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Hagazyn gier fabu

Ahoj

szczury ladowe!

e W

Przypomniafa mi si¢ ostatnio bajka o Malym Trollu. Opowiedzial mi jq przed Kilkoma lasy Druid 5.
mpejusz (jak ja mic cierpi¢ tego skurczybyka). Jak to si zaczynalo...? A, juz wiem. Dazno temy byla sobie
peama Kraina nie roZniqea si¢ niczym specjalnym od inurych Krain. Krolowne rzadzili Krolestwami, smoks pif
nowaly zgromadzonych w jaskiniack skarbdw, njcerze sewendali sig bez celu, a Krolewny Kfuly sofiz palz;
wrzecionami ub woylegiwaly sig na ziarnkach grochu. W krainie tej Zyfo sporo trolli. Zajmowaly sig one tym,
caym zunkle :qfrru;_jq sig trolle. Budowwaly drogi { mosty, anastepric polieraly od podroznych oplaty za pree.
jazd. Wsaystko bilo w porzadKku, dopoki peevien Maky Troll nie wpadt na pomysf zablokowania drig w co-
fef krainie. Przekonal inne trolle, Ze nalezy im sig wigcej fota i najlepsziym sposobem na jego wywalczenie
jest zopganizowanie blokad. Zrobifo sie spore zamieszanie. Gildie KupiecKie zazqdafy praywrdcenia porzad.
k. Tur i dufzie skraykngfo sig nyjcerstroo i dafo bloKujacym drogi tegiego fupnia. Trolle postanounly nie zo-
stawaé w tyle i tam, gdzie tylko si¢ dafo, spuszczaly fomot podrozmym. Wreszcie po mediacjach Kilku zna
mienitych magow i kaplandw praystapiono do negocjacyi. Maly Troll nie wiedzieé czemu wpadf we wci

Kfosé. Zagrozif, ze caarodziejow i Klerykow spali na stosie, a drogi beda zabloRowane chochy nie wiem co.
Mimo to wynegocjowano wreszcie umowy, wedfug Ktdrej kazdy troll miaf dostazwac zloto proporcjonalnic
do ilosci wybudowanych przez siebie drog i mostow. I tu wyszko szydlo z worka. Okazalo si¢, ze Maky Troll
nit zhudowaf do tef pory sadnego, nawet najmnicjszego mostu i ani Kawatka drogi. Sad KrolewsKi cheiaf go
wtraci do lochu, ale w koricu Malemu Trollowi wszystko uszfo plazem (3fdwmie Zaba). Co si¢ 2 nim stalo
poznief? No coz, to jus zupcfrrr}: {nna historia, na zupefnie inny :wtgprriu{.

A whasnie, praypomnialem sobiz, Ze pisze wtepniak, W zuwigzku z tym zgodnie z tradijcjg musze tro-
chig popreynudzac. Parg razy zapowiadalem w tym micjscy, Ze nastapiq w Magii § Mieczu pewne zmiany.
Miclisimy sporo nownych pomysfow i chcielismy je szybko i jednoczesnic wprowadzié w Zycie (taka mala re-
wolugja). Szara Rzeczyjuistost wprowadzila jednak do naszyck ambitnych plandw peame KoreKty. Nie zna-
¢zl to jednak, Ze zmian mie bedzie. Wreez preeciwnie, Zmiany jus sq - prayjrayjcie sig wwaznie traymane:
mu w reky numerowi. Bedziemy jednak je wprowadzac na drodze ewolucji. Powvoli, spokajnie, sensownie
i miejmy nadzigje bez wpadek,

Ninicjszif numer praswie w calosei poswiccony jest morgu. Mam jednak. nadzieje, Ze nikt z TWas nie do-
stanie od niego choroby morsKief (ani Zadnej innej). Licze, e chot troche docenicie mdj trud. Tak bantzo po-
Swigcifem sig robieniu togo mumery, Ze nie pojechalem na Krakon 99 (och; mdj piekny Krakowie, Kiedyz ci¢
anownt zobacze!). Planuje jednak w prayszlym roku odbic to sobie 2 nawiazka.

(2 tiiewielkg pomocq paskudnych goblindw)

. Haslo Miesigca
.No to inicjatywka, chiopakil® - Andrzej Miszkurka
w trakcie rozlosowywania bohatera.
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SENSACJA GONI SENSACJE

Sensacja dominuje w repertuarach
kin od niepamictnych czas6w, rzadko
zdarza sie jednak tak, bySmy mogli
ogladac kilka niezlych filméw z tej pol-
ki jednoczesnie. Trzy filmy: Negocja-
tor, Ronin i Wrég publiczny to obrazy
naprawdg dobre, ale... no wiasmie,
kazdego mozna mie¢ mniejsze lub
wigksze zastrzezenia.

NEGOCJATOR

Dwaj mediatorzy, w ktérych role
weielajg si¢ Kevin Spacey (Siedem, Ta-
Jemnice Los Angeles) i Samuel L. Jac-
kson (Pulp Fiction), spotykaja sie
w dramatycznych okolicznosciach na
trzydziestym pietrze chicagowskiego
wiezowca (jeden z nich przyparty do
muru postanawia zabarykadowac sig
z zakladnikami i negocjowac z policja),
by w wojnie nerwéw dociec prawdy
1 ustali¢, kto jest lepszy. Scenariusz za-
wiera wiele bardzo obiecujgcych ele-
mentow, kidre, niestety, zostaja zaprze-
paszczone. Film traci 50% swej atrak-
cyjnoSci i napiecia przez glupote produ-
centow i uleglos$¢ scenarzystéw, ktorzy
obawiajac sie, ze widz nie zrozumie
przebiegu akcji, w pierwszych dwudzie-
stu minutach wyjasniajg prawie calg
istote intrygi. Skutek jest taki, ze widz,
zamiast ,bra¢ udzial* w filmie i razem
Z negocjatorem Sabianem odgadywac
kto jest dobry, kto zty, a kto pomylony,
dostaje wszystko na talerzu.

& aktorstwo —
& reszia —
Plusy:
# doborowa obsada
@ interesujaca, wartka i trzymajaca

w napigciu akcja
4 blyskotliwe (momentami) dialogi

Minusy:

& pierwsze dwadzie$cia minut

tajemniczg organizacj¢ lerron:ysty.czne!
w celu zdobycia nie mniej tajemmnicze)
srebrnej walizeczki. Film bardzo wu'do-.
wiskowy (ciagle poscigi) i $wiezy dzigki
zlamaniu panujgcego od czasow Ja‘mesa
Bonda stereotypu agenta — przystojnego
(leca na niego najlepsze babki), dobrego,
dziatajacego w imie jakiej$ idei (prz:;-

zbierajacego od premiera Wielkiej Bryta-
nii podzickowania za uratowanie Swiata
i Imperium. Nasi roninowie — czyli bez-
pafiscy samuraje, ktérzy stracili pana
i mieli do wyboru seppuku lub zostanie
bandyta — sa inni: nikt ich nie chce, dzia-
taja tylko dla pieniedzy, w nic nie wierza,

zdradzaja si¢ wzajemnie... Brzmi to obie-
cujaco, prawda? Niestety, gdzie§ zatraco-
no cenng rownowage pomiedzy widowi-
skowoscig a intryga. Z dobrze zapowia-
dajacej si¢ sensacji uczyniono prawie...
kino drogi. Wszystkie poScigi po wa-
skich uliczkach potudnia Francji (z obo-

poscigéw, kraks, wybuchéw i kilka-
krotng zmiane wiasciciela wsrod ka-
nonady strzaléw karabinowych
Ciekawostki: :

@ nie wystepuje zaden Murzyn

@ nikt nie zginal w czasie Krgcenia po-
§cigow 3

nin: rez. John Frankenheiner; wyk.

Robert De Niro, Jean Reno; scen. J. D,
Zeik, Richard Weisz g

WROG PUBLICZNY

Will Smith (Men in black) i Gene
Hackman (Karmazynowy przyplyw) to
potezne magnesy, ktére wraz z atrakcyj-
ng fabula potrafia stworzy€ kinowy hit.
Tematem filmu Scotta jest wszechwladza
stuzb specjalnych, ktére bezkarnie potra-
fig wykorzystywaé swoje wplywy i w ra-
zie potrzeby zniszczy¢ kazdego bez mru-
gniecia okiem. Bohater (adwokat) posia-
da pewna kasete wideo, ktérg sa bardzo
zainteresowane agencje rzagdowe, cheace,
co nie trudno odgadnaé, za wszelkg ceng
ja odzyskac. Film epatuje technicznymi
mozliwoSciami, jakie s pono¢ w posia-
daniu bardzo smutnych panéw, i mimo
paradokumentalnych zabiegéw (rzucanie
na ekran dat i miejsc toczacej si¢ akcji)
nie bardzo wiadomo, czy akcja dzieje si¢
wspolczesnie, czy moze w przyszlosci.
Istota filmu — mozliwo$¢ inwigilacji kaz-
dego i wszedzie — gubi si¢ gdzie§ w ko-
miksowosci i efekciarstwie. Za duzo
techniki, za mato treSci.

& caloksztalt —

Plusy:

& akcja i obsada

Minusy:

@ kiepskie polgczenie prognozy spo-
lecznej z logiczna kreacja atmosfery
zagrozenia

Wrég publiczny: re:. Tony Scott; wyst.
Will Smith, Gene Hackman; scen. Dawid

Brednie:

& najlepszy negocjator w miescie wro-
biony po uszy w morderstwo przy po-
mocy wyciagu bankowego

Negocjator: rez. F. Gary Gray, wyst. Sa-
muel L. Jackson, Kevin Spacey

RONIN

Team bezrobotnych — w wyniku upad-
ku komunizmu - agentéw réznych wy-
wiadéw (m.in.: Jean Reno [Leon zawo-
dowiec] i Robert De Niro [Kasyno, Oj-
ciec chrzestny)) zostaje wynajety przez

wigzkowo rozbijanymi straganami i kilo-
gramami owocow toczacych sie po uli-
cach) i tunelach Paryza zajmuja bite 40
minut, stajac si¢ W pewnym momencie
tak irytujgce, ze psuja zabawe.
% caloksztalt —
Plusy:
@ duet Reno i De Niro + widowisko-
woSsE
Minusy:
4 widowiskowosé
Brednie:
4 tajemnicza i niezniszczalna walizka
przetrwa bez szwanku dwie godziny

Marconi, Aaron Sorkin.

Cecha wspélna: wszystkie filmy sa
dobre i wszystkie obowiazkowo dobrze
si¢ koricza. Wszystkie tez mogly by¢
dzietami doskonalymi, niestety. ktoS
spartaczyt sprawe.

A swoja droga, intrygujgcy jest fakt
braku filméw dotyczacych tzw. proble-
mu roku 2000, czyli apokalipsy zwiaza-
nej z awarig komputeréw. Czyzby prze-
oczenie?

Maciek Wyrzykowski
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BLADE

WI ECZNY LOWCA

Kiedy pokgsana przez wampi-
ra matka umiera, wydajgc cie na
Swiat, nie mozna powiedziec,
zebys$ miat tatwy start. Jesli do-

Problemy obu, pandéw stajg
sie problemami lekarki Karen
Jenson, uratowanej przez Bla-
de’'a ze szponéw wampira Qu-

A A

daé do tego fakt, ze wampiryzm
jest zarazliwy i gdyby nie za-
strzyki z czosnku, latatby$ po
ciemnych zautkach i kagsat bli-
znich, mozna powiedzieé: ,Sta-
ry, masz problem”.

Blade — bohater komikséw
Marvela, a teraz takze filmu S.
Norringtona, ma witasnie taki
problem. Wychowany przez fow-
ce wampirow, Whistlera, juz jako
dorosty, z wygladem We-
sley’a Snipesa, tepi wszecho-
becnych krwiopijcow ogniem
i mieczem, o czosnku i srebrze
nie wspominajgc.

Jego najwiekszym wrogiem:

jest Deacon Frost, ktéry rowniez
ma swoje problemy: cierpi z po-

wodu kompleksu Boga i pogardy

ze strony czystej krwi pobratym-
cow (tych, ktéorzy urodzili sie
wampirami, a nie zostali przeisto-
czeni). Frost ma jednak szanse
uwolni¢ sie od trosk, gdy odczytu-
jac swiete pisma wampiréw, do-
wiaduje sie, jak przywota¢ Boga
Krwi. Aby to osiagnag, potrzebny
jest mu Blade.

inna, ktorego problemem sg
odcinane co pare scen Kkon-
czyny. Karen dzielnie towarzy-
szy Blade'owi, usitujgc ocali¢
jego i siebie od opanowania
przez zadze krwi.

,Blade — wieczny towca” jest
bardziej filmem akgji niz grozy
i niewiele w nim nastroju czy
fabuty. Deacon Frost i jego
ziomkowie to wampiry ery
techno: starsi opanowujg swia-
towg gospodarke, mtodzi sza-
leja w dyskotekach. To nowe

B et e B A s

i et

oblicze istot nocy moze
rozczarowac¢ zwolennikow
. klasycznych horrorow. Film
jednak warto obejrzec¢ dla

scen | catkiem nieziych
efektéw specjalnych. Do-
datkowo, mozna sie po-
~ Smiac z bledu dystrybutora
(powtarzanego przez bez-
mysinych recen-
zentéw),  ktory
opisat ,Blade'a"
jako  .mrozgcy

QOcena:

,Blade — wieczny fowca”
Rezyseria: S. Norrington

120 min.

Dystrybucja: Vision

Komiks na podstawie filmu uka-
zat sie nakfadem wydawnictwa
TM-Semic.

Skala przyjaznosci dla widza:

OOOOOO — natychmiast marsz do Kina!

krew w zyfach, ki-
pigey akcjg horror
0 wspofczesnych
wilkofakach”.

DOODOD — trzeba zobaczyé
QOO — warto zobaczyc

QOO — moze byc

QO — z trudem, ale...

O — filmowcy do paki, film do bani!

C
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Antonio Banderas wcigz nie ma czasu na dokonczenie
swojego filmu fantasy pod blizej nieznanym tytulem.
Filmowcy chwycili w swe lapki ..Gwiezdny przyplyw" —
pierwszy tom cyklu Davida Brina o Wspomaganych.
Marc Caro (,,Miasto zaginionych dzieci*) rozpoczat prace
nad scenariuszem inspirowanym poematem Lewisa
Carrolla, autora ,.Alicji w krainie czaréw", noszacym

wvtut , Polowanie na zartacza®™.

Sprawa .. Terminatora HI* jest juz przesadzona. Schwarz
zgodzit sie, Cameron réwniez (czyzby rezygnujac
z . Tytanica I1'7). Wiadomo tez, Ze nie zagra Linda Ha-
milton, Ktora nie jest juz zong Jamesa.

Trwaja przygotowania do adaptacji powiesci Roberta He-
inleina ,.Obcy w obcym kraju™. Producenci liczy, ze
w filmie zagraja Tom Hanks i Sean Connery.

Weiaz nie znaleziono nowego Batmana, choé na rozkla-

Muppety Jima Hensona zakupily prawa do adaptacji po-
wiesci Holdstocka ,Las ozywionego mitu®, wraz
Z Opcja na jej nastepne czesci.

Nowy Asterix juz jest — tym razem nie rysunkowy! Efek-
ty specjalne robita firma znana z ,Miasta zaginionych
dzieci*, a Obelixem zostat Depardieu.

Nowy film Proyasa (,,Kruk™) ,,Dark city* szybko zniknat
z ekranéw, teraz jednak — niczym ,Blade Runner™
przed laty — $wieci triumfy na kasetach. :

Powstaje druga cze$¢ kultowej kreskéwki sprzed lat —
~Heavy Metal: Fakk II". Do pracy nad filmem wzial si¢
m.in. twérca Lobo: Simon Bisley.

Powstaje scenariusz ,Mad Maxa IV*, ktéry rezyserowaé
ma wspoélscenarzysta wczeéme_;szych czegsci — George
Miller. Pytanie, czy Mel zgodzi si¢ zagra¢ Maxa po raz
czwarty?

Rodriguez (,,Od zmierzchu do $witu™) zakoﬁczyl prace
nad ,,The Faculty*™, opowxadajqcym 0 mwazp kosmi-

16w na szkol@ ‘ j }

dzie pojawiaja sie Kkolejne nazwiska (m.in. Cruise
1 Russell). Tymczasem rezyser, Joel Schumacher, po-
stanowil wroci€ do czasow mlodosci rycerza nocy.
Za wielkg wody i w Brytanii swigci triumfy nowa czesé
wStar Treka®. Niestety, u nas trafi tylko na kasety wideo
— a szkoda, bo film nakrecono z duzym rozmachem.
Zakonczono prace nad zrekonstruowaniem wnetrza stacji
- ,Mir*, na ktérej ma toczy¢ sig¢ akcja thrillera ,, Yuri®.
Zbigniew Kaminski, znany polski operator (,.Szeregowiec
Ryan®*), rozpoczyna karierg rezyserska od filmu ,Lost
souls®, gdzie Wynona Rider ma gra¢ kobiete poszukujg-
¢q autora ksiizKi, po Ktorej przeczytaniu traci sig dusze.
Zdjecia do ..\Wladcy Pierscieni* rozpoczna sie juz w tym ro-
ku. Plenery znaleziono m.in. w Nowej Zelandii. W filmie
ma wzia¢ udziat ponad 60 aktordw i prawie 15 tysigcy
statystow. Ostatnia bitwa powiesci ma pono¢ przebi¢
wszystkie wezesnigjsze sceny batalistyczne, a poza tysia-
~ cami aktoréw maja w niej walczy¢ setki tysiecy kompu-
terowych zolnierzy. A Sean Connery nie zagra Gandalfa.

Thief: The Dark Project firmy EI-
DOS to gierka tylko z pozoru przypo-
minajaca znane do tej pory projekty. |
Mamy tu wszystkie podstawowe ele-
menty gier first person perspective, ta-
kich jak Quake, Duke Nukem, czy
nieSmiertelny Doom. Jednak TDP jest
- nie mniej, nie wigcej, tylko... symula-
torem zlodzieja. W tej grze nie liczy
sie tylko sila migsni, Zywotnos¢ boha-
tera czy szybkos$¢ zadawania ciosow. -
Do twoich najwazniejszych zdolnosci

rnasz £ -ﬁle"\\;xe'lkz wybé'r broni recznej

dania prawdziwie godne ztodzieja.
Typowa misja jest np. ukradzenie ja-
kiegos artefaktu z silnie strzeZonego
kasztelu — wykorzystanie broni skaza-

. ne jest tylko w ostatecznosci! Mapa
*  misji wyglada niczym plan, peten
recznych dopiskdw i kreslonych czer-
wonym tuszem ostrzezen. Niestety,

- satysfakcji bycia ztodziejem (bez zad-
nych nieprzyjemnych skutkéw pra-
wnych) moga doswiadezy¢ tylko po-
siadacze odpowiedniego sprzetu —
Penum 166, 3"’ MB RAM i akcelem—

nalezy umtejemosé ukrywanw. sng

sig, dzieki czemu mozesz skuteczme

zaskoczy¢ wroga. Do swej dy_spozyqj;

. (chbéby tak pocmlwej JaL palka lub

o l'dzne rodzaje sirzal. Masz w:gc do
dyspozyciji pociski przy uderzeniu
 w cel wywolujace hatas, zamieniajac
,su; ‘w ling itp. Do mteresu_]z;cych
I ,,pruszkndza]ek“ zaliczy¢ mozna mi-
- ny gazowe, mogace sprawic¢ sporo

Deepak Hopper

Vi ot klopotéw naszym wrogom. Najcie- s
e - kawszy jest jednak — moim zdaniem — " -
BN FhL spos6b zorganizowania misji. Przed v
e rozpoczeciem akcji kupujesz niezbed- \ «
RN ne wyposazenie, po Czym otrzymujesz |
: ot 9 - zadanie. Nie sq to jednak typowo wy- »

bijankowe misje, gdzie trzeba nasiec

Jjak najwigkszy iloS¢ wrogdw, lecz za-
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Witajcie w Wiesciach!

W tym miesigqcu przedstawimy
Wam zarowno dobre, jak i zie
wiadomosci. Mamy  jednak
nadzieje, ze wszystkie sg w mia-
re interesujace. Nie tracac wigc
zbednego czasu i nie marnujac
miejsca zapraszamy Was na co-
miesieczny serwis informacyjny
Magii i Miecza.

&

Na poczatek kilka informaciji
z rodzimego rynku. Ukazat sie wre-
szcie pigty i ostatni tom sagi
o wiedzminie, autorstwa Andrzeja
Sapkowskiego: Pani Jeziora. Czy
Geralt odnajdzie wreszcie Ciri? Co
sie stanie z czarodziejkq Yeneffer?
Komu przyjdzie zging¢ chwalebng
smiercig, a kto bedzie zyt diugo
i szczesliwie? My juz wiemy, ale nic
nie powiemy, aby nie zepsuc zaba-
wy tym, ktorzy jeszcze nie czytali.
A przeczyta¢ wypada, bo saga
o wiedzminie to obowigzkowa lek-
tura kazdego mitosnika fantasy.

&

Smutna wiadomosé dla mito-
Snikow komiksu. Najlepszy pol-
ski magazyn poswiecony temu
wtasnie gatunkowi — Swiat Komi-
ksu — przeksztatcit sie z mie-
siecznika w dwumiesiecznik.
Zmiana czestotliwosci ukazywa-
nia sie na rynku spowodowana

jest matg sprzedawalnoscig pi- -

sma. Wyglada na to, ze zawinita
dystrybucja, bo w duzych mia-
stach magazyn znikat z kioskow
btyskawicznie. Miejmy nadzieje,
ze podobny los nie spotka row-
niez Magii i Miecza.

&R

Tymczasem w Szwecji stwo-
rzono nowg gre fabularng. Nazy-
wa sie Gemini RPG i jest juz wy-
dana w wersji angielskojezycznej.
Podobno jest to skrzyzowanie
Imienia Rozy i Gwiezdnych Wo-
jen. Coz tym razem? Wytatuowa-
ne na catym ciele elfy w statkach
kosmicznych, przeklete krasnolu-
dy stojace na czele pangalaktycz-
nego kosciofa i Bog raczy wie-
dzie¢ co jeszcze. Moze nie brzmi
to najlepiej, ale kto wie, czy

‘zwiedzi¢ opuszczong latarnie

system przypadkiem nie okaze sig
jednym z przebojow 1999 roku...

.

Mitosnicy Zewu Cthulhu zapew-
ne pamietaja, ze w poprzednim
numerze rozpisaliSmy sie sporo
na temat Delta Green. Tymcza-
sem firma Pagan Publishing zapo-
wiedziata na marzec kolejny doda-
tek z tej serii. Nosi on tytut Couni-
down | zawiera zaréwno przygody,
jak i materiaty zrodlowe. Dzieki
niemu mozna zapoznac sie z za-
mieszkujacymi Nowy Jork ghulami
i kulisami dziatania moskiewskigej
mafii. Ogodlnie rzecz biorgc doda-
tek rzuca nowe $Swiatto na czesci
Swiata nie eksploatowane do tej
pory przez Delta Green.

Firma White Wolf nie przestaje
sie troszczyé o mitosnikow Swiata
Mroku. Tym razem wydala
podrecznik pod znamiennym tytu-
tem Gurahl (nie mylic z géralem).
Nie jest to najswiezsza wiado-
mos¢, bo dodatek ten ukazat sig
w zesziym roku, ale z pewnoscig
nie wszyscy nasi czytelnicy o nim
styszeli, a rzecz warta jest odnoto-
wania. Podrecznik opisuje nowg
raseg istot zmiennoksztattnych —
niedzwiedziofaki. Autorzy dodatku
wykonali kawat dobrej roboty. Cie-
kawie i szczegotowo opisali spote-
czenstwo niedzwiedziolakow. Ma-
my tu wszystko: historie rasy, daw-
ne tradycje, opis catej skompliko-
wanej kultury, a nawet proby uka-
zania sposobu myslenia tych
dziwnych istot. Jezeli komus znu-
dzito sig juz granie wilkofakiem lub
wampirem i chciatby sprobowac
czegos nowego, to ten podrecznik
jest wtasnie dla niego (ale mi sig
fajnie na koniec zrymowato!).

morskg | przezy¢ (lub nie) kilka
spotkan z dziwnymi istotami. Kilka
ciekawych pomystow, pare fajnych
ilustracji — jednym stowem $Swietna
rzecz dla wszystkich mitosnikow
Zewu Cthulhu.

ROZSTRZYGNIECIE KON-

KURSU NA SCENARIUSZ DO

BITEWNEGO LUB FABULARNE-

GO WARHAMMERA Z ,MAGII
| MIECZA” 11/98

Zwyciezcy zostal
JAKUB PANDER
z Wroclawia, autor scenariusza

,Cienie dni zamierzchtych, czyli

blask chwaty”.
Otrzyma on wielki model fortecy

do gry Warhammer Fantasy Batlle,
ktory bedzie mogl obsadzi¢ jedng

z ponizszych armii:

* Bretonnian Hunting Party

* Beastmen War Band

* High Elf Cavalry Patrol

Ponadto jego praca zostanie opu-
blikowana na lamach MAGII

[ MIECZA na prawach przystugu-

Jacych jej Autorom.
Nagrode wyslemy poczty.
W konkursie zostali poza tym

wyréznieni:

* Ralal Zelazo za scenariusz ,,Czy
to bajka...”

* Adam Kazmierczak za scenariusz
wPlelgrzymka’*

* Przemyslaw Krygier za scena-
riusz ,,Mroczne chmury nad
Psim Wzgdrzem®

* Maciej Pirdg za scenariusz ,,Ewa-
kuacja*

# Michat Gluszek za scenariusz
.»Pie¢ wierzchotkéw pentagramu’®
Wyrdznione prace zoslang opu-

blikowane na tamach ,,Magii i Mie-

cza* na prawach jej Autoréw.

GRATULAC]E!!!

G@

Rowniez w zesztym roku
firma Chaosium wydata nie-
zwykle ciekawy dodatek do
ZC pod tytutem Before lhe
Fall, Jest to zbior kilku scena-
riuszy, ktorych akcja rozgrywa
sie w stynnym Innsmouth. Ba-
dacze tajemnic moga tu trafié
do nawiedzonego domu,

WYNIKI ANKIETY 12/98

Najlepsze artykuty:
1. ,Opowies§¢ o zemscie* — srednia 4,96 !!!
2. ,,Kgcik udanej biesiady* — §rednia 4,44
3. ,Quo vadis, bohaterze?* — srednia 4,38
Najgorszy artykul:
,Okiem Zewnetrznym** — $rednia 3,11
Srednia ocena numeru: 3,96

Nagrode — koszulke firmowa — olrzy-
muje Michal Marianowski w Warszawy.

Gratulujemy!




Czesc!

Powoli nadchodzi koniec dyskusji
o tym, jak ocenia nas otoczenie i czemu
robi si¢ z nas satanistow. Temat jest nie-
stety niezmiennie aktualny, wiec moze
powrécei w przysziosei, Dzisiaj zepchnie-
my go na dalszy plan. Pojawi si¢ nato-
miast Kilka nowych zagadnien, do ktérych
poruszenia serdecznie Was zapraszam.

Najpierw jednak zwrdce uwage na pe-
wien drobiazg. Weigz jeszeze niektdrzy
z Was na )
stare adresy, pod Ktérymi juz dawno nas
nie ma. Aby zatem rozwiaé watpliwosci,
przypominam aktualny, jedynie’ sluszny
adres MiM-a:

Magia i Miecz
ul, Cypryjska 54
02-761 Warszawa

Pamigtajcie tez o robieniu dopiskéw,
do jakich dzialow adresowane sq Wasze
listy. To bardzo utalwia prace.

Sle podzigkowania Siewcy i Adriano-
wi za artykuly do mojego ,,Archiwum
RPG*", i Hubertowi za Kaselg.

A teraz juz kolej na Was.

»Pisze do was poniewaz mam pewien
problem i szukam rady. Chodzi mianowi-
cie o moich graczy, a zwlaszcza jednego
z nich.

Zanim zostatem MG, wezesniej wrzq-
dzali sobie sesje (WFRP). Nie mam zielo-
nego pojecia, jakim cudem jeden z moich
graczy dorobit si¢ postaci krasnoluda na
poziomie zabdjey smokéw (?1) o WW=86
oraz S=8 (bez zabicia zadnego trolla ani
glganta). Lecz to juz sig stalo | nie moge
temu zapobiec. Problem polega na tym,
Ze nie wiem jak go uziemicé (wierzcie mi,
trzeba to zrobic!). Prébowatem wszysi-
kiego — przy tym kolesiv wysiadajq
wszelkie moce twdrcze. Przygody sq
prakiycznie takie same — on jest najlep-
szy 1 rozwala wszystko, a reszta druzyny
wrdca z opuszezonymi glowami do swo-
ich domow. Jezeli wiecie, jak mozna mi
pomdce, to bardzo o to prosze.*

Kozak Jr.,

wl) Jak zabié bohatera, kidry roznosi

sntoki fedng reky, jest odporny na wszy-

stkie trucizny i jeszeze moze przywolaé

Kurzymisia, tak, zeby ta metoda nie byla
chamska?

2) Jak kogo$ naprawde przestraszyc
na sesji? Jesli macie jakies sprawdzone
sposoby, podzielcie sig nimi ze mng.*

Viadimir

Zaczng od korica. Wyprébowane spo-
soby na budowanie nastroju grozy byty
opisywane w MiM-ie m.in. w artykutach
wWios si¢ jezy, czyli jak przestraszy¢ gra-
czy* (MiM 5(10)/94) i ,,Wilos si¢ jezy 11+
(MiM 12(24)/95). Osobiscie uwazam, ze

ch do redakcji umieszezaja

i

jednym z najlepszych sposobow jcel»'l }l'zy—
manie graczy w cigglej niepewnoscl. Im
wigcej maja watpliwosci, im mniej kon-
kretnych punktow zaczepienia d|{l wyu-
czonego, schematycznego dziatanid, tym
lepiej. Doskonale tez sprawdzajy quz tf:z
ograniczenia czasowe. Gracze W pospie-
chu popetniaja czasami rozmaite biﬁ:dy.
kt6re uwazny MG moze wykorzystac. ‘

Co do ukatrupiania postaci... Z Kims,
kto potrati przywota¢ Kurzymisia, (0 na-
wet ja bym nie zadzieral. A co do zabdj-
cy smokGw — nalezy pamigtac, ze p(»df}h:
traktujq swaj wybdr prolesji
pokuty za jakis niechlubny

ni osobnicy
jako forme
czyn. Z zasady sy oni pozbawieni in-
stynkiu samozachowawczego — nie colng
sie przed zadnym wyzwaniem. Teraz tyl-
ko wystarczy wymyslic odpowiednio
podie wyzwanie. Chociaz ja doradzal-
bym raczej inne rozwigzania, a dokla-
dniej — rozwiazanie druzyny i rozpocze-
cie nowej kampanii poczgtkujacymi po-
staciami (ze Scislym nadzorem ich do-
Swiadezenia i dobytku). Gracze wola,
kiedy ich ulubione, dopakowane postacie
z bogatym zyciorysem przechodzg na
emeryture (w ramki, do skoroszytu, na
BN-a dla innych druzyn, itp.), niz gdyby
miaty zgingé tylko dlatego, ze MG nie
potralit nad nimi zapanowac.

Ruszamy dalej.

wDirogi JeRzy!

Prosz¢ o jak najwigcej wiadomosci
o Star Wars RPG/*

Jakub B.

w(o) Czemu juz nie ma haset miesiq-
ca? Ani dopiskow do okladki? Byta to
rzecz, na kidrq (oprécz wspanialef Krai-
ny Goblinéw) pierwszq zwracalysmy
uwage w nowych MiM-ach. Teraz
w MiM-ie brakitje nam tych drobiazgow.

Od 718 numeru miat si¢ zaczqé cykl
wportretow ifurcow ™. Jak dotgd byt tylko
Jjeden (to byt bardzo dobry pomyst!). (...)

Jeszeze tylko jedno pytanie: Czy jest
Jakis system dotyczqcy Swiata Dysku?
Bardzo nam sie spodobaly ksigzki T,
Pratchetta.*

Agunia i Kinia

Plany s takie, zeby Gwiezdne Wojny
staly sie motywem przewodnim catego
czerwcowego numeru MiM-a. Oznacza
to, ze jesli wszystko péjdzie jak nalezy,
informacji bedziesz mial wkrétce pod
dostatkiem.

Dodatek ,Diseworld* ukazal sie do
systemu GURPS (ciekawe, czy jest je-
szeze co§, co sie nie ukazato Jjako doda-
tek do GURPS-a?).

Portrety tfurcéw (tfurcuf?) Stanetly
W marlwym punkcie, po tym, jak posy-
dzono nas o szerzenie yossografii (tresei

obscenicznych z uzyciem Yossy) i njg
wiadomo, czy Si¢ jeszeze pojawia. Jed)i
cheecie je znowu ujrzec, piszcie do nag,
Ale wierzeie mi: nie macie pojecia, czym
moglyby si¢ skonczy¢ Wasze slaraniy
(np. MiM sprzedawana w kioskach w fo-
liowych torebkach, od lat 21, po godzinje
22.00).

A co do hasel i podpisow... Mnie tez
ich brakuje. Zobaczymy, co si¢ da zrobig,

Co dalej?

,Czy Szanowna Redakcja bylaby
sklionna dac szans¢ noweni, nieznanemy
autorowi, takiemu, jak ja? Inieresujg
mnie réwniez warunki, jakie chetny po-
winien spelnic i profity, jakich moze sie
spodziewac.”

Pawet Zubrzyeki

Juz catkiem spdra grupa ,,nowych,
nieznanych* przewingla si¢ przez lamy
MiM-a i kolejni zawsze majg szanse. Wa-
runki: tekst musi by¢ oczywiscie rewela-
cyjny. Oprocz tego powinien trafi¢ do
nas na dyskietce w formacie *.txt albo
# doc (Microsolt Word) — musialby byé
wiccej niz rewelacyjny, aby udato sie
w redakcji znaleZ¢ osobg chetng do wpi-
sania maszynopisu czy regkopisu na kom-
puter. Profity? Standardowa stawka au-
torska oraz stawa, chwata i uwielbienie
tuméw, wynikajace z dostania si¢ do
panteonu tworcow (tfurcuf?) legendame-
go pisma ,Magia i Miecz". DoSwiadcze-
nie jednak nakazuje mi si¢ zastanowic,
czy kiorgkolwiek z powyzszych pozyciji
mozna zakwalifikowaé jako ,,profit*?

Kolejny temat.

w(-..) Cheiatbym, abyscie napisali, jak
nalezy graé réznymi rasami. (...) Mojg
ulubionq rasq sq krasnoludy, wige wiem,
Jak nimi graé. Lecz gdybym mial zagra¢
elfem, to za przeproszeniem dupa blada.
Oprécz tego, ze sq dlugoletnie, nic o nich
nie wiem. Prositbym o napisante, jak na-
lezy graé elfem, krasnoludem, czy hal-
flingiem — to pomoze wielu graczom. (-)

Rzeczq, ktérej w MiM-ie nie rozumien
Jest zbytnia nienawisé do elféw. Na po-
czqtku byto §miesznie, lecz co za duzo, 10
za przeproszeniem [ $winia nie chee ()"

K-ZAM

w(-..) Catkowicie sig z Tobq, s7anowny
' Marisie, zgadzam. Dosyé tej wstretnel
dyskryminacji rasowej! Ja, ksiqzg Coma,
kierujgey wojskami Ranhar-Garu, na ra-
zie jeszcze wtrzymuje dyscypling H'S'J'(fld
swych wajsk, ale ostrzegam, ze Jezeli sig
nic nie zmieni, to niech redakcja si¢ ne
zdziwi, gdy nagle i niespodziewan ie ujrzy
blysk mieczy i ustyszy okrzyki: <Srm'e::(‘
krasnoludzkim paralitykom!> (Prosz¢ S1¢
uznac za ostrzezonych) (...)"

Leszek ,,Horacy* Horak




o) Co do listow z MiM-a 1199, uwa-

'
Zam, ze nie jestescie rasistani w stosunki

do elfow. Rozumiem Was, poniewaz gdy
maojego bohatera zabija lub rani jakas ., za-
blgkana* strzafa elfow, to mozna po pew-
nym czasie dosta¢ uczulenia na elfy i na
widok takiego, rzucac sig z toporem. Ale
Jak juz robicie takie chamstwo w stosunku
do elfow, to moglibyscie tez przyczepic si¢
do innych ras, np. ludzi, wolli, orkéw. ™
Deoemino

W Chetatbym sie odniesé do wypowie-
dzi Muminka z nr 61: Drogi mdj elfie
Il costam, nastawienie do Waszej hmm...
rasy to zadna dyskryminacja. Po prostu
tatwiej jest zapusci¢ brode | brzuch niz
uszy, a jak cheesz patrze¢ na problem
z dwdch stron, to z jednej nalezy elfa na-
ttuc po gebie, a z drugiej nakopac do d..."

Grzegorz ,,Grzyb*™ Tarczynski

Zanim przejde do sedna, pozdrawiam
statego Czytelnika — Leszka Horaka, ktory
odezwal sie po dlugim czasie milczenia.
Mam nadzieje, ze jeszceze sig przeczylamy.

To ciekawe, ze w wiekszosci listow
bronigeych elféw, piszacy nie mogli sig
powstrzymaé od wbicia mniej lub bardziej
ztosliwej szpili krasnoludom. Padaty m.in.
takie okreslenia, jak ,brudne®, ,zaplute®,
wzaszezane', | Smierdzgee’, ,,zachlane™ —
co przeciez jest zwyklg bzdurg.

Jesli chodzi o dyskryminacje elféw na
famach MiM-a, to alerg zrobili z tego nie-
kidrzy gracze, kiedy zupelnym przypad-
kiem zbiegta si¢ w czasie publikacja ,,Ta-
beli** 1 artykulu ,,Czy braé odwel na el-
fach?". Jedno i drugie z zaloZenia humo-
rystyczne 1 przez wiekszosé Czytelnikow
przyjete nadzwyczaj dobrze (wiem z wy-
nikdw ankiet). Tymezasem grupka graczy
poczuta sig na wyrost urazona i postano-
wila da¢ MiM-owi przedsmak politycznej
poprawnosci. Kiedy zakpitem sobie z te-
go na famach ,Listow* (zauwazcie, ze ca-
ty czas traktowalem sprawe z przymruze-

.niem oka), grupka ta nadela sie jeszcze
bardzie] i z garsci dowcipéw zrobila | nie-
nawis¢t, ,,chamstwo®, ,dyskryminacje*,
itp. Spojrzeie na to z dystansem i przeko-
nacie sig, jak kompletnie ci ludzie sami
sig oSmieszyli, zaymujgce takie stanowisko,

Niewiele jest rzeczy, kidérych tak nie
znosze, jak przejawow political correct-
ness. Szezegolnie posunigtej do absurdu,
Dlatego kpi¢ bede dalej, politycznie nie-
poprawnie i ile dusza zapragnie. Czujcie
sig ostrzezeni.

W) Mam kilka waqipliwosei co do
styezniowego numeriu MiM-a. Po pierw-
sze: czemu w ostatnich numerach zabrakto
kezyzowek i konkursdw? Po drugie: co, do
Jasnej cholery, ma znaczyé typek z uzim,
kiory paraduje (3 od prawej) na oktadee

do t.1 KKZ: <Ogieri w gérach>? Moze
ma to zwiqzek z zawartosciq tej przygody
(nie wiem, bo jef nie czytatem). A tak poza
nim, to czy jego ,kumple® to Wojownicy
Chaosu, czy tez moze termito-chaosi lub
dzdzownico-rycerze. Czy mozecie na te py-
tania odpowiedziec, prosze? (...)

Zycze wam luZniejszych kaftandw
bezpieczenstwa i $§mieszniejszych Krain
Goblinow. Specjalne pozdrowienia dla
JeRzego. ™

Diabolig

Dzigki za pozdrowienia. Przechodze
do wyjasnien.

Krzyzowki pojawiajq sig w MiM-ie
bardzo rzadko, natomiast konkursy nie-
mal non-stop, w takiej czy innej postaci.
Nawet w styczniowym numerze jest maj
konkurs w ,Fantastycznej Muzyce®,
wiec chyba co§ musiates przeoczyé. To
bylo po pierwsze.

Po drugie: to nie uzi. Uzi jest mniejsze
i krétsze. A jego kumple to elfy. Nie s3-
dze, zeby mialy zwigzek z zawartoScig
przygody.

Jak to kiedys$ pigknie ujat w skeczu
Stanistaw Tym — ,.... I na zakoriczenie na-
Szego pogromu... programu!®,

.Jako, ze w krypcie nudy straszne
(ilez mozna zonglowad nietoperzami?),
postanowitem posiac troche fermentu
wisrad miejscowe] czeredy Smiertelnikiw.

Slowko do dyskwantow - panowie,
skonezmy z tym! Absolutnie popieram
inicjatywe JeRzego (stoje za 1oba mu-
rem, mistrzu — tylko prosze sie nie Smiac,
Moge chetmym wystac za zaliczeniem po-
cztowym mojq fotke — fest czym sta¢ mu-
rem, zapewniant,..). Dyskusja zmienia si¢
w udowadnianie wyzszosci Swigt Bozego
Narodzenia nad fh‘ifﬁ'ﬂnf Wielkanociy-
mi. Problem przeciwdziatania nietole-
rancji i niezrozumieniu rungt w gruzy na
rzecz osobistych porachunkaw.,

72 majel strany proponuje porozma-
wiad o Waszych wlubionych technikach
prowadzenia sesji, o tym, jak uspokajali-
scie rodzicow, ze RPG to nic groinego
(ha, ha — biedni rodzice...). o laczeniu
swiatow RPG i nie tylko. (...)"

Michal Dziewonski

Az mnie wziglo! Pierwszy raz kio$
przemowit do mnie per ,mistrzu®. No,
nie liczge prowadzonych przeze mnie se-
sji. W kazdym razie, poczulem si¢ bar-
dzo podbudowany.

Tematy bardzo lajne i zapraszam
wszystkich Czytelnikow do udzialu w no-
wych dyskusjach (moze macie jeszceze ja-
kies pomysly na tematy?). Tymczasem
zegnam Was do nastgpnego spotkania.

Wasz zwolennik Bozego Narodzenia,

JeRzy

kiet¢ pod adresem -redp.k'

rozlosujemy cenne nagro
produkty Wydawnictwa MAC
Czes¢ pierwsza:
ocena numeru

Skala ocen: A

od 1 — tragiczne!
do 5 — Swietne!

6 — tylko jeden tekst!
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Fanzin ,,Millennium*, a w nim: |11-‘-l§?¥|€\
Skavenéw do WFRP, lcinskie Po_wm(fm:m-{.—
co kazdy szlacheic wiedzie¢ pown‘n!‘cn_.} opowia-
danie oraz gra pocziowa ,Gambil', 24 slrony
w formacie BS. Jeli cheesz otrzymac , Millen-
nium*, wyslij przekazem 2 zI na adres P;n:ve!
Nurzyfiski; ul. Poludniowa 46; 2I~fl0[] Lukowl.
Nie zapomnij poda¢ wyraZnie swojego ;|d|'f:.~;ul.‘

Nawigze kontakt z graczami RPG z okolic
Kalwarii Zebrzydowskiej grajgeych w 'WERP.
CP 2020, ZC i Shadowrun, Rafal Eeczyrski; ul.
Weissa 2/10; 34-130 Kalwaria Zebrzydowski

Sprzedam podrecznik podstawowy do Wa-
rzone (50 zl). karly do Dark Eden (200 szt. za
50 zl) oraz komiksy TM-Semic (po | zl za szt.):
Nawigze réwniez konlakl z graczami i MG
w wieku ok. 15-tu lat z okolic Aleksandrowa
Lédzkiego. Posiadam MERP oraz Earthdawn.
Maciej Wichrowski; ul. Poselska 10/12; 95-070
Aleksandrow Loédzki; tel. (042) 712-53-42;

Chcialbym nawigza¢ kontakt z pgraczami
w karciany Kult i bitewnego Warhammera
z Grudzigdza i okolic. Radek Zdrojewski; ul,
Hubala 2/5; 86-309 Grudzigdz; tel. (051) 463-
30-78;

Zamienig ,Magie i Miecz" nr 2(26)/96,
6(30)/96, 7-8(31-32)/96 na MiM-y nr 4(16)/95;
921)/95; 10(22)/95: 12(24)/95. Adrian Mia-

| necki; ul. Harcerska 14B/3; 87-100 Torur;

Odsigpig kilkanascie numeréw MiM — giow-
nie le najwezesniejsze, dwa dodatki do WFRP -
wMroczny cien Smierci®, ,Zamek Drachenfels™,
LLabirynt” nr 3, kilka numeréw NF, Fenix
(rocznik '95, '96) oraz komiksy wydawane
przez TM-Semic, Zamienig tez kilkanascie karl
do ,,Blood Wars", kilka do gry ,.Wyvern* oraz
trzy, w tym jedng unikatowq do ,,Shadowruna‘
na karty do DT (gi6wnie Bractwo). Robert Ku-
rowski; ul. Niepodleglosci 6/8; 08-101 Siedlce;

Zamieni¢ ZC, dodatek Cthulhu 1990; CP
2020 z dodatkami Maximum Melal, Solo of
Fortune, Chromebook, Deep Space, Mordercza
Stal, Stuchajeie Glgby...; WFRP z dodatkami
Wewnetrzy wrég, Cienie nad Bogenhalen,
Liczmistrz, Potepieniec, Ksigaa Wiedzy Tajem-
nej i 380 kart do DT na gre bitewny Warham-
mer lub Chronopi¢, ew. Warzone, oczywiscie
2 ligurkami, Kontakt: tel. 529-12-14 Leszno:
prosi¢ Marka (najlepiej po 20.00);

Mam 17 lat i w moim otoczeniu nie ma na-
wel jednego mitosnika ksigzek! Chetnie zapi-
sz¢ si¢ do klubu lub nawigze kontakt korespon-
dencyjny z milo$nikami fantastyki i RPG. Da-
mian Eukosz; ul. Sobieskiego 7¢/110; 22-300
Krasnystaw; tel. (082) 576-62-15;

MG 2 czteroletnim doswiadezeniem poszu-
Kuje graczy do WFRP. Planuje zakup innych
systeméw. Wiek od 15 Iat. Przemysiaw

T OGEOSZENIA

Smardz; ul. Skowroriskiego 60/8; 48-200 pp,.
dnik: tel, (077) 436-12-84;

Kupig £re Labirynt .‘uni_crci" Oraz gre
Gwiezdny Kupiee”. Krzysztol' Lotko; ul. Ko.
szyka 30/32; 45-761 Opole;

Cheialbym nawiaza¢ kontakt z graczam
i milognikami RPG z okolic Walbrzycha, M;.
chal Gabrysiak; ul. Sikorskiego 1/5; 58-330 Je.
dlina Zdroj;

Kocham korespondowal i poznawaé pg.
wych ludzi. Nawiyze kum;:kll z kazdym, kio ko-
cha RPG, ludzi i dlugadne listy (na ktére odpo-
wiada réwnie duzo). Czekam na listy z calej
Polski! Marta Blanka Kowalska; ul. Dworcowa
45/16; 09-402 Plock;

Sprzedam Warhammera Questa wraz z do-
datkowymi figurkami (Chaos Spawn, nekro-
manta, mumia i 5 Sauruséw) i z zeslawem farb
i pedzelkéw ,Paint Set". Wszystkie figurki 54
pomalowane. Cena 250 z1. Sebastian Sycz; ul,
Slaska 16/7; 44-335 Jastrzgbie Zdr6j; tel, (036)
471-49-33,

Rusza kolejna edycja korespondencyjnego
RPG autorstwa Piotrka Mederaka. Po Warham-
merze | WiedZminie przyszedl czas na CP
2020. Poszukuje sie chetnych MG i graczy,
Zgloszenia przesylaé na adres: Piotr Grze-
szczak; ul. Okrzei 19a; 05-825 Grodzisk Mazo-
wiecki; Przy przysylaniu zgloszenia i pytan
prosz¢ o znaczek zwrotny. Pytania kierowaé
pod wyzej wymieniony adres lub pod numer te-
lefonu (022) 723-20-51 (prosi¢ Anng Wojciul);

Oddam S$rédziemie, Stwory Srédziemia,
Mechawojownika i Battletech Kompendium
plus broszur¢ do Earthdawna za ZC z dodatka-
mi, ew. WFRP. Wiktor Miazgowski; ul. Gra-
niczna 10; 21-020 Milejow;

Poszukuje graczy i MG do sesji w WFRP,
CP 2020 i ew. inne syslemy. Krzysztof; ul
Olchowa 5/86; 20-355 Lublin; tel. (018) 744-
56-56;

Sprzedam gre fabularng Whadca Pierscie-
ni* stan bdb — cena do uzgodnienia oraz archi-
walne numery MiM. Chetnych do korespon-
dencji na temat Tolkiena, systeméw KC
i WERP prosze o kontakt. Pawel Tupaj; ul. Le-
nartowicza 30/55; 34-120 Andrychéw; tel.
(033) 875-16-73;

Poszukuje kontaktu z mitosnikami ,,Dzikich
POl w celu wymiany pomystéw i doswiad-
czen. Pawet Zubrzycki; ul. A. Struga 12e; 59-
900 Zgorzelec;

NAGRODA IM. JANUSZA A. ZA]DLA

Nagroda im. Janusza A. Zajdla jest coroczng nagrodq w dziedzinie fanta-

stvki
Sty K1,

DU 7V 7o amn

Przyznawang przez miiosnikéw sl autorom najlepszych polskich
UIWOIGwW literackich. Nagroda jest przyznawana w dwéch kategoriach: po-
wiesci i c_:powiadunial. Kazdy czytelnik fantastyki moze wybr;-léoz obu kate-
gorli od jednego do trzech utworgw, wydanych w minionym roku kalenda-
rzowym. W_.\;zyslkic glosy sg réwnowazne. Na podstawie zgtoszen Komitel
Organizacyjny wyloni nominacje z obu kategorii. Dopiero ;poef;réd nomino-
wunyuh utworéw uczestnicy POLCONy dokonajg wyboru Laureatéw Na-
gt‘pdy im. Janusza A, Zajdla za rok 1998. Nagroda jest przyznawana w lor-
mie statuetki i dyplomu. 5 LS
: W,Hr_éd nadsylajacych Propozycje zostang rozlosowane nagrody w posta-
ci k'slqzek polskich autoréw sf 7 autogralami, Prosimy o prz c:. tanie kandy-
clutzr d? gomh_uul':ji od L. styeznia do 30. czerwea 1999 rr.c))kﬁf ny;l adres:
onlederacja Fantastyki ,,Rassun”. Sk . szawa 119
email: k]ub@t'a.\;sun.u);t.p] g OSOT: 02:100 Wars
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Adlerhurg

e A Jakze, opowiem ci o nint. Opowiem kazdq legendg tego
miasta, jesli stac ci¢ na zaplacenie za moj czas. Pamietaj tylko, ze
nim nii sig wyezerpiq opowiesci, tobie moze si¢ wyczerpac sakiew-
ka. Tak... he, he... i ciqgle cos si¢ dzieje.

Prawda! Mialo bys o Antarktisie. Nazywajq go tie rowniez Kolek-
cjorterem albo Srebrnowlosym. ChociaZ tak naprawdg jego wlosy
majq raczej barwe stali, z lekkim bigkitnym polyskiem. Po tym rozpo-
znasz go na mile. Nikt nie wie, kim jest [ o co mu wlasciwie chodzi,

Widzialem go kiedvs, jak pojawil si¢ na targu. Wybral si¢ tam aku-
rat pewien miejsc 'rmjr'u'.r'c/muiu i obaj panowie spotkali si¢ przy fed-

e ze Saganow: Ow wielmozny pan nosil przy sobie pewien magicz-
ny drobiazg — talizman przynoszqey
patencie... na jedno wychodzi. W kazdym razie jeden z tych drobia-
zudw, kidrymi tak obficie obwieszajq si¢ ludzie jego pokroju. Antarktis

zezescie czy moze wzmacniajqey

obejrzal wielmoze od stop do glaw i odezwal si¢ tymi stowami: , Bar-
dzo podoba mi si¢ twoj amulet. Czy moglbys mi go podarowac?”.
I wiesz co sie stalo? Szlachcic niewiele
myslqe, zdjql = szyi talizman i wreezyl go

Wiedy Kirubawar zatrudnil stuzbe, Dobrze placil i chetnych by-
lo wielu, lecz ich liczba znacznie zmalata, gdy zatrudnieni zaczeli
znikad w tajemniczych okolicznosciach. Réwnoczesnie wokét domu
Kirubawara zaczety sie pojawiac rzezby — czesc z nich staigla przy
wefsciu do rezydencii, inne artysta sprzedal. Wszysey doskonale
wiedzieli, czym sq owe posqgi — Zaden rzezbiarz nie moglhy tak
wiernie odwzorowad w kamieniu tylu detali.

Doskonalosé ludzkiego ciata nie wystarczyla jednak artyscie.
Zapragngl stworzyé pomnik demona, uchwycié groze tej istoty.

Poczqtkowo Kirubawar nie odnosil sukcesow. Demaony wyrwa-
ly sig spod jego kontroli, zniszezyly wielkq rezydencje i napadty na
miasto. Ariysta wiedzial, co musi zrobi¢, Nastepnego dnia jego
dom znéw stangl. Tym razem jednak nie posiadal zadnych drzwi,
okien, czy innych otworéw. Sciany zbudowane byly z elastycznej,
2ywej substancji, postusznej jedynie woli Kirubawara.

Ovwarty wewnairz portal wpuscil do tego swiata potwory. Kiruba-

war obserwowal z wiezy Katedry atak

8

demonow, probujgeyeh wydostaé sie

Kolekejonerowi. Ten podzigkowal nu §| I I-E z budynku. Napieraly na Zywe Sciany,
ar=zecznie, odwrocil si¢ | odszedl. I tle - £ __"C{- - ktore uginajqe sie idealnie odwzorowy-
go widzieli... do nastepnego razu. ﬂ‘“jif__‘\"__'f_'_',_‘w_ = Rupedtn o lapeh) wafy ich oblicza na zewnqtrz. Kiedy

1 tak jest zawsze, kiedy Srebrnowlo- G mag-artysta uznal, ze dzielo jest ukoli-
sy gdzies si¢ pojawi, ludzie ni stqd, ni czone, wszystko znieruchomialo. Kiruba-
zowqgd oddajq mu sweje magiczne 2. WRuek . war zabil swoj dom, obracajge go w ka-
przedmioty, tvlko dlatego, Ze ich o (o S mien. W jego scianach utrwalil postaé
poprosil. A ile pozniej szumu! lle kom- wielkiego demona Alissafaxa, a takze
binowania skad? jak? dlaczego? (h_“m z ﬁim_r_m wielu innych. Niektore, jak Alissafax, od-
Taniten wielmoza, jak do niego dotar- e 7l o l o - — % fryly przed mieszkancami Adlerburga
lo, co zrobil, malo co apopleksji nie = [ e B calq swojg postac; inne odcisnely tvlko
dostal. Pol miasta wywrocil do gory = L U pysk czy fape.

nogami — wszvstko na nic. Nie zdziw
stg, jesli kiedys spoitkasz go na swojef drodze, a po spoikariu zosta-

niesz bez tego lsniqeego mieczyka. Nie ma zmiluy

Co zbiera? Wszystho, co sig nawinie, byle inicto w sobie magie.
Czy ktos mu odmowil? Wiesz, byl podobno taki jeden, przyjezdny
z poludniowyeh krain... ale mysle, ze to tvlko plotki.

Witajcie w Adlerburgu, Miescic Tysigeca Wyzwan. Przed chwi-
la micliscie okazje przeczyta¢ wilasnie o jednym z nich - tajemni
czym osobniku imieniem Antarktis. A oto opowiesc¢ nadeslana juz
przez jednego z Czytelnikow, ukrywajgcego si¢ pod pseudonimem
Rukrwopo.

« Wierni wychodzqey z Katedry zwyvkie majq spuszczone glowy
Patrzq pod nogi i zdawac by si¢ moglo, ze okazujq wigkszq pokore
iz v Swiqoni. Powad jest jednak inny, szczegolnie wsrod tyeh,
ktorzy wierzq w opowiesci swych pradziadow. Nikt nie chee pa-

(rze¢ na wysoke, porosnietq bluszezem sciane, znajdujqeq si¢ po
przeciwnef stronie rynkat.

Kiedys, gdy Adlerburg dopiero powsiawal, nie bylo tam nic.
Z jakichs powodow nikt nie cheial wybudowad tam domu, jakby
miejsce bylo dia czegos zarezerwowane. Przyszed! jednak kios, kio
wybudowal tam swéj dom. Ow czlowick, artysta o intieniu Kiruba-
war, pojawil si¢ juz po tym, jak Cheres rzucit na miasto swoj czar.
Wokol jego domu ciqgle staly rusztowania, ehod nikt nigdy nie wi-
dzial, by ktokolwick pracowal na budowie. Zmiany zachodzily tak
wolno, ze mieszkaicy Adlerburga prakiyeznie nie dostrzegli, kiedy
mala chatka stala si¢ potezng rezydencja.

Kirubawar znikngl tej samej nocy,
Dzielo wzbudzifo strach we wszystkich, ktorzy je widzieli. Przeraze-

i mieszkaiicy otoczyli dom murem, bojqc sig go zburzyc, by nie obudzi¢
wwiezionyel w nim demondw. Dzis wielkie mury zarosly mehem i blu-
szezem. Zaczely sie sypac. Odwazniejsi przedostajq sie na drugaq strong
scief, gorq lub przez peknigcia w murze. Wielu nawet wraca,

coraz czegsciej
ale w jakis sposob znrienieni: wyciszeni, spokojni, matomowni. Ostatnio
w poblizu pojawia sie starzec, kidry podobno potrafi wprowadzié smiaf-
kéw do domu Kirubawara, mimo e nie ma w nich drzwi. Oprowadza
odwaznvel po tej Galerii Zla (jak sam jq nazywa). Z jej wnetiza nikt do-
tgd nie powroeil. Ow starzec nazywa sicbie Axafassilent.

Prawdq jest, ze zaklecie Kirubawara dzis jest juz niczym dla po-
tezniejszyeh demonow.. ™

. a jednak nic sq one zbyt skore do wychylania nosa z Galerii

Zla. Dlaczego? No i co sig stalo z Kirubawarem? Oto kolejne po-
wody do domyslow. A moze warto odwiedzi¢ Galerig i sprawdzi¢
wszystko samemu?

Galeria Zla zostaje na planie oznaczona numerem 4, a ja zapra-
szam Was do dalszego rozbudowywania Adlerburga. Najlepsi zo-
stang nagrodzeni!

Fedlay

JeRzy zniknal gdzies wéréd uliczek Adlerburga... Miejmy
nadzieje, ze znajdzie sie do przyszlego miesigca.




Obiecywalem sobie, ze pisaé [e-
lietonu o ,,Ogniem i mieczem* nie
bede. Wiadomo, w lutym, w okoli-
cach premiery, zajma sie Trylogig
wszyscy zurnaliSci — i czytelnicy
bedqg na dZzwigk nazwiska ,,Sienkie-
wicz" reagowaé lak, jak pewna
moja znajoma na widok pizzy
z Kalmarami. Ale nie zmogtem.
O wybaczenie prosze i mam
nadzieje, ze jednak przez ten tek-
Scik przebrniecie.

Peklo Lo moje postanowienie ni-
czym barika mydlana, kiedy zoba-
czylem w telewizorze Jakiego$
mafoletniego przyglupa, ktéry
wlasnie wyszedl z kina i zostal
przez dziennikarke poproszony
0 komentarz do filmu. No i wyge-
nerowal 6w przyglup w swoich
czterech moézgowych zwojach
lekst tej mniej wiecej tresci, ze
Wfilm byl fajny i Zze byt o mitosci,
ale ze ten Bohun to tez strasznie
lecial na (e panienke, co jej imie-
nia nie pamigtam®,

Przypomniat mi sie wledy drugi
madry, niejaki Czerkawski, pono¢
wybitny hokeista (czego mu wielu
facetéw zazdrosei), a przede WSZYy-
stkim myz pani Scorupco (czego
mu zazdrosci jeszeze wiecej face-
LOw). Jakis czas temu pochwalil on
sie w wywiadzie do gazely, ze
»Ogniem i mieczem® nie zna, no

ale skoro jego zona dostala role
Heleny, to on sobie ilmu

poczylta,
Taki to inteligentny goS§¢.

Wracajge na nasze, fantastyczne
podwérko — nie znam polskiego pi-
sarza sl czy fantasy, kiéry by Sien-
Kiewicza nie kochal.

Po raz pierwszy przeczytatem
Trylogie w drugiej klasie podsta-
wowki. Zachorowalem jakos pod-
le, szykowalem sie na nude dwuty-
godniowego zalegania w 167ku.
Wiedy ojciec prayniésl mi szesé

orubych tomow w |:h'u:i(‘|m)'u!’l
oprawach, z pieknymi obwolutami,
siedemnasto-

przedstawiajgcymi
wieczne ryciny. Przeczytalem. Pa-
mietam do dzi§ potworne wraze-
nie, jakie wywarla na mnie scena,
w ktorej Kozacy dwdch swoich
kamratéow biora na pohybel. Oczy-
wiscie, za kurduplowaty witedy by-
lem, by wszystko, o czym pisal
Sienkiewicz, zrozumiec i przyjac.
Ale ksigzki ogluszyty mnie. Polem
czytalem Trylogie jeszcze z dzie-
sie€ razy — pewnie najczesciej ,,Po-
top”“ (bo lektura), a najrzadziej
»Pana Wolodyjowskiego* (bo naj-
czedciej film szedl w lelewizji).
Przez lata uwazalem sie tez za nie-
zlego znawce Sienkiewiczowskie-
go Swiata.

Potem poznatem Rafala Ziem-
kiewicza, ktéry, cholera jedna, ma
tak skonstruowang mozgownice,
ze pamieta setki cytatéw z ksigzek.
Trylogi¢ mial obeykang doskonale.
Przestatem sie uwazaé za znawce.

Ale zemsla jest rozkosza bogéw
— jechalismy onegdaj na spotkanie
autorskie do Szczecina. Ja, Rafal,
Andrzej Sapkowski, Marcin Wol-
ski i nasz wydawca, Mirek Kowal-
ski. Pocigg wlékt sie wiele godzin,
pilisSmy, co bylo do picia, i gawe-
dziliSmy. Zeszlo na Sienkiewicza
W Ktoryms$ momencie, ja rzucitem
zdanko, Rafal dodal kolejne, bar-
dzo z siebie dumny. | wiedy do gry
weszli nasi starsi koiedzy. Przez
kilka godzin Wolski z Sapkow-
skim przerzucali sie Cylatami, ser-
wowali sobie pytanka w stylu;
»A Kklo kogo buzdyganikiem roz-
szezepil w szwedzkim obozje?*
1 debatowali, czy szabla sie dato
tak cia¢, jak to w Ktoryms (am
miejscu Sienkiewicz opisal, Moje-
mu przyjacielowi, Rafalowi, mina
zrzedla, Umarl idol. Niech 2yjq
idole.

Jacek Komuda z kolei dotart do
mnie jako nieletnje pachole z tecz-

kg mocno miodzienczych tekstéw,
Pilk_.;li historie charakterystyczne dlg
poczatkujgcych pisarzy fantasy —
chodzi w nich zazwyczaj o (o, zeby
zabi¢ smoka, uratowac dziewice,
albo tez znalez¢ specjalny pier-
$cien, ktory potem nalezy wrzucié
do wulkanu. Co ciekawe i orygi-
nalne mi si¢ jednak w tej przedpro-
zie wydatlo, to fakt, Ze na polach
bitew Komudowego §wiata krélo-
wala husaria, a rycerze méwili do
siebie per ,,acan”. Po paru rozmo-
wach naméwitem Jacka na pisanie
Jantasy w staropolskich realiach -
najpierw powstato z tego kilka
opowiadan, a potem system ,,Dzi-
kie Pola”, ktérego ojcem chrzest-
nym w ten sposob si¢ czuje (gwoli
przypomnienia, Jacku, miates mi
wacpan egzemplarz autorski poda-
rowac, i co?),

Wszyscy$my, polscy pisarze fan-
tasy, z Sienkiewicza. Z jego epic-
kiego rozmachu, pysznych dialo-
26w, doskonatych bohateréw, gorg-
cych namigtnosci, okrucienstwa
wizji, nostalgii za potega, smutku
po upadku Rzeczypospolitej.

Wszystko, co Was, drodzy czy-
telnicy, rajcuje w rolplejach i pro-
zie fantasy, znajdziecie u niego
w mistrzowskim wykonaniu, Przy-
gode, egzotyke, tempo, bohater-
stwo, honor, batalistyke, niewiasty.
Tylko czary sobie bgdziecie sami
musieli zafundowaé,  grajac
w ,,Dzikie Pola™,

Wiec idZcie do kina, a jakze, tyl-
Ko nie zakoriczcie swej przygody
z Trylogig jak 6w przyglupek,
0 Kiérym pisalem w pierwszym
akapicie, Czytajcie! Bo na was
z Kolegami Ziemkiewiczem, Szrej-
terem, Sapkowskim, Wolskim, Ko-
mudy i calqy reszty pisarskiej bracl
naslemy watahe bardzo ztyeh
i gtodnych ordyncow... 8




RECENZIE

ZBOJECKI GOSCINIEC
ANNA BRZEZINSKA

Ksigzkowy debiut nowej polskiej
autorki, i trzeba od razu powiedzie¢ —
debiut bardzo udany. Powies¢ Lo
pierwszy lom sagi fantasy, ulrzyma-
nej w Kklimatach gdzie§ pomigdzy
Sapkowskim a Kresem. Wartka nar-
racja, wyrazisci bohaterowie, szeroko
zarysowane (lo polityczne, ciekawy
Swiat (szkoda, ze nie ma mapy!), ory-
ginalne nazewnictwo, wreszcie inte-
resujgca mitologia, to niewagtpliwe
zalety tej ksiazki. Wada jest to chyba,
7e powies¢é ma zamknigeie zdecydo-
wanie otwarte, kilka watkow splata
sie pod koniec, ale zaden nie zamyka
i trzeba teraz bedziecie poczeka¢ tro-
che czasu na tom nastepny.

BRZEZINSKA

ZBOJECKI GOSCINIEC i

A tresé ksigzki? Jak to w fantasy:
jest wojowniczka, co by¢ moze oka-
ze sie ksiezniczkg; jest konflikt bo-
gow, grozgcy destabilizacja istniejg-
cego Swiata; jest rozbdjnik, Ktory
umyka prze$ladowcom; jest czarow-
nica, na kiorg poluja lowcey; znajda
si¢ i potwory, i rasy nieludzi, i pazer-
ni mnisi, i rodowe wasnie. Naprawde
sie czyta!

OPOWIADANIA GUSLARSKIE
KiR BURYCZOW

Szezerze zazdroszeze tym, Klorzy
lekturg guslarskich opowiesci maja je-
szcze przed sobg! Ja czylalem je juz ze
dwadziescia razy, a teraz z wielky przy-
jemnos$cig sobie zarepetowalem. Na
tym cyklu wychowaly sig¢ pokolenia
polskich fanow SF. We wiasnie wyda-

OKIEM LEW

nej antologii zebrano wigkszos¢ prze-
ttumaczonych na jezyk polski tekstow.

Akcja wszystkich opowiadan toczy
sie w malym miasteczku, w Guslarze.
Traf chce, ze jest to miejscowoS¢
szezegOlna. Nie wiedzie¢ czemu, 10 (u
zawsze ladujg kosmici, to tu zwario-
wani naukowcy dokonuja dziwacz-
nych odkry¢, tu wreszcie zdarzajq si¢

rézne dziwne cuda. Bulyczow pre-
zenluje calg paletg doskonalych fanta-
styeznych pomysléw, jego proza
skrzy si¢ humorem, potrafi wzruszy¢,
zmusi¢ do zadumy, przynie$¢ odpo-
czynek. Science fiction na najwyz-
szym $wiatowym poziomie. Polecam.
Polecam. Polecam.

NOWA NADZIEJA
ALBUM POD REDAKC]JA
CAROLA TITELMANA

Mato sig w Polsce ukazuje niebele-
trystycznych ksigzek fantastycznych.
Tak naprawde tylko Srodziemie Tol-
kiena doczekato si¢ szerszej prezenta-
cji. Zapewne drugim takim S$wiatem
bedzie kosmos ,,Gwiezdnych Wojen™.
Wiadomo — epizod pierwszy juz we
wrzesniu wehodzi na ekrany polskich
kina i wydawcy liczg na masowe za-
interesowanie Swiatem Lucasa.

Ukazal sie prawdziwy rarytasik dla
miloénikéw [ilmu, a takze tych wszyst-
kich, ktérych interesujg sprawy wokot-
filmowe (z angielska merczendajzing).
Wydany na kredowym papierze album
zawiera scenariusz ,,Epizodu IV** (tak-
ze z [ragmentami niewykorzystanymi
poltem w filmie) oraz mnéstwo innych,
niezwykle interesujgcych materiatow.
SW-maniak znajdzie tu wsigpne pro-
jekty postaci, pojazdow i scenogralfii,
szkice, obrazy, reprodukcie filmowych
plakatéw i okladek komikséw. Ksigzka

\
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spelnia dwie funkcje — przybliza i po-
szerza Swiat SW oraz pozwala nam
przyjrze¢ sig produkeyjnej kuchni pana
Lucasa. Fajna rzecz.

PSYCHOZA
ROBERT BLOCH

Klasyka horroru, w Polsce znana
glownie dzieki kanonicznej ekraniza-
cji Hitchcocka (niedawno mielisSmy
na ekranach kin ,,Psychola”, remake
tamtego obrazu). Ale ksigzke lez war-
to przeczytaé. Po pierwsze dlatego, ze
to dobra, wciggajaca lektura, oferuja-
ca zwykla czytelnicza frajde. Po
wtére — dla kazdego mistrza gry pro-
wadzgcego systemy grozy stanowic
moze ona doskonata lekcje poglado-
wg: jak budowaé¢ napiecie?; jak daw-
kowa¢ groze?; jak nawarstwiac intry-
ge? Przy tym Bloch uzywa srodkow
stonowanych — poznajemy ledwie kil-
ku bohateréw, trupow jest niewiele,
nie babramy sie we flakach. Za to
otrzymujemy nastrgj, klimat, strach.
Mistrzowie, uczcie si¢ od mistrza!l

ROBERT |
BLOCH




Zazwyczaj jestem czlowiekiem bardzo lolerancyjnym. Slowo honoru!
Polrafie spokojnie wytrzymac z Yossa, Kurzymisiem, prezydentem Kwa-
Sniewskim i ciotka Ziuta (no moze z t3 ostatnia to nie zawsze). Z reguty je-
stem mily, uczynny i staram sie 2y¢ w zgodzie ze wszystkimi. Jest jednak
¢os, co wyprowadza mnie z rownowagi, Tym czym$ sq ekolodzy. Ci zago-
rzali obroricy przyrody przyprawiaja mnie o wscieklosc, bialq gorqczk@
i nocne koszmary. Na przykiad od wielu lat prowadzg akcje w obronie la-
sow. Nie pozwalaja wyciac zadnego drzewa, bo (o przeciez ‘zielone pfu-
ca’ Polski/Ameryki/Ziemi (niepotrzebne skreslic), ktore produkujg dia nas
tlen i bez nich zdechniemy. Szkoda tylko, Ze taka pierwsza z brzegu Pu-
szcza Bialowieska zuzywa w ciqgu doby wiecej zyciodajnego pierwiastka
niz go produkuje. Niestety, ale procesy gnilne w Scioice, ssaki, ptakii owa-
dy przez 24 godziny pochlaniaja w lesie wiecej tienu, niz produkujg go
drzewa, krzaczki i paprotki. Zeby wiec Puszcza Bialowieska mogta zyskac
sobie miano ‘zielonych pluc’, trzeba w niej wyczyscic poszycie | wythic
wszystkie zyjatka. Przypuszczam, ze ekolodzy wezma sie za to jak tyfko
uda im sie dorwac do wladzy.

Zreszlq wystarczy spojrzec za miedze. Tam “zieloni” juz si¢ do whadzy
dorwali. Z miejsca wzieli sie oczywiscie za ochrone $rodowiska. Przefor-
sowali profekt, wedtug ktérego w przeciagu kilku najblizszych lat zamknig-
te zostang w Niemczech wszystkie elekirownie atomowe. Jesli ktos mysli;
ze w zwiazku z tym u naszych sasiadow spadnie zuzycie pradu, to sig gru-
bo myli. Cywilizacja z roku na rok potrzebuje coraz wigeej energii. Nigm-
¢y (pozbawieni reaktorow atomowych) bedg wiec spalac kilka razy‘wigqej_ :
wegla, ropy naftowej | gazu ziemnego. Z pewnoscig wyrosng im od lego
nowe, piekne lasy i rozmnozg sie dzikie zwierzeta. T

A wlasnie, zwierzeta to réwniez jeden z ulubionych tematow ekologow
Maja oni do ludzkoscl wielkq pretensje, ze spowodowala'wyginiecie selek
gatunkow. Nie da im sie wytlumaczyc, ze sama przyroda Kierujac sie wia- -
snymi prawami unicestwiata w przesziosci tysiace gatunkow zwierzatDor
piachu szly nawet cafe krolestwa (nie te z krolewnami i ksigzetami, ale *
przyrodnicze). Takie sg koleje ewolucji - jedne gatunki ging, aby mogy,
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Maciej Kocuj \ ,
PRECZ DO REZERWATU._' A | S
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Tl L !
we. Dodatkowe s‘zﬁaay spowodowane dziatalnosela
wieka sq mikroskopijnie mate v poréwnaniu na p(zbrk!ad do f.a#!eq
orytu, ktory wytluki wszystkie dinozauy: Rg_z_marz{a om 0statniong
mat z jednym ekologiem. W %?5"_'0'51?- ,qrzgzggfm; raoje, .3!3
w ciagu ostatnich kilkudziesigeit {)ySJecy_fa_r gatunkinie Iwym;er
nie pojawil sig czlowiek. “Jak fo?" zaprotestowalem natychn :
muty?". W odpowiedzi uslyszalem, Ze mamuty wWyginely, b or-

ol e nie macown nolowas, W tvm momencie dostafem okowy.
WOINI ZACZgil Nd TN Iaourry p Yy

J
trzeszozu | wlososziorcu. Na wszelki wypadek przerwalem dyskt{sje bojac
sig ustyszec, ze lygrysy szablastozgbe wynlrarfy na skutek stresow wywo-
lywanych przez uciekajace przed nimi na drzewa :naqufuqy

Podsumowujac ten krotki wywod musze stwie Ca?rc. ze eko!odzy_ to
w przewazajace] wigkszoscl ludzie krotkowzr oczni (czasem nawet 2ase-
pieni), glusi na argumenty  niekonsekwentn.. Wad Jra.fk_u ich QZfaa‘ama cze-
sto przynosza szkode zaréwno przyrodzie, fak i cz ;)'.v.‘ekowr:

Diaczego o tym wszystkim pisz¢? Ano rffarefrt'}_ Ze ostatnio na naszym
erpegowskim poletku zaczeli sig pojawiac osobnicy, ktorych spokojnie
mozna by nazwac erpegowskimi ekologan. Chodza ralcy po kopweqrach
i na przyklad psiocza na rzucanie pod;zas gry k(gsfkam‘r. Ze to niby nigpo-
trzebny element losowy wprowadzajacy zamieszanie do scenariusza
i w dodathu rozprasza graczy. Poza tym po cholerg tym graczom jakies kar-
ty postaci ze wspotczynnikami? Tylko Mistrz Gry powinien znac dokfadn
wytrzymalo$c bohatera. Gracz moze jedynie zostac poinformowany czy
zostaf cigzko, czy lekko ranny. “Wigcej realizmu!” krzycza. "Bohaterowie

powstawac 1o

vv u

hig'maja pojecia o wspolczynnikach, wigc gracze tez nie powinni nic o nich

wiedzig¢!" powiadaja. “Przeciez istotq rpg jest odfwarzanie roll...". Otz in-
formuje grzecznie, Ze odtwarzanie roli jest istotq teatru, a nie gier fabular-
nych. Rzucanie kostkami, karty bohaterow i wypisane na nich wspofczyn-
niki tq rp,fegréme elementy gier fabularnych. Stanowig idealne dopelnienie
dla-przezywanych w wyobrazni przygéd. Diatego apeluje do mifosnikow
qgierfabularnych fzeby nie dali sie zwies¢ erpegowskim ekologom i wraz ze
mnq zakizyknéli: “0d nas precz z fapami! Do rezerwatu!”.

. p——
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Post Scriptum

XW MROKU KOMERCHY

Zdawaloby sie, ze rolplejowcy powinni E)rg bardzief rozgarnieci, a jed-
nak sq naiwni jak dzieci. Przekonaésig:otymmozekazdy,kloprzyjrzy sie
uwazniej sukcesowi, jaki odniosty systemy narracyjne wydawnictwa Whi-
te Wolf (ve! Black Dog). £ B e e

Trabi sig na lewo i prawo, ze wraz z ich pojawieni@ ,s;éw BPG nastapiia,

)

niemal rewolucja. Precz z kostkami, niech Zyje nar{ic;g{ﬁ@gq 'i%ﬁysﬁamfc{}f;‘g_

niech zyje wizja Swiata! W imig tej pigknejidei, tworcont sta

Scary, Sporty, Ginger i Baby. Domyslacie sie juz, do c26go zmierzam?
Wezcie do reki AD&D ~ system, na ktory wielu ‘zwolennikéw: narracji
ufl). Jest me
f

pluje ze wstretem (rozumiecie: mechanika, tabelki, ;{@f{ﬁap
chanika lu, jest i w systemach White Wolfa, Roznicai lu'sa eyfe

"

L

j o dq eylerdl, alam
kropki (zapewne po to, zeby nie dyskryminowaé analfabetéw). Do

AD&D stworzono wiele $wiatow, WW ma tylko jeden, za to opisany na
pig¢ roznych sposobow. W AD&D sg profesje, w systemach WW. kiany,
plemiona, ftp. Jedne i drugie zostaly opisane w osobnych podrecznikach,
tylko ze tych drugich jest sitg rzeczy jakie$ piec razy wigecej, Wreszcie,
w jednym i drugim systemie Baba Jaga to kawa ciezkiej cholery.

W czym zatem naprawde thwi roznica?

Ot6z w tym, ze WW zrobilo nowosc z czegos, co lezy u podstaw RPG:
Z opowiadania historil, Bo przeciez nie mechanika lezy u podstaw gier fabular-
nych, tylko wlasnie opowiesc. Teraz wystarczylo przekonac odpowlednio liczng
grupg graczy, ze dobrze opowiadac mozna tylko podczas gry w Wampira, Wil-
Kofaka czy innego Odmierica. Nie wyjasniono tylko nigdzle, po co w podrgczni-
kach WW mechanika, skoro wszystko mialo sig opierac na narracji?

1§l o sie". smechanikg i\
sprzedac rzeszom graczy fedna mechanike w pieciu roznych wersjach: Poshys i o

‘Skutkiem tago' wszystkiego, w powszechnym rozumieniu utarf Sig
schemat, ze jesl| system nie jest narracyjny, to trzeba w nim turlad. Tak,
jakby grajac w systamie, (swiadomie przechodze na liczbg pojedyncza)
WW, nie mozna*tyla-pizeturlac calej sesji. Albo grajac np. w Krysztaly
Czasu, nie cispac kosela ani razu,

WW-us‘mﬁ gmiio,: Jetnak graczom potrzebe przewagi opowiesci nad
Ua{KIem,dobize na tym wyszfo. Mozna powiedziec, ze byl o
oWy przyklad dobrze obmyslonej, dlugoterminowef kampa-
“teminologii WW: oddzialywanie na pig¢ kropek =

b s g
MRl imnonna Alin miiama abitha Andawar kin
MMEoniTIOSOITT | INIE MUSZg Criyud G00dwav, m~

 Udalossigto takdoskonale, ze kiedy WW poszlo juz w calkowitq komer-
cje, wazigczni za uswiadomienie gracze nawet nie zwrdcili na to uwagl.
Zam:ast_rggol rzucili sig na nowe podreczniki do ,narracji” i z pasja oddali
Si¢ analizie, jakie nowe rytualy dostalo plemie lu, a jakie dyscypliny uzy-
skal klan tam. Jak okreslit to jeden z czytelnikow MiM-a: , W miare, jak -
kam Sig ze srodowiskami graczy zza oceanu, widze, Ze tam, nawet
W Swrec:g Mroku zatrzymano si na etapie ilosci | mordobicia. Lepszy (el
kto ma wigcej kropek. Nawet <Podrecznik Gracza> do Wampira odchodZl -
od idei storytellingu, za to tabelek nie brakuje”.

Domysiam sig, ze kazdy JSzanujacy sie” mitosnik Swiata Mroku glosno
odetnie Sig od tych niegodnych poczynan graczy zza oceanu. A po cichu
Przyzna, ze z mechanikq czy bez, fajnie uczynic ze swej postaci idola
manczkinizmu, Czyz nie?




Marcin Mortka Ilustracje: Piotr Wyskok

WNaprzod! Za... No... Zaraz... Jak mu tam bylo... A tam, cholera... Do ataku!*

(anonimowy wojownik w chwile przed $miercig)

Czegokolwiek by nie powiedzie¢
o autorach podrecznikéw do never-
landéw wszelkiego rodzaju, nie
mozna rzec, ze sie nie starajq.
Wrecz przeciwnie, przeciez cale ze-
spoly inteligentnych, utalentowa-
nych kombinatoréw wysilajg swe
moézgownice w poszukiwaniu cze-
gos nowego, Swiezego i odkrywcze-
go. Jesli im sig uda, co moim
skromnym zdaniem juz jest sukce-
sem samym w sobie, zabierajg si¢ za
kosmetyke — obudowujg swojg idee
konkretami w postaci systemow
walki i czaréw, kreSlg mapy, w po-
cie czola wymys$laja nowe potwory,
buduja sytuacje polityczng itp. To
dtugi i czasochionny proces, jed-
nakze jego efektem koncowym sg
miesigee, jesli nie lata, niesamowi-
tej Irajdy dla tysigcy maniakéw.

Jesli system jest dobry, nastepuje

jego rozwoj — jeden po drugim wy-
chodzg don dodatki, kampanie, roz-
winigcia, pojawiajg si¢ nowe rodzaje
czaréw, broni, umiej¢tnosci, profesji
ete. Wszystko ma to na celu stworze-
nie dodatkowych mozliwosci dla
graczy, zachecenia do pozostania
przy sysiemie, Kiéry moze w pew-
nym momencie wy-
dac¢ sig nudny. Nie-
mniej zmiany le
prowadzg w zilym
kierunku — §wiat
traci na wyrazisto-
Sci i zatraca sig
w szczegolach. By
dany neverland scementowaé, na-
lchngé nowym duchem, poglebié,
nalezy dokonaé zmian na zupelnie
innej plaszezyznie.

Bledem wielu systemow fantasy,
kiére znam, jest prawie calkowite
pozbawienie ich otoczki duchowe;j.
Brak w nich zabobondw, przesgddw,
gusel, symbaolika zwierzgl
1 przedmiotdw jest niewyrazna. Pre-
zentujge dany Swiat, autorzy systemu
czeslo zapominajg o przebogatej sle-
rze wierzen i sposobach tfumaczenia

oc.lnp-llipl'-

sobie zjawisk $wiata przez zyjacych
w nim ludzi. Naturalnie, truizmem
jest stwierdzenie, iz owe Swialy nie
istniejg w rzeczywistosci, niemniej
z reguly sa one budowane na bazie
spoleczensiw feudalnych lub pogan-
skich. Oczywiste zatem byC¢ powin-
no, ze wraz z odzwierciedlaniem
struktury spotecznej, architektury
czy choéby nawet mody, powinno
sig¢ przenie$¢ do danego neverlandu
w jakim$ stopniu réwniez i len pier-
wiastek duchowy.

Tym bardziej, iz w Swialach fanta-
sy nikt nie watpi, iz bogowie istniejgy
i nawet spacerujg miedzy ludZzmi...

| WANT TO BELIEVE

Bogowie s wszedzie. Nieko-
niecznie nalezy szukac ich w Swig-
tyniach, nie zawsze odbiciem ich
mocy sa symbole religijne czy reli-
kwie. Ich kosmiczna moc rozcigga
sie¢ na wszystko co zyje, jej [rag-
menty istniejg w zeschiych lisciach,
kroplach deszczu czy okruchach
chleba. Moze sie to wydac dziwne,
ale nasi praszczurowie doskonale
o tym wiedzieli. Ich gigboka, petna
zabobondéw wiara wynikala ze stra-
chu i nie-
wiedzy -
czcili potgz-
ny, sedziwy
dgb, bo nie-
pojete im sig
wydawalo,
iz co§ moze
istnie¢ tak diugo i by¢ tak potezne.
Wielbili samotne, tyse gory, gdyz
wydawaly im sie miejscami tak
dziwnymi i odstajgcymi od harmo-
nii przyrody, iz musiaty by¢ w jakis$
sposdb zwigzane z bogami.

I tak oto rodzil si¢ niezwykly, uni-
wersalny kult wszystkiego co zyje,
a Swial stawal sie labiryntem miejsc
Swietych. Twoja podroézujgca przez
drogi i bezdroza danego neverlandu
druzyna teoretycznie jest lego wszy-
stkiego §wiadoma, nie szczedz zatem

opiséw uroczysk i miejsc kultu. Nie
kazdy Swiety gaj to przeciez ogrédek
elfow z gadajacymi drzewami, nie
kazdy gtaz ofiarny to miejsce po-
Swiecania kupcow ku czci Tego,
Ktory Wyrywa Paluchy. Pod §wigty-
mi drzewami pary wstepowaty
w zwiazki matzenskie i odbywaty sie
huczne pijatyki z pochodniami (pa-
migtasz Robin Hooda? angielska we-
rsje, oczywiscie...), na zaklgtych po-
lanach lub nad brzegami jezior plo-
nety stosy pogrzebowe, w odlegtych
uroczyskach duchy przychodzity
rozmawia¢ z tymi, ktérzy naprawde
lego pragneli.

Trudno nam sobie wyobrazié
mrok tej mistyki. Poprowadz graczy
droga tajemnych, wiejskich kultéw,
pokazuj im kamienne topory, Swigte
kregi, plemiennych kaplandéw o za-
suszonych twarzach i przenikliwym
spojrzeniu. Ucz ich — wytlumacz, iz
grzmot pioruna to hurkot kot ry-
dwanu jednego z béstw, a sam pio-
run to cisnigty przez niego pocisk.
I obserwuj efekty. Po pewnym cza-
sie bowiem trzeba zaprosi¢ do gry
samych bogéw — moze nie od razu
tych najwigkszych, ale od czego$
trzeba zaczyc...

DZIHAD

Je§li  zaczniesz  postgpowac
w mysl wyzej zaprezentowanego
programu, sam pewnie zauwazysz,
iz dany bag dla danego gracza prze-
stanie by¢ tylko pos$piesznie naba-
zgrang nazwg w rubryczee , Religia®.
By¢ moze przeczyta dokladniej roz-
dzial o religii w podrgezniku, moze
siegnie po jaka$ ksiazke, moze sam
wprowadzi do gry kilka efektow spe-
cjalnych... Nic nie podkresla bowiem
klimatu bardziej, niz po cichu wy-
szeptana modlitwa przed walka czy
chociazby uronienie kilku kropel
miodu dla skrzatow...

Dalej wszystko potoczy Sig

w mys§l starej zasady — skoro juz si¢
raz dziabnelo lopata ziemig, warto



ALMANACH

Najwyzszy czas
w takim razie zabra¢ si¢ za nakiada-

wykopa¢ dziure.

nie reali6w pogansko-srednio-
wiecznych na dany neverland. Idg
o zaktad, iz w (prawie) kazdym sy-
stemie fanrasy istnieje co$ na
kszlalt wojen religijnych. Nie my-
sle tu o generalnej rozprawie ze stu-
gami mroku, bron Boze (o wlasnie)
— myS$le raczej o zarysowaniu kon-
fliktu, w ktérym gracze musieliby

sie opowiedzied

¢ w ten czy inny
sposéb, by¢ moze nawet po dwdéch
roznych stronach barykady. Wiele
mozliwosci dostarcza Warhammer,
gdzie istnieje stan zimnej wojny
migdzy kultami Sigmara a Ulryka,
na Pdlnocy oficjalnie gardzi sie
kultem Myrmidii, a swego czasu
cate rycerstwo Starego Swiata
probowato wybi¢ z glowy islam
Arabom. Podobnie sprawa ma sie
z Krysztatami Czasu, gdzie roz-
bieznos¢ kuliow az sie prosi o za-
improwizowanie jakiej§ rozpierdu-
chy z podtekstem religijnym,

Jesli jestes zwolennikiem reali-
zmu posunielego do granic dobrego
smaku i cenisz interak-
cje pomiedzy samymi
graczami, to postuz sie
religiq jako tematem se-
sji. Niewiele jest moty-
wow, ktore naprawde
zdotajg wymusié takie
emocje na graczach —
z chwilg, kiedy poja-
wiajg si¢ sprzeczne wyt-
ki religijne, napiecie za-
czyna rosng¢ i wkrada
si¢ mrok... Juz niebacz-
nie rzucone stowo
w Kkarczmie moze sta¢
sig przyczyng, dla kiérej
dionie spoczywajg na
rekojesciach nozy... Lu-
dzie réznych wyznaf inaczej sie
ubierajg, inny jest ich kodeks mo-
ralny, zesp6l zwyczajéw, nawet
menu! I wyobraz sobie teraz mia-
sto, w ktérym szuka sie kozta ofiar-
nego — koniecznie przeciez (rzeba
znalez¢ winnego za ostatni nieuro-
dzaj, napad orkow albo zaraze, naj-
lepiej jeSli to bedg ci najbogatsi, in-
aczej wygladajgcy lub inaczej...
modlgcy sie..,

By nakresli¢ atmosfere w takim
miejscu, nalezy popisa¢ sie nie byle
kunsztem. Gromady mieszczan

gromadzg si¢ na rynku i ulicach,
mimo mroku i chtodu, dyskusje sta-
Ja sig coraz goretsze, juz kto§ cisngl

kamieniem, kto§ krzyknal zuulmlle-
le, oczy blyszcza, 1war7?c c.zerwm-
nieja... Spojrzenia kierujg si¢ prze-
ciwko TEJ dzielnicy, domom, gcl:cl.c
zabija sie okna od s’rodk‘u, pakuje
dobytek i zanosi oslalme‘modly
btagalne. Kto§ juz probuje wy-
mknac si¢ z miasta, straz pfzyglqdzt
sig wszystkiemu obojctrj]c, bur-
mistrz podobno chory... Zaraz za-
ptong  pocho-

pierwszy ka-
mierni, kto§ po-
rwie za siekiere,
kto$ zostanie
pobity... :
[ co teraz, dzielna druzyno? A je-
§li kto$ z Waszych krewnych i przy-
jaciét mieszka w tym miescie? A co,
jesli tutejsi juz odkryli, iz wyznajecie
niewlasciwego boga? A co, jesli sta-
na pod oknami Waszej karczmy?
Kiedy nad gtowg wisi lincz, nie-
trudno zapomnie¢ o zemscie czy ho-
norze — mottoch nie zna litosci. Nie-
mniej, nie zazdroszczg graczom,
ktorzy wyznajg jednego z ,,zakaza-
.nych* bogéw. Po raz
kolejny podkreslam, iz
nie chodzi mi o zadne-
go sluge ciemnosci —
w politeistycznych spo-
leczenstwach moze sie
zdarzyé, iz jednego
z bogow nagle wykresli
si¢ z rejestru. General-
nie, jest to zabieg poli-
tyczny w sytuacji, Kie-
dy Kaplani ,tamtego*
wiedzieli/mieli/mogli
za duzo — w pewnym
momencie Ktory$ z au-
torytetow koscielnych
PO prostu stwierdza, iz
sudowodniono ponad
wszelkg watpliwos¢, iz wymieniony
W tytule bozek nie istnieje, zabrania
SI¢ Jego czezenia, a majgtkiem jego
kitltn dziala gia Nia ma w tym

sainia UAICIG SIQ... .
cienia biurokraciji.
Jesli cheesz pozwolié druzynie
na proby dojscia do przyczyn takie-
g0 stanu rzeczy, to droga wolna,
Ciekawsze jest jednak skoncentro-
wanie si¢ na efektach takiego wy-
dzn.*?,.enia = grozba linczu, paniczna
ucieczka pod ostong ciemnosei,
préba zamaskowania wiasnej tozsa-
mosci, spotkania z innymi, Zrozpa-
czonyml uchodZcami, szukanie
azylu. Bycie wygnancem dziata
odmladzajyco, naprawde., W miare

Spotkania  trzeciego stopni
powinny naleze¢

prawde do rzadkosci

e L KR L

rozwoju wydarzen warto WDrowa.
dzi¢ do akcji Swiety lnkwizycjg
(kt6rej, oczywiscie, nikt sje nie
spodziewa), a c¢i Kolesie naprawde
umieja zmrozi¢ krew w zytach,
Trzeba nie lada glowy, by przewi.
dzieé ich akcje i uciec, albo nie |4
da kondycji, by przetrwaé indagy-
cje (przy pomocy kilku Przyrzadey
defloracyjno-dentystycznych),

Oczywiscie,
delegalizacjy
kultu to najtry-
dniejsza spra-
wa dla wszyst-
kich rycerzy,
Jak to powiadat
sir Camaris z ,,Pamig¢, Ciern, Smy-
tek* — rycerz (o bozy namiestnik na
polu walki. Wiara stanowi dlad isto-
te istnienia, okresla jego kodeks
moralny, ujmuje w ramy jego punki
widzenia — kiedy ja zas straci, staje
sig nikim. Traci Zrodlo swej sily,
popada w rozpacz, szalefstwo,
a kiedy jeszcze rozwiaza jego za-
kon, jak to sie stalo z templariusza-
mi za rzekome herezje, staje sie
bezradny jak dziecko. Nie uwazasz,
ze o Swietne zadanie dla ambitnych
graczy-aktorow?

Az zal w lym momencie nie
wspomnie¢ o zadaniu bodajze naj-
ciekawszym 1 najambitniejszym.
Mistrz Gry musi bowiem nakreslié
spoteczenstwo, spajane  jedng
wspolng wiarg, ktérej pozycja staje
si¢ niespodziewanie zagrozona. Po-
Jawiaja si¢ bowiem pierwsi obcy,
mowigey z dziwnym akcentem mi-
sjonarze, gdzie§ buduja pierwsza
Swigtynie, wladca krainy sie waha...
Obcy przedstawiajg soba site, porzg-
dek, dyscypling, niebawem pojawia-
Ja sie pierwsze orszaki zbrojnych,
scinane sa Swiete deby, plugawione
gaje, mordowani kaplani dawnej
wiary i oporni wobec przyjecia no-
wego, pod strzechy trafia chtodny
Iek przed korcem swiata... I co te-
raz, drodzy gracze? Przyjmiecie no-
wa wiare i dofgczycie do grond
zdrajcow czy pozostaniecie przy sta-
rej i zginiecie jako buntownicy?
A moze uciekniecie z kraju jak
lchérze? A Wasze rodziny, ziemia nd
Ktorej wyrosliscie? Wasi bogowie?

SPOTKANIA
TRZECIEGO STOPNIA
UstaliliSmy zatem, ze z powodoW

religijnych mozna wpasé w niezle
Szambo. Warto w tym momenci¢




zastanowi¢ sig, czy gracz, jako zde-
klarowany wyznawca jakiegos boga,
ma z tego wzgledu jakies plusy. Otz
ma — i weale tu nie chodzi o przyja-
cielskie poklepanie po plecach przez
danego kaplana. Ot6z w Swiatach
przesyconych magia bogéw, Slady
ich dzialalnosci spotyka si¢ dosc¢ cze-
sto (byleby nie osiagnelo to skali
~Smoczej Lancy®, gdzie bogiem
okazuje si¢ byc¢ co drugi NPC,
a w elekeie traca oni swojg monu-
mentalnosc).

Spotkania trzeciego stopnia z bo-
gami powinny naleze¢ naprawde do
rzadkosci i przystugiwaé ludziom
ze wszech miar zastugujacym na
miare Swigtych — pustelnikom, pala-
dynom, megczennikom 1 reszcie
zgrai, cechujgcej sie bujnymi fryzu-
rami i mgly w oczach. Bogowie zsy-
taja wizje, znaki, zostawiajg ryte
w skale napisy w archaicznych alfa-
betach, osobiscie zjawiajg si¢ rzad-
ko i to w sprawach o randze przy-
najmniej konca Swiata. Tego typu
rendez-vous sy opiewane po wieki
przez piesni koscielne i czeslo staja
sie zalgzkiem powstania nowych,
nierzadko [lanatycznych odlamow,
niemniej bywa, iz spotyka je nie-
wiara (,,Co, znowu Thora widzia-
e§? A co gadol tym razem?").

Nie — dopus¢ graczy na przedpole
niebios w inny sposob. Wsirzgsem
dla kazdego bedzie asystowanie
Swietej wizji lub demonsiracji mocy
boskiej. Przyktadowo, w czasach,
kiedy wikingowie plagdrowali miasta
sredniowiecznej An-
glii, z tatwoscia prze-
pedzajac zdjetych stra-
chem obroncéw, zwy-
klo urzgdzaé sie zbio-
rowe modly o odegna-
nie niebezpieczenstwa.
Cala ludnos¢ danego
miasta gromadzita sie
na bloniach, wialr nidst
Spiew z selek piersi,
setki glosow tyczyly
sie w modlitwie, jekli-
wie bily dzwony... Wi-
kingowie przybywali
tak czy owak, bo najlepszym na nich
egzorcyzmem byly naostrzone topo-
ry, ale w Swiecie fantasy bogowie

mogy si¢ zlitowac...'

Opisz graczom przepigkng zorze
0 Swicie, plgtaning najeudowniejszych

kolorow, jakie kiedykolwiek widzieli,
ktora napelni ich serca nowg nadziejg,
karze zapomnie¢ o glodzie, strachu
i zmgezeniu. Wyobraz sobie wiwatu-
jaca armie, Ktéra z nowym entuzja-
zmem staje na drodze wielokrotnie
silniejszemu przeciwnikowi, wy-
szezerbione miecze i zardzewiale tar-
cze nagle 1$nig tysigeem koloréow — je-
steSmy gotowi! Bogowie sg z nami!
Nakresl sceng stow marynarskiej pie-
§ni religijnej rozszarpywanej pazura-
mi sztormu, ktéra uderza pod skiebio-
ne groznie chmury i... rozpedza je!
Smiertelnie groZny sztorm rozpoga-
dza sig, fale traca impel, gwiazdy
mrugajg zawadiacko...

Bywa tez, iz bogowie dadzg znak
w sposéb wyrazniejszy. Jedng z mo-
ich ulubionych scen z ,,Makbeta™ jesl
opis nocy, podezas ktérej zamordo-
wany zostaje Dunkan, krél Szkocji.
Wialy wtedy straszliwe wichry, zry-
wajgce dachy z domoéw, odzywaly
si¢ przerazajgce glosy duchéw, zwie-
rzeta byly sploszone — oto sposéb,
w jaki bogowie moga wykaza¢ swo-
je niezadowolenie lub zwiastowaé
rychty zagtade lub kleske. Wielu
z bogdw nie moze bowiem zdzierzy¢
nieprawosci (jak w przypadku nie-
szczesnego Makbela), za§ wszyscy
zareaguja gniewem na
i bluznierstwa. Marz¢ o (ym, by
ktoregos dnia poprowadzi¢ sesje
w klonie Ys — miasta z legend ir-
landzkich, ktére zniknelo pod falami
morza, kiedy pycha jego mieszkar-
cow siegnela zenitu, Niezwykia mu-
si by¢ atmosfera w cu-
downym, idealnym
miescie, Ktére jest coraz
mocnie] atakowane
przez zywioly, jakby
dajgce czas nielicznym
prawym i wiernym na
ucieczke...

NIEBIANSKIE
BONUSY

UtL, powialo grozg.
Bogowie ingerujg
w zycie ludzi, jednakze
nie zawsze jest to kara
lub ostrzezenie. Sg lez i tacy, kiérzy
sobie $mierlelnikéw bardzo upodo-
bali i w ten czy inny sposob beda im
pomagaé. Z pewnych powoddéw
uwazam, iz bedy to przede wszysl-
kim bogowie wojny — ich nieskoms:

zniewagi

plikowana mentalnos¢ i umitowanie
agresji sprawiato, iz bardzo byli za-
interesowani wojnami $miertelni-
kéw i czesto wyrézniali niektérych
sposréd nich za mestwo. Ich inge-
rencje z kolei mogg przybieraé réz-
ne formy...

Przede wszystkim zsylali na
swych heroséw blogostawienstwo.
Warhammerowscy Rycerze Plong-
cego Serca potrafili w trakcie boju
wpasé w Swiety szal — uparcie parli
do przodu w najwigksza cizbg wro-
ga, probujac dotrze¢ do wielkiej
Swiatlo$¢, ktérg podobno widzieli
i ktérg nazywali Sercem Sigmara.
Bogowie barbarzynscy zsytali szatl
na swoich wojownikéw w mniej po-
etycki spos6b — wojownicy ci po
prostu tracili kontrole nad soba,
przeobrazajgc si¢ w niepokonane,
oszalate bestie odporne na bal
(w kulturze skandynawskiej czy
celtyckiej niekoniecznie byto to
przypisywane lasce boga, mozemy
sprawe chyba lekko nagiac... Praw-
da, Thorze?).

Az skora mi cierpnie, kiedy mySle
o wszystkich niewykorzystanych
atrybutach béstw. Bogowie wojny
symbolizowani byli przez wilki
i kruki, rzadziej niedZzwiedzie. Oby-
dwa te zwierzeta pojawialy sie na
polach bitew, kruki juz w trakcie
trwania walk, wilki tuz potem — oba
te gatunki tajemnym sposobem za-
wsze Sciggaty w strong masakr i by-
ly nieodlgcznym elementem kazdej
z nich. Dlaczego wig¢c zatem nie
uczyni¢ ich zwiastunami bogow, ich
oczami i uszami?

W jednej z legend celtyckich
kruk, symbol bogini wojny Morri-
ghan, siada na ramieniu umierajgce-
go herosa Cuchullainna, uznajgc
w ten sposéb jego bohaterstwo. Pa-
miegtaj, drogi Mistrzu, iz za posre-
dnictwem tych dwdch mistycznych
gatunkow zwierzgl mozesz napraw-
de wnies¢ wiele klimatu do sesji,
ki6ra rozgrywa si¢ podczas wojny.
Kruki moga towarzyszy¢ smierci
wojownika, ostrzec przed zasadzka,
zdradzi¢ plany przeciwnika (pamig-
laj, iz czesto potrafia one mowicl),
by¢ inspiracjg dla wodza, rozproszy¢
koncentracje wrogiego czarodzieja.
Wilki natomiast moga wlgczy¢ si¢
do walki po stronie tych, ktorzy so-
bie na to zasluzyli (w ostatecznosci,

' Aha, my$le sobie, iz od czasy do czasu jaka$ hojniejsza ofiara tez moze zadziataé. Lepiej sprezentowaé bogu to, co lubi, czy-

li, na przykiad, oliarowaé jakiemus bogu wojny orez zdobyly na wrogu.




ALMANACH

rzecz jasna....) lub, co lubig znacznie
bardziej, by¢ wyslannikiem bogow
w pewnej sekretnej misji... Wyobraz
sobie samotnego siwego basiora,
. wiodacego miodego wojownika na
spotkanie przeznaczenia, ku polanie,
gdzie odbedzie sie jego inicjacja...
W oczach wilka blyszczy niemalze
ludzka inteligencja...

Nie trzeba chyba dodawaé, iz
czynniki nadprzyrodzone pojawig
sie az nader obficie, kiedy stana na-
przeciwko siebie armie zlozone
z wyznawcow dwéch réznych, nie
daj Boze (?) wrogich, kuliéw. Osza-
le¢ mozna...

Inni bogowie nie powinni by¢ az
tak chetni do ingerencji w sprawy
smiertelnikéw. Bogdéw madrosci
i magii raczej bym wykluczyl, zbyt
54 zajeci pojmowaniem abstrakeyj-
nych tajnikéw wiedzy, ktérych
Smiertelny umyst nigdy nie zrozu-
mie. Ich kontakty ze swiatem mate-
rialnym powinny
si¢ sprowadzad
do tajemniczych,
niezrozumiatych
wrozb, zagadko-
wych koniunkcji
na niebie, ewen-
tualnie wizji przy
ogniu lub wizyr eterycznych wystan-
nikéw. Z tymi bogami lepiej nie za-
dzierac¢, a ostroznie, z umiarem ko-
rzystaé z wiedzy, kiéry pozwalajy
Smiertelnikom poznaé.

Z kolei bogowie opiekujgcy sie
naturg, zwierzgtami czy obejsciem
domowym nie muszg swej potegi
w zaden sposéb manifestowaé. Oni
zajmujg sie sprawami obojetnymi dla
wielkiej polityki i loséw $wiala, ich
zadaniem jest dbanie o réwnowage
natury i o dobrobyt prostych ludzi —
ich moc przenika caty wszech$wiat.
Pierwszy paragraf chyba najlepiej
opisuje sposoby ich dziatania, a nie-
spodziewane ingerencje powinny ra-
czej ograniczaé sie do cudownego
ozdrowienia, uratowania od $mierci
z paszez slory wyglodniatych wil-
kow czy zeslania mgly w ktérej zgu-
big si¢ bandyci, idacy obrabowaé
wies. Nie oznacza 1o jeszeze, iz dane
béstwo mozna zignorowac — c67, e
80 zemsta za bluznierstwo moze by¢
naprawde paskudna. Rzecz jasna,
niekoniecznie musi sie (o Sprowa-
dzac do ekipy niedzwiedzi baseballi-
SIOW czy plagi przewracajgcych sie
drzew. A co, jesli na danego $wigto-
kradee wk... si¢ lesne skrzaty? Ups...

..] ;m. 3 y,l

plodni, jesli chodzi o wciskanie

kitow thuszezy,

.loo.to-oololooolic-clo..-.----.---

Skoro juz o tym mowa, to mysle,
iz oprécz ewentualnych kpnlaklow
z mocg bogéw lub ich zwierzecych
stug, warto od czasu do czasu nape-
dzi¢ druzynie stracha demonami.
W mojej definicji sg to istoty bo-
gom stuzgce i od czasu do czasu
E}rzybywajqce do naszej sl‘cryﬂegzy-’
stencji z tajnymi misjami. {::lepkj
macek, $luzu i kloéw sq racze) zare-
zerwowane dla Wielkich, Ztych
i Brzydkich, zatem lworzac dein(?-
ny innych bogdéw, trzeba si¢ popi-
saé nie lada wyobraznia. .

Od diuzszego czasu (rzymam Sig
opinii, iz demonami béstw wajny 54
duchy wielkich wojownikow, poja-
wiajgce si¢ czasem w Kkrytycznym
momencie na polu bitwy, materiali-
zujgce sie przed wodzami, by udzie-
li¢ waznych rad lub wyprowadzi¢
z matni miodych bohateréw, ktérym
przeznaczenie zapisalo jeszcze wiel-
kie czyny. Bogom przyrody stuzy
cata plejada ru-
satek, nimf,
wodnikow,
skrzatéw, na
czele kitorych
stoi leszy. De-
monem krasno-
ludzkiego boga
podziemi moégiby byé sam Skarbnik,
bogowie mgdrosci i magii powinny
wysyla¢ duchy wielkich uczonych
lub astrologéw, moéwic za posrednic-
twem Kkart ksiagg, ech, mozliwosci
jest naprawde wiele.

TEORIA
SPISKU

Wazne jest jed-
nak, by owa gar§é
moich spostrze-
zef nie zaprowa-
dzita ani Mistrza,
ani graczy na ma-
nowce. Nalezy
si¢ broni¢ przed
takim stz
kiedy to we
wszystkim  do-
strzega si¢ palec
boéstw — prowadzi
to bowiem bezposrednio do para-
11oi‘, a stan szpitali psychiatrycznych
W swialach fantasy pozostawia wie-
le do Zyczenia. Nie kazdy sen ma
podwdjne znaczenie, nie kazdy
Krzyk puszezyka zwiastuje §mier¢
ciotki, nie za kazdym razem, kiedy
piorun raczy PIzyp... w jaki§ tam
budynek, bedzie 1o oznaczaé aniew

- kaplani
byli niezwykle

bozy. Wrgcz przeciwnie, nalezy zq.
chowa¢ umiar 1 pamigla¢ o zagp.
dzie, iz boska ingerencja w losy
éwiata to rzadki przypadek.

7 drugiej strony, realizm Swiaty
przedsmwionego pozostawiath
wiele do zyczenia, gdyby nie mialy
miejsca sytuacje odwrotne. Iluz 1o
z nas przezywalo w zyciu rozczarg.
wania religijne! Wyobraz sobie zg-
tem drogi Mistrzu, do ilu takich sy-
tuacji dochodzi w Swiecie politej-
stycznym, gdzie policzenie wszyst-
kich bogéw Lo zadanie na cale zy-
cie! Predzej czy pozniej dojdzie do
sytuacji, kiedy religia stanie sie na-
rzedziem polilyki, w szeregi koscio-
ta wkradnie si¢ korupcja, symonia
i nepotyzm, a tre$¢ wiary zetleje
w obliczu rosnacych stoséw zlota
i coraz wyrazniejszych ingerencji
w wielkyg polityke. Sam bég nie jest
juz istotny, stuzy jako symbol oglu-
piajgcy naiwnych oraz pretekst do
$ciggania dziesigcin i umacniania
rzgddéw ekonomicznych.

Prowadzilem juz pasjonujgce se-
sje, w ktérych druzyna penetrowata
wyzsze kregi dostojnikdw kosciel-
nych, odkrywajac okropnosci, ktéry-
mi oni sie zajmowali. Mysle, ze lo
udany sposéb potagczenia watkéw
sensacyjnego, kryminalnego i mi-
stycznego w jedng kampanie¢ —natle
akcji dojdzie bowiem wczeéniej czy
pozniej do manifestacji zapominane-
g0 bostwa. Byleby cala sprawa sie
nie zakoriczyta w stylu Ys... albo
wdepnigciem w kompetencje Swig-
tej Inkwizycji. Dziw-
ne... Nawet jako
Mistrz Gry boje si¢
tych kolesi.

Powyzej nakreslo-
ny pomyst (o przygo-
da mroczna, dziejaca
sie w kazamatach kla-
sztoréw i ciemnych
zautkach. Zwolenni-
kom bardziej swoj-
skich klimatow zale-
cam stereolyp szamd-
na-oszusta, karmigee-
go dany okreg falszy-
wymi wizjami lub wrézbami wyssa-
nymi z palca. Swietng przygode moz-
na oprze¢ na kanwie demaskacji fal-
Szywosci kiéregos z kultow — czlon-
kowie Twojej druzyny powinni prze-
ciez we wrézby wierzy¢ §wigcie! Za-
tem kiedy dany wréz, zerzec czy Wol-
chw odezyta z flakéw zwierzgeid
ofiarnego lub lotu jaskétki, iz podroz



_przebiegnie pomysinie, a druzyna zo-
stanie po drodze kilka razy napadnig-
1a, straci majatek, zmoknie i struje sig
piwem, a na domiar zlego przeplaci
na rogatce... C6z, chyba warto w tym
momencie wrécic...

Hisloria uczy, iz kaptani béstw po-
ganskich byli niezwykle plodni jesli
chodzi o wciskanie kitéw tuszczy.
Przykladowo, kaplani Swantewita
z poganiskiej Arkony zwykli wrozy¢
w len sposéb, iz rozkladah na ziemi
rzaqd wldezni i przeprowadzali po nich
konia. Jesli ten nadepngl na Ktérgs
znich, oznaczato to iz planowana wy-
prawa lub decyzja wiladcy skonczy sig¢
niepowodzeniem — lud rzecz jasna
Swiecie w 1o wierzyl i absolutnie nie
dawatl posluchu wtladcy, jesli ten sie
o$mielil kaptanom sprzeciwié¢. Kon,
oczywiscie, byt odpowiednio reso-
wany i w ten oto sposéb kaplani trze-
sli weale poteznym parnstwem.

Powies¢ Jana Grabskiego ,,.Saga
o jarlu Broniszu® pokazuje, jak 1o tytu-
towy jarl Bronisz (Polak zreszig,
wbrew nomenklaturze) méci sig na po-
ganskim plemieniu, napada jego
chram i uprowadza Swigltego ogiera.
Okielznal go pozniej i jechat na nim
do boju przeciwko poganom, ktorzy
przerazeni stabo-
Scig swego boga,
kiory pozwolit
zniewazy¢ Swiele
zwierzg, pierzehali
przed nim na boki.
Tak, pokazuj im
lalsz, kaz waylpic,
wybieraé, krylyko-
wac | demaskowac,
pokazuj niestabil-
nosé ludzkiego
Swiatopoglgdu.
Predzej czy péZniej
dochrapiesz  sig
ekipy cynikow,
ktér?y by nawet Egipcjanom udowo-

dnili_ iz zaémienie <lonc
nily, 1z zacmiente sionca
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ka kary bozej...*

Na zakoriczenie, przykiad z zupel-
nie innej beczki. Whbrew pozorom,
gracze dos¢ czesto wybierajg posta-
cie kaptanéw, generalnie ze wzgledu
na catkiem niezte wspdélczynniki
i magie. Jesli masz watpliwosci co do
swego gracza-kaplana, 1o poddaj go
prébie i wstaw w spoleczenstwo,

kiére swojg wiare stracito. Po prostu
zapomnieli o swym bogu, walczgc
z przeciwnos$ciami losu i na prézno
czekajac na taske czy cud — sg teraz
dziwacznym, odizolowanym skanse-
nem cynizmu i przyziemno$ci. Nic
im na pozor nie brakuje, ale...

Kiedys gratem takg sesje — nieza-
pomniany kaplan krasnoludzki Ru-
nar Ulfson wraz z resztg druzyny do-
tart to zapomnianej kolonii krasno-
ludzkiej w gdrach eririskich. Chlo-
pak stoczyt niezwykla walke — tym
razem nie z orkami, ale z zimnymi,
zgorzknialymi sercami. I nie osig-
gngt zwyciestwa — chod kiedy przy-
gnebiony opuszczat Erificzykéw, zo-
stawil tez kilku zasmuconych mio-
dziencéw, ktérym rodzice hie po-
zwolili z nim dtuzej pogadaé. Ot, ta-
ka ,,Smocza Lanca", ale wierzcie mi,
to byta kochana sesja.

AMEN

Bogowie sg lajni. Siedzg sobie tam
w niebiosach i nie przeszkadzajg, od
czasu do czasu wirynig si¢ w nie swo-
je sprawy, odstonig rabka takiej czy in-
nej tajemnicy, pociesza strapionych, tu
i Owdzie zgubig jaki$ przedmiot ma-
giczny. Fajna sprawa. Szkoda, ze tyle
szumu wokol tych
catych religii, nie?

NIE!!! Abstrahu-
jac catkowicie od
prywatnych zapa-
trywait na wiare
kazdego z nas, wia-
ra i religie to niewy-
czerpany temat, to
nigdy nie wysycha-
jace Zrodlo- inspira-
cji i pomystéw,
a poza lym — nie-
odigezny, niezbed-
ny wprost element
kazdej prymitywnej
spolecznosdci. Spojrz od czasu do czasu

w owiazdy drooi Misirzu, i A ara-
gwiazgay, crog: NVISIZU, | Z4ZY) gr

czy tym razem czyms ... boskim...

Marcin korzystajac w zeszlym mie-
sigcu z internetu mial wizje: ujrzaf
swaj tekst w numerze ,Magii i Mie-
cza'. Dziwnym trafem sie sprawdzifo.
Nie znaczy to jednak, ze z tego powo-
du nasze zaufanie do sieci wzrosnie
choc¢ odrobine.

* Gorzej, jesli owemu Broniszowi co$ by si¢ pomylito i zadartby on z PRAWDZI-

WYM kultem i jechatby na PRAWDZIWYM S$wietym ogierze...

Obrazony bog

na pewno by si¢ ostro wpienit i zapewne... odrodzitby si¢ w samym Broniszu. Te-

mat na niezty sesje, co?

|
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Angelica Ketling

Z opowiesci wachtowego

Ilustracje: Jarostaw Musial

To Ly, Marti? Ejze, chlopcze, miale§ przeciez przyniesé
porzadny ggsior, a nie takie byle co! Myslisz, ze podsuwa-
Jjac mi owy Kapke wina dowiesz si¢ czegokolwiek wigceej,
niz masz juz w lej swojej zielonej lepetynie? Trzydziesci
lat ptywam po morzach, wycieram sie po przerdéznych po-
rtach, a ten tu — patrzciez go! — chee to wszystko opedzic
Jjednym marnym buktakiem podtego calvados! Ach, ta sa-
molubna mlodziez... Wszystko by chcieli od razu, i to naj-
lepiej za darmo! Glurp, glurp, glurp...

Taaa, o czym to ja méwilem? Chcesz wige dowiedzie¢
si¢ czego$ o portowym zyciu? Ha, ha, ha! Tu nie ma nic
do opowiadania, wszystko poznasz na wlasnej skorze,
0 ile oczywiscie pozyjesz wystarezajaco dlugo... Ale obie-
calem, to powiem. Pierwsza rzecz, jaka uczynié musisz po
zejéciu na lad, jako zes nowy i nie znajomy morskich oby-
Czajow, lo trzymac si¢ pozostalych majtkéw! Niechaj cie
bogowie bronia widczy¢ sie samopas, jako ze moze sig to
skonczy¢ wielce niebezpiecznie. Zaciggnaltes sie, jak wie-
Iu innych, na ochotnika, lecz wiedz, ze to nie jedyny spo-
sob, by popiyna¢ w morze. Na samotnych portowych
widczykijow czyhajg zorganizowane bandy werbowni-
Kow. Jesli chlop zdrowy jest i wyglada na zdatnego do ro-
boty przy zaglach, zaraz zajdg go od tyhu, zglusza i na sta-
tek ciggny. Biedak przytomnieje na pelnym morzu, gdy
nie ma juz wielkiego wyboru — musi wziaé si¢ za robote
przy zaglach Iub laduje za burta... Ha, ha! Céz tak slepia
wybatuszasz? I tak sie zdarza, chociaz jedynie najpodlej-
si z Kapitanéw lak zaloge werbujg. A niebezpieczny to
Sposé6b, jako ze ludzie w ten sposéb z morzem zbratani
czesto bunty podejmujg i wytraciwszy oficeréw pirackie-
£0 rzemiosta sie imajy.

Kiedy za§ wleziesz juz z kompanami do lada jakiej
karczmy, bacz pilnie, by jeno ze swojakami pi¢, a z obey-
mi w zbytnig komitywe nie wchodzié, Werbownicy bo-
wiem réwniez po karczmach wysiadujg. A gdy wypijesz
za duzo 1 pod stél si¢ zwalisz, 1wy wlasng prawicy papier
podpiszy, w ktérym staé bedzie, ze godzisz si¢ na stuzbe

Za ps1 prosz; spitego zawloka na s

a statek i — gdy oprzyio-
mniejesz na pelnym morzu — do stuzby zagonig.

W malej jakiej przystani zwykle jedna jest oberza,
w Ktérej cala zaloga pospotu pije, a Jjeno slarszyzna przy
osobnym stole siada, ale za to w duzym porcie karczem
Jest bez liku; do niekiérych moze wejS¢ kazdy, lecz sy tez
przeznaczone lylko dla majtkéw lub dla oficeréw. W lep-
szych lokalach oficerowie bawig sie w swoim lowarzy-
stwie, wymieniajg informacje ze $wiata, dobijajg intere-
sow i deliberuja o réznych sprawach, kiére prostych ma-
rynarzy zgota nie obchodzy. Ci zas majg godng siebie
rozrywke — proste jadio, moc taniego wina i wesole
dziewki, nie szczedzgce swych wdziekow kazdemu, kio
ma na zbyciu kilka srebrnych monet. Jeszezes miody,

Marti, i dziewek nie kosztowale$ wielu, wige powiem cj
zawczasu, bys byl w tej materii nader ostrozny. I nie chg-
dzi 0 to ze mozesz jednej czy drugiej zrobi€ bachora (bo
¢z 1o za marynarz, co nie ma dziecka w E\u?',dym po-
rcie!), lecz o wstydliwa chorobeg, kidrej si¢ mozesz tacno
nabawié korzystajgc bez miary z niewiesciej przychylno-
gcil Jesli za$ zaniedbasz sprawe, rychlo oczekuj wrzodéw
i krwawych ran, kidre dreczy¢ cig bedg niewymownie.
Sam mam na ciele dowody podobnej lekkomyS$lnosci, ale
jako ze od niewiasty pochodzg, tedy nie oczekuj ode
mnie, ze ci je pokaze! Jedynym lekiem na owa przypa-
dtos¢ sg oktady z rteci, ktére co prawda nie leczg choro-
by, lecz przynosza ogromng ulge cierpiacym. Nieraz sie
zdarzylo, ze piraci, zdobywszy jakis statek, najbardziej
radowali si¢ nie ze zrabowanych beczek przedniej made-
'y, bel drogocennego jedwabiu czy szkatulki klejnotéw,
lecz ze skrzyni medyka, w ktorej znajdowali butle rteci
1 medykamenty. Jesli za$ chodzi o dziewki, to niektérzy
co bogatsi oficerowie utrzymuja z wtasnej kiesy wybrane
dziewczeta, ptaca za ich stroje i utrzymanie, w zamian za
co le tylko ich obdarzajg wzgledami. Tak to przynajmniej
owi oficerowie sobie wyobrazaja...

Kiedy za$ siedzisz w karczmie w wesolym towarzy-
stwie, miej oczy i uszy szeroko otwarte, wielu jest bo-
wiem takich, dla ktérych kufelek piwa czy kubek wina
Jest tylko pretekstem do awantury i béjki. Ci baczg jeno,
by kogo do swej $miertelnej zabawy weiggnad, lada jakim
lupem si¢ kontentujge. W czasie walki maja na podore-
dziu diugi noz lub kord, ktérym postugujg si¢ wprawnie
i z ochota. Czasem zbdje owi zorganizowani sa w kilkuo-
sobowe bandy. Gdy zas walczysz z jednym (czy 1o
w karczmie, czy w Jakim ciemnym zautku), drugi totr ci-
cho zachodzi cig od tylu i niespodziewanie dusi garot, (0
Jest moenym drutem nawinietym na dwa krétkie kotki
Gdy wigc stajesz do béjki, bacz, by§ mial wokoto towa-
rzyszy ze statku lub — jesli ich nie stanie — wolng droge
ucieczki. Albowiem zotnierska (o rzecz oreznie wojowac
Z wrogiem, a marynarska — ocali¢ swq skore... Gdy zas
zgubisz sie w obcym porcie, wypatruj marynarzy ze Swe-
g0 okretu, bowiem tylko z nimi, w kupie, znajdziesz
ochrone i wsparcie. A jakze ich pozna¢ w gestej cizbie, ja-
Ka zapelnia kazda portows tawerne? Ano po $piewie!
Chociaz wiele jest piosenek, ktére wszyscy marynarze po-
spoiu rycza, kazdy statek ma swg ulubiong, ktora zatoga
nader chetnie i czesto wyspiewuje. Gdy wigc zagubisz Si¢
W najblizszym porcie i nagle uslyszysz z dala chér glosow
ry EEHAY. ch Opowiesé zielonego lewiatana, mozesz by¢ pe-
WIen, ze twoja zatoga jest gdzies w poblizu. Piesr statku
lo co§ w rodzaju znaky rozpoznawczego, ktory zwoluje
Zt_?iélkfinfs owieczki, a réwnoczesnie ostrzega wrogie zalo-
&i, by nie wehodzity nam w droge.




Ale port to nie tylko same tawerny! Gdy tylko za-
czniemy zbliza¢ sie do zamieszkatego ladu, bedg towa-
rzyszy¢ nam (szezegolnie w dzikszych okolicach) fodzie
tubyledw, oferujgcych na sprzedaz migso, skory, owoce
i korzenne przyprawy. Zapobiegliwy kapitan zabiera na
taka okazje skrzyni¢ bezwartosciowych blyskotek, bla-
szanych przedmiotéw i temu podobnego S$miecia,
w kiérym dzicy nad wyraz si¢ lubuja. Ale uwazaj! Nie-
raz sie zdarzylo, ze przyjazni z pozoru tubylcy, dostaw-
szy sie na pokiad, w mgnieniu oka wyrzynali calg zalo-
ge. Dlatego tego rodzaju handel prowadzi si¢ za pomoca
dlugich tyczek: tubyley podajg nimi na poktad to, co
cheg sprzedaé. Zatoga oglada towar i odwrotng drogy
podaje zaplatg. Jesli tubylcy nie sa z nigj zadowoleni, Zg-
dajg zwrotu towaru lub doptaty. Gdy targ zostanie dobi-
ty, handel jest kontynuowany.

Odmiennie rzecz ma si¢ w cywilizowanych portach.
Gdy tylko statek dobije do nabrzeza, schodzgcych z tra-
pu marynarzy otacza ttum handlarzy, zebrakow i zlo-
dziejaszk6w. Wszyscy oni krzyczq wnieboglosy, btaga-
jac o zmilowanie (czyli kilka groszy), lub oferujgc na
sprzedaz przerézne dobra, gtéwnie zywno$¢ i alkohol.
Ten ostaini cieszy sig u wyposzczonych marynarzy
szczegdlnym powodzeniem, bowiem w trakecie rejsu
kazdy otrzymuje tylko zwyczajowe pol kubka rumu na
otowe do obiadu.

Pierwsze sklepy mozna znalez¢ juz w poblizu nabrze-
7y, ale robienie w nich intereséw zawsze jest ryzykowne.
Jesli masz co$ do sprzedania, tu zaolerujg ci najnizszg ce-
ne, a przy zakupach zedrg z ciebie skére. Nic w tym zre-
sz13 dziwnego: im dalej od portu, tym taniej, jako ze naj-
wiecej marynarzy kreci sig¢ przy nabrzezach; a jesli majg
co cennego na sprzedaz, rzadko chce im si¢ szuka¢ po
miescie dobrego kupca — sprzedaja za psi grosz w pierw-
szym z brzegu kramie i pedzg do tawerny.

Na schodzgcych na lad patrza z zazdro$cig majtkowie
wyznaczeni do wachty portowej. Podczas gdy reszla za-
togi do woli korzysta z wszelakich uciech miasta, ci nie-
szeze$nicy musza zostad na (jakze w lej chwili znienawi-
dzonym!) statku, aby nie tylko pilnowac go przed niepo-
zgdanymi gos$¢émi, ale takze przygotowaé do kolejnego
rejsu. Do 1ej niewdzigcznej stuzby wyznaczani sa przede
wszystkim ci marynarze, ktérzy w czasie rejsu popeinili
rozne wykroczenia. Kary za przestgpsiwa na morzu sa
rozne. Do najlzejszych nalezy zabranie winowajcy
dziennej racji rumu, zmniejszenie racji zywnosci, sluzba
w porcie. Za cigzsze wykroczenie delikwent pozbawiany
jest zoldu, za$ jesli prébowal wznieci¢ bunt na pokla-

dzie, kara moze by¢ tylko jedna —

,,,,, niecie pod ki-
lem. Buntownik karany jest w obecno$ci calej zalogi,
dzigki czemu kazdy moze si¢ przekonaé co go czeka za
podobne pomysly. Skazaniec przywigzywany jest za re-
ce do grubej liny, ktéra przecigga si¢ pod dnem statku
i przywigzuje do nog buntownika. W kulminacyjnym
momencie za pomocyg owej liny nieszczesnik przecigga-
ny jest pod statkiem od jednej burty do drugiej. Pomija-
jac juz laky, ze operacja ta jest na tyle dtuga, iz kazdy du-
si sig z braku tlenu, w trakcie owej makabrycznej
podrézy ciato skazanca rozrywane jest przez liczne
gwozdzie wyslajgce z poszycia i ostre skorupy malz,
kiérych cate kolonie zasiedlajg podwodng czed¢ kadtu-
ba. Wyciggniety z wody marynarz jest juz tylko pokrwa-
wionym ochlapem migsa...

Glurp, glurp... Przykro mi to méwic¢, chiopeze, ale bu-
ktaczek juz robi si¢ pusty i niedlugo przyjdzie mi skon-
czyC 1¢ zajmujgcy opowiesc... :

Nieco odmiennie postgpuje si¢ wobec oficeréw. Jesli
popetnit takowy ciezkie przestgpstwo, staje przed sadem
zlozonym z kapitana i starszyzny okrgtowej. Warto pa-
mieta¢, ze kazda osoba znajdujgca si¢ na statku musi
w pelni podporzgdkowywac si¢ rozkazom kapitana i pod-
lega przepisom prawa morskiego (chocby byt to nawet
najwigkszy wédz wojsk ladowych). Czasami krnabrnych
marynarzy pozostawia si¢ na bezludnych ladach w szalu-
pie, z minimalnym zapasem zywnoSci. Panuje bowiem
powszechne przekonanie, ze jesli kto$ jest niewinny, to
i tak sie uratuje, za$ przestgpca niechybnie zginie. Cza-
sem, po wielu latach, ludzie ci powracajg do swych ro-
dzinnych stron, opowiadajge przerézne dziwy i przygody,
jakie ich w miedzyczasie spotkaly...

Aaaa, Marti, widze, ze§ nie w ciemig bity chlopak! Ten
drugi buktaczek... glurp, glurp... z pewnoscia pomorze
nam dotrwac¢ do konca wachty!

A wiec znudzily cie portowe opowiesci i chcesz usty-
sze¢ co$ o piratach? No c6z, najprzyjemniejsza rzecz ja-
kg mozna rzec o piratach to fakt, ze ci obwiesie zazwy-
czaj posiadajg spore skarby — a przynajmniej tak si¢ po-
wszechnie powiada, he, he! Musisz bowiem wiedziec,
Marti, ze piraci sa nie tylko mistrzami tupiestwa, ale tez
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przer6znych podsiepéw i putapek. Przez ostatnie trzy-
dziesci lat nieraz widzialem mapy, na ktérych zaznaczo-
no rzekome miejsce ukrycia pirackich skarbow. Nieraz
lez widziatem glupcow wydajgeych krocie na owe ,,ma-
Py", bedace w istocie nic nie wartymi Swistkami papieru.
Prawie wszystkie tego rodzaju dokumenty sa falszywe:
raz, ze wigkszosé piratéw nie potrafi czyta¢ lub pisaé (bo
i po co im (0?), a dwa, ze lego rodzaju informacje ma
zwykle jedna lub dwie osoby, a przekazywane sq z usl do
ust, zwykle na lozu $mierci, Podobno nieraz si¢ zdarzalo,
ze Kapitan udajacy si¢ na lad z kilkoma majtkami w celu
zakopania skrzyn powracal na statek samotnie... W kaz-
dej karczmie znajdziesz ez oszustéw i naciggaczy, co za
kilka kufelkéw zdradzy ci najwieksze tajemnice Morz
Potudniowych, przedstawiajac sie jako byli piraci, kt6rzy
osobiScie zakopywali Wielki Skarb Kapitana Flynta. In-
formacje o skarbach nieraz podawane sa szyfrem, a 7e
czgsto pochodzy sprzed wielu lat, wigc sprawié to moze
dodatkowa trudnosé, Styszalem swego czasu o takim jed-
nym (zwali go Oldshatter Banfild), co po diugich poszu-
Kiwaniach znalazl wreszcie informacje o pirackim skar-
bie. Wiesci byly co prawda sprzed dwustu lat, ale wybrat
si¢ w podréz, bo przeciez zloto nie gnije. W informacji
stalo: ,trzydziesci krokéw od czerwonej skaly roénie
wielkie drzewo o podwoéjnym pniu. Kop pod nim od po-
ludnia, a znajdziesz ziolo i klejnoty starego Hardgroo-
ve’a®, Jakaz byta rozpacz odkrywey, gdy po dotarciu do
celu okazato sig, ze we wskazanym miejscu nie ma zad-
nego drzewa o podwéinym pniu, jest za to caly zagajnik
dorodnego mtodnika!

W niektorych krainach piratlc‘wtjt\:‘sl' la‘k wif‘.!u, 7e IEICZQ
! ioksze bractwa i grupy. Piraci Z lego samego brag.
i W wicksze sig wzajemnie, szczegolnie w atakach g
b Ws,p”;r.‘lj'i'. l'i'onionc cele. bupig rownie dobrze Ku-
W.lc,k ﬁxL"l.:'[[;liJjak i stabo bronione miasta nadbrzejne.
gf;:(;ge; walki przypominaja innych théjéwr do miagty
sieraia sic hurmem, zawsze nocg, i gwaitownym SZiur-
WL,MU‘?,‘;I(;:LU&! opér zaskoczonej zalogi. Po zdobygiy
::;i?lapbiorq sig natychmiast do pladrowania. Zazwyczaj
ajg przed $witem, uwozgc ze soby wszelkie cenpe
odplywajq przec : iR s 2N
dobra i co znaczniejszych zakiadnikow. Jer.u,-y lrd[.'aja na
tarei niewolnikéw (piraci sa lam- Znémymf i cenionymj
,dostawcami*) lub — po wplaceniu przez rodzine Wyso-
kiego okupu — wracajg du‘ domu:.}c.sh jednak nie mg}
w poblizu regulamego wojska, piraci moga okupowag
miasto nawel przez kilka miesigey. N;_nsllmcjs-.;ze bractwa
pirackie posuwajg si¢ nawel do 1c__a ze m_cqure qubyze
miasta oglaszajg swojg wiasnoscia, hmma}c }Ch zdjadle
(a czesto skutecznie!) przed regularnym wojskiem prawo-
witego wladcy. AREE 2

Atakujgc statki, czesto posuwajg sig do lprzero.zn)!rclh
podstepéw i pulapek. Jesli L[okomyig uborda!zu na slllmej_
sza jednostke, czasem zdarza sie, ze p.rzedznuramaja{ dno
witasnego statku, by uniemozliwi¢ sobie drogc odw.rotu_
albo zdobedg wrogi statek, albo zging! Kapitanowie ata-
kowanych statkéw czesto wolg wyrzuci¢ tadunek za bur-
tg, niz pozwoli¢, by dostal si¢ on w rgce piratéw. Stysza-
fem tez o takim jednym, co w chwili ataku piratéw wy-
wiesil cenne skrzynie za burte, uwigzane na linie i scho-
wane pod wodg — piraci przeszukali statek i, nie znalazl-
szy nic cennego, wrécili na swoja jednostke.

Piraci unikajg walki z silniejszymi okretami wroga, je-
sli za$ znajdg si¢ w sytuacji bez wyjscia, starajg sie wyko-
rzysta¢ wszelkie fortele i sposoby. Jednym ze stynniej-
szych forteli kapitana Forreta byto wywiedzenie w pole
czterech okretéw barona Rodrigo von Huskel, o ktérym to
sposobie do dzi$ dnia opowiada si¢ po wszystkich porto-
wych tawernach. Otéz okrety von Huskela zapedzily pira-
ta do bagnistej rzeczulki przegrodzonej kamiennym mo-
stem, w ktérej zbdj utknat na mieliznie. Pogon, zamkngw-
szy szczelnie wylot rzeczki, spokojnie czekata na podda-
nie sig pirata, ktéry nie mial juz zadnej szansy ucieczki.
Tymezasem Forret zapedzil do roboty mieszkancéw oko-
licznej wioski. Nocami rozbierali oni kamienny mostek,
pracowicie poglebiali rzeczke i przed $witem odbudowy-
wali mostek z powrotem, dzieki czemu marynarze von
Huskela nie zywili zadnych podejrzeni, spokojnie oczku-
Jac na kapitulacje Forreta. Jakiez bylo ich zdumienie, gdy
6smego dnia o $wicie nigdzie nie mogli dostrzec znajomej
sylwetki pirackiego statku — Forret wreszcie prszpl)’mll
kanal i spokojnie pozeglowat w sing dal...

Juz Swita, chtopeze. .. Glurp, gl... Na bog6w, czemu (e
buklaki sy takie mate?! Zaraz koniec wachty, juz idg nas
zmienic... ale czemu jest z nimi oficer? Musze zabi¢ za-
pach wina; Mart, chiopcze, daj mi zabek czosnku —

wiem, ze zawsze nosisz 80 przy sobie. Hej, gdzie bie-
&niesz?! St6j, tajdaku!!

j Angelica Ketling zaciagnefa sie ostatnio na statek pirac-
ki, ale podobno nie Jest zbyt zadowolona, bo w czasie
wacht musi wysfuchiwa¢ Jakich$ nie koriczacych sie opo:
wiesci o portowych tawernach i pirackich skarbach...




Czolem! Witam Starostéw Gry,
Panéw Graczy i szlachetne Panie.
Dzisiaj artykut dla tych, ktérzy chey
opuscié staty lad. Dla znuzonych ste-
pem i lasami, a pragnacych przezy¢
prawdziwg przygode na rozszalatym
morzu; ustysze¢ huk armat, skrzypie-
nie desek na rozhu§tanym okregcie;
poczué zapach prochu i krwi. Nad-
szedl czas na abordaze i chwaty wy-
granych bitew, na bogate tupy i praw-
dziwe skarby ukryte na osnutych ta-
jemnicyg wyspach. To wszystko czeka
na Smiatkéw, Kkiérzy zdecydujg si¢
wyruszy¢ w rejs.

Burzliwe XVII stulecie to czas
wielkich flot i potgznych galeonéw,
bitew morskich i opowiesci o pira-
lach | korsarzach. Niestety, ponizszy
artykut nie jest na tyle dlugi, aby opi-
saé wszyslkie zagadnienia zwigzane
z lym ciekawym tematem. Dlatego
tez bedzie 1o przedstawienie najwaz-
niejszych pojec i laktow potrzebnych
Starostom Gry do prowadzenia
wmorskich opowiesci®.

FLOTY WOIENNE

W czasach o ktérych mowa, euro-
pejscy monarchowie zaczeli (worzy¢
floty wojenne, utrzymujgc je z wia-
snej kiesy, tak w czasach wojny, jak
i pokoju. Wygodny i tani system ka-
perski zaczgl odchodzi¢ w niepa-
mi¢é¢. Polgzne okrely wojenne prze-
wyzszaly zwykle statki handlowe
ulepszane na czas wojny — zaréwno
jesli chodzilo o szybkos$é, jak i site
ognia, Réwniez zalogi lych pierw-
szych byly lepiej szkolone do stoso-
wania manewrdow laktycznych, ob-
slugi zagli i broni, a takze do prowa-
dzenia nawigacji. Floty takie posia-
data Anglia, Hiszpania, Dania oraz
Szwecja. W Rzeczpospolitej pierw-
sze proby stworzenia podobnej arma-
dy podjeli Jagiellonowie, a nastepnie
krél Wiadysiaw 1V Waza.

Kierownictwem marynarki wojen-
nej zajmowala sie siedmiocosobowa
Komisja Morska urzedujaca w Gdarni-
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sku. Do jej obowiazkéw nalezato
utrzymywanie i rozbudowywanie
floty, ochrona wybrzezy, portow i ze-
glugi. Dowd6dcami okrelow Rzeczy-
pospolitej byli na ogél cudzoziemcy
— Niemcy i Holendrzy.

ORRETY

W XVII wieku korzystano z okre-
tow i statkéw znanych juz w poprze-
dnich stuleciach takich jak holki, ka-
raki i karawele, nieco mniejsze pin-
ki, fluity, barkasy, galeasy, szkuty
i todzie szkierowe. Jednak podstawg
flot wojennych staty sie galeony,
czyli swoiste polaczenie galeas z ka-
rakami. Ponizej znajdziecie zesla-
wienie opiséw tych jednostek.
W tym miejscu nalezaloby wyjasnic,
ze wypornosé okretow, a rownocze-
$nie miara ich wielkosci, byla mie-
rzona w tasztach okretowych. La-
szty wyrazaly pojemno$¢ jednostki

oraz ciezar, jaki mogla ona przyjgc
na poklad. Jeden taszt to 60 korcow
gdanskich albo 30 korczykow war-
Jednuk

szawskich. przyjac
wspélczesny 100 ta-
sztow rowne jest 130-140 tonom re-
jestrowym. A jako miara wagowa
taszt odpowiada 2000 kg.

Hollkd

Byty statkami znanymi juz od
dawna. Te stosunkowo duze jednost-
ki stuzyly do przewozenia tadunkow.
[ch wyporno$¢ siggata 200-300 (on.
Zaloge stanowilo 200 ludzi. Posiada-
ly jeden maszl o prostokgtnym zaglu.

lepie]
przelicznik:

Maciej Jurewicz
Bitwy morskie

w grze fabularnej Dzikie Pola

Nadbudowki na dziobie i rufie zlg-
czone byty w jedng calosé z kadiu-
bem. Ich dzioby wznosity si¢ do
gory, za$ czesS¢ rufowa rowniez wy-
stawala ponad srédokrecie, jednak
nieco nizej.

Uzbrojenie: od 10 do 20 dzial.

Karaki

Te jednostki budowano tak do
przewozenia tadunkéw, jak i prowa-
dzenia walki. Miaty pekate i nie-
zgrabne kadtuby, z wysokimi dwu-
lub trzypietrowymi nadbudéwkami
na dziobie i rufie. Nadbudéwki te by-
ty nad wyraz przydatne przy aborda-
zu, spetniajac rolg obronnych kaszte-
li. Karaki wyposazano przewaznie
w trzy maszty. Najbardziej charakte-.
rystyczny byl grot maszt (czyli maszt
§rodkowy), zaopatrzony w reje diuz-
szg niz szerokosé okretu. Wyporno$é
karaki wynosita 120-300 ton, diu-
gos¢ od 30 do 50 metréw, a szero-
kos¢ do 14 melrow.

Uzbrojenie: od 16 do 40 dzial.

Earawele

To byly jednostki nieco mniejsze
od karak. Ich wyporno$é wynosita
100-200 ton, diugosé 20-30 metrow,
a szerokos¢ 4-6 metrow. Karawele
posiadaty wysmukte kadluby, przez
co byly zwinniejsze od karak. Zaopa-
trywano je w nadbudéwki na dziobie
i rufie, czesto nawet dwupoktadowe.
Dwa z trzech masztéw posiadaty za-
giel’ tréjkatny, natomiast fokmaszt
maszt przedni) — prostokginy.

Uzbrojenie: okoto 20 dzial.

Szlauty

To okrely mniejsze od holkow.
Mialy wypornosé 80-160 ton, a zalo-
ge stanowilo okolo 70 ludzi. Byly to
jednostki zaglowe, jednak w razie
flauty (ciszy morskiej) mogly wyko-
rzystywaé naped wiostowy. Gidwng
[unkecjg szul bylo przewozenie zao-
patrzenia i oddzialéow wojska.

Uzbrojenie: od 6 do 10 dziat.




Flewtly

Te statki handlowe czgslo przysto-
sowywano do dzialan wojennych.
Posiadaty jeden Ilub dwa poklady.
Rufy mialy zaokraglone, a kadluby
zwezaly sie wraz z wysokoscig. Trzy
maszly posiadaty zagle w kszlalcie
trapezow.

Uzbrojenie: od 12 do 16 dzial.

Galeony

Najwieksze i najpolezniejsze
okrety, jakie pltywaly na morzach
XVII wieku. Ich wyporno$é wynosi-
ta od 200 do 800 ton, diugo$¢ od 40
do 50 metréw, a szerokos$¢ do 11,
a nawet 14 metréw. Galeony posia-
daly nadbudéwki dziobowe i rufo-
we, nieco nizsze od (ych stosowa-
nych na karakach. Rufowa nadbu-
déwka zaczynala sie za grotmasztem
i rosta W kierunku rufy. Poszczegol-
ne kondygnacje nadbudéwki miaty
coraz mniejszy diugosé. Pierwsza
kondygnacja, zaczynajaca sie za
grotmasztem, byta najdiuzsza, druga
zaczynala si¢ w poblizu bezanma-
§zLu, a trzecia kondygnacja, najkrét-
sza, byla zakonczeniem rufy i posia-
dala dlugos$¢ najwyzej kilku metréw.
Takie uloZenie nadbudéwki nadawa-
lo okretowi zgrabng i smuktig sylwet-
k¢. Przednia nadbudéwka — dziobo-
wa — byla nizsza od rufowej. Dziéb
okretu zakoiczony byl galionem:
konstrukejg, kitéra niegdy$ stuzyla
do taranowania wrogich statkéw, ale
rozwoj artylerii sprawil, ze ten spo-
$6b prowadzenia walki stracil na
znaczeniu. Galiony byty krétkie
I wygiete do gory. Stuzyty jako ele-
ment zdobniczy, do ktérego przymo-
cowywano rzezbione [igury przed-
stawiajgce legendarnych bohateréw
I mityczne zwierzeta, od ktérych
okrety braty swoje nazwy.
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Galeony mozna podzieli€ pod

wzgledem wielkosci na trzy grupy: mu.—
te, posiadajgce dwa maszty, © ‘W)'p(?lj
nosci 200-400 ton; jednostki Sredniej
wielkoéci z rzema masztami i wypor-
nosci 400-700 ton, oraz duze okrcl)f
z czlerema masziami, mogice zabrac
tadunek o wadze od 600 do 900 ton.
Wysokie na ponad 50 melréw ma-
szty galeondw ustawiano na nadbu-
déwkach. Fokmaszt umieszczony byl
przed nadbudéwka dziobowa, grot-
maszl natomiast przed nadbud6éwka

rufowyg. Bezanmaszt, czyli maszl

; dlt‘)ﬁnyni" wuzbrojeniem sie-
~demnastowiecznych okretow _by.‘_g
“la oczywiscie artyleria. To wia-

\$nie_liczba dzial decydowala
vartosci bojowej okretu.

vensnnsene AL AL ARIE) -

trzeci, przechodzit przez nadbudéw-
ke rufowa w miejscu, gdzie nastgpo-
walo podwyzszenie jej pokladu.
Czwarty maszt — bonaventura-bezan
— znajdowal si¢ przed kolejnym
wzniesieniem nadbuddéwki. Na nim
lo zawieszano jeden, a czasem dwa
zagle w celu zapewnienia okretowi
wigkszej zwrotnosci i predkosei.

Ozaglowanie galeonéw bylo pie-
trowe. Zagle gtéwne o ksztattach pro-
stokginych lub trapezoidalnych pod-
noszono przy kolumnach [okmasztu
I grotmasztu. Drugie pigtro ozaglowa-
nia stanowily tzw. marsle. Nad nimi,
na trzecim pigtrze, umieszczano naj-
mniejsze zagle, réwniez w ksztalcie
trapezow, zwane bramslami,

Zaioga galeonéw o wypornosci
okoto 800 ton liczyta do 600 lub 700
ludzi.

Uzbrojenie: w przypadku tak du-
zej jednostki jak opisana powyzej
taczna liczba dziat dochodzila do 60,
a4 czasem nawel i 100!

UVZBROJENIE

Gléwnym uzbrojeniem siedempg.
_-;I()WiL:CZﬂyU"] okretow by}a 0CZywi-
$cie artyleria. To wlasnie liczba dziat
decydowata o wartosci bojowej okre-
tu. Wielkie znaczenie miato oprace.
wanie ambrazur, czyli kwadratowych
lub okragtych otworéw w burtach
statkéw, zamykanych  Kklapami,
W nich to wlasnie umieszezano lufy
dzial. Wynalazek ten wplynat na
zwigkszenie liczby dzial, ktére mogz-
na bylo rozmiesci¢ na burtach pod
poktadem gléwnym.

Jesli chodzi o rodzaje dzial, (g
w XVII wieku istniato ich ponad 209
typéw. Dlatego tez w polowie stule-
cia doszto do pewnego ujednolicenia
artylerii okreglowej pod wzgledem
kalibru, dtugosci lufy i cigzaru. Naj-
cigzszymi dzialami byty kartauny, Te
potezne armaty wazyty ponad 100
cetnaréw (jeden cetnar to 50 kilogra-
mow) i wyrzucaly pociski o cigzarze
48-52 luntéw (czyli 24-26 kilogra-
méw). Jednak ze wzgledu na ich du-
zy cigzar rzadko umieszczano je na
okretach. Ciezka artylerie stanowily
najczesciej tzw. trzy czwarte kartau-
ny, zwane rowniez trzy¢wierciowymi
lub po prostu kanonami. Srednie
dziala zwano pétkartaunami, a lekkg
artylerig¢ stanowily szlangi, péiszlan-
gi, trzy czwarte szlangi, falkony, fal-
Konety (zwane u nas sokolnicami)
oraz dziatka relingowe — hakownice.
Oprocz dzial stosowano réwniez
moZzdzierze o charakterystycznych
krétkich lufach. Okrety byly uzbraja-
ne w nastgpujacy sposob: najciezsze
dziata ustawiano na najnizszym po-
kladzie, dziata srednie na poktadzie
srodkowym, lekka artylerie na pokla-
dzie trzecim. Na pokiadach nadbu-
déwek rozmieszczano dziatka naj-
Izejsze, to jest falkonety i hakownice.
Mozdzierze staty za$ na gérnym po-
kiadzie, a kolo nich, na nadburciu,
dziatka relingowe.

Artyleria tego okresu wymagata
licznej obstugi. Do prowadzenia
ognia z dziala 36-funtowego potrzeba
bylo az czternastu artylerzystéw,
dzialo 24-funtowe obstugiwato jede-
nastu kanonieréw. Dlatego tez okrety
z tej epoki prowadzity na ogé! ogien
z jednej burty. Jezeli jednostka zmie-
niata kurs i ustawiata sie do przeciw-
nika druga burty, obsluga dzial mu-
siafa przej$¢ na drugy strone statku.
Gdyby chciano obsadzi¢ ludzmi
wszysikie stanowiska ogniowe, liczba
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Rodzaj dziala Ciezar dziala
(cetnary)

Kartauna 100
Kanon 75
Pétkartauny 50
Szlanga 35

3/4 szlangi 25
Pélszlangi 17-18
Falkon —

Cigzar miotane] Zasieg Zasieg Szybko-  Liczba
Inili (funty) maks, skuteczny strzelnoéé obstugi

48-52 1300 350-550 16 min 16

36 1400 300-400 10 14

18-24 1500 300-500 8 11

16 1000 300 6 8

10-12 700 300 SO 6

6-8 500-600 300 6 6

2-4 500 300 5] 4

artylerzystow na duzym okrecie mu-
siata by przekroczy¢ 1000 osob.
Eadowanie takiego dziala wyglyg-
dato nastepujgco: najpierw nalezalo
nasypa¢ proch, nastgpnie upchnaé
w lufie pakuly spetniajgce role
uszczelki, a na koniec zatadowac ku-
le. Aby odda¢ strzal, artylerzysta
musial podpali¢ lont, umieszczony
w otworze zaptonowym przy tylnej
$ciance lufy. Towarzyszacy strzalowi
odrzul przesuwal cate dzialo do tylu.
QOdrzut ten*zmniejszano dzieki Ko-
nopnym linom, przeciggnigtym
przez pierscienie i umocowanym do
burty. Lina ta miala zadanie zatrzy-
ma¢ dziato w takiej odlegtosci od
burty, by jego lufa znalazla si¢ we-
wnatrz okretu. Wiedy mozna bylo jg
oczySci¢ i ponownie zatadowac. Tak
czy inaczej, 6wezesne dziala posia-
daly matg szybkostrzelnosé. Na po-
czatku XVII wieku na oddanie strza-
tu potrzeba bylo 15-20 minut.
Pézniej, po zastosowaniu ,,nowocze-
snych™ dzial, czas ten ulegl zmniej-
Ze Sredniego dziala mozna
bylo strzela¢ co okolo 8§ minut. Do-
nosnosc, czyli zasigg maksymalny,
wynosit do 1500 metréw, ale na cel-
ny strzal mozna byto liczy¢ na odle-
glto§¢ max. 500 metréw. Celowanie
odhyw ato sig w sposéb, ktéry dzi$
wydaje sie dos¢ prymitywny, ale na
pewno wymagal nie lada precyzji.
Nalezalo bowiem cate dziato nakie-
TOW lf na

szeniu.

cel;

a donognosé zwicksza-
no lub zmniejszano poprzez porusza-
nie lufy w pionie, podkladajgc pod
nig drewniane kliny.

Tabela u géry tej strony przedsia-
wia najwazniejsze informacje doty-
czgce artylerii z XVII wieku. Jak za-
uwazyliscie, nie podaje obrazen za-
dawanych przez ciezkie armaty. Dla-
czego? Zwyczajnie mijato by si¢ 1o
Z celem. Pan Brat trafiony przez takg
wazgeg 20 czy 30 funtow kule na
pewno wyzionie ducha. No, w naj-
lepszym przypadku straci reke lub
noge, jesli pocisk trali w konezyne.

Nie przejmujcie si¢ jednak. Mnéstwo
jest opowiesci o kapitanach z tych
czasow, kiorzy pomimo utraly nogi
lub reki, urwanej przez armatnig ku-
le, dalej z powodzeniem dowodzili
swymi jednostkami.

AMUNICSA

Dziata okrgtowe uzywaly przede
wszystkim kul pelnych, zelaznych
badz otowianych, czasem kamien-
nych, wzmocnionych zelaznymi ta-
smami. Oprécz zwyklych kul znano
wtedy rézne rodzaje amunicji spe-
cjalnej, takiej jak: kule lancuchowe,
nozycowe, ogniste i kartacze,

Pan Brat trafiony przez taka
wazaca 20 czy 30 funtow kule na
pewno wyzionie  ducha. No,"

W najlepszym przypadku stmcl :
i poci

Kartacze byty to pociski malego
zasiegu (maksymalnie do 300 me-
éw) stosowane do razenia oddzia-
téw nieprzyjaciela z matej odlegto-
$ci. Kartacz miotany byt z niewiel-
kich dziat 3, 6 i 12-funtowych. Po-
cisk wygladal nastgpujgco: skiadal
sie z cienkiej puszki blaszanej,
ktérej dno oraz pokrywa czesto wy-
konana byta z drewna. W srodku (g]
powloki znajidowal sie pret zelazny,
do kiorego za pomocyg smoly przy-
klejono lotki. Lotki te byly najcze-
$ciej kulkami olowianymi. Podczas
wystrzatu powloka kartacza rozpa-
dala sie w lulie, na skutek czego me-
talowe lotki wylatujace z przewodu
lufy razily cele na duzej powierzch-
ni. Kartacz z 60 lotkami wystrzelony
z lalkonetu bedzie razil wszystkie
cele na obszarze do 50 metréw wsz-
erz oraz do 300 metréw w gigb.
Oznacza Lo, ze wszystkie postacie
trafione na tym obszarze otrzymujg
1k 100+70 obrazen.

Kule tancuchowe sktadaty sie
z dwéch scidle do siebie przylegaja-
cych potkul, potaczonych taricuchem
dlugim na 20-30 centymetréw. Po
wystrzale potkule oddalaty si¢ od sie-
bie, co zwigkszalo ich powierzchnig
razenia. Tego typu pociski stuzyly do
niszczenia takielunku oraz rozrywa-
nia ozaglowania wrogiego okretu.
Miaty one zadanie zatrzymac jednost-
ke nieprzyjaciela nie niszczac jej. Ku-
le taricuchowe stosowano w dwéch
rodzajach dzial: umieszczonych na
dolnych poktadach i uzywanych do
walki na bliski dystans, oraz w poél-
kartaunach i kolubrynach umieszczo-
nych na gérnych poktadach.

Kule nozycowe mialy postaé
dwoch pétkul, ktére po wystrzeleniu
otwieraly si¢ w rodzaj nozyc ni-
szczgcych ozaglowanie wrogiego
okretu.

Kule ogniste wytwarzano w 10z-
nych formach. Na ogét byt to pocisk
zelazny, ktérego wnetrze wypelnione
byto malterialem latwopalnym; kula
ognista mogla by¢ takze szkieletem
zeliwnym wypelnionym mieszaning
zapalajaca, obciggnigetg pidtnem
i oblang smotlg. Tak czy inaczej, poci-
ski tego rodzaju przeznaczone byly
do wzniecania pozaréw na pokladzie
statku nieprzyjaciela lub w twierdzy,
czy w miescie wroga.

TAKTYRA I SPOSOBY
PROWADZENIA WAL
Moéwige najprosciej, w bitwach
morskich chodzito przede wszyst-
kim o zniszczenie mozliwosci bojo-
wych przeciwnika, przy jednocze-
snym zapewnieniu bezpieczenstwa
wilasnym okretom. Zadanie to floty
realizowaty na kilka sposobow. Jed-
nym z nich byty dziatania korsar-
skie, zwane tez krgzowniczymi. Po-
legaty one na tym, ze okret lub ze-
sp6l okretow wychodzil w morze
i zaczajatl si¢ na szlakach komunika-
cyjnych, przechwytujac lub topiac
statki wroga.




Stosowano rowniez blokady mor-
skie: bliska i1 dalekqa. Pierwsza z nich
polegata na tym, ze sily blokujace tak
rozmieszczano w poblizu floty blo-
kowanej, aby uniemozliwi¢ jej wyj-
Scie w morze. Allernatywg dla bloko-
wanych bylo wdanie si¢ w bitwe. Tak
suziemiano™ porty i nadmorskie
twierdze. Drugi sposob polegal na
nieco dalszym rozmieszczeniu [loty
blokujacej. W tym przypadku flota
blokowana mogla swobodnie prze-
mieszczaé si¢ po regionie, ale nie
mogla go opuscic, np. wyjs¢ z Zatoki
Gdanskiej na pelne morze.

Bitwy morskie [loty tego okresu
toczyly stosujge lzw. takiyke roju.
Polegala ona na zgrupowaniu calej
eskadry wokot okretu admiralskiego.
Byl on z reguty najwigkszy, najlepiej
uzbrojony i jako pierwszy rozpoczy-
nal walke, Zasada byla prosta: nale-
zalo zwarlg masg uderzy¢ na prze-
ciwnika, podejs¢ do niego z wialrem
i odda¢ pierwsze salwy z cigzKiej ar-
tylerii. Potem trzeba poprawic¢ z lek-
kich dziat, celujagc w ozaglowanie,
aby wrég stracit zwrotnos¢ i szanse
na ucieczke. Nastepnie nalezato z bli-
skiej odlegtosci wystrzelaé jego zato-
ge z muszkietow i gartaczy, przejsc
do abordazu 1 zgnie$¢ przeciwnika
w walce wrecz. Proste?

Podczas takiej” bitwy niezwykle
trudno bylo dowodzi¢ okretem, a je-
szcze (rudniej caty eskadry. Panowat
ogélny chaos. Po oddaniu pierwszej
salwy okrety walezyly wtasciwie sa-
modzielnie, cho¢ ich gtéwnym obo-
wigzkiem bylo nasladowanie ma-
newrow okretu admiralskiego. Ata-
kowano eskadrami liczgcymi od kil-
Ku do kilkunastu okretow. Niekiedy
eskadry dzielono na mniejsze grupy,
po kilka jednostek, ktérymi dowodzit
zazwyczaj najwigkszy okret.

Specylicznym rodzajem broni wy-
korzystywanym w bitwach morskich
byly brandery — statki sluzgce do
przeciwnika. Obsadzane niewielka
zatogg brandery wypelniano materia-
tami tatwopalnymi, za$ na ich pokta-
dzie umieszczano beczki z prochem.
Tak przygotowany statek puszcezano
z wiatrem w strong floly nieprzyja-
ciela. Kiedy juz brander znajdowal
si¢ blisko wroga, zatoga podpalala
lonty i wyskakiwala za burte. Beczki
z prochem eksplodowaty, rozrzuca-
Jge plomienie na wszystkie strony.
Qd plongeego brandera okrely wroga
szybko zajmowaly si¢ ogniem.

Opisane tu sposoby walki stoso-
wano przez caty XVII wiek, a nawel
dtuzej — do potowy XVIII stulecia.

HAROWRICE I RORDY
CINLI BRON
PIECHOTY MORSKIEJ

Zalogi [lot wojennych wyposazo-
ne byly roznorodng bron palng i bia-
tg. Najczesciej stosowano arkebuzy,
czyli rusznice. Wykorzystywano lez
muszkiely, pistolety, p6thaki. Wiel-
kim zainteresowaniem cieszyly sie
gartacze, stosowane zwlaszcza przy
abordazu, i hakownice — polgzne
strzelby piechoty morskiej. Zotnie-
rze stosowali czasem bron tgczona:
pistolet-n6z, rapier-pistolet i inne.
Jesli chodzi o bron bialg, uzywano
szabel, korddw, rapieréw, palaszy,
rézne halabardy, szpontony i widly
L

iowe
olowe,

Mowiac najprosciej, w bi-
twach morskich chodzilo przede
wszystkim o zniszczenie mozliwo-
sci bojowych przeciwnika, przy
jednoczesnym zapewnieniu bez-
pieczenistwa wlasnym okretom,

L I

Hakownica (o dluga na 1,8-2 metry
rura o kalibrze 20 milimetrow, zaopa-
trzona w hak, ktory przed oddaniem

strzatu nalezalo oprze¢ o mocna pod-
pore (duzy odrzut!).

obrazenia 1kI00+ 80; ladowanie
14 zwaré; zasigg 300m; cena 230
groszy

Hakownica podwojna to po pro-
stu ciezszy rodzaj tej znanej od daw-
na broni. Miata diugos¢ okoto 2 me-
tréow, a kaliber 30-33 milimetry.

obrazenia 1kl100+90; ladowanie
14 zwaré; zasieg 300m; cena 250
groszy

Kord to broi czesto uzywana
przez zolnierzy okrgtowych, piratéw
i korsarzy. Jest to rodzaj krotkiej sza-
bli, typu zachodnioeuropejskiego.
Ostrze jest mniej wygiete niz w sza-
blach polskich i stosunkowo szero-
kie. Rekojes¢ zamyka pelny kosz.

cigcia podstawowe normalnie;
pehnigcie normalnie; zwod do cigcia
+3, zwdd do pchnigcia +1, odpo-
wied? +2, odbicie +3

Pistolet-n6z to po prostu kombi-
nacja tych dwach broni. Wyglada jak
diugi néz lub sztylet z niewielka lu-
fg. Bron ta, jak i inne lgczone, jest
rzadka, droga i zawodna. Pistolet
wbudowany w rekojes¢ noza pozba-
wiony jest instrumentéw celowni-
czych (ujemny modyfikator —1 do
trafienia).

obrazenia 1k50+20; tadowanie 4
zwarcia; zasigg: maks. 40m; cena
230 groszy (zamek kotowy), 260 gro-
szy (zamek skalkowy); ostrze zadaje
4k10 obrazen (3k10 po rzucie)

Pocisk abordazowy byl dopraw-
dy ciekawym urzgdzeniem. Pocisk
ten wygladal jak mieszczaca sig
w dwu dloniach kostka najezona ma-
tymi lufami. Luf byto od 24 do 32,
a czasem i wigcej. Pocisku uzywano
w nastepujgcy sposob: tadowano
mozolnie wszystkie luly, podpalano
lont i wrzucano na poktad okretu
wroga. Nastepnie nalezato si¢ dobrze
ukryé¢ i dopiero gdy ucichta kanona-
da, mozna bylo wyjrzec¢ i sprawdzic,
jakich spustoszen dokonala ta pomy-
stowa bron.

obrazenia 1k50+25; tadowanie 4
zwarcia na kazdq lufe; zasigg do 50
metrow; cena 16-20 groszy

Strzelba piechoty morskiej to
bronn podobna do hakownicy, zaopa-
trzona w hak, ktéry byl skierowany
prostopadle w dét i stuzyl do ostabie-
nia odrzutu. Przed oddaniem strzatu
strzelbe nalezato oprze¢ o burte albo
inng staty podpore. Diugosé strzelby
wynosita na ogét 1,5 metra, a kaliber
20-22 milimetry. Ze wzgledu na nie-
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porgeznosé i duzy odrzut tej broni ma
ona ujemny modyfikator -2 do tralienia.

obrazenia 1k100+70; tadowanie
12 zwaré; zasieg 200 metrow; cena
240-250 groszy

Zomhierz piechoty morskiej ~
420 pkt.

Zolnierze piechoty morskiej wal-
czgcy na okretach Rzeczypospolitej
czesto byli cudzoziemcami — Niem-
cami lub Holendrami. Zdarzali si¢ tez
Panowie Bracia z Narodowego Aulo-
ramentu, stuzgcy wezesniej pod inny-
mi znakami — jako Towarzysze pan-
cerni, zolnierze swawolni 1 inni,
ki6rzy na ochotnika zglaszali si¢ do
sluzby na okretach. Twardzi ludzie
morza musieli zna¢ si¢ na zegludze,
stawianiu zagli, obstudze broni
(w tym oczywiscie cigzkiej artylerii),
a niekiedy i na nawigacji.

Cechy:

Zyw: 80

Zw: 60%

Odw: 50%

Zms: 50%

Krz: 60%

Mdr: 40 %

Fnt: 40%

Leb: 40%

Bieglosci specjalne:

rusznica 1k3 + 3

szabla 1k3 + 8

wiocznia 1k3 + 6
Biegtosci typu szlacheckiego

Pan Brat moze wybrac pic:é z dzie-
sigciu proponowany ponizej:

I, artylerzysta

2. gardto bez dna

3. jezyk europejski

4. teb z zelaza

5. nawigacja

6. plywanie

7. rapier 1 k3+7

8. walka w tloku

9. wytrzymatosé

10. zeglarstwo
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PROWADZENIE
BITEW I POTYCZER
W GRZE FABDULAKRNES
DFIRKIFE, POLA

Prowadzenie kampanii bitewnych,
zarébwno na lgdzie jak i morzu, zosta-
nie szczeg6iowo opisane w jednym
z przygotowywanych dodatkow
(najprawdopodobniej noszacym ty-
tul Czarna strzala). Teraz jednak
proponuje inng nieco, prostszg meto-
de, ktéra pomoze Starostom wyjsc
z opresji, jaka jest prowadzenie bi-
lwy w grze.

DLIKIE

1. Przygotowanie bitwy

Starosto Gry, musisz przede wszy-
stkim zdecydowaé, czy prowadzona
przez Ciebie bitwa bedzie ktérym$
z konfliktéw historycznych, czy tez
nie. Tak czy inaczej, musisz wiedzie¢
jaka byta jej przyczyna. Ponadto,
w przypadku historycznych bitew, re-
zultat jest juz ustalony. Druga mozli-
wos¢ wymaga od Ciebie ustalenia
wyniku starcia i tego, czy Swawolna
Kompania bedzie miata na nie
wplyw. Nawet jesli wczesniej zalo-
zysz, ze potyczka, w Ktérej biorg
udzial Panowie Bracia, bedzie prze-
grana, nie wiadomo czy nasi bohate-
rowie polegna w niej, dostang si¢ do
niewoli, czy tez moze uda im sig¢
uciec. I na odwrét — céz z tego, ze bi-
twa zostala wygrana? Bohaterowie
Panéw Graczy nie muszg znalezé sie
w gronie $§wigtujacych wiktorie —
mogy przeciez juz nie zy¢! Ostatnie
pylanie, na ktore musisz sobie odpo-
wiedzie¢, brzmi: ,,Czy Swawolna
Kompania bedzie miala wplyw na
przebieg bitwy?*

2. Przebieg bitwy

Musisz mie¢ dobry pomysi na
przebieg bitwy. Nalezy réowniez pa-
migtaé o zdarzeniach, kiére spotkajg
Pandéw Braci (w koncu oni tez biorg
udziat w walce!). Najlepiej jest
podzieli¢ bitwe na sceny — jak film.
Prowadzgc narracje opisuj graczom
co w danej chwili dzieje sig¢ wokol
ich bohateréw.

Zdarzenia. Panowie Bracia sg po-
$réd walczaceych, przygotuj wiec dia
nich jakie$ niespodzianki i przeciw-
nikéw. Sceny, ktore wlgczg ich do bi-
twy, zdarzenia bedgce wyzwaniem,

co$ niebezpiecznego i heroicznego —
niech maja szanse wykazac si¢ odwa-

g4 lub sprytem. Takich zdarzen nie
moze by¢ oczywiscie za duzo — najle-
piej przygotowac ich Kilka na kazdg
posta¢. Przygotuj tez mapg pola bi-

twy, na ktérej bedziesz zaznaczat ru-
chy oddzialéw i miejsca walki.
Przelomowe momenty, Najlepiej,
by zdarzenia przygotowane dla gra-
czy byly umiejscowione w najbar-
dziej przetomowych i krytycznych
chwilach, w ktérych wazg sie losy bi-
twy. Mogg o by¢ sceny, ktorych wy-
nik moze wplynaé na wynik calego
starcia. Przykiady: Kompania ma
mozliwo§¢ pokonaé albo wzigé do
niewoli szwedzkiego kapitana, a je-
zeli to nastapi, jego oddzialy moga
si¢ poddac albo uciec. Jeden z Panéw
Braci ma mozliwos$¢ zdobycia kozac-
kiej choragwi — skutek jak wyzej. Bi-
twa morska moze zosta¢ wygrana, je-
§li znajdzie sig Smialek, ktory wysa-
dzi sktad prochu na wrogim okrecie.
Najlepiej przeplataé sceny bitewne
ze zdarzeniami przeznaczonymi dla
graczy. Musisz pamigta¢ o utrzymy-
waniu szybkiego tempa narracji. Pro-
wadz akcje opisujge calg bitwe, po-
tem skup sie na jednym jej fragmen-
cie, jednym oddziale. PrzejdZz do po-
jedynczej postaci i kontynuuj opis, az
do dramatycznej chwili, w ktérej bo-
hater staje w obliczu wielkiego nie-
bezpieczenstwa... Przerwij opis
i wro¢ do catej bitwy, a od niej do ko-
lejnej postaci, ktéra zmaga si¢ z in-
nym wyzwaniem,
Pomys$lnych wiatrow zyczy
Autor.

Marcin odmoéwit dopisania rozdzia-
lu o statkach powietrznych. Stwierdzit
(nie wiedzie¢ czemu), ze w siedemna-
stowiecznej Polsce nie byfo floty pod-
niebnej. A ,Latajacy Holender"? Ach,
to statek niderlandzki!
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W Stumilowym Lesie zapadl zmrok. Ale nie byly to
normalne ciemnosci — gwiazdy tylko przez chwile Swieci-
ty blado, po czym uciekly, a ksigzyc w ogdle nie raczyl sig
pokazac. Wszystko ogarnela nienaturalna cisza; nawet (u-
ziny Strasznie Polwornych Potwordw, ktére zamieszki-
waly Las 1 ktore w nocnej porze straszyly wszysiko co zy-
Jje. teraz baly si¢ wyjrze¢ z nor. Tygrysek bujal si¢ w opo-
nie przed swoim domem i my§lal inlensywnie co lez
oznacza lak przerazajacy wieczor. Gdy zrozumial, spadt
z wrazenia z hu§tawki.

wZapadly juz Ciemno$ci — zahuczala mu w glowie stra-
szna prawda. — Nie bedzie switu.*

Zerwal sie na nogi i popedzit do domu, by przebraé sie
W strdj tygrysa-detektywa:

— Trzeba uratowaé Gaig, odzyskaé¢ Stonce | odnalezé
Lung zanim bedzie za péZno! — krzykngl po cichu, a jego
mezne serce rwalo sie do czynu.

Pierwszy na liScie podejrzanych znalazt sie Gofer — po-
kraczny wampir z wadg wzroku i wymowy, wystajgcymi
na stale zgbami (w dodatku siekaczami, a nie ktami), cig-
gle snujacy sie po podziemnych tunelach; typowy Nosfe-
ratu, Tygrysek znalazl go w giebi
ziemnego wykopu, wskoczyl mu
znienacka na plecy i krzyknat try-
umfalnie:

— Aha! Ztapalem cie na gorgecym
uczynku, podly pomiocie Zmija!
Odpowiadaj, gdzie ukrytes Stonce
i Lune? wolno ufaé!

— 0O co ci chodzi? Jakie S-s-stonce? jail{sscsnsncscnnssssessescssssscssnsnss

Co za L-lI-luna? — dziwil si¢ napasto-
wany. — Z-z-zoslaw mnie w s-s-spokoju sssynu, tworze wla-
Snie dot mego zycia i zadne g-g-glupoty mi w glowie.

Goler strzgsnat w koncu z plecéw napastnika i popa-
trzyl mu w twarz. Gérnicza lampa umocowana na kasku
oswietlita glebie oczu tygrysa-detektywa i czajaca sie
w nich wielkg determinacje. Przez plecy Nosferatu prze-
szedl dreszez — zrozumial, ze musi szybko co$ wymyslié,
by nie pas¢ przypadkowy ofiara tego zapewne stusznego,
acz zupelnie Slepego uporu.

— A wilasnie, gdzie jessst Krzy$? — wykrzyknal z twarzg
rozjasniong objawieniem — Czy on czasem nie moéwil
wezoraj, ze zamierza pozyczy¢ sssobie Stonce?. ..

Tygrysek nie czekal diuzej, mruknat tylko: ,,0d poczat-
Kku wiedziatem® i popedzit do domu Krzysia. Wspial sig
blyskawicznie na drzewo sgsiadujgce z oknem sypialni
chlopea, korzystajac z pngcza przeskoczyl na dach, posli-
zgnat sie, chwycit rynny, skoczyt do okna, ktére (usmiech
losu) byto otwarte, w pokoju wpadl w sterte blaszanych
samochodow, tapige réwnowage nastapit na wrotki, tapy
mu si¢ rozjechaly i z pelnym impetem uderzyl nosem
w podioge.

— Aué¢! — zmelt w ustach przeklenstwo prawdziwych
twardzieli.

Kopernik to ktos, kto zajmuje
si¢ koprem, a o ile wiem, koper
ma tylko Kroélik w swoim ogrod-

ku. Od razu wiedzialem, ze temu
wynioslemu dwulicowcowi nie

Tomasz Andruszkiewicz

talt ()cvlkn
laﬂ;

ften

...0d péinocnego wschodu: New Hampshire, Ver-
mont, Massachusetts, Rhode Island, Connecti... uuuu... —
Krzys zakonczyl mamrotanie przez sen ziewnigciem, po
czym przewrécil sig na drugi bok; jutro czekal go test
panstwowy i rodzice juz od tygodnia pomagali mu uczyé
si¢ po 12 godzin dziennie.

Tygrys-detektyw w ciggu ulamka sekundy przypo-
mnial sobie wszystko, co wiedzial o podejrzanym. Byt to
Smiertelny, jedyny chyba w catym Stumilowym Lesie.
Wszyscy (raktowali go z przymruzeniem oka; wiadomo
bylo, ze nie uwierzy w popsucie i naprawienie nieba, ze
maszyna do robienia chmur to dla niego bajka, a imig zja-
wy ,,Mam Cie" nie wywola u niego dreszczu przerazenia,
aco najwyzej smiech. Nie przeszkadzalo mu to jednak ba-
wic si¢ z innymi, wigc nikl tez nie zwracat uwagi czy wie-
rzy w olaczajgcy Swiat, czy tez nie. Byl tak sympatyczny,
ze wszysikie okoliczne istoty mroku zgodzily sig, by
nada¢ mu status nietykalnego. A teraz zdradzit! Widocz-
nie jakies zmijowe stugusy zignorowaly umowe (nic
dziwnego w koncu), opgtaty go i podle wykorzystaty.

— Gdzie Stonce?! — warknat Tygrysek do ucha Spiace-
g0 — Slyszysz?! GDZIE SLONCE!?!

— ...Stoince, slonce... wstrzymat
Storice... Kopernik — wymamrotat
chlopiec i nakryt glowe poduszka.

— Ahal — Tygrysek podskoczyl z za-
dowolenia — Dorwe cig, ty podly zio-
dzieju Slonca, ktéry kryjesz si¢ pod
pseudonimem kopernik i ktéry omota-
tes to niewinne dziecko, Krzysia! Poj-
dziesz do paki, albo ja nie nazywam
sie¢ T-Y-G-R-Y-S! — méwiac to wyskoczyt przez okno, ttu-
kgc sig nieco przy ladowaniu, i popedzil w glab lasu zasta-
nawiajgc si¢, kto to moze by¢ ten tajemniczy kopernik.

Sto dwunaste bryknigcie o$wiecito go:

— To przeciez jasne! — wykrzyknat. — Kopernik to ktos,
kto zajmuje si¢ koprem, a o ile wiem, koper ma tylko
Krélik w swoim ogrédku. Od razu wiedziatem, ze temu
wynioslemu dwulicowcowi nie wolno ufa¢! — i pognat do
norki dlugouchego. i

Krélik byl bardzo tajemnicza postacia; ze wzgledu na
zeby poczgtkowo wszyscy mySleli, Zze jest wampirem spo-
krewnionym z rodem Nosferatu, ale brak innych charak-
lerystycznych cech sugerowal, iz to tylko maska. W kon-
cu Ktos§ si¢ domyslil, a dlugouchy nie miat sity zaprzeczac
— byl agentem Technokracji. Do zdemaskowania jego po-
chodzenia przyczynila si¢ gléwnie jego pedanteria i wia-
ra w naukowe melody. Poniewaz jednak spoleczenstwo
Stumilowego Lasu do msciwych i ograniczonych nie na-
lezato, odkrycie skonczylo si¢ tylko nakazem ogranicza-
nia Kréliczych eksperymentéw do — jak to sig moéwi —
wlasnego ogrodka. A Technokrata, jak na Technokrate
przystato, byl wyzuly z poczucia humoru, wigc, by miec
gdzie si¢ doskonali¢, zaczal zajmowac si¢ ogrodkiem...




Wréémy do naszego niezmordowanego detektywa.
Stwierdziwszy, ze u krélika pali sig $wiatto, postanowit
dziala¢ po cichu i z zaskoczenia, chege nakry¢ eweniual-
nych wspélnikéw czy mocodaweéw. Podkradi si¢ wige do
okna i powolutku zajrzal do Srodka. Zobaczyt krélika
chowajgcego garnki z miodem do podziemnej piwniczki.
Dlugouchy mruczal pod nosem:

— ... Tu cie nie znajdzie... nie zabierze... wszystko mo-
Jje, moje...

Tygrysek nie potrzebowal juz
zadnych innych dowodow. Pocze-
kal az krélik skonczy i péjdzie spac,
po czym wilamal si¢ do norki, otwo-
rzyl wylrychem drzwiczki do skarb-
czyka, wyciggnal gamnki i zajrzal do
jednego. Gdy ze srodka blysneto
zlotem, nie wytrzymal i krzyknat:

— To przeciez Stonce! Nareszcie!

— Co tu robisz?

W drzwiach stanat krolik w koszuli nocnej, szlafmycy
1 pantollach.

— Czy umawialiSmy si¢ na kolacje? — ziewnal.

— To ty jeste$s podlym ztodziejem, ale tygrys-deteklyw
rozszylrowal cig!

A  wrednego
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Jak widzicie, dzisiejsze spotkanie nie jest do Kofica nor-
malne. Gléwny tego powdd jest taki, ze mam Wam do prze-
kazania cos bardzo waznego, a nie wiem jak to zrobic. Ostat-
nimi czasy srodowisko mitosnikow Swiata Mroku rozrosto
sie znacznie i caly czas si¢ powigksza (czego niezaprzeczal-
nym dowodem jest choéby fakt, ze moje eseje nadal si¢ uka-
zujg [Jestes tego pewien? — przyp. red.]). Po pierwszych, izo-
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I lacjonistycznych reakcjach niektérych fanéw produkiéw
' White Wolfa, sytuacja powoli unormowata si¢ i przewaza
raczej umiarkowany optymizm wobec miodszego (stazem)
narybku. Ale daje sig dostrzec bardzo destrukcyjne podziaty,
egrupowanie sie wokdl ,Jokalnych wyroczni®, [lanatyzm,
obrzucanie si¢ blotem. Smutno mi, gdy dwdch ludzi , siedzi-
cych' w Swiecie Mroku i majacych wtasne poglady na nie-
kiére aspekty, zatrzymuja sie na walce stownej w stylu: ,,Czy
ly w ogéle wiesz, co to narracja?®, zamiast rozmawiaé

o konkretach lub wecale nie rozmawial. Zenujgee s§ wypo-
wiedzi w stylu: . Nie ma nikogo, kto mogtby poprowadzic
Maga*, albo: ,.Nikt nie rozumie peini doznan w Wampirze"
wypowiadane w kontekécie zalenia si¢ nad sobg — ,,Jaki to ja
jestem wielki, samolny, niezrozumiany, odrzucony i zdepta-
gtupi motloch®. Zawsze wydawato mi sig, Ze tacy
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ny przez
udzie po prostu sa i ich pojawienie si¢ przy okazji gier {ubu-
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‘_ duzo. Systemy Narracyjne sg bowiem bardzo blisko nas sa-
mych — siegajq daleko i duzo zmieniaja — a dodajge fakt, ze
czesto postuguja sig emocjami negatywnymi, kiérych moze
nie sita, ale dynamika jest bardzo znaczna, mamy prawdopo-
I dobny powdd rodzenia sig fanatyzmu.
QOd lana do lanatyka droga niedaleka. Eatwo rezygnowac
I po kolei z innych zainteresowari, kiére wymagaja duzo wie-
cej wysitku — wspolczesny Swial wrecz promuje postawe
Konsumpeyjng, wige nie mamy nawet wewnetrznych oporow
zakodowanych przez oloczenie i nie bronimy si¢ przed syste-
ll'nillycznym zubazaniem siebie samych. I potem, gdy nie

i i

uwolniono. Z zamknietego nie

bylo pozytku, a tak przynajmniej
czasem robi si¢ zabawnie..,

jlfssssssssssssssnsssssssssssssssscsss

— Zaraz, zaraz, jaki detektyw? Jaki ztodziej? Dlaczego
grzebiesz w mojej piwniczce!?

Po chwili szamotaniny i préznych ttumaczen winny zo-
stal zamkniety we wlasnej komoérce — na nic zdaty si¢ jego
wrzaski. Ustyszal jeszcze na koniec, ze zostanie uwolnio-
ny, gdy wszyscy si¢ zgodzg, czyli pewnie za jakies sto lat.

Tygrysek zaciagnal garnki na pagérek kolo jeziorka,
usiadt miedzy nimi i pootwierat, by sprawdzi¢ czy Storice
dobrze znosilo uwigzienie. Porozstawial gliniane poje-
mniki dookola i zaczal si¢ zastana-
wiaé, jak poskleja¢ Storce i umiescié
je z powrotem na niebie. Intensy wno§é
minionych wydarzen przyczynita sie
do szybkiej zmiany pozycji ciala na
horyzontalng, mruzenia oczu i mrucze-
nia; mys$lenie zeszto na dalszy plan.
Detektyw po prostu usnat.

Podczas zasluzonego odpoczynku garnki popchnigte
przypadkowymi, sennymi machni¢ciami ogona stoczyty
sig do jeziora. Gdy rano tygrysek obudzit si¢, na niebo-
skionie stalo Storice, a jego odbicie w jeziorku wesolo
tanczylo miedzy dryfujacymi garnkami.

A wrednego Technokrate¢ uwolniono. Z zamknigtego nie
bylo pozytku, a tak przynajmniej czasem robi si¢ zabawnie. ..

Technokrate

_—

s s v s o o s . S Mol S G S S . S . R S
mamy juz innych znajomych, przestaliSmy chodzi¢ na kéikc:?
biologiczne, nie $piewamy w chérze, nie jezdzimy na rajdy
rowerowe... W koncu, gdy okaze si¢ ze mamy juz tylko
Swiat Mroku, nie mozemy dopuécié, by okazalo sie, ze nic
w zyciu nie robimy. A skoro poswigcamy czas tylko na nie-
go, 1o znaczy, ze jest on najwazniejszg w Swiecie rzecza,
prawda? Tak w wielkim skrocie mogg powstawaé fanatycy
i mechanizm oczywiscic nie jest zastrzezony do hobby zwa-
nego ,gry narracyjne”. Tu jednak widze ich wyraZnie, bo to
takze moje hobby, tw ich obecno$é rani mnie, bo wspottwo-
rzq opinig dotyczicy takze i mnie. Rozrézniam ich z daleka,

(1

omijam na konwentach, zakiadam nosferacka Niewidocz-
nosc, gdy tylko spotykam naganiacza szukajacego ,uczniow"*
dla swojego ,guru. Ja uciekne, ale czy Wy si¢ obronicie?
Ziota Zasada o braku zasad jest fundamentem réznorod-
nosci. Mnogosé podejsé do Swiata Mroku nie oznacza tego,
ze tak wielu ludzi badzi i nie zna prawdy. NIE MA jedne-
go, kanonicznego Swiata Mroku. Jesli kto§ mowi Ci, ze re-
alia w Twoich sagach sg przekrgcone i nieprawdziwe, roze-
$miej sig w glos. To tak, jakby méwit, ze jabiko, ktére trzy-
ma w dioni, nie bardzo jest jabtkiem, gdyz rézni si¢ od in-
nych jablek. Winienes scierac swoja wizje z wizjami innych
po to, by wymieni¢ si¢ pogladami czy doszlifowac jakies
elementy, a nie by prébowa¢ zdominowaé rozmowce
i wmowié mu swoja wersje. Fabularny wstep nie jest mojg
wizja Swiata Mroku, cho¢ to wariacja zawierajgca zblizone
elementy i oparta na jednej z moich ulubionych kreskowek.
Jedli nie jestes w stanie zaakceptowac tego tekstu jako zar-
tu, lepiej uwazaj, bo mozesz sta¢ niebezpiecznie blisko gra-
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nicy fanatyzmu.

P.S. Bohaterow i tlo (choé cale szczgéeie bez elementow
$wiatomrocznych) fabularnej cze$ci tego eseju mozecie
podziwiaé w serii animowanej: ~Nowe Przygody Kubusia
Puchatka® wytwérni Disney’a. Mam nadzieje, ze nie naru-
szytem zadnych praw autorskich i nie obrazitem tworcow,
kt6rzy zrobili przy tych filmikach kawat dobrej roboty.
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k Uszatek zakolkowal zwampirzonego Prosiaczka i jak meteoryt tunguski zniszczyl teatr Muppet
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W nastepnym odcinku: jak Kolargo! ukradi sfowikom gwizdek-fetys




Czgsc 3.
Wstapienie

Jest
Klamstwen

Tekst zaczerpnigry 5 magacynu
White Wolf Inphobia nr 56
Wydawac by sig¢ moglo, Ze uni-
wersum KULT-u i Swiata Mroku sg
same w sobie ponure i przygngbiaji-
ce. Teraz zostaly ze soby pofgczone,
dzigki czemu mozecie umiesci¢ swoje
opowiesci w powstalej w ten sposob po-
sepnej krainie. W tej seril pigciu artyku-

Swiata Mroku. Kazdy z odcinkéw przenosi

jedna z gier umieszczonych w Swiecie Mro-

ku do swiata KULT-u (takze jak dotyd nie przettumaczone na
Jjezyk polski gry Wraith/Upior oraz Changeling/Odmieniec —
przypis Humacza). Ten odeinek skupia si¢ na Magu. Poprze-
dnim razem zajmowalismy si¢ Wilkotakiem, w nastepnym nu-
merze opowiemy o Upiorze.

Demiurg przeklat ludzi podezas tworzenia naszego $wiala.
Ale nie ze wszystkimi mu si¢ to udato.

Sy tacy, kidrzy unikneli klgtwy naszego Stwérey; ludzie,
kidrzy zrozumieli, ze rzeczywistos¢ rozcigga sie daleko poza
nasze postrzeganie. Istoly te, magowie, uniknety zamknigcia
przez Demiurga w wigzieniu ludzkosci
— luzji.

Wstgpienie — pojecie wejscia na wy-
zszy plan istnienia — jest klamstwem,
Catkowity bzdurg. Zanim Demiurg
wirgeil nas do tego Swiata (patrz cze§é
pierwsza: Metropolis nocq), cala ludz-
kos¢ miala moc tworzenia swoich wilasnych rzeczywistosci.
Bylismy bogami i stanowilismy zagrozenie dla Demiurga. Zo-
staliSmy zatem wygnani. :

Magowie chey po prostu wréei¢ do domu.

Historie magéw w Wigzieniu Nocy obracaja si¢ wokol taje-
mnic. Tajemnic kupionych, tajemnic odkrytych, wspélnych ta-
Jjemnic; tajnych stowarzyszeni, wiedzy tajemnej, wiedzy zakaza-
nej. Giod wiedzy maga, jego dazenie do Prawdy czesto sprawia,
ze idealy schodzi na dalszy plan. Oferta wiedzy i potegi zlozo-
na przez podejrzang postaé na jakimg egzolycznym fargu moze
by¢ absolutnie nieodparta dla kogo$, kio widzial przeblysk
Prawdy — odkryl szczeling, przez kiorg mégl spojrzed i polrze-
buje pomocy, Zeby dojrzec wigcej.

Podobna pycha oznacza pewny i szybki upadek niedyskretne-
£0 maga — ale jest rdwniez wielkim zagrozeniem dla Archontdw,

Ten artykut odstania prawde o lluzji, kiéra wigzi ludzkosé
1 oferuje welad w Swiat szalericéw i bohaterdw, ktorzy szukajy

téw zaprezentujemy Wam Metropolis ?AUL ﬁa’ kl:ET

Demiurg przeklat ludzi podczas

tworzenia naszego Swiata. Ale nie ze
wszystkimi mu si¢ to udato.

G XXX o

Tthmaczenie;

Krystyna Mahlik

Habert CzajkowsKi

sposobu, @by z niej uciec, zniszezy¢
ja lub kontrolowac.

Jest to trzecia czeS$¢ opisu Wiezienia
Nocy, cyklu, ktéry opisuje alternatywny
Swiat Mroku umiejscowiony w kosmo-
logii gry KULT. Bogaty i niepokojacy
swiat gry KULT jest odrebnym tworem,
dlatego czytelnicy poszukujacy bardziej
szezegolowych informacji na jego temat po-
winni zaopatrzy¢ si¢ w oryginalne zasady,
aby zapozna¢ si¢ z nimi we wiasnym zakresie,

o ile, oczywiscie, jeszcze tego nie uczynili.

PRAWDA

Metropolis istnialo zawsze. Metropolis jest Niebem, Pieklem
i Rajem, pierwoinym miastem narodzin ludzko$ci. Pochodzenia
tego miejsca nie da si¢ dociec. O ile mogg to stwierdzi¢ najbar-
dziej uczeni | wiekowi sposréd magow, jest Zrédlem wszystkiego.

Najpotgzniejsza obecnie istota w Metropolis jest zwana De-
miurgiem. Prawdopodobnie zawsze byl on najpotgzniejszym
z bogdw miasta, z ktorych reszta stala sie w naszej rzeczywisto-
sei zwyklymi ludzmi. Na rozkaz Demiurga rzady sprawowalo
dziesigeiu Archontéw, kazdy reprezentu-
jacy inny aspekt kosmosu.

Demiurg i jego Archontowie sg nie tyle
materialnymi istotami, co wcieleniem
pewnych idei. W Metropolis Archontowie
rzadzy z poteznych cytadel wznoszacych
sig setki mil nad sczerniaty panoramg mia-
sta. Wiele wskazuje na to, ze cytadele sq samymi Archontami.

Gdy Demiurg najechat Gaje, aby stworzy¢ Iluzje, obecnie
zwang przez wigkszo$¢ ludzi rzeczywistoseiy (patrz czes¢ druga:
Apokalipsa jest skoriczona), ustanowil dziesieciu Archontéw,
ktorym powierzyl rzadzenie tym Swiatem. Kazdy Archont repre-
zentowal inny aspekl tej nowej rzeczywislosci — wojng, pray-
wodziwo, tworezos$é, sprawiedliwo$¢ — i rzadzit innym konty-
nentem. Kazdy z nich wplywat na rzeczywisto$¢ poprzez swych
liktoréw (patrz czes¢ pierwsza: Metropolis nocq) i ludzkie stugi.

To wszystko zmienito sig, kiedy Demiurg zniknat.

W wojnie, ktora nastgpita, gdy Archontowie zaczeli ze sobg
walezy¢ o prawo do wypetnienia powstatej prézni, czierech
z nich — byli to Hod, Yesod, Chokmach i Chesed — zniszczono
lub wyrzucono w inne wymiary. Ideaty, ktére reprezentowali,
rowniez zgingly w naszym $wiecie: Hod, wymierzajacy karg,
kidrego plugawe obozy koncentracyjne i sale tortur wyjrzaty
na Swiatlo dzienne w czasie Il wojny Swiatowej i weigz sq
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ujawniane przez takie organizacje jak Amnesty International

(kt6ra oczywiscie réwniez jest spiskiem Archontéw); Yesod,

zalozyciel, Archont kapitalizmu, kiérego strele wadzy przeje-

li i doprowadzili do zepsucia Aniolowie Smierci; Chokmach,

patriarcha, tworca religii i obrzgdéw, kiérego prawdziwych

stronnikéw jest z dnia na dzien coraz mniej i Chesed niosgcy
pomoc, Archont wspélezucia i boskiego mitosierdzia. Nikt nie
przejat roli Cheseda w Wigzieniu Nocy.

Obecnie pozostali Archontowie walczg o wiadzg¢ nad naszy
rzeczywisloscia i w szerszej rzeczywistosci Metropolis. Oto ci,
ki6rzy przetrwali:

Kether: Korona lub Wiadeca. Kether byl najbardziej zaufanym
i faworyzowanym Archontem Demiurga. Reprezentuje
w naszej rzeczywisto$ci przywédziwo i sfery wyzsze. Pod
wiadzy Demiurga Kether byl najbardziej aktywny w Euro-
pie, gdzie utrzymal potege monarchii az do Rewolucji Prze-
mystowej. Dzi§ gléwnym pionkiem Kethera jest Technokra-

. cja (patrz ponizej).

Binah: Czarna Madonna. Binah przedklada potgge rodziny,
krewnych i grup spofecznych nad jednostke. Binah wiada
Europy Wschodnig i innymi siedliskami komunizmu. Stoi
czeslo za machinacjami Rodziny (patrz czesS¢ pierwsza, Me-
tropolis nocq) 1 tradycjami braterskich zakonéw. Przez po-
pieranie raczej posluszefistwa niz tak zwanego Oswiecenia,
Binah moze odrywa¢ magdéw od ich prawdziwego celu.

Geburah: Sedzia, bezlitosny szalarz sprawiedliwosci. Geburah
popiera surowe prawid. Wspiera sprawiedliwo$¢ na calym
Swiecie, szezegdlnie w ultraprawicowych stronnictwach po-
lityeznych Stanéw Zjednoczonych i Europy. W Wiegzieniu
Nocy studzy Geburaha przenikneli instytucje sadowe i poli-
cyjne wielu krajow, wspéipracujge z technokratycznym po-
miotem Kelthera, aby calkowicie zdusi¢ wszelkie spory. Lik-
torzy Geburaha manipulujy réwniez poszczegdlnymi Trady-
cjami, kiére stajg sig bardziej konserwatywne i wojownicze
w swojej braterskiej wiernosci.

Tiptareth: Pajeczyca w sieci. Tiptareth jest patronkg zarowno
arlystow, jak i przestepcow, kontrolujgeg tak kreatywnose,
jak i stosunki migdzyludzkie. Pod rzgdami Demiurga, Tipta-
reth sprawowata nadzér nad sztukg, aby uniemozliwic¢ ludz-
kosci ucieczke z Iluzji przy jej pomocy. Ostatnio zaprzestata
tych dzialani jest jedna z gléwnych protektorek ludzkosci.
Oczywiscie, skoro jest Archontkg zdrady, nawet jej poparcie
moze by¢ sztuczky. Plany Tiptareth sg tak zawikltane, ze ma-
gowie spedzajg cale Zycia bezskutecznie probujgc wysledzic
jej wplywy.

Netzach: Zwyciezca. Pod wladzg Demiurga zajmowal uwage
ludzkosci wzniecajge rywalizacje i wrogo$¢. Popiera wojng
i wszelkiego rodzaju préby sil. Manifestuje si¢ najsilniej
w regionach §wiata rozdartych przez konflikty zbrojne: na
Srodkowym Wschodzie, w Ameryce Eacinskiej i Afryce.
Studzy Netzacha przewazajy w armiach calego §wiata, do-
starczajge potegi militarnej Technokracji.

Malkuth: Rebeliantka. Malkuth zawsze byla najblizsza ludzko-
Sci, gdyz luzja jest jej manifestacjy, podobnie jak Ziemia
przed inwazjy byla manifestacjy Gai. Teraz Malkuth szuka
sposobu zniszezenia swojego lworu przez popieranie zarow-
no magii, jak i technologii. Pragnie, by ludzko$¢ zbiegla
z Wigzienia przy uzyciu wszelkich niezbednych Srodkéw.

Malkuth wspiera buntowniczych magow, renegackich Tech-
nomantow i Przebudzonych Osieroconych, ale jej prawdzi-
wymi podopiecznymi sg Maruderzy.
Oczywiscie powyzsze imiona Archontéw sg wylgcznym
tworem czlowieka. Wynikajq ze stuleci badan prowadzonych

Nie moze powstrzymac¢ si¢ od po-
wodowania wojny i cierpienia, po-
niewaz taka jest jego rola w rzeczy-
wistosci, Netzacha jest ucielesnie-
niem konfliktu,




Praktykujacy mél_gmvié_dm_’g
niy swoje tajemnice, :
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przez magéw i uczonych nad prawdziwg budowa wszechSwia-
ta, jednak dzielo opisujgce te kosmologig, znane jako Kabala,
zaledwie §lizga si¢ po powierzchni Prawdy.

Archontowie narzucaja swoja wole naszej rzeczywistosci
w sposob absolutnie bezlitosny. Podezas gdy (worzona przez
Neltzacha niekonczgea sig wojna moze wydawaé sie ludziom
wzia®, musimy zrozumieé, ze konflikt jest sama esencjg bytu
Netzacha. Nie moze powstrzymac si¢ od powodowania wojny
i cierpienia, poniewaz taka jest jego rola w rzeczywistoSci. Net-
zacha jest ucielesnieniem konfliktu.

Nawel pod nieobecno$¢ Demiurga w najlepszym interesie
wiekszosci Archontéw lezy utrzymanie ludzkosci w Wiezieniu,
Jednakze dziesigciolecia zaniedbart doprowadzily do powolnego
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jego rozpadu, pozwalajge ludziom nabra¢ mocy i ponownie od-
kry¢ swoje wrodzone zdolnosci, kiérymi dysponowali przed wy-
gnaniem. Ta moc, bedgqca niegdys jadrem naszej boskosci, jest
obecnie zwana magig.

AAGIA

Aoc

Magia jest zdolnoscig zmieniania rzeczywistosci. Przed na-
szym wygnaniem wszyscy ludzie umieli uzywac magii. Pierw-
szym i najwazniejszym celem stworzenia przez Demiurga [Huzji
bylo pozbawienie ludzi tej mocy. Ta ,,obecnie zapomniana®,
lecz weiaz dostgpna ludziom zdolno$¢ skiada sig¢ na tajemniczy
,»5z0sty Wiedze™ magii (porownaj z ramkami o Wiedzy Tajem-
nej w caiym cyklu). Nawet plugawi i potezni liktorzy nie posia-
dajg mocy magicznej pordownywalnej do Przebudzonych ludzi.
Z zafozenia liktorzy sg czeScia materii tworzacej Iluzje, wiec ich
magia uzywa po prostu ,tylnych drzwi® otwartych przez Ar-
chontéw w Tluzji.

Demiurg ustalil prawa rzeczywistosci, kiedy tworzyt Iluzje.
Obecnie magowie cale Zycie ucza sie jak zmieniac te prawa i je
obchodzi¢. Paradoks jest wbudowanym w Iluzje mechanizmem
obronnym, zebezpieczajacym ja przed ludZzmi, ktérzy mogliby
znaleZ¢ z niej wyjscie; jest on przeznaczony do likwidowania
niepostusznych. Jednakze, po zniknigciu Demiurga, magia
stopniowo stala si¢ coraz fatwiejsza w uzyciu. Teraz zajmowa-
nie si¢ powaznymi wykroczeniami przeciwko Iluzji nalezy do
poszczegdlnych Archontéw, ktérzy bezposrednio ze swoich
Cytadel wysylajg stugi majace ukara¢ winnych. Magowie nazy-
wajg te dziwaczne istoty duchami paradoksu. W czesci pierw-
szej, Metropolis nocq, mozna znalezé¢ wybér istot z Metropolis,
ktore mogq odwiedzi¢ pechowego maga.

Sfery
Nastgpito kilka waznych zmian ‘w funkcjonowaniu Sfer

w Wigzieniu Nocy. Odzwierciedlaja one dynamike Iluzji.

Duch: Pierwszy poziom tej sfery pozwala magowi spojrzeé
poza lluzje na Metropolis lub obszar Gai (patrz cze$¢ dru-
ga: Apokalipsa jest skoriczona). Drugi poziom jest podobny
do tego opisanego w Magu, z zastrzezeniem, ze przywoly-
wanie istot z Metropolis lub Inferna czgsto oznacza samo-
bojstwo. Poziom trzeci pozwala magowi catkowicie wydo-
sta¢ sig poza Iluzje, do Metropolis lub Inferna (patrz czgsé
czwarta; Nekropolis: Metropolis). Czwarty poziom Ducha
nie zezwala na tworzenie ,,duchéw®, poniewaz faktycznie
nie istniejg, ale pozwala magowi lokalnie zniszcezy¢ Iluzje
lub bardziej ja umocnié. Piaty poziom zezwala na podrézo-
wanie w inne obszary Wigzienia Nocy: sfere Szalenstwa,

~ NamigtnoSci i Sndw.

Zrodlo: Ta sfera kontroluje materig, z ktdrej sktada sig Iluzja,
oraz metaenergi¢ uzyty przez Demiurga do jej stworzenia.
Wszystkie poziomy Zrédla dziatajy wedlug zasad Maga,
przy czym sugerujemy, by jakikolwiek Zrédtowy Paradoks
podwoi¢ lub nawet potroié, gdy kiérykolwiek z Archontow
wykryje wewnetrzne zmiany w Iluzji. Jako ze strach, szalen-
stwo, namigtno$¢ I gniew zagrazajg Iluzji Demiurga, mag,
ktéry wzbudza te pierwotne emocje — w sobie samym lub
w innych — moze korzysta¢ z powstajacych energii jak
z przypadkowych (to znaczy nietrywialnych) Zrédet. To dla-
tego skfadanie ofiar dziala, i dlatego liktorowie zaprzestali
sktadania ofiar w czasach biblijnych. Emocje pozwalajg bo-
wiem magom grozi¢ potedze ,,Boga®.
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Wazorzec: Zycie, Materia i Sity dziataja wewnatrz Iluzji wedtug
zasad gry Mag, poniewaz zmieniajg wzorce, ktore tworza
lluzje. W Metropolis lub innym obszarze cala magia Wzor-
cOw musi by¢ uzyta wraz z poziomem | Ducha, gdyz mag
musi by¢ w stanie dostrzegaé Prawdziwe Wzorce poza kiam-
stwami [uzji, Oznacza to, ze niepoprawny mag jest pozba-
wiony mocy, jesli nierozwaznie wywedruje z naszej rzeczy-
wistosci, nie umiejge zmieni¢ Prawdziwej Rzeczywistosci.

Magowie dochodzg do tajemnic na wiele sposobéw. Nie-
ktérzy zglebiajg mroczng Wiedze Tajemng studiujac zakurzone
woluminy i kupujac sekrety od samozwanczych okultystow.
Powiadaja, ze po zgiebieniu i opanowaniu wszystkich pieciu
sfer Wiedzy umyst si¢ otwiera, a Rzeczywistos¢ ukazuje w swej
prawdziwej formie. Ci, ktérzy pozostang wiedy przy zdrowych
zmyslach zostang Przebudzeni.

Sity zewngtrzne réwniez mogg probowac Przebudzi¢ wybra-
nego czlowieka. Metody Przebudzania wrodzonych mocy czto-
wieka przez zewnetrzne sily sq podobne do metod spoglgdania
poprzez lluzje. Zewnetrzne Przebudzenie wymaga polgznego
szoku psychicznego, na przyktad poprzez diugotrwale tortury,
perwersje seksualng, narkotyki poszerzajace Swiadomos¢, dzi-
waczne eksperymenty medyczne lub trwajgce cale Zycie uwa-
runkowania psychiczne. Wiele z tych metod doprowadza ludzi
do szaleristwa na dlugo przed ich Przebudzeniem.

Niezaleznie od indywidualnego sposobu Przebudzenia, ci,
kiérzy przezyja proces, sg czesto wstrzg$nieci az do glebi swe-
go istnienia, kiedy odkrywajg Prawde lezacq poza rzeczy wislo-
Scig. Wriedy zazwyczaj dotyczajg do jednej z tradycji, starajgc
sie ujawnié¢ Klamstwo narzucone ludzkosci.

Inni uzywajy swoich nowych mocy dla osobistej korzysci.
Jest lo nadzwyczaj latwe, lecz Archontowie lub Aniolowie
Smierci w kofcu wyczuwajy ich manipulacje. Ztapani, zostaja
rekrutami Technokracji lub Nefandimi.

KTD ST Kin
Tradyce

Magowie w Wiezieniu Nocy faczq sig w braterskie zakony
lub tradycje, podobne do tych ze Swiata Mroku. Jednak nie ty-
le badajy osobiste sposoby widzenia rzeczywistosdei, co zglebia-
Ji4 mate czgstki jedynej Prawdziwej Magii wewnatrz Wiezienia.
Opréez lego, z uwagi na niezwykia konspiracjg, niezbedng do
uniknigeia gniewu réznych sil obserwujgeych ludzkosé, czton-
kowie tych zakondw czgsto sgq zupelnie nie§wiadomi istnienia
innych magdéw nalezacych do tej samej lub innych tradycji.
Przywddey dzialajgcy wewnglrz sekt, a czasami w réznych gru-
pach, mogy sig nawzajem znaé, ale nowi cztonkowie przez lata
mogg sie nawel nie zorientowacd, ze nimi sa. Praktykujacy ma-
gowie drogo cenig swoje tajemnice.

Wszyscy magowie z natury swojej zdaja sobie sprawe
z prawdziwej formy rzeczywisto$ci poza lluzja. Tradycje wie-
dzy, ze Wsigpienie jest klamstwem,

Bractwo Akashi: Czlonkowie tej sekly magdw oddajg si¢ wy-
zwalaniu wewnetrznego potencjatu wiasnej jazni. Przelamu-
jac luzje od wewnytrz, dzigki ekstremalnej dyscyplinie du-
chowej i fizycznej, Akashowie czeslo unikajg uwagi likto-
réw. Pomimo ich ostroznego podejscia do Zapomnianych
Bogow, niekiérzy cztonkowie Tradycji zaczynajg polegac na
ich patronacie.

Niebianski Chor: Ugrupowanie 10 oddaje cze§é Demiurgowi
nawet pod jego nieobecnoS¢é. Archontowie lub przebiegli
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Aniofowie Smierci czasami oszukuja mate odtamy Niebiari-
skich, wmawiajae im, Ze s ,Jedynym®, Istoty te gromadzg
potege dzieki tym naiwnym zgromadzeniom i wysylaja likto-
row lub swoje weielenia, aby kierowaly religia sekty i jej
przedsiewzieciami wewngtrz Iluzji. Istnieje odtam Chéru po-
$wigcajacy si¢ poszukiwaniom miejsca przebywania Demiur-
ga. Grupa (a czasami wysyla magéw do Metropolis, z misjg
siggnigcia w gtab Otchtani. Zaden z nich nigdy nie powrdeit.

twem Aniolow Smierci, podczas gdy
pozostali magowie podazaja Sciezka
Swiatla, uczgce sie budzi¢ w sobie
moc zmieniania rzeczywistosci.
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: Kult Ekstazy: Czlonkowie (ej tradycji wierza, ze tylko dzieki
| osiggnig¢ciu odmiennego stanu Swiadomosci poprzez wszela-

] kie formy zboczen — seks, narkotyki i réznego rodzaju nie-
zwykle do$wiadczenia — mozna zachwiaé Iluzjg. Czcicieli
| w Wigzieniu Nocy przyciggaja obietnice niewypowiedzia-
I nych rozkoszy i doznan czekajgeych na nich w Metropolis.

| Jedna z podgrup Kultu — Kult Agonii — poswigca sig

! bardziej bezposrednim sposobom przeniknigcia do Metro-
| polis. Ci magowie wykorzyslujg skrajne zboczenia, lorlury
i szaleiistwo, Zeby zniszczy¢ fatszywg moralnosc i tabu,
ktére podtrzymujy luzjg. Dazy takze do zniszezenia Huzji
innych, wciggajge niewinnych w odprawiane o pétnocy ry-
tuaty krwi, narkotykow i upokorzenia. Jest wielce prawdo-
podobne, ze to wlasnie Czciciele Agonii otrzymajy patro-
nat Anioléw Smierci, cho¢ wielu z nich dziala na wlasny
; rachunek.

Z Kultem Ekstazy i jego odgalezieniami najezesciej taczy
si¢ archontke Tiptareth. Poza szerzeniem wolnosci osobistej
i 1 arlystycznej kreatywnosci, tradycja ta odgrywa wazna rolg

w jej diugofalowych — lecz niepojetych — planach,
Moéwey Snow: Tradycja ta, odkrywajac obszary lezgce poza

1zeczywistoscig, sigga po odmienne sposoby postrzegania
E i wizyjne podréze. Méwey Snow taczg sie z istotami ze sfer
Snow, Szalenstwa i Namigtnosei (patrz ramki) w nadziei od-
‘_ krycia tajemnic Wigzienia. Dzialania takie czesto wystawia-

Jaich na manipulacje ze strony zewngtrznych sil, lecz mago-

wie odprawiajg wiele rytuatow i sktadajg §lubowania swoim

braciom, aby méc oprze¢ si¢ zepsuciu. Méwey w Wigzieniu

Nocy, pragngey osiggngé odmienne stany §wiadomosei, uzy-

wajy Srodkéw halucynogennych, poszeza i medytuja.

W przeciwienstwie jednak do swoich braci z Kultu, rytuaty

Mowceow Snow nie sg az tak rozwigzle.

Eutanatos: Wielu z tych magéw jest pod wplywem Aniotow

Smierci poszukujgeych dusz, kidre uciekly z powrotem

w luzje lub cheqeych powigkszy¢ swoje armie umartych.

Magowie Eutanatos czesto odbieraja za swoje ustugi zaptate

od tych piekielnych istot.

MROKU / KULT

Inni cztonkowie tradycji rozumiejg glebsze prawdy roz-
padajacej si¢ Iluzji. Przepuszczaja obiecujace, lecz nie roz-
winiete wystarczajjco dusze przez Inferno w nadziei, ze owe
dusze ulegng spontanicznemu Przebudzeniu w nastgpnych
weieleniach jako Osieroceni. Dla tych Eutanatos stworzenie
Iluzji byto najwigkszym z grzechéw skazonego i umartego
boga. Nie zywia oni tez cieptych uczu¢ dla cztonkéw Nie-
bianskiego Choru.

Zakon Hermesa: Tradycja ta oddaje sig okreslaniu prawdziwej na-

tury Rzeczywistosci. Magowie Hermetyezni wywodzg si¢ z tych
starozytnych kulidw, ktére pierwsze odkryly porzucone wspo-
mnienia ludzkosci o Archentach. Magowie z zakonu Hermesa
na wiele sposobéw utrzymujy najlepszq harmonig z naturg dzia-
tania rzeczywistosci, lecz czesto sg zbyl pograzeni w akademic-
kich rozwazaniach, aby dzieli¢ si¢ swojg wiedza z innymi.

Jednak niektérzy z Hermetykow akiywnie poszukujg drog
do Metropolis w nadziei na odkrycie starozytnych tajemnic
lub wskazéwek dotyczacych ich uwiezienia. Cenionymi
miejscami w Metropolis sq migdzy innymi Cytadele Archon-
téw, Miasto Maszyn i stynny Labirynt (patrz cze$¢ druga:
Apokalipsa jest skoiiczona).

Osieroceni: Istnienie tych samodzielnie Przebudzonych ma-

gow jest pewnym znakiem tego, ze ludzkos¢ zaczyna odzy-
skiwaé boskosé, kiéra posiadata w Metropolis, i sygnatem,
ze Iluzja szybko si¢ rozpada. Osieroceni nie zachowujgcy
ostroznosei po Przebudzeniu czesto przyciagaja uwage cheg-
cych ich zniszezy¢ Archontéw lub Aniotow Smierci, kiorzy
cheieliby ich zniewoli¢ przez pranie mdzgu, potezng magie
czy tortury. Nierozwazni Osieroceni czesto wykazujg duze
zamitowanie do hakéw rzezniczych i strun od lortepianu.

Synowie Eteru: Wierzy oni, ze technologia, nauka i studia za-

chwieja lluzja i wyzwola ludzkos§é. Ci magowie réznig sig
jednak od Technokracji, gdyz starajy Sig utrzymywac wiasne
szeregi wolnymi od manipulacji liktoréw cheaeych zmienié
tor ich odkry¢. Poza tym Synowie Eteru maja nadziej¢ cal-
kowicie przerwaé bariere lluzji, w przeciwienstwie do Tech-
nokracji, ktéra wykorzystuje technologi¢ jedynie do przeje-
cia kontroli nad Wigzieniem.

Werbena: Wielu Zapomnianych Bogow (takich jak Gaja)

weigz ma wielka wladze nad naszg rzeczy wistoscig. Zgroma-
dzenia Werbeny czesto koncentrujg sig wokot czei oddawa-
nej Zapomnianym Bogom (patrz czes¢ druga: Apokalipsa
Jest skoriczona). Mogg przyzywa¢ moce tych bogéw poprzez
wyspecjalizowane zastosowanie magii Ducha, podobnie jak
magowie barabbi cieszg si¢ nadzwyczajng uwaga swoich pa-
néw, Anioléw Smierci.

Adepci Wirtualni: Grupa ta jest bardzo zblizona do swojego

odpowiednika w Swiecie Mroku. Adepei sa Technomantami,
kiérzy wykorzystujy technologie komputerowq i rzeczywi-
sto$¢ wirtualng, aby przedostawaé sig poza Iluzje lub nig ma-
nipulowac.

Sie¢ cyfrowa obejmuje swoim zasiegiem Iluzje i Metro-
polis, jak rowniez Inlerno (patrz czes¢ czwarta: Nekropolis:
Metropolis). Mlodzi lub niedoswiadczeni Adepci dostrzega-
Ja jedynie powigzane z Iluzjy ikony (dane korporacyjne, in-
nych Adeptéw, konstrukty Technokracji), lecz nieliczni na-
tkneli sig na adresy starozytnych stron w Lustrzanych Salach
i Miescie Maszyn. By¢ moze w Zyjyeym Miescie sq istoty,
kiére emanujg swoje ikony do Sieci.

Technokracja

Nie powinno nikogo dziwié, ze potgga Technokracji wzro-

sta, kiedy Demiurg zniknat z Metropolis w czasach tryumfu




Rewolucji Przemystowej. Zwigzek przyczynowo-skutkowy
pomiedzy tymi wydarzeniami jest tematem niekoriczacych sig
dyskusji zaréwno wsréd magéw nalezgeych do poszezeg6l-
nych tradycji, jak i Technokratéw. Czy to zniknigcie Demiur-
ga pozwolito Technokracji rozwingé swoja polege, czy lez
rozw6j rozumu i ludzkiej nauki wygnal = lub zniszczyl -
Stworce?

Technokracja jest podzielony organizacja. Sa Technokraci
i technomanci, kiérzy woleliby po prostu przejaé kontrolg nad
Wigzieniem dla wiasnej korzysci, niz z niego uciec. W ten spo-
s6b Technokracja staje si¢ polgznym sojusznikiem wielu Ar-
chontow, w szczegdlnosei Kethera, straznika Iluzji az do po-
wrolu Demiurga. Inny odtam Technokracji, zapewne wypelnia-
juey zyczenia pierwotnych wizjoneréw i industrialistow, cheial-
by wydrzeé¢ kontrolg nad Iluzjy Archontom i zatozy¢ nowe Me-
tropolis. Ci Technomanci otrzymujg pomoc od Malkuth, lecz
czasami dostajg si¢ pod wptyw Anioléw Smierci dzigki obietni-
com przyszlego kataklizmu, kiéry badz to unicestwi Iluzje,
badz ez samych Archontow.

W szeregach Technokracji petno jest liktoréw. Poniewaz po-
migdzy Archontami jest tyle sprzecznych interesow, czgsto po-
miedzy ich liktorami panuje mordercza wrogosS¢. Na przyklad
buntownicza Malkuth manipuluje Technokracjg w celu dostar-
czenia masom bardziej zaawansowanej technologii w nadziei,
ze da to wolnos¢ ludzkosei. Jednak jest to delikatna rownowa-
ga i zyczenia innych Archontéw czesto zniekszialcajg wolg
Malkuth. Netzach moze wykrzywia¢ zadane przez Malkuth no-
we technologie i powodowa¢ powstawanie nowych rodzajow
broni — w szezegdlnosei wymagajacych tylko nacisnigcia guzi-
ka — kiére izolujg ludzi od koszmaru masowego zniszezenia,

Technokracja wspdlpracuje blisko ze swoim oddzialem bez-
posredniego natarcia, Penteksem (patrz czes¢ druga: Apokali-
psa jest skoriczona). Obie organizacje pragng nagiac lluzje zgo-
dnie ze swoja wizjy: Pentex dgzy jedynie do jej zniszczenia
(zgodnie z instrukcjami swoich Technokratycznych przelozo-
nych), podezas gdy inni cztonkowie Technokracji pragng zbu-
dowaé Swiat lepszy niz ten, kiéry dai nam Demiurg.

Mefandi

Tak jak magowie dzialajy wewnatrz rzeczywistosci stworzo-
nej przez Archontéw, Nefandi stuza tym, ktorzy dgzg do zni-
szczenia dzieta Archontéw: Aniotom Smierci. Aniolowie
Smierei, mroczne odbicia Demiurga i jego Archontéw, rzadza
ze swych mrocznych Cytadel w Infernie. Na kazdego Archonta
przypada lustrzany Aniol Smierci. Jednak Aniotowie Smierci
przewyzszaja obecnie liczbg Archontéw — po zniknigciu czie-
rech z nich. (Wigcej informacji, o Aniotach Smierci znajdziesz
w czesci czwartej: Nekropolis: Metropolis).

Nefandi podazaja Sciezka Mroku, otrzymujac swoja moc za
posrednictwem Anioléw Smierci, podczas gdy pozostali ma-
gowie podazajg Sciezky Swiatta, uczae sig budzi¢ w sobie moc
zmieniania rzeczywisto$ci. Nelandi czgsto poznaja Wiedz¢ Ta-
jemnq i sg szkoleni w magii sfer Wiedzy (patrz ramki), zanim
uzyskajg wiedze na temat prawdziwej Magii Ster. Czyni to
z nich podziwu godnych przeciwnikéw zaréwno tradycji, jak
i Technokracji. Dgzenia Nefandich opieraja si¢ na motywa-
cjach Aniotéw Smierci, kiérym sluzg. NiekiGrzy odciggajy
Tradycyjnych magéw od ich braterskich zakondw, podczas
gdy inni dyzg do zdeprawowania niewinnych, przygolowujgc
za zycia przyszle armie umartych. Znalezienie dusz jest wyjyt-
kowo talwe w tych ostatnich dniach przed upadkiem Iluzji,
gdyz ludzie instynktownie wyczuwajg, ze rzeczywistosS¢ jest na
krawedzi zniszczenia.

SWIAT MROKU

Aaruderzy

Wielu ludzi doprowadza do obledu Przebudzenie i bedgce je-
go wynikiem poznanie Prawdy o rzeczywistosci. Obted moze
nas ogarnag¢ w momencie Przebudzenia, lub tez po wielu latach
wystawienia na dziatania obeych sit spoza Iluzji.

Wielu oszalatych magdéw zostaje Maruderami. Ze wszyst-
kich mieszkaicow Wigzienia Nocy sg oni najwigkszym zagro-
zeniem dla Archontéw, gdyz z zatrwazajacq tatwoscia niszeza
lluzjg wokot siebie i otaczajacych ich ludzi.

Szalefistwo, ktorym dotknigty jest Maruder, wkrada sie
w otaczajgca go materig Iuzji. Te dziwne strefy podazajg za
Maruderem niczym bable subiektywnej rzeczywistosci, czgsto
doprowadzajgc do obtedu zewnetrznych obserwatoréw. Dzieki
Maruderom réwniez mogg wslizgiwac sie do naszej rzeczywi-
stosci istoty ze Sfery Szalefnstwa (patrz ramka).

Z powodu swojej nieprzewidywalnej natury i szerokich moz-
liwosci Maruderzy sq wrogami wszystkich Archontéw (oczywi-
scie za wyjatkiem Malkuth), Technokracji i wiekszosci Trady-
cyjnych magéw. Chociaz Maruderzy dazq do tych samych ce-
léw co inni magowie, ich wptyw na Wiezienie jest zbyt nieprze-
widywalny i niebezpieczny, aby ci mogli go tolerowaé.

Maruderzy mogg sta¢ si¢ idealnymi pionkami Anioléw
Smierci i ich gléwnych planistéw — Nefandich. Przez lata tre-
ningu i prania mézgu, Nefandus moze przeksztalci¢ Marudera
w ,bombe rzeczywistosci”, wyzwalajac niszczacy Iluzje moc
w sposGb przypominajacy atak samego Aniota Smierci.

Specjualne podzigkowania dla Andersa Sandberga i Billa Bi-

shopa za ich pomocne pomysty i testowanie.

W nastepnym numerze: Smierd, Aniotowie Smierci i Inferno.

pdwodn: _ ss\;oj_t:j . ‘niepr'zewidy-
atury i szerokich mozliwo-
Wrogami wszyst-
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Sfera Szalerstwa
Szalenstwo odgry-
wa wazna roleg w Wie-
zieniu Nocy. Magow cze-
sto doprowadza do obledu
Prawda, kidra odkrywaja po-
przez Przebudzenie, a uépieni lu-
dzie rowniez popadaja w obled
pod wplywem tego, co lezy poza llu-
zjg. Szalenstwo ma bardzo namacalne
skutki w naszym Swiecie: moze nieroz-
waznie przywolaé istoty ze Sfer Sza-
leAstwa i tak znieksztalcaé rzeczywi-
stos¢, aby odpowiadata wizji szalerica (co z premedytacijg ro-
big Maruderzy).

Sfera Szaleristwa jest wylworem magdw i Snigcych, po-
wslatym dla tworzenia nowych ktamstw majacych wyjasniaé
przeblyski Prawdy, na kiére zostali wystawieni. Wyjatkowo
szaleni ludzie mogy faktycznie emanowaé swoim szalen-
stwem na otaczajgeq ich rzeczywistosc.

Oblgkani czasami przyzywajq lez istoly ze Sfery Szalen-
stwa. Jedng z nich jest Alucinade, dwuwymiarowa istota,
kidra przyjmuje dowolny ksztalt, ludzki lub zwierzecy, i, do-
poki istnieje, podaza za tym, kto jg przywotat, Innym tworem
Szalenstwa jest Amentoraz, istota, ktdra przywabiajg zaktady
dla oblgkanych i inne zbiorowiska psychotykéw. Pozera ona
Site Woli i mysli ofiar, dopéki nie zredukuje ich umystu do
poziomu warzyw. Amentoraz jest bezksztaliny, jedynie nocg

przybiera forme ludzka. Amentoraza mozna traktowaé jak uo-

sobienie Cienia danej osoby (patrz cze$¢ 1V, Nekropolis: Me-
tropolis). Istoty te sq zawsze szczegdlnie wrazliwe na kon-
kretny rodzaj obtedu swoich ofiar.

Kiedy ludzie catkowicie pograzajy sie w szalenistwie, prze-
stajg by¢ istotami ludzkimi. Ulegajy lizycznej przemianie,
stajq si¢ wigksi i zaczynajg chodzi¢ na czworakach. Tym isto-
tom, zwanym Furiami, czasem wyrastajg pazury, macki lub
ostre zeby dla obrony przed innymi istotami ze Stery Szalei-
stwa. Furie nie mogg kontrolowaé swoich wizji Prawdy i sa
zupetnie losowo przerzucane do réznych $wiatéw.

Wiedza o Szaleristwie dzieli sig na pie¢ poziomdw
odzwierciedlajgcych ich stopnie trudnosei. Posta¢ moze nau-
czy€ sig zakle¢ az do poziomu réwnemu jego poziomowi wie-
dzy o Rytualach.

P24 1

Manipulacja zmystami — czarownik moze w dowolny sposéb
wplywaé na czyje$ zmysty.

Rozmycie Iluzji — rzucajacy czar moze spojrze poprzez Iluzje
i otworzy¢ portal do Metropolis.

POLEM 2

Przywolanie stwora Szaleristwa — mag moze przywolac isto-
tg Szalefistwa. Przykiady obejmuja Alucinade, Amentora-
za i Furie.

Spetanie stwora Szalenstwa — czarownik moze speta¢ kazda
z powyzszych istot.

2Zivd 3

Droga przez Obled — czarownik moze fizycznie wejS¢ w ha-
lucynacje innego czltowieka lub w samg Sfer¢ Szaleristwa.
W czasie dzialania zaklgcia rzucajgey je moze przechodzic
swobodnie (oraz przenosi¢ innych ludzi i przedmioty)
z naszego Swiata w obreb halucynacji i z powrotem.

Odestanie stwora Szaleistwa — rzucajgey czar moze wygnaé
1stote, ktora dostala sig do naszej rzeczywistosci z powro-
tem do Sfery Szalenstwa.

Wypedzenie stwora Szaleristwa — czarownik moze wygnaé
stwora Szalenstwa, ktéra opetat cziowieka, miejsce lub
przedmiot.

PIE0A %

Zabojezy obled — bardziej zaawansowana wersja manipulacji
zmystami. Rzucajgey czar tworzy iluzje najbardziej prze-
razajacej rzeczy, jaka ofiara moze sobie wyobrazic, a jesli
ofiara uwierzy w to ztudzenie, odnosi na jej skutek petne
obrazenia.

Zmieri swoje ciato — czarownik potrafi zmieni¢ swoj wyglad,
pte¢ i rasg, co moze czasowo zwigkszy¢ atrybuty lub po-
troi¢ jego wage. Zmiany utrzymujg si¢ przez 18 godzin lub
do momentu zdjecia czaru.

POZIOA S
Deformacja — mag moze przetransformowaé ciato innej oso-

by, w ciggu jednego miesigca zmieniajac jej wyglad, plec
i rase. Zmiany te sg trwate.

ARSI ZEK

Wiezienie Nocy  Jail of Night ~ Pochodzenie terminu

Wzorzec Matter Mag: Wstapienie
Zrédto Prime Mag: Wstapienie
Duch Spirit Mag: Wstapienie

Mage: Ascention™ (Mag: Wstapienie™) jest zastrzezonym znakiem towarowym White Wolf Inc.
Prawa do wydania polskiego linii produktéw Mag: Wstapienie™naleza do ISA sp.z 0.0.
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Oto przed Wami druga czes¢ Misjonarza. Przygoda opierajqca sig na strachu przed niepojmowalnym i probg radzenia sobie
w sytuacli na pozdr nielogicznej. Dla Straznikow bardzo ciezka, jednakze sigga ona najglebszych korzeni twérezosei Mistrza Love-
crafta, a przeciez dawno nie mielismy juz do czynienia z kultystami Cthulhu w najezystszej postaci, prawda?

Tomasz Andruszkiewicz

eom: L 1.

IS

Milosz
llustracje: Hubert Czajkowski

ONARZ

CUTHBERT AGC,

NAWIEDZONY KAZNODZIEJA

Oto przed Wami drugi scenariusz
z cyklu opowiadajgcym o Cthulhu,
Stanowi on zamknietg calosé, wiec
mozna rozegra¢ go zupelnie niezalez-
nie od pozostatych, cho¢ oczywiscie
w polgczeniu z reszta niesie wigcej
tre$ci. Przewodnim (ematem jest tu
strach powodowany przez zbiorowy
obled i catlkowite odcigcie Swiata bo-
hateréw od praw logiki. Ze wzgledu
na lak postawiony cel bede postugi-
wal sie jedynie takimi obrazami,
kiére wedlug mnie sg do$¢ uniwersal-
ne; je§li chcesz uatrakcyjni¢ roz-
grywke, sprawi¢, by oddziatywata
silniej, dodaj wlasne watki albo zmo-
dyfikuj podane, dostosowujac je do
specyliki konkretnej grupy.

PRZEFOWIEDNIA
CUTHBERTA

Ktérego$ dnia, gdy Badacze bedg
szli razem przez zalane deszczem uli-
ce Bostonu, spotkaja na rogu dziwng
posta¢. Na gazecie roztozonej na
skrzynce po rybach stoi maty, rachi-
tyczny staruszek. Resztka wilosow,
ktéryg jeszeze posiada, przylepiona
jest do naciagnietej i pokrytej nie-
zdrowymi plamami skoéry czaszki.
Mezczyzna nosi zablocony plaszez,
a w uniesionej rgce dzierzy pokracz-
ny, wysoky na stope figurke, zrobio-
ng z kanciastych i nieobrobionych
kawatkow koralowea (to statuetka
Cthulhu, ale nie méw tego wprost).
Krzyczy co$ w uniesieniu (zrozumie-
nie jego betkotu nie miesci sig
w ludzkich mozliwosciach), wydaje
si¢, ze jest w (ransie. Deszcz sptywa
strumieniami po jego twarzy, wiatr
upodabnia poly ptaszcza do cigzkich,
nasigknietych wodgy skrzydel. Dzia-
dek wyglada jak ptak, ktéry przytio-
czony ciezarem wilgotnych piér nie
moze poderwac si¢ w powielrze.

Gdy Badacze zwrécyg na niego
uwage, przestanie krzyczec, opusci re-
ce, odstawi posgzek pod nogi I popa-

trzy na nich. W jego spojrzeniu widac
jaki§ ogien, pasje — bohaterowie po-
czujg sie nagle mali, stabi, prymityw-
ni. Starzec usmiechnie sig¢ tak dziwnie
i ztoSliwie, ze ciarki przejda im po ple-
cach. Potem powie:

— Czekatem na was. Mam dla was
przepowiednie, ktéra pochodzi od sa-
mego wcielonego boga; okazcie sza-
cunek i stuchajcie uwaznie... — z ka-
tuz na chodniku wylonig si¢ macki
jakby z wody utworzone i unierucho-
mig stopy Badaczy. — ...Dane wam
bedzie stang¢ przed obliczem Wtadcy
Swiata. Zrezygnujecie z tego, co ma-
cie, odrzucicie krgpujace was wigzy,
zostawicie rodziny i przyjaciél. Oko-
wy ludzkiego my§lenia opadna
z was, odwréceicie sig od falszywych
prarokéw. Wrécicie do pierwotnego
miejsca, z kiérego wyszliicie, zaj-
miecie godne miejsce przy bazalto-
wym tronie kréla. Powielrze, ktore
z kazdym oddechem za$lepia was,
sgczy jad do krwi i umysiu, nie be-
dzie was wiece] ciemiezy¢. Wycze-
kujcie znakdw, wspierajcie przycho-
dzgeych postancéw, kiérzy postugi-
wac si¢ beda symbolem Wiadcy wy-
rytym na piersi lub czole... — tu sta-
rzec rozerwie mokrg koszule, a boha-
terowie ujrzg schematycznie wytatu-
owang na jego torsie potworng giowe
ozdobiong na dole pegkiem macek. -
...Nie trwozcie sie, tylko otwérzcie
dusze na laskg. Czekajcie, a wraz
z oSwieceniem przyjdzie zrozumie-
nie. Naznaczam was do siuzby Naj-
potezniejszemu... — podeczas stucha-
nia tych stéw Badacze poczuja, jak
krople deszczu wyplukuja z nich ka-
wateczki jazni, splywajg na ziemig,
by potem strumykami i kanatami bu-
rzowymi dotrze¢ do oceanu i zaniesS¢
je na ciemne dno. — ...Jesli zapytajg
was kto przeprowadzal inicjacje, po-
dajcie moje imig: jam Cuthbert AGC.

Wodne ,,wigzy* uwolnig wreszcie
stopy Badaczy, a starzec zamieni sig¢

w fale wody i z chlupotem splynie na
ziemie. Na rogu pozostanie skrzynka
po rybach, mokra gazeta i posgzek
z koralowca. Na calej stronie gazety
powtarza sie jedna i ta sama notka:
wSensacyjne odkrycie! Podczas
poglebiania przystani przy nabrzeiu
pasazerskim ekipy nurkéw trafity na
zagrzebany w mule gigantyczny po-
sqg Starozytnego bdstwal Wedle
wstepnych szacunkow mierzy on oko-
lo 15 metréw wysokoSci i przedsta-
wia koSlawq, czlekopodobng postac.
D:zi§ o godzinie szesnastej odbedzie
sig préba wydobycia go z wody. Eki-

pa inzyniera Cuthberta AGC, obstu-

gujgca najwiekszy bostoriski diwig
pltywajqcy, twierdzi, ze jest w stanie
podniesé z dna monumentalng rzez-
be. Zapraszamy wszystkich chetnych
— to wielki dzien dla naszego miasta
i wydarzenie na skale Swiatowq. Buir-
mistrz zapewnia darmowy, ciepty po-
czestunek dla pierwszego tysigca go-
Sci; kuchnie na nabrzezu zacznq dzia-
ta¢ o pietnastej.

WYDOBYCIE POSAGU

Ponizsze sceny nalezy oczywiscie
rozegra¢ tylko wtedy, gdy Badacze
przeczytajg notke w gazecie zosta-
wionej przez Cuthberta lub dowie-
dzg sie o tym od jakich$ znajomych.
Jesli bedq starali sig dociec Zrédta
informacji, nie znajda nic: ZADNA
bostoriska gazeta jej nie opubliko-
wala (znaleziona strona jest sfalszo-
wana?), a wszyscy, ktérzy wiedzg
o planowanym wyciaganiu posagu
zostali poinformowani o tym przez
osoby trzecie.

Na nabrzezu pasazerskim bedzie
wrzalo juz od czlernastej. Mimo de-
szczu zgromadzg si¢ tam wielkie tlu-
my gapiow, wsrod ktérych sporo jest
biedoty przyciggnietej wizja darmo-
wego positku; weigz stychaé podnie-
cone rozmowy, krzyki ludzi okradzio-
nych przez drobnych ztodziejaszkow,




dla ktérych takie zbiegowisko to wy-
marzony leren towiecki. Tu Kktos
mdleje od Scisku, tam innego ze-
pchnigeto do wody — slowem totalne
zamieszanie! Zanim dojdzie do wia-
Sciwych wydarzen, warto przedstawic
Badaczom wizj¢ zupelnego chaosu,
kiorego stroze porzadku nie moga
w zaden sposéb opanowac.

W koncu zacznie si¢ wlasciwa im-
preza; o szesnasiej uruchomione zo-
st aszyny plywaiacego dzwigu,
ktéry powoli odplynie pigcdziesiat
melréw od nabrzeza, a na specjalne
podwyzszenie na brzegu wejdzie bur-
mistrz 1 zacznie przemowienie. Po
dwéch minutach jego podniosle sto-
wa zging wsrod krzykow i gwizdow —
gawiedz chee sensucji, a nie polityki —
i méwca zejdzie zawiedziony z trybu-
ny, by nie psu¢ sobie opinii. Do wody
zoslang opuszczeni nurkowie w bla-
szanych kombinezonach, zaczepy
dzwigu drgng i ze zgrzylem zaczng
opada¢ do wody. Thum zamilknie, mi-
nuty beda wlokty si¢ w nieskonczo-
nos¢. W koncu zawyja silniki i stalo-
we liny zaczng nawijac¢ si¢ na kolo-
wroty, a statek glebiej zanurzy sie
w wodzie. Zacznie sig walka techniki
z przyrody, préba wydarcia oceanowi
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jego kolejnej tajemnicy. W pewnej
chwili, gdy oczekiwanie zgromadzo-
nych siggnie zenitu, woda wokdél
dzwigu nagle si¢ wzburzy. Rozlegnie
sie przerazliwy toskot uderzenia
i zgrzyt dartej stali, liny zaczepow ze-
rwa sie jak nitki, a kadlub wyskoczy
do gdry i opadnie z powrotem, wzbu-
dzajac polezng fale, kidra zaatakuje
nabrzeze, niemal si¢ przez nie przele-

wajac. Zaraz potem drugie uderzenie
od dotu targnie dzwigiem, wybijajic

go niemal w caloS$ci nad powierzch-
nie. Przerazone spojrzenia zgroma-
dzonych zatrzymajq si¢ na pionowej
szezelinie w kadtubie, ktéra poszerza
sie i ponownie kryje pod falami; prze-
razliwy odglos rozlamujgcego sie
statku poraza tum, ktéry patrzy bez-
silnie na powstajaca wiasnie fale.
Dzwig rozpada sig¢ niemal na pol,
weigz tkajac glosem pekajgeych ko-
lejno grodzi, gieciem pokladu, szalen-
¢czo wyjacymi silnikami wyciagarek,
ktorych nikt nie wylgezyt. Ale tlum
nie zwraca uwagi na tragedie statku —
przez nabrzeze przelewa sig fala brud-
nej wody, przewracajac stojacych naj-
blizej i porywajgc ich w odmety. Mil-
czaca dotychczas tluszcza zaczyna
krzyczed, klgc i jecze¢. Rodzi si¢ pa-
nika. Najlepiej spraw, by boha-
terowie nie ucierpieli od fali
I nie zostali zadeptani, choé
mozesz ich, oczywiscie, trochg
poturbowac.

Statek tonie, wszyscy ucie-
kajg. Nikt nie zwraca uwagi na
rannych czy tongcych; in-
stynkt samozachowawcezy bie-
rze gore. Badacze powinni wy-
kona¢ test Poczytalnosci
(1/1k5 PP); bez wzgledu na
wyniki zyskaja mozliwos¢
Swiadomego dziatania nie
wezesnie] niz za pol godziny
i nie blizej niz mile od nabrze-
za. W gtowach bedzie im kola-
tato to, co przerazeni ludzie
weigz  powtarzaja:

ozyt! Posgg ozyl!*™.
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Nastgpnego dnia we wszy-
stkich gazetach pojawig sie
opisy tragedii, kiora rozegrala
sig¢ podczas proby wydobycia
zalopionego posagu, i dzie-
sigtki wywiadéw z naocznymi
Swiadkami zdarzenia. Radio
i prasa zapomng o reszcie
Swiata, koncentrujge sig na

nieustajgcych spekulacjach na temat
posagu; spoleczenstwo Bostonu za-
cznie ogarnia¢ zbiorowa psychoza.
W najblizszym czasie media nie be-
dg zajmowaty sig wiasciwie niczym
innym; z uporem rozirzgsajy pro-
blem: ,,JJak powstrzyma¢ przebudzo-
ne starozytne béstwo przed zniszcze-
niem miasta?** (dla wszystkich jest
dziwnie oczywiste, ze nie byta to
monumentalna rzezba, tylko u$piona
potworna istota).

Boston obiega plotka, ze wielebny
Cuthbert AGC ma pomyst na ocale-
nie — w nocy zalozyl Kosciét Swie-
tych Macek, ktéry zrzesza wyznaw-
céw morskiego potwora. Podobno
mial wizje zestanag przez Istotg,
z ktorej dowiedzial sie, ze nic nie
grozi tym, ktérzy zaczng jg czcié.
W pierwszej kolejnosci do KoSciola
dotgczyt si¢ caly Ratusz i policja,

lworzgc hierarchie 1 obsadzajac

wszystkie stanowiska powstatej
organizacji. Policjanci i uzbrojone
ochotnicze oddziaty wyznawcéw za-
blokowaly wszystkie drogi wyjazdo-
we z miasta, by ,uniemozliwic¢ ele-
mentom z zewnalrz ingerencje
w proces przeksztalcania Bostonu
w miasto wyznaniowe". Kable tele-
foniczne tgczgce miasto z reszta
Swiata zostaty przecigte, stacje radio-
we sg zamkniete lub obsadzone ludz-
mi z KSM. Swiezo nominowani do-
stojnicy Kosciota przescigaja sig
w prébach przymilenia béstwu, poja-
wiaja sie propozycje secesji calej
Nowej Anglii z USA. Cuthbert AGC
zostaje oficjalnym i jedynym proro-
kiem Kosciota — otrzymuje tytul
,,Glos Boga™.

Tego wszysikiego dowiedzy sig
Badacze nastgpnego dnia; szybkos¢,
z jaka podjeto odpowiednie decyzje,
jest przerazajgca, wigc bohaterowie
powinni poczué, ze przestaja nadazac
za otoczeniem. Spoleczenstwo dzieli
si¢ zasadniczo na dwie grupy: tych,
kiérzy chea jak najszybeiei zostad
czlonkami KSM i poczué si¢ bez-
piecznie, oraz tych, ktérzy prébuja
uciec z miasta. Szeregi tych ostatnich
lopniejj z godziny na godzing — ucie-
kinierzy wylapywani sg przez policje
i wrzucani do oceanu. Psychoza opa-
nowuje miasto.

WYZNAWCA MIMO WOLI

Kolejnego ranka ktoregos z Bada-
czy (najlepiej mieszkajgcego w do-
mu z ogrodkiem) obudzi senny Ko-
szmar. Bohater nie bgdzie pamigtat
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zadnych szczegdtow, lylko ogdlne
wrazenia zamykajace si¢ w stowach:
ciemno, zimno, wilgotno. Usigdzie
na 16zku i ze zdumieniem stwierdzi,
ze jest caly przemoczony (podobnie
jak posciel), a rece do lokei i nogi do
kolan pokryte ma wilgotnym bilo-
tem. Na podlodze widaé blotniste
§lady jego wlasnych stép. Zapewne,
zaintrygowany, podgzy wlasnym
tropem — Slady prowadza do drzwi
wyjsciowych. Gdy otworzy je i wyj-
rzy na zewnalrz, zobaczy slojgcy
w ogrodku pokraczng rzezbe Cthu-
lhu (wysokg na metr) wyKonang
z blota i usztywniong galgeziami. Za
ogrodzeniem zgromadzit si¢ juz
spory ttumek sasiadéw, ktérzy zywo
dyskutujg, weiaz wskazujac na dzie-
lo; opinie sa rézne, cho¢ dominujg
pochwaly i Zle ukrywana zawisé, ze
to nie oni wpadli na tak oryginalny
sposéb zaznaczenia swojego udziatu
w KSM. Na terenie ogrédka nastgp-
nej posesji goraczkowo uwija si¢ sg-
siadka, ktéra probuje ulepi¢ co$
podobnego, tylko dwa razy wigksze-
¢o; kiepsko jej to idzie, grudy blota
nie chey sig trzymac, rozpadaja sie
i osuwajg, co w widoczny sposéb
drazni kobiele i powoduje, ze coraz
glosniej wota swojego meza, by
przesial gada¢ z innymi i wreszcie
jej pomogt.

Po chwili pojawia si¢ patrol poli-
c¢ji; lunkcjonariusze cheg porozma-
wia¢ z tworcq rzezby, sa spokojni,
przyjazni. Jesli Badacz ukryje si¢
w domu, zglosi si¢ jego sgsiadka,
krzyczgc, ze lo ona to pierwsza wy-
myS§lita, ale podstgpny i przebiegly
pan X (nazwisko bohatera) zniszczyt
w nocy jej dzieto i sam zmontowal
nieporadng i odrazajgcg kopig. Nie-
stely, jej wersji zaprzeczy grupa ga-
pidw, tak wiec policjanci zechcg zo-
baczy¢ sie z Badaczem. Chca mu zto-
zy¢ gratulacje i w imieniu ,,Glosu
Boga“— wielebnego Cuthberta AGC
— zaprosi¢ wraz z przyjaciéimi na
wieczorne uroczysto$ci konsekracji
pierwszej $wiglyni KoSciola Swig-
tych Macek, umieszczonej w budyn-
ku BYLEJ (1o stowo podkreslg kilka-
krotnie) archikatedry.

CEREMONIA KONSEKRACJI

Mowi sie, ze uroczysto$¢ poprowa-
dzi wielebny Cuthbert AGC; wielu
ludzi wybiera si¢ na nia, zeby zoba-
czy¢ lego, kiéry uratowal ich i miasto
przed niechybng zagtada. W budynku
archikatedry (rwajg wytezone prace:

wyrzucane sg meble, rzezby,
krzyze, zrywane tynki pokryte
malowidtami, wyrywane prze-
wody elektryczne i lampy.
Przed gléwnym wejsciem ro-
$nie powoli stos rupieci, Ktére
jeszeze tydzien weze$niej wy-
dawaly sie byé jak najbardziej
na miejscu — teraz to tylko kupa
$mieci, przypominajgca, ze kie-
dys bylo inaczej. Grupki dzieci
biegaja do portu i z powrotem,
przynoszac kosze wodarostow,
plota z nich girlandy, Ktérymi
dekorujg budynek i plac, mala-
rze zapedzeni do pracy pokry-
wajg zewnetrzne $ciany skom-
plikowang siecig znakéw, kiére
— jak twierdzi plotka — zapro-
jektowat sam Cuthbert AGC.
Gdy Badacze bedg przygladac
sie temu, spotkajg starego zna-
jomego, Kktéry wie sporo
o $wiecie Mitow — stoi za pleca-
mi malarzy i pracowicie kopiu-
je znaki do notesu. Zapytany
o cel swoich dzialan poprosi,
by przerysowali dla niego sym-
bole wypisywane po drugiej
stronie ko$ciota, powie, ze
wszystko wyjasni pdzniej, leraz
jednak najwazniejszy jest po-
$piech, gdyz w momencie
ukoficzenia prac napisy wypei-
ni moc, ktéra uniemozliwi ich
przepisanie.

Bohaterowie, targani troskg
o psychiczne zdrowie przyja-
ciela lub zarazent niejasnymi
watpliwodciami, zapewne mu
pomogg. Po godzinie mozolngj
kaligrafii malarze zakoficzg
prace, a symbole na scianach rozbly-
sng zielonkawym $wiattem — rzeczy-
wiscie, trudno obecnie skupi¢ na nich
wzrok — ich linie caty czas przemie-
szczaja sig, plywaja, zamazuja,
a wzrok meczy sig juz po kilku chwi-
lach préb skoncentrowania na nich
spojrzenia. Badacze wspélnymi sita-
mi przerysowali okolo osiemdziesigl

procent znakdw; ucieszony znajomy.

stwierdzi, ze to w zupetno$ci wystar-
czy i reszie jest w stanie odiworzyc,
po czym zaprosi ich do siebie na roz-
mowe. W zaciszu swego domu wyja-
wi, ze widzial juz kiedy§ podobne
znaki i o ile jego zZrédla méwig praw-
de, to s one najpotezniejszym zabez-
pieczeniem znanym ludzkosci, mo-
gacym uchroni¢ nawet przed przebu-
dzonymi Wielkimi Przedwiecznymi
z R’lyeh. Porozmawiajg jeszcze

chwile, po czym znajomy spojrzy na
zegarek i przestraszony wykrzyknie,
7e czas sie zbiera¢, Planuje pojsé na
uroczysto$¢ konsekracji $wiatyni, bo
choé wstretem napawa go oddawa-
nie czci zapomnianym boéstwom
i caty KSM, to $wiatynia jest w 1ej
chwili jedynym wzglednie bezpiecz-
nym miejscem w miescie — Wyryso-
wanie symboli w mieszkaniu trwa-
toby kilkanascie godzin, a przeczu-
cie méwi mu, ze co§ zlego zdarzy
sie juz wieczoreni.

Ten z Badaczy, ktéry stworzyl
w ogrédku rzezbe i dostal oficjalne
zaproszenie, wejdzie do bylej archi-
katedry bez trudu, a nawel dostanie
si¢ do sektora przygolowanego dla
najbardziej aktywnych cztonkéw Ko-
$ciota Swietych Macek. Pozostali bo-
haterowie bedg musieli zadowoli¢ si¢




staniem w scisku (jesli oczywiscie
zecheg przyjsé). Uroczystosci beda
polegaly w gléwnej mierze na wygla-
szaniu przez prowadzgeego — odzia-
nego w obszerna, zielono-brgzowa
szalg — peanow na czeS¢ odrodzone-
go boga, wznoszenia nieskladnych
okrzykéw pochwalnych, jedzeniu
ochlapéw migsa (surowego, o nie-
znanym pochodzeniu) i piciu cuchng-
cej, stonej wody. Cuthbert AGC nie
pojawi si¢ w Swigtyni. Gdy wszyscy
beda mieli juz dosy¢ oczekiwania,
a kaplanowi skonczg si¢ pomysty,
uzna uroczysltosci za zakonczone.
Jednak zanim klokolwiek wyjdzie na
zewnalrz, przez ziemig¢ przebiegnie
dreszcz i wszystko sie zalrzesie. Od
ustawionej na Srodku koSciota prowi-
zoryczne] figury Cthulhu oderwie sie
glowa i przygniecie nogi gléwnego
kaplana, Wstrzasy powltorzg si¢ je-
szcze kilkakrotnie, Zza muréw do-
biegnie rumor burzonych domédw,
przerazliwe krzyki ludzi 1 odglosy
gluchych uderzen, ktére mogg zostaé
zidentylikowane jako kroki czegos
monstrualnie wielkiego. Wszyscy
obecni w $wiglyni znieruchomiejy
i zamilkng — przez najblizsze minuty,
gdy na zewnglrz beda rozgrywaly sie
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dantejskie sceny (tak przynajmniej
moze wydawaé sig po styszanych
dZzwiekach), w §rodku zapanuje ab-
solutna cisza. Gdy od ostatnich, od-
dalajgcych sig hataséw minie dzie-
sie¢ minut, wszyscy wyjda w milcze-
niu. Cate srédmiescie wyglada tak,
jakby przeszedt przez nie tajfun —
jedna czwarta domoéw lezy w gru-
zach, dookotla §ciely si¢ rozszarpane
ciata, ziemia jest zryta prawie rzy-
metrowymi Sladami (test Poczytal-
nosci 1/1k6 PP).

OBLICZE MIASTA

Caly Boston zaczyna si¢ zmie-
nia¢. Nisko wiszace, olewiane
chmury =zasnuwajg cale niebo,
deszcz pada bez przerwy. Oddziaty
ochotnikow przywozg cigzaréwkami
mut wydobywany w porcie i rozrzu-
caja go po ulicach, prébujgc zastonié
chodniki i jezdnie, ktére ,,swa twardg
1 oslrg powierzchnig bluZnia ocea-
nicznemu hoéstwu®. Od srédmiescia
rozszerza sie¢ moda na zamurowywa-
nie okien, obtlukiwanie gzymsdw,
zalepianie ilem ozdobnych elewacji,
tak by mieszka¢ w schludnych,
podobnych budynkach, a nie kiczo-
watych tworach chorej wyobrazni ar-
chitektow. Wszyst-
kim dzialaniom
spoleczenstwa za-
czyna towarzyszyc¢
aura catkowitego
braku poczucia rze-
czywistosci, nikt
nie zastanawia sig,
co robi, co mdéwi.
Opinie i wzorce sg
kreowane przez do-
stojnikéw  KSM,
a cata reszta podpo-
rzadkowuje si¢ bez
szemrania. Cuth-
bert AGC jest
wszedzie — tu wy-
stepuje jako prazy-
woédca  religijny,
tam wypowiada sig
w kwestiach meteo-
rologicznych, kiedy
indziej osobiscie
prowadzi przeszko-
lenie wojskowe dla
ochotniczych grup
wyznaweow  Ko-
Sciota czy gra na
trabce w zespole
Jazzowym. Kazda
aktywnos$¢, kazde
dziatanie ma gdzies

u korzeni Cuthberta. Je§li dowolng
sprawe, nawet tak btaha jak kupno
Swiezego pieczywa, rozirzgsaé do-
kiadnie, to zawsze okaze si¢, ze mty-
narzem, dostaweg czy piekarzem jest
wlasnie on. Im bardziej bohaterowie
bedg starali si¢ do niego dotrzed, tym
powazniejsze spotkajg przeszkody,
ale tez tym wiecej bedzie dowoddw,
ze macza palce w dokladnie kazdej
sprawie. Jest nieosiagalny, choé za-
wsze okazuje sie, ze wyprzedza ich
najwyzej o pol kroku, a najcickaw-
sze jest to. ze inni ludzie widza, ze

jest wszedzie | robi wszystko, ale

w zaden sposéb nie wydaje im sig to
dziwne (nawet, gdy niezbite dowody
wskazujg, ze przebywat w dwudzie-
stu miejscach na raz).

Poitwdr z oceanu nadal odwiedza
miasto, cho¢ zostawia §wigtynie Ko-
§ciota Swig&lych Macek w spokoju, co
oczywiscie weigz przysparza kultowi
nowych wyznawcow z zagrozonych
okolic. Nikt tez nie widzial nic
oprécz Sladéw zostawianych na zie-
mi czy cienia wylaniajacego si¢ zza
domu, ale zrujnowane kamienice
i kilka tuzindw trupéw dziennie
w zupelnosci wystarczg, by podsycaé
nastréj paniki.

ODCIECI OD SWIATA

Dociekliwych Badaczy moze za-
stanowi¢ brak jakiejkolwiek reakcji
Swiata na tak diametralnie zmieniong
sytuacj¢ Bostonu. Przez pierwsze dni
mozna wszystko tlumaczy¢ zamknie-
ciem wylotowych drég przez KSM,
przecigciem telefonicznych kabli,
kontrola nad rozglosniami radiowy-
mi, ale po tygodniu sprawa zacznie
wyglada¢ podejrzanie. Gdy bohatero-
wie zdecydujg sie wyjecha¢ z miasta
(wszystko jedno, kiedy podejma taka
decyzje), mozesz przedstawic im po-
nizsze sceny.

Na poczatku bedg kiopoty z sa-
mochodem — wigkszo$§¢ mieszkan-
céw przestata korzysta¢ z pojazdow
silnikowych, gdyz kazde auto uwa-
zane jest przez KSM za WYLWOT Wy-
paczonej, nie-wodnej cywilizacjl
i moze by¢ akceptowane jedynie
gdy stuzy dobru Kosciota. Gdy bo-
haterowie zdobeda juz wéz (ich pry-
watne mogly zosta¢ zarekwirowane)
i paliwo, pozostanie im kluczenie
waskimi uliczkami i proba ominig-
cia patroli policyjnych (w koncu po-
licjanci nie mogy obstawi¢ wszysl-
kich drég, prawda?). Jakiez bedzie
ich zaskoczenie, gdy dojadg do




przedmies¢ i w pewnym momencie
skonczy sig ziemia! Najlepiej zrobi¢
o tak, by jechali migdzy budynka-
mi, by widzieli przed sobg tylko dro-
ge zasypang smieciami i polamany-
mi meblami, by mijali rozdarte Scia-
ny domow, kidre padly ofiarg po-
twora z oceanu. Gdy skrgcg w prze-
cznice, kiora miata wywiezé ich
z lego miasta obledu, bedg musieli
gwaltownie zahamowac — ulica ury-
wa sig na skarpie o wysokosci kilku-
nastu metréw, ktora konczy sig
w oceanie. Przed nimi, jak okiem
siggnqé, rozposcierajy sie tylko fale
Atlantyku. Miasto jest jakby wykro-
jone do wysokosci §rodka przed-
mies$¢ i wrzucone do wody. W Ktorgs
kolwiek strong Badacze nie pojadg,
zalrzymajg sie na podobnym nabrze-
Zu — 89 po prostu na wyspie!

Je§li cheesz sprawié, by odkrycie
powyzsze nastapilo w bardziej dra-
matycznych warunkach, proponuje
zaslosowac ponizszy s$poséb. Spro-
wokuj Badacza prowadzgcego samo-
chod, zeby sam zadeklarowal, iz sta-
ra si¢ jecha¢ bardzo szybko, nastep-
nie po skrecie w niemal nieistniejacy
ulice przedstaw wizje blyskawicznie
zblizajgcej sie krawedzi. Niech bo-
hater w panice hamuje i prébuje za-
trzymad si¢ przed skarpg — uda mu
si¢ to tylko potowicznie, przednie
kola spadng z drogi, ale podwozie
oprze si¢ 0 ziemie i wéz zawisnie na
brzegu. Gdy wszyscy odetchng
z ulgy, samochdéd drgnie 1 razem
z kawalkiem nawierzchni zacznie sie
zsuwaé — czas na blyskawiczne wy-
skakiwanie ze Srodka na zasypany
gruzem stok. Auto wpadnie do wody
i natychmiast zatonie wraz z ekwi-
punkiem czy zapasami — nie bedzie
czasu na i(.'h ralowanie.

PRZERAZAJACA
PRZEMIANA

Zblizamy si¢ do zakonczenia sce-
nariusza. Boston jest wyspg dryfuja-
¢y po oceanie (pomiary astronomicz-
ne — o ile Badacze s4 w slanie je prze-
prowadzi¢ — pokazujg, ze znajduje
sie dwiescie mil od kontynentu), mie-
szkancéw ogamnelo zbiorowe szalei-
silwo, a na dodatek gdzie§ w okolicy
peta sig olbrzymi potwor.

W oslatniej fazie Badacze zaczny
odczuwa¢ niepokojgce [lizyczne
i psychiczne dolegliwosci, zwiastuja-
ce cos strasznego, ale na razie niezna-
nego. Nie wiem czego bojg si¢ Twoi
gracze, zaproponuj¢ wiec cigg efek-

16w, kidre wydajgy sie

mie¢  zastosowanie

w  wiekszosci przy-

padkéw:

— bol glowy pojawiaja-
cy si¢ po przebudze-
niu, zawroty, nudno-
§ci, klopoty z kon-
centracjg i utrzyma-
niem réwnowagi.
Wrazenia sg takie,
jakby co§ siedzialo
pod czaszky, gdzie$
w okolicy skroni i,
wiercgce sie czasem,
uciskato od $rodka
czaszke;

— swedzenie caltego
ciala. Skéra w naj-
bardziej ,pracujg-
cych® miejscach —
na lokciach, kost-
kach palcow, kolanach, ramionach
— grubieje i twardnieje, powodujgc
nieprzyjemne uczucie napigcia
podczas kazdego ruchu

— ucisk pod paznokciami, opuchli-
zna, po pewnym czasie odrywanie
si¢ paznokci i bolesne ,,wyrzyna-
nie sie™ szpondw;

— pojawia sie blona taczaca palce;

— policzki puchng, od wewngtrz two-
rz4 sie na nich pecherze wypelnio-
ne ropng wydzieling, dzigsla staja
si¢ miekkie i nabiegte krwig, zeby
zaczynajg sie chwiac;

— wiosy wypadaja garSciami, masa
ciala zwieksza sie bardza szybko,
czemu towarzyszy uczucie cigglego
glodu (jednak nawet przy catkowi-
tym pofcie wzrasta waga), tworzg
sie laldy ttuszezu, skora na brzuchu
i udach napina si¢ bolesnie;

Gdy eskalacja efektéw wzbudzi
przerazenie, przejdZz do koncowych
scen. Oto propozycja: ,,/Tej nocy
wszystkim wam $ni sig ten sam sen.
Lezycie na kamiennej, mokrej po-
sadzce w ciemnej komnacie. Sciany
sq nieréwne, ociekajgce wodg i Slu-
zem. Nie mozecie si¢ ruszy¢, cho¢ nie
jestescie w zaden sposéb skrepowani.
Nad wami wcigz przewijajg sie jakie$
nieokreslone cienie, od kiérych bije
zapach psujgeych sie ryb i zgnilych
wodorostéw. Co jaki§ czas pojawia
sie On, ksztalt czarniejszy od nocy,
emanujacy zlosliwg inteligencja, zu-
pelnie obeg i niezrozumiaty, ale zwia-
slujgca co$ strasznego. W pewnym
momencie zawisa nad wami i slyszy-
cie slowa petne zgrzytéw, piskow
i chrypienia, slowa z pewnoscig nie

nalezace do' zadnego ludzkiego jezy-
ka, ale mimo to zrozumiale.

— Blogostawie was — styszycie. —
Daje wam tajemne klucze do Swigty-
ni mego Pana. Poddajcie si¢, odrzuc-
cie stare i nedzne zycie — syczy po-
gardliwie, — a odnajdziecie ostatecz-
ng Madros$¢. Popatrzeie na siebie,
wasze ciala szybciej dostosowujg sie
do sytuacji...*

W lym momencie sen si¢ urywa,
a Badaczy budzi potworny bél. Pra-
wie wszyscy widza i czujg, jak ich
ciala pgczniejg w oczach, skora na-
pina si¢ do granic mozliwosci i pe-
ka, rozdzierajgc sie z obrzydliwym,
lepkim trzaskiem. Strzg¢py opadaja
wraz z resztkami odzienia, a spod
spodu wytaniaja si¢ tuski. Ktdremus
z Badaczy policzki nadmg sig
i podobnie rozedrg, ze Srodka wy-
padna mokre od krwi, okrgcone nit-
kami bialkowymi i zakoriczone ha-
czykami dwie macki. Innemu peknie
czaszka, a ze srodka wyleje sie gala-
reta upstrzona czarnymi punkeika-
mi, podobna do ikry, odkrywajgc
wygniecione miejsce i plesniejace
platy mézgowe (proponuj¢ lest Po-
czytalnosci 1/1kS PP). Badacze wy-
biegna przerazeni na ulice, lecz gdy
tylko zobacza ich przechodnie, zare-
aguja bardzo gwaltownie. Ale nie
bedzie to obrzydzenie czy przeraze-
nie, a raczej uwielbienie i nabozna
cze$é. Rozlegna sie krzyki: ,Mial
racje Glos Boga, wielebny Cuthbert
AGC!*, ,Przybyli, przybyli!*, ,Pa-
trzcie, stygmaty!*, ,To Oni!*,
,Chwala Im!*, ,Na rece Ich, niech
nie kaleczg $wietych stop o nasze




ostre i niegoscinne drogi!*. Tium,
kfory zgromadzi si¢ wokodl, porwie
Badaczy do géry i uniesie ich na
ludzkiej fali. Na nic zdadzy si¢ pro-
testy, zresztg bohaterowie powinni
by¢ na tyle oszotomieni, zeby nie re-
agowac. Jesli spedzili t¢ noc osobno
(co jest najbardziej prawdopodob-
ne), to niosgcee ich pochody spotkajg
sig gdzies w miescie. ,,Przejscie dla
swietych!®, ,,Odsunicie sie!", ., Zro-
bi¢ droge!** — stychaé zewszad. Tak
niesieni na dziesigtkach rgk, dotrg
do ulicy, ktéra wyda im sig¢ znajoma;
og6lny harmider i zgietk podnieco-
nego ttumu uniemozliwiaja skupie-
nie si¢ i sprawiajg, ze skojarzenia
gdzies umykajgq i cho¢ weigz sa bli-
sko, to pamig¢ nie moze si¢ obudzic,
W pewnym momencie wszyscy za-
trzymajg si¢ i umilkna, ludzie roz-
stypig si¢ z nabozenstwem, a Bada-
cze ujrzg przed soba widok, kidry
juz kiedys ogladali — na gazecie roz-
tozonej na skrzynce po rybach stoi
maly, rachityczny staruszek. Nosi
zablocony ptaszez, a w uniesionej
rece dzierzy pokraczng ligurke wy-
sokg na stope, zrobiong z kancia-
stych i nieobrobionych kawailkéw
koralowca...

Spojrzenia bohateréw napotkajg
wzrok Cuthberta AGC i zatong
w nim. Wszystko inne przestanie si¢
liczy¢, zniknie, rozplynie sie. Gdy
Badacze odzyskajy osiros$é widzenia,
przed nimi bedzie juz tylko skrzynka
przykryta gazetq i stojgcy na niej po-
syzek. Boston znéw bedzie wygladat
Jak dawniej, obojetni ludzie gonig za
wilasnymi sprawami. Nagle wszystko
wyda sie tylko zlym snem...

Mysle, ze Badacze rzucy sig, by
sprawdzic, jak wyglada lezgca gazeta
— znajdy zwykly strong z ,Boston
Globe", gdzie nie ma nic o zadnym
sensacyjnym odkryciu monumental-
nej rzezby w porcie. Dala tez zgadza
sig z dniem, w kiérym zaczely sie
wydarzenia tego scenariusza. Wygla-
da na to, ze wszystko wrécito do nor-
malnosei, a to, co przezywali ostat-
nio, byto tylko jakim$ koszmarem.

EPILOG?
Badacze mogy robi¢, co chey. Za-

- pewne bedg przez pewien czas

upewniac si¢, ze wszystko jest po
staremu. Pozwd6l wyjechaé im za
miasto, zadzwoni¢ do rodziny w No-
wym Jorku. Niech zaczng wierzyé,
ze wszysiko si¢ skoriczylo. Daj im
nadzieje.

60DA

Gdy jeden z nich bedzie cheiat sig
spotka¢ z kim$ najblizszym (najpew-
niej matka, ojcem, zona/mezem, bra-
tem czy siostrg, z ktérg mieszka),
przeprowadz co$ w rodzaju ponizszej
sceny:

— O, juz pan jest? Kiedy mam po-
da¢ obiad? Je pan sam dzisiaj, ale
pewnie mingl si¢ pan z matzonkg
w drzwiach, prawda? — gosposia wyj-
rzata z kuchni i jak zwykle zaczela
trajkotacé zanim rozpiat plaszcz,

- 7?7? — zdziwil sie bohater.

— No — kobieta byla wyraznie zbita
z tropu. — Musielicie sie ming¢, oni
wyszli dostownie przed sekundsg. ..

— Oni? — w jego giosie zakietko-
walo straszne podejrzenie.

- No tak, pana zona i ten staru-
szek, jej wuj czy jako$ tak — gosposia
podniosta wizytdwke ze stolika. —
Mowil, ze bedzie pan wiedzial, o co
chodzi. Ale to dziwne, ona nawet sie
nie spakowata...— dodala niepewnie,
podajgce Kkartonik. Badacz zerknal
I zamarl. Potem przeczytal jeszcze
raz te cztery straszne siowa: ,,\Wieleb-
ny Cuthbert AGC, Innsmouth*.

WYJASNIENIA
1 PODSUMOWANIE

Cuthbert jest mistykiem kultu
Cthulhu; na prosbe Howarda Mofla-
ta (patrz pierwsza cze§é) przybyt do
Bostonu, by weiagnaé bohaterdw do
organizacji (Molfat nie chcial ich tak
po prostu zabijaé; pierwszy strach,
pod wpltywem ktérego wystat na Ba-
daczy w swoim laboratorium Istoty
z Glebin, mingl). Kaznodzieja wcigz
przebywa w (ransie; jest mu (o po-
trzebne do permanentnego dziatania
odpowiednio zmodylikowanego cza-
ru ,,Kontakt z Cthulhu®. To on zestat
na bohateréw sen, ktéry trwat od ich
pierwszego spotkania, przez caly
scenariusz, az do ostatnich scen (fi-
zycznie zajeto to tylko kilka chwil,
gdy Badacze stali na ulicy, wpatrujac
sie¢ w oczy mistyka). Jedyne realne
wydarzenia tej opowiesci, to sam ko-
niec — sprawdzanie, czy wszystko
jest juz w porzadku i epilog. Jesli po-
trzeba Ci dokladnego wyttumacze-
nia, jak i dlaczego Cuthbert porwat
kogo$ bliskiego Badaczowi, 1o sam
bedziesz to musiat wymy§lié¢. Osobi-
scie mySle, ze nie byl zadowolony
z reakcji bohateréw na wizje,
w ktérej do konca nie znaleZli swoje
miejsce, wige postanowil brutalniej
nakloni¢* ich do wspélpracy (lo te-
mal na trzecig czgseé).

Warto powiedzie¢ parg stéw
o lechnicznej stronie rozegrania po-
wyzszych wydarzen. Bardzo waz-
nym elementem, choé nie podkre§la-
nym w tekscie, by nie zaciemniaé
ogblnego obrazu, jest osoba mocno
zwigzana z ktérymsS$ z Badaczy, ktéra
na koncu zostanie porwana przez Cu-
thberta. Dobrze by bylo, gdyby
w trakecie scenariusza czlowiek ten
pojawial sig¢ i wzmacnial swoje wiezy
z bohaterem.

Cata historia dzieje si¢ w zbioro-
wym $nie. Wazne jest, zeby uzmy-
stowic sobie jakie ograniczenia i do-
datkowe mozliwosci z tego wypty-
waja. Przede wszystkim nie ulegaj
zludzeniu, ze dzigki temu mozesz
wszystko — owszem, mozesz wiecej,
ale przesada nie jest wskazana. Na-
stepna sprawa to fakt, ze wszystko
musi dziaé si¢ w glowach graczy,
musi pasowac do ich lekéw, bo ina-
czej nie bedzie miato sensu. Propo-
nuje, by na poczatku otoczenie tylko
niezauwazalnie réznito si¢ od nor-
malnej rzeczywistosci, tak, zeby mo-
gto by¢ akceptowane. Potem nasila-
my dziwne wydarzenia, zacieramy
granice ,,obiektywne-subiektywne®.
Trzeba uwaza¢ z Mitami Cthulhu.
Badacze najprawdopodobniej nie
posiadajg szczegolowe] wiedzy,
a wigec w wizji, ktérg sami napedza-
ja, nie maja prawa pojawi¢ sie zadne
szczegdly — zauwazcie, ze obrzedy
KSM s3 w moich opisach plytkie,
a gtéwny potwér nigdy nie pojawia
si¢ otwarcie! W pewnym momencie
Badacze zrozumieja, ze to nie moze
dzia¢ si¢ naprawdg; trzeba ten mo-
ment wyczué. Od tej chwili beda zy-
skiwa¢ pewno$¢ siebie, przekonanie,
ze to 1 tak nie jest prawda. I wtedy
pokazujemy, ze tu tez mozna odczu-
waé psychiczny i fizyczny bél. Przez
utraty poczytalnoSci sugerujemy, ze
mogg oszale¢ podczas tego snu, udo-
wadniamy, ze wizja moze by¢ nie-
bezpieczna. Gdy Badacze prébuia
sie z niej wyrwad, rzucamy im kiody
pod nogi, doprowadzamy do finatu
i pozwalamy wyjs¢ ze snu (choé nie
bez strat). No, i epilog, ktéry otwiera
nastepny scenariusz cyklu, ale takze
ponownie zasiewa watpliwosci: czy
ten sen na pewno si¢ skoriczyl?

Tomka A. widziano ostatnio, jak
dryfowal w dof rzeki Kraa. Badzcie
jednak spokojni - Yog-Sothoth wystal
Jjuz ekspedycje ratunkowa.
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Drziennik, z ktérego pochodzq te zapiski, wody wy-
rzucity na brzeg w poblizu Urupy, gdzie znalazl go
mtodszy skryba M’ Calo Noryn z Wielkiej Biblioteki.
Diugotrwale dziatanie stonej wody zniszczyto wiele
stron, ktérych nie dato sie odezytaé. Te za$, kidre
przetrwaly, zawieratly niezwykle przerazajgeq opo-
wiesé. Z pomocq naszego szanowanego mistrza ar-
chiwisty, Thoma Edrulla, oraz przy wsparciu mistrza
Merroxa, M’ Calo zdotal zrekonstruowad tekst. Pra-
cownicy biblioteki nie mogq reczy¢ za doktadno$c,
ale wierzymy, ze zblizylismy sig do oryginatu wystar-
czajqeo, by ow dokument stal sig przydatny dla
dzielnych barsawiariskich badaczy.

Furlan Solus, m}orjszy s]cr'y]?a
Wielkiej Biblicteki T hroalu

Sztorm zniést nas z kursu, ale kapitan Peglim spedzit
caly ranek rozglgdajge sig i dokonujgc obliczen, az w kofi-
cu zdolal mniej wigcej ustali¢ naszg pozycje, korzystajgce
ze swych licznych map. Zdryfowalismy niezly kawatlek
od zamierzonego szlaku i dotarcie do portu zwyklym kur-
sem zajeloby zbyt wiele czasu. Dlatego tez kapitan zapro-
ponowal, bysmy nie wracali na kurs, ale plyneli od razu
do celu, przemierzajgc wody niezaznaczone na mapach
i kierujac sie ku Urupie. Peglim zapewnil nas, ze jego za-
toga potrali poradzi¢ sobie ze wszystkim, co moglibysmy
napotka¢ — czy bylby to legendarny morski potwdr (co
bylo raczej niemozliwe), czy tez letni sztorm (co byto
dos¢ prawdopodobne). Podejrzewam, ze kapitan mial za-
miar przy okazji zaznaczy¢ na mapie te nowe wody. W Len
sposob jego Imig zaistnialoby wsréd adeptéw zeglarsiwa,
a on sam miatby szanse calkiem nieZle zarobi€¢, sprzeda-
jac kopie swej mapy. Nie ma to dla mnie zadnego znacze-
nia, byleby dowiézl nas do Urupy przed szdstym nastgp-
nego miesigea. Jesli mu sig uda, bedg jego diuznikiem.

Na sterburcie dojrzano lgd. Wieje niezly szkwal — nie
tak silny, by nas zatopic, ale na tyle powazny, by kapitan
wolal schroni¢ si¢ gdzie§, a nie szale¢ po otwartym mo-
rzu. Wydano rozkazy i zaczeliSmy zblizac sig do brzegu.
Wedlug mata wiatr jest na lyle silny, Ze za mniej wigcej
godzing powinnismy dotrze¢ do wyspy.

Wyspa jest calkiem spora i posiada dos¢ duzg zaloke,
w kiorej statek mogl ukry¢ sie przed sztormem. Jesli
szkwal w ogdle nadejdzie — wiatr zaczal nieco stabnac.

Zaloga jest najwyraZniej podekscytowana wyspa. Zie-

mia (o szansa na rozprostowanie kosci i odpoczynek od
statku — wyobrazam sobie, ze zeglarze zawsze z radoscia
ja witajg. Mozemy réwniez uzupeini¢ zaopatrzenie w wo-
de i jedzenie. Doprawdy, niecierpliwie czekam na Swiezo
zebrane owoce i warzywa, kiére bedg mita odmiang po
dotychezasowej diecie: glodowych racjach solonego mig-

Greg Gorc:len

Przektad: Tomek Kreczmar

sa i sucharow. Po kilku dniach picia obrzydliwej, destylo-
wanej wody morskiej, o stonym posmaku nie moglem nie
pragng¢ $wiezej wody wprost ze strumyka!

Juz dzi§ wieczorem rzucimy kotwice w zatoczcee, a ran-
kiem wy$lemy na plaz¢ t6dZ. Kapitan rozwaznie postano-
wil nie wplywac¢ zbyt daleko w glab zatoki; obawiat si¢
ukrytych pod wodg mielizn i rafl.

Pierwsi zeglarze, ktérzy zeszli na brzeg, powrdcili
z niezwykle alarmujgcymi wieéciami — pono¢ z dzungli,
porastajacej niemal cala wyspe, spogladaly na nich jakie§
twarze. Ogromne twarze, wigksze niz oblicza krasnolu-
déw, z czerwonymi, §wiecacymi oczyma. Kapitan zorga-
nizowal oddziat zlozony z najdzielniejszych marynarzy,
uzbrojonych w sztylety, noze i kilka mieczy. Przekonatem
go, by pozwolil mi si¢ do nich przylaczy¢. Moze i jestem
kupcem, ale wierze swemu toporowi i w swoim czasie
stoczytem jedng czy dwie bitwy...

Twarze nie naleza do zywych istot; wyryto je w kamie-
niu. Nie znalezliémy nawet §ladu jakiegokolwiek zycia,
a najwiekszymi spotkanymi przez nas zwierzetami byly
sokotly i male gryzonie. Mimo to kapitan Peglim nalegat,
by wszyscy byli ostrozni. Przerazajacy wyglad rzezb nie
sugerowal zyczliwosci mieszkaficow wyspy... jesh
w ogole byli to Dawcy Imion.

Dotarliémy do kregu kamiennych kolumn, przedstawia-
jacych istoty nie przypominajgce zadnej z ras Dawcéw
Imion, cho¢ bez watpienia réwniez poruszaty si¢ one na
dwéch nogach. Niektére z postaci mialy cztery lub wigcej
ramion, a glowy wszystkich byly doprawdy przerazajace:
z ust kilku wystawaty rozdwojone jezyki; zeby innych byly
dtugie niczym u trolli, ale znacznie ostrzejsze; a jeszcze in-
ne posiadaty wiecej oczu, zastepujacych nos lub uszy. Rzez-
by byty zbyt przerazajace, by diugo si¢ im przypatrywac.

Weigz nie natrafilisémy na zadne §lady inteligentnego zycia.

Znalezliémy wyspiarzy, a raczej oni znalezli nas. Co naj-

mniej pigciu marynarzy nie zyje, a kolejni umrg z uptywu

krwi. Czy stalek dotrze do bezpiecznej przystani na tyle
szybko, by uleczy¢ rannych? Nie wiem. Naprawde nie wiem.

Niedawno, jeszcze dzisiejszego ranka, natrafiliSmy na
niesamowita, opuszczong wioske, w ktorej sercu stata ka-
mienna §wiatynia. Podeszli§my do niej ostroznie, by przyj-
rzed sie jej z bliska. To, co ujrzeliSmy, zmrozilo krew w zy-
lach nawet najdzielniejszego marynarza. Na $cianach $wig-
tyni wyrzezbiono sceny przedstawiajace najokrutniejsze
tortury — Dawcéw Imion rozrywanych, rozdzieranych i roz-
szarpywanych przez zgby i pazury oszalalych bestii. Przera-
7eni i wstrzasnieci, stali$my jak wrosnigei w ziemie. Nie
drgneli§my az do chwili, gdy zaatakowali nas mieszkancy
koszmarnej wioski. Wypadli zza okolicznych drzew tak na-
gle i cicho, jakby przekraczali wrota zaswiatow; otoczylo
nas morze wi6ezni i toporéw. Nie widzieliSmy ich twarzy,




gdyz nosili drewniane maski wykrzywione w obrzydliwych
usmiechach i grymasach. Przez kilka uderzen serca staliSmy
zamurowani, patrzqc na siebie nawzajem,.. A polem ukryci
za maskami wyspiarze zaatakowali, wrzeszczgc przerazli-
wie. Podczas bitwy kapitan Peglim zerwal mask¢ jednego
z przeciwnikéw; naszym oczom ukazala si¢ wykrzywiona
i odmieniona twarz, odpowiadajgca wygladowi maski. Naj-
bardziej przerazajgce okazaly si¢ jednak oczy — ciemne
dziury w twarzy, pozbawione ciata czy nawet kosci. Jedynie
mrok, ktory zdawal sie siggac¢ w nieskonczonosé.

Walczylismy tak, jak bylo nas na to sta¢. Zdolali§my
przetamac krag otaczajgcych nas wyspiarzy, a ja podczas
ucieczki chwycitem jedny z masek — dotad nie wiem dla-
czego. Scigali nas do samej plazy, gdzie dwdch szlachet-
nych zeglarzy poswiecito swe zycia, by umozliwié¢ nam
odbicie od brzegu.

Teraz pedzimy na pelnych zaglach,
wbrew zdrowemu rozsgdkowi weigz
majgc nadzieje, iz uda nam sie dotrzeé
do cywilizowanych ziem, nim nasi ranni
lowarzysze wyziong ducha. Pisze te sto-
wa, a maska zdaje si¢ we mnie wpatrywaé. Oto jak dziata
imaginacja, kiedy cialo jest zmeczone. Ealwo moge sobie
wyobrazi¢, jak na mnie patrzy: gtodnie, wéciekle i msei-
wie — tak jakby krew wszystkich Dawcéw Imion nie byta
W Slanie ugasic jej pragnienia.

. Uwaga archiwisty: Ostamie kitka linijek zapisano
ntemal nieczytelnym charakterem pisma, przez co
ich interpretacja byla najtrudniejsza. Postaralismy
sig zrekonstruowad je najlepiej, jak potrafilismy.

Ul‘lE\f\ SO]US

Stysze krzyki na poktadzie. Statkiem buja tak straszli-
we, ze juz dwa razy wylgdowalem na podiodze kajuty.
Moglbym przysige, ze gdy ostaini raz stalem na pokta-
dzie, nie widzialem na horyzoncie nawet najmniejsze;
oznuki sztormu. A to bylo zaledwie pét godziny temu.
Dlaczego niebo jest tak ciemne?

J’Rora domaga sie czestych
i regularnych ofiar z krwi

m X NN RY) =
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Tu koriczy sig ta czesé dziennika, kidrq dalo sie
odeyfrowac. Morska woda i czas doszezginie zni-
szezyly reszte. W archiwum portu Godova z 1502 TH
zdolalismy znaleZé informacje, ze ptyngcey do Urupy
statek ,,Wodny znak* nie dotart do celu i wszelki
Slad po nim zagingl.

INFORMACUJE PRZYDATNE W GRZE

Opisang w dzienniku wioske zamieszkujg kulty$ci odda-
jacy czes¢ Horrorowi zwanemu J'Rora, kiéry znajduje sie
gdzie§ na wyspie. Przysadzisty, pokryty tuskami J'Rora,
posiada cztery nogi, wyrastajgce z dotu barytkowatego cia-
la, oraz cztery macki zakoniczone pazurami. Glowa bestii
Jjest diuzsza niz szeroko$c jej ciala i nadaje Horrorowi wy-
glad zmiazdzonego Dawcy Imion. Szerokie, pozbawione
warg usta I'Rora nieustannie wykrzywione sa w usmiechu,
odstaniajge kwadratowe, z6lie zgby. Czerwone oczy bestii
mocno Swiecy tajemniczym, wewnelrznym $wiattem.

J’Rora domaga sie czestych i regularnych ofiar z krwi,
co zmusza kultystéw do podrézowania na Barsawi¢ w po-
szukiwaniu nieszczesnikow, kiérych bedg mogli zlozyé
na oftarzach. Nie trzeba chyba dodawac, ze zatogi i pasa-
zerowie kazdego statku, ktéry przybije do brzegéw wy-
spy, rowniez skiadani sg w ofierze bestii. Kultysci nie tyl-
ko zapewniajg stworowi staly ,,doptyw™ krwi, ale rowniez
chronia go przed ewentualnymi towcami Horrordw.

I'Rora utrzymuje przy zyciu niektére ofiary, by zmu-
sza¢ je do zabijania innych Dawcdw Imion. W ten oto
sposob bestia pozywia sie cierpieniem mordercy oraz
bélem i strachem zabijanych. Horror wykorzystuje réw-
niez maski do kontrolowania Dawcow Imion. Za kazdym
razem, kiedy jaki$§ Dawca Imion spojrzy na maske przed-
stawiajacg obrzydliwe oblicze J'Rora, nalezy wykonac
test rzucania czaréw bestii o trudnosci réwnej obronie
magicznej patrzgcego. Pozylywny rezultat zmusza nie-
szezesnika do wykonania testu Sily Woli o trudnosei 5,
dzigki ktéremu moze oprze¢ si¢ dziataniu maski. Adepci
mogg uzy¢ w Llym tescie punktow karmy.

Za kazdym razem, kiedy Dawca
Imion patrzy na maske, nalezy po-
widrzy¢ wykonywany za Horrora
test rzucania czarow (jednakze
J’Rora moze wykona¢ tylko jeden
test dziennie przeciw dawnej oso-
bie). Ofiara moze réwniez bronic si¢ wykonujae test Sity Wo-
li, ktorego trudnos¢ przy kazdej kolejnej probie wzrasta o +1.

Kiedy w koncu Horror zdota zmusi¢ Dawce Imion do
zatozenia maski, nalezy wykona¢ koleiny test jego rzuca-
nia ezaraow o stopniu trudnosci rownym obronie magicz-
nej ofiary. Jesli ten test réwniez si¢ powiedzie, ofiara znaj-
dzie si¢ pod pelng kontrolg J'Rora. Dawca Imion, ktory
znajdzie si¢ pod wplywem bestii, bedzie odprawial krwa-
we rytualy, a takze — jesli taka bedzie wola Horrora — two-
rzyl nastgpne maski, ktére potwér nasgczy magia Korzy-
stajgc z moey Plugawy watek. Poki co, kult nie rozprze-
strzenil si¢ poza wyspe. Jesli jednak pewnego dnia ktéras
z masek zostanie wyrzucona na brzeg morza Aras, na Bar-
sawil moze powsta¢ nowy kult J'Rora.

Dawca Imion moze zdjg¢ maske bestii 1 uwolni¢ sig
spod jej wplywu, wykonujge udany test Sity Woli o trudno-
sci réwnej wynikowi test rzucania czaréw, dzigki kiéremu
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stwor przejal nad nim kontrolg. Warto jednakze pamigtac,
7e nieszezesnik weiaz posiada znamig¢ Horrora. Jesli nazna-
czona osoba wlozy maske, J'Rora moze natychmiast wy-
korzystaé przeciw niej moc Plugawego watku. Potwar be-
dzie wykorzystywal znamig¢, by nieustannie przypominac
nieszezgsSnikowi o czynach, ktérych dokonal bedgce pod
wplywem bestii. Te straszliwe wspomnienia wielu juz do-
prowadzily do obiedu.

Podane ponizej wspélczynniki
opisujg kultystow oddajgcych
czes¢ Horrorowi. Wiekszosé
z nich to ludzie nie bedgey adep-
tami, cho¢ moga wéréd nich zna-
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orkowie. Okoto 10 procent kulty-

stéw (o adepei, z kitorych wigkszo$¢ podgza dyscypling
Wojownika lub Eucznika. Przywdédcami kultu sg zwykle
Mistrzowie Zywioléw i Iluzjonisci. J’'Rora szczegdlng
nienawiscia darzy Ksenomantéw, ktérych kultysci ataku-
ja zwykle jako pierwszych.

KULTYSQ
ZR: 5 SF: 5 ZYW: 5
PER: 5 SW: 6 CHA: 6

Inicjatywa: 4 Obrona fizyczna: 6

Liczba atakow: | Obrona magiczna: 7

Atak: 8 Obrona spoteczna: 8
Obrazenia: 10 Pancerz fizyczny: 5

Liczba czaréw: 2 Pancerz duchowy: 2

Rzucanie czarow: 18 Zachowanie rownowagi: 5
Efekt: patrz dalej Test zdrowienia: 2

Prog zycia: 31 Szybkos¢ w walce: 27

Prog ran: 8 Pelna szybkosé: 54

Prog przytomnosci: 22

Punkty karmy: 5 Stopien karmy: 13

Moce: J'Rora moze wykorzysta¢ dowolng ze swych mo-
cy poprzez kultystdw, jednakze w danej rundzie tylko
jeden z nich ma prawo je otrzymac. Punkty karmy
mozna natomiast uzy¢ do dowolnej akcji.

Punkty legend: 200

Ekwipunek: miecz, zbroja skérzana utwardzana

Lup: 15 srebrnikow

JRORA
ZR: 16 SF: 14 ZYW: 15
PER: 19 SW: 18 CHA: 19

Inicjatywa: 17

Liczba atakow: 2

Atak: 18
Obrazenia: 17

Liczba czardow: 2

Rzucanie czarow: 21
Efekt: patrz Moce

Prog zycia: 100

Prog ran: 21

Prog przytomnaosci: 88

Punkty karmy: 30 Stopien karmy: 13

Moce: Czary: 6 krag Mistrza Zywiotéw i 7 krag Iuzjoni-
sty, Dragzenie karmy 12, Plugawy watek 13, Podszepty
14, Spaczenie karmy 14, Znami¢ Horrora 16

Punkty legend: 57 000

Ekwipunek: brak

fup: brak

Gbrona fizyczna: 21
Obrona magiczna: 25
Obrona spoteczna: 25
Pancerz fizyczny: 16
Pancerz duchowy: 19
Zachowanie rownowagi: 21
Test zdrowienia: 7
Szybkos¢ w walce: 50
Pelna szybkos¢: 100

Drazenie karmy umozliwia
Horrorom przenoszenie punk-
'tow karmy z naznaczonych ofiar.

NOWE MOCE
DRAZENIE KARMY

Drazenie karmy umozliwia Horrorom przenoszenie
punktéw karmy z naznaczonych ofiar. Wykorzystujac te
moc bestia wykonuje test o trudnosei réwnej obronie ma-
gicznej nieszczesnika. Jesli bedzie on uda-
ny, Horror moze zaczg¢ drazyé karme
z ofiary. Wynik testu okre$la, jak wiele
punktéw udalo mu sig zdoby¢. Kazdy wy-
nik lepszy niz porazka umoziiwia wydrg-
zenie | punktu w kazdej rundzie. Oznacza
lo, ze duzy sukces pozwala na drazenia 2
punktéw w rundzie, a wyjatkowy — 4.

PLUGAWY WATLK

Ta moc umozliwia Horrorom laczenie si¢ z wzorcami
magicznych przedmiotéw i Dawcéw Imion. Powstata
w ten sposob wiez przypomina te, kiéra powstaje dzieki
znamieniu, ale jest znacznie silniejsza. Plugawy walek po-
zwala Horrorom wsaczy¢ sie w zdolnosci ofiary i korzy-
sta¢ z nich.

Horror moze korzystaé z Plugawego watku tylko prze-
ciw tym, ktérych weze$niej naznaczyl znamieniem. Wy-
korzystanie tej mocy wymaga poswiecenia 5 punktow
karmy i wykonania jej testu o trudnosci réwnej obronie
magicznej ofiary. Udany test oznacza, ze beslii udalo si¢
wples¢ watek lgczacy jego prawdziwy wzorzec z praw-
dziwym wzorcem nieszcze$nika. Po utkaniu tego watku,
Horror moze uzyskaé¢ wiedze o wzorcu podobng do tej, ja-
kg zdobylby dzigki przedmiotowi wzorca ofiary.

Uzyskanie tej wiedzy wymaga wykonania kilku testéw
rzucania czaréow Horrora o trudno$ei réwnej obronie




magicznej oliary. W tych (estach bestia nie musi uzywac
karmy. Kazdy udany test oznacza, ze Horror zdobyl pew-
ng czesé wiedzy o wzorcu ofiary, dzigki czemu moze po-
lgczy¢ sie z nig tkajac kolejne watki. Kazdy z tych dodat-
kowych watkéw wymaga poSwigcenia 5 punktéw karmy.
Horror musi przez miesigc badac¢ ofiarg, zanim sprébuje
zdoby¢ jakys czes$¢ wiedzy o jej wzorcu, Ponadto po uzy-
skaniu [ragmentu wiedzy musi utka¢ nowy watek, nim
dowie si¢ czegos wigce].

Sila lgczgea Horrora z oliarg rosnie wraz z liczbg utka-
nych watkéw — kazdy z nich zwigksza o +1 stopiefi do-
wolnej mocy bestii lub jej rzuecania czaréw, pod warun-
kiem, ze testy dotyczg ofiary. Ponadlo pierwszy utkany
walek zapewnia potworowi dostep do mysli 1 wspomnien
nieszczesnika, dzigki czemu moze on prowokowaé bieda-
ka i dostarcza¢ mu dodatkowych cierpien.

Kiedy liczba wplecionych przez Horrora watkow be-
dzie réwna stopniowi Sity Woli nieszczesnika, bestia uzy-
ska dostep do jego zdolnoSci, kiorych moze uzywaé dia
swej korzysci. Oliara stanie sie po prostu kanalem tgczg-
cym polwora z lizycznym Swiatem. Horror bedzie mogt
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korzysta¢ z talentéw, umiejetnosci i czarow ofiary, kiedy
i jak sobie tego zazyczy. Wykorzystujgc te zdolnosci, be-
stia wykonuje testy uzywajac stopni nieszczgsnika. Co
wiecej, Horror moze poswigci¢ karme przy kazdej akcji
ofiary. Jakby tego byto matlo, bestia moze réwniez korzy-
sta¢ ze swoich mocy poprzez nieszczes$nika.

Plugawy watek pozwala réwniez Horrorowi na przejecie
fizycznej kontroli nad ofiarg. Bestia, moze na przyktad
zmusi¢ Wiadee Zwierzgt do uzycia pazurow i szatu pazu-
réw przeciw jakiej$ niespodziewajgcej si¢ niczego istocie.
W tym przypadku Horror po prostu fizycznie zdominuje
ofiare, kiéra wbije pazury w dowolnego biedaka. Wiele ta-
lentéw — przede wszystkim rzucanie czarow i tkanie wqt-
kéw —nie pozwala domyslec si¢, ze dana osoba znajduje sie
pod wplywem bestii. Jednak we wszystkich przypadkach
ofiara czuje, ze jaki§ obey byt wykorzystuje jej zdolnoSei.

We

vstkich zainterescwanych kultystow informujemy,
wyrazenie ,oddawac czesc¢ Horrorowi” nie jest rowno-
zne z wolaniem do niego na przywitanie: ,,Czesc stary!
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HPWA DYSCYPLIIA:
ZNCRGANT

Nie kazdy cztonek zalogi parostatku 'skrangéw poda-
za 13 dyscypling, jednakze ci, kiérzy sie na to decydujg,
zoslajg najlepszymi oficerami i kapitanami. Zalogant mu-
si zna¢ rzeke, swy zaloge i stalek, ale wielu adeptow de-
cyduje sie na tg dyscypline, gdyz pragniec wiedzieé row-
niez co nieco o wielu innych rzeczach.

Istotne cechy: Zreczno$¢ i Charyzma

Ograniczenia rasowe: tylko (’skrangi

Rytual karmiczny: Zalogant porusza si¢ na powierzchni
wody, plynge w lédce lub wplaw. Nastepnie skupia
wzrok na jakims$ punkeie na brzegu i nie odwraca sie,
dopdki nie odptynie tak daleko, by juz go nie widzie¢.

W tym czasie Zatogant musi by¢ skoncentrowany i po-

zbawiony strachu. Kiedy rytuat dobiega korca, méwi:

wTak olo przekroczytem granice mego strachu®.
Umiejgtnjqéci artystyczne: gawedziarstwo, muzykowa-
nie, rzemieslnictwo

PERWSZY KRAG

Talenty
Bron biala*

Bron miotana
Pilotowanie todzi
Rytual karmiczny
Unik

Walka wrecz

John J. Terra

Przektad: Tomek Kreczmar

DRUGI KRAG

Talenty
Akrobatyczny atak
Czytanie rzeki*
Wytrzymatosé (6/5)

TRZEC KRAG

Talenty
Targowanie si¢*
Zarzucenie sieci®

QWARTY KRAG

Karma: Zatogant moze wykorzystywac punkty karmy do
dziatan wymagajacych samej Zrgcznosci.

Talenty
Mistyczny znak (bron miotana)
Tkanie watkow (Zatogant)

PIATY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Zaloganta zwigksza
Sielols

Talenty
Ocena warto$ci
Zagadanie




SZYSTY KRAG

Karma: Zalogant moze wykorzystywac punkty karmy do
zwickszenia obrazen zadanych przy ataku bronig bialg
w walce wrecz.

Talenty
Gadzi skok
Znajomos¢ jezyka

SIYDMY KRAG

Test zdrowienia: Zalogant zyskuje jeden dodatkowy test
zdrowienia dziennie.

Talenty
Pierwsze wrazenie
Wielki skok

?SMY KRAG

Inicjatywa: Stopied inicjatywy Zaloganta zwigksza sig
o l.

Talenty
Lwie serce
Zachowanie rownowagi

NOWE TALENTY
QZYTANE RZIKI

Stopien: poziom + stopien Percepcji
Akcja: tak Umiejetnosé: tak
Karma: nie Wyczerpanie: nie
Talent dyscyplinarny: Zalogant Ograniczenie rasowe:
tylko t’skrangi

Ten talent umozliwia bohaterowi wraz z calg zalogg
przeprowadzenie parostatku przez niebezpieczne wody
Wezowej Rzeki, w ktérych roi sie od mielizn, zmiennych
pradéw i ukrytych raf. Wykorzystuje si¢ go réwniez do
§ledzenia innych lodzi plyngcych rzeka, identyfikowania
zblizajgcych si¢ statkdw, przewidywania obecnosci cha-
raklerystycznych punktéw, takich jak osiedla czy wioski,
a lakze do znajdowania dobrych miejsc na polow ryb.

Sledzenie oraz rozpoznanie zblizajacego sig statku wy-
maga wykonanie testu czyiania rzeki, o trudnosci rownej
stopniowi pilotowania todzi kapitana dowodzgcego
owym okretem. W przypadku wszystkich pozostalych
sposobow wykorzystania tego talentu trudnos¢ jest rowna
7. Wynik testu talentu wplywa na to, jak dobrze bohatero-
wi udalo sig okresli¢ niebezpieczenstwo, przewidzieé
zmiane nurtu rzeki itlp. Wykorzystanie wynikéw testu opi-
sano obszerniej w podreczniku Earthdawn: Przebudze-
nie Ziemi, strona 245.

QNA WARTRSC
Stopien: poziom + stopien Percepcji
Akcja: nie Umiejetnosé: nie
Karma: nie Wyczerpanie: nie
Talent dyscyplinarny: nie Ograniczenie rasowe:
tylko t’skrangi

Talent ocena wartosei umozliwia bohaterowi okresla-
nie rynkowej wartosci przedmiotéw. Posta¢ wykonuje test
tego talentu o stopniu trudnosci réwnym obronie magicz-
nej przedmiotu, kiérego wartosci nie da si¢ okreSli¢ na
pierwszy rzut oka. Je§li za§ bohater bgdzie targowal sig
lub handlowat, to stopniem trudnosci testu stanie si¢ obro-
na spoleczna. Do oceny wartosei magicznego przedmiotu
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trzeba uzyskaé w teScie ogromny sukces. W takim przy-
padku bohater i tak nie pozna ewentualnej warto$ci
przedmiotu, a tylko dowie sig, ze jest on magiczny.

PILSTRWANE L2DZ1

Stopien: poziom + stopien Sity Woli

Akcja: tak UmiejetnoSé: tak

Karma: nie Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: Zalogant Ograniczenie rasowe:
tylko ’skrangi

Ten talent odzwierciedla umiejetno$¢ manewrowania
parostatkami «t'skrangéw, plywajacymi po Wezowej
Rzece. Dzigki niemu bohater rozumie dzialanie statku
i moze pomagaé pilotujagcym go osobom. Prowadzenie
parostatku podezas walki lub w poblizu portu wymaga
testu pilotowania todzi, ktérego stopieri trudnosci zalezy
od wykonywanego manewru. Podczas przybijania be-
dzie on wynosit 5, natomiast trudno$¢ manewréw bojo-
wych waha sie od 5 do 15. Dokladniejsze informacje
i wartosci stopni trudnosci podano w podrgczniku Ksie-
ga wiedzy, w rozdziale Bitwy morskie i powietrzne,
strony 127-134.

Bohater nadzorujgcy silnik ogniowy moze wykorzy-
sta¢ ten talent do wplywania na predkos¢ statku. W tym
jednak celu poziom pilotowania todzi musi wynosié co
najmniej 5. Stopien trudnosci przy zmianie predkosci jest
réwny szybkosci statku (zwykle 7). Gracz wykonuje test
talentu, jesli bohater ma zamiar przyspieszy¢. Kazdy wy-
nik testu przekraczajacy przecigtny sukces zwigksza pred-
ko$¢ statku o 1 na liczbe rund réwna poziomowi pifoto-
wania lodzi. Wiecej informacji o cechach statku znaj-
dziesz w podreczniku Ksiega wiedzy, w rozdziale Bitwy
morskie i powietrzne, strony 127-134.

ZARZUQNE SIEd

Stopien: poziom + stopien Zrecznosci

Akcja: nie Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 2

Talent dyscyplinarny: Zatogant Ograniczenie rasowe:
tylko t'skrangi

Talent zarzucenie sieci umozliwia adeptom uzZywanie
matej, lrzymanej w reku sieci jako specjalnej broni do pa-
rowania. Kiedy przeciwnikowi powiedzie sig test ataku,
bohater moze dokonaé préby parowania — w tym celu
gracz wykonuje test zarzucenie sieci o trudnosei réwnej
wynikowi teslu ataku. Jesli parowanie powiedzie sig, bo-
hater nie otrzyma zadnych obrazen. Jezeli za$ na dodatek
w lescie talentu uzyskany zostanie ogromny sukces, L0
przeciwnik zoslanie oplgtany — otrzyma modyfikator -2
stopnie do wszystkich testow ataku, dopoki nie powiedzie
mu si¢ test Zrecznosei o trudnosei rowne;j wynikowi testu
zarzuceilia sieci,

Bohater moze uzy¢ tego talentu tylko raz w jednej run-
dzie i oplata¢ tylko jednego przeciwnika. Zamiast sieci
mozna uzywaé plaszeza lub innego kawatka materialu, co
powoduje jednak modyfikacje -2 stopnie do testu zarziuce-
nia siect.

Czytacz twierdzi, ze nie tylko t'skrangi plywaja po Wezo-
wej Rzece. Podobno widziano tam rowniez: potwora z Loch
Ness, Nautiliusa i Kozakow zaporoskich (plyngcych stylem
grzbietowym).

il
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Artur C. Szrejter

LOCKTOMNIK hA $TATKL

llustracje: Jarostaw Musiat

Qro nastepny artykut pronugacy KC-etowy dodatek Swiat Almohadow, kiory ukaze sig lada chwila.

Czy z nomada, ktory zsiada z wiel-
bigda tylko po to, by postara¢ si¢
o potomka, mozna zrobi¢ marynarza’
No, c6z, zobaczmy.

Caly Maragistan, czyli archipelag
koczowniczych Almochadow, oblany
jest morzami (jak (o archipelag), nie
ma wige nic dziwnego w lakcie, ze
nawel mieszkancy pustyn, opanowu-
jge coraz (o dalej polozone teryloria,
musieli w pewnym momencie prze-
519S¢ sig z wierzchowcow na statki.

Na dlugo przed wyrojeniem sig

Almohadéw z glebi pustyn, po mo-
rzach maragistanskich ptywaty okre-
Ly, a nawel cale [loty handlowe i wo-
jenne — nalezaty one do orkéw i za-
leznych od nich ludzi. Po Kklesce
orkéw dalekosigzna komunikacja
morska niemal zamarta, jedynie
w potnocnej czesci archipelagu moz-
na bylo napotka¢ jednostki Gauow
i Sprzymierzonych z nimi panstw.

Odrodzenie komunikacji morskiej
nastgpito dopiero po docenieniu
przez Almohadéw przewagi polaczen
morskich nad ladowymi — wprawdzie
czasem szlormy zatapialy statki, ale
przy dogodnych warunkach zeglugo-
wych 16dZ docierata na miejsce prze-
znaczenia dwa razy szybceiej od kara-
wany. ‘Trzeba bylo jednak dziesigt-
kow lat, by Almohadowie wzniesli
porty, rozbudowali [loty poszczegol-
nych panstw i stali sie tak samo wtad-
cami morza, jak byli wiadcami pu-
styn. W niedawnych czasach do inno-
wacji w budowie statkow i sposobach
zeglugi przyczynili si¢ nie-ludzie, ha-
iluarowie, kiérzy dotarli do Maragi-
stanu z Wysp Wietrznych — czesei Ar-
chipelagu Pajeczego polozonej po-
migdzy Archipelagiem Centralnym
4 Poludniowo-Zachodnim.

TRUPNE PO<THTKI

Jak niesie wies¢ karczemna,
pierwszym Almohadem, kiéry wy-
plyngl na pelne morze, byl pewien
staruszek z Fustatu. Po nocy spedzo-
nej przy dzbanie zasngl w malej 16d-

ce rybackiej, zacumowanej niedale-
ko. Obudzil si¢ rano, u wybrzezy pat-
nocno-zachodniej Magarabiji, czyli
ladny szmat morza od Fustalu. W ten
sposOb odkryto istnienie pradéw
morskich, dzieki ktorym nawet bez
dodatkowego napedu mozna byto
pokonywac duze odleglosci.
Oczywiscie bajka ta nie ma nic
wspolnego z' rzeczywistoscig. Almo-
hadowie zeglowali juz na dlugo przed
zatozeniem Fustatu, wyplywajge z po-
riow  zachodniej i polnocne) czescei
wyspy Almohadiji, czyli swej pier-
wotnej siedziby. Zreszlg, nie majac
sposobu na zeglowanie, nie zdolaliby
przeplyngé cieSniny miedzy Almoha-
dija a Magarabija, a zalem i wznies¢
wspomnianego juz Fustatu...

Prij' 'dogudn-ych ‘warunkach
zeglugowych 16dz docierala na

miejsce przeznaczenia dwa razy
szybciej od karawany,

| s sscssnnsnsssnsnnssssnsssnncansonnee

<TYM PEYIMAS
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Nie mozna powiedzie¢, ze Almo-
hadowie sg ludzmi, kiorzy spedzajy
kazdg wolna chwile na udoskonala-
niu wlasnych wynalazkéw. Takze ich
statki reprezentujg typy konstrukeji
wymyslonych setki lat temu, zas uno-
woczesniane sg w lakim tempie, jak
znany z naszych drég Polonez.

W dzisiejszych czasach wigkszosé
stoczni almohadzkich buduje okrety
i todzie jednego typu. R6znig sie one
wprawdzie rozmiarami, ale niewat-
pliwie pochodzg od tego samego
wzorca — sg plaskodenne, zas ich diu-
gosS¢ jest czterokrotnie wieksza od
szerokoSci: to dauwwy (nie podaje
dokladnych wymiaréw, gdyz dauw-
wy mogyg miesci¢ na pokladzie od
kilkunastu do stu kilkudziesieciu ze-
glarzy, a wigc wielkod¢ poszezegdl-
nych statkow jest bardzo rézna). Wy-
dawac¢ by si¢ moglo, ze lodzie o la-

kiej budowie beda miaty klopoty
z pokonywaniem diugich tras, jednak
brak kilu czy konstrukcji pseuda-ki-
lowych (takich jak ostre dno czy wy-
sunieta stepka) nie przeszkadza
w dalszych rejsach, jesli doSwiadezo-
ny zeglarz wie jak wykorzystywaé
prady morskie, jak ustawiac statek do
fal, do wiatru itd. Mylacy jest tez sto-
sunek szerokosci do dlugo$ci okretu
— mimo tak znacznej szerokosci,
dauwwy sg bardzo zwinne 1 zwroine,
a 1o, miedzy innymi, dzigki pochyle-
mu dziobowi i typowo almohadzkie-
mu ozaglowaniu (o ktérym nizej).

Dauwwy zbudowane sg z dlugich
desek tgczonych na styk i uszczelnia-
nych smota. Ich burty sa zazwyczaj
niskie (szczegdlnie przy jednostkach
mniejszych), ale istnieje mozliwosc¢
ich podwyzszania poprzez naklada-
nie dodatkowych desek, gdy ilos¢
przewozonego towaru, broni czy zol-
nierzy gwaltownie zmienia poziom
zanurzenia. Wigksze statki maja nie
tylko wyzsze burty, ale i kasztel rufo-
wy, przystosowany dla lucznikow,
procarzy albo nawet machin miotajg-
cych kamienie. Dauwwy posiadajg
tez od kilku do kilkunastu wioset na
kazdej burcie, korzysta sie¢ z nich jed-
nak rzadko, gdyz plaskie dno i zagle
almohadzkie umozliwiaja poruszanie
si¢ nawet po ptyciznach.

Drugi typ almohadzkiego statku,
dzunk, ma bardzo archaiczne pocho-
dzenie — wynaleziony zostal przed
wieloma wiekami w Cesarstwie Saa-
by (najstarszym i najwyzej rozwinig-
tym panstwie almohadzkim) i nadal
jest budowany jedynie w tamtejszych
stoczniach.

Dzunk to prawdziwy kolos posréd
statkow wojennych, a jego zatoga li-
czy okolo tysiaca oséb: szesciusel
marynarzy i czterystu zbrojnych. Ten
Lyp okretu tez jest ptaskodenny, a dno
1o jest jednoczesnie najnizszym po-
ktadem, na ktérym znajdujg si¢ latry-
ny i ladownie balastowe. Trzy wyzsze
poktady zajmowane sg przez tadow-




nie towarowe oraz kabiny pasazeréw,
oficeréw i zbiorowe sypialnie zalogi.
Dzunk moze posiada¢ do dwunastu
zagli na dwdch-czterech masztach.
Zaopatrzony jest (ez w ogromne wio-
sta, z kiorych kazde poruszane jest
przez dziesigciu marynarzy.

Dzunk ma tak wysokie burty, ze
zgrupowani na nim lucznicy widzg jak
na dloni caty poklad najwyzszego na-
wel dauwwa, z ktérym przyjdzie im
sie potykaé. Dlaczego wigc wszyscy
wladey almohadzey nie zdecydowali
sie na zaopatrzenie swych flot w tak
wspaniale morskie machiny wojenne?
Powody sa dwa: po pierwsze, Saabej-
czycy lrzymaja w lajemnicy wiele se-
kretéw budowy i obstugi dzunka, a po
drugie, zbudowanie go kosztuje maja-
tek. Biorge zas pod uwage, ze Saabej-
czyey juz od pokolen nie operujg lego
typu okretami poza wiasnymi wodami
terytorialnymi, inni Almohadowie nie
odczuwajg potrzeby budowania row-
nie monstrualnych statkow.

W dauwwach Almohadowie sto-
sujg prosty typ steru — jest to duze
wioslo o szerokim pidrze, umie-
szczone po prawej sironie rufy, ob-
stugiwane przez jednego czlowieka.
Oczywiscie, ster dzunka jest znacznie
potezniejszy, a zatem musi by¢ umo-
cowany na slate na kolowrotach,
gdyz nawet kilku silnych ludzi nie
daloby rady go utrzyma¢. Odmiennie
tez niz w dauwwach, umieszczony
jest nie z boku, a z tylu okretu.

Duze dauwwy posiadaja pokiad
(a przez 1o lakze pomieszczenia pod-
pokladowe — zwykle sg to tadownie),
a nawel jakies skromne nadbuddéwki
napokltadowe dla przewozenia dostoj-
nikéw, cho¢ zwykle role kajuty go-
§cinnej spelnia przewiewny namiot.
W normalnych warunkach zaréwno
zatoga, jak tez oficerowie i kapitan
$pig wprost na pokladzie lub na de-
skach dna (gdy nie ma zamontowane-
go pokladu, co zdarza sie na porzgd-
ku dziennym na malych statkach).

Typowy almohadzki zagiel ma
ksztalt (r6jkata prostokglnego, co
umozliwia okretowi plywanie zarow-
no z wiatrem, jak i pod wiatr, cho¢
przy szczegblnie zlej pogodzie Al-
mohadowie staraja sig nie plywac
pod wiatr (z powodu plaskiego dna).

<3 bLA MNhI€d
TAMOENY<H

Wszysikie lodzie mieszczyce poni-
zej pieciu cztonkow zatogi nazywane
sg sunbukami. Wigksze z nich mogg

by¢ zaopatrzone w zagiel 1 stuzg wie-
dy albo rybakom, albo do krétkich
rejsow handlowych. Budowg nie réz-
nig si¢ niczym (oczywiscie, poza roz-
miarami) od matych dauwwdéw, mo-
gq za$ pomiesci¢ do dziesigciu zegla-
rzy. Zas najmniejsze sunbuki to zwy-
kle, bezzaglowe 16dki rybackie, ja-
kich pelno w nadmorskich przysta-
niach. Przynajmniej kilkanascie
z nich wyrusza na spotkanie kazdemu
statkowi, jaki wplywa do portu —

w czesei z nich znajdujg sie¢ pozy-

teczni przewodnicy i posrednicy, ale
cala reszia zajeta jest przez zebrzgce
dzieci i stare kobiety, oferujace ustu-
gi swych cérek.

Takie same sunbuki plywaja po
wszystkich rzekach $wiata Almoha-
déw, stuzac jako pojazdy rybackie
i kupieckie. Spelniajg tez czasem funk-
cje promow, ale najczescie] przeprawy
rzeczne okupowane sa przez rubbeny,
prymitywne promy-tralwy z powigza-
nych konopnymi sznurami belek.

XASEM SEQNLE
hi¢ SKI€<I

No wtagénie, nawet w krainach Al-
mohadéw zdarzajg sie dni pochmur-
ne, kiedy brak storica nie pozwala sig
orientowa¢ w kierunkach Swiata.
Takze nie kazdej nocy niebo pozosta-
je czyste. Co wtedy? Jak zeglarze
maragistanscy odnajdujg wiasciwy
szlak?

Istnieja przeslanki, by sadzi¢, ze
w dawnych czasach. Almohadowie
znali co$ w rodzaju kompasu. Nie
wiadomo jak wygladal, a fakt, iz jego
konstrukcja przepadia w pomroce
dziejow, zdaje sig Swiadezy¢, iz Al-
mohadowie przejeli  ograniczong
ilo§¢ egzemplarzy owego przyrzgdu
od jakiej§ dawniejszej rasy znajycej
tajniki zeglugi, sami za$ nie potrafili
skopiowaé tego wynalazku. Dopiero
niedawno proste kompasy (namagne-
sowane kawalki zelaza, kladzione na
korku i umieszczane w kubku pet-
nym wody) zostaty zastosowane
przez flote almohadzky (cho¢ nie-
ktorzy twierdza, ze wynaleZli je hai-
luarowie). Novum w wyposazeniu
pokladowym stanowia takze proste
narzedzia do wyznaczania pofozenia
gwiazd, juz dawniej znane w almo-
hadzkiej astronomil.

PRIYBY$L€
3¢ MS<HOPU

Wspomniani przed chwilg hailua-
rowie to rasa niewysokich istot

humanoidalnych, uznawanych za naj-
lepszych zeglarzy archipelagu. Mowi
sig, ze morski wiatr gra w ich krwi.
Rasa ta buduje swoje statki w spos6b
odmienny — i znacznie lepszy — od
tradycyjnie almohadzkiego: hailuaro-
wie budujg jednostki typu katamara-
nowego (z dwoch potgczonych ze so-
by deskami pokladu kadlubéw), uzy-
wajg oslrego dna z wyslajgca stepka,
wysokich burt, trapezowatych zagli
umozliwiajgeych piywanie pod wiatr
(albo systemu dwéch-trzech réznok-
sztaltnych zagli), steru poruszanego
za pomocy Kotla sterowego, majg tez
na wyposazeniu drugi komplet wioset
(). Juz po tych réznicach wida¢, ze
hailuarowie znacznie przewyzszajq
Almohadéw w sztuce szkutnictwa
i zeglugi, wiec nie wiadomo czemu —
chyba z powodu silnie zakorzenionej
tradycji — Almohadowie nie kwapig
sig do przejmowania od nich nowinek
technicznych.

KILKA RAD> PLA SO3IA
& WS<HOPU

Jedli  jestes  doSwiadczonym
podroznikiem, a na dodatek przyby-
le§ z Archipelagu Centralnego, po-
ziom ustug $wiadezonych przez stat-
ki almohadzkie moze Cig¢ przerazic —
zwykle nie ma kabin, pada na glowe,
a sika¢ trzeba przez burte! Zatem, je-
§li masz troche grosza, skorzystaj ra-
czej z wielkich, wojennych dzunkow,
ze statkow hailuarskich lub jednostek
przybywajgcych z Archipelagu Cen-
tralnego, choé¢ le ostatnie sy jeszcze
rzadkoscig na wodach Maragistanu.

Hailuarowie bedg dla Ciebie naj-
lepszymi kompanami, jesli postano-
wisz wynajaé statek lub morskich




najemnikow, ktorzy majg Ci wiernie
stuzy¢ w czasie diugotrwalej wypra-
wy. Mozesz polegac¢ zaréwno na ich
stowie, jak i znajomosci moérz — na-
wel najlepsze almohadzkie wilki
morskie (0 mate szczeniaki w poréw-
naniu z oblepionymi solg morskg ha-
iluarami. Trafig wszedzie tam, gdzie
sobie wymarzysz. Istnieje tylko jeden
problem — im ptaci si¢ z gory.

Aha, jeszcze kwestia dotarcia na
Archipelag Poludniowo-Zachodni.
Jak na razie, zadna z kompanii prze-
wozowych Archipelagu Centralnego
nie zajmuje si¢ stala obstuga tej trasy,
a o ze wzgledu na odleglosc i czyha-
jace po drodze niebezpieczeristwa
(w koncu szlak wiedzie przez Archi-
pelag Pajeczy). Mimo to, po diugich
poszukiwaniach w wielkich portach,
mozna znaleZ¢ jakiego$ drobnego
kupca, ktéry dzigki jednemu czy
dwém rejsom do Maragistanu pra-
gnie sie szybko wzbogaci¢. Réwnie
trudno napotka¢ w przystaniach
Orcusa czy Tabadanu statki almo-
hadzkie, a i cena wyznaczana jako
przewozowe moze zbi¢ z nég. Ale
jesli jestes prawdziwym poszukiwa-
czem przygdd, nie odstraszy Cie ce-
na, warunki podrézy ani te krétkie
kilka miesigcy na poktadzie rzucanej
falami tajby! Udanej podrézy! Kie-
runek: potudniowy zachod! (A jesli
z jakiego$ powodu chciatby$ wraécié
do domu, pamietlaj, ze statki, kiore
podgzajg na Archipelag Centralny,
znajdziesz tylko w miastach Hira
1 Gassan — lepiej zapamigtaj te dwie
nazwy!)

kryjéwek
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Na koniec wyciqg z opisu no-
wej profesji — pirata, ktora poja-
wia sie w Swiecie Almohadow.
Pelny jej opis znajdziecie w do-
datku, ale i ten skrdt wystarczy,
by przy pomocy kilku wtasnych
pomystéw uzyé jej w swiecie Ar-
chipelagu Centralnego.

PIRAT

Opis: Piraci sa morskimi rozbéjni-
kKami, zajmujacymi si¢ zardwno fu-
pieniem statkéw handlowych, jak
i napadaniem na przybrzezne osiedla
i faktorie. Zdarza si¢ lez, ze polgczo-
ne [loty najSmielszych piratéw ataku-
Ja spore miasta, a nawel silne twier-
dze, jesli majg pewnos¢, ze za mura-
mi znajduje si¢ np. duzy transport so-
li (czysta sol Lo w niektdérych krai-
nach Maragistanu towar niemal tak
cenny jak zloto) czy ztota. Zwykle
poruszajg si¢ pojedynczymi okretami
réznej wielkosci, mieszczacymi od
kilkunastu do stu ludzi. Starajg sie
uderza¢ z zasadzki lub zaskoczenia,
unikajg otwartej walki.

prz} padkaéh plraci decydu,].! sie

atakowaé regularne WOJSkO (ee)
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Piraci pochodzg z réznych ras, naro-
dowosci 1 warstw spolecznych: ramig
w ramie plyng po tupy zbiegly niewol-
nik i wygnany wielmoza. Oczywiscie
ten, kio dostanie si¢ do gniazda pira-
16w z wigksza iloscig gotéwki i nie
sam, a z kilkoma stugami, posiada¢ be-
dzie wigksze wplywy, ale w zasadzie
w bractwach pirackich panuje swego
rodzaju demokracja (patrz nizej).

Najwigkszymi gniazdami piratéw
sg Wyspy Mahela i Ziote Wybrzeze na
Almohadiji, ale istnieje jeszcze przy-
najmniej kilkadziesigt mniejszych
morskich rozbdjnikow.
Rozsiane sa wzdluz wybrzezy Morza
Otoczonego, morz pétnoenych i péi-
nocno-zachodnich. Zapewne istnieja
tez bazy umieszczone na Poludniowej
Magarabiji, w krainie Czarnych, ale
znane i odwiedzane sy tylko przez naj-
bardziej zuchwatych piratéw.

Rasy: Kazda; zwlaszcza ludzie,
ale takze hailuarowie i orki, inne rasy
W mniejszym stopniu.

Uzywanie broni: Kazda, ktéra po-
zwala na szybkg, zwrolng walke na
poktadzie statku (preferowana bron
bron lekka i krétka).

Dostepne zbroje: Dostepna, jest
kazda, ale uzywaja ich tylko kapita-
nowie i najbogatsi marynarze, a i oni
do walki wybieraja jedynie zbroje
lzejsze (nie ograniczajace ZR i SZ).

Formacje: Podstawowg jednostkg
pirackg jest statek, na czele kidrego
stoi kapitan (czasem, w grupach nie
zwigzanych z zadnym bractwem, kapi-
tan posiada wigcej niz jeden okret i jest
panem zycia i S$mierci swoich
podwladnych). Kapitan, dzigki swojej
pozycji, wehodzi w sktad Rady Brac-
twa (czyli rady kapitanow), ktéra de-
cyduje o najwazniejszych sprawach
organizacji pirackiej. Najsilniejszg ta-
ka organizacjg jest bractwo z Wysp
Mabhela, liczgce pono¢ okoto pieciu ty-
sigey piratéw! Czes$¢é z nich mieszka
w ,stolicy™ bractwa, miescie-twierdzy
Agadir, reszta w okolicznych umoc-
nionych gniazdach. Bractwa ze Ztote-
g0 Wybrzeza nie sg tak liczne, za to
jest ich wiegcej: sze$¢ duzych i okolo
dziesigciu mniejszych. Rzadko fgczg
si¢ w przymierza, nawet w obliczu
walki z flotami poscigowymi. Na po-
zostalych terenach archipelagu grasuje
jeszcze kilka matych bractw: na pot-

nocy zasilaja je przede wszystkim Al-
mohadowie i Mu'mohadowie, na po-
tudniu za$ czarnoskérzy wojownicy.

Kodeks postepowania: Piraci za-
wsze przed uderzeniem oceniajg ry-
zyko — tylko w wyjatkowych przy-
padkach decydujg si¢ atakowac regu-
larne wojsko (takim wyjatkowym
przypadkiem moze by¢ spodziewany
obfity tup). Wolg bezbronne statki ku-
pieckie i osady nadmorskie — ich zdo-
bycie nie nastrecza trudnosci.

Kodeks mowi, ze wszyscy piraci
w bractwie sg réwni, ale jednoczesnie
poddaje ich wtadzy kapitanéw, czyli
szefow poszezegdlnych statkow,
Kitérzy sq wybierani przez zaloge lub
w walce detronizujg poprzedniego
kapitana. Wtadza kapitana nad mary-
narzami staje si¢ petna (czyli obej-
l‘tlum tez mozliwosé wvrlnwﬂma wy-
rokow smierci) tylko w czasie l‘ejSéW.
Gdy zas statki stojg w porcie macie-
rzystym, marynarze mogg robi¢ co
cheg, musza tylko utrzymywac statek
w dobrym stanie i zgtasza¢ si¢ na we-
zwanie dowddcey.

Chodzg plotki, ze na tegorocznym
Krakonie pojawif sie sobowtér Artura
Sz., w zwiazku z czym nasz sekretarz
redakcji nie czuje sie odpowiedzialny
za wyrzadzone przez tegoz osobnika
szkody moralne, materialne i duchowe.
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Mamy numer morski, tak wiec i w dziale Warhammera troche wilgotniej. Zeglarze Starego Swiata wreszcie mogq odplyngé (byle-
by przy tym niczego nie umoczyli). Szezegdinie polecam im tekst Ezhera — mam nadzieje, iz po fego lekturze ocean przestanie koja-
rzyé sig ze stonymi cenami transportu, a zacznie praywodzi¢ na mysl stong bryze, zwiastujqed przygode. Tak przy okazji, napiszcie
i preys§lijcie jakis morski scenariusz. W naszym kochanym systemie raczej zaniedbano Wielkq Wode, a przeciez az kipi ona od poten-
cjalnych, niezapomnianych przezyé. | to niekoniecznie w stylu , Tiranika ™.
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P.S. Games Workshop nadal nie awtoryzuje ponizszych materiatiw. A szkoda. Moze kiedys zacznie?

Ezber
MORSK]E
OPOWIESCI

llustracje:
Jarostaw Musiat

Morze od zawsze pociagalo smiatkéw wszelkich ras
i nacji. Zywilo, zapewnialo drogg transportu, bogate tupy.
Wykreowalo tez po wielu stuleciach jakby oddzielng rase
— ludzi morza. Istoty zatracajace w dtugich rejsach cechy
wlasciwe swojej grupie etnicznej, moéwiace zlepkiem
wszystkich jezykow Swiata, nie réznigce si¢ zbymnio od
siebie pod wzgledem zachowania czy upodoban. Wedtug
mieszkacow statego ladu, sg to dziwacy wierzgey w nie-
skoriczong ilosé przesgdéw. Niebezpieczni dziwacy o dhu-
giej liscie przewin. O nich opowie ta gaweda.

NA POCZATKU BYE CHAOS...

Trudno powiedzie¢, w kiérym miejscu Starego Swiata
pojawila sig¢ pierwsza 16dz. Prawdopodobnie byt nig ply-
ngey rzeka pieii drzewa. Niemniej mozna przyjac, ze to-
dzie to wynalazek lak elementarny, iz mogly si¢ pojawic
w wielu miejscach Swiata réwnoczesnie.

Bardziej skomplikowane kon-
strukcje — statki, na pewno ply-
waly juz 6000 lat temu, kiedy to
rozpoczela sie kolonizacja Stare-
go i Nowego Swiaia przez elly
z Kroélestw. Dos¢ dlugo irzeba
bylo czeka¢, bo az parg lysigcy
lat, by Staro§wiatowcey ruszyli na
swoich statkach na dalekie morza. Pierwotnie byly Lo jed-
nak tylko wicksze todzie — wiasciwe ludzkie statki poja-
wily sie poltora wieku pézniej wraz z przybyciem do Sta-
rego Swiata morskich elféw. Poczatkowo, floty ludzi
skladaly si¢ z poprzerabianych na elfig modig rzecznych
lub przybrzeznych 6dek oraz nieudolnych i pokracznych
kopii wielkich zaglowcéw z Zachodu. Z czasem i Staro-
Swiatowey wypracowali swoéj wiasny styl szkutnictwa.
Do dzi§ kréluje w nim jeden z najpierwszych, najprost-
szych i najbardziej ludzkich (ij. okrutnych) typéw stat-
kéw. Dzisiaj juz uznawany bardziej za arystokratyczny

Stle garba ka sené
Sicygan biiso iangé
Nat a em snd at
Fe e megi fingé
Retrejiti kvénstor
lgot sitter stiller Gor
Mierte ar thvaraj bigde
Idaj jippe dalé
Happo fielhar suladég
Merr o gotte garé
Tes ekvile rynnar tag
Morguaru tilleh Vag
Snarts egleru klari kvels
A gor rekti kvilé
. Nagellstev*
piesri Norsmenéw

kaprys niz za niepokonanego tytana mérz, ale ciagle bu-
dzacy groze wsrdd totrzykéw. Tak, wszyscy juz zgadli —
to galera.

.0 STATKACH Z SIEDMIU MORZ...

Jezeli zobaczysz okrgl na morzu Starego Swiata, nie-
mal od razu wiesz, w ktérej stoczni zostal zwodowany.

Te z Péinocy, przemierzajace Morze Szponow, to naj-
czesciej zaglowe, kupieckie nefy albo obronne kogi, uzy-
wane do wypraw dalszych niz podréze przedsigbrane ich
matkami; knarami i rozbdjniczymi langskippami (te ostat-
nie lodzie wygladajg identycznie, jak osnute legendami
drakkary). Traf cheial, ze knary i langskippy najbardziej
swoja natura byly zblizone do zatozen elfiej sztuki szkut-
niczej. Ich zalety konstrukcyjne — lekko$¢ budowy, pla-
skie dno, poszycie zakladkowe, zszywane i sznurowane
do ozebrowania — zapewnialy duzg wylrzymalos¢ na
niespokojnych wodach, mimo duzych
naprezen kadtuba, ktdre nierzadko po-
woduja zniszczenie nawet tak wspania-
lego okretu, jak galeon. Plaskie dno
i ster boczny pozwalaly lodzi §lizgac sig
po falach, a nie pru¢ je, tamac, jak czy-
nig 1o wszystkie inne ludzkie statki.

Konstrukcje péZniejsze coraz bardziej
oddalaly sie od elfich wzoréw, co nie powinno dziwi¢, bo-
wiem u Norsmenéw trudno doszukiwaé si¢ jakichkolwiek
nawiazan do [inezyjnej starszej kultury.

Zasadniczo lodzie Pétnocy nie maja pokladu. Ten,
ktéry pojawia si¢ w kogach, powstal w rezultacie kontak-
16w z Poludniem, o ktérych za chwilg. Prawdopodobnie

jednak norsmeriskim wynalazkiem sg kasztele umieszcza-

ne na dziobie i rufie nefu i kogi (w pierwszych wersjach
nie rozrézniano dziobu i rufy, bo nie byto migedzy nimi
zadnej réznicy). Skryci za drewnianymi blankami tuczni-
cy i oszezepnicy mogli razi¢ wrogg t6dz, sami pozostajge




bezpieczni. Poza tymi nadbudéwkami prézno szuka¢ na
todziach potnocnych zeglarzy innych konstrukcji. Zatoga
$pi bowiem pod otwartym niebem, za okrycie majgc skory
zwierzece i, w razie sztormowej pogody, szlywny zagiel.

Diugo$é norsmenskich okretow dochodzi do 25 me-
tréw, a maksymalna szerokos¢ wynosi 5,5 metra. Na sla-
tek, w zaleznosci od typu, mozna zaladowaé od 30 do
150 ton (kogi i nefy) oraz 20-30 zeglarzy i pasazeréw
(Sz5/4 W5 Zw20/30 — druga warto$¢ w przypadku ist-
nienia kaszteli).

Norsmeni zwykle nie uzywaja innych rodzajow stat-
ek

kdw, nie i
wymagajgcych duzej zatogi.

Statki budowane w Jalowej Krainie krolujg na mo-
rzach pélnocnych i na Morzu Szponéw. Najbardziej cha-
raklerystyczng jednostkg tego akwenu pozostaje od lat
holk — powolny 1 ciezki statek, wywodzacy si¢ wprost
od kogi, ulubiony zaglowiec Kislevitow. Holki to statki
siricte handlowe o wysokich, pekatych burtach i jednym
maszcie. Sg zdolne przewiez¢ na pokladzie do 200-250
ton (a nawet i 800 ton, kiedy kadiub ma poszycie styko-
we) najrozmaitszego towaru. Nie sg zbyt szybkie ani
zwrotne, ale w miare tanie w procesie budowy i nie wy-
magajgce licznej zatogi. Krypy w sam raz dla malych
Kupedw, dla Ktérych statek to Zrodio utrzymania i dom
(Sz3 W4 Zw40).

Innym przejetym w Kislevie statkiem wywodzacym
swoj rodowdd z Marienburga jest fleuta — pierwszy
z ludzkich okretow wyposazonych w koto sterowe. Juz

¢ zastosowania dla wiekszveh jedno

b
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z daleka mozne pozna¢ fleute po wznoszacym sie w Kie-
runku rufy pokladzie. Na fleucie mozna rozlokowa¢
wprawdzie niewiele wigcej niz 750 ton, lecz okret w ta-
downi miescil tyle co holk, jest szybki jak [regata i moc-
ny jak galeon. Od czasu wprowadzenia oplat portowych
od powierzchni poktadéw, burty fleuty uwypuklily sie,
g6rny dek zwezil, tak ze zloSliwey z Poludnia okreélajg
te lajbe pogardliwym mianem plywajacej beczutki. Je-
szcze jedno: kiedy kto§ chce przewieZ€ co§ naprawde
diugiego (np. dwudziestometrowy pieii egzotycznego
drzewa itp.) otwér, przez ktéry wychodzi rumpel steru,

: : * jako dodatkowy luk zaladunkowy

mg g

a wykorzy
(Sz5 W15 Zw80).

Inaczej wygladaty dzieje budowniciwa okrgtowego na
Poludniu. Dzieki statemu przenikaniu sie Kultur: estalij-
skiej, tileanskiej i arabskiej, w stoczniach wybrzezy nie-
spokojnego Morza Poludniowego powstalo najwiecej wy-
mySlnych statkéw. ‘

Ojczyzng wspomnianych juz galer jest Tilea. To tam
narodzila sie idea budowania wielkich todzi wiostowych.
Wkrétee (jak sgdzg niekidrzy, na wzoér statkow Pélnocy),
zaopatrzono je w prosly zagiel rejowy (na wzburzonym
morzu trudno polega¢ wytacznie na wiostach), ktéry bar-
dzo predko zastgpiono skuleczniejszym na tego typu jed-
nostkach zaglem tileariskim — w ksztalcie trgjkata pro-
stokatnego. Nadawat on todzi dodatkowa, poza wiostami,
site napedowa. Predkodé, jaka rozwijaja galery, wydawac
si¢ moze rewelacyjna, ale mimo iz generalnie sg to statki
lekkie, charakteryzujgce sie niewielkim zanurzeniem
(okoto 1 m w przypadku jednostek Sredniej wielkoSei),
roznego rodzaju cigzkie machiny zainstalowane na pokta-
dzie majg swoj wplyw na tempo ruchu. Okret wyposazo-
ny w dziobowy taran, balistg¢ lub katapulte zdolng miotaé
pigciusetkilogramowymi pociskami na 1000 m, pomost
abordazowy, nierzadko kasztele i pancerne ptyty na bur-
tach, musial sporo traci¢ na predkosci.

Wielkosci galer nie da sie Scisle okresli¢. Sg to statki
niemalze dowolnych wymiaréw. Najwigksza galera jest
zakotwiczona w ukrytym za skalami porcie w Tobaro La
Galeasa Grandissima. Liczy 82 m dlugosei i 12 m szero-
kosci. Napedza jg 80 gigantycznych wiosel, po czterdzie-
sci w dwoch rzedach na kazdej z burt. Dodatkowy naped
stanowig trzy zagle tileaniskie umieszczone na Srédokre-
ciu. Tuz przed przednim masztem poza kadtub wysuwa
sie okragta nadbudéwka kasztelu, oparta na groznie ster-
czgcym catkowicie metalowym dziobie tarana. Na kaszte-
lu znajduje si¢ stanowisko balistyka. Tylni kasztel jest za-
daszony i otoczony galeryjka dla tucznikéw. Tam tez za-
mocowano na kotowrocie trap abordazowy. Wzdluz spe-
cjalnie podwyzszonych burt, ponad linia wiosel zicjg
czernig grozne gardia osiemnastu cigzkich armat. Zaloge
bojowa Grandissimy stanowi 480 galernikéw (po pél tu-
zina na wiosto), 140 wytrawnych zolnierzy okretowych,
60 fucznikow, 40 zeglarzy, 9 artylerzystow i trzyosobowa
zaloga balisty. Dodatkowo, policzy¢ trzeba dozorcow, ku-
charzy, pasazeréw oraz inny niezbedny ,,personel‘. Okret
na swoich trzech poktadach moze przewiez¢ ponad 1000
ton tadunku. W czasie rejséw (a sg one czeste, gdyz La
Grandissima stanowi postrach Konkurencji Tobaro —
Korsarzy Estalii i piratow Sartosy) zycie jednego galerni-
ka trwa tam od 3 miesigecy do pél roku. ..

Galery to dobre statki wojenne, jednak Morze Tilean-
skie to nie tylko miejsce rozstrzygania sporéw miedzy




panistwami-miastami. To teren szlakéw handlowych,
" niezbgdnych dla utrzymania si¢ pojedynczych miast
i okno na swiat pozwalajgce zarobi¢ kilka uczeiwych Li-
leariskich liwréw.

Statki Bretonczykow stanowig forme przejSciowg mie-
dzy uzywanymi wielomasztowymi okretami Estalii a o-
dziami z Norski. Wszystkie one charakleryzujg si¢ nie-
zwykla dla innych jednostek ozdobnoScig, wydajgc sie
wrecz cigzkie od wymysinych rzezbien, Wielu estalijskich
piratéw przekonato si¢ na wlasnej skorze, ze pomimo
swego wygladu okrety Bretonii potrafig by¢ bardzo szyb-
kie i zwrolne.

Specjalnosciy morz bretoriskich jest czesto spotykana
na trasach do Nowego Swiata, a wywodzgca si¢ z Albio-
nu, [regata. Jest to okret szybki, ktérego geneza wywodzi
sie z owych wspomnianych, nieszezesnych prob imitacji
statkéw elféw morskich. Ich pierwsze kopie pojawily si¢
w Albionie wkrétce po najazdach norsmenskich. Trzezwo
myS$lacy wyspiarze przejeli od intruzéw koge i dodali do
niej, na wzor elfow, jeszcze dwa maszty. Nikt nie przeczy,
ze okrel 6w, zwany karakg, wywodzi si¢ z Albionu, jed-
nak wiele pieniedzy postawili juz ci historycy szkutnic-
twa, kiérzy sgqdza, iz na konstrukeje wptyw musieli mie¢
Estalijezycy. Statki te byly jednak zbyt cigzkie i nie
sprawdzaty si¢ w bitwach, padajac tupem jednostek
mniejszych 1 zwrotniejszych.
A tup na nich byt nie byle jaki,
gdyz na dwodch pokladach mie-
cilo sie duzo tadunku (Sz4 WiS
Zw75, ladownos¢ do 800 ton).

Wspomniana przed chwily bre-
tonska [regata to przekonstruo-
wana karaka o smuklejszym Kka-
dlubie, rozbudowanym kasztelu rufowym i wspanialym
ozaglowaniu, pozwalajagcym zeglowac przy kazdym prak-
tycznie kierunku wiatru. Z cala pewnoscig blizej jej do el-
fiego klipra (w rzeczy samej, zwana jest ludzkim badz tez
bretoriskim kliprem) nizZli do norsmeriskiej kogi. Na po-
kladzie mozna zmiesci¢ sporo niewielkich armal, z czego
skwapliwie skorzystali ministrowie wojny na dworze ce-
sarskim, nakazujac zbudowanie fregaty Wilhelm I, zado-
kowanej w Basenie Imperialnym w Marienburgu (Sz5
W15 Zw70, fadownosé do 500 ton).

Powiada sig, ze po morzach Arabii ptywano duzo
wezesniej niz po innych akwenach Starego Swiata. Wpty-
wy sztuki szkutniczej Arabéw na ich sgsiadéw z péinoc-
nych wybrzezy Morza Poludniowego sg tak ogromne, ze
trudno tam mdéwic¢ o statkach narodowych. Ostatnin ty-
pem okretu (rozbudowanej todzi?) jest budowany Lylko
w tamtych krajach dhow. Podobnie jak w przypadku gale-
ry, trudno podaé przyktad typowej jednostki tej rodziny.
Cechg wspolng jest charakterystyczny, trapezoidalny
ksziall zagla (wéréd historyk6w panuje mniemanie, iz byt
on pierwowzorem zagla tileariskiego), bardzo spiczasty
dzi6b oraz pochylona czes¢ dziobowa, Wlasnie ona zapo-
biega przed wpadnieciem statku w dryl i niezwykle po-
prawia — i tak juz przyslowiowg — zwrotnos¢. Mimo to,
dhow jest jednostkg do$¢ szeroky, a dlugo$¢ do szeroko-
sci ma sie jak 4:1.

W jego ladowniach moze sie pomiescié, w zaleznosci
od gabarytéw kadtuba (a sg 1o statki jedno lub dwuma-
sztowe), od 70 do 400 ton — tak wielkie réznice wyste-
pujg w tej rodzinie. Mniejsze statki typu dhow cieszy si¢

-

‘Wiegkszos¢ okretow plywaja-
cych pod banderami Poludnia

posiada na swoich pokladach
§miertelng i nie znany nawet
| morskim elfom-bron. . :

szczegblna popularnoscig wsréd wszelkiego rodzaju kor-
sarzy i przemytnikéw, stawiajgcych na obrét towarami
o niewielkich wymiarach, lecz duzej wartosci. Dla korsa-
rzy najwazniejsze sa zwrotno$¢ i szybko$¢ takich statecz-
kéw (Sz5 Wi4/5 Zw30/40).

Arabowie w pewnym momencie swoich morskich we-
dréwek musieli natkngé sig¢ na Norsmenow, zapozyczyli
bowiem kogi, ktére po odpowiednim udoskonaleniu pef-
nig u nich rolg okretéw. Z oryginalnej kogi pozostaty
wlasciwie Lylko dwa kasztele (w odréznieniu od samot-
nej nadbudoéwki rufowej dhow) i zagiel rejowy. Reszta
jest typowa dla innych wytworéw stoczni Poludnia. Ko-
ga arabska stata si¢ okrelem duzo bardziej obronnym niz
prymitywne, acz rewolucyjne, kogi norsmeriskie. Jej wy-
miary powiekszyly si¢ nieznacznie (30 m dtug. i 7
m szer.), wzrosta tadownos¢ (do 150-180 ton) i wytrzy-
mato$é. Oczywiscie, czego mozna si¢ bylo spodziewac,
spadta predkosc.

Wigkszosé okretéw plywajacych pod banderami Potu-
dnia posiada na swoich poktadach $miertelng i nie znang
nawet morskim elfom bron. Jest nia mieszanka zapalajaca
o tajemniczym skladzie (aczkolwiek krasnoludzki inzy-
nier Beri utrzymuje, ze zna jej receplure), kiorg wyszko-
leni balistycy potrafia ,,plungé* na odleglos¢ 500 m. Tra-
liony nig wrogi okret natychmiast staje w plomieniach
i nie ma juz dla niego ratunku, bowiem
nawet woda nie gasi przekletego ,,arab-
skiego ognia® (Sz3 Wt5 Zw50).

W Krélestwach Estalii powstaly
pierwsze statki o poszyciu stykowym
— karawele. Poczgtkowo byly to nie-
duze jednostki zwiadowczo-eksplora-
cyjne, jednakze wkrétee doceniono ich
zalely, zmieniono dwa z trzech masztéw o ozaglowaniu
typu tileariskiego na rejowe oraz dodano po jednym do-
datkowym zaglu na maszt. Zauwazono, ze dzigki nowe-
mu poszyciu ladowno§¢ zwickszyta sie (bez problemu
poktady wytrzymywaly i 1000 ton), a solidna konstruk-
cja pozwalata ladunkowi przetrwa¢ starcia artyleryjskie
(Sz4 W6 Zw70).

Wirod wielu dziwnych wielomasziowych statkéw kon-
strukeji estalijskiej, szezegdlnie jeden typ zdobyl ostatni-
mi czasy popularnos¢ i nie ma chyba w calym Starym
Swiecie stoczni, gdzie nie bylyby przeprowadzane préby
udoskonalenia lego najwspanialszego z ludzkich okretow.
Cudenkiem tym jest galeon, syn karaki, wielki statek han-
dlowy o trzech (a sporadycznie nawet czterech) masztach
o réznym, przewaznic mieszanym ozaglowaniu. Liczy so-
bie od 35 do 50 metréw dtugoséci i od 6 do 14 szerokosci.
Eaczy w sobie wszystkie najlepsze rozwigzania dotych-
czasowych statkéw i cho¢ od wodowania pierwszego ga-
leonu nie minelo jeszeze 100 Jat, jest on gléwnym, wraz
z [regatg, okretem flot Starego Swiata. Kréluje na szla-
kach do Nowego Swiata, przewozac rzesze kolonistow,
by wréci¢ z ladowniami (standard to grubo ponad 1000
ton!) petnymi egzotycznych towaréw. Na jego (o poklad
Estalijezyk Magel Ferdinellan werbuje wiasnie zatoge, by
ruszy¢ w pelen niebezpieczenstw rejs dookola Swiata.

Nowe wymagania statku, skomplikowany takielunek,
postawily przed kapitanami galeonow koniecznos¢ zalru-
dnienia wielu ludzi zalogi. O ile karaki wymagaly Sre-
dnio 90 zeglarzy, a karawele dwa razy wigcej, 0 tyle ga-
leony pobily wszelkie rekordy. Nie jest znany galeon,
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ktéry moze by¢ w pelni obstugiwany przez mniej niz 150
0s6b, za$ srednia ilos¢ zatogantéw to 250-300 oséb. Naj-
wiekszy natomiast statek tego typu, De Marienburge Zi-
rene, zatrudnia stale prawie 1000 mezczyzn!

Wraz z pojawieniem si¢ tych cigzkich okretow, na mo-
rzach wzrosta rola artylerii pokladowej. Teoretycznie kaz-
dy artylerzysta znajdzie sobie prace na krélewskim galeo-
nie. Jednakze kazdy kij ma dwa konce i w odpowiedzi na
zwigkszona sile ognia, poprawiono Konstrukcje burt, za-
stosowano pancerne blachy mocowane migdzy dwoma
warslwamj poszycia.

Najpiekniejszym elementem wielopokfadowego galeo-
nu jest jego nadbudéwka rufowa. Rozkwitla ona w postac
nad wyraz zdobnego. zaopatrzenego w latarnie, posggi
i kunsztowne plaskorzezby pietrowego palacu w mysl za-
sady ,,im zdobniejsza rula, tym lepszy galeon™. Jest li to
okret czy moze palac na wodzie?

Galeony sg wciaz statkami bardzo ekskluzywnymi
i drogimi, i raczej nie jest mozliwe, aby jakikolwiek pirat
mogl zostaé w krotkim czasie kapitanem takiej jednostki.
Zbyt mala szansa zdobycia plywajacej fortecy i klopoty
z jej pozniejszym utrzymaniem (duze wymagania , kadro-
we'') czynig ten okret niezdatnym dla potrzeb morskich
rozbdjnikéw. Do tej pory wszysikie galeony ptywajace po
wodach Starego i Nowego Swiata nalezg do flot monar-
szych i nic nie wskazuje na to, by
w przeciggu najblizszych stu lat cos sig
miato zmienic¢ (Sz4 Wi7 Zw 100).

Tajemnica budowy kliprow (szybko-
‘biegaczy), dlugo jeszcze pozostanie nie-
odgadniona dla ludzkich konstruktoréw.
Ogélnie rzecz ujmujac, ta elfia rodzina
statkow, obejmujgca dwumasziowe
szkunery, brygi i brygantyny oraz trzymasztowe klipry
wielkie, charakteryzuje si¢ niezwykle smukia konstrukejg
kadtuba (w stosunku 5:1) i olbrzymig powierzchnig zagli
rejowych. To wilasnie uzycie dodatkowych, rozpinanych
migdzy masztami trojkginych zagli wytykowych (lizli)
oraz ustawienie masziow w lekkim odchyleniu od pionu,
gwarantowalo tym statkom predkosé o jakiej mogli tylko
marzy¢ kapitanowie okretéw Starego Swiata. Niejeden
z zeglarzy, kiorzy widzieli klipry na morzu, gotéw jest za-
lozy¢ si¢ 0 miesigezny przydzial rumu, iz statki (e sg na-
pedzane magig. Klipry, pozbawione stawiajacych opér
powietrza nadbudowek, §lizgajgce si¢ po lalach, mogy
unies¢ jedynie 500 ton ladunku, ale czas, w jakim poko-
najg trase rejsu, doskonale rekompensuje ten mankament.
Gildia elfich kupcéw, co charakterystyczne jest dla star-
szej rasy, zazdrosnie strzeze swoich klipréw, karzyc
Smiercia caly réd tego, ktéry udostepni schemat konstruk-
¢ji lub nawet sprzeda najmniejszy cho¢by szkuner. Lecz,
kl6z wie, moze kiedy$ grupa $mialkéw wykradnie sekret
(5z6 W14 Zw60)"

Z nie-ludzi swoich sil w konstrukeji okretéw probowa-
ty krasnoludy wesp6l z gnomami. Ich nieufno$é do tak
zmiennych Srodkéw napedowych jak wiatr oraz praktycz-
ny sposob myslenia zaowocowaly powstaniem takich dzi-
wactw, jak okrely parowe i batyskafy. Te ciggle bardziej
lodzie niz statki, niezdolne do [rachiéw dalekomorskich,
sq ciggle w fazie eksperymentalngj i rzadko mozna je zo-
baczy¢ w portach Starego Swiata. Niemniej, obecny ce-
sarz Imperium, Karl-Franz I, widzi w gnomich batyska-
lach bron, dzigki kiérej mozna bedzie kiedys kontrolowaé

(ransporl rzeczny i rozwingé sie€ lajnego przerzutu cen-
nych dla dworu informacji.

Oto wickszo§¢ typéw okretéw plywajacych po mo-
rzach Swiata. Istnieje oczywiscie niezliczona ilo$¢ jedno-
stek o charakterze przejéciowym, tak jak wiele, wiele in-
nych wymykajgcych sie niniejszej klasyfikacji statkéw
handlowych i transportowych. Nic tez nie sloi oczywiscie
na przeszkodzie, aby Mistrz Gry wymyslil wiasny, cal-
kiem nieznany do tej pory statek.

WHAT SHALL WE DO
WITH A DRUNKEN SAILOR...

Zwyczaje braci zeglarskiej sa dobrze znane mieszkan-
com wszystkich portéw Starego Swiata. Jedni czerpia
z nich niewyobrazalne zyski, drudzy tracag majatek,
zdrowie...

W zasadzie nie jest wazne, skad pochodzi marynarz
— kazdy z nich, czy pirat, czy zoinierz Jalowej Krainy,
jest taki sam, To czy jest wojakiem okretowym w stuz-
bie Jego Cesarskiej Modci, czy panem sam sobie, ptywa-
jacym pod czarng banderg, nie ma znaczenia. Nalezy do
ponadnarodowej zeglarskiej braci (Bo wszyscy zZeglarze
to jedna rodzina, starszy czy miodszy...). Ich jezyk taczy
w sobie okruchy najprzerézniejszych dialektéw, jakie
iylko moga ustyszeé¢ uszy bywalcow morskich portow
Starego Swiata.

Kazdy zeglarz lubi wypié,
a czesto wszczynane bojki sa
utrapieniem strazy miejskiej. We-
diug spokojnych mieszkaricow
ladu (czytaj: szczuréw lgdo-
wych), poza wzrostem, ludzi mo-
rza tylko jeszcze jedno rézni od
wulgarnych krasnoludéw. Ludzey zeglarze zdecydowanie
bardziej wolg, nazbyt czesto wymuszane, towarzystwo
urodziwych cérek i zon mieszczuchéw. Z tego powodu
kupcy wolg mie¢ juz do czynienia z matym ludkiem.

Tak wytrawni korsarze, jak i zwykie, poktadowe ciury
majg zwyczaj zaraz po zejsciu na lad udawac sie do tawer-
ny, aby przepi¢ tam zarobione zloto, poigraé z wszetecz-
nymi dziewkami, pogra¢ w kosci, porgbac czyjs parszywy
teb lub skonczy¢ z nozem w plecach pod zalanym piwem,
brudnym stolem. Karczemne burdy to chleb powszedni
tych twardych ludzi, dla ktérych walka z groznym zywio-
lem jest codziennoscig. Kilka rozbitych noséw i wybitych
zebow to tylko maly, niewinny trening przed prawdziwg
morsky potyczkg albo zmaganiem ze $miercig, kiedy na
peinym morzu brakuje stodkiej wody,..

I zndw A_ilgtu_f:g, i znéw bilatuka,
g i e N

I bijatyka caly dzien.

I porqgbany dzien.

I porgbany feb.

Razem bracia az po zmierzch!

Kiedy skonczy sie juz brzeczace ziolo i srebro, zegla-
rze golowi sg opowiedzie¢ najbardziej nieprawdopodobne
historie o morskich potworach w zamian za pintg¢ najpo-
dlejszego cydru lub kufel cienkiego piwa. Uwaga jednak!
Czesc tych opowiesci, zastyszanych w knajpie ,,Pod Brzg-
czgeym Szelggiem®, to jednak szczera prawdal

Wyjatek, potwierdzajacy regule, stanowig morskie elly
(no i moze jeszcze niezdemoralizowni kapitanowie co

m



lepszych ludzkich statkéw), ale te z reguly zawijaja do el-
[iej przystani i nieczesto przesiadujg w tawernach dla lu-
dzi. Ich spolecznos¢ to grupa niezwykle hermetyczna i nie
jest znany przypadek, aby komus spoza czionkow gildii
kupieckiej udato si¢ wniknaé w jej wytworne struktury.
Bawig si¢ oni przy dworskiej muzyce, biorg udzial w wy-
stawnych przyjeciach, sa szarmanccy wobec dam... Dla
normalnego wilka morskiego -
po prostu zgroza!

GDY PRZYSZLO W MORZE
RUSZYC ML...

Marzeniem wigkszosci ludzi
morza jest zarobi¢ duzo pienig-
dzy, pod koniec zycia znalez¢
spokojny port (a moze nawel
i kobiete) i dokoriczy¢ tam reszty swoich dni, pasac kro-
wy lub oddajge sie innemu, réwnie sielskiemu zajeciu.
Niewielu zeglarzy dozywa jednak starosci, a jeszcze
mniej wykorzystuje pienigdze w inny sposob niz na hu-
lanki w porcie. A kiedy pusty trzos, przychodzi czas, by
rusza¢ W morze.

Zanim jednak odbijemy od brzegu, trzeba zebrac roz-
pierzchta po lydzie zaloge, uzupelnic jej braki (kiedy to
konieczne, donie$é¢ kilku w mocno zasznurowanych
workach). Nalezy wtoczy¢ kegi ze stodkg woda, kilka
beczek kiszonej kapusty lub cytruséw (czynig tak tylko
bardziej zapobiegliwi kapitanowie, wiedzacy, ze 10 nie
czary powoduja szkorbut), wnied¢ skrzynie pelne roz-
maitej spyzy oraz solidnie zamknigty kufer peten peka-
tych butelek rumu — bez kiérego na morzu ani rusz.
Tak wyposazony statek moze rusza¢ w rejs. Jeszeze tyl-
ko modlitwa do Mannana, zaczepienie {igury morskiego

wody i prowiantu.

zostawia si¢ na morzu w szalupie
bez wiosel z symboliczna iloscia

polwora na dziobie, majgcej odstrasza¢ demony z glebin
i Zegnaj mi, kochana ma.

Hej. ho. na umrzyka skrzyni..
I butelke rumu.
Hej. ho. reszte czart uczyni...
I butelke rumul

Lista morskich zwyczajéw nie ma
korica. Niektére z nich, nawet najwy-
myslniejsze, znajdujg doS¢ proste wy-
tlumaczenie, inne (o dziwactwa zabo-
bonnych marynarzy. Kult Mananna ja-
sno stanowi, ze nie wolno gwizdac¢ na

QITRTOTTOITORA LY ~  pokladzie, zabija¢ albatros6w ani wy-

plywaé trzynastego dnia miesigca. Cé6z,
moze kiedy$§ znajdzie si¢ grupa §mialkéw nie znajacych
tych przesadéw i ktopoty gotowe! O dziwo, zabobonéw
owych przestrzegaja nawet morskie elfy, nazywajge je
., Prosbami Mathlanna®.

Mato ktéry kapitan przyjmie na poklad kobietg, utrzy-
mujac, iz kobieta na poktadzie przynosi nieszczescie. Jest
to prawda. WyobraZcie sobie: jedna, samotna (lub i nie)
kobieta i kilkuset wyposzczonych mezezyzn w wielomie-
siccznym rejsie. Sytuacja taka moze sta¢ si¢ zarzewiem
jesli nie buntu, to z cata pewnoscia malej wojny domowej.
Inna rzecz na ladzie, tam kazdy moze mie¢ tyle kobiet, ile
chee (albo na ile go staé). Hej za cztery talary dzis! Po-
wszechna jest poligamia i ,,mezowanie® wielu Zonom
w réznych miastach.

Morze rzadzi sig brutalnymi prawami, lecz jednej rze-
czy nie mozna zeglarzom odméwi¢. Szacunku dla zycia
swych kolegéw. Walki na statkach zbieraja ogromne
zniwo, ale wszyscy dobrzy kamraci, walezacy po odpo-
wiedniej stronie, znajdg pelen chwaty pogrzeb w morskiej
{oni. Starzy towarzysze nie nakarmig nimi ryb. Z tego tez
powodu wigkszo$¢ marynarzy, znajac swojg wzajemna
cheiwosé, ozdabia ciala kosztownymi kolczykami czy
pierscieniami. Kiedy juz znajda si¢ za burtg, bedg mieli je-
szcze szanse na to, ze kto ich wylowi— chocby po to, by
zabraé¢ sobie kosztownosci nieszezesnika. Szacunek dla
zycia zmienia si¢ jednak w barbarzyfisky zabawe, kiedy
trzeba ukaraé buntownikow lub pozbyé si¢ zalogi wrogiej
tajby. Tej najczesciej proponuje si¢ spacer po wysunigtym
ponad powierzchni¢ wody trapie. Schwytang szlachte,
za ktory nikt na pewno nie da okupu, pozostawia sig
na morzu w szalupie bez wiosel z symboliczny iloscia
wody i prowiantu. Zabojcdw wigze si¢ do masziu, twa-
rza na zachdd, i obeina powieki. Zlodzieje tracg rece,
a buntownicy przeciggani sa pod kilem. Czyni sie tak od
wickéw, jest 10 cz¢$¢ niepisanego prawa morskiego. Jego
przepiséw jest tyle, ze tylko zeglujacy od wielu lat pamig-
1aja je wszystkie. Przyktadowo, jedna z regul stanowi, ze
zaloga okretu ratujgcego statek uwigziony na mieliznie
ma prawo do calego jego tadunku.

DALE] WIEC, PLYNMY TAM,
DO PIEKNE] MAUL..

Nawigacja morska zawsze byta problemem. Nikt, wy-
chodzge w morze, nie moze by¢ pewien, czy doptynie do
porlu przeznaczenia. Dlatego przez stulecia zeglarze szu-
kali sposobu opisania bezmiaru wéd, dzielacego odlegte
wyspy i kontynenty. Trzeba bylo wiedzie¢, z grubsza
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przynajmniej, gdzie znajduje si¢ statek i jaki ma obra¢
z nich znana jest na wszystkich statkach Starego Swiata.
To obserwacja nieba. Na nim pogodng, jasng nocg, Staro-
Swiatowey wypatruja Gwiazdy Przewodniej. Na nim, po-
jawiajg si¢ ptaki — radosny zwiastun ladu, gdy cisnigty
przez sziorm statek zgubi swa droge. Lecz Kiedy nadcho-
dzi mgta lub nieboskion zasnuja chmury, tylko najlepsi
sternicy potraflig utrzymac kurs, obserwujgc kierunek
wiatru i zalamywanie fal... albo Arabowie, wynalazcy
owianego tajemnicami przedmiotu zwanego bus’holg,
bez wi alpienia zasilanego zla magia Chaosu. Kiedy nie
mozna wyznaczy¢ kursu — po burzy lub w czasie chmur-
nej nocy polarnej — pozostaje zegluga wzdtuz wybrzeza —
jesli jeszeze nie zniknelo za horyzontem.

Zawily sziuky przedstawiania na pergaminie po-
wierzchni stonego bezmiaru zajmuja sie kartografowie.
Trzeba przyznac, ze mapy morz, rysowane przez mistrzéw
imperialnych, cieszg si¢ najwigkszym uznaniem w Starym
Swiecie i osiggaja najwyzsze ceny. Ich specyfika polega
na wiernym oddaniu rysunku linii brzegowej w rozcigglo-
Sci poludnikowej. Kazdy ciura okretowy potrali przeciez
okresli¢ szerokos¢ geograficzna, obserwujgc wysokosé
Gwiazdy Przewodniej powyzej horyzoniu na morzu i po-
rownujac ja z jej wysokoscig w rodzinnym siole.

Nie kazdego kapitana sta¢ jednak na mapy, a czg$é
otwarcie nimi gardzi. Ci zegluja na pamie¢ badz uzywa-
Ja poetyckiego sposobu opisu szlakéw morskich, opra-
cowanego przez nawigatoréw norsmenskich. Wedlug
nich, Swiat dzieli si¢ na osiem kierunkéw zwanych air-
tami. Nie sg to jednak kierunki w naszym tego stowa ro-
zumieniu, bowiem airt jest 6sma czgScig kola i wyzna-
cza az 45-cio stopniowy wycinek horyzontu, Norsmeii-
scy skaldowie, wystuchawszy opowiesci podroznikow,
ukladajg tatwe do zapamietania czterowiersze, mowigce
ile dni (liczge od zniknigcia do pojawienia si¢ ladu na
widnokregu) i na kiory airt nalezy zeglowaé, by dotrzed
do celu.

AKIEDY WROCE W BEZPIECZNY PORT...

- Wylrawni zeglarze zarzuca mi pewnie zbyinig ogdl-
nos¢ w przedstawianiu zycia na morzu i opisach statkéw.
Niemnicj wychodze z zaloZenia, Ze nie kazdy mitosnik
WERP ma ochote wkuwaé, co Lo reling, bramsel, kliwer-
stenszlag, ani skgd i dokgd biegnie bramstenga.

Do rozgrywania zdarzen morskich, po niewielkich
przerébkach, wykorzystaé mozna Zycie na rzekach Im-
perium, opublikowang jako cze$¢ Smierci na rzece Re-
ik. Tam Misuz Gry znajdzie zasady przeprowadzania
SDOlkdl"l na wodzie. pozna rpunlv obliczania uszkodzen

Ll PUL LI laliia USsLRQULTI

oraz zaznajomi si¢ z listg wyp'ldkow i trafien krytycz-
nych todzi.

Na koniec jeszcze jedna uwaga. Pamietaj, ze morze to
zywiol nie zawsze poddajgey sie kontroli stusciennej ko-
Sci. Nie kazdy statek doplywa do portu. Tak to w zyciu
czasem bywa, pies si¢ topi, taficuch plywa.

Czego sobie i Wam zyczy
z zeglarskim Ahoj!
Autor

Whrew pozorom Ezber nie umarf na rzece Reik - padf
ofiara elfiego spisku i znowu wyladowat na galerach.

v

A Jacek Grzegorz Satacki

kurs. Uzywano do tego rozmaitych metod. Najprostsza “s

TARCZA:
OSTATNIA DESKA RATUNKU

Warhammer jest niewatpliwie jednym z najbardziej
znanych systemow RPG w Polsce. Na jego popularnosé
zlozylo sie wiele czynnikéw. Najwigksza role odegrat
prawdopodobnie fakt, iz byl pierwszg grg RPG w: na-
szym kraju i zna go praktycznie kazdy ,turlacz®. Poza
tym, do lego systemu przycigga takze ciekawy i orygi-
nalny Swiat. Rzeczywistosé, w ktdrej toczy sie gra, jest
najwiekszym atutem Warhammera — zapewne ten aspekt
przysparza mu wielu zwolennikéw. Niestety, z nieztym
pomystem na §wiat nie idzie w parze dobry pomysl na
mechanike gry. Sprawia ona wrazenie skleconej napred-
ce i niedokladnie przemysélanej. Jedynym jej atutem jest
to, ze nie sprawia wiekszych ktopoléw przy opanowywa-
niu zasad i w czasie ich stosowania. Poczgtkowo, nie za-
wraca si¢ na nig zbytniej uwagi. Jednak po kilku sesjach
zaczyna drazni¢ wieloma bezsensownymi fragmentami,
a po rozegraniu kilkunastu przygod gracze i Mistrz za-
czynajay toczy¢ piang z ust na widok spisu zasad. Naj-
wiekszym bledem w systemie sa, jak sadze, zasady wal-
ki. Wérdd nich az roi sig od bleddw, kiére czynig potycz-
k¢ bezsensowng i nierealng. Chyba najwiekszym idioty-
zmem jest sposob, w jaki potraktowano w Warhammerze
tarcze. Pomyst, aby uwazad je za element pancerza, do-
dajgcy po prostu | PP na calym ciele, mégt sie¢ zrodzié¢
tylko w umystach powaznie skazonych Chaosem. Nie-
ktorym moze sig wydac, ze takie rozwigzanie jest dosyé
sensowne, wystarczy jednak dokladniej si¢ przyjrzec
walce z uzyciem tarcz, aby dostrzec, jak kompletnie glu-
pia jest taka sytuacja. Dla przyktadu, przyjrzyjmy si¢
zwyklemu atakowi mieczem: postaé alakujgca zadaje
cios, obronca zastania si¢ tarcza i przyjmuje na nig cale
uderzenie. Postgpujac zgodnie z zasadami Warhammera,
od wartosci obrazen odejmuje si¢ jeden punkt, a calg re-
sztg¢ otrzymuje bronigcy si¢. Od razu widaé nierealnos$¢
takiej sytuacji. Wedlug przepiséw, tarcze w Starym
Swiecie uzyskaly niezwykle wlasciwosci: zachowuja sie
tak, jakby byty potprzepuszczalne (kolejny efekt oddzia-
tywania spaczenia?). Wystarczy mie¢ inteligencj¢ Sre-
dnio rozgarnigtego orka, aby stwierdzi¢, ze tarcza powin-

mc*r\;ulup ohrazenia zadawan

G LaniLyllial Sl Vuialliiia Aalaiy ant pa LRIE0,

Jednak grajac zgodme z przepisami zawartymi
w podreczniku, nie mozna oming¢ tego btedu. Zaprezen-
towane ponizej zasady umozliwiajg realne uzycie tarcz
w Warhammerze.

na zatrzvmacd e nrzez bron.

RODZAJE TARCZ

Po pierwsze, nalezy stwierdzié, ze tarcze w Warham-
merze sy zbyt mato zréznicowane. Wystepuja jedynie
dwa ich rodzaje — z okuciami i bez okué. A gdzie sg tar-
cze metalowe? Nie ma podzialu na tarcze przeznaczone
dla réznych rodzajéw wojska, jak na przykiad dla kon-
nicy, dla piechoty itp. Postanowitem wigec wprowadzic
wlasny podzial tarcz, co prezentuje ponizsza tabela:




a Modyfikator
ﬁordc;yj Nazwa I g WW Obcigtenic Co ny
Lekka  puklerz -10 0 30 gk
Lekka jCY'.dZ.iCL‘kll -5 -5 40 87k
§rednia  drewniana 0 0 45 Gyt
Grednia  metalowa +5 -10 55 8k
Cigzka drewniana  +10 -10 65 102k
Ciezka metalowa  + 15 -15 70 14zk
Cigzke pikinierska +20 S0 20 3%

Na pierwszy rzut oka, wyglada ona zapewne jak goblin-
ska magia. Nie jest jednak tak skomplikowana, jak mogloby
sie wydawac. Aby wyjasni¢ wszelkie watpliwosci, postaram
sig szezegolowo omowié nowe zasady oraz (¢ tabelg.

Przede wszystkim, trzeba stwierdzi¢, 7e larcza tarczy
nieréwna. Przeciez rycerz konny
nie bedzie sie postugiwal takg sa-
mq larczg, co zolnierz pieszy.
Zdrowy rozsadek podpowiada, iz
{arcza dla konnicy powinna by¢
lekka i porgczna. Piechur moze
208 wziaé ze sobg znacznie wiek-
szq 1 clezszy tarcze, zapewnajacd
jednak duzo lepszq ostong. Posta-
nowitem podzieli¢ tarcze na trzy ogélne grupy, €o widac
w pierwszej kolumnie tabeli.

Tarcze lekkie posiadaja obcigzenie od 30 do 45; mozna
sie nimi postugiwaé jedng reka, wickszo§¢ z nich nie jest
szersza niz przedramie cziowieka — i najezesciej sg przy-
wigzywane do lej czesci ciata.

Tarcze $rednie maja warto$¢ obeigzenia od 45 do 60; s4
10 standardowe larcze znane z ilustracji i ksiazek histo-
rycznych — najlepszym przykladem jest pojedynkowa tar-
cza rycerska.

Tarcze cigzkie maja warlosc obcigzenia od 60 do 85; te
larcze stuzg przede wszystkim do oslaniania pikinierow
i fucznik6w — najezesciej opiera sig¢ je na ziemi, a zolnierz
chowa siec za n-i a. {'g‘};!\";g' tarcze fachowda terminologia

wania spaczenia?)

jati{sssoncccsccnnes

okresla mianem pawezy — preyp- red.)

W Kkolejnej kolumnie podane sg nazwy tarcz. Nie s4 10,
oczywiScie, wszystkie mozliwe rodzaje. Kazdy moze
wprowadzi¢ wlasne typy \arcz, dzieki czemu Mistrz Gry
Stworzy taky, jaka jest mu wihaénie potrzebna (moze
uwzglednié np. magie).

TROCHE ZASAD

Podane w nasiepnej kolumnie modyfikatory widza Si¢

bezposrednio z zastosowaniem larcz W walce, P":"cdm.i-
Wie wiec krok po kroku uzycie ich podczas prowadzenia
walki w Warhammerze. : ;

Nalezy stosowa¢ zwykiy procedure Sl il
do chwili, gdy posta¢ posiadajyca tarcze zostanie trafiona.
Wiedy przechodzimy do ponizszych przepisow: 3

Trzeba przeprowadzi¢ test Inicjatywy aby sprawdzic,
czy bohater zdgzy! si¢ zastonic tarczd. Gidyjitest b
Oznacza 1o, ze postac zdolala zablokowac €l0S. W tym
“.{)’Padku nie sy zadawane zadne obrazenia 1 Pr:"‘c?hOdm
Sig do nastepnego ataku. Jezeli Les! [picjatywy nie po-
widdt sie, dalsza czesé procedury wulk]‘o‘dhywu sig
W sposéb tradyeyjny (nie uwzglednia si¢ juz 1 Punklu
Pancerza dodawanego przez lareze).

Wedlug przepisow, tarcze
w Starym Swiecie uzyskaly nie-
zwykle wlasciwosci: zachowuja

si¢ tak, jakby byly poélprzepu-
szczalne (kolejny efekt oddzialy-
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15 W clagu tury mozna probowaé powstrzymac dowolng
il0§¢ cioséw przy pomocy tarczy. Na jeden cios przy-
pada jednak tylko jeden test Inicjatywy.

2. W przypadku korzystania z tarcz $rednich nie mozna
uzywaé umiejetnosci wniki, a w przypadku tarcz cigz-
kich nie mozna takze parowac.

3. Postacie walczace na wierzchoweu moga uzywac tylko
tarcz lekkich.

4. Gdy bohater posiada tarczg ciezka, podezas walki nie

moze uzywaé broni dwurgcznej ani zadnej broni strze-
leckiej czy miotanej poza: kuszg samopowlarzalng, no-
zem do rzucania i pisioleiein {iylko 1 stizal] musi byé
nabity wezeséniej), chyba ze zdecyduje si¢ zatknac tar-
cze w ziemi, podeprzeé¢ czyms i uwolnié obie rece.
Otrzymuje wiedy dodatkowy modyfikator -5 do Incja-
tywy podezas ,lestu tarczy .

Zapewne niektorzy z czytelnikow zrozumieli juz, do
czego stuzy kolumna z modyfikatorem
Inicjatywy. Dodaje si¢ o po prostu do tej
cechy podczas testu na ostong tarczg.
Wartoé¢ modyfikatora zalezy gléwnie od
wielkoéci tarczy — ltatwiej jest zastoni¢
sie wiekszg tarcza. Nie ma on zastosowa-
nia w innych testach. Pozostat jeszcze 1a-
jemniczy modyfikator Walki Wrecz. Sto-
suje sie go podczas walki, gdy postac
uzywa tlarczy. Nalezy jego warto$é odjaé od WW, gdy wy-
konuje sie rzul na irafienie. Dzieki niemu zastala uwzgle-
dniona nieporecznosé niekiorych tarcz i niewygoda pod-
czas zadawania ciosu. Gdy bohater postanowi np. rzuci¢
tarcze w krzaki i walezy¢ bez niej, nie uzywa si¢ juz mo-
dylikatora. Jego wartos¢ zalezy od wagi 1 wielkosci tarczy.

NA KONIEC

Jeszeze kilka uwag natury formalnej:

_ nie musicie uzywaé tych zasad dokladnie tak, jak zosta-
ty tu przedstawione — si one tylko propozycja rozwig-
zania jednego z wiekszych problemow mechaniki Wa-
rhammera; mozecie je zmieni¢, zlikwidowac te czesci,
ktére Wam nie pasujg, lub catkowicie z nich zrezygno-
wad i powrdeic do starych regut. Jezeli zas sami wpéa-
dniecie na jaki§ pomysl dotyczgcy uzbrojenia, mozecie
wlgczy¢ go do powyzszych przepiséw — byleby tylko
wszystko mialo rece i nogi
przedstawione tutaj rodzaje tarcz nie sy wszystkimi spo-
tykanymi w [mperium i poza nim — jesli w Waszych
czaszkach tli sie chociaz odrobina wyobrazni i rozsgd-
ku, to stwoérzeie wiasne tarcze, przeciez kazda z ras
(krasnoludy, elly, orki itp.) powinna uzywac innego
uzbrojenia; takze kazdy. gracz moze mieé¢ indywidual-
nie wybrany rodzaj tarczy (Mistrzowie Gry powinni
jednak kontrolowaé powstawanie takich unikatow, bo
moze to doprowadzi¢ do slwarzania recznych odpowie-
dnikéw dzisiejszych Abramsow i T-72)

— gdy zdecydujecie si¢ na slosowanie powyzszych zasad,
nie powinniscie juz zapisywac na karcie bohatera eyfry 1
w obrysie tarczy (rysunek z Punktami Pancerza) — w lym
miejscu lepiej wpisaé nazwe Larczy i jej modylikatory
Sadze, ze dzieki powyzszym zasadom, walki toczone

w Starym $wiecie stana sie bardziej rzeczywiste, a tarcze

uwolnig sie od wplywow Chaosu, przestang by¢ potprze-

puszczalne i zaczng w peini odgrywac swojq role.
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Z impetem w gigb

Swego czasu, wsrod przychodzgcych do redakceji li-
stow, znalaztem tekst opisujgcy nowg profesje dla niziol-
kéw — émiertelnie niebezpiecznego halllinskieso no-
zownika. Autor catkiem powaznie pisal, jak to ujrzal ra-
zgcy niesprawiedliwos¢ w tym, iz précz hobbitow pra-
wie kazda z ras dostgpnych graczom ma swoich rezu-
néw: krasnoludy — zabdjcow trolli, elfy — tancerzy woj-
ny, ludzie — wilczarzy itp. Naturalnie, postanowit iuke
owg wypetnic

Przyznam sie, iz w pierwszej chwili bylem zszokowa-
ny. Absirahujgc od niesamowitego wyobrazenia jowialne-
go grubaska w roli mordercy z zakrwawionym majchrem,
obudzit si¢ we mnie Swiety gniew na tych, ktérzy maj
ukochany, mroczny i dekadencki Stary Swiat postrzegajy
tylko jake miejsce radosnej wyrzynki, wesotej i glupawej
przygody w stylu [ilméw klasy D. Nie widzg, jak bardzo
on jest ztozony, peten podtekstéw i odcieni.

Zlos¢ predko jednak mingta, u§wiadomitem sobie bo-
wiem, ze i ja nie zaglgdam w ten §wiat
odpowiednio gleboko. Ba, zaryzykuje
twierdzenie, iz nie czyni tego zaden
z warhammerowskich Mistrzéw Gry.
Kazda rzeczywistosé¢ (w tym i Stary
Swial) ma wszak (yle aspekiéw, iz nie
sposéb naraz objac¢ ich wszystkich ro-
zumem i zawsze o wszystkich pamigtaé. Srozymy sie na
ludzi pokroju autora ,,hobbickiego nozownika®, pomysl-
my jednak, ze jesli jaka$ czasoprzestrzei opisano
w podreezniku jako mroczng i ponura, weale nie znaczy
lo, iz wszyscy maluja si¢ tam na czarno, nie u§miechajg
Eii('; i stale cierpiy. Szczerze méwiac, o tym, ze Stary
Swiat (o takie smutne miejsce, wiemy tylko my, gracze.
Mamy przeciez dostep do materialéw przedstawiajacych
sprawy, o ktérych zwykli mieszkaricy tego continuum
nie maja zielonego pojecia. Znamy podziemne miasta
I tunele skavendw, wiemy, jak bardzo rozplenieni sa
czeiciele Chaosu. Ogromna wiekszo$§¢ mieszkancéw
kontynentu nie ma jednak o tym wszystkim bladego po-
jecia. Dla nich to normalna rzeczywistosc i naprawde,
rzadko kiedy czujg si¢ jako$ szczegélnie pokrzywdzeni
przez los.

To tylko my, Ziemianie, uwazamy $wiat Warhammera
za niesympatyczny, wylgeznie dlatego, iz dotyczace go
materiaty opisujg i uwypuklaja jego niemite aspekly. Po-
myslcie, jak ,.fajna* bytaby Europa, gdyby w materiatach
do hipotetycznego systemu dziejacego sie w Jjej realiach
pisano gléwnie o AIDS, wojnie w bylej Jugostawii,
Oswigcimiu, przeludnieniu, zanieczyszczeniu Srodowi-
ska, mafii. Niezle, co? A przeciez daje sig tu zy¢ — i to mo-
mentami catkiem przyjemnie.

Co z tego wynika? To, e nic nie stoi na przeszkodzie,
aby nawet w takim mrocznym Swiecie awanturnicy zyli
sobie wesolo, zdobyli bogactwo i stawe. Nawet spotkanie
Zmutaniem moze by¢ dla nich tylko emocjonujgey walkg,

‘Szczerze 'n'lé.“-riqc, o tym, ze
Stary Swiat to takie smutne

miejsce, wiemy tylko my, gracze.
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a nie traumatycznym przezyciem. Céz szkodzi, aby jaki$
hobbit zerwat ze stereotypami i zamiast kolejnym kucha-

wnikiem
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Co, oczywiscie, nie oznacza, iz jako MG przestang za-
poznawac swych graczy gtGwnie z mrocznymi aspektami
Warhammera. Ja po prostu lubig to robi¢. Ale — niech kaz-
dy inny tez ma to, co lubi.

Teraz troche lzej (7).

Gros mieszkaricéw Starego Swiata postuguje sie taka
sama mowy, zwang (jakze by inaczej) ,,staroswiatowym*
(swoja droga, nie lubig tej nazwy, wolg okreslenie
»Wspolny*). Jednoczes$nie, osobnicy z kazdego kraju
uzywajg innych imion, okreslen geograficznych itp., r6z-
nie brzmigcych w poszezegdlnych czesciach kontynentu.
Nazwy le zaczerpnigto wprost z jezykéw panstw naszej
rzeczywistodci, ktorych warhammerowskimi odpowie-
dnikami sg owe tereny. W Imperium mamy okreslenia
niemieckie, w Bretonii — [rancuskie, w Tilei — wloskie
itp., itd. Co wigcej, owe stowa
co$ znaczg, nie sa jeno przypad-
kowymi zlepkami diwiekdéw (np.
Morrslieb to po niemiecku Uko-
chany Morra, a Geheimnisnacht
— Noc Tajemnicy). Skoro jednak
wszyscy na kontynencie mowig
tym samym jezykiem, to dlaczego jeden z zalozycieli
Bretonii nosit nazwisko Barbenoire (Ciemno/Czarnobro-
dy), a w Imperium mamy miejscowosci takie jak Dunkel-
burg (Ciemny Grdd)? ,,Dunkel® i ,,noire” — dwa zupelnie
inaczej brzmigce i wymawiane wedle innych regut stowa,
okreslajace jedng rzecz. Czy Lo na pewno ciggle ta sama
mowa?! Oczywiscie, niby wszystko jest mozliwe, ale
przyznajcie, co§ tu jest nie tak. A podobnych przyktadéw
mozna by znaleZc pewnie wigcej. Podrecznik wyjasnia,
iz ludnos$¢ kazdego kraju postuguje si¢ wiasnym dialek-
tem staroSwiatowego, stad wszystkie rozbieznosci w wy-
mowie | okresleniach. Stad w Imperium mamy Jakoba,
a w Bretonii Jacquesa. Ale czy naprawde réznice bytyby
wowcezas tak znaczne? Zaryzykuje stwierdzenie, iz owe
dialekty to raczej mniej lub bardziej spokrewnione ze so-
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0§ jezyKi, od biedy wzajemn
cych sig nimi nacji.

I jeszcze ciekawostka: jak wiadomo, prawie wszystko
wskazuje na bliskie pokrewieristiwo mowy Bretonczykow
z francuskim. Prawie — oprécz opisu w podreczniku pod-
stawowym, z ktérego jasno wynika, iz jest ona odpowie-
dnikiem ziemskiego jezyka bretoriskiego, ktéry z francu-
skim ma mniej wigeej tyle wspélnego, co z niemieckim.

Auf Wiederlesen :
PS. Autora prolesji hobbickiego nozownika proszg o po-

nowne przystanie jej do redakcji, najlepiej na dyskiet-

ce. Wydruk zagingt gdzie§ podczas porzadkéw — a rad
bytbym przedstawié ja innym warhammerowcom. Na

przyktad na tamach MiM-a.
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WYPRAWA NA
STAREGO SZMEDLGA

Rysunki: Wieslaw Dojlidko. Scenariusz: w/g pomystu Tomka Kreczmara i Andrzeja Miszkurki
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NA TURNIEJACH RANKINGOWYCH
MISTRZOSTW POLSKI

DOOMTROOPER’QQ

' Pl 1

Plastikowe obwoluty na karty oraz inne zabezpieczenia
mogy by¢ siosowane jesli bedzie na to zgoda Sedziego
gléwnego i wszystkich uczestnikow gry oraz jesli sposéb
zabezpieczenia wszystkich kart w talii bedzie jednakowy,
tak ze zadna Karta nie bedzie zaznaczona.

* DY

Obowigzuja wszystkie zasady z najnowszej edycji in-
strukeji dolgezanej do talii podstawowej dopoki nie zosta-
ng zniesione zasadami ostatniej edycji FAQ, zasady z kart
informacyjnych dolgczanych do dodatkéw oraz niniejsze
zasady turniejowe. Traktuj wszystkie karty jak gdyby
miaty opisy 1 wspolczynniki walki jak w najSwiezszej
edycji zestawu.

» KARTY USUWANE (ANIHILOWANE) PO UZYCIU ORAZ INNE
ZASADY

Karty usuniete z gry (anihilowane) nie mogg do niej
powréci¢c w zaden sposéb za wyjatkiem uzycia karty
DRUGA SZANSA (APOC). Karta ktora nigdy nie moze
zostaé odrzucona zawsze moze byé anihilowana, za wy-
Jjatkiem kart ktére wyraznie mowig inaczej.

Gracz moze uzy¢ tylko raz ZADZY KRWI (DT) pod-
czas Kazdej swojej tury.

Z powodu kart, ktére pozwalaja wyjac¢ kartg z kolekeji
uznajemy za kolekcje: talig do ciggniecia kart, stos kart
odrzuconych, karty na r¢ku oraz tali¢ pomocnicza/rezer-
wowyq. Kart ktore sq w grze oraz kart, ktére zostaty usu-
nigle (anihilowane) nie mozna brac.

Gracz moze da¢ Ekwipunek, Relikt, Dar Mrocznej
Harmonii 1 Misje tylko dla swoich wojownikéw. Za wy-
Jatkiem kart ktére mozna da¢ dowolnemu wojownikowi
lub graczowi, oraz karl kiérych indywidualny opis stano-
wi inaczej.

Wszystkie odrzucane karty muszg by¢ odktadane
obrazkiem na dét tak aby inni gracze nie widzieli co zo-
staje odrzucone. Gracz w dowolnym momencie ma prawo
obejrze¢ swaéj stos kart odrzuconych.

s DAR KADDYNARA
=AH KRARDVMARA

Jezeli gracz nie ma zadnego wojownika w reku na po-
czglku gry w swoich siedmiu kartach, moze uzy¢ DARU
KARDYNAEA. Musi on w takim przypadku pokazaé
karty w reku sedziemu (nie innemu graczowi) i wziac sie-
dem nowych kar(, Nastgpnie pierwsze siedem kart nalezy
wtasowac w lalie.

Gracz kiory posiada wojownika w swoich siedmiu kar-
lach na poczgtku gry takze moze uzy¢ DARU KARDY-
NAEA, lecz w tym przypadku pierwsze siedem Kart nie
jest wiasowywane w lalig, a zamiasl tego stajg sie pierw-
szymi siedmioma kartami stosu kart odrzuconych.

Gracz ma prawo uzy¢ tylko raz DARU KARDYNALA
podczas jednej gry.

. ZYNANIE YLANIAN 1

Gracza I‘O?pOCZ)H"IdJE!LCDO okresla sie droga losowania.

ch zwycigz-

S §on e inalanenhauiyg

Podczas rozgrywek wsigpnych wicloosobow
cg jest gracz ktory jako pierwszy osiagnie 25 Punktéw
Zwyciestwa. Podczas rozgrywek dwuosobowych, poifi-
natéw i finaléw zwyciezcg jest ten gracz, kiory jako
pierwszy osiggnie 40 Punkiow Zwycigstwa.

W przypadku remisu, gracze ktérzy zremisowali konty-
nuuja gre dopéki jeden nie uzyska 10 wiecej Punkidw
Zwyciestwa. Kontynuacja gry w ten sposob ma miejsce,
dop6ki nie zostanie wyloniony jeden zwycigzca.

Jesli gracz ma uniemozliwione ciagnigcie kart gdyz
skoniczyta mu sig talia, gra jest kontynuowana dokladnie
tak jak stanowi o tym rozdziat KROK PIERWSZY: DO-
BIERANIE KART w podrgezniku zasad gry zestawu pod-
stawowego.

* LIMIT CZASU

Limit czasu dla kazdej gry jest okreslony przez organi-
zatoréow turnieju. Naliczanie czasu jest wstrzymywane
w przypadku pytan co do zasad gry oraz na zgdanie orga-
nizatoréw rozgrywek z powodu innych wzajemnych pro-
bleméw. Péifinaty i finat nigdy nie moga by¢ przerwane
z powodéw czasowych.

Gracze powinni by¢ ostrzegani, ze zostalo 15, 10, 5
minut do konca. Jesli gra sie nie skonczyta w przewi-
dzianym czasie, natychmiast si¢ koriczy po biezjcej tu-
rze gracza i gracz z najliczniejszymi Punktami Zwycig-
stwa wygrywa. W przypadku remisu, ten z remisujacych
graczy jest oglaszany zwyciezeq, kioéry ma najwigce]
wojownikéw w grze (nie liczy si¢ wojownikow
PODWOINA POWINNOSC). Jesli remisujacy gracze
majg rowng liczbg wojownikow w grze, remisujacy gra-
cze kontynuuja gre dopdki kazdy z nich nie zakonczy
trzech pelnych tur.

* KOLEKCJA, TALIA PODSTAWOWA, TALIA POMOCNICZA

Zanim rozpocznie si¢ turniej, kazdy gracz musi przed-
stawi¢ sedziemu liste wszystkich kart ze swojej kolekcji.
Kolekcja musi zawiera¢ conajmniej 60 kart (bez gorne-
go limitu). Kolekcja musi dzieli¢ sie na Talie Podstawo-
wi (conajmniej 60 kart; bez gérnego limitu) i Tali¢ Po-
mocniczg (dokladnie 25 kart). Jesli nie zyczysz sobie
mie¢ Talii Pomocniczej, cata twoja Kolekeja jest Talia
Podstawowa.

Wszyscy uczesiniczgey gracze muszg mieé conajmnie]
5 wojownikéw w swojej Talii Podstawowej. Mozesz
zmienia¢ konliguracje wzajemng Talii Podstawowej i Po-
mocniczej pomigdzy grami, lecz nie podczas przebicgu
danej rozgrywki. Twoja Talia Pomocnicza zawsze musi
na poczatku gry zawieraé doktadnie 25 kart. Wszystkie
karty w twojej kolekeji muszg pochodzi¢ z edycji w tym
samym jezyku. Na przyklad niedozwolone jest mieszanie
kart angielskich i [rancuskich.
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MM&M
Liczba kopii .kn'}..dej z kart w twojej kolekeji jest obwa-
jowana nastepujacy mi Qgruniczcniann W lakim porzadku:
| Zakazanych kart nie mozna uzywaé w ogéle;
2 Karty ograniczone maja limit 1 kopii na kolekcje;
3 Limity narzucone poprzez tekst na kartach;
4.Wszystkie inne karty maja limit 5 kopii na kolekcje.

+ KARTY ZAKAZANE
DOGMTROOPER

ZAGUBIENIE*)
KORPORACYJNE MACHINACJE
BEZLITOSNA EFEKTYWNOSC*)
INQUISITION
WIECZNE PRZEKLENSTWO
WEDROWNY SOKOL
MASKA WESTALEK
WARICONE:
SAMOBOJCZY ATAK

MORTIFICATOR:
DEAL WITH IT
GOLGOTHA UNLEASHED
GOLGOTHA!
OGRANICZONE ZASOBY*)

APOCALYPSE!

(zadne)

Karty promocyjne nie sa zakazane.

*) ZAGUBIENIE, BEZLITOSNA i:.F"i"K'I"I'WN()g(!.' oraz OGRA-
NICZONE ZASOBY sy zakazane jedynie w grach dwuosobo-
wych. OGRANICZONE ZASOBY s zakazane réwniez w grach
2-druzynowych.

» KARTY OGRANICZONE (RESTRICTED) DO 1 SZTUKI W KOLEKCJI

DooMTROOPER!

0OSZUSTWO

ZAGUBIENIE*)

BOSKIE NATCHNIENIE
ZAMOWIENIE

DAR LOSU

PRZEJECIE KONTROLI
WYMIANA 2
BEZLITOSNA EFEKTYWNOSC™)
CIOS KARDYNALA

INQUIsITION:

ANIHILACJA

CIEZKIE CZASY

ELIMINACJA )
PODWOINA POWINNOSC
WIELKA WROZBA -
POWIEW WATPLIWOSCI
GRABIEZ,

PRZENIESIENIE

SZTORM CHAOSU

PRZERW, LINII DOSTAWCZEJ

TROOPE

FALA PRAWOSCI
GNIEW ALGEROTHA

WARZONE!

PLOMIEN OCZYSZCZENIA
OSTATECZNE NATARCIE
PRZEPROGRAMOWANIE
POWOLANIE
SKRYTOBOJCA

WYBIEG

MORTIFICATOR:

DON'T CALL AGAIN!
EAT THIS!

FALLING MARKET
HASTY GETAWAY
JOKER!

POUND OF FLESH

GOLGOTHA!

OGRANICZONE ZASOBY?™)
PO NAMYSLE
ZAGINIONY W AKCJI
7EOTO DLA NAIWNYCH
ZUZYCIE

APOCALYPSE!

PRZYKRA NIESPODZIANKA
DRUGA SZANSA

SALA OBRAD

KOMORA KRIOTECHNICZNA
OKO ALGEROTHA
NIEWINNA SZTUCZKA
PODAJ DALEJ

CHYTRA ZAGRYWKA

PARADISE LOST:

POJMANY

)y ZAGUBIENIE, BEZLITOSNA EFEKTYWNOSC oraz OGRA-
NICZONE ZASOBY sa zakazane jedynie w grach dwuosobo-
wych, OGRANICZONE ZASOBY sg zakazane rowniez w grach
2-druzynowych.

« HARTY USUWARE (ANIHILOWANE) PO uzZYCIY

BEZLITOSNA EFEKTYWNOSC
CZESCIOWE PRZEJECIE KONTROLI
DAR LOSU

PERGAMIN PRZEKLETEJ INKANTAC]I
POWIEW WATPLIWOSCI
PRZEJECIE KONTROLI
PRZERWANIE LINII DOSTAWCZE]
SPOSOBNOSC NATHANIELA
SZTORM CHAOSU

UKRYTE SILY

WIELKA WROZBA

WYMIANA

ZAMOWIENIE

ZAGUBIENIE

» NIE OBOWIAZUJE ZASADA ATAKU NA GRACGIA

Nie wolno wykonywa¢ ataku na gracza w celu zdoby-
cia punktéw zwyciestwa lub akeji.
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KRAINAS¢
OBLINOW

ALTERNATYWNA GAZETKA ROLPLEJOWA
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AN MEMORIAM

Tym, ktérzy jeszeze nie wiedzq przypo-
minam, ze w tej rubryce oddajemy
cze§¢  bohaterom, ktorzy poniesli
Smieré w starciu z okrutnymi swiatami
gier fabularnych. Zamieszczamy tu
ostatnie stowa, jakie wypowiedzieli
przed swq chwalebng Smierciq.

AD&D

—~ Mam pomyst! Wywabimy pajqka
wskakujqc w jego siec...

—No to jak? Chcesz zeby tego
smoka czy nie? Decyduj sig szyb-
cief, bo jak sig obudzi...

— Mowisz, ze co on zbiera? Gowno
nietoperza? To pewnie jaki§
wldczega.

— Szybkosé z jakq zblizajq sie do
nas te ze wszech miar paskudne
i niebezpieczne stwory kaze mi
sowierdzic, ze my, jako grupa nie
mamy w zasadzie z nimi zad-
nych...

— Krew nietoperza, krew kota,
ogon zdechlego psa — podgrzaé
i dolac olej grecki...

= Jeden elf z tukiem?

—~Tam, dokqd jedziemy musi byé¢
wesoto, bo nasz przewodnik
obiecat wszystkim na zakoricze-
nie podrézy szeroki usmiech...

Zew Cthulhu
— Policjal Macki do géry!
~ Ty wstretny potworze! Umyltbys
leptej macki przed positkiem...

(caly czas liczymy na waszq ponoc

przy tworzeniu tef rubryki)

ZNALEZIONE NA MARGINESIE
STAREJ KS|EGI CZAROW
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'j;& Jednym z najbardziej skutecznych czaréw, z ktérymi sig zetkng-
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tem, jest Lowienie Ryb Eblinga. Zaklecie to jest tak efektywne, ze
L. W pewnych regionach kraju Krélewska Straz Rybacka otrzymala
f prawo do odstrzatu pewnej liczby czarnoksieinikéw nawet w okre--

blisko stawéw rybnych).

g

e

e o W

sie ochronnym od maja do wrzesnia (o ile, oczywifcie, krecq sig zbyt

ke

Wracajqc jednak do naszego czaru. Sam jestem zapafo;;ﬁ; wed-
karzem. Kiedys poswiecalem wiele czasu na gromadzenie haczy-
kéw, sptawikéw, blyszczkéw. W poszukiwaniu przynety ogotocitem
etz robakow niejedno=pole. Od czasu jednak gdy poznatem czar
Eblinga — Zﬂ'_%;ﬁem wedke i towie tylko w ten sposdb...

Stawek

Zespol ktory redagowal:
catkiem juz wykorkowal

Stale wspolpracuja:
Lenie, Ruja i Por6bstwo

S = i 4
S

KACIK MUZYCZNY

Ostatnio staty si¢ bardzo modne nowe wersje starych przebojéw. Nie chcemy pozostawac
w tyle i dlatego przedstawiamy dzi$ przerobiong wersje stynnego hitu Franka Kimono.
Prawdziwy rarytas dla mitosnikéw dawnego, polskiego rapu.

bs

Juz ci méwitem, mala, nie rycz

Ja znam te wasze numery

Twaje tzy lecq mi na koszule

Z napisem Mulder — szef Archiwum X

Gdy trzeba bedzie ja ciebie obronig
Znam pare¢ chwytdw, ciatem zastonig

Zaden kosmita
Juz cig nie schwyta

Ja jestem Mulder — szef Archiwum X

Gdy ja doloze, weedy nie daj Boze
KGB ci nawet nie pomoze

Po dobrej kawie
Jeszeze el poprawie

Ja jestem Mulder ~ szef Archiwum X

Tu w FBI nie ma frajera

Co by podskoczyt do mnie lub do Skinnera

Gdy co§ nawali
Jest pod rekq Scully

Ja jestem Mulder — szef Archiwum X

To ja w Nairobi
Przylatem Palaczowi

A ciosy tylem
Na UFO ¢wiczytem

Bo jestem Mulder — szef Archiwum X

Juz ci mowitem, mata, nie rycz

Mam w sobie urok rézowej pantery
A twoje tzy lecq mi na koszulg

Z napisem Mulder — szef Archiwum X

PN T O T Lt LT A0 e
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~ AUTENTYCZNE ZAPISY Z AUTENTYCZNYCH SESJI
CYEERPUNK 2020

]'Wp—ujai Mistrz Gry (jako Mistrz
} o), Gabriel Alvarez (jako Fixer, ktéry
e musi udawaé Fixera, a tak naprawde
0 jest Solo), Yoba Saval (jako Technik
Medyczny, Keory udaje Solo i Fixera,
4 nie jest i nigdy nie bedzie Technikiem
| Medycznym), Maty Ale Zwinny (jako po-
staé fikeyjna i nie wystgpujqea w tej przy-

godzie) oraz Wariaci Portowi (jako wg-

~ lchacze zdechtych Taksowkarz (ja-
! ko kierowca taksowki).

- Miejsce akcji: Night City

Powéd: Atak Alvareza na policyjng AV-
ke, ewentualnie odwieczna walka pomie-
dzy Savalem a Alvarezem, ewentualnie

(i praede wszystkim) sadyzm Mistrza Gry.

MG: (do Alvareza) To juz pigty samo-
chéd policyjny, ktory przyjechaf na 1q
ulice. Jeste$ juz na wykoriczeniu. Ko-
lejny gliniarz przetadowal i strzelil.
Saval: Wybijam szybe w samochodzie
i podjeidzam tak, zeby by¢ zaslonigtym
przed strzatami. Wskakuj, Alvarez!
Alvarez: Wsiadam...

MG: ...i mdlejesz.

MAZ: Na wszelki wypadek tapie go za
reke stopa zaciskowaq!

Alvarez; Zamknif sie!

Saval: Skrecam do najblizszego garazu
pudz:emrzego. Zatrzymuje samochdd
1 Wywa!am Z fIiegO Ahrareza_

Alvarez: Auuu!

MG: Przeciez cyberrgka, kidrq Ci roz-
walito, nie boli.

Alvarez: Aha. W takim razie wysuwam
szpony I atakuje Savala.

MG: Trafiles sie w lewe oke.

Saval: Miazdze mu drugq reke, zawijam
go w dywan [Mistrz Gry do dzi§ zasta-
nawia sie nad tym, skad tam wziat sie
dywan] i tapig takséwke.

MAZ: Najlepiej jest tapac przy pomocy
stopy zaciskowej....

MG: (rzucajac kostkag w MAZa) Zamknij
sig!

Saval: Czy w porcie jest bezpiecznie?

Taksowkarz: Oczywiscie sir.

MG: (do Savala) Po dojechaniu na miej-
sce wysiadasz z samochodu i stajesz
przed duzq, stalowq siatkq. Na ramig
zarzucile$ zawinigtego w dywan Alva-
reza. Takséwka odjeidia z piskiem
opon. y

Saval: (trzgsac portkami) Wchodze do

Wariaci Portowi: Rzuc¢ dywan i podnies

rece do gory!

Saval: Kto to powiedziat? Zabijam go!

Alvarez: (odzyskuje przytomnoS¢ i spo-
strzega, ze jest zawiniety w dywan) Je-
stem caty brudny! Natychmiast mnie
wytrzep!

Wariaci Portowi: Alez to jest Swiety, ga-
dajgcy dywan! Rzuc go natychmiast!

Saval: Mam to odzieél (strzela w dyvwan

Saval: Mam to gdzie§! (strzela w
z pistoletu zabijajac przy okazji Alva-
reza) Nie weimiecie nas zywcen!

MAZ: No to ja go stopq zaciskowg...

Wariaci Portowi: Zamknij sig!

MG: Wariaci otwierajq ogien ze wszyst-
kich dziat i Saval idzie do piachu.

Alvarez: (zza grobu) No i co narobites?

Saval: (réwniez zza grobu) A co cig to
obchodzi?

W tym momencie gra przenosi si¢ do
innego systemu, w kiérym mozliwa jest
dalsza walka pomiedzy duchem Alvareza
i Savala. Mistrz Gry nie zwraca jednak
na to najmniejszej uwagi, gdyz prébuje
wilasnie ztapaé MAZ a i go udusié.

Autor: Bogustaw Cieciera

poriu.
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Po styczniu i lutym — okresie posu-
chy — nadchodzg wiosenne miesigee
oblitosci, wypelnione premierami
nowych ksigzek i dodatkéw. Nie
chege marnowacd jakze cennego miej-
sca naszego pisma, od razu przejde

a0 o0 Wwinnn
CEU, LU Wiy

do wyliczanki wszystki
ukazaé sie w przeciagu najblizszych
dwdéch miesiecy (mniej wiecej):
Barsawia, czyli dwa podreczniki,
przeznaczone dla graczy i Mi-
strzow Gry. Liczg sobie ponad 100
stron i zawieraja podstawowe in-
formacje o swiecie (zatytutowany
Przewodnik po Barsawii) oraz te

WIEDZI

przeznaczone tylko dla prowadzg-
cych, rozszerzajgcy owe wiado-
mosci — w Srodku znajdziecie duu-
uuzg mapg oraz sekstans (he, he).
Krainy Snow, ktére bynajmniej nie
sg sennikiem, a opisem horrory-

ot Aaraw wraz
PUIWOIOUW Wiad

clvoanuech minice 1
Siycznyciy migjsc i

z przygodami i mapkg.

Ogniem i mieczem, a wiec Dzikie
Pola po Sienkiewiczowsku
przygoda, postaci z ksigzki, nowe
wiadomosci o §wiecie 1 co nieco
o zasadach. Ponad 100 stron zapo-
wiadajgcych kolejne spotkania
z Trylogia.

ODGEOSIK Z KUZNI

Swiat Almochad6éw — baaardzo diu-
go oczekiwany podrecznik dla mi-
toénikow Krysztatow Czasu,
w ktérym opisano nowy archipe-
lag i nie tylko.

I najpewniej odrodzony Labirynt,
poswiecony WERP,

Ukaza sig tez oczywiScie zapowia-
dane juz weczesniej ksigzki:

Skok w wizje, a wiec drugi tom spa-
ce opery Donaldsona.

Zaragoz, czyli pierwszy tom nowej
trylogii do Warhammera.

Milej gry i czytania zyczy
Tomek

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

SKLEP IMP-OGRYN
UL. SZEWSKA 6
WROCLEAW

iMP-IMA
UL. PIOTRKOWSKA 90
£ODZ

SKLE_P MAG - ESTEL

UL. CHLODNA 47, WARSZAWA

Systemy bitewne. Gry fabularne i karciane w polskiej wersji jezykowej. Oryginalne wersje gier
fabularnych i karcianych. Produkty Wydawnictwa MAG w ciagtej sprzedazy.




Kupon wazny tylko do dnia
ukazania si¢ nastepnego numeru pisma
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~ Stan na dzien 17-02-99
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)NE EPIZOD 1: PODBO] PLANETY WENUS
Obylo sie juz 11 turniejéw

1. Norbert Skorodziefi (Swiat Gry Kielce) 10 pkt. ~ Cybertronic
2. Daniel Chojnacki (Mawa Zyrard6w) 10 pkt. ~ Bractwo

3. Tomasz Bukowski (Bard Krakéw) 10 p}ch“f Imperial

4. Artur Czamecki (Mawa Zyrard6w) 9 pkt. — Cybertronic

5. Marcin Maunowskl(mgva Zmrdéw) 8 pkt. = Mlshima

s ';ﬁ' 8. Bartosz Niewiadomski (Mawa Zyrard6éw) 6 pkt. — Bractwo

9. Marcin Urbanski (Mawa Zyrardéw) 6 pkt. — Legion Ciemnosci
10. Michat Majewski (Bard Krakéw) 6 pkt. — Legion CiemnoSci
11. Sebastian Piotrowski (Centrum Gier Wroclaw) 5 pkt. — Capitol
12. Paweljezlorsld (Mawa Zyrard6éw) 5 pkt. — Legion Ciemnosci
i (Schron Warszawa) Spkt. — Imperial
,@9“.' Krakéw) 5 pkt. — Bauhaus




TLVEN FLYING DRAGONBANT

Stock Number #20515

ELVEN SPTARMEN

- Stock Number #20510

DIVOUT FOLLOWTIR Smw

Stock Numbar #20507

FIRSTRORN LONCBOWMEN

Stock Number #20512

TLVEN AXTMEN

Suck Number #20506

mi o E\ﬁﬂm J:wm

1.s. . DWARVEN HORNTD ONES SPEARMEN ' -

Stock Number #20511

— T

00
LISTA RANKINGOWA
M "'.Zﬁ QST POLSK
CHRONOPIA YR
Stan na dzien 17-02-99
Obyty sie juz 132 turnieje

L o090

S Vs Ve
Ijakub Wichrowski (Schron W-wa) 80 pkt.

2. Marcin Ostrowski (Schron W-wa) 74 pkt.

3. Daniel Janik (Schron W-wa) 62 pkt.

4. Tomasz Wocka (Underground Katowice) 46 pkt.
5. Michal Domczak (Interno Gdarisk) 45 pkt.

6. Lukasz Czajkowski (Schron W-wa) 40 pkt.

7. Bartosz Leszczko (K Saska W-wa) 38 pkt.

8. Grzegorz Szrednicki (Underground Katowice) 33 pkt.
9. Marcin Woronowicz (Underground Katowice) 27 pkt.

it B Yol BN 8
Ko B 8 S b
| -]

smr GOBLIN MANTIS GUARD

Stock Number #20513
10. Jacek Skiera (Underground Katowice) 26 pkt. _
11. Marcin Czupryna (Morion W-wa) 25 pkt.
12. Marcin Nowicki (Bazyl Szczecin) 25 pKt.
13. Emanuel Furmaficzyk (Bazyl Szczecin) 25 pkt.
14. Norbert Skorodziefi (Swiat Gry Kielce) 23pkt.
15. Piotr Grula (Schron W-wa) 23 pkt. :
16. Emilian Korzeniowski (Swiat Gry Kielce) 23
17. Ryszard Jeziorny (Bazyl Szczecin) 22 pkt.
18. Mikotaj Grotowski (Morion W-wa) 22 pkt.
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Niepowtarzalny klimat miaty
tez dwa spotkania zukaszem
Pogodg, Jedno z nich poswie-
cone byto systemom autor-
skim, a drugie przewodnikowi
po grach fabularnych.

W tym roku Krakow przywitat
nas mrozem | Sniegiem. Nie
mielismy jednak czasu, by
- zZwracac na to uwagl. Jak zwy-
kle od pierwszych chwil pobytu
- rozgrzata nas konwentowa at-
- mosfera. Zresztqg
juz w pociggu
bylismy naga-
- bywanl, czy aby
nie jedziemy na
Krakon. Organi-
zatorzy jak za-
wsze przygoto-
5 mnostwo
~ atfrakgjl, Do naj-
bardziej oble-
'gonych spotkan
alezata pogo-
danka profeso-
ra Ziemkiewicza
| wystepy redak-
torow Magii
| Miecza. Nasi

Jarostaw Grzedowicz | Tomek
Kreczmar probowall podczas
jednego ze spotkar zdeflnio-
wac gatunek fanfasy. Po go-
dzinnej dyskusji sformutowali

Q.:'WGI :
razem obyto sie bez

definicje,
z ktérej byli bar-
dzo zadowole-
ni - w przeci
wienstwie do
reszty uczesini-
kow dyskusiji.

Prawdziwym
przebojem
okazat sie . Mi-
tosza Konkurs
Na Cthultyste
Z Jajami®. Za-
rowno uczest-
nicy. jak i pu-
blicznos¢ mieli
okazjge zgar-

ng¢ napraw-
‘ de mnostwo
nagrod. Zaba-
wa byla przednia i frwata by
jeszcze diugo, gdyby nie przy-
szli jacys$ smutni kolesie | nie wy-
rzucili wszystkich z sali, zastania-
jac sie jakim$ kolejnym punk-
tem programu.

W miedzy czasie konwento-
wicze grali gdzie popadto
w erpegi i gry karciane. Byty
fez sfoiy do gier bitewnych, sa-
le wideo | Bog wie co jeszcze.
Ogdinie rzecz biorge Swietha
zabawa frwata przez trzy dni
na okragto.

Niestety, nie wiemy ilu do-
ktadnie uczestnikow byto na
Krakonie - prawdopodobnie
okoto tysigca. Organizatorzy
byli jednak na takg ewentual-
nos¢ przygotowani, bo wyna-
jeli sgsiedniq szkote dla kon-

wentowiczow jako mlajsce o st

spania...




Jedng z nie-
objetych  ofi-
cjalnym pro-
gramem atrak-
cji byto spotka-
nie w , Tawernie
pod jagnie-
clem”, zorgani-
zowane przez
warszawski
.Najmtodszy
i ngjmniej liczny

tawerny, ze po jakimé czasie
zbratat sie z ucztujgecymi. Ogol-
nie mozna rzec, ze na spotka-
niu panowata podniosta | mita
sercu atmosfera, | tak samo
bedzie na kazdym konwento-
wym spotkaniu Clubus Tre-
mens! Zapraszarmy wszystkich
chetnychl

NAGRODY KONWENTU

Na tegorocznym Krakonie
rozdano nagréd co niemiaral
Zacznijmy od Ziotego Glusia

klub fantastycz-
ny — Clubus Tremens®. Czterej
cztonkowie-zatozyciele klubu
(Jacek Drewnowski, Jacek Ko-
muda, Darek Skrzypczak i Artur
Szrejter) zaprosili kogo sie dato,
ale, jak wynikato z przegladu
twarzy gosci, fanowie chyba
przestraszyll sie zapowiedzi
.afrakcji tylko dla dorostych™.
W efekcie dopisali pisarze
(min. Ziemkiewicz, Kres, Brzezin-
ska, Inglot), redaktorzy ,,Fen!—
G | MiM-a ordz przedsiawi-
ciele wydawnictw. Blesiade
rozpoczeto ptomienne prze-
mowienie prezesa C.T. (Szrejie-
1a), ktéry gorgco nawotywat
do zdobywania baru | nleopu-
szczania lokalu na wiasnych
nogach (zresztq takie nakazy
zaplsane sq w statucie klubu,
wiec goscie musiell sie im pod-

porzadkowad), Potem zas roz-
poczety sle nocne Polakow
(Czrowy  orgz  réznorodne

§picwy  choralne, ktéore tak
spodobaly sie wiasciclelowi

(wszyscy sie dzi-
will nazwie, gdyz
Glus byt brgzo-
wy), ktory przy-

padt zwyciez-
com Magatur-
nieju. Dyplom

Quentina za nagj-
lepszy scenariusz
RPG przystany nd
konkurs Krakow-

skiego Klubu
Fantastykli Dzab-
bersmok przy-
padt osobie

o nazwisku nie-
znanym (niezna-
nym, gdyz osoba

wyroznienia te wreczono nie
rok ublegly, a za kilka ostatnicl
lat, Otrzymali je Lech Jec
(za wspaniate tftumaczenia roz-
nych ksigzek) oraz Ela Gepfer
i Plotr Cholewa z SKF-u za dz|
falinoée propagujgeg fantasty:
ke. Wszyscy otrzymali owac
na stojgco. .
Nagrody przyznat tez war-
szawski fanzin ,Fantom®, pro-" s
wadzony przez Tomka Kofo-
dziejczaka, Rafata Ziemkiewi-
cza, Jacka Drew-
nowskiego | Artura
Szrejtera. Za wy-
darzenie roku cu-
downe Transfor-
mersy (ktorych
wyglad wzbudzit
radosny rechot
publiki) otrzymali
Andrze] Miszkurka
jako  wydawca
(i znow MAG
gorgl), Krystyna
Kwiatkowska za
powiesc ,Prawdzi-
wa historia Mor-
gan Le Fay® oraz
KKMF  Dzabber-
smok za sprawie-
nie cudu — Krakon

: Maciek Nowak pokazuje jak!
prawdziwy ™"
S ammer [

ta momentalnie
znikneta, zaé organizatorzy la-
tali z rozwianym witosem | nie
potrafill odpowledzie¢ na zad-
ne pytanie). Kulminacjq kon-
wentu bylo wreczenie wspa-
niatych, odlewanych w choler-
nie clezkim metalu figurek Go-
lema, nagrody przyznawane)

stat sie drugim (po Polconie)
co do wielkosécl zjazdem fanta- j
stycznym w Polsce! | tyle o na-
grodach... &bl

Pozostaje nam tylko zyczy
Wam | sobie abySmy W Pr
sztym roku spotkali sie na:
konie 2000. e
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Kubg JGHICkl,J:den z krakowskich tlumaczy Krain Snow, pokusit si¢ o przyblizenie Wam tego dodatku. KS sq rzeczywicie po-
| zyejq preewspaniata, a przecenienie ich wartosci jest chyba niemozliwe! Tekst Kuby jest wprowadzeniem adekwatnym do jakoSci
dodatku, szczerze “"?C polecam jego lekture, nawet tym, ktérzy w Cthulhu nie grajq — zobaczcie, co tracicie! BN

Korzystajac = miejsca, powiem cicho, ze planujemy C. thulhowy konwent, potqczony z LARP-em. Ale o tym w nastgpnym MiM-ie. '

Juz niedlugo do rak polskich fanéw
gry Zewu Cthulhu trafi nowy dodatek,
uznawany za jeden z najlepszych i naj-
waznigjszych: Krainy Snow.

Krainy te to wilasciwie autonomiczny

przygéd, Korzystajac przy tym z regub
podstawki. Jest tosprawdopodobnie naj-
wiekszy atut tego suplementu. Z drugiej
jednak strony bywa on‘takze uznawany
za jego najwicksza wades
A wigc po kolei: ks
Podstawowa zaleta Krain
ich nieogarniona wrecz rozlegk
pletno$¢. Podziwiaé trzeba autor
7e udato im sie skompilowaé i\ potaczy
w logiczng (na swdj sposéb — przyp. Mi-
losz) calo$¢ materialy tak liczne i,r6znos
rodne, jak te opisujace $nione kralg 5
Trzeba bowiem wspomnieé, Ze :
Snéw to nie tylko miejsca opisane prze:
Lovecrafta w opowiadaniach, znanycﬁ
u nas pod zbiorczym tytutem pochodz
cym od najwazniejszego z nich, W posm
kiwaniu nieznanego Kadath (Wyd. SR,

néw Mistrza: Briana Lumleya (w tyma _
padku chodzi o zbiér ,,Mad Moon of Dre-

the Worm™) i innych. Juz tylko calo$eio-
wy opis geografii Krain Snow zajmuje
kilkadziesiat stron, prezentujac $wiat 102
leglejszy (a niekiedy i cieckawszy) niz nie-
jeden system fantasy. Pozostale czesSel
wydawiictwa uzupeiniaja wiedze. 0-SEES
nej domenie, Mamy wige tu dokladny
opis bostw wiadajacych §nionym Swia-
tem, w ki6rym procz: dobrze ma.nych
Starwych Bog,ow i Wielkich Przedwicez-
")’Ch pu_]awm sie catkiem nowa kategoria

mniczy i potezni
ﬁa.my tu takze zu-

0 he, pewnie cheiel libyécie wiedzie¢ Jaf\ wy=
‘glada Burczybas, Gliskra albo Trylon
';Wl‘r'l()_ldll.wkl Mamy informacj¢ o naj-
wazniejszych mieszkancach Krain Snow

igldan

B

2%

.55: .

Warszawa 1996). To takze praca ep{f% 5

W,
ams”), Gary’ego Myersa (,,The House of &

Nieeee!!!”. Nie da si¢ ukryé, ze zaba

usz. prennlu]qcy i
' fantastycznych, przerazd-
. d ezasami pociesznych |slot'£he,

o2

Niech Gwiazdy Bedg w Porzqdku!

Jakub T. Janicki

PO TAMTEJ STRONIE

czyli stow kilka o Krainach Snéw

— zaréwno wielkich $nigcych (jak okre§la
si¢ ziemskich podroznikow odwiedzaja-
cych Krainy), takich jak stynny Ran-
dolphCarter, jak i autochtonéw w rodzaju

ielkiego twoércy bogow Jah-Vho.

$wiat, w ktérym umieszcza¢ mozna akcje ¢Opr6cz tego sa tu oczywiscie przyklado-
W

e scenariusze, spis nowych czaréw, arty-
kut o wywolywaniu atmosfery Snéw, sto-
wem wszystko, co potrzebne, by wkro-
czy¢ w nowa, oniryczna rzec_a?%wisto.ﬁé.

Calo$¢ jest spéjna, ciekawa, oryginal-
na. Zdawac by si¢ mogto, ze sama kon-
cepCJa Krain Snow kaze traktowac ten
0 co$ niesamowitego i prze-
0. Okazuje sig, ze jednak nie-
3 aw,

g niczego w reall
3 lth. to mni

n
Cé:

jak wystylizowac jezyk narracji, jak
w koficu nie popelmc gafy i nie zrazi¢ do :
siebie graczy? Zaden Straznik Tajemni
nie cpplaiby chyba ustysze¢ od swo
Odkrywcow: ,Krainy Snéw? Znowu!

,]orac sennej domeny ch,b‘zpdd
tak dla graczy, jak* 1}:11 5
raznika. 4%
Jesli chodzi o tych pierwszych to
warto pamietaé, ze staje przed nimi
wigksze wyzwanie niz normalna gra

w Cthulhu czy jakikolwiek inny system

wh

Mitosz "

Jantasy. Oto bowiem znajdujg si¢ w po-
zycji kogo$§ z zewnatrz — w dodatku wy-
raznie powiedziane jest, ze Snigcy ze
wzgledu na réznice fizjonomiczne nie-
zaleznie od swoich staran zawsze beda
odrézniali si¢ od rdzennych mieszkan-
c6w Krain Snéw. Wspomniano, ze nie
wigze sie to z zadnymi utrudnieniami,
ale nie ma sie co oszukiwaé — z udogo-
dnieniami raczej tez nie. Pomijajac zre-
szty tematistosunkow interpersonalnych
gracze ykli do tego, ze w §wiatach
fant iych biegaja 2z mieczem
ce i tukiem w drugiej szuka-
rOw; tym razem musza odgry-
§ z zupelnie innej bajki. Jak
sie, dajmy na to, profesor Mi-
University zaatakowany przez
Stou; 'z Glebin o2y Ludzi z\&eng‘? Oto
jedno z wielu pytam, Jakie gracze powin-

m postawi¢ sobie przed'sesj3.
Przed Slmznlklem\z § stoi wyzwanie
O Lypu: prowa e gry w realiach
W Krainach/femat ten jest co
awda zasyg‘paﬁzowmy, ale wymaga
chyba glebszej analizy, bowiem rzeczy-
\ § na rozni sie bardzo od naszej
nnej, 0 czym wiedzg chyba wszy-
orzy kiedykolwiek zastanawiali si¢
yrm wihasnymi marzeniami senny-
i; wczy istnieje mozliwos$¢ oddania
tc_] neczymstosm w rolplejach, b@dq- Ky
ez wylacznie gra slowa? ‘

este$ przyzwycza-
jony do tego ze Jeden fakt wynika z dru-
giego, ze kazdej akeji odpo%ada reakcja
etc. Wiedz jednak, ze w Krainach Snéw
wszystko dzieje sig wedlug mtejt;cowcj
pokretnej logiki, co — parad

czesto moze oznaczad ul
Oc7ywnuc bez przesad




ewentualnej interwencji ze strony potgz-
nych sil, nierzadko boskiej natury.

8 Poza wyzwaniem Straznik ma tez
W jednak sennej rozgrywce sprzymie-

‘rzefica, W sukurs przychodzi mu zwia-
i - szeza mozliwos¢ zwigkszonej kontroli
gj_fi}‘._lglad poczynaniami Badaczy. W prawdzi-
~wym $nie tylko czasami mamy przeciez
 kontrole (lub raczej zludzenie kontroli)
nad swym zachowaniem, czemuz wigc
inaczej miato by by¢ w Krainach Snéw,
bedacych jakby nokladem
Snéw, rzec by mozna — zbiorows pod-
éwiadomoscia Sniacych? Takze nagle
przeskoki w czasie i miejscu akcji nie
powinny by¢ niczym dziwnym. Az si¢
prosi o przygode zakrecony bardziej niz
scenariusz ,,Pulp Fiction*: na poczatku
Badacze odkrywaja, ze ich tropem poda-
za_banda towcéw glow. Gdy dochodzi
do starcia, znajdujacy si¢ w kropce Od-
krywey nagle przenosza si¢ w przesztosc
— znéw uciekaja, lecz tym razem wlokac
ze soba zwloki dziewczynyeNim zorien-
tuja sig, co jest grane, zng
0 pare dni czy godzin w przf
dalej, odkrywajac coraz
g6tow i po trochu wyjasni
nia ktére nastapily w przyszic
we? Takie mozliwosci dajg wia
iny Snow.

Osobn problemem Jest
dzenie h%lteréw W

chodzi mi

glebszym

przemwr,lawne koncepcje (co oczyw
Scie nie oznacza, ze nie Moz
waC wymiennie) — pierwsza zakia
‘ste_powiazanie watkéw rzeczyw
ze $nionymi, a dobrym przykladet
/ z Horroru w Ori

5 tu Loz'aﬁ{l@ .
- presie, w ki6rej Badacze muszq udat

p | 76 W tych osobnych §wia-
tach dz1e,|q sig rzeczy zupekie oddzielne
nie ddzmiyquqce Obie te
gStym sumieniem mozna
odczaq gry, chné _]a

~da to br

Straznik zaopatrujacy sie¢ w Krainy
Snéw jednego moze byé pewien — nie
zabraknie mu_pomystow na przygody
przez bardzo, bardzo dlugo. Dodatek
ten zostal bowiem tak skonstruowany,
ze kazdy opis oprécz charakterystyki
zawiera jaka$ historig, mogaca stanowié
kanwe osobnego scenariusza czy nawet
kampanii. To wlasnie bogactwo legend
i mitéw Krain Snéw stanowi o warto-
$ci tego dodatku. W poréwnaniu z nie-
ktérymi banalnymi systemami fantasy
Krainy Snow stanowig prawdziwe za-

glebie pomystow i watkow tak frapujg--

cych, ze nawet nie-cthuliczni dysydenei
znajdg tu co§ dla siebie. Do§¢ wspo-
mnie¢ Celephais, czyli miasto w ktérym
nie plynie czas, onyksowe kamienioto

my w poblizu Inquanok, z ktérygf?bo-

gowie wzieli material na budowe Ka—%’

dath czy Straznikow Pustkowia —
olbrzymie posagi tylko pozornie pozba-
wione zycia... Z pewna doza przesady
powiedzieé mozna, ze kazdy akapit to
tajemnica. 'Co wiecej — tam, gdzie nie
ma dokladnego opisu danego miejsca,
wspomniana jest zagadka, ktérej dokla-
dniejsze opracowanie pozasli
Straznikowi (jak w przypadku’
' birymu Gnorrich). #

Straznik zaopatrujacy sie
w_ Krainy Snow jednego moze
by¢ pewien — nie zabraknie mu
pomysiow na przygody przez
bardzo, bardzo diugo.

otn

jdujq sie poszczegélne region

sie w biblioteczce kazdego |
go cthultysty. S fi

Na koniec pozwole sobie na osobista
uwage. .Qg%mi‘n_-pdnosi{em si¢ raczej

‘pomystéw i rozwigzan, az w Koficu sta-

' 'géj rzeczywistoscei,

,{” cie na Jawie. Tak wiec gdy

MEbuyua Ualauua Wﬂ_
jakichkolwiek danych tech-
* n[cznych na temat Krain, tak ze cigzko
stwierdzi€ na_jakim etapie rozwoju
sen-

sceptycznie, z powodéw bliskich wyja-
$nieniom hipotetycznego Straznika cy-
towanego powyzej. Potem jednak za-
czalem doceniaé ilo§¢ zawartych w nich

tem si¢ ich zagorzalym wielbicielem.
Wszystkim ,,watpiacym** zycze¢ podob-
nej odmiany.

Obiecujemy, ze Krainy Snoéw zago-
szczg jeszeze na tamach MiM-a, moze
nawet pod postacig interesujacej przy-
g6dki. Na sam za$ koniec kilka propozy-
oji dla Straznikow, podsumowujacych |
i rozszerzajacych moje dywagacje:
— Wykorzystujcie do§wiadczenia z wia- |

snych, rzeczywistych snéw. Tylko

w ten sposdb stworzycie przekonuja-

cy obraz domeny Morfeusza. ‘
— Nie béjcie sig eksperyg}e{owac

Z czasem 1 przestrzent dziwniej

znaczy lepiej (oczywiScie do pewne-

go stopnia)!
— Pamietaj, Straz
bedg mie

ku, ze jesli Odkrywcy
{rainach Snéw do wy-
danie, ktére przyniesie im
'pjekoniecznie finansowe)

zdwojonga ochota.

szafuj nieziemskimi istotami
ety, w wigkszej liczbie budza
rdcze,j' pohtowmw niz groze.

jach — niech wiedza, ze tam, w in-
kto§ czuwa nad
)adaczami...
...ale z drugiej strony karz bezlitosnie
~wszystkie zawinione potknigcie i ga-
g — bron nas Nyarlathotep przed
elanka!

ain '? Panngldj o pewnym kruczku — Krainy

6w moga byé schronieniem dla
dusz Badaczy, kt6rzy umarli \ySwe-
arzy
‘sie urzadzi¢ jatke, postresuj troche

. graczy, a potem przenie§ Badaczy do

sennego wymiaru,

— Wykorzystuj reakcje ziemskiego oto-
czenia na zbyt czeste odwiedziny
w Krainach Snéw. Podejrzliwe spoj=

TZenia sgsiadsw, zainleresgwanic yis

strony strzéw prawa, wreszcie
odw1 dzmy zZnajomego psychiatr
yrwama s1§ z dom Mol

. (e
anin cociadAus

(czy jakos tak...). Jesli ktos wie ,rak an
trzeé, prosimy o szybka wiadomosc!
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