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Magazyn gier fantastycznych

2 (51) / 48

Jakos tak jubileuszowo zrobifo sig nam ostatnio. W [(utym
pojawif sig 50 numer Magii i Miecza. W tym miesigeu obchodzimy
pigciolecie. Az mifo pomysled, Ze jestesmy juz z wami tak dfugo, Ze =
cieniutkiego, niskonakfadowego pisma stalismy sie duzym maga-
zynem, Ktory ukazuje si¢ w miare reqularnie i, Ktory czyta naprazwde
mndstwo (udzi w naszym Kraju.

Patrzqc z perspektywny czasu na to co dzialo sie przez te wszis-
tkie lata z Magiq i Mieczem, z nami i z Wami, dochodze do
whiosKu, Ze nie zmarnowalismy tego czasu. Udafo nam sig w Koricu
to, co nasi szefowie zalosyli sobie na poczqtku — rozpropagowac gry
fabularne w Polsce. Dazisiaj trudno uwierzyé, ze praed pojawieniem
si¢ Magii i Miecza w role playing grafa garstka fanatykow,
Sciggajacych = zagranicy bardzo drogie podreczniki, wymieniajacych
sig watpliwej jakosci Kserowkami, ukrywajacych si¢ po domach i
nielicznych Klubach. Po Kilku zaledwie [atach sytuacja zmienifa sig
diametralnie. Jest nas catkiem sporo, Klubéw tez nie brakuje, w
Polsce ukazafo sie Kilka czadownch gier fabularnych. Muszg zreszta
przyznal, Ze przeszlismy bardzo szybkq edukacje w tej dziedzinie.
W Koricu, zaledwie po pigciu latach, moZemy graé w systemy narra-
cijne, gry Karciane, systemy bitewne. Z roznorodnosciq tez nie jest
najgorzej — na rynky egzystuje piec Karcianek, dziewied albo dziesiec
gier fabularnych (jeszcze w tym roku pojawig si¢ nastepne) i Kilka
gier bitewnych. Zyé nie umierac.

- Tyle o przeszfosci, cheiatbym teraz podzielié sig = Wami tym, co
czeka nas w najblizszym czasie. Juz niedlugo pojawi sig nowy sys-
tem bitezony Chronopia, poZniej Kroniki Mutantow, a juz w czerw-
cu Earthdawn — wedfug mnie najlepsza obok Ars Magicy fabularna
gra fantasy. Gra, Ktora daje mndstwo mozliwosci zarowno graczom,
Jjak i Mistrzowi Gry. Jus za miesiac zresztq bedziecie mogli sig
zapoznac z jej pierwszq odstong w naszym pismie. Co dalej? Dwa
rozszerzenia do Doomtroopera i jedno do Dark Edenu i sporo,
naprawdg sporo dodatkow, do naszych gier fabularnych. I oczywis-
cie nastepne numery Magii i Miecza, Kolejne cieKawe artyKuly i tem-
aty. W Kwietniu prima aprilis, w maju numer morski, w czerwcu
numer w duzej mierze poswigcony Earthdawnowi. W lipcu ... Dost.
Nie moge Wam przeciez zdradzié wszystKich tajemnic. Pora wige
praejsé do nastepnej sprawy. Mam zaszczyt oglesic wielki KonKurs
na najlepszy artykuf, przygode i grafike. Wigcej szczegofow za
miesige. Teraz tylko informacje podstaworwe. Termin nadsyfania tek-
stow upfywa 31 maja. Zanycigscy oprocz, oczywiscie, normalnych
stawek_autorsKich otrzymajq nagrody pieniezne, a ich teKsty i prace
zostang zamieszczone w naszym pismie. Rozwigzanie KonkKursu
nastqpi we wrzesniowym numerse Magii i Miecza. Temat prac jest
dowolny, przygody, artykuly i grafiki moga byé przeznaczone do
Kazdej gry, Ktora zaistniala na rynku [ub tez dotyczyé spraw ogol-
nych. Tak wige piora do reki i do dziefa. Zapewniam Was, Ze bedzie
warto. Byé moze niektorzy z Was beda Kreowali Magie i Miecz
przefomu wiekéw.

I to by byfo na tyle. Tak zwnykle Zycze Wam prayjemnej leKtury
naszego pisma, cieKawych sesfi i wielkiej satysfakeji = gry. Do
zobaczenia za miesige.

/«J# Hicknta
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NIESPODZIANKA, KIORA PODBIIE SWIAT

Mojej wyprawie na ,Anastazje” towa-
rzyszyly ponure przepowiednie znajomych.
Jeden z nich stwierdzit niechetnie: ,,to pew-
nie kolejna hollywoodzka kiszka. Zaginio-
na ksiezniczka kontra zly Rasputin®. Nie
zdotali mnie jednak zniecheci¢. Po obejrze-
niu filmu stwierdzi¢ moge z cala pewno-
§cia, ze cytowany kolega mial tylko cze-
éciowo racje. Pojawia sie w nim i zaginio-
na ksiezniczka i zly mnich. Kiszka jednak
nie jest z pewnoscia.

Lubie film animowany i ubolewam nad
tym, ze tak rzadko wytwoérnig Disneya opu-
szcza cos, co nadaje sie do ogladania. ,,Ana-
stazje" wyprodukowala jednak wytwormnia
Fox Family, ktéra dotozyta wszelkich sta-
raf, by ich debiut zdystansowal nowe pro-
dukcje Disneya. Film wyrezyserowali Don

Bluth i Gary Goldman — niegdysiejsi pra-
cownicy Disneya, tworcy znakomitego fil-
mu ,,Wszystkie psy ida do nieba“ i wielu
innych. W realizacji udzial wzieto 326 ani-
matoréw z 15 krajéw. Glosu animowanym
bohaterom uzyczyli miedzy innymi Meg
Ryan i Christopher Lloyd. Produkcja trwa-
ta od 1994 roku. Stowem, tworcy przylozy-
li sie do swego dzieta. Powstal jeden z naj-
lepszych filméw animowanych, jakie mia-
lem przyjemnos¢ ogladac.

Akcja filmu zawiazuje sie w 1916
w Petersburgu. Wydawany przez cara Mi-
kotaja II bal przerywa pojawienie si¢ wy-
gnanego niegdy§ Rasputina. Falszywy
mnich zaprzedal dusze diablu, by méc
zems&cié sie na rodzinie panujacej. Przekli-
na Romanowow.

Whkrétce wybucha rewolucja. Cesarska
corka, Anastazja, i jej babka, cesarzowa
Matka, zostaja wyprowadzone z pogromu
przez kuchcika. Niestety, wkrotce potem
zostaja rozdzielone. Caryca odjezdza po-
ciggiem. Anastazja zostaje na peronie.

Mija dziesie¢ lat. Mieszkajaca w Paryzu
Cesarzowa wyznacza nagrode za odnale-
zienie wnuczki. Petersburski kombinator
i oszust, Dymitr, postanawia przedstawi¢
jej fatszywa ksiezniczke. Przypadek styka
g0 z niezwykle podobna do Anastazji siero-
ta, ktéra nie pamieta swojego dziecifistwa.
Jednoczesnie przebywajacy w czystcu Ra-
sputin nie moze zazna¢ spokoju — ostatnia
Romanowna wcigz zyje. Falszywy mnich
planuje zemste zza grobu.

Nie chce opowiedzie¢ tu calego filmu.
Dos¢ stwierdzié, ze — cho¢ zakoriczenie jest
od razu jasne — obfituje on w niespodzie-
wane zwroty i perypetie, odchodzac od
beznadziejnie przewidywalnych fabut wia-
§ciwych filmom animowanym. To jeden
z powodéw dla ktérych ,,Anastazja“ moze
si¢ podobac.

Jest ich jednak wiecej — jednym z naj-
wiekszych atutéw filmu sa interesujacy bo-
haterowie. Ania to dziewczyna z charakte-
rem (czy moze charakterkiem), umiejaca
radzié¢ sobie w zyciu i wiedzaca czego chce.
Jakze r6zna jest od cukierkowych, bezrad-
nych, disneyowskich idiotek, ktére prze-
ciwnoéci pokonuja dobrym sercem! Dymitr
jest oszustem i lotrzykiem, a jego towa-
rzysz, Wotodia, ktéry ,,w swoim czasie byl
bardzo blisko dworu® jest autorem planu
przedstawienia carycy falszywej Anastazji.

Oponentem tej trojki jest Rasputin — po-
sta¢ cokolwiek dziwaczna. Na dworze car-
skim jest groZny i majestatyczny. Przeby-
wajac w czySécu zmienia si¢ w zalosna,
groteskowa kreature, gubiaga czesci ciata.
Powr6t z zaSwiatow znéw'zprzywraca mu
nimb grozy. Jest jedyna stricte ,,animowa-
ng‘* postacia — jednowymiarowa, zla 1 nie-
sympatyczna, ale budzaca uSmiech pobta-
zania i dajaca sie lubic.

Moja faworyta (poza Ania, oczywi-
§cie) to Maria, Cesarzowa Matka. Dum-
na, majestatyczna, z wysoko zadartym
podbrédkiem, dziarska mimo wieku
i straszliwie tragiczna... Prawdziwa. Po
prostu prawdziwa.

Film rozgrywa si¢ na dwéch planach —
realnym i fantastycznym. O ile ten drugi
jest zupelnie rodem z kreskéwki, o tyle
§wiat rzeczywisty przedstawiono z duzym
pietyzmem. Jesli kto§ chcialby obejrze¢
,Anastazje”, by poszukiwa¢ wpadek, od ra-
zu ostrzegam — film powstal wprawdzie
w Ameryce, ale potknieé jest zaskakujaco
malo. Byé moze denerwujacy jest Peters-
burg — a to ze wzgledu na dziwaczny, wy-
rastajacy z jego §rodka sobér i nie zmienio-
ng nazwe (o ile mi wiadomo w tym czasie
nazywat si¢ Piotrogrodem), lecz Paryz



oddany zostal niezwykle dokladnie. Tu nie
zdarza si¢ abstrakcyjne laczenie miejsc
i dat, charakterystyczne np. dla disneyow-
skiego ,,Herkulesa*.

Wysoko stawia tez ,,Anastazje oprawa
plastyczna. Gléwna bohaterka to — po raz
pierwszy od bardzo dawna — naprawde
pigkna kobieta, a Dymitr to pierwszy przy-
stojny mezczyzna w historii filmu animo-
wanego — tak przynajmniej twierdza panie,
ktére towarzyszyly mi na seansie. Bohate-
rowie sg zaskakujaco realistycznie animo-
wani — za§ sceny grupowe naprawde robia
wrazenie, chocby dlatego, ze poruszaja sig
wszystkie postacie.

Od filméw Disneya rézni ,,Anastazje”
kilka istotnych szczeg6téw. Po pierwsze —
mimo usilnych starari Disney nie wyprodu-
kowal jeszcze filmu, ktérego scenariusz
z réwnym powodzeniem méglby zostaé
przedstawiony w wersji aktorskiej. Twércy
wystrzegli si¢ tez typowych dla konkurenta
manieryzméw — przypomnijcie sobie, jak
czesto bohaterki Disneya zmieniaja stroje?
Anie mozemy ogladaé w kilkunastu kre-
acjach i kilku fryzurach.

Nie ma tu tez prawie gadajacych zwie-
1zgt — jedyne wystepuje na planie fanta-
stycznym.

»Anastazja“ na jednak swoje wady —
i nieuczeiwie bytoby, gdybym — mimo go-
racej sympatii — nie wspomniat o nich. Po-
laczenie animacji recznej z komputerowa
powoduje czasem nieprzyjemne zgrzyty —
do ktérych mozna si¢ przyzwyczaié, ale
ciezko nie zauwazaé. Bohaterowie prze-
chodza pieszo cala Polske (w zimie). Ra-
dziecka wladza jest nadspodziewanie libe-
ralna, Przeciwnikéw musicali moga ziryto-
wac czeste piosenki. Wigcej nie przychodzi
mi do glowy.

Film ogladaé mozemy w wersji dubbin-
gowanej — i po raz pierwszy chyba przy-
znam, ze wychodzi mu to na zdrowie. Za-
den z gloséw nie ki6ci sie z postacia (pa-
migtacie glos Quasimoda z ,,Dzwonnika‘“?).

Ania nie postuguje si¢ stodkim, dziewcze-
cym glosikiem — dziwi to do tego stopnia,
ze W pierwszym momencie trudno sig przy-
zwyczai€. Najlepsza jest jednak Cesarzowa
Matka — warto p6js¢ na ten film choéby po
to, by uslysze¢ jak méwi ,,mtody czlowie-
ku®. Niestety, nie doczekalem si¢ na liste
lektoréw wystepujacych w polskiej wersji
jezykowe;j.

Co wynie$¢ moze z ,,Anastazji* roleple-
Jjowiec? Skorzystaja przede wszystkim mi-
todnicy Cthulhu, ktérzy kazdym porem cia-
ta chlona¢ moga pejzaze i atmosfere lat
dwudziestych (,.Kolej zelazna. Nigdy juz
do tego nie wsiade™). Inspirujacy jest tez
sam watek zaginionej ksiezniczki Roma-
nowny — zwlaszcza ze po dzi§ dzien gazety
brukowe pisza co jaki§ czas o cudownym
odnalezieniu samej Anastazji lub jej szczat-
kow. Zwolennicy mitowej teorii dziejéw
moga zastanowi¢ sie, kim wlasciwie byt
Rasputin i dlaczego wybuchta Rewolucja
Pazdziernikowa.

Przypomnimy tez sobie o starym mo-
tywie, jakim jest zemsta zza grobu. Moze
to czas na powrGt starego trupa? Raspu-
tin jest w posiadaniu interesujacego
przedmiotu magicznego, ktéry warto
chyba wykorzysta¢,

OczywiScie ,,Anastazja“ jako film ani-
mowany jest adresowana do dzieci — moze
wiec spelni€ jeszcze jedna pozyteczna role
—moze warto zabra¢ gdzie§ mlodszego bra-
ta czy siostre (lub wysta¢ go do kina, zeby
nie przeszkadzat w sesji)? Przy tym osobi-
Scie uwazam, ze film jako stosunkowo ma-
to przektamany, atrakeyjny plastycznie i fa-
bularnie zainteresuje kazdego, kto nie jest
uczulony na rysowana odmiane Dziesiatej
Muzy.

Podsumowujac — ,,Anastazja‘® to jest na-
prawde cos. Ciezko przekonaé powaznych
ludzi do péjscia na tzw. bajke. Nie jest jed-
nak bardzo droga. Podarujcie sobie kolejne
piwo i zobaczcie ,,Anastazje”. Warto.

Domasz 2. Majkouski

TEORIA
SPISKU

(Conspiracy Theory)
Produkcja: USA, 1997.
Rezyseria: Richard Donner.
Wystepuja: Mel Gibson, Julia Roberts, Pa-
trick Stewart.
Czas: 135 min.
Dystrybucja: Warner. Premiera 2 stycznia.
(do czytania tej recenzji nalezy wigezy¢ sobie
piosenke Walentyna Twist — przyp. Mitosz)

w»Teoria spisku”, najnowszy film popu-
lamnego w polskim fandomie Mela Gibsona
(popularnego nie tylko ze wzgledu na na-
zwisko), ale takze przez wzglad na wspa-
niaty film ,,Braveheart”), w polskich i §wia-
towych wynikach ogladalnosci wypadi
bardzo mizernie. Przed premiera oczekiwa-
ny i komentowany, w kinach przepadl
z kretesem, przegrywajac nawet z obecnym
woéwezas na ekranach juz od kilku miesie-
cy ,.Kilerem”.

Moim zdaniem, w Polsce zaszkodzil
»Teorii” wySwietlany w tym samym czasie
rewelacyjny ,,Obcy 47, nie tlumaczy to jed-
nak klapy ogélnoswiatowe;.

Porazka to niezastuzona, bo ,,Teoria spi-
sku” jest filmem bardzo dobrym. Zaskaku-
Jjacym SwiezoScig w poréwnaniu do powie-
lanych w nieskoriczonosé hollywoodzkich
schematéw, widowiskowym, pelnym czar-
nego humoru, dobrze wyrezyserowanym
i zagranym. Nic dziwnego, duet autoréw
» Teorii”, Mel Gibson i rezyser Richard Do-
nner, sporo juz wspélnie zdziatat — nie tyl-
ko trzy czgdci ,,ZabGjczej broni”, dzis juz
klasyke kina akcji, ale takze wy$mienitego
»Mavericka”. Poza tym film wart jest uwa-
giz jeszcze jednego powodu: Gibson od-
chodzi tu od stereotypu twardziela z sym-
patycznym uSmiechem, jego bohater to za-
gubiony jakata, catkowicie pozbawiony
pewnosci siebie. Po kolei:

Jerry Fletcher (Mel Gibson) to nowojor-
ski takséwkarz, fanatyczny wyznawca spi-
skowej teorii dziejéw. Swych pasazerdw
bezustannie zanudza opowieSciami o kolej-
nych niegodziwosciach i spiskach knutych
przez tajemniczych ,.,onych” — fluoryzowa-
nie wody, roboty drogowe, nowe banknoty
studolarowe — wsjo spisek.

Fletcher wlasnym naktadem wydaje biu-
letyn ,,Conpiracy Theory” o zatrwazajacym
nakladzie 5 egzemplarzy, a wigc troszke
wigcej niz MiM (teraz dwukrotnie zwigk-
szamy naklad, wigc prawie siggniemy tej
magicznej granicy — przyp. Milosz),
w ktérym ujawnia wszystkie te niecne
sprawki. Poza tym dzieli sie swymi fobiami
z Alice Sutton (Julia Roberts), mloda pra-
wniczkg z Departamentu Sprawiedliwogci,
pragnaca wyjasni¢ tajemnice $mierci swego
ojea, sedziego federalnego. Jerry kocha sie




w niej skrycie i obserwuje ja, ona jednak
odrzuca nieudacznika, nie podejrzewajac
nawet, Ze moze on, i to znacznie, przyczy-
ni¢ si¢ do wyjasnienia zagadki. Wkrotce po
rozpoczgciu filmu polacza ich — wpierw
wspélne  niebezpieczefistwo, péZniej
mroczne sekrety przeszlodci, na koricu zas,
rzecz jasna, mitosé. Nim jednak wszystko
sie szczesliwie (to taka podpucha dla tych,
co nie widzieli) skoriczy, Jerry i Alice beda
musieli stawi¢ czolo tajemniczemu dr. Jo-
nasowi (w tej roli Patrick Stewart, wysmie-
nity aktor szekspirowski, nam lepiej znany
jako... kapitan Jean-Luc Picard z USS En-
terprise), ktéry skomplikuje i tak nie proste
zycie Fletchera, wyjawiajac mu jego prze-
razajaca przeszlosé.

Ale o tym sza! (na razie).

»Teoria spisku”, jak juz pisatem, to film
dobry. Spora w tym zastuga scenarzysty
i rezysera, ale wieksza chyba aktoréw,
a konkretnie Mela Gibsona. Bo o ile Patrick
Stewart jest ledwie dobry, a Julia Roberts
taka jak zwykle (czyli urocza i nic poza
tym), Gibson w swoim nowym wcieleniu
paranoika-jakaty jest naprawde wspaniaty.

Mnie osobiscie sposobem bycia kojarzy
si¢ z Brucem Willisem ze starych, dobrych
czasow serialu ,Na wariackich papierach”
(,,Blue moon™). Czyli pozytywnie.

Paradoksalnie, gdy, pod koniec filmu wy-
nika jednak pewna stabo$¢ scenariusza, a ra-
czej jego naciggnigcie, pojawiaja si¢ rzeczy
naprawde godne pamieci pomystowego Mi-
strza Gry. Niestety, by wam to przyblizy¢,
musze zdradzi€ kilka tajemnic, wiec kto pla-
nuje obejrze¢ ,, Teorig”, a nie chce pozbawic¢
sig siurpryzy, niech dalej nie czyta!

Otéz Jerry to jeden z mezczyzn przez
cale zycie przygotowywanych do roli ideal-
nych mordercéw, dzialajacych w ramach
supertajnego eksperymentu wiasnie dla
»onych” — jakiej§ pozarzadowej, ponadrza-
dowej organizacji, odpowiedzialnej mie-
dzy innymi za zamachy na JFK i Reagana.
Gdy program przygotowania i ,hodowa-
nia” zabojcow zostal przerwany, wszyst-
kich jego uczestnikéw, w tym Fletchera,
»przeprogramowano” na normalne funk-
cjonowanie w spoleczenstwie. Niestety,
kto§, juz niezaleznie od ,,onych”, poczat in-
teresowaé si¢ tym projektem, do akcji

wkracza wigc dr Jonas, koordynator akeji,
pewny tego, ze Fletcher jest w stanie wska-
za¢ macicieli. Na koncu oczywiscie okazu-
je sie, ze wszystkiemu ztu winny jest sam
Jonas... ale to juz nie wazne.

No i powiedzciez sami, czy nie brzmi to
jak gotowy scenariusz do, dajmy na to, Cy-
berpunka? Tylko zamiast jednego bylego za-
bdjcy mamy ich czterech czy pigciu? A moze
jednego i jego zwyczajnych przyjaciot?
A moze wrgcz odwrécic role i da¢ druzynie
role siepaczy Jonasa? Albo kogo§ z zewnatrz
— agentéw federalnych, kontrwywiadu? Do
wyboru, do koloru, tylko radze Ci, Mistrzu,
obejrzyj wczesniej ,,Teorie...” — znajdziesz tu
mnostwo pomystéw do wykorzystania
W grze, i to nie tylko w wyzej zasygnalizowa-
nej przygodzie (jak chocby genialny motyw
z ,.Buszujacym w zbozu™). Tak, dla rpgow-
cow ten film to kopalnia pomystow!

Przy ,,Teorii spisku” dobra zabawa gwa-
rantowana, o ile jesteScie w stanie wyba-
czy¢ scenarzy$cie kilka zdrowych przegigc.
Tak wigec — polecam wszystkim. No, moze
z wyjatkiem os6b, ktére nie moga zasnac
po wieczornej partyjce ,Jlluminati”...

Vedad T Jamicli

Dodatek do Zewu Cthulhu
Wydawca: Chaosium 1997
Autorzy: Keith Herber, John Crowe i inni
Gdyby tak powaznie zastanowi¢ si¢ nad
tym, ile z wydanych przez rézne RPGowe
firmy dodatkéw do system6w jest naprawde
potrzebnych do gry, mozna by dojs¢ do ab-
surdalnych wrecz wnioskéw. Bo dodatkow
wychodzg dziesiatki, a do niektérych syste-
moéw wrecz setki (vide AD&D)! Dowiaduje-
my sie, ze wychodzi nowy dodatek. Zbiera-
my pieniazki. W koricu, napaleni lecimy do
sklepu/ksiggamni i wezapierzamy si¢ pazura-
mi w nowy nabytek. Zjazd do domu. A tu
okazuje sie, Ze jest to ,,handbook* dla profe-
sji ,Szewca Szyjacego Buty Na Numer
425" I nic w nim wigcej. Sto kilkanascie
stron gledzenia o tym, co i tak wszyscy wie-
dza, albo mozna si¢ domy$leé. Przyktad wy-
raznie dotyczyl ,,adekéw*, ale i inne firmy
daja sie ztapaé na takiej polityce. Nasze uko-
chane Chaosium tez mogloby si¢ pochwali¢
kilkoma (ot na przykiad dodatek Arkham
Sanitarium — zestaw recept, aktéw poczytal-
nosci i innych Swistkow bez sensu, ktore
mozna spreparowaé¢ samemu w pie¢ minut
i niech mi kto§ powie, ze w Arkham sa inne).
Od czasu, jednak, do czasu pojawiaja sie
wydawnictwa wspaniate. Pomocne. Cieka-
we. I gdybym mial wymieni¢ pierwsza trojke
do Zewu Cthulhu napisalbym: Podstawka,
Orient Ekspres, Investigator’s Companion.
Investigator’s Companion jest wzno-
wieniem starego, dobrego Investigators’



Companion. Réznica w potozeniu apostro-
féw wskazuje na to, ze kiedy$ byla to po-
moc dla Poszukiwaczy, a teraz jest dla Po-
szukiwacza... Jaki w tym cel? Nie wiem.
(Pewnie reklamowy — poczytajcie ksiazki
o psychologii, to pojmiecie)

Najog6lniej rzecz biorac jest to dodatek
do ZC opisujacy lata dwudzieste w Stanach
Zjednoczonych. Nie opisuje ich jednak tak,
jak zrobityby to podreczniki historyczne
czy encyklopedia... Jest to mianowicie ze-
staw informacji, ktére naprawde cigzko by-
toby znaleZ¢ potencjalnemu Straznikowi.

Pierwsza cze$¢ ogdlnie opisuje epoke. Au-
torzy przedstawili dyskretny rys historyczny,
zjawisko przestepczosci zorganizowanej, tren-
dy spoleczne (np. Ku-Klux-Klan), mode, naj-
czeSciej uprawiane sporty, filmy, najpopular-
niejsze rozrywki kulturalne. Poza tym opisano
(nie tylko amerykariskie) gazety i czasopisma,
instytucje naukowe i wybitnych ludzi nauki,
ktérzy mogliby postuzy¢ badaczom za pomoc
podczas sesji (np. historycy, lingwisci, polity-
cy). Spory rozdzial poSwiecono Srodkom
transportu — cenom, opisano czas niezbedny
do pokonania niektérych tras (np. miedzy
wiekszymi miastami w Stanach, Europie). Sa-
mochody, samoloty, todzie, statki... Autorzy
nie zapomnieli o niczym. Ostatnie rozdziaty
pierwszej czesci traktuja o ekwipunku: bron,
turystyka, technika... Istna skarbonka.

Czeé¢ druga zawiera gléwnie opis naj-
popularniejszych zawodéw w latach dwu-
dziestych (tych jest okoto 140). Rozpisano
je dokladnie wraz z zarobkami, a do co
istotniejszych profesji dodano historyczne
przyktady ludzi wybitnych w swej specjal-
nosci. Jednym stowem: gotowi BNi.

Calo$¢ — niegdy$ w dwu osobnych ksig-
zeczkach — teraz wydano w formie jednej. To
zdecydowanie lepsze rozwigzanie. Gdybym
mial oceniaé w skali ,.szkolnej*, datbym piat-
ke. Wszystko rzetelnie przygotowane. To cze-
go nalezato sie spodziewac i nic nad program.

Recenzuje ten dodatek nie bez kozery.
~Kozerg" jest tu fakt, Zze oczywiscie
Wydawnictwo MAG zamierza wydaé pol-
ska edycje tej peretki. Prawdopodobnie
w tym roku. Przygotujcie si¢ wiec.

.

QOF CTHUL MU

The 1920s ,
Investigator's
Compa

anion

Oto kilka informacji dla milosnikéw
Warhammera. Jego terazniejszy wydawca
Hogshead nadestal nam ostatnio kilka slow
o swoich planach. Oto i kilka najwazniej-
szych danych.

W druku znajduje si¢ ,,Middenheim: City
of Chaos”, reprint wydanego u nas w zesztym
roku ,Miasta Bialego Wilka" z niewielkimi
poprawkami i nowa okladka. Podrecznik uka-
Ze sie na przelomie marca i kwietnia.

»Szara eminencja” réwniez znajduje sie
w druku. W wiekszo$ci jest to znany pol-
skim czytelnikom material, polaczony
z niewielkim (14. stronicowym) dodatkiem
- krétka przygoda o tytule ,,Carrion Up the
Reik” (autorstwa Jamesa Wallisa), ktérej
akcje mozna umiejscowié pomiedzy
,Smiercia na rzece Reik* a wiasnie ,,Szara
eminencja”. Pozycja ta znajdzie si¢ na pél-
kach ksiggarskich réwniez na przelomie
marca i kwietnia.

»Marienburg: Sold Down the River” po-
winien si¢ ukazaé w okolicach wakacji.
W podreczniku liczacym najprawdopodob-
niej 160 stron znajdzie si¢ kilka nowych
umiejetnosci, zawiera¢ bedzie réwniez
»oszalamiajgcq mape miasta®. Autorem po-
zycji jest Anthony Ragan.

Na koniec roku zapowiadana jest przy-
goda ,,.Doomstones: Heart of Chaos”, napi-
sana przez Robina D. Lawsa. Ten scena-
riusz to nowe zakoriczenie kampanii ,,Ka-
mienie zaglady*, ktéra w tym roku zacznie
ukazywac sie w Polsce.

Rekopis podrecznika ,,.Skaven” jest nie-
mal gotowy. Co si¢ w nim znajdzie, jeszcze
do korica nie wiadomo, gdyz materiatu wy-
daje sig by¢ za duzo.

Od dawna zapowiadane ,.Realms of Sorcery™
wciaz jest w obrobee, Wszyscy maja nadzieje, ze
ukaze sie w pierwszej potowie tego roku.

.Apocrypha 27 ma byé dodatkiem do
opublikowanego wczesniej i niezwykle po-
pularnego podrecznika ,,Apocrypha”. Pra-
cuje nad nim sam Graeme Davis’s, a ma za-
wiera¢ takze materialy napisane przez Kena
Rolstona i Mike'a Bruntona. Na tenze
podrecznik zloza sie w polowie nowe ma-
terialy, zaS reszte stanowi¢ beda reprinty.
Powinien byé gotowy juz wkrotce.

»Elves” i, Dwarfs” dwa podreczniki opi-
sujgce znane nam rasy powinny ukazaé sig
na przetomie tego i nastepnego roku. W pla-
nach maja mie¢ od 128 do 160 stron.

..Empire in Chaos” to nowa wersja ,,Im-
perium w plomieniach®, lepiej przystoso-
wana do ostatniej edycji gry bitewnej
Warhammer Fantasy Battle. Poza tym
stanowi reprint ukazujacego sie w Polsce
zakoficzenia kampanii ,,Wewnetrzny
wrog*.

Bedziemy starali sie, by najciekawsze
z tych podrecznikéw szybko zagoscily
w naszym kraju w polskich wersjach jezy-
kowych. Szczeg6lnie ostrzymy sobie zeby
na ,Krainy magii. A Wy?

tomu$

.

Margaret Weis o
Tracy'Hickman®

Wroniki
PO RAZ CZWARTY

Odgrzewanie starych pomystéw zwy-
kle nie przynosi efektéw. Tak tez jest
w przypadku pafistwa Hicknam i Weis,
ktérzy po raz 6smy pozwolili nam spotkaé
si¢ z bohaterami swego stynnego cyklu
Smoczej Lancy.

Wojna Lancy dobiegta kornca, lecz
Ciemnosci nie przeminety. Nowe jednostki
Krolowej — mroczni rycerze — ruszaja na
Wieze Najwyzszego Klerysta. Wsréd nich
jest Steel Brightblade, syn stynnego Steela.
Tymczasem Palin Majere probuje dotrzeé
do Otchtani, w ktérej ma nadzieje spotkaé
swego wuja Raistlina. Jednoczesnie do Pa-
lanthas przybywa Usha, dziecko Irdéw, po-
dajace si¢ za cérke Raistlina. A potem...
potem nasi bohaterowie spotykaja sig z bo-
gami, walczg i ging — innymi stowy: nic no-
wego. Co gorsza, niektére wydarzenia opi-
sane w ,,Smokach letniego ptomienia*
$miesza i przerazaja swa banalnoscia i bez-
sensownoscia.

Czwarty tom ,Kronik ma pozwolié
nam przenie$¢ si¢ do trzeciej edycji §wiata
Dragon Lance — jednego z najpopularniej-
szych tworéw istniejacego jeszcze dwa la-
ta temu TSRu. Niestety, ksiazka odstepuje
swa jakoScig od wczesniejszych dziet due-
tu Weis-Hickman, co smuci. Tym bardziej
ze sam bylem fanem pierwszych siedmiu
pozycji (no, moze z wyjatkiem niektérych
opowiadan ,Drugiego pokolenia®). Tak
czy inaczej, ksiazke z pewnoscia nalezy
poleci¢ mitoSnikom §wiata Lancy, czy jed-
nak spelni ich oczekiwania — strasznie
trudno powiedziec.

tomus$s

/
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Chronopia - nowy system bitewny dark fantasy twor-  Podrecznik podstawowy i figurki mozna bedzie kupic
cow gry Warzone! zarowno w sklepach, jak i w sprzedazy wysytkowej.
Tym razem mozesz obja¢ dowodzenie jedna Wiecej informacji znajdziesz w tym i w nastepnych
z pieciu armii: Elféw, Ludzi, Krasnoludow, - numerach Magii i Miecza, badz dzwoniac
Czarnokrwistych lub Oddanych. . pod numer podany w stopce pisma.




LISTY

Czesé!

Nigdy nie lubitem marcéw. Nienawidze
zmiennej pogody — raz $nieg, raz stofice, po-
tem znéw plucha. Fuj. Kiedy bylem matym
chtopcem (hej!), zawsze przypominalem so-
bie przystowia i one dodawaty mi otuchy.
I do dzi§ pomne, Ze te z marca byty do nicze-
go, bo ,,w marcu jak w gamcu®, Myslatem:
»Ech, byle do kwietnia®, a tu: ,kwieciefi-
plecieni, bo...” I jak tu sie nie zalamaé?!

Ale teraz czytam wlaénie listy od Was,
ktérych to przychodzi cata masa. Znawcy po-
wiadaja, ze nigdy nie przychodzito ich tyle,
co teraz. Przestatem juz je czytaé w redakcji —
biorg wszystko do domu i tu, w zaciszu, wie-
czorami wybieram najciekawsze, a na osobne
kupki odktadam te, ktére nie s3 do mnie i od-
nosze do redakcji. Jest tego naprawde sporo,

No, ale dos¢ tego. O czym to piszecie?...
Ano piszecie o naszej nowej szacie, ki6ra za-
réwno podoba sie, jak i sie nie podoba, Za§
przede wszystkim glo§no znéw na temat Elit.
Chyba pokochaliscie ten temat. Bylbym za-
tem nieobiektywny, gdybym pominat listy na
ten temat, gdyz stanowig one grubo ponad
80% catej korespondencji, jaka do nas trafia.
C6z, zatem nie blokuje juz miejsca. Jazdal

Ja sam mam dwadziescia lat, ale nie rozu-
miem tych wszystkich ,,doborowych" graczy.
Piszg ,,doborowych", bo za takich sig Oni
uwazajq. Nie mam pojecia czy to z racji swe-
go wieku, czy tez moze zadufania w sobie
(., Przeciez mam juz 100 sesji za sobg!*'). Dla
mnie wyglgda to na rasizm. Antagonizmy, ja-
kie wystepujg miedzy starszymi (o cate 5-7
lat) a mlodszymi graczami, sq po prostu nie-
zrozumiate. Zamiast tworzyé wspanialg gru-
pe, gdzie kazdy mialby réwne prawa, gdzie
kazdy mlody czy starszy moglby znaleé to,
czego szuka, czyli wspanialg zabawe, co ro-
bicie? Mowa, Ze ja jestem lepszym graczem
dlatego, ze rozwiqzuje trudne zagadki, ze za-
glebiam sie w coraz bardziej zawiklane in-
trygi, a Ty tylko szukasz prostego zadania,
w podziemiach, jest nonsensem. To Wy rozbi-
Jacie tq ,swojg" Elite! W imie czego? Swojg
wJyhad" rzucacie tylko cieri na naszq spo-
teczno$é. Mowicie, ze jesteScie lepszymi gra-
czami, wigc podajcie swojq dlon tym, ktdrzy
zeszli z tej, Waszym zdaniem, ,, dobrej drogi*,
Poinstruujcie ich delikatnie, a moze sie Wam
uda. A wierzcie mi — nie ma nic lepszego jak
uczer wypetniajgcy Waszq mysl. Przez te sto-
wa stang sig pewnie renegatem, ale takie juz
zycie wielkich ludzi (hahahahahaha), (...).

Iskros$ ,, Renegat"

Coscie sig uparli, ze 14-latki i miodzi
nie umiejq gra¢ w RPG? Ja mam 14 lat!!!
To jest dla mnie obraza! Gram w WFRP
i znam grupke moich réwiesnikow, z ktory-
mi gram. Nikt jeszcze nie wyszed! i trza-
sngt drzwiami, nikt nie przynidsl na sesje
katalogu samochodowego! Jestem MG!
I jestem dumny z zachowania mojej gru-
py!!l! Wiele razy gineli (oczywiscie bohate-
rowie), lecz z tego powodu nie byli nieza-
dowoleni. Po prostu méwili: ,Zegnaj, bra-
cie. Bedzie mi Ciebie brakowalo”. I two-
rzyli nastepnego bohatera. Horacy, ty po
prostu trafites na nieodpowiednich ludzi.
Nie wszyscy tacy sq!

Sebastian ,,Zabdjca Trolli" Hejankowski

Zgadzam sig, ze RPG staje sig zbyt po-
spolite u 12-latkéw. Sam mam prawie 18 lat
i niejednq sesje gratem i prowadzitem. Przy-
znaje, ze sesje wigkszosci , karzetkdw" sq
tragiczne. A dlaczego tak sig dzieje? Moim
zdaniem 12-letni pokurcz ma zbyt mate do-
§wiadczenie i wyobraznie, by prowadzié
wspaniale kampanie. Brori Boze, nie méwig,
Ze trzeba byé 20-latkiem, by tworzyé sesje,
ktdre przynoszq stawe takiemu MG. Nawet
MG-matolat moie stworzyé cos dobrego,
ale u wigkszosci ,,matych” MG sesje sq jed-
nym wielkim niewypatem. U wielu 12-lat-
kéw wyobraznia lezy i kwiczy. Miatem oka-
zje (i bardzo tego iatuje) widzie¢ sesje mio-
dych graczy (doktadnie 11-letnich) i jest to —
szczerze mowiqc — przykre przezycie. Sesja
przypominata DOOM'a i QUAKE'a,
a diwigki wydobywajqce sie z gardet grajg-
cych przyprawialy mnie i moich kumpli
o béle glowy i ataki serca. Do dzisiaj te
diwigki §nig mi sie po nocach. Nie uwazam
sig réwniez, jak to Mitosz napisal, za goscia
z domu starcow. Lepiej gra mi sig w gronie
doswiadczonych (tak jak ja) niz ,dziecia-
kow*'. Jestem za tym, by miode pokolenie
odkryto czym jest RPG, ale nie w taki spo-
s6b, w jaki tego aktualnie dokonujq. Wszyst-
ko co robiq , krasnale" idzie na nasze konto
(konto Elity). Granie na lekcjach, wrzaski...
To wszystko niszczy opinie nam — elitarnym.
Taka jest niestety prawda. Jestem doswiad-
czonym mitoSnikiem RPG (gram od 15, roku
zycia) i wole sesje gwarantujgce myéslenie,
a nie rzeinig. Sqdze, ze mlodziki powinny
poznaé RPG. Jest to wspaniale przezycie.
Ale powinno to byé na poziomie, a nie blo-
to. Najwigkszq uwage przywiqzuje do posta-
ci 12-latkéw. Widziatem niejednq. Po pro-
stu... Szok! Niektdre przedmioty miaty takq
moc, ze Bogowie danego Swiata kryli sig
w mysich norkach, zeby nie oberwaé czyms
takim po grzbiecie. Mam wiec mieszane
uczucia, gdy widze co mlodziki wyczyniajq.
Ale zdecydowanie o migreny przyprawiajq
mnie teksty typu... ,poszukuje graczy
(i graczki) do sesji WFRP. Wiek 11-14 lat..."
Brrrrit!

Na koniec checiatem pozdrowi¢ calq Eli-
te Swiata RPG. Chce sig rzec: ,,My, elitar-
ni, musimy sie trzymaé razem! ",

Przemystaw Szostak

Trzy grosze. Po pierwsze wcigz powta-
rzasz, ze miodzi gracze powinni poznaé
RPG w inny sposéb... Khe, khe... No, a ja-
ki to jest ten spos6b?

Do wszystkich: pamigtajcie, ze je§li za-
czynaliScie gra¢ od 11-13 roku Zycia, to nie
wolno sig z tym ujawnia¢! Zaraz Was zgaszg.
Albo zamkng do gettal Wiadomo, ze wtedy
to wstyd przynosiliécie, a nie graliscie. I tyla.

Jazda dalej.

0d niedawna jest mate zamieszanie wo-
kdt osoby w wieku lat 14 o imieniu Kubus,
czyli dyskryminacja mlodych graczy. Wida¢
wszystkie , trzynastoletnie géwniarze" we-
dlug pana Beviza sq gtupimi smarkaczami,
ktdre nie powinny sie zajmowaé RPG.

Jest tez plucie na czternastoletnich gra-
czy. Choé¢ zgadzam sie, ze granie na lek-
cjach to rzecz niegodna, jednak nie wszyscy
miodzi gracze tak robig. Ja mam 14 lat
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LISTY

i MiMa czytam od poczqtku jego powstania.
Juz jako o wiele mtodszy ,,smark* rozumia-
tem takie rzeczy jak RPG, KONWENT, ro-
zumiatem doskonale role MG i graczy. Mam
za sobq cztery systemy i dwie karcianki.
Prawie jak Kubus — ha!

W mojej grupie graczy sq tez trzynasto-
latki, a jeden z nich to takie MG (bardzo
dobry). Wszyscy to réwni goscie i umiejq
graé. Tak wigc prosze mi nie robi¢ na moich
oczach , kichy", ze wszyscy mlodzi gracze
to fajttapy i gltupie smarki bez wyobrazni.

Postugiwanie sie stownikiem dosé wul-
garnym przez pana Beviza na pewno
Swiadezy o jego dobrych manierach i kultu-
rze osobistej wobec miodszych graczy,
ktdrzy dopiero uczq sie grac.

Przeciez jest to tylko zabawa, a nie polity-
ka, i nie trzeba nikogo obrzucaé btotem. Pan
Beviz moze jest i starszy, lecz niekoniecznie
przez to mqdrzejszy. 1, tak zwana, Elita nie
powinna sie wstydzi¢ mtodszych graczy z po-
wodu ich wieku i matego doswiadczenia.

Tomasz Szturo

Pod wplywem ostatniego numeru MiM
(1/98) wpadtem w nastrdj totalnej zgrozy.
Przeciez to paranoja. Ludzie, czy Wy nie
wiecie co piszecie?

Cheiatem oczywiscie nawiqzac do ostat-
niego dziatu listéw. Przeciez RPG ma uczyé
tolerancji, przyjazni, oddania, zachowar
w eksiremalnych warunkach, przede wszy-
stkim ma jednak bawié¢. Styszycie?! TO MA
BYC ZABAWA!!!

Pan Leszek ,,Horacy" Horak pisze, czy-
tuje: ,,A pytaé, panie Mitoszu, dlaczego bo-
imy sie mtodych graczy, mozna tylko weedy,
gdy sie nie widzialo sesji 14—15-latkéw".

Wedlug mnie tylko kiepski Mistrz Gry
boi sig wyzwan. Poza tym $wieza krew
w druzynie to naprawdg rzecz piekna. No-
we, inne, zaskakujgce pomysty, catkowicie
odmienne, czasem wrecz abstrakcyjne my-
Slenie, kidre kieruje przygode na zupetnie
rézne niz dotychczasowe tory. Czy to mato?
Dla mnie to w zupetnosci wystarczy.

Chciatbym zwrécié uwage , drogiej Eli-
cie” na pewien maly, acz istotny problem
natury biologicznej, a mianowicie: wiecie
co ma miejsce w zamknietych spoleczno-
Sciach? Nie? Qooo, nie czytalo sie historii!
DEGENERACJA. Wlasnie tak. Odrzuca-
Jac, moi Panowie Szlachta, mlodq $wieiq
krew, skazujecie sig na stagnacje | powolne
obumieranie. Nie cheecie dopusci¢ do swo-
Jjego grona miodych, niedo$wiadczonych
graczy? Zapytam wigc: a gdzie niby to oni
majq zdobywa¢ doswiadczenie?

Boicie sig pseudograczy, kidrzy psujg
opinie 0 RPG, a co sami robicie dla idei
RPG, oczywiscie précz napastowania no-
wych (stabszych, nieobytych od takiego
zachowania)? Do terroru droga jest pro-
sta, a co potem? Wyjdziecie na ulice i be-
dziecie bi¢ ludzi?

Wysmiewacie sie z ludzi oglaszajgcych
sig w magazynach, ale co oni biedni majq
zrobié, gdy mieszkajg w matym miescie,
w ktorym nikt nie styszat o grach fabular-
nych? Ponadto robicie im niezlq reklame.
Sam mieszkam w matym miasteczku, moje
poczqtki z RPG tez byly trudne.

Teraz przejde do rzeczy, ktdra ruszyla
mnie najbardziej, a mianowicie: pewien
pan Beviz pisze: ,,(...) Facet majgcy pewien
bagaz doswiadczenia i odpowiednie lata na
karku powinien bez problemu poradzié so-
bie z opisem wyuzdanego seksu polgczone-
g0 z krwawq orgiq... (...)". Dobrzy ludzie!
Przeciez to jest makabryczne! Na miejscu
takiego MG zgtositbym sie do lekarza!

Bhi "' All Co

Wiecie co? Daje Wam stowo honoru, ze
uparcie szukam w swojej stercie jakiego$
listu ze strony Elit, ale nie moge niczego
znaleZé. Jak znajde — ma priorytet.

Pomimo, iz gram od tadnych paru lat,
trudno by mi bylo nazwac siebie samego Eli-
tq. Stowo to — w moim mniemaniu — oznacza
osoby twércze, to jest w przypadku RPG oso-
by piszqce artykuly do magazynéw tematycz-
nych (na przyktad do MiMa, czy tez klubo-
wych fanzinéw), organizujgce konwenty
I czynnie dziatajgce w klubach. Takie osoby
rzeczywiscie tworzq Elite, a nie jakis dwu-
dziestolatek grajqcy od 4 lat w jednej grupie
I nie wychodzqcy z tym do ludzi. Moze nie ma
z czym? Moze wlasnie Elita powinna pokaza¢
mtodym jak graé lepiej, a nie tylko narzekaé?

Nie nalezy réwniez zapominaé, iz ta Eli-
ta tez kiedy$ byta mtoda i niedoswiadczo-
na. I nabrata doswiadczenia, wydoroslata.
Czy aby na pewno? Poza tym bez grupy
miodych graczy RPG by umarto! To oni
podtrzymujq ,, gatunek*. To dzieki nim na-
Stepuje rozwdj, zamiast elitarnej stagnacji.

Gdyby nie mlodzi gracze, to wielkie fir-
my nie wydawatyby produktéw dla Elit.
Gdyby nie masowa produkcja firmy White
Wolf Game Studio, nie byloby produkiéw
dla starszych graczy oddziatu tej firmy
o nazwie Black Dog Game Factory i ich
doskonatych dodatkéw, na przykiqd ,,Dark
Reflections: Spectres* (do ,, Wraitha*) czy
niesamowicie zakreconego systemu, czyli
wHuman Occupied Landfill". To miodzi sq
motorem napedowym rynku.

LOCO

Drogi Bevizie!

Jako przedstawicielka mlodszego pokole-
nia fanéw RPG czuje sie zobowigzana odpo-
wiedzie¢ na Twdj list. Moim pierwotnym za-
mierzeniem bylo ostro na Ciebie zajechaé, ale
stwierdzitam, ze to nic mi nie da. W wigkszo-
Sci aspektéw masz racje. Jak bachory sie do-
rwg do RPG, to zamieniq sesje w ,,Dzien z zy-
cia Conana". Owszem, jest to wigcej niz moz-
liwe, ale tak wcale nie musi byé. Céz, moze
najpierw Ci sig przedstawie. Siddmego paz-
dziernika 1997 roku skoriczylam czternascie
lat. W RPG gram od niespeina czterech lat.
Wiem, wiem co cheesz powiedzieé: ,, Czterna-
stoletnia géwniara nie ma tu nic do gada-
nia“. Rozumiem, ze jezeli rzeczywiscie miale§
do czynienia z dzieémi grajqcymi dla szpanu,
to takie jest Twoje pierwsze odczucie. Ale chy-
ba przyznasz, ze wigkszo$¢ (nie wszystkie) se-
sji wyglgda tak jak to opisujesz w przypadku
»MG-gnojka". Wiem, ze Cie to nie przekona,
ale opowiem Ci swojq historie. Kiedy zaczy-
natam grac (a stato sie to zupelnie przypad-
kiem), nie znatam jeszcze istoty Role Playing
i nie wiedziatam jak wyglqda prawdziwa gra.
Dopiero po kilku sesjach usSwiadomilam




sobie, ze to czego nauczylam sig o graniu,
o postaciach, etc. teraz mi juz nie wystarcza.
Chciatam graé lepiej, by¢ bardziej zintegro-
wana ze swojq postaciq, cheiatam czegos wie-
cej. Osoby, kidre mnie wprowadzity w $wiat
gier, przestaty ze mnq graé (studia). A ja po-
znawalam (gléwnie dzieki wspanialemu pi-
smu ,,Magia i Miecz" — [rumieniec — przyp.
Mitosz] coraz to nowe strony RPGomanii.
Zaczelam czytaé ksiqzki fantastyczne. Z po-
czqtku wystarczata saga ,,Dragonlance", ale
potem moja przyjacidtka, ktora jako jedna
2z nielicznych 0sob rozumiata mnie, podsuneta
mi bardziej ambitng lekture, czyli Tolkiena.
Nikt z mojego otoczenia nie gral. 99% moich
znajomych w ogdle nie wiedziato ,,czym to sie
Je". Ktebowisko pomystéw i komentarzy tfu-
mitam w sobie, nie majgc komu o nich powie-
dzieé. Pisatam. W ten sposdb powstato mndst-
wo opowiadan, artykutéw, przygdd i szkicow,
ktdrych nikt nigdy nie zobaczyl. Potem gra-
tam z kilkoma chlopakami z mojej klasy,
ktdrzy dopiero w to wehodzili. Ale to byt total-
ny niewypal. By¢ moze ja za duzo od nich wy-
magatam, albo byla to wrodzona niecheé do
siebie nawzajem. Tego nie wiem. Moje kole-
zanki kupowaty ciuchy, biegaly za chlopaka-
mi. Ja zaczytywatam sig w Tolkienie, Le Guin
przy akompaniamencie ,Clannadu". Fakt
faktem, ze nigdy nie mogtam znale?¢ wspdlne-
80 jezyka ze swojq klasq, a wszystkiemu win-
ne bylo moje, przez nikogo nie zaakceptowa-
ne hobby. Zaczelam sig nawet zastanawiaé
(he! he!), czy wszystko ze mnq w porzqdku?

— Zdecydowanie nie — rozwiala watpli-
wosci moja kolezanka.

— Jestes nienormalna — stwierdzit mdj
eks-chtopak.

RPG stalo sie blogostawieristwem, a za-
razem klatwg mojego zycia. Juz nie potrafi-
tam z tego zrezygnowad. Dla Ciebie to moze
tylko placzliwe wyznania czternastoletnief
gowniary, ale dla mnie to prawie cztery lata
zycia. Wiem, ze opinia dzieciaka nic dla Cie-
bie nie znaczy, ale chciatabym Ci tylko
zwrdci¢ uwage na to, ze mtodszy nie znaczy
gorszy (no, a w kazdym razie nie zawsze).

Bardzo cheiatam sig zapisaé do klubu gier
fabularnych, ale nie przyjeli mnie tam ze
wzgledu na wiek. Mialam tez zamiar is¢
w tym roku na KraKon, majqc nadzieje, ze
znajde tam nowq druzyne, ktéra doceni mnie
takq jaka jestem, ale stwierdzam, ze jezeli be-
dq tam osoby Twojego pokroju, to zostang
wysmiana ze wzgledu na méj wyglad, wiek
i pleé, wige chyba nie mam co sig tam poka-
zywac. Nie wiem jak grasz, jak prowadzisz,
bo nie znam Cig z tej strony i dlatego nie cheg
sie wypowiadaé. Chee za to, bys tylko okazal
nieco szacunku tym, ktérzy sie starajq. Wiem,
ze nic co napisatam nie zrobi na Tobie wraze-
nia. Ale apeluje do wszystkich ludzi o podob-
nych poglgdach jak Beviz czy Leszek ,,Hora-
cy" Horak. Jezeli juz nie mozecie okazaé nam
choé odrobiny tolerancji, to chce Wam tym li-
stem udowodnic, ze przynajmniej niektdrym
z nas nalezy sie troche szacunku.

Goska

Ostatnio do Redakeji dociera wiele listéw
na temat tego, ze w RPG nie powinni graé
wmiodzi®. Kategorycznie sig z tym nie zga-
dzam. Owszem — nie powinni zaczynaé od

LISTY

powaznych systeméw, do ktérych potrzebne
Jest juz pewne doswiadczenie. Ale Wy wszy-
scy, ktérzy macie inne zdanie, przypomnijcie
sobie Wasze pierwsze przygody. Czy nigdy
nie daliscie plamy? Czy Wasze przygody za-
wsze byly takie dobre, jakie zapewne sq te-
raz? Nie twierdze, ze Ich sesje przebiegajq
idealnie. Ale kiedy majq graé? Kiedy sie oze-
nig, czy kiedy osiwiejq? Mysle, ze jezeli tylko
cheq graé i przynajmniej w malym stopniu
poswigcajq sie RPG, nie powinni rezygno-
waé —wrecz przeciwnie. Powinni jak najwie-
cej graé i doskonalic swe umiejetnosci.
Eukasz Pater

Znéw ja. Ktére to systemy sa wedlug
Was mniej wymagajace? Dla poczatkuja-
cych? Co im polecié?

Po pierwsze: nazywanie oséb mtodszych,
czyli konkretnie dwunasto- i pigtnastolatkow
»80wniarzami, gnojkami oraz chamstwem "
uwazam za obrazliwe. Uwaza sie Pan/Pari-
stwo za osobe doroslq i dojrzalq, ale mimo
tego nie potrafi Pan wyrazaé sie kulturalnie.
Jesli chce Pan zaprezentowad swoje poglg-
dy, niech Pan ,ublerze" swq wypowied?
w odpowiednie stownictwo. Prosze okazaé
troche dobrego wychowania, bad? co bqd?
pisze Pan do ogdlnopolskiego pisma.

Po drugie: mlode nie znaczy zle. Sam
mam pietnascie wiosen i mimo Ze zapewne
nie jestem tak doSwiadczony w kwestiach
gry jak Pan, nic z przytoczonego przez Pana
przyktadu nie odnosi sigani do mnie ani do
moich kolegéw (réwniez pigtnastolatkéw).
My naprawde znamy sig na rzeczy i ciggle
sig szlifujemy. I mamy wyniki. Czy kiedykol-
wiek swym opisem spowodowal Pan uciecz-
ke graczy przed przybyciem demona lub in-
nej bestii, zanim jeszcze ona sig pojawita.
(...) To tylko drobny przyktad, lecz takie rze-
czy nie sq chyba codziennoscig na sesjach
u ,Kubusiow i dzieciarni“? Jezell sqdzi
Pan, ze takie sytuacje potrafi odegrac¢ kazdy,
to niewystarczajqco jasno Pan to wyrazil,
Odniostem wrazenie, ze cof takiego zarezer-
wowane jest tylko dla dwudziestokilkuletnief
Elity, ktérg z pewnosciq Pan reprezentuje.

Z powazaniem
Nienazwany

I c62? Listow od Elit nie byto. Ciekaw
Jjestem czy ta nasza dysputa co§ data? Czy
Jjest wéréd Was kto§, kto na poczatku byt za
Elitami, a teraz stwierdzil, Ze mtodym nale-
zy pomagaé, miast ich zwalcza¢, Napiszcie.

Na koniec dodam z innej beczki — & propos
ostatniego listu. My$latem sobie ostatnio nad
atrybutami polsko$ci... Ze wchodzg do nas
zwyczaje amerykarniskie, ze tyle ich, i ze fajne
s4... A co my mamy, co mogloby ich zadzi-
wi€? Co zachowaé? Ot6z, Panowie Szlachta
i MoScie Panny — mamy wiasnie kulture sto-
wa i zachowania. Sliczne, godne zwyczaje na
kazda okazje. ,,Sawuar wiwr", jak to sie
méwi. Trzymajmy si¢ tego. Poczucie wlasnej
godnofci i kultury — wrecz choreografii za-
chowan — dziala cuda. Starajmy sie wigc pod-
chodzi¢ do siebie z szacunkiem. Nie na site —
naturalnie. To nasz wielki skarb, Na takim
skarbie wyrosta potega Japonii.

Do przysziego miesigca.

Mitosz

NAWIAZE KONTAKT Z ..,

...poczatkujacymi graczami z Plocka i okolic
grajacymi w W:A, MERPa i DT. Mile widziane
inne systemy. Wiek i ple¢ bez réznicy. Michal
Adamski ul. Piaska 4/26, 09-407 Plock.

..grajacymi w dowolny system z Tomaszowa
i okolic. Mam prawie wszystkie systemy. Wiek
16 lat i wiecej. M6j adres: Marek Sieminski ul.
Hoza 5/7 m. 9, 97-200 Tomaszéw Mau.

...ludZmi grajacymi w gry fabularne (ogéinie)
— wszystkie systemy. Pawet Tupaj ul. Lenarto-
wicza 30/55, 34-120 Andrychéw. Tel: (033)
75-16-73.

Wszystkich chetnych zapraszam do kore-
spondencji w celu wymiany doSwiadczen zwig-
zanych z prowadzeniem i graniem w gry fabular-
ne. Podkreslam: ple¢, wiek i poziom zaawanso-
wania niewazne. Btazej Kubacki, ul. Sikorskie-
2o 4a/5, 97-200 Tomaszéw Mazowiecki.

Jesli masz ochotg poméc w kreowaniu syste-
moéw heroic fantasy — napisz! Grzegorz ,,Eysy*
Marsollek, ul, Osiedle 3b/5, 49-325 Karlowice,
woj. opolskie, Mile widziane listy MGéw Cy-
berpunka.

Bracia i Obywatele! Szukam nowej, nieska-
zonej i dziewiczej druzynki (cokolwiek by to
miato znaczy¢). Kazdy (w wieku 17+) kto chce
grac i ratowac Rzplitg, tudziez inne Uniwersa
niech dzwoni lub przychodzi do mnie! Pawel
Pietras, ul. Mieszka I 16/10, 58-309 Wal-
brzych. Tel. (074) 43-62-28.

Nawigze kontakt z osobami grajacymi w DT
w celu wymiany kart i do$wiadczen, oraz poczgt-
kujagcymi MG do Warhammera. Jacek Czarnec-
ki, 0§. Sadkéw 4/18, 26-600 Radom, Lub: Bar-
tosz Kotowski, os. Sadkéw 3.25, 26-600 Ra-
dom,

Nawigze kontakt z fanami fantastyki 12-14
lat. Janusz Radwanski, ul. Orkana 44/8, 25-
547 Kielce.

Nawiaze kontakt z mlodymi (od 14 lat), po-
czatkujgeymi graczami i MG z Poznania. Posia-
dam MERPa. Pawel Zietek, ul. Rolna 25/14,
61-491 Poznan. Tel: 830-36-74.

Hej miodzi i nie tylko! Na pomoc i wsparcie
mozecie liczy¢ u nas! Spotykamy sie w kazdy
pigtek od godziny 15.00 do 20.00. Pokéj 52 ( II
pigtro). Bystrzycki Osrodek Kultury. Zaprasza-
my! Bystrzycki Klub Gier Fabularnych ,Eli-
zjum®, ul. Wojska Polskiego 20, 57-500 By-
strzyca Klodzka,

Poszukujg graczy grajacych w kazdy system
fabulamy i gry karciane w celu wymiany do-
$wiadczen i ewentualnej gry. Wiek bez znacze-
nia. Michat Przeklasa, ul. Technikéw 24/44,
55-221 Jelcz, woj. Wroctawskie. Telefon:
(0-71) 18-59-38.

KUPIE, SPRZEDAM, ZAMIENIE...

Zew Cthulhu (odstawka) Przerazajqce
Podrdze — sprzedam lub zamienie na Warham-
mera. Michat Cie$la ul, Armii Krajowej 24/29,
27-200 Starachowice, woj. kieleckie.

Sprzedam podrgczniki podstawowe do
AD&D, Warhammera, Srédziemia, Krysztatow
Czasu i Zewu Cthulhu wraz z wszystkimi dodat-
kami, jakie ukazaly sig do tej pory w polskiej we-
1sji jezykowej plus gratis Wiadca Pierscieni i kil-
kanascie numeréw MiMa. Cena do uzgodnienia.
Krzysztof Rudawski, ul. Targowa 3A, 42-600
Tarnowskie Gory. Tel. Kom.: 0-602-635-134.

Sprzedam lub zamieni¢ na karty ,Magic the
Gathering" gre WFRPG z dodatkami (,,Smieré
na rzece Reik", ,Zamek Drachenfels*”, , Ksiega
wiedzy tajemnej"). Kontakt: Ul Francuska
8/21, Zielona Gora, lub telefon: 323 — 37 - 92,
Od poniedzialku do piatku w godzinach od
17:00 do 21:30. W srode od 19:15 do 21:30.
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KOALANG NA CODZIEN

Janusz Zajdel w swojej powiesci ,,Para-
dyzja” przedstawil taki oto §wiat: w pewnej
ziemskiej kolonii wladze objeli dyktatorzy.
Despoci starajg si¢ w pelni kontrolowaé zy-
cie swych podwladnych — ludzie caly czas
sq podstuchiwani przez automaty. Central-
ny komputer nieustajgco analizuje wypo-
wiedzi obywateli i je§li znajdzie w nich
choé ciefi nieprawomy$lnosci, zarzadza
skasowanie buntowniczego osobnika. Mie-
szkanicy kolonii w samoobronie wynalezli
wiec specjalny jezyk: koalang. Kiedy roz-
mawiaja o polityce, konspiracji i glupich
wladcach,.zaczynaja gadaé wierszem — im-
prowizowanym, biatym, ale pelnym meta-
for i przenoéni. Glupie komputery nie sg
w stanie zanalizowaé poetyckiego jezyka
i w ten sposdb mozna przekaza¢ zakazane
wiadomos$ci. Oczywiscie, komputery caty
czas sie ucza, wiec ludzie musza uzywaé
coraz bardziej wyrafinowanych form poe-
tyckich. Przyznacie chyba, ze pomyst ten
dziata na wyobraZznig, choé kiedy$§ wyda-
wal mi si¢ bardzo mato realny.

Otéz nagle u§wiadomilem sobie, ze
w podobnej, co owi nieszcze$ni paradyzja-
nie, sytuacji znajduja sig¢ nieustajaco twor-
cy fantastycznych historii — pisarze,
a w szczegdlnoSci opowiadacze przygod.
Bezwglednym komputerem sa odbiorcy —
czytelnicy i gracze. To oni pochianiaja co-
raz to nowe fabuly, wzbogacajac swoje
mozgowe banki danych. A potem komen-
tuja: ,,Eee.., to zrzyna z pisarza Marskiewi-
cza. A tamto to czytalem juz w pi§mie Ma-
gia i Miecz, A taka przygode to prowadzit
Krzysiu w osiemdziesiatym czwartym”.
I tak dalej. Twoércy zmuszeni s wiec do
ciggtego kreowania nowych pomysiéw
(czy tez wariacji na temat pomystéw sta-
rych). Tak jak na Paradyzji, kazdy z nich
robi to niezaleznie, na wlasng rgke, nie
wiedzgc nad czym aktualnie pracuje jego
sgsiad — konkurent, rywal, przeciwnik
w walce o uznanie odbiorcow. Niestety,
kazdy pomyst raz uzyty — zapisany czy
opowiedziany — przestaje tak naprawde
byé wiasnoscig autora. Moze go przejac
i wykorzysta¢ kazdy, a jesli patent jest do-
bry, to bardzo szybko znajduje licznych na-
§ladowcéw i wkrétce nie tylko ze przestaje
by¢ oryginalny, a wrecz staje si¢ banalny
(,,Chiopie, takiego potwora to ja zabijalem
jeszcze przed wojna!™). By¢ moze to jest
powodem, dla ktérego tak wielu dobrych
mistrzéw gry nie pali sig do pisania artyku-
16w do ,,Magii”. Po co zdradzaé swoje se-
krety? Gdyby Copperfield wszystkim opo-
wiadal o swoich sztuczkach, to by§my so-
bie wszyscy latali, jako te nietoperze.

Klopoty wynikajace z upowszechniania
pomystéw szczegdlnie dotycza czegos, co

nazywam ,sztuczky”. Sztuczka to pojedyn-
czy, drobny patencik, utatwiajacy autorowi
kreowanie §wiata, prowadzenie bohateréw
czy ubarwiajacy fabule. Stuze przyklada-
mi. Kiedy pisalem ,Kolory sztandaréw”,
chciatem pokazaé spoleczenstwo odleglej
przyszloSci wyposazone w nowoczesne
technologie, ale jednoczes$nie podobne do
naszego. Oczywiécie, wiedzialem, ze
w moim wszech§wiecie musza istnie¢ gro-
mady cyborgéw, ludzi przeksztalconych
przez genetyke, biotechnologig, elektroni-
ke, panstwa zorganizowane wedlug dzi-
wacznych regut. Jednak z réznych wzgle-
déw uznalem, ze bardziej potrzebne mi jest
spoteczefistwo podobne do wspélczesne-
go. Sztuczka: umieScilem akcje akurat
w takiej ludzkiej kolonii, gdzie ustanowio-
ne w przeszlosci prawo zabrania zbyt rady-
kalnego odstgpstwa od biologicznego
Wzorca Czlowieka,

Dwa przyklady sesyjne — teoretyczne, bo
wymyS$lone na potrzeby artykutu, Pewnie
sami znacie takich setki.

MG ma precyzyjnie utozony plan intrygi
i potrzebuje, zeby druzyna caly czas chodzi-
ta razem, a nie rozlazila sig na wszystkie
strony. Sztuczka: na poczatku gry pewien
zloliwy czarodziej rzuca na druzyne klg-
twe. Kazdy kto oddali sie od wyznaczonej
postaci dalej niz na dziesigé krokéw — umie-
ra. Beda tazi¢ w kupie? Musza!

Dwéch czlonkéw grupy co§ kombinuje,
o czym wie MG, a nie maja pojecia pozosta-
li awanturnicy. Dla dobrego przebiegu sce-
nariusza powinni pozna¢ prawde, tylko ni-
jak to nie wychodzi, bo spiskowcy s3 za
sprytni. Sztuczka: w rowie, obok traktu, le-
Zy pijany telepata, ktéry dziata jak soczew-
ka skupiajaca my§li, Druzyna moze go na-
wet nie zauwazyé — ale wspomnienia wszy-
stkich jej czlonkéw na moment stajg sig
wspdlne.

I tak dalej.

Rozwigzania takie muszg powstawaé
ciggle, na biezaco. Wszak dobry, inteligent-
ny gracz na pewno w jakiej§ sytuacji zarea-
guje nie tak, jak by MG oczekiwat i trzeba
go poSpiesznie sprowadzi¢ na wilasciwg
§ciezke. A przeciez gracze z niejednego
pieca chleb jedli, mogg znaé sztuczki z po-
przednich sesji, widzieli je u innych
MG6w, wreszcie mogli przeczytaé o nich
w gazecie. Na dodatek improwizacje musza
by¢ sensowne, wpasowane w klimat przy-
gody, nie sprawia¢ na graczach wrazenia
dorobionych na site. Pomocy!... Tu trzeba
paradyzjanina!

Przyznam szczerze, ze czasami nachodzi
mnie ochota, by poprowadzi¢ sesje z grupa
naprawde dobrych, wymagajacych graczy
(czego w koficu nigdy nie uczynitem

z braku czasu, a przede wszystkim znajo-
mosci mechaniki jakiegokolwiek systemu
rpg). Po to, zeby przekonaé sig, czy jestem
w stanie takim wyjadaczom zaproponowac
oryginalng, atrakcyjna, pelng niespodzia-
nek fabute. Ale takze po to, aby sie spraw-
dzi¢ w tej koalangowej zabawie — zoba-
czy¢, czy jestem w stanie na biezaco
w sprytny i ciekawy spos6b reagowaé na
ich zachowania. Kiedy§ to zrobig... na pew-
no. Tylko potrzebuje, kurcze, jakiego§ sy-
stemu z maksymalnie czterema tabelkami.

RECENZIE

Na przetomie stycznia i lutego wydaw-
cy dalej odsypiali przedgwiazdkowe sza-
lefistwo produkcyjne, bo ksiazek wypu-
§cili mato. A moze to ja odsypialem
gwiazdkowe czytanie i co§ mi przemkne-
to koto nosa? Omawiam tylko dwie po-
wiesci fantastyczne — za to wyS$mienite.
No, ale dzigki temu znalazlo sig¢ w recen-
zjach miejsce dla przedstawienia kilku
ciekawostek wydawniczych.

£ VERNOR VINGE

£ OCIEN NAD

OGIEN NAD OTCHEANIA Vemora
Vinge'a to jedna z ciekawszych ksigzek SF
ostatnich lat. Space opera z duzym odde-
chem — wielkimi przestrzeniami, mnost-
wem ras, dalekimi podrézami, nowocze-
sng technikg. Tomisko jest opaste — liczy
sobie blisko 700 stron! — ale mieéci wiele
§wietnych pomystéw, efektownych sceno-
grafii i §wiezego fabularnego migcha. Na-
sza galaktyka to, wedlug Vinge’a, twér
bardziej zlozony, nizli sie to wydaje
wspolczesnym obserwatorom. Podzielona
jest bowiem na trzy obszary: Bezrozumne
Glebie, polozone blisko galaktycznego
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jadra, Strefe Powolnego Ruchu (tu znajdu-
je sie Ziemia) i Przestworza, obejmujace
zewnetrzne partie Drogi Mlecznej. Grani-
ce miedzy obszarami sg ostre, choé nieu-
stajgco faluja. W Strefie Powolnego Ru-
chu obowigzuje znana nam fizyka, z zaka-
zem podrézowania szybciej niz $wiatlo.
W Przestworzach jest to mozliwe i to tu
tysiace ras tworzg miliony cywilizacji, po-
wstajg imperia, tocza si¢ wielkie wojny,
a najbardziej zaawansowane rasy przecho-
dza w wyzszy stan §$wiadomo$ci, stajac sie
bogami. W Bezrozumnych Gtlegbiach, jak
sama nazwa wskazuje, jest odwrotnie — IQ
wlatujgcych tam istot systematycznie spa-
da. W takim to dziwnym wszech§wiecie
toczy sie akcja ksigzki w skali makro.
W skali mikro tez jest ciekawie. Vinge
umieszcza gléwny watek fabuty na prymi-
tywnej planecie, zamieszkanej przez
dziwng rase Szponow. Szpony to istoty
kolektywne — peilny osobnik sktada si¢ z
kilku psopodobnych elementéw potaczo-
nych telepatycznie. Kazdy z nich ma czg-
stkowa Swiadomo$é, ale tylko w catoSci
tworzg peina istote. Vinge bardzo intere-
sujaco przedstawia spoleczenstwo Szpo-
néw, prezentuje ich mozliwosci i ograni-
czenia, przewiduje ekonomiczne, kulturo-
we i obyczajowe konsekwencje takiej nie-
samowitej biologicznej konstrukcji. Ba,
prowadzi nawet narracje z punktu widze-
nia Szpona i wychodzi mu to bardzo do-
brze. Czytelnik czuje, ze widzi §wiat ocza-
mi istoty naprawde innej niz ludzie. Kaz-
dy, kto prébowat dobrze gra¢ jako obcy,
wie, ze to niezwykle trudna sztuka,
OGIEN NAD OTCHEANIA to ksiazka
zajmujaca, a jednoczeénie peina oryginal-
nych pomystéw (na rasy, na §wiaty, na fa-
buty), ktére $miato mozna adaptowac na
potrzeby przygéd, zaréwno SF, jak i fan-
tasy. Polecam!

OSTATNI JEDNOROZEC Petera S. Be-
agle’a zostal opublikowany w 1968 roku
i jest dzi§ zaliczany do klasyki fantasy. I stu-
sznie, bo ksigzka to znakomita. Trzeba ja
poznaé, tak jak trzeba przeczytaé Tolkiena,

Carrolla, LeGuin, Kaya czy Donaldsona, je-
§li si¢ chce uwazac za mitoénika fantasy, Po-
wie§¢é opowiada o losach Jednorogini, zyja-
cej samotnie w bzowym lesie, w magicznej,
§redniowiecznej Europie. Pewnego razu
stworzenie dowiaduje sig, Ze jest ostatnim
jednorozcem na $wiecie. Wtedy decyduje
si¢ na zmiane — wyrusza w §wiat, chcac od-
nalez¢ swoich wspétbraci. W czasie podrézy
przezyje wiele przygdd, natknie sig na ryce-
rzy i zb6jcéw, kupcow i wiesniakéw, Mie-
dzy innymi zostanie schwytane przez wla-
Scicieli wedrownego cyrku i wystawione
w klatce na widok gawiedzi, obok mantyko-
ry, widmowego smoka, cerbera i.., krokody-
la. Pigkna, ciekawa, nastrojowa opowies¢.

Komiksowy rynek w Polsce ciggle jest
zdominowany przez produkty dziecigce.
Jedyny komiks europejski, ktéry ma tu
wiernych fanéw to ,,Asteriks”. Wiasnie
ukazat sig drugi tom nowej edycji przygéd
dzielnego Gala, stworzonego przez pare
Goscinny&Uderzo - ZEOTY SIERP.
W zeszycie, oprécz komiksu, znajduje sie
tez leksykon, przyblizajacy czytelnikom
starozytny Rzym, francuskie i historyczne
odniesienia niektérych dowcipéw, tacin-
skie powiedzonka oraz poszczegdinych bo-
hater6w. Gratka dla kolekcjoneréw jest
fakt, ze czes§é nakladu wydano na lepszym
papierze i w twardych oktadkach (oczywi-
Scie, trzeba za to wybulié wiecej pienie-
dzy). Przy okazji informacja z komiksowe-
go frontu: pierwszy numer magazynu
»Swiat Komiksu” ukaze sie w maju,
a w nim ,,Umpa-Pa” — nowy komiks twér-
cow Asteriksa, ,.Lucky Lucke”, ,Sedzia
Dredd”, ,,Orient Men” i inni.

A teraz pigciogwiazdkowa ciekawostka!
Pierwsza w Polsce powie$¢ dla mtodziezy
osadzona w Srodowisku graczy rpg! Napi-
sala ja popularna autorka ksiazek miodzie-
zowych (raczej dziewczecych), Krystyna
Siesicka. DZIEWCZYNA MISTRZA GRY

opowiada o graczach zafascynowanych
wWarhammerem”, a w realnym §wiecie
przezywajacych réine perypetie towarzy-
sko-sercowe, Niestety, autorka chyba do
korica nie rozgryzia czym jest rolplej, a na
dodatek dopuszcza sig bledéw rzeczowych
w partiach dotyczacych samej gry. Ale nie
badZmy zbyt czepliwi — wszak to pierwsza
powie$§¢ mlodziezowa w Polsce, ktéra gry
fabularne wzigla na tapete. Brawa dla pani
Siesickiej!

Na koniec zostawitem sobie prezentacje
ksigzki, ktéra moze zainteresowaé fanéw
wotar Treka” i startrekowych klonéw. Nie-
stety, zeby w pelni z owego wydawnictwa
skorzystaé, trzeba znaé jezyk niemiecki,
mie¢ sporo gotéwki i miedzynarodowe
kontakty. Za nasza zachodnia granicg uka-

& zal sie DIE OFFIZIELLEN STAR TREK

FAKTEN UND INFOS, encyklopedia
t wiedzy o serialach ,,Star Trek”, ,,Next Ge-
| neration”, ,,Deep Space Nine”, ,,Voyager”.
| Wydana zostata jako pismo do kolekcjo-
| nowania, tak jak znane w Polsce produkty
| typu ,,Swiat Wiedzy”, Pierwszy numer
 sktada sie z fajnego segregatora i kilkuna-
b stu kart encyklopedii. Sa tadne, kolorowe,
| precyzyjne — prezentuja zdjecia z filmow,
- schematy pojazdéw, opisy ras, technolo-
| gii, taktyki walki (np. stynny ,,manewr Pi-
| carda”) i wiele innych tematéw. Rzecz jest

atrakcyjna nawet dla osoby, ktéra stabo

- zna niemiecki. Kolejne zeszyty ze strona-
¢ mi do wpinania majg si¢ ukazywac co ty-
. dziefi. Caty projekt wystartowal na po-

czatku lutego, wigc je§li macie za Odra ro-

¢ dzine czy znajomych, tatwo zdotacie uzu-
i petni¢ kolekcje od poczatku — choé jeden
L zeszyt kosztuje, bagatela, blisko 7 marek.

Ale prawdziwego ,trekkies” nic nie po-

- wstrzyma! Dla zainteresowanych podaje

numer faxu do informacji o prenumeracie
i archiwalnych numerach: Berlin, 030-
61709130.

N
DIE OFFIZIELLEN

ETAR TREK._|

|\, FAKTEN UND INFQS

~iiber

\ LR - Die aktuclle
C e m = Enzyklopidie
- d: .
& “@

l-Universum!




[

JEMNY

Bertrand Russel pisat: ,, Ostrozny
uczony nie twierdzi, ze jego obecne
przekonania sq w pelni prawdziwe.
Moze sig pocieszac¢ mysla, ze dawne nie
byty catkiem falszywe”. Ani chybi
Chiriczycy maja ostroznych naukow-
céw, bowiem na poczatku sierpnia
1996 roku agencje prasowe podaty, ze
po licznych, od lat ponawianych mel-
dunkach w jeziorze Tianchi (Chiny) wi-
dziano ogromne stworzenie przypomi-
najace potwora z Loch Ness; ekipa na-
ukowcoéw z Pekinu zabrala sie do zba-
dania sprawy. Nie bez znaczenia byt
fakt sfilmowania wymienionych po-
tworéw przez pewnego amatora tury-
styki i video, do czego doszlo latem
1996 roku. Dzi§ pekifiscy naukowcy
dysponuja juz kilkoma setkami zeznaf
naocznych S§wiadkéw, wykonanymi
w ubieglym roku stabymi technicznie
fotografiami tajemniczych zwierzat,
oraz wspomnianym, podobno doskona-
tej jakosci filmem. Chificzycy sposobig
si¢ juz do badar terenowych w gérach
Changbai, gdzie potozone jest zapo-
tworzone jezioro.

»Z dtungli wynurzata sie poteina
bestia. Miala grubq skére, pokrytq tu-
skami, wielki ogon z kolcami i malg,
gadzig glowe na krdtkim, ruchliwym
karku. Szla w dziwnej, przykucnietej
pozycji na olbrzymich zadnich tapach.
Jej przednie tapy byty uniesione w stro-
ne szyi i przypominaty pazury. Maryna-
rze patrzyli w ostupieniu i z niedowie-
rzaniem, ale Denham i Driscoll otrzq-
sneli sie szybko z pierwszego wrazenia
po poznaniu prawdziwej tajemnicy wy-
spy”. Tak w latach trzydziestych nasze-
go stulecia Delos W. Lovelace opisat
w powiesci ,,King Kong” zetkniecie
grupy Amerykanéw z prehistorycznym
zywym gadem. Potwér byt reprezen-
tantem spotecznosci ,,przedpotopo-
wych” stworzen zyjacych na wyspie
zagubionej wér6d  oceanicznych

AKT

TADEUSZ OSZUBSKI

Or 1
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bezmiaréw. Podobne enklawy, w kt6-
rych réznorakie prehistoryczne zwie-
rzeta przetrwaly do wspélezesnych
nam czasow opisywat A. Conan Doyle
w ,,Swiecie Zaginionym”, E.R. Borrou-
ghs w ,Ladzie zapomnianym przez
czas”, czy M. Crichton w ,,Congo”. La-
dy te mieScily sie w obrebie istnieja-
cych do niedawna biatych plam na ma-
pie (dzi§ juz niemal w catoéci pokolo-
rowanych),

Zaskakujaca jest ta fascynacja stwo-
rzeniami z przeszio$ci, pochodzacych
z czas6w, gdy ludzko§é byta mtodym
gatunkiem lub jeszcze nie istniata. Tym
bardziej, ze odlegle lady, zasiedlone
przez archaiczne bestie, przeniesiono
juz ze strefy geografii w mitologie
kultury popularnej. Tu jednak trzeba
zaznaczy¢, ze ten obiegowy sad wypa-
cza wiasciwy oglad problemu. Skape
biate plamy nadal istnieja na mapie glo-
bu, za$ zoologowie stale odkrywaja zy-
we egzemplarze zwierzat dotad niezna-
nych, a nawet takich, ktére uwazano za
wymarte. Wstrzasem dla §wiata nauki
byto odkrycie latimerii — ryby trzono-
pletwej. Wedle obowigzujacych teorii
naukowych wszystkie trzonoptetwe
wymarly przed 60 milionami lat,
u schytku okresu kredowego — az tu na-
gle 22 grudnia 1938 roku zatoga rybac-
kiego parowca wytowita zywa latime-
ri¢ z wod oceanicznych u wybrzezy
Afryki Potudniowe;j.

W styczniu 1950 roku przyplyw wy-
rzucil na egipskie wybrzeze, w okoli-
cach §rédziemnomorskiej miejscowo-
§ci Ataka, szczatki ogromnego zwierze-
cia, Zebrana napredce ekipa domoro-
stych ekspertéw nie byta w stanie zi-
dentyfikowa¢ tego znaleziska. Spora
sensacje stanowito rowniez wydobycie
przez japonskich rybakéw martwego
zwierzecia, przypominajacego plezjo-
zaura, gada z gatunku wymartego przed
sze§édziesiecioma milionami lat, 25

kwietnia 1977 roku, u wybrzezy Nowej
Zelandii, trup tej bestii, mierzacej po-
nad 10 metréw, zaplatat si¢ w sieci za-
rzucone z kutra ,,Zuiyo-maru”. Padling
wydobyto na pokiad, jednak rozkiad
byt juz tak dalece posuniety, ze Japon-
czycy, sfotografowawszy tylko potwo-
ra, wyrzucili go na powrét do wody.

Swego czasu pieciu australijskich
nurkéw zamierzato spenetrowaé wrak
statku, ktéry osiadt blisko ladu na nie-
wielkiej glebokosci — maszty jednostki
znacznie wystawaly ponad lustro wody.
Pletwonurkowie odbili od brzegu na
tratwie ratowniczej, jednak gwattowna
zmiana pogody wzburzyta wody i fale
poniosty ,,dmuchany” stateczek na pet-
ne morze, Wowczas, tuz przed tratwa,
z glebiny wynurzyta sie nagle glowa ja-
kiego§ potwora. Szyja monstrum ster-
czala na ponad trzy i p6t metra ponad
poziom wody, a wieiczyt ja teb przypo-
minajgcy ksztaltem gigantyczng zaréw-
ke. Przerazeni nurkowie rzucili sie
w morze, a bestia rozpoczela polowa-
nie. Zaglade przezyt tylko jeden czto-
wiek, E.E McCleary, ktéremu udato sig
doplyna¢ do masztéw zatopionego
statku. W tym ukryciu doczekat §witu
nastgpnego dnia, kiedy to potwor od-
ptynat wreszcie w glab morza, Wyda-
rzenie to miato miejsce w marcu 1962
roku.

Z kolei w roku 1969 na brzeg Zatoki
Meksykariskiej, w poblizu rybackiej
wsi Ecoluta (potozonej o 160 km na
p6élnoc od Veracruz) ocean wyrzucit
cialo ogromnego stworzenia. Nie byto
ono jednak podobne do pogromey au-
stralijskich ptetwonurkéw, bowiem ,,na
glowie zwierzecia znajdowal sig trzy-
metrowy rég z porowatej kosci, z opan-
cerzonego plytami (kostnymi) cielska
wyrastaty liczne narosla i poteine kol-
ce. Cialo znajdowato sig w stanie do-
skonatej $wiezosci”. Padling szybko
zajelo sig ptactwo i ryby (potwér byt



czeSciowo zanurzony w wodzie), a lo-
kalne §rodki techniczne (dzwig!) za-
wiodly w konfrontacji z wagg martwe;j
bestii. Mineto troche czasu, nim $cig-
gnigto dzwig plywajacy, ktéry odholo-
wal bardzo juz niekompletne szczatki
potwora do portu w Cantico. Nieliczni
naukowcy, ktérym udato sie przebadaé
padling wysnuli kilka hipotez co do po-
chodzenia potwora. Najwigkszym po-
wodzeniem cieszyty sie dwie sposréd
nich. Pierwsza teoria zakladala, ze
zwierz¢ nalezy do fauny endemicznej
(lokalnej, nie wystepujacej w jakimkol-
wiek innym miejscu kuli ziemskiej)
i zylo na dnie Zatoki Meksykaniskiej,
w grotach skalnych na gtebokosci oko-
fo trzech tysiecy metréw; zabila je jed-
na z eksplozji tadunkéw wybuchowych,
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stosowanych przy poszukiwaniach ro-
py naftowej pod dnem morskim. Zwo-
lennicy drugiej hipotezy twierdzili, ze
potwér nie zyl juz od kilkudziesigciu
milionéw 1at i przez ten czas zakonser-
wowany byl w lodach arktycznych.,
Objawit sie §wiatu dopiero teraz, bo
otaczajgca go zmarzlina (géra lodowa)
doptyneta do Zatoki Meksykanskiej
i tam ostatecznie stopniata.

W roku 1968, ,,na potudnie od Gre-
at Isaac Light, w poblizu uskoku skal-
nego”, pletwonurek Mounier ujrzat
stworzenie (potem znikneto ono w jed-
nej z podmorskich grot) ,,0 wadze oko-
to 90 kilogramdw. Zszedlem nizej, zeby
mie¢ lepszy widok. Zwierze odwrécito
sig i patrzyto na mnie pod kqtem dwu-
dziestu stopni. Zobaczylem pysk matpy
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i glowe mocno wysunietq do przodu.
Jego szyja byla bardzo dluga w poréw-
naniu z zotwig (...). Stworzenie poru-
szato sig jak wqz (...). To byt jakby mat-
pi pysk z oczami przystosowanymi do
zycia pod wodg. Poruszato sie za po-
mocq czego§, co miato pod spodem.
Nie wiem, co to byto”. Tak brzmi
o$wiadczenie zlozone przez zawodo-
wego nurka, Bruce’a Mouniera z Mia-
mi, dotyczace istoty, ktérag widzial
w wodach stynnego Tréjkata Bermudz-
kiego, na glebokosci kilkudziesieciu
metréw.

Dwuznacznie popularng bestia jest
dzi§ Nessie, kojarzony z mitycznymi
smokami i prehistorycznymi gadami,
przypuszczalny potomek jurajskich
plezjozauréw. Popularno$¢ ta dotyczy
réwniez jego licznych , kuzynéw”, na-
potykanych przez przypadkowych
$wiadkéw w wielkich jeziorach wszy-
stkich kontynent6w. Prasa brukowa
nadata jednak domniemanym
przedwiecznym gadom znaczenie nie
tyle juz mitologiczne, co wrecz roz-
rywkowe. Opinia co do Nessie nabrata
cech statego braku powagi, a przeciez
powinna byé tu zalecana daleko posu-
nigta ostrozno$¢, z czego dowcipkuja-
cy ignoranci nie zdajg sobie sprawy.
Przeciez mityczny skandynawski kra-
ken, oceaniczny potwér o wielu ramio-
nach, okazat si¢ najzupetniej realnym
zwierzeciem: odmiana kalmara, tyle,
ze o gigantycznych rozmiarach, Usta-
lono to dopiero w latach 50-tych na-
szego stulecia. Nie dalej jak 24 maja
1997 roku, o czym informowata PAP,
odkryto kolejne zwloki tego potwora,
wyrzucone na morski brzeg. Ten okaz
kalmara ,,dfugosci 4 metréw i wazqcy
okolo 180 kg znalezli (...) zbieracze alg
na plazy w prowincji Chubut w Argen-
tynie”

Swiat z jednej strony pozostaje pod
nadzorem stad satelitow krazacych wo-
k6t globu, z drugiej za§ jest naszpiko-
wany wymartymi, acz uporczywie ma-
nifestujgcymi zywotno§é gadami; po-
tworami, ktérych nie moga ujaé¢ nawet
ich entuzjastyczni zwolennicy. Schope-
nhauer twierdzil, ze , prawda nie jest
kobietq rzucajqcq sie na szyje temu,
ktéry jej pozqda”. Maksyma ta, ani
chybi, odnosi sig tez do (mitycznych?)
potworéw.
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CZYLI GDZIE LEZA KORZENIE
1 CO Z TYM DALE] ROBIC

Czy kto§ z Was zastanawial si¢ nad tym,
gdzie zaczyna si¢ wspaniato§¢ prowadzonej
postaci? Spedzitem nad tym wiele (no, moze
raczej kilka) bezsennych nocy, prébujac wy-
gléwkowac co i jak. Na poczatku myslatem,
ze chodzi o pomyst. Tak, najpierw musimy
mie¢ §wietng koncepcje — my§lalem sobie.
Ale potem wylosowatem postaé¢ do jednej
z fenomenalnych grup naszego rednacza (jak
moéwi Mitosz: ,,dzien bez wazeliny to dzieri
stracony”), nie zastanawiajac si¢ wiele nad
tzw, pomystem. I powiem Wam, Ze po trze-
ciej sesji czutem z moim nowym bohaterem
taka wieZ, ze uchhh!!! Wtedy wszystko mi
sig wyklarowato — dopiero po trzeciej sesji
mialem ideg, koncepcje i w ogole.

Odrzucilem wigc pierwsza tezg i posta-
wilem nastepna: moze jednak poczatek po-
staci to rzuty (lub ich odpowiednik, czyli
ustalanie wspéiczynnikéw)? Potem jednak
przypomnialem sobie kilka prowadzonych
sesji, tudziez podgladanych na konwentach.
Wiekszo$¢ z uczestniczacych w nich ludzi

losowata postaé, a p6Zniej grala jak sig tam

im podoba, tzn, ich postacie nie miaty zad-
nej, dostownie zadnej koncepcji. To samo
byto ze znajomymi — mijata czwarta, pigta
sesja od losowania, a oni nic: posta¢ pozo-
stawata biatg kartka papieru z kilkoma cy-
ferkami i literkami.

Co$ tu nie gra — pomy§lalem sobie i —
wbrew arystotelejskiej zasadzie wylaczone-
go Srodka — doszedtem do wniosku, ze jed-
nak musi byé trzecie wyjécie, takie pomie-
dzy. Innymi stowy — czasem pomyst wyprze-
dza rzuty, a czasem rzuty pomyst, Jednak, tak
czy inaczej, najwazniejszy jest pomyst.
A skad braé pomysty na postacie? Mégtbym
powiedzieé, ze z ksiazek, filméw, Zycia, ale
sktamatbym — kazdy z Was powinien najle-
piej wiedzie¢, skad czerpa¢. Ja moge Wam
daé tylko rady, co z pomystami zrobié.

Kazdy z nas ma swojg ulubiong postaé.
Czy gramy w AD&D, czy w W:A, zawsze
losujemy co$§ na ksztalt wojownika, maga
czy innego szamana. Ja na przyklad przez
wiele lat gralem magami, najczesciej w do-
datku elfami. Koriczylo sie na tym, ze za-
nim powstata jaka§ nowa grupa, w ktérej
miatem sig znalezé, przydzielano mi z géry
taka wlasnie role. I powoli zamykalem sie
w schemacie samotnego, trzymajacego sie
z dala od grupy elfa, ktéry mruczy co pe-
wien czas pod nosem i rzuca jakie§ ogniste
kule czy teleportuje si¢ wte i wewte. Z tych
wszystkich czarodziejéw do dzi§ dnia pa-
migtam tylko Signura, ktéry moze sig

poszczycié niezwykltymi osiggnieciami. Po-
zostali zlali si¢ w jedng szarg mase.

Pewnego dnia co$ mnie tkngto. Nasz uko-
chany rednacz wlasnie po raz kolejny za-
rzngt calg grupe, w ktérej gralem elfem xe-
nomanta (niedtugo zapoznacie sig blizej
z Earthdawnem i dowiecie, o co chodzi, ale
poki co w skrécie wyjasniam — to taki prawie
nekromanta). Andrzejek spojrzal na nas ze
swoim rozbrajajgcym u$miechem i zaczat
ustalaé, kto kim gra (ma taki zwyczaj, zwy-
kle zreszta udaje mu sig trafi¢). Kiedy jednak
przyszio do mnie, oparlem sig. Stwierdzi-
tem, Ze nie, ze koniec i basta. 1 wylosowatem
fechmisirza (mistrza miecza — jak go zwal,
tak go zwat). Powiem Wam, ze poczulem si¢
jak nowo narodzony. To bylo co§ innego,
ciekawego, niestereotypowego (dodam tyl-
ko, ze w przeciagu mego prawie dziesigcio-
lemiego stazu wojownikopodobnymi posta-
ciami gralem mniej niz 5 razy).

Co wigcej, znaczna cze$é granych przeze
mnie magéw byla... hmmm... co najmniej
niezbyt przyjacielska, a niektérzy mogliby
rzec, ze skur...fiska. A N'chal (bo tak ta po-
sta¢ si¢ nazywa, cho¢ cale imie jest troche
dluzsze) jest dosy¢ bohaterski. Ostatnio na-
wet pojedynkowal si¢ z jakim$ leszczem
o zycie kilkunastu niewolnik6w. Co$ takie-
go byloby nie do pomy$lenia w przypadku
jego poprzednikéw.

Podsumowujgc rade — pierwsza — warto
zmienia¢ grane przez siebie typy postaci.
Nie chodzi tu tylko o profesje, ale réwniez
o charakter (i bynajmniej nie mam tu na
mys$li AD&Dowskich ramek praworzad-
nosé-chaos, dobro-zto) i podejscie do §wia-
ta gry. Poza tym gry fabularne daja nam
niezwykla mozliwo$é bycia tyloma rézny-
mi osobami, ze az szkoda jej nie wykorzy-
sta¢ (dzigki Gosiu za to spostrzezenie, choé
sama nie zwykla§ zmienia¢ postaci: przez
wieki najpierw grata§ czamnoksigznikiem,
a pézniej przez eony kaptanka).

Leémy dalej.

Zawsze jest jaki§ poczatek, ale pomysto-
wi trzeba czego§ wiecej. Trzeba sig mieé
0 co zaczepi¢é — to jest najwazniejsze —
a pozZniej liczy sig tylko wyobraznia. Cza-
sem jednak przydaje si¢ pomoc MG. On po-
trafi nadaé glebie Waszej postaci, musi sig
tylko o to postara¢, Chociazby wspaniaty Si-
gnur byl na poczatku zwyklym kryfiskim
magiem. Jednak méj MG (ukiony w jego
strong) tkngt w nim jakiej§ struny. Podczas
testu na maga czerwonej szaty ujrzalem jed-
ng z mych przyszloSci — powrécit méj brat

(o ktérego istnieniu nie miatem zreszta poje-
cia) i ,,poderwal” mg matzonke. Przez pewien
czas to wszystko wydawalo sig iluzja. Jednak
pbZniej naszemu rednaczowi zmienila sig
koncepcja (a trzeba Wam wiedzieé, ze zmie-
nia mu si¢ do$é czesto) i z Krynu mieli$my
sie przenies¢ do Greyhawka. Kazdy z nas
mial napisa¢ historie, jak to sie stalo. Ja po-
szedlem za ciosem — urealnitem iluzjg, ktérg
Signur ujrzat podczas testu, Nie bede opowia-
dat, co si¢ dziato dalej i jak znalaztem sig
w Greyhawku. Chcialem Wam tylko zwrécié
uwage na prosty fakt: ja zaczglem losujac
i co§ tam sobie kombinujac, potem pateczke
przejat MG, a potem znowu ja — i tak to szlo.

Podsumujmy wigc rade druga: nigdy nie
bedziecie mieli pelnego, wykreowanego po-
mystu od razu (zresztg to nie miatoby sensu).
Glebia postaci, a nawet sam pomyst, sama
idea (czyli wszelkiego zachowania, klimaci-
ki, szaleristewka) mogg sie narodzié pdzniej,
w trakcie gry. Nie nalezy jednak zwlekaé. Je-
§li przez kilka sesji nic sie nie dziato, trzeba
co§ zmieni¢ — niekoniecznie postaé.

Na zakoriczenie troche umoralniajacego
trucia.

Nie bede Wam suszyt gléw i wytykal, ze
siadacie do gry bez pomystu, a tylko z wy-
losowanymi wspélczynnikami — mnie tez
si¢ to zdarzato. Sking Was jednak za to, ze
nie chcecie péZniej wlozy¢ serca w postac;
ze jesteScie leniwi i osiadacie na laurach,
Wiem, ze fajnie jest turlaé kostkami (ach,
jakaz Wam o tym opowie§¢ smaze!). Wiem,
jaka przyjemno$¢ sprawia walka. Ale cza-
sem warto pomy§leé¢ cieplej o naszym bo-
haterze, Zastanowi¢ sig, jaki ma cel w zy-
ciu, Dokad zmierza. Autorzy tzw. ,syste-
méw narracyjnych* zachecajg graczy i MG
do tworzenia preludiéw, historii itd. To stu-
szna idea, cho¢ trudna do zrealizowania.
Mozna jednak czasem usigéé z MG i za je-
go zgoda opowiedzieé, co sie dziato z po-
stacig w tzw. migdzyczasie, przed czy po.
Przydaja sie réwniez indywidualne sejse.

Pomyst, od ktérego zaczynacie (moze si¢
on pojawi na trzeciej, a nawet piatej sesji —
nikt nie méwi, ze musicie mie¢ go od razu),
powinien... musi sie rozwijaé i Zyé., Do tego
potrzeba wspélpracy z MG, wyobrazni i che-
ci. Ale jaka zabawe bedziecie p6zniej mieli...

I pamigtajcie, ze budowa zamkéw na lo-

. dzie nic nie kosztuje, lecz ich burzenie jest

bardzo drogie (Frangois Mauriac). Ktéz
z Was odwazy sie taki zamek zbudowaé?
PS.Maj pierwszy tekst oceniliscie na 4 z grosza-
mi — serdeczne dzieki.



Witam serdecznie wszystkich mitosnikéw
nieSwiezego jedzenia. Mam dla Was dwie
wiadomosci: dobrq i dobrq. Ktéra naj-
pierw? OK. Dobra. Puszka prawdopodob-
nie sie rozroSnie. Moze nawet na dwie stro-
ny w pi§mie. Oczywiscie jezeli nadal be-
dziecie pisa¢ tak namietnie jak dotychczas.
Ja juz Puszce nie pomagam. Robicie sami.
Ja tylko nagrody losuje.

Druga wiadomo$é — tez dobra. Oczekuje
od Was krdciutkich — na jednq kartke — po-
mystéw na przygody. Nie trzeba swoich
wspaniatych przygdd dokladnie spisywaé —
wiem, ze wielu dobrych MG nie robi tego,
bo szkoda im czasu. Opiszcie wigc tylko
szkielet i bedziemy puszczaé. Jesli Puszka
bedzie na dwie strony, wzro$nie tez liczba
nagrod. Pewnie bedziemy dawaé dwie.

A teraz trzecia wiadomo§é. Tym razem...
dobra. Nagrode w tym miesiqcu otrzymuje
Piotr Czerkas z Warszawy. Jest tq nagrodg
podrecznik do Warzone'a. Niech Ci dobrze
stuzy. A Was zapraszam do lektury.

Mitosz

SZKIELET SCENARIUSZA
DO WILKOEAKA

Jest to scenariusz do WILKOEAKA,
a raczej pomysl na scenariusz. Nie jestem
zwolennikiem ,,gotowcéw”, uwazam, ze za
duzo trzeba w takowych przerabiaé. Ale oto
mdj pomyst.

Rzecz dzieje si¢ w Polsce. Mamy prze-
fom pazdziernika i listopada w Bieszcza-
dach. Pewnego poranka jeden z graczy wia-
cza radio i natrafia na wiadomosci. Méwia
wlasnie o happeningu przygotowywanym
przez obroficéw praw zwierzat, zamierzaja
oni (obroficy) zbojkotowaé decyzje o od-
strzeleniu 93 wilkéw w Bieszczadach, po-
niewaz wilcza populacja rozrasta sie zbyt
szybko i zagraza wiladcicielom owiec,
Obroricy obawiajg sig kontrdemonstracji ze
strony mysliwych i pasterzy.... — tylko od
Storytellera zalezy czy bedzie to manipula-
cja Zmija, czy jest to prawda.

Mozna to tez rozwingé. Po przybyciu
w rejon odstrzatu okazuje sie, ze zabito jed-
nego z mySliwych. Policja stara si¢ ukryé te
sprawe i dlatego nie trafila ona jeszcze do
mediéw. Podejrzewano, ze ofiare rozszar-
pato dzikie zwierze, do chwili gdy w jej
ustach nie odnaleziono 1200 marek — na ty-
le oceniono zycie wilka dla zagranicznego
myS§liwego... — moze to byl porywczy Czer-
wony Szpon, ktéry postanowit wziaé spra-
We W swoje rece.

Trzeba mu wyperswadowaé, ze morder-
stwa nie majg sensu i moga tylko zaszko-
dzi€... lub przytaczyé siel!!

Pomyst ten przyszedt mi do glowy po
obejrzeniu wiadomoéci telewizyjnych,

" Pawel Nurzyriski

»MY OWN, PERSONAL JESUS...”

A co powiecie na istote karmigcg sie
wiarg w nig? Mozna ja wykorzystaé
w przygodach na wiele sposob6w. Na ja-
kiej zasadzie dziala? Bytuje w innym
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wymiarze i moze dokonywaé tylko drob-
nych zmian fizycznych w naszym wymia-
rze (co odczytywane jest przez istoty z te-
go wymiaru jako cud). Moze w ten sposéb
pomagac lub przeszkadzaé. Istota owa
znajduje sobie ,,ofiarg” w snach, lub pod-
szeptujgc porady naktania ja, by zaczela jg
wyznawaé jako bozka lub nawet boga, Ja-
kie zostang wymy§lone rytuaty i daty §wiat
— nie ma znaczenia. Istota wymySla je tyl-
ko po to, by zachowaé pozory. Najbardziej
liczy sie wiara! Wiara daje istocie moznosé
egzystencji i czyni jg silniejsza. Niestety,
moze ona towarzyszy¢ jednej tylko osobie.
Kiedy wiara tejze oslabnie, szuka sobie no-
wego adoratora i ,,przechodzi na niego”,
starego za§ opuszcza. NajczeSciej jest to
bliski towarzysz wyznawcy, bowiem istota
nie moze dlugo zy¢ bez wiemego, a nie
chce ryzykowaé.

Jak rozmnaza sie owa istota? Wymysli-
tem dwie metody.

Pierwsza. Kiedy okazuje sie, ze blisko
dotychczasowego wyznawcy pojawia sie
osoba, ktéra moglaby byé podatna na dzia-
tanie istoty, badZ od samego poczatku de-
klaruje cheé przytaczenia sie do ,tej mato
znanej religii”, istota w potwomym bélu
i cierpieniu duchowym klonuje sie i druga
osoba dostaje swego aniola stréza.

Druga. Gdy wyznawca umiera, jego du-
sza zamienia si¢ w takg wladnie istote (mo-
ze to by¢é metoda, zeby doprowadzi¢ postaé
do korica jakiej§ kampanii — a by¢ moze po-
tem zwrdcié jej ciato — MG do dzieta).

Piotr Czerkas

Jesli brakuje Wam pomystéw na przygo-
dy, zawsze mozecie kupi¢ albo pozyczyé od
kolegi jaki§ magazyn o grach komputero-
wych (Gambler, Secret Service, Swiat Gier
Komputerowych) i przeczyta¢ sobie opis
jakiej§ przygodowki (taki dokladny albo
ogblny), a potem ukra$é scenariusz. Wy-
chodzg bardzo fajne przygody.

Artur Mokrzycki

IMIONA | NAZWY

Niektérzy MG i gracze maja wielkie pro-
blemy z nadaniem imienia postaci. Wiek-
szo§¢ z nich wertuje dziesigtki (a nawet set-
ki) ksigzek, aby dorwaé jakie§ dobrze
brzmiace imie. Takie poszukiwania nie na-
lezg do wielkich przyjemnoéci, wiec dla
zmgczonych szukaniem podaje ponizej spis
imion. Znajduja si¢ tam imiona meskie
(oznaczone literg ,,M") i zeriskie (oznaczo-
ne literg ,,K”).

Imiona te mozna zmieniaé na nazwy
miejsc (np. laséw, gor, jezior, miast, wsi, itp.)
Asteria (K), Alkioneusz (M), Amfitrion (M)
Brontes(M), Bellarofont (M)

Chalkidryke (K)

Dzeus (M), Dike (K), Dejno(K)

Ereb (M), Empiteusz (M.), Eos (K),
Eunomia (K)

Fojbe(K), Forkys (M), Fidiasz (M)

Gyjes (M), Gration (M)

Hypnos (M), Hyperion (M), Halkyone (K),

Hellada (K),

Irys (K), Iola (K)

Japetos (M)

Kronos (M), Kottos (M), Klimena (K),
Kroniola (K), Ketis (K)

Ladon (M), Leto (K), Lachezis (M)

Mojra (K), Mekatonchejmes (M)

Nyks (M)

Ortos (M), Okeanos (M)

Pazyfe (K), Perseis (K), Polibotes (M), Po-
lieus (M)

Rea (K), Rode (K)

Selena (K), Steropes (M), Stena (K)

Tanatos (M), Temis (K), Tyfon (M), Teba (K)

Uranos (M)

Zendyn (M)

Andrzef Przewodek

SZKIELET PRZYGODY
DO WILKOEAKA

Na wstepie zaznacze, Ze to nie ja wymy-
§litem te przygode, tylko kto§, kto to podat
na grupie dyskusyjnej pl.rec.gry.rpg. Tak
mi sie ten pomyst spodobal, Ze musze sie
z Wami podzielié.

Pewnie wielu Mistrzéw Gry zastanawia
sig, jak tez wykonczyé swoich pupili —
wampiry. Sg juz niezle dopakowani i nie-
wiele ich rusza. Ot6z jest to najprostsza
rzecz pod storficem — nalezy uderzyé w ich
najstabszy punkt — krew. Wampir bez krwi
jest nic nie wart. Ale jak mu jg tu wypom-
powaé? Nie trzeba pompowaé — wystarczy
lekko mu jej napsué. Ot6z pomyst na przy-
gode byt taki, ze hitlerowey wymySlili
w czasie wojny Srodek rozktadajgcy hemo-
globing we krwi. Laboratorium bylo tajne
i nikt nie wie, gdzie si¢ znajdowato, Wszy-
stkie notatki zaginety. Od wojny mineto
juz troche czasu i w Klanie zrobito sig glo-
$no o tym projekcie. Kto§, gdzie§ styszat
o tym, gdzie ewentualnie moglo si¢ to la-
boratorium znajdowaé. OczywiScie naj-
wazniejsze by znalezé notatki — sama sub-
stancja zapewne wyparowata lub si¢ zesta-
rzala, tak ze sig¢ do niczego nie nadaje. Jak
si¢ zapewne domys$lasz, Sabat takze do-
wiedziat sig, ze co§ takiego istnialo. I za-
czyna sig¢ wyScig: kto pierwszy — gracze
czy Sabat. Zakorficzenie tej przygody moze
by¢ rézne: wszystko jest tylko mistyfikacjg
Starszych, majaca na celu przetestowanie
druzyny graczy przed powazniejszym za-
daniem. Sabat zdobedzie notatki i trzeba
bedzie teraz odkryé ich laboratorium
i wszystko zniszczyé. Wszystko pozostaje
w rgkach MG.

Jaki§ Geniusz (nie wiem kto i Zaluje)

SLIDERS

Hej! Znalazlem na RTL7 §wietny serial.
Nazywa si¢ SLIDERS i jest jako§ w Wee-
kend. Kazdy fan RPG powinien go ogladaé,
bo jest tam petno pomystéw do RPG. (A tak
poza tym to polecam Babylon V, a nawet
Archiwum X bylo ostatio cthulhowe).
Hej! Napiszcie, jakie mozna jeszcze ogla-
dac seriale, zeby fapa¢ pomysty, bo chetnie
czasem bym wytapal.

Jan Czarski

T
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Marcin Mortka

LUDZKA MENAZERIA

llustracje: Jarostaw Musiat

Tyle lat wedréwek, tyle lat gromadze-
nia do§wiadczenl i na co to wszystko?
W chwili, kiedy cztowiek u§wiadamia so-
bie, ze jest madry wystarczajaco, by bez
rozczarowan i§¢ przez zycie, odkrywa, iz
jest zbyt stary, by sie wyprostowac. Ech,
glupi jestem... Pytam wszystkich, na cho-
lere mi to bylo, ale czy bytbym szczesli-
wy, starzejgc sie w wilgomym sklepiku
z warzywami? Nie, ale c6z, pierwiastek
starosci jest coraz silniejszy, a wraz z nim
przychodzi gderanie.

Nie zarobitem wiele, troche ztota, je-
den podobno magiczny pierScien, stary
miecz, Ech, pamiatka, przeciez uniesé

go juz nie moge. No i i pamieé, ostrzej-
sza od klingi owego miecz tysiackrotnie.
Nie, nie odejda wspomnienia wraz ze
mng. Znam zycie lepiej niz bym chciat
i dlatego dzi$, tego wietrznego wieczo-
ru, zabieram sie do spisania tego, co wi-
dziatem. Nie bede pisat o smokach i de-
monach, szkoda czasu na sagi o dziel-
nych rycerzach czy bladolicych ksigz-
niczkach, to zostawiam dla innych obi-
bokéw. Napisze o Przeznaczeniu, niewi-
dzialnym mieczu Damoklesa, spoczy-
wajacym nad istnieniem kazdej méwia-
cej istoty. Napisze o koszmarach w gle-
bi ludzkiego ducha, o bezlitosnych,
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sadystycznych igraszkach bogéw ze
swymi stworami, o aksamitnym mroku
kazdego stonecznego dnia. Ku przestro-
dze i pouczeniu...

Ta opowiesé, ktorg kiedy$ ustyszatem
od starego kaptana, Runara Ulfsona, po-
ruszylta mnie wielce i sprawita, iz zacza-
tem inaczej patrze¢ na tych, ktérzy mnie
otaczajg. Boimy si¢ smokéw, demondw,
goblinéw, mutantéw, a nie wiemy, ze ich
pierwiastek Zyje w nas. Nie wiemy,
w ktérym momencie ujrzymy co§ stra-
sznego tam, gdzie nigdy bySmy sie tego
nie spodziewali. Czasem wystarczy, by
kto§ nam pokazat jezyk.

Od razu go polubitem. Byt na-
prawde znakomitym wojownikiem, jak
na tak mtodego krasnoluda, Smiato part
do przodu, zrecznie parowal ciosy,
a kazde uderzenie jego topora przynosi-
to $mieré. Dzigkowatem bogom za takie-
go towarzysza — nie wiem, czy bez jego
pomocy daliby§my sobie rade na Przete-
czy Wyjgcych Czaszek | w Zamku Na
Grani. Pomdgt Hedviemu rozbroié pu-
tapke, pokazatl nam starq kolejke, dzieki
ktérej przemknelismy nad smoczym le-
zem, szcze§liwie nie budzqc maszkary,
no i byt przy nas, kiedy w koricu odnale-
Zlismy Skarb Hoggora. Nic nie wzigl.

Chyba nawet ludzie w druzy-
nie go polubili. Anders troche sarkat, ze
mruk i pogadaé sig z nim nie da, ale on
taki juz jest ten Anders. Ale sam musze
przyznaé, ze nasz nowy towarzysz byt
wyjgtkowo matomdwny, nawet jak na
krasnoluda. Odpowiadal kiwnieciem
glowy, machnieciem reki, zmarszcze-
niem brwi, zupelnie jakby byl niemowq.
Odzywat sie rzadko, z reguty pétstéwka-
mi, a kiedy wyglaszat naraz kilka stéw,
stat do nas plecami. Dziwak, ponurak —
no, ale coz, mieszkat w koricu od kilku-
nastu lat w tej przekletej dolinie. Byt do-
brym kompanem, a takim mozna wszyst-
ko wybaczyé.

Nigdy chyba nie zapomne chwi-
li naszego pozegnania. Moi ludzcy przy-
Jaciele juz szli drogq w strone Przeleczy,
Ja podszedtem do niego z wyciggnietq
dioniq i dawno obmys§lonymi stowami
podziekowania, podziwu i szacunku.
Stowa wyparowaty, kiedy mdj nowy
druh otworzyl usta i wyciggngl jezyk.
Byt on dtugi, czarny, rozwidlony na kori-
cu... W oczach krasnoluda-samotnika
I§nita obawa i zal. Naraz zrozumialem,
dlaczego osiedlil si¢ w tak strasznym
miejscu, dlaczego bat sig do nas méwié,



dlaczego z takq zarliwoSciq nam poma-
gat. W tym $wiecie nie ma miejsca na to-
lerancje — zabito by go, zanim by zdotat
sig wyttumaczyé, zabito by go jak mutan-
ta, jak wroga, jak Scierwo. Ze tzami usci-
snaglem jego dloi, a potem jego samego.
Kiedys jeszcze do niego wréce.

Poruszajace, prawda? Ale to dopiero
poczatek. Przyzwyczajeni jeste§my, by
myS$le¢ o pewnych ludziach, iz beda przy
nas zawsze. Rodzice, rodzefistwo, przy-
jaciele, mistrzowie, dowédcy — ich odej-
Scie jest dla nas szokiem, a czym ono jest
dramatyczniejsze, tym cigzej si¢ po nim
pozbieraé. Smier¢ za ojczyzne, towarzy-
szy, ukochang osobeg jest pelna chwaty
i czujemy dume przez tzy. A co czujemy,
kiedy co§ nam tego najwazniejszego dla
nas kogo$ po prostu zabierze? Pamigtam
opowie§¢ pewnego elfiego lekarza
o imieniu Gloredhel, ktéra méwi wtasnie
o tym...

Ponoé byt to ktos wazny, na-
stepca tronu jakiegos kartowatego ksie-
stewka, krewny kogo§ tam, boiyszcze
niewiast. Dla mnie to byt tylko ludzki
gowniarz, nadety szczyl, desperacko
prébujqcy zapuscié sobie wasy. Pokazali
sakiewke petnq ztota, wiec zgodzitem sig
opiekowaé smarkiem na czas podrézy do
Bretonii. Ponoé byl powaznie chory,
cierpiat na nostalgie czy apatie... Gdy-
bym tylko wiedzial, co mnie czeka...

Wedtug stéw jego niani, kto§ rzu-
cit na niego urok. Osobiscie uwazatem,
ze za czesto chadzatl do burdeli i podia-
pat co§ od tamtejszych pigknosci. Zbada-
tem go doktadnie i nic nie znalazlem,
a géwniarz rzeczywiscie budzil obawy.
On sig po prostu zmniejszat. Nie, jego
rozmiary pozostawaly takie same, ale
on... tracit pewne cechy. Najpierw cien.

Myé§latem, Ze jest wampirem
w szoku po inicjacfi, ale moje testy nic
nie wykazaty. Byt zwyktym Smiertelni-
kiem, tylko ze bez cienia. Potem, niemal-
ze nastepnego dnia, utracil glos, potem
blask w oczach, rumieniec na twarzy,
przestat je§é, pié, chodzié¢ na strone, po
prostu lezal. Ilez to lat wedrowalem za
pieniedzmi, ilez to chordb i zaraz widzia-
tem, a ten przypadek wstrzqgsngl mnq zu-
pelnie, mnq, starym, cynicznym wygaq.
Mikstury, zaklecia i lekarstwa, wszystko
na nic. Mysle, ze na te chorobe lekarstwa
nie ma.

Mysle bowiem, ze kto§ go wysy-
sat. Kto§ powoli okradal go ze wszyst-
kich cech, ktdre nadawaty mu zycie, ktos§
z za§wiatdw, moze czarodziej, moze de-
mon. I kiedy przestaty pracowaé jego
migsnie i zamilkio serce, nie sqdze, by to
one same zawiodty. Ten sam kto§ odebral
im energig.

Zawsze szydzilem =z ludzi,
ktérzy powiadali, iz nie wiedzq, po co zy-
Ja. Fakt, iz czesto przezyli oni jakqs$ stra-
szliwg tragedie, kogo$ utracili, nosili
mroczny sekret itd. Inni nie umieli sobie
znaleié¢ miejsca, miell notorycznego

pecha lub zaplqtali sie w beznadziejng
sytuacje. Coz, patrzytem na ich Zycia
z zewngqtrz [ zawsze udawato mi sig, przy-
najmniej teoretycznie, podsungé jakies
rozwigzanie, dopdki nie spotkatem tego
elfa. Po wystuchaniu jego opowiesci dfu-
go, dlugo milczatem...

Czy patrzyles kiedys na swdj
gréb, przyjacielu? Nie patrz na mnie jak
na szalefica, cztowieku, nie siggaj po
miecz. Nie jestem wampirem ani ozy-
wiericem, po prostu nie do korica umar-
tem. Zabawne, wiesz, ja weigz pamigtam
bdl umierania. Weiqz widze rozmazujgcey
sig obraz drgajqgcych lotek orczej strzaty
w mojej piersi, czuje bl rozbijanej glo-
wy o kamienie, stysze wlasny wrzask, ga-
snqcy, cichngcy...

To byta gltupia §mieré. Wygrali-
Smy te bitwe, tak, to bylo wielkie zwycie-
stwo! Bawole Réwniny byly zastane
orezymi trupami az po horyzont, nasze
chorggwie powiewaty dumnie na wie-
trze, zwyciezylismy! A potem zablqkana
strzata jakiego§ marudera i koniec sagi.
Czy moze raczej — koniec pierwszego
rozdziatu... Obudzilem sie trzy lata

poiniej — taka tam cicha, bezimienna po-
lanka w pustym lesie, obok mnie mdj sta-
ry miecz, tuk, troche jedzenia. Budze sig
I pierwsza rzecz, ktdra mi sie przypomi-
na, to moja witasna Smieré! Mam tyle py-
tart, a wokdt nikogo, kto by na nie mégt
odpowiedzie¢! W plecaku nic, ani listu,
ani sygnetu, nic, co by choé¢ troche wyja-
Sniato, co sie wltasciwie ze mnq stalo.

Stary kaptan mego boga powie-
dzial mi, iz w moim przeznaczeniu nie
byto mowy o tej przypadkowej §mierci.
Jest ponoé co$, czego w przysziosci mam
dokonaé, co bedzie zbawienne dla row-
nowagi tego Swiata. Bogowie nie zwra-
cajq zycia tak sobie. Co roku staje nad
swym grobem daleko na Bawolich Réw-
ninach i kiedy skiadam na nim kwiaty,
modle sig gorgco, bym dokonat tego jak
najszybciej. Czuje sig na tym Swiecie in-
truzem i tesknie za chwilg, kiedy ze spo-
kojem spoczne w ziemi.

Tak, to §wiat straszny i okrutny. Wiek-
szo$¢ ludzi desperacko prébuje sie trzy-
mac dnia dzisiejszego — uprawiaja swe po-
la, naprawiajg narzedzia, glosno krzycza
na jarmarkach, wszystko, by zapomnie¢




o grozbie orczej strzaty czy pochodni re-
negata. Inni juz maja pierwsze zetkniecie
za sobg i wielka, krwawiacg rane na du-
szy. Snujg sie potem po §wiecie, §piewa-
jarzewne pieéni, walczg za swa krzywde,
pija na umér lub siegaja po narkotyki.
Tak, to takie proste. Narkotyki to kra-
wedZz prawdziwej otchtani — najpierw
usuwajg dzien dzisiejszy, a potem wydtu-
zaja go w nieskoriczono$é. Zwlaszcza
gdy brakuje towaru. Miriam, chodzisz ty
jeszcze po Swiecie?

Tak, panie sierzancie. To ja za-
bitam tego kmiotka. Szata? A co mnie
obchodzi moja mnisza szata? Dziurawa
i brudna, czas co§ nowego na siebie
wdziaé. Tak, kiedy§ bytam mniszkq, na-
wet juz prostych modlitw nie pamigtam.
Co mnie obchodzi matka przeloiona?
Odpieprzcie sig! Lepiej powiedzcie mi,
czy w okolicy jakiego§ wampira nie ma!

Co tak wybatuszasz te gaty? Ro-
gi mi wyrosty? Pytam chyba wyraznie -
nie ma tu jakiego§ wampira? Blagam,
sierzancie, to dla mnie wazne... Cholera,
nie wie pan, jak bardzo... blagam... Juz
mnie nie pit od prawie dwdch miesigcy...
Juz nie moge...

Tak, jestem bydlakiem... Taka
tam krowgq, ktdrq trzeba doié. Ale czy kto§

kiedy§ spytat kro-
we, czy jej dojenie
przyjemnosé spra-
wia? Pil pana kie-
dys§ wampir, sier-
zancie? Gdzie tam
narkotyki... To do-
piero ekstaza! Ach,
dusza sig rwie
w niebiosa, prze-
kracza  granice
Swiata widzialne-
go, pieSci gwia-
zdy.. Te dreszcze...
Ja musze... Ja mu-
sze, bo inaczej
diabel we mnie
wstepuje, wéscie-
kio§é straszliwa,
nie panuje nad
sobq... Moge na-
wet zabi¢! Ten
kmiotek, wcze-
Sniej jakis zak
w  poprzednim
miefcie... Bla-
gam, panie sier-
zancie, sprowadz-
cie mi wampira,
mnie ssie tam
w Srodku... Bedzie
pan mnie mial,
panie sierzancie!
Ile razy pan za-
pragnie!

Czasem otwie-
ra sie inna furtka.
Czasem oczy sa
juz zbyt zmeczo-
ne od patrzenia na
ten okrutny $wiat, a wtedy odzywa sie
w cztowieku to, czego sie wstydzi i od
czego sig odzegnuje. Ni z tego ni z owe-
g0 spojrzenia na skraj lasu robig sie co-
raz dluzsze i diuzsze, sen staje sie nie-
spokojny, plug rdzewieje, pojawiaja sie
dziwne sny i szast prast! Szukaj, bracie,
wiatru w polu!

; Ale dzi§ duje, nie? Nie lgkajcie
sig, czcigodna pani, nie masz ci ztych
stwordw po tej stronie Szarego Potoku,
widy karczma niedaleko i wsi kilka, nie
utrzyma sie zle, gdzie Smiech a radosé!
Zaraz rumieniec na lico wadpanny wy-
plynie, kiedy w cieplej izbie wadpanna
usiqdzie, a Gunnar piwsko swe cieple po-
da! Hoho, zacny czlek z Gunnara, mru-
kliwy Zdziebko, ale ztote w nim serce!

Swego czasu pod ksieciem Jo-
gaitq razem wojowalim, chrobry z niego
wojak, hehe! Jeno chyba mu zbrzydlo
wszystko, bo kiedysmy sie rozstawali to
od uciech stronit, a i gadat mato. Dwa
razy na rok w jego karczemce bywam
i chtop kapcanieje chyba na odludziu.
Ruch u niego coraz mniejszy, ludziska
stroniq, gadajq, ze mruk i dziwak. Pono
rok temu jeszcze nie, ale nynie ciggiem po
lesie tazi, kiej by czego szukal. Przecie ze
nie poluje, bo palaca wskazujgcego

u lewej reki nie ma, bo go mu goblin raz
obciachat szabelkq!

Ejze, nie strachajcie sig wacd-
panna! Wzdy ztoty to cztek! Pono gospo-
darstwo zaniedbuje i piwo juz nie te co
dawniej, sprzqtaé zaprzestal, no ale
przeciez dla starego druha zawsze co§
smakowitego znajdzie! O ile nie surowgq
dziczyzne, hehe... Bo méwit mi znajomek,
ze ongis jaki§ kupiec nieuprzejmy byl, te-
dy mu Gunnar wilczy teb na stét rzucit,
hehehe, taki charakternik! A lteb pono
wygladal, jakby go kto pazurami od tuto-
wia wtasnie oderwat! Cuda, cuda!

Ech, pogaworzytbym ze starym
druhem, ciekawe, czy go jeszcze poznam!
Pono brode ma gesta, a spojrzenie dzikie!
Ludzie mowiq, ze cosik go do boru cig-
gnie, a jeden to zgota twierdzi, ze raz Gun-
nara w puszczy przydybat, jak ten z wilka-
mi w jednym stadzie biegt! I wyt! Ech tam,
ludzkie bajanie... No, pospieszmy sig, waé-
panna... Jeszcze padaé zacznie... Mam
nadzieje, iz zastaniemy druha mego...

Tak, wydawaé by sig moglo, ze
to my rzqdzimy tym Swiatem, a tymcza-
sem instynkty trzymajg nas krétko na
smyczy. Wyglgda na to, iz w istocie rzad-
ko jestesmy odpowiedzialni za nasze czy-
ny, ilez to bowiem razy zajdzie cos nie-
przewidzianego, coS, czego nie umiemy
dobrze wyttumaczyé... Przeznaczenie to
najistotniejszy element tego pozornie
skomplikowanego mechanizmu, ktdry
zwiemy Swiatem, przeznaczenie wyzna-
czyto nam kazdy dzieri i kazdg noc, na-
wet w urodziny nie da nam spokoju.

A co cig obchodzi, ile mam lat!
Sam nie wiem, a nie chee liczyé... Kazdy
mdj skoriczony rok to jedna kleska, kazdy
ten najswietszy dzieri w roku byt krwawaq
Jatkq, urzqdzong przez bogéw. Nie wiem,
czym sig narazitlem, nie wiem, czym ura-
zili bogéw moi rodzice. Po prostu jestem
przeklety. Tylko Ze takiego przekleristwa
Swiat jeszcze nie widzial...

Ja niczym nie zawinitem. To zna-
czy... chyba niczym. Z poczqtku uwaza-
no, ze to tylko potworny zbieg okoliczno-
§ci — akurat w dniu moich narodzin ban-
da zielonoskdrych wyciela mojg wies.
Doktadnie rok pdiniej oszalata hydra
rozniosta karawane, w kidrej jechatem
wraz z ojcem. Dziwnie na mnie patrzono,
kiedy w dniu moich drugich urodzin osa-
de, w ktorej zamieszkalismy, zaatakowali
giganci. W rok péiniej juz nikt nie miat
zludzen — wszyscy byli gotowi na najgor-
sze, nawet oddzial najemnikéw zatru-
dniono. Mdj biedny ojciec juz myslal, iz
wszyscy sie mylili, kiedy po zmroku wies
zaatakowala chmara szarariczy. Owady
zzarty wszystko i tylko kilku biedakéw
przezylo zime.

No i nas wygnano. Rzecz jasna,
ojciec zgingt dokladnie rok pdzniej, na
moich oczach przywalony przez drzewo.
Pierwszq naukq, jaka wniostem w doroste
zycie, byla $wiadomosé wiasnego prze-
kleristwa. Co rok, w dniu moich wrodzin,



dziato sig coS straszliwego wsréd ludzi
wokdt mnie, spadata na nich najgorsza
z klgtw. Ach, dobrze pamietam kazde ze
swoich przyjeé¢ urodzinowych... Pamie-
tam, jak bylem zebrakiem na ulicach
Stugtodu, miasta, ktérego nienawidzi-
tem, miasta, ktdre zzarty ptomienie, kie-
dy koriczytem dwanaScie lat... Pamigtam
swq stuzbe w Czarnych Sowach, dum-
nym oddziale topornikéw — céz za rzeZ
sprawity nam trolle w dniu moich dzie-
wietnastych urodzin... Nigdy nie zapom-
ne pomoru, jaki szalat w Wdlce 1 kilku
okolicznych wsiach, kiedy siedziatem sa-
motnie w wymartej karczmie i zapijatem
gorycz dwudziestych trzecich urodzin.
A nie powiedziatem jeszcze o tych stra-
sznych urodzinach...

0d diuzszego czasu prdbuje
uciekaé, choé¢ niezbyt mi sie to udaje.
W dniu moich dwudziestych szédstych
urodzin zaszytem sig w gérach. Wylem
bezglosnie na widok tej karawany, zmia-
tanej przez lawine... W tym roku pdjde na
bagna. To dobre miejsce, by uczcié czter-
dzieste urodziny.

Przeznaczenie to wielkie pole bitwy,
na ktérym zmagamy sie najezesciej z sil-
niejszymi od nas armiami losu. Kiedy
przegramy — kiniemy, kiedy wygrywamy
— chichoczemy i klaszczemy w dlonie
z rado$ci, a zaraz potem trzeba sig spigé
w sobie, bo nastgpna armia na horyzon-
cie. Kiedys miatem przyjaciela, ktéry pa-
trzyt na kazdq z nich obojetnie. I tak wie-
dziat, kto walezyt w ich szeregach.

Oczywiscie, panie sedzio, zna-
tem zmartego. Hoho, jeszcze w armii by-
lismy razem. Nikt z nim w koSci nie
cheiat graé, bo cwaniak mowit, ile be-
dzie oczek i zawsze tyle wypadato. Zwy-
ktym najemnikiem byt, jak ja, a dowddcy
go cenili jak mato kogo. On mial te swo-
Je przeczucia, panie sedzio. Zawsze wie-
dzial, kiedy zasadzka bedzie, z kidrej
strony wrogi podjazd wyskoczy, gdzie mi-
ny lezq, jaka pogoda bedzie. Raz, kiedy-
§my na dziwki poszli...

Jasne, panie sedzio, juz wracam
do tematu. Tedy ceniono go, cho¢ wrdz-
bici gadali, ze mocy w nim nie ma i sza-
chrai. Pewnikiem z zazdroSci tak gadali,
bo wyraznie pomne, jak kiedys mi rzekt,
coby dupe w troki braé z Biatowca, bo
wielki pozar ma by¢ o $wicie. I byt, hoho,
wiele luda zgorzato! On wszystko prze-
widziat — bunt ksiecia Rodryka o Zimnym
Sercu, atak hord Erwina Pdtksiezyca,
mor w roku 3453. On tak po prostu
méwit | nazajutrz dzialo sig to, co prze-
powiedzial. Miaf talent, nie?

Naturalnie, panie sedzio, wy-
baczcie mnie prostemu... No, a potem
zdziwaczat ci on, kompletnie. Pomne je-
den tydzien, kiedy przepowiadal codzien-
nie po kilka rzeczy, jakby na prébe, ner-
wdw byt peten, blady, nie spal... Potem
pi¢ przestat i zgota z ludimi gadaé. Na
teb mu padlo pewnie, a zaraz potem je-
zyk cheiat sobie oberingé. Ledwiem go
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powstrzymat, a nynie slysze, ze sig po-
wiesit. Nie wiem, dt'aczego

Ze co, panie sedzio? Ze on nie
wrdzbita byl, a przeklety? I stawalo sig
to co rzekl, a nie mowit o tym, co sige ma
staé? Przecie to bzdury jakies... To...

Mimo catego okruciefistwa losu, cza-
sem znajdziemy jednak okruch ztota
w jalowiznie zycia. Kiedy jeszcze bylem
mtody i walczytem w kompanii poszuki-
waczy przygéd, mialem ci towarzysza
o imieniu Thunder. Wspanialy wojow-
nik, dobry przywddca, przyjaciel nas
wszystkich., C6z, dobrzy wojownicy nie
umierajg w tozach ze starosci...

Po wsze czasy bede nosit na szyi ka-
mienny mlot, symbol jego boga, ponure-
go, krwiozerczego barbarzyficy, ktérego
tak bardzo sobie umitowal. My§le, ze
dzieki temu drobiazgowi dane nam byto
spotka¢ sig jeszcze raz.

Bitwa pod Niedéwiedzim Grzbie-
tem byla najkrwawsza w calej kampanii.
Ogarneli nas, wycieli hufce Fryderyka Ci-
chego, ksiqze Alfred Zlotousty zatrzymal
ich na pot dnia nad Wierzbicq, by ostonié¢
odwrdt resztki armii, a potem sam czmych-
nqt z niedobitka-
mi do twierdzy.
Mury Wilczego
Kta mogty wy-
trzymac  wiele,
ale juz po pierw-
szym  szturmie
uswiadomilismy
sobie, jak krucha
byla nadzieja na
zwyciestwo. Nie-
przyjaciel byt
dwakro¢ silniej-
szy od nas, miat
zdecydowanie
lepsze  morale
i nie liczyt sie ze Il l
stratami. Nas by- l I
to raptem siedem }I
setek — zmeczo-
nych, rannych i
bez ducha.

Ale wy-
gralismy. Siedem
setek wstalo i
rozgromilo tysiq-
ce wrogow i diu-
go, dlugo Sciga-
to ich niedobitki.
Ci, ktérzy ocale-
li, ztozyli bogate
ofiary §wigtyni
Boga-Rysia -
dzieki niemu to
bowiem nasza
pobita armia od-
niosta zwycie-
stwo. Dzigki nie-
mu rungl we
mnie od diu-
giego czasu ho-
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Kaptani wezwali demony w od-
powiednim momencie. Wtedy to sig do-
wiedzialem, iz kazdy bég ma swoje demo-
ny i nie zawsze sq to ohydne, ociekajace
Sluzem monstra. Bog-Rys§ wezwal swoich
heroséw, najlepszych wojownikdw, jacy
kiedykolwiek walczyli w jego imieniu.
Dostrzegtem miedzy nimi Thundera.

Rozmawiatem z nim po bitwie.
Ha, rozmawialem... On patrzyl na mnie
petnym nieziemskiego spokoju spojrze-
niem, a moje stowa tonety w bezglosnym
szlochu. Kiedy juz przetamatem sie na ty-
le, by objqé starego przyjaciela, jego juz
nie bylo. Bég-Rys§ wezwat go z powrotem.

To wszystkie opowiesci, jakie przy-
szty mi do glowy. Czas powrécié do
miejsca, ktére ze starczg ironig zwe do-
mem i naciagngé na siebie koldre §mier-
ci. M6j duch bedzie patrzyt z koron
drzew na ciata przybywajacych do mego
kurhanu i przypominat sobie kolejne hi-
storie, ktére na pewno spisze za rok. Na
pewno.., Céz, jesli tylko mdj duch znaj-
dzie w sobie tyle sity, by wstapié w ciato
na nowo, Oczekujcie mnie w noc przesi-
lenia zimowego.
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Czes¢ IV

zniesienie muru obronnego i powstanie zamknigtego ob-
wodu fortecznego z kamienia lub cegly koficzy pierwszy
etap budowy zamku. Jego zasadnicza bryta podlegaé be-

dzie jedynie niewielkim zmianom i uzupetnieniom. Stopniowo za-
czng sie pojawiac kolejne detale i elementy architektoniczne. Be-
da wznoszone kolejne budowle obronne, reprezentacyjne i gospo-
darcze. Péki co, wladcy feudalni nadal bedg dbaé o walory obron-
ne swoich twierdz oraz bezpieczenistwo majatku i ludnoéci pod-
dariczej, Mozliwo§ci budowniczych siegaja kresu — nadchodzi po-
ra nowych bodZeéw i wielkich zmian, jakim ulegng pola bitew.
Ale p6ki co, zycie toczy sig starym, utartym torem. Czas na mody-
fikacje. Zatem — kielnie w dlor, robota czeka...

Rok 1038

Wiosna

Aredwald i Raedwald de Co-
urt wyruszajg na krucjate prze-
ciwko krélestwu Getii,

Filip de Court pasowany na
rycerza.

Rok 1040
Jesied
Aredwald i Raedwald de Co-
urt powracaja z krucjaty.

Rok 1041

Wiosna

Armia cesarstwa zagryjskie-
go otrzymuje nowe machiny
miotajgce, wzorowane na kon-
strukcji Hugo de Dovaroi.

Aredwald de Court kupuje
dwie wsie w hrabstwie Beaude-
mont.
Lato

Robert de Court pasowany na
rycerza.

Cesarz zagryjski najezdza
ksigstwo Ostwaldu i zdobywa
trzy miasta nadgraniczne.

Rok 1042

Lato

Znaczne sity wlochatych
towcow najezdzaja wschodnie
tereny marchii Czarnych
Wzgbrz,

Hufce marchii Czarnych
Wzg6rz pokonujg zastgpy wlo-
chatych towcéw w bitwie nad
Brodem Ptaczu.

Rok 1043

Wiosna

Raedwald de Court zargcza
si¢ z corkg hrabiego Ardeux.
Lato

Raedwald de Court wyrusza
do ksigstwa Ostwaldu na czele

chorggwi rycerskiej i silnego
zastepu piechoty.

Bitwa pod Branschweig.
Oddziaty cesarza zagryjskiego
ponosza duze straty i wycofu-
ja sie na uprzednio zdobyte te-
rytoria.

Rok 1044

Wiosna

Slub Raedwalda de Court.
Lato

Margrabia Czamych Wzgérz
rozpoczyna budowe drugiej linii
muréw na zamku w Raedwald-
burgu. Raedwald de Court oso-
bi§cie nadzoruje prace.

Rok 1045
Jesied

Narodziny Aredwalda de Co-
urt, wnuka drugiego margrabie-
go Czamych Wzgbérz.

Rok 1045

Lato

Edelryk Silna Dtori kodyfiku-
Je prawo krélestwa.

Filip de Court poSlubia corke
hrabiego Vouxerre.

Rok 1047

Lato
Hordy barbarzyricéw uderza-
ja na wschodnie ziemie krdle-

" stwa.

Kleska pod Le Verdois. Ry-
cerstwo krélestwa cofa sie
w kierunku stolicy.

Bitwa pod Raedwaldburgiem.
Wiekszo§¢ rycerstwa z hrabstw
wschodnich i centralnych ginie
na placu boju.

Oblezenie Raedwaldburga.
Jesied

Druga bitwa pod Raedwald-
burgiem, podczas ktérej ginie
krol Edelryk.

Zima
Koronacja Euryka, mtodsze-
go syna Alberyka Mocnego.

Rok 1048

Wiosna

Rozbudowa machikuléw na
basztach zamku w Raedwald-
burgu.

Narodziny Odona (Mtodsze-
go), drugiego syna Raedwalda
de Court.

Lato

Bitwa w gémym biegu rzeki
Ader, Smier¢ margrabiego Are-
dwalda de Court.

Raedwald de Court trzecim
margrabig Czamych Wzgérz.

Bitwa pod Alberikange. Roz-
bite oddziaty barbarzyficéw
opuszczaja tereny krélestwa,

Rok 1049

Lato

Ukoriczenie zewnetrznej linii
muréw obronnych na zamku
w Raedwaldburgu,
Jesied

Powrét kupcéw wystanych
na wschéd, Duzy tadunek je-
dwabiu i przypraw korzennych
przynosi rodom de Court i de
Joyensange niebywate zyski.

Rok 1050

Wiosna

Narodziny Beatrycze, corki
Raedwalda II de Court,

Margrabia Czamych Wzgérz
nakazuje budowe bartyzan na
wewnetrznych murach obron-
nych zamku w Raedwaldburgu.
Lato

Krél Euryk na Wschodniej
Réwninie odnosi zwyciestwo
nad silng hordg barbarzyric6w.

Rok 1051

Wiosna

Aredwald de Court zostaje
wezwany na dwor kréla Euryka.

Wyruszenie drugiej karawany
kupieckiej na wschéd.
Lato

Ukoriczenie pierwszej bartyza-
ny na zamku w Raedwaldburgu.

Odon de Court rozpoczyna
budowe wlasnego zamku
w centrum swoich posiadtoSci
na terenach Marchii Réwniny
Nadbrzeznej.

llustracje: Tomasz Picdkowski

Rok 1052

Lato

Druga wojna miedzy ksie-
stwem Ostwaldu a cesarstwem
zagryjskim,

Nie rozstrzygnigta bitwa nad
Rzeka Trzech Mostow.

Raedwald de Court wkracza
na Nizing Wschodnig. Drobne
utarczki z niewielkimi grupami
barbarzyricow,

Oblezenie Dietburga. Wojska
zagryjskie pokonuja odsiecz
i zdobywajg miasto.

Jesied

Ksigzg Ostwaldu zamyka sie
wraz ze swoimi hufcami za mu-
rami miasta Branschweig.

Margrabia Czarnych Wzgérz
zdobywa grod Brennsee i pod-
porzadkowuje sobie osiadtych
w jego okolicy barbarzyficow,

Rok 1053

Wiosna

Wystannicy ksigcia Ostwaldu
rozpoczynaja zaciag do oddzia-
téw zacigznych na terenach
krélestwa.

Lato

Lesny Lud masakruje kolum-
ny zagryjskie w puszczy Milen-
gom,

Bitwa pod Branschweig, Od-
dzialy najemne ksigcia zadajg
kleske oblegajacym.

Pojedyncze okrety piratow
z mérz péinocnych atakujg osa-
dy na wybrzezu cesarstwa za-
gryjskiego.

Jesies

Raedwald de Court rozpoczy-
na wznoszenie donjonu na tere-
nie grodu Brennsee.

Rok 1054

Lato

Margrabia Czarnych Wzgorz
zdobywa kolejny gréd barba-
rzyficéw z Niziny Wschodniej.

Hufce ksigeia Ostwaldu po-
konuja oddzialy namiestnikéw
zachodnich potaci cesarstwa za-
gryjskiego.

Piraci z péinocy coraz czes-
ciej atakujg wybrzeza cesarstwa
zagryjskiego.

Jesied

Odon (Mlodszy) de Court

wezwany na dwor kréla Euryka,



Rok 1055

Wiosna

Raedwald de Court lokuje
pierwsza osade na terenach Ni-
ziny Wschodniej.
Jesien

Cesarz zagryjski zawiera po-
kéj z ksigciem Ostwaldu.

Rok 1055

Wiosna

Rozpoczecie budowy machi-
kutéw na obu murach obron-
nych zamku w Raedwaldburgu.
Lato

Margrabia Czarnych Wzgérz
podporzadkowuje sobie dwa
kolejne grody na obszarach Ni-
ziny Wschodniej.

Rok 1057

Wiosna

Odon de Court gromadzi hu-
fce Marchii Réwniny Nadbrzez-
nej do ataku na przylegle tereny
Niziny Wschodniej.
Lato

Wojska z Czamnych Wzgérz
i Réwniny Nadbrzeznej wkra-

czajg na Nizine Wschodnig.
Liczne i ciezkie walki z duzymi
hordami barbarzyricéw.

Rok 1058

Lato
Rozlegle tereny cesarstwa za-
gryjskiego atakuje zaraza.

Rok 1059

Wiosna

Zaraza pustoszy rozlegle po-
tacie ksigstwa Ostwaldu i ksie-
stwa Courgnac.
Jesied

Pierwsze ofiary zarazy na
wschodnich terenach krélestwa.

Rok 1060

Lato

Koniec zarazy na ziemiach
krélestwa.
Jesied

Margrabia Czarnych Wzgérz
przyznaje mieszkancom Rae-
dwaldburga szereg przywilejow
i wolnosci.

Utworzenie Rady Miejskiej
i Sadu Miejskiego w Raedwald-
burgu.
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Rok 1061

Wiosna

Krél Euryk oglasza maksy-
malne stawki wynagrodzeri dla
pracownikéw sezonowych i ro-
botmikéw najemnych.

Lato

Szereg buntéw w gléwnych
miastach krélestwa.

Krél podpisuje ,Kartg Wol-
nosci“ z lista przywilejéw dla
poddanych krélestwa.

Jesied

Stracenie przywddcéw zbun-
towanych miast krélestwa.

Cofnigcie wigkszosci przywi-
lejéw zawartych w ,Karcie
Wolnosei*.

Rok 1062

Wiosna

Aredwald de Court pasowany
na rycerza w stolicy krélestwa.

Aredwald de Court powraca
do Raedwaldburga.
Lato

Raedwald de Court rozdziela
szereg przywilejéw obywate-
lom podlegtych mu miast.

Rok 1063

Lato

Szereg buntéw w miastach
krélestwa.

Krél Euryk ostatecznie po-
twierdza wiekszo$§¢ przywile-
joéw zawartych w ,,Ksiedze Wol-
noéci®,

Jesied

Aredwald de Court zargcza

si¢ z c6rkg hrabiego Maxin.

Rok 1064

Wiosna

Smieré kréla Euryka. Na tron
wslepuje nieletni jego syn, Ge-
bryk. Regencje przejmuje
krélowa, wspierana przez kilku
hrabiéw ze wschodnich teren6w
krélestwa.
Lato

Lambert de Eattigny wznieca
bunt i ogtasza sig krélem p6i-
nocnej czesci krélestwa.

¥
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Barhakan

Wielka budowla obronna wznoszona
przed bramami fortecznymi. Zazwyczaj ma
postaé jednej, dwdch lub wigcej okragtych
baszt, potaczonych krétkimi odeinkami
muréw kurtynowych, Jest wysuniety przed
mury obronne zamku lub miasta warowne-
go. Z innymi czeéciami twierdzy tgczg bar-
bakan specjalne kryte korytarze i chodniki.
Zadaniem barbakanu jest utrudnienie
podejécia do bramy oraz jej ostoniecie,
Charakterystyczng cechg budowli jest jej
przystosowanie do walki z napastikami
znajdujacymi si¢ na zewnatrz fortyfikacji
oraz wewngtrz przejazdu (patrz plan). Bar-
bakan, z racji skomplikowanej konstrukeji
i znacznych czasami rozmiaréw, nalezy do
najdrozszych budowli obronnych zamku.
Naklady przeznaczane na wznoszenie naj-
wigkszych barbakanéw mozna nawet po-
rownywac z kosztami niewielkich warowni
i straznic,

Bartyeran

Okragta wiezyczka nadwieszana w r6z-
nych fragmentach muru obronnego. Cha-
rakteryzuje sie niewielka §rednica i wysoko-
§cig (ma zwykle jedna, z rzadka dwie kon-
dygnacje). Budowana w miejscach, gdzie
nalezy doraZnie wzmocnié obrone, np. na
S§rodku dluzszego odcinka muréw obwodo-
wych, miedzy basztami lub w narozu, gdzie
nie powstata dotad zadna budowla obronna,
Bartyzana jest czgéciowo wysunieta poza li-
co muru, dzieki czemu mozna z niej prowa-
dzi¢ ostrzal poziomy — do napastnikéw od-
dalonych, pionowy — do zblizajacych si¢ do
podnéza muru oraz kleszczowy — pozwalaja-
cy razi¢ podchodzacych
wrogéw z boku., Obe-
cnosé wiezyczek w po-
waznym stopniu po-
wieksza walory obron- =
ne twierdzy. W mniej- l‘k
szych zamkach barty-
zany mogg stanowié l
jedyne budowle o kon-
strukeji wiezowej, co
dodatkowo powigksza
ich role podczas obro-
ny zamku. Przy tych
wszystkich zaletach sg
to konstrukcje stosun-
kowo tanie — koszt bu-
dowy wiezyczki o §re-
dnicy 12 stép (ok. 3,5
metra), murze grubosci
4 stép (trochg ponad
1 metr) i wysokosei 12
(ok. 3,5 metra) jest
réwny cenie 9 mieczy.

Bansker
(ghemisks)

Wykusz lub baszta wznoszona na ze-
wnatrz linii muréw obronnych, potgczona
z zamkiem krytym pomostem. Dansker
ma duze znaczenie uzytkowe — juz samo
istmienie baszty przeznaczonej na latryny
w powaznym stopniu zmniejsza ryzyko
pojawienia si¢ zarazy wewnatrz zamku.
Dodatkowym zadaniem danskeréw ba-
sztowych, budowanych w miejscach ob-
darzonych znacznymi walorami obronny-
mi (niski pagoérek, skala, nasyp ziemny),
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bylo flankowanie czesci obwodu fortecz-
nego. Z tego tez powodu nalezy on za-
zwyczaj do najsilniej umocnionych cze-
§ci zamku. Do ciekawostek nalezy zali-
czy¢ fakt, ze umieszczone w pomoscie
danskeru zapadnie stuza niekiedy do po-
zbywania sig nie tyle wrogéw, co niezbyt
mile widzianych przez wiadce mieszkari-
céw zamku. Dansker basztowy, podobnie
jak barbakan, musi si¢ odznaczaé solidna
konstrukcja, wiec réwniez zalicza sie go
do najdrozszych budowli zamkowych.
Do ceny silnie ufortyfikowanej baszty na-
lezy doliczyé koszt wzniesienia pomostu
komunikacyjnego oraz dodatkowe wy-
datki zwigzane z budowa w szczegdlnie
ciezkim terenie.

Mclikuly

Kamienne ganki strze-
leckie dostosowane za-
réwno do prowadzenia
ostrzatu poziomego — do
celéw oddalonych, jak
i pionowego — do napast-
nikéw znajdujgcych sig
u podnéza muru. Sg budo-
wane na murach obron-
nych oraz na basztach
i wiezach, Koszt machiku-
tow diugosci 8 stép jest
rowny cenie 1 miecza, sg
wigc do§¢ tanim sposobem
na wzmocnienie obrony
zamku.

Miedzynurrze

Przestrzeni migdzy dwiema liniami mu-
ré6w obwodowych zamku. Petlni funkcje
drogi komunikacyjnej, ma réwniez znacze-
nie gospodarcze. Rosngca tu trawa stanowi
zapas paszy dla rumakéw bojowych, trzody
i bydta nalezacych do pana zamku. W mie-
dzymurzu znajduje si¢ tez ogréd z najbar-
dziej potrzebnymi ziotami. Czasem urzadza
sig w nim cmentarz, na ktérym chowa sie
osoby najbardziej zastuzone, np. rodzing
wiasciciela zamku, o ile nie znalazlo sie dla
niej miejsce w podziemiach zamkowe;j
§wigtyni. Podczas oblezenia migdzymurze
stanowi miejsce schronienia okolicznej lud-
noéci chiopskiej oraz zywego majatku pana
feudalnego (bydto rogate, trzoda chlewna,
konie, dréb). Odlegto$¢ migdzy dwoma mu-
rami twierdzy nie moze byé zbyt mala, by
znalazlo sig wystarczajaco duzo miejsca dla
okresowo powiekszonej liczby obroficéw,

Nie moze byé réwniez zbyt duza, gdyz osta-
biloby to wsp6ldziatanie obroficéw usta-
wionych na obu liniach muru, a takze zbyt-
nio wydtuzyto linig obrony. Mur zewnetrz-
ny, w przypadku zdobycia przez napastni-
kéw, powinien stanowié raczej przeszkode
do pokonania, niZli ostone przed wzrokiem
strzelcéw na murze wewnetrznym, Miedzy-
murze liczy sobie zazwyczaj 25 do 30 stép
szerokoéci (ok. 7-8,5 metra). Trudno méwié
0 jego cenie, raczej juz o wplywie, jaki wy-
wiera na koszt zewnetrznej linii muréw.

Mur zefmetreny (niski, drugt)

Zewngtrzna linia muru obronnego, bie-
gnaca woko} innego, najczesciej starszego,
obwodu fortecznego. Stanowi uzupelnienie
dotychczas istniejacych umocniefi, powigk-
szajac liczbe stanowisk strzeleckich, W po-
réwnaniu z murem wewnetrznym odznacza
sie mniejszg wysokoscia i gruboscig ciany.
Baszty wzniesione w linii muru zewnetrz-
nego sg rowniez stosunkowo niskie, bar-
dziej obszerne, czasami otwarte od tytu.
Najwyzsza kondygnacja baszt w zewnetrz-
nym murze obronnym znajduje sie najcze-
Sciej ponizej poziomu korony muru we-
wnetrznego. Pozwala to obroficom kontro-
lowacé teren nawet wtedy, gdy mur zewne-
trzny jest juz zdobyty przez wroga, a z dru-
giej strony napastnicy wciaz nie s w stanie
zajrze¢ do wnetrza twierdzy wilasciwej.
W bardzo duzych zamkach, o trzech i wig-
cej czlonach, mogg istnie¢ nawet trzy linie
muréw obwodowych, kazdy nizszy i wez-
szy od poprzedniego. Wymiary muru ze-
wnetrznego, podobnie jak to sig dzieje
w przypadku muru wewnetrznego, sg za-
lezne od terenu, na jakim wzniesiono za-
mek oraz od rodzaju zagrozenia (liczba na-
pastikéw, ich rozmiary, mozliwosci fi-
zyczne i uzbrojenie). Mur zewnetrzny naj-
czgSciej osiaga wysoko§é ok. 20 stép (ok. 6
metroéw), a jego grubosé dochodzi do 6 (ok.
1,7 metra). Budowa 4 st6p biezacych takie-
go muru kosztuje wigcej niz dlugi miecz
przyzwoitej jakoéci (cena jednostkowa ze-
wnetrznych obwarowan jest wigc znacznie
mniejsza od ceny jednostkowej pierwszego
muru), Poniewaz drugi mur jest zawsze
dluzszy od pierwszego, a na dodatek w je-
go linii znajduje sig¢ wiecej baszt (byé moze
nizszych, ale za to bardziej obszernych),
naklady zwiazane z ich wzniesieniem sg
podobne.

Hrzedbramie

Dodatkowe umocnienie bramy warow-
nej w postaci umocnionej przybudéwki.
Sktada si¢ z czeéci obronnej oraz z tzw.
szyi, czyli ostonigtego przejazdu, Najpro-
stsze przedbramia to po prostu zamknigte
wieloboki muréw obronnych, najczesciej
w ksztalcie prostokata bgdz lejka o tej sa-
mej szerokosci, co stojaca za nim baszta.
W tym przypadku czeScia obronng jest
zwykly mur z przejéciem komunikacyj-
nym. Dodatkowa brama (stad sie bierze
nazwa calej budowli) jest umacniana
wszystkimi urzadzeniami obronnymi —

(widok)

mostem zwodzonym, brong, strzelnicami
i krenelazem. Niekt6re zamki w central-
nych hrabstwach krélestwa posiadaja bar-
dziej skomplikowane przedbramia zlozo-
ne z dwdch lub trzech czlonéw, czasem
wzmocnionych nawet specjalnym warow-
nym budynkiem bramnym. W rejonach
przygranicznych funkcje skomplikowa-
nych przedbrami zaczynaja przejmowaé
barbakany. Wysoko§¢ nakladéw ponoszo-
nych na wzniesienie przedbramia zalezy
od jego wielkosci i cech konstrukcyjnych.

Sryjn

Najbardziej prymitywny rodzaj
przedbramia zlozony z dwéch odcinkéw
muru wysunietych poza granice obwodu
fortecznego. Niewielka szerokosé przelotu
szyi, czasem spadajgca nawet ponizej 6
stép (ok. 1,7 metra), powoduje sttoczenie
nacierajgcych wrogéw i zmniejszenie ich
ruchliwodci, umozliwiajac kusznikom
obroficéw skuteczniejszy ostrzal. Koszt
szyi zalezy przede wszystkim od dlugosci
jej muréw, jednak zazwyczaj nie jest zbyt
wysoki.

WYKUSZ
(przekrdj)
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(zas budofoy zefunetranegn
nmrn ohy = = basztami

oraz inmyel hidofuli ohrormych

Budowa zewnetrznego obwodu fortecz-
nego, wiazaca sie ze znacznymi naktadami
finansowymi, nie jest najezesciej inwesty-
cja jednorazowg — wladey feudalni, Zyjac
rozrzummie i do tego na kredyt, po prostu nie
dysponujg zbyt duzymi kwotami. W zwigz-
ku z tym, gdy juz zaistnieje koniecznosé
rozbudowy zamku, sprytni rycerze wzno-
szq jedynie to, co jest w danej chwili naj-
bardziej potrzebne. Reszta musi poczekaé
na lepsze czasy.

‘W pierwszym etapie powstaja zazwyczaj
dodatkowe umocnienia bramy (szyja lub
przedbramie), bartyzany oraz machikuty.
Ich budowa, nawet w przypadku duzych
zamkoéw, zajmuje rok albo.co najwyzej kil-
ka lat, bo nie sg to przeciez zbyt kosztowne
inwestycje.

W drugiej fazie pojawia sie wlasciwy ze-
wnetrzny obwod forteczny. Jesli sg w nim
przewidziane baszty, to powstaja pojedyn-
czo, z poczgtku na najbardziej zagrozonym
kierunku (najlatwiejsze podejécie do zam-
ku oraz brama), potem za$ na pozostatych.
Nastepnie baszty sa taczone murem obron-
nym. Jesli pierwotny plan nie przewiduje
wzniesienia baszt, modernizacja rozpoczy-
na sig od budowy muru lub jego czesci
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(oczywiScie na najbardziej zagrozonym
kierunku). Po pewnym czasie na murze po-
jawiajg sie bartyzany, Dlaczego? Powiedz-
my sobie szczerze — baszta to dobra rzecz,
zwlaszcza podczas obrony zamku, Budowa
muru, w sprzyjajacych warunkach, z duza
liczbg robotnikéw i odpowiednia iloécia
materiatéw, trwa przynajmniej 3 lata,
Wznoszenie baszt moze sig ciggnaé znacz-
nie diuzej.

Poniewaz natura nie znosi prézni, a bra-
ma, nawet zbudowana w zewnetrznym mu-
rze obronnym, zawsze wymaga ochrony,
w frzecim etapie powstaje kolejna szyja. Ta
stopniowo przekszialca sie¢ w przedbramie,
a nastepnie w barbakan (na poczatek drew-
niany, a potem — ,,jeéli B6g da* — murowa-
ny). Réwnolegle powstaja danskery, wy-
kuszowe lub basztowe. Wznoszenie bu-
dowli chronigcych brame zajmuje kolej-
nych kilka lat. Dopiero wtedy mozna nieco
spoczaé na laurach.

Jedynym wyjatkiem w tym cyklu sa
machikuty, ktére moga powstawaé
w kazdej z faz budowy. W pierwszym
etapie pojawiajg si¢ jeszcze w wewnetrz-
nym obwodzie fortecznym — poczatko-
wo na basztach, nastepnie nad przeja-
zdem bramnym i wreszcie na innych od-
cinkach muru. W drugim etapie powsta-
ja wraz z poszczegblnymi budowlami
obronnymi — basztami i murem. W trze-
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cim wzmacniaja ochrone bramy i dan-
skery basztowe. Oczywiscie ich budowa
dodatkowo przediuza okres unowocze-
$niania zamku,

nogl zndmfnare zefonetr
ﬁ1:]:-ll::l‘Ecr1:rtlgfm:;‘.m:rrvg x hnzt&mgrg

Jak juz wspomnialem wczesniej, gigan-
tyczne inwestycje zwigzane z budowg mu-
ru zewnetrznego przekraczajg mozliwosci
przeciemego barona. W istocie czasami sa
zbyt wielkie dla monarchy, ktéry buduje
zazwyczaj kilka zamkéw — i to duzych —
naraz. Nie dziwmy sig wigc, ze co krok
mozna spotka¢ zamki nie dokoficzone.
W jednych znajdziemy jedynie wzmocnie-
nie bramy (np. niewielki barbakan), w in-
nych wylgcznie zewnetrzny mur obronny,
w jeszcze innych wyltacznie machikuty
i dodatkowy mur obronny. Zamki w petni
rozbudowane naleza zazwyczaj do najbo-
gatszych arystokratéw w pafistwie i s3 to
niemal wylacznie gniazda rodowe. Poza
tym koszt rozbudowy $ciSle zalezy od
wielko§ci wewnetrznego obwodu fortecz-
nego. Je§li nie jest on zbyt wielki, to ko-
szty rozbudowy takze nie beda najwyzsze
— w przeciwnym wypadku moga przejsé
wszelkie wyobrazenie i wpedzi¢ w dlugi,
jakie staly sie przyczyng upadku niejedne-
go magnackiego rodu.

DONJON

BASZTY WMURZE OBWODOWYM WEWNETRZNYM
BASZTY WMURZE CBWODOWYM ZEWNETRZNYM
BASZTA BRAMNA

BARTYZANY
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Witya Salymow

ZYWOT EOTRA

CZYLI HULTAJOW, ZtOCZYNCOW, DZIADOW
A DZIEWEK WSZETECZNYCH OPISANIE KROTKIE

Item powiedziat sposéb takowego tych
pieniedzy na ludzi prostych wygrywania.
Naprzéd szukamy chiopa jakiego, co by
pienigdze mial. Nalazwszy go [...] mdj to-
warzysz drugi bedzie go bawit przy sobie,
wypytywajqc go, skqd by bel, proszac go,
by listek [list] do kogokolwiek wzigi [...].
Ja wtem jako glupi przyjde do nich spokoj-
nem [...]. [towarzysz méj] wabi go do go-
spody po list, przyszediwszy gorzalki da-
dzq i karty na siél. A ja, co sig
gtupim czynie [...] bede grat
z moim towarzyszem jako glu-
pi, dajgc na sobie wygrywac.
A zatem tez namdwie tego
cztowieka do gry i bedzie gral.
Damy mu sprzodku wygraé, az
sig zacieszy, i damy mu dwa tu-
zy, krdla i wysznika. A sobie
dam dwoje szes¢ ok, ktdre bede
przed nim ukazowad, a do tego
tuza i kralke. To chiop zacie-
szywszy sie, widzqc u mnie
sze§é¢ ok, stawi sita, a ja to
wszystko wyciggam.

(z zeznan oszusta karcianego,
XVI wiek)

Odwréccie wzrok od ryce-
rzy i heroséw! W cieniu ich
chwaty i bohaterskich czynéw
ukrywaja sig¢ ludzkie szczury,
przemierzajace blomiste ulice
dawnych miast, weszace la-
twego tupu i prostych uciech,
Przyjrzyjcie sie im z bliska,
bowiem to one stanowig szarg
codzienno$é tamtego czasu; sa
natrgtne, sprytne, a czasem
niebezpieczne — jak to szczury.
Roznoszg najgorsze plagi: ne-
dzg, gtéd, choroby i ponizenie.
Wystrzegajcie sig ich albo ucz-
cie od nich...

Ludzie luzni

ilustracje P. Kowalski

i pozbawieni okre§lonego, stalego zrédta
zarobku — imali si¢ czesto zbdjectwa, ra-
bunku lub zebractwa. Oczywiscie nie
wszyscy byli przestgpcami, jako ze wigk-
szo$¢ podejmowala sie sezonowych robét
dorywczych. Latem byty to prace gospo-
darcze na wsi, zniwa i flisactwo (splawia-
nie drewna), na zime za§ wracano do
miast: bardziej obrotni najmowali sie na
stuzbg, reszta trudnita sie zebraning lub

Jesli méwimy o wszelkiego
rodzaju wagabundach lub
wldczegach, chodzi tu przede wszystkim
o tzw. ,ludzi luznych”. Poniewaz w §re-
dniowieczu i renesansie wolno§¢ jednostki
byta mocno ograniczona (chtop byt przy-
pisany do ziemi, rzemieSlnik do swego
warsztatu pracy itd.), grupy swobodnie
przemieszczajacych sie ludzi byty dla
miejscowych wtadz bardzo uciazliwe.
Uciazliwoé¢ ta brala sie z faktu, ze , ludzie
luzni” — pozostajacy poza kontrolg wtadz

innymi pokatnymi zajeciami, prébujac do-
trwa¢ do cieplejszej pory roku; wielu
wi6czegéw zaciggalo sie do wojska lub
byto donfi weielanych sita.

Co ciekawe, wsréd nich znalezé mozna
byto wiele kobiet: na bruk trafiaty niewiasty
porzucone przez mezow, wygnane z rodzin-
nej wsi (panieriska cigza), czy wreszcie cor-
ki zbiedniatych chiopéw lub rzemieslnikéw,
nie moggcych utrzymac licznej rodziny,

Ze Srodowiska ,ludzi luznych”, wciaz
przemieszczajacych sig w poszukiwaniu
zarobku, wywodzila sie ogromna liczba
wszelkiego rodzaju przestepcéw. A ponie-
waz najemny wiéczega byl o wiele tan-
szym pracownikiem niz robotnik miejsco-
wy, czyli stanowil niepozadang konkuren-
cje, wiec wladze poszczegblnych miast
ostro wléczegostwo zwalczaty. Organizo-
wano przerézne akcje wylapywania ,,lu-
Znych” (szczeg6lnie nierza-
dnic, ktérych plaga niejedno-
krotnie przybierata niezwykle
rozmiary) i odstawiania ich
poza mury miejskie. Nie na
wiele si¢ to zdawato, gdyz
wiéczedzy wykorzystywali
najbardziej przemyé$lne sposo-
by (np. przebranie za osobe in-
nej plei czy przeczolganie sig
§ciekiem miejskim), by wrécié
z powrotem., I nic dziwnego —
mieli tu przeciez spore mozli-
wofci zarobku, moc niewyszu-
kanych rozrywek i towarzy-
stwo podobnych sobie.

Zacy

Podpitem sobie (...) i sze-
dtem potaczajqe sie. Tam stat
przed tq kamienicqg rzemiesl-
niczek i dat mi szpetne stowo,
a potem uciekt i zamknql
drzwi. Ja potem rzucitem ce-
gle we drzwi i do okna potem.
Ale mnie za$ niewiasta fetora-
mi [nieczysto§ciami] podlata
i drudzy wystgpili z drggami
i pobili, pottukli mnie.
(opowie$¢ anonimowego zaka)

Barwne i hata$liwe §rodo-
wisko zakéw — czyli dawnych
odpowiednikéw dzisiejszych
studentéw — czesto dla 6wceze-
snych wtadz byto Zrédlem nie-
matych utrapiel i zgryzoty.
Trzeba pamietac, ze do zakéw
zaliczali sig zaréwno dwunasto-, trzynasto-
letni chiopey, jak i niemal dwa razy starsi
od nich mezczyzni. W takiej grupie — réz-
nigeej sie nie tylko wiekiem, ale tez pocho-
dzeniem, religia, czy chocby przynalezno-
§cig do okre§lonej bursy lub klanu studenc-
kiego — nieuchronnie dochodzilo do naj-
przerézniejszych awantur, burd i zamie-
szek; od czasu do czasu zdarzaly sie tez
starcia z czeladnikami rzemie§lniczymi,



zebrakami itp. Co ciekawe, w zamieszkach
czgsto brali udziat profesorzy, szczegélnie ci
mtodsi wiekiem. Duze grupy zakéw posu-
waly sie nie tylko do wywolywania awan-
tur, ale tez do napaci rabunkowych lub —
pod pozorem kontynuowania tradycji — do
wymuszania okupéw. Do $ciggania przer6z-
nych urojonych opfat i danin chetnie dota-
czali wszelkiej masci zloczyricy, a przypad-
kowa Smier¢ ktérego$ z uczesmikéw zaj§é
byta pretekstem do nowych zamieszek. Po-
niewaz ciggle awantury powodowaly inter-
wencje magistratu, wigc zacy i pachotkowie
miejscy nienawidzili si¢ serdecznie, nawza-
jem uprzykrzajac sobie zycie.

Oprécz rabunku i Zebraniny zacy cza-
sem imali si¢ réwniez bardziej godziwych
sposobéw zarobku. Jako osoby biegle
W sztuce czytania czesto chodzili po wsi-
ach ,,z Ewangelija” (tzn. czytali chlopom
fragmenty Pisma Sw.), za co otrzymywali
lada jaka jalmuzne, zazwyczaj zywno$¢.

Z biegiem czasu zacy coraz

§mietnikach, zbierali pozostawione przez
nieuwage przedmioty, lub — korzystajac
z roztargnienia gospodarza — kradli cokol-
wiek, co mialo jaka§ warto§é. Poniewaz
centrum zycia handlowo-towarzyskiego
stanowil jarmark, wigc oczywiScie tam
wlasnie zlodzieje mieli najwdzigczniejsze
pole do popisu: amatorzy porywali z wo-
z6é6w i1 kraméw towary przywiezione na
sprzedaz, a wytrawni ziodzieje rzezali
mieszki i oprézniali kieszenie. Ale nie tyl-
ko na jarmarku mozna sig bylo obtowié.
Okazja czesto sama pchata sie w rece:
otwarta na ofciez izba, kram pozostawiony
bez opieki, schlany do nieprzytomnoéci
opdj... Latwej kradziezy sprzyjaly czeste
pozary — w rozgardiaszu rzadko kto miat
na tyle przytomna glowe, by skrupulatnie
liczyé wynoszony z domostwa dobytek
(ten rodzaj kradziezy jest wciaz powszech-
nie praktykowany w dzisiejszych czasach
— kiedy w trakcie ubiegtorocznej powodzi

powszechniej zaopatrywali sig¢
w brofl, a w trakcie potyczek
krew lata sie obficie. O roz-
miarach tej plagi $wiadezyé
moze fakt, ze w trakcie awan-
tur, jakie miaty miejsce w Kra-
kowie w 1753 roku zacy opa-
nowali bramy miejskie i kilka
ulic, a za pomocg zdobycznej
armaty zaatakowali ratusz
miejski. Sytuacje opanowano
dopiero po dtuzszych pertrak-
tacjach i osadzeniu w miescie
garnizonu regulamego wojska.

Zakowska braé znana byla
z solidarnosci, szczegdlnie je-
§li ktéry§ z nich zostal ranny
lub zgingt w trakcie tumultu.
Biada kramarzowi, ktéry pod-
niést reke na studenta, choéby
nawet w obronie swej wlasno-
§ci! Zmartemu wyprawiano
wystawny pogrzeb, za§ winny
§mierci ponosil nieformalng,
lecz dotkliwg kare (czekato go
np. ciezkie pobicie lub zdemo-
lowanie domu).

Pomiot ztodziejski

Tymi czasy, czego nie ukra-
dniesz, tego nie masz
(wytrawny ztodziej do poczat-
kujacego)

Wedle powszechnej opinii
zlodziej to osoba z marginesu,
nie majgca wiele wspdlnego
z ,,porzadnymi” obywatelami, Nic bardziej
biednego! Plaga ta dotykata ludzi wszyst-
kich stanéw — wiéczegéw, chlopéw, ale
tez stuzbg, rzemieSlnikéw i... kupcéw.
Szczegdlna pokusa czyhata na stuzacych,
przez caly dzien obcujacych z majatkiem —
niekiedy bardzo znacznym — swego chle-
bodawcy, jednak okazji do kradziezy i tak
byto bardzo wiele. Poczatkujacy (lub star-
si, mniej sprawni fizycznie) grzebali po

na potudnin Polski ludzie opuszczali swo-
je domy, niemal natychmiast na miejsce
przyplywaly na motoréwkach gromady
whien”, rabujacych wszystko, co si¢ dato
unie$¢); wiele rabunkéw przeprowadzano
w niedzielg, kiedy cala rodzina udawata
sic do koSciota. Specyficzng formg kra-
dziezy byly ,rekwizycje”, dokonywane
przez podazajace w réznych kierunkach
wojska. Za regularnymi oddziatami
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ciagnety ciury obozowe wszelkiej masci,
ktére réwniez miaty udziat w tupach (war-
to obejrzeé na wideo film ,,Ciato i krew”,
plastycznie ukazujacy zZycie renesanso-
wych najemnikéw, markietanek i ciuréw
obozowych). Specyficznym rodzajem zto-
dziei byli

Swietokradcy

rabujacy w §wiatyniach i miejscach kul-
tu. Sposéb byt prosty: wystarczylo scho-
waé sie po wieczornej mszy gdzie§ w za-
kamarkach kofciota i poczekaé na jego za-
mknigcie. Rankiem, po otwarciu §wigtyni
ztodziej opuszezatl budynek, unoszac w za-
nadrzu tup. Bojac sie kary bozej §wieto-
kradcy nie dotykali rabowanych
przedmiotéw gota reka (tylko w rekawicz-
kach lub przez materiat), dawali na msze,
ofiarowywali wota itp, O ile kradzieze
lzejszego kalibru karano obiciem kijami
lub pod pregierzem, o tyle §wigtokradztwo
nalezalto do najcigzszych prze-
stepstw: winnych tego wy-
stepku zazwyczaj palono.

Zebractwa
wszelakiego
a oszustow
mnogos¢
wielka

Koéciét i jarmark — najbar-
dziej popularne miejsca spo-
tkan — silg rzeczy przyciagaty
gromady zebrakéw, ludzi
utrzymujacych sie z jalmuzny
i taskawego chleba swych bo-
gatszych pobratymcéw. Praw-
dziwg plaga byli falszywi ze-
bracy, chwytajacy sig najbar-
dziej przemyS$lnych sposobow,
by wytudzié nieco grosza. Czg-
sto stosowanym przez nich wy-
biegiem, trafiajacym szczegél-
nie do poboznych serc, bylo
wkwestowanie” na utrzymanie
poszczegdlnych zakonéw, kon-
fraterni lub koSciotéw (pienig-
dze zbierano np. ,na §wiatto”,
czyli §wiece, ktérych zuzywa-
no pokazne ilodci), sprzedaz
oplatkéw, szkaplerzy itp.
Cheac ustrzec sig przed oszu-
stami, niejednokrotnie powaz-
nie uszczuplajacymi zyski pa-
rafii, poszczegdlne zgromadze-
nia zaopatrywaly ,prawdzi-
wych” kwestoréw w oficjalne
pisma i po§wiadczenia. Nie na
wiele sig to jednak zdawato, jako zZe przytia-
czajgca wigkszo$§¢ dobroczyricow byta prze-
ciez niepi§mienna...

Pisemne rekomendacje do zbierania
datkéw byly bardzo takomym kaskiem,
nalezato ich wigc stale pilnowaé — skra-
dzione dobrze stuzyly nowemu wtascicie-
lowi. Jednak jeszcze lepszym sposobem na
wyludzenie pieniedzy bylo zebranie
w miejscach zgromadzefi publicznych,

1
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szczeg6lnie jesli delikwent byt w widocz-
nym stopniu upo§ledzony psychicznie lub
fizycznie. O zyskownoéci tego procederu
moze §wiadczyé fakt, ze zdarzalo sie, iz
grupy awanturnikéw prowokowaty w kar-
czmach burdy, majac za cel ztamanie sobie
reki lub nogi, wybicie oka lub inne powaz-
ne uszkodzenie ciala. Przypadki umys§l-
nych okaleczeri zebrakéw znane sa np.
z szesnastowiecznej Francji. Jesli pech
chcial, ze zebrak byt zdréw (a nie miat
odwagi na dokonanie samookaleczenia),
mégt udawaé kaleke lub odpowiednio sie
ucharakteryzowaé,

Trzeba jednak pamigtaé, ze nie wszyscy
zebracy byli oszustami — wielu z nich to
ludzie dotknigci autentycznym nieszcze-
Sciem, ktérych do owego tragicznego sta-
nu sprowadzit zwykty gtéd, wojenne ka-
lectwo, choroba, utrata majatku (diugi, po-
zar, rekwizycja przez wojsko). Wéréd ze-
brakéw mozna bylo znalezé wagabunde,
pragngcego przeczekaé w mieScie mrozna
zime, zbiedniatego chiopa, wyzutego
z majatku, czy stuzacg, wykorzystang
‘przez chlebodawce i w cigzy wyrzucong
na ulice. ;

Peregrynacje dziadowskie

Powazng czg§é zebrakéw stanowili
ludzie starsi. Jesli nie mieli rodziny,
ktéra mogta ich utrzymywaé (lub po
prostu zostali wyrzuceni przez nig
z domu), musieli ruszyé w $wiat,
utrzymujac sie z jaltmuzny, sezo-
nowych prac dorywczych lub
znachorstwa. Szczegélnie popu-
larne byto to ostatnie zajecie — do
najcze$ciej praktykowanych zabobo-
néw nalezato ,,zamawianie” choréb,
przepedzanie deszczu, odwracanie
ztych  spojrzen, ziotolecznictwo
i udzielanie wszelkiego rodzaju porad prak-
tycznych; ludzie ci sprzedawali na odpu-
stach przerézne $wiatki, wota,
amulety ochronne i przedmioty
o rzekomo ,,cudowne;j” mocy.

Zebracy (ale przede wszyst-
kim zlodzieje i inni przestep-
cy) wykorzystywali specyficz-
ny jezyk i umowne gesty do
komunikowania si¢ miedzy
soba. Przer6zne znaki — kétka,
kwadraty, krzyze itp. — pozo-
stawiane na drzewach, kamie-
niach lub murach domostw
miaty prosta symbolike: za ich pomoca
informowano o skapstwie lub hojnoéci
danego gospodarza, broni, przyrzadach
ztodziejskich, mozliwosci noclegu, zdo-
bycia jedzenia itp, System ten najwi-
doczniej dobrze spelnial swoja role,
skoro znaki tego rodzaju mozna bylo
spotkaé jeszcze przed I Wojna Swiato-
wa, a gwara przestepcza przetrwata do
dzis.

Dziewki wszeteczne

Panna, gdy kocha jakiego mezczyzne,
udaje si¢ do niego i zaspokaja u niego

swojq zqdze. A kiedy matzonek poslubi
dziewczyng i znajdzie jq dziewicq, méwi do
niej: gdyby bylo w tobie cos dobrego, byli-
by cie pokochali mezezyini i z pewnoscig
bytabys sobie wybrata kogos, kto by wzigt
twoje dziewictwo. Potem jq odsyla i uwal-
nia [sig] od niej.

Ibrahim ibn Jakub

Kobiety sprzedajne (okrelane tez jako
wsztecznice, nierzagdnice, murwy) byty
statymi i licznymi mieszkankami dawnych
miast. Cieszyly si¢ stosunkowo duzymi
przywilejami i prawami, nierzadko wyste-
pujac do wiadz miejskich ze skargami na
nieuczciwa konkurencje, zanizajgca cene

" ustug, Nie ma w tym nic dziwnego, jako ze

niektére domy publiczne utrzymywane
byly z kasy miejskiej!

W nich to czesto go-

§cili oficjalni go-
cie,

szukajac chwili
rozrywki. Nierzadnice, oficjalnie tolero-
wane przez wladze, uczesticzyly w réz-
nych uroczystoéciach, otrzymywaty drob-
ne upominki od magistratu itp.
Wiekszo§é
z nich wywodzila sig ze wsi, a przybywszy
do miasta, wybieraty tatwy chleb. Spora
czg§¢ nierzadnic to byle stuzace, wykorzy-
stane lub zgwalcone przez chlebodawce —
utrata dziewictwa w praktyce przekreslata
szanse na zamazpGjscie, wigc powr6t do
rodzinnej wsi byt bezcelowy.
Podobnie jak w innych grupach ,,lu-
Znych”, panowata tu swoista gradacja.

Najwyzszy status mialy wszetecznice,
mieszkajace w zamtuzach, czesto zresztg
prowadzonych przez urzednikéw miej-
skich; inne kobiety pracowaly w szynkach
i karczmach, gdzie raczej nie musiaty na-
rzekaé na brak klientéw. Osobng kategorie
stanowity murwy wedrowne. Ich liczba
gwaltownie sig zwigkszata, gdy w miescie
odbywata si¢ jaka$§ wigksza uroczystos§é
(np. koronacja kréla) lub nadciagal wiek-
szy oddzial wojska. Co jaki§ czas liczba
nierzadnic wazrastata tak bardzo, ze sila
usuwano je poza obrgb miasta (co oczywi-
§cie nie na wiele si¢ zdawato, gdyz spryt-
ne niewiasty réznymi sposobami szybko
wracaly z powrotem). Przy tak rozpo-
wszechnionym nierzadzie i niskim pozio-
mie higieny prawdziwa plaga byly choro-
by weneryczne. Jedynym sposobem, ktéry
tagodzit b6l owrzodzonego ciata bylo na-
cieranie mascig rteciowg i wygrzewanie
sie na goracym piecu. Je§li nierzadnica
zdecydowala sig na urodzenie dziecka, za-
zwyczaj po kryjomu zostawiata niemowle
na progu kosciola lub szpitala (instytucje
te petnity wéwczas role nie tylko lecznic,
ale przede wszystkim dzisiejszych siero-
cifncéw, przytutkéw i hospicjéw), liczac
na dobre serce mitosiernych ludzi.

Choé w powyzszym artykule
mozna znalezé osobne opisy zebra-
kéw, wagabundéw (,ludzi lu-
Znych”), ztodziei lub nierzadnic, to
w praktyce nigdy podziat 6w nie byt
tak klarowny i nieprzekraczalny. Po-
szczegblne Srodowiska wzajemnie sig
przenikaly, a réznice czesto byly nie-
wielkie. Jeden i ten sam hultaj mégl na
przemian trudnié sie drobnym han-
dlem, kradziezami i zebractwem;
w jednej chwili byt drobnym rzemiesl-
nikiem lub chlopem — czyli osobg
o ustabilizowanej pozycji — a w nastep-
nej mogt straci¢ wszystko i wy-
lagdowacé na dnie drabiny spotecz-
nej. Niepewno$¢ jutra stale towa-
rzyszyta 6wczesnym ludziom,
a stoczenie si¢ na margines
czesto nie byto skutkiem chci-
wosci lub zlego charakteru,
lecz efektem przypadku lub
nieszczgécia, Pamietaé trzeba,
ze powszechne ubezpieczenia,
system opieki zdrowotnej i emerytury to
bardzo §wieze wynalazki. W tamtych cza-
sach, jesli chciates przezyé (tak! nie dojsé
do bogactwa, ale po prostu przezyé do na-
stepnego dnia) niejednokrotnie musiate§
znie$§¢ bél, strach i upokorzenie, zdusié
w sobie godno$¢ i sumienie, aby zarobié
na kawatek chleba.
I akurat pod tym wzgledem niewiele sig
do dzisiaj zmienito.

Powyiszy artykul powstal na podstawie pracy
J. Kracika i M. Rozka pt. "Hultaje, zloczyficy, wsze-
lecznice w dawnym Krukowie”, Wydawnictwo Lite-
rackie, Krakéw 1986, Cytaty zaznaczone w tekicie
kursywa pochodzy bezposrednio z ksigzki.
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Zgodnie z zapowiedziq, przedstawiam dzis drugq cze§¢ opiséw ziol i ekstrakiow. Jesli nadeflecie jakies ciekawe propozycje, ta mini-rubryczka bedzie —
mam nadzieje — kontynuowana. Wedalszej czesci dziatu znajdziecie opisy dwdch Bohateréw Niezaleznych - czarnego rycerza i kaplana Gotam-gora (tego
ostatniego mozna z powodzeniem wykorzysiaé jako bohatera prowadzonego przez gracza). W przyszlym miesiqeu kolejny odcinek erraty, opis zakonu rycer-
skiego | ew. cof jeszcze (o ile znajdzie sig mreﬁu’) Réwnaoczesnie ponawiam nieustajqcy apel o nadsylanie przetestowanych i zgodnych z zasadami systemu
scenariuszy, artykutdw i opisw. Pamigtajcie, Ze to przede wszystkim Wasza rubryka — ja jestem tylko jej skromnym [hahaha! — przyp. red.] redaktorem :).

Rumcayjs, gwardzista poz. XXXII
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ZIOEA
NAZWA: dungeb sor (ziele pokasanych)
MIEJSCE WYSTEPOWANIA: Piaszczyste wydmy, péipusty-
nie.
CENA: 4 szt. zlt/porcje
OPIS: Ziele to uzywane jest gléwnie w garbarstwie; papka z posie-
kanych lisci, wtarta w oprawiang skére utatwia pozbycie sie futra,
a rownoczeSnie konserwuje podloze. Czgste doustne przyjmowanie
wywaru pozbawia delikwenta owtlosienia (catkowite wylysienie),
ale réwnocze$nie opéznia §mier¢ ze starosci o 2k10 lat.
UWAGA: Okres ten nie wydtuza sie nawet przy wielokrotnym
przyjmowaniu zwiekszonych dawek ziela, moze to jednak prowa-
dzi¢ do uzaleznienia i szybkiego wymszcz;ema organizmu (dungeb
sor ma wlasnosci toksyczne).

NAZWA: Hestns sor (ziele Hestnosa)

MIEJSCE WYSTEPOWANIA: Wilgotne, zacienione zaka-
marki, podmokle rowy itp.

CENA: 10 szt. zlt/porcje

OPIS: Jest to jeden z najlepszych medykamentéw przeciwgo-
raczkowych, stosowany jako lek wspomagajacy przy wielu réz-
norodnych kuracjach, Po dwéch dniach przyjmowania wywaru

pacjent powinien wykona¢ test przeciwko odp. nr 6. Jesli jest
on udany, goraczka mija (cho¢ oczywiscie pozostate objawy
choroby moga sie nadal utrzymywac).
NAZWA: nulkad sor (mdle ziele)
MIEJSCE WYSTEPOWANIA: Wilgotne, gorgce dzungle.
CENA: 25 szt. zit/porcje :
OPIS: Mulkad sor ma dziatanie silnie draznigce spojéwki i blony
§luzowe. Rozpylane w postaci proszku lub — rzadziej — roztworu
wodnego, powoduje u ofiary silne tzawienie, kichanie i gwattow-
ny §linotok. Objawy te ustepuja po uptywie 2k10 minut, Ofiara
musi ponadto wykonaé dwa testy przeciwko odp. nr 7. Jesli oba sg
nieudane, delikwent zaczyna sig¢ dusié¢ — konieczna jest natychmia-
stowa pomoc.
NAZWA: imcan sor (ziele sitaczy)
MIEJSCE WYSTEPOWANIA: Zagajniki dgbowe.
CENA: 7 szt. zlt/porcje
OPIS: Zwigksza SF o 1k100 pkt.
NAZWA: graam sor (ziele Graama)
MIEJSCE WYSTEPOWANIA: Miejsca suche i nastonecznione.
CENA: 15 szt. zit/porcje
OPIS: Ziele to leczy delikwenta z 10k10 pkt. obrazen. Jeli w cig-
gu 6 godzin przyjmie on nastgpng porcje specyfiku, ma on mniej-
szg skuteczno$¢ — leczy z 8k10pkt. obrazeri (trzecia porcja przyje-
ta w tym samym czasie — tzn. do dwunastu godzin po pierwszej
i szesciu po drugiej — leczy delikwenta z 6k10 pkt. obrazefi. Kolej-
ne dawki majg oraz stabsze dziatanie, a sz6sta — zaaplikowana do
36 godzin od chwili podania pierwszej — jest juz w ogéle niesku-
teczna).
NAZWA: hustan dag sor (ziele madrych stéw)
MIEJSCE WYSTEPOWANIA: Rozstaje drég (tylko w czasie
petni)
CENA: 150 szt. ztt/porcje
OPIS: Ziele to przyspiesza my§li i zwigksza koncentracje, ula-
twiajac wykorzystanie takich zdolnoéci, jak targowanie sig, re-
toryka, przejrzenie intencji, piesii bitewna, wykrycie zachwia-
nia réwnowagi sit, trzezwos§é umystu itp. (decyzja MG) —
w praktyce objawia si¢ to premig 10 pkt. przy testach tychze
zdolnoéci. Istnieje 25% szans, ze po zazyciu ziela INT i MD de-
likwenta wzrosna o 2k10 pkt. (premiowane).
UWAGA: Hustan dag sor dziata przez 2 godziny.
NAZWA: urgan bantoran sor (ziele stonecznych plaz)
MIEJSCE WYSTEPOWANIA: Nastonecznione plaze,
CENA: 20 szt. zlt/porcje
OPIS: Po zazyciu tego ziela delikwent odnosi co prawda dwukrot-
nie mniej obrazefi w walce fizycznej, ale za to dwukrotnie wigcej,
jesli zostat zaatakowany czarami. Ziele moze by¢ zazywane tylko
raz na dziesie¢ dni — czgstsze spozywanie nie przynosi efektu.
NAZWA: kustan sor (szklane ziele)
MIEJSCE WYSTEPOWANIA: Rodzaj rzesy porastajacej
niewielkie stawy i oczka wodne.
CENA: 35 szt. zlt/porcje
OPIS: Przyspiesza refleks i szybko$¢ reakcji, zmniejszajac o 1
segment tempo wykonywanych czynnoéci (ale min. 1). Dziata
przez 5 rund, ale réwnoczesnie postarza delikwenta o 5 miesie-
cy (uwaga na gwattowny przyrost wloséw i paznokeil).

EKSTRAKTY MAGICZNE
Poniewaz ekstrakt magiczny jest niezwykle silna substancja, je-
g0 zazycie powoduje natychmiastowa §mier¢ ofiary, jesli nie wy-
konata ona udanego testu przeciwko 1/10 odp. nr 6 (niezaleznie od
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wyniku testu magia substancji zaczyna dziala¢). Poniewaz wielu
poczatkujgcych czarodziejéw, kaptanéw i zotnierzy lekkomyélnie
postradalo zycie zazywajac skondensowane ekstrakty (np. w wyni-
ku szczeniackiego zakladu), w trosce o bezpieczefistwo czytelni-
kéw podajemy receptury gotowych mikstur — szczegélowy opis
ich sporzadzania znajduje si¢ w podreczniku na str. 135-136. O ile
w opisie nie podano inaczej, mikstura dziata po zazyciu przez 1k10
godzin,

NAZWA: Mikstura Lekkiego Oddechu
SKEAD: Sluz krakena, wywar rozcieficzajacy.
CENA: 350 szt. zlt/porcje
OPIS: Nalezy dokladnie wysmarowaé nig jezyk, wnetrze ust
i gardio (np. za pomocg migkkiego galganka umocowanego na
drucie lub patyku). Moc tej mikstury umozliwia oddychanie
pod wodg, w dymie, trujacym gazie itp. bez jakichkolwiek kon-
sekwencji,
NAZWA: Mikstura Cichej Smierci
SKEAD: Wiosy upiora, wywar rozcieficzajacy.
CENA: 200 szt. zl/porcje
OPIS: Po doktadnym nasmarowaniu calego ciala i ekwipunku de-
likwent staje si¢ niewidzialny (jest to w istocie magiczna ciem-
no$¢, wiec w magicznym $wietle delikwent znéw jest widzialny),
NAZWA: Mikstura Latania
SKEAD: Sproszkowany rég jednorozca, wywar rozcieficzaja-
cy.
CENA: 450 szt. zi/porcje
OPIS: Po zazyciu tej mikstury mozna lataé w powietrzu, swo-
bodnie unoszac si¢ nad powierzchnig gruntu,
NAZWA: Mikstura Boskiej Nietykalnosci.
SKEAD: Oko czamotrupa, skéra strzygi, wywar rozcieficzajacy.
CENA: 1500 szt. zlt/porcje
OPIS: Delikwent moze byé zraniony tylko bronia magiczna. Po-
nadto, jeSli wykona rzut na potowe odp. nr 5, atak tego rodzaju jest
znacznie mniej skuteczny (50% obrazer).
UWAGA: Ta ostatnia zdolno$§¢ nie ma wplywu na bronie artefak-
tyczne (np. Swiete Miecze Paladynskie).

KRYSzTAtYeli

NAZWA: Mikstura Powracajgcej Nadziei
SKEAD: Zeby i uszy trolla, wywar rozcieficzajacy.
CENA: 150 szt. zit/porcje
OPIS: Po zazyciu mikstury organizm delikwenta moze regene-
rowac 2k10 pkt. obrazeri/runde (po 1k5 rundach od chwili pierw-
szego zranienia). Regenerowane sg tylko obrazenia ciala (anie np.
te powstate w wyniku oddziatywania czar6w na umyst ofiary),
UWAGA: Obrazenia powstale na skutek dziatania ognia, kwa-
su i elektrycznosci nie podlegajg regeneracii.
NAZWA: Mikstura Ognistej Smierci
SKEAD: Jezyk czerwonego smoka, wywar rozcieficzajacy.
CENA: 500 szt. zlt/porcje
OPIS: : Po zazyciu mikstury jesli delikwent splunie, to jego §lina
zamienia si¢ ognista kule, podazajaca w okre§lonym kierunku —
patrz czar Ognista Kula (podrecznik, str. 146). Magia mikstury
moze byé wykorzystana raz na runde.
UWAGA.: Mikstura dziata przez 1k10 rund (MG wykonuje sekret-
ny rzut),

AN SRAT WKERA

CZARNY RYCERZ POZ. IV, CZEOWIEK

Mezczyzna Sredniego wzrostu i do§é mocnej budowy ciata, Li-
czy sobie 45 lat, ale wyglada znacznie mtodziej. Jego jasne, niemal
srebrne oczy zawsze z uwagg wpatruja si¢ w rozméwce, nicomal
przewiercajac go spojrzeniem na wylot., Poniewaz Gerat ma na
brodzie kilka niezbyt reprezentacyjnych brodawek, od wczesnej
miododci nosi krétkg, starannie pielegnowang brode, ktéra sku-
tecznie maskuje ten niewielki mankament urody. Ukera nosi sig
do§¢ bogato, odziewajac sig zazwyczaj w czarno-zlote szaty. Jego
herbem jest zloty bazyliszek na czamym tle,

Tan Gerat Ukera pochodzi ze $redniozamoznej rodziny szla-
checkiej, od pokoleri zamieszkalej w péinocnych rejonach Orkusa,
Przez ostatnich kilka lat walczyl przeciwko sharanom, odnoszac
weale liczne sukcesy. Kilkakrotnie stawat przeciwko potworom ra-
mig w ramig z najznamienitszymi rycerzami, jednak tylko on prze-
trwal zywy calg kampanie i jako zwyciezca powrécil w rodzinne
strony. Wielu §wigtobliwych kaptanéw i paladynéw tolerowalo je-
go osobg tylko dlatego, ze walnie przyczynit sie do wygrania kil-
ku waznych potyczek z sharanami, ratujac zycie niewinnych. Gdy
jednak wycofal sig z czynnego zycia, zawistnicy zaczeli rozsiewaé
rézne plotki na temat Gerata. Powiadano wigc, ze Ukera — bedacy
aktywnym wyznawca Morglitha — osobiécie przylozyt reke do
§mierci kilku towarzyszy broni, skladajac ich w ofierze; inni twier-
dzili ze zawart tajne przymierze z sharanami i dzieki temu uszedt
zywy, a jeszcze inni, ze ,,zaoszczedzil” czgéé pieniedzy, przezna-
czonych na uzbrojenie i najemnikéw, a wygospodarowang w ten
spos6b nadwyzke wlozyt do wilasnej kieszeni. Tego rodzaju opo-
wiesci znajduja chetny postuch wsréd przeréznych ,,wojakéw”,
kt6rzy kampanie co prawda spedzili w obozowych namiotach, ale
za to gromkim glosem domagajg sig ,,ukarania winnych i wycia-
gnigcia konsekwencji”. Poniewaz Ukera nie odpowiada na zadne
pisma, odmawiajac udania sig do stolicy celem wyjaénienia spra-
wy, grupa kilkunastu paladynéw, rycerzy i kaplanéw (na czele sil-
nego oddziatu gwardzistéw) zamierza udaé sie do Ukeradorsur, ro-
dowej siedziby Gerata, celem rozwigzania catej sprawy. Jesli Uke-
ra jest niewinny, bedzie oczywiscie oficjalnie przeproszony i otrzy-
ma odpowiednie zado§éuczynienie za falszywe posadzenia, Jesli
jednak plotki okaza si¢ prawdziwe, to...

Charakter: praworzadny zty

ZYW 158 SF 144 ZR 71 SZ 67 INT 80 MD 77 UM 52 CH 90
PR 77 WI33ZW 6

ODPORNOSCI: 1-56; 2-50; 3-; 4-55; 5-43; 6-37; 7-47; 8-44; 9-
48; 10-51;

BRON 1: miecz péttorareczny; bgt 99; TR 127; opéz. 5; SKUT.
189 tn.; OB + 22; SP B; AT 1;

BRON 2; topér bojowy; bgt 93; TR 121; opéz.4.; SKUT. 169
tn.; OB +8; SP B; AT 2;



KRyszraty (eI

BRON 3: kopia typ. ; bgt 80; TR 106; op6Z. 5; SKUT. 163 ki.;
OB +0; SPB; AT 1; °

ZBROJA: kirys folgowy + tarcza ryc.; OGR. 1/3, 1/2; OB
bl./dal. + 63/+23; WYP 70/110/80

Przedmioty magiczne:
Ryngraf magicznej ochrony - +20 pkt. do Obrony
Topor rodowy Dulscharan - +15/15, co trzy rundy dodatkowy
atak.
UWAGA: Premie wynikajace z uzywania przedmiotéw mag-
icznych nie zostaly uwzglednione w powyzszej charakterystyce!

<L TORNUR sKICLU<

KAPEAN POZ. |, KRASNOLUD

Tomnuf jest jeszcze bardzo miodym krasnoludem (ma 86 lat), co
widaé nie tylko w jego zachowaniu, ale i wygladzie. Porusza sie
powoli i z dostojefistwem (tak jak wedlug niego powinien to czy-
ni¢ kazdy kaptan Gotam-gora), lecz zlosliwi twierdza, ze przypo-
mina to bardziej poruszanie sig ttustej kaczki niz krok medrea. Dla
dodania sobie powagi Tornuf podpiera sie okazalym kosturem,
w trakcie rozmowy z namaszczeniem gladzi swoja brode, starajac
sie przygwozdzi¢ adwersarza starannie dobrang argumentacja
i sprawia¢ wrazenie, jakby zjadl wszystkie rozumy [tzn. jakby byt
przynajmniej na sz6stym lub nawet sibdmym poziomie — przyp.
red.]. Poniewaz rodzina i przyjaciele kaptana doceniajg jego po-
moc i dobre serce (Tornuf jeszcze nigdy nie zawiédt ich w potrze-
bie, ofiarnie Spieszgc z pomoca potrzebujacym), wszyscy toleruja
te komedie, co najwyrazniej sprawia Skielve spora przyjemno$¢.
Jest on jeszcze bardzo poczatkujacym kaplanem, nie przeszkadza
mu to jednak podejmowacé teologicznych dysput z kazdym, kto tyl-

ko ma ku temu ochote. Tornuf nalezy do jednego z mniejszych kra-
snoludzkich klanéw, majacego siedzibe w Czerwonych Gérach,
na potudniowy wschéd od Ostrogaru. Mtody krasnolud marzy
o wyrwaniu sie w §wiat, pragnie pozna¢ nowe miejsca i zaznaé
przygéd. Korytarze rodowej kopalni zna juz od dawna jak wlasng
kieszefi, a monotonia codzienno$ci (oprécz odprawiania rytuatéw
ku czei Gotam-gora do jego obowiazkéw nalezy leczenie ziom-
kéw, ktérzy ulegli wypadkom w czasie prac gémiczych) zaczyna
go powoli nuzyé¢, Nie chee oczywiécie porzuci¢ domu na state, lecz
— jak sam twierdzi — ,,zazy¢ nieco ruchu”. Niespodziewanie nada-
rza sig ku temu okazja, gdyz Tornuf i Hoturgo, starszy i bardziej
doswiadczony kaptan, zostajg wysltani przez wodza klanu do odle-
glego Karak-gam, najéwietszego miejsca krasnoludéw. Jako ofi-
cjalni przedstawiciele swego rodu beda uczestniczyé w pogrzebie
znamienitego bohatera. Uradowany Skielve ochoczo pakuje ma-
natki i wyrusza w droge...

Charakter: neutralny dobry

ZYW 138 SF 126 ZR 40 SZ 33 INT 65 MD 98 UM 57 CH 62
PR 46 WI 36 ZW 3

ODPORNOSCEL: 1-45; 2-43; 3-36; 4-38; 5-41; 6-48; 7-39; 8-44;
9-48; 10-33;

BRON 1: miot bojowy; bgt 75; TR 92; opéz. 4; SKUT. 152 ob.;
OB + 12; SPB; AT 1;

ZBROIJA: skéra zwierzeca ; OGR. -, -; OB bl./dal. + 11/+11;
WYP 15/35/40

Czary autorytatywne: Blogostawiefistwo. Leczenie/jatrzenie
lekkich ran, Przelamanie stabogci.

Przedmioty magiczne:
Amulet z 27 PM
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Horror we wspotczesnym Swiecie

Nowe zasady. Ekwipunek. Nowe przygody.
Magia konca wieku. Duzo macek.
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Jakis madry, ktéry zycie znal mial powiedzieé, ze

ze nie z kazdej maki choéby$ chceial, zawsze bedzie chleb.

Nie wystarczy ora¢, ani siaé, goni¢ resztka sif,
trzeba jeszcze dobry przepis znaé, zeby skutek byl!”

Lady Punk, Du Du

W zyciu kazdego MG trafia si¢ dzier, kiedy to okazuje sie, iz napisat przygode-peretke. Z rzeczy do$¢ znanych stworzyl zupetnie grywalng i mila jakosé,
Tajemniczg, z naglymi zwrotami akcji, weiagajgcq... Taka jest wlaénie ,,Maria i bestia”. Pomyst stary jak $wiat i i tak jak on doskonaty. Przerobiony na przy-
gode w starym, dobrym holmesowskim stylu. Osobiscie uwazam, ze jeszcze trochg do przerobienia... Mozna by dodaé kilka epizodéw komplikujgcych roz-
wigzanie zagadki. Ale to juz dla MG6w zabawa. Jednym sfowem: polecam serdecznie. Przygoda ta powinna sprawi¢ Wam wiele satysfakcji. Jeden wieczér.

Mitosz

Jerzy RzymowskKi

llustracje: Hubert Czajkowski

Motto:
~JesteSmy dla siebie stworzeni: Bestia i Pigknosé.
Lecz jesli ktos osmieli sie kiedykolwiek nazwaé ciebie bestiq, wyrwe mu serce”
Joker do Vicky Vale
wBatman”, rez. Tim Burton

WSTEP

Przygoda ,,Maria i Bestia” przeznaczona jest do rozegrania dla
2-4 Badaczy, w systemie Zew Cthulhu (lata 90. XIX w.). Moze zo-
sta¢ wykorzystana jako wprowadzenie dla poczatkujacej druzyny,
moze tez sta¢ si¢ chwila wytchnienia od Przedwiecznych — tych
Wielkich i tych catkiem malutkich, Tak czy inaczej, stanowi spore
wyzwanie dla inteligentnych i spostrzegawczych graczy.

Zadaniem druzyny w przygodzie jest ocalenie Mary Carpenter
— zgodnie z ostatnig pro§bg jej narzeczonego. W miarg mozliwosci
Badaczy, wskazane byloby jak najszybsze rozwigzanie zagadki
morderstw w posiadtosci.

Drogi Strazniku! Zanim poprowadzisz swojej druzynie tg przy-
gode, przeczytaj ja uwaznie pare razy. Nie jest diuga, to naprawde
nie powinien byé duzy wysitek, Postaraj sie dokladnie wczué w ro-
le gtéwnych bohater6w dramatu. Na nich opiera sie cala akcja — od
tego, jak odegrasz te postacie zalezy bardzo, bardzo wiele w tej
przygodzie,

Jest zresztq jeszcze jeden sposéb rozegrania tego scenariusza.
Prowadzilem kiedys$ ,,Marig i bestie” w nastepujacym skladzie oso-
bowym: Straznik Tajemnic (czyli ja), troje przyjaciét jako Bohatero-
wie Niezalezni (Mary Carpenter, jej brat John i kamerdyner Max-
well) i dwéch graczy. Gdy przeczytasz ten scenariusz do korica,

mozesz stwierdzi¢, ze udziat przyjaciél jako BN-6w znacznie ula-
twi rozwigzanie stojacego przed Tobg zadania.

Wiele szczegétéw w przygodzie zostato jedynie lekko zary-
sowanych, tak ze mozesz je uscisli¢ wedtug wiasnego upodoba-
nia, Pozwoli Ci to ,,przykroi¢” jg do prowadzonej druzyny. Po-
za tym wprowadzenie wiasnych elementéw sprawi, Zze oswoisz
sie z przygoda i bedzie Ci si¢ ja wygodniej prowadzito. Jako do-
datkowe ulatwienie postanowilem wprowadzié stowa-klucze
w tresci, zaznaczone wytluszczonym drukiem. Pozwolg Ci one,
w razie potrzeby, szybko odnaleZ¢ akapit dotyczacy konkretne-
go zagadnienia,

Zycze Tobie i Twoim Badaczom dobrej rozrywki.

ZANIM WSZYSTKO SIE ZACZNIE NA DOBRE...

Pulkownik James Rutherford ma zaledwie kilku napraw-
de bliskich i sprawdzonych przyjaciét. Naleza do nich Bada-
cze, a okolicznosci zawarcia przyjazni Straznik powinien usta-
li¢ z nimi na samym poczatku rozgrywki (lub w miare mozli-
wosci uwzgledni¢ Rutherforda w zyciorysach Badaczy). Przed
laty pieédziesigcioletni obecnie Rutherford stuzyt w brytyjskiej
armii w Indiach. Swym postgpowaniem wyrobit sobie opinie
dzielnego zolnierza, dobrego cztowieka i... zatwardzialego ka-
walera.
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Z wygladu putkownik jest czlowiekiem $redniego wzrostu, do-
brze zbudowanym. Ma siwiejyce, jasne wilosy i bujne wasy. Trzy-
ma sig prosto i utrzymuje §wietna kondycje. Jest przyjacielski, cza-
sem zachowuje si¢ nieco rubasznie (chociaz nie przy narzeczonej
— wiele wskazuje, ze James bedzie bardzo potulnym matzonkiem,
wrecz pantoflarzem).

Rutherford na co dzieri mieszka w swojej posiadlosci, w jednej
ze wsi w Northumbrii. Oprécz niego mieszka tam dziesieé oséb ze
stuzby (o nich pdzniej). Okolica nie nalezy do szczegélnie zalu-
dnionych. Najblizsze miasteczko, ze stacja kolejowa, polozone
jest godzine drogi powozem od posiadlosci (poruszanie sie brycz-
ka niewiele skraca czas dojazdu — droga jest w ztym stanie — roz-
mokta z powodu czestych deszczéw). Niedaleko stacji znajduje sie
maly, przyjemny zajazd, do ktérego chetnie zagladaja mieszkaricy
okolicy. Szczegdlnie teraz, p6zna jesienia, kiedy na dworze jest
wyjatkowo paskudnie.

Mniej wigcej p6l roku przed opisywanymi wydarzeniami, pod-
czas wizyty w Londynie, James poznat milo$¢ swego zycia — dwu-
dziestoletnig aktorkg Mary Carpenter. Pokochat jg za wrazliwo§é,
delikatnos¢ i wdzigk; ona jego za dobroé, szlachetno§é i madro$é.
Wydarzenia potoczyly si¢ z predkoscig lawiny.

Niecale dwa tygodnie temu Badacze dostali zaproszenia na
§lub putkownika z Mary. Do zaproszeii dotaczone byly krétkie li-
sty, w ktérych Rutherford prosil przyjaciél o wezeSniejszy przy-
jazd (trzy dni przed §lubem). Dawno sig z nimi nie widzial, a poza
tym chciatby, aby lepiej poznali jego ukochana.

DZIEN PIERWSZY

' Pociag dowozacy Badaczy na pobliska stacje dociera na nig
okolo godziny pigtnastej. Na miejscu mozna wynajaé bryczke,
ktérg bohaterowie moga dotrze¢ do posiadtosci przyjaciela. Jeden
z Badaczy pozostawi co§ przez roztargnienie na peronie albo zgu-
bi jaki§ liczacy sig dla niego drobiazg, Jak zostanie to doktadnie
zaaranzowane, bedzie zalezalo od Straznika
Tajemnic. Chodzi o to, aby za parg godzin Ba-
dacz musial powrécié na stacje,

W domu Badacze zostang bardzo serdecz-
nie przywitani przez Jamesa, kt6ry zaraz po
ich przybyciu, pomoze im sig rozgoscié, zarza-
dzi przygotowanie positku i oczywiscie przed-
stawi bohaterom swoja narzeczong — Mary
Carpenter,

Mary jest dosyé wysoka, szczuply dziew-
czyna. Ma ciemne, opadajgce na ramiona wio-
sy. Jest bez watpienia jedng z najpiekniejszych
kobiet, jakie Badaczom zdarzylo sie spotkaé;
peina niewymuszonego wdzigku, delikama
w sposobie bycia. Jej glos jest dZwigczny i me-
lodyjny. Mozna tatwo zrozumieé, dlaczego Ja-
mes tak si¢ w niej zadurzyl,

Okolo godziny pézniej w salonie zostanie
podany lunch. Wiasnie podczas positku jeden
z Badaczy zda sobie sprawe z tego, iz brak
w jego ekwipunku czego§ bardzo waznego —
wrecz niezbgdnego. Straznik powinien dys-
kretnie zasugerowa¢ mu potrzebe powrotu na
stacje i odzyskanie zapomnianego drobiazgu,

Po lunchu, gdy wszyscy zaczng opuszczaé
salon, putkownik poprosi jednego z bohateréw
na strong. Wyjasni, ze chcialby porozmawiaé
z nim na osobnosci i zaprosi go do swojego
gabinetu,

Rozmowa w gabinecie zacznie sie niewin-
nie — James przyzna si¢ do straszliwej tremy,
jaka czuje przed §lubem. Zakochal sie pierw-
szy raz w zyciu, Cala sytuacja jest dla niego
zupelnie nowa i... wyglada groZniej niz pole
bitwy. Najwyrazniej zaklopotany Rutherford
szuka wsparcia w przyjacielu. Jest jednak co§
Jjeszcze i putkownik nie bardzo wie, jak to

wyrazié. Dosyé metnie zaczyna tlumaczy¢é Badaczowi, e niepokoi
si¢ o Mary. Dzieje sie co§ niedobrego...

I w tym momencie pada strzal.

Kula wystrzelona zza okna trafia Jamesa w plecy i przebija plu-
co. Putkownik z wykrzywiona bélem twarza osuwa sie z krzesta na
podioge. Jest konajacy. Ostatnim wysitkiem chwyta nachylajacego
sig nad nim przyjaciela i szepce mu do ucha urywanym glosem:
wChroiicie Mary... Blagam... Chrovicie... za wszelkq ceng” .

To jego ostatnia prosba, Pulkownik James Rutherford umiera
w chwile potem na podlodze swojego gabinetu, nie wypowie-
dziawszy juz ani stowa.

W domu wybucha zamieszanie. Huk wystrzalu §cigga cala stuz-
be pod drzwi gabinetu. W tym samym czasie tajemniczy morderca
bedzie usifowal uciec z miejsca zbrodni. Jezeli znajdujacy sie
w gabinecie Badacz postanowi $ciga¢ zbrodniarza, zobaczy, ze ta-
Jemnicza postaé przemyka sig w pétmroku przez obrastajace dom
krzaki. Napastnik szybko zorientuje sie, ze jest §ledzony. Odwréci
sig i strzeli, ranigc bohatera w noge. Jesli Badacz nadal bedzie usi-
towal goni¢ umykajacego osobnika, bél zranionej nogi doprowa-
dzi go do utraty przytomnoéci. Rana nie jest powazna, jednak wy-
Jatkowo dokuczliwa. Lepiej jednak, zeby w ogéle do takiej sytua-
cji nie doszlo. Czas po$wigcony przez Badacza konajacemu put-
kownikowi powinien by¢ wystarczajacy do ucieczki napastnika,

Mniej wigcej godzing po zabdjstwie powrdci ze stacji Badacz,
ktéry wybrat si¢ po swoja zgube.

Jeszcze p6znym wieczorem kto§ ze stuzby zostanie wystany do
miasteczka po policjantéw. Przyjada oni jednak dopiero wcze-
snym rankiem. Wieczér i noc Badacze moga poéwigcié na rozpo-
czecie wilasnego Sledztwa. Powinni tez zabezpieczyé miejsce
zbrodni, aby §lady nie zostaty zatarte. Jezeli nie pomys§la o tym,
zrobi to kamerdyner Rutherforda — Maxwell (przedstaw go jakby$
opisywal Alfreda z przygéd Batmana — tego stynnego kamerdyne-
ra — z tg r6znicg, ze Maxwell jeszcze nie posiwiat),




Na wie§¢ o §mierci Jamesa Mary zemdleje.
Pézniej, gdy nieco dojdzie do siebie, zamknie
sie w swoim pokoju na pigtrze i reszte dnia
spedzi w samotno$ci, chyba ze ktéry§ z Bada-
czy bedzie chciat z nia porozmawiaé. Jesli zo-
stanie jej zadane pytanie o sens ostatnich stéw
pulkownika, dziewczyna o§wiadczy, ze nie ma
pojecia, o co mogto chodzié. Nie odwazy sig
zej§¢ do biblioteki i zobaczyé zmarlego narze-
czonego. Pozegna si¢ z nim dopiero nastepne-
go dnia, gdy policja bedzie odwozila ciato do
miasteczka,

Reakcje sluzby na morderstwo sa bardzo
podobne: szok, zal, smutek. Zawsze idealnie
opanowany Maxwell bedzie sig starat ukryé¢
swoje uczucia. Tylko w chwilach, gdy uzna, ze
nikt go nie obserwuje, da opust swoim emo-
cjom. Kto§, kto przypadkiem trafi na taki mo-
ment, bedzie mégt ustysze¢ wstrzasniety szept
kamerdynera: ,,Dobry Boze! Jak to si¢ mogto
stac?!”, albo podpatrzeé, jak ukradkiem wyciera
nos w chusteczke z niewielkim monogramem
,»M” (patrz rysunek na pierwszej stronie tej przy-
gody). Identyczna chusteczke ktéry§ z Badaczy
mogt wezedniej zauwazyé u Mary Carpenter.

Poza Maxwellem w sktad stuzby wchodza:
ogrodnik, stajenny i jego pomocnik, ktéry jest
jednoczesnie chtopcem na posytki (syn jednej
z pokojowek), kucharka i trzy pokojowki.
Wszyscy oprécz Maxwella i ogrodnika,
Abe’a Lawrence’a, pochodza z miasteczka,
ale mieszkajg w domku dla stuzby (Maxwell
ma pokdj w domu na parterze). Ogrodnik jest
dawnym zolnierzem Rutherforda, zatrudnio-
nym przez putkownika po powrocie z Indii.

Cala stuzba jest pograzona w zatobie. James
odnosit sie do wszystkich wyjatkowo dobrze,
pomagal w potrzebie. Stajenny wspomina, jak
Rutherford oplacil kosztowne leczenie jego cigzko chorego synka,
p6l roku wezesniej. Wiasnie z tego powodu James pojechat wtedy
do Londynu, gdzie poznal swoja narzeczona.

Nic nie wiadomo o zadnych wrogach putkownika, Nikt w oko-
licy nie Zywil do niego urazy. Jedynie Lawrence wysuwa przypu-
szczenie, ze moze to mie¢ co§ wspdlnego z pobytem Rutherforda
w Indiach, nie potrafi jednak (albo nie chce) sprecyzowaé swoich
podejrzer.

DZIEN DRUGI

Tuz po $wicie w posiadtoSci pojawi sig policja z miasteczka (de-
tektyw i dwéch konstabli). Przybedzie takze zaprzyjazniony z Ru-
therfordem doktor Jeffrey Collins, petnigey w tym przypadku
funkcje koronera. Policjanci zbiora §lady i zabezpiecza miejsce
zbrodni. P6Zniej rozpocznie sig rutynowe, mozolne przesiuchanie
wszystkich obecnych (najprawdopodobniej w salonie). Straznik
powinien przeprowadzié je bardzo drobiazgowo wobec Badaczy,
aby stworzy¢ wrazenie, ze wszyscy sg podejrzani. Policjanci odno-
szg si¢ do przybyszoéw niechetnie i wiasnie Badacze sa ich pierw-
szymi podejrzanymi.

Podczas ogledzin gabinetu i miejsca, z kt6érego padt strzal, kon-
stabl odnajduje wyrazne §lady buféw odcisnigte w blocie pod
oknem i prowadzace dalej w strong okna do biblioteki, Dywan
w bibliotece jest zabrudzony blotem, jednak w pewnym momencie
§lad sig urywa. Zostaje wykonany odlew odcisku buta i rozpoczy-
na si¢ przeszukiwanie domu. Ublocona para butéw, ktérych odcisk
pasuje do tego spod okna, zostaje wreszcie odnaleziona... pod 16z-
kiem Badacza, ktéry w czasie gdy popeiniono morderstwo, wybrat
sig na stacje. Bohater zostaje tymczasowo aresztowany pod zarzu-
tem zabdjstwa Jamesa Rutherforda.

Péznym popoludniem, po zajeciu sig cialem zmarlego i zakori-
czeniu ogledzin, przestuchan, itp., dwaj policjanci powrécg do

miasteczka. Na miejscu pozostanie jeden z konstabli i doktor,
kt6ry postanawia zajac si¢ poprawa samopoczucia Mary.

Collins postanawia porozmawia¢ z Mary na osobnoéci. W tym
celu zamyka sig z nig w bibliotece. Rozmowa trwa diugo. Po mniej
wiecej trzech kwadransach glosy z biblioteki stajg sie gloéniejsze,
Jjednak nie mozna rozr6zni¢ stéw, Nagle rozlega sie huk, a zaraz po
nim stychaé krzyk przerazenia Mary. Znajdujacy sie w poblizu
konstabl wywaza drzwi (chyba ze blizej znajdowat sig ktéry$ z Ba-
daczy).

Na podlodze biblioteki lezy martwy doktor Collins z dzjurg
od kuli w czaszce. Metr od niego, przy fotelu, lezy skulona Ma-
ry Carpenter. W rece trzyma dymiacy rewolwer. Jest przerazona
do utraty zmystéw. Nie ma pojecia, co si¢ stato i skad wzieta sie
brofi w jej rece. Konstabl aresztuje Mary i zabezpiecza miejsce
zbrodni. Pobiezne ogledziny broni i rany pozwalajg przypu-
szczag, ze padl z niej takze strzal, ktéry zakoriczyt zycie putkow-
nika Rutherforda.

W tych okolicznosciach konstabl pozycza bryczke z posiadtosci
i zabiera skuta kajdankami Mary do miasteczka,

Znéw Badacze majg troche czasu na przeprowadzenie wlasne-
go dochodzenia, Trzeba jednak zawsze pamigtaé, ze stuzba patrzy
im na rgce, a myszkowanie po domu moze uznaé za podejrzane,

W §rodku nocy (z czego Badacze, ani nikt z domu moze nie
zdawac sobie sprawy) kto§ zakradnie sie do pokoju Mary. Do-
stanie si¢ do niego przez okno, wspinajac sie po drzewie rosna-
cym przy domu. Slady Wiamania bedg bardzo trudne do zauwa-
zenia, tym bardziej ze z pokoju znikng rzeczy normalnie gigbo-
ko ukryte.

W najwigkszej szafie w pokoju Mary Carpenter znajduje sig
ukryta szuflada (trudna do odnalezienia, chyba ze Badacze upra
si¢ i postanowig naprawde doktadnie przeszukaé pomieszczenie).
S3a w niej ukryte: zdjecie Mary w towarzystwie bardzo podobnego
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do niej mlodego czlowieka, nekrolog z gazety
sprzed trzech lat (treSci mniej wigcej nastepujacej:
»R.LP. ukochany syn i brat John Victor Carpenter;
zyt 20 lat, zmart $§miercig tragiczng w wypadku
w gorach”.), kompletne meskie ubranie (podobne
do tego ze zdjgcia rodzefistwa), zestaw do aktor-
skiego makijazu i chusteczke z monogramem ,,M”
(patrz rysunek).

DZIEN TRZECI

Nad ranem do posiadtoéci przyjezdzaja detek-
tyw i konstabl, Przywoza ze sobg oczyszczonego
z zarzutéw Badacza — znalazt sie §wiadek potwier-
dzajacy jego niewinno§é. Pozostale wiadomosci
sg jednak bardzo zle: na drodze do posiadtosci zo-
stata odnaleziona bryczka ze zwlokami uduszo-
nego konstabla. Po Mary zagingl wszelki §lad,
Zginat réwniez rewolwer — narzedzie zbrodni.

W tych okoliczno§ciach policjanci rozpoczyna-
ja poszukiwania Mary Carpenter, Stuzacy nie
sg zbyt sklonni wierzyé w wine narzeczonej put-
kownika. Zwlaszcza jezeli Badacz obecny przy je-
go $mierci opowiadat komu$ o ostatniej prosbie
Jamesa. Ogdlnie panuje przekonanie, ze kto$ usi-
luje wrobi¢ ,,panienke Mary” w zabéjstwo. Moz-
na jednak, przy bardziej wnikliwym przepytywa-
niu stuzby (oczywifcie nadal trzeba robié to
ostroznie, aby do siebie nikogo nie zniechecié),
ustysze¢ wzmianki o dziwnych zachowaniach
panny Carpenter: bywala niekiedy bardzo zdener-
wowana i plakata bez widocznej przyczyny.

Do wieczora nie dzieje si¢ nic szczegélnego.
Odpowiedzialno§é za dom bierze na siebie Max-
well. Ze swych obowigzkéw wywiazuje sie
z podziwu godng sumiennoscia.

Péznym wieczorem do posiadlosci przybywa
niespodziewany go$¢. Jest nim brat Mary — John
Carpenter,

Pan Carpenter wydaje sie nieco starszy od sio-
stry. Rodzinne podobiefistwo widaé na pierwszy
rzut oka. John jest bardzo przystojnym mezczyzna.
Podobnie jak siostra ma ciemne wiosy (dosy¢ krét-
kie) i brazowe oczy (kt6re czgsto mruzy, jakby byt
krétkowidzem). Jego rysy twarzy sa nawet nieco
zbyt delikatne — mozna odnie§é wrazenie, ze ma
si¢ przed sobg cztowieka o stabym charakterze. Przeczy temu jed-
nak wyprostowana sylwetka, energiczne zachowanie oraz zwigzty,
precyzyjny styl wystawiania sie. Jedyna widoczng skaza w jego
wygladzie jest duza blizna przy lewej skroni. Na twarzy ma kilku-
dniowy zarost.

Carpenter jest catkowicie zaskoczony wiadomosciami o wyda-
rzeniach w posiadtosci. Dopiero w ostatniej chwili udato mu sie
zdoby¢ przepustke z wojska na §lub siostry. Nie miat dotychczas
okazji poznaé putkownika Rutherforda i przyznaje, ze slyszac
o réznicy wieku migdzy narzeczonymi, byt poczatkowo przeciw-
ny ich malzeristwu. Oczywiscie nie wierzy w wine Mary,

Maxwell przygotowuje nocleg dla nowego goécia. Podobnie
Jak reszta stuzby jest zdziwiony jego pojawieniem sie, chociaz,
Jjak zwykle, nie daje tego po sobie poznaé. Zapytany przyzna, ze
nigdy nie styszal, zeby panna Carpenter miala jakiekolwiek ro-
dzeristwo.

Jezeli Straznikowi uda sie podpuscié dyskretnie ktérego$ z Ba-
daczy do urzadzenia sobie kapieli przed zasnigciem, tego wieczo-
ra zdarzy sig jeszcze cof szczeg6lnego.

Podczas kapieli (w tazience na pigtrze) wanna z Badaczem be-
dzie oddzielona od reszty tazienki wysokim parawanem, W pew-
nym momencie bohater opusci gtowe (np. siegnie po mydlo,
ktére wypadlo mu z reki, albo na chwile glebiej sie zanurzy).
Uslyszy wéwczas dramatyczny szept zza parawanu; ,,Ona jest
tylko moja!”, po czym padnie strzal, Kula roztrzaska kafelki na

§cianie doktadnie na wysoko§ci, na ktérej jeszcze przed chwilg
znajdowala si¢ glowa Badacza. Gdyby nie tut szczeécia (mozna
nawet wykona¢ falszywy test Szczeécia, aby wywolaé w graczu
wrazenie autentycznego zagrozenia), bohater dotaczytby do ofiar
zabdjcy (zabdjczyni?).

Podczas btyskawicznej ucieczki z miejsca zamachu napastnik
popelnia biad: gubi w tazience chusteczke z monogramem ,M”
(taka, jakg wczesniej ktéry§ z Badaczy mégt zobaczyé u Maxwel-
la lub znalezé w ukrytej szufladzie). Jezeli bohaterowie zapytaja
o chusteczki kogokolwiek ze stuzby, ustysza, ze sa one wlasno-
§cig Mary Carpenter (Maxwell czasami prasowat je, jezeli reszta
stuzacych miata zbyt wiele zajeé). Spostrzegawczy Badacze mo-
£4 jednak zauwazy¢ jedna niezwykla rzecz: monogram ,,M” moz-
na odczyta¢ réwniez jako polaczone litery ,.JJVC” (jak widaé na
zalgczonym obrazku). Moga one pochodzié od stéw ,.John Vic-
tor Carpenter.”

Do kofica nocy nie wydarzy si¢ juz nic szczeg6lnego, chyba, ze
Badacze przejma sprawy w swoje rece.
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DZIEN CZWARTY

Tego dnia nastapi pstateczne rozwigzanie zagadki morderstw
w posiadtosci Rutherforda.

Jezeli Badacze nie podejma zadnych dziatafi, ktére moglyby
zmieni¢ bieg wydarzeri, okoto potudnia w bibliotece dojdzie do
»spotkania” Mary i Johna Carpenteréw. Osoby, ktére znajdg sie
w tym czasie w poblizu biblioteki, ustyszg zza zamknietych drzwi
gloéna kiétnie rodzeristwa:

wJohn — Chciata$ mnie zabié, ty mata dziwko!

Mary — Nie! Przestar! Nie chciatam, zeby do tego doszlo! To
byl wypadek!

J. — Wypadek?! Zrzucila$ mnie z tej przekletej skaty w prze-
pasé!

M. — Jak mogte$ mi to zrobié? Tak bardzo cie kochatam!

J. — Miata$ gdzie§ moje uczucial

M. — John, to byto chore! Musiatam sig¢ bronié!

J. — Broni¢?! Ciekawe, jak teraz sie obronisz?!

M. — Co robisz? Nie! John?! PRZESTAN! NIE!!!”

W tym momencie pada strzal.

Witargnigcie do pomieszczenia w trakcie ki6tni moze sie
skoriczy¢ dla Badacza na trzy sposoby. Albo rzuci sie w jego
strong Mary, z btaganiem o ochrong przed bratem, albo John
wyceluje do niego z rewolweru i bedzie usitowal odstrzeli¢ mu
glowe (skuteczno$¢ jego staran zalezy od szybkosci, z jakg bo-
hater zniknie mu z pola widzenia — Carpenter jest cholernie do-
brym strzelcem). Moze tez zdarzy¢ sig, ze Badacz zobaczy, jak
posta¢ przy stole wiasnie przyklada sobie rewolwer do skroni.
Tak czy inaczej, w bibliotece przebywaé bedzie tylko jedna
osoba. Krétko ostrzyzona, bez blizny na czole i zarostu, ale
nadal w meskim ubraniu. Mary i John V. Carpenter — dwie oso-
by w jednym ciele, I jezeli Badacz nie zareaguje dostatecznie
szybko, brat zabije siostre, tym samym koficzac trwajacy od
trzech lat koszmar,

A JAK SIE TO WSZYSTKO NAPRAWDE ZACZEEO?

Zaczglo sig trzy lata wezesniej, podczas gérskiej wycieczki, na
jaka wybrato sig rodzefistwo Carpenteréw: Mary i John. Od daw-
na John kochat Mary na swéj bynajmniej nie braterski sposéb. Je-
go chora mito$€ z czasem stawala sie coraz bardziej obsesyjna
i niekiedy nawet zdradzal si¢ z nia mimowolnie, wprawiajac sio-
strg i otoczenie w zaklopotanie, Jednak podczas tej wycieczki brat
stal sig wyjatkowo natarczywy. Siostra zdecydowanie odrzucala
Jjego zaloty, az w koricu doszlo do szamotaniny. Jeden niewlasciwy
krok i... John rungl w przepa$¢. Zginat na miejscu.

Nieszczgsna Mary naprawde bardzo kochata brata. Wyjatkowo
silnie przezyla jego Smier¢. Opieka lekarzy wydawala sig¢ przyno-
sié ulge, w rzeczywistosci jednak wstrzas i poczucie winy pogle-
bialy si¢ z kazdym dniem. Az pewnego dnia swymi uczuciami po-
wotala go znéw do zycia — jako swoja drugg, koszmarng osobo-
wosé: .

Mary nie byla §wiadoma swej postepujgcej choroby umysto-
wej. John pojawiat si¢ od czasu do czasu i poczatkowo nie byl
zbyt klopotliwy. Wrecz przeciwnie, kiedy§ nawet mocno pokie-
reszowal dwéch rzezimieszkéw, ktérzy zaczepili ja, gdy wraca-
ta do domu z préby w teatrze. Pézniej jednak zaczat niestety co-
raz bardziej przypomina¢ prawdziwego Johna — natretny, agre-
sywny i $miertelnie zazdrosny. Byt gotéw zabié kazdego, kto
stangt na jego drodze. Najpierw Jamesa, ktdry chcial zajaé jego
miejsce u boku Mary. Pézniej doktora, ktéry wiedzial co nieco
0 obecnosci Johna i usitowat go usungé z zycia siostry (sam zo-
stal za to usuniety). Nastgpnie konstabl, ktéry chciat uwiezié
Mary. Dziewczyna nie cheiata jednak z nim uciec. Zalezalo jej
na powrocie do domu. John musiat przez to wtamac¢ sig¢ do jej
pokoju — mégt jg przemyci¢ do domu, ale tylko ucharakteryzo-
wang. Zawsze byla doskonalg aktorka, a w tym przypadku obe-
cno§¢ brata jeszcze utatwilta zadanie. Okazato sie jednak, ze sta-
rania doktora Collinsa nie spetzly na niczym. Mary zapragneta
uwolni¢ si¢ od brata. Rozmowy z szaleficami mogg byé jednak
bardzo niebezpieczne. Milo§é przemienilta sie w réwnie silng
nienawis¢ i John postanowit zabié Mary.

Tak oto przedstawia sig historia Mary Carpenter — Pigknej i be-
stii w jednym ciele. I jak zostato wspomniane na poczatku przygo-
dy: zadaniem druzyny jest ocalenie dziewczyny. Przed nig sama,

ZAKONCZENIE :

Jezeli Badacze rozwiaza w pore zagadke, majg szanse uratowac
narzeczong Jamesa przed tragiczng §miercig (a moze i kogo§ je-
szcze, o ile wpadng na wyjasnienie odpowiednio wczeénie). Jest
dla niej szansa na wyleczenie — bedzie to trwato diugo, jednak Ma-
Ty pragnie na zawsze uwolnié sie od brata.

Zgodnie z testamentem putkownika, czg§¢ jego majatku przypa-
dnie przyjaciotlom — Badaczom. Reszta zostanie podzielona mig-
dzy calg stuzbe i mieszkaficéw okolicy. Mary nie dostanie sie nic
— po pierwsze: James nie zdazyt uwzgledni¢ jej w testamencie, po
drugie: nie zdazyla za niego wyj$é, po trzecie: przeciez go zabita,
Posiadto$¢ zostanie wystawiona na licytacje.

Stuzba Rutherforda znajdzie sobie prace w okolicznych posia-
diosciach.

Kamerdyner Maxwell Harding zostanie bez pracy i dachu nad
gtowa. Chetnie przyjmie oferte pracy od ktérego$ z Badaczy. Jeze-
li kto§ z druzyny zdecyduje si¢ go zatrudnié, zadbaj, Szanowny
Strazniku Tajemnic, aby blogostawit t¢ chwile do kofica swych dni.

WSPOECZYNNIKI

Wspétczynniki sg zbedne, wige ich nie podaje. Te przygode da
si¢ poprowadzié bez uzycia kostek. Moga si¢ one co najwyzej
przyda¢ do podniesienia napiecia kilkoma falszywymi testami,
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Jeszcze nigdy na naszych tamach nie pojawita sie przygoda do kultowego KULTU, choé wielu z Was prosito o jakies teksty do tef gry.
W odpowiedzi zamieszczamy ,,Jego ostatniq nadzieje"” — typowy scenariusz, ktéry mozna wykorzystaé w wielu réznych systemach, cho-
ciazby w Zewie, gdzie role nefaryty moze gra¢ jakies cthultystyczne monstrum.

Jak na KULT przystato, przygoda jest tylko fabularnym zarysem wydarzeri i wiele zalezy w niej od Mistrza Gry. A ten bedzie musiat sie
bardzo wysilié, by wykorzystaé niektdre z ponizszych pomystéw i stworzyé odpowiedni nastrdj.

Magnus Seter

(k)

 QSTATIUA MADZIEIA
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Ttumaczenie: JeRzy
WPROWADZENIE

Thomas Kristofferson jest upoSledzo-
nym psychicznie cztowiekiem, W przeszto-
§ci padal ofiara przemocy — najpierw ze
strony ojca, a poZniej przybranych rodzi-
cow. Przez lata cierpliwie znosit cierpienie,
jednak ostatecznie przytloczylo go ono do
tego stopnia, Ze obiecat oddaé swa dusze
kazdej ciemnej mocy, ktéra po-

Kristofferson potrzebuje juz tylko jedne-
go, aby zapewni¢ sobie przetrwanie.
Potrzebuje ofiar.

PIERWSZE SPOTKANIE

Przygoda zaczyna sie, gdy Thomas Kri-
stofferson kontaktuje sig z postaciami,
Dzwoni z budki telefonicznej. (Biorge pod
uwage, Ze postacie mogg pochodzié z do-

Ilustracje: Pawet Swierzak

Je§li postaci nadal beda nieprzejednane,
Kristofferson ujawni, ze zna ich wezesniej-
sze wyczyny lub nawet jakie§ mroczne se-
krety i jest gotéw wykorzystaé swa wiedze
przeciwko nim, Wiadomoéci przekazal mu
Samael w snach. Taki ,podarunek® jest
szczegblnie odpowiedni, je§li bohaterowie
juz wczesniej weszli Aniotowi Smierci
w droge.

W koricu zapewne kto§ po-

zwoli mu dokona¢ zemsty, Jego ,Jego Ostatnia Nadzieja”

modlitwa byta tak przepeiniona ,

rozpaczs, se praykula uwage Sa: kréotka przygoda do RKultu,

maela, jednego z Aniotéw | w ktdérej bohaterowie zostaja
JIGICINCE, iy 8 poddani ostatniej prébie unik-

Samael objawil si¢ dwunasto- niae s : £ g .

latkowi w snach oraz wizjach L - = : W SEaie gy poteplenia,

i nauczyt go co znaczy stowo pOdj etEJ Przez Zdesperowanego

wzemsta“. Pewnej nocy, oczaro- czlowieka.

wany, wizjamifetioplec Cpnial Scenariusz moze zostaé wyko-

t6zko i udal si¢ do kuchni,
w ktérej zaopatrzyt sie w rze-
Znicki n6z. Gdy pézniej, tej sa-
mej nocy, Thomas ujrzal, czego
nim dokonat, uciekt z przeklete-
go domu i znikngt w mroku,

Okaleczony  emocjonalnie
i podatny na ciosy, Kristofferson
odnalazt ziudne bezpieczeristwo
wéréd wyrzutkéw spoleczeristwa.
Bezbronny, rozpaczliwie pozada-
jacy mitosci, byt tatwa zdobycza
dla pozbawionych skruputéw lu-
dzi, kt6rzy znéw wykorzystywali
go, nieuchronnie zmuszajgc do
dalszej ucieczki.

MyS$li Kristoffersona nieu-
stannie obracajg sig wok6t zbro-

rzystany jako wprowadzenie do
Kultu lub jako epizod w rozgry-
wanej kampanii. Czas akcji to
pdézna Jjesien, miejsce - Stany
Zjednoczone. Na poczatku boha-
terowie powinni znajdowacd
w jednym z wigekszych miast,
Chicago 1lub Waszyngton. Moga
byé wzglednie niedos$wiadczeni
i nie musza znaé¢ zadnej magii.
Wiecej wiadomos$ci na temat Sa-
maela i Anioiéw Smierci znaj-
dziesz w podreczniku ,Legions

jak

sie |

to stanowi spotka¢ sie z Kristoffer-

sonem w Underground Café(.
Thomas bedzie nalegal, aby bo-
haterowie przyjechali samocho-
dem i wzigli ze sobg wszystko,
czego mogliby potrzebowaé
podczas krétkiej podrézy. Jeli
ktos§ zapyta, jak moga go rozpo-
znaé, odpowie, ze to on ich od-
najdzie.

Odnalezienie Kristoffersona
w jakichkolwiek rejestrach jest
niemozliwe. Ma takie znajomo-
§ci w péltéwiatku, ze udato mu
si¢ catkowicie wymazaé wszyst-
kie informacje, ktére go dotyczg.

UNDERGROUND CAFE

Przed chwilg zaparkowaliscie
samochdd, a teraz zmierzacie do
Underground Café( w strugach
lejgcego deszczu. Swiatla prze-
Jezdzajqcych samochoddw odbi-
Jajg sie w mokrym asfalcie;
w kilka chwil jestescie przemok-
nigci do suchej nitki. Przeklina-
Jjac, szczelniej owijacie sie w pla-
szcze i przyspieszacie kroku.

dni, ktére popelnit lub uwaza, ze
popetnit. Swym olbrzymim po-
czuciem winy nie§wiadomie
przywotal nefaryte, Zbieracza,
ktéry wyruszyl, by go odnalezé

of Darkness”.

Teksty wydrukowane kursywag pi-
sano z my$la o graczach - mozna
je przeczyta¢ im na gtos.

Bladoniebieski neon Under-
ground Café( prze§wieca przez
zaslong deszczu. Okazuje sig,
ze kawiarnia znajduje sig
w piwnicy. Zardzewiale zelazne

i stworzy¢ dla niego odpowiedni
czysciec.

Jednak Samael nadal chroni Kristoffer-
sona. W kolejnej wizji przestrzegt go przed
Zbieraczem i pouczyl, jak uniknaé grozacej
kary. Porazony groza bijaca ze snéw, Kri-
stofferson pospiesznie zaczat gromadzié ar-
tefakty, ktdre moglyby go ochronié.
Przedmioty te, w polaczeniu z obrzgdem
objawionym Thomasowi, majg go ostaniaé
przed nefaryta. Wciagaja one réwniez ofia-
ry Kristoffersona do jego czy§éca.

wolnego Srodowiska lub reprezentowaé do-
wolny zawdd, okoliczno$ei, w jakich Kri-
stofferson dowiedzial sig¢ o nich, pozosta-
wiam Tobie). Daje do zrozumienia, ze roz-
paczliwie potrzebuje pomocy i chce sie
spotkaé z bohaterami w Underground Café,

Jesli bohaterowie odméwig, Kristofferson
zalamie sig i zacznie btaga¢ o pomoc. W za-
mian jest gotéw zaoferowaé wszystko, co ma.
Nie podaje szczeg6iow, ttumaczac, ze oma-
wianie ich przez telefon byloby niebezpieczne.

schody prowadza w ciemno&¢,

Gdy drzwi otwierajg sig, maty dzwone-
czek wesolo oznajmia przybycie bohate-
réw. Sala jest stabo oéwietlona; czué
w niej silny zapach palonej kawy i papie-
roséw. W pomieszczeniu przebywa tylko
jedna osoba: stojaca za kontuarem kobieta
w Srednim wieku, ktéra zbierze zamdwie-
nia bohateréw. Kristofferson zjawia sie
kilka minut péZniej.

Styszycie, jak Zelazne schody trzeszczq;
ciezkie kroki rozlegajq sig coraz blizej.



Drzwi stajq otworem | dzwonek odzywa sig
ponownie. Mezczyzna w dlugim, brgzowym
plaszczu wchodzi do sali. Jest catkiem
przemoczony. Tupie, strzqsajqc bloto z bu-
tow. Jego twarz przyczerniona kilkudnio-
wym zarostem zastyglta w gorzkim wyrazie.
Z kqcika ust zwisa papieros.

Kristofferson ignoruje kobiete za barem
i skupia wzrok na bohaterach. Zatrzaskuje
drzwi i rusza do przodu. Towarzyszy mu
nieprzyjemny odér stechlizny.

Mezczyzna odsuwa krzesto przy stoliku
bohateréw i ciezko na nie opada, Opiera sig
na lokciach i pochyla sie nad stolem.

— Jestem naprawde wdzigczny, ze przy-
szliScie. Nie macie pojecia, ile to dla mnie
znaczy — mowi zachrypnietym, bliskim
szeptu glosem.

Kristofferson wyjasnia, dlaczego skon-
taktowal sie z bohaterami. Bardzo starannie
obmy§lit to, co chce im opowiedzieé i robi
to w niezwykle przekonujacy sposéb. Hi-
storyjka jest po czesci prawdziwa, dlatego
rozpoznanie wplecionych w nig klamstw
jest niemal niemozliwe.

— M6j ojciec umart jaki§ czas temu. Nig-
dy nie ukladato nam sie zbyt dobrze... ucie-

kiem z domu, gdy miatem 12 lat. Od tego.

czasu nosito mnie tu i tam, Pézniej ustysza-
tem, Ze staruszkowi si¢ zmarfo i jakim§ cu-
dem odziedziczylem to, co po nim zostalo,
miedzy innymi dom, w ktérym dorastatem.
Wprowadzitem si¢ do niego natychmiast
w nadziei na lepsze zycie, ale wkrotce za-
czely sig tam dziaé dziwne rzeczy. Odgtosy
krokéw na poddaszu, dziwne cienie na $cia-
nach, znikajace, gdy na nie patrzytem, Dla-
tego tez pewnego dnia przeszukalem dom
i znalazltem stare pudetko w gabinecie. Nie
widzialem go dotychczas, wigc postanowi-
tem je otworzy€. I znalaztem w nim to...

Kristofferson pokazuje bohaterom zdje-
cie glowy wyrzezbionej z drewna. Na pie-
czolowicie wyrytym obliczu, zastyglym
w zlowieszczym grymasie, widnieja niezli-
czone cigcia. Zdjecie wykonano na biatym
tle. Na jego podstawie nie da sig okre§li¢
rozmiaréw glowy, Jest to jeden z artefaktéw
potrzebnych Kristoffersonowi do dopeinie-
nia obrzedu. Do$wiadczeni bohaterowie
mogg rozpoznaé wizerunek nefaryty, ale nie
beda umieli okreslié jego zastosowania.

— Odkad mam to pudto, sprawy jeszcze
sie pogorszyly. Budze sie i styszg, ze ktos
chodzi po domu... Czasami stysze tez szep-
ty... Kilka dni temu, dostatem list z pogr6z-
kami, ze bede si¢ smazyl w piekle. Przera-
zilem sig do tego stopnia, ze go spalitem.
Prosze, pomézcie mi.

Kristofferson ma nadzieje, ze to wystar-
czy do rozbudzenia ciekawosci bohateréw.
Je§li nie okazg zainteresowania, ponowi
swoje wysilki i prosby o pomoc. Zaoferuje
oszczednoSei calego zycia — okoto 5000
dolaréw. Gdyby i to nie poruszylo bohate-
réw, zacznie ich szantazowaé. Zagrozi, ze
wykorzysta informacje, ktére o nich posia-
da tak, by wyrzadzi¢ im mozliwie najwigk-
sz szkode. Delikatnie da bohaterom do
zrozumienia, co wie.

PRIY({] T -

Jesli bohaterowie zgodza sie mu poméc,
Kristofferson wstanie i nakaze, by poszli za
nim. Po tych stowach opuéci kawiarnie.

NA TRASIE

Kristofferson zmierza w strong czarnej
miaty zaparkowanej obok kawiarni, Pogar-
dliwie zgniata kwit parkingowy wetkniety
za szybe i go wyrzuca.

Bohaterowie musza jechaé za samocho-
dem Kristoffersona, aby dotrzeé do jego
domu. Thomas twierdzi, ze prowadzaca
tam drézka nie jest zaznaczona na wigkszo-
§ci map. Woli nie podawaé wskazéwek —
znalezienie domu jest bardzo trudne.

Jesli bohaterowie nie posiadajg samo-
chodu, bedg musieli go zdoby¢ jak najszyb-
ciej. W najgorszym przypadku Kristoffer-
son zgodzi si¢ na ponowne spotkanie w ka-
wiamni, bedzie jednak nalegal, zeby nie
opézniali zbytnio wyjazdu.

Kiedy bohaterowie bedg wreszcie goto-
wi, Kristofferson wsiadzie do samochodu
i ruszy w droge. Nie pozwali nikomu je-
cha¢ ze soba. Sledzenie go nie sprawi zad-
nych klopotéw — ruch uliczny jest wyjatko-
wo maly. Kristofferson wyjezdza z miasta
i kieruje sie na wie§. Trasa jest rzeczywiécie
kiopotliwa - Thomas
z upodobaniem wybiera
boczne drogi. Po godzinie
jazdy skreca w waska,
wyboista drézke.

Droga prowadzi przez
gesty, ciemny las. Jest
juz sporo po zmierzchu
i bohaterowie widza
przed soba jedynie tylne
§wiatta wozu Kristoffer-
sona, Podgzanie za nimi
staje si¢ coraz trudniej-
sze. Gesta mgta zbiera
sie w lesie i muszg zwol-
ni¢, aby utrzymac sie na
drodze. W koricu tracg
samochdd Thomasa
z oczu. Kristofferson je-
dzie znacznie szybciej —
mgla go nie powstrzy-
muje, cho¢ jest niezwy-
kle gesta, niemal nama-
calna. W koficu bohate-
rowie bedg musieli wia-
czyé wycieraczki, by
Scieraé z szyby wilgotne
macki. Ostatecznie mogg
dojé¢ do wniosku, ze sa-
mochéd Kristoffersona
zgubil sie we mgle.

W tym wilasnie mo-
mencie bohaterowie stajg
si¢ ofiarami rytuatu Kri-
stoffersona, ktdéry zaczat
go odprawiaé jeszcze
przed spotkaniem. Bez
wzgledu na podjete dzia-
tania, trafia w koricu do
domu Thomasa, Nawet je-
§li zawrdeg lub postano-
wia i§¢ na piechote, trafia

do tego przekletego miejsca. Zostali wcig-
gnigci do czyScca Kristoffersona, stworzo-
nego dlaf przez Zbieracza.

DOM W LESIE

Mgta spowija was, gdy stajecie przed
solidnie wykonanym, pietrowym budyn-
kiem. Z frontowych drzwi i okna na pietrze
pada blade Swiatlo. Waskie pasmo dymu
wydobywa sie z ceglanego komina i wplata
w ciemne, deszczowe niebo. Oprdcz zapar-
kowanej przy ganku miaty, nigdzie nie ma
§ladu po Kristoffersonie. Drdzka prowadzi
do garazu przy domu.

Dom wyglada zwyczajnie, cho¢ nie ma
w nim zadnych dodatkowych zrédel §wia-
tta oprécz tych, ktére bohaterowie przynie-
§li ze sobg. To wiasnie w tym budynku Kri-
stofferson, jeszcze bedac chtopcem, zamor-
dowatl swoich przybranych rodzicéw. Po
powrocie i zabiciu ostamich wtaScicieli
zlozyl ich zakrwawione ciala w ofierze,
bedacej czescia obrzedu Samaela. Dom
1 jego otoczenie stanowia obecnie fragment
czy$§cca Kristoffersona.

Bohaterowie, kt6rzy przeszukaja samo-
chéd Kiristoffersona, nie znajda zbyt wiele.
W schowku na rgkawiczki znajduja sie
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dokumenty rejestracyjne na nazwisko Jor-
dana Hansena, Adres pokrywa sie z wypi-
sanym na skrzynce pocztowej.

Poza podeptang trawg nie ma $§ladu Kri-
stoffersona. Nie odpowiada, jezeli go za-
wolajg. Za kazdym razem, gdy bedg chcie-
li odejé€, droga ponownie doprowadzi ich
do domu.

Nie pozostaje nic innego, jak wejéé do
domu, Drewniane schody prowadza do
frontowych drzwi. Nikt nie zaprasza do
§rodka, ale drzwi sa otwarte.

W DOMU

Drzwi wejSciowe prowadza do matego
hallu, oéwietlonego lampa parafinowa,
ktora jest jedynym Zrédtem §wiatta — reszta
parteru pograzona jest w ciemnoSciach,
Wszelkie préby wiaczenia lamp lub innego
oSwietlenia elektrycznego sa calkowicie
bezskuteczne, Pochodnie i inne podobne
przedmioty dzialajg zgodnie z oczekiwa-
niami, jednak ich §wiatlo jest mocno przy-
¢mione. Kgtem oka mozna dostrzec gre cie-
ni na §cianach, Caty dom jest dziwnie ci-
chy, nie liczac skrzypienia podtogi pod sto-
pami bohateréw.

PARTER

1. Weranda: Pomalowane na biato schody
prowadza na matg werande. Pod drzwia-
mi lezy pleciona wycieraczka z napisem
»Witajcie®, Solidne, dgbowe drzwi maja
ukoéne okienko, przez ktére mozna zo-
baczyé¢ kawatek korytarza.

2. Korytarz:Po drugiej stronie drzwi réw-
niez lezy wycieraczka. Ponadto na jed-
nej ze Scian znajduje sie wieszak, a pod
nim pétka na obuwie. Na podlodze,
przed pétka stoja zabtocone buty Kri-
stoffersona. Wszystkie drzwi na parte-
rze sg otwarte. Na drzwiach do kuchni
wisi kétko z kluczami do wszystkich
pomieszczeni,

] PIETRC

3. Schody: Te schody prowadza na pierw-
sze pietro. Przykrywa je dywan, na
ktérym bohaterowie mogg znalezé pla-
my zakrzeplej krwi i blota. Gléwny
wlacznik zasilania i skrzynke z bez-
piecznikami mozna znalezé w szafce
pod schodami. Wiacznik wydaje sie byé
w najlepszym porzadku, a jednak uru-
chomienie elektrycznoéci w budynku
jest niemozliwe,

4. Jadalnia/Salon: Podw6jng funkcje po-
koju mozna poznaé po umeblowaniu.
W jednym kacie stoi duzy telewizor i ko-
sztowny zestaw stereo. Sciany sg ozdo-
bione obrazami i zdjeciami. Fotografie
pokazujg czteroosobowg rodzine, przy-
puszczalnie matke i ojca z synem oraz
cérka, Pozostate zdjecia stoja na komin-
ku. Zadna ze znajdujgcych sie na nich
0s6b nie jest podobna do Kristoffersona.

5. bazienka: Znajduje si¢ tu mata toaleta
i brudna muszla klozetowa. W koszyku
obok lezg stare i aktualne numery maga-
zynow ,,Time* i ,,People*. Podtoge po-
krywa btoto i plamy krwi.

6. Sypialnia: To bez watpienia pokéj na-
stolatka. Na cianach wisza plakaty grup
rockowych. Czg§é pomieszczenia zaj-
muja komputer i wieza stereo. Zbi6r
kompaktéw obejmuje gtéwnie nowocze-
sng muzyke. Pokéj i jego zawarto$é zda-
ja sie by¢ nietkniete,

7. Korytarz: Eaczy salon, tylne drzwi
i kuchnig,

8. Kuchnia: Pomieszczenie jest wzglednie
duze i dobrze umeblowane, ale chaos
spowodowany przez Kristoffersona psu-
je wrazenie, Korzystal z kuchni, ale zu-
pelnie po sobie nie sprzatat. Garnki, pa-
telnie, porcelana i resztki jedzenia lezg
porozrzucane po kuchni; pusta lodéwka
jest otwarta na oSciez. Powietrze czué
tutaj stechlizna.

PIERWSZE PIETRO

1. Korytarz: Schody z parteru prowadza
do matego korytarza. Wszystkie drzwi,
oprécz prowadzacych do gabinetu, sa
otwarte. Spod drzwi gabinetu wydoby-
wa sig Swiatlo,

2. Sypialnia: To najwigksza sypialnia
w domu. Znajduje sie w niej duze,
podwéjne t6zko. Posciel jest zmigta, re-
szta bielizny lezy rozrzucona po podlo-
dze przy szafce, Kristofferson wybrat to
miejsce na swojg tymczasowa sypialnie,

3. Sypialnia: Pokryty warstwa kurzu pokéj
jest umeblowany zgodnie z upodobania-
mi mlodej dziewczyny, Sciany sa obwie-
szone plakatami z kofimi i piosenkarzami
pop. Na narzucie widnieja §lady krwi.

4. bazienka: W tym duzym pomieszcze-
niu znajduje si¢ wanna, prysznic, toale-
ta i ubikacja. Zabrudzone, tureckie recz-
niki wiszg na §cianie wylozonej biekit-
nymi, holenderskimi kafelkami. Sedes
jest zaplamiony, a kostka mydta az brg-
zowa od brudu.

5. Gabinet: Drzwi od tego pokoju sg
zamknigte. Bohaterowie mogg ustyszeé
dochodzgcy ze §rodka staby trzask plo-
nacego ognia. To wyjasnia, skad sie
wziglo docierajace na korytarz $wiatto.
Nikt nie odpowiada na pukanie. Osta-

tecznie bohaterowie zrozumieja, ze rozwia-

zanie ich probleméw lezy w gabinecie.

Klucze do pomieszczenia mozna znaleZé na

kétku wiszacym na klamce kuchni, Drzwi

mozna réwniez wyltamaé,

Gdy bohaterowie otworza drzwi gabi-
netu, przejdz do cze$ci zatytulowanej
»CzySciec. ;

GARAZ

Jesli bohaterowie otworza duze drzwi te-
go budynku, przekonajg sig, ze peni on
funkcje garazu i warsztatu. Nie ma tu nic
poza kilkoma narzgedziami.



CZYSCIEC KRISTOFFERSONA

Za drzwiami gabinetu bohaterowie znaj-
da serce czyScéca Kristoffersona, zbudowa-
nego z fragmentéw autentycznego gabinetu
i okruchéw koszmaru z jego dziecifistwa.

JeSli bohaterowie wejda do gabinetu,
stang twarza w twarz ze Zbieraczem, kt6ry
przybyt, by pojmaé Kristoffersona. Ten
jednak jest chroniony rytualem Samaela.
Dlatego, zamiast Thomasa, Zbieracz, be-
dzie usitowatl zabraé bohateréw.

Jedli bohaterowie nie zdecyduja sie
wejS¢ do gabinetu, sg skazani na blakanie
si¢ po domu i jego okolicach. Zbieracz
ostatecznie przyjdzie po nich, gdziekolwiek
by nie znajdowali. Jesli bohaterowie traca
czas na szwendanie si¢ po domu, mozesz
przyspieszy¢ chwile nadejécia Zbieracza,
Moze zapedzi¢ ich do gabinetu, ukazujac
sig¢ w korytarzu.

Na stole, przy t6zku, w gabinecie stoi
mala, zapalona lampa. Na §cianach wisza
potki; gome sg pelne wszelkiego rodzaju
zabawek, a dolne zasypane potluczonym
szklem. Skorpiony oraz weze petzng i prze-
§lizgujg sie¢ wéréd szkta i po podtodze.
Wielki, pluszowy mi$, zmasakrowany
i przebity kilkoma nozami, kolysze sie na
wisielczej petli. Z jego otwartych ran kapie
krew. Sciany pokryte s3 wizerunkami sa-
motnych, placzacych dzieci, ktérych chli-
panie stycha¢ w pomieszczeniu. Rzesisty
deszcz bije o szyby. Kristofferson siedzi
skulony na 16zku, kurczowo przyciskajac
do piersi pluszowego tygryska. Wpatruje
sig bezmy$lnie przed siebie, mruczac pod
nosem co$ pozornie pozbawionego sensu,

W kominku z trzaskiem plona drwa,
Cztery ciala leza ciénigte przed ogief.
Szkliste oczy wytrzeszezaja sig z gnijacego
migsa. Wéréd strasznych szczatkéw dwoj-
ga dorostych i dwdjki dzieci pelza robac-
two. Ciala rodziny Hansenéw pokryte sg
niezliczonymi skaleczeniami; podioga wo-
kot nich jest czarna od zakrzeptej krwi,

Gdy ostatnia posta¢ wchodzi do gabine-
tu, drzwi za nig sig zatrzaskuja i nie moga
juz zostaé ponownie otwarte,

Zbieracz ujawni swoja obecno$é dopiero
gdy bohaterowie zostang uwigzieni w gabi-
necie. Wyloni si¢ z zakrzepnigtej krwi,
podczas gdy pokdj zacznie sie powigkszaé
i zmieniaé. Odlegtosci zdaja sie by¢ znie-
ksztatcone i nienaturalne; bohaterowie wi-
dzg siebie nawzajem jako groteskowe kary-
katury.

Zbieracz spoglada zimno na bohateréw,
zanim skieruje wzrok na stojacego na tézku
Kristoffersona. Gdy jego wzrok padnie na
Thomasa, ten zwinie si¢ jak uderzony., Wy-
ciagnie reke w strone bohateréw i krzyczy
piskliwym glosem:

— Wez ich w zamian, S3 twoi. Nie masz
nade mng wladzy! Wez ich!

Koszmama istota ponownie zwréci sig
w strong bohateréw i przyjrzy im sie ba-
dawczo.

— Nie po nich przybytem, lecz po ciebie,
Grzeszniku — powie grobowym glosem

PRIY (T T .

Zbieracz i zrobi krok w kierunku Kristof-
fersona, jednak nie bedzie mégt sie bardziej
zblizy¢.

- Widzisz! — w cienkim glosie Kristof-
fersona stychaé nutke tryumfu, — Nie mo-
zesz mnie mieé! Daje ci ich w zamian! Wez
ich — syczy, wskazujac na bohateréw.

Jesli bohaterowie postanowia zaatako-
waé Zbieracza lub bronié sie przed nim,
stwor wySle do walki swe stwory (opis
dalej). Mocy uzyje jedynie do obrony.
Kazdy bohater, ktéry ,,umrze® w tej wal-
ce, zostanie uwigziony na zawsze w czy-
§éeu Kristoffersona, gdzie do$wiadczy
wszystkich cierpien dreczonego dziecka.
Nawet jezeli bohaterowie pokonajg Tho-
masa, i tak ci, ktérzy zgina, pozostang
W jego czy§écu — a to doprawdy straszli-
wa tragedia.

Jesli bohaterowie zblizg sie do Kristof-
fersona, ten skuli si¢ i zacznie wrzeszczeé,
zeby trzymali sig z dala. Jesli nie ustuchaja,
zagrozi, ze ,tatu§ im pokaze, a wtedy
stwory Zbieracza wedrg sie do pokoju,

Wezeéniej czy pbzniej bohaterowie
uSwiadomig sobie, ze ich jedyna szansa jest

dostarczenie Kristoffersona Zbieraczowi.
Thomas zrobi wszystko, co w jego mocy,
aby utrzymaé ich z dala od siebie.

PRZYBRANI RODZICE

W konsekwencji odprawionego rytuatu
okaze sig, ze Zbieracz nie jest w stanie poj-
mac Kristoffersona, Wéwczas jego gniew
obréci sig przeciwko bohaterom.

— Wy bedziecie grzesznikami, ktérych
ukarze

Otwierajqce sig drzwi z trzaskiem uderza-
Jja o Sciang. Dwie groteskowe postacie stajq
w wejsciu. Brudny, rozczochrany mezczyzna
rozpina pasek, gotéw smagnaé nim kaidego
W zasiggu swoich rqk. Za nim stoi rozhiste-
ryzowana kobieta, uzbrojona w I$nigcy ku-
chenny néz.

— Nie bedziemy juz niegrzeczni. Tatu$
pokaze wam, co si¢ dzieje z niegrzecznymi
dzieémi.

Stworzone przez Zbieracza, groteskowe
postaci zblizajg sie do bohateréw.

Te dwie istoty zostaly stworzone po to,
by drgczy¢ Kristoffersona w jego czy$écu,
ale zaatakujg tych, ktérzy maja zajaé jego




miejsce. To wypaczone karykatury
przybranych rodzicéw Thomasa, zaczerp-
nigte z wizji powstatych w chorym umysle,
Zbieracz pozostanie z tytu, a jego potwor-
noSci beda dziala¢, weiaz liczge na szanse
dopadniecia wiaSciwej ofiary,

Kristofferson pozostaje na t6zku, §ci-
skajgc tygryska i skupiajac sig na tajem-
nych stowach, utrzymujacych Zbieracza na
odlegtosé. Wierzy, ze Zbieracz odejdzie
z bohaterami, a nadzieja dodaje mu pewno-
§ci siebie,

Jezeli jednak bohaterowie pokonajg kre-
atury Zbieracza, Kristofferson zdekoncen-
truje si¢ i straci nadzieje. To potknigcie jest
wszystkim, czego trzeba nefarycie, by sie-
gna¢ swymi diugimi rekami i schwycié
grzesznika. Wéréd odbijajacych sig¢ odle-
glym echem okrzykéw pokéj znika i boha-
terowie znajduja si¢ z powrotem w ,,rzeczy-
wistym* §wiecie.

Zabicie Kristoffersona réwniez ochroni
bohateréw przed potencjalnym uwiezieniem,

Jesli bohaterowie nie przetrwajg spotka-
nia ze Zbieraczem i jego zjawami, zajma
miejsce Kristoffersona w czy$écu.

PODSUMOWANIE

Zakladamy, ze bohaterowie pokonali
Kristoffersona lub jego ,,przybranych ro-
dzicow",

Przecieracie oczy z niedowierzaniem,
gdy nagle znajdujecie sie¢ w gabinecie na
drugim pietrze. Ostatnie stowa Kristoffer-
sona weiqz diwigczqg wam w uszach. ,,Nie,
mamusiu, ratuj! Nie..." Witajq was pierw-
sze promienie storica Swiecqce nad wierz-
chotkami drzew.

Bohaterowie znajduja sie w domu,
w ktérym zaczeli podréz do czy§éea Kri-
stoffersona. Powréeg tylko ci, ktérzy
przezyli. Zadne z odniesionych obrazen
nie znikajs. Mogg swobodnie przeszukaé
reszig¢ domu i okolice. Gabinet wyglada
normalnie, chociaz panuje w nim niefad.
Ciala rodziny znikly, jednak pozostaly
plamy krwi.

Jedyne co pozostalo to opuscié dom
i powréci¢ do miasta, Bohaterowie prawdo-
podobnie nigdy nie zrozumieja, co sie stato
i jaka byta ich rola w tym dramacie. Moga
Jjednak kiedy§ poznaé szczegély, (To moze
by¢ material na kolejny scenariusz),

DALSZE MOZLIWOSCI

Ta przygoda moze zostaé rozwinigta na
rézne sposoby. Rozmaite spotkania z Kri-
stoffersonem mozna wple§é w kampanie,
a ten scenariusz stanie sig ich punktem kul-
minacyjnym. Kristofferson bytby dla nich
dobrym kontaktem z pétS§wiatkiem (to
uczyniloby poczatkowe spotkanie znacznie
latwiejszym do przeprowadzenia),

Po tej przygodzie mozesz dopuscié dal-
sze badania przesztosci Thomasa Kristoffer-
sona. W ten sposéb bohaterowie moga sie
dowiedzie¢, dlaczego znalezli sie w jego
czy§éeu,

Bohaterowie mogli réwniez rozgniewaé
Samaela, MSciciela, ktéry miat dalsze pla-
ny wzgledem Kristoffersona. W takim
przypadku zdobyli sobie poteznego wroga,

THOMAS KRISTOFFERSON
Kristofferson jest przebiegly i wyracho-
wany, cho¢ okaleczony emocjonalnie,

AGL 13 EGO 10

STR 13 CHA6

CON 15 PER 16

COM 8§ EDU 4
Terror throw modification: —
Age: 27

Movement: 6 m/round

Actions: 2

Initiative bonus: +1

Endurance: 105

Skills: Sneak 15, Dodge 10, Handgun 16,
Unarmed Combat 15, Occultism 35, Drive
vehicle 12

Damage Capacity: 4 scratches = 1 light; 3
light = 1 serious; 3 serious = 1 fatal
Attack mode: according to weapon

ZBIERACZ

Zbieracz jest bardzo zdolnym nefaryta,
przyciggnietym do Kristoffersona przez jego
pelne poczucia winy mysli. Przybyt, by za-
bra¢ go do specjalnie przygotowanego czy-
§€ca, W piekle Zbieracz przybiera postaé
wysokiego, umig§nionego mezczyzny, ubra-
nego w skéry i czarny plaszez. Ubiér jest
przyszyty bezposrednio do ciata. Na rekach
nosi rekawice z rozzarzonego do czerwono-
Sci zelaza, a jego twarz zastania maska, To-
warzyszy mu odér zweglonego migsa,

Gléwnym pragnieniem Zbieracza jest
pojmanie Kristoffersona. Tylko jeéli okaze
sig, ze Kristofferson jest w jaki§ sposéb
chroniony, Zbieracz zwréci sie przeciw

bohaterom. Chociaz bytby zachwycony
mozliwoScig torturowania i dreczenia calej
druzyny, jego gléwnym celem jest Thomas,

AGL 40 EGO 30
STR 50 CHA 20
CON 50 PER 20
COM 1 EDU 20

Terror throw modification: +5

Senses: like normal nepharite

Movement: 20 m/round

Actions: 6

Initiative bonus: +28

Damage bonus: +10

Endurance: 280

Skills: Unarmed Combat 30, Search 25,
Torture 100, Dodge 30

Attack mode: according to weapon or red-
hot iron gloves (same damage as burning
oil) j

Magic: Death magic to 50 (with all its
invocations), Possesion spell, LR 30. Gives
ability to possess a human body in our
world while caster’s own body remains in
Inferno or purgatory (see page 215 of
KULT).

Damage Capacity: 10 scratches = 1 light;
9 light = 1 serious; 7 serious = 1 fatal; takes
2 fatal wounds before dying

PRZYBRANI RODZICE

Oto groteskowe karykatury przybranych
rodzicéw Kristoffersona. Sg pijani, gwal-
towni i podli, Nieustannie sig §linig i cuch-
ng tanim winem.

AGL 15 EGO 5
STR 15 CHA 1
CON 15 PER 5
COM 15 EDU -

Terror throw modification: +1

Senses: like normal human

Movement: 7 m/round

Actions: 3

Initiative bonus; +3

Damage bonus: +3

Endurance: 105

Skills: Dodge 15, Unarmed Combat 10,
Weapon 15 (a dagger for the mother, a belt
for the father)

Damage Capacity: 4 scratches = 1 light; 3
light = 1 serious; 3 serious = 1 fatal
Attack mode: according to weapon (treat
belt as a blackjack for damage)

(Z wiadomych powodéw wszystkie infor-
macje o cechach podajemy w wersji angiel-
skiej — przyp. red.)
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Zycie bohaterdw obfituje w podrdze. Przecigtna druzyna przemierza fantastyczne krainy z niezwykiq predkosciq i zaciektoScig, wedrujqc
od jednej do drugiej przygody. Aw miedzyczasie bohateréw czesto czekajg niezwykie wydarzenia lub zagadki do rozwigzania. Innymi stowy,
pomigdzy jednym a drugim scenariuszem czasem ma miejsce rozbudowane, jednosesyjne spotkanie. Przykiad takowego typowego rozbu-
dowanego spotkania — przystosowanego do MERPa, ale nadajqcego sig do wielu innych systeméw fantasy — macie wilasnie przed oczami.
Znajdziecie tu wszystko: zagadke do rozwigzania, walke do stoczenia, niewinnego osobnika do uratowania... Czegdz cheie¢ wigcej?

Andrzej Lukasiak

WILCZY KIeL

llustracje: Piotr Kowalski

(tk)

Prawem autora niniejszy scenariusz dedykuje swoim rodzicom.

Ponizsza przygoda przeznaczona jest dla 3—4 bohater6w z po-
ziom6w 3-5. Istotne jest, aby jeden lub wigcej bohateréw bylo
hobbitami. W trakcie rozgrywki trzeba bedzie pogléwkowac,
wiec kilka dobrych pomysiéw wypadatoby premiowaé punktami
do$wiadczenia. Je§li chodzi o opisy miejsc, o ktérych mowa
w scenariuszu, znaleZzé je mozna w pierwszym tomie ,,Wtadcy
Pier§cieni”.

WSTEP

Banda Rosy Bigfanny, grasujaca na Gos$cificu Wschodnim,
od Bree po Ostatni Most, od dawna stanowila zagrozenie dla
wedrujacych tamtedy podréznych. Ostatni napadnigty przez
nich kupiec mial przy sobie stara zniszczong mape. Przedsta-
wiala ona pasmo wzgérz z jednym ze szczytéw zaznaczonym
na czerwono. Zadna bogactwa Rosa, ogladajac podarty perga-
min, doszla do wniosku, ze z pewno$cig jest to mapa przedsta-
wiajgca droge do skarbu. Sam plan nie miat jednak zadnej war-
toéci bez informacji o tym, jaka okolice przedstawia. Byl na
nim jeszcze jeden szczeg6t — pod urwanym napisem ,,Draug...”
widniala tarcza herbowa z wyszczerzonym pyskiem wilka. Ro-
sa stusznie wywnioskowata, Zze prawdopodobnie chodzi tu
o kt6éra§ ze straznic w opuszczonych Krélestwach Péinocy.
Wystarczylo wigc tylko rozesta¢ ludzi w okolice Bree, by
sprébowali dowiedzie¢ sig czego$ od krecacych sig po tych te-
renach Dunedainéw. Jakiez bylo zaskoczenie dwéch wysta-
nych na przeszpiegi bandytéw, kiedy po wejéciu do gospody
w Bree dostrzegli wiszacy nad kominkiem obraz z takim sa-
mym jak na mapie herbem, Namalowane byty tam ruiny jakiej§
starej wiezy otoczonej murami i brama ze wspomnianym zna-
kiem. Krétka rozmowa przeprowadzona z wiadcicielem po-
zwolita rzezimieszkom zorientowaé sig, Ze autorem malowidta
jest dos¢ ubogi hobbit mieszkajacy ze starym wujem w gérnej

czeSci miasteczka, na ulicy Bukowej. Zlozyli wiec mu wizyte
i ,potrzasneli mieszkiem”. Bloot, bo tak nazywatl sie 6w hob-
bit, za godziwa oplatg chetnie zgodzit si¢ zaprowadzié bande
do ruin. Obiecal jednak wujowi, ze z pewnoscig powréci na
swoje urodziny. Chcial przeprowadzi¢ nowych ,przyjaciot”
przez Komarowe Bagnisko i z daleka pokazaé ruiny straznicy,
a zaraz potem ruszy¢ w droge powroma. Zajetoby mu to w su-
mie osiem dni i w ten sposéb zdazytby na swoje urodziny. Kie-
dy jednak opuscili Bree i dotgczyta do nich czekajaca za mia-
stem Rosa Bigfanny, porozmawiata z nim troche mniej uprzej-
mie i Bloot zrozumial, ze go porwano. Podczas jednego z od-
poczynkéw w drodze do Archet, nie wzbudzajac podejrzen
bandytéw, sporzadzil na kartce co§ w rodzaju wiadomosci zto-
zonej z rysunkéw (nie umiat pisaé). W gospodzie ,,Pod deba-
mi” w Archet wetknat ja podczas zamieszania w reke przypad-
kowemu hobbitowi z pro§ba o dostarczenie do Bree.
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Tak mniej wigcej przedstawia si¢ dotychczasowy przebieg wy-
padkéw. Jest tylko jeden maty problem: nazwa, ktérej potowa wi-
dnieje na podartej mapie, to w istocie Draugdhol (Wilcze
Wzgbrze), jedna z twierdz Angmaru, a nie, jak my$la bandyci,
Draugkarch (Wilczy Kiel), straznica Amoru na Wichrowych
Wzgbrzach. Mistrz Gry musi pamigtaé, ze bohaterowie znaja tylko
rysunek hobbita, nie beda wiec podejrzewali pomytki.

FESTYN

Ciepte promienie popotudniowego storica oswietlaly jeszcze
rynek, gdy Halson Lowbluff, urzedujqcy burmistrz i szeryf mia-
steczka Bree, uroczyscie zapalajqc fajke dat sygnat do rozpocze-
cia zabawy. Wprawdzie swigto fajkowego ziela zawsze obchodzo-
no tu hucznie, jednak kiedy zbior byl tak dobry jak tego roku, fe-
styn przeradzal si¢ w ogélne $wieto radosci. Nikt naprawde nie
pamigtal, kiedy zaczela sig ta tradycja, pewne jest jednak, ze wia-
Snie hobbici z Bree pierwsi zasmakowali w fajkowych lisciach,
sprowadzonych ze stepéw i ogrodéw Gondoru. Liscie nikotiany
zbiera sig przez caly rok, w miare ich dojrzewania, ale mimo to fe-
styn wypada zawsze na poczqtku wrzesnia, kiedy ziele kwitnie.
Hobbici uwazali to $wieto za swoje, jednak sqsiedzkie stosunki
w miasteczku sprawity, ze wraz z nimi réwniez duzi ludzie uczest-
niczq w jego przebiegu, ba! — przybywajq réwniez rzadko widy-
wani goscie. Swoje zabawki i kunsztowne wyroby kowalskie przy-
woziq krasnoludy; zjawiajq sie, widywane czesciej tu niz w Shire,
elfy; przyjezdza tez duzo wigcej niz zwykle ,,ponurych wedrowcéw
potnocnych szlakéw” .

Juz od tygodnia dekorowano rynek, budujqc na nim mnéstwo
stragandw i budek. Ustawiono podium dla orkiestry, a czesé w sa-
mym centrum, naprzeciwko ratusza, wylozono heblowanymi deska-
mi, tworzqc zaimprowizowane miejsce do tarica.

Czes¢ oficjalna uroczystosci sklada sie z przeméwienia burmi-
strza oraz konkursu o tytut ,, Stodki galenas roku — najlepsze ziele" .

SN
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Przemdwienie to rokrocznie powtarzane formutki o wyzszosci
lisci z Bree nad tymi z potudniowej éwiartki Shire'u. Burmistrz
wymienia réwniez gatunki najlepiej udanych tegorocznych
upraw.

Wybory poprzedza ustalenie jury, zwykle skladajqcego sie
z najbardziej czcigodnych obywateli Bree (oczywiscie hobbitéw).
W tym roku w skiad komisji oceniajqcej aromat ziela weszli: Hal-
Jfred Muttonhead — zamozny hodowca owiec, Matta Bitterpill —
wiasciciel apteki, Bob Sandruin — modny ostatnio w Bree archi-
tekt, i oczywiscie Halson Lowbluff — przewodniczqcy jury, bur-
mistrz i szeryf. Jurorzy po przeszto godzinnym degustowaniu réz-
nych gatunkéw ziela orzekli, ze w tym roku (jak zresztq i we wszy-
stkich poprzednich) tytut ,Stodki galenas 2777", czyli 1476 we-
diug kalendarza Bree, otrzymat , Southlinch” — gatunek upra-
wiany tylko w Bree. Mimo, iz wielu miejscowych hobbitéw pali
ziele z Shire'u, zwlaszcza te najlepsze, jak: ,,Stary Toby” , , Liscie
z Longbottom” czy ,,Gwiazde Potudnia”, to jednak zaden z nich
oficjalnie sig do tego nie przyzna. Wedtug nich nawet czarodziej
Gandalf uzywa tylko ,,Southlinch” , chocias kolonisci (mieszkari-
cy Shire'u) twierdzq inaczej.

Bezposrednio po przyznaniu nagréd odbywa sie pochéd
kwiatéw, zaczynajqcy sie spod gospody ,,Pod rozbrykanym ku-
cykiem", a koriczqcy obok rezydencji Stoneworta, na tylach ra-
tusza miejskiego. Kwiaty niesione przez dzieci i mlode panny
tworzq naprawde imponujgcy widok. Czerwono-biato-rézowy
kobierzec, ptynqcy w kierunku potudniowej bramy, skiada sig
gldwnie z kwiatow fajkowego ziela. Najwigcej jest biatych —
drobnych i bardziej pospolitych; ozdabiajq je owalne, kosmate
liscie. Sporo jest jednak blisko dwumetrowej diugosci roslin
z silnie pachngcymi kwiatostanami o gleboko karminowej bar-
wie. To, obok rézowych, najbardziej szlachetne, cieplolubne ga-
tunki nikotiany, uprawiane, niestety, gléwnie w potudniowej
éwiartce Shire'u.

Tuz po zakoriczeniu pochodu, przy ostatnich, gasnqcych promie-
niach wrzesniowego storica rynek wypetnia skoczna muzyka. Roz-
poczynajq sig tarice. Poniewaz hobbici sq weale nie gorszymi mu-
zykantami od krasnoludéw i — jak wiesé niesie — duzo lepszymi tan-
cerzami, drewniana podtoga pod wlasnie zapalanymi kolorowymi
lampionami natychmiast zapetnia sig parami. Najwiekszym powo-
dzeniem cieszy sig oczywiScie hopka-galopka — pelen wigoru ta-
niec, z ktérego stynie caly rejon Bree. Wokét rynku — zaréwno od
strony kuzni, jak i przy aptece, az do rezydencji Lindendw — stojq
rozstawione budki, stragany i kramiki, gdzie kupié mozna praktycz-
nie wszystko.

TYLKO DLA MISTRZA GRY

Podczas festynu bohaterowie mogg zaopatrzyé si¢ w potrzeb-
ne lub utracone przedmioty oraz np. sprzedaé czy wymienié rze-
czy zdobyte podczas ostatnich wedréwek. Mistrz Gry powinien
nawet im w tym pomée, ,podsytajac” zainteresowanych kup-
cow czy kolekcjoner6w. Nalezy jednak pamietaé o kilku ograni-
czeniach. Po pierwsze, w Bree ciezko jest o brofi. Mozna natu-
ralnie kupi¢ tuk dobry do polowat, proce czy siekiere albo néz,
trudno natomiast znalezé miecz czy choéby sztylet. Po drugie,
mimo iz towaréw jest w bréd, latwo trafi¢ na dobrze wygladaja-
cy i gorgco zachwalany przez sprzedawce przedmiot, ktéry oka-
zuje si¢ by¢ zwyktym bublem. Pamietaé réwniez nalezy, ze hob-
bici sg zdolnymi kupcami, mogg wiec niezle »naciagnaé” klien-
tow, zwlaszcza nieznajomych. Jednak kazde nieporozumienie
Mistrz Gry powinien rozwiazywaé z uSmiechem, tagodzac spra-
we przy kufelku piwa, baranim szasztyku czy wyémienitym
placku jabtkowym, ktére to delikatesy mozna tanio kupié na
kazdym kroku. Nastréj festynu powinien udzielié sie bohate-
rom, nie zaszkodzi wigc podczas sesji podaé graczom szklanecz-
ke piwa, pare jablek czy ciasto. Nieztym pomyslem moze oka-
zac sig tez nastawienie plyty czy kasety ze skoczng muzykg lu-
dowa, szkockg lub irlandzka,

Kiedy bohaterowie sie rozochocs, do hobbita (obowigzkowego
czionka druzyny) podejdzie stary przygarbiony niziotek, Oldo
Rummage, i poprosi go o odnalezienie siostrzefica,
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Fakt, ze prosbe swoja skieruje akurat do tej, a nie innej
osoby, moze by¢é umotywowany w rézny sposéb. Jezeli gru-
pa z powodzeniem rozwiazata juz jaka$§ zagadke czy bodaj
uczestniczyla w przygodzie na terenie miasteczka, bohaterowie
maja wéréd mieszkaricéw okre§long reputacje. Je§li nie, Oldo
moze by¢ przyjacielem czy ,,pociotkiem” hobbita z grupy (lub
Jego ojca). Oczywiscie ostatnie zdanie nalezy do Mistrza Gry.
Mozna réwniez zalozy¢, Ze hobbit (czy hobbici) z grupy zna,
przynajmniej ze styszenia, dotychczasowe losy siostrzefica
Olda.

Bloot Surefinger mieszka ze swoim wujem w niewielkim sma-
Jalu przy ulicy Bukowej, po prawej stronie kiadki przez Struge.
Jest bardzo ekscentrycznym i do§é znanym w Bree malarzem.
Niestety, w jego przypadku ,,znanym” nie znaczy , powazanym
i bogatym”. Wrecz przeciwnie, mimo ze Bloot ma spory talent
i weale niezlq — jak na samouka — technike, jego obrazy nie cie-
szq sig zbytnig popularnosciq. Zamiast bowiem, jak normalny
hobbit, skupié sig na pigknie kwiatkdw i ptaszkéw, zachwycaé sie
scenami pasterskimi w §wietle zachodzqcego storica (jednym sto-
wem — tworzyc kicze), Surefinger maluje dzikie ostepy, chaszcze
i zarosnigte zielskiem ruiny. Skoro tylko natchnienie do pracy
nwyczerpalo sig” w najblizszej okolicy Bree, artysta zaczqt wy-
puszezac sig coraz dalej. Znikat czasem na tydziert lub wigcej,
szwendajqc sig po calym Zalesiu, a wedlug tego, co opowiadat,
bywat az za Komarowym Bagniskiem. Nikt z sqsiadéw nie zna
tych terendw, wszyscy traktuja wiec opowiesci malarza z przy-
mruzeniem oka, méwiqc, ze to wielce nierozwazne i glupie tak sie
zachowywaé. Od czasu do czasu ktorys z sqsiadéw czy znajo-
mych kupuje jakis obraz, by Bloot i jego wuj mogli przezyé, jed-
nak wiekszos¢ swych prac autor rozdaje znajomym — raz w roku,
w dzien swoich urodzin. Jednq z nich podarowat wiascicielowi
gospody ,, Pod rozbrykanym kucykiem”

Wiasnie dzief urodzin Bloota, przypadajacy w wigilie Swieta
Fajkowego Ziela, jest bezpo$rednim powodem niepokoju starego
Rummage’'a. Oldo powie, ze:

Siostrzeniec specjalnie szykowal sig na ten dzieri, zaméwit
nawet u Welkoma ciasteczka na skromne przyjecie dla najbliz-
szych przyjaciél. Cata bieda zaczeta sig dwa tygodnie temu,
kiedy do Bloota zawitat ten dziwny cztowiek — Rowdyman —
z tym drugim, Blindcockiem, czy jak mu tam. Od razu wiedzia-
tem, ze wpedzi chtopaka w kiopoty. Nagle Bloot zaczqt byé roz-
rzutny, cho¢ dotqd groszem nie Smierdziat. Méwit, jakoby obra-
zy sprzedat i stqd doptyw pieniedzy, ale mnie sie¢ widzi, ze on
z tym czarniawym w jakie$ konszachty wszed!. Potem razem
z nim wyruszyl, niby plenery ogladaé, i dziewieé dni jak go nie
ma. A teraz jeszcze nowa bieda doszta. Wezoraj wieczorem byt
u mnie hobbit jeden, co to na jarmark az z Archet zjechat; But-
terbur go do mnie skierowat. Owse podrdzny méwil, iz tydzien
temu spotkat w Archet, w gospodzie , Pod debami”, hobbita
w towarzystwie trojga ludzi. Przysiq$é sie chceiat do nich, zeby
nowin ze §wiata postuchaé, bo od razu poznal, ze on nietutej-
szy. Mizernie dos¢ éw hobbit wygladat. Poobijany jakis byt
i smutny, gadaé wcale nie cheial. Kiedy jednak ruch sie w go-
spodzie zrobil, bo jakis pijany narozrabiat, weisngt mu w reke
zwitek papieru z obrazkami.

Tu Oldo wyjmie zmigtoszong kartke z drobnymi obrazkami.

To mdj Bloot narysowal, tego jestem pewien. Tylko jakos dziw-
nie tak, bo dotqd sylwetek nigdy nie malowat, tylko widoczki rézne.
Mnie sig widzi, ze to wiadomo$é jaka. Wezoraj sig caly wieczor bie-
dzitem, ale nic mi do glowy nie przychodzi, co by to miato znaczyé.
Jesli by wiec panowie zechcieli mi poméc odnale?é¢ siostrzerica...
Niebogaty jestem, wiec 3adnych skarbéw nie obiecuje, ale jesli ro-
dzing macie, zrozumiecie bol starca po stracie jedynego krewnego.

Ostatnie stowa Rummage wypowie ze 1zami w oczach, a skof-
czywszy rozszlocha sig¢ na dobre.

TYLKO DLA MISTRZA GRY

Jak sig tatwo domyslié, ani Oldo, ani jego siostrzeniec nie umie-
Jja pisac i stad wiadomo$§é w postaci rebusu. Oto znaczenie poszcze-
gélnych obrazkéw:
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1. zostalem

2, porwany

3. idziemy w kierunku ,,Wichrowych Wzg6rz”,

ostatni rysunek pokazuje miejsce, do ktérego podazaja, a dokta-
dniej pewien charakterystyczny szczeg6t architektury ruin.

Fragment ruin na rysunku to straznica, jedna z wielu wzniesio-
nych na Wichrowych Wzgérzach jeszcze w okresie §wietnosci
Arnoru. PolozZona na szczycie zalesionego wzgérza Draugkarch
(wysokosci ok, 300 metréw), dumnie sterczala nad wawozem
Andalammen w zachodniej czeéci pasma. Wraz ze zmierzchem
Krélestwa Péinocnego stracita znaczenie strategiczne i popadia
w ruing, tak jak wiele podobnych jej budowli, Od tego czasu stu-
zy za schronienie ptakom i zwierzgtom leénym, Podobnie jak
o innych straznicach na Emyn Sul, o tej tez do dzi$ kraza legen-
dy. Méwi si¢ oczywiscie o ukrytych tam skarbach, Wszystkie te
rewelacje nie s jednak ogélnie znane mieszkaricom Bree — poda-
je je w razie gdyby ktéry§ z bohateréw byt Dunedainem, albo
gdyby z grupa byt zaprzyjazniony jaki$ Straznik. Niewykluczone
tez jest, ze nie znajac Wichrowych Wzgérz druzyna bedzie chcia-
ta dowiedzie¢ si¢ czego$ od ktéregos$ z ,,wedrowcéw péinocy”,
przebywajacych akurat w Bree.

Zakiadam, ze opowiadanie Oldo Rummage’a wzruszyto bohate-
réw na tyle, ze zdecydujg si¢ mu poméc,

DROGA

Zeby uratowaé nieszczesnego malarza, grupa musi wyru-
szy¢ natychmiast, i to w wielkim po$piechu. Dobrze bytoby,
gdyby pojechali na kucach — wéwczas przebeda caty dystans
w cztery dni, W stosunku do porywaczy majg dziewieé dni
opbZnienia, Piesza wedréwka do Draugkarch trwa jakie§ 6-7
dni, porywacze maja jednak dodatkowe trzy dni opéznienia po-
wstale w wyniku oczekiwania na pozostatych dwéch cztonkéw
bandy. Jesli wigc grupa postara sie, przybedzie na szczyt trzy
dni po porywaczach.

Droga do Wichrowych Wzgérz jest do§é dokladnie opisana
W pierwszej czesci ,,Wiadcy Pierscieni”: ,,Wyprawie”, Nalezy jed-
nak pamieta¢, Ze tym razem grupa nie musi obawiaé si¢ Czamnych
Jezdzcéw, totez bedzie wygodniej i szybciej podrézowaé po terenie
odkrytym. Miedzy wschodnim skrajem Zalesia a Komarowym Ba-
gniskiem znajduje sig rozlegly pas lgk, ciagnacy sie na przestrzeni
wielu mil; podrézujac tedy grupa bedzie najmniej narazona na ata-
ki dzikich zwierzat i potworéw. Podczas popaséw i noclegéw nie
mozna jednak zapomnieé o wartach. Oczywiscie Mistrz Gry moze,
w zaleznosci od sity i zdolnosci poszczeg6lnych bohater6w, ,,pode-
sta¢” im troche niebezpieczeristw: niedzwiedzia, watahe wilkéw
czy nawet trolla.

Mistrz Gry powinien tez zwrécié uwage na to ktéredy grupa za-
mierza przeprawi¢ si¢ przez Komarowe Bagnisko. Moga oczywi-
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Scie je calkiem ominaé lub zahaczy¢ o jego nieduzy fragment. Pa-
migtaé nalezy, ze tylko jego péinocna czg$é nadaje sie do przepra-
wy, a i tu na kazdym kroku moga czyhaé niebezpieczefistwa, Jesli
Jjednak druzyna zlekcewazy zagrozenia i, wiedziona lemingowym
instynktem samozagtady, rzuci sig w sam §rodek bagien, nie nale-
zy jej zatrzymywacé, tylko bez zmruzenia oka opisywaé graczom
coraz bardziej beznadziejna sytuacje bohateréw.

Komarowe Bagnisko obfituje w potwory endemiczne (nie
wystepujace nigdzie indziej), nie nalezy ich jednak zbyt eksplo-
atowaé, by przygoda nie przerodzila si¢ w ,,rzeznig”. Srédzie-
mie jest Swiatem bogatym w legendy i opowiesci, lecz nie kaz-
da z nich musi od razu by¢ prawdg. Duzo lepiej wigc bedzie, gdy
przed wyjazdem bohaterowie ustysza w karczmie pare niesamo-
witych legend lub jeden z nich opowie odpowiednig historie
podczas popasu czy noclegu, wzbudzajac wéréd stuchaczy wat-
pliwosci i groze, niz gdy naprawde spotkaja si¢ oko w oko
z krwiozerczym potworem, Jako najwiekszych wrogéw pole-
cam gléwnie komary, choé przeciez i tak ostatnie stowo nalezeé
bedzie do Mistrza Gry.

Do ewentualnych niebezpieczeristw zaliczy¢ jeszcze nalezy spo-
rg liczbg wilkéw na Wichrowych Wzgérzach — ,,Draugkarch” zna-
czy w koficu ,,wilczy kiel”, a nazw nie nadaje sie bez powodu.

Ostatnig, ale moze najwazniejszg 1zecza s3 wspomniane juz na
poczatku opisy przyrody.

RUINY

Dzielnie zniéstszy trudy podrézy, bohaterowie wjada w roztozy-
sta doling Andalammen. Od razu dostrzega bielejace nad stromym
w tym miejscu wzgbrzem ruiny wiezy strazniczej — twierdzy Estel
Vedui. Od czaséw wycofania sie ze straznicy ostatnich obroficéw
uplyneto z gérg osiemset lat, nic wigc dziwnego, Ze otoczenie i sa-
ma budowle powaznie naruszyt zab czasu. Las, porastajacy weze-
$niej dolne partie stoku wzgérza, obecnie niepodzielnie zapanowat
nad catym wzniesieniem, tak ze wieza jest jedyng widoczng z da-
leka czgscig umocniefi. Mimo to w dalszym ciagu doskonale petni
swojg funkcje. Kiedy grupa opusci ostatnie zaro§la Komarowego

Bagniska, Mistrz Gry musi wyraznie da¢ graczom do zrozumienia,
ze bohaterowie znajduja si¢ na ptaskim, catkowicie odstonietym te-
renie. Jezeli nie wyciggng z tego faktu wnioskéw i nie obejda
wzgobrza od poludnia, albo nie zaczekaja na zapadnigcie zmroku,
wypatrzy ich jeden z bandytéw, czatujacy w wiezy.

Jesdli tylko druzyna zblizy si¢ do skraju porastajacego wzgérze
lasu, zastanie ostrzelana z kusz. Zasadzka zastawiona bedzie nad
wyraz fachowo, wigc Mistrz Gry moze sprawdzaé skuteczno$é tra-
fienia z 70% szansa. Jedyng drogg ratunku bedzie ucieczka, ktéra
— podjgta w porg — moze uratowac bohaterom zycie. W tej sytuacii
ponowienie préby ataku na twierdze utraci walor zaskoczenia, bo-
wiem bandyci zaczng sig lepiej pilnowaé. Ponadto straci zycie nie-
winny hobbit — jedyny précz porywaczy zorientowany o co w tym
wszystkim tak naprawde chodzi.

Wariant optymistyczny przewiduje jednak, ze bohaterowie maja
choé odrobing zdrowego rozsadku i nie p6jda na rzez jak bezwol-
ne barany. Wéwczas Mistrz Gry powinien daé grupie nagrode —
w tym przypadku proponuje po prostu zia pogode. Jeéli nie zosta-
ng wypatrzeni przez bandytéw, mozna im zakomunikowaé, ze od
zachodu zaczynajg nadciagaé czarne chmury, co nieodmiennie za-
powiada zmiane aury, Zanim grupa dotrze do skraju lasu, zerwie
si¢ do&¢ silny wiatr, szarpigcy konarami drzew i rozsypujacy wko-
to setki jesiennych lisci. Z poczatku ta ,,nagroda” wyda sie graczom
Jeszcze jednym utrudnieniem, bowiem gdy tylko spadna pierwsze
krople deszczu, gliniane podtoze stanie sig §liskie, mocno utrudnia-
jac marsz. Jednak zalety wlasnie takiej pogody grupa doceni pod-
czas ewentualnej penetracji ruin i préby odbicia jerica.

Jezeli druzyna przybyta na wierzchowcach, Mistrz Gry powi-
nien zwréci¢ uwage na to, gdzie bohaterowie zamierzaja je zosta-
wi€. Zabranie ich do ruin moze niepotrzebnym hatasem zaalarmo-
waé porywaczy, a z kolei zostawienie zwierzat bez opieki narazi je
na niebezpieczeristwo napasci przez liczne w tych stronach wilki.

Kiedy bohaterowie podejda nie zauwazeni do ruin, zorientuja
sig, ze kompleks umocnieri skiada si¢ z trzech budynkéw otoczo-
nych rozsypujacymi si¢ murami. Na prowadzacej do wewnatrz bra-
mie widnieje herb wykuty w szarym granicie; przedstawia on
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rozwarta paszcze wilka z obnazonymi, ostrymi ktami. Dziedziniec
poronigty jest masa krzakéw i zielska tak gestego, ze nawet duzy
czlowiek moze pozostaé w niej nie zauwazony, Najwyzszy i naj-
bardziej widoczny z budynkéw to wieza z biatego kamienia, od
strony dziedzifica mocno porosta bluszczem, Na prawo od wejécia
znajduje si¢ spory, parterowy, kamienny budynek gospodarczy,
prawdopodobnie stajnia. Po lewej stoja ruiny czego§, co moglo byé
kiedy$ pomieszczeniem mieszkalnym.

Dzigki dyskretnemu wywiadowi i wnikliwej (kilkugodzinnej)
obserwacji, przeprowadzonej z ruin, bohaterowie zorientujg sie, ze
bandytéw jest szesciu; jeden obserwuje okolice ze szezytu wiezy,
a drugi przepatruje teren ruin, strzegac pomieszczenia z jeficem,
i doglada nocg ogniska rozpalonego przy pomieszczeniach gospo-
darczych. Dwéch kolejnych rzezimieszkéw $pi wewnatrz tych po-
mieszczeri, a ostatni dwaj robig co§ w ruinach czgsci mieszkalnej,
doé¢ glosno przy tym stukajac. Co cztery godziny wszyscy zamie-
niajg sie rolami, Caly ten cykl trwa nieprzerwanie dzief i noc.

Niezaleznie od pomystu, jaki wpadnie do glowy poszukiwa-
czom, cala akcja musi zostaé przeprowadzona cicho, Przy naj-
mniejszym alarmie wigziefi zostanie natychmiast zabity, straznik
z wiezy zacznie ostrzeliwaé teren z kuszy, a pozostali $piacy i pra-
cujgey bandyci wybiegng na zewnatrz, gotowi do walki,

Zaskoczeni bandyci, poza dwoma straznikami, nie bedg gotowi
do walki — pracujacy i $piacy nie majg na sobie zbroi.

Podczas cichej proby uwolnienia hobbita lub po jej szcze§liwym
zakoficzeniu Bloot poinformuje grupe o celu porwania i WYprawy.
W przypadku $mierci wieZnia moze to réwniez uczynié jeden z po-
rywaczy, wziety na spytki.

Mape prowadzacg do skarbu bohaterowie odnajdg wraz z reszta
dobytku bandytéw w pomieszczeniu gospodarczym, sluzacym ja-
ko sypialnia.

Jest ona mocno sfatygowana i niekompletna — brakuje jednego
brzegu oraz prawie calej lewej gémej éwiartki, prawdopodobnie
zawierajgcej réze wiatréw. Réwniez, nie wiedzied czemu, fragment
napisu ,,.Draug,..” umieszczony zostal do géry nogami. Wszelkie
poszukiwania skarbéw w ruinach spelzna na niczym. Nie nalezy
Jednak przedwezesnie odbiera¢ bohaterom nadziei. Niech szukaja,
moze w koricu im sie znudzi i zaczng mysle¢, Mapa odnaleziona
przy porywaczach przedstawia oczywiscie catkiem inne miejsce;
odwr6cona napisem we wiasciwg strone, wskaze prawdziwe miej-
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Jjakiego§ Dunedaina w Bree, To oczywiScie moze byé nastepna
przygoda, a uwolniony cudownie hobbit moze przylaczyé sie do
grupy (doskonaty sposéb dolaczenia nowej postaci).

Innym $wietnym pretekstem do rozpoczecia nastgpnej przygody
(czy moze kontynuacji tej) bedzie wiadomogé wydobyta podczas
przestuchania od jednego z bandytéw, Moze on mianowicie zdra-
dzi¢, ze w pewnej jamie na jednym z Poludniowych Wzgérz znaj-
dujg sie przedmioty zrabowane w trakcie dotychczasowej dziatal-
nosci bandy. Nie szafowalbym jednak zbytnio skarbami — nie kaz-
da przygoda musi koficzyé si¢ zdobyciem olbrzymiego majatku.
Przedmioty zdobyte na porywaczach to, moim zdaniem, wystar-
czajgca rekompensata za poniesione trudy. Oto ich lista:

— 5 zlotych monet

— 46 srebmych monet

~ 40 miedziakéw

— 3 kolczugi na miare duzych ludzi, dwie na ok. 175-180 cm

wzrostu i jedna mniejsza na 165 cm (+5 PO)

— 3 utwardzane kurtki skérzane na okoto 175-180 cm wzrostu.

=5 helméw, z czego 4 typu szyszak i 1 typu tebka

sce ukrycia skarbéw. Straznica, o ktéra chodzi, to polozona na — 6 kusz z zapasem bettow
wzgbrzach przylegajacych do péhnocnej czeéci Gér Mglistych — 4 dlugie miecze z czego jeden (+10 PA)
twierdza Draugdhol, jedna z fortyfikacji Angmaru. Jesli ktérys — 6 sztyletéw
z bohater6w jest Dunedainem, to po udanym tescie Intuicji moze — zapas zywnosci na tydzier dla 6 oséb
przekazaé grupie te rewelacje. Jesli nie — c6z, zawsze moga spytac — 4 koce.
Rosa Bigfanny (herszt bandy — wojownik)
Poziom Obrazenia TZ PO Tarcza Nar/Nag  PA wrecz PA z dystansu PR
6 100 Kolczuga +25 Brak nie/nie 110 miecz 75 kusza +10
Harry Rowdyman (bandyta — wojownik)
Poziom Obrazenia TZ PO Tarcza Nar/Nag  PA wrecz PA z dystansu PR
4 75 Kolczuga  +15 Brak tak/tak 75 miecz 50 kusza, +0
Tom Wredched (bandyta - zwiadowea)
Poziom Obrazenia TZ PO Tarcza Nar/Nag  PA wrecz PA z dystansu PR
4 45 Skoéra utw., 420 Brak nie/nie 50 dwa sztyl. 75 kusza +5
Bob Asshole (bandyta — straznik)
Poziom Obrazenia TZ PO Tarcza Nar/Nag  PA wrecz PA z dystansu PR
3 45 Skéra utw.  +10 Brak nie/nie 65 miecz 40 kusza +0
Terry Blindcock (bandyta — wojownik)
Poziom Obrazenia TZ PO Tarcza Nar/Nag  PA wrecz PA z dystansu PR
3 60 Kolczuga  +10 Brak nie/nie 70 miecz 40 kusza +0
Erick Screwgoat (bandyta - straznik)
Poziom Obrazenia TZ PO Tarcza Nar/Nag  PA wrecz PA z dystansu PR
2 40 Skéra utw.  +10 Brak nie/nie 55 dwa sztyl. 35 kusza +0




Najwiekszy w Polsce wybér gier karcianych,
figurkowych i fabularnych.

Doomtrooper, Kult, Dark Eden, Ani-Mayhem, Magic: The Gathering,
Star Wars, X-Files, Netrunner, Vampire: The Eternal Struggle,
[lluminati, Warhammer Fantasy Roleplay, Zew Cthulhu, Srédziemie,
Wiadca Pierscieni, Wilkotak: Apokalipsa, Dzikie Pola, Battletech,
Mechawojownik, Wampir: Maskarada, Deadlands, Feng Shui,
Pendragon, GURPS, Earthdawn, WarZone, Warhammer Fantasy Battle,
Necromunda, Warhammer 40000, Epic 40000, Chaos Progenitus,
beletrystyka, akcesoria do makiet, kostki, folie do kart, Magia i Miecz,
Labirynt, Inferno, White Dwarf, Citadel Journal, gry komputerowe.

WARSZAWA

IMP-GOBLIN
CENTRUM HANDLOWE
TORUNSKA CENTRE
(STOISKO NR 5)

IMP-BELLION
UL. HozA 5/7
TEL. 622-20-44
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IMP-MAG SKLEP ARKA-DIN
UL. PIOTRKOWSKA 62 UL. ARMII KRA:IOWEJ'IO7
o CHORZOW
Eopz TEL. 246-83-80

SKLEP MAG - ESTEL

UL. CHEODNA 47, WARSZAWA

Systemy bitewne. Gry fabularne i karciane w polskiej wersji jezykowej. Oryginalne wersje gier
fabularnych i karcianych. Produkty Wydawnictwa MAG w ciagtej sprzedazy.
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Sklep .,MAG — Estel", Warszawa
ul. Chiodna 47, tel, 620-16-54

Sklep ,IMP-Belion”, Warszawa
ul. Hoza 5/7, tel. 622-20-44

Sklep .IMP-Goblin*, Warszawa
Centrum Handlowe Toruriska Center
stoisko nr 5

Sklep IMP — Arka Din",
ul. Armii Krajowe] 107
Chorzow, tel. 246-83-80

Sklep ,IMP — Tyrion™,
ul. Lwowska 13 (I p.), Chelm

ul. Hubska 118 (Supermarket BILLA)
Wroctaw

b o e
Sklep IMP — MAG",

ul. Piotrkowska 90, Lodz

www.lodz pdi.net/-plvimall/games.htm

L]
\\&@

Centrum Gier ,BARD",

43-300 Bielsko-Biala,

ul. Celna 10, tel. 0 602 600073
Centrum Gier ,BARD",

Krakow, ul. Stefana Batorego 20
tel. (0-12) 632-07-35

Sklep BAZYL
71-533 Szczecin, ul.Bronislawy 14
tel. (0-91) 455 76 74

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

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

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

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

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

Sklep SZEHEREZADA, tel. 476683

ul. Bienczycka 168/337, 31-831 Krakow
Sklep SZEHEREZADA,

Pl. Ofiar Getta 5, Rzeszow

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

Ksiggarnia FABER | FABER, tel.49-12-65
ul. Put ka, 02-515

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

Sklep RLAR.
Krakdéw ul.Grzegdrzewska 32a
fax.0-12 635 17 77

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

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

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

Biznes Centrum paw. 37

e
Ksiggarnia ,Hobby",

DT Kiermasz, | p., ul. Zwycigstwa 52
44-100 Gliwice

Praskie Centrum Hobbystyczne .SCHRON",
03-838 Warszawa, ul. Grochowska 354
tel.6185800
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Poznalicie juz trochg historie polskich garou i Polske — Swiat Mroku. Pomyst Wam odpowiadat, gorzej jednak byto z formq. Dlate-
go tez, wychodzqc naprzeciw Waszym sugestiom, pomystodawcy i autorzy cyklu w nowy sposéb przedstawiq historie rodzimych garou. Za-
czynanty chronologicznie — od czaséw niezwykle dawnych, prawie zapomnianych. Te opowies¢ wilkolaki czesto snujq podczas zgroma-
dzeni, stanowi wigc nie lada gratke dla Galiardéw i Narratoréw, kidrzy cheieliby ja przytoczyé podczas jednej z sesji.

Wichal Studniarek

(k)

0 TYIM, JAK GUIEWOSZ PAN (DRZEW ZOSTAEL
WEADCA WIELKOPOLSKIEGO PROTEKTORATU

Ten artykut nie jest autoryzowany przez firmg White Wolf.

Jeszcze nie ostygly popioly stosu Msci-
wojowego, a juz garou ziemi wielkopol-
skiej jety przemyé§liwaé kogo uczynié no-
wym wiladca protektoratu. Na zwolanym
w tym celu Wielkim Zgromadzeniu ustalo-
no, ze wszystkie garou ze szczepu Srebr-
nych Kiéw spotkaja si¢ przy najblizszej
pelni ksigZyca w caernie stojacym nieopo-
dal jeziora Goplo, aby w pojedynku wyto-
ni¢ nowego Alfe.

Wéréd przybylych na Zgromadzenie
znalazt si¢ Albrecht Wyzywajacy Zmija,
wladca sgsiedniego protektoratu tuzyckie-
go. Nikt nie miat pojecia, w jaki sposéb
dowiedzial si¢ on o §mierci Msciwoja i po
co tu przybyl. Wszyscy pamigtali, ze jego
szczep czesto dokonywat wypadéw na
ziemie wielkopolskiego protektoratu, czy-
nigc znaczne szkody. Poprzedni wladca
toczyt z nim liczne starcia i wielu dziel-
nych garou z réznych plemion oddato
w tych bojach ducha. Jednak Albrecht i to-
warzyszacy mu czionkowie szczepu tak
glo$no lamentowali nad Méciwojowa mo-
gila i tyle fez nad nig wylali, ze wielu obe-
cnych sadzito, iz Wyzywajacy Zmija miat
wiadce wielkopolskiego protektoratu za
godnego siebie przeciwnika i pragnie oka-
za¢ mu szacunek.

Gdy nadeszta petnia, caern nad jezio-
rem Goplo zapetnit si¢ Srebrmymi Kiami,
przybylymi z najdalszych zakatkéw ziem,
ktére zamieszkiwali Polanie. Ttumnie sta-
wili si¢ wojownicy — wielu z nich pragne-
lo wygra¢ w dzisiejszym turnieju i zostaé
wladcg protektoratu. Galiardzi nucili pie-
$ni ku czci Méciwoja i zagrzewali swoich
towarzyszy do walki. Filodoksi przepo-
wiadali i objasniali stare prawa obowigzu-
jace walczacych, za§ Ragabashe czynili
zaktady, ktéry z Ahrounéw okaze sie
godnym zaszczytu. Wreszcie prze-
moéwil Mistrz Wyzwan gnieznienskie-
go caernu, Jerzy Prawdzic:

— Witajcie bracia i siostry, przyby-

li z najdalszych stron, aby uczestniczyé

w dzisiejszym wydarzeniu! Oto spo-
§réd obecnych ‘tu Ksigzycowych Wo-
jownikéw Gaja wybierze tego, ktéry sta-
nie si¢ naszym wodzem i przewodnikiem
w walce ze Zmijem.

Woéwczas Mistrz PieSni zaczat wyli-
cza¢ imiona wszystkich, ktérzy zdecydo-
wali sie walczyé. A byli tam Krzysztof Za-
bierzyc — rycerz krakowski, Srebrmy Piorun

— wilk z kurpiowskich boréw, Junosza Brat
Ziemi — wlodyka mazowiecki, Swietostawa
ze Skupicow — potomkini dawnego rodu
z poludnia, Pakostaw z Gniezna, Gloény
Zew z puszcz podlaskich i wielu, wielu in-
nych, o ktérych do tej pory nuci si¢ pie$ni
na Zgromadzeniach.

— Jesli kto§ wie — rzekl potem Mistrz
Wyzwar — dlaczego ktéry§ z wymienionych

garou nie mégtby staraé sie o tytut wladcy

wielkopolskiego protektoratu, niech powie
to teraz!

Wéwezas z lasu wystapit Albrecht Wy-
zywajacy Zmija ze swojg wataha i zawotat:

— Powstrzymajcie sig, aby nie spadta na
was klagtwa Matki!

Wsrod zgromadzonych rozlegt sie
szmer, gdyz nikt nie widzial, by Albrecht
przybyt tu, jak inni, po Ksiezycowym Mo-
§cie; nikt tez go nie zapraszal. Nim Straz-
nik caernu zdazyt sie
poruszy¢, Wyzywa-
jacy Zmija stanal
przed starszyzng i,
skingwszy glowa,
ozwal sie do Mi-
strza Wyzwan w te
stowa:

— Mistrzu Wy-
zwar, zjawilem sig
tutaj nieproszony,
gdyz chce zapo-
biec klatwie
Matki, ktéra
spadtaby

Tlustracje: Andrzej Grzechnik

na was za nieposzanowanie obyczajéw. Jak
pewnie pamigtacie, gdy Wiadcom Cienia
udato sig podburzy¢ lud tej ziemi, w mySl
naszych zwyczajéw zawarlem z Msciwo-
Jjem braterstwo krwi. Nasze hufce wspdlnie
rozprawily sie ze zdrajeami. Za otrzymang
pomoc Msciw6j dzigki wielkie mi skladal
i przyrzekl po wsze czasy nasze braterstwo
honorowac. Teraz Zle by si¢ bardzo stalo,
gdybym to ja, ktéry bratem mu bytem, zo-
stal wytgczony z prawa do walki o protek-
torat. Dlatego tez proszg was o przyzwole-
nie na udzial w tym pojedynku.

Wéréd zgromadzonych znéw rozlegly
sig pelne niezadowolenia pomruki, gdy
przypomniano sobie jak wiele Szczep Je-
ziora wycierpial od nagtych wypadéw Al-
brechta i podlegtych mu watah.

Woéwczas Mistrz Wyzwan pochylit glo-
we i powiedziat:

— Sluszne sg twoje stowa, Al-
brechcie Wyzywajacy Zmija,
wladco tuzyckiego protektora-

tu. Pamietam, ze Méciw6j za-
warl z tobg braterstwo krwi i po
u$mierzeniu buntu przyrzekal
utrzymaé ten zwigzek. Ponie-

waz w my§l naszych praw zad-
nemu Ahrounowi, je-

§li tylko nie jest

wygnaricem,



nie mozna odmé6wi¢ prawa do walki o pro-
tektorat, mozesz wstapi¢ w szranki, Witaj
wSrod nas.

Z cigzkim sercem wypowiadal Jerzy
Prawdzic te slowa, wiedzial bowiem co
chee osiggnaé Albrecht. Wedle dawnych
zwyczajow, wladca wielkopolskiego pro-
tektoratu uznawany byl za zwierzchnika
wszystkich garou zamieszkujacych ziemie
Polan. Gdyby zostat nim Albrecht, wszyst-
kie wilkolaki tej ziemi musiatyby zgiaé
przed nim karki.

Rozpoczely sie pojedynki. Poniewaz
Méciwdj nie miat zadnych zyjacych krew-
nych, pierwszy jako brat krwi wystapil Al-
breht Wyzywajacy Zmija. Po kolei wste-
powali w szranki kandydaci na wtadce
protektoratu, jednak Albrecht zwyciezat
ich jednego po drugim. Gdy nie pozostat
juz zaden przeciwnik, Albrecht, pewny
swego zwyciestwa, jat chelpié sie i lzyé
przeciwnikéw:

~ Czy to juz wszyscy? Zaprawde, nie
zmegczylem si¢ nawet! Azaliz po zgonie
Msciwoja duch upadt w was az tak nisko?
Skoro tak, nie jestescie godnymi miana
Srebrnych Ktéw!

Wéwezas z cizby wyskoczyl nie znany
nikomu mtody Ahroun i zawarczal:

— Nie naduzywaj naszej goscinnoéci!
Przybytes tu nieproszony, powolujgc sie na
zawarte z MSciwojem braterstwo krwi, jed-
nak nawet ono nie daje ci prawa do
drwin i |zenia nas! Jesli za$ pra-
gniesz zmeczy¢ sig, to stoje
tu, gotéw zmierzy¢ sig
z tobg!

—Kimze jeste§, mtokosie — odpart Al-
brecht z pogarda, — ze pragniesz walczyé
ze mng, ktéry wiasnymi rekami pozbawil
zycia oS$miu Tancerzy Czarnej Spirali?
Idzze lepiej sprawdzi¢, czy dobrze upie-
klo sie mieso przeznaczone na moja uczte
zwyciestwal

— Jestem Gniewosz Pan Drzew — po-
wiedzial mtodzieniec, dumnie podni6stw-
szy glowe. — Adren zrodzony z czlowieka
ze szczepu Piaszczystych Réwnin, Nie od-
sylaj mnie do ogniska, albowiem prawa do
pojedynku pozbawié mnie nie zdotasz, Pa-
migtaj, Ze dzi§ kazdy moze walczyé o pra-
wo do przewodzenia wielkopolskim garou,
Jedli zas boisz sig stangé ze mna w szranki,
to poddaj si¢ i odejdz w niestawie tam,
skad przybyles!

Stowa te wielce rozdraznily Albrechta,
ktéry przybrat postaé pét wilka pét czlo-
wieka i ryknat:

— Stawaj do walki, Gniewoszu-ikhtyal
Wyrwe ci twéj jezor i zawiesze sobie u pa-
sa jako trofeum!

Wzburzony Gniewosz réwniez zmienil
postaé i jednym skokiem znalazt sig w kre-
gu walki.

Rozpoczal sig zaciekly pojedynek. Al-
brecht uderzal tapami, zbrojnymi w dtugie,
blyszczgce niczym zywe srebro pazury, i kla-
pat zebami, usitujac pochwycié swego prze-
ciwnika za gardto. Gniewosz zwinnie unikat
cioséw, od czasu do czasu udajc, ze atakuje,
badZz nagtymi, niespodziewanymi ruchami
wyrywajac z ciala Wyzywajacego Zmija ma-
le kiebki siersci, czym jeszcze bar-

dziej potegowat jego furie.
Wreszcie Albrecht odskoczyt

i wysapat:

— Walczysz podstepnie,
niczym Tancerze Czarnej

Spirali lub Ksigzycowy Oszust! Uderzaj jak
na Ahrouna naszego plemienia przystato!

To powiedziawszy, z rykiem skoczyl na
Gniewosza. Pan Drzew stat bez ruchu i na-
gle machngt w powietrzu tapami. Albrecht
rykngl z bélu i padl, zalewajac sie krwia
plynaca ze tba,

— Jak rzekle§, uderzalem bez oszukiwa-
nia, jak przystato Wojownikowi Srebrnych
Kiéw — powiedzial Gniewosz pokazujac
mu wyrwane ucho,

Do pokonanego zblizyt si¢ Teurg
szczepu, by dotykiem uleczyé jego rane,
Albrecht odepchnat go i prébowat wstaé,
lecz z powodu wielkiego uptywu krwi nie
mégl tego uczyni€¢ i zostal dZwigniety
przez swoich towarzyszy. Tymczasem In-
ceptor oznajmit:

— Niech wszystkim bedzie wiadomo,
ze Gaja wyznaczyla na wladce i opiekuna
wielkopolskiego protektoratu Gniewosza
Pana Drzew, Adren Ahrouna ze szczepu
Piaszczystych Nizin! A jako ze wedle na-
szych praw wiladca wielkopolskiego pro-
tektoratu jest réwniez panem wszystkich
gamu zamieszkujgcych ziemie Polan,

lezan, Pomorzan i Mazowszan, oddajmy
mu hotd!

Wypowiedziawszy te stowa, pierw-
szy zgial kolano przed Gniewoszem. Za
nim uczynity to pozostate garou obecne
na Zgromadzeniu. A kiedy podnie§li gto-
wy, ujrzeli, Ze na ramieniu nowego
wiladcy siedzi wielki sokél, ktéry bez-
glosnie zleciat z nieba. Widomy byt to
znak, ze Gaja zgadza sie na wybér i blo-
gostawi zwycigzcy, Wéwcezas Inceptor
i Mistrz Rytuatéw ujeli Gniewosza za ra-
miona i poprowadzili ku miejscu, na
ktérym zwykt zasiadaé Msciw6j. Tam
Mistrz Rytuatéw rozpoczal rytuat maja-
cy uhonorowaé nowego wiadce i zapew-
nié mu dlugie, szcze§liwe rzady., Wre-
czyl mu réwniez §wiety naszyjnik i wiel-
ki klaive, uczyniony ze srebra otrzyma-
nego dawno temu od Luny. Nastepnie
Mistrz Piesni jat $piewaé piesn ku czci
Gniewosza, ktéry jednym ciosem poko-

nat Albrechta Wyzywajacego Zmija

i start na proch jego pyche. Kiedy

przebrzmiaty ostatnie stowa, wtadca

dat znak do wielkiej uczty i hulanki.

Przez caty ten czas sokét siedzial

na galezi nad glowa Gniewosza.

Pozostal przy nim jeszcze przez

trzy dni, gdy do caernu przyby-

wala starszyzna réznych szcze-

pow, niosac dary i skladajac hotd
swemu nowemu wtadcy.,

Tak oto Gniewosz Pan Drzew

zostal wiladcg wielkopolskiego

protektoratu i panem wszystkich

garou zamieszkujacych polskie zie-

mie. Za§ Albrecht Wyzywajacy Zmi-

ja, ktéry usitowal zdrada objaé ten

urzad, uchodzil sromotnie ze swymi to-

warzyszami, straciwszy ucho. Od tej po-

ry zwano go nie inaczej, jak Albrechtem

Jednouchym.




Oto przed Wami kolejny artykut Tomka, tym razem dotyczqcy problemu, ktory réwniez i mnie nurtuje. Dlaczego wszyscy (no, prawie
wszyscy) sprowadzajq Wilkotaka i calq reszte gier, ktére majq sig opieraé na nastroju i odgrywaniu postaci, do rzutéw kostkami? Czym
bedaq sig roznity pierwsze sesje w D&D od W:A, jesli zapomnimy o glebi bohateréw, o tle, o odgrywaniu, a skupimy sie na mozliwosciach
i zapisanych na kartkach liczbach? Niczym — to jest wlasnie ten problem. A co Wy na to?

ZGROMADZENI

S CHOWY DEEWMIE
llustracja: Przemystaw Truéciniski

»Gaia jest poteznym duchem; naszg Matkg, Tarczg i Twier-
dza. Stworzeni jeste§my, by bronié¢ jej muréw przed zakusami in-
nych sil, ktére z radoscia widziatyby ja pokonang i bezwolna, by
mogly chieptaé z jej umierajacego ciata przepelniajaca Ja moc”.
To nasze credo, stowa podnioste jak fanfary, jednak réwnie puste,
co tby wigkszoSci z nas. Same w sobie nie znacza nic, sa jak wy-
borcza obietnica czy zapewnienia pasera o legalnodci ofer-
owanych towaréw. Skoro jednak dzigki Litanii, prawu, przeka-
zom, mitom czy piesniom stali§my sie spoleczeristwem stuchaczy
i oratoréw, to ja takze nagng sie do tej tendencji i ofiaruje wam
Stowo. Zdaje sobie sprawe, ze nie trafi do wigkszoéci z was, ale
mam nadziejg, ze choé w jednym umy§le zasieje ziamo, ktére
zblizy nas do ostatecznego zwycigstwa,

(tk)

Tomasz Andruszkiewicz
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z ognia, istniej dla niego i w nim sig realizuja, tak tez Tkaczka,
Dzikun czy Zmij maja swoje reprezentacje w §wiecie duchéw. Sg
to jednak tylko odbicia, kopie, przemijajace i niedoskonate twory,
ktérych nie mozna stawiaé na réwni z sitami powolujacymi je do
zycia. Czy zywiolaka, choéby najpotezniejszego, mozna nazwaé
Ogniem? Czy godzi sie, by miodzikowi oddawaé honory nalezne
jego bohaterskiemu ojcu, nawet jesli to najstarszy i najsilniejszy
Jego szczeniak? MySle, ze nie. Dlatego na dalsza cze$¢é mojej mo-
wy nazwe ducha Zmija — ,Jaszczurka”, Dzikuna — ,,Szczenia-
kiem”, a Tkaczki — ,,Pajgkiem”,

Gdy bardowie méwia, ze Triada (a maja na my§li wlasnie Ja-
szczurke, Szczeniaka i Pajgka) jest stabsza od Gai, chce mi sig

Na poczatku powiem nieco o fenomenie
Triady. Medrey uczg, ze to trzy podstawowe si-
ly naszego §wiata: moc porzadkowania, zmie-
niania i niszczenia; zadna z nich nie moze istnieé
sama — bez pozostatych nie ma racji bytu. Sama
Tkaczka zatrzymalaby §wiat w krystalicznie nie-
ruchome;j formie, Dzikun nie dopuscitby do po-
wstania niczego konkretnego, tak ze wszystko
byloby ogromnym wirem bezpostaciowej papki,
a osamotniony Zmij pozartby wszystko razem
z sobg, Tu wypada sig¢ zgodzi¢ ze starcami, choé
ich wizje sg nieco tandetne i kiczowate — nie
mnie jednak oceniaé estetyke my§li; problem za-
czyna si¢ wtedy, gdy méwig: ,, Triada to duchy,
duchy potgzne, stabsze jednak od Gai”. Jak
mozna nazwa¢ duchem bezrozumng sile? Czy
trzgsienie ziemi to duch? Czy tornado, wulkan,
pozar to tez duchy?

WeZmy na przyklad ogiefi. Sam w sobie
jest zjawiskiem, ktére towarzyszy nam od zara-
nia dziejow — pojawia si¢ tam, gdzie energia
uwalnia si¢ w sposéb gwattowny. Czy to jednak
oznacza, ze nalezy mu przypisywaé inteligen-
cjg, umieszczaé w boskim panteonie, oddawaé
cze$¢ czy nienawidzié? To dziatania normalne
dla kultur prymitywnych, ktére w ten sposéb
traktujg wszystko, co nieznane — my poznajemy
ogiefi, uczymy si¢ jego praw, staramy sie go
okietznaé i nagia¢ do naszych potrzeb. Czy pro-
dukujac zapatki petamy wszechpoteznego du-
cha w drewnianych patyczkach i kawatku tektu-
ry? Podobnie jest z prawdziwa Triada — to nasz
utomny punkt widzenia dzieli wszystkie zasady
wszechSwiata na trzy czeéci, nadaje im imiona
i splata we wsp6lnym taficu, ktéry choé troche
ttumaczy przyczyne naszego istnienia, Tak wigec
Triada — prawdziwa Triada — to abstrakty, dzie-
ki ktérym tatwiej odprawiaé religijne dysputy.

Zanim pobiegniecie z ptaczem do swoich
nauczycieli, méwigc, Ze pozbawiam wasze zy-
cia sensu, postuchajcie dalej. Nasi medrcy nie
mylg si¢ catkowicie — w Umbrze mieszkajg bo-
wiem istoty, ktére sg odbiciami sit Triady. Tak
jak istnieja zywiotaki, ktére sktadajg sie




WILKOTT .

$miac. Pytam w takim razie, dlaczego nasza Matka daje sig gwat-
ci¢ temu pierwszemu, szarpaé drugiemu i niewolié trzeciemu? Nie
jest to chyba pobtazanie dziecigcym zabawom, bo wyrozumiato§é
koriczy sig, gdy zagrozona jest egzystencja — wedlug mnie to po
prostu bezradno$é,

. Przywédey krzycza: , Jesteémy dzieémi Dzikuna, walczcie ze
Zmijem i Tkaczkg!” Faktem jest, ze czujemy sie najbardziej zwia-
zani z sitg powodujacg zmiany, bo to ona jest Zrédlem zycia —
gdzie nie ma nic (wariant Zmija) lub wszystko jest state (Tkaczka)
nie ma miejsca na wycie do ksiezyca, kapiel w rosie §witu czy po-
goni za zwierzyna. Zauwazcie jednak, ze mamy w sobie cechy ca-
tej Triady — gdy cieszy nas widok gér, oddajemy cze$é strukturom
i formom, gdy walczymy, wielbimy sile niszczycielskg. Moze wiec
chodzi im o walke z Pajakiem i Jaszczurka, a nieporozumienia wy-
nikaja tylko z nazywania réznych rzeczy jednym imieniem? Nawet
Jesli tak jest, to nie moge im przyznaé racji. Mysle, ze najpowaz-
niejszym wrogiem Gai jest cztowiek — to on ja zaSmieca, zjada
1 przemienia. Ludzie to intruzi i nawet jesli sq tu wbrew woli (tak
twierdza niekt6rzy magowie), powinni sie dostosowaé do warun-
k6w i nie ksztaltowat otoczenia wedlug wiasnych zachcianek. Nie
walczcie, powiadam wam, z Jaszczurka i Jjej plemieniem — walcz-
cie z czlowiekiem i jego chora, pokrecong manig wielkosci! Nie
namawiam do masowych mordéw, jak czynig to Czerwone Szpo-
ny —ludzi jest zbyt wielu, by§my w bezposredniej walce mogli sta-
Wi€ im czolo. Apeluje o aktywne i §wiadome wplywanie na ich po-
czynania. Nie s stworzeniami Zmija, jak twierdzi wielu medrcéw
— blizej maja do Tkaczki. Popatrzcie, z jakim upodobaniem otacza-
Ja si¢ przedmiotami, jak buduja sobie religie, struktury paristwowe
i gospodarcze. Zobaczcie, jakim uwielbieniem otaczaja kulture,
przynaleznosé do danej kasty czy rasy, Fakt — sg skazeni, niszcza,
Psuja i zabijaja. Nie robig tego jednak — oczywiscie w wigkszosci
przypadkow — dla samej przyjemnosci destrukcji. Oni sq po prostu
utomni. Cheg tworzyé — a niszcza, chea kochaé — a nienawidzg.
Czlowiek to dziecko szalonego architekta; choé sam juz nie tak
oblgkany jak rodzic, potrafi tylko to, czego nauczyt £0 ojciec — bu-
dowat tak, by sie zawalilo. To biedne istoty, samotne i przeklgte,
Nie placzcie jednak nad ich losem, tylko leczcie Jje pokazujac, jak
prawdziwie i nalezycie zyé. Smiejecie sie ze mnie, moéwigc, ze oto
pacholek ludzi namawia do walki z nimi. To jednak ja zyje od lat

- W ich spoleczefistwie i wiem jacy sq w rzeczywistosci.

Apokalipsa jest blisko i jesli nie zrobimy czego§ teraz, juz
nigdy nie bedziemy mieli zadnej okazji do dziatania. Nie bedzie
ona, jak cheielibyécie, Bitwa Ostateczng, gdzie legiony Jaszczur-
ki wyjda na powierzchnie i zetrg sie z wami w walce. To tylko
wasza wizja, majak niespetnionych bohateréw i niedojrzalych
wojownikéw. Podejrzewam, ze kiedy§ gére wezmie Pajgk (pa-
migtacie, duch pochodzacy od Tkaczki) i wszystko znierucho-
mieje na zawsze. A wy nawet tego nie zauwazycie, bo tam, gdzie
wszystko jest state, nie ma juz miejsca na biegajace w glowie
mysli. Potem — wszystko jedno czy po sekundzie, czy po milio-
nach stuleci — jaki§ bég spojrzy na skostnialg, zatrzymana w pét
kroku Gaig i urzeknie go jej statyczne piekno: zatopi jg w kuli
krysztalu i odtad bedziemy stuzyé Jjako ozdoba na kominku lub
przycisk do papieru.

Czas na podsumowanie. Widze, ze niektérzy z was kreca sie
Juz niecierpliwie i ktapia zebami. Koricze wigc tymi slowami: daj-
cie sobie spokéj z Triada, duchami i catym tym mistycznym bel-
kotem, kt6rego ani nie rozumiecie, ani nie potrzebujecie. Popatrz-
cie na siebie, na wasze ,,tu i teraz”, byécie mogli w zmierzchu zy-
cia powiedzie¢ sobie: “bylem dobrym garou”, 2

A tak na marginesie, przydataby sie nam spora porcja Zmijo-
wej energii dezintegracji — moze w koricu udatoby sie rozwigzacé
problem wysypisk §mieci, pograzajacych,..”

Tref¢ ostatniego przemdwienia wygloszonego przez
Tego, Kidry Zawsze Przebiega Nu C zerwonym Swietle,
Ragabasha z Tubyleow Betonu, podezas kidrego zostat
rozszarpany na strzepy, robige miejsce w ekosystemie
dla nastepnego garou, wedle sprawozdania
Stuchajqeej W Skupieniu,
Filodoksa = Milczqeyeh Wedroweow.

Nie ulega watpliwosci, ze autorzy gry Wilkotak: Apo-
kalipsa polozyli w swym dziele wielki nacisk na duchowosé,
na osobiste przezycia wewnetrzne. Choé moze nie przebija to
w kazdym zdaniu giéwnego podrecznika czy dodatkéw, to
migdzy wierszami jeste§my wrecz bombardowani tre§ciami
religijnymi. Spéjrzmy na podstawowe dla §wiata garou poje-
cia: Litania — zbi6r dogmatéw formujacych filozoficzng pod-
stawe; legendy i piesni — jasna wykladnia praw; struktury
plemienne — umiejscowienie jednostki w uniwersum; rytua-
lizm (i nie chodzi tu o magig) — jasno okre§lony sposéb za-
chowania wystepujacy w réznych formach we wszystkich
niemal systemach religijnych; Apokalipsa — grozba ostatecz-
na, dajaca Zyciu wilkotaka nadrzedny cel; Zmij — wcielenie
grzechu, niepokonany wrég, z ktérym walka przynosi chwa-
te i zbawienie; Gaia — sacrum, of istnienia; Umbra — prze-
strzefi rzeczy niepojmowalnych i mistycznych.

Duchowe podejScie do zagadniefi przedstawionych
W systemie nie jest moim wymystem, jak uzna pewnie cze§é
z Was. Autorzy, bez przenosni czy pélstéwek, jasno podkre-
$laja tg strone rozgrywek — wystarczy przeczyta¢ Postowie
W podstawce czy eseje z Podrecznika gracza. Wtedy staje sie
oczywiste, Zze mniej liczy sie pojedyncze — choéby nawet
wielkie — zwyciestwo, a wazniejsza jest postawa: ,,robig, co
do mnie nalezy”.

Tam, gdzie jest religia, jest tez miejsce na filozofie, teo-
logig, herezje i roztamy. Elementy te widaé doskonale w ré:-
norodnoéci plemion, odmiennoéci patronatéw czy szerokiej
gamie mozliwych interpretacii ,,problemu ginacej Gai”, My-
Sle, ze ten aspekt gry w Wilkolaka: Apokalipse jest bardzo
czesto ignorowany. Dlatego pozwolilem sobie na przedsta-
wienie w poczatkowym fragmencie kilku kontrowersyjnych
tez i wlozylem je w usta Ragabasha — wiecznego przeSmiew-
cy. Jak wszystko w Swiecie Mroku, tak i jego stowa nie pod-
legajg jasnej klasyfikacji. Mozna je, oczywiscie, od razu
odrzuci¢ twierdzgc, Ze to herezja (tak wlasnie postapili jego
stuchacze), jednak takie postgpowanie jest fanatyzmem reli-
gijnym. Na pytanie czy sq to stowa proroka, czy szalerica,
odpowiedzi musicie udzielié sobie sami.

Mozecie zapytac: po co nam filozofia? Cel jest jasny,
metody okreslone, a efekty pirotechniczne i jeki konajacych
wrogdw dostarczajg §wietnej zabawy. Odpowiem na to pyta-
nie, bo ono jest kluczowe dla tego artykutu. Bez duchowosci,
bez chwili zastanowienia nad glebszym sensem gry wilkota-
kami dostajemy papke sporzadzong w wigkszosci z walki —
Jest to moze podniecajace i zabawne, ale sq w tej wbranzy”
1zeczy lepsze, Zapewniam Was, ze milszej (tego typu) roz-
rywki dostarcza lekko potraktowany Warhammer lub
AD&D - dlatego, ze pomysty w Wilkotaku 83 po czesci
wiémne, a moc garou w formie crinos jest niczym w poréw-
naniu z potegg maga piatego poziomu czy typowego zabéjcy
gigantéw,

Bez powaznego podejscia do spraw religii garou nie
moze byé mowy o realizowaniu zalozeri autoréw Wilkola-
ka: Apokalipsy. Jeden z moich znajomych powiedzial kie-
dys, ze kazdy system religijny, odarty z mistycyzmu i rytua-
16w, sprowadza sie do kilku niespéjnych CZy WIECZ Sprzecz-
nych postulatéw — choé twierdzenia tego nigdy nie dowiédt,
to wyglada ono na prawdopodobne. Jeéli nie dotkniemy
glebszych tredci, to idea Gai, Zmija i reszty rozplynie sie
w sloganach, a nam zostanie rzucanie kostkami, rozdzielanie
doSwiadczenia i przechwalanie sig przed kumplami liczba
pokonanych Tancerzy Czarnej Spirali, zmér, fomoréw, strze-
piakéw czy innego §wiristwa, stworzonego na kartce papieru,
Pominigcie warstwy duchowej rozgrywek uwazam za najpo-
wazniejszy cios zadany bohaterom — przestajg by¢ dumnymi,
silnymi rycerzami zakonnymi i zostaja zdegradowani do roli
ledwie najemnikéw,
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SPRAWY PARAFIALNE...

Po pierwsze. Wszystkiego najlepszego
z okazji dziesiatego Skrdtu. Pozdrowienia
dla wszystkich, ktérym Skrér do gustu
przypadt i dla zaciektych jego wrogéw (ta-
kich, co to nie lubia na skréty).

Po drugie. Dwa miesiace temu oglosili-
$my konkurs, ale nie byto kuponu (co za-
pewne zauwazyliScie). Uméwmy sie za-
tem tak, ze bedziecie przysytaé odpowie-
dzi bez kuponu. Po prostu piszcie na zwy-
ktych kartkach pocztowych. Nasz blad —
my za niego zaptacimy. Bedzie uczciwie.

Po trzecie, Mam dla Was...

NOWY KONKURS ~ A CO?I

Wiem, Ze lubicie na konkursy odpowia-
dac, a ja lubig takowe organizowaé. Mam
przeto dla Was takg propozycje: napiszcie
przygode. Niech to bedzie horror, groza,
cokolwiek — byle powaznie. Ale z drugiej
strony, niech to bedzie najbardziej wykre-
cona historia, jaka Wam do glowy przyle-
zie, Co$, czego jeszcze nie bylo: oryginalne
i extra. Zeby kazdy kto na to spojrzy powie-
dzial: ,,0, kurka. Ale odjazd!”. Czekam na
najoryginalniejsze przygody do Zewu Cthu-
[hu. W celu utatwienia dodam, ze nie wy-
starczy wymy§li¢ ciekawg historie. Podo-
ktadajcie jakie$ oryginalne zagadki, BN6w,
miejsca... Takie, zeby grafik, ktéremu dam

to do ilustrowania zemdlal z wrazenia,
kiedy zobaczy swoje szkice. Czas?...
Hmmm... Powiedzmy do korica maja,
Wielko§¢ dowolna: piszcie, ile cheecie.
Mozecie na komputerze (to najlepiej — wte-
dy przySlijcie dyskietke), ale tez na maszy-
nie do pisania, a nawet recznie (byle wyra-
Znie — to dla Waszego dobra, Trudno oce-
nié co§, czego sig nie rozczytalo, prawda?),
W gre wchodzi zwykla poczta, e-mail
(wtedy przysylajcie ten sam tekst w dwu
kopiach *.doc i *.txt); mozecie takze do-
starczaé je do redakcji osobiscie.

W MOIM SNIE, CUDOWNYM $NIE...”

Dzi§ pom6wimy sobie o Krainie Snéw
(cho¢ powinno byé ,,0 Krainach Snéw”, bo
przeciez DreamlandS). Co to takiego? Po
co to? Czy tylko do Cthulhu pasuje? Jak
gra¢? Prowadzi¢? I po co to komu?

Jak do tej pory, Chaosium wydato dwa
suplementy do Dramlandéw: ,,The Com-
plete Dreamlands” - podstawke, oraz ,,The
Dreaming Stone” — kampanie. O ile do
podstawki zastrzezefi mie¢ nie nalezy,
Smiem twierdzi€¢, ze o jako§¢ kampanii
mozna by sig spieraé.

Co to sa Dreamlands? Ot6z jest to kraina,
ktéra istnieje poza naszym, ziemskim wy-
miarem, a poniewaz swoja bajkowoscia
przypomina senne majaki, ochrzczono ja
mianem Krainy Snéw. Jedna z metod na do-
stanie sig tam sg wilasnie
wrota snu — zasypiasz
i nagle jeste§ na miej-
scu. Ponoé ismiejg fi-
zyczne bramy, dzieki
ktérym udaje sie prze-
niknaé do Dreamlan-
déw po prostu dajgc
krok w przéd, ale na
Ziemi jest ich bardzo
niewiele i prawde po-
wiedziawszy nikt nie
wie, gdzie si¢ dokladnie
znajduja. W wiekszosci
przypadkéw sg to bra-
my strzezone przez ghu-
le na starych cmenta-
rzach, a takze w glebo-
kich i mrocznych lasach
E Europy i Ameryki P6t-
nocrej,

) Zasadniczo Dream-
landy to kraina fantasy,
W ten sposéb chyba
najlepiej oddam jej kli-
mat, nie bawiac sig
zbytnio w wygibasy
stylistyczne. Magia wy-
stepuje tu w réznych

0

v;\]lgﬂf'ééf/
e U]

formach, a najpopularniejsza z nich jest Snie-
nie. Czlowiek, ktéry dostaje sie do Krainy,
moze delikatnie wptywaé na swoje otoczenie
(ci, ktérzy kupili Orient ekspres i zapoznali
si¢ z trecig przyg6d, pewnie w tym momen-
cie lekko sig u$miechaja); technicznie,
w grze, objawia sig to rzutem (wiadomo —
udanym badz nie) na te wiasnie umiejetnosé.

Kraing zamieszkuje masa najrézniej-
szych istot. Jak juz kiedy§ pisalem,
podrecznik do Dreamlandéw zawiera je-
den z naj$wiemiejszych bestiariuszy do
ZC, jakie w zyciu widzialem. Poza tym
nietrudno spotkaé ludzi, ktérzy trafili tam
wczeéniej. Niektérzy otrzymujg nawet
miano Great Dreamers (jak to ttumaczyé?
Moze Wielcy Snigey?) i dys onuja taka
wprawa w postugiwaniu si¢ Snieniem, iz
sa w stanie wy$ni¢ sobie nie tylko diugopis
czy rowerek, ale takze palace i cate miasta
(jak na przyktad Krél Kuranes)! Tak wiec
Kraina Snéw jest miejscem zupetnie nie-
przewidywalnym!

Zeby zapoznaé si¢ lepiej z niepowta-
rzalnym klimatem tej krainy, proponuje
Wam zakup i lekture ksiazki wydawnictwa
SR, wydanej w serii ,,Odmienne stany fan-
tastyki”, pt. W poszukiwaniu Nieznanego
Kadath, zawierajacej serie opowiadan Lo-
vecrafta dotyczacych owego miejsca.

Teraz za$ przejdZzmy do najwazniejsze-
go. Jak to prowadzié?

Prowadzenie Krainy Snéw wymaga od
Straznika o wiele wigkszego zaangazowa-
nia niz prowadzenie Swiata Przebudzone-
go. Innymi stowy, co nam ZC odpuscito
w normalnej grze, w §wiecie realnym, to
odbije sobie w Dreamlandach. S one bo-
wiem o wiele bardziej zlozone w swej for-
mie niz jakikolwiek §wiat fantasy (no... ja-
ko wyjatek wytypujmy Amber).

Dlaczego? Wtasnie ze wzgledu na
swoja nieprzewidywalno$é. Z jednej stro-
ny nalezy postawi¢ na zaskoczenie gra-
czy. Bazujac na samym tylko zaskocze-
niu, wywolanym jedynie przez metode
funkcjonowania §wiata, mozna stworzy¢
kilka niezlych przygdd. Badacze po pro-
stu nie beda wiedzieli, Ze most mozna so-
bie wy$nié, zamiast budowaé go przez ty-
dzien — i przygoda zlatuje im na budowie,
badz na przekupywaniu chtopéw z pobli-
skiej wioski, zeby go nam zbudowali
(przyklad glupi, bo kolto wiosek sg mosty
albo brody, a poza tym co to za przygoda
— Budowanie Mostu, ale wiecie chyba
o co chodzi), Tak mozna dlugo.

Niemniej pamigtajcie, ze §wiat Krainy
Snéw sklada sig ze szczeg6téw, ktére, jak
to powiedziat kiedy$§ wielki Edgar Allan
Poe, ,;majg tylko pozér”. To znaczy, ze



weale nie muszg by¢ tym, na co
wygladaja. Byla kiedy$ taka gra
komputerowa i nazywala sie
chyba MYST. W swoim czasie
- rozwalata grafikg [w swoim
czasie znalem lepsze — przyp.
red.]. Jej instrukcja skladata sie
z ksigzeczki, w ktérej zapisana
byla tylko pierwsza strona, i by-
1a to lista autoréw i wstep. Dalej
byty czyste kartki, W grze boha-
ter trafial do Swiata, w ktérym
odnajdywat przedmioty dosko-
nale znane mu ze §wiata realne-
£o, ale spetniajace zupetnie inne
funkcje. Puste kartki w instruk-
cji byly za$ po to, zeby kazdy,
kto gre przechodzi, mégl sobie
notowa¢ co do czego stuzy, Tak
moze by¢ i w Krainie Snéw...
...jednak nie do korica, Nale-
zy zawsze mieé na uwadze pew-
ng zelazng zasade: nie mozna
przemeczy¢ graczy niespodzian-
kami. P6ki istnieja zasady,
ktérych mogg sie trzymaé (choé-
by glupie... — eee... przepraszam — Wielkie
Prawa Fizyki), péty czujg sie pewnie. Jedli
jednak straca pewng niezmienng baze, na
kiérej zawsze mogliby polegaé, licz sie
z tym, ze juz za chwile ujrzysz malujaca sie
na ich twarzach niecheé do dalszego ,ro-
bienia scenariusza”, Dlaczego? Bo stwier-
dza, Ze to juz nie jest ich przygoda! Ze na
nic nie maja wplywu! Ze przygotowate$
sobie jaki§ spektakl, a kumpli zaprosile§
tylko po to, zeby sie pochwalié jak §wietnie
Ci wyszto! I, co jest najgorsze, bedg mieli
racje... Pamietajcie, ze zasada ta nie doty-
czy tylko Krainy Snéw, ale kazdej, KAZ-
DEJ przygody, ktérg robicie.
Nalezy zatem mieé caly czas
na uwadze to, zeby za bardzo
nie odsuwaé graczy od wyda-
rzefi  rozgrywajacych  sig
w przygodzie. JeSli za§ widzi-
cie, ze dzieje sig co§ niedobre-
£0, to szybko dajcie im wy$nié
cof fajnego - na pewno
ich to udobrucha.
By¢é moze popukacie sig
w glowy: ,,Czy§ ty zglupial?
Masz nas za tomdéw? Jakim trze-
ba by¢ balwanem, Zeby nie daé
druzynie robi¢ przygody?! To po
diabla ich zapraszaé?” To kazdy
glupi wie.., Nieeee... Nawet nie
skomentuje, Trzeba jednak co§
sobie wyjasni¢, Ot6z nieprzewi-
dywalno$¢ Dreamlandéw jest
naprawde kolosalnym utrudnie-
niem. A latwo$¢ z jaka popada
sig w samozachwyt nad swoimi
oryginalnymi pomystami i cheé
ich rozwijania — nawet kosztem
przygody — jest wrecz magiczna,
Przyklad takiego dziatania;
Chodzi o to, zeby Badacze
przeszli na druga strone polany,
ale dla bajeru Straznik wymyslit

§mieszng rzecz. Miata byé tylko ozdoba, ot

tak, dla zabawy i urozmaicenia... A jednak...

Straznik: Oto polana. Wiasciwie, na pozor...
he, he... zwyczajna. Ale na jej Srodku
znajduje sig jeziorko, a w nim... nie wi-
dzicie. Trzeba podej$é. Podchodzicie?

Badacze: Tak.

ST: No dobra. Na dnie jeziorka spoczywa-
Ja dwie kolorowe bariki.

B: Rzucam kamieniem.

ST: Zadrzaty i zaczynajq sie unosic. Juz sq
na waszej wysokosci. Zatrzymuja sie
i krecq w koto.

B: Dzieje sig co$ jeszcze?

ST: Nie.

B: Ciekawe, czy w Srodku jest po-

wietrze i czy by nas uniosty?

(Tu MG wpada na genialny po-
myst: Wsadze ich tam, zeby nie
wiem, co | bedq mieli halucyna-
cje, bo tam gaz jakis jest!)
ST: O, wiasnie! Bariki ruszajq
W waszq Strong i rozdzielajq
sig. Jest ich tyle, ile was.
Krecq sie, wirujq, blyskajgq
Swiatetkami...

: Jakimi swiatetkami? Jestem

na koniu — uciekam!

ST: Barika cig dogania i zrzuca
z konia.

B1: To ona jest taka twarda?

ST: Nooo... A widziates takq kie-
dys? Teraz wchtania cie do
Srodka. Zaczyna do was do-
chodzié przepigkny spiew...

B2: Ja strzelam z kuszy, ktérq
sobie wezesniej wysnitem!

ST: Kulka tylko biysnela i odbi-
ta strzale. Teraz barika leci
na ciebie. Ha, ha! Juz cie
mal! Tez poczekay...

B3: Ja nie deklarowatem, ze wychodze = la-
su. Stoje w krzakach i chowam sig za
dwoma drzewami...

ST: Hmmm... Barki $piewaja tak pigknie,
ze nie mozesz im ulec. Wychodzisz na
polang i wpadasz do jednej = nich.

B3: Ale...

ST: Porywajq was i lecicie. Lecicie jeden
dzieri i noc. Widzicie pigkne krainy
i nagle bariki was upuszczajq. Spadacie
w dot I juz macie uderzyé o grunt, kie-
dy znéw was tapia — pojawiajgc sig
Jakby znikqd. Chyba sie wami bawig!

(Tu MG wpada na kolejny genialny pomyst!)

ST: Tak! Bawiq sie! Odbijajg was do

gory...

B: Chcemy... Mozemy co$ zrobi¢?

ST: Sprébujcie.

B: Snimy, ze...

ST: Nic sie nie dzieje... Bariki
wirujq, lecq...

+itp., itd. Tak mozna wymy-
§laé w kélko, tylko Ze to juz nie
jest przygodal

W powyzszym przykladzie
jeden z Badaczy wspomnial

o Snieniu. No wlasnie — co

z nim? Przeciez Badacze, kie-

dy tylko si¢ zorientujg, jaka

potezng moca ich obdarowano,
zaczng sobie niezle folgowadé,

Jak to ukrécié? Ot6z zacznijmy

od tego, iz na poczatku nowo

przybyty do Krainy Snéw nie
potrafi wyénié niczego wiel-
kiego: ot, drzwi otworzyé,
upas¢, zeby nie zabolalo. ,,No
tak” — stwierdzicie — ,,ale co
potem?”. Powiem Wam jakie-
go ja dokonalem zalozenia.

Mysle, ze jest ono doéé cieka-

we i nieZle sprawdza sig

w grze. W podstawce go nie

ma, ale mozna stosowaé.

B




Otéz wyobrazZcie sobie, Ze nie wszystkie
istoty Krainy Snéw sg przyjaznie nastawio-
ne do Badaczy. Malo tego! Wigkszosé
z nich chgtnie by sobie takiego Badacza na
kolacyjke... z musztardka... Otéz istoty te
potrafig wyczuwaé, kiedy tacy nowatorzy
uzywaja unoszacej sie w powietrzu magii
i po kazdym jej uzyciu — udanym badz nie
— pojawia sig mniejszy lub wigkszy koles,
ktéry zweszywszy tatwy tup (nieporadnie
uzywajacych Snienia) postara si¢ go z lek-
ka nadgryzé. Jak pokazalo moje doS§wiad-
czenie, skutecznie ukréca to zabawy Bada-
czy w stylu: A teraz uwaga! Wyénie, ze
odpadnie ci siusiak!”

Przyznam, ze zamienilem na ten temat
kilka stéw z Cezarem Matkowskim (auto-
rem, ktérego znacie z MiMa) i oto co on
odpowiedzial w swoim mailu do mnie:

Co do wykorzystywania umiejetnosci
»Snienie” to Twdj sposdb, jakkolwiek cie-
kawy, niespecjalnie przypadl mi do gustu,
a to ze wzgledu na pewne ograniczenia, ja-
kie naktada na bohateréw i ich schema-
tyczno§é. Ja robie to nieco inaczej. Czesto
pozwalam Badaczom robi¢ co im sig tylko
Zywnie podoba, lecz jeieli robiq rzeczy
wzte”, bad? szkodzqce innym mieszkaricom
Krainy Sndw, zaktadam, ze czynnosci ro-
bione we $nie bez konfrontacji z rzeczywi-
stofciq i zewnetrznej kontroli moga trwale
indukowaé pewne normy zachowarn oraz
wyzwalaé ,,zte” instynkty. Po prostu kazdy,
kto zbyt czesto czyni cos§ w Krainie Snéw, to
moze uczyni¢ to, nawet podswiadomie,
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w realnym Swiecie, a jezeli bedzie komus
tlumaczyl, ze przeciez to, co zrobil, nie mo-
glo przyniesé nikomu szkody (a wiasnie
przyniosto), bedzie uznany za osobg niepo-
czytalng (taki specyficzny rodzaj uzaleznie-
nia od Krainy Snéw). Sposdb ten stosuje od
pewnego czasu i ilo§¢ czynno$ci wykony-
wanych w Krainie Snéw , dla jaj" czy tez
waby wyprébowaé nowe zdolnosci” wyra-
Znie zmalata.

Metoda do wyboru, Jednakze nalezato-
by wreszcie wspomnieé jak rozwiazala ten
problem firma Chaosium. Otéz na poczat-
ku gry kazdy Badacz ma liczbg punktéw
Snienia réwna liczbie punktéw Mocy.
Umiejetmosc ta rozwija sie tak jak kazda in-
na. Zeby za§ wysnic¢ cokolwiek, nalezy po-
§wieciC Punkty Magii. I tak na przykiad, co
z resztg podane jest w podstawce do ,,Kra-
iny Snéw”, tworzenie ostrego miecza ko-
sztowac moze 9 PM, a bedzie zadawat ra-
ny 9+Modyfikator obrazeri. Jednakze im
wieksza umiejetno$é Snienie, tym mniej
placi sig Punkiow Mocy za coraz lepsze
rzeczy, Tu dodam dla ciekawostki, ze Krél
Kuranes ma Snienie na 99%, natomiast —
co rowniez wazne — wiekszo$¢ tubylcéw
(Krél Kuranes byt czlowiekiem z Przebu-
dzonego Swiata, potem w realnym $wiecie
umarl, a w Dreamlandach istnieje) nie po-
siada umiejetnosci Snienia.

Punkty Magii réwniez odnawiaja sie
stereotypowo (patrz Podstawka str. 21).
Najlatwiej w nocy... Ano wtasnie. Co z po-
rami dnia?

Przyjeto, ze dni
i noce nastgpuja tak
jak w Przebudzonym
Swiecie. Ale jest tu
pewien kruczek: jesli
jeste§ w Krainie
Snéw, dotarlszy tam
wczesniej przez bra-
me fizyczna, mozesz
polozyé sie spaé
i wej§¢ do niej przez
Senng Brame! Co Wy
na to? Mato tego! Po-
my§lcie chwilke, a
przekonacie sie, ze
mozna tez.. spotkaé
tu swoje §piace ciato!
Az drze na my§l, ile
mozna wykoncypo-
wac z tego pomystow
na przygody! Przy-
kladzik?

Badacze  zostaja
uwiezieni w celi, ktérej
pilnujg jakie§ glupawe
bestyjki. Jak tu na-
wiaé? Kazde wys$nione
narzedzie jest natych-
miast odbierane.., A tu
tylko dwie doby do eg-
zekucji! Otéz chtopaki
ktada sie spa¢ i nig, ze
sa gdzie§ dalej. Jakie§

tréw od swej celi

kilkadziesigt kilome- .

(rzuca ich tam MG, dla podniesienia na-
pigcia i Zeby nie bylo za tatwo). Teraz trze-
ba szybko dotrzeé do swoich ciat i uwolnié
je z zewnatrz, a potem przenie$¢ w bez-
pieczne miejsce zanim je zabija i zanim...
sig przebudza!

Jeszcze jeden pomysht. Badacze wlezli
fizycznie, a potem co$ poturbowato ich do
tego stopnia, ze teraz ledwie siedzg, nie
méwigc juz o chodzeniu, Co zrobié? Fi-
zycznie si¢ nie przemeczajac idziemy spad,
we $nie szukamy mikstury uzdrawiajacej,
ktadziemy ja obok siebie-§piacych i budzi-
my sie. Inaczej: bierzemy sig¢ na barana
i niesiemy do znachora. Fajowe?

Kraina Snéw jest §wietna.

A co z umieraniem w Krainie Snéw?
A jak sie poharatam?

Leczenie w Dreamlandach przebiega tak
samo jak w Przebudzonym Swiecie, jednak-
ze zalozono, ze mozna uzyé Snienia do
uzdrawiania sig. I tak jeden Punkt Wytrzyma-
fosci kosztuje 1K3 Punktéw Magii. Czyli,
gdy checemy sie wyleczyé (SAMI SIEBIE!):

Rzut na Snienie (zaktadamy, ze wyszlo,
Jak nie, to koniec, przepadio!).

Chcemy regenerowac jeden punkt — rzut
K3 (czyli K6/2): wyszlo 2.

Odpisujemy sobie 2 Punkty Magii, dopi-
sujemy 1 Punkt Wytrzymaltosei.

Jesli chcemy zregenerowaé nastepny
Punkt Wytrzymatosci, wracamy do punktu 1.

Je§li umrzemy w Krainie Snéw bedac
tam fizycznie... to koniec. Je§li za$§ odbiora
nam zycie, a tylko §nimy — nasze ciato jest
w Przebudzonym Swiecie — to budzimy sie
i odpisujemy nieco Punktéw Poczytalnosci.

Kolejna wazna rzecz: za kazdym razem,
kiedy Badacz sie budzi, istnieje mozliwosé,
Ze nie bedzie pamigtal swojego snu. W ta-
kiej sytuacji zasady kaza nam wykonaé
rzut na Pomystowos¢ — udany test oznacza,
ze delikwent zapamietat to, co przydarzylto
mu sig podczas snu. Nieudany? Coz...
Skleroza nie boli.

Widze w Krainie Snéw wielki potencjat
zabawy dla tych wszystkich, ktérym na ja-
ki§ czas znudzit sie Przebudzony Swiat.
Przystosowanie Krainy Snéw jest mozliwe
nie tylko do ZC, ale do kazdego innego sy-
stemu. Pomy§lcie nad tym! Jezeli zaintere-
sowal Was ten temat i macie jakie§ pytanie
— piszcie. Jedli cheieliby$cie dowiedzieé sig
czego§ na jakikolwiek temat zwigzany
z Zewem Cthulhu — takze czekam na pyta-
nia. Poszperam i na pewno coS si¢ znajdzie
(a w materialach do ZC zawsze bobruje
z przyjemnoscig).

Co w przysztym miesiacu? Byé moze
w Skrécie... zagoSci po raz pierwszy Fo-
rum Straznikéw, czyli zupelnie nowa
podrubryka. Beda w niej omawiane Wasze
listy i spostrzezenia na okre$lone z géry te-
maty. Jeszcze macie czas na pisanie, propo-
nuje temat kwietniowy: ,,Sens umiejetnosci
Mity Cthulhu. Wasze do§wiadczenia. Jak ja
stosowaé? I dlaczego jest bez sensu? A dla-
czego jest najéwietniejsza i ma sens?”. Ze-
gnam Was serdecznie.

Niech Gwiazdy bedg w Porzadku.



Mija pigé lat od ukazania sie pierwszego
numeru Magii i Miecza, Nie jest to duzo jak
na rynek §wiatowy (w koricu w USA gry fa-
bularne istnieja juz prawie pigé razy dtuzej),
warto jednak pokusi€ sig¢ o pewne podsumo-
wanie, Przez te pigé lat na naszym rynku po-
jawilo sig wiele gier (ale nie tak znéw duzo,
jak na Swiecie), niektére znikly niczym ko-
mety na niebie, inne za$ przetrwaty i §wieca
do dzi$ triumfy. Ukazaly sie réwniez liczne
dodatki i ksiazki opowiadajace o $wiatach
gier fabularnych. Warto byloby wiedzieé,
ktéra z tych pozycji podobala sie Wam —
odbiorcom tego wszystkiego — najbardziej.
Przy okazji mozemy zdoby¢ cenne informa-
cje o Was samych i o Waszych gustach,

Ankieta jest anonimowa, a swoje dane
wpisujcie tylko wtedy, jesli chcecie otrzy-
mac¢ nagrode — jak zwykle rozlosujemy kil-
ka. Wyniki opublikujemy prawdopodobnie
W czerwcu, ale nie cheg juz dzi§ przesadzaé
sprawy, bo przeciez nie wiadomo, czy re-
dakcja nie zostanie nagle zasypana stertg li-
stéw z odpowiedziami.

UWAGA 1: Ankieta dotyczy tylko wydari
polskojezycznych, opublikowanych przez
polskich wydawcéw lub dystrybutoréw.
UWAGA 2: ,Inna (jaka)* dotyczy przede
wszystkim gier, o ktérych nie mamy pojecia
(jesli w ogdle takie sg) — pamietajcie, ze nie
chodzi o wydania klubowe i fanziny — lub
tych, ktére ukazaty si¢ po opracowaniu tej
ankiety.

ANKIETA

Blankiety prosimy przesylaé do
15.04.1998.

Imig

MNazwisko

Adres

Ile masz lat?

5 1)

Wyksztalcenie
podstawowe i |
zawodowe... [58
§rednie [ 1]
wyzsze 1% ]
inne (jakie) [=%]

Od ilu lat grasz w rpg?

rok lub mniej [ 1]
2-3 lata [ ]
4-5 lat o8]
6 i wiecej T e |
Gdzie mieszkasz?
na wsi fe ]
R el [T TS e RS e T [E58]
w miedcie wojewodzkim ... wea [mn]

Ile pienigdzy wydajesz miesu;czme na pro-

dukty zwiyzane z rpg?
do 10 zi
odeH Y do SO s
od 50 do 100 zt
od 100 do 500 zi
powyzej 500 zt

Czy prasz w gry komputerowe?
[tak] / [nie]

NKIET

Czy grasz w systemy autorskie?
[tak]: [fantasy] — [sf] — [cyberpunk]
[horror/grozal — inne [...cccneneienns ]
[nie]
Skad dowiedziales sig o istni gier fabu-
larnych i/lub karcianych/bitewnych?

znajomi AT
sklephobbisty cany e el ]
KsigEarnia;i . ...t iieisicnssns ]
media (jakie)... [ ]

inny sposéb (jaki)
W jakie gry fabularne grasz (mozesz dodaé
Jjedny niepolskojezyczny)?

7:4 b P DR RS T A b R U i3 8]
Aphalon |
Cyperbunk bl
[ a (o T i e T e cybipsiirna L1
In nomine g2
Krysztaly Czasts et /it it L=
Mechawojownik ......cccevereresiannns =9
MERP [i=]
Shadowrun B
Wampiisaien ki, ob e L.
WATRAMMET ..0vosieimeneiiiosssiornns [ 1
Wilkotak el
A AR T (TN o voliers o o ol [ 1]
Zty Cien il ]
Inna (jaka)......cccccrensannns e T PRI, |5-=]
Niepolskojezyczna.......ouecveernennen.

W jakie gry karciane grasz (mozesz dodaé
Jjedny niepolskojezyczny)?
DadcEden il s annn
Doomtrooper ..
[luminati .......
KULT
Shadowrun..
I R R st sasrsisassists
Niepolskojgzyczna..
W jakie gry bitewne grasz (moiZesz dodué
Jjedny niepolskojezyczny)?
Battletech... [
A AT T et s e [
Inne (jakie)...
Niepolskojezyczna
Jukie pisma dotyczace f’antustyk: |!Iub rpg
czytasz?
Fantastyka
Feniks
Legenda
Magia i Miecz
TallZman . s iseies
Inne (jakie) ....
Jestes
MG i 1
graczem ]
Ktora oryginalna polska gra fabularna jest
wedlug Ciebie najlepsza (mozesz wybraé
tylko jedny)?

,_.

——

Favs]yp: ol s b o SEGRCRRIE N W [ 1
D ZIKIE POl . s ttstacasstore tsoras tossansiorvial sl
Krysztaty Czasu L]
Zty Cien Ll
Inna (jaka) .

Ktéra przettumaczona gra fabularna Jest
wedlug Ciebie najlepsza (moZesz wybraé

tylko jedny)?
AR NN e L [ ]
Cyperbunktssiumsmansmsinammmms {ar]
In nomine 5]
Mechawojownik Bl
MERP i)
Shadowrun IE 4l
Wampir e a0 [
Warhammer ... =30
Wilkolaksrmninmlidul btk 8 [ 1
Zew Cthulhu 5]

Inna (jaka)

Ktora przettumaczona gra karciana jest
wedlug Ciebie najlepsza (mozesz wybraé
tylko jedny)?

Dark Eden..... [

BTl eyt Pem e e e
[uminati

—

R Y o L v i s
Ktéry wyduany po polsku dodatek do gier
fabularnych jest wedlug Ciebie najlepszy
(wpisz trzy tytuly — liczy sie kolejnosé)?

i Tvr oy e e B

Biiktisesisiiesressciorimiiy TR,
Jaka ksigzka osadzona w §wiecie gier fubu-
larnych podobata Ci sie najbardziej (wpisz
trzy tytuly — liczy sie kolejnosé)?

Ktory numer ,,Magii i Miecza* uwazasz za

najlepszy?

Jaki artykut podobal Ci sig najbardzicj

(wpisz co najwyzej po jednym do kazdego

dziatu)?
Do BT

BDoMERPE s nossr it i
| B e e A R e S e T L
O o502 269m snscsnatsnonintiboronstsson ol iserinecsass
BIoiWE ML i

i R B e T MNP e WY

Do innego systemu Uak1cgc) ....................

Opnwmdamc

Almanach.........

Gry karciane .... i

Gy Bitewiie oo bul pealpln ok Tk il

Inne...
Jaki cykl artykuloéw podobat Ci si¢ najbar-
dziej (wybierz tylko jeden)?

Jaka przygoda podobata Ci sie najbardzicj
(wpisz trzy tytuly — liczy sie kolejnosé)?

Tcksty Jjakiego autora podobaty Ci si¢ naj-
bardziej (wpisz trzech — liczy si¢ kolej-
nosé)?

* Ilustracje jakiego grafika podobaly Ci sie

najbardziej (wpisz trzech — liczy si¢ kolej-
nosé)?

) It - st T ML S (T

P EEGe A o 2

e D T SO T 1 TVE Bant e e I ST LR o St
Jaky gre fabuldrn4 cheiatbys ujrzeé w jezy-
ku polskim (wybierz jedny)?

Jakgy gre bitewngy chclulbyé ujrzeé w jezyku
polskim (wybierz jedny)?

Jaky gre karciany cheialbys ujrzeé w jezy-
ku polskim (wybierz jedny)?

Juka ksinzke osadmn:; w Swiecie gier fabu-
larnych chciatby$§ ujrze¢ w jezyku polskim
(wybierz jedny)?




0GtOSZENIA

Dnia 14 marca 1998 w Natolinskim Osrodku Kultury w Warszawie odbedzie sie
adres: ul. Na Uboczu 3 Dojazd: metro "Natolin”, autobusy: 503, 513, 504, 436
I Ogolnopolski Turniej Gier Karcianych
Turniej bedzie obejmowat trzy systemy: -
DoomTrooper - Zolnierz Zaglady ﬁ'
ﬁ Dark Eden - Mroczny Raj ﬁ
Kult

Zgloszenia (przyjmowane do 11 marca 1998 i w dniu turnieju)
> W ksiggarniach oznaczonych naszymi plakatami (tylko w Warszawie) <
» Listownie na adres Mroczne Bractwo ul. Warchalowskiego 1 m 75 02-776 Warszawa <

Decyvdute data dotarcia do siedziby kinby
»e-mail: doomtournament@hotmail.com <
Whpisowe wynosi 7 zt jezeli uczestnik byt zapisany przed turniejem oraz 10 zt przy zapisach na turnieju

Spotkanie 14 marca 1998 o 10:00 na stacji metra "Natolin''
Z AP aSaAS Z AN TaLj

Mrocgne Vractivo
Tus Srre FANTASTYCTWYOW

UWAGA! UWAGA! UWAGA! UWAGA! UWAGA! UWAGA!
Jesli jestes rzutki, przedsigbiorczy, z inicjatywa

I CHCESZ ZAROBIC NIEMALE PIENIADZE
ZGLOS SIE DO NAS

Wydawnictwo MAG

MA DLA CIEBIE"

BARDZO CIEKAWA PROPOZYCJE

JesteSmy szczeg6lnie zainteresowani chetnymi z matych i §rednich o§rodkéw miejskich,
ale oczywiScie czekamy réwniez na zgloszenia z duzych miast.
Prosimy o kontakt telefoniczny, listowny, faksem
lub e-mailem (darek@mag.com.pl), a wyjasnimy o co chodzi w indywidualnych rozmowach.

UWAGA! UWAGA! UWAGA! UWAGA! UWAGA! UWAGA!

W dniach 4 - 5 kwietnia 1998 roku odbedzie si¢ spotkanie Milosnikéw Fantastyki ,KONTRAY, Klub Mitosnikéw Fantastyki
W programie m.in. turnieje DoomTroopera, Warzona, Magic: The Gathering, Warhammer Fanta- »ATLANTIS* przy MDK.

sy Battle oraz Vampire. Przewidziane takze spotkania z autorami, filmy oraz turniej na mistrza gry. ul. Nauczycielska 2
Konwent rozpocznie sig- w Domu Kultury ,,Wspélny Dom*, ul. Marcina 2 w Szczecinie. Zglosze- 58-100 Swidnica Slaska

nia wszystkich chetnych przyjmowane beda telefonicznie, osobiécie lub listownie do dnia 1 kwiet- Spotkania w soboty o godz.10.00
nia w sklepie ,BAZYL", ul. Bronislawy 14, 71-533 Szczecin, tel. (0-91) 455 76 74 tel. 0-74 736 890




WAR(ILLIE

Witam w kolejnym numerze ,,Magii i Miecza”, Na poczatek kilk

: a zaszlo$ci zwigzanych ze styczniowym numerem, Jak zauwazylliSmy
(niestety zbyt p6zno), do artykutéw w nim zamieszczonych wkradt

y si¢ drobne bledy.

I tak w tekécie ,,Wieza Dobrej Wrézby” zostaly zamienione wspélczynniki w charakterystyce Gustavusa — wartoéci WW i US to tak
naprawde wartosci S i Wt oraz odwrotnie (Sita 47 — catkiem niezle!), Dzigkuje wszystkim Czytelnikom, ktérzy zwrécili uwage na ten btad
(migdzy innymi Wiktorowi Brzozowskiemu). Drugie nieporozumienie to schemat rozwinieé w profesji chiopca okretowego — Inicjatywa
ro$nie o + 10 a nie 0 + 1. Za bledy Czytelnikéw i autoréw serdecznie przepraszam.

Przejdzmy do dzisiejszej lektury. ,Euki i elfy” to propozycja ulepszenia jednego z najwiekszych mankamentéw systemu — walki.
Artykut ten proponuje nowe zasady, ktére pomogg uczyni¢ walke strzelecka choé troche bardziej realng. W drugim i trzecim artykule
znalezé mozna opis nowych profesji — karczmarza, egzorcysty i barda. Ponadto nowe umiejetnosci i magiczne przedmioty, ktére mogg byé

wykorzystywane réwniez przez innych bohateréw.

Dziekuje za wszystkie listy, ktére naptynety do redakeji. W wielu z nich znajduje ciekawe propozycje — wszystkie dokiadnie czytam
i w miare mozliwosci staram si¢ wykorzystaé, W tym miejscu jedna uwaga do wszystkich, ktérzy cheieliby nadesta¢ nam swe propozyc-
Je. Najchetniej przyjmujemy teksty na dyskietkach zapisanych w programie Microsoft Word. Poniewaz istnieja rézne wersje tego edytora
tekstow, prosze o zapisywanie artykuléw w postaci plikéw z rozszerzeniem .RTF (rich text format). Bardzo utatwi to prace redakcyjna.
W przyszlym miesiacu zapraszam na mata wycieczke na potudnie — Estalia czeka na poszukiwaczy przygéd! Do zobaczenia,

Marcin Kociuba

(gb)

Tustracje: Pawet Swiezak

FPUKII ELFY

czyli opcjonalny system walki strzeleckiej do gry WFRP

...i wtedy na polang wychodzi elf. Ma na sobie dlugi, zielony
plaszcz, kidry siega mu az do kostek. Spod kaptura wymykajq sie
kosmyki blond wioséw. Za wspaniale zdobionym pasem tkwig
dwa sztylety o srebrnych rekojesciach, na nogach ma skdrzane
buty siggajqce prawie do wysokosci kolan, W reku trzyma bardzo
dlugi i bogato zdobiony tuk. Patrzy chwile na was, jakby sig wq-
chajqc. Nagle jego reka blyskawicznie siega do kotczanu prze-
wieszonego przez plecy. Jeszcze chwila i strzata o barwnym upie-
rzeniu zbliza sie do jego policzka. Potem styszycie tylko brzek
zwalnianej cigciwy i $wist strzaly. Z ogromng sitq pocisk wbija
sie w szyje najblizej stojgcej postaci i...

Wiasnie, i co dalej? Pewnie wiele razy znajdowalicie sie w ta-
kiej sytuacji, C6z moze czekaé pechowego bohatera, kt6ry miat
nieszczescie dostaé taka strzala? Zaraz si¢ o tym przekonamy. EIf
(w tym wypadku MG) rzuca kostkami, Zalézmy, ze wyrzuca je-
dynke. Sila Efektywna (SE) tuku elféw plus jeden daje w sumie
pie¢. C6z, jesli trafiony bohater ma Wytrzymalogé réwna pieé, nie
wliczajge w to pancerza? Czy moze szarzowaé na elfa, z ponad
metrowq strzala, przebijajaca jego szyje i to bez uszezerbku na
zdrowiu, tzn, w punktach Zywotnosci? Moze niektérzy z was po-
wiedza, ze to odosobniony przypadek, bo na kosci wypadta jedyn-
ka. A nawet jesli wyrzucilibyémy pieé, to i tak érednio opancerzo-
ny i troche ,,przepakowany” bohater straci najwyzej kilka punkt6w
Zywotnosci, chociaz w rzeczywistosci miatby np. strzale przebija-
Jaca mu klatke piersiowq i wychodzaca z tytu na kilka cali, W rze-
czywistoSci dawno ,,gryzliby juz ziemie” , a w grze przynosi mu to
tylko niewielki uszczerbek na zdrowiu.

Dlatego wiasnie wigkszo$¢ graczy rezygnuje z uzywania jakiej-
kolwiek broni strzeleckiej. A walka na odleglo$é? Jezeli kto§ strze-
la do bohater6w, fatwiej jest do niego podbiec i po prostu rozsie-
kaé. Nawet elf nie ma szans. A elfy, jak powszechnie wiadomo, to
najlepsi tucznicy Starego Swiata i okolic. A gdyby zamiast elfa
wstawié przecigtnego tucznika ze zwyklym tukiem? W wiekszosci
przypadkéw nawet nie drasnie wroga, chociaz wszystkie strzaly
utkwity w celu, Moim zdaniem, system walki strzeleckiej zawarty
w podregczniku gléwnym ,,Warhammer Fantasy RolePlay” jest
skuteczny przy odgrywaniu wigkszych potyczek lub bitew, ale np.
w przypadkach , jeden na jeden” w ogéle sie nie sprawdza, Strza-
fa wypuszezona z odleglosci 20-30 metréw przez wprawnego
tucznika i z dobrego tuku jest émiertelna w okolo 90% przypad-
kéw (o ile w ogéle trafita w cel ), podczas gdy w Warhammerze

zadaje tylko niewielkie obrazenia. Robin Hood sig w grobie prze-
wracal Zreszta o wyzszosci tucznikéw czy kusznikéw nad innym
wojskiem nie trzeba chyba przekonywaé wszystkich grajacych
W gre strategiczng Warhammer Fantasy Battle. Dobrze wyszkolo-
ny oddziat strzelc6w potrafit przesadzié o losie bitwy; zreszta jeze-
li nie wierzycie, pogrzebcie troche w podrecznikach do historii.
Wracajac do powyzszego przyktadu (naszego elfa). W sytuacji
W nim opisanej, zanim druzyna (zal6zmy, ze pigcioosobowa) do-
biegnie do elfa, przynajmniej trzech z naszych bohateréw powin-
no zginaé. A rozgrywajac to wedtug zasad zawartych w podreczni-
ku gtéwnym, elf majacy duze szczescie zabije jednego, maksymal-
nie dwéch bohateréw. Wiekszosé z was czytala pewnie komiks pt.
wThorgal”. W czesci zatytulowanej ,,Wilczyca” gléwny bohater
staje na wzgbrzu, poza zasiegiem strzat bandyt6w, Jego luk ma
wiekszy zasieg niz zwyczajna brori, wiec zaczyna strzelaé. Kazda
strzala wypuszczona z tuku przez Thorgala oznacza jednego zabi-
tego przeciwnika. I co, nie mozna tego odegraé w Warhammerze?

Aby uczynié walke strzelecka choé troche bardziej realna,
wprowadzitem do niej kilka zmian. Z oryginalnych zasad zaczerp-
ngtem sposéb sprawdzania, w kt6rg czesé ciata trafil wystrzelony
pocisk. Dodatkowo, dla kazdej z nich, wyznaczylem $rodek oraz
dwa punkty skrajne. Wyglada to tak:

Glowa

1-10-15

Tuléw

56-78-80

Prawa noga Lewa noga
81-86-90 91-96-00

Lewa reka
36-46-55

Prawa reka
16-26-35

Lokacja Srodkowa oznacza punkt newralgiczny dla danej czgsci
ciala, 83 to odpowiednio;

10 — érodek glowy (czolo, ewentualnie szyja)
26 — srodek prawej reki (biceps)

46 — §rodek lewej reki (biceps)

78 — $rodek klatki piersiowej (serce)

86 — srodek prawej nogi (udo)

96 — $rodek lewej nogi (udo)

Rozpatrzmy to na przykladzie, Druzyna znajduje sie pod ostrza-
lem naszego elfa. Pierwszy strzal — wyrzucimy na kostkach 01, co
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oznacza trafienie w 10, czyli prosto w §rodek szyi. Rzut k6 —
otrzymujemy 3, dodajemy SE elfickiego tuku — w sumie mamy 7.
Jezeli trafiona postaé ma Wytrzymalo§é réwna 4 i na glowie
hetm (1 PP), otrzyma 2 punkty Obrazefi. Uwazam, ze kazdy po
trafieniu w takie miejsce mialby powazniejsza rane niz wynika-
toby to z odjetych punktéw Zywotnosci, o ile nie padiby juz tru-
pem. Aby odzwierciedli¢ fakt, Ze rana jest na prawde powazna,
wprowadzitem pierwsza zmiane. Po trafieniu w centralny punkt
danej czeéci ciata (to znaczy szyje, klatke piersiowa czy udo) do
Sity Efektywnej broni dodajemy wynik rzutu dwiema kostkami
(2k6). Postugujac sig naszym przyktadem — wykonujemy dodat-
kowy rzut kostka — wypada 3, to znaczy, ze naszemu bohatero-
wi musimy odpisaé 5 punktéw Zywotnoéci. Chyba juz troche le-
piej? Druga zmiana dotyczy tych przypadkéw, kiedy wynik rzu-
tu kostkami wskazuje trafienie na granicy danej lokacji. Pary
liczb takie jak: 1115, 161 35, 36 i 55, 56 i 80, 81 1 90, 91i 00
oznaczaja, ze postaé zostata tylko draénieta. Przy obliczaniu za-
danych obrazen, po trafieniu w takie miejsce nie dodajemy rzu-
tu koscig (liczy sie Site Efektywng broni). Oznacza to, Ze strza-
ta otarta sig o wroga, powodujac tylko niewielka rane, ktéra
krwawi. Co trzy rundy z powodu utraty krwi odejmujemy ranne-
mu bohaterowi jeden punkt Zywotnosci, Na koniec trzy uwagi.
Po pierwsze, jezeli rzut wskazuje na ,drasnigcie”, a SE tuku,
z ktérego strzelamy jest réwna lub mniejsza od Wytrzymatosci
celu — nic si¢ oczywiscie nie dzieje (na szczeécie drasniecia rzad-
ko si¢ zdarzaja). Po drugie — jezeli ,,drasniemy” wroga to odpi-
suje sie¢ mu pierwszy punkt Zywotno$ci dopiero po trzech run-
dach, T trzecia uwaga — w niekt6rych przypadkach MG moze za-
decydowa¢ o dodatkowych utrudnieniach wynikajacych z ,,dra-
$nigcia”, na przyktad krwawienie z czola moze utrudniaé widze-
nie, a krew obficie ciekngca z ramienia moze ograniczaé mozli-
wofci postugiwania sig bronia.

Uwazam, Ze po zastosowaniu tego systemu wasze gry stang sie
ciekawsze, np. jeden elf z tukiem bedzie m6g! zdziataé troche wie-
cej niz dotychczas i stanie sig groZniejszym przeciwnikiem lub
nieocenionym przyjacielem druzyny.

Oby wasze tuki niosty daleko,
a strzaly zawsze trafiaty w cel,

UWAGA ! WSZYSTKIE ARTYKULY NA BAZARZE
POCHODZA Z PRZEMYTU I NIE POSIADAJA AKCYZY
GAMES WORKSHOP

-~

ARTYKUE TEN POWSTAE DZIEKI OPISOM | POMYSEOM
NASTEPUJACYCH OSOB: ANDRZEJA MISZKURKI, MARCINA
MORTKI, MARCINA NIETRZEBKI | GRZEGORA ZBARSKIEGO.

Kiedy bohaterowie powréca ze swej kolejnej udanej wyprawy, za-
sobni w zlote korony i nie mniej cenne Punkty Do§wiadczenia, za-
pewne zechcg je wymienié na co§ bardziej konkretnego. Nasz bazar
stanowi dla nich wy$mienita okazjg! Kazdy znajdzie tu co§ dla siebie
— nowe magiczne przedmioty dla amatoréw tego typu zabawek, nowe
czary dla magéw zadnych wiedzy i nowe profesje dla tych, ktérym
znudzilo si¢ dotychczasowe zajgcie. Zapraszamy serdecznie do po-
szperania w naszych kramach i straganach. Tylko u nas! Tylko u nas!

PROFESJE

By¢ moze wlasnie teraz nadszed! wlasciwy moment na to, aby
zmieni¢ fach? Tym wszystkim, ktérzy chea sie zajaé czyms$ no-
wym, proponujemy dwie nowe profesje — karczmarza (dla boga-
czy z zacigciem handlowym) oraz egzorcysty (dla tych, ktérym
znudzito sig nudne zycie).

PROFESJA ZAAWANSOWANA — KARCZMARZ

Karczmy, gospody i zajazdy wszelkiej masci stanowia charak-
terystyczny rys krajobrazu i kultury Starego Swiata i kazdy, kto
tylko w gar§ci ma kilka miedziakéw, z checig sie w nich zatrzymu-
je w chwili potrzeby. Zasiadaja tam kupcy z powaznymi minami,
szybko wychylajg kufle piwa strudzeni goricy i Zoierze, snuja
opowiesci wedrowcy i gawedziarze, nad kartami pochylaja sie
szulerzy, To raj dla zlodziejaszkéw i naciagaczy, miejsce béjek
i pijatyk, oaza rozkoszy dla podniebienia i amfiteatr dla przygod-
nych muzykéw. Setki ludzi przewijajg sie przez gospody, szukajac
positkéw, piwa, schronienia, pomocy, informaciji...

Wielu znuzonych kupcéw czy zolnierzy, ktérzy uciulali troche
grosza, marzy o tym, by wiesé spokojny zywot karczmarza gdzie§
przy dawno zapomnianej lesnej drodze. Biad! Ten, kt6ry prowadzi
karczme, musi byé czlowiekiem odwaznym, wygadanym i przed-
sigbiorczym. Musi by¢ uktadny i uprzejmy, ale tez wiedzieé, co zro-
bi¢ z dgbowg laga. Kuchnia, stajnia i kuznia to miejsca, gdzie karcz-
marz musi si¢ dobrze czué. Prace domowe sg réwniez czgdcig jego
obowigzkéw. Kiedy niebezpieczefistwo w poblizu, karczmarz jest
wojownikiem, innym razem godzi zwasnionych goéci lub wznosi
nowe budynki. Przygody bynajmniej nie bedg omijaé jego cichego
zakatka — r6zni bywaja bowiem goscie i ki6z moze wiedzieé, co za
bieda przyjdzie wraz z nimi... Czgsto bywa i tak, ze samemu karcz-
marzowi znudzi si¢ zwyczajny zywot i otworzy swe podwoje dla
gildii ztodziejskiej, poszukiwaczy przyg6d, rycerzy zakonnych, Za-
béjecéw Trolli itp. Ba, pono¢ istniejg nawet tajemnicze karczmy, do
ktérych trafiaja tylko wampiry lub wyznawey Mrocznych Bogéw...

Schemat rozwinigé:

sz (ww|us|s [wt|Zzyw| 1] A [ZrR]CP[1nt] Op[SW]Ogd
0 f10f10]1f1 2 f20f o [10][30]20]50]10] 30

Umiejetnosci: mocna glowa, gotowanie, etykieta, czytanielpisa-
nie, piwowarstwo, targowanie sie, powozenie, szacowanie, ogtu-
szenie, urok osobisty, opieka nad zwierzetami, gadanina, przekup-
stwo, blyskotliwosé.

Przedmioty: 1000 ZK, karczma lub gospoda z pelnym wyposa-
zeniem i piwnica, K3 pachotkéw, K2 kucharzy, K2 barmanki lub
stuzace, korl z wozem.

Profesje wejsciowe: handlarz, kupiec, poborca podatkowy, zlo-
dziej, kapitan najemnikéw.

Profesje wyjsciowe: kupiec.



PROFESJA ZAAWANSOWANA — EGZORCYSTA

Egzorcysta to bardzo rzadka, otoczona aurg tajemnicy profe-
sja. Mato kto zdaje sobie sprawe z jej istnienia w Swiecie, gdzie
krucjate przeciwko duchom, upiorom i wszelkiej masci demo-
nom prowadza kaplani Morra i niekiedy towcy czarownic,
Z pierwsza grupg laczy egzorcystéw wiedza, z drugg wyracho-
wanie i pewna doza niepoczytalnosci umystowej. Egzorcysci nie
s3 jednak wojownikami ani duchownymi — z obiema tymi grupa-
mi zyja w niezgodzie i nieufnoéci, przez kaptan6w uwazani za
oszustow i szarlatan6w, a przez towcéw czarownic za demonolo-
géw. Magii uzywaja rzadko, choé ich teoretyczna o niej wiedza
jest ogromna,

Podstawowym zajgciem egzorcyst6w jest uwalnianie mieszkan-
cow ,,tego Swiata” od wplywu réznych stworéw, ktére z niego nie
pochodzg. Wypedzenie ducha z nawiedzonego domu czy wygna-
nie demona, kt6ry opetat ciato i dusze Jjakiegos nieszczesnika — oto
zadanie dla egzoreysty. Po tym krétkim opisie mozna by przypu-
szezaé, ze egzorcysta to po prostu nekromanta czy demonolog,
ktéry pozbywa sie ozywiericéw. Nie jest to jednak prawda, gdyz
egzorcysta wykonuje to wszystko nie czynigc krzywdy potencjal-
nym ofiarom. Zdrowie opgtanej osoby czy calo§é budynku,
z kt6érego wygnano zjawe, to podstawowy cel rytuatéw egzorcysty.

Proces wypedzania ozywiefica lub demona mozna podzieli¢ na
dwie fazy. Pierwsza polega na ustaleniu przyczyn opetania i rodza-
ju istoty, ktéra zawtadnela ofiarg. Egzorcysta bada historie osoby
opetanej, czasami stawia jej horoskop, innym razem usituje wyczy-
tac cof z jej dtoni lub, wprowadzajac w stan hipnozy, skontaktowaé
si¢ ze ztym duchem. Druga faza to wlaéciwe pozbycie sig nieproszo-
nego goscia. Podczas odpowiednio przygotowanego rytuatu egzor-
cysta recytuje wiasciwe dla danego typu ozywierica lub demona for-
muly. Zawsze towarzysza temu odpowiednie obrzedy i rekwizyty.
Specjalnie spreparowane §wiece, oczyszczajace kapiele, palenie od-
powiednich substancji zapachowych czy aplikowanie odpowiednio
skomponowanych specyfikéw to najczesciej stosowane metody.

Mistrz Gry powinien sam dokiadnie okreéli¢, Jjaka metoda jest
najbardziej skuteczna w danym przypadku, Dotyczy to zaréwno
fazy wstepnej, jak i wlasciwego odprawiania egzorcyzméw,
Sprawdzenie, czy egzorcysta wiadciwie wszystko wykonat (okre-
§lenie przyczyny opetania, rodzaju demona oraz przygotowanie
i przeprowadzenie samego rytuatu), odbywa sie przez wykonanie
odpowiedniej liczby Testéw Inteligenciji (z ewentualnymi modyfi-
katorami). Nalezy pamietaé o tym, ze kazda tego typu sprawa mo-
ze mie¢ wiecej niz jedno rozwiazanie — tylko od doéwiadczenia
1 pomystowosci egzorcysty zalezy to, czy znajdzie to najlepszy
i bedzie potrafit jego wlasciwie zastosowaé.

Egzorcysci rekrutujg sig z kasty kaptaniskiej, czeéciej sq to cza-
rodzieje. Utrzymuja sie z reguty ze zlecefi od bogatych rodzin mie-
szczanskich lub szlacheckich. Czesto dzialajg réwniez na wiasng
reke, prébujac walczyé z nadprzyrodzonymi tworami, broniacymi
dostepu do legendarnych skarbéw, Sytuacje, kiedy egzorcysta ofi-
cjalnie otwiera swoj interes, sq naprawde rzadkie,

Schemat rozwinieé:
SZ |WW|US|S |Wt|Zyw| 1| A ZR |CP| Int| Op|SW |Ogd
Of10ftofoj1 |4 (30] 0 |o]|20|30/40]40] 0

Umiejetnosci: wykrywanie magii, wykrywanie istot magicznych,
wiedza o demonach, hipnoza, astrologia®, odprawianie egzorcy-
zmow*, cichy chéd w miescie, historia, rozpoznawanie ozywien-
cow, szdsty zmyst, teologia, jezyk tajemny — magiczny, sekretny je-
zyk — klasyczny, kryptografia, medytacja, chemia, wytwarzanie
magicznych eliksiréw, zielarstwo, wrézenie, ucieczka.

* — nowa umiejetno$é opisana w innej czesei tego artykutu

Przedmioty: brofi reczna, diugie szaty, sktadniki do rzucania
znanych czaréw, ksiega z egzorcyzmami (kazdy egzorcysta sam
zapisuje formuly egzorcyzméw w swojej ksiedze — poczatkowo
pod okiem swego mistrza, a potem na podstawie wiasnych badari
i doswiadczen), $wiece, k3 flakonikéw z magicznymi eliksirami
(zawarto$¢ w zaleznoéci od metod preferowanych przez danego
egzorcyste), k6 flakonikéw z wywarami ziotowymi (usypiajacy,
tagodzacy bél, pomagajacy w zapadnigciu w trans itp.), 2k10 ZK

Tiamnes

Profesje wejéciowe: kaptan Morra (poziomu 1 lub wyzszego),
demonolog lub nekromanta (poziomu 1 lub WYZszego),

Profesje wyjéciowe: kaptan (jezeli profesjg wejsciowa byt ka-
plan —na wyzszy poziom), demonolog lub nekromanta (jezeli pro-
fesja wejéciowa byt demonolog lub nekromanta — na WYZSZY po-
ziom), fowca czarownic,

PROFESJA ZAAWANSOWANA RZEMIESLNIK — LUTNIK

Te nowa specjalnosé mozna dodaé do juz istniejacych zawodéw
umieszczonych przy profesji rzemieéinika w podreczniku WERP
(str. 103).

Lutnicy to niezwykle utalentowani rzemieSlnicy o zrecznych
palcach, tworzacy instrumenty muzyczne. Nie méwimy tu o byle
jakich instrumentach — piszczatke potrafi przeciez zrobié¢ nawet pa-
stuch. Z warsztatu lutnika wychodzg arcydziela, ktére w rekach
zdolnego muzyka potrafig wycisnaé tzy z oczu i wzruszy¢ naj-
twardsze serce. Jest to bardzo rzadka specjalnoéé, a zostanie mi-
strzem lutniczym wymaga po$wiecenia wigcej czasu niz nauka ja-
kiegokolwiek innego rzemiosta. Z reguly rzemie§lnicy ci specjali-
2ujg sig w tworzeniu jednego rodzaju instrument6éw, choé zdarzaja
sig tacy, ktérzy opanowali sztuke budowania wielu typéw instru-
mentéw muzycznych,

UMIEJETNOSC)

Na bazarze mozna spotkaé wiele oséb, ktére za niewielka opla-
ta zgodzg si¢ nauczy¢ czego§ nowego naszych bohateréw. Wystar-
czy sie tylko dobrze rozejrzeé...

Wszystkie nowe umiejetnosci opisane sa zgodnie z ponizszym
schematem: nazwa umiejetnosci (w nawiasie podany typ i ewentu-
alne dokladniejsze okreSlenia badz wymagania, Oznaczenia sg
zgodne z tymi podanymi w artykule ,,Cwiczenie czyni mistrza” za-
mieszczonym w dodatku wPotepieniec” (str. 81). Klucz do
skrot6w: P — um. praktyczna; I — um. intelektualna; O — um. oso-
bista; W — um. wrodzona; n — um, wymagajaca nauczyciela; p —
um. wymagajaca oprécz wiedzy teoretycznej takze praktyki; m —
um, zwigzana z magia); opis nowej umiejetnosci; profesje, ktére
posiadajg dang umiejetnosé,

ASTROLOGIA (I, P, N)

Astrologia jest dziedzing wiedzy, ktéra stosunkowo niedawno
zaczgta rozwijaé sie w Imperium, Do Cesarstwa przywieZli ja me-
drey z Arabii, gdzie nauka ta jest bardzo zaawansowana, Podstawg
astrologii jest przekonanie, ze los kazdego jest sciSle powiazany
z Tuchem cial niebieskich, a w szczegélnosci z ich ustawieniem
w chwili narodzin danej osoby,

Bohaterowie posiadajacy te umiejetno$¢ potrafig ustalié horo-
skop kazdej osoby, ktéra poda im swoja date urodzenia, Im dokta-
dniej jest ona sprecyzowana, tym dokiadniejszy horoskop, Prawi-
dlowos¢ postawienia horoskopu sprawdza sig poprzez wykonanie
Testu Inteligencji bohatera. Test jest modyfikowany ujemnie, jesli
moment urodzenia jest bardzo niekonkretny (jezeli podany jest tyl-
ko rok). Jesli bohater stawiajacy horoskop posiada umiejetnosé
astronomia — test jest modyfikowany o + 10,

Po uzyskaniu horoskopu nalezy go jeszcze wiasciwie odczytaé,
MG wykonuje kolejny Test Inteligencji bohatera i na jego podsta-
wie moze opowiedzieé, co adept astrologii wyczytat z gwiazd. Na-
lezy zwrécié uwage na to, ze wyniki testéw s4 dla gracza nie zna-
ne, Jesli obydwa sa pomy$lne — bohater moze bardzo duzo powie-
dzie¢ o cechach osoby, kt6r bada i o jej przysztosci. Kiedy oby-
dwa testy sa nieudane (i to w spos6b tragiczny), osoba chegca
uchylié rabka tajemnicy moze sig srodze rozczarowac...

Ponadto osoba znajaca sig na astrologii potrafi okre§li¢ planete
opiekuricza kazdej osoby i zwiazane z tym szczglliwe liczby, ko-
lory, kamienie szlachetne, dni tygodnia itp.

PROFESJE: egzorcysta, kaptan Vereny (poziomu 2 lub wyzsze-
£0), krasnoludzki medrzec, wieszczek (50%).

JAZDA NA EYZWACH (P)
Ta niezwykla umiejemosé, jest znana doéé powszechnie na p6t-
nocy Imperium i na podgérskich obszarach Bretonii — jednak po-
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zostaje czym$ nadzwyczajnym dla wielu potudniowcéw. Uczeni
wigza ten fakt z brakiem powszechnego dostepu do lodu np. w Til-
lei. Bohater, posiadajagcy umiejetno$§é jazdy na tyzwach, potrafi
swobodnie i szybko poruszaé si¢ po naturalnych i sztucznych lo-
dowiskach, za pomoca przyczepionych do butéw tzw. lyzew
(badz, jak méwig niektérzy — tyzw). W potaczeniu z umiejetnoscig
tafica, bohater moze réwniez prébowaé swoich sit w tzw, Jezdzie
figurowej — ukfadach tanecznych wykonywanych na tafli lodowe;.
Aby opanowa¢ jazde na tyzwach, trzeba przede wszystkim prakty-
ki i éwiczen — nauczyciel nie jest konieczny, lecz jego pomoc mo-
ze znacznie przyspieszy¢ i utatwié nauke.

PROFESJE: umiejetno$é ta nie jest zalezna od wykonywanej
profesji, lecz jest bardziej zwigzana z miejscem urodzenia. 50%
szansg na jazde na lyzwach maja wszyscy bohaterowie, ktérych
pochodzenie zwigzane jest z péinocnymi rejonami Imperium. Oso-
by pochodzgce z Middenheim majg 75% szans na posiadanie tej
umiejetnoscei.

METEOROLOGIA (1, P)

Postaci posiadajgce te umiejemosé potrafia na podstawie zaob-
serwowanych znakéw przewidzieé, jaka bedzie pogoda w najbliz-
szym czasie. Znaki te pochodzg gléwnie od natury (zachowanie sig
roSlin i zwierzat), ale niekt6rzy ,,przepowiadacze” postuguja sie
bardziej niekonwencjonalnymi metodami — na przyklad lupaniem
w kolanie dziadka. Innym Zrédlem wiedzy o nadchodzjcej aurze
s wieloletnie obserwacje i zapiski stwierdzajace pewne prawidto-
wosci pogodowe. Z bardziej znanych nalezy chociazby wymienié
te: ,,Jak na Konrada deszcz pada albo nie pada, to na Hieronima
jest énieg albo go ni ma”. Trafno§¢ przepowiedni sprawdza sie
przez wykonanie Testu Inteligencji bohatera, nalezy jednak pamie-
ta¢, ze pogoda bywa bardzo kaprys$na...

PROFESJE: 10% szans — gajowy, my§liwy, traper, drwal, pa-
sterz, pilot, poszukiwacz ztota; 50% szans — druid, nowicjusz Taa-
la; nawigator, kaplan druidycki (1 poziom), kaptan Taala (1 po-
ziom).

ODPRAWIANIE EGZORCYZMOW (I, P., N)

Egzorcyzmy sq to obrzedy i rytuaty odprawiane w celu wyzwo-
lenia ciata ludzkiego lub jakiej$ rzeczy spod wiadzy zlej istoty —
demona lub ozywierica. Bohater posiadajacy te umiejetnosé potra-
fi przygotowaé, a nastepnie odprawi¢ odpowiednig ceremonig,
Oprocz wypowiedzenia odpowiednich formut, charakterystycz-
nych dla danego rodzaju ozywiefica czy demona, posta¢ musi wla-
Sciwie przygotowac ,,oprawe” calego obrzedu. Szczegély kazdego
z takich obrzedéw musi ustali¢ sam MG, jak réwniez okre§li¢ po-
wodzenie operacji, poprzez odpowiednio zmodyfikowane Testy
Inteligencji.

Istoty, ktére sa wrazliwe na dziatanie egzorcyzméw, to wszyscy
ozywieficy eteryczni oraz istoty demoniczne z wyjatkiem wiek-
szych demondw, baalrukhéw, marbothraxéw, mardaggéw i viy-
daggdéw (chociaz podobno istniejg potezne egzorcyzmy zdolne po-
kona¢ te istoty). Po dodatkowe informacje odsytam do opisu pro-
fesji egzorcysty w innej czeécei tego artykutu.

PROFESJE: egzorcysta, kaptan Morra (4 poziom).

RIPOSTA (P.)

Umiejetnos¢ ripostowania atakéw przeciwnika jest czesto wy-
korzystywana w walce przez do§wiadczonych wojownikéw. Pole-
ga na sprawnym sparowaniu ciosu wroga z jednoczesnym zada-
niem wlasnego uderzenia.

Bohater posiadajgcy te umiejetnos$é moze zadeklarowaé cheé jej
uzycia podczas udanego ataku przeciwnika. Zdanie Testu WW
przez gracza niweluje efekt trafienia, a kolejny udany Test na Tra-
fienie (z modyfikatorem + 10) oznacza, ze bohater trafil przeciw-
nika wykorzystujac moment, w ktérym tamten sie odstonit, Uzy-
cie umiejetmosci riposta wymaga zuzycia przez bohatera jednego
ataku, UWAGAL: riposta moze by¢ uzywana przez bohateréw po-
stugujacych sig bronig jednorgczng bialg (miecze, rapiery itp.), nie
mozna jej wykorzysta¢ walczgc toporem czy miotem bojowym.

PROFESJE: 25% szans — banita, najemnik; 50% szans — giermek,
straznik drég, straznik miejski; 75% szans — gladiator, lowca nagréd,
najemnik, ochroniarz, przepatrywacz, szlachcic, wojownik podziem-
ny, zolnierz, Zolnierz okrgtowy; herszt banitéw, rycerz najemny, ry-
cerz zakonny, kapitan najemnikéw, szampierz, zab6jca, zwadzca.

WALKA NA KONIU (P)

Opanowanie walki na koniu pozwala bohaterowi bez przeszkéd
prowadzi¢ walke z kofiskiego grzbietu, jezeli oczywidcie posiada
umiejemo$¢ jezdziectwo.

Postaci, ktére nie sg przyuczone do walki z konia, moga mimo
wszystko prébowac tej sztuki — w tym drugim przypadku jest to
o wiele trudniejsze. Przed zadaniem kazdego ciosu bohater musi
wykona¢ Test ZrecznoSci. W ten spos6b stwierdza sie czy walczace-
mu udato si¢ opanowaé rumaka. Jezeli nie, musi po§wiecié czas do
nastepnego ataku na utrzymanie sie w siodle, je§li tak — moze walié¢!
Kolejnym krokiem jest wykonanie testu na trafienie (z modyfikato-
rem +10, jesli nasz przeciwnik walczy pieszo) i obliczenie zadanych
obrazen (zwigkszajac Sile o 1, jezeli walczymy z piechurem).

PROFESJE: 25% szans — banita, najemnik, woznica, zabijaka;
50% szans — giermek, przepatrywacz, 75% szans — szlachcic;
straznik drég, herszt banitéw, rozbéjnik, rycerz najemny, rycerz
zakonny, kapitan najemnik6éw, zwiadowca.

WIEDZA O MORZU (i)

Wiedza o morzu obejmuje znajomo$¢ pradéw morskich, kierun-
kéw, w ktérych wiejg wiatry na réznych morzach, Bohaterowie
z ta umiejetnogcia potrafig rozpoznaé sile wiatru czy zblizanie sie
sztormu,

Zdolno$¢ ta ma takze swéj drugi, bardziej szczegétowy, aspekt.
Kazdy z bohateréw posiadajacych te umiejetno$é zna dokladnie
wszystkie niebezpieczefistwa i ewentualne udogodnienia w zegludze
po jakims§ konkretnym akwenie (moze to by¢ zatoka w przypadku pi-
lota lub tez czesto odwiedzany szlak morski czy akwen dla kapitana
bad7 nawigatora). Kazdy bohater musi sam okresli¢ ,,zasieg” swojej
wiedzy.

PROFESJE: 25% szans — nowicjusz Mananna; 50% szans — zol-
nierz okrgtowy; 75% szans — zeglarz; kaptan Mananna (1 poziom),
pilot, kapitan, nawigator oraz rybak (jezeli fowi na morzu).

WYTWARZANIE WYWAROW ZIOEOWYCH (P)

Bohaterowie, ktérzy opanowali tg sztuke moga z powodzeniem
sporzadzaé wywary z réznych roélin. Znaja oni odpowiednie propor-
cje sktadnikéw oraz dokladny czas i sposéb przygotowania napoju
tak, aby mial on swoje wiaciwosci. Jezeli bohater wykonuje jaki§
wywar po raz pierwszy i nikt mu w tym nie pomaga (stuzac ewentu-
alng rada), MG moze wykona¢ Test Inteligencji, aby sprawdzi¢ czy
wszystko poszio dobrze. Po kilkukrotnym przygotowaniu tego same-
go napoju posta¢ umie to robi¢ na tyle poprawnie, ze dalsze testy nie
sg konieczne (liczbg préb pozostawiam do uznania MG).

PROFESJE: 50% szans — druid, uczefi alchemika, uczeri medy-
ka, nowicjusz Shallai; 75% szans — aptekarz; zielarz, alchemik
(1 poziom), kaplan druidycki (1 poziom), kaptan Shallai (1 po-
ziom), medyk

ZACIERANIE SLADOW (P)

Umiejetno$é ta jest najczgSciej potrzebna tym wszystkim,
ktérzy pragng utrzymaé swéj pobyt w jakim§ miejscu w tajemnicy,
Jej opanowanie pozwala na zmylenie (lub przynajmniej op6znie-
nie) poécigu, zamaskowanie §ladéw obozowiska itp.

Gdy bohater deklaruje zacieranie §lad6w, MG wykonuje ukryty
Test ZrgcznoSci W zaleznoSci od jego wyniku postaé tropigea
otrzymuje modyfikator do Testu Inicjatywy podczas préby odnale-
zienia §ladow (UWAGA: jezeli Test Zr wypadl koszmarnie Zle
oznacza to, ze tropiciel otrzymuje modyfikator dodatnil). Test
Zreczno$ci mozna modyfikowaé w zaleznosei od pomystowosci
iinwencji gracza, co do sposobu zacierania §lad6w.

PROFESJE: 50% szans — banita, poszukiwacz zlota, przemyt-
nik; 75% szans — gajowy, my§liwy, przepatrywacz traper, herszt
banitéw, odkrywca, rozbéjnik, szpieg, zabéjca, zwiadowea.
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HISTORIA BARDOW

Podrézujac przez Stary Swiat mozemy napotkaé wedrownych
Spiewakéw umilajgcych swoimi piesniami czas spedzany w przy-
droznych zajazdach. Ten, kto widzial wielu takich grajkéw, bez
trudu odrézni poczatkujacego Spiewaka bez grosza przy duszy od
wprawnego minstrela poszukujacego lepszej pracy. Wéréd podréz-
nikéw z instrumentami muzycznymi mozna czasem spotkaé bar-
déw — artystéw przywiazujacych ogromna wage do swej sztuki, ar-
tystéw potrafiacych za pomoca swej harfy i glosu czynié rzeczy,
o ktérych nie énilo sie wyszkolonym agitatorom.

Poczatek historii bardéw ginie w zamierzchlej przeszlosci. Za
pierwszego barda uwaza sie Callandehila — elfa, ktéry byt
nadwornym pie§niarzem jednego z elfich wladcéw, Jak glosi le-
genda, to on pierwszy zwrécil uwage na uczucia, ktére wywolu-
ja Spiewane przez niego pieéni, Starannie przygotowana, ry-
mowana historia, oprawiona w piekng i nastrojowg muzyke
wywolywala u stuchaczy taka reakcje, jakby byli oni naocznymi
Swiadkami opisywanych scen. Zainspirowany swoim odkryciem,
rozpoczgl badania nad tym zagadnieniem. Poswiecil na to cale
swoje zycie, pozostawiajac w spadku szereg tomé6w z zapiskami
i kilka pierwszych pieéni.

Kontynuatorzy badari Callendehila odkrywali dalsze wlaéciwo-
Sci piesni i muzyki. Powstawaty kolejne magiczne utwory. Czaro-
dzieje aktywnie uczestniczyli w tych pracach, pomagajac przy
tworzeniu nowych piesni, jak i wykonujgc magiczne przedmioty,
zwigkszajace site oddziatywania piesniarzy. Stawa bardéw powoli
docierala w najdalsze zakatki $wiata.

Piewsze kontakty elféw z ludZmi przyniosty ze sobg silng wy-
miang kulturalng (oczywiscie elfy miaty o wiele wigcej do zaofe-
rowania). Od elféw ludzie przejeli podstawy magii, pierwsi bardo-
wie wér6d ludzi zostali wyksztalceni przez elfickich mistrzéw.
Ludzcy bardowie byli bardzo §ciéle zwiazani z Dawng Wiara
(ktéra w tych czasach nie byta wcale taka stara). Ich zwiazki z dru-
idami byty bardzo silne, muzycy byli czestymi gosémi w §wietych
gajach i kamiennych kregach, gdzie przy akompaniamencie ich
muzyki odprawiano prastare obrzedy. Zwigzki te maja wplyw na
wizerunek barda w dniu dzisiejszym. Bardowie najczesciej sg wy-
znawcami Dawnej Wiary (ludzie) i rzadziej Taala.

ROZPOCZECIE KARIERY BARDA

Profesja barda jest dostepna tylko dla elféw i ludzi, Wszystkie
grupy elféw (z wyjatkiem Mrocznych elf6w) majg w swych spo-
teczno$ciach tych utalentowanych piesniarzy. Profesja wejéciowa
dla elfiego bohatera jest kariera minstrela,

Bardami mogg staé sie ludzie pochodzacy z Imperium lub Al-
bionu, W tych miejscach weigz pamigta si¢ o Dawnej Wierze i kul-
tywuje tradycje bardéw. Czasami bardami zostajg Bretoriczycy
(utrzymujgcy bliskie kontakty z lesnymi elfami z Loren). Rzadziej
mozna ich spotka¢ w Ksiestwach granicznych. W pozostatych cze-
Sciach Starego Swiata (to znaczy w Kislevie, Estalii czy Tilei) nie
mozna zostaé bardem. Poniewaz profesja minstrela Jjest niedostgp-
na dla ludzi jako profesja poczatkowa, muszg oni w pierwszej ko-
lejnosci skompletowaé calg profesje cyrkowca — trubadura, a na-
stepnie znaleZ¢ nauczyciela, kiéry zgodzi sie udzielié im pierw-
szych wskazéwek i wprowadzi do bractwa, Oznakg zawodu jest
srebma zapinka w ksztalcie harfy,

GRZEGORZ BARSKI

CZYLIBARD W STARYM SWIECIE

kR [

artykut nie jest oficjalnym rozszerzeniem zasad WFRP

Aby bard mégt wykonywaé wszystkie czynnoéci zwigzane z je-
go profesja, musi najpierw posigéé kilka podstawowych umiejet-
nosci. Sg to: czytanie i pisanie (chyba nie wymaga komentarza),
sekretny jezyk — barddw i piesni bardéw, Jezyk bardéw uzywany
jest do zapisu pieéni przez nich komponowanych, posiadanie
umiejetnosci piesni bardéw pozwala na nauke, Spiewanie i samo-
dzielne tworzenie nowych utworéw (dokladny opis obu umiejet-
nosci w dalszej czesci artykutu),

Warunkiem awansowania na kolejny poziom jest nauczenie sig
wszystkich umiejetnosci i co najmniej trzech piesni. Nie jest ko-
nieczne, aby bard ,,podniést” wszystkie cechy.

BARD — PROFESJA ZAAWANSOWANA
SCHEMAT ROZWINIEC - POZIOM 1
SZ \WW|US (S [Wt [Zyw|1| A ZR |CP |Int | Op |SW [Ogd

+10{+101 0 f1|+3 |+10(0 | 0 K30[0 |0 |+10l+20] O

UMIEJETNOSCI: czytanielpisanie, gawedziarstwo, historia,
mimika, muzykalno§é*, piesni bardow — poziom I, sekretny jezyk —
bardow.

SCHEMAT ROZWINIEC - POZIOM 2
SZ [WW|US[S [Wt [Zyw[1] A [zR[CP[1t|Op

+10{+10({0 #1{0 |+4 +20 0 H10k40k20l+10

UMIEJETNOSCI: aktorstwo, muzykalno§c*, piesni
poziom 2, sekretny jezyk — klasyczny, szyderstwo.,
SCHEMAT ROZWINIEC - POZIOM 3

SZ [WW|BS [S [Wt [Zyw[1 [ A |2 [CP[Iat|Op|SW

+20 | +20 +2 |+5 |+30 +20 H50H-30 4-201+30)+40

UMIEJETNOSCI: blyskotliwosé, muzykalnos§é*, piesni bardéw
— poziom 3, postuch u zwierzqt, taniec, znajomosé Jezyka obcego.

* — bard nie musi po raz kolejny zdobywaé umiejetnoéci Muzy-
kalnosé — zalezy to tylko od jego woli. Zdobycie tej umiejetnosci
po raz kolejny oznacza, ze nauczyt si¢ graé na innym instrumencie
lub rozwinat swoje umiejetnosci w grze na tym samym instrumen-
cie (wirtuozeria). Jezeli bard zdecyduje sie doskonalié w sztuce gry
na jednym instrumencie, kazde kolejne zdobycie umiejetnosci mu-
zykalnosé dodaje +5 do Testu Cech Przywédczych podczas $pie-
wania piesni,

PRZEDMIOTY: instrument muzyczny, przybory do pisania,
ksiazki i pergaminy ze znanymi piesniami, czysty papier, 3k10 zto-
tych koron,

PROFESIE WEJSCIOWE: filid (dowolnego poziomu), minstrel,

PROFESJE WYJSCIOWE: filid, demagog (dotyczy to wytacz-
nie ludzi, ktérzy bardzo nisko upadli), druid,

PIESNI BARDOW | MOTYWY MUZYCZNE
Dzigki posiadanym przez siebie umiejetnogciom, poprzez odpo-
wiedni dobér stéw i melodii, bardowie potrafig skutecznie wpty-
waé na stuchajacych ich ludzi, Czasami piesn jest tak sugestywna,
ze stuchacze niemalze widzg sceny, o ktérych Spiewa pie$niarz.

SW |Ogd
+20 [+30
bardéw —

Ogd

PIESNI BARDOW
Piesni bard6w dzielg sie na trzy poziomy trudnosci (tyle samo
ile poziom6éw w karierze barda). Po osiagnigciu odpowiedniego
stopnia wtajemniczenia, bard moze opanowaé nowe pieéni. Muzy-
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ka i stowa zapisywane sq za pomoca sekretnego jezyka bardéw —
zlozonego z nut i liter zapisu, ktéry moga odczytaé tylko bohate-
rowie posiadajacy te umiejetnosé.

SPOSOB DZIALANIA PIESNI

Bardowie oddziatujg na swoich stuchaczy za pomoca swej cha-
ryzmy, zwigkszajac ja specjalnie dobranymi stowami i skompono-
wang melodia. Aby sprawdzié, czy pie$i wywiera wplyw na stu-
chaczy, bard powinien wykona¢ Test Cech Przywddczych pomno-
zonych przez dwa.

Nieudany test oznacza, ze wykonanie bylo tak stabe, iz skraca
czas dzialania pieéni. Zeby okresli¢, o ile krocej ,,dziata” pieéi, na-
lezy od wyniku rzutu odjaé warto$¢ dwukrotnie pomnozonych CP.
Kazde pelne 10 punktéw réznicy skraca efekt o jedng ,jednostke
diugoéci”. Zeby wszystko bylo jasne, prze$ledZmy to na przykla-
dzie.

Gustaw jest bardem pierwszego poziomu o Cechach Przyw6d-
czych 35. Usiluje on ukotysaé do snu cérke swojego przyjaciela.
Wyciaga lutnig i zaczyna §piewaé Kotysanke. Gracz wykonuje rzut
—91! Czyzby mata chrypka? Efekty beda o wiele krétsze — sprawdi-
my, o ile. 91 minus 70 (CP razy dwa) to 21, czyli dwie pelne dzie-
sigtki. Poniewaz jednostka trwania efektéw piesni jest jedna godzi-
na, rzut pokazuje, ze dziewczynka bedzie spa¢ dwie godziny krécej
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(czyli tylko godzing). Jesli rzut pokazuje, ze nalezy zmniejszy¢ czas
trwania efektéw o tyle samo lub wiecej niz przewidziany czas stan-
dardowy oznacza to, ze pie§fi nie odniosta zadnego skutku.

Jezeli test jest udany, calg procedure wykonujemy w ten sam
spos6b, tylko w druga strong. Od pomnozonych dwukrotnie CP
odejmujemy wynik rzutu, Kazda peina dziesiatka réznicy to jedna
njednostka dlugo$ci” wiecej. I znéw przyklad.

Gustaw zn6w usituje ukotysa¢ do snu matg dziewczynke, Spiewa
jej Kotysanke i tym razem wynik wynosi 19. 70 odja¢ 19 to 51, czy-
li pie¢ pelnych dziesiatek. Oznacza to, ze dziewczynka bedzie spala
przez osiem godzin, chyba ze kto§ ja wczesniej obudzi.

Jeszcze jedna uwaga na temat diugoéci trwania efektéw piesni.
Mistrz Gry powinien modyfikowaé jg zgodnie z zaistniatymi wa-
runkami zewnetrznymi. Oznacza to, ze u$piona na osiem godzin
dziewczynka obudzi si¢ po godzinie, jezeli kto§ wejdzie do jej po-
koju trzaskajac drzwiami i zacznie mocno szarpaé ja za ramie.
Podobnie osoba, ktéra zakochala si¢ w bardzie po ustyszeniu za-
$§piewanej przez niego Pie§ni milosnej, po pewnym czasie moze
go zacza¢ kochaé sama z siebie (lub tez go znienawidzié, jezeli be-
dzie Zle jg traktowat).

Wszystkie piesni sa opisane wedlug nastgpujacego schematu:
poziom trudnosci, czas §piewania, czas trwania i dzialanie,

Poziom trudnosci: (od 1 do 3) okreéla, na ktérym poziomie
wtajemniczenia musi by¢ bard, aby méc wykonywaé dang pieén.

Czas $piewania: okre§la, jak duzo czasu (w rundach gry) po-
trzebuje bard, aby odépiewaé dana piessi.

Czas trwania: jest to ,,standardowy” czas trwania efektu piesni
(jest on modyfikowany przez umiejetnosci barda — patrz wyzej).
Podana jest tu tez ,,jednostka dtugosci” (runda, tura, godzina itd.).

Dziatanie: opisuje dzialanie danej piesni.

Ponadto kazda z piesni moze by¢ opisana przez dodatkowy pa-
rametr, ktéry jest specyficzny dla kazdego barda — zasieg.

Zasieg jest §ci§le okre§lony przez site glosu barda. Zasieg glo-
su wynosi §rednio od 15 do 20 metréw. Dla danej osoby mozemy
ja okresli¢é losowo wykonujac rzut k6 i dodajac 14. Jezeli MG za-
decyduje inaczej, moze on udzieli¢ bohaterowi specjalnych wiasci-
woéci, jezeli chodzi o zasieg gtosu i zmniejszy¢ go lub zmniejszyé
wedtug uznania. Raz ustalony zasigg glosu mozna modyfikowaé
zgodnie z warunkami panujgcymi w momencie wykonywania pie-
§ni. Na przyklad, jezeli bard stoi na podwyzszeniu, a jego stucha-
cze zachowuja sig cicho, na pewno bedzie styszany lepiej niz bard
usitujacy przekrzyczeé ttum.

Oprécz magicznych piesni bardéw bohaterowie wykonujacy te
profesjg moga oczywifcie gra¢ i §piewaé normalne utwory mu-
zyczne. Dozwolone jest oczywiScie wykorzystywanie réznych mo-
tywoéw muzycznych w celu wigkszego oczarowania stuchaczy (na
przyktad Iluzyjny obraz).

Na koniec jeszcze jedna uwaga. Podane ponizej przykiady pie-
$éni bardéw sa tylko og6lnymi opisami pewnych kategorii. Czasa-
mi MG powinien doktadnie okre§li¢ efekty, jakie moze wywoty-
waé dana piesn, w przypadkach, gdy efektéw takich moze byé
wigcej. Podobnie bard musi doktadnie opisaé cel, do ktérego dazy
§piewajac konkretng pie$fi. Oczywiscie nic nie stoi na przeszko-
dzie, aby dodawat kolejne efekty pewnych piesni (w zakresie ich
dzialtania) oraz tworzyt nowe, wymy$lone przez MG lub gracza.

PIESNI BARDOW PIERWSZEGO POZIOMU TRUDNOSCI

Dodanic odwagi

Poziom trudnosci: 1

Czas Spiewania: 3 rundy

Czas trwania: 1 tura

Dzialanie: Ta piesfi oddzialuje na jedng osobg lub grupe oséb
w zasiggu glosu barda. Na czas jej trwania osoby, ktére poddaty
si¢ dzialaniu pieéni, wykonuja wszystkie Testy Strachu z mody-
fikatorem +20, a wszystkie Testy Grozy z modyfikatorem +10.

Kofysanka
Poziom trudnoéci: 1
Czas §piewania: 5 rund
Czas trwania: 3 godziny



Dzialanie: Jest to pieéi usypiajaca, ktéra moze objaé swoim
dziataniem najwyzej trzy osoby. Pod wplywem stéw i melodii stu-
chacze zapadaja w sen, z kt6rego mozna ich obudzi¢ w spos6b ma-
giczny, $piewajac odpowiednig piesd badZ bardzo mocno szarpigc.

Kontrolowanie osob

Poziom trudnosci: 1

Czas $piewania: 3 rundy

Czas trwania: 5 tur

Dzialanie: Za pomoca tej piesni mozna wplywaé na jedng oso-
be i kontrolowac jej zachowanie. Po jej zakoficzeniu, przez czas jej
trwania, kontrolowana postaé bedzie bez wahania wykonywaé
wszystkie polecenia barda (nawet te najbardziej okrutne czy absur-
dalne). Kiedy pie$fi przestaje dzialaé, kontrolowana osoba nie pa-
mieta, ze byla uzalezniona od drugiej osoby.

Przebudzenie

Poziom trudnoéci: 1

Czas Spiewania: 2 rundy

Czas trwania: staly

Dziatanie: Za pomoca tej piesni mozna przebudzi¢ $pigce oso-
by, nawet wtedy, gdy przyczyng ich snu jest magia abo dzialanie
pieéni Kotysanka,

Zauroczenie

Poziom trudnosci: 1

Czas $piewania; 1 runda

Czas trwania: specjalny

Dzialanie: Ta piesni dziala tak jak udany Test Ogtady
przy pierwszym spotkaniu. Osoba poddana dziataniu tej piesni
odnosi sig bardzo przychylnie do barda. Zauroczenie trwa perma-
nentnie, jezeli Test CP wykonany na poczatku zostat zdany réz-
nicg 20 lub wiecej punktéw. Jesli réznica byla mniejsza, zauro-
czenie pryska, kiedy bard wykona co$ Jjednoznacznie zlego
z punktu widzenia danej osoby (na przyklad zrobi co§ przeciw
wierze zauroczonej osoby, postapi niezgodnie z jej przekonania-
mi moralnymi itp.).

Wzbudzenie niecheci

Poziom trudnosci: 1

Czas §piewania; 2 rundy

Czas trwania: jedna godzina

Dziatanie: Ta pie§nia mozna oddziatywaé na jedng osobe lub
grupe postaci. Wszyscy bedacy pod jej wplywem zaczynajg odczu-
wac nieche¢ do osoby (0s6b) badz sprawy Czy tematu zasugerowa-
nego przez barda. Niechetni komus lub czemus stuchacze sa zdol-
ni podejmowaé decyzje lub akcje, ktérych normalnie nie byliby
w stanie wykonaé,

PIESNI BARDOW DRUGIEGO POZIOMU TRUDNOSCI

Piesd bitewna

Poziom trudnoéci: 2

Czas Spiewania: 4 rundy

Czas trwania: 10 tur

Dziatanie: Te pieén $piewa sie zazwyczaj przed pierwszym star-
ciem w bitwie. Poddani jej dzialaniu zotnierze odczuwajg ogromny
przyplyw odwagi i animuszu. Na czas dzialania piesni ich umiejet-
nos¢ Walki Wrecz zwieksza sie o +10. Z takim samym modyfikato-
rem wykonywane sg w tym czasie wszystkie Testy Strachu,

Piesd mifosna

Poziom trudnosci: 2

Czas $piewania: minimum 5 tur

Czas trwania: 3 dni

Dzialanie: Ta piefi jest silniejszq odmiang piesni Zauroczenie.
Jej dziataniu moze byé poddana tylko jedna osoba, Jej konsekwen-
cja jest stale uczucie, ktérym zaczyna darzy¢ barda stuchajgca go
osoba, Czas trwania tego uczucia okre§la si¢ w normalny sposéb.
Jezeli w tym okresie bard bedzie zabiegal o jego podtrzymanie
i nie zrobi nic, co urazitoby zakochang osobe, mito§é moze prze-

Thannen

trwac bez sztucznego podtrzymywania jej magicznym wplywem
pie$ni. Nalezy jednak pamigtaé, ze z uczuciami nie wolno igraé...

Przyspieszenie wegetacji

Poziom trudnosci: 2

Czas $piewania: 2 tury

Czas trwania: staty

Dzialanie: Piesfi ta pobudza do szybkiego wzrostu wszystkie ro-
Sliny, znajdujgce sie w zasiegu glosu barda. Moze on tez zadekla-
rowac, ze oddziatuje piesnia tylko na jedna konkretng rosline. Me-
lodia przyspiesza naturalny rozwéj zieleni, sprawia, ze zakwitajg
kwiaty, a drzewa pokrywaja sie li§émi i wydaja owoce. Wszystko
to dzieje si¢ bez wzgledu na pore roku, w ktérej bard §piewa piesn
—mozna wigc doprowadzié do zakwitnigcia drzew w §rodku mro-
inej zimy. Gdy jednak dziatanie pieni ustanie, sity natury niwelu-
Ja jej efekty (to znaczy takie kwiaty szybko zmarzng i drzewo po-
wréci do swojego normalnego — jak na te porg roku — wygladu).

Przywotanie zwierzat

Poziom trudnodci: 2

Czas $piewania: 2 tury

Czas trwania: 1k6 tur

Dzialanie: Jezeli piesi ta zostanie od$piewana w okolicy,
w kt6rej zyja zwierzeta, przybeda one do barda zwabione urokiem
Jego muzyki. W ten spos6b mozna przywotaé 1k6 zwierzat, ktére
majg nidaleko swe legowiska lub aktualnie przebywaja w poblizu
(liczbg i rodzaj zwierzat okre§la MG). Zwierzeta pozostang przy
bardzie przez 1k6 tur, zachowujac sie przyjaznie w stosunku do
niego i jego przyjaciét — pod warunkiem, ze nikt ich nie zaatakuje,
Pod zadnym pozorem nie nalezy tej piesni wykorzystywaé do po-
lowari! W czasie, gdy zwierzeta znajduja sie w poblizu barda, mo-
ze on podjaé prébe zapanowania nad nimi.

Rozstapienie si¢ chmur

Poziom trudnoéci: 2

Czas $piewania: 1 tura

Czas trwania: staty

Dzialanie: Te piesfi mozna wykorzystywaé podczas pochmur-
nego dnia. Po jej zakoriczeniu chmury z wolna zaczynaja sie roz-
praszac, ukazujgc czyste niebo. Efekt ten wystepuje w promieniu
200 metréw od miejsca, w ktérym stoi bard, Rozstapienie sie
chmur anuluje wszystkie zjawiska atmosferyczne z nimi zZwiazane
(na przykiad $nieg lub deszcz).

Wywotanie strachu

Poziom trudnosci: 2

Czas Spiewania: 1 tura

Czas trwania: 2 tury

Dzialanie: Ta pieri wywoluje strach we wszystkich stuchajacych
ja osobach. Najczgsciej objawia sie to ucieczkg (na przykiad z pola
walki), lecz czasami, zaleznie od Zyczenia barda, dotknigte stra-
chem postacie mogg wykonaé to czego sobie od nich zazyczy.

PIESNI BARDOW TRZECIEGO POZIOMU TRUDNOSCI

Kontrola nad przedmiotami

Poziom trudnosci: 3

Czas $piewania: 5 tur

Czas trwania: staly

Dzialanie: Jest to spora grupa piesni, ktérych uzywa sie do
wplywania na stan i ,,zachowanie” przedmiotéw w zasiegu wzro-
ku barda. Jezeli bard uczy sie tej pieni, MG musi doktadnie okre-
§li€, jakie efekty ona wywotuje, Tego typu melodie mogg przesu-
wac przedmioty, powodowaé ich niewielkie uszkodzenie (na przy-
ktad peknigcie drewna), sg w stanie otwieraé drzwi i zamki (nawet
magiczne — choé to wymaga duzego kunsztu od barda).

Panowanie nad zwierzetami
Poziom trudnosci: 3
Czas §piewania: 4 tury
Czas trwania; 10 tur




B 1A MMER

Dziatanie: Za pomocy tej pie$ni bard moze kontrolowaé zwie-
rzgta znajdujace sie w zasiggu jego wzroku. Poddane dziataniu pie-
$ni istoty moga wykonywaé proste polecenia barda przekazywane
w formie stéw i muzyki. W ten sposéb mozna zmusié je do walki,
wytropienia czego$ lub przyniesienia jakiego$§ przedmiotu.

Piest drzew

Poziom trudnosci: 3

Czas §piewania: 5 tur

Czas trwania: 5 tur

Dziatanie: Dzialanie tej piesni jest bardzo podobne do efektéw
pie$ni Panowanie nad zwierzetami, z ta réznicg, Ze odnosi sie do
roélin. Kontrolowane w ten sposdb drzewa lub krzewy mogg ata-
kowa¢ wrogéw barda, stanowi¢ dla nich przeszkode podczas po-
§cigu lub oplataé ich swoimi galgziami, uniemozliwiajac im jaki-
kolwiek ruch.

Strefa ochrony

Poziom trudnosci: 3

Czas §piewania: 3 tury

Czas trwania: 5 tur

Dziatanie: Piedni ta wytwarza wokél barda strefe magicznej
ochrony o promieniu 5 metréw. Poza ten krag nie moga si¢ przedo-
sta¢ zadne istoty o charakterze ztym i chaotycznym (szczegélnie
wszystkie rodzaje ozywieficéw i demondw). Jezeli taka istota usi-
tuje mimo wszystko przeniknaé przez bariere (na przyktad zmu-
szana do tego przez magi¢), w kazdej rundzie musi wykonaé Test
Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze otrzymala jedna rane.

Jezeli jaka$ istota znajdzie sig wewngtrz Strefy ochrony (na
przyktad zacznie ona dziata¢, gdy ozywieniec czy demon jest
w odleglo$ci mniejszej niz 5 metréw), w kazdej rundzie walki
otrzymuje 2 punkty obrazeri.

Wywotanie euforii

Poziom trudnosci: 3

Czas $piewania: 5 rund

Czas trwania: 1 godzina

Dziatanie: Ta piesfi wykorzystywana jest najczeSciej na wie-
cach, gdzie gromadzi si¢ duzo oséb, Poddani jej wptywowi stucha-
cze sg w stanie bez stowa sprzeciwu podda¢ si¢ woli barda, ktéry
moze zasugerowa im, co maja my$le¢ na temat pewnej osoby,
wydarzenia itp. Ogarnigci euforig stuchacze bez sprzeciwu wyko-
nujg wszystkie polecenia barda (lub osoby przez niego wskazanej)
lub udzielajg swego poparcia sprawie, do ktérej poprzednio byli
nastawieni negatywnie.

Wywotanie fanatyzmu

Poziom trudnosci: 3

Czas §piewania: 8 rund

Czas trwania: 1 godzina

Dziatanie: Efekty tej pie§ni sa podobne do tych, jakie wywolu-
je pieéni Wywolanie euforii. Poddani jej wptywowi stuchacze sta-
ja sig fanatycznymi zwolennikami konkretnej osoby lub sg gotowi
z narazeniem zycia stuzy¢ sprawie, jaka opisat bard. Tak kontrolo-
wani ludzie bardzo tatwo przechodza od stéw do czynéw...

MOTYWY MUZYCZNE

Oprdcz $piewu i muzyki bardowie moga modyfikowaé site od-
dziatywania na stuchaczy przez wplatanie w utwér odpowiednio
skomponowanych motyw6éw muzycznych, Ich nauczenie sie nie
jest warunkowane osiggnigciem okre$lonego poziomu do$wiad-
czenia — bard moze sig tego nauczy¢, gdy ma ku temu okazje. Mo-
tywy muzyczne, podobnie jak piesni, sa zapisywane za pomoca
nutowoliterowego zapisu tworzgcego sekretny jezyk bardéw. Czas
grania danego motywu okreslony jest w dodatkowych turach (np.
+1 oznacza jedng dodatkowg turg) lub w liczbie dodatkowych tur
na kazdg turg potrzebng na zaSpiewanie pieéni (np. 1/1 oznacza
jedna dodatkowga turg na kazda ture trwania pieéni). Mozliwe jest
wykorzystanie wiecej niz jednego motywu w jednej pieéni, lecz
nie wigcej niz dwéch.

Iluzyjny obraz

Czas grania: 1/1

Dziatanie: Poswigcajac jedng dodatkows ture na kazda ture po-
trzebng do wy$piewania pieéni, bard moze wple§¢ w melodie do-
datkowy motyw, ktéry spowoduje, Ze w poblizu §piewajacego po-
jawi sie iluzyjny obraz. Bedzie on przedstawial sceny, o ktérych
bard méwi w swojej piesni, bedzie jej swoista ilustracja. Zabieg
ten zawsze robi duze wrazenie na stuchaczach — przedtuza to trwa-
nie efektu piesni dwukrotnie.

Preludium

Czas grania: +1

Dziatanie: Ten motyw jest rodzajem wstepu do wlasciwej pie-
§ni. Ma on na celu zwrécenie uwagi stuchaczy na postaé bardai to,
co Spiewa. Stosowany jest najczesciej, gdy audytorium jest bardzo
rozwydrzone i nie ma szacunku dla sztuki.

Wydfuzenie dziafania

Czas grania: +2

Dziatanie: Ten motyw, zrecznie wpleciony w dZwigki melodii,
wydluza dziatanie pieéni o potowe (zaokraglone w gére).

Zwickszenie zasicgu

Czas grania: +1

Dziatanie: Wykorzystujac ten motyw, bard umiejetnie uzywa in-
strumentu muzycznego, tak aby jego dZwigk byt styszalny dalej
niz jest to normalnie mozliwe. Zabieg ten zwigksza zasieg oddzia-
tywania gtosu barda o potowe.

UZYWANIE DODATKOWYCH UMIEJETNOSCI

Aby bardziej zainteresowaé swoich stuchaczy i zwigkszy¢ sile
swojego wptywu, bard moze uzywaé dodatkowych umiejetnosci.
Sg to: mimika, aktorstwo, taniec, szyderstwo i btyskotliwosé. Jeze-
li bard zadeklaruje uzycie jednej lub wigcej z tych umiejgtnosci, za
kazdg z nich otrzymuje modyfikator +5 do Testu Cech Przyw6d-
czych wykonywanego w celu sprawdzenia, czy pieéii wywiera ja-
ki$§ wptyw na stuchaczy. Mistrz Gry powinien czuwaé nad tym czy
gracz nie przesadza — wykorzystanie szyderstwa pod adresem oso-
by, dla ktérej bard pragnie uzyskaé¢ przychylno§¢ ttumu, na pewno
nie da dobrego efektu.

NOWE UMIEJETNOSCI

Sekretny jezyk - bardow

Sekretny jezyk bardéw jest wykorzystywany przez przedstawi-
cieli tej profesji do zapisywania piesni. Jest to mieszanka stéw i nut
polaczona w odpowiedni spos6b. Postaé posiadajaca umiejetnosé
czytania i pisania badZ znajaca si¢ na zapisie nutowym nie jest
w stanie odczytaé tego jezyka (choé¢ moze zrozumieé znaczenie
pojedynczych stéw lub nut, nie jest w stanie potaczy¢ tego w jed-
ng logiczna cato§¢), Za pomocy tego zapisu bard moze réwniez
przekazywaé pisemne informacje, ktére moze odczytaé tylko po-
sta¢ posiadajaca te umiejetnose.

Piesni bardéw

Postac¢ posiadajaca t¢ umiejetnoSé jest w stanie §piewac magicz-
ne pieéni w ten sposéb, aby zadziataty one zgodnie z przeznacze-
niem. Jezeli jaki§ bohater zdobedzie zapis nutowy takiej pieéni i jej
slowa, a nie posiada tej umiejgtno$ci, moze zaspiewaé dang piesn,
ale nie bedzie w niej magii.

Kazdy bard moze tworzy¢ nowe pie$ni, W tym celu musi dokta-
dnie okresli¢, jaki efekt ma wywoltywaé powstajacy utwér. Przy
definiowaniu dziatania utworu nalezy pamigtaé, ze pie$ni bardéw
majg raczej charakter ,,spoleczny”, a nie wojenny (dajacy sig¢ wy-
korzystywaé podczas walki do zadawania obrazer). Pozostale pa-
rametry pie$ni okre§la Mistrz Gry. Zeby piedi zostala poprawnie
napisana, bard musi wykonaé udany Test inteligencji z modyfika-
torem -5 na kazdy poziom pieéni (to znaczy napisanie piesni trze-
ciego poziomu trudno$ci wymaga testu z modyfikatorem -15).
Mozliwe jest réwniez tworzenie nowych rodzajéw piesni w ra-
mach istniejacych juz kategorii.



PRZEDMIOTY MAGICZNE
Magowie wykonuja wiele magicznych przedmiotéw, ktére po-
magajg bardom w $piewaniu piesni — czesto Tobig to na ich specjal-
ne zamowienie, Réwnie czesto dotyczy to lutni jak i harf, Oto nie-
ktére z tych instrument6w.

Instrumenty przekonywania

Instrumenty z tej grupy zwiekszaja Cechy Przywédeze uzyt-
kownika. Modyfikator wynosi +5 do +20. Instrumenty, ktére
zwigkszajg CP o wiecej niz +20 sg bardzo rzadkie, gdyz bardzo
trudno je wykonaé.

Instrumenty jedne; piesni

Instrumenty tego typu potrafig gra¢ jedng melodie niejako ,,sa-
me z siebie”. Za pomoca tego instrumentu bard moze raz dziennie
zagraé zapisang w nim piess, zuzywajac w tym celu polowe wy-
maganego normalnie czasu. Pie§f ta dziala o polowe dtuzej niz
normalnie,

Czasami jeden instrument moze wykonywaé wigcej niz jedna
piesti (maksymalnie do trzech),

Instrumenty jednego poziomu

Tego rodzaju przedmioty maja podobna wlasciwosé jak instru-
menty jednej piesni (z tg réznica, ze zamiast melodii lutnia czy har-
fa moze graé konkretny motyw). Jezeli bard zechce, dany motyw
muzyczny moze by¢ automatycznie dotgczony do dowolnej piesni
bez wydluzania czasu potrzebnego na jej zaspiewanie, Niektére in-
strumenty mozna uaktywni¢ tylko kilka razy dziennie, inne mogg to
robi¢ za kazdym razem, gdy zazyczy sobie tego bard,

Instrumenty dalekiego zasicgu

Te instrumenty zwiekszaja obszar, na ktérym jest styszalny
bard. Modyfikatory zasiegu mogg byé rézne — okre$lone w me-
trach badz zwielokrotniajace zasieg glosu barda.

Lutnia Garibaldiusa

Ten bardzo rzadki przedmiot zostat nazwany imieniem swego
tworcy — stynnego barda i poteznego czarodzieja. Garibaldins
stworzyl wiele magicznych instrumentéw, a lutnia jest perla w ko-
lekeji. Zakleto w niej dzwieki réznych instrumentw — piszczatek,
fletéw, bebenkéw, rogéw i wielu, wielu innych, Postugujacy sie ta
nig bard moze wykorzystaé te dzwigki podczas grania i $piewania
pieni. Stuchacze majg wrazenie, Jakby stuchali catej orkiestry! Ma
to oczywiscie swoje potezne efekty — Test Cech Przywddczych jest
wykonywany z modyfikatorem +20, zasieg jest zwigkszony dwu-
krotnie, a czas trwania efektéw wykonanej w ten sposéb piesni
wydluza sig pieé razy! Lutnia zostala tak wykonana, 7e nie uzyczy
swych wlasciwosci bardowi, ktéry bedzie Jja cheial wykorzystaé
W zlych celach. Po takiej prébie instrument stanie si¢ po prostu
zwykla lutnia,

Z notatek Garibaldiusa wiemy, ze zostalo wykonanych osiem
takich lumi. Petno jest oczywiscie tanich podrébek, lecz nie majg
one nawet polowy magicznej mocy oryginatu.

PARE DROBIAZGOW

Na zakoriczenie podaje przyktady kilku przedmiotéw nie beda-
cych instrumentami — mata rzecz, a moze pomac.

Magiczna kalafonia

Kalafonia jest substancjg wykonywang z zywicy drzew iglastych,
kt6ra stuzy do nacierania strun w instrumentach muzycznych, Zabieg
ten zabezpiecza je przed pekaniem i konserwuje. Najczgsciej spotyka
sie ja w postaci brylek wielkogci orzecha. Ma kolor bursztynowy
i wydziela charakterystyczny i bardzo intensywny zapach Zywicy.
Efekty dziatania magicznej kalafonii trwaja od kilku godzin do jed-
nego dnia (w wypadku, gdy jest to produkt bardzo dobrej jakosci),

Znane s3 dwa rodzaje magicznej kalafonii. Pierwsza nadaje
strunom instrumentu bardzo wyrazne brzmienie, co zwigksza jego
zasieg. Modyfikator uzyskany w ten sposéb nie przekracza pieciu
metrow,
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Drugi rodzaj kalafonii nadaje instramentowi niezwykle czyste
brzmienie, co zwigksza efekt oddziatywania barda na stuchaczy.
Test Cech Przywédczych jest wykonywany z modyfikatorem + 5,

Obydwa rodzaje magicznej kalafonii maja takie same wlasnosci
konserwujace jak normalna kalafonia,

Magiczne struny

Struny sa bardzo istotmym elementem instrumentu, bez nich jest
on bezuzyteczny, Najezesciej wykonuje sig je z Jelit baranich, Do-
brze konserwowane struny mogg spetniaé swoja role nawet przez
pot roku. Oczywiscie mozna tez wykonaé struny magiczne, Znane
rodzaje spelniaja takie same funkcje jak magiczne kalafonie,

Niektére z nich podnoszg jako§é muzyki wyposazonego w nie
instrumentu — czyli zwigkszajg szanse wywolania efektéw pieéni
(modyfikator + 5 lub + 10 do testu Cech Przywédezych).

Struny gloénego brzmienia zwigkszaja zasigg brzmienia instru-
mentu,

UWAGA: Magiczne efekty uzywania czarodziejskich strun i ka-
lafonii moga sie ze sobg sumowac.

Eliksir silnego glosu

Ten magiczny nap6j pozwala postaci, ktéra go wypita, zwigk-
szy¢ sile swojego glosu,

Podstawe eliksiru stanowi mieszanina surowych jajek (jedno jajko
na porcje) i wywary z lisci szatwii i miety (populame ziota, na jedng
porcie eliksiru potrzeba 20 ml tego plynu). Skiadniki te nalezy bardzo
doktadnie wymieszac i delikatnie podgrzac. Do tego dodajemy struny
glosowe jelenia lub niedzwiedzia (musza byé $wieze i bardzo dokta-
dnie pociete na drobne kawaleczki). Po dodaniu tego skladnika nale-
2y calos¢ gotowaé na matym ogniu przez sze$¢ godzin. Po ostudzeniu
mikstury nalezy na nia rzucié czar Déwigki. Tak przygotowana mi-
kstura zachowuje swoje wlasciwosci przez 30 dni.

Tak przygotowany eliksir zwieksza zasigg glosu pijacej go oso-
by dwukromie (jezeli uzyto strun glosowych jelenia) lub trzykrot-
nie (jesli wykorzystalismy struny glosowe niedzwiedzia), Preparat
dziata przez 1 + 1k3 godzin.

I jeszcze jedna uwaga, Istmieja magiczne przedmioty, ktérych
dzialanie moze byé odwrotne do opisanych powyzej — to Znaczy
Zmniejszaja one wartoSci artystyczne wykonywanego utworu. Sa
one jednak wykorzystywane najczescie] przez zawistnych minstre-
i, ktérzy chea o§mieszyé konkurencje (bardzo czesto wykorzystu-
je sie do tego eliksir powodujacy czasowq utrate glosu).




A [N MEMORIAM
Przypominam, ze w tej rubryce odda-
Jjemy cze§é bohaterom, ktdrzy poniesli
§mier¢ w starciu z okrutnymi Swiatami
gier fabularnych. Zamieszczamy tu

ostatnie stowa, jakie wypowiedzieli
przed swq chwalebng Smiercig.

Krysztaly Czasu

— 0, jaki tadny, duzy kotek. Kici, kici...

— Nie ruszaj sig! Jestes otoczony...

— Co? Wszystkie stoliki zajete? Wynocha
chamy, zrobi¢ mi migjsce...

AD&D

— Zamieniam sig w mrowke i czekam, az
ci co mnie goniq, pobiegng dalej...

— Ostrzegam, ze za chwile rzuce kigtwe...

— JeSli mnie zabijecie, to nigdy nie do-
wiecie sig prawdy...

Shadowrun

— Czego sig gapisz, glupi trollu?
— O kurde! Zapomniatem kamizelki kulo-
odpornej...

Warhammer

— Nazywasz sig Drachenfells? Niemozli-
we...

— Wyzywam cie na pojedynek! Natych-

miast! Strzelaj pierwszy...

— Ty, duzy! Jestes mutantem czy tylko sig

urodziles taki pokrecony?

(liczymy na Waszq wydatng pomoc
przy tworzeniu tej rubryki)

MG: Jest juz
cie dopadnie! Decyduj

Gracz: ...

MG (wstajac z fotela i stajac nad Gra-
czem): Dopada cig i chwyta w swoje
szpony! Co robisz?

Gracz: Ale co ja mam robié¢?

MG (tapiac i szarpigc Graczem): De-
mon chwyta cig w p6l. Podnosi z ziemi
i zaczyna dusié! Co robisz?

Gracz: ...

MG (zrezygnowany i nieco zdyszany

ZABOJCA DEMONOW
(opowiesé z Amberu)

Wystepuja: Mistrz Gry, Gracz, Gwi-
zdek Przywolywania Demondéw, De-
mon.

Gracz: Dmucham w gwizdek.

Gwizdek: Fiuuuu!

Mistrz Gry: Dwadziefcia metréw
przed tobg, na plazy, pojawia sie demon.
Co robisz?

Cince siada na swoim miejscu): Demon roz-
MG: Demon ryczy i rusza biegiem PlyWa si¢ w powietrzu..,

w twoim kierunku, szarzuje! Co robisz?
Gracz: ... KONIEC

Stawek

ZNALEZIONE NA MARGINESIE
STAREJ KSIEGI CZAROW

 Dzi§ rano wyszedtem na spacer i spotkatem na ulicy przyja-
®iela, czarodzieja Shadida. Wygladal tak, jakby sig dokqds
~bardzo Spieszyl.

- Witaj Shadid, dokqd tak pedzisz? — spytatem.

— Witaj Burki — odpowiedziat zdyszany. — Do Jaweda. Mw!
wypadek. Nie styszales?
— Nie, co sig stafo’
‘mu sig wymyS§lié czar przemiany w Kry

: Golema i postauaw:! wyprébowaé go na sobie. Niestety,
w trakcie eksperymentu Jawed potknql sig i spadt ze scho-

o To stmsme, wx}dde z tego?
- Nie mﬁdﬂs‘nw biegne poméc mu sig pozbieraé... =
Stawek




. : To'bgdzie niemo z1iw e, gdyz informacje trzeba
zebra¢ dyskretnie.

Elgin: Trzeba bylo méwié tak od razu! Porwanie, skrytob6j-
stwo, kradziez, zwykle odmiany tortur plus przypalanie, obci-
nanie, odgryzanie, wylupywanie, wiercenie...

MG: Alez nie!

Avelorn, Agmar i Elgin (nieco skonsternowani i zawiedze-
ni): Nie?!

MG: Wolatbym metody mniej drastyczne.

Elgin: Ze niby te sg drastyczne?

Agmar: A jaka bedzie zaplata?

MG: Céz, powiedzmy... 10 zlotych koron do uzgodnienia,

Agmar (mocno wstrzasniety): Wariat!

Elgin (oburzony): Skapiec!

Avelorn: Chyba masz gabczaste zmigkczenie mézgu!

MG: Skad taki elf z dziczy moze to wiedzieé?

Avelorn: Jestem krasnoludem, idioto!

Avelorn: A ja uciekam kominem w gére!
Agmar: Tchérze!
Elgin: Nie mozesz tak méwié.
Agmar: Dlaczego?
Avelorn: Bo nie zyjesz.
MG (do Elgina): Wyskakujac z okna widzisz na dziedzificu
ksiazgcg druzyne. Nie wygladaja zbyt przyjaznie.

Elgin: Eaduje w locie kusze i strzelam do nich!

MG: Trafiasz jednego z nich. Pada z przebitym gardlem. Po
chwili roztrzaskujesz si¢ na plytach dziedzifica.

Elgin: Nie mogto byé az tak wysoko! Przeciez lecialem bar-
dzo krétko, zdazylem wystrzelié tylko raz!

Avelorn: Czy juz wszedlem na dach?

MG: Niestety. Prawie na samej gérze poslizgnates sie i spa-
dles, lamigc sobie kark,

Agmar: No niel To przesada! Niby w jaki spos6b ten ksia-
z¢ zamienil sie w demona?

MG: Pewnie w ten sam spos6b, w jaki demon zamienit sie
wezesniej w ksiecia..,

KONIEC
Laszlo ,Elgin" Varga

Z ODPRAWY GOBLINSKICH bowdDCOW

g, el T ——— —_—

'.'ska;:-_ e
SR

gory nogami, ale chodzito mi tylko o jego przeszukanie.
ok

Generai?'G#djfﬁﬁfg%?ébb&?f‘if&?'
*

ok

o ]

arzewage liczebng iley
bitwe sq w stanie przegrac tylko jacys wyjatkowi kretyni.
Czamy-ﬁf‘_(%gk? W takim razie odwotuje atak.

_,_-,ﬁz"amy Wiadca: Ttumaczytem wam przeciez, ze opanowanie mostu pole-
ga na rozstawieniu na nim posterunkow, a nie na przenoszeniu go do obo-

Czarny Wiadca: Owszem, kazalem wam przewrécié zdobyty zamek do
Czarny Wiadca: Czy ktdrys z was potrafi przynajmniej rrc

~ General Grdyk: Panie, nasze oddzialy i ich dowddcy sq gotowi. Mamy
- e pozycje. Nawet wyrocznia twierdzi, ze dzisiejszq

UWAGA!

Kolejna cze§¢ PODRECZNEGO
SLOWNICZKA PRZECIETNE-
GO POSZUKIWACZA PRZY-
GOD W PRZECIETNE] GRZE
FABULARNE] juz za miesigc.

Znalez¢ w nim bedzie mozna ha-
sta takie jak: Gnoza, Glujec, Gry-
zoz, Gorbaczow, Gorkazmorka,
Gieni talia i Gubaléwka.




W tym kwitngeym misdcie majdowal sie clbrgmi
bazar, na ktérym motna bylo dostaé prawie kaidy
towar, jaki wyprodukowano na fwiecie. |

Polyskujace iglice | krysztatowe wisie . Byl jednak jaden towar, ktcrego nie moina bylofl'.

wznosily sig nad miastem Shaharazar... v ol sl s

wh | | T

Powstaly takie bandy przemytnikaw, ktdre lawirgjac migdzy
°| peychopatycznymi ,Casrwonymi Rekami” a fanatycznymi
strainikami wwozili ukryty alkohol na wlasna reke.

| Jadnak oblanie kankurendi ,Castwonym
| Rekom", mimo moiliwosci dobrego zarobku,
W wigkszoici mialo fatalng rezaltat!

Wige umowa jest taka - popilnujesz naszego
mleka przez noc, @ my damy ci tyle piwa, ile o
2dolasz wypié, Wikt nle mote tu wehodsié at

=

do naszege powrotu!

. Spisalei siq bardzo dobrze, jeili
méwisz prawde, mdj praujaclelu, bo jesli
klamiesz..,

Nie martw vig pans,

ctraymasz waysths tak,
Jak zsmowiated,

S {/L[S% THRUD BARBARZYNCA

Byto jednak wielu spragnionych, wise
nleuniknione bylo...

Fanatycani praywodey rligini miasta kategorycznie, : S 'ﬁ L
pod grutba dmberel, zakazali sprzedmwanis, kupowania W clemngeh zautkach ulic, dzieki majacej
ora2 pesiadania alkohols, ala stawq organizacji ,Caerwona Reka"
aczelty wylanitaé nislegalne pijalnie.

Wiec szukamy kogos, kto nie wyda nas
straty, nie przestraszy sig  Caerwone] Reki®
| praupilnuje naszego pin...mieka do {
sfinalizowania transake]i. 2 “k N
Ty g Aha! Wyle i jut kogod = |
: Ny takisga znaleflitmg! : B
AT e Y

: Ta praca shrainiks powoduje shrasane

pragnienia - nie bads praeciel talowsé
Jednaj miarkl mieka.

Ep... Jak siq macie, hic! Bracis, hep! Nis
wiedziatem te mleko, hic!, ma taki
wepanialy smak, hic!




SPRZEDAZ
WYSYEKOWA BItt

ZASADY ZAKUPU
PRODUKTOW

DO KAZDEGO zaméwienia, bez wzgledu na jego wysokosé, prosimy
doliczy¢ kwote kosztéw wysytki, wynoszgca 5 zt. UWAGA - nie realizu-
Jjemy zaméwien na kwitkach z numer6w poprzednich, kwitach obcych
(np. formularzach, ktére mozna wziaé na poczcie).

Je§li Twoje zamé6wienie przekracza 100 zl, ale bez kosztéw wysylki, otrzy-
mujesz rabat w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczyé go sobie od kosztow
zaméwienia — jednak nie od kosztéw wysytki, ktére w kazdym przypadku
muszg by¢ takie, jak wyzej.

KUPON - JAK GO WYPEENIAG?

Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisaé, w odpowiedniej rubryce, kod danego
produktu. Kody sa podane nizej, pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja.

Wszystkie ceny aktualne do

15.04:1998

UwaceA: Symbol  #*  oznacza przedsprzedaz. Produkt
oznaczony w ten spos6b jeszcze si¢ nie ukazat; planujemy jego
wydanie w ciggu najblizszych 3 miesiecy. Cena, ktéra pro-
ponujemy, jest w wiekszoSci wypadkéw cena promocyjna,
znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna,

UwAGA: Symbol * przy kodzie oznacza, ze nie jest to produkt firmy MAG.
Firma MAG zajmuje si¢ jedynie dystrybucja takich produktéw.

NUMERY ARCHIWALNE Smieré na rzece Reik
MAGII | MIECZA WHSRR 24 7
Magia | Miecz - nr (odpowiednio) 25-51 Szara eminencja
MIM25 — MIM51 4907  wHszZE 24 7t
U\.\éagg; Numery 31-32, 41-42 | 43-44 s3 7le sie dzieje w Kislevie
‘:’ el WHKIS 3521
RENUMERATA o
MAgII 1| MIECZA mﬂmgm W plomieniach ;‘5 -
Prenumerata pélroczna Wewn wréig - koml
od numeru 52 do numeru 57 glrzny wrég — komplet
PP52 24 7 WHWWK 140.40 zt
Prenumerata kwarlalna Mroczny ciefi §mierci
od numeru 52 do numeru 54 WHMRC 24 7t
1321 Middenheim: Miasto Biatego Wilka
LABIRYNT ‘;"HMBW 24
Labirynt nr 1 miech mrocznych bogéw
L.B1 3.90 zt E:?SMB i : 15.90 z
eczna Genevieve
i g 155 BEGEN 1450 2
Labirynt nr 4 WEADCA PIERSCIENI
LB4 1528 Gra fabularna Wradca PierScieni
WARHAMMER FANTASY PIRPG 47 zt
ROLEPLAY SREDZIEMIE
Warhammer RPG M
WHRPG 69 21 ggﬁig"“‘” BNl ey
Liczmistrz
WHLCZ 22 71 g‘}‘g’%s’me'“la g
Galeria bohaterdw
WHBOH 20 7t 'é'.' T{:Wn;:’zlgaklwarlIn palantira o
Ksigga Wiedzy Tajemnej
WHKWT 227t ZEW CTHULHU
Potepieniec Xigga Bestyj
WHPOT 22zt ZCXIB 15zt
Zamek Drachenfels Ksigpa Straznika
WHZAD 21zt ZCKST 16 zt
Wewnetrzny wrég Horror w Orient Ekspresie
WHWEW 22zt ZCORX 100 zt
Cienie nad Bogenhafen Cthulhu 1990
WHCBO 19zt ZCDZI 17 2t

Usagu: Symbol % oznucza, ze produkt jeszeze sig nie ukuzal, Planujemy jego wydanie w trakcie najblizszeg
e otrzymasz produkt nujwezedniej, juk tylko sie da. Z drugiej strony — bedziesz musial trochy



siega loda

CKS! 12z
RYSZTALY CZASU

ysztaty Czasu - gra fabularna

CRPG 65 zI
ZIKIE PoOLA

zikie Pola — gra fabularna (iwarda oprawa)
PRPG 65 zt
JATTLETECH

attletech: Kompendium

TCOM 34 7
echawojownik - gra fabulama

TMEW 69 zt
sgion Szare] $mierci, tom 1 <
TLS1 13.50 zt
JOOMTROOPER

ZOLNIERZ ZAGLADY
oomTrooper - zestaw specjalny

 zestawy dodatkowe, 2 zestawy WarZone,
zszerzona instrukeja do gry)

TSPE 29.90 zt
oomTrooper — zestaw dodatkowy

TDOD 6.50 zt
quisition

TINQ Tzt
JarZone

TWAR 6zt
pocalypse

TAPO 9.50 z4
aradise Lost

TPAL 112

HAOS PROGENITUS
haos Progenitus — zestaw podstawowy
HSTA 29 2t

haos Progenitus - zestaw dodatkowy
HDOD 21zt

VILKOLAK: APOKALIPSA
Jilkotak: Apokalipsa — gra fabularna

VARPM (miekka oprawa) 59 zt
kran narratora

VAEKR 165z
'odrgcznik gracza

VAPGR 50 zt

JARK EDEN: MROCZNY RAJ
ark Eden — talia podstawowa

)ESTA 282

Jark Eden — zestaw dodatkowy

)EDOD ; 9z

{RONIKI MUTANTOW

- GRA FABULARNA

roniki Mutantdw o
90 zt

\MRPG

WARZONE — GRA BITEWNA
WarZone - podrecznik gtowny

WZONE 80zt
Kompendium, tom 1: Swit wojny

WZSwWw 55zt
Kompendium, tom 2: Bestie wojny

WZSBW 55zt
Kompendium, tom 3: Ofiary wojny

Wzsow 60 zt
CHRONOPIA — GRA BITEWNA
Chronopia - podrecznik giowny <
CHRDF 110zt

KULT — GRA KARCIANA
Kult - talia podstawowa

KTSTA 35z
Kult - zestaw dodatkowy

KTDOD 8zt
Inferno

KTINF 11z
BELETRYSTYKA

Gene Wolfe — Miasteczko Castleview

SMGW1 15.90 zt

Philip José Farmer - Gdzie wasze ciala
porzucone

SMPF1

William Gibson, Bruce Sterling -

~ Maszyna réznicowa

SMBS1

Sean Stewart - Wskrzesiciel

SMSS1

Walter Jon Williams ~ Aristol
SMWWH

Bruce Sterling - Swiety plomiesi
SMBS2

C. J. Cherryh - Przybysz

SMCCH1

Philip José Farmer — Najwspanialszy
parostatek :
SMPF2

John Crowley - Pdine lato

SMJCA

13.90 z4

19.90 zt

13.90 zt

19.90 zt

18.90 zt

19.90 zt

15.90 zt

18.50 zt

INFERNO - MAGAZYN GIER
KARCIANYCH

Inferno nr 1

INFO1 3.50 zt
Inferno nr 2 o
INFO2 3.50 zt
Inferno nr 3 o
INFO3 3.50zt

WIELKA PROMOCJA -

Jesli do 31.05.1998 wptacisz 49 zlotych na nasze konto
(plus koszty wysylki), to otrzymasz podrecznik gtéwny do gry

EARTHDAWN

Taka okazja si¢ nie powtorzy!
Planowana cena podrecznika: 69 zl.
Planowany termin wydania: czerwiec 1998.

Earthdawn - podrecznik giéwny EDRPG 49 zt

ydanie w trukeie najblizszego kwartulu, Wplacajge pi

nny — bedziesz musial trochg kaé, Za

iydze teruz, zap

isz mniej i bedziesz mial pewnosé,




RuMU scy PALADYNT

w polskim Internecie

PBEM (PLAY BY E—MAIL)

19t ran:

~The MEG"
http://themeq.iscom.net.pl/
nJaderland™

Tak zwane PBeMy (czyli gry przez e-
mail) sa obecnie najpopularniejsza forma
prowadzenia gier z wykorzystaniem Inter-
netu. Dajg duze mozliwosci narracyjne (jest
wigcej czasu na opisanie swojego ruchu —
a MG — tzw. Guru — ma wiecej czasu na od-
powiedz). Wada tej metody jest fakt, ze gra
nie jest tak emocjonujaca jak przy sesjach
,»na zywo”. Kazdy z graczy po prostu opi-
suje w liscie skierowanym do MG swoje
ruchy (w formie warunkowej, czyli ,.jezeli
stanie si¢ to — robig to, jezeli co$ innego —
tamto”) z pewnym wyprzedzeniem. Na-
stepnie Guru na podstawie otrzymanych li-

IR A M A

John MacKanacKy

stow analizuje sytuacje i opisuje kazdemu
graczowi wynik jego dziatan. Oczywiscie
nie wymaga to siedzenia nonstop przy
komputerze — mozna wykona¢ na przyklad
tylko jeden ruch dziennie. Sesja trwaé mo-
ze wigc miesigcami. Logiczne jest, ze
gracz, ktdry najwiecej czasu po$wieca grze,
najszybciej sie rozwija — w wiekszosci
przypadk6w nie ma podzialu na tury.
W Polsce sa dwie duze, rozbudowane gry
PBeM — ,,The MEG” i ,,Nieustraszeni Po-
gromey Smokoéw i Utopeéw”. Ich cecha
charakterystyczna jest to, ze w zabawie bie-
rze udzial wielu graczy — i nie ma sprecy-
Zowanego scenariusza, wedtug ktérego bo-
haterowie mieliby graé.

»Ihe MEG”, czyli ,,The Multiplayer E-
mail Game” jest gra oparta na znanej plan-
szowee ,Magia i Miecz”. Gracz wybiera
jednego z bohateréw (nie ma wplywu na
wspdlczynniki i zdolnoei). Rola gracza
sprowadza si¢ do wykonywania ruchéw na
mapie, Guru natomiast losuje zdarzenia
i kontroluje przebieg rozgrywki (walki itp.).

G Rscy

Do ciekawostek nalezy zaliczyé przyznawa-
nie dodatkowych punktéw graczowi, ktéry
W spos6b najbardziej wymy$iny obrazi in-
nego gracza (z ktérym walczy). Wada (a dla
niektérych — zaleta) MEGa jest jego prosto-
tai gracz nie ma prawie zadnej swobody.
Jednak sama gra — podobnie jak oryginalna
planszéwka jest bardzo wciagajaca.

Bardziej zblizony do fabularmnego RPG
jest PBeM ,Nieustraszeni...”. Swiat tej gry
Jest bardzo rozbudowany i bogaty —na pew-
no jest to wynik jawnego wzorowania sie na
Swiecie opowiadar i powiesci Andrzeja Sap-
kowskiego. Mozna wiec tam spotkaé strzy-
gi, wampiry, wiedZmin6w itd. poruszajac sie
po znanych nam ksiestwach... Obecnie
w grze bierze udziat kilkudziesieciu graczy
(ok, pigtnastu w kazdej z pigciu krain).

Zeby daé lepsze wyobrazenie o tym, jak
wyglada rozgrywka PBeM, ponizej pre-
zentuje fragment gry z ,Nieustraszo-
nych...”. Kwestie gracza (Theddasa) za-
Znaczone sg pismem prostym, a Guru (Ka-
rol66) — kursywa.

M|

419 hr.,.

\,lu: ‘:ﬂf"

_-_ L—J

%ospoda

obszamu. (nasiepny ruch)
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pEegtvch
azgda i delin,

Zdarzenia: 1. Upiles sig i zasnales w kacie. Tracisz Jezeli
1 turg. 2. Upile$ sig i wdales sie w béjke z
ositkiem (Sifa 3). 3. Grates w karty i
1mz. 4. Grale$ w karly i wygrales 1mz.
| 5. Czarownik obiecuje teleportowaé cig do
| dowolnego obszaru w promilu 5 pél. (nastepny ruch) Puszcza

B. Przewoinik oferuje zawieé cie do dowolnego

Lr,.Pustynla

pkt. Wylrzymafaécl

nie posiadasz BUTELK] Z WODA, tracisz 1
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Theddas:

W nagléwku do tego rozdziatu podatem
adresy stron WWW wszystkich PBeMow,
do ktorych udato mi sig dotrze¢. Zwréce je-
szcze uwage na jedna z nich: ,Jaderland”.
Nie jest to standardowe RPG, lecz — jak pi-
sze autor na swojej stronie — Jaderland jest

Strony WWW to specyficzny i bardzo
,sieciowy” sposéb prezentacji informacji
w Internecie. Obecnie jest to wrecz multi-
medialne polaczenie hipertekstu, grafiki,
animacji i dZzwigku. Potencjal wspomniane-
go medium jest naprawde ogromny, z jego
wykorzystaniem bywa jednak réznie.

Ponizej prezentuje moj osobisty przeglad
polskich stron WWW zwigzanych z grami fa-
bularnymi. Bratem pod uwage przede wszyst-
kim zawarto§¢ merytoryczna, jednak nie mo-
glem powstrzymac¢ sie tez od uwag odnosnie
szaty graficznej i innych elementéw, ktére
utatwiajg (lub tez utrudniaja) przegladanie
zgromadzonych na stronie materialw.

/4

gra strategiczna z elementami RPG osadzo-
ng w realiach feudalno-sredniowiecznych.
Gracze maja do dyspozycji kraine, w ktérej
moga wykupywa¢ grunty w celu uzyskania
dochodu, wojsko, zamki i forty, toczyé
wojny z sasiadami, organizowaé turnieje

Www
(WORLD WIDE WEB)

SMOCZA JA

1A

Strona bardzo bogata w rézne interesuja-
ce materialy RPG, podane w przyjemnej
i przejrzystej formie — grafika stonowana,
bez wodotryskow.

Znajdziemy tutaj zaréwno gotowe przy-
gody na kazda okazje, jak tez tzw. ‘netplot
books’, czyli zbiory samych pomystéw,
wprowadzen do przygéd fantasy. Sa tez
opowiadania powstale na podstawie sesji
RPG, tatwe do przerobienia na wlasne kam-
panie. To wszystko w jezyku angielskim.

Ze ,.Smoczej jamy* mozna tez skopio-
waé darmowe systemy RPG, np. popu-

rycerskie itp. W przyszlosci planuje sie
wprowadzenie zasad zwiazkéw malzen-
skich (w celu wychowania potomstwa-ry-
cerstwa), kwest, skrytych mordéw i innych
rozrywek.

latny FUDGE czy tez nasz krajowy
URPG: zbior zasad dotyczacych samej
mechaniki gry.

Mistrzowie Gry znajdg tutaj réznorakie
rozszerzenia i pomoce do kilku znanych sy-
stemow (bardzo duzo rzeczy do AD&D,
zar6wno po polsku, jak i po angielsku). Jest
tu tez kilka programéw pomocniczych dla
MG, np. do generacji map, losowania skar-
boéw czy tez epizodéw na drodze.

Autor strony zgromadzil tez kilka opo-
wiadan i wierszy SF-F po polsku — w koni-
cu RPG i literatura to dwa bratanki.

Na koniec na stronie znajdziemy tez
zbi6r kilku odnognikéw do innych stron



OM0GY(

RPG (glownie zachodnich), jednak wigk-
5z0SC jest juz nieaktualna.

BULARNE I NIE TYLE(C

Strona bardzo réznorodna. Laicy znajda
na niej kilka stéw wprowadzajacych: co to sa
gry fabulamne, storytelling, LARP czy PBEM,

Autor podzielit strong na dziaty dotycza-
ce roznych systeméw RPG.

Niewatpliwie najbogatsza jest strefa
Warhammera. Oprécz ogélnych informa-
cji o systemie jest tam kilka ciekawych au-
torskich materialéw: ,,Poskromienie ztosni-
cy" — przygoda napisana dla jednego boha-
tera (giermka); alternatywny spos6b two-
rzenia bohatera (lepsze rozplanowanie liczb
dodawanych do rzutéw kostka podczas lo-
sowania wspélczynnikéw); arkusz wspo-
magajacy tworzenie bohatera oraz nowa ra-
sa do WFRP - znanego z AD&D kendera.
Oprécz tego strona zawiera wiele cieka-
wych odnosnikéw do innych miejsc w sie-
ci zwiazanych z Warhammerem.

Po macoszemu zostaly potraktowane in-
ne systemy, m.in. MERP, Zew Cthulhu
i Krysztaly Czasu — na podstronach im po-
Swigconych znajdziemy pare ogélnych in-
formacji oraz odnosniki do innych stron.

Swoistym rodzynkiem jest strona po§wie-
cona systemowi Oko Yrrhedesa. Znajdzie-
my na niej krétki opis gry, Sciagawke z me-
chaniki oraz autorskie przygody: ,.Skradzio-
ny rumak® oraz ,,Grobowce Tutenhamona®.
Jako ze jest to jedyna tego typu strona w sie-
ci, zawiera tylko jeden odnosnik — oczywi-
Scie do strony o Andrzeju Sapkowskim.

Ogodlnie jest to niewatpliwie jedna z cie-
kawszych polskich stron o grach fabularnych,
Gustownie, cho¢ troche niekonsekwentnie,
wykonana. Dobra przede wszystkim dla nie-
zorientowanych, autor napisal pare stéw
0 kazdym systemie, zgromadzil tez dosy¢ po-
kazna (i — co wazne — aktualna) baze odnogni-
kéw do podobnych tematycznie stron.

-

JAMa

RPG HOME PAGE

Erpa e e
EDRIOTH

Strona dosy¢ uboga, jednak warto zwré-
ci¢ na nig uwage z powodu materiatéw do
Warhammera, ktérych nie znalaztem na
innych stronach: nowe czary, nowe profesje
(Kowal Runéw i Templariusz Krwi), takze
opisy umiejetnosci zaawansowanych i NP-
Céw z Arabii.

Dla poczatkujacych na pewno pomocne
beda artykuly o podstawach RPG i wpro-
wadzenie do Warhammera.

Autor umozliwia odwiedzajacym wy-
cieczke po innych stronach o grach fabular-
nych, zamieszczajac kilka odnosnikéw.

STREFA MROKU

H“Stiefa Mroku® - Jatkinia Mistrza Gry - Netscape

wotrefa Mroku™ jest magazynem wyda-
wanym przez grupe Twilight. Znajdziesz
w nim artykuty na tematy takie jak science
fiction, UFO i nauka, fantasy, gry role pla-
ying i wiele innych.

Kazde wydanie magazynu zawiera dzia-
ty: opowiadar science fiction, opowiadari
fantasy, naukowy, recenzji i oczywiscie
RPG. Dla nas najbardziej interesujacy jest
oczywiscie ten ostatni.

Jaskinia Mistrza Gry*, bo tak nazywa
si¢ 6w rozdzial, w zatozeniu ma zawieraé
porady dla graczy i MG, opisy systeméw,
przygody do wykorzystania, nowe profe-
sji itp. Artykuty dotycza wiec praktycznie
wszystkich aspektéw RPG. Z ciekaw-
szych polecam ,,Dekalog MG* podajacy
kilka naprawde podstawowych zasad dla
poczatkujgeych, ,Jak ich zaskoczyé
w CP2020" (tytul méwi chyba za siebie),
grypsy z réznych sesji, nowa profesje do
WERP (kuchcik). Mata uwaga: nie-
ktérych moze razi¢ uzywany w tych te-
kstach jezyk. Jest on, delikatnie méwiac,
dosy¢ swobodny.

Na te strong warto zwrdci¢ uwage z kil-
ku powoddéw. Autor prowadzi (raczkujacy
na razie) zbiér ogloszen ,.zamienig, sprze-
dam, zagram, pomistrzuje* — pomyst jest
bardzo ciekawy i miejmy nadzieje, ze nie-
diugo ruszy na catego.

Inny ciekawy projekt to tzw. ,,RPG Se-
arch System”, czyli system wyszukiwaw-
czy dotyczacy tylko i wylacznie stron RPG.
Na razie baza jest statyczna i zawiera tylko
kilka odno$nikéw, jednak w najblizszym
czasie planowana jest catkowita reorgani-
zacja tego systemu.

Strona widocznie w trakcie budnwy,. prak-
tycznie brak jakiejkolwiek oprawy graficznej,

jednak warto zwréci¢ uwage na kilka cieka-
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Wszystko o RPG - Zabora!/Twilight
Systemy RPG - Zabora!/Twilight
Cyberpunk 2020 - Zabora!/Twilight
Grypsy - Zabora!/Twilight
Jak ich zaskoczy(? - Zabora!/Twilight
Kryszialy Czasu - Zaboral/Twilight
Kuchcik - Zabora!/Twilight
Szedarka - Zabora!/Twilight

Wywody... - Zabora!/Twilight
Konkurs RPG - Zaboral/Twilight
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wych modyfikacji do Wa-
rhammera. ,,Syndrom na-
giego krasnoluda* to pro-
pozycja rozwiazania pro-
blemu zbyt matej skutecz-
noéci cioséw zadawanych
postaciom o wysokiej wy-
trzymalosci. Na stronie
znajdziemy tez tzw.
»WERP Expansion Set",
czyli spore opracowanie
Zmieniajace i rozszerzaja-
ce zasady podrecznikowe
(w jezyku angielskim).
Dla leniwych Mistrzéw
Gry autor strony przygoto-
wat system bezkostkowej
generacji postaci.

Zbiér warhammero-
wych dodatkéw zamyka
artykut ,,Thorin Zabdj-
ca“ o bogu krasnoludz-
kich zabéjcow.

ARS MAGICA

Strona uboga graficz-
nie, jednak tre§¢ jest
wrecz unikatowa. Znaj-
dziemy tutaj fragmenty
tlumaczenia 3. edycji sy-
stemu Ars Magica: roz-
dzial dotyczacy kreowa-
nia postaci, wspéiczynni-
kéw oraz tabelki i stow-
nik stosowanych w Ars
Magica termindw,
z ktérymi warto si¢ zapo-
zna¢ przed przystapie-
niem do lektury cato§ci.

Autor dorzucil takze
Sciagawki w postaci réz-
norakich tabelek dla pro-
wadzacych trzecig i czwar-
t3 edycjg, a takze karty po-
staci do edycji czwartej
(po angielsku).

Zeby strona byla cal-
kiem kompletna, Pawetl
Radecki zamiescit takze
zbiér odnoénikéw do co
ciekawszych stron zwia-
zanych z tym systemem,
wybér opowiadaf osa-
dzonych w §wiecie ArM
oraz sagi, opowiesci
i pomysty na przygody.
Jest tu tez jedna, pelna
przygoda po polsku:
»Pazur Mefistofelesa”,

SAS RPG PAGE

Strona robiona jékby
nieco ,,na wyrost, autor

wymienia kilka systeméw, lecz widocznie
faworyzuje system Star Wars — znajdzie-
cie tu szczegblowe opisy statkéw oraz dane
planety Aqua.

Niewiele materialéw, strona nie aktuali-
zowana od diuzszego czasu, a szkoda...

AL AZIF:

THE MANUSCRIPT LIBER LOGAETH

Mata ciekawostka dla Cthulhu-mania-
kéw: jedna z kilku krazacych po Internecie
wersji Necronomiconu. Zawiera fragmenty
tekstu wraz z rycinami.

ROLE PLAYIN’ GAMES’ SHEET

Strony od razu zwracaja na siebie uwage
oprawa graficzna: Aliens i Cyberpunk.
I dokladnie tym sie zajmuja — mozna zna-
lez¢ na nich szczegotowe informacje o tym,
Jak wprowadzi¢ watek obcych do systemu
CP2020. Opis §wiata CP w roku 2320, no-
we szkolenia, dane techniczne broni
i szczegolowe statystyki obcych. Jest to
wiladciwie tlumaczenie artykutu Gary Astle-
forda, nie wszystkie strony jeszcze dziataja.
Mam nadzieje, ze autor w najblizszym cza-
sie zaktualizuje swoje strony, ktére obecnie
— w miesigc po premierze filmu ,,Obcy 4:
Odrodzenie** — moga zainteresowa¢ wiek-
sza grupe cybermaniak6w.

Polecam wszystkim tym, ktérym znu-
dzily sie juz zwykle potyczki korporacyjne.

ALTERNET

(by Gregg)

Strona czlowieka, ktéry doskonale
wrecz polaczyt swoje zamitowanie do RPG
i Internetu. Na troche pstrokatych stronach
umiescit szczeg6towe zasady stworzonego
przez siebie systemu gry przez Internet
»Alternet”® (ktéry juz byt opisywany
w MiM). System jest opracowany bardzo
doktadnie, wiacznie z opisami §wiatow al-
ternatywnych, w ktérych toczy sie gra (Cy-
bercity, Fantasy, Lodowiec, London, Mrok,
Prehistorik, Space opera, Tu/teraz).

Mitos$nikéw LARP6w zainteresuje na
pewno cze$¢ stron poSwigconych grupie,
do ktérej nalezy autor strony: Krag Aarnu.
Znajdziemy tutaj zdjecia z réznych imprez,
kilka relacji z odbytych sesji oraz opiséw
i rad dla poczatkujacych.

Chetni moga tez powymieniaé si¢ karta-
mi ILLUMINATL

SOME ARTICLES ABOUT RPG

(DEMONEK’ S RPG)

Miejsce w sieci, bedace dobrym punk-
tem startowym do wypraw po zasobach
RPG w Internecie. Duzo odnoénikéw, duzo
materiatéw, wszystko to podane w troche
spartariski sposéb.

Ciekawy i na swoj sposéb unikatowy
jest zbiér tekstéw do traktowanego juz po
macoszemu AD&D — w jezyku polskim.
Oprécz pieédziesigciu powodéw do béjki



w karczmie (jestem pewien, ze kazdy gracz
RPG poda ich o wiele wigcej) znajdziemy
tez powazniejsze teksty, takie jak: ,,Czary
Agenora* (ksigga magiczna), ,,Battledancer*
(nowa orientalna profesja dla NPC: Tancerz
Wojny), ,.W ogniu walki* (kilka pomystéw
urozmaicajacych walke w AD&D), 10 no-
wych umiejetnosci do II. edyciji, ,,Sztuczki*
(klasa czar6w 0 kunsztu). Maniacy
AD&D znajda tez duzo ulepszonych zasad
(dot. umiejetnosci, punktéw doSwiadczenia,
magii, czar6w) i pomocniczych tabelek.

Na koniec znajdziemy bogata kolekcje
odno$nikéw do stron krajowych i zagra-
nicznych o RPG.

GANDALF' S
ROLE PLAYING GAMES PAGE

CEDs

Gandalf zgromadzil na swojej stronie
kilka ciekawych programéw ulatwiajacych
zycie MG, a poniewaz sam w jasny sposb
opisuje do czego one stuza, pozwole sobie
zacytowac jego slowa.

,Storytelling dla WFRP* to program,
ktéry generuje krétkie opowiadania opisu-
Jace przygody druzyny podczas podrézy
i wedréwek. Jest szczegblnie uzyteczny
dla Mistrza Gry w przypadku niespodzie-
wanych wypraw, nie objetych scenariu-
szem. Dzigki niemu mozliwe jest réwniez
zachowanie ciagtosci akcji pomiedzy przy-
godami rozgrywajacymi sie w oddalonych
od siebie miejscach — co oszczedza pracy
Mistrzom Gry. Oczywiscie zawsze mozna
z treSci wycia¢ nie pasujace elementy,
przerobié albo i dopisa¢ wlasne. Je§li ko-
mus znudzg si¢ losowane opowiadania lub

- ma wlasne pomysty, moze uzupetniaé kon-
kretne rozdzialy w plikach z danymi. Przed
kazdym losowaniem opowiadania mozna
je dopasowaé do reali6w $wiata, warun-
kéw podrézy i zalozen MG, zmieniajac
ustawienia w opcjach programu. Program
jest wciaz aktualizowany (no, prawie,
ostatnia wersja jest z 7 czerwca 1997).

Program ,,Generacja bohateréw do
WEFRP* umozliwia, jak sama nazwa wska-
zuje, generacje bohateréw wszystkich ras,
tzn. ludzi, elféw, krasnoludéw, halfling6w
i gnomoéw. Pefen zakres tworzenia postaci,
wlacznie z rozszerzeniami ,,Galerii bohate-
row*. Program losuje poza wspélczynnika-
mi wage, wzrost, miejsce urodzenia, a na-
wet kolor oczu i wloséw bohatera.

Ostatni z prezentowanych programéw
stuzy do generacji bohateréw w Kryszta-
tach Czasu. Wybdr jednej z osiemnastu ras,
poczawszy od elféw i krasnoludéw, kor-
czae na orkach, trollach i gigantach. Oprécz
standardowej procedury losowania mozna
ustawi¢ poziom bohatera od 0 do 39 i doko-
naé wyboru broni oraz noszonego pancerza.
- PODSTREFA RPG

Strona warta odwiedzenia praktycznie
tylko z dwéch powodéw: znajduje si¢ na
niej Warhammerowska kampania ,Pla-
ma* (bardzo rozbudowana i szczegétowo

e .

opisana) oraz kil-
ka autorskich opo-
wiadai w kon-
wencji CP2020.

PHOENIX CAFE

Ciekawostka.
Uczestnicy grupy
Usenetowej
pl.rec.gry.rpg
(wtedy jeszcze
pl.gry.rpg) stwo-
rzyli co§ w rodza-
ju sesji na zywo,
gdzie kazdy byl
MG (albo NPC,
Jjak kto woli). Wy-
gladato to w ten
sposob, ze kazda
osoba, sekwen-
cyjnie, pisata
fragment tekstu,
nawiazujac do po-
przedniego. Na
powyzszej stronie
znajduje sie archi-
wum owej mega-
przygody.

DZIKIE POLA
RZECZPOS-
POLITA
W OGNIU

Oficjalna strona
systemu  Dzikie
Pola. Eadnie wy-
konana, grafika
nawigzujaca do
konwencji. Zawie-
ra og6lne informa-
cje o systemie oraz
o pierwszym do-
datku, przygode
»Mea Culpa* oraz
errate do podrecz-

Dsikie
Pola

Reecepospolita w ogniu

oy

Jam jest Samuel Laszcz..,

s Mam 238 banicji i 48 infanii. Kazalem podszyé sobie
3 mnimi delig. T nas w Rreczypospolitej katdy sam sobie
paner. Nikt mi nic nie mrobi.

Ale dosyé gadania po prétniey. Zapraszam
W Seianks 1 W, S Sy o ek

Dyikich PoL

Co Wasze Moscie mogy znaleic na tych paginach?

Histaryja z ksiggi poczgthu. . &

Czymn g3 owe "Dzikie Pola"? e
MEA CULPA - przygoda do *Dzikich P4l
Co nowego w scrwisie?

Errata do podreeznilia gléwnego

Karczma Moszko Liptaka
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STAR WARS:
ROLE PLAYING GAME

Bardzo rozbudowana strona o systemie
Star Wars. Znajdziemy tutaj statystyki
postaci — zaréwno dla graczy, jak i NPC.
Ciekawostka jest tzw. ,.Dok 703", miejsce,
gdzie mozemy poznaé szczegblowe dane
roznych pojazdéw kosmicznych. Autor stro-
ny zamiescit tez kilka statystyk broni i zaczat
pisa¢ ,Kroniki*, jakby codzienny pamietnik
prowadzony przez gracza, ktéry moze staé
si¢ inspiracja dla kazdego MG.

Jarvis informuje tez o grze przez e-mail
(PBeM), jednak zamieszczone tam daty (lipiec
1997) nie $wiadcza najlepiej o jej éwiezosci,

ROLE PLAYING GAMES

DEIMOS DE

Kilka  podstawowych  informacji
o0 CP2020 oraz Vampire, ale na strone war-
to zwréci¢ uwage z powodu bogatego zbio-
ru czaréw do Warhammera: Magia Wo-
Jjenna, Druidyczna, Elementalna, Demono-
logiczna i Iluzyjna (wszystkie Ksiegi Magii
w jezyku angielskim). Znajdziemy tutaj
takze Ksiege Umarlych — Nekroskop.

DZIKIE POLA

Miejsce o wiele bogatsze w materiaty do
»Dzikich p6l“ niz strona oficjalna. Starosta
gry znajdzie tutaj kompedium wiadomoéci

J1



Mm

# b trocke eleny u e
Howre e B gleku, wommslisont towmrpsse
A il iisg pe w radeich ) esdecarh ko, muses mere 10 vademecis o lonach

Terss muomers cogrre s sy karezony.

0% cwma ediaow by £Ewine @ B8k ety naeecoe et b & mopey UWACA! Zapewiads sie oreformownnie

wtrmry Drsficdehy pol praed bub w rwism

3; W %"7"‘"‘”"’?““’“‘1

UWAGA!W rayefiche nanwy | ahrackd s smakbein tomarswym gry Daids patal

Zamadky 4o e

SEPHIRN - - [P
Tu. strmn mintoy o [afkich Palach nn serwerse, ktsry tle na maie sie wylanl.

Jesk chitecs poctytid o frwers. cue shemn ua stronn Milers/Grabarm,

'hl[ agr i oo by Pl Cor Lisis

‘ it s et o fore- il il Sl T pages

»: Skarbnica wiedzy o WFRP. - Neltscape

o walce, porady dla poczatku-
Jjacych, nowe role, vademe-
cum o koniach, tekst o pol-
skim wojsku w XVIi XVII w.,
porady, jak uczyni¢ postacie
bogate i bardziej indywidual-
ne. Znajdziemy tu takze dwie
przygody, interesujacego bo-
hatera niezaleznego i opowia-
danie osadzone w realiach sy-
stemu.

Bardzo interesujacym pro-
jektem jest powstajacy stow-
nik staropolski. Na stronie au-
tor umieScit tez zapis z sesji
poprowadzonej na IRCu.

RPG ZONE

Zapraszam réwniez na wia-
sng strong o RPG. Oprécz
omowienia kilku ulubionych sy-
steméw umiescitem duzy zbior
odnosnikéw do innych stron
o grach fabularnych (niestety,
cze$é odnosnikéw jest juz nie-
aktualna). Jest tez kilka progra-
moéw pomocnych dla MG.

W RPG Zone istnieje
podrozdziat dotyczacy kanatu
IRC #rpg-pl. Znajduja sie tam
sprawozdania i zdjecia ze
wspolnych zjazdow, kilkana-
Scie zapisoéw z co ciekawszych
sesji, nawet poezja (a niedtugo
i proza) ludzi z #rpg-pl.

FTP to prosty sposob dystr}buq] pli-
kéw w Internecie. Eaczymy sie za pomoca
specjalnego programu z wybranym adre-
sem (czyli z innym komputerem w sieci)
1 po prostu kopiujemy sobie z niego intere-
sujgce nas pliki.

Polskie zasoby RPG dostepne w formie
FTP sa bardzo ubogie. Obecnie moge po-
dac tylko jeden adres zawierajgcy jakotaki
wybor réznych programéw, dodatkéw itp.
zwigzanych z grami fabularnymi. Zbior jest
prowadzony przeze mnie i, obiecuje, be-
dzie w przyszlosci czesto uaktualniany.

Adres: ftp.ists.pwr.wroc.pl, katalog:
[pub2/rpg/

Login: anonymous, jako hasto prosze
podac¢ swoj e-mail.

END OF TRANSMISSION

Nie twierdze, iz ten przeglad wyczerpu-
je temat gier fabulamych w polskim Inter-
necie, byloby to bowiem niedorzeczne!
Nowe strony powstaja z dnia na dziefi i ze-
by trzyma¢ reke na pulsie, trzeba by¢ dosy¢
aktywnym w sieci. Mysle jednak, ze opisa-
ne przeze mnie zasoby RPG zainteresuja
tych, ktérzy do tej pory wahali sig, czy po-
laczy¢ sig z Internetem. Zapraszam, bo na-
prawde warto.

Do wirtualnego zobaczenia.
John MacKanacKy (mac-

kan@rpg.org.pl)
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Tak sie jakos ztozyto, ze w ,Magii
i Mieczu™ pojawita sie jak dotgd za-
- ledwie jedna recenzja muzyczna.
Jedna na pieé¢ lat dzialalnosci pi-
sma. A przeciez dobrze dobrana
muzyka moze miec ogromny wptyw:
na stworzenie odpowiedniego nao-
sfroju na sesji, nie wspominajgc juz
o takim droblozgu, ze zawsze mito
Jest postuchac czegos, co wyrdznia
sie wérod wszechobecnego tomoto-
Jjazgotu, W te] sytuacii trudno jest oa-
nalezé gdziekolwiek co$ dia ludzi
0 bardzie] wyrafinowanych gustach,

Stad wtasnie wzigt sie moj pomyst
na przewodnik po fantastycznej
muzyce: czego warto stuchaé
i gdzie mozna to znalezé.

Loreena McKennitt staje sie co-
raz bardziej znana w kregach gra-
czy. W jej dorobku znajduje sie sie-
dem albumow studyjnych i jeden
koncerfowy (ktérego nie mam,
d za jego nagranie odwdziecze sie
inng dobrqg muzykq). Najbardziej
znany utwor Loreeny ,The Bonny
Swans* niektorzy znajq ze styszenia,
nie kojarzgc go nawet z wykonaw-
czyniq. Oprécz tego mozna jg usty-

sze¢ w Sciezce diwiekowej ,Nie-
smiertelnego 3" i serialu ,Prawo
miecza® (tytut oryg. .Roar"), wy-
Swietlanego przez stacje RIL 7.

Loreena McKennitt jest Kanadyjkq.
Jej muzyka ma korzenie w kulturze cel-
fyckiej, jednak myll sie ten, kfo
spodziewatby sie typowo ilandzkiego
brzmienia (chociaz i tego nie brakuje).
Kompozytorka zebrata w swej muzyce
elementy z najrozniejszych kultur, ktdre
poznata podczas licznych podrdzy po
swiecle. Potaczyla je z tekstami, za-
rowno wiasnymi, jok zaczerpnietymi
z fradycji poszczegdlnych ludow i z kla-
sykow literatury. Do tego przy tekstach
piosenek mozna znalezc fragmenty jej
wspomnien z wedrowek: Granada,
Wenecja, Syberia...

Obecnie dostepna jest juz Jej naj-
nowsza ptyta ,The Book of Secrets”,
Wzglednie tatwo jest rowniez zdobyé
album ,The Mask and Mirror* (jakie$
frzy lata temu jego poszukiwanie po
warszawskich sklepach zajeto mi pot
roku). Inne jej plyty to: ,To Drive the
Cold Winter Away", ,Elemental®, ,Pa-
rallel Dreams*, ,The Visit*, ,A Winter
Garden - Five Songs for the Season®,

EOREENA MCSKENNITT

ADIEMUS

SONGS OF SANCTUARY

Pod catkiem juz znang nazwg
Adiemus kryjq sie dwie osoby: kom-
pozytor Karl Jenkins | obdarzona
przepieknym gtosem $piewaczka Mi-
riam Stockley. W brzmienie zblizone
do muzyki powaznej, Jenkins wplott
egzofyczne rytmy i $piewy. W jego
kompozycjach spotykamy obok sie-
ble orkiestre symfoniczng i afrykari-
skie bebny. Efekt koricowy jest nie-
zwykly — pefnia wyrazu | emocji. Jak
dotfqd powstaty dwa albumy: ,Songs
of Sanctuary” i ,Cantata Mundi*,

Duet Secret Garden powstat przy
okazji jednego z konkurséw Eurowi-
Zji. Tworzg: go Irlandka Fionnuala
Sherry (skrzypce) | Norweg Rolf Lo-
viand (insfrumenty klawiszowe), Od
fego czasu ukazaty sie ich dwa al-
bumy: .Songs from Secret Garden®
i .White Stones", Muzyka duetu tg-
Czy brzmienia charakterystyczne
dla krajow, z ktérych pochodzq. Jest
bardzo nastrojowa | romantyczna.
Dobrze sie jej stucha, gdy czlowiek
szuka chwili wytchnienia i spokoju.

Przyjemnie jest rowniez postuchaé
muzyki Beautiful World, czyli kompo-
zyfora Phila Sawyera i fowarzyszg-
cych mu wykonawcéw (na drugiej
plycie, pt. .Forever®, $piewa m.in,
wspomniana juz Mirlam Stockley).
Pierwszy raz zetkngtem sie z jego
tworczodciq, gdy ustyszatem frag-
ment utworu ,Wonderful World® w..,

reklamie szamponu Timotei (swojg
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SONGS FROM A SECRET GARREN

drogg, fajne majqg fe reklamy). Twor-
czo$¢ Sawyera w wiekszosci oplera
sie na rytmach i melodiach afrykan-
skich; czesc tekstow jest nawet napi-
sand w jezyku suahili. Dostepne sg
dwie plyty: .In Existence" i ,Forever®,

IMandzki zespot Clannad tworzg
obecnie panie Mire i Ciarn O’Bra-
on in (Brennan) | panowie Noel
i Padraig Duggan. Pisze obecnie,
bowiem najstarsi gorale pamietajg
jeszcze czasy, gdy grupa liczyta
szes¢ osob. Wsrod nich wypada
wspomnie¢ niejakg N O’Braon in,
ktéra porzucita Clannad na rzecz
kariery solowej | zrobita prawdziwg
furore pod pseudonimem artystycz-
nym... Enyal Muzyki tworzonej przez
klany Brennandéw | Dugganow nie
musze chyba nikomu polecaé. Oso-
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bom, ktére lubig poszperac w skle-
pach radze rozejrzec sie za solowym
albumem M ire Brennan ,Misty Ey-
ed Adventures”. No i przypominam,
ze catkiem niedawno ukazata sle
piyta ,Paint the Sky with Stars™ Enyi,
zawlerajgca jej najwieksze przeboje
i dwie nowe, rownie piekne jak
wczesniejsze, piosenki: ,Only If..."
i tytutowq ,Paint the Sky with Stars”,

Skoro juz jestesmy w Irandii, warto
zwréci¢ uwage na mato znany ze-
spot The Chieftains. Przez wiele lat
wspotpracowat on z réznymi stynnymi
wykonawecami. Gdy wreszcie grupa
postanowita nagra¢ swoj catkiem
wtasny album ,The Long Black Veil®,
zaprzyjaznione stawy pomogtly im

wyplyng¢ na szersze wody. | fak ofo

-
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-

na wspomnianej ptycie mozna usty-
sze¢ m.in. Stinga, Sinéad O’Connor,
Marka Knopflera i The Rolling Stones.
To powinno wystarczy¢ za najlepszq
rekomendacie.

Od niedawna na polskim rynku do-
stepna jest ptyta .Shadow of the Mo-
on" duetu Blackmore’s Night. Tworzg
go, jak sama nazwa wskazuje (he,
he), Richie Blackmore (niegdys pod-
pora zespotu Deep Purple) | Candice .
Night. lch muzyka jest lekka | bardzo
przyjemna dla ucha, Mnie skojarzyta
sie z minstrelami grajgcymi na dwo-
rach dawnych wiadcow.

Mike Oldfield jest obecny na rynku
muzycznym juz od ponad dwudziestu
lat. Przez ten czas nagrat zaréwno
plyty, ktore bez wahania mozna na-
zwaé¢ doskonatymi, jak i takie, na
ktore lepiej opusci¢ zastone milcze-
nia. Poza niewgtpliwie znanymi albu-
mami z cyklu , Tubular Bells™ (I, Il | wer-
sja orkiestrowad) i .The Songs of Di-
stant Earth™ chciatbym szczegodlnie
polecic plyty JIncantations®
i .Ommadawn". Ciekawostkg dla
stuchaczy moze sie okazac rowniez
zwariowany album ,Amarok™ (z fytu
oktadki ptyty przewrotnie umieszczo-
no ostrzezenie lekarskie). Ja osobiscie
bardzo jestem ciekaw zapowiadanej
od niedawna ptyty ,Tubular Bells III*,

Warto tez zwréci¢ uwage na mu-
zyczne poczynania siostry Mike'a,
Sally Oldfield. Jej nagrania nie sg ta-
two dostepne, ale mysle, ze wytrwa-
tos¢ sklepowych szperaczy zostanie
nagrodzona.

To wszystko w tym miesigcu. Zapra-
szam Clie, drogi Czytelniku, do nastep-
nego odcinka ,Muzyki fantastycznej”.
Nie zdradze feraz szczegotow, co
w nim znajdziesz - sprawdz to sam.

JeRzy
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