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Podczas pracy nad r{‘_?ﬂfcfniowym numerem preypomniato mi sie
wiele Smiesznych sytuacyi, Ktore miafy migjsce w ciagu Kilku ostat-
nich [at gry. Korzystajac z okazji, jaka niewatpliwie jest prima
aprilisowa Magia, cheiafbym podzilié sig z Wami Kilkoma z nich.

Na poczgtek sesje, poaizas J@o:ycﬁ testowalismy Krysztaly
Czasu (bez wymieniania imion i nazwisk, sami domysicie sig kto nam
mistrzowat).

Nasza druzyna zostafa zaatakowana przez grupe caarmych ric-
erzy i dwa giganty wzgorzowe. Walka trwala juz jakis czas, gdy
nasz mag wpaar{ na pomyst, by przejaé Kontrole nad jednym z
olbrzymow i zmusic go do skakania po leZacym na ziemi rycerzu.
Mistrz Gry popatrzyt na niego z gory, rzucit Kilka razy Kosémi, po
czym rzekf:

~ Gigant nie trafif w rycerza.

W tym momencie wigkszos¢ z nas pospadafa ze $miechu ze
stotkow. Ci, Ktorzy zachowali zimng Krew, probowali praeméwic do
fego rozsqdKut.

— Artur, alez to niemozliwe. Sprobuj to sobie wyobrazic. Jak taki
wielki gigant skaczqc po rycerzu moze go nie trafic?

Mistrz Gry jeszeze raz popatrzyl na nas z wyzszoscig, a nastep-
nie rzucit Kosémi. Jego Kolejna odpowied? dobifa mawet tych
najbardziej odpornych. A brzmiafa tak:

— Rycerz ma zhroje plytowa i gigantowi nagi si¢ obsunefy.

Kolejna scenka. Inny system, inny czas i inne migjsce. Mistra Gry
do maga:

— Arturze, twdj czar Pajecsyna nie powstrzymal wielkich
pajakow, Ktore cig zaatakowaly.

Gracz czerwony na twarzy wali pigsciq w stol, wyKrayKujac:

— Jak to?! Pajaki potrafia chodzic tylke po swoich sieciach!
Dobrze to wiem, jestem Koticu bwfo_gwmf

Mistrz Gy, teg jug czerwony na twarzy, o gmz'ﬁq w oczach:

— Te pajaki nie sq z Zadnej p...j biologii, one sq z Krynu!

Ten sam systent, co po_przearnio, inmy czas i inne miiegjsce.

Druzyna poszukiwaczy przygod penetruje wielkq swigtynig w
poszuKiwaniu skarbow. Straznikiem jest prastary czerwony smok.
Bohaterowie oczywiscie ging, no moze poza jednym — zfodziejem z
pierwszego poziomu, Ktory niedawno wylosowaf sobie postal, a w
dodatku przespaf cafg sesje. Ten ostatni, obudzony przez swoich
Kolegow, staje twarzq w twarz z olbrzymia, czerwong bestig.
Mistrz Gry odgrywajacy smoka dafe mu szanse na przedsmiering
wiypowiedz. Co robi gracz? Ano mowi:

— Drogi smoKu, jestem poczatKujacym poszukizaczem przygod;
mogtbys mi powiedziec, czy znajde tw cos, co datoby sig p...c?7

Po tych stowach mistrzowi opadla szczeKa, a smok_dostaf Kon-
wlsji.

Jeszeze raz ten sam system i bohater dwoch popraednich scenek.
Paladyn Arturius zostaje doprowadzony do swigtyni przez swoich
towarzyszy, Ma obcigte obie rece. Zdziwieni Kapfani pytajg:

— (o si¢ stafo synu? Jak stracifes swoje rece?

— To proste — odpowiedziaf paladyn. — W Scianie byla dziura,
wsadzifen reKe, aby zbadaé jej zawartosé. No i mi jg uciefo.

— No dobrze, ale co si¢ stafo z druga — pytajq jeszcze raz bardzo
zainteresowani uzdrowiciele.

— Jak to, co? — odpowiada Arturius. — Probowalem wnjaé pier-
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Kwartalnik poswi e SE/Fantasy,

prom [nby

Na poczatku 1998 roku wydawnictwo
ISA wypuscito na rynek pierwszy numer
LEGENDY - kwartalnika poswieconego
literaturze fantastycznej, grom fabular-
nym i karcianym. Pismo zostalo wydane
w postaci liczgcej sobie ponad 400 stron
ksigzki. Pierwszy numer podzielono na

MW&

SENDA S

trzy bloki tematyczne. Poczgtkowe
osiemdziesigt stron jest poswiecone
grze karcianej Magic: The Gathering.
Mamy tu trzy opowiadania, ktorych ak-
cja rozgrywa sie w uniwersum Shanda-
laru, i fachowy opis przyktadowych tali
do gry. Jedno z opowiadan (jego boha-
terami sg gobliny) jest dos¢ zabawne,
ale, niestety, zdecydowanie za dlugie.
O pozostatych nie warto wspominac.

Srodkowa czesé pisma zajmuje Wam-
pir: Maskarada. To zdecydowanie naj-
mocniejsze i najlepsze strony pisma. Mo-
zemy tu znalez¢ historie Polski w Swiecie
Ciemnosci (jak dla mnie troche zbyt nud-
na) autorstwa Macka Nowaka i dwie
Swietne przygody znanego z tamow Ma-
gii i Miecza Tomasza Andruszkiewicza.
To naprawde niezila szkota dla grajacych
w Wampira, a Andruszkiewicz pokazuje
o co w tym wszystkim tak na prawde cho-
dzi; pokazuje jak trzeba grac w ten dosc
trudny i wymagajacy system.

Kolejne 150 stron poswiecone jest
Shadowrunowi (zarowno fabularnemu,

KRAKO
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jak i karcianemu). Mamy tu przyzwoitg
przygode (,Wycieczka do cieptych kra-

jow") i fajny, drukowany wczesniej
w MiMie opis historii Polski 1996-2053,
autorstwa Kuby Zurka. Wszystko to jest
jednak zepsute fatalnym opowiada-
niem ,Ciche miejsce dla Alex".

Na zakonczenie dostajemy jeszcze
do reki ,Chochlika® — zabawng przygo-
de do poprowadzenia w kazdej grze fa-
bularnej fantasy.

Podsumowujac: najlepiej prezentujg
sie przygody. Dzieki nim Legenda ma
szanse zajaé na rynku miejsce wyda-
wanego kiedys przez MAGa Labiryntu.
Troche miejsca zajmujg gry karciane,
ale tu jednak same teksty nie wystar-
czg — trzeba mieé¢ jeszcze kolorowe
strony, bo szaro-biate karty bardziej od-
straszajg, niz zachecajq do gry. Literac-
ka strona pisma (cztery opowiadania)
pozostawia baaardzo wiele do zycze-
nia. Na przysztos¢ zycze lepszego do-
boru tekstow.

Dolorez

TnU akrobatyczne — Kreczmar, Miszkurka, Kocu). .
zeqo sie nie robi, 2eby zdobyﬁ nnwvvh czytelnikow!

wa wymiana pogladow ™
izy czytelnikami a redakcja.

> .

ujgeych
gli porozma-

Jackiem
osnicy Swia-

potkanie

tukasza




lejng metamorfoze. Zmienif sie
ca, zmienit sie skiad redakgji. .
napis na okladce, jest to teraz pismo
konca wieku (dobre haslo, ale aktualne
tylko na najblizsze dwa lata), kiore zaj-
mowac sie bedzie fantastyka, RPG, ko-
miksem i muzyka.

Jak dotad wyszly dwa numery no-
wego Talizmanu — jeden jesie-
nig, drugi zima.

Ozdobg pierw-
szego numeru byli
sMuzykanci® An-

drzeja Sapkowskie-
go i Johnny Mnemo-
nic’ Williama Gibsona
— opowiadania bardzo
dobre, ale znane juz pol-
skiemu czytelnikowi. Do-
datkowo moglismy sie za-
poznac z fragmentem nowej
powiesci tego ostatniego, pod
tytutem  Swiatlo wirtualne”,
Mocng strong pisma mial byé
komiks, zas slynna Grupa 8
podobno miata wreszcie pokazac,
co pofrafi, No coz. Okazalo sie, ze
komiks w Talizmanie odzwierciedla
stan polskiego rynku komiksu. A jaki
jest 6w stan? O tym pisze w jedngj
Z recenzji Dorota Djaczenko: ,...rynek
komiksu polskiego [jest]: plytki, nierdw-
ny, cierpiacy na brak rasowych scena-
riuszy i ciekawych bohaterow”,
Mamy tez frzy scenariusze do
fabularnych (do WFRP, Wampira:
skarady | Cyberpunku 2020). Naj
sza jest przygoda ze $wiata Warh
mera. Niby jest w. niej jakas glebsza

Prawdopodobnie wielu z was miato oka-
zje graé, ewentualnie slysze¢ o ,,Shadow of
the Homed Rat“, grze bitewnej rozgrywaja-
cej sie w Swiecie Warhammera. Niezorien-
towanym objasniam, ze, wcielajgc sie w do-
wodce armii Imperium, nalezalo rozgromié
wrogie jednostki Orkéw, Goblinéw, Skave-
now, itd. Firmy Mindscape oraz Games
Workshop przygotowaly dla wszystkich fa-
néw kolejna czesé gry, pod tytulem ,Dark
Omen*, Tym razem naszym przeciwnikiem
jest potezny i zty Nekromanta, majacy do
dyspozyciji liczne jednostki nieumarlych —
szkieletéw, ghouli, zombich, mumii, i in-
nych tym podobnych, odrazajgcych ,,przy-
jemnoSci. W poréwnaniu do pierwszej
czgsei, w ,Dark Omenie* znacznie popra-
wiono grafike (gra wykorzystuje mozliwo-
$ci kart 3Dfx), i to zar6wno pola bitwy, jak
i wstawek pomiedzy kolejnymi misjami.
Mozemy sie o tym przekonaé juz od pierw-
szej chwili, gdy naszym oczom ukazuje sig

/ dodatku kilka fragme ntow
ejasnych, jak na
3 ,um, ad opis zamku:

~Zamek
bu-
typu.
Jest

{o lypowa
dowla tego
Dziedziniec otoczony
dwiema kondygnacjami
czonymi. czterema wiezami na
rech naroznikach...”.
cie wyglada
Ty W nim poczytac
Zkach, ale i o filmie, muzy-
h fd.J!_rI.'ii'l'l‘_-,fC!'l (nie wiem tylko po

fantastyczne intro. Niestety, jeden z elemen-
tow grafiki ulegl pogorszeniu — wyglad sa-
mych jednostek; jest to szczeg6lnie widocz-
ne, jesli uzywamy dopalacza 3D, Efekty
dzwigkowe, jak rowniez muzyka sg, tak sa-
mo jak i w pierwszej czedci, wspaniale, Ja-
kie sg plusy tej gry? Kierowanie jednostka-
mi uleglo znacznemu uproszczeniu, mamy
mozliwos¢ automatycznego rozstawienia
naszych jednostek. poprawiono menu ¢za-
row, za$ uzupelnienia jednostek mozna do-
kona¢ w dowolnym miejscu, a nie — jak po-
przednio — tylko w mieScie. Nowoscig jest
mozliwo$§¢ zakupienia lepszych pancerzy
dla naszych oddzialéw. Natomiast duzym
minusem jest brak mapy obejmujacej cale
pole bitwy, na ktérej zaznaczone bylyby
jednostki biorace udziat w walce (mieli§my
ja do dyspozycji w ,,Shadow of the Hormned
Rat"); z tego powodu mozemy czasem stra-
ci¢ jaki§ wartoSciowy oddzial. Mimo wszy-
stko ,.Dark Omen* jest ciekawg i weiagaja-

Do drugiego numeru miala by¢ dola-
czona

piyta kompaktowa. Niestety,
byé moze dopiero
epnych numerow. Ma-
my za to kilka Swietnych opowiadan
prawdziwych asow literatury fanta-
stycznej R. A. Heinleina,
Rogera Zelaznego,

S. P. Somto-

wa i Jacka

McDevitta.

Mowigc o opo-

wiadaniach war-
to wspomniec
o |zie Szolc, ktora
w dwoch nume-
rach Talizmanu
opublikowata tacznie
trzy niezwykle intere-
sujgce shorty.

W dziale gier fabu-
larnych mamy tym ra-
m dwie przygody do
D&D | jedna do Cyber-

u 2020, Pierwsze
nariusze da sie
tylko wtedy
2dg postepo-
poczynionymi
szczegotowymi
jest to bardzo
. Trzecia przygo-
jeden wielki zart, ale
z r=:= i Mistrz Gry swiel-
nie s / niej bawic

A co mi .ﬂe w Talizmanie najbardziej
podoba? Duza liczba wywiadow (do tej

autora

zatozeniami. Niestety,

mato prawdopodobne
\-:prn.mi e

da to

pory bylo ich szesc), i o zarowno z au-
torami, ttumaczami, jak i krytykami.
Mulder

ca gra, zapewniajaca rozrywke na diuzszy
okres czasu. Zaden szanujacy sie fan Wa-
rhammera nie powinien jej przegapic.
Gre do recenzji udostepnila firma IPS.
(hs)




Zasow” i jest
atela: Wla-

- 2yli to, na
ytelnikow.

isali relacje
fganizatorzy

¢ Sadze, ¢
Piszcie o klu-
ich | fanzinach,
'aﬂ Ma wszystko
"'amﬁ e podoba ta-

formacji.

b

&5

Firma ISA zapowiada wysyp bardzo ciekawych pozyciji. Po pienw-
sze, w kwietniu okaze sie ttumaczenie drugiej edycji dodatku do
Swiata Ciemnosci - .Mumia". Mumie sqg nowaq rasq, jaka proponuja
nam pod opieke panowie z White Wolfa. Wsadzi¢ je mozna w kazdy
z pieciu systemow Swiata Ciemnosci, bo ze wszystkimi sg kompatybil-
ne, a wspomniec nalezy, ze bedziemy mogli zagrac nie tylko mumia-
mi egipskimi, ale i azteckimi, hetyckimi, itp.. itd. Zapowiada sie intere-
sujgco. ;

Po drugie, dodatek do Shadowruna RPG: . Street Samurai Catalog”.

Rowniez w kwietniu swiatto dzienne powinien ujrzec drugi numer
kwartalnika ,Legenda” (wydawanego przez firme ISA), poruszajace-
go problemy RPG, literatury i karcianek. Zwiedzialem sie po cichu, ze
firma ISA planuje wydanie w maju diugo oczekiwanego .playersa”
(.Podrgcznika Gracza") do Wampira. Jedyna przeszkodq sq kolejki
w drukarni — wiadomo, kolejnosc obowigzuje. Takze na maj zapowin
dany jest (niesmiato) ,Grimoire", czyli podrecznik magii do Shadow

- runa. Zupetnie zas niezobowigzujacy, bo wstepny, jest termin wyda-

nia (czerwiec) Maga, czyli umaczenia kolejnego systemu Swiata
Ciemnosci, Mage: the Ascension.

&<

Firma Fasa pokusita sie wreszcie o wydanie pierwszego dodatku
do karcianego Shadowruna, pt. ,Underworld”. Wiece| przeczytacie
o nim w naszym ,Infernie”, ja powiem tylko tyle, ze firma ISA wyda
w maju (bardzo) limitowana polska edycje tego dodatku, Wielkosé
nakiadu zostata narzucona przez Fase, i to nie tylko nam, ale wszyst-
kim krajom wydajacym swoje edycje tej karcianki.

&5

Prawdopodobnie ‘rokié w maju ukoze sie 'pierwszo z serii ksigzek,
ktorych akcja foczy sie w Swiecie Magic: the Gathering, pf. .Arena”:
Czekamy, czekamy. -

s

Za to ze stuprocentowym prawdopodobienstwem firma MAG wy-
da szostq czes¢ kampanii do Warhammera, pt. ,Wewnetrzny wrog”.
Spora ta kampania. Nie na darmo mowiq. ze najirudniej walczyc ze
swoim wnetrzem,

&5

W kwietniu powinien nadejs¢ diugo oczekiwany czas Chronopii.
Chronopia to nowy system bitewny, jaki Wam oferujemy - na mate-
riaty | zapowiedzi czyhajcie w ,Magii i Mieczu". Poza tym w kwietniu
powinien ukazac sie ,Podrecznik Narratora™ do Wilkotaka: Apokali-
psy. Co tu duzo mowic - to obowigzkowa inwestycja dla kazdego
pasjonata Wilkotaka. ;

Na koniec dodam, ze kiedy czytacie te stowa, powinna by¢ juz
w sprzedazy edycja Doom Troopera z poprawionymi zasadami.

‘gj

I to tyle z newsow. Bytem mato skuteczny, jesli chodzi o kontakt z fir-
ma Copernicus - niestety, nie udato mi sie nawigzac kontaktu z nikim
odpowiedzialnym za produkcje, choc dysponuje kilkoma telefonami,
W przysztym miesigcu postaram sie nadrobi¢ zalegtosci.

Teraz zas zapraszam do lekfury relocji Jurka Rzymowskiego z LAR-
PA, ktory odbyt sie na fegorocznym KrakKonie.




KONKLAWE

W pigtek. 13 lutego br., na KraKo-
nie odbyf sfe niezwykly, nocny LARP:
.Konklawe", Oryginalnie dobrany
Termm przyniost organizatorom SPO-
rego pecha.

Pierwszy zgrzyt pojawit sie juz dzien
wczesnie). Tworcy scenariusza prze-
widzieli role dla okoto dwudziestu
osob, tymczasem kandydatow, przy-
ciggnietych na konwent informacjq
w ,MiM-ie", pojawito sie duzo, duzo
wigcej. Konieczne byto przeprowa-
dzenie eliminacji. Przy doborze ucze-
stnikow kierowano sie m.in. znajomo-
scig realiow Swiata Mroku. Czesc za-
dawanych pytan stuzyta przypisaniu
rol najbardziej pasujgcym do nich
osobom. Niestety, narzucone z gory
role nie zawsze odpowiadaly po-
szczegolnym graczom.

LARP miat zaczgc sie o pofnocy,
jednak zabawa  wystarfowafa
z dwugodzinnym opoznieniem. Na
dodatek cos wysiadto w jednym
z reflekforow, psujgc czesciowo sta-
rannie dopracowane oswietlenie
sali balowej (gimnastycznej).

Wreszcie przyjecie zaczeto sie. Po
przedstawieniu gosci (graczy i BN-
ow) ksieciu towarzystwo oddato sie
infrygowaniu. Trzeba byto myslec
i dziatac, aby posktadac w cafosc
czesci fabuty-uktadanki, starannie
obmyslonej przez organizatorow. Po
sali krqzyty plotki, wybuchaty kidtnie
mieazy BN-ami. Jej atmosfera udzie-
lita sie nawet rigibardziej sceptycz-
nie nastawionym uczestnikom gry.
Musze fu wspomniec o doskonale

dobranej muzyce (w wiekszosci kia-
sycznej) i znakomitych (bodajze wy-
pozyczonych z teafru) strojach,
w ktorych wystapili organizatorzy.
Widac bylo, ze w stworzenie LARP-
a wlozono wiele serca i wysitku.
Gdy jedna z uczestniczek przyje-
cia zostata zamordowana, ksigze,
oburzony naruszeniem swigfosci Eli-
zjum, opuscit sale. W tym momencie
w sukurs tworcom gry przyszta natu-
ra. Hulajgecy wiatr sprawit, ze jedno
z okien wypadio z framugi i z wielkim
hukiem rozbito sie o podfoge. Zbie-
gfo sie fo w czasie z wiadomoscig, ze
po wyjsciu z przyfecia ksigze zostat
zamordowany. Zebrane na konkla-
we klany mialy zatem wybrac jego
nastepce. Niestety, nie byfto im dane

‘zakonczyc obrad. A wszystko, jak fo

czesto bywa, przez czyjgs giupote.

Pare pigter wyzej uczesinicy kon-

wentu, kforym nie udafo sie zakwali-
fikowac do LARP-a. zorganizowali
wtasne przyjecie. Pomyst zastugujg-
cy na pochwate, jednak fo, co
z niego wynikfo, byfo jedynie godne
pozatowania. Ktos umyslit sobie, ze
uczesinicy anty-konklawe powinni,
jako Sabat, podporzgdkowac sobie
zgromadzone klany Camarilli. | tak
oto, tuz przed wyborami ksiecia, na
sale wkroczyta zgraja z .Sabatu”.

Uzurpatorzy wypchneli przed siebie.

groznie pomazanego na twarzy go-
stka w okularach, ktory odczytat
z kartki ich zgdania. Zgromadzona
Camarilla, kierujgc sie ztotq zasadg
Jlekarz kazat przytakiwac”, osadzita
na ksigzecym fronie kandydata .Sa-
batu” (byt nim jeden z uczestniczg-

cych w konklawe Malkavianow).
.Sabat" zawyt z uciechy, a nastep-
nie, na prosbe Starszych, poifulnie
wynidst sie z sali. O poziomie intelek-
tualinym .Sabatu” (w cudzystowie,
bo z Sabatem miato fo tyle wspdine-
go, co disco-polo z muzykq) niech
swiadczy krotka wymiana zdan, ja-
ka miata misjsce migdzy moim przy-
jacielem a jednym z infruzow. Kfo
wie cokolwiek o Swiecie Mroku, po-
winien zrozumiec syfuacje.

Przyjaciel (ironicznie): Ty moze je-
stes z Black Handu?

Infruz (groznie): Nie. Ja jestern ga-
rou. Auuuuuul!!

Oczywiscie, mozna bylo uznac, ze
cate wydarzenie nie miato migjsca
i machngc rekg na idiotow, ale pra-
cowicle budowany nastroj ftrafit
szlag i nikomu jakos nie chciato sie
ciggnagc fego dalej. Ogtoszono za-
konczenie konklawe - przygnebieni
organizatorzy | rozczarowani gracze
opuscili sale.

Pomyst krakowskiego (krakoriskie-
go?) konklawe byt znakomity i mam
szczerg nadzieje, ze pech przesladu-
jgey jego autorow nie zniecheci ich
do kolejnych prob. Poczgiki zawsze
5q frudne i nie wolno sie poddawac.
Pozdrawiam wszystkich serdecznie
I trzymam keciukil

JeRzy
PS. W koncu ukarrupfe tego choler-
nego niefopyrzal

25

A ja zapraszam za miesiac.
Mitosz

Joker

KIEENIEDOBREPISMO-

MACGAZYN CIER KARCIANYCH

Doomtrooper
Dark Eden
Kult
Shadowrun
Magic: The Gathering
Star Wars
Aliens Predator
Star Trek
Diuna
Netrunner
Wizards
Legend of the Five Rings
Battletech
Doomtown
CENNIKI KART
NAJLEPSZE TALIE
RECENZJE | NOWOSCI
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Taaa... Mamy wigc kwiecieri, kt6ry prze-
plata. Teraz juz z gérki.

Z nieukrywana satysfakcja stwierdzam,
ze poprzedni numer bardzo Wam si¢ podo-
bal. Kiepskich ocen bylo bardzo niewiele,

Tomek poprosit mnie, bym oficjalnie
udzielit odpowiedzi na pytanie, ktére poja-
wia sig w Waszych listach wyjatkowo cze-
sto: kiedy wydamy Star Wars RPG?

Ot6z oznajmiam wszem i wobec, ze na
razie si¢ na to nie zanosi. Owszem, taje-
mnicg nie jest, iz prowadzili§my rozmowy
na ten temat z firmami, kt6re teoretycznie
powinny mieé prawa do tego systemu, nie
mniej okazalo sig, iz na dzien dzisiejszy
kwestia wlasnoSci praw jest niejasna.
W zwiazku z powyzszym w ogble wstrzy-
mano wydawanie pozwoleri na drukowanie
SW poza krajami, w ktérych juz to wcze-
Sniej uczyniono. Tak wigc realnie rzecz
prezentuje sie tak, ze nie tylko my nie wy-
damy ,starforséw*, ale tez nie zapowiada
sig, by wydat je ktokolwiek. Dodam w na-
szym imieniu, Ze na rozstrzygniecie calego
sporu czekamy z niecierpliwos$cia réwnie
wielkg jak Wasza,

A skoro juz o czesto powtarzajacych
si¢ pytaniach mowa, mam niewielka
przekaske:

Kochana Magio i Mieczu! Czy nie mo-
glibyscie mi przestac jednego egzemplarza
podrecznika podstawowego do Wilkolaka:
Apokalipsy? Rodzice nie chcq mi dawaé
pieniedzy na gry RPG, a jeszcze nie pracu-
Je. Dla takiej wielkiej firmy jak wasza nie
bedzie to na pewno zadna strata.

(Dane osobowe do wiadomosci redakcji)

Takich listéw dostatem juz okolto dwu-
dziestu. Logiczne jest, ze nie bedziemy wy-
syla¢ gratisowych egzemplarzy, a wszyst-
kim, ktérzy nie wiedzg dlaczego, wyja-
$niam ponizej.

Po pierwsze. Poming argumenty typu: to
zawsze strata dla wydawnictwa, jak wySle-
my jednemu, to zaraz wszyscy bedg chcieli
itp., itd. To oczywiste.

Po drugie. Pomy§lcie, ze kto§ nad tym
pracowal: autorzy, redaktorzy, tlumacze...
Czy im nie nalezy si¢ placa za wykonang
robote? Mniejsze zyski to mniejsza placa,
bo niby skad braé pienigdze?

Po trzecie. Tysiace ludzi w pocie czola
potrafi uzbiera¢ te kilkadziesiat ztotych —
gdzie uczciwo§é wobec Nich? Bo jednak
moznal

Po czwarte i najwazniejsze. Moze i bawi-
liby$my sie w takie rzeczy, ale tylko w przy-
padku, gdyby nie bylo zadnych innych
szans na otrzymanie takiego podreczni-
ka/dodatku bez ptacenia zan. A takie mozli-
wosci sg! Macie w MiMie mnéstwo konkur-
séw, wigc wystarczy braé udziat! A nagrody
za Puszke Pandory to juz jest §émieszna rzecz
— toz to nawet gra¢ w RPG nie trzeba, a je-
dynie przeczytaé ksiazke, wybraé pomyst
i wystaé. Raz i drugi. I kiedys sie trafi, Na-
prawde minimum wysitku, a i tego nie-
ktérym sie nie chce... Wstyd. Fuj,

A teraz juz Wasze listy. Zacznijmy od
glosu w sprawie ,,Elit starcow*.

Od pewnego czasu w ,,Poczcie* trwa spor
na temat przydatnos$ci miodej krwi w RPG.
Mniam! Jak ja lubie takie dyskusje. Wezy-
talem sig uwazniej w tresé korespondencji
i, jeSli pozwolicie, podziele sie z Wami pa-
roma spostrzezeniami.
Pierwsze nasuwa sig pytanie: po cholere te
wszystkie granice wiekowe? Czy naprawdg
nie zdarzylo Wam sie nigdy spotka¢ paru-
nastolatka, ktéry miatby w glowie wigcej
rozumu niz dziesigciu starych? A moze po
prostu nie chciato sie Wam szukaé? I nie
kieruje tych stéw tylko do oséb potepiajq-
cych w kutak mlodszych graczy, ale i do
tych, ktdrzy broniqc ich nie potrafig mimo
wszystko uwolnic sie od poblazliwego tonu.
Wielu z Was stworzyto w swoich listach
prosty schemat: mtodsi gracze sq glupsi, bo
5q miodsi. Bo brakuje im do$wiadczenia
| wyobrazni. Faktem jest, ze cztowiekowi
wyobrazni na staro$¢ ubywa. Nie jest to ni-
czyja wina — popadajgc przez diugie lata
w zZyciowq rutyne, traci sig jakqs czqstke
zdolno$ci tworczego my§lenia. Udowadnia-
Ja to badania naukowe — testy IQ powta-
rzane u starszych oséb wypadajq gorzej od
wezesniejszych sprawdzianéw. Wychodzi
na to, Ze im czlowiek staje sie bardziej do-
Swiadczony, tym robi sig glupszy. Przewrot-
na réwnowaga sit w przyrodzie.
Siedzisz, Drogi Czytelniku, czytasz to i byé
moze zastanawiasz sig: ,Czy mnie tez to
czeka?". Zalezy od Ciebie. Bo nieszczesny
pies nie lezy pogrzebany pod nagrobkiem
z napisem ,Wiek", tylko ,,Myslenie“. Nie
to, ile kto§ ma lat, decyduje o tym, co sobg
reprezentuje, ale to, jak wykorzystuje swoje
mozliwosci.
Rzuce Wam tutaj jedno z moich starych po-
wiedzonek: ,,Kto pierwszy ten lepszy —
zjedz swojego mézgojadal“. Zacznijcie my-
§le¢, wyciggaé wnioski i dzialaé swiado-
mie. Kazda akcja wywotuje reakcje; jesli
nie mySlicie, oglupiacie §rodowisko. Bar-
dzo nieekologiczne. Odnosi sig to zaréwno
do S§wiata rzeczywistego, jak do gier.
Odwotam sig do Waszych doswiadczen: za-
pewne zetkneliscie sig z sytuacjq, gdy gra
padla, bo albo MG nie chciato sig pomy-
$le¢ nad scenariuszem, albo graczom nie
chcialo sig przytozyé do jego rozegrania.
Starym wyjadaczom bardzo czesto zdarza
sig, ze z lenistwa, idg po linii najmniejsze-
go oporu. Swiadomie podam przejaskra-
wiony przyktad: tarwiej kogos torturowad,
niz przekonaé¢ po dobroci, zeby ujawnit
druiynie potrzebne informacje. Nie trzeba
tyle kombinowaé. Caly dowcip polega na
tym, ze kombinowaé, mysleé, czytaé i szpe-
ra¢ warto, a nawet trzeba. Chocby po to,
zeby cztowiek nie uswiadomit sobie pewne-
go pigknego dnia, e przegapit moment,
w ktérym z mézgu zrobit mu sig rozgotowa-
ny, niezdatny do niczego kalafior.
Czego Wam i sobie nie Zycze.
Z powazaniem.
JeRzy
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I mamy kolejnego rodzynka! Za chwile
zapoznacie sig z listem jednego z ,,Wielkiej
Dwoéjki“ czytelnikéw, ktérzy wywotali bu-
rz¢ ,Elit", Z prawdziwa przyjemnoscia po-
witalem ten ciekawy list, traktujac go jako
wyraz zacigcia, odwagi i dojrzatoéci dysku-
tanta. Panie i Panowie, przed Wami raz je-
szcze jedyny i niepowtarzalny Leszek
nHoracy* Horak!

Jak méwi 3 prawo Chisholma: , Wszyst-
ko co powiesz, zostanie przez innych oce-
nione zupetnie sprzecznie z' twoimi inten-
cjami*. Ciesze sie bardzo, ze mdj list zostal
opublikowany, na dodatek w , wesotej se-
rii". Mam jednak watpliwosci, co do pari-
skiej, panie Miloszu, interpretacji tegoz.
A wigc: Elita— owszem. Ale nie wsréd tych,
ktdrzy z RPG nie mieli szansy, bqd? ochoty
sie zapoznaé, lecz wérdd tych wszystkich,
ktdrzy na pytanie o gry fabularne reagujq
z lekkim niesmakiem: ,,Ach, te glupoty...".
Takim ludziom nie da sig (prébowatem!)
wyttumaczyé, ze wszystkie cechy z prezen-
towanych w ,,Rzeczpospolitej" badaii RPG
rozwija w sposéb wrecz genialny. Moze, je-
§li rzeczywiscie pracodawcy bedq reago-
wad w przewidziany przez pana sposcb, to
i oni przejrzq na oczy. A na razie zostawmy
im ,,Chiriczyka".

Po drugie, nigdy nie twierdzitem, ze wy-
starczy mie¢ 17-20 lat, aby wej§é do elity.
Twierdze natomiast, ze aby gra miala sens
i byla ,dobrq" grq, uczestnicy powinni
mieé ,,swoje lata". Prosty przyktad: ci 14 —
15 latkowie, o ktdrych pisatem w poprze-
dnim liscie, teraz majq po 16 — 17 lat i gra-
Ja catkowicie inaczej! Wiadomo, nikt nie
gra wspaniale tylko dlatego, ze ma dowéd
osobisty w kieszeni, ale ja naprawde
z mniejszq rezerwq reaguje na graczy,
ktdrzy wiedzq jak uzywaé ,Gilette’a”, niz
na takich, ktérzy (pozwolg sobie pana zacy-
towac) wolajq: ,, Tatusiu kup mi buuuustee-
eeerrr! Taaatoooo! " I wtasnie dlatego boje
sig 14 — latkéw. RPG to ma byé przyjem-
nos$é, a mnie nie bawi zabawa w przedszko-
lanke.

Co do owego pierScienia, to zaczng od
przekazania podziekowa#n od moich graczy.
Stwierdzili, ze pomys! jest extra, ale zasto-
sowania znajdg inne. Cytuje: ,,Na dziwki
nas nie naméwi nikt!". Moze to brzmi nie-
codziennie, ale moi gracze chetniej dali sig
naméwié¢ na wyprawe do zamku Drachen-
Jelsa (w ktdrym obecnie przebywajq, hie,
hie...), niz na wyprawe do dzielnicy rozko-
szy. Dziwki sq drogie, majq syfa, AIDSa
i Bég wie co jeszcze. Alfonsi sq wredni,
a poza tym zbyt tatwo stracié: przytomnosé,
glowe, pieniqdze, ekwipunek (niepotrzebne
skresli¢). Podobne rozwigzanie polecam
panu, panie Miloszu, w czasie gry z , face-
tami lat okoto 40" (majqcymi gtupie pier-
Scienie w szczegdlnoSci).

Inna sprawa. Czytelnik z Gdyni mial ra-
cje piszqc o demonie Khorne'a, dwéch pi-
wach, stoliku polowym i ogéreczkach — to
rzeczywifcie przerazajqce. Z wlasnego do-
Swiadczenia wiem, ze ,rece opadajq", ale

grac.om. Radze wyprébowaé: zapewniam,
ze gdy tylko demon (potwdr, duch czy inne
takie) zacznie sie zachowywaé niezgodnie
z opisem w bestiariuszu, to atmosfera stra-
chu, podejrzeri i nerwowosci podskoczy na
maxa.
(..)
Leszek ,,Horacy" Horak
PS. Co do skokéw narciarskich, panie Mi-
toszu, to ostatnimi czasy wygrywajq Japon-
czycy, a o0 Anglikach ani widu, ani stychu...

Na poczatku chee serdecznie podzigko-
waé za mozno§¢ wymiany pogladéw z tak
wspaniatlym dyskutantem. Z pewna boja-
Znig otwieralem kopertg od Ciebie, by za-
raz poczué sie weiggnietym w interesujaca,
gentlemanska dyspute.

Czujac si¢ zobligowanym do odpowie-
dzi na niektére zarzuty, ponizej wyjasniam
wybrane kwestie.

Moglibyémy spiera¢ si¢ o interpretacje
swoich ocen, ale stwierdzam, Ze nie ma to
najmniejszego sensu., Zauwaz jednak, ze
cale  nblikowana na tamach MiMa dysku-
sja vordcita sie¢ w niesamowicie plodng
idee. Ustosunkowali§my sie do roli, jakg
w zjawisku RPG pelnia mlodzi gracze, jak
na nich mozna reagowac, co im méwi¢, po
czym poznawaé. Kluczowym stwierdze-
niem wydaje si¢ to by¢ to, ktére zwraca
uwage na fakt, ze RPG jest przede wszyst-
kim zabawa! I ma dawa¢ przyjemno&é.

Tu wspomne stowa Leszka, z ktérymi
muszg si¢ zgodzié: RPG to ma byé przy-
Jjemno$¢, a mnie nie bawi zabawa w przed-
szkolanke. Stad tez wniosek: jedni poczytu-
ja sobie za przyjemno$¢ wyjasnianie mto-
dym na czym RPG polega, inni nie — do ni-
kogo nie mozna mie¢ pretensji. Bo i trudno
mieé pretensje do siebie, ze nie zyto sig jak
Matka Teresa, czy, z drugiej strony (prze-
praszam, ze w jednym zdaniu uzyje tych
dwu nazwisk), Hitler. Jedni lubig to, inni to,
»Po pierwsze: nie szkodzi¢", a jak sie nie
przeszkadza, to juz wszystko w porzadku,

Dzigkuje wszystkim za ciekawa dysku-
sj¢ i zapraszam do dalszych. Jak widaé,
mozna w niej znalezé wiele interesujacych
rzec . : bo najgorsze polemiki to takie,
z ktorych nic nie wynika (vide wigkszo§é
paneli na konwentach).

A teraz liScik polemiczny do jednego
z artykulaséw.

Przyznaje, iz bardzo diugo zwlekalam
z napisaniem tego listu. A jeszcze dluzej
z wystaniem. Sprawa moze nie jest bardzo
wazna, ale mnie wystarczajqco zbulwerso-
wata. Chodzi mi o pewien artykul pod tytu-
tem ,Cata prawda o czarodzieju", zamie-
szczonym w jedenastym numerze ,Magii
i Miecza" z 1997 roku. Pan Adam Matu-
szkiewicz, autor, mowi przewaznie catkiem
do rzeczy, ale w niektérych momentach wa-
li takie idiotyzmy... Ze az skreca.

Porusza on, migdzy innymi, sprawe do-
tyczqeq samotnosci maga. Naturalnie. Kaz-
dy moze sie zakochaé. Nawet nasz ulubie-
niec mag. Tylko, 7e zawdd maga jest bardzo




niebezpieczny. Nie mowie tu o ,,magach" feczqcych czyraki na dupsku i pomaga-
Jacych pazbyc sig chwastéw z ogrddka, poniewaz to juz nie sq magowie. Oczywi-
Scie, nie twierdze, ze kaidy mag przywoluje wielkie demony, lub szweda sig kazdej
nocy po cmentarzach. Ale przeciez zaden z nas nie chee narazaé swojej ukochanej
lub ukochanego na niebezpieczeristwo straty siebie. (...) Ale badémy obiektywni.
Ostatecznie moze byé zona, ale dzieci? Wielu magoéw za posiadanie mocy placi
przerdzine ceny, np. niemozno$ciq plodzenia potomkéw. Ach... Dzieci to kupa szcze-
Scia z przewagq tego pierwszego. Male rozwydrzone berbecie, biegajgce po domu.
A w halasie naprawdg trudno jest sig skupi¢ nad czymkolwiek. Albo, nagle, pod-
czas letargu, mag zostaje nagle przywrdcony do rzeczywistosci przez poszturchiwa-
nia i krzyki pociechy. No bo przeciez , Tata dzisiaj obiecal opowiedzie¢ bajke!*“.

1 jeszcze jedno. Rozumiem — mag spotkany przez druzyng moze byé doskonatym
pasterzem koz. A, co najwazniejsze, druiyna moze zwrécié na ten fakt uwage po-
niewaz nie musi podejmowaé z nim walki. Ale gdy nagle poszukiwaczom przygéd
droge zastgpuje poteiny wrig parajqcy sig czarami, nikt nie zwraca uwagi na to,
iz jest on kochajgcym mezem oraz ojcem i §wietnie leczy Smierdzqcy oddech. Wszy-
scy natomiast zastanawiajq sig , gdzie by sie tu schowaé przed tq ognistq kulg. Naj-
ogdlniej rzecz ujmujqc, co§ mi tu §mierdzi.

Maga — cérka Raistlina
PS. Cheiatabym pozdrowi¢ studenta parajgcego sig tym trudnym zawodem w Ko-
szalinie. A nazywa sig Nikolaj.

Ttak, i nie. W rozwazaniach spotecznych, psychologicznych itp., itd. nad istota-
mi krain fantasy nalezy pamigtaé o pewnych réznicach, jakie wynikaja ze specyfi-
ki §wiata. Po pierwsze: masz maga za impotenta? Wiekszo§¢ mezczyzn chee mieé
dzieci! To robota hormonéw i nic na to nie poradzisz. A mag to co? Frytka? A po
wtbre... my§lisz, Ze nie ma czaréw na uspokajanie dzieci? Co Wy na to?

I na koniec potencjalny temat do rozwazar na ,nastepne razy*“...

(...) Zaproscie czytelnikéw do pisania w listach czym jest dla nich role-playing?
Takie co§ prowadzi do $wietnej autorefleksji graczy i MG.
Wojtek

No wiagnie... Czym jest dla Was RPG? Napiszcie. A ja si¢ zegnam i zapraszam
do lektury §wiezutkiego, pachnacego MiMa.
Czymcie sig
Milos:z

ROZWIAZANIE SUPER-KRZYZOWKI
Z NUMERU 2/98

No, kochani. Najwyrazniej nadeszla chwila prawdy, poniewaz nasza redak-
cyjna sierotka zaczela si¢ mocno niecierpliwié... Chege nie cheac, udostepni-
tam jej pokazny stos kartek pocztowych i pozwolitam w nim troche poszperag.
Tym razem z rozwigzaniem krzyz6wki nie mieliScie zbyt duzych klopotéw.
Przyszio mnéstwo odpowiedzi, z czego wigkszosé (o dziwo!) prawidlowych.
Nie obeszlo sig, rzecz jasna, od zabawnych ciekawostek. Wielu spoéréd Was
upiera sig jakoby na przyktad Rafat Gatecki byt jednym z redaktoréw naczel-
nych naszego pisma. Nie, moi drodzy. Rafat pelnil u nas jedynie funkcje se-
kretarza redakcji. Redaktorem naczelnym nie byt réwniez nigdy Maciek Ko-
cuj (no, moze Krainy Goblinéw).

Podczas pigciu lat istnienia naszej firmy ,, Magia i Mieczem® kierowato
czterech redaktoréw naczelnych. Byli to (w kolejnosci chronologicznej) Darek
Torufi, Tomek Kolodziejczak, Artur Marciniak i obecnie nam panujacy An-
drzej Miszkurka. Szczg$liwcami, kt6rych kartki wylosowata drzaca reka sie-
rotki sa:

I). Maciek Szopa z Warszawy (otrzymuje Mechawojownika)
2). Dobrostaw Stezalski z Poznania (wygrat pétroczng prenumeratg ,,Magii

i Miecza“)

). Robert Olszyriski z Moniek (otrzymuje Dzikie Pola)

). Andrzej Paryga z Mystowic (nagroda: Podrecznik Gracza do Wilkolaka)
3). Mikotaj Trze$niewski z Warszawy (otrzymuje Krysztaty Czasu)

6). Tomasz Sienkiewicz z Bartoszyc (réwniez wygrat Krysztaly Czasu)

Poza tym wszyscy zwycigzcy otrzymajg dodatkowo po boosterze do Dark
Edenu, Kultu i DoomTroopera,

Nagrody prze$lemy poczta!

Leszek ,,Horacy** Horak ul. Kopciﬁ 5/23
43-502 Czechowice — Dziedzice. Tel:
(032) 215-57-71.

Kuha Bart!om:e,]czyk
of. ann:erzv P.0.W. 2/16, 97-400 Belcha-
tow. Tel. 632-24-37

Tel. 568201

(prosi¢ Grzeska). .

Damian Dolinski ul. Gorna 4/7 63-800
styn. Tel: (065) 572 21-11.

Daniel Sosnowski ul. Wojska Polskie-
go 20 A/6, 78-600 Walcz. Tel. (067) 258-
36-46.

| Lukdsz Kudla ul.
Osterwy 4!42 23-200 Krasnik. Tel. (0-81)
825-28-26, dzwoni¢ po 15.00.

Piotr Jasifiski ul. Lachmana 14/25, 09-
407 Plock. Tel. (0-24) 263-68-60,

Krz}'szlol‘ Pi-
larz Krcpa 10 59 325 Przemkow, tel.
831-90-45. :
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Gdzie szukaé dobrych, §wiezych pomy-
sléw na nowe przygody? To pytanie zadaje
sobie pewnie kazdy Mistrz Gry. Jedli juz nie
brakuje pomysléw na same scenariusze, to
na pewno zawsze przydadzg si¢ drobne pa-
tenciki na epizody, efektowne detale, putap-
ki, sztuczki. Gdzie ich szukaé? Chciatbym
wam poleci¢ jedno, szczegélnie, moim zda-
niem, obfite Zrédlo — mianowicie przyro-
dnicze ksiazki popularnonaukowe,

Nie raz na tych lamach padaly Madre
I Glebokie Uwagi Panéw Redaktoréw
(w skrécie MIGUPRY), ze do dobrego gra-
nia w systemy fantasy warto lizna¢ nieco hi-
storii, mitologii i etnografii. Ze aby cieka-
wie i rozumnie prowadzié systemy SF, nale-
zy mieé pojecie o astronomii, informatyce
i fizyce. Jednak jakimz to celom stuzyé ma
zglebianie nauk biologicznych?

QOdpowiedz jest prosta — dobry MG powi-
nien wiedzie¢ na przyklad jak wygladajg li-
§cie réznych drzew, jakiego mniej wigcej
wzrostu jest jelen i ile siana dziennie pala-
szuje ko, Znajomo$¢ setek takich drobia-
zgdw przydaje sig przy wymy$laniu i prowa-
dzeniu przygody, pozwala petniej przedsta-
wié scenerie dziatai bohateréw i prowadzo-
ne przez nich wirtualne, rolplejowe zycie.

Wiedza przyrodnicza na pewno bedzie
przydatna takze w czasie dziatan $wiatotwor-
czych. Jesli na przykiad kto§ chce opisaé nowg
planetg, to zeby rozsadnie skonstruowaé jej
biocenozg, powinien sporo poczytaé o ewolu-
cji, ekosystemach i ziemskiej biosferze.

Gdzie§ na poziomie poSrednim, miedzy
zwykla dbalodcig o realizm scenograficzny
a podniosta kreacja Swiatéw, mieéci sig bardzo
rozlegle pole do zastosowar przyrodniczych
informacji — pomysty na przygody, na rasy, na
potwory, na klimat scenariusza. Przebogaty
$§wiat ziemskiej przyrody jest nieprzebranym
rezerwuarem takich sugestii i konceptow,

Pisze to wszystko nie bez kozery. Szczg-
§liwie wpadla mi rece niesamowita ksiazka
Berta Holldoblera i Edwarda Wilsona zaty-
tutowana ,,Podréz w kraing mréwek", Piek-
nie wydana, z mnéstwem kolorowych zdjeé
i rysunkéw, przedstawia fascynujgca rézno-
rodno$¢é owadéw spolecznych. Autorzy pi-
szq o metodach walki i kamuflazu, o sposo-
bach porozumiewania si¢ i walki, o hodow-
lach grzybéw i owadziego bydta, o przeréz-
nych taktykach osiggania sukcesu reproduk-
cyjnego, o niezwykle skomplikowanej
strukturze spolecznej wewnatrz mrowisk.

.»No dobrze, ksiazka jest ciekawa — kto§
powie. — Ale po co pisa¢ o niej w piSmie
rolplejowym?*

Ano dlatego, szanowny i nieznany scep-
tyku, ze ,,Podréz w kraine mréwek" to do-
skonaty material bazowy, z ktérego mozna
wycisngé mnéstwo informacji do gry. I jako

Tek z

egzemplum takiego wlasnie wykorzystania

chce ja zaprezentowaé.

Owady spoteczne fascynowaly wielu au-
toréw SF; opowiadania z ich udzialem pisali
na przyklad Wells i Lem. Kolonie o struktu-
rze roju/mrowiska pojawiaja si¢ w filmach
z serii ,,Obcy*, w cyklu Carda o Enderze,
w ,,Wiecznej wojnie* Haldemana, we ,,Wlad-
cach Marionetek” Heinleina. Tego rodzaju
wspélnote tworzg warhammerowskie fimiry,

Male mréwki po réznych przeobrazeniach
mogg sie staé wielkimi bohaterami wielu sesji
— zaréwno w konwencji fantasy, jak i sf. Oto
gar§¢ pomystéw, ktéra przyszta mi do glowy
tuz po lekturze ,,Podrézy w kraine mréwek*:
1. Bohaterowie natykajg sie na mréwko-

ksztaltng rasg istot porozumiewajacych
si¢ chemicznie i zyjacych w wielkich ko-
loniach. Musza si¢ z nia dogadaé, wal-
czy¢, uratowaé porwanego przez nie
czlowieka, zabié krélowa, ocalié¢ krélo-
w4, rozszyfrowac jezyk i tak dalej...

. Bohaterowie trafiaja do miejsca, gdzie
potezny mag (naukowiec) prowadzi eks-
perymenty majace zmieni¢ poddanych
w kastowe spoleczefistwo bezwolnych,
wyspecjalizowanych jednostek. Druzyna
musi go pokonaé, uratowaé porwanych
przezen ludzi, przeszkodzi¢ w realizacji
zbrodniczego planu, poméc w tej realiza-
cji, nie dac sie ,zmréwezyc* itp.

3. Bohaterowie natykaja si¢ na spolecznosci
owadéw, ktére jako cato$é posiadajg inte-
ligencje. Co wigcej, dysponujg wiasna
magig. Kazda z robotnic niesie czastke
magicznej sity — s3 male, wigc moga do-
trze¢ wszedzie i tam skoncentrowaé swa
potege. Krélowa roju stanowi Zrodto jego
mocy i wiedzy. Mréwkoidy tworzg swoja
sztuke, majg Zrédia historyczne, dokonu-
ja odkry¢ naukowych. Przykladowy wa-
tek fabularny: bohaterowie sg odkrywca-
mi tego nowego rodzaju istot i muszg za-
wiadomi¢ innych ludzi o niebezpieczefi-
stwie. Czy zdotaja dotrg do swoich?

4. Wojna magéw. Jeden wykorzystuje po-
twory typu makro- (jak hydra lub harpia).
Drugi ma na swoje ustugi magiczne owa-
dy — mate i stabe w pojedynke, ale moga-
ce przecisna¢ sig przez najmniejszg szcze-
ling i zgromadzi¢ w sercu obozu wroga.
Bohaterzy zostajg uwiklani w intryge po-
miedzy magami.

5. Wzmocnione genetycznie i sprzgzone
w cybernetyczng sie¢ mréwkoidalne owa-
dy staja sig §rodkiem inwazji na planete,
Bohaterowie maja niewiele czasu, by
unieszkodliwi¢ krélowa roju, nim ta sprze-
gnie swoje armie i przygotuje je do walki.

6. W wyniku ztosliwego zaklecia bohaterzy
zostajg zmniejszeni i rozpoczynaja pery-
petie w §wiecie owadéw (magicznych?),
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7, Rézne mréwcze zachowania mozna wy-
korzystaé jako elementy dodatkowe,
ubarwiajace gre, budujgce nastrdj, posze-
1zajace oglad $wiata. Przyktady? Pochéd
amazonek oczyszczajacy ziemie na wiel-
kiej przestrzeni. Mréwki budujgce na noc
gniazda ze swych wiasnych cial. Nie-
zwykte konstrukcje mrowisk. Dziwaczne
formy pasozytnictwa,

To tylko gar§¢é pomystéw spisanych
w ciggu kwadransa, Wymagaja starannego
dopracowania i rozpisania na scenariuszowe
frazy. Zapewne wiele z nich pojawiato sie
w ksiazkach i grach. Ale sadzg, ze kazdy MG
znajdzie wéréd nich taki, kt6éry uzna za wart
rozwinigcia, a moze péjdzie dalej i stworzy
wiasne watki — oryginalniejsze i ciekawsze.

Zrédtem tych scenariuszy bedzie ksiazka
popularnonaukowa. Ona tez dostarczy in-
formacji uprawdopodobniajagcych wasze
pomysty. Je§li czasem macie juz dos¢ kolej-
nych potworéw réznigcych sie od siebie je-
dynie liczbg ramion, zasiegiem skacowane-
go oddechu i szybkoScig palnieé¢ ogonem na
turg — siggnijcie po niesamowite, ale praw-
dziwe potwory z naszego §wiata!

I uwazniej patrzcie pod nogi! One catly
czas tam laza...

RECENZIE

Jedng z ciekawszych ksiazek ostatnich
miesigcy jest PISTOLET Z POZYTYWKA
Jonathana Lethema, powie§é fantastyczno-
-detektywistyczna. Jej gtéwny bohater, Con-
rad Metcalf, to postaé wyraZznie wzorowana
na chandlerowskim Philipie Marlow. Samot-
ny, popelniajacy bledy, cyniczny, a jedno-
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czeénie uczciwy i dobry detektyw staje sam
naprzeciw podlego §wiata. A §wiat to bardzo
nieprzyjemny... Akcja ksiazki dzieje sie
w przysziosci, w ktérej Ameryka rzadzi bru-
talna dyktatura ,narkotykowa". Halucyno-
geny sa powszechnie uzywane, wrecz pro-
pagowane — pozwalaja zapomnie¢ o klopo-
tach, upigkszaja zZycie, przeszkadzaja my-
§le¢. Przeciez samodzielne mys§lenie nie jest
mile widziane przez dyktatoréw... Kazdy
obywatel poddany jest nadzorowi Urzedu
Inkwizytora — skrzyzowania policji krymi-
nalnej i politycznej. Jego urzednicy moga
obywatelom wedle wlasnego widzimisie do-
dawaé lub zabiera¢ tzw. ,punkty karmy*“.
Kiedy karma spada do zera, delikwent jest
wsadzany na wiele lat do wigzienia-zamra-
zarki. Policjanci sg bezkarni, walcza miedzy
sobg o wtadzg, a zwyklych obywateli coraz
mocniej zmuszaja do zazywania rozmiek-
czajacych umyst prochéw. Metcalf, byly in-
kwizytor, a obecnie prywatny detektyw, pro-
wadzi §ledztwo i swoja wlasng wojne z sy-
stemenn...

Wartka akcja, troche batalistyki, egzo-
tyczna scenografia, ostro zarysowane posta-
cie — wszystko to znajdziecie w SZTURMIE
PRZEZ GRUZIE S. M. Stirlinga. Jest to hi-
storia alternatywna, przedstawiajaca §wiat
podobny do naszego, w ktérym jednak ina-
czej potoczyly sie pewne wydarzenia. Punk-
tem Tozejécia si¢ prawdziwej i powieSciowej
historii jest rok 1782. Z Ameryki emigruja
obywatele lojalni wobec Brytyjskiej Korony,
ktérzy nie chcg mieszkaé w zbuntowanych
Stanach Zjednoczonych Ameryki. Osiedlaja
sig na potudniu Afryki i tworza potezng Do-
minacje Drakan. Jest to kraj niezwykly —
z jednej strony przodujacy w dziedzinie tech-
niki, z drugiej utrzymujacy bezwzgledne nie-
wolnictwo. Dajacy kobietom réwnoupraw-
nienie, a jednoczesnie stosujacy niezwykle
okruciefistwo wobec wrogéw (na przyktad
whicie na pal 10 000 Paryzan w roku 1951).

Akcja powiesci toczy sig w latach 40 XX
wieku, w czasie wojny §wiatowej, jednakze
nieco innej niz ta z naszej historii. Najwigk-
szymi imperiami planety sa Sojusz na rzecz
Demokracji (USA, W. Brytania, Australia),
Trzecia Rzesza (prawie dobrowolny sojusz
panstw europejskich przeciw Drakanowi),
Zwiazek Sowiecki (tylko tereny azjatyckiej
Rosji), Dominacja Drakan (Afryka, Azja
Srodkowa) oraz Cesarstwo Japonii (Japo-
nia i Azja Wschodnia). Mamy rok 1942 —
Japoficzycy atakujg wybrzeza USA, Niem-
cy zajmuja Moskwe, Drakanczycy wkra-
czaja do Europy.

Ksiazka opatrzona jest bogatymi przypi-
sami, dotyczacymi historii §wiata, obycza-
jow Drakanu, cen towaréw itp.; sadze, ze
moze sig sta¢é podstawka do rozegrania inte-
resujacej przygody (np. w ,,Zew Cthulhu)
w egzotycznej, nietypowej scenografii geo-
polityczne;j.
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MisTRESWIE SCIENEE FICTION Pizuza
QWALZIESCIA WIZH KOMUNIKACH JUTRA -
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Ciekawym wydarzeniem edytorskim jest
tom OPOWIADANIA PRZYSZEOSCI.
Oto dostajemy do reki ksiazke wydang
z inicjatywy firmy ,Nokia“; jest to pierwsza
na polskim rynku ksigzka SF sponsorowana
przez wielki koncern. Tom sklada si¢ nie
tylko z opowiadan, ale takie z wywiadéw
i krétkich tekstéw publicystycznych zna-
nych pisarzy SF. Na dodatek zestaw auto-
row jest naprawde imponujgcy. Opowiada-
nia napisali m.in. Stephen Baxter, Nancy
Kress, Gregory Benford, Pat Cadigan. Teo-
retyzowali Arthur Clarke, Vernor Vinge,
Brian Stableford, Neal Stephenson, Wiliam
Gibson, Bruce Sterling, Greg Bear. Bawig
sie w te wyliczanke wielkich nazwisk §wia-
towej SF, zebyécie nabrali ochoty na lektu-
r¢, bo warto. Cata antologia po$§wiecona jest
(jakze by inaczej, skoro ,,Nokia* sponsoru-
jel) wizjom i perspektywom rozwoju komu-
nikacji jutra. Autorzy zgodnie uznaja, ze
najwazniejsze wydarzenia lat 90 w tej dzie-
dzinie to upowszechnienie sig internetu i te-
lefonéw komérkowych. Dzigki tym dwém
zjawiskom $wiat sig skurczyl, staliémy sig
bardziej mobilni i uzyskali§my praktycznie
nieograniczony, nie podlegajacy cenzurze
dostep do informacji.

Pisarze oczywiScie przedstawiaja dalsze
perspektywy rozwoju technik facznosci. Zro-
zumiale, ze, jak w prawie kazdej antologii,
teksty prezentuja rézny poziom; kilka jest
znakomitych, a cala ksiazka moze stanowi¢
arcyciekawg lekture i kopalnie pomystéw dla
czytelnikéw i graczy cyberpunkowych.,

Artur Szrejter
MITOLOGIA

Chciatbym wam polecié MITOLOGIE
GERMANSKA Artura Szrejtera, Pisano juz
o tej ksigzce w ,Magii i Mieczu®, ale nie mo-
ge sig powstrzymaé, by o niej nie wspo-
mnieé. Jej widok nastraja mnie nieco nostal-
gicznie. Artura Szrejtera poznatem jako lice-
aliste, bodajze siedemnastolatka, kiedy dotart
na warsztaty literackie, prowadzone przez
grupe pisarzy zrzeszonych w Klubie Twor-
céw. Pomagalem mu przygotowaé do druku
pierwsze opowiadania, utrzymane w kon-
wencji tzw. ,,fantasy stowiariskiej”, takie jak
»Wieszezy"”, Karzel z Wyspy Brzéz" czy
»Krél Olbrzyméw*. Ich akcja toczyla sie
w parahistorycznej rzeczywistoéci §rednio-
wiecznej Europy, w ktdérg wkraczaty pogan-
skie béstwa i stwory mitologiczne. Juz wtedy
uchodzit Artur za speca od spraw §redniowie-
cza, dawnych Stowian i przedchrzescijafi-
skich religii. Te wiasnie wiedze wykorzystat
teraz w opowieciach o germariskich bogach,
a nabyta przez lata literacka sprawnoé¢ po-
zwolila mu stworzyé¢ ksiazke nader interesu-
jaca. Czytelnik poznaje zbeletryzowane opo-
wiesci o germariskiej kosmologii, o perype-
tiach bogéw, o ich okruciefistwach i mitost-
kach, Czes¢ ksiazki stanowi ,bestiariusz® —
alfabetyczny opis najwazniejszych béstw
i demondw, Warto pozna¢ mitologie Germa-
néw, bo wszak stanowi ona baze dla wielu
znakomitych dziel fantasy — na przyktad
§wiata Tolkiena — i jest jednym ze Zr6det tych
wszystkich niesamowitych historii, ktére od-
grywacie na sesjach. Wreszcie, tak jak i inne
mitologie europejskie, stanowi wazny ele-
ment naszej kultury. Ksiagzka Szrejtera przy-
bliza wierzenia German6éw znakomicie.

Q
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1) Jest! Jest! JEST!!! Puszka ma dwie stro-
ny! I tak juz zostaje. Dwa razy wigcej
pomystéw, dwa razy wigcej zabawy, dwa
razy wiecej konserw!

2) Jak juz wiecie, rozszerzamy Puszke
o szkice scenariuszy. Przysylajcie krét-
kie szkice pomystéw. Wszystko z dopi-
skiem: Puszka Pandory.

3) Jesli §lecie na maila (grabarz@rpg.org.pl.),
to prosze zataczaé propozycje do PP jako
pliki w formacie txt albo w body maila.

4) Na poczatek mam dla Was dwa pomysty
z kacika ,,prima aprilis*.

5) Nagrode w tym miesigcu wysylamy
Adamowi Blazejewiczowi,

6) Czesé.

Giéwny Konserwator,
Milosz
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KSIAZKOWY BN

Je$li Twoja druzyna czyta mniej odpowie-
dnich (tzn. fantasy/sf) ksiazek niz Ty, mozesz
ich zagia¢ wprowadzajgc do przygody jaka$
niezwykla postaé wprost z kart powieéci.
»Moi* chtopey od niedawna piekielnie mecza
sie nad odgadnieciem prawdziwej natury
dwéch denerwujaco wszechwiedzacych staru-
szk6éw, Koriakina i Ramandu, a inna druzyna
bardzo sig stresowata umiejgtmo$ciami zamor-
skiego maga Nakora (,,Bardzo ciekawe sztucz-
ki mozesz robi¢ tym pier§cieniem, chiopcze.
Po jakim§ czasie: ,,Ty... a on go chociaz do-
tknal?* ,Nieeee..."* ,,Co007??? Identyfikacja
magii wzrokiem???!!!), W ten sposéb Ty
masz gotowego, barwnego BN-a, ktérego do-
brze znasz, a gracze troche zabawy (,,Zaba-
wy??77??2111* — zbiorowy okrzyk druzyny).

Adam ,,Ansuz" Lenarczyk

<
KOPNIAK MISTRZA GRY
Pytanie: Co zrobi¢, gdy gracze prébujg
miesza¢ Ci w notatkach, podgladaé, itp.?
Rozwigzaniem jest sposéb elektroniczny:
Najpierw tadujemy, a potem...

(strach méwic)
Mu-Gu

TU $ADOWAC

MONSTER ATAK

Atak gazowy na naszych dzielnych bo-
hateréw mozemy przeprowadzi¢ za pomocg
dezodorantu siostry.

Sauronr
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DWIE STRONY BARYKADY

Chcesz obudzi¢ uczucia w BG? Pra-
gniesz, zeby przestali graé bezlitosnych
mordercéw? Zastosuj méj pomyst.

BG dostaja od pewnego bogacza zlece-
nie: za gigantyczng sume pieniedzy maja
przylaczy¢ sie do zalogi kapitana X i w cza-
sie podrézy zniszczy¢ jego statek. Po wyko-
naniu zadania uciekna szalupg ratunkowa
na wyspe Y. Tam nastapi wyplata.

Caty problem ma polegaé na tym, ze za-
loga bedzie mila i przyjacielska. Gracze po-
winni znaleZ¢ ,,pokrewne dusze" juz po kil-
ku dniach rejsu. Co wybiora: pieniadze czy
przyjaciét?

Je§li to pierwsze, niech wyspa Y okaze
sie wyspg bezludna. Niech milioner ich
oszuka i nie przybedzie. Niech bohaterowie
zostang tam na kilka lat. Niech drgcza ich
wyrzuty sumienia. Dobrze im tak,

Mateusz Lipowicz
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TRZY SPOSOBY NA SLIDERS
CAMPAIGN

Masz kupe pomystéw na przygody
rozgrywajgce sie niekonieczne w jednym
$wiecie. Dziki Zachéd, kraje z Baséni Ty-
sigca i Jednej Nocy, II wojna §wiatowa,
epoka kamienia tupanego, itd. Co zrobié?
Nic prostszego nad uruchomienie Sliders
Campaign, czyli kampanii opartej na zna-
nym serialu ,,Sliders”. Z realizacjg pomy-
stu nie powinno by¢ klopotu, ale jak
»wkreci¢* do réznych §wiatéw tych sa-
mych bohater6w? Znam na to trzy rézne
sposoby:

1. Sposéb zaczerpniety z serialu Sliders.

Bohaterowie to po prostu gracze w jaki$

KONCOWKI DO
RAZENIA
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tam spos6b zmuszeni do podrézowania
po nieskoriczonej liczbie réwnolegtych
§wiatéw. Np.: wkurzony sgsiad-nauko-
wiec podrzuca do mieszkania Mistrza
Gry, gdzie wiasnie odbywa sig¢ sesja,
urzgdzenie do zapetlania przestrzeni.
Bohaterowie przez wielkg dziure
w przestrzeni spadajg... tam, gdzie
Mistrz Gry ma ochote,

. Spos6b podobny do poprzedniego, ale
r6znica polega na tym, Ze przenoszac
si¢ z jednego §wiata do innego bohater
staje si¢ mieszkarficem Zyjacej w nim
istoty. Zatézmy, Ze gracze podazajg sa-
mochodem do domu Mistrza Gry na
sesje. Jednak w drodze zdarza sig tra-
giczny wypadek i samochéd zderza sie
z cigzaréwka albo trafia go piorun,
a wtedy wszyscy przenosza sie do in-
nego S$wiata. Bohaterowie szybko
stwierdzaja, Ze nie sa juz soba. Praw-
dziwe wspomnienia nie ulegajg zatar-
ciu, lecz jaZnie postaci staja sig mie-
szkaficami jakich§ istot, wypierajgc ich
osobowofci.

3. Bohaterowie sg specami od zadarn spe-
cjalnych, zatrudnionymi w wielkiej
korporacji ,,Milenium®. Korporacja
zajmuje sie¢ korygowaniem przeszio-
§ci, wykorzystujac do tego najnowszy
wynalazek, czyli Manipulator Czaso-
wy. Bohaterowie wysylani sa z zada-
niem zniszczenia wroga zanim ten sie
narodzi lub by zapobiec brzemiennej
w skutki katastrofie, Proste i skutecz-
ne, ale zaweza nam pole manewru do
przesztoSci danego §wiata. By to prze-
zwyciezy€, wystarczy tylko wywotaé
malg usterk¢ w Manipulatorze Czaso-
wym, czyniac go Manipulatorem Cza-
sowoprzestrzennym. Skutki tatwe do
przewidzenia.

e8]

Marcin Kawalerowicz
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ROZPRAWA SADOWA
PODCZAS SES]I

Jest to genialny spos6b pozbawienia
druzyny jej dorobku i podniesienia napie-
cia podczas sesji. Gracze popelnili jakie§
przestepstwo (takie, za ktére normalnie,
w grze, nie sg karani, np. morderstwo,
gwalt, rozréba w barze) i zaczyna ich §ci-
gaé policja/gwardia/FBI. Zostajg ztapani
i akcja przenosi si¢ do sali sadowej. Bo-
haterowie bronig sie sami, a ty wystgpu-
jesz w roli oskarzyciela i sedziego w jed-
nej osobie. Nakltadasz na nich wysoka
grzywne i po sprawie, Je§li beda sie sta-
wiaé, to dodaj im jeszcze troche za np.
obraze sadu. OczywiScie musi by¢ to
mniej wiecej taka kwota, jaka aktualnie
dysponuja, bo inaczej gra sie urwie
w nienaturalny sposéb.

Adam Blazejewicz

@D



ZABIJANIE W DUZYM MIESCIE

Postacie graczy czesto zabijaja kogo$
bez powodu. Trzeba temu polozyé kres.
Najlepsza metodg jest stwierdzenie, ze jaki§
przypadkowy przechodzienn wszystko wi-
dzial i zlozyl zeznanie. Bohaterowie sg po-
szukiwani i zaczyna sie pelna napigcia, eks-
cytujgca, po prostu ,inna“ sesja. Czlonko-
wie druzyny beda prébowali pozbyé sie do-
woddw swojej winy, np. zabié niewygodne-
go $wiadka, uciec baaaaardzo daleko,
wskrzesi¢ zabitego, itp. Sesja ,,drogi* gwa-
rantowana.

Adam Blazejewicz

<D
NASZYINIK Z PEREAMI PRAWDY

Ciekawym pomyslem urozmaicenia se-
sji jest ,,obdarowanie” BG naszyjnikiem
nie pozwalajacym mu ktamaé. Taki pre-
zent moze mu na przykiad ofiarowac jaka$
niewiasta. Dodatkowa cechg tego naszyj-
nika jest to, ze moze go zdjaé tylko dar-
czyfica. Nic nie stoi na przeszkodzie, by
nawet stworzy¢ odrebng przygode,
w ktorej BG poszukujg owej osoby (moze
na przyktad byt to spisek majacy na celu
wyjawienie polozenia skarbu, miejsca po-
bytu uciekiniera, itp.).

Adam Blazejewicz
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GRA W KOSCI

Czesto gracze narzekaja na brak fundu-
szy lub MG narzeka na ich nadmiar. Jest na
to bardzo dobra rada: jaki§ wedrowny zlo-
dziejaszek proponuje bohaterom gre w ko-
§ci — kto wyrzuci wiecej, ten wygrywa. Je-
§li ztodziej przegra duzg forse, moze chcieé
si¢ zemécic lub okrada BG. Tez doéé dobry
temat na przygode (krétka, bo krétka, ale
Zawsze).

Adam Blazejewicz
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TAMAGOTCHI

Jak uprzykrzyé zycie bohaterom?
Niech pewnego mitego dnia jeden z nich
obudzi sig z jakim§ dziwnym zwierzacz-
kiem uczepionym (np. za pomoca ogona)
do jego nogi. Pozbycie si¢ takiego stwo-
rzonka jest w praktyce niemozliwe, a je-
§li jakim$ cudem uda sie je zabié, to i tak
nie puéci ono bohatera. Jedyny ratunek to
amputowaé noge lub poczekaé, az zwloki
przegnijg (zapaszek nie bedzie zbyt mi-
ty). Natomiast zywym zwierzatkiem na-
lezy si¢ opiekowaé, a je§li nie dostanie
w porg jedzenia, to mozna si¢ spodzie-
waé, ze w najmniej odpowiednim mo-
mencie zacznie si¢ o nie upominaé (bar-
dzo gloéno) i z ew. zasadzki nici. Poza
tym bohater z takim bagazem moze
wzbudzaé podejrzenia, szczeg6lnie u po-
gromcéw Chaosu.

Pawel Furman

)Y PANDOR
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SAMI PRZECIW SOBIE

Kiedy juz druzyna uroénie w sile i nic jej
niestraszne, a ty, drogi MG, nie chcesz na-
sylaé na nich kolejnych smokéw, daj im
druzyng bardzo podobng do ich wiasnej
(lub niemal identyczng). Ciekawym rozwig-
zaniem moze tez byé magiczne lustro, ktére
tworzy kopie bohateréw, Teraz kazdy moze

sig zmierzy¢ z samym soba.
Pawel Furman
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SPOTKANIE

‘Wykreuj jaka$ druga druzyne dla swoich
graczy i poprowadz nig kilka przygéd, po-
tem powr6¢ do starej druzyny i doprowadz
do spotkania obu grup (drugg druzyne po-
prowadZ ty, ale staraj sie zrobié to tak, jak
zrobiliby to gracze) — tyle sie méwi o do-
brym odgrywaniu rél przez graczy, a nic
o MG. Jeéli pierwsza druzyna np. pozabija
postacie z drugiej, to po kilku sesjach po-
wr6¢ do drugiej druzyny i poprowadz to sa-
mo spotkanie z drugiego punktu widzenia
(mozesz uznaé, ze wynik bedzie taki jak
poprzednio).

Pawet Furman
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CICHA MAGIA

Najwspanialszy (czyt. najefektowniejszy)
spos6b na utarcie nosa zbyt potgznemu ma-
gowi, czarodziejowi tudziez innemu mie-
$niakowi to pokazanie mu jak bardzo jest
stabiutki w starciu z najbardziej btahym pro-
blemem, do rozwigzania kt6rego nie mozna
uzy¢ magii. Jak to zrobié? Rzucenie na ma-
ga czaréw w stylu ,,antymagiczna aura" jest
naprawde bez sensu. Potgzny mag zniszczy
taka aure, a je$li nie dysponuje odpowiednig
mocg, to gracz powie, ze MG sig¢ na niego
uwzial, Zadne z tych rozwigzar nie jest mite
ani dla gracza, ani dla MG, W wiekszosci sy-
stem6w, aby rzucié czar, postaé musi wypo-
wiedzie¢ bardzo skomplikowang formute,
A co by bylo, gdyby na maga rzucono bar-
dzo prosty czar ,ciszy“? Nawet najpotez-
niejszy czarodziej jest niczym wobec dober-
mana (tudziez innego gada) bez ,,magiczne;j
strzaly", zaklecia ,,$mierci” czy chociaz ,,la-
tania“. Widok miny gracza, ktérego bohater,
méwige gl (AD&D), orientuje sig, ze
z jego ust nie wydobywa sie wiecej niz odro-
bina powietrza przesiaknigtego oparami al-
koholu, jest wigcej wart niz komplet
podrecznikéw do AD&D. Jesli MG obawia
sig, Ze postacie graczy wykorzystajg ten sam
spos6b przeciwko wszelakim magicznym
stworom lub nie mniej magicznym czaro-
dziejom, to moze wyposazy¢ swoich czaro-
dziei w magiczne ,amulety hatasu®, ,roz-
proszenia magii* itp.

Grzegorz Talar

CYBER BAR

Bar Pit of Hell nie wyr6znia si¢ wtasci-
wie niczym specjalnym wéréd baréw Seat-
tle. Jest to podupadia knajpka, gdzie§
w Everett (Strefa Walki). Jej wiascicielem
jest Jo Bolsom (z pochodzenia Szwed),
ktéry stuzyl w wojsku w trakcie konflik-
téw w Ameryce Pid. Stracit tam reke, ktéra
zastgpuje mu teraz stary ruski implant
(skojarzenia z ,,Neuromancerem*?). Jest to
bardzo mity facet, ktéry zrobi wszystko
dla przyjaci6t i stara si¢ nie zawracaé lu-
dziom glowy swoimi problemami. Wia-
$nie to jego przyjacielskie (ale bez przesa-
dy) podejécie do ludzi sprawia, ze w Pit of
Hell nikt sie nie boi, iz dostanie kulke
w plecy. Gdyby wigcej os6b znato ten lo-
kal, knajpa mogtaby by¢ miejscem pokojo-
wych spotkari gangéw. Jo nie pozwala na
zadne rozréby, a na pewno nie chce sprza-
ta¢ po strzelaninie.

Czasem, w zimng noc, jakich wiele
w Seattle, gdy wysiadzie §wiatlo, grupka
goéci siada sobie przy §wieczce i opowiada
rézne historie, Ludzie méwig o tym, co im
si¢ ostatnio przytrafilo lub opowiadaja
wspomnienia z przesztoéci, Ci, ktérzy chca
sie wymigaé od opowieSci, musza postawi¢
wszystkim kolejke. Mozna pogadaé
o wszystkim (nawet o planowanych mor-
derstwach lub czym§ w tym stylu, ale reak-
cje stuchajacych moga oczywiscie by¢ do-
wolne!), bedac spokojnym, ze nie rozniesie
sig to po ulicy. W lokalu panuje §wietna
akustyka i catkiem dobrze stycha¢ rozmo-
wy prowadzone przy innych stolikach.

Jeli chodzi o nastréj, to w knajpie §wie-
ci migajace czerwone §wiatlo i, jak to w Se-
attle, lecg jakie§ grunge'owe kawatki (moze
by¢ Nirvana lub Soundgarden).

Maciej Reputakowski

“D

WILCZY APETYT,
WILCZA KLATWA...

Kiedy MG nie ma juz pomystéw na
przygody, a BG tryskaja zdrowiem, najle-
piej zarazié czym$ jednego z nich. Wedlug
mnie bardzo dobrym sposobem jest ,,Wil-
cza Klatwa". Ponizej przedstawiam para-
metry WK.

Sposdb zarazenia: ugryzienie przez Niebie-
skiego Wilka,
Objawy: nieprzyjmowanie pokarméw, oczy
§wieca na zielono.
Przebieg: po kilku godzinach skéra ofiary
staje sie niebieska, wyrastaja kly i pazury,
a twarz wydluza sig''w wilcza; zarazony nie
moze mowic.
Leczenie: proponujg Czarcie Zebrt_), czyli
ziele rosnace w dalekiej krainie. Zeby je
zdobyé, nalezy podrézowaé przez wiele dni
ftygodni (pozostawiam to wg uznania MG).
Najgorsze dla druzyny jest to, Zze przemie-
niony druh (niekoniecznie najlepszy przyja-
ciel) moze ja wczeSniej pozrec.

Michat Twyrdy




MANA

Marcin Mortks

— Dziefi dobry!

— Dzieri dobry, witam serdecznie!

— Ach, dziefi dobry! Czy juz wszyscy?

— Prawdopodobnie. Na Wyzynach opo-
wiadajg kawaly, wigc chyba mamy jeszcze
trochg czasu.

— Z przyjemnoécia bym si¢ herbaty na-
pil. Jakie$ ciastko moze...

— Oczywiscie. Prosilbym jednak jeszcze
wszystkich o chwilke uwagi!

— Naturalnie, niech pan méwi, panie
Zawor.

— Pamietajcie, panowie, iz wszyscy
przyszli§my tu pracowa¢ i to, co bedziemy
czynié podczas tego spotkania, bedzie wy-
nikiem zdarzefni losowych, a nie naszych
wzajemnych uprzedzefi. W miarg
mozliwo$ci powinni§my sobie po-

— Ide zabi¢ jakiegos elfa. Zaraz wracam!

— Daj sobie, chlopie, spokéj! — machnat
dionig druid. — Dopiero co cig¢ wylosowa-
no. Na szafot p6jdziesz jeszcze, a jednego
zabraknie, to wszystkich nas uttukg!

— Ja bym i zostal, — powiedzial z zalem
krasnolud. — Ale m6j gracz potrzebuje kil-
ku punktéw doéwiadczenia.

— Poza tym, nie uttuka go tak szybko! —
syknat Ciapugroch, dyskretnie wsuwajac
tawe do rekawa. — Jego gracz kupit dzisiaj
ulubione chipsy Mistrza.

— Wracaj szybko, chiopie!

W miedzyczasie na Wyzynach rozlegt
sie huk zatrzaskiwanych drzwi i niczym
grzmot po niebie potoczyty sig thumaczenia

Tlustracje: Hubert Czajkowski

chichot graczy. Gnom spalit cegle, Jurgen
natomiast poruszy! sie niespokojnie i spoj-
rzat na Ciapugrocha. Zlodziej, odruchowo
kradnac miecze ryczerzom, siedzacym dwa
stoty dalej, poczut to samo — jaki$§ zlowro-
gi akcent w tym $miechu. Zawo6r smarknat
manifestacyjnie.

— A moze bys sig tak przywital z Zawo-
rem, co? — druid nerwowo przetknat §ling.

— Niech bedzie Zawér pochwalony! —
wydukal gnom, ktéry dopiero teraz zaczat
sobie u§wiadamiaé pewne rzeczy.

— Colll — ryknat Zawér. — Zaw6r powa-
lony? Waarrrghh!

Obstuga karczmy szybko sprzatnela
gnoma z podlogi, uspokojony nieco Zawor

usiadt na swoim miejscu

magaé dla wspdlnego dobra i écier-
pie¢ wszystko, gdyz nic nie zalezy
od nas!

— Jasne!

— To sig rozumie, panie Zawor!

— Kto zamawiat ciastko?

— Pan Zbilka, pan Asterix i pan
Ciapugroch,

— Jedzmy zatem szybko, pano-
wie, Zdaje sig, ze na Wyzynach
koriczg sig tematy.

SERE

— Warrrghhh! — powiedzial Za-
wor, toczac wzrokiem po zadymio-
nej karczmie i rzucajgc wyzywajace
spojrzenia choragwi rycerzy zakon-
nych, skromnie przycupnigtych
w kaciku.

— Co robimy? — spytal Ciapu-
groch, dopijajac piwo i chowajac
kufel za pazuche.

— Skad mam wiedzie¢? — odpart

i sapnat. Na Wyzynach kto§
wrzasnal 1 znéw rozleglo sig
trzaéniecie drzwiami.

— Byl §wiezo wylosowany!
— druid patrzyt z zalem
na §cierang pracowicie plame.

— Céz, gracz Zawora jest
glupszy od samego Zawora.
— odrzekt Ciapugroch. — Po-
za tym on i Mistrz nie lubia
spéznialskich..

Ciapugroch juz chciat ru-
szy€ po upatrzong wczesniej
futryne od drzwi, kiedy nagle
przy stole druzyny pojawit
sie zamaskowany osobnik
z twarzg ukrytg za woalka.

— Psst! Mam klopoty, a wy
jestescie whasciwymi ludZmi,
by mi poméc — szepnat kon-
spiracyjnie, ignorujac jedne-
go z demonéw Kluchy, szar-
piacego go za nogawke.

— Za ile? — konspiracyjnie

Jurgen, druid-bobrotak, muskajac
sie kréliczym ogonkiem po pozna-
czonej bliznami twarzy, — Zaraz kto§ sig¢
dosigdzie i powie nam, kogo mamy zabié,

— Aha. — Ciapugroch sprawia wrazenie
usatysfakcjonowanego. — Karczmarzu,
piwal

Obstuga w karczmie byla tak szybka, ze
barman zapominal skasowa¢ nalezno$é.
Zawoér pogryzt swoéj kufel i zaczal plué
drzazgami w strong sploszonej chorggwi
rycerskiej. Czarodziej Klucha z jezykiem
wywieszonym daleko za brodg kreslit pen-
tagramy na tawie i przeganial packa na
muchy przypadkowe demony. Druid sie-
dziat zagubiony w swoich mrocznych my-
§lach. Nie zauwazyl nawet, ze krasnolud
Zbitka wstal z tawy, przeciagnat sie
i chwycit za topér.

o spbzniajacym sie autobusie. Asterix, Za-
wor, Ciapugroch i Jurgen zmarli w oczeki-
waniu, stazy§ci z choragwi rycerskiej ode-
tchneli z ulga. Niedlugo trzeba bylo czekaé,
kiedy drzwi od karczmy otwarty sig ostroz-
nie i do §rodka wejrzala niewielka posta¢
w kapelusiku.

— Dzien dobry! — powiedzial drzacym
glosem gnom, — Nazywam sig Krowipla-
cek, jestem biaznem artysts, od pigtnastu
lat w showbiznesie, Mam umiejetno$é ta-
niec, §piew, czytanie i pisanie palcami
u nég, granie w szachy pod woda i czlo-
wiek-guma!

Z Wyzyn jak piorun strzelity slowa
wczlowiek-kondom* i niczym turkot nie-
biafiskiego rydwanu potoczyt si¢ upiorny

spytat Jurgen.

— Dwa tysigce zlotych
monet. — padla konspiracyjna odpowiedz.

— Dwa tysigce ztotych monet! — konspi-
racyjnie wrzasnat Ciapugroch. Karczmarz
drgngl przestraszony.

— Musicie tylko zej$¢ do miejskich
podziemi i uttuc smoka, ktéry...

Tajemniczy, zakonspirowany osobnik
zamilkt i wzniést oczy ku Wyzynom, gdzie
na podobiefistwo burzy z piorunami roz-
szalata si¢ ki6tnia. Druzyna poszla jego
§ladem.

— OK - szybko i juz nie konspiracyjnie
powiedzial zamaskowany osobnik... —
K16cg sig, mamy krétkg przerwe.

— M6j gracz zarzuca Mistrzowi, Ze po
raz trzeci prowadzi te sama przygode! —
jeknat zmartwiony Jurgen.



— 0j, chiopie. — zmartwit sig obcy. — Mi-
strza rtzucita wczoraj dziewczyna, jest
w paskudnym nastroju,

— Jakie sa wspétczynniki smoka?

— Nieistotne. — wzruszy! ramionami
NPC. — Teraz pewnie juz wieksze..

Drzwi od karczmy stanely otworem
i whiegt przez nie Zbitka z okrwawionym
toporem. Wrzaski staly sie wyraZniejsze
i krasnolud skwapliwie zatrzasnat drzwi.

— Uff, juz po wszystkim.-powiedziat,
siadajac cigzko. — Wyrznatem caty elfi po-
chéd pierwszomajowy i juz szedlem do ich
centrum handlowego, kiedy Moc sig¢ roz-
wiata. Moze juz m6j gracz przestat sig mna
interesowac?

MANA

Barbarzynca jednym ciosem pigéci za-
trzymal przejezdzajaca karete i wladowat
sig do §rodka. W tej samej chwili oczy Jur-
gena zalénily od krwiozerczego przyptywu
macierzyristwa i niesiony fala Mocy druid
rzucit si¢ za wynedznialtym kundelkiem
w glab ciemnego zautka. W chwili, kiedy
Zaw6r wyskakiwal z karety z pasazerem
pod pacha, pobliska melina zuli wyleciata
w powietrze, a druid wyrwal obosieczny
topdr +6 z rekawa i start si¢ z jej zawarto-
Scig. Zbitka drapatl si¢ dyszlem od karety
pod pacha.

— Tutejszy? — spytat Ciapugroch, poka-
zujac pasazera pod pachg barbarzyricy.

teatralnym gestem rozwalil karete strzalem
z haubicy.

— Jurgen! -wrzasnal Ciapugroch. — Wie-
my, gdzie siedzi smok!

— Doskonale! Za mng! — Jurgen ruszyt
klusem w strong najblizszych koszaréw,
w biegu tadujac haubice.

— Hej, przeciez to my wiemy, gdzie jest
smok! — zaprotestowal zlodziej.

— Dobra, dajmy na to, ze mi powiedzia-
te§. — druid zarepetowat haubice i zaczat sie
rozgladaé za jakim§ patacem.

—Mamy i§¢é do podziemi! — rozpaczliwie
wrzasnat Ciapugroch, pod§wiadomie wsa-
dzajac trupa zaktadnika do kieszeni.

— Do podziemi? — druid zmarszczyt

— Ktbca sie. — Ciapugroch przejat
obowiazki mistrza ceremonii. — To jest
krasnolud Zbiorowa Mogitka, w skrécie
Zbitka, krasnolud orkoholik, a to...

— Nie mam imienia.-powiedzial Nie-
znajomy. — Ba, nie mam nawet wsp6t-
czynnikéw.

Asterix poruszyt sie niespokojnie.

— Chlopie, co ci? — spytat Zbitka. —
Niewyraznie wygladasz, blady jakis.
Asterix, chory jeste§?

— Nazywam sig¢ juz Obelix, nie Aste-
rix! — odparl tamten. — I nie jestem juz
wojownikiem podziemnym, tylko ryba-
kiem,

— Aha, — kiwnat glowa Jurgen. — Jest
zwyczajnie niedolosowany.

— Czy juz moge rzucié jaki§ czar? —
podniést gtowe Klucha.

Ktétna ucichta i wszystko potoczylo
si¢ standardowo. Jurgen jako rzecznik
druzyny zdazyt jeszcze szeptem zapew-
nié nieznajomego, ze nic do niego nie
maja i to tylko biznes, po czym Zawér
rozszarpal go na kawatki a Ciapugroch
porwatl sakiewke. Klucha na wszelki wy-
padek rzucil ognista kula w karczmarza
i chichoczaca radosnie druzyna wymkne-
ta sie z plongcej gospody. Byla noc, jak
zapewne napomknat Mistrz Gry w ra-
mach tworzenia klimatu, Cata széstka po-
jeta jak taczy ich podobna wieZ jak ich
graczy. Jakby kto§ przetaczyl przycisk —
ich osobowoéci, plany i wlasne zdanie
dogorywaty w plomieniach wraz z pe-
chowa choragwig rycerska. Resztki toz-
samoéci wlekly sie za nimi jak smréd

pierdnigcia za galopujacym koniem, kie-
dy grzechoczac wspélczynnikami i punk-
tami do$wiadczenia biegli w dét ulicy, nie-
sieni wirem przygody.

— Hyhyhy! — rzat ucieszony Jurgen. —
Hyhyhy! Kto§ wie, gdzie wlaéciwie bie-
gniemy.?

— Nie! — odwrzasnat ucieszony Ciapu-
groch, tadujac po drodze beczke kiszonej
kapusty do plecaka. — Na szcze$cie ani gra-
cze ani Mistrz nie zorientowali sie, ze za
wezesnie zabiliSmy tego, kto mial nam
o tym powiedzieé!

— Ty, Zawér! — wrzasnatl Jurgen. — Spy-
taj kogo$ o droge!

— To ja tez wychodze z karczmy! — ock-
nat sie Klucha.

brwi i przystanat.

— Precz z Katanem! — zaryczat Zawoér
i wtargnat do pobliskiego calodobowe-
go sklepu monopolowego.

— Czy ja juz méwilem, ze wychodze
z karczmy? — zamrugat oczkami Klucha.

—Rzué sobie na Inteligencje, ty éwo-
ku! — warknat Ciapugroch. — Nie widzi-
cie, co sie dzieje? Gracze juz catkowicie
przejeli nad nami kontrole! Znowu roz-
walamy miasto! — jeczat, odkrecajac ko-
pule pobliskiej katedry.

Nagle z Wyzyn spadt ciepty, brazowy
deszcz, ktéry podziatata na Jurgena jak
kubet zimnej wody.

— Ta fleja znown polala moja Karte
Bohatera kawg.! — jeknal, patrzac na
przemoczong kiecke.

Za jego plecami Zbitka przeganiat
sztacheta od plotu konny oddziat
gwardii, charczac co§ o mieszaricach
elfio-gobliniskich i zdradzajac plany
zajecia sig zawodowo ich ekstermina-
cja. Jurgen chwycit go za ramie i §cig-
gnat Ciapugrocha z wiezy zegarowej.
Pogrzebawszy chwile w Ciapugro-
chowym plecaku, wyciagnal trabke
utariska i zwotal zebranie druzyny. Na
Wyzynach kto§ znowu zaczat opowia-
daé kawat.

— Panowie... — zagail, otrzgsajac sig
na chwile.

— Precz z Katanem! — wymamrotat
Zaw6r, zujac kawal wydartego w furii
bruku.

— Jeste§ glupi jak Klucha, Zawér! —
warknat druid. Barbarzyfica nie zarea-
gowal w zaden sposéb na owg delikatng

— Nie wiem — odparl Zawér. Jego gracz
wykonat udany test i wojownik sprawnie
wykorzystal umiejetno§é przesfuchiwanie
Jericow, rzucajac danym egzemplarzem
o bruk.

Dopisane w tajemnicy przed Mistrzem
czary zalSnity Klusze w oczach, kiedy roz-
paczliwie prébowal zorientowaé sie w sy-
tuacji — na wszelki wypadek jednak wycia-
gnat swdj miecz +4 (tez dopisany w taje-
mnicy) i podejrzliwie spojrzal na Ciapugro-
cha. Pasazer karety byl w miecie przeja-
zdem, ale, jak sie okazalo, doskonale znat
miejsce ukrywania si¢ smoka, Druid pod-
biegt w radosnych podskokach, po czym

aluzje, co potwierdzilo powyzsza teze. —
Gracze wpadli w normalny tok. Zaraz
Mistrz sig wkurzy.

— Co mamy robi¢? — jekngt Ciapugroch.

— Nie wiem, moze sprébujmy sig¢ jakos...
jakos...

— Przeciwstawié? — zmarszezyl brwi
Zbitka.

— Mozna chociaz sprébowaé!

— Chociaz to bylo w pewien sposéb
przyjemne...

— Przyjemne? — druid az sie zatrzast. —
Poplamiono mi karte! Od poczatku sesji za-
bitem juz pigtnastu ludzi!

— Jak kto§ ma czego§ w nadmiarze, to

mu brzydnie...
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— To ja rzucam czar ,,Przyzwanie owsi-
kéw*- nie§mialo zaproponowat Klucha.

— Przeciwstawny si¢ tym chamom nad kar-
tami! — Zbitka wzni6st top6r magiczny +4.

— Nie ja. — blady traper Ideefix, ktéry je-
szcze przed chwilg byt niziotkiem koman-
dosem Panoramixem opart si¢ o §ciang. —
Madj gracz wlasnie na serio zaczat wezuwaé
sig w postac.

W tej chwili Ideefix zniknat.

Kawat dobiegt puenty — Wyzyny eksplo-
dowaty salwa $émiechu.

— Na smoka! — oczy druida btyszczaly
bezsilnoscia, kiedy repetowat
haubice.

— Méj gracz czuje si¢ niedowartoSciowa-
ny. — baknat Ciapugroch, zbierajac swdj
ekwipunek.. — Mam zle przeczucia...

— Gdzie jest Zawo6r? — nagle zdziwit sig
krasnolud,

Z lochéw przed nimi rozlegt sig wrzask
szarzujacego miesniaka.

— O, nie! — zawyt krasnolud, — Znowu
wszystko sam chce uttuc!

— Egoistal — Jurgen juz podrywat sig do
biegu.

— Na smoka! — ku swojemu przerazeniu
wrzasnat Ciapugroch.

hetmem +5. Wkroczenie reszty druzyny do
smoczego leza zlalo sig z trzgsieniem zie-
mi, kiedy Mistrz dla wzmocnienia swego
autorytetu uderzyl pigécig w stél.

— Do ataku! — zaryczat druid. — Za
wolno§é nasza i wasza! Za punkty do-
§wiadczenia!

— Lech, Lech Kolejorz! — skandowat
krasnolud, wywijajac nad glowa Amuletem
Straszliwego Roz...lenia.

— Nieee!!! — wrzeszczal szarzujacy na
smoka Ciapugroch. — Przeciez ja jestem
tylko nedznym zlodziejem!!! Nieeee!!! Zo-

staw mnie!!!

IR

Orki wyskoczyly z ciemnosci
ze stereotypowym straszliwym
wyciem i potrzgsaniem szabel.
Odtanczyty tryumfalny taniec
$mierci (wlasnej), dajac druzynie
czas na powitalng salwe, po
czym obie strony zwarly sig
w bezlitosnym boju. Zal ogarnat
walgcego z miotacza ognia Jur-
gena, kiedy uéwiadomit sobie, ze
oni naprawde si¢ starajg. Tym ra-
zem Mistrz Gry wybral nieztych |,
statystéw — wygladali niezwykle | |
realistycznie, nadziewajac si¢ na 5
ostrza i ginac z holytudzkim je- | . *
kiem. Mieli tez catkiem niezle
wspbélczynniki, niestety, Mistrz
zapominal o umiejetnosci ,,uni-
ki*, i dlatego walka znacznie sig
upraszczata. Grzmot turlanych
koéci unosit sig nad ich glowami
wraz ze zgrzytem temperowane-
go oléwka. Zawér walil jak
chlopka ubijajaca masto, Zbitka
oglupialy z radosci rozpruwat
orkowe cielska i co rusz doskaki-

SEE

— Bardzo proszg o ci-
szg! Przemawiaé bedzie
druid Jurgen.

— Brawo!
Niech zyje!

— Ehm, ehm... Jak stu-
sznie zakladam, wszyscy
panstwo styszelicie o se-
sji, w ktérej bralem
udziat z obecnymi tu kra-
snoludem Zbitka i barba-
rzyfica Zaworem.

— Tak... Oczywiscie..
To straszne...

— Wiecie zatem, jak
straszng 1 niewdzieczna
$miercig zginal zlodziej
Ciapugroch, wiedziony
bezlitosna wolg gracza
prosto na straszliwego
gadal

— Wiemy, wiemy!

— Wiecie tez o nieza-
stuzonej $mierci setek
NPC-6w i spladrowaniu
dzielnicy bogaczy, okrut-
nych zbrodni ktérych to

Wiwat!

wal do §ciany lochu, by naryso-
wad kolejng kreske. Ciapugroch
wysypal wszystko z plecaka i ciskat
w najezdZcéw cigzszymi pociskami — skta-
dana studnig, starym rumakiem bojowym,
kopula katedry, polowym l6zkiem cesarza
Imperium, jakims§ trollem z demobilu. Klu-
cha zawziecie wyrysowywal pentagramy
przy pomocy cyrkla.

Niebawem szeregi zielobnoskérych
przerzedzily sig i ostatnie orki podaty ty-
ty. Zbitka doskoczyt do nich i ciat je po
plecach, wykorzystujac pieé¢ z dostep-
nych mu dwéch atakéw. Po korytarzach
miejskich lochéw ciagnety sie echa
wrzaskéw z Wyzyn ,,Hehehe, wyszty mi
wszystkie rzuty...", ,,Drasnat mnie, skur-
czysyn...", ,,Razem z tymi elfami ma juz
prawie siedemset punktéw! Rozszerzam
sobie...”, ,,Nie rozumiem... Pokazcie mi
swoje karty...”.

Do echa dotaczyto skrzypienie oléwka
i szelest papieru.

— Glupio sie czuje, kiedy kto§ gapi mi sie
we wspélczynniki, — zwierzyt sie Jurgen.

— Jaki§ silniejszy sie po tym wszystkim
poczulem. — Zbitka napigt muskuty.

Wyjaca druzyna pogalopowata w glab tu-
neli. Kluch oblizat wargi i wydobywszy z sa-
kwy maga kredki §wiecowe, poczat koloro-
wacé pracowicie wyrysowany pentagram. Byl
tak dalece zatopiony w swojej pracy, ze nie
styszat, iz echa gloséw z Wyzyn przybraty
inny ton. ,,Calg sesje siedzi i bazgrze po kar-
cie...“, ,,Grasz, do cholery, czy nie...“, ,,Prze-
ciez méwilem, ze wychodze z karczmy...".
Niespodziewanie z pentagramu buchnat
snop plomieni i ogamat biednego Kluche
wraz z jego kredkami. Po korytarzach po-
niést sig ztowieszczy chichot Mistrza Gry.

SEE>

Smok niespodziewanie zaszarzowal.
Zaw6r wznibst topér +3 i wstrzymal sie
w p6t ruchu, kiedy jego gracz zawahat sie,
czy wyrzucit 19 czy 91. Smok wykorzystat
chwile wahania barbarzyricy i szepczac co§
przepraszajaco, walngt go ogonem w splot
stoneczny, Koéci turlaly sig jak szalone —
ryk Zawora przeszedl w pisk zachwytu,
kiedy barbarzyfica orbitowal wokét smo-
czej jamy, miazdzac stalaktyty swoim

my$my dokonali za spra-
wa okruciefistwa i braku
wyobrazni naszych graczy?

— Oczywiscie!l Dosé tego!

— Wiecie tez pewnie o demonicznych
Mistrzach Gry, ktérzy najpierw zalewaja
nas setkami anonimowych wrogéw bar-
dziej wyszkolonych w uprawianiu ogrédka,
niz w walce? Wszystko po to, by u$pi¢ na-
szg czujno$¢ i nastepnie napuSci¢ smoka
z wielokrotnie odnawianga Zywotnoécia!

— Precz z nimi! Na pohybel!

— Nasz op6r podczas sesji byl bezsku-
teczny, bo byl spontaniczny, nieprzemy§la-
ny i jednostkowy! Musimy trzymaé sig ra-
zem, musimy stworzy¢ front!

— Dobrze méwi! Niech zyje!

— Smieré tym, ktérzy zniewalaja nasze
charaktery i zmuszaja nas do okrutnych
czynéw! Smieré graczom bez wyobrazni!
$mieré mordercom i plugawcom! Smieré
humorzastym Mistrzom!

— Smier¢! Smieré!

— Niech zyje Podrecznik! Niech Zyje
zdrowy rozsadek! Niech zyja prawa fizyki!
— Niech zyja! Niech zyja! Niech zyja!

i
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Chciatem kwietniowy tekst poswigcié
sprawie odgrywania postaci. Pomy$lalem so-
bie, ze kazdemu przyda si¢ kilka rad, popar-
tych przyktadami z zycia aktor6w — bo prze-
ciez odgrywanie postaci bardzo przypomina
granie roli w filmie lub w teatrze. Niestety,
mnie i moich przyjaciét spotkata najstra-
szniejsza rzecz, ktéra moze sobie wyobrazié
zZyty ze swojg postacia gracz. Pewnie domy-
§lacie sig, 0 czym méwie. Tak, mam na mysli
koniec lotu, ostatni krzyk, nieuchronne za-
koriczenie wszystkiego, §mier¢... Gdy ukla-
datem plan tego cyklu, stwierdzilem, ze kie-
dy$ o tym bede musial napisaé. Mialem jed-
nak problem z doktadnym ustaleniem kiedy —
ostatnia §mier¢ odeszla w zapomnienie i trud-
no mi byto opowiadaé o czyms, czego prawie
nie pamigtam. Niestety, zdarzylo sie najgorsze
i teraz moge niejako ,,na §wiezo* o wszystkim
napisa¢, Przy okazji na palecie pojawit sig ko-
lejny temat, ktéry niezwykle mnie nurtowat,
a o ktérym moge teraz z wielkim uczuciem
napisa¢. Zacznijmy jednak od poczatku,
a wigc od przedstawienia sytuacji.

Grupa skiadala si¢ z szeéciu postaci: Se-
manar (wojownik), Talanar (zwiadowca),
Metzlan (czarodziej), Alis (wladca zywio-
16w), Uruk-Hai (powietrzny tupiezca) i ja,
czyli N'chal, W trakcie przygody udato nam
si¢ ustali¢, ze niebezpieczny Horror czai sig
w zigguracie, polozonym w dzungli o kilka
dni drogi od miasta, w ktérym przebywali-
§my. Niewiele si¢ zastanawiajac, ruszyliémy
tam. ZebraliSmy wszystkie mozliwe dane
o potworze (jeden z BN6w byl przez niego
opetany, wiec mogli§my wyciagnaé to i owo)
i przygotowali$my plan. Niestety, kiedy tyl-
ko zaczgliSmy z nim walczyé, okazalo sig, ze
niezbyt skrzetnie przygotowana strategia
spalita na panewce. I wtedy okazalo sie, ze
druzyna nie dziata jak jedna osoba, ze nie jest
szeScioma ciatami zlaczonymi jedna myéla
(a tak w wielu systemach by¢ powinno!), ze
sq w niej stabe ogniwa. Najpierw nie mogli-
$my sig zdecydowaé, czy uciekamy, czy wal-
czymy dalej, i dlatego straciliémy cenny
czas. P6zniej Semanar i ja zostaliémy wcia-
gnieci do §wiata Horrora, a wtedy juz na wy-
cofanie sig na z géry upatrzone pozycje bylo
za poZno — trzeba bylo walczyé do ostamiej
kropli krwi. Przez jaki§ czas opieraliémy sig
i walczyli§my, ale niewiele to dalo. Metzlan
padi, cigzko ranny. Talanar zginal, trafiony
magiczng kulg energii. Na polu walki pozo-
stali tylko Alis i Uruk-Hai. No i teraz nalezy
Wam sig kilka stéw wyjasnienia. Alis byt
z nami od poczatku — czyli prawie rok czasu
gry. Dzielit z nami najgorsze i najlepsze
chwile. Byt naszym towarzyszem na dobre

ALMANACH

KRZYK

i na zle. Natomiast Uruk-Hai przyltaczyt sie
kilka miesigcy temu i jako§ nie bardzo do nas
pasowal, nie ufat nam... cigzko powiedzieg,
o co mu tak naprawde chodzito.

Obaj — Alis i Uruk-Hai - byli cigzko pora-
nieni, ledwo stali na nogach. Wiedzieli jed-
nak, ze Horror réwniez jest na granicy §mier-
ci. Wiadomo réwniez bylo, ze jeéli teraz wy-
cofajg sig, by wréci€ za jaki$ czas, to pozosta-
la czwérka zginie. Alis nie wahat si¢ i podjat
decyzjg. Postanowit rzucié sie na potwora, nie
liczac sig ze swoim zZyciem. A co wtedy zrobil
Uruk-Hai — ogtuszyt go! Do dzi§ nie wiem,
dlaczego to zrobit. Wynik w kazdym razie by}
taki, Ze zgingty cztery postaci, a dwie, ktére
przezyly, niezbyt teraz za soba przepadaja.

A teraz morat — bo kazda bajka ma jaki$
moral, wige dlaczego i nie ta? W wiekszoéci
§wiatéw gier (kilka przykladéw: Wilkotak,
AD&D - szczegblnie Krynn, Earthdawn,
Traveller, Pendragon...) grupa musi byé ze
sobg niezwykle zgrana. Wchodzace w jej
sklad postaci musza sobie ufaé, tak jak zol-
nierze w oddziale. W koiicu co chwila ryzy-
kuja swe zycie i nie raz po§wiecaja je bronigc
towarzyszy. Je§li druzyna nie jest zlgczona
jedna mysla, moga sig¢ zdarzy¢ takie przykre
rzeczy, jak opisalem wyzej. Zawsze jest tez
potrzebny kto§, kto dowodzi, kto podejmuje
decyzje o wycofaniu sie. I nie moze by¢ sla-
bych ogniw. Pamigtacie Boromira? To bylo
stabe ogniwo Druzyny Pierécienia. Boromir
niemal doprowadzit do fiaska calej wypra-
wy. Na szczeécie skoriczylo sig tylko na roz-
tamie, ale to i tak niezwykle duzo, prawda?
Pamigtajcie — ja to druzyna, druzyna to ja!

Miato by¢ o §mierci...

Zal6imy, ze mamy postaé, z ktéra jeste-
Smy niezwykle zzyci, ze gralimy nia juz
n sesji, ze doszla do m-tego poziomu, ze jest
super-ekstra-luks. Zat6zmy w koricu, ze gi-
nie. I co wtedy?

Napisze parg stéw o swoich odczuciach.

Po $§mierci postaci czuje sie koszmarnie,
Podczas wspomnianej powyzej sesji rzuca-
fem teksty w rodzaju: ,,Ja juz z nim wigcej nie
zagram”, ,,Teraz to z miesigc nie bedzie mi
sie cheiato graé®, ,K...*“ itp. Zreszta wszyscy
uczestnicy niefortunnej sesji niezbyt mile ja
wspominaja. A po jej zakoriczeniu nikt nic
nie méwit. Panowala totalna cisza,

Wiecie juz, ze czulem sig¢ koszmarnie,
Dlaczego? Bo strata postaci, to strata czesci
ciebie. To tak, jakby wyrwano ci kawat mie-
cha. Wydrenowano mézg.

Po koszmarze narodzit sie smutek i znie-
checenie. Ogladatem kartg my$lac o tym, co
miato jeszcze sta¢ sig z tg postacia. Co mo-
gla osiagnaé.

W konicu smutek powoli zaczal mijac.
Uczucia odplynely, a wraz z nimi napigcie.
Zdrowy rozsadek doszedt do glosu. Pomy-
§lalem sobie o kilku innych postaciach,
ktére kiedy$ tam stracitem. Wtedy tez przez
jaki§ czas czulem sig beznadziejnie. Jednak
jako$§ pézniej udawato mi sig wykreowaé
kolejnego bohatera, ktéry stawal sie jeszcze
fajniejszy i jeszcze potezniejszy (no — to
lekka przesada, ale milo jest tak my§lec).

Mézg pracowal. Rodzily si¢ kolejne po-
mysty na postacie. Noc ptyneta powoli, a kie-
dy zaczeto §witaé, juz wiedzialem, kim moge
teraz zagra¢, Pozostala jednak pewna niecheé
do gry jako takiej (czuliscie kiedy$ cof takie-
go?). Dzieri ptyngt niechetnie i bezbarwnie.
Na szczgécie szybko zdzwonilem sie z kilko-
ma ,ftrupami* i razem doszliémy do siebie
i wspélnego wniosku: chcemy graé. Nawet
nasz MG — mimo poczatkowej niecheci — tez
szybko stwierdzil, Zze przeciez lubimy to
wszyscy, wiec dlaczego mamy sig poddawaé.

Istnial jeszcze jeden problem do prze-
zwycigzenia: kompleks bylej postaci. Nowy
bohater jest taki staby, taki bezbarwny. Nie-
wiele wiemy o nim, o jego towarzyszach,
Nie mamy jasnych wizji jego przyszlosci.
Nam udato si¢ wygraé¢ — nowe postaci po-
wstaly, a wraz z nimi nadzieja na kolejne
§wietne sesje. Nie wszyscy jeszcze czujg sie
w nowych skérach, tak jak w starych, Jed-
nak z czasem to powinno mingé.

Pozostalo jeszcze wspomnieé, ze MG tez
moze mie¢ pewne problemy z rozpoczeciem
od nowa prowadzenia. Kto wie, czy nawet
i nie wigksze. Istnieje jednak wiele sposobéw
przekonania go — c6Z moze zdziala¢ skrzyn-
ka coca-coli! A poza tym wszyscy to lubimy,
wigc czemuz my czy on mieliby§my sie pod-
dawac po jakim§ glupawym niepowodzeniu?

Podsumowujgc: nie mozna si¢ poddawaé
Ppo straci postaci. Smutek, niecheé, zdenerwo-
wanie — to wszystko minie. Gorzej jednak, je-
§li nic takiego nie bgdziecie czué. Jezeli po
$mierci postaci zupelnie bezstresowo wylosu-
jecie nastepna. To bedzie oznaczaé, e gracie
nie po to, by odgrywag role i czerpaé prawdzi-
w4 przyjemno$¢, Tak naprawde, to nie wiem,
po co gracie. Wiem tylko, ze wiele tracicie.

Na zakonczenie powiem Wam tylko, ze
ja wole spodziewaé sie najgorszego. W ten
sposéb bywam mile zaskoczony, jezeli spra-
wy ukltadajq sig pomysinie (David Eddings).
AWy?

Aha, deus ex machina okazalo sie nie-
zwykle trudnym tematem, stad moze nie-
zwykla rozpigto§¢ ocen — od 2 do 6! Na
konkurs przyszto malo odpowiedzi, wiec
myf$le, ze kazdy odwazny co$ dostanie.




ALMANA

Adam Matusewicz

1.

-

HIOR BSHATERSM
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Oto dwie krétkie scenki z pewnej przygody, gdzie§ w Starym
Swiecie. Ci sami bohaterowie, ta sama sytuacja, ale przebieg wyda-
rzefi odmienny.

SCENKA NR 1

. Wies Wittelberg, wezesnym wieczorem. Nieopodal ,,Pod Ztotym
Kapeluszem” . Na zewnqtrz dwaj bohaterowie, tacy co to juz prze-
mierzyli kawat Swiata i z niejednego pieca chleb jedli, zatrzymali
sie przed uchylonymi drzwiami. Przez chwile nastuchiwali gwaru
dochodzqcego zza odrzwi (o tej porze gospoda byla pelna gosci),
po czym zacheceni unoszqcym sig wokolo aromatem smakowitych
potraw wes:zli do §rodka.

Kupcy, kramarze, rzemiefinicy i drugie tyle czeladnikéw réznych
profesji wypetniali izbe do ostatniego miejsca. Tu i éwdzie do sto-
léw dostawiono dodatkowe lawy — teraz szczelnie wypetnione.
Zwawo krecity sig miedzy gosémi hoze dziewczyny w niedbale za-
sznurowanych koszulach, roznoszac kufle pelne piwa. Hatas, nie-
mal zgielk, prawie uniemozliwial zrozumienie siéw sqsiada. Jed-
nym stowem: dzieri jak co dzieri. Ale na widok dwdjki nowych go-
Sci gwar raptem przycicht do przyzwoitego poziomu, bo tez raptem
wszyscy w sali zaczeli mowicé szeptem, z ciekawosciq wlepiajqc oczy
w nowo przybytych . Tymczasem ci postgpili kilka krokéw w gigb
izby i zatrzymali sie, Swiadomi wrazenia, jakie wywarli na innych.

Bogaty rynsztunek i stréj obu rycerzy nie pozostawialy watpli-
wosei co do tego, ze obaj sq moznymi panami. Obaj zdawali sig nie
dostrzegac ludzi siedzqcych przy stotach, szukali kogo$ innego,
w koricu ich spojrzenia zatrzymaly sie na sunqcym w poSpiechu,
zgietym w stuzalczym uklonie karczmarzu. Ten, niski i gruby jak
beczka, wytart poSpiesznie rece w zatfuszczony fartuch i sklonit sie
raz jeszcze, niemal do podiogi. Przy jego tuszy wygladato to do-
prawdy komicznie.

— Witam, witam jasnie wielmoznych panéw rycerzy! Witam, stu-
ga unizony jasniepanéw! Czym mozemy stuzyé ja i moja gospoda?

— Jestem Zygfryd de Lowe — glos rycerza zabrzmial niezwykle
donofnie i dostojnie — i wraz z panem Fulkiem de Lorge z Lotaryn-
gii chcemy u ciebie zazyé wieczerzy, kapieli, a i izbe na nocleg przy-
szykuj, byle duzq i czystq. Co tam masz w garkuchni najlepszego?
— zapytal pan de Lowe, §ciggajgc rekawice i otrzepujqc nimi z ku-
rzu srebrzystq kolczuge.

Oberzysta, styszqc stowa o noclegu, wyraznie zasepil sie. Ze
wzrokiem skierowanym w bok, odrzekt niepewnym glosem:

— Zaszczyt to dla mnie, jakem Hugo Ansbach, gosci¢ jasniewiel-
moznych pandw rycerzy, ale, dalibdg, nie masz dzi§ w mojej gospodzie
wolnej izby na nocleg! Nie dalej jak dzi§ rano wszystkie zajql wielmosz-
ny pan Ryszard von Braunschwick ze swymi ludimi. Ogromnie zaluje!

Karczmarz byt autentycznie przejety, z jego glosu przebijal
szczery zal: w koricu omijata go okazja przyzwoitych zarobkow.

Drugi z rycerzy, do tej pory milczqcy, o twarzy przecigtej na ukos
biatq blizng, zmarszczy! gniewnie czolo i spojrzat z géry na gruba-
sa, a ten az sig skulit pod wplywem tego spojrzenia.

— A co to za ptak, ten von Braunschwick i dlaczego ma byé bar-
dziej godzien od nas noclegu pod dachem? Nie jestem byle kim i nie
zwyktem ustepowac miejsca gorszym od siebie! — oczy rycerza roz-
blysty zimnym jak stal blaskiem.

Karczmarz zblad! i w nagle zapadlej ciszy glosno przetknat §ling.

— A... alez panie, wszak wielmoiny pan Ryszard von Braun-
schwick to wasal barona von Kulpschick, pan na Altengrabow
i Neberwald.

Rycerz z blizng usmiechnql sie ponuro, zerkajqc w strong scho-
déw prowadzqcych na gore, jakby spodziewal sie ujrzeé¢ tam von
Brauschwicka.

— Zaraz zobaczymy — wycedzil przez zacisnigte zeby, kladqc dior
na rekojesci miecza — czy bedzie taki wielmozny, jak go GRZECZ-
NIE poprosze, by sig stqd wynosil na cztery wiatry.

Goscie struchleli, a oberzysta az sie cofnql, potykajqc ze strachu
przed wiszqcq w powietrzu awanturg.

Na szczescie pierwszy z rycerzy, ten kitdry przedstawit sig jako
Zygfryd de Lowe, uspokajajqco potozyt dlori na ramieniu przyja-
ciela, hamujgc jego wybuchowy temperament. Jednoczesnie zwro-
cit sig do niego ze stowami:

— Daj spokdj Fulko, nie potrzebna nam awantura. Poszukamy
innej oberzy, moze i bardziej wygodnej i przestronnej. A ty, dobry
czlowieku, masz tu czwartaka za fatyge.

Moneta znikneta w dloni gospodarza jak zdmuchnigta, a obaj
rycerze odwrdcili sig bez stowa i wyszli w mrok (pan de Lorge z wy-
raznym ocigganiem i jeszcze sig obejrzal w drzwiach).

Po chwili gospoda zndw, jak co wieczdr, rozbrzmiata gwarem
gloséw. Nic juz nie zaktdcito spokoju gosci.”

SCENKA NR 2

. Wies Wittelberg, wczesnym wieczorem. Oberza ,Pod Ztotym
Kapeluszem” . Na zewnqtrz dwaj bohaterowie, tacy co to juz prze-
mierzyli kawat §wiata i z niefednego pieca chleb jedli, zatrzymali
sig przed uchylonymi drzwiami. Przez chwile nastuchiwali gwaru
dochodzqcego zza wrét (o tej porze gospoda byta petna gosci), po
czym zachgceni unoszqcym sie wokoto aromatem smakowitych po-
traw, weszli do §rodka.

Kupcy, kramarze, rzemiesinicy i drugie tyle czeladnikéw réznych
profesji wypelniali izbg do ostatniego miejsca. Tu i éwdzie do sto-
6w dostawiono dodatkowe tawy — teraz szczelnie zapetnione. Mig-
dzy gosémi krecily sie zwawo hoze dziewczyny w niedbale zasznu-
rowanych koszulach, roznoszqce gliniane kufle petne piwa. Halas,
niemal zgietk prawie uniemozliwial zrozumienie stéw sqsiada Ale
na widok dwdjki nowych gosci gwar raptem przycichl do przyzwo-
itego poziomu, bo tez raptem wszyscy w sali zaczeli méwié przyci-
szonymi glosami, z ciekawoScig wlepiajgc oczy w nowoprzybytych.
Ci postgpili kilka krokéw w glab izby i zatrzymali sie, swiadomi
wrazenia, jakie wywarli na otoczeniu.

Bogaty rynsztunek i strdj obu rycerzy nie pozostawialy waqtpli-
waosci co do tego, ze obaj sq moznymi panami. Wojownicy zdawali
sig nie dostrzegad siedzqcych przy ludzi stolach, za to zwrécili uwa-
ge na zblitajgceg sie do nich w pospiechu, zgietego w stuzalczym
uktonie karczmarza. Ten, niski i gruby jak beczka, wytarl pospie-
sznie rece w zattuszezony fartuch i sklonit sig raz jeszcze, niemal do
podlogi. Przy jego tuszy wygladato to doprawdy komicznie.

— Witam, witam Janie wielmoznych pandw rycerzy! Witam, stu-
ga unizony jasniepandw? Czym mozemy stuzy¢ ja i moja gospoda?

— Jestem Zygfryd de Lowe — glos rycerza zabrzmial niezwykle
donosnie i dostojnie — i wraz z panem Fulkiem de Lorge z Lotaryn-
gii chcemy u ciebie zazyé wieczerzy, kqpieli, a i izbg na nocleg przy-
szykuj, byle duzq i czystq. Co tam masz w garkuchni najlepszego?
— zapytat pan de Lowe, §ciggajqc rekawice i otrzepujgc nimi z ku-
rzu srebrzystq kolczuge.

Oberzysta, zgiety w pdl i z zaklopotang mina, juz miat niesmia-
to rzec, ze wszystkie izby zajqt pan Ryszard von Braunschwick ze
swymi ludémi, gdy nagle wzrok grubasa padt na herbowaq tarcze



rycerza. Widnial na niej w ztotym polu smok czarny, trzema srebr-
nymi mieczami przebity. Jakby jaka$ zastona uniosta sie w na co
dzieri niezbyt lotnym umysle gospodarza. W dodatku drugi z ryce-
rzy, ten o marsowym obliczu przecietym na ukos grubq, biatq bli-
zng ... U jego pasa sterczata rekojesc cigzkiego miecza elfiej robo-
ty, oprawna w ko$¢ stoniowq, zwiericzona rubinem wielkim jak
golebie jajo. Kamieni jarzyt sie delikatng poswiatg, niewqtpliwie
magiczng.

Hugo Ansbach niefjedno juz w Zyciu widzial i wielu, czasem bar-
dzo dziwnych, gosci przyjmowat pod dachem swej oberzy, ale tym
razem ... Czy to byé moze?

— Ogluchle§ czteku? Do ciebie méwie! — Surowy glos pana de
Lowe podziatal na gospodarza niczym bat na leniwego konia, wy-
rywajqc go z chwilowego odretwienia. Karczmarz padt na kolana,
ale natychmiast zerwat sie z ziemi i zgiql w najglebszym z ukfondow.

— Na Pigsci Sigmara! To przeciez sam pan Zygfryd Pogromca
Smokéw! O matko moja! Jaki zaszezyt! I pan Fulko O Sercu Nie-
zlomnym! Bohaterowie Wojny o Lampe! Obroricy Korony! O Bogo-
wie! Tacy goScie w mojej karczmie! Jestem zaszezycony! To wielki
dzieni! Jestem ... Helga! Johanna! Ulryka! Zyta! Uta! Brunhilda!
Do mnie, a zywo! Jaki zaszczyt...

Gruby oberzysta zaczqt bi¢ poktony, jeden po drugim, niemal
szorujgc brzuchem po zasmieconej podtodze. Dziewezyny stuzebne
przybiegly w podskokach i nie rozumiejgc nic z tego, co sie dzieje,
na wszelki wypadek rowniez zaczely sig klaniaé. Tymczasem nazwi-
ska niezwyktych gosci lotem btyskawicy rozniosty sig po karczmie,
zmuszajgc siedzqcych do zerwania sie z miejsc i pochyleniu gldw.
nBohaterowie!”, ,Wspaniali!”, ,Nieustraszeni!”, ,Waleczny de
Lowe!”, ,,Niepokonany de Lorge!” — niosto sig jak echem po izbie.
llez to razy te dwa imiona przewijaly sie w dziesigtkach bohater-
skich opowiesci i piesni, kiére opowiadali i §piewali bardowie czy
minstrele. To oni, oni sami!

W jednej chwili zwolnit sig najbardziej reprezentacyjny stél,
migiem nakryty do kolacji. Obaj rycerze, odprowadzani ognistymi
spojrzeniami dziewczqt i pelnymi nieskrywanego podziwu spoj-
rzeniami mezczyzn, zasiedli za stolem, u§miechajac sie pod wg-
sem, jakby mowige: ,,I znéw to samo, ani chwili spokoju. Ech, ta
popularnosé...”

Kiedy karczmarz, weiqz zgiety w pokornym uklonie, przyjmowal
zamdwienia, ze schoddw prowadzqcych na pigterko dat sig styszeé
gwar podniesionych gloséw, a po chwili zbiegt stamtqd przystojny,
bogato odziany miodzieniec, pospiesznie dopinajqcy na biodrach
rycerski pas. Za swym panem pospieszali giermkowie i stuzba, wy-
raznie podekscytowani i przejeci.

Mtodzieniec zatrzymat sie u szezytu stolu, oczy mu blyszczaly
zdradzajqc wielkie wzruszenie. Skionit glowe.

— Czcigodni panowie! Jestem Ryszard von Braunschwick, pan
na Altengrabow i Neberwald. jak mniemam, mam zaszezyt ze szla-
chetnymi Zygfrydem de Lowe i Fulkiem de Lorge?

Obaj wymienieni spojrzeli po sobie zaciekawieni.

— To my — odrzekt de Lowe i wskazal miodziericowi rekg miejsce
przy stole. -Zjesz, panie, z nami wieczerze? Bedziemy niezmiernie
radzi twemu towarzystwu.

Oblicze mtodego rycerza pokrasniato z dumy. Glos zadrzaf ze
wzruszenia.

— Szlachetni panowie, najwigkszy to zaszczyt dla mnie zasigsé
przy stole z pierwszymi rycerzami Imperium. Wiem, e nie zastuzy-
fem na ten zaszczyt, ale z tym wigkszq dumq przyjmuje go. Jedno-
czesnie prosze was, abyscie zechcieli wyswiadczyé mi grzeczno$é
i przyjeli nocleg w tej gospodzie, w izbie, w kidrej ja sam miatem
udaé sig na spoczynek. Jest ona do waszej dyspozycji.

Zygfryd de Lowe usmiechngt sig do siebie. Fulko de Lorge nie
usmiechnqt sie tylko dlatego, ze zbyt byt zajety wychylaniem pierw-
szego dzi§ kufla piwa. Sprawa noclegu rozwigzata sie sama.”

Czym réznig sie obie scenki, z ktérych kazda zaczyna sie w ten
sam spos6b? Rozwojem sytuacji: w pierwszej bohaterowie zmusze-
ni sg szukaé noclegu poza gospoda, w oczach karczmarza i gosci
pozostajac tylko jednymi z wielu rycerzy, ktérych mieli okazje
w zyciu widzie¢. Bohaterowie niezalezni nie widzg istomej réznicy

miedzy panami de Lowe, de Lorge, a panem von Braunschwick:
szlachta jest dla nich po prostu szlachtg. W drugiej scence bohate-
rowie otrzymujg nocleg niemal natychmiast. Okazuje sig, ze imio-
na obu przyjezdnych rycerzy — stawne i okryte chwata, o ile tylko
zostang rozpoznane — dzialajg niemalze jak zaklecia: wzbudzaja
podziw i nadzwyczajny szacunek, otwierajg drzwi i sakiewki in-
nych oséb. Efekt? Wiasciciele owych imion bez najmniejszego tru-
du zdobywaja wszystko to, co w pierwszej scence mogliby zdobyé
chyba tylko sita, kto wie z jakim skutkiem. Czy choéby dlatego nie
warto byé stawnym?

Najczgsciej nowokreowani bohaterowie rolplejéw zaczynajg
przygody jako nowicjusze, z minimalnym poziomem do$wiadcze-
nia. Dopiero kolejne przygody, o ile uda sie wyjé z nich cato, owo-
cujg przyrostem umiejetnosci, cech osobowych, majatku itp. O ile
takie postacie nie dziatajg w absolutnej tajemnicy, kryjac przed po-
stronnymi wiasne imiona i dokonania (zlodzieje, najemni morder-
cy i im podobne typy spod ciemnej gwiazdy), jest rzecza jak naj-
bardziej normalna, ze w miare dokonywania kolejnych heroicz-
nych czynéw ich imiona zaczng wyptywaé wéréd plotek i plote-
czek wymienianych przez ludzi nad kufelkiem piwa, czy tez przy
obozowym ognisku. ,,Styszate§ kole§, ze jeden rycerz imieniem
Zygfryd de Lowe, sam jeden pokonat w walce bande Eysego Kar-
la? Posiekal ich na dzwona! M6j sgsiad Edwin styszal o tym od
swego kuzyna Bruna, ktéry spotkal czlowieka, co zaklinal sig, ze
widzial to na wlasne oczy. Byto to tak ...”

Im dluzszy zywot bohatera, tym wiecej krazacych o nim opo-
wiedci. Im bardziej ,,heroiczne” historie, tym wigksza przykuwaja
uwage i stopniowo zataczaja coraz szersze kregi. Imie bohatera sta-
je si¢ coraz bardziej znane i popularne. Oczywiscie, stawa prawdzi-
wego bohatera powinna by¢ stale podtrzymywana kolejnymi prze-
zytymi przygodami, z ktérych powstang plotki i opowieéci. Nawet
najwigkszy heros musi liczy€ sig z tym, ze gdy spocznie na laurach
1 zamiast krazy¢ po §wiecie w poszukiwaniu przygéd, poprzestanie
na odcinaniu kuponéw od swojej popularnoéci (bohater-emeryt?),
wtedy jego popularno$¢ z czasem zacznie blednaé, a imig — do tej
pory na ustach wszystkich — zostanie zastapione imionami innych,
bardziej operatywnych postaci.

W tym miejscu nalezatoby zadaé pytanie: a jak to wszystko
przeltozy€ na jezyk regul i przepiséw, jak rozliczy¢ w grze? Najpro-
§ciej byloby odpowiedzie¢, ze nie ma takiej potrzeby, gdyz Mistrz
Gry, najczgsciej zupelnie nie§wiadomie, w jaki§ spos6b ,,widzi”
i jest w stanie oceni¢ stawe czlonkéw Druzyny. Wida¢ to choéby po
stopniu komplikacji kolejnych przygdd, w jakie bohaterowie beda
weciggani. Poczatkowo bgda one proSciutkie — typu ,,uwolnié cérke
karczmarza porwang przez trolla”, poprzez §redniotrudne w rodza-
ju ,,zgtadzi¢ nekromante i jego bande szkieletéw”, az po arcytrud-
ne, jak choéby ,,wyjasni¢ zagadke tajemniczego zniknigcia nastep-
cy tronu, arcyksigcia Rudolfa”, NPC zlecajacy pierwsze z wymie-
nionych zadafi bedzie szukal ochomikéw na wyprawe choéby
w okolicznej karczmie i wszystko mu jedno, kto si¢ zgtosi, byle
mial néz czy topér i umiat nim witadaé. Do eksterminacji nekro-
manty nie nadajg si¢ ochotnicy wzigci z ulicy, stad tez zleceniodaw-
ca bedzie szukat takich, ktérzy dokonali juz w swym zyciu podob-
nych czynéw i maja wtasciwa reputacje, co daje duza szansg na po-
wodzenie przedsigwzigcia. Jezeli wigc Druzyna zostanie zaangazo-
wana, oznacza to, ze ma juz jaka$ renome — cieszy sig¢ pewng sta-
wa. Co do zadaf arcytrudnych, oczywistym jest, Ze w gre moga
wchodzi¢ jedynie najwigksi i najlepsi bohaterowie czaséw,
w ktérych toczy sig akcja gry.

O ile Mistrz Gry §wietnie daje sobie radg z tym, by imiona bo-
hateréw w jaki$§ spos6b docieraty do potencjalnych zleceniodaw-
céw, to niemal na §mieré zapomina o rzeczy najwazniejszej: plot-
ki i opowieéci, pozwalajace poznaé NPC-om imiona bohateréw, to
ulubiony dodatek do piwa WSZYSTKICH postaci zaludniajacych
Swiat: nie tylko magéw i polityk6éw, jak tez ojcéw porwanych
dziewczat. W tej liczbie beda karczmarze, rolnicy, prostytutki, za-
konnice, zlodzieje, najemnicy, milicja, kupcy, widczedzy, dzieci —
po prostu wszyscy. I kiedy przyjdzie im spotkaé na swojej drodze
osobe znang i populama, bgda zachowywaly sie inaczej, niz wo-
bec, dajmy na to, domokrazcy handlujacego guzikami czy innej,




anonimowej postaci. Na tym migdzy innymi polega urok odgry-
wania r61 w RPG, Tylko, ze znéw pojawia si¢ pytanie, jak Mistrz
Gry ma to przetozyé€ na przepisy i mechanikg gry?

Sprébujmy: po pierwsze przyjmijmy, ze po kazdej ukoficzonej
przygodzie Mistrz Gry przydziela bohaterom pewna ilo§¢ tzw.
Punktéw Stawy (PS). Im bardziej glosne i znaczace w oczach opi-
nii publicznej dokonania postaci (im wigksze poruszenie czy zain-
teresowanie budzilaby wéréd ewentualnych widzéw, gdyby mieli
mozliwo$§¢ przygladaé si¢ przygodzie jak dzigki telewizji), tym
wigksza nagroda w postaci PS. Ponizej przyktadowy ,,cennik” za-
stug w oczach opinii publiczne;.

L3 male zastugi: obrona kogo$ napadnigtego przez
rzezimieszka, odnalezienie zaginionej cérki karczmarza
spore zaslugi: rozbicie bandy Eysego Karla,
zdemaskowanie (ew. zabicie) mutanta
lub kultysty ktérego$ z Bogéw Chaosu
duze zastugi: zniszczenie siedziby zlego
czamnoksieznika badZ kultystéw Chaosu, kradziez
artefaktu (skarbu) z miasta ork6w (skavenéw),
poprowadzenie wyprawy przez Morze Szponéw
ogromne zastugi: odparcie inwazji armii orkéw, zabicie
smoka, odnalezienie zaginionego nastgpcy tronu
niewyobrazalnie wielkie zastugi:
uratowanie §wiata przed zagtada?

10-30

100-300

1000

5000

W lewej kolumnie podana jest przyktadowy zakres ilosci PS, ja-
kie Mistrz Gry moze przydzieli¢ kazdej postaci z osobna, koricza-
cej przygode i pozostajacej przy zyciu. Zastugi kazdego z bohate-
réw biorgcych udziat w scenariuszu musza byé rozpatrywane indy-
widualnie. Wynika to z oczywistego faktu, Ze w tej samej przygo-
dzie rézni bohaterowie moga odegraé role o réznym znaczeniu, np.
jeden walczy ze smokiem, podczas gdy drugi w tym samym czasie

pilnuje koni. TYLKO od subiektywnej oceny Mistrza zalezy to, ile
PS otrzyma posta¢ i czy w ogéle jakie§ dostanie. Uwaga! Nie nale-
zy myli¢ PS z Punktami Do§wiadczenia: to nie to samo! Eatwo wy-
obrazi¢ sobie sytuacje, w kt6rej bohaterowie ratujg §wiat przed ka-
taklizmem w taki sposéb, ze nikt nigdy nie dowie sie o tym: otrzy-
majg ogromne ilo§ci Punktéw Do§wiadczenia, ale zero PS.

Z przygody na przygode ilo§é PS na koncie bohatera roénie. Po
osiggnigciu pewnej sumy PS stawa postaci osiaga wyzszy stopiefi
popularno&ci. Takich stopni jest pigé: nowostworzona postaé za-
czyna przygody jako osoba szerzej nieznana (pierwszy stopieni sta-
wy). W zaleznoSci od swego stopnia popularnosci, bohater otrzy-
muje stosowny modyfikator testéw Ogtady i Cech Przywédczych
stosowany wobec osdb, ktére rozpoznaly w bohaterze osobe obda-
rzong pewng stawg Jezeli NPC nie skojarzy imienia czy charakte-
rystycznego wygladu z osobg znang ze styszenia, wtedy zareaguje
normalnie, jak wobec kazdej innej anonimowej osoby (modyfika-
tory Oglady i Cech Przywédczych nie maja wtedy zastosowania).
Oto tabela, w ktérej podane zostaty poszczeg6lne stopnie stawy,
ilo§¢ PS potrzebna do osiagnigcia kazdego z nich, modyfikatory
Ogl i CP oraz procentowa szansa identyfikacji bohatera.

PS Stawa Modyfikator Szansa identyfikacji
0-20 szerzej nieznany +0 0%

21-200 do$é znany +10 5%
201-1000 populamy +20 15%
1001-5000 prawdziwy bohater ~ +40 45%

5001+ zywa legenda +60 85%

Rozstrzygnigcie kwestii, czy postaé zostala rozpoznana przez
NPC-a jako osoba znana i popularna, moze byé trudna. Warto
w tym celu siggna¢ do powyzszej tabeli i odczytaé z niej procento-
w3 szans¢ na zidentyfikowanie bohatera przez osobg postronna.
Przykladowo, do$¢ znany bohater zostanie rozpoznany w 5% przy-
padkéw. Jezeli os6b, ktére w tym samym momencie mogg zidenty-
fikowa¢ bohatera jest wiecej niz jedna (bohater wchodzi do karcz-
my pelnej gosci itp.), to szansa rozpoznania wzrasta o 1% za kaz-
dego dodatkowego ,,widza”. W przypadku, gdy bohater znajduje
sig wéréd innych czlonkéw Druzyny, przy identyfikacji brany jest
pod uwage najwyzszy w Druzynie stopiefi popularnoéci.

PRZYKIAD

wPrawdziwy bohater Zygfryd de Lowe pyta karczmarza o izbe na
nocleg. Niestety, w gospodzie nie ma wolnych miejsc, za to przeby-
wa w niej w tef chwili 50 gosci. Wraz z podstawowq szansq identy-
fikacji wynoszqcq 45% daje to 95% szans na rozpoznanie w ryce-
rzu osoby znanej i popularnej — prawdziwego bohatera. Rzut ko-
Scig K100 pokaze, czy faktycznie doszto do identyfikacji. To, czy
pan von Braunschwick odstqpi izbe panu de Lowe, jako bardzief
stawnemu, bedzie zalezalo od réznicy sukceséw w testach Cech
Przywddczych obu rycerzy. U pana von Braunschwick CP=32, u de
Lowe37. Ten ostatni, jesli zostanie rozpoznany jako prawdziwy bo-
hater, zwigkszy swoje CP o naleiny mu modyfikator +40, co w su-
mie da CP=77 i wigkszq szansg na wygrang w pojedynku CP.”

W okolicy, do ktérej postaé jest szczegélnie przywigzana, co
najczeéciej oznacza, ze po prostu w niej mieszka, poziom stawy po-
staci jest traktowany tak, jakby byt o jeden stopied wyzszy. Ten
sam bohater, szerzej nieznany w Starym Swiecie, w rodzinnym
Marienburgu bedzie osobg do$¢ znang — ze wszystkimi naleznymi
mu z tego tytutu modyfikatorami. Bard popularny na dworach ca-
lego Imperium, na dworze w Altdorfie, gdzie zwykle przebywa,
odgrywa prawdziwego bohatera itd.

Do oméwienia pozostaje jeszcze jedna kwestia, dotyczaca tzw,
zlej stawy. Zrozumiatym jest, ze imie postaci moze staé sie znanym
nie tylko dzigki bohaterskim (,,dobrym”) czynom. Popekianie
zbrodni, zuchwatych kradziezy, zdrad, oszustw i innych wystep-
kéw negatywnie ocenianych przez opinig publiczng wiazg sie ze
zlg stawg otaczajgcy takiego bohatera. Im bardziej niegodziwe po-
stepki, tym wigksza i bardziej ponura stawa. Za ,,zle” postepki obo-
wigzuje ta sama taryfa PS, co w przypadku ,,dobrych” postepkéw —



interpretacja warto$ci liczonej w PS nalezy tu do Mistrza Gry. Dla
przyktadu: poprowadzenie inwazji armii orkéw na Imperium to
ogromne zastugi na polu zlej stawy. Ale uwaga: do oceny stopnia
popularnosci bohatera, PS przyznawane postaci za ,,dobre” i ,,zle”
uczynki nalezy traktowac fqcznie (zsumowac)! Przyktadowo: Lysy
Karl ma na koncie 35 punktéw dobrej i 300 punktéw zlej stawy, co
tacznie daje 335 PS. Z tabeli jasno wynika, ze z ta ilocia PS Lysy
Karl jest osobg popularng w Starym Swiecie, a w okolicy, w ktérej
grasuje — prawdziwym bohaterem negatywnym.

Kazda posta¢ powinna zapisywac nie tylko sume PS, ale tez od-
dzielnie ilo§¢ punktéw dobrej i zlej stawy. To bardzo wazne, dlate-
go ze gdy jedno z kont — dobrych lub ztych PS — jest co najmniej
DWA RAZY od drugiego, wtedy opinia publiczna bedzie brata ta-
ka osobe odpowiednio za bohatera pozytywnego lub negatywnego,
réznie reagujac na jej obecno§é, Wazne dla ,,negatywdéw’’: musisz
liczyé sie z tym, ze gdy zostaniesz rozpoznany, wtedy modyfikato-
1y Ogtady i Cech Przywddczych nalezne ci tytutem stawy, bedg
ODEJMOWANE, a nie dodawane do wspomnianych cech, za wy-
jatkiem sytuacji, gdy prébujesz zastraszy¢ NPC-a (w takiej sytuacji
zla stawa dziala na twojg korzy§¢). Kapusie, ktérzy cie rozpoznaja,
natychmiast polecg z wiadomog$cig do szeryfa, lowcy nagréd po-
moga ci rozstac sie z cialem.

PRZYKEAD

wLysy Karl, herszt bandy zbdjcéw, miat pecha, gdyz natknqt sie
na rycerza Zygfryda de Lowe, ktéry wysieki do nogi jego kompa-
néw, a samego Karla cigzko ranit. Bandyta, broczqc krwiq, umyka-
Jjac przed rycerzem przez las, wpada do chaty drwala, proszqc
o ukrycie. Ogtada Karla wynosi 23, ale jako prawdziwy negatywny
bohater tej okolicy ODEJMUJE od Ogt modyfikator w wysokosci
40 pkt, dzigki czemu jego Oglada maleje do -17! Drwal, wezesniej
bezwzglednie tupiony przez bandytéw Karla, z zimnq satysfakcjq
zatrzaskuje hersztowi drzwi przed nosem! Los Eysego zostal w tym
momencie przypieczetowany.”

Nie mozna tez zapomnieé o wojennych korzysciach, jakie boha-
ter odnosi dzigki stawie swoich czynéw. Stajac na czele oddziatu
czy armii, ktéra wyrusza w pole z jego imieniem na ustach, jest
w stanie sprawié¢, ze w przeciwniku, ktéremu przyjdzie si¢ z nim
zmierzy¢, upadnie duch bojowy, a to wplynie na wynik walki, Na
miejscu herszta 1000-osobowej bandy orkéw bratbym nogi za pas
na sama wies¢, ze oto ruszyt do boju sam Zygfryd de Lowe z setkg
rycerzy. W mechanice gry wyglada to w ten sposéb, ze wédz,
ktérego stawa jest wiecej niz o jeden stopien nizsza od stawy do-
wodcy przeciwnikéw, zostaje zmuszony do testu swych Cech Przy-
woédczych, do ktérych dodaje modyfikator wynikajacy ze stawy
wilasnej, a odejmuje modyfikator wynikajacy ze slawy przeciwni-
ka. Niepowodzenie w teScie oznacza, ze pechowy dowédca zrobi
wszystko, by unikngé walki (najczeéciej zarzadzi odwrét), a jeéli
mimo to do walki dojdzie, to upadty duch bojowy dowédcy spra-
wi, z2 WW i WB jego
zolnierzy beda obnizo-
ne o 5 pkt. za kazdy
stopiefi réznicy miedzy
stopniami stawy do-
wodcow.

PRZYKXAD

»Czarny Trufel -
dosé popularny (2 sto-
piei  popularnosci)
wddz oddzialu sklada-
Jacego sig z orkéw —
staje do boju z oddzia-
tem ludzi dowodzonym
przez Zygfryda de Lo-
we — prawdziwego bo-
hatera (4 stopier po-
pularno$ci). Zmuszony
do testu CP (jego CP

wynoszq 9), wykonuje go z modyfikatorami +10 (stawa wiasna)
i -40 (stawa przeciwnika): test nie udaje sie. Czarny Trufel zarzq-
dza odwrdt, ale konnica de Lowe dopada orkdéw i zaczyna sig wal-
ka. W tym nieréwnym boju orki walczq z WW i WB mniejszymi
o 10 punktéw, co wynika z 2 stopni réznicy miedzy stopniami sta-
wy dowddcdw.”

Swietng ilustracja tego, jak wielkie znaczenie ma stawa dow6d-
cy, jest cytat z klasyki: ,,Ogniem i mieczem” Henryka Sienkiewi-
cza. Przytoczona scena opisuje naradg wodzéw kozackich stoja-
cych w obliczu konieczno$ci powstrzymania kilkutysigcznego od-
dzialu dowodzonego przez ksigcia Jeremiego Wiéniowieckiego,
ktéry to wyruszyt w pole, by ,,utopi¢ Zaporoze we krwi”,

» W zgromadzeniu zrobito sie bardzo cicho. Chmielnicki odsap-
ngt i méwit dalej:

- (...) O to wigc prosze, abyScie waszmosciowie na niego na
ochotnika ruszyli, a ja do kréla jegomosci pisac bede, iz to sig sta-
to beze mnie i dla koniecznej obrony naszej przed jego, Wisniowiec-
kiego, niezyczliwo$ciq | napasciq.

Gluche milczenie zapadto w gromadzie.

Chmielnicki méwit dalej:

— Ktory tedy z waszmoscidw na dw przemyst wojenny wyjdzie,
temu ja wojska dosy¢ dam, dobrych motojcéw i armate dam, i ludu
ognistego, aby z boziq pomocg niedruga naszego mogt zniesé i wik-
torie nad nim otrzymag...

Ani jeden z putkownikéw nie wysungt sie naprzdd.

— Szefédziesigt tysigecy wybranego komunika dam! — rzekt
Chmielnicki.

Cisza.

A przeciez byli to wszystko nieustraszeni wojownicy, ktdrych
okrzyki wojenne odbijaly sie nieraz o mury Carogrodu. I moze wla-
S$nie dlatego kazdy z nich obawial sig utracié¢ zdobytej stawy w spo-
tkaniu ze straszliwym Jeremim.”

I jeszcze tylko jedna uwaga: calg statystyke zwiazang z Punkta-
mi Stawy poszczegélnych bohateréw powinien raczej prowadzié
Mistrz Gry, a nie sami gracze. Dzigki temu prowadzacy zawsze bg-
dzie mial przed oczyma warto$ci potrzebne do testéw, nie zawraca-
jac graczom glowy pytaniami o punkty wtedy, gdy jest to niewska-
zane, np. w momencie przydzielania im zlej lub dobrej stawy. Co
wiecej: gracz nie powinien wiedzie¢, ile PS ma na koncie jego po-
sta¢, moze znaé jedynie stopiefi stawy swojego bohatera. Pozwoli
to graczom zachowywa¢ si¢ naturalnie i przezy¢ od czasu do czasu
zaskoczenie, gdy raptem okaze sig, Ze pozwalajgc sobie na chwile
stabosci (spalenie miasta, rabunek w §wiatyni Mannana) stat sie bo-
haterem negatywnym, a jego szeroko znane imie zaczgto wyma-
wiac z lekiem lub pogarda. Jezeli graczowi bedzie zalezalo na przy-
wréceniu imieniu dobrej stawy, Mistrz Gry i koledzy z Druzyny be-
da mieli mnéstwo zabawy.
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== tynq lata, wraz z nimi zmienia sig Swiat. Diugoletnie wy-
'K— || sitki monarchéw powoli odnoszq skutek — ich wltadza roz-
k szerza sig stopniowo, ale nieublaganie. W nowych cza-

sach nie ma juz wiele miejsca na pojedyncze bohaterskie wyczyny.
Prywatne wojny i czyny stawnych rycerzy zaczynajg odchodzi¢
w przeszto$¢. Na polach bitew coraz wigksze znaczenie odgrywaé
zaczyna nie tyle mestwo, ile liczba walczqeych. Rosnie tez bogac-
two poszczegdlnych barondw. Tam, gdzie jeszcze niedawno rosta
puszcza lub szumialy trawy, wyrastaé poczynajq kolejne wsie
i osiedla. Niewielkie osady u stdp zamkowych wzgérz przeksztal-
cajq sie w gwarne i rojne miasta. A ze dochody feudalne zaleiq od
liczby poddanych i ilosci towaru na targach — rosng tez magnac-
kie fortuny. Wraz z nimi pojawiajq sig pierwsze oznaki luksusu.

Ale zacznijmy od poczqtku...

Rok 1065

Wiosna

Lambert de Eattigny na czele
hufc6w Marchii Réwniny
Nadbrzeznej i choragwi najem-
nych wkracza w glab krélestwa,

Bitwa pod zamkiem Ambai-
se. Pokonane hufce krélewskie
wycofuja sig w kierunku stolicy.
Lato

Margrabia Raedwald i jego
lennicy opowiadaja si¢ po stro-
nie matoletniego kréla Gebryka.

Hufce z Czamych Wzgérz
dotgczaja do hufcéw kréla Ge-
bryka na btoniach pod murami
stolicy,

Bitwa pod Perisilon. Odon de
Court przechodzi na strong
kréla Gebryka. Smieré Lamber-
ta de Eattigny.

Rada Regencyjna przejmuje
w zarzad wigkszo$¢ posiadio-
§ci margrabiego Réwniny
Nadbrzeznej.

Jesied

Rada Regencyjna nagradza
wiernych lennikéw korony. Ra-
edwald de Court otrzymuje sze-
reg posiadtoéci w Marchii R6w-
niny Nadbrzeznej, hrabstwach
Beaudemont i Lannois.

Rok 1066

Wiosna
Slub Aredwalda de Court,
Odon de Court otrzymuje
w lenno szereg osad i grodéw
na Réwninie Nadbrzezne;j.
Smier¢ Odona de Court. Filip
de Court przejmuje wladze
w posiadtoéciach ojca.
Lato
Margrabia Czarnych Wzgérz
zdobywa kolejne grody na Nizi-
nie Wschodniej.

Podzamcze Raedwaldburga
zostaje otoczone watem z pali-
sadami i fosg.

Rok 1067

Lato

Narodziny Wilhelma. Syna
Filipa de Court.

Rozpoczgcie budowy palatium
na zamku w Raedwaldburgu.
Jesicd

Turniej w miescie Joelly.
Margrabia Raedwald powtarza
wyczyn swojego dziadka
i otrzymuje w nagrode zloty pu-
char z rgk krélowej matki.

Rok 1068
Wiosna

Narodziny Raedwalda (IIT) de
Court, wnuka margrabiego Czar-
nych Wzgérz tegoz imienia,

Hrabiowie z zachodnich te-
renéw krélestwa podnosza bunt
przeciwko rzadom Rady Re-
gencyjnej.

Filip de Court na czele hu-
fcéw z Réwniny Nadbrzeinej
dotacza do hufcéw krélewskich.
Lato

Bitwa pod Mauix. Wojska
krélewskie ulegaja oddzialom
zbuntowanych hrabiéw. Boha-
terska §mieré Filipa de Court.

Szereg buntéw w miastach
zachodniej czeéci krélestwa.

Raedwald de Court bije na
glowe oddzialty jednego ze
zbuntowanych hrabiéw.

Jesici

Rada Regencyjna rozpoczy-
na w Maxin rokowania z posta-
mi zbuntowanych hrabi6w.

Margrabia Czarnych Wzgérz
przejmuje opiekg nad swoim

osieroconym bratankiem, Wi-
lhelmem de Court.

Rok 1069
Wiosna

Przywédca buntownikéw
oglasza sig udzielnym ksie-
ciem na zachodnich terenach
krolestwa.

Lato

Rada Regencyjna rozpoczy-
na wojng ze zbuntowanymi
hrabstwami.

Marchia Czarnych Wzgérz
poszerza swoje posiadtosci na
Nizinie Wschodniej.

Rok 1070

Wiosna

Poczatek wojny domowej na
terenach krélestwa.

Poczatek budowy obwodo-
wych muréw obronnych z ba-
sztami wok6t dolnej czesci za-
mku w Raedwaldburgu.

Rok 1071

Lato

Margrabiowie Czarnych
Wzgérz zwigkszaja swoje wply-
wy na Nizinie Wschodniej
i Réwninie Nadmorskiej oraz
hrabstwach Maxin, Beaude-
mont i Lannois.

Rok 1073

Jesied

Bitwa nad rzeka Geronne.
Klgska zbuntowanego hrabiego
Gertou. Margrabia Czarnych

Wzg6rz umiera od ran poniesio-
nych w bitwie.

Aredwald II de Court zostaje
czwartym margrabig Czamych
Wzgbrz.

Rok 1074

Lato

Bitwa pod Vertaux. Hufce
krélewskie odnosza zwycigstwo
nad wojskami buntownikéw.

Rok 1075

Wiosna

Krél Gebryk osiaga petnolet-
noé¢ i obejmuje rzady.

Wielcy baronowie ze wscho-
dniej czeéci krélestwa skladaja
hotd monarsze i przylaczajg sie
do jego armii.

Lato

Bitwa pod Joelly. Wojska
buntownikéw ponoszg kleske.

Samozwariczy ksigze zacho-
dniej czgéci krélestwa Sciety na
rynku w Perisilon.

Jesied

Réd de Court otrzymuje sze-
reg nadan ziemskich w zacho-
dnich hrabstwach.

Rok 1076

Wiosna

Raedwald (III) i Wilhelm,
obaj z rodu de Court, otrzymuja
wezwanie do stawienia sie na
dworze kréla Gebryka.
Lato

Margrabia Czamych Wzgérz
zdobywa ostatnie barbarzyriskie
grody na Nizinie Wschodniej,
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Wybrukowanie dziedzirica za-
mku w Raedwaldburgu. Réznoko-
lorowe kamienie tworzg herb oraz
zawolanie bojowe rodu de Court.

Rok 1077

]c:iicn
Ukoriczenie palatium na zam-
ku w Raedwaldburgu.

Rok 1078

Wiosna
Rozpoczecie budowy kaplicy
na zamku raedwaldburskim.

Rok 1079

Lato

Krél Gebryk poSlubia ksiez-
niczke Hildegardg, cérke ksiecia
Ostwaldu,

Rok 1080

Wiosna

Narodziny dziedzica tronu,
ksiecia Alberyka.
Lato

Wojna z krélestwem Bohemu.

Aredwald II de Court prowa-
dzi rokowania ze swoim kuzy-
nem, krélem Bohemu.
Jesied

Rozejm z Bohemem.

Rok 1082

Jesied
Ukoriczenie budowy kaplicy
zamkowej w Raedwaldburgu.

Rok 1084

Wiosna
Pasowanie na rycerzy Raedwal-
da (1IT) i Wilhelma de Courtéw.
Mtodzi dziedzice rodu de Co-
urt powracaja do Raedwaldburga,

Jesicd

Aredwald II de Court, margra-
bia Czamych Wzgérz zakupuje
kolekcje dywanéw z miasta Arres.

Rok 1085

Wiosna

Utworzenie tarasu i zalozenie
ogrodu w gérnej czgsci zamku ra-
edwaldburskiego.
Lato

Aredwald II de Court wznosi
dwa §lepe portale na frontonie pa-
latium zamku raedwaldburskiego.

Rok 1086
Wiosna
Zargczyny Raedwalda (III) de
Court z ksiezniczka Ostwaldu.

Rok 1087

Lato

Marchia Czarnych Wzg6rz na
mocy edyktu kréla Gebryka zo-
staje przeksztalcona w ksiestwo.
Nizina Wschodnia zostaje pod-
niesiona do rangi marchii, Oba
lenna nie moga byé rzadzone
przez te samg osobe.
]:sicl:i

Zaglubiny Raedwalda 1 (III),
margrabiego Niziny Wschodniej,
z ksigzniczka ostwaldzka.

Rok 1088

Wiosna

Aredwald II de Court sprowa-
dza do Raedwaldburga pierwsze
szafy z miasta Dansig.
Lato

Wilhelm de Court bierze §lub
z hrabianka Donuai, otrzymuje ty-
tul kanclerza Réwniny Nadmor-
skiej i rozpoczyna rzady na do-
brach odziedziczonych po ojcu.
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Byfvam

Gruba tkanina dekoracyjne, pokryta ornamentami lub
gtadka, zrobiona z weiny, przeznaczona do pokrycia podlég,
§cian i mebli. Stuzg do ocieplania pomieszczeri mieszkal-
nych i reprezentacyjnych, w powaznym stopniu pomniejsza-
jac efekt zimna bijacego ze §cian i od posadzki, Dywany wi-
szace majg jeszcze dodatkowa funkcje — w wiekszoSci za-
mkéw odgradzajg cze§é duzego pomieszczenia w celu
podwyzszenia temperatury (wskutek ograniczenia kubatury
przeznaczonej do ogrzania). Wielkie dywany o misternych
wzorach sg czesto miernikiem bogactwa wiascicieli ziem-
skich. Do najstynniejszych, a zarazem najdrozszych nalezg
stynne arresy, czyli dywany utkane na zaméwienie kréla El-
dryka w mieScie Arres (stad nazwa). Kolekcja arraséw znaj-
duje sig obecnie w osobistych komnatach wiadcéw na za-
mku w stolicy krélestwa,

Bobelin

Jednostronna tkanina dekoracyjna, na§ladujaca malowi-
dto Scienne, wykonana z nici welnianych i/lub jedwabnych,
czasem z dodatkiem nici srebrnych lub ztotych, Ceniona ze
wzgledu na duzg wierno$é i jako§¢ wykonania. Szczegélnie
bogate i misterne gobeliny osiggaja zawrotne ceny, a ich za-
kup jest uwazany za doskonaty miernik zamoznoéci ich
wlasciciela, Znane s3 przyktady gobelinéw tak drogich, ze
na ich kupno nie sta¢ byto ksiazat, a nawet kr616w. Przykla-
dem moze by¢ choéby pamietna wojna o gobelin, stoczona
miedzy ksigstwem Ostwaldu a ksiestwem Courgnac okoto

roku 1050.
Sxafa

Mebel stojacy, wykonany ze szlachetnego gatunku drewna,
posiada ksztalt prostopadto$cianu, zawiera péiki i/lub wieszaki.
Zazwyczaj posiada dwoje drzwi. Szafa, chociaz jest meblem
stosunkowo nowoczesnym, odznacza sig czesto wysokim po-
ziomem wykonania. Plaszczyzny zewnetrzne szafy pokrywajg
plaskorzeZby o charakterze mitologicznym lub heraldycznym
(herb miasta, w ktérym szafe wykonano lub w przypadku me-
bla robionego na zaméwienie, herb przyszlego wtasciciela). Co
szczeg6lnie istotne, przechowywane w szafach diugie ubrania
zdecydowanie niszcza sig mniej niz w skrzyniach, a ich wyjmo-
wanie jest duzo bardziej praktyczne. Do najwyzej cenionych
nalezg meble wykonywane w miefcie Dansig, polozonym
w ksiestwie Ostwaldu.

Briedziniec brukofoany

Otwarta czg§¢ zamku, pokryta nawierzchnia z kamienia gla-
dzonego lub tez plytami kamiennymi. Obecnoéé¢ bruku na
dziedzificu zamkowym niedwuznacznie wskazuje, ze zamek
nie jest pospiesznie wzniesiong budowla, przeznaczona wy-
facznie do obrony, ale réwniez prawdziwa siedzibg feudalng
(trudno przeciez oczekiwaé, by rycerz co dziefi taplal sig
w blocie i to na dodatek w samym $rodku swojego wlasnego
domu). Na zamkach bardziej zamoznych baronéw i arystokra-
tow dziedzirice pokrywa bruk z cenniejszych gatunkéw kamie-
nia (granit, marmur). Czasami zdarza sie, ze dziedziniec wylo-
zony jest plytami réznych kolor6w, tworzacymi specjalne
wzory lub obrazy. Gdzieniegdzie w tym miejscu umieszcza sie
herb wlasciciela zamku.

FEaplics zaombofox

Umieszczana w obrgbie zamku mata §wiatynia, przezna-
czona do uzytku pana feudalnego, jego rodziny, lennikéw
oraz stuzby zamkowej. Stanowi nieodtaczny element kazde-
go zamku. Jej wystrdj zazwyczaj bogaty, §wiadczy w réw-
nym stopniu o poboznoéci jak i bogactwie wlasciciela.
Podzial kaplicy zamkowej odzwierciedla ustalony porzadek
i tad — najlepsze miejsca, w centrum tuz za ottarzem, naleza
do rodziny pana zamku, tuz obok i z tylu zasiadaja lennicy,
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na samym koricu staje sluzba zamkowa
w kolejnoéci zgodnej z ranga piastowa-
nych funkcji. W kryptach kaplicy zamko-
wej znajduja miejsce spoczynku kolejni
panowie zamku wraz z rodzinami.

Bgrod

Wydzielona zaciszna czg§¢ zamku
przeznaczona do wypoczynku rodziny
wtadcy feudalnego. Czotowe miejsce
wéréd roélin ogrodowych zajmuja pigk-
ne, wonne kwiaty i krzewy o najbardziej
wymyS§lnych ksztattach, W niektérych
ogrodach mozna spotka¢ egzotyczne
drzewa, zapewniajgce odpowiednig ilo§¢
cienia dla wypoczywajacych tu oséb.
Alejki czesto posiadajg specyficzny,
‘z gbry zaplanowany uktad, stuzacy przy-
jemnoSci i urozmaiceniu, W szczegdlnie
bogatych rezydencjach niektére czesci
ogrodéw sa chronione magicznie i stuza
regeneracji sit rodziny i najblizszych
znajomych pana zamku. W procesie two-
rzenia takiego ogrodu niezbedna jest
oczywifcie wspétpraca doskonale wy-
ksztatconych planistéw oraz czarodzie-
jéw obdarzonych bardzo silng magia. To
rzecz jasna kosztuje, ale efekty przecho-
dzg naj$mielsze oczekiwania.

Palattarm

Warowny budynek mieszkalno-repre-
zentacyjny. Charakteryzuje sie stosunko-
wo duzymi rozmiarami i bardzo wysokim
poziomem wykoficzenia. Dawnymi czasy
palatia okre§laty wysoki — ksiazecy lub
krélewski — status pana zamku. Ostatnio,
wznoszone na zamkach typu kasztelowe-
go, przejmujg od donjonu role giéwnej
siedziby wtiasciciela zamku. Posiadajg

takze podobny rozklad pomieszczen
i speiniajg identyczne funkcje.

Zwyczajowo najnizsza kondygnacje
palatium zajmujg sktady i magazyny. Na
pierwszym pigtrze umieszcza si¢ kuchnie,
izbe strazy oraz komnaty najblizszych
wspbipracownikéw pana zamku, przed-
stawicieli stanu rycerskiego. Wyzej znaj-
duja sig pomieszczenia reprezentacyjne —
wielka siefl i wielka izba, w ktérej maja
miejsce zaréwno wydarzenia oficjalne
(sady, postuchania, bale), jak i mato spek-
takularne (codzienne positki, ¢éwiczenia
we wiadaniu bronia). Kondygnacja ta, ze
wzgledu na swoje przeznaczenie, charak-
teryzuje sie podwdjna wysokoscig. Je-
szcze wyzej znajduja sie komnaty uzyt-
kowane przez wiasciciela zamku (sypial-
nia pana feudalnego, kancelaria). Podda-
sza s3 przeznaczane na sklady i stanowi-
ska obronne. -

Najbardziej istotne jest to, ze biorac
pod uwage powierzchnig uzytkowa pala-
tium kilkakrotnie bije na gtowe stary, wy-
stuzony donjon. Najwazniejsze pomie-
szczenia reprezentacyjne, dawniej ograni-
czone wielko$cig i tak ogromnej wiezy
mieszkalnej, uzyskuja nowe, znacznie
wieksze rozmiary.

Znika tez problem ich o§wietlenia. Po-
przednio budowniczowie dokonywali cu-
déw, by wielka izba zamku nie byta ciem-
na i ponura, lecz jasna i na swéj spos6b
wesola. Teraz, kiedy zamek uzyskal juz
znaczne rozmiary, mozna sobie pozwolié
na wigksza swobode. Okna umieszczone
wzdiuz obwodu fortecznego sg wciaz je-
szcze waskie i male. Jednakze te, ktére wy-
chodzg na wewnetrzny dziedziniec twier-
dzy, sg nie tylko wigksze, ale i liczniejsze.
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Mimo to réwnieZ one maja znaczenie mili-
tarne. Je$li zolnierze wroga jakim$ cudem
sforsuja brame, rozmieszczeni w oknach
palatium strzelcy znacznie przerzedza ich
szeregi.

Na §cianach wazniejszych komnat poja-
wiaja sie liczne malowidta, freski i gobeli-
ny. Cze§¢ z nich ma charakter religijno-sa-
kralny. Wiekszo§¢ jednak przedstawia sce-
ny z zycia przodkéw wlasciciela zamku,
ich triumfy i zwycigstwa. Gdzieniegdzie
mozna dojrze¢ rzeZby i plaskorzezby
o podobnych motywach. Tu i 6wdzie poja-
wiajg sig tarcze rycerzy pokonanych
w najrézniejszych turniejach oraz bitwach.
Nie bez znaczenia sg tez coraz liczniejsze
picknie rzezbione portale, zwieficzone
herbem wlasciciela, istne arcydziela ka-
mieniarskiej roboty. Drogie materiaty,
z jakich sie je wykonuje — granity, marmu-
ry — stanowia dodatkowe §wiadectwa za-
moznoéci panéw feudalnych.

Koszt budowy palatium zalezy oczywi-
§cie od liczby i wielkosci pomieszczeri,
grubodci §cian budowli, wystroju wnetrz,
bogactwa zdobiefi zewnetrznych i innych
tym podobnych drobiazgéw. Trudno sig te-
mu dziwi¢ — s3 to budynki niemal od po-
czatku wznoszone przez wladcéw i dla
wladcéw. Kosztuja wige prawdziwie mo-
narsze pienigdze.

Obramowanie otworu wej$ciowego do
jakiej§ budowli lub pomieszczenia. Cha-
rakteryzuje sie rzeZbionymi zdobieniami
i jest najczesdciej wykonane z twardego
kamienia, czesto szlachetnego. W wielu
przypadkach portale stanowia pierwszg
oznake zamoznoS$ci wtasciciela budynku



lub tez jego fundatora. Z tego tez zapew-
ne powodu najczestsza ozdobg portalu
jest herb wtasciciela budynku, umie-
szczany na samym jego szczycie. Mozna
spotkaé portale zdobione kolumnami,
rzeZzbami legendarnych sitaczy lub ryce-
rzy w pelnych zbrojach (zwtaszcza
w zamkach wielkich wtlascicieli ziem-
skich, ksiazat i kréléw). Czasem nad
przejciem umieszcza sie obrazy o tema-
tyce mitologicznej lub historycznej (czy-
ny pana zamku lub jego przodka). Szero-
ko znane sg praktyki budowania tak zwa-
nych §lepych portali, stuzacych gtéwnie
okazaniu bogactwa wtasciciela ziemskie-
go. Niektére ze Slepych portali moga
skrywac rézne tajemnice, zwlaszcza jesli
w trakcie ich budowy na zamku byla
obecna osoba parajgca sig¢ magig lub tym
podobnymi sztuczkami.

Zamek cxlonofoy

Zamek feudalny zlozony z kilku czesci,
posiadajacych odrgbne, uzupelniajace sie
systemy obronne. Zamki czlonowe w za-
lezno$ci od rozmiaréw moga posiadaé
dwa, trzy, a czasem nawet az cztery roz-
maicie umieszczone czlony. Chronolo-
gicznie pierwsza (czyli wybudowana naj-
wezeéniej) czgé¢ zamku, wzniesiona na
szczycie jakiego§ wzgdrza lub nasypu,
nosi miano zamku gérnego (wysokiego)
irzeczywiScie stanowi najwyzszy element
twierdzy. Tutaj znajduje sig zazwyczaj
mieszkanie pana zamku. NajpéZniej
wzniesiona czg$¢, polozona rzecz jasna
odrobing nizej, to zamek dolny (niski),
pelniacy funkcje gospodarczo-ustugowe.
W zamku tréjcztonowym istnieje jeszcze
zamek S$redni, stanowiacy uzupelnienie
zamku gérnego. Zamki $rednie buduje sie
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zazwyczaj w celu zwigkszenia przestrzeni
mieszkalno-reprezentacyjnej twierdzy
(np. je§li zamek gérmny ma stosunkowo
male rozmiary). Zamki czteroczionowe
sktadajg si¢ najczesciej z zamku gérnego,
zamku S$redniego i dwoch niezaleznych
zamkdw dolnych.

W panistwach o specyficznym prawie
dziedziczenia istnienie zamku czteroczlo-
nowego moze si¢ wigzaé¢ z wieloma cieka-
wymi sytuacjami, jak na przyklad zajmo-
wanie dwdch czeéci zamku (zamek wysoki
wraz z jednym z zamkdw niskich oraz za-
mek $redni z drugim zamkiem niskim)
przez dwie zupetnie nie spokrewnione i na
dodatek pozostajgce w konflikcie rody ry-
cerskie.

Zamck doloy (niski)

Najmlodsza i najnizej potozona czeéé
zamku feudalnego. Jako najlatwiej dostep-
ny zamek dolny posiada zazwyczaj fortyfi-
kacje wzniesione zgodnie z najnowszymi
trendami sztuki wojennej. Stoja tu do$¢ ob-
szerne baszty wyposazone w machikuly
i ostrogi lub odbojnie. Wiele stanowisk
obronnych jest przystosowanych do uzycia
najnowszych rodzajéw broni. Mury zamku
niskiego stanowig najczeSciej pierwsza,
a zarazem najdtuzsza linig obrony. Wtasci-
ciele zamkéw czestokroé musza sie liczyé
z opuszczeniem nowoczesnych, lecz bar-
dzo dlugich umocnied zamku dolnego
i wycofaniem sie za umocnienia pozosta-
tych czeéci twierdzy. Dlatego tez budowane
tu mury obwodowe s3 z reguly nizsze
i ciefisze niz mury obronne wyzszych cze-
§ci zamku.

Ze wzgledu na swoje polozenie i znacz-
ng ciasnotg panujgca w innych czeéciach
twierdzy zamek niski przejat wiekszo§é
funkcji gospodarczych (nikt przeciez nie

wpuszcza brudnego chlopa na pariskie po-
koje, prawda?). W zwiazku z rozbudowsg
zamku stare budynki gospodarcze, wzno-
szone najczesciej z drewna, sg przenoszone
na nowe, bardziej dogodne miejsce. Zaczy-
na sig oczywiscie od tych najbardziej ucigz-
liwych — chlewdw, obor, kumnikéw, stodét
i sktadéw. Potem w ich §lady idg pozostate
— stajnia, spichlerze, warsztaty rzemie§lni-
cze, Jednoczesnie na zamku — tym dolnym,
oczywiScie — pojawiaja si¢ mieszkaricy
osad ustugowych: pasterze, parobkowie za-
trudniani na folwarku, przerézni rzemiesl-
nicy oraz wytwoércy broni i uzbrojenia (mo-
ze nie specjalisci, ale na bezrybiu i rak ry-
ba). Czesto zamek dolny staje si¢ miejscem
wzniesienia pierwszego w okolicy mtyna
lub innej réwnie waznej budowli.

Zdarza sig, ze na terenie zamku dolne-
go wznosi si¢ kaplice lub nawet §wiaty-
nig¢ przeznaczong zaréwno dla mieszkai-
céw zamku, jak i okolicznej ludnosei
poddariczej.

Zamek gorny (wysoki)

Najstarsza cze§¢ zamku wieloczlonowe-
go, pelnigca zazwyczaj funkcje mieszkal-
no-reprezentacyjne. Zamek gémy wznosi
si¢ zazwyczaj na wyZszym poziomie grun-
tu niz inne czesci twierdzy i stanowi mie-
szkanie rodziny jej wiasciciela. Na jego te-
renie znajdujg si¢ réwniez wszystkie naj-
wazniejsze pomieszczenia zamkowe (siefl
wielka, izba wielka, palatium, kaplica za-
mkowa, taznie i kuchnie zamkowe itd.).
W obrgbie zamku gérnego umieszcza sie
takze miejsca odpoczynku dla rodziny pana
zamku oraz miejsce pracy najwazniejszych
jego wspolpracownikéw (ogrody zamko-
we, kancelaria). W tej czeéci zamku, jako
najbardziej bezpiecznej, zazwyczaj umie-
szcza sig skarbiec pana feudalnego.,
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W biezgcym numerze przedstawiamy drugq (i jak na razie ostatniq) cze$é erraty. Obiecany opis zakondw rycerskich z braku miejsca

(znowu...) znajdziecie do ,,Magii* majowej.

Niniejszym chciatbym ziozyé podziekowania Leszkowi Wrofiskiemu, Adamowi Bariskiego i Eukaszowi GwoZdziowi za wydatng pomoc

przy tworzeniu ponizszego odcinka erraty.

Rumcajs, paladyn-zabéjca-dorozkarz
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T. Kreczmar i A. Miszkurka

OPIONALNA TASAPA
OPSRY AN $TALEMSTINA
POPRECINIK $TR.126D

Opcjonalna zasada odgrywania szalefistwa zostala stworzona
specjalnie dla potrzeb tej przygody. Powinniécie korzysta¢ z niej
w szczegdlnych sytuacjach — tylko wtedy, gdy bohater stanie twa-
rza w twarz z czyms§, z czym normalny cztowiek nie chciatby sie
nigdy zetknaé. Ponizsze reguly pomoga ci zmusi¢ graczy do wiary-
godniejszego reagowania na groze.

Najpierw nakre§l Granice Normalnoéci (GN) bohatera. Obli-
czasz ja dodajac 1/10 INT, 1/10 MD, 1/10 UM. 1/10 CH i 1/10 WL
Aby lepiej to zrozumieé, przyjrzyj si¢ ponizszemu przykladowi.
Powiedzmy, ze bohater ma INT 86, MD 112, UM 75, CH 80 i WI
25, Jak tatwo obliczyé, jego GN wynosi 9+11+8+8+3=39. W trak-
cie przygody posta¢ przezywajaca koszmary bedzie karana Punkta-
mi Obledu (PO), o ile rzut test przeciwko strachowi okaze sig nie-
pomy$iny. Kiedy PO przekrocza GN, postaé¢ wariuje, stajac si¢ Bo-
haterem Niezaleznym kontrolowanym przez Mistrza Gry.

M AAKIKH SYTUANALH PRTYPRICLAR
PUNKTY <OBESDU?

W wigkszoSci przypadkéw bohater bedzie otrzymywal Punkty
Obledu na skutek przezyé, z ktérymi jego umyst nie potrafi obie
poradzi€. Istnieje zasadnicza réznica migdzy PO a strachem. Boha-
ter moze obawia¢ si¢ starcia z olbrzymim smokiem, je§li nie jest
pewien zwyciestwa. W obted wpadnie po zetknigciu sie z czyms$
o wiele gorszym, z czym§, co zaktéca normalny porzadek §wiata.
Wigkszos¢ z nas nie wierzy w chodzace trupy lub nawiedzone do-
my. Konfrontacja z czyms$ takim moze mie¢ wptyw na naszg psy-
chike. Nawet w magicznym $wiecie, takim jak Orchia, widok zom-
bie, duchéw lub wampiréw przerazi nas, bo chociaz styszeliSmy
o takich stworach, to w glebi duszy nigdy nie wierzyliémy w ich
istnienie.

Obled moze zosta¢ wywolany nie tylko spotkaniem ze straszny-
mi stworami. W wielu przypadkach jego przyczyna beda nawiedza-
Jjace nas koszmary senne, kontakt z umystem innej — nieludzkiej,
przesigknigtej ztem lub szalonej — istoty, czy tez zglebianie pradaw-
nej wiedzy, do ktérej émiertelnicy nie powinni mieé dostgpu.

[L< PUNKTSI OBESPU PRTYPIICLAL?

Ponizsza lista pomoze w ustaleniu ilo§ci PO, ktérymi mozna

ukara¢ dang postac.
1.Demony: 1 PO na kazde 100 PD (min.1).
2.0zywienice: 1 (szkielet) — 5 (czamnotrup) PO — zgodnie z decyzja

MG.

3. Nienaturalne zjawiska (np. krwawy deszcz): 1-3 PO.

4.Zakazane ksiegi: 1-3 PO.

5. Widok szalonych (opetanych) ludzi: 1-2 PO,

6. Zwtoki (np. straszliwie zmasakrowane lub w zaawansowanym
stadium rozktadu); 1 PO.

Jesli bohaterowie sg §wiadkami jakiej$ straszliwej sceny kilka-
krotnie (np. przez kilka dni obserwuja zombie wedrujace ulicami
miasta), to za kazdym razem oddzialuje ona coraz sltabiej na ich
psychike (premia +10 pkt. do testu przeciwko strachowi — kumula-
tywnie).

JOKE RPEYIR A POSTAL MA TXRISKSTANIE $l¢
LIKRBY PUNKTSIN OBESPU?

Aby odpowiedzieé na o pytanie, musisz podzielié liczbe, ktéra
stanowi GN, na cztery. W rozpatrywanym przez nas przypadku
GN=39, a wiec po podziale wychodzi 9 (zaokraglajac w dot).
Otrzymanie PO, ktérych liczba wynosi nie wiecej niz 1/4 GN, nie
wywoluje zadnych skutkéw. Kiedy PO przekrocza umowna 1/4
GN (czyli 9 w naszym przykladzie) MG powinien wybraé dla po-
staci fobig (do momentu, kiedy ta choroba psychiczna nie ujawni
si¢ po raz pierwszy, o jej istnieniu powinien wiedzieé¢ tylko MG),
czyli co$, czego postaé sig boi (np. przebywania w zamknietych po-
mieszczeniach — klaustrofobia). OczywiScie, wybrana przez MG
fobia powinna mie¢ §cisly zwigzek z tym, co ja wywolato (np. wi-
dok umartych wywoluje u bohatera nie tylko strach przed zwloka-
mi, ale i zwlokami. Za kazdym razem gdy postaé widzi martwiaka
lub zwloki, powinna wykonac¢ test przeciwko strachowi. Jesli byt
on nieudany, reakcje postaci moga byé — zgodnie z decyzja MG —
najrézniejsze: bohater moze zapa$é w letarg, uciec w panice itp.).

Kiedy poziom PO przekroczy 1/2 GN, (cZyli 18 w naszym przy-
kitadzie), fobia zmienia si¢ w obsesje. Posta¢ dopatruje sie zagroze-
nia we wszystkim, co jg otacza, Kontynuujac nasz przyktad: postaé
zaczyna dostrzegaé nieistniejace oznaki rozkladu i §mierci na twa-
rzach swoich przyjaciél, Jej stan pogarsza sig z kazdym dniem: je
coraz mniej, cierpi na bezsenno$§¢ ( MG powinien zwrécié uwage
na poglebiajgce sig wyczerpanie psychofizyczne bohatera i wycia-
gnaé odpowiednie konsekwencje, tzn. czasowo obnizyé jego nie-
ktére wspélczynniki), nie moze skoncentrowaé sie na rzucaniu cza-
réw, przemian pétboskich, a czasem nawet na wykorzystaniu
swych zdolnosci profesjonalnych.

Gdy PO przekrocza 3/4 GN (czyli 27 w naszym przykladzie),
sprawa staje si¢ bardzo powazna. Umyst postaci poddaje si¢ oble-
dowi, czego efektem jest powazna choroba psychiczna — np. schi-
zofrenia. Tylko od MG zalezy jak powazny wplyw na bohatera be-
da mialy te zmiany.

Kiedy PO przekrocza GN (czyli 39 w naszym przykladzie), po-
sta¢ nieodwracalnie wariuje, stajgc sig Bohaterem Niezaleznym
kontrolowanym przez MG, W takim przypadku graczowi nie pozo-
staje nic innego, jak wykreowanie nowej postaci.

JAK POTBYX SIs PUNKT O OBESPU?

Istniejg na to trzy sposoby. Pierwszy z nich to magiczne ulecze-
nie obtedu (np. za pomocg czaru lub magicznej mikstury leczni-
czej). W takim przypadku odejmij 1k5 pkt. od aktualnego poziomu
PO postaci.

Drugi sposéb to poddanie sig kuracji u jednego z wielu medy-
kéw, ktérzy nie postuguja si¢ magiag. Na Orkusie znajduje sig kil-
ka przytutkéw dla obtakanych, gdzie mozna znalez¢é fachowa po-
moc i opieke (kazdy tydzien pobytu zmniejsza poziom PO postaci
o 1k5 pkt.).

Trzecim sposobem jest czas. Jego uplyw zaciera zle wspomnie-
nia, pozwalajac chorym odzyskaé réwnowage umystu (jesli boha-
ter prowadzi spokojny, unormowany, bezstresowy tryb Zycia, to
traci w tym czasie 1 PO na miesigc). Spos6b ten nie skutkuje wo-
bec osob, ktére zwariowaly (ich PO przekroczyto GN).
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PIHIUKLASOIXCY BE$DY BRURU
<PODR§<ZDIK STR ]7> STRONA JEST PowinnO BYC
Dwuklasowcy to postacie | 22, tabela ITe ORKI =
moggce wykonywaé dwie rézne | 83, I kolumna réwnej 1/50 ZYW na kazde (patrz str.15 — specjalne
profesje. Zasada to podlega na- 8 godzin odpoczynku wia§ciwosci danych ras)
stgpujacym ograniczeniom: [i dalej az do kofica nawiasu]
|. Mozna 1aczy¢ tylko te profe- | 56, 11 kolumna wspélne zdolnosci wspblne zdolnosci
sje, ktére zgodnie z zasadami kasty kaplariskiej kasty czarodziejskiej
gry majg takg mozliwofC | 159 111 olumna [blad druku] pelne, powyzej
(patrakaesenie profesiprzy = 154"y [blad druku] Moc z witalnosci
poszczegblnych  opisach). St ]
Oznacza to, ze druid moze | 228 II kolumna Jeziora Dan-Ugar jeziora Ban-Ugar
byé réwnoczesnie np. wo- | DBestiariusz
jownikiem lub magiem, ale glaz =
nie moze by¢ gwardzistg lub skéra (futro) skéra
zabéjca. gruba skéra zwierzeca -
2. kaczenie profesji mozliwe jest szabla zakrzywiona szabla typowa
tylko w obregbie dwéch réz- maczeta kord
nych kast (a wigc nie mozna kindzal kordelas
by¢ np. kupcam-zlqdziejem}. maczuga dwureczna o
3. 5:;:} :ﬁszﬁmﬂ::b?gf);;ﬁ: Scenariusz miecz ciezki, bastard miecz cigzki, péitorargczny

sje (krasnolud nie moze byé

rycerzem, wigc potaczenie kaptan-rycerz — mozliwe np. u pélel-

féw — jest u niego niemozliwe).

Dwuklasowiec posiada wszystkie umiejetnoéci i zdolnosci przy-
nalezne do danej profesji (umiejgtnosci profesjonalne, zdolno§é
rzucania czaréw itp.). Nalezy zwrécié uwage, ze niektére po-
1gczenia profesji mogg byé¢ nieco ucigzliwe (np. mag-wojow-
nik, jesli chee rzucaé czary, nie powinien nosi¢ zbroi, jednak
z kolei jego warto§¢ bojowa bedzie wtedy upos$ledzona).
Kreujac posta¢ nalezy pamigtaé, ze PD bohatera jest rozdzie-
lane na dwa odrebne , liczniki®, wiec w praktyce dwuklaso-
wiec awansuje na kolejne Poziomy Do$wiadczenia dwa razy
wolniej niz normalna posta¢. Oczywicie na dany , licznik*
wpisuje si¢ tylko PD zdobyte w ramach danej profesji. Tak
wiec mag-wojownik otrzyma np. 20 PD za rzucenie czaru na
»konto* maga i 100 PD za zabicie potwora na ,,konto* wo-

liczna (3-4 graczy), to dwuklasowiec moze byé jej istotnym uzupel-
nieniem. MG nie powinien jednak dopusci¢ do tego, by grupa skla-
dala si¢ wylacznie z ,,przepakowanych” kombajnéw — jeden dwu-
klasowiec w druzynie w zupelnosci wystarczy,
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Jjownika, a nie po réwno (czyli po 60 PD) na obie profesje. %
Przy kreowaniu postaci poréwnujemy dany wsp6lczynnik .%-_“‘-'
(odpornosé, bieglos¢ itd.) u obu profesji i wybieramy wersje %
korzystniejsza dla postaci (np. wojownik ma wyzsza premie %
przy ZYW niz mag, ale za to mag jest lepszy przy INT), =

=]
! > '

W trakcie gry moze sig zdarzy¢, ze bohater szybciej zbiera
PD w jednej profesji, w zwiazku z czym moze powstaé do§é
duza réznica pozioméw pomigdzy profesjami (np. 7/3).
Wszystko zalezy oczywiscie od MG, ale aby bohater rozwi-
jat si¢ w miarg harmonijnie, réznica pomiedzy obiema profe-
sjami nie powinna przekracza¢ dw6ch pozioméw.

Kiedy bohater awansuje w jednej z profesji, nalezy zano-
towag, o ile podniosty si¢ poszczeg6lne wspotczynniki. Gdy
nastapi awansw drugiej profesji, wykonujemy normalng pro-
cedure awansu. Jeéli uzyskane wyniki sa gorsze, to zostawia-
my stare, a jeSli nowy rezultat jest lepszy, to oczywiscie
przyjmujemy go.

Przyktad:

Bohater awansuje magiem na wyzszy poziom i otrzymuje 2
pkt. ZYW, za§ rzutem 1k10 na PR losuje 8 . Gdy awansuje wo-
Jownikiem, otrzymuje dodatkowe 2 pkt. ZYW (wojownikowi
przystugujq 4 pkt. ZYW), ale poniewaz rzut na PR wyniést tyl-
ko 3 (lgczny wynik -4), wiec obowiqzuje poprzedni rezultat (8).

Trzeba zdawaé sobie sprawe, ze gra dwuklasowcem wy-
maga do$¢ duzego do$wiadczenia i... cierpliwosci. Bohater
bardzo powoli awansuje na kolejne PD, za$ konieczno$é za-
pamigtania sporej liczby umiejetnoéei (i ew. czaréw, szcze-
g6lnie przy polaczeniach profesji z kasty czarodziejskiej i ka-
plariskiej) moze sprawi¢ nieco trudnoéci. Z drugiej jednak
strony bohater ma wiele mozliwoéci (np. réwnie dobrze po-
stuguje sie bronia, jak i magia), a je§li druzyna nie jest zbyt
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Witam po raz kolejuy w dziale poswieconym Warhammerowi, Na poczqiku cheialbym podzigkowad za wszystkie materiaty, listy i wiadomosei, ktdre nade-
szty do redakeji. Czytam fe wszystkie bardzo uwazinie i staram sie je w miare mozliwosci wykorzystywad.

Wiszystkich, kidrzy pytajq o dodatkowe materialy dotyczqee templariuszy prosze o jeszeze troche cierpliwosci - trwaja prace nad kolejnym artykulem na
ten temat. Jezeli ktos sig nie mogl doczekac i sam cos napisal — niech przysyla!

W dzisiejszym numerze znajdziecie dwa teksty Statego Goscia Naszej rubryki. Pierwszy z nich to krétka w trefci przygoda, ktdra pozostawia duzo swo-
body Mistrzowi Gry, a graczom moze sprawié troche trudnosci. Bardzo nietypowych trudnosci.

-Drugi z tekstow to krdtki opis Estalii (ale o wiele diuzszy niz w podreczniku !). Do opisu dolgczono mape, co zapewne ucieszy tych, ktdrym zawsze bra-
kuje rego typu akcesoriow. Napi?"r. ie, co sqdzicie o tego typu artykutach — czy waszym zdaniem dokladne mapy i opisy sq w ogdle potrzebne? A moze ryl-
ko ograniczajq wyobraznie i swobode dziatania Mistrza Gry? Jezeli pnmyw.l’ sig Wam spodoba, w przygotowaniu jest mapa Albionu (fwietne uzupelnienie
do cyklu artykutdw, kedry ukazat sie na tamach ,MiM"). Styszalem réwnie, e kto§ podjql prace nad stworzeniem doktadnego atlasu Starego Swiata ..

Z 1q przygodq wigze sig kolejny temat, na ktéry cheiatbym uslysze¢ Wasze opinie. Czy ilustrowanie przygdd ma wedlug Was jakikolwiek sens? A _;e“'eh
tak, to czy uZywacie muzyki na Waszych sesjach i jaka to jest muzyka? Z niecierpliwosciq oczekuje na Wasze listy!

(gb)

| WSZYSTKIE ARTYKULY POCHODZA Z PRZEMYTU I NIE POSIADAJA AKCYZY GAMES WORKSHOP

NOWE PROFESJE
By¢ moze wtlasnie teraz nadszedt wlasciwy moment na to, aby
zmieni¢ fach? Tym wszystkim, kt6rzy cheg sie zaja¢ czym§ nowym,
proponujemy dwie nowe profesje — karczmarza (dla bogaczy z za-
cigciem handlowym) oraz egzorcysty (dla tych, ktérym znudzito sie
nudne zycie).

VANSOWANA — RZEMIESLNIK-LUTNIK

(Uwaga‘ Nazwa ,,Iutn:k“ odnosi sie do osoby roblacej strunowe
instrumenty muzyczne, ale dla potrzeb gry, i aby nie komplikowaé
sprawy zbymnimi szczegdtami, lutnikiem nazywamy tu og6lnie
rzemie$Inika trudnigcego sig produkeja dowolnych instrument6w
muzycznych.)

Te nowa specjalno$é mozna dodaé do juz istniejacych zawodéw,
umieszczonych przy profesji ,,rzemie§lnik” w podreczniku WFRP
(str. 103).

Luticy to utalentowani rzemie§lnicy o zrecznych palcach, two-
rzgcy instrumenty muzyczne, Nie méwimy tu o byle jakich instru-
mentach - piszczatke moze zrobié choéby pastuch. Z warsztatu lut-
nika wychodzg arcydzieta, ktére w rekach zdolnego muzyka potra-
fig wycisngé tzy z oczu stuchaczy i wzruszy¢ najtwardsze serce,
Jest to bardzo rzadka specjalno$¢, a zostanie mistrzem lutniczym
wymaga po§wigcenia wigcej czasu, niz nauka jakiegokolwiek in-
nego rzemiosla, Z reguty rzemie§lnicy ci specjalizuja sie w tworze-
niu jednego rodzaju instrumentéw muzycznych, choé zdarzajg sig
tacy, ktérzy opanowali sztuke budowania wielu ich typ6w.

ZASADY SPECJALNE

Jak wspomniano powyzej, zosta¢ lutnikiem jest niezwykle trud-
no. Aby doktadnie i precyzyjnie wykonywaé delikatne elementy
instrumentdw, przyszty lutnik powinien mie¢ bardzo zreczne palce
— w praktyce oznacza to, ze jego Zreczno$§¢ musi wynosié¢ mini-
mum 30. Przyszly adept sztuki lutniczej powinien mieé réwniez
dobry stuch. Jezeli postaé posiada umiejetno$¢ Czuty stuch, to nie
ma Zzadnego problemu, jesli jednak czeladnik nie nabedzie jej pod-
czas nauki, to nie ma co marzy¢ o zostaniu lutnikiem (co prawda,
ta umiejemos¢ zaliczana jest do kategorii wrodzonych, ale po dtu-
gim treningu mozna ja zdobyc¢).

Kiedy czeladnik jest juz na tyle dobry, aby méc zostaé ,,pelno-
prawnym® lutnikiem, musi przej$¢ egzamin. Jest on bardzo trud-
ny, a oceniajacy sa z reguly bardzo wymagajacy. Aby zostaé rze-
mie§Inikiem-lutnikiem, bohater musi wyda¢ dwukrotnie wigcej
Punktéw Doéwiadczenia (czyli 200 PD), niz jest to wymagane
zwyklymi przepisami gry.

Schemat rozwoju — taki sam jak dla profesji Rzemieglnika
(WFRP strona 103).

UMIEJETNOSCI: muzykalno§é

PR7ZEDMIOTY: narzedzia specjalistyczne, czasami jeden lub
dwa z wykonywanych instrument6w, 10k6 ztotych koron
PROFESJE WY JSCIOWE: brak.

CENY I MARKA

Ceny podstawowych instrumentéw muzycznych podane sg
w podreczniku na stronie 296. Dodanie okre§lonych elementéw na
specjalne zamé6wienie klienta (na przykiad znaku herbowego lub
dedykacji) zwigksza cene o 10-20 procent.

Jezeli rzemiedInik (czy tez moze raczej artysta), wykonuje in-
strumenty szczeg6lnie dobrej jakoéci, Rada Gildii moze przyznaé
mu szczegblny tytul-wyréznienie, a mianowicie marke (zazwyczaj
jest nig nazwisko lutnika). Markowe instrumenty sg od dwéch do
dziesigciu razy drozsze niz ich zwykle odpowiedniki.

UMIEJETNOSC

Na bazarze mozna spotka¢ wiele oséb, ktére za niewielka optata
zgodzg sig nauczy¢ czego§ nowego naszych bohateréw. Wystarczy
sig tylko dobrze rozejrzeé...

Wszystkie nowe umiejetnosci opisane sa zgodnie z ponizszym
schematem: nazwa umiejetnoéci (w nawiasie podany typ i ewentu-
alne dokladniejsze okre§lenia badZz wymagania. Oznaczenia sg
zgodne z tymi podanymi w artykule ,,Cwiczenie czyni mistrza” za-
mieszczonym w dodatku ,,Potgpieniec” (str. 81). Klucz do skrétéw:
P — um, praktyczna; I — um. intelektualna; O — um. osobista; W —
um. wrodzona; n — um. wymagajaca nauczyciela; p — um, wyma-
gajaca oprécz wiedzy teoretycznej takze praktyki; m — um. zwiaza-
na z magia); opis nowej umiejetnosci; profesje, ktére posiadaja da-
ng umiejetnosé.

RIPOSTA (P.)

Umiejetno$é ripostowania atakéw przeciwnika jest czesto wyko-
rzystywana przez do§wiadczonych fechmistrzéw. Polega ona na
sprawnym sparowaniu ciosu wroga z jednoczesnym zadaniem wia-
snego uderzenia.

Bohater posiadajacy tg umiejetno$¢ moze zadeklarowaé cheé jej
uzycia podczas celnego ataku przeciwnika. Udane wykonanie Testu
WW niweluje efekt trafienia, a kolejny pomy$lny Test na Trafienie
(z modyfikatorem + 10) oznacza, ze bohater trafit przeciwnika, wy-
czekawszy na moment, w ktérym ten sig¢ odstonit. Wykorzystanie
umiejetnosci riposta zuzywa jeden atak.

OGRANICZENIA: Aby bohater mégt korzystaé z tej umiejetno-
§ci, jego Walka Wrecz musi wynosié minimum 40; riposta moze
by¢ uzywana przez postacie postugujace sie bronig jednorgczng
(szable, rapiery); nie ma zastosowania, jesli walczysz toporem czy
miotem bojowym. Ponadto riposta moze byé wykorzystywana tyl-
ko przeciw nieprzyjacielowi, ktéry nie jest chroniony zbroja lub no-
si zbroje skérzang,

PROFES]JE: szlachcic (jezeli posiada umiejetno$¢ specjalna broin
- rapier), szampierz, zabdjca, zwadZca.




I L1A{G0DA

OPOWIEM WAM NOWA, LEPSZA HISTORIE...

llustracje: Pawet Swiezak

WSTEP

Ponizszy scenariusz nie bez powodu znalazl swe miejsce w tym
samym numerze, co opis Krélestw Estalii. Jest on niejako uzupel-
nieniem wspomnianego tekstu. Ma za zadanie ulatwié poruszanie
si¢ bohateréw w tym kregu kulturowym, zrozumienie mieszkaficéw
owej pigknej i ciekawej krainy.

Zycie na obszarze Estalii jest podobne do egzystencji na pozo-
statych terenach kontynentu... zdwoma wyjatkami. Pustynia i hrab-
stwo Frontiera to jakby inny §wiat, a to dlatego, iz zachowaly wply-
wy kultury arabskiej. W takim to spoleczeristwie przyjdzie naszym
awanturnikom, jak zwykle dzielnym i meznym, spedzi¢ kilka lub
kilkanascie dni.

Bohaterowie znajda si¢ w La Frontiera na kilka dni przed do-
rocznym konkursem artystycznym, na ktéry przybywaja najwieksi
herosi §wiata sztuki. Na skutek pewnej pomytki cztonkowie druzy-
ny zostaja postawieni w sytuacji bez wyjécia — musza wystapi¢
w konkursie, i, co gorsza, wygraé go!

PIERWSZA TRUDNOSC

Pierwszy problem, jaki musimy pokonaé (MG i ja), to powéd dla
ktérego bohaterowie znaleZli si¢ w Estalii, a dokladnie w stolicy
hrabstwa, miescie La Frontiera. Mogli na przykiad przybyé tu z ja-
ka$ karawang kupieckg (powiedzmy jako ochrona, towarzystwo,
studzy, bo ja wiem kto jeszcze...), przyptyneli na okrecie w celach
nie koniecznie turystycznych (a w sumie — dlaczego nie? Turysty-
ka to dobre zajecie.) itp. Pow6d nie jest istotny. Mato tego, nie po-
winien zbytnio zaprzata¢ gtéw bohaterom. Nalezy pamigtaé, zeby
zaden z nich nie byl tubylcem (a jedli juz, to raczej z innych, po-
wiedzmy péinocnych rejonéw pétwyspu)! Gdy MG juz to sobie
ostatecznie ustali, proponuje zaczaé od rzewnych pozegnari z do-
tychczasowymi pracodawcami, czy kim tam badz, bo droga dluga
i niebezpieczna. Dobrze by bylo, gdyby MG (w ramach premii)
podsungt jednemu z cztonkéw druzyny instrument muzyczny —np.
mandoling. To do$¢ wazny element scenariusza, wiazacy akcje.
Gdyby gracze protestowali, przypuszczam, Ze wystarczy wspo-
mnie€ o jej niezwyktych walorach akustycznych, delikatno$ci, mi-
sternej inkrustaciji, przez co jej warto$§é oszacowa¢ mozna mniej
wiecej na 50 ztotych imperialnych koron!

Tak wigc nasi podopieczni z, miejmy nadziejg, petnymi mie-
szkami i mandoling ruszaja w miasto. Gréd to okazaty, murowa-
ny, z barwnym tlumem na ulicach, prébujacym co§ sprzedaé, ku-
pi¢ albo choéby tylko potargowaé sig. Aby dobrze odtworzyé
harmider panujgcy na ulicach La Frontiera, MG moze uciazliwie
i namolnie nagabywaé bohateréw, szarpiac graczy za ubranie,
udajgc kramarza chcgcego weisngé druzynie koraliki, muszelki
albo jakie§ inne $mieci. Nie braknie tez mitych, otytych pan za-
chwalajacych swe wyroby gastronomiczne: paczki, kietbaski,
wedzone ryby. Tu radz¢ odegraé scene, kiedy to chiopcy zajeci
—powiedzmy — podziwianiem architektury, zaskoczeni sg przera-
zajagcym, piskliwym, powtarzajacym sig krzykiem: PAACZKI,
$wieze PAACZKI!!! Samo zwiedzanie miasta moze, jak widaé,
przysporzy¢ druzynie wiele radosnych chwil; mieszkarcy sa ra-
czej otwarci, bezpo$redni i moze troche naiwni (ale nie w intere-
sach), Chetnie udzielaja informacji i zagaduja bohateréw, cieka-
wi wieSci ze §wiata. Moga nawet zapraszaé na szklaneczke cze-
go§ mocniejszego, jednak zawieranie trwalszych znajomosci jest
prawie niemozliwe, bo wszyscy ciagle gdzies sie spiesza, co$ za-
tatwiajg. W godzinach poobiednich jest sjesta (przestrzegana
i traktowana niemal z nabozng czcig) — to czas, kiedy stofice da-
je sig najbardziej we znaki, a wszyscy rozsadni ludzie leza do
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Staty Gosc¢

LA FRONTIERA.

gbry brzuchem i popijaja zimne napoje. Wtedy wtasnie najtatwiej
porusza¢ si¢ po zakamarkach miasta i podziwiaé uroki estalijskiej
architektury. Ulice sa waskie, poza jedng, gléwna, ktéra biegnie
z péinocy na potudnie, przecinajac miasto na polowy. Przylegaja
do niej trzy place — targowiska; centralny jest przeznaczony dla
bogatych kupcéw i oséb zatatwiajacych duze interesy. Tam tez
jest dzielnica nazywana Palacowa, w ktérej mieszkaja zamozni
mieszkaricy, znajduja sie wszelkie urzedy i skupiona jest ogélnie
pojeta biurokracja.

Proponowatbym, aby zacza¢ akcje na kwadrans lub dwa kwa-
dranse przed sjesta. To pozwoli bohaterom oswoié¢ si¢ z tlumem,
a potem swobodnie przez godzing czy dwie porusza¢ sig po La
Frontiera (od razu widaé, Ze druzyna jest przyjezdna — nikt inny nie
wychodzi o tej porze z chlodnego domu. Powiedz graczom, ze ich
postacie nigdy juz nie popelnig podobnego bledu; mozesz nawet
przyznaé im po kilka Punktéw Doéwiadczenia). Dopéki druzyna
porusza si¢ po gléwnej ulicy, nie ma problemu. Jesli jednak boha-
terowie skrecg gdzies w bok, pojawia sig

DRUGA TRUDNOSC

Aby znalezé tani i przyzwoity nocleg, trzeba zaglebi¢ sie w ge-
stg sie¢ waskich uliczek. Pewnie jest, ze kazdy zapytany o droge
przechodzien chetnie ja wskaze, lecz kt6z by zapamigtal skompli-
kowane tlumaczenia jak dotrzeé do najblizszej karczmy! Potrzebna
jest pomoc miejscowego przewodnika, a takich nie brakuje — nawet
w czasie sjesty. Za srebmnika, a moze nawet pél, miejscowy urwis
zaprowadzi druzyng¢ do niewielkiej karczmy, gdzie tanio mozna co§
zjes¢ i sig przespaé. Przypuszczam, iz bohaterowie weze$niej wpad-
ng na ten pomyst, i to nie tylko ze wzgledu na skomplikowang za-
budowe miasta, ale réwniez z powodu réznorodnosci jezykéw
i dialektéw, jakimi postuguje si¢ miejscowa ludno$é (trudnosci
w porozumieniu sig i uzyskanin informacji).

Mistrz Gry w delikatny, a jednocze$nie dwuznaczny sposéb
powinien zasugerowaé graczom, iz od momentu, w ktérym ulice
opustoszaty ich bohaterowie s3 obserwowani. Przez kogo? P6ki
co, cigzko dociec. Moze patrzy na nich kto$ z okna lub bramy, al-
bo ten tredowaty siedzacy pod przeciwlegly Sciang? A moze to
tylko ztudzenie? Przeciez sg obcy, wigc nic dziwnego, ze kto§ im
sig przyglada. Jednakze, mimo iz przewodnik prowadzi bohate-
réw poprzez niezliczone zautki i bramy, przykre uczucie nie daje
im spokoju. Kiedy gracze beda juz bardzo zdenerwowani, wyo-
brazajac sobie wszystko co najgorsze — od podstepnych drobnych
rzezimieszkéw po fowcéw niewolnikéw lub piatnych zab6jcéw,
czyhajacych na druzyne (mam nadzieje, ze MG podgrzeje atmo-
sfere we wladciwy sposéb); kiedy bedg przypominaé sobie sta-
rych i nowych wrogéw, zazdrosne kochanki, kiedy juz beda go-
towi do niechybnego, nieuniknionego starcia... Wtedy mozesz
wprowadzi¢ do akcji rzgdeg Eduardo! Pokaz go bohaterom, opisz
i zwr6¢ ich uwage, ze juz chyba nie pierwszy raz widza tego czlo-
wieka. Gdy zechca pokroié go na plasterki lub — co mniej praw-
dopodobne — porozmawiaé, przedstaw graczom sytuacje, w jakiej
znalazla si¢ druzyna. Ot6z nasi herosi stoja gdzie§ w polowie
uliczki (szeroko$¢ 1,5 m, dtugo$é 30m), a u jej wylotu widzg za-
kutanego w burnus i uzbrojonego w kindzaty arabskiego zab6jce.
W tejze chwili przewodnik wydaje z siebie zalosny jek zgrozy
i przerazenia, bo u przeciwnego kofica zautka stoi kolejny zabdj-
ca. Chiopak rzuca szybkie pytanie: Macie tutaj wrogdéw?! Nie
czekajac na odpowiedZ, wyrzuca z siebie, jakby wykuta na pa-
mieé, regutke: Nic nie réb, nie oddychaj, nie patrz, nie ma cig! Po
tych stowach chwyta kurczowo najblizszego bohatera za reke, za-
myka oczy i kuli sie,
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TRZECIA TRUDNOSC

Co zrobig bohaterowie?! Jezeli nierozwaznie podejma walke,
jest wiecej niz prawdopodobne, ze kilku z nich btyskawicznie za-
koficzy zywot, a kto wie czy los ten nie spotka calej druzyna (na
wszelki wypadek zabdjcy opisani sg pod koniec opowiesci). Gdyby
jednak boskim zrzgdzeniem losu zastosowali sie choé do czeéci in-
strukcji przewodnika (oczu pewnie nie zamkna), beda §wiadkami
niebywale gwattownego starcia obu Arabéw. Mezczyzni zewrs sig
tuz obok nich, zasypujac wzajemnie lawing morderczych cioséw.
Cale zdarzenie trwa najwyzej jedng runde. Jeden z zabdjcéw pada
bez ducha na bruk, a drugi ucieka i po chwili znika w zautku.

Przewodnika trzeba solidnie wytrzaskaé po pysku, aby przyszedi
do siebie. Gdy zobaczy cialo, zastoni oczy, i, potykajac sig, czym
predzej ruszy przed siebie, byle dalej od miejsca zbrodni. Zatrzy-
many, ku niecheci bohater6w odradzaé bedzie ruszanie ciala,
moéwige, iz Oni potrafig zabijaé nawet po wlasnej §mierci. Jezeli
druzyna uda si¢ za uciekajacym zabéjca, postacie graczy dostrzega
w oddali jego skulong sylwetke, przemykajaca pomiedzy prze-
wréconymi kramikami. Jeli zechcg obejrzeé zwtoki — niech bogo-
wie ukarzg wécibskich bohateréw! — dostrzega z pozoru niegrozna
rang cigta, a na ustach denata spieniona
z6tta $ling. Wniosek? Denata otruto.

Kiedy bohaterowie rusza dalej, po-
nownie ujrza persong, ktéra wezesniej
obserwowala ich poczynania, jednak
tym razem obcy zaznacza swg obecno$é
uktonem w ich kierunku. Czego druzy-
na nie zrobi, Eduardo podejdzie do niej
pierwszy i rozpocznie rozmowe.

— Witam szanownych pandw — po-
wie. — Prosze mi wybaczyc te zaczepke.
Nazywam sig Eduardo, jestem rzqdcq
Czcigodnego, Wspaniatego, Ubdstwia-
nego i ... Hojnego Al Amala. Przema-
wiam w imieniu Jego Doskonatosci,
ktdry raczy zaprosi¢ panéw w goscine
do swej rezydencji. Mniemam, iz macie
kilka pytan, lecz to nie czas i miejsce na
pogawedki...

Tu Eduardo rozejrzy si¢ z niesma-
kiem po okolicy i doda:

— Przypuszczam rowniez, iz mozecie
mie¢ pewne... watpliwosci, wiedzcie
Jednak, ze nie bez podstaw uzylem epi-
tetu Hojny! Przewodnik nie bedzie
wam juz potrzebny — to méwigc, mez-
czyzna wyjmuje z sakiewki u pasa zlo-
tg monetg i ostentacyjnie rzuca ja chiopcu. — Teraz ja poprowadze.
Prosze za mnqg!

CZWARTA TRUDNOSC

Ponownie pada sakramentalne pytanie: co zrobi druzyna? Nie
wiem? Je§li bohateréw nie skusita szczodro§é nieznajomego, MG
bedzie musiat obiecaé emocje, pojedynek, moze pigkne kobiety lub
jeszcze co§ innego? Musi tak zrecznie lawirowaé, aby awanturnicy
nie domyslili sie do czego s3 potrzebni wielmozy.

Wierzg, ze wszystko poszlo po naszej mysli. Po drodze do rezy-
dencji, ktéra prowadzi przez gtéwng ulice do centrum, Eduardo chet-
nie udzieli informacji o mieScie i tutejszych ludziach, ale raczej be-
dzie unikal méwienia o zabdjcach i powodzie, dla ktérego tak moz-
ny pan zaprasza bohateréw w goScing; twierdzi, ze wszystkiego do-
wiedzg si¢ na miejscu. Spostrzegawcza osoba dostrzeze, ze Eduardo
uwaznie obserwuje bohatera, ktéry niesie mandoline. Przed siedziba
Al Azima jest spory placyk-targowisko, na ktérym ruch ozywa do-
piero po sjescie. Widzac rzadeg Eduarda ludzie skwapliwie usuwaja
sie z drogi, choé miejsca jest sporo i takie manewry s raczej zbed-
ne. Zaraz tez bohaterom ukaze si¢ podest, na ktérym stoi pregierz,
ananim pélzywy osobnik; obok pregierza sa dyby, a w nich jaki$ po-
turbowany nieszcze$nik. Zagadnigty o to Eduardo odpowie:

— To arty$ci, niegodni studzy mego pana. Czy nie mowitem juz,
ze Jego wielmozno$é jest nieskoriczenie szczodry? Rdéwnie hojnie
nagradza, jak i karze...

Rezydencja prezentuje si¢ okazale, ale jej wewnetrzny wystréj
jest tak wspaniaty, Zze przekracza wszelkie oczekiwania. Przepych
jest wszedzie: bogactwo gospodarza wida¢ w uzbrojeniu gwardzi-
stow, strojach stuzby, marmurowej fontannie na dziedzificu, zdo-
bieniach arkad, wymy§lnych ptaskorzeZbach, powlekanych ztotem
i srebrem, w jedwabnych storach, ozdobach, strojach, bizuterii...

Rzadca przeprowadzi gosci arkadowym korytarzem ozdobio-
nym arrasami, gobelinami (nie myli¢ z goblinami), obrazami, statu-
etkami i dorodnymi straznikami (opis mieszkaficéw posesji MG
znajdzie tam gdzie zwykle — czyli na koficu scenariusza). Nastepnie
powiedzie bohateréw schodami i wskaze pokoje, w ktérych zamie-
szkaja na czas pobytu u Al — Amala. Tu poprosi ich, aby od§wiezy-
li sig, wypoczeli i... nie opuszczali pokojéw; on sam, gdy tylko sig
przebierze, przyjdzie do nich. Zadne pomieszczenie nie posiada
drzwi, lecz tylko otwory drzwiowe zasloniete ciezkimi kotarami.
Ich wnetrza sa komfortowe i urzagdzone ze smakiem.

Nie minat kwadrans, gdy rzadca powraca. Eduardo zbierze
wszystkich w jednej komnacie i przeméwi:

— Moi mili! Z pewnoscig jestescie cie-
kawi dlaczego mdj Pan zechcial goscié¢
was w swym domu. Zanim jednak przejde
do sedna, trzeba wam wiedzieé, iz Jego
Eminencja jest cztowiekiem obdarzonym
niezwyktym smakiem i gustem. Jego nad-
wrazliwosé jest tak wielka, ze wszelkie
ohydy sprawiajq Oswieconemu bdl — tym
srozszy, iz sq to cierpienia duszy. Dlatego
w swej niebywalej taskawosci zechcial
obdarowaé was nowymi szatami. Mnie-
mam, iz nie okazecie sig niewdziecznika-
mi, przyjmiecie je i na czas pobytu w re-
zydencji chetnie bedziecie je nosié.

To méwigc, Eduardo klaszcze dwa razy
w dlonie. Do pokoju wechodza stuzace, nio-
sac jedwabne szaty (gdyby wéréd bohate-
réw znalazl si¢ szlachetnie urodzony, na-
kaz go nie dotyczy — ci z reguty posiadaja
paradne szaty — chyba, ze wyrazi takie Zy-
czenie). Stuzki zaprezentuja stroje i na po-
lecenie rzadcy zaniosa je do pokojéw dru-
zyny, natomiast Eduardo méwi dalej:

— Teraz powdd i cel sprowadzenia was
tutaj. Od kilku lat w La Frontierze odby-
wajq sie turnieje, w ktérych biorg udziat
zawodnicy albo druzyny wystawione
przez arystokracje ze wszystkich hrabstw i ksigstw naszego kréle-
stwa, a takie spoza niego. Na ogdl swiecilismy triumfy, jednak
ostatnie dwa lata byty pasmem niepowodzeri. Méj Najwspanialszy
Pan cierpi wielce z tego powodu; jest stale smutny i niedomaga.
W tym roku musimy wygraé! Osobiscie wyszukatem was w ttumie
i szczerze wierze, Ze nie zawiedziecie mnie i Jego Doskonalosci,
mego Pana. Zawody odbgdq sig za dwa tygodnie, a do tego czasu
bedziecie, ze sig tak wyraze, oczkiem w Jego glowie. Wszystkie
wasze potrzeby i zachcianki zostanq spelnione. Zargczam, warun-
ki tworcze sq tu wyborne! Wzbijcie sig na wyzyny, bo jest po co!
Nagroda to wiekopomna chwata i po dwiescie sztuk zlota na gto-
we, a Pan mdj, jak wczesniej wspominatem, z wilasnej szkatuty
ufunduje cos ekstra. Teraz przebierzcie sig, a za godzing przyjde
po was. Czcigodny Al Amal zechce was obejrzeé, wiec prezentuj-
cie sig godnie.

Nie czekajgc na reakcje stuchaczy Eduardo opusci komnate i uda
sie do swych zajeé. Gdyby ktéry§ z bohater6w chciat przerwaé je-
go monolog, nie pozw6l mu na to; rzadca nie udzieli druzynie zad-
nych dodatkowych informacji. Przypuszczam, ze bohaterowie sko-
rzystaja z rady i zmienig wdzianka. Je§li ktéry$§ z nich zechce obej-
1ze¢ rezydencje, to pozwdl mu na to, lecz pamietaj o przestrzega-
nych w niej zasadach (znajdziesz je na koricu scenariusza).




Po godzinie Eduardo zbierze wszystkich gosci w tej samej kom-
nacie, posylajac stuzbg po nieobecnych ,turystéw*. Gdy zgroma-
dzg sie juz wszyscy, przyjrzy sig bohaterom krytycznym okiem, po-
prawiajac lub zmieniajac szczegdty ich stroju, i powie:

— Panowie, schodzimy do sali audiencyjnej! Bron nie bedzie
wam potrzebna. Po wejsciu prosze sktoni¢ sig, nie odzywac nie py-
tanym i godnie sig prezentowaé. Ktdry§ z was powinien zabrac ze
sobg mandoling. Proszg za mng!

Sala audiencyjna urzadzona jest z prawdziwie ol$niewajacym
przepychem. Pod §ciang, na wprost wejscia, jest podest, na nim
poduszki, a na nich zwaliste cialo Al Amala, ktéry przyodziany jest
jedynie w turban, szeroki jedwabny zaw6j ostaniajacy ledzwie oraz
kilka kilo zlota, srebra i szlachetnych kamieni. Oblicze wielmozy,
z trzema obwislymi podbrédkami, wyraza znudzenie i lubieznosé.
Pieé kobiet, lezacych lub siedzacych wok6t niego, ma twarze (i tyl-
ko twarze...) szczelnie zastonigte woalkami. Gospodarz powolnymi
ruchami wciska sobie do ust kiScie winogron i przyglada si¢ go-
§ciom. Wreszcie, gdy jego wzrok pada na mandoling, na uwalanych
sokiem ustach wykwita delikatny uémiech. Nastepnie méwi zaskaku-
jaco wysokim glosem: Juz ich obejrzatem. Na te stowa rzadca klania
sie nisko i gestem nakazuje druzynie i§é
za sobg. Prowadzi jg do oranzerii i tam,
z wypiekami na licach, oglasza:

— Najmilsi, spodobaliscie sie¢ memu
Panu! Zaakceptowat was! To wielka ra-
dosé, teraz nie mozecie go zawies¢. Zq-
dajcie czego wam potrzeba. Takie wa-
runki stworzymy, ze... Mdwcie!

Mowe przerywa nadejécie stugi.

— Pan Najtaskawszy daruje ci, rzqd-
co, ten oto mieszek za trud i wybdr.

Stuga ktania sig i odchodzi. Eduardo
warzy mieszek w dtoni i wielkodusznie
wrecza go zdumionym i mile zaskoczo-
nym bohaterom (znajduje sig w nim 100
ztotych monet), dodajac:

— Najlepsze warunki dla artystow!

Teraz pewnie padnie pytanie zadane
przez graczy i pojawi sie

PIATA TRUDNOSC

Zaraz, zaraz — jakich artystéw?

— Jak to jakich? Ma sie rozumieé
wspaniatych... bo przeciez jestescie ar-
tystami, nieprawdaz?! Cooo??? O bo-
gowie! Jezeli jesteScie zwykiymi siepa-
czami, to po kiego czorta widczycie sig
po miescie z MANDOLINA! Zgubieni, a ja z wami! Musicie co§ wy-
my$lié, nie ma wyjscia! Co robié?!

Biadoleniom Eduarda nie ma kofica, biedaczysko kompletnie
stracit glowe. Pierwsza myé§l, jaka moze za$witaé awanturnikom
w glowie, to che¢ ucieczki (a najlepiej zabié tylu straznikéw, ilu sig
da, nakra$é i uciec). Jednak rzadca zaprotestuje i bedzie to robil bar-
dzo stanowczo, przedstawiajac zasady panujace w posiadiosci i pod-
noszac umiejetnosci straznikéw do rangi niezwycigzonych heroséw.

Jak wypetni¢ bohaterom dwa tygodnie, to juz wiasna inicjatywa
MG. Sugeruje tylko, aby czas leciat szybko i w koricu doszio do
konkursu (informacje potrzebne do jego przeprowadzenia znaj-
dziesz na koricu scenariusza).

TRUDNOSC OSTATNIA - SZOSTA

Turniej, jesli bohaterowie do niego dotrwaja, odbedzie si¢ zgod-
ne z planem — w samo poludnie, w auli ratusza miejskiego. Dzien
zawod6w jest traktowany jak §wigto i w catym miescie odbywaja
sig biesiady, tafice, hulanki i swawole.

Bohaterowie zostang przetransportowani do ratusza lektykami,
pod silng i liczna obstawa, ktéra towarzyszy im réwniez wewngtrz
budynku (to z uwagi na ich bezpieczefistwo, bowiem nie raz bywa-
to, ze ktéry$ z konkurentéw prébowat usunaé zagrazajacych mu za-
wodnikéw). Najpierw odbywa sie godzinna cze§¢ oficjalna:

przedstawienie oficjeli, arystokratéw i zawodnikéw. Nasi bohatero-
wie maja trzech przeciwnikéw. Jako pierwsza wystgpi ubiegiorocz-
na zwyciezezyni Lolita (jako ilustracje muzyczng tego fragmentu
sesji nalezy wykorzysta¢ piosenke Loreeny McKenniit z albumu
,»The mask and mirror* pod tytulem ,,The Mystic’s Dream"; je§li
jest to niemozliwe, pomi te przeciwniczke). Jako drudzy zaprezen-
tuja sie zwyciezcy z przed dwu lat: Wilhelm Lanca i Helga, z utwo-
rem ,,Na dziewictwo® (W. Szekspir ,,Wszystko dobre, co koriczy si¢
dobrze*). Ponizej przytaczam stosowny fragment — niech Mistrz
Gry tez sie troche wysili i odpowiednio go przedstawi:

Wilhelm: Bég z toba, pigkna krélowo.

Helga : I z tobq, monarcho.

W: Monarcho? Nie, wcale...

H: Krélowo? Nie, weale...

W: Czy dumasz o dziewictwie?

H: Zgadtes. Otartes sig troche miedzy olnierzami, pozwdl wigc, ze
ci zadam jedno pytanie: mezczyzna jest nieprzyjacielem dziewic-
twa, wiec jak by je mozna przeciw niemu zabarykadowaé?

W: Trzymaj go z daleka.

H: Ale ¢z, kiedy ciggle szturmuje! Nasze
dziewictwo, choé¢ walecznie sie broni,

Jest za stabe; naucz nas jakiej zotnier-
skiej sztuki w oporze.

W: Nie ma na to sztuki. Mgzczyzna stanie
przed wami obozem, podkopie was
i w powietrze wysadzi.

H': Ratuj, panie, nasze dziewictwo od sa-
perdéw i mineréw! Czy nie ma jakiego
Zolnierskiego figla, przez ktdry dziewi-
ce moglyby meiczyzn w powietrze wy-
sadzaé?

W: Obalone dziewictwo tym predzej mez-
czyzne w powietrze wysadza, tylko Ze
6w spadajgc zabiera waszq fortece
wylomem przez was same zrobionym.
Zresztq, rzecz to niepolityczna zacho-
wywad dziewictwo. Utrata dziewictwa
Jest narodowym bogactwem, bo nie
urodzi sig dziewica bez straconego po-
przednio dziewictwa. Z metalu,
z ktdrego wy ukute, kujg sie nowe dzie-
wice. Raz stracone dziewictwo moze
by¢ dziesigé razy odnowione; ale dzie-
wictwo na zawsze zachowane jest
stracone na zawsze. Zimny to towa-
rzysz, wige precz z nim!

H: Bede o nie walczyé, choébym umrzeé miata dziewicq!

W: Niewiele mozna na jego pochwate powiedziec, przeciwne jest bo-
wiem prawu natury. Stawaé w obronie dziewictwa jest to oskar-
zaé wasze matki, co jest grzechem najoczywistszym. Kto sie wie-
sza, jest dziewicq, dziewictwo popelnia samobdjstwa, powinno
tez byé na rozstajnych drogach grzebane, daleko od poswigconej
ziemi, jak zatwardzialy grzesznik przeciw naturze. Dziewictwo ro-
dzi jak ser robaki, samo sig trawi ai do ostatniego okrawka

i umiera samo przez sig pozarte. Dziewictwo oprdcz tego jest
swarliwe, dumne, prézne, mitosci wltasnej petne. Nie chowaj go,
z nim tylko straci¢ mozesz; precz z nim! W przeciggu roku je
podwoisz, a przyznasz, ze niezly to procent, biorqc zwtaszcza pod
uwage, ze kapitat nie bedzie o wiele gorszy. Precz z nim!

H: Co robié, zeby je straci¢ po swojej mysli?

W: Obaczmy. Licha sprawa. Kochaé tego, ktdry je nienawidzi. Jest
to towar, ktéry swdj polysk traci w magazynie, tym mniej wart,
im dluzej chowany. Pozbad? sie go, poki pokupny; korzystaj
z czaséw popytu. Dziewictwo, jak stary dworak, nosi kapelusz
wyszly z mody, bogaty, lecz zarzucony, jak te spinki i diubozeby,
ktérych dzi§ nikt nie uzywa. Lepszy worek w spizarni niz pod
oczani, a twoje dziewictwo — twoje stare dziewictwo! — podobne
Jest do zwiedlej gruszki: ziq ma mine i smak nie lepszy, bo to
przejrzaly owoc, wigc co cheesz z nim zrobic?...
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Nastgpny zawodnik to przybyly z Tileii Novaccis z poetycka
prozg ,,Gdy dawno temu...” (Friedrich von Hardenberg Novalis
»Hymny do nocy* — polecam wszystkim graczom w Wampira). Oto
niewielki cytat dla Mistrza Gry:

»Gdy dawno temu przelewatem gorzkie tzy i moja nadzieja roz-
plyneta sie w bélu, statem, samotny, nad wyschtym pagérkiem,
ktdry w ciasnej i mrocznej przestrzeni skrywat postaé mego zycia
— tak samotny, jak zaden dotychczas z samotnikéw, gnany niewy-
slowionym strachem, przepetniony jednq tylko myslq, peing niedo-
li. Gdy, rozglqdajgc sie, szukatem pomocy, nie mogtem udaé sie
ani przed siebie, ani za siebie, i trzymatem sig umykajqcego, zga-
sltego zycia nieskoriczong tesknotq: wtedy pojawit sie z bigkitnych
dali — z wyzyn mojej dawnej szczesliwosci — dreszcz zmierzchu
i jednym porywem zerwana zostata pepowina — okowy §wiata.
Umkneta ziemska wspaniatosé i z nig razem mdj smutek. Melan-
cholia odptyneta w nowy, niezglebiony $wiat. O, zachwycie nad
nocq, niebiariski $nie, ktéry mnie nawiedzites! Swiat dookolny
unidst sig tagodnie do gory, a ponad nim ptyngt méj uwolniony,
nowo narodzony duch. Chmurq pytu stato sie wzgdrze — poprzez
te chmurg widziatem rozjasnione rysy mojej ukochanej. W Jej
oczach spoczywala

Plan rezydenciji

Jak wigkszo$¢ budowli w tym rejonie, od strony ulicy rezydencja
przypomina warowni¢ (mate, wysoko umieszczone okienka, ciezkie
okute drzwi ). Wewnatrz jest po prostu dzielem sztuki. Dziedziniec
otaczaja misternie zdobione arkady, w jego centrum cicho szemrze
woda, tryskajaca z niewielkiej fontanny. Dalej, za olbrzymim holem
zieleni si¢ oranzeria, przykryta szklano-zelaznym dachem, przepu-
szczajacym potoki stonecznego §wiatla. Znajdujace sie tam roéliny na-
lezg do najrzadszych gatunkéw. Réwnie wysoka warto§é ma wyposa-
zenie calego domu (obrazy, arrasy, gobeliny, rzezby, figurki itd. itp.).

Mieszkancy rezydencji

Wiascicielem posiadioéci jest Al Amal, rozrzutny, zdegenerowany
Arab. Wszelkie niepostuszeristwo kaze surowo i bezwzglednie, Admi-
nistracja zajmuje si¢ rzadca Eduardo. Cziowiek ten, wiemny i postuszny
swemu panu, bez wzgledu na konsekwencije nie wystapi przeciw niemu,
Al Amal utrzymuje pigé zon, ktére pokazujg si¢ publicznie wylacznie
W jego obecnoéci, zawsze z zastonietymi twarzami. Kazda préba zblize-
nia si¢ do nich moze skoriczy¢ si¢ bardzo nieprzyjemnie dla nierozsad-
nego $miatka (bez ,tego czego$“ ponoé lepiej sie $piewa...). Eduardo
sprawuje wiadzg nad piet-

wiecznosé, Jej dionie
i fzy zwigzaly nas
$wiecqgcq, nierozer-
walng wstegq. Tysigc-
lecia odchodzity w dal
Jak letnia burza. W Jej
objeciach wyptakiwa-
tem zachwycajqce tzy
nowego zycia. Byt to
pierwszy, jedyny sen
i dopiero po nim do-
Swiadczylem wiecz-
nej, niezmiennej wia-
ry w niebo nocy i jego
swiatto — Ukochang.*

Nastepnie przyjdzie
czas na naszych ulu-
bieficéw i ich debiut.
Jaki bedzie — jesli
w ogéle nastapi...?

Obrady jury odbe-
da sig tajnie i na pew-
no beda burzliwe.
Proponuje nastgpujacy sposéb oceny: jezeli gracze wysila sie
i stworza co§, co bedzie mialo rece i nogi (nawet kartowate)
wielkodusznie daj im wygra¢, Gdyby odwalili straszliwy kicz
(co bardziej prawdopodobne), réwniez pozwdl im wygraé, mo-
tywujac werdykt stwierdzeniem, iz ten niebywaly twér tylko
z pozoru jest plytki, obrazoburczy i nie do przyjecia; jury do-
strzega w nim wyzwanie i giebie — to nowy nurt, otwarty dla
odwaznych i prawdziwie wielkich artystéw, a nie dla maluczkich
powielaczy stereotyp6w.

Tak czy siak, bohateréw czeka zwycigstwo, chwala, nagroda
i upojne Zycie bez streséw z artystycznej tandety. Do widzenia,

TO, CO WIESZ
Zabajcy
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Umiejetnogei: cichy chdd na wsi, cichy chéd w miescie, ukrywanie
sig na wsi, ukrywanie si¢ w miescie, charakteryzacja, celny strzal,
wspinaczka, Sledzenie, specjalna brori — néz rzucany, szalericzy atak
Przedmioty: kolczuga na tors, dwa kindzaty (na nich trucizna),
burnus, sandaty.

nastoosobowa stuzba: ku-
charzami, pokojéwkami,
ogrodnikami itd. Wsp6l-
czynnikéw tej grupy do-
mownikéw umy$lnie nie
podaje, gdyz zakladam, ze
jesli dojdzie do walki, be-
da oni tylko krzyczeé i sta-
wia¢ bierny opér., Strazni-
kéw jest dwudziestu,
krewkich i dobrze zbudo-
wanych. Swobodnie wy-
wijajg poteznymi halabar-
dami, a to dzieki temu, ze
ich styliska sa wydrazone
i lekkie. Brofi ta noszona
jest tylko dla postrachu
i nie ma praktycznego za-
stosowania. Wierno§¢ to
ich najwigksza zaleta. Sta-
nowiska straznikéw znaj-
duja sig przy kazdych
drzwiach (nie mylié
z otworami drzwiowymi),
na tarasach i wiezach, Réwnie pilnie strzega gosci, nie pozwalajac im
wyjé¢ z posiadlosci, a w razie potrzeby uzyja sity. Sa zawsze czujni
i obecni tam, gdzie co§ sig dzieje.

Straz
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Umiejetnodci: rozbrajanie, specjalna brori — halabarda, uniki,
ogluszanie, silny cios,

Przedmioty: skérzana kurta, hetm, tarcza, miecz, kindzal, tuk i 20
strzal, halabardy, W razie potrzeby moge tez uzy¢ pik. Wszystkie
posiadane przez nich przedmioty sa wysokiej jakosci i maja duza
warto§¢ materialng,

Bohaterowie moga porozumie¢ sie tylko z Eduardo i Al Amalem
— gdyby ten ostatni zechcial z nimi rozmawiaé, Reszta domowni-
kéw nie bedzie wdawac si¢ z nimi w pogawedki, ale stuzba wy-
stucha ich bardzo dokladnie.

DOSWIADCZENIE

No c6z... Proponuje: za wybitne dzieto 150 pkt., za tandete 100
pkt. Przyznaj tez punkty za odgrywanie roli — to w koficu sztuka.
O reszcie zdecydujesz juz sam,




CiemnoSci nad Ostrogarem byly tej nocy nieprzeniknione. Przez
geste, cigzkie chmury nie przedostawata sie nawet odrobina ksigzy-
cowego §wiatla.

— All — przerwat kto§ panujacg w jednym z zautkéw cisze, — Al!
— powtérzyl chwile péZniej; w jego glosie stychaé bylo bél.

— Zamknij sig — warknat kto§. — Jeszcze chwila i nas ustysza.

— Dysk! Znowu wypadt mi dysk!

— Jaki dysk? Po co nosisz jakie$§ dyski?

— Idioto, chodzi mi o kregostup. Boli mnie kregostup. Za stary
juz jestem na takie eskapady, Az strach pomysleé, co bedzie za
dziesieé, dwadziescia lat.

— Mnie tez jest cigzko, a nie narzekam. Wiesz co to znaczy schy-
la¢ sig codziennie rano i wigza¢ nogawice? Robig sig od tego caty
czerwony i zaczynam sapaé. Dobrze, Ze teraz wyrecza mnie w tej
cigzkiej pracy Kartofel.

— Uhatattt! — przerwal te jakze interesujacg rozmowe trzeci, nie
znajacy sprzeciwu glos, — Ghrum, khat!

PRIVIL
R LAt PORN

TOMEK KRECZMAR
ANDRZE] MISZKURKA

[LUSTRAC]JE:
JAROSEAW MUSIAE

W tej samej chwili drzwi otworzyty sie, ukazujac poteznie zbu-
dowanego mezezyzne w czarnej, skérzanej kurtce.

— Méwitem juz, Zze nie mam chleba dla konia! — warknat.

— Artmar? — zapytat Signur.

— Nastepne drzwi po prawej! — odwarknal mezczyzna, zatrza-
skujac drzwi przed nosem elfa.

— No widzisz — Signur spojrzat z politowaniem na Yosse, wska-
zujac najpierw glowe, a pézniej bicepsy. — Trzeba mie¢ tu, a nie tu,

— Zadne obce zlo nie dotyka mnie — stwierdzit barbarzyrica, gra-
molac si¢ na nogi. Dwaj przyjaciele spojrzeli na niego oniemiali.

— Gdzie on sig tego nauczyl? — wykrztusit w koricu z siebie Sha-
dowtears. — Ty go tego nauczyles§?

— Skad. To na pewno ty albo ten twéj giermek. Jak mu tam...
Kartofel.

Yossa po raz kolejny przerwal wesola pogawedke towarzyszy,
odpychajgc ich na boki i kierujgc si¢ pod wskazany adres. Signur
i Shadowtears wymienili zdziwione spojrzenia, wzruszyli ramiona-

— Dobrze, dobrze. Juz je-
steSmy cicho. Wiem, ze to
tajna misja...

Trzy cienie, ciemniejsze
niz mrok nocy, oderwaly sig
od $ciany i ruszyly przed sie-
bie. Spiskowcy nie poruszali
sig tak, jak przystalo na zlo-
dziei. Pierwszy szed! sztyw-
no niczym kij, pojekujac ci-
chutko przy kazdym kroku.
Drugi, znacznie od pierwsze-
go wyzszy, staral sig¢ unikaé
przeciskajacych sig przez
szpary w oknach strumieni
§wiatta, ktére mogtyby odbié
sig od jego tysinki. Trzeci sa-
piac ze zmeczenia staral sie
nadazy¢ za swoimi towarzy-
szami.

— Czy to nie ten dom? —
spytal nagle przewodnik.

— Ahem, to tu, poznaje po
tej katuzy - potwierdzit
ostatni, wyciagajac nogi
z blota, w ktérym ugrzazl.

— Ktadz sie dzifko — po-

bez ktorych powstanie tego tekstu nie byloby mozliwe. Tak

wigc po kolei. Dzigkujemy sobie samym i naszym przyja-
ciotlom, odtwércom giéwnych rél. Dziekujemy Witkowi, ktéry
zwrocil nam uwage, ze we wszystkich utworach fantasy szkiele-
ty sg nieinteligentne i pozbawione uczué. Witku, specjalnie dla
Ciebie, postarali§my sig, aby nasze szkielety nie byty sztampowe
i plaskie. Dzigkujemy Ci réwniez za wspaniata, drugoplanowa
postaé, ktérej jeste§ ojcem i matka. Chodzi nam oczywiscie o
Kartofla. Przepraszamy, ze nie wykorzystaliémy go w pelni, ale
nie przejmuj si¢ — nastepny Yossa juz w drodze. Dziekujemy
takze Ani, za to, Zze nauczyla nas, jak nalezy traktowaé kobiety,
ze trzeba je ceni¢ i hotubié, nawet jesli zabijaja si¢ na redak-
cyjnych schodach. Dzigkujemy jeszcze Grzesiowi, za to, ze tak
wspaniale denerwuje Andrzeja. I, oczywiscie, dziekujemy twor-
com Krysztaléow Czasu za wdzieczny materiat do pracy oraz
elicie erpegowskiej za elitarno$¢. I btagamy Cig, Yossa, mimo ze
poznale§ kobiete swego zycia: ,Nie opuszczaj nas! ChodZ z
nami czasami do kina i nie tylko!*

Na zakoriczenie tego dlugiego wstepu chcieliby§my Was za-
prosi¢ do kolejnego spotkania z naszymi ulubionymi bohatera-
mi. Tym razem dowiecie sig, jak podtozyé §winie jednemu z gra-
czy i ozeni€ jego posta¢. PomySlcie tylko, jakie to Wam da moz-
liwosci!

Osoby, ktére nie wiedzg, czemu ma stuzy¢ ten tekst, odsylamy
do poprzednich czesSci.

ha wstepie chcielibySmy podzigkowa¢ wszystkim osobom,

mi i ruszyli za barbarzyrica.
Ten przygotowywat sie do ko-
lejnego forsowania drzwi.

— Qj, tego bym ci nie ra-
dzil, Yossa — zawotatl ostrze-
gawczo Signur, — Ta baba to
istna zyleta.

Barbarzyfica w odpowie-
dzi spojrzat ponuro na elfa,
potem na drzwi, potem je-
szcze raz na elfa, potem je-
szcze raz na drzwi, potem je-
szcze raz na elfa... W korcu
wzruszyl ramionami i po raz
kolejny tej nocy rzucit sie pe-
dem na drzwi. Te jednak, za-
miast stawié mu zaciekly
op6r, otworzyly si¢ zaprasza-
Jjaco. Yossa wpadl do $rodka
z okrzykiem ,,Kladz sie...” na
ustach. Stojacy na zewnatrz
przyjaciele usltyszeli jeszcze
huk padajacego ciala, pekaja-
cego drewna i chichot czarno-
ksieznika,

— Cicho tam - rozlegt sie
tubalny glos. Glos, przy

part ich idacy w $rodku
ositek.

I to by bylo na tyle.

ktérym ryk smoka mégiby
wydawaé si¢ piekniejszy od

— Na rympal?

— Na rympal! Dalibég...

— Yossa, do dziela — powiedzial przewodnik, wskazujac drzwi.
Osilek pokiwat glowa, cofng sig dwa kroki, wpadajac po drodze
w kaluzg, z kt6rej przed chwilg wyszedt Shadowtears, a potem rzu-
cit sig do przodu, impetem swoich dwustu kilograméw.

Trach! —rozleglo sig¢ w ciemno$ciach nocy. Drewniane drzwi ani
drgnely, za to Yossa odpadt od nich, przewracajac sie w sam $rodek
nieszczesnej katuzy.

— Whraaagh! — zawy! rozwscieczony i trochg oszolomiony
osilek. Tymczasem Signur, widzac, ze opcja ,,na rympal” nie wy-
szta, zapukal do drzwi (jakby to bylo potrzebne!), méwiac do
Shadowtearsa:

— Zalatwmy to dyplomatycznie.

3

Swiergotu skowronka.

— Do ataku! — krzykngt Shadowtears. — Nie mozemy go pozosta-
wi¢ na pastwe tej kobiety.

— Moze nie — szepnat Signur, ale bylo juz za pézno. Rozwécie-
czony eks-paladyn osiggnal wlasnie predko$é optymalna (czyli 3
sapy na sekundg) i wymachujac mieczem wpadt do posesji wielkie-
go czamnoksigznika Artmara. Samotny elf ustyszal glosny jek po-
przedzony brzdekiem. Rozejrzat sig na boki, wzruszy! ramionami
i juz chciat sie wycofaé, gdy nagle...

— ChodZ tu! — doszedl go zlowieszczy, nie znajacy sprzeciwu
szept.

— Kto? Ja?

— Nie, paladyn Arturius. Chyba przyszedte§ zobaczy¢ sie z Art-
markiem, prawda?
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— No-no-no... tak... — jeknal Signur, powoli podchodzac do
drzwi. Jego oczom ukazat sig straszny widok. Tuz za progiem sta-
ta nieziemskiej urody kobieta o czarnych wiosach siggajacych pa-
sa. W reku dzierzyla pokaznych rozmiaréw patelnig wygieta mniej
wigcej po §rodku, za$ jej noga spoczywata na piersiach lezgcego na
ziemi Shadowtearsa.

— Jeszcze troche wina, panowie? — spytala stodkim glosem wy-
branka Artmara.

—No...

— Ten... tego...

— Uhum!

— Niegrzeczni chtopcy. Bardzo, ale to bardzo niegrzeczni. Czy
nikt was nie nauczyl, ze odpowiada si¢ pelnym zdaniem? Na przy-
klad: ,tak, poprosze®, albo ,,bardzo chetnie, dzigkuje*, ewentualnie
»hie, dzigkuje, wystarczy mi tego wspanialego trunku®.

— Alez kochanie, nie uno§ sie. Oni nie chcieli cig obrazié — ode-
zwal sie po raz pierwszy tego wieczoru Artmar.

— Nie przerywaj mi, kiedy méwig, stonko! Twoi przyjaciele s
tak samo nieokrzesani, jak ty zanim sig toba nie zaopiekowatam.

— Tak, kochanie, masz oczywiScie racjg. Ale wiesz przeciez, ze
na wszystko potrzeba czasu. W koficu nie od razu Ostrogar zbudo-
wano.

— Czy masz jeszcze co§ do powiedzenia, stonko?! Czy chcesz je-
szcze podzielié si¢ z nami dalszymi cennymi spostrzezeniami?!
Nie?! To dobrze, bo mam zamiar nauczyé twoich przyjaciét do-
brych manier...

— Alez..,

— Dzigkujemy...

— Nie trzeba...

— Ghumm)...
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— Znowu to samo! Ilez razy mam powtarzac...

Shadowtears przestal stucha¢ nudnego wyktadu ukochanej sta-
rego przyjaciela. Cofnat si¢ pamieciy w przeszio$¢, do dnia,
w ktérym Artmar poznal stodkg sikoreczke, nieSmialg i delikama
Rozamunde. Wtedy jeszcze nic nie zapowiadato zblizajacej sie ka-
tastrofy. Jednak po §lubie wszystko si¢ zmienito...

— A ty, dlaczego mnie nie stuchasz? — wyrwal go z zamy§lenia
stodki, a jednak twardy glos.

—1Jal...

— Tak, ty, opasty knurze! Czy myf§lisz, ze zjadte§ wszystkie ro-
zumy? Wygladasz na takiego, co nie lubi sobie odmawiaé, ale to
nie znaczy, ze wraz z pieczonym §winiakiem i kuropatwa poznale§
wszystkie prawdy tego Swiata.

— Mam tego do$¢! — krzyknat Shadowtears walac piescia w stél.
—Jak ta kobieta $mie si¢ do mnie tak zwracaé? Zaraz pokaze jej, kto
tu rzadzi! Byé moze udalo jej sig zastraszyé ciebie, migczaku, ale
nie nas. Prawda, chtopaki?

—Ehe... — poparli go, ale bez wigkszego entuzjazmu czarodziej-
-poeta i barbarzyrica.

— Nie unof§ sig! — odparta Rozamunda. — Lepiej siadaj i stuchaj,
bo inaczej nie odpowiadam za siebie!

— A co mi mozesz zrobié, kobieto?

— Oj moze, moze — mruknat Artmar pod nosem, jednak zbyt ci-
cho — na nieszczeécie dla Shadowtearsa.

Rozamunda juz szta w kierunku upadlego paladyna. Jej twarz
byla nienaturalnie spokojna, cho¢ goécit na niej przebiegty u$mie-
szek, Shadowtears odsunat sig od stotu i stanat w bojowej pozycji.

— Musisz wiedzie¢, ze bylem mistrzem pierwszego kroku bo-
kserskiego w szkole dla paladynéw imienia szlachetnego Arturiu-
sa. Radzitbym...

Shadowtears nie zdotat dokoficzyé. Rozamunda lekkim, tanecz-
nym krokiem zblizyla si¢ do niego, wykonata dwa szybkie ruchy —
i juz lezal na ziemi.

— Kobieta mnie bije... — zdazyt jeszcze jeknaé, nim ksztaltna
nézka spotkata sie z jego nosem.

— To jeszcze nic, zlotko — wysyczala przez zgby Rozamunda. —
Nastgpnym razem bedzie gorzej. O wiele gorzej...

— Obud# sig, glupku! Obudz sie wreszcie.

Swidrujacy glos przebit sie przez ciemno$é, w ktérej pograzyt
si¢ paladyn, i wydobyt go ze stodkich objeé nie§wiadomoéci. Sha-
dowtears steknat cicho, a potem otworzyt oczy. B6l — gorszy niz po
trzydniowym piciu — rozsadzal mu czaszke.

— Co jest?... Gdzie jestem?... To ty, mamo?... — wybelkotal.

— Nie, durniu. To ja, przeklgty idioto, tw6j ukochany Signur!

— Ciii... Co sie stato?...

— Jak to co, kretynie? Udalo ci si¢ wpakowaé nas do ,kozy* —
tak przynajmniej te klitke nazwata nasza kochana Rozamunda, Po-
wiedziala, Ze jak posiedzimy tutaj przez nocke, to zmigkniemy.

— Gdzie Yossa?...

— Nie styszysz? Zzera wlasnie dziesigte petko kielbasy. Zaraz za-
bierze si¢ do pieczonego dzika.

Faktycznie, dopiero teraz Shadowtears zdat sobie sprawe, ze sty-
szy monotonny, powtarzajacy sie co chwila odglos. To bylo mla-
skanie, co pewien czas przerywane przez bekniecia i chrzgkniecia.
Yossa nie tracit czasu.

— Zostawit co§ dla nas?...

— Nie martw si¢. Jedzenia mamy tu pod dostatkiem. Na kilka dni
powinno wystarczyc.

— To dobrze — westchnagt Shadowtears i zamknat oczy, by
znowu pograzy¢ sie¢ w blogiej nieSwiadomosci. Niestety nie by-
to mu to dane.

— Nie réb mi tego — ustyszal glos Signura, ktéry potrzgsat nim
niczym jakim§ chtopem. — Musimy opracowa¢ plan...

—Jaki plan? — jeknat Shadowtears. Tak bardzo pragnat zasnaé.

— Musimy ocali¢ Artmara i nas samych przed tym potworem
w ciele dziewicy.

— Co?... — dopytywal sig Shadowtears, Najwyrazniej ciezkie
przezycia i znaczny wysitek fizyczny, ktéry wykonat tego wieczo-
ra, oslabily jego zdolnosci umystowe.
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—Jak to co, jetopie? Przypomnij sobie, po co tu przyszli§my?

— A gdzie jesteSmy?

— W spizarni!

— To pewnie przyszli§my tu je$¢. Zawolaj Kartofla, niech przy-
niesie wina.

— Ty kretynie — jeknat Signur i litoSciwie pozwolil Shadowtear-
sowi powréci¢ w objecia nie§wiadomogci. — Yossa, przestan zreé
i chodZ tutaj. Musimy pogadaé!

— Yossa je$é!

— Wiem, zZe jesz. Przeciez nie jestem §lepy! Chodz tu!

— Yossa jesé, potem przyjéé. ..

— ChodzZ tu, barani bie!

Barbarzyrica z niechecig odsunal sie od p6iki, na ktérej staty
liczne specjaly, i z kielbachg w reku podszed! do Signura. EIf ku-
cal kolo omdlatego paladyna, u§miechajac si¢ z politowaniem.
W jednej rece trzymat wspaniala, czarodziejska laske, ktéra zarzy-
ta si¢ stabym, rézowym $wiattem, Druga drapat sie po gladkiej,
szpiczastej brodzie.

Yossa kucnat obok czarodzieja i spojrzal na niego z zaciekawie-
niem,

— Je§€? — spytat.

— Nie, nie chcg je§é. Musimy opracowaé plan ucieczki.

— Ty uciekaé, Yossa zosta¢. Tu byé duzo je$¢. Yossa lubié jesé,

— Nie, Yossa, musimy uciec wszyscy. Ja, ty, Shadowtears i Artmar.

Yossa spojrzat na Signura z niedowierzaniem.

— Tu ciepto. Tu je§é. Tu zostaé. Artmar nie chcieé,

— A co, jak skoriczy sig nam jedzenie — spr6bowat podstepu Signur.

— Wtedy my p6jsé.

EIf spojrzat ku niebu i wyszeptal:

— O, Setcie, dlaczego zsylasz na mnie takie cigzkie préby? —
a potem rozejrzal si¢ po spizarni. Oszacowal, Ze przy apetycie Yos-
sy i Shadowtearsa wytrzymaja tu jakie§ dwa dni. Nie wiecej,

Signura obudzito walenie do drzwi.

— Chiopey, juz §wita — ustyszat znajomy glos. — Pora wstawac,
Dzi$§ musimy nauczy¢ sie wielu pozytecznych rzeczy.

— Yossa nigdzie nie i§¢ — wybetkotat siedzacy pod $ciana barba-
rzyfica, Woko6l niego walaty sie resztki jedzenia, rozwalone glinia-
ne garnki i butelki po winie.

— Ja tez tutaj zostane, wiedZmo! — odkrzyknal Shadowtears. —
Bedziesz musiata wyciagna¢ nas stad sila!

— Chiopcy, nie zmuszajcie mnie do tego — ton jej glosu zmienit
sig ostrzegawczo,

— Ja sig poddaje. Chce stad wyj$é. Nie mam z nimi nic wspélne-
go. Znalazlem sig tu przez przypadek. Nawet nie znam tych dwéch
kretynéw — krzyknat Signur stajac tuz obok drzwi.

— Przynajmniej jest w waszym gronie jeden rozsadny.

— Kto? — spytat Signur.

— A juz mialam nadziejg — powiedziata bardziej do siebie niz do
chlopcéw Rozamunda, po czym otworzyla drzwi i z szybkoécia
blyskawicy wiargneta do §rodka. Signur odskoczyt pod $ciang
i uniést regce w obronnym gescie, jeczac: ,,To nie ja, ja nic nie zro-
bilem®, Shadowtears i Yossa bronili si¢ z heroicznym wysitkiem
przez jakie§ dwadziefcia sekund, ale pézniej ulegli. Rozamunda
wyciagneta calg tréjke na zewnatrz i ustawila przed drzwiami
w szeregu. Zaczela maszerowaé wte i wewte przed rozdygotanymi
bohaterami, mruczac co$ do siebie i potrzasajac glowa, tak jakby
nad czym§ sig zastanawiata. W koricu podjeta decyzje:

— Ty — stwierdzita wskazujac na Sigunra — posprzatasz w kuch-
ni, Wyrzucisz §mieci i popi6t, wyszorujesz stoly i podloge, a potem
umyjesz naczynia. Ty — spojrzata na Shadowtearsa — oczy$cisz wy-
chodek. I zebym pézniej nie znalazla w nim nawet jednej muchy!
A ty, zlotko — skoriczyta patrzac na Yossg, — ty p6jdziesz ze mng na
zakupy. Przyda mi sig silny tragarz. No to do roboty, do roboty... —
klasneta w dionie,

— Dlaczego on, a nie ja? — zapytat Signur. — Dlaczego zawsze do-
staje mi si¢ najgorsza fucha?

— Milczeé! — przerwata mu Rozamunda. — To ja tutaj jestem od
rozdzielania zadaf i nie Zycze sobie, zeby jaki§ dilugonosy elf
méwit mi, co mam robié, Zrozumiano?!

— Uhmm...
— Méwi sie: ,,Tak, prosze pani®,
— Tak, prosze pani.

— Od razu lepiej. A teraz do roboty. Ty idziesz ze mng — wskaza-
ta na Yossg, odwracajac si¢ od towarzyszy. Bohaterowie spojrzeli
po sobie, wzruszyli ramionami i ze spuszczonymi glowami ruszyli
do swych zadan.

Signur juz gdzie§ od godziny walczyt z kuchennym brudem.
Najpierw wezwat do pomocy kilkanascie duszkéw-sprzataczy, ale
te odméwity wspélpracy, kiedy okazato sig, ze nie ma zlota, a od
miesigca im nie placil. Potem, przeszukawszy ksiege zakleé, zdolat
odnalez¢ potezny czar pozwalajacy ,,oczy$cié szybko i doktadnie
kazda powierzchnig" — tak przynajmniej tam napisano, Nie waha-
jac sig, utkat to zaklgcie. Wynik przekroczyl jego naj§mielsze ocze-
kiwania: wszystkie wlosy porastajace jego cialo zniknely bez §la-
du. Przerazony cofngl zaklecie, co niestety nie przyniosto efektu.

— Nie trudZ sig. W kuchni mojej zony magia nie dziala tak, jak po-
trzeba, Nawet glos czamoksigznika nie czuje si¢ tu najlepiej. Dostaje
kataru, zaczyna go drapaé w gardle, a czasem nawet sie jaka. W ogéle
jest z nim nienajlepiej. Ostatnio rzadko sig odzywa. Tym bardziej, ze
moje ,,stonko* tego nie lubi. A jak ona czego§ nie lubi, to...

— To co tu jeszcze robisz? — spytal Signur starego przyjaciela.

— Juz nie raz prébowalem uciec, ale ona dziala lepiej i skutecz-
niej niz wszyscy astrolodzy Katana razem wzigci. Ostatmim razem
udato mi si¢ nawet dotrzeé¢ do Chtopskiego Krocza. Ukrywatem sig
tam jaka$ godzing. A potem przyszia do mnie. Spytala, czy juz jej
nie kocham. Zaczgta plaka¢ i lamentowaé, Prosila, Zebym jej nie
rzucal, ze musze z nig zostaé,
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— Klamie jak pies — odezwat sig¢ gtos czamoksigznika. — Podbi-
ta mu oko i rozkwasita nos.

— Zamilcz! — warknat wéciekty Artmar. — Widzisz co sig¢ dzieje?
Czy styszate§ kiedy§, zeby chichot czarnoksieznika, ktérego zabi-
tem przed laty, gadat takie rzeczy.

— Nigdy nie styszatem, Zeby co§ gadat.

— No wtasnie. To ta kuchnia!

— Czy jest tutaj jakie§ bezpieczne miejsce? Gdzies$, gdzie mogli-
byémy spokojnie porozmawiaé bez wécibskich oczu i uszu?

— Nie — ustyszeli dochodzacy z paleniska glos Rozamundy. —
Wszedzie mam swoich szpiegéw.

Signur i Artmar popatrzyli na siebie zdziwieni.

— Jak ty mozesz tak zyc? — spytat elf,

— Nie wiem. Z przyzwyczajenia? To znaczy, oczywifcie z milo-
§ci. Kocham bardzo swojg Zong. Nawet przez my$l mi nie przecho-
dzi, ze mégtbym jg opuscié.

Stuchajac stéw starego przyjaciele, Signur czul, ze co§ tu nie
gra. Artmar nigdy nie byl pantoflarzem, lubil sobie wypié, podry-
wac kobiety, a od czasu do czasu wezwaé jakiego$§ demona. Byt po-
teznym czamoksigznikiem, powinien daé sobie rade z kazdg baba,
nie wiadomo jak grozng.

— Lepiej wré¢ do roboty — wyrwat Signura z zamys$lenia glos
Artmara. — Ona niedlugo wréci, a jeéli do tego czasu nie posprza-
tasz kuchni, nieZle ci sie dostanie.

— Moze mi pomozesz?

— Nie mam czasu. Muszg jeszcze ulozyé poemat ku jej czci.
A wiesz, ze ukladanie ryméw nigdy nie szto mi najlepiej.

Signurowi zaSwiecily sig oczy.

— Alez przyjacielu. Poemat? Nie ma zadnego klopotu. Mam set-
ki gotowych ryméw na kazdg okazje. Powiedz mi tylko, jakaz to
rzecz chcesz opiewaé w swym dziele, a ja w kilka chwil napisze ci
co trzeba. .

— Dzisiaj jest pigta rocznica naszego §lubu. Zazyczyla sobie,
bym przedstawil w poemacie nasza milo$¢, nasze wspaniale uczu-
cie, ktére lgczy nas juz tak diugo.

— To nic trudnego. Zaraz sie zrobi. Postuchaj.

Artmar i Rozamunda zyjq sobie dfugo,
Gniazdo yspdlne uwili, gdzie nie wieje nudg.
Pieé lat juz sig znajq, w mitosci swej tong,
nikt nie potrafi stwierdzi¢ dlaczego?

— Chyba nie wyszedt ci ten ostatni rym.
— To nowy trend w sztuce. Tutaj sig nie rymuje. Tutaj wyraza sie
myf$li i uczucia.
— Chyba wole co§ bardziej konwencjonalnego, w rodzaju:
Na gdrze réze, na dole fiotki,
a my sie kochamy, jak dwa aniotki.

— Aniotki! — wyjeczat glos czamnoksigznika, ktérego dawno te-
mu pokonal Artmar.

— Milez! - uciszyt go szcze§liwy malzonek. — Teraz wiesz, o co
mi mniej wigcej chodzi,

— Dobrze. Uméwmy sig tak. Ty tu posprzatasz, a ja w miedzy-
czasie napisze dla ciebie ten poemat. Zgoda?

— Zgoda — odpart uradowany Artmar. — Kamieri spadl mi z serca.

— Przyjaciele sg od tego, zeby sobie pomagaé — zakoficzyt roz-
mowe Signur i skierowal si¢ do sypialni Artmara, zeby w ciszy
i spokoju napisaé poemat o wielkiej mitosci.

— Kochanie, czy mégtby$ mnie i swoim przyjaciolom przeczytaé
to, co dzisiaj napisale$? Ten poemat, o ktérym tyle méwiles, a kt6ry
opisuje nasze wspélnie spedzone lata.

— Z wielkg rado$cia, stonko. Z wielkg radoscia.

Artmar rozwingl pergaminowy zwéj, zapisany znajomym cha-
rakterem pisma. Zaczerpnat tchu w phuca i juz miat wypowiedzieé
pierwsze stowo, gdy zbladt, poczerwienial i zachwial sig. Przetknat
gloéno §ling, zachrzakat i wypuscit powietrze z pluc.

— Tego... moze jednak... no... innym razem?

~ Mdj Artmarek zawsze byt taki skromny i nie$miaty. Przeczy-
taj kochanie, co napisate§ dla swojego skarberka.

— Czytaj, Artmarze — popart ja Signur. — Wszyscy chcieliby-
$my ustysze¢ ten wspanialy poemat. Nigdy nie przypuszczatem,
ze potrafisz sklecié wigcej niz trzy stowa. A tu prosze, taka nie-
spodzianka.

— Tak, przyjacielu, czytaj — dodal zmeczony Shadowtears
z nadzieja, ze prze$pi si¢ te kilka chwil. Czyszczenie wychodka
okazato sig pracg ponad jego sily. Rece, nogi i barki bolaty go po-
nad miare, a jeszcze niedawno srebrna zbroja teraz byla ciemna od
brudu.

— Artmar czytaé — zawtérowal mu rozweselony Yossa,

— Nie mogg. Jest mi niedobrze, Muszg usia$é i napi¢ sie wody.

— Nie ma sprawy, przyjacielu. Pozw6l, ze zrobie to za ciebie —
zaoferowat Signur i wyrwal czamoksigznikowi zwéj, zanim ten
zdazyt ukryé go w jednej z przepastnych kieszeni swojej szaty.

— Nie réb tego — krzyknat Artmar, ale byto juz za p6zno. EIf roz-
wingl pergamin i teatralnym glosem zaczat recytowad.

Po pierwszych stowach zapadta cisza. Yossa, Artmar i Sha-
dowtears, ktéry nagle si¢ obudzit, nie byli w stanie wydusié
z siebie ani stowa. Rozamunda siedziata przy stole, kurczowo
zaciskajac swe dlugi palce na poreczach fotela i robita sie coraz
czerwiefisza na twarzy. Signur — nie zdajgc sobie sprawy z efek-
tu — czytal dalej. Co wigcej, mozna bylo odnie§é wrazenie, ze
dobrze si¢ w tym czasie bawi. W koricu stato sie to, co sig staé
musiato. Rozaumnda eksplodowata. Jej placz zagluszyt Signura,
ktéry z przejeciem uparcie recytowal napisany przez siebie
wiersz. Stone tzy plynely po jej czerwonych, kragtych policz-
kach, pozostawiajac jasne smugi na skérze. Po chwili przerwata
lament, ale tylko po to, by zaczerpna¢ tchu i wybuchnaé raz je-
szcze — o wiele glosniej i bardziej przejmujaco. Czworka przyja-
ciét zatkata sobie rgkami uszy, prébujac ochronié sie przed
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potwornym hatasem. Patrzyli na siebie z zadowoleniem i uczu-
ciem dobrze spetnionego obowiazku. No, nareszcie udato im sie
dopiec tej Zdzirze.

— Brawo, brawissimo! — krzyczat Shadowtears, choé i tak nikt go
nie styszal,

— Wigcej poezja! — prébowal przekrzyczeé jego i piekielny wrza-
sk Yossa, tupigc nogami.
na jego ustach czait sie uémieszek zadowolenia,

— A wigc naprawde uwazasz mnie za takiego potwora — spyta-
ta nagle Rozamunda. W jej glosie mozna bylo wyczué nienatural-
ny chiéd, ktéry mégtby konkurowaé z lodowatymi otchtaniami ko-
smosu. — Skoro tak, kochanie, to specjalnie dla ciebie i dla twoich
przyjaciotl stane sie taka, za jaka mnie uwazasz.

— Alez, stonko... — prébowal ratowaé sytuacje Artmar.

— Stonko?! Zaraz bedziecie mieli do czynienia z supernowg!
I niech was paladyn Arturius i rycerze MiMa maja w swojej
opiece.

— Szanowna pani — wirgcil sig¢ Shadowtears. — To wcale nie mu-
si sig tak skoficzyé. Zapomnijmy o tym incydencie i péjdZzmy kaz-
de w swoja strone. Po co si¢ denerwowaé? Po co wszczynaé bur-
dy? Po co... — tego ostatniego nasz szanowny paladyn nie zdazyl
juz powiedzie¢ i to z dwéch powodéw. Po pierwsze, przerwal mu
Yossa, krzyczac:

— Szerzej nogi, dzifko! Juz dochodze!

Po drugie, dlatego, ze pigkna Rozamunda zaczeta falowac, a do-
kladniej — uzywajac terminologii magicznej — zmieniaé ksztatt na
co$ duzo, duzo wigkszego. Cos z setkg ostrych jak sztylety zgbéw
i pancerzem twardszym od najlepszej ptytéwki.

— O ku!... — zdazyl wykrztusié z siebie tylko Signur i zaczat re-
cytowadé zaklecie.

— O Arturiusie! — zapiszczat Shadowtears.

— Stonko?! — nie dowierzal Artmar,

— Co jest, dzifka?! — zapytal zdziwiony Yossa.

— No to nam'si¢ dostanie — lamentowat glos czamnoksieznika,
ktéry niegdys sie §mial,

Rozamunda przybierata na wadze i objetosci, Lada moment po-
kéj statby sie dla niej za maly. Na szczeécie czarodziejska moc Si-
gnura okazala sig zbawienna dla calej czwérki. Z cichym ,,puk!*
przeksztalcajaca si¢ matzonka Artmara znikneta,

— Brawo! — wykrzyczat upadty paladyn, klepiac towarzysza po
plecach. — C6z za wspaniaty pokaz magicznych umiejetnosci!

— Ty idioto! — krzyknat Signur, — Ja chcialem sie tylko gdzies te-
leportowaé, uciec stad!

— Kretyn! — warkngt Artmar. — Méwilem ci, Ze tu magia dziata
zupetnie inacze;j.

— Ale co sig stato z Rozamunda? — spytat Shadowtears.

— Jak to co? Jestem tutaj, Niewidzialna i potezniejsza niz kiedy-
kolwiek. Dzigkuje, Signurze,

Shadowtears, Artmar i Yossa popatrzyli z wéciekloScia na elfa.

— Ja nie chciatem. To byl przypadek. Zaraz to naprawige —
prébowat bronié si¢ Signur, przygotowujac do utkania kolejnego
zaklecia.

— Nie! — krzykneli chérem Yossa i Shadowtears.

— Lepiej nic nie réb — ostrzegal Artmar, — Sam sobie poradze.

Jednak ani Artmar, ani Signur nie zdazyli poradzi¢ sobie z Ro-
zamundg. Nagle jedna ze §cian komnaty rozpadla sie, z sufitu po-
sypaly sie kawatki tynku i wiéry. Czwérka przyjaciét poczuta, jak
co$§ dopycha ich do éciany i wpycha w nig z niezwyklg sita. Po
chwili staba konstrukcja domu poddala si¢. Artmar, Signur, Sha-
dowtears i Yossa wylecieli na dwoér, koziotkujac w powietrzu.

— Uch!

— Alcz!

— Ghrum!

— Rety!

Tymczasem dom Artmara i stojace obok niego budowle powoli
zaczely sig rozpadaé, tak jakby jaka$ niewidzialna sita miazdzyta je
i rozrywata.

— Uciekajmy! — wydal przytomny rozkaz Shadowtears i nie
zwlekajac wzial nogi za pas.
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— To dobry pomyst — popart go Artmar i zrobit to samo.
— Za nimi! — krzyknat Singur... i juz ich nie byto.

— Dlugo bedziemy tak biegli? — wychrypial zmeczony Artmar
po kilkunastu minutach biegu.

— Tylko wtedy, kiedy si¢ ruszamy, jesteémy bezpieczni — wysa-
pal Shadowtears. — Nie mozemy sig¢ zatrzymaé nawet na chwile.

— Biegnijmy do patacu Katana. Styszalem, ze to najbezpieczniej-
sze miejsce na Orkusie. Miejmy nadzieje, ze mury wytrzymaja,
a gwardia wielkiego wladcy i oddziaty pancernych pegazéw upo-
rajg sig¢ z Rozamunda.

— Jakich tam pancernych pegazéw? To wielki kit! One nie latajg
i nigdy nie lataly. Te zbroje, ktére im zalozyli, sa tak ciezkie, ze
i stori by ich nie udzwignat.

— Nie czas teraz na kiétnie! Jakby co skryjemy si¢ w podziem-
nym labiryncie. Styszalem, Zze ma on kilkadziesigt pozioméw,
a szkolili si¢ w nim pono¢ najpotezniejsi sprzymierzeficy Katana.

— To nieprawda! Tak jak wszystkie labirynty, sktada sig z dzie-
sigciu czeéei ulozonych w trzy poziomy i jeden podpoziom.
Gdzie§ w ich glebi ukryte sa gromadzone przez wieki skarby Ka-
tanéw, po§wiecone im $§wiatynie oraz ich dziwni sprzymierzeficy,
o ktérych méwi sig, ze dysponuja moca zdolng znie§é Ostrogar
z powierzchni ziemi.

— A dlaczego wszystkie labirynty maja po dziesieé czesci, utozo-
nych w trzy poziomy i jeden podpoziom? — zapytat Shadowtears. —
Przeciez to idiotyzm.

— Dopiero teraz na to wpadie$§? Nasz §wiat jest idiotyczny! Bég,
ktéry go stworzyl, musiat by¢ paranoikiem. :

— Dobrze, ze ostatnio kilku jego nastepcéw sig zbuntowalo. Sty-
szalem, ze zaczely sie wielkie zmiany. Niektére z miast zmalaty,
nawet mury zamku Katana sg teraz nizsze.
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— Co z tego, skoro juz od dobrych paru lat nie mozemy podnies¢
si¢ na poziomy. Nikt nie pomyslat o zasadach awansu! Musimy
czekaé, az to naprawia!

— A ja na dodatek przez kilka tygodni nie miatem wszystkich
swoich zdolno§cil — narzekat Shadowtears.

— Jakich zdolnogci? Styszatem tylko, Zze pokopalo pétbogéw
i paladynéw. Nic nie méwili o upadtych paladynach.

— Nie znasz sie. W tym $wiecie nie ma upadtych paladynéw,
Nikt nie wpad! na pomyst, Ze moze znaleZ¢ sig jaki$ jeden rozsad-
ny, ktéry zrezygnuje z tego kiczowatego pomagania biednym i uci-
énionym. W kétko tylko wymyslali, jak tu tego paladyna uczynié
potezniejszym. Dobrze, ze skoriczylo si¢ na paladynach-astrolo-
gach, bo juz si¢ batem, ze bede mégt zostaé ztodziejem.

— Zamknijcie sig, dobiegamy do patacu Katana. Musimy wymy-
§li¢, jak dostaé sie za mury.

Przyjaciele faktycznie zblizali si¢ do wysokich muréw otaczaja-
cych palac wiadcy. Tuz przed nimi wznosily si¢ potgzne, otwarte,
dwuskrzydlowe wrota, przy ktérych straz petnili biekitni Uruk-Hai,
osobiécie wybierani przez samego Katana. Na widok nadbiegajacej
druzyny Uruk-Hai mocniej chwycili za swoje halabardy.

— Zatrzymaé sie, w imieniu Katana! — krzyknal jeden z nich, naj-
prawdopodobniej dowddca.

— Zamykaé wrota, zamyka¢ wrota! Potwor zaatakowatl Ostrogar!
Biada nam! — wykrzyczal Shadowtears.

— Jaki potwér? Gdzie?

— Tam! — wskazal palcem Signur. Dopiero teraz gwardziéci doj-
rzeli kroczqca wéréd patacéw Ziotej Dzielnicy Rozamunde. Byla
jeszcze dosé daleko, ale jednoczesnie na tyle blisko, by nie bylo
watpliwosci, ze stanowi wielkie zagrozenie.

— Zamykaé wrota! — wykrztusil w koricu z siebie kapitan strazy.
— Zawiadomcie Katana, ze do zamku zbliza sig cof strasznego i na-
prawde, naprawde duzego. A wy gdzie? — zwrécil si¢ do bohate-
réw, ktérzy probowali wiadnie cichcem wélizgna¢ sie za brame.

— Do §rodka — odpowiedzial rezolutnie Shadowtears.

— Jak to do §rodka?

— A stuzbowo! — stwierdzit Signur nieznajacym sprzeciwu glosem,

— Jak to stuzbowo?

— Normalnie, do patacu. Jeste§my postaficami od samego Dartora.

— A kim jest Dartor?

— Jak to? Nie wiesz, kim jest Dartor? Wpus¢ nas, §winski ryju,
albo narazisz sig na jego gniew!

Zakrecony i przerazony dowddca poddat si¢ w koricu argu-
mentom i wpuscil czwérke przyjaciét do §rodka. Ci nie wahali
sie nawet przez chwile i od razu popedzili w strone, gdzie znaj-
dowalo sie wejscie do stynnego labiryntu. Ale i tam czekali na
nich straznicy. Tym razem nie byli to Zoinierze garnizonu pataco-
wego, tylko ko§ciotrupy z Trzynastki — najbardziej pechowego
legionu imperium,

— I co dalej? — spytat Shadowtears,

— Jak to co, mamy w koricu czarnoksigznika. On sobie poradzi
z tymi ozywieficami.

— Wiecie, chlopcy, tego, ja... no...

— Wykrztu$ to w korcu z siebie!l! — wykrzyczat zdenerwowany
Shadowtears. Odgtos rozpadajacych sig¢ budynkéw i chrzest peka-
jacych muréw zblizat si¢ coraz bardziej. Ponad niego wybijaty sie
wykrzykiwane rozkazy i szczgk zbroi.

— Rozamunda naméwila mnie, zebym zrezygnowal z tych pa-
skudnych praktyk. Juz nie wiem, jak to sig robi.

— Yossa sam to zrobi¢! — odezwat sig milczacy dotad barbarzyn-
ca i ruszyt w strong koSciotrupéw. — Ja by¢é Yossa. Ty by¢ koScio-
trup tepoglowy. My by¢ bracia. My chcie¢ wej§é. Ty nas wpuscié.

— Nie ma sprawy, stary — powiedziat dowddca koSciotrupéw
i wydatl rozkaz swoim zolnierzom, zeby sie rozstapili. Kiedy
ostatni z towarzyszy zniknal juz w labiryncie, dowédca ko-
§ciotrupéw odezwal si¢ ponownie: — To jaka§ banda §wir6w,
kapralu Zebro.

— Swieta racja, kapitanie Udo, §wigta racja. Mam nadzieje tylko,
ze nie zrobig krzywdy naszym potworkom. W labiryncie zyje kilka
wymierajacych gatunkéw. Szkoda byloby, gdyby jacy$ nie znajacy
sig na rzeczy leszcze wybili je do cna.

— Nie martw sig, kapralu. Ci wygladaja na takich, co dwa razy
pomys$la, zanim co§ zrobig. Maja w koricu swoje lata. Elita!

— Nie zgodzilbym sie z tobg, kapitanie. Elita nie zalezy od wie-
ku, ale od do$wiadczenia, oczytania. Ci moga by¢ tak naprawde
zieloni jak cholera,

— Jak bedziecie kapralu gadali takie bzdury, to nigdy kapitanem
nie zostaniecie. Wiem, co méwie, Tylko starsi, do§wiadczeni sig li-
czg. Mlodzi do rezerwatu, na szczaw i tak dalej.

— Alez, kapitanie, pan przeciez tez kiedy$ byt dopiero co stwo-
rzonym koSciotrupem. Nikt nie rodzi si¢ z wszelkg wiedza tego
§wiata w glowie. Wielu rzeczy trzeba sig nauczy¢ podczas zycia.
I kto§ musi wskaza¢ mtodym droge, prawda?

— Niech sami sobie szukaja. Elicie nie w glowie takie rzeczy. Eli-
ta tylko siedzi i elituje, bo od tego jest! Postuchalby§ czasami, jak
szeregowcy gadaja. Nic tylko dziwki, krew i béjka. A przeciez to
nie oto chodzi.

— Sam pamietam, kapitanie, jak i pan lubil sobie wypi¢, a potem
spraé kilka tbéw.

—E, to bylo dawno. Teraz jestem elita!

— Ale... — kapralowi nie dane byto dokoficzy¢ ostatniej kwestii.
Opadla nari wielka stopa Rozamundy i bez mniejszego wysitku
przemienita go w kupke zmiazdzonych kofci. Kapitana réwniez.

— Zapal w koiicu to §wiatto!

— Glupi jeste§? Chcesz zeby zwalily nam si¢ na leb wszystkie
okoliczne potwory? Przeciez one ciggnat do §wiatla niczym ¢ma do
plomienia §wiecy.

— Gdzie ty ze§ sie takich przenoéni nauczyi?

— Cicho! — przerwal przyjaciotom sprzeczke Artmar. — Stuchajcie!

Czwérka przyjaci6l zamienita sig w stuch.

— Cof sig zbliza!

- Co?

— Skad?

— Zabié!

— Tam!

— O Gramie!

— To rekal

— Jaka wielka!

— Puszczaj!

—Eall

—Ugh!

— Dawaj ja!

— Ztotko!

— Ztotko! Puéé¢ mnie! Ja naprawde nie chcialem. To nie moja wi-
na. To oni! Oni sa wszystkiemu winni!

— Artmar! Obudz sig! To tylko sen! — powiedziata Rozamunda
stodkim glosem.

— Sen?! — otworzyt oczy Artmar. — To tylko sen?

— Tak, kochanie. Rozejrzyj sie. JesteSmy w naszym stodkim
gniazdku, tylko we dwoje. I nic nam nie przeszkodzi. Jutro bedzie-
my obchodzié piata rocznice naszych zrekowin. Jak co roku przyj-
da Signur, Yossa i Shadowtears ze swoimi Zonami. Czeka nas
wspaniala zabawa! I tak jeszcze przez kilkadziesigt nastepnych lat.

— Nieeceeeeeceeceeeeeeeeeeeeeeee. ..

— Zamknij morde, Artmar! Po wczorajszym chlarisku feb mi pe-
ka, a ty jeszcze wyjesz!
— Pysk w kubetl! — zawy! Yossa, trzymajac si¢ za glowe.
— Uheee! — dodat dogorywajacy Signur.
— Nareszcie w domu — odetchnat Artmar, styszac znajome glosy
i pograzy! sie raz jeszcze w blogim $nie.
Q




Paranoia po prostu paranoia. Zawsze bytem fanem tego systemu, szczegdinie w wykonaniu Smoqa. Dzi§ i Wy mozecie zapozna¢ sig z geniuszem Wielkie-
go Komputera. Plotki mowiq (plotki sq przestepstwem), ze mutanci (mutancwo Jest przestgpstwem). A ponadto <utajnione ze wzgleddw bezpieczeristwas.,
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ZAGINIONY SEKTOR

Witajcie w Alpha Complex! Oto znowu przyjdzie Wam stanaé
oko w oko ze zmutowanymi komuchami | oko w monitor z Waszym
najdrozszym przyjacielem, Komputerem. Przygotujcie sie dobrze,
bo dzi§ spotka Was co$, co jeszcze nie spotkato 2adnego klona -
z wyjatkiem kilku wybraficéw, z ktorych ocalat tylko jeden, a i ten
zginat podczas sprawozdania.

Przygoda opisana ponizej przeznaczona jest dla druzyny licza-
ce] 5-7 Rozprawiaczy o niezbyt wysokich poziomach dostepu. Dla
wygody Mistrza Gry i graczy podano informacje dla 6 przyktado-
wych postaci. Ich wspétczynniki, sprzet i brofi musicie stworzyé
sami. Przepisy PARANOI zmienity sig nieco od ostatniej wersji ja-
ka miatem w rekach i nie chciatbym wprowadzié nikogo w btad.
Z tego samego powodu podajg nazwy zdolnosci, tajnych stowarzy-
szefi i mutacji w wersji angielskiej.

DLA GRACZY

Nie ma sekeji dla graczy. Przeciez to PARANDIA! Wszystkie infor-
macije dotyczace planowane] przygody sa dostepne tylko dia Mistrza
Gry i tylko On moze zdecydowat ktdre z nich powinni zna¢ gracze.

DLA MISTRZA GRY

Uwaga! Uwaga! UWAGAI Tekst ponizej przeznaczony jest tyl-
ko dla oczu Mistrza Gry! Poziom hezpieczefistwa Ultrafioletowy!
Jesli nie jestes Mistrzem Gry, to popetniasz przestgpstwo czyta-
jac to zdanie!

Po dopetnieniu tej drobnej formalnosci zachgcam upowaznio-
nych do zapoznania sie z opisem przygody.

Oczywiscie, gteboko wierzg, Ze zaden z graczy nie przeczyta ani
stowa z rozdziatu dla Mistrza Gry, zeby nie psué sobie zabawy.
Wierzg takze, ze wszyscy Mistrzowie Gry ufaja swoim graczom na
tyle, ze nie przyjdzie im nawet do gtowy znaczaco zmienié wszyst-
kie zawarte tu informacje zanim poprowadza sesje...

A przynajmniej wierzg, Ze nikt sig do takich rzeczy gto$no nie przyzna.

BOHATEROWIE

Dia bardzo leniwych przygotowano zestaw przyktadowych Roz-
prawiaczy. Jesli chcecie, mozecie stworzyé wtasne postacie lub
wkroczyé w przygode juz istniejgcymi.

Rzecz jasna najlepiej bytoby, zeby kazdy z graczy posiadat in-
formacje tylko o wlasnym Rozprawiaczu. Jako stary PARANOIK
zdaje sobie jednak sprawg, ze znajda sie tacy, kidrzy przeczytaja
starannie wszystkie opisy. Nie zacierajcie rak przedwczeénie. Pa-
mietajcie, e przestgpstwo (w tym na przykiad przynaleznosé do
tajnego stowarzyszenia) trzeba udowodnié. Falszywe oskarienie
réwniez jest przestepstwem,

Adam-R-KEU-1

Typowy militarysta, oddany bez reszty Sprawie (cokolwiek to

Jest). Duzo mig$ni, duzo broni, niewiele mézgu.

Tajne stowarzyszenie: PURGE.

Mutacja: Pyrokinesis.

Informacje o misji: Nalezy pilnie uwazaé na dziatania HANS-R-KLS

oraz Grub-R-OSN. Obaj s3 podejrzani o przynalezno$é do Stuzby

Bezpieczeristwa i o ,,zniknigcie" kilku cztonkéw Stowarzyszenia.
Jac-R-ODQ-1

Handlowiec z krwi | koSci. Konieczno$é rozstania sig ze Srodkami
ptatniczymi to dla niego prawdziwe piekto. Znakomity negocjator.
Tajne stowarzyszenie: Free Enterprise.

Mutacja: Matter Eater.
Informacje o misji: Free Enterprise nie posiada zadnych informa-
¢ji 0 celu misji. Zadnych. | to wtasnie jest dziwne.

Kip-R-LSD-1

Szalony Harry. Gdzie tylko sie pojawi, co§ wybucha.
Tajne stowarzyszenie: Death Leopard.
Mutacja: Telekinesis.
Informacje o misji: Misja jest badawcza, ale nie ma powodu, ze-
by nie przeksztatci¢ jej w niszczycielska wyprawe...
Grub-R-OSN-1
Ten klon rzeczywiscie nalezy do Stuiby Bezpieczeristwa.
Tajne stowarzyszenie: Assemblers of God.
Mutacja: Levitation.
Informacje o misji: Nalezy §ledzié Hansa-R-KLS | skiadaé raporty
o0 wszystkich jego dziwnych posunieciach.
Miss-R-MRH-1
Pigkna (jak na klona). Romantyczka. Nieuleczalna.
Tajne stowarzyszenie: Romantics.
Mutacja: Empathy.
Informacje o misji: Wyruszacie do Zaginionego Sektora. To takie
romantyczne!
Hans-R-KLS-1
Whbrew podejrzeniom Hans-R nie nalezy do Stuiby Bezpieczefi-
stwa.
Tajne stowarzyszenie; FGCGP.
Mutacja: Machine Empathy (1).
Informacje o misji: Miss-R-MRH na pewno nie jest tym, za kogo
sie podaje.
ALARM BOJOWY!

Zawiadamianie Rozprawiaczy o misji nie jest zadaniem skom-
plikowanym. Moina poprzestat na niewielkiej karteczce, na ktérej
bedzie napisane:

»Uwaga! Alarm bojowy! Obywatel <wstaw imig klona> natych-
miast stawi sie w pokoju 34274C w sektorze GUL w celu ode-
brania dalszych instrukeji! Identyfikator misji 10STS3CT04."

Nie zapomnijcie o stylizowanym wizerunku Komputerowego
monitora oraz o odpowiedniej kolorystyce wezwania, przyciagaja-
cej uwage. To nada karteczce stosowne znaczenie. Spos6b dore-
czenia pozostawiam inwencji Mistrza Gry.

Jesli cheesz, zeby gracze nieco sig podenerwowali przed misja,
mozesz wymyslié wtasne metody zawiadamiania albo skorzystat
Z jednego z pomystéw podanych ponizej:

Zjawia sig dw6ch olbrzymich funkcjonariuszy Bezpieczefistwa,
wlecze bohatera do pokoju odpraw i tam porzuca w ciemnosciach.
Wszelkie ttumaczenie sig jest kwitowane zjadliwymi u§miechami.
Odradzam pr6by uwalniania sig. ,Bezpieczniki* s3 pewne, ze da-
ny Rozprawiacz wie o swoim przydziale do misji specjalnej i kaz-
da proba oporu moze zostaé potraktowana jako oznaki niepostu-
szefistwa wobec samego Komputera...

Pok6j, kiorego numer podano na wezwaniu znajduje sig
w strefie 0 wyzszym poziomie dostgpu, niz ma kt6rykolwiek z bo-
haterw. Niech pokombinuja jak sig tam dostaé. Na miejscu kto$
zechce sprawdzi¢ czy maja stosowne zezwolenie. Jesli po prostu
przekradli sig albo zagadali strazbota, to prawdziwa zabawa za-
cznie sig juz teraz!

Bohater jedzie kolejka na uméwione spotkanie, kiedy nagle po-
|azd staje w tunelu, otwieraja sig boczne drzwi, a stojacy za nimi
pucybot nakazuje delikwentowi przej$cie w boczny tunel, prowa-
dzacy wprost do pokoju odpraw.
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W ten czy w inny spos6b wszyscy Rozprawiacze znajda sig wre-
szeie we wskazanym pomieszczeniu. Przywitajg ich puste $ciany
i wyczekujacy wzrok pozostatych czionkéw zespotu. Przez kilka
chwil nic sie nie dzieje, po czym gasnie $wiatto. To, co sig bedzie
dziato przez najblizsza minute, zalezy wytacznie od inwencji gra-
czy. Po minucie zapala sie $wiatto | okazuje sig, ze w pokoju przy-
byt jeden przedmiot: duze, tekturowe pudio.

Po otwarciu pudta (nie jest zabezpieczone, chyba ze Mistrz Gry
chee sie dodatkowo zabawit) oczom Rozprawiaczy ukaze sig plasti-
kowy identyfikator, koperta oraz kartka, na kidrej jest napisane co
nastepuije:

Misfa spegjaina 108153¢T04. |}

Hazkazy:i
Stawié sig w magazynie 1DQ-4435A po odbidr wyposazenia. Sta-
wi¢ sig w laboratorium AXY-48357 po wyposazenie specjalne.
Udacé sig do korytarza 35Z w sektorze KFY, trzecie drzwi na lewo,
Otworzy¢é zafaczong koperte z instrukcjami operacyjoymi po
przedostaniu sie przez drzwi. Powodzenia. Kampurer,ﬁ

Koperta jest gruba i do$¢ cigzka.

ROZPRAWIACZ BEZ LASERA...

...to jak zotnierz bez karabinu, cheiatoby sie powiedzieé. Oczywi-
$cie, Komputer w swojej nieskoriczonej szczodrobliwo$ci zechce wypo-
sazyt Rozprawiaczy w co$ wigcej niz tylko w lasery (ki6re przeciez i tak
posiadajg). Wizyta w dziale PLC powinna by przezyciem niezapo-
mnianym (jak zreszig wszystko, co wiaze sig z misjg dla Komputera).

Grupa nie powinna mieé trudnosci z trafieniem do pomieszcze-
nia wymienionego w rozkazach. Niestely, na miejscu okaze sig, ze
wskazany magazyn wcale nie jest magazynem, tylko salg éwiczef
tajnego stowarzyszenia PURGE. W chwili, kiedy wkroczg tam nasi
Rozprawiacze, anty-Komputerowi militarySci wtasnie odbywaja
trening strzelecki. Jesli kto$ z druzyny nie znajdzie biyskawicznie
przekonujacego uzasadnienia dlaczego nie nalezy roznie§é go -
wraz z towarzyszami — w drobny mak, albo je$li zacznie dyskusje
od: ,,Jeste§my Rozprawiaczami w misji zleconej przez Komputer,
przyszliSmy po sprzet”, to zacznie sig walka. Cztonkéw PURGE
jest dziesigeiu, wszyscy uzbrojeni w lasery, niektérzy majg takze
granaty i inny sprzet bojowy - zaleznie od inwencji Mistrza Gry.
Nie posiadajg innych broni, ktére moglyby wyrzadzié wigksze
szkody, za to catkiem nieZle postuguja sig tym, co maja (poziom
odpowiedniej umiejetnosci zdecydowanie powyzej 10). Szcze-
gbtowy skiad | mozliwos$ci przeciwnikéw nie maja wigkszego zna-
czenia, nalezy jednak pamietad, aby znalazto sie tam kilku wy-
iszych ranga Rozprawiaczy. Je$li przezyja, to sktadanie wyjasnier
po bitwie moze nastreczyé naszej druzynie powaznych problemdw.
Jezeli ktory$ z Rozprawiaczy ma juz na poczatku gry co$ wigksze-
go kalibru niz reczny laser, to lepiej, Zeby teraz tego uzyt!

Teoretycznie cata grupa moze wyjst ze spotkania bez walki. Wy-
starczy nie mowié ,,Dzieii dobry!" po wejéciu do sali, a zoriento-
wawszy sie, ze co$ jest nie tak, wyj§¢ stamtad po cichutku i staran-
nie zam-knat za sobg drzwi. MilitarySci sa skoncentrowani na
strzelaniu i w pierwszej chwili prawdopodobnie w ogéle nie zwricg
uwagi na to, ze kto§ wszed!. Jesli Mistrz Gry naprawde ma zamiar
pozwolié graczom wykrecié sig tak Podczerwonym frickiem, to
oczywi§cie nie mozna mu przeszkodzié. Przypominam tylko, Ze
w zasadzie przecietny klon nie ma wypisanej na czole nazwy tajne-
go stowarzyszenia, do ktérego nalezy, a poza tym Rozprawiacze
przybyli tu przeciez po brof | wyposazenie, wigc byé moze uznaja,
ze kto§ wiasnie wypr6bowuje za nich przydzielony im sprzet...
Mniejsza z tym - jestem pewien, e znajdq jaki$ sposdb, zeby sku-
tecznie wrobit sig w walng bitwe.

Walka szybka zwabi policboty, strazboty i inne sity porzadkowe,
ki6re sprawnie wkrocza do akcji, obezwtadniajac kolejnych deli-
kwentéw (na wszelki przypadek przypominam, ze uszkodzenie ro-
bota jest w Alpha Complex traktowane bardzo surowo). Dalsze lo-
sy klonéw zalezg od tego, czy potrafig przekonujaco udowodnié
przeciwnikom przestepstwo. W sali znajduje sie sporo materiatéw
i poszlak wyraznie wskazujacych na nielegalny charakter zgroma-
dzenia: ulotki z instrukcjami obstugi broni oraz sama brofi, kifre
mozna znaleit przy klonach ewidentnie nie majacych prawa ani
pozwolenia na postugiwanie sie nimi; fakt, ze wszyscy zabici i Zy-
wi maja na szyjach jednakowe blachy z wyrytymi na nich imiona-
mi i jednakowym godtem; dziwnie podobne uniformy cztonkéw
PURGE i inne ,,znaki“, ktérych ewentualna obecnos¢ zalezy od po-
mystowo$ci Mistrza Gry i graczy — pamietajmy, ze dzigki twérczej
interpretacji nawet z najdrobniejszej poszlaki mozna uczyni€ nie-
zhity dowdd ciezkiego przestepstwa.

Niestety, jesli przezyt ktorykolwiek z wyzej postawionych Roz-
prawiaczy-cztonkéw PURGE, to udowodnienie im przestepstwa beg-
dzie bardzo trudne. Zgadnijcie komu uwierzy strazbot — Czerwone-
mu Rozprawiaczowi z druzyny czy moze raczej Zielonemu military-
§cie? Strazbot oczywiscie nie wie kto jest cztonkiem tajnego sto-
warzyszenia, ale z rado$cig dokona egzekuciji jakiegos spiskowea.
Wyzszy rangq Rozprawiacz moze z tatwo$cig nie dopus$ci¢ do prze-
szukania poleglych i pozostatych przy Zyciu kamratdw, co skutecz-
nie utrudni zdobycie jakichkolwiek dowoddw przeciw nim. Z kolei
jego zeznania moga solidnie obcigzyé naszych Rozprawiaczy,
ktdrzy przeciez wtargneli do sali gdzie éwiczyt oddziat specjalny
i wszezeli strzelanine...

Najlepszym rozwigzaniem bytaby naprawde pospieszna uciecz-
ka z placu boju, zanim jeszcze przybedg sily porzadkowe (czyli
przed uptywem 5-7 rund walki). Je§li druzyna zniknie odpowiednio
szybko, to problem wyjasniania tajemniczych odgtoséw eksplozji
spadnie na PURGE.

Mozliwe jest réwniez, ze wéréd ,naszych” Rozprawiaczy znajda
sie cztonkowie PURGE. W takim przypadku mog3 oni (zaleznie od
Mistrza Gry) wiedzie¢ gdzie odbywaja sie éwiczenia, a jesli nawet
nie wiedza, to byé moze zdotaja dogadac sie z obecnymi na sali -
jesli tylko kto$ inny z druzyny albo Mistrz Gry nie wyskoczy z kolej-
na niespodzianka...

Po zakoficzeniu spotkania z PURGE Rozprawiacze nadal nie ma-
ja zadnego wyposazenia, chyba ze zdotajg wyttuc wszystkich prze-
ciwnikow i zawtaszczyé ich sprzet. Moga oczywicie wyruszyé na
misje tak, jak stoja. W takim przypadku przejdz od razu do kolej-
nego punktu - wizyty w Dziale Badawczo-Rozwojowym — a potem
do wiasciwe]j akeji. To bedzie niezle brzmiato w wiadomosciach:

Dnia <utajnione ze wzgleddw bhezpieczensiwa> grupa bohater-
skich Rozprawiaczy, pozbawiona sprzgiu przez zdradziecki spisek
mutantéw podazyla zgodnie z rozkazami Komputera do sektora
<utajnione ze wzgledéw bezpieczeistwa>, gdzie po cigzkiej walce
udafo im sig osiggnaé cel: <utajnione ze wzgledéw bezpieczeri-
stwa>. Rozprawiacze <utajnione ze wzgledéw bezpieczedstwa>,
<utajnione ze wzgleddw bezpieczefstwa>, <utajnione ze wzgle-
déw bezpieczerfistwa> / <utajnione ze wzgleddw bezpieczedsiwa>
zgingli w stuzbie Komputera. Czesé ich pamigei!
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Jezeli Rozprawiacze postanowia jednak poszukaé jakiegos
sprzetu, to mozesz ich do niego doprowadzié na wiele sposobdw.
Oto niektére z nich:

Jesli bohaterowie zdotaja udowodnié przestepczy charakter
przer-wanego zebrania, to kio§ moze ich po prostu skierowaé do
~wiasciwego" magazynu.

Jezeli bohaterowie uciekli z sali, to mogg prébowa uzyskaé in-
formacje od kogokolwiek (w tym samego Komputera). Pamigtajmy
jednak, ze Nasz Przyjaciel jest niezmiernie drazliwy na punkcie
swojej nieomylnosci i jakiekolwiek sugestie, ze podane przez Nie-
go dane mogtyby byé fatszywe zapewne Zle wplyng na zdrowie
i samopoczucie sugerujacego.

Do wta$ciwego magazynu prowadza drzwi znajdujgce sie obok
tych, przez kidre wtasnie wylecieli.

W ten czy w inny spos6b nasi bohaterowie otrzymaja wreszcie
upragnione wyposazenie. Nalezy je rozdzieli¢ pomiedzy cztonkéw
druzyny. Przypominam, ze kto§ musi wziaé odpowiedzialno$é za
caly ekwipunek i rozliczyé sig z niego podczas koficowego sprawo-
zdania z misji.

20 magazynkéw do pistoletéw laserowych: 12 Czerwonych, 5
Pomarariczowych, 2 Zielone i 1 Niebieski. Proszg pamietaé, ze
Rozprawiacz na poziomie Czerwonym moze postugiwaé sie tyl-
ko laserami Czerwonymi. Wszelkie inne (lepsze) magazynki s3
zastrzezone dla odpowiednich, wyzszych pozioméw - chyba, ze
nasi bohaterowie majg stosowne pozwolenie.

&20 granatdw. Dziatajq sprawnie i zgodnie z oczekiwaniami, je-
§li oczywiscie kto$ nie wsadzit granatu dymnego pomiedzy za-
czepne (lub odwrotnie).

= Bazooka i 20 pociskéw do niej. Bazooka wazy okoto 5 kilogra-
méw, kazdy pocisk mniej wigcej 3 kilogramy. Plotki (plotki sa
przestgpstwem) jakoby magazynierzy z PLC nudzili sie tak
$miertelnie, Ze robig sobie zabawg z zamieniania nalepek na
pociskach do bazooki s3 oczywiscie absolutnie nieprawdziwe.
Przy kazdym strzale Mistrz Gry losuje, jakiego pocisku rzeczywi-
Scie uzyto - skorzystaj ze stosownej tabelki w podreczniku.

52 karabiny laserowe | 5 magazynkéw do nich. Magazynki sg Zie-
lone. Przypominamy o pozwoleniach na ich uzycie. Nie, z fak-
tu, iz sprzet zostat przydzielony na misje, nie wynika automa-
lycznie, ze Rozprawiacze maja pozwolenie na jego uzycie!

£ 30 metr6w plastoliny (nie myli¢ z plasteling).

&3 maski gazowe. Przynajmniej jedna z nich (wybrana losowo)
jest niesprawna, ale oczywiScie mozna sig o tym przekona¢ tyl-

ko naktadajqc ja i prébujac przezyé w toksycznej atmosferze.

W

150 zelaznych racji ZywnoSciowych samopodgrzewajacych sig.
Generalnie nie nalezy sig ich obawiaé, choé czasem potrafig
eksplodowaé podczas podgrzewania (5% lub 1 oczko z 20).
Udane spozycie jednej racji zaspokaja potrzeby zywieniowe kio-
na na jeden cykl dzienny.

H Zestaw pierwszej pomocy. Gtéwnym sktadnikiem s oczywiscie
pigutki uszczesliwiajace. Na potrzeby tej przygody mozna przy-
jat, ze druzyna ma ich nieskoficzony zapas.

= Komunikatory (Com 1). Powinno ich byé o jeden lub dwa mniej
od liczby cztonkéw druzyny.

= Kombinezon ognioodporny. Wazy okoto 5 kilograméw i za nic
nie da sig zwingé w poreczny pakunek. Noszenie go na sobie
dtuzej niz godzing powoduje wéciekle swedzaca wysypke.

& Kastet dla kazdego. Wiem, ze to prymitywna brof, ale byé mo-
Ze niektorym bedzie musiata wystarczyé. ..

= Barometr.

E Ciemne okulary dla kazdego z druzyny. Gdyby ktokolwiek wie-
dziat, co to jest stofice, nazwatby je ,przeciwstonecznymi®.
Ale wiedza o stoficu jest zastrzezona wytacznie dla poziomu
Ultrafioletowego...

HETrzy rolki filmu do kamery. Kazda jest zamknigta w metalowe]
kasecie | wazy okoto kilograma. Kamery do kiérych uzywa sie
tych filméw wyszty z eksploatacji niedtugo po zbudowaniu Al-
pha Complex.

E Dwa parasole. Zaden z Rozprawiaczy nie powinien wiedzieé co to
jestani do czego stuzy. Jesli ktory$ wie, nalezy oskarzyé go o naj-
cigzsze przestepstwo (wiedza o mozliwych zastosowaniach para-
soli jest sklasyfikowana powyzej poziomu Ultrafioletowegal).

Kl Dokumentacja do automat6w serwujacych napoje. Potezna ce-
gta, waiaca okoto 3 kilograméw. Ja réwniez nie wiem dlacze-
go znalazia sie na liscie.

El Przeno$na maszyna do szycia. Poniewaz wszystkie stroje sa
produkowane ta§mowo przez automaty, nikt nie wie co to wia-
§ciwie jest. Wiedza, ze urzadzenie to do dziatania potrzebuje
pradu zmiennego o odpowiednim napigciu (innymi stowy - ze
musi byé wiaczona do kontaktu) réwniez nie powinna byé zbyt
szeroko rozpowszechniona.

= Puste akwarium. Bardzo niewygodne do noszenia, za to niezwy-
kle tatwe do rozhicia.

DLA KAZDEGO CO$ NOWEGO

Kolejnym punkiem programu jest wizyta w Dziale Badawczo-
Rozwojowym. Przydziat sprzetu odbywa sie blyskawicznie. Zarzg-
dza tym starszawy ,naukowiec”, Julian-Y, wyraznie niezadowolo-
ny z powodu oderwania go od pasjonujacych badai, ktére jego ko-
ledzy prowadza w glebi wielkiej hali.

Jesli bohaterowie bedy zwlekaé z przyjmowaniem odpowie-
dzialnosci za dawane im cudowne urzadzenia, to Julian-Y wycia-
gnie z kieszeni kostke do gry i za jej pomoca wskaze ofiare.

Kazde z wydawanych urzadzer jest przypisane do jednego
z Rozprawiaczy, ktéry ma za zadanie strzec zabawki jak oka w gto-
wie i sporzadzié pisemny raport po powracie z misji.

Zaraz po wyjéciu z laboratorium rozlega sig¢ potworny huk
i drzwi, ktére wiasnie sie zamknety za druzyna, wylatuja z tomo-
tem. Kiedy dym nieco sig rozwieje, okaze sig, ze na wywalonych
z futryny drzwiach lezy nieprzytomny Julian-Y, posrodku wielkiej
sali zieje niewielki krater, a ze wszystkich stron nadbiegaja od-
dziaty wiernych stug Komputera, ki6ry zapewne bardzo bedzie
cheiat sig dowiedzie¢ co wiasciwie zaszlo i co nasi Rozprawiacze
maja z tym wspdlnego.

Poza wyposazeniem eksperymentalnym, opisanym ponizej, Mistrz
Gry moze wprowadzi¢ dowolny wymysiony przez siebie sprzet.

Infeligentny Samoblezny Rejestrator Uniwersalny (ISRU)

Jest to kamerbot specjalnego przeznaczenia. Na standardo-
wym, gasienicowym podwoziu medbota osadzono opancerzony
korpus, blyszczacy obiektywami wielu kamer. Robot jest niezbyt
rozgarniety, za to bardzo pragnie spetni¢ swa misje. Jego misja to
oczywiscie rejestrowanie catego przebiegu misji. Rozprawiacz od-
powiedzialny za bezpieczefistwo urzadzenia skazany jest na ciagte
gonitwy za krngbrnym blaszakiem, ktérego jedynym problemem
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wydaje sig by¢ znalezienie wiasciwej ekspozycji albo brak dosta-

tecznego o$wietlenia. ISRU rozumie proste rozkazy, moze nawet

przywigzaé sig do swego ,pana“ i fazié za nim jak pies.
Multikarabin laserowy

Jest to znaczaco ulepszona wersja standardowego karabinu la-
serowego. Naukowcy z R&D doszli do wniosku, Ze najwiecej cza-
su podczas akcji zabiera Rozprawiaczom wymiana magazynkéw-
akumulatoréw do laseréw. Stworzyli wigc super-laser, ktbry moze
byt zasilany z 5 magazynkéw jednocze$nie. Dodatkowo zaawanso-
wana elektronika broni umozliwia znacznie ekonomiczniejsze wy-
korzystanie zmagazynowanej energii (kazdy magazynek wystarcza
na 7 strzatdw, zamiast na 6).

To tyle teorii. W praktyce nie udato sig do kofica zgraé stabili-
zatorow mocy, w skutek czego brofi dziata nieco... losowo. Przy
kazdym strzale Mistrz Gry powinien wykonaé rzut 1k20. Jesli wy-
padnie 20, oznacza to, ze broii odpalita réwnocze$nie wszystkie
tadunki pozostate w magazynkach. Wtedy nalezy wykona¢ kolejny
rzut 1k20. Wynik réwny lub mniejszy niz 10 oznacza, ze karabin
eksploduje, zadajac obrazenia o sile 10E wszystkim osobom znaj-
dujacym sie w promieniu 5 metrow.

Plecak antygrawltacyjny

Urzadzenie to zostato bardzo niedawno odkryte w Zewnetrzu,
w porzuconym wojskowym magazynie. Bytoby naprawde $wietne,
gdyby nie to, ze sfatygowane zasilacze moga w kazdej chwili za-
wie$é. Powiedzmy, ze stanie sie tak, jesli Mistrz Gry wyrzuci 5 lub
mniej na 1k20 albo kiedy uzna, e zrobito sig nudno... Przypomi-
nam raz jeszcze, ze jeSli podpisato si¢ pokwitowanie na jaki§
sprzet, to naprawde trudno wyttumaczyé sie z jego zniszczenia, za-
ginigeia czy porzucenia! Urzadzenie nie obcigza postaci, jezeli
dziata. Jesli jest nieaktywne, wazy okoto 20 kilogramdw.

MISJA!

Dotarcie do wskazanego miejsca nie musi sprawia¢ Rozprawia-
czom wiekszych probleméw. Z drugiej strony nalezy pamigtaé
o fym, Ze na karcie z rozkazami nie ma zadnej mapki ani wska-
z6wek. Misja specjalna z pewnoscia ma zbyt wysoki poziom doste-
pu, zeby zwykli Czerwoni Rozprawiacze mogli tak po prostu czego-
kolwiek sie dowiedziet. Zyczmy naszym bohaterom szczescia —
bedzie im potrzebne!

W stanie niewazkoscl

W korytarzu 35Z w sektorze KFY istotnie znajdujg sig ,irzecie
drzwi na lewo". Korytarz od dawna nie byt uzywany lub nawet czy-
szczony: jest okazja do zarobienia paru dodatnich punktéw za zto-
zenie raportu w tej sprawie (albo kilku ujemnych, je$li skiadajacy
raport Rozprawiacz nie bedzie w stanie sensownie wyja$nic zasta-
nego nieporzadku...).

Sforsowanie ,trzecich drzwi* nie jest specjalnie skomplikowane,
gdyz nie majq zamka ani zadnych innych zabezpieczen. Za nimi
znajduje sie niezbyt wielki pokdj o metalowych Scianach, pozbawio-
ny mebli. Nadszed} czas na poznanie rozkazéw Komputera...

W chwili, kiedy nasi bohaterowie zaczng otwieraé koperte z roz-
kazami, drzwi zatrzasng sie z hukiem i caty pok6j runie w dét.
Przez kilka minut bedzie w nim panowat stan niewazko$ci, po
czym nastapi niezbyt fagodne wyhamowanie. Wszyscy, ki6rzy bez-
trosko unosili sie pod sufitem raczej nie beda przygotowani na
twarde ladowanie.

Koperta zawiera jedynie plik plastykowych kart. Poniewaz w Al-
pha Complex nie uprawia sie gier karcianych, zadna z postaci nie
powinna wiedzie¢ jak wygladaja karly do brydza. Po doktadniej-
szym przeszukaniu falii druzyna znajdzie na jednej z kart wydruko-
wany napis: ,Misja 10STS3CT04. Zbadaé wskazane miejsce i po-
wrdci¢ z raportem”.

Jak tatwo sie domyslié, pok6j z metalowymi §cianami stanowi
jednokierunkowa winde do Zaginionego Sektora.

Zaginiony Sektor

Zaginiony Sektor jest wiasnie taki - zaginiony. Nie ma go na
zadnych planach Alpha Complex, nie wie o nim sam Komputer
(tzn. oczywi§cie Komputer wie o wszystkim, ale na ten konkretny
fragment jako$ nie zwraca uwagi...). Kraza plotki (plotki sq prze-
stepstwem), ze jesli kto$ trafi do Zaginionego Sekiora, to juz nig-
dy nie ujrzy przyjaznych monitoréw Wielkiego Brata. Oto historia
tego niezwyktego rejonu podziemnej metropolii:

Jaki$ czas temu pewien Rozprawiacz znalazt w opuszczonym
korytarzu instrukcje techniczng dia starozytnych programistéw ob-
stugujacych Komputer. Pozostanie tajemnicg czy domy$lit sig co
go spotka jesli ujawni swe znalezisko, czy tez po prostu miat
szeze$cie. Dosé, ze korzystajac z zakazanej wiedzy zdotat przepro-
gramowac sekcje Swojego Przyjaciela obstugujace jeden z sekto-
row. Efekt jest taki, ze Komputer nie zwraca w og6le uwagi na to,
co dzieje sig w tym sektorze, mimo ze funkcje niskiego poziomu
nadal zapewniajg dziatanie systeméw zasilania, podtrzymania zy-
cia i innych, co umozliwia przezycie mieszkajacym tam klonom.

Ale co to za zycie... Nie mozna opuscié granic Zaginionego Sek-
tora, poniewaz jednym z efektow ubocznych zmiany w oprogramo-
waniu byto odciecie wszystkich przej§é prowadzacych do innych
sektordw i do Zewnetrza. Z jakich$ przyczyn niektdre tunele komu-
nikacyjne funkcjonujg jednak nadal, przewoigc czasem pasazeréw
- w jedng strone.

Zaginione klony

Kto moze byé mieszkaficem Zaginionego Sektora, jesli nie Za-
ginione Klony? Mozna w nim spotkaé wielu osobnikbéw zaginio-
nych w tajemniczych okoliczno$ciach w trakcie kilkunastu misji,
ktdre zostaly wystane w ten rejon; inni zabtadzili tu przypadkiem.

" Stosunek Zaginionych do obeych jest bardzo zr6znicowany - od
petnego ciekawo$ci wypytywania o ostatnie plotki z Alpha Com-
plex (plotki sg przestepstwem, ale tutaj moga przej§¢ na sucho -
oczywiscie Rozprawiacze tego nie wiedza) az po préby pozbycia
sie ,intruzéw" (najr6zniejszymi §rodkami). Detale ewentualnych
spotkan pozostawiam Mistrzowi Gry. Oto kilka istotnych szcze-
gltow:

Wszystkie roboty, kiore wida¢ w korytarzach, majg na obudo-
wach stylizowane litery ,R". Napotkani ludzcy sirainicy nosza
analogiczny emblemat na hetmach.

Zycie w Zaginionym Sektorze rozni sie od zycia w reszcie Alpha
Complex tym, ze tutaj nie ma pozioméw dostepu.

Jedynym obszarem zastrzezonym jest kilkanascie pomieszczen
znajdujgcych sie w poblizu centrum sektora. Proba dostania sig
tam $ciggnie na Rozprawiaczy uwage wiadey Zaginionego Sektora.
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Wigkszo$¢ Zyjacych mieszkaficow Zaginionego Sektora musiata
zaakceptowat fakt, ze nie moga ,,powré6cicé” do takiego Alpha Com-
plex, jaki znali dotychczas. Wigkszo$é z nich nadal prébuje dema-
skowat zdrajeow i mutantéw, mimo e nie powoduje to zadnych
skutkow ~ rozmieszczone w korytarzach Monitory Komputera przyj-
muja wprawdzie stosowne zgtoszenia, delikwent jest nawet odpro-
wadzany przez jakiego$ robota, ale po jakim§ czasie wraca i cala
zabawe mozna zaczaé od poczatku.

Ci, ktorzy nie zdotali zaadaptowaé sig w zmienionej rzeczywi-
stosci znikali w tajemniczych okolicznosciach. Niektérzy wpadli
w szat i zaczgli na oSlep prazyé z laser6w do wszystkiego, co sie
ruszato, wigc trzeba ich bylo unieszkodliwié. Plotki glosza, ze ci,
ktérzy przezyli, zostali odstawieni ,z powrotem" do Alpha Com-
plex, zeby zaszkodzié Komputerowi.

Jesli Rozprawiacze zapomna o swojej misji i wtopig sie w ttum,
to przygoda koficzy sie juz teraz. Zaginiony Sekior moze tez okazaé
sig laboratorium badawczym Komputera nad izolowanymi spo-
tecznosciami i kto§ bedzie musiat znalezé niezie uzasadnienie dia
zaniechania misji...

Niewykluczone, 2e nasza dzielna druzyna wybierze droge tury-
stéw, to znaczy zacznie regularne zwiedzanie Zaginionego Sektora.
Koncepcija turystyki jest egzotyczna nawet dia nietypowych klondw
zamieszkujacych te okolicg, wigc predzej czy pézniej bohaterowie
zwréca na siebie uwagg osobnika rzadzacego catym sektorem. Ten
postara sig zwabi¢ Rozprawiaczy do swojej siedziby, gdzie zdecydu-
Ja sig ich dalsze losy. Przyneta moze by¢ niewielki pucybot, kidry,
popiskujac i ciagnac za nogawki, poprowadzi bohateréw w strone
zakazanej strefy | wskaze ,tajne i nie strzezone" przejscie.

Jeszcze inng moiliwoscig jest potraktowanie wszystkich dooko-
ta jak zdrajcdw i rozpoczecie totalnej wojny z catym sektorem.
W takim przypadku na miejsce przybeda strazboty wtadey sektora,
kibre predzej czy péiniej uzyskaja przewage (ma ich mnéstwo,
a nowe przybywajq bez przerwy). Sparalizowani, uspieni, nieprzy-
tomni lub pozabijani Rozprawiacze zostang zapakowani do zgrab-
nych woreczkow (wraz z robotem-rejestratorem), po czym odesta-
ni Komputerowi. Dziwicie sig? Dlaczego? Skoro rzadzacy tym sek-
torem Programista potrafit odciat swa domene od Alpha Complex,
to zapewne potrafi takze przywrécié potgczenie.

Czy wspominatem, e zapisy misji w kamerbocie zostana
W migdzyczasie kompletnie skasowane | zapisane od poczatku,
tym razem juz spreparowanymi danymi? Przejdz od razu do punk-
tu Sprawozdanie na bis.

Ruki-V-WRHI

Ruki-V-WRH jest potomkiem kiona, kidry przed laty znalazt
podrecznik programowania i stworzyt Zaginiony Sektor. Imie
przyjat racze] z przyzwyczajenia, poniewaz tradycyjne ,,struktury
spoteczne” Alpha Complex tutaj nie istnieja. Kiedy nasi dzielni
Rozprawiacze dotrg do niego, powinien by¢ doskonale przygoto-
wany na to spotkanie.

Jednym z zadaii przynety, ktéra doprowadzi druzyng do jego
kwatery jest wybadanie zamiaréw przybyszy. Je$li nasi bohatero-
wie my$l3 o pozostaniu, to zastosuj sig do instrukeji zawartych
w Asymilacji. Jezeli pozostaja wierni Komputerowi, to musza do
niego powrdcié ~ przejdz do Sprawozdania.

W kazdym przypadku wstepem do spotkania bedzie napatocze-
nie sig na dwa paskudnie wygladajace strazboty, wyposazone
w brofi usypiajacq i paralizujgca. Nowe strazboty przybywaja az do
chwili, kiedy cata druzyna legnie nieprzytomna.

Asymilacja

Jesli bohaterowie nie zdradzali checi powrotu pod opiekuii-
cze skrzydta Komputera, to przygoda moze skoficzyé sie juz te-
raz: obudza sig z narkotycznego snu w nowych, wygodnych (no,
mniej wigcej) kwaterach i zostang Zaginionymi Klonami... az
do nastepnej misji organizowanej przez Komputer, kiedy to be-
d3 miec okazje do spotkania sig z nowa druzyna kandydatéw na
Zaginionych.

Sprawozdanle

Jesli Rozprawiacze wykazywali gteboka lojalno$é w stosun-
ku do Wielkiego Brata, ale nie az tak wielka, aby zaczat ni-
szczyt okoliczne korytarze, to zostang poddani pewnej prébie.

Po obezwtadnieniu przez strazboty obudza si¢ w ciemnym po-
koju, kibry wyglada doktadnie tak samo, jak miejsce,
w ktérym otrzymali rozkazy. Jednak tym razem pokéj nie jest
pusty. Znajduje sie w nim trzech poteznych straznikéw Bezpie-
ki, stojacych za niewielkim biurkiem. Za biurkiem stoi réwniez
krzesto, na ktérym siedzi maty, lysawy kion w Fioletowym
kombinezonie. Jest to sam Ruki-V-WRH, ale tego oczywiscie
Rozprawiacze sig nie dowiedza. Poddaj ich standardowemu
maglowaniu, jednego po drugim. Kazda nieprawomy$ina od-
powiedz powoduje, ze na Rozprawiacza rzuca sig jeden ze
strainikéw i wywleka go z pokoju do sasiedniego pomieszcze-
nia. Po chwili dobiega stamiad rozdzierajacy wrzask i zapada
tisza. Straznik wraca z jadowitym u$mieszkiem na twarzy.
Préba oporu raczej na nic sie nie zda. Ruki-V ma mnéstwo go-
ryli na podorgdziu i jest doskonale opancerzony, a poza tym
starannie pozbawit Rozprawiaczy broni. Zeby byto ciekawiej,
okazuje sig, Ze zapisy w pamigci kamerbota ISRU zostaty
dziwnie pozmieniane i wygladajq teraz zupetnie inaczej niz
w rzeczywistosci (bohaterowie moga obejrzeé kilka takich
spreparowanych scen). Kiedy juz wszyscy Rozprawiacze trafig
do tajemniczego pomieszezenia, przejd do nastepnej czesci.

SPRAWOZDANIE NA BIS

Gratulacje! Je$li dotarte$ z rozgrywka ai tutaj, to znaczy, ze
Rozprawiacze wydostali sie z Zaginionego Sektora. Mozna na to
pozwoli¢, gdyz to ich pierwszy raz! Ruki-V-WRH chciat sig tylko
zabawit ich kosztem. Wrzaski dobiegajace z sasiedniego poko-
ju pochodzity z gto$nikéw, a w rzeczywistosci kazdy kion ponow-
nie zostat uspiony i cichcem przetransportowany z powrotem do
Alpha Complex. Tam dopiero zaczyna sig prawdziwe sprawozda-
nie, gdy tylko Rozprawiacze trafig do wiasciwego miejsca. I tu
pojawia sig problem: w rozkazach nie ma ani stowa o tym komu
mieliby zameldowaé, Ze powrdeili ze specjalnej misji! Oczywi-
§cie, ujawnienie takiej informacji niepowotanej osobie jest nie-
wybaczalnym przestgpsiwem. Mozna probowaé zwr6cié sie
wprost do Komputera, albo odszukaé pokéj odpraw, w kidrym to
wszystko sig zaczeto. Tak czy inaczej, nasi bohaterowie zostana
(byé moze ponownie) poddani niezwykle szczegGlowemu prze-
stuchaniu. Przypominam, Ze zapisy w pamigci ISRU zostaly
zmienione. Oto kilka pomystéw na to, co mogg przedstawiaé:
K Obrazy Zewnetrza i Rozprawiaczy walczacych z jakimis dzikusa-

mi o wystajacych kiach.
=l Obrazy komfortowych kwater i Rozprawiaczy wylegujacych sie

w promieniach lamp kwarcowych (Ha! Niech sie z tego wyttu-

macza!).

& Obrazy opuszczonych, zdewastowanych tuneli | pomieszezen Za-
ginionego Sektora.
& Kopig filmu ,Gwiezdne Wojny".

Cokolwiek wymy$lisz, pamigtaj: Ruki-V-WRH nie chce, by kto-
kolwiek odkryt jego mate dominium. Je$li komus sie to uda, to al-
bo musi zosta¢, albo zginaé. Albo jego opowiesci musza byé zbyt
niedorzeczne, aby ktokolwiek w nie uwierzyt...




Tia, napisze jedno: miatem niezty ubaw, kiedy to czytatem.
(k)
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SPIEW XCH JTAu

CZYLI PONOWRIE PEENA FIEOPISANE) GROZY PRZYGODA DO SYSTENU
TYLKO DLA CZYTELNIKOW O MOCNYCH ZOEADKACH. DOZWOLONE OD LAT 21.

WPROWADZENIE

Spiew X'yjtilu" jest przygodqg do systemu TOON,
opartg czesciowo na wynalazku pod nazwg ,Crawl
of Calchoolu”, opisanym w dodatkach ,Tooniversal
Toon Guide"i ,Toon Ace Catalog”.Poniewaz Anima-
for moze nie mie¢ dostepu do rozszerzen TOONGg,
wszelkie zawarte Tam zasady w ponizszym tekcie
pozwolitem sobie beztrosko pomingc.

Poza tym od kiedy to w TOONie liczg sie jakiekol-
wiek zasady???

Dawno temu, w morskich glebinach, straszliwy Cat-
chooly jakim$ cudem doczekat sie potomka. Jak to
zwykle bywa, potomkowie potworéw urodg nie grze-
szqg. Synek o imieniu X'yjtilu (nie wiem jak nalezatoby
to wymawiaé, ale na pewno gdzies trzeba charczed
~ wiekszosci potwornych imion charczenie dodgje
charakteryu) przypominat przerosnietego kalmarg,
a jakby tego byto mato, lubit Spiewac. Céz, Spiewal
kazdy moze, ale nie kazdy powinien, Swymi popisami
X'utilu doprowadzat do szatu cate otoczenie - az do
dnia, gdy ojczulek wyrzucitgo z domuna zbity pysk,

DYGRESJTA

Wszyscy juz zapewne zetknelsmy sie z proble-
mem zdeformowanych dzieci, odrzuconych przez
rodzicéw, Mozna sie tu powolac na wySwietlany nie-
dawno fim ,Obcy: Przebudzenie”, gdzie hybryda
cztowiekaz Obcym (zwana przez moich zngjomych
Gostkiem), zostata wyssana na zbity pysk w prze-

strzen kosmiczng przez wyrodng matke Ellen Ripley.

Powstaje pytanie, czy Gostek zastugiwat na takilos?

Miat takie smutne oczka..

Wszyscy feraz zastanawigjgsie jakibedzie dalszy
ciag scgéo ksenomorfach, Jedng z propozycji jest
serial ,,Obcy:Tasiemiec”,z Grecig Colmenares w ro-
li Ripley i Jorge Marfinezem w roliObcego,

KONIEC DYGRESTI

Po tym tragicznym wydarzeniu X'yjtilu zaszyt sie
gdzie$ - bardzo gleboko, Proroctwa gloszq (ze tez
komu$s chciato sie Takie rzeczy prorokowadll), ze
nadejdzie czas, gdy X'ujtilu powréci na Swiat, by
udowodnic swéj talent wokalny i odebraé naleine
munagrody Grammy.

No i Tak wiasnie sie stato,

ZADANIA GRACZY

Zadaniem postaci graczy jest powsirzymanie in-
wazjiX'yjtilunaswiat, zanim WielkiPrzedwczesny wy-
rzqdzinieodwracalne szkody. Mogq to zrobi€ w kaz-
dy sposéb, jakiim przyjdzie do giéw, pod warunkiem,
2e bedzie on: a) odpowiednio radosny, b) odpowie-
dnio karkotomny, ¢) odpowiednio obtgkany, d) zreal-
zowanie go zabierze bohaterom tyle czasu, zeby
wypeini¢ calg pogrywe.TOON jest systemem catko-
wicie nieobliczalnym, wiec nawet nie wityje przewi-
dzie¢ na jakie pomysly wpadng nasibohaterowie,

SPIEV X'UTTILU

Spiew X'yjtilu jest zjawiskiem jedynym w swoim ro-
dzqju.Gdy animkibedqg mialy okazje go slyszeé, nale-
2y im przeczytac ponizszy tekst.Pézniej nalezy im go
przeczyta jeszcze raz. Péiniej nalezy im Jo prze-
czytaé jeszcze raz.RozSmieszy ich,Pézniej nalezy im
go przeczytad jeszcze raz, Zacznie denerwowac.
Péziniej nalezy im go przeczytac jeszcze raz.Dopro-
wadzi do pierwszych objawéw rozstroju nerwowe-
go.Péiniej nalezy im go przeczytal jeszcze raz..

Gdy przy kolejnym odczytaniu fekstu Animator za-
uwazy u graczy wiasciwe reakcje (fatwo sie domy-
Slec jakie), moze ruszyC dalej z akcjg.2a kazdymra-
zem, gdy druzyna bedzie miata okazje slyszec Spiew
X'ytily, nalezy czytal jej ten fragment z calg precy-
zjq, zimnym okrucienstwem i nienaganng dykcjq je-
szczeraz.l jeszczeraz l jeszczeraz.ljeszczeraz..

Mysle, ze juz tapiecie, czemuma to stuzyC -~ zapa-
mietajq go do koncazycia.

A oto nasz tekst:

Spiew zaczyna sie gleboko, niczym powolne, wy-
frenowane, basowe bekniecie. Pézniej wznosisie do
zachrypnietych tonéw, przypominajgcych Joe Coc-
kera. Od nich przeskakyje chaotycznym, nieskoordy-
nowanym czknieciem do brzmienia dawnych chéréw
watykanskich i wyzej, az przeradza sie w przerazliwy
Jazgot rozdeptywanego ratlerka, Przez diuzszq chwi-
le trwa na tej wysoko$ci, aby nagle, gwattownie, kar-
kotomnym, koloraturowym jodlowaniem z powrotem
opasc nafeb naszyje do nskich tonéw, Wéwczas ca-
{a melodia podejmowana jest od poczqgtku..

Glos Wielkiego Przedwczesnego ma straszliwy
wplyw na otoczenie, bowiem swoim brzmieniem
rozrywa czasoprzestrzenirobiz niej precel Tymsa-
mym przerzuca istoty (i nie tylko) z jednych epok
i miejsc w inne, w zupetnie nieprzewidywalny spo-
56b. Skutkiem ubocznym Spiewusq geste zamglenia
terendw, na ktérych wystepuyje X’ujtilu.

Popisy wokalne monsirum mogq caltkowicie roz-
stroic system nerwowy i frawienny stuchaczy.Pierw-
szym efektem ich dzigtania jest natychmiastowe
ogiupienie (boggle) nieszczesnikéw. Pdiniej moga
wystgpit odruchy wymiotne i ataki histerii. Dopdki
Spiew jest styszalny, jego nieprzyjemne efekty nie
uwtepyja, a nawet moga wystgpi zupeinie nowe
(wedle uznania Animatora).

Zatyczkido uszy pomagdajg.

EALENDARIUM
Ponizsze Kalendarium opisuje niektére z wyda-
rzen, jakie mialy miejsce w ciggu pierwszego tygo-
dnia pobytu X’yjtilu na powierzchni,Ilos¢ niepokojg-
cych zjawisk zwieksza sie z kaz dym dniem.

DZIEN PIERVSZ
X'uliluwypekzaz ukryc a‘(}rlﬁzu\?\;.‘;wi{ﬂ,nu{;qo pod

mac kami kolysanke z dziecinstwa pt. ,Ajajqj, kultysci
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dwaj". Pojawiajq sie pierwsze, drobne zaktécenia
Cczasuiprzestrzeni.Potwér z Loch Ness atakuje przy-
padkowych przechodniéw na Placu Czerwonym.
Lessie wracg, ryjnyjgc producentéw filmowych.Bo-
Jowki pacyfistyczne pacyfikyjg skinéw w Kielcach.

DZIEN DRUGI

X'ujtilu kupuje harmonijke ustng. Niestety (na
szczescie?), harmonijjka zaplatyje sie w mackiizo-
staje przypadkowo potknfq{’ra. Do znanego chirurga
plastycznego na Manhattanie zgtasza sie Sfinks
z proSbg o odtworzenie nosa. Gwaltownie spada za-
intferesowanie dowcipami o blondynkach.

DZIEN TRZECI

X'yjtilu pobiera lekcje gry na skrzypcach u nieja-
kiego Ericha Z. Umarli przewracajq sie w grobach,
Strajk chodnikéw paraliz uje ruch pieszy w Londynie,
Wypozyczalnie frakéw przeiywajq inwazje pingwi-
noéw.SektaPomaranczowych Przescieradetprzesu-
wa koniec Swiata na przyszty tydzien. Nikt nic. nie wie
(no, przynajmniej fo ostatnie zostato po staremu..).

DZIEN CZWARTY

X'utilu kupuje dres ortalionowy i glupieje do re-
szty.Bezrobotne bociany przeprowadzajqserie za-
machéw terrorystycznych na kliniki aborcyjne.
Rzecznik prasowy Dartha Vadera dementyje pogto-
ski, jakoby ekspedycja naukowa odnalazta w dz un-
gl dmazonskiej pozostatosci obozu koncentracy;-
nego dla Ewokow, Kermit zrzeka sie pracy konferan-
sjeraw ,Muppet Show” narzecz Yody,

DZIEN PIATY

Wielki Przedwczesny zaczyna sie rozkrecac.
W ostatnim odcinku ,Archiwum E" agent Dan Scul-
der wreszcie pokonyje Cztowiekaz Kabanosem.Od-
naleziony w kieszeni Cztowieka z Kabanosem stary
egzemplarz radziec kiego dziennika ,Prawda” rzuca
catkiem nowe Swiatto na tajemnice wszechswiata.
We Wioszech mafia konikéw morskich przejmuyje
kontrole nad czarnym rynkiem biletéw kinowych,

DZIEN 5Z0STY

X'yjTilui Nie-T ak-Znowu-Wielki Przedwieczny Chee-
se-Burger-Niggurath zakladajq boys-band. W Austra-
li bumerangi powracajqgce po latach do wiascicieli
raniq i wgniatajq 174 osoby. Filmy ,Brunner - $winia
z Klasq" i ,Rybka zwana Van Damme” bijq rekordy
popularnosci, Wydawnictwo ,Mag” wypuszcza swéj
nowy produkt w zapowiedzianym terminie,

DZIEN SIODMY

Wszyscy robiq sobie wolne. Animator kofczy od-
Cinekiidzie na kawe.

UFFF...

Osmegdo dnia, z poczgtkiem drugiego odcinka, ca-
y cyrk zacznie sie krecic jeszcze szybciej.I znéw
dalsze losy Swiata i okolic pozostawiam nierozwa-
dze Animatora, jednak miejmy nadzieje, ze do tego
czasy druzyna rozprawisie jakos z X yjtilu,

Moze sig zdarzy€, ze Animatorowi spodoba sie
panuyjacy na Swiecie zamet i absolutny brak sensu,
Wowczas zapewne postanowi daé Wielkiemy
Przedwczesnemu, Nie-Tak-Znowu-Wielkiemuy Przed-
wiecznemuiich kumplom z boys-bandu wolng reke,
aze Spiewu X'yjtilu" uczyniserial lub (nielll nie moze
by¢ chyba az tak zle?l) opere mydlang.

X'UITILU

Oto wspdlczynniki Wielkiego Przedwczesnegoije-
go kompana Cheese-Burgera-Nigguratha, a takze
zestawienie bluznierczych i przerazajgeych ksigg,
z ktérych bohaterowie mogq sie dowiedzieé czego-
kolwiek na ich temat (co wcale nie znaczy, ze ta
wiedza w czymkolwiek im pomoze),

X'uJTILU
Rasa:WielkiPrzedwczesny
Naturani wrogowie :Krytycy muzyczni
Przekonania i cele: X'yjtilu wierzy, ze jest najwiek-
szym talentfem muzycznym na Swiecie (i nie tylko).
Jego celem jest udowodnienie tego catemu swiaty
(i nie tylko), odebranie naleznej mu chwaly i nagréd
Grammy. W przysziosciplanyje wypuszczenie §cies-
ki diwi?kowej do filmuy ,Titanic IL:Powrdét 2 glebin”,
Alfribufes:Muscle 6, Zip J,Smarts 2, Chutzpah I; Skills:
wszystkie przy Muscle 10, Dodge 9, Jump 6, Run 9,
Swim |l, Resist Fast-Talk 6, Sneak 9; Shticks: Incredi-
ble Luck 10, Stretching 8; Hit Points: 25,

CHEESE-BURGER-NIGGURATH

Rasa:Nie-T ak-Znowu-Wielki Przedwieczny

Naturalni wrogowie:Reszta swiata

Przekonania i cele: C-B-N doskonale zdaje sobie
Sprawe z zamieszania, jakie sprowadza z pomocq
X'ytiluijestz tego bardzo zadowolony.Jego celem
Jjest podbéj swiataq, %dy wszyscy, kiérzy mogliby mu
w tym przeszkodzic bedq bardzo zdezorientowani,
Tak naprawde wiasnie on jest tu giéwnym czarnym
charakterem i w odpowiednim momencie dowie-
dzie tfego na kazdy mozliwy sposéb. Na dodatek
SmierdzinieSwiezym serem,

Aftributes:Muscle U, Zip U, Smarts 6, Chutzpah 6; Skills:
Fight 8, Dodge 9, Jump 6, Run 9, Swim 6, wszystkie przy
Smarts 10, wszystkie przy Chutzpah 10; Shticks:Bag of
Many Things 7, Cosmic Shift 7, Hypnosis 9; Hit Points: 10,

BLUZNIERCZE | PRZERAZATACE KSIEGI
NA TEMAT X'UTTIL

»BluZniercza xiazka kucharska z Zapatoth” - mozna
w niej znalez€ wzmianke,ze WielkiPrzedwczesny lu-
biprecelkiw $mietanie.

nPrzerazaigce fomiszcze wszelakiego szkaradztwa™ —
wspoming, Ze w imieniu X'yjtilu charczgey akcent
powinien padac na pierwszq sylabe, w okolicach
apostrofu.

~Rapuigcy stownik D) a Dharlaparolousa™ - wiréd wyra-
26w uwazanych za wulgarne, a mimo to nieodpo-
wiednie do tekstu rapowego, wymienia X'ujtilu.
»Zbior madrosci nieaktualnych” - w XXII wydaniu (po-
prawione i uaktualnione) zwraca uwage, ze kalmary
nie powinny grac na harmonijjkach ustnych,

Liber Magnus Animatoris”~ ksiega niedostepna animkom,
chyba ze odwolajq sie w swych dziataniach bezposre-
dnio do mocy Animatora (a ten akurat bedzie w dobrym
humorze). Zawiera nastepujgce zdanie: Wszelako Ow,
zwany Wczesniakiem, to zaprawde mate piwo w poréw-
naniuz tym, ktéry szwenda sie uboku Yego.".

ZARONCZENIE

Animatorowi i wszystkim graczom/animkom zy-
cze dobrej zabawy i wiele szczescia..
.bedzie Wam potrzebnel..

(tu autor rozesmialby sie demonicznie na cale gardio,
ale byla juz pora ciszy nocnej I mu nie wypadato).



ZASADY ZAKUPU

PRODUKTOW

DO KAZDEGO zaméwienia, bez wzgledu na jego wysoko$é, prosimy
doliczyé kwote kosztéw wysylki, wynoszaca 5 zt, UWAGA - nie realizu-
jemy zamoéwieni na kwitkach z numeréw poprzednich, kwitach obcych
(np. formularzach, ktére mozna wzig¢ na poczcie).

Wszystkie ceny aktualne do

1:5.05:18 386

Jeéli Twoje zaméwienie przekracza 100 zt, ale bez kosziéw wysylki, otrzy-
mujesz rabat w wysokosci 109 — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw
zamOwienia — 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 s3 podane nizej, pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja,

Kupo -wazny tylko do dma

‘ukﬁzama sn; nash;pnego numeru pisma

UwagA: Symbol  #}¢  oznacza przedsprzedaz. Produkt
oznaczony w ten sposéb jeszcze sig¢ nie ukazal; planujemy jego
wydanie w ciggu najblizszych 3 miesigcy. Cena, ktéra pro-
ponujemy, jest w wiekszoSci wypadkéw ceng promocyjna,
znacznie nizszg 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 $mieré na rzece Relk
MAGIH | MIECZA WHSRR 242t
Magia | Miecz - nr (odpowiednio) 25-51 Szara eminencja
B!IM25 NMIM5131 % 41 - 434420 zt  WHSZE 24 zt
WAUR- FuTIory. : S jle slg dzieje w Kislevie
podwdjne. WHKIS 352t
PRENUMERATA o,
Ph:e A :3“6: sy :.:.'nlﬂfrr.'llllj’m w plomieniach '.;E.zl
TUTIBEELA. DOIOG2N Wewnetrzny wrég — komplet
od numeru 52 do numeru 57 oo WHWWK 140.40 2t
Prenumerata kwartalna Mroczny cier $mierci
od numeru 52 do numeru 54 WHMRC 24 7t
PK52 13zt Middenheim: Miasto Biatego Wilka
i.amawbiby WHMBW 2z
$miech mrocznych bogbw
T 3902 BESMB 15.90 2
Lahi 3 Wieczna Genevieve
e 1544 BEGEN 145024
Labirynt nr 4 WeADCA PIERSCIENI
LB4 152t Gra fabularna Wiadca Pierécieni
WARHAMMER FANTASY PIRPG 47zt
ROLEPLAY SRODZIEMIE
Warhammer RPG $radziemie (MERP)
ﬁ““'l": 692t SpRpg 522t
czmistrz
Stwory Srédziemia
'é"":L:Zh g 2% stéRD 24z
aleria bohaterdw
W poszukiwaniu palantira
WHBOH 20 zt STWPP 2824
Ksigga Wiedzy Tajemnej
WHKWT 2234 ZEW CTHULHU
Potepieniec Xiega Besty]
WHPOT 22zt ZCXIB 15z
Zamek Dracheniels Ksiega Straznika
WHZAD 21z ZCKST 16zt
Wewnetrzny wrég Horror w Orient Ekspresie
WHWEW 22zt ZCORX 100 z¢
Cienie nad Bogenhafen Cthulhu 1990
WHCBO 19zt ZCDZI 172

Uwaga: Symbol %* oznacza, Ze produkl jeszcze sig nie ukazal, Planujemy jego wydunie w trakeie najblizszego kwmaiu Wplucum:
e otrzymasz produkt nujwezesniej, juk tylko sig da. Z drugiej strony — bedziesz musial troche | kaé. Za
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Ksigpa loda

ZCKSI 12 zt
KRYSZTALY CZASU

Krysztaty Czasu - gra fabularna

KCRPG 65 zt

DZIKIE PoLA

Dzikie Pola - gra fabularna (twarda nprawa,\
DPRPG 65z

BATTLETECH
Batiletech: Kompendium
BTCOM

34zt
Mechawojownik - gra fabularna
BTMEW 69 z¢
Legion Szarej $mierci, tom 1 D
BTLS1 13.50 z¢
DQOMTROOPER

— ZOLNIERZ ZAGLADY
DoomTrooper - zestaw specjalny

(3 zestawy dodaikowe, 2 zestawy WarZone,
rozszerzona Instrukeja do gry)

DTSPE 29.90 z4
DoomTrooper - zestaw dodatkowy

DTDOD 6.50 zt
Inquisition

DTING Tz
WarZone

DTWAR 6zt
Apocalypse

DTAPO 9.50 zt
Paradise Lost

DTPAL 11z

CHAOS PROGENITUS

Chaos Progenitus — zestaw podstawowy
CHSTA 29 zt

Chaos Progenitus — zestaw dodatkowy

CHDOD 21z
WILKOLAK: APOKALIPSA
Wilkotak: Apokalipsa - gra fabularna
WARPM (miekka oprawa) 59zt
Ekran narratora

WAEKR 15zt
Podrgcznik gracza

WAPGR 50 zt

DARK EDEN: MROCZNY RAJ
Dark Eden - talia podstawowa

DESTA 28 zt

Dark Eden - zestaw dodatkowy

DEDOD 9zt

KRONIKI MUTANTOW

— GRA FABULARNA

Kroniki Mutantdw o

KMRPG 90 zt
UL TINM A

za jedyne 2

Uwaga: Symbol < oznucza, e produkt jeszeze sig nie ukazal. Planujemy jego wydanie w trakcie najblizszego kwartalu, Wpi,
2e otrzymusz produkt najwezedniej, juk tylko sig di. Z drugiej strony - bedziesz musial troche poczekut, Zu

WarZone - podrecznik giéwny

WZONE 80 zt
Kompendium, tom 1: $wit wojny

wzsww 55zt
Kompendium, tom 2: Bestie wojny

WZSBW 552t
Kompendium, tom 3: Ofiary wojny

wzsow 60 zt
Cl ONOPIA — GRA BITEWN
Chmnap a - podrecznik gtowny e
CHRDF 110z
KULT — GRA KARCIANA

Kult - talia podstawowa

KTSTA 35zt
Kult - zestaw dodatkowy

KTDOD 8z
Inferno

KTINF 11z
BELETRY E

Gene Wolfe - Miasienzko Castleview

SMGW1 15.90 z4
Philip José Farmer — Gdzie wasze ciata
porzucone

SMPF1 13.90 z¢
William Gibson, Bruce Sterling -

- Maszyna réinicowa

SMBS1 19.90 zH
Sean Stewart - Wskrzesiciel

SMSS1 13.90 z¢
Walter Jon Williams - Aristoi

SMWwi1 19.90 z¢
Bruce Sterling - Swiety plomief

SMBS2 18.90 zt
C. J. Cherryh - Przybysz

SMCC1 19.90 z4
Philip José Farmer - Najwspanialszy
parostatek

SMPF2 15.90 z¢
John Crowley - Pdine lato

SMJC1 18.50 zt
Inferno nr 1

INFO1 3.50 zt
Inferno nr 2 g
INF02 3.50 zt
Inferno nr 3 <
INFO3

3.50z

Pierwsza gra w w:rtualnym $wiecie!

Komputerowe RPG do gry przez internet.
Do kupienia tylko u nas
250z1 plus koszty wysylki,
Ultima On-line — gra kompuleruwa UBLGK 25l:l z!

WIELKA PROMOCJA
Jesli do 31.05.1998 wptacisz 49 zlotych na nasze konto
(plus koszty wysytki), to otrzymasz podrecznik giédwny do ETY

EARTHDA

Taka okazja sig nie powtérzy!
Planowana cena podrecznika: 69 =zi.
Planowany termin wydania: czerwiec 1998.
Earthdawn — podrecznik gtéwny EDRPG 49 zi

e P

dze teruz, zaplacisz mniej i bedzi

i

mial pewnodé,

pr



ator sklepowy

Adresy
sklepow
z grami

Wszystkie produkty
firmy MAG

w cigglej sprzedazy
Kostki wieloScienne
Figurki

do gier fabularnych

i systemdw bitewnych
Gry fabularne
Syslemy bitewne
Gry siralegiczne
Gry planszowe

Gry karciane
Artykuty modelarskie
Makiety
Czasopisma

Ksigzki

MozliwosE gry

na miejscu
Zabawki

Puzzle

Komiksy

Sprzedai wysytkowa

i
D] | 6

8
igs
3

F.JI.L

Adresy sklepéw

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

|8
B

G®

=

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

Sklep .IMP-Goblin™, Warszawa
Centrum Handlowe Torufiska Center
stloisko nr 5

Rl ISP LSS SRt FGSIESU pRysp ipepepege ppepepey Ripapegs Suaesey SRS PR SRS SE RS R LD DEE L] L LR Blotated chalile Sebolabe
Sklep ,IMP”,
ul. Hubska 118 (Supermarket BILLA) ¥ . v ~ v v v v v b v 4 v v v
Wroctaw
Sklep .IMP — MAG",
ul. Piotrkowska 90, E6dz b < 2 -2 .4 ¥ v v v v v v >
www.lodz.pdi.net/. htm

Centrum Gier ,BARD",

43-300 Bielsko-Bilata, v v v v v v v s ./ v v - - v v
ul. Celna 10, tel. 0 602 600073
Ryttt SR EPSSITI PSS SpSppee MR REpIpps SpSpEY PR T Rkt et Rt
~BARD",

Krakéw, ul. Stefana Batorego 2017 v s ' s - - v v v v v s v v i
tel./lax. (0-12) 632-07-35

Sklep BAZYL
71-533 Szezecin, ul.Bronistawy 14 - ¥ L v v v v v v - v - ¥
tel. (0-81) 455 76 74

STREFA 51, tel.6175746
Pin. galeria Dw. Ci PKP - v v v - v - v v v v

1el.0-601-304470, 654 98 11

Sklep modelarski SKORPION,
ul. Arki Botka 2, 44-335 Jastrzgble Zdrd] * v v ¥ v v v i v v v v v v
tel. (036)4718133 wew. 2 M

Ksiggarnia SUSZCZYNSKI i S-ka,
filia hobbystyczna, tel. 4215080 # 7 v % X # ¥ % v ¥ of v
30-014 Krak6w, ul. Stawkowska 10 s

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

Ksiggarnia PROGRESOR
ul. Malczewskiego 23, 26-600 Radom -2 A L ¥ o ¥ g v ¥z ™ Ve =
tel. 0 601 306671

Ksigparnia SUPLEMENT
ul. Jana Bytnara Rudego 3c, 45-256 Opole
tel. 0-77 57-87-36

Sklep SZEHEREZADA,
tax. 0-12 476683, tel.0-601 47 66 83
ul. Bieficzycka 168/337, 31-831 Krakow T > itk % & v o v v v v v v S

Sklep SZEHEREZADA,
Pl. Ofiar Getta 5, Rzesz26w 5 5 - 2 v v v v - - - v v v v o

Ksiegarnia SASKA, 1el.6175746
ul. Brazylijska 9, 03-966 Warszawa ¥ & ¥ ¥ i = o 4 M & = % &

ﬁi?uarnta FAE;.}:;“BEH. tel.49-12-65 i S o e £ = £ o - -

Klub | sklep JARDWIT, 1el. 6549174
ul. Chmieina 126, rog Zelaznej v v v v v v v v v v
00-805 Warszawa

Sklep R.A.R.
Krakéw ul.Grzegdrzecka 32a
fax.0-12 63517 77

Piockie Centrum Handlowe RYNEX,
Hala Targowa nr 3, boks 24,
ul. Rembielifskiego 6b, Piock

Sklep CLOWN, tel. 301579
ul. Piotrkowska 107, kédz o v v v v v v v v v v v v -

Ksiggarnia ,.Hobby", 42-200 Czgstochowa
ul. Waly Dwernickiego 11, v v v v v v o 7 v v o ¥ 2 v
Biznes Centrum paw. 37
I Sptpapnel eIy GUpSSED Sy Rlpepsn Ry SEGEEpE S P s K nibait Gttt nhattads fadetadd SE AL Sl
Ksigparnia ..Hobby",

T K 1p., ulZ
44-100 Gliwice

ycig 52 ' ' v - Ll v - e v s s

Praskie Centrum Hobbystyczne ,,SCHRON'|,
03-838 W ul. Gr 35
1el.6185800




IR ] CTHULH

JAKUB T. JANICKI

PERLA W KORONIE

CZYLI

O Brytyjczykach w Indiach do ZC 1890

llustracje: Hubert Czajkowski

w (...) Przodem, w bogato wyszywanych szatach i wysokich cza-
pach, postepowali kaptani. Za nimi tloczyla si¢ gromada mezczyzn,
kobiet i dzieci. Spiewali co§ w rodzaju pogrzebowego psalmu, ktéry
przerywalo miarowe dudnienie tam-tamu i diwigki cymbatéw. Wre-
szcie z tytu, na wozie o wysokich kotach, ktérych obrecze i szprychy
wyobrazaly misterne sploty wezéw, ciggnionym przez czwérke zebu
w bogatych czaprakach, ukazat sig poczwarny posqg. Miat czworo
ramion, krwawo pomalowany tutéw, bledne oczy, skottunione wio-
sy, wywieszony jezyk oraz usta umazane na czerwono hennq i bete-
lem. Szyje bozka otaczal naszyjnik z gtéw ludzkich, biodra opasy-
wal pas pleciony z ucigtych ramion. Béstwo stato na powalonym
bezglowym olbrzymie.

Pan Cromarty szepnqt:

— Bogini Kali, patronka mitosci i mierci.

— Ze §mierci, to zgoda — rzekl Paspartout. — Ale mitosci? Prze-
ciez to wstretny babsziyl,

()"

Juliusz Verne
»W 80 dni dookota §wiata”

Brytyjska epopeja w Indiach trwata kilkaset lat, a tak sie sktada,
ze druga polowa dziewigtnastego wieku stanowila ukoronowanie
wiadzy Anglikéw na indyjskim subkontynencie. Indie, kraj egzo-
tyczny i réznorodny, a jednak w wielu aspektach tak angielski (a ra-
czej zangliczony) to wspaniale miejsce do umiejscowienia akcji
kampanii czy pojedynczych przygéd do Cthulhu 1890, Nie powin-
no wigc Was zdziwic, ze wiasnie ten kraj opisuje w drugim z arty-
kutéw traktujacych o tej konwencji gry w nasz ulubiony system.
Ponizej znajdziecie gar§¢ informacji o starych Indiach, krétka hi-
stori¢ brytyjskich podbojéw, a takze opis ,Hinduistanu”(jak go
okreslali Anglicy) Anno Domini 1890 i kilka pomystéw na przygo-
dy. Jednoczeénie na poczatku umieszczam ostrzezenie, by nie trak-
towac zawartych tu informacji jako wiedzy podrecznikowej, Trzy-
mam sig rzecz jasna fakiéw, ale przekazuje je wybiérezo, wskazu-
Jac gléwnie to, co moze przydaé si¢ w jaki$ sposéb Straznikowi
i Badaczom!

RELIGIINOSC

Nie jest moim zadaniem, bo i pewnie bym mu nie podotat, przy-
blizenie Wam religii obecnych na Pélwyspie Indyjskim — zbyt roz-
legla i skomplikowana to tematyka, Jeli wigc do Waszej kampanii
bedzie Wam potrzebna szczegélowa wiedza to zaopatrzcie sig w bi-
bliografig. Ksiazek o tej tematyce na szczeScie nie brakuje. Skréto-
wo jednak méwiac, religie Pélwyspu Indyjskiego, to przede wszy-
stkim hinduizm, buddyzm i, w okresie p6zniejszym, islam.

Hinduizm to religia politeistyczna, uznajaca, ze §wiatem rzadzi
wiele béstw, lecz najwazniejsze jest jedno — w zaleznoSci od odta-
mu — Wisznu lub Siwa. Pozostali bogowie zajmuja sie pomniejszy-
mi sprawami. Warto w tym miejscu zauwazyé, ze wedtug najstar-
szej wersji kosmicznego mitu o Wisznu spoczywa on na dnie prao-
ceanu, §pigc na tysiacglowym wezu Siesza. Pokrewiefistwa z mito-
logig Lovecrafta sg wiec chyba wyrazne.

Do krggu béstw hinduistycznych zalicza sie tez owiana mrocz-
ng tajemnicg bogini — Kali, Ta, wediug mitologii, Zona Siwy zwa-
na bywa takze Durgg i Uma, a jej wyglad odpowiada opisowi za-
mieszczonemu w poczgtkowym cytacie. To od jej imienia pocho-
dzi nazwa Kalkuty (Kali-ghat, ,stopnie Kali”, po ktérych wierni
schodza do Gangesu), Ta straszliwa bogini symbolizuje $§mier¢

i krwiozerczo$¢, a jej tajemni studzy zwani ,,Thuggee” narobili
niegdy$ w Indiach niezlego ambarasu. Czlonkowie tej sekty, odda-
jacy cze§¢ wiasnie Kali, przez wiele wiekéw terroryzowali tak
podrézujgcych samotnie, jak i w wigkszych grupach kupeéw hin-
duskich. Wierzyli oni, Ze ich bogini daje im prawo zabijania, o ile
czynig to bez rozlewu krwi. Nic wige dziwnego, ze wyspecjalizo-
wali sig oni w duszeniu swych ofiar — potrafili zarzucié i zacisnaé
petle na szyi nieszczesnika, zabijajac go nim ten zdazyt krzyknaé
— w kilka sekund. Thuggee, zwani tez fansidarami (czyli ,trzyma-
jacymi petlg”), podrézowali drogami calego niemal kontynentu
przylaczajac sig do podréznych, a potem atakujac nagle i niespo-
dziewanie. Do tepienia tej straszliwej plagi przystapili dopiero An-
glicy. Wielka wojna wydana Thuggee’s w potowie XIX wieku
cho¢ przyniosta spore ograniczenie tego problemu, tak naprawde
pozostawila go nie rozwiazanym jeszcze przez diugie lata, i az sie
prosi o wykorzystanie go w kampanii ZC prowadzonej w Indiach,

Kolejnym straszliwym a godnym uwagi obyczajem bylo sati,
czyli palenie wdowy wraz ze zwlokami zmarlego meza. Obyczaj
ten obecny byt zwlaszcza wéréd rodéw zamoznych, ludzi, naleza-
cych do wysokich kast, a ttumaczono go jako dobrowolny obyczaj
religijny. Anglicy jednak nie byli bici w ciemig i szybko zrozumie-
li, ze dobrowolnoé¢ jest w tym wypadku czysto teoretyczna,
a prawdziwym powodem sati sa kwestie majatkowe (pozbycie sie
gléwnego spadkobiercy). Najstynniejsze sati w dziejach Indii mia-
1o miejsce, gdy wraz z ksigciem Pendzabu splonglo jego dziesieé
zon i trzysta kochanek. Brytyjczycy i ten obyczaj zwalczali z god-
nym podziwu uporem. Najlepszy przykiad ich stosunku do tej kwe-
stii dat sir Charles Napier, tak zwracajac sie do braminéw Sindu:
»M6wicie, Ze sati jest obyczajem. Dobrze, my tez mamy obyczaj:
wieszamy ludzi, kiérzy palg zywcem kobiety. Wy zbudujcie swéj
stos pogrzebowy, a ja zbuduje obok szubienice i niechaj kazdy
z nas postepuje zgodnie ze swoim obyczajem”,

Buddyzm to kontynuacja nauk niejakiego Siddhartha Siakjamu-
ni, Zyjacego w Indiach w V wieku przed Chrystusem, Glosit on, ze
istnienie jest nieodtaczne od cierpienia, ze gléwnym powodem
cierpienia sa nasze zadze i ze jedynym sposobem na ich pokonanie
jest dyscyplina buddyjska. Ostateczng nagrodg ma byé nirwana.
Zar6wno buddyzm jak i hinduizm uznajg reinkamnacje, za kt6rej lo-
sy odpowiedzialna jest karma, tj. suma dobrych i ztych uczynkéw
z naszego zycia.

Mahometanizm, przyniesiony Indiom przez najezdzcéw, twor-
céw dynastii Wielkich Mogol6w, to monoteistyczna religia arab-
ska, wyznawana gtéwnie przez najezdzczych wladcéw, Ta funda-
mentalistyczna wiara zaklada istnienie jednego boga, Allaha, ktére-
go ostatnim prorokiem jest Mahomet, a wezeéniejszymi byli Abra-
ham i Jezus. Wyznawcy islamu modlg si¢ pigé razy dziennie, ich
wiara jest gieboka i adoracyjna. Nie rozrézniaja dobrych uczynkéw
i modlitwy — rzeczy te powinny sie uzupeniaé,

W(CZORAJSZOSC

Jesli pisze sig o historii brytyjskiej ekspansji w Indiach, niechyb-
nie pisze si¢ o Kompanii Wschodnioindyjskiej. Ta prywatna firma
kupcéw londyfiskich data poczatek liczacemu blisko dwiescie pigé-
dziesigt milionéw mieszkaficéw Angielskiemu Cesarstwu w In-
diach. Postuchajcie o niej i innych,

Cho¢ pierwsze wyprawy na ten bardzo daleki wschéd byly nie-
zwykle pechowe (kapitan pierwszej trzyokretowej ekspedycji
z 1591 roku, James Lancaster, miast w Indiach, wyladowat na...



bezludnej wyspie w poblizu Portoryko), 6w ,,zew przypraw ko-
rzennych” byt tak silny, ze, nie zwazajgc na pierwsze niepowo-
dzenia, w roku 1599 grupa kupcéw z Londynu zatozyta Kompa-
ni¢ Wschodnioindyjskg. Przywilejem krélewskim otrzymala ona
wylgczno§é na handel w obszarze migdzy Przyladkiem Dobrej
Nadziei a ciesning Magellana i pod wodza do§wiadczonego pro-
pagatora handlu zamorskiego, sir Thomasa Smythe’a, wyruszyla
do konkurencji z zapuszczajacymi si¢ od do§¢ dawna na tamte
wody Portugalczykami i Holendrami. Pierwsza firmowana przez
Kompani¢ wyprawa pod dowédztwem.,. wspomnianego juz pe-
chowca Lancastera wrécila do kraju bezpiecznie, przywozac to-
war o0 wartosci ponad trzech milionéw funtéw. Po kolejnych wy-
prawach bogata juz Kompania nawigzata stosunki z Wielkim Mo-
golem, umieszczajac na dworze cesarskim swojego wyslannika
Stephena Hawkinsa.

Pierwsza polowa siedemnastego wieku przyniosta handlowe;j
przeciez Kompanii konflikt zbrojny z uwazajacymi indyjskie tery-
toria za swoje Portugalczykami. Anglicy wyszli z tej wojny zwy-
cigsko, a zrezygnowana Portugalia szybko (1640) stangta u boku
Wielkiej Brytanii w walce przeciwko Holendrom. Holendrzy
przez jakis§ czas paralizowali handel Kompanii ze Wschodem, lecz
ta, niezrazona czynita powolne, jednostajne postepy na kontynen-
cie Indyjskim. Zaktadano kolejne faktorie wokét kiérych rosty
miasta i forty, toczono lokalne wojny i zawigzywano z miejsco-
wymi sojusze. Wtedy tez powstaly stynne angielskie okrety —
»Eastindiameny” — ktére dzigki swej niezwyklej sprawnosci i sile
bojowej zapewnialy obrong przed piratami. Takie stopniowe
umacnianie sie w Indiach trwato caty siedemnasty wiek, a pod je-
go koniec przestano uwazaé ten niezwykty subkontynent jedynie
za #r6dlo bogactw. Zaczeto powaznie my§leé o nim jako o kolej-
nej przysziej czefci Imperium.

Prawdziwe jednak brytyjskie panowanie w Indiach datuje si¢
dopiero (a raczej, jak chce wigkszo§¢ historykéw, juz) od polowy
osiemnastego wieku. Wtedy to bowiem, a doktadnie w roku
1775, w wyniku skomplikowanych wypadkéw péZniejszy szef
Kompanii, byly kancelista a obecny wojskowy Robert Clive zdo-
byt dla swej firmy na wlasno§é pierwsza prowincje w Indiach.
Ten niezwykly czlowiek, jedna z najbardziej kontrowersyjnych
postaci w historii Anglii, niedtugo p6Zniej uzaleznit tez od siebie
Wielkiego Mogota, ktéry za gwarancje statych, niewielkich do-
chodéw i opieki wojskowej zatwierdzil wszystkie dotychczaso-
we aneksje Kompanii i oddal jej w administrowanie kilka pro-
wincji, w tym niezwykle bogaty Bengal. W tym samym czasie
dziatalno§ciag Kompanii Wschodnioindyjskiej zainteresowal sie
parlament brytyjski, ktéry ustanowit brytyjska wiadze sadowni-
cza na terenach spélki i postanowil mianowaé ,,pafistwowego”
gubernatora na tychze ziemiach (z siedzibg w Bengalu), Pierw-
szymgubernatorem zostal Warren Hastnigs, kolejna Swiatla, acz
niejednoznaczna postac.

Hastings zabrat si¢ za wprowadzanie w Indiach unormowanego
systemu sadownictwa, Utworzyl dziatajace w kazdej prowincji sg-
dy otwarte dla wszystkich bez wzgledu na rase czy religi¢ (zwane
mafasal) oraz dwa sady odwolawcze (sadr), jeden w sprawach cy-
wilnych, a drugi kryminalnych. Dziataly one w oparciu o prawo an-
gielskie, mialy jednak przestrzegaé systeméw prawnych kazdej
z religii. To on tez dowodzil w szcze§liwie zakoficzonej
dla Kompanii wojnie Francuzéw z jej prywamma armia,
co miato miejsce pod koniec osiemnastego wieku.

W dziewietnastym wieku zaczeta w Indiach
powstawaé ,mata Anglia”. Minely czasy
nieskrepowanych awanturnikéw po-
kroju Clive'a czy Hastingsa. Mo-
ralno§é wiktoriafiska dotarta i do
wHinduistanu”, zreszta w do$§¢
ciekawy sposéb. ,Przywlekty”
ja tam angielskie kobiety, coraz
geSciej zaludniajace ten egzo-
tyczny kraj. Skoficzyly sie
hinduskie kochanki, urze-
dnicy po pracowitym
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dniu wracali do urzadzonych w wyspiarskim stylu rezydencii,
gdzie posréd nieprzeliczonej hinduskiej stuzby konwersacja bawi-
ty sie angielskie damy.

Byt jednocze$nie XIX wiek okresem oddalenia si¢ obu spolecz-
noéci — zamorskiej klasy biatych panéw i miejscowych poddanych.
Bo choé¢ hinduska elita brata aktywny udziat w zycin towarzyskim
$mietanki, proéci ludzie coraz czgéciej narzekali na obce panowa-
nie. Punktem kulminacyjnym tej narastajgcej wrogoSci byl rok
1857, ktéry przyniést Wielki Bunt autochtonicznych mieszkaficéw
subkontynentu. Byla to jedyna zakrojona na szerszg skalg militarna
akcja skierowana przeciw brytyjskiej dominacji. Mimo iz nie trwa-
ta dtugo, juz na zawsze zmienita podejécie Anglikéw do rodowi-
tych mieszkaricéw tej cze$ci Imperium. Potgzna zadza zem-sty za
émieré bliskich dotknela gros opanowanych przeciez zazwyczaj,
flegmatycznych Anglikéw. Dwaj ostatni potomkowie dynastii
Wielkich Mogoléw zgineli zastrzeleni wlasnorgcznie przez angiel-
skiego oficera, majora Hodsona.

W 1858 rozwigzano Kompanig Wschodnioindyjska, a jej wojska
wcielono do armii brytyjskiej. Siedzibg zarzadu na Leadenhall
Street zmieniono w Sekretariat Stanu do Spraw Indii, kt6ry sprawo-
wal od tego czasu nadzér nad zamorskimi wiadcami Indii. W 1876
roku w Delhi proklamowano Cesarstwo Brytyjskie w Indiach.
Pierwsza cesarzowg zostata wielka kr6lowa Wiktoria. Nowy orga-
nizm paristwowy czekato kilkadziesiat lat pokoju.

DZISIE}SZOSE¢

Tak oto w wielkim skrécie przedstawia sig historia dotychczaso-
wego pobytu Anglikéw na odlegtym kontynencie. W chwili, gdy
na arene dziataii wkraczajg nasi Badacze, Indie to wielki, w miare
spokojny i ciekawy kraj.

Z Londynu do Bombaju przez Suez koleja i parostatkami dostaé
sie mozna nawet w osiemnascie dni. Nowoczesna siec kolejowa za-
pewnia przejazd z Bombaju do Kalkuty, stolicy Cesarstwa i siedzi-
by wicekréla, w czasie trzech dni, ,zaliczajac” po drodze dawng
siedzibe Wielkich Mogotéw, Allahabad. Dzigki staraniom panujg-
cego w pierwszej polowie wieku gubernatora Dalhousie’go dziata
w Indiach doskonata poczta i sie¢ telegraficzna, najwazniejsze za$
miasta tacza bite drogi.

Glé6wnymi osrodkami, w ktérych koncentruje si¢ Zycie na
wskro$§ angielskie sg tzw. ,,cantonments”. Sg to dzielnice budowa-
ne tam, gdzie stacjonuje garnizon wojsk angielskich, oddzielone od
reszty miasta szerokim pasem zieleni. W cantonmentach oprécz ko-
szar znaleZ¢ mozna wszystko, co potrzebne do zycia matej, angiel-
skiej spolecznosci. Sa tu kluby oficerskie i kasyna dla zolnierzy,
ko$cioly, domy parafialne, urzedy, banki, poczta, szpitale, szkoly,
sklepy, ksiegamie, zaklady ustugowe i wy-
tworcze, pola golfowe i do gry w polo,
korty tenisowe, baseny ptywackie, ogro-
dy. Wszystko to oczywiscie w tradycyj-
nej, wiktoriarskiej, neogotyckiej ar-
chitekturze, zwigkszajacej
jeszcze wrazenie ,,malej,
prywatnej Anglii”,
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W Indiach przebywa tylko okolo stu tysiecy Anglikéw — z tego
dziesigé tysigcy kupcéw, trzy tysiace oficeréw, trzydzieéci tysiecy
biatych Zolnierzy i odpowiadajgca tej sumie liczba kobiet i dzieci.

Ta garstka rzadzi blisko trzystumilionowym krajem, Oficjal-
nie pod wtadzg Cesarstwa Brytyjskiego znajduje sie kilkadzie-
sigt procent terytorium subkontynentu, reszta nominalnie rzadzg
miejscowi nababowie, sudabarowie i ksiazeta Jednakze na dwo-
rze kazdego z nich przebywa ,ajent krélewski”, i rzeczywiscie
1z3dzg tam Anglicy. Podstawg wiadzy i administracji jest Indyj-
ska Stuzba Cywilna, liczaca okolo tysiaca czlonkéw ktérzy ob-
sadzajg wszystkie najwazniejsze funkcje w kraju. Wicekrél rezy-
duje w imponujacym Palacu Wicekrélewskim w Kalkucie, ma-
Jac do dyspozycji trzynastu adiutantéw, trzystu stuzacych oraz
szereg angielskich kamerdyneréw. Dwadzie$cia mil od Kalkuty,
nad rzeka Hugli potozona jest wiejska rezydencja wicekréla, zas
wraz z nadejSciem niezno$nego, monsunowego lata dwér prze-
nosi si¢ wraz z cala $mietanka towarzyska Kalkuty, Bombaju,
Madrasu i Delhi do letniej stolicy, polozonego u stép Himalajow
miasteczka Simli.

Podstawowa jednostkg mieszkalng Anglikéw w Indiach jest
ostawiony bungalow, domek ewoluujacy od prostej, dwuizbo-
wej chatki oficeréw, popularnej w poczatkach zdobywania pot-
wyspu, az do wielopokojowych, pigtrowych doméw z urzadzo-
nym na dachu tarasem. Bungalowy otaczajg zadbane ogrédki,
w ktérych sadzi si¢ majgce przypominaé ojczyzne rosliny: réze,
orchidee, a takze sosny i §wierki. Stuzba zamieszkuje osobny,
polozony za gtéwnym, bungalow, a w ogrédku urzadza sie tra-
dycyjne herbatki.

Trzeba powiedziet, ze Indie brytyjskie rzeczywiscie wygladaja
tak, jak to sobie dzi§ wyobrazamy. Biali dzentelmeni graja mecze
polo na pustyniach i tocza krykietowe pojedynki w parkach w cen-
trum Kalkuty, administratorzy zagubieni w przepastnej dzungli
przebierajg si¢ do wieczornego koktajlu w obozowisku w smokin-
gi, oficerowie poluja na tygrysy w Asamie, wreszcie wszyscy oni
wspélnie popijaja whisky w klubach, raczac sie niestworzonymi hi-
storyjkami. Jest bajkowo, lecz moze byé i przerazajaco. To twoja
dziatka, Strazniku!

FABVLARNOSC

Bez watpienia Indie Imperialne to temat nadajgey sig raczej na
kampanig lub seri¢ przygéd niz pojedynczy scenariusz. Zbyt ob-
szerny to temat i dajacy zbyt wiele mozliwosci by tak go roztrwa-
nia¢. Osobng przygode polecam tylko przy rozgrywaniu wiekszej
catodci pod hastem ,,Dookola §wiata”. A swoja droga, ciekawe to
wyzwanie...

Miejsce rozpoczgcia gry zalezy od zalozeri poczatkowych — czy
bedzie to historia wyprawy do Indii czy tylko opowie$é 0séb tam
mieszkajacych, ,Moi”, osobiécie polecam te pierwsza ewentual-
nos$¢, jest znacznie zabawniejsza, pozwala tatwiej zadziwié i zaszo-
kowa¢ Badaczy, No i nie zapominajmy takze o zamorskiej podrézy,
podczas ktérej tak wiele moze si¢ wydarzyé... Pozwélcie wiec, ze
dalsze swe uwagi bede ukierunkowywal na taki wlasnie wariant
rozgrywki.

Temat kampanii, a wiec powéd wyprawy do Indii moze byé
réznoraki. Wazne jednak, aby byl przekonujacy i naprawde po-
wazny. Malo kto, nawet w tamtych czasach, wybiera sie na drugg
strong globu po jaka$ ksiazke, zabierajac przy tym grupe przyja-
ci6t! Niech bedzie to poscig za porywaczami, kt6rzy uprowadzili
ukochang badz zong kt6rego$ z Badaczy i cheg ja zlozyé w ofierze
Kali (czemu wybrali jaka§ tam Angielke, zapytacie? Ano, urodzi-
1a si¢ dokladnie dn. 31 XII 1856, kiedy to mroczne sily bla, bla,
bla...). Albo moze — podréz w celu skompletowania szesciu ele-
mentéw amuletu, mogacego uchronié §wiat przed nadejéciem
Starszych (to taki India Express)? Lub organizowana przez Uni-
wersytet Oxfordzki wyprawa Badaczy — archeologéw? W tym
przypadku mozna wprowadzi¢ konkurencyjna dla BG — ,,pracow-
nikéw naukowych” grupe z Uniwersytetu Cambridge i nieco za-
plata¢ akcjg, dotyczaca, dajmy na to, tajemniczych zgonéw w bry-
tyjskim garnizonie w Bharawarze. A co powiecie na sekretng mi-
sje rzadu angielskiego, wyslang wlasnie w celu zbadania jakiego$

Niewyjasnionego? Pomysty takie, stanowiace o§ dalszej fabuty
mnozy¢ mozna w nieskoficzonoé¢, a tak naprawde Straznik powi-
nien dostosowa¢ ja do wymagan, mozliwosci i profesji druzyny.

Mozna tez oczywiscie zastosowaé inny wariant, mianowicie —
dziwne wydarzenia spotykaja Badaczy ktérzy wybrali sie za morza
w catkiem niewinnych celach: handlowych, turystycznych czy to-
warzyskich. To réwnie, a moze nawet bardziej ciekawe, lecz wy-
maga do$¢ monotonnego wprowadzenia (chyba Ze ktos lubi sig ba-
wi¢ samymi realiami epoki).

Gdy juz twoi bohaterowie dotrg do Indii i rozpocznie sie tam
wiasciwa rozgrywka, musisz pamieta¢ o przynajmniej kilku waz-
nych rzeczach. Przede wszystkim, Hinduistan to nie stara, dobra
Anglia, gdzie roczna amplituda temperatur nie przewyzsza inflacii.
Pogoda jest tu zmienna, panuja nieziemskie upaly (to urocze ocie-
ranie karku jedwabna chusteczka!), nieraz po deszczu nastaje diu-
gotrwala susza. Wszystkie te bodZce musz dotrzeé do BG by prze-
konali sig, Ze nie bedzie im fatwo. Jesli jeste§ wyjatkowo zto§liwy,
Strazniku, jeden z nich moze zapasé na jaka$§ sympatyczna, tropi-
kalng chorobe.

Poza tym, kontakt z tubylcami jest utrudniony — wielu zna an-
gielski, lecz czgsto potrzebny bedzie tumacz (thumacz-zdzierca,
dodajmy). Takze nieznajomo$¢ miejscowych zwyczajéw moze sie
okaza¢ niezdrowa. Wspomnijmy choéby feralnego Paspartout,
ktéry po tym, jak wszedt w butach do muzutmarskiej §wiatyni do-
znat od rozwécieczonego ttumu pewnych ubytkéw na ciele. Znacz-
nie diuzej trwa zdobycie niezbednych informacji, goficy moga
podrézowaca¢ z obozu do stolicy i nawet przez ponad trzy tygo-
dnie! I podréze Badaczy nie beda tatwe. Przeprawy przez rzeki, za-
znawanie niewygody na grzbietach stoni, oto, co ich czeka.

Generalnie powiedzie¢ mozna — Strazniku, pamietaj, ze to Indie!
Niech egzotyka wstgpem bedzie do tego, co zwie sig...

STRASZNOSC

Jaka ta hinduska groza? Tajemnicza, nieznana, nieogamiona.
Ciemna, okrutna, obca, Nalezgca do §wiata innego niz Swiat Bia-
tych Ludzi. Niezbadane sa powiazania tysiecy plemiennych czy re-
gionalnych religii, pelnych okrutnych obyczajéw, z Mitami. A, po-
wiedzmy to wyraznie, bytoby co badaé...

To cel Straznika — postawic religijny, kulturowy mur, ktéry mu-
szg rozbi¢ Odkrywey by rozwikiaé Tajemnice. Stad podchody, knu-
cia, intrygi z lokalnymi wiadykami, zdobywanie prastarej wiedzy
i wykorzystywanie nowoczesnych technologii,

Co niemiara gtéwkowania i nawigzywanie kontaktu z miejsco-
wymi to jednak tylko jedna strona medalu. Z drugiej sa samotne
przerazajace noce w glebi dzungli, krwawe obrzedy i dziko$é lu-
dzi o ciemnej skérze. Wystrzegaj sie jednakze splattera — ten nie-
odpowiedni w ogéle dla Cthulhu rodzaj grozy jeszcze mniej zdaje
egzamin w warunkach XIX wiecznych, i co dziwne, nawet w In-
diach. Przestrasz ich tym, co naprawde grozne, pamietajac ze
umiar jest najwazniejszy. Blyskajace w mroku nocy biatka oczu
Hinduséw mogg by¢ bardziej przerazajace niz cala wycieczka
szkolna Mrocznych Miodych!

Do rzeczywistosci Indii doskonale odnosi si¢ powiedzenie,
ze ,,przepych skrywa wystepek* . Nie béj sie kontrastowaé i za-
skakiwa¢ tymiz kontrastami. Jest brudno, a zarazem niestycha-
nie kolorowo i gloéno. Juz ty, Strazniku, najlepiej wiesz, jak to
wykorzystaé...

SKONCZONOSE

Mam nadzieje, ze zachecitem Was do odbycia podrézy parostat-
kiem na herbaciany subkontynent. Kampania taka rzeczywiscie
wymaga sporego naktadu pracy na przygotowanie, ale doskonata
rozrywka gwarantowana (albo zwrot pieniedzy). Po prostu, Indie to
plaszczyzna tak olbrzymia, ze nawet przy najwiekszych staraniach
nie sposdb czego$ z niej nie wykrzesaé.

Nastepnym razem, gdy dorwe sie do klawiatury, przeczytacie
o policji i Scotland Yardzie w wiktoriariskiej Anglii. A moze mata
przygédka w migdzyczasie? Kto wie? (Milosz, ot kto!), A na razie —

cheere’ o, lads!



SWIAT CLUTO

Tym razem Tomek prezentuje Wam krétki szkic przygody opartej na tak istotnym elemencie naszego Zycia, jakim sq sny. Polecam wszystkim.

(tk)
Tomasz Andruszliewics

SpotkaiM¥ S€ we ¢pie

Ten tekst nie jest autoryzowany przez firmé White Wollf.

Drzisiejsze spotkanie ze Swiatem Mroku bedzie dotyczyé roli snu
w opowieéci. W normalnym zyciu stykamy si¢ z nim powszechnie,
dlatego nie widzimy niczego nadzwyczajnego w uzywaniu tego
mechanizmu do wzbogacania prowadzonych gier. Przez popular-
no$¢ zjawiska czesto jednak zapominamy o jego ogromnym poten-
cjale i zdarza sie, ze redukujemy go do kilku obrazéw umozliwia-
jacych ,,sprzedanie” graczom waznych informacji bez koniecznoSci
ttumaczenia ich Zrédet.

Nie chee przeprowadzaé wyktadu o typologii snéw — nie mam
najmniejszej ochoty popada¢ w mentorski ton i ogromne zadecie,
szczegblnie, ze méwig o rzeczach doskonale znanych. Moim celem
jest uczulenie was na niektdre aspekty zagadnienia i przedstawienie
wlasnych — mam nadzieje ciekawych i pomocnych — przemy§leni
czy praktycznych przykladow.

Sny stuza wielu celom: moga budowaé nastrdj, pomagac
w rozwiazaniu problemu, przekazywaé wiedze, umozliwiaé kon-
takt z istotami nadnaturalnymi (niematerialnymi) czy stuzy¢ jako
narzedzie psychicznego nacisku. Ich Zrédlia sg liczne: magiczne
przedmioty, duchy, potgzne wampiry, grupy magéw czy wreszcie
najezestsze — wilasna pod§wiadomo§é. Jednym z najciekawszych
i najtrudniejszych do rozegrania przypadkéw wizji sennych sa na-
turalne, abstrakcyjne marzenia. Nie ma tam miejsca na logike, na-
stepstwo wydarzefi, prawa fizyki, normalne postrzeganie czy ja-
kiekolwiek zasady. Jezyk faktéw trzeba zamienié na jezyk obra-
z6w i emocji, ktéry musi byé uniwersalny dla wszystkich graczy
— wyzwanie naprawde potezne. Je§li dobrze znasz uczestnikéw
przygody, mozesz prébowac rozgrywac takie sceny; jeéli ci sig
uda trafié¢ w nastroje i odpowiedni kanal percepcji, zyskujesz bar-
dziej bezpo$rednie polaczenie z graczami, gdyz pomijasz cala
warstwe swojego ,.kodowania“ informacji i ,,odszyfrowywania“
jej przez odbiorcéw.

Kolejnym przykladem snu niech bedzie ,,Nieuchronno§¢ Lo-
su“ (to moja prywatna nazwa na tego typu sceny). Wyobrazmy
sobie, ze postaci zasypiaja i we $nie kontynuuja swoja aktualng
misje, na przyklad prébujg odnalezé zatamang przyjaciétke, za-
nim ta popeini samobéjstwo. Nie do korica wiedza, ze znajduja
sig wewnatrz wizji, cho¢ niektére elementy moga na to wskazy-
waé (np. niebo jest zielone i nikogo to nie dziwi), szukaja jej,
walcza z przeciwno$ciami i gdy w koricu ja znajduja, popelniaja
btad, a ona wyskakuje razem z szyba przez okno na széstym pie-
trze — $mier¢ na miejscu. Wtedy zalamane postaci budzg sig
i stwierdzaja, ze to byl tylko sen; nadzieja powraca, dzigki wizji
bohaterowie czujg si¢ madrzejsi, wiedza gdzie szuka¢ samobgj-
czyni i obiecujg sobie, Ze teraz im si¢ uda. Gdy dobiegajg na
miejsce, pod blokiem jest juz policja i zbiegowisko, a na széstym
pietrze strzepy firanki powiewaja na resztkach szyby. I morat:
w zyciu nigdy nie ma drugiej szansy (powyzsza koncepcja nie
jest moja — zaczerpnalem jg z gier przyjaciél, ktérzy, mam
nadziejg, nie skopiag mnie za to; aby ich uspokoié, pozwolg sobie
krzyknaé: ,Warszawa pozdrawia Gdarisk!").

Sny mogg takze stuzy¢ do manipulacji innymi. Ponizej (juz na
zakoriczenie) przedstawiam szkic krétkiej przygody do Wilkotaka:
Apokalipsy — w calosci opartej na tej koncepcji.

Itustracje: Preemystaw TruseirisKi

WSTEP

Opowie$é, ktéra macie przed soba, przeznaczona jest do roze-
grania na jednej sesji. Celem jest ukazanie subiektywnodci §wiata
i ogromnego wplywu, jaki ma na nas symbolizm i przezycia ze snu.
Warto, by wataha, ktdra bedzie uczestniczy¢ w tych wydarzeniach,
byla juz niezle otrzaskana — przywiazanie do postaci i do§wiadcze-
nia ze $wiata Ciemnosci znacznie ulatwia zadanie Narratorowi.

ZARYS WYDARZEN

Gra zaczyna si¢ w momencie, gdy garou przygotowuja sie do
walki z lokalnym trucicielem (najlepiej zaktadami chemicznymi) -
zbierajg informacje o najwazniejszych osobach w firmie, o ich
wzajemnych powigzaniach, pogladach na ochrong Srodowiska
i pozycji w radzie nadzorczej. Na tym etapie spotykaja str6za noc-
nego, kidry zadziwiajaco duzo wie o przedsigbiorstwie. To weigz
glodny informacji maniak, patrolujacy noca pomieszczenia biuro-
we i czytajacy wszystko, co nie zostalo schowane do sejféw
(a wigc wstepne wersje zarzadzen, ktére wyladowaty w koszu na
$émieci, zarys polityki podwyzek przygotowywanych w dziale fi-
nanséw, prywatne listy), Wazne, by wszystkie spotkania ze
str6zem odbywaly sig nocami. Od niego bohaterowie dowiadujg
sie, ze to prezes firmy jest odpowiedzialny za wszystkie decyzje
degradujgce lokalne §rodowisko naturalne; poza tym szefowi zda-
rza sie zostawaé na noc w pracy — odwiedzajg go wtedy dziwni
osobnicy w obszernych plaszczach, kapeluszach gleboko weiénie-
tych na glowe, chronieni przez matoméwnych migéniakéw z ma-
rynarkami wypchanymi bronia.

Jesli odpowiednio przedstawisz te informacje, wataha bez zasta-
nowienia powinna orzec; ,,Fomor albo inny §mie¢. Dokladnie zna-
my takich. Zadanie: eksterminacja®. Wtedy, dopiero snujac plany
pozbycia sig¢ wroga Gai, a przed zaplanowang akcjg, bohaterom
przydarzy sig sen. Nalezy tak zorganizowac czas, by 6w sen wy-
padt naturalnie (garou nie powinni przewraca¢ si¢ zmozeni nagtym
zmeczeniem, w poludnie, przed brama zakladéw chemicznych,
dzigki czemu wizja moze dojé¢ do skutku). Nie bedzie to impresjo-
nistyczny majak, ale pelen realizmu przekaz, niosacy tadunek sym-
boliczny bezposrednio korespondujacy z sytuacja bohateréw. Ten
sen jest gléwnym elementem rozgrywki, wigc powinien by¢ dokta-
dnie przemyf§lany.

Garou wcielaja sig w ludzi — trzon miejscowej komérki skrajnej
frakcji partii ekologicznej — ktérzy walczg z lokalng wiadzg, prébu-
jaca umieécié na terenie okregu skladowisko toksycznych odpa-
dow. Okoliczne lasy — wraz z ich unikatowym mikroklimatem
i rzadkimi okazami flory — sg zagrozone, jednak od dtuzszego cza-
su nie mozna przeforsowac decyzji o przyznaniu im statusu rezer-
watu, gdyz wéréd rzadzacych przewage ma lobby przemyslowe.

Na czas sennej wizji nalezy przygotowac graczom gotowe po-
staci ludzi — wartosci cech czy umiejetnosci sg zupelnie nieistotne
dla naszej rozgrywki. Trzeba wyraZnie podkresli¢, ze nie powinny
one posiadaé zadnej wiedzy na temat zmiennoksztatinych ani do-
stepu do nadnaturalnych zdolnoéci (zadnych daréw, Gnozy, arte-
faktéw itp.).




SWIAT LI

Gdy gracze kieruja swymi chwilowymi, ludzkimi wcieleniami,
ich metody dzialania nie sg tak brutalne (to musisz podkre§lié na
poczatku snu z calg stanowczoscig) jak u garou. Warto, by$ weig-
gnat graczy w fascynujaca rozgrywke miedzy walczacymi ekologa-
mi a radnymi. Mogg wigc by¢ anonimowe telefony z pogrézkami,
Scigganie znanych biologéw, by ci po wizji lokalnej pisali opinie
o unikalnodci miejscowej przyrody, rzucanie kamieniami w okna
zwolennikéw przemystu, ucieczki przed wzywana policja. Wszyst-
kie te akcje majg przygotowaé graczy na co§ powazniejszego, co
stanie si¢ przestaniem dla $nigcych garou.

Po kilku takich wydarzeniach nalezy przej$é do czego$§ mocniej-
szego. Proponujg, by ekolodzy spotkali w barze nieznajomego, ba-
wigcego si¢ znaczkiem ich partii. Zapewne zechca dowiedzieé sie
kto to taki (to przeciez ich teren); obcy nie bedzie skory do rozmo-
wy, dop6ki nie zdradzg mu swoich nazwisk — wtedy ozywi sig i po-
wie, ze wiasnie ich szukatl i przybywa z poleceniami z centrali, Nie
moze powiedzie¢ kim jest (niech méwig mu Bill), by w razie kto-
potéw nikt nie dotart do kierujacych. ,,Géra* dowiedziata sie o lo-
kalnych kiopotach, przeprowadzita wywiad i doszla do wniosku, ze
sprawca wszystkich probleméw jest jeden z radnych — George
Smythe — optacany przez multikorporacje. Nalezy go powaznie na-
straszy¢ — to juz wojna, a nie szczenigce zabawy (tak mozna
w skrécie podsumowaé to, co ma do powiedzenia).

Bill powinien wciagna¢ bohateréw w zorganizowanie i przepro-
wadzenie akcji — uwaza, ze najlepiej bedzie rozsypaé kolce na dro-
dze dojazdowej od willi Smythe’a do miasteczka. Jest tam ostry za-
kret na metrowym nasypie; samochéd i tak musi znacznie zreduko-
wac predkosé, wige konsekwencje nie powinny byé powazne. Je§li
George’owi nie uda si¢ opanowaé wozu, grozi mu najwyzej zjecha-
nie z metrowej, tagodnej gérki i pogigcie karoserii. Bill byt juz na
wizji lokalnej i zauwazyl, ze radny przejezdza tamtedy bardzo
ostroznie. Méglby calg akcje przeprowadzié sam, ale wolat powia-
domi¢ o swoich planach ekologéw. Poza tym moze przydaé mu sig
pomoc kogo§, kto dobrze zna okolicg. Trzeba zalozyé, ze Smythe
powiadomi policjg, a wtedy Bill musi jak najszybciej opuécié ten
teren — lokalny przewodnik (trzeba dotrzeé do odleglej o pigé mil
linii kolejowej omijajac ludzkie siedliska i utwardzone drogi) byt-
by bardzo przydatny.

Twoja w tym glowa, by $nigcy garou zgodzili sie na takg akcje.
Przeprowadzenie jej powinno przebiegaé wzorowo, az do czasu,
gdy pojawi si¢ wéz Smythe’a. Samochéd jedzie doéé szybko, wpa-
da w obszar zasypany kolcami, opony strzelaja, wozem rzuca na
wszystkie strony, zsuwa sig z gorki i przewraca sig na bok. Ekolo-
dzy stoja z otwartymi ustami, a Bill krzyczy: ,.Boze, moze go zabi-
liSmy?* i biegnie na miejsce wy-
padku. Reszta najprawdopodobniej
podazy za nim. Gdy znajdg sie na
miejscu, zobacza radnego wijacego
si¢ wéciekle w pasach bezpieczeni-
stwa; nie jest powaznie ranny, tylko
poobijany — wtedy Bill wyciagnie
S&W 0.38 i odda trzy strzaly w je-
go glowe. Bohateréw powinna
ogarna¢ konsternacja i zanim beda
zdolni do jakiegokolwiek dziatania,
zabdjca krzyknie: ,Zegnajcie, fra-
Jjerzy!®“, przemieni sig¢ w nietoperza
i odleci. Potem bedzie poscig poli-
cji, aresztowanie ekologéw i ocze-
kiwanie na rozprawe sadowa.
W tym czasie zapadnie decyzja
o lokalizacji wysypiska toksycz-
nych $mieci, a w prasie lokalnej
ukaze sig artykut o §mierci radnego
Smythe, ktéry dotychczas bloko-
wal te decyzje.

Tak koriczy sig sen. Garou po-
winni odebra¢ jego tre§é jako
ostrzezenie przed pochopnym dzia-
laniem i czerpaniem informacji

%

z niepewnych Zrédel. Do twoich zadaf nalezy zachecenie ich do
sprawdzenia osoby nocnego stréza, ktéry jest ich jedynym informa-
torem w sprawie zakladéw chemicznych, Gdy zaczng drazyé, okaze
sig, ze osobnik ten jest bardzo podejrzany — weekendy spedza w spe-
lunkach (narkotyki, panienki), ma kryminalna przesztoéé, prowadzi
wylacznie nocny tryb zycia. Gdy spotkajg sie z nim po raz kolejny,
on zaproponuje im wystawienie prezesa (ktéry normalnie nie rusza
si¢ bez ochrony) za drobng przystuge. Diugo bedzie krecit, hehat,
chrzgkal, eal, mlaskat i hmhat, zanim wydusi wreszcie czego zada od
garou. Powie, Ze zdaje sobie sprawg, iz to nietypowa proéba, ale
cheialby od nich po kilka tykéw krwi... To rozwieje zapewne wszel-
kie watpliwosci watahy, a jej szpony rozerwa podlego stugusa Zmi-
ja (cho¢ nie bez walki i ran — przeciwnik moze ujawnié nadludzkie
zdolnoéci). Jesli ktéry$ garou posiada dar Wyczucie Zmija, bedzie on
przydatny dopiero podczas tego ostatniego spotkania. Bohaterowie
znajdg przy zabitym tajne dokumenty, §wiadczace o tym, ze stréz
nocny miat dostep do wszystkich sekretéw zaktadu, wigc powinni
ucieszy€ sig z pokonania prawdziwego wroga i daé spokéj prezeso-
wi — najprawdopodobniej niewinnemu. W poczuciu dobrze spetnio-
nego obowigzku garou zajma si¢ innymi sprawami, a po trzech tygo-
dniach dowiedzg sig, ze w zakladach przeforsowano decyzje o od-
prowadzaniu §ciekéw bezpoSrednio do pobliskiej rzeczki. ..

PODSUMOWANIE

Za wszystkim stoi prezes zakladéw. Jest Krwiopijca, a nocny
stréz to jego popychadio (czyli ghul); na polecenie swego szefa
opowiadal garou prawdziwe fakty dotyczace jego dziatalnosci
(cho¢ nie poparte dowodami). Potem wampir zestal na watahe sen,
ktéry zdyskredytowat w ich oczach posta¢ informatora (s3 wampi-
rze moce, ktére umozliwiajg duzo wigcej; Krwiopijca nie wymyslit
calej wizji, tylko okreélil jakie maja wyplywaé z niej wnioski, a ca-
ia otoczka fabularna powstata bezposrednio w umystach garou).
Aby calo$¢ uprawdopodobnié, przed ostatnim spotkaniem napoit
nocnego stréza duzg iloScig wlasnej krwi, co spowodowato drobne
emanacje pobudzajace Wyczucie Zmija (czy Wyczucie nadnatural-
nego), weisnagl mu do kieszeni plik dokumentéw i wméwit (czegéz
nie dokona Dominacja!), ze omamieni garou chetnie poczestuja go
wiasng krwia. Wszystko po to, by zyskaé troche czasu na sprowa-
dzenie positkéw; po tygodniu bedzie juz bezpieczny,

Tak koriczy sig¢ opowie$¢ o tym, ze nie kazda prorocza wizja pro-
wadzi bezpofrednio do celu, a zdrowy rozsadek i dystans jest cza-
sem duzo wazniejszy niz mocne przekonanie. Klgske moga poniesé
te watahy, ktére opierajac si¢ na do§wiadczeniu zbyt latwo klasyfi-
kujg problem i kontynuujg rutynowo powtarzane schematy.
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Opowiadanie zaczerpnigte z wydanego przez firme FASA zbioru ,Talizman®, ktéry ukaze sie nakladem firmy IMP

Na niewiele dni przed Pogromem lezaca w cieniu G6r Kaukaw-
skich wioska Vissale oczekiwala w strachu na przybycie przeraza-
jacych Horroréw i dtugich, mrocznych lat, ktére mialy nadej$é
wraz z nimi. Oczekiwata réwniez w nadziei na karawane z Thery,
ktéra byla dla jej mieszkafcéw jedyna szansa na przetrwanie.

Niektérzy ludzie z Vissale czekali w milczeniu, z nikim nie
rozmawiajac o zbliiajacych sig czasach ciemno$ci. Inni byli
podenerwowani i cate dnie spedzali na myslemu o0 wiszgcym nad
calym §wiatem niebezpieczeristwie. Jeszcze inni gloéno wyponu-
nali imperium Thery kazde Zadanie i wszelkie zto, ktérego nie
byli w stanie zapomnie¢. Kilku ze strachu niemal popadto
w obled. Jednak byli réwniez i tacy, ktérzy przygotowywali sig
na nadejécie przyszloéci — przyszloéci czekajgcej Vissale, jesli
zdola przetrwaé Pogrom.

Przez wiekszo§¢ czasu wiesniacy zajmowali sie zwyklymi spra-
wami. Jedynie kilku siedzialo w cieniu wysokich, cienkich drzew
i spogladato w glab doliny, ktéra biegt trakt. Wystani przez star-
szyzne wioski niecierpliwi i przestraszeni obserwatorzy czekali.
Mieli za zadanie da¢ znaé, gdy tylko ujrza pierwsze §lady zblizaja-
cego sie zbawienia. To oni przyniosg wie§¢, ze w koricu przybyta
karawana wiozaca magiczne pieczgcie i zapory.

Dzi§ droge obserwowata Paila — cérka jednego ze starszych
wioski, ktéra ledwie przekroczyla pelnolemo$é. Juz teraz widaé
bylo, ze pewnego dnia stanie si¢ bardzo pigkna, ale péki co poja-
wily si¢ jedynie pierwsze tego oznaki. Mimo to Tevern — miodszy
od Paili o rok i jednoczeénie najmlodszy syn pasterza — juz widzial
to piekno.

Chlopak siedziat niedaleko dziewczyny wéréd najwyzszych ga-
tezi drzewa i ukradkiem patrzyl, jak obserwuje ona przesuwajace
si¢ powoli po dolinie cienie chmur. Paila odnosila sig¢ do niego
z dystansem — ostatnio nawet z wigkszym niz zwykle — i nie po-
wiedziata mu, dlaczego tak sig¢ zachowuje. Bardzo tego pragnat, bo
— choé lubit stuchaé §piewu lasu, powietrza i ich mieszkaficéw —
wolal dZwigk jej glosu. I nagle si¢ odezwata,

— Tev, czy kiedy§ zastanawiales sig, jaki jest §wiat poza Vissa-
le? — spytata cicho, spogladajac w dal.

— Nie — odrzekt, bo niby dlaczego miatby? W Vissale zawsze
bylo wiele rzeczy do zrobienia: trzeba opiekowaé sig owcami
i §winiami, zajmowaé ziemig i ogrodami. Praca na wsi nie ma
korica.

— A ja tak — powiedziala nagle wstajac, a staby wiatr rozwiat jej
ditugie, niemal zlote wlosy. Oczy dziewczyny rozszerzyly sie,
z ust wydobyto westchnienie. Tevern réwniez wstat, prébujac doj-
rze¢ to, co ona. Paila wyciagneta reke i wskazala palcem: daleko
w dole wéréd zieleni przez chwilg widaé bylo zlote blyski, ktére
zaraz znikly.

— Czy myslisz, ze...? — spytal Tevern, odwracajac sie do dziew-
czyny.

Pokiwata glowa, nie odrywajac wzroku od miejsca, w ktérym
ujrzeli btyski. Nie chciata straci¢ §ladu tego $wiatla.

— To musi by¢ to.

— Powinni§my p6js¢ — stwierdzit Tevern — i powiedzieé im.

Paila nie odpowiedziata, ale spogladata na jasne $wiatlo, ktére
znéw przebilo sig przez zielen, tym razem jakby blizej. Tevernowi
zdawalo sig, Ze ujrzal jakie§ poruszajace sig postacie — zblizajacy
sig szereg.

— Musimy im powiedzie¢ — powt6rzyt.

Tym razem skingta gltowa, ale dalej nie odrywata wzroku od
zieleni.

— Tak — cichy glos Paili zdradzat podniecenie. — Ja péjde, a ty
zostan tu i trzymaj straz.

Tevern zaczal oponowaé, ale dziewczyna byla tek zdetermino-
wana, ze w koricu, cho¢ niechetnie, musial przystaé na jej propo-
zycje.. Zaczela schodzié po galeziach, ale po chwili sie zatrzyma-
fa, a potem ostroznie dotkneta jego nogi. Nigdy wczeéniej tego nie
robila — jeszcze nigdy go nie dotkneta. Spojrzat w dél, na nia; jej
oczy wpatrywaly sie w glab doliny.

— Musimy zrobi¢ wszystko, co w naszej mocy, prawda? — spy-
tata. — Wszystko, by uratowaé wszystkich?

Tevern nie byl pewien, co ma na myféli, ale skinal glowa.

— Tak — odpowiedzial.

— Nie jest niczym ztym, gdy kto§ robi to, co musi — ciagneta, —
by wszyscy przezyli? Prawda?

— Nie — odrzeki, — nie jest.

Raz jeszcze skingla glowa, a potem ruszyla w dalszg droge
w doét drzewa.

Tevern patrzyl, jak Paila schodzi, i zastanawial sig, co przed
nim ukrywa. Potem zwrécit wzrok ku stabemu, pojawiajacemu sig
i znikajacemu na zmiane ztotemu §wiattu. Byt smutny i czut dziw-
ny, nieoczekiwany strach.

Wioska nalezata do matych — liczyla nie wigcej niz pieé¢ setek
spokojnych dusz. Wszyscy jej mieszkaricy patrzyli teraz na niewiel-
ka karawane, ktdra ich odwiedzita. W sktad karawany wchodzit tu-
zin niewolnikéw i szesciu jezdZc6éw na poteznych koniach srebrzy-
stej masci, ktérzy chronili wéz wykonany ze zlota i miedzi. Wéz
unosit si¢ w powietrzu, podtrzymywany jedynie mocg magii. Utka-
ne z metalowych wiékien choragwie, poruszane stabym wiatrem
chwytaty promienie zachodzacego storica. Wykonane ze srebra
i miedzi pancerze gwardzistéw btyszczaly w jasnym storicu. Migo-
czgce barwy o§wietlity niemal calg wioske, wypedzajac nawet naj-
mroczniejsze cienie, Imperium Thery powrécito do Vissale.

Deavain — kedate i emisariusz potgznej Thery — westchnat i od-
wrdcil wzrok od przestraszonych, zmeczonych twarzy. Pozwolil,
by ostatnie promienie zachodzacego storica o§lepily go. Ostatnie
promienie. .. — pomys§lat, — W zbyt krétkim czasie okaze sig to zbyt
prawdziwe, Magowie i jasnowidze méwia, Ze przestonia je chmu-
ry zta., Chmury obrzydliwych stworéw, ktére wypelzna z najdal-
szych otchtani innych §wiatéw. Chmury magicznych choréb, ktére
powotlaja do Zycia przerazajgce czyny tych bestii. Oraz chmury dy-
méw i pylu, ktéry pozostanie z ogamigtego plomieniami §wiata
Dawcéw Imion.

Siedemdziesigt dni — tylko tyle mu pozostato. Zbyt malo, by za-
tatwi¢ sprawy tu i w Tolpus, innej wiosce, przed powrotem do Par-
lainth i rozpoczgciem dekad przygotowan. To wlagnie tam schroni
sig przed Diuga Nocg i spustoszeniem ziemi. Czekala go jednak je-
szcze diuga droga do Parlainth, dlatego miat tylko sze$¢ dni na za-
latwienie spraw w tej wiosce. Sze§¢ dni na przekonanie mieszkari-
cow Vissale, ze bez jego pomocy ich dzieci czeka §mieré,

Storice skrylo sig za gérami; Deavain zamknat oczy. Tak wiele
dni zmarnowanych na tak niewielu.

Obéz rozbito na therafiska modle — trzy mniejsze namioty two-
rzyly tréjkat, w §rodku ktérego stat czwarty, najwiekszy. Na ramio-
nach tréjkata stali zwréceni na zewnatrz gwardzisci dzierzacy cho-
ragwie. Kolo najwigkszego namiotu znajdowat sig stojacy teraz na
ziemi wéz. Strazowala przy nim potezna istota z czarnego i szare-
go kamienia. Nie miala na sobie zadnego pancerza, a uzbrojona
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byla w wielki miecz, o dlugosci, ktéra doréwnywala wysokosci
ludzkiej kobiety. Istota stala na strazy — spokojnie i bez ruchu,
Wiesniacy doszli do wniosku, ze magiczne tajemnice Theran znaj-
duja si¢ w wozie, ale nie odwazyli sig zblizyé do wystannikéw im-
perium.

Powoli zapadal zmrok, obéz pograzony byl w ciszy. Namioty
iich straznikéw oéwietlaty plongce magicznym ogniem pochodnie,
W powietrzu unosit si¢ niezwykty zapach wykwintnego jedzenia.

Starsi wioski zebrali sig¢ tuz obok wystannikéw Thery w dwéch
grupach — po jednej stronie stali mezezyZni, po drugiej kobiety.
Rozmawiali ze soba, wymieniajgc spostrzezenia i uwagi.

Obie grupy prébowaty dwukrotnie zblizy¢ sie do wozu, ale straz-
nicy za kazdym razem nie pozwalali na to. Méwili, ze kedate, wy-
stannik poteznej Thery, zobaczy si¢ z nimi, gdy tylko bedzie got6w.
Starsi cheieli wiedzieé, czy naprawdeg zbliza sie koniec §wiata, Spy-
tali o to straznikéw, a ci za$miali sie i odrzekli, ze naprawde zbliza
si¢ koniec §wiata, Ze przybedg potwory, ktére pozra ich dusze, Po-
wiedzieli réwniez, ze Thera ich ochroni, je§li tylko maja zloto,

W namiocie elfica o imienin Nayade u$miechnela sie niepew-
nie, a nastepnie opuscita go, wychodzac tylem. Deavain zamieszat
napdj ze sfermentowanych owocéw wypelniajacy puchar, a potem
upit maty tyk. Za ciepte. Pokrecit glowa, ale postanowit odtozyé te
sprawe na pézZniej. Czekatly go wazniejsze rzeczy.

— Duch-wystannik byt dosé czysty — powiedziat Atalin, pomoc-
nik kedate. — Nie nosit §ladéw zepsucia czy splugawienia, z wyjat-
kiem zwyklych trudéw podrézy. Zachowalem go na przysztosé.

Deavain skinat glowa. Niemal pragnat, by duch przybyt oszala-
ty. Wtedy niesiona przez niego wiadomo§é mozna by podaé w wat-
pliwo$é. Wszak bylo powszechnie wiadome, iz splugawione du-
chy przekrecajg wieSci zgodnie z Zyczeniem swych nowych,
mrocznych panéw. Teraz jednak nie bedzie zadnych watpliwosci,
z wyjatkiem uczucia spokoju i bezpieczefistwa, ktére otaczalo to
miejsce. Duch przyniést niezwykts wiadomosé: Thera zamknela
swe wrota, by ochroni¢ si¢ przed Pogromem. Przez setki lat
z Wielkiego Miasta nie naptyng nowe wiesci. Wrota pozostang
zamknigte dopéki trwaé bedzie Dluga Noc,

Atalin spojrzat na niewielka urne, w ktérej plongt wegiel wypet-
niony esencja ognia, chronigc namiot przed zblizajacym sie chto-
dem nocy.

— Oczywitcie wzniesienie zap6r i naloZenie pieczeci nie bylo ta-
twe. Wiele Horroréw zebralo si¢ na wyspie, a niektére z nich byty
niezwykle potezne. Staraty sie przeszkodzi¢ podczas ostatniej od-
sfony rytuatu. Niekt6rych przywédeéw niepokoita ich obecnosé
i liczebnosé,

- Zignoruj stowa czarodziejéw, a czeka cie wiele niespodzianek
— stwierdzil Deavain kiwajac glowa. — Thera jest sercem magii
w $wiecie. Bylo oczywiste, ze stanie sie celem pierwszego ataku.

— Ale taki atak... méj wuj powiedzial, ze zapadla sie czesé wy-
brzezal

Deavain wzruszyt ramionami i upit troszke napoju.

— Thera przetrwa, a wraz z nig jej dzieci... przynajmniej te,
ktére jej postuchaja.

— I zaplaca.

Deavain wyczul w glosie Atalina napiecie,

— Wszystko kosztuje i wszystko ma swojg ceng — kedate zacy-
towatl stare powiedzenie.

Atalin odwrécil wzrok i spojrzat w kierunku sypialni Deavaina,

— Zostaly nam jeszcze trzy pergaminy. Wracajac do Parlainth
mozemy raz jeszcze odwiedzi¢ Hollyock. W miedzyczasie objawi
si¢ zapewne wigcej znakéw, moze nawet przybedzie kilka stwo-
réw, Mieszkaficy moga zmienié zdanie.

Kedate rzucit gniewne spojrzenie ku swemu pomocnikowi.

— Ta okolica miala zbyt duzo szczg$cia. Gdyby Horrory juz tu
przybyty, teraz zapewne siedzieliby§my bezpieczni w Parlainth,

— Trudno przekona¢ wiesniakéw, ze istnieje niebezpieczefistwo,
ktérego nie widza.

— Ci wiesniacy — prychnat Deavain — nie zauwazyliby niebez-
pieczefistwa nawet gdyby spadlo na nich na skrzydiach smoka.

— To rolnicy i pasterze, kedate. Jedyne niebezpieczeristwo, _]akle
znaja, to wilki i szkodniki.

Deavain spojrzat w glab wypelnionego napojem pucharu,

— 83 madrzejsi niz to pokazuja, ale i tak pozostajg ghu...

Plonaca esencja ognia rozblysta, rozjasniajac wnetrze, kiedy
nocna bryza wdarla si¢ do §rodka przez uniesiong zastone. Do na-
miotu wszed! Allessaro — dowédca gwardzistéw — i zasalutowal,
wpierw unoszac reke do ucha, a péZniej ktadac ja na sercu,

— Zebralo sig wielu wieéniakéw, tak jak rozkazales, panie. Star-
szyzna protestowala, ale nowiny szybko sie rozchodza i mieszkani-
cy zaczeli zbieraé sie na wlasna reke.

Kedate skingl glowa. Starszyzna zapewne pragnie sama spotkaé
sig z wystannikami Thery, ale tak sig nie stanie. Wszyscy mie-
szkaficy musza dowiedzie¢ sig o grozacym im niebezpieczefistwie,
Wszyscy musza czué strach, bo dopiero wtedy starszyzna zacznie
sig ba¢ z calq reszta. Dzigki temu negocjacje stang sie latwiejsze.

— Dzigkuje, tearai. Wkrétce przyjdziemy.

Plomienie pochodni taficzyly na wieczomym wietrze, wprawia-
Jac cienie zebranych mieszkaficéw w dziwaczny ruch. Thum byt
hatasliwy i zaniepokojony, jednak kiedy przybyli Deavain i Atalin,
wszyscy ucichli,

Kedate Thery z namystem wybrat swéj stréj, pragnac wywrzeé
wrazenie, ale nie przyttoczy¢ zebranych, Miat na sobie szate w ko-
lorach ciemnej czerwieni i szaroéci — to byly kolory jego rodu,
cho¢ wieéniacy ani o tym nie wiedzieli, ani ich to nie interesowa-
to. Szatg pokrywal skomplikowany wzér, zaczynajacy sig na pra-
wym ramieniu, a koficzacy prawie przy kolanach, Zwrécg na nie-
go uwage, jesli potrafig rozpozna¢ znaki magéw, choé Deavain nie
byt jednym z nich. Miat na sobie réwniez plaszcz z najwspanial-
szego szarego jedwabiu, przeplatanego niémi, ktére mienily sig
w $wietle pochodni. Zaréwno szata, jak i plaszez byly zgodnie
z panujgeg modg dwukrotnie zwigzane w pasie sznurkiem, kt6rego
korice zwisaly po bokach. Rgkawice i laméwki na plaszczu wyko-
nano z ciemnej, I$nigcej skéry zdobionej srebrem. Na lewej piersi
kedate nosit oznake swego urzedu — therariskie stofice z promienia-
mi z pojedyncza, zlotg wstega.

Deavain nosit tylko jedng ozdobe — rodowe dziedzictwo sprzed
wiekéw. Byl to spoczywajacy na piersi amulet zawieszony na
ciemnoziotym laficuchu. Mial wielko§¢ dziecigcej piastki, a wyko-
nano go z przezroczystego bursztynu, ktéry promienial wewnetrz-
nym $wiatlem. W §rodku amuletu znajdowata sig miniaturowa po-
sta¢ niejako zawieszona w kamieniu — wietrzniak plci Zeriskiej nie-
wiele mniejszy od catej ozdoby. Niewielka istotka byla naga i jak-
by zamrozona w locie. Czasem posta¢ wydawala sie niemal poru-
sza¢, a Deavain nieraz miat wrazenie, ze styszy jej stodki glos
przebijajacy sie przez ciemno$é nocy. Powiedziano mu, ze amulet
Swieci, kiedy znajduje si¢ blisko Horrora. Wraz z ozdobg przeka-
zywano opowies¢ o tym, jak powstata. On po raz pierwszy usty-
szat jg w dniu, w kt6érym stat si¢ dorosty i w ktérym otrzymat amu-
let. To byta mroczna historia, jednak byla niczym w poréwnaniu
z 18, kt6rg zaraz opowie mieszkaricom Vissale.

Wieséniacy obserwowali go. Byli glodni jego stéw, a on wie-
dzial, jak ich nasyci¢, Ttum byt zbyt liczny, aby zdotat uzyé swej
magii i osiagnaé jakie§ widoczne efekty. Swoja moc wykorzysta
pbZniej i wplynie na najwazniejszych. Teraz musi skorzystaé z bar-
dziej przyziemnych metod — przeméwi do kazdej z o§wietlonych
plomieniami pochodni 0séb. Mieszkaricy Vissale dowiedzg sie, ze
potrzebuja Thery.

— Ludu Vissale, jestem Deavain ne'Sammaran, kedate wielkiej
Thery. Dzigkuje wam, ze przyjeliScie mnie w swej wiosce, choé
z zalem muszg stwierdzi¢, iz przynosze przerazajace wiesci.,

Thum zafalowal. Wiesniacy mruczeli do siebie z niepokojem
i ciekawoscia. Deavain pozwolil im na to, w migdzyczasie obser-
wujgc starszyzne. Niekt6rzy byli spokojni, inni — zatrwozeni, kil-
ku zbladlo, Podzielili sig, co bardzo go ucieszyto, Moze mimo
wszystko nie spedzi tu zbyt wiele czasu? Szmer zaczal zamieraé,
wigc powrdcil do rozpoczetej przemowy.

—Doszla was juz wieé¢ o nadejéciu Horroréw. Jestem tu po to, by
Ja potwierdzi¢, Obawiam sie jednak, ze czas grozy nadejdzie weze-
$niej, niz sie tego spodziewamy. Horrory to straszliwe i przerazajace
istoty, ktérych serca wypelniaja jedynie plugawe pragnienia. Te



stwory nie przejmujg si¢ nami, naszymi rodzinami, dzieémi czy zie-
mig. Pragna tylko naszych dusz, ktérymi mogg nasycié mroczny
gléd, — Kedate wodzit wzrokiem po tlumie, patrzgc, jak reaguje na
jego stowa. Jedna z kobiet nie mogta powstrzymaé nerwowego drze-
nia warg. Inna, juz siwiejaca, krecita glowa z niedowierzaniem.
W samym $rodku stat rudobrody mezczyzna, ktéry wygladal na roz-
gniewanego.

— Przybedzie cata armia tych bestii i rozpali powietrze, ziemig,
wode i niebo — ciagnal. — Beda szuka¢ naszych jasniejacych dusz
niczym my§liwskie psy... bez litoéci, zmeczenia czy zalu. Nie
mozna im sig oprzet.

Ttum opanowal strach i niepewno$é. Jednak jedna z os6b zare-
agowata w sposéb, ktérego Deavain si¢ nie spodziewat — rudobro-
dy wybucht gniewem.

— Klamca! — krzyknat wskazujac na Deavaina. — To jakie§ wy-
ssane z palca koszmary, a nie prawdal

Kedate zwr6cit sig w kierunku mezczyzny i uSmiechnal, pozwa-
lajac, by wypelnita go magiczna energia.

— Jak sig nazywasz? — spytal cicho, zaskakujac zagniewanego
MEZCZYZNne.

— Fairal — wyjakat rudobrody po chwili.

— Moéwig prawde, Fairalu — stwierdzit Deavain rozktadajac rece.
—Po co bym tu przyjezdzat, gdyby moje stowa byly ktamstwem?

— Chcesz naszej ziemi — odrzek! rudobrody, raz jeszcze wytyka-
jac kedate palcem. — Chcesz naszych zbioréw. Chcesz, bySmy zo-
stali twoimi niewolnikami.

Wielu wieéniakéw kiwato glowa, zgadzajgc si¢ ze stowami ru-
dobrodego, inni wygladali na przerazonych tym wybuchem.

— Tak, tak — dodata jaka$ kobieta piskliwym glosem. — Tak jak
przedtem.

Deavain skingt glowa. Pamigtal raporty karawan zbierajacych
dziesigcine, ktére tedy przejezdzaly. Ich przywédcy nie byli ani
wystarczajaco dyplomatyczni, ani skuteczni.

— Nie oktamywatbym was — powiedzial. — P6ki co t¢ wioske
omijata pierwsza fala Horroréw. Ale tak nie bedzie zawsze.

— Doog zabit co§ blotnistego sze§¢ ksigzycéw temu! — rozlegt
sie miody glos kogo$ stojacego z tytu.

— Co$ blotnistego? — spytal Deavain, czekajac na jaka$ reakcje.

— Bylo w pomyjach dla zwierzat — odpowiedziat inny wiesniak.
— Przypominato wielka, wrzaca kupe blota. Zabiliémy to co§, ale
wezesniej pozarto dwa muty. — Glos méwigcego tamat sie, a jego
oczy plonety. Bat sig.

Deavain skinat gtowa i stwierdzit:

— Horrory dotarty do Vissale.

— Ale zabiliémy to! — krzyknat rudobrody. — MoZemy z nimi
walczyé!

Zebrani wieéniacy zaczeli mamrota¢. Deavain wyczul zachwia-
nie réwnowagi. Musial postaraé sig ja utrzymaé. Zmienit ton gto-
su i pozwolil, by przez jego usta przeplyneta moc magicznych ta-
lentow.

— Tak, Fairalu, zabiliscie to. I chwatla nalezy sie tym, kt6rzy za-
bili Horrora w obejéciu Dooga. Co by sig jednak stato, gdyby by-
ty dwa? Albo trzy? Albo dziesieé? Albo tak wiele, jak drzew w le-
sie lub ptakéw na niebie? Czy zabilibyscie je wszystkie? Czy byli-
byscie w stanie walczy¢ z nimi wszystkimi?

Kedate czul, jak niepewno$¢ rodzi sig, a potem rozpowszechnia.
Po kazdym wypowiedzianym stowie spogladat na inng twarz — ble-
dty, kiedy jego wzrok je napotykal, Wszystkie z wyjatkiem jednej,
z wyjatkiem twarzy elfa o czamych wlosach, umieénionym ciele i nie-
ustepliwych oczach. Wioskowy twardziel o spojrzeniu wojownika.

— Co stanie sig, jesli wznieca pozar? — ciagnal Deavain. — Albo
przemienia koéci bohatera w pyl, ktéry rozrzuca w cztery strony
§wiata? A jezeli potrafia opanowywac umysly? Poruszaé sig szyb-
ko niczym btyskawice? Co zrobicie, gdy beda wielkoéci byka?
Gdy beda my§laty jak czlowiek? Gdy nie bedziecie mogli ich uj-
rze¢? Gdy beda w stanie rozkazywac zywiolom? Jezeli zwréca
matke przeciw swym dzieciom? Co wtedy? Czy wtedy zdolacie
z nimi walczy¢?

Na chwile zapadta cisza, ktéra przerwat cichy, spokojny i pew-
ny kobiecy glos:

— Thera nas ochroni.

— Tak — powiedzial Deavain, poszukujgc w tlumie twarzy
przedméwcey, — Thera moze was ochronié. Potgga Thery nie ma so-
bie réwnych na tym $wiecie, ale Horrory pochodza z najdalszych
otchtani za§wiatéw,

W koricu wzrok kedate natrafit na przedméwce, a wtedy Deava-
in niemal stracil kontrole nad stowami i magia. Stala daleko z ty-
tu, schowana w cieniu i zawinieta faldami ptaszcza, jednak mimo
to Theranin ujrzat, jaka jest pigkna. Miata bladg twarz, w ktérej zy-
ty jasne i bystre oczy, blyszczace niczym esencja wody. Kosmyki
zlotych wloséw opadaly jej na policzki. Usmiechneta sig i odpo-
wiedziala spojrzeniem na jego spojrzenie. Deavain nie watpil, ze
w tym przypadku nie bgdzie musial uzy¢ magii.

— Nawet Thera — powiedzial — nie jest w stanie walczy¢ z armig
Horroréw.

Niemal wszyscy westchneli ze strachu. Deavain wiedzial, ze po-
winien odwrécié wzrok od dziewczyny, ale nie mégl. Nie czul
w niej ani §ladu strachu, ale co$ innego, niezwyklego.

— Nie dalej jak trzy ksigzyce temu Thera zamknela swe wrota
i wzniosta zapory przeciw Horrorom.

Kilka os6b krzyknelo, inni zblizyli sie jeszcze bardziej do sie-
bie. Dziewczyna tylko skingta i spojrzata ku starzyznie, a wtedy
Deavain zwrécit wzrok z powrotem ku ttumowi. Jednak twarz ko-
biety wcigz plonela jasno w jego glowie.

— Wazniesiono zapory i natozono pieczgcie, ktérych Horrory nie
zdolaja przetamac. Ochronig one Therg podczas Dlugiej Nocy. Do-
piero za kilkaset lat, kiedy Horrory opuszczg nasz §wiat, wrota
znOw zostang otwarte.

— A Parlainth! — kto§ przekrzyczatl narastajacy szum. — W Parla-
inth stacjonuje legion Theran! Oni mogg walczy¢ z Horrorami!

— Nie — odrzekt Deavain. — Zdolaja pokonaé tylko te stwory,
kt6re teraz nam zagrazaja, nie bedg jednak w stanie oprze¢ sig¢ nad-
ciagajace]j hordzie. Nic nie jest w stanie sig¢ jej oprze€. Jeszcze za
zycia waszych dzieci Parlainth tez zamknie wrota, by ochroni€ sig
przed niebezpieczefistwami Diugiej Nocy i Horrorami. A wtedy
nikt nie otrzyma od niego pomocy.

Po tych stowach zapanowala glosna wrzawa. Kto§ zaczal la-
mentowaé. Gdzie indziej wybuchta przepychanka. Deavain
wzniost reke, ale zanim ttum zdolat zareagowaé, rozlegt sig silny
glos — jednego ze stojacych z tylu starszych. Megzczyzna byt do-
brze ubrany, miat ciemna, ogorzata twarz, brodg i potgzna klatke
piersiowa.

— Czy przyszedie§ nam oznajmié, Ze nasze dzieci czeka zagla-
da? Bez watpienia pragniesz nam je odebra¢ i zabraé ze sobg tam,
gdzie beda bezpieczne.

Zanim Deavain zdotal odpowiedzie¢, odezwala si¢ zlotowlosa
dziewczyna, glosem czystym i stodkim niczym najwspanialsza
muzyka.

— Twoje stowa moga sprowadzi¢ na nas zaglade. Wystuchaj ke-
date. Watpig, by przybyt tu tylko po to, by powiedzieé nam, iz cze-
ka nas §mieré.,

Deavain skingt w podzigce dziewczynie, a ona odpowiedziala
mu dlugim u$miechem. Twarz starszego mezczyzny pociemniata.

— To prawda — powiedzial Deavain. — Zaden z was nie bgdzie
musial umrzeé lub wyjechaé. Zaden.

Wieéniacy spogladali to na siebie nawzajem, to na niego z jed-
nakowym zdziwieniem. Deavain u$miechnat si¢ w duchu. Jego
magia nie zadzialala na wszystkich, ale wplyneta na wystarczaja-
co wielu z nich,

— Przywiozlem ze soba tajemnicg pieczeci chronigcych przed
Horrorami, ktére pozwola Vissale przetrwa¢ Pogrom.

— Czy bedziemy musieli wykopaé jame? — wrzasnat kto§, — Sty-
szeli§my, ze wioske trzeba przenie$¢ do jamy, a potem wzniesc...
— glos zagingt w powodzi innych, Deavain raz jeszcze uniést reke,
uciszajac thum.

— Bedziecie potrzebowali zabezpieczeri i ochrony. Mury z ka-
mienia i ziemi utrzymaja z dala od was stabsze Horrory. Jednak
przeciwko silniejszym bedziecie musieli wzmocnié je symbolami
i znakami, ktérych te stwory nie moga dotkna¢ lub na ktére nie
moga patrzec.

)




POWIADANI:

Dziewczyna raz jeszcze przykuta jego uwage; nie$wiadomie za-
czat sig na nig patrze¢, wypowiadajac kolejne stowa. Raz jeszcze
odpowiedziala spojrzeniem na jego spojrzenie i otworzyta usta,
jakby chciata co§ powiedzieé, ale zachowata milczenie.

— Mam ze sobg poteZne pergaminy z zakleciami i instrukcjami,
ktére wykonali najpotezniejsi czarodzieje Thery, Dzieki nim zbu-
dujecie miejsce, w ktérym sig schronicie. Zbudujecie kaer. Potem
wzniesiecie magiczne zapory i natozycie pieczecie, Te pergaminy
ochronig was przed Horrorami. Pamietajcie jednak, ze to tylko na-
rzedzia. Bez waszej sily i woli beda bezuzyteczne. To wy musicie
zbudowaé kaer. To bedzie dzielo waszego zycia, kt6re rozpocznie
si¢ dzié, a zakoficzy w chwili nadejscia Diugiej Nocy. Jednak dzie-
ki niemu wasze dzieci i dzieci waszych dzieci beda bezpieczne
przez wiele pokoled. Wpierw jednak musicie nauczyé sie korzy-
sta¢ z pergaminéw. Te za$ sprawe oraz kilka innych przedyskutu-
j¢ z wasza starszyzna,
Wy przynajmniej wiecie
teraz, co lezy na kazdej
z szal wagi. Mozecie ska-
za¢ swe dzieci na zagla-
de, prébujac oprzeé sig
Pogromowi na wiasng
rgke. Jestem jednak pe-
wien, Ze nie dotrwaja ona
do korica inwazji Horro-
réw. A moje dzieci
w Parlainth, chronione ta
samg magia, przetrwajg
Dtuga Noc.

Dziewczyna u$miech-
nela sig szeroko. W tym
usmiechu Deavain ujrzat
zaproszenie i przyjat je.
Dziewczyna pragneta
wyrwaé si¢ z tego miej-
sca, z Vissale. Pragnela
jego oraz tego, co moze
jej ofiarowaé. U$miech-
nat si¢ do niej w odpo-
wiedzi, informujac ja
tym samym, Ze zna jej
marzenia, Byla mloda
i pigkna, a stanie sig uzy-
teczna.

— Jednak ostateczne
stowo nalezy do starszy-
zny.  Porozmawiajcie
Z nig, ludu Vissale. Po-
wiedzcie, Ze chcecie, by
wasze dzieci zyly, by
przetrwaly, a tak sie sta-
nie, bowiem Thera posia-
da potege =zdolng je
ochronié.

Deavain jeszcze raz
zaczgt wodzi¢ wzrokiem po thumie. Wielu zdawalo si¢ mieé je-
szeze watpliwosci, choé i w ich oczach powoli rodzita sie pew-
nos¢. Niektérzy byli zmieszani, inni po prostu przestraszeni, Star-
szyzna — kobiety i mezczyzZni — nie kryla swego gniewu. Kedate
podejrzewat, ze po raz pierwszy od lat co§ ich zjednoczylo.

Nie dojrzal w tlumie ani mtodego elfa, ani rudobrodego
mezezyzny. Ujrzal jednak innych — miedzy innymi czarnowto-
sego chiopca pelnego nienawiéci. Miodzieniec obrzucilt go
groZnym spojrzeniem, w odpowiedzi Theranin u$miechnat sie
lekko. Chtopiec odwrécit sig, ale dziewczyna weiaz na niego
patrzyta,

— Chwata wam wszystkim — Deavain zwrécil sie po raz ostatni
do tlumu ~ i niech wasze dzieci dadza poczatek legendom, ktére
narodzg si¢ po Pogromie. Moje dzieci bedg z niecierpliwoscig cze-
kac na te opowiesci,

Po tych stowach kedate odwrécit sig, a thum wybucht wrzawa,
Niektérzy wiedniacy prébowali zblizyé si¢ do niego chcac sie
ktécié lub upewnié. Gwardzisci odepchneli ich,

— Interesujaca zbieranina — stwierdzit Atalin podchodzac do ke-
date. Podczas calej przemowy obserwowat thum, oceniajac go.

Kedate potwierdzit jego stowa skinieniem glowy.

—Maja rézne pragnienia i cele. Podjecie decyzji moze zabraé im
wigcej czasu niz my§leli§my. Bardzo mozliwe, e bedziemy musie-
li spedzi¢ tu kilka dni.

Atalin u$émiechnat sig szeroko.

— Naprawde uwazasz, ze ta kobieta zajmie ci kilka dni?

Deavain poczul si¢ dziwnie zakiopotany tym pytaniem.

— Nie, z pewnoécig nie — odpowiedzial. — Ale starszyzna bedzie
si¢ kiéci¢, a my podrézowali$my wiele dni. Konie i gwardzisci na
pewno skorzystaja z odpoczynku.

— Sluszne spostrzezenie, ke-
date. Nic dziwnego, Ze jeste§
poéréd tych, kiérzy maja szan-
s¢ zostaé tharai,

— Istotnie — prychnat Deava-
in. — Nic dziwnego.

Spojrzat raz jeszcze na ttum
i dostrzegl kobiete, stojaca na
jego skraju. Obserwowala go.

— P6jdZ porozmawiaé ze
starszyzna. Beda zli, ale wiesz,
jak ich ugtaskaé. Nie zacznij
tylko negocjacji ceny, jaka mu-
sza zaplaci¢ za nasza pomoc.
Tym zajmiemy sig jutro. Niech
sie najpierw przespia.

Atalin réwniez spojrzal na
dziewczyne.

— Przeépia? Czy to bedzie
sen? C6z, nie wspomne o cenie
az do jutra — stwierdzil, odwra-
cajgc sig i ruszyl poprzez thum
w kierunku starszyzny, Deava-
in oderwal od niego wzrok
i spojrzat na dziewczyne. Zbli-
zyla sig, ale gwardzisci nie po-
zwolili jej podej$¢ do niego.

— Przepuscie jg — rozkazat
Deavain. Jego zolnierze uczy-
nili to, salutujac. Stojace nieo-
podal dziecko patrzylo szeroko
otwartymi oczami na zywy
przykiad therariskiej potegi.
Gwardziéci zignorowali je,

Dziewczyna zblizyla sie,
a kedate przyjrzat sig jej lepiej.
Byta tylko troche od niego niz-
sza, Miala zielone, blyszczace
niczym klejnoty oczy, ktére roz-
jadniaty najpiekniejszg twarz,
jaka w zyciu widziat. Poczut dziwne pieczenie; miat nadzieje, ze na
twarzy nie wykwitt mu rumieniec.

Byla szczelnie zawinigta plaszczem, chroniacym przed chio-
dem nocy, wigc Deavain zdolal jedynie stwierdzié, ze jest do§é
chuda. Zdziwilo go natomiast jej ubranie — bylo za dobre, jak na
taka wioske.

Przez chwile stat w milczeniu bez ruchu, niemal czujac, jak jej
pigkno przeptywa przez niego.

—Dzigkuje za twoje stowa — stwierdzit w koficu. — Bardzo je do-
ceniam.

— Zapewne byly niepotrzebne — odrzekta, klaniajac sig lekko,
a jej twarz rozjasnita si¢ z zadowolenia. — Oni szanujg i respektuja
Therg.

— Oczywiscie — powiedzial u§miechajac sie. — Ale mnie zniewa-
zyli. Jestem Deavain ne’Sammaran z feata Astanara z Thery,



Odwzajemnita uémiech, a on poczut cieplo, ktére stawito czoto
chlodowi nocy. !

— M6éwiltes, ze jeste$ kedate. Co to znaczy? — spytala,

—W jezyku Thery wyraz ten dostownie oznacza ,,zastgpce®. Po-
magam prela, namiestnikowi Parlainth, w administrowaniu tg cze-
§cig Barsawii,

— Mamy wigc szczeécie, ze ty zajmujesz to stanowisko.

— A ja, Ze tu si¢ znalazlem.

Usmiechnela si¢ raz jeszcze, a potem na chwile odwrdcita od
niego wzrok i spojrzata na stojacych nieopodal wiesniakdw.

— Powinnam juz i§¢. Mdj ojciec wyglada na zdenerwowanego.

Deavain podazyl za jej wzrokiem i ujrzal jednego ze starszych
— dobrze zbudowanego brodacza, ktéry zarzucit mu prébg porwa-
nia ich dzieci. Mezczyzna wygladat na zlego i zaniepokojonego
jednoczesnie. Odwrécil sig, kiedy tylko zorientowal sig, e kedate
patrzy na niego.

— Oczywiscie, ale musimy jeszcze kiedy$§ porozmawiaé,

Skionita sig lekko i powiedziala:

— Na pewno porozmawiamy. Mam wiele pytan o Parlainth, o in-
ne miejsca i rzeczy.

— Mam nadzieje, ze bede potrafil na nie odpowiedzie¢.

— Z pewnoécia — odrzekta i odeszta znikajac w thumie, rzucajac
mu jeszcze jedno wesole spojrzenie. Pozwolil jej odejsé. Byla
w koricu wieéniaczka, maetik, a on kedate wielkiej Thery. Jednak
teraz Deavain cieszyt sig, ze karawana pozostanie w Vissale je-
szcze kilka dni.

Nastepnego dnia, gdy storice o$wietlilo juz otaczajace wioske
gbry i wygonito poranng mgte, Deavain i Atalin zaczgli spacero-
waé po Vissale obserwujac i bedac obserwowanymi. Zaden z wie-
éniak6w nie podszedt do nich — dwéch gwardzistéw w pozlaca-
nych pancerzach, idgcych za therarskimi urzednikami gwaranto-
wato, ze nic podobnego sig¢ nie zdarzy. Kedate i jego pomocnik
z leniwym zainteresowaniem obserwowali poranne pranie i ludzi
naprawiajacych jedna ze stodét.

Atalin spedzit ranek ze starszyzng. Przedstawil ceng, jakiej Thera
zyczy sobie za ochronne pergaminy. Teraz starszyzna — mezczyZni
i kobiety — dyskutowali w jednej ze stodél. Od czasu do czasu sty-
chaé bylo ich krzyki, kt6re przebijaly si¢ nawet ponad odgtosami do-
biegajacymi z kuzni. Nieraz Deavainowi nie udawato sig odrdznié
jednych od drugich. Jego myf§li biadzity w zupetnie innej krainie.

Zorientowat sig, ze nie zna imienia dziewczyny.

Kiedy storice bylo niemal dokladnie nad ich glowami, drzwi
stodoty stanely otworem. Starszyzna wyszta na §wiatlo dnia, wciaz
jeszcze sie spierajac. Na twarzach mezczyzn i kobiet widaé byto
gniew i zniecierpliwienie. Kilku rzucito Theranom wrogie spojrze-
nia. Deavain i Atalin zignorowali zniewage, czekajac, az ktérys ze
starszych podejdzie do nich, ale nic takiego si¢ nie zdarzylo. Za-
miast tego zza jednej z szop wyszia dziewczyna i natychmiast za-
czela i8¢ w kierunku mezczyzny, ktérego kedate uwazat za jej oj-
ca. Dyskutujacy starsi natychmiast ucichli — czuli si¢ skrgpowani;
odsuwali sie i odwracali, kiedy przechodzila obok nich,

Deavain zastanawial sie, czy takg ceng placi za te kilka stéw,
ktére z nim zamienita? Czy tylko tyle warci sa mieszkaricy tej wio-
ski? Czy tak okazuja szacunek jemu, wystannikowi Thery? Teraz
zrozumial, dlaczego pragnela opusci¢ Vissale. On nie tolerowatby
takiego traktowania. A w innych warunkach nie tolerowatby réw-
niez ich zniewag.

Dziewczyna podeszta w koricu do ojca i zaczeta z nim rozmawiac,
Mezczyzna rzucil krétkie spojrzenie w kierunku Theran, ale szybko
odwrécil wzrok. Ojciec i cérka prowadzili ozywiong dyskusje.

— Nie rozumiem tej prowincjonalnej polityki — stwierdzit Atalin,
— Szanujg ja, ale nie potrafig zrozumieé.

Deavain skingt glowa, ale nie odrywat wzroku od dziewczy-
ny. Z wielkim trudem zdotat zmusié si¢ do wymysSlenia jakiej§
odpowiedzi.

— Sg ograniczeni — powiedziat, — My§lg tylko o tegorocznych
zbiorach. Widza tylko §wiecgce dzi§ storice. Nie zastanawiaja sie,
jak w dniach gtodu imperium zdobywalo dla nich jedzenie. Nie pa-
mietajg, ze w czasach zarazy therarfiscy uzdrowiciele ich leczyli.

WIADA

Atalin chcial co§ powiedzieé, ale widzac oddalajgca si¢ od ojca
dziewczyne, powstrzymat sie. Mloda kobieta z u§miechem na
ustach zblizata sig¢ do dwéch Theran.

— Wiele ryzykuje — stwierdzit cicho Atalin.

— Wie, co musi uczyni¢ — powiedziat Deavain u§miechajgc sig
lekko. — Gdybyz wszyscy byli tacy madrzy...

Gdy tylko dziewczyna oddalila sig od starszych, ci znéw zacze-
li ze sobg dyskutowac. Przez chwilg spierali si¢ z jej ojcem, stoja-
cym w samym $rodku grupy. Zblizajacej si¢ do nich dziewczynie
towarzyszyly ponure spojrzenia.

— Witaj, kedate — powiedziala, a potem zwrdcila si¢ do Atali-
na. — Wybacz, ale nie mogg zwrécié sig¢ do ciebie zgodnie z two-
im tytulem...

— Kae' kedate — przerwat jej, ktaniajac si¢ lekko.

— Pomocnik kedate? — spytala.

— Jeste§ niezwykle bystra — stwierdzit Deavain z u§miechem,

— Styszalem juz wczeéniej therariski — powiedziata wzruszajgc
ramionami. — Bylam jednak wtedy do§¢ mloda.

— Czy przedstawiciele Thery czgsto tu przyjezdzali? — zapytala
Atalin, zdziwiony jej stowami.

— Sporadycznie — odrzekta, marszczac czolo. — Szybko sig ucze.

— To wida¢ — stwierdzit Deavain. Latwo$¢, z jaka radzita sobie z ty-
mi kilkoma therafiskimi slowami, zaskoczyla go. Pozwalata odkryé¢
bystry umysl, towarzyszacy pigknej twarzy, a to rzadko sig zdarzato.
Pomyélal, ze wiele rzeczy moze ja nauczyé. Samych najlepszych.

— Dzigkuje, kedate — u$miechneta sig stabo do niego. — Starsi
pragna, bym poinformowala was, ze podjeli decyzje. Chea, by§ do
nich poszedt — dodata, patrzac na Atalina. Theranin spojrzal ponad
nia; starszyzna powoli wchodzita do stodoty.

— Naprawde? — spytal Atalin, — Proszg, poinformuj starszyzne...

— Nie ma w tym nic zlego — przerwat mu Deavain. — P6jdZ tam
i wystuchaj ich odpowiedzi.

Oczy Atalina rozszerzyly sig nieco. Chciat cos powiedzied, ale
zmienil zdanie, gdy zobaczyl, ze kedate nie odrywa wzroku od
dziewczyny.

— Dobrze — westchnat i ruszyl w kierunku stodoty. Dziewczyna
przez chwile patrzyta na niego, a potem odwrécita wzrok z powro-
tem ku Deavainowi.

— Szybko wréci — stwierdzita. — Podejrzewam, ze odpowiedz
starszyzny bedzie krétka.

— Tym wieksza szkoda — odrzekl kedate, stajac tuz przed nia.
Z uémiechem odsungt kosmyk zlotych wtoséw, ktérym staby wiatr
zastonil jej twarz. Pochylita sig lekko i jego dtori przesuneta sig po
jej policzku, Deavainowi zdawalo sig, Zze dotyka jedwabiu. Jej
oczy plonety goracym ogniem.

— Dziefi minal niezwykle szybko — powiedziata. — Storice powo-
li zbliza si¢ ku zachodowi.

— Czesto zaskakuje mnie noc, szybko zapadajaca w tej czesci
Barsawii — odrzekl Deavain. Jej twarz byta pozbawiona wszelkich,
nawet najmniejszych skaz. Nie zauwazyt Zadnego znamienia, zad-
nej zmarszczki; ani §ladu cigzkiego zycia, ktdre toczyla na tej zie-
mi. W Therze jej pickno$¢ zapewni mu honory, W Parlainth przy-
niesie mu chwale, bowiem nie znajdzie si¢ tam podobna do niej. —
A noce sa takie ciemne i ciche.

— Nie zawsze — zaprzeczyla, krgcac glowa.

Ze stojacej za nig stodoly wyszedt Atalin, Szedt w ich kierunku
i Deavain wiedzial, ze musi m6wi¢ szybko, choé trudno mu byto
formulowaé my$li w zdania, Nie mégt réwniez spokojnie ustaé.
Tak wiele pragnat jej powiedzie€.

— Chcialbym zje$é z toba kolacje dzi§ wieczorem — wykrztusit
w koncu.

— Bede zaszezycona, kedate — odpowiedziata, umiechajac sig
z radoéci.

— Nie, aileara, to ja bede zaszczycony.

Chciata co§ powiedzieé, ale uprzedzit ja u$miechajac sig i pod-
noszac palec ku goérze.

— Pézniej powiem ci, co to znaczy — obiecal.

Kiedy Atalin podszedl, dziewczyna cofnela si¢ nieznacznie.

— A wigc do zobaczenia — powiedziata, ktaniajac si¢ z sza-
cunkiem Deavainowi, a potem Atalinowi, ktéry nié zareagowat.
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Odwrécita sig i zaczeta i$¢ w kierunku stodoty, w ktérej dysku-
towali starsi. .

— Odrzucili naszg oferte — powiedziat Atalin, W jego glosie czué
bylo gniew i zdziwienie, Deavain nie stuchat go; patrzyt na odda-
lajgca sie dziewczyng skapang w §wietle storica. — Boja sie, ze na-
sza propozycja wraz z dziesigcing zrujnuje ich i Ze nic im nie po-
zostanie.

Deavain obserwowal dziewczyne. Tuz przed wejéciem do sto-
doly odwrécila sig i raz jeszcze u§miechnela do niego przez ramie.

— Kedate?

Przez otwarte drzwi widzial, jak zblizyla si¢ do starszych i za-
czyna z nimi rozmawiaé. Znéw Zzle ja potraktowali, a to go roz-
gniewalo. Nie mieli prawa tak jej traktowaé. Nie mieli prawa...

— Kedate? — spytal raz jeszcze Atalin, dotykajac ramienia Dea-
vaina. Kedate poczut, ze co§ odrywa go od dziewczyny. Gniew mi-
nat tak szybko, jak sig zrodzit. Deavain, mrugajac oczami, zwrécil
si¢ do swego pomocnika.

— Tak... tak... odrzucili nasza oferte...

Atalin skingt glowa. Na jego twarzy widaé byto niepokd;j.

— Uwazaja, Ze cena jest zbyt wysoka, szczegélnie gdy doda sie
do niej dziesigcing, kt6rg musza placié Parlainth.

— A alternatywa? — spytata Deavain, — Czy zapoznate§ ich z al-
ternatywa?

— Nigdy nie negocjowatem ceny, nie konsultujac si¢ uprzednio
z toba, kedate.

— Oczywiscie — stwierdzit Deavain, kiwajgc glowa. — Ale czy
zdajg sobie sprawe, ze maja réwniez alternatywe? Musi do nich
dotrze, ze takowa istnieje,

— Dalem im to do zrozumienia. Subtelnie. Powinni zrozumieé
moje intencje, ale nie wierze, by zaakceptowali alternatywy.

— Czyzby? - spytal Deavain.

— To biedni wiesniacy, kedate. Obejrzatem ich pola i zapasy. Na-
prawdg niewiele posiadaja. Nic, co mogloby doréwnaé cenie, jaka
zaproponowali§my,

— Ci wiesniacy — prychnat Deavain — nie s3 wcale tak biedni, jak
cheg, by§ myslal, Sp6jrz na ubrania starszyzny,

— Eadne, jak na maetik, to prawda, ale gorsze od tych, jakie no-
szg biedacy w Parlainth.

Kedate pokiwal przeczaco glowg i wskazal na wiesniaka, ktéry
pracowat kolo zagrody dla zwierzat. Rozpoznat w nim mtodego el-
fa z oczami wojownika, ktérego widziat wezoraj wieczorem.

— Widzisz tego elfa? Spéjrz na jego buty. To nie sg buty wiesnia-
ka. 53 z dobrego materiatu. Nadajg si¢ do podrézy. W jaki spos6b
prosty wiesniak zdobylby takie buty? Kazdy wedrowny handlarz,
ktérzy przemierzalby te géry, zazyczylby sobie zbyt wiele, by bie-
dak, za jakiego go uwazasz, mégt sobie na nie pozwolié,

— Moze kupil je podczas jakiej§ podrézy? Bezpoérednio od
szewca? — zasugerowal Atalin, :

— Podr6ze? Ci wiesniacy nie podrézuja. Zyja w cieniu tych gor
i wierza, e tu s bezpieczni. Nie, takie buty nosi kto§, kto jest cze-
go§ wart — stwierdzil Deavain i rozejrzat si¢ po wiosce, — Ta wio-
ska tez ma jaka§ warto$é. — Spojrzal raz jeszcze na drzwi, za
ktérymi znikla dziewczyna, — Nie mozemy nie doceniaé jej mie-
szkancow.

Tej nocy wiatr byt silniejszy niz wczesniej. Deavain styszal,
jak szaleje po obozie. Przypomniat sobie stara opowiesé o zeru-
jacym duchu, ktéry jezdzil na nocnym wietrze i porywal dusze
Spigcych dzieci. Wieczerzal sam. Dziewczyna przystata mu wia-
domos¢, ze starsi wioski zebrali sig, by przedyskutowaé alterna-
tywe, ktéra przedstawit im Atalin. Jej ojciec nalegal, by byta tam
iim ustugiwata. Deavain nie mégl nie wyczué pogardy w jej sto-
wach. Nienawidzila tych wiesniakéw. Nienawidzita tego miejsca.
Wyjedzie z nim.

Siedzial sam, mySlac o komnacie, ktéra przygotuje dla niej
w domu. O balkonie i nowym ogrodzie, na ktéry bedzie wycho-
dzita. Zastanawiat sig, co powiedza jego przyjaciele i wrogowie.
Myfdlat o jej pigknie i widziat jej oczy. Widziat je jednak tylko
W pamigci — jasne, ale przyémione uptywem czasu. Pragnal uj-
rzed jg teraz,

Pospiesznie przemierzy! namiot i podszedt do matej, drewnia-
nej skrzyni, ktéra stata obok toza. Dotknat jej zdobionego wieka
i przebiegt palcami po wyrzezbionych wirach, otwierajac ja.
W skrzynce znajdowaty si¢ magiczne skarby, kt6re zbieral przez
wiele lat. Wyciagnat ze Srodka drugie, znacznie mniejsze puzder-
ko. Podczas gdy skrzynia miafa kolor jasnego drzewa, pudetko by-
to ciemne niczym noc.

Zamknat skrzynke i postawit na jej wieku puzderko, ktére byto
niewiele mniejsze od jego dtoni. Otworzy! je bez wigkszych pro-
bleméw. Wewnatrz znajdowat si¢ o polowg mniejszy od puzderka
przedmiot, zawinigty w skrawek jedwabnego materiatu, ozdobio-
nego tajemniczym rysunkiem glowy jakiego$ stworzenia. Rysunek
byl czamo-szary, z wyjatkiem blekitnych oczu, kiére odbijaty
Swietlne refleksy po catym namiocie.

Deavain odwingl material, odslaniajac mata figurke jakiego§
stworzenia, najprawdopodobniej zZuka. Jego glowa niewiele rézni-
1a si¢ od tej, jaka namalowano na jedwabiu. Kiedy kedate obracat
go w reku, w namiocie rozlegt sie cichy, suchy dzwiek, kt6ry mo-
glyby wyda¢ zeschnigte lifcie poruszane nocng bryza. Deavain
u$miechnat si¢. Zuka wykonano w krainie za najdalszymi gérami,
w ktérej ludzie oddawali cze$¢ ognistym drzewom zstepujacym’
z niebios. Mégt go wyslaé, by szpiegowat tych, ktérych obraz miat
w umySle. Kiedy zaktadat na twarz skrawek materiatu, jego glowa
stawala si¢ glowa zuka, jego oczy — oczami zuka, jego uszy — usza-
mi Zuka, Mégt widzie¢ i stysze¢ to, co widzialo i styszato stworze-
nie, samemu pozostajac niewidzialnym. WySle je na poszukiwania
dziewczyny. Bedzie ogladat jg tak diugo, jak diugo nie wyczerpie
go korzystanie z magicznej mocy przedmiotu,

Uderzyt lekko grzbiet zuka, tak jak go uczono, a stworzenie po-
ruszylo si¢ troche. Uderzyt raz jeszcze. Szare skrzydetka zuka za-
trzepotaty. Byl gotéw.

Deavain pomyf$lal o dziewczynie i odtworzyt jej wyglad w my-
§lach. Nie bylo to trudne.

— Mkkk-raaratk allklo — wyszeptal. — Znajdz ja, znajdz ma pigk-
ng, znajdz.

Stojacy na jego reku stwér zniknat,

Deavain podniést lezacy na skrzyni material i przytozyt go do
swej twarzy, tak by jego oczy znalazly sie w miejscu oczu stwora,
Ujrzat, jak zuk poszukuje dziewczyny, jak niewidoczny porusza
sig¢ po obozie z niezwyklg szybkoscia. Kedate ledwo nadazat z roz-
poznawaniem twarzy i postaci, ktére zlewaty si¢ w jedno. Nagle
ujrzat ja, ale tylko przez krétka chwile. Zuk pedzit dalej, Szukat,
Az w koficu powrécil.

Deavain uniést sukno i spojrzat na swéj skarb. Odnalazt ja, uj-
rzal ja — a moze nie? — ale nie zatrzymat sig. Kedate krecit glowa
z niedowierzaniem, Kiedy powréci do Parlainth, bedzie musiat na-
moéwic therariskiego czarodzieja, by zrobit dla niego nowy skarb
tego rodzaju. Moze on bedzie dziatal za kazdym razem.

Raz jeszcze wystal stworzenie. Raz jeszcze zuk szukat i szukat,
I znéw powrdcil nie zatrzymujac sie. Tym razem Deavain nie wi-
dziat jej twarzy nawet przez chwile,

Sfrustrowany wystat go jeszcze raz. Tym razem my$lat o ojcu
dziewczyny, jednym ze starszych wioski. Mial nadzieje, ze bedzie
razem z nim. Skarb poszukiwat — blyski §wiatla, ciemno$é, twarze
— a potem sig zatrzymat,

Ujrzal ojca, siedzacego z twarza w dloniach w zatopionym
w pétmroku pokoju, W komnacie wypowiadano gniewne stowa,
ale Deavain ich nie styszal, Poszukiwal dziewczyny. Zdawato mu
sig, ze widzi ja, ze siedzi tuz za swym ojcem, ledwie widoczna
w slabym Swietle. Widziat wokél niej inne postaci — wysokie
i chude. Nie zdotat ich rozpoznaé. Pragnat §wiatta, ktére pozwoli
mu ujrzeé jej twarz. Cheial widzieé tylko jej twarz.

— Wiele razy im placiliémy — méwit jej ojciec, — ale tym razem
nie mamy wyboru,

Deavain nie patrzyl na niego, a na siedzacg z tytu dziewczyne.
Widzial, jak jej mata dtofi nerwowo porusza sie po poreczy krze-
sta. Niestety, oczy zuka byty skupione na mezczyznie,

Jeden z ludzi wspomniat co§ o alternatywie, na co ojciec dziew-
czyny wybucht gniewem.

— Ustalili§my juz, Ze to ostateczno$é — stwierdzit.



Glos dziewczyny przypomnial, jak wysoka jest cena Theran,

Deavain poczul narastajacy bél w plecach. Moc skarbu wyczer-
pywala go coraz bardziej.

Mezczyzna wstal, a zuk unidst sig, by jego wzrok dalej na nim
spoczywal, Deavain ledwie widzial zlote wlosy dziewczyny.

— Nie méwicie mi o wysokich cenach — ojciec byl najwyrazniej
wéciekty. — Czy nie zaptacitem tyle samo, co kazdy mieszkaniec
naszej wioski? Czy jednym z szeéciu nie byl mé6j syn? Méj spad-
kobierca?

Bél w plecach promieniowat na cale cialo. Deavain nie mogt
juz rusza¢ rekoma, Walczyt z bélem w glowie i opart mu sie.
Chciat ja widzie¢. Musial ja widzieé.

Kto§ moéwil o przygotowa-
niu sig na najgorsze. Ojciec
dziewczyny rozlozyl rece.

— Cena! — krzyczal. — Ce-
na! Caly czas méwicie o ce-
nie, ale nie wspominacie o ko-
sztach! Tle to bedzie nas ko-
sztowalo? Ile to bedzie ko-
sztowato moja rodzing? The-
ranie maja mojego jedynego
syna. Czy chcecie oddaé im
réwniez Pailg? Moja jedyna...

Paila! — krzyknat Deava-
in w my§lach. B6l byt nie do
zniesienia. Zachwial sig =
i sukno zsunglo si¢ z jego
twarzy. Ostatni raz ujrzatl jej
twarz — mtoda, niemal dzie-
cigca, ale tak pigkna. Bél
wzial go w swoje posiada-
nie. Przebijala si¢ przez nie-
go tylko jedna mysl, ki6ra
zaprzatata umyst Deavaina, S 5 ;

Paila. Ma na imig Paila! e

Nadszed! ranek. Naya- ;
de’a opiekowata sig Deavai- g
nem, probujgc ztagodzié bél. 3
Niegdy§ jej dotyk sprawiat
mu przyjemno$é, a czasem
byl nawet podniecajacy. Te- /
raz w ogble przestala go inte- A; =
resowac, Z radoécig pozwolit 5
jej talentom uwolnié go od
bélu, jednak odestal ja, kiedy
zaoferowala to, czego — mia-
ta nadzieje — pragnat. Jednak
on pozadat kogo$ innego.

IPOIADANIji

Atalin skinat glowa i zachowat dla siebie stowa, o ktérych wie-
dziat, ze nie powinny opuscié jego ust.

— Przekaze im twa decyzje — powiedzial wstajac i zbierajac sig
do wyjécia.

—Jeszcze jedno — zatrzymal go kedate. — Przy§lij do mnie Alles-
saro. Mam dla niego zadanie.

Atalin raz jeszcze skinat glowa i przeszedt przez zastone, ktéra
oddzielata zajmowang przez Deavaina czg¢§¢ namiotu. Kedate zam-
knat oczy i siedzial w milczeniu, czujac staby bél i widzac jedynie
twarz Paili, Zastona raz jeszcze sig poruszyla, a Deavaina zaatako-
wato cieplo rodzacego sie dnia, ktére wni6st ze soba dowé6deca
gwardzistéw,

Allessaro  zasalutowat
unoszac regke do ucha,
a pdzniej ktadac ja na sercu.

— Wzywale§ mnie, kedate.

Deavain  odpowiedziat
skinieniem glowy nie otwie-
rajgc oczu.

— Widziates te dziewczyng?

— Tak, kedate.

- — Przekaz jej wiadomoé§é,
4 ze oczekuje jej na wieczerzy
»,] o zachodzie storica.

— Tak sig stanie, kedate.

— Dowiedz sig, gdzie mie-
szka... przypuszczam, ze
2 1 z ojcem, jednym ze starszych

. wioski. Przyprowadz ja tutaj
o zachodzie stofica. To wszy-
stko. Przyélij jeszcze do
. mnie kwatermistrza, Czekaja
nas pewne przygotowania.

— Tak sie stanie, kedate —
rzekl dowddca gwardzistéw,
kianiajac sig nisko.

Deavain po raz kolejny
skingt glowa. Allessaro
s | zgrabnie odwrécit sig na pie-
j cie i zniknat za zaslong. Ke-
8 . date wstuchat sig¢ w panujaca
ciszg. Styszal w niej §miech
Paili. Westchnat.
= = Niech Horrory poirq te
s wies! Ona wyruszy ze mnq
do Parlainth. Jutro.

Atalin przyszedt do niego
raz jeszcze i powiedzial, ze
starsi znéw sig zebrali. Prze-

Atalin przez jaki§ czas
siedzial, obserwujac kedate. Na poczgtku prébowat z nim rozma-
wiaé, ale pézniej si¢ poddal. Kiedy elfica w koricu odeszla, zorien-
towal sig, ze Deavain zwraca na niego uwage.

— Kedate — zaczal.

— Tak, Atalinie? Byle§ niezwykle cierpliwy.

— To dla mnie zaszczyt.

— Oczywiscie, Czy starszyzna zaakceptowata nasza ceng?

— Nie, kedate, nie zaakceptowata.

— Dlaczego nie? — spytal Deavain, przygladajac mu si¢ szeroko
otwartymi ze zdziwienia oczami.

— Jak juz méwilem — odrzekt zaskoczony Atalin, — uwazaja, ze
cena jest zbyt wysoka,

— A alternatywa? — pytat dalej sucho kedate.

— Ci wiesniacy? — odpart Atalin jakajac si¢ — nie maja magii,
zadnych rzadkich esencji zywiotéw, nic niezwyklego czy legen-
darnego. Wszystko co posiadaja, to ta ziemia i oni sami.

— A wiec dobrze — powiedziat Deavain. — Przekaz im, ze ma-
ja czas do jutra, Moze jednak przyjma naszg oferte. Wyrusza-
my rankiem.

kazal im stowa kedate, a ich
obawy zaczely rosnaé. Uznal, Ze rankiem zgodza si¢. Deavaina
w ogdle to nie interesowato.

Kedate mial na sobie szarg, niemal czarng tunike i spodnie uszy-
te na therafiska modte. Zdobily je obszycia w szesnastu odcieniach
czerwieni, Na tunike mial natozony pigkny plaszcz utkany przez
elfy z Shosary — dar, kt6ry otrzymal odwiedzajac je przed laty.
Ubrania dopetniaty ozdoby: rodzinny pierscieri herbowy na palcu,
bransolety z hebanu i orichalku na obu nadgarstkach oraz burszty-
nowy amulet, ktéry nosil mimo tego, Ze napawat go chtodem. Nig-
dy nie widzial, by amulet $wiecil ani by zatopiony w nim wietrz-
niak si¢ poruszyl.

Kedate czekal, Stozki esencji zywiotu ognia o§wietlaty wnetrze
namiotu stabym, zéttoczerwonym blaskiem. Odbijat si¢ on od wspa-
niatych srebmych naczyi i rzadkich owocéw, lezacych w koszu.

Czekal. Duch-§piewak unosil si¢ w jednym z rogéw namiotu,
nucgc cicho setka gloséw. Spiewal opowieéé o therariskim bohate-
rze 0 imieniu Mealados i jego trwajacych niemal cale Zycie poszu-
kiwaniach kobiety o srebrnych oczach. Kobiety, ktérg widziat tyl-
ko w snach.




POWIADANI

Deavain czekat,

Slorice zaszlo za géry.-Nie czul juz jego goracych promieni,
przebijajacych sig przez Sciany i dach namiotu. Rozpoczela sie
mrozna noc, od ktérej chlodu uratuje go cieplo ptonacego ognia,

Czekal, Zaczynat si¢ niecierpliwié. A wtedy nagle — nim jeszcze
obawa zmusila go do dziatania — poczut, jak chiodny nocny wiatr
wadziera sie do namiotu.

— Kedate — ustyszal dochodzacy zza zastony glos Allessaro,

Deavain odetchnat gieboko. Wreszcie sa.

— Wejdz — powiedzial.

Zastona uniosta si¢ i do $rodka wszedt dowédca gwardzistéw.
Zaczgt co§ m6wi¢, ale Deavain nie stuchat go. Widziat tylko Pai-
le, ktéra stala w pétmroku za gwardzista. Zrobita krok do przodu
iotoczylo ja §wiatto plongce;j esencji ognia. Jej wlosy i pigkna, bia-
ta suknia zaptonety.

— Przepraszam, jesli si¢ spéZnitam — powiedziala. — M6j ojciec
nie zyczyt sobie, bym tu przychodzita.

Deavain po raz pierwszy spojrzat na Allessaro. Zauwazyt na je-
go szyi kropelki potu; mundur byl w lekkim nieladzie.

— Nie ma powod6w do niepokoju, kedate — powiedzial dowéd-
ca gwardzistéw. — Wszystkim sie zajeliémy.

Deavain skinat glowa. Nie interesowalo go to. Byla z nim i tyl-
ko to sig liczyto.

— To wszystko. Przekaz pozostatym, ze karawana wyrusza do
Parlainth o brzasku.

Gwardzista sklonit sig lekko i spojrzat na Paile.

— Tak si¢ stanie, kedate — powiedzial i wyszedl unoszac na
chwile zastone,

Paila uémiechneta si¢ do niego, nie$miato spogladajac na wy-
kwintne jedzenie. Jej oczy rozszerzyly sie z zaskoczenia i zadowo-
lenia.

—Ja... — zaczela. — Nie wiedziatam...

— Karawana powinna by¢ dobrze zaopatrzona — przerwat Dea-
vain, zblizajac sig do niej, — Musimy byé gotowi na wszystko,

USmiechneta sig raz jeszcze, a on ujrzal, jak jej policzki lekko
sie Tumienia.

— Nigdy jeszcze nie mialam okazji... Nie wiem od czego za-
czaé,

— Zaczniemy od wina — odpowiedziat z uSmiechem,

Pili niezwykle czyste wino z péinocnych krélestw, akcentujac
Jjego smak matymi, ciemnymi owocami z gérskich zboczy Uilos —
niewielkiej wyspy lezacej niedaleko Thery. Deavain obserwowat,
Jaka rado$é sprawiajg dziewczynie smaki i aromaty, ktérych nigdy
jeszcze nie do§wiadczyta. Kryjac rosnace zadowolenie, pokazywat
Jjej, jak uzywac §wietnie wykonanych sztuécéw i naczyfi, ktére sta-
ty na stole. Opowiadat o pochodzeniu kazdego dania, o miejscu,
w ktérym je wymy$lono. Widziat, jak my$li dziewczyny ulatuja do
tych odlegtych krain. Wiedziat, ze jego slowa nie wystarczaja, ze
pragnie ujrzec je na wtasne oczy.

W koricu positek dobiegt kofica i przenie§li sig na poduszki,
lezgce niemal w samym $rodku namiotu. Deavain rozkazal du-
chowi-§piewakowi zanucié pieri o wielkiej milosci, kt6ra pota-
czyta Cerraina Mrozny Diament i Aleye ze Slorica. Patrzyl, jak
Paila zatapia si¢ w muzyce. Byla w niej jaka§ niezlomnosé...
i obietnica. - :

Wspaniala pieéfi dobiegta korica. Potem duch zadpiewat cicho
o wiosennych bryzach i deszczu, ktéry przynosza. Paila stuchala
z zafascynowaniem, rozmarzona. Zapytala o Parlainth, a on opo-
wiedzial jej o potedze i pigknie tego miasta. Méwil, ze jest to naj-
wspanialsze miejsce jakie widzial, z wyjatkiem samej Thery, Opi-
sywal wszystko, co znajduje si¢ w jego murach. Poréwnywat do-
skonalo$¢ i pigkno budowli do jej doskonatoéci i pigkna,

Pragnat ja uszczg$liwi¢. Przenie$¢ za pomocy stéw do wspania-
lego Swiata, o ktérym opowiadal, Chcial, by dzieki niemu choé na
chwile si¢ tam znalazla. Jednak zamiast radosci, ujrzat w jej
oczach rosngce oddalenie, Co§ — przypuszczal, ze strach — krylo sie
nieopodal. Przerwal, czujac u$cisk w gardle. Odwrécita glowe,
a on ostroznie zwrdcil jej twarz ku sobie. Oczy dziewczyny lénity
powstrzymywanymi zami.

— Najdrozsza Pailo — wyszeptal, wycierajac 1zy z kacikéw jej
oczu, — Ktére z moich stéw cig zasmucity? Powiedz, a cofne je, by
nigdy juz nie opuscily mych ust.

USmiechneta sig, raz jeszcze wypelniajac jego cialo cieptem.

— To zadne z twoich stéw... i zarazem wszystkie.

— Nie rozumiem...

— Tak pragne ujrze¢ te wspaniale miejsca, ktére opisates. Tak
pragne je ujrze¢ z tobg — powiedziala, wstydliwie odwracajac od
niego wzrok, — Ale...

Deavain czut naptywajacg do glowy krew, przyspieszony rytm
serca. Jej stowa byly takie pigkne. Nie zniesie sprzeciwu. Wyjedzie
z nim o poranku.

— Nie ma zadnego ,,ale”, kochana Pailo — odrzekl, prébujac opa-
nowa¢ drzgcy z emocji glos. — Jesli pragniesz ze mng wyjechaé, to
powinnas to zrobié.

Pokrecila przeczaco glows. Raz jeszcze ujrzat rodzace sie w jej
oczach 1zy, ktére tym razem poplynely po pieknych policzkach,

- Nie moge.

Kedate wstal, a jego cialo wstrzgsal gniew,

— Twéj ojciec nie zdota nam przeszkodzi¢. Jeste$ juz dorosta
i masz prawo sama podejmowaé decyzje. — Widzial, jak wzdryga
si¢ pod naporem jego stéw, ale méwit dalej. — Jestem kedate The-
ry. Nie moze mi odméwi¢. Moje stowa s3 stowami namiestnika.

Raz jeszcze potrzasneta glowa.

— Nie chodzi o twoje stowa — odrzekla, — a 0 m6j wybér.

— Twdj wybér... — jej stowa najwyrazniej go zaskoczyly i teraz
stal bez ruchu.

— Nie moge opuscié mojego ojca i Vissale ze §wiadomoécia, ze
czeka ich zagtada.

Deavain mrugat z niedowierzaniem.,

— Nie s3 chyba tacy glupi, by odrzucié nasza oferte?

— Nie moga jej przyjaé, kedate — powiedziata tamiacym sig glo-
sem. — Cena jest zbyt wysoka. Owoce naszej pracy ledwie wystar-
czajg na wykarmienie wszystkich mieszkaficéw i oplacenie podat-
kéw Parlainth, Nie mamy nic wigcej.

— Istnieje alternatywa...

— Nie mamy zadnej magii, zywioléw, artefaktéw czy skarb6w.
Nie mamy nic, czego Thera moglaby pragna¢ — stwierdzila patrzac
na niego. — Mamy tylko nasze ciala i nasze zycia. A jeéli oddamy
Je Therze, nie bedzie nikogo, kto uprawialby ziemie i past zwierze-
ta. Bedzie nas zbyt malo, by zbudowaé kaer. Nikt nie przetrwa
Dtugiej Nocy.

Styszgc jej stowa Deavain czut chiéd, ktéry powoli opanowy-
wal jego cialo. Nowe komnaty i balkon, ktéry zbudowat dla niej
w umysle, walily si¢ i przemienialy w gruzy. Nie mégt na to po-
zwolié.

— Pojedziesz ze mng, Pailo, Twoi ludzie dokonali wyboru. Ty
réwniez mozesz to zrobié.

— Nie moge — powiedzial ze smutkiem. — Tak, méglby$§ mnie
zmusié. Nikt nie stawi czola twoim gwardzistom lub obsydianino-
wi. — Patrzyla na niego, a on widziat w jej oczach strach i b6l oraz
si¢ i determinacje. — Jeli jednak to zrobisz, znienawidze cie do
korica zycia. Nie stang si¢ tym, kim pragnalbys, bym sie stata. Nig-
dy. Z czasem i ty znienawidzilby$§ mnie do tego stopnia, ze zabil-
by$ mnie.

Deavainowi zakrecilo sie w glowie. Nie, nie, nie, To nie moze
sig tak skoriczyé. Ona musi wyruszyé z nim do Parlainth. To on
umrze, jesli z nim nie pojedzie, Jesli starszyzna nie zaakeeptuje je-
go oferty, on zmieni ceng Theran. Wtedy ja zaplaca.

— Pailo — powiedzial, kigkajac przed nia. — Jeste§ dla mnie naj-
wazniejsza. Wazniejsza do wszystkiego, co znam. Nie moge znie$é
mySli, ze bytaby§ w stanie mnie nienawidzié.

Nie patrzyla na niego — odwrécila glowe i zamknela oczy.

— Podam nowg ceng, Pailo. Nowg cene za therariskie tajemnice.
Poprosze ich o ciebie.

Zaskoczona otworzyla szeroko oczy, odwracajgc ku niemu
glowe. Pochylita si¢ nad nim, a on objal jg, oszolomiony zapa-
chem jej wlos6w. Poczul, jak jej cialo drzy, kiedy znéw wstrza-
snat nig placz. Lkanie stawato sig coraz gloéniejsze, niekontro-
lowane. Zrozumial, ze nie jest to placz radoéci. Puscit ja i wstat,



by spojrzeé na nig. Miata czerwona od ptaczu twarz, a po policz-
kach sptywaly ogromne tzy.

— Twoja warto$§¢ przewyzsza ceng, jaka wioska powinna zapta-
ci¢ za pergaminy.

Dziewczyna tkata dalej, walczac z ptaczem. Objat ja, uspokajat
i glaskat, dopdki w koricu si¢ nie opanowala. A wtedy odepchneta
go od siebie. Nie wiedzial dlaczego. Widzial jedynie bdl w jej
oczach,

— Twéj czlowiek, Atalin — powiedziata niezwykle opanowanym
glosem, — méwil, ze pergaminéw moze uzy¢ tylko kto§ inteligent-
ny, pomystowy, cierpliwy i wyksztatcony.

— Tak, tak — odrzekt Deavain. — Nie kazdy moze korzysta¢ z magii.

— To mala wioska —
méwita z zamknietymi
oczami. — Ze wszystkich
jej mieszkarficow tylko ja
posiadam te cechy.

Kedate patrzyt na nia
wytrzeszczonymi oczami.

— To niedorzeczne, Nie
moge...

Zamilkl, kiedy spojrzata
mu gieboko w oczy.

— Tylko ja potrafie czy-
ta¢. Kilka lat temu nauczyt
mnie handlarz, ktéry za-
trzymat si¢ w naszej wio-
sce, by uleczyé rany.

— Wystarczy tylko mini-
malna umiejetno$é czyta-
nia — powiedziat. — Z pew-
noécig znajdzie sie ktos...

— Nie - powiedziata,
krecac przeczgco glowa. —
Tylko ja potrafie czytaé.
Dlatego biore  udziat
w spotkaniach starszyzny.
Pewnego dnia sama zosta-
ne jedna ze starszych. To ja
bede nadzorowata budowe
kaeru.

— Pailo, w kilka dni mo-
ge nauczy¢ ktérego$§ z mie-
szkaficow wystarczajaco
duzo, by sobie poradzil.
Moga zapamietaé dzwieki,

ktére trzeba wypowie-
dziec.
— Jak moglabym powie-

rzyé zycia tych, ktérych
kocham, czyjej§ pamigci?
— spytala.

— Mozna zrobié¢ inne
rzeczy. To niezwykle proste. Czarodzieje wiedzieli, dla kogo przy-
gotowuja pergaminy.

— Jak proste? — spytala, pelnym bélu glosem. — Jak proste?

— Bardzo proste. Trzeba przeczyta¢ kilka linijek, ktére znajduja
sie na poczgtku kazdego pergaminu, Moge zostawié tu ducha-wy-
stannika, ktéry wypowie te parg zdar, a kto§ tylko je powtérzy.

Wygladata na zmieszang, zdesperowang. Czul w sercu przepel-
niajacy ja bol.

— Gdybym tylko mogta si¢ upewnié, Ze to naprawdg takie pro-
ste. Gdybym tylko mogta sie upewnié...

Raz jeszcze uklgkt przed nig i wzial jej dlonie w swoje. Byly
zimne; drzaty nieznacznie.

— Upewnisz si¢ — powiedzial. — Pokaze ci wszystko.

Wstal i podszedt do swojego toza. Przykucnat i wyciagnat do
przodu reke, wypowiadajac stowa, ktérych Paila nie zrozumiata.
Deavain tez ich nie rozumial — po prostu nauczono go, ze ma je
wypowiedzied.

— A’sshark-kajroi alsow alniut — powiedziat, a moc st6w spra-
wila, ze jego glos stal sig suchy i szorstki,

Paila wziela gleboki oddech, a Deavain cofnat sig, podczas gdy
nagle znikad pojawila si¢ szafeczka z ciemnoczerwonego drewna.
Ozdabiala ja zlota pieczeé wielkiej Thery.

Deavain podszedt do szafeczki i dotknat jej gladkiej, cieptej po-
wierzchni, ktéra wyczuta go i rozpoznala, a potem si¢ otworzyla.
Paila patrzyta na znajdujgce si¢ w §rodku pergaminy, woreczki,
fiolki i zapieczgtowane tuby.

— Ochronne rytuaty i potrzebne materialty — powiedzial, wyjmu-
jac jeden z pakunkéw. W §rodku pozostaty jeszcze dwa inne. — Ten
przeznaczony jest dla waszej wioski, a ten dla Tolpus, lezacego
u podnézy gér.

— A trzeci byt dla Holly-
ock — stwierdzita cicho.

Skingt glowa i ostroznie
odwingl wstazki zawiniete
wokét pakunku,

— Tak — odrzekt. — Nie
przyjeli naszej oferty. Ata-
lin proponowal, by sprébo-
waé raz jeszcze w drodze
powrotnej do Parlainth.
Moze tak zrobimy. Teraz
bedziemy mieli wiecej cza-
su.

Cofneta sie o krok, obej-
mujac si¢ ramionami, ale on
nie zwrécil na to uwagi.

— Z kazdego pergaminu
— ciagnal, wyjmujac jeden
ze Zwojow — wystarczy
przeczytaé tylko dwie linij-
ki, ktére znajduja si¢ na
gorze. W ten sposéb uwal-
nia si¢ ducha, ktéry przeka-
ze, jak...

Dopiero teraz Deavain
odwrécil sie i ujrzal, ze Pa-
ila padta na kolana, a jej
twarz niezwykle zbladla.
Natychmiast kleknat obok
niej.

— Pailo — powiedzial,
jedna rekg obejmujgc ja,
a w drugiej trzymajac per-
gamin. Spojrzala na niego.
Czerwiefi jej oczu i drzenie
policzkéw zaskoczyly go.
Nagle stala sig taka mloda.

— Powiedzieli nam, ze je

zniszczyles.

— Co zniszezylem?

— Pergaminy, za ktére nie chcieli zaptaci¢ mieszkaricy Hollyock
— odpowiedziala, odwracajac wzrok.

— Nie... nie rozumiem.

— Powiedzieli, Zze ostatniego dnia podnioste§ ceng, a gdy wie-
$niacy ja odrzucili, na ich oczach zniszczyle§ pergaminy...
a pozniej... péZniej wziate§ zaplate...

Deavain dalej nic nie rozumial. Zaczela go strasznie boleé glo-
wa.

— Zniszczytem? Kto to powiedzial?

Spojrzata mu prosto w oczy, trzgsac sig ze strachu, a moze zdzi-
wienia,

- Elfy.

Na zewngtrz namiotu panowata cisza. Nagle rozblysto tam ja-
sne, zielone §wiatto, ktére przebilo sig przez §ciany z materiatu. Po
chwili rozlegt sie dZwiek metalu uderzajacego o metal, a potem
krzyk. Deavain rzucit sig, by ochroni¢ Paile przed niebezpieczeri-
stwem.




IPOWIADANI i

Znéw rozblysta magiczna energia, kiedy prosta ochrona
wpleciona w materiat namiotu sig poddata. Czerwony od §wie-
zej krwi miecz rozcial §ciane. Do §rodka namiotu wptyneto
nocne powietrze, a wraz z nim odglosy walki. Deavain stangt
migdzy dziurg w Scianie a Pailg. Elficki fechmistrz wszedt
i niedbale odepchnat go na bok, a potem chwycit dziewczyne
i postawil jg na nogi.

Do namiotu wszedl nastepny elf, ubrany w lekka zbroje
i podrézny stréj czarodzieja, Wpierw spojrzat na Deavaina, ktéry
prébowal wsta¢, a potem na fechmistrza i dziewczyne. Jego twarz
wykrzywit u§miech.

Kedate ruszyt w kierunku Paili. Miecz fechmistrza zablyst, roz-
cinajgc mu gardlo, Zaskoczony Theranin zatrzymat si¢ w p6t kro-
ku. Dopiero teraz rozpoznat elfa — to byl ten o hardych oczach
i w podréznych butach.

— Do mnie! — powiedzial czarodziej, wskazujac Paile palcem.
Dziewczyna wzdrygneta sie. Jej wlosy zalénily niczym pokryte
oliwg, Stracily swéj blask i §ciemniaty, a 1$nienie podptyneto do
elfa. Czarodziej za$miat sig, kiedy blask osiadl na jego wyciagnie-
tym ramieniu,

Trzeci elf wszedt do namiotu. Byla to wysoka, szlachema,
$§wietnie ubrana kobieta. Spojrzata drwigco na Deavaina, a pézniej
na Paile, kt6ra pobladta jeszcze bardziej.

— Wigc? — spytala elfica,

— Duch ustyszat wszystko, co musimy wiedzie¢ — odpowiedziat
czarodziej z szerokim u$miechem na ustach, — Sg trzy pakunki za-
wierajace ochronne rytuaty i narzedzia, Jeden tu i dwa w szafce,

— A wigc nie potrzebujemy Theranina? — pytala dalej elfica.

— Nie, nie potrzebujemy — odrzekt czarodziej.

Kobieta wykonala szybki niczym btyskawica ruch. Diugi szty-
let o cienkim ostrzu wyleciatl z jej dloni i wbil sie w lewe oko De-
avaina. Paila krzyknela, a kedate wypuscil powietrze, padajac.
Dziewczyna, ptaczac, podbiegta do niego. Klgknela, obejmujac je-
go glowe,

— Glupia dziewczyna — stwierdzita elfica. — Zostaw go.

— Powiedziata... — wyjakala Paila. — Obiecala$ mi, ze wyjade!

Elfica prychneta.

— Styszatas to, co chciala$ ustyszeé, dziewczyno — stwierdzila
i zwrécila sig do fechmistrza, ktéry czyécit miecz z krwi, — Wez
pergaminy i sprawdz, czy nie ma tu jeszcze czego$, co by sie nam
przydalo.

Paila przycisneta glowe Deavaina do piersi, nie zdajac sobie
sprawy z plynacej z rany krwi.

— Nie musieliScie go zabija¢! Jak teraz opuszcze to miejsce?

Elfica zignorowala jg. Kolejne dwie postaci weszty do namiotu
przez rozcigta $ciang. Pierwsza z nich byt kolejny elf — zmeczony
i brudny.

— Skéra obsydianina jest moja — powiedzial z u§miechem.

Elfica skingla glowg i zwrécila si¢ do drugiego nowo przybyle-
go. To byt ojciec Paili — czysty i nietkniety. W jego oczach goscit
blask triumfu. Elfica u§émiechneta sig szeroko.

— Wszystko poszlo doskonale — stwierdzila. — Mamy trzy kom-
plety pergamindw.

— Wiesz, jak ich uzyé? — spytat.

— Nasz duch wszystko styszal. Spisze to — odrzekta, wskazujac
na chlipigca Paile. — Twoja cérka tez to styszata, wiec bedzie mo-
gla stwierdzi€, czy klamie, czy nie.

Fechmistrz zblizyt si¢ i wrgczyt mezezyznie jeden komplet per-
gamin6w i materialéw potrzebnych do odprawienia rytuatéw,

— Ten komplet jest dla twojej wioski. Pozostate dwa zabieram,
zgodnie z nasza umowa.

— Ojcze! — lamentowata Paila. — Spdjrz, oni go zabili!

— Oczywiscie, ze go zabili — powiedzial, nawet si¢ do niej nie
odwracajgc. — Taka byla umowa. A to jest nasza zemsta,

— Ale pergaminy...

— Zabranie im czego$, co powinni nam daé, to chyba odpowie-
dnia zemsta za wszystko, co nam uczynili — stwierdzil, zaciskajac
dlonie w pigéci i potrzasajac nimi. — Oni zabrali twojego brata!

Paila odwrécila glowe, nie mogac patrzeé na swego ojca. Czer-
wony strumiefi w koficu przestat ptynaé i brudzié jej szate.

— Aty chciala$ z nim wyjechaé — powiedziat cicho ojciec, opu-
szczajac rece wzdtuz ciala,

— Cheialam ujrze¢ inne miejsca — wyszeptala Paila z zamknigty-
mi oczami.

— 1 ujrzysz, watpi¢ bowiem, czy bedziesz teraz w stanie diugo
wytrzymaé w Vissale — stwierdzila elfica, spogladajac na ciato De-
avaina, — biorac pod uwagg to, co uczynitas,

Elfica odwrécila sig do zmeczonego wojownika.

— Wez cialo Theranina i zanie§ je tam, gdzie lezg pozostate.

Elf skingt glowa i zblizyl si¢ do Paili, ktéra mocniej chwycila
ciato Deavaina, znéw wybuchajac placzem.

— Dziecko — powiedziata elfica krecac glowa z niedowierza-
niem, — nie badz glupia. Ty go w ogéle nie interesowalas.

Paila wybuchta gniewem. Wiedziala, Ze to nieprawda. Styszata
jego stowa, widziala jego twarz.

— Kiamiesz! — krzykneta, — Skad wiesz? Jak mozesz méwié ta-
kie rzeczy?

W odpowiedzi na jej krzyk, elfica odwrécila sie do czarodzieja
i skingla nieznacznie glowa. Mag z lekkim u$miechem na ustach
machnat reka.

Paila poczula szczypanie towarzyszgce przemianie. Gdzie§ zni-
kia wspanialo$¢ jej wios6w, jasno§é oczu, delikamosé skéry, uwo-
dzicielskie rysy, piekno uSmiechu. Zn6éw stata sie dzieckiem, ktére
ledwie wkroczyto w dorostos$¢, Okrwawiona sukienka zwisala z jej
ramion tak, jakby nigdy nie byta dla niej przeznaczona,

— Ten Theranin nigdy si¢ tobg nie interesowal, Pailo — powie-
dziata elfica, klgkajac obok dziewczyny. — O, tak, tak mu sig wy-
dawato. To byla jednak tylko magia. Ta sama, ktéra sprawila, ze
statas$ sig piekna.

Oczy Paili rozszerzyly sig z niedowierzania,

— Powiedziala, ze nie...

— Nie moglam zaufaé nie wyprébowanemu urokowi kogos§ tak
miodego jak ty, dziewczyno. Tak, jeste§ pojetna i niezwykle chet-
na, ale daleko ci jeszcze do kobiety, kt6ra moglaby go zaintereso-
wac sama z siebie.

Paila patrzyla si¢ na nig, niewiele rozumiejac z jej stéw.

— Nie oplakuj go — ciagneta elfica, prébujac u§miechnaé sie
przekonujaco. — Zachowaj swéj smutek dla kogos$, kto naprawde
bedzie cig kochal.

Kobieta wyjelo cialo Deavaina z uscisku Paili, Kiedy unosila je,
od wiszgcego na farficuchu amuletu odbito sie ztote §wiatto, Uwol-
niony z faldéw ubrania bursztyn z zatopionym w §rodku wietrznia-
kiem blyszczat jasno, Elfica zdjeta ozdobe z szyi kedate i spojrza-
ta na nia.

— Proszg, proszg. Niezwykle interesujace — powiedziala, zwra-
cajac si¢ do Paili. — Wyruszamy jutro rano. Mozesz przylaczy¢ sig
do nas i dotrze¢ az do Dangardu.

Paila nie potrafita wymy§li¢ zadnej odpowiedzi.

Elfica raz jeszcze spojrzata na amulet, a potem podniosta dziew-
czyne i postawila jg na chwiejnych nogach.

— Podejrzewam, ze posiada jakie§ czarodziejskie moce, ale nie
mam ani ochoty, ani czasu, by bada¢ therafiskag magie. — Pozwoli-
ta, by bursztyn zawist na ztotym laficuchu, po czym wreczyta amu-
let Paili. Zamigotat stabo, kiedy dziewczyna go chwycita, — WeZ
go. Moze pewnego dnia bgdziesz w stanie odkry¢ jego tajemnicze
moce, a moze znajdziesz kogo§, kto zrobi to za ciebie.

— Nie cheg go — wyszeptata Paila.

Elfica potrzasneta glowa.

— Wez go jako zaplate za to, co uczynilas dzisiejszej nocy. On
przynajmniej ma jaka$ warto$¢, Jest takie stare, therariskie powie-
dzenie, ktére ma w sobie wiele prawdy: ,Wszystko kosztuje
i wszystko ma swoja ceng",

Paila patrzyla na amulet. Nie widziata, by bursztyn §wiecil, kie-
dy Deavain go nosil, Jednak teraz, kiedy trzymata go w reku, uj-
rzala staby blask gleboko w §rodku. To byla wskazéwka, kieruja-
ca ja ku tajemnicom i miejscom poza gérami, To byto §wiatto, za
ktérym powinna i$¢. Bez wzgledu na cene, jaka bedzie musiata za-
placié.

a
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THE THRUD IS OUT THERE!

Wystepuja: Agent Niespecjalny Fax Molder, Agentka U’Dana
Skaly, Direktor Skanner; kosmici przebrani za ludzi; ludzie prze-
brani za kosmitéw i kosmici przebrani za ufoludki.
Zawiqzanie akcji: Fax Molder zostaje wezwany do Jednego
z wielkich biurowcdw. Przy drzwiach wejsciowych spotyka dozorce.
SCENA |
Fax Molder (wyciggajqc legitymacje klubu futbolowego): Agent
Niespecjalny Fax Molder z EfBiAj.
Dozorca: Spéznit sie pan,
FM: Mialem w domu matg awarie. Musiatem rozmontowaé pralke.

D: Naprawde, co sie stato?

FM: Zaismialo podejrzenie o manipulacje przez Py e

odwirowywanie zimnej wody.,
D: I co sie okazalo?
FM: Nic. Kot wkrecil sie w wimik.
D: Acha,

|
FM: Czy agentka U’Dana Skaly juz dotarta?
D: Nie. Dzwonita, Ze sekcja jej si¢ op6zni, bo pacjent ciekt, Czy
|

zapoznal si¢ juz pan z aktami sprawy?

FM: Prébowalem, ale wezoraj wieczorem wylaczono u mnie prad.

D: Inwazja obcych?

Z ODPRAWY GOBLI

(

Czarny Wiadca: W bitwie zasrosujéng’ szereg

Generat Grdyk: Tak, tak.
_ *gnemf Bulzak: Oczywiscie.

I

ikow przetnie droge konnicy. Jasne? . .
Generat Grdyk: No, no. i
Generat Bulzak: Taaak.

Czarny Wiadca: Na pewno?
Generat Grdyk: Raczej tak...

3 Generatl Bulzak: Chyba...

; Czarny Wiadca: Wiecie co? Po prostu wyjdicie w pole i

| do ataku. To chyba dacie rade zrobi¢?
Hokk

nia nam jeszcze-niedrakuje.

General Bulzak: Nie.

ki na $wiecie!

NSKICH DOWODCOW

manewréw 'ro'rac}myr.:ﬁ &
.- W polqczeniu z szybkimi zmianami kierunkéw natarcia. Czy to jasne? et

_zarny Wiadca: Cigika piechota z lewego skrzydta whije sig klinem
prawaq flanke przeciwnika. Nastepnie przegrupuje sie i pod ostonq tucz-

Czarny Wiadca: Dlaczego pozwoliliscie zjeSé pojmany wezoraj oddziat -
iwnika? Rozumiem, ze oblegamy te twierdze od miesigca, jednak je-

Generat Grdyk: Ale oni powiedzieli, ie przybyli tu jako positki... E
Czarny Wm%iecie dlaczego nazywajq mnie Czarnym Wfadcq?‘ :

Czarny Wiadca: Dlatego, ze podlegli mi dowddcy to najwigksze ciemnia-

- 0, pajgk...

thnie...

A IN MEMORIAM

Jesli ktos jeszcze nie wie, to przypomi-
nam, ze w tej rubryce oddajemy czesé
bohaterom, ktérzy poniesli $mieré¢
w starciu z okrutnymi Swiatami gier fa-
bularnych. Zamieszczamy tu ostatnie
stowa, jakie wypowiedzieli przed swq
chwalebng $§mierciq.

Krysztaty Czasu
— Dobry piesek, dobry...
— Straz! Zlodzieje, zlodzieje! Trzy-
mam jednego, trzymam! Straz...

AD&D

— Na wszelki wypadek sprébuje czy to
Jedzenie nie jest zatrute...

— Dzigkuje ci, wedrowny kaptanie.
Weale sig przeciez nie znamy, a ty
od razu zaofiarowales sie, ze wyle-
czysz moje rany...

Warhammer

— Niech ktorys z was tylko mnie do-

— Pomacham mu przed nosem topo-
rem, zeby go przestraszyé...

(liczymy na Waszq wydatng pomoc
przy tworzeniu tej rubryki)




_ e ostatnie zwane sg wulkana-
mi i lepiej trzymaé sig od nich z daleka.

wni wylaczyli.
y elektrownig i szantazuja miasto?

‘Nie, mysle, ze to zwykle zwarcie.

D: Rany! Niemozliwe, naprawde? W dzisiejszych czasach czlo-
wiek juz nie wie, czego sie moze spodziewaé.

FM: Co tu sie stato?

D: ZnalezliSmy to wczoraj, Natychmiast was zawiadomili§my, Nic
tu nie zostato ruszone.

1'M: Rozbite akwarium.

[: Rozlanej wody bylo troche wigcej, ale wyparowaia. Myéleli-
$§my, ze bedziecie chcieli pobraé prébki.

FM: Czy co$ zgineto?

D: Tak. Ztota rybka szefa.

FM: I po to wzywalicie n a s?

D: W rybce byl przechowywany tajny superprocesor. Sprawa jest
podejrzana, bo nikt précz szefa o tym nie wiedzial, nawet ryb-
ka. Nie ma tez §ladéw wlamania.

FM: Wezme prébki wody.

(Fax Molder jednq rekq zagarnia wodg do fiolki,
drugg wyjmuje dyktafon i nagrywa)

FM: Pierwszy wrzesiei 1994, trzydziesta siédma rocznica urodzin
stryjecznej ciotki Karoliny. Sprawa 20051980. Wstepna ocena
sytuacji sugeruje szpiegostwo techniczne lub sabotaz konkuren-
cyjnej korporacji. Nie wykluczam tez akcji ekologéw cheacych
uratowac rybke. Na obecnym etapie dysponuje tylko poszlaka-
mi: prébki wody z akwarium, kawatkami szkia (o cholera, ale sig
zaciglem) z rozbitego akwarium, planem pomieszczenia i ryso-
pisem zaginionej, Rybka zostata najprawdopodobniej porwana,
mozliwe jest tez, Ze nie zyje, choé nie odnaleziono ciata. Niewy-
kluczone, Ze zostala zjedzona w celu zatarcia §ladéw, Aha, mu-
sz pamietaé, zeby zje$¢ Sniadanie i odebraé rzeczy z pralni. Nig-
dy nie dawajcie ptaszczy do pralni na pigtej ulicy — makabra,

D: Przepraszam, ale do kogo pan m6wi?

FM: Mam nadziejg, ze... do NICH, Wierzg, ze TAM w gérze jest
kto§, kto nas stucha, kto nas rozumie, kto czeka i czuwa, kto
gotéw jest nie§¢ pomoc w imig braterstwa miedzy dwunozny-
mi, dwugtowymi i...

(Dozorca rzuca sig do ucieczki)
SCENA I
(laboratorium badawcze na wydziale kryminalistyki EfBiAj)

U’Dana Skaly: Sekcje hamburgera rozpoczynamy od delikatmego
rozcigeia gémej powloki. Robimy to delikatnie, aby nie

uszkodzié¢ znajdujgcych sig pod spodem sktadnikéw. Wycie-

kajacy ketchup sptywa do rynienek i zostanie poddany

péiniejszej analizie. Niech kto§ ocuci ta pania z korica sali.

Z powstalego po rozcigciu otworu odsysamy plynne resztki

przy pomocy chirurgicznego odkurzacza znajdujacego sig

w kazdym podrgcznym zestawie Detectcompany [autor przy-

znaje, ze reklama byla zamierzona i dostat za nig pieniadze, ale

niewiele]. Dalej, za pomoca szczypezykéw, wydobywamy

z wnetrza li§¢ sataty, Asekurujac si¢ skalpelem odcinamy go

delikatnie od wewnetrznych uktadéw serowych. Teraz moze-

my przenie$¢ salatg na mikroskop. Moze pan mi pomoze? Tak,
prosze ulozy¢ salate, Nie! Nie na okularze, tylko na plytce pod
spodem. Nie widziat pan w szkole mikroskopu?

Student (oburzony): Nie, przykro mi. Ja mialem wychowanie se-
ksualne zamiast biologii. Mieliémy zajecia z wibratorami,
a nie z mikroskopami.

U’DS: Prosze sig skupi¢. Kontynuujemy sekcje. Wyjmujemy teraz
kotlecik. Prosze sig¢ stad odsunaé, za bardzo si¢ pan uslinil!
Kotlecik ktadziemy na bok i za pomocg przyrzadu o nazwie
(...) [za te reklame mieli autorowi zaptacié, ale sie rozmy§lili,
wigc autor nie poda nazwy] sprawdzamy, czy nie mamy do
czynienia z wolowing zarazong marsjafiskg szczotkowatoscig
doplecna. Test jak zwykle daje wynik negatywny, Jeszcze nig-
dy nie wykrytam przypadku marsjariskiej szczotkowatoéci do-

plecnej, ale ostroznoéci nigdy nie za wiele.

(wchodzi Fax Molder)

U’DS: Czeéé, Molder. To wszystko na dzi§ prosze paristwa. Jesli
kto$ chce, to moze blizej zainteresowaé sig naszym obiektem
badan. W koricu szkoda, zeby sig zepsul. No, §mialo, jest wy-
sterylizowany. Dzigkuje, smacznego Molder,

FM: Robitas sekcjg hamburgera?

U’DS: Tak. Na zlecenie jakiej$ partii zielonych..,

FM: Mam sprawe. Chce, zebys§ co§ przebadata,

U’DS: Co?

FM: Wode z rozbitego akwarium.

U’DS: Tak mi przykro Molder, nie wiedzialam, ze masz rybki. Sa-
dzisz, Ze kto§ zrobil to specjalnie?

FM: To nie moje. Chodzi o szpiegostwo przemystowe.

U’DS: My$latam, ze nie zajmujemy sig takimi sprawami...

FM: Wyttumaczg ci po drodze. Jedziemy przestuchaé §wiadkéw.

KONIEC CZESCI PIERWSZEJ

(wszystko wyjasni si¢ juz za miesigc) :




UWAGA! W tekscie, przy zapisie nazw wiasnych, zastosowano
zasady transkrypcji, zaczerpniete z jezyka hiszpariskiego. Zgodnie
z nimi w nazwach estalijskich obowigzuje nastepujgca wymowa: ch
= cz (Sanchez = Sanczez); j = h (Guadalajara = Guadalahara);
¢ = k (Alcaraz = Alkaraz); h jest nieme (Huelva = _Uelva)

OGOLNA CHARAKTERYSTYKA

Opis Estalii (gospodarka, klimat itp.) kazdy zainteresowany
moze znalez¢ w podreczniku do systemu, dlatego nie widze po-
wodu, aby szerzej nad tym si¢ rozwodzi¢. Natomiast w poniz-
szym tekscie i tabelach znaleZ¢ mozna to, co twércy systemu po-
mingli (ma si¢ rozumie¢ nie wszystko). Zaznaczam, iz miejsco-
wodci, trakty, kopalnie, ktére tam znajdziecie sa wylacznie dzie-
lem mojej wyobrazni. Najzwyczajniej w §wiecie pozwolitem so-
bie wypelni¢ mapge. Mam nadzieje, ze gracze ja zaakceptuja
i przyda sig na co$§ ma praca,

KROTKA HISTORIA

Obecny wyglad mapy politycznej Pétwyspu Estalijskiego, uksz-
taltowat sig jakie§ sto pig¢dziesiat lat temu, Wtedy to wlasnie jed-
no wielkie krélestwo na skutek wojny domowej podzielito sie na
dwa mniejsze. Obecni wiadcy sa renegatami, a prawowity monar-
cha umart bezpotomnie w lochach wigzienia Alcaraz.

Jeszcze dziewigé lat temu obszary krélestw byly wielkimi ksig-
stwami, gdyz odebraé wtadze kr6lowi to nie grzech, a przynajmniej
nie taki, jak koronowanie si¢ samemu. Kto§ zapyta: skad wiec bio-
rg si¢ ci krélowie? Z nieszcze§liwego wypadku — odpowiem.
W rzeczy samej omylka biednego klechy dokonala tej przemiany.
Ot6z podczas $wigcei na najwyzszego kaplana kultu Vereny
w Santa Verena, na znak podziatu obowiazkéw (krél wiada ciata-
mi, kaptan duszami) jednocze$nie wladcy naklada sig korong, a ka-
planowi tiare, Tym razem jednak insygnia wiadzy §wieckiej miaty
spoczywaé na poduszce. Niestety ku zaskoczeniu wszystkich obe-
cnych, a najbardziej arcyksigcia Hugona Gonzagi, przejety rola kle-
tyk — stuga natozyt powyzszemu korone na glowe. Co byto robi¢,
rzecz dokonana. Sprawce niefortunnego zajscia nazajutrz &cieto,
jednak nic juz tego nie mogto odmienié. Kilka dni p6ézniej Domi-
nik Ramirez de Barbaroza, dowiedziawszy si¢ o przypadkowe;j ko-
ronacji, réwniez obwotat si¢ krélem. Tak oto §lepemu, a moze ra-
czej niezrgcznemu, losowi zawdzigczamy obecny wyglad mapy po-
litycznej Estalii.

Krolestwo Bilbali

Krainy pétwyspu mozna podzieli¢ na trzy czgéci: Gérna, Srod-
kowa i Dolng Estalig. Zacznijmy od géry.

Krélem tu jest Hugon Gonzaga I, zwany w pewnych kregach
wDoboszem" z racji niebywalej pasji do blichtru, parad, a w szcze-
gblnodci dzwiekéw werbli i wszelkiego rodzaju bebnéw, Rzadzi
rozsgdnie i madrze. Na swym dworze w Bilbali utrzymuje spora
grupe tzw, darmozjadéw tj. artystéw wszelkiej masci. Samemu nie
posiadajac zdolnosci twérczych uznal, iz godnie byé mentorem
sztuki, szczegblnie, ze ostatnio na dworach jest to w dobrym tonie,

Krélestwo podzielit na cztery czeci. Trzy z nich sg zarzadzane
przez trzech podlegltych mu arystokratéw, czwartym opiekuje sie
osobiécie. Najbardziej wplywowym jest, ulubieniec kréla, ksiaze
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Aldo de Sebastia, osobnik o niezwyklej smykalce do interes6w.
Dlatego tez pod jego wladza kwitnie kupiectwo i handel, gtéwnie
plodami rolnymi (s3 tam najzyZniejsze tereny w calej Estalii) oraz
rolnictwo. Sebastia stynie réwniez z wyrobu wybornych win, zna-
nych na catym kontynencie.

Kolejnym posréd moznowtadc6éw Estalii jest hrabia Sanchez Fe-
lippe Warra ze stolicg w Partadze. Mozna by powiedzieé: pierwsza
pigsé krélestwa, Militarysta z powolania, zawolany strateg. Cierpi
na chroniczny brak wojen, co odbija sobie na Maurach i piratach —
na jego nieszczgécie jedni i drudzy rzadko wchodzg mu w droge.
Rzadzi surowo, tzw. twardg reka. To wiasnie na jego terenach po-
wstata stynna gra z bykiem — korrida.

Trzecim i ostatnim wielmozg jest hrabia Enrico de La Coruna.
Jest dalekim krewnym Warry i choé ma podobne zapedy militarne,
réwnie daleko mu w tej sztuce do kuzyna. Ma natomiast cigzki cha-
rakter, przez co nie jest lubiany we wszystkich warstwach spolecz-
nych. On sam malo kogo darzy sympatia. Moze wlaénie dlatego
wigkszo$¢ czasu spedza na dworze w Bretonii, nie troszczac sig
o swe wlosci.

Autonomic

Srodkowa czgé¢ Estalii to autonomie — obszary nie podlegajace
wiadzy zadnego z samozwariczych kréléw. Sg nimi: opactwo San-
ta Verena wraz ze straznicg Morela oraz teren zajmowany przez
tzw. buntownikéw. Obydwie mieszczg si¢ na terenie gér w centrum
kraju. Opactwo polozone jest nad jeziorem, przez ktére prowadzi
szlak kupiecki. Sam klasztor i straznica po drugiej stronie wody —
to budowle doskonale ufortyfikowane z wybomg zaloga skiadaja-
ca si¢ z braci zakonnych — ten fakt moze zdziwié, bo ideg im przy-
Swiecajaca jest kontemplacja, zdobywanie i poglebianie wiedzy.
Zbrojni s3 koniecznogcia, zwazywszy na bliskie sasiedztwo bun-
townik6éw oraz czgste napady band rozbdjnikéw (czytaj poszuki-
waczy przygéd). Méwi sig¢ réwniez, ze Santa Verena skrywa
w swych murach wielkie skarby, czy to prawda...? Wiadome jest
jednak, iz braciszkowie udzielajg pozyczek wielu moznym na ich
kosztowne przedsigwzigcia. Oficjalnie zakonnicy Zyja z przewozu
towaréw karawan przez jezioro i dwu pobliskich wiosek lezacych
na ich terenach. Wtadze naczelna sprawuje obecnie Enrico de Orte-
ga, niezwykle madry i §wiatobliwy jegomo$é, zgodnie z tradycja
dziedziczacy tytut doradcy krélewskiego (w tych okolicznoéciach
obydwu krélestw).

Drugg cieszacy si¢ autonomig kraing sg géry polozone na za-
chéd od opactwa. Wiadzg sprawuje tam Komendante Barnaba,
Stoi on na czele licznej grupy buntownikéw, ludzi nie chcacych
podporzadkowa¢ si¢ zadnemu z monarchéw. Guadalajara byta
przed laty ostatnim miejscem obrony prawowitego wtadcy. Po-
tezna twierdza nigdy si¢ nie poddata — mimo iz sam krél wpadt
w rgce prze§ladowcéw, jej mieszkardcy i okoliczna ludno$é do
dzi§ pozostata mu wierna. Obydwa ksiestwa wielokromie prébo-
waly skruszy¢ kmabmych gérali, ale péki co, jedynie kruszyli
swe miecze na grubych murach warowni. Natomiast krélestwa
nie wystgpowaly dotychczas zbrojnie przeciw Barnabie, nie li-
czac niewielkich dziatai wojennych, jakoby, majacych na celu
zabezpieczenie spokojnego zywota ich poddanym, zamieszkuja-
cym w okolicach gér centralnych.



Krélestwo Magritty

Potudniowa czg¢éé p6iwyspu to krélestwo Magritty, wiada nim
Dominik Ramirez de Barbaroza, mezczyzna w sile wieku, przed-
sigbiorczy, obdarzony zmystem organizacyjnym, nie uznajacym
kompromisu, co najlepiej mozna zauwazy¢ na przyktadzie handlu
morskiego (patrz podrecznik). Wprowadzil prawo zabraniajace
noszenia broni z wyjatkiem: szlachty, wojska oraz ludzi paraja-
cych sie rzemiostem wojennym, ale tylko tych, ktérzy nosza bar-
wy jakiego§ arystokraty. Eatwo sig domys§lié, Zze §wietnie rozwija
sig interes odnajmowania zbrojnych. Prawo to nie obowiazuje na
terenach poltozonych na zachéd od stolicy, na pustyni nie ma ko-
mu go egzekwowac, a wladca Frontiery nigdy nie wprowadzil go
w zycie, ttumaczac si¢ stalym zagrozeniem, spowodowanym bli-
skim sgsiedztwem Mauréw. Uzasadnienie wzbudza nijakie kon-
trowersje, bo kto jak kto, ale Frontiera najmniej obawia si¢ pu-
stynnych jeZdZcow, po prostu robi z nimi interesy, a oni, jak wia-
domo, niechgtnie rozstajg si¢ ze swym orezem, W praktyce prze-
pis egzekwowany jest tylko w wigkszych miastach, gdzie za no-
szenie broni grozi kara grzywny lub wigzienia. Podrézujac po
drogach Magritty lepiej ukry¢ orgz w jukach lub na wozie, ponie-
waz przemierzajacy caly kraj nadgorliwi ,.egzekutorzy“ moga
wymierzy¢ kmabmym wojakom surowa kare — czasem koriczy
sig¢ to nawet §miercig delikwenta.

Barbaroza swe ziemie podzielit na cztery czeéci, jedng z nich
sam zarzadza, inne za$ oddat pod jurysdykcje seniorom najwigk-
szych rodzin szlacheckich. I tak na wschodzie wladze sprawuje
hrabina Katerina Henryka Kartagena, wdowa po niedawno zmar-
tym Vito Kartagena. Poczatkowo zastanawiano si¢ czy nie odebraé
jej dziedzictwa i przekazaé jakiemu§ meskiemu potomkowi zmar-
tego, jednak hrabina okazata si¢ surowszg i nie mniej zreczna wiad-
czynia niz §wigtej pamieci matzonek. Dziatania, jakie podjela,
szybko pomnozyty dochody hrabstwa i kr6lestwa (wymuszenia na
dowddcach statkéw kupieckich aby zawijali do portéw Kartageny
i tam sprzedawali swéj towar). Dlatego choé jej wioci to cypel
i kilka wysp, ludno§é zyje raczej dostatnio, trudniac si¢ gléwnie
handlem lub ryboléwstwem.

Druga dziedzina to hrabstwo Oleandra Pedra Sancheza, ktéry za
swag siedzibe obrat Santa Pola. Miasto polozone jest na przeleczy, na
trakcie do Tobaro i oczywista rzecz zyje gléwnie z handlu, Sam re-
gion jest rozlegty, a ludno$¢é trudni sig rolnictwem i hodowla bydta.

Kolejne hrabstwo nalezy do Jereza de La Frontiery, ekscentry-
ka i dziwaka. Méwi sig, Ze trzyma na dworze maga rodem z Ara-
bii, a takze, Ze sam para si¢ czarnoksiestwem. Pogloski te, s nie
sprawdzone, jednak zastanawia jego dlugowieczno$é, gdyz ma
przeszio dziewigcdziesiat lat i p6ki co nie zamierza umieraé. Je-
go domena nie jest wielka: tylko niewielki pétwysep na zacho-
dzie, jednak nieoficjalnie zwykto sig méwié, iz pustynia (dobrze
ponad trzecia czgé¢ krélestwa) réwniez znajduje sig pod jego
wiadza, ale lepiej nie rozmawiaé o tym glo$no przy Maurach.
Hrabia prowadzi polityke proarabska, prowadzac z nimi regular-
ng wymiange towaréw. Utrzymuje potezna flote, skutecznie blo-
kujaca, a nawet eliminujacg, ewentualnych konkurentéw do tego,
przynoszacego krocie, interesu,

Pustynia

Odrebng czeécig Krélestwa Magritty jest pustynia. To wyjatko-
wo niegoscinny region. Nie sprzyjajace czlowiekowi warunki kli-
matyczne, oraz na wpoét dzikie plemiona Mauréw sa giéwng przy-
czyng braku siedzib ludzkich na — badz co badz — rozlegltym tere-
nie. Krajobraz pustyni jest zréznicowany, od strony morza jest pia-
szczysta, w centralnej czedci zwirowa i kamienista, by na péinoc-
nym kraficu zmieni¢ si¢ w skalista. Jak juz wczeéniej wspomnialem
zamieszkujg ja grupy ludzi pochodzenia arabskiego. Zwyklo sie
przyjmowaé, iz sg to potomkowie pierwszych osadnikéw na pél-
wyspie, teraz bedacych jedynie cieniem dawnej §wietnosci. Wiele
wewnetrznych wojen oraz agresywna i zaborcza polityka paristw
z glebi kontynentu sprowadzila ich do rangi zdegenerowanej
mniejszo$ci rasowej. Obecna catkowita liczba ludnoéci w plemio-
nach wynosi okolo trzech tysigecy, z czego znakomita wiekszosé,
mieszka w grotach i jamach pustynnych gér na péinocy krélestwa
— oczywidcie nie brakuje widoku jurt na potudniu. Nie zawsze tak
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byto, do dzi§ mozna ogladaé ruiny miast, ktére kiedy§ zamieszki-
wali. Najbardziej znane to Badajor w gérach na granicy z hrab-
stwem Frontiera, niegdysiejsza stolica regionu, teraz niemal calko-
wicie opuszczona —niemal, bo wiadome jest, iz mozna tam spotkaé
megdrca, nazywanego Starcem z Gér. Raz do roku przybywaja tu
glowy plemion pyta¢ o wrézby i prosié¢ o rady. Drugie, cieszace sie
dla odmiany zig stawa, ruiny, to Huelva. Jeszcze nie cale pét wie-
ku temu zamieszkane przez plemig, ktére dopuszczato sie najohy-
dniejszych zbrodni, oddajac cze$é bogom mordu i skladajac im
ofiary z ludzi, Na swoje nieszczgécie, najczesciej byli to poddani
Jereza. Ten w koficu zrobit z nimi porzadek, réwnajac Huelve z zie-
mig, a kultystéw wycinajac niemal do nogi. Mieszkaricy tego regio-
nu powiadaja, ze hrabia zabil ludzi, lecz zlo zostalo i czeka na od-
powiedni moment by znéw przerazac i zabijaé.

Maurowie zyja z tego, co zagrabia kupcom i poszukiwaczom
przygéd, kierujac sig tylko jednym, §wigtym prawem, ktére uznaja
i zwykli czesto powtarzaé: Wszystko to, co znajduje sig na pustyni
nalezy do nas. Swe tupy sprzedaja Frontierze lub buntownikom
badZ tez wymieniajg na potrzebne artykuly. Tylko tam cieszg sie
szacunkiem i powazaniem.

Na uwage z poéréd wielu miejscowosci Estalii zastuguje Alca-
raz, straznica — wiezienie, polozone na zboczu gér, na szlaku
z Magritty do Santa Vereny. Wszyscy mieszkaricy, poza woj-
skiem i milicja, sa wieZniami lub niegdy$ nimi byli. Jest to chy-
ba pierwsze w Starym Swiecie miejsce resocjalizacji przestep-
cow. Jak tatwo domysSli¢ sig, to jeden z wielu pomystéw zaradne-
go Dominika R. de Barbaroza. Doszed! do wniosku, iz zabijanie
skazaficéw jest marnotrawstwem (nie dotyczy piratéw, ci nadal
usmiercani sg publicznie i okrutnie, ku uciesze gawiedzi), odpo-
wiednio spozytkowani mogg przysporzyé nie matych dochodéw.
Tak wigc Alcaraz jest preznie dzialajaca maching prawa., Mie-
szkaricy Zyja po spolu z przestgpcami, sa tam kobiety, dzieci...
Niech nikt jednak nie my§li sobie, ze wszystkim tam, jest tak
wspaniale. Na przywileje trzeba zastuzyé, najczeSciej, ciezka
pracg w kopalni, a dla szczegdlnie niepostusznych i niebezpiecz-
nych zakfad ma, z dawnych lat, imponujace lochy, z ktérych za-
sadniczo sig¢ nie wychodzi.

Zdaje sobie sprawe, iz powyzszy tekst nie wyczerpuje tematu,
mozna by jeszcze poruszy¢ wiele spraw i pisaé bez korica. Jednak
zadaniem, kt6re postawilem przed sobg i chyba wypetnitem, bylo
zrobi¢, wprowadzenie i pobudzi¢ wyobraznie odbiorcy, ktéry, jak
przypuszczam, reszt¢ moze sobie sam do$piewaé, i pewnie wiele
zmieni, Sadze, Ze moge zdac sig na wasza pomystowos¢,
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INDEKS MIEJSCOWOSCI KROLESTW ESTALII

Krélestwo Magritey

Miejscowos¢ | Rodzaj Whadca Ludnos¢ |Zamoznos¢ | rédla zamoznosci Garnizon /milicja Uwagi
Magritta M. T 13000 5 1z3d, port, handel 10002/ 500b stolica krélestwa
Granada M. T. 5570 3 rzad, port, handel 650a/250b

Villajerde T Krél 200 2 - 100a/100b

Aronjuez T Dominik 150 2 - 100a/70c

Yeste Z Ramirez 1360 3 wyrab lasu, rzad, uprawy 70b/200c

Caravaka Str. de 630 2 wyrab lasu, uprawy 20b/30c

Alcaraz Str. Barbaroza 720 3 handel, kopalnia zlota i kamienia 70a/50a wiezienie
Orhuela Str. 630 3 wyrgb lasu, ryboléwstwo, uprawy 50c/50c

Totana Str. 390 4 handel, uprawy 20b/20c

Santa Pola M. Hrabia 3880 5 rzgd, handel, kopalnia zelaza 200a/350b stolica hrabstwa
Gergal z Oleandro 1120 3 rzad, handel, uprawy 160b/100b

Vera Str. Pedro 50 2 ryboléwstwo 50b/-

Altea Str. Sanchez 590 3 kopalnia zelaza 70a/20c

La Frontiera | M. Hrabia 7300 4 rzad, handel, port 500b/200b stolica hrabstwa
Tarifa T Jerez 900 3 magazyny, port 300a/200a

Linares Z. de 2480 4 handel, rzad, dwie kopalnie miedzi 250a/100c

Puente Str. la Frontiera 760 3 handel, uprawy 100b/20c

Kartagena Z. M, 4050 5 rzad, handel, port 200a/400b stolica hrabstwa
La Puebla M. Hrabina 5300 4 handel, rzad, port 300b/200c

Alcuda Z. Katerina 1250 3 kopalnia zelaza 200b/100c

Soler Str. Henryka 520 3 rybotéwstwo, port -/100a

Inca Str. Kartagena 150 2 ryboléwstwo -/30b

Uluchmajor | Str. 600 3 rybotéwstwo 70a/50a

Autonomie

Santa Verena | T. opat 280 3 Myto za przew6z 100a/- klasztor
Morela Str. opat 150 2 Rybotéwstwo 30a/10b

Guadalajara T. komendante 1340 3 ‘Wypas bydta, kopalnia zelaza, rozb6j | 300b/120c

Krélestwo Bilbalii

Bilbalii M. T. 12500 5 rzad, port, handel 1000b/700b stolica krélestwa
Zaragoza M. 5350 5 rzgd, handel, kopalnia zlota 300a/150a

Puegla Z; 1120 + 1z3d, wyrab lasu, handel 140a/100c

Burgos Z, Krél 1360 - 1zad, rolnictwo, handel 70b/200b

Torelawega Z, 1140 4 rzad, handel, rolnictwo, rybotéwstwo | 110b/50b

Gormoza Z Hugon 1290 4 rzad, handel, port 200b/100b

Benawente Str. 760 2 wyrab lasu 20c/30c

Lerma Str. Gonzaga 960 3 wypas bydta, kopalnia zelaza 70b/60c

Alfaro Str. 480 3 rolnictwo 50b/30c

Camargo Str. 150 2 ryboléwstwo 30b/30b

Wargara Str. 480 2 kopalnia srebra 40c/20c
[Pampeluna | Str. 520 3 rolnictwo 50b/50c
[La Coruna M.T. Hrabia 6540 5 rzad, handel, port 800b/200a stolica hrabstwa
La Robla Z; Enriko 1230 3 rzad, handel 300b/140c

Gijon Str. | de La Coruna 550 2 rolnictwo 50b/60c

Sebastia M, Ksiaze 6740 5 1zad, handel, port, rolnictwo 500b/500b stolica ksiestwa
Seo De Urgel | Z. M. Aldo 5020 4 rzad, handel, port, rolnictwo 450a/250c

Carvera Z de 530 3 rzgd, handel, wypas bydla 100b/20c

Luna Str. Sebastia 500 3 kopalnia zlota i zelaza 60a/50c

Partaga M. T. Hrabia 6110 5 rzad, handel, port 630b/400c stolica hrabstwa
Real Z; Sancez 1050 4 rzad, handel, rolnictwo 200b/100b

Toledo Z, Felippe 1500 3 rzad, wypas bydta, handel 200b/100c

Pertolano Z. ‘Warra 1700 3 handel, rzad 250a/100b

M.-miasto  T.-twierdza 7. —-zamek Sir. - straznica Wladca to suzeren prowincji  Zamoznoéc od 1 (ngdza) do 5 (przepych) Zolnierze/milicja: a (doskonata)

L

b (przecigtna)
¢ (staba)
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Hmmm. W zasadzie nie wypada pisa¢ dwa razy tego samego, wigc...

Tvlko dla CzvtelNikow o mochych nerwach. Nie roZgrywac po Jjedzenit.

WSTEP

Ponizszy dodatek przeznaczony jest do wykorzystania
w systemie TOON (lub, jak kto woli, ,Weretoon: The Ecli-
pse”).Moze rowniez zostaé wykorzystany bez systemu, Mo-
Ze réwniez nie zostac wykorzystany.W najbardziej zafrwa-
Zzajgcym przypadku moze nie zostac wykorzystany w sy-
stemie TOON (oj, o by byto przykrel),

Jesli kto5 z Was wie o czym pisze, niech
daznac.Tez chetnie sie dowiem.,

Swiat kreskéwek, podobnie jak
nasz, ma swoje mroczne odbicie.

Nazywane jest ono Swiatem po

zMroku.To przerazajgce miej-

sc.e, do ktérego nigdy nie do-
tarlo slonce, zamieszkiwa-
ne jest przez niezwykie
stworzenia - ftoonolaki,
4Von Pumpernikla Stownik
Wyrazéw Nie Bedgcych
Onomatopejami” (bar-
dzo powazna literatura)
okreSla toonolaki jako
Jniestabiine emocjonal-
nie, zmiennokszialine
formy Zycia”.

Kazdy toonotak poja-
wiasie w dwéch formach;
fzw. ;normalnej” i zdener-
wowanej, nazywanej po-
focznie cretinos. W formie
cretinos stwér pod wplywem
emocji zaczyna sie rozrastac
istaje sie agresywny. Pod koniec
przemiany wyglgda jak animkowy
odpowiednik wkurzonego Arnolda S,

MECHANIEA GRY

Wszystkie okienka Attribute i rubryczki Skill Level,
a takze pole Hit Points na karcie postaci frzeba przed grg
podzielic na pétl Jedna poiéwka bedzie przedstawiala
wspoiczynniki animka przed przemiang, druga po niej. Moz-
natez podzielic na dwie czeScimiejsce narysunek postaci.
Wspotczynniki

LOSOWY GENE%HTOR ;::.2:;] .“; ‘;—EL";‘;%
TOOI??[:.HK }Wﬂ puigco: Mr.;sc.le +3,
KEUT ZAL : K TOONOLAKA sz +|" Chuzpah ‘5.

i za’"iﬂ*‘k To samo dofyczy
12 Pudlotak umiejetnosci zwig-
13 Chomikotak zanych z  tymi
14 Pingwinotak wspéiczynnikami,
15 Zabotak Smarts nie ulega
16 Mato-zielono-ludziko-z-Marso-tak z""‘““j;;- igo"‘?df‘:‘
22 Ostryaotak w Crefmosie anime
23 K:n;‘:l!r: I:lt dostaje +3 Hit Points,
Animek dostaje
24 Robototak
25 Koniotak ponadio w prezen-
LLULEL cie Shticks: Change
26 'Bﬂbﬂiﬂ*ﬂk Shape (5luz"qce Ty'[ko
33 Wiewidrkotak do przyjmowania
34 Mrowkotak formy cretinosa)iln-
35 Skunksotak c.redbl;: Strength,
36 Ostotak Osobom, kidre
44 Jamnikotak rc;ie mocgqﬂﬁzdicv-
" owdC jakim too-
2: V’j::;'i‘::;:k notakiem chciatyby
2 z:h"’*';' tabelke podobng
5 aRo1d do spotykanych
66 towcotak w systemie),

CZYLI

NIEOFICTALNY DODATER
o sysTEMU TOON

coz, Smiatem sie na spétke z Miloszem.

(k)

Oczywiscie mozna wymySié setki mnnych foonotakéw
(zachecaml).

Wiekszo5¢ toonolakéw dysponuje specjalnymi zdolno-
Sciami bojowymi,. Sq one zalezne od gatunku z jakim mamy
do czynienia.l tak np.specjalinym atakiem jamnikotaka jest
zawljanie (sie wokotszyl ofiary). Krélikotaki sq w stanie zakla-

skaé przechwnika uszami, a pudlolaki wydajq prze-

razliwy, ogiuszajgey jazgot, Jedne z najbar-

dziej niebezpiecznych toonotakéw -

babciotaki - dysponujg az trzema

specjalnymi atakami; Przepotez-

nym Uderzeniem Parasolkg (3ké
Przepoteznych Obrazen), De-
prymygcym Spojrzeniem

Znad Okularéw (natychmia-

stowy boggle przeciwni-
Ka) [ Babciym Zmiekcze-
niem (animek zostaje
ugoszczony przez bab-
ciolaka ciastem i gorg-
cg czekoladq, dostgje
réwniez sweter robiony
przezen na drutach; je-
zeli nie wykona udane-
go testu Resst Fast-Talk
-3, zostaje natychmiast
(do konca przygody) wy-
prany z wszelkiej agre-
sywno$ci; przeprowadze-
nie tego ataku grozi ponad-
to waleznieniem ofiary od
ciasta, gorgcej czekolady
iweinianych sweterkow,
,Y Kontakt z foonotakiem znajdu-
Jacym sie w cretinosie wywolyje
uzwyklych animkow natychiniastowe
i nieuniknione ostupienie (boggle). Do wy-
Jjatkéw nie podiegajgcych tej regule nalezq
lowcy paskudztw (czyli wszystkiego, na co tak zwani ,nor-
malniludzie” polyjg w horrorach, uzbrojeniw srebrme rozny
i katasznikowy z czesnkowq amunicjq) | szaleni naukowcy
z korporacji TEMPAX; jedni i drudzy sq zresztg naturalinymi
wrogamitoonotakéw.Z koleitakolaki, kiérych normalng for-
mgq jest cretinos, w zdenerwowaniu przybierajq ksztalt
zwykiego animka, co wywelyje ostupienie u nich samych
(i atak histerycznego Smiechu u okolicznych animkow).
Jeszcze ftylko
stajg sie lowca
na siebie, Szcz
wewnetrzne (i z
najczescie] ko
remisem,
Poniewaz w
zMroku panuje
czér (tuz po
ktorego zresztq:
claspalita ciasto
chetnieby jgza’
pat), foonotaki pr
dzg na Swiat p
Swietle ksiezy-
ca.W zalezno-
Sci od fego
Jaka faze
ksiezyc
akurat
podtapat, too-
nolak zajmuje r
ce miejsce wsp
Moze tez siez
notak pojawi si

- GROZ




FAZY RIEZYCA

(MOZESZ RZUCIC KOSTKA, JESLI BARDZO LUBISZ)
RZUT K6 FAZA FUNKCIA

1 Petnia Migso armatnie

2 Pierwsza kwadra Botanik-stomatolog

3 Potéwka Mistez Gry

(nie mylié z Animatorem)

4 Ostatnia kwadra  Akwizytor znaczkéw pocztowych

5 Now Gtupek plemienny

6 Powtérz rzut

zMroku gdy ksiezyc akurat bedzie w stanie zaémienia (naj-
prawdopodobniej umystowegdo), albo nie bedzie miat zad-
nej fazy (ksiezyc w Swiecie Po zMroku jest — delikatnie
mowigc — dziwny). Nie oznacza to dla animka z upenie nic -
no, moze poza faktem, Ze sam moze wybra€ swoje przy-
szle zajecie,

Podobnie jak w przypadku zwyklych animkéw, ciasto
z kremem ladyjgce natwarzy foonolaka wprawia go w ostu-
pienie, Anizwyczajna, anisrebrna bron nie zadaje mu obra-
zen. Toonolaka mozna zranic jedynie ogniem (wigczajac,
w To ogniste potrawy) ibudyniem czekoladowym (amunicja
2 budyniu wniowego zadaje tylko polowe obrazen),

Toonolaki o podobnych zainteresowaniach i upodoba-
niach kulinarnych gromadzg sie w plemiona (przyktady
ponizej).

Ulubiony Srodek komunikacji: walec drogowy. Ulubione
zajecie;jozda walcem drogowym. Ulubiony film: Wszystko,
co chcecie wiedzie€ o walcu drogowym, ale boicie sie
otozapytacd”.

Plemie narwanych femistek, Ulubiony film: ,Seksmisja”
(bylby jeszcze lepszy, gdyby wyrzucié z niego tych dwéch
typow, kiérzy sie tam szwendajqg. No i moze jeszcze zmie-
ni€ zakonczenie. No | moze..). Ulubiony film (po namysle):
Xena”.

Obtgkanitowcy aufograféw,.Gotowisg na wszystko, byle
tylko zdoby€ podps iflub pamigtki po swym idolu, Niektérzy
nawetl prébowali zdobyE autograf siyrnego fowcy pa-
skudztw, Wolfganga C.Pickera, ale, niestety, konczylo sie to
dla nich wyjgtkowo fatalnie. Ulubione miejsce;:Hollytoon,
WIELKIE STOPY

Chyba nie ma potrzeby opisywania ich znakéw szcze-
géinych? Ulubione zajecie: pastowanie obuwia. Ulubiony
film: ,Moja lewa stopa”. Ulubiona czes¢ ciata: oczywiscie
nos - bez niego nie mozna napawacé sie aromatem wia-
snych wielkich stép. ¥

Oprécz opisanych powyzej plemion w Swiecie Po zMro-
ku mozna odnalez jeszcze min. Czerwone Paznokcie,
DzieciGejow, Pomiot Feliksa.

CHARARTERNICY

Oto dwéch przykiadowych niemitych typkéw ze Swiata
Po zMroku. Druzyna foonotakéw moze latwo natkng€ sie na
podobnych osobnikéw.

PROFESOR WOLFGANG CAESAR PICKER

Pod maskq dystyngowanegdo, biatego gasiora kryje sie
najbardziej zajadly pogromca toonolakéw i bezwzgledny
fowca paskudziw, Nie zawaha sie nawet przed zabraniem
dziecku cukierka, byle tylko odnieS¢ zwyciestwo,

Houies Muscle 3, Zip U, Smarts 6, Chutzpah U; Hit Points 10;
Skills:Break Down Door 6, Fight &, Fire Gun 8, Run 6, Hide [Spot
Hidden 9, Set/Disarm Trap 9, Track/Cover Tracks &, Sneak 7;
Shticks:Bag of Many Things 8, Quick Change/Disguise 8;

TYPOWY SZALONY NAUKOWIEC Z TEMPAXU

Takich osobnikéw TEMPAX ma u siebie na peczkii wszy-
scy sgzdrowo kopnieci, Nie zawahajq sie nawet przed za-
braniem dziecku c ukierkaizjedzeniem go na jego oczach,
byle tylko odnies¢ zwyciestwo,

Muscle 2, Zip 3, Smarts 5, Chutzpah J; Hif Points:9;
Skills:Identify Dangerous Thing &, Read 8, Resist Fast-Talk 7,
Set/Disarm Trap 7, Fast-Talk 6, Sleight of Hand é; Shticks: (2
do wybory) Bag of Many Things 7, Coat of Arms 7, Detect
Item 7, Hypnosis 7,Incredble Luck 7;

I wreszcie..

ZOEW MORYC

Najgrozniejsze, najbardziej agresywne stworzenie zna-
nych Swiatéw. Ostatnio Moryc zostat chwilowo unieszkodli-
wiony i zamkniety pod specjalnym nadzorem w ogrodzie
zoologicznym na wyspie Alca-Selfzer.Aby odnies¢ zwycie-
stwo, Zélw Moryc powstrzymatsie od jedzenia c ukierkow ~
majgza duzo kalorii,

Muwscle 6,Zip 0, Smarts |, Chutzpah 0; Hit Pomnts; 12:
Skills: Break Down Door |l, Fight Il, Read 7, Resist Fast-Talk Il
See[Hear/Smell Il; Shticks: Cosmic Shift 1| (If), Teleport Il
(raz, goéra dwa razy na przygode).

Cosmic Shift Moryca wynika z faktu, Ze 26w jest po pro-
stuza wolny.Ugina przez to ofaczajgca go rzeczywistosé
tak, ze wiekszoS¢ préb pochwycenia go automatycznie
spefza na niczym. Wyobrazcie sobie, ze chcecie zlapac
Zotwia Moryca. Kieryjge sie mstynktem, wybieracie miej-
sce, w ktorym zétw powinien by w momencie, gdy zosta-
nie ztapany. Tymczasem w chwili schwytania okazyje sie,
2e Klatka jest pusta, bo 26tw jeszcze nie 2dazyt tam do-
trze€. Niektorzy naukowcy wysuwdjq teorie, 2e Moryc jest
wolniejszy od samego siebie.

Moze sie zdarzy€, ze Zolw Moryc zdenerwuje sie, jesl
ktos zbyt natarczywie bedzie wsitowat go zlapaé (czasami
rowniez z innych powodéw, ale fo pozostawiam w gestii Ani-
matora). Wéwczas nagle, catkowicie niespodziewanie, tele-
portuyje sie i przywiera do twarzy tego delikwenta, ktéry naj-
bardziej zalazt muza skére.Ze wzgleduna brutainosé scen,
ktére nastepujg pe przywarciu, pozostaje mi tylko stwier-
dzi€, ze jest ono réwnoznaczne z wyeliminowaniem animka
z rozgrywki na 3 minuty. Zdarza sie fo jednak wyjgthowo
rzadko — zotwie trudno jest wyprowadzic z réwnowagi,

Z wyglqdu Zotw Moryc nie rézni sie niczym od zwykiych
przedstawicieli swojego gatunkuy, jednak préby diiszego
przygladania sie mu doprowadzajq do zaburzen wzroku -
oko obserwatora nie jest zdolne do wytrzymania jego ab-
soluthej powolnosSci. Dlatego spojrzenie zeslizguje sie
z Moryca i ucieka na boki (95% straznikéw pilnuyjgeych 26+
wia w Alca-Selizer nabawilo sie zeza w przeciqgu pierw-
szych trzech dnistuzby).

GARSC GADZETOW

ZAGESZCZACZ BUDYNIU

Jest nieszkodliwy, ale dodany do budyniusprawia, ze sta-
Je sie on gesty itwardy (a przy tym catkowicie niejadainy).
Stezony budyn zachewyje nadany mu wczesniej ksztalt,




F

dzieki czemu mozna z niego wykonywdaé co dusza zapra-
gnie. Dostepny tylko w'sprzedazy wysytkowej.Cena:203.

BUDYNIOWE RAKIETY ZIEMIA-TOONOEAK

Opracowane przez TEMPAX samonaprowadzgjgce sie
rakiety z glowicami z budyniy czekoladowego. Wystrzelo-
na rakiefa aufomatycznie nakierowuyje sie na ngjblizszego
toonolaka i Sciga go do chwili frafienia. Zadgje ké6+2 Lep-
kich i Stodkich Obrazen, Przy wystrzeleniu rakiefy nalezy
wykonac rzut k6. Wynik | oznacza, ze budyn odpadtod glo-
wicy przed uderzeniem w celirakieta nie zadaje obrazen,
Cena: 1508 za sztuke.

CZEKOLADOWY KOLEK PICKERA

Wykonany ze stezonego budyniu wynalazek stynnegoe
towcy paskudztw Wolfganga C.Pickerd.Przeznaczony wy-
igcznie do polowania na wampiretaki.Podaje sie go doser-
cowo. Zadaje 2ké Przeszywajacych Na Wylot Obrazen.
Cena; 300% za kemplet (kotek + miotek).

MIOTACZ BUDYNIU

Urzadzenie strzela strugami roztopionego. budyniu, Kaz-
dy, kto znajdzie sie w zasiegu razenia ofrzymuje Iké6+|Bar-
dzo Nieapetycznie Wyglgdajgcych Obrazen/runde prze-
bywania tam, gdzie nie powinien (1j. w zasiegu), Nie fado-
wac zageszczonym budyniemlll Cena; 7003,

BUDYNIOWE KOWADEA FIRMY ACE

Produkowane w dwéch wersjach; miekkiej (jednorazo-
wej) i utwardzone] (wielorazowego uzytku), Kowadta bu-
dyniowe nie zaddjq obrazen nie-foonotakom, W zaleznosci
od rozmiaru, kowadto zadaje rézing liczbe Miazdzgcych
iWydajgcych Odgtos ,Splat” Obrazen. Cena: 120 $ za kost-
ke obrazen (do 10ké) w przypadku kowadet miekkich i 200 $
za kostke obrazen (do 20ké) dla kowadet twardych,

TDT (TEMPAX OWSKI DEWASTATOR TOONOEAKOW)

Tq bronig, wyprodukowang w laboratoriach TEMPAX,
modgq sie postugiwac tylko animki posiadajace zdolnosc
Pick Up Heavy Things o wartosci7lub wiecej, albo Incre-
dible Strength. Kaz dy kto nie speinia tych warunkéw przy
prébie strzatu z TDT dostaje 3 Odrzucajgce Do Tylu
Obrazenia i automatycznie chybia. Bron strzela ciezkimi
pociskami, ktére po uderzeniu rozrywajg sie i oblewaja
wszystko wokot (w zasiegu wzroku) plongcym budyniem
czekoladowym, Po uderzeniu pocisku cel otrzymuje lké
Obrazen Wbijajacych w Grunt, Wszyscy znajdujqgcy sie
w zasiegu wybuchu ofrzymuyjq Iké+2 Przypalajgcych Ku-
per Obrazen, a kazdy toonolak dostaje dodatkowo Iké+2
Wyjatkowo Niesmacznie Wygladajacych Obrazen.
UWAGA: Zasieg strzatuz TDT jest mniejszy od pola raze-
nia pociskéw. Niekiedy TEMPAX dorzuca do broni spe-
cjalny Kombinezon Ochronny Anty-TDT. Animek noszgcy
kombinezon moze odjgé | od kazdego rzutu kostkg na
obrazenia zadane mu przez TDT . Bron jest osiagalina tyl-
ko w wyjatkowych okolicznosciach.Strzelgjgc z niej na-
lezy wykonacé rzut k6, Wynik | oznacza, 2e TDT rozpadt
sie animkowiw tapach zanim pocisk opuscit lufe, Wyniki 2-
Y oznaczajg, ze TDT rozpadtsie juz po strzale, Broni nie
da sie naprawi€ poza osrodkami badaweczymi TEMPAXU,
Cena: 100003,

Jak juz wezesniej wspomniatem, w Swiecie Po zMroku
panyje wieczny wieczor, Jest to gorsze od wiecznej nocy,
gdyz kazdy zdqje sobie sprawe z tego, Ze najgorsze do-
piero go czeka. Poniewaz noc z zasady nie nadchodzi,
oczekiwanie nd ngjgorsze przeciaga sie w nieskonczo-
noS¢. Jakby tego byto malo, stale pada drobny, zacinaja-
cy deszczyk. Wieksz oS¢ budowlizbudowano w toonogoty-
ku (To taki styl architektoniczny). Jego charakterystyczne
cechy to skrzypigce podiogi i zawiasy w drzwiach, ckna
i kominy projektowane tak, aby obieg powietrza wywoly-
wat w nich najbdrdziej niesamowite odglosy itp. Gdzie

tylko jest to mozliwe, stawia sie gargulce -~ zaréwno na bu-
dynkach, jakiw ogrédkach (zamiast gipsowych krasnali).

W miastach Swiata Po zMroku wszystkie uliczkisg wagskie
istabo oSwietlone, a na dodatek ciggle zalega w nich mgta.
Legendy mowiq, 2e we mgle mozna czasem zablgdzic do
Kaviarnovnii ~ krainy przerazajacedo Lorda Strahda von
Yog-Soth-Otha, Odczucia animkow kiére trafily do Kaviar-
novnii jeden z nich opisat stowami: To gorsze niz leczenie
kanafowe i koncert disco-polo razem wziete. Tylko od Ani-
matorazalezy ile prawdy jest w tych opowiesciach,

Jest jeszcze jedno szczegdhie tajemnicze miejsce
w Swiecie Po zMroku. Trafiajq do niege animki, ktére nie-
szczeSliwie zablakaly sie w okolice gabinetu krzywych
zwierciadetw wesolym miasteczku, Kraina Po Drugiej Stro-
nie Krzywego Zwierciadia (bo fak potocznie okresla sie to
miejsce) zamieszkana jest przez duchy i dwéjke matych
dzieci: Alicje i Alvina. Duchy Krainy przewaznie straszg
przybyszéw. Alicja prowadzi punkt opatrunkowy i skiepik
z pamigtkami, natomiast Alvin zajmyje sie handlem niery-
chomosciami, !

PRZYRLADY PRZYGOD

Na zakonczenie poddje przykiady przygéd, ktére druzy-
na foonotakéw moze przezyc (jesli - he, he ~ przezyjel -
przyp.red) w Swiecie Po zMroku.

TOONHAMSKA MASAKRA TOPOREM
MIEDZY OCZY

Podobno po T
cowym mieScie
zMroku) grasuje
czy osobnik w str
keisty, uzbrojony
by w tepér (fzn.to
siega mu do dolne
szczeki). W rze-
czywistosci
jest to zablg-
kany i mocno
zdezoriento-
wany Kkrasno-
lud w Srednio-
wiecznym
pancerzubo-
Jjowym, kiéry
padt ofiarg nieu-
danego ekspe-
rymentu TEM-
PAXU z wehiky-
fem czasu,Dru-
2yna foonola-
kéw moze mu
pomoc w po-
wrocie do do-
mu, jednak aby to
zrobic., musi wej$¢ w paszcze \wa (i bynajmniej nie chodzi
tuo wizyte w cyrku).

HALLO-WEEN, CZYLI GROZA PRZEZ TELEFON

Byly ksiegowy w urzedzie podatkowym dzwoni do przy-
padkowych mieszkancéw Toonham City i przez telefon
opowiada im swdj zyciorys, Coraz wiecej animkéw popa-
da w obled po rozmowie z maniakiem, Jak powstrzymaé
nieuchwymego szalenca przed zdanudzeniem catego mia-
stanasmierc?!

INWAZ)A ZOEWIA MORYCA

Najbardziej niebezpieczne stworzenie Swiata Po zMro-
ku (i nie Tylko), Zétw Moryc, ucieka z ogroeduzoologicznego
na wyspie Alca-Seltzer. Co gorsza, kieryje sie powoli (bar-
dzo, bardze powol) na Toonham City, Jezeli nie zostanie
w pore powstrzymany,za jakies sto, géra dwiescie lat mia-
sto zngjdzie sie w powaznych opatachlll

Nie wychodi 2 domu po zMrokul
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O PRZESZLOSCI .
SLOW KILKA &

Ponizszy tekst to fragment notatek wykonanych przez Metzlana
podczas wyktadu Jallo Czerwonobrodego w wielkiej bibliotece
w Throalu, w roku 1505 TH.




Opowiesé ta rozpoczyna sie na niemal sto lat przed za-
tozeniem krasnoludzkiego krolestwa Throal. W tych dni-
ach bowiem doradca krolowej elfow — Elianar Messias —
wdat sig ze swa panig w spdr, ktory zakoriczyt sie jego wy-
gnaniem. Banicja miata trwac sto lat, w czasie kt6rych
Messias miat doceni¢ warto$é dziedzictwa kulturowego
swojego narodu i nauczyé sig panowad nad jezykiem.
Wielki elf nigdy nie powrdcit do Smoczej Puszczy — serca
narodu elféw. Dokonat jednak wielu waznych czyndw,
Z ktdrych najwiekszym i najwazniejszym dla nas — jego po-
tomnych - byto odnalezienie Ksiag Cierpienia.

Po wygnaniu Messias udat sie na potudniowy-wschod
Barsawii, do miejsca, ktore dzisiaj nazywamy Gorami De-
laryjskimi. Tam, wraz z grupa uczonych, stuzacych Myn-
bruje — Pasji Wiedzy ~ rozpoczat badania nad ksiegami
i zZwojami odkrytymi w jednej z gorskich jaskif, Badacze
wierzyli, ze zapiski te pochodza sprzed tysiecy lat - z cza-
sow, kiedy magiczna energia $wiata byta o wiele stabsza
niz dzis. Sposrod odkrytych dokumentéw Messiasa zainte-
resowato szczegdinie sze$¢ podobnych do siehie, zar6wno
rozmiarem, jak i stylem, ksiag. Juz na pierwszy rzut oka
zorientowat sig, ze skrywaja one mroczna, najprawdopo-
dobniej niebezpieczna wiedze. Wierzyt réwniez, ie s3
pstrzezeniem — przed czym jednak, nie miat pojecia. Cate
swe zycie poswiecit na odcyfrowanie tajemniczych ksiag;
praca ta pochioneta go hez reszty i jednoczesnie doprowa-
dzita do zguby.

Kilka lat poiniej towarzysze Messiasa odnaleZli jego
ciato — wykrecone z bélu, ktdry Elianar sam sobie zadat,
Wielki elf odszedt bez stowa; wszystko, co po.nim zostato,
to kilka zdan nakre$lonych drzaca reka. Brzmiaty one tak:

Tego samego dnia co$ przerazajacego nawiedzito kory-
tarze klasztoru i zabrato ze soba dusze szesciu uczonych.
Nastepnego dnia najstarszy medrzec, elf o imieniu Kearos
Navarim, zabrat wszystkie Ksiegi Cierpienia i wraz z trze-
ma towarzyszami udat sie w dtuga wedrowke do krainy
swoich narodzin - daleko na potudnie i zachéd, poza gra-
nice Barsawii. Tam, na wyspie na Morzu Selestrefiskim,
W miejscu zwanym Nehr'esham, rozpoczat dalsze badania
nad zawartoscia przerazajacych tekstow. To byt poczatek
imperium Thery.

Wies¢ o pracy Navarima bardzo szybko obiegta Swiat. Ze
wszystkich stron naptywali adepci, uczeni, potezni mago-
Wie, nalezacy do wszystkich narod6w i ras. Wkrdtce wyspa
zaludnita sie, a mala osada zmienita w miasto. Navarim,
Zdlajac sobie sprawe, ze Ksiegi Cierpienia moga nie byé je-
dynymi zapiskami ocalatymi z dawnych czasow, stat w Swiat

szukiwaczy. Ci czasem wracali z pustymi rekami, a cza-

im z nowo odkrytymi zwojami i kodeksami. Aby pomiescic

stkie te dzieta, zbudowano. Wieczng Biblioteke.

W tych samych dniach, daleko na pétnocnym-wscho-

e zostaly potozone podwaliny pod krasnoludzkie kréle-

0 Throal.

Od osiedlenia sig w Nehr'esham mineto sto pigcdzie-
siat lat. Budowa biblioteki niemal dobiegta koiica. Wledy
tez pierwszeHorrory pojawity sie w naszym Swiecie.
» Mroczny ciefi padt najpierw na miasto Majallan, lezace
- W ludzkim krélestwie Landis. Na ulicach grasowaty upior-
ne duchy, doprowadzajace ludzi do szalefistwa i samoza-
atady. Kolejnym znakiem, ze zbliza sie niewyobrazalne zto
byty wydarzenia w Draoglinie, lezacym w prastarym kra-
snoludzkim krdlestwie Scytha. Przez rok kazde nowo naro-
dzone krasnoludzkie dziecko usychato i umierato w pierw-
szym miesigcu Zycia — tak jakhv ]aka§ straszuwa hestia,
potwér z Imszmarﬁw WYS h |

Niepokojgcych znakéw byto coraz wigcej, Na pustkowiach,
w ruinach i w miastach pojawiaty sie straszliwe stwory,
ktére zwyciezyé mozna bylo tylko jednoczac swe sity.

Navarim i inni uczeni, ustyszawszy pogtoski o wydarze-
niach na pétnocy, zdali sobie sprawe, ze jest to poczatek
czegos o wiele, wiele gorszego. | wiedy nastapit przetom.
Mtody asystent i uczefi Navarima, krasnolud Jaron, roz-"
szyfrowat prastare pismo i przetiumaczyt pierwsza
zksiag. Tom ten nazwano pozniej po prostu Pierwsza Ksig
g3 Cierpienia. Méwita ona o strasznych, dniach, kidre
nadejda, o Horrorach - istotach, ktérych nie da sie po-
wstrzymac i kiore, najprawdopodobniej, zniszcza caly
Swiat. Opisywata Horrory, jako przerazajace byty, zamie-
szkujace najmroczniejsze zakatki innych wymiaréw. Ro-
zum Smiertelnikéw nie byt i nie jest w stanie ogarnac ich
istoty. Wiadomo tylko, Ze karmig sie wszystkim co zywe.
Niektdrym wystarcza migso i krew, innym za$ - tym potez-
niejszym - poirzebne sa cierpienie, strach i bhol.

Stowa zapisane w Pierwszej Ksiedze Cierpienia obiegly
caty swiat. Miasto wokdt Nehr’esham zaczeto sie rozra-
sta¢ | wkrétce objeto cata wyspe. Nie mingio wiele czasu,
kiedy nadano temu miejscu nowa nazwe: Thera, co ozna-
cza ,fundament®. W tych dniach wyspa stata sie centrum
handlu i nauki we wschodniej czesci basenu Morza Sele-
strefiskiego. Cheac utrzymac rosnaca populacje, Theranie
musieli sprowadzad robetnikéw z innych krain. Threanskie
niewolnictwo zaczeto sie wtasnie od nich.

W rok od przettumaczenia Pierwszej Ksiegi Cierpienia
Navarim rozestat jej kopie do wszystkich krdlestw znanego
swiata. Niewielu uwierzylo w zawarte w niej ostrzezenie.

W miedzyczasie prace nad odcyfrowaniem pozostatych "

tomow nie ustawaty. Uczeni mieli nadzieje, ze odnajda
w nich jakis sposdb na ochrone albo powstrzymanie Hor-
roréw. Zatozono Szkote Cieni, kiorej uczniowie mieli po-
Swigcié sie poszukiwaniom zbawienia. Grupy adeptow
i magéw przemierzaly caly Swiat, walczac z pojawiajacy-
mi sig na nim Horrorami i zdobywajac o nich wiedze. Dzie-
ki owej wiedzy Theranie zapanowali nad sitami natury: po-
wietrzem, ogniem, woda, ziemig i drewnem; wybudowali
swoje wspaniate miasta, skonstruowali podniebne okrety
i odkryli tajemnice magicznych pleczgcl i zapor. Thera sta-
fa sn; wyspa, narodem, a wreszcie imperium, ktérego ist-
nienie opierato sie na magn

Thera rosta w site, ziemia za$, kit6ra w przysz{oscl
ofrzymata miano Barsawii, trwata w blogiej nieswiado-
mosci. Nie posiadata jeszcze nazwy, a zamieszkujace ja
niezalezne plemiona byly podzielone na dziesigtki malefi-
kich miast-panstw.

W roku 212, wedtug kalendarza Throalu, Theranie przy-
byli do Barsawii. Na poczatku skontaktowali sie z ludZmi

zamieszkujacymi krolestwo Landis. P6Zniej therafiscy ofi- -

ciele i ambasadorowie zaczeli przemierzaé caty kraing
i nawiazywac kontakty handlowe ze wszystkimi, kt6rych
udato im sig odnalezé. Barsawia, jak odkryli, byta zasob-
na w magiczne esencje i materiaty, ktorych pozadali.
Pierwsza flota handlowa Theran przybyta w roku 216. Jej
pojawienie sie byto duzym zaskoczeniem dla miejscowych
wtadcdw - bardzo szybko podpisali oni traktaty z przyby-
szami, nie zastanawiajac sie nad ich konsekwencjami.
Widok dziesiatkow therafiskich statkéw powietrznych,

unoszacych sie ponad patacami i zamkami, dat im do zro-

zumienia, Ze w Barsawii pojawita sie nowa sita, ktdrej
nikt nie potrafi doréwnat.

Niemal czterysta lat po zatozeniu Nehr'esham, w roku
341 zmart Navarim. Pig¢ lat pdzniej jego nastepca - Star-
szy Thery, cztowiek o imieniu Meach Vara Lingam - ujaw-
nit $wiatu dzieto wiericzace dokonania swego poprzednika.
Nosi ono tytut , Rytuaty ochrony | przetrwania“. Whrew je- =
go stowom, rytuaty nie zapewniaty ochrony przeciwko Hor-
rorom, a byty jedynie teoretycznymi rozwazanial




temat. W swym dziele Navarim proponowat stworzenie
olbrzymich, podziemnych schronien, ktére nazwat kaera-
mi. Ich Sciany mialy ochronié nawet przed najpotezniejszy-
mi Horrorami, kiore poruszaly sie nie tylko w fizycznym
Swiecie, ale rowniez w przestrzeni astralnej. Jednoczesnie
psitrzegat, ze ten sposob moze okazaé sie niewystarczaja-
y. Diatego tez proponowat szereg stabszych zabezpie-
zen. Uwazat, ze magowie moga nauczyc sie tworzyé runy

zaklecia ochronne, kiére beda ,przyzywac" Horrory,
~a kiedy juz je zwabia — wiezié w magicznej sieci.

Navarim zdawat sobie sprawe, Ze jego praca to tylko
zbior przypuszczen i teorii. Tuz przed $miercig zlecit wigc
swym nasiepcom, aby podjeli dalsze badania nad zabez-
pieczeniami oraz budowe kaerdw. Po latach uczniowie Na-
varima odkryli, jak zabezpieczyé podziemne (i nie tylko
podziemne) schronienia, zamiast jednak rozglosic je
wszem i wobec, zachowali zdobyta wiedze dla siebie
w nadziei, Ze inni zaptaca za nig sowicie.

Magiczne zabezpieczenia zdolne ocali¢ There wymaga-
ty duzej ilosci magicznego metalu, zwanego orichalk. Na
poczatku mieszkancy wyspy kupowali go od miejscowych
wtadcow, nie wyjasniajac oczywiscie, do czego jest im po-
trzebny. PoZniej jednak zaczeli wydobywaé go na wtasng
reke. Nim do tego doszio, rozpetaly sie wojny orichalkowe.
Rozpoczely sie one od napaddow trolli z L§nigcych Szczytow
na powietrzne barki Theran, przewozace magiczny metal.
Nie musiato uplynaé wiele czasu, aby cata Barsawia po-
grazyla sig w chaosie wojny. Miejscowi wiadcy - zamiast
wspierac Theran — zaczeli sami rabowac drogocenna rude.
Wojny trwaja ponad 40 lat, podczas ktdrych narody zrywa-
|a sojusze i zawiazuja nowe, wedrowne plemiona przemie-

“Niaja sie w bandy najemnikdw, a szlachetnie urodzeni spi-
- Skuja i zdradzajg wiasne ludy. Jedynie w Throalu i Shosa-
rze prawowici wiadcy nie zostaja obaleni.

Theranie nie maja zamiaru tolerowaé napadéw na swo-
je okrety. Wkroice oprdcz transportowych barek na niebie
Barsawii pojawiaja sie uzbrojone statki wojenne. Nie
zmienia to jednak sytuacji. Przerobione barki sa zbyt wol-
ne i mato zwrotne, aby mogty konkurowaé ze statkami
trolli z Lsnigcych Szczytow. Po nich przychodzi kolej na
zbudowane z mysla o wojnie kile — olbrzymie, kamienne
okrety, przypominajace raczej zamki niz smukte galeony
czy Smigte drakary. Ale to jeszcze nie wszystko, na co by-
to stacé Theran. Pewnego ranka nad L$nigcymi Szczytami
pojawia sie co$, czego w Barsawii jeszcze nie widziano.
Theraniski behemot — najwigkszy i najpotezniejszy statek,
jaki kiedykolwiek zbudowano. Trudno go jednak nazwaé
statkiem, bardziej przypominat bowiem miasto, kidrege
mury oddalone byty od siebie o czterysta metrow.

Flota trolli nie byta w stanie oprzeé sig takiej potedze.

* Podczas Bitwy o Powietrzng Przystan dzielni wojownicy

& zostali pokonani, a ich statki zniszczone. Theranie nie za-

ierzali jednak na tym poprzestaé. PéoZniej — dla przykia-
U - zniszczyli domosiwa trolli i wzieli do niewoli tych,
kiorzy przezyli straszliwg rzez.

W sto dni po Bitwie o Powietrzng Przystaf, w roku 443
TH, Starszy Thery, cztowiek imieniem Thom Edro, prokla-
mowat powstanie imperium Thery. Barsawig uznano za je-
g0 prowincje, a jej mieszkancom obiecano ochrone przed
szalejaca pozoga wojen orichalkowych. Wymagano od nich
jedynie ztozenia przysiegi wiernosci imperium. Thera kusi-
ta potencjalnych wasali obietnica ujawnienia magicznych
sekretow, kidre pozwola obroni¢ sie przed Horrorami. Im-
perium buduje na p6inocnym wschodzie miasto Parlainth,
stolice prowincji, w ktérej osiada przyszty gubernator Bar-
sawii. W Powietrznej Przystani stacjonuja znaczne sity
Theran. Dziesiatki pomniejszych miast-panstw chetnie
uznaty zwierzchnictwo imperium. Silniejsze krolestwa byly
bardziej oporne, ale therafiska marynarka wojenna miata
ogromny dar przekonywania. Nawet Throal musiat jej ulec.

W tych dniach wojny | strachu przed Pogromem liczni
$miatkowie prébowali na wtasng reke odnalezé sposoby
ochrony przed Horrorami — nie wszyscy bowiem chcieli za-
ptacic tak wysoka cene za przetrwanie, jakiej zazadali The-
ranie. | wiedy pojawity sie pogtoski o tym, ze zamieszkuja-
ce Barsawig smoki posiadaja sekret ochrony przed zbliza-
jacym sie kataklizmem. Wiele najpotezniejszych smokéw
zaoferowato swa pomoc wybranym krdlestwom, co Thera-
nie potraktowali jako zamach na swoja pozycje. Rozpocze-
ta sie wojna. W jej pierwszej fazie Theranie zabili dwa
smoki, przyptacajac to uirata behemota. Trzeci z gadéw -
Lodoskrzydty — zniknat bez wiesci, wystane sity odnalazty
tylko jego opuszczone leze. Wkrdtce potem zeglarze do-
strzegli u nabrzezy Thery wielkiego smoka, opadajacego
na miasto. Zanim obroficom udato si¢ cokolwiek zrobig,
gad odleciat. Nastepnego dnia umarto dwunastu wplywo-
wych Theran — kazdy z nich maczat palce w kampanii prze-
ciwko smokom. Podczas nastepnych dwéch tygodni sylua-
cja powtdrzyta sie jeszcze dwukrotnie. Ofiarg wielkich ga-
dow padty kolejne wplywowe osobistosci Thery. W obliczu
tych wydarzen Theranie pozostawili smoki w spokoju, pod
warunkiem jednak, Ze przestang one udzielac wszelkich in-
formacji o Pogromie i Horrorach.

Pogrom zblizat sie wielkimi krokami. Mieszkarcy Bar-
sawii szykowali sie do odparcia lub przetrwania inwazji
Horroréw. Niektérzy budowali niewielkie, podziemne wio-
ski, ktérych strzegty zapory uplecione z korzeni rosnacych
na powierzchni ziemi roslin. Krasnoludy z Throalu wyko-
paly sieé tuneli w najwiekszej gorze krélestwa, tworzac
swij kaer. Inne miasta zmienity sie w fantastyczne cytade-
le, kidrych Sciany zdabity recznie wyryte runy. Kazde poja-
wienie sig Horrora przyspieszato tempo prac. Kontakty
migdzy miastami, a poZniej miedzy calymi panstwami,
stopniowo zanikty. Niektore osiedla zyty pod taka presja
strachu, Ze odcigty sie od Swiata na dtugo przed rzeczywi-
stym poczatkiem Pogromu.

Niektdrzy odrzucili propozycje Theran. W$rdd nich zna-
lazta sie miedzy innymi kr6lowa wszystkich elfow, Alachia
ze Smoczej Puszczy, kiora zabronita swoim poddanym
chronié sie w kaerach i cytadelach. Zaproponowata im al-
ternatywe. Wiadey Zywiotdw wykorzystali esencje drewna
do ochrony przed Pogromem. Krélowa wierzyta, ze Horro-

ry nie beda w stanie pokonaé zapdr wykonanych z zywych 5 ol

drzew wzmocnionych potega magii. Wiele z elféw pocho-
dzacych spoza Smoczej Puszczy nie zgadzato sie ze swoja

krélowa uwazajac, ze sposoby Theran zapewnia im lepsza i

ochrone. Alachia nie zmienita jednak swojego zdania. -

WspétczeSni medrey datuja rozpoczecie Pogromu na ™=
rok 1008 kalendarza Throalu, howiem wiasnie w tym roku
Horrory rozpoczely oblezenie Thery. Wyspa jako pierwsza
wzniosta ostony i odcigta sie od zewnetrznego Swiata.
Ostatnie postanie Theran do podlegtych narodéw wypeini-
fy Zyczenia szczesScia, bezpiecznego przetrwania Pogromu:
oraz zapewnienia o nieustajacej potgdze imperium.

Nie trzeba byto dtugo czekaé, by inni poszli w §l
Thery. Tysigce kaeréw i cytadel odcieto sie od Swiata, by>
przetrwac Diuga Noc, ktdra miata trwaé pieéset lat. Pod=
czas nastepnych wiekéw wiele ze schronien poddato sig™™
mocy Horréw, a zamieszkujacy je Dawey Imion zgineli, zo-
stali odmienieni lub spotkat ich jeszcze gorszy los. Tak jak™
przewidywato wielu elfich uczonych, Smocza Puszcza nie
oparta sie poigdze stwordw z innego $wiata. Magiczne za-
pory stawiane przez wiadedw zywiotéw padalty jedna po
drugiej. W koncu nie pozostato nic, co mogtoby ochronié
krdlowa i jej poddanych. | wiedy, w ostatniej chwili przed
zagtada, elfy ze Smoczej Puszczy zdobyly sie na desperac-
ki czyn. Najpotezniejsze Horrory zywily sie hélem, cierpie-
niem, strachem, uczuciami. Jedynym sposobem ochronie-
nia sig przed nimi byto wyzbycie sie wszelkich emocji.
I elfy i c,,ﬁy_tg_a_% Cierni. Wyrastajace




z ich ciat kolce, pozbawity je uczug, uczynity kims innym
i odmienity na zawsze. Wraz ze swymi mieszkaficami
zmienita sig puszcza, kitra byta czescia odprawianego ry-
tuatu. Dzi$ nazywamy ja Krwawa Puszcza, a zyjace w niej
elfy — krwawymi.

Jeszcze gorszy los spotkat Parlainth, stolice Theran
W Barsawii. Miasto to nie zostato odciete od Swiata ma-
giczng koputa jak sama Thera. Mieszkajacy w nim mago-
wie znalezli inny sposdb — przeniesli je do innego wymia-
ru, a pamieé o nim wymazali z umystow wszystkich ludéw
Barsawii. Cheieli, aby zaden Horror nie znalazt wzmianki
o0 Parlainth i nie trafit do miasta tym $ladem. Zostali jed-
nak przechytrzeni przez mroczne potwory z innych Swia-
tow. Horrory pojawily sie w miescie nim jeszcze przenie-
siono je do odlegtego wymiaru i ujawnity sie, kiedy byto
juz za pbzno. Parlainth, ktére dzi$ znamy, przywrécit do
naszego swiata J'roll, bohater Barsawii. Jednak miasto
zmienito sie nie do poznania; nie pozostat w nim nikt z je-
g0 mieszkancow. Dzis jego ulice przemierzaja Horrory, ich
konstrukty, przerazajace bestie i nieliczni Smiatkowie, po-
szukujacy zaginionych skarbow i stawy.

Pogrom skonczyt sie sto lat wezesniej, niz byto to prze-
powiedziane. Magia nigdy nie opadia do poziomu,
0 ktorym byta mowa w Ksiegach Cierpienia. Nie mogac
sie doczekac korica Diugiej Nocy, wtadey Throalu wystali
o Swiata zewnetrznego zwiadowcow. Pierwsi wyruszyli
W roku 1409, ale przepadli bez §ladu. Nastepni rok
pozniej, ale i oni nie powrdeili. Dopiero nastepna wypra-
wa w koricu w 1412 zakoiiczyta sie sukcesem. Jej uczest-
nicy doniesli, ze Horrory pozostaly jeszeze w Barsawii, ale
w niewielkiej liczhie. Styszac to przywddey Throalu posta-
nowili wystaé licznicjsza druzyne, ktora mogtaby w petni
ocenié zniszczenia spowodowane podeczas Pogromu.
W 1416 roku, tuz po ustabilizowaniu sig poziomu magii,
cztonkowie nowej ekspedycji weiggneli Zagle na maszty
odremontowanego statku, nazwanego ,,Przebudzenie Zie-
mi*, Wyprawa trwata blisko rok, ale wreszcie poznaczony
wojennymi bliznami okret zawinat do Throalu. Skrajnie
wyczerpana zatoga nie kryta radosci — znakomita wigk-
szo$¢ Horrorow opuscita kraine, a te, ktore pozostaty, wy-
cofaty si¢ do obszaréw wzmozonej aktywnosci magicznej.
Mieszkaicy Throalu szykuja sie do opuszczenia kaeru.
= W roku 1418 ,Przebudzenie Ziemi“ wyruszyt raz jeszcze
i udat sie do innych narodéw Barsawii z wiescia, ze Po-
grom dobiegt korica. Niestety, tylko mieszkancy dwu spo-
srod ponad dwudziestu odwiedzonych kaerdw postanawia-
. ja wyjsé na powierzchnie. Niepowodzenie zmusza krdla

™ Varulusa do wystania ,,Przebudzenia Ziemi“ do Landis.

Niestety, statek nigdy tam nie dociera. Jego zaloga znika
bez sladu, a pusty wrak do dzisiaj krazy nad Barsawia.

W roku 1420 krél Varulus |1l nakazat otworzyé wrota Th-
roalu. W ciggu kilku nastepnych lat kupcy organizujg eks-
pedycie, kidre przywracaja handlowe kontakty z pobliski-
mi osiedlami. Z biegiem czasu nawigzuja coraz wigcej

wiecej kontaktow, docierajac nawet do osad t'skrangow
nad Wezowa Rzeka. Wszystko to czynia w wielkim po$pie-
chu, wiedza bowiem, ze wkrotce nadejda Theranie. Pierw-
si emisariusze z Thery przybyli dopiero pigédziesiat lat po
ofwarciu krasnoludzkiego krdlestwa. Nie zostali jednak
powitani w Barsawii z otwartymi ramionami. Dawcy Imion
nauczyli sig zy¢é bez nich — byli teraz wolni i niezalezni.
Musiato wiec nadej$¢ nieuniknione; wybuchta wojna.

Wolne ludy Barsawii, prowadzone przez Throal, stanely
do walki ze swymi ciemigzcami sprzed wiekow. Po ciezkich
walkach Theranie zostali wyparei na potudnie. Wojna jednak
nigdy sie nie zakoriczyta. Thera i Throal stoja naprzeciwko
siebie niczym dwa przygotowujace sie do walki olbrzymy.
Jest tylko kwestig czasu, kiedy konflikt wybuchnie na nowo.

Swiat po Pogromie zmienit sie w sposéb, jakiego nie
przewidywali nawet najwigksi medrey. Na przekor wiedzy,

jaka posiadamy, magia nie zanikneta, lecz wciaz jest sil-
na. Zaczynamy dostrzegaé w tym dowdd, Ze udato nam sie
przeczekac Pogrom — oto $wiat obrat stabilny kurs, wiodg-
cy w przysztosé.

Throal i Thera walcza o przetrwanie. Na potudniu Bar-
sawii krysztatowi fupiezey budujg statki powietrzne z my-
§la o przysziych wyprawach; orkowi nomadzi przemierzaja
kraj na ognistych rumakach, w poszukiwaniu przygGd
i niebezpieczenstw; elfy z Krwawej Puszczy znalazly wia-
sny sposdb na przetrwanie czasu Pogromu, sposab, ki6ry
wsirzasnat catg elficka spotecznoscia; w miejscach, gdzie
cywilizacia styka sie z natura, razkwitajg asady wietrznia-
kow; brzegi dtugiej Wezowej Rzeki zamieszkuja t'skrangi,
frudnigce sie przede wszystkim handlem i piractwem;
przypominajacy chodzace gtazy obsydianie wedruja po ca-
fej krainie, oferujac pomocng dton wszedzie tam, gdzie
Barsawianom grozi niebezpieczenstwo.

A nie trzeba go specjalnie szukaé — wystarczy zej§é
z uczeszczanych szlakdw, choéby w poszukiwaniu skarbaw,
ukrytych przed wiekami przez zapomniane dzi$ ludy. Herro-
ry wprawdzie wycofaly sie, ale wcigz dysponuja poleina
magia i czyhaja na ofiary w mrocznych zakamarkach Bar-
sawii: w zdobytych cytadelach $§pia na stosach bopactw,
pozostatych po tych, kidrych zgtadzity; w odlegiych cze-
Sciach krainy pustosza nowe
osiedla i miasta...

W roku 1506 od powsta-
nia Throalu zatoiyciele
krélestwa nie poznali-
by swiata, jaki roz-
ciaga sie dookota.

Tylko najdzielniej-
si odwazaja sie
dzi§ badac jego
tajemnice; tylko
hohaterowie po-
trafia na gruzach
historii zbudowaé
przysztosc.
Tylko oni moga
uleczyc rany, jakie
Barsawii zadat Po-
grom. A tymi bo-
haterami — mam
przynajmniej ta-
ka nadzieje, moi
drodzy — be-
dziecie Wy.

e

Scott James
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