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Chronopia - nowy system bitewny dark fantasy twor-
cow gry Warzone!

Tym razem mozesz objac¢ dowodzenie jedng

z pieciu armii: EIfow, Ludzi, Krasnoludow,
Czarnokrwistych lub Oddanych.

Podrecznik podstawowy i figurki mozna bedzie kupic
zaréwno w sklepach, jak i w sprzedazy wysytkowe). :
Wiecej informagji znajdziesz w tym i w nastgpnych \
numerach Magii i Miecza, badZ dzwoniac

pod numer podany w stopce pisma.
-
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Witajcie! Tym razem jo zajglem migjsce prztfmaczonc dla
Naczelnego i p;;.tlanawiﬁ'm, Korzystajgc z okazji malego jubi- -'
leuszu, 51"mﬁnq¢" kilka stéw do Was — naszifffl czytelnikow,
Jak jui zapewne zauwazyliscie, jest to piecdziesiaty numer
."‘fa‘q:':' i Miccza®, wige nimigjszym cheiafbym P"&i‘(’kﬂ‘wﬂé._
.-;-;;'w:g-,m naszym wWAETTYm rzy:efni&pm (zardwno tym,
ktorzy przyszli wezesnic, jak i tym, Ktorzy nas czjymja terag) ¥
za to, ze nas kupowaliscie i jestescie w dalszym ciggu z nami,
Dzickuje réumies wszystkim zaangazowaniym redaKtorom
= redakcii, a w szczeqélnosci Darkowi Toruniowi (pierwszemy
naczelnemu), tarosfawowi Musiatowi (naszemu grafikowi),
Ance Szymanskiej .dL-'-faf zamowien i pn'rwmemtyJ - 54 zZ nq-
i od :f;\':u'fk'u & fak rommies Tomkowi XQ(OJA'-i{fﬂﬂﬂkm,
'?.:;\.’.-‘-". ‘,Fi-':r:.‘mk‘-frmu, Mackowi Kaﬂijmﬂi, Rafﬁfowi Ga-
.h‘ck'rcr.-“-.'.', Arturowi Marciniakowi, Andrzejowi MiszKurce,
Tomkowi Kreczmarowi, Rafafowi Nowocieniowi i cafej rze-
ofpraconwnikow i sympa!yﬁ_dw, bez f(_!dﬂ_,fcft vﬂ'fagij'
Miccza® po prostu by nie byfo. Oni wszyscy prayczynili
i proyczyniaia sic do tego, ze Magia i Miecz " istnicje i jest na
nteresuiaca, Ze w dalszym ciggu ja Kupujecie. Czytelnicy,
ktérzy sa z nami od poczqtku wiedza, jak zmieniafo sig obli-
pod wzgledem zawartosci, jakosci tekstow, iloser
pracouwnikow oraz jeqo zzqgfqd'u i D.‘)jg’tﬂjfi. rﬁ.{‘gpgry.

aliémy z szatq graficzng, ukfadem i zawartoscig, sta-
rajac sie .'.:‘:'.;:uuda( na Wasze oczekiwania. Przez te minio-
lat zdarzafy nam sig rozne wpadKi i potKnigcia (nie za-

wsze £ maszej winy), za co w tym migjscu przepraszam, ale
irza sig to takZe najwigkszym, renomowarnym pismomn.
z¢, Ze nam to wybaczyliscie, pozostajac ciqgle z nami.
Biorge do rak te pigédziesigt numerdw Waszego-Naszego pis
sma mysle, Ze nie mamy sig czego wstydzic: opublikowalismy
okofo czternastu tysigcy stron materiafow napisanych przez
mifosnikow gier fabularnych, w wigkszosci oryginalnych i na
dobrym poziomie. Sadze, Ze Kiedy je czytaliscie, sprawily

e
oy

Wam tyle samo frajdy, co ich autorom. ,MiM " jest pismem
hobbistycznym, co okresla jej Ksztaft, charaKter i nakfad. Be-
dzie istniafa tak dfugo, jak bedzie na nig — brzydko mowiae —
zapotrzebowanie, a Wy zecheecie jq Kupowaé. Zdajemy sobie
wy, Ze na rynku prasowym jest wiele pism iL'piqf wy({a- ;

nych, o wigkszej objetosci i tariszych od naszego, ale z drugie]
strony /Magia i Miecz " jest najtarisziym ma‘qa;.ym-m_qicr__f’aﬁu-
larnych na Swiecie, jako Ze cena dowolnego zagranicznego pe:
fyku o tym samym profilu Ksztaftuje sig w oKolicach 53, co
daje w przeliczeniu ok. 17 zf. Ten rok bedzie dla naszeqo pis
sma przefomonny, ‘qdy:j wkrotce ﬁ;;fzr’m;;y Zmszent pm{nfc‘.i’if

jego ceng, Ktorej mie zmienialismy od dwoch (at. Krok_ ten po-
dyktowany jest wzrostem cen druku, papieru itp. Liczymy, Z€
ten werost ceny (o zloty pigédziesiqt) nie zniecheci was do Ku-
powania Magii...". My ze Swej strony postarany Sig zrobic
wszystko, aby pismo w dalszym ciggu byfo dla was interesujd
cei u.'mi\'{t;}m'.‘:\famy wiele pomystow i planow na najblizsze
Ktore bardzo chcemy zrealizowad, czego sobie i Wam Zycze.
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Zakdadam, 2 nakomita wiekszost 7 Was w-
daels juz Cawartego Obcego. W kofcu mamy
mesisc po premerze. Niemniey, na wstepe
tym, co wdnel him Ow dawng - przypominam, 8
tym, kidrzy jesacze e meeh okazy 2obacryC - po
krdtce przedstawse, 0 co chodn

Akcja dreje se na badewczym statiu ko
smucznym Aunga, nalezacym do arma amenylar:
skiej, 8 dowodzonym przez generala Pereza [Den
Hedays). Na pokdedae doktor Gediman [Brad Do-
unf] kerue grupa naukowcow, ktore dokonue
eksperymentu, polegsgcego na skionowsnu
zmarie) dwesce lat wezesne) Bllen Ripiey [Sgo-
urney Wesver]. Korzystass 2 probla krwa pobrane
na krdtko preed jg) Smiercig. Z cela Ripley wydo-
byweja zaradek ,obcego” (Oboy). kedry 2okse. Po
stanawia@ zechowel przy 2you sama Ripley
Kire; matenal genetycany laczy w sobwe cechy
caioweka i Obcego

Fim zbwera recze; chiodne recenze. a g odwez
ne stane okomnem. Obcy 4 to dobry rzeteiny

wece] pst 0 najepsza
czwarta czesC bnowego
cydu, jeka wdzslen. Mio
zaskoczyt mme  scens-
MUS2, M mam Zastrzezen
co do gry aktorske; ftylko
Winona dala plame - gre
@kby popadala w aneme)
ani do scenogrefi - nc ed-
nak downego, SO0 78
ws2ystiam stor Jesn Perre
Jeunet, rezyser takch
wsoaneoss B Delcstes
sen czy Missto Zzagno:
nych dnec lesh e widoe-
iSce itoregos 2 wymeno-
mych btulow, to w te pedy
do wypo2yczaind)

Co tu tuzo gadac. Byk-
e - sami wece. Ne by
§0e - sugenue wnte w i
ree, D WATOIDE W WyDOTy-
.. A diaczego sugens-

e? Bo uwazam - bez
- P £l
wzgeou na to Czy em

S Spo0oha, C2y e
wSpanass, proy-

WreCZ Skarbonks
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RPGowych pomysiow
mego zakazena flmu - wor

dia celow mitar

wch. Na tysiax ¢ ten po-
sl w tak kW ymer, Zew
by B -

B ML

meast 0DCYCH Wnac

aduig okazue
atyczng stots, kedrs
2 moze Stanowic nie-
ardne; kosmita nz

SRR
agree [ax (ego,

Y e prowadze-
joegos tam meegsca
nalenstve
8. Da... 0obrg scene,
e Se, 2 w Czese qdy
spokone sobe drzemal, W |eQ0 WNELrzZuU pojawsD
se Obce Cislo, ktdre uz wirndtoe urosnie do takich
. jgodnie medzy cia-
W WIEC ZBDEWne przeta-

godan zyca... Co tu
na jego meeyscu’?
ygodny BN. Wspanialy ak-
Zogrel w hime kples|
kedry ma paraliz obu ndzek. Gdy po raz pierwszy
zobaczyiem go na ekrane powedzalem: 0! Ten

nie pouciekal”. | myliem sie. Pinion preag
e oica. e et naprzesakadzal cale bandze
bohatertw. Wszak trzeba go bylo wszedzie 23 so-
mm_mm\cﬂnemdamedlanaszq
druzyny: .Czy moglibyScie praesSC Z Mo Corece-
mmmw-mmtau{s-bamm
gacz/Figo-fago. Grece: JPewnie!’. A tu okazuje

sie, 2 dzewuszka od urodzenia nie chodz, albo
na coé tam chorowala i to jest przyczyna je; kalec-
twa. A przez przelecz da sie przejsc tylko pieszol
Wiec na plecki dziewczatko i uciekamy przed hor
dami goblindw,/kultystow/Zolnier2y/ strazniktw

granicznych no | Figo-fago oczywiscie.

Maio? Na to przypomnijcie sobie moment, ke
dy to bohaterowie musieli przeplynac pod woda w
zalanym korytarzu statku. W trakcie - walka 2 Ob-
cymi. Napiecie podniesione [Pinion na plecach
jednego z bohatentw - 0CzywisCie utrudnia). Ang
koniec co? Okazuje sie, ze przy wyjsciu Obcy roz:
ciagneh na powerzchni jakas obrzydivg blong, 8
dookolta paznosil jgja | nie sposob wylezc z wody,
zeby nie pobudzic drzemigcych w Srodku maks
chow. A trzeba wylezt na suchy lgd, bo tam w do-
le, pod woda tez sa Obeyl

Jeszcze za mato? No to weimy robota skon-
struowanego przez roboty, tak doskonatego, 28
nie mozna go odrdznic od istoty ktdrg ma podre-
biad [w filmie - cziowieka). Mozna uatrakeynic te-
ki kamufiaz i pofolgowac wyobrazni... \Wyobrazmy
sobie, i gracze dowiaduja sie, iz jeden z nich 2¢-
stal czyms zarazony [np. Obcym), & nie wiadomo
ktory! | teraz oprocz odtrutki trzeba stwierdac,
ktory to jest zerazony. Albo, dia SFow - trzeba

uwolnic jakiego$ porzgdnego BNa, & Zly frajen
kiory go uwiezi, spodziewsjac sie prob uwolnig:
nia, zajat kika cel robotami-podrabami tego face-
cka. | zgadnicie teraz, ktory to?

Pomysly zawarte w tym
bez korica np szalony naukows
ym potworze - zrobi dia jego b
wszystko), gadzety [pamietacie te $v
wane pstolecki?, whiskey w kostkach
{robot bardze) ludzki niz cziowiek). N
InNymi, podstawse uwazam, iz Obcy: Prz
to obowiazkowa lekture dis kazdego ¢
C2y uzace Qo za film 2y, czy przebd)




PANORAMA

Jest potowa dwudziestego pierwszego stulecia. Caly swiat
opanowany jest przez wielkie przemystowe korporacje. Jesli
choeszbyé saba. musrsz umfaé pomsads:e w cieniu prawa,

e e e A T AR

nych infasm w Mecie ducnﬂm magii i tedlmla Mus:sz
Zzosta¢ shadowrunnerem.

Pod koniec zesztego roku ukazata sig na polskim rynku ko-
lejna gra fabularna. Podrecznik podstawowy do gry Shadow-
run zawiera 296 stron i kolorowa mapg. System nalezy do
podgatunku technofantasy, w ktérym magia, duchy i mitolo-
giczne potwory wystepuja na réwni 2 nowoczesna technika.

Podrecznik zaczyna sig wprowadzajacym w Swiat gry opo-
wiadaniem (nie jest to pomyst tak atrakcyjny jak komiks
w Wilkotaku: Apokalipsie, ale moze byc). Nastepnie autorzy
streszczaja nam historig $wiata od dnia dzisiejszego az do
roku 2052. Karkotomne zadanie. Trzeba tu jako$ uzasadni¢
pojawienie si¢ w naszym $wiecie magii, orkéw, trolli, smo-
k6w i cyberprzestrzeni. Tworcy systemu wychodza z tego
‘obronna reka. Dalej poznajemy podstawowe zasady mecha-
niki gry i przechodzimy do tworzenia postaci. Szybko, fatwo

el EHLIFI]H]HH

dziaty to doktadny opis systemu walki; magia i wreszcie ma- FREE STHTE
tryca (czyli cyberprzestrzen). o N — - -
|
‘\

W walce uzywa si¢ kostek szesciennych. Trochg duzo sig IHHDULURUN’

nimi rzuca, trochg duzo liczy. Fajna zabawa, byle tylko nie na
dtuzej niz pot godziny. Magia jest jedna z mocniejszych stron
gry. Swietne opisy totemow i specjalnych mocy, nowatorskie FEY 000 . !
sposoby rzucania czaréw, przestrzen astralna i zamieszkuja- ——— _ n}

ce ja duchy to prawdziwe peretki. Dziatanie cyberprzestrzeni | | §

osiode dosta;amy doktadne omsy wsznzepow brom po;a-

et e TN
»
P

Scla kolorowych potwordw i dokladme;szy opis pdnego z
miast przysziosci.

Tiumaczenie jest poprawne nie ma w nim zadnych wigk-
szych bieddw. Podrecznik do gry ukazat sig na naszym rynku
dzigki staraniom firmy ISA i kosztuje 70 ziotych. ’

Dolorez ;

P.S. Wizja przysziosci zaserwowana nam przez autorow ;
systemu jest dosS¢ przygnebiajaca. Krwawe konflikty rasowe, 9 3“"# BE !'.BZES% g ENT
brak poszanowania prawa, giéd, epidemie, rozpad wigkszo- e —
$ci panstw. | pomyslec, ze wszystko to zaczelo sie od strajku
kierowcow ciezarowek (1).




Maciej Kocus
NA CO DYBIE W WIELORYBIE
CZUBEK CZOtA REDAKTORA

PRZYPADKI | PARADOKSY ...
WIELE. WIELE LAT TEMU J n-_.t R | DAROSEAW T. PRZYWIEZL

: ZGNILEGD ZACHODU KILEA DZIWNYCH KSJAZEK. MIALY ONE
ETYTPOVY EMAT ?)"L/ 'i;\'{. r'l UP-K”“\? N|EZRO¢.UM|F\LYM
ARGONEM. TO BYL ERWSZE PODRECZNIKI PO VLY. Nt t',‘/ho-

| T ‘,,,_ M . '_«: ‘;:"3';"~:\f_ TO0, ZE ‘JKRDTC':. ZACZELI GRAC
“ARAZILI TYM LILEU SWOICH ZN) 'OM"CH Cl ZNATOMI ZARAZI=
‘ (vCH ZHATOMYCH | TAR JUZ POSZLO. KILKANASCIE LAT

: ::'_._ M ;_“ TACEL DAREL POCZULI WYRZUTY SUMIENIA | POSTA=
| OVILI ZALOZYC PISMO DLA WSZYSTRICH CHORYCH NA PRZYVLE-
il ] T 3 ARA 3 |r\( IDJ Tf\th MAG”\ | Ml-.\u_ ‘
W PIERVSZYCH MUMERACH MOZMA BYLO ZNALEZC GLOWNIE
KRYSZTALY CZ) NAJZABAWMIETSZE JEST TO, ZE ZADEN Z
‘ PIECIU REDARTOROV, ETORZY DOLACZYLI W TYM CZASIE DO PISMA,
g . Byt (DELIRAT MOVIAC) _.nL'; INIKIEM TEGO $YSTEMU.
€ A ZRESZTA W TYCH CZASACH LATVO BYLO ZOSTAC CZLONKIEM
Wegatl JAcCer B. PRZYJECHAL Z LUBLINA | ZAPY-
” Pl ‘ REDARCTI. ZOSTAL Z NAMI NA

?0 EPOCE MALARZA PRZYSZLA EPOKA DIABLO.
DALO SIE GRAC NIE TYLKO W SIECI LOKALNET, A

TEDAMET wWIE” DENDARAT oD E Ty AMJE T MAsnl b
IaAlLI, Wik F-..Vl"\hM I'\ Y -_'|-..I'\ ‘f\‘..,l VavLl
W

MILDSNIKOV TET GRY. VU”" WYNOSIL JCH NA W
OPOZNIENIA LEDWO DALO SIE NADROBIC.

ARTUALNIE REKAMI | NOGAMI OPIERAMY SIE POTWOROWI POD NA-
ZWA ULTIMA ON-LINE. NIE WIADOMO JAK DLUGO UDA NAM SIE
JESZCZE WYTRZYMAC...

TO, CO NIGDY NIE PRZESTANIE NAS ZADZIWIAL...

LISTY

e WYMYSLIEEM WEASNA GRE FABULARNA. CHYBA JEST W KON-
WENCT! FANTASY. PRZESYLAM WAM KARTE POSTACI DO TEJ GRY.




JeSLI JESTESCIE ZAINTERESOWANI, TO WYDRU-
KUTCIE TA W PISMIE | NAPISZCIE DO MNIE...

_..GLYSZALEM, ZE POSZURUTECIE TEUMACZY.
PRZESYEAM WAM MOJA PROBKE. TEUMACZENIE
FRAGMENTU PODRECZNIKA WFRP Z POLSKIEGO NA
ANGIELSKL,..”

..(?E€ BITYCH STRON ZAPISANYCH ROMPLET-
NIE NIECZYTELNYM PISMEM; NA KONCU NAPISANY
NA MASZYMIE Dorisek: PRZEPRASZAM ZA
NIECZYTELNY CHARAKTER PISMA)...

TAK, TAK. NIEKTORE LISTY NIGDY NIE PRZESTA-
NA NAS ZADZIVIAC.

ITELEF(_)\\ .

CZASEM NIE MOZNA SIE D0 NAS DODZWONIC,
ALE NIE TO JEST W NICH FASCYNUJACE.

REDARCTA. NIEDZIELA. GODZINA 27:40.

DZWONI TELEFON.

,..MOZNA Z TA PANIA Z
SEKRETARIATUP JA W SPRA-
WIE PRENUMERATY...

s [
GODZINA  4:5%. 3

. REDARCTA. ZWARTEK.

SWIT.
DZ\VWONI TELEFON.

ne-JA SIE CHCIALEM ZAPY-

TAC CZYy W TABELCE NA E
STRONIE 126 PODRECZNIKA i
WFRP NIE POVINNO BYC ’?
PRZYPADKIEM... Y.

DAREK UWIELBIA TAKIE TE-
LEFONY. AZ WARCZY Z ROZ-
KOSZY.

JEZELI KTOS WATPI W MA-
GIE, NIECH PRZYJRZY SIE
NASZEJ REDARCYINET SIECI
ROMPUTEROWET. NIGDY NIE
WIADOMO Z JARIEGO PowODU

ZACZNIE LUB PRZESTANIE DZIALAC. PRZEZ LATA

OPRACOWALISMY WIELE METOD, DZIEKI KTORYM
POTRAFIMY ZMUSZAC NASZA SIEC DO PRACY. Do
NATPOPULARNIETSZYCH ZALICZA SIE SZARPANIE
kABLI (METODA Y055Y) | ODPRAVIANIE RY TUALOW
ZE SRUBOXRETEM (NIECH ZyJE DARek!). PovoB-
NO KIEDYS JEDEN Z REDAKTOROW NAWET MODLIL

=

SIE DO SERWERA. ZNANE SA TEZ PRZYPADKI KO-
PANIA W SERWER, OBLEWANIA GO PIWEM | SKARA-
NIA PO DRUKARCE (PP?). JEDEN Z NASZYCH
SKLADACZY MIAL ZWYCZAT ROZKRECANIA SERWE-
RA NA CZESCI PO KILKA RAZY W CIAGU NoCY.

PODOBNO TEZ POMAGALD. SIEC
ROMPUTEROWA TO NAPRAWDE
JEDNA Z BARDZIET MAGICZNYCH
B RZECZY W ZNANYM WSZECH-
| SWIECIE.
{ KOLEJNE NUMERY MIMa
i GDY PRZYCHODZI Z
K OWY MNUMER ,MAGI )
IIE. MOZEMY NADZIWIC
) ZNAJDUTEMY W
RZCIE NAM = JESTE-
() ,_r.\;-:(.f.\'rfyt\y\;}\;"”, \-.]AK
_ ,’ r"“_-}"'f’ b 4 CUD. ::E
STRONY SA PO KOLEI |
TEST C05 WYDRURO-

GDZIE MOZNA NAS SPOTKAC...

. GENERALNIE MOZNA NAS SPO-
TeAC W WARSZAVIE. W, KAZDY PIATER JESTESMY
W KINIE NA FILMIE, RTORY WEASNIE WCHODZI NA
ERkRANY (ZWYELE W LUNIE, WISLE LUB W MURA-
NOVIE). WIECZORAMI BYWAMY W PUBACH - ,ZIE-
LONA GES', ,LOLER - ALBO TAM, GDZIE MOZNA
PoTANCZYC: ,PARK LUB ,HADES (CHOC OSTAT-
NIO KTOS PUSZCZAL TAM NEDZNY RAP | TECHNO).

B A T i e

LADNIE ZAPROSIC, A POTEM KILKA RAZY PRZYPO-
MINAC 0O DACIE PRZYJAZDU. NATLATWIET JEDNAR
SPOTKAC NAS PRZEZ INTERNET NA LISTACH DYyS-
KUSYTNYCH | POD NASZYMI ADRESAMI SIECIOWYMI.

A WSZYSTKO TOCZY SIE DALE)...

GDY KOLETNY NUMER NASZEGO PISMA WYCOFY-
WANY JEST Z KIOSKOW | SETKI EGZEMPLARZY IDA
NA MAKULATURE, PLACZEMY RZEWNYMI LZAMI
PLACZEMY, BO KOCHAMY ,MAGIE | MIECZ , KO-
CHAMY NASZYCH CZYTELNIKOW | SIEBIE NAWZA-
JEM TEZ (OCZYWISCIE DO PEWNYCH GRANIC -
YossAl NATYCHMIAST PRZESTAN SIE PO MNIE
PRZYTULACD).




ZYCIE WARSZAWY

i el 2. ‘.
Jedyny e
dziennik }3&_
stolicy

Bivra Reklamy i Ogloszed:

ul. Marszatkowska 7
tel.: 25 54 07
253787

ul. Poznafiska 38

tel.: 629 49 41
629 83 28
628 23 09

ul. Marszatkowska 140
tel.: 827 32 04




Daroslaw J. Torws

WSPOMNIENIA KOMBATANTA
CZYLl DZIADKA PRZYNUDZAMIE. ..

atmcie. Paristwo, jak ten czas leci...
Przed chwilg zaczeliSmy, a to juz 50.
*_ numer i prawie 5 lat istnienia za nami.

Wyuharzria 78 raznoczvnam nd tale zniswala.
R P R L S S

jaco oryginalnych spostrzezen, ale w tej histo-
rycznej chwili nie moge si¢ powstrzymaé od
przemy§leni giebokich i odkrywczych. Tym
bardziej, ze sq prawdziwe, RzeczywiScie,
cho¢ nam samym trudno w to uwierzy¢, juz
niemal 5 lat staramy si¢ robi¢, co w naszej
mocy, zeby gry fabulame staty si¢ ulubiong
rozrywka miliardéw Polakéw i rzeczywiscie
stuzace nam do tego narzgdzie — przez wszy-
stkich ukochana ,,Magia i Miecz" — juz pigé-
dziesiat razy (zmilczmy numery podwdjne,
dobrze?) rafiato do Waszych rak.

W ramach wspominek przeczytalem
przed chwila wlasny wstepniak z Numeru
Pierwszego 1 wsrod réznych niestusznych
zdan, ktére w nmim umieScitem, znalazlem
nastepujace: ,,Istnieje uzasadniona niestety
obawa, ze aby stuzy¢ zaspokojeniu potrze-
by, bedziemy musieli najpierw sami ja
stworzy¢.” Wspomniana potrzeba to oczy-
wiscie nieodparta che¢ wcielania sig w ko-
gos$, kim nie jesteSmy, czyli wedrowania po
$wiatach gier fabulamych. Zdanie jest nie-
stuszne, gdyz wowczas, 5 lat temu, bylisSmy
zapatrzeni we wlasne z rolplejem (tfu!, ja-
kie nietadne stowo) doswiadczenia i nie
zdawaliSmy sobie sprawy, ze istieje tak
wiele i tak gleboko zaangazowanych w te
gry Srodowisk — nielicznych, co prawda,
ale wspaniale w temacie zorientowanych.
Na szczgdcie, gdyz to dzigki tym wiasnie
ludziom mogliSmy przerwaé poczatkowy,
najtrudniejszy okres — stali sig nie tylko
pierwsza grupa klientéw naszego pisemka,
ale tez krytyka, radg i materiatami do publi-
kacji pomogli nam w jego redagowaniu.

Z drugiej jednak strony — powyzsze zda-
nie jest bardzo stuszne i obawa w nim wy-
razona jest najzupetniej usprawiedliwiona.
Pigé lat temu gry fabulame nie byly oczy-
wicie w naszym kraju nieznane, ale bawia-
cych si¢ w nie byio — iie? — kilkaset oséb?,
tysigc?, pottora tysigca? Chyba nie wigcej.
Bez falszywej skromnoéci mozemy stwier-
dzi¢, ze jesli teraz gra kilkadziesiat tysigcy,
to w duzej mierze zastuga ,,Magii i Miecza“

i generalnie tego, co jako MAG przez pigé
lat zrobili§my. Oczywiscie nie byliSmy, a
tym bardziej nie jesteSmy teraz, jedyni, ale
chyba byliémy i chyba nadal jestesmy dla
polskiego rynku gier fabulamych najwaz-
niejsi. Czyli jakby udalo nam sie przyczy-
ni¢ do powstania potrzeby, ktérej zaspoka-
janiu cheemy stuzyé. Wybaczcie, prosze, te
stowa nieskromne i napeczniale samozado-
woleniem. Wcale nie jesteSmy tacy zado-
woleni, ale to juz zupelnie inna historia...

No dobrze, do$¢ przynudzania ogélnego
— przejde do nudzenia bardziej konkretnego,
czyli tytulowych wspominek. Troche wy-
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mial spisa¢ wszystko po kolei, to nie dwie
strony w pi$mie, a opaste tomiska drobnym
maczkiem musialbym wypehié. Pierwsze
numery powstawaly S$miesznie. Gdy juz
ustaliliSmy, ze chcemy robié co§ takiego, jak
MiM i nawet mieliSmy trochg materiatéw,
nalezato sig zdecydowaé JAK to chcemy ro-
bi¢. Nie mieliSmy pieniedzy, nie mieliSmy
siedziby, mieliSmy natomiast komputer —
moja Amige 500. I to przez pewien czas mu-
siato wystarczy¢. Wiasnie na wspomnianej
konsoli do gier zmagatem si¢ z poczatku z
niepowtarzalnym stylem pisarskim Artura
Szyndlera i czasem réwnie oryginalnymi fi-
gurami stylistycznymi innych autoréow.
Pierwsze trzy numery byly w starym, do-
brym stylu wyklejane w makiety przez Jarka
Musiata i oddawane do skiadu ,na ze-
wnatrz", jednak dos¢ szybko nam sig popra-
wito. Nie dos¢, ze znalezliSmy sobie pokoik
na ulicy Grottgera na Mokotowie, to jeszcze
kupiliémy ,,prawdziwego™ peceta — oszata-
miajagco mocng jak na owe Czasy Maszyne z
procesorem DX2 66 Mhz — oraz prawie
prawdziwy skaner i niemal sprawna drukar-
ke. Ten sprzet stanowit dla nas tak wielki
skok jakosciowy, ze kolejny, czwarty numer
spozniliSmy o kilka miesiecy. Nie bylo to
nasze ostatnie spdznienie z Magig i Mie-
czem, jak dobrze wiecie, ale niewatpliwie
najwicksze. Jednak te miesiace, ktdre uply-
nety miedzy ukazaniem si¢ numeru trzecie-
£0, a numerem czwartym wspominam bar-
dzo mile. Zabezpieczywszy sobie juz wcze-
$niej materiaty, czyli majac spokdj meryto-
ryczny, spedziliSmy je na gorgczkowym po-
znawaniu réznicy migdzy pecetem, a Ami-
ga, Atari czy Spectrum, czyli ,komputera-
mi*, z ktérymi dotychczas mieliémy do czy-
nienia. Poznawanie to bylo tym bardziej in-
tensywne, ze postanowiliémy sami robié
skiad MiMa 1 wszystkiego innego, co W
przyszloSci zamierzaliSmy wydaé. Byla to
decyzja stuszna i do dzi§ nam sig sprawdza,
ale w owym czasie zaowocowala nastgpnym
miesigcem studiowania réznic, tym razem
migdzy Page Makerem, a QuarkXPressem,
migdzy czcionkami true type a postscript
czy miedzy formatami zapisu obrazkéw.
Zabawa z tym byta wspaniala, chociaz od
czasu do czasu przypominaliémy sobie, ze
raczej powinni§my si¢ martwi¢ o to, co dru-
kujemy, a nie w jaki spos6b to robimy. Na
szczeScie wladnie w czasowej okolicy
czwartego, piatego czy szdstego numeru za-
czeli sig pojawiac ludzie, kt6rzy nie tylko de-
klaratywnie, ale rzeczywiscie chcieli z nami
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wspoltpracowaé i pomagaé nam w robieniu te-
g0, co robié chcieliémy. Przynie§li ze sobg
swoja wiedzg, swoje kontakty i do§wiadcze-
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neli z naszego horyzontu, jednak wigkszo§é
zostata dlugo, bardzo dtugo, albo nawet do
dzi. W pierwszej grupie tych, ktérzy pomogli
MAGowi wyj$é z okresu chatupnictwa byli
Artur Marciniak, Tomek Kotodziejczak i Ra-
fat Galecki. Wszyscy oni, chociaz niekoniecz-
nie w kolejnosci, w ktérej ich wymienilem,
brali pézniej na swoje barki kierowanie ,Ma-
gig i Mieczem" i nawet je$li nasze pisemko
okazalo si¢ odpomne na ich pomysty rewolu-
cyjnych zmian, to wlozyli w nie ogrom serca,
pracy i nerw6w. Ku naszemu ogromnemu za-
lowi Rafat w pewnym momencie postanowit
zarabia¢ na rodzine, grajac w gry komputero-
we, Tomek wydoroslat i zajat si¢ ,.Kaczorem
Donaldem®, a 1 Artur, cho¢ zostat ,,w branzy*,
robi jakby troche co innego i gdzie indziej. Co
wcale nie znaczy, ze przestali nas wspomagad
sita swego intelektu i pi6ra.

Kiérego§ péinego wieczoru w koiicu
czerwca '94 roku w naszym pokoiku na uli-
cy Grottgera pojawil sig Jacek Brzeziriski i
szepnat: ,,Podobno tu mozna przenoco-
waé...” Scena ta utkwila mi w pamieci, gdyz
z lekka wtedy ostupiatem. Nie dlatego, ze
kto§ chciat nocowac, ale Jacu$ miat na sobie
elegancki, szary garnitur, bialg koszule, kra-
wat, a to wszystko sttamszone przez ogrom-
ny plecak z doczepiong karimata, $piworem
i bodaj menazkami. Zestawienie bylo za-
trwazajace. A on po prostu przyjechal wy-
grac jaka$ kolejng olimpiade matematyczna
i zarejestrowac sig jako student. Jak przeno-
cowal, tak i zostal. I czas po temu, zeby po-
jawila sie osoba taka, jak on, byt najwyzszy,
gdyz wtasnie byliSmy w trakcie ,,poszerza-
nia oferty wydawniczej*, czyli pracowali-
$my nad polska edycja WARHAMMER
FRP. Okazalo sig, ze Jacek, poza tym, ze pi-
sal teksty do MiM, potrafit réwniez blyska-
wicznie opanowacé tajniki sktadu kompute-
rowego 1 zdjat ze starczych barkéw piszace-
go te stowa ogrom pracy, ktérej barki te by
nie podotaty. I tak mu zostato, wkrétce w
tandemie z Tomkiem Kreczmarem, przez
diugi, dlugi czas. Szkoda, ze nie do dzi$.

Druga potowa ’94 roku byta dla nas ge-
neralnie bardzo znaczaca. Wydaliémy pol-
ska wersje WARHAMMERA, zmieniliSmy
siedzibe, przeprowadzajac si¢ do odrapane-
go budynku na Dolnej (przynajmniej mieli-
§émy juz kilka pokoikéw, a nie jeden), ale
przede wszystkim zyskali§my nowych lu-
dzi. Nie tylko tzw. ,merytorycznych®
czlonk6éw redakcji — nie wiem, czy nie waz-
niejsze dla nas okazato si¢ po
zyskanie Anki Szymariskiej




Czesé!

Pora na kolejna garstke Waszych reak-
cji na nasze wybryki.

Nim jednak oddam glos Wam, Sza-
nowni, odpowiem szybciutko na kilka
najczesciej pojawiajacych si¢ w listach
pytan i wystosuje kilka présb.
1)Czy przygody albo artykuty mozna spi-
sa¢ recznie (kiedy sie nie ma dostepu do
maszyny do pisania albo komputerka)?
Pewnie, ze mozna. Blagamy tylko o wy-
razne pismo. Je§li okaze sig, ze mamy do
czynicnia z tekstem cickawym, pokusi-
my sig o jego przepisanie. Na pewno nie
damy zginaé zadnej perelce.

1) Piszcie wyraZnie! Listéw niewyra-
Znych po prostu nie czytam. Stowo ho-
noru, ze kilkakrotnie bardzo si¢ staratem,
ale czasami ewideninie widaé, ze w
ogéle Wam si¢ nie chce. W skrajnym
przypadku robicie sobie sami krzywde,
bo wpisuje bledne adresy (np. w rubryke
ogloszeri — to ,,pét bidy*, ale najgorsze
jak zaadresuje Zle paczke z nagrodg —
wtedy paczka wraca do nas).

3 Jesli kto§ z Was nie otrzymal nagrody
za jaki§ konkurs, a przeczytal juz w pi-
$mie, Zze mu j3 przyznaliSmy — proszg o
kontakt i wyrazny adres.

f) Przysylacie nam swoje opowiadania.
Tak, jesli trafi si¢ odpowiednie (dobrze
napisane, odpowiadajace profilowi pi-
sma, wzglednie numeru), na pewno je za-
mieécimy. Natomiast niestety nie bedzie-
my pisa¢ odpowiedzi z recenzjami Wa-
szych tekstéw. Tu wskazany jest raczej
kontakt telefoniczny z redakcja, po
wczesniejszym zaznaczeniu, ze autor be-
dzie telefonowal.

{) Pewnie, ze chcemy, abyscie przysytali
nam swoje artykuty! Najlepiej na dyskiet-
kach (format doc albo rif) albo e-mailem
(wtedy nie trzeba przepisywa¢), albo wy-
drukowane, albo WYRAZNIE napisane.

A teraz Wasze listy, a wlasciwie list.
Celowo powstrzymam si¢ od komenta-
rza. Niechze list ten bedzie naszym no-
wym tematem dyskusyjnym,

Andrzej Miszkurka we wstegpniaku z
numeru styczniowego napisat:

.INa usenetowej grupie dyskusyjnej
(pl.rec.gry.rpg) rozpetata sie dyskusja o
wyzszoSci systemu walki Warhammera nad
AD&D i vice versa. Ludzie, czy naprawde
system techniczny (czytaj: system walki)
Jest dla Was najwazniejszy?! Czy musicie
ciggle co§ do siebie poréwnywaé? AD&D,
na przyktad, w niczym nie ustgpuje Wam-
pirowi: Maskaradzie. Jest po prostu inne.
To tak jakbyscie chcieli poréwnywac
. Wtadce pierscieni” JR.R. Tolkiena do
. Wywiadu z Wampirem” Anne Rice. Obie
ksiqzki sq doskonate, ale utrzymane w in-
nych konwencjach. I tak tez jest z grami.

AD&D to heroic fantasy,Warkammer —

dark fantasy, Wampir: Maskarada — §oyc-
ki punk (cokolwiek by to nie byto). Kazda
Swietna w swojej kategorii.

Sam, przy doborze gier kieruje sig pym,
czy odpowiada mi dana konwencja. Sy-
stem techniczny (...) jest sprawq drugo-
rzedng”. Ird.

Nie ukrywam, ie zaczqlem zastana-
wiaé sie nad tymi stowami. Ja wpadtem
w RPG cztery lata temu. Zawsze chcia-
tem opowiadaé historie i chcialem, :‘855)’
ludzie stuchali tego, co mam do powie-
dzenia. Zajatem sie pisaniem opowia-
dari. Przynositem je do szkoly i pokazy-
watem kumplom. Patrzylem jak czylajq i
stuchatem co im sig spodobalo i co by
zmienili. Byto fajnie. Wiem, ze te teksty
byly kiepskie i nikt nigdy by ich nie wy-
drukowat, ale kumple czytali sobie na
lekcjach i woleli to, niz nudzenie profe-
irawiam swojq Historyczke! -
> wiedziala o co chodzi). Pew-
nego dnia ku pierwszy numer Magii
i Miecza i dowiedzialem sig o grach
RPG. A potem byl pierwszy konwent.
Przed nim czytatem zasady ,Krysztalow
Czasu” kilka razy i wiedziatem tylko jed-
no: Mistrzowie Gry muszq byé szalenie
inteligentni — zapamigtaé to wszystko!...
Zasad KCtoéw nie rozumiatem I nie rozu-
miem do dzis (moze musiatbym zagraé,
bo jak dotqd nie jeszcze gratem). Na kon-
wencie urzekly mnie trzy systemy Wa-
rhammer (jeszcze po angielsku), Call of
Cthulhu i Rifts. Chlonglem kazdg sesje
bojqc sie zagraé, zeby sig nie zblaznié. Az
w koricu zmuszono mnie (akurat brako-
walo jednej osoby do druzyny) i zagra-
tem. Po tej pogrywie natychmiast kupi-
tem pierwszy podrecznik. Byt to Zew
Cthulhu. Opanowatem zasady w ciqgu
jednego dnia i zaraz nazajutrz bylem z
powrotem na konwencie i miatem juz go-
towq wiasnq przygode. Zblaznitem sig
nig na dlugie miesiqce. Prowadze jednak
do dzis. I'w grach RPG znalaztem to, cze-
go nie dawala mi literatura: moglem
tworzy¢ historie i odtwarzaé jq za kaz-
dym razem nieco inaczej, ale co najwaz-
niejsze — od razu widziatem reakcje czy-
teinikow-graczy! To jest wspaniate! Bojq
sig, cieszq, martwiq... To lepsze niz lite-
ratura, cho¢ wiasSciwie powinienem po-
wiedzie¢ — to inne!

Dzi§ prowadze nieregularnie jeszcze
pieé systeméw (poza Zewem Crthulhu).
Nie lubig mieszaé konwencji, wigc nie
upycham na site pomystéw fantasy do
SF. Czesto na konwentach zagaduje Mi-
strzow Gry, kidrych prowadzenie mi sie
podoba i okazuje sie, ze wielu, bardzo
wielu MGow, ktérzy prowadzq od diusz-
szego czasu przestaje zwracaé uwage na
zasady! Malo tego! Widze coraz wigcej
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sesji nie tylko bez kosci, ale nawer pe,
kart postaci! Mamdostegp do interney,
(ten list Sle, jak widac, e-n?ailem) [ wi-
dziatem dyskusje na usenecie. Trudno m;
uwierzyé, ze kto§ przestanie graé w KCry,
bo majq kiepska mechanike. Albo zacznje
prowadzic Wampira, bo, co prawdg,
éwiat weale mu nie odpowiada, ale zqsq.
dy sq proste. Zasady 5q naprawde BAR.
DZO0 dalekim ttem! W miare poznawaniq
systemu coraz mniej TWraca sig na nie
uwage. Pierwszym etapem s5q zawsze
préby udoskonalenia istniejqcych zasad,
drugim — zupelna z nich rezygnacja.
Obserwuje te taktyke wydawnictw ro-
leplayowych. Nikt mi nie Wmowi, ze wy-
daje sig systenty o coraz trudniejszej do
opanowania mechanice. Wrecz przeciw-
nie! Wydaje si¢ gry coraz prostsze! Pierw-
szy pokazat droge Wampir, teraz wszystko
ciggnie za storytellerami — czyli systema-
mi narracyjnymi. Dzieje sig tak, gdy;
RPG coraz bardziej zbliza sie do realne-
go zycia — ja uwazam, ze do literatury. W
zyciu nie ma kostek, cyferek, tabel - albo
przebiegniesz przez Jezdnig, albo ,nie
wyjdzie ci na zreczno$¢” I umierasz.
Kropka. Bég, Przeznaczenie, Przypadek—
jak kto woli. W grach jest MG. Cyferki sq
tylko po to, zeby rozwiqzywaé konflikty
MG z graczami. Ale gracze dojrzewajq -
sq coraz mqdrzejsi, uczciwsi — nie grajg
dla punktéw — zeby po sesji dopakowaé
postaé, tylko dla nastroju, zabawy, rela-
ksu. Wiedzq, ze przecigtny antykwariusz
nie przeskoczy 3 metrow. Starzy, dobrzy
(mot) gracze robiq sobie tylko historie po-
staci i juz gramy! Wiem wtedy, bo napi-
szq, 7e np. antykwariusz byt w szkole pry-
musem w lekkiej atletyce — dobrze, niech
skacze. Powinien przeskoczyé, prawda?
Mamy do siebie zaufanie. Nawet jesli
czasami zrobig co$ nie tak, nie po ich my-
§li, to wiedzq, ze zrobilem to celowo — 7é-
by uatrakcyjnié zabawe. Na pewno ich nie
zabije przez swoje , widzimisie ", ale bede
tez w miare realnie opisywat co sig dzieje.
Zawsze jednak zostawig droge ucieczki.
Po tym obszernym liscie (ktdrego i tak
z resztq nie wydrukujecie, bo zajmie chy-
ba calq rubryke) mam pytanie: po co nam
zasady? Czy to naprawde potrzebne? Je-
den z japoriskich socjologéw powiedziat,
ze przygodowe gry komputerowe 10 po-
wiesci naszych czaséw. Czy stanq sig ninii
w przyszlosci gry RPG? Czy system RPG
przysziosei to tylko opis Swiata? Bez re-
gut? Co o tym sqdzq czytelnicy MiMa’? :
Uszanowanie
Northon
czyli pétNocnik
P.S. Mdj komentarz do hasta miesigca 2€
stycznia. Pani Szefowo Promocji i Rekld-
my: Perly i Wieprze, Szanowna FPani.
Perty i Wieprze.
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WHO IS WHO...

Zauwazyhﬁcm pewnie, ze stopka naszego pisemka dziwnie sig prze-
kszta!cﬂa. Postanowili§my przeto objasnié Wam, o co chodzi w !laSZBJ
redakcji: kto za co odpowiada, do kogo pisa¢ listy w jakiej sprawie.
Wszystko nabiera koloréw, jesli zaczniemy braé pod uwage maile — jak
widaé kazdy ma swoj adres i mozna pisa¢ bezposrednio do odpow1e-
dzialnych os6b — chwali¢ je lub gani¢.

Szanowny Prezes Jacek Rodek i Szanowny Redaktor Naczelny Wy-
dawnictwa Darostaw J. Torun. Oto dwie osoby odpowiedzialne za po-
tezng instytucje MAGa. Zawraca¢ im glowy drobiazgami nie radze —
Oni odpowiadaja za naprawde kluczowe kwestie dla istnienia naszej
firmy. Finanse, plany rozwoju i podboju, itd. Sama géra.

A teraz redakcja MiMa:

Andrzej Miszkurka. Nasz Powazany Naczelny. Poza tym, ze jest na-
czelnym i informuje nas — redakcje — o profilu kolejnych numeréw (jak
mamy sklada¢ teksty, co ma by¢ i o czym), dokonuje koncowej redak-
cji wszystkiego. Co wazne, petni On takze funkcje redaktora dziatu Al-
manach i jest redaktorem, opiekunem oraz selekcjonerem serii ksigzko-
wej wydawane] w naszym wydawnictwie.

Rafal Nowocien. Sekretarz redakcji. Co miesigc kiadzie glowe na
sprochniatej gilotynie modlac sig, zeby wszystko z numerem MiMa by-
o Ok. i by gilotyna nie opadta (szczerze mowiac to kilka razy juz opa-
data, ale jak Rafal sobie z tym poradzil... oto zagadka!). O Rafale trze-
ba powiedzieé jeszcze jedno — bezdyskusyjnie jest osoba, ktéra wie naj-
wigcej o Krysztatach Czasu. Gléwnie w Jego gestii lezy, jaki charakter
przybierze ten system, co do niego si¢ ukaze, co zmieniaé. Jednym sto-
wem: KCty to On.

Jarostaw Musial. Naczelny Technik Graficzny MAGa. A poza tym i
rysownik (jak wiecie). Przygotowanie polskich wersji okiadek, popra-
wa jakosei ilustracji, korekta kolorystyczna...

Tomek Frun. Skladanie, sktadanie, skiadanie... Trzeba wiedzieé, gdzie
w tekscie powtykaé obrazki, zeby bylo tadnie, jak rozplanowaé tytut,

czcionki, tekst na stronie — wszystko to Jego dziatka i niewatpliwa za-
stuga. (a takze wina — T.F.)

=i

MAGa. Co si¢ ukaze po polsku do systeméw RPG? Kiedy? W jakim
nakladzie? On to wybiera, zleca ttumaczom, nadzoruje. Imponujqce
Ponadto jESI specem od Wilkotaka, a takze wszystkiego, co ukazuje sie
w MiMie jako teksty do systeméw poza Warhammerem, Zewem Cthu-
lhu i Krysztatami Czasu. Do niego zapytania, o to co wyjdzie i kiedy
po polsku...

Grzegorz Barski. Nasz czlowiek od najpopulariejszego systemu
RPG w naszym kraju, czyli Warhammera.

jego dziatka) 1 spec od kart. RedNacz Inferna.

Mitosz, czyli ja. Zajmuje si¢ dziatem Zewu Crhulhi. Ponadto odpowia-
dam za kontakt z czytelnikami (czytam wszystkie listy i maile, jakie
przysylacie do redakc;ji), a takze opiekuje sie Puszka Pandory i ostamio
Jestem redaktorem dziatu recenzji. A poza tym, jesli nie wiecie, do kogo
adresowac list, piszcie do mnie i ja na pewno przekaze go komu trzeba.

Tomek Kreczmar, Obejmuje swym wtadaniem caty Dziat Przektadéw |

{
Maciek Kocuj. Koneser Goblinowego Humoru (Kraina Goblinéw to

Mitosz

= a wkrétce potem Agnieszki Szurmiej,

ktére zdjely z nas najbardziej upier-

dliwa, papierkowo-ksiggowa robote.
W tej robocie niewatpliwie juz wkrétce by-
$my utongli, bulgoczac zalosnie.

W tym réwniez czasie, ale jeszcze na
Grottgera, je§li dobrze pamietam, poznali-
Smy teksty i facjaty- dwéch ludzi, kiérzy z
czasem stali si¢ prawdziwymi filarami redak-
cji — Tomka Kreczmara i Andrzeja Miszkur-
ki. Z duza przykroécia konstatuje, Ze nie
mam miejsca na opowiadanie anegdot o tych
WO DAITacil, Jednak pozosta AKTEm, Z2
poza wkladem ,merytorycznym* w pisemko
i generalnie w prace wydawnictwa, maja oni .
tez swoj niebanalny wklad ,,duchowy*.
Hmm..., nie moge si¢ powstrzymac, zeby nie
podzigkowaé Andrzejowi, ze pokazal nam
kiedy§ w Brukseli co znaczy prawdziwa hoj-
nos¢ i szczera pogarda wobec d6br material-
nych... Dzisiaj ci dwaj panowie dzielg mie-
dzy siebie, z lepszym lub gorszym skutkiem,
odpowiedzialno$¢ za niemal wszystkie prace
redakcyjne w - wydawnictwie, co dobitnie
$wiadezy o ich tzw. ,potenciale”,

Wpadiem w dos¢ prymitywng pui’apkg i

glowg, gdyby kto$ mi pomedmal ze do-
trwamy do numeru 50, Dotrwali$my...
Wiec Lftorme
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Tomazy C"I"“ﬂ‘%“l‘ > .
CO TAM SEYVCHAC U ZIELONYCH LUDZIKOW?

Zdarza mi sie czasem, ze kiedy przedstawiam si¢ jako fan
i twérca science fiction, dostrzegam uSmieszek wyrozumia-
lo$ci wpelzajacy na twarz mojego interlokutora. Wtedy
wiem, co bedzie dalej. Zawsze pada pytanie. NajczeSciej ta-
kie: ,,No, a jak tam z tymi zielonymi ludzikami?”. Zagajenie
owo w dobrotliwy acz uszczypliwy spos6b ma uzmystowic
mi, jakimi to glupawymi, nierealnymi i nieprawdopodobny-
mi tematami si¢ zajmuje. Wszak fantastyka to literatura nie-
powazna, snute przez nig wizje to urojenia, a jej mitosnicy
to stado nieprzystosowanych marzycieli... Prawda?

No, to powspominajmy zeszly rok...

Naukowcy sklonowali duzego ssaka. Z jednej komorki
pobranej od dorostego osobnika wyhodowali caly orga-
nizm, genetycznie identyczny z macierzystym (siostrza-
nym?!). Co dalej? Dalej p6jdzie z gorki! Juz doniesiono o
kolejnych skolonowanych owcach, w ki6rych geny wiaczo-
no fragment ludzkiego DNA. Jaki$ amerykanski naukowiec
oferuje ustugi klonowania ludzi, bagatelka!, za milion do-
lcéw od sztuki. W przyszlosci na pewno bedzie taniej. Przez
§wiat przetoczyla sie debata naukowcéw, politykéw, dzien-
nikarzy — zaskoczonych, jojczacych, snujacych straszliwe
wizje hodowlanego czlowieka przysziosci. Klonowanie
tkwilo na pierwszych stronach gazet przez tygodnie, poja-
wia sie tam i dzi§, a parlamenty Swiata uchwalajg kolejne re-
zolucje antygenetyczne.

Moze, gdyby ci wszyscy smutni panowie przeczytali pa-
re ksiazek SF, gdzie temat klonowania jest obrabiany od
dziesiecioleci (najstynniejsza powies¢ — GDZIE DAW-
NIEJ SPIEWAE PTAK Kate Wilhelm), to by nie byli tak
zaskoczeni.

PATHFINDER

Podobno podb6j kosmosu nie jest juz dla ludzi wyzwa-
niem, nie budzi ich emoc;ji i nie buduje fantazji. Tak twier-
dza nawet niektére wazne persony naszego, fantastycznego
$wiatka. Jednak okazuje sie, ze lagdowanie na Marsie malej
automatycznej sondy potrafi skupi¢ na sobie uwage milio-
n6éw widzéw. A w naszej strefie czasowej przyku¢ ludzi do
telewizoréw do czwartej nad ranem.

Ciekaw jestem, co sie bedzie dzialo w czasie pierwszego
zatogowego lotu ma Marsa? Glowe daje, ze na punkcie
astronautéw zwariuje caty §wiat, szczegélnie dziewczgta w
wieku dowolnym (przynajmniej na kilka dni, do pojawianie
sig kolejnego boys bandu).

STACJA MIR

Sg tez tacy, co méwia, ze podbdj kosmosu zakonczyl
swo6j romantyczny, pelen niebezpieczeristw etap. Ze obe-
cne misje autronautéw to praca rutunowa, a w programie
kosmicznym jedyne emocje wzbudzaja debaty w Kongre-
sie dotyczace budzetu NASA. No i prosze, niezawodni
bracia Rosjanie trzymaja na orbicie cos, co niczym trzmiel
wedle entomolgéw — nie ma prawa lataé, a lata. Co wigcej
wysytaja na stacje MIR kolejne ekipy, komputery wariuja,
astronauci wariuja, rakiety sig zderzaja, co§ wybucha, co§
sie kopci, a potem dla odmiany jest zimne. I wszystko to
dzieje sie nie kartach ksiazki SF, tylko naprawde, nad na-
szymi glowami.

ZBIOROWE SAMOBOJSTWO

Kilkudziesigciu inteligentnych, wyksztalconych ludzi, w
wiekszosci specjalistéw komputerowych, popelnito zbiorowe

samobéjstwo. Dlaczego? Guru povu_fiedzial, ze tak trzeba, Bo
leci kometa, a w jej ogonie dusze w!emych podaza ku lepsze-
mu §wiatu (na dodatek w tym ogonie czekaja kosmici, ktérzy
dusze poklepia po ramieniu, usmiechng sig z sympatig i po-
wiedza ,,Dobra dusza, dobra!). e i3 0

Prosze strzelaé — czy to scenariusz powiescl Dicka, ]_,p,ma¥
czy Heinleina? Pudlo. To si¢ zdarzyto naprawde. Na nasze;

pianecie. Pod koniec XX wieku,

TAMAGOUCCH

To japoriskie szalefistwo doatrto i do nas. Elektroniczne
zwierzatka, o ktére trzeba dbaé¢ — za pomoca guZ}kéw gla-
ska¢ je, karmi€ i wyprowadzaé na siusiu. A w internecie
funkcjonuja cmentarze dla tych biednych stworzonek, ktére
nie wytrzymaty ludzkiej opieki. Kiedy czytatem przed laty
powie§¢ Dicka CZY ANDROIDY MAR_ZA O ELEK-
TRYCZNYCH OWCACH nie wierzytem, Ze ludzie moga
poéwiecaé swoj czas i emocje na hodowanie mechaniczno-
elektronicznych kopii kréw, ptakow czy baranéw. No i pro-
sze, §wiat Dicka zawital w nasze progi — i nie potrzeba do
teco nawet przytulastych i puchatych kopii pingiwn6w z
plastyku. Wystarczy plastykowy breloczek.

WROZKI W ROS)!

Podobno w bylej ojczyznie §wiatowego komunizmu (na-
ukowego, rzecz jasna), niedawnej potedze kosmicznej i,
niestety, weiaz aktualnej potedze atomowej roznymi rodza-
jami magii i wrézbiarstawa para si¢ zawodowo (ina pét eta-
tu) 500 tysigcy ludzi. Jak podaja Zrédla cena zabicia czto-
wieka za pomocg czamnej magii jest poréwnywalna z cena
wynajecia zawodowca ze snajperskim karabinem (albo z
siekiera, tez dziata). Podobno wielu dygnitarzy tego pafi-
stwa regularnie zasigga porad u wrézek (patrzac na nie-
ktérych z tych dostojnikow, sadzi¢ mozna, ze mieszka tam
tez paru magow specjalistow od nekromancji).

Przypominam, tym co zapomnieli — mamy koniec XX
wieku, badamy neutrony i kwazary, budujemy lasery 1ra-
dioteleskopy. A w jednym z najpotezniejszych krajéw §wia-
ta p6t miliona ludzi zyje z ustug magicznych.

DEEP BLUE

Komputer ograt Kasparowa. Szachowy arcymistrz ludz-
kosci pokonany przez maszyne!

- Co to za wygrana?! — méwia niektérzy. — Komputer byt
ustawiony na gre wlaénie z Kasparowem, pracowato nad tym
wielu ludzi, a w trakcie zawod6w, na biezaco ,,Deep Blue”
byt przeprogramowywany! Te zawody nie byly uczciwe!.

By¢ moze. Ale to przeciez pierwszy krok. Moc oblicze-
niowa komputeréw begdzie wzrasta¢ — za rok inna maszyna
ogra Kasparowa bez przeprogramowywania, a za kilka iat
jeszcze inny komputer bedzie w stanie ograé wszystkich
szachistow Swiata naraz. A potem powstang maszyny, ktére
lepiej od czlowieka projektuja samochody, szyja obrusy, g0-
tuja zupe, pisza felietony... Hm?

Granica zostata przekroczona — istnieje juz dziedzina inte-
lektualna, gdzie mistrz komputeréw jest mocniejszy od mistrza
ludzi. O przepraszam... byt lepszy. Konstruktorzy z IBM roz-
montov«_'ali nieszczgsnego DEEP BLUE, bo podobno Zle wply-
wal na image firmy. Ciekawe, czy za trzysta lat roboty wpro-
wadzg go do swego panteonu jako pierwszego meczennika?

Wybralem kilka, spektakularnych faktéw i temat6éw z ze-
szlego roku. W tym mamy juz nowe, choéby niusik z wezo-
rajszego dziennika o mozliwosciach przedtuzania zycia
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komérek (a wiec wkrétce — catych istot). Wydarzen, ktére trafity na pierwsze stro-
ny gazet i znalazly si¢ w sylwetrowych podsumowaniach 1997. Wszystkie one
maja wspélng cechg — dotycza $wiata przyszioSci, nadchodzacego III tysiaclecia.
To §wiat nowych wyzwari, takich jak podb6j kosmosu, nowych probleméw etycz-
nych, takich jak replikacja ludzi czy budowanie sztucznych inteligencji, nowych
zjawisk spotecznych i kulturowych, takich jak odepchnigcie nauki i powré6t do
wiary w magie.

Ludzie wkraczaja w te rzeczywistoS¢ lecz na jej przyjecie raczej nie sg przygo-
towani. Z jednym wyjatkiem — nas, mito$nikéw fantastyki, kt6rzy z takimi proble-
mami, tematami, pomystami i wizjami stykamy sie od lat (kilkudziesigciu, kilku-
nastu, kilku — zalezy, ile komu wiosen przeszito). Na pewno nie bedziemy na nie
przygotowani do korca, ale w tym nowym $wiecie fatwiej nam bedzie zy¢, niz
tym madralom, ki6rzy SF uwazaja za rozrywke poigiéwkéw.

A zielone ludziki? Nie watpie, ze kiedyS te oSlizgte kurduple w koficu tu przylecg!

RECENZIE

Lektura znacznie powazniejsza, ale
nie mniej pasjonujgca jest powie$¢
DOKTOR BLUTHGELD Philipa K.
Dicka, nalezaca do stworzonego przeze
mnie przed chwilg gatunku ,,postatomo-
wa powieé¢ obyczajowa”. Na kartach
ksigzki obserwujemy codzienne zycie
mieszkancow malego miasteczka w Sta-
nach Zjednoczonych, spustoszonych
wojna atomowa. Zniszczenia s straszne
ale nie catkowite — cywilizacja ludzka
przetrwata, funkcjonuje jaka$ namiastka
rzadu, lokalne spolecznosci staraja sie
toczy¢ normalne zycie, odbudowuje sig
przemyst i instytucje publiczne. Ale,
TZecz jasna, nic mie jest takie jak daw-
niej. Obserwujemy S$wiat niedostatku
urzadzenn i fachowcdw, zrujnowanych
miast, zmutowanych zwierzat, suro-
wych i czesto okrutnych praw. Na doda-
tek pojawiaja sie w nim ludzcy mutanci,
dziwne istoty Stworzone przez promie-

Wreszcie moge ze spokojnym su-
mieniem poleci¢é wam ksiazke fantasy.
Ale zeby nie byto za dobrze, nie jest to
opasta powieS§¢-szosty-tom-dwudzie-
stologii, tylko cienki zbiér opowiadan.
Jego autorem jest John Morressy,
twoérca zabawnego cykiu o czarodzieju
Kerdrigenie. Zbiér KEDRIGERN PO
KAZUJE, CO POTRAFI jest nawet
lepszy od powie§ci, wigc na pewno
warto go czyta¢, Tomik zawiera szeS¢
nowel dziejacych sig w znanym z serii
powie§ciowej magicznym S§wiecie,
Bohaterami opowiadan sa liczni cza-
rodzieje, rycerze i smoki — tak napraw-
de tylko w jednej noweli tytulowy
Kerdrigen pojawia si¢ jako postaé
pierwszoplanowa. Za to znacznie le-
piej poznajemy czarnoksigznika Ca-
nhoona o Trzech Darach, zgryZliwego,
twardego w interesech i niechetnego
do spetniania dobrych uczynkéw czar-
noksieznika. Jest tak niesympatyczny,
Ze na pewno si¢ wam spodoba (,,Zda-
niem Canhoona praca czarnoksigznika
nie polegata na wycigganiu ludzi z

opaléw. Zrobi sie co$ takiego raz czy
dwa i spodziewaja si¢ tego bezustan-
nie. To jest psucie ludzi”).

niowanie radioaktywne, dysponujace
wielkimi mozliwosciami. Dick przedsta-
wia losy kilkunastu oséb, w tym Stuarta
McConchie handlujacego inteligentny-
mi putapkami na zmutowane zwierzeta,
fokomelika Hoppy’ego Harringtona, po-
zbawionego rak i ndég kaleke, ktéry
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jednak dzigki swym niezwyklym umie-
jetnosciom dazy do wiadzy nad Swia-
tem; Billa Kellera, kilkucentymetrowej
istoty zyjacej w ciele swej siostry bli-
#niaczki; wreszcie tytulowego Bruna
Bluthgelda, sprawcy atomowej wojny.
Polecam wam te niesamowitg ksiazke,
taczaca elementy powiesci katastroficz-
nej, science fiction i grozy.

Co¢ dla mito$nikéw grubych ksigzek
— liczaca blisko 700 stron powies¢
CZERWONY MARS Kim Stanley Ro-
binson. A jest dopiero pierwszy tom cy-
klu, zdaje sig — trylogii. Jesli kto§ ma
duzo czasu, moze przeczyta¢ naprawde
pasjonujgca opowie§é o kolonizacji
czerwonej planety. Poznajemy grupg
stu pionierdw wystanych, aby zbudo-
wac pierwsze ludzkie osiedla i miasta.
Wydawatoby sig, ze do takiej misji szta-
by psychologéw powinny wybra¢ kan-
dydatéw idealnych, zréwnowazonych
lecz btyskotliwych fachowcdw, umieja-
cych wspélpracowaé w grupie. Teore-
tycznie — takich wybrano. Ale diugi lot
na Marsa, a potem Zycie w spartariskich
warunkach wystawito ludzi na najciez-
sze préby odwagi, wytrzymatosci i po-
gody ducha. Tym bardziej, ze w zalodze
znaleZli si¢ przedstawiciele wielu kra-
jow (niekoniecznie sojuszniczych), ma-
Jjacy rézne poglady na to, co ludzie na
Marsie moga i powinni robi¢ (na przy-
kiad, czy mogg go terraformowac) i ja-
kie spoteczenistwo powinni budowaé na
nowym Swiecie (podporzadkowane
ziemskim rzadom czy nowe utopie spo-
leczne). Na to wszystko nakladaja sie
zwykte ludzkie stabosci, ktopoty serco-
we, intryga szpiegowska, motyw robin-
sonady. Powstata powie$¢ gruba ale
bardzo interesujgca.

Kolejna ksiazka to pozycja popular-
nonaukowa, ale najwyzszej klasy. Naj-
ciekawsza i najprzystepniej napisana
rozprawka o teorii kwantowej, jakg czy-
talem w zyciu (a usiluje zrozumieé te

FIRINTM

czes¢ fizyki od kilkunastu lat). W PQ.

SZUKIWANIU KOTA SCHRODIN-
GERA Johna Gribbina przedstawia hj-
storie odkryé, ktore doprqwadzi}y do
powstania fizyki kwantowej. A“For pre-
zentuje podstawy tej nauki. Stawia pyta-
nia i problemy, jakie muslleh TOZgryZ6 (i
do dzié musza rozgryzaé, ale w epoce
,,Corega Tabs” to prostszle) .b?,dacze, by P
logicznie pouktada¢ zadziwiajace efekty

kwantowych eksperymentow. Omawia

;
praktyczne zastosowania teorii (np. lase- ,ﬁz
ry). Wreszcie snuje rozwazania o jej nie- Y

samowitych konse kwenc}yagh —Tnamy:y i
i podréze w czasie, 1teorig s_;w1_a16w row- Iﬁ-‘
noleglych, i przekazywanie informacji L

szybciej niz §wiatto. Ksigzka napisana
jest bardzo przystepnie, ale bez watpie-

nia wymaga pewnej znajomoSci fizyki, -‘jﬂ,ﬁs
A tytufowy kot Schrodinegra? To pod- 18
stawowy element jedriego z najstynniej- fﬁﬁ;
szych paradoksow zwigzanych z teorig bﬂ:’m
kwantowa (lekko sadystycznego zre- ¥ ]
szta). Chodzi o zamknigtego w pudetku @J
kota, ktdrego zycie jest uzaleznione od )
tego, czy pewien radioaktywny atom L
rozpad! sie czy nie (po rozpadzie atom s

uwalnia z fiolki trucizng). Zgodnie z te- e
orig falowa, dopdki nie obejrzymy tego e
atomu, dop6ty jest on jednocze$nie i
,Jozpadniety” i ,nierozpadniety”. A za- )
tem kot w naszej skrzynce, dop6ki jej b=

nie otworzymy, jest jednoczesnie zywy i =
martwy. Jasne? Nie? No, to przeczytaj- L
cie ksiazke Gribbina... «\‘i

o

A propos kotéw — ukazal sie ostatnio
zbiorek opowiadan polskich pisarzy, po-
Swigcony tym tajemniczym i sympatycz-
nym stworzeniom, zatytutowany 13 KO-
TOW. Poniewaz jest w nim i m6j tekst,
nie wypada mi ocenia¢ poszezeg6lnych
nowel. Powiem tylko, ze znajdziecie tam
historie utrzymane w réznych fanta-
stycznych konwencjach, a napisane mie-
dzy innymi przez Ewe Biatolecka, Jacka
Dukaja, Konrada Lewandowskiego, An-
drzeja Sapkowskiego, Marcina Wolskie-
20 i Macieja Zerdzifiskiego.
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EX APEERINA

CZYLI PROBLEMOW Z MISTRZEM CIAG DALSZY

Na poczatek kilka stow wyjasnienia. Wie-
le os6b, z ktérymi rozmawialem na temat
poprzedniego artykutu, zarzucilo mi, ze nie
odkrylem Ameryki. Zgadzam si¢ z nimi.
Zadnej Ameryki nie odkrylem i nie wiem,
czy mi sig to kiedykolwiek uda, ale bgdg
probowat. Pierwszy tekst i drugi (to jest ten,
ktory wiasnie czytacie) dotycza tego same-
go, bardzo podstawowego tematu. Stanowia
niejako baze, bez ktérej nie bede mégt sie
pbzniej obej$¢. Chee bowiem niczym Spino-
za w swym dziele Ethica ordine geometrico
demonstrata (czyli Etyka w porzqdku geo-
metrycznym dowiedziona) pokaza¢ wpierw
rzeczy podstawowe, by poézZniej zajac sie
sprawami nieco bardziej skomplikowanymi.

Wyjasnien cigg dalszy dotyczy tytulu.
Eaciny w konicu w szkole nie ucza, wiec nie
kazdy musi wiedzieé, coz takiego deus ex
machina 1 co ma wspélnego z Mistrzem
Gry. Niniejszym wyja$niam to to — taz sen-
tencja to przeklad greckiego terminu (alez
si¢ chwale, co?) theos apo tes machines,
ktéry oznacza bdg z machiny [teatralnej].
Wyjasniam dalej — w tragediach greckich
czesto na scene zstepowalo béstwo, ktére
rozwiazywato skomplikowang intryge. Ta-
ka metode rozwiazywania problemow na-
zywano wlasnie deus ex machina.

Coz to ma jednak wspélnego z grami fa-
bulamymi? Otéz naprawde bardzo wiele.
Czy nie zdarzalo si¢ Wam bra¢ udziatu w se-
sji, podczas ktérej Mistrz Gry popehniat gafe
za gafg, albo nie daj Bég totalnie wszystko
mieszal? Czy nie mieliScie czasem uczucia,
ze nagle nie wiadomo skad pojawiat sig nie-
znany nikomu BN, ktéry rozwiazywal za
Was problem? Albo kiedy nagle z niebios
rozbrzmiewa glos, wyjasniajacy Wam, ze tak

naprawde to schody prowadza w dét, a nie w
gorg, a jaki§ MG akurat si¢ pomylil? Czyz
nie jest to wla$nie taki nasz rolpejowy bég z
maszyny? Mym skromnym zdaniem tak.

Przyktad z sesji wziety. TropiliSmy przez
pewien czas poruszajacych sie konno prze-
ciwnikéw, ktérzy porwali naszego towarzy-
sza. Poniewaz byli§my pieszo, dystans mie-
dzy nami a §ciganymi si¢ zwigkszal, acz-
kolwiek nieznacznie. Po dwdch dniach do
§ladéw pierwszej grupki dolaczyly §lady
drugiej, rowniez poruszajacej sie konno.
Kiedy minetly trzy dni i zaczeliSmy juz tra-
ci¢ nadzieje na dogonienie porywaczy, spy-
taliSmy naszego MG, jak daleko s3 od nas.
Ten za$§ odparl: ,,0d czasu kiedy dolaczyt

w0z, poruszajg si¢ znacznie wolniej, wiec

jakie§ dziesigé, pietnascie godzin drogi®.
Céz, kopary nam opadly, jak to si¢ tadnie
méwi. Czyzby nagle nas olénito? Czyzby
tropiciel dojrzal co$ nowego? Nie, to nasz
MG zupelnie zapomnial o wozie. Deus ex
machina, bo jak inaczej to nazwac?

A teraz co§ na obrong tego odwiecznego
wroga grupy, ktéry nigdy nie daje jej spo-
koju, skarb6w i wystarczajacej ilosci do-
§wiadczenia. Pamigtajcie, kochani gracze,
ze on tez jest czlowiekiem. Co wiecej, Was
jest zwykle pieciu-szesciu, a on sam jeden
biedniutki. Musi na dodatek stuzy¢ Wam za
oczy, uszy, wech, a czasem i wzrok astralny.
Musi pamietaé o bohaterach niezaleznych,
o pogodzie, o przygodzie, o nastepnej sesji,
o Was. Ma na glowie naprawdg strasznie
duzo przeréznych spraw i moze si¢ raz na
jakis czas pomyli¢. W powyzszym przykla-
dzie gafa byla oczywiscie niewielka i bez
problemu da si¢ o niej zapomnie¢. Bywaja
jednak takie bledy, ktére kosztujg grupe zy-
cie. Czasem zas MG robi wszystko, by ura-
towaé bohateréw swoich graczy, i wiedy to
dopiero zaczyna si¢ deus ex machina. Az
mi si¢ nawet przyktadéw nie chce podawaé,
bo pewnie kazdy z Was to przezyl, A jesli
nawet nie, to niech przyS$le list z kopertg
zwroing — odpowiem indywidualnie.

I oto wytania nam si¢ gigbia problemu.
Co zrobi¢? Jak reagowac na potknigcia Mi-
strza? Jak maja sie czuc postacie, ktére do-
stownie cudem uniknety $mierci, albo nagle
odkryly co$, co winno byé oczywiste? Jak
odgrywa¢ takie sytuacje? C6z, nie do konca
jestem pewien, czy daje Wam dobra odpo-
wiedZ na te i tym podobne pytania. Uznaj-
cie wiec ponizsze jedynie jako przemysle-
nia do§wiadczonego gracza uczestniczace-
go w wielu deus ex machina.

1. Nie mozna zupehlnie nie zwraca¢ na to
uwagi. Trzeba wspomnie¢ MG po sesji, ze
co$§ tam w migdzyczasie nie grato. Wierzcie
mi, kiedy p6Zniej zacznie wspominac przy-
gode, na kiérej nie zgineliécie tylko dzigki
lito$ci prowadzacego, zrobi Wam sig¢ co naj-
mniej glupio. A tak, gdy przyjacielsko pona-
rzekacie, bedziecie mieli czystsze sumienie.
2. Nie mozna sig cieszyé z przezycia w ten
sposéb. W koricu gramy nie tylko po to, by
jedna postaé prowadzi€ n lat (cho¢ oczywi-
§cie jest to przyjemne i chwalebne, jesli
nam sie uda — wszystko jednak zgodnie z
zasadami), ale tez po to, by czu¢ zadowole-
nie i rado§é. Moim skromnym zdaniem
(podkres§lam moim) takie deus ex machina

zostawia pewien niesmak, ktéry wisi
pézniej nad catym zyciem postaci.

3. Trzeba reagowaé na prawie kazde (patrz da-
lej) naginanie rzeczywisto$ci Swiata gry. Na-
prawde trzeba, bowiem on tez kieruje sie pew-
ng logika. WeZzmy nawet takiego Toona — tu
logika jest brak logiki. Jednak w wiekszoéci
systeméw wszystko jest niezwykle przemy-
§lane i cho¢ magia i/lub technologia pozwala-
ja na wiele, to w koricu nie na wszystko,

4. Mozna czasem przymknaé oko na Mi-
strzowe ex machiny. Kiedy? Wtedy, kiedy
uda mu si¢ logicznie wyjasnié co wydarzy-
to sie w §wiecie gry. W wigkszo$ci wypad-
kéw bedziecie musieli mie¢ wielkie zaufa-
nie do prowadzacego, bo wyjasnienie po-
znacie pewnie dopiero za jaki$ czas. Ale w
koricu wszystko opiera si¢ na zaufaniu.

5. Mozna réwniez nie zwr6cié uwagi, jesli
deus ex machina jest z pozytkiem dla gry.
Zapewniam Was, ze zdarzajqg sig takie sytu-
acje, kiedy lepiej jest nie reagowaé na po-
tknigcia Mistrza. Podpadajacych pod ten
przypadek mozliwosci jest tak wiele, ze az
trudno wszystkie wymienié. Dlatego tez
wspomne tylko o jednej, a reszlg powinni-
§cie sami wypracowaé. Otéz i ona: kiedy
Mistrz popelni ewidentny blad, kosztujacy
zycie grupy lub kilku jej cztonkdw.

A teraz UWAGA, Oglaszam WIELKI
KONKURS na rozwiazanie problemu deus
ex machina. Swoje propozycje nadsylajcie
do 30 marca 1998 roku, dotaczajac do nich
kupon, ki6éry winien si¢ znajdowaé w rogu
niniejszej strony (dopisek na kopercie deus
ex machina mile widziany). Jury w sktadzie
ja, Ja oraz JA wybierze spo$réd nadestanych
rozwigzan najlepsze, a jego autor otrzyma
nagrode, za§ ono pojawi sig na naszych ta-
mach. Co bedzie stanowito nagrode? Je-
szcze nie wiem, ale bedzie to co§ niezwykie
specjalnego, niepowtarzalnego i w ogéle...

Niniejszym koricz¢ temat wspéipracy
graczy z Mistrzem Gry (wyjatek stanowic
bedzie rozwigzanie ogloszonego powyzej
konkursu). Od przyszlego miesigca zaczy-
nam zajmowac sie postacia, czyli rzecza...
co ja méwie — osoba najwazniejszg dla nas
wszystkich (no, moze z wyjatkiem prowa-
dzgcych).

1 pamietajcie, ze warto umrzeé, jesli ro-
dzisz sig na nowo (Orson Scott Card), a my
mamy takg mozliwos¢.

Acha, z niecierpliwo$cia czekam na
uwagi.
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Trmniki Raedfoaldeburshie

i Zwarte kompleksy wiez, budyn-
B &5 k6w i muréw czesto moga wywo-
Bi=altywaé w obserwatorze wrazenie,
ze zamki wznoszono stosunkowo szybko
— w ciggu kilku, co najwyzej kilkunastu
lat. Bywato i tak. Niemal kazde pafstwo
ma w swojej historii wiadce budownicze-
go, ktérego energii zawdzigcza szybki
rozw6j i wzrost znaczenia na forum mig-
dzynarodowym. Czasami zdarzali si¢ z
kolei monarchowie stabi, bezwolni,
wrecz pozbawieni znaczenia. Co cieka-
we, w latach ich panowania zamki wyra-
staly jak grzyby po deszczu, pojawiajac
sie w kazdym zakatku kraju.

Poczucie zagrozenia — czy to zewnetrz-
nego, jakiemu mogty zapobiec silne rzady,
czy tez wewnetrznego, gdy w og6lnym za-
mecie liczyty sie wysitki poszczegélnych
panéw feudalnych — sprzyjaly budowie
zamku,

Czasy pokoju i bezpieczenistwa owoco-
waly szybkim rozwojem gospodarki, kultu-
ry i prawa, co zazwyczaj odbijalo si¢ na
tempie budowy zamku, w powaznym stop-
niu zmniejszajac szybkos¢ robot. Mozna tu
dodaé i inne przyczyny, kiére réwniez mia-
ty swéj wplyw na szybko$é¢ fortyfikowania
kraju; niebagatelng rol¢ odgrywalty wsréd
nich religia i dyplomacja.

Tak to juz w zyciu bywa, ze we wszyst-
kim nalezy sig liczy¢ z obiektywnymi trud-
nosciami, czyli, méwiac prosciej, brakiem
pieniedzy. Je§li przeznaczy¢ ich troch¢ na
komfort i luksusy, brak ich potem na po-
trzeby duchowe. Jezeli znajda sie i na to,
zabraknie §rodkéw na obrone. Trudno sig
wiec dziwic, ze feudalowie budowali na ra-
ty i zyli na kredyt.

Moglo to, na przyktad, wygladaé tak:

Rok 1008

Wiosna

Margrabia Czamych Wzgérz rozpoczy-
na wznoszenie w Raedwaldburgu muru ob-
wodowego z basztami,
Jesies

Na dworze w Raedwaldburgu pojawia
sig Filip z Ovenches, mistrz astrologii, al-
chemii i nauk wszelakich.

Margrabina Czarnych Wzgérz ponownie
zachodzi w ciaze.

Rok 1009

Wiosna

Raedwald de Court demaskuje Filipa de
Ovenches jako szpiega ksigcia Ostwaldu.

Filip de Ovenches zostaje wygnany z
Marchii Czamych Wzgérz.

Margrabina Czamych Wzg6rz zapada na
nieznang chorobe.

Czes¢ HI

W Raedwaldburgu pojawia si¢ osobisty
medyk kréla Alberyka, Norbert de Lou-
dressy.

Raedwald de Court poprzysiega odby¢
pielgrzymke do grobowca cudotworcy Ma-
rinusa, w mie$cie Adessa, stolicy cesarstwa
zagryjskiego.

Kimiljung, medrzec z miasta Xin-gong,
uwalnia margrabing spod wptywu Zaklecia
Niemocy. Za ustuge otrzymuje 1000 fun-
téw w zlocie i drogocennych kamieniach.

Narodziny Beatrycze de Court, cérki
margrabiego Raedwalda.

Margrabia Czamych Wzgdrz rozpoczy-
na przygotowania do wyruszenia na piel-
grzymke do Adessy.

QOdon de Court zostaje wezwany na
krélewski dwor.

ML 11111
Zwogk 1010

Ksigze Ostwaldu umiera w tajemniczych
okolicznosciach.

Ukoficzenie budowy Baszty Wyniostej
na zamku w Raedwaldburgu.

QOdon de Court poznaje Roaulta de Eatti-
gny, naturalnego syna kréla Alberyka.
Jesied

Osada pod murami zamku Gastonhoust
ofrzymuje prawa miejskie.

Rak 1011
Wiosna

Raedwald de Court wyrusza na piel-

grzymke do Adessy.

Rok 1012

Lato

Alberyk Mocny pasuje na rycerza Are-
dwalda de Court.
Jesicd

Aredwald de Court powraca do Rae-
dwaldburga.

Rek 1014
Jesicn
Margrabia Czarnych Wzg6érz powraca z
pielgrzymki.

kR 1015

W
Eleonora de Court poslubia hrabiego
Lannois.

Raedwald de Court lokuje dwie osady na
terenie Marchii Czarnych Wzgérz,
i.at0

Ukoriczenie budowy Baszty Strzelcéw
na zamku raedwaldburskim.

Rok 1016
Wiosna
Zareczyny Aredwalda de Court i Cathe-
rine, cérki hrabiego Le Verdois.
Dla uczczenia doniostego wydarzenia
odbywa sie turniej rycerski.
Lato

Pierwszy warsztat zlotniczy w Rae-
dwaldburgu.

Mok 1017

Lato
Alberyk Mocny umiera na skutek obra-
zen odniesionych w trakcie polowania.

BRAMA WAROWNA
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Jesied

Koronacja Edelryka, najstarszego syna
zmarlego krdla.

Gubais otrzymuje prawa miejskie.

Odon de Court otrzymuje urzad mlod-
szego koniuszego Maxin.

Rok 1018

Wiosna

Slub Aredwalda de Court na zamku w
Le Verdois,

Rozpoczecie budowy §wiatyni miejskiej

w Alherikanoe
W AIDENKange.

Lato

Ukoriczenie baszty Aredwalda na zamku
raedwaldburskim.

Odon de Court uczestniczy w poselstwie
do krélestwa Bohemu.
Jesied

Raedwald de Court spada z galopujgce-
go konia i umiera nie odzyskujac przytom-
nosci.

Aredwald de Court obejmuje wladzg ja-
ko drugi z kolei margrabia Czarnych
Wzgorz.

Rok 1019

Wiosna

Krél Edelryk pojmuje za zone miodsza
corke kréla Bohemu.

QOdon de Court Zeni si¢ z hrabianka Ma-
xin 1 obejmuje we wiadanie wigkszos¢
ziem ojca lezacych w tym hrabstwie.

Lato

Roault de Eattigny zwoluje wyprawe
przeciwko barbarzyficom z Rdwniny
Nadmorskiej.

Zwycigstwo u ujécia rzeki Ader. Roault
de Eattigny otrzymuje tytul margrabiego
Réwniny Nadmorskiej.

Odon de Court uzyskuje tytul czesnika
Réwniny Nadmorskiej.

Jesicd

Ukonczenie $§wiatyni miejskiej w Rae-

dwaldburgu.

Rak 102D
Wiosna

Narodziny Raedwalda de Court, syna i
nastgpcy margrabiego Czamych Wzgorz.
Lato

Narodziny Filipa, pierwszego syna Odo-
na de Court.
Jesies

Ukonczenie baszty Odona na zamku w

Raedwaldburgu.

Rok 1021

Lato

Wojna z cesarstwem zagryjskim. Are-
dwald de Court dowodzi hufcami z Czar-
nych Wzgérz.

Oblezenie zachodniej stolicy cesarstwa,
miasta Nikea.

Rok 1022

Wiosna

Edelryk Silna Dlofi zwycieza hufce ce-

sarza zagryjskiego w bitwie pod miastem
Gella,

Lato BASZTA W MURZE OBWODOWYM

Drugie oblezenie
Nikei. Ciezkie walki
pod murami.

Rok 1023

Lato

Trzecie oblezenie
Nikei. Upadek miasta i
zakoriczenie wojny.

Cesarz zagryjski wy-
placa Edelrykowi od-
szkodowanie w wvso-
kosci 10000 funtéw w
zlocie.

Jesied

Aredwald de Court
powraca na zamek w
Readwaldburgu z wo-
zami pelnymi zdoby-
czy wojennej.

Osada u st6p Robai-
ne-sur-Nesse otrzymuje
prawa miejskie.

Rozpoczgcie wzno-
szenia Swiatyni miej-
skiej w Gubais.

Rok 1024

Wiosna
Powstanie na Row-
ninie Nadbrzeznej. Ro-

DRUGIE PIETRO

¥

TRZECIE PIETRO

ault de Eattigny i Odon
de Court bronig sig w grodzie Daego.

Krél Edelryk zwycigza barbarzyricéw z
Réwniny Nadbrzeznej.

Odon de Court za zastugi w obronie gro-
du Daego otrzymuje tytul podkomorzego
Réwniny Nadbrzeznej i znaczng polaé zie-
mi nad doing Ader.

Narodziny Roberta, drugiego syna Are-
dwalda de Court.

(it
'\
i

V/iosna

Margrabia Czarnych Wzgérz rozpoczy-
na budowe muru obwodowego na zamku w
Raedwaldburgu.

Aredwald de Court lokuje wie§ w Za-
chodnim Pas$mie.

Odon de Court wyrusza z tajng misjg w
stuzbie margrabiego Roaulta de Eattigny.
jesierd
W stolicy krélestwa pojawiajg sie kupcy
z nowymi materiami o nadzwyczajnej deli-
katnosci 1 wytrzymatosci.

Rok 1026
Wiosna

Najazd z ksigstwa Courgnac. Spustosze-
nie znacznych obszaréw hrabstw Beaude-
mont i Lannois.

Hugo de Dovaroi wymysla nowg, nad-
zwyczaj skuteczng machine obleznicza.
Lato

Edelryk Silna Dilofi zwotuje pospolite
ruszenie krélestwa na blonia pod miastem
Joelly.

Aredwald de Court wyrusza na wojng na
czele pospolitego ruszenia Czamych Wzgérz
i prywamych oddzialéw zacigznych.

Bitwa pod Trersenge. Armia ksiecia de
Courgnac zdobywa pole boju, ale krél
Edelryk kontynuuje pustoszenie znacznych
potaci ksiestwa.

W zamian za odszkodowanie w wysoko-
§ci 3000 funtéw w zlocie oraz zburzenie
dwoch zamkow nadgranicznych krél Edel-
ryk zgadza si¢ na opuszczenie terenéw
ksiestwa Courgnac.

Margrabia Aredwald powraca do Rae-
dwaldburga. Eupy wojenne wzbogacaja
skarbiec margrabiéw.

g\»;{i.'ii'{ 1027
\.‘::(!:i!"

Raedwald de Court przybywa na dwor
kréla Edelryka.
Lato

Piraci z mérz p6inocnych rozpoczynaja
ataki na ziemie Roaulta de Eattigny.

Jesied
" Odon de Court powraca do marchii
Réwniny Nadbrzeznej.

Edelryk Silna Dtori rozpoczyna budowe
pierwszych okretéw wojennych w portach
hrabstw i marchii nadmorskich.

Rok 1028

Wiosna

Kr6l Edelryk ogtasza swoja wylacznosé na
handel z kupcami sukiennymi ze wschodu.

Z portéw wyplywaja pierwsze konwoje
eskortowane przez okrety krélewskie.
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PRZEKR J BASZTY
W MURZE CBWODOWYM

loletniego syna, Lam-
berta de Eattigny.

Mok 1031

Flota piracka pod
wodza Ingwara Rude-
go pustoszy nadbrzez-
ne hrabstwa krélestwa.

' Umbrii w imieniu ma-
|
|
|
|

Bitwa u przyladka
Scarsand. Piraci tracg

amtam: alratuy zaé flota
\.aLI.\.rl‘Y VR Yy detaar asieais

. krélewska tylko jeden.
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Robert de Court po-
jawia sie na krdlew-
skim dworze.

Cesarstwo  zagryj-

skie rozpoczyna wojng

| z barbarzyriskim kréle-
| stwem Getii.

Liczne bitwy mor-

!
|
!
|
|
.
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Filip de Court otrzymuje wezwanie do
stawienia sie na krdlewskim dworze.
Lato

Bitwa morska na redzie portu Norville.
Flota krélewska traci polowg okretow, ale
piraci wycofuja sig na pelne morze.

Zakoriczenie budowy §wiatyni miejskiej
w Alberikange.
Icsicr’a

Roault de Eattigny poslubia cérke ksie-
cia Poludniowej Umbrii.

Narodziny Kingi, cérki Odona de Court.

Rok 1029
Wiosna

Piraci z p6lmocy zdobywaja klasztor
Grendevelde.

Aredwald de Court i Guy de Joyensange
pomagaja kupcom z Raedwaldburga sfi-
nansowac karawane przeznaczona do zba-
dania szlakéw prowadzacych na wschéd.
Lato

Bitwa w Cichej Zatoce. Flota krélewska
zatapia siedem pirackich okretéw. W walce
ginie ponad pigciuset wrogéw.

Jesier

Narodziny Lamberia, syna Roauita de

Eattigny.

Rok 1030

Wiosna

Beatrycze de Court po$lubia wielkiego
towczego krélestwa Bohemu.
Lato

Piraci z péinocy atakujg Tonborough. W
bitwie ginie wiadca Poludniowej Umbrii.

Ukoficzenie muru obwodowego na za-
mku w Raedwaldburgu.
Jesicd

Roault de Eattigny przybywa do Tonbo-
rough i obejmuje wiadze w Poludniowej

—— .} skie maja miejsce u

wybrzezy krolestwa.

Ingwar Rudy ginie podczas oblezenia
miasta Sigonix.

Z péinocy nadchodza wieéci o bratobdj-
czych walkach migdzy piratami. Wybrzeza
krolestwa sa niepokoja tylko pojedyncze
okrety pirackie.

Rok 1034
Lato

Basztn

Budowla obronna wznoszona w linijj
muru obwodowego zamku lub miasta wa.
rownego. Ma wyglad SIGSL‘kaWO obszer-
nej wiezy obronnej, wystajacej czesciowo
poza obrgb muru. Na ubozszych terenach
wznosi sie je z drewna, gdzie indziej z ka-
mienia lub cegly. Baszty otrzymujg naj-
przerézniejsze ksztaity — kwadratowy,
wielokatny lub okragly, z g6ra prostg,
zwezana (wzmocnienie muru) lub rozsze-
rzang (wigksza liczba strzelnic i mozli-
woéé prowadzenia ognia pod réznym ka-
tem). Moga by¢ wyposazane w dodatkowe
elementy obronne — wiezyczki, hurdycije
machikuty.

Najwyzsza kondygnacja baszty jest za-
zwyczaj u szczytu zwienczona przedpier-
siem z blankami. NiZsze pigtra maja sy-
stem strzelnic, umozliwiajacy prowadze-
nie ostrzalu prostopadle i réwnolegle do
muru obronnego (przeciwko wrogom
znajdujacym sig stosunkowo blisko obwo-
du fortecznego). Baszty, stuzac celom §ci-
§le militarnym, czesto majg takze inne
przeznaczenie — obserwacyjne, sygnaliza-
cyjne, mieszkalne lub sakralne, oraz peni-
tencjarne.

Baszty w murze obwodowym charakte-
ryzuja sie niezbyt duzymi wymiarami, Ich
§rednica czgsto przekracza 25 stép, a gru-
boé¢ cian nie odbiega zbytnio od grubosci
muru. Baszta zwykle jest dwukrotnie wy-
zsza od przylegtego muru obronnego.,

333:‘3:‘.;::};. frarofons
Cze$¢ statych umocnien zamku lub mia-
sta warownego. Jest to wykonany w murze
i najczesciej zamykany otwér, stuzacy do
przejazdu przez obwdd forteczny. Jako

Zakoriczenie budo-
wy S$wiatyni miejskiej
w Gubais.

Aredwald de Court
lokuje miasto w Pas-
mie Potudniowym.

Potomkowie daw-
nych barbarzynskich

PRZEKR J MURU
OBWODOWEGO

wodzéw rozpoczynaja
budowe pierwszej ka-
miennej wiezy.

Rok 1035

Wiosna

Arcykaptan Joelly
oglasza krucjate prze-
ciwko barbarzyricom.

Rok 1037

Lato

Raedwald de Court
zostaje pasowany na
rycerza.
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miejsce z natury stabe i najbardziej wrazli-
we na atak, brama jest czesto wzmacniana
dodatkowymi budowlami warownymi.
Czesto umieszcza sig jg w baszcie albo
migdzy dwiema basztami, dostgpu do §rod-
ka broni most zwodzony, brona oraz skrzy-
dta wykonane z twardego drewna, a nawet
z metalu. Z zewnatrz bramy warownej mo-
ga strzec dodatkowe umocnienia. Baszta
lub baszty chronigce brame zawierajg za-
zwyczaj pomieszczenia mieszkalne strazy.
Waznoszone na zamkach bramy warowne,
majgce Znaczenie pmuu WSZysiKim obron-
ne, charakteryzujg si¢ przelotem o stosun-
kowo niewielkich wymiarach i osiggaja
najczesciej okoto 8 stép szerokosci (ok. 2,4
metra) i 16 stép wysokoSci

rzadko kiedy mniejsza niz 7 stép (okoto 2
metréw). Ze wzgledéw ekonomicznych
osigga najcze$ciej 8 stép grubosci (ok.
2,4 metra).

‘Wysoko$¢ muru obwodowego w powaz-
nym stopniu zalezy od waloréw obronnych
terenu, na jakim wzniesiono zamek. Na ob-
szarach gérskich warownie buduje sig w
miejscach dominujacych na okolicg — moz-
na wiec zadowoli€ sie nizszym murem ob-
wodowym, mierzacym czasami zaledwie
20 stép wysoko§c1 (ok 6 metrdw) W tere-
nie i‘uZii“u"i_‘y‘m, guZie ZamkKi powstajg na
sztucznych nasypach ziemnych, mury s3
wyzsze, rzadko schodzac ponizej 35 stép
wysokosci (ok. 10 metréw).

nieprzewidziane okoliczno$ci, mozna li-
czyé, ze budowa zakoriczy sie w ciagu kilku
lat (w przeciwnym wypadku moze sie ona
znacznie przeciagnaé. Zdarza sie przeciez,
ze nawet krélowie budujg swoje zamki
przez okres ponad 80 lat).

G =

Wszystko co dobre, a zwlaszcza wielkie,
odznacza sig nadspodz.iewmﬁe wysoka cena
Wzniesienie muru i kilku baszt, czynno§é
zdawaloby si¢ banalna, nalezy do wyczy-
néw iécie herkulesowych. Nalezy zda¢ sobie

sprawe, ze budowa 4 stép biezacych muru

(blisko 5 metréw). Dzigki
temu w przej§ciu moze si¢
zmiesci¢ nie wiecej niz je-
den konny lub trzech pie-
szych zolnierzy.

Hirdyreja

Drewniana galeria (ga-
nek), budowana na koronie
muru obronnego. Wystaje
poza jego zewnetrzng kra-
wedz 1 posiada otwory
strzelnicze umieszczone w
podtodze, umozliwiajace ra-
Zenie nacierajagcych za po-
mocg strzatl, bettéw, kamie-
ni i goracej wody oraz smo-
ty. Hurdycje pozwalajg tak-
ze zwigkszy¢ liczbe strzel-
mic, a co za tym idzie silg ra-
Zenia obleganych.

B abromy
Gléwny element fortyfi-
kacji zamkéw obronnych i
miast warownych. Przyjmu-
je forme pionowej Sciany z
kamienia lub cegly, otacza-

jacej lub odgradzajacej bro- ‘———————

niony teren.

Mur sktada sig z trzech czeéci:

- najnizsza, podziemna czeg$¢ nazywana jest
fundamentem,

- §rodkowa (dolna nadziemna) cze$¢ muru
to cok6l,

- gbma, obejmujaca ganek obronny i przed-
piersie z blankami, to korona.

Whbrew pozorom, mury zamkowe nie sa
wykonywane z samego kamienia lub cegly.
Najczeéciej stanowia one jedynie zewnetrz-
ng czgsé muru obronnego — tzw. lico. We-
wnetrzna przestrzen jest wypelniona zapra-
wa murarska, ktéra po kilkunastu lub kilku-
dziesigciu latach krystalizacji zamienia sig
w niezwykle trudng do zniszczenia skale.
Uktad kamieni lub cegiet w licu muru na-
zywany jest watkiem. Im jest on gestszy i
lepiej zwigzany ze znajdujacy si¢ wewnatrz
zaprawg, tym mur jest silniejszy i trudniej-
szy do zniszczenia.

Mury wewnetrznego (lub jedynego) ob-
wodu fortecznego w zamku feudalnym cha-
rakteryzuja sie¢ zazwyczaj duza gruboscia,

Dodatkowym czynnikiem wplywajacym
na wysoko$¢ muréw obronnych jest natura
zagrozenia, przed jakim maja one chronié.
Przeciwko koczownikom, ruchliwym, ale
mato obeznanym ze sztuka obleznicza,
mozna wystawi¢ niezbyt wysokie mury.
Chcac sig zabezpieczy¢ przed olbrzymami
lub gigantami, nalezy wystawi¢ §ciane mie-
rzacy co najmniej dwa razy wigcej, niz wy-
nosi ich wzrost.

bndmfoy nocn
obfordofoego = basxtant

(xus

Budowa muréw obwodowych i Scile z
nimi powigzanych baszt nalezy do najwaz-
niejszych etapéw wznoszenia zamku.
Podobnie jak w przypadku donjonu lub gro-
du stozkowego, czas ukoriczenia inwestycji
zalezy Scisle od zasob6w finansowych wia-
ciciela zamku. JeSli wielkoéé¢ fortecy z
grubsza odpowiada zamoznos$ci barona i
podczas jej wznoszenia nie zachodzity

PLAN ZAMKU

DONJON

,C,D,E BASZTY W MURZE OBWODOWYM
BRAMA
MOST ZWODZONY | POMOST
PALISADY
WAL ZIEMNY

0 35 70 sTép

wysokiego na 35 stép, a na 8 stép grubego,
kosztuje dokladnie tyle, co miecz. Budujac
zamek $redniej wielkoéci, gdzie mur liczy
sobie okoto 900 stép w obwodzie, nalezy sie
liczy¢ z wydatkiem réwnym cenie 200 mie-
czy lub 10 koni bojowych — i to tylko za sam
mur obwodowy! Z kolei jedna baszta o $re-
dnicy 26 stép, wysokosci 70 i grubosci Scian
siegajace]j 8 stop kosztuje tyle, co blisko 50
mieczy, a wiecej niz 2 konie bojowe.

W przypadku zamku przedstawionego na
zalaczonych rysunkach i planach wzniesienie
muru obwodowego i 4 baszt kosztowalo tyle,
co 400 mieczy lub 20 rumakéw bojowych.

Hielgraymbka

Podréz podejmowana w ramach obo-
wiazku religijnego, jako pokuta lub prosba
o boska interwencje. Celem pielgrzymki
jest miejsce kultu, najczesciej wielki oSro-
dek sakralny, czesto nierozerwalnie zwia-
zany z dziejami danej religii — np. miejsce
narodzin boga itp.




ALMANACH

Andrzej kukasiak

ZBYT ANGIELSKIE?

Prawie bez obaw mozna powiedzie¢, ze wigkszo$¢ znanych systeméw
fabulamych powstato w krajach anglosaskich. Malo tego. Sporo z nich
rozgrywa sig catkowicie lub czgsciowo na terenach objetych wiadza i ad-
ministracja brytyjska, nawiazujgc do dumnych tradycji Imperium. Bariera
jezykowa, coraz czgéciej, nie stanowi problemu w doborze podrecznikéw
i scenariuszy. Jest jednak maty szczegél, z ktérym Gracze i Mistrzowie Gry
muszg sobie radzi€, staczajac wielkie bitwy z encyklopedia i podobnymi
wydawnictwami. Chodzi oczywiscie o brytyjski system dwunastkowy,
zwalajacy z nég kazdego normalnego czlowieka, cheacego przed 1971 ro-
kiem, w Albionie zmierzy¢ sie, zwazyé, czy okreélié swoje dochody.

Niezbyt wiele systeméw (w stosunku do ogdinej ich liczby) zostalo
przetitumaczonych na jezyk polski. W tych przetozonych, wszystkie , jardy
i funty” przetransponowano na zrozumialy jezyk metréw i kilograméw.
Czy to dobrze? I tak i nie. Dobrze, ze wzgledu na czytelno$€ i przejrzy-
sto§¢ prezentowanego systemu, oraz jego dostgpnoS¢ dla nizszych grup
wiekowych, niezbyt orientujacych sig w ,,calach i uncjach”. Ale zdecydo-
wanie Zle, dla graczy, ktérzy szukajg w przygodzie panujacych wowczas
realiéw i klimatu. Niewatpliwie pompatyczny starszy pan, nazwiskiem
Mycroft Damary wchodzacy do sklepu kolonialnego na Vernon Lodge 5
koto Kensington w Londynie, w roku 1900, by za éwier¢ kilo rodzy-
nek bedzie wygladat po prostu Smiesznie 1 wcale nie z powodu siabosci
suchych winogron. Podéwczas w Imperium cbowiazywaty zupeinie inne
miary, a takiej sytuacji doréwnalby pewnie tylko zaciag, prowadzony w
XVII wieku przez hetmana Czamieckiego, a oplacany w dolarach.

Sytuacja powtarza sig, gdy podczas rozgrywki wyniknie problem
okreslenia honorarium dla prywamego detekiywa lub sprecyzowania
czasu potrzebnego na pokonanie konkretnej odlegtosci. W podreczniku
do ,,Cthulhu” szukalem przelicznika dolar6w na funty na przesirzeni
1890 — 1920, nie znalaziem. Rozumiem, ze system jest amerykanski,
ale Sherlock Holmes nie kupowat tytoniu za dolary! Krélowa Wiktoria
nie dozytaby 1901 roku gdyby w imperium miaty miejsce takie rzeczy.
Aby podobne sytuacje nie powtarzaly si¢ dobrze bytoby cho¢ troche
poznaé System Brytyjski sam w sobie wcale nie taki straszny.

BRYTYJSKI SYSTEM MONETARNY

2 cwiartaki =1 polpens

2 péipensy = | pens

3 pensy = trojak

2 trojaki = szostak

2 széstaki = 1 szyling (bob), 12 penséw

2 szylingi (boby) = floren, 24 pensy
floren + széstak = potkorondwka, 30 penséw
2 pétkoronéwki = 1 korona, 60 penséw
4 pélkoronéwki = banknot 10-cioszylingowy, 5 florenéw, 120 penséw
2 banknoty
10-cioszylingowe =1 funt, 10 florenéw, 20 szylingéw, 240 penséw
1 gwinea =1 funt + 1 szyling = 21 szylingéw = 252 pensy

W latach 1890 — 1920 dolary przeliczato si¢ na funty w stosunku
5:1, W Londynie bez wigkszych probleméw, od rana do wieczora
mozna bylo wymieni¢ nawet znaczne sumy. Jesli wiec 1 funt =5 do-
laréw, z wyliczen wynika, ze 1 cent = 2 pensy.

Nastepng do$§¢ istotng sprawa, ktérej nie przewidzieli autorzy
gléwnego podrecznika jest wysoko§¢ 6wezesnych zarobk6w.

Paristwowy urzednik wysokiego szczebla zarabial bardzo duzo. Nawet
doch6d roczny wysokosci 1000 funtéw nie nalezat do rzadkosci. Zwykle
Jjednak pensja wynosila kilkaset. Urzednik nizszego szczebla, czy Sredniej
zamoznosci handlarz zarabiat okoto 100 do 200 funtéw. Zwykly pracownik
fizyczny za$ nie przekraczat granicy 100 funtéw, a zwykle nawet 50.

Poniewaz dzentelmeni nie méwia o pieniadzach, a nawet je§li to
przez zaciSniete zeby i z duzg dozg typowej flegmy, proponuje prze-
j8€ do innego choé weale nie 1zejszego tematu, a mianowicie do bry-
tyjskich miar i wag, Méwigc innymi stowami bedziemy dalej mordo-
waé bezmiar systemu dwunastkowego, cho¢ tym razem w odniesie-
niu do bardziej przyziemnych tematéw.

Skomplikowanie i dziwnie brzmigcymi nazwami niektérych podanych
nizej miar nie nalezy si¢ absolutnie przejmowa¢. Mato wazne jest tez jesli
kt6ra$ z nich pominiemy. Nalezy bowiem pamigtaé o bardzo waznym
przestaniu. Chociaz wszystkie te wielkoéci i nazwy funkcjonowaly w
dumnym Albionie jednoczeénie, wiele z nich dublowalo inne, czyli pro-
wadzilo pewnego rodzaju egzystencje réwnolegia. Oprécz bowiem nazw

I funt = 12 uncji = 5760 grandw = 373,2 g
1 uncja = 8 drachm = 480 granéw = 31,1g

1 drachma =3 skrupuly = 3,89 g

1 skruput =20 granéw = 1,3g

1 gran =64.8 mg

typowych, wprowadzonych pows:;echnie., uZywano Czgsto ﬂomenl;lanlry
cechowej, adekwatnej tylko jcdncj,' specjalne] dznedzy‘na rzeczy\.\:lsmm.
Z powyzszych powodow SpOro Z nich po prostu pominglem by nie gma-
twaé bardziej i tak juZ nieZle zapetlonej sytuacjt. .

Jeszcze uwaga dotyczaca samego nazewnictwa. _W1¢_k§zo§(:_ nazw
angielskich miata na przestrzeni lat swoje ad‘powxedmlu W jezyku
polskim. Tam gdzie nie byly one az tak oczywiste nazwy PO.ISkle-po-
dalem w nawiasach. Ismiaty jednak nazwy _1d|om§uycme nie dajace
sie thumaczyé€. Te przytaczam W wersji oryginalnej.

MIARY DEUGOSC!

—=Tmile ladowe = 24 furlongi = 4‘.‘83"15]11*‘
= 8 furlongéw = 1760 jardéw = 5280 st6p = 1609,344 m

= 40 rodéw = 660 stép = 220 jardéw = 201,17 m

1

1 mila ladowa
| | furlong

I

1

rod = 16,5 stopy = 5,5 jarda = 5,03 m
sazen = 6 stép = 2 jardy = 8 pidzi =183 m

10 palcéw = 45 cali = 1,14 metra

3 stopy = 16 gwodzi = 36 cali = 0,9144 m
=0,5-0,7 roda = 2,5 stopy = 76,2 em
~20cali=0,5m

= 3 dlonie = 12 cali = 0,3048 m

= 4 gwoidzie = 9 cali = 22,86 cm
=4,5cala= 114 cm

=4 cale= 10,16 cm

barleycorn =4 linie = 1/3 cala= 8,5 mm
owbzdZ =2 1/4cala=5,7cm

{1 linia = 6 punkidw = 2,Imm

]

{1 punkt = 1/12 cala = 0,351 mm

JEMNOSCI (PLY]
T y=727-81.8itra
1 = 8-9 galonéw = 36,3-40,9 litra

1 = 4 kwarty = 8 pint = 4,546 litra

] 1/2 galona = 2 kwarty = 2,27 litra
1 kwarta 1/4 galona = 2 pinty = 1,14 htra
1

1

1

W mwn

pinta 1/2 kwarty = 1/8 galona = 4 gille = 0,57 litra
gill = 1/4 pinty =0, 142 litra
uncja (ptynna) = 28,4 mililitra

MIARY POJEMNOSCI (CIAE SYPKICH)

cwierc =2 coomby = § buszeli = 291 htra

1
1 beczka = 36-40 galondw = 163,6-181,7 litra
1 coomb = 4 buszele = 32 galony = 145,5 litra
1 sac = 3 buszele = 24 galony = 109,1litra
1 strike = 2 buszele = 16 galonéw = 72,73 litra
1 buszel = 4 pecki = 8 galon6éw =36,35 litra
1 peck =2 galony = 8,81 litra
1 galon =4 kwarty = 8 pint 4,546 litra
1 kwarta = 1/4 galona =2 pinty = 1,14 litra
1 pinta = 1/2 kwarty = 1/8 galona = 0, 568 litra
WAGI
1 tona duza = 20 cetnar6w duzych = 2240 funtéw = 1016 kg
1 tona mala = 20 cetnaréw malych = 2000 funtéw = 907,18 kg
1 cetnar d. =112 funtéw = 50,8 kg
1 cetnar m. = 1 cetnal = 100 funtéw = 45,36 kg

I éwier€ cetnara d. =1 tod = 28 funtéw = 2 kamienie = 12,7 kg
I éwier€ cetnaram. = 25 funtéw = 11,34 kg

1 kamien = 14 funtow = 6,35 kg

1 clove = 8 funtéw = 3,175 funta

1 éwierékamien =3,5 funta= 1,58 kg

1 funt = 16 uncji = 7000 granéw = 0,4536 kg
1 uncja = 16 drachm = 28,35 g

| drachma =1772¢g

1 gran =648 mg

Podane wyzej wagi dotycza towaréw duzych, gdzie granica bigdu
wazenia byla do$¢ rozlegta. Do prac doktadnych np. z zakresu chemii
czy farmacji uzywano wag aptekarskich.

WAGI APTEKARSKIE
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Ormwieracze do konserw w gars¢! Zapraszam
do blaszaka. Dzi§ kolejna porcja catkiem swiezo
zakonserwowanych pomystow. Listow zwala sie
do redakcji masa. Za wszystkie dzigkuje — pamie-
tajcie, ze to Wasza rubryka. Piszecie, ze chcecie,
by ja powigkszyc. Jest na to spora szansa. Poma-

. rudicie jeszcze troche | moze sie uda. Jak na ra-
zie nawet nasz Wspaniaty Naczelny wyrazit zain-
reresowanie napisaniem czego§ do Kubla. A to
juz Cos! Ci z Was, ktérzy majq dostep do interne-
tu mogq przesylaé swoje propozycje e-mailem,
na mdj netowy adres: grabarz@rpg.org.pl, z te-
matem Puszka Pandory.

Tym czasem jednak do dziela...
Milos=

WIEDZMA PRZYKAPLICZKOWA

Jest to blizej nieokre§lona masa plazmy(?)
pokrytej zazwyczaj tym, co lezy na ziemi np.
pozGtktymi 1i§émi. Ma pare oczu (coS§ jakby
ludzkich) oraz narzad mowy. Nie posiada
zadnych narzadéw ruchu; ,,atakuje” za po-
mocg wyjatkowo diugiego jezora, ktérym fa-
pie ofiare za kostke, przewracajac ja (o ile
MG nie zarzadzi inaczej). Cztowiekowi nie
zadaje zadnych obrazen. Jak sama nazwa
wskazuje, zamieszkuje okolice kapliczek.
Normalnie zyje ,,wsiaknigta” w ziemie. Gdy
bohaterowie zatrzymuja sie przy kapliczce,
lub tez przechodza tylko obok, wiedZma mo-
ze sie nagle wytoni€ i przem6wic. Jest czyms
w rodzaju ,,ust. Boga* lub wyroczni.

Wiedzma ma taki charakter, jak bog przy
kapliczce, ktérego zyje.

Dobre — udzielaja dobrych informacji, na-
prowadzajg bohaterow na dobry trop (w
sam raz dla niezbyt rozgamigtych graczy).
Zle - zazwyczaj wprowadzajg bohateréw w
btad, klamia, sprowadzajg na zla Sciezke.
Ismieje 75% szans na to, ze bohaterowie
uwierza.

Neutralne — te za$ sa przekome 1 podejrzli-
we. Prawie zawsze zadaja w zamian za in-
formacje (wiarygodna), jakiejs przystugi.

Poniewaz ciala wiedZm to beztadna ma-
sa, nie mozna ich unicestwié. Rozmiary po-
zostawiam wyobrazni MG.

Acha! Wprost przepadaja za biatymi za-
jacami.

Spark
ZABKI,
CZYLI TROPIKALNA SAUNA

Do sauny, w ktérej przebywa jaka$ po-
stat mozna wpusci¢ tropikalne zaby,
kiérych §luz jest silnie trujacy. Sluz wraz z
parg jest zabdjczy. Po okoto 15 min, postaé
ginie. Zabki s3 malutkie, kolorowe i og6l-
nie prezentuja sie bardzo efektownie.

Kashpeer

ONE MAN ARMY

Je§li masz druzyng, ktéra z latwoscia
koficzy kazdg przygode, druzyne tak silna,
ze na swym koncie ma juz zabite dziesiatki
smokéw/mafiozéw/solo/kosmitéw/istot
Cthulhu (patrz odpowiedni system), a ty
cheesz im jeszcze pokazaé, iz to Ty, drogi
Mistrzu, a nie oni rzadza tym S§wiatem —

) ILCY PANDORY

— zréb im przygode ze snajperem (w kon-
wencji fantasy — dobrym tucznikiem). Pa-
migtasz filmy ze snajperami? Nigdy nie
mozna go zlokalizowaé, zawsze trafia do
celu... Niech 1 Twdj strzelec bedzie taki.

Najlepszym pretekstem do wprowadze-
nia snajpera jest fakt, iz Bohaterowie Gra-
czy na pewno komu$ podpadli, a ten (ich
wrég) nie mogac osobiscie sie zemscié (np.
boi sig, bo druzyna jest zbyt silna) wysyla
za nimi snajpera.

Jesli natomiast Twoja druzyna jest na ty-
le $wigta, ze nie ma wrogéw, lub na tyle
przebiegta, ze wszystkich juz dawno sie po-
zbyla, snajper zawsze moze ich pomyli¢ z
kim$ innym.

W przypadku $wiatéw fantasy, daj tucz-
nikowi jaki§ magiczny tuk zwigkszajacy za-
sieg, wtedy — siedzac p6t kilometra od swe-
go celu — bedzie on nieuchwytny.

Jesli nie chcesz by¢ za bardzo przegiaé i
wystaé na druzyne snajpera bez zadnego
powodu, zréb przygode, w ktorej jaki§ BN
wynajmuje BG do ochrony przed strzelcem
— zabéjca. BN szybko ginie, a morderca
chcac pozby¢ sie §wiadkéw, zaczyna polo-
wanie na BG.

Tego przeciwnika bedzie trudno pokonac.

Piotr Mederak

KILKA SPOSOBOW NA
POZBAWIENIE DRUZYNY
ZASOBOW FINANSOWYCH

1) Ktos$ okrada BG — nie polecam, gracze ma-
ja potem pretensje do MG, a nie do zlodzieja.
2) BG sprzedaja co$§ w lombardzie oferuja-
cym duzo pienigdzy za ich magiczneftech-
niczne/militarne/cybemeryczne bajery. Wia-
§ciciel lombardu wyplaca naleznag sume i...
po cichu zwija interes. Pow6d? Zaptacit BG
falszywkami. Ciekawe kiedy bohaterowie
si¢ Zorientuja. 7
3) Na targu w miescie jaki$ pan szuka kup-
ca na obraz. Méwi, ze potrzebuje pienigdzy
na spiacenie dlugéw. Powiedz graczom, ze
ten obraz jest duzo wart i, Ze je§li sprzeda-
dzg go jakiemu$ znawcy na pewno zarobig
drugie tyle. Facet nie wyglada na oszusta.
Gracze kupujg obraz, a raczej podrébke.
4) Policja tapie BG. Z pewnoscia co$ na
nich maja. Jesli bohaterowie chca jeszcze
kiedy$§ poby¢ na wolnosci musza wynajacé
dobrego adwokata, a ten wszak kosztuje...
5) (Do $wiatéw fantasy i SF) Nagle wybu-
cha wojna. Inflacja leci w goére o jakie§
80%. Teraz forsa BG jest mato warta.
6) Czy BG placili kiedy$ podatki? Nie? No
to czas najwyzszy, by fiskus, badZ poborcy
podatkowi ich dorwali...
7) BG gubig pieniadze, nie polecam... Patrz
pkt. 1.
(GUBIA?! Predzej chyba wielblad przepet-
znie przez ucho igielne! — przyp. Milosz)
8) Gdziez to pieniadze mogg by¢ bezpiecz-
niejsze niz w banku. BG, nam6wieni przez
jakiego§ wzorowego pracownika bankowo-
§ci, wplacajg pieniadze na konto... a po ja-
kims§ czasie bank bankrutuje.

Piotr Mederak

lutego... @ w nim m.in.: ,,Wampir za zamkni¢-

PODPOWIEDZ

Kto powiedzial, ze gracze nie moga znaé
przygody? Otéz moga! Ale nie musza by¢
tego Swiadomi. Jest to pomyst sprawdzony.
Daje si¢ graczom np. wierszyk, pozomie
bez sensu, ale w trakcie przygody okazuje
sig, ze pewne wersy sa przepowiednia tego,
co ich czekalo. Napisalem PEWNE, gdyz
niektére nie musza mie¢ zwiazku z przygo-
da. Moga wrecz wprowadzaé w biad.

Kamis

BEZWARTOSCIOWE ZtOTO

Jezeli gracze maja wozy zlota i cieszg sie,
ze mogg wszystko kupié, to wypadatoby,
aby trafili do miasta, w ktérym S$rodkiem
platniczym jest srebro, a ztoto warte jest ty-
le co stal lub miedZ. Miasto to moze lezeé w
poblizu terenéw o wzmozonej aktywnosci
wilkotakéw czy wampirdw, co ttumaczy ce-
ne srebra (patrz Nekroskop 3 Briana Lumle-
ya). Wierzcie, ze szczgki graczom opadna,
gdy za swoje gory ztota uda im sie kupi€ je-
dynie kilka sztyletoéw i krétki miecz.

Kamis

TWO] SASIAD JEST BN-EM!

Zeby BNi byli ciekawsi i ,,petniejsi® najle-
piej wykorzystaé zywych ludzi. Opisujemy ta-
ka osobe kilkoma cechami narzuconymi przez
system, zmieniamy nazwisko i mamy BNa,
ktérym nie trudno jest gra¢, jesli tylko dobrze
znamy dang osobg. Mozna nawet potraktowaé
w ten sposéb jednego z graczy! Dzigki temu
nie trzeba nic losowaé, a stworzona postac nie
jest nierealna ani wewnetrznie sprzeczna. Jed-
na wskazéwka: nie wolno uwydamiaé cech
charakterystycznych ,zywego®, jesli gracze
go znaja. Moze to doprowadzi¢ do rozpozna-
nia i sesja przerodzi sie w parodie.

(Jesli jednak macie ochote na zabawe
proponuje nazywaé BNow nazwiskami nau-
czycieli... Hi hi hi gralem w cos takiego...
He hehe hahaha! — przyp. Mitosz)

pan wasz Zyjatkowski

Aaaa! Nagroda! Nagroda dla Piotrka
Mederaka z Brwinowa. A w nagrode — zgo-
dnie z zyczeniem — Srédziemie.

Milosz

Kalormy Maaii®
gy UNB RNy UV R G UR

nowe polskie pismo wylacznie o grach
fabularnych i ich literackiej otoczce.

Pierwszy numer juz na przelomie stycznia i

tymi drzwiami“ Mirostawy Sedzikowskiej,
synteza CP2020 z ,,Obcym™, scenariusze do
WHFRP i Wampira: Maskarady...
Poszukujemy autoréw artykuléw, scenariu-
szy, opowiadan i grafik zainteresowanych
wspblpraca. Chetnych prosimy o kontakt pod

e-mailem; kolory_magii@rpg.org.pl
lub snailem: Kamil Olszewski
ul. Eyskowskiego 5/7
87-100 Torun

tel. 056-648-42-84
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Potwory s3 z nami od wiekéw. Wypelza-
ja z rozpadlin skalnych, gniezdza si¢ we
wnetrzu ziemi, zamieszkujg glebie ocea-
niczne, szybuja w przestworzach, by opasé
na ludzkie osady i dokonaé dziela zniszcze-
nia. Gleboka §wiadomo$¢, ze nie jesteSmy
na §wiecie sami, przeSwiadczenie, Ze obok
§wiata uporzadkowanego i logicznego ist-
nieje kraina potwor6w, kt6re uosabiajg cha-
os to jedno z najwazniejszych zalozef eu-
ropejskiej wyobrazni.

Wiasciwie dlaczego przyroda ma by¢ ta-
godna i harmonijna? Kto powiedzial, ze
przyszlosc jest wietlana, a tad silniejszy od
zniszczenia? Tak naprawde Swiat dazy
przeciez ku kompletnej zagtadzie, ku zacie-
raniu sie granic miedzy §wiattem i ciemno-
$cig, tym co ludzkie, a co od rasy ludzkiej
znacznie starsze. Natura jest nie tyle zla, ile
moralnie obojetna, musi zawsze dazy¢ do
przywrocenia zachwianej réwnowagi. Dla-
tego tez obok sil czlowiekowi przyjaznych
muszg istnie¢ takze uosobienia wrogosci —
istoty czy zjawiska reprezentujgce moce, z
kt6érymi naruszajagca prarownowage ludz-
kos§¢ walczy. Dop6ki utrzymuje je w sza-
chu, cywilizacja rozwija sig nadal — ko-
sztem poglebiania tej nieréwnowagi.

Walka z wrogoscig natury, uparte, cho¢ z
gory skazane na niepowodzenie d3zenie do
tego, by odrdzniaé sig od reszty przyrody,
by wie$¢ wygodniejsze, pelniejsze Zzycie
wyraza si¢ nie tylko nakazem walki ze zlem
i jego wystannikami. Ich przejawem sg tak-
ze dazenia ku uporzgdkowaniu zycia spo-
tecznoscei ludzkich, ku ustanowieniu hierar-
chii i szlachetnych zasad, sprawiajacych, ze
zwykle, wytyczane jedynie rytmem zmien-
nych pér roku bytowanie na niego$cinnych
terenach péinocy naszego kontynentu zy-
skiwato wymiar heroiczny i legendamy. Ta-
ka wiasnie filozofie wyznawali Germano-
wie, plemiona urodzonych pesymistow,
ktérzy cierpieli na chroniczng melancholig i
gleboko wierzyli, ze przyszio§é wiedzie ku
zagladzie, a zycie kazdego czlowieka zdo-
minowane jest przez nieuchronng $mieré.
Jednak to nikt inny tylko te ludy stworzyly
podwaliny legend i mitologii, o ktérych pa-
migtamy do dzi§ dnia, rozpoczely anglosa-
ksoriskg tradycje skiadania heroicznych pie-
$ni, w ktérych wychwala sie mestwo wo-
jownikéw — zab6jcow potworow.

O obyczajach tych pradawnych plemion
wiemy niewiele, za§ wiedza, ki6rg posiada-
my, pochodzi gléwnie z legend i sag:

strami wyzszego rzedu: potworami

przekazywane z pokolenia na
pokolenie okazaly si¢ one t_ru.:al-
sze niz jakakolwiek pamigC O
faktach historycznych. To wia-
X4 énie dzieki wnikliwej analizie
starych legend i ich nowszych
przerébek znamy na przyk}a_d
gléwne zasady funkcjonowania
I starogermariskich spolecznosci.

U Zycie kazdej osady koncen-

trowalo sie wokét centralnie po-

lozonego domostwa kréla. Tam

to w wielkiej izbie zwanej hall

zbierali sie wojownicy. Pito tra-
dycyjny, bardzo mocny mi6d, kifry zgo-
dnie z tradycja podawata zona kréla. Naj-
pierw nalewala krélowi, potem goéciom
osady, a nastepnie — wedle starszefistwa 1
zastug — wojownikom. Krol zwany takze
Tym-Ktéry-Rozdaje-Dary obdarowywat
podczas uczt swoich wasali — przekazywal
im zdobyczne miecze, bizuterig, zbroje i
konie. Wielka powagg w kazdym hallu cie-
szyl sig bard . Jego pieéni utrwalaly pamigé
o historii plemienia, dostarczaty rozrywki,
przekazywaly wiedzg o tym, co dzialo si¢
na innych dworach. Précz stuchania legend
i picia miodu, do ulubionych rozrywek
umilajacych uczty plemienne nalezaty za-
gadki — rymowane lamigléwki, ktére dotad
wielu badaczom germariskiego folkloru
spedzajg sen z oczu. Poza tym populame
byly pojedynki slowne; wygrywat w nich
ten z przeciwnikéw, ktory potrafil barwniej
przechwalaé sig wlasnymi czynami —z cze-
go wniosek, ze skromnos$ci nie ceniono w
hallu zbyt wysoko.

Bohaterskie czyny — fabularyzowane re-
lacje z walk z potworami — to jeden z naj-
wazniejszych elementow starogermanskiej
kultury. Honorowy boj toczony z wrogimi
sitami natury utwierdzat cywilizacje,
pokazywat, ze nalezy podejmowaé
préby przeciwstawienia sig ciemno-
§ci i chaosowi. Walka z potworami
dawala dzielnym mlodziericom szan-
s¢ dowiedzenia swojego mestwa, a
przez to siggniecia nawet po korone,
zamieniata zwykle plemiona w wiel-
kie narody.

Zabijanie potwor6éw obwarowane
byto niejednym nakazem i zakazem.
Nie kazdemu, nie zawsze i nie w
kazdy sposéb wolno bylo stoczyé
taka walke. Honor ceniono ponad
wszystko, a etykieta wymagata, by
béj toczyt sie w SciSle ustalony spo-
s6b — z chaosem walczyé bowiem
nalezalo w uporzadkowany, spokoj-
ny sposdb.

Po pierwsze istniala hierarchia
potworéw. Zapalczywy miodzik za-
czynal swoja kariere od zabijania
gigantéw, wilkolakéw i niedZzwie-
dziotakéw. Dopiero pézniej, juz ja-
ko wojownik — posiadacz miecza,
konia i stuzby — mégl opuscié wia-
sne plemig i szuka¢ w innych zie-
miach szans na mierzenie si¢ z mon-

bagiennymi czy groin.ymi mieszkaricamj
glebin oceanicznych. Kled_y z_aﬁ lata wyrze-
czefi, walk i honorowego zycia Wywyzszy.
ty wojownika az do po;ycji krélewskiej
badz wodzowskiej — dopiero wiedy magt
on mierzy¢ si¢ ze smok:emﬂt walczyé o
przydomek Dragonslayer, kt6ry zapewniat
nieémiertelna stawg.

7 potworem kazdego rodzaju, masci {
wielkosci walczyé trzeba bylo samotnie,
Stuzba i wasale mogli pomaga¢ jedynie we
wstepnych etapach wyprawy na potwora,
Sam finalny pojedynek by jednak §cifle in-
dywiduaing sprawg bohatera.

Jedna z najdoktadniejszych relacji z
tamtych czaséw jest legendarna opowiesé
o germafskim herosie Boewulfie. Spisa-
nym ex post, W p6zniejszych czasach poe-
matem zachwycat sig migdzy innymi sam
profesor John Ronald Reuen Tolkien. Ty-
tulowy bohater poematu zwany jest Boe-
wulf, co w wolnym przekiadzie oznacza
‘wilk-na-pszczoty’, czyli innymi stowy
‘niedzwiedz’. Przydomek ‘Boewulf’ jest
wiec prawie dostownym odpowiednikiem
naszego ‘Mieszko’ — imienia, ktére jak
wiadomo wywodzi sie od ‘miszki’, czyli
wlasnie niedzwiedzia,

Germariski wojownik Boewulf byt ni-
kim innym jak legendarnym zab6jcg potwo-
row. To dzigki niemu chwile $wietnosci
przezyto plemig Geatéw — pradawnych
mieszkancéw poludniowej Szwecji. Boe-
wulf az trzy razy ocalat je przed zlowr6zb-
na moca chaosu — w heroicznej samotnej
walce zabijajac potwory. Jako miody wo-
jownik, znany z zacieklosci w walce z gi-
gantami, Boewulf pojawit si¢ pewnego dnia
w Heorot — hallu kréla duriskiego Hrothga-
ra. Ceremonialnie doprowadzony przed
oblicze krdla i jego matzonki, durskiej
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krélowej Wealththeow, Boewulf diugo opo-
wiada o przygodach, jakie przezy! w stuzbie
swojego wuja Hygelaca—kr6la Geatéw. Na
jego czes¢ Hrothgar wyprawia wielkg uczte,
podezas ktérej zgromadzeni wysluchuja
pie$ni barda opiewajacych dawnych hero-
sé6w, miedzy innymi wiclkiego zabGjce
smokéw, kréla Sigmunda. Uczta, niestety,
koriczy si¢ kolejnym atakiem grendela — po-
twora, ktéry juz od wielu nocy napastuje
Heorot, porywajqc i pozerajac ludzi. Boe-
wulf wymaje ze to wiaSnie pogtoski o
grcnuelu S@Tﬁwauz.uy go do Heorot, chice
samotnie zabié monstrum i przez to umoc-
ni¢ swoja stawe.

Samotna, heroiczna walka z grendelem
koficzy sie wielkim zwycigstwem Boewul-
fa, ktéry zabija monstrum niemalze golymi
rekami. Grendel napadal na Heorot przez
prawie dwanacie lat, pozeral dziesigtki
wojownikéw, byt owlosiony, zbrojny w pa-
zury i tak ogromny, ze kiedy zabity przez
Boewulfa polegt wreszcie na swoich ro-
dzinnych bagniskach, jego glowe do Heo-
rot musialo nieéé kilku wojownikéw.

Rado$¢ uwolnionych od potwora Duri-
czykéw byla wielka, ale krétkotrwala.
Wkrétce bowiem w Heorot pojawita sig
oszalata z rozpaczy matka grendela, zadna
zemsty grendelica oceaniczna. Grendelica,
zwana ‘zong trolli’, atakowala noca i pory-
wala niewinne ofiary. Z nia takze Boewulf
musiat sie zmierzyé w samotnym pojedyn-
ku. Sledzil ja, az do jej kryjéwki — podmor-
skiej jaskini, w ktérej stoczyli walke.
Obrzydliwa grendelica padla tam razona
mieczem wykutym przez gigantow.

Dzielny Boewulf, opremicniony stawg
zabbjcy potwordw, zostal krélem Geatow i
szczeSliwie panowat przez diugich pigé-
dziesiat lat. Geatowie doszli do wielkiej po-
tegi, madre rzady i pomy§lne bitwy daly im
wiele dobrego. Niestety, pewnego dnia po
uplywie pét wieku ich ziemie nawiedzil
smok powietrzny, najwyzszy w hierarchii
anglosaksoriskich potworéw. Krol Boewulf
ponownie zmierzy! si¢ z monstrum w sa-
motnym boju. Widzac beznadziejnos¢ tej
walki odprawil nie tylko swoich rycerzy,
ale nawet Wyglafa, najwierniejszego ze
swoich wasali. Gdzie§ w samotnej goérskiej
dolinie Boewulf zabija w koricu smoka,
sam jednak ginie z odniesionych ran. Zo-
staje spalony na stosie i rytualnie pochowa-
ny. Pozbawieni wybitnego wtadcy Geato-
wie chyla si¢ szybko ku upadkowi. Nad-
chodzi nieunikniona ciemno&¢.

Potwory opisane w Boewulfie zastuguja
na szczegdlng uwage. Kazdy z nich ma in-
ne znaczenie i wiele méwi o germanskim
$wiecie, czy moze raczej — wizji rzeczywi-
stofci wyznawanej przez tamtejsze plemio-
na. Sam tekst poematu zdradza, ze wedle
dawnych Anglosaksoriczykéw kosmos wy-
gladal catkiem inaczej. OkreSlalo si¢ go
mianem eormengrund. Zwrot ten ttumaczy
si¢ niedoktadnie jako ‘ponizej niebios’, ale
w rzeczywisto§ci chodzi o bezkres ziemi
otoczonej przez garsecg — morze bezbrzez-
ne, a z gbry oslanianej przez nieosiggalng

czapg nieba. Kazdy z tych Zywioléw —
ziemski, powietrzny i wodny byl ojczyzng
innej rasy potworéw. To o nich §piewano w
malutkich hallach, drobnych krazkach
$wiatla rozrzuconych po nieprzytulnej zie-
mi. Przy stabym blasku ognia odwazni me-
zowie gotowali sig tam do beznadziejnej
walki z mocamymi zywiolami — dzie¢mi
ciemnoéci. Nic précz wlasnej odwagi, zad-
na wiara czy zadna wiedza nie mogla spra-
wi€, by morza staty si¢ mniej niezglgbione
i meprz.ebyte. a skaliste wybrzeze mniej
wrogie i niegoscinne.

Nawet przyjety przez Anglosaksoficzy-
kéw b6g chrzescijan wydawat sig staby i za-
grozony ze strony monstréw. Giganci, 2
ktérymi borykat sie miody Boewulf, nazy-
wani sg wprost ‘bozymi wrogami’,
za§ zamieszkiwane przez grendele
ciemnoéci w metaforach staja sie toz-
same z chrze$cijaniskim piekiem
,Mleszka.ncy piekiel“, ,nasienie Kai-
na“, ,ludzcy adwersarze — takimi
okre§leniami opisywane s3 potwory.
Sam grendel Heorot nosi na czole
znak Kaina i — tak jak upadty aniot —
nie moze znie§¢ my$li o rajskiej
szczesliwosci, ktorej nigdy nie dosta-
pi. Na dzwigk poboznych hymnéw
§piewanych w Heorot atakuje z
podwdjna zajadloscia.

W tradycji starogermaiiskiej bo-
gowie 1 herosi zawsze utoZsamiani
byli z wojownikami. Zachowywali
si¢ tak jak poludniowoeuropejscy
zakochani w wojnie tytani, a nie jak
intrygujacy i zawistni bogowie
Olimpu. Germanscy bogowie stali
po ‘dobrej’ stronie odwiecznej wal-
ki, co niestety oznaczalo takze, ze z
gbry skazani byli na porazke, gdyz
wygrywal nieodmiennie chaos i bez-
rozumny ped ku ziu. W przedchrze-
$cijanskiej mitologii to monstra od-
nosity zwycigstwo, a bogowie szla-
chetnie odchodzili. Tak wigc musia-
to réwniez byé i w Boewidfie.

Potwory, wrogowie boscy 1 cie-
miezyciele rasy ludzkiej w czasie
ziemskim wygrywaé musialy. Ale
jednoczesnie prawdziwi herosi nigdy nie
zaprzestawali odwiecznego ciezkiego boju.

Potwory byly niezmienne — tak jak zie-
mia, morze i powietrze. To starzy bogowie
gingli w chaosie, a zastgpowali ich nowi i
silniejsi. Monstra pokonaly dawny pante-
on, pokonaja wiec zapewne i Jednego Boga
w Trzech Osobach — wnioskowali bardo-
wie. Za$§ wasale Chrystusa, wojownicy nie
odstgpia swego Pana az do korica i w jego
stuzbie polegna. Porazka w czasie $miertel-
nym, gréb ziemski to jednak nie koniec.
Prawdziwy béj toczy sig bowiem w nie-
skoficzonosci. W boju tym dusza i honor
walczg ze strachem 1 zdradg.

Po przyjeciu chrztu Anglosaksoficzycy
nie zmienili swoich pogladéw, tylko dostoso-
wali je do nowej doktryny — potwory zaczgli
utozsamia¢ z mocami piekielnymi. Pociesze-
nie, jakie dawala nowa wiara, przekonanie,

ze smutny, choé honorowy zgon to jeszcze
nie koniec, ze istnieje po$miertna kraina
szcze§liwoéel, w czasach gdy zyl Boewulf
nie docieralo jeszcze w pelni do czlonkéw
walecznych plemion. Tekst Boewulfa prze-
pelnia gleboka melancholia, zal i poczucie
beznadziejnoéci. Wielkie czyny dawnych bo-
hater6w, dzieto Sigmunda czy Hygalaca nik-
nie nieodmiennie w ciemnoSciach zwycie-
skiej nocy. Zto dla rodakéw Boewulfa jest
wciaz namacalne, wrecz groteskowo nama-
calne. Grendele to nie zadne symbole czy ale-

gorie, ale jak najbardziej cielesne, obleéne

twory, ktére rzeczywicie tarzajg si¢ na ba-
gniskach i zuja ludzkie mieso. Smoki poluja
na zloto, a nie dusze ludzkie, zabi¢ je mozna
zelazem wbitym w brzuch, a nie modlitwa.

i/

Odpowiedz na pytanie, ile w potworach
jest weigz z dawnych legend, a ile z nowej
mitologii chrzeScijaniskiej musi pozostaé
niepeina. Po pierwsze, bardzo mato wiado-
mo o przedchrzescijariskich wierzeniach na
terenach zamieszkanych przez przodkéw
Anglosaksoficzyk6w. Dla utatwienia przyj-
muje si¢ zalozenie, ze wierzono mniej wig-
cej w to samo, w co wierzyli pargset lat
p6zniej Islandezycy, kiérzy pozostawili po
sobie opowiesci o rodzimych bogach. Nikt
jednak nie moze by¢ do korica pewien, czy
zalozenie takie jest w peini uzasadnione.
Tytaniczni bogowie germarscy wydajg sig
jednak bardziej antropomorficzni. Walczyli
jak ludzie, laczyli sie z ludzkimi kobietami,
a ich potomstwo okazywato si¢ najwalecz-
niejszymi herosami i najpiekniejszymi z
kobiet lub wrecz przeciwnie — wrogimi re-
szcie ludzkosci, sprzymierzeficami chaosu.




ALMANACH

Czyzby nalezat do nich i grendel? Ten ta-
jemniczy potwoér, cho¢ pozomie ‘przedsta-
wiony’ nam przez barda — wiemy bowiem
ze jego matka byla ‘zona trolla’ grendelica
— tak na prawde ma bardzo tajemnicze po-
chodzenie. Opisany w czasach, gdy koncept
chrzescijanskiego diabta i pogaiiskiego stu-
gi chaosu nie zostat jeszcze w peini pogo-
dzony, grendel musi faczy¢ w sobie sprzecz-
ne pierwiastki. Z jednej strony bardzo mate-
rialny przypomina prastare stwory ulepione
z ziemi i skat, ktére pod wplywem dotknie-
cia promieni stonecznych obracaty sig z po-
wrotem w pyi i kurz. Z drugiej, wydaje sig
jednak spokrewniony z istotami o wiele
mniej ‘namacalnymi’: elfami, duchami, a
takze bogies. Cho¢ ogromnych rozmiardw,
grendel przypominat z postury czlowieka.
Wsréd jego potencjalnych krewniakéw na
lezy wiec wymieni¢ rase ludzka — jesli bo-
wiem pochodzit z rodu Kaina, to tym sa-
mym wywodzil si¢ przeciez od Adama i
Ewy. Mitycznie naznaczony znakiem zia
nie byl bezrozumnym zwierzeciem, ale isto-
ta obdarzong duszg. Stad prze§wiadczenie o
tym, ze czeka go wieczyste potepienie.
Grendele kochaly ciemno$¢ i wilgoé. Za-
mieszkiwaty bagniska otaczajgce osady. Wy-
czolgiwaly sie z nich chytkiem i czekaly cka-
zji do niespodziewanego ataku. Potwér legna-
cy sig za naszymi plecami, przyczajony tuz
poza granica naszego wzroku, za niewielkim
terenem, ktéry zdotaliSmy os$wietli¢ i cswoic,
nalezat do nocy i zta. Obcy mu byl kodeks ho-
norowy, atakowat ukradkiem i od tylu, napa-
dat na pijanych i $piacych, nie dawal adwer-
sarzom réwnego pola. Grendel to pozbawio-
ny honoru cieni $mierci — a zaprzeczenie ho-
noru to dla wojownika $mieré najgorsza.
Profesor Tolkien zafascynowal sig Boe-
wulfem do tego stopnia, ze w swojej styn-
nej trylogii kazat krasnoludom odprawiaé

rytualy pogrzebowe oparte dokladnie na
opisie pochéwku Boewulfa. Postacig gren-
dela interesowal sie szczeg6inie intensyw-
nie. Wedle niego, grendel pochodzil z pra-
dawnego szczepu ogrow — potworew stwo-
rzonych po to, by niszczy¢ ludzi, a zwia-
szcza wytwory ich cywilizacji, kulture czy
sztuke. Jako ogr mial wiele wspélnego z
diabtami i zabity przez Boewulfa trafit w
zastepy zlych duchéw. Tolkien podkresla,
ze taki los spotkat jednak tylko dusze gren-
dela. Podczas pojedynku i przediem, przez
dwanascie lat krwawych towéw w Heorot,
byi jak najbardziej fizyczny. Nidst zagiade
cial i §mieré doczesng; nie jak ukryty w
cielsku ogra diabet — §mier¢ duszy.

Grendel jest bardzo silnie zwigzany z zy-
wiolem ziemskim. Ociekajacy blotem i
czolgajacy sie po piachu, zacigga swoje
ofiary na bagniska (na skalistych wyspach
rudno o nie pokryta kamieniami glebg —
stanowia rzadki wyjatek). Pierwsza
walka, walka z Zzywiolem ziemskim jest
najlatwiejsza — Boewulf stacza jg jeszcze
jako miody i niedoswiadczony zabdjca gi-
gantéw. Kolejny pojedynek — walka z osza-
lalg z bélu grendelica oceaniczng okazuje
si¢ trudniejsza. Tym razem Boewulf musi
podjaé bitwe z zywiolem obcym rasie ludz-
kiej — z woda. Wlasnie na dnie oceanu, w
podmorskiej jaskini stacza pojedynek z
‘zona trolla’. Cale szczescie, ze od dziecini-
stwa uwielbial zawody ptywackie — dzigki
nim potrafil bowiem Swietnie nurkowac.

Po zacieklej podwodnej walce Boewulf
wraca jako zwyciezca i ofrzymuje bogate da-
ry. Ujarzmit ziemig i wodg, udowodnit swoja
wielkos¢. Teraz czeka go inna préba — lata
krélowania. Szczodros¢, sprawiedliwo$c i
madros¢, ktérymi musi sig wykazac pokazuja,
ze po to, aby przetrwaé na ziemi, rasa ludzka
ma nie tylko walczy¢, ale i kultywowaé po-
kéj. Mito§¢ do dobrobytu i spokoju
jest jednak uczuciem nie spetnionym —
ciemno$¢ i chaos atakuja nieprzerwa-
nie. Smier¢ pisana jest Boewulfowi,
Heorot musi spongé do szczgtu, naréd
Geatéw za$ i§¢ w rozsypke. Co charak-
terystyczne, o wszystkich tych nie-
szczeSciach bardowie $piewaja na diu-
goprzed ich nadejSciem — tak jak-
by katastrofy mozna byto byé pewnym
zawsze i wszedzie. C6z, Anglosaksoni
do optymistéw nie nalezeli,

Koniec wojownika tak wielkiego
jak Boewulf powinien by¢ spektaku-
lamy. Los okazal sig na tyle taskawy,
ze Boewulfowi dane bylo siegna¢ po
najwyzszy z mozliwych zaszczytow
— walczy¢ ze smokiem. Dopiero w
momencie, gdy wspiat sie na szczyt
drabiny spolecznej i stal sig krélem
honor pozwalal mu zmierzyé sie z
uosobieniem zywiotu powietrza i
ognia: smokiem gérskim. Giganci na-
leza do miodziezy, potwory ziemi i
wody do wojownikéw, smoki do
krél6w — tylko wiedy kod honorowy
pozostaje nienaruszony, a chaos uste-
puje przed tadem.

O weielony ideat wiadey nigdy nie bytq
tatwo. Nic dziwnego wigc, Ze i pojedynkow
ze smokami 5toczono i opisano w pie$niach
niewiele. Podobno istnial niegdy$ smok bo-
g6w — niejaki Midgardsormr, ale — o ile
wiadomo — nie walczyl z nim Zaden §mier-
telnik. Poza ta bestia sa jeszcze tylko Fafnir
smok Vosung6éw i smok samego Boewulfa,
O obydwu ostatnich dowiadujemy sie z te-
kstu poematu; o Fafnirze — jt?dynie z piesni
barda kréla Hrothgara., Ta pie§i podkredla
wage pojedynkéw ze smokami. F(fnira za-
bit ksigze péinocy tak dawno, ze w czasach
Boewulfa jege walka nalezala juz do legen-
dy. Smokéw nie wolno lekcewazyé — sa
czym$ wiecej niz potworami, sg uciele$nie-
niem cudownosci.

Smok ubity przez Boewulfa nie byt czy-
stym draconitas — Zywa, niebezpieczng le-
genda, ale raczej draco. Draco to smok
skazony doczesnoScia: uosobienie podio-
§ci, cheiwosci i zniszczenia (ciemnej strony
charakteru heroséw) oraz S$lepego okru-
ciefistwa losu, ktéry nie rozréZnia miedzy
dobrem a zlem (ciemng strong wszelakiego
zycia). To nie przypadek, Zze Boewulf nie
umiera na wyprawie lupieskiej lub nawet
bronigc swepo kraju przed najezdZcami, Je-
go zycie bylo tak wazkie, ze prawie ponad-
ludzkie. Jako mlodzik zmierzy! si¢ z p6t
potworem-pot cztowiekiem, jako starzec
walczy z p6t bestig-p6l legenda. Jego los
ma pigkna, okrutng symetrie, tak ukochana
przez ludy péinocy.

To nie cytowane licznie pie§ni bardéw,
nie historie o mestwie miodego Boewulfa
ani tez barwne opisy krwawych jatek spra-
wiaja, ze poemat ten przetrwat ponad tysiac
lat i caty czas rozpala wyobraznig. Wiel-
kos¢ Boewulfa lezy w smoku, bo tylko
smok moze by¢ wytworem mitosci do piek-
na. Echa Boewulfa pobrzmiewaja we Wtad-
cy Pierscieni i Hobbicie, w Grendelu Johna
Bartha, a poSrednio w poetyce calego nurtu
fantasy. Anonimowy poemat jest prawdzi-
wa piesnig bardéw, wytworem kultury sto-
wa spotecznosci, ktéra dla rozrywki i §wig-
towania zbierala sie w hallu i stuchata pie-
$ni. Boewulf musial powstawaé przez po-
kolenia — zawieral pewnie mniej lub wigcej
epizodéw, wykonywany byl w rozmaitych
wersjach i rewersjach.

Legendy i mity, do ktérych petno w tek-
Scie nawiazari, na pewno przynajmniej czg-
Sciowo znane byly stuchaczom. Jednak ca-
ty poemat nie ograniczal sie do kompilacji
‘uzywanych’ opowiesci. Przetwarzal je W
nowg catosé, w skomplikowana harmonij-
ng strukture, ktéra pokazywata kruchoS¢
cywilizacji, stabo$¢ bogéw czy nawet Boga
i nieuchronny koniec heroicznego wieku.
To wiasnie z pesymizmu, ze skazanej na
porazke walki rodzi si¢ prawdziwa wiel-
ko$¢ — honor nakazuje bowiem bi¢ sig 0
czlowieczefistwo, a nie o zwycigstwo.

Grendele, giganty, wilkofaki, monstra
podwodne czy smoki reprezentujg chaos i
nieczutos§é przyrody.

Wbrew wszystkiemu jeste§my ludzmi —
dlatego potwory zabijaé trzeba,
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Tomek i jego tekst o Swiecie Mroku po raz kolejny zawital na nasze tamy nie bez powodu — w koncu sami tego pragneliscie, a on nadawal si¢ do tego
najlepiej. Wszakze jest specjalistq nie tylko od Cthulhu (o czym zapewne juz wiecie), ale tez jednq z 0s6b, ktore pracowaly nad polskq wersjq Wampira.

Ponizszy tekst jest zapowiedziq diuzszego cyklu dotyezqcego ogélnie pojetego Swiata Mroku. Jakie artykuly sie w nim znajda i jakie tematy Tomek po-
ruszy, zalezy tez od Was. Zaréwno autor, jak i ja czekamy z niecierpliwosciq na Wasze opinie.

A w tym miesiqcu cos z tematow ogalnych, czyli o Dobru i Ztu w Swiecie Mroku (czy moze w naszym s$wiecie?).

Tomary Andruglienic

(tk)

Nie jest to oficjalny artykut do Swiata Mroku.

Adam z trudem uniést opuchnigte powieki. Tgpy bol przenika-
jacy cale cialo nie pozwalal skupi¢ mysli, a ostre, trupiobiate
$wiatlo latarni razilo oczy. Czul zimng wilgo¢ twardego betonu,
na ktérym lezal, i fetor gnijacych resztek z pobliskiego $mietni-
ka. Prébowat dzwigna¢ sig¢ na rgce, ale migsnie, porazone nagia
blyskawica cierpienia, odmowily postuszenstwa; padi bezwia-
dnie, boleénie uderzajac policzkiem o chropowate podioze. W
glowie mial zupelny chaos — styszat bicie tysigcy dzwonow, har-
mider glosow, ktére szeptaly, krzyczaly, pytaly, namawiaty, mo-
dlity sie i miotaly przeklenstwa; czul nieznosne ciSnienie we
wnetrzu czaszki, niemal grozace eksplozja, 1 dotkliwy bol, jakby
kto§ brudnymi paluchami grzebal mu w mozgu. Przez chwilg
chcial zapasé na powrot w mrok nieprzytomnosei, ale mysl ta wy-
data mu sie nagle tak obrzydliwa, ze dreszcz odrazy wstrzasnal
gwaltownie calym cialem. Mial zrezygnowac? Polozy¢ uszy po
sobie i podkuli¢ ogon? Podda¢ sig bez walki, jak w ostatnich wy-
borach? (W jakich wyborach, do cholery? — przemknelc mu przez
gtowe). Nigdy wigcej! Nigdy...

Opart sie na drzacych rekach, podciagnal nogi i wstat. W glo-
wie zawirowato, cialo zatoczylo sig i uderzyto z ghuchym tosko-
tem o Sciang odrapanej kamienicy. Zacisnal z¢by i1 utrzymai sig
w pionie; z ust wyrwat mu si¢ zduszony jek. Stal chwicjac sig, 2
przez glowe zaczely mu przebiegac niezrozumiale obrazy; z po-
czatku probowal je analizowac, ale to po chwili zrezygnowat,
widzac bezsens tych wysitkéw. Byla tam kobieta ubrana w wie-
czorowa suknig¢, gorylowaty kierowca powtarzajacy ,,tak, prosze
pana”, szczuply nastolatek o oczach pelnych chorego blasku
opiatdw, grajaca szafa, ktora w kolko wyta jedna piosenke, ma-
gazyn wypelniony stalowymi pretami 1 rurami, ceglana piwnica
ze starymi meblami...

Kiedy wirujaca w gltowie karuzela zwolnita, a potem zatrzyma-
fa sig, Adam rozejrzal si¢ dookota. Przezwycigzyl bol i ruszy!
przed siebie, pragnac dowiedzie¢ sig¢ kim jest i co tu robi. Cho¢
pierwsze kroki stawial z wyraznym wysitkiem, to juz po chwili
wyprostowatl sig i zaczal starannie otrzepywac ubranie. Zrobit to
zupetnie odruchowo; gdy dotarto do niego co robi, zdziwit sig i
stangi, ogiadajac sig¢ uwaznie. Miat na sobie diugi piaszcz, gami-
tur, ktory musial by¢ sporo wart, zanim nie rozdart si¢ na lewym
ramieniu 1 nie stracit kieszeni. Jego niegdys biata koszula byla wy-
gnieciona i poznaczona brunatnymi plamami, czame buty (choé
zablocone) dawaly poczucie mocy i znaczenia...

Dziesigcioletni chtopiec przerwat kopanie puszki po piwie. Je-
go oczy rozszerzyly si¢ ze zdumienia, usta rozchylily. Stal jak
urzeczony i patrzyl na zataczajaca si¢ posta¢. Obcy, mimo poszar-
panego i brudnego odzienia, byl tak elegancki, jak Zaden z miej-
scowych handlarzy prochami. Tamci wbijali si¢ w garnitury i ob-
wieszali zlotem, co mialo $wiadczyé o ich niepojetym bogactwie,
oraz nosili spluwy, ktére dawaly im wladze. Ten za$ mial potege
1 bogactwo wyryte na twarzy, zakodowane w ruchu reka, spojrze-
niu czy skrzywieniu warg. Dzieciak stalby zapewne jeszcze dhu-
g0, gapigc si¢ na zblizajacego sic Adama, gdyby nie krzyk matki
wzywajacy go do domu. Wahal si¢ tylko chwilg — doskonale

pamietal jak bolesne moga by¢ razy buta, patelni, kabla, thiczka
czy nawet golej reki — i niezadowolony zanurkowal w drzwi po-
bliskiej, rozsypujacej sig rudery.

Cata ulica nagle zamilkta. Grupa staruszkow, saczaca w bra-
mie metny trunek, przerwala dyskusje o starych czasach i ,,dzi-
siejszej miodziezy”, gruba kobieta wygladajaca z okna na pierw-
szym pigtrze cofngla si¢ w glab mieszkania, zaciagnela pozotkie
firanki 1 zza nich rzucala ostrozne spojrzenia, a mtody chlopak
calujacy sie na schodach z dziewczyna wepchnat ja do budynku,
a sam zniknal za rogiem. Grupa lokalnych zabijakéw przerwata
dyskusje i stangla w pozycjach bojowych, rzucajac na boki spoj-
rzenia szukajace innych wrogéw lub ewentualnych drég uciecz-
ki. W oknach, uchylonych drzwiach i brudnych szybach sklepo-
wych ukazaty sie twarze ciekawskich. Szykowata sig niezta zaba-
wa — wszyscy czekali...

— Zgubite§ sig, przystojniaczku? — rzucit jeden z oprychow,
wyjmujac noz. Pozostali otoczyli patrzacego zaskoczonym i nic
nie rozumiejacym wzrokiem Adama; posypaly sie docinki:

— Niezly musiat by¢ bal, patrzcie, on nic nie kuma...

— Pewnie pedzio albo gorzej; zgubil sig jak szedi szukac dupy...

— Frajerze, dafes w kanat?

— Hej, obudz sie, zeby$ wiedziat od kogo bierzesz wpier...

— Koniec zabawy! — warknal w koncu ktorys. — Dawaj portfel,
obraczke, bizuterie i co tam jeszcze chowasz po kieszeniach... A
jak masz ladny zegarek — dorzucit po chwili, — to moze nie obe-
rZzniemy ci jaj.

Grupa zarechotata, Kto$ kopnal Adama w udo; ofiara padfa z
jekiem na ziemig, a napastnicy ponownie rykneli §miechem. Nie
zdazyli jednak zrobié nic innego, gdyz w reku lezacego pojawit sig
nagle rewolwer, a powietrzem wstrzasneto pigé strzatéw. Dwoch
napastnikow padio jak szmaciane lalki z dziurami w brzuchach, a
trzeci zwinat si¢ wyjac i §ciskajac to, co zostalo z rozerwanej ku-
13 dloni. Pozostali pierzchli blyskawicznie, wtapiajac si¢ w oko-
liczne budynki. Adam dyszat cigiko. Powoli docierata do niego
$wiadomo$é tego, co przed chwila dokonal. Zobaczyt dymiaca
bron, dwéch umierajacych i tkajacego rannego, ale zamiast wpas¢
w panike, mimo bélu poderwal si¢ na nogi. Nie wiedzial skad ty-
le w nim zimnej krwi, skad ta $wiadomos¢, ze musi uciekac, za-
nim tamci ochiona. Zaczal niezdarnie biec przed siebie, czgsto
ogladajac si¢ przez ramig. Wiedzial, ze ma male szanse, lecz nie
zamierzal si¢ poddaé. Gapie chowali sig za stertami $mieci i w
zrujnowanych budynkach, ktére stanowilty potowg zabudowy uli-
cy. Wszyscy wiedzieli, Ze to jeszeze nie koniec i czekali na dalszy
ciag widowiska.

Kilka krokéw przed sapigcym z wysitku i bélu Adamem nagle
otworzyla sig studzienka. Z jej wnetrza wyjrzal najszkaradniejszy
czlowiek, jakiego widzial w zyciu: ke¢pki siwych wiosow stercza-
ty z czaszki pokrytej wrzodami i strupami, gnijacy ochtap zastgpo-
wal nos, popgkane wargi odslanialy pienki sprochniatych zgbow,
a policzki poorane byly szramami. Cale szczgécie, ze resztg ciata
owini¢to szmatami — inaczej pewnie kazdy obserwator skonczyt-
by w zakladzie dla oblakanych. Biegnacy stanat jak wryty, a po-
tworna zjawa wychrypiata:

— Wskakuj do $rodka, oni juz wracaja




Adam zawahatl sie; intuicja podpowiadata mu, ze trafia sig nie-
spodziewana okazja ukrycia si¢ lub nawet ucieczki, ale kazda ko-
morka jego ciala buntowala sig przeciwko widokowi upiornej twa-
rzy i perspektywie zejscia pod ziemig. Nie dane mu bylo dhugo sig
zastanawia¢: huk strzatu i piorun bélu uderzajacy wzdhuz krggo-
stupa pograzyt go w mrokach nieSwiadomosci. Jego ciato, po-
pchniete silg pocisku, osunglo sie¢ w glab otwartego kanatu. ..

- Nic ci nie bedzie — dobieglo z mroku mamrotanie. — Jestes sil-
niejszy niz sSmiertelni...

Adam rozwart powoli oczy. Pochylajaca si¢ nad nim koszmar-
na posta¢ zszywala mu zylka wedkarska dziure w klatce piersio-
wej. W $mierdzacym tunelu, na ktérego dnie lezal, roilo si¢ od
szczurow. Natychmiast zacisnal powieki. To sen, to tylko sen — po-
wiarzai wciaz w mysiach. — Musze sie obudzi¢ — i na powr6t za-
padl w mrok...

Do przytomnosci $ciagnela go toczaca sig gdzies$ blisko rozmo-
wa. Przez pewien czas przyshuchiwal sie jej, nie mogac zlozy¢ w
zdania dobiegajacych stow:

— ... to nie on...

- ... moze gdyby...

— ... Znamie na nodze...

— ... przezyl...

— ... Agrastah mowit, ze...

— ... trujgca krew, ten paskudny juz nikogo...

~ ... mocy Zavary...

Zavara? Skqd ja znam to imie?...- przemknelo przez gloweg
Adama i nagle otworzyla si¢ jakas$ klapka, a do $wiadomosci po-
plyngta rzeka informacji. Fala wiadomosci zagubionych dotych-
czas w labiryncie umystu zalala wszystko: Adam Prinke, wicebur-
mistrz. rzydziesci dziewieé lat, Zonaty, bezdzietny. Bractwo Bada-
czy, milody akolita, zlote miecze, projekt PONTIFEX, rytual w
podziemiach ratusza, manifestacja Zavary, Smierc¢ Przewodniczq-
cego, wiargniecie potworow i walka, Piesn Zaglady...

Lezacy uchylit powieki, by upewnic sig, ze to rzeczywiscie oni.
Ujrzat prawie ludzkie postacie stojace nad nim 1 dyskutujace za-
wzigcie; ich tokcie wyginaly sie w zia strone, kolce sterczace z
kregostupa przebijaty skorzane kurtki, zielonkawa skora na tysych
glowach I$nila od Sluzu — nie bylo watpliwosci... Zaczal szeptac,
przygotowujac umyst do wykorzystania jego mocy:

— Libera me, Domine, de morte aeterna in die illa tremenda qu-
ando coeli movendi et terra. Dies illa, dies irae, calamitatis et mi-
seriae, dies magna et amara...

— On sig¢ modli — warknat nagle jeden z dyskutujacych i z saty-
sfakcja kopnal Adama w glowe. — Czy kto$§ ma jeszcze jakies wat-
pliwosci?

Pozostatych dwoch przerwalo bezcelowa juz kiétnig i wspélnie
z pierwszym dzwigngli nieprzytomnego. Niesli go, widczyli, prze-
pychali przez waskie szczeliny, az dowlekli do miejsca przezna-
czenia. Nagie zarowki o$wietlaly malg klitke, po betonowych
Scianach biegly pgki grubych przewodow, ktore w jednym miejscu
odarte byly z izolacji i blyskaly ztowrogo miedzianymi zylami.
Zielonoskorzy przywiazali bezwladng ofiarg do hakow wbitych w
mur, tak, by ciasne petle oplatajace nadgarstki podtrzymywaly ja
w stojaco-kleczacej pozycji. Gdzie$ daleko zrodzil si¢ pomruk;
powoli przybieral na sile, by w swym apogeum zamieni¢ sig¢ w
ogluszajacy loskot, ktory po chwili zaczat cichnaé — za $ciana z
betonowych plyt przejechat kolejny skiad metra.

Oprawey ocucili Adama tylko po to, by zaczaé go katowag.
Kopniaki, wylamywanie stawow, przypalanie pradem, od ktore-
go cale pomieszczenie wypelnit swad skwierczacej skéry, trwa-
1o dziesig¢ minut. Ofiara na poczatku krzyczala, potem byly je-
ki, na koncu stychaé¢ bylo juz tylko charczenie. Jeden z zielono-
skorych podniost z satysfakcja glowe ofiary i zapytat ze zjadli-
wym usmiechem:

— Gdzie jest Krysztal, rybenko? Odpowiedz teraz, bo drugi raz
zapytam dopiero za pol godziny...

Adam zbierat sity. Cierpienie fizyczne dodalo mu mocy i teraz
potrzebowat tylko chwili skupienia, odpowiedzial wige niewyra-
Znym szeptem:

— ...ut quid diligitis vanitatem, et quaeritis mendacium?

— Co? — oprawca pochylil sig nizej. - Mow émieciu.po_ludz.hf

— On nas chyba obraza, podsmazmy go JeszCZ¢ = zniecierpliwit
sig inn

Q— chzckaj, oszczedzimy W ten sposob troche. .. . '

Nie zdazy! jednak powiedziec, co os_zczqdza, Wyzwalajgca sie
energia wypelnita powietrze; od przywiazancgo rozeszty sig k_on-
centryczne kregi fioletowego $wiatla — potwory rozprysty sig z
obrzydliwym mla$nigciem; ochlapy Cl?{}a povlc_m'aly we wszystkie
strony, ciagnac za soba krople zoltawej krwi i §luzu, Adam ode-
tchnal z ulga. ) 2

Czolgal si¢ przez tunele od dwach godzm.. Czasem tracit przy-
tomnosé. by wérod loskotu metra odzyskac ja na nowo. Dowloki
sigw koncu do stacji, wyczotgat na peron i legi na l{iwcc;. Tak zna-
iazia go Marta, irzydziestoletnia kobieta w 'ObC!‘é.(.‘j .skor_zanej Su-
kience i wyzywajacym makijazu, spo_d ktorego Wylazll}r Zmar-
szczki zmeczonej zyciem twarzy. Wyciagneta go ze stacji, znala-
zla takséwke i odwiozta do domu (po drodze przeszukujac dys-
kretnie kieszenie zniszczonego plaszcza). Zaptacita nawet za kurs
i dorzucila dyche za plamy krwi na tapicerce. Zostawita go pod
drzwiami, przeklinajac si¢ w duchu, ze miekkie serce kosztowato
jatylek po czym odeszla wolnym krokiem, rozsylajac wyu-
czone, pongtne usmiechy do mijajacych ja przedstawicieli klasy
sredniej.

- Co sie stalo!? — krzyknela zona, gdy otworzyla Adamowi
drzwi. — Dzwonie po pogotowie!

'rzez szalona chwile cheiat opowiedziec jej wszystko, lecz zre-
zygnowal, gdy dotar! do niego bezsens takiej proby. Wystekat tylko:

— Zadzwon lepiej do Alberta i powiedz, zeby wzial duzo $rod-
kéw przeciwbolowych — a widzac niezrozumienie na jej twarzy,
dodal. — Potracil mnie samochdd...

Realia Swiata Mroku umykaja jasnym i wyraznym
podzialom na Dobro i Zo. Snute opowiesci rzadko dotycza
samego heroizmu czy czystego zepsucia — tu wszystko jest

© rozmyte, niedopowiedziane, nieokreslone, subiektywne... Bo
czy gang ze slumsow jest jednoznacznie zly, skoro rozbéj to
jedyna droga zyciowa znana jego cztonkom? Czy prostytut-
ka pomagajaca z litoSci, z wewngtrznego nakazu, a nie aktu
¢ woli, jest dobrym materialem na Aniota Mitosierdzia? A mo- §
ze to zielone potwory maltretujace czlowieka w tunelach me-
§ trasg godne pogardy?

Ten ostatni przyklad moze sig wyda¢ chybiony, zastanéw- &
cie sig jednak sami: jesli Adam bylby Technokrata, Krwiopij-
ca-Tremerem czy ludzkim shugusem upioréw z Piekiel, to
czy ktores z waszych postaci nie zachowywalyby sig podob-
nie? Nie chodzi oczywiscie o konkretne $rodki, ale o uprzed-
' miotowienie jednostki w $lepym dazeniu do Celu. Mysle, ze
i glosow sprzeciwu byloby niewiele, bo jesli zbyt duzo z Was
krzyczy: My? Nigdy!, to jest to albo §lepota, albo hipokryzja,

Osia wielu zdarzen w Swiecie Mroku jest tajemnica. I nie
sa to zagadki, ktére trzeba rozwiaza¢, by zwycigzy¢; czesto
odpowiedzi nie pojawiaja si¢ nigdy, a szukanie ich stanowi
i jedyny cel — szukanie, a nie znajdowanie. To istotna cecha
zblizajaca nasza rzeczywistoSc do realiow gry: czy wiecie
- bowiem kto lub co mieszka w kanatach pod Waszym mia-
stem, Kim sa naprawde rzadzacy Wami ludzie, co chowa sig
za ich plecami i pociaga sznurki? Z pewnoscia czasem lepiej |
byloby nie wiedzieé...

RPG spod znaku Swiata Mroku nie jest rozrywka ani pro-
sta, ani przyjemna — przynajmniej w potocznym tego slowa |
znaczeniu. Za cel stawia sobie drazenie we wnetrzach graczy |
: 1 prowadzacych, szukanie wlasnych ulomnogci, odstanianie
. gleboko schowanych komplekséw i zahamowa, badanie ko-
© rzeni przekonan czy pogladéw. Wige jesli cheesz zajrze¢ w |
| glab siebie i zobaczy¢ to, przed czym tyle razy uciekale$, go- &
. tycko-punkowa basn czeka. ..
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Czy mysileliscie kiedys co moze zrobi¢ wampir z dopalaczem? Albo jak poradzg sobie wilkofaki z cyberpunkowcem-ow-
ca ze straszliwymi wszczepami? Co sig stanie z Maskarada w 2020 roku? Jak poradza sobie istoty Swiata Mroku z no-
wa technologia? W ponizszy artykule powinienes znaleZé odpowiedZ na te i inne pytania. A swoja drogs, czy nie kusifo

Cie nigdy by zagra¢ garou w 2020 roku?
Deidre Brooks

(tK]

SWIAT MROCZNEJ PRZYSZLOSCI

Rozpruwacze. Wampirki. Przeszczepione futro. Czasa-

mi mysle, ze lada chwila zaleja nas stada Wilkofakdw...
; Por. Strawberry Morresey,
Departament Policji Night City

Cyberpunk i gotycki-punk sa utrzymane w podobnej kon-
wencji. Wampir az prosi sie o ty, by umiesci¢ jego akcje
na ulicach miast 2020 roku. Obie gry zajmujg sig takimi
samymi problemami: cziowieczenstwem i jego utratg
oraz wyobcowaniem. Czy rzeczywiscie jest duza rdznica
miedzy Netrunnerem, parg Solo i Technikiem Medycz-
nym, zlewajgcymi korporacje i gonigcymi za szmalem, a
grupg Anarchistéw dazaca do zniszczenia Organizacji?

Czasy sie zmieniajg. Dawniej musiates sig martwic tylko o
reszte Bodziny i czasami o ambitnego fowce. Teraz masz na
karku nie tylko Starszych i Anarchistow zadnych twojej krwi,
ale dodatkowe zmartwienie w postaci megakorporacji | ed-
gerunnerdw — zyjgcych na krawedzi. Wyposazeni w cyber-
netyczne zabawki ludzie przestali by¢ popychadiami jak
przed stuleciami. Usprawnienia techniczne ciat dajg wielu z
nich szanse sprostania wampirom w walce wrecz. Wspdt
czesna brorn takze osiagneta szczyty: wampir z Bronig Pal
ng na poziomie 5 i Percepcja 5 nie sprosta cyberpunkowi
z Bronig Palna 5, Percepcja 5 i faczem smartguna.

Jakby tego wszystkiego bylo mato, wielu miodych Anar-
chistéw przemienito sig w wampiry wraz cybersprzgtem.
Posiadajg nie tylko Dyscypliny, ale tez dopafy cybernetycz-
ne. Kto chcialby spotkaé w ciemnej uliczce Strefy Walki
wkurzonego Solo Brujah z dopalaczami refleksu, prze-
szczepem miesni i kosci, {czem smartguna oraz Poten-
cja i Akceleracja?

Z drugiej strony cybernetyka nie powstrzyma Dominacii.

MASKARADA W 2020 ROKU

Nie rozumiecie? Maskarada w ciagu najblizszych trzy-
dziestu lat okaze sie przezytkiem. Technologie osiggneta
punkt, w ktérym prawie kazdy, komu chce sie wydac tro-
che szmalu, moze rozpozna¢ wampira. Musimy by¢ przy-
gotowani na zmiane naszego stylu Zycia.

Mottoch posiada srodki do zniszczenia nas teraz! Czym
beda dysponowac za piec lat? Dziesigc? Dwadziescia?
Dostosujcie sie, zdechnijcie, albo zjezdzajcie nam z drogi.

Margali,
Ravnos 4. Pokolenia w liscie do Camarilli, 1994

Wraz ze zmiang czas6w nadchodzi zmiana obyczajow.
Kiedy kazdego, kto ma pienigdze sta¢ na kupienie dopals-
czy stuchu, ktére moga wychwyci¢ bicie serca lub jego
brak, albo zestaw termograficzny, pozwalajgcego odczy-
ta¢ temperature skéry, zycie Kainity stalo sie znacznie
bardziej ryzykowne. Wielu Starszych po prostu nie ma
zadnej stycznosci ze Smiertelnikami. Pozostajg w Elizjum,
a kontakty z ludzmi utrzymuije ich swita. To samo tyczy sie
Ancilléw. Jednak wigkszosci Ancilléw i Neonatow nie uda-
je sie ukryé. Dziecko moze korzystac z zasobow Ojca, ale
tylko dopoki Ojciec go nie zwalni.

Tekst zaczerpniety z pisma White Wolf nr 36.

Tlumaczenie: Marek Bujnowski, Jerzy Rzymowski

Wiekszos¢é Neonatéw i Ancilléw zajmuje te sama pozy-
cje: samo dno. Zdolnosé udawania normalnego bicia ser-
ca, oddychania i podnoszenia temperatury jest bardzo ce-
niona w tych warstwach spofecznosci wampirow.

Niestety, to nie zawsze wystarcza. Jak dojdziesz do ta-
du z dopalaczem zapachowym? Wampiry nie potrafig na-
Sladowag¢ zapachow. Do tego, nawet ci z wysokim Cztowie-
czenstwem nie zmylg osoby z rozszerzeniem obrazu, ter-
mografig lub edytorem dzwieku, tak czesto, jak by chcieli.

To oznacza, ze spolecznosé cyberpunkéw zdaje sobie
do pewnego stopnia sprawe, Ze cos jest nie tak. Wiecej
niz kilku wie nawet, co jest grane. Wielu kierownikéw w
megakorporacjach catkiem niezle orientuja sie, ze ,cos
czai sie w mroku”. Wiekszosé z nich to pionki Ventrue,
Giovanni, Tremeréw lub Magéw. Jednak doktadny podziat
wptywow znany jest tylko Narratorowi.

Podstawg Maskarady w cyberpunku jest to, ze podob-
nie, jak wszystko inne na swiecie, Maskarada rozpada sig
w strzepy. Bardzo szybko — do 2024, najpdézniej 2025 ro-
ku. W testowanej Sadze legta w gruzach juz w 2021 roku.

Kiedy Maskarada ostatecznie rozsypie sig na strzgpy,
Starsi rzucg miodsze pokolenia na pozarcie wilkom, aby
ratowac wiasna skdre. Jezeli Neonaci beda ostrozni, mo-
gg unikngc rzezi ze strony paranoicznych religii, zazdro-
snych milioneréw i otwartej wojny z Inkwizycja.

SPOLECZNOSC WAMPIROW W CYBERPUNKU 2020
Wiesz przeciez, Ze przegram,
Ze hazard dla giupcéw jest,
Lecz tak chce przez zycie przejsc.
Nie mam zamiaru zy¢ wiecznie
...I nie zapomnijj o Jokerze!
Motorhead, ,Ace of Spades”

CAMAI "JL LA

Ostatnia wazna Konklawe odbyia sig w Weneciji w 2008
roku. Wewnetrzny Krag zdecydowat sig na zaostrzenie re-
strykcji wobec Neonatow i Anarchistéw, aby utrzymad ich
pod kontrola i ochronié Maskarade. Postanowiono row-
niez trzymac pod Scista kontrolg Ameryke Pétnocng, a
szczegoinie Zachodnie Wybrzeze. Pojawienie sig cyberne-
tycznych zabawek zaniepokoito Starszych i wywotato oba-
wy 0 przysziosc.

Jednak najpowazniejszym skutkiem, jaki miato to spotka-
nie, chociaz wéwczas nie byt on znany Camarilli, bylo po-
wstanie nowej frakcji. Skladata sie ona pierwotnie z Indywi-
dualistow Brujah, Gangreli, Malkavianéw, Nosferatu i Tore-
adoréw. Nazwali sie oni ,Dziec¢mi Carthagos” . Ich giéwnym
celem jest stworzenie Swiata, w ktérym Rodzina bedzie mo-
gla 2y otwarcie i swobodnie. Od tego czasu, realizuja swo-
je zamierzenia w strukturach wiadzy Anarchéw i Camarilli.

Camarilla jest swiadoma istnienia tej grupy i niszczy
kazdego, kto jg reprezentuje, za ztamanie Maskarady.
Krwawe Lowy oglaszanao za samo podejrzenie o przynalez-
nosé do niej. Wielu Anarchistéw traktuje ludzi jako swojg
trzode | uwaza Dzieci za beznadziejnych idealistow.




ASSAMICI

Assamici maja teraz wigcej roboty niz przez stulecia.
Wielu nawigzato kontakty z megakorporacjami — w zasa-
dzie jest to ich gtéwne Zrédio dochodu. Z drugiej strony,
dzieki statemu wzrostowi napiecia migdzy Starszymi a
Anarchistami, mozna zbi¢ niezly interes na krwi starszych.

BRUJAH
W nowoczesnym sSwiecie jest jeszcze wigce] miejsca

dla buntownikéw niz pod koniec XX wieku. Obrazoburcy
przewodzg ulicznym gangom, a nieliczni tworzg ostrg, Ka-
sliwa muzyke Nie zna;daesz ich jednak na pierwszych
stronach gazet. idealisci tracg poparcie dia swojej taktyki.
Swiat zmienia sie bardzo szybko, wiec Obrazoburcy uzne-
li, Ze nie ma czasu na planowanie z duzym wyprzedze-
niem. Indywidualisci wyszli na tym najlepiej: wiekszosé zaj-
muje sie muzyka lub rzadzi ulicami. Paru pociaga za
sznurki w korporacjach, do ktérych maogli wniknacé bez
przyciggania uwagi Ventrue albo Giovanni.

Sre e

Klan Ucznitﬁw Seta przezywa szybki rozkwit. Oferowa-
ne przez nich towar jest dostepny niemal wszedzie. Dla
niektérych ko"zystanie z ustug Uczniéw Seta jest nawet
powodem do dumy. Wielu sposrad nich mozna znalezé
wsrod producentow najmaodniejszych narkotykdw, przy-
wodcow najwredniejszych gangdw. Dziatajg na nerwy w
kazdy mozliwy sposab, jednak zawsze z boku, ukryci w
cieniu.

ANGREI

W ciggu ostatnich trzydziestu lat podrézowanie stato
sig znacznie trudniejsze. Wiekszosé Gangreli przyigcza
sie do rodzin Nomadaéw lub czasami do karawan klanu Ra-
vnos. Decydujg sig na podroz w towarzystwie ludzi tylko,
jesli nie trwa ona diugo. W miescie polegaja tylko na so-
bie, podtrzymujac swdj wizerunek samotnikéw. Czesto zo-
stajg Solo lub Medykami.

GIOVANNI

Ten klan nadal kieruje wszystkim ze swej fortecy w We-
necji, usitujgc zdoby¢ tyle majatku, ile sie tylko da. Przez
ostatnie kilka dziesiecioleci pare razy wchodzili w droge
Ventrue. Odkad interesy Giovannich zaczety rozkwitac,
Camarilla dostrzega w nich zagrozenie wigksze niz kiedy-
kolwiek weczesniej.

MALKAVIAN

Cztonkowie tego Klanu wcigz gromadzg sig tam, gdzie
szaleristwo i obted sg powszechne. Oczywiscie, oznacza
to, Ze mozna ich znalez¢ gdziekolwiek w wigkszosci nowo-
czesnych miast Ameryki.

NOSFERATU
Chociaz Nosferatu zazwyczaj izoiujg sie od smierteini-
kow i Rodziny, ich sie¢ informacyjna rozwineta sie na nie-

spotykang skale. Cztonkowie tego klanu mogg wiedzieé
wszystko o kazdym.

RAVNOS

Amerykanscy przedstawiciele tego klanu, podobnie jak
Nomadzi, wtdcza sie od miasta do miasta, probujac zna-
lez¢ tyle rozrywki, ile tylko moga, w swoim stylu nie-zycia.

TOREADOR

Ten klan nadal ma ogromne wptywy w Camarilli. Nie-
ktorzy Toreadorzy posmda]q wiasne korporacje rozrywko-
we, specjalizujgce sig w kazdym medium dostepnym w
2020 roku.

TREMERE

Wielu Tremerow ma swaoje marionetki na srednich i wy-
zszych szczeblach wiadzy czesci korparacji, wigczajac te
kontrolowane przez Ventrue i Giovanni. Tremerowie wcigz
s3 zainteresowani zdobywaniem wptywéw w sSwiecie
gmiertelnikéw, a szala witadzy przechyla sie ze strony rzg-
déw w strong megakorporacji. Podczas ostatniej piel-
grzymki do Transsylwanii, na spotkanie z Tremerem*
[*Zagadka w tekscie. Oryg.: ,During the last pilgrimage
to Transylvania to meet with Tremere, it was noticed that
he was behaving stragely.” Tymczasem w podstawce do
W:M, Wspnmina sig, ze Klan Tremere nie miat naiprawdn-
uudCuniej zadnego zatozyciela, a jesli nawet miat, to jego
imie nie jest znane. [przyp. tlum.]], zauwazono, ze dziwnie
sig on zachowywat.

VENTRUE

Whpiywy Ventrue s3 bardzo znaczace. W ich kieszeni
siedzi wielu najpowazniejszych udziatowcoéw Kaorporacii.
Pienigdze, przystugi, Dominacja i Wigzy Krwi zapewniaja
im pozycje w ludzkim Swiecie. Zastanawialiscie sig kiedys,
dlaczege cybernetyka jest niepopularna w Europie?

?‘j )i’uf

W czasach, gdy osobowos¢ stata sig rzadkim bogac-
twemn, Pariasom jeszcze ciezej jest zachowac ich wiasnag.
Wielu mozna znalez¢ w gangach lub po prostu prébujs-
cych przetrwac w matych grupkach. \W ciggu ostatnich
paru lat catkiem sparo Pariaséw przytaczyto sie do Saba-
tu lub Anarchistéw.

T alalhL
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Te wampiry jeszcze rzadziej niz dotychczas angazujg sie
w cokolwiek. Staty sie bardziej zacigte w egzekwowaniu te-
go postanowienia. W ostatnich latach wyjatkowo niewielu
czionkéw Rodziny przyjeto w poczet Inconnu. Moze czion-
kowie tej grupy nie widzg juz zadnego pozytku we wprowa-
dzaniu do swego grona nowych cztonkéw, a moze skupia-
ja swoje wysitki tylko na Tremerach?

SABAT

Sabat nadal rozprzestrzenia sie po kontynencie, przej-
mujgc kontrolg w miastach na potudniu i ustanawiajgc
swe najwazniejsze posiadfosci na zachodzie. Kilka grup
dziata jak Nomadzi, podrézujgc od miasta do miasta. Ci,
ktdrzy stosowali przemoc, sg powszechnie uwazani za
czionkow boostergangéw i sporadycznie scigani przez
Psychao Squad.

INNE GRUPY

MAGOWIE

Ci, ktorzy zaangazowali sie w polityke bezwzglednie wy-
korzystuja ludzi. Tak diugo, jak nie narazajg sie na wykry-
cie, beda korzystac z calej dostepnej mocy.

Podczas, gdy przyjemnie mozna by marzy¢, ze korpora-
cje odkryjg i przejma kontrole nad magami, pamietaj, ze Za-
kon Hermesa dziata juz od okofo tysigca lat. To nie sg ama-
torzy. Moze nie rozumieja w pefni dziatania brani palnej, ale
czym naprawde rézni sie grad paciskéw od kuli ognia?

Wigkszosé magow nie miesza sie jednak do spraw zwy-
ktych ludzi. Przynajmniej tych z Zakonu Hermesa.

MUMIE

Ci niesmiertelni nie zmienili sie zbytnio - tylka w takim
stopniu, by dostosowaé sig do nowoczesnego $wiata. Byé
moze kilku dorzucito troche cybernetyki do swych ciat, jed-
nak mato prawdopodobne, by byto ich wielu.

UPIORY

Historie o upiorach nawiedzajgcych system krazg po Sie-

ci. W rzeczywistosci istoty te sg jednak rzadko spotykane.



WILKOELAKI

Kilka grupek garou widczy sie po kraju z Rodzinami No-
madéw, niemal zawsze Krewniakami. Czesto przeprowa-
dzajg ataki ,terrarystyczne" na budynki korporacji. W mia-
stach przewaznie spedzajg tylko tyle czasu, ile potrzeba
dla uzupetnienia zapasow.

LOWCY WAMPIROW

Towarzystwo Leopolda przyciggneto uwage papieza,
dysponujac wystarczajacg iloscia dowodow na istnienie
wampiréw, Stowarzyszenia lowcéw sa teraz bardziej
organizacjami paramilitarnymi. Spodziewsj sie po nich
kazdego cybernetycznego usprawnienia, jakie moga zdo-
byé, a szczegbinie wszystkiego, co wyrownaioby ich szan-
se w starciu z rozszalatym garou lub wampirem.

Fundusze Oddziatu do Zadan Specjalnych FBI zostaty zre-
dukowane niemal do zera. Obecny dyrektar, William T. Bur-
roughs, podejrzewa, ze maczaty w tym palce wampiry.
Réznymi podejrzanymi kanatami usituje zlokalizowac Zrédio
zaklécen. Moéwiac scislej — wynajmuje edgerunnerdw.

NSA podzielone jest obecnie na trzy frakcje. Sabat i Ca-
marilla kontroluja po jednej frakcji, a trzecia usituje namie-
rzy¢ wampiry ukrywajgce sig za dwiema pozostatymi. Za-
zwyczaj NSA zaangazowane jest w mordercze dziatania
wojenne na poziomie TSSI.

CDC (Centrum Kontrali Choréb Zakaznych) nie odkrylo
dotad przyczyny tajemniczego rozpowszechnienia AIDS.
Petrandon, Justicar Nosferatu, zwotat w 1984 roku Kon-
klawe w Atlancie z zamiarem rozwigzania problemu.

Arcanum nadal studiuje nadnaturalne zjawiska. Jona-
than Kelvin, byly szef Zakonu Amerykanskiego, w 1883
roku zniknat z siedziby Kapituly w Georgetown. Jedyny
glad, jaki sie zachowat, odnsleziono dzigki Psychometrii: w
pokoju Kelvina, w noc jego zniknigcia, przebywata z nim
starozytna, potezna istota. Na stanowisku zastapit go
Thomas Yardley, ktérego coraz bardziej nudza i stresujg
ograniczenia natozone na polu jego dziatan.

KLAN CYBERPUNK

Oczekiwanie na rewolucje.

Nowa, jasna wizja — Genocyd,
Komputerowy Bog - Oio nowa religia,
Program dla mézgu — Nie dia serca.
Black Sabbath ,Computer God"

We wspolczesnych czasach, technologia zajmuje coraz
wigcej miejsca zaréwno w zyciu Rodziny, jak i Trzody. Bio-
rgc pod uwage szybkosé, z jaka sig rozwija, umiejgtnosc
radzenia sobie z nig staje sie wyjatkowo cenna. Stad wziat
sie Klan znany jako Cyberpunk.

Linie Krwi stworzyt w 20186 roku Netrunner znany jako
Eryn i Ravnosa Margali. Dopracowanie jej zajgto nieco po-
nad dwa lata, z kilkoma falstartami po drodze.

Ta Linia Krwi ograniczona jest obecnie do Night City i
wszyscy jej cztonkowie to Anarchisci.

Moga by¢ przerazajgcy, gdy zaczng przejmowac kontro-
lg nad wynalazkami technologii, powodujac usterki lub nie-
wypaly. Kto spotkal sig z nimi we wrogiej atmosferze,
rzadko ma ochote na powtdrke.

Uwaga: nie ma Cyberpunkéw powyzej Siodmego Pokolenia.
Wyglad: Cyberpunkowie moga upodobni€ sie do kazdego.
Wsréd czlonkéw Klanu popularny jest jednak brutalny,
drapiezny wyglad.

Przystan: Cokolwiek, od mocno chronionej piwnicy w opu-
szczonym budynku do technologicznego raju petnego ga-
dzetéw, jakie tylko mozna sobie wymarzyc.

Pochodzenie: Cyberpunki wywodzg sie giownie ze spo-
tecznosci edgerunnerow. Sa to najczesciej Solo, Technicy
lub Netrunnerzy. Wiek przed $miercig miesci sie przewaz-
nie w przedziale miedzy szesnastka a trzydziestks. Linia
Krwi jest na tyle nowa, ze nikt nie powinien do niej przyna-

leze¢ diuzej niz cztery lata. Awangarda to najczesciej spo-
tykana Postawa.

Kreacja Bohatera: Dla Solo pierwszorzedne sg Atrybuty
Fizyczne, dla Netrunnerdw i Technikaw liczg sie Atrybuty
Mentalne. W kazdym przypadku Umiejetnosci lub Talenty
dostajg punkty w pierwszej kolejnosci.

Utomnosci: Cyberpunki maja zwyczaj korzystac raczej z
technologii, nawet jesli Dyscypliny zadziatatyby lepiej. Jesli
Cyberpunk zaczyna polegaé na Dyscyplinach (innych niz
przypisane do Linii Krwi) bardziej niz na technologii, okresl
koszt w punktach Sity Waoli.

Dyscypliny Klanowe: Akceleracja, Potencja, Technika

Cytat: Pasztet? Brachu, nie zdgzytbys nawet wyciggngc
spluwy, a sam zrobitbym z ciebie pasztet. Odpus¢ sobie.

TECHNIKA

Technika to specjalna wiez Cyberpunka z technologig.
Dzieki tej mocy, moga oni pefniej zrozumie¢ maszyny, a na-
wet sie z nimi porozumiewac - catkowicie niezbedne w no-
woczesnym Swiecie.

POZIOM 1 (ZLACZE)

Ta zdolnosé pozwala Rodzinie faczyé sie z elementami
ekwipunku, uzywanymi przez dotyk: smartguny, DataTer-
my, pojazdy i cyberdeki. Dotknigcie przedmiotu lub prze-
wodu zigcza jest wszystkim czego potrzeba, aby ja wyko-
rzystaé. Wampir musi przez caly czas dotykac urzadzenia
- jegli przestanie, traci nad nim kontrolg.

POZIOM 2 (DOTYK TECHNICZNY)

Dzieki tej zdolnosci Wampir moze wykonac rzut na
Percepcije + odpowiednia Zdolnosé (poziom trudnosci 8],
aby zrozumieé na jakiej zasadzie dziata urzgdzenie. Jeze-
i test sie powiedzie bedzie mogt uzyé, naprawi¢ badz
zmodyfikowa¢ mechanizm, rzucajgc pulg kosci réwng ilo-
§ci sukcesow.

POZIOM 3 (NAPELNIENIE MOCA URZADZENIA)

Kainita uzywajac tej mocy potrafi czerpac energig z oto-
czenia, aby zasili¢ urzadzenie, ktérego dotyka. Moze uzy-
wac latarki bez baterii i cyberdeku bez Zrddfa zasilania.
Uzycie tej zdolnosci wymaga poswiecenia jednego punktu
Sity Woli.

Na tym poziomie wampir moze uzywaé wszystkich pa-
wyzszych zdolnosci w promieniu 35 metrow.

POZICM 5 (SPIRITUS EX MACHINA)

Kainita moZe rozmawiaé bezposrednio z maszyng.
Wystarczy , ze ja dotknie. Jesli maszyna dysponuje
sztuczna inteligencjg, wampir moze do niej méwié nor-
malnie. W przeciwnym razie zwraca sig do ,ducha”
obiektu, uzywajac ponizszej tabeli ponizej do okreslenia
uzyskanych informaciji. Wykonaj test Charyzma + odpo-
wiednia Zdalnos$é [calkiem rozsadnie pasujg tu Pajaki Sie-
ciarze z Wilkotaka).

1 sukces — Uzyskane wiadomosci sa bardzo ogélnikowe.
2 sukcesy — Proste zdania.

3 sukcesy - Podstawowa komunikacja z odpowiedziami
na bezpaosrednie pytania.

4 sukcesy - Petna komunikacja jest mozliwa.

5 sukcesow — Podobnie, jak w przypadku czterech, ale
maszyna nie wprowadzi postaci w blad.

POZIOM 8 (DUCH W MASZYNIE)

Cyberpunk moze przesta¢ swoje sity Zyciowe w dowolng
maszyne i tym samym w niej zamieszkaé. Posiada abso-
lutna kontrole nad urzgdzeniem. Jego ciato jednak pozo-
staje w bezruchu, jakby znalazio sie w Torporze i postac
nie jest swiadoma niczego, co sig z nim dzieje, chyba ze
znajdzie sie w stanie bliskim $mierci, albo urzgdzenie ma
czujniki zdolne do obserwacji otoczenia. Wampir moze
opuscié urzgdzenie tylko po to, aby powrécié do swojego
ciata lub przenies¢ sie do innego mechanizmu.
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CYBERSPRZET

Twardy jak zelazo,

Ostry niczym stal,

Nie do zatrzymania.

Padnij na kolana.

Judas Priest ,Hard as Iron”

Cybersprzet jest elementem wyrézniajgcym tg odmiang
fantastyki. Nie grasz w ,Cyberpunka®, zeby zahijac ludzi.
Grasz, zeby zabija¢ ludzi ze swojego zesmartowanego Mi-
nami 10 PM i wystrzelié przed innymi dzigki swoim dopa-
{Dm Kerenzikowa. Jatka na ulicach, kolezko. Jesli masz
Euro, Kupuj zabawki, Kisdys mioga ocalié twoje bezwarto-
gciowe dupsko. Poza tym... chrom wyglada tak odlotowo!

Jedna ze wspdélnych cech Wampira: Maskarady | Cy-
berpunka 2020 jest idea traconego Czlowieczenstwa. W
Wampirze mozna jg stracié przez rézne bestialstwa, w
Cyberpunku - przez dokiadanie cybersprzetu. Normalne
wampiry zawsze sg zagrozone utratg Czlowieczenstwa w
wyniku szatu lub Rltschrecku. Z nastaniem cybersprzegtu i
iego wpltywem na psychike, plomyk Czlowieczenstwa tli sie
jeszcze slabiej, a bestia wychodzi z wampira coraz wyra-
Zniej. Tak, wampir moze stac sig jeszcze potezniejszy od
innych Kainitéw. Nie wchodz w droge Solo z takim sprze-
tem, ale pornys! o cenie!

Koszt Cztowieczenstwa dziala podobnie, jak w Cyber-
punku 2020. Najwazniejsza roznicg jest to, ze cyberkly
{wampirki) dziataj( przeciw Czlowieczeristwu. Zaréwno Em-
patia w .cyberpunku”, jak Cztowieczenstwo w systemach
narracyjnych opierajg sie na skali 1-10. Pomndz swoje
podstawowe Cztowieczenstwo przez 10, aby uzyskaé War-
tosé Czlowieczenstwa. Jesli garou uzywa cybersprzetu
(ledna Luna wie po co - uniemozliwifoby mu to przeciez
przemiane], uzyj zamiast tego Gnozy. Jesli Mumia, uzyj Ba.

Dla tych, ktorzy nie chca korzystac z kostek szescien-

nych w swoich Kronikach, mozesz okreslic ilu dziesigtek
nalezy uzy¢ do okreslenia straty sumujgc liczbe kB, mno-
zgc przez 3, a nastepnie dzielg przez 5.
Przyktad: Eryk stracit SkB od cybersprzetu. Mnozy S razy
3, otrzymujac 27. Dzieli to potem przez 5 i uzyskuje wynik
5.4 lub 5 i 2 reszty. Rzuca zatem 5k10+2, aby okreslic
strate Czlowieczenstwa. Nie dodawaj do tego przedmio-
tow ze statym kosztem utraty.

CYBERSPRZET W CIALACH WAMPIROW

Cybersprzet mozna znalezé w ciatach tych Kainitéw,
ktarzy zostali Przeistoczeni w przeciggu ostatnich pietna-
stu lat. Wiekszos¢ ludzi w nowoczesnym swiecie ma tylko
pare interfejséw i procesor.

Jesli chciatbys, aby Starszy WWampir magt otrzymacé cy-
bersprzet, zamieszczamy ponizej przyrzadzony na te oko-
Iicznuéc r‘ytuai Pamietaj, ze bedzie to mozliwe do zrealizo-
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wania uylr\u W Hajicocoyuil r\llllll\ﬂbll Laniully, jﬂl\ Upisaiic w
+Eurosource”. Kainita z Kontaktami na poziomie 4 lub 5
moze znaé dojécia do takigj kliniki.

PRZEBUDZENIE CIALA

(RYTUAL TAUMATURGICZNY 4 POZIOMU)

Ten dwugodzinny rytuat pozwala na dokonanie chirur-
gicznych zmian w ciele wampira. Aby go rozpoczaé, odpra-
wiajacy musi utworzyé krag wokét pacjenta, poswiecajac
na to trzy punkty wiasnej Krwi oraz umiesci¢ pod jego jezy-
kiem kawatek bursztynu. Kiedy operacja jest skonczona,
wampir leczy zadane mu obrazenia, wykonujgc test Spryt
+ Medycyna, aby unikna¢ zaleczenia zmodyfikowanych ob-
szaréw ciata. Jesli test sig nie powiedzie, cybernetyka

zostanie odrzucona przez organizm. Kazdy pech oznacza
dodatkowo jeden poziom powaznych obrazen. Gdy wampir
zakonczy poswiecanie Krwi [wszystkie okienka obrazer sg
puste), zmiany w organizmie stajg sig nieodwracalne.

Magowie réwniez posiadajg swojg wersje tego rytuatu,
chociaz nie wymaga on wydawania punktéw Krwi. Ani
wampiry Tremere, ani magowie nie przyjmuja pienigdzy za
w,zkcnarie takiej rohaty; akceptujg natomiast przystugi.
._r WTY

Cybemety-(a paprawrajaca Site albo Wytrzymatosé, czy-
li méwiac dokiadniej kazdy cyberpunkowy dopalacz Budo-
wy Ciafa, dodaje po!owa swego normalnego poziomu do
wspotczynnikéw, poniewaz w Wampirze stosuje sie skale
wartosci 1-5, aw C\;ber‘pu*mu 2-10.

Dopaly do refleksu dziataja jak Akceleracja z tego same-
ge poziomu. Kerenzikow 2 to w praktyce Akceleracja 2
bez uzywania Krwi. Odejmij jeden od poziomu dopalacza,
aby okresli€, ile dodaje sie do Zrecznosci.

Dopalacze Szybko(ci doliczaj do Zrecznosci do okresle-
nia szybkosci biegu i do Sity przy skokach.

Cybernetyka potaczona z ukladem nerwowym funkcjo-
nuje normalnie. Odnosi sie to do wszystkiego, co dziata
przez Neuroprocesor podobnie, jak do czesci implantaw.
Wszystko, co bazuje na ludzkiej biochemii, NIE dziata.

Zastgpocze organy nie dziatajg weale. Cyberwatroby T-
Maxx, Serce Sportowe i temu podobne nie majg zastoso-
wania w wampirzym ciele. Serce Rozproszone wymaga
nieco diuzszego omowienia — kazdego wampira z czyms
takim mozna by uwaza¢ za niemozliwego do zakotkowa-
nia. A to nieprawda. Takiego Kainitg mozna przybi¢ kof-
kiem, o ile znane s3 lokacje pomp - wystarczy przebic jed-
ng z nich. Pompa jest trudna do zlokalizowania, podobnie
jak przesunigte serce. .

Implanty pancerne w rodzaju Zbroi Podskérnej lub Sp{o-
tu Skérnego dodajg kostki do Neutralizacji Obrazen. Jed-
na kosc za kazde 4 Punkty Pancerza powinna wystarczyc.

CYBERSPRZET | DYSCYPLINY

NADWRAZLIWOSC

Nadwrazliwosé nie padniesie skutecznosci Cyberoptyki
ani Cyberstuchu. Poprawi zmyst dotyku, wech i smak, na-
wet przy obecnych dopalaczach, poniewaz organ odpo-
wiedzialny za zmyst nie zostat zastgpiony.

Widzenie Aury dziata normalnie tak diugo, jak ssak posiada
sprawne oczy, bez réznicy czy cybernetyczne czy naturalne.
AKCELERACJA

Neonata moze wystartowaé z Sandevistanem albo Bo-
ostmasterem, trzema kropkami w Akceleracjii 14 Wolny-
mi Punktami na dwie kolejne kropki Akceleracji. Da mu to
w sumie S punktéw Akceleracji przy niewielkim tylko spad-
ku Cztowieczenstwa.

To stawia wampiry w padobnej pozycji wzgledem ludzi,
jakq mieli wezesniej — sg szybsi od $miertelnikéw. Co mD-
ze zrobiG Narrator w tej Eyiuaﬁjl’ Pusci¢ to ssakowi pla-
zem, a potem zgnoi¢ go tak, czy inaczej. Tak to sie robi w
Night City. No nie?

DOMINACJA

Obecnose cyberoptyki nie wptywa na dziatanie tej Dyscy-
pliny. Dominacja moze jednak zostac¢ zakiécona przez obe-
cnosc cybernetycznej pamieci u ofiary. Wilicza sig w to we-
tdrivy, chipy eidetyczne, rejestratory audio/video i podob-
ne urzadzenia. Czlowiek zdominowany przez ssaka, moze
zagladajac do swojego chipa eidetycznego zauwazyé, ze
czai sig w nim cos dziwnego.

ODPORNOSC | POTENCJA

Odpornosé i Potencja moga dac catkiem ciekawe efek-
ty w polgczeniu z cybernetycznymi koriczynami i biosprze-
tem. Odpornosé bedzie dziata¢ na kazdg weigz naturalng




czedé ciata. Nie poprawi natomiast odpornosci cyberkori-
czyny. Podobnie dziata Potencja, dobrze wspoipracuje z
wzmacnionymi migsniami i kogémi, ale nie wptywa na site
cyberramienia.

TRANSFORMACJA

Posiadanie cybersprzetu utrudnia wykorzystywanie tej
zdolnosci. Jesli Cyberoptyka jest obecna w organizmie,
Ognieste Slepia kosztuja jeden Punkt Krwi do aktywacii.
Jesli Cyberdtonie lub ramiona sg wszczepione, Wilcze Pa-
zury kosztujg dwa Punkty Krwi. Moga one zosta¢ wydane
po jednym punkcie przez dwie tury.

Cier: Bestii kosztuje dwa Punkty Krwi i zajmuje trzy tury,
jesli oba punkty sg zaptacone naraz, a w przeciwnym przy-
padku szesé tur. Szeé¢ Punktéw Krwi pozwala na przemia-
ne w jedng ture. Forma Mgty traktowana jest podobnie.

WAMPIRY W SIECI (LUB KTOKOLWIEK INNY)

Netrunning to nowa forma interaktywnego konfliktu i wy-
korzystuje nieco inne zasady niz normalna walka. Niemal
wszystkie testy wymagajg umiejgtnosci obstugi komputerdw.

Inicjatywa to Spryt + Komputery. Podjecie kilku akcji jest
mozliwe, a cyberdek dodaje swoja szybkos¢ jako dodatko-
we akcje.

Walka odbywa sie podobnie, jak w przypadku Walki
Wrecz, ale wykonuje sig test Inteligencja + Komputery prze-
ciw Inteligencja + Komputery przeciwnika, z Sitg Programu
dodawana jako automatyczny sukces. Poziom trudnosci za-
wsze wynosi 6. W walce liczba sukcesdw ponad liczbg suk-
cesdw przeciwnika liczy sie, jak kosci na obrazenia. Przegra-
ny testuje Neutralizacje Obrazen liczbg kosci réwna Spryto-
wi. Programy obronne moga byé uzyte do zmniejszenia sily
ataku. Dodaj Site Programu do Neutralizacji Obrazen.

System komputerowy posiada trzy punkty Inteligenciji za
kazde dwa CPU i zawsze Komputery na poziamie 3.

Kiedy wykonujesz testy przeciwko programom, rzucsj Korm-
putery + Sita Programu przeciwko Inteligencji Systemu + Sita
Programu. Uzywane jest to w przypadku programéw utajnia-
jacych, wykrywajacych, intruzyjnych lub deszyfrujgcych.

START Z CYBERBNETYK!
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ZASOBY
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To jest modyfikacja pozycji Zasoby z Wampira. Zamiast
poczatkowego majgtku, zaczynasz po prostu z gotowks.
Jesli zostates Przeksztatcony po zaistnieniu cybersprzetuy,
mozesz go nawet troche kupié. Nazwij to Zyciows koniecz-
noscia.
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Wszystkie nowe ssaki tapia klimat?

No to, co robisz, gdy...

Dwie trzecie Solo na ulicach ma Termowizje w oczach?
Naucz sie Maskarady, Brachu.

Zostales Przeksztatcony przed nastaniem cybersprzetu?
Wyhbierz Akceleracjg. Duzo Akceleracji. Akceleracii ile wiezie!
Ich spluwy sa wigksze od ciebie?

Kup jeszcze wigkszego gnata.

Kazdy, z kim walczysz jest szybszy,/silniejszy/twardszy od
ciebie?

Wydawaj Krew. Jesli wygrasz, krwinki tego typa sg twoje.
Jesli przegrasz, to i tak bez znaczenia.

Pamigtaj, techniki moze uzywac kazdy.

To, Ze jestes wampirem, nie upowaznia cig do bycia kretynem.

SWIAT LTI

OZDOBY

Biomonitor -2 to PT przy testach odpornosci na truci-
zny, narkotyki i tortury. To nie ma zbyt duzego znaczenia
dla Rodziny, oprécz tego, ze méwi innym, ze ci goscie sg

NAPRAWDE martwi.
Procesor bez zmian |
Kerenzikov ~ +1 do Akceleracji/Poziom |

Sandevistan +3 do Akceleracji |
+2 do Zrecznoéci na 5 rund walki "
Dopalacz -3 PT do testéw opierajgcych sig i
dotykowy na dotyku i
zapachowy na wechu I
Edytor bélu  Zignoruj minusy wynikajace '
ze zlego Stanu Zdrowia {
kacze -2 PT do testéw zwigzanych {
pojazdu z pojazdami |
smartguna  z bronig
techniczne  z wyposazeniem
Chipy REF Zastepujg 1 kropke Talentu lub Umiejgtnosci
Chipy Pamieci Jak wyzej do Wiedzy
Boostmaster +1 do Akceleracii i Zrecznosci przy skutecz-
nosci dowolnego zestawu Boostersprzetu
IMPLANTACIE

Generator adrenaliny*+1 do Akceleracii i Zrgcznosci na
Pancerz podskérny
Nastrojony jezyk

Serce rozproszone*~ +1 kostka Neutralizacji Obrazen i
Serce sportowe* +

Dopalacz sercowy* +

Cyberwatroba™

Zyro-Stabilizator

Jazzler

LISTA CYBERSPRZETU

Jesli element cybernetyki nie zostat wspomniany, nie
ma w nim zmian w poréwnaniu z Cyberpunkiem. VWymie-
niono tu wiekszosé cybersprzetéw z Cyberpunka 2020,
Interface Magazine, Chromebook 1 i Chromebook 2.

+1 do Zrecznosci na Poziomie 2

1k10/2 + 2 rundy, 3 x dziennie
+4 kostki Neutralizacji Obrazen
+1 kostka do testéw Spotecznych

+1 do Sity, VWytrzymatosci (nie do
Netrtralizacji], -1 kostka do Neu-
tralizacji Obrazen, +1 metr do biegu
+2 do Sity, Wytrzymatosci (nie do ;
Neutralizaciji), -2 kostki do Neutra- i
lizacji Obrazen, +2 metry do biegu :
-2 PT przy testach odpornosci na
narkatyki, trucizny i alkchaol

-2 PT przy testach odpornosci na
Syndrom Adaptacji Kosmicznej
przy manewrach w warunkach ze-
rowej grawitacji

Cel wykonuje test Wytrzymatosc +
Odpornosé [PT 8). Jesli rzut nie
wyjdzie, jest unieruchomiony na 2-
11 minut. Jesli na zadnej kostce
nie bylo wyniku powyzej B, jest |
martwy. Rodzina dostaje po pro- ’
stu 1 punkt Powaznych Obrazeri.

* Jesli Wampir mial to przed Przeistoczeniem, urzgdze-
nie nie dziata.

+ Jegli Wampir to posiada, uznaje sig, ze jego serce nor-
malnie bije.

~ \Wampirowi z tym urzadzeniem wystarczy przebic kot
kiem jedna pompe.

BIOSPRZET

Przeszczep migsni Poziom 1: +1 do Sily
Poziom 2: +1 do Wytrzymatosci

Ty




Wzmocnione
miesnie/kosci
Splat skérny
\Wzmaocnione
antyciata
Wiazadta toksyn

Nanochirurgia

Pokrycie skory
.Lifesaver”
Nanotechnologia

Euro Ciato
biotechniczne
Refleks

MA

CYBERBRON

Pazurki
Wampirki
Rozpruwacze
Szpony

DUZE Rozpruwacze

Cyberkastet
Slice N'Dice

Cyberweze
Cyberoptyka

+1 do Sity i Wytrzymatosci

+3 kostki do Neutralizacji Obrazen
Redukuja czas leczenia o jedna linijke
w tabeli na stronie 213 Wampira

-4 PT do testéw odpornosci na na-
rkotyki i trucizny

Ludzie lecza sie w polowe wymaga-
nego czasu

podobnie jak wzmocnione antyciata
-3 PT do testdéw odpornosci na cho-
roby. Rodzina nie ma przeciwchoro-
bowa z tego pozytku

+1 do Sity i Wytrzymatosci

+1 do Zrecznosci [nie do Akceleracii)
+2 do Zrecznosci przy biegu, +2 do
Sity przy skokach

Obrazenia: Sita +1

jw.

Obrazenia: Sita +2

Obrazenia: Sita +3

Obrazenia: Sita +4

Obrazenia: Sita +1

Obrazenia: 8 [pancerz zapewnia
tylko 1 kostke Neutralizaciji)
Obrazenia: 4

bez zmian

Rozszerzenie obrazu -3 PT w testach opartych na

Celownik
Dodgeball

Cyberstuch

Wzmocniony sfuch
Analizator stresowy

glosu
Edytor dzwieku

KONCZYNY

Cyberreka
Cybernoga
Wzmocnienie
hydrauliczne
Pogrubione
sploty miesni

Wzmocnione stawy

wzroku

-1 PT do atakéw smartgunem

Do obserwacji dodaje +1 do
umiejetnosci

bez zmian

-1 PT w testach opartych na stuchu

-2 PT do Empatii i Przestuchania
-2 PT, aby uslysze¢ dang rozmowe

4 kostki obrazen, 4 kostki Neutralizacii
jw.

B kostek obrazen, B kostek Neutrali-
zacji, potrojona Potencja

5 kostek obrazen, 5 kostek Neutrali-
zacji, podwojona Potencija

+1 kostka obrazen, +1 kostka Neu-
tralizacji

Dtonie i Stopy bez zmian

Niezalezna cyberdtan Potencja 1 do rozgniatania
Dtori miot Obrazenia: Sila +4

Dton pita Obrazenia: Sita +5

Dton z kolcami Obrazenia: Sita +3

Stopa ze szponami jw.

Obrazenia: Sita +4

Obrazenia: 2 Powazne/ture,
PT S w testach odpornosci
Cyberbronie Whbudowane w cyberkoficzyny
Wyrzutnia mikropociskéw Obrazenia: 8

Dwustrzatowy laser Obrazenia: 6

Szkielet zewnetrzny Whudowany egzoszkielet

Stopa z kolcem w piecie
Palnik acetylenowy

Sigma Sita: B
Beta Sita: 7
Cmega Sita: B

Uwaga: Niezaleznie od Sily Cyborga, Szkielet zewnetrz-
ny jg przekracza.

Pokrycie ciata Pancerz zewnetrzny

Heim +8 kostek Neutralizacji Obrazen, 5 do-
datkowych Punktow Obrazen

Piyta twarzowa  jw.

Plyta tutowia jw.

HiPY

Kompresja pamieci
chipie 3 Zdolnosci na
Maximum Laover

nia

Chip uspokajajacy
stwa

Regulator adrenalinowo Oprécz korzysci opisanych w
-endorfinowy .Chromebook” moze zostaé uzy-
ty do wywotania przyptywu adre-
naliny, keory zapewnia +1 kost-
ke do Wytrzymatosci na potrze-
by Neutralizacji Obrazen i te-
stow Atrybutu. Jesli Wampir
uruchomi ten dopalacz, natych-
miast wpada w szat.

Dziata dla Rodziny. Moze byé
uzyty do ograniczenia ilosci
krwi, jaka wampir musi wypic,
zanim poczuje sytosé. Moze
ograniczy¢ Ssaka do, powiedz-
my, 3 Punktéw Krwi. Podte.
Zapewnia dodatkows kostke do
testow wigczajacych wizualne-
go dziedzing objgetg chipem

Pozwala umiescié¢ w jednym
poziomie 1
+1 kostka do testéw Uwodze-

+1 do Sity Woli i Cztowieczen-

Fish N’ Chips

Chipy rozpoznania

Poziomy trudnosci przelicza sie zgodnie z ponizsza tabelka:

Pancerz +4 kostki Neutralizacji Obrazer

Flashbulb Automatycznie oslepia osoby z czyn-
ng Nadwrazliwoscig 1, oprécz tego,
to co zwykle

Krystaliczne ramie 12 kostek obrazen, 12 kostek

,Orbital" Neutralizacii

Woeiggarka Jesli uzytkownik ma dowolny poziom
Potenciji i/lub Odpornosci, moze w

510 1 petni korzystac z tego sprzetu
Pedzacy Pocisk Zwigksza szybkos¢é ruchu o 5m

Cyberreka jest kupowana z okreslong sita, najczesciej
uzytkownika. Stabsze ramiona mozna zdobyé bez wysitku.
Ramiona silniejsze moga uszkadzi¢ uzytkownika.

Cyberreka jest rozpatrywana, jakby miafa jeden punkt
Potencji do uderzania i dwa do rozgniatania.

Cyberpunk Wampir PT
tatwy 3
Sredni 5
Trudny 7
Bardzo trudny g
Ttumaczenie tego tekstu 10

Wampire: Masquerade™ (Wampir: Maskarada™) jest za-
strzezonym znakiem handlowym White Wolf Inc.

Prawa do wydania polskiego linii produktéw Wampir: Ma-
skarada™ nalezg do ISA Sp. z o.0.

Cyberpunk 2020™ jest zastrzezonym znakiem handlio-
wym R. Talsorian Games Inc.

Prawa do wydania polskiego linii produktéw Cyberpunk
2020™ nalezg do Copernicus Corporation.
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Witam serdecznie wszystkich sympatykdw Warkamera. Zgodnie z zapowiedziq z przed miesiqea zapraszam do spedzenia kilku mitych chwil na morzu.
Przygoda zamieszczona w fym nunmerze ~Magii i Miecza™ pozwoli bohaterom na zerwanie z nudnym Zyciem szczurdw lgdowych. Jezeli ktos nie przepada za
wodq . | dla niego znajdzie s cos milego: niebezpieczna misja w nieznanym porcie to gratka dla kaidego poszukiwacza przygdd. Stopy wody pod kilem!

ST. G.
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OPOWIEM WAM NOWA. LEPSZA HISTORIE...

llustrowali: Pawet Swierzak i Jarostaw Musiat

1. WSTEP

Scenariusz opiera si¢ w duzej mierze na narracji, dlatego tez
przed MG stoi niefatwe zadanie. Wiele bedzie zaleze€ od jego in-
wencji twérczej, umiejemosci odgrywania rol drugoplanowych, a
takze wyczucia chwili, jednakze specyficzna forma scenariusza
umozliwi manipulowanie przygoda i bohaterami wedle potrzeb.

Wieksza czg$é tekstu to opowie§é starego wilka morskiego,
obecnie odbywajacego kare dozywotnich galer; bohaterowie gra-
czy sa jego kamratami z dawnych dni (fragmenty opowiadania ka-
pitana zaznaczone s3 kursywa).

Kariery bohateréw graczy nie musza by¢ zwiazane z morzem —
przeciez kazdego los mogt zagnaé na okret (tylko od inwencji MG
zalezy, w jakich okolicznosciach sig to stato).

Wirdd galernikéw przez kilka ostatnich dni panowal ponury na-
stréj, lecz nie ma sig¢ czemu dziwi¢ — flauta sprawila, ze harowali
przy wiostach prawie bez wyichnienia. Niech si¢ nikomu nie zda-
je, iz jest to dobre miejsce do wzmocnienia krzepy i zrzucenia
zbednych kilograméw; nabyé mozna, co najwyzej, odciskéw na
dloniach i bolesnych tan od batoga. Zycie na galerze jest bardzo
intensywne i zazwyczaj krotkie — zapewne wigkszo$¢ doswiadczo-
nych bohateréw miata okazje go zaznaé, a jezeli jeszcze nie (nic
straconego), to gracz przynajmniej moze je sobie wyobrazi¢. Na
wszelki wypadek przypomne: mato michy i wygéd, potwomie du-
szno i bardzo duzo bicia, a dozorcy chyba urzadzili sobie konkurs
— wygrywa ten, ktéry bedzie diuzej i wymysiniej przeklinat.

Jednak bywaja takie chwile, kiedy wiatr wieje mocno i z odpo-
wiedniego kierunku; to czas na wypoczynek i ... opowieci réz-
nych awanturnikéw, ktérych nie brak na pokiadzie. Posréd nich
prym wodzi pewien mezczyzna o twarzy pokrytej zmarszezkami i
ciele podstarzatego atlety.

Dzi§ jego opowies¢ zaczyna si¢ nastgpujaco:

.Ja, kapitan Paul Katon, znany lepiej jako Kapitan Trup, opo-
wiem wam lepszq historig. Pamigtam, gdy pewnego dnia przybili-
§my ,,Skrzyniq Trupa* do portu na Sartosie. Wtedy jeszcze nie
przypuszczatem nawet jaka przygoda spotka mnie i moich kamra-
téw. Trzeba wam wiedzieé, ze zuchy to byly nie byle jakie. Bosman,

na ten przyktad, Pecherzem zwany, to ttuScioch, oblesny i odraza-
Jjacy osobnik: jadl za dwdch, pit za trzech, a po gebie lal za czte-
rech. Co gorsza, jego wiasna paszczeka nigdy sig nie zamykata
(nawet na lgdziel), a w dodatku zawsze wrzeszezal, a w zasadzie
ryczal jak wot. Albo Litera, pisarz [ pierwszy oficer, plétt czasem
Jakie$ wierszydta — tak okropne, ze az sie podroby wywracaly — za
to kobitki w portach brat jak swoje. W cbejsciu mity i uktadny, ale
tylko do momentu dobycia rapiera — nadziewal, az mito bylo pa-
trzeé. Tylko Profesor zawsze sig krzywil. On byt naszq chlubg — w
koricu nie kazdy statek ma na pokiadzie maga! Z czarami to u nie-
go réznie bywalo, ale teb miat nie od parady, nieraz wydobyt nas
z cigzkiej opresji. Choé bywalo, ze Rzeznicy réwnie dobrze radzili
sobie z problemami. Nie dajcie bogowie, aby ktéry z was wszedt
tym blizniakom w droge! Podstgpne bestie, a jakie drazliwe! Sto-
wo, i raz-dwa przechodzili do sprawy. Niech mnie licho, jeSli nie
usiekli najwiecej... nocq. Jednak najwigkszym mym pupilem byt
Tuli, najprawdziwszy Murzyn. Silny, zwinny, miat tylko pewnq
przypadtosé — smarowat sie jakim$ cholerstwem, dziegciem czy
czym? Méwit, ze zte duchy odpedza. Jedno jest pewne: ni owad, ni

MOZE.

zwierz wszelaki nie podchodzil. Diugo by jeszcze o nich gadaé,
wspomne wiec tylko tych, od ktérych ta draka sig zaczeta. Jak
méwitem, bylismy w porcie, wigc grzechem bylo by nie zajrze¢ do
tawerny, a tam...*

Wiaczone w powyzsza opowie$é opisy Bohateréw Niezalez-
nych MG moze opuscié, ew. wplatajac je w dalsze fragmenty calej
historii, przeskakujac z rzeczywistego czasu przygody do opowie-
§ci Kapitana Trupa.

2. TAWERNA

Je§li bohaterowie nie sa jeszcze druzyna, teraz nadarza sig spo-
sobnoéé, by ich ze soba zapoznaé. Jak to zrobi¢? Powiedzmy, ze
np. siedza przy jednym stole w tawernie... Banalny poczatek?
Moze i tak, ale kiedy u§wiadomisz graczom, Ze ich bohaterowie
sa obcy na tej pirackiej wyspie, posréd wszelakich rzezimie-
szk6w 1 najgorszego elementu, to chyba nikogo nie zdziwi tzw.
trzymanie si¢ w kupie — nawet gdyby miata to by¢ kupa zlozona
z elféw i krasnoludéw. A zeby jeszcze bardziej skionié ich do
wspdlnego dziatania (w mys$l zasady: nic tak nie konsocliduje, jak
wspélne karczemne mordobicie) zaaranzuj mata drake z udzia-
fem miejscowych.

Tawerna ma ,,zalety* wigkszoéci tego typu mordowni: opary fa-
nich napojéw wyskokowych, smréd niedomytych cial szumowin
wszelkiej masci, brudng podloge i wszedobylskie robactwo. Na
pierwszy plan wybija si¢ jednak pewna cecha szczegdlna, odréz-
niajaca tawerny od karczem: jest to — skadinad znany — watpliwy
aromat ryb i innych owocéw morza. Nie mozna tez pomina¢ 0so-
by barmana, ktéry, jak sie juz utarto w RPG, jest wszechwiedzgcy
i wszechmogacy.

Draka rozpoczyna sig w prosty spos6b: do stolika bohateréw
podchodzi drab (lub od razu kilku), rzuca kilka marynarskich in-
wektyw, a potem leje w pysk najblizsza osobg. Tlo§¢ zbiréw chet-
nych do bitki powinna byé wigksza od liczby bohateréw o jedne-
go rzezimieszka, bowiem ten jeden ma przyzwac na pomoc kolej-
nych kolezk6w, jesli sprawy przybiora dla bandyt6w niekorzysiny
obrét. Reszta amatoréw tanich trunkéw bedzie petni¢ obowiazki
biernych obserwatoréw (choé stawianie na kt6ra$ grupe nie jest za-
bronione). MG powinien pamigtaé, ze chodzi tu o konsolidacje
druzyny, a nie destrukcje! Gdyby jej los nie sprzyjal, trzeba o nim
zapomnie¢ i ukradkiem przekrgcaé koSci. Kiedy nastapi koniec
starcia, zbir-goniec wybiega z tawerny, lecz wkrotce wraca, prowa-
dzac ze soba grupe dorodnych kamrat6éw. Ich ilos¢ winna znacznie
przekracza¢ liczebno§¢ poprzedniej bandy. Tym razem jednak po-
zwolimy wykaza¢ sie innym obecnym.

Gdy juz siegano po bror, a ostatnie minuty bohateréw skrupu-
latnie policzono, z kata sali ozwat sig glos przypominajacy swa do-
no$noécig dzwigki wydawane przez wola:

,Chwila!* Wszyscy, a przynajmniej znakomita wigkszoS¢ obe-
cnych zamiera. ,,Ci chtopcy sa z namil*. Méwiacy te stowa z tru-
dem unidst swe wielkie, tluste cielsko. Wraz z nim uniosto si¢ z ta-
boretéw dwéch identycznych typéw. Ku zaskoczeniu (prawie)
wszystkich, skondensowany smrod tawemy okazal sig niczym w
poréwnaniu z odorem, jaki rozszed? si¢, gdy w progu stangt bar-
czysty Murzyn. Dwie inne osoby (podstarzaly atleta i wymuskany
modni$) doéé wymownie spojrzaly na chetnych do bitki — na tyle
wymownie, ze ci szybko poniechali swych zbjeckich zamiar6w i,
cicho sarkajac, opuscili lokal.




W tych wlasnie okolicznosciach moze mieé¢ miejsce ,,oficjalne”
zapoznanie bohateréw z BN. MG powinien skloni¢ bohateréw do
wykazania si¢ inwencjg twérczg, ustami Bohateréw Niezaleznych
wypytujac awanturnikéw o przyczyne, dla ktérej znaleZli sig¢ w tak
niego$cinnym miejscu, o ich przeszle przygody itp. Najciekawsze
historie proponuje nagrodzi¢ punktami do§wiadczenia. Sugestie co
do ich podziatu mozna znalezé w rozdziale Koniec Scenariusza,
poniewaz sa tam réwniez inne wazne informacje, zalecam narrato-
rowi dokladne zapoznanie si¢ z tym rozdzialem.

3. PIERWSZA OFIARA

Nasze szczury ladowe dzigki ,,zbiegowi okolicznosci” (oraz
swej bohaterskiej postawie) znalazly protektora i zajecie. Pozosta-
nie w porcie jest réwnoznaczne z oddaniem karty postaci i koficem
gry dla osoby prowadzacej danego bohatera. Reszta druzyny wsia-
da na fregate (opis statku MG znajdzie w rozdziale Koniec Scena-
riusza), ktéra natychmiast odbija od brzegu. Bosman w charakte-
rystyczny dla siebie sposéb zapozna ,nowych* z ich obowiazkami
1 prawami na okrgcie:

— Stuzba dla was co 24 godziny! Micha trzy razy dziennie! Za-
wsze Dokladnie i Szybko wykonywac¢ rozkazy! Zadnych bijatyki i
pijatyk na ,,Skrzyni*! Jakie§ sprawy, to przychodzi¢ do mnie, ja je-
stem Pan Bosman albo Pecherz! Nie gwizdac! Nie sikaé pod wiatr!
Nie przypalaé peta od §wiecy! Jasne?!

Jesli bohaterowie beda mieli jeszcze jakie§ pytania, to, mimo
deklaracji podoficera, odpowiedzi znajda —ewentualnie — u innych
marynarzy.

wWiedzialem dokqd ptyniemy. Cynk byl pewny — arabska krypa
bez opieki pchata sig nam w lapy. Dwa dni na potudniowy-zachéd
i mamy tupy co sig zowie: przyprawy, pachnidia, dywany i cenre
materiaty.

Nowym cigzko szta aklimatyzacja, ale takie sq prawa morza. Péki
co, pozytku z nich nie bylo, gdyz stale karmili przy burcie ryby.*

Bohaterowie powinni wykonaé testy na WT. Pierwszego dnia
podrézy bedzie to WT -3, drugiego -2, trzeciego -1, czwartego 0,
pigtego +1, széstego +2 i sibdmego +3. Jesli test sie nie powiedzie,
bohater spedza niemal caly dzien wymiotujac. Przyjmowanie ja-
kichkolwiek pokarméw jest w tym czasie raczej niemozliwe; jesli
test bedzie pozytywny, bohater moze dany dzionek zaliczy¢ do
udanych, co jednak nie zwalnia go od wykonywania kolejnej
proby nastgpnego dnia. MG powinien pamigtaé o zmniejszeniu
wspotczynnikéw chorej osoby, gdyz bedzie to mialo znaczenie
podczas pierwszych potyczek.

»INasz ogniomistrz, a w zasadzie Dzialonowy, jakesmy go zwali,
na wieczor drugiego dnia sprawdzit armaty, a reszta zalogi przeglg-
data swoj ekwipunek. Miecze, tasaki, siekiery, dzidy, halabardy, bo-
saki i w ogdle wszystko musiato byé w jak najlepszym porzqdku. O
Swicie nikt juz nie spat, oczekujgc na rozwéj wydarzeri. Krasnolud z
pomaocq trzech ochotnikéw sprawdzat dziata i rozgrzewat bomby
faricuchowe — od tego zalezato, jak szybko dobierzemy sie przeciw-
nikowi do skory. Co starsi i bardziej doSwiadczeni rzucali kosci lub
grali w karty, ja natomiast statem na mostku kapitariskim i z utesk-
nieniem wypatrywalem przez lunete kupieckiego statku. Czas mijal.
Dopiero trzy godziny po $wicie z bocianiego gniazda rozlegt sie
krzyk: , Statek po lewej!“. Na ten znak wszyscy rzucili sie do broni,
a potem do burty; cze$¢ wiazita na olinowanie, ale do starcia byto

Jeszcze duio czasu. Litera wydawat stosowne rozkazy, Pecherz ry-
czal poganiajqc wszystkich, a Profesor prébowat sie skupié w owym
rozgardiaszu i przypomnieé sobie czary stosowne na te okolicznosé.
Kapitan arabskiej kogi szybko poznat w czym rzecz, ale nie dosé
szybko uciekal. Rychlo zblizylismy sig na odleglosé strzatu. Duza
grupa kibicéw krazyta przy Dzialonowym, poklepujac go i ponagla-
Jjac, stowem: przeszkadzali tak, jak umieli. Nadszed! wreszcie mo-
ment, kiedy cztery armaty byly gotowe. Wszyscy spojrzeli na mnie, a
Ja zaczekatem jeszcze moment i krzyknglem: — Dalej, krasnolud!
TRUP! TRUUP! Zagrzmialy dziata i dwa pociski taricuchowe po-
szybowaty w strone kupca. Obydwa w celu, poszarpaty zagle wroga
i ztamaly jeden maszt. Tumult zrobit sig straszny, wiwatom nie bylo
korica, polecialy w gére czapki i ogniomistrz. Koga réwniez wypali-
ta z dziala, lecz niecelnie. Tymczasem podchodzilismy do abordazu.*

Bohaterowie, jesli oczywiécie maja na to ochotg, moga wziaé
czynny udziat w bitwie. Je§li znajda si¢ chetmi, MG moze ,,wysta-
wi¢" im za przeciwnikéw zeglarzy lub zolnierzy okrgtowych (do
wyboru), pamigtajac, aby sowicie wynagrodzi€ tych, ktérzy podej-
m3 ryzyko walki.

«Bitwa nie trwata dlugo, bo opdr byt niewielki i moi chlopcy
dzielnie sie spisali. Méwitem juz, ze rebajly to nie byle jakie?
Mowitem.

Eupy wziglismy takie, jak sie spodziewalem, plus kilka beczek
dobrego wina, a na doktadke kapitana kupca, ktéry, jak sie okaza-
fo, mial wiele cennych informacji. Chetnie sie nimi podzielit i Rze-
Znicy wcale nie musieli go diugo namawiaé do zwierzeii. Po prze-
transportowaniu tadunku, co zajeto nam sporo czasu, zamknelismy
Jericéw pod poktadem, a koge postalismy do Mannana.

Powrdt zajgt nam trzy dni. Byl to czas na przemySlenia: co zro-
bi¢ z uzyskanymi informacjami? Kaperstwo to kaperstwo, a koga
arabska to nie hulk z Miragliano, w dodatku z obstawq. Dlugo nie
wiedzieliSmy co z tym poczqé, az wreszcie Profesor zaproponowat,
by daé sprawe pod rozwage zalogi. Chetniem na to przystat. Lite-
ra wydat rozkaz bosmanowi, a ten oglosit sped dla wszystkich. Po
kolacji zebralismy sig przy kasztelu rufowym. Gdy Pecherz uciszy!
zebranvch, mag zaczal wyiaéniaé.

Bohaterowie moga bra¢ czynny udziat w zebraniu, nawet jest
to mile widziane. Przejawiajacy inicjatywe zwracajg na siebie
uwage starszyzny okretowej. Je§li méwig do rzeczy, Kapitan Trup
patrzy na nich przychylnie, a to najlepsza droga do zrobienia ka-
riery na statku,

Po zgromadzeniu sig calej zalogi Profesor méwi:

wStuchajcie! Nadarza si¢ nam okazja zdobycia duzego tupu —
nie jakie$ tam materialy czy zi6lka, ale gotowizna w ztocie!*

Wiéréd zatogi podni6st sie duzy rejwach. Okrzykom szczgécia i
radosci nie byloby korica, gdyby nie interwencja bosmana.

»10 jednak nie wszystko! Statek ptynie pod banderg Miraglia-
no, a na pokladzie znajduje sie sedzia z tego miasta, ale do eskor-
ty ma galerg. Dlatego musimy wspélnie podjaé decyzje: bierzemy
co nasze i w morze, albo odpuszczamy.*
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Zn6w podnosi si¢ wrzawa, jeden krzyczy przez drugiego, a bo-
sman z najwyzszym trudem ucisza cale zgromadzenie. To znak
dla graczy, Ze czas na rozsadne wypowiedzi. Padaty argumenty
przeciw: ,,Nie jesteSmy piratami, nie ma co przeciaga¢ struny,
doé¢ tupéw znajdziemy gdzie indziej; byly tez argumenty za:
+Nigdy tak tatwo i tak szybko si¢ nie wzbogacimy, nie ma co si¢
martwié: jeden grzech wiecej to nie grzech®, Jesli bohaterowie nie
zabiora glosu, od tazu rozpocznie si¢ glosowanie. Oto przygoto-
wuje sie dwa worki, do ktérych kazdy czionek zatogi wrzuca mie-
dziaka: jeden worek oznacza ,tak“, drugi ,nie®. Tam gdzie jest
wiecej monet, tam jest stuszno§¢ — miedziaki oczywiscie nie wra-
cajg do wiacicieli, lecz zostaja w tzw. ,,wspélnej kasie®. Jeli kto$
ma jakie§ watpliwosci. Pecherz chetnie mu je »wyjasni®. Glosy
bohateréw rozstrzygaja wynik glosowania. Gdyby, co nie daj
Bég, wigkszo$¢é cztonkéw druzyny zrezygnowata z fupu, MG mo-
ze oznajmié, ze ,,Skrzynia Trupa“ zastynela w przesziosci jako
najnudniejszy okret na potudniowym morzu i oddawata sie li tyl-
ko — obmierzlym wszystkim szanujacym sig kaprom i piratom —
napaéciom na samotne krypy kupieckie! Sesja zakoriczona! Jesli
jednak bedzie inaczej, a ktory$ z bohateréw np. publicznie nama-
wiat do napasci na wrogi okret, worek ,tak* bedzie ulubieficem
znakomitej wigkszosci zatogi.

. Trzy doby upiynety szybko, a wszyscy rozmyslali o bogactwie,
jakie znajdziemy na hulku. Profesorowi polecitem wymyslic jakis
podstep, a sam robitem rachunki, zamieniajqc ostatnie zdobycze
na potrzebne artykuty i brzeczqeq monete. Na Sartosie wymienitem
towary, dajac zatodze zotd (po 10 ZK) i dobg wolnego.”

Awanturnicy moga zaopatrzyé sie w miefcie w potrzebny
sprzet, odwiedzié tawerng, lub po prostu korzystac z wszelkich do-
brodziejstw, jakie mozna uzyska¢ za 10 ZK. Przypuszczam, ze bo-
haterowie powrdcg o Swicie na okret, jednak by¢ moze co$ stanie
im na przeszkodzie? Dlatego, jesli bedzie zanosilo si¢ na dluzsze
op6znienie, narrator moze wykorzystaé szczeg6lny charakter tej
opowiesci, stwierdzajac ustami kapitana:

. C6z, chiopcy niefle narozrabiali | tylko eud sprawif, ze wrdci-
Ii na okret.”

lub:

.,Na lgdzie moi pupile nie czujq dystansu: gdyby nie interwen-
cja Pecherza, draka, jakq zmajstrowali, sprawilaby, ze musialbym
szukaé nowej obsady statku."

Moze to byé oczywiscie inna opowiastka, stosowna do wyda-
rzenia. MG powinien przez caly czas trzymaé reke na pulsie, ew.
stosujac powyzszy wybieg réwniez w innych ,niebezpiecznych®
momentach.

4. DRUGA OFIARA

. O brzasku wyszliSmy w morze i obralismy kurs na wschod.
Przed nami byl kawat wody do przeplynigcia, a oprocz stuzby i
konserwacji uzbrojenia zatoga nie miata nic do roboty. Nikt nie
wie co to nuda, poki nie wyptynie w rejs. Diatego hazard — we
wszelkiej postaci — jest nieodlgcznym elementem kazdego mary-
narskiego dnia."

MG moze zastosowaé standartowe reguty gry w karty lub koSci
— nie ma znaczenia jak, ale o co beda grali bohaterowie.

Je§li idzie o zaloge, powiedzmy, ze kazdy marynarz ma przy so-
bie jakie§ K6 ZK do przegrania. Co ciekawe, mato kto potrafi
oszukiwaé (za wyjatkiem Litery — to sprawia, ze zawsze nudzi sig
najbardziej ze wszystkich graczy. Tuli, ma sie rozumieé, z oczywi-
stych wzgledéw réwniez rzadko ma towarzystwo). Taka wspélna
zabawa pozwoli bohaterom lepiej pozna¢ zalogg, a w szczegdlno-
§ci tych, kt6rzy stoja blisko kapitana. Gdyby owo nawigzywanie
blizszych kontaktéw miato si¢ skoriczy¢ rekoczynami, wszecho-
becny Pecherz uspokaja obecnych we wlaéciwy dla siebie sposéb,
a ponadto przydziela im wachte poza kolejnoScia.

., Sze§é dni ptynelismy potowq szybkosci, a si6dmego ranka ka-
zalem zwingé zagle. Bylismy na péinoc od lgdu, w odleglosci
dwdch dni podrézy. Bosman podwoit warty — zadnych sSwiatel,
krzykéw, tylko czujnosé!

O zmierzchu wiatr zmienit kierunek na pétnocno-zachodni, a w
nocy na zachodni. Napiecie na poktadzie siegneto szczytu. Nawet

PRIY(TL

ci, ktérych przeszio$é ma wigcej czarnych plam niz skéra tredowa-
tego, nie pozwalali sobie na moment rozluznienia. Dwdéch przeciw
Jednemu to nie byle co, szczegdlnie, ze jeden z nich to galera.

Tuz po $wicie gdzie$ od poludnia dato sig styszeé huk wystrza-
{6w armatnich. Robaczki uwinely sie raz-dwa i ,,Skrzynia“ ruszy-
ta w tamtq strone. Obserwator dat znaé, ze jeden mniejszy statek
sunie na zachdd, a drugi, wigkszy, wprost na nas. Tenze okret strze-
lat do czegos, lecz nie byto widaé celu, gdyz dym zastaniat widok.
Naszty mnie najgorsze my$li — kto$ probuje zagarnqé¢ naszq wia-
snosé! Zatoga najwidoczniej doszta do tych samych wnioskéw, bo
w zamieszaniu i tumulcie, jaki rychio powstat, nie stycha¢ bylo na-
wet bosmana. Zalom i przekleristwom nie bylo korica. Tymeczasen
hulk przesuwal sie na naszq lewa burte, a my po szybkiej naradzie
rzucilismy sie w poscig, rozwijajqc maksymalna predkosé.

Patrzylem przez lunete. Dym powoli sie rozwiewat, gdy ujrza-
lem, jak wielkie Co$ — wezowatego ksztaltu, dlugie na co najmniej
20-30 metréw — prébuje zatopi¢ wrogi okret! Na bogdw, powia-
dam wam, najprawdziwszy wqz morski zaatakowat galerg! I nie
mam co do tego zadnych watpliwosci, bo sam Profesor to potwier-
dzif, @ on ma nieposledniq wiedze w tych sprawach! Kiedy juz
wszyscy widzieli co sig dzieje, okrzyki zalu zmienity sie we wrzaski
przerazenia (tylko przekleristwa pozostaly te same). Natychmiast
wykonali§my ostry zwrot na lewq burte i poptynelismy w slad za
hulkiem, pozostawiajgc galere i weza daleko z tytu. Kto wie czy ten
zbieg okolicznosci nie uchronit naszych tytkow.*

Dokladniejszy opis weza morskiego MG znajdzie na koricu sce-
nariusza.

. Poscig nie trwat dlugo: hulk nie piskorz, nie wysliznie sig, a
juz na pewno nie wtedy, gdy ma pelnq tadownie, po brzegi wy-
pchang wszelkim dobrem. Niedawne przerazenie chiopcéw zmieni-
fo w drapieznosé. Chetnie nadstawiali ucha wywodom, jakoby sam
Mamman pod postaciq potwora morskiego przyszedt im z pomocq,
niejako dajac przyzwolenie na grabiez. Kto wie, moze tak byto na-
prawde?!

Wiatr byl pomySiny. Bez trudu, jak juz mowitem, doganialismy
fup. Krasnolud z nieodlqczng grupkq kibicéw przygotowywat ar-
maty na prawej burcie, Pecherz ryczat, Tuli smarowal sig choler-
stwem, a Profesor gadal co§ pod nosem; pozostali réwniez — kaz-
dy na swéj sposob — szykowali sie do walki. Wreszcie zréwnalismy
sie z wrogiem. Na mdj sygnal — TRUP! TRUUP! — grzmotnely
dziata. Na moment dym przestonit widok. Hulk nie pozostat diuzny,
ale, na szczescie, sporej wielkosci bal, wyrzucony z pokladu prze-
ciwnika, przeleciat nam nad glowami, zrywajqc tyko jeden zagiel.
Kiedy poprawila sig widocznosé, od razu dojrzelismy, ze Dzialono-
wy skrewil. Wykonalismy zwrot i, zwréceni lewq burtq do przeciw-
nika, podchodzili§my do strzatu. Gdy mijalismy rufe hulka, ten wy-
strzelil z katapulty, zasypujge nas mrowiem jadowitych wezy, Zmij t
skorpionéw. Wsréd zatogi zapanowat niematy poploch — paskudz-
twa rozpierzchaty sig po caiym okrecie i tylko co odwaznigjsi pod-
jeli z nimi nieréwng walke. Prym wodzit Tuli, ktdry, zamiast deptac,
czy -przy pomocy silnego kopniaka wysylaé ohydztwo za burte,
chwytal i chowat fragmenty ,,jadowej bomby* do worka.”

MG powinien wykona¢ za kazdego bohatera test ryzyka; jesli si¢
on nie powiedzie, danego nieszczesnika atakuje zmija. Gdy test sig¢
uda, znaczyé to bedzie, 7e bohater znajdowat si¢ poza zasiggiem
,bomby* lub do§é szybko znalazl sobie miejsce wolne od pluga-
stwa. Gdyby jednak ktéry§ przystapit do usuwania zmij i skorpio-
néw, trzeba bedzie wykonaé kolejne dwa testy: pierwszy na 50%,
drugi na 75%. Konsekwencje nieudanego testu 53 takie, jak wyzej.

.Nie mineta minuta, a my zréwnalismy sig z hulkiem. Krasno-
lud przygotowywat sie do strzalu, gdy ujrzeliSmy, jak bandera
przeciwnika zjezdia w dél. Zwyciestwo! Powoli wytracalismy
predko$¢, jednoczesnie zblizajqc sie do tupu, az wreszcie zetkneli-
$my sie burtami. Na poktadzie ,Sili* — rak nazywat si¢ ow statek —
panowal spokdj. Kapitan wyszedt nam naprzeciw w towarzystwie
nawigatora oraz dostatnio ubranej pary (jak sig pdzniej okazato,
byt to sedzia Gambezi i jego corka), a reszta zatogi stata réwnym
szeregiem przy gléwnym maszcie. Pecherz wezwal dowddce i jego
$wite na ,Skrzynig“. Po wymianie kilku uprzejmosci przeszlismy
do majej kajuty na negocjacje.
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Bez wigkszych ceregieli jericy przyjeli warunki, tj.: tysigc ZK w
zfocie i drugi tysigc w drogich kamieniach od sedziego, a od kapi-
tana (w zamian za okret) dwa tysigce w zlocie i srebrze plus wszel-
kie dobra znajdujqce sig¢ na Sili. Kapitan Panucca odebrat upo-
waznienie od sedziego, nakazat przenies¢ caly tadunek na ,,Skrzy-
nie“ i wreszcie dat parol oficerski, zZe stawi sig u wybrzezy Sartosy
za trzy tygodnie; potem odplynql. Gambezi z corkq zostal u mnie
w gofcinie.

Postawilismy zagle i jeszcze tego samego dnia znalezlismy sie
daleko na poludnie od tego miejsca i kupieckiego szlaku. Wieczo-
rem uznatem, ze jestesmy dos¢ bezpieczni, by pozwoli¢ sobie na
malq zabawe. Dla zalogi wytoczono beczki przednich trunkéw z
ostatnich wypraw, a tymczasem ja z Profesorem i Literq podjelismy
Jencow wystawna kolacig. "

Bibka to kolejny dobry moment na integracj¢ zatogi, jak tez
okazja dla awanturnikéw do uprawiania hazardu 1 wzbogacenia sig¢
0 pokazng sumke.

»Dopiero nastepnego dnia wieczorem ,,Skrzynia Trupa* poply-
neta ku brzegom pirackiej wyspy. Pokonalismy te odleglosé w
szes¢ dni: zadnych przygdd, nieproszonych gosci, a jedynym ,, nie-
bezpleczeristwem" byla kobieta na statku. Na szczescie Litera
wzigt na siebie ten problem | mtéddka wydala sig byé weale zachwy-
cona niespodziewang odmiana losu.

W porcie Litera rozdal zalodze po dwadziescia ziotych monet i
oglosil tydzieri wolnego. Na pokiadzie zostalo tylko kilku maryna-
rzy, kidrzy musieli odpracowac dlugi, oraz moi przyboczni."

W zalezno$ci od tego czy nasi zatoganci s3 juz zaufanymi kapi-
tana, czy nie, druzyna schodzi na lad lub pozostaje na statku. W
ciggu pierwszych dwéch dni pobytu w porcie bohaterowie beds
pomagaé przy roziadunku tupu i zaladunku $wiezej wody, zywno-
§ci, lin, nowych zagli itp. Przez kolejne dni beda Swiadkami umi-
zgéw i zalotéw pierwszego oficera do panny Julii Gambezi (i od-
wrotnie), wezmga tez udziat w kilku wspdlnych positkach, w trak-
cie ktérych moga poznaé jeficow; moga tez uczestniczy¢ w rozmo-
wach i gdybaniach pt. ,,Co dalej?* (oczywiscie odbedg sie one juz
bez udziatu gosci), jako zZe sporg czes¢ zatogi nurtujg tego rodzaju
watpliwosci i rozterki.

nSiddmego dnia mielismy wyjs¢ z portu, jednak okazalo sig, ze
brakuje dziewigciu cztonkéw zalogi. Wystatem kilku chiopcow do
miasta, aby to sprawdzili.*

Tymi ,,chtopcami* sa, rzecz jasna, bohaterowie. W pierwszej ta-
wemie znajda dwoch zalogantéw, zalanych w trupa. Tu tez otrzy-
majg informacje od barmana, ze marynarze z ich okretu kilka dni
temu posprzeczali si¢ z paroma typami od niejakiego Finta, co jest
réwnoznaczne z wachaniem kwiatkow od dotu. Po powrocie na
wSkrzynie* i zdaniu relacji druzyna dostanie kolejne zadanie: zej-
dzie z Pecherzem na lad szuka¢ nowych marynarzy. Bosman zosta-
wi im calg sprawe, a sam zajmie si¢ napychaniem zoladka. MG nie
powinien stwarzaé graczom wielkich trudnoéci: bohaterowie maja
si¢ po prostu wykazaé i udowodnié, ze s3 odpowiedzialni i szybko
wywigzuja si¢ ze zleconych zadaf.

Oczywiscie sprawa Finta nie pozostanie bez odzewu, gdyz ka-
pitan, powodowany slusznym gniewem, wyznaczy Rzeznik6w,
aby ukarali winnych, a statek odptywa z nowymi rekrutami. Po-
zw6lmy bohaterom zadrze¢ nieco nosa: niech to oni wprowadzg
mnowych® na glebokie wody,

»KrazyliSmy wokdt Sartosy przez kilka dni, bacznie wypatrujqc
statku z okupem. Tuz przed jego przybyciem przezylismy chwile gro-
zy, gdyz niedaleko przeplywat galeon. Sqdzitem, Ze zastawiono pu-
tapke, ale na szczescie pomylitem sie. Przekazanie pieniedzy i jen-
céw odbylo sig szybko i sprawnie. Pomachalismy sobie czapkami na
+do widzenia"; niektdrzy, co prawda, wygrazali pigscig, ale kto by
przejmowat sie takimi drobnostkami. W sumie ten sedzia to réwny
chiop, tyle ze stoi po drugiej stronie burty. Wkrétce ,,Skrzynia Tru-
pa“ zwrdcita sig rufq ku pétnocy i poplyneta ku otwartemu morzu.*

5. PORWANIE

#Plywalismy u brzegéw Sartosy, liczac na tatwy bup, lecz statki
skrzetnie omijaly z daleka zdradliwe mielizny i rafy — czas byto
wracaé do portu.

Podczas gdy my spokojnie odbieraliSmy okup, Rzeznicy wykony-
wali swoje zadanie. Kiedy staneliSmy na redzie, juz na nas czeka-
li. Wedle ich relacji draby Finta poniosty stusznq kare za pokiere-
szowanie naszych chtopcéw. Co prawda RzeZnikom nie udalo sig
dopasé wszysikich winowajcow, jednak chwilowo nie mielismy
czasu na bardziej szczegélowe poszukiwania. Czas bylo wyruszaé
W morze.

Uznalem, ze dobrze bedzie na jakis czas zmienic rejon dziala-
nia, dlatego po uzupefnieniu zapasow ruszyliSmy na zachdd. Mu-
simy jedynie przedrze¢ sig przez flote Margitty, a morza zachodnie
i przyjacielski port Brionne stanq dla nas otworem.

Whrétce zaistnial pewien niespodziewany problem: im dalej od
brzegu, tym gorzej byto z Literq. Nie rozrabial, lecz wrecz przeciw-
nie — gast w oczach, zaniedbywal swoje obowiqzki. Czwartego
dnia nawet nie wyszed! z kajuty, a potem juz tylko w nocy pokazy-
wal sig na mostku, patrzyl w gwiazdy, z nikim nie rozmawiat i...
wzdychal. Postanowili§my cos zrobié, gdyz wszelkie préby nawig-
zania z nim kontaktu speizly na niczym. Zebralismy sig wszyscy na
naradzie. Przeciez jesli mu nie pomozemy, to chlopak sie zmarnu-
je, atho, co gorsze, gotéw zrobi¢ sobie co niedobrego!

Jak zwykle pierwszy zabral glos Profesor. Wyjasnil zatodze pro-
blem i poprosit jq o zglaszanie jakichs propozycji. Kto§ chciat, by
biedaka przeciagnqg¢ pod kilem, a potem drzeé¢ skére bosakiem,
Jjednak zaraz uciszono dowcipnisia. W koricu Litera to jeden z nas,
trzeba mu pomde, a nie zakatowaé..."

Wszystkie propozycje, nawet te najgtupsze, zostang wystuchane
i rozwazone. MG winien zmobilizowaé druzyne do dziatania. Gdy-
by jednak bohaterowie nie wpadli na pomyst porwania panny Gam-
bezi (obiektu goracych uczué Litery), musi on pasé z ust ktérego$
Bohatera Niezaleznego. Oczywiscie Litera nie bierze udzialu w na-
radzie. Wykonawcami planu zostaja wyznaczeni nasi poszukiwacze
przygéd, majacy dziata¢ pod przewodnictwem Profesora.

»lak wigc nasigpita niespodziewana zmiana planéw. Wykonali-
smy zwrot, obierajqc kurs na Miragliano. Nasza grupa dywersyjna
miata niecaly tydzieri, aby obmysli¢ jakis zreczny plan.*

MG bedzie musiat dostosowaé przebieg scenariusza do planu
wymy§lonego przez graczy. Cigzko przewidzie¢ jakie szatariskie
pomysly przyjda im do glowy, ale przeciez kapitan zawsze ma
ostatmie zdanie...

Ogranicze si¢ jedynie do niezbednych informacji, pozostawia-
jac resztg wyobrazni MG. Jak wyglada Miragliano? Narrator mo-
ze znaleZ€ jego opis w podstawowym podreczniku do WFERP, wige
nie zamierzam sie nad tym rozwodzié. W rozdziale Koniec Scena-
riusza przedstawiono plan domu (z pewnoscia bedzie przydatny)
rodziny Gambezi, jak réwniez opis codziennych czynnosci do-
mownikéw.

Zatoga, gdy tylko ma okazjg, wychwala odwage ,,prawdziwych
bohateréw*. Najbardziej przyjacielscy sa blizniacy, ktérzy chetnie
podsuwajg druzynie makabryczne pomysly na rozwigzanie proble-
mu. Réwnoczesnie obaj gtosno narzekaja, ze sami nie bedg mogli
wzigé udziatu w eskapadzie.

. Po kilku dniach, zrecznie unikajqc strazy Miast — Paristw Luc-
cini | Remas, oraz zmieniajqc chwilowo nazwe fregaty na ,Rqcza
Eania“, zameldowalismy sie w pieknym porcie Miragliano. Wyzna-
czona grupa zeszla na lgd. UstaliliSmy, ze po zalatwieniu sprawy
manmy sig spotkaé w malef zatoczee pe wschednief stronie cypla,
za... (tyle dni, ile gracze przewidzieli na wykonanie zadania). Tro-
che péziniej zeszli na lgd Rzeznicy, dostrzeglszy, ze na redzie poja-
wit sie okret Finta.*

Teraz MG musi radzi¢ sobie sam. Gdyby bohaterom si¢ nie
powiodto, to wecale nie znaczy, ze zakoriczyli gre — chwilowo
tkwig ,,w zawieszeniu“. Dopytujacym si¢ powiedz, iz znajduja
sig na tym samym statku co kapitan, lecz przybyli tu znacznie
wezesnie] i zajmujg miejsca w innych rzedach. Od tej pory mo-
zesz w opowiesci kapitana czyni¢ wtracenia typu: ,,Ci tam (lub:
ten tam) mogq potwierdzi¢ moje stowa. " Oczywiscie ktéry§ mégt
wyziongé ducha — wtedy padng stowa, ze byt dzielny i meznie
zginal, a jego Smier¢ nie poszia na marne (bez wzgledu na to, ja-
ka bedzie prawda).
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,,..niic jednak nie dato sig zrobi¢. Wielka szkoda! Zadanie oka-
zalo sie zbyt trudne. Niech mnie Tuli zezre, jesli wszyscy nie smu-
cili sig przez tydzieri, a chyba najbardziej ja i Litera — w koricu z
Jjego powodu cale to zamieszanie. Bedag pomszczeni! Nie przepu-
Scimy zadnej krypie z banderq Miragliano! Tak bedzie, jakem Ka-
pitan Trup!*

I to by bylo na tyle...

...Miejmy jednak nadziejg, ze wszystko p6jdzie dobrze — porwa-
nie sie powiedzie i dojdzie do radosnego spotkania kochankéw.

JZanim poscig sig polapal, my juz wyplyneliSmy w merze. Dal-
szy plan przewidywat dlugq podréz do Bretonii, tam bowiem Lite-
ra i Julia majq zejS¢ na lad i zamieszka¢ z rodzing pana mtodego.
Szybko prulismy fale, jednak rejs byt diugi i znéw nuda dala sie
wszystkim we znaki. Kazdy robit co tylko mégt, aby wypelnié¢ dfu-
gie godziny. ,,Skrzynia Trupa* I$nita jak nigdy, a sprzet i bron by-
fy wypucowane niczym na parade. Z powodu kobiety na statku nie
zaczepiali§my zadnych okretow."

Dajmy sie bohaterom troche ponudzi¢, jednak nie za diugo, bo
gracze gotowi sobie péjé¢ (szczegblnie, ze w trakcie powrotu cze-
kaja ich podobne ,.atrakcje’)!

. Pod koniec drugiego tygodnia ujrzelismy, jakze mity naszym
sercom, port w Brionne. Miasto z otwartymi ramionami wita
wszystkie jednostki, bez wzgledu na proceder, jakim si¢ parajq ich
zalogi. Wszyscy wylewnie zegnali sig z parq kochankow. Zrobili-
§my zrzutke i uzbieral sig niemaly trzos, a ja dolozylem kilka
ozdobnych drobiazgéw na wiano Julii, bom szczerze polubit tg
dziewczyne.

Litera opuscit okret, za$ chiopcy poszli do tawerny upic sie z zalu.

Dwa dni pézniej wzigliSmy zaopatrzenie i ruszylismy w droge
powrotng. Przyznam, ze dopiero wtedy prawdziwie odczutem brak
pierwszego oficera i pisarza. Trzeba koniecznie (jak najszybciej!)
znalei¢ nowego...

Na wodach Tilei trafit sie nam tatwy kgsek: krypa kupiecka z
Magritty nierozwaznie podpiynela zbyt blisko lqdu i osiadta na
mieliznie. Zgodnie z prawem — ma sig rozumiec pirackim — taki sta-
tek i jego tadunek nalezy do zralazcy. Dowddca oczywiscie prote-
stowal, lecz zabrakio mu argumentow i musiat wlec. Przyznam,
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ze rzecz okazala sie mato oplacalna: nieco grosiwa i dziesigc bel
nedznego materiatu. Sam statek niewiele byt wart, a targaé si¢ z
nim do Sartosy to strata czasu i zbytnie niebezpieczerstwo, wigc
zabrali§my towar i w droge."

6. NOWY OFICER

.Port pirackiej wyspy po dtugim i nudnym rejsie wydat mi sig
ziemiq obiecang. Zatoga dostata zwyczajowo po 10 ZK na teb i
rozpierzchia sie po miescie. ja natomiast — po krétkim targu z kup-
cem, ktéry zwykle odbiera nasz towar — w asyScie kilku marynarzy
udatem sie do tawerny, w ktérej przesiadujq oficerowie. Musiatem
znalezé kogo$ na miejsce Litery. Nielarwo jest zastqpié osobe,
ktérq sie lubilo (ze nie wspomne o zaufaniu). Byto kilku interesu-
Jjacych typdw, lecz dopiero drugiego dnia pod wieczdr znalaztem
osobnika posiadajqcego odpowiednie kwalifikacje i robigcego do-
bre wrazenie. Mial stawié sie na pokladzie nastepnego dnia po za-
tarwieniu, jak powiedziat, kilku swoich spraw na miescie. Rzeczy-
wiscie, Nowy — tak go nazywalismy — przyszedt o uméwionym cza-
sie. Tachat ze sobq kilka gratéw, ale w sumie i tak znacznie mniej
niz to, co jego poprzednik zabrat z okretu. Zaraz wystalem Peche-
rza, aby zbierat zaloge, sam za$ przedstawitem Nowemu zakres je-
go obowigzkow.

Nastepnego dnia przed potudniem cala zatoga znajdowata sig
juz na pokladzie. Przybyli nawet blizniacy — stali z szelmowsko
usmiechnietymi gebami, co zwiastowalo nie najlepszy humor Fin-
ta. Nowy szybko sig aklimatyzowal, jeszcze tego samego dnia wzig-
liSmy zapasy i przed zmierzchem ,,Skrzynia" wyszla w morze.*

Nowy jest nadzwyczaj milym gosciem, za§ wszelkie proby pod-
jecia rozmowy spotykaja si¢ z uprzejmym odzewem z jego strony
— nie nastrecza trudno&ci i zawsze stara sig poméc w potrzebie.

Jakie bylo nasze szczescie, gdy pare mil od brzegu trafilismy
takomy kgsek. Ow hulk ledwo sig ruszat pod pelnymi zaglami, tak
byt wyladowany towarem. Bez trudu wyprzedzilismy go na tyle,
aby akurat o $wicie méc dobraé sig do niego. Wszyscy uznali, ze
nowy oficer przynidst nam szczescie.

! 7. POSCIG . .

.Mozecie wyobrazié¢ sobie nasze zdziwienie, gdy o Swicie zamiast
spodziewanego: — Kupiec! uslyszelismiy: — Dwa okrety na rufie!.

Na Mananna, to nie byly jakies tam byle krypy! Jeden poznatem
bez trudu, wielka galerg — okret flagowy — floty Miragliano. Cigz-
ko prula fale, pchana przez pigédziesigt wioset, a kazde z nich po-
ruszaly ramiona pigciu mezczyzn. Na bogdw, alez to byt widok!
Drugim okretem okazala sig niefle ozaglowana fregata Finta.
Szczesciem zbyt staby wiatr sprawial, ze poruszata sig wolniej od
galery. Niestety, dlugo nie moglem napawac swych oczu tym wido-
kiem. Obie jednostki wyraznie szty przeciw nam. Nie bylo na co
czekaé, petne zagle i uciekamy! Co gorsza, wiatr tez nie dla nas byt
taskaw. Tymczasem galera zblizata sig nieublaganie. Czas na taj-
nq bro#! Profesor byt juz gotowy, tylko czekat, az robaczki zmieniq
tagle na sztormowe. Jesli wszystko sig powiedzie, napastnicy beda
mogli jedynie popatrze¢ za nami przez lunete. W momencie gady
ryknely dziata galery, ,Skrzynia Trupa* jakby dostata skrzydet.
Ku zaskoczeniu wroga biyskawicznie zwiekszylismy odlegtos¢, i
whrdtce sylweiki wrogich okreiow znikly nawei w okularze lunety.

Aby nie przecigzaé maga, po dwdch kwadransach wrécilisnmy
do normalnej predkosci. Dopiero teraz przyszedl czas na chwile
refleksji. Bylo oczywiste, ze miala to by¢ putapka. Sedzia wykorzy-
stal swe koneksje, a blizniacy musteli Fintowi zalac za skére spo-
ro sadla, skoro zdecydowat si¢ na wspélprace z wiadzami. Trzeba
zmienic kurs i przyczai¢ sig na jakis czas. Kto wie jak dlugo bedq
nas szukaé? Wiatr troche sie wzmdgl, dzigki czemu nocq zrobimy
tyle mil, ze mozna bedzie zapomniec o zagrozeniu.

Nastepnego dnia, przy stusznym wietrze, dokonalismy kolejnej
zmiany kursu — co tam, na Morzu Bretoriskim tez jest tadnie.

Wyobrazcie sobie nasze przerazenie i zaskoczenie, gdy dwie do-
by pdéniej na naszym kursie spostrzeglismy galere i podazajgcego
za nig Finta. Zamieszanie na ,,Skrzyni* bylo godne pozatowania.
Zeglarze, sparalizowani strachem, nieudolnie wykonywali rozkazy.
Bosman z niematym wysitkiem (!) opanowat sytuacje; wykonalisnty
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zwrot w lewo, lecz wroga fregata podjeta ten sam manewr o wiele
sprawniej, przez co dzielgcy nas dystans zmniejszyl sie jeszcze bar-
dziej. Galera bilyskawicznie ruszyla do przodu, prébujgc przecigc
nam kurs. Niestety, tym razem wyprébowany sposéb zawiddi — Pro-
fesor byt bezsilny. Do nieuniknionego starcia pozostala mniej wie-
cej godzina starcia. Dla kaidego byio jasne, Ze w tej walce mamy
takq szanse powodzenia, jak Sled? w starciu z rekinem. Statem wia-
Snie na kasztelu rufowym, wydajac zalodze ostatnie rozkazy, gdy
podszed! Tuli i swym tamanym jezykiem powiedzial:

— Tuli widziata, bo ktorys, paice dwa noc w tyt, puscit ptaka.

— Nie ptaka, ale pawia, Tuli, i nie puscit, tylko rzucit — ktos po-
prawit.

— Ne, Tuli wie. Ptaka! Puscit! — I zamilkt obrazony.”

Tuii rzeczywiScie wie co mowi. W rzeczy samej, Kio$ {(izn. No-
wy) wypuscit sokota z wiadomoscig dla przeciwnika. Jesli bohate-
rowie nie odkryja tego faktu, to jeden z BN (np. kapitan lub mag)
pojmie co jest grane, Pewnie, ze w tej sytuacji niewiele to zmieni,
ale zaloga bedzie mogla choéby ukaraé¢ winnego. Nalezy zaktadac
(ale niekoniecznie), iz zostanie przeprowadzone §ledztwo. Dowo-
dem §wiadczacym o winie Nowego beda §lady guana w kajucie
oficera, a wziety na spytki nieborak wyS$piewa wszystko. Rodzaje
,»Spytkow", jakim niechybnie zostanie poddany? Chyba nie muszg
ich opisywa¢, zdajac si¢ na pomyslowo$é graczy. Tak czy siak,
osoba Nowego od tej chwili przestaje odgrywaé¢ wazniejsza role w
scenariuszil.

8. OSTATNIA WALKA

wStalo sig dla mnie jasne, Ze starcia nie da sig unikngé. Przy
odrobinie szczgscia moze kidrys z nas ocaleje?

Kazalem ustawié¢ wszystkie armaty na jednej burcie, od strony
galery. Miatem plan, ktdry mogt sie powies¢. Chodzito o to, ze...

To koniec opowie$ci kapitana. Walke proponuje rozegraé w
czasie rzeczywistym, juz bez jego ingerencji. Sily wroga sa znacz-
nie wigksze od tych, ktérymi dysponuje kapitan Trup — opis oby-
dwu statkéw znajduje si¢ w rozdziale Koniec Scenariusza.

Finat

Strategia przeciwnika jest prosta. Fregata Finta wypala z dziat w
maszty ,,Skrzyni“ i — bez wzgledu na efekt salwy — podptywa do
abordazu, Jej zadaniem jest zwigza¢ walka zafoge kapitana Trupa
po to, aby daé czas galerze na zblizenie si¢. Reszta jest jasna: osa-
czenie i przewaga liczebna napastnikéw gwarantuje im zwycie-
stwo. Jednak giéwny ich cel stanowi zdobycie statku i znajduja-
cych sig na nim skarbéw, wigc zatopienie ,,Skrzyni* jest niepoza-
dane. Réwnie wazne dla sprzymierzonych jest wzigcie Trupa (oraz
jego §wity) do niewoli.

Plan Trupa

Co zdecydowalo, ze Fint ustawit dziata na burcie od strony
galery? Efekt ich strzatu na dalszy dystans bedzie mizemny, lecz
nie z odlegtosci dwéch metréw, szczegélnie w kasztel wrogie-
go okretu, z ktérego nastapi abordaz. To wiaénie jest chwila,
kiedy zatoga ,,Skrzyni‘ musi wedrze¢ si¢ na okret Finta. Calej
bitwy nie da sie rozegrac, dlatego nie ma co ukrywac, ze powo-
dzenie tego manewru bedzie zaleze¢ od dziata druzyny. Boha-
terowie jako pierwsi zyskaja mozliwo§¢ zdobycia przyczétka
na wrogim pokladzie. Je§li go utrzymaja, reszta zatogi p6jdzie
w ich §lady i statek zostanie opanowany: kilka cigé po linach,
marynarze na reje i dalej w morze, zanim galera zdazy zrobié
zwrot i wypali¢ z dzial.

Przed rozpoczeciem walki nalezy wtajemniczyé zaloge w
szczegbly planu, Jezeli po§réd awanturnikéw znajdzie si¢ osobnik
niezdolny do walki, otrzyma on réwnie odpowiedzialne i niebez-
pieczne zadanie: ma powali¢ maszt ,Skrzyni* na galere, aby oba
okrety si¢ sczepily. Oczekujac na salwe, ktéra jest sygnalem do
akcji, $mialek moze pa$¢ ofiarg przypadkowego trafienia poci-
skiem (np. strzata). Aby przyczétek zostat utrzymany, bohatero-
wie powinni stoczy¢ na pokladzie fregaty Finta pojedynek z prze-
ciwnikami, ktérych bedzie dwukrotnie wigcej niz ich (wsp6lczyn-
niki nieprzyjaciét znajdujg si¢ w rozdziale Koniec Scenariusza,
w punkcie 3.)... i wygraé! Gdyby sie nie powiodlo i zaden awan-

turnik nie przezyje starcia, los ,,Skrzyni Trupa® jest przesadzony:
zaloga zostaje wyrznigta, a kapitan Trup wzigty do niewoli. Oczy-
wiscie jest to koniec przygody. Zaktadam jednak, ze plan ,,wypa-
1i*, a nasi piraci uciekna. Straty bedg bardzo duze, potowa zatogi
zginie lub zostanie pojmana (w tym kapitan i krasnolud), a bo-
sman — ranny w brzuch — umrze przed uptywem doby. Co gorsza,
»Skrzynia®, a wraz z nia zloto, srebro i cenne przedmioty, zostaje
daleko za rufa...

Zbiegowie, pod dowddztwem Profesora, nie bez trudu dociera-
ja przywlaszczong fregata na Sartosy. Tam, podzieleni na male
grupy, przedostaja si¢ do Paristw-Miast. Maja za zadanie stuchaé
wiesci o bitwie i wigzniach, a gdy czego$ sig dowiedza, powinni
zaraz daé zna¢ przebywajacemu na Sartosie Profesorowi. Druzyna
bohateréw bedzie wystana do Miragliano, gdzie dowie sig w ta-
wernie, ze kapitan Trup zostal osgdzony przez sedziego Gambezi i
skazany na dozywotnie galery — obecnie znajduje si¢ na okrecie
»Pandora‘“.

Rze#nicy dowiadujg si¢ gdzie i kiedy bedzie przybija¢ galera, a
mag wyznacza port w Luccini na miejsce odbicia dowé6dcy. Narra-
tor powinien pamigta¢, Ze otwarta napa$¢ nie ma sensu — akcje
trzeba przeprowadzi¢ cicho i bez zamieszania,

To kolejna szansa dla graczy na wykazanie sie inwencja, gdyz
trzeba stworzy¢ kolejny plan, ktéry rokuje nadzieje na udang ak-
cje. W rozdziale Koniec Scenariusza MG znajdzie informacje
mogace byé pomocne w realizacji powyzszego pomystu. Jesli
wszystko pdjdzie dobrze, fregata pod dowd6dztwem szczeSliwie
uwolnionego kapitana Trupa wychodzi w moze na poszukiwanie
tupu i nowych przygéd.

9. KONIEC SCENARIUSZA

MG znajdzie tu informacje, ktére utatwig mu prowadzenie gry.
Oczywiscie nie s3 one obowigzujace — mozna je zmieni¢ wedle po-
trzeb lub nawet zupetnie pomingé. Cyfry odnoszg si¢ do odpowie-
dnich rozdzialéw w tekscie.

P e LR




Pierwszy oficer Litera

Szlachcic, Zwadzca
Lat 28

Sz|WW|US|S|Wt|Zw| 1| A|Z:|Cp |Op| Swj Int | Ogd

3155 [60]S| S ]9 |50]2][48]44 [44] 40] 44| 49

Umiejetnoci: Astronomia, geniusz arytmetyczny, gadanina, urok
osobisty, etykieta, heraldyka, szczgicie, czytanielpisanie, jeZdziec-
1wo, byskotliwo$é, szulerstwo, mocna glowa, specjalna brori —ra-
pier, specjalna broii - pistolet, specjalna brofi — parujgca, uniki,
mocny cios, kartografia, zeglarstwo, orientacja.

Przedmioty: Dwa pistolety, 10 tadunk6w, rapier, lewak, pierSciefi
rodowy, 3 komplety dobrych ubran, napierSnik, hetm, 20k, 14s,
10p, dwie talie kart do gry.

Opis: Litera jest szlachcicem z Bretonii, jednak nie chwali si¢ tym
i nie zdradza swego imienia. Jest uprzejmym, mitym miodym czto-
wiekiem. Czasem zdarza mu si¢ nieudolnie rymowac wiersze, na-
tomiast doskonale liczy i §wietnie radzi sobie z kobietami (jak sie
okazato, one z nim réwniez).

Bosman Pecherz

Zohierz okretowy, Bosman
Latd1

S2IWWIUSIS [Wi|Zw][ 1 | A|Z:|Cp |Op| Swf Int |Ogd
3153 139155 |10[35]2[39]47 [34] 38] 40| 25°

* Gdy je, Ogd spada o 5 pkt.

Umiejetnosci: Mocna glowa, rozbrajanie, unixi, wiostowanie, Se-
kretny jezyk — bitewny, mocny cios, ogluszanie, szkuinictwo, bijatyka.
Przedmioty: Kurta kolcza, hetm, tarcza, topor, n6z, zaplamione
ubranie, koéci do gry, gwizdek, co$ do jedzeniai picia, 12k, 12s, 7p.
Opis: Bosman jest grubianskim i oblesnym osobnikiem, obrzydli-
wym z fizjonomii i zachowania. Stale cos je lub si¢ wydziera, a
czesto robi obie le rzeczy na raz. Wiemy Trupowi jak pies, mogl-
by dla niego nie jes¢ przez dobe... a o naprawde bardzo duzo!

Mag Profesor

Uczeri maga, Czarodziej poz. 1, Iluzjonista poz. 1
Lat 46

Sz|WWIUS|S | Wi Zw| 1 | AlZr CP Op Sw| Int | Ogd

brort — lasso, specjalna broti - sie¢, mocny cios, celny strzat, powo-
zenie, ogluszanie, znajomoS¢ jezyka — tileariski.

Przedmioty: Sie¢, lasso, dwa krétkie miecze, bicz, noz, kurta kol-
cza, kusza i 11 pociskéw, dwie pary kajdan, sprzet podrézny (garn-
ki, hubka itp.), 9k, 10s, 15p.

Opis: To bardzo niegrzeczni chiopey, wygladajacy jak oprychy:
majg zaro§nigte geby, sa milezaey i, co gorsza, strasznie drazliwi.
Diabli wiedzg kiedy si¢ obraza, a wtedy... lepiej nie wehodzi¢ im
w droge.

Najprawdziwszy Murzyn Tuli
Cyrkowiec: Sitacz, Zapasnik

{ YW IT1IC L —
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Umiejetno$ci: Bardzo silny, sitacz, cichy chéd na wsi, ukrywanie
sie na wsi, tropienie, zapasy, orientacja, ptywanie.

Przedmioty: NGz, paciorki, zapas ,cholerstwa®, worek ,pluga-
stwa®, szorty i sandaly (zimowe, obszyte futrem).

Opis: Tuli jest obcokrajowcem, wychowanym w cyrku. Jego wy-
glad (spitowane w tr6jkaty biate zeby, stale obnazone w uémiechu)
i sita fizyczna budza groze w postronnych obserwatorach, ale je-
szcze bardziej zraza do siebie ludzi zapachem masci, kirg s sta-
le smaruje. Moze to kogos zdziwi¢, ale nie potrafi postugiwac sig
bronig — na szcze$cie §wietnie walczy golymi rekoma.

2
Zbiry
Tlo§¢: Liczebnosé druzyny +1

Sz [WwWlUS|S |Wi|Zw | 1 | A |Zr |Cp Op|Sw|lnt {Ogd

330 [2913]3 |6 ]29]1 |29]25 |27]30)29 | 26

Umiejetno$ci: Bijatyka, ogluszanie, cichy chéd w miescie.
Przedmioty: Patki lub noze, skdrzane kamizelki, K6s, K10p.
Opis: Wyjatkowo perfidni i irytujgey osobunicy.

PD za walke ze Zbirami: od 25 do 50 dla kazdego bohatera
uczestniczacego w starciu.

PD za historyjke: od 25 do 100 — zaleznie od pomysfu.

5 %
Opisy statkéw sa do§¢ pobiezne, gdyz scenariusz nie przewi-
duje walki okretami.

3126 |26 313 ]9 [38]1(38]32|50]36] 4] 36

Umiejetno$ci: Jezyk tajemny - magiczny, rzucanie czaréw — ma-
gia prosta wojenna poz. 1, magia iluzyjna poz. 1, czytanielpisanie,
sekretny jezyk — klasyczny, rozpoznawanie roflin, wykrywanie ma-
gii, rozpoznawanie rundw, wiedza o pergaminach, jezyk tajemny
magii iluzyjnej, szacowanie.

Czary:

Punkty Magii: 7

Magia Prosta: Otwarcie, Strefa zimna

Magia Wojenna poz. 1: Podmuch wiatru, Ognista kula

Magia Tluzyjna poz. 1: Ostona dzialalno$ci, Powielenie obrazu
Przedmioty: Powl6czyste szaty, amulet od Tulego, nozyk, dwic
kulki siarki, cztery srebme kluczyki, trzy garécie puchu, dwa ka-
watki owezego runa, figurka przypominajgca ksztaltem Profesora,
zloty pierScien, 39k, 3s, 9p.

Opis: Mag jest rasowym intelektualista. Binokle, ksiazki, tajne za-
piski - to jego zywiol. Jesli idzie o magig... no c6z, los poskapil mu
mocy, ale swg wiedzg i radg oddaje zalodze nieocenione ushugi.

Blizniacy Rzeinicy
Eowca nagrod, Handlarz niewolnikéw
Lat 27

Sz[WWIUS[S [Wt|Zw]| 1| A |Zr|Cp |Op| S| Int | Ogd
S| 52 (54|54 |9 [499] 1 ]29]46 [32] 45 40] 30

Umiejetnosci: Widzenie w ciemnoSciach (10m), uniki, szdsty zmyst,
tropienie, Sledzenie, cichy chéd na wsi i w mieicie, specjalna

Fregata ,,Skrzynia Trupa®

Ogolny opis: Dhigo$é jednostki wynosi 30m, szeroko$¢ 10m, a
wyporno$é 400t. Dzigki swej smuklosei i duzej powierzchni zagli
(trzy maszty) statek jest bardzo szybki — niewiele jednostek moze




mu doréwnaé — osiagajac od 9 do 10 weziow (1 wezel = 1 mila
morska = 1800 m; Sz 5). Posiada, charakterystyczne dla starszych
typéw fregat, nadbudéwki: rufowa i dziobowa.

Uzbrojenie: cztery dziala (w rzeczywisto$ci bylo ich znacznie
wigcej, bo od 20 do 50, lecz w systemie skapo potraktowano bron
palna, dlatego armat jest mniej).

Zaloga: 150 ludzi (100 zolnierzy okretowych i 50 zeglarzy, ich
uog6lniona charakterystyka znajduje si¢ nizej).

Arabska koga

Ogdlny opis: To statek handlowy o wypomosci 150 ton. Jest jed-
nostka powolna, osiggajacg predkosé 5 weztéw (Sz 3). Jej dtugosé
wynosi 20m, szeroko$¢ 7m. Ma naped zaglowy, kiéry sklada sie z

1 Ervi H . H - tmlen
jednego masztu o diugosci 20m i podnoszonego na nim prostokat-

nego zagla o powierzchni 100m2. Na dziobie i rufie znajdujg sie
wysokie kasztele.

Uzbrojenie: jedno dziato.
Zatoga: 40 zeglarzy i 20 zolnierzy okretowych.

Zeglarze

Sz|WW|US|S |Wt|Zw| I [ A |Zr|Cp |Op| Sw|Int |Ogd

4130 [29|3| 3|7 |30]2(29(29 |29|29|29| 29

Umiejetnosci: Uniki, zeglowanie, wiostowanie, wspinaczka, moc-
ny cios, bijatyka, 75% szans na mocng glowe.

Przedmioty: Butelka podlej wédki, patka, 50% szans na miecz,
noz, skérzana kamizelka, K4k, K6s, Kép.

Zolnierze okretowi

Sz|WW|[US|S [Wt|Zw| I | A |Zr|Cp |Op| S| Int [Ogd

338 [3214]3|8|33[2|29]33(29]33]29( 29

Umiejetnosci: Mocna glowa, uniki, wiostowanie, ogluszanie,
mocny clos, sekretny jezyk — bitewny, rozbrajanie.
Przedmioty: Kusza z amunicja, hak i 10m liny, kurta kolcza, tar-
cza, miecz, 50% szans na pike, K6k, K6s, K6p.

PD za udziat w walce: za pokonanie zeglarza 10, za Zonierza 25
na osobe.

Hulk ,,Sili«

Ogélny opis: Statek handlowy, szeroki na 8m, diugi na 25m., o
wypomnosci 200 t. Ozaglowanie podobne do kogi.

Zatoga: 80 ludzi — 40 Zeglarzy i 40 zotnierzy okretowych.
Uzbrojenie; Jedna balista i jedna katapulta.

Ksztaltem r6zni sig od kogi, gdyz kasztele na dziobie i rufie zig-
czone s3 w jedng catos¢ z kadtubem. Dzi6b okretu jest — w por6w-
naniu do §rédokrecia — wzniesiony do géry i stanowi, oprécz ma-
sztu, najwyzsza czes¢ statku.

Waz morski

Wyglad: Dla wielu kapitanéw widok zblizajgcej si¢ weza morskiego
oznacza koniec ich kariery, Sztywna szyja, ozdobiona gests grzywa
wodorostéw, mierzy z reguly okolo pigciu metréw ditugoéei. Trudno

oceni¢ dlugo$¢ potwora na podstawie szeregu wijacych sig¢ za nim |

zwojéw, ale rzadko sie zdarza, ze waz morski ma wigcej niz trzydzie-
$ci metréw diugos$¢ (ten ma wiecej!). Precyzyjniejszy opis jest zbedny,
gdyz bohaterowie — na szczeécie dla siebie — widza go tylko z daleka.

Sedzia Gambezi

Zak, Prawnik

T ns AS
e

Sz (WW|US|S [Wt|Zw |1 |A [Zr |Cp Op|Sw|Int |Ogd
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Umiejetnosci: Jezyk tajemny — magiczny, czytanielpisanie, sekret-
ny jezyk — klasyczny, historia, kartografia, rozpoznawanie roslin,
znajomosé jezyka — estalijski, etykieta, prawo, krasomdéwstwo, se-
kretne znaki prawnikéw.

Przedmioty: Ozdobny sztylet, peruka, toga, 90k, 13s, 5p.

Opis: Sedzia jest statecznym czlowickiem, Stara si¢ zrozumieé
wszystkich, nawet przestepcow, jednak cisle trzyma sig litery pra-
wa i jest szczerze oddany temu, co robi. Ceni punktualno$é i sam
nigdy si¢ nie spéznia. W domowym zaciszu chemie oddaje sie
swemu hobby — kartografii. Zatraca si¢ w swojej pasji do tego
stopnia, ze potrafi spedzi¢ calg noc w pracowni. Uwazany jest za
nadopiekuficzego rodzica i dobrego pracodaweg,

Julia Gambezi

corka sedziego
Lat 17

Sz \WW|US [S |Wt|Zw | I | A |Zr |Cp [Op|Sw|Int [Ogd

4122 1221212 |5 |37]1 |39]30 |30|25]|29 | 49

Umiejetnosci: Spiew, taniec, muzykalnosé — harfa, haft, czyta-
nielpisanie, etykieta.

Przedmioty: Pigkne, ozdobne stroje, ztota brosza (10k), przybory
do haftu, 10k, 5s.

Opis: Julia jest podlotkiem o wielu pozytywnych przymiotach
charakteru i niepo§lednim wygladzie. Pelna wdzigku, rozpieszcza-
na i chroniona przez ojca, wykazuje t¢ szczegélna dziewczeca na-
iwnos$¢, ktora chwyta zelaznym usciskiem meskie serca.

Dwa razy w tygodniu bierze lekcje $piewu i gry na instrumen-
tach, a w Srodku tygodnia chodzi do cechu krawcéw na nauke ha-
ftu. Kazdej niedzieli w potudnie modli si¢ w $wiatyni Shally za
biednych i potrzebujacych, rozdajac tamze mala sumke pieniedzy
wérdd licznie zgromadzonych nieszczeSliwcow.

Mimo wszelkich wygdd, jakie zapewnia jej rodzic, gotowa jest go
opusci¢ (nawet bez jego wiedzy i zgody) dla swego ukochanego.

a:

PD dla najlepszego pomystodawcy: 100, ew. do podziatu.
Domownicy

Charakterystyka domownikéw wydaje mi si¢ zbedna: jedyny
problem, jaki mogg stworzyc¢, to podnie$¢ wielki larum. Ew. wal-
ke nalezy uzna¢ za zakoriczona w momencie, w ktérym si¢ rozpo-
czela, Gdyby jednak potrzebne byty jakie§ wspoiczynniki, sadze,
ze zaden z nich nie przekroczy 30 (wytaczajac liczbe lat).
Matka s¢dziego: Niewiasta w podesztym wieku i stabego zdrowia,
od dawna nie opuszcza swego pokoju. Gdyby ktéry$ bohater na-
wiedzit babeig po nocy, biedaczka moze dostaé udaru mézgu i
zej$¢ $miertelnie.
Gospodyni: Réwnie leciwa pani, tyle ze rubensowskich ksztattéw,
trzymajaca wszystkich krétko. Wstaje najwczesniej i kladzie si¢
najpozniej sposréd domownikéw. Nie uznaje ustgpstw i kompro-
miséw — surowo$¢ ponad wszystko! Rzadko opuszeza dom, a jesli,
to tylko pod koniec tygodnia: w towarzystwie stajennego udaje sie
wiedy dwukolkg na targ i robi wigksze zakupy.




Lokaj: Siwy juz pan imieniem Piotr, bedacy zawsze tam, gdzie go
potrzeba. Chetnie stuzy pomoca potrzebujacym, jest dumny z sie-
bie i domu, w ktérym pracuje. Wierny sedziemu.

Pokojowki: Miode, pelne zycia dziewczyny.

Pierwsza z nich jest dama do towarzystwa panienki Julii. Zna
wszystkie jej sekrety, gotowa pomé6c w zaplanowaniu i zrealizo-
waniu ucieczki.

Druga jest opiekunka starszej pani, wykonuje w domu prace po-

rzadkowe i robi codzienne zakupy. Raczej nieSmiala w stosunku
do obeych, nie zgodzi si¢ poméc bohaterom, chyba ze znajdzie sie
wérod nich jaki§ porzadny i przystojny miodzieniec, a wiedy, kto
wie .7
Kucharz: Otyly jegomo$¢ w Srednim wieku. W nic sig nie angazu-
je, jego krolestwem jest kuchnia i nie dajcie bogowie, aby wlazt d
niej kto$ niepowolany!
Stréze: Dwoch leciwych jegomosci, ktérych zadaniem jest pilno-
wanie bramy oraz wykonywanie prac porzadkowych i ogrodni-
czych na dziedzificu. W nocy na zmiang pilnuja posesji (po sze§é
godzin kazdy). Gdyby spostrzegli nieproszonych gosci, nie beda
stawiaé oporu, ograniczajac si¢ do uzycia gwizdkéw, kiérych
diwiek sprowadzi straze (w razie ew. starcia wykorzystaj charak-
terystyke zolnierza okrgtowego).

Jeden z nich, zachecony gotéwka, chetnie przekaze list albo ust-

na wiadomos§¢ panience, tak, aby nie dowiedzieli si¢ o tym inni do-
mownicy. Przymknie tez oko na potajemne spotkanie przy bramie,
Jjednak nie pozwoli obcym wejsC na teren posesji lub na oddalenie
sig Julii.
Stajenni: Ludzie z plebsu; ich zadaniem jest opieka nad zwierzeta-
mi znajdujacymi sie na terenie posesji. Nie wchodzg na teren
gtéwnego domu i dziedzifica. Starszy stajenny unika kontaktow z
obcymi, wymawiajac si¢ od rozméw slowami: ,,nie wiem", ,,pan
nie kazali, ,,nie moge“ lub podobnie. Miodszy jest bardziej skory
do konwersacji 1 za brzgczaca monetg pbjdzie na wspélprace
(podobnie starszy).

PD za udane porwanie: 250 do podziatu (réwnego lub nie) po-
miedzy bohateréw.
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5. Kanal (2m glebokoéci)
6. Ulica Prawnikéw

7. Mosty (pod nimi sa kraty)
8. Inne posesje i

6j matki sedziego
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1. Pokdj gospodyni

13. Pokdj stuzacej matki sedziego

14. Pokdj-pracownia s¢dziego




Nowy
Pilot — Nawigator
Lat 30
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Umiejetnoéci: Czytaniel/pisanie, wyczucie kierunku, plywanie,
wiostowanie, zeglowanie, astronomia, kartografia, orientacja.
Przedmioty: Miecz, sztylet, kurta koleza, lina z kotwica, przy-
rzady nawigacyjne, 4 mapy, zamaskowana klatka z sokoiem, 8k,
14s, 12p.

Opis: Nowy jest do§wiadczonym marynarzem. Zna si¢ na swojej
robocie, wezesniej stuzyl na statkach Miragliano i Tobaro. Zostal
podsuniety Trupowi przez sprzymierzonych, aby Zwystawic” im
statek Trupa. Zrecznie maskuje swojg prawdziwa role, nie dajac
postronnym powodu do jakichkolwiek podejrzen.

Okret flagowy — galera ,,Lewiatan

Ogolny opis: ,Lewiatan* jest jednostkg szczeg6lng w swoim T0-
dzaju, gdyz jego konstrukcja to co§ posredniego pomigdzy standar-
towa galerg a p6Zniejszym galeasam. Okret jest w peni pokryty
poktadem; w tyle znajduje si¢ nadbud6éwka, a z przodu wysoki ka-
sztel (utatwia on przeprowadzanie abordazu, gdyz burta wznosi si¢
tylko na metr nad lustrem wody). Dlugo$¢ tej jednostki wynosi
65m, a szeroko$¢ 11m.

Zatoga: 250 wio§larzy (po 5 przy wioSle), 30 zeglarzy do obstugi
dwoch masztéw (Sz przy zegludze na zaglach wynosi 3; z uzyciem
wicse! réwniez wynosi 3, ale tylko przez pewien czas — galemicy

s 2, A LY 1402 Lids

mogg utrzymywaé szybkie tempo tylko przez pewien czas) oraz
100 zotnierzy okrgtowych.
Uzbrojenie: 10 dzial, w tym dwie kolubryny.

DA

Fregata Finta 5
Og6lny opis: Ta jednostka pod wzg_l;dem _szybkog(?l nie ustepuje
.Skrzyni Trupa®, ale jest troche mniejsza: liczy sobie 25m dtugo-
éci i 6m szerokosci; jej wypomoS$¢ wynosl 200t.
Zatoga: 50 zeglarzy i 50 zolnierzy okretowych.
Uzbrojenie: dwie armaty. /

PD za §ledztwo: 50 (ew. do podziatu).

8.

PD za walke: 10 za kazdego zeglarza i 25 za kazdego zoknierza
okretowego. Dodatkowo po 50 za ucieczke.

Galera ,.Pandora*

Og6lny opis: Okret, jak i galera, posiada wiele nowatorskich roz-
wiazaf konstrukcyjnych. Wioélarze rozmieszczeni sg pod pokla-
dem, dzieki czemu nie utrudniaja pracy marynarzom obstuguja-
cym oba maszty. Jednostka nie ma kasztelu, a jedynie nadbudéw-
ki na rufie i dziobie. Drugi poklad umozliwia abordaz z niemal
kazdego miejsca okretu. : :

Jak iuz wezeniej sie rzekio, ,Pandora® jest statkiem przezna-
czon_vrﬁ do resocjalizacji jednostek aspolecznych. Na dolnym po-
kladzie znajduje sig 120 galernikéw, rozmieszczonych przy 30
wiostach. Jej dlugo$§¢ wynosi 40m, 2 szerokoé¢ 5m (Sz — patrz
,JLewiatan®).

Zatoga: 30 zeglarzy, 60 iotnierzy okretowych i 10 wartownikéw.
Uzbrojenie: 8 dziat.

_Pandora’ bedzie przebywac w porcie w Luccini przez trzy do-
by. W tym czasie wigkszos¢ zalogi zejdzie na lad, a na poktadzie
pozosianie jedynie bosman, dziesigciu zolnierzy i pigciu dozor-
coéw. Ustalono piecioosobowe warty, zmiany nastepuja co trzy go-
dziny w ciagu dnia i co sze$¢ w nocy. Nuda powoduje, ze wartow-
nicy bez problemu podejmujg rozmowe z obcymi, chetnie tez osu-
sza dzbanek czy dwa, baczac tylko, aby bosman ich nie zobaczyl,
Po zmierzchu s bardziej nieprzystepni, lecz nie dla tych, z kt6ry-
mi rozpili za dnia kilka butelczyn.

Jeden ze straznikéw, niechlujny osobnik o kaprawych oczkach,
za spora gotéwke (zazada co najmniej 100k, ale mozna sig potar-
gowac) moze nawet wpuscic obcych na poktad i pomoc im obezw-
tadnié warte.

Wartownicy
Sz [WW|US|S |Wt|Zw | I | A |Zr |Cp |Op|Sw|Int [Ogd
3130 (2934 (7 {29]1 {2930(28|30|38]2/

Umiejetnosci: Odpornosé na choroby, odpornosé na trucizny,
zwinne palce, cichy chéd w miescie.
Przedmioty: Bicz, patka, butelka kiepskiego wina, pchty.
Opis: ZIi faceci ze sktonnosciami do sadyzmu, kiérzy naprawde
kochaja swoja robote. Nie pdjda na zaden uktad z bohaterami —
moze s3 ghupi, ale potrafia sobie wyobrazi¢ konsekwencje swych
postepkéw i nie u§miecha im si¢ kariera galernika. O jakiejkolwiek
probie przekupstwa powiadomia bosmana, a ten sprowadzi na po-
klad wigcej zolnierzy i podwoi wachtg.
PD za pomyst na uwolnienie Flinta: 30 (i po 50 za wykonanie).
PD za p@m_yélne ukorniczenie scenariugza: 100 dla l(m"r]egg;
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Ina konie_c jeszeze tylko jedna rada: PD proponujg przyznawaé
od razu gdy jest ku temu okazja, a nie, jak to zwyklo sig czyni¢, na
zakoriczenie sesji (oczywiscie MG moze zdecydowaé inaczej).
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Mam nadzieje, ze wszyscy (Mistrzowie Gry i gracze) dobrze sig bawili przy rozgrywaniu te ; , 2 ;

e £ A s 2 80 scenariusza. Na zak ie cheiatbym
zrl:,?owtedzl_ec‘. Ze juz wkrdtce .ulcaze sig kolejny numer ..I_abuyum. “ Formuta pisma ulegnie pewnej zmianie: mniejijy;'::mzea’: wigcej g-)g’g.
¢i i - co najwazniejsze — kolejne ,, Labirynty“ bedq poSwigcone tylko i wylqcznie jednemu systemowi. W pierwszym, rzecz jasna' zmjdzfecfe

przygody i materialy pomocnicze do WFRP.

Zegnajac sig, zycz¢ Caytelnikom i Redakcji kolejnych piecdziesigciu numeréw ,Magii i Miecza® (tylko tyle?! - przyp. red):

Do zobaczenia za miesigc!

P.S. Caly czas czekam na opinie i pomysty dotyczqce dziatu Warhammera.
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Czesto zdarza sig, Ze gracz nie moze przyj$é na sesje. Zwykle nie ma to wplywu na przebieg zabawy, ale czasem grupa znajduje sig w trakcie kampanii, a
brakujgcy bohater jest glowng postacig. I co wtedy? Gracze cheq graé, Mistrz Gry prowadzi¢, a poza tym nieobecny zadzwonil 15 minut temu, ze woll sig
spotkac z dziewczyng. W rakiej sytuacji przydajq sie tzw. ,.epizody, czyli krdtkie przerywniki nie majqce wpiywu na kampanie, nioze niezbyt wysublimowa-
ne, ale za to zabawne, rozluzniajace lub tatwe. Co wigcej, szybko sig je czyta, a poprowadzi¢ mozna bez wigkszego przygotowania. Jeden z takich epizoddw
wiasnie czeka na Wasze przeczytanie. Earwo go sobie przyswoi¢, a nadaje sie do kazdej przysztosciéwki, Cthulhu i czego sobie jeszcze tam zazyczycie.

M Tethe Kemgedi. | lis, czyli dramat bestil

HISTORIA DO DNIA DZISIEJSZEGO | KIM JEST LUIS
Luis jest fajna, 22-letnia dziewczyng. Mila, ale zimna. Ma bo-

gatych rodzicéw (wysoko postawieni dyrektorzy), kt6rzy j utrzy-
muja i nigdy do niczego nie zmuszali. Pozostawiona samej sobie,
zostata (z ciekawoéci) czfonkinia matej, mrocznej sekty. Tam po-
znata chiopaka i oboje cheieli zerwaé z sekta. Niestety, tydzien te-
mu chtopak zniknat, a guru wziat ja na rozmowe o ukochanym. Od
tego dnia kto$ (?) nie daje jej spokoju.

PIERWSZY DZIEN Z DNI OSTATNICH

Luis od paru dni ma wrazenie, ze jest obserwowana. Wynajmie
grupe zlecajac bohaterom pozbycie sig natreta. Podejrzewa, ze §le-
dzi ja jeden z cztonkéw sekty (moze dowiedzieli si¢, iz chciala ode-
j§67), na razie jednak nie podzieli si¢ z grupa swymi podejrzeniami.

Dziewczyna przestaje wychodzi¢ z domu, gdyz jest zbyt zner-
wicowana, a na dodatek cierpi na depresjg. Przyjmuje mnéstwo
érodkéw uspokajajacych, nie zatuje sobie alkoholu i prochéw. Co
pewien czas wpada w panike, szczeg6lnie gdy zostaje sama — mo-
ze nawet sprobowac sig zabic.

Chtopak Luis — Jack — mial pecha, gdyz guru uznat go za wspa-
niaty material na ofiarg jednego z tajemnych rytuatéw. Niestety, pod-
czas obrzedu co§ nie poszlo tak, jak trzeba i chiopak uciekl, zabija-
jac jednego z kaptanéw. A co tak naprawde sig stato? Ot6z miodzien-
ca opanowat demon, Teraz jego cialo powoli gnije i okropnie $mier-
dzi. Co wigcej, od tego czasu Jack $ledzi Luis, ktéra wciaz kocha.

Guru i dwaj pozostali kaptani rozpoczeli towy na bestie. Tym-
czasem Luis kontakiuje sig z grupa, zapraszajac ja do si ebie, a po
uzgodnieniu wynagrodzenia poprosi, by bohaterowie z nig zostali.

Nastgpnego dnia, zimnym i pochmurnym rankiem Luis odwie-
dza znajomy. Potem dwa razy dzwoni telefon (gluchy?). Kto§ —za-
pewne czionek druzyny — bedzie musial zrobi¢ zakupy (utknie w
korku i nie bedzie go przez jakie§ trzy godziny). Wieczorem wysia-
dzie telewizor (przypadek), a w chwile péZniej zupeknie sie rozleci.

A wszystko po to, by gracze zaczgli si¢ cho€ troche denerwowat...

A KIEDY ZAPADNIE NOC...

Okoto 22.00 Luis zacznie dreczyé prze§wiadczenie o obecnosci
tajemniczego ,ktosia“. Bedzie zamecza¢ bohater6w, by co$ zrobi-
li. Bestia rzeczywiscie przybyta pod dom Luis, ale w razie jakich-
kolwiek dzialaf prewencyjnych najetych ochroniarzy wycofa sie,
by po chwili wrécié — no, chyba ze frajer bedzie sam (bestia jest
zazdrosna i nie wie, Ze grupa jest tu z tego samego powodu, €O
ona). Interweniujacy bohater zobacza tylko umykajacy ciefl.

Jaka$ godzine pézniej pojawi sig jeden z kaptanéw — wpadt wia-
énie na mysi, ze Jack mogt sig ukry¢ u Luis, Bgdzie prébowal prae-
szukaé mieszkanie, a w razie wykrycia — zakiadam, ze grupa jest
na tyle nastraszona, by by€ czujng — narobi mnéstwo zamieszania,
uzywajac ciezkiego karabinu z granamikiem. Przy okazji dom
moégtby splongé, albo przynajmniej nie nadawac si¢ do dalszego
zamieszkania.

Je§li grupa nie pochwyci wlamywacza, zrobi to bestia, gdy ten
bedzie uciekal. Teraz to, co zostato z Jacka wie, ze bohaterowie s3
po jego stronie (c6z to jednak pomoze?). Niestety, w chwile
pGzniej bestie zlapia ubezpieczajacy wilamywacza sekciarze, do-
wodzeni przez kaptana. Zupetnym przypadkiem (Jack czuje co§ —
czy to mito§6? — do Luis i nie jest zbyt czujny W poblizu jej mie-
szkania) uda im sig jej nie zabiC.

Na jakie§ cztery godziny przed Switem Luis obudzi si¢ z krzy-
kiem. Kaze grupie natychmiast jechat do opustoszatej hali w ser-
cu strefy walki gangéw — tam jest jej chiopak, ktory niedawno
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zniknal. Dodatkowa kasa powinna przekona¢ bohateréw do wy-
prawy, a Luis oczywicie pojedzie z nimi, wigc nie ma probleméw
z jej ochrona. Po pélgodzinie szaleficzej jazdy (Luis prowadzi) bo-
haterowie dotra do celu, a wlaéciwie zatrzymaja sig, uderzajac o
wspomniany hangar. Jeden z nich mégiby w chwili wypadku stra-
cié na chwile przytomno§é. W takim przypadku Luis zostataby z
poszkodowanym, a reszta niezwlocznie wyruszy szukac jej chio-
paka (niech tylko sprébuja nie zgodzi¢ sie na to — dziewczyna za-
cznie plakaé, tupaé, gry£¢, a w najgorszym wypadku sama przystd-
pi do poszukiwani!).

Hala ma jakie§ 200 metr6w dlugosci, SO szerokosci, jest wyso-
ka na 20; pelno w niej kontener6w i bezuzytecznych maszyn. Kul-
tyéci czekaja na intruzéw — guru, kaptan i pieciu zaufanych czton-
kéw sekty rozlokowato sie w réznych punktach hali. Jeden z nich
pilnuje nieprzytomnej bestii, zamknietej w budce pod sufitem. On
whagnie zapala §wiatto w chwili, gdy grupa wejdzie glebiej (jest
wyposazony w noktowizor). Co gorsza, w hali zainstalowany jest
,rozwalacz opcji cybemetycznych umozliwiajacych widzenie w
ciemnosciach (jego dziatanie nie obejmuje budki). Swiatto reflek-
toréw oflepi bohateréw, zacznie sig¢ strzelanina, stychaé stacatto
karabinéw maszynowych. Moze ktéry§ z czlonkéw druzyny dosta-
nie postrzat i padnie? Na chwile zapada cisza. Dopiero teraz, kie-
dy jest nieco spokojniej, bohaterowie moga ujrzeé satanistyczne
znaki, ktére wymalowane sa w prawie catej hali. Maja na to jednak
tylko chwile, bowiem §wiatta nagle gasng, a hale wypetnia okrop-
ny wrzask, odglos sypiacego si¢ szkia i gtuchy odglos upadku, po
ktérym krzyk gwaltownie milknie.

W miedzyczasie Luis wpada do hali (ewentualnie wraz z pecho-
wym bohaterem) i natychmiast rusza na poszukiwanie swojego
chtopaka. Od tego momentu zaczyna si¢ prawdziwe szalenistwo.
Rohaterowie sg odcigci od siebie, ledwie si¢ widzg nawzajem, a W
og6le nie styszg (moze kazdego gracza wyposazy¢ przed sesjg W
walkmana?). Tymczasem bestia uwalnia si¢ i przerazeni kultyéei
poruszaja sig w losowo okreélonym kierunku, czasami przyczaja-
jac, a czesto strzelajac na oflep. Guru sekty i kaptan s3 madrzejsi —
zachowuia zimna krew, ale czy na wiele im sig to zda?

Bestia schodzi z budki i rozpoczyna towy. Niestety, nie widzi za
dobrze, i, co gorsza, jest jej obojgtne kogo morduje.

Czy bohaterowie wyjda calo z tej jatki? Czy moze pojawi sig
nagle policja? Czy bestia pozre wszystkich? A jesli Luis zdola ja
okietznaé? Tu wszystko zalezy od Mistrza Gry!

b I e e AL BT ;
COS O BOHATERACH NIEZALE/Z NYCH

GURU I KAPEANI

Sa szybcy mniej wiecej tak jak bohaterowie, niezle postuguja
sie bronia i nie posiadaja zadnego opancerzenia.

CZEONKOWIE SEKTY
Wolni, niezbyt spostrzegawczy, ale lepiej uzbrojeni od bohate-

réw, choé nie potrafig zbyt dobrze postugiwac si¢ tego rodzaju
sprzgtem.
BESTIA

W chiopaku zaszly zmiany wewngtrzne i zewngtrzne. Z jego
osobowosci pozostata tylko ta cze$¢, ktéra kaze mu chroni¢ (a mo-
7e zabi¢?) ukochang Luis. Tak czy inaczej, jest to zab6jezo inteli-
gentne zwierze. Podczas walki w hangarze bestia bedzie, mimo pa-
nujacych ciemnoéci, przemieszczala sie szybko. Wystarczy jej, by
ofiara stracila przytomnoé¢, by ruszy¢ za nastepna. Nie uzywa bro-
ni, jest jednak niezwykle silna, spostrzegawcza i szybka.




Scenariusz mozna wykorzystaé takze jako
przerywnik migedzy przygodami.

nia Wendigo, zostali pcokonani, a biali,
ktorzy skolonizowali te terytoria, szybko
przywlekli ze soba Zmija. Na nieskala-

$mierci byl najprawdopodobniej cios w
pier§, zadany jakim$ ostrym narzedziem.

ol
Diugo nie bylo na naszych tamach przygody do Wilkotaka: Apokalipsy. Tym jednak razem S'lm;n_tkom ]U‘ afit -‘:? (Li::r,:::vi iifggf;tf’_oruz- Q‘s
sza przygoda nie polega tylko na bezsensownym wyzynaniu stworéw Zmija. Bohateréw c_zeka réwniez troche pracy W éyf.s'm:'eni ej oraz ﬂﬂ‘
trudne zadanie porozumienia sig z kims, kio wydaje sig wrogiem. Co wigcej, prowadzeni przez graczy garou mjsz;g :fs vfiewicza & km;le_r- :
szego i wigkszego zla i zrozumieé postgpowanie zabdjcy. Wydaje sie tu na miejscu wspomniec o tekscie Tomka Andrusz » W ktorym siﬂ;
poruszony zostat bardzo podobny temat, a wigc dobro i zio w Swiecie Mroku. i
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Poni ! wydarzefi. Ot6z od pewnego czasu zaczgly SCEMA PIERTUSZA:

tu ginaé dzieci. Ich ciala, pokryte tajemni- ZOTUCA ATAKUIE 11

H czymi, wymalowanymi krwia symbolami, 4 @

znajdowane sa potem w lesie. Mimo usil- Kiedy garou pl'f’-yb?dil nocg do miastecz- i

Ponizszy kr6tki scenariusz stanowi do-  nych starai ani wezwana na pomoc policja,  ka, na jednej z ul:c:. ujrzg nle_zwyqu scene. i
bry material na pierwsza przygode dla gru-  ani FBI nie natrafity na zaden trop. Srednio  Oto Srodkiem drogi maszeruje grupa lud?i :
py garou, choé moze byé pasjonujacym ginie jedno dziecko co kilkanaScie dni, a ze  niosacych kPgoé na noszach.‘ Kllku_ mez- #
przezyciem takze dla tych, ktérzy niejedno  dzieje sig tak od trzech miesigcy, tajemni- ~ czyzn uzbrojonych jest w brc:n myS$liwska, P
juz w swoim Zyciu widzieli. Jego akcja to-  czy lowca zdaiyl usmiercié juz dziesig¢ @ niektérzy majg latarki. Jesli bohaterowie .
czy sic w malym miasteczku rodem z fil-  ofiar. Miasteczko powoli ogarnia histeria, a okaza zaimeresov-'a.me_ sprawg i _pod.ejdq 4
méw Davida Lyncha, w ktérym mnozy¢ si¢  uzbrojeni mieszkaricy patroluja okolicg. blizej, wéwczas zauwaza, ze procesja niesie ;
beda tajemnicze wydarzenia. Jest to miejsc Korzenie tragedii siggaja wydarzeii martwa, kilkunastoletnia dziewczynkg. Na ;
doéé odludne, wigc garou powinni mieé ja-  sprzed mniej wigcej 160 lat, kiedy to biali ~ jej piersi czerwienieje kaluza zaschnigtej ;
ki§ powdd, by si¢ tam znalezé (moga, na najezdZcy przejeli ziemie Indian, wecze-  krwi, a twarz dziecka pokrywajg tajemnicze ;
przykiad, byé mieszkaficami tej miejscowo-  $niej bezlitosnie ich eksterminujgc. Tubyl-  symbole, w ktérych mozna rozpozna¢ pew- ;
§ci lub mieé co§ do zatatwienia w okolicy). cy, mimo swej odwagi i pomocy plemie- ne znaki indiafiskich szamanéw. Przyczyna ;
:

i
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Niniejsza przygoda jest opowiescig o lu-
dziach pograzonych we wlasnym $wiecie
i nie starajgcych si¢ dostrzec swego zlego
postepowania. Z pewnoscig nie ma by¢ mo-
ralitetem; powinna raczej nauczy¢ bohate-
row, ze nikt nie jest do korica niewinny ani
doskonaly, 2 wyb6r mniejszego zla staje sie
czesto koniecznoscig.

Nastréj... no ¢6z, mam nadzieje, ze ro-
zumiesz klimat ,, Twin Peaks", ,Z Archi-
wum X i ,,Darkseed”. Obszerniejsze oma-
wianie atmosfery niewielkich, potozonych
na odludziu miasteczek, gdzie dopiero
pierwsze tajemnicze wydarzenia burza ilu-
zje spokoju i swojskosci, zajeloby zbyt
wiele miejsca. Niezwykle wypadki zaczy-
naja sie na dzien przed wazng data w kalen-
darzu okultystycznym (przesilenie, réwno-
noc, Noc Walpurgi itp.).

Oczywiscie Narrator moze przenie$¢ ak-
cje w miejsce inne niz zaproponowane da-
lej, aby chociazby wykorzystaé scenariusz
jako czeéci Kroniki. Nie mozna wtedy za-
pomnie¢ o odpowiedniej modyfikacji
wszelkich odniesienn do historii i kultury.
Najlepszymi miejscami sa, moim zdaniem:
Szkocja, Litwa, Dania i (przy duzym wkta-
dzie pracy) Palestyna.

WPROWADZENIE

Male miasteczko, polozone na uboczu,
gdzie§ w poblizu granicy Stan6w Zjednoczo-
nych i Kanady, o nazwie Grimfield, liczace
okolo 5 tysigcy mieszkancéw, jest od nie-
dawna §wiadkiem dziwnych i przerazajgcych

nych dotychczas terenach zagnieZdzito sig
zto. Miasteczko zostalo zatozone na zie-
mi, ktéra przez pewien czas byla wiasno-
§cia Tancerzy Czamej Spirali i gdzie nadal
znajduje si¢ Piekielna Nora, ktdra, cho¢
opuszczona, stanowi Smiertelne zagroze-
nie dla mieszkaricéw tej i innych osad.
Wielu ludzi dostaje si¢ nieSwiadomie pod
tak silny wplyw Zmija, ze zaczynajg si¢
rodzi¢ dzieci, ktore w przyszlosci stang sig
fomorami lub, w nielicznych wypadkach,
Tancerzami Czarnej Spirali. W takiej
chwili do miasta przybywa jeden z Mil-
czgeych Wedrowcow. W przebraniu ksie-
dza tropi i oczyszcza niedoszie stugi Zmi-
jaz jego plugawych wptywow, jest jednak
zmuszony zabijaé tych, u ktérych moc De-
prawatora jest zbyt potezna... Nieco wcze-
$niej udato mu sie odkry¢ przejscie do do-
meny Zmija w Umbrze, przez ktére
przedostaje si¢ do naszego $wiata jego ni-
szczaca moc. Cheac mie to miejsce stale
na oku (bez wzbudzania podejrzefi mie-
szkaficow Grimfield), przybysz podpalit
stary ko$ciét i doprowadzit do przeniesie-
nia miejscowego proboszcza do innej pa-
rafii. Nastgpnie przybyt do miasteczka po-
dajac si¢ za nowego duszpasterza. W miej-
scu taczacym Umbre ze §wiatem material-
nym szybko stanagt nowy dom Bozy. Obe-
cnie Ibrahim, takie jest bowiem imig fat-
szywego ksigdza, prébuje znalezé sposGb
na permanentne zapiecz¢towanie pluga-
wego miejsca, wiedzac, ze ochrona, jakg
dotychczas zapewnial mieszkaficom, jest
niewystarczajgca.

Bohaterowie dowiedza si¢ (jeSli zapytajg),
ze dziewczynka nazywala sig Margaret Tre-
vis i jest jedenastg ofiarg tajemniczego fow-
cy. Na dalsza rozmowg nie pozwoli szeryf,




Kktéry poprosi przybylych do biura 1 zada
kilka im rutynowych pytan w rodzaju:
kim sa? i ,co tu robia?*. Szeryf chce
wiedzieé kto sig kreci w okolicy i pokazaé
ludziom, Ze Tobi, co moze. Zapytany, 0po-
wie co sie dzieje, napomknie o pozarze ko-
éciola, kt6ry mial miejsce pét roku temu,
oraz o satanistach, odprawiajacych czame
msze, dodajac przy tym, ze przymykal oko
na ich obrzedy, gdyz nigdy nie robili lu-
dziom nic zlego. Poradzi, by bohaterowie
zatrzymali si¢ w motelu i postarali nie rzu-
caé ludziom w oczy.

SCENA DRUGA:
MIESZKARCY ) OKOLICA

Wszyscy garou, ktérzy przybyli do mia-
steczka, beda czué dziwne zdenerwowanie.
Jedli kt6ry$ z nich uzyje daru Wyczucie Zmi-
ja, stwierdzi, ze cata okolica promieniuje
jego energia, choé¢ nie mozna okreslic jej
#rédta. Powinno to jeszcze bardziej zdopin-
gowaé bohateréw do rozwiazania zagadki.

Niemalze wszyscy mieszkaricy mia-

steczka sy przerazeni wydarzeniami ostat-
nich dni i niezbyt skionni do rozmowy,
szczegblnie z obcymi, Rzuca sie w oczy
fakt, ze nawet w dzief na ulicach nie ma
zadnych dzieci. Rodzice po prostu nie wy-
puszczaja ich z domu, odprowadzaja je i
przyprowadzaja z pobliskiej szkoty; moga
chodzié w niedzielg do kosciota tylko w to-
warzystwie dorostych. Bohaterowie moga
sprébowaé przekonac kogos z mieszkari-
céw, ze 53 na przykiad policjantami, tajny-
mi agentami, psychologami lub misjonarza-
mi (inwencja mile widziana). Jesli im sie to
uda, wéwczas niektérzy, szczegolnie kobie-
ty, chetnie z nimi porozmawiajg, przedsta-
wiajac swoja wersje majacych tu miejsce
wypadkéw. W ich opowiesciach pojawi sig
wielu satanistéw, liczne wzmianki o indiaf-
skich duchach i klatwach, czarownicach z
Salem i innych bzdurach, w kidre Amery-
kanie sklonni sg wierzy¢. Poza podstawo-
wymi wiadomosciami, ktérymi z druzyng
podzielit sie juz szeryf, wlasciwie nie moz-
na sig od nich dowiedzie¢ niczego konkret-
nego, cho¢ dywagacje na temat preferenciji
tajemniczego towcy w wyborze ofiar s sto-
sunkowo przekonujgce. Wedtug niektérych
ofiarami padaja dzieci z rodzin potomkow
kolonizatoréw, wedlug innych urodzone w
specyficznym miesiacu lub roku, wedtug
jeszcze innych tylko te, kt6re naznaczone
byly znamionami itd.

Pewnej pomocy moze bohaterom udzie-
li¢ koroner, cho¢ z pewnoscia nie bedzie za-
dowolony ze zbymiego wscibstwa ,,0b-
cych®. Przejrzenie kartoteki nie przyniesie
znaczacych rezultatéw, chyba ze cho jeden
z cztonk6w druzyny pochodzi z tych stron.
W takim wypadku moze on si¢ zoriento-
wad, ze wszystkie rodziny dotknigte trage-
dig mieszkajg tu niemalze od zalozenia mia-
steczka. O wiele wiecej informacji dostar-
czy album ze zdjeciami, na ktérych przed-
stawione sg ostatnie ofiary. Po dluzszym za-
stanowienin mozna doj$é do wniosku, Ze

niemal wszystkie symbole na cialach
dzieci okaza si¢ mie¢ jakis zwiazek ze
Zmijem badZ z garou, ale jest ich zbyt
mato, by dokladnie okre$li¢ przeznacze-
nie kazdego znaku.

Jedynymi miejscami, w ktorych boha-
terowie beda mogli dowiedzie¢ sig czego$
wigcej s koéci6l oraz okoliczne lasy.
Swiety przybytek jest na razie zamkniety,
a rozpytujacy o ksiedza bohaterowie usty-
sza bardzo pozytywne opinie 0 duchow-
nym. Nowy kaplan (przybyt tu péi roku
temu) jest bardzo Zyczliwy, pomaga wier-
nym, czesto ich odwiedza i rozmawia z
nimi, najiatwiej za§ zasta¢ go w przyko-
$cielnym ogrédku, w zakrystii (gdzie mie-
szka) lub podczas przechadzki po oko-
licznych lasach. Niektérzy twierdzg
wprost, ze to §wigty.

Obecnie zakrystia jest zamknieta, a Ibra-
him prowadzi poszukiwania w lesie. Gdyby
bohaterowie postanowili wiama¢ sie do do-
mu Bozego, nalezy poinformowac ich, ze to
§wietokradztwo (dla garou powinno to mie¢
wielkie znaczenie). Je§li jednak czlonkowie
druzyny wedrg si¢ do $rodka, nie znajda w
koéciele nic ciekawego, cho¢ widok zakry-
stii moze wprowadzi¢ ich w lekki szok, po-
niewaz wyglada na co$ posredniego pornie-
dzy pracownia okultystyczng a chata in-
diafiskiego szamana. Dokladniejsza inspek-
cja umozliwi odkrycie §ladéw mogacych
wskazaé na jakie§ powiazania ,ksiedza“ z
garou (symbole, znaki, przedmioty itp.).

Lasy, jezeli dobrze je spenetrowac, wy-
gladajg nieco dziwnie. Drzewa s3 tu przera-
zajaco wykrzywione, spaczone i chore.

Wiele z nich stracito liScie, a kora mocno
zszarzala, choé w poblizu nie ma zadnych
wiekszych fabryk. Wedlug wigkszosci mie-
szkaficéw odpowiada za to postgpujaca de-
gradacja §rodowiska, natomiast w rzeczy-
wistosci powodem zmian jest bliskosé
#rédla energii Zmija. Im dalej w las, tym
wplywy te staja si¢ stabsze 1 w pewnym
momencie drzewa odzyskuja swéj natural-
ny wyglad. Jesli bohaterowie pokreca si¢ po
okolicy, natkng si¢ na polane, ktérej znacz-
na cze$¢ zajmuje duzy, ptaski glaz, pokryty
ptaskorzezbami i zaschnieta krwia. Jest to
ohtarz satanistow. Plaskorzezby stanowia
jednak tylko dekoracjg, a krew pochodzi z
rzesni. Szeryf wie kto uzywa oftarza, ale
przymyka na to oczy, mieszkaricy za$ wie-
123, ze to relikt pozostawiony przez Indian.

Jak widaé z powyzszych opiséw, rozgly-
dajac sie po okolicy mozina zdobyé wiele
tropéw, jezeli jednak bohaterowie bedg za-
chowywaé sig zbyt natarczywie lub obrazli-
wie w stosunku do kogokolwiek, mieszkari-
cy miasteczka zawiadomig szeryfa, a ten
poprosi garou, by nie utrudniali mu pracy
szerzac panike i wchodzac w konflikt z
miejscowymi.

SCEUA TRLECIA:
SPOTKANIE Z SATANISTAMI

Kiedy zacznie si¢ zmierzchaé, bohatero-
wie moga natknaé sie na czamg furgonet-
ke, z kt6rej wysiadzie czterech mtodych lu-
dzi, odzianych w czame ubrania i obwie-
szonych okultystyczng bizuterig. Jeden z
nich nosi przy pasie ozdobny sztylet. To




miejscowa grupa satanistéw — w zasadzie
nieszkodliwa i, w obecnej chwili, najbardziej
zréwnowazona psychicznie spoleczno$¢ w
mieécie. Nie beda zbyt skorzy do rozmowy,
a juz na pewno do opowiadania o sobie. Przy
jakichkolwiek wzmiankach o morderstwach
sataniéci dadza do zrozumienia, ze oni nie
majg z tym nic wspélnego 1, jezeli garou po-
dadza sig za policjantéw, poinformujg o swo-
im alibi. Nie bedg chcieli rozmawiaé na te-
mat obrzedéw ani oltarza w lesie, wykreca-
Jac sig waznymi obowigzkami, po czym uda-
dza sie do pobliskiego domu, gdzie w chwi-
le péZniej w jednym z okien rozblyénie Swia-
tlo. Jezeli kio§ postanowi podkrasé si¢ pod
okno i podstucha¢ rozmowe, do jego uszu
dotrze wiadomo$¢ o przygotowywangj na
dzisiejszq noc czamej mszy i ziozeniu ofiary
(duzg czes¢ wypowiedzi stanowi diugi bel-
kot o przesileniach sit kosmicznych, jazni
demonéw obréconej na ziemie, biblijnej za-
powiedzi przybycia Bestii itp.). Gdyby boha-
terowie nie zdobyli tej informacji, moga za-
uwazy¢ satanistéw zbierajgcych sig po zmro-
ku w tym samym miejscu i udajacych w kie-
runku lasu. Dobrze byloby, gdyby czionko-
wie druzyny podazyli za nimi, lecz jesli nie
zachowaja Srodkéw ostroznoscei, moga zo-
sta¢ odkryci i w eskorcie dwdch wyznaw-
cdw Szatana zawrdceni do miasta (bez stoso-
wania przemocy).

naczynia i rozpocznie si¢ obrzed odlegle
przypominajacy zwykig msze, podczas
ktérego wymieniaé si¢ bedzie imig Szata-
na. Cata ceremonia trwa juz okolo pét go-
dziny, gdy nagle prowadzacy powie: A ofo
pergamin, kiéry znalazlem niedawno Ww
zgliszczach starego koSciola. Zapisana jest
tu starozytna wiedza, kiéra pozwoli przy-
blizyé nasz cel. Gdy pomiedzy zgromadzo-
nymi przejdzie szmer, prowadzacy zacznie
odczytywaé stowa bedace mieszaning laci-
ny i jakiego§ innego jezyka. Jezeli w dru-
zynie znajduje sie garou z plemienia We-
ndigo lub Uktena, to po wysileniu pamieci
moga orzec, ze jest to jaki$ indiafiski rytu-
al, jednak zapisany catkiem niedawno, na
co wskazuje duza liczba bigdéw w trans-
krypeji. W momencie gdy czytajacy do-
bmnie do potowy tekstu, stanie sig¢ cos dziw-
nego. Oitarz zacznie si¢ zarzy¢ zielonka-
wym §wiatlem, & po chwili rozlegna sig
dziwne diwieki, jakby glosy wielkiej pu-
szczy: tyki i tgtent zwierzat oraz szum
ogromnych drzew. JednoczeSnie garou po-
czujg naplyw energii Dzikuna, ktéry za-
dziala niczym orzeZzwiajaca bryza, Wszy-
scy sataniSci rzuca sig z wrzaskiem do
ucieczki, zostawiajgc pochodnie i perga-
min, jednak gdy ich krzyki ucichng w od-
dali, wszystko wrdci do normy. Zaintereso-
wani bohaterowie moga podej$¢ do kamie-
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SCEMA CZTARTA:
{ CZARMA WMISZA

i Miejmy nadzieje, Ze naszym bohaterom
L, uda si¢ bezpiecznie dostaé na polane (jeéli
il wiedzg, gdzie ona jest, mogg tam dotrzeé
przed satanistami). Gdy wyznawcy upadte-
1 go aniola wkroczg na miejsce odprawiania
§ii obrzedu, zapalg pochodnie i ustawig sie
1 wokét kamienia-ottarza, intonujace jakas ta-
jemniczg pie§n i wykonujac rytmiczne ru-
chy. W chwile p6zniej osobnik przewodza-

cy rytualowi poleje ottarz krwig z malego

nia, kiéry wyglada tak, jak wczeéniej.
Préba odwalenia go wiaze si¢ z przerzuce-
niem na bok sze$ciotonowego cigzaru i do
graczy nalezy wymys§lenie sposobu na do-
konanie tego czynu. Gdy gtaz zostanie od-
sunigty, bohaterowie ujrza spoczywajacy w
niewielkim zaglebieniu drewniany dysk,
pokryty indiarfiskimi piktogramami, pi6ra-
mi, paskami skéry i futer. Jest to Tarcza
Dzikuna, bardzo potezny fetysz Wendigo,
pozostawiony w tym miejscu na krétko
przed tym, zanim miejscowe plemie in-

diariskie zostalo niemalze wyciete w piefi.

SCENA PIATA:
0KO T OKO Z MORDERCA

Gdy garou zastanawia‘jq sig co robié da-
lej, w nieduzej odlegtosci rozlegnie sie sthy-
miony okrzyk i przed$miertny jek jakiej
sywej istoty, zakoficzony mrozacym krew
w zylach odglosem, dobiegajacym gdzieg
spomigdzy drzew. Jest wigcej niz pewne, ze
bohaterowie ruszg tam czym predzej, by do
chwili natkng¢ sig¢ na wsirzgsane agonalny-
mi drgawkami ciato miodego chiopca, Jest
zbyt p6Zno na jakakolwiek pomoc, ale za to
istnieje szansa na schwytanie mordercy,
ktéry wiaénie znika migdzy drzewami (chy-
ba, ze bohaterowie narobili duzo hatasu
biegnac w to miejsce — wiedy ucieknie
wezesniej). ITbrahim uzyje daru Szybkosé
mysli i ucieknie. Jego trop zaprowadzi ga-
rou do koSciola.

Drzwi do zakrystii sa uchylone, choé
wewnatrz nie widaé zadnego $wiatla,
,Ksigdz" schronit si¢ na chorze, skad be-
dzie negocjowaé z bohaterami. Jesli jednak
ci ostatni nie bedg sami, zmieni sie w wil-
ka i spokojnie wyjdzie na zewnatrz. Nie
podejdzie do garou, jezeli ci nie przysig-
gng, ze nic mu nie zrobig, dopdki nie
przedstawi calej sprawy. Gdy bedzie juz
pewny swego bezpieczenstwa, powie im
wszystko, co wie (mozesz wykorzystaé
wszystkie informacje z Wp rowadzenia) i
poprosi o pomoc. Je§li bohaterowie zre-
wanzujg sie posiadanymi wiadomosciami,
uradowany Ibrahim zechce od razu udaé
si¢ na miejsce czamej mszy, by odzyskaé
swoje zapiski i talen (jesli bohaterowie nie
zabrali ich ze sobg).

SCENA SZOSTA:
W CAERMIE IWMITA

Ibrahim wyja$ni bohaterom jak odpra-
wié rytual i poprosi, by wybrali ze swego
grona Straznika, sam za§ weZmie na sie-
bie role Przewodnika. Gdy wszystkie
przedmioty potrzebne do ceremonii beda
juz na miejscu, Ibrahim rozpocznie inkan-
tacje, kreSlac na podiodze zakrystii odpo-
wiednie znaki. Garou, kt6ry zostal Straz-
nikiem (patrz opis rytuatu) bedzie musiat
dzierzy¢ Tarcze Dzikuna i nie pozwoli¢
sobie na rozproszenie uwagi. Pozostatym
pozostanie jedynie wykonywaé wyzna-
czone im zadania.

Rytuat powinien przebiegaé tak, jak po-
dano w opisie. Gdy bohaterowie przejda do
Umbry, spostrzega, ze znajdujg si¢ w miej-
scu bedacym odbiciem miasteczka, ale jak-
ze innym od swego pierwowzoru! Las, na
ktérego skraju znalezli sig garou, jest stra-
szliwie spaczony, domy zastapily rozpada-
Jjace si¢ rudery, z kominéw leniwie s3czy
si¢ dym; na ziemi, jalowej i szarej, niczym
wypalonej kwasem, poniewieraja sig ludz-
kie i zwierzgce kosci, a szum wiatru miesza
si¢ z oblakariczym chichotem. Cala scene-
ria o$wietlone jest ostatnimi promieniami
zachodzgcego storica. Nasi bohaterowie
maja teraz niecaty kwadrans na dotarcie do
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miejsca, w ktérym w realnym §wiecie znaj-
duje sie kosciét. Po ulicach wedruja rozne-
go rodzaju zmory, a takze fomory 1 Tance-
rze Spirali. Nie ma czasu na zbedna walke,
i dlatego nalezy si¢ ukrywac, aby nie zo-
staé zauwazonym przez stugi Niszczyciela
(jesli ktory§ z bohaterow wpadnie w szal,
moze to zepsué caty rytual i wystawic
wszystkich na $miertelne niebezpieczen-
stwo; powinno to nauczyC graczy, ze bra-
wura i przesadna waleczno$c bywa czasem
przeklenstwem).
Gdy bohaterowie znajda si¢ W miejscu,
w ktérym powinien by¢ kosci6l, ujrza bez-
denng dziurg w umbralnej ziemi, prowa-
dzaca do Malfeas. Mimo stworéw Zmija na
karku nalezy dokoficzy¢ rytual (z tego po-
wodu Straznik i Prowadzacy nie mogg braé
udziatln w walce, wige tylko pozostali bo-
haterowie uczestnicza w starciu, cho¢ nie
powiniene$ doprowadzic do $mierci zadne-
go garou). W koricowe;j fazie obrzgdu dziu-
ra w ziemi zacznie sig kurczyé, a sita zmor
wyraznie zmaleje. Gdy rytual zostanie za-
koriczony, wszyscy przeciwnicy uciekna, a
garou beda mogli wréci¢ do miasteczka,
Na miejscu weigz panuje noc, ale niepok6j
znika (podobnie jak emanacja Zmija). Ibra-
him w krétkich stowach podzigkuje za po-
moc i pozegna sig z przyjaciéimi. Jesli za-
chowywali sie oni dzielnie i rozwaznie,
byé moze powedruje wraz z nimi do ich
szczepu, aby potwierdzi¢ ich opowies¢, co
moze byé pomocne w podniesieniu presti-
zu naszych bohateréw.
[ to juz wiasciwie koniec. Morderstwa
w miasteczku ustaty réwnie nagle, jak sie
zaczely. Jezeli bohaterowie bgda opowia-
da¢ o tym, co widzieli, nikt im nie uwie-
rzy. Bardzo wskazane byloby sprokurowa-
nie jakiego§ wyjasnienia, w miarg wiary-
godnego dla zwyklych mieszkaficow
Grimfield i szeryfa.
Odchodzac za dnia garou spostrzegg, ze
drzewa na skraju lasu zaczynajg na powrét
okrywaé sie li§émi.

CHARAKTERYSTYKI
Ibrahim ibn-Rajif
Rasa: Homid

Patraat: Teurg

Plemi®: Milczacy Wedrowcy

E‘izyca'e:

Sita 2, Zrecznosé 2, Wytrzymalosc 4
Spoteczre:

Charyzma 2, Oddziatywanie 3, Wyglad 3
Umysjowe:

Percepcja 4, Inteligencja 3, Spryt 3

7dolro ci: Autorytet 4, Bojka 2, Empatia
3, Lingwistyka 4, Obrzedy 4, OkultyZm 4,
Pierwotne Instynkty 4, Podsigpy 3, Prawo
2, Uniki 2, Wysportowanie 3, Wystepy Pu-
bliczne 3, Zagadki 5

Ranga: 3

Szat 3, Gnoza 7, Sita Woli 9

Cedhy Pomyoji: Pamieé Przodkéw 3, Rytualy 5
Rytmty: Rywuaf oczyszczenia, Rytuat przy-
zwania, Rytual pieczeci.

Fetysze: Obrecz ukrycia natury. Poziom 3,
Gnoza 6. Nie pozwala w zaden sposéb wy-
kry¢ prawdziwej natury noszacego (wam-
pir, garou, zmora, Krewniak itp.).

Dary: Adaptacja, Egzorcyzm, Kontrola nad
duchami, Matczyny dotyk, Mowa duchdw,
Perswazja, Puls niewidzialnosci, Szybkos¢
myéli, Widok z zaswiatéw, Wyczucie Zmija.
W ygl,d: Ibrahim jest mocno opalonym
Egipcjaninem o czamych wlosach i przeni-
kliwym spojrzeniu. Jego ubiér i zachowa-
nie sa zawsze dostosowane do §rodowiska,
w ktérym dziata. Ma 45 lat.

Oscbowo  : Kilka lat temu, podczas jednej
z wojen na Bliskim Wschodzie, byl Swiad-
kiem wymordowania przez fomoréw mie-
szkafic6w matej wioski, podejrzanych o
wspbldziatanie z garou. Od tego czasu ma
w zyciu tylko jeden cel: chronié ludzi przed
Zmijem. Dlatego tez w kontaktach z innymi
pokazuje si¢ od najlepszej strony, odgrywa-
jac role najodpowiedniejszg do sytuacji. Po-
trafi byé bardzo oddany przyjaciotom, do
ktérych ma pelne zaufanie. Co ciekawe, nie
uwaza wampiréw za stwory Zmija.

Pozostate charakterystyki mozna okre-
§li¢ za pomoca podrecznika, jezeli bedg na-
prawde potrzebne.

RYTUAL PIECLECT (FOZIOM S)

Pamigé o tym waznym obrzgdzie, stworzo-
nym przez plemie Uktena, powoli zanika.
Nieliczni garou obdarzeni sg zaszczytem po-
znania go, W zamian za co zobowigzuja si¢ do
odnajdywania caernéw Zmija i niszczenia ich.

Osoba chcaca odprawi¢ niniejszy rytuat
musi zna¢ polozenie caernu Zmija w §wiecie
realnym i w Umbrze, posiadaé odpowiedni
fetysz oraz zna¢ tekst rytualnej piesni. Ponad-
to musi jej towarzyszy¢ co najmniej trzech
pomocnikéw — garou. Mistrza Ceremonii na-
zywa si¢ Przewodnikiem, a osobg dzierzgca
fetysz — Straznikiem. Powinni to by¢, w mia-
re mozliwoéci, do§wiadczeni Teurgowie.

Rytual zaczyna sig od poczatkowo spo-
kojnej, a nastepnie coraz szybszej i glo-
$niejszej modlitwy. Kiedy wszyscy pograza
sie w swoistym transie, Przewodnik prze-
prowadza calg grupg do Umbry. Podczas
podrézy kilkakrotmie pojawiaja sie agenci
Zmija. S3 to niegroZne emanacje, wydaja
sie jednak tak realne, Ze moga wprowadzi¢
garou w szat (takie jest zreszta ich zadanie).
Je§li wszyscy okaza wystarczajaco silng
wole i nie ulegng pokusie, przybywaja do
Swiata Duchéw. Tam muszq szybko odna-
le¢ #r6dto energii Zmija (lacze z Malfeas),
nad kiérym Straznik i Przewodnik koricza
modly, a Tarcza zaczyna wsysaé plugawa
energie. W tym czasie pozostali muszj
uwazaé na pobliskie stwory i odpedzac je.
Gdy rytuat zakoriczy sig pomysinie, pozo-
staje tylko ucieczka do realnego $wiata, aby
nie zostaé pochionietym przez ,,0CZySzZcza-
jaca™ falg energii Dzikuna,

Vechanika: Wszyscy musza po§wiecic po
punkcie Gnozy, a nastgpnie wykonac test
(Charyzma + Rytuaty, trudno$¢ 9). Straznik
dodatkowo musi wykona¢ test Gnozy. Do
Umbry przechodzi sig zwyczajnie, Na miej-
scu, po dotarciu do caemu, wydaje sie. ko-
lejny punkt Gnozy. Jezeli kiéry§ z testow
nie powi6dt si¢ lub cho¢ jeden bohater
wpadt w szat na widok stworéw Zmija, 1y-
tual jest przerwany i Wszyscy uczestniczacy
otrzymujg cztery zwigkszone obrazenia.
Uwaga: Dla dobra scenariusza nie warto
robié wszystkich testéw, gdyz w obecnej
chwili garou sa jedyng nadzieja dla mie-
szkaficéw Grimfield. Smieré bohater6w
podczas wykonywania testu 10, moim zda-
niem, rzecz najgorsza z mozliwych.

HOTOY TALEK:
TARCZA DLIKUNA (GHOZAT)

Sa to jedne z potgzniejszych talenow,
majace wyglad ozdobnych indiafiskich
tarcz. Sekret zawartych w nich duchéw po-
siadaja jedynie czlonkowie plemion Ukte-
na i Wendigo. Tarcze s3 niezbgdnym ele-
mentem Rytuatu pieczeci i tworzy sie je
gtéwnie w tym celu, jednak uzyte podczas
dowolnego rytualu obnizaja trudno§é
wszelkich testéw o 2.




Najwiekszy w Polsce wybor gier karcianych,
figurkowych i fabularnych.

Doomtrooper, Kult, Dark Eden, Ani-Mayhem, Magic: The Gathering, Al
Star Wars. X-Files, Netrunner, Vampire: The Eternal Struggle, Sl'
[lluminati, Warhammer Fantasy Roleplay, Zew Cthulhu, Sroleemier

Wilkolak: Apokalipsa, Dzikie Pola, Battletech, 1
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IMP-MAG SKLEP ARKA-DIN
UL. PIOTRKOWSKA 62 UL. ARMII KRAJOWEJ107
) CHORZOW
tobpz TEL. 246-83-80
SKLEP MAG - ESTEL
| UL. CHEODNA 47, WARSZAWA
"l Systemy bitewne. Gry fabularne i karciane w polskiej wersji jezykowej. Oryginalne wersje gier
.t fabularnych i karcianych. Produkty Wydawnictwa MAG w ciaglej sprzedazy. \
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Gry fabularne

Figurki

Systemy bitewne
Gry strategiczne

Gry planszowe

Gry karciane
Artykuty modelarskie
Czasopisma
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Sprzedaz wysytkowa

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

Sklep . IMP-Belion”, Warszawa
ul. Hoza 5/7, tel. 622-20-44
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Sklep IMP-Goblin®, Warszawa
Centrum Handlowe Toruriska Center
stoisko nr &

Sklep IMP — Arka Din™,
ul. Armii Krajowe] 107
Chorzdw, tel. 246-83-80
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Sklep IMP — Tyrion®,
ul. Lwowska 13 (1 p.), Cheim
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Sklep .IMP™,
ul. Hubska 118 (Supermarket BILLA)
Wroctaw

Adresy sklep6w Cﬁ
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Sklep ,IMP = MAG",
ul. Piotrkewska 60/62
Lodz
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Sklep MORION, tel. 0602276219
Centrum Handlowo-Uslugowe BEMOWO
paw. 155, ul. Powstancéw Siaskich 124

Centrum Gier .BARD",
43-300 Bielsko-Biata,
ul. Celna 10, tel. 12-23-99

Centrum Gier .BARD",
Krakéw, ul. Stefana Batorego 20

STREFA 51
Pin. galeria Dw. Centrainego PKP Warszawa
tel. 0-601-304470

Sklep .LOKIS™
20-004 Lublin, ul. Narutowicza 19

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

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

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

Sklep SZEHEREZADA, tel. 476683
ul. Blenczycka 168/337, 31-831 Krakow

e e e e o oo o il bty (bl it (imimde

Sklep SZEHEREZADA,
Pl. Ofiar Getta 5, Rzeszow

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

Ksiegarnia SUPLEMENT,
ul, Jana Bytnara Rudego 3c, 45-265 Cpole
tel. 0-77-8736

Sklep INTERNO
ul. Poneckiego 1, 80-306 Gdarsk-Oliwa
1el. 560652

Kiub i sklep JAROWIT, tel. 6549174
ul. Chmielna 126, rdg Zelazneg|
00-B05 Warszawa

Plockie Centrum Handlowe RYNEX,
Hala Targowa nr 3, boks 24,
ul. Rembielifiskiego 6b, Plock

Sklep CLOWN, tel. 301579
ul. Piotrkowska 107, tbd

Ksiggarnia ,Hobby", 42-200 Czestochowa
ul. Waty Dwernickiego 11,

Biznes Centrum paw. 37

Ksiegarnia .Hobby",

DT Kiermasz. | p., ul. Zwycigstwa 52
44-100 Gliwice
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Praskie Centrum Hobbystyczne .SCHRON™,
03-838 Warszawa, ul. Grochowska 354
tel.6185800

Skiep .Upominek”, tel. 0-18-2063425
ul. Krupowki 34a, Zakopane

Uwaga hurtownicy i ksiegarze!
W nizej wymienionych punktach moze

cie naby¢ wszystkie produkty Wydawnictwa MAG (za wyjatkiem figurek):

1. ul. Kolejowa 15/17 (budynek Unitra-Unizet), 00-950 Warszawa, p. 118, tel. 632-15-29

2. Biuro Handlowe ,Kwadro”, ul. Kolej

owa 15/17, 00-950 Warszawa, tel. 632-72-63




szkieler do dalszych rozwazan autora.

2 2 . . L i (sic!
Postawiony wobec takiego Artykutu — poruszajgcego nie tylko sprawy dotyczqce Cthulhu od kuchni (sic!), ale ta A
odmdwic Wam Jego lektury. z przyjemnosciq i czystym sumieniem ustgpuje miejsca w jubileuszowym numerze. Lektura obowig:

(THULHU

Powiem uczciwie: bardzo chciatem, zeby w pigcdziesiqtym numerze MiMa byt . Skrét...", bo i wypadt by dz
kstéw dostatem te oto walizke Tomka i Eukasza (fukaszowy w tym artykule jest fabularny oplot). Przeczytalem
go. To naprawde potesny tekst. Ciekawy, plynnie sig czyta i tchnie ideami na pogrywy. Dotyczy przede wszyst

iesiqty. Ale na kilka dni przed oddaniem te.
raz. i drugi. i weiqz znajdowatem co§ nowe-
kim Ameryki w latach 20-tych, ale to tylko

Lie ideologii systemu — nie moglem
zkowa dia Cthulystow i wszy-

stkich teoretykéw RPG (ktérym to kazdy predzej czy pdiniej sie stanie). Zapraszam.

Tomasz Z. Majkowski

Odpowiada mi cisza. No dobra, klucz jak zwykle powinien by¢ pod wy-
cleraczkq.

- Mark?

Zatrzaskuje za sobg drzwi. Trzask zanika huczy mi w uszach niczym grom.

Nikogo.

— Mark? — zagladam do jego gabinetu, pel

Na t6zku lezy wielka, czarna walizka. C

igeego nocami role sypi
mial zamiar gdzie§ w

i, podnoszg go z

Zdziwiony nieco obecnoscigq niez

sno przy tym brzekajgc.

Odktadam ciezkqg walize na lézko i juz siegam ku jej zamkom, gdy zau-
wazam kilka arkuszy biatego papieru, ktére dotycheza
sig pod nigq. Odkladam bagaZ na b
dat, moze Mark za chwile przyjc
rzgdkami maszynowege pisma. Ch

ajwyrazniej kryl
¢ — na razie nie bede do niego zaglg-

— i chwytam kartki pokryte rownymi
vba napisaf nowy tekst.

W grudniu 1917 Kongres Stanéw Zjednoczonych przyjal
osiemnastg poprawke do Konstytucji, ktéra zabraniata sprzedazy
i spozywania atkoholu. Byla ona wynikiem dtugiej kampanii zor-
ganizowanej przez purytanow i Ligi Kobiet. Fakt ten jak zaden in-
ny rzutowat na kulture lat 20. w Stanach Zjednoczonych; kulture
czaséw Zewu Cthulhu, ktérymi chciatbym sig tu zajac.

Nawet dzieci w przedszkolu wiedza doskonale jaka jest istota
naszej ulubionej gry: sa nia macki (takie, jak na okladce i dluzsze).
Nie one jednak maja by¢ zasadnicza trescia tego tekstu bo tytut na-
wiazuje do najczesciej spozywanego w czasie prohibicji alkoholu.
Nie zajme si¢ Wielkimi Przedwiecznymi, rozpychajacymi si¢ w ra-
mach naszego obrazu, lecz ttem, ktére zza nich wyziera.

Nie oszukujmy si¢ — to nie kolesie z mackami na twarzy stano-
wig o intensywnos$ci przezywanej przez nas grozy. Jesli boimy sie
grajac w Zew Cthulhu, to znaczy, ze identyfikujemy si¢ z posta-
cia i potrafimy reagowac na otaczajacy ja Swiat, ktéry wywoluje
w niej pewne emocje.

Kazdy §wiat gry fabulamej sktada sie z okruchéw — tych fragmen-
tow, ktére zostaly nam objawione. Nie da sie¢ w stu procentach opi-
sa¢ zadnego never-never landu — zawsze zapominamy o potrawach
regionalnych, od$wietnych strojach kobiet wiejskich, doktrynach fi-
lozoficznych, kanonie pigkna, literaturze i milionie podobnych, ni-
komu nie potrzebnych dupereli. Nie zastanawiamy si¢ nad nimi, bo
nie wnosza niczego nowego do scenariusza. Bo gracze nie domaga-
ja sig tego i funkcjonujg catkiem niezle bez owych drobiazgéw. Ty-
le, ze ich postacie wisza w pewnej prézni — przestrzeni heroiczne;j,
obejmujacej tylko to, co jest istotne, i nie zastanawiajq sie nad reszta.

W przypadku Zewu Cthulhu (i Dzikich P6l na naszym wiasnym
podworku) sytuacja ma sig troche inaczej. Nie musimy famaé sobie
glowy nad przekonujgcymi realiami, bo skonstruowata nam je ma-
teczka historia. Nie musimy z pietyzmem projektowa¢, a nastepnie
odtwarza¢ wymy§lonej mody, kazdy bowiem z grubsza wie, ze no-
szono wtedy kapelusze, plaszcze i kamasze. Stuzy to naszej grze nad-
spodziewanie dobrze, tatwiej bowiem ba¢ si¢ w otoczeniu rzeczy zna-
nych, niz wzietych z powietrza. Dlatego twércy horroréw zaczynaja
od pélgodzinnego przedstawienia spokojnej spolecznosci (celuje
w tym Stephen King). Tak, tak... Dla wydarzeni niecodziennych po-
trzebny jest punkt odniesienia zawierajacy si¢ w codziennoSci. Chaos
musi wynika¢ z fadu. a — jak sadze — duzo fatwiej jest nam znaleZ¢ si¢
w Swiecie naszej babci, ktéry znamy z filméw i lekeji historii, niz
w czym§ zupelnie nowym, gdzie wszystko dziwi i zachwyca.
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Akcja przyg6d rozgrywanych w Cthulhu ma zasa_dniczo miej-
sce w czasach Lovecrafta, w regionie, z kibrego si¢ wywodzit.
Pisze zasadniczo, wszyscy znamy bowiem préby przeniesienia gry
Zew Cthulhu w czasy Sherlocka Holmesa, dni dzisiejsze, czy na-
wet w przyszloée. o ile w pierwszym przypadku nie mam zastrze-
#efi (choé trzeba przyznaé, ze epoka to inna, specyfika przygéd in-
na i cze$é z tego, co napiszg, ma sig do niej jak pieé¢ do nosa), o ty-
le w drugim i trzecim przypadku pojawia sig problem.

Pan Pogoda napisat jaki§ czas temu artykul o prowadzeniu
Cthulhu wspéiczeénie. Przyznaje, solidny kawal roboty, fukasz
éwietnie pokazat jak sobie z tym fantem radzi¢, nie wziat jednak
pod uwage podstawowej rzeczy — tego nie da sig zrobi. Od cza-
s6w Lovecrafta wiele sie zmienito: na pewno nie ma juz dzielnych
Badaczy, mierzacych sie z istotami rodem z Mitéw, kiére wyciaga-
ja macki z otchtani zapomnienia, Nie ma ich, gdyz Swiat ich nie
potrzebuje. Ba, sam ich wypart! Nie ma juz ludzi, ki6rzy odziedzi-
czywszy ogromne fortuny zajmuja si¢ podrézami do nieznanych
krajéw czy okultyzmem, zamiast jeszcze bardziej powiekszaé swoj
i tak gigantyczny majatek. Zaginela instytucja mecenasa. Ziemia
jest zbadana i opisana. Byliémy na ksiezycu i wystaliémy pseudo-
inteligentne pudetko po butach na Marsa. i nigdzie nie ma ani §la-
du grzyboidéw z Yuggoth. Seryjny morderca, kiéry zabit cztery
osoby to dzi§ niemal niewinny drobny przestgpca, skoro funda-
mentaliéci potrafia wymordowa¢ piecdziesiat kilka os6b w niecate
p6t godziny. Terazniejszos¢ to zte miejsce dla Mitéw Cthulhu,

Wracajac jednak do tematu — skoro okreliliémy, ze interesuje
nas okres miedzywojenny, pora zastanowic sie doktadniej, jakie
profity przynosi nam dbato§¢ o szczegdly i jak racjonalnie naszg
historyczno$¢ wykorzystywac.

Dwudziestolecie miedzywojenne mozemy podzieli¢ w Stanach na
dwa wyrazne okresy. Pierwszy to doba entuzjazmu i wielkich prze-
mian. Amerykanie ze zdumieniem stwierdzili, ze wojna, ktéra wszak
bezposrednio ich nie dotknefa, wtasnie dzieki ich wysitkom si¢ za-
koniczyta. Nazwali ja Wielka — przekonani, ze ludzko§¢ dostata tak
bolesna nauczke, ze podobny konflikt juz wigcej sig nie powtérzy,

W czasie, gdy Europa lizata wojenne rany, Ameryka sig bawita
— standard zycia bardzo wzrést, upowszechniaty sie kolejne zdu-
miewajace zdobycze techniki, cztowiek odkrywal nowa jakoS¢ zy-
cia. Zachtystywaniu si¢ uroda zycia i szalericzej zabawie towarzy-
szyty ogromne przemiany spoteczne: maiaca uzdrowié naréd pro-
hibicja i przyznanie praw wyborczych kobietom. Amerykanie po
raz kolejny wyznaczaja kierunki, w jakich bedzie rozwijaé sie cy-
wilizacja, $mialo siggaja tam, gdzie nie dotarl jeszcze zaden czlo-
wiek i badaja to, co niezbadane, Jak wida¢ sa to czasy idealne dla
dociekliwych Odkrywcéw Tajemnic, z charakterystycznym dla
swojej epoki zapalem bronigcych tego pieknego §wiata przed za-
kusami istot z Mitéw, ludzi bogatych i nie zagrozonych w zyciu
codziennym. Okres ten okre§la si¢ mianem Wielkiej Prosperity.

Dramatyczny koniec idylli przychodzi w listopadzie 1929 roku
- straszliwy krach na nowojorskiej gieldzie zapoczatkowat ciez-
kie lata Wielkiego Kryzysu. o ile w latach dwudziestych stopa zy-
ciowa gwaltownie si¢ podniosta, to w trzydziestych réwnie gwal-
townie opadia i tysigce ludzi znalazlo si¢ na ulicy. Jednoczesnie
nastgpil niekontrolowany rozw6j organizaciji przestgpczych. Wio-
scy i irlandzey gangsterzy, bedacy jeszcze do niedawna tylko
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Zoczyricami, stali si¢ kreatorami zycia, szantazem i przekupstwem
zdobywajac rzeczywista wiadze w wielkich miastach Ameryki.

Ten okres nadaje si¢ do przygéd catkiem innego rodzaju — Ba-
dacze nie beda teraz ani zblazowanymi paniczykami z nudéw tro-
piacymi Mity, ani niestrudzonymi odkrywcami tajemnic tego §wia-

ta. Niedawni idealiéci to teraz ludzie zgorzkniali. w kontakty z Mi-
tami moga wej$é co najwyzej przypadkowo i walczy¢ z nimi tyko
po to, zeby ocali¢é swoja skére. Najlepiej czujacy si¢ w tym okre-
sie Odkrywey to prywatni detektywi, wiéczedzy i gangsterzy, a do
zagrozefi pochodzenia nadnaturalnego dolozyé trzeba codzienna
walke o chleb, Zebracy zbawiaja Ameryke? a czemu nie?

Skoro wiecie juz, z jakimi realiami mamy do czynienia, sami
2decydujcie, kiéry z dwoch modeli bardziej wam odpowiada., My
tymeczasem przyjrzyjmy sie specyfice samej rozgrywki dziejacej
sie w realiach historycznych.

Jak mawia méj kolega, siadam do Cthulhu i od razu wiem, €O
robi¢”, Chodzi mu o to, ze nie musi zapoznawac si¢ znowym §wia-
tem i jego realiami. Wystarczy, ze zamknie oczy; kiedy je otworzy,
jest juz w swoim apartamencie przy College Street w Arkham;
gdzie§ w okolicach 1928 roku. Nie potrzebuje opisu, by dokiadnie
wyobrazi¢ sobie duze, migkkie 16zko, radio lampowe wielkoS§ci ma-
tej szafki, otwierane do géry okna i witrazyk w lazience. Za oknem
przejezdza na rowerze gazeciarz i wkiada za wycieraczke samocho-
du gazete codzienng. Méj kolega nigdy nie deklarowal, Ze prenu-
meruje gazete. Nie umawial sie z gazeciarzem co do sposobu jej do-
starczania. Obydwaj wiemy jednak dobrze, ze chiopczyk w zbyt
duzym kaszkiecie jest nieodzowna czebcia §wiata przedstawionego,
a czytanie porannej prasy to rytual, bez ktrego nie mozna si¢ bylo
podéwezas obej$é (wszak nie byto odmézdzajacej telewizji).

Ten maly przykladzik mial Wam uzmystowié, jak gigantyczne
mozliwoéci daja realia historyczne. Bohater budzacy sie rano w ja-
kimkolwiek fikcyjnym $wiecie wzuwa buty i rusza na spotkanie no-
wej przygody. Badacz w ,Zewie Cthulhu® doktadnie sie goli, pije
sok pomarariczowy, je Losty Z dzemen i jajko na migkko lub na be-
konie i przeglada gazete. Sami uznajcie, ktéry poczatek lepiej sprzy-
ja rozwojowi akeji i ktory bardziej Was pociaga i inspimje do gry.

Swiat realny to réwniez gigantyczna oszczgdno§¢ stéw i czasw.
Niekiére czesci opisu, kiére w innym przypadku pozostatyby nieo-
kre§lone, tu wypelniaja si¢ same — powiedzcie, czy kiedy czytaliscie
powyzszy przykiad i doszliscie do gazeciarza, wyobraziliScie go so-
bie z gota glowa? Sadze, e wiekszo$§¢ uznata kaszkiet za naturalny
i nieadzowny — wierze, ze wyobrazilifcie go sobie wiasciwie zanim
upewnitem Was co do jego obecnoscei kilka linijek ponizej.

Wezmy inny przyklad: wyobraZcie sobie czlowieka, ktéry jest
Irlandezykiem. Jakie$ problemy? Nie sadze. a teraz wyobraZcie so-
bie Algewarczyka. Cokolwiek trudniej, skoro nie wiecie nawet
w jakiej strefie klimatycznej lezy Algewar, w przeciwiefistwie do
never-never landéw, w Zewie Cthulhu mozemy postugiwaé sie
stereotypem. Jezyk jest przeciez systemem dzwigkéw, ktérym przy-
pisujemy pewne znaczenia. Znaczenia te wynikajg z koniecznosci
nazywania zjawisk majacych miejsce w §wiecie realnym. Stereotyp
jest odwotaniem sig do wiedzy stuchacza, ktéry bezbiednie wyo-
braza sobie o co nam chodzi. Stowem, niezaleznie od tego, ile cza-
su po$wigcimy na opis §wiata fantastycznego, i tak gracze nie wy-
obraz4 go sobie lepiej niz §wiata, ktory znajg. w grze Zew Cihuihu
nawet krétki opis pozwala na bardzo doktadne wyobrazenie sobie
przedstawianych sytuacii, o ile gracze nie s3 kompletnie nieoczyta-
ni i nie maja alergii na stare filmy z telewizyjnych powtérek.

Wywazywszy drzwi otwarte na ofciez przejde do spraw bardziej
ktopotliwych. Nadmiar informacji i nadgorliwa wiemo$¢ realiom
historycznym bardziej nas ogranicza, niz pomaga. Zamiast rado$nie
i z energia podej$¢ do tematu, weigz rozmy§lamy, czy aby moglo
sig ,,to** zdarzy¢? Czy Badacze mogg uciec pociagiem, skoro tu nig-
dy nie bylo stacji kolejowej? Poza tym ich samoch6d jest za wolny
i nie ma tyle paliwa, a strzelba jest za staba, aby co$ tam, a poza tym
nie bylo wtedy...

Pierwszy problem pojawia sie juz w czasie tworzenia bohatera —
jesli chcemy, aby dobrze funkcjonowat (tzn. zeby gracz czul si¢ moc-
no zwigzany z realiami), musimy zabra¢ si¢ do tego nader starannie.
w przeciwienstwie do heroséw §wiata fantasy nasz Badacz nie zyje

bohaterstwem i lupionym ziotem,
gdyz ma pewne potrzeby i konkret-
ne miejsce w spoteczeristwie.

Jesli nie zamierzamy traci€ po-
staci w czasie kazdej sesji, musi-
my sie troche przylozy¢ do jej
kreacji. Straznik powinien sigé¢
z graczem, ustali¢ jego potrzeby
i zabra¢ si¢ do roboty. To nie bo-
hater fantasy, ktéry znikad przy-
chodzi i donikad sie udaje. Badacz
bezwzglednie musi gdzie§ mieszkac,
pracowaé i urodzié sie w okre§lonym
miejscu.

O ile pierwszy i drugi punkt nie
sprawiajg trudnoéci — to kwestia
chwili zastanowienia — o tyle trzeci
element moze sprawi¢ nam pewne
trudnoéci. Zaden czlowiek nie jest
samotng wyspa: z faktem narodzin
wiaze sie obecno§¢ rodzicéw i innych
cztonkéw familii. Mozna to tatwo roz-
wiazaé (np. przyjmujac, ze umarli albo
mieszkaja w innym stanie, gdzie boha-
ter jezdzi na §wigta), ambitniejszym
polecam jednak wykreowanie jakiejs
tam, nawet byle jakiej, rodziny. Straz-
nik powinien nadaé domownikom
dusze, wykorzystujac ich czasem
w roli bohateréw niezalez-
nych. Poza tym, jeli Badacz
ma bliskich, to od razu chetniej ratu-
je dla nich Ziemig, oni za§ mogg po-
stuzyé jako Swietny material na
przygody — maja przeciez problemy,
wpadaja w klopoty i czasem poirzebu-
ja pomocy krewnych.

Ustaliwszy te podstawowe sprawy,
zabieramy si¢ za wypelnianie miejsc
na numerki, pilnie jednak $ledzac réw-
niez druga strong karty. o ile cechy fi-
zyczne zazwyczaj ustala sig losowo,
o tyle na umiejemosci mamy pewien
wplyw — przydzielaniu punktéw po-
winno towarzyszy¢ pisanie historii Ba-
dacza. Gdzie nauczyl sig strzelaé,
a gdzie korzysiaé z bibliotek? Moze
,»po drodze** kogo$ poznat, z kims§ si¢
zaprzyjanil? Stosujac te rady dotycza-
ce kreacji unikamy dwéch rzeczy — ku-
riozalnych umiejetnosci (kolejnego
profesora historii, ktéry przy okazji
wspaniale strzela i potrafi si¢ bokso-
wa6) oraz ziejacych nudg i pisanych na
sitg historii postaci. Poza tym taki bo-
hater nabiera od razu barw i latwiej si¢
w niego wcielié.

Ostatnim etapem jest osobowo$¢ —
skoro znamy koleje losu Badacza i §ro-
dowisko, z ktérego si¢ wywodzi, moze-
my tatwiej wéliznaé si¢ w jego skére
i odgrywaé psychike. Powinni§my od-
powiedzie¢ sobie jeszcze na Kilka pytafi:
co lubi jesé, jaki jest jego ulubiony pi-
sarz, czemu nie lubi Murzynéw oraz na
kogo glosuje. Dopiero teraz postaé jest
gotowa do gry.

Majac tak pieczolowicie wykre-
owanych Badaczy, Straznik powi-
nien przygotowaé réwnie staranng
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»nisze spoleczng”. w miejscu za-
mieszkania bohateréw warto
umiescié kilku ciekawych boha-
terbw niezaleznych, pojawiaja-
cych sie w kazdej historii — choé-
by nieprzyjemng sasiadke z ma-
tym, paranoicznym kundelkiem,
opryskliwego szefa i zaprzyja-
Znionego listonosza, imieniem
Sam albo Pat. Nasza posta¢ rzuca
kotwicg: jest czg$cia §wiata, a nie
kawatkiem migcha dla gwiezdnego
wampira czy innego paskudztwa.
Trzymanie sig realiéw oczywiscie
wymaga od obydwu stron pewnej
wiedzy, mam jednak nadzieje, ze
wigkszo$¢ graczy wie, co to jest
thompson czy Ford T. Warto jednak
przynies¢ czasem kilka starych foto-
grafii i przed sesjg dobrze sie przy-
gotowaé, dowiadujac sig jakie udogo-
dnienia techniczne byly w danych
czasach dostgpne, a jakie nie, jakie in-
stytucje juz istnialy (np. skauci albo
FBI), a jakich jeszcze nie byto (Green-
peace), kto byt prezydentem, co dzia-
lo sie na §wiecie itp. Dla Straznika jest
to dodatkowe obciazenie, kio jednak
mowi, ze prowadzenie iej gry to
latwa sprawa? Nasze starania
s3 jednak z reguly nagradza-
ne zadowoleniem graczy.
Nie chce oczywiscie zamieni¢
waszych sesji w lekcje historii, bo
i nie ona jest w proponowanym prze-
ze mnie modelu najwazniejsza. Wy-
starczy, ze zna sie kilka faktéw i do-
brze ,;robi Ameryke”. Dokladna date
zawsze mozna pozostawié nicokreslo-
ng — to, czy gracze odnajdg si¢ w pro-
ponowanym przez ciebie Swiecie nie
zalezy oczywiscie od ilosci faktow,
ktére im zaserwujesz. Wazniejsza jest
mentalno$¢; wszyscy wiemy, ze Ame-
rykanie zachowujg sig inaczej niz Eu-
ropejczycy, maja swoje zwyczaje
i sposéb bycia. To wiasnie musimy
sprébowaé "podrobic*.

By¢ moze zabrzmi to trywialnie, ale
najlepszym Zrédiem wiedzy o Amery-
ce sg seriale popotudniowe. Ludzie zza
wody lubuja si¢ w tworzeniu tzw. "sit-
coméw", komedyjek, w ktérych nor-
malna amerykanska rodzina znajduje
sie w nienormalnych okolicznosciach.
Wezmy na przykiad niedawno poka-
zywany film ,,Alf". To stamtad czer-
pa¢ mozemy wiedze o ich zyciu co-
dziennym. Teraz trzeba ja uzupelni¢
kilkoma ksiazkami i filmami umiej-
scowionymi w epoce (zeby nasze Sta-
ny nie byly anachroniczne), przystoso-
waé to, czego$my sie nauczyli do rea-
li6w lat dwudziestych i wychodzi bar-
dzo wiarygodnie. Nasi gracze poczuja
sie Amerykanami do szpiku koéci,
a my zacierajac rgce zajmiemy si¢
budowaniem atmosfery.

Wizerunek idylli maci jednak
pewien problem — chronologia.

s By
.

Czy majac druzyne, kiéra rozegrala przygode w 1928 mozemy
wpakowat ja do pig¢ lat wezesniejszego Orient Ekspresu? Przy-
znaje, 7e na to pytanie nie umiem dac OdPO,W‘edZ‘-

Moi Badacze wedruja po historii w te i we w te. Wprawdzie
wszyscy maja okre§lony rok urodzenia, W_dal]!’m momencie s3
wiec starsi lub mtodsi (i nie uzywam do aranzacjl Qrzygéd zdarzefi,
kt6re nastapia za kilka lar), jednak Nauczywszy sie czaru w 1926
moga postuzy¢ si¢ nim w ‘24 — takie male nagiecie zasady bez-
wzglednej realnoci. Zapewnia mi to komfort rozgrywki, spedza
jednak sen z powiek. Granie w porzadku c!lmnologlcmym 6w~
niez nie zdaje egzaminu — czasem W SCENariuszu potrzebne mi sg
gadgety, ktore upowszechnig si¢ za kilka lat; poza tym kto przezy-
wa przygody regulamie co trzy lyg‘od.me? :

Kto$§ moze teraz spojrzec na mnie jak na raroga — c0z prosisze-
go niz robi¢ nowe postaci w nowych czasach? Cierpie jednak na
powaznie schorzenie: organicznie nienawidz¢ glupiej jatki. Zabi¢
potrafi i malpa. Przestraszy¢ moze tylko fachowiec.,

Po co bawié si¢ w gre, w ktérej z kazdym razem si¢ ginie? No,
ale nie o tym miato by¢. Skupmy sig raczej na tym, jak — majac tak
okreélone realia — konstrnowaé przygody, w ktérych nastraszymy
naszych Badaczy nie u$miercajgc ich od razu,

Podobato sie wam , Miasteczko Twin Peaks™? Jesli tak, to dobrze,
taka jest bowiem moja recepta na scenariusz grozy. Aby dobrze spet-
nit swoje zadanie, musimy zacza¢ od skonstruowania normalnej spo-
fecznosci ngkanej normalnymi problemami, umiesci¢ w niej Bada-
czy i daé im kilka codziennych probleméw. Najlepiej, zeby wszyst-
ko dzialo sie w okolicy jakiego$ Swieta, charakterystycznego dla
Ameryki —np. Dnia Niepodlegtosci czy Dzigkczynienia, gdyz Bada-
cze szybciej zaczna sie wtedy identyfikowa¢ si¢ z miejscem akcji.

Nie wahajmy sie poprowadzi¢ kilku przygéd bez udziatu Mit6w
(ba, by¢ moze nawet bez grozy!). Poczgtkowo uzywajmy raczej
watkéw kryminalno-sensacyjnych, powoli czynigc konkluzje co-
raz bardziej przerazajacymi — jacy§ szalericy, millenium itp. —1i za-
ciskajgc szpony grozy na naszej wyimaginowanej spolecznosci.
Klus powoli przechodzi w galop, zagrozenia stajg si¢ coraz powaz-
niejsze, a czasu jest coraz mniej. w koricu dochodzimy do Wielkie-
go Finalu z zaangazowaniem wszystkiego, co w Mitach najlepsze,
po czym definitywnie konczymy calq historig. Daje to znacznie
lepsze efekty niz wprowadzanie nastroju na site, od razu.

Aby nie by¢ gotostownym postuze sie przyktadem przygody
gangsterskiej. Wiatr rozwiewa wilosy, motoréwka ze zgaszonymi
$wiattami korzysta cicho dobija do brzegu, nasi chtopey roztado-
wuja skrzynki kanadyjskiej whiskey, gdy wtem zza chmur wycho-
dzi ksiezyc. Kogo os$wietli? Jedynego nieskorumpowanego poli-
cjanta w mieScie? Dawno porzucong kochanke? Nadzorujacego
wyladunek bossa? Wrednych Wiochéw?

Po kilku przygodach, w ktérych bohaterowie zmagaja sie policja
i konkurencjg, powoli wprowadzamy Mity — na przyktad, gdy nasi
chiopey demoluja sklepik pewnego antykwariusza, ktéry nie placit
za ochrone, albo marynarze przywozacy towar okazuja si¢ niscy,
zgarbieni i $mierdzacy mufem. w tym jednak momencie powinno
toczy¢ sie kilka watkéw sensacyjnych, ze dwa romansowe i jeden
komiczny (zeby Badacze czuli, ze jesli nie uratujg Swiata, nie bg-
dzie juz wiecej Sally, nie bedzie Antonia Baldiniego, meczéw base-
balla, wyScigéw konnych, prezydenta i Orient Ekspresu),

Nieztym pomystem jest tez uzywanie w tego typu kampaniach
faktéw i postaci historycznych. Zrobiono to kiedy§ w nawet nie ta-
kim giupim serialu ,,Kroniki Mtodego Indiany Jonesa” — pamietacie,
Jak si¢ bawiliscie, kiedy spotykat si¢ z Picassem czy Kafka? Wyo-
brazcie wige sobie teraz miny Badaczy, kiedy poznany w pociagu do
Szwajcarii brodaty dzentelmen przywita sie z kazdym i powie ,,Na-
zywam si¢ Zygmunt Freud”, Niezapomniane emocje wzbudza row-
niez udzial w wydarzeniu znanym z podrecznikéw historii — nieza-
leznie od tego, czy jest o udziat czynny, czy te bierny. Warto réw-
niez aranzowa¢ rozmowy na akualne tematy; gracze z pewnoscia
postarajg si¢ spojrze¢ na wydarzenia oczyma czlowieka zakorzenio-
nego w swojej epoce, z wyzszoscig bedg jednak traktowaé ludzi nie
posiadajgeych ich wiedzy o przysziosei (prawdopodobnie zgodza sie
z twierdzeniem, Ze Mussolini to wielki polityk i duzo robi dla
Wioch, w duchu jednak obSmiejg autora tej wypowiedzi).
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A gdyby tak pojéé jeszcze dalej? Zatézmy, ze chwilowo rezy-
gnujemy z Mitéw — czy bardzo bolesna bytaby to strata? Gwaran-
tuje, ze kombinacja zupelnie zwyczajnych watkéw, odpowiednio
zmieszanych i doprawionych ciekawymi bohaterami niezalezny-
mi, zagwarantuje Badaczom nie tylko dobrg zabawe, ale moze ich
jeszcze niezle wystraszy¢ — Kultysta nie ma wcale wigkszej mocy
przerazania niz dwéch wyjatkowo wrednych gangsteréw wolno
okrazajacych krzesto, do kiérego przywiagzano Badacza.

Jeszcze innym sposobem na wyprowadzenie graczy w pole
jest kampania zwigzana z Mitami, ktére w koricu okazuj si¢ by§
sprytng mistyfikacja — wywotana, na przyktad, prototypem urza-
dzenia, ktérym postugujemy sie dzi$ na co dzien, a ktére w latach
dwudziestych nie bylo jeszcze w uzyciu. Jesli dobrze przedstawi-
te§ §wiat, Badacze nawet nie pomy$la o tym, ze domniemane cza-
ry to sprawka gadgetow, ktore doskonale znajg, gdyz mocno osa-
dzeni w realiach szybko naucza sie¢ mysle¢ kategoriami lat dwu-
dziestych.

Nie twierdze oczywiscie, ze Mity sa niepotrzebne, jednak wszyst-
ko stosowane nazbyt czesto traci moc, a nawet najbardziej obszemy
bestiariusz ma swdj koniec. Pewnie, ze dobrzy gracze beda udawali,
ze boja sie na nowo, kiedy ich $wieze postaci spotkaja bestig, ktéra
juz kiedy$ widzieli, ale nie chodzi nam przeciez o udawanie. Najle-
piej zachowa¢ umiar i tylko raz na pig¢ lub sze§¢ przygdd wysunaé
Jjakas$ macke. Jezeli cate pokolenia zyja w nie§wiadomosci, to czemu
nasi bohaterowie majg zagladaé pod podszewke §wiata co pigtnascie
minut? Nie chcemy przeciez, zeby po mrozacym krew w zylach opi-
sie rozlegto sie lekcewazace: ,, — Eee, Mroczne Mtode, znowu?...*.

Mity maja jeszcze jedna wade: s3 glupawe. Niestety, taka byla
konwencja grozy w latach dwudziestych, jednak wspoiczesny
czlowiek nie odczuwa strachu na widok galaretowatej postaci
z kalmarem na barkach. Gdyby zamiast opisywa¢, pokazaé Bada-
czom $wietne skadinad rysunki znajdujace sig w bestiariuszu, po-
rwatby ich $miech pusty. Brzydki kawal robi nam dodatkowo na-
sza pigkna polska mowa — jedne z moich ulubionych istot zostaty
zarznigte przez brak odpowiednika angielskiego slowa ,.fungi”.
Grzyb z Yuggoth? Ma nézke i kapelusz? a moze zupa grzybowa?
a na deser polipy w sosie albo krél w z6tci? (copyright JTI).

(dodam cos od siebie — wymyslalismy juz potrawy Cthulhowe na
sesjach. Moze przyklady nie pasujq, ale za to bawiq. Co powiecie
na Ghoularz, albo Yogghurt? — przyp. Mitosz)

Oczywiscie, odpowiednio dozowane niesamowitosci przez swo-
ja pozoma obcosé i paskudno$é moga wywrzeé duze wrazenie.
Wielcy Przedwieczni s3 jednak duzo smakowitsi jako temat lekiury,
s3 bowiem o wiele za potgzni dla Badaczy, za$ w naszym precyzyj-
nie zbudowanym §wiecie ich niewiarygodnoéé¢ dodatkowo podwaza
nasir6j. Przeciez bardziej boimy si¢ my$lac ,méj Boze, tam COS
Jest”, niz ,,méj Boze, tam jest gigantyczna istota przypominajgca po-
ro$nigta futrem ropuche o uszach krélika”. Moim zdaniem najwar-
toSciowszym elementem mitologii Lovecrafia sg szaleni kultysci,
burzacy spokdj przez swg zupeina nieprzewidywalno$é, a jednocze-
Snie nie niszczacy konwencji i piekielnie realni. oraz niejasne po-
gloski i na poly zaszyfrowane ihformacje (jesli szalony czarownik
ostrzeze cie stowami ,,strzez sie gniewu Bogéw", to przestraszymy
si¢ tego gniewu znacznie bardziej, niz gdyby Azathot objawil sie
nam bez zapowiedzi.

Na zakoriczenie poruszg jeszcze méj ulubiony temat — laczenie
Mitéw i historii. Moim zdaniem nie ma lepszej zabawy, niz inter-
pretowanie znanych faktéw na sposéb kultystyczny. Innymi stowy,
gracze dowiadujg sie, ze za z pozoru zwyczajnymi lub tylko nieco
niezwyktymi wydarzeniami w rzeczywistosci staly mroczne sity
1 tajemnice starsze niz ludzko§é. Wezmy na przykiad prezydenta
Hardinga (sprawowat urzad w latach 1921-1923), ktéry po powro-
cie z podrézy po Alasce zmart na atak serca w San Francisco (fakt
historyczny). Sytuacja bardzo pasuje do przedstawionej w ,.Zewie
Cthulhu” (opowiadaniu), gdzie wszyscy umieraja w ten sposob.
Kojarzymy te proste fakty i...

Teraz rozpoczynamy kampanie. Na poczatku Badacze nie do-
mySlaja sie niczego — trafiaja na §lad tajemniczego kultu. Znajdu-
Jja jakis szeregowych czlonkéw, stopniowo zglebiaja tajemnice, nie
moggc zainteresowat wladz swymi rewelacjami.

Nagle sytuacja zmienia sie,
gdyz okazuje sig, ze w dzialal-
no$¢ kultu zaangazowani sg
urzednicy najwyzszych szcze-
bli. Nasi bohaterowie nie moga
powiadomi¢ policji — Badacze
muszg ratowaé wlasng skére przed
wywiadem i jednocze$nie dowie-
dzie¢ si¢ przeciwko komu graja.
Przy okazji odkrywajg plan zamachu
na prezydenta i zaprzysiezenia aktu-
alnego wiceprezydenta, ktéry jest
kultysta. Cheac ratowaé zycie Har-
dinga gnaja do Los Angeles, majac na
karku stuzby wewnetrzne (nastane
przez Coolidge’a, wiceprezydenta)
i kultystéw. Przybywaja za p6Zno —
prezydent umiera. Plan wyznawcow
Cthulhu powi6d? sie i Badacze musza
zy€ ze §wiadomoscia, ze nowy prezy-
dent, uSmiechajacy sie z plakatéw
Coolidge, to wystannik sit ciemno-
Sci. Bohaterowie musza egzystowaé
w cigglym strachu przed jego zemsta
1 trzymajgc sprawe w tajemnicy. i co?
Historia tez ma sw6j urok...
P.S. Tekst powstal jaki$ czas przed ukaza-
niem si¢ dwunastego numeru ,Magii
i Miecza® i zbiezno$¢ mojego pomystu
z zaprezentowanym tam tekstem o §mierci
prezydenta Narutowicza jest zupelnie przy-
padkowa. Wniosek? Kultysci nie raz siega-
li juz po najwyzsza wiadze, nie przebiera-
jac w Srodkach...

Niezly ten artykul, ale nie w jego stylu. Ze-
rkam na zegarek. Jeszcze go nie ma. Zaraz, cos
fu nie gra. Artykuf zostal wydrukowany na dru-
karce, a Mark nie ma komputera. Nie ma nawet
maszyny do pisania.

Odktadam kartki na bok, wstaje z l6ika
i siegam po przyciezkg walizke.

Zamki odskakujq z cichym szczeknigciem.
Unaosze wieko.

W srodku lezy jakis maly aparat, a moze ra-
czej mala kamera, pek kabli, dziwna skrzynecz-
ka z blachy, para matych kolumienek glosniko-
wych, przenosny komputer i podreczna drukar-
ka arramentowa.

Najwigcej miejsca zajmuje przywalony tymi
wszystkimi gratami duzy, metalowy cylinder.
Wyciqgam go i kiade z 162ku. Wazy chyba z pigé
kilograméw. Jeden koniec jest gladki, z drugiej
strony znajduje sie jakis skomplikowany zawdor.
z boku jest mate okienko i naklejka z jakqs na-
zwq... nie, to chyba personalia. Dziwne.

Przenosz¢ walcowaty pojemnik na biurko,
pod zapalong lampe izaglgdam przez szybke.
w §rodku cos ptywa. To ludzki mézg. Mozg!

Serce kolacze mi w piersi niczym serce
d=wonu. Slowa kolaczq mi w glowie ni-
czym moje serce.

Trzask drzwi. Ktos przyszedl.

Obracam sie szybko, cheqe zamkngé waliz-
ke, ale za poino. w drzwiach do pokoju stoi
Mark. a za moimi plecami rozlega sig glosny
tomaot.

— Popatrz, co zrobiles! Zrzucile§ na podloge
maojego autora!

Y& Ramka fabularna ©1997 by EMP.
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llustracje: Grzegorz Bogusz

MOZE PARTYJIRE WISTA, SIR?

czyli Zew Cthulhu 1890

— Jeeves, co to za halasy na dole?

— Hmm... kto§ chce sie z panem widzied, sir.

- Ktoz taki?

— Méwi, ze nazywa sig Cthulhu.

— Cthulhu? A jak wyglgda?

— Ma z 50 stép wzrostu i macki zamiast twarzy, sir.

: 2
34

Interesujgce. A byl umé&

— Nic mi o tym nie wiadomo.
— W takim razie, Jeeves, podaj tu tylko jednq herbate...

Twoércy Zewu Cthulhu przewidzieli mozliwo§¢ gry w trzech
okresach historycznych — koficéwee wieku XIX, latach dwudzie-
stych obecnego, badZ w dniu dzisiejszym. Wiekszo$¢ graczy wy-
biera Ameryke czaséw prohibicji — epoke, w ktdre] zyt Lovecraft,
i z my$lg o kidrej powstaje wigkszo$¢ dodatkéw. Inni preferuja te-
razniejszo$¢, ze wszystkimi jej osiagnieciami technicznymi (czy-
taj: duzymi spluwami). Nieco na uboczu pozostaje gra przed stule-
ciem. Poniewaz nie ma, przynajmniej na razie, nadziei na ukazanie
si¢ po polsku traktujgcego o tym wariancie ZC dedatku — znako-
mitego Cthulhu by Gaslight — ponizszym artykulem postaram sie
zainteresowa¢ Was ta, jakze sympatyczna (hmm.. nienajlepsze
okreslenie...), tematyka. Podam kilka pomystéw na przygody... a
moze i jednego BN? Zaczynajmy wigc.

Wy wszyscy, kiérzy po grze w ZC oczekujecie tylko krwi, po-
soki i flakdw, rozrywki w nieludzkim stylu — nie macie tu czego
szukaé! Przed wami konserwatyzm otoczenia, nuda konwenanséw
i wieczna mgta wiktoriafiskiego Londynu, skrywajaca przed oczy-
ma niepowolanych tajemnice tego miasta...

Bo jezeli rok 1890, to tylko w Anglii krélowej Wiktorii.
Gdziez indziej znajdziemy tyle potencjalnych mozliwosci (o
kiérych pézniej), ta niesamowita atmosfere i to wielkie spolecz-
ne samozadowolenie, przy ktérym najtatwiej narasta ukryte Zio?
Ale po kolei...

RYS OBYCZAJOWO-HISTORYCZNY

Czasy, w jakich przyjdzie si¢ trudzi¢ naszym Badaczom, to
okres najdiuzszych rzadéw w historii monarchii brytyjskiej, czas
panowania wielkiej krélowej Wiktorii, trwajacego od 1837 do jej
Smierci w 1901 roku. W tym okresie Imperium Brytyjskie zostaje
najwickszym (sic!) i najbogatszym pafistwem $wiata, wielkim ko-
lonialistg, pod kt6rego panowaniem znajdujg si¢ m.in. Poludniowa
Afryka, Indie, Malta, Kanada, Australia i Egipt.

Anglia staje si¢ na §wiecie modna, wiele krajéw uwaza ja za
wzor do na$ladowania. Miejscowe dzienniki (,,The Times”, ,,The
Daily Telegraph”) czyta cala Europa, tu tworzg tacy pisarze jak
Tennyson czy Swinbume, malujg prerafaelici.

Oibrzymi przyrost naturainy doprowadza nie tylko do wielkiej
migracji ludnogci w ramach Imperium (ze wsi do kolonii), ale tak-
ze do potanienia sity roboczej w miastach i wigkszej troski ziemian
0 dole chiopa — stad lepsza sytuacja rolnikéw w Anglii, niz reszcie
6wczesnej Europy. Tworzy si¢ warstwa §rednia: przemystowcy,
urzednicy, wojskowi, zamieszkujacy lepsze dzielnice. Arystokra-
cja nie-ziemiariska przebywa w rezydencjach na obrzezach miasta,
podezas gdy w podlejszych jego czeSciach rzadzi margines i kwit-
nie przestgpczo$€. W Anglii rozwija sie przemyst (najintensywniej
w Europie), nieskrepowany zadnymi urzedowymi ograniczeniami
i praktycznie wolny od wszelkich podatkéw. Jednakze liberalna
gospodarka pozbawiona bywa granic etycznych — to na te wiasnie
lata przypadi pamigty okres zatrudniania olbrzymiej iloéci mto-
docianych robotnikéw do najcigzszych prac. Pelnoletni réwniez
nie majg tatwej doli — pafistwo nie kontroluje problemu choréb

i bezrobocia, nikt tez nie zabezpiecza im starofci. W dodaltku 167-
nice majgtkowe migdzy pracodawca_mi a prac_olalorcaml sg tak
ogromne, ze dzi$ trudno nawet to sobie wyobrazi€,

Podzial na klasy spoleczne jest bardzo wyraZnie podkre§lany
i hotubiony przez Anglikéw epoki wil_(tori:dﬁsk!ej, ktérzy uwazaja,
ze kazdy powinien by¢ na swoim migjscu i obi, co mu przystaje,
Platega tez.z pogarda trakeuje sie tych nuworyszy, ktérzy nie po-
trafia zadbat o wlasng pozycje towarzyska. W Zyciu towarzyskim
prym wiedzie arystokracja i bogatsze mieszczanstwo, ludzie uboz-
si (co nie znaczy — ubodzy!) swa pozycje ‘.na'salonach" podpiera-
ja biegla umiejgtnoscia konwersacji. Zahczemf: do kregéw ,towa-
rzystwa” wymaga wielu zabieg6w, znajomosci z ludZmi o mocnej
pozyciji, za to ,wypa$¢ z obiegu“ jest bardzo tatwo — choéby za
sprawy podlej plotki lub poméwienia...

Inng miara stopniujacg prestiz danej osoby jest zatrudnianie
stuzby. Za absolutne minimum dla malzeristwa uwaza si¢ dwie po-
kojéwki, dziecko musi mie¢ wiasng opiekunkg. Rodziny szlachec-
kiz czesto zatrudniajg kilkunastoosobowy gamitur obstugi (kamer-
dyner, ogrodnik, stajenny itd.). Stuzacy sg zwykle uczciwi i postu-
szni, i z pokora wykonuja nawet najcigzsze obowiazki.

Zycie toczy sig prostym rytmem — praca, dom, praca, dom, W
niedzielg rodzina udaje sig do koSciola, za$ po poludniu na pro-
szong herbate lub przyjecie. Jesli akurat sa wakacje, to do Brigh-
ton, nad morze. Jest w dobrym tonie, by me¢zczyzna nalezat do
klubu. Na przyjecie do grona czlonkéw takiej czysto meskiej in-
stytucji czasami czekac trzeba latami, a nazwy niektérych, umie-
szczane na kartach wizytowych, s3 synonimem okreslenia ,,boga-
ty i powazany”.

Osnutymi mgla ulicami Londynu niespiesznie sung dorozki
1 konne tramwaje. Powoli spacerujacy mezczyZni nosza surduty
i cylindry, badZ meloniki, Kobiety — szykowne, choé skromne




wielowarstwowe suknie. Znajomi pozdrawiajg si¢ skinieciem glo-
wy lub nawiazuja krétka pogawedke. Wszystkiemu przygladaja sie
z uSmiechem wasaci ,,bobbies” — angielscy policjanci w stynnych
wysokich helmach, ,,uzbrojeni“ jedynie w kotatki. Zycie toczy sie
swoim zwyklym, rytmem, nie wykraczajac poza bardzo surowe ra-
mach tego, co przystoi, wypada lub mozna robi¢. Przeciez wiasnie
ze swej obyczajowosci, wyroslej z purytafiskiego podioza, tego
holdu powadze i wewnetrznej dyscyplinie, znana jest epoka wik-
torianska. I cho¢ wysokie uduchowienie w polaczeniu z wyznawa-
ng przez Owczesnych zasada ,,RadZ sobie sam” moze nas dzi§ dzi-
wi€, nie mozna Brytyjczykom tamtych czaséw odméwi¢ pewnej
specyfiki. Szczeg6lnie, jesli sobie u§wiadomimy, w jakim stopniu
w tym czasie rozwineta sie prostytucja...

WKEAD CTHULICZNY...

»No tak — powie teraz jaki§ Czytelnik — moze i epoka byla za-
ktamana, ale w gruncie rzeczy poczciwa. Gdzie tu Zto?” Wiasnie,
gdzie? We mgle. W kretych uliczkach East Endu. W zapomnia-
nych dokach portowych. Na strychach opuszczonych rezydencji.
Tam, gdzie swe ofiary zostawial Kuba Rozpruwacz. I w §wietle.
Gdzie brat morduje brata, by przeja¢ spadek.

<.l TECHNICZNY
Kim prac?

Nie ma sensu zamieszcza€ tu listy profesji z podrecznika giow-
nego, ktére mozna przenie§¢ w wiktorianskie realia — ten problem
pozostawiam zdrowemu rozsgdkowi naszych czytelnikéw (rybak
plemienny odpada). Pojawiaja sie za to pewne nowe mozliwosci.

Przede wszystkim — dyletant. Dyletant to czlowiek o wysokiej
pozycji spolecznej, ze stalym Zrédlem dochod6éw, nie wymagaja-
cym wysitku z jego strony. By¢ moze kto§ taki zyje z procentéw
od majatku zmarlego ojca? Moze z dywidend za akcje Kompanii
Wschodnio-Indyjskiej? Dos¢ powiedzied, ze nie musi sig martwi¢
0 utrzymanie i brudzi€ sobie rak praca. W zwiazku z tym ma 6w
osobnik mnéstwo wolnego czasu, ktéry poza aktywnoscia towa-
rzyskg poSwigca zazwyczaj jakiemus$ hobby — moze jest, jak moja
posta¢, detektywem-amatorem, moze okultysta (populame wérdd
miodych), moze kolekcjonuje tajemnicze przedmioty z obcych
krain? A moze jest po prostu filatelista? Posta¢ to pozomie tatwa
do odegrania (w rzeczywistosci bywa réznie), a mozliwosci jej
ksztattowania s3 praktycznie nieskoriczone.

Inna propozycja postaci Badacza to wojskowy — ale nie w czyn-
nej stuzbie, lecz emerytowany badz cofnigty oficer z kolonii. Takie
persony cieszg si¢ duzym powazaniem, a nawet bywajg obiektem

adoracji. Ceni sie ich za sluzbe ojczyznie, doSwiadczenie zyciowe,

a nade wszystko za mnéstwo znanych lub umiejetnie improwizo-
wanych anegdot i historyjek z Zycia zamorskich czgéci Imperium.

W grze mile widziani sa tez wszelkiej masci lekarze (ci lepsi ko-
niecznie musza mieszka¢ na Harley Street), oficerzy Scotland Yar-
du (zwlaszcza z najstynniejszego wydziatu kryminalnego), adwo-
kaci i prawnicy, a wige ogélnie ludzie wywodzacy si¢ z wyzszych
warstw spolecznych. Mozna oczywiscie zdecydowat sie na gre do-
kerem, bokserem czy szwaczka, ale w takim wypadku cala druzy-
na powinna wywodzi¢ sie z proletariatu — trwale zwigzanie ze so-
by ludzi wywodzgcych sig z réznych warstw spolecznych jest po
prostu niemozliwe: lord nie znizy si¢ do poziomu dokera, podczas
gdy z adwokatem moze si¢ spotykaé np. co pigtek w klubie,

Jak grac?

W tej materii nie ma akurat szczeg6lnych zalecefi. Od graczy
oczekuje sig tego co zwykle, czyli wezucia w postaé, budowania
atmosfery, gléwkowania.

Jak i co prowadzi¢?

Straznik Tajemnic nie ma w Anglii tatwego zycia, Konstruujgc
przygody musi pamigtac o wszelkich ograniczeniach wynikajgcych
z realiéw wiktoriariskiego Londynu i §wiata tej doby. Parokrotnie
juz wspominane $cisle podziaty klasowe, komunikacja funkcjonu-
jaca w bardzo waskim zakresie (to dopiero poczatki telefonizacii i
wszechobecni sg gorficy), mata otwarto$¢ i nieufno§é oséb napoty-
Kanych przez druzyng, niewielka dostepno$é materialéw i opraco-
wan naukowych oraz broni — oto, co czeka Odkrywcéw.

Z drugiej jednak strony, ST ma do wyboru mnéstwo réznora-
kich atrybutéw grozy — Zto wleczone jest do stolicy ze wszystkich
mozliwych stron. Prymitywne, plemienne kulty z Afryki. Wymy-
§lne religie indyjskie. Duchy australijskich buszmenéw. No i stare,
dobre (hmm... znowu nienajlepsze stowo...) Zto Anglii, kraju od
zawsze stynacego ze zjaw i upioréw. Nie nalezy tez zapominaé o
budzacych sie Wielkich Przedwiecznych. O tak, zagadek do roz-
wiazania nie brakuje!

Jak prowadzic?

Niespiesznie, pozwoli¢ intrydze zawigzaé sig 1 weiggnaé w nig
bohateréw w naturalny, niewymuszony spos6b. Zadac od nich nie
tylko zaradnoéci, ale i dedukeii, kultury oraz cho¢ czeSciowego To-
zeznania w rzeczywistosci przedstawianej przez Straznika. Niech
wyzwania stawiane przed Badaczami beda trudniejsze, niz gdy
zwykle gracie w ZC, ale niech wigksze bedg tez mozliwosci boha-
terow (stad postulat gry postaciami zamoznymil).

Za przykiad takich niecodziennych wyzwan niech postuzy sytuacja,
przed ktérg stanat niegdy$ jeden z moich graczy. Otéz podejrzewat on,
ze w parku w centrum Londynu grasuje potw6r. Poniewaz postanowit
zapolowa¢ na niego, a nie chcial narobié¢ zbednego hatasu, wymys$lit,
ze wezmie ze soba kusze. I tu zaczely sie schody, gdyz okazato sig, Ze
zdobycie kuszy to wcale nie taka prosta sprawa. W koricu wykorzystat
swg znajomo$¢ z pewnym kustoszem, i wykradt owa bron z British
Museum. Moge tylko powiedzieé, ze byto wiele radoéci..,
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Wracajac do tematu — baw sig stereotypami. Niech kamerdyne-
rzy nazywaja sie Jeeves. Mieszaj postacie. Niech gracze dopomo-
ga Sherlockowi Holmesowi w ujeciu Kuby Rozpruwacza i niech
uciekaja wraz z doktorem Livingstone’m (,jesli si¢ nie myle”)
przed stugami Tsatsogui. Skoro juz mamy ten caly postmoder-
nizm, to korzystajmy z niego!




POMYSLY
PRZYGODNE

Miau, miau...

Jeden z BG, najlepiej doktor psychologii
(ale moze by¢ tez kto§ amatorsko interesujacy
si¢g tymi zagadnieniami, badZz zwykly dyle-
tant), otrzymuje korespondencje od starej
znajomej, lady Carmichael. W zwiezlym,
enigmatycznym liScie prosi ona o rychle
przybycie w sprawie syna. Na miejscu przed
oczami bohateréw (,,Tylko zabierz jakich$
znajomych. Od $mierci George’a cale lewe

sl dla ota mianduwanal’”) adelania cia aahe
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wachlarz tajemniczych wydarzei, prowadza-
cy w konsekwencji do doprawdy zaskakuja-
cej konkluzji — mtody sir Carmichael czasem, pod osto-
ng nocy, przemienia sig w cztowieka-kota. Powodem tych
dziwnych przeistoczen jest Elza - tajemnicza guwemant-
ka z Nowej Gwinei. Pamietaj, Strazniku, Ze tu chodzi o at-
{’j mosferg, sesja moze by¢ naprawde przerazajaca nawet wie-
{  dy, gdy gracze ani razu nie spotkajg kototaka. Wystarcza
{ dziwne odglosy nocg, a za dnia widok poszarpanych obié
# krzesel czy martwych ptakéw w ogrodzie...

E Do tego BG, ktéry zajmuje si¢ sprawami kryminalnymi,
najlepiej prywatnego ,,agenta §ledczego”, zgtasza sig zanie-
pokojona lady Longleywood. Jej syn, odkad poznat pew-
nego tajemniczego dzentelmena, niemal w ogdle nie
przebywa w domu, a jezeli juz mu sig to zdarzy, to za-
chowuje si¢ bardzo dziwnie. Dama prosi o pomoc, oferu-
jac godziwe wynagrodzenie.
W toku zmudnego dochodzenia okaze sie, ze 6w fa-
Jjemniczy dzentelmen para si¢ naukami tajemnymi, a w
swdj magiczny proceder wciagnat miodego Longley-
wooda. Gdy nasi dzielni bohaterowie zdecyduja sie
Juz na odbicie miodziefica, gdyz o pokojowym roz-
wigzaniu mowy nie ma (magik juz w trakcie pierw-
szej wizyty Badaczy bedzie bardzo opryskliwy, a
przy drugiej postraszy bronia), okaze sie, ze
obaj kultysci przed godzing wyjechali do Pary-
za, do ich duchowego Mistrza, pracujacego na
Sorbonie. Czy bohaterom uda sie poscig koleja i
promem, czy nie dopuszcza do rytualu mogacego
da¢ wyznawcom Dawnych Bogéw nowe zycie i
tozsamo$¢?
plitanic* z Cthulhu zamiast Di Caprio
A gdy graczom znudzi si¢ juz gra w Anglii
wiktorianskiej, zapowiedz im ostamig sesje.
Przewin czas gry do roku 1912 (niech
bohaterowie postarzeja si¢ odpo-
wiednio!) i spraw by, choé drogi
ich zycia pewnie si¢ kiedy$ roze-
szly, spotkali sig, by ocali¢ §wiat,
poSwigcajgc przy tym swe zycie.
Miejscem ich spotkania niech be-
dzie ,Titanic®, na ktérego pierwszy
rejs dostali zaproszenia —
c6z za zaszczyt! Po-
zwobl, by tylko oni po-
znali prawde: potez-
ny transatlantyk po-
wstal jako wielki

plywajacy oharz, na ktérym czg¢ zalogi ma ztozy¢ ofiarg z pasa-
ser6w. Diaboliczny plan przewiduje, ze gdy plan sie powiedzie,
nad oceanem otworzy si¢ przejécie do Innego Wymiaru, penego
przerazajacych, niepojetych istot. Im szybciej b‘)hatemf”l&: ZT0zu-
mieja, ze jedynym ratunkiem jest d:cuprc:wadmé do Zaloplen!fl okre-
tu, tym lepiej. A gdy im si¢ to powiedzie? ,»Well done, lads”, usty-
szg od §w. Piotra.
CIEKAWY BN

Jest pewna rzecz, ktérej bohaterom nigdy nie zbywa, Nie,
nie forse mam na mysli, lecz informacje: o ludziach, rzeclzzach,
miejscach. Tego zazwyczaj szukajg Badacze. A tam gdzie jest
popyt, pojawia sie i podaz. W przypadku naszego .Londynu ta-
kim dostawea informacii jest pan Geiger. Tajemnice przedsie-
biorstwa pana Geigera zna niewielu, lecz szczgﬁlivycy ci moga
liczyé na jego wszechstronng pomoc, gdy potrzebujg wiadomo-
éci o konkretnych osobach czy zjawiskach. Za odpowiednia,
do$¢ wygbrowang oplata ludzie pana Geigera sg W stanie w cig-
gu kilku dni skompletowaé odpowiednie materialy. Korzystaja
z kartotek policji i wojska, btyskawicznie przeszukuja bibliote-
ki i miejskie archiwa.

Sam pan Geiger to niepozomy starszy pan, prawie catkiem ty-
sy, z orlim nosem i szarymi oczami, kiérymi nigdy nie spoglada
na interlokutora, podczas rozmowy ma bowiem zwyczaj spogla-
da¢ w réine dziwne miejsca. Personalia inwigilowanej osoby
odbiera wiasnorgcznie, jak i sam przynosi rezultaty pracy swoich
chiopcéw, jednak oplaty przyjmuje wytaczaie w formie przelewu
bankowego. Ma nienaganne maniery, jest bardzo matoméwny —
jesli w ogéle sig odzywa, s3 to tylko suche fakty i konkretne in-
formacije, bez zadnych komentarzy czy domystéw. Slowem, pro-
fesjonalista.

Strazniku! Pan Geiger to bohater niezalezny, ktéry moze by¢ Ci
bardzo pomocny, gdy chcesz nieco skréci¢ ,,Sledczg” czeS€ przy-
gody. W takiej sytuacji moze sig okaza¢, ze Geigera zna jeden z
bohateréw — najlepiej detektyw badZ policjant.

sir Bdwyn Gelger

lat 62, dzentelmen, kolekcjoner informacji
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Umiejetnosci: Jezyk francuski: 65%, Jezyk niemiecki
30%, Korzystanie z bibliotek: 75%, Ksiegowos¢: 38
Perswazja: 69%, Spostrzegawczo$¢ 80%, Wiarygod
nos¢: 65%, Pistolet: 40% L

ZAKONCZENIE WIELOWATKOWE

W tym artykule jedynie ,dotknatem* przystowiowego ,,czubka
gbry lodowej” (jak, nie przymierzajac, wzmiankowany ., Titanic*),
czyli tematu, jakim jest ,,Cthulhu 1890% - a i tak podczas ur6st on
do sporych rozmiaréw. Osobom zainteresowanym polecam lektu-
re. Obok ksigzek historycznych warto siegnaé takze po beletrysty-
ke, a zwiaszcza caltego Conan Doyle’a, Rudyarda Kiplinga, Karo-
la Dickensa, Stevensona, a dla wytrwatych — siostry Bronte. No i
oczywiscie ,,W osiemdziesiat dni dookota §wiata” Verne'a.

Na zakoriczenie warto zauwazyé, ze ZC w ostatniej dekadzie
XIX wieku weale nie musi rozgrywaé sie w Imperium Brytyjskim.
To tylko jedna z mozliwosci, zdaniem wigkszoéci Keeperéw naj-
lepsza. Ale mozna pokusi¢ si¢ o kampanie lub choéby sesje na te-
renie carskiej Rosji czy szarpanych powstaniami Wioch. Nie pole-
cam tylko Cthulhu na Dzikim Zachodzie — w dziedzinie grozy na

prerii nie do pobicia pozostaje system ,,Deadlands”.

No i piszcie do nas, co mySlicie o tej konwencji gry W
Cthulhu. Jesli bedzie odzew, to kto wie, moze wrécimy
Jeszeze do kraju gry w krykieta i herbatki o pigtej?...




IPOKIADANI 3

WEADCA MUTANTOW

William King

Przektad: Tomek Kreczmar

Felix Jaeger zatrzymat sie w pét kroku, styszac trzask pe-
Kajycej gatezi. Jego diof odruchowo zacisnela sie na rekoje-
Sci miecza, za$ bystre oczy uwaznie badaly okolice, ale nie
dostrzegly zadnego niebezpieczefstwa. Felix wiedzial, ze to
nie ma sensu — promienie zachodzacego storica ledwie prze-
bijaty si¢ przez gruby baldachim wznoszacych sie nad nim li-
Sci. Co gorsza, las byl tak gesty, ze trudno bytoby dojrze¢ na-
wet zblizajgcq sie armie. Skrzywit sie 1 nerwowo przeczesat
diugie blond wiosy. Nagle przypomnial sobie wszystkie
ostrzezenia handlarza.

Starzec utrzymywat, ze na drodze czajy sig mutanci — grupka
Kilku odmieficéw — ktdrzy poluja na podréznikéw wedrujacych
migdzy Altdorfem a Middenheim. Dotad Felix nie zwracat uwa-
gi na jego ostrzezenia, szczegélnie ze handlarz cheiat mu sprze-
da¢ tandetny amulet, kt6ry pono¢ pobtogostawit sam Wielki Te-
ogonista. Amulet zapewnial ochrone pielgrzymom i wedrow-
com — przynajmnie] tak twierdzit starzec. Felix juz kupit od han-
dlarza niewielki sztylet z pochwa, ktdrg tatwo bylo ukryé na
nadgarstku, i nie zamierzat wydawaé wigcej pienigdzy.

Felix odruchowo zlapat sie za nadgarstek sprawdzajac, czy
ostrze gdzies nie zginefo. Nagle zapragng mie¢ amulet, choé
byt on pewnie falszywy. Jednak w tych mrocznych czasach
- kazdy zmgczony podréznik przemierzajacy niebezpieczne dro-
gl Imperium czul potrzebe posiadania jakiej§ dodatkowej
ochrony — nawet niewielkiej.

— Pospiesz sie, czteczyno — warkngt Gotrek Gurnisson. — w
Blutdorfie czeka na nas gospoda, a moje gardlo jest tak wysch-
nigte, jak pustynie Arabii.

Felix spojrzat na swojego towarzysza. llez to juz razy przy-
gladat si¢ krasnoludowi? Mimo to obrzydliwy wyglad zabdjcy
trolli caty czas go zadziwial. Jaeger juz dawno uznal, Ze nie po-
trafi wskaza¢ konkretnej przyczyny, kiéra sprawiata, ze Gotrek
byt tak odpychajacy. To nie byt brak zebdw, ani wytupione oko,
ani diuga broda petna resztek jedzenia. Nie byly 1o tez kalafio-
rowate uszy czy pokrywajjce ciato blizny. To nawet nie byl za-
pach. Nie, jedynie kombinacja tych wszystkich odpychajacych
elementéw sprawiata, Ze krasnolud by} niezwykle obrzydliwy.

Trzeba byto jednak przyznac, ze zabdjca trolli naprawde wy-
gladat przerazajaco. Siegal Felixowi zaledwie do piersi, a to i
tak tylko dzieki poteznemu grzebieniowi czerwonych wloséw
wyrastajacych z czubka ogolonej i wytatuowanej czaszki. Go-
trek nie nalezat do wysokich, ale mimo to w barach byt szerszy
niz niejeden kowal. W masywnej tapie zwykl nosi¢ pokryty ru-
nami topér, ktéry wiekszos¢ ludzi z trudem uniostaby dwoma
rekoma, kiedy za$ poruszat olbrzymia glowa, zloty faricuch,
ktéry biegl od ucha do nosa, dzwieczat i dzwonit.

— Zdawato mi sig, Ze co§ styszatem — stwierdzil Felix.

— Ten las jest peten dzwiekéw, czleczyno. Ptaki éwierkaja,
drzewa skrzypig, a zwierzeta biegajq wle i wewle — odrzeki Go-
trek spluwajgc zielong flegmg. — Nienawidze drzew. Zawsze
ich nienawidzitem. Przypominajg mi o elfach.

— Zdawato mi sie, ze stysze mutantéw. Tych, o ktérych opo-
wiadat handlarz.

Ilustracjé: Pawet Swiezak

— No i co z tego? — méwigc to Gotrek ukazal czarne piefiki
zebéw w czyms, co mozna bylo uznaé zaréwno za grymas
zniechecenia, jak i uSmiech. Nastepnie uniést opaske zastania-
Jaca pusty lewy oczodét i zaczat drapaé keiukiem starg, dawno
zagojong rang. Nie byt to najprzyjemniejszy widok, nic wiec
dziwnego, ze Felix odwrécit wzrok.

— Nic — wyszeptal.

Gotrek odwrdcit sie i spojrzat na drzewa.

— 53 tu jacys mutanci?! — krzyknat. — Wyjdzcie i przywitaj-
cie sie z moim toporem!

Felix skulit si¢ w sobie ze strachu. Zabéjca trolli jak zwykle
Kusit los. Poprzysiagt szuka¢ $mierci w walce ze straszliwymi
potworami, by zaplaci¢ za jaki$ krasnoludzki grzech, o ktérym
nigdy nie wspominat. Co gorsza, nie zwykl marnowaé okazji
starajgc sig wypelni¢ to zadanie. Felix po raz kolejny przeklat
pijackg noc, podczas ktérej przysiagt wedrowacd z zabdjeg trol-
li i opisa¢ jego $mier¢ w epickim poemacie.

Niejako w odpowiedzi na krzyk Gotreka las ozywit sie, jak-
by potezny podmuch wiatru poruszyl galeziami, choé powie-
trze nawet nie drgnglo. Felix mocniej zacisnat dlori na rekoje-
sci miecza. Byt pewien, ze co$ czai sig pos$réd drzew, ze co$
zbliza sie do nich. :




— Chyba masz racje, czleczyno — Gotrek wykrzywit usta w
obrzydliwym u$miechu. Felixowi przyszio na mys$l, iz krasno-
lud caly czas wiedzial, ze co$ sig czai wsrdd drzew. 3

Nagle z okolicznych krzakéw wyskoczyta banda mutantéw,
wykrzykujgcych przekleistwa i obelgi. Wygladali tak stra-
sznie, ze umysi Felixa opanowala przejmujaca groza. Jeden z
nich byl odpychajacym stworem o §liskiej skérze, skaczacym
niczym ropucha. Inny, najprawdopodobniej plci zefiskiej, pel-
zal na o$miu pajakowatych nogach. Kolejna bestia o glowie
kruka i szarych piérach skrzeczata niczym ptak. Niektére mu-
tanty mialy przezroczysty skére, przez ktéra wida¢ byto organy
wewnetrzne. Dzierzyli rozpadajqce sie widceznie i sztylety oraz
co$, co wygladato na zardzewiale narzedzia kuchenne.

Jedna z bestii rzucita si¢ na Felixa, wymachujgc wygietym
toporem rzeZniczym o stgpionym ostrzu. Jaeger zareagowat w
ostatniej chwili, chwytajagc nadgarstek stwora i zatrzymujgc
ostrze na moment przed zgtgbieniem sig w jego czaszce. Felix
whil kolano w brzuch przeciwnika, ktory zgial si¢ wpdl, i po-
prawil kopigc bestie w glowe. Mutant padt na ziemig, wymio-
tujgc zielonym, gestym plynem na buty Jaegera.

Felix nie dat sobie odpoczgé. Natychmiast wyciggnal miecz
z pochwy, gotéw odeprzec kazdy atak, ale nie musiat si¢ juz ni-
czym przejmowac. Potezny topér Gotreka wyciagl krwawy
szlak w ciatach przeciwnikéw. Krasnolud jednym straszliwym
ciosem powalit trzech przeciwnikéw — ostrze topora z latwo-
$cig tamato kosci i ciglo ciata. Brof zabdjcy trolli raz jeszcze
$wisneta w powietrzu. Przepolowione cialo padio na ziemig i,
chyba jeszcze nie zdajac sobie sprawy ze swego stanu, zaczelo
pelzngé w dwie rézne strony. Tymczasem krasnolud dokonczyt
cios, odcinajac glowe innego mutanta.

Reszta przeciwnikéw, zaskoczonych nagly porazka, ucie-
kta. Czes¢ mineta Felixa i wpadla miedzy drzewa rosngce za
nim, inni rzucili sie ku krzakom, z ktérych wypadli niecata mi-
nute temu.

Jaeger spojrzal w zamysleniu na zabdjcg trolli, zastanawia-
jac sie, co ten zrobi. Nie miat najmniejszej ochoty ScigaC stwo-
6w po ciemnym lesie. Zwycigstwo poszio za fatwo i Smier-
dzialo pulapka.

— Takie mate Smiecie nie powinny nas atakowac — stwierdzit
Gotrek, spluwajgc na cialo mutanta. Felix rozejrzat sig i przy-
znal racje zabdjcy trolli. Niewielu pokonanych siggato krasno-
ludowi do piersi, a zaden nie przewyzszat go wzrostem.

— Chodzmy — powiedziat Felix. — Strasznie tu Smierdzi.

— Nie byli warci zabijania — narzekat Gotrek. Wygladat na
do$¢ rozezarowanego.

»Wisielec” byt jedng z najbardziej przygnebiajacych kar-
czem, jakie Felix kiedykolwiek odwiedzil. Siaby, smutny
ogien petgat w kominku. W pomieszczeniu unosit sie przytla-
czajgcy zapach wilgoci. Wynedzniate, parszywe psy ogryzaly
kosci, ktére wygladaty tak, jakby od pokolei lezaty posréd dy-
wanu brudnej stomy. Wygladajacy na tajdaka karczmarz miat
twarz poorang bliznami, a zamiast prawej dioni duzych roz-
miar6w hak. Zezowaty, garbaty pomocnik miat niemity zwy-
czaj §linienia si¢ do piwa podczas nalewania. Wszyscy miej-
scowi wygladali strasznie. Kazdy z nich patrzyt si¢ na Felixa
tak, jakby miat on zamiar wbi¢ im néz w plecy. Na dodatek
byli najwyrazniej tak zniecheceni, ze nie potrafili wykrzesaé z
siebie nawet krzty energii.

Jaeger musiat przyznaé, ze gospoda byla godna wioski, w
ktérej si¢ znajdowata. Blutdorf to chyba najpos¢pniejsze miej-
scem, jakie w zyciu widzial. Gliniane chaty chylity sie ku
upadkowi, a ulice byly dziwnie puste i wywolywaly nieprzy-
jemny dreszcz. Kiedy w koricu udato im si¢ przekona¢ strazni-
ka, by wpuscit ich za brame, i kiedy szli juz przez wioske,

z kazdego progu przygladata im sie bliska placzu starucha.
Blutdorf wygladat tak, jakby opanowat go przerazajacy smutek
i zniechecenie.

Nawet zamek wznoszacy si¢ na skafach nad wioskg wygla-
dal na opuszczony i zdawal sie rozpadaé w oczach. Niegdys
wysokie mury teraz zapewne nie powstrzymalyby szturmu ar-
mii snotlingéw uzbrojonych w zaostrzone kije. Nie wygladalo
to normalnie, szczegdlnie ze miasto otaczata horda groZnych
mutantéw. Z drugiej jednak strony, stwierdzil Felix przypomi-
najgc sobie ostatnig walke, nawet miejscowi mutanci wyglada-
li na niezbyt przerazajaca bande.

Pociagnat kolejny tyk ale. To bylo najgorsze piwo, jakie
zdarzylo mu sig¢ kiedykolwiek pié. Nigdy jeszcze jego usta nie
kosztowaty tak obrzydliwego wywaru.

Gotrek odchylit glowe do tytu i z zadowoleniem wlat w sie-
bie calg zawarto$¢ kufla. Napdj znikt tak szybko, jak ziota mo-
neta zgubiona na ulicy petnej zebrakw.

— Jeszcze jeden kufel Zygowin Starego Psa! — krzyknat kra-
snolud i rozejrzat si¢ po twarzach miejscowych. — Nie probuj-
cie ogluszy¢ mnie §miechem — dodal.

Goscie nie sprobowali nawet spojrze¢ w jego strong. Patrzy-
li w dél, do kufli z piwem, tak jakby spodziewali sig znalezé W
nich tajemnice przemiany otowiu w zioto.

— Skad ta rado§¢? — spytat Gotrek z sarkazmem w glosie.
Karczmarz postawit kolejny kufel na ladzie przed krasnolu-
dem. Zabdjca trolli bez wahania opréznit i to naczynie. Felix z
zadowoleniem zauwazyl, ze gdy tym razem Gotrek skoiiczyt
pi¢, jego twarz wykrzywila sig z niezadowolenia. Byl to za-
pewne niezwykle rzadko spotykany hold, ktéry krasnolud skia-
dat naprawdg niedobremu ale. Felixowi nie zdarzylo sig nigdy

_ wezesniej widzied, by co§ ptynnego nie smakowato Gotrekowi.

— To czarodziej — powiedzial nagle karczmarz. — To przez




niego. Od czasu, kiedy zamieszkat w starym zamku, nic nie
jest po staremu. Teraz mamy jedynie zmartwienia, mutantéw
napadajacymi na podroznych... i inne problemy. Handel si¢
skoriczyl. Nikt juz tu nie dociera. Zaden z nas nie $pi spokojnie.

Gotrek natychmiast si¢ ozywitl. Obrzydliwy, szeroki uémiech
ukazat sczerniate piefiki jego zgbéw. Felix wiedziat, ze krasno-
lud uwielbia takie sprawy.

— Czarodziej, méwisz?

— Tak, panie. A raczej... zly czarnoksigznik.

Felix zorientowat sig, ze wszyscy goScie dziwnie patrza na
karczmarza, jakby ten powiedzial za duzo, albo jakby nie
spodziewali si¢ usiysze¢ takich rzeczy z jego ust. Po chwiii ja-
eger oddalit od siebie te my$l. Moze s po prostu zbyt przestra-
szeni? Ktéz zreszty by sie nie bal, gdyby nad jego wioska cza-
ity sie mroczne moce Chaosu?

— Jest dla nas tym, czym dla smoka b6l zgba. Prawda, Helmut?

Pytanie zamurowato wiesniaka, do ktérego zwrécit sie go-
spodarz — zachowywat sig niczym szczur skamieniaty na widok
weza.

— Prawda, Helmut? — powtérzyt karczmarz.

— Nie jest taki zty — odpowiedziat wieSniak — jak zwykli by¢
czarnoksieznicy. _

— Dlaczego nie zaatakujecie zamku? — spytal Gotrek. Felix
uznal, ze jesli krasnolud nie potrafi domy$le¢ si¢ odpowiedzi z
wygladu wiesniakéw (w koficu przypominali raczej zbite psy, a
nie ludzi), to jest glupszy, niz mozna by przypuszczac.

— Tam jest potwor, panie — powiedziat wiesniak, szurajac no-
gami i wlepiajgc wzrok w podioge.

— Potwdér? — dopytywat sie Gotrek. W jego zdrowym oku
blyszczalo co§ wiecej niz tylko zawodowe zainteresowanie. —
Zapewne wielki potwor.

— Ogromny. Dwa razy wigkszy od czlowieka i pelen tych
wszystkich obrzydliwych mu... mut... mut...

— Mutacji? — zasugerowat Felix.

— Tak, panie, tych rzeczy.

— Dlaczego nie postaliscie kogo$ do Middenheim po pomoc?
— spytat Felix. — Templariusze Biatego Wilka z pewnoscig za-
interesowaliby sie shugg Chaosu.

Wiesniacy spojrzeli na niego nic nie widzacymi oczyma.

— Kt6z wie, panie, gdzie jest Middenheim? Zaden z nas nie
odszed! od Blutdorfu dalej niz na pét ligi. A poza tym, kic za-
opiekuje si¢ naszymi Zonami, kiedy opuscimy wioske?

— A na dodatek tam sg mutanci — wiracil sie kolejny wie-
$niak. — Las jest ich pelen, a oni stuzg czarnoksigznikowi.

— Mutanci takze? — powiedzial Gofreka niemalze z radoécig
w, glosie. — MySle, ze powinniSmy zlozy¢ wizyte gospodarzo-
wi zamku, czteczyno.

— Troche sig tego boje — westchnat Felix raczej do siebie niz
krasnoluda.

— Nie mozecie zaatakowa¢ czarnoksieznika i jego potwora —
powiedzial ktory$ z wiesniakéw.

— Z twoja pomocg szybko pozbgdziemy sig tej plagi z Blut-
dorfu — stwierdzit drzacym glosem Felix, ignorujac niezbyt
przyjemne spojrzenie Gotreka. Zabéjca trolli nie cheial, by kto$
pomagat mu w poszukiwaniach chwalebnej §mierci.

— Nie, panie, nie mozemy wam pomdc.

— Czemu nie? Jestescie nic nie wartymi tchérzami? — To by-
to glupie pytanie, ale Felix czul, ze musi je zadac. I to nie dla-
tego, ze potepial wiesniakéw. W normalnych warunkach réw-
nie niechetnie co oni stawiltby czoto czarnoksieznikowi i jego
Potworowi.

— Nie, panie — odrzek} wiesniak. — To dlatego, ze on trzyma
nasze dzieci... jako zaktadnikéw!

— Dzieci?

— Tak, panie, wszystkie co do jednego. Pewnego dnia przy-

OIIITE

szedt tu ze swym potworem i pojmat je. Wtedy tez nie opiera-
liSmy si¢. Duzy Norri sprébowat, ale potwér wyrwat mu ramio-
na i zmusii go do ich zjedzenia. To nie byt mity widok.

Felixowi nie spodobat si¢ blysk, ktéry zawital w oku zabéj-
cy trolli. W calym pomieszczeniu czuto si¢ emanujjce z kra-
snoluda pragnienie wyruszenia do zamku i starcia sig¢ z potwo-
rem — bylo niczym cieplo wielkiego ogniska. Jaeger nie byt
Jednak tak pewien, czy to dobry pomyst. Podzielat zniechece-
nie, kiéry pewnie dawno temu opanowato wie§niak6w.

— Chcielibyécie uwolni¢ swe dzieci, prawda? — spytat Felix.

— Tak, ale nie chcemy ich przy tym zabié. Czarnoksigznik
rzuci je na pozarcie swemu potworowi, jesli tylko damy mu ku
temu powdd.

Felix spojrzat na krasnoluda. Zabéjca trolli znaczaco mach-
ngt kciukiem w kierunku zamku. Jaeger nie miat watpliwosci,
ze Gotrek nie zmieni zdania — zakladnicy nie robili mu rézni-
cy. Zdalo mu sig, ze tonie. Wszystko wskazywatlo na to, Ze nie
ma wyjscia z tej sytuacji. Predzej czy poZniej obaj ztozg wizy-
te w zamku nad Blutdorfem.

Desperacko poszukiwat sposobu na uniknigcie nieuniknionego.

— Musimy mie¢ jakis$ plan — stwierdzit. — Karczmarzu, daj
nam jeszcze troche tego wspanialego piwa.

Gospodarz u$miechng sig 1 zaczat hatasowacé za barem, nale-
wajac kolejne kufle ale. Felix zorientowat sig, ze Gotrek przy-
glada mu sie podejrzliwie. Do krasnoluda dotarto, ze jego to-
warzysz nie okazuje odpowiedniego entuzjazmu.

Karczmarz wrdcit i postawit kolejne dwa kufle, wykrzywia-
jac twarz w entuzjastycznym usmiechu.

— Jeden na droge — powiedziat Felix, unoszac kufel. Prze-
tknal piwo, ktére smakowalo chyba jeszeze gorzej niz za
pierwszym razem. Nie byl pewien, ale zdawalo mu sig, Ze ale
ma staby, chemiczny posmak. Bylo tak obrzydliwe, ze trudno
mu bylo jednoznacznie to stwierdzié. Cokolwiek dodano do
napoju, kolejne tyki sprawity, ze zaczeto mu sig krecié w glo-
wie. Poczul mdiosci.

Tymczasem Gotrek skoficzyl swoje piwo i poprosit o nastgp-
ne. Karczmarz obstuzyt go, a krasnolud wychylit kolejny kufel
nie odrywajac go od ust. Nagle jego oko rozszerzylo sie, chwy-
cil sig za gardlo i padt na plecy jak kloda.

Chwile trwato, zanim do Felixa dotarlo, co sig stato. Poty-
kajgc sig dopadi do towarzysza, by go zbadaé. Poczul, Ze no-
gi ma jak z olowiu. Na dodatek krecito mu sig w glowie. Opa-
nowaly go jeszcze silniejsze mdlo$ci. Wiedziat, ze cof jest nie
tak, ale nie mogi doj$¢ co. To miato jaki§ zwigzek z piwem —
domysélit sig w koncu. Nigdy jeszcze nie widzial, by zabdjca
trolli padi bez wzgledu na ilo§é wypitego przez niego alkoho-
lu, Odwrécit sig i spojrzat na karczmarza. Widziat go bardzo
niewyraZnie, jakby przez gestg mgte. Oskarzycielsko wycelo-
wat w niego palec.

— Date§... date§ nam narkotyk... upilte$... nie... dale$ nam
wypié narkotyk... — powiedziat i padt na kolana.

— Dzieki niech bgda Tzeentchowi — stwierdzit karczmarz. —
Myslatem, Ze nigdy nie stracg przytomnosci. Datem krasnolu-
dowi tyle skavenskiego korzenia, ze powalitoby konia.

Felix siegngt po miecz, ale mial zbyt zdretwiate palce, by
chwycié rekojesé. Padl na twarz i objely go ciemnosei.

— Szczypta kosztowata mnie korone — mruczal Karczmarz,
Jego irytujacy glos byl ostatnig rzecza, ktérq Felix zapamiegtal
nim stracit przytomno$é. — Ale w koricu herr Kruger dobrze mi
zaplaci za te dwa wspaniate okazy.

—Obudz si¢, czleczyno! — gleboki glos wgryzt sig w u‘mys{ Fe-
lixa. Jaeger prébowal go zignorowaé, majac nadzieje, Zze da mu
spokéj i pozwoli powréeié w stodkie objecia nieswiadomosci.
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— Obudz sig, czleczyno, albo podejde do ciebie i udusze ty-
mi tadicuchami! — DZwigczgca w glosie grozba kazata Felixowi
zwrécié na niego wiekszg uwage. Otworzyl oczy i... zalowal,
ze to zrobit.

Nawet slabe $wiatlo jedynej pochodni oswietlajacej cele
okazalo si¢ za jasne. Jej pelgajacy blask ranil oczy Felixa. W
pewnym sensie mialo to i dobre strony — przynajmniej nie czut
bélu w innych czeseiach ciata. Serce bito w piersi niczym miot
uderzajgcy w dzwon, a giowa bolala tak, jakby ktos trenowal
nig snotball. W ustach czut straszliwg suchos$¢ — jezyk byl ni-
czym wysmarowany piaskiem.

— Najgorszy kac, jaki w zyciu mialem — wyjakal Felix, lizac
nerwowo usta.

— To nie kac. Dali nam nar...

— Tak, wiem. Dali nam narkotyki.

Dopiero teraz Felix zorientowat sig, ze stoi, a raczej wisi
Rece mial uniesione nad glowe, a do kostek przyczepiono jakis
ciezar. Prabowat pochyli¢ sie do przodu i zobaczy¢ co to takie-
go, ale okazato sig, Ze nie moze si¢ rusza¢. Spojrzat do géry i
zorientowal sie, Zze wisi na kajdanach. Laficuch przyczepiono
do wielkiego Zelaznego kota umieszczonego w Scianie nad je-
go glowg. Na przeciwleglej Scianie wisiat krasnolud, przykuty
do niej w ten sam sposéb.

Zabdjea trolli zwisat na kajdanach niczym kawat wotowiny
w rzezni. Nie mial przykutych ndg, byl bowiem za maly, by
siggnac ziemi. Felix dojrzal Zeiazne klamry wbite w Sciang na
wysokosci kolan, do kiérych nie dosiegaly nogi krasnoluda.

Jaeger rozejrzat sie. Znajdowali sie w duzej komnacie o ka-
mienne]j podiodze. Na $cianach peino bylo kajdan i faficuchow.
Z jednego z nich zwisal rozpadajacy sig szkielet. Pod $ciana po
lewej stronie stata potezna tawa, na ktérej walaly sie alembiki,
weglowe palniki 1 inne alchemiczne przyrzady. Na samym
Srodku pomieszczenia kto§ wyrysowal kreda poteznych roz-
miaréw pentagram oraz liczne symbole. W kazdym wierzchot-
ku pentagramu znajdowata sie czaszka zwierzoczleka, na ktére;j
stata Swieca z czarnego wosku.

Daleko po prawej wznosito sie kilka kamiennych stopni pro-
wadzgeych do masywnych drzwi, wyposazonych w zakratowa-
ne okno, przez ktére docieral staby blask. Felix dojrzal swgj
miecz i topor Gotreka — lezaly obok schodéw. Poczul nagty
przyplyw nadziei. Ten, kto zostawil ich bron w takim miejscu,
nie mégt by¢ zbyt drobiazgowy. Co wigcej, Felix caly czas czut
ciezar sztyletu, ukrytego w pochwie na przedramieniu. Oczy-
wiscie nie mogt go wyciagnaé, dopdki rece miat uwigzione w
kajdanach. Jednak §wiadomos$¢, ze nie zabrano mu tej broni,
napetnita go otucha.

Powietrze w komnacie bylo geste i cuchngce. Felixowi zda-
walo sie, ze styszy dochodzjce z daleka krzyki, Spiewy i zwie-
rzece ryki. To bylo niczym mieszanina odgtoséw dochodza-
cych z przytutku dla umystowo chorych i z zoo. Nie pocieszy-
fo go to zbytnio.

— Dlaczego karczmarz dal nam narkotyki? — spytat Jaeger.

— z pewnos$cig jest w zmowie z tym czarnoksigznikiem.

— Albo si¢ go boi — dodat Felix. Gdyby mégt, wzruszytby ra-
mionami. — Teraz nie ma to znaczenia. Zastanawiam sig tylko,
dlaczego jeszcze zyjemy.

W odpowiedzi na pytanie rozlegt si¢ wysoki, niemity dla
uszu §miech. Masywne drzwi otworzyly sie i sylwetki dwie po-
staci zastonity Swiatlo bijgce od wejscia. Chwile p6zniej Felix
zobaczyl blysk — kios krzesat ogien — a potem zaplongla latar-
nia. W jej $wietle Jaeger ujrzal $miejgcego si¢ osobnika.

— Dobre pytanie, Jaeger, na kt6re z przyjemnoscig odpowiem.
" Felixowi co§ wydato si¢ bardzo znajomego w tym glosie —
dos¢ piskliwym, nosowym i bardzo niemilym. Byt pewien, ze
styszat go juz wezesniej.

Jaeger zezowal, prébujac przyjrzeé sig lepiej méwiacemu,
Osobnik ten byt réwnie meprzy;emny, co jego glos — wysoki i
chudy, miat na sobie wyblakly i pobll‘Z@PlO“Y szary plaszcz,
ktérego rekawy polatano. Na cienkiej szyi wisial Zelazny tafi-
cuch z duzym amuletem. Diugie, chude palce oprawcy, zakonf-
czone czarnymi paznokciami, zdoblly pierScienie pokryte runa-
mi. Blada, spocona twarz mezezyzny zakrywal wysoki, wy-
wrécony kolnierz, glowe zas chronit helm w ksztalcie czaszki,

Za mezczyzng stat potezny stwér — byt od niego o polowe
wyzszy, a co najmniej cztery razy cigzszy. Moze niegdys isto-
ta 1a byla cziowiekiem, jednak teraz miata rozmiary ogra,
Wiosy wyrastaly z jej ciata kepkami, a posrdd nich az roito sig
od pryszczy i krost. Twarz stwora byta odrazajgca i wypdczo-
na, a zeby przypominaly kamienie miyifiskie. Jego ramiona by-
ty jeszcze bardziej umigénione niz ramiona Gotreka i grubsze
niz uda Jaegera; dionie mialy wielkoS¢ talerzy, a koriczyly sie
palcami wielkosci kietbasek, ktéry wygladaty tak, Jjakby mo-
gly rozgniataé kamienie. Stwér patrzyt na Felixa oczami pel-
nymi szalonej nienawisci. Jaeger szybko poczul, Ze nie moze
wytrzymaé spojrzenia bestii i zwrdcit swg uwage z powrotem
na mezczyzne.

Twarz czarnoksieznika byta chuda i pokryta zmarszczkami.
Jego biekiine, szalone oczy kryly sig za szklanymi binoklami w
metalowych ramkach. Dlugi i cienki nos, z ktérego zwtsaky
gluty, zwiericzala kurzajka zmcznych rozmiarw.

Mezczyzna zachichotal raz jeszcze, weiggnal nosem powie-
trze, a potem wierzchem dioni wytarl gluty. Potem, odzyskaw-
szy odpowiedni wyglad, uniést wysoko gitowe i zaczat dumnie
schodzié po schodach, jednak éw godzien czarnoksigznika wy-
glad zniweczyly szaty, kidre zawingly sie wokét jego ndg,
przez co mezczyzna niemalze spadi na podioge

W tym wiasnie momencie zastona okrywajaca pamigé Feli-
Xa uniosta sie.

— Albericht? — spytat. — Albericht Kruger?

— Nie nazywaj mnie tak! — glos mgzczyzny niebezpiecznie
zblizat sie do krzyku. — Zwracaj sie do mnie per ,wtadco"!

— Znasz tego idiote, czleczyno? — spytat Gotrek.

Felix skinat glowa. Albericht Kruger studiowat wraz z nim .

na Uniwersytecie Altdorfskim, zanim jeszcze udato mu sig z
niego wylecie¢ za czeste uczestniczenie w pojedynkach. Albe-
richt byt wtedy do§¢ miody i bardzo pilny; prawie caty wolny
czas spedzat w bibliotekach. Felixowi chyba nigdy nie udato si¢
wymieni¢ z nim wiecej niz dziesig¢ stéw, choé studiowali ze so-

ba przez cate dwa lata. Jaeger pamietal jednak, ze Kruger pew-

nego dnia znikngl, wywotujac przy okazji niewielki skandal —
co§ wspominano o brakujacych ksigzkach. Potem sprawg zain-
teresowalo sie kilku lowecéw czarownic ze §wigtyni Sigmara.

— Studiowali$my razem w Altdorfie.

— Wystarczy! — zaskrzeczat Kruger cienkim, denerwujacym
glosem. — Teraz jesteScie moimi wigZniami i przez resztg swe-
2o nedznego zycia bedzie wykonywaé moje rozkazy.

— Przez reszig naszego nedznego zycia bedziemy wykony-
wac twoje rozkazy? — Felix spojrzat ze zdziwieniem na Kruge-
ra. — Chyba naczytate§ sig melodramatéw Detlefa Siercka, Al-
bericht. Nikt tak w rzeczywistosci nie méwi.

— Zamknij sig, Jaeger! Wystarczy! Zawsze byte$ zbyt spryt-
ny, a to nie zawsze wychodzi na dobre. Teraz dowiesz sig, kto
Jest sprytniejszy... Tak!

— Daj spokdj, Albericht. Dowcip to w koricu dowcip. Wy-
pus¢ nas. Szybciej, zanim pojawi sie twoj pan.

— Mdj pan? — Kruger byt co najmniej zdziwiony.

— Czarnoksieznik, kiéry wiada tym zamkiem.

— Jaeger, ty idioto! Ja jestem czarnoksieznikiem!

— Ty? — Felix najwyrazniej nie wierzyt.

— Tak! Ja! Odkrylem tajemnice mrocznych bogéw i Zrédio




wszelkiej magicznej mocy. Poznalem sekrety zycia i $mierci. Wia-
dam pot¢zng energig Chaosu i wkrétce zapanujg nad Imperium.

— Raczej trudno mi jest w to uwierzy¢ — stwierdzit uczciwie
Felix. Kruger, ktérego znal w przesziosci, byt kims$ mato zna-
czacym, niezauwazanym i ignorowanym przez wszystkich stu-
dentéw. Kt6z zdotatby odkryé, jakie pragnienia kryjg si¢ w je-
go umysle?

— Mysél co sobie cheesz, panie sprytny Felixie z tym swoim
$piewnym akcentem i ,.0jcem, ktéry jest bogatym kupcem,
wiec jestem zbyt dobry dla ciebie". Poznalem tajemnice same-
go iyciu. Nauczylem si¢ kontrolowaé alchemiczne moce spa-
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Katem oka Felix zobaczyl, jak potgzne muskuly Gotreka za-
czynajq sie napina¢ — krasnolud najwyraZniej prébowat uwol-
ni¢ si¢ z ladcuchéw. Jego twarz zaczerwienila sie, a broda zje-
zyta. Ciato zabdjcy trolli byto wykrzywione tak, ze jego nogi
opieraly sie o Sciane. Felix nie wiedzial, co takiego Gotrek chce
osiggnac. Kazdy zorientowalby sig, Ze tych potgznych tancu-
chow nie jest w stanie rozerwac ani czlowiek, ani krasnolud.

— Uzywasz spaczenia? — To wiele wyjaSnia, pomyslal Jaeger.
Niewiele wiedziat o spaczeniu, ale i tak wystarczajaco duzo, by
sie zaniepokoié. To byla czysta esencja Chaosu, ostateczne i
najwyzsze Zrodlo wszelkich mutacji. Niewielka szczypta tej
substancji byta w stanie doprowadzi¢ do szalenstwa normalne-
go czlowieka. Sadzac po glosie, Kruger zjadl beczkg.

— Jeste§ szalony!

— Tak samo méwiliscie na uniwersytecie w Altdorfie! —
krzyknat Kruger zapluwajac siebie i okolicg. Felix zobaczyl,
jak oczy Alberichta zaczynaja plona¢ dziwaczng zielenia,
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niczym niewielkie bagienne ogniki btyszczgce za Zrenicami. Z
dzigset Krugera sterczaty wampirze kiy. — Ale pokazatem wam.
Znalaziem zakazane ksiggi, schowane w piwnicach. Méwili, ze
nie s przeznaczone dla émiertelnikéw, ale ja je przeczytatem i
nie uczynily mi szkody!

— Wiasnie widze — wymruczat ironicznie Felix.

— Myslisz, ze taki jeste$ sprytny, co, Jaeger? Jeste§ taki jak
wszyscy inni. Jak ci, kt6rzy §miali si¢ ze mnie, gdy méwitem,
ze bede najpotezniejszym czarnoksieznikiem od czaséw Tecli-
sa. C6z, udowodnie, ze sie mylisz. Zobaczymy, jaki bedziesz
sprytny, kiedy przemienig cie tak, jak to uczynitem z Olegiem!
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Stwor zaskomlat sig niczym pies, kitérego pan drapie po brzu-
chu. Felixowi bardzo nie spodobat sig ten widok.

Tymczasem za plecami Krugera i jego bestii Gotrek prak-
tycznie stal na Scianie. Ramiona krasnoluda byly rozciagniete
na catq swa dtugoéé, ale taricuch mocno trzymat. Twarz zabgj-
cy trolli byla niebieska z wysitku; wykrzywial ja szat i gniew.
Felix poczul, ze w koncu ktéras ze stron si¢ podda — peknie al-
bo tancuch, albo Gotrek. Jaeger zdecydowal, Ze moze nawet to
drugie rozwigzanie bedzie. bardziej litoSciwe dla krasnoluda.
Nie wyobrazat sobie, jak Gotrek poradzi sobie z potworem bez
topora. Zabdjca trolli byt silny, ale przy tej bestii wygladat ni-
czym mate dziecko.

Kruger wznidst reke, wymachujac lasks, na ktdrej szezycie
Felix dojrzat zielong kulg spaczenia, trzymang przez otowiane
szpony. Jaeger nie mégt réwniez nie zauwazyc, ze reka trzyma-
jaca laske byta pokryta tuskami, a wyrastajace z jej palcéw pa-
znokcie przypominaty pazury dzikiej bestii.




— Wiele lat doskonalilem zaklecie przemiany — syczat Kru-
ger. — Nie masz pojecia, ile eksperymentéw musialem przepro-
wadzi¢. Setki! Pracowalem niczym opetany, ale w koncu od-
krytem tajemnice. Wkrdtce i ty ja poznasz. — Czarnoksigznik
zachichotal. — Niestety, nic ci ona nie da, bowiem nie bedziesz
wystarczajaco inteligentny, by méwié. Mimo to S$wietnie
nadasz sie na towarzysza Olega.

Plongey koniec laski czarnoksigznika powoli zblizat sie do
twarzy Felixa, ktéry magt teraz dojrze¢ plonace w jego glebi
dziwne Swiatta. Powierzchnia kuli migotata i wirowala niczym
olej rozlany w wodzie. Felix czut potgezng mutacyjng moc, kiéra
emanowata ze spaczenia niczym gorgco z plongcego wegla.

— Nie przypuszczam, by blaganie o litoé¢ co$ dalo? — spy-
tal wesoto Felix. Byt dumny, ze udato mu si¢ zapanowa¢ nad
glosem.

Kruger potrzasnal glows.

— Juz na to za pézno. Za chwile przemienisz si¢ w jeszcze
wiekszego tepaka niz jeste$ teraz.

— w takim razie musze ci co$§ powiedzieé.

Gotrek napigt migsnie w ostatnim, nadludzkim wysitku i
rzucil sig¢ przed siebie niczym ptywak skaczacy ze skaty.

— Coz takiego, Jaeger? — spytat Kruger pochylony nad Felixem.

— Nigdy ciebie nie lubitem, szalencze!

Kruger wygladat tak, jakby mial zamiar zdzieli¢ Felixa la-
skg. W koncu jednak po prostu usmiechnat sig, odstaniajgc to-
czone préchnicg zeby.

— Wkréice, Jaeger, poznasz prawdziwe znaczenie szalefi-
stwa. Bedzie na ciebie patrze¢ z kazdego lustra!

Kruger zaczgt §piewaé w dziwnym, rozwlektym jezyku. Nie
byt to elficki, ale znacznie starszy jezyk, brzmiacy o wiele zto-
wrézbniej. Felix miat juz do z nim czynienia w czasach, gdy
Gotrek czesto przeszkadzat wyznawcom Chaosu w odprawia-
niu rytuatéw. Céz, tym razem wszystko wskazywato na to,

ze sity Chaosu bgdg si¢ $miaé ostatnie. Juz Wlkrétce on i zabéj-
ca trolli wstapia w ich szeregi, co prawda nie z wiasnej woli,
ale co z tego?

Wraz z kazdym wy$piewanym przez Krugera slowem spa-
czefi na kofcu laski ja$nial coraz bardziej. Jego zielonkawy
blask wygnat panujgcy w komnacie mrok i skapal wszystko w
swym niezwyklym §wietle. Ze spaczenia zaczely wypetzaé ek-
toplazmatyczne macki. Na poczgtku przypominaly $wiecqcq
mgle, ale potem przemienily sig w co$ bardziej namacalnego.
Bylo w nich co$ odrazajacego i chorego. Kruger zamachat la-
sks, a ektoplazmatyczne wypustki zakrecily si¢ wraz z nig ni-
czym ogon komety. Czarnoksigznik wymachiwat dalej, zata-
czajgc.coraz, wieksze kregi, tak jakby: za-kazdymiobmaieniy
przedmiocie zbieralo sig coraz wiecej ztych mocy.

Spiew Krugera nagle przemienit si¢ w szalony pisk. Jego
czoto pokryt pot, ktérego krople spadaly na okulary. Oleg, zmu-
towany potwér, wyl unisono wraz ze swym panem. Jego du-
dniacy bas kontrastowat z dziwacznym jezykiem tkajacego za-
klecie czarnoksigznika. Nagle §piew ucichl i w lochu zapadta
nienaturalna cisza. Felix poczul, jak wlosy jezq mu sie na karku,

Przez chwile nic sie nie dzialo. Felix niewiele widzial, ofle-
pial go bowiem blask laski Chaosu. Styszal za to bicie swoje-
go serca i cigzki oddech Krugera, ktéry weiggal powietrze, by
zakoficzvt inwokacje. W powietrzu unosit sig rtéwniez dziwny
déwiek, tak jakby metalu tracego réwnoczesnie o metal i0 ka-
mien. Felix otworzy! szerzej oczy 1 ujrzal, jak Gotrek wyrywa
ze Sciany jeden z krepujacych go faficuchéw, a potem uderza
plecami o kamienie z przeklefistwem na ustach.

Kruger odwrdcit sig, styszac odgtos upadku krasnoluda. Sto-
jacy u jego boku potwdr otworzyt usta i wydat z siebie dzi-
waczne wycie.

Felix jeknal. Mial nadziejg, ze zabgjca trolli zdota dopasé
swego topora. Jaeger wiedzial, ze z t3 bronig w dloniach kra-
snolud byl w stanie stawié czolo kazdemu potworowi. Nieste-
ty, Gotreka caly czas wiezil jeden z tarcuchéw. Krasnolud
mégt jedynie wisie¢ i patrzeé, jak bestia wyrywa mu koriczyne
po konczynie.

Wszystko wskazywalo no to, ze Kruger doszedt do takiego
samego wniosku réwnie szybko, co Felix.

— Bierz go! — krzyknat do swego potwora.

Oleg ruszy! do przodu. Gotrek zaatakowal besti¢ uderzajgc
taficuchem niczym batem. Masywne, metalowe ogniwa sma-
gnely po wielkich oczach mutanta. Oleg zawyt z bdlu i cofnat
sie o krok, wpadajac na Krugera. Niemal w tej samej chwili
rozlegt sie glosny trzask — Gotrek wyrwat ze Sciany drugi z krg-
pujacych go taicuchéw. Widzae to Kruger zbladl. Podnidst sig
z ziemi i rzucit do schoddw.

— Nadszedt czas rozliczenia! — o§wiadczyt Gotrek ostrym,
przepetnionym szatem glosem.

Potwér ponownie ruszyl do przodu, wyciagajac jedng ze
swych masywnych rak- cheial chwycié krasnoluda. Gotrek
wolno krecit faficuchem, by nagle smagnaé nim po rece mutan-
ta. Oleg odskoczyt po raz drugi, syczge z bolu. Tymczasem Kra-
snolud szybko rozejrzat sig, jakby oceniajac odlegtos¢ dzielgeq
go od topora. Felix niemal czytal w jego myslach. Za daleko.
Jesli zab6jca trolli odwrdci sie i rzuci po brofi, szybszy potwér
z pewnoscig go dopadnie.

By¢ moze krasnolud zdotatby powoli przemieéci¢ si¢ W
strong topora, jednak Felix jak zwykle Zle ocenit zgdze walki,
ktéra opanowata Gotreka — zamiast cofaé sie, rzucit si¢ do
przodu, szybko wymachujac taficuchem. Metalowe ogniwa
spadly na pier§ mutanta, a w chwile p6zniej drugi tanicuch roz-
cigl jego twarz.

Niestety, tym razem Oleg spodziewat si¢ bdlu i zamiast cof-
ng¢ sig, rzucit sie na krasnoluda i objat go poteznymi ramionami.




Felix skrzywil si¢ widzac, jak straszliwe rece zaciskajy sie z
ogromny sitq na ciele krasnoluda. Napigte migénie Olega miaty
wielkos¢ barytek piwa. Felix bat sig, ze zebra Gotreka peknat ni-
czym suche gatezie.

Ale krasnolud nie zamierzat si¢ poddawaé. Odchylit do tytu
glowe i z calych sil uderzyi czotem w twarz Olega. Felix usty-
szat przerazajacy chrzest, z jakim ziamal sie nos mutanta.
Ciemnoczerwona krew trysnefa na Gotreka. Oleg zawyt z bélu
i jednym ruchem rzucit krasnoludem przez komnatg. Gotrek
uderzyt o Sciang i opadi na ziemig, podzwaniajgc taricuchami.
Na szczeScie chwile pdZniej zaczal sig gramolié na nogi. W
keficu stanat niepewnie,

— Wez topér! — krzykngt Felix. Niestety, oszotomiony kra-
snolud nie mogl postuchaé jego rady. Teraz Gotrek byt je-
szcze bardziej zadny krwi. Staniajgc sig ruszyl na Olega,
ktéry stal w miejscu wyjac i trzymajqc si¢ za nos. Ustyszat
jednak kroki zblizajacego sie krasnoluda, spojrzat na niego i
wydat z siebie ryk wScieklosci i b6lu. Pochylony, z rozlozo-
nymi rekami natart na zabdjce trolli, cheac go raz jeszcze po-
chwycié w morderczym uscisku. Gotrek stanat chwiejnie. Po-
twor pedzil na niego, niepowstrzymany niczym woz ciggnie-
ty przez rozszalate konie. Felix nie chcial na to patrze¢ — mu-
tant byt wystarczajaco duzy, by jego stoniowate nogi zmiaz-
dzyly krasnoluda. Jedynie strach zmusit go do obserwowania
dalszego rozwoju wydarzen.

Oleg dosiegng Gotreka, a jego potgzne ramiona zaczely za-
mykaé sie na krasnoludzie, jednak zabdjca trolli w ostatniej
chwili schylil sie i przemknal miedzy nogami mutanta. Potem
szybko obrécit sie i po raz kolejny smagnal potwora taficuchem,
ktéry zawinat sie wokdt kolana bestii. Gotrek szarpnal. Oleg za-
chwiat sie i wywrdcil, a taficuch odwinat si¢ niczym waz.

Zabdijca trolli okrecit taficuchem szyje mutanta. Oleg wstal,
podnoszac ze sobg krasnoluda. Cigzar Gotreka zacisnaf petle na
szyi potwora. Zabéjca trolli podciggnat sie do géry i coraz sil-
niej zaciskat tafcuch krepujacy bestie. Skéra na szyi potwora
zbielala, a metalowe ogniwa zaglebiaty sie coraz bardziej w je-
go cialo. Felix zorientowat sig, ze Gotrek chece udusi¢ mutanta.

Ta sama my$l w koricu dotarta do niezbyt rozwinietego inte-
lektualnie potwora. Oleg prébowal obiema rekami oderwac
owiniety wokdt szyi tancuch, ktdry go powoli zabijat. Starat sie
chwyci¢ ogniwa palcami, jego rece byly jednak za duze, a fafi-
cuch zbyt ciasno okalal szyje. Nastgpnie mutant prébowal
chwycié siedzgcego mu na plecach Gotreka. Zabgjca trolli po-
chylit tylko gtowe i wzmocnit uscisk. Po chwili zaczal uzywa¢

_ laficucha jak pily, ciggnac raz jedng, raz drugg reka. Felix wi-

dzial, jak z rozcietego ogniwami ciata mutanta plynie krew.
Potwér nadal prébowat chwycié krasnoluda. W koncu jedr?a
Z jego rak natrafita na grzebiefi wioséw Gotreka i zacisnela sig
na nim. Przez chwile mutant trzymat $liskie, pokryte niedZwie-
dzim sadtem wiosy zabéjcy trolli, jednak po chwili jego dton
ze§lizgneta sie z nich. Felix dojrzat strach i frustracje rgdz:u:e
sie w oczach mutanta. Zorientowat sie, Ze potwor slabn:e._
Oleg zaczgt panikowaé. Rzucil si¢ calym cialem na §cianeg,
prébujac zmiazdzyé siedzacego mu na plecach kr::\snoludfi, te-
raz jednak nic nie zdotatoby ostabi¢ uscisku zabgjcy trolli. Fe-
lix byt niemal pewien, Ze nawet po émierci Gotrek dfliej dusH-
by przeciwnika. Szkliste oko i p6totwarte usta, z kiérych wy-
dobywat si¢ przerazajgcy warkot, éwiadczyly o determinacjl
krasnoluda. : :
Oleg stabt coraz bardziej; sity powoli opuszczaly jego cialo.
Opadt na kolana i oparl si¢ na rgkach. Z jego g_arfita wydobyl
si¢ dziwaczny charkot. W koficu padt na ziemie 1 przestal sie
ruszaé. Gotrek raz jeszcze zacisngl petle 'lJPf?'-‘f’mﬂjElC sig, ze
przeciwnik nie Zyje, po czym wstai glosno i cigzko dysz4c.
— Latwizna — mrukngl. — Ledwie wart zabijania.

| POWIADANI :

— Sciggnij mnie stad — jeknat Felix.

Gotrek podnidst topdr i czterema ciosami uwolnit Jaegera.
Felix roztart zdretwiate czionki, po czym podniést miecz. Nie-
mal w tej samej chwili ustyszeli dochodzgcy z géry diwiek
obracajjgcego sig kolowrotu, a potem potezne, metalowe drzwi
zaczely sie unosié. Z korytarza wypadta zagdna krwi horda. Go-
trek i Felix zdotali tylko stana¢ plecami do siebie, a potem za-
lata ich fala szalonych mutantéw. Jaegerowi zdato sie, Ze roz-
poznaje kilka stworéw — chyba braty udziat w poprzedniej wal-
ce. Najwyrazniej wiasnie w tym miejscu powstaty.

Jeden z potworéw spadt na Felixa, a jego gadzie oczy piong-

ty zadzg krwi. Jaeger powstrzymat go, nadziewajac na koniec

miecza. Potem opuscit brof, by plugawe cialo zsuneto sig z
ostrza. Ledwo udato mu si¢ uwolni¢ miecz, gdy zaatakowata
ich cata fala mutantéw. Potwory pchala do przodu nie tylko z3-
dza krwi, ale réwniez napierajacy z tylu towarzysze. Felix zna-
lazt sie w samym centrum wiru $mierci. Za jego plecami szalat
zabdjca trolli, ktérego top6r zbierat krwawe zniwo.

Na ustach Gotreka pojawita sie piana. Krasnolud wywijat
6semki swym olbrzymim toporem. Nic nie bylo wstanie mu sie
przeciwstawi¢. Z jego nadgarstkéw wciaz zwisaly farcuchy,
nie przeszkadzato mu to jednak wycinaé krwawej drogi w sza-
lejacej hordzie. Felix podgzat za towarzyszem, dobijajac lezg-
cych jednym cieciem lub zabijajac tych, ktérzy unikngli stra-
szliwego topora.

Nagle Felix ujrzat stojacego na podwyzszeniu Krugera.
Czarnoksieznik znéw wymachiwal swa laska. Zielony blask
os$wietlal jego twarz, a potem objal we wiadanie calg Komna-
te. Po chwili Kruger ukoriczyl zaklecie. Z jego palcéw wy-
sirzelila biyskawica, ktéra o milimetry mineta Felixa. Stojacy
przed Jaegerem mutant nie mial tyle szczescia: jego futro za-
skwierczalo, a oczy wyszty na wierzch. Przez chwile wykony-
wal dziwaczny taniec, utrzymywany przy zyciu energia czaru,
by w koricu pasé na ziemie i zmienié si¢ w pokrecone, sczer-
niate truchio.

Jaeger rzucii sie w bok, nie chcac by¢ ofiarg kolejnego za-
klecia, natomiast Gotrek ruszyt ku schodom, rozcinajac na
dwie czgéci horde mutantéw.

Kolejna blyskawica wystrzelita z palcéw czarnoksieznika i
zaczela pedzi¢ ku zabgjey irolli. Krasnolud nie miat tyle szcze-
écia co Felix — zielony pocisk uderzyt go prosto w piers. Jaeger
myslai, ze zabjce trolli w koficu spotkata diugo poszukiwana
$mier¢. Wiosy Getreka stanety deba nawet bardziej niz zwykle,




a runy na jego toporze zaplonely purpurg. Krasnolud wykrzy-
czal co$, co moglo by¢ ostatnim przeklenstwem skierowanym
ku bogom, a potem wydarzyta sie rzecz niesamowita — zielone
$wiatto zaczeto wedrowac po catym jego ciele i wzdluz zwisa-
Jjgeych mu z nadgarstkéw taicuchow, az w Koricu uderzylo w
ziemie i przemienito si¢ w setki iskier. Wszystko wskazywato
na to, ze Gotrekowi nic sie nie stalo!

Felix niemal si¢ zasmial. Styszal juz wczeéniej o takich
przypadkach na lekcjach filozofii natury. Nazywano to uzie-
mieniem — Gotreka uratowata ta sama moc, ktéra pozwala me-
talowej rézdzce blyskawic kierowa¢ pioruny w ziemig. Jaeger
w mgnieniu oka doszedt do tego wniosku. Potem, nie marnujac
czasu, wyclagngl sziylet ukryty w pochwie na przedramieniu i
rzucit nim w Krugera.

To byt dobry rzut. Sztylet pomknat prosto do celu i zagiebil
sig w piersi czarnoksieznika. Kruger przestal tka¢ kolejne za-
klecie i spojrzal na wystajaca z ciata rekojes¢, upuscit laske i
obiema rekami zaczal tamowaé krew plyngcg z rany. Zielona
posoka przeciekata przez palce czarnoksigznika i spadala na
ziemig. Kruger raz jeszcze spojrzal z nienawiscig na Felixa, a
potem odwrdécil sig i zacza! uciekaC.

Jaeger zndw skupit calg swoja uwage na walce, ale ta do-
biegta juz koiica. Male mutanty znow okazaly si¢ nie miec
szans w walce z toporem zabdjey trolli. Zwycigski, pokryty
posoky i krwig Gotrek stal posrod cial. Staby blask, ktérym
jeszcze przed chwilg Swiecil jego top6r, zniki. NiedZwiedzi
thuszcz, ktérym pokryte byty wihosy krasnoluda, skwierczat i
trzaskat.

Felix przebiegl obok przyjaciela i wpadl na korytarz.
Kierujac sie §ladami zielonej posoki pokrywajacej podloge
ruszyt przed siebie, mijajac wiele otwartych klatek. Zgady-
wat, Ze to wiasnie w nich czarnoksieznik trzymal mutanty
— efekty plugawych eksperymentow.

— Uwolnijmy dzieci i wynosmy si¢ stad — powiedzial do
idacego za nim krasnoluda.

— Chcee czaszki tego czarnoksigznika! Zrobig sobie z niej
kufel na piwo! — stwierdzit Gotrek spluwajac.

— Jeste$ pewien? — skrzywit sig Felix.

— To tylko taki zwrot, czteczyno.

Felix spojrzal na Gotreka. Zdawalo mu sig, Ze z wyrazu
twarzy krasnoluda mozna wyczyta¢ cos zupeinie innego.

Posuwali sig naprzéd i powoli zblizali si¢ do celu. Mysl
o uratowaniu dzieci dodawata Felixowi otuchy. Przynaj-
mniej on i zabdjca trolli zrobig co$ dobrego w tym zakaza-
nym miejscu — oddadzg rodzicom ich pociechy. Moze w
korficu zachowaja si¢ jak prawdziwi bohaterowie. Felix
oczami wyobraZni widziat juz ptaczacych wiesniakéw,
ktérzy z tzami radosci obejmujg swe dzieci.

Stukot taficuchéw zwisajacych z nadgarstkéw Gotreka
zaczal denerwowad Felixa. Na szczescie mineli ostatni za-
kret korytarza i stangli przed drzwiami, ki6re jeden cios
krasnoluda przemienit w stert¢ potamanego drewna. Towa-
rzysze weszli do komnaty, Ktéra z pewnoscig byla gabine-
tem Krugera.

Przez jedyne okno wpadaly promienie jasnego, srebr-
nego ksiezyca, oSwietlajace wpéllezgcego na biurku czar-
noksieznika. Zielona posoka zabrudzita strony otwartego,
oprawionego w skdre tomiszeza. Kruger caly czas poru-
szat rekami, najwyrazniej prébujac rzucié zaklecie, ktére
by go uratowato od $mierci.

Felix chwycil go od tylu za wlosy i pociagnal. Spojrzat
czarnoksigznikowi w oczy, z ktérych znikl juz zielony
blask. Jaeger poczul przyptyw radoSci zwyciestwa.

— Gdzie sg zaktadnicy?

— Jacy zakladnicy?

_ Dzieci wie$niakéw! — warknat Felix.

— Masz na my$li moje kréliki doéwiadczalne?

Chlodna groza chwycita Felixa za serce. .Zorlenlov:;a{ sie do
czego to prowadzi. Jego usta niemal odméwily zadania nastep-
nego pytania.

— Eksperymentowale§ z dziecmi?

Kruger wykrzywil twarz w szalonym us'mief_:hu.

—Tak, latwiej je przemieni¢ niz dorostych, a i tak predzej czy
pézniej urosng. Mialy by¢ moja armig... ale wy zabiliscie je...
wszystkie.

— Zabili$my... wszystkie... — Felix by}l oszolomiony. Ten
maniak przemienii dzieci wiesniakéw w mulanty, a on, Felix
Jaeger, wzigl udziat w ich rzezi. Byt niema..! tak samo winny iak
Kruger. Przez chwilg rozwazal calg sytuacje, a potem pociggnat
czarnoksieznika do okna, ktére wychodzilo na $pigeg, rozcig-
gajaca si¢ kilkaset metréw nizej wioske.

Dat Krugerowi chwilg na zrozumienie, co go czeka, a potem
pchngl z calych sil. Szkto rozpgkio sig, a czarnoksieznik, ma-
chajgc rekoma, wypadt na zewngtrz w chlodne objecia nocy.
Jego krzyk jeszcze przez chwilg odbijat si¢ echem od skat, a
potem nagle ucicht.

Zab6jca trolli spojrzat na Felixa, a w jego zdrowym oku za-
mieszkat ztowrogi biysk.

— Dobra robota, czleczyno. Teraz musimy zamieni¢ kilka
stéw z karczmarzem. Musze wyrdéwnaé rachunki.

— Wpierw podpalmy zamek — odrzek! ponury Felix.

Towarzysze ruszyli dumnym krokiem, by przemienié¢ do
przeklete miejsce w stos pogrzebowy.
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Tak jak zapowiadalem w poprzednim numerze, dzis przedstawiamy blizszy opis ziol i ekstraktéw magicznych. Niestety, niewielkie poletko przeznaczone

dla KC zostalo .“,-jubﬂeu.:zawym numerze okrojone do symbolicznej strony (12), zapewne w zwigzku z nadmiarem innych, wazniejszych (1) textdw. Na szcze-
{cie udato mi sie uzyskac zapewnienie Naczelnego, ze w marcu otrzymamy nieco wigcej miejsca dla naszego ulubionego systemu.

Z orkowym pozdrowieniem
Rumcajs

<AOCEA | €KSTRAKTY MAGIKRNS

Oto blizszy opis niektrych ziét i ekstraktéw magicznych.
Podobny artykut uwazny (a w zasadzie staty) Czytelnik moze zna-
lez¢ we wezesnych numerach naszego pisemka, po co wigec publi-
kowaé go ponownie? No c6z, powody sa przynajmniej dwa. Po
pierwsze, czes¢ materialéw nieco sie juz ,,zdezaktualizowata® (usu-
nieto niektére opisy — np. te dotyczace réznych rodzajéw smocze-
go ziela — a w ich miejsce dodano nowe), a po drugie takst ten be-
dzie z pewnoscig przydatny dla nowych , krysztalowcéw*, ktérzy z
oczywistych powodéw nie maja dostepu do starych publikacii.
Wszelkie informacje dotyczace preparowania magicznych ekstrak-
téw i sporzadzania z nich mikstur znajdziesz na stronach 135-136.

niepowstrzymany stowotok delikwenta. Jesli pytajacy wykona
udany test przeciwko swojej CH, to osobnik pozostajacy pod
dzialaniem tego ziela odpowiada zgodnie z prawda na zadawa-
ne mu pytania. Po ustaniu dziatania wywaru ofiara zapada w
gleboki sen; po przebudzeniu nie pamieta niczego.

NAZWA: Kama sor (lubczyk stodki)

MIEJSCE WYSTEPOWANIA: Nastonecznione polany lesne.
CENA: 4 szt. zit/porcje

OPIS: Niepozoma bylina jednoroczna o bladoszarych, kosmatych
kwiatach. Niewielka ilo§¢ wywaru dolanego do napoju (wylacznie

<AOEA

O ile w opisie nie podano inaczej, ziele (w formie wywaru, na-

zimnego — podgrzanie likwiduje jego specyficzne wiasciwosci) wy-
woluje u pijacej go osoby irracjonalne uczucie sympatii wzgledem
otoczenia. W potaczeniu z odrobing krwi (wystarczy kilka kropli)
powoduje bardzo silne poczucie wigzi z dawca krwi. Jest to jeden z

paru lub masci) dziala przez 1k10 godzin.

NAZWA: Guar sor (kacze ziele)

MIEJSCE WYSTEPOWANIA: Podmokte taki, brzegi niewiel-
kich zbiomikéw wodnych.

CENA: 1 szt. zit./porcje

OPIS: Najlepszy lek na reumatyzm, stosowany w formie masci
lub oktadéw (kataplazm).

NAZWA: Surdur sor (krzywik wyniosty)

MIEJSCE WYSTEPOWANIA: Stepy i pélpustynie.

CENA: 3 szt. zit/porcje)

OPIS: Stosowany w formie wywaru; ma lekkie dzialanie pobudza-
jace i oszalamiajace (+k10 do SF, ZR, SZ, ale — k10 do INT i MD).

najpopulamiejszych surowcéw do produkeji eliksiréw miltosnych.

NAZWA: El mor vitae sor (nomik le$ny)

CZAS DZIAEANIA: 1 godzina.

MIEJSCE WYSTEPOWANIA: Wilgotne obszary lesne.
OPIS: Szarobury korzen, dtugosci ok. 20 centymetréw. Cata
rolina do zludzenia przypomina zwyczajng paproc, r6zni si¢
jednak od niej rozmiarami (jest znacznie wigksza) oraz odcie-
niem — jasna zielen przechodzaca miejscami w z6t¢. Korzeri na-
lezy sproszkowac i spozywaé z niewielka iloScia wody. Efekt
dziatania jest taki sam, jak mikstur zaliczanych do grupy kon-
centratoréw (KRYSZTALY CZASU str. 323)

UWAGI: Efekt uboczny rézni si¢ troche od dziatania standar-

NAZWA: Gotas dak sor (gérniczek wieczysty)

MIEJSCE WYSTEPOWANIA: Miejsca mocno zacienione,
podziemne tunele itp.

CENA: 15 szt. zlt./porcje

OPIS: Grzyb (spozywany na surowo) przypominajacy wygla-
dem hube. Latwo go pomyli¢ z silnie trujgcym trupojadem po-
bietkiem, ale rézni si¢ od niego jaskrawo zdéita grzybnig i stod-
kawym smakiem. Gotas dak sor zwigksza ZYW i obie odporno-
§ci bazowe o 2k10 pkt. przez 2k10 godzin. Po tym okresie deli-
kwent dostaje silnego krwotoku (utrata 2k10 pktr. ZYW) i traci
przytomno$é na 1k10 godzin. W niektérych przypadkach (decy-
zja MG) zazycie tego ziela powoduje zgon.

dowych koncentratoréw — delikwent po przebudzeniu z letargu
jest przez 2 dni podatny na wszelkiego rodzaju manipulacje je-
go umysiem (test odpomnosciowy zmniejszony o polowe).
NAZWA: Belibaris sor (duszne ziele).
MIEJSCE WYSTEPOWANIA: Skaliste, nastonecznione stoki.
CENA: 2 szt zht./porcje.
OPIS: Wysoki, kolczasty krzew o drobnych, ciemnozielonych li-
stkach. Wyciéniety z nich sok, podany ofierze, powoduje napad
dusznosci i spowolnienie pracy serca. Delikwent powinien wyko-
nat test przeciwko odp. nr 6. Jesli jest on nieudany, ofiara zatru-
cia traci przytomno&¢; jej oddech staje si¢ nieregulamy i phytki,
puls jest stabo wyczuwalny. Po udanym tescie delikwent odczu-
wa jedynie lekkie dolegliwosci sercowe i dusznoéci — stan ten mi-

NG

NAZWA: Gotas sordang sor (trupojad pobietek) :
CZAS DZIAEANIA: staly (ew. 1k10 godzin po udanym tescie
przeciwko odp. nr 6) P
MIEJSCE WYSTEPOWANIA: Grobowce, kurhany, miejsca
obrzadkéw pogrzebowych, stare podziemia,
CENA: 20 szt. zit./porcje - ;
OPIS: Rardzo podobny do gémiczka wieczystego, Sl]nlC'U'UJqC)'
grzyb. Jesli dotknie sie go gota reka (lub inna, niezabezpieczong
czescig ciata), delikwent musi wykona¢ udany test przecw‘vk‘o _odp,
nr 6. Jesli jest on udany, ofiara otrzymuje 2k10 + 50 obrazeri i tra-
¢l przytomno$é na 2k20 godzin. Nieudany wynik testu oznacza na-
tychmiastowy zgon bohatera. Cialo istoty zatrutej tym grzybem
jest bardzo blade (stad nazwa ziela) i rozklada sie w przyspieszo-
nym tempie (2-3 razy szybciej).

NAZWA: Scopolos sor (pigciokwiat potoczysty)

CZAS DZIAEANIA: 1 godzina g

MIEJSCE WYSTEPOWANIA: tropikalne dzungle :

CENA: 5 szt. zlt/porcjg (dostepny wylaczni_e W s’ir.el_“ie tropikal-

nej i podzwrotnikowej) lub 50 szt. z!dpom!% (jesli jest =k do-

stepny — decyzja MG — w najwigkszych miastach Archipelagu

Centralnego). : i

OPIS: Delikatne, bladorézowe pedy wyrastajace z przegnitych

pni drzewnych. Aplikowane w formie wywaru, powodujg

ja po 3-4 godzinach.

NAZWA: Getam dar sor (ziele sennej mary)

CZAS DZIAELANIA: Doba.

MIEJSCE WYSTEPOWANIA: Zacienione, wilgotne obszary
strefy tropikalnej.

CENA: 20 szt. zlt./ porcjg.

OPIS: Roélina ta z wygladu przypomina kwiat lotosu, lecz jest
od niego znacznie mniejsza, a przy tym wydziela intensywng
won pizma. Jej zmielone ktacze to niezawodny Srodek nasenny
— kazda istota, ktéra wchtoneta choéby minimalngilo$¢ proszku
musi wykonywaé przez S rund testy przeciwko polowie odp. nr
6. Jesli cho¢ jeden test byl nieudany, delikwent zapada w krétki
(1k5 godzin) sen, w ktérym czgsto nawiedzaja go przerézne wi-
zje i wspomnienia z przeszloéci.

UWAGI: Getam dar sor jest czgsto uzywany przez kaplanéw
réznych sekt i kultéw. Wykorzystuje sie go podczas wielu cere-
monii i obrzedéw jako §rodek sprowadzajacy wizje i polecenia
od bogéw, pozwalajacy wieszczyé przyszto§é. Niektérzy do-
$wiadczeni czarodzieje twierdza, ze z pomoca tego ziela mozna
— w trakcie snu — dosta¢ sie do Astralnej Sfery Egzystenciji.

(c.d. w nastepnym numerze)
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W tej rubryce chcemy oddaé coes
haterom, ktorzy poniesli Smieré w star-
ciu z okrutnymi Swiatami gier fabuiar-
nych. Bedziemy ru zamieszczaé ostatnie
stowa, jakie wypowiedzieli przed swg
chwalebng Smierciq.

AD&D

— Nie zaatakuje jej pierwszy...

- Ginl!!

—Ide za kenderem...

— Podchodze do tej brzydkiej pani
i pytam sig, czy moge wzigc ciato ken-
dera...

— Ja pierwszy, ja pierwszy!

— Patrz! Zioto, klejnoty! JesteSmy boga-
i,

Cyberpunk 2020

— I tak mnie nie trafi, jestem schowany...

— Zaloze sig, Ze to tylko hologram...

— Zaraz-zaraz, czy len granat ma za-
wleczke?

— Nie strzelaé! Mamy zakladnikéw!

— Odbezpieczam broii...

— Johny? Johny!? Johny!!! Aaaaa!!!

— Teraz moze nam skoczyé...

Krysztaly Czasu

— Rzucam broii i podnosze rece do
2ory...

— Precz z Katanen!

— Czy tak sig rzuca tarsarem?

- Ja tez cheg tam wskoczyc!
Star Wars

- 0, §luza powietrzna. Ciekawe co jest w
Srodku?

— Niemozliwe. Miecz $wietlny wyglgda

inaczej...
{liczyniy fia Waszq wydaing pomoc priy twortéitii
|l tej rubryki)

atkiem niedawno, w krainie polozo-
nej niedaleko stad, zylo sobie
dwdch braci. Miodszy z nich byl
Qum i brzydki, a starszy jeszcze glupszy i
jeszeze brzydszy. Pewnego dnia postanowi-
li, z¢ znajda sobie zony. Wyruszyli wiec
niezwlocznie w $wiat. Pech chcial, ze spo-
tkali na swej drodze Dobrg Wrézke.
— Cze§é — powiedziata Dobra Wrozka.
— Czego? — spytat grzecznie miodszy z
braci.
— Styszalam, ze szukacie zon.
— No — przytaknal starszy.
— To macie szczgécie. Kilka dni temu Ziy
Czarnoksieznik porwal piekne Siostry

ZNALEZIONE NA MARGINESIE

STAREJ KSIEGI CZAROW

W ‘ B‘uﬂﬂesty. e

na§cze sposobéw na pokoname bazyhszka.

Blizniaczki i uwiezit je w Czarnej
Twierdzy. Jesli je uwolnicie, to byé moze
zechcg zostaé waszymi zonami.

— Jak trafimy do Czamej Twierdzy? —
spytat mtodszy z braci.

— Wedrujcie noca. Ksigzyc wskaze wam
droge — powiedziala Dobra Wrdzka i
znikla.

Bracia usiedli na drodze i czekali do
wieczora. Wreszcie pojawit sig Ksigzyc.

— Czeé¢ — powiedzial Ksigzyc — to wy
jestescie ci bracia, kidrzy szukajg zon?

— No — odpowiedzieli bracia.

— Dobra Wr6zka wrobila mnie w
zaprowadzenie was do Czamej Twierdzy.
Chodicie.

Bracia podazyli za Ksiezycem i jeszcze tej
samej nocy dotarli do podnéza wielkiej gory.

— Na szczycie stoi Czama Twierdza —
powiedzial Ksiezyc — idZcie, a ja tu na was
poczekam.

Bracia rozpoczeli mozolng wspinaczke. .

Zty Czamoksieznik byl potezny. Magt
zabi¢ braci z duzej odlegloSei. Widzge jed-
nak, ze ma do czynienia ze strasznymi
gtupkami, postanowil si¢ z nich trochg
poémiaé i podej§é blizej. Popelnit biad. Nie
wiedzial, Ze bracia byli od matego szkoleni
w zabijaniu czarnoksi¢znikéw. Zanim sig
zorientowal, byl juz martwy.

W Czarnej Twierdzy bracia znaleZli
wielkg klatke i uwolnili z niej Siostry
BliZniaczki.

— Bedg z was wspaniale zony -
powiedzial mlodszy.

— No — dodat u$miechajae si¢ ghupkowa-
1o starszy.

— Wolimy siedzie¢ w tej klatce do korica
zycia, niz zostaé waszymi Zonami —
powiedziaty Siostry BliZniaczki.

Bracia wzruszyli ramionami i zamkneli je
z powrolem w klatce. Pézniej wréeili do
domu i zyli sobie dtugo i szezq,shme. bo w
powrotnej drodze ukradli Ksiezye i sprzedali
go na Czamym Rynku za kupe forsy.

i




‘1 z niej wszystko

(gléwme bmutcnt;)
Farsa — scdno statystycznego scenariusza.
Fatalny cios — uderzenie, ktdre roztrzasku-
je glowe demona razem ze znajdujaca
si¢ na niej diamentowg korona.
Fauna i Flora — 0g6! wszelkiego rodzaju
stworzefi, ktérych jedynym celem jest
polowanie na poszukiwaczy przygod.
Ewentualnie imiona dwéch dziwek z go-
spody ,.Pod kolorowym pawiem™.

L‘ZI‘IBION,.‘E Bﬂjfcle gozsw\(éw

GUBIONYM PANTOFELKU

BATKA O L

atkiem niedawno, w krainie polozo-

nej niedaleko stad, zyla sobie Cal-

kiem Duza Dziewczynka. Byta bar-
dzo nieszczesliwa bo od wielu lat mieszka-
ta ze Zta Macocha, kiéra okrutnie si¢ nad
nig znecata. Ciggle kazala jej zmywaé na-
czynia, zamiata¢ izbg i wyprowadzaé na
spacer koze. Calkiem Duza Dziewczynka
nie miala zadnych przyjaciot. Nikt przeciez
nie bedzie rozmawiat z kims, kio chodzi na
spacery z kozg, Og6lnie rzecz biorge — mia-
ta przechlapane.

Jednak pewnego dnia spotkala przejez-
dzajacego opodal jej domu Picknego Ksie-
cia. Zachwycit si¢ on urodg Catkiem Du-
zej Dziewczynki. Natychmiast wsadzil ja
na swego konia i zabral do zamku. Tego
samego dnia odby! si¢ wspaniaty bal.
Pickny Ksigze i Calkiem Duza Dziew-
czynka bawili si¢ §wietnie do chwili, gdy
ﬂjigic do drzwi sypialni nie zaczeta dobijac
Si¢ 7ona ksigcia. Catkiem Duza Dziew-
czynka zlapata swe porzucone w nicladzie
ubranie i czmychnela przez okno. Niestety
po drodze zgubita pantofelek. Zona Pigk-
nego Ksiecia wezwala do siebie nadwor-
nych katéw: Lamin6zke i Wyrwirgezke.
Data im zgubiony pantofelek i kazala od-
nalez¢ jepo wiascicielke.

e Q po‘.

g6d dowxadu_}qc s1¢, ze
obyé skarb muszq najpierw
ukra§¢ mape z krélewskiego skarbca,
odnaleZzé magiczny pierécieni, ukryty w
starozytnych ruinach i zabi¢ co najmniej
trzy smoki.

Fundusz — poszukiwacze przygdd czgsto
tworzqg wspllny fundusz na pokrycie
grupowych wydatkéw. Przewaznie skfa-
da si¢ on z pieniedzy chwilowo nieprzy-
tomnych czlonkéw druzyny.

Fufro — przyjemna w dotyku ozdoba,
ktdra powinna lezeé¢ sobie przed komin-
kiem. Tymczasem poszukiwacze przy-
26d widujg zwykle futro na grzbiecie
rozjuszonego niedZwiedzia, przed

1 k{6rg czgsto na-

; przyg6d. Stajac

przed Jaklmé problcmem m6w1q zwykle:

»Dla mnie to zadna filozofia” . W wielu

przypadkach okazuje sig, ze jest to jed-

nak filozofia.

Finezja — ma ja kazdy poszukiwacz przy-
god, ktéry potrafi w pelnym galopie
nadziaé na lance trzech orkéw (jedno-
cze$nie obcinajac im mieczem glowy) i
nie zachlapa¢ sobie ubrania.

Flaga — kawalek materiatu, kiéry sobie
zwisa i powiewa. Poszukiwacze przygod
nigdy nie zwracajg uwagi na flagi (zwisa
im to i powiewa), chyba ze s3 one czame

ktérym prébujg za wszelka cene uciec.

Catkiem Duza Dziewczynka nie zdawala
sobie sprawy z grozacego jej niebezpieczen-
stwa, ale na szczgScie pojawila si¢ Dobra
Wréika i ostrzegla ja przed katami. Calkiem
Duza Dziewczynka prawie w ostainiej chwili
zdazyla podrzuci€ drugi pantofelek pod t6zko
Ztej Macochy. Eaminézka i Wyrwirgczka
szybko i sprawnie rozprawili si¢ ze ZI Maco-
cha. Od tej pory Calkiem Duza Dziewczynka
zyla sobie diugo i szczesliwie, czego nie moz-
na niestety powiedzie€ o kozie, bo nikt jej juz
wigcej nie wyprowadzil na spacer.

ZNALEZIONE NA MARGINESIE
STAREJ KSIEGI CZAROW
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Tréynafcie sposobow na pokonanie bazyliszka.
o UWAGI KONCOWE.

== Jezeli w prakiyce zaden z pr:edsrmuonych dotgd cposnbciw nie okaze.s
skuteczny i mimo twych licznych staraii bestia nadal zyje, nalezy zafo ’yf e

padfes ofarqfafs*)nego rozpoznania lub mistyfikacji: v :

1. Stwor, z kidrym walczysz inie jest w zadnym razie bazyliszkiem ty!Lo
Jjakims$ innym potworent.

s :Masz do czynienia ae zmy$ing iluzjg.

3. Mas:z do cgyniesia ze zwyezajng kuklg. it

Tak czy inaczej niezly z ciebie glupek i palant. :




Poniewaz (jak juz zapewne zauwazyliScie)
jest to jubileuszowy numer naszego pisma, z
tej okazji mamy dla Was nowg super-krzyzow-
ke z super-nagrodami. Wylosowane osoby,
ktére nade$la do nas kartki z prawidtowymi
rozwigzaniami otrzymajg wybrany przez siebie
produkt wydawnictwa MAG plus dodatkowe
nagrody niespodzianki.

Rozwiazaniem krzyzOwki jest 31-literowe
hasto, a zarazem zadanie do wykonania. W
zwigzku z tym na kartkach pocztowych musi sig
znaleZé hasto, odpowiedZ, kupon konkursowy
oraz nazwa produktu, ktéry pragniecie omrzy-
maé w nagrode. Piszcie, bo warto! Nagr6d jest
naprawde duzo.

AGNIESZKA FRYZIAK

Poziomo:
3). wystarczajaco bojowy moze odstraszy¢ wroga
6).zolnierz z druzyny Mieszka I
9). spokrewniony z goblinem
11). niemiecki kelner
12). zwykle émieja sie do niego glupcy
13). jeden z firmowych sklepéw wydawnictwa
MAG
16). podziemna organizacja wojskowa
17). nad tym, czy $nia o elektrycznych owcach zas-
tanawiat sie juz Dick
18). wydawca ,,Kruka”
19). przysiega Konopnickiej
20). latajace z zadtem
22). miekki metal do lutowania
24), wydawca AD&D
25). jeden z komiksowych superbohateréw, ktéry
pojawil sie ostatnio na ekranach naszych kin
27). Miasto Biatego Wilka
29). halucynacja, przywidzenie
30). osobnik dotknigty przez spaczen
32). ciastko rodem z Francji
35). symbol krzemu
36). konwent mito$nik6w gier fabularnych
40). jeden z ozywieficéw
41). staroskandynawska opowiesé o bogach, wiel-
~ kich rodach i bohaterach
43). czasem wystepuje razem z mieczem
44). imie rezysera , Batmana”
46). podstawowe wyposazenie poszukiwacza
przygod
47). najstynniejsze ,,mordobicie” na Play Station
48). natury lub Cthulhu
49). imie naszej kolezanki z pracy (Dziat Realizacji
Zaméwien — sprawdZ w archiwalnych numer-
ach MiMa)
50). ,.Niekoficzaca si¢ opowie§€” to jego sprawka
52). gléwny bohater powiesci Stanistawa Lema
woolaris”
53). jeden z pochodzacych ze Srédziemia czaro-

dziejow
éﬁ). ustyszysz go w glowie po wypiciu kilku tykéw
krasnoludzkiego spirytusu

37 38
!
417
47 —
49 .
52 53
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Rozwiazania krzyzégvki
z nr 12/97

Ku mojej wielkiej rado$ci nadestali§cie mnéstwo odpowiedzi. Nieste-
ty wiekszo$¢ z nich byla nieprawidlowa. Nic dziwnego, pytanie (Gdzie
opublikowano pierwsze teksty Yossy?) bylo nielatwe. Nie moge si¢ zgo-
dzié ze stwierdzeniem jakoby Yossa vel Rafat Nowocieri debiutowal w
Gamblerze, Fantastyce badz Magii i Mieczu. Jego pierwsze teksty uka-
zaly sie w §.p. ZEOTYM SMOKU. Na szczescie trafito sig jednak kil-
kanaScie prawidlowych odpowiedzi, a juz myg§latam, Zze sama zgarng

wszystkie nagrody. Podczas uroczystego losowania Yossa (z zawigzany-

mi oczami) osobiécie potknat sig o nastgpujace kartki:
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; BOLEK RADECK! z Chorzowa
kj (nagroda — ,,Dzikie Pola”)
TOMEK MIERNIKOWSKI z Nowego Targu
(nagroda — ,,Sr6dziemie™)
Igﬁ TOMEK BULZACKI z '\-‘wl'af.':\."/’:;l\.'-.)
iﬁ: (nagroda — ,,Dzikie Pola”)
|
g Gratulujemy!!!

Nagrody przeslemy poczta.

KONKURS

Pionowo:

1). jedna z krain Srédziemia
2). grecka muza Historii

3). wielki, brzydki humanoid

\Q. 1o, co krowa ma z tylu

5). tytul pierwszej czesci najstynniejszej warham-
merowskiej trylogii

'6). dodatek do gry karcianej Magic: The Gathering

7). rodzaj prac polowych lub morski ssak
plywajacy

8). miejscowo$¢ z najstynniejszym sanatorium dla
umystowo chorych badaczy

9). harcerz z eksportu

10). imig tytutowej bohaterki (wampirzycy) jedne-
go z filméw wyprodukowanych przez Lyncha

-12): jedno z zagranicznych pism o grach karcianych

14). tytut powieéci O. S. Carda

15). jednostka miary powierzchni

20). panstwo na P6twyspie Arabskim

21). Clifford, autor ,,Miasta” i ,,Stacji tranzytowe;j”

22). angielski wydawca ,,Zewu Cthulhu”

23). imie autora kontrowersyjnej powiesci ,,Kiedy
oflica ujrzata aniota”

26). gra fabulama rozgrywajaca sig w czasach kréla
Artura

28). uczestniczka sabatu

31). duza, humanoidalna istota bardzo podobna do
debu

33). rzeka, w ktérej nie ma pstragdw, poniewaz zja-
dly je krokodyle

34). w jednym z nich pracuje najstynniejsza para
agentéw FBI

37). cielesna postac przyjmowana pnez boga

38). inicjaly twérey , Krysztatéw czasu”

39). jej kroniki opisat Clive Staples Lewis

42). metalowa sziaba podirzymujaca mury, inaczej
kotew

45). rzeka w Szwajcarii albo angielska gospoda

48). wada wzroku niepozadana u tucznika

49). inicjaly autorki cyklu o §wiecie czarownic

50). obey u Spielberga

51). inicjaty jednego z autoréw opowiadan znajdu-
jacych sie w zbiorze ,,Kiedy ogamie cig¢ szal”




Odrgbaé mu ramie,
a tokiec pasypac swe-
dageym proszkiem.

Ca zrobil ten
na_dzni?

Byt prywades rebelii 2
kidra spiskowals, by obalic twoj

tyranski reiy ie!
e

Nie placil pefnych
110% podatku z inte-

nogami,  glowe wiéi- naslepnie wypatroszyé go jego
cie do wiadra pelnego tasng sttucang szcackal

Nie moge na to patrzeé!
To straszne! Wstretne! Obraydlive

inini Sivescein oo CLARNA

2a krdtkie wiec zrobil sobie krotkie wakacje. Zamlast naszego
bohatera opowlesé o najbardziej obrzydliwym catowieku jaki kiedy- PORZE CZKA
kolwiek kroczyl po ziemi, najbardzie] zakutym thie w calym

wszechswiecie - Czamnej Porzeczce!

Obadrzec go
Iyweem 20 skiry
| Wraucic do beczki

Twoja babeia znowu zapomnis-
». 14 o twolch urodzinach, szefie! &

Na miesiae praybic
go za palec do drzewa i po-
aé Wrzgeym olejem.
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SPRZEDAZ BE

Wszystkie ceny aktualne do ZASADY ZAKUPU
PRODUKTOW

DO KAZDEGO zamowienia, bez wzgledu na jego wysokosé, prosimy
doliczy¢ kwote kosztow wysylki, wynoszaca 5 zt. UWAGA - nie realizu-
jemy zam6wieni na kwitkach z numeréw poprzednich, kwitach obcych
(np. formularzach, ktére mozna wzig¢ na poczcie).

Jedli Twoje zamGwienie przekracza 100 zt, ale bez kosztéw wysylki, otrzy-
mujesz rabat w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw
zamdwienia — jednak nie od kosztéw wysylki, kiére w kazdym przypadku

muszg by¢ takie, jak wyzej.

KUPON - JAK GO WYPEENIAG?
Zamiast peinej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego
produktu. Kody s3 podane nizej, pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja.

UWAGA: Symbol 5

oznacza przedsprzedaz. Produkt
oznaczony w ten spos6b jeszcze sig nie ukazal; planujemy jego
wydanie w ciggu najblizszych 3 miesiecy. Cena, kidrg pro-
ponujemy, jest w wigkszosci wypadkéw ceng promocyjna,

zZnacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna.

UWAGA: Symbol * przy kodzie oznacza, ze nie jest to produkt firny MAG.
Firma MAG zajmuje si¢ jedynie dystrybucja takich produktéw.

NUMERY ARCHIWALNE
MAGII | MIECZA

Magia | Miecz — nr (odpowiednio) 7-24
MIM7 — MIv24 3.50z
Uwaga: Numer 19-20 jest podwajny.
Magia | Miecz - nr (odpowiednio) 25-50
MIM25 - MIM50 4.90
Uwaga: Numery 31-32, 41-42 i 43-44 s3
podwaijne.

z2t

PRENUMERATA
MAGII 1 MIECZA

Prenumerata pétroczna

od numeru 51 do numeru 56

PP51 24 zt
Prenumerata kwartalna

od numeru 51 do numeru 53

PK51 13z
LABIRYNT

Labirynt nr 1

LB1 380z
Labirynt nr 2

LB2 390
Labirynt nr 3

LB3 15 zt
Labirynt nr 4

LB4 15 zt

WARHAMMER FANTASY

RoOLEPLAY

Liczmistrz

WHLCZ 22z
Galeria hohater6w

WHBOH 204
Ksiega Wiedzy Tajemnej

WHKWT 22 zt

Uwaga: Symbol %+ oznucza, ze produkt jeszcze
#e otrzymasz produkt najwczesn

2e si¢ nie ukazal, Planujemy jego wydani

Potepieniec

WHPOT 292 7t
Zamek Dracheniels

WHZAD 21 zt
Wewnelrzny wrdg

WHWEW 22 7t
Smierd na rzece Relk

WHSRR 24 zt
Mroczny ciei $miercl

WHMRC 24 7t
Szara eminencja

WHSZE 24 71
7le sie dzieje w Kislevie X3
WHKIS 35z
Middenheim: Miasto Bialego Wilka
WHMBW 22z
Czarnoksieinik Dracheniels

BEDRA 12 zt
Czerwone pragnienie .
BEPRK 12zt
$miech mrocznych bogdw

BESMB 1590zt
Wieczna Genevieve

BEGEN 14.50 zt
WeADCA PIERSCIENI

Gra fabularna Wiadca PierScieni

PIRPG 47 z
SRODZIEMIE

$rédziemie (MERP)

SRRPG 52 zt
Stwory Srédziemia

STSRD 24 zt
W poszukiwaniu palantira

STWPP 28 zi
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¢ w trakcie najblizszego kwartaty, Wplacajyc pienigdze teraz, zaplacisz mniej i bedziesz miul pewnodé,
iej. jak tylko sig da. Z drugiej strony — bedziesz musial trochg poczekad. Za ewentualne opdinienia serdecznic przcpraszamy.
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Uwaga: Symbol ** oznacza, Ze produkt jeszeze si¢ nie ukazal, Planujemy jego wydanie w trakcie najblizszego }
ze otrzymasz produkt nujwezesniej. juk tylko si¢ da. Z drugiej strony — bedziesz musial trochg pocaehr! Z.l ewentualne opéimeml serdecznie przepraszamy.

ZEW CTHULHU

Xiega Bestyj
ZCXIB

Ksigpa Strainika
ZCKST

Horror w Orient Ekspresie
ZCORX

Ksigpa loda
ZCKSI

15 zt
16 zt
100 zt

12zt

SVETTALY " FASI]
RYSEITALY CZIASU

Krysziaty Czasu - gra fabulama

KCRPG 65zt

NerisciE P

LLIRIE PO

LA

Dzikie Pola — gra fabularma
(twarda oprawa)
DPRPG 65 zt

ATTLETEGH

Batiletech: Kompendium

BTCOM

Mechawojownik - gra fabularna

BTMEW 69 zt

Legion Szarej Smierci, tom 1 X
TLST 13.50 z

34zt

DOOMTROCPER

SAGEADY

- ZOLNIERZ

DoomTrooper - zestaw dodatkowy
DTDOD

Inquisition

DTINQ

WarZone

DTWAR

Apocalypse
DTAPO

Paradise Lost
DTPAL

6.50 zt

7z

6zt

9.50 zt

11zt

CHAOS PROGENITUS

Chaos Progenitus — zestaw podstawowy

CHSTA 29 zt
Chaos Progenitus — zestaw dodatkowy
CHDOD 21z
WILKOLAK: APOKALIPSA
Wilkotak: Apokalipsa — gra fabularna
WARPM (miekka oprawa) 59 zt
Ekran narratora

WAEKR 152
Rytual Przej§cia

WARPR 27
Podrecznik gracza

WAPGR 504

DARK EDEN: MROCZNY RAJ
Dark Eden - falia podstawowa

WARZONE — GRA BITEWNA

WarZone — podrgcznik giéwny

WZONE 80 zt
Kompendium, tom 1: Swit wojny

WZSWW 55 zt
Kompendium, tom 2: Bestie wojny

WZSBW 55 2t
KULT — GRA KARCIANA

Kult - talia podstawowa

KTSTA 35 74
Kult - zestaw dodatkowy

Ki0G0 8zt
Inferno

KTINF 11z
BELETRYSTYKA

Gene Wolfe — Miasteczko Castleview
SMGW1 15.80 zf

Philip José Farmer — Gdzie wasze ciata

porzucone
SMPF1 13.90 zt
William Gibson, Bruce Sterling -

— Maszyna rdinicowa

SMBS1 19.90 zt
Sean Stewart — Wskrzesiciel

SMSS1 13.90 zt
Walter Jan Williams - Aristoi

SMWW1 19.90 zt
Bruce Sterling - Swigty ptomien

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

SMJC1 18.50 zt

INFERNO - MAGAZYN GIER
KARCIANYCH

DESTA 28 2t
Inferno nr 1
Dark Eden - zestaw dodatk
DEDOD = gz INFO1 2.50 2t
KRONIKI MUTANTOW Infemo nr 2
— GRA FABULARNA INFO2 2.50
Kroniki Mutantfw +f+  Infernonr3
KMRPG 90zt INFO3 2.50 zt
iadze teraz, zaplacisz mniej i bedziesz mial p S
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TWORZENIE ARMII CAPITOLU

Thomas Osterlie

anskich Korpusach Marines odbywaja stuzbe

¢si twardziele z calego Ukiadu Stonecznego. Posiadaj

e Sily Specjalne — Lwy Morskie | Gwardi¢ Admir

ore rekrutujg najlepszych komandosow
1ata Kronik Mutantow. Jednak o Wenusjanskich
nie styszy sie zbyt czesto. Gdy ludzie dys
2 reguly rozmowa dotyczy Sit Spec
e Wolnych Marines lub Duchow. Niewielu
> sie losem zwyklych zolmerzy, ale
1. Pozwaolcie mi opowiedziec o je
Marines z Kompanii Alfa, Czwarteg

w Porcie MacArthura, bedacej czescig Sil

atnio Marines zostali wysl
v dzielnicy Leech Block, gdzie i
vktadem dla innych

WEZWANIE
DO BRONI

Moja fascynacja gra Warzone rozpoczela sie od przejrz
podstawowego podrecznika. Musze przyznac
zdecydowatem si¢ rozpoczgc zabawe, nie przeczytaiem

I
od razu calej ksigzki, a jedynie rozdzialy dotyczace histon
1 rey . Nie wiem jak to bylo z Wami,
ale ja nie zapoznalem sie z calym podre¢cznikiem pi
pierwsze trzy dni od chwili kupienia go. Z
lektury przerywatem czytanie i zaczynalem kartkowac ksigzke
ogladajac jedynie rysunki. Nigdy wczesnie) nie widzialen
tak kolorowego podrecznika, a w dodatku wypeinionego
tak fantastycznymi ilustracjami.

Szybko zorientowalem sie, ze wyglad zolnierzy Capitolu

najbardziej pasuje do moich gustow. Capitol byt dla mnie

Znakomitym wyborem, poniewaz jestem zagorzalym fanem
Amerykanskiego Footballu.
mi brakowalo, byly pomponetki (dziewczeta te
Z pomponami w trakcie przerw w meczach koszykowki
= przyp. red.), ale na razie mogiem si¢ bez ni
Po rozeos L

edyng rzeczg, ktore

WCZgce

h obe)sc

a armia Capitolu zdecvdowalem

u bir

si¢ zamieni¢ go na Mishime. Jednak gdy stalem si¢ bardziej
doswiadczonym graczem, zrozumialem, ze wybor Capitolu

jest zdecydowanie najlepszym rozwigzaniem.

W tej armii najbardziej podoba mi si¢ roznorodnosc
ednostek 1 ich umiejetnosci, jak rowniez zdumiewajgca

mobilnos¢ oddziatow. Znajdziemy tu zarowno wspaniate
jednostki szturmowe (Wolni Marines), jak rowniez idealne

oddziaty defensywne (zolnierze Zachodzgcego Stofica).
Niezlym rozwigzaniem jest mozliwos¢ dokonania desantu
piechoty z helikopteréw. Co prawda moze to by¢ nieco
ryzvkowne, jezeli nie wiadomo, ktére modele w armii
przeciwnika .czekajg”. Jedno z najwspanialszych zwycigstw
udato mi sie odniesc dzieki desantowi mojej piechoty na tyly
duzej jednostki Bractwa, ktorg wyeliminowalem w ciggu
dwoch tur.

TRZON ARMII
Jezeli armia Capitolu ma jakies wady,
to bedzie to z pewnoécig brak dobrych
modeli pojedynczych. Poniewaz
ich zywotnos¢ wynosi jedynie 2, sg bardzo
wrazliwe na ataki snajperow i ci¢zkiej
broni. Z tego wzgledu staram si¢
wystawiac armig, w ktérej znajduje si¢
jedynie niezbedne minimum jednostek
1ego typu.
Podstawg mojej armii jest zawsze duza
jednostka piechoty. Zazwyczaj wystawiam
dziewiec figurek, z czego dwie uzbrojone
sq w bron ciezka. Oczywiscie tak duzy
oddzial kosztuje mase punktow — jezeli
wyposaze oddzial w dwa M89, to wydam
na to prawie 500 punktow!
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Osobisécie uwazam, ze to troche zbyt duzo, tak wigc raczej
zamiast w M89, wyposazam moich zotnierzy w M606. Dzigki
nowym zasadom dotyczacym dwojnogow (mozna je znalezc
w ,,Ofiarach Wojny") LKM nie s3 juz tak okropng bronia.
Poniewaz zolnierze piechoty uzbrojeni s3 w M13, nigdy

nie wyposazam ich ani w bagnety, ani w granatniki. Kosztuje
to zbyt duzo punktéw, a piechota powinna byc przeciez

jak najtansza. Dlatego tez sierzantéw uzbrajam w M50,
zamiast w Chainrippery.

Zwykle liczebnos¢ mojego oddziatu piechoty i jego uzbrojenie
pozostaja niezmienne bez wzgledu taktyke, ktorg bede
stosowal w czasie bitwy. Natomiast sklad reszty armii zmienia
sie z gry na gre. Zasadniczo stosuje tylko dwie podstawowe
taktyki: atak i obrone.

POZNAJ SWOJEGO WROGA

Wplyw na zwyciestwo ma réwniez znajomos¢ armii wroga

i nie chodzi tu tylko o liste sil, ale réwniez o styl gry i slabe
punkty oddziatow.

Moze sie to okazac nieco trudniejsze podczas rozgrywek
turniejowych. Musisz by¢ wtedy przygotowany na walke

z niemal kazda armig, tak wiec znajomos¢ listy sit innych
korporacji ma tu ogromne znaczenie. Staraj sig skompletowac
armie, ktora zapewni zwyciestwo bez wzglgdu na to, z kim
przyjdzie ci si¢ zmierzy¢. Uwazam, ze do tego zadania
nailepiej nadaia sie sity Capitolu. Armie. kt6ra przedstawiam
w niniejszym artykule, stworzylem wlasnie z myslg o takim
turnieju.

POZOSTALE ODDZIALY
Jak juz wspomnialem wyzej, podstawa mojej armii jest duza,
ale stosunkowo tania jednostka piechoty.

WOLNI MARINES
Z reguly wystawiam oddzial Wolnych Marines, ktorzy
s3 jednostka dos¢ wszechstronng. Wolni Marines nadajg si¢
znakomicie do ataku (ze wzgledu na ich specjalng zdolnos¢
dotyczaca rozstawienia), jak réwniez do obrony (ze wzgledu
na wysokie wspolczynniki Sity, Walki Wrecz oraz to,
7e s wyposazeni w miecze Punisher). Kiedys wystawiatem
mniejszy oddzial Wolnych Marines uzbrojonych w bron
ciezka, ale szybko zorientowalem sig¢, Ze nie sprawdza sig to
podczas ataku. Cigzka bron nigdy si¢ nie splacala, a poza tym

CAPITOL

oddziat liczyt tylko czterech zolnierzy, dzieki czemu szybko
uciekali z pola bitwy.

Oczywiscie jednostka z cigzkq bronig znakomicie nadawata
sie do obrony. Dzigki niej moglem wyeliminowac przeciwnika
zanim doszlo do walki wrecz. Teraz wystawiam druzyng
liczaca pieciu zonierzy, bez ciezkiej broni.

Zazwyczaj umieszczam Wolnych Marines bardzo blisko
oddzialéw wroga (Ukrytych i Czekajacych). Jednak nie na tyle,
aby mogly one zaatakowac twoich Marines w czasie
pierwszego ruchu. Jezeli jest to mozliwe, skrywani sg

za oslong, co zmniejsza szansg ich wykrycia — stosuje sig
ujemny modyfikator -8 (ponad 12 cali + ostona). Sposob
uzycia moich Marines zalezy od sytuacji. Lubie wykorzystywa¢
ich GO weZwania srsparcia Lotniczego, Poniewaz wystawiam
jednostki razem z bohaterem, w momencie jego aktywacji
wydaje on rozkazy oddzialowi Marines. Dzieki temu zar6wno
sierzant, jak i bohater moga wezwac Wsparcie Lotnicze.
Kiedy$ dzieki tej taktyce udato mi sig zniszczyC calg druzyne
Krwawych Beretow.

POJAZDY
Lubie Purpurowe Rekiny za ich szybkos$¢ i uzbrojenie.
Zazwyczaj wystawiam dwa oddzialy pozbawione dowddcy,
skiadajace sie z dwoch pojazdéw kazdy. Purpurowe Rekiny
moga naprawde .dokopac" wrogim jednostkom, a przy tym
nie s3 tak bardzo drogie. Podczas gier turniejowych
wystawiam je wraz z Wielkim Szarakiem, jako dowddcy
ich oddzialu, poniewaz pozwala mi to na wystawienie
motoru zwiadowczego Pegasus. Z jego specjalng akcjg
wykrywania oddzialy Wilkéw i Mishimy mogg sig stac
fatwymi ofiarami.
Z reguly wysylam Rekiny na flanki. Jezeli jest to mozliwe,
rozstawiam je na samym koricu, zanim zorientuje sie,
ktora flanka wroga jest stabsza. Jest to niezwykle wazne,
poniewaz raczej trudno ryzykowac bezpieczefistwo twoich
pojazdow kierujac je do walki z najlepszymi oddziatami
wroga. Wysylaj je raczej do walki z jednostkami,
ktére twoje pojazdy beda mogly zniszczy¢ od razu;
potem bedziesz je mogt wykorzystac do wsparcia ataku
na mocniejszej flance wroga.
Zawsze umieszczaj Pegasusa daleko w swojej strefie rozsta-
wienia, za solidng ostong (np.lasem lub wzgorzem).
Uzywaj go jedynie do Wykrywania.

MODELE POJEDYNCZE
Jak wspomniatem wyzej, wystawiam bohatera Wolnych
Marines. Nigdy nie daje mu Wyposazenia Specjalnego
(no, moze poza granatami przeciwpancernymi) i uzbrajam
go tak, jak zwyklego Wolnego Marine. Jego glownym celem
na polu bitwy jest wsparcie Wolnych Marines, tak wigc
umieszczam go dostatecznie blisko nich.
Wystawiam takze bohatera Banshee. Armia moze skiadac si¢
z dwéch relatywnie tanich oddziatow i dwoch mocnych
bohateréw uzbrojonych w cigzkg bron (najlepiej Nimrody).
Zwykla piechota bedzie miala spore klopoty
ze zlikwidowaniem takich modeli pojedynczych. Wyposazone
dodatkowo w Bojowe Jednostki Medyczne
oraz Autowtryskiwacz sa prawie niemozliwi do zabicia.
estem pewien, ze wszyscy z Was mieli do czynienia z taka
armiag.
M6j bohater Banshee wyposazony jest w Hetm Dowodczy
oraz Miotacz Gehenny, co pozwala mu po wykorzystaniu
dodatkowej akcji i wykonaniu sporego ruchu zajac pozydj§.
z ktorej bedzie mogt wyeliminowac zbyt ..p|‘1up.’1km\'.‘n|c"
modele pojedyncze przeciwnika. Kiedy nadejdzie
odpowiedni moment, bohater Banshee podlatuje i odpala
z Miotacza Gehenny. Jezeli wrogowi nie wyjdzie test
Pancerza, ale uda mu sie rzut na Jednostke Medyczna,
to i tak jest podpalony. Potem tylko nalezy cofnac bohatera
Banshee na bezpieczng pozycje i w odpowiednom ;
momencie powtorzy¢ calg te procedure, jezeli tylko zajdzie
taka potrzeba.
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Free Marine

KOLEKCJONOWANIE
ARMII

Kto z was nie wrécit do domu ze sklepu z mnéstwem
modeli, ktore okazaly sie by¢ do niczego nieprzydatne? Kto
z was nie kupit blistera z figurkami pod wptywem impulsu?
Ja sam robitem tak wiele razy, ale czasami dzigki takim

Podczas kolekcjonowania armii staram si¢ podchodzic
do tego bardziej praktycznie. Poniewaz moje fundusze
$3 raczej ograniczone, wiec nie chee tracic pienigdzy
na zakup niepatrzehnych figurek, ktére potem zalegaia
"W szufladach. Zamiast tego projektuje armig (zaczynajac
b zwykle od 500 punktéw) — dzigki temu wiem, jakie figurki
bedg mi potrzebne. Dopiero w tym momencie (i tylko w tym)
udaje si¢ do sklepu, aby kupi¢ pierwsze figurki.
' Po powrocie przyklejam do figurek podstawki i usuwam
Najwicksze kawalki odstajacego metalu. Z reguly
‘Nie oczyszczam figurek dokladnie, poniewaz zabiera mi to
2 Zbyt duzo czasu, a poza tym nikt w czasie gry nie bedzie
i Zwracal na to uwagi. Chce zagrac mojg armig jak najszybciej,
Ptak wiec usuwam tylko najbardziej widoczne
Zanieczyszczenia.
“Nastepnie nakladam na figurki podklad i malujg je w sposob
Podany ponizej. Kiedy skorncze malowac pierwszy oddziat,
Udaje sie ponownie do sklepu z figurkami, gdzie nabywam
bkolejng druzyne. Kupujgc nowe figurki dopiero

0 pomalowaniu starych moge w miarg szybko wystawic
punktows armie od razu gotowg do gry.

zakupom pod wplywem impulsu powstawaly wspaniale armie.

CAPITOL

MALOWANIE ARMII
Nie mam zamiaru spedzi¢ reszty mojego zycia na malowaniu
jednej armii. Nie mam cierpliwosci, by malowac modele
na poziomie odpowiadajgcym Jackie Prow czy Markowi
McNaught, nawet gdybym posiadal te umieje¢tnosci co oni.
Wszystko, czego pragne, to armia dobrze wygladajgca
podczas bitwy, tak wiec staram si¢ dobra¢ odpowiednig
kombinacje koloréw do posiadanych figurek.
W ciggu wielu lat gry zdarzylo mi sie¢ wystawic kilka armii
pomalowanych w dos¢ jaskrawe kolory. Modele
przyozdobione w ten spos6b nie wygladajg zbyt realistycznie,
natomiact doskonale prezentuia sie na nolu bitwy. Hlwazam,
ze w malowaniu figurek doSc jaskrawymi i krzykliwymi
kolorami nie ma nic zlego, jednak moze sie to znudzic
po przemalowaniu ponad 3000 modeli.
Teraz wole, zeby moje modele wygladaty bardziej
realistycznie. Niestety, poniewaz do malowania uzywam farb
akrylowych, sposrod ktérych czasem trudno jest dobrac
odpowiednie kolory (a ja bardzo nie lubie mieszac farb),
to moje modele nie wygladajg do konca tak, jakbym sobie
tego zyczylh.

MALOWANIE CALEJ ARMII
Moim zdaniem najwazniejszg rzeczg podczas malowania catej
armii jest pomalowanie wchodzgcych w jej skiad modeli
tak, aby do siebie pasowaty. Wszyscy ogladajacy takq armie
powinni natychmiast rozpoznac, ktére modele nalezg
do odpowiednich oddzialéw. Aby osiggnac taki rezultat,
dobrze jest pomalowac armie Capitolu wykorzystujac jedynie
3 kolory (bragzowy, zolty i zielony).
Innymi stowy, kluczem do wiasciwego pomalowania catej
armii jest nadanie jej odpowiedniego wygladu jako calosci.
Nie oznacza to oczywiscie, ze wszystkie modele powinny

wyglada¢ identycznie, gdyz wtedy zaréwno malowanie,
jak i ogladanie takiej armii byloby nieciekawe.

SZCZEGOLY
Czasami chce, aby wszystkie modele w mojej armii byly
identyczne. Zdarza si¢ tak czesto podczas rozgrywania
historycznych bitew, w ktérych wykorzystuje sig duzg liczbg
zwyklych zotnierzy. Jednak ja mam nieco bardziej osobisty
stosunek do Warzone. Poniewaz kazdy pojedynczy zolnierz
jest réwnie wazny chciatbym, aby mozna go bylo odréznic
w jakis sposob od reszty. Jest to latwe do wykonania,
jesli tylko rézne modele mogg reprezentowac
poszczegdlnych zolnierzy. W Warzone nie jest to takie proste
— w najlepszym przypadku mozesz mie¢ cztery rézne modele
reprezentujgce dany oddzial. Sy
Rozwigzaniem tego problemu moze by¢ pomalowanie skéry {4 QA
wojownikow w rozne odcienie. W mojej armii znajdujg si¢

.
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zonierze pochodzacy z réznego rodzaju grup etnicznych:
afrykanskiej, azjatyckiej i europejskiej.

TECHNIKA MALOWANIA
Jak juz wspomnialem wczesniej, w gry bitewne gram od wielu
lat. W wiekszosci z nich wykorzystuj¢ ogromng liczbe
identycznie pomalowanych modeli, a najlepsza metoda
malowania takich armii jest praca nad kilkoma figurkami
jednoczesnie (od 10 do 15). W ten sposob malowalem figurki
przez 10 lat i przez ten czas zdazylem to znienawidziec,
dlatego wiasnie uzylem nowej techniki do malowania figurek
mojej armii Warzone. Poniewaz nie jestem zbyt cierpliwy,
chcialbym zobaczy¢ jakies efekty mojej pracy niemal
natychmiast.
Ze wzgledu na prace moge malowac tylko wieczorami.

Daje mi to okolo 4 — 5 godzin na malowanie, jezeli przy
okazji nie zapomne o kolacji.

Najlepsza — wedlug mnie — technika jest pomalowanie
calego modelu kolorami podstawowymi, a dopiero
potem przejscie do rozjasnien. Pozwala mi to skonczyc
malowanie figurki w ciggu jednego wieczora. W ciggu
tygodnia moge ukonczy¢ prace nad calym oddzialem.

Z reguly stosuje tylko jedno rozjasnienie, uzywajgc go
do wystajacych czesci. Zawsze rozjasniam skorg.

PODSTAWKI
Na samym koncu maluje oczy figurki i zaczynam prace
nad podstawka. Podstawki maluje bardzo prostym,
ale skutecznym sposobem: zaczynam od pomalowania
catej podstawki Wolfbane Leather, p6zniej pokrywam

CAPITOL

jej wierzchniq czgsC warstwa kleju PVA (wikol), a nastepnie
wkiadam j3 do pojemnika z kawa.

Kiedy klej wyschnie, usuwam nadmiar ziaren kawy lekko
stukajac w figurke. Potem znowu dodaj¢ odrobing kleju PVA
i zanurzam podstawke w zielonej ,trawce”.

Kiedy i to wyschnie, ponownie usuwam nadmiar materiatu
delikatnie opukujac podstawke, po czym maluje jg mieszaning
rozcieniczonego kleju PVA i odrobiny plynnego lakieru,
Dodanie plynnego lakieru powoduje zniszczenie blony
tworzacej si¢ na powierzchni warstwy kleju, co utatwia
dotarcie kleju do najmniejszych szczelin w pokryciu
podstawki. Z reguly z zabezpieczeniem podstawek czekam
do momentu. w ktérym skoncze malowac caty oddzial.

KOMENTARZ
KONCOWY

W powyiszym artykule opisalem moje wiasne podejscie [
do kolekcjonowania, malowania i grania armig ;
do gry Warzone. Postarajcie si¢ zrozumiec, ze nie ma l
dobrego czy zlego podejécia do tego hobby. MoZecie korzys-

ta¢ z taktyk catkowicie odmiennych od mojej, grajac nawet |
bardzo podobna armig Capitolu. Mozecie pomalowac swoje ‘

figurki zupelnie inaczej, a nawet uzyc innych technik
malowania. To jest wiasnie najlepsze w tym hobby.
Najwazniejsze, aby dobrze sig bawic. Rabcie to, co sie wam
podoba, rébcie to, co uwazacie za stuszne, ale przede
wszystkim dobrze sie bawcie!

AH/UH-64 “GRAPESHOT/GUARDIAN"
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Pofeina dawka nowosci do WARZONE! Jui do kupienial

Ta ksiaika, liczaca ponad 100 stron, jest

najobszerniejszym do fej pory dodatkiem do gry
WARZONE. Zawiera wybor najlepszych materialéw
1 Kompendium Imperialu, jak rowniez obszerny
maferial dofyczacy zasad i charakierystyk

nowych oddzialow do WSZYSTKICH pozostalych
Korporacji, Bractwa i Legionu Ciemnosci.

llosc i roznorodnosc zawartych w fym dodatku
informacji jest gwarancja, Ze kaidy znajdzie
fu cos inferesujacego,

co§ dzieki czemu jego armia

stanie sie niezwycigiona.

Nowe jednostki:

* Purpurowe Diably,
* Pielgrzymi,

® Eazekuforzy,
* Piechota Okopowa
i wiele innych.




PYTANIA

PYTANIE: Czy Wolnych Marines rozstawia si¢ podczas sekwendji
rozstawiania armii, czy po jej zakonczeniu?

ODPOWIEDZ: Rozstawiani s zawsze w trakdie tej sekwengji, ale
mozna ich ustawi¢ poza strefg rozstawienia, w trybie .uknyty” i
PYTANIE: Toshiro jest mistrzem w ukrywaniu. Daje mu to modyfika-
tor -8 przy probach wykrycia go. Czy dostaje dodatkowe premie za
Szkolenie w kryciu“ jednostek ? Jesli tak, to przy wykrywaniu Toshiro
otrzymujemy modyfikator -16 do DW!!!

ODPOWIEDZ: Tak!

PYTANIE: Czy Giowice Bojowe mid
wyposazenie?

ODPOWIEDZ: Nie.

PYTANIE: Czy bohater lub przywddca Tygrysich Smokow musi rzucac
kostka przy wyborze mocy Ki, czy moze wybrac dowolnie?
ODPOWIEDZ: Musi wykonywac rzuty.

PYTANIE: Czy mozna tworzy¢ druzyny ze Smoczych Motorow?
ODPOWIEDZ: Nie,

PYTANIE: Czy P1000, w ktéry wyposazona jest Doktor Diana,

jest wliczony w jej koszt?

ODPOWIEDZ: Nie, trzeba zaplaci¢ za niego osobno

PYTANIE: Eradicator jest modelem pojedynczym oraz SI. Czy jako
model pojedynczy moze wydawac rozkazy?

ODPOWIEDZ: Jeéli Sl jest modelem pojedynczym, to moze wydawac
rozkazy.

PYTANIE: Pewien gracz twierdzi, ze sierzant Szaserow wchodzgcy

w sklad oddzialu, posiadajacy wyisze dowodzenie, moze wydawac

<czeka”

PYTANIA | ODPOWIEDZI

ODPOWIEDZ]

rozkazy Eradicatorowi, ktérego wartosc DW jest nizsza. Czy jest to doz-

wolone?

ODPOWIEDZ: Nie jest to mozliwe. Sierzant nie jest modelem poje-

dynczym. a tylko one mogg wydawac rozkazy.

PYTANIE: Czv Doktor Dianie mozna zakupi¢ Wyposazenie Specjalne

i Specgjalne Zdolnosci Bohaterow?

ODPOWIEDZ: Nie, Doktor Diana jest traktowana jako Medyk Polowy

i jako taka nie moze zostaé wyposazona w powyzsze ulepszenia. i
PYTANIE: Czy modele pojedyncze Bractwa mogg Korzystac

z Wyposazenia Specjalnego o charakterze cybernetycznym (np. Reka

Cybernetyczna, Bioniczne Oko itp.)/

ODPOWIEDZ: Tak.

PYTANIE: Jak duze s3 Kamofagi? Czy sq to modele mate?
ODPOWIEDZ: Karnofagi s3 modelami normalnego rozmiaru.
PYTANIE: Czy Straznik Karak jest bohaterem?

ODPOWIEDZ: Tak.

PYTANIE: Czy pocatunek Nefaryty Muawijhe dziata na modele

nie bioragc pod uwage ich rozmiaru?

ODPOWIEDZ: Tak.

PYTANIE: Jak ma si¢ specjalna zdolno$¢ Alakhaia Przebiegtego
(poziom rzucanego Daru Algerotha nie odejmuje si¢ od jego wartosci
M.) do Daru tego Apostola Wywolanie Smierci (z Kompendium nr 3
Ofiary Woiny™)?

oDPOWIEDZ: Hmmm. Algeroth nie pozwolil, by jego ulubiony
Nefaryta uzywal tak ryzykownego czaru, wigc Alakhai nigdy nie moze

——————

£0 TZucac

PYTANIE: Czy modele, ktare strzelaja w trakcie lotu mogg sie
zapieral?

ODPOWIEDZ: Nie.

PYTANIE: Czy Widcznia Tygrysich Smokow dziata podobnie
jak Castigator Valkirii? Czy jest specjalny wzornik zamaszystego cigcia I
tej broni?

ODPOWIEDZ: Widcznia ta nie dziala jak Castigator. Nie ma specjal-
nego wzornika zamaszystego cigcia tej broni.

PYTANIE: W Kompendium nr 2, przy opisie Szkarlatnych Diabtow,
nie ma wzmianki o bohaterze tej formacji. Dlaczego?

ODPOWIEDZ: Poniewaz Szkarlatne Diably nie posiadajg bohaterow
PYTANIE: Jesli dwa modele s zwigzane w walce wrecz i jeden z nich

jest celem czaru, to czy drugi takze otrzymuje trafienie
ODPOWIEDZ: Tylko wtedy, gdy czar obejmuje ich obu (np

Eksplozja).

PYTANIE: Jesh celuje strzelajac z granatnika granatami przeciw-
pancernymi, to czy dostaj¢ +4 do OB?

ODPOWIEDZ: Nie.

PYTANIE: Czy Lowca Demonow moze wykona¢ szarze Banzai i pod

czas tej szarzy uzy¢ Mocy Ki?

ODPOWIEDZ: Nie. Wykonujgc szarze Banzai musimy poswigcic ,
wszystkie akcje na ruch w celu zaatakowania przeciwnika i nie mozem
wykonywac wtedy zadnych innych czynnosci.

PYTANIE: Czy nalot Capitolu zadaje OB 12? Po co wykorzystywac

wzornik eksplozji? Czy w centrum obrazenia wynoszg 12(x4), potem

] ?
TSI

ODPOWIEDZ: Nalot Capitolu zadaje OB 12. Wzornik wybuchu wyko-
rzystujemy, by okresli¢ powierzchnig eksplozji. Pod catym wzornikiem '
wybuch ten zadaje tylko OB 12, bez modyfikatora obrazen

PYTANIE: Czy Banshee u mogg celowac bedac w powietrzu?
ODPOWIEDZ: Oczywiscie ze tak, nie mogg si¢ tylko zapierac | uxry

wac, co jest chyba rozsgdnym zastrzezeniem.

PYTANIE: Rzucam Nefaryta Miedzywymiarowy Skok" na Naj

Jesli uaktywnie swoj model w nastepnej turze, to czy musze¢ postawl

Najemnika z powrotem na stole, czy moge pozostawic g0\

zamieszkanym przez czyste zlo“? Co sie stanie z modelen

jesli moj Nefaryta zginie p zed ponownym uaktywnieniem?

uzy¢ tego Daru ,przeciw” mojemu modelowi, tak by w nastepne) turze

ustawic go w dogodniejszym miejscu? Czy moge oddzialywac tym
Darem na cale druzyny?
ODPOWIEDZ: MUSISZ zestawi¢ przeniesiony model w nastgpne)

turze. Jesli bohater ktéry rzucil Migdzywymiarowy Skok




PYTANIA

ODPOWIEDZI

to model, ktory byt pod dzialaniem tego

jest to wrog, czy nalezy do ciebie) jest n:

¢mierci rzucajgcego. Mozesz odziatywac

figurki (mozZe to byc czlonek oddzialu), n
catvch jednostek

PYTANIE: Jezeli przeciwnik strzelit

w mojego Nefaryte z Nimroda (OB 17x4),
to czy musz¢ wykonywac az cztery testy
Szostego Zmystu®, w ktory wyposazony
ten wojownik Legionu Ciemnosci?
ODPOWIEDZ: Test ,Szostego Zmysiu
wykonujemy przed testami pancerza (po

jak test Szczgsciarza). Wykonujemy go ty

raz, a

strzatu (takze wynikajgcych z modyfik

strzelajac wykonujemy tylko jeden
test WS, niezaleznie od tego czy jest
to strzal pojedynczy, czy seria
PYTANIE: Jesli kupuje dwoch
Pretorianskich Lowcow jako druzyne,
to czy moge wyposazyc ich

w Mroczng Technologie i Specjalne
Zdolnosc Bohaterow?
ODPOWIEDZ: W podreczniku
wyraznie jest napisane,

iz Pretorianscy Lowey kupowani

w druzynach nie s3 nabywani jako
modele pojedyncze - nie mozna
wyposazac ich w wymienione przez
Ciebie udoskonalenia.

PYTANIE: Czy musze wykorzystac
Akcje Uzycie Mocy Specjalnej,

aby jeden z moich Niszczycieli
(czlonek druzyny) uzyl Pierwszej
Pomocy (Zdolno§é Specjalna
Bohaterdw) ? W opisie tej zdolnosci
nie ma o tym mowy, wiec czy moge
probowac uleczy¢ inne modele

w kazdej dostgpnej mi akgji?
ODPOWIEDZ: |ezeli cheesz
wykonac jakies dziatanie, a nie
zostalo ono wymienione w rozdziale
poswieconym dostepnym akcjom,

o musisz wykorzystac do tego Akcje
Uzycia Mocy Specjalnej (nie ma prze-
ez zwyklej akcji 0 nazwie
Uleczanie).

PYTANIE: Jezeli dowddcg druzyny Ni

rowniez do Nekromaga?

| ODPOWIEDZ: |edng sztuke wyposaz
& dowddca wywodzacy si¢ z oddziatu, ktd
W ogole nie mogg posiadac takiego wyp

PYTANIE: Moj Nefaryta llian uzywa

Miedzywymiarowym Skokiem™ mozna wplywac tylko r

§li sie powitedzie, model unika wszyst-

kich ran, jakie moze odniesc na skutek tego

& obrazen). Ponadto wedtug obecnych zasad

Nekmmag_ to czy moge wyposazy< go w Mroczng Technologi¢ | ki przeciwnika): po prosty
Specjalne Zdolnosci Bohaterow? Zwykly dowddca moze miec tylko jedng deklarujesz ruch | ustawiasz ich
sztuke jakiego$ wyposazenia specjalnego. Czy ma to zastosowanie w odlegloda do 3 cali od

Tozwigzania bedzie Niszczyciel, ktéry jest sierzantem oddzialu dynczego
& Niszczycieli, Najwyzszy Nekromag nie bedzie mial takiego ograniczenia, PYTANIE: Czy jesli zrani¢ przec
mozesz go wyposazy¢ w dostepng dla niego ilosc udoskonalen wnika darem Mroczne;

Przenosze Nefaryte na odleglo$é 16 cali (tyle wynosi wartosc jego M) czarem o podobnych skutkach (np. .Chwyt Smiera®, Morderczy Mrok™},

Wjak: sposob moge przenieé¢ druzyng razem z nim? Czy muszg im to czy cel moze obronic sie Szczedciarzem® lub B. ). M.?
PWczedniej wydaé rozkaz? Jesli nie, 1o czy moge przeniesc druzyng ODPOWIEDZ: Szczeéciarzem moina ochronié si¢ tylko przed
jdujaca sie o np. 60 cali od Nefaryty? Czy ponal otwiera sig przed pociskami; korzystajgc z wrodzonego, niecodziennego szczescia model
3 figurka. czy moze w jakim$ miejscu, do ktorego muszg doisc? moie si¢ uchyli€¢ przed strzalem - test 1 - 10 robisz przed testem
portal si¢ zamyka? O co w tym wszystkim chodzi? pancerza, natomiast przed czarem nie. B. . M dziala w inny sposob,
DPOWIEDZ: Zeby teleportowaé druzyng, musi sig ona znajdowad gdvz leczy juz zadane rany. Jezeli ofierze nie uda si¢ odparcie czaru
strefie dowodzenia Nefaryty. Nie musisz wydawac im jednak rozkazu lub obroni¢ pancerz, moze jeszcze sprobowac sie uleczy¢ z zadanej

2ajeloby Ci 1o druga akge Uzyda Mocy Specjalnej, ktorej juz nie masz rany, bedziesz wiec mog! wykonad test.

daru (niez

itychmiast stawi

u akcji przez Nefaryte, Jezeli po rzuceniu

tym Darem na swoje ryta oddalit si¢. czlonkow oddziatu

m bohater opuscl portal. Jak wyglada

1€ mozIna jedna

tal od strony . technicznej

Po udanym rzuceniu

czaru przez model

pojedyneczy druzyna

uaktywnia si¢

.
jest ” | poswigcajac jedng

akcje ruchu pojawia sig

w odleglosci do trzech
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patrz wyzej), a nastgp-

nie moze wykonac

eszte dostepnych mu

akq (pomiedazy

uaktywnieniem modelu

~

pojedynczego | oddzialu nie ma

szezyciell jest Najwyzszy przerwy na uakiywnienic jednost

Nefaryty. Pamuetaj, ze w trakcie

enia specjalnego moze posiadac rzucenia czary rolnierze muszy
rego czlonkowie indywidualnie znajdowac si¢ w Zasiggu

a modeiu poje

osazenia, Przykladem takiego dowodzeny

daru _Prawdziwe Wrota®, Mocznia Bolu™, lu
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0fo nowy, niesamowify dodatek do gry
Warzonel
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Mroczny Raj jest pierwszym dodatkiem, dzieki
kioremu moiecie przeprowadzic rozgrywke

w Warzone na Ziemi ze swiafa Kronik Mufanfow.
Poza historia fego przeraiajacego Swiata
Iapomnianej Ziemi, podrecznik do Mrocznego Raju
zawiera:

* Pelny opis kaidego z czferech glownych plemion
zamieszkujacych Mroczny Raj, jak rowniei
lokalnych sil Korporacyjnych i wyslannikow
Bractwa!

® Legion Ciemnosci i jego dzialalnos¢ w Mrocznym
Raju rowniez nie zosfaly pominiefe! Przepisy
dotyczace wykorzystywania sil z Mrocznego Raju
na innych planefach, jak rowniei uzywania
normalnych modeli Warzone w Mrocznym Raju.

* Nowe Pofwory, Modele Specjalne, mnostwo
nowych Zdolnosci Specjalnych.
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VVARHAMMER
FANTASY ROLE PLAY

WARHAMMER JUZ W SPRZEDAZY

" EDYCJA POLSKA EPICK]E] KAMPANII

KAMPANIA WEWNETRINY WROG

7LE SIE DZIEJE "=mavrvmoc

Coraz wigcey zwierzoludzi na;czdza

spokoyne wioski, zabiga, pali i rabuje.
Nicumarli chodzy ulicami posrod
zywych. A co gorsza, nikt nie przey-

muye si¢ tym, ze umarli nie zaznali

spokoyu...

Car Kislevu zwraca si¢ z prosby do | ,,, |
Swego starcgo sprzymierzenca, grafa =~
Borysa Todbringera z Middenheim, 1

- b ; ' aten wysyla mu na pomoc swych
=3 % ' wnajlepszych® Rycerzy Pantery. L

f Przed Wami pigta cz¢sc¢ kampanii, 4
. w ktorej znajdziecie trzy polaczone . -
e ze sobg przygody, histori¢ Kisleva,
“IMAGL - pomoce dla graczy oraz wiele, wiele

F 2 u
S =i innych rzeczy ..

i@""

NIE DAJ SIE ZABIC!
STAN DO WALKI.
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