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§(53) / 98

WAKE UP!
WAKE UP DEAD MAN!

Kilka tygodni temu przeprowadzifem bardzo gorqeq dyskusje, dotyczacq jier
fabularnych, z redaktorem naczelnym jednego z literacKich pism fantastycznych.
Skfonif mnie do tego artykuf Strach przed czytaniem”, opisujacy roleplaying, jake
rozrywke odmuzdZajacq, ufomna, a co gorsze nie rozwijajacq wyobrazni. Autorki,
Ktdre zresztq mam zaszezyt znac osobiscie, sugerowaly, Ze my, gracze nie czy-
tamy, a gry zabierajq Gteraturze potencjalnych fandw. Musze przyznad, Ze pod-
czas leKtury Strachu® ze dwa razy podskoczyfo mi cisnienie, do glowy przy-
chodzify pomysty o wysadzeniu w powietrze pewnej redakcji, wystaniu redaktora
nego razem z obiema paniami na Marsa itd. Udato mi si¢ jednak opanowaé
i wytfumic KrwioZercze instynkty (pomogly nauki medytacji i relaksacji pobierane
w mlodosci). W jakis czas pozniej doszfo do wspomnianej wezesniej rozmowyy. 1
co? I nic. Ale po Kolei. Moja teza byfa taka: trudno pordwmywaé gry i Ksiazki, sq
to przecies dwie supefnie inne rozrywKki. 4 poza tym, my gracze nic jestesmy glupi,
czytamy, ogladamy filmy, Kochamy literature, i w dodatku mamy nad osobami,
Ktorych tu nazwiska nie wymieni¢ (z obawy o ich Zycie osobiste), przewage —
znamy i literature i gry, a to daje nam szersze spojrzenie, bardziej Kompletny
wylad w sytuacje. No tak, ale gry sa gorsze — ustyszafem. Nie da sig w nich zro-
bi¢ Hegla czy Dostojewskiego. O Kurde, pomyslatem slyszac te apgumenty, bedzie
ciggko. I rzeczywiscie dysKusja byfa, jak_ strzelanic w pancerz najnowszego
radziecKiego czofgu ze skafkowki. Ja swoje, on swoje. Ja mu, Ze mozna w rolple-
ju duzo, on Ze nie. Ja, Ze jak Dostojewski poprowadzifby sesje, to byfa by ona
rownie wartosciowa jak jego Ksiazki, On, ze nie mam racji. Nasza dysKusja sig
przeciqgafa, obaj bylismy zmeczeni jak Andrzej Gofota w szdstej rundzie z
Ridrickiem Bowe, po naszych ciafach spfywaf pot, ale Zaden nie ustgpowaf. I
wiedy, w okolicach dziesigtej rundy, splynefo na mnie olsnienie. Byfo to tak oczy-
wiste, Ze az wstyd, Ze wezesniej na to nie wpadlem. Ta dysKusja nie miata sensu,
i to nie dlatego, Ze takie pogawedKi zazwyczaj sq bez sensu, ale z tego powodu,
Ze mdj rozmowea nie miaf pojecia co KnytyKuje, nigdy tego nie probowat i nie miaf
nawet takiego zamiaru. Juz cheiafem to wykrztusic z siebie, ale nie pozwolif mi
dojs¢ do sfowa, Mowif cos o jaKiejs misji, nawracaniu, Swietlistej drodze i o czyms
tam jeszcze. Poddalem sie, jego ciosy powalify mnie na ziemie; nie musiaf nawet
bi¢ ponizej pasa. Kiedy doszedlem do siebie usmiechaf sig tryumfalnie przeswiad-
czony o wyzszosci swoich pogladéw. I wtedy, ponownie poczutem, Ze splywa na
mnie jakas nadnaturalna sifa, w uszach zabrzmialy sfowa wyspiewywane przez
Bono: Wake up! Wake up Dead Man. I powstafem, jak_ feniks z popiofsw,
wskrzeszony i odmieniony. ;

Od tamtej rozmowy minefo troche czasu. W pewnym pismie fantastyczrym
pojawif si¢ Kolejny artyKuf o nas rolplejowcach. Autor opieraf caly swojq wiedzg o
grach fabularnych na wypowiedziach szesnastoletniego gracza. Tak,
Jjak i poprzedni jest wedfug mnie bezsensowny. Ktos, Kto nie ma poje-
cia o temacie probuje uchodzié za wielkiego znawce. Moze tak_juz
musi byé, moze nie mam racjii i my gracze rzeczywiscie jestesmy
ubodzy inteleKtualnie, moze... Ach, az nie chice mi si¢ pisaé. Bo i po co.
Nicktdrey i tak wiedzq lepicj

Wszelkie podobieristwo do rzeczywistych miejsc i oséb jest
cafkowicie zamierzone i ma na celu zbulwersowanie Kogo si¢ da.

//Jmf Hocborda
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DragonlLance byt (jest?) najpopular-
niejszym Swiatem TSRu — przynajmniej
jesli chodzi o ksigzki. W USA ukazata
sie ich naprawde zafrwazajaca liczba,
nie wszystkie jednak staty na tak wyso-
kim poziomie, jak dzieta z srodkowego
efapu tworczosci duetu Hickman i Weis.
Szkoda, ze popularnosc tego Swiata
I w Polsce doprowadzita do wydawania
wszystkiego, bez wzgledu na jakosc, co
nosi etykiete DragonLance. Tak sie sta-
to miedzy innymi z drugim tomem Zagi-
nionych opowiesci, opatrzonych tytu-
tem Irdowie. Co prawda trudno mi jest
postawic jakies konkretne zarzuty fej
ksigzce — zostata poprawnie skonstruo-
wana, a akcja od pewnego momentu
okazuje sie wciggajgca, mimo Ze co pe-
wien czas obfituje w banaly — brak
w niej jednak tego, co bylo obecne na-
wet w najgorszych dzietach Weis i Hick-
man, a co, mym skromnym zdaniem,
stanowito o poziomie tychze ksigzek.
Mianowicie nie czuje sie tu zupelnie kli-
matu Krynnu — a szkoda, jest on bo-
wiem niezwykly.

Fabula Irdow jest dos¢ prosta. Cofa-
my sie do najdalszych, niemal prehisto-
rycznych czasow Krynnu; do dni, gdy
o smoczych wiladcach nikt nawet nie
myslat. Poznajemy rozwinietg cywiliza-
cje brutalnych ogrow, ktérzy niewolg lu-
dzi, i zostajemy wplatani w historie ich
roztamu. Dowiadujemy sie jak narodzili
sie Irdowie, tak niepodobni do innych
przedstawicieli swej rasy. Odkrywamy
rowniez mroczng przesziosé ludzi,
ktorzy dopiero rozpoczeli marsz ku wol-
nosci. A wszystko to napisane spraw-
nym jezykiem, ktory nie ulegt niezdro-
wej przemianie podczas ftumaczenia.
Szkoda tylko, Ze catosc jest niezwykle
poprawna politycznie.

t$
Zaginione opowiesci, tom II: Irdowie;

Linda P. Baker; przektad: Dorota Zyw-
no; wydawnictwo Zysk i S-ka

Ravenloft byt najambitniejszym
dzielem pracownikow TSRu. Dotyczylo
fo nie tylko fenomenalnych podreczni-
kow i przygod, ale rowniez ksigzek —
ciekawych, niezle napisanych i nie-
zwykle giebokich jak na dziela osadzo-
ne w Swiecie gier fabulamych. Pierw-
szg pozycia literacka byt Wampir
z mgiel, ktorg i my mieliSmy okazje
przeczyta€ jako pierwszg. Przyznam
od razu, zZe jest to — w moim mniema-
niu — jedna z najlepszych ksiazek tego
rodzaju, jakie czytatem. A dlaczego?
Peilno w niej bowiem zalet. Otoz i kilka
z nich: ciekawie pomyslana rozgrywka
miedzy Janderem Sunstarem a Sirah-
dem Von Zarovich; niesamowite przed-
stawienie niezwykfego Swiata; mrocz-
ny nasirgj, nie dajacy chwili wytchnie-
nia; giebokie, nietypowe postacie; za-
skakujgce zakonczenie... Dia mnie
jest to lekiura lepsza od Legend i Kro-
nik DragonlLace razem wzietych.

Jander jest eifem — istota kochajaca
promienie slonca, Spiew, tance
i Smiech. Jest jednak rowniez i wampi-
rem — stworem mroku, nocnym fowcs,
zabojcg. Przez ponad piecset lat nie-
Zycia poznat swe moce i nauczyt sie le-
piej lub gorzej zy¢ ze swa kigiwa.
Wecigz jednak pofrafi kocha€, cierpiec
i pragnac zemsty. A fo wykorzystuja
mroczne mgly Ravenloftu, kiore prze-
nosza go do Barovii — domeny ledwie
stuletniego Strahda, pierwszego wam-
pira. Dwaj nieumarli spotykajg sie ze

sobg i rozpoczyna sie niezwykla roz-
grywka, walka dwoch poteznych umy-
stow. Tak rozpoczyna sie ta niezwykia
opowies¢; nie chcgc psuc czytelnikom
zabawy, powstrzymam sie od dalszego
jej streszczania.

Autorka, Christie Golden, prowadzi
narracje w niezwykle malowniczo. Po-
kazuje nam swych bohaterow z roz-
nych siron i w rozny sposob. Chyba
nikt nie jest tu na wskro$ zly lub nie-
zwykle dobry, co famie niemal wszyst-
kie reguly, kiore przed laty natozyl na
swych autorow TSR. Niewatpliwie wy-
szio to tej ksigzce na dobre. Polecam
wszystkim. Warto jednak wspomniec,
ze w ravenlofiowskim cyklu sg i lepsze
pozycje, przeto prosimy o wiecej!

Na zakonczenie jeszcze kilka stow
o przekiadzie — poprawnym, a nawet
wiecej niz poprawnym. Szkoda tylko,
ze tlumacz i korekia nie silili sie na Sci-
stosc. Mam tu na mysli przede wszyst-
kim imiona, ki6re raz sg transliterowa-
ne na polski (np. Sasza, Ludmita), a in-
nym razem nie (Eva?). To samo doty-
czy rowniez nazwy miejsc wystepuja-
cych w Swiecie, z kidrego pochodzi
Jander — Forgotten Realms. Raz mamy
Wybrzeze Mieczy, innym razem Water-
deep, a potem Doling Sztyletow, kitdra
kilkanascie siron pozniej przeradza sie
w Daggerdale. S3 to pomniejsze bledy,
troche jednak denerwujace.

t$

Wampir z mgief; Christie Golden;
przektad: Wojciech Szyputa; ISA



MAGAIYN GIER KOMPUTEROWYCH

WIELKI
KONURS

Byl zimny, grudniowy poranek. Niebo, zachmurzone jak zwy-
kle, odbijalo si¢ w licznych zamarznietych kaluZach. Chmary
brudnych dzieci z piskiem i wrzaskiem wykorzystywaly te rzad-
kie okazje do dobrej i beztroskiej zabawy, slizgajac sie do upa-
dlego. Upadlych byto wiecej ...

Gravirron to brudna i nieciekawa miescina. Zwlaszcza dla lu-
dzi, ktorzy zamieszkiwali jedyna knajpe, zajmujac wszystkie dwa
pokoje. Wygladali conajmniej smiesznie w miescie, ktore od po-
nad stu lat nie widzialo wojny ani nawet porzadnego demona.
Po pierwsze - byli uzbrojeni. Po drugie - wygladali na takich, co
potrafia si¢ poshigiwac¢ tym catym Zelastwem. Po trzecie - po-
przedniego wieczora wypili caly zapas wodki, jaki wiasciciel
knajpy, brudny Motwick, posiadal. Wieczorem, gdy miejscowi
zejda sie na popijawe, Zelazo przyjezdnych moze si¢ przydac...

Motwick zaczal z miejsca rozpowiada¢, dumny z tak groznych
gosci: Zze duzo maja pieniedzy, Ze opowiadaja o walkach, ranach
i potworach, Ze pija i jedza jak smoki, Ze rozpowiadaja o nadcia-
gajacej ciemnosci. Ale kto by tam wierzy! pijanym wojakom!

Dzieci, jak zwierzeta, maja niesamowicie wyczulone zmysty.
Zwlaszcza, gdy chodzi o rzeczy niewytlumaczalne, widzialne ka-
tem oka, jak cieft nocnego koszmaru, przemykajacego w kierun-
ku dzieciecego lozeczka...

Mimo wczesnej, przedpoludniowej pory, z minuty na minute
cienie poglebialy sie. Niebo szarzalo, a zazwyczaj halasujace
gawrony zamilkly. Dzieci zadarly plowe glowy i wypatrywaly
przyczyn tego dziwnego zjawiska; tylko najmlodszy Rudi zauwa-
zyl, Ze slizgawki nie nadaja si¢ do zabawy. Zasmucony, zanurzyt
reke w czerwonej teraz kaluzy. Przyjemne cieplo ogarnelo jego
dion i popelzio wzdluz reki, stopniowo rozlewajac sie na cale
ciato. Niewiele myslac, zanurzyl glowe w przyjemnej, pachnacej
ciepla krwia mazi.

Chcial krzyknad¢, lecz nie mogl - glos uwigzt mu w gardle na
widok tysiecy oslizglych macek, pedzacych na spotkanie jego
glowy. Blyskawicznie go pochwycily, owijajac sie wokol watle-
go cialka, wciagajac w glab nieopisanego koszmaru wijacych sie
wezowych cial i wrzeszczacych ludzkich twarzy, pokrytych
krwawym sluzem...

MAGIA

Waszym zadaniem jest dopisanie
reszty scenariusza w konwencji hor-
roru, humorystycznej lub heroic fanta-
sy. Zadnych innych ograniczen nie
proponujemy, poza tym Zze:

+ seenariusz ma byc¢ dlugi i fajny

* dobrze by bylo, zeby byt inteligentny

* prosimy trzymac sie konwenciji

' prosze wybrad system i trzymac sie
zasad; sprawdzimy to!

scenariusz ma byc oryginalny; pla-

a surowo i niesprawiedli-

D P, Kroniki Mutantow,
Krysztaly Czasu, Dzikie Pola,
Zew Cthulhu.

- pie¢ prenumerat RESETu CD

- podrecznik do Earthdawna

Jakos¢ scenariuszy ocenia¢ bedzie

Scenariusze prosin
redakciji ,, i i Miecza®
do dnia 10 czerwea 1998 roku




Maciek Kocuij

ZABAWA Z DAWNA OCZEKIWANA

15 marca w Warszawskim pubie Sherwood miaty migjsce uroczyste obchody piatej rocznicy powstania Wydawnictwa MAG.
Przy okazji $wigtowalismy tez wydanie 50. numeréw Magii i Miecza. Précz naszych kochanych prezesow
(Jacka Rodka i Darka Torunia) i statej zatogi przybylo wielu znamienitych gosci — wspofpracownikow i przyjaciot pisma.
W trakcie tej wspanialej biesiady dyskutowano na wiele roznych tematow, najczesciej byta jednak mowa o Magii i Mieczu.
Oto krétkie podsumowanie osiagniec tego wspaniatego pisma i jego wspaniatych redaktorow.

Nr 1. Swiat ujrzat Krysztaly Czasu (ewentualnie
odwrotnie). ,...requly Krysztafow Czasu tworzg
ustalong rzeczywistosc, ktéra faczy graczy
i sprawia, ze Swiat gry jest zrozumiaty...". Zrozu-
miaty? Zrozumiaty?! No c6z, niektérym na zro-
zumienie przyszio czekac jeszcze kilka lat.

Nr 2. Dziesie¢ przykazan Mistrza Gry i pierw-
szy powazny artykut o grach fabularnych (cze$¢
i chwata Jackowi Brzezinskiemu). Prawie piec-
dziesiat ilustracji Jarka Musiata.

Nr 3. Pierwsze kilkanascie tabelek do KC (hurr-
raaaa...). Debiutuje Klan Mitoénikéw Gier Strate-
gicznych. Na szczescie jest on jeszcze mnigj
zrozumialy niz Krysztaly Czasu - RPG gora!
Nr d. Pamigtny numer... Po raz pierwszy poja-
wiaja sie nazwiska Rafata Gateckiego i Macka
Kocuja (przy okazji rewelacyjnej relacji z Orko-
nu 93). Hit sezonu - kolorowa wktadka z posta-
ciami do gry Magia i Miecz.

Nr 5. Pierwsze opowiadanie na famach pisma
(,Bardzo cenny pierscien Tomka Kotodziejczaka),
niestety zupetnie przy¢mione przez wstrzasajacq”
przygode pod tytutem ,Demoniczna Horda®.

Nr 6. Kolorowa wkladka z kompletng grg plan-
szowg. Pierwsza przygoda Artura Marciniaka.
Darek Toruri zapowiada we wstepniaku zmiane
tytutu pisma.

Nr 7. Do zmiany tytutu nie dochodzi. Propozy-
cje typu Ztoty Smok, Talizman czy Legenda zo-
stajg jednomysinie odrzucone. Na okladce poja-
wia sie logo ze smoczkiem. Do sktadu redakcji
dolaczajg Rafat Gatecki i Artur Marciniak. Wiek-
sz0S¢ numeru zapelnia Andrzej Sapkowski i je-
go niezapomniane Oko Yrrhedesa.

Nr 8. Andrzej ,Jasper” (?) Miszkurka | Tomek
,Signur* Kreczmar robig numer po$wigcony
AD&D. Od dwdch numeréw pismo ma juz 80
stron i kazdy jego egzemplarz wart jest 30 000 zt
(za sie w oku kreci...).

Nr 9. Pierwsze artykuly do Warhammera. Pa-
mietne ,Lato z RPG" w warszawskim klubie ,Sto-
dota“ — Tomek Kreczmar laduje w basenie z ple-
cakiem petnym podrecznikéw do Zewu Cthulhu,
Andrzej Miszkurka odmawia sktadania zeznan.
Nr 10. Numer tematyczny, poswigcony horroro-
wi (do dzis uwazany przez niektorych za najlep-
szy w historii). Miszkurka i Kreczmar przedsta-
wiajg swojg stynna przygode pod tytutem ,Dom*.
Nr 11, Pierwszy psychotest Kuby Zurka. Turnie-
jowa przygoda do Warhammera. Hollywood wy-
kupuje prawa do ekranizacji przygody ,Dom".
Nr 12. Pierwsza w historii (rewelacyjna, genial-
na, wspaniata) Kraina Goblinéw by Maciek Ko-
cuj. Pierwszy odcinek Thruda, krytyki‘ do Wa-
rhammera i przygoda ,Dom |l — Urodziny Alvina®,
Nr 13. Numer po$wiecony cyberpunkowi. Kolo-
dziejczak i Brzezifiski zapraszajg na pierwsza wi-
zyte w Strefle Smierci, kiéra jest opracowang

przez nich gra fabularng SF. Pojawia sie pierwszy
rysunek Huberta Czajkowskiego. Tymczasem
Hollywood wykupuje prawa do drugiej czesci ,Do-
mu*, W roli Alvina producenci proponujg obsadzié
Leonarda Di Caprio. Andrzej Miszkurka protestu-
ie (,...przeciez zaden film z tym gosciem w roli
gléwnej nie ma szans na zdobycie Oskara...").
Nr 4. Numer poswigcony smokom. Pierwszy
(niestety nie ostatni) wstepniak Andrzeja Mi-
szkurki. Pierwsza (niestety nie ostatnia) przygo-
da Rafala Nowocienia — ,Zamek".

Nr 15. Narodzit sig nam Kurzymis. Z tej okazji
numer w catosci poswiecony magii. Tymezasem
do Polski przyjezdza Spielberg. Ma rozpocza¢
zdjecia do pierwszej czesci ,Domu’, jednak po
konsultacjach z Arturem Szyndlerem kreci zu-
pelnie inny film, na zupetnie inny temat...

Nr 16. W ramach zartu primaaprilisowego nu-
mer kwietniowy wypuscili§my miesigc po termi-
nie. Pierwszy w historii kupon sprzedazy wysyt-
kowej skladajacy sie z dwach rewersow. Po raz
pierwszy jako ostatni wystapit Yossa. Jaja jak
wielkanocne berety.

Nr 17. Numer o demonach. Duzo dobrych te-
kstow Emila Leszczynskiego (obecnego redak-
tora naczelnego ,Resetu’) i M. Kocuja (obecne-
go redaktora naczelnego ,Inferna®). A. Miszkur-
ka (obecny redaktor naczelny ,Magil | Miecza®)
i T. Kreczmar biorg sie za podrasowywanie Kry-
sztalow Czasu. Verturia - gra bitewna, ktérej do-
tad nie bylo i nigdy nie bedzie.

Nr 18. Redaktorem naczelnym Magii | Miecza
zostaje Tomek Kolodziejczak. Wyniki konkursu
graficznego. Pierwsza przygoda Grzegorza Bar-
skiego. Pierwsze wzmianki o grach karcianych.
Ostatnie podrygi Verturii.

Nr 19/20. Wyniki konkursu na najlepszy sce-
nariusz. Recenzja gry Zly Cien. Powstaje dziat
Zewu Cthulhu. Pod pretekstem wyjazdu na Gen-
con ‘95 Jacek Rodek i Darek Torun polecieli do
USA i poprosili 0 azyl. Nic z tego — nie fak fatwo
uwolni¢ sie od ,Magii i Miecza".

Nr 21. Trzy $wietne przygody: Brudni, brzydcy
i zieloni (Warhammer), Pamiatka z podrozy
(Zew Cthulhu) i Lowcey koni (Krysziafy Czasu).
Opowiadanie Tomka Kolodziejczaka do Strefy
Smierci i opowiadanie Billa Kinga do Doomtroo-
pera (w kolorze).

Nr 22. Duzo dziwnych wykresikow i kéteczek
by Jacek Brzeziriski, czyli wyniki ankiety. Kolej-
ne opowiadanie H. P. Lovecrafta. Tomek Koto-
dziejczak zaczyna regularnie organizowac¢ So-
boty z fantastyka.

Nr 23. Brak Krainy Goblinéw. Nowe potwory
Rafala Nowocienia do Krysztalow Czasu, trzy
teksty Kocuja. Nie oszukujmy sie, gdyby nie do-
bra okfadka, ten numer by sie nie sprzedat.

Nr 24. Do redakeji przyszedt Kaczor Donald

i podstepnie uprowadzit Tomka Kotodzigjczaka.
Nowym redaktorem naczelnym zostat Artur Mar-
ciniak. Wieksza cze$¢ numeru zajat Czas Mroku
— potaczenie Cyberpunka 2020 | Zewu Cthulhu.
Pojawilo sie tez opowiadanie Billa Kinga o Go-
treku Gurnissonie (,Pazur skavena®).

Nr 25. Nowy spis tresci i pierwszy numer (re-
welacyjnej, genialnej, wspaniatej) Nowej Krainy
Goblinéw by Maciek Kocuj. Debiut Roberta Si-
niakiewicza (oczywiscie pod pseudonimem).
Nr 26. Opowiadanie Konrada T. Lewandow-
skiego z Ksinem w roli gléwnej. Andrzej Miszkur-
ka po raz pierwszy przegrywa skrzynke piwa.
Nr 27. Artykuly o dzinach, elfach, zlodziejach,
kostkach, dorozkarzach i gulgaczach. Pierwsze
Miasteczko Yarmi by Robert Siniakiewicz.

Nr 28. Dwie recenzje z nieistniejacych gier (he,
he — wielu dalo sie nabrac). Teksty A. Sapkow-
skiego i A. Szrejtera. Dalsze przygody Yossy.
Numer zostat dolgczony do promocyjnej karty
z Doomtroopera.

Nr 29. Szesnascie kolorowych stron Warzona.
Slynny artykut o seksie w fantasy. Debiut Mifo-
sza (pod pseudonimem) i Yarmi autorstwa Mi-
szkurki (tez pod pseudonimem). Nie ma sie cze-
go wstydzi¢ kochani, nie bylo az tak zle.

Nr 30. Pierwszy raz pojawiajg sie Dzikie Pola.
Nowa przygoda Kreczmara i Miszkurki ,Proroc-
two Nataniela®. Kolorowa mapa Srodziemia.

Nr 31/32. Istny gigant - 128 stron. Moja ulubio-
na oktadka. Duzo Thruda, Nowocienia i Szrejte-
ra. Pierwsza przygoda do Wilkofaka: Apokalipsy.
Az trzy niezle opowiadania.

Nr 33. Opowiadanie Lovecrafta. Pierwsza przy-
goda do Dzikich Pél. Cztery strony Krainy Gobli-
now. Numer zostaje ponownie dofaczony do karty.
Nr 3u. Numer dedykowany Malarzowi Pokojo-
wemu O Nieskazonych Szybkoscig Ruchach.
Z tej okazji Darek Paszkowski i Tomek Kreczmar
zaprezentowali doktadne opisy narzedzi tortur,
ktérymi mielismy ochote go potraktowac. Pierw-
sza przygoda Tomka Andruszkiewicza. Pojawia
sie Bracho Bugental.

Nr 35. Opowiadanie Mirostawy Sedzikowskiej.
Nawigator sklepowy do géry nogami. Kurzymis
zostaje berserkerem. Tomek Kolodziejczak pu-
szcza do nas oko (zewnetrzne).

Nr 36. Rafat Galecki pisze o magicznych tatu-
azach. Pierwsza przygoda Jurka Rzymowskie-
go. Pierwszy tajemniczy tekst Tadeusza Oszub-
skiego. Duzo tekstow do Dzikich Pol.

Nr 37. Nowa szata graficzna pisma by Hubert
Czajkowski. Pojawiajg sie dodatkowe kolorowe
strony, na ktérych zaczynamy sie znecac nad
(bogu ducha winnymi) grami komputerowymi.
Miszkurka i Kreczmar walg kolejna ze swych ge-
nialnych przygod. Mitosz zaczyna podazac
Skrétem do R'lyeh.



Nr 38. Smutek i fzy. Z ,Magii i Miecza* odchodzi Andrzej
. Miszkurka, zabierajac z soba Kurzymisia. Z tego powodu
cata Kraina Goblinw zostaje wypelniona nekrologami.
Rafat Nowocieni zostaje sekretarzem Red-Akcji (nie jest to
reklama gry Red Alert- przyp. red). Pierwsza przygoda Mi-
tosza. Zmniejszylismy format pisma, zeby pasowat do no-
wego plecaka naczelnego.

Nr 39. Pierwszy wstepniak Yossy. Duzy artykut o poja-
dynkach. ,Nocny Motyl* — pierwsza w historii przygoda do
Srédziemia z mackami Cthulhu!

Nr U0. Redakcja zdobywa sie na desperacki krok i dota-
cza ten numer jednoczesnie do figurki i gry planszowej
Foki Szatana. | tak nikt nie zwraca na to uwagi, bo do kin
wchodzi nowa wersja Gwiezdnych Wojen.

Nr dlfu2. Opoznienie gigant. To wlasnie wtedy Yossa
powiedziat do naczelnego: ,Rzucam to! Sam se rob ten
fanzin!*, Naczelny przeszed! do rekoczyndw. Mimo to du-
20 fajnych tekstow, o tym jak zostac orkiem, alchemikiem,
Kmicicem i prawdziwym wilkotakiem.

Nr U3/dd. Opdznienie nadrobione. Spokojnie mozna za-
tozy¢ Kontusz czy zupan® i udac sie na ,Wies spokojna,
wies wesofg” oczywiscie w ,Damskiej sprawie” korzysta-
jac ze ,Skrotu do R'lyech® prowadzacego przez Mia-
steczko Yarmi®. Juz tam na nas czekajg ,Bohaterowie do
wynajecia’, ,Swieci rycerze, pogariskie dni‘, i na osfode
.Szczypta soli",

Nr U5, Duzo templariuszy, diabléw i hobbitow. Milosz
przejmuje rubryke listow. Naczelny zgubit plecak — format
pisma znowu mogt zosta¢ zwiekszony.

Nr ué. Andrzej Miszkurka zostaje redaktorem naczel-
nym! Z miejsca zamieszcza swoje teksty na kolorowych
stronach. Pojawia sie ,Trup® Mitosza (Mitosz wiecznie zy-
wy! — przyp. red.) i wymyslona przez niego konserwa
Pandory.

Nr U7. Mitosz catkowicie przejmuje dziat Zewu Cthulhu,
Zaczyna sig nim interesowaé urzad antymonopolowy.
Opowiadanie Bruce'a Sterlinga. Dwie przygody Michata
Studniarka. Cata Polska jest w szoku na skutek pojawie-
nia sie w sklepach Krysziafow Czasu.

Nr u8. Zerowy numer INFERNA. Pierwsza (czytaj Infer-
no) krzyzowka fantastyczna (czytaj Inferno) by Agnieszka
(czytaj Inferno) Fryziak. Swietne (czytaj Inferno) opowia-
danie Eugeniusza (czytaj Inferno) Debskiego. Redakcja
(czytaj Inferno) podpisuje konwencje (czytaj Inferno) o za-
kazie reklamy (czytaj Inferno) podprogowe.

Nr u9. Nowa szata graficzna by Hubert Czajkowskl,
Grzegorz Barski przejmuje dzial Warhammera. Pierwsza
z 1549 errat do KC. Przygoda do Wampira: Maskarady by
Andruszkiewicz. Zaczynamy znecac sie nad filmami i In-
ternetem.

Nr 50. Wielki jubileusz. Nowe przygody Gotreka Gurnis-
sona. Genialna (jak zwykle) Kraina Goblinéw i wiele in-
nych atrakji.

W tym krétkim rysie historycznym nie bylem w stanie
wymieni¢ wszystkich osdb, ktére nam pomagaly w two-
rzeniu Magii i Miecza. Dziesiatki ludzi pisaly dia nas te-
ksty, robity ilustracje, tumaczenia, wspieraly nas pomy-
stami. Czegs¢ nazwisk pojawita sie w powyzszych opisach
poszczegolnych numerdw, pozostali to: Dominika Mater:
ska, Monika Swietlik, Anka Piotrowska, Gaba, Grzes Zie-
linski, tukasz M. Pogoda, Jakub T. Janicki, Smoq (mfod-
szy i starszy), ,Zawsze Wspanialy" Stawek, Zbyszek Wa-
taszewski, Wojtek Szyputa, Artur Szyndler, Piotr Gociek,
Przemystaw Trusciniski, Maciej Nowak, Marcin Mortka,
Pawet Swiezak, Hubert Sawicki, Marcin Piasecki, Grze-
gorz Bogusz, Wiktor Zwikiewicz, Mariusz Kaczanowski,
Tomek Fruri i wielu, wielu innych.

Wszystkim im serdecznie dziekujemy.

|iJoanna Kotodziejczak (,Tomasz

Bar wzietylll

Od lewej:
Paszkowski,
YossaiSmoq
2topig zdoby-
czny browar,

Fanka w ofoczeniu
Macka Kocuja
isuto zastawionego
stotu.

Andrzej Miszkurka
przekonyje Eizbiete
Gepfert (prezes
Slaskiego Klubu
Fantastyki) o walerach
ztocistego napoju.

MiM w obrazkach czyli
od lewej:Hubert
Czajkowski, barek z
TrunkamiiJarostaw
Musiat,

Starzy Wyjadacze fandomu:
Piotr W, Cholewa i Wiktor
Zwikiewicz,

Stolik Naczelnych:
Tomasz Kotodziejczak (,Kaczor
Donald"), Maciej Parowski
(,Nowa Fantastyka")

Kotodziejczak®)
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LISTY

»Gracze RPG sq jak plemniki: male, ru-

chliwe i krdtko zyjq”
tekst gracza z druzyny Grubshego.

No i zeSmy sig doczekali. Ciepetko,
majéwki... Co rano wygladamy przez
okna zastanawiajgc sig, czy warto juz wy-
dobywaé z dna szafy popisowy arsenal
koszulek z krétkim rekawem, ktére wyra-
zistymi wzorami oznajmig wszem i wobec
jakich kapel stuchamy, co lubimy, a czego
nie. Ja wygrzebalem swoja ,,Cthulhu for
President".

Listéw — nie powiem — sporo. Fajnie, ze
przysylacie nam ankiety z jubileuszowego
numeru. Wkrétce oglosimy wyniki. Dzie-
kujemy tez serdecznie za Zyczenia z okazji
naszego jubileuszu, Przede wszystkim za
zyczenia powodzenia i wytrwalosci, Czyta-
my wszystkie przychodzace do redakcii li-
sty i wiemy na jak wytrawnych czytelni-
kow trafiliSmy — zaspokoi¢ Wasze potrzeby
naprawde nie jest latwo.

A teraz juz Wasze listy. Dzi§ o wszyst-
kim po trochu. Temat ,,Elit“ uwazam za za-
koriczony, poszukajmy czego§ nowego.

Chciatbym tu nawiqzac do listu blizej mi
nie znanego Northona z lutowego numeru.
Moje sesje majq doktadnie taki przebieg ja-
ki zostatl tam przedstawiony (a juz sie ba-
lem, ze co§ ze mnq nie w porzqdku), nie
uzywam kostek, a przepisy interesujq mnie
Jeszcze mniej niz kostki.

Chyba zgodze sie z pytaniem rzuconym
przez Northona, ze systemy RPG przyszio-
Sci (i to niedalekiej) to tylko opis swiata
i postaci tam zyjqgcych.

Teraz z innej beczki. Kiedys§ w §.p. Zio-
tym Smoku kto§ wpadt na genialny pomyst
stworzenia gry RPG w ktdrq gralo by sig za
pomocg poczty. Moze warto by odgrzebaé
tamten pomyst? W razie co dysponuje tam-
tymi przepisami, i mégtbym je udostepnic.
Gdyby ktos podjq( sie zadania prowadzenia
tej gry, to ma juz pierwszego gracza, mnie.
Bardzo prosze o odpowied? na to pytanie.

Kamil LIMAK Berkieta

Po pierwsze: temat Northona podjeliécie
w kilku listach i zaraz dolacze jeszcze kilka
opinii na ten temat.

Po wibre: jesli rzeczywiscie macie za-
miar stworzy¢ gre pocztowa, chetnie po-
mozemy udostepniajac miejsce na zasady —
oszczedzicie w ten sposéb czas po§wiecony
na wysylanie korespondencji do wszyst-
kich graczy, a miejsce w ,,Magii...” to prze-
ciez zawsze reklama, Reasumujgc: macie
pomyst — walcie §miato. Chetnie pomoze-
my Wam wprowadzié go w zycie.

Chciatbym dorzuci¢ swoje 3 grosze do
dyskusji na temat zasad w RPG. Choé
wkrecitem sie w gry fabularne dosé nie-
dawno, popieram wszystkich, ktdrzy na
pierwszym miejscu stawiajq narracje.
Zgadzam sig z Northonem, iz ,,pierwszym
etapem sq zawsze proby udoskonalenia
istniejgcych zasad, drugim — zupelna
z nich rezygnacja“.

Kiedy patrzy sie na to z punktu widzenia
gracza, latwiej stwierdzié, ze zonglowanie
kostkami wybija z rytmu i psuje atmosfere

(lecz wg mnie powinny istnie¢ symbolicznej
wielkoSci zasady symulujgce rezultaty przy-
padkowe).

wC
(Wierny Czytelnik)

I jeszcze jeden list na ten temat.

Nie! Nie! Nieeee!

Northon! Czy ty w ogdle grates w RPG?
Przeszkadzajg ci zasady? A jakby tak wsze-
dzie zaczely przeszkadzaé zasady? Na uli-
cach samochody rozjezdzatyby ludzi na cho-
dnikach, itd. Nie byloby zadnych sportéw.

Zasady sq potrzebne i to wszedzie. W ro-
leplaying tez, do rozwiqzywania konflikiéw
Mistrza Gry z jego graczami. Nie zawsze
wiadomo jak sie coS skoriczy i rzucanie ko-
stkami jest konieczne. W taki system bez re-
gul najzwyczajniej w Swiecie nie da sie
grac i nawet nikt nie bedzie cheial graé.

Kiedys probowalem tego numeru, bo
chciatem pokazaé kumplom Swiat z ksigzki
wLas Duncton* o krecikach. I grali kreta-

mi, zwiewali przed ludZmi i psami. Wymy-

Slitem trzy przygody, a rozegralismy tylko
Jedng, bo system bez systemu weale sig nie
przyjgt. Weale nie cheieli graé. Prébowa-
tem z kolegq wymysli¢ jakie§ zasady —
wspdtczynniki, rzuty kosémi, ale jak skoti-
czylismy i popatrzylismy co nam wyszto, to
ztapalismy sie za glowy. Zasady trzeba
umieé wymyslacé.

To samo z modyfikacjq zasad. Faceci
z réznych firm sporo sie nagléwkowali, ze-
by opracowad i przetestowaé zasady — na
pewno grupka szczeniakéw nie wymysli te-
go lepiej niz oni. Mozecie sig pozegnaé
z zadowalajgcym efektem.

Wiem dlaczego zmieniacie zasady i rezy-
gnujecie z nich: bo jestescie leniwi! Nie chce
sig wam zapamietywaé rzutéw kostkami, nie
chce sig¢ wam sprawdza¢ tabel. Wolicie poo-
mijac to wszystko sobie, zamiast poswigci¢
pare godzin na to, zeby przemysleé jak i kie-
dy stosowaé wykreslone w podreczniku za-
sady. I to jest wasz problem.

Jeszcze jedno — sorki, ale pisze ten list
na majfie i musze chowaé kartke co chwila
pod tawke, zeby facetka nie zwietrzyta.
Northon, takie systemy bez zasad juz wymy-
Slono, nawet przed RPG. To sq ksigzki.

Stawek ,, DeMonSter“ Wichrzycki

I jeszcze...

Zgadzam sig, ze nie mozna poréwny-
wacé ze sobq niektdrych systeméw. W ten
sam sposéb, co Northon poréwnat
AD&D, WFRP i W:M., mozna by przed-
stawié spor, gdzie kiéci sie trzech kole-
gow. Pierwszy mowi, Ze najlepszq grq
komputerowq jest np. CLASH, drugi
méwi, ze Total Anihilation, a trzeci
stwierdzi, ze to i tak sig nie umywa do Qu-
ake 2. To przeciez catkiem co innego (jak
np. trylogia Gwiezdnych Wojen i Indiany
Jonesa). Jednak cheiatbym skomentowad
inny fragment listu, o tym, ze w Zyciu nie
ma cyferek ani kostek. Otéz RPG powsta-
to aby jak najbardziej zasymulowaé zycie
czlowieka. Wezmy na przyktad zywotnosé.
Czlowiek zanim zginie od miecza (w ostat-
nich latach rzadko spotykane) bedzie
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mdgt wytrzymacé na przyklad dwa czy trzy
ciachniecia owym mieczem, a w RPG jest
to po prostu , zarwate§ dwa punkty obra-
zen". Rdwniez w sprawie kostki mam
sprzecznosci. Oczywiscie, ze Bég nie rzu-
ca kostkami wybierajqc kto dzisiaj umrze.
Kostka ma to do siebie, ze przedstawia
spor losu. W sesji, jezeli jest sytuacja, ze
gracze majq 1/300 szanse ucieknigcia
smokom, to MG w zasadzie powinien rzu-
ci¢ kostkq. Tak samo na ulicy. Gdy bro-
nisz sie przed 4 skinami jakie jest praw-
dopodobienstwo, ze ich pokonasz? 1/307
Jezeli takie, to szansa jest jeden na trzy-
dziesci, ze ich pokonasz. Tylko tutaj nie
widzisz swojego kolegi (MG) rzucajgcego
kostka, wiec my§lisz, Ze w Zyciu nie ma
kostki. A co do narracji w systemie, to
trzeba pojqé, ze to MG jest bogiem. Bez
rzucania kostkq moze stwierdzi¢ wynik
walki, nawet jezeli 15-osobowa druzyna
wojownikéw walczy z jednym osmiolet-
nim chiopcem, to MG moze powiedzied,
ze po prostu przegrali walke. Ale czy to
Jest uczciwe? Bo przeciez gracze majq
wigksze szanse na wygranie. Po to wigc
Jest kostka.

Henry W. Akeley

Hej! Czyli wyszlo na to, ze kostka jest
potrzebnal Hal Wrecz niezbedna, zeby gra-
cze odczepili si¢ od Ciebie, ze co§ tam zro-
bile§ nieuczciwie. Zamkniemy te dyskusje,
czy dodacie jeszcze co§ twoérczego? Bo ja
ciggle uwazam, ze wszystko opiera si¢ na
zaufaniu graczy do MG i odwrotnie. A MG
moze nawet generowaé efekty préb loso-
wych — zaleznie od tego, ktéra z opcji (uda-
to sie, badz nie) dostarczy graczom wigcej
zabawy.

A teraz listy z innych beczek tematycz-
nych,

Moim zdaniem listy powinny zawierac
kilka tematéw, z ktdrych kazdy mégiby so-
bie wybraé¢ ten swdj ulubiony. Mam tez
propozycje do Ankiety, aby ta dodatkowo
zawierala ogdlng oceng pisma (numeru)
oraz rubryke uwagi, w ktdrej mozna by
wpisywaé spostrzezenia typu: To chcial-
bym u was zobaczyé, to zmienié, tamto roz-
szerzy¢ itd. (...) Moglibyscie tez posSwigcié
Jednq czy dwie strony na prezentacje twor-
czosci czytelnikéw (gry, opowiadania, ar-
tykuty). Z pewnosSciqg wielu chciatoby
podzieli¢ sig z innymi swoimi pracami,
a moze bylby to poczqtek ich kariery (lub
poczgtek korica).

Stawek

I juz od poczatku rozwiewam watpliwo-
§ci, Rzeczywiscie tak byé powinno (z tymi
kilkoma tematami w dziale listéw), ale
w poprzednich dwu miesigcach listy w po-
nad 90% traktowaty o ,Elitach” i wybiera-
lismy je dopdki wnosity co§ nowego do
dyskusji. Temat zostat elegancko podsumo-
wany, wiemy na czym stoimy — dysputa
miala sens. Myféle, ze czasem trzeba przea-
nalizowaé co$§ dokladnie, latanie ,,po leb-
kach* grozi syndromem kaczki (,,Biegam,
latam, ptywam, nurkuje, ale wszystko kiep-
sko mi wychodzi*).

Pomyst oceny calego numeru w ankiecie
jest bardzo ciekawy. Pewnie przejdzie,
Dzigkujemy.

Rubryka ,to chciatbym® nie ma sensu,
Przeciez publikowane bytyby tam informa-
cje istome tylko dla nas. Ot, napisze sobie:
checialbym przeczytaé¢ artykul o zyciu
plciowym Ewokéw. I nic z tego nie wyni-
ka. My po prostu robimy tak: §ledzimy Wa-
sze propozycje i kiedy pewne tematy po-
wtdrza sie kilkakrotnie, przetrzgsamy Swiat
w poszukiwaniu odpowiedniego artykutu.
Szkoda miejsca na mnozenie niepotrzeb-
nych rubryk,

Prezentacja czytelnikow. Kurcze, wy-
daje mi sig, Ze my sig ciggle nie rozumie-
my! Mysélicie, ze skad bierzemy autorow?
To wiasnie nasi czytelnicy! Przysylajg do
nas teksty i my je zatwierdzamy lub nie —
zaleznie od jakoS§ci, Na tym to polega.
Krétko méwiac, cata MiM jest takg pre-
zentacja najlepszych tekstéw, jakie przy-
szly do nas od czytelnikéw w poprzednim
miesigcu. A Ze pojawiajg sig czesto te sa-
me nazwiska — to logiczne. Bo kiedy wi-
dzimy, ze autor jest dobry, to juz nie daje-
my mu spaé, tylko dreczymy go kolejnymi
propozycjami artykuléw i cztowiek zaczy-
na z nami wspéipracowaé regulamie, Ja-
sne? Tak w ogdle, to fajny list — mySle, ze
wiele wyjasnitem,

A teraz mam gratke dla wszystkich dru-
zyn z Warszawy polujacych na bialoglowy
celem uatrakcyjnienia sesji. List-marzenie,
Opublikowatem. Nie moglem sie po-
wstrzymaé. Ech... Ta wiosna!

Czesé

Nazywam sig Ula, ale czeS§é¢ znajomych
moéwi na mnie Chase. Na poczqtku chcia-
tam przeprosié, jeSli ten list bedzie nie-
sktadny, ale przed chwilg skoriczyla sig scy-
sja Ula vs jej mama o gry RPG. Niechcqcy
wygadatam, ze moja kolezanka Anka i ja
zamierzamy napisa¢ do MiMa z prosbq
o zamieszczenie ogloszenia, ze szukamy mi-
losiernej druzyny, ktéra by przygarnela
dwie kompletnie pozbawione doswiadcze-
nia, za to petne entuzjazmu i checi do gry
dziewczyny.

Moja mama na to, ze owszem, list mo-
ge wyslaé, ale jesli chee graé, to ona mu-
si wiedzieé z kim przebywam i gdzie. Do-
dam, ze Anka i ja koriczymy w tym roku 18
lat, ale problem o ile wiem, zawsze | wszg-
dzie jest ten sam. Postanowitam wigc na-
pisadé ten list, a co bedzie pdiniej — zoba-
czymy. Moze jest jaki§ sposob (w miare
bezbolesny), zeby przekonaé mojq mame?
Juz raz przesztam przez cos takiego kilka
miesigcy temu. Znajomi zaprosili mnie na

' sesje Warhammera i niestety musiatam
i3

skltamaé, ze skoriczymy o 23.00 i przenio-
se swoje zwloki do domu ciotki. Ciotka
zgodzita sie wspdipracowaé w razie in-
spekcji... [Hej! Wypozycz mi te ciocig na
inne okazje! I pozdréw od catej redakcji —
przyp. Mitosz]

~Magie i Miecz" pokazal mi kolega
z Gdariska w lipcu zesztego roku, po tym
Jjak zauwazyl, ze przejawiam , niezdrowe*




zainteresowanie wszystkim co fantastyczne (nawet moje
z6lwie nazywajq si¢ Dori, Nori i Ori). Jednak, mimo naj-
lepszych checi cigzko jest graé korespondencyjnie, a w Le-
gionowie (gdzie mam watpliwy zaszczyt mieszkaé) fantasci
sq uwazani, w najlepszym wypadku, za majgcych nieréw-
no pod sufitem. Przyznam sie bez bicia, ze gralam tylko
raz, ale podobato mi sig. Jesli wigc istnieje taka mozli-
wosé, to prosze o wydrukowanie ogloszenia o dwdch
osiemnastolatkach, kidre zagrajq w RPG z ludimi z War-
szawy. Tel. 8439321(Anka) lub 7749641 (Ula).

Mam jeszcze tylko jedno bardzo wazne pytanie. Czy ist-
nieje RPG oparte na Star Treku?

Pozdrawiam
Ula M.

Ech... I jeszcze telefony daly, Ula i Ania... O, przepra-
szam. Juz jestem na wizji?

He he. Dobra, dobra, Dlaczego publikuje ten list za-
miast wiryni¢ ogloszenie w odpowiednie miejsce? Dwa
powody. Pierwszy: nie mozecie wini¢ rodzicéw za to, ze
o Was dbajg. A pretensje do nich sa w Waszych listach tak
czgste, jak obecno$é dzdzownic na asfalcie po ulewie, Pa-
migtajcie, ze rodzice sa jedynymi ludZmi na §wiecie,
ktérzy chca Waszego dobra bezinteresownie, I dla wielu
z nich jesteScie wrgcz sensem istnienia — cztowiek umiera
i co moze pozostawi¢ po sobie? Dzieci, Dlatego, kiedy
czasem wydaja Wam sig nadgorliwi, to po prostu darujcie
im i uzyjcie argument6w takich, ktére przekonatyby i Was,
gdybys§cie sami byli rodzicami. Wyobrazcie sobie, ze Wasz
jedyny synek, ktérego dogladaliscie DZIEN W DZIEN
przez ,nadcie lat“, kochacie go i robicie dla niego wszyst-
ko, przychodzi do Was i méwi, ze idzie do kolegi i wréci
o 1.00 w nocy. Wy stwierdzacie, ze nie moze, bo cof zle-
£0 mu sig stanie, a jego jedynym argumentem jest o§wiad-
czenie, ze nic si¢ nie stanie i ze wszystko bedzie w porzad-
ku. Jestedcie graczami RPG — postawcie sig na miejscu ro-
dzic6w, zagrajcie ich role, zrozumcie. Zobaczycie, ze be-
dzie Wam fatwiej. A kiedy nastepnym razem zjawicie sie
z taka prosba i pokazecie mamie adres z telefonem do ko-
legi u ktérego gracie, to w ten prosty spos6b zwigkszycie
swoje szanse.

Powdd drugi. Sporo ostatnio czytalem listéw od ludzi,
kt6rzy czytaja MiMa, a grali w RPG raz, nie grali
w og6le... Jak to jest? I niektérzy mieszkajg w duzych mia-
stach? I nie zabrali sig jeszcze za granie? Skad to sie bie-
rze, ze czlowiek czyta M'n’Msy od kilku dobrych nume-
16w, a gra¢ mu sie nie chee? Macie jaki§ pomyst?

No i Star Trek RPG — pewnie, Ze jest.

1 jeszcze jedno: prosze Goske, kt6rej list niedawno opu-
blikowali$my, o kontakt ze mng (zostaw w redakcji swéj
telefon lub adres, albo napisz) [He, he, he! Wiosna? -
przyp. red.].

Na koniec, korzystajac z ,,chwili miejsca®, cheiatbym
sie z Wami serdecznie pozegnaé, Bylo mi bardzo, bardzo
milo zapoznawa¢ si¢ z Waszymi opiniami, dyskutowaé
o rzeczach, ktére nurtujg nas wszystkich i - przede wszyst-
kim - dostawac¢ fury listéw oraz maili. Teraz bedziemy sig
spotykaé w MiMie w dziale systemu Zew Cthulhu
i w Newsach. Jednakze od czasu do czasu chetnie podzie-
le si¢ z Wami pomystami do Puszki, napisze jaki§ artykut
do Almanachu lub recenzje.

Niniejszym wigc dzigkuje Wam bardzo i zapraszam do
dyskusji na famach tego dziatu, przysylania pomystéw dla
Pandorki i wspétpracy z Newsami.

Czymcie sie
Mitlosz

Fragmenty listéw przedrukowujemy w brzmieniu ory-
ginalnym, bez poprawek redakcyjnych - przyp. red,

NAWIAZE KONTAKT Z...

Wszystkich interesujacych sig fantastyka, Tolkienem, grami fabu-
larnymi, bitewnymi oraz karciankami zapraszam do korespondencii.
Wiek i ple¢ nie gra roli - wazne sa checi i wyobraznia, Emanuel Kul-
czycki ul. Koécielna 8a/3 68-130 Gozdnica.

Poszukuje graczy do gry w AD&D, Shadowruna, a w przysztoéci
w Earthdawn, z Bytomia i okolic, Szukam takze graczy w karcianki:
Rage, Netrunner i Ani — Mayhem. Grzegorz Litwinski, Nickla
91/10, 41-908 Bytom.

Poszukuje kontaktu z ludZmi, kt6rzy cheialiby pozbyé sie gry Zew
Cthulhu oraz dodatkéw do niej. W zamian oferuje Warhammera,
Srédziemie, WarZone, W poszukiwaniu palantira, a takze gotéwke.
Chetnie tez sprzedam powyzsze gry (tanio!). Marcin Knyszyniski,
87-408 Ciechocin, woj. toruniskie.

Samotny Czarnoksigznik z kilkuletnim stazem w blakaniu sie po
tym zawszonym padole, szumnie zwanym Ochria, poszukuje grupy
wesolych awanturnikéw w celu doglebnego zbadania (nawet i 1000
m. p. p. ziemi) co ciekawszych miejsc. Mozliwoéé teleportacii do in-
nych systeméw, znanych (Srédziemie, Cyberpunk 2020) i niezna-
nych, Warhammer odpada, Radostaw Kamirski, lat 20. Warszawa
01-710, ul. Wioscianska 16m59. Tel. 663-46-53 — dzwonié do
20.00.

Wampiryczne kobiety z Konina, ktérym nie straszne s3 sesje
w Vampira: Maskarade - od zmierzchu do §witu - proszone sg o kon-
takt: Michat Mo§ ul. Noskowskiego 2/38, 62-510 Konin. Tel. 44-
07-51.

Fani AD&D (i nie tylko) z Konina proszeni sa o kontakt — szuka-
my $wiezej krwi. Mile widziani zaréwno gracze, jak i MG. Interesu-
je nas PRAWIE kazdy system. Radek Gaj, GajOWﬂ 22, 62-510 Ko-
nin. Tel. 43-20-20.

Grupka graczy i dwéch MG (wszyscy lat 15) chetnie nawiaze kon-
takt z osobami z wojewédztwa nowosadeckiego grajacymi w Wa-
rhammera Fantasy Roleplay, Cyberpunka 2020, MERPa oraz inne
systemy karciane i RPG, Marcin Kapturkiewicz, 0§, XX-lecia 8/11,
34-460 Szczawnica. Tel. (0-18) 262-28-11.

Nawiaze korespondencje z MG prowadzgcymi rézne systemy SF,
a zwlaszcza Star Wars i Star Trek. Daniel Marcinkowski ul, Gal-
czyniskiego 3 m8, 97-300 Piotrkéw Trybunalski.

Poszukuje graczy i MG wszystkich ras i profesji z okolic Sando-
mierza. Wiek niewazny, o ile wykaze si¢ cheé prawdziwego grania.
Systemy dowolne. Stawomir Orfowski ul. Maciejowskiego 7/8
Sandomierz 27-600. Tel. (015) 832-15-53.

Poszukuje kontaktu z chetnymi do gry w Zew Cthulhu [13-19 lat],
Warzone i Necromundg z Bielska i okolic. Jeéli jesteécie fanatykami
Zewu i chcecie korespondowaé - piszcie réwniez. Krzychu
»ORKU"” Babilon, Bielsko-Biata 34-300 ul.Golebia 42, UIN
5324387, e-mail: orku @yahoo.com.

KUPIE, SPRZEDAM, ZAMIENIE...

Sprzedam podrecznik do Wilkotaka i dodatek Rytuat Przejscia (ce-
na 55 z1) lub zamienie na podrecznik do WarZone. Sergiusz Papuga,
o0$. Dolnoélaskie 107/9, 97-400 Belchat6w.

Sprzedam nowy (nieuzywany) podrecznik do gry Shadowrun II
edycja, Leszek Ciesielski, ul. Dziegielowa 14, 61-680 Poznan. Te-
lefon: (0-601) 70-41-56 w godzinach 15.00 - 21.00,

Sprzedam lub zamienie na Warhammera podrecznik do Srédzie-
mia plus dodatek Stwory Srédziemia. Bartlomiej Wazdrag ul. Pil-
sudskiego 2/22, 77-200 Miastko. Tel, 059-531-93.

Mam do sprzedania podstawke do Cyberpunka 2020 (néwka) oraz
dodatki do Warhammera: Ksigga Wiedzy Tajemnej, Potepieniec, We-
wnetrzny Wrog, Cienie nad Bégenhafen. Piotr ,Nathaniel® Jasifi-
ski, ul. Lachmana 14/25, 09-407 Plock.

Zamienig 237 kart do Doom Troopera (w tym takie jak: Nefaryta
Algerotha — Maledrach, Drapiezniak, Antidotum, Jito, Vince Dia-
mond, Chris Jackson i Inkwizytor Simon) oraz jedna unikalng karte
do gry w KULT na podstawke do Warhammera Fantasy Roleplay.
Michat Snopek 0-602-179-691.
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CZY MI SIE WY'DAIE, ZE KOGOS W' DAIE?

Kazdy szanujacy sie klub stara si¢ wyda-
waé sw(j fanzin — niskonaktadowe, amator-
skie pismo po§wigcone fantastyce. Istnieja
tez fanziny prywatne, robione przez poje-
dynczych ludzi czy na przyklad ksiggarnie.
Temu niezwyklemu, charakterystycznemu
dla fandomowej subkultury zjawisku warto
przyjrzeé sie nieco blizej.

DAWNO, DAWNO TEMU...

W zamierzchtych, czerwonych czasach
PRLu fanziny odgrywatly niemata role na na-
szym ubogim rynku fantastyki, Po prostu tyl-
ko w nich mozna bylo publikowa¢ proze
amerykariskg bez placenia autorom dolaro-
wych tantieméw. W fanzinach debiutowato
wielu miodych polskich pisarzy. Wreszcie,
stanowily one alternatywe krytycznoliteracka
do jedynej na rynku ,,Fantastyki®. Najwigk-
sze pisma fanzinowe tamtych czaséw, takie
jak ,,Fikcje* (Katowice), ,,Kwazar* (Poznar)
czy ,Sfera” (Warszawa), osiagaly calkiem
spore (nawet klkutysigczne naktady), péipro-
fesjonalny wyglad i mozna je byto nawet cza-
sem kupié poza fandomowym systemem dys-
trybucji, w kioskach i ksiegamiach.

... 1 DZI$

Po roku 1989 fanzinowe zycie wyraznie
zamarto — dawni klubowi edytorzy pozakla-
dali normalne wydawnictwa, ksigzki Amery-
kanéw mozna bylo juz kupié¢ w ksiggamiach,
wiele starych klubéw sig rozpadto, Od dwéch,
trzech lat obserwuje jednak wzmozenie fanzi-
nowej dzialalnoci — przy czym spektrum te-
matyczne tych publikacii jest bardzo szerokie.
Mamy wigc regulame pisemka klubowe, za-
wierajace informacje fandomowe, polemiki,
recenzje, wieéci ze §wiata — takie jak ,,Mie-
siecznik” Slaskiego Kluby Fantastyki i ,,Infor-
mator* Gdarskiego Klubu Fantastyki. Mamy
tez ziny ukazujace si¢ mniej regulamie, ale
oprécz publicystki zawierajace takze proze,
teksty dla graczy, komiksy: ,,Czerwony Ka-
rzel — Gdansk, ,.Dragon Helm® — Gdarnsk,
Kafar* — Warszawa, ,,Semtex” — Gniezno,
+Czerw* — Elblag, ,Brainstorm® — £6dz, ,,No-
we wizje" — Biatystok i wiele innych. Na kon-
wentach mozna tez zobaczy¢ sporo efemeryd,
ktérych redaktorom zabrakio edytorskiego zg-
ba po pierwszym czy drugim numerze.

Swoje pisma wydaja tolkieniSci — naj-
wazniejszy z nich to ,,Gwaihirze" (SKF).
Osobng kategorig sa ziny tylko czeSciowo
zwigzane z fantastyka — komiksowe (np.
-AQQ*), mangowe czy modelarskie.

SAM PISZE, SAM WYDAJE | SAM
CZYTAM!

Fanzin to doskonale miejsce dla tych
wszystkich zjadaczy fantastycznego chleba,

kt6rzy sami cheieliby czasem upiec pare bu-
leczek. Piszecie opowiadania, scenariusze,
wlasne systemy rpg, interesujace dodatki do
znanych gier, rysujecie, tworzycie komiksy,
piszecie wiersze, recenzujecie, ttumaczycie...

Niestety, profesjonalne wydawnictwa nie
od razu kupig wasze prace. Wiadomo — uta-
lentowany mlody geniusz rzadko bywa zro-
zumiany, a na dodatek (co powszechnie
wiadomo, prawda Kurzymisiu?) w tych re-
dakcjach to pracuja straszne sitwy kole-
sibw! Ale przeciez 100% zdrowych na
umysle, miodych autoréw pragnie zapre-
zentowaé swojg tworczo$é innym. Nie ma
na to lepszego sposobu, jak zalozy¢ fanzin!

Macie ochote pokrytkowaé innych, pou-
prawiaé wenatrzklubowe pyskéwki, ztomo-
ta¢ ostami konwent, albo wyszydzi¢ jakie-
go$ wroga... OczywiScie mozecie to zrobi¢
w nielicznym gronie klubowych kolegbw,
ale o ilez przyjemniej oglosi¢ swa stuszng
i miazdzacg krytyke calemu $wiatu na fa-
mach fanzinu!

Pisanie do fanzinu i jego redagowanie to
doskonala szkota dla poczatkujacych twér-
céw i dziennikarzy, Mozecie tu bez naraza-
nia sie na wielkie straty moralne i finansowe
zdobyé praktyczne do§wiadczenie we wszel-
kich dzialaniach zwigzanych z normalng
dzialalno$cia wydawnicza — pisaniu, redago-
waniu, planowaniu numeru, obrébce tech-
nicznej tekstéw, dystrybucji. Opanowanie
kazdego elementu tworzenia pisma moze si¢
Wam przyda¢ w przyszlosci. A nawet jesli
nie macie powaznych zamystow tego rodza-
ju, to robienie zina samo w sobie stanowi
doskonalg zabawe. Jest okazja do spotkan
z kolegami i przyjaci6imi, czytania i anali-
zowania ich tekstéw, zaprezentowania swo-
jego klubu i §rodowiska na formum publicz-
nym. Fanzin spaja klub i podnosi jego range

KILKA UWAG O METODZIE

Trudno jest robié fanzin samemu, ale
zbyt duze grono redaktoréw tez przeszka-
dza (choéby dlatego, ze nietatwo znaleZé
termin spotkan dogodny dla wszystkich),
Kilkunastostronicowy biuletyn spokojnie
przygotuje grupa 2-3 os6b. Natomiast warto
mieé wiekszg liczbg wspétpracownikéw, ze
strony ktérych mozesz liczy¢ na teksty i ry-
sunki. Nie startuj z pismem liczac, ze sam
zapelnisz jedne, dwa numery, a potem ,,si¢
zobaczy", Zazwyczaj ,sie nie zobacza®,

Dbaj o jako$¢ swojego produktu, Wiado-
mo, ze w fanzinie nikt nie spodziewa sig ar-
cydziet literatury wszech§wiata i przylegto-
§ci, ale twoim redaktorskim obowiazkiem
jest zadba¢, zeby nie bylo w nim bledéw
ortograficznych czy literéwek.

Kiedy$ makiety do fanzinéw wykonywa-
no za pomoca maszyny do pisania, nozyczek

i kleju — oczywiscie teraz znacznie prosciej
jest wszystko przygotowaé na komputerze.
Do czytelnego, interesujgcego zlozenia ma-
terialéw wystarczy porzadny edytor tekstu,
taki jak Word. Oczywiscie, jesli chcesz ozdo-
bié pisemko rysunkami, musisz dobra¢ si¢ do
jakiego§ skanera, Postaraj si¢ ztozy¢ biuletyn
estetycznie i czytelnie; wykorzystuj mozli-
woéci programu — réznorodne czcionki, ele-
menty graficzne, ramki, cieniowania itp.
Technika powielania fanzinu zalezy od
naktadu, Kilka-klikanascie sztuk mozesz po
prostu wypusci¢ z drukarki, Naktad kilku-
dziesieciu egzemplarzy lepiej juz powielaé
na ksero, kilkaset sztuk mozesz robi¢ w dru-
kami (no, ale to na razie raczej ci nie grozi).
Sposéb dystrybucji fanzinu zalezy od je-
go charakteru i naktadu, Jesli zalezy ci, ze-
by docieral poza twoje §rodowisko, to wy-
sylaj go do kilku wigkszych klubéw, do re-
dakcji pism, sprzedawaj na konwnetach,

FINANSE

Szansa, ze wydawanie fanzinu przeniesie
ci jakie§ pieniadze zdecydowanie mniejsza,
niz prawdopodobieristwo spotkania uczesa-
nego goblina, Generalnie, powiniene§ szu-
kaé odpowiedzi na jedno pytanie: skad
wziaé na to forsg?!

Za teksty pisane do zinéw nie placi sig,
takze redaktorzy pracuja spolecznie — z 23-
dzy bycia redaktorami. Wigksza czg$¢ ko-
sztéw, to drukowanie naktadu. Staraj sig
wiec dotrzeé do bezplatnego ksero. Zapta-
cisz tez za wysylke zinu w §wiat (niestety,
nie da sie dotrzeé do bezptatmej Poczty Pol-
skiej). Fanziny wydaje sie zazwyczaj z klu-
bowych skiadek, czasem budzet uzupeinia
dobrowolni donatorzy (na przyklad: tata!)
oraz niewielka sprzedaz na konwentach.

Oczywiscie, wszystkie te uwagi dotycza
pisemek produkowanych tradycyjnymi me-
todami, kapitalnie nowe mozliwosci daje na
przykiad robienie zinu internetowego.

DODATKOWE KORZYSCI

Chcialbym jeszcze przedstawic trzy spe-
cjalne korzysci wynikajace z zalozenia wia-
snego fanzinu,

1. Twarz wydawcy fanzinu nabiera cech in-
telektualnych, co znaczaco przydaje si¢
w kontaktach z niektérymi osobnikami
plci przeciwnej (na przyklad: z nauczy-
cielkami).

2. Podnosicie swoja sprawno&é fizyczng, bo
od wklepywania tekstéw do komputera,
radykalnie zwigkszaja objeto$¢ migsnie
palcéw obu dtoni.

3. Robigc gazete, siedzicie w domu, co rady-
kalnie zmniejsza prawdopodobienstwo
natkniecia si¢ przez was na kibicéw futbo-
lowych, szukajacych wesolej rozrywki.
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RECENZIE

Tak sig¢ jako§ dziwnie zlozylo, ze
w krétkim odstepie czasu na rynek trafily
trzy wznowienia znakomitych powiesci,
napisanych przez znanych autoréw. Nieza-
leznie od tego, czy mieliby$cie kupowaé
nowe ksigzki, czy tez siegnaé ku zakamar-
kom bibliotecznych pétek po stare wyda-
nia — polecam!

KAWALERIA KOSMOSU Roberta He-
inleina to oczywiscie pierwowz6r kinowego
hitu kwietnia, wznowiony w zwiazku z po-
jawieniem sig filmu na polskich ekranach.
Film traktuje ksigzke wyrywkowo i — nicze-
g0 mu nie ujmujgc — moim zdaniem jest
stabszy od oryginatu,

Robert Heinlein to pisarz w Polsce mniej
znany i populamny od takich tuzéw jak Asi-
mov czy Clarke, a przeciez w Stanach uwa-
Za sig¢ go za jednego z najwybitniejszych au-
toréw science fiction. Cztery razy zdobyt
nagrode HUGO. Z wydanych u nas ksiagzek
szczeg6lnie polecam powiesei ,,Luna to su-
rowa pani“, ,,Wiladcy marionetek®, ,,.Drzwi
do lata®, ,,Obcy w obcym kraju. Ta ostat-
nia, genialnie przedstawiajaca istote myslg-
cg innymi niz ludzkie kategoriami, stala sig
swego czasu kultowa ksiazka hippiséw. Co
ciekawe, KAWALERIA KOSMOSU spo-
tkala sie dla odmiany ze zmasowang kryty-
kg tychze samych postgpowcéw, jako dzie-
to ,,militarystyczne i faszystowskie. Hein-
lein prezentuje w niej bowiem bardzo pre-
cyzyjng wizje przyszlego spoleczeristwa,
opartego o wartodci malo dzi§ populame:
tradycje, honor, poczucie obowigzku. Do-
t6zmy do tego fascynacje armia, zadanie
obnizenia podatkéw i surowe prawo — i fa-
szysta gotowy! Tak naprawde jest K AWA-
LERIA KOSMOSU dobrze napisang ksigz-
ka akcji, ze starannie skonstruowang pro-
jekcja przysziego §wiata.

Kolejna doskonata ksiazka SF na ksie-
garskich pétkach to CIEPLARNIA Briana
Aldissa. Powie§¢ przedstawia Ziemie odle-
gla od nas w czasie o miliardy lat, Storice

przechodzi kolejne etapy swej ewoluciji,
a ekosfera naszej planety zmienila sig calko-
wicie, Wyginely niemal wszystkie zwierze-
ta. Kilka gatunkéw, takich jak termity czy
delfiny, rozwinelo intelegincje i utworzylo
wiasne cywilizacje. Zdegenerowani ludzie
Zyja w niewielkich spolecznosciach. Planete
opanowaly rofliny, Gigantyczny figowiec
porasta caty kontynent. W jego konarach zy-
ja tysigce gatunkéw drapieznych, mobilnych
ro§lin, przy ktérych potwory ze ,,Star Treka*
to male ptysie. Bezwzgledna walka o byt
sprawia, ze ludzcy potomkowie poddawani
sg najciezszym prébom wytrzymatosci
i odwagi. Czytelnik podrézujacy po owym
niezwyklym S$wiecie wraz z bohaterami
ksiazki, co chwila jest zaskakiwany przez
wyobrazni¢ autora. Stowa uznania nalezg
sie thumaczowi, Markowi Marszalowi, ktéry
stworzyt kilkadziesigt znakomitych neologi-
zméw dla mniej lub bardziej drapieznych
potomkéw fasoli i szpinaku, takie jak mor-
dziele, sucho§wisty, glupikiaki, glistogluty,
jagodobije, parzyperze i wiele, wiele innych.
CIEPLARNIA to dla kazdego mistrza gry
kopalnia znakomitych pomysiéw na przygo-
dy, potwory i scenografie.

Aha, i odpuscie sobie ,literaturoznaw-
czy* wstep do powieSci. Belkot. A jesli
chcielibyscie poczytaé jeszeze co§ Aldissa,
to gorgco polecam powiesé ,,Non stop*!

Wszystkich dobrych powiesci Philipa
Dicka nie bede tu wymieniat, bo zbyt wiele
ich ukazalo si¢ na polskich rynku, ale na
pewno wskaze paluchem niezbyt obszeme
objetosciowo KOSMICZNE MARIONET-
KI. Bohater ksiazki, Ted Burton, po latach
wraca do rodzinnego miasteczka. Jednak
miejsce, do ktérego przyjezdza, znacznie
réznie sig¢ od tego, zapamietanego z dziecifi-
stwa. Zniknelo wiele charakterystycznych
obiektéw, pojawily sie nieznane budynki,
co wigcej — zaden z mieszkaficéw nie pa-
migta Burtona. Potem okazuje sig, ze
w miescie dziataja niezwykle sity, ktérych

naturg bedzie badal nasz bohater, Dick do-
skonale buduje nastréj grozy i niepokoju,
Jjednoczesnie kreflac sylwetki interesuja-
cych Iudzkich typéw i dajac realistyczne tto
obyczajowe. Doskonaty klimat. Wspaniata
szkota budowania nastroju dla wszystkich
uzytkownikéw systeméw grozy.

" 'REBECCA ORE_

Oprécz ,trzech klasykéw* chcialbym
‘Wam polecié¢ powie§¢ nieznanej dotad u nas
autorki. ZABAWKI GAI, napisane przez
Rebbecg Ore, powinny ucieszyé mitosnikéw
cyberpunka. Polecatbym ja raczej czytelni-
kom bardziej wyrobionym i graczom, kt6rzy
w cyberpunkowych systemach szukajg cze-
go$ wiecej niz okazji do ponaparzania z ka-
rabinéw. Ksigzka przedstawia §wiat niezbyt
odleglej przyszlosci, z klasycznym sztafa-
rzem cyberpunka — mamy mocne akcenty in-
formatyczne, ludzi z marginesu spolecznego,
genetyke, wszechwladne korporacje. Sporo
tu jednak §wiezych gadgetéw i scenek. Pani
Ore przyjeta na przykiad zatozenie, ze mimo
niebywalego rozwoju techniki, ludzka
mézgownica, jesli odpowiednio sprzac ja
z sieciami, wciaz bedzie wydajniejszym pro-
cesorem niz sztuczne inteligencje. Tak wigc
przemyst wykorzystuje mézgi ludzkie nie
dla wiedzy i inteligencji ich wlascicieli, tylko
jako doskonate biologiczne procesory. Jed-
nym z bohateréw powiesci jest niejaki Willi
— bezrobotny, Zeby otrzymywaé zasitek, mu-
si udostepniaé swoje szare komoérki rzadowi,
na przyktad do sterowania maszynami bojo-
wymi albo do analizowania danych. Poza
tym dorabia, co pewien czas sprzedajac tro-
che osocza. Inna bohaterka to bojowniczka
jakiej§ ultrackologicznej frakcji, w imie
ochrony przyrody gotowa wysadzaé ludzkie
miasta atoméwkami.

Mistrz gry przygotowujacy scenariusz,
na przyklad do ,,C2020%, znajdzie w ZA-
BAWKACH GAI sporo fajnych patentéw
technologicznych i sytuacyjnych, a takze
oryginalnych elementéw scenografii cyber-
punkowego §wiata, nie spotykanych w ty-
powych opracowaniach.

a



Hej.

Oto catkiem ciepta porcja newsow.

Doszedtem do wniosku, ze informa-
cie o planach wydawniczych naszych
wielkich, krajowych wydawnictw RPGo-
wych bede informowat tylko wtedy, gdy
pojawi sie w ich ofercie co$ nowego — to
chyba logiczne.

25

Po pierwsze, dzieki aktywnosci
wspaniatego Kuby Wysoczanskiego
podajemy spis turniejow Magic: the
Gathering sankcjonowanych przez
DCI w Polsce:

1 - 3 maja

Szederiada; prawdopodobnie typ
| (Classic) i typ Il (Standard).
9 maja

Sochaczew, Dom Kultury, ul. Zerom-
skiego 8, Typ Il (Standard). Info: An-
drzej Wrabel (0-46) 862 73 59. UWA-
GA: Zaproszeni sg tylko gracze z So-
chaczewa i okolic.

10 maja

Bielsko-Biata, Szkota Podstawowa nr
36, ul. Sternicza 4, Typ Il (Standard)
i Booster Draft (Limited).

16 maja .

Warszawa, Atlantyda Games (nowy
sklep RPG), ul. Kleczewska 26 (Zoli-
borz), Typ Il (Standard).

30 maja

UWAGA UWAGA UWAGA! Pierw-
szy raz organizowane sg OFICJALNE
MISTRZOSTWA POLSKIw MtG! Zdo-
bywey czterech pierwszych miejsc do-
stajg zaproszenia na Mistrzostwa Swia-
ta do USA; zdobywcy os$miu pierw-
szych miejsc dostajg zaproszenia na
Mistrzostwa Europy do Belgii. Typ I
(standard).

6 czerwca

Pre-release Exodus (turniej promo-
cyjny nowej edycji do MtG — Exodusu).
Warszawa, Krakow i Gdanisk.

Warszawa: natolinski Osrodek Kultu-
ry ul. Na Uboczu 3.

Gdansk i Krakéw — adres na razie
nieznany.

Uwaga: Tam gdzie nie jest podany
organizator, informacji udziela Kuba
Wysoczanski przez e-mail (jwy-
socz@sgh.waw.pl.) lub telefon (pon.
czw. 12.30-15.00, firma ISA tel: 36 88
31). :

Gdyby ktokolwiek chciat zorganizo-
wac turniej MtG w Polsce (ma sie rozu-
mie¢ sankcjonowany), to takze prosze
o kontakt z Kuba.

Wymagania: Min. osiem osob (TYL-
KO osiem osobl!l) musi wzigé udziat
w turnieju, a sama impreza musi by¢
zgtoszona do Kuby przynajmniej cztery
tygodnie wczesniej.

Teraz troche internetu. Byty juz‘: unas
dwa artykuty o polskim RPG w sieci, ale
wcigz przysylacie propozycje swoich
stron. Fajnie. Slijcie dalej, ale jest

warunek — muszg to byc¢ strony o RPG.
Zrobimy im w rubryce specjalng ramke
i bedziemy je publikowac. Sugeruje ta-
kie rozwigzanie: propozycje Sliicie na
moéj adres mailowy (grabarz@rpg.pl)
z tematem ,strony o rpg". W mailu po-
dawajcie adres, imie i nazwisko autora
(ewentualnie ksywke), a takze w jed-
nym — dwu zdaniach o czym jest strona
i co mozna na niej znalez¢. Uprzedzam,
ze wszystkie publikowane strony bede
sprawdzat i nie przejdzie zaden motyw
z Pamelg A. reklamujgca... he he... pa-
ste do zebow. Szkoda Waszej i mojej
roboty. Tak wiec czekam.

Pierwszg propozycja na dzis jest
Swietny i obiecujacy kacik Warhamme-
ra imé Pana Grimloka, pod adresem
http://www.valhalla.com.pl/warham-
mer/. Szczerze polecam.

&S

Propozycja druga:

Witam!

Nazywam sie Rafat Zieliriski. Jestem
statym czytelnikiem MiM’a od trzech lat.
Bardzo mi sig spodobata seria (?) arty-
kutéw o internetowych stronach WWW
z RPG. Wiekszosc z tych linkéw juz
dawno przejrzatem, ale o czesci nic nie
wiedziatem. Tak samo moze kto$ nie
wiedzie¢ o mojej stronie. Jest ona polg-
czona z innymi stronami, jak réwniez ze
wspaniatym kotem RPG. Jego organi-
zatorem jest Ziemowit ‘Alien’ Skowrori-
ski. W kole jest juz osiem stron o réz-
nych tematach. Calos¢ zawiera na-
prawde niezly repertuar informacyji,
ktéry stale sie powieksza. Ostatnio do-
szly dwie kolejne i niedfugo pojawi sie
moja druga strona. Byfo by mi bardzo
przyjemnie, gdybyscie zamiescili infor-
macje o tych stronach, a przynajmniej
o kole, w waszej gazecie.

Moja strona WWW:
http://www.kki.net.pl/knori

Adres zafozyciela kofa:
http://www.igloonet.bochnia.pl/alien”.

Rafat ‘Zielu’ Zielinski

Oto wiec list opublikowalismy- stwo-
rzenie takiego kota moze wiele ufatwic.

Po trzecie — jesli chodzi o wiesci in-
ternetowe, pod adresem http://mops.uci
.agh.edu.pl/~yubi dostepny jest fanzin
pod uroczym tytulem ,Charakternik".

| lecimy dalej.

Jesli bogowie pozwolili, to do druku
powedrowat juz Przewodnik po Sréd-
ziemiu | wkrétce bedzie mozna dotknaé
jego cieplych, mitych kartek, zanie$é go
sobie do domu i schowag, zeby nikt nie

znalazt.
&5

Poza tym wydawnictwo MAG zapo-
wiada na czerwiec opublikowanie Ear-
thdawna, systemu uwielbianego przez
znakomitg czesé redakciji i dlatego ma-
jacego ogromne szanse, by stac sie hi-
tem roku. Szanowny Naczelny juz sie
odgraza, ze Earthdawn bedzie mial
wspaniate materialy wprost z najlep-
szych pism zachodnich. Mozna wiec
zaczgC zacierac fapki.

&5

Ze Szwecji otrzymaliSmy wiadomos$é
istotng dla wszystkich oczekujacych
wydania Kronik Mutantéow. Otéz KM
juz sie drukuja. Modimy sie, zeby wszy-
stko byto okay, a szwedzka robota bez
zarzutu (tfu, tfu i odpukac).

Kiedy czytacie te stowa, wedlug za-
pewnienn wydawnictwa ISA w kioskach
powinna juz wygrzewac sie na stonecz-
ku nowa Legenda, drugi numer kwar-
talnika tejze firmy o RPG. Bedzie tam
miedzy innymi seria tekstow do Wam-
pira: Maskarady i Magic: the Gathe-
ring. A propos Wampira: ISA zapowia-
da na czerwiec wydanie Podrecznika
Gracza. Jesli chodzi o Magic, to — za-
leznie od wyboru wydawcow — zoba-
czymy wkrotce (czerwiec?) .| zasnie
pokdj" lub ,Przekleta kraine”, drugi tom
serii odnoszacej sie do $wiata MtG. Na
razie nie podjeto jeszcze decyzji ktéra
z tych pozycji zostanie opublikowana.

Interesujg Was zapewne losy pol-
skiego Mage'a. Tu wcigz trzymani be-
dziemy w napieciu — Mage wyjdzie
w czerwcu (jesli panowie z drukarni
zdgzg) lub po wakacjach.

Dalej o firmie ISA. Zdecydowanym
posunieciem bedzie wydanie catej Try-
logii lodowych Wichréw Salvato-
re'a na raz. Wreszcie bohaterem uczy-
niono mrocznego elfa — sam dawno
czekatem na takg lekture. Calos¢ ma
wyjs¢ akurat na Gambleriade.

I na koniec informacja wstrzasajgca,
druzgocaca, prosto spod lady. ISA nie-
Smiafo przymierza sie do sprowadzenia
na nasz rynek najwspanialszych pro-
duktéw wydawnictwa TSR. Ponoé na
pierwszy ogien ma i$¢ Greyhawk. Ja
zas mam nies$miale pytanie: czy ktos
w ogéle wie co to Greyhawk? Czy jest
dla kago wydac ten wspanialy system?
Ja zawsze cenitem greyhawkowe po-
wiesci. Jesli i Wy macie stabos¢ do
Szarego, to zasypcie firme ISA prosba-
mi, a moze pomozecie im w ostatecz-
nym podjeciu decyzji.

To tyle. Zapraszam za miesigc.

YWW*M—:&:@



Zaczne od rozwigzania konkursu. UWA-
GA! UWAGA! Na konkursy przyszlo az 4
(stownie: cztery) odpowiedzi plus jedna e-
mailowa. Po dluzszych meczarniach i ciez-
kiej pracy umystowej doszedlem do wnio-
sku, ze nie jestem w stanie wskazaé jednego
konkretnego zwyciezcy. Dlatego tez wszy-
scy odwazni otrzymuja ,,upominki® (czyli
ksigzki wydane przez MAGa), a nagroda
gléwna przechodzi na nastgpny konkurs,
ktéry oglaszam juz dzis.

A teraz — zgodnie z zapowiedzig — prze-
chodzimy do ogrywania.

Dwa miesiace temu pisalem o pomys§le.

O tym, ze postaé jest (czy moze raczej win-
na by¢) nieodmiennie zwigzana z pomy-
stem. Tym razem chce p6j§é dalej, wiec mil-
czaco zakladam, ze mamy juz pomyst po-
staci i ze minely nawet trzy (lub wiecej) se-
sje od jej powstania. I co teraz? Teraz musi-
my doda¢ troche zycia, a najtatwiej to zro-
bi¢ matymi kroczkami, ktére bedziemy te-
stowaé przez kilka sesji — kazdy po kolei.
Kolejnos¢ nie jest istotna, a poza tym wiele
rzeczy trzeba robi¢ naraz. Oczywiscie nic
nie jest obowigzkowe.
Kroczek pierwszy. Zastanawiamy sig nad
pomystem i go zglebiamy. Innymi stowy,
wybieramy sobie kilka filméw o podobnej
postaci, przydatnych ksiazek czy teatralnych
przedstawiefl, Czytamy i ogladamy to wszy-
stko, wybierajac co smaczniejsze i bardziej
pasujace do pomystu smaczki. Warto tu do-
wiedzie¢ sig, jak aktorzy przygotowuja sie
do swych rél i postepowaé podobnie. Na
przyktad Jack Nicholson przed nakreceniem
Lotu nad kukultczym gniazdem spedzit kilka
dni w domu dla obtgkanych. Podobnie po-
stapil Dustin Hoffman przygotowujac sie do
Rain Mana, z tym ze skupil si¢ na katatoni-
kach. My oczywiscie takich mozliwosci nie
mamy (poza tym to bylaby lekka przesada,
ale tak przynajmniej wiecie, o co mi chodzi),
jednak zawsze — wzorem Ala Pacino, ktéry
przed odegraniem roli szatana w Adwokacie
diabta przeczytal Raj utracony Miltona
i Boskq komedig Dantego — mozemy zglebié
jakie§ lektury. A choéby i o obtakanych. Pa-
mietajcie jednak, by nie przesadzaé,

UWAGA: Pomyst ma znaczenie dla kaz-
dego z ponizszych kroczkéw, gdyz sa one
od niego zalezne.

Kroczek drugi. Zbieramy informacje o rasie
postaci i profesji (albo, cho¢by w przypadku
Wilkotaka, o plemieniu i patronacie). Tu lek-
turami obowigzkowymi mogg staé sie wszel-
kie podreczniki dla graczy, ale tez wybrane
fragmenty ,zakazanych“ przez Mistrzéw
dziet oraz ksiazek osadzonych w §wiecie gier.

CZYLI WLE] TROCHE ZYCIA

W przypadku systeméw o §wiatach zblizo-
nych do rzeczywistego — patrz kroczek pierw-
szy (dobrego detektywa w Zewie Cthulhu
mozemy zagraé czytajac Chandlera — bez po-
trzeby siegania po podrecznik). To dobry mo-
ment, by napisaé historig postaci, jesli jeszcze
tego nie zrobilicie.

Kroczek trzeci. Ustalamy sposéb méwie-
nia postaci. Pamigtajmy jednak, ze nie mo-
Ze on sig zbytnio rézni¢ od naszego, bo sie
‘wykoriczymy — w koficu ile mozna méwié
piskliwym, chrapliwym, albo podniesionym
glosem. Lepiej zdecydowac sig na co§ w ro-
dzaju: méwie szybko lub wolno, akcentuje
ostatni wyraz w zdaniu, nie wymawiam ,,r*
(trzeba sie bardzo pilnowa¢), seplenig (tro-
che meczace, ale da sie zrobié) lub nie
moéwie wecale (polecam szczeg6lnie gra-
czom denerwujacym Mistrza Gry — wyjdzie
na dobre im i grupie). Sprébujcie wpierw
potrenowaé troche ,,na sucho® (kiedy§ pisat
o tym Milosz w ktérym§ ze Skrétéw...) —
przed lustrem, bratem lub znajomymi. Po-
tem staracie sig to unaturalnié. Jeden z mo-
ich przodkéw w pewnej ksiazce wspomina
o tym, ze rezyser kazat aktorom (miedzy in-
nymi i jemu) prébowaé dialogi w kawiami,
ogrodzie itp. Jesli nikt z postronnych nie re-
agowal (a to byl Fantazy Stowackiego, wigc
dzielo wierszowane!), to znaczy ze aktorzy
byli naturalni. To tez lekka przesada, ale...
Kroczek czwarty. WymyS§lamy powie-
dzonka. Pamigtacie Seksmisje albo Psy? Po-
traficie rzucié kilka cytatéw (,,Ale mnie ko-
pto®, ,,Co ty wiesz o zabijaniu?*, ,,Curie-
Sklodowska tez?“, ,,Wez pigutke®... ups)?
A moze znacie kilka celnych wypowiedzi
bohateréw Wiadcy Pierscieni, albo innych
dziel? Na przyklad taki Zagloba zwykl
moéwié: ,Zdechng ja i pchty moje* albo
»Kiep odmawia, kiedy niekiep prosi*. Wie-
cie juz o co chodzi? Wymysicie kilka takich
powiedzonek sami, ewentualnie skorzystaj-
cie z klasyki. Na poczatek jedno lub dwa.
Kiedy sie oswoicie i zaczniecie ich uzywaé
niemal na porzadku dziennym (czyli choéby
i poza grg), dodawajcie nastepne, Fajnie by
tez bylo, gdyby udato sig Wam wymys§lié
kilka powiedzonek w trakcie ogrywania po-
staci! To by byto co§!

Kroczek piaty. Po glosie, przychodzi kolej
na ciato. Wpierw mimika twarzy — chyba jest
najtatwiejsza. Prébujcie pomarszezyé brwi,
usmiechnaé sig, zamrugaé oczami, spogladaé
w specyficzny sposéb (dziewczynom szcze-
golnie polecam ,,uwodzicielskie spojrzenia‘,
ktérym nie oprze si¢ zaden Mistrz Gry). Do-
bry przykiad to ,,;ruch wasikiem* do perfekcji
opanowany przez Tadeusza Fomnickiego

odgrywajacego Michata Wotodyjowskiego.
Obejrzyjcie sig w lustrze i ustalcie, co Wam
najlepiej wychodzi i pasuje. Poradzicie sie
znajomych. A potem powoli (jak z powie-
dzonkami) dodawajcie kolejne elementy.
Kroczek szosty. Sposéb poruszania sie, ge-
stykulacja — to réwnie wazne jak wymowa
i mimika, ale o niebo trudniejsze. Widzieli-
§cie Kevina Spacey w Podejrzanych? Pa-
migtacie jak §wietnie udawat kaleke? To juz
wyzsza szkola jazdy (w koficu otrzymat za
ta role Oskara), ale jak §ciagaé to od prymu-
sa, a nie od matota. Wpierw wymySlcie kil-
ka gestéw — drzace rece, smarkanie w palce
(nie polecam), obgryzanie paznokci (jw.)
itp. Potem dolézcie spos6b chodzenia (szu-
ranie, kulenie), siadania (po turecku, tylko
w kucki) i wszystko inne.

Kroczek siodmy (dla niezwykle ambit-
nych). Uszyjcie sobie str6j! Albo chociaz
wymySlcie.

Pamietajcie, ze nie jeste§cie zawodowy-
mi aktorami i wszystko robicie dla zabawy.
Jesli jaki§ element Wam nie pasuje do po-
myshu, Zle komponuje sig z innym lub nie
potraficie go dobrze wykorzystaé, to go
zmieficie. Nie macie tez obowiazku na kaz-
dej sesji i przez caly sesje zachowywaé sie
tak samo; to by bylo nawet bardzo trudne.
Przynajmniej sie jednak postarajcie.

No i jeszcze jedno: wszystkie wymysSlo-
ne przez Was elementy musza pasowaé do
siebie nawzajem i — co najwazniejsze — do
pomystu.

Teraz miat byé przyktad, ale miejsca ja-
ko§ mato, wiec oglaszam kolejny konkurs!
Tym razem oczekuja od Was krétkiej cha-
rakteryzacji pomystu postaci oraz dokfa-
dniejszego rozpisania powyzszych krocz-
kéw specjalnie dla niej. Pamigtajcie o po-
wiazaniach kroczkéw ze sobg i z pomy-
stem. Podajcie kilka powiedzonek i gestéw.
Nie zapomnijcie o opisie sposobu méwienia
i poruszania si¢ oraz o tekstach/filmach
Zrédtowych, Bede ocenial ambicje, pomy-
stowo§¢ i znajomo&¢ tematu, Opis stroju
uznaje za bonus. I — poniewaz kupon wy-
magany — nie przyjmuje odpowiedzi e-mai-
lem. Termin: 5.06.1998.

Za miesigc o doborze postaci (mam
nadzieje)...

Pamietajcie tylko, iz naszym najwigk-
szym grzechem jest to, ze potrafimy byé iyl-
ko tym, kim jestesmy (Gene Wolfe) — nie
probujcie tego zmienié.

PS5, Trzecia cze$¢ cyklu — czyli Pomysty — do-
stata 4 z niewielkim plusikiem. Moge sobie po-
gratulowaé?
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Marcin Mortka

WSZYSTRIE DROGI PROWADZA DO
Falifes® 2ow o 5 T = b ke 7

llustracje: Hubert Czajkowski

Populamosé artykutu ,,Wsi spokojna,
wsi wesola” szczerze mnie zaskoczyla
i sprawila, ze postanowitem blizej spoj-
rze¢ na malownicze siolo Liczyrzepa
i sprawi€, by to wspaniate miejsce choé
na chwile zagoscito w literaturze §wiato-
wej. Mam petne poparcie soltysa Edgara
— wybaczcie, ale nie zacytuje argumen-
téw z listu, ktére w tej sprawie przystat.
Zawarta z nim umowa zobowigzuje
mnie jedynie do napisania: ,,Chopoki!
Nuze do Liczyrzepy! Tu nigdy nie jest
nudno, zawsze wesolo i na szczeScie
rzadko spokojnie! Bywajtal®, W istocie,
Liczyrzepa tylko pozornie jest siolem ja-
kich wiele... Ktopotéw i rozrywek tam
tyle, iz tylko patrzeé, az zaczng do niej
wali¢ kupy zbrojnych mezéw, popular-
nie zwane druzynami RPG.

POLOZENIE

Sottys Edgar zawsze twierdzil, ze
wszystkie drogi prowadza do Liczyrze-
py. Nalezy go tu sprostowaé — nie wszy-
stkie, a tylko dwie i pél, z czego jedna za-
pomniana. Dla wsi to nawet lepiej, gdyz ka-
rawany nie majg mozliwosci skrecenia po
drodze i docierajg do niej czy tego chca czy
nie. Dopiero potem kupcom zbiera sig na
watpliwosci...

Uczeni mezowie w kancelarii Zakonu
Biatego Wilka musieli niespecjalnie Edgara
lubi€, skoro przydzielili mu taka plac6wke.
Wies to zaledwie kilkanascie domostw
i szop u podnéza Goér Srcdkowych, niebez-
piecznego schronienia banitéw, rozbdjni-
kéw, orkéw, pustelnikéw i innego tatataj-
stwa. Wiedzie przez wie§ na poly zapo-
mniany szlak handlowy, ktérym podrézuja
co $mielsi kupcy, chorzy (patrz Okolice),
krasnoludy i, ostatnio coraz czeSciej, poszu-
kiwacze przygéd i rycerze wedrowni.

MIESZKANCY

Do wsi jedzie si¢ lagodnie opadajacym
zboczem wérdd gestego boru §wierkowego.
Niebawem ws§réd drzew blyénie srebrna
nitka rzeki, potem szlak ostro pomknie
w dot ku jej skrajowi, Przekraczajac rzeke
brodem, podrézni dostrzega przycupnigtg
wéréd kepy drzew chate, a potem pomost
i niewielkie cz6ino. Tam mieszka Weglik,
cztek chudy i cichy, od lat zaopatrujacy
wie§ w ryby w zamian za inne produkty
spozywcze. Zdarza sig, zwlaszcza podczas
petni, iz nieszczesny rybak krzyczy straszli-
wie przez sen, az go we wsi stychaé, Bywa,
iz biega nagi po brzegu, $piewa, taficzy...
Gajowy Liszka twierdzi, iz wéréd wierzb

mieszkaja chochliki i to od ich towarzystwa
Weglika pop...lito.

Liszka za§ sam nie ma zadnych mrocz-
nych sekretéw. Jest §wietnym lucznikiem
i tropicielem, regulamie zaopatruje wies§
w dziczyzne i przepatruje §ciezki. Kmiecie
jednak wiedza, ze Liszka nie w ciemie bity
i ,,mocarny kiej zuber*, a Edgar stwierdza
wymownie ,,Ztoto, nie chopok!*. W istocie,
gajowy byle czego sig nie uleknie i niejed-
nego juz orka w lesie ubit, walnie pomaga-
jac Edgarowi w obronie wsi, Liszka ma tyl-
ko jedng wade — jest piekielnie zazdrosny
o swa zoneg Elene, ktérej od kilku dobrych
lat nie pozwala samej petaé si¢ po wsi. Ele-
na w istocie jest niezwykle piekna i jej ku-
my czesto krytykuja gajowego za jego za-
kazy, na co ona ma jedng odpowiedz —
»Moja ci onalll*,

Jedng z najwazniejszych person w wio-
sce jest rtéwniez Drwal. NiedZzwiedziowaty
osobnik o klocowatej twarzy i zanikajacym
mézgu pod bogatym owlosieniem trudni sig
dwoma niezwykle pozytecznymi rzeczami
—rabie drewno i pedzi bimber o straszliwej
mocy. Nikt wlaSciwie nie pamieta jego
prawdziwego imienia, a z nim samym o ta-
kich bzdurach sie nie rozmawia. Drwal jest
niezbyt towarzyski — zawsze prébuje wy-
grzmocié przybyszéw, ktérzy nie kupig je-
g0 spirytusu.

Klausa Estrida, wedtug stéw Liszki, pies
chromolit. Liczyrzepa z trudem przyzwy-
czaja sig do jego obecnosci, gdyz Klaus
moéwi inaczej, ma biale rece, bladg cere

1w ogole jest jaki§ inny. Ba, nie méwiac

juz o tym, ze na uprawianiu pola i trzy-

maniu bydlat zna sig¢ jak Drwal na szer-
mierce, Jedynie Edgar podejrzewa, ze 6w
cichy, uczynny cztowiek nie jest chtopem

i nigdy nie bgdzie. Zbyt dobrze zna §wiat

i dawno odgadt, ze Klaus byt kiedy§ wy-

soko postawionym szlachcicem, ktéry

musiat ukryé sie na odleglej prowincji
przed zemsta. Soltys nie ma jednak poje-
cia, komu Klaus zalazl za skére i moze
mieé tylko nadzieje, ze banita nie ocze-
kuje zemsty ze strony siepaczy Chaosu.
Kum Herman Ropuch to potgzny, ma-
toméwny i nie znajacy sie na zartach
kmie¢, ktéry réwnie tatwo postuguje sie
kosa, jak i pika. Byl kiedy$ Zzolierzem,
ktéry po dostaniu si¢ do niewoli zmuszo-
ny byt osiagé¢ na ziemi hrabiego von Ge-
idera. Cigzka, niemalze niewolniczg pra-
ce na wioSciach hrabiego przerwalo po-
jawienie si¢ Edgara, jeszcze podéwczas
wolnego najemnika, majacego dopiero
obja¢ urzad soltysa. Namowy Edgara nie
trwaty dlugo i Herman wraz z rodzina
i dwoma zaprzyjaZnionymi chlopami
uciekl, by osigéé w prawie pustej pod6éw-
czas Liczyrzepie. Jest szanowany za swg si-
te i cigzka prace, ale Zycie mu zatruwa mysl
o zolnierzach von Geidera, ktérzy mogg
byé€ na jego tropie.

Gustaw to wysoki, zylasty mezczyzna
o przenikliwym wzroku i rudej czuprynie.
Swego czasu byl rycerzem — utracil swéj
majatek w wyniku spisku krewnych, gdy
walczyl w wielkiej wojnie na P6inocy. Stra-
szrne przezycia na wojnie i rozczarowanie
po powrocie sprawity, ze Gustawa ogameto
zniechgcenie i osiadl wraz z synem w Li-
czyrzepie, jak najdalej od §wiata. Jego syn,
Magnus, pasjonuje si¢ sagami rycerskimi
i chece nauczyé sie szermierki, ale ojciec
uparcie odmawia ksztalcenia go na wojow-
nika. Nie chce, by syna spotkaty podobne
rozczarowania co jego, a to z kolei nie
podoba sig Edgarowi.

Gwidon to krasnolud, stanowiacy staty
element wyposazenia karczmy ,,Pod Bara-
nim Ebem*, Wznosit karczme wraz z Edga-
rem i juz w niej zostal, pomagajgc prowa-
dzi€ interes, stuzac swymi umiejetno$ciami
rangerskimi, ale znacznie czesciej po prostu
przesiadujac na tawie w swoim ulubionym
kaciku. Liszka zawsze méwil, Ze Gwidon to
najwigkszy lefi pod stoficem i jego ulubione
zajecie to Smierdzenie,

No i Edgar — ojciec Liczyrzepy, jej odno-
wiciel, renowator, urbanizator, przywédca
duchowy i trener. Stary szlachcic kislewski,



ktéry z humorem przeszedl przez peine
przygéd, bitew i intryg zycie, by na koniec
osiaé¢ w niewielkiej osadzie i gospodarzyé
wjak juz, kurna, niewielu na tym $wiecie po-
trafi, hehehe!*. Edgar to czlek nieztomny
i uparty — mimo wieku wciaz rozpiera go
energia i realizuje swe szalone pomysty. Ma
réwniez zlote serce — kocha wszystkich
wie$niakéw 1 jest szanowany w calej okoli-
cy, jednakze w chwilach gniewu potrafi na-
wet Drwalowi nawali¢ po fizjonomii. Wo-
kot postaci Edgara z wolna tworza sig mity
i z Liczyrzepy wyszlo juz na §wiat przysto-
wie ,,Nie ma luja na Edgara!*. Jak do tej po-
ry rzeczywiScie nie ma... (patrz ,,Goscie")

DZIEN POWSZEDNI

Nie ma chyba czego§ takiego jak dziefi
powszedni w Liczyrzepie, energia Edgara
nie pozwala ,chopokom skupi¢ sie na
zwyklej pracy. Podczas orki lub zniw cata
wie§ zgodnie pracuje w pocie czola, ale
chwile wolne od pracy Edgar organizuje
wszystkim z podziwn godnym zapatem.
Pierwszym jego pomysiem byla budowa
karczmy — chlopi sarkali na cigzka i ich
zdaniem niepotrzebng prace, ale zmienili
zdanie kiedy tylko Edgar poczestowal ich
pierwszym piwem. W budowie karczmy
pomagali rodacy Gwidona — banda krasno-
ludzkich zuli z pobliskich niewielkich ko-
palni miedzi i Zelaza, Wsparli Edgara wie-
dza i materiatami, a przy okazji zakopali tez
topér wojenny z chlopami — poprzednio
krasnoludy czesto terroryzowaly Liczyrze-
pe i kradty i tak skromne plony.

Karczma to solidny budynek z kamienia
1 drewna, z pigtrem przystosowanym, do
obrony. Wedtug miejscowej legendy, nazwa
wzieta sie od chwalebnego czynu Edgara,
ktéry jednym ciosem ,,z bani* ubil najwigk-
szego barana kuma Jakuba, Karczma jednak-
ze dopiero rozbudzila apetyt Edgara — na-
stepnie, juz z wigkszym entuzjazmem kmie-
ci, odbudowano starg straznice. Obie budow-
le bardzo sig przydaty podczas kilku niemi-
tych chwil w Liczyrzepie (patrz ,,Goscie™).

Nastgpnie Edgar zorganizowal szybka
grupe poscigowa (skladajaca sie z Liszki,
Drwala, kuma Hermana, Gustawa i kilku
kumpli Gwidona) i po wielu dramatycznych
przygodach ustalil szlak handlowy do Tala-
bheim. Szybko zorganizowal karawang do
najblizszego miasta Weidorfu i tam sprzedat
z zyskiem czg$¢ plondéw i skory owcze oraz
powiadomil gildi¢ kupiecka o oczyszczo-
nym szlaku. Od tego chwili Liczyrzepa stata
si¢ lokalnym centrum handlowym, a Edgar
dodatkowo otrzymal koncesje na organizo-
wanie jarmarkéw. Uczestniczg w nich kra-
snoludy z Miedzianej Zyty, przyjezdni han-
dlarze i chlopi z najblizszych wsi — Wole
Kopyto, Fiotkowej Polany i Kaczymlecza.

Obecnie w Liczyrzepie mieszka okoto 60
ludzi i jeden krasnolud, skupionych w 14 go-
spodarstwach i na jednej tawie. Centralnym
miejscem wsi jest karczma, ale chiopi lubig
siada¢ po pracy wokét starego debu nieopo-
dal domostwa kuma Hermana. W diugie let-
nie wieczory plong tam ogniska, ludziska

MANA

pieka ziemniaki w Zarze, Spiewaja i stuchaja
bajait Edgara. Wedlug starych wierzeni dgb
jest $wiety 1 poki istnieje, zadne nieszczescie
nie ma prawa zawita¢ do wioski.

We wsi nie ma kaplana, ani sedziego,
obydwie funkcje przejgt Edgar, Wigkszo§é
kmieci wyznaje Dawna Wiare, w zwiazku
z tym rola soltysa ogranicza sie jedynie do
organizowania festynéw na powitanie wio-
sny, lata i pozegnanie jesieni. Spory miedzy
wieéniakami rozstrzygane sg podczas po-
siedzefi rady wsi pod debem — do rady nale-
z3 Edgar (bo najmadrzejszy), dziadek Kry-
stian (bo najstarszy), Liszka (bo najspryt-
niejszy), kum Herman (bo najbogatszy)
i Drwal (bo sie obrazi). Podczas posiedzefi
zapadaja réwniez decyzje co do obsiania
pol, uboju bydta, wysylaniu karawan, bu-
dowie nowych chat i urzadzania weselisk.

Jako ze okolica niebezpieczna, Edgar za-
wsze chcial utworzy¢ jaki§ niewielki, mo-
bilny oddzialek, co§ na ksztalt wioskowej
milicji. Wybrat kilku chlopakéw, a wéréd
nich Magnusa syna Gustawa i wraz z ku-
mem Hermanem ¢éwiczyt ich w strzelaniu
z tuku, walce mieczem i jeZzdzie konnej.
Chtlopey az rwa sig do wojaczki ku niezado-
woleniu ojcéw i matek, ale na szczeScie do
tej pory ich gléwnym zadaniem bylo bez-
czynne siedzenie w straznicy i ochrona ka-
rawan. Ich chrztem bojowym byt atak Ku-
kulki na wie§ (patrz ,,Goscie*), kiedy to
Magnus ubil pétorka Gwozdzia, przybocz-
nego samego herszta,

Na zboczach pobliskich wzgérz wiesnia-
cy wypasajg dos¢ liczne stada owiec i koz,
mleka i sera zatem we wsi nigdy nie braknie.
Wigkszo$¢ chlopéw zajmuje sig jednak upra-
wa ziemi, Wokét Liczyrzepy znajduje sie
kilka poletek zyta i pszenicy, na dwéch posa-
dzono réwniez ziemniaki i béb. Przy do-
mach sadzi si¢ marchew, pietruszke, buraki
i rzepe, zona Liszki ma takze poletko Inu.
Nad wyraz zwawy dziadek Krystian,
ojciec kuma Hermana, zbiera w la-
sach liczne ziola o wiasciwosciach
gtéwnie kulinarnych, ktére rozchwy-
tuja wprost kobiety we wsi. Liszka
zaopatruje chlopéw w dziczyzne,
Weglik w ryby, a Drwal w spirytus,

OKOLICE

‘W piwnicach karczmy Edgar trzy-
ma pokazne narecze lukéw, dzid
i kolczanéw; jej §ciany obwieszone
s3 bronig sieczng od cigzkich topo-
réw dwurecznych po dworskie rapie-
ry. Ponadto kazdy z chlopéw i pa-
chotkéw ma bron u siebie w izbie.
Bynajmniej nie jest to zbytek ostroz-
nosci — okolice Liczyrzepy to kiep-
skie miejsce na niedzielny piknik.

Przyjezdnych w Liczyrzepie jest
sporo — krasnoludy z Miedzianej Zy-
ty utrzymuja do$¢ ozywione kontakty
z cechem kowali w Weidorfie, przez
wie§ przejezdzaja odwazniejsi kupcy,
grupy traperéw, chlopi z innych wsi
i wielu innych, Edgar cierpliwie pou-
cza kazdego co do szlaku, ale tragedie

zdarzajg sie zbyt czesto. Puszcza w okoli-
cach Liczyrzepy tetni bowiem Zyciem i cza-
sem same ostrzezenia Edgara to za mato.
Dobrze bowiem wiadomo, ze pod Swi-
szczacym Wodospadem mieszka wodnik
i lepiej te okolice omija¢, mimo iz bréd tam
najdogodniejszy do przebycia. Lepiej
nadtozy¢ kilka mil drogi i przekroczyé po-
tok przy Ziocistej Pasiece, choé tam trzeba
uwazaé na korostwory. Podczas lata,
a zwlaszcza jesienia bardzo aktywne robig
sig ogromne czerwone pajaki, ktére juz kil-
ka razy zaatakowaly mniejsze karawany.
Ludzie z wioski bardzo tez narzekajg na
wielkie nietoperze, pojawiajace sig¢ 0 zmro-
ku. Nie czynig zadnej krzywdy, choé ich
pisk jest ogluszajacy i ludzie uwazaja je za
ohydne i przerazajace — pono¢ gniezdza sig
w grotach przy Miedzianej Zyle, To praw-
da, cho¢ krasnoludy uparcie temu przecza.
W istocie krasnoludy boja sie, by ludzie nie
wybili kolonii nietoperzy, ktére w ich opinii
maja niezwykle smaczne migso.
Zdecydowanie jednak najgorszg porg ro-
ku jest zima, tradycyjnie bardzo surowa. To
ulubiona pora atakéw band zdziczatych go-
blinéw lub wyglodniatych wilkéw, raz tez
sie zdarzylo, ze towarzyszyly im trolle ze
Smoczych Kiéw. Zaiste, czasem posréd
trzaskajacego morzu robi sig gorgco...
Droga na potudnie w kierunku Talabhe-

. im jest wzglednie bezpieczna, choé nalezy

uwazac na lesne trolle, mieszkajace w oko-
licach zespotu skat, nazywanego Smocze
Kly. Ostatnio czesto jezdzi si¢ réwniez
w kierunku Miedzianej Zyty, choé nie tylko
w strong krasnoludéw. Kilkanascie mil da-
lej mieéci si¢ bowiem Biaty Dab, niewielkie
sanktuarium druidzkie z legendarnym
zr6detkiem, ktére przywraca zdrowie i ra-
doé¢ z zycia. Coraz wigcej chorych przyby-
wa do druidéw po pomoc i obsypuje ich bo-
gatymi darami w podziece. Co prawda




#rédetko przynosi ulge tylko tym, ktérzy
goraco wierzg w moc Dawnej Wiary, ale si-
ta autosugestii wéréd chorych jest ogromna.

Rosngca stawa Bialego Debu powoduje
kolejne klopoty, gdyz zwabieni bogactwami
bandyci z Gér Srodkowych nieraz juz byli
z trudem przez druidéw odpedzani. W wal-
ce pomaga im Matt z Kurzu, wedrowny ry-
cerz, ktéry §lubowat nigdy nie opuscié
#rédetka po tym, jak uratowalo Zycie jego
siostrze, jednakze juz kilka razy sanktua-
rium ocalila interwencja Edgara i ,,chopo-
" kéw*. Na bogactwa sanktuarium ostrzg so-
bie juz zgby ambitni przywédcy band go-
blifiskich, na razie trzyma ich jednak strach
przed mocg kaptan6w. Stary J6zef, ich przy-
wodca, czarami wezwal duchy zabitych
bandytéw i nakazal im neka¢ wszystkich,
ktérzy przyjda do Bialego Domu z nieczy-
stymi zamiarami. Czary sedziwego druida
sprawily, iz puszcza wokét Bialego Debu to
tereny mroczne i niebezpieczne dla tych,
ktérzy maja nieczyste serca.

Edgar i Liszka prébowali poprowadzié
szlak ku péinocy, jednakze ku wiasnej
zgrozie odkryli, iz przechodzitby on przez
krélestwo leszego. W drodze powrotnej od-
nalezli tez zaklety obszar lasu, w ktérym
dostrzegli ptochliwe stadko centauréw. Nie
na tym jednak koniec — Drwal utrzymuje, iz
wie, gdzie mieszkajg nimfy, ktére, jak je 1a-
dnie poprosi¢, dajg d..y. Wie§ potakuje
Drwalowi, a za jego plecami poktada sig ze
$miechu. Kto§ ostatnio zauwazyl jednak,
jak wioskowy glupek Alfred przyczepit so-
bie do kubraka broszke, w ktorej ku swemu
szczeremu zdumieniu Edgar rozpoznat elfia
robote. Zaiste, puszcza wokot Liczyrzepy
jeszcze ma wiele tajemnic...
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GOSCIE

Spoké6j w wiosce zakoriczyl sig raz na
zawsze po przybyciu Edgara. Z poczatku
wieéniacy naigrywali sie z wysitkéw swego
starosty, ktéry cheiat z wioski uczyni¢ waz-
ne miejsce, ale zamilkli z podziwem, kiedy
Edgarowi naprawde si¢ udato. Czasem je-

szcze tylko dziadek Krystian narzeka na :

zbytni ruch we wsi — pozostali chlopi przy-
wykli do tego i nauczyli sie korzystaé. Trze-
ba karczme w Zywnos§¢ zaopatrywac, udzie-
laé schronienia czeladzi karawan kupiec-
kich, czasem jeden z drugim przewodnika
potrzebuja, zawsze okazja potargowat...
Karawany przejezdzaja przez Liczyrzepe
raz w miesigcu, czgSciej pojawiaja sig inte-
resanci do krasnoludéw lub chorzy, spiesza-
cy do Bialego Dgbu. Bywa, Ze przez wie§
przejdzie grupa ponurych traperéw, zamy-
§lony towca czarownic albo hata$liwa dru-
zyna poszukiwaczy przygéd — tak, na wszy-
stkich mozna zrobié dobry interes i Liczy-
rzepianie zacierajg dlonie z radoScia. Sa
jednak wyjatki...

‘Wezesng wiosng i wczesna jesienig Li-
szka kieruje swe kroki ku drodze, prowa-
dzacej do miasta, Poluje tam kilka dni, az
w koricu zjawia si¢ w wiosce z tradycyjnym
wrzaskiem ,,Sk...wiel jedziel“. W wiosce
wybucha panika — chtopi i ich Zony zakla-
daja najgorsze ubrania, najlepsze wraz z ze
ztotem i cenniejszymi rzeczami zakopuja,
Liszka chowa skéry zwierzece na drzewie,
dzieci pedza czeé¢ bydta w las, a Gwidon
wykopuje ostatnich gosci z karczmy. Po kil-
ku zmianach kosmetycznych (ucharaktery-
zowanie kilku wieéniakéw na chorych,
przewrécenie paru plotéw, komisyjne

uszkodzenie ktérej$ z szop), Liczyrzepa jest
gotowa na przyjecie poborcy podatkowego.

Otto von Rulgern ongi§ dumny rycerz
zakonny, teraz zgorzknialy i tepy kuternoga
z reguly ucieka z wioski zaraz po tym, jak
Edgar zacznie calowa¢ mu buty i wyrzezi
przeprosiny za stan wioski, spowodowany
wcigz jeszcze grasujaca zaraza. Rozestani
na zwiady zohnierze z jego eskorty natkng
sie na kolejne elementy przedstawienia pt.
,»Bieda ci u nas, bieda!”, a najSmielsi zosta-
ng nalezycie powitani przez Drwala. Edgar
weciska Ottonowi mieszek zlota ze zbutwia-
tej skéry i zaprasza na posilek szanownych
goéci, ale nerwy Ottona nie sg ze stali.
Zwiewa, gdzie pieprz ro$nie, a uradowany
z orznigcia zakonu na prawie dwiescie ko-
ron Edgar urzagdza w karczmie impreze.

Nie wiadomo, czy wizyta poborcy tej je-
sieni skoriczy si¢ impreza — wiosenna zaba-
we wykorzystat do ataku na Liczyrzepg Ku-
kutka, le$ny zbir przewodzacy licznej ban-
dzie, Ostrzezeni przez krasnoludy z Mie-
dzianej Zyly mieszkaricy wsi zdotali sig za-
barykadowaé w karczmie i straznicy i dali
najezdZcom zdecydowany odp6r. Kukutka
stracit wielu ludzi i sie wycofal, poprzysie-
gajac jednak Edgarowi zemste.

Géry Srodkowe to schronienie wielu
band zb6jeckich, podzielone na rewiry i stre-
fy wptywéw. W wyniku ustawicznych walk
wielu charyzmatycznych przywédcéw zmu-
szonych bylo opuscié Géry i szukaé szcze-
§cia poza nimi. Pozorne bogactwo Liczyrze-
py, reaktywowane szlaki i slawa Bialego
Domu wabig fotrzykéw. Az do ataku na Li-
czyrzepe banda Kukulki byla najsilniejsza,
obecnie w okolicy kraza dwie inne silne eki-
py — ztozona z orkéw i goblinéw banda Gzi-
sasha i nieco mniejsza grupa szlachcica-ba-
nity Helmuta Kreuzvana. Niebezpieczeni-
stwo réwniez przedstawia niewielki oddziat
orka Haggarhy, niedobitki ongi$§ sporego od-
dziatu, ktéry wykrwawil sie w ataku na Bia-
ty Dab. Haggarha obiecal §mieré kazdemu
czlowiekowi, ktérego napotka.

Bandy zbéjeckie stanowig problem nie do
rozwiazania i bezsilny Edgar apie si¢ kazdej
sposobnosci, by sig ich pozbyé¢, Wsi nie staé
na wynajecie oddziatu najemnikéw lub choé-
by dobrego towcy nagréd, dlatego Edgar roz-
wiesza w Weidorfie ogloszenia dla druzyn
poszukiwaczy przygéd. Malo kto w wiosce
wie, iz sam ntrzymuje kontakt z wieloma ba-
nitami w Gérach Srodkowych. Wielu z nich,
szlachta, przestepcy, zbyt §miali naukowcy
lub pisarze-podzegacze ucieka w géry wila-
énie via Liczyrzepa i Edgar niejedng noc spg-
dzit na cichej rozmowie ze zgorzkniatym,
nieraz zrozpaczonym uciekinierem. Wielu
z nich sottys znat kiedys$, wielu rozumie — ja-
ko §wiatly i do$wiadczony cztowiek dosko-
nale zna realia zycia szlachty. Czgstokroé
§wiezo upieczony banita wychodzit z ,,Pod
Baranim Ebem o §wicie, pokrzepiony na cie-
le i duchu, znajgc juz szlaki i putapki na nich,
majac sakwe pelna jedzenia i nowa brofi, Nie
czynit tego Edgar tylko i wylacznie z dobro-
ci serca — wiedzial, Ze zatatwia sobie kontakt
wéréd banitéw i bedzie zawsze mogt liczyé



na informacje. Szukajacy swoich wrogéw,
krewnych lub przyjaciét wéréd ponurego lu-
du Gér Srodkowych powinni przede wszyst-
kim udawaé si¢ do Edgara — jest przypu-
szczalnie jedynym czlowiekiem poza Goéra-
mi, ktéry tak dobrze je zna. Wielu ludzi do-
brze by zaplacito za kajet, ktéry stary soltys
trzyma pod siennikiem.

We wsi nie ma nikogo, kto posiadiby
umiejgmosé rzucania czaréw, choé niektérzy
przysiggali, ze widzieli Drwala lewitujacego
po wypiciu kilku butelek wlasnego specjatu.
Dlatego tez Runar Ulfson, cyniczny krasno-
ludzki kaptan i dobry przyjaciel Edgara, jest
zawsze mile widziany w okolicy. Ludzie
uwazajg go za dziwaka, choé za rzucane za
darmo drobne czary s3 mu wdzieczni. Runar
mieszka w niewielkim pokoiku w piwnicy
karczmy i wiesniacy wola nie zgadywac,
czym tam si¢ zajmuje. Nie bylo bowiem
przypadku, by krasnolud nie musiat schronié
sig we wsi bez powodu — zawsze $ciggat na
gtowe Liczyrzepian jakie$ nieszczescie. A to
jaki§ zawziety fowca nagréd, a to szajka go-
blinéw, a to brak pieniedzy... Tak, Runar
przyciaga do siebie klopoty jak §wiatto émy.

Niemniej Edgar bardzo sig cieszy z obe-
cnofci bystrego, przenikliwego kaptana. Jest
on drugim po Edgarze, ktéry zdaje sobie
sprawe z niebezpieczeristwa zycia we wsi —
bacznie obserwuje zaréwno przybyszéw jak
i tutejszych. Szuka weszacych naokoto
wécibskich typéw, §ledzi tych nader chetnie
rozmawiajacych z dzieémi, chodzi za przepa-
trujgcymi okolicg lub skrupulatnie badajacy-
mi straznicg. R6zni ludzie dotaczajg do kara-
wan kupieckich — szpiedzy rozbdjnikéw, wy-
stannicy magéw, szukajacych ustronnych
miejsc na eksperymenty, towcy niewolni-
kéw. Réwnie bacznie patrzy na mieszkaficéw
wsi i swoich kamratéw z Miedzianej Zyty —
Liczyrzepa to odludne, pierwotne okolice,
gdzie czlowiek jest wcigz jeszcze goSciem.
Dzika magia natury nadal rzgdzi niepodziel-
nie, traktujac ludzi jako zabawki i igrajac
z ciatami, duszami i umystami. Runar szuka
tych, ktérzy wabi zew natury, ludzi prze-
ksztalcajacych sig z wolna w wilkotaki, opeg-
tanych przez lesne duchy, stug leszego, chro-
ni rodzgce kobiety przed odmieficami.

Z Edgarem taczy go zamilowanie do pa-
lenia fajek i mroczna przeszio§é. Kazdy
dzieri niesie grozbe pojawienia sie siepaczy
Inkwizytora, wszechpoteznej postaci, ktérej
kiedy§ sie we dwéjke bardzo powaznie na-
razili, Obaj bardzo watpig, czy odludzie to
wystarczajgca ochrona, Od lat nie pamieta-
ja przebudzenia bez delikatnego uklucia
strachu i tym sumienniej starajg si¢ odna-
lez¢ potencjalnych wichrzycieli.

TAJEMNICE

Hehe, gdyby Swiat wiedzial... Gwidon
z pozoru to leri i obibok, ciefi Edgara i paso-
zyt w karczmie i rada wioski nie raz radzita
Edgarowi, by go wywalil na zbity pysk, al-
bo chociaz zmusit do roboty. Edgar sprzeci-
wial sie temu zdumiewajaco gwaltownie, az
temat . przestal kogokolwiek interesowaé
i Liczyrzepa przyzwyczaila sig krasnoluda,
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siedzgcego bezczynnie zawsze w tym sa-
mym kaciku karczmy. Nikt poza Edgarem
nie wie, ze Gwidon jest straznikiem Lodo-
wego Sopla — przepieknego, starozytnego
naszyjnika wtadcéw upadtej twierdzy Karak
Trogoh, ktéry znalazt w jaskini Kukutki po
walnej rozprawie z banda. Jego pobratymcy
z Miedzianej Zyly zdecydowali, iz karczma
»Pod Baranim Ebem“ to bezpieczniejsze
miejsce od ich jaskifi na przechowywanie
takiego skarbu, dlatego tez wyznaczyli Gwi-
dona do pilnowania go, az do czasu, kiedy
nawiaza kontakt z Gérami Krarica Swiata,
co jest sprawg do$¢ odlegla. Zadaniem Gwi-
dona, jak wspomniano wyzej, jest réwniez
dbanie o krasnoludzkie interesy.

Tajemnica Runara Ulfsona jest bardziej
ponura. Podczas swoich dlugich spaceréw
i medytacji w lesie, Runar natknal sig na
przerazajace miejsce — co§ ja$nialo w mro-
ku gestwiny leénej, co§ co okazato sig go-
1zejacyg nieziemska poswiatg, otaczajaca
ludzky czaszke. Czaszke kto§ przemy$inie
wiozyt w szeroka dziuple krgpego, poskre-
canego drzewa. Przerazony znaleziskiem
Runar umknat, podejrzewajac, iz natknat
sie na §wigtynie bostw Chaosu,

Tego samego dnia rozbdjnicy Kukutki na-
padli na wioske, wiele krwi wsigkneto
w §wiezo zaorang ziemie. Runar nie zdotal
odnalezé Swiatynki przez kilka miesiecy,
a nastepnego dnia po tym, jak ja znalazl, do
wsi dojechata karawana, ktéra napadli po
drodze zbdjecy Kreuzvana, Trzech ludzi
zmarto i naraz Runar zrozumial, iz Kaplicz-
ka Lénigcej Czaszki nie istnieje naprawde —
to znak mocy lasu, pojawiajacy sie wybra-
nym osobom, by przekazaé, iz kolejni ludzie
niebawem zejda tragicznie z tego §wiata.

Liszka réwniez czgsto przysiada zamy-
§lony na zwalonym pniu
drzewa i duma. Wrcigz
wspomina pieczarg, ktéra
odkryl podczas zuchwalej
eskapady do Smoczych
Kiéw. Pieczare, z ktérej
wydobywaty sie kleby pa-
1y. Jego pierwsza myS§la by-
to, iz odnalazt wejscie do
piekla — jednakze kiedy po
przelamaniu panicznego
strachu zakradt sie na skraj
jamy, napotkatl widok tak
przerazajacy, iz uciekl
z krzykiem, gubiac po dro-
dze swéj cenny tuk i réw-
nie cenne skérki sobole. Do
dzi§ nie wie, czy bylo to
ztudzenie, czary, czy na-
prawde dojrzal wow-
czas zwiniete w kle- {
bek, uspione cielsko /
krytego zielong tu-
skg smoka, rf/

W niewielkiej
odlegtosci od wio-
ski sa ruiny stare-
go, dawno zapo-
mnianego zamku,
w ktérym wedtug

legendy mieszka pono¢ sam diabet Liczy-
rzepa, od ktérego wie§ wziela swoja nazwe.
Wiréd dzieci popularna jest legenda, iz dia-
bet pilnuje trzech kufréw ze skarbami, ale
na szczeScie nie przyszlo jeszcze dziatwie
do glowy, by po skarb p6j§é. Czy legenda
o skarbie jest prawda, wie zapewne Weglik,
ktéry wymyka sig¢ do zamku kiedy tylko
moze. Miejscowi wierza, iz Liczyrzepa cho-
dzi po zamku po zmroku, dlatego nikomu
jeszcze nie przyszto na mysl, by rybaka §le-
dzi¢, Moze cale szczescie...

Dzielny Magnus w tajemnicy przed oj-
cem nieraz przemierzal okoliczne lasy
z mieczem w garéci. Wielkie bylo jego
zdziwienie i1 przerazenie, kiedy podczas
jednego z takich wypadéw odnalazt schro-
nienie szalonego Alfreda, wioskowego
glupka, chlopaka o duzej glowie i krzy-
wych zebach, Alfred mieszkal w przemysl-
nie zbudowanym domku na drzewie, a kie-
dy Magnus podszedt! pod sam piefi, ustyszat
jak Alfred $mieje si¢ z czego$, a jaki$ glos
mu odpowiada. Chiopiec umknat, ale nikt
we wsi nie dat mu wiary. Nastepnego dnia
juz chatki nie odnalazt, a Alfred po staremu
bawil si¢ z psami i dzie¢mi...

Edgar siada czasem na lawce przez
karczmg i diugo, dlugo patrzy na pracuja-
cych wieSniakéw. Wspomina opowiesci
Runara, klejnot Gwidona, swe wedréwki
z Liszkg, szalefistwa Weglika, patrzy na
melancholijng ming Gustava, zastraszona
Klausa, zawzigta Hermana i zamysla sig je-
szcze glebiej. Siega pamiecig dalej, do
swoich zatargéw z Inkwizytorem, $mierci
wielu towarzyszy, cichych rozméw z bani-
tami, my$la szuka band zbdjeckich,
orczych hord, le$nych potworéw... Skapa-
ny w rdzawych plomieniach zachodzacego

storfica staje nad §wiezymi

jeszcze grobami wie$nia-
kéw, ktérzy tak niespra-
wiedliwie oddali swe zycie
i jego twarz wyglada staro,
bardzo, bardzo staro...
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Mito§é wymyslili rycerze, Tak samo jak
turnieje, skomplikowana heraldyka, kodeks
honorowy i prawa lenne stanowita ona je-
den z elementéw wielkiej kostiumowej gry
w jaka caly dwunasty i trzynasty wiek
uprawiata Zachodnia Europa. Stulecia te
uplynety pod znakiem wypraw do Ziemi

wietej, bratobdjezych mordéw i wielkich
romanséw. Wydarzenia te prawie natych-
miast utrwalano w pie$niach i eposach — ro-
dzily sie legendy, ktére jednoczeénie opie-
waly danych bohateréw i umacniaty zasady
gry-spektaklu. Mlodzi giermkowie stucha-
jacy trubaduréw marzyli o odegraniu swo-
jej Zyciowej roli zgodnie z zasadami sztuki,
tak by zyskac nieSmiertelng stawg chrzeci-
janskiego rycerza, wiemego wasala, czy,
nade wszystko, natchnionego, mistycznego
kochanka.

Rycerze pielegnowali rozliczne mity,
przywiazywali niestychanie wielka wage
do kodeksu wedle ktérego toczyla sie Gra
w Sredniowiecze. Nic dziwnego zreszta:
jako stan ubogi a dumny zmuszeni byli
wymysSli¢ jasno okreslone kryteria definiu-
jace kto jest rycerzem i ma prawo zagraé
o nie$miertelna stawe. Reguly wymy§$lone
przez nich prawie tysigc lat temu w duzym
stopniu ksztaltowaty wszystko co wyda-
rzyto sie pézniej — miedzy innymi nawet
nasze wspblczesne poglady na milos¢.
Wielkie tamiace zycie uczucia pojawily sie
w Europie dopiero z rycerstwem, dzigki
rycerzom i, wiele pdZniej, romantykom,
dotart i do nas.

W wiekach Srednich do wielkiej mitosci
zdolni byli jedynie rycerze — wybraficy
Chrystusa i mistycy, ktérym niebiafiskie
przezycia pomagaly znie§é trudy walk
z niewiernymi — tak mito$¢ jak i wojna na-
lezaly bowiem do tego samego rytuatu, tej
samej gry. Kto mégl w nig graé? Bardzo
dawno temu, w barbarzyriskich poczatkach
Sredniowiecza, nazwe rycerza otrzymywat
kazdy zbrojny wojownik gotéw przestrze-
gaé ideatéw i praw sformulowanych przez
miejscowego wiadce. Jednak od okolo jede-
nastego wieku ,,rycerzem” zwal sig jedynie
ten wojownik, ktérego suweren pasowat na
rycerza. By to mogto nastapi¢ mtodzieniec
(mtodzieficem byto sie wtedy po ukoficze-
niu pigtnastego roku zycia) musial wpra-
wiac sie do rzemiosta jako giermek na dwo-
rze moznych, przy boku pasowanego ryce-
rza, Najpierw, kiedy miat siedem lat zabie-
rano go od matki i oddawano w rece puia-
stunéw — odpowiednich wychowawcéw.
Gtéwny nacisk kladziono na wyrobienie
sprawnosci fizycznej i oglady towarzyskiej.

Pézniej, gdy mtodzieniec sta-
wal sig giermkiem do jego obo-
wigzkéw nalezalo gléwnie
opiekowanie sig uzbrojeniem
rycerza, ktére musial utrzymy-
waé w porzadku. :

Po zlozeniu dowodéw me-
stwa i uzyskaniu stosownego
,»wyksztalcenia“ (wladanie bro-
nig, walka konna, znajomoéé
obyczajéw, poezja i §piew), co
zazwyczaj nastgpowato okoto dwudzieste-
go pierwszego roku zycia (chyba ze wcze-
§niej chlopak wstawil sie podczas bitwy
bohaterskim czynem) giermek zostawat
pasowany na rycerza, Do aktu tego przy-
gotowywal si¢ przez spowiedZ, by wre-
szcie w czasie mszy §wigtej po zlozeniu
§lubéw wierno$ci kosciolowi, przestrzega-
nia czci niewiesciej, bronienia wdéw i sie-
rot otrzymac pas rycerski i zlote ostrogi.
UroczystoS¢ ta dos¢ skromna i prosta kori-
czyla si¢ silnym uderzeniem w kark — su-
weren dbal, zeby jego rycerz zapamietat ta
chwile do korica zycia i zawsze juz czul,
kto tu jest panem.

Z aktem pasowania na rycerza laczylo
sig czesto nadanie ziemskie, dzieki czemu
obdarowany dobrami (nazywano je wtedy
wbeneficium®) wpadat w zaleznos§¢ lenng
od swojego nadawcy — suwerena i stawat
si¢ jego wasalem. Wtasnie wasale w I$nia-
cych zbrojach, wojownicy z piéropuszami
na helmach, ktérzy nosili barwy panéw
feudalnych dostawali sie najczeéciej w je-
szcze jedng zaleznosé feudalna — skladali
niemalze lenny hotd mitosny swojej uko-
chanej, nierzadko zonie suwerena (zwla-
szcza gdy ten byl wiasnie na Wyprawie
Krzyzowej).

Cigzkie uzbrojenie
rycerza, zakrywajace
znaczng cze§t jego
twarzy, zmuszalo go
do umieszczenia na
tarczy rozpoznawal-
nego godta. Posiada-
fo ono najpierw ce-
chy silnie indywidu-
alne, w dwunastym
wieku przeksztalcito
sie¢ jednak w dzie-
dziczny herb. Barwy
i znaki herbowe mu-
sialy sie stosowaé do
przyjetych zwyczajo-
wo regul, W zbroi
przestawale§ by¢ so-
ba. Stawales sig pion-
kiem na wielkiej sza-
chownicy, a twéj ko-
lor zalezat od armii,
do ktérej nalezates.

‘Wiasnie w dwuna-
stym wieku dwory
zachodniej Europy
upodobnity sie do
siebie — wszyscy —
wojownicy, feudato-
wie, rycerze, dwérki,

giermkowie i stuzba grali w jedna i ta sama
gre. Mtodzi adepci stanu rycerskiego przy-
ozdobieni zwykle szarfa swej wybranki
wedrowali z dworu na dwér, a cala Europa
witata ich réwnie pigknie: jeli umieli wal-
czyé, wielbié i jesli znali zasady gry.

Wedrujacy w poszukiwaniu przygéd
(tak milosnych jak i wojennych), rycerz
kierowat si¢ zazwyczaj w strong najblizsze-
go zamku — wiedzial, ze w wielkich ka-
miennych budowlach znajdzie dwér, damy,
rywali i trubaduréw; miejsce dla siebie,
swojego konia i giermka. Wigkszo§¢ sie-
dzib feudalnych znajdowala sie poza obre-
bem miast (tylko w przypadku wojny mie-
szczanie porzucali swe domy i kryli sig
»U pana“ za murami) wéréd dzikiej przyro-
dy. Kazdy nawet najdrobniejszy pan feu-
dalny starat si¢ posiadaé wlasny zamek.
Wedrujagcych rycerzy mogta spotkaé nie-
jedna niespodzianka — drobni feudatowie
trudnili si¢ niejednokrotnie gwattem i gra-
bieza, ich warowne gniazda przeksztalcaty
si¢ wtedy w zbdjeckie kryjowki.

Potozony w punkcie strategicznym — na
skrzyzowaniu drég, przy wejsciu do doliny
lub tez w widlach zbiegajacych sig rzek, za-
mek wznoszono na gérze, w miejscu z natu-
ry obronnym. Pierwotnie budowano go
z drewna i ziemi. Jego plan byl bardzo pro-
sty: okragly plac otaczal ostrokét usypany
z ziemi, wzmocniony drewnem i otoczony
fosa. W punktach najbardziej narazonych na
atak wznoszono baszty. Na placu staty bu-
dynki gospodarcze, obowiazkowe studnie i,
na §rodku, wieza. To wlasnie ona byla naj-
wazniejsza bo po pierwsze mieszkal w niej
feudat, a po drugie byta ostatnim miejscem
ucieczki obroficéw w razie ataku wroga.



Juz w jedenastym wieku, przynajmniej
na zachodzie, kamieri wypart drewno przez
co obronno§é zamkéw znacznie wzrosta.
Ostrokét z ziemi zastapiono dwoma ciaga-
mi poteznych muréw parometrowej grubo-
$ci wzmocnionych czgsto kamiennymi ba-
sztami. Wejécie, niegdy$ bronione bramg
i zwodzonym mostem, teraz wyposazano
w wysuniety przed fose barbakan, ktéry
stanowil ochrone przyczétka mostowego.
Wieza ze §rodka obwarowan zniknetla,
a przynajmniej przestata by¢ siedziba feu-
data. Suwerenowie przenieéli sig do wygo-
dniejszych ,mieszkalnych” komnat za-
mku, gdzie urzadzali uczty, przyjmowali
gosci, gdzie mieszkaly ich rodziny i dwory
i gdzie przybywali wedrowni trubadurzy
i btedni rycerze.

Wezesnosredniowieczni feudatowie byli
zdaje sie réwnie ponurzy i groZni jak ich
siedziby. Zachowane do dzi§ dnia pieéni ry-
cerskie odmalowujg ich jako dzikich okrut-
nych wojownikéw. Z czasem, dzigki rozpo-
wszechnieniu sig Gry rycerskiej, ktéra usta-
lata zasady postgpowania i wpajala ideaty,
suwereni nieco zlagodnieli. Stali sie oby-
watelami Europy, kontynentu ogarnietego
ta sama gra, ktéra wreszcie zaczela nabie-
raé konkretnego ksztattu — Gry w Swieta
Wojne i Mitoé¢ Dworska.

Normanowie podbili w tym czasie Sycy-
lie — bogactwo i kultura Wschodu zaczeta
stuzyé wtedy prymitywnemu Zachodowi.
Z calej Europy na Sycylig ciggneli spragnie-
ni wiedzy skrybowie. Wysylani przez swo-
ich wladcéw z dumg nosili ich barwy i mia-
no podréznikéw po wiedze, a po trosze mi-
stykéw. Spedzali kilka lat na przebogatej
bogactwem bizantyjskiego ztota i szkarta-
téw wyspie, a do domu wracali z uszami
pelnymi pie$ni o mitosci. Na Péinocy po-
woli zaczynaty takze powstawaé oSrodki
wladzy i kultury. marie de Champagne,
przecudna krélowa Andegawariska, ktérej
wplywy i konotacje rozciagaty sie od Szko-
cji az po Pireneje, uwielbiata pie$ni i wier-
sze. Patronka literatury $ciagala na swdj
dwér trubaduréw i skrybéw. Co rocznie na
Gwiazdke wyprawiata Uczte pelna §piewu
irecytacji — chwalita sie ze jej wplywy i po-
ziom dworu przewyzszajg znacznie to czym
mogl sig poszezyci€ krél Artur z Camelot,

Europa ozyla, podrézowano z dworu do
dworu, z kraju do kraju, Pomimo powol-
nych §rodk6éw transportu, zdarzali sie i wte-
dy juz globtroterzy, ktérzy znali réwnie do-
brze zaulki londyfiskie, gospody weneckie,
co pekiriskie uliczki, Ko§ci6t gromkim glo-
sem nawotywat z tysigca ambon do podej-
mowania §wietej Wojny — Kruzad do Ziemi
Swietej, O Jerozolimie opowiadano jezy-
kiem rodem z bajek: kraj srebra, zlota, oli-
wy 1 wina, ojczyzna mistyki i czaréw. To
tam mozna bylo doznaé oczyszczenia, zy-
ska¢ stawe, odnaleZé zaginiona mistyczng
wiedze przodkéw, zastuzy¢ na zbawienie.
Przez stulecia podrézowano na Poludnie
1 Wschod. Czgé€ pielgrzyméw gineta, ale ci
co wracali wiezli do Europy nie jeden wy-
nalazek ,,z importu*,

Na skutki tych wypraw dlugo nie trzeba
bylo czekaé. Szaty angielskich biskup6w
szybko przyozdobil piéra azjatyckich pa-
wi, francuscy §wieci na pergaminach ma-
nuskryptéw upodobnili sie do postaci z bi-
zantyjskich mozajek, angielskie Madonny
patrzyly z obrazéw podiuznymi oczami
Hiszpanek. Trubadurzy dotaczali do swo-
ich piesni egzotyczne motywy poszukiwa-
nia zwierzat mistycznych: Feniksa i Jedno-
rozca. W Prowansji lezacej réwno na prze-
cigciu szlakéw i wptywéw dokonano prze-
wrotu w zasadach Gry — po raz pierwszy,

odrobine mistycznie, a odrobing heretycko,
polaczono erotyke i religie, dodano do tej
mieszanki odrobing Starozytnej filozofii
i ludowego folkloru — i tak oto powstata
mitosé.

W prowansalskich zamkach §piewano
o orientalnych ogrodach Sycylii, o zlotych
mozajkach na §cianach, muzulmariskich
medrcach sprzedajacych zmieszane z eli-
ksirami wino, o miastach gdzie w barwnym
tlumie mieszali si¢ Arabowie, Grecy i Eu-
ropejczycy. Na Sycylii panowal wtedy
wszechwiadny Roger IT — na jego dworach
skrybowie produkowali przecudnie ilumi-
nowane manuskrypty Nowego Testamentu,
a arabskiej krwi geografowie nadworni
sporzgdzali mapy $§wiata (tak jak go sobie
wtedy wyobrazono) w litym srebrze. Tlu-
macze krolewscy przektadali na Eacing
Platona, Arystotelesa i Euklidesa, dwoér
czytat te thumaczenia i wyciggat z nich wia-
sne wnioski. Wtaénie lektura na kilka wie-
kéw zapomnianego Platona miata najwiek-
szy wplyw na narodziny mitosci, Pomysl,
ze poprzez uczucie mozna zrozumie¢ istotg
wszechrzeczy, dotknaé niepoznawalnego,
mistyczna §ciezka na skréty jaka jest prze-
zycie kontaktu z absolutem sprawity, ze do
péinocnej Europy poplyneta fala manu-
skryptéw i pieéni stawiacych milosé.

Piesni uktadane wedle wyrafinowanych
gustéw wiadcéw potudnia méwity o mito-
§ci w jej aspekcie moralnym i mistycznym,
od satyry po gloryfikacje — trubadurzy pra-
cowali nad szerokim repertuarem pieéni
milosnych, To oni stworzyli termin amour
curtois — milo§¢ dworska. Czefciowo gra
i wielkie widowisko, milo§¢ ta laczyta pla-
toriska czysto§¢ i wyrafinowanie, motyw
doskonato$ci duchowej a wreszcie ,,pasje®
stowo, ktére oznaczalo pierwotnie tak
wuczucie* jak i ,cierpienie®,

Poszczegélni trubadurzy definiowali mi-
to§é dworska odmiennie, ale co do jej podsta-
wowej natury byli zgodni — mito$¢ ta to sy-
stem nakazow i zakazéw, Swigte reguly i ide-
ologia. Piesni opiewaly milo§¢ pozamatzeri-
skg do damy wielkiej i zamoznej, zazwyczaj
zony suwerena (taka na przykiad byla mat-
zonka kréla Marka — Izolda Ztotowlosa). Za-
zdrosny maz, spiskujacy dworzanie i strach
preed strata kobiecej reputacji to najczgstsze
motywy tych pieéni, Atmosfera ciaglego nie-
bezpieczefistwa, tajemna rado§¢ ukrywana
pod lodowats maska dworskiej ukladnosci
powtarzaty si¢ nie odmiennie, Jedynie na tur-
niejach i wojnie, w anonimowej zbroi ozdo-
bionej jedynie znakiem ukochanej uczucie
mogtlo zostaé wyrazone i pokazane S§wiatu.
Napigcie i mgka duchowa towarzyszaca takiej
mitoSci wzrastala niepomiemie w pie$niach
sktadanych na cze§¢é kochankéw przez bar-
déw. Sredniowieczne piesni mitosne oparte sg
na wewnetrznym paradoksie — uczucie ryce-
rza musiato by¢ nieszcze§liwe, bo w przypad-
ku spelnienie — uzyskania petni task damy,
oboje kochankowie tracili pozycje w §wiecie
i honor, czyli automatycznie wypadali z Gry.
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Milo$§¢ dworska rzadzila si¢ jasno usta-
lonymi regutami. Trubadurzy stworzyli na-
wet kilka terminéw pozwalajgcych tatwiej
o niej dysputowaé i lepiej rozumieé¢ roz-
grywki, Mitos¢ skladata sie wiec z trzech
aspekiow: cortesia, mesura i joven. Corte-
sia to znajomo$¢ obyczajéw dworskich,
oglada i umiejetno$é godnego ,stuzenia®
damie — dzigki temu co sie na nig sktadalo:
dyskrecji, szczodrosci, lojalno$ci i wierno-
§ci rycerz zastugiwal na wzajemno$é swej
bogdanki. Mesura: czyli dziwaczna mie-
szanka pokory, cierpliwoéci i rozsadku da-
wata rycerzowi site moralng i powsciagli-
woSs¢, przez co uczucie moglo kwitnaé we
wrogim otoczeniu i nie narazié wybranki
na wieczng haribg. Joven jest najtrudniejszy
do zdefiniowania — polegal na wrodzonej
wielkosci, na glorii i stawie, na stuzeniu lu-
bej tak podczas wojny jak i pokoju
w ,wielkim stylu®,

Kultura Sredniowieczna stworzyla wiele
legend mitosnych, czesto oparte na faktach
daly one nieSmiertelno$¢é niejednej wiad-
czyni feudalnej. Jedng z nich byla Ksigzna
Tripoli w ktérej ,,zakochat sig* rycerz-poe-
ta Jaufre. Zakochat sie nie widzac jej nawet
na oczy, tak bardzo poruszyla go zaslysza-
na przypadkiem opowie$é o pielgrzymce
pigknej Ksigznej do Antiochii Ruszyt ku
niej, a przed nim zdazala slawa jego uczu-
cia. Przepltynat morza, walczyt w bitwach
i gdy $miertelnie ranny dotart wreszcie do
wybranki zdazyt jedynie umrzeé w jej ra-
mionach. Przecudna Ksiezna na znak wie-
czystej zaloby przystonita twarz welonem,
ktérego nie uniosta juz do korica spedzone-
go w klasztorze zycia,

Milosna ideologia trubaduréw gloryfi-
kujaca pozamatzeriska mito§é do cudzych
zon pozostawata w ostrym konflikcie z Ko-
Sciolem, nawet fakt, ze trubadurzy podkre-
§lali czysta duchowo$¢ tego uczucia wiele
tu nie pomégt. Ciagty nadzér ,,cenzoréw —
duchownych sprawil, ze mitosna Gra wy-
ksztalcita wlasny system pozornie estetycz-
nych i filozoficznych wartoéci — o milosci
Spiewano i méwiono metaforycznie, jezy-
kiem wiary i mistyki, Moda na Orient, na
dziwne teorie i dawng filozofie przyczynita
si¢ do zamiany miltoSci w mistyczny ,,qu-
est", ukochana stawala sig niemalze Graa-
lem, jej adoracja byta dowodem wiary, Po-
taczenie kultu damy i religii zaowocowato
nieuchronnie powstaniem rycerzy Maryj-
nych —tych, ktérych mito§¢ byta tak czysta,
ze Slubowali NajSwietszej Dziewicy i szli
do Bitwy ze szkaplerzami Madonny na
piersiach.

Takie mitosci opiewali nadworni poeci
kolejnej wielkiej wiadezyni Sredniowiecza,
jednej z najpotezniejszych Europejek
wszechczaséw, zapomnianej dzisiaj Eleo-
nory z Akwitanii. Energiczna , wyksztalco-
na mito$niczka poezji awansowala cate zy-
cie — byta kolejno Ksigzng Akwitanii, An-
Jjou i krélowa Francji i Anglii. Poniewaz
miata spore dobra po obu stronach kanatu
La Manche i bardzo niecierpliwy charakter,
stale podrézowala razem ze swoim mezem

Henrym po calej Europie. za nig jezdzili
trubadurzy, poeci i bledni rycerze, dzigki
niej kult damy umocnit sig w Europie i na
state zago&cit na Wyspach Brytyjskich.

W Anglii dotad opowiada sig (znie-
ksztalcone wplywami wyobrazni ludowej)
historie Eleonory. Tradycja, kt6rg ona roz-
poczgla przyczynita sig do popularyzaciji
francuskiej liryki i powstania wlasnych,
Brytyjskich legend mitosnych — takich jak
historia Lancelota i Ginewry. O popularno-
§ci Eleonory i przywiezionych przez nig
opowiesci najlepiej §wiadezy to, co w An-
glii wydarzylo sig kilkaset lat péZniej na
poczatku renesansu, Na tron zasiadta wtedy
tudorska wiadczyni Elzbieta. Wywodzila
sig z drobnego rodu, ktérego pretensje do
korony byly delikatnie méwigc mato uza-
sadnione ( po Wojnach R6z w Anglii nie
byto z czego wybieraé, bo cata arystokracja
wyrznela si¢ wzajemnie). Aby podbudo-
wac swoja niepewng pozycje Elzbieta uru-
chomila potezny aparat propagandy
krélewskie;j.

Najwigkszy sukces tej propagandy zwia-
zany jest wiaSnie ze mito$cig dworskg — na
dworze Elzbiety wprowadzono obowiazko-
wy kult Sredniowiecza, samg wladczynie
przedstawiajac jako nastepczynie Eleonory
i jej podobnych dam, Nowa angielska ary-
stokracja stuzyta Elzbiecie niemalze na za-
sadach lennych hotdéw rycerzy dla Uko-
chanej — Elzbieta nigdy nie wyszla za maz
i wzigta na siebie role
uSwigconej matki -
dziewicy, ktéra w pro-
stej linii wywodzila sie
z rycerskiego kultu ma-
Evjnego. Anglia od nie-

awna byta wtedy kra-
jem protestanckim -
uczucia kierowane do-
tad do Matki Boskiej
przeniesiono automa-
tycznie na krélowa.

Aby umocnié Sre-
dniowieczne fascyna-
cje dworskie Elzbieta-
nie powréeili do ideo-
logii Gry. Przypomnia-
no sobie dawne zwy-
czaje i kostiumy i tea-
tralnie ,,wystawiano*
§redniowiecze — dwor-
skie turnieje, parady
i sztuki teatralne umac-
niaty dawne legendy,
Przypomniano sobie
pogariskie festiwale,
zgodnie z rytmem roku
§wietowano  zmiany
w przyrodzie — taficzac,
Spiewajac 1 wystawia-
jac sztuki. Elzbieta
ustanowita nowe §wie-
to narodowe — rocznice
swojej koronacji, co ro-
ku z tej okazji przygo-
towywano nowe wido-
wiska — na przyktad

kostiumowe ,,bitwy na niby* albo turnieje
rycerskie podczas ktérych krélewscy fawo-
ryci odziani w biel i zielefi Tudoréw toczy-
li udawane pojedynki. Jednego razu, aby
uatrakeyjnié uroczysto$ci wystawiono na-
wet bitwe morskg — Angielscy dzielni kup-
cy ,,pokonali* wtedy tureckich piratéw.
Elzbieta urzadzala takze progresy ko-
stiumowe podréze dworu po siedzibach
wasali rozsianych w calej Anglii. Wedrow-
ki takie pozwalaly jej zaoszezedzié wydat-
kéw na utrzymanie dworu w Londynie
a takze roznosily po kraju kult krélowej
umacniajac jej rzad i przyczyniajac sie do
popularnosci krélewskiej Gry milosnej —
Elzbieta zdobywata coraz to nowych bled-
nych rycerzy. Jej podrézom towarzyszylo
wystawianie masek (masques) kostiumo-
wych widowisk taneczno-muzycznych
opartych na motywach mitologicznych
i wzmacniajacych wladze, a takze widowi-
skowych wejéé (entries). Kazde miasto,
ktére odwiedzat orszak krélowej witato ja
takim wejéciem — paradnym przekazaniem
kluczy do bram miejskich i uroczystym po-
chodem przez miasto — az do ratusza,
Ostatnia ,Sredniowieczna® wiladczyni
seniorka doprowadzita Gre do perfekcji —
milo$é stata sie wiadza, a wladza miloscia
— jedna i druga za$ rzadzily jasno ustalone
prawa. Zawsze wiadomo, kto Gre te wy-
grywa i czy przestrzega §wietych zasad.



MIASTECZKO RELI

Tu, gdzie przecinajq sie nieskoriczone fabularne plany, w miejsco-czasie spotkania wszystkich roleplejo-
wych §wiatéw, stoi sobie miasteczko Yarmie. Nie istniejq zadne znane mapy naszego miasteczka, nie ma
ono historii ani wrdzb na przyszio§é, nigdy i nigdzie nie zostato zbudowane. Zamieszkujq je najdziwniejsi
magowie, najbardziej nieustraszeni piloci i najbardziej wredni i spaczeni czarni rycerze, jakich widziaty
gry fabularne. Pozdrawiam was, mozni podréznicy, witajcie w miasteczku Yarmie !!!

W gospodzie byto cicho. O tej porze przychodzili tu tylko obey
i zolnierze, kt6rzy mieli akurat wolne. Jednych i drugich nie byto
w mieécie zbyt wielu, odkad dobry lord Bémtrah oszalat i z obawy
przed nadejSciem armii Krélowej Zimy przygotowywal sie do
oblezenia. Az dziw, ze oberza nie splajtowata.

Przy stole ustawionym w samym kacie, z dala od kotyszacej sig
leniwie pod sufitem lampy siedziata czwérka wojownikéw. Od ra-
zu mozna bylo poznaé, ze to obcy: wszyscy nosili skérzane wenia-
ne koszule i krétkie wojskowe spédniczki, bardzo populame na
Bialych Ziemiach. Z wyjatkiem kobiety oczywiscie, ktéra wzorem
wojowniczek z Yarmie odziana byta w dlugie szerokie spodnie
zwigzane w pasie czerwong szarfg i skérzang kurtke z rekawami.
Poza nimi w gospodzie byt jedynie szynkarz, ktéry od czasu do
czasu dopelnial im regularnie oprézniane kufle.

Przez jaki§ czas siedzieli w ciszy. Potem zaczeli sie schodzié
pierwsi wieczomi klienci — kramarze i drwale — ktérzy zajmowali
tawy po Srodku sali i gtosno wotali o napitek. Kiedy pojawily sie
kelnerki (dwie urodziwe céry szynkarza) kufle zaczety krazyé
szybciej, a atmosfera wyraZnie sie rozgrzata.

Drzwi do karczmy otworzyty sie i pojawit sig w nich Nieznajo-
my. Ci, ktérzy zwr6cili na niego uwage, wzieli go za zwyklego
handlarza niewolnikéw i szybko zapomnieli o jego istnieniu. Nie-
znajomy bez wahania, ale i bez po$piechu podszedt do stolu pod
§ciang. Najwidoczniej nie byl handlarzem.

— Moja ofertka jest wciaz aktualna, sokéleczki. Jestem nadzwy-
czajniutko chojny, ale i sprawka jest dla mnie diablo wazniutka.
A nadto, nikt nie moze mnie z tym kojarzyé, skowroneczki. Nikt,
rozumiecie? A wiec nikt nie moze z tym kojarzy¢ i was. JesteScie
zwyklymi zolnierzykami. Jedna wpadeczka i znajde sobie kogo$
inniutkiego, a wam przepadnie niezty majateczek.

Popatrzyt po twarzach siedzacych pod §ciang zabijakéw.

— Dlatego dop6ki nie wyjedziecie z miastka, zadnych pijatyczek,
zadnych rozrébek, zadnych pojedyneczkéw. Nic, rozumiecie?

Pokiwali ponuro glowami. Zabawa to zabawa, ale jak trzeba,
mogg si¢ przeciez na jaki§ czas pohamowaé. Odbija to sobie
pbZniej. Ptaszka podniosta sig powoli z tawy. Btysk lampy padi na
jej pigkna twarz. Twarz zab6jczyni. Usmiechneta sie ztowrogo.

— Kiedy sig nam odpowiednio zaptaci, mozna na nas liczyé, Tak
bedzie i teraz.

Przerwat jej ryk wéciektoéci, dochodzacy od strony §rodkowego
stotu. Pochylat sig nad nim potezny drwal, patrzacy z nienawiscia
na twarz Ptaszki. -

— To onal —rykngt do swoich kumpli. To ona zabita mojego bra-
ta! Bez litoSci! I bez powodu... — na jego twarzy pojawil sie odcieri
okruciefistwa, a w rekach potezny top6r.

— Braé ja! — wrzasnat i skoczyt w kierunku Ptaszki.

Ale ona byla juz gotowa. Z niewielkga pomoca swoich przyjaci6t
bez problemu rozprawila sie z drwalami.

Kiedy rzez sig skoficzyta z ironicznym u§miechem popatrzyta na
wypatroszone ciala, Nagle podniosta glowe, jakby przypomniata
sobie co§ bardzo waznego i niespokojnie rozejrzata sie po sali.

Na prézno, Nieznajomy juz znikngt,

KOMENTARZ:

W $wiatach fantasy reputacja jest wszystkim. W ten czy inny spo-
s6b dziatania postaci ZAWSZE majg wptyw na ich dalsze zycie, Je-
zeli wigc zrobili co§ zlego (wyrzneli wioske, zamordowali bogu du-
cha winnego karczmarza, itp.) zawsze znajdzie sie jaki§ ukryty
w chaszczach §wiadek, podgladajacy przez szklang kule mag, albo
przemieniony w sokota kaplan. Za popelnione przewiny trzeba

bedzie kiedy$§ zaplaci¢. Twoim zadaniem, drogi Mistrzu, jest dopil-
nowanie, aby owe konsekwencje byly wystarczajaco powazne.

Najprostszym sposobem jest aresztowanie (pobicie, wykastro-
wanie, itp.) ,,bohater6w*, Niestety, czesto zdarza sie, ze postacie na
zbyt wysokich poziomach nie dajg sie aresztowaé. Zabijajg po pro-
stu wszystkich przybylych zolnierzy i dalej w spokoju pija piwo.
Co wtedy?

Ano, wtedy nalezy zastosowac¢ trick podobny do tego we wpro-
wadzeniu. Zawsze jest COS czego bohaterowie pragna. Zloto, no-
we czary, magiczne przedmioty, taska kréla. Nalezy wiec im TO
pokazac, a kiedy juz poczuja sie TEGO wiascicielami, schowac na-
grode do kieszeni i niby to do siebie wymruczeé: , Ach, gdybyscie
wtedy nie zgwalcili tej ksigzniczki, moze jej ojciec odsprzedatby
warm te magiczng ksigge, kidrej tak potrzebujecie... Tak, pamigtaj-
cie, ze zto nie poplaca”.

Jezeli twoi gracze nie zrozumiejg aluzji, nic to — t¢ metode moz-
na (i nalezy) stosowa¢ az do skutku. Pamietaj, o ile sprawa dotyczy
druzyny, dobro zawsze zwycigza!

PELTA

00-050 Warszawa, ul. Swigtokrzyska 16
tel. (22) 827-66-14, fax (22) 826-91-86
e-mail: pelta@warman.com.pl.
http://www.pelta.com.pl

Jjon

gry strategiczne, figurki Games Workshop,
modele, akcesoria, literatura militarystyczna,
sprzet i odziez do survivalu i paintballu,
programy i literatura komputerowa,
poradniki naprawcze prawie wszystkich
samochodoéw i motocykli §wiata

Prowadzimy sprzedaz detaliczna,
wysytkows i hurtows.

Ksiegarnia jest otwarta
od poniedziatku do piatku
w godzinach 11.00-19.00
oraz
w kazdg sobote
w godzinach 10.00-14.00




BT HAMMER

Minqt miesiqc i znowu spotykamy sig w dziale poswigconym Warhammerowi. Z duzq przyjemnosciq prezentuje dzi§ obszerny artykut poswiecony trudnej,
acz niezwykle pasjonujqcej sztuce alchemii. W przeciwieristwie do innych przedstawicieli adeptow sztuki czarodziejskiej, alchemik byl do tef pory lekcewazo-
ny i traktowany z przymruzeniem oka, Mam nadzieje, Ze po lekturze niniejszego tekstu niektorzy z Was przekonajq sie do tej profesji — naprawdg warto.

Oprdcz tego mate nawigzanie do numeru marcowego, w krétkim artykuliku przedstawiam wszystko tak, Jjak to powinno pojawic sig dwa miesiqce temu.
Bardzo dzigkuje wszystkim uwaznym czytelnikom, kidrzy sq czuli na nasze potkniecia i od razu nas o nich informuja. Tak trzymac! Jesli bedziecie nas punk-
towaé dobrze i szybko, to moze w koricu cos sig zmieni.

Powoli zblizajq sie wakacje, a z nimi mndstwo wolnego czasu i ... oczywiscie nasz Wielki konkurs. Co prawda Naczelny jeszeze go oficjalnie nie oglo-
sit, lecz ja juz dzisiaj radze zaczqé mysleé nad przygodq lub scenariuszem, ktdry powali nas na kolana. :

1 jeszcze stowo na temat przyszlych numerdw. Jezeli wszystko pdjdzie zgodnie z planem, za miesiqe materiat, ktdry przypomni nam, ze Stary Swiat to miej-
sce naznaczone pietnem Chaosu. A w numerze wakacyjnym — prawdziwa rewelacja!. Duza przygoda (w sam raz na wakacyjne wieczory), ktdrej istotng cze-
Sciq jest bitwa pomiedzy garstkq krasnoludzkich obrovicéw faktorii w Gérach Korica Swiata a bandg zielonoskdrych (ktdrych darze osobistq sympatig). Do
scenariusza dolqczone sq propozycje dwdch armii, za pomocg kidrych mozna rozegrac malq bitwe w systemie Warhammer Fantasy Battle. Jezeli kto§ jeszcze
nie gra — radze szybko zaopatrzyé sie w te gre! A juz na pewno warto wystaé druzyne daleko na wschéd, Zeby byta na miejscu, gdy rozpocznie sie walka!

Jeszcze przed wakacjami powinien ukaza¢ sie pierwszy numer wskrzeszanego wilasnie ., Labiryntu®, w calosci poswigcony Warhammerowi. Znajdziecie

w nim kilka interesujqcych scenariuszy oraz materialy uzupetniajqce dla Mistrzéw Gry. Wypatrujcie go w sklepach!
To chyba tyle na poczqrek. Nie zabierajqe wigcef czasu i miejsca - zapraszam do lekiury,

(gh)

Adam Matusewicz

Z PAMIETNIKA ALCHEMIKA

Tekst nieautoryzowany przez firme Games Workshop.

Czy kto§ juz zwréeit uwage na to, jak bardzo pokrzywdzona po-
stacig w Warhammerze jest alchemik? Wystarczy zapytaé kogo
badZ, co sadzi o postaci alchemika, a na pewno padnie odpowiedz
w rodzaju: ,,Alchemik? To taki staby mag, Nic ciekawego. Faktycz-
nie. Nie dos¢, ze posta¢ ma ograniczony dostep do zakleé, to je-
szcze nie ma zadnych specjalnych zdolnosci czy wlasciwosci, ktére
moglyby ja wyr6znié sposréd innych. Bo choé zna sie na chemii
i potrafi sporzadza¢ magiczne ptyny, to z tej pierwszej umiejetno-
$ci nic nie wynika, a do drugiej niezbedna jest znajomo$¢ odpowie-
dnich zakleé. Stad bierze si¢ powszechna niecheé graczy do rozwi-
Jania kariery alchemika, jako postaci ,.stabej* i nieciekawej. Na
pewno dlatego, ze zostat potraktowany troche po macoszemu przez
autoréw gry. Nie jest to jednak nic, czego nie datoby sie naprawié,
Trzeba tylko da¢ alchemikowi to, co stanowi o sensie jego Zycia;
Alchemig przez duze A, sztuke mogaca i$¢ z magia w zawody.

Alchemia jest naukq zglebiajaca tajemnice materii. Czyni to na
sw6j specyficzny sposéb, gdyz przedstawicielom tego zawodu nie
sg znane mechanizmy reakcji chemicznych, budowa atoméw i cza-
steczek, prawo zachowania masy, uklad okresowy pierwiastkéw
itp. T¢ luke w wiedzy o prawach natury wypetniaja mistyka i ma-
gia. Dzigki nim alchemik wie, ze wszech§wiat zbudowany jest
z czterech podstawowych zywioléw (ognia, ziemi, wody i powie-
trza) i od zawartoéci kazdego z nich w danej substancji zalezy, czy
bedzie ona np. zelazem, drewnem, kamieniem, ze zjawisko spala-
nia mozliwe jest jedynie dzigki istnieniu substancji zwanej flogisto-
nem itd. Marzeniem kazdego alchemika jest stworzenie Kamienia
Filozoficznego, ktéry umozliwitby mu dowolng zmiane jednej sub-
stancji w drugg, a tym samym dat absolutng wladze nad materia,
Takie odkrycie wymaga dziesiatkéw lat wytezZonej pracy i mnést-
wo szezgbcia. Do dzi§ nie wiadomo na pewno, czy komukolwiek
udato si¢ juz odkry¢ formule Kamienia Filozoficznego. Zreszta, na-
wet gdyby tak sie stalo, bylaby ona trzymana w najwiekszej taje-
mnicy przed $wiatem: wladza, jaka daje formula, jest bowiem
ogromnal

Owocami codziennej pracy alchemika sg eliksiry: substancje
mogace zmienia¢ nature lub dzialanie innych substancji, Tutaj
istotna uwaga: sensu stricte nie s to eliksiry magiczne. Do ich pro-
dukcji nie jest konieczna znajomo$é zakleé, a one same nie maja
magicznej aury. Dzialaja najczesciej w bardzo waskim zakresie
i maja specjalistyczne zastosowania (niewielka ilo§é zastosowar
dla kazdego z nich, czasami tylko jedno — §cisle okre§lone), stad tez
szanujacy si¢ alchemik dazy do zgromadzenia jak najwiekszej licz-
by receptur, tak aby na kazda okoliczno§é méc sporzadzié potrzeb-
ny eliksir. Sprzedaz eliksiréw jest zwykle zrédlem utrzymania al-
chemika i nieraz przysparza mu to znacznych dochodéw.

Y

llustracja: Jarostaw Musiat

Oczywistym jest, ze receptury pozostaja najglebiej strzezong taje-
mnicg i jest nie do pomy$lenia, aby bez arcypowaznego powodu
uczony odstgpil niektére z nich innym przypadkowym znajomym,

Do tego, aby w spokoju po§wigcié sig pracy, niezbedne sg alche-
mikowi cztery rzeczy: wyposazenie pracowni, receptury eliksiréw,
komponenty do ich produkeji oraz duza ilo§¢ czasu. No i spokéj,
spokéj, jeszcze raz spokéj. Nielatwo o niego w trakcie przygéd
z druzyna, stad pewnos¢, ze druzyna majaca w swym skladzie al-
chemika, czesto bedzie musiala zatrzymywaé sie na kilka dni
W jednym miejscu, dbajac o to, by nikt nie przeszkadzat alchemi-
kowi w pracy. Te niedogodnosci zwrdcg sie jednak z nawiazka, gdy
tylko uczony obdarzy swych kolegéw wyprodukowanymi przez
siebie eliksirami. Nie raz i nie jednemu uratuja one zycie.

WYPOSAZENIE

Na wyposazenie pracowni alchemicznej skladajg si¢ rozmaite
retorty, probéwki, kolby, palniki, pipety, destylatory, miarki, wagi,
butle, butelki, buteleczki, fiolki i wiele, wiele innych przedmiotéw
— najezgéciej wykonanych ze szkla. W zaleznoéci od ilodci i stop-
nia zaawansowania technologicznego elementéw wyposazenia,
mozna je okreli¢ jako wyposazenie podstawowe lub pelne. Roz-
maite receptury beda wymagaly stosowania jednego badz drugiego
zestawu. Wyposazenie podstawowe (80 ZK, waga 10 kg) czesto to-
warzyszy postaci w jej podrézach: zapakowane w skrzynie catko-
wicie ja wypelnia. Jego posiadanie jest niezbedne do tego, aby méc
rozpoczgé kariere alchemika. Pelne wyposazenie (500 ZK, waga
100 kg) jest kiopotliwe w transporcie, wypelnia sobg 10 skrzyn.
W jego sklad wchodzi oczywiScie zestaw podstawowy (receptury
wymagajgce uzycia zestawu podstawowego moga byé réwnie do-
brze realizowane za pomoca pelnego zestawu wyposazenia). Wyso-
ka cena wyposazenia pracowni wynika z jakodci uzytych materia-
16w i precyzji wykonania przyrzadéw. Nie mozna go po prostu ku-
pi¢ w sklepie: trzeba go wykona¢ na zaméwienie u najlepszych fa-
chowcéw.

RECEPTURY

Do sporzgdzania eliksiru niezbedna jest przede wszystkim zna-
Jjomo§¢ receptury, czyli przepisu na przygotowanie specyfiku. Re-
ceptura podaje ile i jakich skladnikéw (komponent) nalezy uzyé
oraz jak z nimi postgpowaé, aby otrzymaé produkt finalny, méwi
tez o zastosowaniach eliksiru, Kazdy alchemik gromadzi receptury
w swej Ksiedze Receptur, gdzie zapisuje tez czynione przez siebie
odkrycia i obserwacje. Uczenie sig receptur na pamieé jest bardzo
trudne lub zgola niemozliwe, a to z racji duzej objetosci kazdej
z nich (1-10 stron) i technicznej trudno$ci tekstu,



SKEADNIKI

Kolejng sprawa sa komponenty, z ktérych beda sporzadzane eli-
ksiry. Powinny byé najlepszej jakosci, a juz w zadnym wypadku
niedopuszczalne jest w trakcie przygotowania eliksiru pominiecie
jednego lub wiecej sktadnikéw, Wiele komponentéw jest do trud-
nych do zdobycia. Ze zdobyciem niektérych wigze sie duze niebez-
pieczefistwo, jest nieprzyjemne lub po prostu §cigane prawem.
Mistrz Gry powinien obiektywnie, ale stanowczo egzekwowaé od
alchemika okre§lenia sposobéw, w jaki ten zdobywa potrzebne
komponenty.

CZAS

Ostatnia kwestia: czas. Przygotowanie eliksiru nieraz zabiera go
bardzo duzo, a na dodatek moze wymagaé specyficznych warun-
kéw do pracy np. pelni Ksigzyca. Z tego wzgledu bohaterowie
w trakcie przygody czesto nie maja mozliwosci sporzadzenia nie-
ktérych potrzebnych eliksiréw, stad czynia to miedzy przygodami,
Mistrz powinien to wziaé to pod uwage i pozwolié postaci spokoj-
nie popracowaé w czasie wolnym od awantur,

Pozostaje kwestia, jaka umiejetno$¢ bedzie potrzebna do tego,
aby produkowaé alchemiczne eliksiry. Mozna to rozwigzaé w bar-
dzo prosty sposéb: tylko alchemik, odpowiednio stosujac umiejet-
no$é chemii, moze sporzadzaé alchemiczne eliksiry. Uczen alche-
mika, ktéry wg przepiséw ma 50% szans na posiadanie umiejetno-
§ci chemii, nie jest w stanie wykorzystywacé jej do sporzadzania eli-
ksir6w. Rozwijanie kariery alchemika daje te dodatkowa korzys¢,
ze postaé 1-go, 2-go, 3-go i 4-go poziomu moze w testach przygo-
towywania eliksiréw stosowaé dodatkowy modyfikator: odpowie-
dnio 40, +10, +20 i +30. ;

Jak juz wspomniatem, aby sporzadzié eliksir alchemik musi dys-
ponowaé odpowiednim wyposazeniem, recepturg, wilasciwymi
komponentami i czasem. Jakiekolwiek odstgpstwo od warunkéw
wymienionych w recepturze sprawi, ze préba przygotowania eliksi-
ru skoficzy sie niepowodzeniem. Test wykonywany jest z dodatko-
wym modyfikatorem, podanym w charakterystyce danego eliksiru,
istnieja bowiem eliksiry prostsze i trudniejsze w przygotowaniu.
Udany test oznacza, ze otrzymano zamierzony eliksir; niendany:
powstata substancja nie ma zadnego dziatania wlasciwego eliksiro-
wi. Jednocze$nie mozna przygotowywaé dowolnie duzg ilo&é eli-
ksiru, mnozgc odpowiednio liczbe potrzebnych skladnikéw (czas
taki sam, jak w przypadku jednej porcji). W wypadku niepowodze-
nia oznacza to, ze wszystkie przygotowywane porcje eliksiru nada-
ja sie tylko do wyrzucenia.

Gotowy eliksir najczesciej ma postaé ptynu. Powinno si¢ go
przechowywaé w butelkach z ciemnego szkla lub w takich samych
fiolkach, szczelnie zakorkowanych. Kazda fiolka miesci w sobie
jedna porcje eliksiru, gotowa do natychmiastowego uzycia. Dobrze
jest odpowiednio oznaczy¢ butelki i fiolki, by uniknaé w przyszlo-
§ci tragicznych pomylek podczas zazywania ich zawartoéci!

Receptury alchemiczne sa tajemnicami gleboko skrywanymi przed
osobami postronnymi: to oczywiste. Przede wszystkim wynika to
z checi utrudnienia zycia ewentualnej konkurencji, poza tym kazda
receptura jest owocem wieloletniej, ciezkiej pracy jej twércy. Postaé,
ktéra wiasnie rozpoczyna karierg alchemika, automatycznie wchodzi
w posiadanie K3+1 wybranych losowo nastgpujacych receptur:

1. Eliksir Antykoncepcji

2, Eliksir Celnosci

3, Eliksir Mitosci

4. Eliksir Szybkosci

5. Eliksir Plodnoéci

6. Eliksir Refleksu

7. Eliksir Sity

8. Elksir Wytrzymato$ci

9. Eliksir Widzenia w Ciemnoéci

10. Eliksir Poligloty

11, Eliksir Zrecznoéci

12. Niewidzialna Farba

13, Niezmywalna Farba

14, Konserwant ZywnoSci
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15, Kwas Metalozer

16. Odtrutka Esmeraldy

17. Odplamiacz

18. Odrdzewiacz

19. Eliksir Impregnujacy

20, Eliksir Odstraszajgcy Gryzonie

21. Eliksir Odstraszajacy Owady

Za kazdym razem, gdy alchemik awansuje na wyzszy poziom
swej profesji, otrzymuje w prezencie od Mistrza Gry jedng receptu-
¢ z ponizszej listy. Wszystkie inne receptury musi wymys§laé sam,
badZ tez zdobyé je w inny sposéb, np. droga wymiany wlasnych
odkryé z innymi alchemikami.

1. Eliksir Inteligencji

2. Eliksir Mitosnych Uniesieri

3. Eliksir Ognistego Oddechu

4, Eliksir Prawdy

5. Eliksir Sity Woli

6. Eliksir Sprawnoéci

7. Eliksir Szaleristwa

8. Eliksir Trujacego Oddechu

9. Eliksir Zdrowia

10. Odtrutka Jaretha

Jezeli gracz cheialby, aby jego posta¢ samodzielnie ,,wymy§lita“
Jjedng z receptur przytoczonych w tym artykule, Mistrz Gry powi-
nien najpierw okre§li¢ ilo§é czasu potrzebna na stosowne badania.
Mozna przyjaé, ze jest to ilo§¢ dni réwna iloci ZK, jaka trzeba za-
placi€ za jedng porcje eliksiru, Jak widaé, aby wymyslié np. Wode
Zycia, niezbednych jest kilkadziesiat lat wytezonej pracy! Dopiero
po tym czasie posta¢ przeprowadza test identyczny z tym, jaki byt-
by potrzebny do wyprodukowania eliksiru, stosujac podobne mo-
dyfikatory. Powodzenie w teScie jest réwnoznaczne z pomyS$lnym
opracowaniem formuty. Jezeli test zakoriczy sie niepowodzeniem,
postaé powinna zaczaé badania od poczatku

W przypadku, gdy alchemik chciataby wymy§lié taki eliksir,
ktéry nie zostat tu opisany, gracz musi doktadnie opisaé Mistrzowi
zamierzong recepture. Mistrz Gry za kazdym razem odpowiednio
dobiera stopien trudnoéci testu, ilo§é czasu potrzebng do pracy itd.
On tez sugeruje ewentualne poprawki w proponowanej recepturze,
tak by calo$¢ ,,miata rece i nogi®. Udany test oznacza, ze nowa re-
ceptura okazuje sig by¢ prawidtowa i powstaje eliksir o zamierzo-
nych wiasciwosciach; test nieudany: praca nad wynalazkiem za-
konczyta si¢ porazka. Jezeli test nie powiddt sie zaledwie o 1-10%,
Mistrz Gry moze uzna¢ ze receptura owszem, dziata, ale niezupel-
nie tak, jak zamierzyt to sobie alchemik. Najczgéciej oznacza to, ze
po zastosowaniu eliksiru wystepuja niepozadane efekty uboczne,
np. po wypiciu jednej porcji wypadajg wszystkie wlosy, albo zZe po-
sta¢ bedzie przez 24 godziny cierpiala na uporczywe wiatry. Jakie
to bedg efekty, zalezy tylko od Mistrza Gry.

ZAZYWANIE ELIKSIROW

Dotyczy to tylko tych eliksiréw, ktére musza by¢ stosowane we-
wnetrznie (wypijane), jak np. Eliksir Szybkosci, Eliksir Sily Woli,
Eliksir Mitosnych Uniesien itp. Kazdy z nich ma swéj §ciSle okre-
§lony czas dziatania. Dopéki w ciele bohatera dziata tylko jeden
eliksir, nie nalezy obawia¢ sie wystapienia nieznanych skutkéw
ubocznych. Ale juz zazycie innego eliksiru, podczas gdy poprzedni
wciaz krazy w zylach bohatera, niesie ze sobg ryzyko: tym wiek-
sze, im wigcej eliksiréw dziata w ciele postaci.

Mozna przyjaé, ze kazda porcja eliksiru powyzej jednej, to 10%
szans na wystapienie niepozgdanych objawéw ubocznych, Jezeli
wnadplanowy* eliksir jest nastepna dawka eliksiru juz krazacego
w zylach postaci, albo bohater zazywa jednoczesnie kilka dawek
tego samego eliksiru, szansa ta wynosi 5%. Jezeli kto§ tyka w tym
samym czasie kilka r6znych eliksir6w, szanse na wystgpienie efek-
téw ubocznych sie sumuja. Przykladowo, po wypiciu Eliksiru
Zdrowia, zanim ten zakonczy! swe dzialanie postaé zazywa jedno-
czesnie Eliksir Szybkosci (10%), Eliksir Twardoglowych (10%)
i kolejng porcje Eliksiru Zdrowia (5%). W sumie daje to 25% szans
na wystapienie niepozadanych, ubocznych skutkéw dziatania tej
mieszaniny.

L
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Aby sprawdzié, co takiego stanie si¢ z cialem osoby naduzywa-
Jjacej eliksiréw, nalezy rzucié K10, do wyniku dodaé ilo§¢ wymie-
szanych eliksiréw i odczytaé rezultat z ponizszego zestawienia.

1-6 Posta¢ ogarniaja gwaltowne mdloSci. W ich wyniku
na K6 godzin cechy nieszczgénika ulegajg obnizeniu
odpowiednio 0 10 lubo 1,
7-8 Natychmiastowa utrata 1 punktu Zywotnoéci,
9-10 Na K6 godzin jedna z procentowych cech postaci,
wybrana losowo, maleje do zera. ;

11 Na K6 godzin jedna z cech postaci: Sz, S, Wt, Zw,
wybrana losowo, maleje do zera. W przypadku
ZywotnoS$ci oznacza to natychmiastowa utrate

przytomnoéci, niemozliwg do wybudzenia,

12 Natychmiastowa utrata K6 punktéw Zywotnosci.

Moze skoriczy¢ sie to §miercig postaci.
13 Jedna z procentowych cech postaci, wybrana losowo,
NA STALE maleje o 5.
14 Jedna z cech postaci: Sz, S, Wt, Zw, wybrana losowo,
NA STAEE maleje o 1.
15 Jedna z cech postaci, wybrana losowo,
NA STALE maleje do zera,
16 Natychmiastowa utrata 2K6 punktéw Zywotnosci.
17 i wigcej Smieré na miejscu. Mozna
tworzy¢ nowego bohatera,

ELIKSIRY

Na charakterystyke eliksiru skiada sig kilka element6éw: nazwa,
cena jednej porcji, modyfikator testu sporzadzania eliksiru i wymy-
§lania jego receptury, wyposazenie niezbgdne do produkcji, czas
produkcji, Todzaj i ilo§¢ sktadnikéw, a nieraz tez specjalne warun-
ki, ktére nalezy spetnié¢ podczas produkcji, przechowywania czy
zazywania eliksiru. Do tego dochodzi niezbedny opis dzialania
i czas dzialania,

Nazwa
Kazdy ma swoja nazwe, czasami kilka nazw. Postugiwanie sig
nimi sprawia, Ze postacie tatwiej si¢ dogaduja, poruszajac temat
alchemii. Nazwy te nie muszg brzmieé tak samo w kazdym je-
zyku, stad Mistrz Gry moze do woli ubarwiaé gre postugujac sie
wymyS§lanymi przez siebie nazwami w jezyku elféw, krasnolu-
dow itd.
Cena
Cena podana w charakterystyce jest ceng jednej porcji eliksiru, ta-
ka, jakiej alchemik zada przy sprzedazy. Rzeczywisty koszt skla-
dnikéw nie przekracza najczesciej 1/10 warto$ci mikstury i tyle tez
alchemik musi zainwestowac w produkcje, nawet, gdy jest ona czy-
niona na wlasny uzytek. Jezeli obok ceny umieszczono symbol ,,**
znaczy to, ze zdobycie skladnikéw niezbednych do syntezy eliksi-
ru moze by¢ niebezpieczne, trudne lub niezgodne z prawem czy
obyczajem; w takim przypadku MG moze podnie$¢ ceng eliksiru
stosownie od sytuacji. i
Modyfikator testu
Stopier trudnosci testu sporzadzania eliksiru odgrywa role w trak-
cie przyrzadzania specyfiku i wymyslania jego receptury, Méwi tez
o tym, jakie sg szanse na zdobycie gotowego preparatu droga kup-
na (im trudniejszy do sporzadzenia, tym rzadziej spotykany i tru-
dniejszy do zdobycia).
Wyposazenic
Ten punkt opisuje, jakie wyposazenie pracowni niezbgdne jest do
sporzgdzenia eliksiru: podstawowe czy pelne. Przy wyposazeniu
podstawowym mozliwe jest przygotowanie eliksiru w warunkach
polowych.
Czas produkcii
Produkcja poszczegblnych eliksiréw zabiera rézna ilosé czasu; jed-
ne robi sig¢ krécej, inne dluzej. Podana w recepturze ilos¢ czasu mu-
si by¢ bezwzglednie przestrzegana i nie moze zostaé skrécona. Je-
zeli graczowi bardzo zalezy na tym, aby produkcja zakoficzyla sie
pomy$lnie, moze dwukrotnie wydtuzyé proces sporzgdzania eliksi-
ru, poSwiecajac mu maksimum swojej uwagi. Dzieki temu moze
zastosowaé w teScie dodatkowy modyfikator +10.

Komponenty
Ilo&¢ i rodzaj sktadnikéw koniecznych do produkeji eliksiru jest
najwazniejsza czeScig kazdej receptury i réwniez powinna by¢ bez-
wzglednie przestrzegana, Brak choéby jednego komponentu lub je-
go niska jako§¢ to 100% pewnoéci, ze préba sporzadzenia eliksiru
zakoriczy sie niepowodzeniem.

Warunki specjalne
Niektére eliksiry wymagaja do swej produkcji spelnienia okreslo-
nych warunkéw specjalnych, np. musi si¢ ona odbyé przy peini
Ksigzyca.
Dzialanie

Opis dziatania to informacja o mozliwoséciach zastosowania eliksiru.

Czas dziatania
Najczesciej K6 godzin, choé zdarzaja sig eliksiry dziatajace tylko
przez mgnienie oka, albo 1000 lat..

KSIEGA RECEPTUR
1. ELIKSIR ANTYKONCEPCJI

Cena: 15 ZK.

Modyfikator: +5.

‘Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkeji: 3 dni,

Komponenty: rzadko spotykane ziota, gar§¢ kurzego lajna, watro-
ba bialego szczura, kubek octu, kubek wina, zab krokodyla.
Eliksir zazyty przed stosunkiem seksualnym, na 21 dni daje

100% ochrone przed zajéciem w ciaze. Ma zapewniony staly zbyt

u pan lekkich obyczajéw, jak i wéréd dam z towarzystwa; zycie

dworskie jest takie nudne.

Czas dziatania: 21dni.

2. ELIKSIR OGLADY

Cena: 150 ZK.

Modyfikator: -10.

Wyposazenie: pelne.

Czas produkcji: 48 godzin.

Komponenty: jezyk wécieklego psa, tyzka miodu, tyzka dziegciu,
kubek starego wina, sze$¢ porcji rzadko spotykanych zi6t, porcja
stowiczych jezykow.

Zazycie tego eliksiru na K6 godzin zwigksza Oglade postaci

0 20. Ale tutaj uwaga: jezeli przed zazyciem Oglada bohatera wyno-

si 20 lub mniej, to po zazyciu tego eliksiru spadnie do zera!

Czas dziatania: K6 godzin,

3. ELIKSIR INTELIGENC]I

Cena: 1500 ZK.

Modyfikator: -10.

Wyposazenie: petne.

Czas produke;ji: 3 dni.

Komponenty: nalewka z czamego lotosu, indycze jajo, mloda so-
wa, sproszkowany rubin wielkosci orzeszka laskowego, sze§é
§wiezych lisci debu, szczypta soli, ogon jaszczurki, porcja atra-
mentu.

Dziatanie eliksiru powoduje, ze na K6 godzin Inteligencja posta-
ci roénie o 20 punktéw.

Czas dziatania: K6 godzin,

4. ELIKSIR CELNOSCI

Cena: 90 ZK.

Modyfikator: +0.

Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkcji: 48 godzin.

Komponenty: trzy porcje rzadkich zi6l, gar§é §niegu, watroba czar-
nego kota, grzebiefi czarnego koguta, odrobina sadzy, kubek sta-
rego miodu pitnego.

Dziatanie eliksiru powoduje, ze na K6 godzin WS postaci ro$nie

0 20, Jednoczesnie taka osoby doskonale widzi w niemal catkowi-

tych ciemnogciach, je§li jest choéby odrobina §wiatla,

Czas dzialania: K6 godzin,



5. ELIKSIR MILOSNYCH UNIESIEN

Cena: 300 ZK.

Modyfikator: +0.

‘Wyposazenie: peine.

Czas produkcji: 7 dni.

Komponenty: porcja sproszkowanego rogu nosorozca, dwie porcje
kréliczego sadta, suszone genitalia byka lub tygrysa, grzebieri
czarnego koguta, bursztyn wielkoSci orzecha laskowego, kropla
soku z wiéni, cztery lzy dziewicy.

Po zazyciu eliksiru, na 1 godzing zostaja zniesione objawy
ewentualnej impotencji, posta¢ odczuwa niepohamowany poped
seksualny i postepuje tak, aby go jak najszybciej roztadowac.
‘W ciagu tej godziny potencja postaci nie maleje! Bogaci impoten-
ci potrafiag do niewyobrazalnych granic nabié kabze alchemika zna-
jacego te recepture.

Czas dziatania: 1 godzina,

6. ELIKSIR MILOSCI

Cena: 20 ZK*,

Modyfikator: +5.

‘Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkcji: 6 godzin.

Komponenty: fiolka krwi osoby, ktéra ma by¢ pokochana, dwie po-
rcje specjalnych zidt, grzebiefi czarnego koguta, gar§¢ kurzego
tajna, zgdlo osy lub pszczoty, paznokie¢ zmarlego.

Ten, kto wypije eliksir, a jego serce jest wolne i nie kocha niko-
go — natychmiast zakochuje si¢ w osobie, ktéra data krew jako
komponent. Jezeli w chwili zazywania eliksiru kochata kogo§ inne-
go, pokocha go jeszcze bardziej, a dawce krwi znienawidzi szczera
nienawiscia.

Czas dzialania; K20+10 dni.

7. ELIKSIR MEODOSCI

Cena: 15000 ZK*.

Modyfikator: -30.

Wyposazenie: pelne.

Czas produkcji: 14 dni,

Komponenty: serce dziecka lub miodziefica zmartego §miercia tra-
giczna (wypadek, zabdjstwo itp.), fiolka smoczej krwi, fiolka
ludzkiej krwi, nasienie wisielca, sproszkowany diament wielko-
§ci orzecha laskowego, jezyk goblina.

Warunki specjalne: eliksir nalezy sporzadza¢ bez dostepu Swiatta
dziennego, a w pomieszczeniu musi caly czas panowaé tempera-
tura powyzej 30°C.

Po wypiciu eliksiru cialo postaci zaczyna powolng przemiang,

w ciagu 24 godzin mlodniejac o 10 lat. Mozna wypié jednoczesnie

dowolng ilo&é porciji eliksiru, gdyz tutaj nie grozi efekt przedawko-

wania i wystapienia niepozadanych skutkéw ubocznych, a co naj-
wyzej odmlodzenia sie do wieku dzieciecia, a nawet zarodka (wte-
dy naturalnie, natychmiastowa §mier¢)!

Czas dzialania: 24 godziny, efekt pozostaje trwaly.

8. ELIKSIR MOCY

Cena: 3100 ZK*,

Modyfikator: -20.

Wyposazenie: pelne.

Czas produkcji: 7 dni.

Komponenty: porcja potu konajacego czlowieka, ludzki ptéd, dziesieé
czworolistnych koniczyn, oko bazyliszka, szczypta proszku z rogu
jednorozca, kawalek metalowego meteorytu, piéro ze skrzydta gry-
fa, szczypta rdzy z broni, ktéra nigdy nikogo nie zabito.

Warunki specjalne: Eliksir Mocy musi by¢ przygotowywany bez do-
stepu §wiatla stonecznego, a ostatniego dnia produkcji musi przy-
padaé pelnia Ksiezyca. W trakcie calego procesu nie wolno rzucaé
zadnych czaréw w promieniu 5 m od przygotowywanego eliksiru.
Specyfik sprawia, ze aktualna ilo§¢ Punktéw Magii postaci na-

tychmiast roénie do dwukrotnie. Po godzinie ewentualne niewyko-

rzystane Punkty Magii ponad zwyczajny, maksymalny poziom,
przepadaja. Ten eliksir cieszy si¢ zastuzona sltawa u wszelkiej
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masci czarodziejéw, gdyz nie tylko natychmiast przywraca utracone
Punkty Magii, ale do tego oferuje ich dwa razy wigcej niz zwykle.
Czas dziatania: 1 godzina.

9. ELIKSIR OBLEDU

Cena: 200 ZK*,

Modyfikator: +0.

Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkcji: 24 godziny.

Komponenty; kawalek ciata ghula lub zombiego, jedenascie wezo-
wych jezykéw, niedojrzate jabtko, kropla smoty, szczypta soli,
szczypta cukru, gar§é kociej siersci,

Po wypiciu eliksiru postaé natychmiast otrzymuje K6+1 Punk-
tow Obtedu.

Czas dziatania: K6 godzin,

10. ELIKSIR ODPORNOSCI NA ZIMNO

Cena: 60 ZK.

Modyfikator: +0.

‘Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkcji: 24 godziny.

Komponenty: sproszkowany rubin wielkosci ziama grochu, kubek
sosnowej zywicy, szczypta siarki, szczypta popiotu z drewna
spalonego smoczym ogniem, ogon salamandry, zgb ogra.
Postaé staje sig catkowicie odpomna na dziatanie zimna, w tym

obrazer spowodowanych magicznym zimnem.

Czas dziatania: K6 godzin,

11. ELIKSIR ODPORNOSCI NA OGIEN

Cena: 70 ZK.

Modyfikator: +0.

‘Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkcji: 8 godzin.

Komponenty: sproszkowany szmaragd wielko§ci ziarna grochu, ki-
logram lodu, litr zsiadlego mleka, zab zajaca polamego, fiolka
foczej krwi, dziesigé mysich zoladkéw.

Postaé staje sie catkowicie odporna na dziatanie ognia i goraca,

w tym tych, ktére s3 magicznej natury.

Czas dzialania: K6 godzin,

12. ELIKSIR ODPORNOSCI NA ELEKTRYCZNOSC

Cena: 50 ZK,
Modyfikator: -5.

* Wyposazenie: podstawowe,

Czas produkcji: 12 godzin.

Komponenty: sproszkowany bursztyn wielkosci orzecha wioskie-
go, mlody wegorz elektryczny, jajo weza, magnes, szczypta
sproszkowanego szkla, kocie futro, 1i§¢ winoro§li.

Postaé staje sie catkowicie odporna na dziatanie elektrycznosci,
rowniez magicznej.

Czas dzialania: K6 godzin,

13. ELIKSIR OGNISTEGO ODDECHU

Cena: 1200 ZK*,

Modyfikator: -10,

Wyposazenie: pelne.

Czas produkeji: 12 godzin.

Komponenty: fiolka smoczej krwi, kubek octu, kubek smoty, ku-
bek wina, Zywa salamandra, pigeé kropli zywicy §wierkowej, ku-
bek mleka od wécieklej krowy.

Po wypiciu eliksiru nalezy wzigé gleboki wdech, a nastepnie

z duza sita wydmuchna¢ powietrze z ptuc: z ust (bez szkody dla po-

staci) wytryénie strumieni ognia dtugoéci 5 m i bedzie wydobywat

si¢ przez 10 rund, chyba ze posta¢ zamknie usta. Obiektom obje-
tym plomieniem ogien zadaje obrazenia wielkoSci 15, przy czym
sita ognia buchajacego z ust. maleje o 1z kazda kolejng runda

(w drugiej wynosi 12, w trzeciej 11 itd.). Dopoki dziata eliksir, po-

staé nie moze wypowiedzie¢ choéby jednego slowa: zamiast stow

z ust postaci wydobywa sie ogieni.

Czas dzialania: 15 rund.

]
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14. ELIKSIR SZYBKOSCI

Cena: 110 ZK,

Modyfikator: -20.

Wyposazenie: pelne.

Czas produkcji: 24 godziny.

Komponenty: dwie ropuchy, gnijace §cierwo psa, oczy sokota, uszy
nietoperza, serce niedzwiedzia, jezyk weza, wiadro deszczéwki.
Dziatanie eliksiru powoduje, ze przez K6 godzin Szybko§é po-

staci rosnie o 2.

Czas dzialania: K6 godzin.

15. ELIKSIR PIEKNOSCI

Cena: 1000 ZK*,

Modyfikator: +0.

Wyposazenie: pelne.

Czas produkcji: 24 godziny.

Komponenty: tozysko ludzkiego ptodu, kubek krwi dziecka, sie-
dem zywych pajakéw, litr zsiadtego mleka, ogérek, kubek mio-
du, nalewka na chrabgszczach, porcja potu konajacej osoby, po-
rcja psiego sadla, szczypta proszku z rogu jednorozca, prawa
dton elfa, lewa dlon orka.

Warunki specjalne: krew dziecka musi by¢ wydobyta tuz przed do-
daniem jej do przygotowanego eliksiru. Makabra!

Eliksir podnosi urode postaci do ol§niewajaco pigknej. Ogtada ro-
$nie do warto$ci 95. Nie sposéb opisaé wrazenia, jakie posta¢ podda-
na dziataniu eliksiru wywiera na innych osobach. Te o Sile Woli 20 lub
nizszej musza natychmiast przeprowadzi¢ test tej cechy, a w razie nie-
powodzenia zakochujg si¢ od pierwszego wejrzenia. Gdy uroda posta-
ci wraca do poprzedniego stanu, zauroczenie przechodzi jak reka od-
jat, ale w 1 procencie przypadkéw przeradza sie w prawdziwg milo$é.
Czas dziatania: K6 dni.

16. ELIKSIR PLODNOSCI

Cena: 300 ZK*,

Modyfikator: +0.

‘Wyposazenie: pelne,

Czas produkcji: 3 dni.

Komponenty: przescieradto z nocy poSlubnej, zarodek kurzego ja-
ja, mleko z piersi kobiety, ktéra jeszcze nigdy nie karmita, czar-
na pertla, czterolistna koniczyna,

Eliksir dziata tylko na postacie bezplodne, za wyjatkiem tych,

u ktérych bezptodnosé jest spowodowana cechami anatomicznymi,

np. u mezezyzn kastracjg, a u kobiet brakiem macicy, jajnikéw czy

podwigzaniem jajowodéw. Jezeli teraz taka osoba odbedzie prawidlo-
wy stosunek seksualny, szansa zajécia kobiety w ciaze bedzie iden-
tyczna jak u zdrowych partneréw. Ostatnia deska ratunku dla oséb,
ktére mimo swoich starar nie mogg doczekaé si¢ wlasnych dzieci,
dlatego zbyt na ten eliksir jest zapewniony, zwlaszcza wér6d oséb
szlachemie urodzonych, pragnacych pozostawié po sobie dziedzica.

Eliksir Ptodnosci natychmiast przerywa dziatanie Eliksiru Anty-
koncepcji i odwrotnie,

Czas dzialania: 3K10 dni.

17. ELIKSIR POZORNE] SMIERCI

Cena: 220 ZK.

Modyfikator: -20.

Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkcji: 12 godzin.

Komponenty: fiolka proszku z mumii, wywar z nietoperza, cztery
§limaki, odrobina borsuczego sadla, mézg snotlinga, luska
szczupaka, duza i wlochata ggsienica.

Po wypiciu eliksiru postaé zapada w sen tak gleboki, ze przypo-
mina on $mieré: cialo staje si¢ chlodne, serce uderza raz na kilka
minut, a oddech jest niewyczuwalny — jeden na kilka godzin. Zra-
nione ciato nie krwawi. Posta¢ mozna obudzié tylko przerywajac
dziatania eliksiru. Aby rozpoznaé, ze postaé zyje, obserwator musi
zadeklarowaé cheé uwaznych ogledzin i przej$é pomys$lnie test na
potowe swej Inteligencii.

Czas dzialania: K20+100 dni.

18. ELIKSIR PRAWDY

Cena: 330 ZK.

Modyfikator: -20.

‘Wyposazenie: pelne.

Czas produkcji: 14 dni,

Komponenty: porcja zabiego skrzeku, 1i§¢ osiki, kufel piwa, spro-
szkowany krwawnik wielkosci orzecha laskowego, dwie zde-
chte wrony, odchody harpii, skéra biatego szczura.

Dop6ki eliksir dziala, posta¢ nie moze (nie potrafi) sktamaé i za-
wsze przekazuje informacje zgodne z tym, co uwaza za prawde. Co
wiecej, zapytana nie moze powstrzymac sie przed udzieleniem od-
powiedzi. Kaci pracujacy dla dworu zawsze maja w swych kufrach
co najmniej jedna porcje tego eliksiru, przeznaczong dla szczeg6l-
nie interesujgcych ,klientéw*,

Czas dzialania: K6 godzin.

19. ELIKSIR REFLEKSU

Cena: 200 ZK,

Modyfikator: -10.

Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkcji: 24 godziny.

Komponenty: pazur strzygi, bursztyn wielko§ci orzecha wloskiego,
jaszezurka, szczypta ztotych opitkéw, muchomor sromotnikowy,
kropla poranne;j rosy.

Eliksir sprawia, ze na K6 godzin ilo§¢ atakéw postaci roénie o 1,

a Inicjatywa o 20. Ubocznym skutkiem dziatania tego eliksiru jest

fakt, ze po zazyciu nie mozna rzucaé jakichkolwiek czaréw

. Pomigdzy Eliksirem Refleksu, a Eliksirem Widzenia w Ciemno-

§ci nie zachodza zadne interakcje, co skrzetnie wykorzystuja posta-

cie pracujace noca, tak zabdjcy, jak i lowcy potworéw.

Czas dzialania: K6 godzin.

20. ELIKSIR SIEY

Cena: 90 ZK,

Modyfikator: -10

Wyposazenie: pelne.

Czas produkcji: 7 dni. :

Komponenty: serce ogra, kilogram niedZwiedziego sadta, porcja
odchod6éw skavena, kubek byczej krwi, dwie kromki razowego
chleba, szczypta kurzu ze §wiatyni.

Eliksir sprawia, ze na K6 godzin Sita postaci rosnie o 1. Jezeli
wczedniej wynosila ona zaledwie 1, wtedy eliksir podnosi ja do
wartosci 3,

Czas dziatania: K6 godzin

21. ELIKSIR SIEY WOLI

Cena: 600 ZK*,

Modyfikator: -10.

Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkcji: 12 godzin,

Komponenty: porcja starego, z6ltego sera, kawalek ciala demona,
gars¢ opitkéw zelaza, tuska weza morskiego, fiolka wody mor-
skiej, palec zmarlego bohatera.

Dziatanie eliksiru powoduje, ze na K6 godzin Sita Woli postaci

roénie o 20.

Czas dzialania: K6 godzin

22. ELIKSIR SPRAWNOSCI

Cena: 150 ZK*,

Modyfikator: -20.

‘Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkcji: 48 godzin,

Komponenty: zab wilka, sto jeden pajakéw, leb zmii, kilogram
marchwi, litr rosotu z kury, psi ozér, koci ogon, kropla krwi wil-
kotaka, brytka wegla, gar§¢ prochu.

Eliksir sprawia, ze na K6 godzin WW postaci rosnie o 15. Uwa-
ga: jezeli tak podniesiona WW bylaby wigksza od osiemdziesigciu,
zamiast jg podnie$é, eliksir obnizy WW o 15 punktéw.

Czas dzialania: K6 godzin.



23. ELIKSIR STAROSCI

Cena: 1500 ZK*,

Modyfikator: -20.

Wyposazenie: petne.

Czas produkcji: 24 godziny.

Komponenty: kromka spleénialego chleba, glowa orka zmartego ze
starosci (wyjatkowa rzadko$¢), kropla krwi wampira, gar$¢ po-
piotu z kosci ogra, szczypta gotowanej kory debowej, dziesigé
duzych pijawek, pig¢ porcji rzadkich ziét, szczypta proszku
z ciala mumii.

Warunki specjalne: eliksir moze przygotowywaé jedynie mezczyzna.
Po wypiciu eliksiru, w ciagu 24 godzin cialo postaci natychmiast

starzeje sie o 10 lat. Mozna wypié¢ jednocze$nie dowolnag ilo&¢ po-

rcji eliksiru bez obawy o przedawkowanie, ale moze to grozi¢
$miercia ze starosci.

Czas dzialania: 24 godziny, ale pozostawia trwaty efekt.

24. ELIKSIR SZALENSTWA

Cena: 400 ZK*,

Modyfikator: +0.

Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkcji: 24 godziny.

Komponenty: mézg psa karmionego od dziecifistwa ludzkim mieg-
sem, reka mordercy, kawatek ciata mutanta, szklanka szczurzych
oczu, dojrzaty pomidor.

Po wypiciu eliksiru posta¢ natychmiast zapada na jedng z chor6b
psychicznych, do tego otrzymujac 2K6 Punktéw Obtedu.

Czas dziatania: K6 godzin.

25. ELIKSIR TRANSMUTAC]I

Cena: 2500 ZK*,

Modyfikator: -30.

‘Wyposazenie: pelne.

Czas produkcji: 7 dni.

Komponenty: 10 gram takiego metalu, ktéry ma powstaé po za-
dziataniu eliksiru na inny metal, zywy kameleon, dwa zywe sno-
tlingi lub jeden zywy elf, odrobina kurzu lezacego przynajmnie;j
od stu lat, fiolka dziewiczej krwi ugotowanej na ogniu z ciala
mumii,

Warunki specjalne: ostami dzief przygotowania eliksiru musi wy-
pasé na taki, w ktérym jest pelnia Ksiezyca.

Eliksir wylany na powierzchnie dowolnego metalu, zamienia je-
go 1 kg w taki metal, ktéry zostat uzyty jako komponent (jezeli do
sporzadzania uzyto zlota, to eliksir bedzie zamienial metale w zlo-
to, jezeli rteci, to w rtec itp.)..

Czas dzialania: Natychmiastowy, ale pozostawia trwaty efekt.

26. ELIKSIR TRUJACEGO ODDECHU

Cena: 100 ZK¥*,

Modyfikator: -10.

‘Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkeji: 3 dni.

Komponenty: zepsute jajo, gar§é zdechtych much, nie§wieza ryba,
zabek czosnku, dwie duze cebule, plwocina chorego na gruZlice,
skéra weza, zepsuty zab goblina, onuce krasnoluda.

Po wypiciu eliksiru nalezy wziaé gleboki wdech, a nastepnie

z duza sit3 wydmuchnaé powietrze z pluc: powietrze to bedzie

przesycone trucizng. Trucizna nie szkodzi temu, kto zazyl eliksir,

a u innych powoduje natychmiastowa gleboka utrate przytomnosci

i co runde utratg 1 punktu Zywotnosci, az do §mierci lub utraty 10

punktéw. Wypicie eliksiru pozwala na wydmuchnigcie jednej po-

Tcji zatrutego powietrza. Ten specyfik z powodzeniem stosujg pro-

fesjonalni zabgjcy, ktérzy na pozér bezbronni zaskakujg w ten spo-

s6b swoje ofiary.

Czas dzialania: K6 godzin.

27. ELIKSIR WIDZENIA W CIEMNOSCI

Cena; 12 ZK*,
Modyfikator; +10.
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Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkcji: 6 godzin.

Komponenty: oko elfa lub krasnoluda, odrobina pajeczyny, odrobi-
na plesni, fiolka olejku rézanego, pi6ro harpii, pecherz plawny
ryby morskiej.

Po wypiciu eliksiru postaé widzi nawet w najglebszej ciemnosci
réwnie dobrze, jak w dziefi. Magiczna ciemno§¢, mgla, para, dym
itp. ograniczaja widzenie.

Czas dziafania: K6 godzin,

28. ELIKSIR WYTRZYMALOSCI

Cena: 50 ZK.

Modyfikator: +0.

Wyposazenie: podstawowe.,

Czas produkcji: 12 godzin,

Komponenty: litr krwi dowolnego stworzenia, ktérego Wytrzyma-
to§¢ wynosi 6 lub wigcej, szczypta popiotu z zebéw rekina spa-
lonych w srebrnym naczyniu wraz z siarka i li§émi buka, szczyp-
ta proszku z kory wierzby, §lina alchemika przygotowujgcego
eliksir,

Dziatanie eliksiru sprawia, ze na K6 godzin Wytrzymato§é po-

staci ro$nie o 2,

Czas dziatania: K6 godzin, -

29. ELIKSIR ZDROWIA

Cena: 2200 ZK*.

Modyfikator: -20.

‘Wyposazenie: pelne.

Czas produkcji: 48 godzin.

Komponenty: owoce z krzewn dzikiej r6zy posadzonego w cmen-
tarnej ziemi i codziennie podlewanego krwia, koriska §ledziona,
stodkowodna ryba drapiezna, duza rzepa, pazur trolla, krew
czarnego koguta.

Eliksir musi by¢ przechowywany tak, aby nie przedostalo sie do
niego $wiatlo — zwlaszcza stoneczne. Wypicie eliksiru powoduje
natychmiastowa regeneracje wszystkich utraconych punktéw Zy-
wotnoéci, co wigcej, posta¢ ma ich teraz dwukrotnie wigekszg ilo§é¢,
niz zwykle. Gdy mija dziatanie eliksiru, ,,nadplanowe* punkty Zy-
wotnoSci przepadaja.

Czas dziatania: K6 godzin,

30. ELIKSIR POLIGLOTY

Cena: 30 ZK*,

Modyfikator: +10.

Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkcji: 24 godziny.

Komponenty: jezyk istoty, kt6rej mowa ojczysta ma zostaé opano-
wany po wypiciu eliksiru, sproszkowany kamien zélciowy,
szczypta saletry, fiolka porannej rosy, fiolka wieczornej mgty,
gar$¢ ziemi cmentarnej,

Po zazyciu eliksiru postaé uzyskuje zdolno§¢é mowy w ojczy-
stym jezyku wlasciciela jezyka zastosowanego jako komponent.

Czas dzialania: 24 godziny.

31. ELIKSIR ZRECZNOSCI

Cena: 45 ZK,

Modyfikator: +0.

Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkcji: 8 godzin.

Komponenty: porcja rzadkiego ziela, porcja suszonych owocéw,
kawatek malpiego futra, kopyto zebry, szczypta proszku z ko$ci
stoniowe;j.

Eliksir sprawia, ze na K6 godzin Zreczno§¢ postaci roénie o 20
punktéw.

Czas dziatania: K6 godzin,

32. NIEWIDZIALNA FARBA

Cena: 900 sz.
Modyfikator: +0.
‘Wyposazenie: pelne.
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Czas produkcji: 24 godziny.
Komponenty: dwie porcje nalewki kiaczy tataraku, kilogram
pszczelego wosku, litr bydlecej krwi, wlos z nosa starej kobiety,
13 porcji rzadkich zi6l, mate, srebrne lusterko, ktére trzydzieci
dni przelezato w ziemi, gar§¢ pajeczyny.
Dowolna powierzchnia pomalowana taka farbg staje sie na stale
niewidzialna, do czasu, az farba zostanie usunigta, zamalowana itp.
Czas dzialania: Staty.

33. NIEZMYWALNA FARBA

Cena: 7ZK.

Modyfikator: +10.

‘Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkcji: 6 godzin.

Komponenty: tyzka oleju, tyzka smoly, dwie tyzki soku z kiszonej
kapusty, wgs suma, gar§¢ psich uszu i wezowych jezykéw.
Eliksir musi zosta¢ zmieszany ze zwyklg farbg. Od tej chwili far-

ba ta moze zostaé usunieta z pomalowanej nig powierzchni jedynie

mechanicznie np. przez zdrapanie, lub przy pomocy eliksiru odpla-
miajacego (patrz nizej).

Czas dzialania: Staly.

34. KONSERWANT ZYWNOSCI

Cena: 3 ZK.

Modyfikator: +0.

Wyposazenie: pelne.

Czas produkcji: 24 godziny.

Komponenty: kubek zabiego skrzeku, tyzka rybiego kleju, gatazka
bzu, wywar ze §limaka, kubek gorzatki.

Zywnos$é potraktowana tym eliksirem pozostaje §wieza (o ile by-
ta taka w chwili polania eliksirem) i nie ulega psuciu przez rok cza-
su. Porcja eliksiru wystarcza na zakonserwowanie 10 kg zywnosci.
Czas dzialania: 1 rok.

35, KWAS METALOZER

Cena: 200 ZK*,

Modyfikator: -10.

Wyposazenie: petne.

Czas produkcji: 3 godziny.

Komponenty: fiolka smoczej krwi, fiolka proszku z wysuszonego
ciata amfisbeny, fiolka miazdzonych pajakéw, trzy sproszkowa-
ne perly, fiolka octu winnego, zywa meduza,

Warunki specjalne: eliksir moze byé przygotowany wylacznie na
wysokosci co powyzej 3000 metréw nad poziomem morza,
Kwas stykajac z dowolnym metalem niszczy go w blyskawicz-

nym tempie: jedna porcja eliksiru w ciagu jednej rundy rozpuszcza

5 kg metalu, Nie wywiera zadnego wptywu na zywa tkanke ani in-

ne substancje niemetaliczne,

Czas dziatania: 1 runda.

36. ODTRUTKA JARETHA

Cena: 300 ZK.

Modyfikator: -10.

‘Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkcji: 6 godzin,

Komponenty: kielich koziego mleka, gar§¢ malin, tyzka czerwo-
nych mréwek, tyzka czamych mréwek, porcja watroby weza
morskiego, porcja suszonej pokrzywy, wymiociny pijaka,
Eliksir wynaleziony przez czarodzieja imieniem Jareth, bardzo

popularny dzigki swej niezawodnoéci i stosunkowo niskiej cenie,

Jest odtrutkg przeciwko wszelkiego rodzaju truciznom, ktére dzia-

1aja juz w ciele postaci, badz si¢ w nim znajdg: przerywa ich dzia-

tanie po K10 rundach. Oprécz tego natychmiast przywraca 1 punkt

Zywotnosci.

Czas dziatania: 30 minut,

37. ODTRUTKA ESMERALDY

Cena: 30 ZK,
Modyfikator: +0.
Wyposazenie: pelne.

Czas produkcji: 3 dni.

Komponenty: dwie porcje rzadkich ziét, ktaczek welny, watroba
prosigcia, szczypta srebrnych opitkéw, skrzydto kruka, kilogram
muchomoréw.

Eliksir wynaleziony podobno przez kaptanke Esmeraldy, o ile to
prawda, ze Esmeralda ma swoje kaptanki. Po K10 rundach od za-
zycia daje 75% szans na natychmiastowe przerwanie dziatania kaz-
dej trucizny.

Czas dzialania: K6 godzin,

38. ODPLAMIACZ

Cena: 8* ZK.

Modyfikator: +10.

Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkcji: 6 godzin.

Komponenty: litr mleka, fiolka soku z cytryny, garéé soli, skérka
chleba, zel6wka starego buta, ogon wiewi6rki.

Stosujgc Odplamiacz na zabrudzong powierzchnie mozna sku-
tecznie usunaé z niej wszelkie plamy, zabrudzenia — wigcznie z Far-
ba Niezmywalng. Jedna porcja Odplamiacza wystarcza do oczy-
szczenia Sm2 powierzchni,

Czas dziatania: 1 runda..

39. ODRDZEWIACZ

Cena: 25 ZK,

Modyfikator: -10.

‘Wyposazenie: pelne.

Czas produkcji: 24 godziny.,

Komponenty: porcja jadu skorpiona, gar§é §wiezych kasztan6w, litr
wina, szczypta rzecznego piasku, litr gnojowicy.

W kontakcie z zardzewialg powierzchnig metalu Odrdzewiacz na-
tychmiast usuwa rdze, oczyszczajac przedmiot az do czystego, nie-
skorodowanego metalu, Jedna porcja Odrdzewiacza wystarcza do
catkowitego wyczyszczenia jednego przedmiotu $redniej wielkosci.
Czas dzialania: 1 runda.

40. PLYN BALSAMUJACY

Cena: 200 ZK.

Modyfikator; -20,

Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkcji: 3 dni.

Komponenty: dziesigé porcji zywicy sosnowej, dziesigé porcji
rzadkich zi6l, kilogram miodu, tyzka dziegciu, gotowany nieto-
perz, fiolka olejku pomarariczowego, serce czarnego kota,

Plyn stuzy do wcierania go w martwa tkanke, np. cialo zmarle-
go, dzigki czemu na okres 1000 lat zostanie zatrzymany proces
gnicia i rozktadu, Zabalsamowane ciato nabiera kremowej barwy
i staje si¢ twarde niczym drewno. Uzycie jednoczesnie kilku porcji
piynu balsamujacego wydtuza okres zahamowania rozpadu, ktéry
wynosi wtedy tyle tysiacleci, ile porcji uzyto. Jedna porcja eliksi-
ru wystarczy do zabalsamowania ciata istoty §redniej wielkosci.

Czas dziatania: 1000 lat.

41. ELIKSIR EKSPLODUJACY

Cena: 250 ZK*,

Modyfikator: -30,

Wyposazenie: pelne.

Czas produkciji: 7 dni.

Komponenty: porcja popiotu z kosci smoka spalonego ogniem zy-
wiotaka ognia, porcja rzadkich ziét, porcja oleju skalnego, jezyk
tesciowej.

Warunki specjaine: podczas destylacji eliksir nie moze by¢ podda-
wany zadnym wstrzasom (nieudany test przygotowania eliksiru
to 5% szansy na wybuch w pracowni),

Ten rodzaj eliksiru jest niezwykle wrazliwy na wstrzasy, co grozi
eksplozja. Jezeli fiolka, w ktérej jest przechowywany, zostanie rozbi-
ta — eksplozja nastepuje automatycznie, a jezeli fiolka upadnie, zosta-
nie uderzona, gwattownie wstrzasnigta i nie spowoduje to jej rozbicia,
wtedy szansa na eksplozje wynosi 10%. Eksplozja dziala w promie-
niu 5 m., zadajac K10 obrazeni. Jezeli dochodzi do jednoczesnego wy-



buchu kilku porcji tego eliksiru, to ogélna ilo§é obrazen réwna 10 ra-
zy ilo§¢ porcji, np. 8 porcji spowoduje obrazenia w wysokoéci 8K 10,
Czas dziatania: mgnienie oka.

42. ELIKSIR IMPREGNUJACY

Cena: 6 ZK.

Modyfikator: +10.

Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkcji: 3 godziny.

Komponenty: porcja zywicy drzewa iglastego, porcja bobrzego sa-
dta, kilogram rybich tbéw, barani pecherz, jajo zétwia.

Eliksir Impregnujacy stuzy do nacierania dowolnej powierzchni
(za wyjatkiem zywej tkanki), czyniac jg catkowicie nieprzemakal-
ng i odporng na dziatanie wody. Jedna porcja eliksiru wystarcza do
zaimpregnowania Sm2 powierzchni.

Czas dziatania: 10 lat.

43. ELIKSIR ODSTRASZAJACY GRYZONIE

Cena: 10 ZK.

Modyfikator: +0.

Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkcji: 12 godzin.

Komponenty: zywy szczur, skorupka kurzego jaja, malutki burak,
odrobina koriskiej sieréci, garéé kurzego tajna.

Zapach ptynu — obojetny i niewyczuwalny dla cztowieka — dzia-
ta odstraszajaco na gryzonie i sprawia, ze bgda trzymaty sig od nie-
go z daleka (posmarowanie ptynem kilku miejsc w budynku daje
calkowita gwarancje, ze nie bedzie w nim myszy czy szczuréw).
Nieoczekiwanie dla samego wynalazcy okazalo sie, ze eliksir dzia-
ta tez na skavendéw. Jezeli skaven nie oprze si¢ dziataniu eliksiru
(dla niego jest on trucizna), zapach doprowadza go do mdtoéci, co
koficzy sie obnizeniem WW, WS i Inicjatywy o 10 punktéw.

Czas dziatania: 30 dni.

44. ELIKSIR ODSTRASZAJACY OWADY
Cena: 5 ZK,
Modyfikator: +20.
‘Wyposazenie: podstawowe.
Czas produkcji: 24 godziny.
Komponenty: gniazdo os, odrobina ptasich odchodéw, dwa zabki
czosnku, porcja migty, dwie porcje wilczej jagody.
Zapach ptynu — obojetny, choé wyczuwalny dla cztowieka — dzia-
ta odstraszajaco na wszelkie owady: komary, klaszcze, muchy itd.
Czas dzialania: 24 godziny.

45. ELIKSIR SWIECACY

Cena: 180 ZK*,

Modyfikator: +0.

Wyposazenie: podstawowe.

Czas produkcji: 3 dni.

Komponenty: para oczu chimery, gar§é zotedzi, piéro feniksa,
szczypta siarki, szczypta opitkéw zelaza, wywar z krogulca,
uwedzony wegorz elektryczny.

Warunki specjalne: produkcja eliksiru musi odbywaé sie w catko-
witej ciemnoéci!

Plyn jest gesty i lepki, tatwo sie klei do kazdej powierzchni, Po
wydobyciu z fiolki i kontakcie z powietrzem zaczyna dziataé: §wie-
ci jasnym, zéttawym §wiattem, roz§wietlajagcym teren w promieniu
5 m. Jedna fiolka zawiera ilo§¢ ptynu wystarczajacg do wysmaro-
wania nim 5 m2 powierzchni.

Czas dzialania: 24 godziny.

46. ELIKSIR ZAPALAJACY

Cena: 400 ZK*,

Modyfikator: -10.

Wyposazenie: pelne.

Czas produkcji: 48 godzin.

Komponenty: trzy porcje oleju skalnego, tyzka siarki, tyzka saletry,
salamandra, szczypta préchna, szczypta miatu weglowego, p6t
kubka prochu, pét kubka krwi demona.

[TTHAMMER

Warunki specjalne: poczatek przygotowania eliksira musi wypasé

w dniu, w ktérym szaleje burza z piorunami.

Eliksir ulega samo zaptonowi pod wptywem kontaktu z powie-
trzem, stad musi by¢ przechowywany w hermetycznie zamknietym
pojemniku. Lzejszy od wody i nierozpuszczalny w wodzie. Raz
rozpalony wymaga powietrza (plonie pod wodg, ziemig, nie spos6b
go ugasi€). Plonie przez 10 rund, w kazdej zadajac K6 obrazefi.
Czas dzialania: 10 rund.

4]. TRUCIZNA SINISTRALA

Cena: 230 ZK*,

Modyfikator: -10.

Wyposazenie: pelne.

Czas produkcji: 12 godzin.

Komponenty: duzy muchomora, nalewka z wilczej jagody, gar§é
pieprzu, szczypta soli, trzy porcje rzadkich zi6l, skéra ropuchy,
paznokieé¢ giganta, laska wanilii.

Receptura tego eliksiru zostala wynaleziona przez alchemika Si-
nistrala, ktéry wykorzystat ja do otrucia wszystkich kochankéw
swojej zony (bylo ich siedemnastu), wysylajac do nich eliksir w po-
staci prezentu, we flakonie po perfumach. Pod wptywem kontaktu
z powietrzem substancja blyskawicznie paruje zmieniajac sie
w oblok trujacego gazu, wypelniajagcego obszar w promieniu 3 m.,
Kto odetchnie zatrutym powietrzem, ten natychmiast traci przy-
tomno$¢ i 1 punkt Zywotnosci co runde.

Czas dziatania: 2K10 rund,

48. TRUCIZNA ZORLAKA

Cena: 900 ZK*,

Modyfikator: -20.

Wyposazenie: petne.

Czas produkcji: 4 dni.

Komponenty: fiolka trupiego soku, krew niemowlgcia, uszy tredo-
watego, szczypta proszku z mumii, porcja przetrawionego ludz-
kiego migsa wyjeta z zotadka ghula, zab wojownika chaosu.
Wyjatkowo perfidna receptura tego eliksiru jest dzielem nekro-

manty imieniem Zorlak. Zatruta osoba nie zdaje sobie sprawy z te-
go, ze dzieje si¢ z nig co§ zlego, gdyz eliksir zaczyna oddzialywaé
nanig dopiero w momencie, gdy zasypia! Od tej chwili, az do prze-
budzenia, co godzing traci ona 1 punkt Sily. Gdy Sita spadnie do
zera, oznacza to catkowity, trwaly i nieodwracalny paraliz. Prze-
rwanie dziatania eliksiru przez odtrutke lub obudzenie sig ze snu,
nie cofa skutkéw dziatania trucizny: utracone punkty Sily nie mo-
g3 by¢ odzyskane!

Czas dziatania: patrz opis dzialania,

49. WODA SMIERCI

Cena: 15000 ZK*,

Modyfikator: -40.

‘Wyposazenie: pelne.

Czas produkcji: 30 dni.

Komponenty: serce dziecka karmionego krwig i migsem swoich ro-
dzicéw, reka samobéjcy, krew kobiety, ktéra zgineta w chwili,
gdy. tracita swoje dziewictwo, krew mezczyzny, ktéry wlasng
reka zabit ukochang kobiete, tuska weza, kiet dzika, wlos wilka,
skrzydlo nietoperza, serce zombiego.

Warunki specjalne: kazdej nocy, podczas przygotowywania eliksi-
ru, musi byé on ogrzewany w brzuchu umierajacego czlowieka.
Zatruta posta¢ natychmiast umiera, bez jakiejkolwiek szansy na

prébe odparcia dzialania trucizny. Nieboszczyk w zaden sposéb nie

moze by¢é wskrzeszony czy ozywiony, chyba ze w ciggu 30 dni je-
go cialo (o ile jeszcze istnieje) zostanie skropione Woda Zycia

(patrz nizej).

Czas dzialania: mgnienie oka,

50. WODA ZYCIA
Cena: 30000 ZK*,
Modyfikator: -50.
‘Wyposazenie: pelne (patrz warunki specjalne).
Czas produkcji: 3 miesiace,




Komponenty: 3 fiolki smoczej krwi, czaszka licza, wywaru z glo-
wy demona, jajo bazyliszka, ciato noworodka, mézg jego mat-
ki, serce jego ojca, kamiefi ze szczytu najwyiszej géry Swiata,
kropla wody z dna najglebszego oceanu,,

Warunki specjalne: przygotowanie wymaga uzycia specjalnego
wyposazenia, przeznaczonego tylko i wylacznie do produkcji
Wody Zycia (koszt wyposazenia 2000 ZK). Wyprodukowanie
w nim innego eliksiru pozbawia sprzet wlasciwosci niezbed-
nych do sporzadzania Wody Zycia.

Wylanie eliksiru na ciato rannej, chorej, kontuzjowanej itp. isto-
ty przywraca ja natychmiast do zdrowia, w tym regeneruje ubytki
ciala i przerywa dzialanie wszystkich dzialajacych na nig czar6w,
eliksiréw, trucizn itp. Wylanie Wody Zycia na cialo osoby zmartej
nie dalej, niz przed 30 dniami, przywraca jg do zycia w pelni zdro-
wia i sil. Wylanie eliksiru na dowolnego ozywiefica powoduje je-
£o natychmiastows i nieodwracalng destrukcje — jego ciato (o ile je
posiadat) rozsypuje sie w proch,

O tym, zZe wiele lat temu kto§ wynalazt recepture tego eliksiru,
wiedzg wszyscy alchemicy, Niestety, nigdy nie wyplynela ona na
Swiatlo dzienne, cho¢ od czasu do czasu pojawiaja sie nowe dowo-
dy na to, ze kto§ stosuje Wode Zycia. Bez watpienia jest to skarb
réwnie wielki, jak tajemnica Kamienia Filozoficznego.

Czas dziatania: mgnienie oka.

Niezaleznie od tego, czy w Druzynie znajdzie si¢ posta¢ alche-
mika, przed graczami otwierajq si¢ teraz nowe, niespotykane moz-
liwosci. Dzigki eliksirom beda mogli bez udziatu magii podnosié
niemal wszystkie parametry swoich postaci, stawaé do walki
z wrogami bedacymi dotad nie do pokonania, czué sie pewniej
i bezpieczniej w sytuacjach, kt6rych wezeéniej unikali jak ognia,
Co prawda, nieco $§miesznie wyglada wojownik idacy do walki
z mieczem w jednej i butelkg w drugiej rece... Chyba, ze jest to
Asterix z komikséw Goécinnego i Uderzo, nie rozstajacy sie z bu-
ktakiem pelnym Eliksiru Sity.

W zwiazku z bigdami, ktére systematycznie pojawiaja sie w ar-
tykutach publikowanych w dziale Warhammera, oglaszam utwo-
rzenie nowej rubryki (jej tytut moglifcie poznaé juz na poczatku te-
go artykuliku). W krétkich notatkach pod tym wspélnym mianem
bede umieszczal sprostowania i poprawki do wszystkich wpadek,
ktére pojawity si¢ w poprzednim numerze ,,Magii i Miecza®, Oto
pierwsza porcja — dotyczy ona numeru marcowego.

Chwasty z tego wydania naszego pisma zostaly juz cze§ciowo
wyplenione w numerze 4/98 (dotyczy to profesji lutnika i umiejet-
noéci riposta). Dzi$ druga cze§¢ — bledne charakterystyki.

Najpierw na warsztat wezmy barda, Zeby wszystko bylo jasne
darujg¢ sobie tabelki i numerki, tylko wszystko napisze stowami.

BARD ;
SCHEMAT ROZWINIEC — POZIOM PIERWSZY
Walka Wrecz plus dziesieé
Umiejetmosci Strzeleckie  plus dziesigé
Wytrzymatosé plus jeden
Zywotno§é plus trzy
Inicjatywa plus dziesieé
Cechy Przywédcze plus trzydzieci
Sita Woli plus dziesieé
Ogtlada plus dwadziescia
SCHEMAT ROZWINIEC — POZIOM DRUGI
Walka Wrecz plus dziesieé
Umiejemosci Strzeleckie  plus dziesigé
Wytrzymato§é plus jeden
Zywotno§é plus cztery
Inicjatywa plus dwadziedcia
Zreczno§é plus dziesieé
Cechy Przywé6dcze plus czterdziesci
Inteligencja plus dwadzie$cia
Opanowanie plus dziesieé
Sita Woli plus dwadziescia
Ogtada plus trzydziesci

SCHEMAT ROZWINIEC — POZIOM TRZECI

Walka Wrecz plus dwadziescia
Umiejetnoéci Strzeleckie  plus dwadziescia
Wytrzymato§é plus dwa
Zywotno§é plus pigé
Inicjatywa plus trzydziesci
Zreczno§é plus dwadziescia
Cechy Przywédcze plus pigédziesigt
Inteligencja plus trzydziesci
Opanowanie plus dwadziefcia
Sita Woli plus trzydziesci
Ogtada plus czterdziesci

Teraz zajmijmy sig, kolejnym schematem rozwinigé ktéry zostat
W spos6b okrutny potraktowany.

KARCZMARZ

SCHEMAT ROZWINIEC
Walka Wrecz plus dziesieé
Umiejetnosci Strzeleckie  plus dziesieé
Sita plus jeden
Wytrzymato§é plus jeden
Zywotno§é plus trzy
Inicjatywa plus dwadziescia
Zreczno§é plus dwadziescia
Cechy Przywédcze plus dwadziescia
Inteligencja plus dwadzieécia
Opanowanie plus dwadzie$cia
Sita Woli plus dziesigé
Ogtlada plus trzydziesci

Mam cichg (cho€ nieuzasadniona) nadzieje, Ze ta rubryczka nie
bedzie pojawiata sie czesto,
(gb)



PRI T -

Trudne pisze Kuba przygody, of trudne. Ale ta powinna Wam sie spodoba¢. Nie, nie... Niczego nie moge zdradzié, bo wystarczy jedno stowo, zeby bylo
wiadomo o co w tym wszystkim chodzi. Ze juz wiecie? Hehe... Ja tez tak sqdzitem. A to nie takie proste. Milej zabawy.

JAKUB T. JANICKI

Mitosz
[LUSTRAC]E: HUBERT CZAJKOWSKI

TRUP DOSRONARLY MiODE WINO PILJE

ktéren to tytut zapozyczon z zabaw surrealistéw paryskich

Motto:
wPrawda jest Smier¢. Walczylem z nia pigknie, jak diugo mogtem...
tariczytem z nig, stroitem ja, nadskakiwalem jej... obwieszalem ja

serpentynami, laskotalem.*

»Trup...” to scenariusz stworzony z mys$la o Zewie Cthulhu
1890. Nie jest to przygoda trudna lub §miertelna, za to do§é do-
brze nadaje si¢ jako wprowadzenie w mroczny §wiat dziewiet-
nastowiecznej Anglii. Nie dotyka kwestii Mitéw bezpoérednio,
raczej tylko jg sygnalizuje, watek nadnaturalny jest w niej jed-
nak zdecydowanie najwazniejszy. Krétko méwiac — horror
z podtekstami.

Przygoda przeznaczona jest dla niezbyt licznej grupy Bada-
czy — mys§le, ze dwéch lub trzech graczy bedzie w sam raz, przy
czterech robi si¢ trudna do prowadzenia, a powyzej tej liczby za-
mienia w malownicze samobéjstwo Straznika, W zasadzie moz-
na ja poprowadzi¢ w standartowym okresie historycznym, w la-
tach dwudziestych, ale zapewniam, ze warto skusié si¢ na roz-
grywke w wiktorianskiej Anglii, Je§li nigdy jeszcze nie grali§cie
w tej konwencji, przeczytajcie wcze$niej artykut ,,Moze partyj-
ke wista, sir?” (MiM 2/98), co, wraz z zamieszczonymi w tym
samym numerze tabelami przelicznikowymi na miary i wagi
brytyjskie, powinno na poczatek wystarczyé. Warto tez zaopa-
trzy¢ sie w tadng mape Anglii i Londynu oraz jakie$ stylowe re-
kwizyty, w rodzaju monokla czy laseczki (dziadek na pewno sig¢
nie obrazi).

Jesli chodzi o postacie graczy, to wszystkie powinny by¢ raczej
zamozne. Wazne, by jeden bohater byt detektywem-amatorem, ko-
nieczny jest tez lekarz (ewentualnie medyczne zdolnosci lub wy-
ksztalcenie u ktérego§ z Badaczy). Idealna druzyna to detektyw,
doktor i znajomi. Dopuszczalny jest policjant; powinien byé to
§ledczy, czyli nie mundurowy — klaniaja si¢ Holmes, Watson i Le-
strade. Wydarzenia bedg jednak przedstawiane dla tych wyzej wy-
mienionych postaci, cho¢ nie powinno by¢, po niewielkich mody-
fikacjach, zadnych probleméw z dostosowaniem akcji do wia-
snych bohateréw, np. zastgpieniem nadinspektora Pratta (BN) jed-
nym z BG.

W przygodzie nie wszystkie mozliwe elementy akcji sg uwzgle-
dnione, w trosce o niewielkie rozmiary tekstu porzucilem tez wy-
sitki beletrystyczne. Przed wami konkret — nastr6j to robota dla
Straznika.

CZESC I ~ LONDYN

Jesli lubisz, Strazniku, by wszystko byto zapiete na ostatni gu-
zik, mozesz przed przystapieniem do wtaSciwego scenariusza
przeprowadzi¢ krétki epizod kryminalny, podczas ktérego posta-
cie bedg mogty si¢ poznaé i zaprzyjazni¢ (to waznel), a gracze
przyzwyczaié do tej specyfiki gry i §wiata przedstawionego. Po-
lecam co§ w rodzaju krétkiej a banalnej zagadki kryminalnej,
ktérej rozwiazanie wspélnie znajdg bohaterowie. Mozna oczywi-
§cie zrobi¢ osobng przygode tego typu, ale zupeinie wystarczy np.
sprawa kradziezy naszyjnika w restauracji, kt6ra to sprawa znaj-
dzie swe rozwiazanie jeszcze tego samego wieczoru i w tym sa-
mym kulinamym przybytku. Szczegély pozostawiam inwencji
Straznika, Do§é powiedzieé, ze gdy zaczyna sie nasza przygoda,
bohaterowie przyjaZnig si¢ juz i w miare regularnie, na przyktad
w klubie, spotykaja.

Celine

FIERWSZY TROF, PIERWSZY TRUP

Pewnego deszczowego poranka, w drugi poniedzialtek niezwy-
kle deszczowego listopada, nasz detektyw otrzyma list. Niby nic
w tym dziwnego, ale list przyjdzie akurat wtedy, gdy stagnacja
w interesie siggnie punktu kulminacyjnego, wigc z oczywistych po-
wodéw powinien on wzbudzi¢ entuzjazm Badacza. List przyniesie
postaniec, ktéry ulotni si¢, nim ktokolwiek zdazy zadaé mu jakie-
kolwiek pytanie. A oto i tre§¢ listu, ko§lawo nabazgranego na nie-
firmowym, zattuszczonym papierze:

Wielce wielmozny panie [nazwisko Badacza]/

Prosze o wybaczenie, ze w swej niskosci pozglaszam sie do
tak waznej figury. Nie watpie jednak, ze sprawa, jakq mam, za-
interesuje wielmoze. A som to, cza rzec, cuda nad cudami. Nic
Jednak pisac wigcej nie bedem, bo to nie som sprawy na pisanie.
Przyjed? no pan do mnie z buteleczkq dzinu, to se pogadamy.
Jedz pan do przewoinikéw na Spitalfields i tam o mnie pytaj.

Ze szacunkiem
Thomas Crowsby”

Gdy juz nasz bohater przezwyciezy niechgé do kontaktu z gmi-
nem, i wyruszy (najlepiej wraz z przyjaciéimi, bo ,to niebez-
pieczna dzielnica”) na poszukiwania tajemniczego pana Crows-
by’ego, spotka go przykra niespodzianka — znajdzie go w stanie
nie stuzgcym kontaktom migdzyludzkim. A konkretnie — catkiem
martwego.

Ale, jak mawia Bogustaw Woloszarski, nie uprzedzajmy fak-
téw: mieszkajacy w odrapanej, rozlatujgcej si¢ kamienicy przewo-
Znicy bez oporéw wskaza pokdj zajmowany przez Crowsby’ego,
Powiedza tez, ze powinien by¢ u siebie, bo chyba ostatmio nie opu-
szczal swego lokum. Na pukanie nikt nie zareaguje, lecz drzwi —
lekko pchnigte — otworza si¢ same, ukazujac bohaterom niezbyt
przyjemny widok. Oto na 6zku, posrodku pokoju, lezy nierucho-
mo ciato mezczyzny w Srednim wieku, a rozrzucone rece, wybatu-
szone oczy, wywalony jezyk i sifice na szyi dosé jasno wskazuja
przyczyne zgonu.

W zmartym wspétlokatorzy bez trudu rozpoznaja Crowsby’ego,
nie bedg jednak w stanie wskaza¢ mordercy — powiedzg, ze tego
dnia mezczyzna nie poszedt do pracy, a oni byli prawie caly czas
poza budynkiem, wigc de facto zab6jca moze byé kazdy. Pozostale
mozliwe do wykonania na miejscu czynnoéci §ledcze i ich skutki
podaje w punktach,

1. Nawet bardzo powierzchowna obdukcja zwlok, poza potwier-
dzeniem uduszenia jako powodu $mierci, pozwoli odkryé bar-
dzo interesujgcy fakt — z tylu glowy denata znajduje sig¢ blizna,
a raczej bardzo glebokie zaglebienie w czaszce. Nawet osoba ze
szczatkowymi umiejetno§ciami medycznymi z tatwoscig (i za-
dziwieniem) skonkluduje, ze ta dzi§ zabliZniona rana jest §mier-
telna, ktéra nie miata prawa ot, tak po prostu si¢ zrosnaé. Straz-
niku, nie pozostaw cienia watpliwosci, ze cos tu jest nie tak!
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2. Rewizja w pokoju Crowsby'ego nie da specjalnie ciekawych re-
zultatéw; znajduja sie tu jedynie rzeczy osobiste ubogiego prze-
woznika, Tylko jedno znalezisko moze okazaé si¢ potencjalnie
cenne — w szufladce sekretarzyka znalezé mozna kilkanascie pu-
stych, doktadnie umytych, nieopisanych fiolek, oraz réwnie ste-
rylng (ale wielokrotnie uzywang, co jaka$ sprytniejsza postaé
stwierdzi¢ moze po latwosci, z jaka suwa sig tlok) strzykawke,
jednak pozbawiong igly.

3. Pewne efekty moze tez przynie$¢ wypytywanie najlepiej zazna-
jomionych z Crowsby’'m przewoznikéw — Stephena Smy-
te'a i Rogera Lowtona, do§é komicznych typéw w stylu Flipa
i Flapa. Oto, co beda mieli do powiedzenia: Thomas byt réwny
chtop. Troche milezek, ale réwniacha. Bedg gdzies ze dwa mie-
sigce, odkqd sie wprowadzil. Spokojnie zyt, nikomu nie wadzit,
troche pil. Niechetnie gadat skqd przyjechal, jakby sie bal, ale
raz po czterech ale’ach jak mu sig jezyk rozwiqzat, to powiedzial,
ze z jakiejs wiochy na mokradtach, Mallmouth czy jako$ tak. No
i tyle. W ogdle o przesztosci mowié nie lubit. Moze co zlego miat
na sumieniu? Czasem tak zeSmy se z chiopakami przy piwie zar-
towali, ale jak go teraz sprzqtli, to moze i w tym byla jaka racja?

Scotland Yard zjawi sig do$¢ szybko. Jesli jeden z bohateréw jest
policjantem, niech on wia$nie bedzie oficerem oddelegowanym do
tej sprawy. W przeciwnym wypadku czas wprowadzi¢ kolejnego
BN — nadinspektora Pratta, Nadinspektor Joseph Pratt to wysoki,
tegawy, postawny mezczyzna, dobiegajacy czterdziestki, nieco ty-
siejacy od czubka glowy, lecz za to z bujnym, kruczoczamym wa-
sem. Dobry z niego funkcjonariusz, ma za sobg wiele lat udanej
stuzby, brakuje mu tylko nieco polotu i fantazji, W swoim rzemio-
§le jest jednak niezréwnany, co udowodni btyskawicznie zabierajac
si¢ do pracy. Po zabezpieczeniu miejsca zbrodni i wezwaniu koro-
nera rozpocznie wstepne przestuchania, zaczynajac oczywiscie od
naszych Badaczy.

Zaufanie Pratta bohaterowie mogg sobie zaskarbié bardzo prosto
— bedac szczerymi. Jesli bedg co$ przed nim ukrywaé, nie powie-
dzg o powodzie swej wizyty czy fiolkach, powinni liczy€ sie z tym,
ze policjant nie da im spokoju. Je§li jednak podzielg sie swoimi od-
kryciami, nadinspektor uprzejmie obieca informowaé o postepach
w Sledztwie i wreczy swdj bilet wizytowy, Napomknie tez, jakby
mimochodem, Ze niedawno miat kontakt z tym czlowiekiem, lecz
wigcej szczeg6téw nie poda.

Zawezwany koroner podzieli zdziwienie bohateréw co do taje-
mniczej rany na glowie denata, nie mogac znaleZ¢ jej sensownego,
medycznego wytlumaczenia, Stwierdzi, ze uduszenie miato miej-
sce nie dalej, jak przed kilkoma godzinami (a w kazdym razie juz
po wystaniu listu), i zabierze zwloki. Zwinie sig¢ tez nadinspektor
Pratt, wiec réwniez nic innego nie pozostanie naszym Badaczom.

Strazniku! Czas uchyli¢ rabka (bardzo malego!) tajemnicy. Celem
tego epizodu jest zainteresowanie graczy przeszlofcig §p. Crows-
by'ego, a konkretnie — miejscem jego pochodzenia. Jeli wiec druzy-
na zacznie weszy¢ na wiasng reke, nie odnajdzie wigcej konkretnych
informacji, a tylko potwierdzenie miejsca jego pochodzenia. O samej
za$ miejscowosci Mallmouth bardzo niewiele wiadomo, poza tym, ze
jest matg, skryta wérdd bagien (a moze i na bagnach) wioska. Jedyna
okoliczng rodzina, kt6ra mozna znalezé w Kelly’s Post Office Direc-
tory, a ktdra osiada majatek, sg niejacy Fanshawowie. Nic wiecej.

I co, Strazniku, Badacze wybieraja si¢ w tamte okolice pierw-
szym pociagiem? Doskonale, po kilku przerébkach mozesz wiasci-
wie pomingé kolejnego trupa i przej§é od razu do czedci drugiej.
A moze nie kwapig sie do wyjazdu? W takim razie do akcji musi
wkroczy€ niejaka lady Barlove-Cox. Oto...

DRUGI TROF, DRUGI TRUP
Nim jeszcze gracze zapomng o sprawie Crowsby’ego, do naszego
detektywa zglosi si¢ lady Barlove-Cox, Wielka, wiktoriariska matro-
na przybedzie bez wczeSniejszego anonsu. Odziana w falbaniastg
i koronkowsg, czamnga szyfonowg suknie rozsiadzie sie w gabinecie
i rozpocznie monolog, ktérego w Zaden spos6b nie da sie przerwaé:

— Mtody czlowieku (lady Barlove-Cox do kazdego, niezaleznie
od wieku, zwraca si¢ per ,,mtody cztowieku” badz ,,mtoda damo™)/
Sprowadza mnie tu sprawa najwyziszej wagi. Jak panu zapewne
wiadomo, mdj matzonek, lord Edmund Barlove-Cox zmart kilkana-
§cie dni temu — tu glos lady nieco si¢ zatamie. Chwile pochlipie,
lecz, wzigwszy si¢ w gar§é, bedzie kontynuowaé: — Jego ciato...
wylowiono z Tamizy dwa dni po tym, jak znikngt z domu. To znaczy,
to byt ktoS, kto wyglgdat jak Edmund i byt ubrany tak jak on, bo
twarzy nie dato sig... eee... rozpoznaé. Pochowalismy go trzynascie
dni temu. Chcialabym, aby pan wyjasnil jak i dlaczego umart.
Smiem podejrzewaé, ze ma to co$ wspélnego z jego ostatnim wyja-
zdem — matzonek mdj byt wybitnym kartografem — do miejscowo-
§ci... Mallmouth. Wyjazd ten przedfuzy! sie niespodziewanie, a po
powrocie do domu mqz zachowywal sig niepokojgco... I méwit
przez sen takie dziwne rzeczy, Ze az cheiatam doktora Towsona wzy-
waé. No i dwa dni péziniej... Ma pan, mlody czlowieku, catkowicie
wolng reke w dysponowaniu moimi funduszami, tylko, blagam,
niech pan szybko wyjasni te tajemnice...

To rzekiszy, lady Barlove-Cox zechce opusci¢ biuro naszego de-
tektywa. Ten moze prébowac zadaé jej jeszcze pare pytan. Niestety,
lady bedzie zbyt roztrzgsiona i zdenerwowana, by teraz udzieli¢ wy-
czerpujgcych odpowiedzi, poprosi wigc o rychie odwiedziny. Bada-
czom nie pozostanie nic innego, jak zajac sie ta dziwng sprawg.

W zaleznosci od tego, jak bohaterowie postepowali w kamieni-
cy na Spitalfields, zaraz na poczatku §ledztwa czeka ich mila lub
niemita niespodzianka. Ot6z sprawg lorda Barlove-Cox zajmowat
sig¢ nie kto inny, jak sam nadinspektor Pratt. Jesli wigc nasi dzielni
chlopey wyrazili cheé wspétpracy przy sprawie Thomasa Crows-
by’ego, oficer zechce si¢ im teraz odwdzieczy¢, ujawniajac — bez
koniecznosci specjalnych nalegar — wszystkie dane o zagadkowej
Smierci lorda.

Materiaty Scotland Yardu uéci$la informacje podane przez wdo-
we po sir Edmundzie.

Dnia 26 sierpnia A.D, 1890 lord Edmund Barlove-Cox, lat 65, ofi-
cer, znany kartograf, wyjechat do miejscowosci Mallmouth w hrab-
stwie Devonshire, w celu dokonania pomiaréw niezbednych do ukori-
czenia swego wielkiego dziela, czyli superdoktadnej mapy Wysp Bry-
tyjskich, Prace, kt6rych koniec planowany byl na pierwszy tydzieri
pazdziernika, nieoczekiwanie przeciagnety sig, o czym lord poinfor-
mowal malzonke lakonicznym telegramem, wyslanym z poczty
w Shullhamferry dnia 9 paZdziemika. Ostatecznie sir Barlove-Cox
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wrécil do domu 27 paZdziernika, w stanie, jak to okre$lita matzonka,
a potwierdzila stuzba, ,,0g6lnej depresji i przygnebienia“, Osowiaty,
cale dnie przesiadywal w bibliotece, czytajace jakie§ dziwne, stare
ksigzki. Taki stan rzeczy utrzymywat si¢ do 3 listopada, kiedy to lord,
nie uprzedzajac nikogo, opuécit posiadtos¢ i udat sig w nieznanym kie-
runku, Dwa dni p6Zniej jego cialo wylowit z Tamizy przewoznik na-
zwiskiem Thomas Crowsby (tak, tak, ten sam!). Szybko wezwano po-
licje i koronera, kt6ry ustalil, ze powédem §mierci byla seria cios6w
tepym narzedziem w twarz (co do momentu przybycia lady Barlove-
Cox uniemozliwiato identyfikacje denata). Na ciele sir Edmunda od-
kryto tez nieobecna tam wezeéniej dtuga, jakby pooperacyjna blizne,
umiejscowiong na klatce piersiowej. Do dnia dzisiejszego policji nie
udalo sie wpas¢ na trop zabdjcy, ani ustali¢ motyw6w zbrodni.

Takie oto sg ustalenia dwutygodniowego §ledztwa.

Gdy gracze zapoznaja sie juz z materiatami, Pratt zaprosi ich do
biura, Siadzie wygodnie, nabije fajke, i zacznie méwié:

— Panowie! To, co czytaliScie, to naprawde niewiele. Nie mamy
w tym Sledztwie punktu zaczepienia. Oczywiscie, Smier¢ Crows-
by'ego rzuca na calq sprawe nieco inne Swiatlo. Podejrzewam mia-
nowicie, ze Crowsby mdgt by¢ zamieszany w zamordowanie sir Ed-
munda, a ze chcial sypnqé, zostal usuniety przez wspélnikéw. Za-
stanawia mnie tylko czemu w takim wypadku Crowsby wybrat kon-
takt z prywatnym detektywem, a nie ze mngq, bylo nie bylo znajo-
mym policjantem? Moze widzial w tym okazje do podwdjnej gry?
Czort go wie... Mam tez drugi pomyst — przewoznik znalazt cos przy
lordzie, i dopiero teraz uznat, ze moze to byé wazne. Ale czemu, u li-
cha, poszedt do pana!?! Nigdy tego nie pojme! Do diaska!...

Pratt w niedwuznaczny sposéb zasugeruje tez Badaczom, Ze na-
prawde nie obrazilby sie, gdyby zechcieli wokét tej sprawy powe-
szy¢, i ze w razie tryumfu moga liczyé na dozgonng wdzieczno$é ca-
fego wydziatu kryminalnego Scotland Yardu, z nim samym na czele,

Jesli Badacze maja, po zsumowaniu, choé kilka matych szarych
komérek, powinni bez trudu domyslié sie co taczy Crowsby’ego i sir
Edmunda Barlove-Cox, i jaki w zwigzku z tym powinien by¢ ich na-
stepny krok. Gdyby jednak ich tor my§lenia szedt w inng strone, niz
planowanie wyjazdu do Mallmouth, pozw6l zdoby¢ im jeszcze kilka
ponizszych informacji. W ostatecznosci sugestia wyjazdu moze pa$é
od samego nadinspektora (ale to naprawde ostateczno$é).

W sprawie lorda Barlove-Cox niewiele juz zostalo do odkrycia
na miejscu. Lady Barlove-Cox nie bedzie potrafita przedstawi¢
zadnych konkret6w ponad to, co méwila na pierwszym spotkaniu.
Pewng pomoca moze okazaé sig doktor Towson, lekarz sir Edmun-
da. Potwierdzi on, Ze lord byt po powrocie w fatalnej kondycji psy-
chicznej, a dodatkowo nie pozwolil wykona¢ sobie standartowych
badari, jakie robi sie po powrocie z bagien. Ba, nie chcial si¢ nawet
rozebraé! Doktor Towson nic nie wie o bliznie na klatce piersiowej
lorda, nie zna jej pochodzenia, ale przysiega, ze przed wyjazdem do
Mallmouth badat sir Edmunda i zadnej blizny tam nie byto. Méwi,
ze metamorfoza lorda byla zadziwiajaca, bo zawsze tryskal on
zdrowiem i doskonatym humorem. W Londynie nie da si¢ zdoby¢
wigcej informacji. Pozostaje wyjazd do...

CZESC Il ~ MALLMOUTH

Jesli role inspektora gra jeden z uczestnikéw sesji, Pratt moze
oczywiScie jechaé z resztg druzyny. W innym przypadku nadin-
spektor, poczatkowo bardzo zapalony do projektu wyjazdu z Bada-
czami, bedzie, niestety, zmuszony pozostaé w Londynie w zwiazku
z tajemniczg sprawg niejakiego Johna Merricka, zdeformowanego
tak potwornie, ze zwanego Czlowiekiem-Stoniem. Udzieli on jed-
nak Badaczowi-detektywowi wszelkich pelnomocnictw do prowa-
dzenia tej sprawy poza miastem (w postaci obficie ,,opieczatkowa-
nego® §wistka papieru), poprosi o regulame stanie telegraméw i da
przystowiowy krzyzyk na droge.

Préby nabycia biletu kolejowego do Mallmouth zakoficzg sie
niepowodzeniem, ale uprzejma pani w okienku poinformuje, ze
najblizsza stacja znajduje si¢ w Shullhamferry, a stamtad to juz tyl-
ko parg mil. Cheae nie chege, badacze wyrusza w droge przez Shul-
Ihamferry.

OBERZA ,,POD ZDECHEYM PSEM”

Shullhamferry to mata miejscowo$§é w Devonshire. Mieszkaricy
sg tu spokojni, cisi, ale raczej niesympatycznie nastawieni do ob-
cych. Gdy nasi bohaterowie dotrg na miejsce, bedzie wiasnie zapa-
dat ciezki, listopadowy zmierzch. Zacinajacy deszcz, silny wiatr
i catkowicie pusta, nie liczac §pigcego kasjera, stacyjka powinna
nastroi¢ Badaczy raczej pesymistycznie i wrogo. Ulice beda cal-
kiem puste — zadnych ludzi, dorozek czy choéby ps6w. Zmoknieci
i zdenerwowani bohaterowie dotra w koricu pod dom z mato zache-
cajacym szyldem ,,Oberza Pod Zdechtym Psem”. Przekonaj ich
jednak, Strazniku, ze je$li tu nie wejda, beda chyba zmuszeni spe-
dzi¢ noc na dworcu.

W érodku oberzy takze jest pusto, nawet za barem nikt nie stoi.
Jednak umieszczone na framudze dzwonki, dzwonigce przy otwie-
raniu i zamykaniu drzwi, zaalarmowaty kogo$, bo z zaplecza daje
sig styszeé ochryptly, lecz do§¢ wysoki glos: Juz, juz, chwileczke. Po
chwili zjawia si¢ oberzysta — niski, brzuchaty i tysy jak kolano.
Idzie czyszczac jaka$ szklanice, jednak gdy spostrzega Badaczy,
staje jak wryty i uwaznie taksuje ich nieco przerazonym wzrokiem.
Po chwili méwi, powoli i spokojnie: Nazywam sig Jeffreys, a to mo-
Ja oberza. Czego tu chcecie?

Kiedy tylko jednak spostrzeze, zZe nasi bohaterowie biedakami
raczej nie sg, nieufno$¢ przynajmniej w czgéci go opusei. Szybko
przyniesie jedzenie i picie, zaproponuje tez wygodne pokoje go-
§cinne po przystepnej cenie. Po mniej wigcej godzinie bedzie juz
normalnie rozmawial z bohaterami, lecz tylko do momentu, gdy
wspomng o celu swej wyprawy. Ustyszawszy nazwe ,,Mallmouth”,
Jeffreys zamilknie, wstanie, wyjdzie na zaplecze i nie pojawi sie juz
tego wieczora. Do pokojéw zaprowadzi badaczy jego cérka (mto-
da, bardzo piekna i powabna). Pierwsza noc minie spokojnie, bez
zadnych eksces6w. Takze podane nastepnego ranka $niadanie
w peini zadowoli Badaczy. Gdy juz sie najedza, przyjdzie czas na
postanowienie co dalej, Zasugeruj im delikatnie, Strazniku, ze do-
brze byloby przed podjeciem wyprawy do Mallmouth zasiegnaé
wpierw jezyka w Shullhamferry.
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Niestety, ulice miasteczka nadal sprawiaja wrazenie wyludnio-
nych, i tylko gdzieniegdzie przemyka kto§ chytkiem. Gdyby Od-
krywcy zdecydowali si¢ zaczepié przypadkowego przechodnia, ten
bedzie uprzejmy tylko do momentu, gdy ustyszy feralng nazwe.
W takim wypadku mruknie co§ pod nosem i czym predzej sie od-
dali, Tak naprawde jedyng osoba, ktéra moze poméc Badaczom jest
cérka gospodarza, Monica Jeffreys, ale nie ujawniaj tego faktu od
razu — pozwol badaczom nachodzi¢ si¢ wezeéniej po miasteczku
i nadziwowa¢ nad mentalnoscig ludzi z prowincji.

Pod wieczér pierwszego dnia pobytu w Shullhamferry (zakiada-
my, ze Badaczom nie uda si¢ opuscié miejscowosci, a w kazdym
razie nie bedzie nikogo chetmego, by wskazaé im droge do Mallmo-
uth) do stolika, przy ktérym nasi bohaterowie beda z zapatem kon-
sumowac smaczng kolacje, przysiadzie sie nagle cérka oberzysty.
Rozejrzy sie nerwowo na boki, i zacznie méwié:

— Szybko, pdki tatki nie ma, on by nie chcial, zebym z panami
rozmawiala! Ja styszatam, jak panowie co§ o Mallmouth méwili.
Wracajcie, panowie, szybko do Londynu, jezeli wam zdrowie mile.
Tam sig straszliwe rzeczy wyprawiajq, stary Fanshaw jest zupetnie
sfiksowany, a wszyscy go tepo stuchajq. Nikt tam od nas od lat nie
chodzi, zresztq mato kto juz pamieta kidredy, bo przez bagna gle-
bokie i niebezpieczne trzeba. Na mity bég, wracajcie!

Tu przerwie, ustyszawszy kroki na zapleczu, zerwie sie od stoli-
ka i podbiegnie do baru. Na sale wejdzie stary Jeffreys, obdarzy
Badaczy niezwykle falszywym uSmiechem i zajmie sie swoja robo-
ta. Tego wieczora bohaterowie nie beda juz mieli okazji porozma-
wiaé z Monicg na osobnosci. Uda¢ sig to im moze dopiero nastep-
nego dzionka, przed potudniem. Dziewczyna nie bedzie chciata po-
dawa¢ zadnych szczegétéw, podkreéli tylko, Ze udawanie sig na ba-
gna moze by¢ niebezpieczne dla zycia Badaczy. Jedynie bardzo na-
tarczywie indagowana poda nazwisko czlowieka, ktéry moze, za
pienigdze, przeprowadzi¢é druzyne przez bagna do Mallmouth.
Osobnik 6w to nlE,ja.k_l Stu Rogers, pono¢ komplemy wariat, ale tez
czlowiek bardzo zwmny i uwazny. Monica powie tez gdzie mozna
go znalez¢, pozegna si¢ i od tego czasu bedzie unikaé Badaczy.

Stu Rogers okaze si¢ rzeczywiscie... hmm... ekscentrykiem,
Czamna, strzepiasta broda i takiez wasy, bardzo niestaranne i zni-
szczone ubranie, a przede wszystkim wielki, wymiety cylinder na
glowie — oto co tworzy image tego niezwyklego pana, Stu Rogers
nie bedzie zbyt kontaktowy; méwiac péistéwkami, pomrukujac
i podspiewujac zgodzi si¢ na przeprowadzenie Badaczy tam i z po-
wrotem za dwa funty (to sporo!). Ubierze olbrzymie, cigzkie buty,
do reki weZmie dtugg laske i, nie zdejmujac nawet na moment cy-
lindra, bez zwlekania ruszy w droge.

MALLMOUTH-UPON-SWAMPS

Podréz przez bagna bedzie dluga i meczaca: krzaki, ruchome
piaski, wrzosowiska czekajg juz na druzyne. Marsz potrwa okoto
trzech godzin, i przez calg droge Badacze nie zauwaz niczego, co
choé troche przypominaloby Sciezke. Wreszcie cata ekipa dotrze na
rozleglg polang (wazne, aby juz si¢ Sciemniato). Bohaterowie ujrza
tu sporo domkéw, nie wida¢ jednak nigdzie czego§, co wygladato-
by na, wielka ponoé, posiadto§¢ Fanshawéw. Zapytany o to Rogers
wybetkota, Ze trzeba przejsé przez wioske na druga strone polany,
i tam i§¢ dalej drogg. Rzeczywiscie, jest to jedyny sposéb, by sig
tam dostaé. Przewodnik nie chce jednak i§¢ do wsi, i na nic zdadza
si¢ perswazje. Postanowi poczekaé na bohateréw w tym miejscu.

O dziwo, wioska nie bedzie wygladala na opustoszala. Ludzie
kreca sie po kilku uliczkach, na rynku trwaja prace remontowe
przy jakim$ podniszczonym domku. Na rusztowaniu uwijaja sie
krzepcy mezczyzni, i w momencie, gdy w poblizu przechodza Ba-
dacze, jeden z tych wlasnie ludzi z krzykiem spada na ziemie. Mo-
mentalnie na jego glowe leci cigzka torba z cementem. Jednak na
do$¢ ludnym rynku nie zapanuje jakie§ szczegélne podniecenie,
Robotnicy powoli zejda z rusztowari, podejdzie tez, wolno i bez
stowa, kilka stojacych blizej os6b. By¢é moze nasz bohater-lekarz
rzuci sig, by sprawdzié co sig stalo. W takim wypadku stwierdzi
zgon robotnika, a konkretnie — zmiazdzenie czaszki. Gdy to oglo-
si, jeden z miejscowych rolnikéw, potezny, barczysty typ, ode-
pchnie go do tylu, i wraz z pomocg kilku ziomkéw dZwignie zwlo-
ki i wniesie je do najblizszego domu, Ludzie rozejda sie spokojnie,
jak gdyby nigdy nic.

Wszelkie reakcje Badaczy na tg dziwaczng sytuacje spotkaja sie
z absolumg obojetnoscig, a w przypadku dziatari zaczepnych agre-
sja mieszkaricow wioski. Bohaterom nie pozostanie nic innego, jak
ruszyé do posiadtosci Fanshawéw. Gdy wejda w alejke pomiedzy
drzewami, bedzie juz zupelnie ciemno. Gdyby sig wstuchiwali, po-
wiedz im, ze panuje catkowita cisza — rzecz do§¢ niezwykla jak na
tereny w glebi lasu. Na koricu alejki znajduje si¢ brukowany dzie-
dziniec, po ktérym (jak w najtaiszych horrorach) nisko snuje si¢
gesta mgta. Rezydencja wyglada na bardzo zaniedbana, a pnacza
winoro$li porastaja bujnie fasade budynku. Olbrzymie drzwi sa
szczelnie zamkniete. ..

Parg puknigé czy kopniakéw nic nie da. Dopiero diuzsze dobija-
nie sig, polaczone z petnymi ekspresji okrzykami przyniesie rezul-
tat w postaci uchylajacego sie judasza. Zza drzwi dobiegnie Bada-
czy cichy, kobiecy glos:

— Prosze odejs§é.

Teraz uwaga: mloda dama otworzy drzwi tylko wtedy, jesli bo-
haterowie wspomng historie z Crowsby’m. i Barlove-Coxem. Je§li
nie podejma tego tematu, moga przygotowaé sie na noc na §wie-
zym powietrzu. Gdy juz jednak wszystko to powiedza, kobieta po-
wie ,,chwileczke" i zatrzasnie judasz. Wréci po jakich§ dziesieciu
minutach i otworzy drzwi. Tajemnicza ,,odZwierna“ okaze sig zja-
wiskowo pigkna kobieta w wieku lat okoto dwudziestu pieciu (oto
miejsce na watek milosny, ktéry warto wykorzystaé przy dobrych
graczach!). Odwaznie spojrzy w oczy najpowazniej wygladajace-
mu BG i powie:

— Lord przyjmie pandw. Tylko prosze o spokdj i cisze — mdj wuj,
sir Mycroft Fanshaw, jest bardzo chory, sparalizowany od szyi
w dot. Prosze na gore, tedy, o tak, i w lewo...

Na pigtrze, przed pierwszymi od lewej drzwiami dziewczyna za-
trzyma si¢ i zapuka, Nie czekajac na odpowiedZ zaanonsuje boha-
teréw i zejdzie na dél. Badacze beda mogli wej$é do pomieszcze-
nia i porozmawiaé z sir Mycroftem Fanshawem,
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Widok bedzie wstrzasajacy — oto na tézku, przykryty wysoko
szarym pledem, lezy szkielet mocno obciagniety chuda, cienka
skéra. Czaszka szkieletu pokastuje, a zauwazywszy naszych boha-
teréw uSmiecha sie niewyraZnie. O dziwo, sir Fanshaw méwi za to
do§¢ glosno, tyle, ze glosem brzmigcym jak baraszkujaca na bla-
szanym dachu para kotéw w drewniakach:

— Co was tu sprowadza, panowie? Nie sprawy admrmstrar,y_,me
zapewne, i nie moja schorowana osoba, wiec co?

Bohaterowie beda sie prawdopodobnie ttumaczyé, wyjasniaé,
pytaé, nieco grozi¢, wysnuwac teorie, i robi¢ inne §mieszne rzeczy,
jakie zazwyczaj robig w takich sytuacjach bohaterowie. Jednak
podczas tego spotkania nie da sie uzyskaé od sir Fanshawa zadnych
konkretnych informacji. Co prawda nie milczy jak zaklety, ale wy-
powiada sie raczej oglednie i ogélnie, w stylu: Kazda spolecznosé
ma prawo do swoich tajemnic. Bedzie jednak szczerze wstrza$nie-
ty informacjg o obu londyfiskich zgonach, odméwi wszelako
podzielenia sig swymi domystami, ttumaczac sie po prostu ich bra-
kiem. Je§li rozmowa bedzie sie bezproduktywnie przediuzaé, lord
poprosi badaczy o zostawienie go w spokoju i zwyczajnie utozy sie
do snu.

Gdy bohaterowie zejdg po schodach, bedzie miato miejsce jed-
no z najwazniejszych wydarzeni przygody — zasugeruj, ze przed
wyjéciem powinni si¢ pozegnaé z mtoda panig domu. Gdy zaczna
si¢ za nig rozgladaé, niech uslysza jakie§ glosy w kuchni. Postaé,
ktéra pierwsza sig zblizy do kuchennych drzwi, ujrzy przez szpare
dziewczyne, nachylong z wielkg strzykawka w rece nad jakims§ od-
wréconym tylem czlowiekiem, Przygladajac sie tej scenie Badacz
machinalnie oprze sig¢ o stojak na pogrzebacze, ktéry przewréci sig
z donoénym rumorem. Hatas zaskoczy pare w kuchni. Tajemniczy
mezczyzna odwrdci sig do drzwi. Jego twarz to oblicze... robotni-
ka, ktéry zginat w miasteczku!

Panna momentalnie rzuci si¢ do drzwi, i zatrzaénie je od strony
korytarza. Dlugo bedzie blokowata wejécie do kuchni i gdy boha-
terowie juz si¢ tam dostang, pomieszczenie bedzie catkiem puste.

Poniewaz w tak stresogennym momencie Badacze mogliby za-
chowac¢ sie w glupi spos6b, wazne, aby nastepujacy ponizej epizod
rozegra¢ od razu, gdy tylko opuszcza rezydencje.

A jest to szybki, silny i precyzyjny cios w potylice, a w zasadzie
we wszystkie, bez wyjatku. A potem ciemno$¢ i blogosé.

...RZEKE, PAN POLICJANT

Bl gtowy. Bloto, duzo blota. I gt6d. To pierwsze trzy rzeczy, ja-
kie poczuja Badacze. Obudza sig o zmierzchu (dobe p6zniej) w po-
blizu miejsca, w ktérym zaczyna sig¢ §ciezka prowadzgca do Mall-
mouth, niedaleko dworca w Shullhamferry. Nic z ich rzeczy nie
zginie, nawet takie drobiazgi jak binokle, parasolki czy laseczki be-
da na miejscu, przy wlasciwych osobach. Jedyna, okreélajac to eu-
femistycznie, niewtasciwa rzeczg bedzie trup.

Dokladnie rzecz biorgc jest to trup Stu Rogersa, lezacy tuz obok
z rozplatang czaszka. Wyglada to tak, jakby ciato rzucono niedbale
obok wielkiego cylindra, starannie poloZonego na ziemi denkiem
do dotu. Stu Rogers jest martwy od okoto 20 godzin.

Cigzko okre§li¢ jakie bedzie zachowanie Badaczy, Jezeli zechca
‘teraz zdezerterowaé, pozw6l im na to, po czym kaz wykreowaé no-
we postacie — te sg przegrane, bo zwloki Rogersa zostang odnale-
zione, a Monica zezna kto prawdopodobnie rozmawial z nim ostat-
ni. Tak naprawde jedyna szansg Badaczy jest teraz definitywne roz-
wigzanie zagadki Mallmouth. I to mozliwie jak najszybcie;j.

W Shullhamferry znajduje si¢ malefiki budynek posterunku poli-
cji, a jedynym jego funkcjonariuszem jest George Coleman, bedacy
jednocze$nie tutejszym telegrafista. Poniewaz najpowazniejsza
sprawa kryminalna z jaka miat do czynienia do tego feralnego dnia
to kradziez ozdobnego zyrandola, morderstwo nieco go przerosnie,
Nic dziwnego, ze posle po delegacje policjantéw z Lyme Regis. Jed-
nak jako czlowiek inteligentny, o wysokim poczuciu wspélnoty
z przedstawicielami zawodéw pokrewnych, a przede wszystkim
orientujgcy sig, ze w Mallmouth naprawde jest co§ nie tak, zoba-
czywszy pismo od nadinspektora Pratta pozwoli naszym bohaterom

udaé si¢ po raz kolejny do ,tej cholemej dziury na bagnach®; po-
zwoli tez powolywac sig na swéj autorytet (co w obliczu jego stuz-
bowych dokonari brzmi raczej §miesznie, ale, jako prawdziwy poli-
cjant, Coleman jest absolutnie odporny na wszelki sarkazm i ironie).
Na wszelki wypadek pozyczy tez Badaczom swoja domowa strzel-
be do polowari na grubego zwierza,

Co sig tyczy uzbrojenia, nasi dzielni chtopcy moga zdobyé je-
szcze jedng strzelbg (ma jg Jeffreys) i jeden pistolet, wlasno$é miej-
scowego notabla. Obaj wtasciciele uzycza broni bez oporéw, gdy
tylko George Coleman poreczy za bohater6w wiasnym stowem (oj,
sporo beda mu zawdzigczaé, sporo!). Bohaterom nie pozostanie nic
innego, jak podja¢ kolejng wyprawe na Mallmouth,

Badacze beda sie zapewne zastanawiaé jak dotrze¢ do Mallmouth,
skoro Rogers nie zyje. W takim wypadku pozw6l im potudzi¢ sie, ze
pamigtajg trase, potem trochg pobladzié po lesie, az wreszcie — stru-
dzonym i wycieficzonym — dotrze¢ do ,,przekletej miejscowosci®, -
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Gdy pod wieczér Badacze dotrg do Mallmouth, wioska bedzie
wygladata na catkowicie opustoszata — nie ma nikogo ani na uli-
cach, ani w lesie, na rynku lub w oknie. Do rezydenciji sir Mycro-
fta druzyna dotrze bez probleméw, gdy juz zacznie sig §ciemniaé.
Pierwsze zaskoczenie tego wieczoru spotka ich, gdy zakolatajg do
drzwi — niemal natychmiast otworza sig one, i pigkna dziewczyna
wpusci Badaczy do Srodka. Przywita ich czyms$ na ksztalt uémie-
chu, i powie szybko:

— 0, juz panowie sq! Wuj méwit, bym na panéw czekala. Nazy-
wam sie Geraldine, Geraldine Fanshaw. Prosze mi wybaczyé za-
chowanie tamtej nocy, ale przechodzimy teraz trudny okres. Zresztq
wuj panom wszystko opowie. Prosze, znacie juz droge...

Biedny sir Mycroft spoczywa na t6zku w niezmienionej pozycji.
I on u$miechnie si¢ na widok Badaczy. Swym niesamowitym glo-
sem kaze usigé¢ im na fotelach, ewentualnie na skraju t6zka, i roz-

pocznie swa opowiesE.
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— Nalezy wam sig wyttumaczenie. Mamy jakies pét godziny cza-
su, wystuchajcie mnie zatem cierpliwie. Przez te pdt godziny nie
uwierzycie pewnie nawet w stowo z tego, co powiem. Trudno, ale to
Jedyne, bo prawdziwe, wytlumaczenie. Smieré¢ mozna pokonaé.

mieszne, prawda? Mowi to umierajgcy, sparalizowany starzec,
ale taka jest prawda. Zaden z mieszkaricéw tej wioski nie zZyje
krdcej niz osiemdziesiqt lat. Oni wszyscy nie zyja. Umarli juz daw-
no temu — w wypadkach, wojnach, ze starosci. Matki i dzieci zmar-
te przy porodzie. Wieczne niemowleta, wieczni starcy. Martwi, lecz
zywi. Crowsby byl zywym martwym. Barlove-Cox zresztq tez, od
momentu gdy uratowalismy go po wypadku. Mamy sposéb na
Smieré. Albo raczej mieli§my. Skoriczyt sige wezoraj rano, i teraz
Smieré wréci po to, co jej ukradziono. Wezoraj rano zaaplikowalem
wszystkim ostatniqg dawke specyfiku, wymySlonego i wyprodukowa-
nego przez mojego ojca; dzi§ wprowadzitem im juz tylko wodg. Spe-
cyfik ten, podany do pét godziny po Smierci, przywracal kragzenie
I prace mdzgu, powstrzymywal tez procesy starzenia. A teraz sig
skoriczyl. Oni niedtugo tu przyjdg. Mam tylko jednq prosbe - ratuj-
cie mojq siostrzenice. Ja juz stqd nie ujde, zresztq nie jestem spara-
lizowany przez przypadek — to oni cheieli mnie tu zatrzymaé. Tak,
mieszkaricy Mallmouth nie lubiq dzieli¢ sie swoimi sekretami... Idz-
cie juz, na Boga!

Posypig sie zapewne pytania — lord Fanshaw bedzie sie staral na
wszystkie odpowiedzieé. Formule specyfiku udalo sie odtworzyé,
ale nie dziatata. Przez lata wykorzystywano wielkie zapasy pozo-
stawione przez ojca Mycrofta, sir Avery’ego. Pewnie w tej wlasnie
chwili w wiosce pierwsze zywe ciala zaczynajg sie rozkladaé.
A moze juz tu ida? Nie, on sam nigdy nie chcial wstrzyknaé sobie
mikstury. Crowsby pragnal o wszystkim opowiedzie¢, poniewaz
wezesniej widzial wylowionego przez siebie nieboszczyka w Mall-
mouth, i domyslat sie jakie mogg byé powody jego §mierci, wiec
wyslaricy z wioski zajeli si¢ nim. A Barlove-Cox zginat, bo chciat
na wiasng reke zbadaé tajemnice mikstury.

Gdy rozmowa potrwa juz jaki§ czas, jeden z Badaczy dostrzeze
przez okno jakiego§ czlowieka dobijajacego sig do drzwi. Osobnik
ten podniesie glowe, spogladajac w okno. Jego twarz bedzie czar-
na i obrzydliwa. Pojawig sie kolejni, podobni do niego. Niektérym
odpadna rece lub nogi, niektérzy beda nieéli pochodnie, pistolety,
widty lub topaty. Stang pod domem. Jeden z nich wyjdzie pod okno
i powie donosnie:

— Mycrofcie Fanshaw! Pozwalasz nam umrzeé! My zabijemy cie-
bie, a twq siostrzenice czeka los o tysiqckroé straszliwszy. Ogieri!

Zywe trupy zaczng podkladaé pochodnie pod §ciany domu. Sir
Mycroft btagalnie spojrzy na Badaczy i krzyknie: Idzcie juz, ratuj-
cie jq! Ja tu zostane. Na gére wbiegnie przerazona Geraldine. Roz-
pocznie si¢ paniczna ucieczka.

Trudno przewidzie¢ zachowanie bohateréw. Generalnie zywe
meboszczylu prébuja otoczy¢ dom i dostac si¢ do niego. Nie przej-
mujg sig juz niczym, wiec moga postepowaé samobdgjczo. Nasi Ba-
dacze raczej nie mogg pozwoli¢ sobie na ten luksus... Powinni bar-
dzo na siebie uwazaé, czesto strzelaé, i nie zachowywaé sie ghupio.
Gdyby ktéremus z nich wpadaty do glowy jakie§ glupie pomysty,
nie zawahaj sig przed zabiciem go. C’est la vie. Reszte niech czeka
wyczerpujaca ucieczka przed uzbrojonymi, rozpadajacymi sie dzi-
wami natury. Pewnym utrudnieniem jest oczywiscie Geraldine, jed-
nak i ona daje sobie niezle rade, nawet zabijajac (?) jednego prze-
§ladowce. W koricu, z wielkim trudem, Badacze docieraja do ba-
gien, Pamietaj, Strazniku, ze to kulminacyjny moment przygody,
musi byé wiec dramatyczny, niesamowity i przerazajacy. Pamietaj,
ze bohaterowie po raz pierwszy stykajg sig ze zjawiskami nadprzy-
rodzonymi, i to od razu na naprawde sporg skale — minus do Punk-
téw Poczytalno§ci murowany, zmiana w zapatrywaniach na §wiat
takze; a jesli w straszliwych wypadkach w Mallmouth zginat jeden
z przyjaciél, to pojawi sig réwniez niezwykta determinacja do przy-
sztych zmagan z niepojetymi istotami.

Na bagnach trupy, juz w coraz gorszej kondycji, przestaja gonié
pozostatych przy zyciu Badaczy. Pozostaje tylko odnalezé droge do
Shullhamferry, co potrwa minimum kilka godzin. Podczas tutaczki
na mokradiach stanie si¢ ostatnia przerazajaca rzecz. Jeden z boha-
teréw (jesli wykorzystate$§ watek mitosny, to oczywiscie zakochany)
spostrzeze na szyi Geraldine duza, szara plame. Rychlo zrobi sig ich
wiecej. Geraldine takze zacznie gni€ i umrze niedtugo pézniej...

EFILOG

Wytlumaczenie zaj§é w Mallmouth zostawmy sprytowi i inteli-
gencji graczy. Nie badZz jednak dla nich zbyt surowy, Strazniku .
(i tak sporo przeszli), wigc zal6zmy, ze przejdzie nawet staba histo-
ryjka.

Przygoda nie bedzie miata jakich§ zatrwazajacych konsekwen-
cji. Rany i potluczenia zagojq si¢ szybko, gorzej z sercami i umy-
stami. Ale czyz nie o to chodzito?...

Powoli powstaje ,,Ogniem i mieczem*, ale mitofnicy siedemnastowiecznej Polski nie muszq czeka¢ do stycznia i mogq przenies¢ sie w czasy Rzeczypo-
spolitej juz dzis. W koricu od tego mamy Dzikie Pola, prawda? Na kilku najblizszych stronach znajdziecie przygode do tegoz wlasnie systemu. Nie jest to
diariusz naleiqcy do skomplikowanych, ale obfituje w liczne zwroty akcji i ciekawe postaci. A poza tym moina bezkarnie zareza¢ kilku Moskali.

(k)

Tomasz Mazurek

Droga do Wilna

llustracje: Hubert Czajkowski

Macie przed sobg diariusz do gry Dzikie Pola, ktérego akcja
rozgrywa si¢ w sierpniu 1654 roku w nieprzebytych litewskich bo-
rach. Panowie Bracia (najlepiej gdyby nie bylo ich zbyt wielu i aby
nie mieli zadnych pilnych spraw do zatatwienia) jada rozlegfq 6W-
ning, z rzadka porosnigta pojedynczymi kepami drzew i ozlocona
dojrzewajacym zbozem. Po prawej stronie, w oddali, Niemen toczy
powoli swe obszermne wody, na péinocy za§ horyzont wystrzepiony
jest ciemna linia laséw. Pogodny dziefi zbliza sie ku koricowi, robi
sie parno, a otowiane chmury zbierajg si¢ na wschodzie — ani chy-
bi zanosi si¢ na burze. Gdy Swawolna Kompania zacznie si¢ juz
niepokoi¢ zmiang pogody, najbystrzejszy dojrzy na skraju lasu doéé
obszerny dworek z pobielanymi §cianami. Poniewaz jest to jedyny
budynek w zasiegu wzroku, nie ma watpliwosci, ze tylko tam be-
dzie mozna szuka¢ schronienia,

BIALA KARCZMA

Jakze milym zaskoczeniem dla Panéw Braci bedzie szyld ,,Bia-
ta Karczma“, kolyszacy sig nad wejSciem schludnego dworku
z czystym obejéciem i duzg stajnia. Drzwi do gospody stojg otwo-
rem, w §rodku widaé dwie dlugie tawy, wygaszony kominek oraz
potezny szynkwas — cato$¢ skapana jest w czerwonych promie-
niach zachodzacego stofica. Panuje tu idealny porzadek i zupetna
cisza. Dopiero po dlugiej chwili zza §ciany dojda Panéw Braci nie-
wyrazne odglosy i drzwi za szynkwasem stang otworem. Do izby
wejdzie wysoki, barczysty mezczyzna o gestej brodzie, wygladaja-
cy na zubozatego szlachcica.

— Pochwalony! — przywita goéci mskun, glebokim glosem, po
czym szybko zrealizuje wszystkie zaméwienia Kompanii, Gospo-
darz bedzie uprzejmy, choé trzyma sig na dystans i jest raczej



matoméwny. Zagadywany powie tylko, iz goéci teraz malo, bo czas
wojenny i drogi niebezpieczne. Gdy sig §ciemni, na zewnatrz roz-
peta sie straszliwa burza, a gospodarz rozpali w kominku, siadzie
na matym zydelku przy ogniu i gdy kt6ra$ z grubych szczap zasy-
czy w plomieniach, bedzie czynit znak krzyza i méwit ponuro:

— Czego chcesz, duszo czy§écowa?

Jak juz pewnie zauwazyle§, Starosto Gry, gospodarz — Jézef —
nie jest zbyt radosny, a atmosfera w karczmie niezbyt wesotla.
Wtem poprzez grzmoty i szum deszczu da sig styszeé jaki§ ruch
w obejéciu i wéciekle ujadanie psa. Zaraz tez drzwi otworza si¢
gwaltownie i stanie w nich wysoka, widoczna w §wietle blyskawi-
cy postaé, od progu wotajgca gtosno:

— Gospodarzu! Ludzi rannych mam, potrzebny mi nocleg i cie-
pla strawal

Karczmarz bez zwioki pospieszy na podwérze, nieznajomy za$
podejdzie do kominka i wyciagnie rece nad ogniem. Jest to jego-
moé¢ w rednim wieku, o czole wysokim i wlosach juz przerzedzo-
nych; nos u niego garbaty jak v sepa, wasiska diugie, sylwetka zy-
lasta, chuda i nieco przygarbiona. Ubrany jest w stréj towarzysza
pancernego, lecz wida¢, iz przebyt dlugg droge, gdyz odzienie ma
potargane i w niektérych miejscach zakrwawione,

Teraz, Starosto Gry, musisz wykazaé sie przemyS$lnoscia i wy-
braé spoéréd Panéw Braci postaé najbardziej charakterystyczna,
a jednocze$nie posiadajacg detektywistyczng zyltke. Do niej wia-
énie zwréci sie nieznajomy, po uprzednim dokladnym sie przyjrze-
niu. Spyta najpierw:

— Czy waszmo$€ nie nazywasz si¢ przypadkiem [tu podaj nazwi-
sko Pana Brata]?

Sam przedstawi sie jako rotmistrz Piotr Kownacki, a nastgpnie
wyttumaczy, iz poprzedniego dnia spotkal w Brzegach pewnego
golowasa, ktéry szukal tej wiasnie osoby i twierdzil, ze jakowas
wazng wiadomo$§é dla niej wiezie. Wypytywany bardziej szcze-
gbétowo odpowie, ze ostatni raz widzial owego mtodziefica w Brze-
gach. Chlopak, wasem ledwie przyprészony, nosit bardzo zacna ka-
rabelke; niestety, jego nazwisko uleciato Zolnierzowi z glowy. Nie
czekajac na gospodarza, sam naleje sobie piwa.

— Do Brzeg6w dziefi drogi lasem, moze go waszmo§¢ spotkasz, je-
no ja uwazaé radze, tam juz wojna — powie wskazujac rekg na wehéd.
— Bedzie z tydzien jakzem natknat sie na tak silny podjazd Moskwy,
ze choragiew moja, imaginuj sobie waépan, cata w rozsypke poszla.
Ludzi juz nie poznajdywatem, przeto ciagne na Polesie, zeby odpér
dawaé — tam pono silna partia szlachty partyzantke czyni.

W miedzyczasie gospodarz wraz z pachotkiem wprowadza
dwéch rannych zohierzy do izby noclegowej, gdzie zostang facho-
Wo przez niego opatrzeni. Burza szaleje do p6Znej nocy, rano dziefi
wstaje pochmurny, ale rzeéki i pachngcy. Oczywiscie druzyna wy-
rusza (jak mniemam) do Brzegdw.

SPOTKANIE NAD RZEKA,

Szlak znika w ogromnym borze, kt6ry zdaje si¢ byé nieprzyjazny
i obcy. Konie z poczatku idg troche niepewnie, lecz po pewnym cza-
sie uspokajaja sie. Nie ming nawet dwie godziny jazdy, kiedy oczom
Panéw Braci ukaze sig do$¢ intrygujacy widok. Oto na brodzie nie-
duzej rzeczki, ktéra przecina szlak, znajduje si¢ woz ze strzaskanym
kotem i brezentowym nakryciem. Na wozie nie ma nic, tak samo
wokél niego, natomiast kilkanascie metréw w dét rzeki stoi kofi
z siodlem i calym oporzadzeniem. Niestety, po blizszych ogledzi-
nach okaze sig, ze obok lezy jaki§ cztowiek — martwy, z przestrzelo-
ng piersig. Zabity jest mlodym chiopakiem; u pasa zwisaja mu rze-
myki po odcietym chlebaku i czerwone rapcie po szabli, na szyi ma
pozlacany medalion z wizerunkiem jakiej$ kobiety. Po doktadniej-
szym przeszukaniu druzyna znajdzie tylko inicjaty M. N, wyhafto-
wane po wewnetrznej stronie kubraka. Bystry szlachcic zauwazy, ze
zwloki zostaly zaciggnigte w to miejsce. Panowie Bracia bedg mo-
gli stwierdzi¢ réwniez, ze §miertelny strzal padt z tytu.

W czasie gdy Panowie Bracia beda zajeci czynnos$ciami docho-
dzeniowo-§ledczymi, od péinocnej strony szlaku pojawi sig trzech
ludzi, jadacych pelnym galopem. Bedg nimi pan Marcjan Zarebski,
w wieku lat okoto trzydziestu, wzrostu §redniego, ale o twarzy przy-
stojnej, jego wuj pan Mikotaj Zargbski, duzy, troche pucotowaty,

wnioskujgc ze znacznej tysiny z pewnoécia pigédziesiat wiosen no-
szacy na karku, oraz wysoki i krzepki pachotek, na ktérego wotaé
beda Dziku. Przybysze muszg pojawié sie na tyle niespodziewanie,
aby Panowie Bracia nie zdazyli si¢ ukry¢; obcy z poczatku bedg bar-
dzo podejrzliwi i zaczng wypytywaé z kim maja do czynienia, ale
sami tez sig przedstawia i wytlumacza powody swojego poépiechu.

— Na noc dwa nasze wozy z czeladzia — zacznie pan Mikolaj —
poszty z futrami i wszelkim dobrem do Biatej Karczmy, a dalej na
targ. Sporo juz bylo po péinocy, burza straszliwa, a tu Dziku zdy-
szany do drzwi wali, wota: ,,Zbéje! Zbéje wozy napadli, ludzi usie-
kli, konie ukradli!* SzczeSciem czeladZ rozbiegla sig tylko; nikogo
nie ubili, jeno§my ich do rana po lesie szukaé musieli. Zaraz my tez
galopem do brodu ruszyli, ale psie krwie uszly juz z wozem, Tak,
tak powiadam ci Marcjanie, jakem twéj wuj, ze to znowu ten dia-
bet weielony Ortowicz! Od czasu jak rok temu sprowadzil sig do
Boroch6éw ze swoja kompanijg, zy¢ ludziom nie daje. Swojemu
wrogowi takiego sasiada bym nie Zyczyt!

Zapytany o zwloki przy rzece, wzruszy ramionami i odpowie:

— Nie znam, nieszczgsnego nigdy na oczy zem nie widzial.
Pewnikiem w poblizu przejezdzal, moze nawet chcial naszych
woz6w bronié... Szkoda go, boé to pachole jeszcze. Tym wieksza
kara Boza spadnie na tych grzesznikéw! — stwierdzi, podnoszac
do goéry wskazujacy palec. — Jeno tak mi sig co§ widzi — bedzie
kontynuowat ze zmarszczonym czotem, — ze jesli dobrze koncy-
puje, to onych totréw mozemy jeszcze zlapaé. Tak, tak Marcjanie,
jakem twéj wuj! Zobacz jeno, §wieze §lady odchodza na péinoc,
oni majg wéz jeden, lecz za dwa obciazony, a szlak po deszczu
blotnisty, ergo posuwaé sie musza powoli; Jezeli przy Wielkim
Debie skrecili na Borochy, tedy my jadac szybko rzeka powinni-
$my ich dogoni¢ przy Wilczych Skatach. Jeno skad mie¢ pew-
no&¢, ze tam skrecili?

W tym momencie — jak na zawolanie — na szlaku, od péinocne;j
strony, pojawia sig dwoch szlachcicéw w szarych kontuszach i wy-
sokich czapach; jada powoli, w rekach trzymaja dlugie muszkiety
owinigte rzemieniami, z lufami do géry i kolbami opartymi o sio-
dta, Pan Mikotaj szepnie do pana Marcjana: — O, Wadwicze, pew-
nie z Bagnisk jada. Zapytaj sig ich Marcjanku zali jakich §ladéw nie
widzieli.

Gdy jezdzZcy zbliza sig, Pan Marcjan odchrzaknie i zagada do nich:

— Pochwalony!

— Pochwalony — odpowie mu starszy z Wadwiczéw glebokim
jak studnia gtosem. — Z Bagnisk jedziecie?
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— Moze i z Bagnisk.

— Bo, widzicie, w klopocie jeste$my i...

— Nic mi do waszych klopotéw. Ani mnie one obchodza, ani do-
tyczg; kazdy niech swojej ojcowizny pilnuje — przerwie Wadwicz,
Najwyrazniej widok, ktéry sie ukazal jego oczom nie robi na nim
zadnego wrazenia.

— Spokojnie, panie Wadwicz — wiraci sie Mikolaj. — Zali my cze-
go zadamy? Jedno pytanie tylko. Czy wedle Wielkiego Debu gle-
bokie §lady wozu skrecaty na Borochy?

— Ano skrecaty, do§¢ §wieze... jeno duzo §ladéw konskich koto
nich bylo.

— O to nam wiasnie chodzito. JedZcie z Bogiem, Wadwicz.

— Z Bogiem — odpowie Wadwicz i ruszy w swoja strong, Nie be-
dzie zainteresowany calg sytuacja, nie odpowie na zadne nastgpne
pytania, a uporczywych natretéw po trzykrotnym ostrzezeniu po-
traktuje kula z muszkietu.

Coz, teraz Panowie Bracia stang przed trudnym wyborem, choé
moze nie bedzie on weale taki skomplikowany. Pomaga¢ réwnym so-
bie w krwi i przywilejach to honor i obowiazek kazdego rodowego,
zwlaszeza iz cala sprawa zdaje sig dotyczyé takze jednego sposréd
Kompanii — a wszak towarzysze nie opuszcza przyjaciela w potrzebie!

WILCZE SKALY

Prowadzona przez Litwina grupa po$cigowa porusza sie w miarg
szybko. Po godzinie jazdy docieraja do niewielkiego strumienia, Na
znak dowddcy wszyscy zsiadajg z koni i podchodzg do duzego gla-
Zu wrzynajacego si¢ w prawy brzeg rzeczki. Stad widaé jak na dto-
ni droge przechodzaca przez wawéz, w kt6ry przemienilo sie kory-
to strugi. Po obu jej stronach niby olbrzymia, niedomknieta brama
sterczg dwie skaty, ktére — zapewne przez podobiefistwo do siedza-
cych, wyjacych wilkéw — nazwano wilczymi. Okazuje sig takze, iz
szacunki pana Mikolaja byty stuszne — na samym §rodku rzeki stoi
woéz zaprzezony do czterech koni, a wokét niego kreci sie pieciu
péinagich, klngcych wéciekle i czerwonych ze zmeczenia jegomo-
Sci. Osobnicy ci prébujg wyciagnaé pojazd z grzaskiego dna. Na po-
ludniowym brzegu siedzi na koniu jeszcze jeden, w charakterystycz-
nej, kozackiej czapce, ktéry, popijajac z dzbanuszka, pokrzykuje na
swoich towarzyszy.

— Oj, rybeczki, teraz juz nie odptyniecie. Odwiedzil was ponury
rybak — syknie przez zgby pan Marcjan,

— Tfu, czarcie miejsce. Najjasniejsza Panienko od uroku ucho-
waj — szepnie pan Mikolaj, zegnajac sie. — No, czas wymierzyé
ziemskq sprawiedliwo$é,

Rozprawa z rabusiami nie bedzie zbyt trudna, Jezeli wszyscy nie
padna od pierwszej salwy, jaka nasi bohaterowie z pewnoscia ich
poczestuja, to zostang rozniesieni na szablach przez panéw Marcja-
na i Mikolaja, a jedynie 6w na koniu zdota umknaé (Starosto! Bez
wzgledu na wszystko — UCIEKNIE!).

Przy pokonanych bohaterowie nie znajda nic wartosciowego.

SASTEDZHKA PRZOIAZN,

Kompania nie bgdzie miala czasu do stracenia. Jak zgodnie
ostrzegaja Zargbscy, w kazdej chwili mozna sie spodziewaé odsie-
czy calej bandy Orlowicza. Wyciagnigcie wozu na drugg strong
rzeczki okaze si¢ o wiele tatwiejsze niz mozna przypuszczaé. Dru-
zyna powinna ruszy¢ nie zwlekajac, zwlaszcza iz z oddali da sie
stysze¢ odglos wystrzatu. Nikt nie powie tego glosno, ale pewnie
w glebi ducha kazdy zastanawia sie, czy aby my§liwy nie stat sie
znéw ofiara. Po diuzszej chwili, gdy odglosy dobiegajace z lasu
zdaja sig niezbicie §wiadczy¢, ze nadciaga poscig, Dziku — rozgla-
dajac si¢ niespokojnie — zwrdci sig do pana Mikotaja:

— Jasnie Wielmozny Panie! Konie sa zbyt obcigzone, nie
umkniem przed poscigiem, trza cze§é towaru zostawic,

— Co?! — ryknie pan Mikotaj. — Nie potom go odbijal, zeby teraz
sromotnie zostawiaé!

— Dziku ma racje — odezwie si¢ pan Marcjan. — Jeno zamiast to-
war ostawia¢, mozna facniej pogofi zgubié. Ot, za zakretem jest
zjazd na Stary Skrét. Tam wjedziem, §lady zatrzem, a Orlowicz
moze sobie i do Brzegéw ganiaé,

Przez twarz pana Mikolaja przemknie cieri:

~ Toz to nie bez przyczyny, drogi Marcjanie, Starym 6w skrét
zwiemy, Wszak to ziemia Wadwiczéw, wiec jakoby$my z deszczu
pod rzygaczke wpadli.

— Sam wuj widzi, ze nijak inaczej postapi¢ nie mozna... chyba,
zeby woz...

— Dobrze, tedy jedZmy juz — wozu nie ostawig!

Takim to sposobem Swawolna Kompania wjedzie na waska, za-
roénigtg droge. Las tu jest jeszcze bardziej mroczny i nieprzyjazny,
a gleba — miejscami podmokla — cuchnie nieprzyjemnie; nie $pie-
wa tu zaden ptak i tylko czasami upiorne wycie jakiego§ dzikiego
zwierza przerywa zlowr6zbng cisz¢. Mimo tych niedogodnoéci po-
chéd bedzie posuwat sig w miare szybko, a odglosy poscigu ucich-
na. Jednak pan Mikolaj w dalszym ciggu bedzie wyraznie niespo-
kojny i, czynigc na piersi znak krzyza, powie bojazliwie:

— To miejsce przeklete, obecnodcig zlego naznaczone! Tak
w Brzegach na kazaniu ksigdz Mateusz méwit. Dobrze ze§my Zo-
sie pod nasze chrzescijafiskie skrzydia przyjeli.

~ Co tez wuj prawi? — odpowie pan Marcjan, — A Wadwicze to
moze nie chrzedcijanie?

— Ksigdz Mateusz méwi, ze rzadko ich w koSciele widuje. Pewni-
kiem z czartem maja co§ wspélnego, bo na bagnach siedza, gdzie nikt
inny by nie wytrzymat, Do tego, juchy, piekielnie dobrze strzelaja.

— Ato i dow6d, ze chrzefcijanie, bo czlowiek strzela, a Pan B6g
kule nosi — odpowie ze §miechem pan Marcjan, ale §miech ten
uwigznie mu w gardle na widok trzech jezdzcéw stojacych na po-
lance obok drogi. Po szarych ubraniach i charakterystycznym spo-
sobie trzymania muszkietéw wszyscy od razu zorientujg sie, ze ma-
Jja do czynienia z czlonkami tejze wtasnie rodziny.

— Pochwalony! — zawola pan Marcjan,

— Widzg, zeScie droge pomylili — odpowie jeden z konnych.
Gdyby nie dluga blizna od skroni do brody, wygladalby tak samo,
Jjak Wadwicz spotkany przy rzeczce. Na to pan Marcjan zacznie thu-
maczy¢ jakim to sposobem musieli przed poscigiem Orlowicza
uciekaé.

— Nas do waszych swaréw nie mieszajcie — przerwie jezdziec, —
To nasza ziemia i ani Ortowicza, ani was tu nie chcemy.

—Ej, Wadwicz, wy tez w naszych lasach polujecie i o pozwolefi-
stwo nie pytacie.

— Lepiej dziewke oddajcie, to moze sie bedziem pytaé.

— Dziewka sama do nas przyszia, bo w tych bagnach zdzierzy¢é
nie mogla — odkrzyknie zirytowany pan Marcjan. Napiecie zaczy-
na rosna¢, jednak w tym momencie z lasu wyjedzie kolejna osoba
— wysoki, chudy mezczyzna w wieku bardzo podesztym, o wiosach
jasnych jak énieg. Nikt nie bedzie miat watpliwoécl, iz jest to naj-
starszy z Wadwiczéw; mezczyzna podniesie reke i powie zadziwia-
jaco moenym i spokojnym glosem:
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— Pax! Kiémia jeno zla wszelkiego jest Zrédiem, tedy nie
wszczynajac jej rozejdziemy si¢ w pokoju, bo honorem jest dla go-
spodarza, jesli spokojny goéé bezpiecznie przez jego ziemie przeje-
dzie. JedZcie z Bogiem.

Na jego komende wszyscy Wadwicze wycofaja sig (aczkolwiek
niechetmie) w las. Troche spocony pan Marcjan i podejrzanie blady
pan Mikotaj beda chwile stali w milczeniu, po czym ruszg w dalsza
droge, juz bez przeszkdd.

NIEOCZEXIWANA WIADOMOSC

Bohaterowie nie beda sig chyba zbytnio sprzeciwiaé, gdy
wdzigczni za pomoc Zargbscy zaprosza ich do siebie w goscing —
zwlaszcza, iz potudnie juz dawno minglo i nie spos6b zajecha¢ do
Brzegéw przed noca. Niedlugo tez Kompania przemie szlak na
Brzegi i wyjedzie na szeroka droge, ktéra prowadzi prosto na Ku-
kutly. Obszerng grobla pomiedzy dwoma nieduzymi stawami Pano-
wie Bracia wjadg na podwérze otoczone wiekowa palisada, ktéra
ogradza caly teren — ze stajnia, budynkami gospodarczymi i dwo-
rem, az do §ciany lasu, ktéry znajduje sie tuz za ogrédkiem. Na po-
witanie przybytych wybiegnie najpierw sfora ujadajacych pséw,
stajenni i czeladZ, na koniec za$§ mlodzik w wieku lat okoto osiem-
nastu oraz panna miodsza jeszcze od niego, lecz urody juz pieknej
i catkiem dojrzalej. Pan Mikotaj przywita si¢ z nimi serdecznie
i przedstawi bohaterom:

— A oto i me pociechy, Jedru$ i Zosia, ktérymi opiekuje sig z ra-
cji wujowskiej powinnoéci. Ich matka, a moja siostra, zmarta wie-
le Iat temu, niech spoczywa w pokoju, ojciec za§ w niewoli turec-
kiej juz trzeci rok siedzi.

Nastepnie, jako ze wieczér juz zapada, wszyscy zasiadg do sutej
i obficie zakrapianej wieczerzy, podczas ktérej okaze sig, ze Zargb-
scy to niezwykle sympatyczni, dobroduszni i weseli ludzie. Na do-
wod swej wdzigcznosci chea zatrzymaé goéei jak najdluzej i zapra-
szajg ich na male polowanie w dniu jutrzejszym.

Jezeli bohaterowie beda chcieli sie dowiedzieé czego§ wigcej na
temat dziewki, o ktéra upominali si¢ Wadwicze, to w czasie wie-
czerzy bedzie ku temu najlepsza okazja. Okaze sig, Ze osoba tg jest
Zosia, ktéra przed kilku laty rzeczywicie uciekta od Wadwiczéw.
Dlaczego? Na takie pytanie Zargbscy staja si¢ podejrzanie mato-
méwni, lecz z czasem alkohol rozwiaze im jezyki. Z rozmowy ta-
two bedzie mozna wywnioskowaé, iz w Zosi plynie krew zaréwno
Wadwiczéw, jak i Zargbskich,

Rano Panowie Bracia budza si¢ w pokoiku, ktérego okna wy-
chodza na ogrédek, a ich uszu dolatuje dzwigczny $piew. To Zosia,
ktéra pochyla si¢ po kosz z jarzynami. Pomigdzy potami luznej ko-
szuli delikatnie kolyszj sie ksztattne, 1énigce biela... Chyba sig za-
pedzilem... W kazdym razie, gdy bohaterowie nabieraja kawaler-
skiej fantazji, do pokoju wpadnie Jedru$ i zaprosi ich na $niadanie,
a po nim na polowanie. Jakiez bedzie zdziwienie Panéw Braci, gdy
zobacza Zosig na podwérzu, ubrang juz w meski stréj, z calkiem
pokaznym muszkietem przy boku. Tak oto dowiedzg sig, iz Zosia
bedzie ich prowadzi¢ po lesie oraz bra¢ udzial w polowaniu,

— W waépanéw towarzystwie to niczego leka¢ si¢ nie mozna —
powie Zosia prowadzac bohateréw waska §ciezka na potudnie od
Kukutéw. — Znam ja takie miejsca, gdzie naprawde srogiego zwie-
rza spotkaé mozna, ale dzi§ chyba jeno zajace tapaé bedziemy, bo
wujo kazat koto do szlaku zrobié, zeby$my sig tam spotkali.

Panowie Bracia beda juz niedaleko drogi, gdy zauwaza jaki§
ruch w krzakach, na tyle jednak daleko, Ze nie sposéb rozpoznaé co
jest jego przyczyna, zwlaszcza, ze las w tym miejscu jest wysoko
podszyty. Pies, ktéry od poczatku szedt z Zosia, zacznie warcze,

— Pssst, to moze byé jakowy$ olbrzymi odyniec — powie Zosia
Sciszonym glosem, — ale ja sie wcale nie boje. — Po tych stowach
sprawnie przylozy muszkiet do ramienia.

Jesli ktérykolwiek z bohateréw zblizy si¢ do szeleszczacych krza-
kéw, wyskoczy z nich jaka$ postaé i zacznie uciekac, Niezaleznie od
tego co zrobig bohaterowie, Zosia wypali ze swojego muszkietu —1i to
tak skutecznie, iz uciekinier padnie na ziemie, jak razony gromem.

Zaraz potem wszyscy bedg mogli przekonaé sig kogo upolowata
Zosia. Otéz w tym zablakaricu, ki6rego kula trafita prosto miedzy to-
patki, Panowie Bracia rozpoznajg owego jegomoscia w kozackiej cza-
pie, ktéry umkng podczas potyczki przy Wilczych Skatach. U jego bo-
ku zwisa szabla, bardzo pigkna, w przecudnie zdobionej pochwie,
spod czapy za$, ktéra spadta z glowy, wystaje kawatek pergaminu.

Teraz uwaga, Starosto Gry! Jest to list adresowany do tego bo-
hatera, ktérego szukat 6w mlodzian wspomniany rotmistrza Kow-
nackiego. Jego tre§¢ brzmi nastgpujaco:

Drogi Przyjacielu!

W Imie Boze wspomnij waszmosé dawne czasy, dole i niedo-
le, ktoresmy razem w czasie Chmiela przeszli, i poratuj w po-
trzebie starego przyjaciela, bowiem cigzkie na familie mojq
przyszly termina. Oto tuz po Wielkiej Nocy chorqgiew, ktdrqg
z bratem moim dowodzitem, starta sig z silnym Moskwy podja-
zdem. Podczas tej batalii postrzal okrutny w glowe dostatem
i trzy niedziele zem bez ducha lezal. Dla lepszej medykéw opie-
ki do Lwowa mnie przewiefli, lecz nie dane mi bylo mitosier-
dzia Bozego zaznaé, gdyz zaraz wiadomos¢é przyszia, iz chorg-
giew nasza zniesiona, a brat mdj ubity. Gorzkie izy moje spty-
nely nad dolg rodziny, kiéra jak drzewo na wichrze wszystkie
konary traci. Lecz ocalala jeszcze najmniejsza galqzka, ktdra
w czas burzy chronié trzeba — Anuchna Niesiotowska, jedyna,
najmilsza brata mego cérka. Dla ochrony przed wojenng za-
wieruchg w Wilnie mieszka, sierota biedna, pod opiekq pani
Braczewskiej, wdowy po podstaroscim Braczewskim, stryju na-
szym. I oto stysze, ze wojska moskiewskie z wielkq silq ciggng
i do Wilna nawet dojs§é mogq. Gréd to wprawdzie srodze obron-
ny, a i ksigie hetman bez walki go przecie nie odda, jeno ku
spokojnosci serca i z racji stryjecznej opieki chciatbym te
owieczke od zla uchronié i w spokojne miejsce wyprowadzié.
Bdg mi Swiadkiem, ze osobg wlasng tego uczynié nie moge, te-
dy zaklinam cie, przyjacielu — wspoméz w nieszczeSciu, jako
chrzescijanin chrzescijanina! List ten przez mojego zaufanego
podkomendnego Marcina Niszkiewicza, syna podskarbiego
Brzeskiego, Ci przesytam. Chlopak mtody, ale jucha odwazna
i 0 dobrym sercu, a i szabelkq nie lada jak macha.

Bedzie Ci on pewnikiem pomocny w Wilnie, bo sita tam zna-
Jomych ma i dziewke pozna choéby i po nocy, bo z nig od mate-
go byl chowany.

Tak z géry Waszmosci dzigkujqc, opiece Boskiej was polecam.

Jan Teodor Niesiolowski
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Teraz z pewnoScia Panowie Bracia znajda odpo-
wiedZ na wiele dreczgcych ich pytar, np. kim byt 6w
miody szlachcic zastrzelony przy brodzie. Beda tez
mogli dowiedzie¢ sig, ze upolowany czlowiek w ko-
zackiej czapie to nie Orlowicz. Mniemam, iz teraz ca-
ta kompania — lub przynajmniej adresat listu — zechce
niezwlocznie wyruszyé do Wilna. Tak sie sklada, ze
pan Marcjan tez wybiera si¢ do Brzegéw, zapowie-
dzie¢ podstaro$ciemu, ze jezeli ten nie zajmie sie Orlo-
wiczem i jego kompanig, to on sam zbierze partig
i skoficzy z warcholem.

— Do Brzeg6w niedaleka droga, a skrétem jeszcze
szybeiej — powie zegnajgc ich pan Mikolaj. — Grubo
przed wieczorem bedziecie nad Niemnem. Z Bogiem!

Niestety, nie wszystko jest tak pigkne, jakby§my
cheieli. Gdy bohaterowie z panem Marcjanem wyjada
z lasu na niewielkim pagérku, u st6p ktérego znajduja
si¢ Brzegi, ukarze im sig¢ niepokojacy widok, Cate mia-
steczko spowite jest dymem z plongcego mostu, Po
przeciwnej stronie widaé oddziat kilkudziesigcin dra-
gonéw pedzacy w pelnym galopie w strong mostu; za-
raz tez przejezdza na druga strong rzeki wéréd krzy-
kéw ludzi i rzenia koni. W chwile potem most z to-
skotem i sykiem wali si¢ do wody. W miasteczku pa-
nuje panika, widaé ludzi, kt6rzy w wielkim poépiechu
ladujg dobytek na wozy, konie czy osty. Na ryneczku,
przy sczernialych kikutach mostu, widaé podstaro-
§ciego ze swoimi ludZmi, ktéry prébuje zapanowaé
nad calym tym chaosem. Opodal brudni, osmoleni
dragoni poja swoje konie. Pan Marcjan podbiega do
podstaroéciego i wota:

— Na Rany Chrystusa, panie Grzegorzu, co sie tu dzieje?!

— Co sig dzieje?! Ich sig spytaj — méwi wskazujac dragon6w. —
Wilno zdobyte, jakowy§ Kozak do miasta wszedt i wszystkich mie-
szkaficow wyrezal, jak na Ukrainie... Psia jego maé! Brzegi stra-
chem podszyte, ludzie uciekaja, lodzie mi chea gwattem brag... Co
sig tak waszmo$¢ gapisz?! Wszystkich wymordowal, zywa dusza
nie usztalll

W tym momencie poprzez zgielk daje sie stysze¢ rozpaczliwy
krzyk:

— Panie Marcjanie! Panie Marcjanie! — to Dziku pgdzacy na spie-
nionym koniu wymachuje czapka. — Gore! Moskal Kukuty oblegal

— Jakze to?! — zakrzykng réwnoczesnie pan Marcjan, podstaro-
§ci oraz rotmistrz dragon6w. — Moskal po tej stronie rzeki?!

— Orlowicz ich swoim brodem przeprowadzit i na Kukuly na-
padt. Tam jeno czeladz, pan Mikolaj, Jedrus i Zosia. Diugo sie nie
utrzymajg.

— Musi Moskala nie by¢ duzo, bo o wigkszym podjezdzie byS§my
wiedzieli — zawola rotmistrz dragon6w. — Jest szansa pobié kacapéw.
Panowie! Kto w Boga wierzy, kto ojczyzng kocha, za mng, na kofi!

W tym miejscu Kompania bedzie musiata wybraé w ktérg strone
sig zwrécié, lecz sadze, ze skora do bitki szlachta nie przepusci takiej
okazji. Dragoni razem z ludZmi podstaroéciego uderza od strony gro-
bli, gdzie rozlozylo si¢ kolo siedemdziesigciu Moskali, palac do
dworu zza optotk6w i wozéw, lecz pan Marcjan bedzie namawiat bo-
hateréw, aby zajecha¢ od tytu i sprébowaé dostaé sie do dworu. Jesli
sie zgodza, po kilku minutach bedg juz na skraju lasu, za dworem.

Niestety — i tu czeka ich niemila niespodzianka. W ogrédku
o$miu Moskali stara si¢ dostaé do domu, rabiac siekierami to
drzwi, to okiennice. Mniemam jednakze, iz nie beda oni stanowié
specjalnego problemu dla naszej Kompanii — sam pan Marcjan od
razu polozy dwéch. Lecz kiedy bohaterowie juz sie uporaja
z przeciwnikami, zza rogu wypadnie na nich banda warcholéw
Orlowicza. Rozprawa z nimi juz nie bedzie taka prosta — to praw-
dziwi, polscy siepacze, i to na koniach, a w dodatku przewazaja
liczebnie na druzyna. Starosto! W zaleznosci od do§wiadczenia
Kompanii napastnicy powinni mieé przewage od pieciu do dzie-
sieciu 0s6b. I musza to byé bardzo mocni przeciwnicy.

e

W momencie gdy sytuacja staje sig krytyczna dla Swawolnej
Kompanii, z lasu stychaé¢ potgzng salwe i prawie wszyscy prze-
ciwnicy spadaja z koni. W chwile potem niedobitki ging od na-
stepnych, precyzyjnie wymierzonych strzatéw. Czy Panowie
Bracia domyslili si¢ juz co zaszto? Tak, to Wadwicze wyjezdza-
Jja z lasu réwnym szeregiem; z luf ich muszkietéw unosi sie sina-
wy dymek.

— Hej, Zargbski! — zawota Wadwicz z blizng. — Chyba nie my-
§lisz, ze pozwolimy ci zabawia¢ si¢ samemu? Nie przepuécimy
okazji do takiej bitki,

Ludzie podstarosciego i dragoni dobrze sobie radza, ale pomoc
bedzie potrzebna. Dokoficzenie Moskali na grobli zostawiam in-
wencji Starosty.

Gdy opadnie zgietk bitwy, bohaterowie wraz z panem Marcja-
nem bedg mogli wej$¢ na zastane trupami podwérze, Wiem drzwi
dworku otworzg sig i wyjdzie z nich pan Mikolaj — brudny, z wy-
razem bolesci i izami w oczach. Niesie na rekach Zosie. Dziewczy-
na jest blada, zwiotczala, z rany na szyi krew splywa na jej skérza-
ny kubraczek. Kladzie ja delikatnie przy studni, wokét gromadza
si¢ uczestnicy bitwy: dragoni, podstarosci, Wadwicze, Zargbscy.,
Pan Mikotaj wodzi po nich pélprzytomnym wzrokiem.

— Zabili mi jg, Chryste, zabili mi ja! To dziecko przeciez, krew
niewinng przelali! Boze, czemu to nie mnie zabites, czym ci zawini-
tem, ze muszg zy¢ jeszcze na tym padole?! Przeklinam wszystko...

W tym miejscu koriczy sie nasza przygoda, moze to i prawda, iz
jest to nieco przewrotne i smutne zakoriczenie, lecz czyz niedosyt
nie jest lepszy od przesytu?

Na pewno jest bardziej twérczy. Drogi starosto! Staralem sie
otworzy¢ Ci w tym scenariuszu wiele furtek, z ktérych mégibys
skorzysta¢ w przysztosei, tworzac kontynuacje tej lub zupetnie no-
wa przygode. Moze Anuchna Niesiolowska jakimé cudem urato-
wala si¢ z pogromu? Co z Orlowiczem? Czy kto$ widziat jego cia-
1o na pobojowisku? Jak wielu partyzant6éw spotkat rotmistrz Kow-
nacki na Polesiu?

I nie zapominaj, ze Szwed czyha...

Czofem Panie Bracie!
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Ponizszy scenariusz przeznaczony jest dla niezbyt zaawansowa-
nej grupy awanturnikéw (poziomy bohateréw: III — V). Chociaz
nie dotagczono dori zadnych szczeg6lowych map lub planéw, MG
moze bez wigkszych probleméw stworzyé je samodzielnie (lub na-
wet zupetnie poming¢). Pozadane jest, by bohaterowie graczy byli
postaciami o dobrych lub choéby neutralnych charakterach, Wér6d
nich powinien znajdowacé si¢ przynajmniej jeden przedstawiciel ka-
sty czarodziei oraz fowca (lub osoba posiadajgca umiejemo$é tro-
pienia i odczytywania §ladéw); nie zawadzi tez obecnoS¢ kilku
zbrojnych.

W pierwszej czesci scenariusza (Jak to sie¢ wszystko zacze-
to?) znajdziecie opis §wiatyni Dagonina Bialego, na ktérg na-
pada banda Szarej Stopy. Druzyna bohater6w zostaje wynaje-
ta do odzyskania zaginionych relikwi (Wyprawa); ma tez
szanse zlikwidowaé niebezpieczng bande, terroryzujaca calg
okolice. Na koficu tekstu (Wrogowie i przedmioty) zamie-
szczono charakterystyki przeciwnikéw, na jakich grupa moze
natkngé sie na swej drodze, i opisy przedmiotéw magicznych
ze skarbu Magestora.

JAK 1O sl HSTYSTRKO TAKL§EO?

Na potudnie od Ariagaru, w ustronnej gérskiej dolince od niepa-
mietnych czaséw stoi niewielka §wigtynia Dagonina Bialego. Cho-
ciaz nigdy nie byla szczegdlnie popularna wéréd okolicznych mie-
szkaficéw — kraina to dzika, zamieszkana przez pasterzy twardo
walczacych z przeciwno$ciami losu — z pobliskiego Ariagaru i dal-
szych okolic przybywali czasem czarodzieje, upraszajgc boga o po-
moc przy przeréznych, magicznych przedsigwzigciach. Miejsce
gdzie stal przybytek Dagonina réwniez nie bylo takie zupeinie
zwyczajne, gdyz dzigki taskawosci béstwa jego wyznawcy mieli tu
szczeg6lng moc (do rzucenia czaru wystarczata potowa normalnie
wymaganego PM). Ta taskawo§¢ Dagonina podtrzymywana byta
przez wyznawcéw przeréznymi darami i ofiarami. Do szczeg6lnie
cennych nalezat Posag O Dwdch Obliczach — magiczny artefakt
zlozony w skarbcu §wiatyni przez jej fundatora, kt6érego imienia
nikt juz dzi§ nie pamieta,

Niestety, spokojne dni naleza juz do przeszloSci: trzy miesigce
temu banda Szarej Stopy — niebezpiecznego rzezimieszka i gwat-
townika — zbezczeécila przybytek. Bandyci napadli na §wiatynie;
zniszezyli jg, zrabowali wszystkie skarby, wymordowali kaptanéw
i kilku przypadkowych pielgrzyméw. Przybyli z Ariagaru gwardzi-

* §ci nie znalezli nawet §ladu bandytéw, kt6rzy znaja Géry Starych

Twierdz jak wilasng kieszeni i bez trudp potrafig zmyli¢ poécig ciez-
kozbrojnych zoldakéw. W tej sytuacji el Dontar Kasab, przywédca
lokalnej spolecznosci wyznawcéw Dagonina, postanowit dziataé
nieco inaczej. Najwazniejszym celem jest odzyskanie zrabowanych
relikwii, odbudowa zniszczonej §wiatyni i jej ponowna konsekra-
cja. Aby miato to sens, trzeba najprawdopodobniej zniszczy¢ (lub
przynajmniej czeSciowo zneutralizowac) bande Szarej Stopy, sku-
tecznie trzymajaca w szachu cala okolicg. Najpierw nalezy jednak
dokona¢é wstepnego rekonesansu — w towarzystwie najemnych
awanturnikéw (po do§wiadczeniach z gwardzistami Kasab nie ma
zbyt wysokiego mniemania o umiejetnoSciach zotdakéw) wyrusza
do zburzonej §wiatyni. Jego zamiarem jest wstgpna ocena strat
i znalezienie drogi do kryjéwki bandy. Je§li sily pozostajace w dys-
pozycji Kasaba bedg zbyt szczupte, wycofa sie on po positki i do-
piero w wiekszej kupie zaatakuje bandyt6w, dazac w pierwszej ko-
lejnosci do odzyskania zrabowanych magicznych relikwii, a dopie-
ro p6zniej do zniszczenia rzezimieszk6w. Niestety, kaptan dyspo-
nuje zbyt mata iloscia gotéwki. Owszem, dowédca orczego garni-
zonu zgodzitby sie pomdc mu zbrojnie, lecz optata za te ustuge jest
bardzo wysoka... A kto wie, czy Kasab nie ma swoich ludzi we
wiadzach miasta? Przeciez wszystkie podejmowane przeciw niemu
akcje koriczyly sig¢ niepowodzeniem — a to przewodnik zgubit dro-
g, a to zolnierze rozproszyli si¢ we mgle, innym znéw razem dre-
czyta ich uporczywa biegunka... Oficjalnie §ledztwo jest przeciez
zakoficzone — gwardziSci nie znalezli sprawcéw zbrodni, wiec spo-
kojnie powréeili do koszar. Kasab musi si¢ wigc zadowolié jedynie
ustugami awanturnikéw. Ich sita bojowa jest znacznie mniejsza, ale
za to kosztujg oni taniej niz wynajecie catego oddzialu wojska. Do-
piero gdy Kasabowi uda sie odzyska¢ artefakty i zlikwidowaé ban-
dytéw, moze pomySle¢ o gromadzeniu §rodkéw na odbudowe
§wiatyni. Co prawda wspélwyznawcy i przetozeni kilku $wigtyfi
z okolic Ora-garu i Ogra-garu zapowiedzieli swoja pomoc, ale i tak
odbudowa moze potrwac kilka lat...
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Pierwsze spotkanie Kasaba z druzyng moze odby¢ sie w Aria-
garze lub w jego poblizu ($ciagnigcie druzyny w te okolice MG
powinien przeprowadzi¢ we wlasnym zakresie). Ariagar to nie-
zbyt duze, brudne i zaniedbane miasto, Kasab wynajmuje pokéj
w jednej z lepszych gospéd, dyskretnie rozpuszezajac pogloski,
ze zamierza wynajac kilku odwaznych poszukiwaczy, chcacych
przez kilka tygodni zazyé ruchu na §wiezym powietrzu, Nieste-
ty, miejscowi awanturnicy na wie§¢ o czekajacym ich zadaniu
wycofuja si¢ — nie chca mieé nic do czynienia z bandg Szarej
Stopy. Dlatego bytoby bardzo wskazane, azeby druzyna postaci
graczy pochodzila z innej, nawet odleglej okolicy; dzieki temu
bohaterowie nie bedg bali si¢ podja¢ wyzwania, uznajgc grupe
Szarej Stopy za jeszcze jedng zgraje bandytéw, jakich juz za-
pewne wiele spotkali na swej drodze, ,,domagajacg sie radykal-
nego poskromienia. Kasab obiecuje zaplate w postaci gotéwki,
ew. réwnowarto§¢ zaproponowanej sumy w przedmiotach ma-
gicznych (do samodzielnego ustalenia przez MG). Natychmiast
moze wyplaci¢ awanturnikom 20-30 szt. zit. zaliczki — reszta po
wypetnieniu zadania,

Maja wyruszy¢ juz za dwa dni; do tego czasu Kasab bedzie sta-
ral si¢ pozyskaé kolejnych awanturnikéw, lecz juz nikt wigcej nie
zgodzi si¢ na wyprawg — wyruszy tylko on i cztonkowie druzyny.

fragment pamietnika Kasaba

Zburzona §wiatynia znajduje si¢ na potudnie od Ariagaru,
w odlegloéci dwéch dni marszu przez géry. Kasab poradzi
wezeéniej bohaterom, Ze je§li majg konie, to niech zamienia je
na osty lub muty, ktére doskonale poradza sobie na stromych,
skalistych szlakach, Nalezy jednak pamigtaé, ze z tego wlasnie
powodu muty i osty — tak przydatne w tej okolicy — sa w Aria-
garze o polowg drozsze, niz wynosi ich przecigtna cena w innej
okolicy. OczywiScie zabieranie jucznych zwierzat nie jest abso-
lutnie konieczne, ale byé moze zapobiegliwi i przewidujacy
awanturnicy zechcg transportowaé ze sobg np. zapas zywosci
i trunk6w? Pamigtajmy, ze wyprawa bedzie trwata doéé dtugo,
za§ w okolicy nie ma zbyt wielu karczm i zajazdéw (prawde
méwige, nie ma ich w ogéle).

Za odpowiednig oplata dowolny karczmarz odstapi bohaterom
pokdj na dwa miesigce, w ktérym beda mogli przechowaé zbedny
w gorach ekwipunek. Dodatkowo Kasab zalozy na drzwi i okienni-
ce magiczng blokady, ktére uniemozliwig ciekawskim (np. karcz-
marzowil) przedostanie si¢ do pomieszczenia,

Droga prowadzi na potudnie. Poczatkowo jest to normalny
trakt, jednak szybko przeradza si¢ on w waska $ciezynke, wija-
cg sig migdzy glazami i coraz wyzszymi szczytami gér. Okolica
jest skalista i sprawia naprawde przygnebiajace wrazenie; w za-
siggu wzroku nie ma zadnego drzewa, a jedynymi rolinami sa
kepy rachitycznych krzew6w i splachetki zéltawej trawy. Jesli
bohaterowie postuchali rady Kasaba i zabrali ze soba muty lub

osty, zapewne w duchu blogostawig sig teraz za te decyzje —
zwierzeta wytrwale pokonujg strome §ciezki, nie okazujac leku
na widok przepasci, ktére wedrowcy czesto mijaja z jednej lub
drugiej strony szlaku, Je§li jednak druzyna ciagnie ze soba
wierzchowce, sprawa nie przedstawia sie tak rézowo — konie nie
tylko o wiele gorzej radzg sobie na szlaku, ale przy lada okazji
wpadaja w panike (np. na widok przepa$ci). Jedli, przestraszone,
osung si¢ w otchlan, bohaterowie nie tylko stracg cze§é transpor-
towanego przezefi ekwipunku, ale i — byé moze — jednego z to-
warzyszy! Tak czy siak, wyprawa z udzialem koni jest niemoz-
liwa — druzyna bedzie musiata zawr6cié¢ do Ariagaru i tam zosta-
wié/sprzedaé zwierzeta lub wymienié je na muty (osty).

fragment pamigtnika Kasaba

Pod wiecz6r niebo zaciggnie si¢ chmurami i zacznie sigpié
deszcz, drgczgcy druzyne az do §witu. Na szczeécie osoba idaca
na czele druzyny (moze podazajacy nieco przodem zwiadowca)
dostrzega ruiny jakiej$ budowli, pigtrzace sie groZnym ksztaltem
na pobliskim szczycie. W zrujnowanej wiezy (bedacej zapewne
stanicq straznicza jakiego§ dawno zapomnianego krélestwa)
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druzyna moze znaleZ¢ schronienie na noc. Ale uwaga! Je§li bo-
haterowie pospiesza do wnetrza bez zachowania odpowiednich
§rodkéw ostroznoS$ci, moga zostaé zaskoczeni przez trolla (jego
opis znajdziesz w podreczniku na str. 327), ktéry wlasnie wy-
chodzi ze swej kryjéwki, udajac sig na nocne towy. Na widok in-
truzow bestia wyda z siebie wéciekty ryk i, po chwilowym wa-
haniu, rzuci sie na intruzéw (w normalnych warunkach troll ra-
czej unika spotkania z duza liczba przeciwnikéw, teraz jednak
bestia broni swego terytorium. Z tego powodu w trakcie walki
mozesz doliczy¢ jej np. 10 pkt. do TR). Po pokonaniu trolla dru-
Zyna moze spenetrowaé wieze. W zasadzie zachowala sie tylko
jedna sala, przedzielona na p6t niewielkim przepierzeniem, z na
wp6l zarwanym sufitem. Podloga zaslana jest kamieniami
i przegnitym préchnem — wyzsze poziomy wiezy (schody,
podtogi i przepierzenia zbudowano z drewna) zawalily sie juz
dawno. Na Scianach budowli mozna jeszcze dostrzec jakie§ za-
tarte przez deszcz napisy; na podtodze walajg sie trudne do zi-
dentyfikowania szczatki mebli, fragmenty zbutwialej materii itp.
W jednym kacie sali troll urzadzil sobie legowisko — czué stam-
tad intensywny fetor, Jesli kto§ przetamie odraze i zacznie w nim
grzebaé, rychto natrafi na kilka niezbyt ciekawych znalezisk.
W stosie wilgotnego §miecia znaleZ¢é mozna — oprécz ochiapéw
przegnitego migsa, potamanych ko$ci matych zwierzat, na wpét
zjedzonego siodla i pogryzionego hetmu — przerdzewiaty szty-
let, morning star, strzaskang wiécznig i szkielet jakiego$ nie-
szcze$nika, Naprawde uwazny poszukiwacz po kilku godzinach
(ktére powinien przeznaczy¢ na sen i odpoczynek po catodzien-
nej goérskiej wspinaczce!) starannego przetrzasania calej sali
znajdzie wreszcie co§ naprawde warto$ciowego: kilkanascie
(2k10) ztotych i srebrnych monet lub metalowg fiolke z jaka$
miksturg (najlepiej — he, he! — przeczyszczajaca).

W drugiej czesci sali smréd trollowego legowiska nie jest juz
tak dokuczliwy, mozna wigc utozyé sig tu na nocleg. I chociaz jest
mroczno, zimno i wilgotno, to przeciez jednak nie kapie na gtowe,

a wiatr nie §wiszcze w uszach! Je§li druzyna nie wystawila noc-
nych wart, mozesz ja ukara¢ za te lekkomy$§lno$¢ (np. muty roz-
biegna sig po okolicy i szukanie ich zajmie cate przedpotudnie, lub
przed §witem grupka jakich§ nocnych bestii ztozy bohaterom nie-
zbyt przyjacielskg wizyte). Géry to niebezpieczne miejsce — lekce-
wazenie ich praw moze sig¢ skoficzy¢ naprawdg nieprzyjemnie!

WIOSKA KW SCRACH

fragment pamigtnika Kasaba

Nastepnego ranka pogoda nieznacznie si¢ poprawia i druzy-
na moze bez przeszkéd wyruszy¢ w dalsza droge. Wczesnym
popotudniem zwiadowca dostrzega z oddali sylwetki pasterzy
prowadzacych owce po zboczu doliny. Bohaterowie moga
sprébowacé zasiegnaé u nich jezyka i upewnié sie, czy ida w do-
brym kierunku. Pasterze sa bardzo strachliwi i nieufni. Jezeli
awanturnicy nie zrobig czego§, aby ich uspokoi¢ (np. ofiarowu-
jac zywno§¢ lub drobny podarunek), wieSniacy uciekng. Nawet
jesli uda sie ich sktoni¢ do rozmowy, na wies¢ o tym, ze awan-
turnicy cheg wej§¢é w droge Szarej Stopie, mezczyZni wpadng
w panike i uciekna w gtab doliny. Je§li druzyna podazy za nimi,
wkroétce trafi do niewielkiej osady. Niestety, wyglada ona na zu-
pelnie opustoszala. Nedzne, kamienne chaty kryja w swych
wnetrzach kilka strwozonych rodzin. Kobiety i dzieci ze stra-
chem przypatruja si¢ intruzom przez szpary, podczas gdy mez-
czyzni przygotowuja sig¢ do desperackiej obrony swych do-
mostw. Jesli jednak druzyna nie zachowuje sie wrogo, po dtuz-
szej chwili wyjdzie im na spotkanie starszy wioski — krzepki
mezczyzna-czlowiek z ogniscie ruda broda. Poprosi bohateréw,
by pozostawili w spokoju osade i odjechali co rychlej swoja
droga. Wypytywany o Szarg Stope lub zniszczong Swiatynig za-
milknie, wyraZnie przestraszony. Tylko dzigki tagodnemu po-
stepowaniu i delikatnej perswazji mozna bedzie dowiedzie¢ sig
od niego nastgpujacych rzeczy:

1. Szara Stopa terroryzuje te okolicg juz od tadnych kilku lat. Po-
wiadaja, ze to diabel wcielony. Jego ludzie przybywaja co kilka
miesigcy, zabierajac miode jagnieta. Ostatnio nawet posuneli sig
dalej i porwali mtodg dziewczyne, juz przyrzeczong naczelniko-
wi sasiedniej wioski.

2. W poblizu starej wiezy pojawil sig troll. Z tego powodu musie-
li opuéci€ kilka okolicznych pastwisk.

%. Podobno w siedzibie bandy Szarej Stopy zgromadzone sa
ogromne skarby, lecz, niestety, nie znalazl sig¢ jeszcze §mialek,
ktéry odwazyt by sie tam zakra$é.

Po kilku minutach pozostali mieszkaricy wioski nabierajg nie-
co Smiatoéci i wychodzg na spotkanie druzyny. Bohaterowie mo-
g4 uzupeini¢ zapasy zywnosci i wody. Pod wiecz6r, po forsow-
nym marszu, docierajg do rozlegtej doliny. Na jednym z jej sto-
kéw widaé zrujnowane resztki jakiej§ budowli. Wstrzasniety
tym widokiem Kasab podjezdza blizej i z przerazeniem przygla-
da si¢ pozostato$ciom wspaniatej niegdy$ §wiatyni. Po blizszych
ogledzinach okazuje sie, ze budowla zostata nie tylko spalona
i ograbiona, ale i metodycznie zniszczona. Druzyna moze rozbié
obo6z i zastanowi€ si¢ nad dalszym sposobem postgpowania, tym
bardziej, ze nadcigga noc.
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PANEMNIKTY 6O

fragment panﬁémika Kasaba

W §rodku nocy bohaterowie zostang obudzeni przez tajemnicze
odgtosy, dochodzace gdzie§ spomiedzy ruin. Po zbadaniu zrédta ta-
Jjemniczych dzwigkéw okaze sig, iz jest to na wpét oblakany akoli-
ta, ktéry cudem ocalat z napadu bandy Szarej Stopy. Nieszczesnik,
bedac w stanie gtebokiego szoku, ukrywat sie od czasu zniszczenia
§wigtyni w okolicznych jaskiniach. Jest skrajnie wyczerpany, ale
solidnie nakarmiony i napojony szybko odzyska sily. Akolita
(przedstawit si¢ jako Rupert) byl naocznym $wiadkiem tragedii,
moze wigc udzieli¢ grupie wyczerpujacych informacji. Wedle jego
stéw Magestor, jeden z kaptanéw §wigtyni, miat kilka miesiecy te-
mu przerazajacg wizje, w ktérej sanktuarium zostalo zbezczeszezo-
ne i zréwnane z ziemig, §wigte przedmioty kultu skradzione, a ka-
plani i wyznawcy brutalnie zamordowani. Magestor, przeczuwajac
nadciggajaca zaglade, starat si¢ przekonaé wspélbraci o niebezpie-

czefistwie, nikt jednak mu nie uwierzyl. Co gorsza, wysmiano go
iuznano za szalerica. Jednak wizje powtarzaly sie coraz czeéciej, az
w koricu, na dziefi przed tragedia Magestor zakradt sie do skarbca
§wiatyni i zabrat §wigte relikwie, cheac je ocalié przed zaglada, Po-
zostali kaplani, nie rozumiejac prawdziwych motywéw jego poste-
powania, rzucili nafi klgtwe. Nie zdazyli jednak zrobié nic wiecej,
gdyz jeszcze tego samego wieczora na §wigtynie uderzyli zbéje
Szarej Stopy. Atak byl tak gwaltowny i niespodziewany, ze eremi-
ci nie mieli Zadnej szansy na zorganizowanie skiadnej obrony.

Rupert mial szczgécie, Wracal akurat z gérskiej pustelni, do
ktérej od czasu do czasu udawali si¢ akolici na modly i medytacije.
Po drodze spotkal Magestora, ktéry wreczyt mu list adresowany do
pozostatych kaplanéw. OczywiScie Rupert nawet nie przypuszczal,
ze Magestor niesie w swym plecaku wykradzione relikwie. My$lat,
ze kaplan udaje si¢ w jaka$ podr6z. Rupert pozegnat sie z nim i ru-
szyl w dalsza droge. Dotart do §wiatynki w chwili, gdy zaczat sie
atak bandytéw. W ostamim momencie zdazyl schowaé sie wéréd
skal, Rupert pokaze list druzynie i bedzie blagat o odnalezienie Ma-
gestora i sklonienie go do powrotu,

PROGA PO TRAKATAN

Awanturnicy mogg teraz wyruszy¢ na poszukiwanie bandy Sza-
rej Stopy lub uda¢ si¢ do Trakatanu. Jezeli zdecyduja sie na to
pierwsze, to ich wysitki spetzng na niczym, gdyz na razie maja zbyt
malo wskazéwek, a prawdopodobiefistwo przypadkowego spotka-
nia bandy w gérach jest niezwykle mate. Najrozsadniej wiec bedzie
ruszy¢ na poszukiwanie Magestora,

Trakatan lezy tydzieri drogi na zachéd od Ariagaru. Z miejsca,
w ktérym aktualnie znajduja si¢ bohaterowie, prowadzi w tamtym
kierunku stary, kupiecki trakt. Podréz przebiegnie bez wigkszych
zakl6ceri. Précz rozwscieczonego niedzwiedzia i kilkunastu gér-
skich kozic awanturnicy nie spotkaja na swej drodze nikogo.

Trakatan jest miasteczkiem mniejszym od Ariagaru, ale za to du-
zo tadniejszym i bardziej zadbanym. Mieszkaricy sa tu zamozniej-
si, a zycie latwiejsze i przyjemniejsze.

Bohaterowie mogg rozpoczaé poszukiwanie Magestora na dwa
sposoby:

1. Zaczaé rozpytywaé si¢ w miejscowych karczmach.
2. Udaé sie do wojskowego garnizonu,

Jesli sami nie wpadng na zaden z tych pomystéw, moze im je pod-
powiedzie¢ Kasab. Tak czy inaczej, okaze sig, ze faktycznie jaki§
czas temu kilka oséb widzialo w okolicy Magestora. Kto§ w koricu
zwrdci uwage bohateréw, ze najlepiej bedzie, jesli udadza sie do ro-
dzinnego domu kaptana, lezacego na przedmiesciach Trakatanu

Cigg dalszy w nastepnym numerze.



Witam serdecznie w konserwiarzu. Pro-
sto z fabryki kolejna porcja zarcia zapra-
wionego bogata gama konserwantow. Zy-
cze smacznego. No i nagroda: dla Mietka
Baka. Fajny pomyst i madrze opracowany.

Na poczatek jedna z ciekawszych i jakze
logicznych propozyciji.

Milosz
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ZRODEO POMYSEOW

Kiedy zabraknie Ci juz pomystéw na
przygody, Bohater6w Niezaleznych, miej-
sca, opisy i tak dalej, zawsze mozesz kupi¢
aktualny numer czasopisma ,Magia
i Miecz" — polecam zwlaszcza rubryke ,,Pu-
szka Pandory*.

Stashek

ah

PODKEAD MUZYCZNY

Nie raz zdarzato mi sie borykaé z proble-
mem braku odpowiedniej atmosfery na se-
sji — zar6wno Warhammera, jak i Dzikich
P4l. Wiedy wpadlem na pomyst wprowa-
dzenia podkladu muzycznego, Nie zwyklej
muzyczki, ale prawdziwej Sciezki dZwigko-
wej. W tym celu wystarczy podiaczyé ma-
gnetowid do wiezy stereo, puscié film Bra-
veheart i czatowaé na co fajniejsze kawatki
scen bitewnych, Na mojg druzyne to
podziatalo, wigc mam nadzieje, ze i na in-
nych krngbrnych graczy réwniez.

Polecam réwniez nagrania z takich fil-
méw jak: Porop, Pan Wolodyjowski lub
Ostatni Smok.

Limak
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POPRAWKI DO WFRP

Proponuje podniesienie sity efektywnej
kusz o 2, Dotyczy to takze broni palnej i tu-
ku elfiego. Cata reszta w dét o 1. Ciekawe,
nie? Mam co§ jeszcze: dzielcie wytrzyma-
tos§é na p6t (zaokraglajac w gére) przy wy-
parowywaniu obrazefi. Ta zasada nie doty-
czy zwierzat, ozywiencéw i demondw.
Wprowadzcie te pomysly i czekajcie na
efekty. Krasnoludy juz nie bedg skakaé do
elfa rzymajacego fuk.

Romaniuk Michat
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NIEWINNY TANCERZ

Jeden z graczy jest Tancerzem Czamnej
Spirali podszywajacym si¢ pod Milczgcego
Wedrowce. Nie mozna tego wyczué, po-
niewaz uzywa on fetyszu opisanego w do-
datku ,,Ekran Narratora — Twarz Niewi-
nigtka. Jego zadaniem jest przytaczenie sig
do jakiej§ watahy stuzgcej Gai i przekazy-
wanie informacji swoim przywédcom na
temat szczepow, ktére ta odwiedzi podczas

PUSIKA LLLIT

swojej wedréwki. Taki bohater moze wy-
korzystaé pozostale postame do swoich ce-
16w, poniewaz one nic nie wiedza o jego
prawdziwej naturze,

Filip ,,Hegemon*
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zczypien
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PRZEDMIOT MAGICZNY
TEZ CZEOWIEK

Magia jest mocg zdolna czynié to, co
wydawatoby sie niemozliwe. Potezni cza-
rodzieje posiedli moc zaklgcia magii
w przedmioty. Cho¢ tylko najsilniejsze ar-
tefakty sg inteligentne, to wszystkie majg-
ce choéby §rednia mocg przedmioty sg ob-
darzane czastka zycia (efekt uboczny).
Mogg czué sympatie i antypatie do kon-
kretnych oséb, udzielajac lub skapigc swo-
ich mocy. Szczegélnie zto§liwe przedmio-
ty potrafig powaznie utrudnié zycie. Kazdy
przedmiot bardzo wysoko sie ceni, jest
bardzo dumny i nie da sie uzy¢ do byle ja-
kich celéw. Magiczny miecz na pewno
obrazi sie na bohatera kopigcego nim dotki
lub prébu_]qcego przebi¢ §ciane (,dest ma-
giczny, wiec na zwyklym kamieniu sie nie
wyszczerbi®), a pieréciefi telekinezy nie
bedzie dziataé po tym, jak mag uzyje sie
go do diubania w nosie.

Takie podejécie do sprawy doda przy-
godom nieco kolorytu i sprawi, ze bohate-
rowie nie bedg naduzywali mocy
przedmiotéw magicznych. W Warhamme-
rze jest np. torba pozwalajaca wyciggaé
z niej sktadniki do czaréw. W Starym
Swiecie istnieja setki czar6w nieopisa-
nych w podreczniku gléwnym. Zasady nie
powstrzymuja graczy przed wyciaganiem
leczacych eliksiréw czy dwurecznych to-
porzysk. Bohaterowie mogg tez uzy¢ tor-
by, by wydobyé np. migdatki smoka
i pbZniej sprzedawaé je z zyskiem (co
prawda znikng one szybko, ale BG zgarna
gotéwke i uciekna, nim kto§ si¢ spostrze-
ze). JeSli wiec beda naduzywaé tego
przedmiotu, moze si¢ zdarzyé, ze nastep-
nym razem torba okaze sie pusta, lub, co
gorsza, BG wyciagnie jadowitego weza,
Powyzszy pomyst pozwala MG trzymaé
reke na pulsie w przypadku ,,przepakowa-
nych” druzyn, ktére mogg mieé setki ma-
gicznych przedmiotéw.

Tomasz Raburski
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DZIWNY POSAG | OKOLICE
A teraz maty skarb do Puszki Pandory,
oparty na pomys$le ze wspanialej kompute-
rowej gry RPG na Macintosha, o nazwie

Realmz, Zachecam do niej kazdego posia-

dacza Maka!

»Przed wami stoi kamienny posag przed-
stawiajacy meZczyzne przepasanego togg
iz wiankiem na gtowie. W jednej rece trzy-
ma roézdzke, a w drugiej, wyciagnietej
w waszg strong, §redniej wielkosci naczynie

wypelnione wylewajacg si¢ bezustannie
woda, tworzaca gleboka katuzg u obutych
sandaty st6p postaci. Co robicie?”
Przedstawiam wam gotowy do wykorzy-
stania magiczny posag, z woda leczaca rany
i zatrucia — dostepng dla wszystkich za dar-
mo. Teraz opisy zdarzefi majacych miejsce,
gdy ktos...
...pije wode
»Czujesz, ze woda o niezwyklym, ozyw-
czym smaku przeplywa przez twoje cialo,
leczac rany i usuwajgc wszelkie szkodliwe
substancje z organizmu.”
- efekt taki, jaki daje czar leczacy Sredniego
poziomu w danym systemie.
- znikaja choroby, objawy zatrucia itp.
..wechodzi do wody lub ptywa w niej
»Ogarnia ci¢ blogie uczucie. gdy woda
obmywa twoje cialo. Pecherze na zmgczo-
nych podréza stopach powoli znikaja.”
- efekt taki, jaki daje czar leczacy Sredniego
poziomu w danym systemie.
- znikaja choroby skéry, trad itp.
...nabiera wody do buteleczki
,.Nabierasz troche wody do flaszki i wsa-
dzasz ja do plecaka. Nagle posag ozywa
i patrzac na ciebie méwi: ‘Pragngcy mieé
wszystko na wiasno$¢ nie beda sie cieszyé
moimi darami.’ Postaé rozblyska, razac cig
ostrym §wiatlem, po czym powoli znika.”
- nap6j leczacy Sredniego poziomu (do
plecaka)
- male rany za rozblysk §wiatta
- statua znika na zawsze
- moze mata ilo§¢ ujemnych punktéw
~ doSwiadczenia
...prébuje ukrasé rézdzke
wSiegasz tapczywie po rézdzke i juz, juz
prawie trzymasz ja w reku, gdy statua ozy-
wa i patrzac ci w oczy méwi: ‘Nie dla ta-
kich jak ty przeznaczone s3 moje dary’. Na-
gty blysk §wiatta oflepia cig, a chwile po-
tem postaé rozptywa sie w nico$é”.
- duze rany za rozbtysk §wiatla
- ew. okresowa §lepota
- statua znika na zawsze
« ujemne punkty do§wiadczenia
Jesli nie chcesz by¢ zbytnio surowy dla
druzyny, to mozesz przyjac, ze posag nie
znika, ale za to osoba zabierajgca wo-
de/kradnaca rézdzke nie bedzie mogta ko-
rzystaé z magicznego leczenia. Je§liby
jednak prébowala, to mozesz powiedzieé
np. tak: ,Pochylasz si¢ nad kaluzg
i prébujesz zaczerpna¢ wody, lecz czujesz
dziwny opér. Zdenerwowany, gwalttownie
uderzasz pie§cia w powierzchnie katuzy,
Potezna sita odrzuca cie od niej. Przelatu-
jesz w powietrzu i uderzasz mocno pleca-
mi o ziemig. Krzywigc sie¢ z bélu, powoli
stajesz na nogi.”
- test na site uderzenia
- rany réwne sile uderzenia x2
- ew, mala ilo$¢ ujemnych punktéw do-
§wiadczenia
Mam nadzieje, iZ moja statua komu§ sie
przyda.
Mietek ‘Piro’ Bak
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KtOPOTY Z WODA

Zaczyna sig¢ susza, Zapasy wody pitnej
wyczerpujg sie. Wybuchajg walki o tereny,
na ktérych jeszcze wystepuje choé odrobi-
na wody., MG moze wykorzystaé to w dwo-
jaki spos6b. Po pierwsze: jesli bohaterowie
majg za duzo pieniedzy — podnosimy gwal-
townie ceng wody. Po drugie: jezeli boha-
terowie nie majg pieniazkéw, bedg zmusze-
ni odnaleZé przyczyne suszy lub nowe
Zrédto wody.

I pomyst na przygode gotowy.

zymon Chrzqszez
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LIZARDMEN W WFRP

Tekst ten nie jest autoryzowany przez fir-
me Games Workshop.

Lizardmeni sa potomkami Dawnych
Slanéw i prawdopodobnie pierwsza rasa
przez nich stworzona. Wygladaja jak ja-
szczurki o posturze czlowieka, ich skéra
ma kolor jasnozielony i jest pokryta tuska-
mi. Zamieszkuja Lustrie — gléwnie jej p6t-
nocng cze$¢ — gniezdzac sie w ruinach
miast Dawnych Slanéw. Mimo swojego
pochodzenia sg rasa mato rozwinieta tech-
nologicznie. Nie znajg prochu, nie uzywaja
machin wojennych.

Saurusi
Troche wyzsi od czlowieka, masywni
i silni, lecz nieco ograniczeni umystowo.
Nie uzywaja skomplikowanych urzgdzeni
lub broni. S3 rasa wojownikéw — nie potra-
fig postugiwaé sig tukiem i bronig miotana,
mogg jednak rzucié we wroga np. kamie-
niem. Nie umiejg wykorzystywaé magii.
Nosza lekki pancerz i tarcze. Do walki uzy-
waja najczgéciej dzid, réznego rodzaju ma-
czug, miotéw bojowych lub zakrzywio-
nych, zlotych mieczy, wygladem przypomi-
najacych duze sierpy.
Skinki
Sa znacznie mniejsze od sauruséw —
wzrostu krasnoluda lub nawet nieco niz-
sze. Nie posiadaja duzej sity, lecz sa zwin-
ne i szybkie, W odréznieniu od sauruséw
mogg postugiwaé si¢ bardziej skompliko-
wanymi narzedziami i bronia. Sg doskona-
tymi jeZdZcami i tucznikami, lecz raczej
kiepsko walcza w zwarciu, Moga nosié
lekkie pancerze i tarcze. W boju najcze-
§ciej uzywaja tukéw lub dzid, lecz moga
tez walczy¢ inng bronia, jak np. specjalny-
mi, zakrzywionymi mieczami. W spolecz-
nosci lizardmenéw tworza klase rzemie§l-
niczg. W ograniczonym stopniu mogg po-
stugiwaé sie magia.
Slanni
Wygladem przypominaja  ogromne,
spasione ropuchy. Ich ciala nie sa stwo-
rzone do walki, a nawet do zbyt szybkie-
g0 poruszania sie. Osiggaja okolo 160 cm
wzrostu. Mieli oni odziedziczy¢é wiedze
Dawnych Slannéw, lecz przez diugie lata
zostala ona zapomniana, Mimo to Slanni
s3 najlepszymi magami w calym znanym

§wiecie, a swoimi umiejetno$ciami moga
przewyzsza¢ nawet najlepszych elfich ma-
gbéw, Slanni s3 gltéwnymi wiadcami li-
zardmen6w.
Kroxigorowie

Wygladem przypominajg sauruséw,
lecz s3 od nich znacznie wigksi i silniej-
si. Osiggaja okolo trzech metréw wzro-
stu. Ze wzgledu na budowe ciata to do-
skonali wojownicy i budowniczy.
Podobnie jak saurusi nie sg zbyt inteli-
gentni i nie umiejg postugiwaé sie bronia
miotang. Nie moga wykorzystywaé ma-
gii. Walczg najczesciej za pomoca rézne-
go rodzaju maczug.

Charakter
Lizardmeni majg charakter neutralny.
Zasady specjalne

Wszyscy lizardmeni moga oddychaé
pod wodg i widza w ciemnosci na odle-
glo§¢ do 20m, Skinki, saurusi i kroxigo-
rowie majg chwytny ogon. U kroxigoréw
zakoriczony jest on okragla guzowata na-
rosla z kolcami, Skéra sauruséw, skin-
kéw i kroxigor6w pokryta jest tuskami
i z tego powodu saurusi maja 2 punkty
pancerza na calym ciele, skinki 1 punkt,
a kroxigorowie 3 punkty. Lizardmeni wy-
konujgc test paniki, grozy, strachu itp.
rzucajg kostkami dwa razy, wykorzystu-
jac wyzszy rezultat.

Spoleczeczefistwo

Gléwni wiadey lizardmenéw to slanni,
tworzacy klase magéw-kaptanéw. Saurusi
i kroxigorowie tworza klase wojownikéw,
a Skinki — ranger6w i rzemie§lnikéw, Li-
zardmeni mieszkaja w miastach pozosta-
tych po Dawnych Slannach. Struktura osa-
dy skupia si¢ wokét §wigtyni-piramid, beda-
cych siedzibg slannéw. Sa one na tyle wy-
sokie, by wystawaty ponad dzungle. Mag-
kaptan moze zobaczyé z ich wierzchotka

majg bardzo silny (50%) lub bardzo wytrzy-
maty (50%). Skinki jako drugg umiejetnosé
posiadajg jezdziectwo lub celne strzelanie,
a slanni — ezytanielpisanie.
Profesje
Saurusi i kroxigorowie moga mieé do-
wolng profesje Wojownika. Skinki moga
mie¢ kazdj profesje, a slanni — dowolna
profesje uczonigo.
Zwierzgta
Lizardmeni nie uzywajg koni. Zamiast te-
go skinki mogg jezdzi€ na stworach podob-
nych do dinozauréw, opisanych ponizej,
Cold One

ZWWUSSWTZWI AZRCPINTOP SW OG
30 6421 302-1010 1010 - -

Wyglada jak tyranozaur, lecz jest od nie-
g0 nieco mniejszy i szybszy.

Gold One pierwszy raz atakuje ugry-
zieniem, drugi raz ogonem. Wzbudza
strach w istotach o wzrofcie ponizej
dwdéch metréw.,

Triceratops

ZWWUSSWTZWI AZRCPINTOP SW OG
30 6624 251-1010 10 10 - -

Gdy triceratops atakuje szarza, dodaje 2
do Sity. Wzbudza strach w istotach o wzro-
Scie ponizej dwéch metrow.

Pterodaktyle

ZWWUSSWTZWI AZRCPINTOP SW OG
30 3312 403-29102929 - -

Podczas walki pterodaktyl atakuje dwa ra-
zy szponami i raz gryzie. Wzbudza strach
w istotach o wzro§cie ponizej dwéch metréw.

Na pterodaktylach skinki mogg lataé
parami.

inne piramidy i komunikowaé sie z ich ma- et
gami-kaplanami,
Magia

Saurusi { kroxigoro-  [Mopels tworzeata bohatera
wie nie moga postugi- - .
waé sie magia. Skinki Saurus Skink Slann | Krozxigor
R el e e Wy R k442 k3 k3+1
wyzej drugi poziom
magiij. Jako uciniowie WW | 2k10+30 2k10+10 2k10 2k10+30
ouzymuja k4 punktow | s | ok10410 | 2610430 | 2x10 | 2k10+10
magii, a jako magowie
2k4 co poziom. Slanni S k3+2 k3+1 k3 k3+3
nictnajg2adnyelicer: SR i k3+1 k3 k3+4
niczen w postugiwaniu
si¢ magig. Jako ucznio- W k3+6 k3+3 341 k3+7
wie otrzymuja 2k8
4 et 1 2k10+10 2k10+50 2k10 2k10+5
czarodzieje 2k10, A 1 1 1 1

Umiejetnoéci ZR | 2kI0+10 2k10+30 2k10 2k10+5

Saurusy, skinki i kro-
e CP | 2k10+30 2k10+10 2k10+40 | 2k10+20
wigzkowo umiejemosé |INT | 2k10+10 2k10+20 | 2k10+40 2k10+5
plywanie. Slanni posia-
daja etykiete, Wszystkie OP | 2k10+30 | 2k10+20 2k10+30 | 2kl10+30
saurusy i kroxigorowie | SW | 2k10+30 | 2kI10+20 2k10+40 | 2k10+30
jako druga umiejetnose |oon Tou10420 | 2410420 | 2410+10 | 2410420




SPRZEDAZ |
WYSYLKOWA plrts

Wszystkie ceny aktualne do

1'5: 8'6.199%8

DO KAZDEGO zaméwienia, bez wzgledu na jego wysoko$¢, prosimy
doliczy¢ kwote kosztéw wysylki, wynoszacg 5 z1. UWAGA - nie realizu-
jemy zaméwienri na kwitkach z numer6éw poprzednich, kwitach obcych
(np. formularzach, ktére mozna wzia¢ na poczcie).

Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 zi, ale bez kosztéw wysylki, otrzy-
mujesz rabat w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw
zaméwienia — jednak nie od kosztéw wysylki, ktére w kazdym przypadku

musza byé takie, jak wyzej.

KUPON - JAK GO WYPEENIAC?
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisaé, w odpowiedniej rubryce, kod danego
produktu. Kody s podane nizej, pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja.

UwAGA: Symbol  ¢f¢

oznaczony w ten sposéb jeszcze sig nie ukazal; planujemy jego
wydanie w ciagu najblizszych 3 miesiecy. Cena, ktéra pro-
ponujemy, jest w wiekszoSci wypadkéw ceng promocyjna,
znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna,

UwAGA: Symbol * przy kodzie oznacza, ze nie jest to produkt firmy MAG.
Firma MAG zajmuje si¢ jedynie dystrybucja takich produktow.

NUMERY ARCHIWALNE
MAGII 1 MIECZA

Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 25-53
MIM25 — MIM53 490z
Uwaga: Numery 31-32, 41-42 1 43-44 s3
podwadjne.

PRENUMERATA

MAGII | MIECZA

Prenumerata péiroczna

od numeru 54 do numeru 59

PP54 24 71
Prenumerata kwartalna

od numeru 54 do numeru 56 ;
PK54 13 zi

LABIRYNT
Labirynt nr 1
LB1 3.90

Labirynt nr 3
LB3

Labirynt nr 4
LB4

15zt

152
WARHAMMER FANTASY
ROLEPLAY

Warhammer RPG

WHRPG

Liczmistrz

WHLCZ

Galeria bohaterow

WHBOH

Ksiega Wiedzy Tajemnej

WHKWT 222
Potepieniec

WHPOT

Zamek Drachenfels
WHZAD 212
Wewnetrzny wrog
WHWEW

Cienie nad Bogenhafen
WHCBO

Smieré na rzece Reik
WHSRR

69 zI

227

202l

222

224

19z

24 74

Uwaga: Symbol % oznacza, ie produkt jeszcze sig nie ukazal. Planujemy jego wydanie w trakcie najbliz
Ze otrzymasz produkt najwezesniej, juk tylko si¢ da. Z drugiej strony - bedziesz musial troche |

' K“PO“ wazny tylko dodnia
S 'ukazama sie nastgpnego mlmeru plsma

ia serdecznie przepraszamy.
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PIRPG 412 3 s g
SRODZIEMIE % 5= :
$rédziemie (MERP) i
RRPG 52 zt - em e e s em ae s e e e e =S e e o
Smécry Srédziemia ¥ :
STSRD 242 : 5 : fandne
W poszukiwaniu palantira 1§. gg 2 'S_ é’ i
STWPP 82 | B 2 03 il B
Przewodnik po Srédziemiu o R 3|lasSs 8§ : S iR Lo
SRPPS Bz |5 e | gEa %‘,g @ipeifsl iR
ZEW CTHULHU & o b E} = i% 2 g
Xi 8 : £35 EL 5
gga Bestyj Q .g_" - AT 3,
ZCXiB 52 | ©: o > B8 | g
Ksiega Straznika : T mw =
ZCKST CE oy £P3 o a8 5
Horror w Orient Ekspresie 3 8 825 ;% z
ZCORX 1002l s 2 £ S8
Cthulhu 1990 ° 3 o i
zcnzl 1721 g =3
Ksiega loda D
ZCKSI 12z
1] g0 kwartalu, Wplacajge pieniydze teraz, zaplacisz mniej i bedziesz mial pewno$é,



KRYSITALY CZASU

KRONIKI MUTANTSW
= — GRA FABULARNA
o Krysztaly Czasu - gra fabularna
:Eé g KngGw : 65z  Kroniki Mutantéw X3
® KMRPG 90 zi
Y DZIKIE PoLA
WARZONE — GRA BITEWNA
_2.% Dzikie Pola - gra fabularna (twarda ;
=4 (o} oprawa) WarZone - podrecznik glowny
3 B8 £ Kompendium, tom 1: $wit wojny
.E ‘_E 5 -§ BATTLETECH WZSWW 55 21
q § ﬁ @ Battletech: Kompendium Kompendium, tom 2: Bestie wojny
$2 § E BTCOM 3z WzsBW 5521
£l & o Mechawojownik - gra fabularna Kompendium, tom 3: Ofiary wojny
3 g 9 é § BTMEW 69z WZSow 60 zi
*
8 £ g % Legion Szarej Smierci, tom 1 %'  CHRONOPIA — GRA BITEWNA
§ = £ BiLa! 13502 chronopla - podreczhik glowny 9
ﬁ. DOOMTROOPER CHRDF 10z
o D‘t“"m“ e KULT — GRA KARCIANA
oomTrooper - zestaw specjalny =
Eg I35 (3 zestawy dodatkowe, 2 zestawy glstmtalia Rodstaneve 35 21
L WarZone, rozszerzona instrukcja do gry)
=3 1 .
wi 8_ DTSPE 29.90 21 E_?gogestaw dodatkowy s
- i DoomTrooper - zestaw dodatkowy Inferno
g i = DTDOD 6502zt  KTINF 11zl
= g > Inquisition BELETRYSTYKA
_g [“’é = Pl figh Gene Wolfe - Miasteczko Castleview
: g £ "g 2 WarZone SMGW1 15.90 21
z 5 .5 § a DTWAR 62 Pphilip José Farmer - Gdzie wasze clata
e 3 Apocalypse porzucone
a5 ey DTAPO 95021 SMPF1 139021
-g Paradise Lost William Gibson, Bruce Sterling -
; 3 © g é DTPAL A o Maszyna réznicowa
2 EE z‘% SMBS1 19.90 21
§ g CHAOS PROGENITUS Sean Stewart — Wskrzesiciel
a SMSS1 13.90 z
Chaos Progenitus - zestaw podstaw
= CHSTA e HeSiaW POUSTaNOWY  Walter Jon Williams ~ Aristol
% T e SMWWA1 19.90 24
wi gllleJoOsDFrngenitus - zestaw dodatknwy21 f Bruce Sterling - $wiety plomier
E N 2 smBS2 18.90 !
r.o'g = WILKOELAK: APOKALIPSA C. J. Cherryh - Przybysz
— 3 SMCCH1 19.90 zi
i Wilkotak: Apokalipsa - gra fabularna
i ¢
2 WARPM (miekka oprawa) bl FUNE Job Famerce bty
: '% 5 o Ekran narratora SMPF2 15.90 z|
{ s B8 WAEKR 152t John Crowley - Pézne lato
§ 8 Eg g '§- Podrecznik gracza SMJCT 1850 2
a8 WAPGR 50zt
o é §' g Podrecznik Narratora INFERNO -~ MAGAZYN GIER
g = 'E & WAPNA 3271 KARCIANYCH
. ] L Inferno nr 1
3 % EE g DARK EDEN: MROCZNY RAJ 1Ot o
= g Dark Eden ~ talia podstawowa Inferno nr 2
: 27¢ o | oesma 282 INF02 3502
g Dark Eden - zestaw dodatkowy Inferno nr 3 X
T e e e scasieas kil IDEDOD 9z  INFO3 35021
24 x
ag g WIELKA PROMOCJA
:‘*’i? W 3K Jesli do 31.05.1998 wptacisz 49 ztotych na nasze konto
=8 (plus koszty wysytki), to otrzymasz podrecznik gléwny do
; / g - (P Yy Y P y do gry
9 2
NP | | (26
Eg £
ﬁ'ﬁ\ & q |8 g. g |
i =1 §
€ o -
&F%’ = < ié E‘ ; Ta.ka okazja sig nie powtérzy!
g g 7 S Planowana cena podrecznika: 69 zl.
c |m
g Bg E Planowany termin wydania: czerwiec 1998,
|— Earthdawn - podrecznik gtéwny EDRPG 49 zt |

Uwaga: Symbaol %+ oznacza, e produkt jeszcze sig nie ukazal, Planujcm;r Jego wydanie w trakeie najblizszego kwnnnru. Wpl isz mniej i bedziesz mial
e otrzymasz produkt najwezedniej, jak tylko si¢ du. Z drugiej strony — bedziesz musial troche 1 kat. Za Ine opdinieni; decznie przef ¥,




awigator sklepowy

Sklep MAG Estel , Warszawa

Adresy e
sklepow g3 Elesl |l E g
. EElS|EEle|2|E |g|le]|E : 5 %
Z grami so?l 3 | 35| 5 |3 | B § | E g e E
HEHEEHEEH I ET HIEIE
Adresy sklepéw { &_ &% w -' m H @ %

il

(=1

G
[

ul. Ch¢odna 47, tel. 620-16-54 VS Ve vl v v v v v s -

oI, Hoze /7, te, 6222044 v v AN e U R S| P [ e
Gohtiir HamaloWa Y e aka Cantar v Y v v v - v v % v v v o

stoisko nr 5 tel.675 47 67 RCH|
et 3n, 50-053 Wroctaw oA v ¥ v v v v v v v v v v v - 8

tel. (0-71) 343 88 61

B e 0 il i el e e e e e i i e o v o e et i il Rl e b
Sklep IMP MAG ,
ul. Piotrkowska 90, 90-103 £ d i Y T % o A ¥ v ¥ ] < ¥ 3 e
www.lodz. pdi.net/~plvimall/games. htm

Centrum Gier BARD ,

43-300 Bielsko-Biata, v v v v i v N s b ' v s - v "
ul. Celna 10, tel. 0 602 600073

BARD ,
Krak w, ul. Stefana Batorego 20/17 v e v v v v g v v ' v v v s e
tel./tax. (0-12) 632-07-35

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

STREFA 51, 1e1.6175746
P#n. galeria Dw PKP W, % " & % s 4 < v v v v

tel.0-601- SIJMTD 654 98 11

Sklep modelarski SKORPION,
ul. Arki Bogka 2, 44-335 Jastrz(Ebie Z
tel. (036)4718133 wew. 2

dr v s ' iod o (e « - s ' v g L v

Skiep OND, tel. (032) 513979
PI. Karola Miarki 8, 40-035 Katowice ¥ ¥ v ¥ v ¥ o v v v v v v v v

KsitEgarmia PROGRESOR
ul. Malczewskiego 23, 26-600 Radom ve ¥ v v v v v v v v o v
tel. 0 601 306671

KsiEgarnia SUPLEMENT
ul. Jana Bytnara Rudego 3c, 45-256 Opole
tel. 0-77 57-87-36

Sklep SZEHEREZADA,
fax. 0-12 476683, tel.0-601 47 66 83
ul. Biemczycka 168/337, 31-831 Krak w vi X 2 2 bt e W ¥ V2 s % o [N Y

Sklep SZEHEREZADA,
Pl. Ofiar Getta s.razasz w ¥ o ¥ v e v v v v v v v v v v -

KsiEgamia snsm\. tel.6175746
ul. Brazylijska 9, 03-966 Warszawa et v L6 o L v v - - - v - o

KsitEgarnia FABER | FABER, tel.49-12-65
ul. Putawska, 02-515

I(Iuh i sklan JARDWIT, lBl 5549114
ul. 126, rp
00- BI:IS Warszawa

Skiep R.A.R.
Krak w ul.Grzeg rzecka 32a v v Vi v v v = v v v v v G
fax.D-12 63517 77

Sklep CLOWN, tel. 3015789
ul. Piotrkowska 107, £d

Ksi(Egarnia Hobby , 42-200 Cz(Estochowaj - o
ul. Way Dwernickiego 11, e v b v v v v - v - e o
Biznes Centrum paw. 37

KsitEgarnia Hobby ,
DT Kiermasz, | p., ul. ZwyciEstwa 52 v v = o v v v - v o ¥ L i
44-100 Gliwice

Praskie Centrum Hobbystyczne EGHHDNI
03-838 ul. - i vy v v v v v v v v v v

tel.6185800

WIAT GIER tel.0-41 343 18 82
25-367 Kielce, Plac Wolno ci 1 L v v v v v v v v v v - =2 =

LEGENDA Poznam=
Pl. Wiosny Lud w, Pawilon 6/7 ¥ hs v g Vi W i v v




SWIAT LU

Tomek po raz kolejny zaprasza nas do Swiata Mroku, tym razem skupiajgc si¢ na odwiecznych watpliwosciach, kidre dreczq tak ludzi, jak i wampiry.

Bo ktéz z nas nie boi sie Smierci?

Ten tekst nie jest autoryzowany przez firme White Wolf.

Andreas odliczal powoli krople krwi
skapujgce do kielicha. Jego dionie, trzy-
majqce kurczowo fiolke, drzaly z podnie-
cenia. Czul, ze zbliza sig tak dlugo oczeki-
wana chwila, finat dziesigecioleci poszuki-
wan | wysitkéw, wyrzeczen, upadkdéw
i nadziei.

Byt kiedy$ dumnym i wtadczym krwio-
pijca, ktéry nie znat Ieku ani wyrzutéw su-
mienia. Gdy zwyciezal, brat wszystko, gdy
przegrywal, pochylat pokornie gtowe przed
przeciwnikiem, liczac na ocalenie swej
podlej egzystencji. Przez pewien czas
wspbtrzadzil Frankfurtem zasiadajgc wéréd
Harpii, zrezygnowat jednak z tej funkcj,
gdyz duzo bardziej odpowiadato mu dziata-
nie w cieniu i tajemnicy. Pedzitby dalej taki
zywot, gdyby na jego drodze nie stanat
Smiertelnik — Rudolf.

Krew jego ojca, Ventra szdstego poko-
lenia, barwita mieszanine w kielichu na ru-
binowy kolor. Byta ostatnim skiadnikiem
niezbednym do stworzenia mikstury, ktéra
ma przywrécié mu ludzkq dusze. Klgtwa
wampiryzmu, choé bardzo poteina, miata
rozpasc sig w pyl; okowy wigzqce umyst
i cialo drialy juz przeczuwajqgc ostateczng
kleske — wampirem zaczely wstrzgsaé nie-
kontrolowane spazmy.

Rudolf byt czlowiekiem obdarzonym
nadzwyczajng intuicja i moca postrzegania
ponadzmystowego. Lubil méwié o sobie,
ze jest magiem, ale nie laczyly go zadne
wiezy z zakonami hermetycznymi. Cala je-
go sita tkwila w zelaznej woli, przebudzo-
nych zmyslach i umiejetnosci czerpania sit
z pierwotnych noénikéw: §wiatla Storica,
gleby, drzew czy ludzkich uczué, Fascyno-
wal Ventra swoja witalnoscia, tak jak kaini-
ta oczarowywal go nieziemskimi mocami,
wladzg i stanowczoécig silniejsza niz zycie
i §mieré. Obaj powoli zblizali si¢ do siebie
— dwa punkty widzenia, dwa sprzeczne
Swiatopoglady zwarly sie w koficu w zazar-
tej walce.

Eliksir byt gotowy. Andreas wpatrywat
sig nieprzytomnym wzrokiem w krysztatowy
kielich. Cala odwaga nagle go opuscita —

(tk)

Tomasz AndruszKiewics

Ztbeocteerece

przez wszystkie lata pracy, badan i préb
odpychal w my§lach obraz tej chwili, nie
wyobrazal sobie finatu, by nadzieja nie
przestonita mu wzroku i nie zepchnela na
manowce. Tak diugo walczy? z kazdym bly-
skiem wiary w sukces, ze nie potrafit teraz
podjqgé najwazniejszej decyzji. Wtedy
skrzypnety drzwi i do ciemnej pracowni
wszed! Rudolf.

Zaden nie zwyciezyt, a obaj przegrali.
Andreas zwatpil w stuszno§é swojej drogi
zycia — §miertelnik rozbudzit w nim tajona
tesknote za normalnoscia, pokazat jak mo-
ze by¢ silna i petna dusza ludzka, Udowo-
dnil, Ze mimo staboéci fizycznej i wielu
ograniczen to czlowiek stanowi zwieficze-
nie ewolucji. Kainita stracit zainteresowa-
nie §wiatem przekletych, a dtugo skrywane
pragnienia zalaly go niczym wodospad.
Najpierw nastapita degeneracja do potwo-
ra, potem rozkwit sumienia; po uspokoje-
niu ambiwalentnych zmian wszystko unor-
mowalo sig, lecz Ventr nie potrafil juz bez
wahania zabié czy zniszczy¢ zagrazajacego
mu przeciwnika,

Rudolf poddat si¢ zauroczeniu pote-
£a wampirzych mocy, ktére rzadko moga
by¢ poréwnywane z ludzkimi mozliwo-
§ciami, Zawsze dazyl do wiedzy,
wzmocnienia swoich umiejetnosci i roz-
woju; dotychczas wydawalo sie, ze idzie
mu calkiem niezZle — teraz jednak, gdy
zobaczyt dyscypliny podporzadkowuja-
ce woli jednostki cate tlumy, czy rytuaty
zmieniajgce fizyczng powloke, zwatpit
w posiadane zdolnosci i odrzucit wiasne
do$wiadczenia.

Wampir i czlowiek pozbyli sie swych
dotychczasowych ,,Ja“ i zaczeli dazyé do
utudy prawdziwego zycia, ktére jakoby
dostrzegali w tym drugim. Po kilku kro-
kach zorientowali sig, ze gonig iluzjg; by-
lo jednak za p6Zno na odwrét. Wtedy, za-
miast rozej$¢ si¢ w swoje strony, by
w goryczy lepi¢ szczatki wlasnych jazni,
podjeli najgorsza mozliwa decyzje: zo-
stali kochankami (oczywiscie w wampi-
rZym znaczeniu tego stowa) i postanowi-
li dalej brngé w ustalonych (i sprzecz-
nych) kierunkach, by wspélnie walczyé
o0 tozsamo§é,

Itustracja: Hubert Czajkowski

Andreas ze zdziwieniem i zloScig po-
patrzyl na §miertelnika. Po wielu zazar-
tych, catonocnych dyskusjach ustalili, ze
Rudolf nie bedzie mieszat sig do jego do-
Swiadczer nad powrotem do ludzkiej po-
staci w zamian za spokéj przy ekspery-
mentach czlowieka z krwig kainity i mocq
dyscyplin. Wtargniecie do laboratorium
bylo jawnym pogwalceniem przyjetej
umowy. Wampir nie zdgzyt jednak okazaé
wscieklosci, bo Rudolf odezwat sig cicho:
«Czuje, ze zblizasz sie do finatu. Ja takze
Jestem bliski swego celu, lecz potrzeba mi
czegos jeszcze — bez mocy potomstwa Ka-
ina jestem tylko §mieciem rzucajqcym sie
w wir tornada. Proponuje ci uklad: prze-
mieri mnie w cztonka Rodziny i zrzué na
mnie swojq klgtwe niesmiertelnosci — czu-
Je, Ze to jedyna droga, bys wrécit do ludz-
kiej postaci; dla mnie zas to szansa na zre-
alizowanie wlasnego celu". Po wypowie-
dzeniu tych stéw przymknagt oczy i odchy-
lit glowe do tytu. Na napietej szyi pojawi-
ty sie wsciekle pulsujqce tetnice; Andreas
cheiat co$ powiedzieé, lecz gléd zatopit go
w otchlani nieswiadomosci. ..

Jaki sens ma kurczowe trzymanie sie
0s6b, ktére staly si¢ powodem naszego
upadku? Dlaczego umyst potrafi wméwié
sobie, ze tak bedzie najlepiej, choé
z obiektywnego punktu widzenia to czy-
sty masochizm? Oto ewidentny dowéd
istnienia uczué i irracjonalnoSci w na-
szych umystach,

Andreas i Rudolf, ztapani w putapke
wlasnych emocji, ranigey sig na kazdym
kroku wiarg w przeciwstawne idee, pracy
w zupelnie innych kierunkach, grzezli
coraz bardziej w bagnie, ktére sami
stworzyli, Uzaleznieni od kiémi, krwi
i psychicznego cierpienia, czuli, ze choé
z kazdym krokiem sg blizej zamierzone-
go celu, to coraz glebiej zapadaja sie
w bloto. Nie potrafili juz jednak zrobié
niczego innego — Ventr modlit sie o do-
statecznie duzo czasu, by zdoby¢ wszyst-
kie sktadniki do wtasnej mikstury,
a czlowiek prosil zapomniane béstwa, by
kainita nie stracit mocy, zanim mu jej nie
przekaze.



Po wypiciu krwi Rudolfa Kainita
czut ekstatyczne podniecenie. Vitae po-
chodzqca z tetnic szyjnych jest maksy-
malnie nasycona tlenem i na wielu
czlonkow Rodziny dziala jak euforycz-
ny narkotyk. Andreas nie byt wyjqtkiem
— gorqco rozlewajqce sig po catym cie-
le, wielobarwne kregi tariczqce przed
oczami i poczucie bycia niepokonanym
zawladnelo nim niepodzielnie. W takim
stanie nie ma wlasciwie rzeczy niewy-
konalnych (tym bardziej, ze wyssal
czlowieka do ostatniej kropli), chwycit
wiec stojqcy obok puchar i wychylit go
Jednym, zdecydowanym ruchem. Przez
moment nic nie czul, lecz zaraz upadtf
skrecony potwornym bdlem, poréwny-
walnym chyba tylko z koszmarem pale-
nia na stosie; wszystkie komdrki ciata
wyly w agonii, migsnie napiely si¢ ma-
ksymalnie, a nerwy zamienity sie w roz-
palone druty. Po chwili, ktéra wydawa-
ta sie wiecznoSciq, mdzg litosciwie po-
zbawil kainite Swiadomosci.

Andreas, dzigki pomocy Rudolfa,
odnalazt Sredniowieczna ksigge okulty-
styczng, w ktorej zapisano sposéb zdje-
cia klatwy nalozonej przez demona zy-
wigcego si¢ krwia. Przez prawie rok od-
szyfrowywat dziwne formuty i prébowal
zrozumie€ sens rytuatu zapisanego jezy-
kiem przenoéni. Potem zaczat zbieraé
sktadniki eliksiru, ktére obwarowane
byly nieskoriczona wrecz lista nakazéw
i ograniczeri; rozgrzebywat §wieze gro-
by, szukal odpowiednich zi6l, rozcierat
na pyt wiasciwe kamienie, mruczat za-
wite zaklgcia. W koricu zabit wlasnego
rodzica, by zdobyé¢ finalny komponent.

Przygotowania zajely mu blisko
trzydzieci lat; w koricu jednak nadeszia
TA noc. Wszystko bylo dopracowane
w najdrobniejszych szczegélach, data
i godzina Sci§le wyliczone, skladniki
wymieszane, cialo oczyszczone, umyst
otwarty. Zaczal sie najwazniejszy etap —
nadanie eliksirowi mocy pochodzacej od
demona, ktéry obarczyl go klgtwa. An-
dreas odliczat krople krwi powoli skapu-
jace do kielicha...

Andreas ocknqt sig. Lezal skulony
na kamiennej posadzce, driatl z zimna,
bolato go cale ciato, gtowa pekata od
wewnetrznego cisnienia. Podnidst sie
niezgrabnie na kolana i rozejrzat doo-
kota: obok dostrzeglt zwloki Rudolfa
z rozszarpanym gardtem. Przypomniaty
mu sie wszystkie wydarzenia i zaplakat
nad utraconym przyjacielem, ktéry do
kotica nie mégt zrozumieé, ze to, czego
pragnie, jest najgorszym przekler-
stwem.

Na mysl o krwi organizm zareago-
wal odruchem wymiotnym; wywolalo to
fale bélu, a jednoczesnie budzito takie
nadzieje: , Wiee jednak stalem sie czlo-
wiekiem! Ta niemoc, przenikajgce mnie
zimno, odraza na mysl o vitae! Moze
wiasnie fakt, ze nie zamienifem go
w krwiopijce odkupita moje grzechy? Je-
stem zywy! Czuje ludzki bol!! Ucieklem,
odrodzitem sig!!!

Andreas wypelzt z cuchnqgcej piwni-
cy. Wyczolgat sig na werande swojej wil-
li, po czym bezwladnie stoczyl sig ze
schodéw na trawe ogrodu. Mimo przej-
mujgcego bolu czul sie szczesliwy; wie-
dzial, ze za godzing wstanie $wit, a on
bedzie mégt spokojnie obejrzeé wschéd
storica. Po raz pierwszy od stulecia za-
snagt bez leku.

Gdy pierwsze promienie
storica strzelity znad horyzon-
tu, cala okolica wstrzasnat
przerazliwy krzyk. Sasiedzi
nie mogli wiedzieé, ze ozna-
cza on Ostateczna Smieré,
dlatego zerwali sie z 16iek
i przybiegli na pomoc. Znale-
zli tylko kilka gar§ci popiotu
lezace koto werandy i, w piw-
nicy, zimnego juz trupa z roz-
szarpanym gardlem,

Co Andreas zrobit Zle? —
zapytacie. — W czym sig po-
mylit, zapomniat lub Zle od-
czytal?

Wszystko odbylo sig zgo-
dnie z ksiega — odpowiem. —
Tyle, ze eliksir nie miat mocy
zdjecia klatwy wampiryzmu,
a jedynie pobudzenia fizjolo-
gicznie wspomaganej odrazy
do krwi; tak jak esperal dla al-
koholika...

%
Chyba kazdy wampir ma w sobie dwie prze-

ciwstawne sity: ped do rozwijania wlasnych mo-
cy i tesknote za utraconym czlowieczefistwem.
W réznych etapach nie-zycia moze dominowaé
inna; choé wydaje si¢ Zze miodzi kainici maja
sklonnoé¢ do pierwszej, a do§wiadczeni krwio-
pijey do drugiej, nie powinno by¢ to zadng regu-
ta. Narrator prowadzacy gry w Swiecie Mroku
musi byé przygotowany na taki dualizm; na nic
sig nie zda powtarzanie poczatkujacym graczom
prowadzacym ,,§wieze' postaci, Ze osia wszyst-
kiego jest osobista tragedia — zafascynowani po-
teznymi dyscyplinami czy kolorytem rozgrywki
i tak nie siggna do tej warstwy. Nie mozna ich do
niczego zmuszaé; jeéli twoje gry bedg za kaz-
dym razem udowadnialy, Ze moce sg i tak nie-
przydatne, bo na koficu wszystkich spotka Osta-
teczna Smieré, to gracze poszukaja sobie innego
Narratora — i beda mieli racje.

Jak wiec zawrze¢ w sadze podstawowa
prawdg o utraconym czlowieczefistwie, skoro
postaci (czy gracze) uparcie zamykaja na nia
oczy? OdpowiedZ jest banalna — tak jak w zy-
ciu. Mato jest krwiopijcéw, ktérzy od pierw-
szych chwil po przeistoczeniu prébuja odzy-
ska¢ ludzka dusze, malo takze graczy, ktérzy
w naturalny sposéb od razu rozumieja przesla-
nie Wampira. Do$wiadczenia ukazuja tg praw-
dg — jesli kto§ bedzie uparcie zamykat na nie
oczy, to w koricu straci swoja postaé; neonata
ignorujacy podstawowe zasady wpadnie
w szpony glodu, towcéw lub pobratymecdw
strzegacych praw Maskarady.

Wazne jest, by ukazywaé konsekwencje
wampiryzmu. Polowanie nie zawsze jest cieka-
w3 rozrywks, podczas ktérej uzupelnia sig za-
pasy krwi i rzuca kostkami na skradanie czy
walke. Czesto pociaga za sobg émieré ofiar,
ktére przeciez majg zazwyczaj rodziny, znajo-
mych, wtasny §wiat. Dziatania sprzeczne
z ogblnie pojeta moralnoscia obnizajg poziom
Czlowieczefistwa, przez co (przy uzyciu me-
chanizméw systemu) zblizajg nas do Bestii,
a co za tym idzie — utraty postaci. Kolejnymi
rzeczami wartymi podkre§lania sg: odmiennosé
od ludzkiego Srodowiska, ograniczenie do dzia-
tania w nocy, strach przed ogniem, ostudzenie
uczué, mniejsza wrazliwo§¢, nieufnosé i intrygi
wypelniajace §wiat Rodziny, brak statych ele-
mentéw ofoczenia (prawa, ktére wszyscy la-
mia, klamstwo jako podstawowy spos6b prze-
kazywania informacii).

Powyzsze rady mozna by podsumowa¢ na-
stepujaco: cho¢ Wampir: Maskarada jest
opowieScia o tragedii i utracie czlowieczefi-
stwa, to, drodzy Narratorzy, nie wciskajcie tej
wizji graczom do giéw za wszelka ceng; po
prostu pozwélcie im jg zrozumieé.

Wampire: Masquerade™ (Wampir: Maskarada™)
Jest zastrzezonym znakiem towarowym
White Wolf Inc.

Prawa do wydania polskiego linii produktow
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Caern to Zrddfo mocy, ktdrego poiqdajq nie tylko garou, ale i magowie. Trudno je odnale#¢, a jeszcze trudniej opanowaé i oczyscic z wszelkiego pluga-
stwa Zmija i nie tylko, Zastanawialiscie sig kiedys, jak powstajq caery? Otéz i macie okazje — te opowiesé w réznych wersjach snujq Galiardzi roznych ple-

mion i szczepdw.

Michat Studniarek

(k)

OKNO UA STIAT

Opowieé¢ Tubylcow Betonu

Ten tekst nie jest autoryzowany przez firme White Wolf

— Jestes tego pewien?

— Najzupehiej; wujku. Czulem to tak,
jak widzg ciebie:”

— Przemysl to jeszcze raz — Glos Maszy-
ny wydmuchngt smuzke dymu. — Twier-
dzisz, jakoby znalazle§ miejsce, w ktérym
pelno jest energii, jakby caern. Slusznie
uczynite§, ze§ nie rozglosit tego na zgroma-
dzeniu i najpierw przybiegte$ do mnie, Czy
wiesz jak powazna to sprawa? Gdyby oka-
zalo sig, ze to nieprawda lub, co gorsza, pu-
tapka Zmija — Filodoks znizyt glos, jakby
nie siedzieli w gabinecie, a stali na §rodku
Nowego Swiatu — to w najlepszym razie
stalby$ sie ofiarg Rytuatu kpiny,

Cialo mlodziefica przebiegl dreszcz.
Stowa starszego garou, ktéry wychowywat
go od szczeniaka, podziataty jak kubet zim-
nej wody. Glos Maszyny rozumiat jego za-
chowanie; chtopak niedawno odbyt swéj

Rytuat Przejscia i, jak wszyscy, goraco pra-
gnal dokonaé wielkich czynéw. Odkrycie
nowego caemnu to co$, o czym marzyt kaz-
dy Teurg.

— C6z mam zrobié, wujku?

— P6jdz tam jeszcze raz i uwaznie przyj-
rzyj sie temu miejscu. Wykorzystaj dary,
ktérymi obdarzyta cie Gaja. Jedli twe od-
czucia potwierdzg sig, odwiedZ mnie zno-
wu, A teraz idZ, zajmij sie paragrafami, Go-
raca Krwi.

Chiopak skrzywit sig, slyszgc to imie.
Nie lubit go i chciat je czym predzej zmie-
ni¢. To byla druga rzecz, kt6ra popychata go
do dziatania.

Kiedy trzasnety drzwi, Glos Maszyny
poczgl wielkimi krokami przemierzaé gabi-
net. Instynktownie wyczuwal, ze Goraca
Krew méwil prawde. Nie mozna bylo po-
zwoli€, by sprawy wymknely sie spod kon-
troli, Od czasu gdy Priwi-
slanskij Szczep opanowal
jedyny w miescie caern na
Pradze i obsadzit go podda-
nymi sobie garou, pozosta-
te wilkotaki gromadzity sie
w przypadkowych miej-
scach. Nie bylo gdzie od-
prawia¢ wielu rytualéw.
Gdyby to rzeczywiscie byt
caern... Lud Miasta mégiby
obja¢ go w swoje wiadanie
i udostgpniaé innym ple-
mionom. Zagraliby na no-
sie Priwislanskiemu Szcze-
powi, Gorgca Krew zyskat-
by wyzsza rangg, za$ on,
Glos Maszyny... no céz,
w koficu jest opiekunem
mlodego Teurga.

Filodoks u$miechnat sig
pod starannie przystrzyzo-
nym wasem, Ujal piéro
i zapisawszy kilka stéw na
bilecie wizytowym, po
czym potrzasngt dzwon-
kiem. Grzegorz pojawil sig
prawie natychmiast.

— Zanie§ to do wdowy
Hoffmanowej w Aleje Je-
rozolimskie. Piorunem!
Masz na dorozke?

— Mam, jasnie panie.

llustracje: Grzegorz Bogusz

Stali przed placem budowy, na ktérym
nie bylo jeszcze nic poza dolem na funda-
menty i stertami cegiel. Wéréd nich krecili
sie robotnicy, szalujac jame deskami,

— Przyszedtem tu wczoraj, gdy nie bylo
nikogo — Gorgca Krew szczelniej otulit
twarz szalem. — Udato mi si¢ pochwycié
jednego z przybywajacych duchéw i zapy-
talem co je tu przycigga. ,,To miejsce ma
w sobie moc*, odpowiedzial. Zaczal sie wy-
rywaé, wiec wskoczylem do Penumbry...

— Oszalales? — Warknal Gtos Maszyny.
Ten milodzik, ktéry nie umie panowaé nad
duchami, wszed! prosto w ich objecial Nie
wiadomo jakie istoty mogly sie tam gniez-
dzié,

— Wuju, co tam sie dzialo! Nie widziatem
jeszcze takiej masy duchéw! Nie wiem na-
wet, czy maj3 one swoje imiona.

— Dostrzegty cig?

— Eee, nie. Bylo ich tak wiele, ze... ze
zdecydowalem si¢ wyj§¢ stamtad czym pre-
dzej.

Glos Maszyny odetchnat z ulga. Strach
nie jest dobrym doradcs, niekiedy jednak...

— Wiesz moze, do kogo nalezy ten grunt?

— Pewnie do magistratu, Podstuchalem
co ludzie gadajg - podobno majg tu mie-
szkaé robotnicy...

— Robotnicy, powiadasz... — na twarzy
Glosu Maszyny zagoécil przelotny usmiech.
W glowie za§witat mu pewien pomyst. — To
dobrze.

— Masz jaki§ plan, wujku? — zapytat
z nadziejg w glosie Teurg,

— Nie. — Gdyby potwierdzil, dalby do-
wéd, ze wierzy w jego opowie§é. Wszystko
co na razie widziat i styszat bylo tak pelne
niedopowiedzen i zagadek, ze nie mégt so-
bie na to pozwolié. — Czy nie sadzisz, ze
tamten stéjkowy zbyt dlugo i uwaznie nam
sie przyglada? ChodZmy juz.

Filodoks machnat na przejezdzajacg do-
rozke i kazat wiezé sig w Aleje Jerozolim-
skie.

— Co mam zrobié, wujku? — Goraca
Krew niecierpliwie wiercil sie na siedzeniu,

— Na razie nic — Gtos Maszyny opart re-
ce na gtéwce hebanowej laski. — Jegli
chcesz, zajmij si¢ polowaniem na fomory.
Masz moje slowo, ze jedli co§ bedzie sie
dzialo, powiadomie cie.

Mtodzieniec otworzyt usta, jakby chciat
co§ powiedzie¢, ale zmienit zdanie. Przez



dalszg drogg milczal i nerwowo zacierat re-
ce. Mroz stawal sig coraz dokuczliwszy.

— Jeste§ tego absolutnie pewna? — zapytat
nie wiedzieé ktéry juz raz tego wieczora.
‘Weciaz nie-mogl uwierzyé jak wielkie spo-
tkato go szczescie.

— Najzupelniej. — Wdowa Hoffmanowa,
znana wéréd Ludu Miasta jako Znawczyni
Sciezek, odstawila na spodeczek filizanke
z saskiej porcelany. — Twd6j wychowanek
nie mylit sie. W nasze rece dostat sie wielki
skarb, Tomaszu. Nie wolno pozwolié, by
dowiedziat si¢ o nim kto§ niepowotlany.

Tomasz Potubieniski, zwany réwniez
Glosem Maszyny, w ostatniej chwili po-
wstrzymat si¢ od zadania kolejnego pyta-
nia. Widziat niewielu Teurgéw, bedacych
w tak dobrych ukladach z duchami. Jesli
Znawczyni co$ juz powiedziala, to rzadko
mijala si¢ z prawda. Réwnie dobrze jak on
sam zdawala sobie sprawe czym dla war-
szawskich garou bytoby odkrycie §wiete-
go miejsca.

— Jedli jest tak, jak méwisz, nalezaloby
jak najpredzej doprowadzié do oczyszcze-
nia tego miejsca i otwarcia caernu.

— Najpierw ten grunt musi sie znalezé
w naszych rekach. I to jak najszybciej.
Wkrétce moc tego miejsca moze Sciggnac
nam na glowy goéci.

— Kogo masz na my$li? — Glos Maszyny
podszedt do biurka, by nabi¢ fajke, Za
oknami panowat juz mrok, rozjasniany sla-
bym blaskiem gazowych latarni. Co jaki$
czas po bruku turkotaty kota przejezdzaja-
cej dorozki lub wozu z weglem. Od czasu
do czasu ulica przebiegl gazeciarz.

— Wiesz dobrze o kim méwie, — Po twa-
rzy wdowy przebiegl ciefi zniechgcenia,
Przez kr6tka chwile wydawata sie jeszcze
starsza niz rzeczywiscie byta. — Priwislan-
ski Szczep, oczywifcie. Wole nie mysleé
co by sie stalo, gdyby dowiedzieli sie
o tym miejscu, Matko! — Westchneta ci-
cho. — Wygnaricy na wlasnej ziemi... Mu-
simy walczy¢ migdzy sobg, a nie ze stwo-
rami Zmija,..

Machneta kilka razy reka, jakby odpe-
dzajac od siebie jakie§ duchy. Glos Maszy-
ny zauwazyt delikatne poruszenie ciezkich,
pluszowych zaston, Przez chwile miat wra-
zenie, ze styszy czyj$ placz. R6wnie dobrze
mogly to byé¢ odgtosy zza okna.

— Juz dobrze, Tomaszu. Poszly sobie. —
Wdowa napita si¢ herbaty. — Nie nalezy za-
pominaé o magach, Jak juz wspomniatam,
grunt musi znaleZé sig w naszych rekach.,
Cena nie gra roli.

— Dokoriczymy budowe. — Filodoks za-
ciagnat si¢ wonnym dymem. — Tak nagle
wstrzymanie robét na pewno wzbudziloby
podejrzenia. Znéw oskarzg nas na zgroma-
dzeniach o to, ze sprzyjamy Tkaczce i po-
zwalamy, by ciato Gai bylo ranione.

— Glupie gadanie! — zirytowala si¢ Znaw-
czyni Sciezek. — Trzeba u§wiadomié tym
wymuskanym Srebrnym Ktom i reszcie tej
wieloplemiennej dziczy prosto z lasu, ze je-
§li tego nie zrobimy, to nie bedg mieli gdzie
odprawiaé rytuatéw.
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— Wysle pilny telegram do Zwierzchor-
skiego, niech zajmie sie kupnem. Gdy do-
konczymy dom, przyjdzie nam oczyszczaé
to miejsce z nieprzyjaznych duchéw i stug
Zmija,

— 0Oj, tak... — Teurg pokiwata glowg. —
Nie wiem co bedzie trudniejsze: zaja¢ grunt
czy oczysci¢é Umbre. Czy uda nam sig zna-
lez¢ tak wielu do$wiadczonych garon,
ktérzy beda w stanie wzia¢ ndziat w walce?
Moze nalezaloby porozmawiaé z Ponurym
Skowytem, Spiewajaca Burza...

— Zeby pézniej wszyscy zglaszali preten-
sje do prawa opieki nad .caemem i przewo-
dzenia zgromadzeniom? Zeby$my walczyli
miedzy soba, az ostatni z nas padnie? Zeby
Priwislanskij Szczep mégt przyjsé na goto-
we? Kiedy juz otworzymy caern, kazdy ga-
rou bedzie mégt tam przybyé i odprawiaé
rytualy, ale to my bedziemy sprawowaé nad
nim opieke.

— Tomaszu, w Warszawie jest nas zbyt
mato, aby$my mogli sami...

— Zastanawialem sie nad tym. Czy sa-
dzisz, ze bracia z innych miast zostawia nas
bez pomocy? Zelazny Kiet w Eodzi, Kro-
czgca po Pajeczynie Tkaczki w Poznaniu,
Okielznujacy Pioruny w Krakowie, Dosia-
dajacy Fal w Gdarisku... oni doskonale wie-
dza, co tu si¢ dzieje. Pomogg nam, jesli tyl-
ko o to poprosimy.

— Zdajesz sobie
chyba sprawe jak
wielki diug wdzigcz-
nosci wobec nich za-
ciagniemy?

— Tak, ale czy
widzisz inne wyj-
Scie? Trzeba by tez
zej§¢ pod most
i porozmawiaé ze
Spigcym Kamie-
niem. Niech przy-
bedzie ze swoimi
watahami. Przyda
sig kazdy garou,
a tamci catkiem
niezle dogadujg sie

z duchami.
— Oni? — Wdowa
skrzywita  wargi

W grymasie obrzy-
dzenia. — Mialam
kiedy$§ nieprzyjem-
no§¢ widzieé, jak
ich szaman zawiera
pakt z duchami,
Przypominato to
przekupywanie po-
licmajstra. Skoro
tak postepuja z du-
chami, to wyobra-
zasz sobie jak dro-
ga moze byé ich
pomoc?

— Czy miejsce
zamieszkania dla
kilku z nich i dla
ich krewniakéw to
mato?  Pamietaj,

Znawczyni, ze w tym domu majg mieszkaé
robotnicy. Nie sadzisz chyba, ze pozwolil-
bym zamieszkaé tam ludziom — Glos Ma-
szyny roze§mial sie na taka my$l. Ludzie
§pigcy smacznie w swoich t6zkach, pod-
czas gdy na dole w najlepsze odprawiany
jest rytuat!

— Niech i tak bedzie — powiedziata po-
waznym glosem Znawczyni Sciezek, — Czy
jednak zdotasz przekonaé Dym z Paleniska
tak, jak udato ci si¢ to ze mng?

— Skoro przekonalem ciebie, przekonam
takze i jego. — Filodoks usitlowat zaciggnaé
si¢ dymem, ale fajka juz zgasta,

— Oto akt wlasnosci dziatki. — Ignacy
Zwierzchorski, dyplomowany cesarsko-
krélewski prawnik, roztozyt na stole arkusz
ozdobiony dwuglowym carskim orlem i za-
pisany cyrylica. — Zgodnie z zaleceniami
pana Krzywickiego kazalem sprzedaé czesé
znajdujacych sig w jego posiadaniu akcji fa-
bryki Lilpoppa. Dzigki temu zdobylismy
fundusze.

— Wielce to dla was wazne by¢ musi — za-
huczat mocno akcentowanym basem Zela-
zny Kiel, znany w Eodzi wlasciciel kilkuna-
stu warsztatéw tkackich — skoroScie sig juz
funduszy rezerwy jeli.

— Wazka to dla nas chwila — oznajmit po-
waznie Franciszek Krzywicki, przewodzacy



SWIAT LTI

warszawskiemu Ludowi Miasta jako Dym
z Paleniska. — Cena nie gra roli w por6wna-
niu z celem, ktéry nam przy$wieca.

— MGj drogi, nie jeste§my na zebraniu ak-
cjonariuszy — mrukneta Kroczgca po Paje-
czynie Tkaczki glosem, ktéry odezwal sig
echem w umy$le Glosu Maszyny. Gorgco
chcialby ustysze¢ ten glos jeszcze raz, gdzie
indziej... odpedzit od siebie gorgce mysli.
Przeciez Litania...

— Budowa domu jest praktycznie zakofi-
czona. Musimy oczy$cié Umbre i otworzy¢
caern nim wprowadzg sie tam lokatorzy.

— Krewniacy i ci czlonkowie plemienia
Gnatozujow, ktérzy beda wspieraé nas
w walce — wyjasnit szybko Glos Maszyny,
widzac zdziwione spojrzenia goéci. —
Spiacy Kamiei ma dokonaé wyboru naj-
lepszych.

W tym momencie do Dymu z Paleniska
zblizyt sig lokaj i szepnat mu pare stéw do
ucha. Gospodarz skingt glowa, a wéwczas
stuzgey wpuscit do Srodka gromade, jakiej te
mury nie ogladaty chyba od czaséw budowy.

Na czele szedt olbrzymi chlop, odziany
w stary, leciwy kozuch i pomieta czapke. Na
mile czu¢ bylo od niego mokrym piaskiem
i rybami. Z tyltu tloczyla sie grupa podob-
nych obszarpaficéw, ubranych w rozmaite,
trudne do zidentyfikowania tachy. Mozna
sie bylo domyslaé, ze kilku z nich pracuje
jako rozwoziciele wegla, dorozkarze lub ro-
botnicy. Kiedy spojrzalo si¢ na ich twarze,
nie bylo watpliwosci, Ze s3 to weterani nie-
jednej béjki, ktérzy wiele istniefi mieli na
sumieniu.

— To wiasnie Spigcy Kamien i jego wy-
brarficy — przedstawil Dym z Paleniska.

— Tego juz nadto! — oznajmita stanowczo
Kroczaca po Pajeczynie Tkaczki, — Rozu-
miem, ze majg nam pomagaé, ale zeby za-
praszac tych obszarparicéw na narady...

Twarz Spiacego Kamienia zadrgata, jego
rysy poczely sie zmieniaé.

— Gdybym wiedzial, raszplo, Ze tu be-
dziesz, nigdy bym nie przyszedl! — zawar-
czal glucho, — Wyrzucita§ naszych braci
z miasta, Nie zapomnimy ci tego!

— Dosy¢, dosyé! — Glos Maszyny stanat
miedzy garou. — Pohamuj swéj gniew, Spia-
cy Kamieniu! Wszyscy wiemy co wydarzy-
to sig w Poznaniu! A czy wiesz takze, ze
Kroczgca po Pajeczynie Tkaczki narazila
si¢ tym czynem na gniew Gai i odkupita go
w Erebie? Ze na Wielkim Zgromadzeniu
przeprosila Grajgcego z Talerza i jego
wspotplemiericéw, Ze jej przebaczono?

— Czy to prawda? — zapytat Gnatozuj.

Kroczaca po Pajeczynie Tkaczki gwal-
townym ruchem odpieta guzik haftki.
Wszyscy zobaczyli kilka duzych, nie goja-
cych sig blizn, jakie moze pozostawié tyl-
ko srebro,

— Czy teraz wierzysz? — w jej glosie nie
wyczuwalo si¢ zadnych, choéby najmniej-
szych emocji. Spiacy Kamiefi opuscit
wzrok; nie spodziewal sie takiego zacho-
wania z jej strony. Jego rysy powoli tracity
drapiezny wyraz. Cofngt sie, mruczgc co§
pod nosem.

— Wréémy zatem do naszych rozwazar —
pojednawczy ton Dymu z Paleniska przypo-
mniat wszystkim po co tu sig zebrali, — Mu-
simy ustali¢ jak rozdzielimy zadania.

— Czy to juz wszyscy? — Zapytal Dym
z Paleniska.

— Tak — wychrypiat Spigcy Kamieri, Ca-
1y dzien krecit si¢ po okolicy pilnujac domu
wraz z kilkoma garou i krewniakami.

— Stuchajcie zatem — podni6st glos Ga-
liard, — Wiecie po co tu jesteémy. Tam,
w Umbrze, czai sig wiele duchéw i zmér.
Musimy powstrzymaé je na tyle, by Znaw-
czyni Sciezek mogla odprawié rytuat
Otwarcia Caernu. To ona polozy Kamiefi
Drogi. Pamietajcie, ze zaden duch nie moze
sig do niej zblizyé. Powinniémy byé bez-
pieczni; wok6l domu czuwaja krewniacy,
ktérzy maja nas ostrzec gdyby co$ zaczelo
nam zagraza€. Jesli ktéremu§ z duchéw
udaloby si¢ przedrzeé do Tellurii, do walki
ruszy Wielka Strzelba i ci, kt6érzy z nim po-
zostali, Oni sg nasza odsiecza i kotwica
w Swiecie materialnym,

Stojacy obok Gtosu Maszyny Goraca
Krew nerwowo zacierat dtonie. Teurg bat
sig - i to podwdjnie. Nigdy nie brat udzia-
tu w takiej wyprawie, ktérg na dodatek
zorganizowano w oparciu o jego wizje
i przeczucia.

— Pamigtaj, Ze masz robié to, co méwi
Wielka Strzelba — szepnat Filodoks. — Jesli
powie ,,do Umbry*, uczyi to bez wahania,
Powie ,,uciekaj*, a ty zmykasz jakby gonilo
cig stu Tancerzy Czamej Spiralil Rozu-
miesz?

Milodzieniec skinat glowa. Nie byt w sta-
nie wydusié z siebie choéby stowa,

— Naprz6d, dzieci! — Dym z Paleniska
wydoby! spod plaszcza kawaleryjski patasz.
Wyryte na klindze znaki blysnely jasnym
Swiattem,

Gromada zawyla, garou zaczely przecho-
dzi¢ do Umbry przez ustawione wczesniej
lustra. Niekt6rzy z nich przybrali juz forme
crinos, inni wciaz pozostawali ludzmi lub
wilkami. Ten i 6w dzierzyl klaive, kiet lub
inng brofi. Glos Maszyny poczut jak diugo
ukrywany szal wzbiera w nim niczym para
w kotle. Zawyt i wskoczyl w szklana tafle.
Czul, jakby przeciskal sie przez zwaly ge-
stej, nie oczyszczonej bawelny; na moment
owiongl go nieprzyjemny chtéd. Gdy wy-
szedl w srebmoszarej Penumbrze, tuz przed
jego nosem $mignely jakie§ dwie zjawy.
Wyszczerzyl zeby i z gluchym warkotem
pognat za nimi. Wokét juz trwat zaciety béj.

Glos Maszyny zepchnat z siebie cielsko
zmory i ostroznie podniést sig na nogi. Czut
bél w lewym boku; to §lad po pazurach po-
twora, ktéry skoczyl mu na plecy.

Rozejrzat sie wokolo. Bitwa powoli do-
biegata kofica, Niektérzy garou wracali
z pogoni za duchami i zmorami, ktére ucie-
kty w labirynt umbralnych ulic lub do
krélestw Dalekiej Umbry. Tu i 6wdzie roz-
legaty si¢ warkoty i skowyty, gdy starzy
druhowie nie mogli odnalezé swych towa-
rzyszy lub natykali sie na ich zmasakrowa-
ne zwloki.

Obok Filodoksa usitowal podniesé sie
Gnatozuj. Krew zlepiala jego siers¢ w stra-
ki, kapala na ziemie z rozdartej glowy. Ga-
rou spojrzal w gére; w jego oczach Glos
Maszyny odczytal niema prosbe. Pochylit
sig nad cialem i jednym ruchem przecigt
watla nié zycia,

Drzgc, powoli ruszyt przez pole bitwy.
Walczacy powoli wracali do Tellurii: nie-
ktérzy byli zbyt stabi, by samodzielnie prze-
bi¢ si¢ przez Bariere; ci zbierali sie w wigk-
sze grupy. Glos Maszyny dotaczyt do trzech
znanych mu z widzenia cztonkéw Ludu
Miasta i dwéch Gnatozujéw. Wszyscy byli
mniej lub bardziej okaleczeni przez duchy —
rozw§cieczone, ze kto§ zabiera im miejsce
spoczynku. Razem zaczeli przebijaé sie
z powrotem. Szlo to mozolnie, znacznie tru-
dniej niz w przeciwnym kierunku. Kiedy
wreszcie stangli w piwnicy, byli u kresu sit.

Filodoks usiadt w kacie i, ostroznie poru-
szajgc palcami, jat badaé swojg rane. Wyda-
wala sie gteboka; z surduta, kamizelki i ko-
szuli pozostaly zaledwie strzgpy. A moze
pazury zmory pokrywat jaki§ zmijowy jad,
ktéry sprawiat, Ze bok palit go teraz niemi-
tosiernie?

Naraz poczut chlodny, kojacy dotyk. To
Znawczyni Sciezek opatrywata jego rane.
Otrzymane od Matki dary przynosity ulge
w cierpieniu. Glos Maszyny podzigkowal
Teurgowi skinieniem glowy. Przez krétkg
chwile wydawalo mu sig, ze widzi w jej
oczach smutek. Poruszyla wargami, chcac
co$ powiedzieé, ale niczego nie ustyszat,

Wtedy przypomnial sobie o Goracej
Krwi.

Nie baczac na bél, ktéry przeszyt §wiezo
zaleczony bok, poderwal sie i nawolujac
swojego wychowanka po imieniu zaczat
bladzié po piwnicach, Krazylby tak niczym
lunatyk przez cale wieki, gdyby nie silne
szarpnigcie za ramig, ktére osadzilo go
w miejscu.

— Jest tam — Wielka Strzelba wskazal jeden
z zaloméw, gdzie Filodoks dostrzegl kilka
cial. Dwéch jeszcze zyto; Glos Maszyny miat
nadziejg, ze Gorgca Krew okaze si¢ jednym
znich. W koricu znalazt go pod §ciang. Chio-
pak lezal na boku, z jedng reka pod glowa,
a druga wyciagnietg wzdtuz ciata, jakby spal.

— Zmory uciekaty — powiedziat cichym
glosem Ahroun. — Rzucitl sie¢ wprost mig-
dzy nie. SkoczyliSmy mu na pomoc... nie
zdgzyli$my...

Garou przeszyt dreszcz, zal §cisnat serce.
Polozyt dlofi na ramieniu Goracej Krwi,
jakby cheiat go obudzi¢ i zastygt w tej po-
zycji. Czul, ze wszystkie uczucia powoli
uchodzg z jego serca, a ono samo zamienia
sie w kamieri. Zdumiat sie, ze ani jedna tza
nie sptywa z jego oka. Swiat wokolo zdawat
si¢ umieraé¢ razem z mlodym Teurgiem,
Zdziwil sie. Wiece to tak wyglada Harano?
Przez dwadziescia lat walczyt ze stworami
Zmija i nigdy nie zaznat tego uczucia, choé
tyle styszal o nim od Galiardéw réznych
plemion. Teraz sam tego posmakujesz —
szepnat glos wewnatrz jego glowy. — I be-
dziesz smakowat az do przesytu.



Naraz poczut na swym ciele czyja$ dion.

— Chodz, Glosie Maszyny — poprosila
Znawczyni Sciezek, — Musimy zebraé zwlo-
ki. Pochowamy je w Penumbrze. Beda mieli
godny grobowiec - nie zapomnimy o nich
péki ten caern bedzie stal.

Glos Maszyny podnidst cialo Teurga
i wkroczy! w najblizsze lustro. Po jego drugiej
stronie na grubych brewionach i deskach za-

branych z placu budowy skladano ciala pole- ;i

glych. Filodoks ostroznie polozyl Goraca

Krew obok innych wojownikéw Gai i stanal, Y& ya)

nieruchomy, obok stosu.

Tkwil tak przez caly czas pogrzebu. Gdy
przebrzmiaty pie$ni Galiardéw, a garou zacze-
ty si¢ rozchodzié, Dym z Paleniska podnidst
reke, proszac wszystkich o uwage.

— Niechaj wszystkim bedzie wiadome, ze
Teurg Ludu Miasta, Goraca Krew, odkrywca
tego caernu, zostal uznany za godnego wy-
zszej rangi i nowego imienia. Od tej pory po
wszystkie czasy zwany bedzie Czujnym
Okiem, gdyz dostrzegl to, czego my nie wi-
dzieliémy. Zachowajmy jego imie w pamieci,
wypowiadajmy je z czcig!

Oto historia odkrycia i otwarcia drugiego ca-
ernu w Warszawie, nazwanego p6zniej Oknem
na Swiat, ktére miato miejsce w 1884 roku, Sam
Rytuat otwarcia i zazarta bitwa, jaka sig wow-
czas rozegrala, obrosty w liczne pieéni i opowie-
§ci, stworzone przez Galiardéw Ludu Miasta
i Gnatozujéw. W miejscu gdzie pochowano po-
Jegtych w walce garou do dzi§ stoi wielka, ka-
mienna stella.

Powyzsza opowieé¢ to fragment dluzszej le-
gendy Tubylcéw Betonu o Glosie Maszyny.
Wedtug niej gnebiony przez Harano Filodoks
udat si¢ do Erebu, by tam odnalezé Czujne Oko
i w jednym z wariantéw przeszlodci uratowac
go od niechybnej §mierci. Nie wiadomo co si¢
z nim dalej stalo; jedni twierdza, ze Glos Ma-
szyny zginal w walce, inni, ze cdnalazt swego
wychowanka i razem udali sie¢ w dalszg droge
w glab Umbry, Sg tacy, ktérzy przysiegali, ze
widzieli ich z powrotem w Warszawie — catych
i zdrowych.

Zgodnie z obietica caern Okno Na $wiat
zostal udostgpniony wszystkim plemionom,
ktére do tej pory nie mialy gdzie odprawiaé
swoich rytualéw. Ich starszyzna przysiegla
strzec caemnu jak wlasnego i pod zadnym pozo-
rem nie wystgpowaé przeciwko gospodarzom
tego miejsca, za ktérych uznano Gnatozujéw
i Lud Miasta. Ich zobowiazanie pozostaje aktu-
alne po dzi§ dziefi, W ten sposéb powstat jeden
z pierwszych na polskich ziemiach caemnéw
wieloplemiennych.

Przez wiele lat istnienie nowego caernu
utrzymywano w wielkiej tajemnicy przed ga-
rou ze Szczepu Priwislariskiego, a takze dla
ochrony przed magami. Dopiero po pierwszej
wojnie §wiatowej garou oglosity wszem i wo-
bec istnienie Okna na Swiat.

Szczep: Okno na Swiat, caem znajdujacy sie w opuszczonym budynku na pogra-
niczu Woli i Ochoty, w Warszawie.

Typ caernu: Humor.

Poziom: 2

Bariera: 4

Totem: Karaluch.

Struktura plemienia: Caern otwarty. Gospodarza w nim Tubylcy Betonu i Gna-
tozuje. Do szczepu nalezg takze Dzieci Gai, Fianna, Czarne Furie i Srebme Kly.

Przywddca szczepu jest Budujacy na Gruzach — Starszy Homid Teurge z Tu-
bylcéw Betonu, urodzony w 1929 roku. Swoje imi¢ zawdzigcza czynnemu
udziatowi w odbudowie Warszawy po wojnie; obecnie my§li o zrzeczeniu sig
funkcji i oddaniu przywédztwa komus lepiej przystosowanemu do nowych cza-
s6w.

Opiekun: Wielka Ptyta — Athro Filodoks z Tubylcéw Betonu. Z zawodu doktor
architektury Politechniki Warszawskiej, stanowi produkt epoki socrealizmu. Go-
racy entuzjasta budowy warszawskich ,,sypialni typu Ursynéw.

Mistrz Rytualéw: Wujek Dobra Rada — Athro Galiard z Gnatozujéw. Jowialny
pan po pieédziesiatce, zawolany gawedziarz ze Starej Pragi, przypominajacy bo-
hateréw Wiecha.

Straznik Bramy: Swiatto w Tunelu — Adren Theurge z Czamych Furii, Trzy-
dziestopigcioletnia kobieta, znana z bardzo dobrych kontaktéw z duchami. Swo- .
je imig zawdzigcza nadzwyczajnym zdolno$ciom wizjonerskim, jak réwniez so-
lidarnosciowej przesziosci.

Mistrz Wyzwan: Swiecacy w Ciemnosci — Adren Filodoks ze Srebmych Ki6w,
Zwigzany z caernem jako czlonek watahy Dzieci Dany, od poczatku swego ist-
nienia wspélpracujacej ze Szczepem Okna na Swiat,

Straznik: Szary Ciefi — urodzony jako wilk Adren Ahroun z Dzieci Gai, a zara-
zem przywédca Dzieci Dany, Jeden z najwiekszych wojownikéw szczepu.

Dodatkowo w sklad szczepu wchodza dwie watahy: Dzieci Dany i CzyScicie-
le Miasta, Przywdédca tej ostatniej jest Ahroun Adren z Tubylcéw Betonu o imie-
niu Cyborg.

Przedstawiajac Szczep Okna na Swiat, nie spos6b nie wspomnie¢ o Maxie —
Ragabashu z plemienia Tubylcéw Betonu, ktéry dzigki swoim kontaktom z pé6t-
swiatkiem jest w stanie zatatwi¢ niemalze wszystko — od zmiany numeru konta
bankowego po komplet falszywych dokumentéw. Jego ustugi sa jednak dosé ko-
sztowne.




Po pierwsze, witam serdecznie w Skrdcie..., kt6ry tym razem
przedstawiam w nowej formie. Nie bedzie to ona stata, ale od cza-
su do czasu zabawimy si¢ w podobne forum. Rzucicie temat zwia-
zany z Cthulhu i bedziemy sobie dyskutowaé, péki bedzie to twor-
cze i kreatywne. Na koniec podsumujemy, zapamietamy i bedzie-
my madrzy. Dzi§ sprébujemy po raz pierwszy.

Po drugie, za miesigc rozwiazemy konkurs ,,Cthulhu z haczy-
kiem", autorstwa Eukasza M. Pogody. Ostatnia szansa, zeby przy-
sylaé odpowiedzi.

Na poczgtek stawiam Was wobec nastgpujgcego problemu:

Mity Cthulhu — umiejetno$é ta wydaje mi sig byé jednym z fila-
row ZC. Sqdze, e zawiera ona duze nieScistosci, prowadzqce do
zwrdcenia zbyt wielkiej uwagi na liczby, a zbyt malej na ten cieka-
wy aspekt kosmicznego horroru. >

Mity Cthulhu nalezy, wedtug mnie, ZLIKWIDOWAC u Badaczy,
Jednoczesnie zachowujqc je tylko do dyspozycji Straznika Tajemnic.
I tak, wartos¢ Mitéw wzrasta, gdy Badacz styka sig z jakims wywo-
tujgcym obled i zwigzanym z nimi wydarzeniem (ZC, strona 48).
Lecz skqd Badacz ma wiedzieé, czy drzewo z mackami, ktdre zoba-
czyt ma cos wspdlnego z Mitami? Powie: ,,Macki! To pewnie zwig-
zek jest!" Dalej Strainik oswiadcza: ,Na widok tego stworzenia
oszalato tylu i tylu, kazdy z nich dopisze sobie po punkcie Mitéw
Cthulhu.* Czyz nie jest to wskazéwka dla Badac:za, ze istnieje zwig-
zek pomiedzy ogladanym zjawiskiem, a Mitami? Czy §wiecqca sie
brama jest w wystarczajgcym stopniu zwiqzana z Mitami, by zwiek-
sza¢ wyzej wymienionq umiejetno§é? Trudno wszakze powiedzied,
co ma, a co z Mitologiq zwigzku nie ma. Sqdze, ze nie nalezy dawaé
zadnych punktéw Mitéw Cthulhu Badaczom, a mimo to zmniejszac
maksymaling granice dostepnej ilosci PP, gdy stykajq sie oni z ja-
kimkolwiek okultystycznym zjawiskiem. Przeciez szaleristwo nadal
bedzie ogarniaé Badaczy, bo nadal zyskujq oni zakazang wiedze —
tyle, ze juz nie w postaci wspdlczynnika.

Popatrzmy dalej. 99% Mitéw Cthulhu Badacza nieréwne jest ta-
kiej samej ilosci u np. Nyarlathotepa (ZC, 5s42). Lecz ktéz wie,
gdzie przebiega granica w réznicy tych pozioméw? Przeciez do-
zwolone jest wykonanie testu Mitéw Cthulhu w przypadku zetknie-
cia sig z dowolnym ich przejawem (a co nie jest ich przejawem?).
Sytuacja zapetla sie jeszcze bardziej, gdy: réwnowazny rzut ma
prawo wykonac ten Badacz, ktéry studiowat pradawne ksiegi (i ma
np. 40% umiejetnosci), jak i ten Badacz, ktdry widzial trzydziesci
szes¢ nieludzkich istot. Nie ma tu rozrdinienia w stopniu i réino-
rodnosci poznanej wiedzy. Kto§ mégiby powiedzieé, ze to samo do-
tyczy innych ,naukowych* umiejetnosci, jednak ich zwigkszenie
przejawia sig w przeczytaniu czego$ lub wykonaniu jakiej$ czynno-
§ci, a nie w ujrzeniu pelzajgcych koszmaréw. Cheiatbym takze do-
da¢, ze Badacz ma prawo zidentyfikowania (oczywiscie testem) np.
Jakiegos zaklecia, gdy tymczasem cale 17% Mitéw, jakie ma, wzig-
fo sie z trzynastu bestyj, ktdre widzial. Réwniez trudno powiedzie¢
Jaki stopieri owej wiedzy jest podobny lub taki sam w ksiegach Mi-
téw, dajmy na to ,,Cthaat Aquadingen* i ,,The R’lyeh Text” . Mity
tych podobieristw nie pokazujq, a przeciez jakies informacje
w owych grimoirach sie powtarzaja. Pytam, czy to wszystko ma
sens? Sqdze, ze brak Mitéw Cthulhu jako umiejetnosci rozwigzuje
wszystkie te probleny.

Wyrazitem sig ‘jako umiejetnosci’. Otdz to, gdyz Mity nalezy, we-
dtug mnie, podawac nie w formie liczb, a informacji. Nawiqzuje do

tego, co powiedzialem jui wczesniej. Straznik powinien wigkszq

uwage zwrdcic na opis wiedzy okultystycznej. Przerwe na chwile,

zahaczajqc o ksiegi Mitow. Sqdze, ze ceche ,,+n%" do Mitéw Cthu-

Ihu mozna przy tomiszczach zostawié. Stuzyé ma owa cecha Straz-

nikowi do okre§lenia przydatnosci Zrédiowej ksiggi (ZC, strona 60),

do niczego wigcej. Sama tresé grimoiréw MUSI byé skonkretyzo-

wana i chociaz ogdlnie opisana (takie ogdlne opisy sq przeciez za-
mieszczone w ,,Ksigdze Strainika"). Dzigki temu Badacze znajg
granice swojej wiedzy, a i wigkszq uwage zwracaé zacznqg na stowa

Straznika (kto wie, moze je nawet zanotujq?). Takiez same opisy

mozna stosowaé w przypadku jakichs znakdw, istot, etc. Owa meto-

da ma swojq wade (?) — Straznik Tajemnic musi obmy§$laé Mitolo-
gie i jej elementy. Czy jednak nie owocuje to wigkszym zaangazo-
waniem w gre?

Reasumujqc:

1) Mity Cthulhu przestajq byé umiejetnosciq postaci.

2) Mitdw Cthulhu nie przybywa, lecz spada maksymalna granica
dostgpnych Punktéw PoczytalnoSci. Odzwierciedla to i tak po-
stepujgce niszczenie umystu, ktdry poznat zaledwie czqstke
prawdy.

3) Owq czqgstke Straznik Tajemnic musi dokladnie (chociaz bez
przesady!) opisaé. Bedzie to baza Zrédiowa dla Badaczy na
przyszto§é. Mity Cthulhu przestang by¢ liczbami, stang sie wie-
dzq.

4) Wspdtczynnik Mitéw Cthulhu przy ksiggach stuzy tylko Strazni-
kowi i nie powinien on podawaé go Badaczom (bo i po co?),
a zamiast tego opisac zawarto§¢ grimoiru.

Pomysty te zastosowalem i w praktyce Swietnie sig sprawdzajq.
Z szacunkiem pozostaje
Radostaw Rogowski

List ten, muszg przyznaé, zdrowo mnie przygni6tl. Fajnie, rze-
czowo napisany. Z sercem i wyczuciem, Przeczytalem go z przy-
jemnoécia, z dumg publikuje i z rozkosza poddam pod dyskusje.

Zajmijmy sie podstawowym problemem, Rzeczywiscie: jesli
kto§ naogladat sig setek potworéw i ma za to Mity uzbierane na
40%, to dlaczego na podstawie tak nabytej wiedzy ma niby rozpo-
znawac czary? Nie powinien. Ba —nie ma prawa! I nie podlega dys-
kusji fakt, Ze zalozZenie takie jest ze wszech miar bledne, Podobnie
z rozpoznawaniem, czy dany obiekt ma cokolwiek wspélnego
z Mitami, czy nie (przyktad Radka — drzewo z mackami). Trzeba
Jjednak powiedzie¢ sobie jasno, ze Mity Cthulhu sg bardzo specy-
ficzng umiejetnoscia.

No bo pomysicie: czy majac 99% Mitéw wie sie o nich wszyst-
ko? Te cyferkowe 99%? Otéz nie. Jest to tylko wiedza ogélna,
przyswajalna dla czlowieka, a zatem istota ,,Mityczna“ majaca 20%
znajomo$ci Mitéw moze wiedzieé o nich wiecej, niz cztowiek ma-
jacy te umiejetno$é na poziomie 80%.

A teraz wr6émy do przyktadu. Caty problem wydaje sie sprowa-
dzaé do metody zaprezentowania akcji. Wyobrazmy sobie bowiem
t¢ sytuacje w taki sposéb, ze Straznik wcale nie kaze rzucaé gra-
czom ko§émi i nie kaze dopisywa¢ im punktéw. Robi to sam, po ci-
chu.

W podrgczniku, na stronie 240, zamieszczono zminimalizowana
wersje kart postaci. Jest to wiasnie pomoc dla Straznika, ktéry mo-
ze kaza¢ graczom sporzadzi¢ przed sesjg kopie swoich kart i potem
samemu wykonywaé niektére rzuty (np. na spostrzegawczo§é



i wlaénie na Mity Cthulhu), Wystarczy rzucié raz
i poréwnaé rezultat z wartoSciami na kartach wszy-
stkich Badaczy. Powiecie: ,,I co, bedziemy tak turlaé
i mruczeé sobie pod nosem, a gracze bedg sie nu-
dzié. Czys§ ty zglupial?”. Ot6z nie trzeba wcale rzu-
caé w czasie danej akcji — mozna zrobi¢ to chwilg
wezedniej. Kiedy gracze zajeci sa jaka$ dyskusja, ty
dyskretnie spogladasz na ich mini-karty i dokonu-
jesz korekt., Druga metoda: mozna rzucié jeszcze
przed sesjg i mie¢ w zanadrzu gotowy wynik. To
z kolei moja metoda — skuteczna i prosta,

‘W ten sposéb gracze dowiadywaliby sie o zmia-
nach w warto§ciach Mitéw dopiero po sesji, i nie
wiedzieliby nawet kiedy im przybylo, wiec nie ma
problemu, ze zorientuja si¢ co mialo zwigzek z Mi-
tami, a co nie,

Takie podawanie informacji wydaje si¢ by¢ naj-
lepszym rozwigzaniem — niestety, co stusznie zau-
wazyt Robert, nie dla leni. Info o tomie, bestii, za-
klgciu nalezy przygotowaé przed sesja.

Przy okazji przypomnialo mi sie co§ jeszcze.
W podstawce zasugerowano, ze nazwy potworéw
i czaréw powinny byé zmieniane przez Straznik6w.
Zeby gracze nie domysélali sig ,.kto* lub ,,co*, lecz
kombinowali. Tu od razu nasuneta mi si¢ pewna
watpliwos¢, Oto przytazi Ci do glowy pomyst, co by
nazwaé czar: ,,Suche trgbniecie grzmiacym otwo-
rem”. No i git. Ty wiesz co to za czar, gdzie byl
w podstawce, jak nazywat sig naprawde i co mozna
osiggnac za jego pomocg. Znasz go na wylot. Je-
szcze nie wie tego gracz (a za tym i Badacz), bo nie
ma jakiego§ tam skladnika, I nagle go§¢ wpada na
nastepng przygédke do innego Straznika Tajemnic,
znajduje skladnik, chce odprawié rytuat i... klops.
Bo co to moze by¢ za czar?

Na ktérym§ konwencie widzialem kolesia, ktéry
nosit teczuszke z materiatami od swojego Straznika;
byly tam informacje na temat potworéw i ksiag,
ktére ta posta¢ przeczytala, a takze poznanych przez
nig czaréw. Wszystko to do wylacznego uzytku
Straznikéw — delikwent znat tylko umowne nazwy.
Gdy zaczynal graé, przekazywal teczke swojemu
Straznikowi, ten zapoznawat sie z trefcia, i rozpo-
czynali pogrywe. Sposéb jaki§ to jest, ale przyznaé
trzeba, ze mizerny wobec pomystu Roberta, zeby po
prostu ustnie objasnia¢ co i jak.

Zgodze sie réwniez z tym, ze Mity Cthulhu moz-
na by w ogéle wymazac z karty, ale... Pamieé gracza
nie jest pamiecig Badacza. Zniknie nam wtedy jaki-
kolwiek wymierny wskaznik posiadanej wiedzy. Je-
§li opowiemy Badaczowi o Nodensie, a po dwu se-
sjach kto§ wspomni to imig i gracz go nie zapamie-
ta, to jak sprawdzimy, czy jego postaé by zapamie-
tata? Tu wiasnie pomocne bytyby Mity Cthulhu,
przedstawione w formie liczby. Tak wiec myfle, ze
méwienie swojg droga, a liczenie swoja.

Jezeli juz jednak zrezygnujemy z cyferek i calg
umiejetno§é Mitéw spiszemy na straty, to rzeczywi-
§cie wspétczynnik Mitéw Cthulhu bedzie graczom
zbedny.

A tak w ogdle, to dedukujac w te strone mozna by
w ogéle zrezygnowaé z umiejetno§ci Mity Cthulhu
i zastosowaé jedynie okultyzm. Zle? Na ten temat
wypowiedzial si¢ Cezary Matkowski:

Otoz, wedlug mnie, ,,Mity Cthulhu" sq pewng
odmiang umiejetnosci ,, okultyzm", wyodrebniong ze
wzgledu na tematyke systemu. Dziatalnosé Wielkich
Przedwczesnych (Przedwiecznych) oraz Bogéw Ze-
wnetrznych i ich kultystéw moze byé poréwnana

w aktywnosciq Szatana, diabtéw,
wiedim, demondw itd. Kto wie, czy
nie jest to to samo?

Ale wracajqgc do tematu, to umie-
Jetno$é ,Mity Cthulhu" powinna ist-
nieé, gdyz czlowiek posiadajgcy duzq
wiedze w tym zakresie po prostu dobrze
zna sig na tej konkretnej galezi okulty-
zmu, nauk tajemnych, przy czym weale
nie musi w to wierzyé. Méwie to, gdyz
na przyktad moja wiedza na temat Sza-
tana i jego stronnikdw jest dosé rozlegta,
choé weale w niego nie wierze (nie zebym
byt nawrdconym satanistq — nic z tych
rzeczy).

Ewentualnie, jezeli Badacz calkowicie
odrzuca wiarg w Mity, profity wynikajqce
z ksigg itp. powinny byé dodawane do
w Okultyzmu”, a nie do Mitéw Cthulhu.

Bardzo kontrowersyjna jest sprawa
zmniejszania poczytalnosci w miare pozna-
wania Mitéw, szczegdlnie w powyziszym
przypadku. Rozumiem, Ze w ten sposéb moz-
na nabawié sie pewnego rodzaju paranoi,
lecz nie aZ takiej, jak sugerujq to autorzy
podrecznika.

Cezar ,,Nekros* Matkowski

Tu znéw trzeba powiedzieé, ze wyodrgb-
nienie Mitéw Cthulhu z Okultyzmu jest nie-
jako narzucone przez specyfike systemu,
Analogicznie, gdyby powstal jaki§ system
okultystyczny, pewnie bylyby osobne umie-
jetnoéci przeznaczone dla Tarota, chiroman-
cja, wrozenie z fuséw, wywolywanie du-
chéw, itp. W systemach ,niespecjalistycz-
nych” wszystko to zamyka si¢ w umiejgtno-
§ci ,,okultyzm®, -

Jednakze co do zmniejszania poczytalno-
§ci i ,az takiej paranoi®, to muszg stangé
okoniem. Zdaje sobie sprawe (Wy zapewne
réwniez) z tego jak dalece Zew Cthulhu od-
szedt od swej bazy i Zrédta — literatury Ho-
warda Phillipsa Lovecrafta. Jednakze o jej
istnieniu i roli wobec samego systemu zapo-
minaé nam nie wolno. Wystarczy zatem
wrécié pamiecia do ktéregokolwiek z opo-
wiadar Mistrza, by poja¢, ze tam bohaterami
nie s zwykli §miertelnicy, a ludzie nadwraz-
liwi. Jest to z resztg cecha calej literatury
grozy tamtego okresu, wywodzaca sie z cza-
s6w wezeéniejszych. Wspomnieé tu wystar-
czy bohater6w Edgara Allana Poe.

Zakrzykniecie znéw: ,,Okay. Ale my nie
musimy graé nadwrazliwcéw, To RPG - ro-
big, co cheel®. Tak. Ale z drugiej strony skad
wiecie jak zachowalibyscie sie w takiej sytu-
acji? ,)Na tyle si¢ znamy, na ile nas spraw-
dzono*. Stwierdzanie czy czlowiek zwario-
walby wczeéniej, czy pézniej nie ma naj-
mniejszego sensu... z braku dowod6w.

A moze tak nie jest? A moze sie mylimy?
Je§li macie odmienne zdanie — piszcie do
nas, Dzigkuje¢ dyskutantom za ciekawe wy-
powiedzi i zapraszam wszystkich na forum,
Nastgpnym razem pewnie bedzie normalny
Skrdt..., zeby nie bylo za dobrze.

Niech Gwiazdy bgdg w Porzqdku
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Magiczne przedmioty sq meodz‘qcznym elementem fanmso’cmycﬁ przygdd heroicznych bohaterdw. Opisywali je autorzy fantasy — Tolkien, Le Guin czy
Howard - [ twdrcy gier. Nic wige dziwnego, Ze warto zaglebic sig w ten temat, roztrzgsajgc go na rdzne sposoby. Oto pierwsza propozycja, do gier Srednio-

wiecznych, przeznaczona przed wszystkim dla Mistrzéw Gry.

tukasz M. Pegeda
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llustracje: Jarostaw Musial

Poproszono mnie o opisanie jakiego§ bohatera niezaleznego lub
podanie kilku pomysléw przeznaczonych do gier fabularnych Ars
Magica albo King Arthur Pendragon. Uznalem jednak, ze lepiej
bedzie, gdy przykiadami i propozycjami przeznaczonymi do jedne-
g0 z tych systeméw zilustruje jaki§ wyklad. Z jednej strony takie
wyjatki ubarwia nieco teoretyczne rozwazania, z drugiej za$ po-
zwolg zaprezentowa¢ i poréwnaé kilka wybranych cech obu wy-
mienionych gier, ktére mogg staé sie inspiracja sama w sobie.

Moze nawet ponizszy tekst sktoni osoby nie zniechecone niezna-
ng mechanika gry do zapoznania sig z grami Ars Magica i Pendra-
gon, albo zachgci mitosnikéw jednej z nich do kontaktu z konku-
rencyjnym systemem, A je§li nawet tak sig nie stanie, wszyscy znaj-
dg tu dla siebie kilka uniwersalnych pomystéw.

MAGICZNE PRZEDMIOTY

Chyba we wszystkich grach fabularnych, ktérych akcja toczy sie
w bajkowych §wiatach fantasy istnieja magiczne przedmioty. Pozg-
dane, tajemnicze, potgzne i zapewniajace to, czego mniej lub bar-
dziej zaawansowana technologia, nawet na poziomie naszego,
wspblczesnego §wiata, daé nie moze.

Nie sposéb wymieni¢ wszystkie gry i fantastyczne §wiaty,
w ktérych jest obecna magia i magiczne przedmioty, czy tez para-
magiczne produkty zaawansowane;j technologii, dzialajace na zasa-
dach bohaterom nieznanych, a zatem cudownych, Dlatego szcze-
g0lng uwage zwréce na dwie niezwykle i mteresu_]qce gry fabulame,
przedstawiajgce ten sam §wiat na rézne, choé majace wiele wspél-
nego, sposoby Swiat bedacy sredniowieczem wzbogaconym o cza-
ry i magie. Oczywiscie chodzi mi tu o gry King Arthur Pendra-
gon oraz Ars Magica.

Zanim jednak przejde do nich, kilka uniwersalnych uwag natury
ogblnej, ktére mozna odnieé¢ do dowolnej gry fabulamej. Takie
szczegoly, jak rodzaje magicznych przedmiotéw lub ich zrédta zaleza
oczywiscie od Swiata gry, ale pewne mechanizmy s raczej uniwersal-
ne. Dlatego wprowadzajac do gry jakiekolwiek artefakty zawsze po-
winni§my pamietaé o ich mocy i mozliwych efektach ich manifesta-
cji. Czy na przyklad magiczny miecz obdarzony wieloma mocami nie
zburzy szczeg6lowo zaplanowanej przez nas intrygi, majacej na celu
eliminacje kontrolujacego jaki§ obszar smoka, skoro umozliwi on po-
zbycie sig gada jednym machnieciem? Ilez wysitkéw ominie uczest-
nikéw naszej rozgrywki! Ilez pertraktacii, ilez poszukiwan wiasciwe-
go rozwigzania! Oczywiscie ich postaci, gdyby zyly w realnym §wie-
cie, ucieszylyby sig z takiego obrotu sprawy, ale to wiasnie wszelkie
perypetie i Wyzwmﬂa, jakie staja przed bohaterami graczy, skladaja sie
na kazda dobra i wcmga_]a,ca przygode. Tylko niedo§wiadczeni adepci
gier fabu]amych oceniajacy artefakty przede wszystkim wedle ich
potggl, beda sie cieszy¢ z obfitoéci wszechmocnych przedmiotéw, nie
zauwazajac, ze kazdy sukces osiagniety dzigki nim pozbawia graczy
wysitku intelektualnego i prawdziwej zabawy.

Prowadzacy powinni pamigtaé, ze tym latwiej zapanowaé nad
rozgrywka, im mniej istnieje czynnikéw w nieoczekiwany sposéb
destabilizujacych zaplanowana opowiesé (takich, jak kolejne ma-
giczne przedmioty w rekach postaci radosnych graczy) i im lepiej
znamy §wiat gry z autopsji. A artefakty z pewnoscig nie sg czyms, co
funkcjonuje w realiach naszej prawdziwej rzeczywistosci. W tym
wypadku mocng strong gier Pendragon i Ars Magica jest ich histo-
ryczne tlo, ozywiajace co prawda kultury dawno minione, zapo-
mniane lub nawet wymarle, ale z pewnoscia blizsze nam, niz na
przykiad lud Gudu-huru-muru lub pafstwo Algewar — chaciazby
dlatego, ze kazda z tych kultur doczekala sig niejednego rzetelnego

opracowania autorstwa rasowych archeolog6w, historykéw, literatu-
roznawcéw i innej masci naukowcéw. Dzieki takiemu bogactwu ma-
terialéw zrédlowych mozemy w zupelnie inny sposéb spojrzeé na
problem magii i artefaktéw.

Ograniczanie liczby magicznych przedmiotéw nie jest jedyna me-
todg kontroli nad nimi, Przede wszystkim powinniémy projektowaé
Jje w bardziej przemyS$lany sposéb, O wiele bardziej inspirujace i na
diuzsza metg skuteczne — niekoniecznie w dostownym sensie — be-
dg artefakty moze niezbyt potezne, ale w jaki§ sposéb unikatowe, ta-
jemnicze, niepozome lub zaopatrzone w istotne ograniczenia,

Wszelkie obostrzenia odgrywaja szczegélng role, bowiem im
wiecej uzytecznych efektéw ,,zainstalowano* w danym przedmio-
cie, tym wigcej zamieszania moga narobi¢ postugujacy sie nim bo-
haterowie graczy. Dlatego trzeba w jaki§ sposéb ograniczaé moce
artefaktéw udostepnianych postaciom lub je réwnowazyé za pomo-
cq réznych ograniczefi,

Oto kilka ogélnych metod niwelowania mocy magicznych
przedmiotéw. Po pierwsze, nie ma rzeczy niezniszczalnych — szcze-
gblnie w §redniowiecznych realiach. Myszy, szczury i inne gryzo-
nie, a takze wilgo¢ i bedgca jej efektem rdza oraz pleé to gléwne
zagrozenia. Je§li dany obiekt uczynimy wyjatkowo delikatnym, to
bohaterowie, bojac si¢ o jego stan, niezbyt czesto zabieraja ten
przedmiot w teren, a tym samym, niejako na wlasna prosb@ 53 po-
zbawieni skutkéw jego nadzwyczajnego dzialania,

Po drugie, nie ma czego§ takiego, jak darmowy obiad. Co§ za
co§. Mozemy zalozy¢, ze im potezniejsze moce artefaktu, tym bar-
dziej ograniczone sg jego zastosowania. Czasem bohaterowie, aby
uzyskaé okreSlony efekt, beda musieli spelnié warunki, ktérych
osiagniecie moze by¢ niekiedy niewykonalne — i ktopot z gtowy,
Wystarczajacym ograniczeniem beda duze wymiary lub znaczna
masa magicznych przedmiot6w, dzigki czemu nikt, kto nie posiada
wozu nie bedzie prébowal zabieraé je w dluga podréz.

Artefakty mozna takze, dla przeciwwagi, opatrywaé réznymi
klatwami albo pulapkami, ktére odstrasza bohater6w lub przynaj-
mniej zmuszg ich do gléwkowania. Kazde uzycie poteznego
przedmiotu moze tez wymaga¢ jakiej§ ofiary — glowa prowadzace-
g0 w tym, aby byla nig postac nalezaca do jednego z uczestnikéw,
a nie jaki$§ niewinny bohater niezalezny. Pamietajmy tez, ze im ar-
tefakt jest potgzniejszy, tym bardziej bedzie on pozadany — nie tyl-
ko przez bohateréw, ale tez na przyklad zlodziei lub konkurentéw.

W dalszych czgéciach artykulu prezentujemy przyklady magicz-
nych artefaktéw, ktérych zalety i wady zostaly wywazone na rézne
sposoby. Jeden z tych przedmiotéw obdarzono szeregiem wymysl-
nych moey, jednak wigkszo§¢ z nich tworzy jedynie mechanizmy sa-
moobrony obiektu, a okazja do praktycznego wykorzystania pozosta-
tych chyba nie nadarzy si¢ zbyt czesto, Inny, stosunkowo uzyteczny,
jest obcigzony niemitym efektem ubocznym. Trzeci za$ nie jest obar-
czony zadnymi szczeg6lnie restrykcyjnymi ograniczeniami, ale jego
moce s3 zbyt znikome, aby zmieni¢ w znaczacy spos6b przebieg opo-
wiesci. Jest on najprostszy, ale moze i przez to najbardziej praktycz-
ny, bowiem bez problemu znajda dla niego zastosowanie i magowie,
1 §miertelnicy, czyli na przykiad companioni z gry Ars Magica,

Przykladowych przedmiotéw, gwoli ich uniwersalnosci, nie opa-
trzono odpowiednimi historiami, gdyz wszelkie legendy &ciéle
zwigzane z okre§lonymi realiami do§¢ trudno dostosowuje sie do
innych warunkéw. Jednak rola historii przedmiotu jest niebagatelna
— szezeg6lnie w Mitycznej Europie, o ktérej za chwile bedziemy
méwié szerzej. W §wiecie, w ktérym dzieje i dokonania poprzedni-
kéw lub naszych mistrzéw odgrywaja bardzo wazna role, ciekawa



lub nieopowiedziana legenda zwigzana z jakimS§ artefaktem moze daé
poczatek niejednej opowiesci. Z drugiej strony wiasnie brak informa-
cji o danym obiekcie moze zainspirowa¢ bohater6w do dziatania. Nie
warto zasypywac naszych graczy zbyt duzg liczba banalnych legend,
bowiem zamiast zainteresowac, znudzg ich one niczym obiad odgrze-
wany po raz szésty — wystarczy tylko kilka przedmiotéw o udoku-
mentowanej przeszlosci, reszte tajemnic niech odkrywajg sami.

Usitujac wprowadzi¢ do rozgrywki wspomniane przykiadowe
obiekty musimy pamietaé o réznicach dzielacych gry Pendragon
i Ars Magica. Odrebnosci te s3 o tyle istotne, ze w kazdym z wy-
mienionych systeméw magiczne przedmioty pochodza z troche
odmiennych Zrédel, wylaczajac relikwie i przedmioty skazone
zlem. W arturiariskim $§wiecie Zr6dtem wiekszosci artefaktéw be-
dzie przede wszystkim Druga Strona, czy, jak kto woli, Arkadia.
Zaden druid, nawet obdarzony potezng mocg, nie bedzie marnowat
kilkunastu miesigcy na wyprodukowanie jakiego$§ glupiego
przedmiotu, a i tak niewielu byloby do tego zdolnych. Sam pewnie
go nie potrzebuje, a nikt, chocby i jaki§ mozny, nie zmusi go do wy-
konania na przykiad magicznej zbroi, Z drugiej strony dzieki temu
moce magicznych przedmiotéw w realiach Pendragona moga byé
nieomal dowolnego typu i natezenia, jesli oczywiscie nie bedziemy
chcieli obecnych w grze artefaktéw w rozsadny sposéb ograniczaé,

Inaczej ma sig rzecz z artefaktami w Mitycznej Europie. I tu pewna
ich liczba — podobnie jak w grze Pendragon — pochodzi od Pradaw-
nego Ludu. Przewazaja jednak dzieta

MANA

bedg dziata¢ tylko wtedy, gdy sa wykorzystywane w zboznym celu,
a kazde naduzycie ich cudownej mocy moze nawet byé w jaki$ spo-
s6b karane, dzieki czemu nawet stosunkowo pobozni magowie — a nie
ma ich zbyt wielu — nie beda mogli lekkomy$lnie dorzucaé cennych
dla Kosciota relikwii do swoich magicznych arsenaléw.

Z calg pewnofcia relikwie, zaopatrzone w elementy Prawdziwej
‘Wiary, klatwy i tym podobne sa dobrze zabezpieczone przed mocami
ciemnoéci, w przeciwiefistwie do naszych grzesznych dusz, ktére de-
mony, cho¢ nie znajg stowa cierpliwo$é — gdyz jest to jedna z cnét —
nieustannie wystawiaja na rozmaite préby. I dlatego obiekty skazone
lub stworzone przez moce piekielne ZAWSZE bedg miaty jakis, co tu
owijaé w bawelne, wredny efekt uboczny, negatywnie wptywajacy na
osobowoS$¢ korzystajacych z niego bohateréw. Relikwie, w przeci-
wiefistwie do demonicznych artefakt6w, dziataja tylko na godne tego
bogobojne postaci, nikomu nie narzucajgc swojego ,,$wiatopogladu*,
raczej promujgc czysto$¢ moralng, niz ja wymuszajac.

Oczywiscie tylko niektére z magicznych przedmiotéw bohatero-
wie zdobedg u Zrédla, czyli w czasie ryzykownych wypraw do do-
men elféw lub pojedynkéw z nadnaturalnymi istotami, Nawet w Mi-
tycznej Europie jedynie pewien utamek ogélinej liczby artefakt6éw po-
staci wytworzg we wiasnym zakresie. Wiekszo$¢ z nich dostanie sie
w ich rgce bardziej okrezng droga. Wtérmne Zrédta artefaktéw — czyli
wszystkie ogniwa poSredniczace pomiedzy odbiorca koficowym (tu:
naszym bohaterem) a wytwoércg, odlegtym w czasie i przestrzeni — s

do siebie w obu tu omawianych grach fa-

czlonkéw Zakonu Hermesa i ewentualnie
dzikich czarodziejéw, ktérych magia przy-
pomina nieco chaotyczne moce druidéw
z Brytanii Kréla Artura. Pomijajac nie-
zrzeszonych w zakonie, czarodzieje two-
1z bardziej przewidywalne przedmioty,
ktérych moce czesto sa w jaki§ sposéb
ograniczone — tak umiejgtnosciami twoér-
cow, jak i parametrami surowcéw. Dlatego
projektujac artefakty, ktére chcemy prazy-
pisa¢ magom z Doméw Hermesa, zawsze
warto konsultowaé si¢ z podrecznikiem.
Nie oznacza to jednak, ze wszystkie ma-
giczne przedmioty, jakie wytwarzaja ma-
gowie, sg bezbarwnymi, bezdusznymi na-
rz¢dziami. O nie, wsr6d nich sg interesuja-

bularnych nieco bardziej zblizone. Posta-
cie graczy moga otrzymaé magiczne
przedmioty w spadku po przodkach lub
poprzednich mieszkaricach opuszczone-
go kowenantu, albo jako schede po mi-
strzu, czy tez jako prezenty. Jaki$ artefakt
moze nawet wchodzi¢ w sklad wiana zo-
Ny naszego rycerza, czy tez czarodzieja —
mag tez czlowiek, co niedawno udowo-
dnil nam w swoim artykule Adam Matu-
sewicz (choé moim zdaniem czarodzieje
z Zakonu Hermesa sa trochg oderwani od
§wiata i na tyle pochlonieci magig, ze nie-
zbyt czgsto beda sie angazowaé w stale
zwigzki  emocjonalne). Magiczne
przedmioty moga nawet zostaé nabyte,

ce twory lgczace w sobie klasyczng teorig hermetyczng z nietypowymi
pomyslami czlonkéw domu Ex Miscellanea, czy tez nieprzewidywal-
nymi efektami magii faerie. Poza tym w pracowniach czarodziejéw
znajdziemy wiele pozytecznych ,,odrzutéw" i bezwartoéciowych ,,0d-
padéw*, powstatych w czasie nieudanych eksperymentéw,

Wyglad artefaktu powinien odpowiadaé jego funkeji i to stwier-
dzenie jest prawdziwe chyba w kazdym systemie, Nie wspomnialem
o tym wczesniej, gdyz teraz nadszed! czas, aby przypomnie¢ o obe-
cnych w grze Ars Magica premiach wynikajacych ze skojarzefi mig-
dzy réznymi czynno§ciami lub mocami, a okre§lonymi materiatami
czy tez formami przedmiotéw, Przykiadowo korona sprzyja kontro-
li nad ludZmi, a takZze dodaje nam autorytetu i Salomonowej madro-
Sci, za$ srebro, a jakze, jest szczegdlnie niebezpieczne dla likantro-
péw. Niekiedy warto pamietaé, ze twérca artefaktu, pragnac ukryé
jakie§ tajemne mozliwosci swego dzieta, mégt nadaé mu zwodniczy
wyglad, sugerujacy zupetnie inne zastosowania.

Jednak zaréwno w mitycznej, jak i w arturiariskiej Europie niekt6re
przedmioty pochodzg z tych samych Zr6det. Oczywiscie dotyczy to
wspomnianych juz relikwii i obiektéw skazonych przez moce piekiel-
ne. Sa to do$¢ szczegblne artefakty, gdyz ani jednych, ani drugich nie
mozna wytworzy¢ na zyczenie. Przykladowo §wiete przedmioty, na
swoj spos6b magiczne, przynajmniej w ramach mechaniki gry, zanim
staly si¢ relikwiami, kiedy§ byly zwyczajnymi rzeczami uzywanym
na co dziefi przez §wigtych. Dzigki temu moga one by¢ rozpoznawa-
ne nie na drodze badaf — w tym wypadku raczej nieskutecznych —
w laboratorium, a dzigki studiom nad zywotami ich posiadaczy. Oczy-
wicie projektujac jakies relikwie mozemy szukaé inspiracji w ten sam
sposéb. Pamigtajmy, e z pewnoscia nie bedg one uzyteczne dla po-
gan, ateistéw i bezboznikéw. Ba, nawet w rekach wlasciwych oséb

cho¢ z calg pewnoécia nie bedzie to ani tanie, ani takie proste, jak mo-
globy si¢ wydawa¢ — w Mitycznej Europie handel magicznymi
przedmiotami ograniczaja prawa Zakonu Hermesa, a w §wiecie Kréla
Artura wszelkie znaczne artefakty sa zbyt rzadkie, aby méc staé sie
obiektami normalnego handlu (a przez to s3 one bezcenne).

Skoro juz tyle razy odnosiliémy si¢ do konkretmych systeméw,
takich jak Ars Magica i Pendragon, wskazujac na istniejace mie-
dzy nimi podobiefistwa i réznice, to odejdZzmy nieco od tematu
i szerzej oméwmy istotne dla nas cechy wymienionych gier. Co
prawda dotarliSmy do nich od korica, gdyz najpierw zajelismy sie
wybranymi szczeg6tami, a dopiero teraz przechodzimy do kwestii
zasadniczych, ale lepiej péZno, niz wcale,

Obie interesujace nas gry przedstawiajg alternatywne wersje zna-
nej wszystkim historii Europy. Pendragon wprowadza nas w §wiat,
w ktérym wraz z objeciem tronu przez kréla Artura nastapito zacie-
$nienie si¢ wigzéw ze §wiatem faerie — pradawnych duszkéw, cza-
rownych istot i poteznych elféw. Czasy, w ktérych zyja bohatero-
wie graczy, czasy rzadéw ponadczasowego Artura, to okres magicz-
ny, ktéry zakoriczy si¢ wraz z jego odejsciem do Avalonu. Ale do-
poki wiladza jest w jego rekach, VI wiek wyglada niczym pézne ére-
dniowiecze, wigc anachronizmy z tym zwiazane sa na poczatku
dziennym, a magia jest potezna i zywa,

Ars Magica prezentuje nieco inne spojrzenie na Sredniowiecze, XI-
II wiek wyglada mniej wigcej tak, jak opisuja go wspélczesne podrecz-
niki historii. Jedynym odstepstwem jest magia. Jej obecno$é nie jest
zwigzana z rzgdami jakiegokolwiek wiadcy — magia i legendame isto-
ty, takie jak mostowe trolle, smoki czy elfy w Mitycznej Europie po
prostu istniaty od pradawnych czaséw, powoli wypierane przez czto-
wieka, jego osadnictwo i chrzefcijafistwo. Dlatego §lad po nich




przetrwat do wspélczesnosci jedynie w basniach lub gdzie$ w ukryciu.
Jednak w czasach, w ktérych toczy sie akcja gry Ars Magica pradaw-
ny lud jeszcze jest silny, drzwi do Arkadii stoja otworem, a Zakon Her-
mesa ma si¢ dobrze, choé zmaga sig¢ z réznymi problemami, w tym
z rosngcg niechecig Kosciola i coraz potezniejszych wiadcow,

Koriczac tg przydlugg dygresje chee zwrécié uwage na pewna
zbiezno$¢ — i magowie, i druidzi sa przedstawicielami wyksztatco-
nych kast, czy tez grup spolecznych, ktére potrafig postugiwacé sie
magig. To poréwnanie jest do§é powierzchowne, choéby dlatego, ze
odsetek druidéw posiadajacych jakikolwiek magiczny talent jest
nieporéwnanie nizszy niz liczba magéw pozbawionych takiej mocy
— tyle, Zze magowie sg nieliczni, w przeciwiefistwie do druidéw
i bardéw z arturiariskiej Brytanii,

S3 i inne réznice — druidzi przede wszystkim przekazuja wiedze
praktyczng i tradycje masom, za§ magowie, nastawieni na badania
nad magia, tworzg zamknigty i odizolowany zakon. Poza tym talen-
ty druidéw i czarodziejéw z Mitycznej Europy znacznie sie r6znia,
co w tym wypadku jest efektem stosowania przez cztonkéw Zakonu
Hermesa hermetycznej teorii magii opracowanej przez Bonisagusa,
nie obowiazujqcej przeciez wszystkich, Wydaje sie, ze magia herme-
tyczna nieco jakby wyprzeda epoke, bowiem jest §cisle uporzadko-
wana i nawet okre§lono jej teoretyczne i praktyczne ograniczenia,
zwigzane z — jak napisali autorzy trzeciego wydania gry Ars Magi-
ca — post-arystotelesowskimi i pre-kope-

przedmiotem moze si¢ postugiwaé tylko ten bohater, ktérego wia-
§ciciel ma odpowiedni rysuneczek.

System ten nie tylko pozwala prowadzacemu kontrolowaé obieg
artefaktéw wéréd cztonkéw druzyny, ale takze ulatwia uczestnikom
zabawy zarzadzanie przedmiotami i stale przypomina im ich stan
posiadania.

Na odwrocie kazdego obrazka mozemy zanotowaé jego wymia-
ry i wagg, a takze wszelkie potrzebne informacje zwiazane z mecha-
nikg gry, ktére w miare postepéw badari naszych magéw bedziemy
wzbogaca¢ o kolejne dane. Je§li nie mozemy lub nie chcemy ich
ujawni¢, musimy opatrzy¢ rekwizyt jakim§ godtem, byle nie idio-
tycznym (;,... podaj mi Gucia. Tak, chodzi mi o ten magiczny miecz
ze srebra®). Dzigki nazwom bedziemy mogli kojarzyé artefakty
z odpowiednimi notatkami, a i graczom bedzie wygodniej.

Mozemy takze p6js¢ o krok dalej, wykonujac odpowiednie re-
prezentacje dla wszystkich bardziej istotmych przedmiotéw, jakie
posiadaja postaci naszych graczy, a nie tylko dla tych o magicznych
wlasciwoSciach. W ten sposéb bedziemy kontrolowaé obrét ekwi-
punkiem i handel jego elementami, a poza tym fatwo ukryjemy po-
migdzy réznymi poSlednimi przedmiotami magiczne, ale jeszcze
niezidentyfikowane artefakty. Jest to bardzo pracochlonne rozwia-
zanie, lecz czego sig nie robi dla sprawy! Wysilek wlozony w przy-
gotowanie tylu pomocy dla graczy w sumie powinien sie oplacié,

gdyz dodadzg one grze nieco realizmu.

riafiskimi prawami, kt6re’w Mitycznej
Europie nie tyle s3 teorig, co prawda.

Ale dos¢ juz tych rozwazaf — komu
mato, niech siggnie do Zrédta. Tymcza-
sem, zgodnie z my§la przewodnig arty-
kutu, powréémy do samych magicznych
przedmiotéw. Czas na kilka uwag prak-
tycznych.

UwWaGL PRAKTYCZNE

Podzielitem sig z Wami swoimi spo-
strzezeniami na temat natury magicz-
nych przedmiotéw i ich zastosowan
w grze. Wszystko o czym dotychczas
méwilem bylo zwigzane z realiami fan-
tastycznych $wiatéw, w ktérych przy-
szlo zy¢ i dokonywaé legendarnych czy-

Czlonkowie druzyny otrzymaja do rak
wprawdziwe” przedmioty, moze dzigki
czemu nie beda nosili ze sobg dziesiatek
i setek réznych gratéw, i prawie zawsze
bedg pamietali o zawartoéci posiada-
nych sakw, workéw i kuferkéw.

PRzykLaDY

Ponizej prezentuje trzy przykladowe
przedmioty, kt6re zaprojektowano pod
katem gry fabularnej Ars Magica. Nie
s3 one zbyt skomplikowane, ale dzigki
temu bez wigkszych przer6bek powinno
sig znalezé dla nich miejsce w wiekszo-
§ci opowiadanych przez Was sag. Oczy-
wiécie opisywane artefakty mozna
sprébowaé wykorzysta¢ takze w opo-

néw postaciom naszych graczy. W tej
czgdei artykutu cheiatbym podaé kilka rad dotyczacych postugiwa-
nia si¢ magicznymi przedmiotami i wszelkim ekwipunkiem w rea-
liach naszego §wiata, czyli poza gra.

Nawiasem méwiac, wszystko, co wigze si¢ z czynno§ciami zwia-
zanymi raczej z mechanikg gry niz z fabulg opowiesci okre§lane jest
w jezyku angielskim, w akademickiej teorii gier fabularnych, termi-
nem metagame. OkreSlenie to sformutowane w jezyku polskim —
»metagra® — moze nie dla wszystkich by¢ jasne, dlatego lepiej po-
wiedzie¢ o czynnoSciach ,,poza gra“, co jest prawie dostownym ttu-
maczeniem terminu metagame, gdy weZmiemy pod uwage nie tyl-
ko grecki, ale i angielski Zrédtostéw. Mozemy tez posluzyé sig ter-
minologig teatralng i nazwa¢ wszelkie dziatania zwigzane ze spra-
wami prowadzacego i graczy ,,didaskaliami*.

Ale przejdZzmy do sedna sprawy, Poza gra magiczne przedmioty
nie sg niczym innym, niz krétkimi adnotacjami na kartach postaci
informujgcymi o nazwach artefaktéw, a takze o jakich§ premiach,
ktére gracze moga np. dodawaé do cech swoich postaci lub rzutéw.
A tak wcale byé nie musi. Chciatbym tu opisaé rozwiazanie znane
nielicznym posiadaczom systemu Earthdawn, a na ktére réwnole-
gle, a moze nawet wczesniej, wpadli moi starsi stazem przyjaciele.
Istotg tego mechanizmu jest zestaw karteluszkéw, na ktérych znaj-
dujg si¢ mniej lub bardziej udane rysunki poszczegélnych artefak-
tow posiadanych przez czlonkéw druzyny. (Tu autor nieco upra-
szcza zasady dotyczqce magicznych przedmiotéw opracowanych
przez autoréw systemu Earthdawn — przyp. red.).

Kazda pomoc reprezentuje tylko jeden przedmiot lub jeden ze-
staw typu ,,magiczny miecz z pochwa®, Dzigki stosowaniu tej me-
tody od razu wiadomo kto ma jaki artefakt, bowiem danym

wiesciach rozgrywanych w grze King
Arthur Pendragon, choé mato ktéry bohater bedzie zdolny prze-
nikngé ich nature i nie kazdego one zainteresuja.

Na przyklad skrzyneczka chyba najmniej ze wszystkich prezento-
wanych tu obiektéw pasuje do czaséw arturianiskich, Jest ona do&é
wymy§lnym przedmiotem i oczywiScie jaki§ rycerz méglby sie nig
postugiwag, jednak wydaje si¢, ze korzystanie ze wszystkich jej mocy
wymaga sprytu i pewnego planowania, Hetm troche lepiej pasuje do
kampanii umieszczonych w §wiecie gry Pendragon, choé zainteresu-
Je on raczej druidéw niz rycerzy. W takim wypadku warto go przypi-
saé pradawnemu ludowi, czyli faerie, obdarzajac jakim§ bardziej
oczywistym i zlosliwym efektem. Na przykiad moze to byé czar, ktéry
powoduje, Ze osoba noszaca go zbyt dlugo zaczyna porastaé mchem,
z czasem zmieniajgc si¢ w drzewo, Ponizszy przyklad wykorzystuje
magig hermetyczng tylko lekko skazong sposobem mySlenia faerie,

Ostatni przyktadowy artefakt postarano sig¢ uczynié¢ jak najbar-
dziej uniwersalnym, zatem moze on zainteresowaé i maga z domu
nastawionego na konfrontacje, i jakiego$§ companiona, i rycerza,

Oczywiscie dla kazdego opisanego tu przedmiotu przygotowano
odpowiednig reprezentacje, ktéra mozna albo wyciaé z magazynu
(jak komus$ nie szkoda gazety), albo skopiowaé. Najlepiej jednak
przerysowaé przyktadowe obrazki lub nawet wykonaé je od nowa,
gdyz dzigki temu gracze nie odréznia szybko tych przedmiotéw od
innych, ktére opracowali§my we wiasnym zakresie,

Zanim przejdziemy do zasadniczych opiséw podpowiedzmy oso-
bom, ktére nigdy nie miaty w reku gry Ars Magica, ze skréty uzy-
te przy opisywaniu mocy artefaktéw oznaczajg poszczegélne sztuki
magiczne. Dzielg si¢ one na techniki i formy. Jest pieé technik: Creo
(tworzg), Intéllego (przenikam), Muto (zmieniam), Perdo (niszcze)



oraz Rego (rzadzg). Techniki okreslaja sposdb, w jaki oddziatujemy
na obiekt, ktéry musi naleze¢ do jednej z nastgpujacych form:
Animdl (fauna, czyli krélestwo zwierzat), Aquam (woda), Auram
(powietrze), Corpus (cialo ludzkie), Herbam (flora, czyli krélestwo
roélin), Imagonem (iluzje), Ignem (ogien), Mentem (duchy i my§li),
Terram (ziemia i wszelka materia nieozywiona), Vim (czysta moc
magiczna). Kazdy czar laczy jedng technike i jedng forme. Liczby
podane przy skrétach oznaczajg poziom czaru. Nazwy sztuk podano
wedtug czwartego wydania gry Ars Magica. Miejmy nadzieje, Ze to
pobiezne zestawienie pomoze czytelnikom nie znajacym systemu.
OREWNIANA INTARS]OWANA SKRZYNKA

Kuferek ma wymiary okoto péttorej stopy na stope i niecatg sto-
pe wysokosci (w Sredniowieczu nie postugiwano sig miarami me-
trycznymi; na uzytek prowadzacych informuje, Zze odpowiada to
okoto 40 centymetrom x 30 cm x 30 cm). Wykonany zostat bardzo
starannie, z kilku gatunkéw drewna, a poszczegélne deseczki sg po-
kryte ztoZzonymi intarsjami o geometrycznym wzorze, Kazdy, kto
uwaznie przyjrzy sie powierzchni wieka zauwazy, ze linie tworzg
wz0r przypominajacy nieco literg ,,H".

Kuferek jest pokryty gruba politurg, a jego boki wzmacnia kilka
zelaznych opasek. Na dodatek zostaty w nich zainstalowane czary
ochronne, ktére chronig przedmiot przed utonigciem w wodzie, zg-
bami myszy i szczuréw, ogniem i ciekawskimi, ktérzy prébowaliby
go roztupac siekierg (wytrzymalos§é to soak +5; magiczna odpor- |
no$¢ to magic resistance +10; ReAn 10, ReAq 10, Relg 20, ReTe”
20).

OREWNIANY helm

Przypomina zamkniety hetm greckich hoplitéw, jest wykona-
ny z jednego kawatka drewna; na dodatek wyglada tak, jakby
kto$ go ,,wyhodowal* w jednym kawatku, a nie wyrzezat z pnia-
ka. Jest do§¢ duzy, wiec powinien pasowaé na kazda glowe. Je-
go moce ujawniaja si¢ tylko w lesie i tylko raz dziennie, a ich
dzialanie trwa dopéki artefakt nie zostanie zdjety z glowy lub
noszgca go osoba nie zwréci si¢ przeciwko drzewom (co jest ra-
czej mato prawdopodobne). Posta¢ noszgca hetm automatycznie
nawiazuje kontakt z puszcza i zaczyna czué zycie calego lasu.
‘W mechanice gry wyraza sig to premia +2 do wszystkich testéw
zwigzanych z obcowaniem z naturg. Do chwili przerwania cza-
ru korzystajacy z helmu wie jak znaleZ¢ dowolna droge w pu-
szczy, albo dokad i8¢, aby znaleZé co§ do jedzenia lub wode. Je-
§li ta osoba ma prébke jakiej$ rosliny, to las pomoze jej odszu-
kac miejsce, w ktérym ona roénie — wymaga to nieco uwagi, gdy
drzewa wskazujg droge tylko lekko wysunigtymi gatazkami, po-
chylonymi konarami i subtelnym szelestem li§ci. Las moze tak-
ze pomdc odnalezé okre§lone zwierze lub osobeg, ktéra ewentu-
alnie w nim przebywa, jednak w takim wypadku nalezy posia-
daé magiczne polaczenie (arcane connection) do danej osoby
lub istoty (InHe 25).

Helm ma, niestety, pewna wade. Po kazdym zalozeniu na glowe
ukazuje on nam chwale przyrody i jej pigkno; postaé odczuwa
wszystkie uroki zycia w puszezy, posréd drzew. Wizja ta jest tak
piekna i nieodparta, ze moze wplynaé

Skrzynka jest zamykana na trzy klam-
ry z zelaza. Do kazdej z nich przymoco-
wano symbol wykonany ze srebra, Pierw-
szy przedstawia gwiazde (astrum), drugi
ksigzyc (Iuna), trzeci ziemig (terra). Kto
otwierajac kuferek odemknie wszystkie
trzy klamry, zostanie w chwili podnosze-
nia wieka porazony czarem, ktéry pozba-
wi go wszystkich wspomnieri z ostatnich
5 minut (InTe 10 PeMe 30). W chwilg po-
tem zamki same zarygluja si¢ z powrotem
(ReTe 15). Aby bezpiecznie otworzyé
skrzynke, trzeba odgadnaé niezbyt trudna
zagadke — tak prosta, ze kazdy Magi, zaa-

na nasz umyst. Aby oprze¢ sie zakleciu,
nalezy wykonaé rzut na Zywotno§¢ +
Inteligencja (Stamina + Intelligence)
réwny 10+. Osoba, ktéra podda sie tej
wizji odmawia wyjécia z lasu i oddania
helmu, Jezeli pozbawi sie ja artefaktu
i sita wyprowadzi z lasu, to wréei do
normy, ale dopiero po kilku dniach,
w czasie ktérych bedzie odczuwata
wstret do cywilizacji i wszelkich sztucz-
nych tworéw oraz budowli, za§ w nocy
bedzie przeS§ladowana przez agorafo-
biczne sny, Kazdy, kto nie potrafil sig
oprze¢ wplywowi hetmu i sprébuje go

wansowany uczefi lub czlowiek na tyle

wyksztatcony, ze wart szpiegowania powinien ja odgadnaé, a na tyle

trudng, aby zniechecié prostaczkéw (wszystkie moce opisane powyzej

dziataja stale lub bez ograniczen, stad zawyzone poziomy czar6w).
Symbole na dwéch klamrach przedstawiaja ciala niebieskie, ksie-

zyc i gwiazdy, na kt6re nie mozna wywrzeé jakiegokolwiek wplywu

magia hermetyczng. I tylko te rygle trzeba otworzy¢, aby podniesé

wieko, W chwili, gdy sprébujemy to uczynié, skobel z symbolem
ziemi odskoczy automatycznie (ReTe 10) i kuferek zostanie otwarty.

Oprécz przedstawionych zabezpieczen artefakt posiada jeszcze
jedng ciekawa moc. Tworzy on na biezgco iluzoryczny obraz miej-
sca, w ktérym stoi otwarty — gdy przykiadowo otworzymy skrzy-
neczke w swojej pracowni, to po chwili pojawi sie jej odzwiercie-
dlenie, przy czym pokazywany obszar obejmuje jedynie ,,pole wi-
dzenia“ wieka i wnetrza kuferka. Wszystko, co stoi na przyklad za
nim, nie bedzie widoczne na iluzorycznym obrazie (Crlm 35). Co
ciekawe, iluzja ta jest prawie niewidoczna, gdyz naklada si¢ na
obraz rzeczywisty i na biezaco si¢ zmienia, tyle ze z lekkim
opéZnieniem. Szybko przesuwajac jakie§ przedmioty na stole be-
dziemy przez kilka sekund widzieli w miejscach, gdzie jeszcze
przed chwilg lezaty, ich powoli znikajace wizerunki.

Gdy skrzynka zostanie otwarta w kompletnych ciemnosciach —
mniej wiecej takich, jakie panuja w czasie bezksiezycowej i po-
chmurnej nocy — mozna ujrzeé wydarzenia z innych miejsc,
w ktérych poprzednio stal kuferek. Doktadniej rzecz biorgc, w ta-
kim momencie pokazuje on cigg obrazéw zarejestrowanych przed
jego zamknigciem. Pokaz trwa tyle czasu, ile kuferek byt ostatnio
otwarty. Mozna go obejrzeé tylko raz, po czym obraz znika i juz
nigdy nie powraca. Pokaz przerywa nawet najstabszy promyk §wia-
tta lub zamkniecie kuferka (InIm 35, CrIm 35).

zatozy¢ ponownie, musi powtarzajac
test podnie§¢ poprzedni poziom trudnoéci o jeden, przy czym ko-
lejne niepowodzenia sie kumulujg (MuMe 25).

‘Whbrew pozorom hetm nie jest dzielem faerie, a maga Fidelisa
z domu Merinita, specjalizujacego sie w zielarstwie. Uwazat on, ze
ziola zbierane w czarownym lesie majg szczegélnie intensywne
dziatanie (i bez watpienia miat racje, ku uirapieniu wszystkich,
ktérzy chcieliby skorzystaé z owocéw jego wiedzy).

Zelazne rekawice

Jest to para wytrzymatych rekawic z zelaznej plecionki, Nieste-
ty, ich twérca okazal sie nierozsadny i polaczyt je taficuszkiem
o bardzo matych i podatnych na rdze ogniwkach, Zelazny taficu-
szek 1aczacy obie rekawice jest integralng czeécia artefaktu i jego
przerwanie nieodwracalnie go uszkodzi, pozbawiajgc magicznego
dziatania. Ponadto w rgkawicach nie ma wy$ciétki.

W przedmiocie tym kryja sie dwie magiczne moce. Pierwsza po-
woduje, ze kazdy, kto zalozy rekawice na obie dlonie, zyskuje nie-
zwykla site w rekach — do chwili ich zdjecia posta¢é moze tamaé pod-
kowy jak patyki albo kruszy¢é kamienie na drobny mak. Niestety,
czar pozbawia ja wyczucia i préba podniesienia lub zlapania jakiej-
kolwiek delikatnej rzeczy — takiej, jak reka przyjaciela — zakoficzy
sig tragicznie (CrCo 15).

Poza tym rekawice umozliwiajg raz dziennie zlapanie dowolnej
osoby lub przedmiotu w straszliwie silny uécisk. Co runde zadawa-
ne sg obrazenia réwne +12., Zbroja (dowolna) chroni przed tym nie-
zwyktym atakiem tylko przez jedna runde, a potem gniecie sie jak
pergamin, Ztapana osoba moze prébowaé sie wyrwaé, przy czym
poziom trudno$ci w pierwszej rundzie wynosi 9+, a w kazdej na-
stepnej 12+ (ReCo 20; opis czaru zaczerpnatem z pomystéw Dave
Martina opublikowanych w sieci Internet).
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Artykut zaczerpniety z pisma firmy White Wolf
»inphobia” numer 5

INTERAKTYUJNE
NARZEDZIA

CHRISTOPHER KUBASIK
TEUMACZENIE: TOMEK KRECZMAR

z€eSC 1: SYMULACA CZY HISTORIA?

Taktyczne elementy gier fabularnych
nudza mnie. Zawsze wolalem opowiesci
tworzone przez bohateréw, a nie rzutami
kosci.

Och, nie! Tylko nie kolejna debata ,,0d-
grywanie postaci kontra rzuty ko§émi*!

Nie. W wiekszo$ci gier fabularnych wy-
stepuja zaréwno rzuty ko§cimi jak i posta-
ci, wigc ta dyskusja nie ma sensu. Naprawe
wazne pytanie brzmi: ,,jakiego rodzaju hi-
storie powstaja w trakcie gier fabular-
nych?", Z powodu nacisku polozonego na
taktyke i bagazu wyniesionego z gier bi-
tewnych, gry fabulame prowadza ku specy-
ficznego rodzaju powieSciom. Sa to dzieta
Macka Bolana i Williama Gibsona oraz ra-
porty polowe Zolnierz Losu. To nie sg opo-
wiesci, ktére ja cheial-
bym snué. Chce bo-
wiem opowiadac histo-
rie, w ktérych postacie
i fabula bedg wazniej-
sze niz wydarzenia
i kaliber broni,

Nie jestem osamot-
niony w tej kwestii.
Twoércy gier czesto
kryja  pochodzenie
swych dziet, zastgpujac wyrazy ,gra fa-
bularna® pojeciem ,gra narracyjna‘“,
a ,mistrza gry* ,narratorem”. Ponadto
coraz wigcej ludzi poznaje tg zabawe po-
przez gry w rodzaju Wampira i innych,
opartych gtéwnie na opowiadaniu i narra-
cji. Nowi omijajg pierwszy niegdy$§ etap
D&D i od razu przechodza do bardziej
wyrafinowanych tworéw. Pragng opowie-
§ci i pelnokrwistych postaci, a te dajg im
gry nowej generacji.

Jednak — i w tym lezy caty problem —
kazda nowa gra, w ktérej najwazniejszy
jest bohater i fabula, topi sie w ponad
dwudziestoletniej koncepcji; koncepcji,
ktéra utrudnia tworzenie historii waznych
dla postaci. Nowe zasady, nowa mechani-
ka walki, jak rowniez sposob tworzenia
bohateréw oraz ich wptyw na fabule sa
nierozigcznie zwigzane z D&D 1 grami

starego typu. Wszystkim nam sie wydaje,
ze zrzucili$my z siebie ten zbedny bagaz.
JesteSmy tacy dumni, ze nie mam juz po-
zioméw i klas postaci. Ludzie, my dopiero
co zaczgliSmy sig tego pozbywaé, Jesli na-
prawe chcecie gier improwizowanych,
podebnych do opowiadan, ktére czytali-
Scie, a nie do sesji Zdziska, to musicie za-
rzucié jeszcze wiecej balastu.

W tej — pierwszej czeSci cyklu — zamie-
rzam przyjrze¢ sig zatozeniom, stojacym
u podstaw gier, ktére utrudniaja nam two-
rzenie opowiesci,, W nastepnych artyku-
tach postaram si¢ powiedzieé, jak zastapié
te zalozZenia tak, by raz na zawsze sig¢ ich
pozbyé. I nie chodzi tu o stworzenie czego$§
bardziej zaawansowanego czy lepszego niz

»Interaktywne narzedzia“ sq pierwszym z czterech artykutéw,
w ktérych Chris Kubasik — jeden z najptodniejszych autoréw
przemystu gier — bada ,,fizyke“ gier fabularnych. Zastanawia sie
nad tym, czym sq, jak dziatajq, gdzie zmierzajq i jak skierowa¢ je
na nowe drogi. Z pewnosciq nie uzywa krysztatowej kuli czy cze-
gos takiego... ale bez watpienia ma zte oko.

istniejagce teraz gry. Jak juz weczesniej
moéwilem, taktyka mnie nudzi. Trzygo-
dzinne walki to nic ciekawego. Pragne po-
staci, Pragne opowiesci. Chee zagraé w co§
przypominajgcego istniejgce gry, a jedno-
czeSnie innego. A najpopulamiejsze teraz
trendy w tym biznesie zdaja si¢ sugerowac,
ze Wy takze.

Wpierw jednak musimy si¢ przyjrzeé,
jak dzialajg dzisiejsze zasady.

FIKCJA ZWIAZANA Z WALKA

Mozecie myS$leé, ze jestefcie w stanie
opowiedzie¢ kazda opowie$¢ w oparciu
o kazdy system. To nieprawdal Mozecie
pomalowaé na dowolny kolor kazda z gier
fabulamych — space operg, high fantasy czy
dworska polityke — ale u podstawy kazdej
z nich pozostang zasady typowej logiki
i zbiér pogladéw.

Otwérzcie jaki§ podrecznik. Dowolny.
Widzicie ten wielki rozdziat dotyczacy
walki? I réwnie obszerne rozdziaty o tech-
nologii i magii, ktére wszak przede wszyst-
kim wykorzystuje sie w walce? Dobre opo-
wieéci nie potrzebuja takich rzeczy.

Wyprodukowany przez firm¢ White
‘Wolf Wampir to gra o rodzacych sig¢ oba-
wach nie§miertelnych krwiopijcéw i klano-
wych debat. To gra nastrojowa To horror.
Dotyczy osobowosci i postaci Z jaki$ dziw-
nych powodéw w podreczniku do tej gry
pojawia si¢ wyjasnienie réznic pomiedzy
obnazeniami zadawanymi przez strzelbg
i przez uzi.

Gdyby Tom Clancy wysmazyt opowiesé
o wampirach, to zadawane przez bron obra-
zenia miatyby sens, To
bylaby clansowa wam-
piryczna historia. Wy-
obrazcie sobie teraz,
jak Anne Rice w §rod-
ku walki rozréznia réz-
ne pociski (lub wypisu-
je inne nieskoriczone
sytuacje, o ktérych
rozpisujg sie twérey
gier). W ksiazkach Ri-
ce pistolet to pistolet, a karabin — karabin,
Trafiony bohater ginie lub nie, albo jest
$miertelnie ranny czy cokolwiek innego. Je-
§li autorka wspomina o pocisku, to tylko po
to, by nadaé fabule autentycznoéci, a nie, by
bohaterowie wypowiadali zdania w rodzaju:
»Gdybym byl Lestatem, to zatadowatbym
pociski zapalajace*.

Narracja wigkszosci gier fabularnych
to taktyczna symulacja fikcji. Dotyczy
ona prowadzenia walki i sekundowych
decyzji dokonywanych w jej trakcie. Ta-
kie opowiesci zniechecaja do odgrywania
postaci, choé czesto jest ono zyciowym
elementem opowieSci, ktére gry prébujg
nasladowaé. W koricu najlepsze modyfi-
katory w walce uzyskuje sie dzigki kon-
serwatywnej taktyce. Bohaterowie tego
rodzaju symulacji sa sprytni, petni energii
i wyszkoleni. Zawsze s3 gotowi do walki,



a rzadko do czegokolwiek innego. Ich
zwyczajnymi celami jest wladza — wszel-
kiego rodzaju. Tak naprawde ich cele, pra-
gnienia a nawet tozsamos$ci rzadko kiedy
maja co§ wspélnego z opowiesciami,
ktére maja zostaé przedstawione. Typowy
bohater nowoczesnej gry fabulamej to
przecietny najemnik , ktérego mozna wy-
naja¢ w barze lub bohater, ktéry rusza na
ratunek gdy tylko ujrzy jakie§ zagrozenie.

Wszystko wskazuje na to, ze gry fabu-
lame potrzebuja tego typu taktyki, modyfi-
katoréw morale i tabel broni, W korficu za-
wsze tak bylo. Ale dlaczego?

DZIEDZICTWO SYMULAC]I

Gry fabulame wyrosty z gier bitewnych
— rozrywki, ktéra w takiej lub innej postaci
byla znana przez stulecia. W grach bitew-
nych uczestnicy wcielali si¢ w role dowdd-
céw walczacych armii, ktére reprezentowa-
ty otowiane figurki lub zetony rozrzucone
na modelu terenu lub ilustrowanej mapie.
Symulacje zajmowaly sie kazda wszyst-
kim, poczawszy do rzymskich legionéw
walczacych z barbarzyriskimi hordami,
poprzez oddzialy pancerne, walczace
podezas drugiej wojny Swiatowej w p6t-
nocnej Afryce, a skoriczywszy na stat-
kach kosmicznych przemierzajacych
przestworza,

W tych grach najwazniejszy byt rea-
lizm. W poszukiwaniu idealnej symula-
cji opracowywano wplyw przeréznych
warunkéw — zaopatrzenie, morale, atak
od tytu, zmeczenie i choroby. Pragnienie
uproszczenia zasad lub ich skompliko-
wania zmienialo si¢ poprzez stulecia.
W 1876 roku putkownik von Verdy du
Vemnois stwierdzil, ze gry wojenne sa
zbyt skomplikowane, by mégt w nie
graé. Zaproponowal inne rozwigzanie —
zapewnienie wigkszej wolnosci i odpo-
wiedzialnosci ,,sedziemu®, ktérego wie-
dza pozwalata wojskowa i spokojna oce-
na sytuacji pozwalala na gre bez ko-
niecznosci odwolywania sie do setek tabel,
diagraméw i rzutéw koéci. (Hmmmm).

Gry fabulame w formie, w jakiej my je
rozumiemy, powstaty 30 lat temu — zanim
§wiatlo dzienne ujrzalo D&D. Mialo to
miejsce w Minneapolis. Bioracy udziat
w grach wojennych ludzie kontrolowali
jednego zolnierza, a nie cala armie. Potem
dodano jeden nowy element — fantastyczne
tlo. Mogte§ wcieli¢ sie¢ w czarodzieja i sta-
wi€ czolo wyzwaniom, korzystajac z pote-
gi magii. Gra fantastyczna, o ktérej mowa
(Blackmoor) powstala na podstawie gry
bitewnej, rozgrywajacej sie w Sredniowie-
czu, do ktérej dodano magie.

Pojawitlo wiele pomystéw, ktére byly
ciggle modyfikowane, i w koricu narodzito
sie D&D. Punkty do$§wiadczenia, zdoby-
wanie czar6w i liczenie skarb6w staty sig
nowymi elementami rozrywki..

Nie dziwi fakt, ze Gary Gygax i inni
przeniesli wiele elementéw gier bitewnych
D&D. Zaskakuje natomiast to, ile tego
hobby pozostalo w nas. Dlaczego, jesli

pragniemy spedzi¢ czas bawiac si¢ histo-
riami, korzystamy z zasad i pomystéw za-
pozyczonych z gier bitewnych?

Co sie stanie, je§li zbadamy to dziedzic-
two i wyrzucimy wszystko, co wydaje nam
si¢ niezbedne, ale czego tak naprawde nie-
potrzebujemy. Co nam pozostanie? Co po-
winniSmy zachowaé poprzez wyboér raczej,
a nie jako dziedzictwo?

Graficznym elementem dziedzictwa s fi-
gurki. Fakt, ze produkowane sa figurki do
gier, ktére tak naprawde ich niepotrzebuja,
ktére nie majg opracowanych dotyczacych
ich zasad, pokazuje, iz nasze hobby czgsto
opiera sig raczej na przyzwyczajeniach, a nie
na logice. Figurki do gry Champions? Gry,
ktérej bohaterowie poruszaja si¢ szybciej niz
§wiatlo? W jakiej dokladnie skali miataby
byé mapa, na ktdrej walcza? Figurki do
Wampira — gry, ktéra opiera sie na przezy-
ciach wewnetrznych? Jakim celom miatyby
te figurki stuzyé? To nie jest §wiat taktyki.
Gdyby nie nasza mentalno$¢, nie stawialiby-
$my figurek do Wampira na pélce

W 1962 roku chirurg
wojskowy badajac rany
postrzalowe zadawane
w trakcie drugiej wojny
Swiatowej i wojny korearn-

skiej stwierdzil, ze maja one
trzy efekty: Smier¢, szok lub

nic. Taka jest prawda: albo

po prostu umrzesz od pierw-
szej kuli, albo czeka ci¢ szok,

albo nic ci si¢ nie stanie.

Oto kilka innych przyzwyczajeni pozo-
statych bo grach bitewnych, ktérych wielu
z nas naprawde niepotrzebuje lub nie chee.

Nacisk na taktyke

Gry wojenne to zabawa opracowana po
to, by$§ mégt na dzieri lub dwa staé sie mili-
tarnym geniuszem. Przyjemno$¢ polega nie
tylko na pokonaniu wroga, ale réwniez na
opanowaniu niesamowitej liczby zmien-
nych, z ktérymi maja do czynienia dowdd-
cy w walce o zwycigstwo.

Dobra, pomy$lmy teraz o walkach,
o ktérych czytali§cie w opowiadaniach fan-
tastycznych. Nie mam na mys$li symulacji
walk, ktére wcisniete s w §rodek historii,
ale o starciach, ktére naprawde znajduja sig
w powiesciach.

Oto przyktad z Hobbita Tolkiena. Bilbo,
majac na palcu magiczny piersciefi — dzigki
czemu jest niewidzialny, walczy w Mrocz-
nej Puszczy z pajgkami o Zycie i wolnosé
swych przyjaciél-krasnoludéw:
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»Nacieral, odskakiwal wstecz, siekl
pajecze zapory, rabat kosmate nogi,
dzgat w ttuste brzuchy, jesli ktéry pajak
oémielil sie do niego przyblizyé. Pajaki
szalaty z wéciektosci, pluly, pienity sie,
syczaly najokropniejsze przeklefistwa,
Ale baty sig Zadetka jak §mierci Nie wa-
zyly sie podchodzié zbyt blisko, odkad
ten mieczyk zjawit si¢ znowu. Zloscily
sig, miotaty klatwy, a tymczasem zdo-
bycz cho¢ z wolna, lecz wytrwale wy-
mykata si¢ im z lap. Straszne to byty
chwile, a krasnoludom wydawaly sie
diugie jak godziny. Wreszcie, w mo-
mencie gdy Bilbo zrozumial, ze znuzo-
nym ramieniem nie udiwignie juz
w gore miecza, pajaki nagle daty za wy-
grana, zaniechaty dalszej pogoni
i wrécity z niczym do swojej mrocznej
siedziby”

(przet. Maria Skibniewska)

To wszystko. Zadnych tam wybo-
réw atakowania od tylu, berserker-
skich podwéijnych atakéw czy tego ty-
pu rzeczy. Wybory Bilba, to wybory
bohatera, nie taktyczne przemys§lenia
Pierwszy — czy w ogble walczyé,
a drugi — czy wyjawi¢ krasnoludom
potege piericienia

Takich wyboréw mozna réwniez do-
konywa¢ w grach fabularnych, Kiedy
juz ich jednak dokonasz, zostajesz
uwigziony w nieskoriczonym koszma-
rze decyzji, uderzen miecza i nacisnieé
spustu. Walke w grach fabularnych
mozna poréwnaé do powolnych se-
kwencji strzelaniny w filmach Johna
‘Woo. Powody sekwencji w zwolnionym
tempie sg oczywiste — majg kontrasto-
wac z resztq, by¢ kulminacja. Przepro-
wadzenie calej walki w spowolnionym
tempie — jak to moze mieé chociazby
miejsce w Hero System lub w GUR-
PSie — to chyba najnudniejszy spos6b
spedzenia pigtkowej nocy.

Wynik podjetej w ksiazkach decyzji
nigdy nie jest pewny. Dlatego wiasnie
Wszyscy przewracamy strona po stronie
prébujgc odkryé, co stanie si¢ p6Zniej.
Oparte na fabule gry dowolnego typu po-
winny zmuszaé cie do checi poznania wy-
nikéw twych dziataf. OczywiScie potrze-
ba jakiego§ mechanizmu rozwigzywania
réznych sytuacji. Sztuka polega na tym,
by zebraé¢ wszystko, co jest potrzebne do
opisania walki, skupiajac sie na kluczo-
wych elementach, a pozbywajac nonsen-
séw. Dzigki temu zaczniesz pedzié na-
przéd, by dowiedzie¢ sie, jaki byt wynik
walki — bedziesz ,,przewracat strony*.

Mamy tez opis zawadiackiego pojedyn-
ku zaczerpniety ze stron wspaniatego Ca-
stle Falkenstain Mike'a Pondsmitha. Au-
tor wyjasnia, dlaczego system pojedynkéw
jest bardziej abstrakcyjny, niz w mechanika
walki wigkszoSci gier fabularnych. Innymi
stowy: dlaczego pojedynek nie jest ciagiem
testow atakow i obrazen.




Gdyby$my mieli podsumowaé pojedy-
nek w Swiecie Castle Falkenstein, mogto-
by to wygladaé mniej wiecej tak:

Bohater pojedynkuje sig z czarnym
charakterem. Walka toczy sie na blan-
kach zamku. Kazdy z przeciwnikdw to
cofa sig pod naporem to atakuje. Raz je-
den, raz drugi staje nad krawedziq prze-
pasci. Co pewien czas jeden zadrasnie
drugiego, ale nie sq to znaczqce rany.
A potem, nagle bohater (lub czarny cha-
rakter) zyskuje przewage i wyprowadza
potezne cigcie i przeciwnik pada bez zy-
cia (nie zawsze martwy) na ziemie.

W ksigzkach i opowiadaniach rana jest
albo powazna, albo nie; albo walka toczy
sie dalej, albo nie. Jest to inne rozwiazanie
niz to, z czym mamy do czynienia w star-
szych grach fabularnych, gdzie bohater gi-
nie, tracgc zycie punkt po punkcie. Kiedy
twoje punkty Zycia malejg powoli, kazdy
atak ma znaczenie. Tw6j bohater staje na
krawedzi zycia i §mierci. W powyzszym
przykladzie pojedynek ciggnalby sie az
do zwycigstwa ktérej§ ze stron.

Jestem pewien, Zze podnoszg sig¢ juz
krzyki: ,,To nie jest realistyczne!*

Falszywy realizm

Gry fabularne to moje hobby od kofi-
ca lat 70, Wpierw bylem graczem, potem
niebyt czestym gosSciem w branzowych
sklepach, w koricu pisarzem, a teraz —
znéw graczem. Podczas tych wszystkich
lat nic nie denerwowalo mnie bardziej
niz dyskusje moich przyjaciét o tym,
ktéra z gier jest bardziej ,,realistyczna®,

Opierajac sig na tradycji gier bitew-
nych, twércy gier fabularmnych i ich
odbiorcy czgsto oceniali nowe dzieto obse-
syjnie poszukujac coraz wigkszego ,.reali-
zmu®, Ale szczeg6l — szczegdl bezsensow-
ny — nie wplywa na realizm.

Przyjrzyjmy si¢ teraz temu z bliska. Gry
fabularne tak realistycznie odzwierciedlaja
przemoc, jak Monopoly odzwierciedla inte-
res zwigzany z nieruchomoéciami. WeZmy
takie punkty zycia. Nazywajac je punktami
zdrowia, punktami Zycia czy punktami ciala,
albo staromodnymi punktami zycia nie zmie-
nisz faktu, ze pomyst powolnego dziatania
ludzi punkt po punkcie w trakcie walki jest
co najmniej ghupi. To po prostu nie funkcjo-
nuje w ten sposéb. W 1962 roku chirurg woj-
skowy badajgc rany postrzalowe zadawane
w trakcie drugiej wojny Swiatowej i wojny
koreariskiej stwierdzit, ze majg one trzy efek-
ty: $mier¢, szok lub nic. Taka jest prawda: al-
bo po prostu umrzesz od pierwszej kuli, albo
czeka cig szok, albo nic ci sie nie stanie,

Kategoria ,,nic* dotyczy kul, ktére prze-
chodzg przez cialo nie wywolujac zadnych
efektow; kul, ktére odbijajg sie od ciata
(tak, nawet te o duzym kalibrze); oraz ran,
ktére nie maja znaczenia w trakcie walki,
ale prowadzg do p6zZniejszych komplikacji
— wykrwawienia lub infekcji, na przykiad,

A co z walka na miecze? Bron biala ofe-
ruje wigksze szanse powolnego dzialania
przeciwka punkt po punkcie, ale i tak za-
wsze czeka sig na ten jeden cios, ktéry do-
prowadzi do zwyciestwa. Nie chee przez to
powiedzie¢, ze obrazenia nie ,kumulujg
sig”, Mozna przezy¢ walke ze ztamana reka
i przebitym ptucem. Jednak i tak sprowadza
si¢ to do wspomnianego wczeniej stwier-
dzenia Pondsmitha, ze liczy sig tylko jeden
cios, ktéry wylaczy przeciwnika z walki;
inne nie maja znaczenia,

Dlaczego wiec w grach fabularnych ma-
my punkty Zycia? Te zasade przeniesiono
z gier bitewnych, gdzie podstawowa jedno-
stka byl oddziat zZoinierzy — z trafionego
oddziatu usuwalo si¢ z gry kilka figurek.
Kilka trafiei powodowato ostabienie sity
jednostki. Jednak pomiedzy oddzialem,
ktérego zolnierze ging jeden po drugim,
a powoli umierajaca jednostkg jest duza
réznica, Szczegblnie ze, jak juz wezesniej

Jestem pewien, ze
podnoszg si¢
juz krzyki:

»» 10 Nie jest
realistyczne!“

wspomnialem, jednostki raczej rzadko tra-
cg zycie krok po kroku w wyniku trafienia
bronia.

Punkty zycia w grach fabulamych to
cze$¢ dalekosigznych, taktycznych decyzji,
ktére podejmowane sg w trakcie walki. Jest
to jednak tak sztuczne, ze z powodzeniem
mozemy si¢ tego pozbyé. Lepiej zastapié
nowym, réwniez sztucznym zbiorem i bez-
sensowng konwencja oparta na fabule, a nie
na taktycznej symulacji.

Obsesja przewagi jednej broni
lub kalibru nad innym

Oczywifcie sq znaczne réznice pomie-
dzy réznymi rodzajami broni, ale w ksiaz-
kach wszystko sprowadza sie tylko do tego,
czy to ty powalile§ przeciwnika, czy on cie-
bie. Brofi to cof, na czym moze skupié sie
gracz i dzigki czemu moze stwierdzié, ze
jest madry i sprytmy w paramilitarnym sen-
sie. Gry, w ktérych nacisk ktadziemy na
postaé, nie potrzebuja takiego balastu, Tu
wazny jest bohater lub jego cele, a nie fakt,
ze w nastgpnej walce bedzie mégt zadaé
dwa dodatkowe obrazenia.

Precyzyjne trafienia i inne sekundowe
decyzje taktyczne podejmowane
w trakcie walki

Tak jakby kazdy walczacy mial naprawde
czas na strzelanie przeciwnikowi w glowe!
(Wam, fanatykom ,realizmu* powiem tyl-
ko, ze wigkszo§¢ zolnierzy w trakcie ostrza-
tu nawet nie strzela! — sa zbyt zajeci utrzy-
maniem si¢ przy zyciu, by prébowaé celo-
wac). Jasne, snajperzy celuja, ale to zupel-
nie inna historia, Dla fabuty istotne jest tyl-
ko, czy upragniony rezultat ma miejsce,
a nie niemal nieskoriczony ciag akcji, ktére
do niego prowadza.

Losowe wyniki

Koéci to réwniez pozostalo§é po grach
bitewnych, w ktérych gracze dowodzili ar-
miami. Wtedy rzuty kostkami odzwiercie-
dlaly wszystkie losowe szczeg6ly, z kt6rymi
wodz musial zmagaé sie w trakcie walki.
Majg one wielkie znaczenie we wprowa-
dzaniu do bitwy elementéw zamieszania
i losowosci. Nie sg jednak pomocne
w tworzeniu opowiesci, ktére nie powin-
ny byé ani niewiadome, ani losowe.

Mistrz gry jako nadrzedny uczestmik
sesji narratorskich

W grach wojennych sedzia odzwier-
ciedla wszelkie sity natury i logiki, ktére
przetaczaja sig przez pole bitwy.
W grach taktycznych to ma sens — gra-
cze potrzebujg kogo$, kto zajmie sie
wszelkimi niewiadomymi i wprowadzi
w zycie elementy, ktére bedg wyzwa-
niem dla dow6dcow. Ale w grach o opo-
wieSciach?

Czy MG przyjmuje role nieszczesnej
nadrzgdnej jednostki we wezesnych grach
D&D, czy tez staje si¢ narratorem w dzie-
tach White Wolfa, wynik jest ten sam —
gracze to osoby, ktére kupity bilety na prze-
jazdzke roller coasterem. Je§li prowadzacy
opracuje ciekawg przejazdzke, gracze mile
spedzq czas, Jezeli nie, beda musieli bardzo
sig stara, by nie umrzeé z nudéw,

Chce tu zasugerowaé, by gracze i mistrz
gry znalezli sig na tym samym poziomie.
Potrzeba istnienia prowadzacego wcigz po-
zostaje niezmienna — w koricu wypelnia on
wszelkie biate plamy S§wiata, nosi maski
i stroje tysiecy jego mieszkaricow, a takze
wymy§la konflikty dla bohateréw — ale two-
rzy on przeciez historig wraz z pozostalymi
graczami Nie wie, jak potoczy sig opowiesé
—tak jak 1 pozostali uczestnicy zabawy. Wy-
zwaniem wieczoru nie powinno byé doko-
nanie stusznej taktycznej decyzji, ktéra po-
zwoli pokonaé nefandi lub nazistéw.
W grach chodzi o tworzenie opowiesci,

NASTEPNYM RAZEM

W nastepnym numerze opowiem, jak
konwencje gier bitewnych wplynety na
przygody, opowiesci oraz fabule, powstajg-
ce w trakcie sesji.
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Mam dla was kilka wiadomosci. Co ciekawe, wszystkie sq dobre (lub co najmniej pozytywne).

Po pierwsze, w biezqcym numerze znajdziecie zapowiadany od jakiegos czasu artykut o zakonach rycerskich — jego dokosiczenie zamiescimy w czerwcu
— oraz przygode dla Srednio zaawansowanych bohaterdw, ktdrej dokoriczenie zamiescimy za miesigc. Jestem ciekaw waszych opinii na temat naszego no-
wego Zefiskiego tandemu, kidry stworzyl 6w scenariusz. Moze nie jest on majstersztykiemt na miare kurzymisiowych opowiesci, ale miejmy nadzieje, ze
dziewczeta nabiorg z czasem wprawy. W ogdle na temat doboru materiatow do dziatu KC pojawiajq sie odmienne opinie. Jedni chea, by przedstawiac no-
we profesje, czary, potwory, uzupelnienia zasad, itp., podczas gdy inni Zqdajq opiséw miast, gildii, portéw, Swiqtyn, twierdz, tajemnych miejsc, sekt i kul-
t6w pétboskich, pomystéw na przygody — stowem ,,migsa*. Ja osobiscie jestem za tym drugim, ale kaidy ma przeciez prawo do tego, co lubi :). Jakie jest
wasze zdanie? Cheecie wigcej ,,zasad" czy ,,opisow*? A moze po réwno? Czekam na wasze propozycje i sugestie (e-mailem lub listownie).

Po drugie, niewykluczone, ze w tym roku (ale nie pytajcie mnie jeszcze o konkretny termin!) ukaze sie pierwszy dodatek do KC! Rzecz dotyczyé ma jednego
z archipelagdw w poblizu Orkusa. W podreczniku tym znajdzr‘ecie m. in. opisy najwazniejszych miejsc, nowe rasy, profesje, czary, béstwa, monstra, pomysty na
przygody. Dodatkowo postaramy sig umieSci¢ materialy, ktére nie znalazly sie w podreczniku podstawowym (czary z pozostalych kregdw i opisy potwordw).

Byc¢ moze réwniez w tym roku ukaze sie zhidr kilku przygdd do KC, jednak trudno jeszcze paw:edzrec czy bedzie to samodzielny dodatek, czy tez teksty

te ukazq sie w jednym z numerdw wskrzeszanego wiasnie ,, Labiryntu*.

Lady Pamela, Wielka Siostra Zaldanu Drewnianego Kogucika (w zastepstwie Rumcajsa)
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HISTORIA

Najstarsze informacje zwigzane z powstaniem zakonu pochodzg
z roku 9186, kiedy to tan Almastor, rycerz z okolic Gasty, wyruszyt
na wyprawe przeciwko dzikim marhaugom, pustoszacym jego zie-
mie. W trakcie wyprawy natknat sie na grupe patnikéw, podazaja-
cych z pielgrzymka do Sadak-Sadar — klasztoru po§wieconego Gra-
amowi, styngcego z licznych cudownych uzdrowiefi. Jak si¢ okaza-
to, nieszcze$nicy cierpieli bardzo od napadéw przeréznych rabu-
siéw i atakéw potworéw, ktére nieustannie nekaly ich po drodze;
bylo wielu rannych i zabitych. Almastor zawr6cit ze swej drogi
i podazyt z pielgrzymami, obiecujgc im zbrojng pomoc i opieke.
Miat pod swymi rozkazami jedynie kilku gwardzistéw, lecz ich od-
powiednie wyszkolenie i determinacja w walce'nie mialy sobie
réwnych, Dzigki pomocy zbrojnych pielgrzymi szcze§liwie dotarli
do celu, lecz, niestety, Almastor zginat w potyczce z kilkoma ogra-
mi, ostaniajgc ucieczke kobiet i starcow.

Wdzigczni pielgrzymi, pamietajac komu zawdzigezajg ocalenie,
ufundowali skromng kapliczke na cze$¢ bohatera, przy ktérej co ro-
ku odbywaty sig okoliczno§ciowe modty i wspominki. Po§miertna
stawa tana Almastora — za zycia nie wyrézniat sie niczym szczegdél-
nym — systematycznie rosla, z czasem docierajac az do Ostrogaru.
W przekazywanych z ust do ust opowiesciach rycerz stat si¢ niemal
mitycznym bohaterem, samotrze¢ odpierajagcym ataki hord potwo-
réw, przeganiajacym cale bandy rozb6jnikéw, wspierajacym po-
trzebujacych, poboznym i bogobojnym wyznawca Graama (w rze-
czywistosci jego odczucia religijne — niezbyt zresztg gorace — skie-
rowane byly raczej do Asteriusza Wielkiego).

Legendy te nie umknely uwadze rycerstwa. Kaptani i przeloze-
ni prowincjonalnych §wiatyn, klasztoréw i miejsc kultu juz od daw-
na skarzyli si¢ na niebezpieczeristwa, na jakie narazeni sg podr6zu-
jacy do nich pielgrzymi, kurierzy i... kupcy. Powstanie wyolbrzy-
mionej legendy wok6t czynéw tana Almastora §wiadczylo, ze
ochrona podrézujacych przez dzikie tereny, z dala od cywilizowa-
nych okolic, moze nie tylko przynie§¢ chwale i stawe, ale takze za-
pewnié na poty religijna cze$¢. W roku 9202 grupa rycerzy z Gasty
i Ostrogaru zawigzala bractwo-zakon, kt6rego celem miala byé
ochrona §wiatyn i klasztoréw, szlakéw handlowych, wspomaganie
podréznych, tepienie potwor6éw, band rozbéjnikéw i dezerteréw za-
grazajgcych bezpieczeristwu patmikéw. Dzigki wsparciu najmoz-
niejszych §wigtyn (giéwnie z Gasty i Ostrogaru) zaczeto budowe
okazalej twierdzy — Dartur Bolg — na pograniczu Rozszczepionych
Gér i Elfich Laséw, na pétnocny zachéd od Gasty.

Kiedy wsrdd rycerstwa rozeszla sie wie$é o powstaniu zakonu,
zaczelo zglaszaé sig wielu szlachetnie urodzonych chegcych wsta-
pi¢ w jego szeregi. Jednak nie przyjmowano wszystkich — kandy-
daci musieli nie tylko wykazaé si¢ odpowiednim poziomem moral-
nym, czystoScig duchowy i zarliwa wiara, ale takze przejéé skom-
plikowane préby fizyczne, ktére eliminowaly zbyt stabych

i niezaradnych. Wysokie wymagania stawiane kandydatom miaty
Jjednak swoje uzasadnienie — dzigki ostrej selekcji zaden z wybra-
nych w ten spos6b Braci Opiekunéw nigdy nie zawi6dt w potrze-
bie, dowodami bezprzykladnego mestwa, poSwiecenia i odwagi
przynoszac chwale zakonowi.

Imiona pierwszych dwudziestu pigciu Braci Opiekunéw, ktérzy
tworzyli bractwo na samym poczatku jego dziejéw sa do dzi§ oto-
czone czcig i pamiecia.

Juz od samego poczatku swego istnienia zakon zaczat wypetniaé
mn6stwo pilnych i ryzykownych zadar, a kazdy kolejny dziefi przy-
nosil nowe wyzwania, nowe niebezpieczefistwa, zwyciestwa i... po-
razki, Te ostatnie zdarzaty sie dosy¢ rzadko, rycerze bractwa odczu-
wali je jednak szczegdlnie bolesnie, Przegrane w starciach z przewa-
zajacymi sitami wroga, regulamie tupigcego nie tylko podréznych,
ale nawet wicksze osady, byty tym dotkliwsze, ze §mier¢ ponosili
wciaz jeszcze nieliczni rycerze — Bracia Opiekunowie, a naptyw no-
wych byt — z racji wysokich wymagar stawianych kandydatom —
zbyt powolny. Do szczeg6lnie dramatycznej sytuacji doszto w roku
9209, kiedy to na wpé6t wykoriczong Dartur Bolg zaatakowato kilka
goblifiskich klanéw. Przeciwnikéw bylo tak wielu, Ze obroficy mu-
sieli — po zacigtej walce — wycofaé si¢ do wiezy obronnej. Gobliny
dwukrotnie prébowaty szturmu, lecz — odpowiednio ,,0studzone®
przez obroricéw — ograniczyly sie do spladrowania zamku i préby
spalenia gtéwnych zabudowari. Bilans walki byt tragiczny: przy zy-
ciu pozostato zaledwie szeSciu Braci Opiekunéw, kilkanascie rannej
czeladzi, gwardzistéw i robotnikéw. Na skutek poniesionych strat
budowa Dartur Bolg przeciagnela sig ostatecznie az do roku 9230,
kiedy to twierdza stata sie oficjalng siedzibg zakonu. Rycerze nigdy
jednak nie zapomnieli hariby, jaka bylo wkroczenie goblinéw do
Dartor Bolg. Z inicjatywy tana Noara Fodo, IX Wielkiego Brata Za-
konu Krysztatowego Gryfa, wojska bractwa — 350 Braci Opieku-
n6w i 1200 Braci Mniejszych — w roku 9314 w walnej bitwie pod
Fastor rozgromily trzykrotnie liczniejsze sity goblinéw, ogréw i gor-
thanéw, ostatecznie kiadac kres gobliniemu zagrozeniu, W ciggu
kolejnych dziesigciu lat wytgpiono wszystkie osady goblinéw
w promieniu 100 mil od Dartor Bolg, systematycznie niszczgc ich
siedziby i przybytki Saggorutha — gobliniego béstwa gwaltu i gra-
biezy. Zagrozenie ze strony goblinéw zostalo zazegnane, co bylo
tym wazniejsze, Ze stwory te — w przeciwieristwie do swych pobra-
tymc6w z innych rejonéw Orkusa — potrafily nie tylko samodzielnie
budowa¢ domostwa, ale takze organizowac sie w mniej lub bardziej
sprawne oddziaty wojskowe i armie.

Wréémy jednak do wczeéniejszych czaséw. W roku 9237 tan
Mastuad Jussufi, przywédca bractwa, mial proroczy sen, zeslany
przez samego Grama. W owym $nie Mastuad przemierzal, wycief-
czony i spragniony, bezkresng pustynie, gdy nagle padt nan wielki
cie. Gdy mezczyzna spojrzal w gére, jego oczom ukazal sie
ogromny, krysztatowy gryf, szybujacy nad goraca pustynia. Blask
stofica prze$wiecal tagodnie przez skrzace si¢ cialo — gorgce
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promienie nie byt juz dokuczliwe, za$ ozywezy cief, rzucany przez
ogromne skrzydta, nidst rzeski, chtodny powiew. Uradowany Ma-
stuad padt na kolana, modlgc sie zarliwie do swego boga; kiedy po-
wstal, krysztalowy gryf powoli polecial na potudnie. Szybowat jed-
nak tak powoli, ze Massud bez trudu za nim nadazal, caly czas ma-
szerujac w zbawczym pélcieniu. Kiedy tak dotarli na skraj pustyni,
gryf poszybowal w gére, zmierzajac prosto w slorice...

Gdy Massud opowiedzial swym towarzyszom o owej niezwy-
kiej wizji, nikt nie miat watpliwosci co nalezy uczynié. Wkrétce
z Dartog Bolg wyruszyla wyprawa zbrojnych, kierujaca si¢ na po-
tudnie. Gdy po kilku dniach natrafiono na pustynie, byt to wido-
my znak, iz bogowie majg piecze nad ta wyprawa. Po kilku godzi-
nach piaski nagle skonczyly sie, za§ rycerze wjechali do niewiel-
kiej dolinki. W trakcie penetrowania jej zboczy natrafiono na nie-
wielkg jaskinieg.

W jej wnetrzu, na niewielkim postumencie stala krysztatowa fi-
gura przedstawiajaca szybujacego gryfa.

Miejsce to szybko stato sig¢ obiektem kultu. Obok jaskini wybu-
dowano niewielki fort; w ciggu kilku nastepnych lat wzniesiono na-
stepne obiekty i tak powstato Gryfie Gniazdo. DziS jest to miejsce
tetnigce zyciem, sanktuarium Grama, a zarazem wazny ofrodek
handlowy na szlaku miedzy Get-warr-garem a wschodnimi pota-
ciami Orkusa. Na przestrzeni lat Zakon Krysztalowego Gryfa (taka
nazwe przyjelo bractwo po odnalezieniu figury gryfa) rozwijal sie,
zakladajac nowe forty, twierdze i warowne zajazdy. W chwili obe-
cnej w jego posiadaniu znajduje sig sze§¢é zamk6éw: Dartog Bolg,
Gryfie Gniazdo, Dom Siedmiu Tegcz (G. Archonie), Rustur (skrzy-
zowanie Traktu Kr6lewskiego i Traktu Zielonego), Ustaga-Nor-To-
rag (Gory Starych Twierdz) i Bostar (Duzy Sargon). Zakon utrzy-
muje ponadto dwadzie§cia mniejszych lub wiekszych fortéw i sta-
nic, pilnujgcych bezpieczeristwa szlakéw i §wiatyri. Dzieki licznym
nadaniom ziemskim (gtéwnie ze strony wdziecznych wyznawcéw,
ktérym zakonnicy nieraz uratowali Zycie i majatek), optatom wno-
szonym przez werbowanych kandydatéw i pobieranym od inno-
wiercow za eskortowanie karawan Zakon Krysztalowego Gryfa
dysponuje odpowiednimi §rodkami, by zapewnié utrzymanie wszy-
stkich swoich posterunkéw, §wiatyni i przytutkéw. W chwili obe-
cnej do Zakonu nalezy 450 Braci Opiekunéw i 2300 Braci Mniej-
szych; na jego chwale pracuje blisko sze$¢ tysiecy czeladzi, rzemie-
§Inikéw, chtopéw, kaptanéw i kupcéw.

INFORMAE PLA SRAKY
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Kandydat starajgcy si¢ o przyjecie w poczet czlonkéw Zakonu
Krysztalowego Gryfa powinien spelniaé nastgpujace warunki:

. Charakter: praworzadny dobry, praworzadny neutralny, neutralny
dobry, neutralny neutralny.

2. Profesje: rycerz, paladyn, wojownik, fowca, gwardzista; pota-
czenia tych funkcji z kaptanem. Kaptan,

3. Osobiste porgczenie przynajmniej dwéch cztonkéw Zakonu,
gwarantujacych odpowiedni poziom duchowo-moralny kandy-
data.

4. Kandydat do Zakonu nie moze byé¢ wyznawca jakiegokolwiek
chaotycznego lub zlego béstwa.

7. Pozadane jest (ale nie wymagane), aby kandydat byt osobg pici
meskiej, bezdzietna, stanu wolnego, ponizej wieku §redniego dla
danej rasy.

Jedli kandydat spetnia powyzsze warunki, przystepujac do préb
kwalifikacyjnych musi wnie§¢é do kasy Zakonu optate w wysokosci
2000 szt. zit. Pienigdze te s zwracane cztonkowi Zakonu po za-
koriczeniu przezefi nowicjatu.

Zwr6¢ uwage, ze cho¢ przedstawiciele kilku réznych profesji
mogg by¢ czlonkami zakonu, niektérzy wstgpuja w jego szeregi
bardzo rzadko lub szczegélnie czgsto. Oto np. lowcey rzadko staja
si¢ zakonnikami, gdyz cenig sobie wolno$¢ i niezaleznoéé, podczas
gdy przystgpujgc do bractwa musza poddaé sig wojskowemu rygo-
rowi i postusznie wykonywaé rozkazy przelozonych. Z drugiej
strony bardzo wielu zakonnikéw jest gwardzistami. Walka jest
przeciez ich Zywiotem, a majac tak poteznego i moznego protekto-
ra jak zakon nie musza obawia¢ sig o swéj byt.

RYSTTALY (e
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Nabér w szeregi Zakonu Krysztalowego Gryfa odbywa sie dwa
razy do roku w Dartor Bolg.

Wszyscy kandydaci — niezaleznie od pozycji spolecznej i profe-
sji — oddaja posiadane przedmioty do zakonnego depozytu. Na czas
testéw wszyscy otrzymujg identyczne ubrania i ekwipunek, a po-
nadto zostajg zakwaterowani we wspdlnych pomieszczeniach.
Préby skiadajg sig z dwéch odrgbnych blokéw: testu fizycznego

i psychicznego.
TEST RRY<ZNY

Pierwszy etap trwa jeden dziefi. W tym czasie kandydat przecho-
dzi podstawowe préby sprawnoéci fizycznej: musi pokazaé, ze po-
trafi jezdzi¢ konno, ptywaé, postugiwaé sie bronia przynajmniej
w podstawowym stopniu itp. (MG moze wprowadzi¢ odpowiednie
modyfikacje zaleznie od potrzeb i wyuczonych zawodéw bohate-
ra). Nastepny etap jest znacznie trudniejszy. Kandydaci zostaja
podzieleni na czteroosobowe zespoly. Ich zadaniem jest dotarcie
pieszo w ciggu pigciu dni do stanicy Stopa Deatora, odleglej od
Dartor Bolg o 95 mil. Grupa otrzymuje jedynie schematyczng ma-
pe, na ktérej jest niewiele punktéw orientacyjnych, oraz zywnosé
na trzy dni. Aby utrudnié zadanie, kandydaci muszg przynie$¢ na
miejsce drewniany krzyzak o wadze 120 kg. Jest on tak skonstruo-
wany, ze réwnomierne roztozenie cigzaru na cztery niosgce go 0so-
by jest niemozliwe i niesienie go jest piekielnie ucigzliwe. Przed
wyruszeniem w droge grupa zostaje poinformowana, ze dotarcie do
celu bez krzyzaka lub w niekompletnym sktadzie powoduje auto-
matyczng dyskwalifikacje wszystkich cztonkéw druzyny. W rze-
czywistosci jest to nieprawda — jesli oba te cele beda niemozliwe do
pogodzenia, liczy si¢ dotarcie calej druzyny do celu. Kazdej grupie
towarzyszy obserwator oceniajacy poczynania czlonkéw zespohu,
Nie moze on pomaga¢ druzynie lub udzielaé jej wskazéwek, musi
jednak interweniowaé w sytuacji, gdy kandydaci prébuja:
—uzywac przedmiotéw, ktérych nie otrzymali w standartowym wy-

posazeniu,

— uzywaé czaréw,
— utatwié sobie zadanie np. podjezdzajac wozem kawalek drogi.

Jedli zaistnieje ktérykolwiek z powyzszych przypadkéw lub je-
§li obserwator uzna, ze kandydaci ziamali zasady testu, grupa zo-
staje natychmiast zdyskwalifikowana.

Po dotarciu na miejsce i krétkim (1-2 godziny) odpoczynku kan-
dydaci zostaja wystani w droge powrotna (pojedynczo), wyposaze-
ni w nowe mapy i zywno§¢ na dwa dni, Tym razem majg cztery dni
czasu, lecz musza po drodze znalezé pigé ukrytych miejsc (dopu-
szczalne jest pominiecie jednego punktu), w ktérych pozostawiaja
swoje znaki rozpoznawcze.

Kandydaci, ktérzy powréeili w terminie do Dortag Bolg i spel-
nili podane powyzej warunki rozpoczynajg testy psychiczne,

Celem tych préb bylo (oczywiScie oprécz wyeliminowania
osobnikéw slabych fizycznie, niewytrzymatych i niedostatecznie
zdeterminowanych do osiggnigcia celu) przekonanie kandydat6éw,
ze jedyng droga do osiggnigcia sukcesu jest praca zespolowa
(wspdlne niesienie cigzaru) oraz zbadanie ich orientacji przestrzen-
nej i umiejetnoéci radzenia sobie w nieznanej okolicy (konieczno§é
odnalezienia ukrytych miejsc), a takze zdolnosci samodzielnego
zdobywania zywnosci (niedostateczna ilo§é jedzenia). Osoby nie
posiadajace tych pozadanych cech majg dla Zakonu znikomg war-
tos¢ — gtéwnym zadaniem zakonnikéw jest patrolowanie rozle-
glych przestrzeni i szlakéw, gdzie niezbedna jest dobra orientacja
przestrzenna, lokalizowanie i niszczenie sprytnie zamaskowanych
kryjéwek wroga (odnajdowanie ukrytych miejsc i wspélpraca ze-
spolowa), wreszcie wielodniowe, wyczerpujace patrole,

TSt PSY<HIKRNY

Natychmiast po przybyciu do Dartor Bolg kandydat zostaje
wprowadzony do kompleksu sal, przej$é, pokoi i korytarzy rozcia-
gajacych sig w podziemiach twierdzy. Zadaniem delikwenta jest
dotarcie do wyjScia z trzymanym w dtoni listem, Je§li do rana nie
wydostanie si¢ na powierzchnig, lub uczyni to bez dokumentu —
moze pakowaé manatki (podziemia podzielone sg na kilkanascie
osobnych sekcji, wigc mozna réwnoczesnie testowaé wielu
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kandydatéw). Wyjscie jest ukryte (np. za iluzyjng Sciang). W réz-

nych pomieszczeniach przebywaja obserwatorzy, prébujacy dodat-

kowo skotowaé lub zmyli¢ kandydata, pokazujac np. falszywe kie-
runki, prébujac go zagadaé, zniechgcié, proponujac kilka godzin
snu, smakowite trunki i jadto itp. Cho¢ delikwent zostaje ostrzezo-
ny, ze w podziemiach moze spotkaé¢ wiele réznych oséb, a otrzy-
many dokument moze oddaé dopiero po wyjSciu na powierzchnig,
najtrudniejsza préba czeka go przed wyjsciem. Oto jeden z obser-
watoréw kategorycznym tonem nakazuje mu oddanie dokumentu,
twierdzac, ze zostal zdyskwalifikowany (dla dodania wiarygodno-
§ci temu twierdzeniu obserwatorowi towarzyszy kilku gwardzi-
stow). Jesli kandydat — pamietajmy, ze nieszczeénik jest straszliwie
zmeczony, niewyspany, glodny i skotowany — ulegnie psychiczne;j
presji i odda list, to oczywiscie odpada. Jesli jednak uda mu si¢
zwyciesko przetrwaé wszystkie proby, czeka go nagroda — po wyj-
§ciu na powierzchnie okazuje sig, Ze wygrat! Oto koniec préb, a on
jest jednym z nielicznych szczgsliwcow, ktérzy je przetrwali...

Po kilkugodzinnym $nie, nakarmieniu i doprowadzeniu si¢ do
porzadku wyczerpani, ale szczeSliwi kandydaci (w zasadzie juz
Nowicjusze) udajg sie do wybranej §wigtyni. Medytuja tam az do
§witu nastepnego dnia, w modlitwie dzigkujac swemu béstwu za
okazane wsparcie i taske.

Podczas kazdego naboru kwalifikuje si¢ do préb 100-120 kan-
dydatéw, zaszczyt dostapienia nowicjatu otrzymuje zaledwie 15-20
sposréd nich...

Zaréwno w czasie wszystkich etapéw naboru (za wyjatkiem te-
stu psychicznego), jak i pézniej, w trakcie nowicjatu obserwatorzy
nieustannie powtarzaja i przypominajg kandydatom, ze dostapili
wielkiego zaszczytu otrzymujgc prawo przystapienia do préb, Przy
kazdej okazji powtarzaja przer6zne sentencje i powiedzenia boha-
ter6w zakonu, przytaczaja ich stawne czyny, glo§no wyrazajac wat-
pliwo$é, czy kandydaci w ogéle zdolajg dostac sig w tak elitarne
szeregi. Kandydaci-rycerze zazwyczaj glo§no oburzajg sig na wa-
runki testéw i traktowanie (muszg dZwigac krzyzaki razem z pro-
stymi wojownikami i gwardzistami), lecz tacy zazwyczaj odpadaja
jako pierwsi. Im szybciej zrozumieja, ze sa tu po to, by skromna,
wytrwala i nieugieta stuzba nie$¢ pomoc bezbronnym i pomnazaé
chwale swego béstwa, tym dla nich lepiej. Wszyscy zakwalifiko-
wani kandydaci odbywaja nowicjat na tych samych warunkach, do-
piero p6zniej odbywa sie podzial na Braci Opiekun6w (rycerstwo)
i Braci Mniejszych (reszta). Dzieki temu rycerze zakonni nie sg tak
dumni i pyszni jak reszta tego stanu, a dzieki ciaglej stuzbie z Braé-
mi Mniejszymi i wsp6lnym narazaniu zycia traktujg swych zolnie-
rzy niemal jak réwnych sobie. Dzigki temu wszyscy czlonkowie
Zakonu Krysztalowego Gryfa tworza niepowtarzalng wspélnote —
nieustraszonych mnichéw i wojownikéw, slawnych z mestwa
w walce i zarliwe]j wiary. Ich stawa jest tak wielka, ze kazdy rycerz
lub gwardzista poczytuje sobie za wielki zaszczyt nalezenie do te-
go stawetnego grona. Jednak Zakon stawia swym czlonkom wyso-
kie wymagania — nietatwo jest si¢ dosta¢ w jego szeregi, lecz opu-
§cié je — znacznie latwiej.

PRAMA | KARY

Zakonnicy — jako osoby majace reprezentowa¢ wyzszy poziom
moralny — sg nieustannie oceniani zaréwno przez wspélbraci, jak
i przez wtadze zakonu. Je§li delikwent nie wspomoze wsp6itowa-
rzysza w walce, okaze tchérzostwo w boju, nie udzieli pomocy po-
trzebujacemu, sprzeniewierzy sie zasadom i kodeksom zakonu lub
zdradzi jego tajemnice, ew. w obecnoéci obcych podda w watpli-
wosé odwage i lojalno§¢é wspdlbrata, to zazwyczaj konczy sie to
dlan wykluczeniem ze wsp6lnoty. Dodatkowo banita czgsto jest ka-
rany cieleénie (chlosta). Zdrada, kradziez lub potajemne czczenie
zlych béstw karane jest §miercia. Czesto stosuje si¢ dodatkowa ka-
re polegajaca na oprowadzaniu skazafica po okolicznych wsiach
i miasteczkach, gdzie glo$no oglasza sie jego zbrodnie, a miejsco-
wi mogg okazywaé mu swoja dezaprobate, 1zac delikwenta, obrzu-
cajac go blotem lub kamieniami.

Zakonnik znajdujacy si¢ w podrézy moze swobodnie i bez zad-
nych oplat korzysta¢ z ekwipunku, wierzchowcéw i prowiantu
bractwa — znajdzie je w kilkunastu twierdzach i fortach, ktére

Zakon wybudowal na poludniu i zachodzie Orkusa. W razie potrze-
by (np. bedac w pogoni za groznym przestepca) moze réwniez zor-
ganizowaé oddzial poScigowy. Wielu lokalnych wtadcéw podpisu-
je z Zakonem odpowiednie pakty, dzigki czemu zakonnicy nie tyl-
ko sg zwolnieni z oplat (myta, cto) na ich rzecz, ale moga tez liczy¢
na pomoc i wojskowe wsparcie moznych. Zaletg tego systemu jest
to, ze w razie potrzeby bracia zakonni mogg stosunkowo szybko (1-
4dni) zorganizowaé silny oddzial wojska, kt6ry skutecznie po-
wstrzyma zapedy okolicznych rozb6jnikéw. Niestety, czgsto zdarza
sig, ze niekt6rzy wielmoze kaza sobie placié nie tylko za utrzyma-
nie oddziatu, ale i za kazdego straconego lub rannego zoinierza.

HRPNETRINA HISRARSHIA,
NOKIKIAT

Po przyjeciu w poczet cztonkéw Zakonu Krysztatowego Gryfa
kandydat staje sie Nowicjuszem. Okres ten, trwajacy okoto dwéch
lat, delikwent spedza przede wszystkim na doskonaleniu walki bro-
nig i zdolnoéci, ktére beda mu potrzebne w przyszlej stuzbie.
Szczeg6lny nacisk ktadzie sie na rozwijanie takich umiejemogci jak -
plywanie, jazda konna, wspinaczka gérska itp, Nowicjusze wyko-
nujg 1zejsze i mniej odpowiedzialne prace, np. pobierajg clo i myto
na mostach i brodach nalezacych do zakonu, sa obserwatorami
w trakcie kolejnych nabor6w, pod opieka wyzszych ranga wspol-
braci uczestnicza w krétkich patrolach itp. Wszyscy Nowicjusze
(niezaleznie od stanu) mieszkaja we wsp6lnych pomieszczeniach.
W tym okresie muszg odbyé trzydziestodniowy post. W jego trak-
cie bogowie czesto zsylaja im wizje, ktére — interpretowane przez
do$wiadczonych kaplanéw — wskazujg ich dalsza droge zyciowa
(np. chwalebne lub haniebne czyny, miejsce §mierci itp.). Przez ca-
ty okres nowicjatu trwa intensywna indoktrynacja przyszltych za-
konnikéw. Poznaja oni dokladng historig zakonu, czyny jego styn-
nych bohateréw, zyciorysy wszystkich kolejnych Wielkich Mi-
strzéw itp. Dzieki temu Nowicjusze zaczynaja utozsamiaé si¢ z za-
konem. Historia zgromadzenia staje si¢ ICH historig, a przetozeni
i wspéltowarzysze — braémi. W tym wtlaénie okresie formuje si¢
wspblnota umystéw, dzigki ktérej sukcesy i porazki bractwa sg oso-
bistymi sukcesami i porazkami poszczegdlnych zakonnikéw. Po-
§wiecenie wszystkich sit i srodkéw dla rozkwitu Zakonu Kryszta-
lowego Gryfa, dla realizacji jego szczymych celéw staje sig czyms§
oczywistym i naturalnym, Kto tego nie rozumie, dla kogo bycie za-
konnikiem wciaz jest tylko §rodkiem dla zdobycia stawy i zazycia
przygdd, ten zazwyczaj rezygnuje z zycia we wspélnocie na tym
wlaénie etapie.

Po zakoficzeniu tego okresu Rada Dziewieciu — najwyzszy
organ wladzy Zakonu Krysztatowego Gryfa — indywidualnie oce-
nia kazdego Nowicjusza i decyduje, czy ma on prawo dostapi¢ §lu-
béw zakonnych. Jesli tak, to Nowicjusz staje si¢ Bratem Opieku-
nem (rycerstwo) lub Bratem Mniejszym (reszta).

MECHANKA SRY :

Po zakoficzeniu nowicjatu bohater uzyskuje jedng z ponizszych
premii (do wyboru przez gracza lub wg uznania MG):
1. +5 pkt. do Bieglosci w podstawowej broni.
2. zaw6d: jezdziec
3. zawéd: ptywak
4. umiejetno$é: tropienie (patrz opis lowcy)
7. umiejetnoéé: zdobywanie zywnosci (patrz opis lowcy)

Ponadto Wiara bohatera wzrasta o 1k5 pkt.

cige dalszy w nastepnym numerze




AN MEMORI

Tych, ktorzy jeszcze o tym nie wiedzq
informuje, ze w niniejszej rubryce odda-
jemy cze$é bohaterom, ktdrzy poniesli
Smieré w starciu z okrutnymi §wiatami
gier fabularnych. Zamieszczamy tu ostat-
nie stowa, jakie wypowiedzieli przed swq
chwalebng Smierciq.

ZEW CTHULHU

— Ten zwdj jest bezuzyteczny. Pisze tu tyl-
ko HASTUR, HASTUR, HASTUR...

— Macka? Jaka macka?!

— Nie strzelaé, to tylko ja...

— Rozdzielmy sig...

— No dobra, Max zwariowal. Czy kto$ je-
szcze potrafi pilotowaé ten samolot?

— Czy méwigc o Tym, Kitdrego Imienia
Nie Wolno Wymawiaé masz na mysli
Hastura?

. AD&D

—To tylko posqg...

— Robig krok w ciemnosé. Co widze?

— Nie ma sig co przejmowaé. Te trujqce
majq pomarariczowe paseczKki...

— Mamy fart! Smok wiasnie spi!

— Zamykam oczy i ide do bazyliszka z lu-
sterkiem przed sobq...

— Nie znalaztem zadnych putapek...

— To tylko koboldy...

WARHAMMER

— Wskakuje do rzeki i sprawdzam jej gte-
bokosé...

— Biore tq noge, ktérq mi przed chwilg
oderwato i walg nig potwora w glowe...

— W uprzejmy sposéb sugeruje strazniko-
wi, aby pocatowat sie w dupe...

— Naprawde nie wiedzialem, ze to wbrew
prawu...

CYBERPUNK 2020
— Chiopcy! Skoriczyta mi sie amunicja...
— Spoko! Juz to kiedys robitem!
— Ostaniajcie mnie! :
— Uwaga! Przecinam czerwony kabelek...
— Bob, masz jeszcze jakies granaty? Rzué
mi tu jeden...

ws. (caly czas liczymy na waszq pomoc

THE THRUD IS STILL OUT

Odcinek 14

(kontynuacja odcinka 13)

(SCENARIUSZ: Pawet Debek)

Wystepuja: Agent Niespecjalny Fax
Molder, Agentka U’'Dana Skaly, Direktor
Skanner; kosmici przebrani za ludzi; ludzie
przebrani za kosmitéw i kosmici przebrani
za ufoludki.

(W poprzednim odcinku Agent Niespe-
cjalny Fax Molder zostat wezwany do sie-
dziby jednej z wielkich, wiatowych korpo-
racji w sprawie zaginigcia zfotej rybki,
w ktérej przechowywano prototyp nowego
superprocesora. Zapoznat sig z zeznaniami
dozorcy i zebrat dowody w postaci prébek
wody i szkia z rozbitego akwarium. Nastep-
nie udat sie do agentki U’'Danej Skaly,
ktdra przeprowadzata wiasnie sekcje ham-
burgera. Zapoznat jq ze sprawq i razem
z nig wyruszyt w celu przestuchania no-
wych Swiadkéw...)

SCENA Il
(Fax Molder i U’ Dana Skaly
Jadq samochodem)

U’Dana Skaly: Z grubsza juz wszystko ro-
zumiem. Ale ciggle mnie co§ dreczy.
Molder, czemu nasze archiwum nazy-
wa sie ,,Y"?

Fax Molder: Bo to dwudziesty piaty wy-
dziat EfBiAj.

U’DS: Aaaa...

FM: Wlasnie. A, B, C... i tak dalej.

U'DS (liczy co§ na palcach): Nie zgadza
sie.

FM: Doliczyla$ ,.e” i ,,a"?

U'DS: Rozumiem, ale...

FM: Czy mozesz przestaé mi przeszka-
dzaé? Cheesz zebyémy sie rozbili?!

U’DS: Molder, przeciez to ja prowadze.

SCENA IV
(wnetrze jednego z biur EfBiAj)
I'Dana Skaly: Pani Lerna... Lerta... Lena...

Sekretarka (osoba w péinym wieku Sre-
dnim, ale wyraZnie nie przyjmujqca te- '
8o faktu do wiadomosci): Wella Thom- .
pson! Sekretarka.

Fax Molder: Byla pani ostatia osoba,
ktéra wyszla tego wieczoru z biura,

S (z zalem): Jak zwykle nikt za mng nie

FM: Dlatego méwie, ze byla pani ostatnig
osoba...

5: Wiem o tym. Po co mi pan to méwi?

FM: Chodzi o... Mniejsza z tym. Prosze
opowiedzie¢ co pani robila przed wyj-
Sciem,

S: Przed samym wyjéciem? No wiec jak
zwykle wstalam od biurka, utozytam
papiery... Niel Najpierw utozytam pa-
piery, potem wstatam. Posztam do la-
zienki, zeby si¢ uczesaé, ale przypo-
mnialam sobie, ze grzebiefi jest w to-
rebcee, a torebka wisi na wieszaku, tam
gdzie plaszcz, No wiec wrécitam sig po
torebke, wyjelam z niej grzebien i...

U'DS (kopige pod stotem ziewajgcego
Moldera): Prosimy to uogélnié.

5: Mys$latam, ze chodzi o szczegély. We
wszystkich kryminatach...

EM (stukajqc palcami po blacie biurka):
Tak?

S: Ogladam kazdy odcinek ,,Colombo”
i wiem jak si¢ prowadzi dochodzenie!
A pan mi co$ nie wyglada na detekty-
wa. Ma pan za mato pognieciony
plaszcz i nie ma pan wcale sztuczne-
go oka...

U'DS (kilkoma ciosami przywolujgc Se-
kretarke do porzqdku): Prosze sie opa-
nowacé,

5: No wigc ubratam sig, otworzylam okno,
zeby sig przewietrzylo i wysztam.




pani wolna.
(chodzqc) Do widzenia,

EM (wycigga skrzypce i zaczyna graé): Muszg sie nad tym wszyst-
kim zastanowié.

U'DS (odbiera wiadono$é z zamontowanego w zegarku faxu):
Mam wyniki badai wody z akwarium. Zwykla kranéwka
zmieniana ostatni raz p6t roku temu. Zebrates ja z wyktadziny,
ktéra ma pig¢ lat i zostala kupiona na pigtnastej ulicy...

EM (grajqc na skrzypcach i chodzqe tam i nazad wokdt kominka
[autor zupelnie sobie tego nie wyobraza, ale ma staba wyobra-
Znig przestrzenna, dlatego jest scenarzysta, a nie architektem]):

- To cenne wskazéwki.

U'DS: W takim razie jade do domu,
SCENA V
(wnetrze domu Faxa Moldera)

EM: Co za c6downy wieczér. Zjadlem pyszng kolacje, dobrze sie
wypr6znilem i wziglem goraca kapiel z babelkami. Jak sympa-
tycznie. Zycie jest pigkne, nie tylko po §mierci. Musze spraw-
dzi¢ w kalemdarzu, co jeszcze jest do zrobienia. Acha, wymeéé
Smieci, przejrze¢ raport z sekcji Peruwiariczyka, kt6ry nie prze-
zyt spotkania III stopnia i uporzadkowa stare gazety. Zacznij-
my od kofica. Co my tu mamy? Same z zeszlego tygodnia:
Wyborcza, Times, Playboy... o i jaka§ popotudniéwka. Co tu
pisza? Prognoza pogody: zapowiadane silne... MAM! TO
JEST TO! Skaly! Skaly!!!

SCENA VI
(wnetrze jakiego§ lokalu, przy barze siedzi U’ Dana Skafy i pije
szkockq z lodem, z boku przyglada sie jej barman — Murzyn)

Murzyn: Co§ podaé? Herbate, kawe, siebie... ?

U’DS: Niekoniecznie.

M: Co taka pigkna kobieta robi tu sama? :

U'DS: Wszystko zaczglo sig w dziecifistwie, rodzice nie kochali
mnie i pewnej nocy...

(dzwoni teefon)

M (podnosi sfuchawke) Stucham? A, to ty Molder. Wiladnie mia-
- tem do ciebie dzwoni¢. Tak, juz ja daje.

U'DS (patrzqc zamglonym wzrokiem na podang przez Murzyna
stuchawke): Co to?

EM (a wiasciwie jego glos): Mam! Rozwigzalem sprawe, Zaraz po
ciebie przyjade.

SCENA Vi

(wnetrze wiezowca)

U’DS (lekko oszotomiona po szkockief): O co wiasciwie chodzi?

M: Spéjrz, to prognoza pogody na dziefi, w ktﬁrym to sie
Wydarzylc!

U’DS: Co sig wydarzylo?

FM: Pamietasz zeznania sekretarki?

U’DS: Nie.

FM: Chodzi o otwarte okno...

(z glebi budynku stychaé jakies podejrzane dzwigki)

FM: Tam kto§ jest!

U'DS: Gdzie? O co chodzi? Przepraszam Fax, ale chyba musze i§6
do toalety...

SCENA Vil
(ten sam wiezowiec, korytarzem ucieka wlamywacz,
za nim biegnie Fax Molder)

EM (wycigga legitymacje klubu futbolowego i pistolet): Masz pra-
wo milczeé, wszystko co powiesz moze byé uzyte.., a nie, to
p6zniej. St6j, bo strzelam! Jestem Fax Molder z Archiwum Y]

Wiamywacz: Chryste Panie! Tylko nie Archiwum Y! Ja jestem
normalnym ztodziejem, nie mam zadnych zielonych odnézek,
nie wierze w Roswell! I nie dam sobie robié zadnych sekcji!

(wlamywacz wyskakuje oknem z 42 pietra)

FM (patrzqc w dot): Ciekawe czy sig ubezpieczyt..,

S SCENA IX
(caly czas ten sam wiezowiec)

FM: Sekretarka méwita, ze zostawit aotwarte okno, a tu piszg, ze
tamtej nocy byt silny wiatr,

U’DS (szkocka nadal robi swoje): Nie rozumiem...

FM: To oczywiste. Akwarium zostalo stluczone w Wymku pmmqgu

U’DS: Tylko kto ten pociag prowadzii?

FM: Przeciag...

U’DS (w naglym przyptywie rozsqdku); 1 gdzie jest cialo?

EM: Tak. Jest jeszcze wiele pytafi bez odpowiedzi, Prawda jest
ukryta, ale... czytajac regulamie tygodnik bibliotekarzy i archi-
wistéw ,,Z Archiwum Y™ mozecie by¢ jej coraz blizsi.

SCENA X
(raport koricowy ze sprawy 20051980)

Zalgeznik — zeznania sprzataczki: No wiec kiedy rano wsztam do
pracy, to od razu posztam sprzataé i tam bylo to rozbite akwa-
rium, a pod $ciang lezala ta ryba, to ja wrzucitam do wiadra,
a wiadro potem do klopa, Nie?

Komentarz: Nadal pozostaje nie wyjasnione, kto stat za cala spra-
wa. Slady prowadza do ortodoksyjnych Eskimoséw — wegeta-
rian, ale nie wykluczony jest tez wszech§wiatowy spisek sprzg-
taczek.

KONIEC ODCINKA
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Ponizszy tekst to zbior luznych notatek, uczynionych przez
Metzlana Szarego w trakcie jego licznych spotkan
stawicielami réznych ras Barsawii.




; ,.‘I."skrar;.u" by Jim Nelson

Na wstepie cheialbym podzigkowaé przyjaciotom za po-
moc w stworzeniu tego tekstu. Gdyby nie ich cierpliwosé,
uwagi i spostrzezenia, pewnie nigdy nie doszto by do jego
- powstania. Jest to dla mnie wazne, szczegdlnie teraz, gdy
- nie ma ich juz wéréd zywych. Cheiatbym jednak, aby wie-

dzieli, ze ich poSwigcenie nie poszio na marne, i ze ich le-
- genda bedzie wiecznie zywa.

My, krasnoludy, jesteSmy najliczniejsza rasa Barsawii,
stanowigcg niemal jedng trzecia jej populacji.
Nie osiggamy najwyzszego wzrostu — malo
ktéry z nas siega dorosiemu czlowiekowi do
piersi. Réznimy sie miedzy soba kolorem
oczu, wiosow i skory, ktdra czesto zdobimy
rytualnymi tatuazami. Nasze wlosy sg ge-
ste i bujne. Okazala broda to powéd do
dumy kazdego krasnoluda. Mimo Ze nie-
wysocy, jesteSmy krzepey, silni i wy-
trzymali. Zyjemy diugo; zdarzaja sie
wsrod nas tacy, ktérzy o pieédziesiat
1 wiecej lat przezywaja najstarszych
ludzi. Rodziny sa podstawa naszego
bytu. Utrzymujemy bliskie kontak-
ty ze swoimi bliskimi — dziadka-

mi, pradziadkami, wujkami
1 stryjecznymi wujkami. Szczep
Jest dopiero na drugim miejscu,
narod — na trzecim, a kréle-
stwo — na czwartym. Mimo to
potrafimy wspéldziataé ze
sobg, dzieki czemu mogli-
Smy stworzy¢é najpotez-
niejsze panstwo Barsawii

— Throal. Jestesmy wojow-
niczy, uparci i szybko prze-
chodzimy od stéw do czy-
now. Byé moze brakuje
nam ogtady i obycia towa-
rzyskiego, ale nadrabiamy to
madroscia wielu pokolen.
Najchetniej mieszkamy pod
ziemig, gdyz lubimy czué jej
bliskosé. Nie ma dla nas nic
pigkniejszego niz widok
podziemnych jaskin i wyku-

. tych w skale miast, choé potra-

fimy dostrzec pigkno gorskich
Jezior i szczytéw. Mamy nature
budowniczych, lubimy tworzy¢
wszystko — bronie i zbroje, bi-
zuterie i drogi, domy i mosty,
statki i wozy, cokolwiek. Kazdy
asnolud jest oceniany przez
fpryzmat tego, co stworzyl, co
‘ zbudowat. Nasze stare przysto-
1e méwi: ,.Wartosé dziel kra-
oluda jest odbiciem jego du-
. szy". Wiele ras rozr6znia sztuke i rzemiosto; dla nas to jed-
© 10 i to samo. Staramy si¢ wszystko robié jak najlepiej i jed-
noczesnie czynic to pieknym. Jaki jest w konicu pozytek
Z czego$ uzytecznego, a jednoczesnie brzydkiego? Wiek-
5zoSC z nas — niezaleznie od tego czy mieszka w Throalu,
czy poza krolestwem — czuje si¢ z nim bardzo zwiazana,
Mozna nawet powiedzie¢, ze wieZ ta przypomina troche to,
co czuja elfy — a chyba raczej czuty — do Krwawej Puszczy.
Lubimy dzieli¢ si¢ tym, co mamy; lubimy obdarzaé innych
tym, czego im brakuje; a najbardziej lubimy dawaé rady
pozostalym Dawcom Imion

Wielu z Was, krasnoludy, uwaza nas, elfy, za piekne isto-
ty. I weale sig Wam nie dziwie. Bo przeciez trudno znalezé

wsrod Daweéw Imion kogos, kogo rysy bylyby tak harmo- ‘s
nijne i delikatne. Pigkno naszych twarzy podkresla kolor

skory — bladozielony, perfowy, brazowy czy czamy. Jeste

§my w zasadzie pozbawione owlosienia, z wyjatkiem glow
— niejeden krasnolud zazdrosci nam gestych bréd i kedzio-

row. Zapewne wielu z Was powie, ze
JesteSmy zbyt delikatni, aby dobrze
walczy€. Zargczam, ze juz niejednego
oszukat nasz wyglad. Byé moze nie
jesteSmy tak silni 1 wytrzymali jak
orki czy trolle, ale nadrabiamy to
zrecznosScig, szybkoScia 1 gracja.
Dojrzewamy szybko, bo juz

w wieku dwudziestu lat, zyjemy
za$ bardzo dlugo — dwa, a cza-
sem trzy razy diuzej niz najstar-

si z Was. Najwazniejsza dla

nas — tak jak i dla Was — jest
rodzina, Nic wige dziwnego,

ze najsilniej tacza nas wiezy

krwi. Bardzo rzadko zyjemy

w wigkszych wspélnotach;

nad tlumy przedktadamy ci-

sz¢ 1 spokdj. Kiedy juz osie-

dlamy si¢ w jednym z Wa-

szych miast, bardzo rzadk
darzymy je glebszymi uczu-

ciami. Kamien? Nie buduje-

my z kamienia. Nasze domy

sq Zywe; wznosza sie wysoko

w koronach drzew. Budzimy

sie wraz z pierwszymi pro-
mieniami stofica i zasypiamy,

kiedy ono zachodzi. Muzyka

Jjest dla nas Spiew ptakow, naj-
wspanialszym zapachem -

woni kwiatéw. Zaden elf nie
moéglby zyé tak jak Wy, kra-
snoludy. Zamkniecie zabiloby

nas, doprowadzito do szalen-
stwa, odebralo co§, co jest naji-
stotniejsze w zyciu kazdego

z Dawcow Imion. Krwawa Pu-

szcza? Co ty mozesz wiedzied

o Krwawej Puszezy? Moéwisz,
ze widziates jednego z podda-

nych Alachii. I coz z tego? Tak,
' wiem jego pigkno Cie urzeklo,

a wypisane na jego twarzy cier-
pienie — przerazilo. To byt jed-
oo reeE nak ich wybdr i ich strata. A wia-
I’skra ng Sciwie — nasza strata. Nie jestes§
W stanie wyobrazi¢ sobie jak bardzo cierpimy. Nie wiesz

jest czym dla nas utrata Dworu Elféw. To pustka, ktérej nie:

da si¢ niczym zapeni¢. Dlaczego ptacze? A Wy nie placze-
.cie nad losem Scyty? A pomyél, co my musimy czué. Wy
utraciliScie swych braci bezpowrotnie, nie widzicie ich kaz-
dego dnia w swoich snach i na jawie. Mieszkaficy Scyty
odeszli, jednak umarli stojac — do kofica pozostali tym, kim
sig narodzili. A moi bracia? Kim oni sa? Pieknymi elfami,
ktérych ciala przebite s3 tysigcami kole6w? Czy moze ra-
czej wyzbytymi wszelkich uezué potworami, ktérych obe-
cnos¢ nie pozwala zapomnieé.




Pozwél, ze opowiem Ci, przyjacielu, o nas — o ludziach.
Nie bede zanudzal Cie historiami o naszym wygladzie, jak
Talanar. Opowiem Ci raczej o naszym wnetrzu. Lubimy
wedrowaé po Swiecie, choé nie jestesmy tak szaleni jak orki
czy trolle. A zreszta oni moga sobie na to pozwolic — sa uro-
dzonymi wojownikami, silniejszymi niz ktokolwiek z nas.
Nikt jednak nie przeScignie ludzi w wykorzystywaniu ma-
gii, w polityce i snuciu intryg. Owszem,
wszyscy to robig, ale my jesteSmy w tym
najlepsi. Kazdy z nas uwaza, ze zycie to
walka. Ja tez tak mysle. Nazwij mnie
glupcem, jesli chcesz, ale chyba sam
wiesz, ze lepiej uderzy¢, niz czekac
na cios. By¢ moze wtedy przeciwnik
nie bedzie miat okazji oddaé. Nieje-
den z nas przyjal juz wyzwanie orka
czy trolla... i chyba zaden nie wy-
gral. Ty zapewne nazwatbys poko-
nanego przegranym, jednak w na-
szych oczach samo przyjecie wy-
zwania oznacza Zwycigstwo.

By¢ moze wynika to z faktu, ze
cale zycie sprawdzamy siebie,
udowadniamy sobie kim jeste-
§my. A moze dlatego, ze za-
wsze chcemy by¢ najlepsi —
nawet wtedy, gdy teoretycz-
nie jesteSmy skazani na po-
razke. I to daje nam site, ja-
kiej inni nie maja; site,
ktéra jest istota naszego
cztowieczernistwa. Tylko
dzieki niej wielu z nas
przetrwalo Pogrom. Czy
styszates kiedy$ o ludziach
z Vorst? Nie? Wobec tego
opowiem Ci ich historie.
Historie, ktora najlepiej
pokaze Ci jacy jestesmy.
Wszystko rozpoczelo sig
¢ w czterysta lat po rozpo-
czeciu Dlugiej Nocy.
Przez ten czas kaer ludzi
z Vorst byt bezpieczny
i wszystko wskazywato
na to, ze jego mieszkancy
doczekaja sig konca Po-
gromu. Tak sie jednak
nie stato. Horrory zdota-
ty dosta¢ si¢ do ich
- schronienia i opanowac
je. Niewielka garstka,
Kktora przetrwata pierw-
szy atak, ukryla sig
w niewielkiej, odcigtej Ork
" czegSei kaeru. Kazdego
" dnia musieli oni wyruszaé po jedzenie do opanowanych
przez Horrory komnat, Kazdego dnia ginal jeden z nich.
Ale oni przetrwali i nie poddali si¢ — az do konca. Nie tak
jak te mdiawe elfy z Krwawej Puszczy, kiére wolaty
odmieni¢ siebie, niz walczy¢ i zgingc.

Czy nasze serca — tak jak ciala — przypominaja kamien?
Znasz mnie juz wystarczajaco dlugo, zeby pozna¢ prawde.
Nasze serca nie roznig si¢ niczym od Waszych, chociaz my
sami jeste$my tak do Was odmienni. Mowisz, ze jeste§my
powolni? To prawda, jesteSmy powolni i zréwnowazeni.

Taka jest nasza natura. Uwazamy, Ze wszystko powinno
byé niezmienne. Przyjrzyj sie chociazby goérze. Czas
i deszcz mogg ja zmieni¢, ale ona nie dokonuje zmian.
Przeksztalca sie powoli, po prostu istniejac. Dlaczego jest
nas tak mato? Nie wiem, czy pojecia ,,mato™ i ,,duzo" maj
dla nas znaczenie. Najwazniejsze jest to, Ze istniejemy i p
znajemy czesci wielkiej uktadanki, jaka jest wszechSwiat:
Czy naprawde bale$ sig mnie, kiedy po raz pierwszy si
spotkali§my? To prawda, ze jestem wiekszy i ciezszy niz j
kikolwiek ork. To prawda, ze przyp
minam glaz. Jestem jednak tak samo
niewzruszony jak on — tylko wielkie
rzeczy mogg mnie poruszy¢, tak jak
tylko lawina moze wplynac na ka<
mien. Nie lubie walczy¢, mimo ze
robitem to wiele razy. Nie lubig
odbieraé zycia, bo wiem, jak
wiele ono znaczy. Szczegodlnie
dla Was, Walka i wojna nie
maja z nami nic wspélnego.
Po prostu nie rozumiemy te-
go. W czasie konfliktu
rownowaga zostaje za-
chwiana. Mowisz, ze wi-
dziate§ mnie rozwscie-
czonego. To prawda, ale,
jak juz wczesniej wspo-
mniatem, byle co nie mo-
ze wyprowadzi¢ mnie
Z rownowagi. Tamten
troll obrazil moich braci
i m6j zywogltaz. Dla ob=
sydianina to tak, jak dla
Ciebie policzek; to tak,
Jjakby kto§ przyszed! do
Twojego domu i zabit
Twoja rodzing. Kiedy je-
ste§my rozwscieczeni, le=

piej nie wchodzié nam

w droge. Slyszales pew-
nie przystowie: ,Kiedy
ziemia drzy, wszyscy pa-
daja”. To wiasnie mozna
powiedzieC o naszym
gniewie,
Zywogtaz? Bractwo?
To dwie najwazniejsze
rzeczy dla obsydianina,
Jak Ci to wytlumaczyc?
Nie ma wéréd nas kobiet
i mezezyzn, ojc6w i ma-
tek, cérek i synoéw. R
dzimy sie z kamien:
z zywoglazu i do niego
powracamy, kiedy zmg
czymy sie zZyciem. Brac
two to nasza rodzina, to
wszystkie dzieci ska
ktéra d'lh nam zycie. Narodziny to wspama]e uczucie, P
chodzimy na §wiat w petni uksztattowani i samodzielni. Nie
rozumiesz o czym méwie? Sprobuje Ci to wyjasnié. Wszy=
stkie fazy — narodziny, dziecinstwo i dojrzewanie — zastgpu:

jemy jednym pojeciem: wynurzenie. Ma ono trzy etapy: ry

tual wynurzenia, pierwsze polaczenie i przebudzenie. Nadal
nie rozumiesz? Dobrze, zajmijmy si¢ czym§ innym.

Dlaczego tak diugo milczatem? Ty to nazywasz diugo?
Céz, po prostu zastanawiatem si¢ o czym jeszcze moge (
opowiedzie¢. Powinienes sie cieszy¢, ze nigdy nie spotk
tes kilku obsydianow naraz. Potrafimy sta¢ bez mchn 1 slo
wa godzinami, cieszgc sig¢ po prostu swoja 10




w1roll” by Jeff Laveens

Znatem takiego jednego, ktory przez kilka lat zastanawiat
sie, czy zosta¢ glosicielem Pasji. W tym czasie prawie
w ogéle sie nie ruszal i do nikogo nie odzywal. Myslal.
Mowisz, ze musimy mie¢ duzo czasu. To prawda. Trwamy
bardzo dlugo, chociaz rzadko oddalamy sie od naszego zy-

‘woglazu na dluzej niz dwa-trzy krasnoludzkie pokolenia.

Wiem, ze dla Ciebie to cale zycie. Dla nas to tylko chwila.
Niektorzy obsydianie, tak jak ja, wyruszajg w §wiat. Po
co? Zeby zobaczy¢ jak zyja szybcy, niezréwnowa-

zeni i pochopni Dawcy Imion. To ciekawosé

pcha nas do wedréwek. I musze przyznaé, ze

mnie bardzo to odpowiada. Mimo ze nie za-

wsze Was rozumiem, kocham Was i Wasz

poSpiech.

My, orki, jesteSmy ambitne. Pra-
cujemy bardzo cigzko i zawsze kori-
czymy 1o, czego Si¢ podejmiemy.
Jeden na pieciu mieszkaficow Bar-
sawii to ork. Zyjemy wszedzie —
w wioskach, miastach, wielkich

: metropoliach, Uprawiamy zie-

mie, handlujemy, jesteSmy zol-
nierzami, chronimy niewinnych
ludzi. Wiesz co mnie najbardziej
boli? Ze niezaleznie od tego jak
bardzo sig¢ staramy i jak cigzko
pracujemy inni mieszkaricy Bar-
sawii nie lubia nas i nie ufajg
nam. To nie jest w porzadku,
tym bardziej, ze wigkszo$¢ z nas
jest dobrymi Dawcami Imion,
pracujacymi w imie wspolnej
przyszto$ci. Nomadzi? Oni tez
nie sg Zli — przynajmniej wiek-
szo§¢. Ale tak juz w zyciu bywa
i przywykliSmy do tego.

Co nas cieszy? Walka. Lubi-
my toczyc bitwy i pojedynki. Je-

= steSmy urodzonymi wojownikami

; . Zze przez nie wygladamy groznie, ale to
“nie nasz problem.

1 malo kto moze sie z nami mie-
rzyc¢. Trolle? Te wielkie gory mie-

sa? Pokaz mi jednego, a udowo-
dni¢ Ci jaka jest prawda. Mimo ze
kazdy z nich przerasta mnie co naj-
mniej o glowe, nie naleze do utom-
kow. Mato ktéry cztowiek jest tak wy-
soki jak ja i tak poteznie zbudowany.
Kty? Nie, nie przeszkadzaja mi. Wiem,

Troll

Rodzina? Wiem, ze Wy, krasnoludy, ce-

‘micie ja ponad miarg. Ale czymze jest rodzina

W poréwnaniu ze szczepem? Tylko w ilosci sita,
Zycie? Zyjemy najkrocej ze wszystkich ras, ale
czy jesteSmy przez to gorsi? Nie. Do§wiadczamy zycia
tak intensywnie, jak zaden z Was. Potrafimy je wlasciwie
wykorzysta¢, nie marnujac ani chwili. Po co tracié¢ czas na
zbedne dyskusje? Liczg sie czyny, a nie stowa.
Kazdy z nas, orkéw, podaza jedng z Trzech Drég — zyje
w miastach, w siodle lub rabuje. Sa tacy, ktorzy uwazaja, ze
to jedno i to samo, ale to nieprawda. Czesto méwie, ze sa
pelni quaalz. Co to znaczy? Glupi, tepoglowi, idioci...
Gahad? To drazliwa sprawa. Gdyby$ zapytal o to inne-
go orka, méglby Cie bez stowa pocia¢ na kawalki. Ja tego
nie zrobi¢. Gahad to wedtug jednych dar, wedtug innych —
przeklefistwo. My, orki, mamy ogiefi w sercu i glowach.

katwo dajemy sig¢ ponosi¢ emocjom. Czasami wyprowadza
nas z rownowagi oszustwo, niewola... a czasami co§ zupel-
nie innego. Nie ma dwéch ork6éw, ktdre rozwsciecza ta sa-
ma rzecz. A Kiedy to juz sig stanie, kiedy wpadniemy w ga-
had, przestajemy kierowac si¢ zdrowym rozsadkiem. Gére
biorg uczucia i instynkt. Wedtug mnie nie jest to zle. Trze
ba tylko umie¢ nad tym panowac i wykorzystaé we wiasei-
wy sposéb. To wszystko, co mam Ci do powiedzenia o nas
orkach. Reszte objawig Ci nasze czyny, a nie stowa.

Cheesz si¢ czegos dowiedzie¢ o nas, trollach?
A c6z ja Ci moge rzec? Nie jestem medrcem,
tylko zeglarzem, tupiezca. Moje zycie to prze-
ierzanie powietrznych przestworzy, walki
wysoko nad chmurami i niepewno§¢ jutra.
Moj klan zawsze walczyl, zawsze mial ja-
kiego§ przeciwnika. JeSli nie byla nim
Thera, to wrogiem stawat sie kazdy, kto
mogl dostarczy¢ Srodkéw do zycia.

Rogi? Rogi to nasza duma. Wijace
sie albo wyprostowane, krotkie albo
diugie... Troll bez rogéw to banita, ba-

nita bez klanu.

Wazrost? Niepokoi Cig to, Ze jestem

ponad dwa razy wyzszy od Ciebie?
Musze przyznaé, ze nie tylko krasno-
ludy czujg sie niepewnie w mojej
obecnosci. Ten niepokdj bierze sig
z braku zrozumienia. Ty i inni nie ro-
zumiecie i nie znacie nas. Nasza
wielkosé wydaje sie Wam niebez-
pieczna, poniewaz nie widzicie nic
poza nia. Gdybyscie sie nam uwaz-
niej przyjrzeli, dostrzeglibyscie, ze
jestesmy honorowi, lojalni, zawsze
dotrzymujemy stowa i nigdy nie
opuszczamy przyjaciol w potrzebie.
Gniew? Czy chcesz mnie zdener-
wowac? Uwazasz, ze tatwo wpadam
w szal? Nie wierzysz moim sto-
wom? Czy... Tak, Semanarze, juz si¢
uspokajam.

Trolle dziela si¢ na dwie grupy. Do
jednej naleze ja — jesteSmy mieszkari-
cami wyzyn, zyjemy gléwnie z walki
i bardzo rzadko uprawiamy ziemie lub

hodujemy bydto. Do drugiej zaliczajg sie
ci, ktorzy zyja z Wami, w miastach. We-
dlug mnie niczym nie réznig si¢ od Was:
za duzo mowia, a za malo dzialaja. Ubiera-
Ja si¢ tak samo jak Wy, postuguja sie tym sa-
mym jezykiem. Dla mnie nie s3 juz trollami.
Kazdy z nas ponad wszystko ceni sobie
klan i rodzine. Bardzo czesto kilka klanéw 13-
czy sie w przymierzu, przysiegajac sobie lojal-
nos¢. A kiedy juz stworzymy takie przymierze, to
nic nam si¢ nie oprze. Wiesz na pewno, ze nawet The-
ranie si¢ nas obawiaja — i stusznie. Tylko my mozemy
sprosta¢ im w powietrzu. Pamietaj o tym, kiedy wrocisz do
swego podziemnego krélestwa. I wiedz, ze bedziesz mogl
spa¢ spokojnie, dop6ki choé jeden troll bedzie zyl wsrod:
Lsniacych Szczytow. o
Musisz mnie ciggnac za jezyk? Wolalbym sie czego§ na-
pi¢, a nie w kotko méwié. Wysuszone gadaniem gardlo do-
maga si¢ jorgu. Nigdy nie piles jorgu? Sprobuyj, to moze
dasz mi wreszcie spokdj. Poza obsydianami nikt nie sprosta
nam w piciu tego trunku. Z czego go robimy? Wybacz, to
nasz sekret. '




Cheesz si¢ czego§ dowiedzie¢ o moim ludzie? Pozwdl, ze
* najpierw opowiem Ci o swojej osobie. Mato kto potrafi wladaé
 mieczem tak jak ja. Juz Spiewaja o mnie piesni, a co bedzie
. pozniej? Moja stawa... Co? Wiesz o tym? No tak, w koricu zna-
my sie tyle czasu. Dobrze, opowiem Ci o nas, o t’skrangach.

JesteSmy najwspanialsza rasa tej krainy. Wielu
z Was uwaza nas za jaszczuroludzi, ale nie ra-
dzitbym Ci tego mowi¢ glosno. JesteSmy
Daweami Imion, mimo Ze przypomina-
my jaszczurki albo weze. Owszem,
mamy ogony, zakoficzone grze-
bieniami glowy i gadzia skore
w roznych odcieniach zie-
leni. Zyjesz juz chyba wy-
starczajaco dlugo, by zda-
wac sobie sprawe, ze niko-
go nie nalezy oceniaé¢ po
pozorach. Nasz wyglad
moze odstraszac, ale czy
widziale$ kiedys lepszych
zeglarzy niz my? Cazy
znasz kogos, kto potrafil-
by przegada¢ t'skranga?
Kochamy teatralne przed-
stawienia; cale nasze zycie
to jedno wielkie przedsta-
wienie. Uwielbiamy dra-
matyczne zachowania
i czyny. Ktoz maéglby sig
w tym z nami rownac?
Nie, na pewno nie Ty. Wa-
sze zycie jest tak bezbarw-
ne i nudne.. Wiem, ze
uwazasz mnie za lekko-
myslnego 1 zarozumiale-
go. Masz prawo, ale to nie
moja wina, Ze zawsze
mam ostatnie stowo.

Kocham wode, jak
¢ 1 wszyscy moi bracia. Mie-
szkamy zwykle w jej bli-
skosci i zle si¢ czujemy
z dala od niej. W zylach
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. kazdego t'skranga plynie

woda Wezowej Rzeki, na-
szej rodzicielki, Jednak
bardziej od wody kocha-
my rodzing. Narodziny
dziecka to wielkie §wieto
dla wszystkich, bowiem
'frzymamy nasze jaja

jednym miejscu i kazdy

nas czuje si¢ jak matka
lub ojciec.

Podstawowa spoleczna, eko-
nomiczng 1 polityczna jednostka t'skrangéw jest niall albo
fundament, Kazdy niall to wspélnota rodzin, ktéra moze li-
czy¢ nawet i dwiescie osob. Zazwyczaj nialle tacza sie, aby
utworzy¢ wioske. Mimo ze wigkszosé wiosek jest niezalez-
na ekonomicznie i politycznie, wszystkie wechodza w skiad
aropagoi, co oznacza honorowe centrum. Nazwa ta oddaje
zasade funkcjonowania aropagoi, gdzie nie licza sie wiezy
krwi, ale lojalnos¢ i respekt dla innych czlonkéw organiza-
cji. Na czele kazdego aropagoi stoi shivalahala, ktéra jest
politycznym, spotecznym i duchowym przywédea. Shivala-
hale przechowujg pamigc przesztych pokolen i wiele z nich
posiada nadprzyrodzone W chwili obecnej szes¢

Obsydianin

aropagoi ' skrangow zdominowato handel na Wezowej Rze-
ce; sa to domy: K’tenshin, V’strimon, Syrtis, Henghyoke,
T’kambras i m6j — Ishkarat. Tam, koto jeziora Vors przysze-
diem na swiat i tam zaczela si¢ moja historia. Najpierw...

Mam Ci opowiedzie¢ o mnie i moich braciach, wielki przy-
jacielu? Po co? Chcesz nas zrozumiec? Jak taki ponury, bez-
skrzydty krasnolud ma pojac cof tak niesamowitego
jak my? Czy mam Ci opowiedzie¢ o radosci uno-
szenia sie w powietrzu? O przyjemnosci, ktora
odczuwam, kiedy wiatr owiewa ma twarz,
a ja unosze sie coraz wyzej i wyzej? Jak
cheesz to zrozumiec? Tez polecisz? Czy
potrafisz tafczy¢ tak jak my, w po-
wietrzu? Z taka gracja i zwinnoscia?
Pewnie myslisz, ze skrzydla to nic
waznego. Ty przeciez radzisz sobie
bez nich, wiec i my pewnie daliby-
$my sobie rade, O nie, moj przyja-
cielu, grubo sie mylisz! Bez skrzydel
nic nie byloby takie jak teraz!

Zmiany, zmiany, zamiany... to
jest nasza natura, to jest to, co kocha-
my i to, do czego dazymy. Obserwu-
jemy wszystko i wszystkich, nic nie
umknie naszemu wzrokowi. Nawet
nasza skora zmienia si¢ nieustannie,
przybierajac barwe otoczenia. Nie,
nie jeste$my kameleonami, Wygla-
damy przeciez jak elfy, tyle ze
mniejsze i ze skrzydetkami. Nie
zmienia si¢ tylko nasz wyglad —
mam prawie dwa razy tyle lat co ty,
a mimo to wciaz wygladam jak mio-
dzieniaszek. Lubimy nasladowac in-
nych, ale tylko dopéki nie spotkamy
kogos bardziej interesujgcego. Znasz
chyba nasze powiedzenie: ,,Dlacze-
go zy¢é w jeden sposcb, jesdli ismieja

setki drog czekajacych na ciebie?*.
Moégtbys pomysleé, ze jesli lubi-
my zmiany, to przyjazi nic dla nas
nie znaczy. To nieprawda. By¢ mo-
ze dla Was, zyjacych powoli i sta-
tecznie, nasze czyny wydaja sie
by¢ pozbawione sensu. Owszem,
nie raz potrafimy podrézowac rok
i diuzej z jedna osoba, a péZniej —
bez stowa — opuscic ja. To nie zna-
czy jednak, Ze nasza przyjaZn prze-
mineta. Zmiana, zmiana — o
w koncu najwazniejsze. i

Smieré? Nie, nie wymawiaj te-
go stowa. Mow raczej ,.koniec lo-
tu®, ,,ostateczna zmiana* lub ,,po-
laczenie si¢ z niebem*. Tak bedzie

o wiele lepie;j.

Najbardziej ze wszystkiego kochamy dzieci. Rodzi sie
ich bardzo niewiele, wiec wszyscy przyktadamy reke do ich
wychowania. Dzieci sg nasza przyszloScia, nasza radoscig
i sensem naszego istnienia.

Nie odpowiadaja Ci si¢ moje zarty? Chyba wiesz, ze
wiladnie z tego jeste$my stawni. Kazdy wietrzniak kocha
zarty i uwielbia naigrywac sie z innych. Nie ma w tym jed-
nak ztosliwosci. To Wy tak uwazacie. Dla nas zarty to czgsc¢
zycia, tak samo nieodlaczna jak latanie. Ty pewnie tego nie
rozumiesz, ale jak taki ponurak potrafi poja¢ dobry dow-
cip? A poza tym mam juz dos$¢ gadania, Lece do Domu We-
lonéw — tam zawsze cos sie dzieje! e
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Ponizszy tekst stanowi fragment dtuzszego dzieta, spisywanego
na biezaco przez Metzlana Szarego podczas podrozy,
a opracowanego przez jego potomkow.

Pisze te stowa przede wszystkim dla tych, ktérzy nigdy
jeszcze nie opuscili bezpiecznych korytarzy Throalu. Swiat
poza naszym podziemnym krélestwem peten jest dziwdw
| fajemnic, o ktorych nie $nito sie wielu z nas — a na pew-
'no mnie, miodemu krasnoludowi wyruszajgcemu na
‘pierwszg wyprawe. Zawsze bede pamietat dzien, w ktorym
po raz pierwszy ujrzatem rozlewiska Wezowej Rzeki, opla-
tajgcej cata Barsawie, jej ogrom, bezmiar i nieokietznana
dzikos¢é. Rozpoczyna ona swdj bieg na potnoe od lopos,
a kanczy — przeptywajac tysiace kilometrow — w objeciach
Morza Szkartatnego i jest domem wielu Dawcow Imion,
zwierzat oraz roslin. Kapitan statku, na ktorym sie zaokre-
towatem, powiedziat, ze jego lud — a trzeba wam wiedzieg,
iz byt t'skrangiem — zwie ja Rzeka Smoka i ze na grzbiecie
poteznego gada dotrzemy niemal wszedzie. | miat racje.
Trudno wyobrazi¢ sobie miejsce, do ktdrego nie dociera
matka wszystkich rzek, Wezowa Rzeka.

Moja pierwsza podroz zawiodta mnie na potnocny-za-
chdd, do lopos. Zanim jednak opisze samo miasto, cheial-
bym poswigcic kilka stéw dniom spedzonym na poktadzie
statku. WyruszyliSmy z Darranis — miasta pofozonego nad
brzegami Wiji, doptywu Wezowej Rzeki. Waszym pierw-
szym celem byfo jezioro Ban i Plywajace Miasto domu
V'strimon. Juz z daleka dostrzegtem wznoszace sie ku nie-
bu wieze, a potem cata budowle. Musze przyznaé, ze mia-
sto t'skrangow skapane w promieniach zachodzacego

onca byto jednym z najpigkniejszych widokow, jakie da-
‘ne mi byto widzie€¢ w ciagu wielu lat wedrowek po Barsa-
“wii. W Ptywajacym Miescie nie zatrzymaliSmy sie dtugo.
Czas naglit, a czekata nas jeszcze daleka droga. Kiedy opu-
-szczaliSmy jezioro Ban, kapitan pokazat mi ktdredy dalej
Wija toczy swe wody — weiaz na potudniowy-wschdd, az
morza Aras i stojacej w jej delcie Urupy. Nie tam jednak
gfa nasza droga. UdawaliSmy sie na potnoc, na tereny
olowane przez dom Syrtis. Patrzac z poktadu statku
3 mzmaga]ace sie na zachodzie gory Throalskie poczu-
m tesknote za domem, do kidrego nigdy nie dane mi by-
‘wrocié. Ma uwage zwrdcit jednak ciagnacy sie wzdiuz
owej Rzeki szlak Swietych pielgrzymek t'skrangdw,
rowadzacy z Ayodhya do Miasta Urwisk, siedziby domu
yriis. Kapitan powiedziat, ze kazdy t'skrang przemierza te
s¢ przynajmniej raz w zyciu. U jej kresu czeka go spo-
tkanie z shivalahalg Syrtis, zwana Jasnowidzaca, ktdra od-
‘powie na jedno jego pytanie.

Po drodze mijaliSmy dziesiatki miast i wiosek lezacych
po obu stronach rzeki, a takze wiele okretéw. Wsrod nich
byty napedzone esencja zywiotu ognia kupieckie parostat-
ki t'skrangdw oraz okrety wojenne domow V’strimon i Syr-
tis. Nie udato nam sig uniknaé jednego z najwiekszych

niebezpieczenstw Wezowej Rzeki — piratéw. Zaatakowali
0 Swicie, wpierw plujac ogniem z dziat, a potem sczepia-
jac sie z nami, niczym zapasnicy, swym okretem. Doszio
do walki wrecz; miecze zaSpiewaty piesni wojny. Musze
przyznac, ze tego dnia bylem bliski $mierci. Przed nie-
chybna zguba uratowat mnie N'chal W’chenalka Kistara —
wielki Fechmistrz i bohater Travaru. Mnie i caty statek. Je-
go mestwo | odwaga pozwolity nam zwyciezy¢. Pokonani
piraci znikneli tak szybko, jak sie pojawili.

Po trzech dniach podrézy dotarliSmy do Miasta Urwisk
i miejsca, w ktorym Rzeka Wezy taczy sie z rzeka Kaukaw=
ska, majgca swe Zrodia w lezacych dalej na pétnocy Gorach
Kaukawskich. Na potnocny-wschdd od tych gor stoja ruiny
Parlainth, kidre przed Pogromem byto stolica Thery w Bar-
sawii, a teraz stato sie miejscem przyciagajacym poszuki-
waczy przygod ze wszystkich stron Swiata. Miejscem,
w ktdrym mozna dorobi¢ sie fortuny lub straci¢ zycie.

W Miescie Urwisk nie zagrzaliSmy dtugo miejsca. Kapi-
tan popedzat nas do dalszej drogi, wiec juz nastepnego
dnia wyruszyliSmy, tym razem — wraz z Wezowq Rzekg —
skrecajac na zachad. To byt najdtuzszy etap naszej podrozy,
pie¢ diugich i meczacych dni. W tym czasie mineliSmy
wznoszace sie na pétnocy Gory Scytyjskie — miejsce, ktore
przed Pogromem byto siedziba krasnoludzkiego krélestwa.
Teraz pozostaty po nim tylko ruiny i zamieszkane przez
Horrory kaery.

W koncu dotarliSmy do kaeru Eidolon, ktéry t'skrangi
i elfy z Krwawej Puszczy przemienity w fort. N'chal wspo-
mniat, ze z tego wiasnie miejsca wyrusza wiele statkéw
przeciwko flotom jego rodzinnego domu — Ishkarat. Wiedy
po raz pierwszy ujrzatem krwawego elfa. Musze przyznac,
ze zadne opowiesci nie oddawaty rzeczywistosci. Elf, ktore-
go zobaczytem, byt straszny i pigkny zarazem. Kolce prze-
szywaty niemal kazdy skrawek jego ciata i krwawity, tak
bardzo krwawity...

I tu nie odpoczywalismy zbyt dfugo — chyba za namowa
N'chala, ktéry nie mogl znies¢ obecnosci tak wielu wrogéw

swego domu. Ja réwniez cieszytem sie z takiego obrotu =

sprawy, gdyz ciagle nie mogtem zapomnie¢ widoku krwa-
wego elfa. _

Tuz po opuszczeniu Eidolon minglismy kolejny doptyw
Rzeki Wezy, tym razem bioracy swoj poczatek w Krwawej
Puszczy. 0 tym wiasnie strasznym miejscu opowiedziat mi
Talanar — przyjaciel N'chala, ktory ptynat razem z nami. Ta-
lanar réwniez byt elfem, ostatnim potomkiem Kellimara,
straznika krélowej Alachii, ktéry zastonit ja wiasna piersia
przed Horrorem tuz przed dopetnieniem rytuatu cierni. Ta-
lanar byt juz kiedy$s w Krwawej Puszczy i nigdy, przenigdy
nie cheiat tam wracac. SpedziliSmy cata noc dyskutujge




0 krolowej, schizmie i trudnym wyborze, ktéry dokonaly
krwawe elfy. Nie jest to jednak czas i miejsce, aby wspomi-
nac¢ wypowiedziane wiedy stowa, gdyz byto w nich zbyt du-
b 20 cierpienia i bolu utraty.

Z Eidolon byto juz niedaleko do jeziora Vors i terenéw
kontrolowanych przez dom Ishkarat. Jednak tu — za rada
- Nchala — nawet sie nie zatrzymali$my, tylko parli§my da-
Iej na zachdd, a pdzniej na potudnie, mijajac podnéza
Gor Skolskich, wprost do lopos, ktére z Rzeka Wezy ta-
czy kanat.

Musze przyznac, ze miasto sprawiato lepsze wrazenie na
poczatku, niz po kilku dniach pobytu. Budynki wydawaty
sie ISni¢ w promieniach storica, ulice byly czyste, a mie-
szkaricy szczesliwi. Wszystko to jednak byty pozory. Praw-
da, kryjaca sie pod maska dostatku i szcze$cia, okazata sie
zupetnie inna. Wiadca tego miejsca byt Uhl Denairasta,
przedstawiciel magicznej rodziny Denairastéw. Jego szpie-
dzy krazyli pomiedzy mieszkaricami, jego zotnierze niszczy-
li wszystkich tych, ktérzy mu sie sprzeciwiali. | my w kori-
Cu narazilismy sie poteznemu wiadcy. Tylko umiejetno-
sciom N'chala i Talanara zawdzigczam, Ze jeszcze zyje.

lopos opuszczaliSmy w pospiechu, myslac tylko o tym,
by jak najszybciej znalez¢ sie z dala od tego miejsca. Ruszy-
lismy na potudnie, do Jerris. Na szczescie po kilku dniach
udato nam sie natrafi¢ na karawang, ktéra réwniez tam
Zmierzata. WynajeliSmy sie jako jej ochrona, uznajac, ze tak
bedzie bezpieczniej. | cate szczescie, howiem podezas ryzy-
kownej podrozy nieraz bylismy atakowani przez dzikie
Zwierzeta i konstrukty Horrorow,

Po wizycie w lopos Jerris wydawato sie bardzo przygne-
bifijace, Czarny dym naptywajacy znad Pustkowi unosit sie
nad miastem, czyniac wszystko szarym i posepnym. Jerris
nie byto najlepiej potozone. Na zachodzie rozciagat sie Za-
truty Las, a za nim Pustkowia, na wschodzie za$ — na gra-
nicy horyzontu — dzungla Liaj.

0 ile wiem, Dawey Imion nie zyja na Pustkowiach. Moz-
na tam spotkac tylko dzikie bestie, Horrory i ich konstruk-
ty. Przed Pogromem na obszarze tym znajdowato sig wie-
cej kaerow i cytadel niz gdziekolwiek indziej, My$le, ze nie
Zyje dzis nikt, kto mogtby opowiedzie¢ co stato sig z ich
mieszkaricami. Faktem jest jednak to, ze potedze Horror6w
ulegty setki schronien, ktore weiaz jeszcze czekaja na swo-
ich odkrywedw.

/ Zatruty Las oddziela Pustkowia od Jerris. Na pierwszy
- rzut oka wyglada na martwy. Wszedzie widac gnijace rosli-
ny, uschniete pnacza, wysuszone liscie. Wszedzie czern
I'szaroS¢ wyparty zielen i inne barwy. Wszedzie panuje ci-
£ 82a | bezruch. Jednak wbrew pozorom las nie jest martwy
* = |est umierajacy. Trwa na swoj dziwny, niezrozumiaty dla
f1as sposob, z kazdym dniem zblizajac sie coraz bardziej do
1erci, ale nigdy naprawde nie umierajac. To samo dzieje
Sie Z zamieszkujgoymi go bestiami, owadami i zwierzetami.
One rowniez sg zawieszone pomiedzy $miercig a zyciem.

Dzungla Liaj jest tylko w niewielkim stopniu znana ze-
wngtrznemu Swiatu. Ewentualnych podréznikéw odstra-
Szaja dzikie bestie, plemie poskramiaczy — elfdw i ludzi,

~ktorzy zerwali z cywilizacja — a przede wszystkim wielki
smok Usun, ktorego leze ukryte jest gdzies w sercu dziewi-
¢zego lasu.

W Jerris udato nam sie zaokretowaé na powietrzny sta-
tek nalezacy do Juliaka Merrisa, kupca z Travaru. Byt to
»Obsydianowy Zeglarz* — wykonany z kamienia okret
znacznych rozmiaréw. Na jego poktadzie udato nam sie
blyskawicznie dotrze¢ do Kratas, a p6zniej do Travaru.

Kapitanem statku byt Trolm, szeroki w barach ork siu-
'5znego wzrostu. Dowodzit okretem z wprawa $wiadczaca
0 wieloletnim doswiadezeniu. Juz pierwszego dnia podrézy

bardzo sig z nim zaprzyjazniliSmy, mimo ze na poczatku na-
smiewat sie z moich obaw przed lataniem. Trolm opowi
dziat nam wiele ciekawych rzeczy o krainach rozposciera
cych sig w dole. Pdzniej, kiedy sam je zwiedzatem, nie raz =
zadziwiata mnie celnos¢ jego spostrzezen.

WyruszyliSmy z Jerris o Swicie, omijajac dzungle Liaj fu-
kiem od pétnocy. Trolm stwierdzit, ze woli nie ryzykowaé
spotkania z Usunem, a tym bardziej z krysztatowymi fu-
piezcami, zamieszkujacymi lezace na potudniu L$niace
Szczyty. Obawiat sig rowniez statkéw Theran, ktore zapu-
szczajg sie az po Gory Delaryjskie w poszukiwaniu esencji
ognia i niewolnikow.

Podroz do lezacego u podnézy Tylonéw Kratas mineta
niezwykle spokojnie. Okrasity ja wesote opowiesci Trolma
i marynarzy, ktdrzy z wielkq przyjemnoseia snuli niezliczo-
ne historie.

Niestety w czasie mojego pierwszego lotu nie udato mi
sig zobaczy¢ morza lawy, zwanego Morzem Smierci, ktdre
lezalo daleko na potudniu i pod ktorym — jak méwia legen-
dy — uwigziona zostata Smieré. Na szczgscie wynagrodzit
mi to widok dzungli Sewros, ktérg minelismy lecac z Kra-
tas do Travaru. Wielkie korony, wielokolorowe kwiaty i pta-
ki, setki matych rzeczek wijacych sig pomiedzy drzewami
oto widok, kidry zapiera dech w piersiach. Catkiem inaczej
wyglada to z dotu, wtedy bowiem dzungla tfamsi cie. Czu-
jesz sie‘tak, jakbys byt w fazni. Nieustannie starasz sig od-
pedzié pragnace twojej krwi insekty, Pot zalewa oczy i trud-
no ci oddyehat, aty musisz zrobié krok. | nastepny. | cig-
gle by¢ czujnym, poniewaz za kazdym krzakiem czai sie
niebezpieczenstwo. Olbrzymie pajaki i modliszki, krojeny —
dzikie koty wielkosci psa, kidre potrafia rozszarpaé doro-
stego trolla, welosy — migsozerne istoty przypominajace
t'skrangi... Mozna by wylicza¢ godzinami.

W koricu dotarliSmy do Travaru, pozostawiajac po pra-
wej stronie, na potudniu, Mgliste Bagna otulajace delte We-
zowej Rzeki, ktora wptywa tu do Szkartatnego Morza, 13-
czgcego sig z Morzem Smierci. Legendy opowiadaja o sta-
rozytnym miescie, ktore pochodzi z czasow zanim powsta-
fa Thera czy jakiekolwiek inne miasto znanego nam $wiata,
ukrytym gdzies pod oparami mgiet.

Travar wydat mi sig jednym z pigkniejszych miast, kiore =
odwiedzitem. Lénigce wieze, wspaniate budowle, przepych
i bogactwo ol$nity nawet mnie — osobe, ktéra widziata juz
nigjedno. Nic dziwnego, skoro Pogrom nie odebrat mu nig
z jego chwaty. Miasto stoi niemal na granicy Ztoziemi, ale
mimo to jest jedynym z najbogatszych i ludnych miejse
Barsawii.

Na koniec pozostawitem Zfoziemie, a to dlatego, ze od-
cisngto ono na mnie najwieksze pietno, ktérego nie potra-

fig sig pozby¢ do dzisiaj. Kiedy$ obszar ten byt bogaty i zy-"

zny, jednak Pogrom przemienit go nie do poznania. Ztozi
mie to réwniny poprzecinane skatami, skrywajace dzies
ki ,opuszczonych® kaeréw; to miejsce, w ktdrym nie da s
2y€; ktére wysysa z ciebie kazda krople wody; kiére jest
mem dla wielu Horrorow. :
Moja pierwsza wedrdwka dobiegta korica w Travarze
Nie odwiedzitem w jej trakcie wszystkich wspaniatye
miejsc, ktore czekaja na odwaznych podroznikéw. Nie uda=
to mi sie opisaé setek kultur, wsi, miasteczek i ocalatych
lub zapomnianych cytadel — nawet moje dtugie Zycie nie
wystarczytoby, aby podotaé temu zadaniu. Poza tym, gdy-
bym zdotat tego dokonac, inni badacze nie mieliby juz nic
do zrobienia. A tak byé moze Ty, drogi czytelniku, zdotasz
odkryé co$, o czym ja nigdy nie miatem pojecia. | dodaé
kolejny element do naszej opowiesci.
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