieranigcego trafienia, to przeciez zawsze zdarzy¢

si¢ moze nieszczesliwy lub wrecz tragiczny wypadek...

Poniewaz zdarzenie mialo miejsce w miejscu publicznym, w
obecnosei wszystkich przybytych gosci, walka odbegdzie sig na-
tychmiast, tuz przed rozpoczeciem uroczystosci. Roberto wygra to
starcie, zyskujac podziw dam i dworakéw, jednak MG nie powi-
nien sig spieszy¢ z ogloszeniem ostatecznego wyniku... Opisz pla-
stycznie cale starcie — miodzieniec naciera z dzika furia, jakby fak-
tycznie mial zamiar zabi¢ mlodego barona! Nikomu z widzéw nie
wolno oczywiScie wiraci¢ si¢ w przebieg honorowego pojedynku,
bohaterowie mogg wigc tylko bezradnie obserwowaé, jak Roberto
znajwyzszym trudem odpiera zajadle ataki furiata. Przedstaw wal-
ke w odpowiedni sposéb, jakby kazdy cios wymierzony w barona
mial by¢ ostatnim. Gdzie$ w tlumie stoi Marcellus, przekonany, ze
skomplikowany spisek osiggnal jednak swdj cel — oto na jego
oczach umiera syn ukochanego wiadcy... Roberto stania si¢ na no-
gach, ustgpujgc pod naporem szermierza. Gdy wydaje sig, ze juz,
juz upadnie na ziemig, ciosem rozpaczy trafia swg bronig w piers
przeciwnika, koriczac nier6wng walke. Mlodzieniec odwraca sig i
opuszcza pole walki — wraz z towarzyszacym mu pocztem wraca
do domu, rezygnujac z udziatu w uroczystosciach. Jesli awanturni-
cy umiejetnie przepytaja $wiadkéw zdarzenia, okaze sig, Ze mlo-
dzieniec wywolal cate zajScie z zazdrosci o kobiete, jaka rzekomo
darzy wzgledami Roberto. Cata sytuacja nie ma nic wspélnego z
planowanym zamachem.

IV. LA GRANDE FINALE

Tak jak juz wezesniej powiedziatem, bieg przygody zalezy tyl-
ko od MG i graczy: opisany ponizej przebieg wydarzeii jest tylko
jednym z wielu mozliwych rozwigzan.

Przygotowania do uroczystego $niadania, bedacego réwnocze-
$nie oficjalnym rozpoczeciem Faendall trwaja od wczesnego ran-
ka. W gléwnej sali przygotowano stoly z najwspanialszym jadlem
i napitkami, za$ na ustugi goSci zmobilizowano calg zamkowg
stuzbe. Jesli awanturnicy zecheca sprawdzié sale przed rozpocze-
ciem uczty, nie znajda nic podejrzanego — za kotarami nie czaja sig
najemni zabdjcy, w fotelu barona nie ma zadnej putapki, potrawy
nie sg zatrute itp. Na pierwszy rzut oka wszystko jest w idealnym
porzadku.

W godzing po wschodzie stofica zaczynajg przybywaé goscie.
Zgodnie ze zwyczajem, ustawiajg si¢ w szpaler od wejécia do tro-
nu barona — najpierw kobiety, pézniej mezezyZni. Oprécz nich na
sali znajduje si¢ kilku straznikéw (mogg to by¢ np. awanturnicy).
Po kilku minutach w wejscia, w towarzystwie marszatka dworu,
pojawia sig baron Roberto. Zgodnie ze zwyczajem wita si¢ osobi-
$cie z kazdym gosciem (zarowno kobietg, jak i mgzczyzna), zamie-
niajac z nim kilka cieptych stéw. Wiedy to wiasnie nastepuje za-
mach: wsrdd gosci jest Silkaya, ktora wita si¢ z baronem dionig
obleczona w rekawiczke pokryta silng trucizna. Cho¢ jest to nieco
ryzykowne, kobieta pozostaje na sali az do smierci barona; odczu-
wa perwersyjng radoS¢ obserwujgc nasilajace sig objawy zatrucia i
w kofcu $mieré miodziefica. Na koficu przygody (w rozdziale
Trucizna) znajdziesz opis dzialania jadu. Silkaya posiada przy so-
bie fiolke antidotum, na wypadek gdyby sama ulegla przypadko-
wemu zatruciu, Jesli jej tozsamo$¢ zostanie odkryta, sprébuje
ukry¢ flakonik — w zamian za odtrutke bedzie probowata wynego-
cjowaé swoje zycie lub nawet uwolnienie. W takim wypadku bo-
haterowie bedg mieli niewiele czasu na decyzjg, gdyz trucizna
dziala bardzo szybko.

JAK ZNALEZC ZABOJICE?

Jesli dojdzie do zamachu (Silkaya wykona swoja czes$é planu),
MG moze udzieli¢ graczom nastepujacych informacji:
1. Jedna z obecnych na sali kobiet wykazuje niewielkie objawy za-
trucia, podobne do tych, jaki sa widoczne u barona — Silkaya, zakta-
dajac przed wejsciem na salg rekawiczki, nie zachowala nalezytej
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ostroznosei i czgs$é jadu przenikneta do jej organizmu. Bedzie stara-
ta sig dyskretnie opuscié sale i zazyé odtrutke.

Trucizna wydziela charakterystyczny zapach, odbarwia materiat
rekawiczek itp.
Po przywitaniu z go§émi Roberto wygtasza kilka stéw do zgroma-
dzonych, po czym daje znak do rozpoczecia uczty — wszyscy ru-
szaja ochoczo do stoléw. W kilka minut pézniej jeden z ludzi ustu-
gujgcych baronowi podaje mu zapieczgtowang koperte. Wiadca
czyta pismo, po czym wstaje i — prébujac co§ powiedzie¢ — prze-
wraca sig, zemdlony, na podloge. Goscie, lekko zaniepokojeni,
przerywaja ucztg, lecz baron, energicznie cucony przez stugi i me-
dykéw, szybko odzyskuje zmysty, Wyglada na to, Ze jest ostabio-
ny silnymi emocjami, lecz nikt nie domysla sig, iz sg to pierwsze
efekty dziatania trucizny. Jesli jeden z bohateréw znajduje sie w
poblizu, moze przeja¢ porzucony na podiodze list (ew. odczyta go
glosno marszatek dworu). Oto jego tresé:

Panie!

Choc nie ma mnie tutaj, czeqo bardzo Zaluje, wiedz, Ze myslami
Jestem prey tobie. O, jakze diugo czekalem na te cheoile! Coy nie czu-
Jesz sig staby, czy twoj werok nie maci sig z wysitku caytania, a rg-

ce nie dréq fak w febrze? MY matly, naiwny Roberto!
Aedonis Scaliaro

Wypytawszy stuge, ktéry przekazal baronowi list mozna dowie-
dzie¢ sie tylko tyle, ze btazen dat mu kilkanascie dni temu zapie-
czgtowana kopertg, polecajac wreczyé ja Roberto zaraz po rozpo-
czgciu $niadania w dniu Faendall. Nie wzbudzilo to zadnych
podejrzen dworaka, gdyz Scaliaro juz od jakiego$ czasu rozglaszat
wsréd stuzby, ze wyjezdza na pewien czas do rodziny mieszkaja-
cej w odleglej okolicy i nie bedzie obecny na uroczysto$ciach.

Cho¢ Roberto odzyskat przytomnosé, jego stan gwattownie sie
pogarsza: dostaje gwaltownej gorgczki, na jego ciele pojawia sig
krwawy pot, zaczyna majaczyé. Zmartwiali goscie obserwujg z
przerazeniem, jak na ich oczach radosne §wieto zycia i zabawy za-
mienia si¢ nagle w tragedig §mierci i okrutnej zdrady. Dopiero te-
raz do wszystkich zgromadzonych dociera, ze przewrotny blazen
zorganizowal prawdziwy zamach, podstepnie otruwajac swego pa-
nal Jesli bohaterowie nie zdobyli antidotum (ma je Silkaya), Ro-
berto umiera w ciagu kilku nastepnych minut. W obliczu §mierci
chiopiec staje si¢ mgzczyzng. Odsuwa na bok wszystkich dorad-
cow i — wpbllezac na przesigknigtym krwig tronie — wydaje swe
pierwsze i ostatnie rozkazy: wyznacza nastepce, rozdaje prywatny
majatek, ulaskawia przestepcow, prosi o wybaczenie wszystkich
tych, ktérych w jakikolwiek sposéb skrzywdzit lub zniewazyt.

Rozegraj tg sceng w odpowiedni sposéb: w sali panuje absolut-
na cisza, stycha¢ jedynie ciche stowa Roberto, stabnacego z kazda
chwila. Kobiety mdleja, mezczyZni bezsilnie zaciskajg pigsci, ob-
serwujge agoni¢ swego wiadcey. Studzy, ktérych nikt nie powstrzy-
muje, wnoszg na sale kolejne potrawy, cho¢ nikt nie kwapi sie do
Jedzenia; tancerze zabawiajacy gosci kontynuujg swe wystepy,
gdzies z oddali stycha¢ smiech i kiétnie stuzby,

Jesli Roberto nie zostal otruty (np. nosi rekawiczki lub w ogéle
nie wital si¢ z gosémi), Silkaya wyzwoli niewidzialnego ducha,
uwiezionego w Amulecie Songorma. Miriam wniknie w cialo naj-
blizszej osoby (tylko od MG zalezy, czy bedzie to staba kobieta,
czy polgzny wojownik), catkowicie przejmujac nad nim kontrole,
Silkaya skieruje mentalnym rozkazem jej uwage na Roberto. Nie-
szczgsna Miriam, przekonana, ze jest to jeden z jej oprawcow
(patrz opis Miriam w rozdziale Galeria postaci) bedzie prébowa-
ta za wszelkg ceng zabi¢ barona. Sila rozpaczy poteguje fizyczne i
psychiczne cechy ujarzmionego ciala—,,nosiciel* Miriam ma dwu-
krotnie zwigkszone mozliwosci bojowe (ew. magiczne), site fi-
zyezng, zwinnos¢, wytrzymato$é, punkty zycia itp. Zdarzyé sie tez
moze, ze Miriam obréci sig¢ przeciwko Silkayi, dreczacej ja weiaz
i nie pozwalajacej udaé sie w zaswiaty. Duch nie zwaza na nic i —
wykorzystujac przejete ciato — za wszelka cene dazy do fizyczne-
go starcia z baronem. Jakiekolwiek préby kontaktu spelzng na ni-
czym, gdyz Miriam jest za$lepiona zadzg zemsty i odwetu; krzy-
czgc i tkajac dziewezecym glosem zniewolony nieszezeénik rzuci

sie na Roberto, Je§li zostanie zabity, duch Miriam wréci do Amu-
letu. Poniewaz jest niewidzialny, nikt nie skojarzy calego zajscia z
osoba Silkayi.

Jesli i tym razem nie uda sig zgladzié barona, pozostaje ostatnia
»deska ratunku* — w poblizu komnat barona, przebrana za dame
dworu, czeka Dorsane. Kiedy, po zakoficzeniu uroczystoéci, mio-
dzieniec uda si¢ w ustronne miejsce (jego komnata jako jedyna w
calym Zamku posiada osobny ustep i lazienke), kobieta wéliznie
si¢ za Roberto i sprébuje go zasztyletowaé. Po wykonaniu zadania
natychmiast opusci Cilmor, nim jeszeze wiedci o zgladzeniu baro-
na rozejda sig po miescie. Jesli bramy miejskie beda kontrolowa-
ne, sprébuje uciec tajnym przejéciem, lub ew. przez otwér Scieko-
wy w palisadzie (jest wystarczajaco mala, by sie w nim zmiescié).
Gdy tozsamos$¢ Silkayi zostanie ew. odkryta, ta uczyni podobnie,
ale nic na $wiecie nie zmusi jej do ucieczki Sciekiem.

Jesli zamach sie powiedzie, dalsze uroczystosci §wieta Faendall
zostang odwolane. Przygotowania do pogrzebu barona rozpoczng
sie natychmiast, dzigki czemu goscie nie beda musieli powtérnie
przyjezdza¢ na tg smutng uroczystosé. Jeszcze tego samego dnia
wojska Ferry wkraczaja na teren baronii, zmierzajac wprost w kie-
runku Cilmor...

TRUCIZNA

Olagron to silna
trucizna kontakto-
wa, stosowana w

formie bezbarw-
nej masei Ilub
kropel. Choé nie
zmienia smaku
potraw, nawet
niewielka jej
ilo§¢ zabar-
wia wode na
rézowy ko-
lor; czasem
moze tez
odbarwia¢ tkaning.
Pierwsze objawy zatrucia (go-
raczka, omdlenie) widoczne sg juz
po ok. 5 minutach. Stan ofiary gwal-
townie sig pogarsza (krwawe poty, maja-
ki, omdlenia); $mier¢ nastepuje po 20-30 mi-
nutach na skutek uduszenia (zatrzymanie pracy piuc).
Jedyng znang odtrutkg jest wywar z liSci sykoronu ~ aby byt sku-
teczny, musi byé podany ofierze najdalej w kwadrans od chwili za-
trucia.

GALERIA POSTACI

DORSANE

Dos¢ niska dziewczyna o bujnych blond wlosach, lecz, nie-
stety, nienadzwyczajnej urody. Wyglada jak zwykla, wiejska
dziewucha, ale za niewinnym spojrzeniem niebieskich oczu kry-
Je sig bystry umysl, podporzadkowany nieugietej woli. Wyko-
rzystujac swg pospolita powierzchownos$é i nieprzecietng inteli-
gencje jest Dorsane jednym z najlepszych zabéjeéw, jakich
mozna wynajac za pieniadze (nie méwimy tu o oblakaticach czy
mordujacych dla idei, lecz o ludziach traktujacych zabijanie ja-
ko zaw6d). Zna wiele przemy$inych trickéw i sposobéw, by nie-
postrzezenie zblizy¢ si¢ do ofiary, precyzyjnie uderzyé i znik-
naé, nie pozostawiwszy zadnych Sladéw. Za jej glowe wielo-
krotnie wyznaczano wysokie nagrody, lecz lowcy nigdy nie
wpadli na wlasciwy trop. Najchetniej wspélpracuje ze swymi
mlodszymi siostrami, lecz rzadko zdarza sie zleceniodawca na
tyle bogaty, ze sta¢ go na wynajecie calego tria. Dorsane jest fa-
choweem najwyzszej klasy. Stara si¢ unikaé niepotrzebnych
ofiar, o ile nie jest to absolutnie konieczne. Co prawda bierze ca-
1a zaplatg z géry, ale nie zdarzylo sig jeszcze, by nie wykonata
swego zadania (jedng z ofiar tropita przez niemal dwa i pél



roku, az ta, zmeczona ciagly
ucieczka, przyszia do niej sa-
ma, proszac o $mier¢). Dorsa-
ne w caloSci przeznacza swe
honoraria (po odliczeniu prze-
cigtnego utrzymania i kosztéw
zwigzanych z poszczegdlnymi
zadaniami) na kupno narkoty-
ku, ktéry pozwala jej przeby-
waé we Snie z tragicznie zmar-
tym ukochanym, ktéry zginal
kilka lat temu w karczemnej
béjce. Pewien czarodziej obie-
cuje jej sen wieczny, poniewaz
jednak kosztuje to ogromng
sume, Dorsane przestala sig
narkotyzowaé (chwilowo) i
oszczedza. Zadanie zlecone
przez Scaliaro pozwoli jej
uzbiera¢ reszte zadanej sumy...

SILKAYA

Fizycznie nie jest podobna do Dorsane i trzeba nie lada do-
$wiadczonego oka, by odgadngé ich pokrewiefistwo. Wysoka,
szezupla brunetka o regularnych rysach zwraca uwage mezczyzn,
Wykorzystuje ich zainteresowanie bez skruputéw — bez wigkszych
probleméw otrzymujac wszystko, czego zapragnie. Zabijanie jest
dla niej formg hazardu, mrozacq krew igraszkg z przeznaczeniem,
stagpaniem po krawedzi przepasei, ktére nadaje rumieficéw jej mo-
notonnemu zyciu. Spedza je w nudnym luksusie u boku bogatego
szlachcica, ktéry nawet w naj-
koszmarniejszych snach nie
podejrzewa, kim jest jego zona.
Silkaya jest o wiele bardziej
brutalna i krwiozercza niz jej
siostra. O ile bowiem Dorsane
traktuje zabijanie jako zlo ko-
nieczne, niezbedne do zdobycia
duzych pienigdzy, o tyle Silka-
ye podnieca zadawanie cierpie-
nia. Zabijanie jest dla niej roz-
rywka, podéwiadomym wy-
zwaniem dla gnusnego matzon-
ka, ktdry traktuje ja jak ptaka w
ziotej klatce. Poniewaz Henryk
stale przebywa daleko od domu
(ciagle prowadzi jakie§ zadaw-
nione wojny graniczne z sasia-
dami), Silkaya moze do$é swo-
bodnie poruszac si¢ po calej ba-
ronii, wykonujac zlecone jej za-
dania. Dzigki mcprz.ecmme_] in-
teligencji i zimnej krwi mejednokrotme wychodzila juz ca!o z licz-
nych opresji, szczgsliwie nie odkrywajac przed nikim wiasnej toz-
samosci. Czasem jednak daje upust swej dzikiej, okrutnej natu-
rze... Miesigc temu jakas wieszczka przepowiedziala jej rychlg
$mieré — szybka, gwaltowna i krwawa. Kiedy kilka dni pézniej od-
kryto poklute sztyletem ciato kobieciny, miejscowy medyk znalazl
przy nim mieszek pelen zlota. Czlowiek ten (i jeszcze kilku in-
nych) umarl w konwulsjach nastepnego ranka — powiadajg, ze mo-
nety byly powleczone trucizna.

MIRIAM

Miriam jest najmtodsza z sidstr, zmarlg kilka lat temu w trakcie
najazdu bandy na pét zdziczalych dezerteréw. Zostata brutalnie
zgwalcona, poddana wyrafinowanym torturom i w koficu zamor-
dowana. Jej duch nie powedrowat do Krainy Zmartych, lecz — nie-
$§wiadom utraty $miertelnego ciatla — bigkal sig wokol miejsca
zbrodni, czekajac na pomszczenie swej krzywdy. Dzigki staraniom
obu pozostatych siéstr jeden z najemnych egzorcystéw — czlek o
gietkim sumieniu i pustej sakwie — uwiezil ducha w magicznym
medalionie, ktéry Dorsane stale nosi przy sobie. Nie zmienilo to

jednak przeznaczenia — krzywda musi zosta¢ pomszczona, nim
Miriam ostatecznie uwolni si¢ od ziemskich cierpien. Sita rozpa-
czy daje jej niszczycielskg moc, umiejetnie kontrolowang (przez
magiczne przedmioty, takie jak Amulet Songorma — patrz Magia)
i bez skruputéw wykorzystywang przez obie siostry do ich wia-
snych celéw. Poniewaz jednak zadna z nich nie kwapi sie do spel-
nienia przeznaczenia Miriam, jej sita (czytaj: rozpacz) roénie coraz
bardziej, powoli wymykajac si¢ spod kontroli.

MAGIA

MG powinien zastanowi¢ sig, czy w jego wersji przygody beda
dziataé czary wykrywajace i neutralizujace dziatanie trucizn, czy
tez nie. Jesli tak, to — byé moze — zamachowcey nie powinni postu-
giwaé sie trucizng, lecz bronig? Dzialanie odpowiednich czaréw
moze stanowié znakomite utatwienie, niejako ,,zwalniajac* graczy
z myS$lenia i podejmowania intensywnych poszukiwar. Innym, al-
ternatywnym rozwigzaniem jest zalozenie, ze olgarion jest truci-
zng magiczng, lub tez na tyle silna, Ze czary neutralizujace nie za-
dzialajg na nig (ew. spowolnig dziatanie jadu).

Amulet Songorma (srebrna brosza w ksztalcie smoka) jest ma-
gicznym przedmiotem, wigzacym w swym wnetrzu ducha bestial-
sko zamordowanej Miriam. Osoba noszgca amulet posiada kontro-
le nad duchem: moze wypuscié go na §wiat zewngtrzny lub uwie-
zi¢ z powrotem w przedmiocie. Duch reaguje na proste polecenia
(np. ,Mezczyzna w czarnym plaszczu to ten, ktéry cig zamordo-
wat! Zems§cij sie i zabij go!*), dazac za wszelka ceng do unice-
stwienia swych prze§ladowcéw. Tak jak juz wezesniej powiedzia-
no, przejmuje pod swa kontrolg ciato przypadkowej osoby i — wy-
datnie zwigkszajac jej mozliwosci psycho-fizyczne — stara si¢ za
wszelka cene zniszezy¢ cel. MG moze zdecydowaé, ze okielznanie
uwolnionego ducha wymaga od posiadacza Amuletu Songorma
udanego wykonania testu opanowania. JeSli jest on nieudany,
gniew Miriam moze obrécié sig przeciwko przypadkowej osobie
lub nawet posiadaczowi artefaktu.
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-~ KOMPANIA
PANA POLICKIEGO

dyariusz przygody do systemu Dzikie Pola napisany, o mifosci, zdradzie, hultajach,
honorze, poscigach i niewiescich przypadtosciach traktujgcy, w ktorym panowie bra-
cia tacno miedzy infamisow i banitow policzeni zosta¢ mogq

Zastyszane w gospodzie — opowies¢ Damiana Zwikulisa her-
bu Lipien
_ Skulitem sie, gdy tylko ustyszatem te stowa. Ze tez ja, biedny
Zmudzin, com pierwszy raz z mej rodzinnej Litwy do Korony
przybyt, wdalem si¢ w rzecz takowa. Ale céz, nie poruszylem sig,
nie wstatem — udawatem, ze §pie dalej. Chrapalem niby pijany ber-
nardyn na mszy w koéciele. Styszalem, jak tamci niegodziwcy na-
mawiali si¢ dalej.

— Ty, Azbej, zasadzisz si¢ w lesie na postarica z listem. Stysza-
tes, co nam putkownik kazal. Ubijesz go szybko, papier dostaniesz
— Policki cig nagrodzi, nie bdj sie. A my tymczasem Niemojew-
skiego schwytamy.

— A gdzie bedziecie?

— StyszeliSmy, ze z Krakowa wyjechal. Pewnie stanie w karcz-
mie ,,Pod Toporem®. Tam na niego zaczekamy.

— Rozumiem — rzeki ten, ktéry wygladat mi wczesniej na Tata-
ra albo Lipka, — A Zywi¢ go bedziecie?

— Pan Policki nie kazal. Wyprowadzimy do lasu i kula w eb.

— To ja juz ruszam.

— My tez. Zbiera¢ sig, panowie bracia,

Uslyszalem jeszcze brzek szabel, stukot podkutych butéw, a po-
tem trzasnigcie drzwiami. Wreszcie dobiegt mnie tetent kopyt
i chrapanie wierzchowcéw. Wszystko ucichto.

Wstalem wolno. Izba, w kiérej zatrzymalem sig na spoczynek,
byta zupelnie pusta. Gdy wieczorem ukladalem si¢ na tawie do
snu, mySlalem, ze samotnie spedze noc w tej malej karczmie. Jed-
nak ledwie zmruzylem oczy, przyjechato kilku panéw braci. Nie
wstatem, a oni mysleli, ze twardo $pie. I wéwczas uslyszalem, jak
namawiali si¢, aby napas¢ w karczmie ,,Pod Toporem* na jakiegos
szlachcica, co sig zwal Stanistaw Niemojewski, i na postarca,
ktéry szukat go, by oddaé jaki§ wazny list.

Przeciggnaglem sig, a potem wybieglem na dwér i wskoczylem
na konia. Nie wiedzialem, gdzie szukaé stugi z pismem, jednak
karczma ,,Pod Toporem® widziala mi sie byé catkiem niedaleko.

Czekanem w feb — opowie$¢ pana Stanistawa Niemojewskie-
go herbu Rola

Dzien byt dos¢ dzdzysty. Deszcz siapit od samego rana; wielkie
krople wilgoci skapywaly z gatezi drzew, ociekaly z kolpaka i zdo-
bigcego je czaplego pidra, Niemojewski nie zwazal na nic. Jechat
rysig blotnistym, grzaskim goécificem. Bylo juz poludnie, a po-
przez gruba zastong chmur nie przedostawal sie ani jeden promyk
stonica.

Nagle, na polanie posrodku lasu zamajaczyla jaka$ chatupa.
Niemojewski $ciagnat cugle, wstrzymat wierzchowea i podjechat
stepa do gospody. Nosila nazwe ,,Pod Toporem™: taka sama, jak
stawna na cata Malopolske karczma w Sgdowej Wiszni, przy
ktérej odbywaty si¢ pojedynki. Diuga, stomiana strzecha gospody
opadata az do ziemi. Obok oberzy szlachcic dostrzegl nieduzg staj-
nig.

— Bywaj tu!

Mingta chwila, nim z karczmy wybiegt miody pacholek. Ode-
brat wodze z reki Niemojewskiego. Pan Stanistaw rzucit mu gro-

sza, po czym wszedl do izby. Nie byta zbyt duza. Z powaly zwie-
szaly si¢ wiotkie przedze pajeczyn. Za kontuarem stat stary, gruby
karczmarz w porwanym fartuchu. Zmierzy! goscia ponurym spoj-
rzeniem czerwonawych oczu. Ten czlowiek nie spodobat sig
szlachcicowi juz na pierwszy rzut oka. W jego posgpnej, nie ogo-
lonej twarzy bylo co§, co budzilo dziwny wstret. Niemojewski
podszedt do kontuaru.
— Piwal
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Oberzysta bez stowa napeit gliniany kufel. Szlachcic pocig-
gnat tegi tyk. Rozejrzal sig po izbie. Nie byl sam — w karczmie
przebywato jeszcze dwéch panéw braci. Wygladali na zwyklych,
biednych szlachetkow, jakich wielu spotykato sig w zaSciankach
tej czesci Rzeczypospolitej. Chociaz — dziwna rzecz — wszyscy
mieli szable, pistolety za pasami, a oblicza znaczyly blizny... Czy-
li ichmoSciowie tyle mieli wspélnego ze spokojnym zyciem na za-
$cianku, co ariariski minister z armatami.

— Czotem panie bracie — jeden z tamtych wstat — skad to droga
prowadzi?

— A kim was¢ jestes, ze pytasz?

— Andrzej Easzko, do ustug — rzekl nieznajomy, wpatrujac sie
uwaznie w twarz mlodego szlachcica. — Z ciekawosci pytam,
bo moze w tg sama strong jedziemy. I tak jakby$ mi waépan zna-
jomy.

— Jam jest Stanistaw Niemojewski. A jade do Warszawy.

— O, to nie po drodze. Przysiadziesz si¢ wacpan?

Niemojewski skinal glowa. Ostatecznie, co mu szkodzito.
Usiadl przy stole razem z tamtymi, jednak zachowal pewien dy-
stans. Diabli wiedzieli, kim byli ci dwaj.

— Niepigkna pogoda dzisiaj.

— Ano niepigkna — zgodzit si¢ drugi z tamtych. — Kupce w do-
mu siedzg, a w karczmie nawet zwady zaczaé sig nie da. Juz trzy
niedziele mijajg, a jeszcze nikogo nie usiekli$my...

Niemojewski spojrzal tamtemu prosto w oczy, a 6w odpowie-
dzial mu bezczelnym u§miechem. Starszy, czyli ten, ktéry zwat sie
Faszko, zerknat niechetnie na kompana.

— Glupio gadasz. Waszmo$¢ nie sumuj tego. Mlody on jeszcze
i glupi. A my zolnierze... Pana Lisowskiego ludzie.

— Zolnierze czy szable do wynajecia? — zapytal Niemojewski.
Zaczynal juz domyslaé sie co to za jedni. Ostatnio kazdy hultaj,
totr i szelma w Rzeczypospolitej powiadal sie by¢ lisowczykiem.
Potozyt diofi na szabli. '

— Ani jeno, ani drugie — mruknal Easzko. — Waszmoesé wybacz,
ale nam Spieszno w droge.

— Ledwie do kompanii zaprosite§, panie bracie, a juz odjez-
dzasz?

— Tak wypada.

Szybko wstali, starszy skingt glowg Niemojewskiemu, po czym
ruszy! do wyjscia. Szlachcic zostat sam. W milczeniu dopit piwo
z kufla.

Nagle drzwi otwarly sig¢ trzaskiem. Do izby wpad} pachotek
karczmarza.

-Wasza mito$¢! — zakrzyknal. — Koniowi cos si¢ stato. Lezy i le-
dwie dycha!

Niemojewski zerwal si¢ z tawy. Skoczyt do drzwi. Wypadt
na zewnatrz, na deszcez i chiéd. Pospiesznie przemierzyl podwoérze,
otworzyl drzwi do stajni. Wewnatrz byto pusto, pachniato sianem
i stoma. Postapit krok i zaglebit sie w ciemnym wnetrzu,

— Gdzie méj kon?! — zawolal, — Gdzie jest?

W tej samej chwili co§ §wisnefo mu tuz koto ucha, a potem
z wielka silg uderzyto w glowe. Niemojewski zachwial sie i padt,
wszystko wokét zawirowato, zakolysato sie. Kto$ rzucit mu sie
na plecy, kto$ chwycit za rece.

— Wiaz go, wigz!

— Dalej, braé go!

Przytomnos¢ wracala wolno, poprzez szum w uszach przedzie-
raly si¢ z trudem wypowiadane w poblizu stfowa. Gdy z wysitkiem
otwarl oczy, Swiat zawirowat wokét niego, Lezal na sianie — chy-
ba na strychu stajni, zwigzany w kij do wlasnej szabli. Tamci dwaj
pochylali sig nad nim.

— To co, koriczymy go tutaj? — spytal miodszy.

— Czekaj — mruknat Easzko — bedzie rwetes. Jaka$ szlachta
przyjechata do karczmy. Jak zmrok zapadnie, wyprowadzim do la-
su.

— Wielce po szlachecku postepujecie... — powiedzial gorzko. —
Mozecie rzec, dlaczego to zrobiliscie? Jam nic wam nie winien,

— Zamilknij! — warknal w odpowiedzi Easzko. — Dostales$ jakis
list? Gdzie on jest? Gdzie papier, pytam?!

— Jaki papier?

— Niewazne. I tak na niewiele ci si¢ przyda.

Gdzies nizej skrzypnela drabina. Przez dziurg w podiodze wy-
sunela si¢ glowa w wilczej kapuzie. Niemojewski dostrzegt w p6t-
mroku skoéne oczy nowo przybylego.

— O, jeste$, Azbej — mruknat Easzko. — Co z postaricem?

— Bismillach, strzelitem do niego z tuku. Trafitem, ale ciala nie
znalazlem. Kon je poniést. Noga w strzemieniu zostata, Strach te-
raz szukac po nocy.

— Na pewno?! — zagrzmial Easzko.- A co, jeéli przezyje?

— Memu oku mozecie zaufaé. Nie takich juz ubijalem. A co
z tym?

— Poczekamy do zmroku.

Martwy postaniec — opowies¢ pana Jana Kunickiego herbu
Awdaniec

Roku tego, pamigtam jak dzi§ — 1624, wiosna okrutnie upalna
byta i burzowa. Od piorunéw plonely czesto stogi na polach, lasy
i drewniane strzechy chatup. A Ze zima lekka si¢ okazala wcze-
$niej, robactwo w wielkiej liczbie wylazio i sita zbioréw poni-
szczylo na polach. W dodatku od Tataréw trwoga wielka byta, bo-
wiem wpadli oni niespodziewanie w ruska ziemig. Na szczgscie

nim jasyr do uluséw zawlec zdotali, pan Koniecpolski pod Marty-
nowem ogromng kleske im zadal, samego murzg Kantymira bijac.

W taki czas oto ruszylem z rodzicielskiego domu, coby szukaé
w Rzeczypospolitej szczedcia i stawy. I tak trafilem najprzéd
do Krakowa, potem w Wieliczce bylem, szukajac elear6w, ciggne-
to mnie bowiem na wielka wojne w cesarstwie. Lecz gdy ich nie
znalazlem, ruszylem na Rus$, chege wstapi¢ do wojska kwarciane-
go, ktére pod hetmanem Stefanem Koniecpolskim nieraz ordzie
1 Kozakom srogie kleski zada¢ potrafito. Lecz niemal zaraz za Kra-
kowem, w lasach wielkich, co je zwg Puszcza Niepotomicka, zbta-
dzitem i dlugo kori niést mnie po bezdrozach. Wreszcie wjechatem
na matg polane i tam — Boze Swigty — ujrzalem konia, przy nim za$§
lezat jaki§ martwy cziek, Ustrzelono go z tuku — widzialem strza-
fe wbitg w bok. Rozejrzalem sig, ale las cichy byl i spokojny. Przy
ciele znalaztem tez sakiewke i sygnet zioty, co znaczyloby, ze nie
dla bogactwa onego nieszczgénika ustrzelono. Lecz w torbie przy
siodle byt list, ktérego tre§¢ oto, za pozwoleniem imé pana Niemo-
jewskiego, przytaczam:

Wielmozny, uprzejnty i wielce nam mity mosci panie Niemojewski!

Wiadomym jest mi, a waszmoSci bylo od dawna, Ze rodzic opie-
kunem moim cie naznaczyt i reke mq przyrzekt, co i nie bez mojej
zgody sig stafo, bowiem od dawna juz cie mituje. Jednak w dniach
ostatnich tragedia straszna mnie spotkala. Ojciec mdj bowiem
Melchior dwie niedziele temu zabity zostat w karczemnej zwadzie
w Lublinie. Zotnierze to ponoé uczynili swawolni — ludzie bez czci
i sumienia. Wielce rodzica mego strate oplakatam, ostatam bo-
wiem sama na Swiecie, bez krewnych, bez przyjacidl. Lecz to je-
szcze nie wszystko. Wnet bowiem po $mierci pana Melchiora




Janikowskiego, ktéry zawsze byt ci przyjacielem, zjawit sig w mo-
im dworze imé pan Jakub Policki ze swymi brygantami. Ten w gro-
dzie przedstawil testament mego ojca, w ktdrym stato, ze rodzic je-
go opiekunem moim naznaczyl, chociaz ja sama nigdym o tym nie
wiedziata. Tym samym wie§ mojq przejql, folwark, miyny, tartaki,
gorzelnig nawet, a mnie samq do klasztoru postat, gdzie juz od
trzech niedziel pozostaje. Prosze cie, najdroiszy, ratuj mnie stqd
Jak najszybciej, za dwie niedziele §luby juz mam skiadaé i nic wéw-
czas mnie stqd nie wyrwie. Wszak przez pana ojca Ty moim opie-
kunem wyznaczony zostates, Tobie mnie i wies calq w testamencie
zapisal...

Twoja Justyna

Do rgk wtasnych im¢ pana Stanistawa Niemojewskiego

Ledwie ten list przeczytatem, pojalem juz, ze oddaé we wthasci-
we rece go muszg. Pochowalem wige cialo nieszezeénika, aby go
wilcy nie rozszarpali, po czym ruszylem szukaé traktu, W koficu
znalazlem polang z karczma. Nie podobalo mi si¢ to miejsce,
ale zapadat juz zmrok, deszcz lat jak z cebra, podjechalem zatem
blizej. Zdecydowalem, ze zostane tu na noc. Potem za$ wiele rze-
czy w karczmie owej si¢ wydarzylo.

Dziwna karczma — opowie§¢ pana Kazimierza Rosifiskiego
herbu Poraj

— ...dobrze sig¢ stalo, Ze na jaki$ czas opuscitem moje rodzinne
strony. Ledwie dojechatem do Tamowa, juz okazalo sie, ze wielu
starostéw rozestalo za mng uniwersaly, a byli i tacy niegodziwcy
wsréd pandéw braci, co przyobiecywali dostarczyé do grodu moja
glowe. Tak, moje dziateczki, w ciezkich terminach sie znalaziem
i tylko w raczosci konia byla cala nadzieja. Na moje zdrowie
uwzigl sig zwlaszcza im¢ pan starosta Jan Krasicki — za te folwar-
ki, coSmy je razem z panem Ligeza popalili. Fortuna mi sprzyja,
wige na czas jaki§ umknatem i pojechatem w dalsze strony,

— I co dalej, dziadku, i co?! — dopytywaly si¢ dzieci.

— A ja, dziadku — powiedziat najstarszy wnuk Jerzy — zamiast
uchodzié, zaraz bym staroscie Krasickiemu pozew wystat, Ludzi
zacnych bym najat i Krasiczyn zajechal. Pan ojciec méwia, ze je-
§li staroscie coS sig nie podoba, to tak jak stawetny pan Stadnicki
czynié trzeba — prawem i lewem swego dochodzié! Tak zyé trzeba,
Jako nasz tatko! Ten to zadnych infamii ani banicji sie nie boi!

— A ja— zawotal z kolei najmtodszy Damianek — jak tylko tatko
od pana Jerzego Lubomirskiego wréci, kiedy zdrajce kréla Jana
Kazimierza pogromig, zaraz do wojska péjde, tykom dziewki brat
bede i bil Moskwicinal

— Péjdziesz, péjdziesz — zgodzit sig dziadek — ale teraz stuchaj-
cie, moje dziateczki, co dalej bylo. Otéz w Puszezy Niepotomic-
kiej wieczér mnie zaskoczyl. Wilki juz wyly, ciemno bylo, kiedy
na matej polanie znalaztem karczme. Wnet wjechalem w obejécie.
W stajni bylo pusto, przy zlobie staly tylko trzy wierzchowce.
Przywigzalem mego obok tamtych i wéwczas zdalo mi sig, zem
slyszal szelest slomy na stryszku. Spojrzalem wéwczas w gére
i dostrzeglem klape prowadzaca na strych. Jednak nigdzie nie by-
fo drabiny, wigc poniechalem poszukiwan. W koficu, co mnie
to wszystko obchodzito?

Gdy wszedlem do oberzy, zaraz karczmarza spytalem (a nie
podobatl mi si¢ ladaco) co to za goscie stoja w karczmie. Szelma
6w odpart niechetnie, Ze jest tu jeszcze dwéch szlachcicéw.
To mnie wielce zdumiato, bo wszak w stajni trzy konie widziatem,
Oczy mialem otwarte szeroko, a stuch czujny, wnet sie wiec do-
wiedzialem, co tu sie stalo.

Jak zacza¢ ten dyariusz?

Jak wida¢ z powyzszych opiséw, kazdy z graczy wprowadzany
Jest w intryge oddzielnie, podobnie jak w wigkszogci przygéd do
wDzikich P61*. Podane wezeéniej imiona i nazwiska maja jedynie
orientacyjne znaczenie: Panowie Gracze moga uzywaé dowol-
nych, stworzonych przez siebie postaci. Je§li jest ich wigcej
niz cztery, Starosta Gry powinien wymy§li¢ odrebne wprowadze-
nia dla pozostatych uczestnikéw zabawy. Przed rozpoczeciem bie-
siady SG zapozna¢ sig musi takze z Konotacjami bohateréw wszy-
stkich graczy, aby przydzieli¢ kazdemu z nich odpowiednig role.

I tak, jako pan Niemojewski rozpoczaé winien biesiade ten z Pa-
néw Graczy, ktéry jest bardzo honorowy, z natury do$é dobry, da-
rzy tez afektem jaka$ panng. On wiasnie bedzie gléwnym bohate-
rem przygody, wokét tej postaci powinna wigc skupié sie Swawol-
na Kompania.

Do poprowadzenia scenariusza przyda si¢ Staroicie Gry przy-
najmniej jeden Podstaro$ci. Dobrze byloby wzbogacié atmosfere

Biesiady odpowiednia muzyka — klimat niniejszego dyariusza od-
daje najlepiej melodia z filmu ,,Czarne Chmury*,

Jak zatem widac, bohaterowie Panéw Graczy rozpoczynaja Bie-
siade w dos¢ specyficznych okolicznosciach. Pan Niemojewski zo-
staje ogluszony, zwigzany i uwieziony na stryszku przez tajemni-
czych napastnikéw; pan Zwikulis przypadkiem dowiaduje sie
wezesniej, ze ci sami hultaje planujg napasé na jakiego$ szlachci-
ca, wige przybywa do karczmy, by go ostrzec; pan Kunicki znaj-
duje w lesie martwego postarica, przy nim zas list wlasnie do pana
Niemojewskiego. Z kolei pan Rosifiski przybywa samotnie
do karczmy, ktéra wnet jawi mu si¢ wielce podejrzanym przybyt-
kiem, Imé Zwikulis ustyszal w dodatku, ze ludzie, ktérzy maja za-
bi¢ Niemojewskiego (tj. Laszko i jego kompania) sluzg u jakiego$
szlachcica nazwiskiem Policki. Pan Kunicki dowiaduje si¢ ponad-
to z listu, ze Policki podat sig za opiekuna panny Justyny Janikow-
skiej, ktérej reke przyrzeczono wiasnie Niemojewskiemu.

Cudowne uwolnienie pana Niemojewskiego

Jak zatem widaé z powyzszych opiséw, wszyscy nasi bohatero-
wie powinni trafi¢ do karczmy ,,Pod Toporem". Kolejno§é wpro-
wadzania bohateréw zalezy tylko od Starosty Gry. Byé moze jako
pierwszy rozpocznie gre pan Niemojewski, po czym — zwigzany
w kij —uwieziony zostanie na strychu stajni. Moze zdarzy¢ sig tez,
Ze wezeSniej ostrzeze go imé pan Zwikulis, A jedli Starosta Gry
chee, niechaj do karczmy trafig wszyscy razem i nikt nie bedzie pe-
wien, kto jest kim — kto jest dobry, a kto czyha na zgube Niemo-
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jewskiego. Jesli jednak gtéwny bohater zostanie pojmany, pozosta-
li winni dyskretnie wyjasni¢ sobie wszystko, a nastgpnie go uwol-
nié. Musza si¢ Spieszy¢, bowiem zloczyricy zamierzajg noca wy-
wieZ¢ Niemojewskiego do lasu i tam zabi¢ nieszczesnego, a ciato
rzuci¢ wilkom na pozarcie. Na szcze$cie dopiero zaczyna sig
zmierzcha¢, gdy Swawolna Kompania zbierze sie w gospodzie,
Obecnos¢ gosdci jest bardzo nie na reke Laszce i jego pomocnikom:
Lipkowi zwanemu Azbej i mtodemu zawalidrodze, Szczesnemu
Gieraltowskiemu. Easzko zmusit karczmarza do wspélpracy — go-
spodarz obiecal, majgc kindzal na gardle, ze nie piénie stowem
0 tym, co ma tu miejsce. Karczmarz nic nie wie na temat tajemni-
czego Jakuba Polickiego. Pomimo to ztoczyficy maja sie na bacz-
noSci. Zaden z nich nie da tatwo naméwié sie na rozmowe
z ktorymkolwiek z bohateréw. Laszko i Azbej przesiadujg stale w
gospodzie — w giéwnej izbie badZ tez w goscinnej komnacie — za$
Gieraltowski przyczait sig na strychu w stajni, pilnujac zwigzane-
go i skrgpowanego Niemojewskiego.

Jak zatem wida¢, pierwszym zadaniem, jakie stoi przed Swa-
wolna Kompanig, jest oswobodzenie pana Niemojewskiego. Za-
pewne dojdzie wowezas do krwawego starcia, bowiem Easzko i je-
go ludzie bedg broni¢ sie az do $mierci. W miare mozliwosci
nie powinni da¢ si¢ wzia¢ zywcem. Moze zdarzy¢ sig tez, ze ktory$
znich —np. Azbej— ucieknie konno do lasu, co da bohaterom moz-
liwos¢ przezycia niezwykle pasjonujacej galopady w mrocznym
lesie.

Doktadne rozplanowanie pomieszczefi karczmy pozostawiamy
wyobrazni Starosty Gry.

O co w tym wszystkim chodzi?

Jak juz zapewne domys$lasz sig Mosci Panie Bracie, osig calego
dyariusza jest panna i nalezacy do jej ojca spadek. Otéz pan Mel-
chior Janikowski, dalej zwany nieboszczykiem, byl wlascicielem
sporego majatku potozonego na potudnie od Kiele. W jego sklad
wehodzily dwie wsie: Janikowice, w ktérych znajduje si¢ dosé
okazaly dworek, oraz maleriki Zabludéw. Traf jednak cheial, ze Ja-
nikowski mial tylko jedng cérke — panne Justyne. Nieboszezyk
znal dobrze Niemojewskiego, ktéry bywat u nich czestym go-
§ciem. W dodatku Justyna i pan Stanistaw darza si¢ (a przynaj-
mniej powinni) uczuciami, a imé pan Melchior powaznie przemy-
Sliwal o ich maizenstwie. Na przeszkodzie stangé mogla jedynie
kondycja imé pana Niemojewskiego; jesli jednak zdobytby on zna-
czny majatek lub tez zastuzyt sie Rzeczypospolitej, Janikowski
moze mu oddaé reke Justyny.

Traf cheial, ze nieboszczyk wybral sie z waznymi sprawami
do Lublina. Tam, podczas jednej z biesiad poznal znanego hultaja
i warchola z Rusi Czerwonej — Jakuba Polickiego, nad ktérego
glowg cigzylo kilka infamii i banicji. Gdy 6w dowiedziat sie, ze Ja-
nikowski posiada catkiem fadny majateczek, i to w jednej z najspo-
kojniejszych okolic Rzeczypospolitej, postanowil zdobyé go
w dos¢ hultajski, lecz podty sposéb, Po pijanemu wyciagnat od
nieboszczyka jaki$ dokument opatrzony jego pieczecig oraz podpi-
sem, wywabil tekst, po czym uczynit zefi falszywy testament,
w ktérym Janikowski zrobit go prawnym opiekunem Justyny. Na-
stepnie kazat swemu studze i kompanowi — Easzce — sprowokowaé
karczemng burde, a nastepnie usiec pana Melchiora. Gdy to sie sta-
fo, udat si¢ do Janikowic, gdzie oglosit sie prawnym opiekunem
niepetnoletniej Justyny. Nastepnie — jak zwykle w takich przypad-
kach — poslal ja do klasztoru, a sam objal w posiadanie nalezne jej
majgtnosci.

Na ratunek pannie

Gdy wszyscy sposrod Swawolnej Kompanii wyjasnia juz sobie
wszystko, imé pan Niemojewski powinien zachecaé swych przyja-
ciél do czynéw. Panowie bracia musza ruszyé teraz na ratunek
pannie, i to szybko, bowiem, jak pisala, za dwie niedziele ma zto-
zy¢ Sluby zakonne, po ktérych zawrze sie za nig furta klasztorna.
Nasi bohaterowie powinni zatem dosia$¢ wierzchoweéw i jak naj-
szybeiej podazy¢ do Janikowic, Podréz zajmie im jakie$ dwa, géra
trzy dni. Wbrew obawom Swawolnej Kompanii, jest dosyé bez-
pieczna: nigdzie po drodze nie ma ani rozbéjnikéw, ani lisowczy-

kéw i nawet jednego pachotka starodcifiskiego. Po dotarciu
do wioSci panny Justyny, ktére leza catkiem niedaleko od malow-
niczych Gér Swietokrzyskich, Swawolna Kompania zacznie za-
pewne rozglada¢ sig za miejscem, w ktérym moglaby znalezé
schronienie. Najlepszym wydaja sig by¢é Daleszyce — niewielkie
miasteczko na zachéd od Janikowic, gdzie znajduja si¢ dwie nader
podle karczmy. Miejmy nadziejg, ze nasi bohaterowie nie beda
zbytnio afiszowac si¢ ze swoim przyjazdem, bo mogloby to tylko
wzbudzi¢ niepokéj imé pana Jakuba Polickiego. Teraz zapewne
Swawolna Kompania zechce zaznajomié si¢ z sytuacja, jaka ma
miejsce w okolicy, a Staroscie Gry winniSmy wyjasni¢, jak popro-
wadzi¢ calg przygode.

Jak poprowadzi¢ przygode, czyli co powinni uczynié¢ pano-
wie bracia, aby wyjs¢ calo z tej historii

Po przybyciu na miejsce Swawolna Kompania musi przede
wszystkim zorientowac sie, jak przedstawiaja si¢ sprawy w okoli-
cy, jednak, poniewaz nie wiadomo, co zamierza Policki, bohatero-
wie nie powinni afiszowa¢ sie ze swymi zamiarami. Przeciwnie,
muszg pozostawa¢ w ukryciu, aby nie zwrécié na siebie jego uwa-
gi. Jesli bowiem infamis dowie sig¢ o zagrozeniu, niechybnie urzg-
dzi zasadzke na naszych bohateréw.

Céz zatem moze uczyni¢ Swawolna Kompania? Na poczatek
moze kto$ pojedzie do Janikowic i zorientuje si¢ w sytuacji, kto§
inny moze tez zawita¢ do zascianku Brynickich; trzeba tez spraw-
dzié, ile klasztorow jest w okolicy. Lista rzeczy, ktére powinni zro-
bi¢ nasi bohaterowie jest bardzo dluga. Najpierw trzeba zebraé in-
formacje o starym Janikowskim i jego testamencie, wielu ludzi
w okolicy sadzi bowiem, Ze ten, ktéry opublikowat Policki, jest
falszywy. O prawdziwym testamencie moze wiedzie¢ Justyna, dla-
tego ktorys$ z naszych bohaterow powinien znaleZ¢é sposéb, aby sie
z nig porozumieé. Swawolna Kompania nie powinna oczywiécie
zajezdza¢ klasztoru. Aby sie tam dostaé, najlepiej przetrzymaé
gdzie$ (a moze spoic¢?) ksiedza, ktéry przyjezdza co tydziefi odpra-
wia¢ mszg — w jego przebraniu jeden z bohateréw moze dostaé sig
do $wigtyni. Bedzie on musiat oczywiScie odprawi¢ msze, a takze
wystuchiwaé spowiedzi zakonnic, np. diabet nachodzit mnie w no-
cy, alem mu nie ulegla, czy: grzeszne mysli miatam o mezczyznach,
alem $w. Agnieszke na pomoc wezwala, czy: modle sig czesto za roz-
pustnikéw, co by Pan Bég im wybaczyl.

W opisywanym wyzej przypadku rozpoznanie Justyny jest bar-
dzo latwe, bowiem gdy podejdzie do konfesjonatu, zamiast spo-
wiadaé sig z grzechéw nieczystoéci, powie po prostu: pragne, wy-
bacz mi, ksigze i odpus¢ grzech najwigkszy, bo pragne $mierci pew-
nego cztowieka... Jakuba Polickiego.

Nie trzeba chyba dodawaé, ze ten z panéw braci, kiéry zakra-
dnie si¢ do klasztoru, powinien zachowaé ostrozno$é. Jesli dys-
kretnie wda si¢ z panng w pogawedke, dowie sie, ze kocha ona
bardzo Niemojewskiego, blaga o ratunek, a takze, iz o testamencie
ojca nie wie nic, jednak nieboszczyk powtarzat czesto, ze ostatniq
wole nawet po §mierci trzymaé bedzie w garsci. Dobrze byloby,
aby posta¢ Justyny przedstawi¢ wéwczas jako przestraszong mio-
da dziewczyng, ktéra zyje tylko nadzieja na ujrzenie ukochanego
i nie zamierza pozostawaé w klasztorze, Nalezy takze pokazaé tra-
gizm sytuacji, w ktérej sie znajduje: jesli mnie w tym klasztorze zo-
stawicie — nozem sig pchne...

Jesli Swawolna Kompania zdecyduje si¢ uwolnié Justyne sita,
dojdzie oczywiscie do starcia ze strzeggcymi klasztoru zbéjnikami
wynajetymi przez Polickiego. Ponadto wkrétce bohaterowie
okrzyknigei zostang gwaltownikami, ktérzy porwali panne z kla-
sztoru i sam Policki bedzie mégt rozpoczaé na nich lowy. Dlatego
tez bohaterowie powinni zostawi¢ Justyne (przynajmniej na razie)
w klasztorze.

Gdy Swawolna Kompania zyska ogélne informacje na temat
miejsca ukrycia testamentu, moze popuscié wodzy swej szlachec-
kiej fantazji i postaraé si¢ odgadna¢, gdzie moze on byé przecho-
wywany. Stowa: nawet po §mierci bedzie mie¢ ostatniq wole w re-
ku sugeruja, ze testament ukryto (nie wiadomo kto to zrobit — mo-
ze jaki$ stary sluga Janikowskiego) w miejscu, gdzie pochowany
jest nieboszczyk. Zapewne tez Swawolna Kompania zdecyduje sie




odszukac (z pomocg kowala Floriana) kosciétek, w ktérym pocho-
wany jest Melchior Janikowski, a nastepnie otworzyé jego trumne.
Testamentu jednak tam nie ma, jest bowiem ukryty w epitafium na-
grobnym nieboszezyka, ktére znajduje sie w kosciele. Ma sig rozu-
mie¢, ze Swawolna Kompania nie powinna zauwazyé go zbyt szyb-
ko. W ostatecznosei, jesli nasi bohaterowie nie beda wiedzieli
co robié, stary Florian moze podpowiedzie¢ im whasciwe rozwia-
zanie.

Gdy nasi bohaterowie znajda juz wlasciwy testament, nadszed!
czas na starcie z ludZmi Polickiego. Najlepiej, aby miato ono miej-
sce w kuZni — patrz rozdzial Zwada w kuzni. Po zwycieskiej wal-
ce Swawolna Kompania winna uda¢ sie do starosty jurydycznego,
gdzie przedstawi prawdziwy testament. Nastepnie panowie bracia
mogq pozyska¢ pomoc Brynickich, a potem zajechaé Janikowice.
Opisane jest to dokladnie w podrozdziale Zakoriczenie,

Kompania pana Polickiego

Jakub Policki przebywa ze swoimi ludZmi we dworze w Janiko-
wicach. Kompanig jego tworzy pigciu panéw braci, znanych sze-
roko z wielu wystepkow, zajazdéw, zwad i potyczek na Rusi Czer-
wonej. O wyczynach Polickiego glo$no jest juz w okolicy, Za dnia
on i jego przyjaciele zwykle pija we dworze, poluja w pobliskich
lasach lub tez bawig si¢ w okolicznych karczmach. Kompanija
owa znana jest z wielu wybrykéw: w Kielcach wzniecita zwade
w karczmie, w Bodzentynie spalila gospode, uczynila strzelaning
na jarmarku. Najmilszym kompanem Polickiego jest Stefan Rokit-
nicki h. Prawdzic — wysoki szlachcic o podgolonym ibie i sumia-
stych, nieréwnych wasach (jeden obcigto mu kiedy$ w pojedynku),
dobry szermierz i niezastapiony doradca we wszystkich hultajskich
sprawach, jak np. zajechanie dworu sasiada czy porwanie panny.
Podstarosci powinien odgrywaé go jak starego, doswiadczonego,
ale i okrutnego wojaka — weterana wielu wojen, ktéremu niestra-
szna jest Smier¢ i cierpienie. Nastepnym z hultajéw jest Szczesny
Obertyriski h. Sas, stynny z tego, ze pierwszego czlowieka ubit
w wieku lat pigtnastu. Obertyriski znany jest ze swoich forteli. To
on podsungt Polickiemu mysl, aby podstepem wydrzeé¢ wlogci Ja-
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nikowskiego. Powinien byé¢ odgrywany jako mlody, przystojny
szlachetka, pozbawiony wszakze tak zbednych cnét jak sumienie
i mitosierdzie.

Kolejny z przyjaciét Polickiego to sprosny pijanica Jan Frykacz
h. Nowina — cztek przy tuszy, niezbyt dobry w szabli. Jest on dosé
poteznego ciala, tlusty i opasly. Sprawia wrazenie wielkiego
i odwaznego, jednak w rzeczywistosci to rozlazly tchérz i samo-
chwal. Jest pierwszy do obrazania, pierwszy do opowiadania
o swoich przewagach, ostatni jednak do bitki. W burdach lubi wy-
reczat sig kim$ innym. Za to po béjce lubi, aby zostawia¢ go sam
nasam z jeficami. Frykacz jest bardzo okrutny: w Janikowicach za-
¢wiczyl na Smier¢ dwéch chlopéw. Nie przepuszeza tez zadnej
dziewce, za to osaczony i otoczony przez wrogéw bedzie blagal
o milosierdzie, natomiast gdy kto§ odwréci sig don tylem, strzeli
mu w plecy z krdcicy.

Zupelnie innym typem bohatera Starosty jest nastepny z przyja-
ciél Polickiego, czyli Andrzej Odrowaz h. Odrowaz — miody
szlacheic z Rusi Czerwonej. Pozostaje wierny Polickiemu, lecz
od innych czlonk6éw kompanii odréznia go fakt, iz jest naprawde
honorowy. Odrowaz to czlowiek prawy i tak naprawde nie wiado-
mo, dlaczego przystapil do konfidencji z Polickim. Niektérzy po-
wiadaja, ze lacza go stowa przysiegi lub tez dlug, lecz nikt nie wie,
Jak jest naprawde. Odrowaz jako jedyny z hultajéw powinien zgi-
naé w sposéb tragiczny i bohaterski. Oczywiécie bohater 6w
nie podda si¢ nigdy: do $mierci sta¢ bedzie przy Polickim, Jednak
Jesli ktory$ z bohateréw znajdzie sie w opatach, moze uratowaé
mu zycie. Gdy Swawolna Kompania bedzie postepowaé honoro-
wo, moze zdarzy¢ sig, ze np. gdy ktéry$ z kompanéw Polickiego
postapi niegodnie (np. bedzie cheiat strzelié z rusznicy do przeciw-
nika), Odrowaz podbije lufe, popchnie niegodziwea, ewentualnie
sam zastoni wiasnym cialem ktéregos$ z bohateréw Panéw Graczy.
Jesli zas zginie usieczony, moze zdarzy¢ sie, ze tuz przed zgonem,
z krwig saczaca si¢ ze Smiertelnej rany, wyszepeze: ,,Dobrze§ sta-
wal...", po czym odda ducha, Odrowaz nienawidzi Jana Frykacza.

Nastepny z kompanionéw Polickiego 1o maly, wesoty szlachet-
ka — Jerzy Ruksza h. Lubicz. Ruksza jest pierwszy do bitki i wy-
pitki, potrafi $piewaé, bawi¢ sig, trwonié¢ pieniadze, Jest dobry
w szabli, cho¢ najbardziej lubi postugiwaé sie swoim czekanikiem,

Slugg wlasciwie, a nie cztonkiem kompanii Polickiego jest wo-
loski pacholek o przezwisku Szajtis. Nikt nie wie, jak naprawde
si¢ nazywa, pozostaje jednak zaufanym i wiecznie milczacym cze-
ladnikiem Polickiego. Zawsze strzeze jego komnaty, sypia zaraz
za progiem izby pana. Szajtis jest mistrzem w walce prostymi kin-
dzatami. Zwykle nosi przy pasie cztery sztuki tej broni, dwie za$
chowa w rekawach. Strach jest mu obey — Szajtis bez wahania wy-
konuje kazdy rozkaz Polickiego.

Janikowice

Jak juz wspominali§my, kompanija Polickiego bawi sie dobrze
we dworku w Janikowicach. Gdy infamis i jego ludzie przebywa-
ja we dworze, zwykle do péZna w nocy bawig sie w $wietlicy. Wi-
domym efektem tych hulanek sq §lady pozaru, ktéry strawil jedna
z izb we dworze: ma wypalone okna i smugi spalenizny na $cia-
nach (Jerzy Ruksza cheiat kiedy$ pokazaé¢ kompanom, jak $cina sie
knoty Swiec, w efekcie czego makaty wiszace na $cianach izby za-
Jely si¢ ogniem). Inne efekty zabaw pana Polickiego odnalezé
mozna na stercie $mieci poza dworem: pobite szklane puchary,
podziurawione kulami portrety przodkéw dobrodziejow, pociety
szablami gdanski kredens, poszczerbione tawy i stolki, zweglone
tureckie makaty,

Policki ma przy sobie siedmiu pachotkéw. Dwéch z nich stale
pelni straz na ganku przy dworze, i od czasu do czasu obchodzi
wszystkie zabudowania, jeden siedzi na strychu spichlerza, reszta
$pi na strychu stajni. W folwarku przebywaja jeszcze stajenni, stu-
zebne dziewki, pachotkowie i chlopi, jednak w razie jakiegokol-
wiek zamieszania nie bgda oni bronié Polickiego, lecz po prostu
uciekng do wsi.

Do dworku w Janikowicach mozna przyjechaé w goscing. Po-
licki obawia sig, rzecz jasna, napadu ze strony Niemojewskiego,
jest podejrzliwy i niespokojny. Nie wie jednak, jak naprawde
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wyglada gtéwny bohater. Jesli do jego dworku zawita w go$cing
dwéch-trzech panéw braci, to wpusci ich do §rodka, ugosci (choé
oczywiscie jego podpici kompani mogg szukaé¢ zwady z bohatera-
mi). Pozostanie jednak nieufny i podejrzliwy. Jesli do dworu zawi-
ta wigksza kompanija, lub podejrzanie wygladajgca grupa ludzi
(np. Cyganie, wedrowni kuglarze czy Swawolna Kompanija),
przywitaja ich zamknigte bramy i okiennice oraz wysuwajace sig
ze strzelnic lufy muszkietGw.

Klasztor siostr klarysek

W jego chlodnych, zacisznych murach znajduje si¢ zamknigta
przed Swiatem Justyna Janikowska. Klasztor klarysek polozony jest
na poinocnym przedmiesciu Daleszyc i wyréznia sig juz z daleka
sposrod ubogich, drewnianych domostw. Jest to jedyny zakon zen-
ski w okolicy, nie zatem dziwnego, ze Policki zdecydowal si¢ umie-
§ci¢ Justyne wlasnie tutaj. Do klasztoru nie wpuszcza sig nikogo
obcego. Nigdy i w zadnych okolicznosciach. Reguta klary’sek jest
tak surowa, iz niemal nie utrzymujg one zadnych kontaktéw
ze Swiatem zewnetrznym. Nie wolno im posiadaé niczego na wia-
snos¢ — wszystkie dobra osobiste, w tym majetnoéei, przechodzg na
wlasno$¢ klasztoru, zas dysponuje nimi przeorysza. Zycie zakonne
klarysek toczy sig jednostajnym rytmem. Wstaja o 4 rano, do pigtej
wysluchujg mszy, potem, ok. godziny 6 jedza $niadanie, a czas
az do poludnia wypelnia im praca w ogrodzie i modlitwy. W polu-
dnie spozywaja skapy posilek, potem pracuja az do wieczora. Na-
stepnie okolto godziny 19 wystuchuja mszy, péZniej maja troche
czasu do swej dyspozycji (czyli na modlitwe, medytacje, objawie-
nia i modlitwy wstawiennicze), a o godzinie 22 ida spa¢.

Justyna, jesli nie pracuje, przebywa zwykle w jednej z cel w wi-
rydarzu, starannie zamknieta. Porusza sig w habicie, wigc jest nie do
rozpoznania wsréd innych zakonnic. Przeorysza nigdy i pod zad-
nym pozorem nie dopusci do niej nikogo z zewnatrz, a zwlaszcza
Niemojewskiego. Jesli kto§ podejdzie do klasztornego budynku
i zastuka do bramy, otworzy sig w niej okienko, a siostra furtianka
powiadomi przybysza, ze nikomu nie wolno przekroczy¢ progéw
Swietego przybytku. Jedyny wyjatek czyniony jest dla ksiedza,
ktéry co niedziela przybywa do klasztoru, aby w kaplicy odprawic
mszg $wigtg i przyjaé spowiedz zakonnic,

W karczmie naprzeciwko klasztoru klarysek znajduja sie studzy
Polickiego. Infamis wynajal ich sposr6d zwyklych lotrzykdw,
aby pilnowali klasztoru. W razie, gdyby ktos cheiat odbi¢ panne,
majg zawiadomic¢ swego pana i zaatakowaé porywaczy. Sam po-
mysl takiego rozstrzygniecia wyszedl od Szczesnego Obertyfiskie-
go, Policki i jego ludzie sadza bowiem, ze Niemojewski moze
sprobowac odbi¢ panng sila. W takiej sytuacji Policki pierwszy
wystapl przeciw niemu (jako porywaczowi) i Scigaé go bedzie
W majestacie prawa,

Ludzie Polickiego to dziesieciu zwyklych §wietokrzyskich roz-
bojnikéw, przyodzianych w kozuchy i baranice. Udajac chlopow,
przesiaduja w niewielkiej karczmie, doktadnie naprzeciwko klaszto-
ru. Karczmarz jest ich wspélnikiem, wiec pozwala, aby pod skéra-
mi, ktére okrywaja tawy, przechowywali rusznice, szable i pistolety
(charakterystyki lotrzykéw odpowiadaja mniej wigcej opisom saba-
tow z XI ksiegi ,,Dzikich P61”). Jeden ze zbGjow przesiaduje stale
przy uchylonym oknie, popatrujac na klasztor, drugi ulokowat si¢ na
drzewie niedaleko karczmy, majac doskonaly widok na okolice.
W stajni tuz przy gospodzie znajduje sie kon, na ktérym jeden z hul-
tajow podazy do Polickiego, aby powiadomié go o ataku na klasztor.

Jak zatem widaé, uwazny obserwator moze domysli¢ sie wszy-
stkiego, wej§¢ do gospody i spostrzec skrywang pod tawami brofi.
W razie zbrojnej konfrontacji rozb6jnicy wypalg najpierw z ru-
sznic, a nastgpnie rzucg sie z kiScieniami i toporami na Swawolng
Kompanig. Jest ich wielu, totez bohaterowie raczej nie powinni
szuka¢ z nimi zwady — istnieje przeciez wiele innych sposobéw
przedostania sig¢ na teren klasztoru.

Koéci6l i cmentarz

Na zachod od Janikowic stoi niewielki, murowany koéciélek,
w Ktorym pochowano nieboszezyka Melchiora Janikowskiego.
Obok kosciétka znajduje sie maly, zaniedbany cmentarz,

Nieboszczyk lezy, szlacheckim obyczajem, w katakumbach pod
kosciolem. Wejscie do nich znajduje si¢ w nawie gléwnej,
w podlodze, na wprost oltarza — to po prostu wielka, zelazna kra-
ta, za kiorg bieleja prowadzace w dét schody. Zdobienia koSciota
i wystroj sa typowo barokowe. Starosta Gry powinien opisaé je do-
ktadnie Panom Graczom w celu stworzenia odpowiedniego klima-
tu. Wszedzie widoczne sg trupie czaszki, wpatrujace sie pustymi
oczodotami w przestrzen, przy ottarzu wida¢ malowidta kosciotru-
pow potaczonych w taricu $mierci, gtéwnym motywem zdobni-
czym sg przedstawienia skrzyzowanych piszczeli. Nad oltarzem
wiszg nagrobne, pogrzebowe chorggwie. Na kracie zagradzajacej
wejscie do katakumb znajduje sig napis:

Darmo sig w Spierasz pod boki

Gdy wtez Smierciq idziesz skoki

Rusz sig skrzesta choc nie raczysz

Gdy te skoczke w Oczach baczysz

W jednej ze $cian grobowca znajduje sie epitafium nagrobne
nieboszczyka, przedstawiajace Melchiora w pelnej zbroi. Epita-
fium owo, jak juz wspomniano, odgrywa wielka rol¢ w niniejszym
dyariuszu, dlatego tez Starosta Gry nie powinien zbyt szybko
zwracaé nan uwagi bohateréw. Jak kazde barokowe zdobienie te-
go rodzaju, sklada sig on z bogato dekorowanych obramowar i po-
sagu ukazujacego kleczacego pana Janikowskiego w pelnej zbroi.
Doktadny obserwator zauwazy, ze pomigdzy zlozonymi do modli-
twy dlonmi znajduje sig jaki$ zwitek pergaminu. To testament pa-
na Melchiora, o ktérym byla juz mowa.

Ksigdz Mateusz — maty, zyczliwy starowina zawiadujacy tutej-
szg parafig — nie lubi zbytnio Polickiego, zgodzi sig wige, aby
Swawolna Kompania zeszla do katakumb, jesli tylko przekona sie
o jej dobrych intencjach. Dochowa tez tajemnicy, tzn. nie wyjawi
nikomu w okolicy kim sa nasi bohaterowie. Je§li panowie bracia
zdecydujg si¢ zejs¢ do katakumb, powinienes, Starosto, odpowie-
dnio przedstawi¢ Panom Graczom calg sceng, w czym wielkg po-
mocg moze ci postuzyé barokowy wystréj koSciota. Niechaj
w chwili, gdy Swawolna Kompania zacznie otwieraé kratg prowa-
dzacq do podziemi, wokoél koSciota rozpeta sig burza. Niechaj
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najpierw bija pioruny, a potem zapadnie pelna napiecia cisza,
przerywana jedynie pluskiem deszczu, Niechaj tez — jest to bardzo
wazne — jeden z panéw braci dostrzeze nagle w poswiacie btyska-
wic ducha nieboszczyka przy jednej ze §cian kosciota. Jednak gdy
nasz bohater podejdzie don blizej, okaze sig, Ze jest to wlasnie
wspomniane weze$niej epitafium — wyraznie odznaczajgce sie od
ciemnej Sciany.

Same podziemia pod ko$ciolem powinny by¢ ciasne i ciemne.
Niechaj nasi bohaterowie przez jaki$ czas bladza po sklepionych
komnatach wypelnionych rozpadajgcymi sig¢ trumnami, pelnymi
zbutwialych kosci. Kiedy juz beda w $rodku, wieko jednej z tru-
mien zacznie sig otwiera¢, odsuwane przez zmurszala, trupia diof.
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I kiedy kt6ry$ z bohateréw zacznie juz zastanawiaé sie c6z to wy-
chynie z ciemnosci, zda sobie sprawe z tego, ze padt ofiara utudy.
A potem moze jaka$ zmurszala $cianka peknie, a na Swawolng
Kompanie spadng pozétkle piszczele i czaszki. Dopiero po kilku
tego typu przygodach bohaterowie powinni znalezé trumne z pa-
nem Melchiorem, otworzyé ja i spojrzeé¢ na oblicze nieboszczyka.
Jego cialo nie roziozylo si¢ jeszcze. Janikowski lezy spokojnie,
przyodziany we wzorzysty kontusz, z szablg przy pasie i w safia-
nowych butach. Poza tym nie ma przy sobie nic wiecej. Testament
schowany jest gdzie indziej. Jesli Swawolna Kompania zdecyduje
si¢ obejrzeé cialo, zauwazy, ze doktadnie nad sercem nieboszczy-
ka widnieje rana po pchnigciu, zadanym najprawdopodobniej szty-
chem szabli.

Zascianek

Na zachodzie od Janikowic, w glebokim wawozie, lezy, roz-
rzucony wzdluz strumienia, zascianek Brynickich. Sklada sie on
z kilku malefikich dworkéw i kilkudziesigeiu nedznych, chiop-
skich chatup. Mieszka tu wiele biednej szlachty, czesto zyjacej
niemal na réwni z chlopami. Bryniccy zyli kiedy$ w zgodzie
z Janikowskimi i darzyli wielkim powazaniem nieboszczyka
Melchiora. Teraz sg wielce niechetni Polickiemu, a takze
podejrzliwi wobec obeych. Jako typowa szlachta zasciankowa

sg takze nieco fanatyczni (zwlaszcza w oczach ludzi wyznaja-
cych luterskg wiarg), Pomimo iz lubili wielce panng Justyne,
nie staneli w jej obronie — jako ludzie prosci ustapili przed po-
wagg slowa pisanego. Sg przekonani, ze testament, ktéry oglosil
wszem i wobec Policki, jest prawdziwy.

Zascianek Brynickich moze spetnia¢ bardzo wazng role w przy-
godzie, jesli tylko Starosta Gry uzna, Ze jest mu to potrzebne.
Jezeli zdazy sig, ze Swawolna Kompania napadnie na klasztor, Po-
licki nie omieszka pojawié sig tutaj i przedstawi¢ naszych bohate-
0w jako zwyklych hultajow i bezboznikéw, ktérzy sita porwali
z klasztoru panne Justyne. Pod wptywem tego wystapienia Brynic-
Cy gotowi sg nawet wystapi¢ ramig w ramie z infamisem przeciw-
ko naszym bohaterom. Jesli jednak Swawolna Kompania zdobe-
dzie prawdziwy testament Melchiora i okaze go Brynickim, ci go-
towi sg wspomdc naszych bohateréw.

Stara kuzZnia

Nieopodal dworu w Janikowicach, posrodku gestego lasu, znaj-
duje si¢ mata kuznia. Kowal, zwany po prostu Florianem, przywia-
zany byt bardzo do Justyny i Melchiora, ktéry kiedy$ wykupit go,
swego sluge, z tatarskiego jasyru. Florian poprzysiagt swemu pa-
nu, ze bedzie mu wdzigczny az do $mierci,

Swawolna Kompania powinna odkryé kuZnie starego Floriana
dopiero pod sam koniec przygody, lub w chwili, gdy zupetnie
nie wie, co ma dalej robi¢. To maty, kryty stomiang strzecha budy-
neczek, stojgcy na polanie, posrodku sosnowego lasu. Stary Flo-
rian jest bardzo mitym, przyjaznym czlowiekiem, szczerze wspél-
czujgcym pannie Justynce jej smutnego losu. Mieszka w kuzni tyl-
ko ze swoja cérka — fadna, szesnastoletnia dziewczyna, ktéra zalot-
nie popatruje na bohateréw (jesli ojciec to spostrzeze, kaze jej ode-
J8€ do gospodarskich robét). Role kowala powinien przejaé na sie-
bie jeden z Podstaro$cich, odgrywajac Floriana jako uczciwego,
wiernego stuge (uczynnego Stowianina wéréd Sarmatéw). Kowal
moze tez rozpozna¢ wsréd naszych bohateréw pana Niemojew-
skiego, ktérego pamieta jeszeze z czaséw, gdy ten dawno temu
przyjezdzat do Janikowic. Jesli tak sie stanie, lub tez Niemojewski
sam mu si¢ przedstawi, Florian zaoferuje Swawolnej Kompanii
pomoc i radg. Wie on dobrze, w ktérym klasztorze znajduje sie Ju-
styna, i odradzi pomyst porwania jej sita, jesli taki koncept zrodzit
si¢ w glowie kt6regos z panéw braci. Florian jest tez przekonany,
iz testament, kt6ry posiada Policki, jest falszywy. Sadzi, ze Swa-
wolna Kompania powinna szuka¢ tego prawdziwego, aby nastep-
nie przedstawié go staroscie jurydycznemu i nastepnie — juz w ma-
Jestacie prawa — dokona¢ zajazdu na Janikowice. Wszak z praw-
dziwym testamentem w reku nasi bohaterowie mogg szukaé pomo-
cy nawet w zascianku Brynickich, kt6ry znajduje sie nieopodal
wlosci Janikowskich. Gdzie jednak moze by¢ ten prawdziwy testa-
ment? Niechybnie panna Justyna powinna co§ o tym wiedzieé.
Florian radzi po prostu zakras¢ si¢ do klasztoru — i to najlepiej
w przebraniu,

Zwada w kuzni

Stara kuZnia nadaje si¢ znakomicie do urzadzenia zasadzki. Po-
licki tak wtasnie uczyni, gdy tylko dowie sie od chlopaw, ze stary
kowal skrywa u siebie jego przeciwnikéw. Starosta Gry powinien
rozegrac t¢ sceng w chwili, gdy nasi bohaterowie zzyli si¢ juz z ko-
walem, byé moze nawet polubili starego stuge Janikowskich. Ja-
kimz zatem zaskoczeniem bedzie dla nich fakt, ze gdy przyjada
przed kuZnig (by¢ moze z testamentem nieboszezyka w reku), nikt
nie wyjdzie im na spotkanie! W chwili gdy otworza si¢ drzwi ku-
Zni, na ich wewnetrznej stronie zobacza przybitego do desek Flo-
riana, z rozprutym brzuchem, przypieczonymi pigtami i poderznig-
tym gardiem. W ciemnym wnetrzu stajni czekajg juz na naszych
bohater6w kompani Polickiego. Sa tu wszyscy: Stefan Rokitnicki,
Szczesny Obertyriski, Jan Frykacz, Andrzej Odrowaz i Jerzy Ruk-
sza. Jesli naszych bohateréw jest wiecej niz pigciu, mozna przy-
dzieli¢ hultajom jeszcze kilku pacholkéw dworskich.

Starcie w kuzni powinno by¢ malownicze i szybkie. Dobrze by-
loby, jesli przed rozpoczeciem przygody Starosta Gry obejrzy kil-
ka filméw sensacyjnych, np. ,Bohater ostatniej akcji“, ktérys
z obrazéw o Jamesie Bondzie lub tez ,,Czarne chmury", i wykorzy-
sta w przygodzie odpowiednie elementy bijatyk lub walk, Zwada
w kuzni powinna odbywaé sie w p6tmroku, ttoku i $cisku. Staro-
sta nie powinien si¢ ba¢ zastosowania ,.efektéw specjalnych®: nie-
chaj zatem ktérys z totrzykéw rzuci w pana brata ciezkim faficu-
chem, kto$ inny chwyci rozzarzony na koricu pret, jeszcze inny
przycidnie glowe przeciwnika do skwierczacych wegli, czy naci-
$nie miech, aby dmuchnaé w oczy wrogowi snopem rozpalonych
iskier. W ciasnocie i ttoku nikt z walczacych nie uzyje broni pal-
nej, a jesli juz to uczyni, istnieje duze prawdopodobieristwo, zZe tra-
fi swojego towarzysza, a nie wroga,

Po walce rozegra¢ mozna jeszcze jedna, do$é ciekawa scene.
Ot6z gdy nasza Swawolna Kompania wybije brygantéw Polickie-
g0, zorientuje sig, ze lezacych na ziemi cial jest mniej niz wierz-
chowcéw uwiazanych za stajnia. Jesli bohaterowie zaczna przeszu-
kiwa¢ kuznig, na wypetnionym stomg strychu odkryja imé pana



Frykacza, zabawiajgcego si¢ z corka kowala. Osaczony pijanica
bynajmniej nie okaze mestwa: bedzie blagal o lito$é, czotgal sig
u stép panéw braci, byleby tylko okazali mu milosierdzie. Jesli
jednak bohaterowie tak zrobig, to gdy tylko odwrdcg sie plecami
do hultaja, Frykacz wypali z ukrytego pod stomg pistoletu w naj-
blizszego z wrogéw (jesli bedzie miat mozliwosé, w pierwszej ko-
lejnosci postara sig zabié pana Niemojewskiego).

Zakonczenie

Zakonczenie niniejszego dyariusza zalezy tylko od wyobrazni
Starosty Gry. Je§li chce, moze ono by¢ bohaterskie i szczesliwe, je-
§li jednak nie lubi tego rodzaju finaléw, rozwigzanie catej historii
moze byé smutne i ponure.

Jesli prowadzgey zdecyduje sig wprowadzié pierwszy z warian-
tow, to po szczgSliwym zakonczeniu zwady w kuZni Swawolna
Kompania moze uzyskaé pomoc Brynickich i zajechaé Polickiego.
W takim wypadku infamis nie stanie do walki. Gdy nasi bohatero-
wie zblizg si¢ do Janikowic, zorientujg sig, Zze z dworu wyjezdza
wladnie kilka taborowych wozéw. Policki jedzie na czele karawa-
ny, wywozgc z Janikowic wszystko, co tylko sig dalo.

Epilogiem calej przygody powinna by¢ zatem pogoi za cigzki-
mi, powolnymi wozami. Gdy Swawolna Kompania i Brynicey juz
ich dopadna i wybija eskorte, Policki rzuci sig do ucieczki,
w ktorej towarzyszy¢ mu bedzie Szajtis. Na koniec powinien on
zostac doscignigty w jakims waskim jarze. Osaczonego, ostoni naj-
pierw wotoski stuga, a gdy ten zginie lub zostanie schwytany, Po-
licki wyzwie Niemojewskiego na pojedynek, widzac w tym

dla siebie ostatnia deske ratunku. Walke te najlepiej rozegraé
na moscie, nad glebokim, rwgcym potokiem. Oczywiscie Swawol-
na Kompania moze tez po prostu schwytaé infamisa, a nastepnie
odstawi¢ go do starosty przemyskiego, gdzie dostanie zan sowita
nagrode, a Policki wnet zostanie Sciety.

Jesli jednak Starosta Gry nie lubi szczgéliwych zakoficzeri, dya-
riusz ten — pomimo zwycigstwa panéw braci — powinien skoficzyé sig

$miercig Niemojewskiego i Justyny, a nastepnie ich pogrzebem
we wspdlnym grobie, pod tym samym koéciotem, w ktérym po-
chowany jest Melchior Janikowski. Niemojewskiego najlepiej jest
zabi¢ w stajni, w czasie spotkania z Frykaczem. Jesli temu ostat-
niemu zostanie darowane zycie, zemsci si¢ podle za swa porazke,
strzelajgc panu Stanistawowi w plecy. Jeéli kto§ zechce go zabié,
to fotr w ostatnim odruchu rozpaczy wyjmie pistolet i wypali
w strong najblizszego wroga.

Jesli Justyna dowie sig o §mierci pana Niemojewskiego, bedzie
zalamana i popeini samobdjstwo, gdy bohaterowie przywioza cia-
to Stanistawa do dworu.

Jezeli Niemojewskiego i Janikowska spotka §mier¢, epilog mo-
ze byé tylko jeden: spotkanie Swawolnej Kompanii nad grobem
miodej pary i dlugie, ponure milczenie. Starosta Gry powinien
stworzy¢ w tej scenie odpowiedni nastréj. Niechaj dziefi ten bedzie
ponury, zimny i mglisty, a wszyscy stang nad epitafium, wspomi-
najgc wspdlnie spedzone chwile. A potem kto§ ciénie na mogile
Niemojewskiego zlamang szable, nim Swawolna kompania odje-
dzie, pograzona w smutku, na poszukiwanie nowych przygéd...

Kompania pana Polickiego
@ Jakub Policki herbu Prawdzic - infamis, lat 28
Zyw. 112
Krz. 73% silny
Zw., 62% dos¢ zwinny
Mad. 61% do$¢ madry
Odw. 60% w miare odwazny
Fnt. * 72% z fantazja
Zms. 67% doé¢ czujny
Leb szl. 67% z zelaza
W. w M 25% ignorant
Biegtosci:
teb z zelaza 43% niezly
uwodzenie 36% $rednie
danie okazji 36% S$rednie
walka w ttoku 41% niezta
wytrzymato$¢ 43% niezia
szabla 14; czarna szabla 1k50+35
rusznica 5; dwa pistolety 1k50+35
wildcznia 10
@ Stefan Rokitnicki herbu Prawdzic - rebajto, lat 39
Zyw. 102
Krz.  55% w miare silny
Zw. 46 % Srednio zwinny
86% bardzo madry
77% odwazny
Fnt. 63% z niezia fantazja
Zms. 56% w miare czujny
Leb szl. 70% z zelaza
W. w M 46 % ostrozny
Biegtosci:
leb z zelaza 40% $redni
cyrulik 53% dobry
ogluszenie 23% w miarg
danie okazji 31% $rednio
szabla 14; szabla czarna 1k50+25
rusznica 9; bandolet 1k50+45; dwa pistolety 1k50+30
nadziak 8; obuszek 1k50+50
wlécznia 9
® Szczesny Obertyniski herbu Sas - rebajto lat, 21
Zyw. 88 :
Krz. 57% w miare silny
Zw. 78% zwinny
Mad. 79% bardzo madry
Odw. 57% w miare odwazny
Fnt. 45% ze Srednig fantazjg
Zms. 44% Srednio czujny
Leb szl. 41% z drewna
W. w M 76% przesadny
Biegtosci:
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uwodzenie 12% bardzo stabo

zwada karczemna 8

ogluszenie 24% w miare

danie okazji 32% $rednio

szabla 12; zygmuntéwka 1k50+5

rusznica 4; dwa pistolety 1k50+30

wlécznia 9;

Jan Frykacz herbu Nowina - pijanica, lat 43
Zyw. 112

Krz.  54% w miare silny

Zw. 36% niezbyt zwinny

Mad. 56% w miare madry

Odw. 31% niezbyt odwazny

Fnt.  43% ze Srednia fantazja

Zms.  36% mato czujny

Leb szl. 80% ze stali

W. w M 86% zabobonny

Bieglosci:

warzenie trunkéw 38% $rednio

polityka 38% srednio

batozenie 23% w miare

famy 38% $rednio

gardto bez dna 55% dobrze

szabla 9; batoréwka 1k50+5

rusznica 6; trzy pistolety 1k50+40; péthak 1k50+50 (przy
koniu)

wlocznia 8

Andrzej Odrowaz herbu whasnego - byly towarzysz pancer-
ny, lat 25

Zyw. 97
Krz.  65% dosé silny
Zw. 56% w miare zwinny

Mad. 56% w miare madry

Odw. 67% do§é odwazny

Fnt.  83% z duia fantazjg

Zms. 76% czujny ;

Eeb szl. 40% z drewna

W. w M 40% rozumny

Biegtosci:

teb z zelaza 20% stabo

arkan 38% $rednio

walka w ciemnosci 48% niezle

walka w ttoku 38% S$rednio

danie okazji 41% nieZle

szabla 13; szabla husarska 1k50+25rusznica 9; dwa pistole-
ty 1k50+30; bandolet (przy koniu) 1k50+50
wi6cznia 11; rohatyna 1k50+50 (przy koniu)
Jerzy Ruksza herbu Lubicz — warchol, lat 31
Zyw. 175

Krz,  41% §rednio silny

Zw. 76% zwinny

Mad. 75% madry

Odw. 87% bardzo odwazny

Fnt.  63% z niezla fantazjg

Zms.  46% Srednio czujny

Leb szl. 50% z drewna

W. w M 76% przesadny

Biegtosci:

danie okazji 31% $rednio

zwada karczemna 10

znajomosS¢ warcholéw 47% niezle

famy 47% niezle

facecje 37% $rednio

szabla 10; karabela 1k50-10

rusznica 5; bandolet 1k50+45; pistolet 1k50+35
widcznia 10

Andrzej Laszko herbu Pomian - zawalidroga, lat 38
Zyw. 98

Krz.  71% silny

Zw. 36% niezbyt zwinny

Mad. 56% w miare madry

Odw. 47% $rednio odwazny

Fnt.  33% z malg fantazja

Zms. 46% Srednio czujny

Eeb szl. 50% z drewna

W. w M 86% jak gtaz

BiegtoSci:

zwada karczemna 8

walka w tloku 18% stabo

czuwanie 25% $rednio

tortury 23% w miare

przeszukiwanie 23% w miare

szabla 10; zygmuntéwka 1k50+15
rusznica 6; rusznica 1k100+20

wiocznia 8

Szczesny Gierattowski herbu Gieralt- rebajlo, lat 23
Zyw. 85

Krz.  45% §rednio silny

Zw. 56% w miare zwinny

Mad. 46% $rednio madry

Odw. 57% w miare odwazny

Fnt. 43% ze Srednig fantazja

Zms.  46% srednio czujny

Leb szl. 38% z gliny

W. w M 50% z drewna

Bieglosci:

leb z zelaza 19% slabo

walka w ttoku 18% stabo

ogluszenie 28% w miarg

danie okazji 21% w miare

wytrzymato$é 24% w miare

szabla 11; batoréwka 1k50

rusznica 7; bandolet 1k50+45

widcznia 11 y
Azbej — Lipek, stuga Andrzeja Polickiego, lat 30
Zyw. 75

Krz.  45% S$rednio silny

Zw. 66% dosé zwinny

Mad. 35% niezbyt madry

Odw. 36% niezbyt odwazny

Fnt.  27% bez polotu

Zms, 56% w miare czujny

Leb tat, 33% z gliny

W. wM 76% przesadny

Biegtosci:

ukrycie si¢ 48% niezle

arkan 33% srednio

wytrzymatos$¢ 16% bardzo stabo
znajomo$¢ magii tatarskiej 5% bardzo stabo
ujezdzanie koni 33% $rednio

szabla 14; ordynka 1k50-10

tuk 9; tuk refleksyjny 1k50+20

wibcznia 11

Szajtis - tajemniczy stuga Polickiego, Woloszyn, lat 38
Zyw, 120

Krz.  65% dosé silny

Zw. 86% bardzo zwinny

Mad. 66% dos¢ madry

Odw. 87% bardzo odwazny

Fnt.  22% bez polotu

Zms. 76% ze stali

Leb szl. 46% z drewna

W. wM 96% diablo zabobonny
Bieglosci:

leb z zelaza 43% niezle

cyrulik 33% s$rednio

ogtuszenie 38% $rednio

kindzat 14; szes¢ prostych kindzatéw 4k10
rusznica 9; bandolet 1k50+45; dwa pistolety 1k50+30
wibcznia 9
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Centrum Handlowo-Ustugowe BEMOWO
paw. 155, ul. Powstancow Slaskich 124

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

Centrum Gier .BARD",

Krakéw, ul. Stefana Batorego 20 v v v v v v v v v e v v v s
STREFA 51

Pin. galeria Dw. Centralnego PKP Warszawa Vi o ¥ > o v W Ve v
tel. 0-601-304470
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20-004 Lublin, ul. Narutowicza 19

Sklep modelarski SKORPION,
tel. (036)4718133, ul. Arki Bozka 2 7 e v ¥e L 4 X7 v Ve v % ¥ e sl e
44-335 Jastrzebie Zdrd]

Ksiggarnia SUSZCZYNSKI | S-ka,
filia hobbystyczna, tel, 4215080
30-014 Krakow, ul. Stawkowska 10

Sklep ONO, tel, (032) 513979
ul. Karola Miarki B, 40-035 Katowice <3 ¥ v v v ' e - v - v - -

Sklep SZEHEREZADA, tel. 476683

ul. Bienczycka 168/337, 31-831 Krakow
Sklep SZEHEREZADA,
Pl Ofiar Getta 5. Azeszow

Ksiggarnia SASKA, 1el.6175746
ul. Brazylijska 9, 03-966 Warszawa

Ksiggarnia SUPLEMENT,
ul. Jana Bytnara Rudego 3¢, 45-265 Opole
tel. 0-77-8736

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

Klub | sklep JAROWIT, tel. 6549174
ul. Chmielna 126, rdg Zelaznej
00-805 Warszawa

Ptockie Centrum Handlowe RYNEX,
Hala Targowa nr 3, boks 24,
ul. Rembielinskiego &b, Plock

Sklep CLOWN, tel. 301579
ul. Piotrkowska 107, k6dz 2 L % A v v v v v v v v v v

Ksiggarnia .Hobby", 42-200 Czestochowa L
ul. Waly Dwernickiego 11, s - o v Ve s v + e e - v e
Biznes Centrum paw. 37
e e A o o o[ o o i e e e e e e s e, L ] FEPS -
Ksiggarnia ,Hobby",
DT Kiermasz, | p., ul. Zwyciestwa 52 v e e e v - e v v - v v
44-100 Gliwice

Praskie Centrum Hobbystyczne ,SCHRON",

v v v v v ' v v v e v v
03-838 Warszawa, ul. Grochowska 354
tel. 6185800
Sklep .Upominek”, tel. 0-18-2063425 = o + s = 5 o 5 % & > > & T o %

ul. Krupdwki 34a, Zakopane

Uwaga hurtownicy i ksiegarzel

W nizej wymienionych punktach mozecie nabyé 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



Niniejszym inaugurujemy na naszych tamach kolejna rubryke,
tym razem po$wigcong Krysztalom Czasu. Ich ksiazkowe wydanie
juz od kilku tygodni znajduje na pétkach ksiegarskich. Niestety,
nie ustrzegliSmy sig kilku btedow i pomylek; w biezacym numerze
zamieszczamy brakujaca tabelke szkolenia na poziomy do$wiad-
czenia (powinna si¢ znaleZ¢é w rozdziale XI: Mistrz Gry — Rozwdj
bohatera) oraz dwie strony z rozdziatu III (Profesje), ktére powta-
rzajg sie w oryginale.

Czytelnicy znajgcy ,.starg”, publikowang na tamach pisma we-
rsje KC mogg czué pewien niedosyt zapoznajac sig z ksiazka — jest
tu nieco mniej czaréw, broni itp. Gdyby$my jednak chcieli wyko-
rzysta¢ wszystkie posiadane materiaty, podrecznik musiatby liczy¢
nie czterysta, ale grubo ponad sze$éset stron (i oczywiscie mieé
znacznie wyzszg ceng...). Nie trzeba chyba dodawaé, ze tego ro-
dzaju rozwigzanie nie wchodzito w rachube. Ogromna wigkszo$é
nowych , krysztalowcow" nie zna starych (dzi$ juz wrecz archiwal-
nych!) publikacji na ten temat, dlatego tez, z my§lg o nich, bedzie-
my zamieszczaé materiaty i uzupetnienia do zasad podrecznika.
Zagorzali zwolennicy arcyzywiolakéw elementalnego ognia z 51
poziomu mogg sig poczué nieco zawiedzeni, gdyz w pierwszej ko-
lejnosci skupimy sig na sprzataniu i remanentach, czyli tekstach,
kitére powinny sig znaleZ¢ w podreczniku, a z podanych powyzej
powodow tak sig nie stalo (mam na mysli np. listg zidt, mikstur i
wywarow magicznych). W najblizszym czasie przedstawimy row-
niez kilku bohateréw niezaleznych, przydatnych przy samodziel-
nym tworzeniu scenariusza, za$ Kurzymis wstgpnie obiecat (nego-
cjacje w toku!), ze opisze zakony rycerskie (dla wszystkich profe-
sji tej kasty).

Réwnoczesnie cheialbym zaprosi¢ wszystkich czytelnikéw do wspélnego redagowania naszej wspélnej rubryki. Je§li masz pomyst na

krétki (max. 20 tys. znakéw), spéjny opis, artykut lub sensowne, przemy§lane i przetestowane rozszerzenie zasad, ew. cheiatby$ przeka-
za¢ nam uwagi na temat bledow dostrzezonych w podreczniku, po prostu pisz (z dopiskiem na kopercie ,,Krysztaty Czasu")!

Rumeayjs
P.S. Przypominam, ze nadsylane teksty powinny by¢é przygotowane w formie maszynopisu/wydruku komputerowego (obowiazkowo); bar-
dzo mile widziane sg materialy na dyskietkach (w formatach RTF i/lub ASCII). Ew. plany lub rysunki powinny byé wyrazne i czytelne,
sporzadzone wylgcznie na bialym, gladkim papierze (zadnych kartek z zeszytu i ko§lawych bazgrotéw!!!).

Tabela szkolenia na poziomy doSwiadczenia
PROFESJA Zyw  SF ZR

00 s

Barbarzynca
HWCE
Fa!adyn 4 4 2 2 2

Czarnoksieznik

Alchemik

LEGENDA:

w+'1 oznacza, ze podana liczba jest zwigkszana o wynik rzutu k10

BIEGE..: przyrost kazdej posiadanej biegloéci (we wszystkich broniach)

IL. BG.: posta¢ uzyskuje dodalkowq bieglo$¢ w broni co ,x* pozioméw doswiadczenia. Np »1/3" oznacza, ze bohater otrzymuje kolejng bieglosé co 3
poziomy doswiadczenia, a wige na poziomach 4,7,10 itd.

ODP:: bazowa odpornosé. Kiedy bohater awansuje na kolejny poziom doéwiadczenia, gracz decyduje, czy zwigkszy on jedna ze swych odpomoéci
bazowych (fizyczng lub psychiczng) o k10, czy tez jedna z konkretnych odpornosei (o 2k10).
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Formacje: Astrologowie nigdy nie tworza zbyt licz-
nych grup, cenigc sobie systematyczng prace w za-
ciszu wiasnej pracowni.

Stronnicy i posiadlosci: Astrologia nie jest, niestety,

sztukg tanig. Urzadzenie pracowni, wyposazenie jej
w kosztowne instrumenty astronomiczne oraz odpo-
wiednie ksiggi pochtania olbrzymie sumy — dlatego
tez pozwoli¢ sobie na to mogg tylko nieliczni boga-
cze. Wielu astrologéw wegetuje w roli wedrownych
wrozbitow i chiromantow (wrozenie z reki), nie mo-
gac z powodu pospolitej biedy w pelni rozwinaé
swych talentéw i mocy.
Pracownia jest dla astrologa najwazniejszym miej-
scem na Swiecie. W nig inwestuje przewazajgcg
czesé swych dochodéw, latami wyposazajac w- ko-
lejne ksiggi, mapy, cyrkle, astrolabia, nowe globu-
sy, silniejsze teleskopy i tym podobny sprzet. Bar-
dziej potezni astrolodzy czgsto nie mogg oprzec sig
pokusie wiadzy, szczegélnie jesli pretensje do lokal-
nego tronu mogg poprze¢ mocg swych czaréw, sku-
tecznie neutralizujgcych ewentualnych konkuren-
tow. Na szczeScie wigkszo§¢ astrologéw nie miesza
si¢ do polityki.

ZDOLNOSCI PROFESJONALNE

Od 0. Poziomu Doéwiadczenia:

1. Ogolne zdolnosci kast magicznych (patrz rozdziat
Magia).

2. Wspélne zdolnosci kasty kaplanskiej (patrz Magia).

3. Astrologia — umiejetno$¢ rozpoznawania konfigu-
racji cial niebieskich, ich wzajemnych powiazan,
ruchéw, koniunkcji itp.; wymagany jest procentowy
rzut na MD. Dzigki temu mozliwe jest (szansa wy-
nosi 50% + 2%/POZ astrologa) wytyczenie horo-
skopu dla danej osoby — znalezienie jej szczesliwej

gwiazdy. JeSli osoba ta byla obecna w trakcie wy-
tyczania horoskopu (trwa to calg noc), to w tym
miesigcu zyskuje (lub traci, jesli wyznaczenie horo-
skopu sig¢ nie powiodlo) premig +/— 5 pkt. do szan-
sy TR, OB, UM, WI i wszystkich odpornosci. Szan-
sa ta jest podwajana na kazde peine 10 POZ astro-
loga. Horoskop jest wazny tylko do korica danego
miesigca kalendarzowego. '

Od 1. Poziomu Doswiadczenia:

4. Czytanie przeszlosci — umozliwia odczytanie
z gwiazd tego, co dzialo si¢ z okre§lonym (dotyka-
nym przez astrologa) przedmiotem lub istotg przez
ostatnie 1k10 dni; wymagany jest rzut na sume 1/10
UM, 1/10 INT, 1/10 MD, 1/10 WI. Proces ten zu-
zywa 10 PM.

5. Wycena — okreslenie przyblizonej wartosci danego
przedmiotu (kamienia szlachetnego, dziela sztuki
itp.); wymagany rzut na sume 1/2 MD i 1/10 INT.

6. Wraézbiarstwo — przepowiadanie przyszlosci na
podstawie wilasnej wiedzy i odpowiednich rekwi-
zytéw (moga to by¢ np. wnetrznosci zwierzat
ofiarnych lub specjalne karty do wrézb). Utozenie
wrézby mozliwe jest tylko raz dziennie i zajmuje
1k5 godzin; wymagany jest rzut na sume 1/10 MD,
1/10 INT i 1/10 WI. Zadaniem wrézby jest odpo-
wiedz na pytanie: ,,Czy pomyS§lne bedzie...?” MG
moze odpowiedzieé ogdlnie na to pytanie, pamie-
tajac, by jego wskazéwki bylty zgodne z prawda
(jesli wrézba sig udata).

7. Tworzenie zapisu runicznego — patrz specjalistycz-
na umiejemosé kast magicznych.

QOd 5. Poziomu Doswiadczenia:

8. Objawienie — Umiejetno$¢ ta pozwala astrologowi
raz dziennie przywolaé aktualny wizerunek znajo-
mej postaci lub miejsca. Wizja nie obejmuje zad-
nych. szczegolow najblizszego otoczenia obiektu
i trwa przez 1 rundg/POZ astrologa; wymagany jest
rzut na WL

POLBOG

P6ibog to jedna z najrzadszych, lecz jednoczesnie
najbardziej potgznych profesji na Orchii. Posiada wiel-
kg moc, pozwalajgca na dokonywanie rzeczy niemoz-
liwych dla przecietnych (i nieprzecigtnych réwniez)
Smiertelnikéw. Jest kaplanem siebie samego, dazacym
do zajecia wlasnego miejsca w panteonie bogéw. Jego
dzialania czgsto przyciagaja uwage niechetnych béstw,
co wigze si¢ ze Smiertelnymi konsekwencjami dla pe-
chowego pélboga (patrz Kary Boskie).

Na poczatku kariery p6tbdg musi okresli¢ dogmaty
swojej wiary i role, jakg w niej odgrywa (czy jest np.
nowym bogiem, synem ktdrego$ z juz istniejacych bo-
gow, czy mesjaszem, wieszczacym nadejscie bostwa).
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w wigksze grupy-zakony, posiadajace czasem znacz-
ne wplywy i wiadze w najdalszych czeSciach Orchii.
Poszczeg6lni paladyni zazwyczaj nie posiadaja wiel-
kich majatkéw, lwig cze$¢ dochodéw oddaja bied-
nym lub na potrzeby swej $wiatyni.

Cecha specjalna: Paladyni po osiagnigciu 10. Pozio-
mu Doswiadczenia otrzymujg ograniczong mozli-
wos¢ postugiwania si¢ czarami kaplariskimi. Szcze-
goly na ten temat podane sg w odpowiednich uste-
pach rozdzialu Magia.

ZDOLNOSCI PROFESJONALNE

Od 0. Poziomu Dos$wiadczenia:
1.-10. — patrz analogiczne zdolnosci rycerza.
Od 1. Poziomu Doswiadczenia:

11. Szat bitewny — furia bojowa, w kt6rej paladyn mo-
ze si¢ utrzymywacé przez pierwszych kilka chwil bi-
twy (trwa 1 runde na POZ; w walce musi bra¢ udziat
min. 5 przeciwnikow/POZ paladyna). Ta zdolno$é,
w zwigzku ze zmniejszonym o polowe opéznieniem
broni, pozwala na wyprowadzanie dwukrotnie wiek-
szej iloSci atakéw niz zwykle.

12. Przywrécenie witalnoéci — moc leczenia lekkich
obrazen cialta poprzez natozenie rak na chorg istote;
przywrdcenie witalnosci trwa pelng runde. W ten
spos6b paladyn moze wyleczy¢ (takze siebie) z 10
obrazefi/POZ — max.100 pkt. Moc ta dostepna jest
raz na 24 godziny.

13. Wykrycie zachwiania rownowagi sit — wyczucie
i lokalizacja Zrédla zachwiania réwnowagi sil natu-
ry, spowodowanej obecnoscig istot o okreslonym
(dobrym, neutralnym lub ztym) charakterze, Wykry-
cie dziala w promieniu 1/2 SZ paladyna i wymaga
pelnego skupienia postaci przez cala runde.

14. Emanacja dobra — paladyn roztacza wokét siebie
aurg magiczng, uniemozliwiajaca zranienie go przez
istoty o ztym charakterze, jesli te nie wykonaja uda-
nego rzutu obronnego na swa odp. nr 3. Emanacja
dobra moze neutralizowaé¢ skutki niektérych cza-
0w, zwigzanych ze ztem (np. rzucanych przez ka-
planéw ztych béstw). Szczeg6ly ustala samodzielnie
MG, zgodnie z wiasnym osadem sytuacji.

15. Podstawy tarczownika — umiejetno$é skutecznego
zastawiania sig tarczg (kosztem dwukrotnie wolniej-
szych atakéw), podwajajaca warto$é jej OB oraz
o klase zmniejszajaca warto$¢ ograniczenn ZR i SZ
(np.z 1/3ZR i 1/4 SZ na 1/2 ZR i 1/3 SZ) - patrz
réwniez zasady szkolenia na tarczownika, opisane
w rozdziale Walka.,

16. Przystawienie — wstrzymanie si¢ od zadania pel-
nych obrazen po udanym trafieniu bronia (z mozli-
woScig pézniejszego ich zadania).

17. Modlitwa — podnoszaca morale pies bitewna, $pie-
wana w trakcie walki. Modlitwa dziata na bohatera

“

1 jego towarzyszy, zwiekszajac o 10 pkt. ich odpor- -
no$¢ na strach (odp. nr 2) oraz o 10 pkt. + 10/POZ
paladyna szanse trafienia (TR). Udane wykorzysta-
nie tej umiejetnosci wymaga udanego rzutu na WI
paladyna.

QOd 5. Poziomu Dos$wiadczenia:

18. Zniszczenie martwiaka — po odpowiedniej modli-
twie i ukazaniu symbolu swego boga paladyn moze
zmusi¢ martwiaki (max. 2k6) do ucieczki przez 1k10
rund (jesli nie wykonaja udanego rzutu obronnego
na odp. nr 3) lub nawet catkowicie je zniszczy¢ (je-
sli nie wykonajg kolejnego udanego rzutu obronne-
g0 na odp. nr 3). Udane wykorzystanie tej umiejet-
noSci wymaga rzutu na WI paladyna, Zniszczenie
martwiaka dziata na 2 istoty tego typu/POZ palady-
na i nie moze by¢ powtarzane przez niego wobec
tych martwiakéw, ktére juz przed nig si¢ obronity.



Tomasz Andruszkiewicz
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Ten tekst nie jest oficjalnym rozszerzeniem gry Wampir: Maskarada.

Gdy zza grobéw wylonily sie zakaptu-
rzone postaci, Fiodor zrozumial, ze dal sie
weiggnaé w pulapke. Gorycz zalala go
czarng falg. Kretyn! Kretyn! wrzeszczaly
glosy w czaszce. — Taki stary, a taki gtupi!
Rzeczywiscie, wszystkie wczes$niejsze
wydarzenia wskazywaly na podstep: taje-
mniczy Smiertelnik spotkany ubieglej no-
cy, obietnice potggi poparte spektakular-
nym pokazem, wyznaczenie spotkania na
opuszczonym cmentarzu z dala od Swiad-
kéw i ewentualnej pomocy. Podeszli go
Jak dziecko, a on do ostatniej chwili uwa-
zal ich za naiwniakéw. Zgubila go pycha
— od ponad dwustu lat nikt mu powaznie
nie zagrozil, a kazda istota sprzeciwiajaca
sig jeco woli gingla lub podporzadkowy-
wala sig. Jednak teraz on zagladal w oczy
Osl'ue(.znq Smierci i najgorsza byta mysl,
ze doprowadzilo do tego calkowite zlek-
cewazenie podstawowych zasad, ktére
czgsto wbijatl do glowy swoim potom-
kom.

Fiodor myslat intensywnie, podczas
gdy krag przeciwnikéw powoli sig zacie-
$nial, a deszcz siekl lodowatymi kroplami
nagrobki i liScie powykrecanych drzew.
Wieczny sttumil cala wscieklo§é i roz-
pacz, zostawiajqc ich sile na pézniej, i za-
czal blyskawicznie kalkulowaé. Pierw-
szym nurtujgcym go problemem byla od-
powiedZ na pytanie: jak potezni sa jego
wrogowie? Czy wczorajszy pokaz, ktdre-
go byl Swiadkiem, wyczerpywal ich re-
pertuar, a moze tylko okreslat poziom
zdolnosci? Czy wiedza, ze jest Niesmier-
telnym? Czy chea go zabi¢? A moze tylko
wykorzysta¢ jego moc? Kolejnym waz-
nym zagadnieniem byla ich przynalez-
nos¢. Magia Duchéw, na ktdrej obietnice
poznania dal si¢ ztapaé, niczym mucha na
lep, jest dostgpna zaréwno dla $miertel-
nych, przebudzonych, jak i zmiennok-
sztaltnych. Czy krzykngé: W imie Seta,
zatrzymajcie sie? Moze powolaé sie na
Thotha albo Baala? Albo zawyé: Gaia

Ilustracje: Przemystaw Truscifiski

mnie chroni? Przeklete strugi deszczu i
wiatr fopoczacy jednolicie czamymi, diu-
gimi szatami milczacych (jak dotad) prze-
Sladowcéw uniemozliwiat jakakolwiek
identyfikacje. Czy sa fanatykami, czy
ludZmi interesu? P6jda na kompromis czy
beda walczyé do ostatniej kropli krwi?
Nastepng istotng sprawa byla ewentualna
pomoc. Czy Artur, jak obiecal, jest gdzie§
w poblizu? A moze poszedt do tej dziwki,
ktéra omotata go tydzien temu pustymi
obietnicami rozkoszy na zawsze juz utra-
conych? W pierwszej chwili Fiodor ode-
tchnat z ulga, myslac o swoim potomku,
Pozwolil, by nadzieja rozlata sie w my-
Slach, kradngc cenne ulamki sekund, ale
prawie od razu otrzezwial. Przeciez to oni
mu jq podsuneli — zaklat w duchu. — Takie
rzeczy nigdy nie zdarzajg sie same.

W tym momencie przeciwnicy zaata-
kowali; przerazliwy paroksyzm mental-
nego bélu, ktéry jak cios kolanem w ple-
cy wyprostowal kregostup samotnego
wampira, $ciggajac mu ltopatki i odgina-
Jac glowe maksymalnie do tylu, rozwiat
nadzieje na tatwe zwyciestwo. Blokada
psychiczna, od ktérej dretwialy koriczy-
ny, mieszaly si¢ mysli, a moc wyciekata
jak woda z dziurawego wiadra, zostala
zalozona tak pewnie i fachowo, ze budzi-
ta podziw i szacunek. Fiodor z pewnoscia
pogratulowalby wrogom sity ataku, gdy-
by mégl wydusi¢ przez zacisnigte usta
cho¢ slowo — a tak stat tylko chwiejnie, za
wszelkg ceng starajgc sie zachowaé przy-
tomnos¢. Poczul krople goracego potu na
catym ciele i zdziwil si¢ — odczucie to by-
1o mu obce przez blisko trzysta lat bycia
nieSmiertelnym, Jednak po chwili zrozu-
mial, Ze to jego wiasna krew saczyla sie
przez wszystkie pory skéry, wyciagana z
ciala przez jaka$ piekielna moc. W rekach
jednego z zamaskowanych przeciwnikéw
ujrzal brof, przez ktéra tak cierpial — zie-
lony blask klejnotu pulsowat w rytmie fal
bélu przeszywajacych wampira. Wszyst-
kie komérki martwego ciala Fiodora
krzyczaly przeraZliwym chérem; cierpie-
nie fizyczne i psychiczne bylo niemal nie
do zniesienia. Z trudem rejestrowal ostat-
nie przytomne mysli: ...musze to prze-
rwaé..., .. litosci..., ...ten z krysztatem
Jest szefem. .. Wampir zdat sobie sprawe z
beznadziejnosci sytuacji. Znaczna liczba
wrogéw uniemozliwiala mu podjecie ak-
tywnych dzialaf, a giéwny przeciwnik
pozbawial go, powoli acz systematycz-
nie, nosnika mocy i jedynej skutecznej
broni — krwi.

Fiodor padt na kolana. Oczy zasnula
zimna mgla, uszy, usta i nos zatkala lepka




wata, Umyst zrezygnowat z walki, przy-
gotowujac sie na $Smieré¢ — tylko palce za-
ciskaly si¢ jeszcze i prostowaly, jakby
odruchowo szukajac gardla, na ktérym
moglyby sig zacisnaé. Cale ubranie wam-
pira bylo przesigkniete krwig, a pojedyn-
cze krople kapaty na mokre od ulewy gro-
bowe kamienie — niejeden mag czy Kaini-
ta zaplakalby gorzko nad takim marnotra-
wieniem potggi. Skondensowana moc,
przedestylowany eliksir stworzony przez
czlonka Dziewiatego Pokolenia — miesza-
jacy sie z blotem! Nic jednak w przyro-
dzie nie ginie; znalezli sig inni chetni do
ucztowania na umierajgcym wampirze.
Spod ziemi wyszlo cale ich stado: wyglo-
dniale sepy Swiata Cienia — upiory uwie-
zione klatwa miedzy Otchlania a Realno-
Scig, za dawne winy skazane na wieczng
tutaczke, prawdziwi mieszkaricy opu-
szczonego cmentarza.

Fiodor umieral. Zblizyt si¢ przez to do
normalnego, ludzkiego postrzegania —
upiory prowadzone zapachem szlachetne;j
krwi przybraty realniejsze formy; nastapi-
to zadziwiajace spotkanie istot z calkowi-
cie odmiennych biegunéw egzystencji.
Gdy szorstkie, pétmaterialne jezyki du-
chow przeniknely ubranie i zaczely lizaé
ciato wampira, ten odzyskal przytomnosé
w spazmie obrzydzenia. I wtedy los
usmiechnal si¢ do krwawigcej ofiary —
rozpetala sig burza, ktéra juz od kilku go-
dzin zbierala sity. Pierwsza blyskawica
rozdarfa pobliskie drzewo wypelniajac
powietrze hukiem i ozonem. Kainita po-
czul niespodziewany przyplyw energii,
odezwaly sig¢ w nim nauki kunsztu Kontro-
li pogody, ktére zglebiat przez wiele lat. Z
demonicznym Smiechem wypelniajacym
gardio poderwal sig na nogi. Odgonil
wiadeczym ruchem reki upiory, ktére, wy-
Jac, rozpierzchly sig bezladnie, odepchnat
spojrzeniem krepujacg go bariere mental-
na. Znowu poczul si¢ wiladecg Swiata:
uniést dionie koncentrujgc mysli, po czym
krzykiem zmusil nawalnice do postuszeri-
stwa. Na jego rece splynal z potwomym
trzaskiem piorun, uformowat sie w kule i
pomknal we wskazanym kierunku. Za-
kapturzona posta¢ dzierzaca zielony klej-
not staneta na chwilg w ptomieniach, wy-
tadowania elektryczne zataficzyly wokét
Jjej glowy, a na ziemig runelo juz tylko dy-
migce, zweglone truchto. Kolejna blyska-
wica spopielita dwoch wrogéw — Fiodor
zachichotal, ale $miech przeszedt w char-
kot. Ostabione nogi nie wytrzymaly cieza-
ru ciata, do mézgu dotart b6l poparzonych
rak. Kontrola okazala si¢ niepetna — zale-
dwie kilka razy w ciagu dwustu lat posia-
dania tej umiejetnosci wampirowi udato
si¢ kierowaé burzg, dlatego teraz zabraklo
mu dos$wiadczenia. Poczut jak opuszczaja
go sity i po raz kolejny padl na ziemig.
Przeklety kaprys opatrznosei dal mu po-
tezny orez do reki, ale pozwolit dzierzyé
go tylko chwilg — ryk bezsilnosci oszuka-
nego wampira zagluszyl na moment od-
glosy burzy.

Przeciwnicy, ktérzy przed chwila roz-
biegli si¢ w panice, teraz zaczeli si¢ prze-
grupowywacé. Nie byli pewni, czy Fiodor
nie udaje niemocy, by przyciagnaé ich do
siebie. On jednak lezat nieruchomo i pa-
trzac tgpo zastanawial sie, czy wbija mu
kolek w serce, czy tez pozostawia, by Swit
dokoniczyt dzieta. Wiedzial, ze nawet jesli
go nie dobijg, nie bgdzie mial wystarcza-
jaco duzo sil, by ruszyé sig z miejsca. Bal
sig upioréw, z pewnofcig czajacych sie w
okolicy, ktére beda rozrywaé cialo w po-
szukiwaniu goracej krwi; bal sie czekania
na ukazanie si¢ stonecznej tarczy; drzal na
my$] o bélu, jaki z pewnoScia sprowadza
jej palace promienie. Chciat uciec od osta-
tecznej Smierci, piekla, niebytu... Tej nocy
juz raz umieral — wtedy jednak nie mial
czasu na przemyslenia; teraz wahajacy sig
wrogowie zostawili mu go za duzo...

Wampir zapadl w odretwienie. Wyda-
walo mu sig, ze lezy od kilku godzin
(choé w rzeczywistoSci minglo kilkana-
Scie sekund), gdy w odgtosy deszczu, wi-
chru i burzy wdart si¢ terkot kalaszniko-
wa. Z poczatku nic go nie obchodzity no-
we dZwieki, ale gdy dolaczyly do nich
wrzaski rannych i jeki konajacych, zmusit
si¢ do otwarcia oczu. Ludzie odziani w
czarne.szaty biegali w kétko tuz obok nie-
go, chowali sig za plyty nagrobne, padali,
umierali, krwawili. KRWAWILI!!! Fiodo-
ra nie zainteresowal pow6d tych wyda-

]

e

o

DIABGLIZITI— prakiyka wysysania krwi innego wampira - nie
Jest zjawiskiem tak rzadkim, jak chcieliby rzgdzqgcy spoteczno-
écic:ml Niesmiertelnych. Jego korzeni trzeba szuka¢ w najbar-

dziej pierwotnym pragnieniu kazdego Kainity, w potrzebie za-

rzefi, wszystkie jego zmysty skupity sig na
lezagcym metr dalej czlowieku, ktéry
probowatl sie czolgaé, bezskutecznie zaty-
kajac lewa dlonia wielka rane na udzie.
Widok krwi odsunatl wszystko na dalszy
plan; obudzilo si¢ nienasycone pragnienie
— motor wszystkich wampirzych poczy-
nan: giod.

Ranny skonal, nie zblizywszy sie do
wampira ani o centymetr. Fiodor zamknal
oczy, rozczarowany, Otworzyt je ponow-
nie po blizej nieokreslonym czasie, gdy
poczul na wargach krople krwi — parzyla
usta niczym pierwszy w zyciu lyk. Nad
nim pochylat si¢ znajomy ksztalt, budzac
szalong nadzieje na dalsze zycie.

— ... Synu... — wycharczal Fiodor

— Jeszcze zyjesz, staruszku? — Kainita
przewiesil kalasznikowa przez ramie. —
Batem sig, Ze nie zdaze, a tak wszystko
pozostanie w rodzinie...

Ale Fiodor juz nic nie styszal, ulga po-
zbawila go przytomnosci, ukladajac usta
w blogi wyraz. T uSmiechat sig caly czas —
nawet wtedy, gdy Artur zabijat go wysy-
sajac ostatnie kropli krwi...

Wampire: Masquerade™ (Wampir: Maskara-
da™) jest zastrzezonym znakiem handlowym
White Wolf Inc. Prawa do wydania polskiego linii
produktéw Wampir: Maskarada™ naleiy do
ISA Sp. z o.0.
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spokojenia Gtodu. Krew wspotplemiencédw, szczegdlnie tych
starszych, niesie Moc: otwiera dostep do kunsztéw zamknietych
przed mtodymi, zwieksza zasdb zdolnosci fizycznych i psychicz-
nych. Jak kazdemu wzrostowi mozliwosci, tak | temu towarzyszy
zwiekszenie poczucia bezpieczenstwa, co wydaje sig by¢ istot-
ng potrzebg wampirzej egzystencii. Swiat Ciemnosci jest peten
zachowan ekstremalnych, dlatego zabijanie | pozbawianie krwi
. starszych (czesto nawet Rodzica) nie szokuje wiaéciwie nikogo.

Zjawisko to niesie jednak sporo zagrozen, cho¢ sq one cze-
sto pomijane. Przede wszystkim przyczynia sie do rozwarstwie-
nia grup Kainitow, braku wzajemnego zaufania, podejrzliwo-
| Sci | fatszywych oskarzen. Sprawia to, ze w ponurym $wiecie
Wampiréw, gdzie obawiac¢ sie trzeba prawie wszystkiego, na-
wet wspotplemiencom nie mozna wierzycé.

Ksigzeta | potezni Niesmiertelni prébujq te sytuacje zmienic -
jedno z gtéwnych praw Camarilli zabrania Diabolizmu, grozge
surowymi karami. Jednak w tak prosty sposéb nie mozna wyeli-
minowac¢ zachowar tkwigeych gteboko w psychice kazdego
Kainity. Diatego jesli kfokolwiek mowi ci, ze wysysanie starszych
jest ztym nawykiem, przyznaj mu uprzejmie racje | postaraj sie
nastepnym razem dziatac¢ dyskretniej; jesli zas przezytes juz kilka-
set lat, uwazaj bardziej na mtodych przyjaciét, niz na starych
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Adam Biatke

NIEREGULARNIK...

Czwarty juz numer ,Nieregularnika“
pragng w wiekszej czesci poswigcié¢ kore-
spondencji, czyli zainaugurowaé zapowia-
dang wczesniej rubryke ,,Pytania i Odpo-
wiedzi, Zanim jednak przejdziemy do li-
stow, cheiatbym zatrzymaé sie chwile przy
dos¢ waznym, jak sie okazuje, temacie.

FIGURKI

W ostatnich latach coraz wigcej syste-
méw bitewnych posiada wlasne, niepowta-
rzalne komplety figurek. I nie ma sie czemu
dziwi¢ — wspaniale przygotowane minia-
turki znacznie podnoszg atrakcyjno$é roz-
grywki, a ich sktadanie, przerabianie i ma-
lowanie stato sie dodatkowym hobby dla
wielu zapalonych graczy.

System BattleTech, ktéry powstal je-
szcze za czasow, kiedy gry strategiczne roz-
grywano najczeSciej w oparciu o zetony,
wkrétee pozazdroscil popularnosci swym
rynkowym rywalom. W 1992 roku zaowo-
cowalo to pojawieniem sig¢ jego trzeciej,
specjalnej edycji. Pudetkowe wydanie gry
zawieralo — oprécz standardowych map, in-
strukeji i kart — takze 14 figurek w skali
1/285. To wlasnie owa trzecia edycja gry
ukazala sig takze na rynku polskim, wzbu-
dzajgc zreszta do§¢ szerokie zainteresowa-
nie. C6z jednak po figurkach, jesli wykona-
no je z dziwacznego, sztucznego tworzywa,
na widok ktérego kazdy szanujacy sie mo-
delarz spluwa przez lewe ramie? Miniatur-

ki owszem, byly. Wnikliwa obserwacja te-
go ,.cudu* pozwala przypuszczaé, ze for-
my, w ktérych powstaty, byly nawet niezle.
Jednak zastosowanie tworzywa, ktére sty-
gnac kurczy si¢ i deformuje (czego efekty
moga oceni¢ sfrustrowani gracze), moim
zdaniem, catkowicie minelo sie z celem.
Modele pelne sg nadlewek, ale takze i wze-
0w, ktdre trudno rozsadnie uzupelnié. Nic
wigc dziwnego, ze po kilku latach firma
FASA zaczgla wycofywaé sie z tego nie-
zbyt udanego przedsiewziecia. W roku
1996 pojawila sig czwarta edycja gry, w
ktérej powrécono do ,antycznych®, ale
sprawdzonych Zetonéw (tu uwaga: zestaw
maszyn zawarty w czwartej edycji Battle-
Techa ulegh catkowitej zmianie — wprowa-
dzono zetony czternastu zupelnie innych
Mechow).

W 1993 roku firma FASA wypuscila na
rynek dodatkowy komplet szesnastu figu-
rek, ktére mialy stanowié uzupelnienie ze-
stawu podstawowego. Artykul ten nosit
nazwe ,,PlasTech®. No c6z... widaé, ze wy-
konaweca ,staral sig“... W stosunku do mi-
niaturek z wydania pudefkowego poczy-
niono pewien postep, figurki wchodzace w
skiad ,,PlasTecha* wykonano bowiem z
twardego plastyku, ktéry przynajmnie;j da-
wal sig¢ obrabia¢ za pomocg pilnika. Syl-
wetki maszyn byly jednak nieco upro-
szczone i w wielu przypadkach odbiegaty
do$¢ znacznie od wizerunkéw przedsta-
wionych w Technical Rea-
dout 3025. O ile wiem, fir-
ma zakonczyla sprzedaz
kompletu w 1996 roku.

Coz wigc pozostaje?
Chyba jedyng firma z
prawdziwego zdarzenia,
ktéra zajeta si¢ komple-
ksowym zaopatrywaniem
milosnikéw BattleTecha w
figurki jest Ral Partha.
Obok ogromnej wprost
réznorodnosci miniaturek
do innych systeméw (za-
réwno fantasy, jak i sf czy
cyberpunk) w ofercie
przedsigbiorstwa znalazto
sig poczesne miejsce dla
wszelkiej masci Mechéw,
pojazdow, a nawet (!7!
skala 1/285!) oddziatéw
piechoty. Miniaturki wy-
konane sg z metalu (zda-
rzajg sie plastykowe ra-
miona), a ich jako&¢ w po-
rownaniu z poprzednio
omoéwionymi straszydiami
jest oszatamiajaca. Nieste-
ty, s takze do$¢ drogie,

Cena jednej miniaturki ciezkiego Mecha
wynosi okoto 5 USD. Asortyment produ-
kowanych figurek jest za to ogromny: obej-
muje zaréwno maszyny z okresu III i IV
Wojny Sukcesyjnej, jak i maszyny Klanéw
z roku 3050 oraz konstrukcje bedace tech-
nologiczng odpowiedzig Sfery Wewngtrz
nej na ich inwazje. 2

Figurki te sprzedawane sq w blisterach
(po jednej sztuce w przypadku Mechéw lub
po dwie w przypadku pojazdéw) lub w pu-
detkach (Lancami, w zaleZznosci od tonazu
maszyn).

Oczywiscie Ral Partha, jak kazda szanu-
Jjaca si¢ firma, zadbata réwniez o akcesoria
dodatkowe — pojawily sig migdzy innymi
specjalne zestawy farb akrylowych, umoz-
liwiajgce miloSnikom BattleTecha pokrycie
zakupionych miniaturek odpowiednim ka-
muflazem. Efekty wlasciwego przygotowa-
nia i pomalowania figurek mozemy podzi-
wia¢ na ostatnich stronach Kompendium,
gdzie 100 procent przedstawionych na
zdjeciach modeli to wiasnie wyroby Ral
Parthy.

Pozostaje oczywidcie pytanie: gdzie w
Polsce mozna naby¢ figurki do BattleTe-
cha? Niestety, nigdzie. Jak na razie jeste-
$my skazani na plastykowe i niedoskonate
modele z zestawu podstawowego gry. Swe-
go czasu w warszawskich sklepach z arty-
kutami do RPG pojawity sie przelotnie pro-
dukty Ral Parthy, byty to jednak wylacznie
miniaturki (Sliczne!) do systeméw fantasy.

Generalnie uwazam, ze jesli mitosnicy
BattleTecha nie narobig wystarczajacego
szumu, to wiadciciele sklepéw dalej bedg
radosnie sprowadzac cale taczki figurek do
Warhammera Fantasy lub Warhammera
40000, nie zdajac sobie nawet sprawy, ze
istnieje zapotrzebowanie na co$ innego.
Péki co, pozostaje nam wakacyjne prze-
trzasanie zagranicznych sklepéw w nadziei,
Ze natkniemy sig na biekitno-biale blistery
zawierajgace jakze znajome nam ksztalty,

PYTANIA | ODPOWIEDZI

Mingtlo juz pare miesigcy od poczatkéw
naszego cyklu, a w zwigzku z tym pora na
pierwsza porcje wyjasnied. Jak dotad,
otrzymatem KILKA ciekawych Ilistéw
(cho¢ — ze wzgledu na przeprowadzke re-
dakcji — byé moze to i tak niezle), w
ktérych znalazlo si¢ wiele naprawde sen-
sownych pytan. Zanim jednak zaczne od-
powiada¢, jeszcze parg waznych uwag.

Po pierwsze, w ciagu 10 lat istnienia
BattleTecha jego zasady zmienialy sie co
najmniej kilkakrotnie. Czasami nowe prze-
pisy wprowadzaly jedynie drobne popraw-
ki i uscislenia, czasami jednak catkowicie
zastgpowaly swe dawne odpowiedniki.



EDYCJA POLSKA

Wprowadzone zmiany uwzgledniane byty
przez dlugi czas jedynie w kolejnych, no-
wych tytutach serii BattleTech. Starsze wy-
dania czesto pozostawaly nie zmienione.
Przegladajac wigc anglojezyczne edycje
podrecznik6w, zwracajcie baczng uwage na
rok ich wydania.

Taka, a nie inna kondycja oryginaléw
sprawia jednak, ze opracowujac kolejne
ksigzki, czesto mamy do dyspozycji dwie, a
czasem az trzy rézne wersje konkretnego
przepisu. Zawsze jednak staramy sig byé
konsekwentni i stworzyé w miarg spéjna,
polska edycje gry (bo niby dlaczego mieli-
bySmy powiela¢ bledy Amerykanow?!).
Nikt nie jest jednak doskonaly. Zaloze sie o
co cheecie, ze takze i w naszych rodzimych
wydaniach nie da si¢ catkowicie uniknaé
niedcistoéei (temu wiasnie jest po$wigecona
niniejsza rubryka). Apeluje wiec do Was o
rozsadne i konstruktywne podejécie do
wszelkich punkcikéw, cyferek i opis6w,
ktérymi postugujecie si¢ podczas gry.

Po drugie, nie jestem autorem gry i mi-
mo posiadania pokaZnego zbioru podrecz-
nikéw pewnych rzeczy po prostu NIE
WIEM., Przyznaje sig¢ do tego otwarcie i
bez bicia (nie mam zamiaru pozowaé na ja-
kiego$ guru i jezeli czego$ nie wiem, to nie
wiem i juz...). Aby jednak nie pozostawiaé
pytan bez odpowiedzi, moge w takiej sytu-
acji zrobi¢ dwie rzeczy: albo pokusi¢ sie o
wlasng interpretacje, albo tez (co wymaga
troche czasu) odnies¢ si¢ do ,instancji wy-
zszej*, czyli bezposrednio do autoréw z fir-
my FASA.

Po trzecie, gracze zawsze musza mieé¢ na
uwadze okres historii Sfery Wewnetrznej,
w ktory wpleciona zostata konkretna infor-
macja. By¢ moze inne dane opisujgce na
pozdr to samo urzadzenie nie sg bledem, a

wynikaja z przetomu tech-
nologicznego, ktéry nastg-
pit po roku 3041.

Po czwarte, kazda symu-
lacja rzeczywistoSci, szcze-
golnie taka, ktéra wykorzy-
stuje rundy, wspdlezynniki i
plansze, jest z koniecznosci
uproszczeniem, pewnym
umownym zapisem rozgry-
wajacych sig wydarzen.
Niektére rozwiazania me-
chaniki gry oddaja te rze-
czywisto§é mniej, a niektére
bardziej udanie, ale zalezy
to od ogdlnie przyjetej kon-
cepeji. Nie ma wiec co bia-
doli¢, Ze podczas realnego
starcia co§ rozegraloby sie
inaczej — taka juz jest uroda
systemdw bitewnych i RPG.
A teraz do dzieta!

Pytanie: Jaki jest ciezar
silnika jadrowego napedza-
jacego BattleMastera BLR-
1G?

Odpowiedz: Oczywiscie
27 ton. Ciezar silnika VOX
340 podany na stronie 44
ksiggi zasad wydania pudetkowego BT
oraz na stronie 129 Kompendium jest po-
prawny.

P: Co z pancerzem Mecha typu Wolveri-
ne WVR-6R?

O: (Brawo Jagb!) Zgodnie z podreczni-
kiem Technical Readout 3025 pancerz Wo-
lverine WVR-6R rzeczywiscie wazy 9.5 to-
ny. Podane w opisie Mecha oraz NA KAR-
CIE DANYCH (wydanie pudetkowe BT)
punkty pancerza odpowiadajg natomiast (w
przyblizeniu) pozbawionej silnikéw skoko-
wych i przezbrojonej wersji WVR-6K.

Wstyd sig przyznaé, standardowa wersje
WVR-6R pilotowalem podczas gry tylko
raz i woéwcezas réwniez nie zwrécilem uwa-
gi na ten blad (zostal on najprawdopodob-
niej powielony z amerykanskiego I wyda-
nia IIT edycji gry i pokutuje bez erraty az do
dnia dzisiejszego)!

Poprawna wersja opancerzenia WVR-
6R wyglada nastepujaco:

Pancerz: (152) 9.5
Punkty wytrzymatosci:
Str. Wewn.Pancerz

Gtlowa (G) 3 8
Korpus (K) 18 20
Korpus plecy (Kp) 8
L/P Bok (B) 13 20
L/P Bok plecy (Bp) 6

L/P Ramig (R) 9 16
L/P Noga (N) 13 16

P: Czy ceny Mechéw uwzgledniaja ceng
amunicji? .

O: Mozna to latwo sprawdzi¢ korzysta-
jac z tabel znajdujacych sie na stronach 150
i 151 Kompendium. Podane w numerze 40
Magii i Miecza (nr 4/97) ceny BattleMe-
chéw uwzgledniajg cene amunicji. Zasada
ta jest, jak si¢ wydaje, przestrzegana we
wszystkich publikacjach serii BattleTech.

P: Dlaczego amunicja do AC/2 kosztuje
1000, a standardowa amunicja do LB 2-X —
2000 kredytéw C? Czy to taka sama amu-
nicja?

O: Pierwsze dzialta typu AC/2 powstaty
jeszcze za czaséw Gwiezdnej Ligi. Upadek
technologii, jaki nastgpit w Erze Wojen
Sukeesyjnych, oraz wynikajace stad ktopo-
ty z utrzymaniem wymaganych standardéw
jako$ciowych uczynily z nich (jak i z wigk-
szosSci broni) konstrukcje do§¢ prymitywne.
Skonstruowane na poczatku lat czterdzie-
stych trzeciego tysiaclecia dzialo LB 2-X
jest mocno przerobiona wersjg dawnego,
niedoskonalego dziata. Poniewaz w burzli-
wych latach czterdziestych i pigédziesia-
tych uzywa sie obu rodzajéw uzbrojenia,
znalazly sie one w tej samej Tabeli Broni.
W warunkach rozgrywki oba rodzaje amu-
nicji zadajg jednak takie same uszkodzenia,
chociaz ich konstrukeja nieco sie rézni (nie
mozna wige wykpi¢ sie zasilajgc LB2-X
standardowg amunicja do AC/2). To samo
dotyczy dziat AC/5 i AC/5 Ultra. Rzeczy-
wiscie, pociski zadajg takie same uszkodze-
nia, lecz budowa broni (i amunicji) jest nie-
co inna.

P: Co to jest stanowisko artylerii?

O: Jest to miejsce na planszy lub poza
nia, gdzie usytuowano jednostke zdolng do
prowadzenia ostrzalu artyleryjskiego. Mo-
ze by¢ to na przyklad samotna haubica ty-
pu Long Tom na podwoziu gasienicowym,
haubica obwatowana umocnieniami polo-
wymi (patrz Kompendium str. 79) lub wre-
szcie sam system strzelecki haubicy zdjety
z podwozia i zainstalowany na state w spe-
cjalnym bunkrze. W wypadku zainstalowa-
nia na podwoziu jednostke te atakuje sie jak
pojazd. Jesli zainstalowano ja w bunkrze,
to atakuje sie ja jak bunkier (karta bun-
krafinstalacji znajdzie sie w Almanachu nr
1); umieszczona w fortyfikacji polowej jest
atakowana jak pojazd ukryty w budynku
(patrz Kompendium str. 50).

P: Czy ARROW IV moze, strzelajac
ogniem bezposrednim, razi¢ cele w odle-
glodci 2 plansz w tej samej turze gry?

O: Nie natknatem sig dotad na informacje,
ktéra by temu wyraznie zaprzeczata. Wszy-
stko wskazuje na to, ze tak jest w istocie. Dla
porzadku, jeszcze raz przypomne, ze:

1. Z ostrzalem posrednim mamy do czynie-
nia wtedy, gdy atakujacy nie widzi ostrzeli-
wanego celu. Odpowiednio, ostrzat bezpo-
$redni to taki, gdy atakujacy bezposrednio
widzi cel.

2. Nalezy rozrézni¢ ostrzal posredni RDZ
od ostrzalu posredniego artylerii dalekiego
zasiggu.,

3. Ostrzal bezposredni artylerii wystepuje
wtedy, gdy stanowisko artyleryjskie znaj-
duje si¢ bezposrednio na planszy (na polu
bitwy) — strzela si¢ wtedy torem plaskim na
wprost (a nie balistycznie, jak haubice lub
mozdzierze). W warunkach gry mozna
wige chyba traktowaé artylerie jako kla-
syczng brof, tyle Ze o wigkszym potencjale
niszczacym. W zwiazku z tym bedzie zada-
waé uszkodzenia w tej samej turze walki



(wystrzelenie pocisku nastepuje podczas
Fazy Namiarow, a uderzenie w cel podczas
Fazy Ostrzalu Artylerii — a wigc przed nor-
malng Faza Ostrzatu!). Na bliskich dystan-
sach wszystko wydaje sig OK.

4. Jedyna watpliwo$¢ wynika w sytuacji,
gdy plansza ma ogromne rozmiary (skla-
da si¢ na przyktad z 15 plansz podstawo-
wych BattleTecha). Teoretycznie istnieje
wtedy mozliwos¢ ostrzatu bezposrednie-
go artylerii na odleglo$¢ wigksza niz
dwie plansze. Z tabeli czasu przelotu po-
ciskéw (Kompendium str. 65) wynika, ze
wystrzelony pocisk artyleryjski przeby-
wa 2 plansze w ciagu 1 tury (moim zda-
niem leci nieco za dtugo, ale przepis to
przepis!). Chociaz ,,oficjalne™ zasady nie
uwzgledniaja takiego przypadku, mysle,
ze aby uniknaé paradoksdw, podczas
bezposredniego ostrzatu artylerii na odle-
gtoé§é powyzej dwoéch plansz mimo
wszystko nalezaloby uwzgledniaé czas
przelotu pocisku.

P: Wielka prosba: dane OmniMechdéw
typu Vulture i MadCat.

O: Zdaje sobie sprawe, ze dostajac do
reki Kompendium gracze sa ciekawi kon-
strukeji klanowych OmniMechéw oraz
wszystkiego, co wigze si¢ z zastosowa-
niem nowych technologii. Mam nadzieje,
ze przygotowywana wlasnie seria Alma-
nachéw zaspokoi 6w gléd wiedzy chociaz
czeSciowo. Almanachy zostaly wymy§lo-
ne jako dorazna metoda szybkiego zasy-
pania informacyjnego ,,dolu* w wiedzy o
systemie. Moim zdaniem jest to jednak
mozliwe tylko poprzez systematyczne za-
poznawanie czytelnikéw z kolejnymi
okresami historycznymi Sfery Wewnetrz-
nej. Almanach nr 1 dotyczy okresu 3025-
3048. OmniMechy (i w ogéle Klany) ofi-
cjalnie pojawiaja sie w alternatywnej hi-
storii BattleTecha dopiero okoto roku
3050, tak wigc ich statystyki (i wielu in-
nych maszyn) znajda si¢ w Almanachu nr
2. Aby w petni doceni¢ potgge klanowych
maszyn i szok, jaki wywolalo nagle poja-
wienie si¢ zupelnie nowej kultury, nalezy
— moim zdaniem — najpierw spedzi¢ pare
chwil w nieco topornej rzeczywistosci lat

trzydziestych i czterdziestych trzeciego

tysiaclecia.

P: Kiedy wreszcie wyjdzie Mechawo-
jownik i Legion Szarej Smierci?

O: Nie bez przyczyny w jednym z
pierwszych artykulow napisalem: ,moi
przyjaciele z redakeji...”, Nie jestem stalym
czlonkiem zespotu redakecyjnego i nieko-
niecznie mam wplyw na polityke wydawni-
czg firmy. To pytanie nalezaloby skierowac
do redaktora naczelnego (& propos, tytut
Legion Szarej Smierci nalezatoby tluma-
czyé bardziej jako Legion ,.Smierci“ Gra-
ya). (Mechawojownik juz jest, za§ wspo-
mniana trylogia bedzie w przyszlym roku —
przyp. red.)

P: ...pisaliScie, ze wyszla juz czwarta
edycja BattleTecha, a nigdzie nie mogg do-
strzec tej gry w sklepach.

O: Polska edycja pudetkowej gry Battle-

Tech ukazata sie dzigki staraniom warszaw-
skiej firmy ENCORE. Wydawnictwo MAG
nie ma bezposredniego wplywu na jej dys-
trybucje. Czwarta edycja gry ukazata sie w
USA mniej wiecej rok temu. O ile wiem,
polska edycja wciaz opiera sie na trzecim
wydaniu amerykanskim (i nie ma czego za-
towac¢). Jedynie trzecie wydanie amerykar-
skie (wiec i polskie) zawiera plastikowe fi-
gurki (o ktérych mozna powiedzie¢ wiele
ztych rzeczy oprécz tego, ze SA). Wydanie
czwarte gry ,,cofnelo sig w rozwoju™ do ze-
tondw, pozostawiajac kiopot nabycia figu-
rek samym graczom.

P: Jak sie¢ wymawia stowo ,Battle-
Tech*“?

. O: Jest z tym ktopot. Podobnie jak popu-
larne niegdy$ okreélenie ,Hi-Fi* (ktére
wielu ludzi uparto si¢ wymawiaé: ,Haj-
fi), stowo ,BattleTech” jest nazwa dwu-
czlonowg. Albo w jaki§ sposéb spolszczy-
my oba cztony, albo zadnego. Moim zda-
niem powinno ono brzmieé: ,Batltek™
(podobnie jak stowo ,Mechanic* wyma-
wiamy mniej wigcej: mekanik).

P: Jaka jest charakterystyka laseréw im-
pulsowych?

O: Laser impulsowy to po prostu inna
nazwa lasera pulsacyjnego. Uwaga bardzo
stuszna, rzeczywiscie okresSlenia zawarte w
przepisach powinny mie¢ forme absolutnie
jednolita,

P: Cazy silnik typu XL, ktérego lokacje
znajdowaly sig¢ migdzy innymi w catkowi-
cie zniszczonym boku maszyny, otrzymuje
tyle trafiefi krytycznych, ile lokacji zajmo-
wal w tym fragmencie?

O: Tak. W my§l przepisow, jesli dany
fragment Mecha ulega catkowitemu unice-
stwieniu, wszystkie znajdujace sie tam
urzadzenia réwniez ulegaja zniszczeniu
(patrz Kompendium str. 34, 35).

P: Czy system antyrakietowy uruchamia
sie zawsze, gdy w jego kierunku lecg poci-
ski?

O: System antyrakietowy najczesciej
sterowany jest catkowicie niezaleznie od
pozostalych egzemplarzy broni poklado-
wej. Na nadlatujgce pociski rakietowe rea-
guje AUTOMATYCZNIE (zakladajac, ze
czas reakcji ludzkiego ukladu oko-mézg-
reka wynosi okoto 1 sekundy, w wigkszo-
$ci przypadkéw pilot po prostu nie zdazyl-
by zdecydowaé o aktywacji badZ dezakty-
wacji systemu, bowiem wystrzelenie i lot
pociskéw rakietowych zajmuje w rzeczy-
wistoSci jedynie skromny utamek rundy
odpowiadajacej 10 sekundom czasu rze-
czywistego). System antyrakietowy reagu-
je na zblizanie sig pociskéw i nie jest w
stanie odréznié¢ czy dana wigzka rakiet tra-
fi w cel, czy tez przeleci obok. Zgodnie z
zasadami przedstawionymi w Kompen-
dium na str. 132 system strzela ZANIM
atakujgcy wykona rzut ataku dla swych ra-
kiet. Zadeklarowana i odpalona salwa ra-
kiet zainicjuje wigec dzialanie systemu na-
wet wtedy, gdy ZWT wynosi 13 i wigcej
(chyba ze atakujacy gracz liczy na tyle
szybko, by wiedzie¢, ze salwa chybi i po

prostu nie zadeklaruje jej odpalenia). Wy-
nika to z mechaniki gry, w my$l ktérej na-
lezy wykona¢ wszystkie zadeklarowane
uprzednio ataki. Niestety, wiekszo§é gra-
czy sprytnie omija ten problem obserwu-
jac efekt swych poprzednich salw...

P: Czy system antyrakietowy moze zni-
szczy¢ wiazke rakiet typu THUNDER od-
palong w celu zaminowania terenu, na
ktérym znajduje si¢ system?

O: Zgodnie z przepisami Kompendium
ze str. 132: ,,System antyrakietowy nie jest
w stanie przechwyci¢ pociskéw typu
THUNDER-FASCAM...“ Najprawdopo-
dobniej autorzy gry zatozyli, ze pociski te
rozpadaja sie na mikroglowice ZANIM
znajda sie w zasiegu dzialania systemu an-
tyrakietowego.

P: Czy ,,Wsiadanie Na Ogon* obowigzu-
je takze w przestrzeni kosmiczne;?

O: Hmm... Nigdzie nie jest wyraZnie po-
wiedziane, ze nie obowigzuje. Co prawda
walka w przestrzeni kosmicznej ma zupel-
nie inny charakter (chotby ze wzgledu na
spos6b zmiany kierunku lotu i rozwijane
predkosci), to jednak wciaz jest to — moim
zdaniem — mozliwe.

P: Jezeli mam wyrzutnie rakiet sprzezo-
ng z systemem NARC, a wyrzutnia znacz-
nikéw jest zniszczona, to czy moge napro-
wadzaé moje rakiety sygnalami pochodza-
cymi ze znacznika odpalonego przez inne-
go Mecha?

O: Znaczniki NARC wspélpracujg z
KAZDYM sprzymierzonym systemem ra-
kietowym zdolnym do odbierania jego sy-
gnatéw. Oznacza to, ze trafiony znaczni-
kiem cel moze w dowolnym momencie gry
zostaé namierzony i ostrzelany przez do-
wolna sprzymierzona maszyng¢ dysponuja-
cg wyrzutnia rakiet sprzgzona z ,rodzi-
mym*“ NARC.

Uwaga: Bywa tak, ze znacznik przy-
twierdza si¢ np. do ramienia wrogiego Me-
cha. Jesli to ramig zostanie catkowicie zni-
szczone lub odpadnie, znacznik odpowie-
dnio ulega zniszczeniu badZ odpada razem
z ramieniem!

Wiele os6b pytalo o algorytm obliczania
Warto$ci Bojowej maszyn. Problem polega
na tym, ze jest to kilka mocno rozbudowa-
nych tabel, ktérych wydrukowanie w cato-
§ci zajeloby duzo miejsca. Postaram sig
jednak zaprezentowaé Wam caty algorytm
dzielac go na czgéei i drukujac w kolejnych
odcinkach Nieregularnika.

Pytaliscie tez o kluby BattleTecha na te-
renie Polski. Osobi§cie nie mam pojecia
czy takowe istnieja (poza oczywiscie ,.kla-
sycznymi” klubami mitoénikéw gier i fan-
tastyki), ale chetnie sie dowiem. Jeéli wigc
macie jakie§ SPRAWDZONE informacje
na ten temat — piszcie.

Pozdrawiam,

wDziki®
PS Jagb! Nie podate$ swojego adresu.




ktory przeprowadzili Adam Biatke | Tomek Kreczmar

BattleTech zostat stworzony w dru-
giej potowie lat osiemdziesigtych
przez Jordana Weismana i L. Rossa
Babocka lll. Bryan Nystul jest redakto-
rem fej linii w firmie FASA od 1994 ro-
ku. Zajmuje sie doborem tekstow i
decyduje o majgcych sie ukazad
materiatach. Jak sie okazuje, jest
Graczem w drugim pokoleniu i mito-
$nikiem nie tylko BattleTecha | Me-
chWarriora.

Magia i Miecz: Czy mogtbys nam na
poczgtek powledzie¢ pare stow o so-
bie? Szczegolnie interesuje nas jakq
lubisz muzyke, filmy itp.

Bryan Nystul: Bardzo ciekawe pyta-
nie na poczgtekl Urodzitem sie w
1969 roku w Chicago, gdzie spedzi-
tem (i nadal spedzam) cate moje zy-
cie. Wtasciwie interesujg mnie wszel-
kie gatunki filmowe, ale do moich
szczegolnie ulubionych zaliczam fil-
my fantastyczne oraz komedie. Bar-
dzo ciezko wskaza¢ mi faworytéw,
mysle jednak, ze pierwsze migjsca
zajmujg dwa cykle: Obcy i Gwiezdne
wojny. Inne moje hobby to malowa-
nie figurek i stuchanie muzyki - wszy-
stkiego, poczqwszy od Devo, poprzez
Mozarta, a skoriczywszy na U2,

MiM: Opowiedz, jak zaczeta sie
Twoja przygoda z grami fabularnymi,
a w szczegolnosci z BattleTechem?

BN: Moi rodzice byli graczami od
wczesnych lat siedemdziesigtych...

MiM: tail

BN: ... | brali udziat w tworzeniu Ad-
vanged Dungeons & Dragons. Tak
naprawde, to wiasnie mdéj ojciec,
Bradley Nystul, byt twéreq czaru Ma-
giczna aura Nystula.

MiM: Pamietam to zaklecie. Jedno
z zabawniejszychl

BN: Rodzice byli graczami, wiec ja

rowniez szybko zaczgtem bawié sie w
RPG. Moja ,inicjacja” nastgpita na-
prawde wczesnie, a w ciggu ostat-
nich 20 lat gratem niemal w kazdy ro-
dzaj gier fantastycznych, poczqwszy
od D&D, kfére poznatem majgc zale-
dwie 8 latl

MiM: Innymi stowy, RPG wyssate$ z
miekiem matki,

BN: Natomiast w BattleTecha zagra-
tem po raz pierwszy w 1986 roku, tuz
po ukazaniu sie na rynku jego pudet-
kowej drugiej edycji. Az do 1989 roku
nie gratem zbyt wiele, jednak potem
ogromnie mnie to wciggneto. Rozgry-
walem przynajmniej jedng partie ty-
godniowo |, jak w przypadku wigkszo-
$ci fanéw BattleTecha, posiadatem
opasty skoroszyt w catoéci wypetniony
dziesigtkami (el nie setkamil) Me-
chow mojej wiasnej konstrukcji,

MiM: Czy ktores z nich ujrzaty $wia-
tto dzienne?

BN: Tak, poniewaz moj w petni pro-
fesjonalny start w $wiecie gier rozpo-
czqt sie od zaprojektowania o$miu
Mechow do almanachu Technical
Readout 3055, Natomiast moja nie-
zwykle obszerna wiedza na temat
gier, wynikajgca z diugoletnich do-
$wiadczen zapalonego gracza, nie-
spodziewanie zaowocowata w 1992
roku, kiedy to otrzymatem posade re-
daktora prowadzqcego w firmie Ma-
yfair Games (wydawcy znanego
miedzy innymi z dodatkéw o demo-
nach, anlotfach itp. - przyp. red.). Pra-
cowatem nad licznymi elementami
wydawanych przez niq produktow,
m.in. nad Dc Heroes, Role Aids i
Underground. W styczniu 1994 roku
ostatecznie rozpoczgtem prace dla
firmy FASA, jako projektant systemu
BattleTech.

MiM: No wtasnie, przejdimy teraz
do BattleTecha. Pierwszym produk-
tem z tej serii, a wtasciwie jej profo-
plastq, byta gra BattleDroids, wyda-
na przez firme FASA w 1984 roku. Zda-
je sie, ze dos¢ znacznie odbiegata
ona od wspotczesnego oblicza syste-
mu. Informacja zawarta we wstepie
do zbioru opowiadar pt. Shrapnel su-
geruje, ze pomyst gry zostat zaczerp-
niety z japoriskich kreskowek, Czy rze-
czywiscle, i jesli tak, to w jakim stopniu
filmy animowane miaty wplyw na
powstanie | poczgtki systemu Baitle-
Tech?

BN: Inspiracji do stworzenia tej gry
bylo wiele, przyznaje jednak, ze do
gtownych mozna zaliczy¢ japoriskie

kreskowki z serii Mecha oraz Mangi.
BattleTech posiada jednak nature
znacznie bardziej polityczng niz prosta
fabuta fypowej .animki®. Pokusitoym
sie nawet o stwierdzenie, ze BattleTe-
cha mozna okredli¢ jako unikatowe
potqczenie pomiedzy filmem rysunko-
wym Mecha | epickimi obrazami wo-
Jjennymi w rodzaju Wichréw wojny.

MiM: Bez wzgledu jednak na po-
czqtki, trzeba przyznaé, ze BattleTech
to jedna z najpopularniejszych gier
tego typu i to nie tylko w USA. Co jest
przyczyng tak wielkiego sukcesu?

BN: Moim zdaniem majg na to
wplyw m.in, wizualne wyobrazenia
BattleTecha, ktdre przejawiajq pew-
ne uniwersalne cechy, w odréznieniu
od wiekszoscl japonskich, catkowicie
fikcyjnych Mecha. Mechy BattleTe-
cha sqg jednoczesnie fantastyczne
oraz niezmiernie realistyczne.

MiM: To znaczy?

BN: Cigzko fo wyrazié... BattleMe-
chy sqg jak gdyby syntezq odrealnio-
nych, humanoidalnych superrobo-
tow | prymitywnych, ubtoconych po-
jazdéw bojowych. Mysle, ze to wia-
$nie kombinacja owych dwdch po-
zornie sprzecznych elementéw czyni
scenerie BatfleTecha tak intrygujgcg
juz od plerwszego spotkania. Kiedy
gracze zostang juz zafascynowani
obrazem, wyglgdem lub strong wizu-
alng systemu, mozemy rozbudzi¢ ich
zainteresowanie | zacheci¢ do kolej-
nych wizyt w tym $wiecie,

MiM: Ale to wcale nie jest takie
proste,

BN: Tak, ale BattleTech jest bardzo
logiczny. a wszelka potrzebna do gry
wiedza jest $wietnie usystematyzo-
wana. Na tym etapie zainteresowa-
nia oprawa graficzna staje sie juz
mniej wazna.

MiM: Dobrze, ale RPG to nie tylko
wspotczynniki,

BN: Masz racje. Jednak $wiat Bat-
tleTecha jest réwniez ciekawy. Petna
szczegotéw, barwna i weiggajgeca
alternatywna historia jest utrzymana
w klimacie epickie] space opery.
Czytelnicy chetnie siegajqg po kolejne



powiesci | elementy systemu - cza-
sem po prostu z czyste] ciekawosci,
pragngc dowiedzie¢ sie, co stanie
sie z ich ulubionymi bohaterami | jak
potoczq sie losy $wiata.

MiM: A propos historii: wydawane
w pierwszym okresie istnienia gry
ksigzki Zrodtowe wprowadzaty graczy
w fikcyjng rzeczywisto$¢ lat 3025-
3030. W kolejnych publikacjach do
BattleTecha wydawanych w ciggu
ostatnich dziesigciu lat , punkt ciezko-
sci* historii Sfery Wewnetrzne] zmie-
niat sie jeszcze co najmnie) dwukrot-
nie. Chodzl tu o okresy 3050 oraz
3058. Wiekszo$¢ podrecznikow, ktore
pozostaty na rynku do dnia dzisiejsze-
go, pisana jest jednak z punktu wi-
dzenia fego ostatniego okresu. Czy
jest fo przypadek | czy zjawisko to
wigze sle wytgcznie z czasowym wy-
cofaniem niektorych ksigzek w celu
np. poprawy lub uaktualnienia za-
sad? Czy moze jest to dziatanie za-
mierzone, a intencjq firmy jest powol-
ne, ale konsekwenine zapomnienie
o0 wczesniejszych okresach historycz-
nych | skupienie sie wylgcznie na
Lwspotczesnosci®, na 3058 roku? Czy
oznacza fo, ze gracze nigdy juz nie
bedq mieli okazji doczekac sie wzno-
wienn materiatéw dotyczgeych np.
Czwarte] Wojny Sukcesyjnej, ktora
miata miejsce 3028 roku?

BN: Od czasu ukazania sie cyklu
Warrior Trilogy (byto to w 1988 roku)
rzeczywistos¢ $wiata BattleTecha nie-
ustannie posuwa sie naprzod | ewolu-
uje. W szczegdlnosci w powiesciach
niezmiernie rzadko cofamy sie do
przesztych wydarzen, a catq uwage
koncentrujemy na przysziosci, na no-
wych bohaterach | wydarzeniach.
Minlona historia staje sie w fen spo-
sob fundamentem tego, co sie dzie-
Je aktualnie | co nastgpi w przysztosci.

MiM: A co z nowymi graczami?

BN: Mam szczerq nadzieje, ze kaz-
de nowe opowiadanie, cho¢ nawig-
Zuje do poprzedniego, i tak pozwala
czytelnikom i graczom BattleTecha z
zadowoleniem wigczy¢ sie w opo-
wiadangq historie i Sledzi¢ rozgrywajg-
ce sie wydarzenia bez znajomosci
wszystkich minionych faktéw.

MiM: A czy nie ma na fo wptywu
rowniez sprawa sprzedazy?

BN: Tak. Oczywiscie, wczesniejsze
podreczniki | elementy systemu po-
woli znikajq. To w koncu prosta zasa-
da wydawnicza - nie mozemy utrzy-
mywac bez korca w sprzedazy kaz-
dej ksigzki, ktorg kiedykolwiek wydali-
$my. Kiedy popyt na okreslony pro-
dukt zaczyna male¢, decydujemy sie
nie wznawia¢ danej pozycji. Podob-
nie jest w przypadkach, gdy wzno-
wiona ksigzka nie przynosi spodzie-
wanych zyskow, Wiedy nie produku-
jemy Jej raz jeszcze, chyba ze jest to

ktora$ z kluczowych ksigzek Zrédto-
wych systemu.

MiM: | co wtedy?

BN: W takich wypadkach, zamiast
ponawiaé¢ wydania starych ksigzek,
przygotowujemy nowe produkty,
ktore zajetyby ich miejsce, wykorzy-
stujgc przy tym mozliwosé zweryfiko-
wania danych | $wiezego spojrzenia
na pewne fakty. Stato sie tak w przy-
padku cyklu Fleld Manual, ktéry z po-
wodzeniem zajgt miejsce dawnych
publikac]i z serii House... (chodzi fu o
podreczniki House Kurita, House Stei-
ner, House Davion, House Marik i Ho-
use Liao - przyp. red.).

MiM: Ale informacje zawarte w
Field Manual rézniq sie nieco od tych
drukowanych w House.

BN: Tak, ktadg wiekszy nacisk na
strone milifarng niz historyczng, ale
petniq dla graczy podobng role, sta-
nowigc rodzaj przewodnika po ich
ulubionym fragmencie wszechswiata
BattleTecha.

MiM: A co z pozycjami, ktére prze-
staliscie wydawac?

BN: Nie wyddaje sie prawdopodob-
ne, by kiedykolwiek pojawity sie po-
nownie w pierwotnym ksztatcie. Ist-
niejg mgliste plany odtworzenia serii
House... w postaci dysku CD-ROM,
jednak nie podjelismy jeszcze w tej
sprawie ostatecznych decyzji.

MiM: Przejdzmy teraz do innego te-
matu. Wielkim postepem na rynku
gier byto wprowadzenie plastikowych
figurek Mechow wraz z trzecig edycjg
planszowego BattleTecha. Moim zda-
niem bardzo uatrakeyjnito to rozgryw-
ke, Mozna bylo oczekiwaé, ze czwar-
fa edycja przyniesie kolejny jako$cio-
wy skok | dalszg poprawe atrakcyjno-
$ci gry. Tymczasem powrdcono w nigj
do tradycyjnych kartonowych Zzeto-
now. Jaka byta przyczyna takiej de-
cyzji? Czy firma nie obawia sie zarzutu,
ze byt to krok wstecz?

BN: Decyzja przestawlienia sie z mi-
niaturek z powrotem na pionowe ze-
tony nie byta ani przyjemna, ani ta-
twa., Wptyw na nig miato wiele Istot-
nych czynnikéw. Ostatecznym argu-
mentem okazata sie cena produkiu.
Pudetkowe wydanie BattleTecha sta-
nowi ‘dla ogromnej wiekszosci no-
wych graczy pierwszy kontakt z tym
systemem. Wielu z nich to bardzo
mtodzl ludzie, nie majgcy za duzo
pieniedzy, kiére mogliby przezna-
czy¢ na gry. Gdyby plastikowe minia-
turki Mechow nadal wechodzity w
sktad zestawu, wzrastajgey koszt pro-
dukcji gry zmusitby nas do podniesie-
nia jej ceny. Poprzez zastgpienie figu-
rek estetycznymi nowymi zetonami
moglismy utrzymac cene na rozsqd-
nym poziomie, jednoczesnie oferujge
graczom mozliwo$¢ zapoznania sie z
nowymi konstrukcjami Mechow (rze-

cia edycja BattleTecha zawierata 14
roznych typow maszyn, czwarta na-
fomiast po dwa z 24 roznych ich ty-
pow). Uwazamy, ze utrzymanie niz-
szej ceny wydania pudetkowego |
wzbogacenie go o dodatkowe moz-
liwosci prowadzenia rozgrywki byto
wystarczajgeym usprawiedliwieniem.,

MiM: Jeszcze jedno pytanie od mi-
to$nikéw miniaturek. Od wielu lat fir-
ma Ral Partha zajmuje sie produkcijq |
dystrybucjqg figurek | akcesoriéw do
gler fabularnych i strategicznych, W
swej ofercie posiada réwniez diugg
serie miniaturek zwigzanych z syste-
mem BattleTech. Czy firmy FASA i Ral
Partha wspolpracujg ze sobg w te]
dziedzinie | czy oferta ta bedzie
wzbogacana o nowe modele?

BN: Ral Partha zawsze byta i weigz
jest niezwykle ekskluzywnym, licen-
cjonowanym producentem miniatu-
rek do systermnu BattleTech. Podobnie
jak oferta produktow FASA (jak wcze-
$niej to wyjasniatem), figurki Ral Par-
thy rowniez nie mogg pozostawac w
sprzedazy w nieskonczonos$¢. Poje-
dyncze modele, ktorych odlewania
zaprzestano, by¢ moze pojawiqg sie
jeszcze w przysziodci, jednak wiek-
szo$¢ z nich jest skazana na zapo-
mnienie.

MiM: Raz jeszcze zmienmy temat.
Czy mozesz teraz w skrocie opowie-
dzie¢ naszym czytelnikom o organi-
zacjl i zasadach cztonkostwa w sieci
klubow MechForce oraz o zwigza-
nych z systemem BattleTech kwartal-
nikach wydawanych przez firme FA-
SA?

BN: MechForce mozna w wielkim
skrocie okredli¢ jako sie¢ graczy i mi-
tosnikow BattleTecha. Poprzez prowa-
dzenie ewidencji wszystkich graczy |
zaoferowanie im ujednoliconego sy-
stemu zasad, wszyscy cztonkowie
mogq miedzy sobqg wspotzawodni-
czy¢ na bazie prowadzonych gier.
Mogq pisa¢ raporty z rozegranych
przez siebie bitew | przesyta¢ je do
gtownej kwatery MechForce, gdzie
prowadzony jest ranking. Dzieki temu
gracze mogq ublegacd sie o tytut mi-
strza MechForce. Sie¢ sponsoruje tak-
ze organizacje dorocznych furniejow
i konwentow. Ponadto kazdy cztonek
klubu posiada subskrypcle trzydzie-
sfodwustronicowego  kwartalnika
MechForce, redagowanego przez
graczy i przeznaczonego dla graczy.
Na jego tamach ukazujq sie nie tylko
artykuty, ale takze zapowiedzi wy-
dawnicze, reportaze z konwentow
oraz teksty redaktorow z firmy FASA.

MiM: Przejdzmy teraz do innych
mediow. BattleTech rozwijat sie niesty-
chanie ekspansywnie nie tylko na ryn-
ku gier planszowych | fabularnych,
ale zaczqgt torowac sobie droge do
nieco innych dziedzin przemystu roz-




rywkowego. Mysle tu o komputerach
i kinie. Znakomite gry komputferowe
firmy Activision MechWarrior i Me-
chWarrior 2. Mercenaries znane sq
rowniez | w Polsce. W jednej z ostat-
nich korespondencii znalezlimy infor-
macje, ze kolejne gry z tego cyklu:
Mech Commander oraz MechWarrior
3 bedqg opracowywane bezposre-
dnio przez firme FASA, Od 1990 roku
BattleTech istnieje tez w rzeczywistosci
wirtualnej. Co jaki$ czas styszy sie, ze w
przygotowaniu znajduje sie film fabu-
larny rozgrywajqgcy sie w $wiecie Bat-
fleTecha. Czy maoégtbys powiedzied
co$ wiecej na ten temat?

BN: FASA jako taka nie zajmuje sie
tworzeniem gier komputerowych. Ist-
nieje natomiast osobna, ale écisle po-
wigzana z macierzystq firmg kompa-
nia o nazwie FASA Interactive Tech-
nologies, zajmujgca sie wytgcznie
grami komputerowymi osadzonymi w
Swiecie BaftleTecha. Jej pierwszy pro-
dukt - rozgrywana w czasie zeczywi-
stym gra strategiczna MechCom-
mander - ukaze sie na rynku wiosng
1998 roku,

Istnieje w Hollywood pewne zain-
teresowanie petnometrazowym fil-
mem fabularnym utrzymanym w kon-
wencji BattleTecha | plotki, o ktérych
wspominates$, doclerajg takze | do
nas. Jak wszystko jednak, co wigze
sig z przemystem filmowym, nic nie
moze byc¢ traktowane serio, dopoki
nie zobaczysz fego na ekranie. Trzy-
majcie kciuki i zaglqgdajcie na inter-
netowq strone FASA (hitp://www.fa-
sa.com), Jedli cokolwiek w tej spra-
wie ulegnie zmianie, z pewnosciq be-
dzie fo jedno z pierwszych migjsc, w
ktorych pojawi sie informacia.

MiM: Styszy sie obecnie o wielkich
zmianach, jakim podlega FASA Cor-
poration. Czy fo prawda? Czy bedzie
fo miato bezposredni wptyw na pro-
dukowane przez firme systemy gier
strategicznych | RPG (wigczajge w to
BattleTecha)?

BN: Nie nastgpity ZADNE zmiany w
sktadzie zarzgdu i w prawach wta-
snosci firmy FASA. W najblizszej przy-
sztodcl nie planujemy tez zmian doty-
czqcych istniejgeych | pilotowanych
przez nas systemoéw (poza oczywiscie
ich konsekwentng rozbudowgl).

MiM: Raz jeszcze wrocmy do pro-
duktow. Przypatrujge sie liscie publi-
kaciji serii BattleTech mozna z tatwo-
$cig zauwazyc, ze z okoto 140 wyda-
nych dotgd elementow systemu
(ksigzek Zrodtowych, rozszerzen, po-
wiesci, scenariuszy i akcesoridw),
kontynuuje sie wydawanie jedynie
okoto 40. Oczywiste jest, iz wiele spo-
$§rod umieszczonych na tej liscie pro-
dukfow doczekato sie nowych, uak-
fualnionych wydan i w zwigzku z tym
zostato wycofanych. Wcigz jednak

pozostaje ogromna liczba pozycji,
ktorych naktad sie wyczerpat, lecz
nigdy nie zostaty wznowione, Mozna
odnie$¢ wrazenie, ze mimo wydawa-
nia nowych elementow systemu jego
globalna oferta maleje. Czy oznacza
fo zblizajgcy sle zmierzch systemu
BattleTech? Jakie sg wobec tego
plany na przysztos¢?

BN: Zmierzch systemu BattleTech
wciqgz jest bardzo odlegly. Jak juz
wczedniej wspominatem, poszczegdl-
ne produkty sqg z czasem wycofywa-
ne, a nowe zajmujqg ich miejsce. Rze-
czywiécie zdarza sie, ze konkretny
produkt nie posiada jednak swego
.Swiezego" nastepcy. Ogdlnie jed-
nak, na ile fo tylko mozliiwe, staramy
sie, by gtéwny nurt historii wszech-
Swiata BattleTecha byt dostepny we
wszystkich produktach ksigzkowych i
jednoczesnie pozostawat niezwykle
barwny | interesujgcy. Zwracam row-
niez uwage, ze kluczowe informacje
na temat systemu, ktore sq niezbed-
ne do zrozumienia zasad rzgdzgeych
jego fikcying rzeczywistoécig, sq do-
stepne w sprzedazy zawsze - gtownie
w pudetkowym wydaniu podstawo-
wym gry oraz w ksiedze zasad do gry
fabularnej Mechawojownik.

MiM: Na zakoriczenie jeszcze tylko
kika krotkich pytan i przestaniemy
Cig meczyc¢. Jaki jest Twdj ulubiony
Mech | dlaczego akurat on?

BN: Jest ich cate mndstwol Nie-
mozliwosciqg jest wybraé jeden kon-
kretny typ. Jesli miatbym uszerego-
wac je wedtug ciezaru i skupi¢ sie
wytgcznie na maszynach starej tech-
nologii (3025) uzywanych przez Sfere
Wewnetrzng, wybratbym czterech
faworytow,

Lekkie Mechy: ,Jenner*- posiada
dosc nietypowy wyglgd | jak na lekkg
i szybkg maszyne zwiadowczq dyspo-
nuje niesamowitym uzbrojeniem. My-
$le, ze najlepszym wariantem jest JR7-
F, jakkolwiek podstawowa konstruk-
cja JR7-D réwniez nie jest najgorsza.

Srednie Mechy: Od niepamietnych
czasow darze wyjgtkowym sentymen-
tem TBT-6N ,Trebucheta®. Nie jest to
co prawda pod wieloma wzgledami
konstrukcja perfekeyjna, jednak za-
wsze podczas waznych rozgrywek spi-
sywata sie wyjgtkowo dobrze. Poza
fym zawsze miatem szczescie pilotu-
jgc .Trebucheta*... Powaznie!

Ciezkie Mechy: Niezaprzeczalnie
najlepszym, wielofunkcyjnym Me-
chem z okresu 3025 jest moim zda-
niem ciezka maszyna GHR-5H ,Gras-
shopper”, Jak na Mecha tak duzych
rozmiaréw charakteryzuje sie niesa-
mowitq wprost mobilnoécig. Posiada
rowniez bardzo mocny pancerz i dys-
ponuje imponujgcym uzbrojeniem.
Prawdziwa zbrojownial

Mechy szturmowe: AWS-8Q ,Awe-

some” (.Groza"™) . Nazwa ttumaczy
wszystko... Pod kazdym wzgledem je-
den z moich absolutnych faworytéw,
Maszyna nieskomplikowana | efek-
tywna. Potworny, tfrudny do powstrzy-
mania, pancermy kolos, ktéry moze
stang¢ do walki nawet przeciw ma-
szynom zaawansowanej technologii.
W dodatku prezentuje sie naprawde
wspanialel

MiM: Najlepsza Twoim zdaniem
ksigzka Zzrédtowa?

- BN: Podoba mi sie naprawde wie-
le z nich... Na przyktad Technical Re-
adout 3025 , seria Field Manual.., Mu-
sze jednak powiedzie¢, ze najbar-
dziej ze wszystkich lubie First Strikel - w
koricu to ja go napisatem!

MiM: 222

BN: Tylko zarfowatem... Mowigc
powaznie, ten podrecznik daje $wie-
Z0 upieczonym graczom spojrzenie
na gre, jakiego nie mieli nigdy do-
tqd, z czego Jestem naprawde dum-
ny. Ksigzka pomaga nauczy¢ sie do-
brze planowaé rozgrywki i zabierad
sie do tworzenia wtasnych oryginal-
nych scenariuszy (co dotqd pozosta-
wato stodkg tajemnicg twarcow
wspolpracujgeych z firmg FASA). Je-
stem réwniez niezmiernie zadowolo-
ny z faktu, ze zostata ona przyjeta
zyczliwie przez tak wielu graczy. Je-
den z nich powiedziat mi, ze jego
pierwszym zakupem byty: BattleTech
czwarta edycja i First Strikel Zapoznat
sie z nimi doktadnie | po uptywie za-
ledwie 3 miesiecy wygrat regionalny
turniej uzywajqc taktyki, ktérej nau-
czyt sie z First Strike!

MiM: Czy mogtbys wymieni¢ plec
Twoim zdaniem najlepszych gier RPG
i oczywiscie uzasadnic swaéj wybér?

BN: Nie musze chyba mowié, ze
bardzo luble gry fabularne firmy FA-
SA: Shadowrun, Earthdawn i Me-
chWarrior. W ciggu wielu lat mojej fa-
scynacji RPG gratem tez w wiele in-
nych systemow. Lubie utrzymywad
tak Scisty kontakt z innymi grami, jak
tylko sie da. Podoba mi sie DC Hero-
es (wspomnianej wczesniej firmy Ma-
yfair Games), ktory jest niesamowicie
prosty, @ mimo to pozwala na roze-
granie niemal wszystkiego, a poza
tym wspaniale przedstawia komikso-
wych bohaterow. Przez wiele lat gra-
tem w AD&D | cenie je (by¢ moze to
nosfalgia?) za absolutng prostote.

MiM: | ostatnie (cho¢ nie najmniegj
wazne) pytanie: czy sq jakies pyta-
nia, na kfére chciatbys odpowie-
dziec, a ktérych nie zadali§my?

BN: Nic nie przychodzi mi do gto-
wy. Wyczerpaty mi sie wszystkie od-
powiedzi,

MiM: Dzigkujemy bardzo za po-
$wiecony nam czas | zyczymy wielu
sukcesow,

BN: Nie ma za co i nawzajem!



W Walizce tym razem nieprzecietnie — Eukasz Jak zwykle
ciekawy i przekonujacy sposéb zastanawia sie nad prostym, a
wszakze spedzajqcym sen z powiek pytaniem: ,Dlaczego Cthulhu
Jest tak popularne?”’. Warto tu zwrécié uwage na jeden aspekt tek-
stu Eukasza. Jesli mieliscie okazje czytaé wywiad z twdrcami sys-
teriu Zew Cthulhu publikowanego w zeszym miesigeu, to w trak-
cie lektury poniiszego rtekstu przekonacie sig, iz wiele sqdéw
wydanych przez autoréw ZC pokrywa sig¢ z sqdami autora
dzisiejszej Walizki — dodam, e nie miat on okazji czytaé wywiadu
wezesniej. Jednoznacznie $wiadezy to o trafnosci ocen i analiz
Lukasza. Zapraszam do lektury.

Mitosz

Z dzikg rozkosza wkraczam ponownie na Sciezke wiodgeg
wprost do R'lyeh. Nie byto mnie przez jaki§ czas i nawarstwilo sig
troche zaleglosci. Szkoda wiec czasu.

Po pierwsze i wzbudzajace najwiecej kontrowersji, teraz, przy-
najmniej przez pare numer6w, Skrét... bedzie praktycznie tylko dla
fanéw ZC. Powdd tego jest prosty: o artykulach dla wszystkich
mysle takze, ale sa informacje, ktérymi cheialbym sie podzielié z
graczami w ZC, a nie mam juz jak. Jedynym rozwigzaniem jest ta
rubryka. Dzi§ macie wiec przykiad takiego rozwiazania.

Co dzis bedzie. Po pierwsze, rozwigzanie jednego konkursu (te-
go Strasznie Trudnego), po drugie ogloszenie drugiego konkursu
(1), po trzecie zapowiedzi Chaosium, jesli chodzi o produkty ZC,
@ po Cczwarte — co powinni przeczytaé wszyscy — przyblize Wam
nieco Kampanie Horror w Orient Ekspresie. Najlepsza kampanie
wszech czasow.

No to jazda.

STRASZNIE TRUDNY KONKURS — ROZWIAZANIE

Konkurs byt rzeczywiscie trudny. Byt tak trudny, ze nikomu nie
udafo si¢ odpowiedzie¢ na wszystkie pytania prawidiowo. Ale
zwycigzey niewiele zabraklo...

Oto pytania i odpowiedzi:

1) Podaj tytuly przynajmniej czterech gier komputerowych, ktére
OFICJALNIE korzystaja w swej fabule z elementéw Mitologii
Cthulhu,

Odpowiedz: Zupehie nie przyczepig si¢ do: Alone in the Dark,
Quake,a, Shadow of The Comet, Prisnoer of Ice, Reszta dyskusyjna.
2) Co sig stanie, gdy Gwiazdy bedg w Porzadku?

Odpowiedz: Oczywiscie Cthulhu zawola Cig nie zR'lyeh, ale z

Twojego wiasnego podwérka. Pieczeci Podwodnego Miasta zosta-
ng zerwane,
3) Jak brzmi imie i nazwisko matematyka, autora pomystu ustale-
nia poludnika zerowego w Greenwich, czlowicka uwazanego
przez nieki6rych za pierwszego szpiega przemystowego, ktéry
zdobyt dla krélowej Elzbiety I wiele planéw instrumentéw nawi-
gacyjnych i ktéry miat dostaé od pozaziemskiej istoty, zwanej
przezen aniolem, tzw, Czarne zwierciadlo pokazujace inne $wiaty
i umozliwiajace kontakt z innymi istotami rozumnymi? Czlowie-
kowi temu w 1586 roku stolica papieska zarzucita nekromancjg, a
przed jego przebiegla osobg ostrzegano wiadcéw w calej Europie
(m.in. Zygmunta Il Waze). Dodam, ze autorzy systemu Zew Cthu-
lhu posadzajg go o czyn, ktérego nigdy nie dokonat.

OdpowiedZ; Oczywiscie doktor John Dee, ktéry miat przettu-

maczy¢ Necronomicon na jezyk angielski okolo 1586 roku (czego
zrobi¢ nie mégt — bo Necronomiconu nie ma)
4) Posréd 77 tzw. Piekielnych Imion, istot zajmujacych wazng po-
zycje w hierarchii piekielnej, Anton Szandor La Vey w swej Biblii
Satanistycznej wymienia jedno imie, ktére kojarzy¢ mozna z Mi-
tologia Cthulhu (choé sam Lovecraft nigdy go nie uzyt). Imig ja-
kiego béstwa pojawia sie w obu mitologiach? (A tak nawiasem, to
pochodzi z jeszeze innej...)

OdpowiedZ: C6z. Chodzilo mi o... Bast — z mitologii Egipcjan,
Jednakze, mile zaskoczony, przyznaje racje tym czytelnikom,
kt6rzy zauwazyli, iz u HPLa wystepuje ,, Ashtoreth®, ktéry jest od-
powiednikiem satanistycznego Astarotha. Uznawalem obie odpo-
wiedzi, jako ze Ashtoreth pojawiat si¢ w Waszych listach dosé
czgsto.
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5) Kim jest w ludzkich relacjach koneksji rodzinnych Shub-Niggu-
rath dla istoty zwanej Tsathoggua?

Odpowiedz: No i uwaga. (ufff...) Zaczynamy od tego, ze Shub
Jest pici zeniskiej (dla tych, co nie wiedzg), wiec odpadajg ,,meskie®
odpowiedniki, I jedziemy. Istnieje teoria, iz Shub-Niggurath i Yog-
Sothoth dali poczatek (boje si¢ powiedzieé wZycie®) wielu istotom,
ktérych prawdziwa natura nie jest znana. Jednymi z wielu pomio-
téw byli Nug i Yeb. Nug i Yeb polaczyli sie dajac poczatek Wiel-
kiemu Cthulhu i istocie zwanej Tsathoggua. Tak wigc; Shub-Nig-
gurath jest babeig dla Tsathoggui, (Stodziutkie, prawda?... ,,Babciu
opowiedz mi bajeczke..." he he...).

6) Kogo w Mitologii Cthulhu nazywa si¢ Kluczem i Brama, a ko-
g0 Zrédtem i Koficem?

Odpowiedz: Klucz i Brama (ubéstwiam t¢ nazwe — jest Swietna,

prawda?) to oczywiscie Yog-Sothoth. Zrédto i Koniec to Ubbo-Sa-
thla.
7) W Polsce ukazalo sig dotad kilkanascie powiesci badz zbioréw
opowiadari dotyczacych Mitologii Cthulhu. Wymieficie przynaj-
mniej trzy tytuly polskich edycji powiesci badz zbioréw opowia-
dari dotyczacych Mitologii Cthulhu, autorstwa pisarzy tzw. Kregu
Lovecraftowskiego, ale nie samego Lovecrafta.

Odpowiedzi: Dziedzictwo Lovecrafta — wyb6r opowiadan r6z-
nych autoréw (REBIS), Ksigga Ioda — wybdr opowiesci Kuttnera
(MAG), Wiadcy Podziemi — powie$é autorstwa Briana Lumleya
(SPEKTRA), Przemiany Tytusa Crowa takze Briana Lumleya.

Podajcie tytuly dwéch utworéw zespotu Metallica odnoszacych
si¢ bez watpienia do Mitéw Cthulhu,

Odpowiedz: Pytanie okazalo si¢ najprostsze: The Call of Ktulu
— z albumu Ride the lightning i The Thing that Should not Be —
Master of Puppets (méj ulubiony album).

9) Co oznaczaé miat wedtug Lovecrafta wyraz Necronomicon?

Odpowiedz: Obraz Praw Umartych. Tez proste.

10) Jak nazywa sie zabytkowy rekopis, ktéry przez to, ze jest nie
tylko zaszyfrowany, ale i ze zrobiono to w Jjakims nieznanym ludz-
kosci jezyku, do dzi§ nie zostat odczytany? Jego znamienity autor
mial powiedzieé: ,kto pisze o tajemnicach, nie kryjac tego przed
pospélstwem, jest niebezpiecznym wariatem®, Niektérzy uwazaja,
ze dokument ten jest zaszyfrowang Ksiega Salomona, a autorzy sy-
stemu Zew Cthulhu... oczywiscie maja swoja teorie.

Odpowiedz: Jest to oczywiscie Manuskrypt Voynicha, badz
Klucz Salomona, napisany prawdopodobnie (i zaszyfrowany)
przez Rogera Bacona (kto jeszcze nie zna pana Bacona — pozna go
zanim skonczy liceum).

Jak to ocenialem: Jesli prositem o trzy gry, a kto§ wymienit jed-
ng — dostawal 0,3 punktu, Ponad trzy wymienione nie dawaly zad-
nych bonuséw. Inne pytania po Jednym punkcie. Zastanawiacie sie
pewnie, kto wygral... he he.,. no to UWAGA!!!

(Werbelki: trrrrrrrrrrrrrrrer) Zwycigzca Strasznie Trudnego Kon-
kursu... (trrrrrrrrreeeer) kt6ry otrzyma Najwspanialsza Kampanie
Wszechezaséw ,,Horror w Orient Ekspresie* (trrrrrrrrr) zostaje (ci-
sza...) z bulwersujaco WIELK A liczbg punktéw (9!!1)... (z widow-
ni: ,,00000000!“)... Jarostaw Kowalski z Otwocka!!! (BUM! PIF!
PAF! FAJERWERKI! EXPLOZJE! IMPLOZJE! KOLORY..
extra). Gratuluje. Jeste$ $wietny w te klocki. Nagroda juz do Cie-
bie leci (poczta).

Jeden z uczestnikéw konkursu, Wojtek Dziedzic, napisat na ko-
niec swoich odpowiedzi: ,,(...) byta to wspaniala zabawa. Fajnie by




bylo, gdyby cos takiego czgéciej sig dzialo®, Tego samego wieczora,
kiedy przeczytatem te pocztéwke zadzwonil, do mnie Eukasz Pogo-
da i powiedzial, ze ma pytania na nowy konkurs Cthulhu i ,czy
przypadkiem by sie nie przydaly“. Widzac w tym jednoznaczng in-
gerencjg istot Mitéw, dzigkujac Lukaszowi za pytania, oglaszam ni-
niejszym:

DRUGI KONKURS CTHULHU

tym razem pod nieprzejednanymi auspicjami Eukasza M. Pogody
czyli...

RADOSNY KONKURS CTHULHU Z HACZYKIEM

(tylko co, a moze kto jest z haczykiem?
Cthulhu czy konkurs — zgadnijcie sami).
Co w nagrode? Tym razem podstawka do Cthulhu 1990, ktéra
ukaze sie juz wkrotce.
A oto radosne pytania kukasza do radosnego konkursu o Cthu-
Ihu z haczykiem (szkoda, ze Cthulhu nie jest radosny, ale przyjdzie
czas i na jego rado$¢ — he he)

Fytanie pierwsze. Co tgczy ducha i goryla w grze Zew Cthulhu?

Pytanie drugie. W jakiej ksiazce mozna znalez¢ inng wersje
przektadu na polski stynnego dwuwiersza o $nigeym Cthulhu?

Pytanie trzecie. W gotyckich powiesciach grozy wampiry pier-
wotnie zamieszkiwaly nie Transylwanie, a Styrie. W jakim opo-
wiadaniu Brama Stokera wymienione zostaly oba te regiony? (Zo-
stato ono wydane po polsku. Dla utatwienia podam, ze pojawia sie
w nim takze Drakula).

Pytanie czwarte. Tiumacze, a moze redaktorzy poiskle_] wersji
podrecznika gléwnego do gry Zew Cthulhu nie zauwazyli, ze pew-
ng ksigzke, ktérg w oryginale zacytowano przy opisie jednego z
monstréw, takze wydano w Polsce i tego faktu nie zaznaczyli. O
jaka ksiazke i jaka istote (istoty) chodzi?

Oczywiscie czekam na odpowiedzi na kartkach pocztowych, z
doklejonym kuponem, ktéry powinien si¢ znajdowaé w rogu stro-
ny. Czekam do korica lutego.

PrzejdZmy dalej. Zaczynam Od Was dostawaé bardzo ciekawe
listy. Pytacie o rzeczy interesujgce i wida¢, ze mamy juz kilku na-
prawde dobrych Keeperéw do ZC. Proponuje zalozyé Forum
Cthulystéw, gdzie rozwazalibySmy Wasze zapytania na temat pro-
wadzenia ZC i nie tylko. Piszcie juz listy na nastgpny miesiac. Pro-
ponuje temat taki: Kraina Snéw. Jak to odgrywaé? Jak wyglada?
Czy jest to jedna spdjna kraina, czy kilka odrebnych? Pora dnia?
Magia, itp., itd. Opowiem Wam przy okazji, jak wyglada ona we-
diug podrecznika do Dreamland6w. Zapraszam.

--.PISKI Z ZAGRANICY

Nocturnum: Long Shades wydaje si¢ byé odpowiedzia Chao-
sium na produkeje Pagan Publishing pt. Delta Green (o ktérym pi-
satem w poprzednim Skrécie). Nocturnum to kampania osadzona
w 90 latach naszego wieku i dotyczy tajemnych szachrajstw, jakich
dopuszcza sig nowa, konspiracyjna rasa Nocturnum. Pozyjemy zo-
baczymy. Nawiasem méwigc, to nie wydaje tego Chaosium, a Fan-
tasy Flight Games — firma z licencja od Chaosium,

W grudniu poprzedniego roku wyszly przygody w Arkham Co-
untry (Adventures in Arkham Country) — pieé¢ przygéd rozgrywa-
Jacych si¢ w miluskich sceneriach Miskatonic, Kingsport, a nawet
Dunwich.

Dla wszystkich, ktérzy majg dostep do Internetu, podaje adres,
gdzie mozna poczyta o Delta Green: http://www.delta-green.com,

A teraz co§ specjalnego, czyli odpowiedZ na krétkie, a za razem
mrozgce moézg w uszach pytanie;

CO TO JEST HORROR W ORIENT EKSPRESIE?

Krétko méwiac, jest to najlepsza kampania RPG, jaka kiedykolwiek
ujrzata Swiatlo dzienne, Na czym ta wspanialo$é niby polega?
Po pierwsze, fabula. Przygody sa rzeczywiScie trudne i stawiaja

KONKURS TEN JEST CHRONIONY ZNAKIEM
STARSZYCH BOGOW

JCTHULHU

przed graczami wysokie wymagania. Eatwo wszystko popsué ghu-
pim dowcipem albo nie przemyslanym posunigciem. Podczas
kampanii Badaczom przychodzi rozwiazywa¢ zagadki niepodobne
do niczego, co kiedykolwiek widzieliScie na oczy w grach RPG.
Musi tu wspéldziala¢ logika i pomystowos$¢. Ostroznosé i ryzy-
kanctwo. Musicie mi zawierzy¢ — zrozumiale, ze przyktadéw po-
dawaé nie moge, bo potem druzyny beda oszukiwaé, Hmm... No
dobra. Np. Gostek zna pewng tajemnice, ale nie zdradzi jej gra-
czom, gdy bedg go przekupywac, straszy¢, torturowaé... Zdradzi ja
tylko wtedy, gdy powiedza: ,Echh... Widzimy, ze szanowny pan,
Jjak i my, miat dzis cigzki dziefi. Co powiedzialby pan na filizanke
herbaty w jakiejs cichej kawiarni? Akurat sig wybieramy, a pariskie
towarzystwo niewatpliwie dodatoby uroku temu wieczorowi“, Ro-
zumiecie? Przygody sa, méwig na to, bardzo ,zyciowe". A przez
to trudne. Tak trudne, ze sugeruje si¢, zeby gracze zrobili po dwie,
trzy postacie na poczatku i w razie co wiacza sie do gry ,,rezerwe",
Po drugie: sceneria. Cala kampania opiera sie na wyprawie Bada-
czy Orient Ekspresem z Paryza do Konstantynopola W co wspa-
nialszych miastach Badacze opuszczajq pociag i myszkujac po nie-
znanych zautkach realizujg scenariusz. Tu powiedzie¢ moge, ze
chodzi o zebranie do przystowiowej kupy, pewnej zlowieszezej fi-
gurki, ktérej czgsci porozrzucane sa po catej Europie. Jest jeden ha-
czyk... He he... Nie byle jakie s3 to miasta, Méwia Wam co$ nazwy:
Mediolan, Wenecja, Paryz, Zagrzeb, Belgrad, Sofia, Konstantyno-
pol? Wyobrazacie sobie? W kazdym miescie inny folklor, inni Tu-
dzie, inne reakcje. Raj dla druzyn i Straznikéw. Po prostu RAJ!

Po czwarte: wydanie. W kompleciku: szereg ksiag do kampanii,
pierwsza opisujaca wszystko ogélnie (folklor miast, ekspres i jego
urzadzenie, streszczenie przygdd), nastepne opisujace przygody,
jedna z handoutami i jedna z BNami. Ponadto schemat pergami-
néw, makietka (na osobnych kartach wyrysowane wagoniki; jeden
kartonik — jeden wagonik) calego pociagu ($wietnie gra sig legud-
kami, czyli ludkami z klockéw Lego), papierowa figurka w cze-
Sciach, zeby bylo wiadomo, ktéry Badacz taszezy czeéci za druzy-
ng, plakat, §liczne paszporty dla Badaczy do wypelnienia.

Po pigte: jest jeszcze jedna rzecz. W Orient Ekspres mozna swobo-
dnie grac nie tylko pod systemem ZC. Uwazam, ze OE w Wampi-
Tze spisze si¢ §wietnie (zwlaszcza ze spotyka sie tam wampiry).
Podobnie w Wilkotaku, Mage'u, Ravenlofcie, Shadowrunie przy
odrobinie makijazu. To jest potezny atut tej kampanii — a recze
Wam — mie¢ ja warto,

Po széste: OE to gigantyczna kopalnia pomystéw. Kazda przygo-
da jest petna nowinek RPGowych.

Po siédme: ,,0 zesz cholera! Ile to kosztuje!* I na to jest metoda,
Osobiscie tak to rozwiazalem. Po prostu sklada sie cata druzyna —
5 0s6b — po 20 zl. Duzo? Weale nie! Wigcej 0s6b — mniej kasy,
Wystarczy zrezygnowa¢ z jednej ksiazki. Zabawy, i to najprze-
dniejszego gatunku, jest kupa i zalowaé na pewno nie bedziecie.
Namoéwecie wige swojego Mistrza Gry i zl6zcie sie.

Mozecie pomysleé, ze polecam Wam to wszystko, bo pracuje dla
MAGa i reklamuje, zebyscie pokupowali. C6z powiedzieé — nie jest to
zupetnie prawda. Kasy mi od tego nie przybywa, ani niczego. Po pro-
stu pokazuj¢ Wam, ze to, iz OE wyszedl w Polsce nalezy do jednego
z najwigkszych wydarzeni w naszym RPG. OE jest dla dodatkéw RPG
Jjak Necronomicon dla reszty tomiszcz mitologicznych, jak Mont Eve-
rest dla Himalajéw, jak Empire State Building dla reszty drapaczy
chmur, jak homo sapiens dla reszty zwierzecego, jak kobieta dla pro-
cesu stwarzania (hi hi). Dobrze poprowadzony Orient Ekspres to prze-
zycie na miarg calej Waszej przygody z RPG. Szkoda, ze nie moge
Wam pokazywa¢ ocen, jakie zbieral OE w zachodnich pismach, ale
wyobraZcie sobie, ze brakowato chtopakom skali!

Ja przymierzam si¢ do ponownego rozpoczgcia prowadzenia tej
kampanii. Raz juz to robitem, kiedy mialem ja jeszcze po angiel-
sku. Sprowadzilem sobie parg lat temu, za milion dwiescie tysigcy
zlotych. Nie skoficzylem przygdd. Tym razem skoficze. Jesdli ped-
czas prowadzenia bedzie mi wpadalo co$ do glowy — podziele sie
z Wami w jakims raporcie z placu boju.

A tymcezasem, pomimo obrzydliwej obecnogei znaku Starszych
Bogéw w tym tekscie, oSmiele sie zakrzyknaé:

Niech Gwiazdy Bedq w Porzqdku!
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budasy M. Pogeda ;
Byl sobie raz na za-
wsze Wielki Cthulhu

Stawiam zielonq kredkq kreske za kreskq. Kolejne pociggniecia
uwypuklajq szczegdty anatomii mojego Jedynego Pana i Wiadcy.
Odktadam zielony otéwek i siegam po czerwony. Powolnymi, koli-
stymi ruchami koloruje jedno z Jego oczu, wspanialq Zrenice, pto-
ngeq wiedzq | moceq.

— Jak tam nasz pacjent, siostro?

— W normie, panie doktorze. Niestety, brak poprawy...

— Siostro, dlaczego siostra data mu przybory do rysowania i ja-
kis zeszyt, a moze raczej ksiqzeczke do kolorowania, pomimo mo-
Jego wyraZnego zakazu wreczania mu jakichkolwiek przedmiotéw?

— Papier... Ale co... Alez panie doktorze, ja nic nie dawatam...

— [ co to za walizka!? Prosze zawolaé sanitariuszy! Na razie
musimy mu to zabra¢, a potem porozmawiamy!

Natretne glosy maluezkich, dochodzqce zza drzwi, burzq nieco
mdj spokdj i skupienie, ale nie przerywam pracy, gdyz jej koniec
Jest juz bliski. Drze z niecierpliwosci, coraz bardziej nerwowo po-
ruszajqc kredkq. Zaczynajq mnie juz bole¢ oczy od cigglego wpa-
trywania si¢ we wzor pokrywajqcy kartke papieru. Nie moge jed-

. nak sig pomyli¢, bo godziny pracy pdjdg na marne. Dlatego prze-
rywam na chwile malowanie i bezmySinie zaczynam wodzié¢ wzro-
kiem po otaczajgcym ryciny tekscie.

Omawialem r6zne aspekty gry Zew Crhulhu, ale jak dotad ani
razu nie zastanawialem sig, dlaczego ten system jest az tak popu-
larny. Moze niektérzy czytelnicy pamigtaja, ze ,,Magia i Miecz" na
poczatku tego roku donosita, iz Call of Cthulhu zostalo uznane
przez czytelnikéw angielskiego czasopisma ,,Arcane' za najpopu-
larniejszg gre fabularng. Nie wiem, na ile miarodajne sa to dane i
Jjak majg si¢ one do polskiej rzeczywistosci, podejrzewam jednak,
ze i w naszym kraju rzeczona gra cieszy si¢ znacznym powodze-

niem (mozna jeszcze przypomnieé, ze kilka miesiecy temu Chao--

sium otrzymato nagrody ,,Origins“ w kategoriach ,,najlepsza przy-
goda* oraz ,,najlepsza proza zwigzana z grami*), W kazdym razie
Zew Cthulhu — nie myli¢ z opowiadaniem pod tym samym tytulem
— ma w Swiecie wielu oddanych mitosnikéw, chyba nawet wiecej
niz klasyczne AD&D.

Nasuwa si¢ tylko pytanie, czy wszyscy az tak kochamy Wielkich
Przedwiecznych, ze siggamy po Zew Cthulhu? A nawet jesli wyda-
ja sig nam oni glupi, to moze po prostu lubimy sie baé? Moze i tak,
moze i nie. Zastanawialem sig¢ nawet czy nie wypytaé znajomych,
albo czy nie rozpisa¢ ankiety (w sieci Internet), ktéra pomogtaby
odpowiedzie¢ na to pytanie. Jednak nie czytujac sieciowych list
dyskusyjnych i bedac czlowiekiem z natury leniwym, nie uczyni-
lem tego. Postanowilem zatem okrelié samodzielnie przyczyne
niewatpliwej popularnosci naszej ulubionej gry.

W czasie, jaki minat od 1981 roku, kiedy to ukazalo sie pierw-
sze wydanie Call of Cthulhu, stala si¢ ona czym§ w rodzaju insty-
tucji. Na rynku pojawilo sig¢ wiele nowych gier, o ktérych juz nikt
dzi§ nie pamigta, powstato (i odeszlo w niepamieé) sporo nowych
pradéw literackich, a system ten weiaZ trzyma sie krzepko, bedac
chyba jednym z najlepiej znanych na calym $wiecie. Z pewnoscia
pomogta w tym liberalna polityka Chaosium, dzieki ktérej po-
wstato do niego wiele dodatkéw, wyprodukowanych przez innych
wydawcéw. Nawet Games Workshop, dzi§ figurkowy gigant, w
czasach gdy taskawym okiem patrzono w tej firmie na RPG, wy-
produkowat pare rzeczy do Call of Cthulhu.

Autorzy Zewu... chyba nie starali si¢ dotrze¢ do najmlodszych
adeptéw RPG, dzigki czemu system ten nie jest za bardzo ugrzecz-
niony i wygtadzony, jak chociazby przygody do AD&D, dotych-
czas wyjatkowo cukierkowate. Nawet Ravenloft, przez niektérych
bardzo lubiany, wydat mi si¢ w czasie lektury Realms of Terror zu-
peinie nijaki. Nawiasem méwigc, juz niedtugo, panie i panowie,
we wszystkich zapomnianych krainach poleje sig Krew z duzej li-
tery. W kazdym razie, Zew Cthulhu — moim zdaniem — daje wigcej
satysfakeji moze nie tyle starszym, co bardziej do$wiadczonym
graczom. :

A dzieje sig tak réwniez dlatego, ze dla 0séb, ktérym bliska jest
tworczos¢ Howarda Phillipsa Lovecrafta i wspélezesnych mu na-
Sladowcéw, omawiana gra ma wiele uroku. Dodaje ona blasku
wszystkiemu, o czym dotychczas mogli$my tylko przeczytaé, gdyz
teraz na dodatek mozemy sta¢ sie tego czeécia. Ale wszelkie histo-
ryczne odnosniki, nawigzywanie do powszechnie znanych i nie-
znanych faktéw historycznych i umieszczanie fikcyjnej akcji w
rzeczywistych plenerach to nie tylko gra cytatéw dla studentéw hi-
storii, ktérg przeciez czasem sie staje, ani na§ladownictwo mistrza,
ktéry czesto sam mieszal prawde z fikcja.

Obecnoé¢ w przygodach do Zewu Crhulhu elementéw §wiata
znajomego graczom wydatnie pomaga im staé sig¢ czescig rzeczy-
wistodci gry, co jest prawie niemozliwe np. w grach fantasy, roz-
grywanych w abstrakeyjnych i calkowicie sztucznych realiach, A
oczywiscie im bardziej uczestnicy zaangazujg sie w gre, tym bar-
dziej bedzie ich dotyka¢ wszystko, czemu ulegaja ich postaci, I
tym lepszy bedzie efekt wszystkich starar Straznika,

Na dodatek wcale nie trzeba lubi¢ Lovecrafta, aby lubi¢ gre Zew
Cthulhu. Wystarczy tylko spojrze¢ na bestiariusz w gléwnym
podrgczniku. 83 w nim obecne duchy i wampiry (uklon w strone
czytelnikéw gotyckich powieéci grozy), goryle (dla mitosnikéw Ta-
rzana), a obok tej calej menazerii znajdziemy takze fantastyczne
$wiaty (dla §piochéw, ktérzy zaspali i weigz $nig o stodkich krainach
rodem z AD&D). W kazdym razie kazdy moze tam znaleZé co§ dla
siebie, nie tylko (a moze trzeba raczej powiedzieé ,,takze**) macki, I
tu autorzy Zewu Cthulhu zdobywaja kolejny punkt.

Przy okazji przychodzi mi na my§l, ze nie tylko Wielcy
Przedwieczni, ale wszelkie duchy, Zywe trupy i inne monstra swo-
Jja fikeyjnoscig pomagaja graczom zawiesi¢ na chwile swoja nie-
wiare i odda¢ sig rozrywce. Na co dziefi czgsto boimy sie wedro-
wac p6ing porg pustymi ulicami miasta i rozgladamy sie wokét
siebie, gdy nawiedza nas prawdziwy strach. Jednak nie przeszka-
dza nam to wpatrywac¢ si¢ p6t godziny péZniej w ekran telewizora,
ogladajgc jakis thriller z psychopata w roli giéwnej. Wszelkie ele-
menty nadnaturalne w Zewie Cthulhu utwierdzaja nas w prze-
$wiadczeniu o umownogci $wiata gry. Jednak nie sa one niezbed-
ne, bowiem rzeczywisto$¢ moze byé réwnie przerazajaca. Wystar-
czy siggna¢ do klasyki grozy — chociazby do utworéw Ambrose’a.
Bierce'a, rozgrywajacych si¢ w czasie wojny secesyjnej, ktére w
Polsce zostaly wydane w zbiorku ,,JeZdziec na niebie** (choé sa one
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bardzo ponure, polecam), Utwory te udowadniaja, ze nie trzeba
uciekac si¢ do Wielkich Przedwiecznych, aby poczué groze, jaka
tchnie wszechobecny wszech§wiat. Niektére cyniczne opowiada-
nia Bierce'a pokazuja okropnosci nie zatrudniajac do tego zadnych
ewidentnych psychopatéw lub potworéw o czarnej i oslizglej
skorze. Nawet zgota normalny cztowiek sam w sobie potrafi by¢

.brutalng bestia, co udowadnia nam prawdoméwny i zgorzkniaty

Bierce, a co dopiero Wielcy Przedwieczni.

Niestety, opowiesci rozgrywane pod sztandarem gry Zew Cthu-
lhu rzadko nosza znamiona rasowych opowiesci grozy, w ktérych
wszystkie elementy podporzadkowane sa budowaniu atmosfery
zagrozenia. Przynajmniej cze$¢ czytelnikéw opowiesci Lovecrafta
dzielila z ich bohaterami uczucia strachu i osamotnienia. Grupa
debrych graczy moze tego strachu do§wiadczy¢ dzieki oddanemu
Straznikowi, ale w grze nader czesto ten motyw jest zastepowany
przez elementy groteskowego humoru i jeszcze bardziej grotesko-
wego splattera, ktéremu towarzyszg odglosy rwania migsa i chrup-
nigcia pekajacych stawéw.

Nader czgsto przygody dla Zewu Cthulhu sa kombinacjami wat-
kéw detektywistycznych i przygodowych, podanych w tej wiasnie
kolejnosci. Najpierw nasi Badacze podazaja tajemni-
czymi tropami, odkrywajac straszne sekrety, a potem
stajg twarzq w twarz z bohaterami negatywnymi. W
efekcie Odkrywey zachowuja sie jak brygada mio-
dych Indiana Joneséw lub Sherlockéw Holmeséw.

WidzieliScie reklamy Orient Expresu? Ta
ogromna kampania zostata przygotowana dokla-
dnie wedlug tego schematu. Nawiasem méwigc,
nie mam zamiaru psu¢ nikomu apetytu na ten do-
datek, gdyz jego prawdziwa sila lezy w czym in-
nym. Zastosowany tu schemat moze mi si¢ podobaé
lub nie, jednak trudno nie doceni¢ niesamowitych,
makabrycznych pomystéw jej autoréw i cudownych
mozliwosci, jakie daja Straznikowi ciasne, klaustro-
fobiczne wnetrza pociagu. Szczegélnie jesli jest to z
pietyzmem opisany Simplon-Orient Express. Aby nie
by¢ dwulicowym, musze dodaé, ze jako ttumacz jednej
z czeSci Orient Expresu jestem takze osobiscie zainte-
resowany sukcesem tego legendarnego dodatku (no
coz, wszyscy musimy jako$ zarabia¢ na codzienny chle-
bek i mleczko).

Na domiar zlego, powyzszy zarzut dotyczy nie dwoéch
czy trzech ksigzek, ale ogromnej ich liczby. Owszem,
wowigtynia zagltady* byla zabawna i ,,Piramida strachu* tez,
bowiem odpowiadajace tym filmom gatunki réwniez niosg w
sobie duzy tadunek dobrej rozrywki. Niestety, nie sa one ani gro-
zg, ani horrorem, a co za tym idzie, nie jest to horror w wydaniu
Howarda Phillipsa Lovecrafta.

Zazwyczaj zarzucam grze Zew Cthulhu, ze jej Swiat odstaje od
literackiego pierwowzoru. Pomimo ze ma ona wspanialy i cudow-
ny klimat, jej twércy zazwyczaj mijajg si¢ z punktem widzenia
Lovecrafta o cale mile (przypomnijmy sobie choéby bestiariusz).
Panowie z Chaosium, choé¢ odwalili kawat §wietnej roboty i z
upodobaniem przyozdabiaja frontyspis wszelkich ksiazek do
wspomnianego systemu podobizng HPL, tworza przygody przy-
pominajgce raczej pastisze autorstwa jego nasladowcéw. Co, jak
wida€, wcale nie szkodzi popularnosei gry, ktéra tu wytrwale sie
zajmujemy.

Jeden z moich przyjaci6l, réwniez zagorzaty milosnik Zewu
Cthulhu, czytajac robocza wersje tego artykutu stwierdzil, ze po-
zorna bliskos¢ literatury i gier fabulamych jest tylko ztudzeniem,
bowiem gry uwypuklaja wszystko, co literatura odrzuca. I trudno
mi si¢ z tym stwierdzeniem nie zgodzi¢ — chociazby dlatego, ze im
uwazniej czytamy utwory Lovecrafta, tym cze$ciej dochodzimy do
wniosku, iz cheac prowadzié cale kampanie nie mozemy traktowaé
Odkrywcéw tak, jak mistrz z Providence traktowal bohateréw
swoich tekstéw. I dlatego stabos¢ systemu polegajaca na odbiega-
niu od wizji Lovecrafta musimy czasem zignorowaé (i tak drazni
ona tylko takich purystéw jak ja). Moze tak musi by¢, skoro HPL
nienawidzit jakichkolwiek gier.

Aby nie by¢ gotostownym, zacytuje jego list do Jamesa F. Mor-
tona z 3 lutego 1932, w ktérym napisal, ze wszelkie gry i rozryw-
ki umystowe, jak i zabawy na wolnym powietrzu sg ,,w swoich
najlepszych wydaniach po prostu produktami ubocznymi nadmia-
ru umystowosci, ktérego ja nie mam honoru posiadaé. W swoich
najgorszych postaciach sg one, oczywiscie, prostymi drogami
ucieczki dla 0s6b obdarzonych zbyt stabo wywazonym wyczuciem
perspektywy, co nie pozwala im rozrézniaé rzeczy blahych od
istotnych dla sprawy®. A jeszcze w tym samym roku, w pazdzier-
niku napisat do twércy Conana tak: ,,...czuje, ze mam catkiem do-
bry powdd, aby wierzy¢, ze gier i sportéw nie nalezy zaliczaé do
gtéwnych fenomendw zycia®,

Nie wiem, co powiedziatby Howard Phillips Lovecraft na temat
gier fabularnych, wydaje mi si¢ jednak, ze je takze uznalby albo za
marnotrawstwo czasu, albo talentéw literacko-narracyjnych. Daj-
my zatem spokdj samotnikowi z Providence, skoro los sptatat mu
figla, czynige go duchowym ojcem nie tylko kilku gier fabularnych
(oprécz Zewu Cthulhu mamy jeszcze Cthulhupunk do GURPSa, a
w starych wydaniach ksiazek do AD&D tez mozna znaleZé jakie§
odwotania do Mitéw

Cthulhu), ale takze karcianej, co najmniej trzech gier planszowych
(Arkham Horror Chaosium z 1987 roku, Dark Cults oraz planszo-
wej wersji [lluminati Steve Jackson Games) i wielu gier kompu-
terowych zawierajacych mniej lub bardziej bezposrednie odniesie-
nia do Mitéw Cthulhu (,,Alone in The Dark®, ,,Quake®, czy tez
wShadow of the Comet**).

Wré¢my zatem do gléwnego nurtu naszych rozwazan. Jak juz
wspomnialem, rozgrywajac cale kampanie musimy trzymaé swoje
krwiozercze instynkty na wodzy, wigc tworzac scenariusz kolejnej
opowiesci zazwyczaj pamigtamy o zostawieniu Badaczom choéby
jednej furtki do sukcesu, ktéry pozwoli im przezyé, a tym samym
przejs¢ do nowej historii. Niestety, takie posunigcie niewatpliwie
oslabia sile uderzeniowa kazdej przygody, poniewaz im latwiej be-
dzie bohaterom przezy¢, tym slabiej odczujg groze ich posiadacze. I
dlatego lepsze wydaja mi si¢ pojedyncze historie, takie ,,jednostrza-
towe" przygody, ktére nie zawsze muszg sig zakoficzy¢ pomyéinie.

Majac to na uwadze zastanawialem sig, co daje lepsze efekty —
rozgrywanie pojedynczych historii, czy tez prowadzenie catych
kampanii, albo po prostu serii kolejnych przygdd z tymi samymi
Badaczami w roli glowne;.

Dla mnie osobiécie pytanie to o tyle wiaze sie z powyzszymi
rozwazaniami, ze chetnie wracam do Zewu Cthulhu jako gracz,
aby zabawic si¢ w jakas krotka przygode. No, moze lepiej powiem,
ze wracatbym, bo takie okazje nie nadarzaja si¢ zbyt czesto. Moze
wiasnie dlatego Zew Cthulhu wydaje mi sig gra, do ktérej si¢ cze-
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sto i chetnie wraca, co chyba §wiadezy o niej jak najlepiej. Zawsze
mozemy ja zdja¢ z p6tki, aby zdmuchnaé kurz z oktadki i popro-
wadzi¢ jakas ,,niedzielna” przygode, zupelnie niepowtarzalna i zu-
petnie bez zwiazku z innymi historiami lub systemami, ktérymi sig
w biezgcej chwili pasjonujemy. Nowych bohateréw mozna przy
tym szybko i atwo wygenerowaé, czesto nie przykladajac do nich
duzej wagi, a w czasie gry takze sie do nich nie przywiazujac, po-
niewaz i tak zazwyczaj koficzg jako mielone. Siadamy przeciez do
gry nie po to, aby rozpoczaé dlugg przygode z nowa postacia, ale
aby przez chwilg poby¢ w napigciu i zaznaé nieco szalenstwa.

Oczywiscie, takie podejscie przeczy prawie wszystkiemu, o
czym trabig na lewo i prawo, ale musze przyznaé, ze lubig czasem

~ postapi¢ wbrew temu, co nakazuje rozsadek, aby w trakcie roz-
grywki zrobi¢ cos totalnie glupiego lub szalonego. W Zewie Cthu-
lhu efektem takiego posunigcia prawie na pewno bedzie §miertel-
ne zejécie postaci, ale czyz nie przyjemnie jest czasem skoficzyé
si¢ efektownie, w blasku chwaty? Albo chociaz w przerazajacy
spos6b? A poza tym gra bedzie bardziej przypominala Lovecrafta
i jego historie, nader czesto koficzace sie tragicznie. Zgodnie z
mottem: ,,Porzuécie wszelkg nadzieje wy, ktorzy tu wehodzicie!
Porzuécie wszelka nadzieje wy, ktérzy zaczynacie nowa przygode!

Jednak kroétkie przygody w Zewie Cthulhu weale nie musza za-
wsze konczy¢ sig krwawa jatka, gdyz takie postgpowanie zabija
wszelkg groze — Smier€ jest ostateczna, a zimne ciala niewiele ob-
chodzi los Wszechswiata. Poza tym nie dlatego wydaja mi one sig
ciekawsze, ze w przerwie miedzy tluczeniem orkéw a atakiem
smokéw mozemy taka ,jednostrzaléwke” przygotowaé szybko,
nieomal na kolanie.

Dobra przygoda na jeden raz powinna by¢ opracowana z uwa-
gg i dbalodeig o detale czasem nawet wigkszg niz cala kampania,
ktoérg przeciez zawsze mozemy miedzy jednym a drugim spotka-
niem poprawié. Do krotkich historii warto czasem przygotowaé
chocby caly zestaw gotowych postaci, specjalnie zaprojektowa-
nych nie tylko pod katem opowiesci, ale i uczestnikéw. Wspomi-
nalem zresztg o tej metodzie w poprzednim artykule po§wigconym
grze Zew Cthulhu.

Na korzy$é krétkich przygod, rozgrywanych w ciagu jednej,
najdalej trzech sesji i uwieficzonych wstrzasajacym, choé nieko-
niecznie $miertelnym finalem, przemawia jeszcze jeden argument:
jest nim logika postgpowania postaci. Gracze, a raczej ich postaci
pchajace sie w kazde mozliwe klopoty, to istni szaleficy. Pomysl-
cie, ile razy mozemy spotka¢ sie z horrorem? Ile razy narazimy
swoj biedny mézg na traumatyczne przezycia? Trzeba mieé¢ na-
prawde nie po kolei w glowie, aby wcigz szukaé klopotéw. I
stwierdzenie to sprawdza si¢ nie tylko w wiekszosci kampanii roz-
grywanych w Zewie Crthulhu, ale takze w wielu grach nalezgcych
do innych gatunkéw (chocby fantasy).

Witasciwe motywowanie bohateréw — w przekonywajgcy i rea-
listyczny sposéb, bez umownosci majgcej na celu tylko i wylgcz-
nie zainicjowanie nowej przygody — czesto sprawia prowadzgcym
ktopoty. Dlatego czasem lepsze sg pojedyncze historie, bowiem nie
uwierze, ze ciggle te same postaci bedg ,,przypadkiem' wpadaty w
coraz to nowe klopoty zaraz po uporaniu sig z poprzednimi. Ale je-
§li juz tak bardzo cheemy, aby w kolejnych historiach mogli ucze-
stniczy¢ ci sami Badacze, to warto zasugerowaé uczestnikom za-
bawy, by tworzge druzyne od razu okre§lili przyczyny, dla kt6rych
ich postaci weiaz bedg uganialy sie za Wielkimi Przedwiecznymi.
Odkrywey naszych uczestnikéw moga (przykladowo) tworzyé
grupe sceptykow, ktorzy tropiag Mity, pragnac dowiesé, ze sg one
iluzja lub oszustwem. Styszalem kiedy$ o graczach, kiérzy przez
calg przygode twierdzili, Ze nie wierzg w istoty nadnaturalne, a
wszystko co widzg, to halucynacje. By¢ moze Badacze-sceptycy,
gdy okaze sig, ze tkwili w bledzie, znienawidza Mity i zaczna z ni-

mi walezy€, aby zniszezy¢ dowody przemawiajace na ich nieko-

1zySC, ale to juz zupelnie inna historia.

W innych wypadkach Odkrywcy moga zostaé dziennikarzami
gazet brukowych, na kazdym kroku weszacymi za sensacjg, albo
szalonymi zbawcami Swiata, chronigcymi maluczkich przed zgni-
lizng Wielkich Przedwiecznych, chociaz ten ostatni pomyst jest
akurat tak ghupi, jak powies¢ ,,Wladcy podziemi* Briana Lumleya,

gdzie wystepuja postaci tego rodzaju — polecam ja jedynie milosni-
kom naiwnej i mato strasznej literatury , kutulystycznej*.

Pomimo ze w Zewie Cthulhu krétkie, pojedyncze przygody
udajg si¢ wyjatkowo dobrze, jestem §wiadomy ich najbardziej
oczywistych ograniczef: graczom, gdy beda zmuszani do cigglego
wprzesiadania sig* z jednego bohatera na drugiego, szybko wyczer-
pia sig pomysly na dobre postaci. Z pewnoscig ucierpi tez na tym
sposdb, w jaki graja, i stopiefi, w jakim potrafig sie wezué w swo-
Jja postaé, Pewnie, ze rozgrywka nie musi od razu zmieniaé sig w
jakas psychodramg albo seans psychoanalizy; wystarczy, ze poba-
wimy sie¢ w aktoréw-amatoréw, choé kazdy aktor powinien graé
realistycznie, z oddaniem i wyczuciem chwili.

Gracz ,.niedzielny*, zasiadajacy do rozgrywki w Zew Cthulhu
od Swieta, z tg samg przyjemnoscia wcieli sie¢ w nowego Badacza,
co w ,uzywanego“, poniewaz o poprzednich przygodach tego
drugiego juz dawno zapomniat (a w kazdym razie nie pamieta juz
emocji, jakie przezywal w trakcie przygody rozegranej pét roku
temu). Zupelnie inne odczucia bedg mieli gracze odgrywajacy
swoich bohateréw czesto i regularnie. Poza tym kolejni nowi Ba-
dacze nie beda mieli tej wiedzy o Mitach, ktéra juz posiedli ich
poprzednicy — a tym samym uczestnicy — w trakcie poprzednich
rozgrywek. Na czas kazdej rozgrywki mozemy swojg znajomosé
Mitéw odlozy¢ na pélke, jednak nie zawsze bedziemy potrafili
kierowaé naszym bohaterem w sposéb naturalny, wiedzac, ze za
chwilg stanie si¢ co§ strasznego (o czym oczywiScie posta¢ nie
wie, gdyz pewnie jest to jej pierwszy kontakt z Mitami). A na do-
datek istnieje duze prawdopodobiefistwo, ze — wiedzac, iz Straz-
nik nie gra z nami fair — wcale nie bedziemy sie wysilaé w czasie
rozgrywki, skoro i tak mamy marne szanse na przezycie przygo-
dy w jednym kawatku.

Przy okazji, skoro juz wspomnieli§my o uczeniu si¢ czegokol-
wiek, to musimy wskaza¢ kolejna (niestety!) wade pojedynczych
opowiedci. W czasie kampanii nasi bohaterowie zdobywaja nie tyl-
ko doswiadczenie w obcowaniu z Wielkimi Przedwiecznymi, ale
tez kolejne umiejetnosci, czasem przedmioty lub jeszcze rzadziej
czary. I oczywiscie szalefistwo, ale nie ma rézy bez kolcéw. Nato-
miast nowi bohaterowie sg prawie zawsze tacy sami, pozbawieni
wigkszosci tych indywidualnych cech, ktére kazda postaé nabywa
dopiero w trakcie gry.

Trudno si¢ upiera¢ przy jednym stylu prowadzenia gry Zew Cthu-
thu, Ci, kt6rzy lubia, albo po prostu mogg regularnie zostawaé Straz-
nikami, i tak pewnie beda prowadzili kampanie, inni za$ poprzesta-
na na krétkich przygodach. Mozna do tej kwestii podej$¢ w jeszcze
inny sposéb, w pewnym stopniu faczac zalety obu koncepcji.

Zalézmy, ze przeznaczeniem Badaczy jest dokonanie czego§
waznego, co maja uczyni¢ w czasie jakiej$ krétkiej kampanii lub
serii opowiesci, uwieficzonej spektakularng przygoda finalowa.
Przez ten czas chroni ich opatrzno$é — moze nie przed szaleni-
stwem, ale z pewnoscia przed $miercig (chyba Ze zrobig co§ kre-
tyfiskiego, na przyktad: ,,:Strzelam z pistoletu trzymanego w jed-
nej rece, w drugg chwytam starg szablg i szarzuje na Subb-Niggu-
rath®., Podobno autentyczne). Po wypelnieniu swojego zadania,
gdy logika realnego Swiata nakazywataby Odkrywcom daé sobie
spok6j i wycofaé si¢ w cierl, aby uprawiaé¢ ogrédki i niafczyé
wnuki, uczestnicy moga gra¢ dalej, ale juz na wtasng odpowie-
dzialnoé¢. Teraz nie ma co si¢ z nimi cackaé — jesli igrajg z
ogniem, szukajac kontaktu z Mitami na wlasna reke, to musza po-
nie$¢ tego konsekwencje.

Na koniec warto dodaé jeszcze pare stéw dygresji o uémierca-
niu Badaczy. Przyjecie zalozenia, ze bohaterom graczy wlos nie
moze spaé z glowy, dopéki zachowuja sie sensownie, nie jest takie
zle, bowiem w ten sposéb uczestnicy nie beda zbyt czesto tracié
swoich Badaczy. M6j przyjaciel twierdzi, ze zamiast umiercaé bo-
hateréw lepiej przyttoczy¢ ich rozmiarami kleski, co podobno da-
je duzo lepsze efekty. Mozemy nawet zdecydowaé, ze Odkrywey
s4 zabijani tylko na zyczenie, na przyklad gdy jakie$ postacie znu-
dzg sie graczom. Wyjatkiem od tej reguty moze by¢ chwila rozlu-
Znienia dyscypliny albo punkt zwrotny calej historii — w obu wy-
padkach nic tak nie trzezwi Badacza, jak kilka litréw krwi wylane
na jego glowe. OczywiScie, zgodnie z tym, co powiedzielismy
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wezesniej, tak radykalne rozwiazanie ostabi nasze przygody, ale
pewnie i tak spodoba sig ono przede wszystkim milo$nikom kam-
panii, w czasie ktérych raczej trudno utrzymywaé wtasciwa atmo-
sfere grozy.

I to juz wiasciwie wszystko, co mialem Wam do powiedzenia.
By¢ moze nie poruszylem w niniejszym artykule wszystkich istot-
nych przyczyn popularnoSci gry Zew Cthulhu, a byé moze niektére
sprawy nieco wyjasnit Wam wywiad z Lynem Willisem i Sandy
Petersenem, ktérego jeszcze nie miatem okazji przeczytaé. W kaz-
dym razie Zew Cthulhu, choé nie jest pozbawiony wad, w przeci-
wiefistwie do innych gier w konwencji horroru, raczej zamknie-
tych w ramach swoich realiéw, jest niezwykle elastyczny (przynaj-
mniej w swojej warstwie fabularnej). Dzieki temu, w zaleznogci od
naszych i graczy preferencji, mozemy upodabnia¢ charakter samo-
dzielnie tworzonych historii do najlepszych utworéw literackich
nie tylko z gatunku Cthulhu Mythos. Nie zawsze jest to wskazane,
bowiem nader tatwo zboczy¢ z wilasciwej $ciezki, ale taczac to, co
najlepsze w poszezegélnych gatunkach, i nie wahajac sie ekspery-
mentowac z roznymi formami naszych opowiesci, osiggniemy wy-
zyny sztuki prowadzenia gier fabularnych.

Wiem, ze autor sie myli. W pierwszym odruchu wydato mi sie, e
tok jego rozwazan trafit na wtasciwy tor, jednak nie miatem racji.
Twdrca tego tekstu jest Slepy na rzeczywisto$é. Prawdziwg rzeczy-
wistosé.

- Szybciej! Dlaczego to tak diugo trwato?

- Pacjent spod dziewiqtki wpadt w furie...

Przepeltnia mnie wdzigczno$é dla nieznajomego, ktdry przynidst
mi walizke peing kredek i gazete ze wspaniatymi rycinami, przed-
stawiajqcymi wladcdw wszechswiata. Artykuty w tym magazynie
sq glupie, lecz, na moje szczescie, otaczajqcee je rysunki niosq w so-
bie poteing moc. Teraz koloruje te jednobarwne obrazki, gdy: w
ten sposéb przywolam przedstawione istoty i poprosze je, aby
uwolnity swojego stuge z tego wiezienia...
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Siggam ponownie po kredke. Wzrok przeslizguje sie po ztotych
literach wyttoczonych na drewnie otdéwka. ,,Mark Morrison Pen-
cils Company*. Moja reka znéw zaczyna sie poruszaé po papierze.
Uspokoitem sig przez te krétkq chwile lektury, choé¢ niewiele mi
ona data. Spokojnymi ruchami, nie zwracajac uwagi na okrzyki
zza Sciany, stawiam ostatnie linie. Jeszcze kilka kresek i dzieto be-
dzie skoriczone.

Oblicze Jedynego staje sig przestrzenne. Z jego ust, otoczonych
wiericem macek, zaczynajq wydobywaé sie stowa Prawdy. Skupio-
ny, stucham uwaznie, poniewaz chee doktadnie wykona¢ Jego po-
lecenia. Potem, obserwowany przez Jego plonqgce oczy, wstaje zza
stolika i podchodze do okna.

— Panie doktorze, jak on...

Dwoma ruchami wyrywam kraty bronigce mi dostepu do okna.
Okna, ktdre stato sig bramq. Wrotami, przez ktére moge przejsé do
dowolnego miejsca na Ziemi. Wrotami, ktére mogq mnie nawet za-
prowadzié¢ skrétem' do R'lyeh. Albo do lepszego Swiata. Piescig
rozhijam okiennice, nie baczqc na pryskajqce odtamki szkta. Wspi-
nam sie na parapet i skacze.

— Zatrzymajcie go! Szybko, nie widzicie, ze... Ovoooll!

— Wezwijcie karetke... Nie, czekajcie, nie warto. Niech ktos za-
zwoni do kostnicy.

M‘% Artykul ten jest chroniony Znakiem Starszych Bogéw.

* Tu mata uwaga na temat cytatu z ,,.Boskiej komedii*. Posiadany
przeze mnie przeklad Edwarda Porebowicza podaje ten wers w na-
stepujacym tlumaczeniu: Ty, ktéry wchodzisz, Zegnaj si¢ z
nadziejg...". Nie mam pod rekq innych tlumaczen tego wspaniale-
go dziela i nie wiem, czy czegos nie pokrecilem. Ale wolg taka we-
rsje, jaka zapamietalem.,
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PODRECZNY SLOWNICZEK PRZE
W PRZECIETNEJ GRZE FABULARNE

EB - Eliksir Biwakowy, ekstrakt leczniczy
uzywany masowo przez poszukiwaczy
przygod.

Echo — dziwne odglosy dochodzace z po-
grazonych w ciemnosciach dziur i kory-
tarzy. Zupelnie nieszkodliwe do chwili,
w ktorej si¢ okazuje, ze owo ,,echo” ma
pie¢ par szponiastych fap i dwie ogrom-
ne paszcze.

Eee tam... — typowa opinia wyrazana przez
poszukiwaczy przygod, gdy ktos§ prébu-
jeich przed czyms ostrzec (,, W tej studni
mieszka straszny potwdr...”, ,Nie idZcie
na bagna, bo utoniecie...", ,To nie sq
drzwi tylko okno..."). Bardzo czesto jest
to ostatnia opinia.

Egoista — poszukiwacz przygéd, ktéry w
zawalajacej sie wiasnie smoczej grocie
nie pomaga kolegom wynosié skarbu
tylko chce ratowaé jaka$ przykuta do
Sciany ksigzniczke.

Egzekucja — fascynujgca impreza folklory-
styczna, ktora nie dla wszystkich koriczy
sig happy endem.

Ekologia — nauka propagowana przez
monstra i potwory. Ekologia w zawity
sposob tlumaczy, ze nie powinno si¢ ni-
szezy¢ przyrody (czyli wzmiankowa-
nych wyzej potworéw), gdyz pono¢ do-
prowadzi to do jakich§ blizej niesprecy-
zowanych, tragicznych skutkéw. Jest to
tak straszna glupota, Zze nawet nie wszy-
scy poszukiwacze przygdd daja sie na
nig nabrac.

Ekspert — poszukiwacz przygéd, ktéry
uwaza, ze zjadl wszystkie rozumy. Zna
si¢ na wszystkim i wszystko wie lepiej.
Eksperci nie zyja zwykle zbyt dlugo.
Nalezy sig ich stucha¢ tylko w jednym
przypadku — gdy podchodza do za-
mknigtych drzwi méwiac: ,, Odsuricie
sie. Sam rozbezpiecze te pulapke...”. W

tym momencie trzeba sie niezwlocznie i

daleko odsungé.

Eksperyment — przeprowadzenie serii za-
planowanych dziatan w celu sprawdze-
nia jaki przyniosa rezultat. W przypad-
ku poszukiwaczy przygdd wyglada to
nastepujaco: ,,Ciekawe co sie stanie,
Jak pociggne za tq diwignie..." . Ekspe-
ryment tego typu nie jest zwykle po-
wtarzalny.

Ekwipunek — zbi6r réznych, niepotrzeb-
nych przedmiotéw noszonych przez po-
szukiwaczy przygéd (poczawszy od
nadgnilej glowy orka, a na parze solid-
nych wiosel skoriczywszy). Ekwipunek
charakteryzuje sig tym, ze nigdy nie ma
w nim tego, co jest akurat potrzebne.

Elekcja — sposéb w jaki poszukiwacze przy-
g0d wybierajg przywdédee druzyny. Zwy-
kle mamy do czynienia z wolng elekcja
(czyli wszystkie chwyty dozwolone),

Eliminacje — poczatkowa faza turniejéw
rycerskich. Wigkszos¢ eliminacji polega
na catkowitej eliminacji wiekszodci
uczestnikéw przy pomocy wszystkich
dostepnych metod.

Elokwencja — umiejetno$é, dzigki ktorej
poszukiwacz przygéd moze przekonaé

smoka, Zze bynajmniej nie kradnie mu
skarbu, tylko chce przenies¢ zloto w
bezpieczniejsze miejsce.

Errata — mamy z nig do czynienia w mo-
mencie, gdy poszukiwacze przygéd po-
konajg w walce jakiego$§ okropnego po-
twora. Mistrz Gry zaczyna si¢ wtedy do-
kladniej wezytywaé w opis stwora i po
chwili stwierdza, ze bestii zostalo je-
szcze troche punktow zycia, jest w zasa-
dzie odporna na ciosy mieczy, a tak w
ogole, to mozna ja zabié tylko siekierkg
na+13. Uwaga, po pierwszej erracie wy-
stepuja czasem nastepne.

Eskorta — grupa pomylonych poszukiwa-
czy przygdd, ktérzy zamiast zwyczajnie
napada¢ na kupiecky karawang, postana-
wiajg ja ochraniaé narazajgc zycie w
obronie cudzych pienigdzy.

Ewolucja — proces, w ktérego wyniku
stworzenia bardziej prymitywne prze-
ksztaleity si¢ w mniej prymitywne. We-
diug najnowszych badan ewolucja prze-
biegata w nastepujacy sposéb: pluskwa
— goblin — to$§ — poszukiwacz przygdd —
poborca podatkowy — paladyn.

ZNALEZIONE NA MARGINESIE

STAREJ KSIEGI CZAROW

szek. Po drugie trzebq--dokn’ad i
wszystkie mozli

- Po uplywie tego
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SPRZEDAZ

WYSYLKOWA

DO KAZDEGO zaméwienia, bez wzgledu na jego wysoko§é, prosimy doliczyé kwote
zl. UWAGA - nie realizujemy zamodwien na kwitkach
z numerdw poprzednich, kwitach obeych (np. formularzach, ktére mozna wzia¢ na poczcie).

Jesli Twoje zamdwienie prztkracza 100 zi, ale bez kosztéw wysylki, olrzymu_lesz rabat

kosztow wysytki, wynoszaca 5

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

"Vszystkié ccﬁ}' aktualne do

15.02.1998

w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zaméwienia — jednak nie od kosztéw wysylki, ktére w kazdym przypadku

muszg by¢ takie, jak wyzej.

reprezentujg.

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

UwAGA: Symbol +

oznacza przedsprzedaz. Produkt oznaczony w ten sposdb jeszcze sie nie ukazal; planujemy
Jjego wydanie w ciagu najblizszych 3 miesiecy. Cena, ktérg proponujemy, jest w wiekszosci wypadkéw cena promo-
cyjna, znacznie nizszq niz przewidywana cena detaliczna.

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

NUMERY ARCHIWALNE

MAGII | MIECZA

MIM7 — MIM24
Uwaga: Numer 19-20 jest podwé;ny

Magiai Miecz- nr [udpowiednlu) 25-49
MIM25 - 0zt
Uwaga: Numery 31-32 4 42|43 44
53 podwajne.

Magia i M:Tuz nr (odpowiednio) ?024}

PRENUMERATA MAGII

1 MIECZA
Prenumerata pdiroczna

od numeru 50 do numeru 55
PP50

Prenumerala kwartaina

od numeru 50 do numeru 52

PK50 13zt
Dezighi prenumeracie bedziesz otrzymywal na-
sze pismo regularnie, po nizszef cenie, a po-
nadto nie oming cig specjalne atrakcje prze-
znaczone wytacznie dfa prenumeratorow!!!

24 7t

Labirynt nr 1, nr 2
LB1-2

Pismo zawierajgce przygody do gier fabu-
larnych (Warhammer, Kryszialy Czasu,
AD&D), mapy komnat i podidg. 48 stron.

390z

Labirynt nr 3

LB3 15zt
Nowe oblicze Labiryntu. 128 stron pelnych
bogato ilustrowanych przygdd, zawiera-
Jjach pomoce do gry do wycigcia. Kryszta-
ly Czasu, Zew Cthulhu, Srodziemie/\Wiadca
Pierscieni, Warhammer.

Labirynt nr 4

LB4 15zt
Przygody do Cyberpunka 2020, GURPS-a,
Zewu Cthulhu, Krysztatdw Czasu, AD&D,
Srddziemia | Warhammera. Specjalne atrak-
cfe: opis Warszawy do CP2020 i praygoda do
rozegrania na zywo (LARP) do Zewu Cthulhu

Uwaga: Symbol %% oznucza, e produkt jeszcze sip nie ukazal. Planujemy jepo wydanie w trakeie najbliz
Ze otrzymasz produkt najwezednie], jak tylko sig da. Z drugiej strony — bedziesz musial trochg poczekaé. Za

WARHAMMER FANTASY
RQLE PLAY

Gra fabularna WFRP - podrecznik pod-
stawowy (twarda oprawa)

WHRPG 65 zt
Najpopularniejsza w Polsce gra fabularna
fantasy. Ponad 20 000 graczy w naszym
kraju. Mroczny Swiat nigbezpiecznych
przygdd. Chaos, gingce imperia elfdw
i krasnoluddw, gobliny i orki. 368 stron
czarno-biatych i 8 kolorowych.

Liczmistrz

WHLCZ 19.50 zt
Zbidr powigzanych scenariuszy, w ktdrych
bohaterowie muszg stawi¢ czofo
poteznemu ficzowi — wiadcy ozywiefcow,
ktdrego armia zagraza miastu Parravon.
112 stron.

Galeria bohaterow

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

Ksigga Wiedzy Tajemnej

WHKWT 22 7
Dodatkowe zasady, nowe profesje, czary,
magiczne przedmioty oraz kilka fascynujg-
cych scenariuszy. Jeden z najciekawszych
dodatkow do WFRP. 128 stron.

Polepieniec

WHPOT 22zt
Zbior naflepszych scenariuszy, pierwolnie
opublikowanych w czasopismie ,White
Dwarf" oraz liczne nowe zasady. 104 strony.

Zamek Drachenfels
WHZAD 21z
Niezwykle szczegofowy opis siedziby wielkie-

go czarnoksieznika Constanta Drachenfelsa.
Liczne plany, pomysty na przygody, nowe
czary | magiczne przedmioty. 112 stron.

10

Wewnetrzny wrig
WHWEW 22 7t
Wprowadzenie do kampanii pod tym sa-
mym tytutem. Szczegdlowy opis Imperium,
kolorowa mapa formatu A3. 64 strony.

Cienie nad Bigenhafen
WHCBO 16.50 zt
Druga czgs¢ kampanii ,Wewngtrzny wrdg',
W kidref bohaterowie odkrywaja machinacje
poleznego kultu wyznawedw Chaosu. W afe-
g zamieszane 53 wysoko postawione 0sobi-
stosci... Jeden z najlepszych scenariuszy do
gry . Warhammer". Wewnatrz kolorowy plan
miasta Bogenhafen formatu A3. 64 strony.

Smieré na rzece Reik

WHSRR 24 7t
Trzecia czgsé kampanii , Wewngtrzny wrég”.
Tajemnica starego astronoma, nawigdzony
zamek, liczne watki poboczne. Dodatkowo
broszurka zawigrajaca zasady rzadzace han-
dlem na rzekach Imperium. Dwie mapy A3
(czps¢ Imperium | zamek). 128 stron.

Mroczny cien $mierci

WHMRC 247
Zbidr scenariuszy, kidre mogq wejsé w sklad
kampanii Wewngtrzny Wrdg i nig tylko.
Dodatkowe zasady, opis Kreuizhofen. 128 stron.

Szara eminencja

WHSZE 24 7
Kolejna czgsé kampanii Wewngtrzny Wrdg.
Bohaterowie znajouja sig w Middenheim,
W trakcie karnawatu... 128 stron.

1le sie dzieje w Kislevie <>

WHKIS 35
Kolejna czgS¢ kamapnii Wewngtrzny
Wrdg. Wiele interesujgcych informacfi o
Kislevie oraz trzy scenariusze. 144 strony,
kolorowa mapa A3.

Middenheim: Miasto Biatego Wilka
WHMBW 22zt
Doktadny opis miasta Middenheim, jego
migszkancow i historil. Podrecznik zawigra
tez pomysly na przygody i jest doskonatym
uzupelnieniem ,Szarej eminencji. 96 stron,
kolorowa mapa A2.

20 kwartalu, Wplacajic pienigd

Czamoksieznik Drachenfels

BEDRA 12 zt
Powiesc. Historia upadku Wielkiego Czar-
noksigznika. Przyczyniajg sie do niego m.in.
wampirzyca Gengvieve i Detlef Sferck.

Czerwone pragnienie

BEPRK 12zt
Drugi zbior opowiadan ze Swiata Warham-
mera. Wampirzyca Genevieve, Gotrek
wraz z przyjacielem Felixem i inni prze-
Zywaja wiele fascynujgcych przygdd
w Starym Swigcie.

$miech mrocznych bogow

BESMB 15.90 z
Zbiér apowiadai asadzonych w magicznej
rzeczywistosci Starego Swiata, przedsta-
wiajgcych przygady bohaterdw, tak przy-
padkowych, jak i takich, kidrzy wystgpuja
w innych tomach tego cyklu.

Wieczna Genevieve

BEGEN 14.50 zt
Trzy nowele, ktdrych bohaterka jest Gene-
vigve Digudonne, a ktdrych akeja toczy sie
w mrocznym Starym Swigcie.

Gra fabularna Wtadea Pierécieni
PIRPG 47 zt
Pudetko zawiera trzy podreczniki, koloro-
wg mapg Srddziemia, komplet plandw
polrzebnych do rozegrania zalgczonej
przygody, kosci oraz tekturowe figurki
bohaterdw i ich przeciwnikow. Doskonale
wprowadzenie w $wiat gier fabularnych.

SRODZIEMIE

$rédziemie (WERP)
SRRPG 52 zt
Gra fabularna osadzona w realiach $wiata,
stworzonego przez Tolkiena. Bogactwo
szczegofow, realistyczne przedstawienie
walki, setki czarow. Znawcy Tolkiena uwa-
Zajg ten system za wart polecenia wszyst-
kim mifosnikom jego prozy. 270 stron.

teraz, zaplacisz mniej i bedziesz mial pewnosé,

LESh s



Stwory Srddziemia

STSRD 24 7
Bestiariusz do gier Srédziemie i Wiadca Pigr-
Seieni. Ponad 200 Istot znanych z ksigzek J. R.
A. Tolkigna. 144 strony.

W poszukiwaniu palantira

STWPP 28 zt
Kampania, w kidrej bohaterowie zostajg wy-
slani na poszukiwania poteznych kamieni
widzenia. 160 stron.

Zew Cthulhu — gra fabularna

ZCRPG 59 z
Gra fabularna osadzona w Swiecie opowiadan
Howarda Phillipsa Lovecrafta, mistrza grozy z
Providence. Nigsamowity, niepowtarzalny |
Jedyny w swoim rodzaju kiimat. 240 stron w
twardej oprawie, to wszystko czego polrzebu-
Jesz aby zaczac gre.

Xiena Bestyj

ZCXIB 15 zt
Nowe, przerazajgce potwory, zaczerpnigle
Z opowiadan | powiesci H. P. Lovecrafta i jego
kontynuatordw. 64 strony.

Przerazajace podroze

ZCPOP 21z
Zbidr dziewigeiu przygdd zwigzanych ze Srodkami
lokomogji. Bohaterowie zbadaj3 giebiny, pustynie
i przestworza. W kazdym scenariuszu znajoziesz
rozszerzenia zasad. Podrecznik zawiera rowniez
regufy przeprowadzania poscigow. 128 stron.

Ksigna Straznika

ZCKST 16 zt
Zakazane ksiggi, sekretne kully, obee rasy, taje-
mnicze migjsca — o tych rzeczach gracze nigdy nie
powinni sig dowiedzied. Informacje zawarte w tym
podreezniku pochodzg z nafrdzniejszych utworow
opisujgeych mitologie Cthulfiu. 80 stron.

Serce grozy

ZCSEG 27 o
FPrzerazajaca kampania, kidrej akcja rozgrywa
sig w Montrealu. 80 stron.

Horror w Orient Ekspresie

ZCORX 100 zt
Jedna z najslynniejszych kampanii w dziejach
gier fabularnych. Ponad 260 stron tekstu,
mapy, plany, paszporty. Wydanis limitowane!

Ksigna loda

ZCKSI 12 #
Zbior opowiadan zwigzanych z mitologia Cthulhu,
pofgezonych wspdlnym motywem. Zawiera
wszystkie teksty Henry'ego Kuttnera dotyczace
Mitow (w tym jeden napisany wspdinie z Rober-
fem Blochem) oraz nowelg Lina Carlera.

KRYSZTALY CZASU, -

Krysziaty Czasu - gra fabulama

KCRPG 65zt
Nows, poprawiona i znacznig rozszerzona wersja
pierwszef polskiej gry fabularnej, opublikowanef
pigrwotnie w ,Magii  Mieczu". Nowe, $wigtne ilu-
stracje Jarka Musiafa (i nie tylko), a takée nowe
potwory, nowe przedmioty magiczne, dokfadny
opis Orchii. Ponad 300 stron — wielka gratka dia
wszystkich mifosnikdw Krysztalow Czasu.

DZIKIE POLA

Dzikie Pola - gra fabulama

(twarda oprawa)

DPRPG 65z
Pierwsza prawdziwie polska gra fabularna,
ktdrej akcja toczy sip w realiach Sienkiewi-
czowskigj Trylogii. Sarmatyzm, warcholstwo,

zajazdy, hultajstwo, szlachta, gofowasy, ukfady
z Borut, wojny, bitwy, pojedynki, oryginaina
magia i perfekcyjny system walki szablg.

Batletech: Kompendium

BTCOM 344
Zebrane, poprawione i rozszerzone zasady do
Battletecha, zawierajgce m.in. reguly z Battlete-
cha, Aerotecha | Citytecha oraz zasady gry na
makiecie. Ta gra bitewna jest najsiynniejsz3 gra
tego typu na Swiecie. Ksigzka ma ponad 170
stron, w tym 16 kolorowych,

Mechawojownik - gra fabularna

BTMEW 69 zt
Gra fabularna osadzona w Swiacie Battletecha.
Czy zastanawiales sie, kim sq ludzie, ktdrzy kyja
sip w tych gigantycznych, bojowych skorupach?
Ta gra pozwoli ci weiglié sig w fednego z nich.

Legion Szarej $mierci, tom 1 3
BTLS1 13.50 zt

Powiesc opisujaca losy ludzi, kidrzy biorg udziat
w wojnach Mechow. Doskonate wprowadzenie-
w nastroj i Swiat Battletecha i Mechawojownika.

PoOOMTROOPER

— ZOLNIERZ ZAGEADY
DoomTrooper - talia podstawowa

DTSTA 24 7
Gra karciana dla kolekcjonerow. Swiat mrocznej
przysziosei, w kidrej ludzkosé walczy o prze-
trwanie w sig wojnie z Legionem Clemnosci.
Talla podstawowa zawiera 60 losowo wybra-
nych, pigknie ilustrowanych kart i instrukcje do
gry. Wszystkich wzorow kart jest ponad 300.

DoomTrooper - zestaw dodatkowy
DTDOD 6.50 zt
Zestaw 15 kart losowo wybranych spoéréd atu-
tow tworzacych zestaw podstawowy.

Inquisition
DTING 7z

‘Plerwszy dodatek do gry Zolnierz Zaglady.

Wspomaga gldwnie Legion Ciemnosci | Brac-
two. Wprowadza nowg kategorig kart — Relikty
oraz Sztukg Przyzywania. Zestaw 8 kart wyloso-
wanych sposrdd ponad 100.

WarZone

DTWAR 6 zt
Trzeci dodatek do gry Zoinierz Zagiady. Zestaw
8 kart wylosowanych sposréd ponad 100.
Worowadza nowy rodzaj kart — Strefy Walki.

Apocalypse

DTAPO 9.50 zt
Czwarty dodatek do gry Zoinierz Zaglady. Ze-
staw 15 kart wylosowanych sposrad 80, Wpro-
wadza nowy rodzaj kart — moce Ki oraz rozsze-
rzone i poprawione zasady gry.

Paradise Lost

DTPAL 11z
Pigty dodatek do gry Zoinierz Zaglady, zawiera-
Jacy karty ze $wiata Mrocznego Raju (Ziemi).
Nowe przynaleznosci! Zestaw 15 kart wyloso-
wanych spoéréd 80.

CHAOS PROGENITUS

Chaos Progenitus

- zeslaw podslawowy

CHSTA 29 zt
Pierwsza gra kosciana dla kolekcjonerdw
w Polsce! Zestaw podstawowy zawiera zasady
113 kolorowych, losowo dobranych kosci, przed-
slawiafacych potwora, ktdrym walczysz.
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Chaos Progenitus - zestaw dodatkowy
CHDOD 21z
Zestaw dodatkowy zawiera 8 kolorowyeh, losowo
dobranych kosci.

WILKOEAK: APOKALIPSA

Wilkotak: Apokalipsa - gra fabulama
WARPM (miekka oprawa) 59zt
Jedna z najpopularnigjszych gier firmy White
Wolf; nowa jakos¢ w RPG - system narracyjny.
Opis legend, historii | spoteczenstwa garou. Pro-
sta mechanika gry | bogactwo $wiata to zalety tej
gry. 304 czarno-bialych stron oraz kolorowy ko-
miks, liczacy sobie 31 stron.

Ekran narratora

WAEKR 15zt
Pierwszy dodatek do gry Wilkolak: Apokalipsa.
Poza ekranem dla Narratora, na ktdrym znajduja
sig najbardziej przydatne tabele z podrgcznika, za-
wigra 16-stronicowa broszurg z przygodami oraz
trzy mapy.

Ryluat Przejscia

WARPR 274
Przygoda dla poczatkufacych graczy i dodatkowe
informacje dia narratordw. Bohaterowie przechodzg
swoj Rytual Przefécia. 72 strony.

Podrecznik gracza

WAPGR 50 zt
Suplement zawierajgcy wszystkie niezbedne infor-
macje dla graczy: nowe zasady walki | Szalu; nowe
dary, rozszerzone informacje o Swigcie. 232 strony.

DARK EDEN: MROCZNY RAJ

Dark Eden - talia podstawowa

DESTA 28 zt
Nowa gra karciana osadzona w uniwersum Kronik
Mutantow. Dopracowane, nowatorskie zasady, zawier-
ajgee elementy militarno-ekonomiczne. Talia podsta-
wowa zawiera 60 losowo wybranych kart oraz instruk-
cje. W calej grze wystgpujg 303 wzory Kart

Dark Eden - zestaw dodatkowy

DEDOD 9z
Zestaw dodatkowy zawiera 15 losowo wybranych
kart. W calef grze wystepuja 303 wzory kart.

KRONIKI MUTANTOW — GRA
FABULARNA

Kroniki Mutantdw X8
KMRPG 90 zt
Nowa wspaniafa gra fabularna, ktdrej akcja rozgry-
wa sig w Swiecie znanym z gier ,Zofnierz Zaglady”
i ,Warzone". Starannie opracowane zasady; kifka-
dziesgt kolorowych stron, fascynuface zmagania
Z Legionem Ciemnosci.

WarZone - podrgcznik gtowny

WZONE 80z
Pigrwsza w Polsce gra bitewna osadzona w $wiecie
Kronik Mutantdw, opracowana przez twdrcg posta-
¢l Gotreka Gurnissona — Billa Kinga. Wspaniale ilu-
strowany, kolorowy podrgcznik liczacy 144 strony.

Kompendium, tom 1: Swit wojny

Wzsww 55zt
Dodatkowe informacje dia graczy. Nowe bronie,
nowi bohaterowie, charakterystyki nowych mode-
li, nowe zasady. 64 kolorowe strony.

Kompendium, fom 2: Bestie wojny

WZSBW 55zt
Dodatkowe informacje dla graczy. Charakterystyki
i zasady dolyczace pojazddw. Nowe reguly i nowe
Jjednostki. 64 kolorowe strony.

)

Kompendium, tom 3: Ofiary wojny

WZsow 55z
Dodatkowe informacje dia graczy. Wiszystko o Impe-
rialy, nowy osprzet, nowe czary. 96 kolorowych
stron plus tabele | wzorniki.

KULT — GRA KARCIANA ' .

Kult - talia podstawowa

KTSTA 30z
Gra karciana oparta na bestsellerowsj grze fabularnsj
pod tym samym fytutem. Clekawe zasady, niesamo-
wite flustracfe, emocjonufaca rozgrywka — to niswat-
pliwe atuty Kultu. Talia podstawowa zawiera 60 foso-
wo wybranych kart oraz instrukcje. W calej grze wy-
stepuje ponad 260 wzordw kart.

Kult = zestaw dodatkowy

KTDOD 8z
Zestaw dodatkowy zawiera 15 kart wybranych loso-
Wo sposrdd atutdw tworzgcych zestaw podstawowy.

Inferno

KTINF 11zt
Pierwszy dodatek do gry Kult, zawiera wsaystko, co
jest zwigzane z Infernem. Dwa nowe Wielkie Ariana.
Zestaw 15 kart wylosowanych sposrod 80.

BELETRYSTYKA :

Gene Wolfe - Miasteczko Castleview

SMGW1 15.90 z

Philip José Farmer — Gdzie wasze ciata

porzucone

SMPF1 13.90 zt

William Gibson, Bruce Sterling -

~ Maszyna réinicowa

SMBS1 19.90 zt

Sean Stewart - Wskrzesiciel

SMSS1 13.90 z4

Walter Jon Williams - Aristoi

SMWW1 19.90 zt

Bruce Sterling - Swiety ptomier

SMBS2 18.90 zt

C. J. Cherryh - Przybysz

SMCC1 19.90 zt
Philip José Farmer - Najwspanialszy
parostatek

SMPF2 15.90 zt

John Crowley - Péine lato

SMJCAH 18.50 zt
ﬁ- © = MAGAZYN GIER
Inferno nr 1

INFO1 250zt

Inferno nr 2

INFO2 250zt
Inferno nr 3

INFO3 250z

Nowe, kolorowe pismo poswigcone grom Kar-
cianym! Doomtrooper, Kult, Dark Eden, Illu-
minati, Star Wars, Magic: The Gathering, Rage,
Netrunner, Wizards [wiele, wiele innych.
Recenzje nowosci, listy kart, cenniki, opisy talfi i
wszystko, o czym ltylko marzg milosnicy kart.
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edyny Krol powrdcit zza grobu,
by odzyskac swe utracone kro-
3 lestwo. Uzurpatorzy, zrzeszeni
‘w Triadzie, podzielili sie. Potega el-
fich ksiazat, krasnoludzkich wtad-
cow i ogrzych imperatoréw upadita.
{ A czterej mroezni prorocy, ogarnieci
nienawiscia do Jedynego Krola,
podpisali pakt z najwiekszym ztem.

Na polach bitew padlinozerne ptaki
Zywity sie ciatami poteznych Ryce-

| rzy Chwaty, straszliwymi Bestiami

" Krwi, ktore niegdys byty bogami kra-
snoludow, i ezarnokrwistymi wojow-
nikami oraz elpickimi Zjadaczami
Lotosu. Pod mroeznymi choragwiami
Oddanych maszerujg potwory

z Krain Zmierzchu i Lordowie Depra-
wanci. Przerazajgea. nowa magia

dacze Lotosu scierajq sie z panujq-
cyml nad strumieniami czaau Chro-
omantami.

& Nad cierpigeym dwiatem zachodzi
krwawe storice. Nadszedt czas
zdrady i skrytobdjstwa; ezas

& bratobojezych walk; czas bitew

'0 panowanie nad zniszezonymi
‘ziemiami; czas heroicznych czynow
'-v'-i straszliweso zta.

" Nadszedt czas CHRONOPII!
A

Tworey gry bitewnej Warzone przed-
stawiaja nowy system w klimacie

iy .'L L .‘ <

NIEDLUGO W SKLEPACH!




nalezqcym do Impena.'u Poza kilkoma: ﬂemamlp
w bocznych alejach i Miodymi Gwardzistami na p
nie byfo nikogo. s
Najwyzszy Nekromagus, sredzqcy W gfom'fq; sali | pu
tanie do swych stug:
~ Wiem, ze dhugo czekaliscie na ten moment, ale
szedf czas naszego atakm'

szaty i 1mponu;qcy asartyment zabo_,rczych broni, W
momenﬂe do pubu wshzan s:e pres a.'e zade

Wezc;e te brori i WJ.deCfe na m'fce, by nies¢ zagfadg
niewiernych bed‘z;e nalezec do nas!
Nag!e drzw: wejsciowe pgkb? pad poteznym uderzen

byli uzbrojeni w kambmy szmnnowe i ubrﬂm wczame i brqzn {
parncerze piechoty. ]
Pies dat poteznego susa w strong Nekromagusa; j jeso
sie z pyska, gdy zacisngf je na gardle. Nakmmagus byt catk
zaskoczony, prabujge pozbyc sie napastnika za pomocq kv
fuidow Mrocznej Harmonii, Kwas przepalit skd erzeci
go nie zatrzymato. Poprzez dziury wypalone w skdrze czworonog
| Nekromagus dostrzegt metaliczny szkielet; sekunde pﬁzme_,r silne
szczeki psa zmiazdzyly mu kark. Ostatnig rzeczq, ktoy PR
uslyszaf, byt odglos palby karabinow szturmowych prgahgty ktora
strzelata do wszystk:rb dookola. ok
Wizystko skoriczylo sig po niecalych 10 sekundach

HISTORIA' :

jednostka do Walki z Herezjg Jej Jasnosc
Czarna Brazowl Jest w1elaklﬂuuwy ' p

na o'ddziq_}y. gi*tzpy_ n"ézyi{ﬁa'he--sq eufemi
czysciciel'i 'Podstawo'\wrn zadamem Cza

metodami.

Glownodowodzacy 1SZ, M "za}ek
Czarno-Brazowych podczas enusjansklej
lkarna kampama przeznaczona
domow Cz!onkowne te_] jedrxu tki szy

i ze swej hardosci, porywezosci. Wojownicy,
4 kfopoty z regulaminem i dyscypling
WYGLAD

ki — Czarno-Brgzowi — pochodzi od barwy
no zonych przez Stuzbe Wiezienng Imperialu:

do Iegendamych sil Imperialu richwale.  czarne szewrony nadrukowane na brazowych koszulach

Nazywani s3 ,Jej Jasnosci® , ,$ i | i dniach. Zolnierze Czarno- -Brazowych nazywani sg

Jasnosci -Synow_i_e-Mmotra L e AT mi, i wodcy nosza tytut Proktora, oficerowie
| Chociaz jednostka ta po afa Zn ko Lowcy Czarownic

pozycji, Lowey Czarownic czesto przyo-

w calych Slla?:h Zbro_|nych ]mper:aIu w ch’imi ‘mundury, jak zwykli zolnierze. Jest to
Czarno-Brazowi rekrutujg I'Egulamyf Z szcze je ' kryminalnej przeszlosci Czarno-
w tej formacji Jest bardz Lizowa; mnc - Zoini Braz czas:e kilku pierwszych lat po utworzeniu jed-
prosi o Przeniem : zowych. Zaz e tki sp .owcow Czarownic zostala zabita przez
nych. Aby zapobiec tego rodzaju




JEDNOSTKA IMPERIALU
Aplikant Czarno-Bragzowych
Proktor Czarno-Brazowych

ZBROJOWNIA IMPERIALU

ZELAZNY BRYTAN
Imperialny zelazny Brytan jest wykonanym ze stali modelem bojowego psa o rubi-
nowych oczach, produkowanym przez Korporacje Kimberly Klanu Dunsirn.
Mozliwos¢ widzenia w ciemnosci oraz receptory wechu Brytana znakomicie
sprawdzaja sie w tropieniu Heretykow, zar6wno w terenie miejskim, jak réwniez
na terenach niezabudowanych. Te mechaniczne psy wykorzystywane sg tak przez
jednostki zwiadowcze, jak i przez Czarno-Brazowych. Ponadto specjalna jednostka
Klanu Dunsim — Lowcy — wykorzystuje je do wielu zadan.

CHARAKTERYSTYKA WW BS M DW A ZW
ZELAZNY BRYTAN 16 - - 15 4 1 5 26 311§

Zelazny Brytan jest traktowany jak wyposazenie. Musi pozostawac¢ w odleglosci szeéciu cali od opiekuna; jest aktywowany
w momencie, w ktérym jego opiekun wykonat wszystkie akcje w czasie biezacej tury.

Zelazny Brytan moze Wykrywa¢ niezaleznie od swojego opiekuna — dzieki zaawansowanym sensorom otrzymuje mody-
fikator +4 przy wykrywaniu wrogich modeli. Jako SI jest odporny na ataki gazowe, strach, panike, nie ucieka z pola bitwy,
ale nie moze posiadac zZadnych Programéw badz Ulepszen. Opiekunem zelaznego Brytana moze by¢ tylko model
pojedynczy Imperialu.




ARSENAL

BIO-INTERFEJSY

BIO-INTERFEJSY

Jonathan Coulter

Witajcie, nazywam sie dr Alicia Neena. Jestem naczelnym inzynierem Neena Bionics, nowego, niedawno utworzonego wydziatu Cybertronicu. Maj
ojciec stworzyt te firme kilka lat temu; jej gtownym zadaniem bylo konstruowanie cybernetycznych ulepszeri, ktore moglyby byc wszczepiane
do ludzkiego ciata (bez koniecznosci uzywania Sztucznej Inteligencji). Ta nowa technologia umozliwia cztonkom wszystkich korporagji korzys-
tanie z zalet najlepszych cybernetycznych interfejsow produkowanych przez Cybertronic, Chociaz nasze produkty nie sq przeznaczone dla wyt-
worow posiadajqcych S, to jednak potrafimy takie wykonac.

Cheiatabym przedstawic naszq nowgq linie biowszczepaw. Produkty te to ludzkie biointerfejsy (sztuczne rece, nogi, itd.), jak rowniez bioulepszenia
(w szerokim wyborze), ktore ntogq by¢ instalowane na biointerfejsach. Oczywiscie wszystkie ulepszenia wymagajq wezesniejszego zainstalowania
interfejsu przez uzytkownika. Kompletne specyfikacje dotyczqce wszystkich naszych produktow mozemy dostarczyc odpowiednio chroniong
przesytkq. W celu zlozenia zaméwieri prosze skontaktowac sie z naszym Korporacyjnym Biurem Handlowym.

Dziekuje Paristwu za uwage.

Uwaga: Oddzialy wszystkich korporacji mogg korzystaé z po-
danego ponizej wyposazenia — wyjatek stanowig zolnierze
Kartelu, Bractwa oraz Legionu Ciemnosci. Opisane tu zasady

| 53 opcjonalne i powinny by¢ uzywane tylko wraz z innymi za-

sadami tego typu, takimi jak Specjalne Zdolnosci Bohaterow.

BIO-INTERFEJSY

Kazdy model pojedynczy moze zostaé wyposazony w bioin-
terfejs, ktory traktowany jest jako wyposazenie specjalne.
Model moze posiadac wiecej niz jeden biointerfejs, ale kazdy

| wliczany jest do limitu wyposazenia specjalnego, ktory figur-

7/t 4

-

ka moze posiadac. Zauwazcie, ze biointerfejs sam w sobie
nie jest niczym specjalnym, natomiast umozliwia korzystanie
z bioulepszen.

Interfejs Koszt
Bioniczne ramie 10
Bioniczne ucho 3
Bioniczne oko 3
Bioniczna stopa 5
Bioniczna reka 5
Bioniczna noga 0
Bioniczne pluco 5

BIO-ULEPSZENIA

Kazde bioulepszenie wymaga jednego, w niektérych

przypadkach dwéch biointerfejsow, aby moglo prawidlowo

funkcjonowac. Jeden biointerfejs pozwala modelowi na zakup
jednego bioulepszenia.
Bioulepszenia nie sg wliczane do limitu
ilosci wyposazenia specjalnego, jakie
model moze posiadac, ale na jednym
biointerfejsie moze zostac zain-
stalowane tylko jedno bioulepszenie,

BIOULEPSZENIA
RAMIENIA

DOPALACZE SILY. To bioulepszenie
zwigksza site ramienia modelu,
Zwigkszenie sity dotyczy tylko jednego
z ramion, chyba, Ze zostanie zain-
stalowany drugi interfejs, co zwiekszy
site tego ramienia o 2 (S+2).
Koszt: 3
RECZNY MIOTACZ PLOMIENI. Dzieki
temu bioulepszeniu w interfejs na
ramieniu zostaje wbudowany miotacz
plomieni, W dioni wykonuje sie otwor,
ktory jest wylotem miotacza. Pojemniki
miotacza zawierajq taka ilos¢ paliwa,
ktéra wystarcza na dwa strzaly; wyko-
rzystaj dlugi wzornik (umieszczony
w Kompendium #1, Swit Wojny).
Obrazenia zadawane przez ptomienie
wynosza 14(x2).
Koszt: 14

BIOULEPSZENIA UCHA
SONAR. Dzieki temu bioulepszeniu model moze ,styszec*
dystans do najblizszych obiektéw, co pozwala na precyzyjne
okreslenie odleglosci, w jakiej znajduje sie cel. W momencie
aktywacji modelu posiadajgcego to bioulepszenie gracz moze
mierzy¢ odleglosci do wszystkich cel6w.
Koszt: 2
TLUMIK. To unikalne bioulepszenie redukuje natezenie
dzwieku do wezesniej ustalonego poziomu. Dzieki temu
model zyskuje ochrone przed tymi zakleciami i darami,
ktérych efektem dziatania sg wszelkiego rodzaju dzwieki
(chroni przed np. specjalng zdolnoscia Opetanych
Legionistow).
Koszt: 7

BIOULEPSZENIA OKA
NOKTOWIZOR. Uzywajgc tego bioulepszenia model moze
widzie¢ w zupeinej ciemnosci tak, jak przy swietle dziennym.
Koszt: 2




ARSENAL

ULEPSZONY CELOWNIK. Ten zaawansowany system, cho€ nie
do korica dopracowany, jest bardzo poszukiwany przez czlon-
kow wszystkich korporacji. Umozliwia on bezbtedne trafianie
w cel, jezeli ten znajduje sie w Zasiegu Bliskim broni modelu.
Jezeli cel znajduje sie w pomigedzy Zasiegiem Bliskim a Zasie-
giem Maksymalnym, to nie stosuje si¢ Modyfikatora Zasiggu.
Po uaktywnieniu modelu wyposazonego w Ulepszony
Celownik nalezy wykonac rzut K20. Jezeli rezultat bedzie
rowny 16 lub wiecej, to bioulepszenie nie zadziala podczas
tej tury. Ulepszony Celownik wymaga zainstalowania dwoch
Implantow — Bionicznych Oczu. 4

Koszt: 20 .

PODCZERWIEN: To prymitywne bioulepszenie jest czesto
uzywane do wykrywania modeli; podczas jego konstruowania
wzieto pod uwage fakt, ze kazda istota zywa emituje ciepfo.
Kiedy model wyposazony w Podczerwien wykorzysta akcje
Uzycie Mocy Specjalnej, to automatycznie wykrywa wszystkie
ukryte modele znajdujace sie w promieniu 16 cali od niego,
rowniez te znajdujgce sie poza jego linig wzroku. Jedynie
modele ukryte za iirodtem ciepla (ogien, dym) pozostaja nie
wykryte.

Koszt: 8

BIOULEPSZENIA STOPY
Uwaga: Wszystkie ulepszenia stopy wymagaja uzycia dwoch
biointerfejséw.
ODRZUTOWE BUTY. To bioulepszenie umozliwia modelowi
unoszenie jednej stopy (w terminologii gry: 1) ponad ziemig
podczas ruchu. Model nie moze zapierac sie w czasie strzela-
nia z broni ciezkiej podczas unoszenia, ale moze wykonywac
wszystkie inne akcje. Buty umozliwiaja ruch bez ograniczen
przez wode oraz trudny teren, jednak ruch pionowy
jest niemozliwy.
Koszt: 8
SZPONY: Szpony sq instalowane w kazdym z interfejsow
zamocowanych w stopach. Wysuniete Szpony umozliwiajg
modelowi swobodne przemieszczanie sie po pionowych
plaszczyznach.
Koszt: 5
BUTY ANTYGRAWITACYJNE. Buty te sg podobne do Butéw
Odrzutowych, jednak umozliwiaja ruch jedynie w pionie.
Model moze wznies¢ sie lub opuscic o wysokos¢ rowna
wartosci jego cechy R. Model nie moze zapierac sie w czasie
strzelania z ciezkiej broni (jesli znajduje sie w powietrzu),
moze natomiast wykonywac inne akcje.
Koszt: 8

BIOULEPSZENIA REKI
RECZNE RAKIETY. To bioulepszenie umieszczone jest na
spodniej stronie dioni i zawiera w sobie cztery rakiety,
ktore sg podwieszone pod palcami. Wszystkie rakiety moga
zosta¢ odpalone podczas jednej akcji (po wystrzeleniu
wszystkich pociskéw nie mozna korzysta¢ z Recznych Rakiet
az do konca bitwy). Aby skorzystac z tej broni, nalezy
wykonac rzut na trafienie. Jezeli cel nie zostanie trafiony,
to stosuje sie normalne zasady dotyczace rozrzutu. Umies¢é
wzornik granatu w miejscu eksplozji rakiety — kazdy model

BIO-INTERFEJSY

znajdujacy sie pod wzornikiem otrzymuje
obrazenia rowne 12. Jezeli w ciagu jednej
akcji odpalono kilka rakiet, to rzucasz na
trafienie tylko dla jednej z nich, za$ pozos-
tate pociski uderzajg obok (ut6z wzorniki
obok siebie tak, aby stykaly sie brzegami).
Koszt: 18

KOLEC. To Smiercionosne ulepszenie,
wykorzystywane w walce wrecz, umie-
szczane jest w miejsce srodkowego palca
recznego interfejsu. W chwili uzycia urza-
dzenia palec przeksztalca sie w ostry jak
brzytwa kolec o dlugosci kilkudziesieciu
centymetréw. W walce wrecz Kolec zadaje
obrazenia rowne 16 plus premia wynikajaca
z sify.

Koszt: 6

BIOULEPSZENIA NOGI

Uwaga: Wszystkie bioulepszenia nogi
wymagaja uzycia dwdoch biointerfejsow.
PRZYSPIESZACZE: Zanim to ulepszenie
zadziala, nalezy poswiecic jedna akcje na
Uzycie Mocy Specjalnej, po ktorej ruch
modelu jest podwajany do konca tury.
Koszt: 8

DOPALACZE SKOKU. Dopalacze skoku
umozliwiajg modelowi wykonanie pio-

nowego skoku w przod, na odlegtosé rowna podwojonemu

ruchowi modelu (maksymalnie 10) plus 1.
Aby wykorzystac to bioulepszenie, model
musi poswiecic akcje

na Uzycie Mocy Specjalnej.

Koszt: 2

BIOULEPSZENIA PEUC
SYSTEM FILTRACJI GAZOW. Ten specjal-

istyczny system umozliwia przefiltrowanie
oraz usuniecie z pluc tych lotnych
zanieczyszczen (wlaczajac w to dym, tru-
jace gazy itp.), na ktére zaprogramowano
System Filtracji Gazéw. Dzieki temu
bioulepszeniu model moze normalnie odd-
ychaé pomimo obecnosci okreslonych
szkodliwych substancji.

Koszt: 5

DEFIBRYLATOR TLENU. Zapewnia staly
doptyw tlenu do ptuc, dzieki czemu nor-
malne oddychanie nie jest konieczne.
Model posiadajacy owo ulepszenie odnosi
te same korzysci, co wykorzystujac System
Filtracji Gazow, ale moze funkcjonowac
rowniez w srodowiskach o niskiej
zawartosci tlenu lub beztlenowych (takich
jak kosmiczna proznia lub trujgca atmosfera
niektérych planet).

Koszt: 15




BITWY SIERZANTA BUCKA CZESC 3

ZAJAC TO MIASTO!

Jonathan Coulfer

Tak, jak wszystkie ,Bitwy Sierzanta Bucka" i ten scenariusz
zostal napisany w taki spos6b, ze moga go rozegra¢ dwie
dowolne armie.

TEO
Wrog zlokalizowat miasto, ktére zajmuje niezwykle istotng
pozycje strategiczna. Lokalne sily korporacyjne szybko
zorientowaly sie o nadciggajgcym ataku i ewakuowaty
wszystkich cywiléw, obsadzajge miasto swoimi zotnierzami.

Niestety, wrog — zamiast szturmowac - okrazyl miasto,
zmuszajgc obroncéw do opuszczenia budynkéw i bezposred-
niego ataku. Podczas bitwy inna, trzecia strona zdecydowata
si¢ skorzystac z zamieszania i wkroczyla do opuszczonego
miasta. Po zakonczeniu bitwy zwycieskie sily zaskoczyt widok
kolejnego wojska zajmujgcego miasto.

W tym momencie rozpoczyna sie scenariusz. Jedna ze stron
(Alfa) zakonczyla wlasnie walke i kieruje sie do miasta, napo-
tykajac sily przeciwnika (Beta), czynigcego to samo.




SCENARIUSZ

ROZSTAWIENIE
Do gry mozna wykorzysta¢ standardowa powierzchnie 8" x 4',
na ktorej musi sie znajdowac przynajmniej 20 budynkow. Jesli
nie macie wystarczajgcej ilosci budynkow, to mozecie wyko-
rzystac ksigzki, kartony po mleku lub kartonowe pudetka —
wazne, aby na kazdej z tych zastepczych budowli znajdowaty
sie wyraznie oznaczone wejscia. Rozstaw budynki w srodko-
wej czesci pola bitwy, zostawiajgc dookola miejsce na drze-
wa, pagorki i inne naturalne przeszkody. Na polu bitwy
nie powinna znajdowac sie rzeka.

Wyglad miasta uzalezniony jest od inwencji graczy, ale po-
winna przez nie biec droga. Poniewaz to wlasnie ono jest is-
totnym punktem strategicznym (ze wzgledu na swoje poto-
zenie), a nie to, co sie w nim znajduje, postarajcie sie uniknac
umieszczania na jego terenie zbyt wielu umocnien. Drzewa,
krzewy itp. mogq by¢ umieszczone w obrebie miasta.

SILY
Wszystkie standardowe przepisy dotyczgce wyboru jednostek
maja zastosowanie w tym scenariuszu. Nie ma okreslonej
wielkosci armii — gracze sami powinni ja ustali¢ przed rozpo-
czeciem gry; sity o wartosci 1500 punktow sg dobrym rozwig-
zaniem. Nie ma ograniczen co do wyboru zotnierzy, ale kazda
armia bedzie pasowata do tego scenariusza.

Jeden z graczy (dalej nazywany Sitg Alfa) bedzie reprezen-
towat zwyciezce poprzednich bitew, rozegranych poza mia-
stem. Zakladamy, ze Sita Alfa odniosla w fatwe zwyciestwa
poprzednich starciach, co oznacza, ze niewielkie ofiary, ktére
poniosta, nie bedg mialty wplywu na kolejng bitwe. Drugi
gracz (Sita Beta) bedzie sie staral wykorzystac przewage
z poprzedniej bitwy, probujac wslizgnac sie do miasta.

ODPRAWY

Sita Alfa: Plan wyciagniecia obroncéw z miasta zadzialal zna-
komicie. Twoja obecnos¢ wplyneta na nich niezwykle

ZAJ {,\é TO MIASTO!

stresujgco, co spowodowato nieprzemyslane ataki z ich stro-
ny, ktore nie sprawily ci wiekszego klopotu. Miasto jest teraz
gotowe do zajecia przez twoje wojska. Ale zaczekaj chwile!
Kiedy zaczynasz tryumfalnie wkraczaé do miasta, zauwazasz,
Ze inna armia wykorzystata zamieszanie i sama zaczela je zaj-
mowac. Nie mozesz na to pozwoli¢! Nie po tym, kiedy zosta-
fo przelane tyle krwi (nawet jesli nie byla to krew twoich zol-
nierzy). Wyglada na to, ze jednak nie wkroczysz bez
probleméw — musisz wygrac kolejna bitwe!

Sita Beta: Dowadztwo powiadomito cie o strategicznym
znaczeniu miasta i rozkazalto zajgc je. Otrzymale$ rowniez
raport, ze inna armia stara sie dokonac tego samego.
Nadszedt czas dziatania. Liczy sie kazda sekundal Natychmiast
wydajesz odpowiednie rozkazy i wyruszasz wraz ze swoimi
zotnierzami w kierunku miasta, do ktorego
docieracie w momencie, w ktérym wroga armia
zabita obroncow i szykuje sie teraz do zajecia
celu. Masz przed sobg bitwe do wygrania!

ROZSTAWIENIE
Kazdy z graczy wykonuje rzut K20 i dodaje do
wyniku najwyzsza wartos¢é Dowodzenia w swo-
jej armii. Gracz z wyzszym wynikiem wybiera
strong, po ktorej bedzie rozstawial swoje wojs-
ka. Strefy rozstawienia sg szerokie na 6"
od krawedzi stotu. Mozesz rozmiesci¢ tylko 50%
swojej armii; druga polowa twoich sit rozpoczy-
na gre wchodzac na pole bitwy od krawedzi
strefy rozstawienia, podczas pierwszej tury.
Wolni Marines i podobne im oddzialy moga by¢ rozstawione
normalnie, jednak muszg znajdowac sie w pierwszej grupie.
Ponadto Capitol moze rozstawic swojq pierwsza grupe
korzystajac z desantu powietrznego, ale nie moze korzystac¢
z helikopteréw w drugiej turze. Zadne oddzialy
nie moga byc trzymane w rezerwie.

LIMIT CZASU
Bitwa trwa przynajmniej piec tur.
Po zakonczeniu pigtej tury
policzcie liczbe budynkéw kon-
trolowanych przez obie strony.
Gra trwa dalej, jezeli pod kon-
trola dowolnej ze stron nie znaj-
duje sie przynajmniej 50%
budynkéw. Réwniez jesli zajeto
wystarczajacg budowli, ale obie
strony posiadajg ich tyle samo,
gra toczy sie dalej. Po szostej
turze gra trwa az do momentu, w ktérym
zostanie zajeta potowa budynkéw, a jeden
z graczy kontroluje o jeden budynek wiecej.

WARUNKI ZWYCIESTWA

Punkty zwyciestwa nie sg przyznawane

tak jak w przypadku normalnej gry, skoro
gltownym zadaniem jest przejecie kontroli nad
miastem. Strona, ktéra zajeta wiecej budynkow
jest zwyciezcg (patrz Limit Czasu). Zakiadamy,
ze zwyciezca zajal cale miasto.

SPECJALNE ZASADY

Zajmowanie Budynkéw: Warunkiem zwycie-
stwa jest przejecie kontroli nad wiekszoscig
budynkow. Aby tego dokonac, model musi
wejs¢ do obiektu i poswieci¢ jedng akcje.
Jakiekolwiek wrogie modele znajdujace sie
w budynku musza zostac wyeliminowane,
zanim bedzie mozna go uznac za przejety.
Po spedzeniu przez model jednej akcji w bu-
dynku pofoz na nim znacznik symbolizujacy,
ze obiekt zostal zajety przez twoje sily
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(oczywiscie kazda ze stron posiada znaczniki innego koloru). zniszczona. Czes¢ Druga stanowi podstawowy scenariusz,

Budynki, ktore zostaly zajete wczesniej przez przeciwnika jednak zadna ze stron nie moze wystawi¢ zolnierzy zabitych

mogg byc przejmowane w normalnym trybie: wprowadz podczas Czesci Pierwszej. Jezeli w ten sposob jedna z armii

do srodka swoj model, zabij znajdujace sie tam wrogie jedno-  bedzie miata przewage punktowa, to postarajcie sie ja

stki, poswigc jedng akcje i budynek jest twoj. Mozesz usungé  wyréwnac (zmniejszajac liczebnosé jednej armii lub zwieksza-

znacznik przeciwnika i zastapi¢ go swoim. jac drugiej) tak, aby obie strony biorgce udziat w rozgrywce

Wchodzenie do Budynkéw: Aby dostac sie do budynku, twéj miaty wojska o tej samej wartosci punktowe;j.

model musi najpierw nawigzac z nim kontakt (dotykac go o Aby wydluzy¢ rozgrywke, mozecie rozstawic jednostki

podstawka). Po nawigzaniu kontaktu model musi poswiecic wzdtuz diuzszej krawedzi stotu. Dzieki temu oddzialy beda
mialy o wiele wieksza
odlegtosc do przebycia, zanim
dotrg do miasta.
® Specjalne Budynki: kiedy
budynek zostanie zajety po raz
pierwszy, rzuccie K20. Jezeli
wypadnie 1, to w budynku
znajdowaly sie cenne przed-
mioty i jest on wart podwajng
ilos¢é punktéw zwyciestwa
— poldzcie przy nim dwa zna-
czniki. Jezeli jednak wypadnie
20, to budynek byt zami-
nowany i wybucha, zabijajac
wszystkie modele bedace
w srodku i zadajgc obrazenia
rowne 18 wszystkim modelom
znajdujgcym sie w odleglosci
3 cali od niego.

1 cal swojego ruchu na otworzenie drzwi
i wejscie do srodka.

WARIANTY
e Bitwa Trzech Sif: zamiast rozpoczynac gre
po zniszczeniu przez Strone Alfa pierwotnych
obroncow miasta, dopusémy do rozstawienia
w jego obrebie jednostek trzeciej strony
— Sity Defensywnej. Sita Defensywna rozstawia
swoje oddziaty zanim pozostatych dwéch graczy
wybierze strony. Sita Alfa rozstawia sie wchodzac
na pole bitwy wszystkimi jednostkami w fazie
aktywacji pierwszej tury. Sita Beta wystawia swo-
je jednostki podobnie jak Alfa, jednak dopiero
w turze drugiej. Jezeli Alfa lub Beta reprezento-
wana jest przez Capitol, to z géry muszg zostac
wyznaczone jednostki, ktére beda desantowane.
Jednostki takie jak Wolni Marines nie moga
korzystac ze swojej zasady specjalnej dotyczacej
rozstawienia.
® [nnym wariantem jest rozegranie scenariusza
jako dwuczesciowej bitwy. Rozegrajcie Czesé
Pierwsza przy normalnym rozstawieniu terenu,
ale Sila Beta (reprezentujgcg tutaj obroficow
miasta) moze wystawi¢ tylko jedng trzecig swo-
ich wojsk. Jej celem jest zabicie jak najwiekszej
liczby zotnierzy Sily Alfa, zanim sama zostanie
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