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Czesc!
i juz. Nie wiadomo jaki zlo§liwiec wymyslil, ze

Nie lubie wiosny. Nie lubie, Wy
i i ic przeciwko porzadkowi (jestem na-

wiosna to ,,czas na porzadki®. Nie mam n ; g
wetijego zacieklym zwolennikiem!}, dlategoz zapatem uczesticze W redakey;-
nych remanentach. To naprawde wspaniaty widok - szkoda, ze nie w:dzu:lle min
naszych dzielnych redaktoréw, gdy z przepaslnytl:h czcluéc_lrblurek wyciagaja
zakurzone dyskietki pelne odkrywczych tekstow 1 stosy poz6tktych graflk. Je-
Rzy pakuje w worki gory Waszych listow, pieczo}omc:e przenoszac je do Ar-
chiwum Wydawnictwa, mieszczacego si¢ W podziemiach 'bl._ld)_rnku. l_\Jo mk,lroj-
dakeyjne piwnice to naprawdg tajemnicze miejsce... Gdy juz sie w nie zapusci-
my, snop $wiatla latarki co chwilg oSwietla przerézne cmkaw_e i tajemnicze
przedmioty, ktore walaja si¢ po katach. Teraz nie sa juz nam do niczego potrzeb-
ne, lecz ilez taczy si¢ z nimi wspomnieni! Tuz za progiem stoi zakur;ony po
uszy stary komputer Amiga. To rupie¢ jakich mato, ale wlasnic dzieki jego po-
mocy Dartorunio, Jarek i Szanowny Prezes przygotowali Pierwszy Num.er
(i kilka nastepnych). Jeszcze w pierwszej redakeji (obecna nosi numer {rzeci).
Niby nic - ot, plastikowa skrzynka z przewodami - lecz tza si¢ w oku kreci. Nie
do wzruszeri bylo jednak drukarzowi, gdy nasz grafik zjawil sie u niego i z nie-
winna mina wreczy! nieszczeénikowi siate z czterdziestoma dziewigcioma (licz-
bowo: 49) dyskietkami, na ktére pracowicie przetransportowat przygotowang
do druku oktadke Pierwszego Numeru...

Ale idziemy dalej. Drzace §wiatto latarki wydobywa z mroku kolejny rekwi-
zyt. C6z to jest? A tak, to fotel Artmara! Nasz byly Naczelny ciskal nim w na-
padzie bezsilnej zlo§ci w Kurzymisia, gdy okazywalo sie, Ze mimo cyrkowych
staran zespotu kolejny numer MiM weciaz dryfuje po oceanach wyobraZni, z tru-
dem przybierajac realne ksztatty gotowych wydrukéw. Niestety, mebel nie wy-
trzymal trudéw cigzkiej stuzby, i, sfatygowany, spoczat na wieki w odlegiym
kacie piwnicy.

Na S§rodku pomieszczenia pigtrzy si¢ niewielki kopczyk biatych (dawno te-
mu) pudetek. Podchodze blizej, rozwijam szeleszczacy papier i mym oczom
ukazuje sie... farangistaniski czotg jonowy (na szczeScie w skali 1:110). No tak,
to pozostatosci po najstynniejszych armiach, jakie prowadzilisSmy do boju na re-
dakeyjnych stolach, zarywajac niejedna nieprzespana noc. Niektorzy z nas pra-
cowicie malowali swe figurki, inni nie, lecz i tak wszystkie wyladowaty w kon-
cu w tym samym miejscu. Ostatnio jednak Kurzymi$ odgraza sie, ze odkurzy
swoje figurki, ustawi je na podtodze (najwigkszy st6t zajety jest przez drukar-
kf;, kpmputer i baterig butelek po piwie bezalkoholowym) i da nam takiego tup-
nia, ze...

-

Ps. Ato wszystko co powyzej napisalem nieprawda jest, bo ma-
my (chyba juz mieliSmy?) prima aprilis, a redakcja w ogéle nie po-
siada piwnicy.

P.s...._ A moze Jec_inak to prawda? Ocericie sami (w koricu nie caty
numer jest jajearski).

Haslo Miesiaca
Nie traktowalbym RPG jako rozrywki eskapistycznej"
~ tukasz M. Pogoda w czasie spotkania autorskiego.
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* Pojawila si¢ nowa reklamowka

Gwiezdnych Wojen, a wraz 2 nig
tresé wstepu, kiéry brzmi mniej
wigcej tak:

STAR WARS

EPISODE I

THE PHANTOM MENACE

Gwiezdne Wojny.
Epizod I: Upiorna grozba. & Bl
Bardzo dawno temu SRR YN
w odleglej galaktyce... o ,F,!\'
Republike Galaktyczng ogarmna!

Chaos. Trwajg rozmowy dotyczgce
opodatkowania szlakéw handlowych
wiodgcych do odleglych planet.
Chciwy Zwigzek Handlowy, pragngc
rozwigzac problem, stworzyl blokade
groznych okretéw bojowych

| zatrzymal wszystkie transporty

lecqce na niewielkq planete Naboo.
Kongres Republiki dyskutuje nad
tym problemem, a najwyzszy
kanclerz wysyla w tajemnicy dwoch
Rycerzy Jedi, straznikéw pokoju,

Z zadaniem zakoriczenia konfiiktu...

* Gdy juz jesleﬁmy przy Gwiezdnych

Wojnach, warto wspomnie¢ o no-
wej idei Lucasa dotyczacej trzecie-
go cyklu. Wezesniej George zarze-

. kat sig, ze w 2005 roku, kiedy

skoriczy prace nad pierwszyg/druga
trylogia, bedzie juz za stary na kre-
cenia nastgpnej. Ostamio jednak
wpadl na pomysl, Ze w okolicach
2007-2010 roku zrealizuje jeden
film przy uzyciu techniki.cyfro-
wej, w ktérym wezma udzial wy-
lgcznie postaci komputerowe,
a glosu uzycza m.in. Harrison
Ford, Carrie Fisher i Mark Hamill.

* 1 trzecia wies¢ o Gwiezdnych. Pol-

ski dystrybutor filmu — Syrena —
szczeSliwie postanowil, ze tylko

niewielka czes¢ Kkopii Upiornej

grozby Dbedzie ,,wyposazona®
w dubbing, a znaczna wiekszosé
otrzyma napisy.

* Plotki o powstaniu Seksmisji Il su

e

‘coraz glosniejsze. Miejmy nadzie-

J¢, Zze Machulski pdjdzie raczej
w strong drugiego Vabanku niz
drugiego Kilera.

Powstaje nowy serial telewizyjny,
tym razem planowany na 60 od-
cinkéw, Kruk. Ma on si¢ odwoty-
wac nie tylko do dwéch obrazdw
Kinowych, ale réwniez komikséw
Jamesa O’Barra.

Niedlugo majg si¢ rozpoczaé zdje-
cia do ekranizacji ksiazki Pole bi-

tewne Ziemia Rona Hubbarda,
z Johnem Travolta w roli gléwnej.

* Film What the Dreams May Come,

odwolujacey sie do Boskief komedii
Dantego, otrzymat nagrode za
efekty specjalne na tegorocznym
festiwalu technik komputerowych
— Imagina 99,

* Obraz Pleasantville — histori
rze nastolatkéw, ktérzy prz
sie do $wiata seriali lat 60. —
byt wysokie miejsca na Box.
ce w USA i Wielkiej Brytanii. ©

* Réwnie dobrze jest z ogladalnoscia

fantastycznej komedii My favouﬁ:
re Martian, opowiadajgcej o uke-
chanym Marsjaninie. £

ry bn A 1 Py
FIFLE, &0 =

ey . .
chard Donner zostat producentem
wykonawezym filmu (i ewenma}-
nie serialu) Blackheart o cyborgu
skonstruowanym w czasie II woj--
ny $wiatowej, ktéry walczy ze

- ztem w naszych czasach. ‘

* Robin Williams wystapi w ekrani-
. zacji Czlowieka, kiory Zyt 200 lat

Isaaca Asimova — opowiesci o ro-
baocie, ktéry w koncu zostal czio-
‘wiekiem. Film ma nosié tytut Bi-
centennial Man.

* Znany z Gremlinéw Joe Dante ma

wyrezyserowaé fantastyczny thril-
ler The Six Day. Film opowiada '
o pilocie, ktéry po powrocie do.
- domu odkrywa, iz jego miejsce za-
jat klonitre s Snafeste it s £ ingi e
* Na zakoriczenie smutna wiado-.
mos§¢. W marcu zmart Stanley Ku-
brick, rezyser' Mechanicznej po-
marariczy, Odyset kosmicznej

2001, Lsnienia 1 wielu innych
wspaniatych filméw.

TomusS"

Na kasetach wideo pojawily sig
juz: straszna ,,Godzilla® i réwnie
niebezpieczny ,,Gatunek II¥. Mozna

. réwniez juz wypozyczyé ,,Armie

‘Boga II* (co jest bardzo mite),
4 takze dwa nowe odeinki ,,Mille-

(12— 0 3 an ora.

»Lament”, Ci, ktérzy omineli ,,Ko-
szmar minionego lata® w kinach,
moga teraz skorzystaé z wideo.
Warto réwniez zwrécié uwage na
»W sieci zta® (horror w klimacie
»Adwokata diabta®) oraz nowa we-
rsje Krdlewny Sniezki* (z Sigour-
ney Weaver i niesamowitymi kra-
snoludkami). Mozna tez siggnaé po
»Wishmastera®, do stworzenia
ktérego reki przytozyt mistrz horro-
réw — Wes Craven. s
Tonmud




- AD&D jest najpopular-  szkielet obdarzony
. niejszgq grg fabularng  specyficznym poczu-
Swiata, nic wige dziwne-. . ciem humoru). {
___go. zejuz od wielu lat two- Szybko odkryjesz,

izone sq liczne gry kom-  Zze Twoja amnezja nie
_puterowe zwigzane z tym  oznacza, iz réwniez
systemem. Co ciekawe, inni ‘stracili pamigc.
@kszym uznanlem Kilka napotkanych

dzns gierki shwo:zone plzez ﬁrm@ S
no w to uwierzy¢, na peceta plzez bardzo diugi czas nie  z najlepszej  strony.
potraiiono stworzyc nic rownie dobrego. Moim zdaniem,  Choé gre rozpoczy-

najlepszym erpegiem byio

~ akcja rozgrywala sie w swiecie Dragonlance.
Wyglada jednak na to, e lata posuchy sie skonczy-
ly, bo pojawit sig dos¢ wysoko oceniany ,Baldur’s Ga-
te”. Ale na tym nie koniec, bowiem firma’ Interplay po-
stanowita wyda¢ nasigpng gre’ RPG ze Swiata
AD&D pod znamiennym-
ment (czyli cierpienia, katusze, tortury, meczarnie —
brrmry, az ciarki chodzg po plecachl). Gra ukarze si¢ 8
najprawdopodobniej latem. :
Planescape jest jednym z ostatmch Swiatow stworzo-
nych przez TSR przed jego upadkiem i przejgciem przez
Wizard of the Coast. Swiat ten, a wiasciwie cale mnost-
wo Swiatéw, kreci sic wokol miasta Sigil. Sigil lezy 4
W przestrzeni miedzyplanamej, ale na jego ulicach znaj- 1
dujg sie ukryte bramy do tysrqcy innyeh swiatow. Sigil,

~ zwane rowniez Klatka lub

" Miastem Tysigca Bram, -

_ jest-przystaniq dia najdzi-

waczniejszych © przyby-

szow pochodzacych z je-

== szcze dziwaczniejszych
'miejsc Nad porzadkiem
~ W.miescie czuwa Lady of'-

Paln i jej straze.

: Gr@ ~Planescape: Tor-
B ment” ‘zaczynasz budzac
- si¢ obok'swojego martwe-
~go-ciata,;ale bez obaw —
szybko zost’ajesz wskrze-

% szony i, co ;:L‘kawsze,

a'Amng Chootrud—' zZna i to nie zawsze

,Champions of Krynn”, ktérego  nasz sam, to szybko [ %
_dotgczajg .do Ciebie - |

bohaterowie ' niezalezni.
- W ten sposob mozesz
kontrolowacé do pieciu po-
staci. Niestety, ci, ktorzy
do Ciebie dolgczajg, nie
zawsze sg odwazni i lojal-
ni. Musisz wigc by¢ przy-
gotowany na zdrade lub
ucieczke ktoregos ze
swych kompanaéw.
Grafika i sposob poru-
szania sie¢ postaci wygla-
da podobnie jak w Bal-
. dur's Gate, cho¢, oczywi-
scie, finalna wersja . pro-
gramu ma prezentowagé sie jeszcze lepiej.
- W grze brakowaé bedzie typowego dla RPG losowa-
nia charakterystyk. Pojawig si¢ one jednak w trakcie
gry i beda stale rosly. Gra odchodzi tu troche od stan-
dardow AD&D, jako ze wspolczynnikéw jest az pietna-
$cie. Za to ilos¢ czardw nie jest specjalnie imponujgca
— jest ich okolo dwudziestu, Utatwia to jednak niezmier-
nie- kontrole gry i powoduije, ze wszystko 1est bardzo
_proste (zadna czynno$é nie wymaga wigcej, niz dwéch
Kliknigc myszg). y
Ciekawa opcja gry jest mozliwosé uzywama wszel-

tytutem Planescape: Tor-

kich przedmiotow do walki. Tak wiec na przykiad moz-
na Zombiemu urwac reke, a nastepnie okladaé go nig.

e “Na koniec dodam jeszcze, ze W grze (podobnie jak
‘ ‘jesz sie nieumar- W oryglnalnym Planescape) wymieszano rézne konwen-
lym Masz jednak maly  cje, tak wigc na swojej drodze mozesz napotkac orka ale
problem —ni cholery rbwniez robota
. nie  mozesz sobie i : Grzesiek -
,- przypomnleé jak sie = : Producent Interplay
Ig,gzywasz ani co tu ‘ .
* robisz. Nie wiesz tez
_ ‘-""kto Cig wskrzesit i po
b I co Jako ze sytuacja
st niaciakawa.aiSu- :
g]l’cjosy(: ponure, Two-
e wieczns zycie umila -
I*kumpel Mort (jest to
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Pierwsza czes¢ Heretica powstala
na fali popularnosci Dooma. Historia
lubi sig powtarzaé — programisci
z Raven Software postanowili kolejny
raz skorzysta¢ z dobrodziejstw tech-
nologii mistrzéw z Id i wykorzystujgc
kod programowy Quake’a stworzyli
drugq czq*’.s(: Herehca

swmch slynnych poprzednlkdw
(z Hexen | & Il na czele), w tej grze
akcje obserwujemy z perspektywy
osoby trzeciej, a kamera umiejsco-
wiona jest mniej wiecej za plecami
gtéwnego bohatera. Heretic Il nie
bez powodu poréwnywany jest cze-
sto do Tomb Raidera. Nalezy jednak
przyznac, ze — w przeciwienstwie do
trzeciej czesci przygod Lary Croft —
druga odstona Heretica zaskakuje
swiezoscig pomystu i nowatorskrm
“wykonaniem. :

< e SR 4 =3

Na wspanialy klimat i niesamowitg
~ otoczke Heretica Il wplywajg dwa
- glowne czynniki: Swietnie dopraco-
~ wana i niebanalna fabula, {gczaca
watki obu czesci gry w jedng odja-
zdowg, epicka opowiesé, oraz... po-
. stac gléwnego bohatera tej historii,
Elfa Corvusa, pogromcy zla, dobrze
nam znanego z pierwszej czgsci gry.
Corvus, po rozprawieniu sie z dia-
- belskim pomiotem D'Sparila, Wezo-

nieszezgsnych elféw udreczonych
plagq zarazy.

Cel naszej misji jest prosty — wcie-
lajgc sie w posta¢ Corvusa, musimy
ocali¢ rodzinne miasto od plugawej
zarazy.

Dodatkowa zacheta do podjecia
radykalnych dz;a}ah nlech b@dzle

sam padt ofiarg choroby, ktéra thrzy
jego ciato i omamia umyst. Jedynym
ratunkiem jest zgromadzenie skiadni-
kéw antidotum oraz odszukanie zie-
larza, ktory potrafi przygotowaé od-
powiednig miksture.

Corvus wyrusza wiec w podréz
przez krolestwo Parthoris, petne nie-
bezpieczenstw i obfitujgce w niezwy-
kte miejsca. W komnatach patacu Si-
Iverspring przyjdzie mu zmierzyé sie

+ z samozwarnczym wiadeg miasta —

wyposazonym w macki stworem wia-
dajacym potezng magig. Poprzez ta-
jemnicze bagna i slumsy Andorii Co-

rvus dotrze do wiezy uzdrowiciela,
gdyz tylko jego wiedza moze uchro-

ni¢ Swiat przed plagq zarazy. Nasz
bohater odwiedzi réwniez legendarne
Zapomniane Miasto Lodu,.na koricu
zas$ odkryje, kto za pomocq poteznej
czarnoksigskiej mocy stworzyt plenig-:
cq sie w Silverspring chorobg. Oczy-
wiscie, odnajdzie tez skladniki pana-

- ceum, dzieki ktoremu kolejny raz ura-

tuje sSwiat od zagtady.

Heretic Il jest grg akcji z domie-
szka roleplaying. Corvus dysponuje
magiczng moca, dzigki ktdrej posia-
nie przeciwnika do piachu za pomoca
kuli ognia (lub innego réwnie skrom-
nego czaru) nie jest problemem.
Dzieki modlitwie przy niektorych olta-
rzach stworzonych przez starozytng
rase Serafow, zyskaé mozna nawet
magiczng zbrojg, odzyskac punkly
mocy lub zdrowia. Podstawowa bron

coraz wiqkszq skutecznosé, a z cza-
sem staje sie jednym z najpotezniej-
szych przedmiotéw w grze.

Oczywiscie arsenat, ktorym dyspo-
nuje Corvus, jest znacznie bogatszy,
bo oprécz wyzej wspomnianych za-
kle¢ ofensywnych postuzy¢ sie moze
wieloma rodzajami broni (polecam —
tuk Feniksa — naprawde mocna
rzeczl). Efektywnosé kazdej broni
mozemy zwigkszy¢ dzigki Ksiedze
Mocy, lecz, niestety, na dos¢ krotki
okres czasu. :

A jak wyglada oprawa audiowizu-
alna? No c6z, nie najgorzej. Powiem '
wiecej — Heretic Il wyciska z ,silnika”
Q2 ostatnie poty! Az dziw bierze, ze
autorom z firmy Raven (producent
gry) udato sie stworzy¢ tak cudng
gre, pelng detali.i szczegolow... Na
kazdym kroku widaé¢, ze Heretic Il do-
pracowano w kazdym calu. Niecze-
sto mozemy ujrze¢ w grach tak pie-
czotowicie oddane szczegély budow-
li, petne artystycznych detali, fryzow,
czy tez niesamowite arkady wsparte
na poteznych kolumnach. Nawet sufi-
ty sq petne malowidet, a Sciany wy-
petniajg finezyjne freski.

QOd strony graficznej gra réwmez
prezentuje sie znakomicie; mroczna
muzyka jest doskonalym uzupeinie-
niem uczty, jaka prezentuje sie na

~ ekranie.

Wm samym,

- zostaje uwieziony w zaswiatach mo-
cq_ ostatniego zaklecia zlego maga.
Po latach wygnania powraca jednak

~ do swojego ukochanego rodzinnego

~ miasta — Silverspring. Na pozér tu-

laczka samotnego hohatera doble—
"-L “gla kofica...

S . Niestety, kraing Parthoris zn6w na-

~ehoroba zmienita spokojnych mie-
ncow miasta w lakngce krwi be-

-l q_r uniost w przeStWO"za Ieki

-t

,ledzulo nieszczescie. Tajemnicza

Suulice Silverspring splynely krwia,

— drewniana laska zakonczona
ostrzem — w trakcie podrozy zyskuje

I?i' ‘:ﬂl'

Niestely, aby cieszy¢ oczy wspa-
nialg grafikq, niezbedny jest akcele-
rator — bez niego zabawa przypomina
lizanie cukierka przez szybke. P200
MMX 32 RAM oraz dopalacz 3dfx to
minimalna rozsadna konfiguracja, na
ktérej polecalbym odpalanie Heretica
II. Biorgc jednak pod uwage wspania-
g grafike, powyzsze wymagania
wcale nie sq zbyt duze.

Piotr CarnAge Czyszczon

Dystrybutor gry: LEM
Producent:.Raven Software




UWAGA! UWAGA!
Pismo*/o oraz Wydawnictwo MAG maj3 zasze
. wziecia udziatu "

nariusz clo grg
EDUD )
x e

Pnsag&- 0
= do 2.5 OOO znakéw =zekan

Przewidziane T 4,{-@'
na I’amac“ Magn i M.. P g
autorskie), Pocl

prenumerat czas >fsm }, ) ¢
\




Witajcie w Wiesciach!

W tym miesigcu mamy dla was
naprawde duzo sensacyjnych in-
formacji. Nie wierzycie? To prze-

czytajcie.

Na poczatek dobra wiadomosc
zza naszej wschodniej granicy.
W ciagu ostatnich kiiku miesiecy
w wzrosta gwattownie po-
pularnos¢ gier fabularnych. Infor-
macje te pochodzg z pierwsze;j
reki, poniewaz zwrdcitlo sie do
nas wydawnictwo Primorie, ktore
chce wydawac w Moskwie rosyj-
skojezyczng edycje ,Magii i Mie-
cza". Wstepnie ustalilismy, ze
materiaty bedq przedrukowywane
prawie w catosci z dwumiesiecz-
nym opoznieniem. Nasze pismo
trafi do kioskow nie tylko w Rosji,
ale i na Biatorusi i Ukrainie. Prak-
tycznie zyskamy w ten sposob
dodatkowe 400.000 egzemplarzy
naktadu i staniemy sie najwigk-
szym magazynem gier fabular-
nych na swiecie. Swojg drogg cie-
kawe, jak na wschodzie zostang
przyjete Dzikie Pola?

&

Firma Ragnarok wypuscita na
zachodni rynek nowa gre fabular-
ng. Nosi ona tytut By the Gods i,
jak sama nazwa wskazuje, roz-
grywa sig w Swiecie istot wy-
zszych. Gracze nie wecielajg sie
jednak w nedznych pothogow
w rodzaju Xeny czy Herkulesa,
ale odgrywajg role najlepszych
z najlepszych, czyli na przyktad
Thora, Neptuna, Odyna. Podob-
no juz odezwaty sie gtosy prote-
stu ze strony Kosciota. Gra ma
stosunkowo prostg mechanike | —
uwagai — przewiduje mozliwosé
rozgrywania przygod bez Mistrza
Gry (!). Bedziemy informowac na-
szych Szanownych Czytelnikow
o dalszych posunigciach zwigza-
nych z tym projektem.

Dla wszystkich mitosnikow
Swiata Mroku firma White Wolf
przygolowata re-we-la-cyj-ng nie-
Spo-dzian-ke. Za jedyne 75 dola-
row amerykarnskich beda oni mo-

gli naby¢ Wampir: Maskarada —
Zestaw Szachow (W:M-ZS).
Kazdy Narrator w trakcie sesji be-
dzie mogt teraz zdynamizowac
rozgrywke wywotujgc ktéregos
z graczy na partyjke szachow.
Ciekawe, czy planowany jest juz
specjalny dodatek z opisami spe-
cyficznych taktyk gry i zagran
specjalnych. Ze swej strony pro-
ponujemy gambit Baby Jagi,
obrone iviaikavianska, otwarcie
Nosferatu i roszade w Sabacie.

(i

Na naszym rynku ukazat sie
drugi numer towcy Wyobrazni.
To dobrze, ze pismo nie okazalo
si¢ jednonumerowg efemeryda.
Poprawita sie jakos¢ tekstow, tro-
che zmienita sie szata graficzna,
jednak magazynowi sporo je-
szcze brakuje do doskonatosci.
Kochani, musicie zrobi¢ co$
z oktadkami, bo na dotychczaso-
we po prostu nie da sie patrzec...

Stato sig. Firma Rose and
Barclay ma zamiar wypusci¢ na
amerykanski rynek serie prostych
gier fabularnych opartych na ta-
siemcowych operach mydianych.
Beda to gldwnie najpopularniej-
sze seriale potnocno- i potudnio-
wo-amerykanskie typu ,Dynastia”
czy .Esmeralda”. Gry sg adreso-
wane do mtodych, postepowych
gospodyn domowych. Specyficz-
ng cechg tych gier ma by¢ mozli-
woSC rozgrywania sesji przez te-

lefon.
()

mi z Shaggai. Badacze tajemnic
podejmujg bezwzgledng walke
ze stugami Cthulhu. Nie sg jed-
nak z gory skazani na przegra-
na, gdyz majg do dyspozycji no-
woczesne statki kosmiczne, po-
tezne lasery i neuronowe miota-
cze. Podobno Mitosz nie moze
sie juz doczekaé tego dodatku
i planuje mu poswieci¢ catg se-
rie artykutow.

W zwigzku z sukcesem jaki od-
niost za oceanem nowy film Je-
rzego Hoffmana (chodzi oczywi-
scie o Ogniem i Mieczem), firma
Wizards of the Coast zaintereso-
wata sie wydaniem na amerykan-
skim rynku angielskojezyczne;j
wersji gry Dzikie Pola. Prowa-
dzone sq juz w tej sprawie wstep-
ne rozmowy. Nie idg jednak najle-
piej bo amerykanie chcg wprowa-
dzi¢ liczne zmiany (chodzi oczy-
wiscie o political correctnes). Au-
torzy gry stanowczo protestujq.
Nie zgadzajg sie na wprowadze-
nie walczacych po stronie Koza-
kow najemnikow Murzynskich
i nie pozwalajg zrobi¢ z Wotody-
jowskiego biseksualisty.

(i

| jeszcze wiadomos¢ z ostatniej
chwili. Naszemu redakcyjnemu
koledze - Tomkowi Kreczmarowi -
urodzity sie blizniaki. Graaatula-
cje! Mareczek | Joasia przyszli
na swiat 13 marca i juz zaczynajg
cwiczy¢ rzucanie kostkami.

Firma Chaosium pla-
nuje wydac latem duzy
dodatek do Zewu Cthu-

WYNIKI ANKIETY 1/99

Ihu. Bedzie on nosit zna-

mienny tytut Cthulhu
2090. Krétko mowigce
ludzkosc w trakcie

podboju galaktyki natra-
fla na Rasy Niezalezne
zamieszkujgce inne pla-
nety. Dochodzi do bez-

posredniej konfrontacji
z przemierzajgcymi
przestrzen kosmiczng
Shantakami, Gwiezdny-

mi Wampirami i Insekta-

Najlepsze artykuty:
1. Kraina Goblinow — 4,85
2. Jesienna gaweda — 4,45
3. Nowe spojrzenie na mutanty — 4,32
(4. Kultura picia — 4,30)
Ostatnie miejsce:
W sieci archetypéw — 3,62
Ocena numeru: 3,78

Nagroda za ankiete:
Jolanta Boska ze Starachowic
(ulubiony system: MERP)

Gratulujemy!




LISTY

Mozliwe, ze wlasnie zaczynacie
czyta¢ jedyng normalng rubryke
w tym wydaniu MiM-a. Wszystko
przez lo, ze jeden z tworcow alterna-
tywnej gazetki rolplejowej przy-
wlékt do redakcji zto§liwa odmiang

galopujacej gtupawki goblinskiej
(w skrécie 3G) i zarazil nig cale oto-
czenie. Skutek: budynek redakcji
obtozono kwarantanng. Tylko mnie
jednemu udalo sig wymkngé z sie-
dziby MiM-a i, co wazniejsze, nie
zapa$¢ na 3G (lekarze podejrzewaja,
ze to dlatego, ze moge by¢ nosicie-
lem). Dzigki temu przynajmniej ,,Li-
sty otrzymacie w tym miesiacu
w nie zmienionej, powaznej formie.

Pora przej$¢ do nadestanej przez
Was korespondenciji.

wDroga Redakcjo z Redaktorem
Naczelnym (jak sama nazwa wskazu-
Jje) na czele!

Co z mojq obiecanq podwyzikq?

Z powazaniem. "

JeRzy

Ups... chyba wziglem list z drugiej

kupki. Ale to dobre pytanie,

wDrogi JeRzy!

Weiqgto wam drugq czesé Zaglady
(MiM 9/98, str.67). Opublikujecie jq?*

Nie.

Podobnie jak nie bedzie drugiej
czeSci ,,Kroniki® i innych IZEeczy,
w przypadku ktérych po pierwszym
odcinku wiadomo bylo, ze nie przy-
padly do gustu przytlaczajacej wiek-
szosci Czytelnikéw. A wiemy to z an-
kiet, kiére nadsylacie, podobnie, jak
wiemy z nich co Wam si¢ najbardziej
spodobato. Co oznacza, 7e warto wy-
syta¢ ankiety, aby pismo bardziej od-
powiadalo Waszym upodobaniom.
[ zeby wygra¢ przy okazji jakas fajng
nagrode,

.« Czy fantastyce zawsze musi towa-
rzyszyc kicz? Mdj ojciec spojrzat na
oktadke Waszego pisma (MiM 11/98)
i zobaczyt mierzqeego do niego z po-
teznej giwery faceta z ramieniem jak
noga stonia. Po szoku, jaki przeiyt
trudno go przekonaé, ze RPG nie wy-
pacza osobowosci.

P.S. Czy wiecie, gdzie w Polsce
mozna nabyé¢ system Rolemaster? "

Pawel Lewicki

,.Rolemaster*, podobnie jak wiek-
$z0S¢ mniej znanych u nas systeméw
zachodnich, jest prawdopodobnie do
dostania jedynie w sklepach z RPG,

kt6re zajmuja sie sprowadzaniem giell'
na zaméwienie. A jeSli chodzi
o oktadki... kolegium redakcyjne wia-
énie glosuje nad mozliwoscia za-
méwienia u np. Borisa Vallejo cyklu
rysunkéw z gipsowymi krasnoludka.-
mi ujezdzajacymi jelenie na rykowi-
sku na kolejne dwanascie oktadek
MiM-a. Krétko méwiac: bedzie lepiej.
I nastepny list.

winteresuje Was fakt, ze od pot ro-
ku aktywnie dziata polskie play-by-
mail? Akcja przygdd rozgrywa sig
w Starym Swiecie, w uniwersum A.
Sapkowskiego | (za kilka miesigcy)
w roku 2020. Jesli Was to interesuje,
dajcie znac. Oto nasz adres:

KORESPONDENCYINE RPG

ul. Pszezeliviska 10/44

05-840 Brwindw

Z powazaniem"

Piotr Mederak
Jedziemy dalej.

wPisze do Was w sprawie syste-
mdw autorskich. Wedtug mnie takie
systemy to doskonaty pomyst. Pomo-
gaq one poczqtkujgcym we wkracza-
niu do swiata RPG (nie ukrywam, ze
Ja tez sig do nich zaliczam). Publiko-
wanie tych systemdw na tlamach
WMiM-a* to pomyst jeszcze lepszy.
Pozwolg one osobom, kidre nie majq
nadmiaru pieniedzy, na gre w rolplej-
ki pomimo braku funduszy na zakup
podrecznika podstawowego do swo-
Jjego ulubionego systemu. Ale to row-
niez dobra rzecz dla do§wiadczonych
graczy, a szczegdlnie dla rych, kiérzy
cheq tworzy¢ wiasne systemy. Syste-
my autorskie mogq postuzyé za przy-
ktad i pomoc w osiqgnigciu tego celu.
Uwazam, ze w ,MiM-ie" powinno
sig ukazywac jak najwigcej takich sy-
stemow. !
Axsun
A teraz gtos w sprawie elféw,

Nadchodzi pora na zaptate za
wszelkie zniewagi pod naszym adre-
sem wypowiadane przez te brodate
pokurcze. Bierzmy przyktad z Ereinio-
na syna Fignora powszechnie znane-
8o Jako niejaki Gil-Galad, ktory poka-
zat nam, jak nasza rasa ma niszezyé
swych wrogow, czynimy jak Muminek,
ktéry jako pierwszy odwazyl sie wyjsé
naprzeciw Khazadom i potepit dziatq-
nia tych matych brzydali,

Wszystkie Elfie narody pPowinny
przytgezyé sie do krucjaty przeciwko

tym nedznym pokrakom, kidre nie wi-
dzq nic pigkniejszego od jakichs po-
zalewanych grot, ciemnych i ponu-
rych i swego stawnego spirytusu,
ktdry jest tak mocny jak siki ciotki
Weroniki. .
Chciatbym cho¢ raz wjrzed¢ Swiat
BEZ TYCH POKURCZY. Wiem, ze
obroricy tej rasy bekartow (niezado-
wolonych z mej opinii o pochodzeniu
Khazadéw odsytam do ,,Silmarillio-
nu') beda przytaczaé w swej obronie
przyjazi Legolasa i pokurcza Gimlie-
go ale wyjqrek potwierdza regule.
Powtarzam swe wezwanie, walcz-
my z konusami. Konus twoj wraog,
Moria na Madagaskar, Verfluchte
Zwerg!
7 powazaniem dla calego starsze-
go ludu.”
Karan-L.ome
zabdjea krasnoludéw
Dekrasnoludyzacja osobista sp.z o.0.
Proletariusze wszystkich krajow
laczcie sig! Kingsajz dla kazdego!
Uwolnié stonia!
Hmm... przepraszam.
mnie.
Odpowiem na ten list stowami poety:

Poniosto

wStaruszko moja! o staruszko

moja!

Twoje mieszkanie rakie wonne
tobg,

Na murach twoich jak z obrazéw
zhroja,

A kazdy obraz byt jakqs

osobq.

Dzi§ raz ostatni widzqc
pozegnatem,

Wszediszy do domu — bym poszed! za
ciatem. (...)"

(J. Stowacki, ,, Wspomnienie pani
de St. Marcel z domu Chauveaux*)

I nastgpna sprawa:

w Uprzejmie prosze o przystanie mi
aktualnego wykazu ksigzek dostep-
nych w wydawnictwie ,MAG* wraz
z aktualnymi cenami. Z goéry serdecz-
nie dzigkuje.

Artur Jaworski

Taki wykaz znajduje sie w kazdym
numerze MiM-a, o czym juz dawno
pisal poeta, stowami:

nCos ty Atenom zrobit, Sokratesie,
Ze ci ze ztota statue lud niesie,
Otruwszy pierwey... (...)"
(C.K. Norwid
»Cos ty Atenom zrobit...)



bylo uwierzyé, ale po przybyciu po-
sitkéw w postaci brata, przysigpitem
do dalszej lektury. Szczegdlnie
spodobaty mi sig ostatnie cztery linij-
ki: Psychologowie twierdzg, ze gry
fabularne uczg wspoldzialania w gru-
pie, rozwijaja inteligencjg, uczg od-
powiedzialnego podejmowania decy-
zji. Jest to chyba pierwszy pochwalny
artykut na temat RPG, jaki przeczy-
tatem w zwyklej gazecie. Szkoda tyl-
ko, ze autor sie nie podpisal, ale i tak
brawo. Pisze ten list, aby pokazac, ze
z grami nie jest jeszcze tak ile i byc¢
moze kidregos§ pieknego dnia spotka-
Ja sig z powszechnq akceptacjiq. Mam
nadzieje, ze ten artykul znajdzie po-
czesne miejsce w ,,Archiwum RPG".
Pozdrowienia dla calej redakcji.*
Blazej
Brakuje stow poetéw, aby wyrazié
ma rado$¢. Zastapie je zatem cytatem
z indeksu ,,Weltatlasu* (Atlasu Swia-
ta) Haacka:

wl...) Galapagos, Islas — 151a —
0.30S 90.30W

Galapagosrucken —
145N 100.00W

167 —

Galashiels — 55 — 55.34N 2.50W
Galata, Nos — 39 — 43.10N 27.56E
Galati — 41 — 45.26N 28.02E
Galatin — 39 — 43.25N 23.33E (...)"

Wybaczcie, ze, nie dysponujgc
przekltadem, oSmielilem sie przyto-
czy¢ cytat w oryginale.

I tym optymistycznym akcentem
konicze dzisiejsza rubryke ,,Listow*‘.
Pozostaje mi tylko przedostaé sie
przez zabezpieczenia i dostarczy¢ ja
do redakcji. Nie wiem, czy kto§
w budynku bedzie w stanie jg jeszcze
przeczyta¢ — kiedy ostatnio widzia-
tem chlopakéw, czola im sig¢ jako§
obnizyty, a tuki brwiowe podejrzanie
zaczety wystawac nad oczy. No i kto§
wspominal, ze widziat wéréd sprzetu
zamowionego do redakcji komplet
dreséw i ptyty Shazzy. Ale lekarze
twierdza, ze do korica miesigca wszy-
stko powinno si¢ cofnaé. A zresztg,
co ztego jest w disco-polo?

JeRzy

(odgtosy strzatéw w tle, kurtyna.
KURTYNA!)

MAPA WYSP ALB]O\{J ‘\M:OT \A PLACMTOROW"

W ,,Magii i Mieczu*
na nam przez Michala J.

Maslowskiego

nr 3/99 ukazata si¢ mapka wysp Albionu, przysta-

‘. Okazala si¢ ona pla-

giatem mapy z artykulu ,,Storm Warriors Carla Sargenta, ktéry pojawit sie

w piSmie WHITE DWARF. Bardzo przepraszamy firme GAMES WOR-

| KSHOP za niezamierzony przedruk i wyrazamy nadzieje, iz 6w przykry in-
: cydent nie popsuje dobrych stosunkéw miedzy naszymi wydawnictwami.

Redakcja MAGII I MIECZA

| i OCOL\()POLSK! O\RL RS T\'\ (_}P\L?OJG
| LITERACKIE] | PLASTYCZNE] ARIS "99

1. Tematem konkursu jest ogélnie pojmowana fantastyka w twérczosci lit-
erackiej (do 20 stron maszynopisu) i plastycznej (rysunek, grafika,
komiks).

2. Autorzy nadsylaja oryginalne (niepublikowane wezesniei) teksty i prace |
alq J eiiailiC \NICPpULIIKOWane wzesnicj) I.bl\‘.\l.)l i prace i

do 30 czerwca 1999 roku. Prosimy o podanie imienia i nazwiska, wieku,
wyksztalcenia. Teksty w maszynopisie lub na dyskietce. Nasz adres:
ARIS Poland, ul. Jasia i Matgosi 29, 94-118 L6d7.

3. Prace oceni profesjonalne jury.

- Organizatorzy nie zwracajg nadestanych prac.

5. Optata konkursowa wynosi 8 zl, (koszty organizacyjne). Wplate nalezy
przelac¢ na konto: PKO BP I Oddziat w Eodzi nr 10203352-5021-270-1
(ARIS Poland) lub przekazem pocztowym na podany wyzej adres.

6. Wyniki zostang opublikowane w »Eowcy Wyobrazni* (termin przewidy-
wany: pazdziernik 1999 r.),

7. Dla najlepszych przewidziano liczne nagrody i wyréznienia oraz druk
tekstéw na tamach prasowych.

-
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ANKIETA

Wsr6d oséb, ktére nadesla an-
kiet¢ pod adresem redakcji
rozlosujemy cenne nagrody —

produkty Wydawnictwa MAG

Czes¢ pierwsza:
ocena numeru

4’99 (64)

Skala ocen:
od 1 — tragiczne!
do 5 — Swietne!

6 — tylko jeden tekst!

OCENA

Panorama) . iasinsie soee v [
Okiem Zewnetrznym ........... [
Zakonczenie i prolog, albo ...[
Kaptanskie niezwyklosci ...... [
Macka szalenstwa ................ [
Bractwo Zelaznej Krwi ........ [

Albowiem taka jest prawda...[
Nocny klub

Wiezienie nocy (IV) ..ccoeveeres [
Misjonarz: (ITE) i teritncieries: [
Kubus Puchatek RPG ........... [
Ogrem i Miechem . v, ssusine [
Pod ziemig w kucki............... [
Menu dla zabdjcéw trolli...... [
Gospoda ,,U Cecylii” ......... o
Komiks (Wyprawa...cz.2) .....[
Kraina Goblinéw...........co.ve.. A
FOTOKkomiKSA s Coritiaa[t
Fantastyczna Muzyka (VII) ..[
Portret tRUrcy. ittt = |

b |

Ocena numerd ....
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ANKIETA

Czesc¢ druga:
dane o Czytelniku

V] R P e e ilat
Wyksztatcenie:

DOASTAWOWE el s evessiasase ol
Sred ety Pt St il 2]
ZAWD D OW.C it amigs sovatiey ivisnivates et
AT St S T il
Miejsce zamieszkania:

N P e T e T et s [
TSI CZR O e, e s |
BRSO i A R R R B
miasto wojewoédzkie.............. [t
RPG:

(5 5074 i e U R SR AR SRR S [i57e]
IMIStRZA G TR St (]

Ulubione systemy:

.....................................................

................................................

Czytasz ,MiM” ...

KEZAVENUIEE v s iiesisssherses [
COREsanumery. ... [}
e Pl e e s e [:]

Twéj numer ,MiM” czyta

PRloRtY 2 L
2y-_3 osgby ..... Tty TR { }
wiecej 0séb......... SRR [

Co nowego chciatbys ujrze¢ w

MiM
b N PO B g
...........................
L Tl S h e i S,
e Sursaie oy e 5
RV v ants ta vy A e
A B R e

-
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Sprzedam Podregcznik Gracza,
Przewodnik Mistrza Podziemi wraz

| z kartami cech postaci i ostong MG

| do systemu AD&D, w dobrym sta-
| nie. Rafal Zaremba, ul. Hanki Sawic-

| kiej 8, 42-470 Siewierz, tel. (032)
674-13-03;

Sprzedam ok. 500 kart do DT. Ce-
na do uzgodnienia. Grzegorz Sobi-
siak, Dziwn6wek, ul. 1-go Maja 4D/3,

| 72-420 Dziwn6w, tel. 381-11-12;

Sprzedam podrecznik gtéwny do

| Shadowruna za 50 zt i dodatek Ka-
| talog Ulicznego Samuraja za 30 zi.

Wszystko w stanie bardzo dobrym.
Jacek Andrzejezak, ul. Biedronko-

i wa 15/9, 91-358 E6dz, tel. (042)
| 658-31-08;

Mamo, Tato! Patrzcie! Wydruko-
wali mnie w ,,Magii i Mieczu*! Ja§

| Kowalski, ul. Nieistotna 13;

Mam 2-letnie  do$wiadczenie

| w RPG. Szukam druzyny w wieku ok.

| 16-tu lat, kochajgcej prawdziwe przy-
| gody, a nie tylko cyferki. Mam dostgp

[ do kilku system6w, m.in. WFRP, DP,

ZC. Ireneusz Winnicki, ul. K. Rogera

i 3/12, 20-857 Lublin;

Zamienie¢ WFRP z dodatkami

| Liczmistrz, Ksigga Wiedzy Tajem-
| nej, Potgpieniec, Wewnetrzny Wrég,

OCLOSZEMIA

Cienie nad Bogenhalen, Smieré na
rzece Reik, gre ZC, Cthulhu 1990,
CP 2020 z dodatkami Solo of Fortu-
ne, Mordercza Stal, Kosmiczna
Otchtan, Maximum Metal, Chrome-
book I, Stuchajcie gtaby i 380 kart do
DT na gre bitewng pod warunkiem |
posiadania dwéch niesojuszniczych |
armii. Nawigzg tez kontakt z osoba-
mi z Leszna grajgcymi w gry bitewne
i RPG. Tel. 529-12-14 (od 19.30 do

20.00), prosi¢ Marka; -

Zamienig¢ dwurgczny top6ér obo-

sieczny +50/+100 na patke typowq |

z bonusami do inicjatywy. Stryj;

MG i niewielka grupa graczy po- |
szukuje chetnych do gry w WEFRP, |
Shadowrun, ZC i inne systemy. |

Wiek: 16+. Nawiaze tez kontakt li- |

stowny z [anami [antastyki i RPG. |

Rafat Okrzymowski, ul. Pitsudskie-
go 14/28, 48-303 Nysa, tel. (077)
433-89-05;

Sprzedam 105 kart do Kultu. |

Wszystkie w idealnym stanie. Cena |

wywolawcza — 40 zi. Agata Skoniec-

ka, ul. Koztowskiej 1/22, 00-710 War- |

szawa, tel. 651-86-15;

Poszukuje ludzi grajacych w gry
fabularne (wiek 12-15 lat). Posiadam
MERP-a. Kontakt: ul. A Majkowskie-

20 12/23, 84-100 Puck, tel. 673-33-40 |

NAGRODA IM. JANUSZA A. ZAJDLA

Nagroda im. Janusza A. Zajdla jest coroczng nagroda w dziedzinie

fantastyki, przyznawang przez mitosnikéw sf autorom najlepszych pol-
skich utworéw literackich. Nagroda jest przyznawana w dwéch katego-
riach: powiesci i opowiadania. Kazdy czytelnik fantastyki moze wybraé
z obu kategorii od jednego do trzech utworéw, wydanych w minionym
roku kalendarzowym. Wszystkie glosy sg rownowazne. Na podstawie
zgloszeﬁ Komitet Organizacyjny wytoni nominacje z obu kate‘gorii‘ Do-
piero spoSréd nominowanych utworéw uczestnicy POLCONu dokonaja

wyboru Laureatéw Nagrody im. Janusza A. Zajdla za rok 1998, Nagro-

da jest przyznawana w formie statuetki i dyplomu.
Wﬁréd. nzfdf;yla_]f;cyci"l propozycje zostang rozlosowane nagrody
w postaci ksigzek polskich autoréw sl z autogralami. Prosimy o przy-

sylanie kandydatur do nominacji od 1. stycznia do 30. czerwca 1999 ro-
ku na adres:

Konfederacja Fantastyki ,,Rassun”, Skr. pocz. 67, 02-100 Warszawa 119

email; klub@rassun.m.pl

oozl



JISTT PANDORY

Witam w kolejnej edycji Puszki Pandory. Przypominam
tez, ze oprdcz PP, macie nowe pole do popisu, w postaci
WAdlerburga*.

Nagrode w tym wydaniu otrzymuje Pawel ,Zig" Bora-
tynski. Gratulacje!

A teraz juz zapraszam do lektury.

JeRzy

MY Z NICH WSZYSCY

Szanowny Mistrzu Gry. Jezeli brakuje Ci pomystéw na
przygody, a jednocze$nie chciatby§ odpocza¢ od zgietku
i codziennoéci, to zapraszam Ci¢ do zapomnianej krainy.
Zagladg dla tego Swiata stato si¢ zapomnienie. Ta wypra-
wa nie bedzie Cie nic kosztowa¢. 1dZ do biblioteki i po-
pro$ o klasykéw romantyzmu:

— ,,Faust* — J.W. Goethe;

— ,,Dziady*, ,,Pan Tadeusz®, ,,Ballady i romanse'* — A.
Mickiewicz;

— . Kordian* — J. Stowacki;

— ,.Nie-boska komedia* — Z. Krasinski,

Te utwory nie tylko dadza Ci do mys§lenia, ale takze
rozszerzg Twa wyobraznie do granic, jezeli jakie§ granice
istniejg.

Stewca

USMIECHNI] SIE! JESTES W UKRYTE) KAMERZE!

Na ten pomyst wpadlem zupeinie przypadkowo, ogla-
dajgc instalacje §wiatet drogowych na jednym ze skrzyzo-
wan w moim miescie. Zauwazylem tam matg kamere na-
grywajgcg wszystko, co dzieje sig¢ na ulicy.

Jest to spos6éb na graczy, kitérzy nie przygotowuja sig
wcezeSniej do gry i nie zwracaja uwagi na szczeg6ty. Jakie
bedzie ich zdziwienie, gdy po napadzie czy innej, nie-
zgodnej z prawem akcji, ujrza swoje twarze w telewizyj-
nych wiadomosciach. Pomyst mozna zastosowaé w syste-
mach przyszio§ciowych lub terazniejszych, jak i w syste-
mach fantasy, gdzie zamiast kamery mamy jaki$§ magicz-
ny przedmiot pilnujacy np. banku krasnoludéw.

Bogustaw Cieciera
AMNEZJA

BG spada z konia Iub przewraca sie na giowe i traci
pamigc. Jako jedyny w druzynie zna konieczne do wy-
konania misji hasto, droge prowadzacg do okreslonego
miejsca czy inne istotne szczegdly., Jego lowarzyszom
(szczegdlnie, jesli nie znajg sie zbyt dlugo) ciezko be-
dzie przypomnie¢ mu [akty z przesztodci czy w jakikol-
wiek inny sposéb przywréci¢ pamigé (czary ani leki nie
pomagaja).

Acdtant’ s

KARCIANY SCENARIUSZ

Widoki i sceny mozna zaprezentowaé graczom uktada-
jac przed nimi odpowiednie karty. Trzeba je przygotowaé
przed grg, w zalezno$ci od scenariusza i §wiata:

— WFRP, Earthdawn i inne fantasy: karty z Magic: the
Gathering i Guardians;

— Cyberpunk, Shadowrun: karty z DT, Shadowruna,
Netrunnera;

= Zew Cthulhu, Wampir, Wilkotak: karty z Rage’a,
Vampire: the Eternal Struggle i Mythos;

— gry SF: Star Wars CCG, Alien vs. Predator, Babylon 5.

Ujednolica to wizje MG i graczy, zapobiega sytuacjom

typu: ,,A skad mogtem o tym wiedzie¢, przeciez nic nie
mowites”, Gra toczy sig szybciej i sprawnie;j.
Dl Dvaule

ZROB TO SAM — EKRAN MISTRZA GRY

Eadny ekran Mistrza Gry mozna sobie zmajstrowa¢ sa-
memu przy niezbyt duzym naktadzie sit.

Na poczatek bierzemy cztery kartki A4. Dwie z nich,
ktére bedg zewnetrznymi ,,Sciankami”, trzeba troche zwezié,
aby ekran dawat sie tatwo ztozyé. Z jednej strony kartek ry-
sujemy/przyklejamy/drukujemy co$ tadnego, co ma cieszyé
oczy graczy i wprawia¢ ich w nastrdj odpowiedni do syste-
mu, do ktérego robimy ekran. Z drugiej strony umieszczamy
informacje systemowe, ktére sg potrzebne MG i warto je za-
wsze mie¢ przed oczami. Wszystko to, jesli jest naklejane na
kartki (co nie jest moze najlepszym rozwigzaniem, ale cza-
sami jedynym) musi by¢ przytwierdzone idealnie na ptask.

Teraz sprawdzamy, czy wszystko wyglada tak pigknie,
jak to sobie zaplanowali§my. Sprawdzamy wszystko sto
dwadziescia siedem razy. Ostatni moment na poprawki —
po nastepnym kroku nie bedzie juz odwrotu.

Po przygotowaniu wszystkich czterech stron, oddaje-
my je do zafoliowania w zaktadzie, ktéry zajmuje sie fo-
liowaniem dokumentéw (najcze$ciej ustugi takie wyko-
nuje si¢ w punktach ustug kserograficznych). Kiedy juz
mamy sztywne czeSci ekranu, sklejamy je ze sobg staran-
nie przezroczystg taSma klejacg na catej diugosei — wez-
sze strony po bokach, szersze na Srodku. Elekt: l$niacy,
dopasowany do witasnych potrzeb ekran Mistrza Gry — az
sie prosi, zeby groznie typa¢ zza niego na graczy i wyko-
nywac za nim testy z sekretnymi modyfikatorami.

JeRzy

CZAS MIJA!

Jest to rozwiniecie pomystu Michala Boruczkowskiego
(MiM 6/98). Rzecz w tym, by szczeg6lnie podkre§li¢
uptyw czasu w sytuacjach krytycznych. Gracze, ktérych
postacie uciekajg z walacego sig tunelu, widzac MG wig-
czajgcego stoper i odliczajgcego czas do tgpnigcia, dosta-
ja biatej gorgezki. Albo gdy BN ponagla ich okrzykami
w stylu ,,Szybciej! Nie moge diuzej utrzymacé zakle-
cial...*. Moja druzyna, choé to starzy wyjadacze, nieza-
wodnie podczas takich okazji popisywali si¢ brakiem
moézgu i potgznymi strunami gtosowymi. A opisane wy-
darzenia do dzi§ wspominajg z rozrzewnieniem.

Zig

RODZICE, MIEJCIE SIE NA BACZNOSCH!

Bohaterom zdarzajg sie skoki w bok, prawda? A potem
jada na koniec §wiata i zapominajg o przygodzie na sianie.
A gdyby tak po latach okazalo sie, ze mtodzieniec nieu-
miejetnie dobierajacy si¢ do sakiewki superherosa, nie-
$wiadomie obrabial tatusia? Albo po prostu odnalazt go
przez przypadek, opowiedzial historie matki i zaswiecit
ojczulkowi pier§cieniem (brosza/medalionem) podarowa-
nym kiedy§ ,,...takiej jednej*? Je§li tatula ruszy sumienie
to éwietnie. A bohaterowie usilujacy zaimponowac swoim
dzieciom potrafia zaskoczy¢ najstarszych Mistrzow Gry.

Na skutek réznych okoliczno$ci, moze réwnie doj$¢ do
sytuacji, w ktérej ojciec i syn stang do walki przeciwko
sobie., Emocji nie da sie opisa¢, zwlaszcza je§li gracz an-
gazuje sig w odgrywanie postaci.

Zig




Porzadny potwér to nie byle co.
W kazdym systemie — fantasy, horro-
rze, ale takze w SF — potwory odgry-
waja niczwykle wazng role. Czesto
stuza jako manekiny, na ktérych dziel-
ni gracze moga si¢ wprawia¢ w sztu-
kach walki, a czasami jako tychze bo-
hateré6w konsumenci.

Wydawaloby sig, ze stworzenie do-
brego, groZznego potwora nie jest skom-
plikowane. Poczatkujacy potworolepcy
stosuja w tym celu jeden z trzech pod-
stawowych (rikéw: powielenie, hybry-
dyzacje lub lovecrafrtyzacje.

Powielenie polega na rozmnozeniu
nieprzyjemnego elementu — na przy-
ktad liczby zebdéw, liczby uzebionych
gléw wyrastajacych z jednego korpusu
lub liczby samych monstréw. Zasada
jest prosta: trzy siedmiogiowe smoki
0 stuzebnych paszczach maja wyzszy
wspotczynnik potworyzacji niz samot-
ny, malutki, jednogtowy smoczek, na
dodatek porzucony przez wyrodnych
rodzicéw. Hybrydyzacja to zestawienie
do kupy nieprzyjemnych elementéw
wzietych od réznych groznych mon-
strow. Potw6r tak skonstruowany, ma
na przyktad wielko$é stonia, pazury
lwa, zgby jadowe zmii, ogon skorpiona
i mézg komucha, Brrr...

Lovecraftyzacjg nazywam budowa-
nie grozy poprzez pokazywanie ohydy
— czyli stworéw lepkich, wijacych sie
i glutowatych, z grubsza wygladajg-
cych, jak powigkszony i obdarzony in-
teligencjg system trawienny cztowieka.

Warto jednak pamietaé, ze istnieje
mnostwo innych technik, dzieki
ktérym mozna wyhodowaé sobie cal-
kiem zgrabne, a przy tym grozne mon-
strum. Czytelnik/gracz/ogladacz moze
sig, oczywiscie, przestraszyé z¢batej
g¢by, ale réwnie skutecznie przerazimy
£0 mniej efekeciarskimi trikami, grajg-
cymi na ludzkich fobiach, urazach, nie
do kofica uzmystawianym strachu.

Wszyscy boimy sie choroby, kalec-
twa; znieksztalcenie czlowieka napel-
nia nas podswiadomym lekiem. Czle-
Kopodobny stwér, ktéry bedzie miat
oczy bez Zrenic i teczéwek oraz zaro-
Snigte usta, moze by¢ bardziej przeraza-
Jacy niz uzgbiony po zgby wilkotakoid.

Ciekawie tez mozna pogra¢ Kontra-
stem. Juz starozytni Grecy wymySlili
harpie, istoty o pigknych ciatach, a wy-

Arislaiaca ohvdnv smréd. Blekitnooki
dzielajgee chydny smréd. Ble

blondynek-trzylatek dokonujacy po-
twornej zbrodni sprawi wigksze wraze-
nie, niz robigcy to samo dorosty oprych.
Psychopata, kiéry troszczy sig o swoje
kaktusy, a bezlitoénie zneca sig nad ma-
tymi jezami, jest ciekawszy od tego,
ktory niszczy wszystko, co kolczaste.
Bardzo dobre wrazenie (to znaczy —
zle wrazenie!) na odbiorcy uzyska sie
przez zaburzenie poczucia bezpieczen-
stwa. Potworem mozna uczyni¢ przed-
miot codziennego uzytku albo najuko-
chansza osobe — jak samochod w ,,Chri-
stine** czy wilasne dziecko w ,Smetarzu
dla zwierzakow" (obie ksigzki Kinga,
mistrza tego rodzaju straszenia).
Czasem w ogodle nie trzeba przera-
bia¢ wygladu czlowieka, aby uczynic
go strasznym. Wystarczy odczlowie-
czyé (czy tez upotworzy¢) jego dusze
i umysl, pozbawi¢ woli i uczué¢, Miota-
jace sig, toczgce piane z ust, wykrzyku-
jace przeklenstwa medium, albo mil-
czacy, bezduszny, mechanicznie wyko-
nujacy swe zadanie zombie — oto
prawdziwe monstra, grozniejsze i bar-
dziej niesamowite niz najwiekszy ka-
toblepas. Mozna tez podziata¢ w druga
strong — uczlowieczy¢ martwy przed-
miot. Mistrzowsko taki klimat zbudo-
wat Lem w ,Terminusie”, jednej
z opowiesci o pilocie Pirxie. Tytutowy
bohater, robot, jako jedyny przetrwat
katastrofe statku kosmicznego. Qdcigci
od siebie $luzami ludzie, niemal do
korica porozumiewali si¢ jezykiem
Morse’a, stukajgc w rury i §ciany ko-
smoloti, Robot zapamigtal to, wrecz
wytworzyl w sobie co§ na ksztalt inte-
ligencji komunikacyjnej i na nastep-
nym statku walit w rury, udajac jedno-
czesnie kilku konajgcych astronautow,
prowadzac miedzy nimi rozpaczliwy
dialog. Niby brakuje potwora w kla-
sycznym rozumieniu tego stowa, ale
klimat grozy Lem zrobit niesamowicie,
Wazne jest nie tylko to, JAKIE po-
twory wymyslimy, ale tez JAK o nich
opowiemy. Elementarna zasada budo-
wania grozy méwi, ze potwora nie nale-

7y pokazywaé zbyt szybko. Monstrum,
ktére widzimy, niezaleznie od tego, ile
ma zebdw, zawsze mniej si¢ wyda stra-
szne od potwora kroczacego w cieniu,
migajacego migdzy drzewami, szepcza-
cego na granicy styszalnoSci.

Zanim potwdr stanie naprzeciw bo-
hateréw, niech najpierw obserwujg tyl-
ko elekty jego dziatania, niech stucha-
ja przerazonych opowiesci albo pozna-
ja w archiwach tajemnicze lakty, Fak-
ty, ktoérych rzecz jasna, nikt oprécz na-
szych heros6w nie chce zestawi¢ w lo-
giczng cato$é — tylko bohaterowie wie-
rz3 w istnienie potwora i sa samomi
w czasie starcia. Ba, og6t spoteczen-
stwa moze ich mieé¢ za czubkéw albo
wrecz podejrzewaé o dokonywanie
przypisanych potworowi zbrodni.

Niezle efekty mozna tez uzyskaé
przez odpowiednie zbudowanie psy-
chiki monstrum i przypisanie mu ce-
6w innych, niZli tylko napeinienie bo-
haterami zotadka. Kiedy jaki$ paskud-
ny gad chce nam odgryz¢é gtowe, to jest
on grozny i niebezpieczny. Mozemy
go sie bac. Jednak wiemy, dlaczego to
robi — bo jest glodny. Gdy demon kusi
postaé bogactwem i wladzg, wiemy, ze
chece jej duszy. Tym samym, staje sie
w jaki§ sposéb przewidywalny. Jest
z NASZEGO S§$wiata. Mamy szanse
obrony i mamy szanse¢ ucieczki.

Gorzej, gdy nie znamy prawdzi-
wych motywoéw potwora, gdy w jego
postgpowaniu nie odnajdujemy zrozu-
miatej dla nas logiki albo gdy agresor
atakuje nasze najczulsze punkty (a zy-
cie i liczba posiadanych konczyn wea-
le nie muszg do nich nalezed).

Monstrum moze skazaé bohateréw na
wieczne cierpienie. W noweli ,,Nie mam
ust, a musze krzyczeé Harlana Ellisona,
superkomputer-monsirum  wchionat
ostatnich na Ziemi ludzi. Bedzie ich
utrzymywat przy zyciu przez wiecznos$é
i jednoczesnie zadawal najgorsze meki.

Przerazajaca perspektywa moze sie
tez okazac fakt, ze budzace £rozg potwo-
1y cheg nas przekszialeié w istoty podob-
ne sobie — jak w filmie ,,Noc zywych tru-
POW". Wreszcie, prawdziwie straszny
moze by¢ brak nadziei, kiedy bohater
zdaje sobie sprawe, ze przesladowcey nie

|



OKIEM LEW

daja mu zadnej szansy na ucieczke (jak
Cenobici z Barkerowego ,Hellraisera”).
Warto tworzy¢ wlasne potwory,
ktérych nie znajdzie si¢ w zadnym be-
stiariuszu — raz, ku wiasnej uciesze, dwa,
ku zaskoczeniu swoich graczy, trzy, ku
chwale i mamonie, bo nie watpig, ze je-
§li opisy [ajnych monstrow przystaliby-
§cie do MiM-a, to moglyby one zostac
opublikowane. Na pewno trudno tu o su-
peroryginalno$¢, biorac pod uwage lakt,
7e na Swiecie ukazuja sie tysiace ksiazek
beletrystycznych i rolplejowych bestia-
riuszy. Ale sprébowac warto, chocby tyl-
ko dokladajac juz opisanemu gatunkowi

istot jakg$ ciekawa, oryginalng ceche...
Sam mam kilka pomystéw.

Wiochate kurzymisie (generalnie —
dobre), umieraja w ten sposéb, ze wcho-
dza do swojej $wiatyni i znikajg, a wte-
dy wizerunek ich postaci pojawia si¢ na
fresku, pokrywajgcym $ciany budynku.

Nowozlocienie to perfidne istoty
przybierajgce ksztalt ztotych monet.
Kiedy niebaczny towca skarbow we-
Zmie je do reki, ozywaja, obudzone cie-
ptem czlowieka. Rozpuszczaja sie
w ciagu utamka sekundy, przenikaja
przez jego skére i rozpuszczajg we
krwi. Po czym wyzeraja go od $rodka.

Skrzypczaki to podgatunek istot paso-
zytujgeych we wnetrzu muzyki (jest ich
wiele odmian np. fortepianiaki, drumla-
ki, saksofoniaki). Kiedy zaczynasz stu-
chaé zarazonej melodii, skrzypczak wni-
ka w twéj mézg i dezintegruje go.

Natomiast okolodziejczaki to huma-
noidalne istoty, ktérych twarze sa po-
zbawione oczodotow. Kazdy taki stwér
ma jednak OKO ZEWNETRZNE,
ktore wisi KOEO jego glowy i przeka-
zuje bodZece prosto do mézgu (a mézgi
sg u tego gatunku szczegdlnie sprawne
i rozbudowane).

Powodzenia w potwororébstwie!
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RECENZIE

CZWARTA PO POENOCY
STEPHEN KING

Kinga czytam rzadko, bo nie mam
ostatmio czasu na lekture opastvch to-
mow. Ale jeSli juz to zrobig, to prawie
nigdy nie zatuje. Po prostu — King wiel-
kim pisarzem grozy jest, i basta!
»Czwarta po péinocy” to potwornie
gruba ksigzka zawierajaca az cztery po-
wiesci. Egczy je Kingowy sposéb budo-
wania nastroju niesamowitosci, réznia
pomysty fabularne. Kazda powie$é po-
przedzona jest zabawnym wstepem, ob-
jasniajgcym przyczyny jej powstania.
Te wstepy powinny by¢ niemniej cieka-
we dla kazdego, kto prébuje sit we wia-
snej twarczoSci — jako autor tekstéw lub
wymyS$lacz przygdéd. Polecam,

GNIAZDO SWIATOW
MAREK HUBERATH
Trzecia ksigzka tego pisarza i zara-
zem pierwsza powie§é. Przedstawia
dziwaczny $wiat, podzielony na kilka
krain, w ktérych rzadza rasistowskie
prawa — zwigzane nie z barwa skéry,
a z kolorem... wloséw. W kazdym pan-
stwie inni ludzie (worza rase panéw,
a inni kaste pariaséw. Co pewien czas
ludzie muszg przenosié sie do inpej
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OKRAGELEGO STOEU

krainy — co radykalnie zmienia ich sta-
tus 1 pozycje. Na tym niesamowitym tle
toczy sig akcja utworu, dynamiczna
i mocna, z zaskakujacym i ogluszaja-
cym czytelnika zakoriczeniem. Powies¢
dla tych, ktérzy przy lekturze lubig tro-
che pogtowkowac (kto zabil? na czym
polega intryga? gdzie jest ukryty trik?).

PRAWDZIWA HISTORIA
MORGAN LE FAY | RYCERZY
OKRAGEEGO STORU
KRYSTYNA KWIATKOWSKA

Kolejna wersja opowieéci o krélu
Arturze, tym razem widziana oczyma
kobiety. Jeéli lubicie pigkne opowieSci
Jantasy, z nastrojem, rycerskim klima-
tem i magia, ta powie$¢ na pewno przy-
padnie Wam do gustu. Ksigzka zostala
wyrézniona nagrodg dwumiesiecznika
FANTOM.

ZMIENIAKI
MICHAEL MARSHALL SMITH

Klonowanie stalo sig¢ tematem mod-
nym po udanym
owieczki Dolly. Powie$¢ Smitha przed-
stawia upiorny $wiat bliskiej przyszio-
sci, w ktérym wykorzystuje sig t¢ tech-
nologie. Klony ludzi, utrzymywane
w stanie pélzwierzgcej nie§wiadomosgei,
s3 przetrzymywane w specjalnych obo-
zach, Jesli oryginalowi zdarzy sie jakie$§

zduplikowaniu

HUBERATH

GNIAZDO SWIATOW

ZMIENIAKI

Michael Marshall Smith

suparNOWA

nieszczedcie, to chirurdzy, rach ciach!,
wycinaja klonowi, co trzeba i dokonujg
przeszezepu, Losem duplikatéw nikt sie
nie przejmuje. Do czasu! Oto pojawia
sig Jack Randall, byty zotnierz, ktéry
postanawia przeciwstawi¢ sig zlu...
Mocna ksiazka z wartka fabuta, a jedno-
czednie poruszajgca emocje 1 zmuszajg-
ca do powazniejszych refleksji.

KRWAWY BARON
KIM NEWMAN

Kontynuacja powiesci ,,Anno Dracu-
la”, przedstawiajacej Angli¢ rzadzong
przez hrabiego Dracule, ktory ozenit sig
z krélowa Elzbieta. Teraz mamy rok
1918, trwa I Wojna Swiatowa. Wygnany
z Brytanii wampir zostaje dowddcg armii
niemiecko-austriackiej. Ciekawa, klima-
tyczna wizja; doskonaty materiat do wy-
korzystania w rolplejowych przygodach
grozy; wartka lektura. Dobre i przydatme.

RYCERZ SPOD CIEMNE] GWIAZDY
T. H. WHITE

Drugi tom klasycznego cyklu arturiar-
skiego (pierwsza cze$é: ,Miecz dla
kréla”), u nas mniej znanego, a na §wiecie
zaliczanego do kanonu fantasy. Doweip-
na, aluzyjna ksigzka, zgrabnie grajaca ba-
éniowq konwencja, dostarczy Wam wiele
frajdy. W tym tomie, przy Okragtym Sto-
le pojawi sie Lancelot. Oj, bedg kiopoty...
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Sklep ,MAG - Estel”, Warszawa

ul. Chladna 47.1al.0-603408325
e L L s T
Sklep . JMP-Gablin', Warszawa

Centrum Handlowe Torunska Center
stoisko nr 5 tel.675 47 67

e = e e o e
Sklop ,IMP-Ogryn®,

ul. Szewska 6, 3p, 50-053 Wroclaw

tel. (0-71) 343 88 61

Sklep ,IMP - MAG",

ul. Piotrkowska 80, 90-103 todi
www.lodz. pdi.net/~plvimall/games.htm

Ksiggarnia ODYSEUSZ
ul. 8 Maja 12, Szczocinek

+BARD" Centrum Gier
Krakdw, ul. Stefana Batorego 20117
tel./fax. (0-12) 632-07-35

~FANTASY SHOP"
Krakdw, ul. Woinica 13
tel./fax. (0-12) 423-57-27 w. 11

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

STREFA 51
Pin. galeria Dw. Centralnego PKP Warszawa
tel.0-601-304470, 654-98-11

STREFA 51
ul. Powroinicza 18/20
80-825 Gdansk, tel. (0-58) 305 30 11

Contrum Gier ,,BARD",
43-300 Biolsko-Biala,
ul. Celna 10, tel. 0 602 600 073

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

Ksiggarnia PROGRESOR
ul. Malczewskiego 23, 26-600 Radom
tol. 0 601 306671

CENTRUM GIER 50-117 Wroclaw
ul. Igielna 17 tel. 0-77 57-87-36

Sklep SZEHEREZADA,

fax. 0-12 476683, t0l,0-601 47 66 83

ul. Bierczycka 168/337, 31-831 Krakdw
Sklep SZEHEREZADA, Rzeszow
ul.Warszawska 5/7 (1 pigtro) tal.0601337966
(na rozjezdzie Warszawa-Lublin)

(RS

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

Ksiggarnia FABER | FABER, tol.49-12-65
ul, Pul. ka 11, 02-515 ¥ zawa

Capri COMPUTERS, tol. 642-73-38
ul. Cypryjska 29
02-767 Warszawa

Skiep R.A R,
ul.Grzegdrzockn 32a, Krakow
1ax.0-12 635 17 77

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

ARKANA Ksiatki, tel. 319-94-17
ul. Stowackiego 4
01-627 Warszawa

ELFOLAND-WOLA (SKLEP | KLUB)
ul. SOKDLOWSKA 24/26
(wejicle od Zytnio]) WARS AWA

ELFOLAND-MOKOTOW tel.8493481
ALEJE NIEPODLEGLOSC| 148
(metro Pola Mokotowskie) WARSZAWA

CENTRUM GIER tol.324 34 07
65.071 Zielona Géra ul, Sobleskiogo 8/10/5

SKLEP ,GAROU" RZESZOW
ULASNYKA 10pokd|3, 3 pigtro

RYNEX, Plockie Centr. Handl., hala nr 3 box
ul.Rembiellnskiego 6, 09-400 Plock

CYBER SMOK 71-118 Szczocin
ul.Wyzwolonia 42 101,0-91 452-30-51




ZAKONCZENIE I PROLOG,

ALLBO

PROLOG I ZAKONGCZENIE

Witam wszystkich serdecznie po miesigcznej przerwie. Mam
nadzieje, ze steskniliScie sie za mng i moimi tekstami tak bar-
dzo, jak ja za Wami i Waszymi listami oraz uwagami, Przy oka-
zji dzigkujg gorgco za cenne informacje, ktére wielu z Was do-
1gczyto do odpowiedzi na konkursowe pytania. A wlasnie. Jesli
juz jesteSmy przy konkursie, to wypadatoby go rozwigza¢,
prawda? Licze, ze czekacie z niecierpliwo$cia na odpowiedzi
i wyniki. Oto i one.

1. Wymien autoréw wszystkich cytatéw, ktére zamieszcza-
tem pod koniec kazdego z artykutow.

Byto ich kilku. Oto nazwiska w porzadku chronologicznym:
Piers Anthony, Orson Scott Card, Frangois Mauriac, David Ed-
dings, Gene Wolle, Charles Boudelaire, Willard van Orman Qu-
ine, J. R. R. Tolkien, Greg Bear, ,chyba kazdy wie, kto* czyli
Jezus Chrystus, Menander i Juliusz Cezar (przy okazji: Menan-
der to nie tytul dzieta), Artur Schopenhauer.

2. Jak sig naprawde nazywam (bo Tomu$ to méj pseudonim
i to od niedawna)?

Oczywiscie (niestety nie dla wszystkich), Tomek Kreczmar,

3. Jakie sa moje dwie ulubione postaci (podaj imig), z jakich
systemOw pochodzg (podaj nazwy) i do jakich profesji nalezg
(tez podaj nazwy)?

Oczywiscie, N'chal Wchenalk Kistara fechtmistrz t’skrang
z Earthdawna i Signur mag ell z AD&D.

4. Kto jest moim wieloletnim Mistrzem Gry (podaj imie
i nazwisko)?

Nietrudno bylo zgadnaé, ze Andrzej Miszkurka.

5. Na jakie dzielo i jakiego [ilozofa powotalem sie w jednym
z pierwszych artykutéw?

Na Spinoze 1 Ethica ordine geometrico demonstrata (czyli
Etyke w porzqdku geometrycznym dowiedzionq).

6. Z jakich postaci skiadata si¢ nieszczesna grupa, ktérej
Smier¢ mnie tak przybila (wymier imiona i profesje)?

To tez do trudnych pytar nie nalezalo. Oto i lista: Semanara
(wojownik), Talanar (zwiadowca), Metzlan (czarodziej), Alis
(wladca zywiotéw), Uruk-Hai (powietrzny lupiezca) i N'chal
(fechtmistrz).

7. Jakie dzieto rezyser kazal aktorom prébowaé w kawiarni
itp., by lepiej wezuli sig w rolg (podaj autora i tytut)?

Tu byio juz irudniej, a chodzito o Fantazy Stowackiego.

8. Co to sa GURPSowe quirks (odpowiedz jednym stowem)?

Oczywiscie, ,,dziwactwa®“.

9. Jak si¢ nazywal przemieniony w wampira elf, przyjaciel
jednej z moich postaci?

To tez nie byto trudne: Dary-Nann,

10. lle wypadto w pierwszym rzucie podczas pamietne] riposy?

24!

11. Skad si¢ wzieli manczkini?

Z ,Czarnoksieznika z Krainy Oz, bez watpienia.

12. Jak brzmi prawo Marphy’ego w ujeciu zlodziejskim
(podpowiedz: odpowiedZ znajdziesz w tym numerze!)?

Nie trudno byto przepisaé: ,Jesli co§ moze pojsc Zle, pojdzie
zle w najgorszym mozliwym momencie',

13. W jakim utworze pojawito sie kilka P.S. — mniej wiecej
tyle, co w jednym z moich tekstow (podaj tytut dzieta i autora)?

Z tym pytaniem bylo najtrudniej, a chodzito mi o klasyczne
dzieto Tolkiena, czyli o Wladce Pierscieni,

Szukajcie, a znajdziecie, powiadaja — konkurs nie wymagat
wielkiego pomySlunku, ale duzo szukania. Mam tylko nadzieje,
ze przy okazji wertowania M&M-6w raz jeszcze przyjrzeli§cie
si¢ moim tekstom (przyznam sig, ze taki byt méj zamiar, he,
he). Tak czy inaczej, odpowiedzi przyszto doktadnie 33 —
a wiec imig moje 33, nie 44; wieszczem nie bede. Wiele z nich
byto poprawnych, ale pierwsza nagroda moze byé¢ tylko jedna.
Dlatego tez — uwaga! uwaga! — nastapi teraz losowanie szcze-
Sliwego zwyciezey, kiéry otrzyma:

® Koszulke firmowg z mym skromnym autogralem.

® Ksigzki: Pierscien Tesknoty oraz Smiech mrocznych bogéw.
® Podreczniki: Mechawojownik, Ogniem i mieczem oraz Barsawie.
® UScisk mej dioni (na najblizszym konwencie).

Wspomniane nagrody (z wyjgtkiem ostatniej) prze§lemy
oczywicie poczty.

A szczgdliwym zwyciezcg zostaje (losowany sposréd ,,stosu’
odpowiedzi): Bolestaw z Chorzowa,

Pozostali szczeSliwey, kitérzy uzyskali wystarczajaco duza
liczbe odpowiedzi, réwniez otrzymaja mate co-nieco. Tak wiec,
nie wylosowani pechowcy (sztuk 3: Cyprian ze Strzelna; Ma-
riusz z Bydgoszezy; Jarostaw z Bedzina) dostaja:

® Ksigzki: Ksigga loda, Miasteczko Castelview oraz Smiech
mrocznych bogow.
@ Podreczniki: Ogniem i mieczem oraz Krew w ciemnosci.

Nastepni — z 12 punktami (sztuk 4: Tomasz z £ap; Wojciech
z Bialegostoku; Maciej z Torunia; Magda z Przemysla) — zosta-
ng nagrodzeni:

® Ksigzkami: Ksigga loda oraz Smiech mrocznych bogéw.
® Podrecznikami: Ogniem { mieczem oraz Ksigga wiedzy.

Kolejni szczebliwey — z 11 punktami (sztuk 3: Radostaw
z Augustowa; Bartosz z Warszawy; Przemystaw z Biatej Podla-
skiej) — otrzymaja:

® Ksigzki: Ksigga loda oraz Kiedy ogarnie cig szal?
® Podrecznik: Mechawojownik.

I ostatni, losowani z pewnej puli 10-punktowcow (sztuk 2:
Tomasz z Nowego TomyS§la; Przemek z Krakowa) dostang:

® Podrecznik: Mechawojownik,

Jak obiecalem — 13 szczes§liweéw otrzymato nagrody,
ktérych jest nieco wigcej niz 13, ale tym sie pewnie nie martwi-
cie, prawda? '

Tak oto konczy si¢ zeszly cykl artykuléw i zaczyna nowy,
drugi sezon: 99/00. Zaczynamy od szlachetnie urodzonych i ry-
cerzy. Do przeczytania,




ALMANACH

TJomu$

Kaptanskie
niczwvyktosci

Ilustracje: Jarostaw Musiat

Ma facet pecha. Ile razy ostatnio
do mnie wpada, zawsze mam gosci.
Ostatnio pojawit sie, kiedy akurat
niespodziewanie odwiedzili mnie
Swiadkowie Jehowy. Znacie ich
pewnie — chodza od mieszkania do
mieszkania i rozmawiajg. Signur
mial to (nie)szczedcie, ze ustyszat
jedng z ich wypowiedzi. Siedziat
w kuchni i si¢ brechtat. Nie zeby
miat co$ przeciwko nim (ja zreszta
tez nie mam), ale — jak powiedziat
p6Zniej — co za sens wierzy¢ w boga,
ktéry nie daje ci zadnych mocy?
I jak przekonaé do swej wiary in-
nych, nie majgc zadnych dowodéw
na jego istnienie?

Nie chciatem wchodzi¢ z nim
w dysputy teologiczne — tym bar-
dziej, ze co chwila zarzucat mnie
trudnymi do podwazenia teoriami
magicznych §wiatéw. Na szczescie,
zrobit to juz po wyjSciu moich gosci
— juz sobie wyobrazam, co by bylo,
gdyby z nimi tak podyskutowat!

Tak czy inaczej, nasza dyskusja to-
czyta sig wokét duchownych, kazno-
dziei, klerykéw i innych takich. Przy
okazji wydobytem z Signura infor-
macje o kaptanach, przemierzajacych
odwiedzane przez niego S$wiaty.
I'w ten oto spos6b mogtem stworzyé
swego rodzaju systematyke duchow-
nych, ktéra niniejszym mam okazje
sie z Wami podzielié.

Kleryk: Jest to zwykty kaptan, be-
dacy w pewnym sensie mieszanka
naszego kaznodziei i zwyklego
ksigdza. Chodzi sobie tenze kle-
ryk od wioski do wioski, od mia-
sta do miasta, i nawraca, czyni cu-
da, leczy — innymi stowy robi
wszystko to, co zwyktemu kapta-
nowi przystoi. Tego typu duchow-
ni sa pono¢ w Swiecie Signura
bardzo rozpowszechnieni, a to
z racji wielu bogéw, ktérym stuza.
Oczywiscie, bardziej do§wiadcze-
ni klerycy osiedlajg sig i zaktadaja
klasztory tudziez §wiatynie, do

ktérych $ciggaja wiernych (i nie-
wiernych).

Szaman: Nazwa méwi sama za sie-
bie. Szamani to kaptani prymityw-
nych plemion, rzadko korzystajgcy
z daréw bdstw, a czeSciej z mocy
natury. W naszym §wiecie rowniez
mieliSmy z nimi do czynienia -
szczegblnie w przesziosci wérod
barbarzyniskich ludéw, ale i teraz
mozna ich spotka¢ wsréd mniej
cywilizowanych plemion. Magia
szamandw raczej opiera si¢ na ry-
tuatach, a nie ,,zwyktych® (jak ujat
to Signur) czarach,

Krzyzowiec: Nam krzyzowcy (nie
myli¢ z Krzyzakami) raczej koja-
rza si¢ z rycerzami Chrystusowy-
mi niz z krzewicielami dowolnej
wiary silg. Nazwa ta jednak najle-
piej pasowala mi na okre§lenie za-
kutych w zbroj¢ kaptanéw, ktérzy
calymi  oddzialami  wedrujg
Z miejsca na miejsce, starajgc sie
upewni¢ wszystkich, ze wybrany
przez nich bég jest najlepszy i je-
dyny. Warto przy okazji
podkresli¢, zZe nie
wszyscy  krzyzowcy
najpierw bija, a pézniej
myS$lg. Wbrew pozo-
rom wielu z nich to lu-
dzie dobrzy i praworza-
dni, a po argumenty si-
lowe siggaja tylko
W ostatecznoSci. Wiek-
sz0S¢ krzyzowcow po-
chodzi ze szlachetnych
rod6éw, a czasami zosta-
ja nimi doSwiadczeni
wojownicy, Ktérzy na-
gle doznali oSwiecenia.

Misjonarz: Misjonarze
nieodmiennie kojarzg
mi si¢ z akwizylorami.
Kazdy z nas potrafi wy-
obrazi¢ sobie tych nie-
szczesnych facecikéw,
kiorzy sitg stéw, magii,

cuddw i innych pokojowych me-
tod przekonuja do swej wiary.
W tym wlasnie sensie przypomi-
naja krzyzowcéw, ale sa znacznie
bardziej opanowani i spokojniejsi.

Mnich: Duchownych nie opuszcza-
jacych klasztor6w, kontempluja-
cych swego boga lub zajmujacych
si¢ badaniem spraw wiary, mozna
okres§lic wtasnie mianem mni-
chéw. Ci spokajni ludkowie rzad-
ko kiedy opuszczaja mury boskich
przybytkéw, do ktérych najcze-
§ciej traliajg jako dzieci. Nigdy nie
stosuja przemocy, ktorg zresztg sie
brzydza. Bywaja réwniez mnisi
meczennicy, ktérzy umartwiajg sig
1 sprawiaja sobie cierpienia, by
by¢ blizej swego boga.

Druid: W wigkszosci sa to pustelnicy,
nie opuszczajacy puszezy, gorskich
ostepéw czy réwnin. Niemal wszy-
scy sg niezwykle pro-ekologiczni
i nie pozwalaja niszczy¢ przyrody
czy tez wprowadzaé dezréownowagi



wéréd sit natury. Czasem pono¢ 1g-
cza sig w sekretne bractwa, ktére
starajg si¢ przywrocié réwnowage
w miejscach szczegdlnie tego wy-
magajgcych.

Inkwizytor: Ta nazwa wcigz je-
szcze wywoluje drzenie serc. In-
kwizytorzy zajmuja si¢ (rzebie-
niem wszelakich heretykow i od-
stepcéw, dlatego tez nie sg zbyt
lubiani zar6wno wséréd wiernych,
jak i niewiernych. Zwykle majg
wielkie prawa nadane im przez
glowy ich koSciotéw, tacznie
z mozliwoScig zadawania tortur,
Inkwizytorzy szczegblnie nie
przepadaja za porzucajacymi wia-
re, ci sa bowiem najniebezpiecz-
niejsi dla koSciotla.

Ustaliwszy powyzsza systematy-
ke, wyciggnatem od Sigura inflor-
macje o tym, co zwykly kleryk
zwykl posiadaé. Maj przyjaciel po
raz kolejny zaskoczyl mnie swg
szeroka wiedzg 1 w tym temacie,
Jak si¢ pozZniej przyznal, sam zao-
patrzyt si¢ we wspomniane dalej
przedmioty — taki z niego ,kolek-
cjoner*. Ciekawe, skgd bierze na to
wszystko pieniadze...

BICZE

Zdarzaja sie klerycy-meczennicy,
ktérzy poprzez cierpienie chcg zbli-
zyC€ si¢ do swego boga lub zmazaé
grzechy. Specjalnie dla nich przygo-
towuje sie bicze i rézgi, majace ,,uta-
twic¢* im to zadanie. Wiele kosciotow
okreSla, jak winien wygladaé¢ pokut-
ny bicz i sprzedaje je wiernym za nie-
mate pienigdze.

Poza biczami zdarzaja si¢ takze in-
ne ,,urzgdzenia do samookaleczania‘‘
i zadawania sobie cierpien.

DYIUANIK MODLITEWINY

Nazwa mowi sama za siebie, wigc
nie ma co si¢ rozpisywaé. Dywaniki
bywajg wigksze i mniejsze, grubsze
1 ciefisze, bardziej lub mniej zdobio-
ne, z wyszytymi symbolami béostwa
i bez, z lepszych i gorszych materia-
16w. Tak czy inaczej, ich cel jest je-
den — aby byto na czym przyklekngé,

DZUONKI,
KOEATKI 1| BEBEDNKI

Waznym elementem wielu  cere-
monii jest wydawanie dZwickéw czy
10 przez dzwonki, czy kotatki. Jedne
I drugie sg zwykle pigknie zdobione

(migdzy innymi symbo-
lami béstw lub ich wize-
runkami), a czasem po-

blogoslawione  przez
znacznych  kaptanéw.
Bebenkéw najezesciej

uzywaja szamani, drui-
dzi i kaptani mniej ,,cy-
wilizowanych* religii.

KADZIELNDIGA

Kadzielnice wystepu-
ja w dwéch wersjach,
Jedne przypominajg nie-
co lampy naftowe z do-
tgczonymi taricuchami,
dzieki ktérym mozna ni-
mi bujaé, rozsiewajac
wonne dymy. Tworzy si¢
je z ré6znych metali i réz-
nie zdobi; posiadajg tez
nieraz dziwaczne i zu-
pelnie szalone ksztalty.
Tak czy inaczej, prze-
znaczenie kadzidel jest
jedno, i kazdy je chyba
zna. Inne to misy,
w  ktérych pali sig
przedziwne ziota. W swiecie Signura
majgq one rézne ksztatty, wykonane sg
z réznych metali i sg réznie zdobione.
OczywiScie, palone w nich sg nie-
zwykle ziota, wydzielajace kolorowy
dym o wielu barwach.

KROPIDED

Nie tylko w naszym Swiecie woda
§wigcona ma takie znaczenie. Réw-
niez w magicznych krainach, kidre
odwiedza Signur, zaden kaptan nie
moze si¢ bez niej obej$¢. A kropidto
to wszak jedna z potgzniejszych bro-
ni kaptana... a takze narzedzie przy-
datne podczas poswigcania réznych
przedmiotéw bogu.

NOZ, SZTYLET
LUB SIERP OFIARDY

W Swiecie Signura nieodigcznym
elementem niemal kazdej ceremonii
jest sktadanie ofiary. Czasem sg to
owoce lub krzewy, ktére §cina sig
srebrnym sierpem; innym razem osty,
ktére zabija sie na oftarzu; a jeszcze
innym — same noze czy sziylety.
W przypadku krwawszych ceremonii
wazng role odgrywa ostrze, ktorym
ofiare pozbawia sig zycia. Zwykle
Jjest ono wspaniale zdobione i pokry-
le runami, a takze poblogostawione
przez poteznego kaptana. Czesto jest
rowniez magiczne, gdyz dzieki temu
bogowi tatwiej poprzez nie siggnac.

OBRUS OETARNDY

Oftarze sy takze w $wiecie Signura
waznym miejscem, ktére otacza sie
czeig 1 szacunkiem., Czymze by jed-
nak byty, gdyby nie piekne, ozdabia-
jace je materiaty? MGj przyjaciel kil-
ka chwil rozptywat sig nad cudowny-
mi obrusami z najwspanialszych je-
dwabiéw czy aksamitéw, wyszywa-
nymi zlotymi i srebrnymi niémi,
a ozdobionymi symbolami wiary.

PRZENQSNY OLTARZYK

Jest to ponoé¢ niewielka skrzy-
neczka, zawierajaca wszystko, czego
tylko kaptan potrzebuje do odpra-
wienia ,,polowej mszy“. Co wigcej,
po otwarciu tworzy si¢ z niej nie-
wielki oltarz. W Srodku przechowy-
wane s3g migdzy innymi naczynia,
miseczki, Swieczniki, szaty, ksig-
zeczka modlitewna 1 inne takie. Ide-
alny sprzet, ktéry mozna wzigé ze
sobg niemal wszedzie. Poczatkujacy
klerycy pono¢ si¢ z nim nie rozstaja,
a bardziej zaawansowani zawsze
biorg go ze sobg na pielgrzymki. Bo
przeciez trzeba modli¢ sig kazdego
ranka i wieczora.

RELIK{UIE

Kazdy ko$ciél posiada relikwie,
ktére wierni otaczaja czcig i do
ktérych sig modlg. Moga to byé




obrazy, resztki ciat apostotéw lub
meczennikéw wiary, zeslane przez
boga przedmioty, a nawet osoby, na
ktére bostwo zestalo taske. Tak czy
inaczej, kazdy kaplan pragnie miec
jaka§ - choéby najmniej znang
1 © minimalnej mocy. :

SZATY GEREMONIALNE

[ w tym przypadku nie ma co duzo
si¢ rozpisywaé. Wyglad i jako§¢ szat
zalezy od bogactwa kaplana i wyma-
gan jego boga. Bywaja wiec szaty je-
dwabne ze zlotymi zdobieniami oraz
zwykle ,Jachmany®, czyli szare pla-
szcze z kapturami. Czgsto sg rowniez
zdobione symbolami béstw lub ich
wizerunkami.

SUNECE

Signur wymienit chyba ze sto r6z-
nych rodzajow Swiec — poczgwszy od
gromnicopodobnych, a skoriczywszy
na uksztaltowanych w §wiete symbo-
le bogdéw; palace si¢ od godziny do
calej doby; dajacych jasny lub kolo-
rowy plomieri; dymigce réznymi wo-
niami i tym podobnymi... Mozna po-
wiedzie¢: czego dusza zapragnie. Bo
przeciez zadna msza nie obejdzie sie
bez §wiecy!

SUWIEGZNIKI

Swieca bez §wiecznika to jak mag
bez szaty! Swiecznik to wazna Spra-
wa i istotny element ceremonil. Nic
wiec dziwnego, ze Swiecznikow jest
wiele i 7e majg rézne ksztalty. Sg du-
ze i mate, wysokie i niskie, ze srebra
i ztota lub innych metali, na jedng lub
wiele §wiecy, dla bogatych i bied-
nych, w ksztalcie pentagramu, kota
czy kwadratu...

SWIETE SYMBOLE

Symbol boga to nie tylko nie-
odiaczny element wyposazenia ka-
ptana czy kleryka, ale réwniez amu-
let wiemnych. Zadna z oséb oddaja-
cych czeéé ktéremu§ z bostw nie
obejdzie sie bez symbolu. A im jej
wiara jest zarliwsza, tym symbol be-
dzie wspanialszy, drozszy i wykwint-
niej zdobiony. Sam ksztalt amuletu
(a czesto réwniez jego brawa i mate-
rial, z ktérego go wykonano) zalezy
od boga, ktérego wyznaje posiadacz.
Dlatego tez nie da sie wygladu Swie-
tych symboli opisac jednym prostym
schematem. Niemniej kazdy z nich
jest poblogostawiony przez kaplana
danego boga (im symbol drozszy,

tym kaplan potezniejszy — choé nie
jest to zasada), przez co posiada pew-
na moc ochronna. Jaka? To zalezy od
woli i potegi boga.

ZIOEA | KADZIDEA

Ziota, zwane réwniez woniami bo-
géw, daja rézne elekty. Spala si¢ je
w kadzielnicach lub kadzidlach (ale
nie tylko) podczas wszelakich rytua-
16w i ceremonii. Pono¢ wdychanie
ich dyméw wplywa na wiernych
w niezwykle pozytywny sposéb —na
przyktad, zwigkszajac ich wytrzyma-
to$¢ na ciosy wrogéw lub pozwalajac
siegna¢ po wigksza moc.

Poza ziotami kaptani palg zywice,
bursztyny i rézne organiczne proszki.

Bedqge osobg niezwykle skromng,
postanowitem pochwalié sig Czytel-
nikom, ze cykl moich cykléw artyku-
téw bedzie coraz bardziej cykliczny,

ody: niezwykle sie Wam podoba.
W planach mam wigc teksty o roz-
nych rodzajach kufli, o réinych pu-
bach, o réinych piwach i o réznych
kobietach. Ten ostaini planuje wy-
drukowaé w Playboyu.

a
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FACKA EZALENETWA

czyli slub Yossy

albo opowiesSé o o]?}g;clzle

Tomek Kreczmar i Andrzej Miszkurka
llustracje: Hubert Czajkowski i Jarostaw Musiat

Q-')gi'rogag‘c;is,‘?qps'{c.ie Hrc czeg

godzing 23.45.12, 23,4518, 28.45.14 .0

Jest noc. Nad Ostrogarem unosi sig posepne oblicze
ksigzyca. Nasi bohaterowie — to znaczy Yossa, Shadow-
tears, Signur i oczywiscie Artmar, ktéry niedawno zakori-
czyl sprawe rozwodowg — pracuja w pocie czota nad nie-
mozliwa do rozwiklania zagadkg nazwang ,,Sprawg ma-
cek™ lub tez ,,Syndromem krysztatéw*. Pracuja juz trzy-
sta dwadziescia jeden godzin — bez przerwy, bez chwili
na odpoczynek, positek, siusiu czy sprawy, ktére dla wie-
lu dwunastoletnich graczy role-playing jeszcze przez
wiele lat bedg okryte tajemnicg. W tym czasie wypili juz
niejedng flaszke. Wdéda, piwsko i wino laty sie strumie-
niami. I co? Zupetnie nic. Nie posuneli sie do przodu na-
wet o centymelr. W sumie nie ma w tym nic dziwnego,
gdyz znajdujg si¢ w stanie permanentnego odurzenia.

Cofnijmy si¢ jednak, drogi czytelniku, do poczatku tej
historii. To znaczy do dnia, w ktérym Yossa wziat §lub.
O ile dobrze pamigtam, byl to przepiekny dzied — czwar-
ty czwartego miesigca. Nie wiem jak wy, ale ja na pewno
nie wybratbym tak feralnej daty na ozenek. Ale Yossa to
nie ja (na szczescie). Kobieta, ktérg poznal, odebrata mu
zdrowy rozsadek, czas i kilka cech, z ktérych tylko ja zda-
walem sobie sprawe. A niech to! Czy nas wszystkich mu-
si spotkac ten straszny los?

Ale o czym to méwitem? Ach, tak! O poczatku catej hi-
storii. Tak jak w wielu dobrych opowiesciach, poczatek
ten nie zwiastowal tragedii, ktéra czaila sie o kilka kro-
kéw dalej. Nikt nie spodziewat sig, ze wydarzenie to oka-
Ze sig przyczyng szeregu innych — kamyczkiem, ktéry wy-
winla laurina
wola lawine.

Ot6z tego dnia w zupetnie innym miejscu archipelagu
nic nie znaczgca osoba w zabitej dechami dziurze wypo-
wiedziala trzy razy zaklecie, ktérego nikt nie powinien
zna¢. Bylo to o tyle dziwne, Ze osoba ta od malego nie by-
fa w stanie skleci¢ sensownego zdania. A moze dlatego
udalo jej si¢ przywolaé najwieksze zto.

Kiedy wigc Yossa brat §lub, po przeciwnej stronie ar-
chipelagu pojawilo si¢ co$, czego sam widok wywotywat
obled i doprowadzat do skraju szaleristwa; cos, czego
w zaden sposéb nie dawato sig opisaé. Istota tak przeraza-
Jaca, ze na jej widok wszyscy zaczeli krzyczeé: ,,Aaaaaa-
daaaaaaaaaaaaaal!!”. A potem zapadita trwajgca niemal
wieki cisza,

Lecz to nie ta istota stala sig powodem zmartwien na-
szych bohateréw. Ona byla tylko katalizatorem. W tym
dniu do Swiata Krysztatéw Czasu zostala wprowadzona
nowa opcjonalna zasada szalenistwa, o ktorej nie miat po-
jecia zaden z autoréw systemu.

Tadadadam! Tadadadam!

W jednej sekundzie kazda z osGb otrzymata przystu-
gujgcy jej liczbe Punktéw Poczytalnoéei (w skrécie Pu-
Péw lub PuP). OczywiScie nie byl to podziat sprawiedli-
wy. Jedni dostali mniej, a drudzy wiecej. Shadowtears
nie mogl przeboleé i jeszcze dlugo wygrazal bogom, ze
zostal potraktowany najokrutniej (czyli dostat najmniej
z grupy). A oto doktadne warto$ci PuP najwazniejszych
bohateréw oraz istot zamieszkujgcych §wiat Krysztalow
Czasu:

Alus 100

(syn czarnoksigznika Artmara)
Artmar 79
Dartorunio 78
Jacrod 15

(jak widac, byt bliski obledu)
Kartofel 43
Katan [v'e)

(i tym razem Katan okazal sig nie do ruszenia:
Juz na dwa lata przed wprowadzeniem zasady
Jego astrologowie przepowiedziell jej nadejscie
— dzigki temu Katan miat czas, aby wymysli¢ odpowiednie
zabezpieczenia i zmiana ominegla jego osobeg)

Paladyn Arturius 0,00000000001
Shadowtears 33
Signur 79,1

(0,1 otrzymat dlatego, ze zawsze musi by¢ lepszy, chocby o 1/10)

Szepezacy w Ciemno$ci A kto to jest?

Yossa Na poczatku 70, jednak
po §lubie liczba ta spa-
dia o potowe.

Na domiar zlego wigkszoSci potworéw przypisano liczbe,
ktéra powodowala utrate PuPéw. A oto kilka przyktad6w:




Antar 0/0,00000000001
(to zwierze wystraszylo tylko Arturiusa)
Goblin 0/1-2
Jednorozec 0/1-100
Kon 10-1000/1000-10000

(w ciggu dwunastu minut od wprowadzenia zasady
oszalal ostatni koniuszy na zamku Katana)

Malauk (1/100 Int + 1/100 Zr +
1/100 Cha) x k10

Ogre 0/0 lub 0/0 w zalezno§ci
od ST

Smoczek 1/10

(tylko w przypadku dzieci)
Smok
maty mate smoki sg za male,

(bez wzgledu na kolor)
wielki kolorowy

zeby straszyé

duze smoki sg za duze,
zeby straszy¢
niekolorowe sg zbyt
bezbarwne, zeby straszyé

wieiki niekoiorowy

Troll patrz str. 138 dodatku
»Swiat Almochad6w*

Wilkotak tyle co wampir

Nie byt to jeszcze koniec nieszcze$é mieszkaricéw
Swiata Krysztatéw Czasu. Shadowtears, dowiedziawszy
sie o tym, ze wszystkie jego dziatania bedg mialty wptyw
na PuPe, powiedzial pono¢:

~ To teraz nie bedzie mozna nikogo bezkarnie zaj..aé!

Niemniej $wiat Krysztaléw otrzymat kolejng tabele,

00A

z ktérej mozna bylo korzystaé. A przeciez o 10 w tym
wszystkim, ku..wa, chodzi!

Tahla WK/ 17 wersjs 2.15: przyHnJy uf’rafy PuPesuw
# niespodziewane znalezienie okaleczonego
ciata zwierzecia ; '
# niespodziewane znalezienie lud:fk‘!eg,o ciata
# niespodziewane znalezienie czgscl ciala
# ujrzenie krwi w nurcie strumienia :
[ snalezienie zmasakrowanego ciata ludzkiego
# przebudzenie w trumnie ‘
# przeczytanie straszliwej ksiegi
(Czytacz stanowi wyjatek)

# ujrzenie gwalttownej Smierci przyjaciela

it ujrzenie ghula

# spotkanie z osoba uznang za zmarta

i przej§cie powaznych tortur

# ujrzenie powstajacego z grobu ciata

i ujrzenie gigantycznej ucietej gtowy
spadajacej z nieba

# ujrzenie Wielkiego Cthulhu

UWAGA: Brak liczb w tabeli wynika z braku uwaznego
zredagowania zasady przez opiekuna systemu!!!

Nowa zasada okazala si¢ zmorg daleko przekraczajaca
,»Opcjonalng zasade szalefistwa'™, ktéra nawet nie weszla
do podrecznika gléwnego i musiata ukazaé sig jako erra-
ta w ,,Magii i Mieczu®. Niemniej spelnita swoje zadanie,
a autorom pozwolila zarobi¢ troche kasy.

Wréémy jednak do naszych bohateréw, ktérzy w tym fe-
ralnym momencie ze wzruszeniem obserwowali wystawng
ceremonig §lubng (lub brali w niej udzial), bedgcg pierw-
szym gwozdziem do trumny ich druha, starego i wiernego
Yossy, towarzysza broni i barbarzyricy. A oto skrét:

— Czy ty, Yosso, bierzesz sobie t¢ kobiete za zong i przysie-
gasz ja bronié, chroni¢ i gwalci¢, tak jak nakazuje obyczaj?

— Ktadz sie... Pewnie, Ze tak — odpart Yossa, ktéry spe-
cjalnie na te okazje nauczyt sie zwrotu ,,pewnie, ze tak®.

— Aczy ty...

Panna mioda powiedziata mniej wigcej to samo, ale na-
si przyjaciele nie byli juz w stanie tego zarejestrowac,
gdyz wlasnie zaspokajali sw6j apetyt na Absolut.

— Zdowie modej paty! — zakrzykneli chérem.

— A kto z nami nie wypije. .. — nucit pod nosem Kartofel.

— He-ej, he-ej, heeeeej sokoly!... — zawodzil w najcie-
mniejszym kacie Dartorunio.

— Zdrowie — wrzasngli raz jeszcze, nieco bardziej sko-
ordynowanie.

I wtedy stato si¢. Nowa zasada uprawomocnita sie,
a pierwszy odczul to na swej skérze paladyn Shadowtears.

— Aaauauaaua! — zaczal krzycze¢ na widok czego§$ tak
okropnego i przerazajacego, ze lepiej o tym nie wspominaé
z uwagi na Twoja kondycje psychiczna, drogi Czytelniku.

Aktualne PuPy Shadowtearsa: 32 (miat szczescie!).

— Co sig stato? — zapytat zaskoczony Signur.

— Aaauauaaua! - odpowiedziat Shadowtears wskazujac
na niebo.

= Hm? Nie rozu.., Aaauauaaua! — wrzasnal Signur uj-
Tzawszy 10, co wezesniej tak przerazito Shadowtearsa.

Aktualne PuPy Signura: 78,1
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— Co za cholera?! — spytal zdziwiony Artmar, wpatru-
jac si¢ w niebo. On dziwnym trafem nie byt w stanie ni-
czego ujrzed.

— Spoéjrz tam! Jest wielkie. Zbliza sig. Przerazajace
macki. Chtéd. Szaleristwo. Rozpacz. Smieré. Okropiefi-
stwo. Plugastwo. Groza. Koszmar. Nieszczescie. Koniec.
Koniec. Koniec...

~ ...Ohyda. Zguba. Rozktad. Zgnilizna. Odér. Niebez-
pieczenstwo. Katakljzm. Chaos. Smutek. Tragedia. Obtu-
da. Obted. Mania..Y — ci

Komentarz: I—’r:«'ec;g—.
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My jednak colnijs
wraz ze swa wybrar}

o zblizajacej sie uczcie. Gdyb
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pierwszy, mepo:;tﬂny riich jedng za&l
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“systemow wpro-
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ars, Artmar, Signur i Yossa znikna ze $wiata Krysztalow
Czasu. Wszystko to wynikato z gtupawej zawisci, albo-
wiem tworea 6w czul si¢ odrzucony, oszukany i upoko-
rzony. Tak wiec, gdy nasi bohaterowie przestali istnieé, na
placu boju pojawit sie nie kto inny, jak Paladyn Arturius.

Tadadadam! Tadadadam!

A teraz colnijmy sie jeszcze dalej wbrew nurtowi rzeki
czasu i przypomnijmy sobie kilka faktéw dotyczacych te-
£0 wspanialego, jedynego w swoim rodzaju herosa.

pm]u@!vn Arhurius

Wzrost: 180 cm w hetmie + S em (Arturius ma
»plus pig¢ do wszystkiego®).

rt anmﬂ
gl kf n&

Waga: 120 kg — 30 kg (w sytuacjach, kiedy ,,plus

pie¢ do wszystkiego* jest niewygodne, Arturius

ma ,,minus trzydziesci do wszystkiego*).
Profesja: Zaleznie od potrzeb, najczeéciej paladyn,

astrolog lub p6ibég.

Rasa: Chcialby by¢ reptilionem — niestety, urodzit

sig cztowiekiem.
Wspdtczynniki: Maksymalne

wypadek).

Specjalne zdolnosci: P
Ekwipunek: Patrz nu iMa + 5 do wszystkiego

[ PPTorsy e Tailamiald it
riLar e

Sgt;'( na wszelki

16 MiMa.

terr: Najlepie Péé?‘-'-JW o sytuacji — rzadko Pra-
WOIZ3 d Dobry, najczesciej Chaotyczny Zty.
RPA rturius jest mistrzem kardzu — nad-
o szkolenia wojskowo-biologiczne-
ig element6w stresotwérezych,
h moblhzu_]qcych organizm;
icza sie poznawac najczulsze

de werbalno-psychologicznie na
alistg w/krzyku zwanym , krzy-
a“;szczeglly znajdziesz w nu-

tywujgce werbalno-zapacho-
zeciwnika; szczegoly w jed-
réw MiMa niz 16 (do tej

)

7 w‘numerze 16 MiMa,

Zym o.s’&'qg‘znalazz‘y sig takze

a magii“|oraz historia Arturiusa,

w skrécie przytaczamy:

byl sierota. Juz w wieku miodzien-
‘Czynami wielkiego mestwa. W koricu,
“chv alebnych czynow, dorost do wieku
dodatku dgkdnd‘{ prawdziwego boskiego cu-
zyt. podobnych przygodach mijaty lata,
a jego imig §tato fie stawne. Niestety, pewnego dnia Artu-
rius wp zrpdelka z odmtadzajacg woda i wszystko

3‘(:2&;%0 E':?E:_gt)'l—nowa

Yossa wreszcie dokonat epokowego odkrycia — znalazt
dno beczulki z piwem. Ten fakt zmusit naszych bohate-
6w do dluzszego zastanowienia. Jak si¢ pdZniej jednak
okazato, byt to przelomowy moment w tej historii.

My jednak znéw musimy cofngé si¢ w czasie, by zro-
zumie¢, co doprowadzito do tej sytuacji.

Jak pamigtamy, na scenie pojawit si¢ Paladyn Arturius.
I nie zagrzal tam dlugo miejsca. Prawa rynku sg prawami
rynku, i niestety — a moze na szczeScie — musial ustapic¢
miejsca komu$ innemu. Bo kt6z cheialby czytaé historyjki
o tym niezwykiym mezu, ktérego najwigkszym bohater-
skim czynem bylo rozgniecenie w kolysce pajaka za po-
mocg grzechotki? A poza tym nasi mtodsi czytelnicy nig-




dy o nim nie styszeli, a co wiecej — Krysztaly Czasu nie
sg juz tak populame jak przed laty. Ich miejsce zajeta
prawdziwie polska, sarmacka gra fabularna Dzikie Pola!
A na scene powrdcili nasi ukochani i wspaniali szlachcice.

— C6z wacpan prawisz? — odezwal si¢ podstaroéci Sha-
dowtears herbu Nowina, podkrecajac wasiska.

— Azaliz jakem juz zwrécit waépanska uwage, na nie-
bie co§ straszliwego si¢ ujawnito. [luminacja jakowas, al-
bo co... — odrzekt dworzanin Signur.

- Kladz si¢, wacpanna! — dat o sobie zna¢ Yossa, ktéry
idgc z zong pod reke rzucat grozne spojrzenia.

— I cé8cie panowie uradzili? — zapytata stodkim glosem
nadobna biatoglowa,

— Ano i§¢ nam trza i zto wyplenié, jakem Shadowtears
herbu Nowina!

— Ano trza, trza — popar! go infamis Artmar.

zna w potrzebie i mej szabli trzeba — rzekt Yossa do swej
wybranki.

— 1dZ, mezu méj. Wracaj tylko predko, bo uschne z te-
sknoty. Miej sie ino na bacznosci, nie chce bowiem cie
traci¢, gdy ledwie co od ottarza odeszli$my.

I tak oto nasi wspaniali bohaterowie zebrali manatki,
skrzykneli choragwie, wsiedli na ko i ruszyli na stepy, na
Dzikie Pola dla ojczyzny ratowania.

A oto skrét wydarzen, ktére rozegraty na rubiezach
Rzeczypospolitej:

Yossa, Shadowtears, Artmar i, oczywiscie, Signur na-
padli Chmielnickiego, ktéry w przebraniu prébowat do-

60DA

trzeé¢ do Tuhaj-Beja. Przy oka'zji zattukli Skl’zetusl(‘iegof
ktéry przybyl mu na ratunek, i tym spospbefn rozwigzali
wszystkie problemy mitosne Boh_urEa. Dzigki temu szezg-
§liwemu wydarzeniu Chmielnicki nie Zfiradz.d, SkI:ZEtU.Skl
nie przeszkodzit, a Bohun, kr.éry’ b_yi junakiem nie lada,
sam Rzeczypospolita obronit i — juz po _wszystkl_m = He-
lene za zong pojat. A potem zyli dtugo i szczeSliwie, Co
oczywiscie nie ma nic wspélnego z'proble.mem, Z klér)lfm
musieli upora¢ sig nasi bohaterowie. Swiat Krysztalow

Czasu wcigz byl w potrzebie!

Od autorow:

— Niezle plywamy, Ko

— No — odpart Andrzej.

— Moze wiekszo§¢ nas nie zrozumie, ale ci, ktérzy
maja co nieco w czapie, bgda mieli niezty ubaw — za-
konczyt dyskusje Tomek.

— No — skwitowal Andrzej, ktéry zawsze lubi
mie¢ ostatnie stowo.

— Tia — zakoriczyt dyskusje Tomek, ktéry tez lubi
mieé ostamie stowo, a poza tym pisze na klawiaturze.

o — nowiedziatl

lea 141 1
1EE0 pOWwice

Nasi bohaterowie sa zmeczeni. Czas ptynie, a im nic
nie wychodzi. Alkohol nie daje pociechy, najlepsze lata
juz za nimi, a na dodatek Kartofel zniknat gdzie$ z kasa
na zarcie. A zadanie wcigz nie zostalo wypelnione. Misja
czeka. Autorzy niniejszego tekstu réwniez czekajg na
twoérczg weng, ktéra pozwoli im pchnaé fabute do przodu.

Tymczasem ja — Wasz Narrator — moge raz jeszcze
wspomnie¢ przeszio§¢ i opowiedzie¢ o tym, co zdarzyio
sig miedzy uratowaniem Rzeczypospolitej a niniejszg
chwilg. I musze przyznaé, ze jest o czym opowiadac.

Nieliczna grupka heroséw pedzita konno ku Ostrogaro-
wi — stolicy 1 najwigkszemu miastu Archipelagu Central-
nego. Potykali mile za milg, spieszgc sie do celu i liczac
na to, ze nie oszalejg widzac jakie§ tajemnicze zaro§la,
wiewiorki czy psy.

— Dlaczego jedziemy do Ostrogaru? — spytal przyto-
mnie Artmar, trzymajacy na kolanach swego miodego je-
szcze syna.

— Jak to dlaczego? To stolica. To centrum. Tam na pewno
znajdziemy rozwigzanie — odpart pewnym glosem Signur.

— Ale dlaczego? — spytat Alus.

— Czy kto§ moglby .uciszy¢ tego bachora? To juz sto
dwudzieste 6sme ,,dlaczego® w ciagu ostatnich trzydzie-
stu pigciu minut i czterdziestu dwéch sekund. Mam juz te-
g0 naprawde do§€¢! — warkngt Shadowtears.

— Zapomniate$ doda¢ kilkunastu ,,a po co?* i paru
»skad?" — poprawit go Signur,

— Dlaczego uciszy¢? — dopytywat sie nie§wiadomy ni-
czego Alus,

— kargh! — warkngt Yossa, ktéry tez miat juz dosé cia-
glych pytan malca.

- ‘_Widzisz, Yossa? Po co sie zenite§? Za dwa, trzy lata
bedziesz miat kilka takich bachor6w. Za dziesig¢ — kilka-
naécic.*,. I kazde z nich od rana do wieczora bedzie nieu-
Stannie powtarzato ,,dlaczego®, i d-
ku: , ktadz sie*. G e

— Zadne pbce zto nie dotyka mnie! — odpart nie znosza-
cym sprzeciwu glosem Yossa,

l
1
&
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— Ale ci¢ dotknie, pacanie! — powiedzial Artmar. —
Spéjrz na mnie. Wiem co$ o tym... Wyobraz sobie takq sy-
tuacje. Wracasz z wyprawy. Udalo ci si¢ zarobi¢ co nieco
i masz pewne plany co do kaski, kt6rg udalo ci si¢ zgarna¢.
Nic szczegdlnego: kilka gierek, jaki§ nowy sprzecik — ma-
czuga najnowszej generacji z turbodotadowaniem czy pa-
ta samopowrotu wersja PIII. A tu nic. W drzwiach, zaraz
na progu, wita cig¢ Ona. Twa towarzyszka zycia. Na dobre,
he, he, i zte... I twoje PIII moze sig... wiesz, co moze sie.
Ona wycigga tape i po kasie. Co wigcej, jak sama co$ do
domu przyniesie, to jest jej, a nie twoje Pamietaj, Yossal

1 zeby$ mi pdzniej nie piakat, ze m r i {ziateS. Wszy-
scy cie ostrzegaliSmy! Nawet Ka ‘1-;
— No, no, no — przytaknat ktugig yn kot uKdrlofel
Na tej niezwykle interesujacejpogawedce mijat naszym
herosom czas. Alu§ ocryw1$me 1] kétko
L ot /‘-.
i na okragto. Nasi przyjag *i"-' -.5-7' Y
s¢, a mrok nad Ostroga ¢
gle, gdy byli juz zaledwig a1y
od miasta, zostali zaataKowa :. W grmalgych wa
nasi chiopey daliby sgbietad 7 bdnei‘wﬂ Ko
dwa-trzy. Ale nie tera 740 1g] l«‘
W pierwszej chwili ﬂ \
marli w bezruchu. Afote W% VAN

v

o

Aktualne PuPy Sig
Aktualne PuPy Shadowtgans
Aktualne PuPy Yossy: ff]
Aktualne PuPy ArtmargZe
Aktualne PuPy Kartof]

Shadowtears nabawit sy
mu si¢ teraz przerazajaca. Nie mog,t jL] dol}'?mc Og]q,dd(.
a nawet styszec jej szc.zo;kil To na ;z;wwe E,o odmlemip

Przemiana Artmara Byia | bfudzxej* .~.ublc]m1 IN@ pier
szy rzut oka niby nic sL?Jnxc stafpg] jednak w tvle;,bl duszy
czarnoksieznik poczui‘w)sobm—nﬂosu do muzyki, Wkrcﬁ
ce pozniej postanowit 1051‘16 ng\}n;kx?ym bardem Or kp
sa. Wymysélil tez nowy sry] muzycyny Niestety, WSzystgo
to poszto na marne, po iewaz Krysztatach Cmqu fhie
istnieje profesja barda. |A poza iyln poszio n.n‘:i.tmc oW~
niez dlatego, ze punkty (\.i,oswmic:?ema dostaje s @ 1y])l%o za
zabijanie przeciwnikéw oraz_skarby (wyyui-.wrh jest ku-
piec, ktéry moze po wykonamu kilku rzutéw vyJ 18€ do gry
nawet na piagtym pnnemleT — ale @Ttylku pm\inertiﬂ teo-
rig, ze w zyciu liczy si yl&y;‘/r; gsa). ¢

Kartofel spadt z komﬁ ‘u‘uad«l\ naltytku i lak\_]u)’%"?OE:{af”—t‘_I/ tegp ty’pu przy pcfd

— na wieki. Wierny snga S}wdow ears w konu.f*zroyu»
mial, jak bledne bytc?Jego podajis

?chyg,ilu'wau FA Nu.ld[l\_.!\ SWawoll i Sll;-:‘Et-SIdIKOWdC
niewaz nie miat zbyt wiele roZuniku; W{{.L\uﬁq\dl Lﬁ?&o—

wanie si¢ za odebranie wolno$ci D‘;Obls_tej U@f'atecyna

______ \ o

$mier¢ za zycia. ey

Obtled Yossy okazal sig nlezwyk]“&me:rwykly M"ukh- !

wy dotad barbarzyrica stat sig nagle niesamowicie wylew-
ny. W koncu mégt powiedzie¢ to, co lezalo mu na sercu
przez wiele lat i czego nie potrafit przyjaciolom w zaden
sposéb przekaza¢ — ogromu przyjazni i targajgcych nim
uczué. Trudno w to uwierzy¢, ale naszym wielkim barba-
rzyncom przez lata targaty wielkie uczucia, zadze i pasje.
Obted to wszystko wyzwolit i obdarzyt go geniuszem, po-
zwalajagcym w jednym wypowiedzianym wiedy slowie
Zzawrzec caly sens rzeczy i istnienia,

e do zycia. PDS@QDWQ‘/ m;ébspbftkal sig z

Konkurs Yossy!

Jak brzmialo stowo, ktére wypowiedziat barba-
rzyrica? Wybierz jedng z odpowiedzi i zadzwon na nu-
mer: 000010110630. Koszt potgczenia: 4,13 szt, zlo-
ta/minute. W konkursie mogg bra¢ udziat tylko osoby
ponizej dwunastu lat. A oto mozliwe odpowiedzi:

1) Kasa!

2) Dziwkal

3) Uhaaahuaa! (Jeszcze raz dla niedostyszgcych:
UHAAAHUAAA!)

4) W imig zas }ﬂﬂr‘“}{nu\_
5} Korticz, wa$ s yvmy—t.tu JeLY: CZ:‘;df.

6) Co ty wie

7) Yossaria to
8) Jaki jest w
9) Zar!o
10) Zl

za\bl' D,

na $niadanie.
przestac pocztg.

Kilka ups LY gatunkéw Zagrozo-
nych wy arc;;é o
WV}'}‘%»P’OS Kiw3 s \_,f 6d powinni pamig-

W

tac o c.h&tamonyL ,gar nkd(,h, Okresach ochronnych
i mmlm’ainych /‘ivyrnf Vierzyny uprawniaja-
cych do PO]OW&E{?)d Prrypon:g y réwniez o ko-
mec.wmu z.dq,%amalug:ra inéw ze znajomo$ci

wspo)mfuanyclvpuepisow :ﬁ%?do roku w odpowie-
/ i

dnlchl leOWk(LLh

W ob}Qd.r Wyddw;ﬂo sig, ,ze mc JlliZ nie uraluje Kryszta-
tow (Jaa‘;u Na ';/c/g,scu-: devalt;u sig, ze twlrcy wypu-

/ !c-Jnc uzupcimemc zasad, Huck: ktéremu oszala-
lacie ,fnog} Y RQ p:,wn)/m czasie|\wrécié do normal-
no$et w koricu/ nasi Iaohale:ownf.1 d4qual1 zdrowy roz-
;uiek n z‘ pnera/cmam _stvylerd?m, ze Slgnur zostal

c.hyb ﬁm!komu mo»\f i : p:eczenstwo zwwgane
zdy doswiadczony po-
drtlls z naszych bohateréw
dz_lwnq rea 4 na §line wilkotaka.
ll?eDd ‘Wam | DOWIQ;'H u\.fif:uzlec,,H irgdzy Czytelnicy, ze
> ﬁrghur_]c rotq mezwx\klc wrazlifa i Uezulong na wie-
Z 07 ‘% \c.?arne_] «(F(‘:le Jjeg takazanych uciech
»1\ puiraﬂvy ryb ’e\ no alng/dziewezyny (wy-
blera sobie lylko\bardmef‘“ﬁ' krecone od siebie), gry
komputerowe w rodzaju Diablo, lenistwo, jad przer6z-
nych owad6w i wiele innych dziwnych rzeczy. Tak wiec
Signur zamiast — jak na zwyklego poszukiwacza przy-
g6d przystato — przemieni¢ sie po prostu w wilkolaka
przy okazji jakiej§ petni, zaczat puchnac. I nie byto to
takie zwykle puchnigcie, o nie, nie! Signur pucht ni-
czym nadmuchiwany balon, urastajac do gigantycznych
TOZMmiarow.
— Musimy co§ z tym zrobi¢! — zadecydowal Shadowtears.

SZukIWIYZ pr.fyg,t‘)di




— A dlaczego? — spytal Alus.

— Bo Signur jest chory — odpart Artmar.

— A dlaczego? :

— Bo ugryzt go wilkotak.

- A po co?

— Bo to lezy w naturze wilkotakéw.

— A dlaczego?

— Bo takie juz sa.

— Adla...?

— Dos¢ tego! —~ zawarczal Shadowtears, jednoczesnie
zastaniajgc usta Alusiowi z brutalnoscig godna upadlego
paladyna. — Ten dzieciak mnie wykoficzy.

— Precz z tapami od mojego syna! — krzyknat Artmar,
rzucajac si¢ na Shadowtearsa. — Albo dam ci...

— Ratunku!!l! — przerwat ki6tnie Signur, ktéry nagle za-
czal unosi¢ si¢ w powietrze. — Niech kto§ mi pomoze!

— Rely, tapcie gol — krzyknat Kartofel, skaczac na
swych krétkich nézkach (zto§liwi twierdza, ze kaczych).

Artmar nie namy$lal sie dtugo — od razu zaczal ple§é
Jjedno ze swych podrecznych zakleé.

— Nie 16b...! — krzyknat Shadowtears, prébujac ostrzec
przyjaciela. Ale byto juz za p6Zno. Artmar rzucit zaklecie.

Naszym Czytelnikom nalezy sie krétkie wyja-
$nienie:

Rzucanie czaréw i ich efekty réwniez wywoltuja
utrate PuP. A oto lista czaréw wystepujacych w Kry-
sztatach Czasu i liczba traconych PuP;

(@)

(Poniewaz bytoby to juz zbytnie lanie wody, lista
rostata usunieta — red. nacz.)

Na szczescie tym razem nas‘i ukochani §rr}ialk0wie le-
piej oparli sie dziataniu nowej zasa}dy. Byli tylko prz_ez
chwile zamroczeni, 1 to W clodatkt'l DIEWSZYSCYe Yo:?sajak
zwykle zachowat zimng krew 1 chwycn_l odlatu_]qceg'o
przyjaciela za poly szaty. Signur na chw11¢‘przestzl11 sig
unosi¢, jednak nikt — nawet potezny barbarzynca — nie by%
w stanie powstrzyma¢ puchnacego maga. Po chwili obaj
zaczeli lecie¢ w przestworza, Krzyczac:

— Pomocy!

— Szerzej!

— Artmar, Kartofel, wskakujemy na Signura! — rozkazat
Shadowtears. — Szybko! Bo nam uciekng!

Widok z boku musial byé co najmniej komiczny. Na-
pecznialy Signur unoszacy si¢ kilka metréw nad ziemig
i chwytajacy go za rézne czeéei ciala przyjaciele. Wszy-
scy krzycza. Trzymany przez Artmara Alu$ ptacze. Signur
wyzywa Yossg¢ od najgorszych. A Shadowtears wdrapuje
sie na plecy przyjaciela.

— Pomézciel Umieram! — panikuje Signur. - Jestem
uczulony na ugryzienia wilkotakéw! To juz nie pierwszy
raz! Jak miatem pigé lat, wydarzyto si¢ co§ podobnego.
I zanim ktokolwiek zdotal zareagowaé, wzbilem sig
w powietrze i latalem, latatem, latatem. Rodzice odnale-
#1i mnie dopiero po dwoéch dniach, co nie byto trudne,
gdyz moje rosngce cialo przestonito storica i spowodo-
walo zaémienie.

— Przesadzasz, Signur — uspokoit towarzysza Shadow-
tears, ktéry w tym czasie zdazyt usadowic sig na jego ple-
cach, a teraz pomagat reszcie druzyny uczynic to samo. —
Az tak duzy by¢ nie mogtes.

— Jak to nie mogtem?! Jak méwie, ze bylem, to znaczy,
ze bytem! I basta! A teraz ztaz ze mnie!

— Nie przejmuj si¢, Signur. Jak wtedy nie umartes, to
nie umrzesz i teraz. A ze wiatr mamy sprzyjajacy, wkrot-
ce dotrzemy do Ostrogaru.

— Zabierzecie mnie do wiedZmy Gorgce Usta. Ona
mnie uratuje.

— Aco to za jedna? — zapytat Artmar. — Nigdy o niej nie
styszatem.

— Taka tam... Przyjmuje w Zautku Rozpusty.

— A, to taka wiedZma — u§miechnat si¢ pod wasem Sha-
dowtears, po czym stanat tuz za gtowa Signura i krzyknat:
— Naprzdd, przyjaciele! Do Ostrogaru! Ratowaé §wiat!

To byta niezwykla podréz. Czterech mezczyzn na Si-
gnurze — nie liczac dziecka — pedzilo przez przestworza,
zmierzajgc ku przeznaczeniu. Po pewnym czasie ta powie-
rzna zegluga zaczeta im sie tak bardzo podobaé, 7e o ma-
to nie zrezygnowali z uratowania §wiata Krysztatow Cza-
su. Jednak poczucie obowigzku i przede wszystkim pogar-
szajaca sie pogoda sprawity, ze postanowili wyladowaé.

~ Drogi Czytelniku, nie bede opisywat ile mestwa, odwa-
g1 oraz szezescia wymagato posadzenie Signura na po-
wierzehni ziemi. Zajeloby to zbyt wiele miejsca i czasu,
a poza tym bytoby §miertelnie nudne. Powiem tylko, ze
po ponad trzynastu godzinach nasi bohaterowie wylado-
wali tam, gdzie cheieli ~ na najwiekszym plaskim dachu
W Ostrogarze. Do jednego z kominéw przywigzali ling, na
ktérej drugim koricu unosit si¢ Signur,

5 Po;zekaj tu na nas — rozkazat Shadowtears. — I nie
Waz sie ruszac przed naszym powrotem. Jasne, zolnierzu?
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— Jasne, jasne — wystekat Signur. — Tylko nie méw do
mnie ,.zolnierzu*, Wiesz, ze nie lubig¢ wojska. Musialem
zachorowaé na eutocelli fuitoergum, by unikngé¢ poboru
do armii Katana.

— Nigdy mi o tym nie opowiadate§ — zagadng Shadow-

tears, ktéry byt dumny z odbytej stuzby i uwazal,
wszyscy, ktérzy nie zakosztowali tego przywileju, s:
kami, lchérzami i miq:czakami.

sztowah tego przyw:le_]u, byly dup

i leszczami (ewentualnie lwardoglc:iiv
— ChodZzmy juz — odezwat si¢ A

do wyl\onama

tylko:
— O, jak dobrze... z
— Nalezy si¢ pigédz

e ;/kictbaskc. L
oo il
ktérej zapragnal ten duzy z glupi

em e —— TN

— Masz tu sto, wiedZzmo. Znaj gest pana <~ “stwierdzit

Shadowtears, rzucajac kobiecie jcdnq z
miat przytroczone do pasa.

- Dzigkuje, panie — odparta z s/cimow skim uSmiechem,
Gorgee Usta i znikneta,ljak na wiedZme przystato.

Gdy bohaterowie Zeszli z dachu na ulicg, Shadowtears
zaczgl z niepokojem przegladaé swe sakiewki. W koricu,
caly czerwony na twarzy, stwierdzil: :

— Wiecie co? Dalem jej mitril zamiast ztota! {

Nie musze chyba Ci opisywaé, Drogi Czytelniku, jaka
wywolalo to reakcje towarzyszy Shadowtears, kl(‘n'z'y
jak przystato na przyjaciél — bardzo go ,,pocieszali*

1ewek ktore

— Hej, panowie! — oznajmit nagle Kartofel. - chm u\/J I\I Oqtatqé‘l\l

jak uratowac §wiat Krysztalow Czasu! \

— Cicho siedz, Kartofel — r07k‘12"$‘§hgl\cf)w!ear< i 7:3\éh;—
chotal na my§l o tym, zZe jego ]m ek nu{gth} wpas¢ na
jakis pomyst.

— Ale janaprawde wiem! — uj (m{ s

— Powiedzialem juz: sied? ¢ jm

— Alez panie...

— Daj mu méwié — )
mar. — Niech sig wykaie o

— Dobrze, gadaj. Byir t
cowny paladyn Shado

—No wiec... tego...

— Zabi¢ Alusia?! — e

— Zabi¢ Alusia? — zapytahA 23218

~ A kur... dlatego! — warknat Shadowtears.

- Usnwi(: tego psa na piekielnym ogniu! — wéciekt sig
Artmar, do ktérego dotarfo, Zze druzyna chce sig pozbyé
Jjego syna, i zaczal recytowaé stowa poteznego zaklecia,
majgcego przemieni¢ w proch biednego Kartofla. Na
szezescie zaklgeie nie zadziatato — bylo z trzeciego pozio-
mu czarow specjalnych, a poziom ten nigdzie nie zostat
jeszeze opisany.

— Spokojnie, panowie. Nie dajmy ponieéé si¢ emocjom

-

[z (5 ziemi wy%omla slc,' wie

AN
~. - ‘-\
i‘:'ac{nm) 11 siuga.

N ie Iom\‘@,‘sz’ Tk

— jak zwykle uspokajat Signur. — To musi mieé jakie§
logiczne wyjasnienie. Kartoflu, powiedz nam skad 6w
niedorzeczny pomyst, zeby pozby¢ sie tego ,,cudowne-
go* dziecka.

To proste... Alu$ przez caly czas pytat
»wdlaczego?*, I 7a to pytanie w k6tko i na okraglo,
obnazyl wszelaka glupotg, kretynizm i bezsensowno$é

szej rze yw:s oSci. Dotar{ dd, podstawy S§wiata Kry-
gg f\lﬁyfajsu’ il zal, ze 0

‘on i chwieje sie, jesli
(ﬁ#n@g)ssa,

iecie?
2 typowym dla siebie
usmlechem natwargy, '
= A wige-do dhei\a—v{\jo:rﬁiai Shadowtears.
I wkrétee b oJﬁ\z p G’VS i

sig pf.’)?mejké to? Najpierw nic
rél chto

3 ierdzili, ze to nic
dziw iany poLr;*ebaEni% zasu (1 krysztatow,
()c:’ywifi;.ie) artoflel quzy}ﬁ'@ nawet opowiedziec
0 Wbpd. ialej /piatce herOS

~kiora ocalita §wiat. Nie
:2y¢, Ze on réwniez nalezy
, CO }v/plerw niepokoito
ﬂrmcs;vy}o

ndddl nic sie me‘ Zmieniato. }60 chwili, w ktdrej
r%]ka ogromna, przerazajgca,
ofli ,E,m plugawa ma
% W
Ostateczne PuPy S.n nura: 1, 1
dstatecznc yS adowtearsa 1
Yosw 1/ i
\ Ostafecz) %Pul’y Artmd:;d l“/\

r

[ o)

\ _thaii}ear}mfﬁﬂ’y\l(arfqﬂa __CJ)

N\ 7Y
— Jak (&%—Lﬁrzﬁug — zdotat J&QZCZC wydusi¢ z sie-
tut K(mo ihlel;n odnéze, zawineto sig wokét jego
Ipod alezmlg‘\Prz,y_]auele ustyszeliby
g -'i A i z&zoKowani okropieni-
ocbe?,ifa do nich straszna

rpﬂm@p,raifa é.aacek nie zostata
B

sie czasem myla,

Yossa osobisclie wycial wszystkie malpy z naszej przygody!
To byl sabotaz! Przez to nasi Czytelnicy stracili co najmniej po-
fowe przyjemnoSci z czytania niezwykle schizofrenicznego
w zatozeniu I wykonaniu teksiu...

(...na szczescie sktadacz MiM poradzil sobie z tym problem,
dzieki czemu nasi Czytelnicy nie stracili co najmniej polowy
przyjemnosci z czytania niezwykle schizofrenicznego w zaloze-
niu i wykonaniu tekstu... — przyp. skladacza).




Zeodnie ze stvezniowq obietnicq, pr

kow na Orkusie. Oprécz tego preygotowalismy dla Was duzq gratke

wojowniczef), ktorq MG moze zaproponowdc sWoint graczont.

(1ASU

; A e
—edstawiamy opts Bractwa Zelaznej Krwi, jednej z

p;(:f.\'h’.f””fff-i":_‘,("h kompanit najemni-
— komplemy opis profesji najemnika (oczywiscie, z kasty

Rum(rum!)cais

BRACTIING FT€LATNEY KRII

[lustracje: Jarostaw Musial

Poczatki tej stynnej grupy sa dosy¢ prozaiczne: na po-
czatku swych dzicjow byta to jedna z nieprzeliczonych
watah rabusiow i rzezimieszkéw, kiorzy grasowali po
traktach calego Orkusa. Wicle takich zgromadzen uleglo
rozbiciu, jednak nicktore — dzigki umicjetnoéciom ich

gl

wodzow i walecznosci bandytow — rosty w site, stopnio-
wo zdobywajac stawe i bogactwa. Z czasem nicktorzy
przywodcey nabrali tez rozumu, przeznaczajge czgsc zdo-
bywanych pienigdzy na oplacenie odpowiednich urzedni-
kow: unikajac dzigki temu akeji karnych armii Katana,
w spokoju kontynuowali swoj proceder. Bractwo Zela-
znej Krwi bylo jedng z takich grup. Kiedy bandyci uroshi
juz w silg, Smialym atakiem opanowali Twierdze Karak
Sur, niczdobytg dotad warownig
orkow. Legenda glosi, ze w trakcie |
owego szalenczego szturmu orki :
miaty jakoby stwierdzié, iz w zy-
tach wrogbéw plynie zelazo, a nic
krew, za$ bron nie ima sig ich ciat — | |
stad poznicjsza nazwa Bractwa. Ale ‘-l'r'!I’ I![.‘:J-l:
czy mozna wierzy¢ legendom? et
Cho¢ tereny pozostajgce pod .
kontrola (wierdzy byly zasobne =oF
w rudg zelaza, to jednak trudnosci
w cksploatacji zt6z byly na tyle du-
ze, 1z handel metalem nie mogt za-
spokoi¢ rosngcych potrzeb Brac-
lwa. Poniewaz jednak wszyscy jego
czlonkowie byli z wojaczky za pan
brat, rozwigzanic nasuwalo si¢ sa-
mo — jak §wiat §wiatem, bezrobocie
nigdy nic gngbilo obrotnych zabija-
kow. Bandyei szybko stali sie naje-
mnikami — nie musieli juz czyhaé
po goscincach na nicpewny tup,
leez za godziwg zaplalg uczestni-
czyli w rozmaitych bitwach, potyczkach i zajazdach;
z rOwnym zapalem podejmowali si¢ eskortowania kara-
wan iub moznych, jak obrony obigzonych rezydencji
i zhaibionych dziewic. Oczywiscic, za godziwg oplaty.
W chwili obeenej interesy rozwijaja sig $wietnie. Brac-
lwo, cieszgce sig zastuzong stawa, nie narzeka na brak
klientow, mimo wysokich cen, jakie zada za swe uslugi.
Informacje na temat stanu posiadania i najwaznicjszych
0s6b w lej organizacji znajdziesz w numerach 60 i 61
MiM-a, w ktorych opisano twierdzg Karak Sur,
PRTEDSTANIKIELS TIA MI€dsKI€
W kazdym wigkszym mieécie Orkusa Braclwo ma
swoje przedstawicielstwo, w ktorym zaufani ludzie do-
gladaja interesow organizacji. Owe ,.misje handlowe”

N

tere arnio-
tere aznio

zlokalizowane sa zazwyczaj na h zapr :
nych gildii kupieckich (kupcy U?‘}"{Zf‘.l"‘{ Bractwu DO
szezen, obstugi i wykazuja najdale) idgeq pomoc, d.y_,lqlu
czemu w razie potrzeby moga liczy¢ na znizke 1 pierw-
szehistwo w ustugach najemnikow). Do ich zadan nalezy
nawigzywanic kontaktow handlowych (zaopatrzenic (_1[;1
wszystkich placowek Bractwa), ale przede wszysllflm
przyjmowanie zlecen dla nujcnu'lil?(}w prowzlul/_onc jest
normalne biuro, gdzie wszyscy zainteresowani mogg po-
znaé¢ warunki wynajgcia zbrojnych. Ceny sa dosy¢ zroz-
nicowane, ale ogdlnic wysokie. Zaleznie od ilosci woj-
ska, odlegtodci do celu podrozy i innych warunkéw, cena
wynajecia jednego Zotnierza (minimum pigeiu ludzi na
okres trzech dni) waha si¢ w grani-
cach 20-70 szt. zlota za dzien +
utrzymanie. Bractwo oferuje lez
rozne dodatkowe ustugi: mozZna
wynajaé czarodzieja walczgcego
w bitwie zaklgciami lub kaptana le-
czgcego obrazenia zolnierzy. Wy-
najecic osoby postugujacej si¢ ma-
gig to jednak droga impreza: trzeba
zaplaci¢ 50-250 szt. zlola za dzien
pracy czarodzieja + utrzymanie +
zwrol kosztow zuzytego PM. Brac-
two moze zaofcrowaé tez ustugi
tropicieli, a nawet zabdjcow. Ci
ostatni sg jednak do dyspozycji tyl-
ko zaufanych i hojnych klientow —
Bractwo dba o swa reputacj¢ i nie
chce, by kojarzono je z pospolitymi
mordercami. Tym bardziej, ze gil-
die zabojcow nie toleruja zadnej
oficjalnej konkurencji...

Jedli zdecydujemy si¢ na ustugi
najemnikow, czekajq nas spore wy-
datki. Nie do$¢, Ze calg zaplatg musimy uisci¢ z gory
(czasem pod zastaw zapfaty przyjmuje si¢ szlachetne ka-
m'Eel_nic lub inne luksusowe przedmioty, wyceniane na
micjscu przez zaprzyjaznionych kupcow), to jeszcze
wplaci¢ nalezy ok, 30 szt. zfota .na koszta”. Pienigdze te
przeznaczane sy na szybkic zawiadomienie bazy Bractwa
(Karak Sur) o zawartym kontrakcie, ilosci potrzebnych
positkéw oraz terminie i micjscu przybycia. Wynajmuja-
cy olrzymujc od przedstawicielstwa specjalny glejt z wy-
szczegolnionymi platno$ciami za poszczegdlne ustugi.
Po 1":Zyb.yciu na umowione micjsce okazuje go dowddey
nadciagajacych najemnikéw, kiéry rozpoznaje na tej pod-
stawice zleceniodawcg i stosuje sig do jego polecen. Po za-
konczm?]u zadania klient oddaje glejt dowddey. Ten, po
powrocic z wyprawy, zdaje go w miejscowej siedzibie
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Bractwa, gdzie wyplaca mu si¢ wynagrodzenie. Trzecia
czgSE oplaty wniesionej przez klienta odprowadzana jest
na koszla utrzymania przedstawicielstwa i juko podatek
dla Bractwa, reszta rozdzielana jest migdzy zolnierzy
i dowodeow uczestniczacych w wyprawice.

Kontrakty nigdy nic sy przygotowywane wedtug jed-
nego wzoru, lecz za kazdym razem szezegolowo sig je
negocjuje, wymieniajge zobowigzania stron az do naj-
drobnigjszych drobiazgow. Jesli ktos ma takie zyczenie,
moze nawel kazac... teleportowaé najemnikow z Karak
Sur wprost migdzy szeregi wroga, na drugim koncu
Orkusa, ale taka operacja kosztowaé go bedzie 1000 szt.
zlota od glowy (a ponadto musi zapewni¢ na migjscu ja-
ki$§ transport powrotny). Jesli Bractwo nie moze we wila-
snym zakresie zrealizowac ktdregos z punktow umowy,
zleca to komus$ innemu, samemu doliczajac do ustugi
swoje ,.koszta”. Dlatego trzeba targowac si¢ o kazdy
szezegol, bo niedopatrzenie moze Ci¢ drogo kosztowac.

ANAK TOSTAL NANEMNIKICM?

No co6z, teoretycznie wystarczy zapuka¢ do drzwi
przedstawicielstwa i zaoferowac swoje skromne ustugi,
ale to tylko poczatek drogi. Kandydat musi naleze¢ do ka-
sty wojowniczej lub ktorejs z postugujacych si¢ magig —
rycerze, ztodzieje 1 kupey przyjmowani sq rzadko i nie-
chetnie. Delikwent musi mieé¢ juz pewne doSwiadezenic
i olarcic w $wiecie (kasta wojownicza + przynajmnicj 1]
PD, magiczna — 11 PD), a ponadto dysponowa¢ odpowic-
dnimi warunkami fizycznymi (kasta wojownicza — min.
120 ZYW, 130 SF, 65 ZR i... 70 INT) lub umyslowymi
(kasta magiczna/kaplanska — min. 80 INT, 70 MD i 60
UM). Przyjmowane sg tylko osoby o charakterach prawo-
rzgdnych oraz neutralnym dobrym i neutralnym neutral-
nym. Kandydat przechodzi kilka testow sprawnoscio-
wych i psychologicznych, po czym kicrowany jest do Ka-
rak Sur na kilkumiesigezne przeszkolenie — wojownicy
uczy si¢ efektywnie wtada¢ bronig, za$§ kaptani i czaro-
dzicje doskonaly w sztuce magii (przede wszystkim
ochronngj, niszczacej i leczgeej). Jesli wszysiko przebie-
ga pomysinie, delikwent zostaje przyjety w poczet czlon-
kow bractwa i skicrowany do konkretnego zadania. Przez
pierwszych kilka lat uczestniczy w wiclu mnicjszych
i wigkszych bitwach i potyczkach, przemierza setki mil,
eskortujac karawany lub bogatych kupcow, szturmuje
twicrdze lub ich broni itp. Gdy zdobgdzic juz pewne do-
Swiadezenie, wykaze sig odwagg lub umicjgtnodciami do-
wadezymi, moze awansowac na olicera. Teraz jego zada-
niem jest dowodzenie Zolnierzami, uczestnictwo w pra-
cach przedstawiciclstwa lub robota administracyjna i do-
glqdanic realizacji Koniraktow. Nic znaczy io jednak,
oczywiscie, ze moze spokojnic gnic¢ za biurkiem - czesto
wyrusza w pole, by nie zgnusnicé, a przy okazji da¢ przy-
klad mlodym zolnierzom uczestniczacym w swych
pierwszych potyczkach,

Jesli nasz oficer wykaze si¢ odpowicdnimi zastugami
(nie zaszkodzi poprzec je odpowiedniy dozg inteligenc)i
i odwagi), moze z czasem awansowaé do najwyzszych
krgeow wiadzy Bractwa i micé decydujyey wplyw na je-
£0 rozwoj i przysziosé. Niestety, Laki los dany jest tylko
niclicznym - wigkszo$¢ najemnikéw ginie na polu walki.

~ Zniedolgzniali lub okaleczeni czlonkowie Bractwa dozy-
wajg swych dni w lazarecie, a jedyne, co im pozostaje, to
wspomnienia dawno minionej chwaly.

KRYSZTALY

NANEMNIK
Wzrost wspolezynnikow (przy losowaniu postaci)
ZYW 10+
SF 20+
ZR 15+
SZ 15+
INT -
MD -
UM -
CH +
PR -
WI -
ZW -

Wezrost odpornosci (przy losowaniu postaci)

[

8. =
9. =
10. -

Bicglosci bazowe

[lo$¢ na slarcie 53
Bazowa 40

Wzrost wspolczynnikow przy awansie na kolejny Po-
ziom Doswiadezenia

ZYW
SF
ZR
SZ
INT
MD 4
UM
CH 4
PR |
W1 .
ZW A
BIEGL 5
IL. BIEGL. 1/2
B. ODP +

—_— B

Opis: Najemnicy sg gatunkiem tak powszechnym, jak
mrowki. Petno ich w kazdym panstwie, na prywatnych
dworach, w faktoriach handlowych itp. Wywodzg si¢
z niemal wszystkich ras, nawet tak przetrzebione przez
ludzi krasnoludy i orki pojawiajg si¢ od jakicgo$ czasu
w ludzkich panstwach w te] roli. Najemnicy sq dobrze
oplacani, za$ ich oficerowie dostajg zold prawdziwie god-
ny pozazdroszezenia. Z drugiej strony najemnicy, ktorzy
zbyt dlugo nie otrzymujg zaplaty, stajg si¢ niebezpieczni
dla pracodawcy - juz nie raz ich bunty doprowadzaty do
powaznych kryzysow politycznych.

Charakter: Kazdy praworzadny oraz Neutralny Do-
bry 1 Neutralny Neutralny.




Rasy: Kazda (patrz uwaga powyzej).

Laczenie profesji: Prolesja najemnika moze byé. fg-
czona z wojownikiem, towceq, nomadem, zlodzicjem
1 zabdjcq.

Uzywanie broni: Mogg uzywac kazdego rodzaju bro-
ni w zaleznosei od formacji, w ktorej stuzq (jesli sq zwia-
dowcami, bedg mieli bron lekka, jesli za$ cigzkozbrojny-
mi, to, oczywiscie, cigzka — pottorargezng i dwureezna).

Dostepne zbroje: Kazda (uwagi analogiczne do. po-
wyzszych).

Magia: Najemnicy nic paraja si¢ czarami, czasem tyl-
ko nosza amulely magiczne.

Formacje: Pojedynczy najemnicy oczywiscie dostoso-
wujg si¢ do formacji, w ktorej szeregi wstepuja. Istnicjg
tez cate oddzialy najemnikow, ktore w catosel wynajmujy
si¢ klientom. W takim przypadku
pozostawiana im jest swoboda
utrzymania wlasnej organizacji
oddziatlu. W wolnych kompa-
niach najemnikow rozkaz dowod-
cy jest nicpodwazalny, a kazdg
niesubordynacj¢ kaze si¢ Smier-
cid. Swoboda jest pozostawiana
zolnicrzom jedynic podezas plg-
drowania  zdobytych  celow.
W kazdym innym miejscu i czasie
najemnicy muszgq by¢ zdyscypli-
nowani i postuszni rozkazom.

Kodeks post¢gpowania: W ich
kodcksice istnicje tylko jedna zasa-
da: pracujy 1 sq lojalni tylko do
czasu, kiedy sig ich oplaca, a jeshi
nic dostaja zotdu, to szybko mo-
£a... zmieni¢ front. Ale jeshi zro-
bia to przed uplywem oplaconego
terminu, stracg honor, a w konse-
kwencji mozliwosé ponownego
zatrudnienia.

poLhO3
PRORESIONALNE

Od 0. Poziomu DoS§wiadczenia

1. Natarcie — zwigkszenie w wal-
ce wrgez szansy TR o 10
pkt.+10/POZ poprzez analo-
giczne zmniejszenic Obrony.

2. Powstrzymanie — zwickszenic
Obrony o 10 pkt.+10/3 POZ
kosztem TR,

3. Przycelowanie — dwukrotnie wolniejszy, staranny
cios, zwigkszajacy TR o 10 pkt.+10/5 POZ.

4. Walka w trudnych warunkach — dwukrotnie zmnigj-
sza lub nawet catkowicie neguje ograniczenia zdolno-
Sci bojowych, wynikajgce z wplywu np. $liskicgo
podtoza itp.

5. Walka w tloku — wykorzystujae t¢ zdolno$é nomad
moze walczy¢ bronig jednorgezng w bezpoérednim
zwarciu, waskim korytarzu itp. nie podlegajgc z tego
powodu zadnym ograniczeniom,

6. Przyspieszone zdrowienie — po 2k5 godzinach (pre-
miowane) wygodnego odpoczynku nomad moze odzy-
ska¢ 2kS pkt. utraconej Zywotnosei (.wyleezy¢™ 2k5
pkt. obrazen).

(1ASU

_ doskonata znajomosé wybranego typu

7. Zolnierka - ) ,
Gracz moze wybrac dla swego

broni, tarczy lub zbroi. 5

bohatera jedna z trzech poniz_szych premii:
+5 pkt. do TR w wybranej bront.
+10 pkt. do wyparowan przy nos

dzaju zbroi. )
+5 do OB przy noszeniu okre$lonego rodzaju tarczy.

zeniu okreslonego ro-

Od 1. Poziomu Doswiadczenia . .

8. Szal bitewny - [uria bojowa, w ktorej najemnik
moze utrzymywac si¢ przez kilka pierwszych ch\_\-’il wz.li-
ki (trwa 1 runde/2 POZ; w starciu musi hl':l('ill‘ldﬂ‘d} min,
3 przeciwnikOw/POZ najemnika). Ta zdolnosc, w ZWige-
ku ze zmnicjszonym o polowg opOZnieniem broni, po-
swala na wyprowadzanie dwukrotnie wigkszej ilosci ata-

kow niz zwykle.
9. Podtrzymanie zycia — dzigki sile woli
i koncentracji sit zyciowych najemnik mo-

Ze |71"zcmc?>c stabod¢ swego poranioncgo
ciala, dzialajge dalej pomimo agonii

(patrz podrgeznik podstawowy,

rozdzial Walka - stan agonalny)
przez | runde/POZ. PomySlne
wykorzystanie tej umiejgl-
no$ci wymaga udancgo rzu-
tu przeciwko odp. nr 4 — jesh
test byl nicudany, najemnik
natychmiast umiera.
10. Precyzyjne pchnigcie
dwukrotnic wolniejszy, za-
skakujacy atak bronia kiuta,
skicrowany w newralgiczne,
mniej opancerzone miejsca
na cicle przeciwnika. Jesli
traliony przeciwnik nie wy-
kona udanego rzutu przeciw-
ko swej SZ akt., to liczona
jest tylko polowa jego nor-
malnych wyparowan.

Od 5. Poziomu
Doswiadczenia

11. Odpornosé na glod
i pragnienie — najemnik mo-
ze powslrzymaé naturalne
potrzeby ciata, przez Sdni +
2dni/POZ jedzge i pijac tyl-
ko polowe normalnej racji
zywnosci i wody — pozniej musi (przynajmniej przez ta-
kim sam okres) jes¢ juz normalng ilo$é pozywienia.
~ 12. Odwaga - najemnik jest bardzo odporny na strach
1 upadek morale w szeregach wlasnego wojska; pod tym
wzgledem mogy si¢ z nim rownaé jedynie przedstawicie-
le kasty rycerskicj. W praktyce, oznacza to mozliwo$é
pgdwé_jncgu rzutu przeciwko odpornosci nr 2 — gracz wy-
bicra wynik korzystniejszy dla bohatera.

: Okazalo sig ostatnio, ze Rumcajs jest zastrzezonym zna-
kiem towarowym czeskiej kinematografii, jednak zgodzili sie-go

nam odsprzedac za trzy paczki ,Ksiegi loda" i dziesieé¢ egzem-
plarzy ,Krysztaléw Czasu”.
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BRACTWO SREBRNEGO ZMIERZCHU

Dawno temu, w czasach poprzedzajgcych Pogrom, do
Ksenomantéw odnoszono si¢ lepiej niz dzi§. Juz wtedy
osobnicy podgzajacy ta dyscypling mieli do czynienia
z duchowym S$wiatem, ale nie wigzano ich z Horrorami
czy sitami Smierci, co ma teraz miejsce.

Dni poprzedzajace Pogrom byty czasem nauki; wielu
medrcow odwiedzalo Wieczng Biblioteke Thery, by zdo-
bywaé wiedze. Jednym z nich byt mtodzieniec, Eolim Be-
lial, podazajacy dyscypling Ksenomanty. Spedzit on wie-
le lat w bibliotece, zapoznajac si¢ przede wszystko z dzia-
tami Jarona Wiecznego.

Kiedy Eolim powrécit do swego domu w Barsawii, za-
pragnal nasladowac prace starozytnych medrcéw Thery.
W tym celu zatozyt klasztor wsréd Lénigcych Szczytow,
do ktérego poczeli przybywaé magowie i uczeni z wszy-
stkich stron prowincji. Eolim nazwal tak powstata spo-
teczno$¢ ,,Bractwem Srebrnego Zmierzchu® — miano to
mialo odzwierciedlaé nazwe szeczytéw i liczne S$ciezki
astralnej przestrzeni.

Bractwo zajmowalo si¢ przede wszystkim badaniem
astralnego wymiaru i poznawaniem mrocznych sekretow
innych Swiatow. Kierujgc sie wskazdwkami Eolima Belia-
la, uczeni odkryli wiele tajemnic duchowych §wiatow i po-
siedli potezng magie. Odkryli réwniez straszliwg prawde
1 poznali los, kiéry czekala §wiat: nadejécie Pogromu.

Dowiedziawszy sie o nadej$ciu Horroréw, Eolim skie-
rowal wysitki Bractwa na nowy tor — cheial dowiedzieé
si¢ jak najwiecej o zblizajacych sie potworach; chcial od-
kry¢, jak si¢ przed nimi chroni¢ i czy mozna nimi zawtad-
ngl. Bestie z innych wymiaréw staly sie jego najwieksza
obsesjg. Ponoc¢ stal si¢g mistrzem w przywolywaniu stab-
szych Horroréw, ktére pézniej badat.

Bractwo z dnia na dzien coraz bardziej oddalato sie od
§wiata i zamykalo w sobie, a jego cztonkowie skupili sig
niemal wylacznie na badaniach. Skromny klaszior stal sie
w Kidrej przybywalo coraz to nowych obron
i umocnien. Kilkakrotnie widziano Eolim Beliala rozma-
wiajgcego z theranskimi wystannikami. Niektérzy powia-
dajg, ze wymienial wtedy informacje. Inni za$§ utrzymuja,
iz Eolim nie ufal Theranom i nie zgodzit si¢ podzieli¢
z nimi swg wiedzg. Powszechnie wiadomo, ze odrzucit
theranskie Rytuaty ochrony i przetrwania,

Do dzi$ nie wiadomo, czego czlonkowie Bractwa do-
wiedzieli si¢ o Horrorach — nieliczne spoteczno$ci majgce
kontakt z klasztorem, stracily go tuz przed nadejéciem Po-
gromu. Wiedy to Eolim i jego towarzysze zamkneli sig
W swej cytadeli za magicznymi ochronami. W trakcie kil-
kusetletniej Dlugiej Nocy, niemal wszyscy zapomnieli
0 Braciwie i jego poszukiwaniach..

I,
10TECH,

Tekst zaczerpnigty z pisma ,Earthdawn Journal” nr 5

Steve Kenson

Przektad: Tomek Kreczmar

Dziesig€ lat temu druzyna badaczy wyruszyta w Lénia-
ce Szczyty 1 — korzystajac z tajemniczej mapy — zdotlata
odnalez¢ cytadele Bractwa. Powrdciwszy, poszukiwacze
opowiedzieli, iz odkryli miejsce weigz jeszcze zapieczeto-
wane mocg poteznej i dziwnej magii. Niestety, nie zdola-
li ztamac zabezpieczeni i musieli uciekaé przed krazacymi
po okolicy stworami.

Pamietaj t¢ opowie$¢, albowiem taka jest prawda o na-
szym §wiecie.

DZIEDZICTW/? BRACTWA

W niektérych zakatkach Barsawii wciaz jeszcze zacho-
wata sig pamie¢ o Bractwie Srebrnego Zmierzchu. Istnieje
migdzy innymi niewielka organizacja majaca siedzibe
w miasteczku u podnézy Lénigcych Szczytow. Znana jest
ona pod nazwa ,,Bractwo Srebrnego Switu* i mozna ja za-
liczy¢ do jednego z kultow zywych legend. Jej czionkowie
powiadaja, iz posiedli dziedzictwo, magi¢ i madro$é swych
poprzednikéw. Przywddca tej organizacji, ork Ksenomanta
zwany Joachimem Kole, utrzymuje, iz pochodzi z tajemnej
linii ucznidow szkolonych przez samego Eolima Beliala.

Kole twierdzi, ze znajdujaca si¢ w Léniacych Szczy-
tach cytadele Bractwa zniszczyt w trakcie pogromu jeden
z Horroréw. Jednakze pono¢ niewielka grupka magow
zdotata wykorzystaé posiadang wiedze o innych Swiatach
i przenieS¢ swe dusze do astralnej przestrzeni, cho¢ ich
ciata przemienity sie w proch. Owe duchy pono¢ w sekre-
cie szkolity wybranych Dawcéw Imion, przekazujac im
tajemnice Bractwa, by mogli podja¢ przerwane dzieto.

PRAVWDA

Joachim Kole to oszust, ale czeS¢ jego historii faktycz-
nie jest prawdziwa. Na cytadele rzeczywiécie w trakcie
Pogromu napadt Horror noszacy miano Thess'a’il, ktory
zabil réwniez wiekszo§é czlonkdéw Bractwa. Jednakze
Eolima Beliala nie okazat si¢ tatwym kaskiem dla bestii.
Medrzec wykorzystat rytuat krwi i przyjat ,,stan cienia™ —

pomigdzy zyciem
a Smiercig, przywigzany do astralnej przestrzeni we-
wnatrz cytadeli. Jego sity Zyciowe wzmocnity zabezpie-
czenia fortecy i zmusity Horrora do ucieczki; Thess’a'il
nie zdobyt tego, po co przybyt — nie posiadl wiedzy i ma-
gii bractwa.

Horror nie poddat sie jednak tak tatwo i weigz pragnat
zdoby¢ upragniong nagrode. Dlatego tez zaczat poszuki-
waé Ksenomantéw, ktérych tatwo byto splugawié. Ofe-
rowal nieszcze$nikom wiedze, pragngc jednoczesnie wy-
korzysta¢ ich do ztamania zabezpieczeri chronigcych cy-
tadele. Joachim Kole to aktualny ,,faworyt* bestii — nie-
zwykle obiecujacy. Nie§wiadomy niczego Ksenomanta
wykorzystuje historyjke o swym rzekomym dziedzictwie




i zwiazku z Bractwem do przyciagnigcia uwagi zdo[ny'ch
adeptéw, kiérzy maja szanse zniszczy¢ wiele zzlb'ezplm
czen fortecy i odnalezé zaginiong wiedzg. By¢é moze Ko-
le skontaktuje si¢ z poszukiwaczami przygod, po czym
poda za prawowitego i duchowego spadkobierce Eollma.
a w koricu poprosi ich o pomoc w pokonaniu starozyt-
nych protekcji, by péZniej — gdy przestang juz by¢ po-
trzebni — obréci¢ sig przeciw nim.

(W N AVEL

ASKALM RZ

Maksymalna liczba watkow: 1
Obrona magiczna: 15

Te prawie dwumetrowa laske wykonano z drewna nie-
znanego rodzaju; z czasem — a moze w wyniku czestego
uzywania — nabrala ona srebrno-szarej barwy. Sama laska
jest niemal gtadka, gdzieniegdzie tylko wyrzeZbione s3 na
niej tajemne znaki; jest pozbawiona ozdéb, z wyjatkiem
zelaznych okué, inkrustowanych srebrnymi magicznymi
symbolami. Skapana w Swietle ksigzyca btyszczy siaba
srebrng poswiata.

Laska powstata przed wiekami i przechodzita z rgk do
ragk wielu magéw — nauczyciele przekazywali ja swym
uczniom, a ci swoim... Eolim Belial to ostatni znany jej
wlasciciel. Wielu uwaza, ze Laska Zmierzchu zagingta
w pierwszych dniach Pogromu.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imig laski.

Efekt: Laska zadaje obrazenia ze stopniem Sila Fizyczna
+4, Ponadto na rozkaz wtasciciela zacznie §wieci¢ stabym
blaskiem, poréwnywalnym do ksigzycowego Swiatla
(blask jest wystarczajgco jasny, by widzie¢, ale zbyt staby,
by wykorzystywaé go ofensywnie).

Poziom 2 Koszt: 500

Tajnik: Bohater musi poznaé Imiona wszystkich magéw,
ktérzy wezesniej posiadali laske, a ktérych imiona sg na
niej wypisane. Mistrz Gry sam winien zadecydowaé, jak
wielu czarodziejow dzierzylo ja i jakie byty ich imiona;
musi ich by¢ jednak co najmniej trzech.

Efekt: Laska zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizyczna
+5, a ze stopniem Sita Fizyczna +6, gdy uzywa sie jej
w walce z Horrorami lub ozywieficami.

Poziom 3 Koszt: 800

Tajnik: Bohater musi poznaé Imie lasu, z ktérego pocho-
dzi drewno laski.

Czyn: Bohater musi dotrze¢ do owego lasu i w §wietle
ksigzyca wyrzeZbi¢ na lasce swe imig¢. Ten czyn wart jest
500 punktéw legend.

Efekt: Kosztem dwdéch punktéw wyczerpania, bohater
moze sprawié, ze astralna aura dowolnego przedmiotu lub
osoby w polu widzenia bedzie przez minute widzialna —
w tym celu musi wykonac test rzucania czaréw o trudno-
$ci rbwnej magicznej obronie ofiary.

Poziom 4 Koszt: 1300

Tajnik: Bohater musi odkry¢, co spotkata Eolima Belia-
la, ostatniego posiadacza laski.

Efekt: Bohater moze rzuca¢ zaklecie Blogostawione
Swiatlo (Ksenomanta, krag 6) uzywajac swojego stopnia
rzucania czarow,

DAWN

Koszt: 2100
odnalezé ducha Eolima Beljala
i otrzymac jego blogoslawieﬁslwo, El()lrcic‘} wydmmm be-
dzie odprawienie rymzlliu przeka?-an:(d’ asll Jgo dnemu na
stepcy. Ten czyn wart Je:}t 1500 pun 1()\‘.&' egend. L
Efekt: Magia laski moze na pewien czas umemozlut.rlé
Horrorowi dostep do astralnej p}'zcstrzcn:, .B‘O-h.aterl Kt6ry
zdola nia uderzy¢ besti¢, moze - PUlegf.anc catery
punkty wyczerpania i wykonujac lldaﬂ)_f.l'est ! z.‘umma o
réw o trudnosci réwnej obronie mMagicznej stwora — to
uczynié. A wtedy Horror zostanie uwieziony w 1{Zyczny’1n
$wiecie na liczbe rund réwna p();_'.l(’n’n(?\»\u rzucania czaréw
ﬁos[aci i nie bedzie még! przeniesc sie do ama]n;%, prze-
strzeni. Ponadto laska zadaje qlarazenm ze StOPﬂlem.Siia
Fizyczna +8, gdy uzywa sie jej w walce z Horrorami lub
ozywieficami.
THESS'A'L

Thess’a’il pojawia sig w fizycznym S$wiecie w dwdch
postaciach. Pierwszg jest chudy niczym patyk, ubrany
w lachmany i zakapturzony humanoid. W mrocznej
otchtani kaptura $wigci para czerwonych oczu. Kiedy
Horror rozpoczyna walke, przybiera erJg.q postaé —
olbrzymiego, szkieletowatego smoka o rﬁ;wmc blyszczg-
cych §lepiach, kryjacych sie w ciemno$ci oczodotow,

Poziom 5 :
Czyn: Bohater musl

Thess’a’il przez wieki pozostawal w fizycznym Swie-

cie i w jaki$ tajemniczy sposob opanowala go obsesja na
punkcie Bractwa Srebmego Zmierzchu. Horror pragnat
posigé¢ magiczng wiedze, ktorej owa wspolnota przez
dziesieciolecia bronita w gorskiej lortecy, chronionej
przez zapory wzmocnione krwawym rytuatem Eolima
Beliala. Thess’a’il zrobitby wszystko, byleby zdoby¢ ta
niezwykla kolekcje madrosci. Sam nie byt jednak w sta-
nie przetamaé zapér chronigcych cytadele, wigc przez la-
ta poszukiwat i uczyt akolitéw w nadziei, iz wreszcie od-
najdzie Dawce Imion, ktéry zdota dostaé si¢ do fortecy.

Wigkszo§¢ tych ,,uczniow* byta Ksenomantami, ktérzy
— pragngc wiedzy i potegi — w glupocie zawarli pakty
z Horrorem. Jednakze, péki co, zaden nie byl w stanie do-
sta¢ sie do cytadeli Bractwa, za co Thess’a’il karal Smier-
cig. Kilku z nich zgineto z rgk poszukiwaczy przygod.
Z roku na rok potega uwiezionego w [izycznym §wiecie
Horrora malata, choé¢ wcigz jest on niezwykle potezny, za-
chowal bowiem znaczne astralne wptywy. Joachim Kole
to jego aktualny i jednocze$nie najbardziej obiecujacy
muczen®, dlatego tez Thess'a'il ula, iz tym razem nie cze-
ka go rozczarowanie i porazka.

Thess’a’il ma statystyki puchlaka (ED, str. 296), z kil-
koma jednak réznicami;

Moce: Czary: 7 krag Ksenomanta, ienie umarte-

go 12, Podszepty 15, Spaczenie karmy 12, Zty los 10,
Znamie Horrora 12,

KOSCIANY DZWON
Z KAERU TALLORII

Oczywiscie, Ze mam dla ciebie opowiesé, wedrowcze.
W koncu jestem trubadurem, a my — trubadurzy — zawsze
mamy na podoredziu jakgs historie, nieprawdaz? A ponie-
Yk WijajeSZ si¢ niezwykle zainteresowany ma muzykd,
zaczarwe cie opowiescia o najniezwyklejszym muzycz:
nym instrumencie,

U progu Pogromu wielu Dawcéw Imion rozsianych po
calej Barsawii poszukiwato bezpieczenstwa w kaerach,
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zamykajgc je 1 pieczetujge. W tych schronieniach mieli
przetrwac diugie stulecia, by p6zniej znéw powréeié na
powierzchnie ziemi. Wigkszos¢ z kryjacych sie w kaerach
os6b miato juz nigdy nie ujrze¢ Swiatla dnia — wyjatek
stanowily dlugowieczne elfy i niemal nieSmiertelni obsy-
dianie. Owi nieszcze$nicy mogli jedynie mie¢ nadziejg, iz
ich pra-pra-prawnuki dotrwajg bezpiecznie do konca Diu-
giej Nocy 1 opuszczg schronienia, gdy Swiat bedzie juz
wolny od Horroréw. W tych smutnych dniach wielu popa-
dio w rozpacz, a czasu zamykania i pieczgtowania kaerow
nikt nie uznawat za radosny.

Jeden z lic
kie bowiem imig posiadata czarodziejka, ktéra pomogta
go zbudowaé. Przez wiele dni i nocy pracowala ona bez
wyltchnienia, przygotowujgce schronienie dla swego ludu.
To ona stworzyta orichalkowe runy i symbole, ktéry przez
czas Pogromu mialy trzymac¢ Horrory z dala od mieszkan-
cow kaeru. Talloria nieraz pracowata, gdy wszyscy juz
spali, i wstawala o Swicie, gdy nikt jeszcze sig¢ nie obudzit.
Opanowalo ja szalenstwo — szalenstwo wywotlane pra-
gnieniem uratowania przyjaciot.

Kiedy pojawily sie pierwsze Horrory, Talloria zaczgla je
z uwaga badac. Starata si¢ zebra¢ jak najwigcej informacji
o tych stworach. Niestety, kazda wies¢, kiéra do niej docie-
rala, byta powodem do niepokoju. Horrory za kazdym ra-
zem okazywaly si¢ niezwykle potgzne. A przeciez to byta
tylko forpoczia wielkiej armii jeszcze straszniejszych bestii
— tak przynajmniej méwili Theranie. Talloria zaczeta sie
ba¢, ze zabezpieczenia przekazane jej ludowi przez impe-
rium okaza si¢ zbyt stabe, by oprzeé sige potedze stworéw.

Ta Swiadomo$¢ zmusila jg do jeszcze bardziej wylezo-
nej pracy. Uwaznie badala plugawe zwtoki, do ktérych
zdolala dotrze¢. Z niezwykig pasjg poszukiwata wszel-
kich wiesci, ktére moglyby jej pomdc w stworzeniu no-
wych, potezniejszych §rodkéw obrony.

Talloria zaglgbita si¢ w sztuce ksenomancji i prébowa-
ta poja¢ tajemnice innych S§wiatow. A wszystko (o
w nadziel, ze dowie si¢ jeszcze wigeej o naturze Horrorow
i odkryje spos6b na pokonanie ich lub chociazby zatrzy-
manie z dala od cial i dusz Dawcéw Imion. Czarodziejka
pracowala teraz jeszcze ciezej niz kiedykolwiek wcze-
$niej. Zamkneta si¢ w swym laboratorium i ogarnieta sza-
lenstwem poszukiwata rozwigzania., Wielu mieszkancéw
wioski z niepokojem przygladalo sie jej poczynaniom,
wszyscy jednak czuli do niej szacunek i bali si¢ nadcho-
dzgcych Horroréw — dlatego tez czekali 1 nic nie mowili.

Po pewnym czasie Talloria zaczela pracowaé nad
czym$ w gidwnej komnacie nowo powstalego kaeru. Ta-
jemnicze dzielo ukryle bylo za mglista kurtyng z esencji
zywiotu powietrza, dlatego tez nikt nie wiedzial, co cza-
rodziejka robi. Wszyscy jednak ufali Tallorii i, przyglada-
jac sie jej pracy, czekali na dzien zamknigcia kaeru.

Jak wiemy, Horroréw bylo coraz wigcej i wiecej.
Dawcy Imion wiedzieli, ze wielkimi krokami zbliza sie
chwila, w kiérej nie beda mogli juz przetrwaé¢ na po-
wierzchni, W koricu do prowincji dotarta wie§¢, ze na-
wet potgzna Thera zamkneta swe wrota i ukryla sie pod

koputg utkang z zywioléw powietrza i ognia, by prze-
czeka¢ Dtugag Noc. Niemal kazdego dnia Horrory atako-
waty te wioski, ktére jeszcze pozostaty zamieszkane.
Talloria i jej lud schronili si¢ w kaerze, a czarodziejka
odprawity rytuaty, kiére zapieczetowaly wrota schronie-
nia i wzmocnily magiczne zapory.

nych kaerdw nazwano Kaerem Tallorii, ta-

Lall 1LY ! LalIch Laid, et

W kilka dni péZniej Talloria pokazata artefakt, ktéry
7z lakg uwagy tworzyta, Mial on zatrzymaé Horrory, gdy
theranskie zapory okazaly si¢ zbyt stabe. Byt to wielki
dzwon z brazu, w kiéry wpleciono esencje zywioléw zie-
mi i powielrza. Serce dzwonu oraz zdobienia jego po-
wierzchni wykonane byly z kosci — kosci ofiar pierw-
szych Horrorow; koSci, w kiérych weigz jeszeze dzwie-
czala groza zblizajgcego sie Pogromu. W pierwszej chwi-
li mieszkancow kaeru 6w niezwykty dar przerazil, nosit
bowiem §lad potegi magii krwi. Niektorzy obawiali sie, ze
dzwon moze nosi¢ skaz¢ Horroréw. Talloria przekonywa-

ta jednak, Ze jego magia ma szanse uratowaé kaer,

Nie minglo wiele czasu od zamknigcia kaeru, gdy
dzwon zostal uzyty po raz pierwszy. Jaki$ potezny Horror
zaatakowat schronienie. Bestia miata tak wielka moc, ze
gdy uderzyla, zatrzesta sig cata gora, w ktérej wyryto Ka-
er Tallorii. Przerazonym mieszkaicom wydato sie, ze
Horror rozbil podstawe schronienia. Ogarnigci strachem
zbili si¢ w gromadke, starajac si¢ nawet nie mys§leé, co
dzieje sig na powierzchni. Jedynie Talloria zachowata
zimng krew 1 zabita w dzwon, bedgcy jej dzietem. Powie-
trze przecigl dZzwiek, niosacy w sobie §lad krzykéw cier-
pigcych dusz ofiar Horroréw. W kilka chwil péZniej mie-
szkancow doszedi przerazliwy wrzask bestii, a potem
znow zapadia cisza. Uradowani ludzie uznali Tallorie za
bohaterke 1 dzigkowali jej za uratowanie,

Mijaly lata. Talloria przekazata wiedze o Koscianym
Dzwonie swym nastgpcom. Magie instrumentu nieustan-
nie podtrzymywano, gdyz mieszkancy kaeru traktowali
artefakt jako ostatnig lini¢ obrony. Kosci umartych uzy-
to do naprawiania lub wzmacniania zaczarowanego
dzieta Tallorii — najpolezniejszej broni przeciw Horro-
rom, jaka posiadali czekajacy komnca Dtugiej Nocy.
7 czasem magowie, opiekujacy sie dzwonem, stworzyli
zakon. Mieszkancy kaeru obdarzali ich wielkim szacun-
kiem i jednocze$nie sig ich bali, albowiem owi czaro-
dzieje parali sig¢ ksenomancja i wykorzystywali magig
krwi. Przez stulecia dzwonu uzyto kilkakrotnie, odpe-
dzajac najpotezniejsze Horrory, kt6ére mogty zlamaé
chronigce kaer zapory.

Pokolenia rodzily sig i umieraty, a zapowiadany przez
Theran koniec Pogromu nie nadchodzit. Kula z esencji
ziemi zaprzestala swej podrézy ku powierzchni esencji
waody i przez wiele lat stata bez ruchu. Mieszkancy kaeru
byli zaniepokojeni. Czy Pogrom dobiegt kofica? Czy mo-
29 juz wyj§é na Swiatto dnia?

Magowie skupieni w Zakonie KoS$cianego Dzwonu
uwazali, ze nie — ze¢ Pogrom jeszcze trwa i Ze nie mozna
opuscié schronienia. To sztuczka, powiadali. Horrory
cheg nas oszukad, méwili, Pragna, by§my uwierzyli, ze ie-
steSmy juz bezpieczni. A tak naprawde czekajg tuz u pro-
gu naszego kaeru. Musimy czekaé 1 byé cierpliwi, Ale
gdy tylko pojawig sie znaki zwiastujgce prawdziwy ko-
niec Pogromu — wtedy wyjdziemy na $wiatto dnia.

Mijal dzien za dniem, a mieszkarcy Kaeru Tallorii sta-
wali sie coraz bardziej niecierpliwi i niespokojni. Poja-
wialo sie coraz wiecej mrocznych plotek o Zakonie Ko-
§cianego Dzwonu; rosta niecheé¢ do magéw. Wielu powia-
dato, iz czarodzieje checy jedynie zachowaé wiladze nad
mieszkancami, ze Pogrom juz dawno sig skoriczyf. Snuto
przypuszczenia, iz (o sami magowie zatrzymali kule
z esencji ziemi, by juz na zawsze rzadzi¢ odcietym od
§wiata kaerem, Niemal wszysey uwazali, ze Diuga Noc




juz si¢ skonczyta, a Horrory odeszty. Coraz czesceie]
mowiono o buncie.

W odpowiedzi na niepokoje, magowie z Zakonu K‘o—
§cianego Dzwonu rzadzili z coraz wiekszq SUIOW(?PEC}Z}-
Szczegblnie ostro traktowali tych, Kiorzy otwarcie sig 1
przeciwstawiali. To tylko jednak dolato oliwy do ognia.

W korcu mieszkaricy Kaeru Tallorii powstali przeciw
Zakonowi KoScianego Dzwonu i zabili magéw w glow-
nej komnacie schronienia — miejscu, w ktérym znajdowal
sie dzwon. A potem rozwarli wrota i wyszli na Swiatto
dnia. Dopiero wtedy odkryli, ze artefakt Tallorii dziata
niezupelnie tak, jak to planowala. Nie byto Horrorow,
ktére dzwiek dzwonu mial odpedzaé, a tylko jedna be-
stia, mocg przedmiotu uwigziona nieopodal kaeru
w przestrzeni astralnej. Czarodzieje podtrzymujacy dzia-
tanie artefaktu nie zyli, wiec stwdr zdolat uwolni¢ sie
z pet. A kiedy wrota sig otworzyly, wzigt krwawa zemste
na mieszkaricach kaeru.

Te opowies¢ ustyszatem od jednego z niewielu mie-
szkafic6w Kaeru Tallorii, ktérzy zdotali przezy¢. Powie-
dziat on, 7e Kosciany Dzwon wcigz jeszeze stoi w ruinach
ich schronienia. Jestem pewien, ze Horrory zrobityby
wszystko, aby ten artelakt nigdy nie tralil w rece Dawcow
Imion. Watpig jednak, by byty w stanie go zniszczyc.

Oto i koniec opowieéci, mgj wedroweze. Koniec histo-
rii, ktéra wydarzyla sie naprawde. Albowiem taka jest
prawda o naszym Swiecie.

PRMYSLY NA PRZYGSDY

Mistrz Gry sam winien zadecydowac, czy KoSciany
Dzwon wcigz jeszcze istnieje, czy znajduje si¢ w ruinach
Kaeru Tallorii i czy mozna go odnalez¢. By¢ moze Hor-
rory (lub ich stugi) zabratly artefakt, a by¢ moze padi on
lupem szabrownikéw lub poszukiwaczy przygdd podob-
nych postaciom graczy. W takim wypadku bohateréw
czeka zapewne wedréwka wzdtuz i wszerz Barsawii —
dzwon moégt wszak trali¢ do jakiej$ kryjowki lub kolek-
cji magicznych przedmiotow pewnego medrca. Jesli za$
artelakt nie opuScit jeszcze ruin kaeru, to z pewnoS$cig
bedzie dobrze strzezony. Przez putapki zastawione przez
Horrory, pragngce nie dopusci¢ Dawcoéw Imion do
dzwonu. Albo przez kultystow, oddajacych czeS¢ be-
stiom i chronigeym artefakt, by ten nie wpadt w niepo-
wotane rece.

Bohateréw, ktérzy wejdg w posiadanie KoScianego
Dzwonu, czeka trudna decyzja — czy moc artefaktu warta
jest wysokiej ceny, jakg trzeba zaptaci¢? Co zrobi¢ z tak
poteznym przedmiotem? Kosciany Dzwon z pewnoScig
przyciggnie uwage tych, ktérzy badajg lub polujg na Hor-
rory, choéby Swietlistych.

KOSCIANY Dz w<

Maksymalna liczba watkow: 2
Obrona magiczna: 18

Kosciany Dzwon, dzieto Tallorii, sigga cztowiekowi
mniej wigeej do pasa. Wykonano go z brgzu, kiéry z cza-
sem zzielenial. Z zewnagtrz instrument zdobi natomiast
skomplikowana sie¢ rzezbionych koéci, a samo serce
sklada si¢ z wielu koSci zawieszonych na miedzianym
taricuchu. U szezytu dzwonu znajduje sie masywny meta-
lowy pierScien, na ktérym mozna go zawiesic. Dzwigk,
kiéry ptynie z artelaktu, to nie zwykte bicie, a raczej da-
lekie echo krzykoéw i jekow.

DAWN

Poziomy dostrojenia

Koszt: 300

Poziomil kry¢, 7e artefakt, to KoSciany

Tajnik: Bohater musi 0

, Kaeru Tallorii. ‘
E;:;ctm };icie dzwonu zwigksza o +1 obron¢ magiczng

4 G ; ajdujacych si¢ w zasi
., vstkich Dawcow [mion, znd) el
j\:'.bgiayd:?.wicku, ale tylko w przypadku mocy Horroréw lub

ich konstruktow.

Poziom 2 Koszt: 500 : ;

Tajnik: Bohater musi odkry¢, kto jest tworca d_ZWOnu i ja
kg dyscypling podazal — Talloria byta cztowiekiem, Wiad-
czynig Zywiotéw, ki6ra réwniez praktykowata sztuke
K senomancji. ‘ ) |
Efekt: Bicie dzwonu zwigksza 0 +2 ohrom magiczna
wszystkich Dawcow Imion, znajdujacych si¢ w zasiegu
jego dzwieku, ale tylko w przypadku mocy Horroréw lub
ich konstruktow.

Poziom 3 Koszt: 800 (EeA

Tajnik: Bohater musi pozna¢ potozenie Kaeru Tallori
i los, jaki spotkal jego mieszkancow.

Czyn: Bohater musi dotrze¢ do Kaeru Tallorii, zapewnié
odg.jowiedni pochowek wszystkim jego mieszkancom, ana-
stepnie zamkngc schronienie i zapisa¢ na wrotach o losach
tego miejsca, Ten czyn wart jest 1200 punktéw legend.
Efcki: Wszystkie Horrory (i ich konstrukty) znajdujace
sie w zasiegu dzwonienia nalezy traktowac jak osaczone,
dop6ki dzwon bije. Ponadto wszyscy Dawcy Imion sty-
szgcy bicie zwigkszajg o +1 swg obrone spoleczna.

Poziom 4 Koszt: 1300

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imiona Dawcéw Imion,
ktérych kosci zdobig dzwon.

Efekt: Dzwiek dzwonu jest w stanie odeprze¢ Horrory.
W tym celu dzwonigcy wykonuje test Sity Woli lub mocy
woli, ktérego wynik bedzie stopniem trudnoSci testéw Si-
ty Woli bestii styszacych bicie. Efekt ten utrzymuje sig tak
diugo, jak dtugo dzwon dzwoni.

Od tego poziomu diwiek dzwonu dziala na Dawcow
Imion analogicznie do talentu zlowieszcze mamrotanie
(ED, str. 120) o stopniu 15. Ten efekt pojawia sie za kaz-
dym razem, kiedy wykorzystywana jest moc artefakiu
z poziomu czwartego lub wyzszego i dzwonigcy nie ma
na to zadnego wptywu. Zfowieszcze mamrotanie dziatana
wszystkich styszgcych bicie dzwonu,

Poziom 5 Koszt: 2100

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imi¢ Horrora, ktéry zni-
szczyt Kaer Tallorii.

Efckt: Kosztem trzech punkiéw wyczerpania, bojacy
w d:':won bohater moze zmusi¢ kazdego styszacego dzwo-
nienie Horrora do przeniesienia si¢ w przestrzen astralng.
VY tym celu musi wykonaé test mocy woli o trudnosci
I‘OWI:[E_] Sile Woli lub mocy woli bestii. Je§li bohaterowi Sig
pow:efizie, Horror bedzie uwieziony w astralnej prze-
strzenl przez liczbe dni zalezng od wyniku testu (przeciet-
ny sukces — jeden dzien, duzy — dwa itd.).

Poziom 6 Koszt: 3200

Czyn: Bohater musi odnalezé Horrora, ktéry zniszezy!

Kaer Tallorii i go pokona¢, T i 0 punk-
Rt . Ten czyn wart jest 4000 p




EARTH

Efckt: Kosztem 6 permanentnych obrazen bohater moze
uwiezi¢ Horrora nieopodal dzwonu. W tym celu musi wy-
kona¢ udany test mocy woli o trudnosci réwnej obronie
magiczne] bestii. Horror zostanie uwigziony w aktualnej
formie (astralnej lub lizycznej) i przez rok i dzien nie be-
dzie mogt oddali¢ si¢ od dzwonu dalej niz na odlegtosé
stuchu. Bohater, korzystajgc z magii krwi, moze po upty-
wie wspomnianego czasu odnowi¢ wiezy. Horror moze
sig uwolnié¢ tylko w chwili §mierci osoby, ktéra go wigzi.
Trzeba zauwazyc, ze w czasie uwigzienia moce bestii nie
sg w zaden sposob ograniczone.

O z.zopmmcg,
KTORA OKRADFKA SMIERC

Hmmm, historie, powiadasz... My, ksenomanci, nie
przywigzujemy tak wielkiej wagi do opowieSci jak inni
Dawcy Imion, gdyz bardziej od stéw cenimy sobie mil-
czenie. Mimo to mam opowiesé¢, ktéra — ufam — nie tyl-
ko cig zainteresuje, ale réwniez czego$ nauczy. Przeka-
zal mi ja jeden z duchdéw, z ktérymi nieraz rozmawia-
tem. Tak, to opowie§¢ o §mierci, ale pewnie tego sig
spodziewateS. Jej bohaterka jest adeptka — ztodziejka,
ktéra podazajgc Sciezka swej dyscypliny wkroczyta
w Domeng Smiereci.

Pewnego razu, dawno temu, na dtugo przed nadejsciem
Pogromu, w ludzkim krélestwie Landis zyta sobie zto-
dziejka imieniem Josara — niezwykta kobieta, ktéra doko-
nala wielu odwaznych czyndw i daleko zaszta drogg swej
dyscypliny. Josara byta ztodziejka z krwi i kosci, ztodziej-
kg do cna. Powiadano, ze jest w stanie skras¢ niebu stor-
ce i ksiezyc.

Podczas swego dlugiego zycia Josara ukradia wiele
cennych skarbéw, sposrod ktorych najbardziej cenita so-
bie serce mgza. A byt nim powietrzny zeglarz Orlan Pe-
dzgcy po Wietrze — posta¢ sama w sobie warta opowiesci.
Para kochankéw darzyla sie wielka mitoécia i przemierza-
ta Barsawie wzdluz i wszerz w poszukiwaniu przygéd
1 podniet,

Jakiez wspaniate spotykaty ich przygody! Zbadali lo-
dowe jaskinie szarych ogrow w Goérach Tyloriskich, roz-
wigzali zagadke groboweca trolla czarodzieja imieniem
Golthek’Nor, a podczas wojen orichalkowych nieraz
wraz. z zaloga strgcali theranskie okrety podniebne.
Opowiesci o przygodach tej pary rozprzestrzeniaty sig
po calej prowincji, a ich imiona na zawsze zapisaly sie
w legendach.

Nieraz zdawalo sig, ze opowiesé¢ o tym dwojgu dobie-
gnie kofica. Szczeg6lnie, gdy rozpoczeli najbardziej nie-
bezpieczng ze swych przygéd. Postanowili zbadaé lego-
wisko niezwyklych pajakoéw, Kryjace sig w osiepach
dzungli Liaj. A trzeba ci wiedzie¢, ze zyly tam pajaki
wielko§ci kucéw, a ich sieci odcinaty poszycie lasu od
stonecznego §wiatta. Dzungla zdawala si¢ by¢ niekonczag-
cym sie labiryntem tuneli, ktérych §cianami staly sie paje-
czyny. Wielu nieuwaznych podréznych i niedosztych po-
szukiwaczy przygdd padio ofiarg tych stworéw. Nic dziw-
nego, ze o legowisku owych pajakéw krazyty niezwykte
opowieSci — o ukrytych tam ogromnych skarbach
10 krélowej tych potworéw. Josara i Orlan postanowili
odkry¢é prawde kryjaca si¢ za tymi historyjkami, a przy
okazji zdoby¢ kolekcje nowych trofeéw, i

‘Niestety, jedwabne tunele i komnaty okazaly sie zbyt
niebezpieczne nawet dla tej odwaznej pary, dla zdolnych

i wprawnych adeptéw. Orlana zatrut cienisty pajak, jeden
z najniebezpieczniejszych stworéw w lezu, Matzonkom
szczeSliwie udato sie uciec, ale wspaniaty powietrzny ze-
glarz zmart niedtugo pézniej, nie byto bowiem lekarstwa
na jad plugawego stwora. Josara wydata wigkszo$é zdo-
bytego podczas przygéd bogactwa na wspaniaty grobo-
wiee dla me¢za — grobowiec, ktéry unosit si¢ wysoko po-
nad gérami i do ktérego mozna byto dotrzeé¢ tylko dzieki
powietrznym statkom lub pomocy chronigeym to miejsce
duchom wiatru,

Zebrawszy reszte majatku, Josara wyruszyta na wy-
prawe, kiéra powiodia ja w odlegie zakatki Barsawii,
Rozmawiala z wieloma medrcami i uczonymi, zawsze
zadajge to samo pytanie. Ztodziejka byta bowiem opano-
wana obsesjg Smierci. Zdotata szybko zebra¢ wiele infor-
macji na temat tej tajemniczej sity rzadzgcej $wiatem,
Dotarta nawet do wielu owianych ztg stawa i splugawio-
nych osob, takich jak cztonkowie legendarnych Kluczy
Smierci, utrzymujacy, ze sa glosicielami Smierci. Josara
uczyta si¢ od wszystkich lub wyrywata im wiedze wraz
z sercami,

Pojawialo si¢ coraz wiecej plotek, modwiacych, ze
Smier¢ ukochanego doprowadzila Josar¢ poza granice
zdrowego rozsadku; Ze pragnie zems§cic sie 1 dlatego po-
znaje mroczne sekrety; ze jej czyny mogg sprowadzié nie-
szczgScie. Nie byta to jednak prawda. Josara nie pragneta
zemsly na bezrozumnych stworzeniach, ktére dzialaly
zgodnie ze swg naturg. Nie zdobywala réwniez wiedzy
w poszukiwaniu potegi. Byla zbyt madrg kobietg, by za-
chowywac si¢ tak nieracjonalnie. Po prostu zaczeta pa-
trze¢ na Smieré¢ jak czynia to ksenomanci. Uznata ja za
krysztatowg tafle — nie za bariere, ale za okno do innego
wymiaru egzystencji. Traktowala gromadzaca dusze
Smieré jak biedaka, zbierajacego miedziaka za miedzia-
kiem. A jako $wietna zlodziejka wiedziata, jak uwolni¢
kolekcjonera z najcenniejszych eksponatéw. Podczas ba-
dan podjeta sie ostatecznego zadania: wykradnigcia Orla-
na Smierci.

Zgromadziwszy ogromng wiedze, Josara wyruszyla ku
Morzu Smierci, gdzie zamierzata odprawi¢ specjalny ry-
tual. Jako cziowiek byla na tyle wszechstronna, by poznaé
i wykorzysta¢ wszystkie sekrety, kiére odkryla podczas
swych podrézy. Przez dziewigé dni i nocy pracowata na
skalistym, zniszczonym brzegu ognistego morza.

Wreszcie byta gotowa. W stabym Swietle ksigZzyca
w nowiu wypila specjalng trucizne, uzyskang z najbar-
dziej niebezpiecznych istot i ro§lin Barsawii, wiaczajac
w Lo jad cienistego pajgka, ktory zabit Orlana. Potozyla
sig na kocu ozdobionym magicznymi runami i symbola-
mi, Mimo sirasziiwego goraca Morza Smierci, pizeraza-
jace zimno objeto cale jej ciato, Wpadla w magiczny le-
targ, podczas ktérego nie stracita jednak §wiadomosci.
Czekala ja podréz, ktérej rezultat zalezat od inteligencji
i sprytu.

Josara przeniosta sig do krainy Smierci. Poczula, jak
unosi si¢ ponad falami ognistego morza, a polem wciaga-
na w gilab — do labiryntu korytarzy i jaskin. Sciany
podziemi o$wietlato migoczgce, czerwone $wiatto gotujg-
cej sie na powierzchni lawy. Josara ujrzata niezwykle, nie-
konczgce sie skarby i kosztownosci, rozrzucone po podto-
dze labiryntu. Byto tam srebro i ztoto, klejnoty i wspania-
fa bron, a nawet monety z orichalku — innymi stowy bo-
gactwo godne krélestwa. Ziodziejska natura Josary za-




drzata, gdy kobieta ujrzata skarby u stép. Palce cheiwosci
zacisnetly sie na jej duszy.

Wola Josary byla jednak nieztomna. Nie przyby{_a clp
krélestwa Smierci w poszukiwaniu skarbow, ale po zycie
ukochanego Orlana. Dlatego tez szybkim krokiem zw_ie-
dzata zatopione w péimroku korytarze — milczacy ciefi
poszukujacy kochanka. Niestety, nie udalo jej si¢ odna-
lez¢ meza. W podziemnych, niekoriczacych sie tunelach
nie spotkata zadnej zywej istoty — ani Dawcy Imion, ani
myszy czy nawet muchy. W serce Josary wdarla si¢ T0Z-
pacz; zdato jej sie, ze nigdy juz nie ujrzy ukochanego, ze
przez wieczno§¢ bedzie przemierza¢ ozdobione bogac-
twami korytarze.

— Pasje! — wykrzykneta we wéciekto$ci. — Oddam
wszystkie te skarby, cate bogactwo §wiata, byle tylko raz
jeszcze potaczy¢ sie Orlanem.

A wtedy — jakby w odpowiedzi na jej zew — w koryta-
rzu pojawil sie tajemniczy czlowiek. Mezczyzna ten byl
dosé gruby i nosil stréj typowy dla bogatych kupcéw,
a zdobila go najpiekniejsza i najdrozsza bizuteria, jaka Jo-
sara widziala. Zachowywal si¢ nieco zmanierowanie.
Kazdy jego gest i kazde stowo wskazywaly, Ze jest nie-
zwykle bogaty i do§¢ wyniosty. Wygladat na osobe, ktdra
az prosi si¢ o okradzenie.

— Naprawde, Josaro? Naprawde oddataby§ cate bo-
gactwo §wiata? — spytal mezczyzna, siggajac do kiesze-
ni pigcknego plaszcza i wyciggajac ciemnoczerwony ru-
bin wielkoSci pigsci dziecka. Na cudownym klejnocie
zatanczyto mroczne §wiatto saczace sig ze $cian i suflitu
korytarza. Josara poczula, jak skacze jej serce, gdyz nig-
dy jeszcze nie widziala tak niezwyklego szlachetnego
kamienia. — Czy oddasz wszelkie bogactwo, ktére mo-
glabys zdobyé?

Zlodziejska magia Josary zawyla. Kobieta wiedziata,
ze moze zdoby¢ wszystkie skarby tego kupca; ze do niej
moze naleze¢ cate bogactwo tych tuneli. A wtedy bytaby
najbogatszg zlodziejkg na $wiecie i do korica dni zytaby
w luksusach. Walczyta z tariczaca w jej duszy naturg;
Scierata si¢ ze Sciezkami dyscypliny, ktérg podgzala.
I wbijata wzrok w pigkny klejnot. Kochata jednak swego
meza, a mitos¢ ta byla silniejsza niz potgga wybranej
w mlodos$ci drogi. Spojrzata w oczy dziwnego mezczy-
zny i powiedziata:

— Tak, oddatabym:cate bogactwo $wiata za mego uko-
chanego.

Kupiec skingt i uSmiechnat si¢ stabo. Po chwili Josara
poczuta, jak budzi sig na brzegu Morza Smierci, trzyma-

Jac w ramionach Orlana. Tak oto matzonkowie raz jeszcze
sig zjednoczyli,

OczywiScie Josara sprzeciwila sie swej dyscypline

oD

i musiata jg porzucié. Przesiata by¢ Ziodziejka. A kiedy
p6Zniej wspominata swe przezycia, doszta do wniosku, iz
ten dziwny mezczyzna byl Smiercig we wlasnej osobie,
Przyszlo jej na my§l, ze sprzedata swa magie w zamian za
zycie meza — uznata, iz byl 1o uczciwa wymiana.

Wiele nastepnych lat Josara spedzita w spokojnym do-
mu z ukochanym, gloszgc jednoczesnie chwate Pasji Gar-
len i nieustannie okradajgc Smieré.

Tak koficzy sie ta opowie$§é — prawdziwa historia zio-
dziejki, ktora okradta §mieré. Pamigtaj o niej, albowiem
taka jest prawda o naszym S$wiecie,

AWN

POMYSLY NA PRZYGSDY

Mistrz Gry moze wykorzystaé wiele ele.mentéw legen-
dy o Josarze i Orlanie podczas sesji. Oto kilka pomystéw,

jak to zrobic.

Ryrual JOSARY

Magiczny rytuat, dzieki ktéremu Josara odwiedzila
kraine S$mierci, moze przydac sie b_ohglcrom. pragnacym
przywrécié do zycia zmartego przyjaciela. QCZYWISICIG ta
tajemnicza ceremonia bedzie znana tylko najqurzgjs::.ym
uczonym i najwigkszym ksenomantom (oraz pewnie Jefllh
nemu lub dwém Horrorom). Zapewne bohaterowie nie

fads ool néumias bvé newni, czy operacja powiedzie
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sie i czy uda im sie powrdei¢ do $wiata zywych.

LECZNICZY BALSAM JOSARY

Jak wiemy, ostatnie lata swego zycia Josara przezyla
leczac Dawcéw Imion. W tym czasie opracowala n.iezwy-
kly balsam, do ktérego stworzenia potrzeba specjalnych
zi6t i tajemniczych ingrediencji. Substancja dziata analo-
gicznie do eliksiru leczenia, z 13 réznicg, ze jednoczgénie
oczyszeza organizm z wszelkich choréb i trucizn. Nieste-
ty, recepta na tworzenie balsamu zagingta wiele lat temu.
By¢é moze bohaterom uda si¢ odnaleZé ja wsréd zapo-
mnianych zapiskéw i pamigtnikow Josary. Albo bedg mu-
sieli jg zdoby¢, by uratowaé ukochang lub przyjaciela...

LEZE PAJAKOW

Gdzie$§ w ostepach dzungli Liaj wciaz jeszcze znajduje
sie tajemnicze leze pajakéw, ktérego jedwabne tunele kry-
ja wiele skarbéw i sekretéw. Odwazni bohaterowie moga
wyruszy¢ na jego poszukiwanie, Korytarze z sieci zamie-
szkuja setki, a nawet tysigce niebezpiecznych pajakow,
a wéréd nich okrutny i tajemniczy cienisty pajak. Kraza
réwniez opowiesci, jakoby leze to byto mieszkaniem pa-
jeczego Horrora — wszak Pogrom odmienil wiele pajecza-
k6w, ktére przybraty posta¢ podobng do jehuthr.

PUSTY GROBOWIEC ORLANA

Po powrocie do §wiata zywych, Josara i Orlan wiedli pro-
ste zycie, zapominajac o przesztosci. A grobowiec powietrz-
nego zeglarza wciaz unosil si¢ ponad szczytami najwyz-
szych gér. Jego wnetrze po dzi$ dzieri kryje wiele skarbéw,
ktére Orlan zdobyt pedzac zycie pirata — wliczajac w to zdo-
byty na Theranach orichalk i jeden lub wiecej magiczny
przedmiot. Oczywiscie, nikt juz nie pamieta, w ktorym miej-
scu Barsawii unosil si¢ grobowiec, ale bohaterowie moga
odnalez¢ jaka$ wskazowke, a ta zapewne doprowadzi ich do
tego skarbu, Wéréd wskazéwek moze znajdowaé sie réw-
niez legenda o Orlanie i Josarze, ktéra okradta §mieré.

Warto pamigta¢, ze grobowca weigz pilnujg duchy po-
wietrza o wielkiej mocy, ktére powinny poradzi¢ sobie
z potencjalnymi hienami cmentarnymi, By¢é moze pod-
czas Pogromu do wnetrza unoszgcego Si¢ w przestwo-
rzach grobu wslizgnat sig Horror. A moze jest to teraz ba-
za powietrznych tupiezcow czy piratéw lub leze jakiego$
powielrznego potwora.

BadZmy szczerzy - to weale nie sq prawdy o naszym $wiecie.
Albowiem prawda o naszym $wiecie jest zupelnie inna. Wpraw-
L) najwieksi filozofowie meczq sie nad jej znalezieniem od
wielu wiekow, ale my podamy jq juz w nastepnym numerze.
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‘15‘: \ Tomasz
A ndruszkiewicz

Siedzieli we dwoch w gtéwnej sali po-
nurego zamczyska. Ksigzyc w pelni za-
gladal do komnaty oSwictlonej czarnymi
Swiecami, a wraz z jego blaskiem przez
tukowe okna wsaczato si¢ posgpne pohu-
Kiwanic pua/ué‘yki}w ﬂ‘uCaékajcluywl iid
pobliskim cmentarzu. Emilio (sam nadat
sobi¢ takic imi¢ — ,,Heniek™ brzmi tak
prostacko), Toreador cialem 1 dusza,
wicrcil si¢ niespokojnie na twardym tro-
nie - cho¢ siedzisko dodawato mu god-
nosci, to daleko mu bylo do wspolcze-
snych standardéw mebli uzytkowych.
Dodatkowo draznily go falbany na man-
kietach koszuli (zbyt stabo nakrochmalo-
ne tracily caty fason), a przypasany ra-
pier bolesnie uciskat udo; najgorsze jed-
nak bylo oczekiwanie na spdzniajacego
si¢ brzydala, na ktorego towarzystwo
skazywal go totalny brak rozrywek
w promieniu stu kilometrow., Owym
osobnikiem byt Kaszanka — Brujah, po-
strach lokalnego §$rodowiska przestgp-
czego, majacy gdzies wszelkie konwe-
nanse, lecz przynajmniej wygladajacy
estetycznie: ogolona glowa, wystajace
kosci policzkowe,
bladoniebieskie
oczy 1 Swielnie
umigsnione ciato.
Emilio zdecydo-
wanie wolat Ka-
szanke; od dziecka
miat slabos¢ do
mezezyen silnych 1 twardych — gdyby
spotkat go w ludzkim Zyciu, pewnie by
si¢ nawet w nim podkochiwal, dedyko-
wal mu wiersze 1 wodzil za nim cielgey-
mi oczyma.

*o ok

Pan Marian, zatozyciel i jedyny czlonek Ruchu Cuzy-
Scicieli, nie czut sig w przebraniu komfortowo. Ciato
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zywykle do luznych, r¢pujac uchow: strojow
(na przyklad sutann ukradzionych dwa lata temu z publl-
skiego kosciota) buntowato sig przeciw ciasnemu opigeiu
nowym ubiorem, budzgcym na dodatek obrzydzenie wy-
zywajaca wulgarno$cia, z ktorg wyzej wymieniony wal-
czyl programowo. Nie czas bylo jednak na osobiste pre-
ferencje, gdy sluzylo sig Sprawie — pan Marian zacisnal
zcby i ruszyt w zapadajacy zmrok walczy¢ ze Ziem.

Rk

Emilio wiercit si¢ coraz bardziej, w koncu nie wytrzy-
mal i zapytal po raz dwudziesty Brujaha:
~ Powiedziales Adolfowi o spotkaniu?

Pewnie — po raz dwudziesty odpowiedziat Kaszanka,

prowad.al wlasne zmagama
z chiciami ciala'i’choé na razie:

wyg wal, bal sng. ze zabraknie _'

i siggnal po stojacq przed nim flaszke.

— A on powiedzial, ze bedzie? — dryzyt dalej Toreador,
rozpaczliwie probujac powstrzymacé goscia przed dokon-
czeniem butelki ,Giovanniego™ rocznik 1894, ktory nico-
patrznie zostawit na stole po wezorajszej (zresztg nieuda-
nej) probie uwiedzenia cmentarnej strzygi.

To drugie pytanie jeszeze lego wieczora nie padlo i —
prawde moéwigc — przy innych okazjach tez padalo rzad-
ko, dlatego Brujah zmarszezyl brwi w gescie oznaczajg-
cym bardzo intensywne myslenie i wsadzil sobie palec
w ucho. Emilio ucicwuny z odcizu,niqcia uwag,i kompana
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od trunku cheial JLI/ odetchn q_u Z Lllj:cl, Ku,uy tamten Wi

Jjakat niepewnie:

No nie
- Jak to, nie?! — glos Toreadora skoczyt o oktawe do
gory.

No... nie powiedziat tego. Powiedzial, ze w ogole
nie chce mu si¢ wlec taki kawat, zeby z tymi samymi te-
pakami przesiedzie¢ noc przy pokerze— wyrecytowat Ka-
szanka na koniec otwierajac oczy, w ktorych btyskato za-
dowolenie: zapamigtal i powldrzyl bez zajaknigeia tak
dtugi tekst. Emilio opadt bezsilnie na tron.

* %k

Pan Marian brngl przez miasto, nad ktdérym wiadze
przejmowata noc. Widzial w oczach przechodniow ro-
dzace sig¢ blyski namigtnosci 1 szalenstwa, widzial jak Zto
opanowuje ich, jak kolejnego wieczora kietkujg nasiona
rozpusty owocujace potem jazdg bez zapigtych pasow,
podszczypywaniem kelnerek w kawiarniach, czy -
o zgrozo — samym dnem Piekla w postaci izby wytrze-
zwien. Mimo chtodnego wiatru pocit si¢ okropnie: za-
réwno z powodu odzienia, co i stra-
chu przed zaplanowana walkg,
w ktore) zamierzat stangc¢ przeciw ca-
temu brudowi metropolii: Nerwy
mial napigte jak postronki — gdzie
tam, jak struny fortepianu. Cho¢
przed oczy wceigz przywolywal wize-
runki ascetow 1 prawych megzow, to

jednak wezrok mimowolnie mu ucickal, gdy tylko prze-

chodzity obok jakie$ dlugonogie dziewczeta spieszace na
dyskotckg czy imprezkg, Czul, ze na niego takze dziata
plugawa nocna moc; prowadzit wlasne zmagania z chu-
ciami ciala i cho¢ na razic wygrywal, batl si¢ Ze zabraknie
mu w koncu sil. Od tej wewngtrznej walki zaschto mu
w gardle tak, ze musial czyms zwilzy¢ przetyk — zauwa-
)yi jeszeze czynne delikatesy i skierowal si¢ do ich drzwi
mimo ohu,umk.u |10‘-,|uci| Z1a stojacych przed wejsciem
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domo — od cukru si¢ tyje), cho¢ miat ochot¢ na sok z mar-
chwi; wiedzial, ze to lokalny wyréb, wige szefowie prze-
tworni owocowo- warzywnej w miescie bedgeym Cen-
trum Zta We Wszech§wiecie™ z pewnoscia stuzg niewla-
Sciwej stronie i deprawuja niewinne dzieci dosypujac do
produktéw diaboliczne i niewykrywalne trucizny maegce
prawos$é. Po oproznieniu butelki i oddaniu jej przy kasie
ruszyl dalej.
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Ponury atmosferg zamkowej sali przerwal przylot nie-
toperza. Kaszanka niedbatym gestem cisnat butelka, tra-
fiajac idealnic fruwajacego ssaka mimo jego rozpaczli-




wych unikow. Emilio skrzywil si¢ z odraza. Latajaca
mysz przekoziotkowala, uderzyta o §ciang i — przy akom-
paniamencie tluczonego szklta — osungla sig na ziemig
przy (nicczynnym na szczg$cie) kominku, gdzie urosta
nagle i zamienilta sig¢ w Nosferata. Adoll pozbicral sie
z mina cierpigtnika; niemal zawsze jego przybycie kon-
czylo sie w taki wlasnie sposéb i nie mogt przeboleé, ze
znéw podly Brujah go zalatwit. Tym razem gorycz byta
o tyle wigksza, Zze przylecial z konkretng propozycja
zmiany stuletniej tradycji nocek pokerowych, ktore nuzy-
Iy juz calg tréjke - postanowit odkry¢ przed kompanami
czeé¢ swojej prywatnej, intymnej wreez plaszezyzny,
czyli upodoban. Na t¢ okazjg przygotowywal si¢ diugo;
przez godzing ukladal rzadkie kepki wloséw w modng
(jak mu si¢ wydawalo) fryzurg, pitowal szpony i powle-
kal je wzmacniajacym lakierem; zatozy! nawet odSwigine
ciuchy (nieco za ciasny garnitur pogrzebowy wykopany
nie dalej jak czterdziesei lat temu i uzywany na wyjatko-
we okazje). A teraz co? Wlos potargany, paznokcic na le-
wej dioni polamane, a ubranie uSwinione resztkami po-
piolu z paleniska. Zrezygnowany zagail:

Jak zdrowko, panowie wampiry?

- O, odzywasz si¢ do tgpakow? — Emilio wyrzucil
z sicbic caly jad, jaki zbierat sig od chwili, gdy Kaszanka
powtorzyl mu slowa Noslerata. ‘

Przepraszam, to byl zart — skruszyl si¢ Adolf. -
Cheialem zrobi¢ wam niespodziankg swoim naglym
przybyciem. Mam wspaniaty po-
myst...

— Dokopiemy komus? — Bru-
Jjah ozywil si¢ nagle.

Sciqgnqlc:& na goscinne wy-
stgpy Filharmoni¢ Berlinskg? —
Toreador podbil stawke ze szcze-
ra nadzieja w glosie.

— Spokojnie panowie, spokojnie... — Nosferat zawiesit
glos dla podniesienia efektu, po czym dodal tajemniczo.
ldziemy w miasto. ..

~ Ale$§ wymyslit — machnat rekg Emilio. — Teatr ku-
kietkowy juz zamknigty, w kinie nic ma dolby, a w mu-
zeum wszystkie eksponaty mlodsze od nas. ..

A Jednak kogo$ nastukamy — pokiwal glowg Kaszan-
ka, ucieszony, ze odgadl zamyst nowoprzybytego.

Nie, nie, nie, mam zupelnie inny plan — zaprotesto-
wal Adolfi po kolejnej pauzie rzucit tryumfalnie: — ldzie-
my do mojego ulubionego i zarazem najlepszego nocne-
go klubu w miescie. Zapolujemy na §winki!

To dziwne, ale zarowno Toreador jak i Brujah (cho¢
w takich lokalach nie bywali) ucieszyli si¢ szczerze.
Pierwszy wyobrazil sobie towarzyskg $mietankg miasta
ogladajacq przy szampanie atrakcyjne tancerki wyginaja-
ce si¢ pongtnie w atmosferze pieniedzy, wladzy i stawy,
a drugi pomyslat 0 ochroniarzach, ktorzy z pewnoscig za-
protestujg ostro przeciw wypijaniu seksownych kelnerek
topless (a jakie inne moga byé w nocnym klubie?) i do-
slarczg mu zaostrzajacej apetyt rozrywki. Nosferata mile
polechtat ich entuzjazm, dlatego machnal reka na zni-
szczong [ryzurg i wybrudzone ubranie — jego zupetnie po-
zbawieni wrazliwosci i subtelnosei towarzysze nigdy nie
byli w stanie dostrzec bijacego z niego uroku, wige dla-
czego sig tudzil, Ze teraz nagle przejrzy na oczy?

Wsrod ogolnej ekseytacji udali sie do miasta,

1dziemy do mojego ulubionego
i zarazem najlepszego nocnego

Klubu w mie$cie. Zapolujemy
na Swinki!
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Pan Marian dotart do celu — stat p:‘y.cc.l naj\yiqkszym
gniazdem rozpusty W miescie. Przez chwilg zb_lcra{ sity,
a potem wkroczyt do srodka. Szybl_<_0 rozebral si¢ w szat-
ni i wszedl na sale — dzikie zadze bijace ze zgromad‘zone-
go thumu rzucily go pod §ciang i pozbawn.ly na dwie go-
dziny przytomnoéci. Jakies demony w lf()blccy0!1 l_('qz,lat'
tach przeplywaly przed jego oczami, mowﬂ){ cos, sm1a‘}'y
sig, dotykaty go, czyms§ poily. Nie byl w stanie si¢ '[:J!"O]'Hc,
Przygotowywal sig psychicznie Ado tego l.(roku dos¢ diu-
go, ale ujrzal rzeczy przekraczajace granice wyznaczane
przez najgorsze KOszinary. _ :

Gdy odzyskal przytomno$¢ i zebrat tyle sit by wstag,
na salg weszli ONIL.

*¥ %

Wampiry zatrzymatly si¢ przed rézowym neonem glo-
szacym ,,0Odhian” i popatrzyty na Adolfa niepewnie. Ten
skinal uspokajajaco glowa i otworzyl im drzwi. Ze $rod-
ka buchneta odurzajaca mieszanka zapachow: potu, cigz-
kich perfum i papicrosowego dymu, ktora pobudzita
wszystkich, cho¢ kazdego z innego powodu. Szybko
przeszli obok bramkarza, ki6remu Nosferat wcisnagt do
reki jakies banknoty, i udali si¢ do szatni. Tam Toreado-
ra i Brujaha zaskoczyt rzad stalowych, szyfrowych sza-
fek. ale w sumic to nowoczesny klub, a szatniarzowi
trzeba placi¢ za siedzenie i obijanie sig.
Adolf zniknat im z oczu, lecz to takze
ich nie zaniepokoito — w jego sytuacji
uzywanie niewidzialno$ci w miejscach
publicznych byto mocno wskazane.
Dopiero przej$cie na gltowng sale wy-
wotalo szok.

W klubie krolowata lateksowa bicli-
zna. Dziwaczne, obciste wdzianka w calej gamie wzorow
(0od pelnych kombinezondw po skrawki symbolicznie co$
zaslaniajace) i kolorow podkreslaly, napinaty, odstaniaty,
podnosity rézne czgsci ciata gosei. Czasem w thumie mi-
galy lafcuchy i skory — to ochroniarze ubrani byli w nie-
modne (od dwach sezonoéw) ciuchy, co w sumie dziwic
ni¢ powinno: w koncu to stuzbowe ubrania, wige nie ma
powodu, by je czesto zmienia¢. Wampiry wywolaty
z oczywistych powododw wielkie poruszenie — odezwaly
si¢ uwagi w stylu: ,,Patrzcie, jacy nieSmiali!”,  ,Moze po-
moce wam zrzuci¢ ubranka?”, ,,To pewnie striptizerzy!”.
Ttumek otoczyt Toreadora 1 Brujaha, ktorzy szukali
Adolfa wzrokiem blagajacym o lito$¢; Nosferata jednak
nigdzie nie byto wida¢. Gdy jaka§ kobicta wpadta na
Emilia popchnigta przez napierajaca ttuszeze, ten posta-
nowil dziata¢. Uzyt swych wampirzych mocy, by podpo-
rzgdkowaé sobie um, wywolaé szacunek i uleglosé. Ale
czy to alkohol wypity przez otaczajace go towarzystwo,
czy gbyl dlugo nie postugiwal sig ta dyscyplina — do$¢, iz
zamiasl przemieni¢ wszystkich w stuzacych, sprawil, ze
bez wzgledu na pleé¢ i preferencje w ich oczach pojawita
si¢ gorgca do niego milo$¢. Kobiety zaczely piszezeé
i mdle¢ z zachwytu, mezczyzni poderwali go na rgce i po-
plyngli podekseytowani na §rodek parkietu, by na malym
podwyzszeniu obnazyé cudowne, z cala pewnoscia, cialo
SWego nowego bostwa,

: Kaszanka rozgladat si¢ nadal dookota nic nie rozumie-
Jac. Dopiero gdy podszed! do niego ochroniarz i powie-




WIAT

dzial, zeby zrzucal tachy, albo wyniesie go na kopach, na
obliczu Brujaha rozlal si¢ blogi usmiech zadowolenia,
To wiasnie lubit. Tego wtasnie cheial. Co z tego, ze oto-
czenie dziwne? Wazna jest dobra zabawa. Wyciggnal
z rgkawa swoj ulubiony kastet, lancuch od MZK-i, i za-
czal rozrobe.

Rozbicrany Emilio piszczal.

Adolf ustawial lampy i przygotowywat sie¢ do wlasne-
go, wiclkiego finatu.

Kaszanka tanczyl z ochroniarzami w takt sierpowych
i kopniakow.

Pan Marian korzystajae z zamieszania przedzieral sig
do pustego jeszcze stanowiska didzeja, Sciskajgac z dloni
jedyna rzecz, ktorg mogl wniesé pod lateksowym ubra-
niem — krazek CD z lekarstwem dla Swiata.

Potem kilka rzeczy zdarzylo si¢ bardzo szybko. Ttum
zobaczyl, ze wijacy si¢ wsciekle i piszczacy Toreador
ma pod wierzchnig warstwa ubrania czerwong, koron-
kowa bielizng (co oczywiscie spowodowalo ogodlne
ostupienie). Brujah dostal tawa migdzy oczy i przelecial
pol sali. Zamigaly wilgczone przez przypadek strobosko-
py (pan Marian naciskat wszystko, zeby wlaczy¢ odtiwa-
rzanie) oswictlajac jeden punkt parkietu, w ktérym po-
jawil si¢ Nosferat ubrany tylko w lateksowe ponczochy
(tu co najmnicj polowa zebranych zemdlala, wilgcznie

z panem Marianem, ktéry opadajgc na konsole trafit no-
sem w przycisk PLAY). Naglo$nienie stekneto, po czym
sal¢ zalala spokojna recytacja: ,adin... dwa... tri...
czietyrie i

L

Nast¢pne dni przyniosty finat. 1 jak to w zyciu, nie-
ktorzy zyskali, niektorzy stracili. Zatamany Emilio za-
padl w dobrowolny letarg. Adolf podpisat kontrakt i wy-
jechal do stolicy gra¢ w horrorach. Kaszanka ze zmien-
nym szczgSeiem, ale niezmiennym zaangazowaniem thukt
si¢ z nowo poznanymi kumplami. A pan Marian, po trau-
matycznych przezyciach zwigzanych z ujrzeniem niemal
nagiego Noslerata, rozwigzal Ruch CzyScicieli i zaczat
regularnie bywac¢ w ,,Odhtani”, gdzie po miesigcu zostat
didzejem i znalazl kobietg swego zycia.

To juz konice, choé nic bytbym soba, gdybym nic wyjcchat
z jakimi§ powaznymi wnioskami. Powiem krotko: $micch jest
wazny. Jesli Twoi gracze w ogole sig nic $migja, to co§ moze
by¢ nic tak i korzystnicjsza bylaby tagodna terapia niz RPG. Je-
zeli za§ si¢ §micja, lepic) sam naucz sig w kontrolowany sposéb
wyzwalac ich wesotos¢, bo inaczej moga zaczac ncrwowo chi-
chotaé, rechotaé, tarzac sig w spazmach wtedy, gdy ty robisz
wlagnic Najbardzicj Mroczny w Tej Czesei Galaktyki Epilog
Wicloletnicj Sagi™.
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Tomek przerost sam siebie i postanowil napisac caty cykl artykutow poSwigconych Najbardziej Mrocznemu w Tej Czgsei Galak-
tyki Epilogowi Wieloletniej Sagi™. Ponoc prawa autorskie do nowelizacji wykupif sam AS
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Nekropolis: A8
Metropolis 1)

Tekst zaczerpmigty = muagazym
Whkite Wolf Inphobia nr 37
Wydawac by si¢ moglo, ze uni-
wersum KULTU i Swiata Mroku sa
same w sobie ponure i przygnebiajy-
ce. Teraz zostaly ze sobg polaczone,
dzigki czemu mozecie umiesci¢ swoje
opowiesci w powstatej w ten sposéb po-
sepnej krainie. W tej serii pieciu artyku-

Swiata Mroku. Kazdy z odcinkéw przenosi

Tlhmaczenie;
Krystyna Mahlik

tastracje;
Hubert CzajKowski

émierci, aby chroni¢ swych uko-
chanych poéréd zywych,

Oto czwarta cz¢$¢ Wigzienia Nocy,

cyklu, ktéry opisuje alternatywny

S»;aiul Mroku umiejscowiony w kosmo-

logii gry KULT. Bogaty i niepokojacy

§wiat gry KULT jest odrgbnym tworem,

dlatego czytelnicy poszukujgcy bardziej

szczegbtowych informacji na jego temar

iow =zaprezentujemy Wam Metropolis ?RUL ﬁa’ kl- powinni zanpallrzyc Sig W oryginalne zasady,
aby zapoznaé si¢ z nimi we wiasnym zakre-

jedna z gier umieszczonych w Swiecie Mro-
ku do $wiata KULTU (takze jak dotad nie przettumaczone na
Jezyk polski gry Wraith/Upiér oraz Changeling/Odmieniec —
przyp. ttum.). W zesztym odcinku zajmowalismy si¢ Magiem.
Tym razem skupiamy sie na Upiorze.

Smier¢ jest najokrutniejszym elementem klgtwy Demiurga.
To jedynie chwilowa ucieczka od Kiamstwa, w ktérym zyjemy.

Smier¢ i odrodzenie tworzg elegancki ukiad: nasze nieSmier-
telne i niezniszczalne dusze uwigziono w Iluzji, kiérg zwiemy
wrzeczywistoscia”, a nasze zmysty i boskie moce zamknigto
w stabym ciele. Cialo to ostatecznie
umiera, za$§ nasze nieSmiertelne dusze
udajg si¢ do Inferna, aby ,,oczyscié sigh
ze wspomnien, emocji i osobowosci,
Dzigki temu ludzko$é nigdy nie znala-
zla punktu oparcia, ktéry pozwolitby jej

drogg powrotng do Metropolis, naszej
ojezyzny (patrz czes$¢ pierwsza, Metropolis nocq).

Ci, ktérzy szukaja Smierci, osiggaja jedynie €zasowg uciecz-
ke od Klamstwa tego $wiata, gdyz wszystkie dusze po przejsciu
przez Inferno umieszczane sg na powr6t wewnalrz Iluzji. Sa
Jednak tacy, kiérzy unikneli palacych plomieni Inferna i wedru-
Ja czesciowo w Iluzji, a czgSciowo poza nia. Staja si¢ upiorami
— duszami niefortunnie oddzielonymi od swoich ciat,

Historie upioréw w Wigzieniu Nocy skupiajg si¢ na czy-
stym przerazeniu. Upiory nie s w stanie powr6cié¢ do nasze-
£0 Swiata i nie majg ochoty stangé przed oczyszezajgeymi plo-
mieniami Inferna, W Krainach Cieni pachotkowie Anioléw

mierci weigz polujg na upiory, aby zapetnié szeregi armii
umartych, kiére wkroezg na naszy Ziemig po upadku Huzji.,
Bywa, Ze nieszczesne upiory sg meczone przez swoje Cienie
tak diugo, az zadawany im bol sprawi, ze zaczng blagaé o wy-
zwolenie poprzez tortury piekielne. Czasami za$ nie moggey
zazna¢ spoczynku zmarli musza stawiaé czolo istotom spoza

Smieré jest najokrutniejszym
elementem klatwy Demiurga.

To jedynie chwilowa ucieczka
od Kiamstwa, w ktérym zyjemy.
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sie, 0 ile oczywisScie jeszcze tego nie uczynili,

ADAENT SHERCY

Smier¢ ogranicza nasze istnienie do zaledwie kilku lat w Ilu-
zji. Nie mamy wspomnien z przeszlosci, a w naszej ignorancji
nie mozemy robi¢ zadnych planéw na przyszto§é. Zapomnienie
pozbawia nas nadziei,

Kiedy ogladamy nasze zycie przesuwajgce sig przed oczy-
ma w chwili §mierci, nasze umysty systematycznie pozbywaja
si¢ calej zgromadzonej wiedzy. Mdzg, bedac czescia ciata, jest
tez czeScig planu Demiurga, tak — jak
i cala reszta naszej $miertelnej powtoki.
Zmysty, kiére nie pozwalaja nam zoba-
czy¢ Prawdy, emocje, ktére nie pozwala-
ja nam uwierzy¢ we wlasng boskoét,
i ciato, kiére nie pozwala nam zy¢é wiecz-
nie — wszystkie sg elementami Jego pla-
nu. Za zycia nie mozemy ufaé¢ temu, o
mozg méwi nam o §wiecie. Wiekszo$¢ z nas jednak o to nie
dba lub nie wie wystarczajgco duzo, by dbaé.

Nasze nie§miertelne dusze, awatary ksztaltujace rzeczywi-
SLOSC (patrz cze$¢ trzecia: Wsigpienie Jest ktamstwem), maja
wyjatkowg moc, By¢ moze sg potezniejsze od samego Demiur-
£4 — W przeciwnym razie, czemu nas po prostu nie zniszezy!
Prawda jest taka, 7e naszych nieSmiertelnych dusz zniszczy¢ si¢
nie da. Kazda dusza istnieje wiecznie — lecz w jakiej postaci?

I')’usza Zflzwyczaj przechodzi przez Inferno, gdzie jej tozsa-
INOsC zostaje wypalona, po czym odradza sie w nowo narodzo-
nym d'/:iecku. Dusze winnych odradzaja sie w umeczonych
grzesznikach w obrebie Inferna lub we wiasnych prywatnych
(,Z}_fsul'.cach (paurz dalej) dopéki nie oczyszezg sig ze WwSpo-
mnien. Pozostajy jeszcze upiory, kiére nie przynalezg do zadne-
£0 z tych miejse,

Jest kilka powodaéw, dla k
rajq do Inferna,

_—

torych niektérzy zmarli nie docie-
Najezesciej cof powoduje Przebudzenie




czlowieka w momencie Smierci lub krétko przed nig. Szcze-
g6lnie brutalna Smier¢, dlugotrwale tortury i wydarzenia,
ktore catkowicie wstrzgsajg ludzka ,,poczytalnoseig” i pozwa-
lajg nam ujrze¢ Prawde — nawet gdy ciato nas zawodzi — dajg
nam wiedze wystarczajgeq do przeciwstawienia sig upadkowi
w otchtan Inferna.

Niektorzy ludzie doS$wiadczajq innego rodzaju ,zastoju™
udreki psychicznej. Zal i wyrzuty sumienia s3 poteznymi sita-
mi. Nasze kosmiczne ego pragnie naprawi¢ zlo wyrzadzone za
zycia, szczegdlnie tym, z ktérymi czujemy instynktownie , kar-
miczny" zwigzek. Pragnge dopilnowac sprawiedliwoSci, nie-

Lidrzy zmarli zanr

i
kiérzy zmarli zaprzeczajy ,naturalnemu® porzadkowi rzeczy

P e T dainel LALLM L TACLAY.
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Prawdziwa mito$¢, mifo$¢ na tyle potgzna, aby przetrwac po
§mierci, rowniez jest w stanie stworzy¢ upiora. Jest wystarcza-
jaco potezna, by uchroni¢ nas od zapomnienia w Piekle.

Cier

Upiory, zmarli wedrujacy na zewnatrz naszego Swiata, mu-
szg zmagac sie rowniez z inng klatwa Demiurga: swymi Cienia-
mi. Cienie w Wiezieniu Nocy sa mechanizmami wiezgcymi nas
w lluzji zycia. Sg weieleniem strachu, Kiedy uwalniamy sig
z ciala, Cien, zlepek wierzen, lgkow i oczekiwan Smiertelnika,
jako jedyny nienaruszony aspekt Iluzji, pozostaje na swoim
miejscu. Cienie przylgczane sg do naszych umysléw w chwili
urodzenia, gdy powracamy z Inferna w obreb Iluzji.

Nie wszystkie Cienie sg do siebie podobne. Rosng i zmienia-
ja sie razem z nami w ciagu naszego zycia, subtelnie dostoso-
wujac sie tak, aby nieustannie wiezic
umyslty poprzez wynajdywanie na-
szych najwigkszych lgkdw i zerowanie
na naszych wierzeniach,

Poniewaz upiory wykazuja niezwy-
kle silny op6r przeciw ostatecznemu
unicestwieniu, Cienie zwigkszaja cig-
zar odczuwanej winy i zalu. Te nara-
stajace pasje staja sig drogowskazem
dla piekielnych Nelarytdw. Nelaryci podazajg do ich Zrddet,
a gdy juz opuszczg Inferno i odnajdg upiora, tworzg dla niego
Czysciec. CzySéce sa osobistymi piektami, w ktérych dusze
nadal tracg sity, dopoki nie upadng w glab Inferna z wiasne]
woli. Upiory moga wyrwac si¢ z owych Czy$écdw poprzez
Udreczenie, jednak pewna ich liczba zawsze ginie podczas
proby ucieczki.
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Wampiry, ktére do§wiadczyly Ostatecznej Smierci, zastugu-
ja w Piekle na specjalne traktowanie, gdyz ciazy na nich kla-
twa ich rodowodu (patrz cze$é pierwsza: Mewropolis nocq).
Mtodsze wampiry mogg uznac (o za mupmx\ |cd|awus’ |cd|mk
Wiezienie Nocy jest z zasady niesj iej:
Strgcone tam wampiry pmld;up sig dziataniu Czy§¢cdw wymy-
§lonych tak, aby wymusié¢ wyznania dotyczace grzechéw do-
konanych ,za zycia”, jak rowniez grzechow popetnionych
w czasach, gdy rody wampiréw rzgdzity Metropolis. W proce-
sie lym szczatki miodszych wampiréw zazwyczaj ulegajg zni-
szezeniu, gdyz ich starsi prawie na pewno nie powiedzieli im
catej prawdy o przeklenstwie.

Wilkotaki sa calkowicie wyjete spod klatwy Demiurga, Gdy
umierajg, dusze garou powracajg do niebianskiej formy Gai.
Jednakze Tancerze Czarnej Spirali moga by¢ tak zatruci Iluzja
Demiurga (patrz cze$¢ druga: Apokalipsa fest skoriczona), ze
Gaja moze odméwié przyjecia ich dusz. Tym nieszczgsnym
istotom Aniotowie Smierci zazwyczaj wzbraniajg wstepu do
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_Pozbawione cial dusze zblizaja
s]q do naszego swiata, ale sq

Inferno i przydzielajg im nowe role: Purgatyd6w, Razydéw,
Nefarytéw i legionistéw w armiach umartych.,

W chwili $mierci magowie tracg wladze nad Szostg Wiedza,
magig rzeczywistosci, Jako ze nie mogg juz wptywaé na fizycz-
ny Swiat, ich moc ksztattowania Iluzji staje si¢ sporna. Jednak —
Jjak wszyscy nieumarli —~ majg do dyspozycji inng moc. Wpraw-
dzie nie jest ona nawet w przyblizeniu tak potgzna jak magia
rzeczywistosci, Arkanos pozwala jednak zmartym wptywaé na
Iluzje zyjacych,

Mumie sa wyjatkowym przypadkiem. Wyglada na to, ze
uniknety klatwy Demiurga. Mumie wciaz zyja wewngtrz Wig-

7ienia ale 7 nrocecarm mumiflilacii 2wiazanas iact 2minczenia (Mo
Z1CHI4, S Z pIUCSSCI MUITLIRGU]L ZWigZan je5t ZuszZonic

nia do odigczenia si¢ od umystu w momencie Smierci mumii.

W rezultacie otrzymujemy istote, ktora umiera tylko po to,
aby odnowi¢ swe ciato i narodzi¢ si¢ znowu. Po wygnaniu swo-
jego Cienia, mumie utrzymujg w Iluzji tylko fizyczne ograni-
czenid jej zmystéw i mézgu — wiasciwa temu ,,0sprzetowaniu®
stabos¢. Jednakze, poniewaz nie majg Cieni umacniajacych Ilu-
zje, wiele mumii odnajduje droge do Metropolis.

GLOGRAFIA ZICIA FOZAGROBOIFLGO

Kraina Cicni

Kraina Cieni Wigzienia Nocy jest bardzo podobna do tej ze
Swiata Mroku. Pozbawione ciat dusze zblizajg si¢ do naszego
§wiata, ale sg tak samo uwiezione w Iluzji po $mierci, jak byty
za zycia. Wciaz postrzegajg Klamstwo jako prawde, lecz ze
skrzywionej perspektywy: bez [izycznych
utensyliéw, ktére Demiurg dat zyjacym do
postrzegania Swiata, Upiory mogg zrozu-
mie¢ §wiat opierajac si¢ jedynie na swoich
wspomnieniach o nim. Ograniczenia na-
bierajg zatem mocy, gdyz sa trwatymi ele-
mentami wspomnien upioréw.

Dzigki zmaganiom z Cieniami lub po
prostu dlatego, ze majg do dyspozycji wig-
cej czasu niz $miertelnicy, upiory moga spogladac poprzez Ilu-
zje do Metropolis. Kiedy juz tam sig dostana, Cieniom jest
o wiele trudniej utrwala¢ w nich Ktamstwo. Metropolis wypet-
nia masa nagromadzonych tam przez tysigclecia dusz, ktére sa
calkowicie odizolowane od Iluzji. W cze$ci pierwszej, Metro-
polis noca, znajdziecie wiece] informacji o Metropolis.

Inferne

Ziemskie izby tortur, wigzienia 1 szpitale psychiatryczne sg
matymi, widzialnymi przedtuzeniami Inferna. Gdy Iluzja zala-
muje sie w tych miejscach, mozna spojrzec bezposrednio na In-
ferno — dom Anioléw Smierci i ich stug.

Choé¢ Inlerno istnialo zapewne na diugo zanim Demiurg je
najechat, tak jak najechal Gaje
druga: Apokalipsa jest skoriczona) — obecna rola [n!t,md W rze-
czywistodci ograniczona jest do oczyszezania naszych dusz ze
wspomnien zycia.

Po §mierci kazdy cztowiek przybywa do innego miejsca In-
ferno. Ogélnie rzecz biorge, Inferno peine jest diabelskiej ma-
szynerii, plongcych palenisk, wiezieri nie do zniesienia i nie-
strudzonych dreczycieli. Wieksza cze$é tej krainy skiada sig
z sal i pomieszezen potgczonych schodami, windami, szybami
i korytarzami. W niektérych miejscach istnieja miasta lub po-
zbawione zycia pustkowia.

Purgatydzi to istoty skazane na Inferno i w nim torturowa-
ne. Stwory te maja materialne ciala, takie, jak za zycia, ale wy-
daja sie one pokryte bliznami i okaleczone. Nie moga opusci¢

aby stworzy¢ IHuzje (patrz czest
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Inferna, chyba ze opetaja jakiego§ czlowieka. Upiory, ktdre
ostatecznie poddaja si¢ i zstgpujg do Inferna, zostajg Purgaty-
dami do czasu, gdy zn6w nie odrodza si¢ w Iluzji.

Dreczycielami w Piekle sg razydzi, na wpol mechaniczne
stworzenia o ciatach z czarnego zelaza stopionego z migsniami,
szklem i drutem. Razydzi sg dla Aniotéw Smierci tym, czym
liktorzy dla Archontéw. Kiedy jednak wkraczajg do naszego
§wiata, sa tak samo czecia lluzji jak liktorzy. Przybierajg tez
ksztalty ludzkie, aby nie naruszy¢ Iuzji.

Istnieje kilka przejéé z Infermna do naszej rzeczywistoSci,
lecz do tego miejsca mozna sig dostaé giéwnie z Krainy Cie-
ni (jednakze istniejg trwale ziemskie przejécia do Inferna:
w miejscach, w kiérych psychiczna udreka oslabila Iluzje).
Ujrzenie Inferna wymaga [aktycznie czego$§ wiecej, niz dosto-
sowania zmysiow. Tego dostosowania mozna sie nauczy¢ na
wszystkie ,,zwykte” sposoby Wigzienia Nocy: poprzez $mierc,
tortury i perwersje — wszystko, co przetamuje schematy nasze-
go umyslu.

Dusza, kiedy tylko ucieknie z ciata, instynktownie szuka
drogi do Inferna. Czasami cienn duszy wmawia jej, ze Inferno
jest Rajem. Czasami dusza sama szuka rozgrzeszenia za swoje
winy. Niektére kulty sugerujg, ze ludzko$¢ — tak jak arystokra-
¢i Rodziny — popetnita jaki§ rodzaj Grzechu Pierworodnego,
ktéry spowodowal wygnanie przez Demiurga naszej rasy w te
rzeczywistodé. Swiadomosé tego Grzechu mialaby objawiaé sie
nam w momencie $mierci i by¢ tak straszng, ze szukamy blogo-
sfawionego zapomnienia w Piekle.

Podczas gdy wiara w Boga i Pieklo powoli zamiera we
wspolczesnym §wiecie, grzeszne dusze kontaktujg sig bezpoSre-
dnio z Nelarytami, aby odpokutowaé za swoje grzechy (lub by¢
moze za Grzech). Te zlo§liwe istoty stwarzajg wtedy dla tych
dusz male, osobisle aspekty Inferna — Czy§cce.

Caysiet

Wiekszo§¢ wspdiczesnego spoleczenstwa nie utrzymuje
w swojej codziennej $wiadomosci pojecia Boga, Nieba czy Pie-
kia. Nasze dusze weigz jednak szukajg pokuty za grzechy. Gdy
ta potrzeba staje si¢ nie do zniesienia — czy to w zyciu, czy
w chwili §mierci — nasze pragnienie mo-
ze przywotaé Nelaryte.

Ta piekielna istota tworzy Czysciec
ze wspomnieni, lekow i pragnien duszy.
W nim oliara jest dreczona do czasu
oczyszczenia ze wszystkich wspomnien
poprzedniego zycia lub tez do chwili,
gdy nie stracg one znaczenia,

Kazdy CzySciec jest odrebnym
Swiatem, istniejacym tuz obok nasze-
£0, lecz nie polgczonym z zadnym in-
nym piektem. Czy$cce mogg istnieé
do zakoriczenia procesu oczyszezenia, Kazdy, zywy czy umar-
ty, moze do nich wejs¢ z naszego $wiata, jesli jest wrazliwy na
fakt istnienia Iluzji. Te kieszonkowe wymiary powslajg
w miejscu $mierci ofiary i stamtad mozna sie do nich dostaé.
Innymi stowy, Czy$éce sq czym§ w rodzaju samodzielnych, na
wpol trwatych Udreezen,

We wszystkich zewnetrznych aspektach Czysciec utrzymu-
Je wyglad sceny $mierci grzesznika. Kto§ wszediszy do Czy§¢-
ca, moze nawel nie zdawaé sobie sprawy, ze opuscit Iluzje.
Jednak kiedy sig juz jest wewnglrz, staja sie oczywiste, 7e
wSwiat" zostal skrzywiony przez wspomnienia i koszmary z 2y-
cia grzesznika.

Ta piekielna istota tworzy
Czysciec ze wspomnier, lekéw
i pragnien duszy. W nim ofiara

Jest dreczona do czasu

oczyszczenia ze wszystkich
wspomnien poprzedniego zycia
lub tez do chwili, gdy nie straca
one znaczenia.
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Stygla

m odbiciem Metropolis, rodzajem Kraj-
rzeczywistosci. To rozlegle, ztowie-
Aniotéw Smierci, ktére rzadza nim
do twierdz ich odpowiednikgw —

Stygia jest mrocznym 0
ny Cieni naszej pierwotnej
szcze miasto jest domem
z cyladel bardzo podobnych
Archontow.

Stygia m
cy moze si¢ don

iedci sie w Srodku Inferno i kaﬁd'_\.,‘ tam prze.bywajak_
iej dostac. Wejscie Ido ‘St_ygu przypomina wej-
écie do Metropolis z naszej rzeczywistosci: mogg lam Zi:lpr(.)wa.
dzi¢ nierozwaznego podroznika ukryte s;hody lub szyb‘Wmdy’
lecz zmiana w poslrzega.niu jest tym, co jesl m_lprawd_q; mezbg:d.
ne. Jako ze samo Inferno jest miejscem ..\":’.Ollgu‘i;_lcym 1 przeraza-
jacym, Stygia jest naprawde niewyobrazalnie obca.

ANIOLOWIE SAERCI

Aniotowie Smierci sprawujg wiadze nad wszystkimi aspek-
tami §mierci i podziemnego Swiata. Sa mrocznymi odbiciami
Archontéw (cho¢ utrzymuja, ze to Archontowie sg jedynie ich
bladymi cieniami), reprezentujac kazdy z grﬁcrh(’!w rodzaju
ludzkiego. Tak jak Demiurg stworzyt Archomux\f. 12.1k As[aroth
— mroczny cien Demiurga — stworzyl swych dziesigciu Anio-
téw Smierci. )

Podobnie jak Archontowie, Aniofowie Smierci nie s isto-
tami per se, lecz raczej wcielonymi ideami. Gdziekolwiek
ujawniajg si¢ w naszym Swiecie, reprezentowane przez nich
idee zalewajg samg materig rzeczywisto$ci. Lamanie praw
czlowieka na catym $wiecie — od tortur po giéd — mqina za-
zwyczaj przypisa¢ obecnodei jednego z Anioléw Smierci,
Podczas gdy Archontowie chronig Iluzje, Aniotowie Smierci
starajg sig jg zniszczyc.

Kiedy Demiurg opuscil rzeczywisto$¢ (patrz czgs¢ pierw-
sza: Metropolis nocq), jego cien, Astaroth, podazyt za nim
w Otchtan, Wyznawcy Astarotha wierzg, ze uczynil to, gdyz
istnienie jednego zalezato od obecnoéci drugiego. Gdy zabra-
kio Demiurga, z kiérym moglby walczy¢, byt Astarotha stra-
cit sens.

Ale wyglagda na to, ze Astaroth zrekompensowat sobie (e
,stratg”. Powrdceil z Otchlani po tym, jak
poszukiwanie jego cienia zakoriczyto sie
porazka. Astaroth nie zdradzil nikomu -
nawel swym najbardziej zaulanym Anio-
tom Smierci — czego tam do§wiadezyt.
Nastgpnie odkryt, ze jest najpotgzniejsza
istotg w catej rzeczywistosci. Po powro-
cie z Otchtani sformowal w Inferno 10 le-
gionéw po 10 ‘tysigecy grzesznikéw
i wkroczyl do naszego $wiata, aby zdo-
by¢ Metropolis.

Bylo to najwieksze zagrozenie dla Ilu-
zji, z jakim kiedykolwiek zetkngli sig Ar-
chontowie. Pod nieobeenosé swego pana, pozostatych szesciu
Archontéw wszezeto walke o reorganizacie kontroli nad Tuzja
1 powstrzymanie ataku pachotkéw Astarotha. Dzi§ wydaje sie,
ze oba obozy osiagnety co§ w rodzaju réwnowagi. Swiat wy-
pc{n%ajq Qbe"“"e demony, anioty, liktorowie i razydzi, ktérzy
mampu]q_]q ludZmi zza kulis weiaz toczgcej sig wojny.

Gdy sily Astarotha wyruszyly z Inferna, pozostali Aniotowie
é_’m,“"”“ réwniez zaczeli walczy¢ o wiadze. Niekt6rzy wymkne-
li sig z Inferna do naszego Swiata, chege stworzy¢é maty [rag-
ment Piekta na ?’.iemi. Niekt6rzy weigz stuza Astarothowi w je-
ff;g:\':}:f’oé‘gcmgﬂiecig Mewopolis do Inferna poprzez nasz4

i SLOSC, wypelniajac w ten sposGb cel jego kosmicznej




Chagidiel: Skrwawiony Patriarcha,

dominacji. W Wiezieniu Nocy, Aniolowie Smierci i ich studzy,

zarowno zywi, jak i piekielni, stanowig czg§¢ z najwiekszych
niebezpieczenstw, z jakimi moga zetknac si¢ upiory.

Oto Aniotowie Smierci:

Thaumiel: Niesprawiedliwy Wladca. To najpotezniejszy

z Aniotéw Smierci, cieri Kethera, reprezentujacy despotyzm,
Wplywa na naszg rzeczywisto$¢ poprzez tyranéw, dyktato-
row 1 przywodcow wojskowych. Mniej wigcej potowa armii
§wiata jest pod bezpoSrednig kontrolg Thaumiela; Archont
Netzach kontroluje drugg potowe. Ten niezwykle potezny
Aniot Smierci jest najwigkszym zagrozeniem dla Astarotha,
Odkad skonczyla sie Zimna Wojna poéréd ludzi, Thaumiel
odkryl w naszej rzeczywisto$ci odnowiong potege 1 jego ty-
rani rozpoczeli na catym $wiecie pomniejsze wojny. Ci,
ktorzy ging podczas tych wojen, sg
natychmiast chwytani przez razy-
dow Thaumiela 1 wciggani do jego
armii umartych.

Ten cien Chokmacha (jednego
z czlerech zaginionych Archontow)
jest uosobieniem kazirodztwa i ro-
dzicow wystepujacych przeciwko swoim dzieciom. Dziala
za poSrednictwem sierocificow 1 innych instytucji gloszg-
cych dziatanie w najlepszym interesie dzieci. Cytadela Cha-
gidiela w Inlernie jest obozem jenieckim dla zmartych dzie-
ci, gdzie na ich duszach, poprzez tortury, wymusza si¢ bez-
myS$lne postuszenstwo.

Sathariel; Wyrodna Matka. Jest horrorem pierwotnego chao-
su, wyrodng matka pozerajacg wiasne dzieci. Sathariel,
cien Binah, dziala poprzez politycznych i religijnych eks-
tremistdw na catym $wiecie. Jej celem jest chaos, destruk-
cja i odczlowieczenie. Ci, kt6érzy sluza Sathariel, czgsto nie
zdajg sobie z tego sprawy. Po prostu realizuja swoje ni-
szczycielskie zapedy. Upiory, ktére odkryja mroczng cyta-
dele Sathariel w Stygii, do§wiadczaja takich samych skut-
kow, jak ludzie, ktérzy wejda w granice krélestwa Gai
(patrz czg$¢ druga: Apokalipsa jest skoiiczona): zanik §wia-
domosci, kultury i inteligenciji.

Gamichicoth: Fatszywy Wybawca. Wykorzystujacy dla swo-
ich celéw nieuczciwe organizacje obrony praw cztowicka,
Gamichicoth jest uosobieniem glodu; tego rodzaju glodu,
ktéry nas paralizuje 1 sprawia, ze przestajemy by¢ ludZmi.
Kiedy obejmuje kontrole nad takimi organizacjami jak ONZ,
pilnuje, zeby potrzebujgcym wysytano zatruta zywnosé
i bezuzyteczng technologie. Razydzi Gamichicotha zajmuja
wysokie stanowiska w Penteksie (patrz czg$¢ druga: Apoka-
lipsa jest skoriczona).

Golab: Oprawca. Jeden z najpotezniejszych Aniolow Smierci,
Golab, jest odbiciem Geburah. Nie probuje uczy¢ poprzez
karg, zamiast tego znajdujac upodobanie w seksualnym spet-
nieniu ptyngcym z zadawania bélu i ponizenia, Dziala za po-
$rednictwem szwadronéw $mierci, oprawcéw i policji. Jego
studzy chetnie wypelniaja jego wole, gdyz sa pod dziataniem
zaklecia, ki6re kaze olierze kocha¢ swego oprawce.
Togarini: Protektor Magéw Smierci. Jest mrocznym cieniem
Tiphareth, reprezentujacym wypaczone piekno. Gdy Asta-
roth znikngl w poszukiwaniu Demiurga, Togarini probowat
sie zbuntowaé. Zostat z latwoscig pokonany, ale unikngt
ostatecznego unicestwienia, kryjac sig w naszej rzeczy wisto-
§ci. Uosabia $mieré: nie §mier¢ jako wybawce, lecz Smierc
zalrzymang w zyciu po S$mierci. Togarini zwigksza swoja
moc, porywajac upiory w Krainie Cieni i z ich CzySccow.

SWIAT MROKU

Ci, ktorzy stuza Sathariel,
czesto nie zdaja sobie z tego

sprawy. Po prostu realizuja
swoje niszczycielskie zapedy.
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Magowie Eutanatos i praktykujgcy zakazang Sfere Smierci
(patrz ramka) czgsto pozostajg pod jego wplywem.,

Hareb-Serap: Kruk Pobojowisk. Ten Aniot Smierci jest wy-
krzywionym obrazem Netzacha Zwycigzey, Hareb-Serap
Jest weieleniem bezsensownej walki; wojny bez zwyciezey.
Poprzez ciggle potyczki wzniecane na calym §wiecie Hareb-
Serap zwiegksza potege Astarotha dostarczajac niekoriczg-
cych sig zastepow przekletych legionistéw.

Samuel: Msciciel. Samael jest jednym z najpotgzniejszych
Aniot6éw Smierci. Jest cieniem Hoda, uosobieniem §lepej ze-
msty, kidra niszczy zaréwno méciciela, jak i ofiare. Wspiera

wendety wewnatrr malii i innuch aroanizacii nraactancruch
WENAGCLY wewnglrz malll 1 Innych organizacyl przesigpezycn,

Ma wiele ludzkich stug w naszej rzeczywistosci, Potgga Sa-

maela roSnie w sposéb niekontrolowany, gdyz zaden z in-

nych Aniotéw Smierci ani Archontéw nie
chee stawi¢ mu czota. Nigdy nie wybacza
obrazy ani krzywdy.

Gamaliel: Perwersyjna Seksualno$é.

Istota ta jest wykrzywionym obrazem Ye-

soda, reprezentujacym seksualno$¢ jako

moc niszezycielskg, a nie tworczy. Dziata

poprzez sadystow, zboczeficow seksual-
nych, gwalcicieli i ambitnych ludzi w przemy$le pornogra-
ficznym. Zaréwno studzy, jak i ofiary Gamaliela po §mierci
sg Sciggane do jego stygijskiej cytadeli, gdzie pézniej staja
si¢ duchami lub stugami, w takiej postaci powracajacymi do
naszego $wiata.

Nahemoth: Spustoszony Swiat. Cied Malkuth, Nahemoth, re-
prezentuje apatig. Kiedy mial wigcej mocy, sprawiat, ze ba-
limy sie przysziosci. Teraz, gdy Malkuth zaczeta pomagaé
ludzkoSci w niszezeniu Iluzji przy pomocy nauki i techno-
logii, Nahemoth stat sig najmniej potgznym z Anioléw
Smierci.

POTEGA SAIERC

W Wiezieniu Nocy Smier¢ jest odmiennym stanem $wiado-
mosci. Kiedy ciato ulega zniszczeniu, dusza wciaz zyje, aby
unicestwic sie w Infernie lub wedrowaé na zewnalrz rzeczy wi-
stosci, oddalajgc t¢ ostateczng chwilg. W rezultacie, $mier¢ i jej
moce $3 obecne wszedzie.

Aniolowie Smierci i ich stugi, razydzi, sa réwnie aktywni
w naszej rzeczywistosci, jak Archontowie i ich liktorzy. Wszy-
scy manipulujg naszymi zyciami, rzgdami i spoleczenstwami.
W tych ostamnich latach wojny pomigdzy sitami Archontéw
a Anioléw Smierci, potega Smierci rosnie z kazdym morder-
stwem, samobdjstwem i choroba, W migdzyczasie Iluzje osta-
biaja coraz bardziej zapeiniajace §wiat zagubione dusze.

Podczas gdy wszyscy Aniolowie Smierci wplywaja na nasz
§wiat, najbardziej aklywnie wewngtrz Iluzji dzialajg Thaumiel
i Golab. Thaumiel rozbudowuje swoja potege. rekrutujac nie-
mowleta, zanim jeszeze odejdy ich wody plodowe. Jego razydzi
sq w szpitalach, obszarach targanych wojna i krajach dotknig-
tych gtodem i chorobami, Gdy sity Thaumiela przystgpuja do
ataku, kraj zalewaja hordy zywych trupéw, Jego celem jest ty-
rania, a jego metody sa czasem mniej niz subtelne,

Golab stal sig Aniotem Smierci najbardziej faworyzowanym
przez Astarotha. Kiedy sam Astaroth przemierza $wiat, mowi
sie 0 nim, ze ma 666 réznych imion i postaci. Postaciom tym,
zazwyczaj przypominajgeym ludzkie i zawsze przerazajgco po-
teznym, towarzyszy Golab, ktéry torturuje ofiary Astarotha, do-
p6ki nie stang sig §lepymi stugami ich sprawy. Golab postusznie
kroczy za Astarothem po Ziemi, wymyS§lajgc coraz to obrzy-
dliwsze metody tortur,




Upiory, gdy unikng natychmia-
stowego schwytania przez Kiore-
0§ ze stug Aniotéw Smierci, cze-
sto probuja przeszkodzié tym plu-
gawym istotom i ich planom ty-
czgeym sig naszego Swiata. Jed-
nakze silne emocje — w szczegol-
no$ci strach, nienawis¢ i pozada-
nie — moga przywota¢ z Inlerna
Anioléw Smierci lub ich wyslan-
nikéw. Kiedy przybywaja na ziemig w pelnej sile, nawet najpo-
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Upiory, gdy unikna ;
natychmiastowego schwytania
przez ktéregos ze stug Anioloéw

Smierci, czesto prébuja

MROKU / KULT

tezniejsze Z upioréw nie mogg pOWS:LrZymaé ich
przed sprowadzeniem Piekta na Swiat.

W nastepnym odcinku: Odmiency sa bar-
dziej przerazajacy, niz my§leliscie! Ostatnia
cze§¢ Wigzienia Nocy.

przeszkodzi¢ tym plugawym
istotom i ich planom tyczacym
~ “sienaszego swiata.

W przyszlym miesigcu czeka nas jeszcze jedna -
onym zakiadzie pe-

szamy!

sl i}
S7UM
ym Uit

ostatnia - wizyta w nasz)y
nitencjarnym. Serdecznie zapra

WHEDZA
TAJANA

Sfera fmiarc.i

Te galgZ magiczne)
Wiedzy Tajemnej, jedng
z najpowszechniejszych
w naszej rzeczywistosci,
praktykujg zazwyczaj studzy
Aniotéw Smierci i wielu liktorow.
Obejmuje ona kontakt ze zmarty-
mi i ich animacje. To potezna Slera
1 jej adepci czesto doprowadzani sg do
granicy szalefistwa — zaréwno przez
wymagane rytuaty, jak i tajemnice
szeptane przez powracajgcych zza
grobu. Ludzko$¢, zatrza$nigla w wigzach swego ciata, in-
stynktownie przeczuwa, ze ptomienie Piekiet oczekuja tuz po
drugiej stronie linii migdzy zyciem a $miercia.
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Manipulacja Smiercig — pozwala rzucajgcemu czar manipulo-
wa¢ zmartymi, Obejmuje to rozmowe ze zmartymi, anima-
cje zwlok, kontrolowanie zywych trupéw i reinkarnacje
duszy w zywego gospodarza,

Spojrzenie poprzez Smier¢ — rzucajgcy zaklecie tworzy okno,
przez ktére moze zobaczy¢ §mier¢ innej osoby oraz spo-
glada¢ na krainy umartych: Inferno, Czy$éce i Stygie. Mo-
ze rowniez lizycznie wejsé do tych miejsc,

=

FOZIOA 2

Odeslanie sowora Smierci — rzucajacy zaklecie moze odestaé
istote Smierci do krain poS$miertnych.

Przywolanie stwora Smierci — czarownik moze przylwo{ac':
j-e.dnq z rozlicznych istot Smierci: upiory, Aniotow Smie_rﬁ
ci, razydéw, nefarytéw lub purgatydéw. TrudnoS¢ zalezy
od potegi przywolywanej istoty. : s

Spetanie stwora Smierci — rzucajgcy czar moze zmusi¢ stwo-
ra Smierci, aby byl mu postuszny przez siedem dni i nocy.

Wypedzenie stwora Smierci — rzucajacy zaklecie moze egzor-
cyzmowac istolg Smierci, ktéra opetala istote ludzka, miej-
sce lub przedmiot.

POZIOA 3

Droga przez Hades — pozwala rzucajgcemu czar poruszac sig
swobodnie miedzy réznymi krainami zmartych.

Zamiana Ciaf — czarownik moze przeja¢ cialo innej osoby
i zmusi¢ jej dusze, aby weszla do jego wlasnego ciala. Je-
§li proba rzucenia czaru zakonczy si¢ pechowo, dusza rzu-
cajgcego czar laduje w Infernie.

POZIDA Y

Przedluzenie Zycia — rzucajacy czar moze ,,kradé* sily zycio-
we innym istotom. Nalezy to traktowaé¢ jak Arkanum
Wezesnego Wycofania z gry Upiér: Zapomnienie,

Rytuat Voodoo — czarownik moze stworzyé lalke, ktéra za-
wiera nieco wlosow, krwi lub ciala ofiary. Wszystko, co sig
stanie lalce, stanie si¢ rowniez udzialem ofiary.
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Rozktad ciala - pozwala rzucajacemu zaklecie spowodowaé
gnicie ciala zyjacej osoby. Tego rozkiadu, kiedy sig juz
rozpocznie, nie mozna zatrzymaé. Podczas gdy wigk-
szoSC ludzi w trakcie tego procesu popada w szaleristwo,
niektérzy dajg sie zabalsamowad, aby unikng¢ totalnego
rozktadu,




LEW

Trzeci tom Misjonarza. Co tu duzo moéwic¢ — jest extra. Kropka nad i
nia do ZC, jaka ukazata sig w MiM-ie i... pewnie najlepsza kampania = MiM-a w ogole. Tym razem Tomek siggnql w Mity tak
gleboko, ze chyba juz polaskotat najswietsze macki. Bohaterowie tez siegng w tef Iprzygodzie gleboko. A nie bedzie tatwo —
ich przectwnik jest... Nie. To zaskoczy wszystkich: | Was i Waszych graczy.

Tomasz Andruszkiewicz

tom+« 117 :
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Macie przed soba trzeci scenariusz
z cyklu ,Misjonarz., Moze byé to
material na zupelnie odrebna opo-
wie$é, gdyz malo tu krajobrazéw
i BN-6w pochodzacych z poprze-
dnich czesci, [abularne watki wpro-
wadzajace do historii mozna bardzo
tatwo zastapi¢ innymi, a otwartg for-
mule zakonczenia zmieni¢ na happy
end badz §mier¢ poszukiwanej osoby.
Zachecam jednak do zapoznania sie
z pozostatymi czedciami cyklu — wte-
dy scenariusz ten przestanie wygla-
da¢ jak detekiywistyczna zagadka
oparta o porwanie i doprawiona ele-
mentami Mitdw.

Przewodnim tematem jest lek
o bliska osobe i nastréj osamotnienia
wérod innych ludzi. Podejrzliwosé
1 nieprzyjazno$¢ otoczenia, kiére ta-
two moze przerodzic sig w otwarta
wrogo$¢, powinna pokazywad ze sg
sytuacje, w ktérych mozna liczyé
wylgcznie na siebie.

Wydarzenia w caloSci rozgrywaja
si¢ w Innsmouth; jeéli jakim§ cudem
nie czytaliscie jeszcze opowiadania
H.P.Lovecrafta ,,Widmo nad Innsmo-
uth® zrébcie to teraz. Jeshi utwér czy-
ltaliscie polecam ponowng lekture
z pewnoScig przyda sie do odwzoro-
wywania specy[icznego nastroju tego
umierajacego miasta.

DROGA DO INNSMOUTII
I PORZUCONY SAMOCHOGD

Poprzedni scenariusz zakonczyl sie
sceng, podczas kiérej jeden z Badaczy
zrozumial, ze bliska mu osoba zostala
porwana. Relacja gosposi na pierwszy
rzul oka wskazywala, ze uprowadze-
nie nastgpito dostownie przed chwila,
jednak przyjrzenie si¢ szczegolom
zmieni ten poglyd, Z kuchni dochodzi
zapach spalenizny — to wlasnie przy-
palit si¢ obiad — gosposia po wyjsciu
Cuthberta z oliarg zapadia w trans,
z kidrego wytracil ja dopiero powrol
bohatera do domu. Badacz nie mingl

-

nikogo ani w drzwiach, ani na drozce
przez posesje, sasiad pielegnujacy
ogrédek nie widzial ostainio nikogo
wychodzgcego, cho¢ moze pamigtaé
przybycie jakiego§ starca (co sprecy-
zuje dokladny czas zajscia na, po-
wiedzmy, dwie godziny wezesniej).

Niepokojacy jest takze lakt, ze Cu-
thbert zostawit wizytowke, kierujgca
uwage w strong Innsmouth; po co da-
wac taki trop? Moze jest on [alszywy
i ma na celu opéznienie pogoni? Mo-
ze kryje sie za tym coS§ jeszcze inne-
go? Pytlania bez odpowiedzi lub co
gorsza z wieloma sprzecznymi odpo-
wiedziami mogacymi by¢ prawda
zdominujg poczgtek scenariusza. Bo-
hater zapewne podzieli si¢ hiobowy-
mi wieSciami z pozostalymi Bada-
czami; powinno byé oczywiste, ze
powiadomienie 1 zostawienie sprawy
policji to zbyt mato. Przerazajaca
wspolna wizja poprzedzajgca te wy-
darzenia oraz nie rozszyfrowane
(cho¢ silne) powigzanie Cuthberta
z doktorem Moffatem 2z pierwszej
opowiesci (niemal identyczna ligurka
Cthulhu z koralowca) wskazujg, ze
wrogiem nie jest tepy opryszek zadny
okupu. Decydujacy dla budowania
napigcia w tym [ragmencie jest czas;
podkreslaj, ze kazda decyzja, kazde
dziatanie kosztuje cenne minuty, co
by¢ moze zmniejsza szans¢ na uwol-
nienie porwanej osoby.

Wszystko skonstruowane | .
by Badacze zrozumieli, ze porywacz
chce, zeby pojechali do Innsmouth.
Co wigcej, powinni tam pojechac, bo
tak naprawde nie majg Innego wyj-
§cia. Swiadomosé bycia manipulowa-
nymi, bezradno§¢ i szalericzy po-
§piech (a moze Cuthbert si¢ przeliczyt
i dogonia go po drodze?) bedg gléw-
nymi towarzyszami ich podrézy. Na-
kaz doktadne opisanie ekwipunku,
kt6éry bohaterowie wezmyg ze sobg;
najprawdopodobniej nie beda juz
mieli okazji go uzupeinic.

. ze Misjonarz to bezdyskusyjnie najlepsza kampa-

Mitosz

ONARZ
THADDEUS HRUB,
EPIKARYZ

Brawurowa jazda do Innsmouth
nie powinna trwaé krétko (w czasie
gry). Wykorzystaj te minuty do
wzmacniania niepewno$ci, wciagnij
graczy do dyskusji o motywach Cu-
thberta, sprowokuj ich do kreslenia
przeréznych czarnych scenariuszy
wydarzen. Je§li chcesz, mozesz na-
wet spowodowaé niegrozny w skut-
kach wypadek samochodowy — wy-
starczy, ze jadgce] z naprzeciwka cig-
zarOwce peknie opona i wéz wyje-
dzie na Srodek drogi, a samochoéd Ba-
daczy unikajgc zderzenia zjedzie na
pobocze i otrze sig¢ o drzewo wgniata-
jac blachy i obijajac pasazerdw.

Po jakim$ czasie bohaterowie do-
tra do Innsmouth. Gdy bedg mijac
pierwsze zabudowania przedmieSc,
rozsypujace si¢ domy, ktérych wiek-
szo$¢ wyglada na opuszczone od lat
(zabite przegnitymi juz deskami
okna 1 drzwi, zaros$nigte chwastami
ogrédki, przerdzewiale furtki) ujrzg
widok, kléry powinien od razu
wzbudzi¢ ich podejrzenia. Na cho-
dniku przed obskurnym sklepikiem
stoi samochdéd z otwartymi szeroko
drzwiami; na szosie obok wozu lezy
plaszez (lub inna cze$é wierzchniej
garderoby, w zaleznoS$ci od aury po-
godowej), ktéry jednemu z Badaczy
wyda sie znajomy. Po chwili namy-
stu zrozumie, ze jest identyczny
z tym, w jaki zwykta przyodziewac
si¢ w chlodne dni owa bliska mu
osoba porwana przez Cuthberta! Po-
lecam przejechanie obok, a potem
wywolanie gwattownej reakeji boha-
tera, ostre hamowanie i powrot.
Trudno podejrzewaé, ze porywacz
i oliara weszli do sklepu zostawiajge
otwarte drzwi samochodu i rzucili
plaszcz na droge, sceneria wskazuje
raczej na to, ze w blizszej lub dalszej
przesziosci rozegraty sie tu gwattow-
ne sceny — najprawdopodobniej na
wycigganie broni i szturm na budy-
nek jest za p6Zno. Zostawmy jednak




myS§lenie i dzialanie Badaczom; war-
ty opisania jest zarGwno porzucony
samochdéd jak i wnetrze sklepu — my
zajmijmy si¢ [faktami, a bohaterom
pozwdGlmy dzialaé.

Ogledziny stojacego wozu poka-
74, ze tkwi tu juz on jaki§ czas — sil-
nik choé cieply nie jest juz goracy.
Pod tylnym siedzeniem czujne oko
wypatrzy bul nalezacy do porwanej
osoby. W schowku na regkawiczki
znajduje sie kilkanascie rozsypanych
wizytéwek o tresci identycznej z 1a
zostawiong w Bostonie: ,,Cuthbert
AGC, Innsmouth®, fotel kierowcy
pokryty jest wyschnigtymi plamami
o brzegach poznaczonych liniami
krysztatkéw soli — tak jakby prowa-
dzgcy mial czesto odzienie mokre od
oceanicznej wody. W bagazniku, za-
winiete w podobnie jak fotel popla-
miony solg ornat zielonego koloru,
znajduja sie kamienne tabliczki
z wspblczesnie wyrytym (po chin-
sku) tekstem czaru: ,,Przyzwanie oj-
ca Dagona‘, Sg doktadng kopig frag-
mentu ,, Tekstéw z R'lyeh™ i stuzg
Cuthbertowi (bo to oczywiscie jego
samochdd) do odprawiania straszli-
wego rytualu podczas gléwnych
Swigt wyznawcow Cthulhu.

Drzwi do sklepu sy uchylone,
w §rodku nie widac¢ nikogo. Nad wej-
Sciem zwiesza si¢ tablica pokryta fu-
szczaca sie farba i wyblaktym napi-
sem: ,,Thaddeus Hrub — sklep spo-
zywezy'. Na pierwszy rzut oka oko-
lica wyglada na zupeinie wymarta,
ale po chwili Badacze odniosa nie-
przyjemne wrazenie, ze zZ OpUSZCZO-
nych, chylgcych sige ku upadkowi do-
mow po przeciwnej stronie ulicy ob-
serwujg ich przez szpary w deskach
nieprzyjazne oczy. Wewngtrz sklepu
panuje péimrok rozpraszany stabg
zarOwka zwieszajacy sig na kablu
z sufitu. Pétki sy zastawione nieco
poobijanymi konserwami bez etykie-
tek i workami z zawilglym cukrem,
maka czy orzechami. Za lada pamie-
lajgca o wieie iepsze czasy siedzi nie-
ruchomo maly mezczyzna w Srednim
wieku i wpatruje sie w jaki$ nieokre-
Slony punkt na §cianie. Na widok ob-
cych otrzgénie sie z otepienia, za-
cznie drze¢ i powtarzaé: ,,To nie ja, to
nie ja*. Jest przerazony i oprocz tych
stéw nie jest wlaSciwie w stanie po-
wiedzie¢ nic innego. Zanim Badacze
dowiedzg si¢ czegokolwiek musza go
uspokoic; jesli obiorg taktyke zastra-
szenia sprzedawca jeszeze bardziej
zamknie si¢ w sobie. Gdy Thaddeus
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(bo to wiasnie on sprzedaje we wia-
snym sklepie) poczuje si¢ bezpiecz-
nie, wyjaka ze przed godzing wszedl
do sklepu wielebny Cuthbert i zrobi
duze zakupy. Chwile za nim wbiegla
kobieta (czy tez mezczyzna) 0dpo-
wiadajgca wygladem porwanej olie-
rze, chwycita jaka§ puszke i uderzyta
starca w glowe. Ten padl nieprzytom-
ny, ona za§ wybiegla krzyczgc.
Sprzedawca opatrzyt rang wielebne-
go (na podlodze zostala niewielka
plama krwi) i ocucit go, a gdy ten
odzyskat przytomnos§¢ zaczat klaé,
ztorzeczy¢ i grozi¢ Thaddeusowi, bo
myslat 7e to Zle umocowana poétka
spadta mu na gltowe. Wielebny wy-
biegt na zewnatrz i sprzedawca usty-
szal kolejna [ale wyzwisk pod swoim
adresem, ktéra cichta powoli, tak jak-
by Cuthbert sig oddalat. Od tego cza-
su Thaddeus siedzial zrezygnowany
czekajac na pojawienie sie ludzi
z Zakonu (tu wymownie wskaze Ba-
daczy), ktorzy przybeda wymierzyc
mu kare za zranienie wielebnego. Je-
§li bohaterowie sprytnie wczujg sie
w sytuacje moga wyciggngé od
sprzedawcy sporo informacji o Ezo-
terycznym Zakonie Dagona i samym
Innsmouth, cho¢ zbytnie wypytywa-
nie o rzeczy oczywiste dla kazdego
mieszkarica miasta na powr6t rozbu-
dzi u niego paralizujacy strach. Nie
podaje tych informacji, wszystko
znajdziesz w wymienionym we
wstepie opowiadaniu HPL., W (ym
miejscu Badacze uciesza si¢ zapew-
ne, ze oliara porwania wyrwata sig
Cuthbertowi i peini obaw rusza
w kierunku centrum Innsmouth za-
stanawiajgc sie jak mogg znalezé ja
w obcym, zaréwno dla nich jak i dla
niej, mieScie szybciej niz wielebny
i jego poplecznicy (jesli jeszcze to
ostatnie nie nastgpito). Je§li Badacze
nie bedg sie nad tym zastanawiaé —
dyskretnie im t¢ my$! podsun, doto-
zy 1o maty tadunek stresu.

Zanim jednak skupimy si¢ na po-
szukiwaniach trzeba o czym§ powie-
dzie¢. O16z Thaddeus Hrub nie zdra-
dzil Badaczom calej prawdy; jesli
mam by¢ szczery, o musze stwier-
dzi¢, ze wrecz nagadat im prawie sa-
mych bzdur — oto jak sytuacja wygla-
data w rzeczywistosci. Przed skle-
pem zatrzymal si¢ Cuthbert, ofiara
porwania siedziata w transie na lyl-
nym siedzeniu. Kaznodzieja wszedt
do sklepu, sprzedawca w lym czasie
byl w magazynie gdzie segregowat
lowary i wybieral te najstarsze, kiére

jak najszybciej powinny _zosta¢

sprzedane, by nie zaczg:l)./ ﬁn-'lle!.'dzle.é

— dopiero gniewne krzyki z_mec_lerph—

wionego czekaniem starca wyciagne-

ty go stamtad. Tu nalezy dodaé, ze

Thaddeus, tak jak ogromna wigk-

sz0&¢ mieszkancéw Innsmouth, nale-

zy do Ezoterycznego Zakonu Dago-

na, kiérego kapltanem (wysokim

w hierarchii) jest Cuthbert. Jednak

jest to przynalezno$¢ narzucona;

wigkszo$¢ obrzedow kultu, a juz
szczegélnie krwawe ofiary i plodze-
nie potomstwa Istot z Glebin z ludz-
kimi kobietami napawaja tego z natu-
ry lagodnego czlowieka wstretem.
Wielebny wie o tym i niemal zawsze,
gdy wiezie z Bostonu k_OISJ"}' mate-
rial na ohtarze, zatrzymuje si¢ przy je-
go sklepie i z sadystyczng radoScig
meczy go albo wyraZznymi aluzjami
na temat obrzedéw albo wrecz do-
ktadnymi opisami. Tym razem Hrub
podpadt mu bardzo — kazat czekac,
ady poSpiech jest najwazniejszy
i dlatego starzec wyciggnat najciez-
szg bron: kazal sobie zapakowaé du-
zo cukru i kilka butelek octu, opo-
wiadajgc przy tym jak taka mieszani-
na wzmaga poped seksualny u ich
braci z oceanu i jak atrakcyjng jawl
im sie dowolna niewiasta doktadnie
nig wysmarowana. Tego Thaddeus
juz nie wytrzymat; wyszed! zza lady
dyskretnie siegajac po funtowg pu-
szke wolowiny, wskazal wielebnemu
jaki§ punkt za plecami, a gdy ten sig
odwrocit, zgruchotat mu kark ciosem
gromadzacym calg jego odraze i nie-
nawiSC. Starzec padt martwy — przez
burze emocji zaczeta do sklepikarza
dociera¢ powaga dokonanego wila-
Snie aktu i mozliwe jego konsekwen-
cje, jawigce sig jako sznury wyda-
rzen, ktérych zakoriczenia w zadnym
przypadku nie byly szczeSliwe.
W tym momencie weszla do sklepu
porwana przez Cuthberta osoba (po
Smierci wielebnego zniki zniewalaja-
¢y trans), na widok Hruba dzierzace-
g0 zakrwawiong puszke¢ nad bez-
wladnym cialem krzykneta i wybie-
gla. Thaddeus ukryt ciato w piwnicy
i zaczal si¢ gorgezkowo zastanawiad,
Jjak ratowaé zycie. Byt §wiadek, ale
raczej wygladal na ofiare Cuthberta,
mozna byto wiec na niego zwalié wi-
ne. Byto ciato, kiérego nalezalo sig
pozby¢; doszed! do wniosku ze trzeba
Je albo zakopaé albo wrzuci¢ do oce-
anu. Zdecydowat si¢ na to drugie lecz
postanowit poczeka¢ do nocy — za
dnia ryzyko spotkania kogokolwiek




(a wielebnego znali chyba wszyscy)
byto zbyt wielkie. Najwazniejszg
sprawa stato si¢ odsunigcie od siebie
podejrzeri, by méc spokojnie zatrzeé
§lady; najlepiej byto oskarzyé ucieki-
niera o zranienie i zamroczenie (co
ttumaczyto by chwilowe zniknigcie
Cuthberta, a nie spowodowato obla-
wy na domniemanego morderce).
Hrub wymyslit, ze jesli najpierw kto§
wylowi cialo, a dopiero potem Zakon

ztapie cheego,

nie zapyta o alibi.

Po utkaniu tak misternego planu
Thaddeus zrozumiatl, ze skazuje nie-
winnego, przerazonego czlowieka na
straszna Smier¢ by ratowaé siebie.
Dotarto do niego, ze tak naprawde
nie rézni si¢ od tych, ktérych niena-
widzi i postepuje rownie okrutnie jak
oni. Ta konkluzja pograzyla go na
dtugi czas w czarnej rozpaczy i nawet
postanowit sig przyznac... No i wtedy
weszli Badacze. Wrécilo przerazenie,
wiaczyt sie instynkt samozachowaw-
czy i sklepikarz sprzedat swoja wer-
sj¢ wydarzen, ktorg wbijal sobie do
glowy niemal przez godzing.

POSZUKIWANIA W MIESCIE

Przed Badaczami zmudne poszu-
kiwania w obcym mieScie. Nie bede
opisywal doktadnie réznych wzor-
coéw spotkan z mieszkancami, bo to
praca zmudna 1 daremna — i tak
wszystko zalezy od pomystéw gra-
czy, nastawienia i metod bohater6w.
Podam tylko kilka uwag, ktére po-
winny poméc ci przeprowadzi¢ te
czgSC scenariusza, stworzy¢ odpo-
wiedni nastréj i popchngé wydarze-
nia w odpowiednim kierunku. Nie
daj si¢ zwie$¢ prostocie tego frag-
mentu, z punktu widzenia graczy be-
dzie zapewne najwazniejszy, bo sku-
pi sig na wiaSciwych poszukiwa-
niach oliary porwania:
® rzecza wazng jest ukazanie Smierci

miasta; opuszczone i zrujnowane

urtady milt on nawsar
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wrecz dzielnice

® tajemnicze szmery, trzaski dobie-
gajace zza zabitych okien wylu-
dnionych doméw muszg tajemni-
czymi pozostac, jakakolwiek inter-
wencja nic nie wyjasni

® spoteczenstwo, sktadajgce sie
w ogromnej wigkszo§ci z osobni-
kéw charakterystycznie zdeformo-
wanych, bedzie niechetne rozpyty-
waniu przez obcych; wigkszoS¢
zaczepionych nawet nie popatrzy
na Badaczy

Yicp Doy
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® ulice Swiecy pustkami, czasem kto§
ukradkiem przemyka, ciggle wra-
zenie czyjepo§ wzroku na plecach

® jest kilka ,,zakazanych® punktow
miasta: ralineria zlota, siedziba
Zakonu Dagona, domy najbogat-
szych — mozna w okolicach tych
obiektéw natkngé si¢ na milczaca,
nieustepliwg i uzbrojong straz

® pamigtaj, ze mieszkancy nie majg
zadnego interesu w pomaganiu

Dadonmmes o snamal

DatacZoin, da raczgj, gdy dadza sig
namowi¢ na chwile rozmowy
i zrozumiejg, ze bohaterowie dzia-
tajg przeciw Cuthbertowi, uciekng,
skieruja ich na falszywy trop czy
doniosg przetozonym z Zakonu.
Gdy zmeczysz bohateréw chodze-
niem po wyludnionym mieScie i wy-
wolasz odpowiedni nastréj opisami
otoczenia, mozesz przejS¢ do nastep-
nej czesci. Potaczeniem niech bedzie
burkliwa odpowied? jakiego$ rybaka
wracajacego z polowu, ze owszem,
widzial kogo$§ nieznajomego na na-
brzezu, ale nie pamieta jak dokladnie
wygladata ta osoba i nie ma nawet
ochoty spoglada¢ na pokazywane mu
zdjecie oliary porwania (je$li Bada-
cze w ogodle takowym dysponujg).
Powinno to wywola¢ nowg [lale
nadziel 1 mimo zrezygnowania tylo-
ma latszywymi tropami popchngé ich
w okolice kamiennego [alochronu.

SPOTKANIE NA FPLAZY
Gdy Badacze dojdg do wybrzeza,

zaczng sig zapewne intensywnie
przyglada¢ wszystkim, ktérzy nie sa
zdeformowanymi wedkarzami sie-
dzgcymi nad spokojnie lalujaca gla
dzig oceanu. Otéz w okolicy [alo-
chronu znajduje si¢ tylko jeden taki
czlowiek i raczej nie przypomina
uprowadzone] osoby, podobny jest za
to do kogo$ innego. Po chwili obser-
wacji bohaterowie dojda do stuszne-
go wniosku, ze jest to Cuthbert AGC!
(Mam nadzieje, drogi czytelniku, ze

Th tnlroa iagtad snclran
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zony). Badacze
nie wiedzg jeszcze, ze Hrub zabit
wielebnego kilka godzin temu. Coéz,
sprawa si¢ komplikuje, ale obiecuje
ze zdazy sie jeszcze wyjasnic.
Cuthbert stoi twarzg do oceanu, ma
skrzyzowane na piersiach rgce, wy-
glada na kogo$ kto bardzo intensyw-
nie myS$li. Wydaje mi sig, ze Badacze
zecheg z nim powaznie porozmawiac,
oto bowiem w ich zasiggu pojawit si¢
sam porywacz; zanim wyciggng bron
i zaczng dzikg szarze okraszong ope-
taficzym wyciem i toczeniem piany

z ust podkresl fakt, ze wielebny je-
szcze ich nie zauwazyt (stoi plecami
do nich) i moze lepiej bedzie pod-
kraS¢ si¢ po cichu i przystawié rewol-
wer do plecow, by na przyklad nie
zdgzyt wezwaé pomocy — wszak wo-
kot sami cztonkowie Ezoterycznego
Zakonu Dagona i trudno podejrze-
wac, ze nie pospiesza na pomoc Swo-
jemu kaptanowi. Pozw6l bohaterom
skradaé si¢, wymienia¢ na migi jakie§

polecenia, uwagi; po raz pierwszy od

- poczgtku scenariusza moze im sie

wydawac, ze sa blisko rozwigzania
problemu i nie psuj im chwili (pozor-
nego, jak si¢ zaraz okaze) tryumfu.
Cuthbert jest tak pograzony w my-
Slach, ze nie zwrdcitby uwagi na sta-
do rézowych sloni taniczacych przed
nim kankana ale lepiej, by Badacze
my§leli, ze dobrze si¢ skradajg. Gdy
beda o krok za nim ustyszg, ze gada
co§ do siebie. Wcigz powtarza:
w...tylko kto?... tylko kto?...“ i na
moment przed atakiem bohaterdw
uderzy si¢ otwartg dionig w czolo
i wykrzyknie: ,,Wiem! To Hrub!*“

Potem wydarzenia przyspieszg
gwattownie; bohaterowie ztapig al-
bo bedg probowali ztapa¢ Cuthberta,
ktory, gdy ich tylko zobaczy, bedzie
cheiat uciec. Moze wyciggnaé jakas
bron i zaczgé strzela¢ na oSlep, mo-
ze krzyczeé, gryz¢. By¢ moze na po-
moc pospiesza mu rybacy. Cuthbert
powinien zging¢ bez wzgledu na
okolicznosci 1 oczywiScie lepiej by-
toby gdyby to Badacze pozbawili go
zycia. W ostatecznosSci moze udfa-
wi¢ sie wlasnym jezykiem (wieleb-
ny nie boi si¢ §mierci i potraktuje ja
jako droge ucieczki).

Tu nastgpuje przetom w stosun-
kach bohaterowie-mieszkancy Inn-
smouth. Po zabiciu lub spowodowa-
niu samobdjczej $mierci Cuthberta
maja przeciwko sobie wszystkich
§wiadkéw (kilkunastu rybakow),
ktérzy podzielg sig tym co widzieli
Chyvba
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Z RazZayin,
tylko ucieczka z nabrzeza, a potem
ukrywanie sie w miescie i ostrozne
przemykanie sig¢ chylkiem moze
uchroni¢ ich zycie. Trzeba pamigtac,
ze rysopis powlorzony piatej osobie
przez czwarlg moze juz catkowicie
odbiega¢ od oryginatu, tak wigc nie
wszyscy ludzie bedg ich rozpozna-
wad, z drugiej jednak strony w Inn-
smouth jest naprawde malo nie zde-
[ormowanych osobnikéw. Dla Bada-
czy zaczyna sig trudniejszy okres
poszukiwan.

moared

Laia
napoinajg.




Pocieszajace powinno by¢ to, ze
Cuthbert nie wiedzial (jego zastana-
wianie si¢ na plazy tak wiasnie wy-
gladalo) gdzie jest oliara porwania,
Jego ostatnie stowa powinny zwrécei¢
uwage Badaczy na Theddeusa Hru-
ba; wielebny wydawal si¢ wiaSnie
odkry¢, ze to Hrub mégt przechowac
uprowadzona/uprowadzonego. War-
to tu przypomnie¢ bohaterom, ze
sklepikarz potraktowal ich jak wy-
slannikéw Zakonu, wigc naturalne
bylo ze ukryt prawde o zbiegu. To
wszystko ma popchngé ich do drugiej
wizyly w sklepie na przedmiesciach,
zanim sie to jednak stanie zajrzyjmy
nieco za kurtyne wydarzen,

Pierwsze pytanie, na ktére wypa-
datoby odpowiedzie¢, to: ,dlaczego
Badacze spotkali Cuthberta, cho¢ kil-
ka godzin wczesniej zabit go Hrub?",
Ot6z wielebny jest zbyt cennym ele-
mentem Ezoterycznego Zakonu Da-
gona, by z niego tatwo rezygnowac.
Zbyt wiele wie, zbyt duzo rozumie,
jest zbyt przydatny; wymysSlono wigc
metode omijajgeg Smier¢. Permanent-
ne dzialanie czaru ,,Kontakt z Cthu-
Thu* zatrzymuje po Smierci jazin Cuth-
berta AGC i nie pozwala jej rozpty-
naé sie w nicosci czy ulecie¢ do pie-
kita/nieba/gdziekolwiek. W podzie-
miach gléwnej siedziby Zakonu znaj-
dujg si¢ zapasowe ciata, ktére mogg
na powrdt przyjaé niematerialng
czeS¢ wielebnego, jako ze sa iden-
lyczne z oryginatem, nie ma wigk-
szych probleméw z przyzwyczaja-
niem si¢ do nich. Proces ten trwa pa-
re godzin; po kazdej ,.$mierci®
1 ,,odrodzeniu® Cuthbert musi na no-
wo przypomnieé sobie ostatnie wyda-
rzenia, ktére sg spychane w zakamar-
ki pamigci przez traumatyczne dozna-
nia przebywania na duchowym fonie
Wielkiego Przedwiecznego. To wia-
Snie robil wielebny (przypominat so-
bie jak zginal) na plazy, gdy przez
przypadek spotkali go Badacze. Jego
uwaga o Hrubie wynikala z tego, ze
zrozumial kto go zabit,

Nastepny problem: ,,gdzie znajdu-
Jje sig ofiara porwania?. Gdy upro-
wadzona osoba wybiegta ze sklepu
Thaddeusa po ujrzeniu martwego
Cuthberta, bigkata sie przez jakis
czas po okolicy nie moggc zebraé
mys§li. Pierwszego napotkanego prze-
chodnia (zdelormowany mieszkaniec
Innsmouth) poprosita o pomoc i po-
zbywajgc sie psychicznego bagazu
opisata jak i przez kogo zostala po-
rwana. Rybak ten byt oczywiscie
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czlonkiem Zakonu i zrobit to, co do
niego nalezato. Zostala odstawiona
do gléwnej siedziby Zakonu i po-
nownie uwieziona; akolici pomysleli,
ze to material na ofiarg wigc nie wy-
pytywali jej zbytnio o okolicznogci,
w ktérych uciekta Cuthbertowi tym
bardziej, ze jej stan psychiczny nie
byl z oczywistych wzgledéw najlep-
szy. Wielebny nie przybywat, a szy-
kowany wlaénie transport do
podwodnego miasta byl gotowy do
podrézy, odurzono ja wiec i wraz
z dwoma miodzieficami z Innsmouth
oddano Istotom z Glebin przybytym
po towar®. Gdy nad jej glowg za-
mknat sic ocean w §wigtyni Zakonu
zaczat odradzaé sig Cuthbert. Akolici
przestraszyli sie i probowali jeszcze
co§ ratowaé, bo dotarto do nich ze
wiaénie wyekspediowana osoba mo-
gla przyczyni¢ sie lub by¢ §wiadkiem
Smierci wielebnego, byto juz jednak
za p6Zno. Teraz dopiero zrozumieli
jego przeciggajaca si¢ nieobecnosc
i fakt, ze by¢é moze przejely przez
nich uciekinier byt dla Cuthberta cen-
ny. Na nic jednak prézne zale i rozpa-
czanie; jak sig nie myS§li zawczasu to
trzeba za to zaplaci¢. Akolici rozbie-
gli sig po miescie szukajgc rybaka,
Ktérego wezesniej nie zapylali nawet
o miejsce zamieszkania lekcewazgc
sprawe. Chcieli pokry¢ wiasna glu-
pote zdobyciem informacji o §mierci
Cuthberta zanim ten sig¢ odrodzi.
Wielebny dowiedziawszy si¢ o trans-
porcie swej oliary wpadt w [urig, jed-
nak najwazniejsze bylo to, by przy-
pomnie¢ sobie okoliczno$ci Smierci.
Dlatego wszelkie decyzje razem
z ukaraniem winnych odlozyl na
poZniej i poszedt na plaze.

Wrécémy do Badaczy, kiérzy po-
winni wlasnie dociera¢ do sklepu
Thaddeusa. Do zachodu stonca zosta-
to jeszcze kolo godziny i Hrub, drzgc
ze strachu, wcigz czeka na zapadnigcie
ciemno$ci, by bez przypadkowych
Swiadkéw wrzuci¢ do oceanu ciato
Cuthberta. Wejscie bohateréw do
sklepu bedzie dla niego ciosem psy-
chicznym; pomysli ze Zakon odkryt
Jego zbrodnig i leraz wyciggnal ramie
by wymierzy¢ mu surowa kare. Pa-
dnie na kolana i zacznie betkotliwym
glosem blaga¢ o litosé, bez zadnego
pytania z ust Badaczy wskaze piwnice
i wyszlocha: ,,...tam jest... tam... tu
sg klucze... zabijeie mnie szybko. . *
Nie bardzo bgdzie mozna si¢ z nim
dogadac¢, bohaterom nie zostaje nic in-
nego jak skontrolowanie podziemi.

Tam zamiast oczekiwanej ofiary po-
rwania znajdg zimne juz ciato Cuth-
bertal Jesli ki6ry§ z nich dysponuje
odpowiednig wiedzg, moze okrgs’slié
przyblizony czas xg_;cmu, co .puwmno
by¢ jeszcze bardziej zask;‘akujqce.
Teraz czeka Badaczy zmudny pro-
ces prz.ckonywzmia Thaddeusa, ze nie
chcg mu zrobi¢ krzywdy, a tylko po-
rozmawiac¢. Je§li wiozg w to wystar-
czajaco duzo wysitku, ten opowie
wszystko co wie. Powinien takze
wspomnie¢ o tym, ze prawie wszyscy
mieszkancy Innsmouth nalezg do Za-
konu, wiec je§li ofiara nie uciekta od
razu z miasta, to z pewnoscig zostata
ujeta i odstawiona do gléwnej Swig-
tyni na New Church Green. Pozwdl
Badaczom zastanowicC sig, zadzwonié
do Bostonu (jesli perwany/porwana
uciekta kilka godzin temu, to powin-
na sie juz skontaktowac z rodzing).
Teraz zostaje nam juz tylko finat.

WIZYTA NA
NEW CHURCH GREEN

Budynek $wigtyni jest caly czas
strzezony, cho¢ normalnie nikt nie
jest kontrolowany. Ochrona ma ra-
czej za zadanie by¢ na miejscu, gdy
zdarzy sie co§ wymagajgcego inter-
wencji — w korcu jest to normalna,
jawna $wiatynia, a wynikajacy z fak-
tu przynaleznoSci prawie calej spo-
teczno$ei do Zakonu spokdj rozleni-
wia. Badacze mogg si¢ wiec bez pro-
bleméw wélizgna¢ do Srodka, tym
bardziej ze robi sie coraz ciemniej
i szanse na rozpoznanie malejg. Go-
rzej bedzie w Srodku, gdzie oSwietle-
nie uniemozliwia ukrywanie sig,
a przebywajgcy tam na stale wy-
znawcy z pewnoscig zostali poinfor-
mowani o obeych w miescie, ktérzy
dopuscili si¢ morderstwa kaptana.
Aby nie wzbudzaé zainleresowania,
bohaterowie powinni pomruczeé tro-
che z grupg konezgeg modty w gtow-
nej sali. Potem moga wymknaé sie
w gtab budynku na poszukiwanie po-
rwanej (czy lez porwanego).

Uktad pomieszczen pozostawiam
twojej wyobrazni, drogi Strazniku, jest
lam tego tyle, ze miejsca by nie star-
czylo na chocby sSrednio doktadne opi-
sy. Wazne by nastréj obcosci, tajemni-
czoScl i obrzydzenia kultem wodnych
potworéw byt dominujgcy. Warto po-
kaza¢ Badaczom stosy bizuterii wyko-
nanej z nieznanego stopu metali, rzez-
bione tiary kaplaniskie, szaty obrzedo-
we i ofiarne utensylia, by dotarto do
nich z czym maja do czynienia.




Podczas myszkowania w jakim§
magazynowym pomieszczeniu Ba-
dacze natkng sig¢ na akolitg. Ten za-
cznie krzyczedé, ale szybka interwen-
cja powinna sprawi¢, by =zamilkt
wpatrujac si¢ z przerazeniem z czar-
ng lule rewolweru. Pytany o porwa-
nie nie bedzie potraflit odpowie-
dzie¢, ale sam podsunie pomysl, ze
postuzy jako przyneta do przycig-
gnigcia kogo$§ wyzszego ranga. Jesli
bohaterowie go wypuszcza umknie
oczywiScie  podnoszgc  ogdélny
alarm; miejmy nadziej¢ ze nie po-
kpia sprawy wierzac mu do tego
stopnia. Najrozsgdniejszym chyba
pomystem bylo by pozwolenie mu
na wyjrzenie za drzwi i przez kogo-
kolwiek przekazanie pros$by o przy-
bycie dla odpowiedniej osoby. Mto-
dzieniec jest przerazony i z calg
pewnos$cig nie ma ochoty na gtupie
bohaterstwo — jest zwyczajnym
czlowiekiem, ktéry nigdy nie stal
tak blisko $mierci, a w dodatku za-
wsze czul sie tu bezpiecznie; tak sa-
mo beda zachowywali sig wlasciwie
wszyscy oprocz ochroniarzy.

Starszy akolita bedzie bardziej zo-
rientowany i troche mniej przestra-
szony (musi zachowywac twarz)
choé, aczywiscie, wy§piewa wszyst-
ko, co wie. Badacze dowiedzg si¢ od
niego, ze porwana osoba zostata od-
transportowana do podwodnego mia-
sta ,naszych wodnych braci. Za-
pewne bohaterowie bedg chcieli do-
wiedzie¢ si¢ wigcej, wiedy z wyrazng
satyslakcjg roztoczy przed nimi
obraz Istot z Glebin, jako dajacej nie-
$miertelno$¢ rasy wyzszej od ludzi.
Mocno przycisniety powie, Ze jest
sposob zeby sig tam dosta¢, jednak
muszg przej$¢ do podziemnej, dobrze
strzezonej czeScl Swiglyni.

Tu czeka Badaczy najpowazniej-
sza decyzja scenariusza. Czy chcg
plyna¢ do miasta potwordéw, czy ra-
czej poddadzg sig 1 wrocg do Bostonu
Scigani przez stugusow Cuthberia?
PoSwieca kochana osobg czy zaryzy-
kujg zycie, by ja ratowac? Kazdy po-
winien zdecydowa¢ sam; nie powi-
nien dziwi¢ nawet roztam grupy spo-

E wodowany tg decyzjg.

Jes§li Badacze (lub czg$éé z nich)
bedzie cheiala pograzy¢ sie w odme-
tach oceanu muszg najpierw dotrzec

podziemi $wiglyni. Dzieki akolitom
przejda przez straze bez przeszkdd;
dalej wejdg do duzej, niskiej sali
o tukowym sklepieniu i plesni ro-
sngcej na wilgotnych, kamiennych

Scianach, Przez caty diugo$é pomie-
szczenia ciggng sie szklane zbiorniki
wypelnione zéttawg woda; w kaz-
dym =z nich, oplecione siecig rurek
i linek podtrzymujacych ptywa na-
gie ciatlo Cuthberta. Ciecze ptyngce
przez przewody bulgoczg, niektére
ciata drzg — to tu wtasnie hoduje sie
materialne powtoki mistyka Zako-
nu. Bohaterowie powinni teraz zro-
zumie¢, albo przynajmniej znalezé
wytiumaczenie, diaczego zabili na
plazy nie zyjgcego juz wtedy od kil-
ku godzin Cutberta; réwnie wazne
jest to, zeby dotarto do nich, ze nie
pozbyli si¢ wielebnego na zawsze.
Wyzszy stopniem akolita skorzysta
z zaskoczenia jakie ewidentnie ma-
luje sig na ich twarzach (po cichu
wtasnie na to liczyt), wyrwie sig im,
zacznie zakosami biec z powrotem
i przeraZliwie krzyczeé. Do sali
wbiegng straznicy, zacznie sig strze-
lanina; bohaterowie nie utrzymaja za
diugo tego pomieszczenia (najwyzej
do przybycia positkéw) i bedg mu-
sieli wycolfywac sie w glab podzie-
mi. Zniszczenie wszystkich kopii
Cuthberta takze si¢ nie powiedzie,
jesli zaczng celowac do zbiomikdéw
odstonig si¢ na kule. Na szczeScie
nie zostali odcigci od miejsca, do
ktérego mieli dotrze¢; jeSli czgsc
Badaczy szta tu tylko po to, by ode-
skortowa¢ pozostalych, a potem
wroci¢ do Bostonu, to niestety, nie
bedg mogli tego zrobi€ i stang przed
dylematem: ,,da¢ si¢ zabié czy ply-
na¢ z tamtymi?*.

Drugi akolita, ktéry nie skorzystat
z okazji do ucieczki zaprowadzi
ostrzeliwujgcych sig bohaterow do
celu; w niskiej, okragglej komorze
znajduje si¢ po Srodku dziura,
w ktorej chlupocze woda (akolita
twierdzi, ze jest to wlot do kanatu
prowadzgcego do oceanu), we wneg-
kach w Scianie stojg wielkie sloje.
W kazdym z nich znajduje sig¢ wyko-
nany przez doktora Moffaia biolo-
giczny aparat do oddychania pod
wodg (patrz: Tom I); jesli chcesz do-
datkowo ,urozmaicié¢* zakonczenie
powiedz, ze jest ich o jeden mniej
niz Badaczy. Wtedy jeden z nich bg-
dzie musial zanurkowa¢ bez sprzetu
i je§li towarzysze nie doholujg go
szybko do wybrzeza, po prostu sig
utopi. Akolita wyjasni, ze podwodne
miasto znajduje si¢ na dnie szczeliny
otwierajacej sig w poblizu diabel-
skiej raly. Zejscie Badaczy pod wode
koriczy scenariusz.

PODSUMOWANIE

Na koniec oczywiscie kilka uwag
technicznych, dotyczgcych prowadze-
nia rozgrywki powyzszej opowiesci:
® by nie malpowaé po H.P.Love-

crafcie i nie powtarza¢ tych sa-

mych informacji, prawie catko-
wicie pomingtem opisy samego

Innsmouth, co nie oznacza, ze

jest to miasto ze wszech miar

normaine; sam wygiad zabudo-
wan 1 ich mieszkancéw wnosi
niepewno§é, a potem strach do
scenariusza — uwazaj, by nie po-
ming¢ tego elementu

® warto potozyé nacisk na ukazanie
faktu, ze prawie wszyscy nalezg
do Ezoterycznego Zakonu Dago-
na; spojnos¢ miejscowej ludnosei
zacznie by¢ groZzna po §mierci Cu-
thberta na plazy

® dobrze by bylo, gdyby kazdy

Straznik Tajemnic doskonale rozu-

mial motywy 1 sposdb dziatania

poszczegdlnych BNoéw. Najwaz-
niejszy jest sklepikarz, ktérego po-
czatkowe ktamstwo miesza wszy-
stkim w glowie, cho¢ nie mozna
zaniedbaé akolitdw czy widziane-
go przez chwile Cuthberta

® caty $rodek, a wiec poszukiwania

w Innsmouth, sg bardzo wazne do

wzmacniania w Badaczach odpo-

wiednich nastrojéw — wymysSl
dwie czy trzy scenki, ktére beda
dopasowane do konkretnych gra-
czy i spowodujg to, co chcesz.

Optaci sig wiozy¢é w to miejsce

nieco pracy
® pamietaj o niedogodno$ciach wy-

nikajacych z korzystania z apara-
t6w do oddychania pod wodg po-
mystu Mollata — wszystkie po-
trzebne szczegdly razem z opinig
osGb (rzecich zostaly opisane

w pierwszej czgsci cyklu
® jcSli zamierzasz rozegraé nastep-

ne cze$ci cyklu zakoncz sesje,

gdy iylko Badacze zaniutzg si¢

w wodzie, nie wyja$niaj zadnych

faktéw, nie daj si¢ naméwic¢ na

poprowadzenie ,,jeszcze pigciu
minut*

1arz juz od czlerech numerow
Freda. Niestely, jemu me za-
rania - tak przynajmniej
nasz informator o tajemni-

n pseudo Ajam
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SYan~e X

Kubus Puchatek RP

GRA FABULARNA W SWIECIF KUBUSIA PUCHATKA I CHATHL PUCH"‘T“A
WsTracie: Mociuno Yocuiek

System ten przeznaczony jest dla tych, ktérzy marza
o przezyciu mrozacej krew w zytach przygody w Stumi-
lowym Lesie i o weieleniu sig w jedng z legendarnych po-
staci wykreowanych przez Alana Alexandra Milne’a w je-
go stynnej, sktadajacej si¢ z dwéch toméw: ,,Kubus Pu-
chatek* i ,,Chatka Puchatka*, sadze epickiej.

Nasz bohater defliniowany jest przez zestaw Kkilku
cech/umiejetnosci specyficznych dla kazdego bohatera.
Wiekszos§é z nich nie jest obowiazkowa, réwnie dobrze
nasz bohater moze by¢ opisany przez (rzy umiejetnoSci,
jak i przez pietnascie. Wyjatek stanowia dwie cechy, ktére
wystepujg u kazdego z mieszkancéw Stumilowego Lasu.
S3 to: CONIECO i RACHOWANIE. Kazda cecha moze
przyjmowaé wartosci od 1 (najmniejsza) do 4 (wybitna).
Dodatkowo, kazda z postaci posiada PUNKTY KARMY.

TESTY

W zasadzie, grajac w Kubusia Puchatka RPG, nie mu-
sisz wykonywac zadnych testéw. Po prostu przyjmuje sig,
ze jeSli bohater uzywa cechy majgcej warto$¢ 1, to rzecz
przychodzi mu z wielkim trudem, a jesli cechy o wartosci
4 — z wielkg tatwoScig. Niemniej, opracowali§my system
testéw pozwalajacy na przetozenie réznych wartosci cech
na rzuty kostka.

Zasada testowania jest prosta:

1. Najpierw Mistrz Gry ustala poziom trudnoSci testu,
czyli po prostu wybiera liczbe z przedziatu od 1 do 14,
powiedzmy 0, i ustala, ktéra z cech Twojego bohatera
bedzie testowana.,

2. Gracz rzuca tyloma kostkami sze§ciennymi, ile wynosi
warto$¢ testowanej cechy, powiedzmy trzema. Nastep-
nie, sumuje wyniki z dowolnych kostek tak, aby otrzy-
mac liczbe podang wczesniej przez Mistrza Gry jako
poziom trudnosci lub, w ostatecznosci, liczbe o jeden
wyzsza lub o jeden nizszg:

Wypadio 3, 4 i 5. Zadna z tych kombinacj:' nie daje
szostki, ale dwie z mch —sama 5 i 3+4 (rowne 7) rowniez

sq sukeoocami

s LESLINEL,

Wynik réwny zadeklarowanemu przez Mistrza Gry po-
ziomowi trudno§ci oznacza krytyczny sukces — test wy-
szedl wspaniale! Wynik o jeden wigkszy lub mniejszy
oznacza zwykly sukces — test wyszedl. Wszystkie pozo-
state wyniki oznaczaja niepowodzenie — wysitki Two_]ego
bohatera spetzty na niczym, zazwyczaj jednak niepowo-
dzenie takie, poza moze kilkoma kolcami jatlowca w réz-
nych czgsciach ciata, nie grozi Twojemu bohaterowi zad-
nymi powazniejszymi konsekwencjami.

Jesli suma wszystkich wynikéw na kostkach wynosi je-
den lub mniej — test zakoriczy! si¢ katastrofalng porazkg
— najprawdopodobniej pszczoty zaczety co§ podejrzewac,

Cecha rachowanie testowana jest, gdy Tw&j bohater
musi co§ policzy¢. Dodatkowo jednak wptywaréwniez na
wynik kazdego innego testu. W zalezno$ci od wartoSci tej
cechy, podczas kazdego testu rzucasz kilkoma tzw. ,,dzi-
kimi** kostkami: &

— Jedna, je$li Twoje rachowanie wynosi 3

— Dwoma, je§li Twoje rachowanie wynosi 2

— Trzema, gdy Twoje rachowanie wynosi 1

Za kazda jedynke wyrzucong na ,dzikich® kostkach
Mistrz Gry zabiera Ci jedng z kostek testowych:

Wyrzucites 4, 1 i 5, a na dwéch dzikich kostkach jednq

jedynke, za ktérq Mistrz Gry zabiera Ci pierwszq kostke.

Wynik testu mozesz wigc komponowac juz tylko z 11 5.

Oznacza to po prostu, iz proba dodania do siebie w ja-
ki§ sensowny spos6b trzech wylosowanych liczb przekra-
cza w danym momencie mozliwoéci rachunkowe Twoje-
go bohatera.

Ktora z kostek zostanie Ci zabrana zalezy tylko od Mi-
strza Gry, najlepiej jednak odbiera¢ je w kolejnosci rzuca-
nia lub uzywaé réznokolorowych kostek i najpierw zabie-
ra¢, powiedzmy, czerwong, a pézniej z61ta.

Gdy jednak wypadng na ,,dzikich* kostkach jednocze-
énie trzy jedynki — automatycznie oznacza to krytyczny
sukces. Twéj bohater uzyskat, na przykiad, 11, dodajac do
siebie dwa i cztery. Od strony matematycznej nie jest to
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prawdg, ale Twoj bohater tego nie wie i dlatego test kori-
czy sig powodzeniem.

PUNKTY KARMY

Kazdy bohater posiada punkty karmy (poczatkowo jest
to jeden punkt), ktére moze w dowolnej chwili wydaé,
aby kupi¢ sobie krytyczny sukces lub zapobiec katastro-
[alnej porazce. Punkty karmy regenerujg si¢ do stanu po-
czytkowego podezas kazdego matego conieco.

CONNECD.

Cecha ia okresla, jak czegsio Twoj bohaier musi spozy-
waé mate conieco:

1 — co 2 godziny;

2 — co 4 godziny;

3 — co 6 godzin;

4 — co 8 godzin.

Opuszczenie positku w porze
matego conieco oznacza, ze Twgj
bohater staje sie apatyczny i mar-
kotny, za kazde opuszczone co-

System ten testowany
byt przez samego Puchatka
w zwiazku z czym autorzy nie

gwarantujg, Zze proponowane’
tutaj poziomy trudnosci
$3 poprawne.

ustalong nizej przy kazdej profesji liczbe punktéw budowy
i rozdzielasz do kazdej z wymienionych przy profesji
cech/umiejetnodei (poza KARMA, ktéra na starcie wynosi
zawsze 1). Nastepnie, gdy juz je rozdzielisz, rzucasz dla kaz-
dej cechy tyle razy kostka szeScienna, ile punktéw budowy
na nig przeznaczyles, Kazdy wynik w przedziale podanym
przy profesji oznacza sukces, suma sukceséw okre§la wyso-
kos¢ cechy. Zadna cecha nie moze by¢ wyzsza niz cztery.

Postanowile$ przeznaczy¢ u Prosiaczka na ,,Czytanie
i Pisanie" szes¢ punktow budowy. W profesji ,, Prosia-
czek" sprawdzasz, ze sukces osiqgasz, gdy wyrzucisz (6).
Rzucasz szesé razy kostkq, wypadty dwie széstki. Czytanie
i pisanie twojego Prosiaczka wynosi 2.

PROFESSE

Ponizej prezentujemy opisy siedmiu
najbardziej podstawowych profesji wy-
stepujacych w Kubusiu Puchatku RPG.
Ponadto znajdziecie tu rowniez krétkie
opisy kazdej z kilkunastu podstawo-

nieco odejmij mu jedng kostke = GEAEIONANIUIIIDONIIIINY -  wych umiejetnosci.

podczas testu.

POZ\OM TRUODNOSC\ TESTU

System ten testowany byl przez samego Puchatka
w zwigzku z czym autorzy nie gwarantujg, Ze proponowa-
ne tutaj poziomy trudnosci sa poprawne. Niemniej, suge-
rujemy nastepujgey podzial:
1. Poziom trudnos$ci od 2 do 4 — dla najprostszych i najba-
nalniejszych sytuacji
2. Poziom trudnoéci 6 lub 7 — dla przecietnie trudnych testéw
3. Poziom trudnosci powyzej 10 dla czynnosci ekstremal-
nie trudnych, takich jak np. tabliczka mnozenia.

JESLA

Jesli Two) bohater nie posiada cechy, ktéra powinna
by¢ akurat przetestowana, ale dane dziatanie nalezy do
kategorii zwyktych, codziennych czynnosci, takich jak
gra w ,misie-patysie, to w celu ustalenia sukcesu nalezy
rzuci¢ dwoma kostkami.

WALKA
W ,Kubusiu Puchatku* walka praktycznie nie wyste-
puje, nie ma wigc potrzeby tworzenia dla niej osobnych
zasad czy wspo6lczynnikéw jak np. punkty zycia.

DOSWIADCZENLE
I ROZWIJANIE POSTACI

Za kazdg ukonczona przygode Mistrz Gry przyznaje
graczom od 1 do 6 punktéw doswiadczenia. Za punkty te
gracze moga kupowaé swoim bohaterom nowe umiejet-
nosci — za kazde 2 punkty dos$wiadezenia nowg umiejet-
no$¢ lub podnosi¢ juz posiadane, wydajac tyle punktdw
do§wiadczenia, ile wynosi¢ bedzie nowy, docelowy po-
ziom umiejetno$ci (podniesienie CONIECO do trzech ko-
sztuje (rzy punkty, podniesienie KARMY do. czterech —
cztery punkry doswiadczenia). Zadnej cechy poza Karmg
nie mozna podnies¢ powyzej poziomu czterech punkiow.

TWORZENLE BOHATERA
Zamiast korzystaé z gotowych bohateréw, mozesz siwo-
rzy¢ wiasng wersje np. Tygryska. W tym celu bierzesz

PUCHATEK

Cytat:
-,Jestem Misiem o Bardzo Matym Rozumku*.
— ,.,Az z radoSci krowa grucha,
Ryczy pszezota, kumka mucha®

— ,,Pora na mate conieco.**

Miejsce zamieszkania: Pod nazwiskiem Woreczko

Charakterystyka: Zywi si¢ miodem (i marmoladg);
trudni sig uktadaniem mruczanek i spozywaniem malego
conieco.

Karma: 1

Conieco: 1, sukces (6)

— conieco testowane jest w sytuacjach, gdy bohater sta-
ra sig walczyé z checia zjedzenia matego conieco.

Rachowanie: 1, sukces (6)

— zawsze, gdy bohater prébuje co$ policzy¢ lub wyko-
na¢ proste rachunki.

Czytanie i pisanie: 1, sukces (5,6)

— testowane, oczywiscie, gdy bohater usituje co$ prze-
czyta¢ lub napisaé¢, poziom trudno$ci odpowiada mniej
wiecej dlugosci stowa, ktére Twdéj bohater usituje zapisac
lub odcylrowac. 5

Rachowanie miodu: 3, sukces (4,5,6)

— testowane przy liczeniu malego conieco w kazdej po-
staci, dodatkowo w testach zwigzanych ze zdobywaniem
miodu moze zastepowac Rachowanie przy ustalaniu ilosci
nwdzikich™ Kostek.

Pomystowosé: 4, sukces (3,4,5,6)

— testowana przy wymyS§laniu nowych, nietypowych
rozwigzan, pomystow.

Ukladanie mruczanek: 4, sukces (3,4,5,6)

— przy ukiadaniu mruczanek. Mruczanki stuzg do mru-
czenia.

Tropienie: 2, sukces (5,6)

odpowiada za tropienie i rozpoznawanie Sladow.
Rozumek: 1 (bardzo maty), sukces (6)

— kazdorazowo, gdy Puchatek usituje co§ zapamigtac.
sukces (4,5,6)

Chodzenie po drzewach: 3,
— przy wchodzeniu na drzewa.
48 punkiow budowy.




PROSIACZEK

Cytat:

— ,,Ach-jej, Puchatku, czy my§$lisz, Ze to jest... y... y...
y... tasiczka?

— ,,Pomocy, pomocy! Stoniowy Strach! Stoniocy! Sto-
niocy! Strachowy Pom! Pomocny Strach! Stoniocy!**

Wystepowanie: Wielki Buk w samym Srodku Lasu.

Charakterystyka: ,Nielarwo jest by¢ odwaznym, kie-
dy jest si¢ tylko Bardzo Matym Zwierzqtkiem."; zywi sig
zoledziami; wnuk Wstepa Bronistawa; nie cierpi kgpieli.

Karma: 1 (2 je§li pierwszy punkt zostat wydany na
Ratowanie Przyjaciela)

Conieco: 3

Rachowanie: 2

Tropienie: 1

Czytanie i pisanie: 1

Rozumek: 2 sukces (5,6)

Lekliwosé: 4 sukces (2,3,4,5,6)

— testujesz ja w sytuacji zagrozenia lub Potencjalnego
Zagrozenia aby sprawdzi¢, czy Tw6j bohater nie wpadt
w panike.

Skakanie: 1 sukces (5,6)

— t3 ceche testujesz przy podskakiwaniu (do kotatki)
i przeskakiwaniu (strumyka). Warto§¢ 1 sugeruje jednak,
abyS§ traktowat ta umiejetno$é li tylko jako uzyteczne ¢wi-
czenie gimnastyczne.

Przeciskanie si¢ przez Waskie Otwory: 4

sukces (2,3,4,5,6)
— nic trudnego, gdy jeste$ bardzo matym zwierzgtkiem.
41 punktéw budowy.

KROLIK

Cytat:

— ,,.Czy nie bedziesz mial nic przeciwko temu, jesli uzy-
J¢ twoich tylnich tapek jako wieszaka na reczniki? Po co
majg tak stercze¢ bez zadnego pozytku?*

— ,,Puchatku! nie masz ani krzty rozumu.*

Wystepowanie: Tu i tam

Charakterystyka: Zawsze zabiegany; posiada licz-
nych krewnych (okoto 15-17) i znajomych oraz dobrze
zaopatrzong spizarnig; lubi dbaé o zatatwienie Bardzo
Waznych Spraw.

Karma: 1

Conieco: 3

sukces (5,6)
sukces (5,6)

sukces (6)
sukces (5,6)

sukces (5,6)
Rachowanie: 3 sukces (4,5,6)
Orientacja w terenie: 1 sukces (5,6)
— lestujesz, gdy np. pewnego mglistego dnia zabtadzisz

w Lesie...

Cechy Przywodcze: 3 sukces (4,5,6)

— jesli cheesz przekonaé kogo$§ do wsparcia cig w Bar-
do Waznej i Niewatpliwie Stusznej Sprawie np. odbryk-
nigciu Tygryska,

Czytanie i pisanie: 3

Rozumek: 3

Skakanie: 3

42 punkty budowy

SOWA PRZEMADRZ ALA

Cytat:

— ,)Najczesciej praktykowane postepowanie w takich
przypadkach jest nastepujace...”

- 016z kiedy$, dawno temu, byl wtasnie taki burzliwy
dzien jak dzi$, gdy mé6j wuj Robert, ktérego portret wi-

sukces (4,5,6)
sukces (5,6)
sukces (2,3,4,5,6)

dzisz na §cianie po swojej stronie, Prosiaczku, wracat
pewnego popotudnia z...” -

Wystepowanie: W Stumilowym Lesie, pod Kasztanami.

Charakterystyka: I jesli kiokolwiek wie cokolwiek
o czymkolwick to tylko Sowa Przemgdrzata. — Kubu$
Puchatek.

Karma: 1

Conieco: 3

Rachowanie: 3

Czytanie i pisanie: 3

Pisanie dtugich wyrazéw

bez bledéw ortograficznych: 1 sukces (6)

— ta umiejetno$¢ pozwala Ci napisa¢ PONIEDZIAELEK
tak, aby bez trudu mozna byto stwierdzié, ze to nie WTO-
REK. Wyjatek: aby napisa¢ wilasne nazwisko, mozesz
normalnie testowa¢ Czytanie I pisanie.

Latanie: 4 sukces (2,3,4,5,6)

— wykonywane instynktownie, jednak Twoje migénie
grzbietowe raczej nie pozwola Ci unies¢ nawet Prosiaczka.

Rozumek: 4 sukces (3,4,5,6)

41 punktéw budowy.

KLAPOLUCHY

Cytat:

— ,,Dzieni dobry Puchatku! Jesli ten dziei godzi si¢ na-
zwac dobrym, O czym watpie.*

- ,,Co robig! Zgadnij, Kréliku: moze kopie dotki w zie-
mi? Chyba nie. Moze skacze z gatazki na gatgzke miode-
go debczaka? I to nie. Wige moze czekam na kogos, kto mi
pomoze wydosta¢ sie z rzeki? O, to wiasnie. Dajcie tylko
Kr6likowi troche czasu do namystu, a on zawsze zgadnie.*

Wystepowanie: W Ponurym Zakatku Ktapouchego
(Wilgotnym i Smutnym).

Charakterystyka: Zywi si¢ ostem; przejawia sktonno-
§ci [ilozoficzne; przejawia wysoka odporno§é (niewrazli-
woS$¢) na niesprzyjajace warunki meteorologiczne 1 drob-

sukces (4,5,6)
sukces (5,6)
sukces (5,6)

ne ubytki jego osoby; mimo sktonnosci do ponuractwa,

potrali cieszy€ si¢ z drobiazg6w np. praktycznej barylecz-
ki i szmatki do wkiadania do niej.
Karma: 1
Rachowanie: 2

! sukces (5,6)
Conieco: 4

sukees (2,3,4,5,6)
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Pesymizm: 4

sukces (2,3,4,5,6)
— lestujesz zawsze, gdy chcesz co$§ powiedzieé, jesli
test zakonczy sig¢ powodzeniem powiniene§ zadbaé, aby
np. odpowiadajac ,,Dziern dobry!* nie zapomnie¢ dodaé:
0 ile w najblizszym czasie nie spadnie deszcz i grad.

Czytanie i pisanie: 2 sukces (4,5,6)
Czarnowidztwo: 3 sukces (4,5,6)
— jesli wyjdzie Ci test na pesymizm sprawdz, czy Two-
ja przepowiednia si¢ nie sprawdzi... :
Rozumek: 3 sukces (4,5,6)
Plywanie: 2 sukces (5,6)
— zdoinos¢ do pozostawania na powierzchni wody,
szezegblnie przydatna, gdy niespodziewanie zostaniesz
do niej ,,whrykniety*.
38 punktéow budowy

TYGRYSEK

Cytat:

— ,,Jorrauorrauorrauorrauorra.,..

— ,,Tygrysy nie lubig miodu.*

Wystepowanie: Za twoimi plecami gdy si¢ tego naj-
mniej spodziewasz.

Charakterystyka: Tran 1o to, co tygrysy lubig najbar-
dziej (poza oczywiScie brykaniem); nie jada miodu, ostu
ani zoledzi.

Karma: 1
Rachowanie: 1 sukces (5,6)
Conieco: 3 sukces (4,5,6)

Brykanie: 4 sukces (2,3,4,5,6)

— zdolno$¢ uniwersalna, brykania mozna uzywa¢ prak-
tycznie do wszystkiego, a szczegdlnie do ,,wbrykniecia®
kogo$§ do wody. Mozesz uzywaé jej rowniez w walce, choé
walka w Kubusiu Puchatku RPG prawie nie wystepuje.

Orientacja w terenie: 4 sukces (3,4,5,6)

— intuicyjna, prawdopodobnie dlatego, ze jest Cie
wszedzie pelno.

Rozumek: 2

Wchodzenie na drzewa: 4

— nie obejmuje schodzenia z drzew.

Skakanie: K6 (5, 6 traktuj jak 1) sukces (3,4,5,6)

— tygrysy skacza najlepiej na §wiecie, wigc postaraj sie
wyrzuci¢ czworke...

Plywanie: K6 (5 traktuj jak 1, 6 jak 4)

— j.W.

Fruwanie: 4

— nigdy nie testowane. Tygrysy to wspaniali fruwacze,
ale nie fruwajg, bo nie chca.

40 punktéw budowy.

sukces (5,6)
sukces (3,4,5,6)

sukces (5,6)

MALENSTWO

Cytat:

= Hepls

— ,,Bryknij na mnie, Tygrysku! Kiapotuchy, Tygrys te-
raz brykie na mnie! Prosiaczku, jak ci sig zdaje...*

Wystepowanie: Najezeéciej w kieszeni u Mamy-Kan-
gurzycy lub w okolicach.

Charakterystyka: Lubi, Zeby na nie zwraca¢ Uwage;
zywi sie kakaem i buteczkami z marmoladg.

Karma: 2

Rachowanie: 1

Conieco: 2

Plywanie: 2

Brykanie: 2

sukces (6)
sukces (5,6)
sukces (5,6)

sukces (4,5,6)

Skakanie: 3 sukces (2,3,4,5,6)

— jako kangurzatko poruszasz si¢ tylko w ten sposéb albo
na wiasnych nogach, albo w kieszeni Mamy-Kangurzycy.

Rozumek: 2 sukces (5,6)

31 punkiéw budowy (jak troche podrosSniesz, to moze
by¢ wigcej).

KRZYS

Cytat:

— »Poczciwy, gtupi Misiu.*

- ,,Co ma balonik do miodu?*

Wystepowanie: Na drugim kraficu Lasu

Charakterystyka: Zjawia sig, gdy jest potrzebny.

Karma: 1

Rachowanie: 4

Conieco: 3

Czytanie i pisanie: 3/4
(wersja zaawansowana)

Rozumek: 4

Ratowanie z Klopotow: 4 sukces (3,4,5,6)

Cechy Przywdédcze: 4 sukces (2,3,4,5,6)

51/54 (wersja zaawansowana) punktéw budowy.

sukces (5,6)
sukces (4,5,6)

sukces (5,6)
sukces (5,6)

WEASNA PROFESSA

Nic nie stoi na przeszkodzie, abys, jesli znudzi Cie gra-
nie Puchatkiem, Kilapouchym czy Krélikiem, stworzyt
wtasng profesje odzwierciedlajaca cechy, ktoregos z po-
zostatych mieszkaricow Stumilowego Lasu, Ilo§¢ punk-
tow budowy, cechy i trudnosci ustalcie wspdlnie z Mi-
strzem Gry; Karma na starcie winna wynosi¢ 1.

Polecane profesje to: Krewny Krolika, Znajomy Kréli-
ka, Maty, Tomasz Nieboraczek, Jentyk Cetkowany.

BESTIARIUSZ
LASICE

Cechy szczegdlne: Zostawiaja §lady podobne do §la-
déw Puchatka (lub Prosiaczka).

Zwyczaje: Majg zwyczaj chodzi¢ w kélko; taczg sie
w stada z innymi tasicami 1 z lisami; moga przejawiac
Wrogie Zamiary.

Odpornosé na wytropienie: 3

Zostawianie §ladéw na $niegu: 3




LISY

Cechy szczegblne: Zostawiajg Slady podobne do §la-
dow Prosiaczka (lub Puchatka)

Zwyczaje: Maja zwyczaj chodzi¢ w kotko; tgczg sig
w stada z innymi lisami lub z tasicami; mogg przejawiac
Wrogie Zamiary.

Odporno§¢ na wytropienie: 3

Zostawianie §ladow na $niegu: 2

SYONILE

...Sadze, ze Slonie idq, kiedy na nie gwizdaé." — Pro-
siaczek

Cytat: ,,ho-ho™

Wystepowanie: Najczesciej tuz koto putapki, tylko
krok wczesniej, w okolicach SzeSciu Sosen.

Wyglad: Przypomina Puchatka z garnczkiem na glowie,

Pozywienie: Midd, rzadziej zotedzie, moze Prosiaczki.

Zachowanie: Schwytany Stori idzie, gdy na niego gwi-
zdaé (albo i nie, ze Stoniami nigdy nic nie wiadomo). £a-
two sie pesza. Inna nazwa: ,,hohonie™.

Obserwowanie nieba na krok przed wpadnigciem
do pulapki: 3

Méwienie ,,ho-ho: 4

PSZCZO0LY

.10 bzykanie cos oznacza. Takie bzyczqce bzykanie nie
bzyka bez powodu. Jezeli stysze bzykanie, to znaczy, e
ktos§ bzyka, a jedyny powdd bzykania, jaki ja znam, to ten,
ze jest sig pszczolg. — Kubu$ Puchatek

Wystepowanie: W okolicach miodu

Wyglad: Mate, czarnozélto-pasiaste i bzyka.

AUTORSKI

Zwyczaje i zachowanie: Cytujac eksperta: Wl PSZCZO-
fami nigdy nic nie wiadomo. " OczywiScie, poza tym, iz
micszkéjq na drzewach, wyrabiaja mjut i bzykaja.

Podejrzliwosé: 3

Wyrabianie Miodu: 4

Bzykanie: 4

Latanie: 4

JENT YKL

WY SZEDEEMK ZA JENTYK™ — Krzys.

Wyglad: ,— Ot6z — rrekia Sowa Przemagdrzata — Cel-
kowany albo Trawiasty Jentyk jest... To znaczy — rzekta —
ie jest on raczej... Oczywiscie — ciggnela — to zalezy od...
Stowem — mowita Sowa — krétko mowige — powiedziala —
nie mam pojecia jak on wyglada — przyznala otwarcie ™.

Zwyczaje i zachowanie: Jentyki wystepuja w dwéch
odmianach: cetkowanej i trawiastej.

Odpornosé na wytropienie: 4

JAGULAR

,, Czy to jest jedno z tych Dzikich Zwierzqt? © — Prosiaczek.

Wystepowanie: Na galeziach drzew.

Zwyczaje: Zaczajajg si¢ na drzewach i spadajg na tego,
kto przechodzi pod spodem. Maja zwyczaj wotaé ,,Pomo-
cy! Pomocy!", by zwrdci€ na siebie uwage, a potem zla-
tuja w dét na tego, kto patrzy.

Zlatywanie z drzewa: 4

Slaw
tek RPG", zarzucif nas swymi K
CCG" ,Uszatek Battle Game"i - Uw

ek wpadi ostatnio w szaf tworczy. Po przyniesieniu ,Pucha-
lejnymi  projektami: Kiwaczek
gal - bajka Krysztalki Czasu’.

Twoim obowigzkiem jako lojalnego obywatela
Imperium jest cho¢ raz w zyciu odwiedzi¢
to miejsce

www.sarsus.com.pl

jezeli w okolicy nie ma stacji orbitalnej, skontaktuj sie z nami,
nasz Inkwizytor zajmie sie resztg

44-200 Rybnik, PO Box 116




A, FE !

Z tego, co wiem, wstepdw do dziatéw nike nie czyta, w tym miesiqcu nie bede wige marnowat papieru na swoje wypociny.
Powiem tylko, iz konkurs na sprawozdanie z sesji z numeru 1/99 pozostat nierozstrzygniety — niestety, nie otrzymatem prac
godnych wyrdznienia (w kazdym razie, moim zdaniem). Szkoda... Licze jednak, ie prz y nastgpnej okazji bardziej ruszycie le-
petyna. Sqdzqc po innych tekstach, kidre przychodzq do redakeji, sta¢ Was na duzo. To tyle. A w sumie, mamy kwiecieri, we-
soly prin;a'aprr'!r'sowo-wiosenny miesigc pamigci narodowej, wige co by ztego nie bylo, ja to...

WALE!

(MNK)
Marcin ,Ellentir Kuczynski i Kaska ,, Thi'nen* Ruszkowska

O)CDER T MITCLITR
e A FAVALLIVYE 1 AVIRELUN L1 RRL1VYE

B6l glowy byl nieznoény. Czutem sig¢
fatalnie, mialem wrazenie, ze méj teb za-
raz rozpadnie si¢ na tysigce kawatkow.
Reszla druzyny zdawala si¢ znajdowaé
w bardzo podobnym nastroju. Po wyra-
zie twarzy Balga, naszego halflinskiego
kucharza, wida¢ byto, iz gieboko si¢ nad
czym§ zastanawia. Bylo to dziwne, bo-
wiem grubaskowi rzadko chciato si¢ my-
§le¢ o czym§$ bardziej skomplikowanym
niz kanapka z kietbasa.

— O co chodzi Balgo? — staratem sig,
aby po glosie nie dalo si¢ pozna¢ meczg-
cego mnie bélu.

— Eee... Chyba ciut za duzo wczoraj
wypiliSmy... — Balgo nie zamierzal sig
wysilaé na mity ton. Wezoraj... Mialem
wrazenie, jakby od za$niecia do pobudki
mingl jaki$... tydzien... Tak, przez mo-
ment miatem wrgcz wizje niezwykiego
miejsca, w ktérym grupa dziwnie ubra-
nych postaci goraczkowo ze sobg dysku-
towata. ,Jak to, juz musimy konczy¢é?
Cholera, teraz z przygodq trzeba bed:zie
czekac do przyszlego weekendu...” — wi-
zja znikla tak szybko, jak sie pojawita.
Zawsze poczuwaltem si¢ do przewodze-
nia naszej kompanii, wiec zakrzyknatem
gloéno

— Dobra, ruszamy!

Zobaczylem jedynie wSciekle gryma-
sy na twarzach towarzyszy.

— Ciszej... Eeb mi peka Elidaensoe-
randuan... — Udar byl jedyna osobg
w druzynie, Kléra poprawnie wymawiaia
moje imig. Kto by sig¢ spodziewat takiej
erudycji po barbarzyncy z Norski...

— Zanim gdzie§ ruszymy, moze przy-
pomniatby$ nam, gdzie wlasciwie zdaza-
my... — kontynuowat Udar, Tak, to byto
dobre pytanie.

— A skoro juz masz przypominac... —
odezwal sig Balgo — To moze powie-
dziatby$ tez, gdzie wiasciwie jesteSmy? —
Z pewnym . zaklopotaniem rozejrzalem
8i¢ po okolicy. ZnajdowaliSmy si¢ wér6d
Jakichs zgliszczy, Wszedzie wok6t wala-
ly sie spalone deski.

— Hmm... — zaczatem. — Gethrot... Mo-
ze ty co§ pamietasz? — zapytatem, tym ra-
zem juz cicho, krasnoluda, Brodacz nie
raczyl nawet obejrze¢ si¢ w moim kierun-
ku, — Gethrot! — wrzasnatem. Twarze mo-
ich kompanéw znowu wykrzywil gry-
mas, jednak méj okrzyk chyba poskutko-
watl, bo krasnolud powoli odwrécit sie
w moim kierunku, wyciagajac z uszu dwa
dziwne brzeczgce przedmioty.

- Gethrot, tyle razy cig prosiliémy, ze-
by§ w naszej obecnosci nie wkiadat sobie
tych zatyczek do uszu — jeknal, nadal
cierpigcy po mym krzyku, Udar.

— A ja wam tyle razy ttumaczylem, ze
to nie s zadne zatyczki do uszu, tylko
krasnoludzki wynalazek — Walk 'maa... —
westchnal krasnolud.

— Postuchaj, to nie jest teraz wazne —
nie miatem ochoty wystuchiwaé kolejnej
lekcji o krasnoludzkiej technice. — Po
prostu powiedz, czy nie pamietasz moze,
co to za miejsce?

Gethrot zamys§lit sie, po czym stwier-
dzit krétko, acz dobitnie:

- Karczma.

Wszyscy rozejrzeliSmy si¢ wokal.

— Raczej byfa karczma - zauwazyl
Udar z boleécia w glosie. — Kto ja tak
brutalnie potraktowat?

— My — z ust krasnoluda padtla kolejna
krotka odpowiedz. No tak, znowu wyko-
rzystali moment, kiedy bytem pijany, ze-
by nabroi¢. Szkoda mi bylo tylko Udara.
Jak na barbarzyriice, byt bardzo deiikatny
1 inteligentny. Caty czas pamigtam jedng
z moich wizji, a wladciwie tylko jakie§
tajemnicze glosy... ,,0 rany... Dwa zera...
Tylko na co mi inteligencja czterdziesci
dla bezmdzgowea..."

Trzeba przyznaé, ze lubilem nasza
paczke. Moze byli trochg zbyt krwiozer-
czy, raczej leniwi i niezbyt inteligentni
(z wyjatkiem Udara), ale przeciez nikt nie
jest doskonaly, Podrézowalem z nimi juz
od ponad roku i wydaje mi si¢, ze stano-
wili§my zgrang kompanig. Od myS§lenia
bylem ja, a reszta zasadniczo zajmowala

llustracja: M. Sciolny

si¢ zabijaniem, Tylko Udar pisat czasem
wiersze. Ten odpowiadat wszystkim
z wyjatkiem naszego ukochanego barba-
rzyricy, ktéry czesto ubolewat nad swa
nieszczgsna dolg i naszym niezrozumie-
niem jego poezji.

Z zadumy wyrwalo mnie ssanie w 70-
tadku. Bytem glodny — rzecz dziwna
przy takim zatruciu gorzata. C6z, mago-
wie maja magicznego kaca.

— Balgo, przygotuj ognisko — naka-
zatem. — A ty, Udar, idZ zabi¢ co§ na
$niadanie.

— Udar zabij to, Udar zabij tamto...
Czy na §wiecie nie liczy sig juz nic poza
zabijaniem? — Barbarzynca, mimo opo-
réw, ruszyt do otaczajacego nas lasu.

— Elidaensoeranduar? — rozlegt sig
glos krasnoluda.

- Elidaensoeranduan — poprawilem
go. — O co chodzi?

— Co my wlasciwie mamy zrobié? —
skupilem sig i pozwolitem myS§lom wyjs¢
poza znany $wiat. Oczami wyobrazni uj-
rzalem kartke, a na niej nabazgrany, sza-
ry napis: ,, W wiosce 20 ZK*.

— Zdaje sie, ze chodzito o jaka$ wioskg...

— Tak, pamietam! Jej nazwa konczyta sie
na... eee... dorf... — stwierdzit Balgo z wia-
§ciwg sobie blyskotliwoscig. Cata druzyna
popatrzyta na niego z politowaniem.

— Wiemy, kretynie! Pofowa wiosek
w Imperium koriczy si¢ na dorf — wark-
ngl coraz bardziej zirytowany Gethrot.

ZaczeliSmy sie wige zastanawiac nad
mozliwg nazwa wioski. Co chwila mu-
sialem przywotywaé ich do porzadku,
Co gorsza, Udar bardzo chciat przeczy-
ta¢ nam najnowszg strofke swego poe-
matu, Gethrot pytat sig co jaki§ czas, czy
juz co$ ustaliliSmy, gdyz nic nie slyszat
przez te swoje zatyczki, a Balgo nudzil,
POWIArZajgc WCigZ te samg nazwe wio-
ski.... Przeszkadzaty nam tez inne rzeczy
— nieustannie krecit sie kolo nas jaki$
podejrzany osobnik, przebrany za typo-
wego chlopa, opowiadajac co$ o jakiejs
pobliskiej wiosce Dorfendorf, ale kiedy




zobaczyt wycelowany w siebie tuk, znik-
nat jak sen jaki ztoty. P6zniej Udar obra-
zil sie i poszedt czyta¢é poemat ,,ptakom
i chmurkom", Wrécit goniony przez wiel-
kiego kruka, kidry dziwacznie skrzeczal.
Brzmiato to jak: Dorf, dorl, dorfendorf...
Na szezescie i tego intruza szybko sig po-
zbyliémy. Wreszcie, nie mogac nic sen-
sownego ustalié, postanowiliSmy wyru-
szyé w losowo wybranym kierunku — za-
wsze tak robilismy w trudnych sytua-
cjach, Nie uszliSmy jeszcze kilku mil,
a juz oczywiscie zaczgly sie spory — kaz-
dy optowat za inng strong $wiata. Moja
wspaniata druzyna kiécita sig tak przez
tadne pare chwil, dopdki nie zwrdcitem
im uwagi, ze sa tylko dwa kierunki,
w ktére mozemy sie udaé. Z jednego wia-
$nie przyszliSmy — byt to zachéd. Na
wschéd za§ prowadzita szeroka, milutka
droga, opatrzona olbrzymim drogowska-
zem: DORFENDORF 2 MILE. Wérad
moich kompanéw zapanowata krétka

R.A.R,
Laprastamy do :
sklepu w Krakowiie pray ul, Graegorzeckief 324
CZYNNY 7 DNI W TYGODNIU
Lapraszamy od 10:00 do 18:00

W kwietniu
30% rabatu

GRY Wszystkie gry karciane i fabularne
Oficjalne turnieje: Star Wars, Magic: The Gathering,
Legends of Five Rings, Middle Earth: The Wizards

KOMIKSY Peiny wybor najnowszych
komiksow amerykanskich, wszystkie
biezgce i archiwalne komiksy polskie
MANGA |apofiskie, amerykanskie

i polskie wydania, Art Books, plakaty,
modele, karty | wiele innych rzeczy

Jedii cheest orenymad katalog wysylkowy

R.A.R.

ul, Grzegorzecka 32A
31-531 KRAKOW

Prayjdicie do naszej filii po figurki
do WARZONE i Chronopii

A\\ Mag Magic ul. Horianska 28 KRAKOW

R WK

preedllf ywé| adres do!

HAMMER

konsternacja, ktérg przerwat jednak kra-
snolud, méwige, ze musimy wréci¢ do
spalonej karczmy, gdyz zostawil tam
swego Walk — co§ tam. Pogodzeni, wyru-
szyliSmy w droge powrotng. W tej samej
chwili znéw nawiedzila mnie wizja. Zo-
baczytem niepozornego, czerwonego ze
ztoéci czleczka, wymachujacego gruba,
blekitng ksigga z napisem ,, Warhammen®,
czy jako§ tak, i krzyczacego co§ o nie
psuciu mu przygody i tgpocie zgroma-
dzonych wokoét niego ludzi. Po paru se-
kundach jednak wizja znikia... MingliSmy
dymigce wciaz zgliszcza i natkngliSmy
sie na kolejny drogowskaz: DORFEN-
DORF ! MILA, Wszyscy wzruszyliSmy
zgodnie ramionami i ruszyliémy tg drogg.

Wioska okazata sie zbiorowiskiem
dwudziestu o§émiu chatup otoczonych pa-
lisada. W samym jej centrum stai olbrzy-
mi, drewniany dom, kiéry po blizszych
ogledzinach uznali$my za siedlisko sot-
tysa, W zwigzku z brakiem Standardowe-
go Imperialnego Stupa Ogtoszeniowego,
w poszukiwaniu pracy udaliSmy si¢ do
tej wlasnie chudoby. Okazato sie, ze,
zgodnie z naszymi przewidywaniami,
wie§ ma wielki problem natury morainej
i estetycznej (blogi u$miech Udara...).
Od zarania swych dziejéw Dorfendorl
zwigzany byt z goblinami. Te mite stwo-
rzonka czesto nawiedzaty wioske, umila-
jac dlugie, nudne wieczory i poranki, tak,
ze mieszkaricy zdazyli do nich przywyk-
naé, a nawet w jaki§ sposob je polubic.
Wedtug ich cyklicznych najazdéw wie-
éniacy zaczeli nawet regulowac kalen-
darz. Pierwsze pojawienie si¢ goblinow
po zimie czczono zawsze (zw. Zielonymi
Swiatkami — bez nich ludzie nie odczu-
wali prawdziwego nastania wiosny. Tego
roku jednak zielone ludki nie chcialy sie
jakos$ zjawi€ i nikt nie wiedziat dlaczego.
Wiegniacy byli tak zrozpaczeni, ze ofia-
rowali nam po dwadziescia Ztotych Ko-
ron, aby$my tylko zwrdcili im pupili.

— JesteSmy w korcu bohaterami!
Oczywiécie, ze wam pomozemy. — ode-
zwatem sie szybko, zanim kto§ z druzy-
ny zdazyt zgtosi¢ sprzeciw. Moje obawy
byty jednak chyba plonne. Jedynym,
ktory zawsze zrzgdzit i miat do wszyst-
kiego zastrzezenia, byt krasnolud. Jed-
nak tym razem jego cudowny (wyjatko-
wo) wynalazek skutecznie zatkal mu
uszy i Gethrot nie wirgcat si¢ do niczego.

Nastepnego dnia dziarsko wyruszyli-
$§my w poszukiwaniu goblinéw. No do-
brze, dziarsko szedt tylko krasnolud (to
niesprawiedliwe, ze oni maja mocniejsze
gtowy od elféw!). W tej wiosce udato
nam si¢ niczego nie spalié, wige wszyscy
oprécz mnie byli w podtych humorach,

_ Elidaensoerandur... — uslyszatem
placzliwy jek Balgo. '

_ Elidaensoeranduan — poprawitem go
cierpliwie. e

_ No whaénie! Wige, drogi elfie, czy
nie mogliby$my... hmm... t€go...

— Wydus 1o wreszcie,z siebie, Balgo...
— przez rok przebywania z tg druzyng
moje nerwy staty sig mocniejsze od mith-
rilu. Je§li komu§ udafo si¢ pomySinie
przeprowadzi¢  diuzsza konwersacja
z lym pétidiota, zaden demon Chaosu nie

moégt go wyprowadzic z rGWnowagi...

— No... Czy nie mogliby$my...

— Tak?

— Czy nie moglibysmy... co$ teraz
przekasi¢? — wyrzucit 7 siebie i spuscit
wzrok, czerwienige si¢ przy tym 1 bled-
nac na przemian, Oddatem mu swoja po-
rcje suszonego migsa, Oz mialem zro-
bi¢! Musze przyzna¢, ze w takich sytua-
cjach czuje sig troche jak niafka...

Jak wiec mowitem, szliSmy, aby odna-
lezé cel naszej misji. Powoli zaczat bu-
dzié¢ sie we mnie instynkt lowcy — wyo-
strzylem wzrok, stuch i wech. Niestety,
wech musialem za chwile stepié, gdyz
koto mnie szedt krasnolud...

— Elidaensoeranduan — ustyszatem za
sobg Udara, — Popatrz, jaki pigkny las roz-
cigga si¢ wokot! — miatem ich wszystkich
powoli do$¢. Wiedzialem, ze barbarzynca
za chwile znowu zacznie swoje poetyckie
wywody. Dlatego odetchnglem z ulga,
edy nagle zapadia si¢ pod nami ziemia
i z hukiem wylgdowaliémy w Korytarzu
jakich$ podziemi. Co?! Podziemi?!

— Hej, co cig stato? — ustyszatem nie-
naturalnie gtosny pomruk Gethrota. No
tak, Walk-maa... Zanim jednak zdazytem
odpowiedzie¢ na jego pytanie, w chmu-
rze dymu pojawit si¢ przed nami wysoki,
bursztynowooki mezczyzna, ubrany
w powiGezysty, czarng szatg, Sypigca
iskrami przy kazdym jego poruszeniu.

— Wiltajcie, §miertelnicy! — zadudnit
jego potezny gtos.

— Witaj! — no tak... Balgo wszgdzie
musiat wstawi¢ swoje trzy szylingi.

Czarodziej spojrzat na niego karcgco
i ponownie przybrat petna powagi poz¢.

— Jestem straszliwym, ztym czarmo-
ksigznikiem Gargamallem! Drza przede
mng wszystkie zywe stworzenia! Cha,
cha, cha! — zasmiat si¢ demonicznie, po-
kazujac ztotg gérng trdjke.

— Teraz moja niezwykle potgzny de-
moniczny stuga was zniszezy!!! — wy-
krzyknat, po czym w chmurach dymu,
pojawit sig paskudny demon.

- E tam, taki z niego demon, jak
z Balga filozof — skrzywil si¢ Gethrot. —
To tylko jaka$ parszywa iluzja...

)



— Masz chyba racje — przyznatem. —
Wyglada rzeczywiScie podejrzanie...

— Niektorzy madrzy ludzie sadzili, ze
caly $wiat jest iluzjg. — wirgeil z rozma-
rzeniem Udar,

— Pleciesz glupoty! — zgromifem go.
Udar tez wygladal podejrzanie.

— Iluzja? To znaczy, ze on nic nam nie
moze zrobi¢! — ucieszy! sig z glupia [rant
Balgo.

— Wrrghrooagh! — witrgeit nie§miato
demon.

— Nie doé¢, ze iluzja, to jeszcze sie
wydziera — wyrzekat krasnolud i zatozyl
na uszy swoje urzgdzenie.

— Ale posiuchajcie — Udar nie dawat
za wygrang. — Przeciez wszystko moze
by¢ iluzjg! Ten iluzjonista moze by¢ ilu-
zja... (,,Nie jestem iluzjonista!" — krzyk-
nal iluzjonista, znikajgc.) Ten demon mo-
ze by¢ iluzjg... (po tych stowach zniknal
réwniez demon). Te podziemia mogg by¢
iluzjg... (po chwili nie bylo réwniez
podziemi). No i oczywiScie my...

— Nieeee!!! —rzucilem si¢ w jego stro-
ne o utamek za pézno. W tej chwili znik-
neliémy réwniez my.

Po niecalej minucie pojawili§my sig
znowu w lesie. Udar miat kwasng ming.
Druzyna patrzyla~na niego pelnym obu-
rzenia wzrokiem. Z mordem w oczach
wyciggnalem zza pasa knebel...

Z radosnymi u$miechami na ustach,
nasyciwszy swa zemste, ruszyliSmy dalej.

Udar w6kt sig na koricu ze spuszczong
glowa. Po kilku godzinach marszu, wie-
dzeni doznaniami wechowymi, odnale-
zliSmy wsrdd licznych niebezpieczeristw
siedlisko goblinéw. Zastali§my tam po-
lezng grupe pigciu zielonych, siedzgcych
w kregu przy ognisku, odprawiajgcych
zapewne jakie$ mroczne rytualy. Na nasz
widok poderwaly si¢ z wrzaskiem i ucie-
kly w las... Moze sprawit to widok Geth-
rota, wywijajgcego dla zabawy toporem,
moze $linigcego sig Bolga, rostego Uda-
ra lub mego wiernego tuku — sam nie
wiem. RzuciliSmy si¢ za nimi w pogon -
musieliSémy przeciez dostarczy¢ cho¢ kil-
ka goblinéw na Zielone Swiatki. Po wie-
lu trudach udato nam si¢ dorwaé wszyst-
kich trzech. Stwory obrzucaly nas naj-
gorszymi wyzwiskami, tradycyjnie oka-
zujac swa z gruntu zig nature (co prawda,
nie znam ich jezyka, ale na pewno o to
im chodzito). Zarzadzitem narade. Prze-
ciggneta si¢ ona trochg ze wzgledu na
pewne trudnoS$ci techniczne. Caty czas
musialem odcigga¢ krasnoluda od wig-
Zniéw, bojgc sig, azeby ich nie zatlukl,
Zrozumialem bowiem z jego wécieklego
betkotu, iz zna goblinska mowe. Brodacz
uspokoil si¢ wreszcie 1 zaczgl ich prze-
stuchiwac. Po jakim$ czasie okazalo sig,
ze nasi zieloni zakladnicy nie poszli do
Dorlendorfu ze strachu. Przy kazdej wi-
zycie byli wycinani w pieri i nie majg na
to wigcej ochoty. Opadly mi rece, gdyz

nie wiedzialem, co mam z tym fantem
zrobi¢. Problem rozwiazal za mnie Geth-
rol, rzucajic si¢ na gobliny z wysoko
wzniesionym toporem. W pierwszym mo-
mencie cheialem mu przeszkodzi, ale po-
tem zaszla we mnie jaka$ dziwna zmiana,
»Mam tego do$¢, dosé, serdecznie dosé!!!
Juz nie wytrzymam diuzej tego obcigzenia
psychicznego!* — pomyslat nagle méj
oszalaly umyst 1 z krwiozerczym rykiem
wyszarpnglem zza pasa miecz, Czerwona
mgtla przestonila mi oczy...

Ta historia wydarzyla si¢ naprawde.
Wszyscy bohaterowie sg postaciami rze-
czywistymi, a przedstawione miejsca
rzeczywiScie istniejg  (przynajmniej
u niektérych MG). Co do naszych hero-
sow, to Balgo zalozyt sie¢ restauraciji
»Balgo King", Udar okazal si¢ wspania-

~ tym okulista, a jego warsztat nalezy do

najbardziej renomowanych w catym Im-
perium. Co do Gethrota, to p6zniej pra-
cowal nad nowym urzadzeniem -
Disk'maa, ale nic nie wiadomo o jego
ewentualnych sukcesach. Elidaensoeran-
duan, dla bezpieczenstwa wilasnego i in-
nych, zostat odwieziony do Wielkiego
Hospicjum, gdzie przebywa po dzi§
dzien. Lekarze orzekli, ze cierpi na syn-
drom Kreiga-Holssmana objawiajacy si¢
nadmierna krwiozerczo$cig i nieopano-
wang 1z4dzg zabijania. Przyczyna jego
choroby nie jest znana,

a
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Pod ziemia w kucki

Cluch MacAaron

specjalnie dla II’Marisa z komanda Aeg’saorine

Przygoda, kt6rg zamierzam ucie-
szy¢ wasze oczy i/lub uszy (gracze),
jest historia wyprawy elfiej druzyny
do podziemi. Scenariusz zaktada nie-
mal dowolng ilo§¢ postaci graczy, po-
zostawia swobode wyboru pici. Bo-
haterowie moga by¢ poczgtkujacy,
rozwinieci, badZ tez nawet niedoro-
zwinigci. Nie bgdzie to mialo znacze-
nia. Wazne natomiast by wéréd
§miatkéw znalazt sig zabdjca krasno-
ludzkich popapraricéw lub inny el-
ficki paladyn wszedzie weszacy na-
rodowy spisek znanych centrali.

Druzyna elféw otrzymuje drogg
np. telepatyczna przekaz, iz w rui-
nach krasnoludzkiej twierdzy Khazar
Rakhgoz spoczywa artefakt starszej
rasy, zagrabiony przez brodaczy pod-

-czas wojen krasnoludzkich. Jest nim
tuk Sch’Tscha'ua lub co§ innego,
zgodnie z koncepcja mistrza (gry).

Zanim przejdziemy do wiasciwej
czeSci scenariusza, dobrze bytoby
powiedzie¢ sobie pare stéw o podzie-
miach:

1. Korytarze sg niskie, bo zbudowane
z mySla o kartach. Bohaterowie
beda musieli caty czas sig¢ schylaé,
Ze stropOw wyrastaja stalaktyty,
spod stop stalagmity (albo odwrot-
nie, to nieistotne, lochy wszak sa
zaklete i wszystko moze sie zda-
rzyc...). Noszenie hetméw lub fil-
cowych kapeluszy z szerokim ron-
dem wskazane.

2. Waskie sag — tzn. nie uzywamy
broni dwurgcznej i znacznie ogra-
niczamy uzycie drzewcowe;j.
Ustalamy szyk marszu [,,Ide dru-
gil* ,,To ja ide drugi! Galladrien-
no, damy przodem!“], co by smok
wychodzacy zza rogu spataszowat
pierwszego.

3. Saq wreszcie mokre i wilgotne prze-
to zaleca si¢ noszenie kaloszkéw
i plaszezy PD. Parasole ze wzgle-
du na swoje gabaryty i ogélng nie-
przydatno$¢ w starciu odpadaja.
Nie da si¢ z nich strzela¢ i kiepskie
z nich paraszuty.

Ilustracja: M. Sciolny

4, Sa krete i dos¢ trudno jest ustrze-
li¢ z tuku wscieklego niziotka
Chaosu zazerajacego spaczong na-
poleonke, szczegblnie zza zakretu
korytarza,

Wejscie do krastwierdzy jest
oczywidcie zamaskowane, ale nie
stanowi to przeszkody dla naszych
(pardq — Twoich) tropicieli. Po jego

~ Wazne natomiast by wsréd

$miatkow znalazt sie zabdjca
krasnoludzkich popaprancow

lub inny elficki paladyn
‘wszedzie weszacy narodowy
spisek znanych centrali.:
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odnalezieniu pojawiajg si¢ przed
migdalowymi oczami wedrowcow
wrota, na ktérych stoi napisane (jesli
zaden z superczarodziei nie zna kra-
snoludzkiego to moze by¢ w wul-
garnej odmianie staro$wiatowego)
to wlasnie: Zagatka jezd do kraznu-
lucka, co jei gtowa nie rozwikle luc-
ka. Trupami rychle zostaniecie, jak
Jei w mig nie rozgwiqgzecie. I tu do-
piero zagwozdka! Masz elfko pla-
cek! Teraz MG musi skala¢ uszy

Oczywiscie czesc
korytarzy jest zasypana
(akurat ta czesc, ktora bylaby
dla graczy niezwykiym
utatwieniem) dlatego warto
miecz na réwnie magiczng
szufle i odrzuci¢ troszke
gruzu (nowa umiejetnosc:
odwalanie gruzu).

| llesssncccnsnsnnennsnssnnsnnssncncnnse

graczy stowami: Postarajcie sie my-
§le¢ jak krasnoludy! No, niech im
glowy nie pekng. Rzecz jasna, jesli
elfy nie p6jda w orzeszki (turn nuts),
w koncu wpadng, ze wrota nalezy po
chamsku roztupaé. Bum! Trach!
Eup! I w koricu: Bec!

Ooo00... Podziemia ziejg otworem.
Teraz czas na ostatnie chrupki i kole
przed wej$ciem, na siusiu i ewentual-
nie paciorek. Czas tez teraz na opera-
cje techniczng, a czas (0 Najwyzszy.
Trzeba uméwié sie z graczami co do
tego jak elfy widza w ciemnosci. Ist-
nieja bowiem trzy szkoty. Pierwsza
z nich przyjmuje, iz elfy widzg
w ciemnodci tak jak za dnia, jeno ciut
gorzej (lowlight). Druga prawi, ze el-
fy widza ciepto (infrawizja). Trzecia
sumuje dwie powyzsze. Jest i czwar-
ta, ktéra nalezy z goéry odrzucié. Pre-
zentuje ja niejaki Ezber, przyjaciel
krasnoludzkich popaprancéw, kiam-
liwie gloszac, iz elly w podziemiach
widzg gorzej niz krety, sa tak §lepe
jak onuc z lewej racicy hobgoblina.

Do$§¢ juz tego, tedy w kucki
i w glab podziemnej otchiani siup!
Dollo’ chu!

Zaraz za wnijéciem znajduje sie
niewielka pieczara, gdzie wejscia do
korytarza strzega dwa marmurowe
posagi krasnoludzich halabardnikéw.
Magiczne nie sg. Nie to jest jednak
najwazniejsze. W najciemniejszym
zakamarku groty rosng, jak to w pie-
czarach zwykle, purchawko-pieczar-
ki. Dla zab6jcy krasnoludzkich popa-
praficéw beda to bez watpienia ry-
dze. Jezeli druzyna ich nie znajdzie
to po herbacie, mozna zabiera¢ swo-
je kostki z piaskownicy 1 i§¢ na piwo
lub w czorty — przygody nie ma.
No, moze si¢ nieco zagalopowalem.
Jak druzyna nie zbierze grzybkéw
bedzie musiata zje§¢ co$ innego, np.
ogryz¢ mech z kamieni. Czytelnik
scenariusza bedzie miat mi stusznie
za zle, ze zapomniatem napisaé
o malutkim glizdawcu, wlaSciwie na-
wet glizdawezyku oddychajgcym
nie$miato na kamieniu. Nim jednak
najes¢ ani napié si¢ nie mozna a poza
tym jest trujacy.

Teraz juz trzeba bedzie si¢ schyli¢
i wej§¢ dalej, a mistrz gry wkurzy sie
na mnie jeszcze bardziej, bowiem nie
przedstawi¢ catego planu labiryntu




krasnoludzkiej twierdzy a jedynie je-

go elementy. To bedzie takie
podziemne tamanie glowy. Puzzle-
pychota!l

OczywiScie czeS¢ korytarzy jest
zasypana (akurat ta cze$¢, ktéra by-
taby dla graczy niezwyklym utatwie-
niem) dlatego warto przemianowac
jaki$ magiczny miecz na réwnie ma-
giczng szulle i odrzuci¢ troszke gru-
zu (nowa umiejetno$é: odwalanie
gruzia). Nie muszg¢ chyba misirzom
gry udowadniaé, iz niektoérych kory-
tarzy po prostu nie da si¢ odkopa¢
(elf nie koparka).

Zabicie wstreciaka nie jest
trudne. Najobrzydliwsze jest

babranie sie w jego flakach.
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Krastwierdza Khazar Rakhgoz zo-
stala zdobyta, ee...znaczy opuszczo-
na, wiele lat temu. Od tej pory tune-
lami jej zawtadnety sity zdobywcéw.
Ci jednak nie zalrzymali sie na tejze
fortalicji i ruszyli w gigb krasnoludz-
kich krélestw. W chwili obecnej
twierdza stracita dla zielonoskérych
znaczenie strategiczne nie zachowu-
jac nawet statusu straznicy. Mie-
szkancy dawnej dumnej krasnolu-
dziej placowki to wyrzutkowie spole-
czenstwa zielonych — drobne cwa-
niaczki, zbyt slabe by przejaé wtadze
w swoim rodzimym Srodowisku 1 za-
razem zbyt sprytne by da¢ sig zabié
w pierwszej lepszej potyczce na ru-
biezach Imperium. Tu zorganizowa-
ne w rzgdzone trucizng i sztyletem
mini-panstwo zyja wedle swego
mniemania dostatnio. Wtada nimi,
o ile nie zgingl kilka minut temu, pe-
wien ork, nazywany Ghobla Cziil.

Innych wejs¢ do twierdzy, o czym
wedrowcy przekonajg sie na pewno,
jest kilka. Niektére ze spotkanych
bram wioda na zewnatrz, inne prowa-
dza ku tajemnym Koryiarzom igczg-
cym krastwierdze z sasiednimi forte-
cami. Cze§¢ prowadzi na tarasy,
z ktérych miotano za pomocyg wymy-
Slnych mechanizméw pociski na
wrogdw prébujgcych wedrzeé sig te-
dy do wnetrza. Wspaniata wigkszo§¢
znich juz dawno nie istnieje, jest wy-
brakowana lub zwyczajnie szwanku-
je. Stowem, tak jak wszedzie widac

Slady dawno przebrzmiatej Swietno-

§ci straznikéw Starego Swiata.
Smutnym elementem ruin twier-

dzy jest sprolanowana S$wiatynia

Grungniego. Spladrowana nie traci
Jednakowoz swojego pierwotnego
dostojeristwa. W jej obecnie zapasku-
dzonym wnetrzu, poza smrodem wia-
Sciwym dla zdobywcéw, czué aure
wspaniatych, minionych dni. Wszy-
stko, co byto do zabrania, zostato juz
dawno ukradzione i bohaterowie nie
maja tu czego szukaé, chyba ze gu-
stuja w ponurych sceneriach.

Kolejnym miejscem, do ktérego
elfia druzyna moze zawedrowaé to
olbrzymia podziemna jaskinia, Tu
mistrz. gry moze upchngé cokolwiek
mu si¢ spodoba. Przede wszystkim
powinny si¢ tu znalezé wykute
w skale domy mieszkalne, kuZnie,
zbrojownie, huta itp. Jednak to co za-
chwyci oczy przybyszéw znajduje
si¢ po Srodku groty. Jest to skromny
ogryzek niegdy§ imponujgcego ogro-
du, jakiego nie powstydzitby sig¢ na-
wet elfi krél z Loren, rosngcy dzigki
lasce losu nad podziemnym jeziorem
o kamiennych brzegach. Swiatlo do
komory, a przede wszystkim do ogro-
du, jest doprowadzone systemem gi-
gantycznych soczewek, ktoére miaty
szczeScie unikng¢ losu innych czesci
fortecy. Wiekszos§¢ domostw zamie-
szkujg teraz gobliny i inne szkarady
niechetne nowoprzybytym gosciom.
Na pewno nie zawahaja si¢ przypu-
Scié ataku jezeli bohaterowie beda
zbyt §miato paradowac po ulicach.

Wedrujge po krasnoludzkiej twier-
dzy bedg miaty cne elly okazje zna-
lez¢é sig w dawnej sali tronowej kréla
pod gérg. Miejsce to oszatlamia prze-
pychem minionych dni, kiedy sala
cieszyta si¢ SwietnoScig krysztato-
wych posagdéw, kunsztownymi pta-
skorzezbami i [reskami przedstawiajg-
cymi codzienne zycie warowni. Dzi$§
za siedzibg obraty je sobie rozmaite
gobliny i insze stwory stuzgce zlej
sprawie. Po §rodku halli, na podniesie-
niu, widnieje potezna sylwetka rzez-
bionego w marmurze tronu. Drzemie
nan Ghobla Cziif. Nie zdziwitbym si¢
gdyby druzyna zapragneta go ubic,
Zdziwitbym sig gdyby goblini strazni-
cy nie stawiali oporu. Mistrzu Gry! Ty
najlepiej znasz swoja druzyne. Wy-
staw tedy tyle zielonoskdrych pokrak,
aby bohaterowie mieli z nimi nieco
ktopotu. Trzeba trochg krwi, zeby by-
lo potem co méci¢. Mozesz dorzuci¢
nawet kilka ogréw, gdyby sytuacja
byla z gory przesagdzona. Elly powin-
ny jednak zwyciezyc.

W chwili rozpoczecia walki, przez
ktérakolwiek badZz strong, orkowy

przywodea budzi sie. Chwyta SWQj
obosieczny topér (musi podwedzony
z lokalnego skarbca) i dowodzi swo-
imi wojownikami. Im diuzej trwa
walka, tym wigksza jest szansa na po-
wszechny alarm w twierdzy — na
nowe oddzialy gobosow, gotowych
zada¢ §mier¢ intruzom., W momen-
cie, kiedy szala zwycigstwa przechy-
la si¢ na strong starszej rasy, Ghobla
Cziil decyduje si¢ da¢ dyla. Dobrze
by si¢ stato gdyby padi od strzaty
Kioregos z elldw. Jesli jednak sie tak
nie stanie to — szukaj bg..., to jest
wiatru, w lochu — ucieknie i bedzie
blakat si¢ po tunelach, sikajac ze stra-
chu. Céz, jezeli druzynie naprawde
zalezy na artefakcie, bedzie musiata
g0 odszukac. Ma on bowiem przy so-
bie klucz (forma nie jest istotna) do
skarbca. Najlepiej by sie stato, gdyby
wodz padt od celnej strzaty, lecz jesli
przyszto by elfom zdybaé¢ go w jakim
korytarzu nie umknie ich wzrokowi
zle rokujgca czynno$é paskudnika.
Klucz akuratnie jest potykany. Zabi-
cie wstreciaka nie jest trudne. Naj-
obrzydliwsze jest babranie si¢ w jego
[lakach. Po rozbebeszeniu potwora
nalezy wykonaé test na Opanowanie
1 Wytrzymalo$¢. W przeciwnym razie
elly teleportuja si¢ do Rygi.

»Gincie intruzy!” — krzyczy,
unoszac majestatycznie

- ramiona mocarnie
dzierzace miot.

.l..‘l.l..’ll-.l.I.l.-l..'l.'l.I.l‘.bl -]

Odnalezienie drogi do skarbca nie
powinno nastreczy¢ wigkszych trud-
nosci. Tunelu strzeze, btagd — strze-
gto, wiele posagéw marmurowych ha-
labardnikéw. Teraz szlak znaczg gruzy
i sprofanowane postumenty dumnych
dzierzycieli hall twierdzy. Wrota do
skarbca sg, o dziwo, niewielkie. Kla-
syczne: ,,Five feet high the door three
can walk abreast™,
mistrzem J.R.R. Tolkienem (liczac
w rozmiarach krasnoludzich, oczywi-
sta). Obecno$é straznikéw przed wej-
sciem? Dowolna. Niemniej klucz, mo-
ze by¢ nim jaki$ 1$nigcy krysztal, pa-
suje jak ulal i wrota rozsuwajg sig
z kamiennym zgrzytem.

C67z mowié. Skarbiec niewiele

malas s it Reen s L
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ucierpial w czasie najazdu. Mozliwe,
7e zadnemu z zielonych nie udalo si¢
tu wkroczy¢, Bogactwa zalegaja jak
okiem siggnaé wysoko i szeroko. Du-
zo czasu uplynie nim elly znajda
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swoja wiasno§c. Nagle jednak jasnym
sie staje dlaczego pom1eszueme po-
zostalo nietkniete. W oka mgnieniu
podwoje zawieraja si¢ z gtuchym
trzaskiem, jak tylko pierwszy z intru-
z6w zblizy sig na wyciagnigcie grabki
do drzemigcych bogactw. Skarbiec
wypelnia si¢ ztotym $wiattem, ktore
po chwili formuje si¢ w monochro-
matyczny ksztalt starozytnego kra-
snoludzkiego kréla. ,,Giricie intruzy!*
— krzyczy, unoszac majestatycznie
ramiona mocarnie dzierzgce miot.
Kiedy druzyna myS§li ze juz po niej
(nastrasz ich aby nawet nie prébowa-
li sig broni¢), starzec mruzy brew i za-
trzymuje miot nad glowa. ,,Nie bede
was zabijal.“ — dudnigcy glos odbija
sie od nieociosanych §cian — ,,Kim
jestescie?** Oczekuje, ze elly opowie-
dzg zjawie historig swojej wyprawy
i zloza (butna?) prosbe (zadanie?)
wydania Sch'Tscha'uy. Miejmy
nadzieje, ze nie rozsierdza zbytnio
starca. Nie wiedziat on nic o upadku
twierdzy, ale podejrzewat, ze stalo sig¢
co$ niedobrego, w ciggu ostatnich de-
kad nie widziat nikogo poza gobosa-
mi, za ktére poczatkowo wziat elfich

poszukiwaczy. Bedzie zadowolony,

ze druzyna oczy$cita twierdze (lub
przynajmniej jej cze$¢) z plugastwa
i przekaze jej pozadany artefakt
wprzédy odebrawszy od niej uroczystg
przysiege na honor. Elfy beda musiaty

przysigc, iz poinformuja najblizs
klasztor Grungniego o miejscu potoz
nia skarbu, przekaza klucz superior
wi i sprowadzg krasnoludzkich os
dnikéw z powrotem do iich dawny:
siedzib. Wtedy tylko mogag liczy¢ -
wydanie artefaktu. Je§li nie: ,,C
wiele¢ mam ja czasu, a cho¢ elfow
podobno i nie$miertelni, ztotem si
nie najedza.’ — usiadzie i niewzru-
szenie bedzie patrzyl na powolng
$mieré bohateréw.

W skarbcu nie dziata zaden
rodzaj magii, poza kaptariskag magi
Grungniego (nia jednak druzyna nie
dysponuje). Duch nie zgodzi si¢
na wyniesienie ze skarbca innych
bogactw, niz magicznego tuku, jest
bowiem jedyna cze$¢ skarbu naleza
do elféw. Reszta skarbu musi prz
pas¢ krasnoludom, prawowitym spa
kobiercom owego dziedzictwa, Z d
chem nie da sie walczy¢. Nie dziatz
na niego nawet magiczne przedmio
— po prostu nic. Jest on uoscbienie
béstwa opiekuriczego twierdzy Kha-
zar Rakhgoz i wszystko dzia¢ si¢ mu-
si wedle jego woli. Wie, ze elfy, przy-
najmniej za jego czaséw, byty ludem
honorowym i nie zlamia danej przy-
siegi. Oddaje, co im sig nalezy
z nadzieja na dalsze pokojowe wspot-
zycie obu ras i dawnych swardw.

Czy oswobodzona druzyna wy-
pelni uroczysta przysiege? Jakim

przetozonych krasnoludzkiego Kla-
sztoru i jak sprowadzi brodatych osa-
dnikéw? Nie wiem. To juz temat na
inng przygode. Moze jednak elly
okaza sie wiarolomcami i nie docho-
waja przyrzeczenia. Naonczas kara
bedzie strasznam, a gniew starozyt-
nego boga nieposkromiony!!!

O
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Marcin Mortka
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llustracja: M. Sciolny

Mrolec Trupi Cierri, zwany przez ludzi Czama Niena-
wi$¢, to niski ork o groteskowo szerokich ramionach. Po
raz pierwszy uslyszano o nim dwanagcie lat temu na dale-
kim potudniu Imperium, kiedy to na czele bandy swych
pobratymcéw zaatakowat wioske Glisdorf. Polgczone si-
ty wiesniakow i przybylego na pomoc oddziatu strazni-
kow drég wyparly orkéw bez wigkszych probleméw,
a kilkunastu rozwé$cieczonych zolnierzy dopadio Mrolca
w pustej stodole. Ork dzielnie stawial czoto wrogom i ich
trzymal na dystans. Kiedy dach stodoty stanat w ogniu,
wystarczylo kilka uderzef runicznym toporem goblinoi-
da, aby ptonaca strzecha runeta do wnetrza, przygniatajac
walezgeych. Mrolec odrzucit belki i uszedt z zyciem, pod-
czas ucieczki usiekt jeszcze dwdch straznikow.

Odbudowawszy swo6j oddzial, Mrolec szalat jeszcze
jaki$ czas na pograniczu, dowédecéw garnizonéw dopro-
wadzajgc do [furii, a zwyktych chtopéw do rozpaczy.
Jednym z jego najbardziej spektakularnych sukceséw
byt udany napad na oddzial sigmarytéw, eskortujgcy
skrzynie z relikwiami oraz spladrowanie miasta Gelb-
straum, Rosngce w potege sity Mrolca powstrzymat do-
piero diuk Leonard Krzywonosy z Ostlandu, przy pomo-
cy najemnej kompanii krasnoludéw Algirha Rzacego
Kamienia. W wielkiej bitwie u Mokrej Skaty rozbito hu-
fiec orkéw, ale nie znaleziono trupa Mrolca. Przez dtugi
czas bylo o nim cicho, az wreszcie krasnoludzcy zwia-

dowcy donie§li, iz Mrolec skryl sie w Karak Azul, gdzie
szkoli nowe oddziaty.




Mrolec Trupi Cierni to przebiegty wodz i catkiem nie-
zly strateg. Jako nieliczny z orkéw opanowat sztuke oble-
gania miast i rozmySlnego wybierania celu ataku. Swego
czasu byto o nim glo$no wéréd najemnikéw, dlatego po-
jawienie si¢ go na polu walki moze wywotaé strach wsréd
zolnierzy. Ork jest tego w peini §wiadom i czesto sam
przypuszcza szalencze ataki na pojedyncze oddziaty wro-
ga. Nosi czarng zbroje ptytowa z kolcami na ramionach,
a z ramion splywa mu poszarpany plaszcz. Nie uzywa
helmu, chce pokaza¢ swym umierajgcym przeciwnikom
pysk poczernialy od poparzern po pamigtnym starciu
w plonacej stodaole.

SZ WW US S Wt ZwA 1 Zr Cp Op Int Sw Ogd PP
4 75 33 6 4 12354238 4534 53 12 3

Przedmioty: Zbroja ptytowa (+1 PP wszedzie
z wyjatkiem gtowy), dwurgczny top6r runiczny (do-
datkowe +2 do Sily, jednym ciosem rozbija mury
grubosci do 2 metréw), szary plaszcz, obstawa
K20+10 orkow

Umiejetnoéei: Uniki, Silny cios, Specjalna brori —
dwurgczna, katapulta, Jezyk obcy — staroSwiatowy,
Cichy chéd na wsi, Wykrywanie i zastawianie puta-
pek, Bystry wzrok, Targowanie sie, Szalenczy atak,
Odporno$¢ na trucizny, Mocna glowa

Glazdah Wlochaty jest juz pono¢ wart tysigce
krasnoludzkich monet, a cena za jego glowe
wzrasta z roku na rok. Zdesperowani krasno- :
ludzey lordowie imajg sig wszelkich mozliwych
sposobow, by odnalei¢ szalonego berserkera
i go ubi¢ go — lecz jak na razie, Glazdah pozo-
staje nieuchwytny i kpi z wysitkéw lowcéw na-
grod. Dla wojéw matego ludu pozostaje legen-
darnym, niepokonanym herosem, spotkanie
z ktérym oznacza Smier¢.

Nie wiadomo, skad przybyl, niektorzy podej-
rzewaja, iz jego ojczyzna to Norska. Powszech-
nie jednak wiadomo, iz ten olbrzymi, mierzgcy
ponad 2 metry wzrostu ork, gdy ogarnia go bi-
tewny szal, potrali przeistoczy¢ sig
w niedZzwiedzia. Odrzuca wéwczas
miecz i tarcze, po czym z ghu-
chym rykiem rozszarpuje ciata

i zbroje przeciwnikéw. Zada- A
wane mu rany zdaja sie go tylko e
drazni¢, zreszta trzeba niemalej \"\“\
mocy, by przebi¢ geste [utro, po- e

rastajagce jego przemienione ciato, Gla-

zdah obdarzony jest olbrzymig silg — nie-
ktérzy mawiaja, iz widzieli, jak Glazdah kie-
dy§ cisngl zywym koniem w nadbiegajacych
przeciwnikow.

Nieliczni, ktérzy przezyli walke z gigantycz-
nym goblinoidem, powiadaja, Zze na jego wlo-
chatej piersi dostrzegli wytatuowany pentagram
oraz kilka magicznych inskrypcji. Istnieje teo-
ria, wedle ktorej Glazdah jest jednym z wy-
zszych heroséw samego Khorne’a i zostal obda-
rzonym boskim blogostawienstwem. Nie ma
wszak innego wytlumaczenia na to, ze najlepsi
elfi i krasnoludzcy zwiadowcy nie mogg odnalezé jego

twierdzy krasnoludzkiej Karak Durn w Gérach Szarych.
Glazdah jest fanatycznym wrogiem krasnoludéw — je-
£0 zawzigto§€ w ich tepieniu jest niewyobrazalna. Choé
raczej nie szuka towarzystwa innych orkéw, nie opuscit
zadnej bitwy w promieniu stu mil od Karak Durn. Wie-
dziony tajemnym instynktem, zawsze pojawiat sie na po-
lu walki w decydujgcej chwili i z dzikim rykiem przypu-
szczal szarze na pierwszy z brzegu oddziat ludzi lub kra-
snoludéw. Rzadko ktéry szyk wytrzymywat atak gigan-
tycznego, wlochatego orka, ktérego poznaczone bliznami
cialo w mgnieniu oka zmienialo sie w niedzwiedzia.

|
jaskini, cho¢ wiedzg, Ze znajduje sie ona w poblizu l
'|
|

SZ WW US S Wt Zw A 1 Zr Cp Op Int Sw Ogd PP
4 78 20 8 5 154342544 55 23 56 09 3

Przedmioty: drewniana tarcza,
miecz, przepaska biodrowa

Umiejetnodci: Tropienie, Szalenczy atak, Uniki,
Silny cios, Ogtuszenie, Cichy chéd na wsi, Ukrywa-
nie si¢ na wsi, Ucieczka, Wykrywanie magii, Czuty
stuch, Wyczucie kierunku

Specjalne zdolnoSci: Podatny na furie wobec kra-
snoludéw. Wypalony na piersi run kieruje go w stro-
ng najblizszego rozlewu krwi oraz wzmacnia jego
i tak silny organizm (+2 do Wt).

Jjednorgczny
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Cospoda .U Ceeylii”

WSTEP

¢i to bardzo populamny element

Muotan

VIO

wielu scenariuszy do Warhammera.
Z reguty przedstawiani sa jako najgorsze
zto Starego Swiata, przy pomocy mieczy
przerabiane na punkty do$wiadczenia.
Nikt nigdy nie zastanawia si¢ nad ich
psychikg. Nie bierze si¢ pod uwage, ze
oni tez czuja i maja swoje problemy. Le-
piej jest ich zabi¢ niz prébowac zrozu-
mie¢. A przeciez nie wszyscy sa z gruntu
#li. W wiekszosci to otoczenie robi z nich
potwory. Wielu jednak posiada masg
przydatnych zdolnosci, ktérych chetnie
uzyliby do pomagania ludziom, gdyby
tylko dano im szanse, Takim mutantom
poSwigcony jest ponizszy artykutl.

GENEZA

Szesédziesiat dwa lata temu w gospo-
dzie ,Peten trzos", znajdujgcej si¢ przy
rynku w Middenheim, pracowal pewien
bardzo zdolny halllinski kucharz imie-
niem Butterbruch. Jego potrawy byly
znane 1 cenione w calym miescie, nawet
na dworze elektora. W wiktuaty zaopa-
trywalo sie u niego wiele arystokratycz-
nych rodéw. Szczedeie jednak odwrécito
sie w korcu od zdolnego niziotka. Nad-
szedl feralny dziefi 19 Erntezeita roku
2450. Na zaplecze gospody tralita wéw-
czas pewna niezwykla paczuszka. Przez
pewien czas poniewierata si¢ po kuchni,
Nikt si¢ do niej nie przyznawal, wigc
Butterbruch postanowit jg wyrzucic. Nie-
stety, nie wiedzial, ze znajdowala sig
w niej grudka jednej z najbardziej muta-
gennych odmian spaczenia, Po dzi§ dzien
nie wiadomo, kto i dlaczego przynidst ja
pod  Peten Trzos", Na rezultaty obcowa-
nia z zab6jczg substancja nie trzeba bylo
diugo czekac. Po tygodniu skéra na lewej
rece halflinga od dloni az po tokieé¢ po-
krylta sig tuskg. Przerazony kucharz starat
si¢ to zamaskowaé. Zaczat nosi¢ reka-
wiczki. Jednak zmiany posigpowaty, Na
brzuchu halflinga wyrosto dodatkowe
oko. Po miesigeu teczéwka jego wia-
snych oczu poczeta sie rozlewaé, zajmu-
jac catq ich powierzchnig. Tego nie dato
sie juz ukry¢. Mistrza od miesigcy pode;j-
rzewano o kontakty z Chaosem, ale z po-
wodu zapotrzebowania na jego wyjatko-

wy talent nie wysuwano zadnych kon-
kretnych oskarzeri, Teraz jednak stato sig
jasne, iz Butterbruch to mutant, W mie-
§cie tak dbajgcym o czystos¢ rasy, jak
Stolica Wilka, co§ takiego musialo zostac
napietnowane, Kucharza zmuszono do
jak najszybszego opuszczenia grodu.
Prawie dwa lata tulat si¢ po §wiecie, nig-
dzie nie zagrzewajac diugo miejsca. Los

. rzucit go w koiicu do klasztoru Shal-

ly’i niedaleko Nuln. Siostrzyczki nie za-
mierzaly poczgtkowo pozwolié mu na
dluzszy pobyt w swym przybytku, jed-
nak poznawszy jego kulinarny talent,
zmienily zdanie. Podczas oSmioletniego
pobylu w monasterze, Butterbruch sty-
szal wielokrotnie o takich jak on, po-
krzywdzonych przez los mutantach,
Witedy to w jego umysle pojawit si¢ plan
otworzenia gospody, w ktorej prace zna-
lezliby odrzuceni i wyobcowani, Do
swego pomystu przekonal przeorysze

" Na rezultaty obcowania
z zabdjcza substancijq nie
- . trzeba bylo diugo czeka¢.

Po tygodniu skéra na lewej
rece halflinga od dioni az po
tokieé pokryla sie fuska.

L TR ) =

~ klasztoru, siostre Cecylie. Z jej pomoca,

w ciggu dwoch lat pokonal wszystkie
trudnosci administracyjne, religijne oraz
spoteczne i otworzyl w Nuln pierwszy
zajazd. Na cze$C swej patronki nazwal go
U Cecylii®. Dzigki temu, ze pracownicy
rekrutujacy sig sposrod mutantéw godzi-
li sig pracowac jedynie za jedzenie i dach
nad gtowa, ceny oferowane przez Butter-
brucha okazaty si¢ bardzo konkurencyj-
ne. Co prawda z poczgtku musial sig
przebija¢ przez mur uprzedzen i nienawi-
§ci — jednak jako$ wigzal Koniec z kon-
cem. Wszystkie préby zamknigcia przy-
bytku przez Arcyinkwizytora zakoriczyty
sie [iaskiem, poniewaz pracownikéw go-
spody stale i uparcie przedstawiono jako
ofiary choroby, a nie czcicieli Chaosu.
Co wiecej, po kolejnych dwunastu latach
staran otworzono podobng gospodg w sa-
mym Altdorfie. Tak oto idea przerodzita
si¢ w rzeczywisto§c.

GOSPODA DZISIA]J

standard:

Obie gospody wyrézniajg si¢ pozy-
tywnie zaréwno pod wzgledem schlud-
noéei oraz komfortu wnetrz, jak i jakosci
potraw oraz Sprawnosci obstugi. Przy
podworzu znajdujg sie drewniane stajnie.
Stamtad po stromych schodkach wcho-
dzi sig przez mate (uwaga na gtowe!), tu-
kowe drzwi, za ktérymi rozpoSciera si¢
jadalnia. Sciany od parkietu do potowy
wysokosci obite sg drewnem, a wyze)
pobielone. O$wietlenie zapewniaja: ko-
minek znajdujgcy sie na prawo od wej-
écia, ustawione na stolach mosigzne
§wieczniki oraz potezny wiszacy kande-
labr. Osiem debowych stolow otoczo-
nych jest szesnastoma fawami, ustawio-
nymi réwnolegle do ich diuzszych bo-
kéw. Kazdy stét wraz z para taw (zapew-
niajaca w sumie miejsce siedzgce dla sze-
éciu 0séb), odgrodzony jest od innych
cienka drewniang przegroda. Niskie
sklepienie zapewnia kameralng atmosl(e-
re. Pokoje, znajdujace sig na wyzszych
pigtrach sg dwu-, trzy- i czteroosobowe.
Wszystkie maja jedno duze okragle
okno, odpowiednia liczbe tozek i szale-
czek nocnych oraz odpowiednio jednd,
dwie lub trzy szaly. Wszystko wykonane
jest solidnie, ale bez przepychu. W go-
spodzie pracuja jedynie mutanci, a kieru-
je nig zawsze kaptanka Shally'i drugiego
badz trzeciego poziomu.

ceny:

Jak na tak wysoki standard, ceny sa
zaskakujgco niskie. Wynika to z faktu, iz
obie gospody nie sa nastawione na zysk,
a jedynie na refundacje poniesionych ko-
sztéw. Dodatkowo, obstuga pracuje jedy-
nie za wyzywienie, dach nad gtowa i do-
bre stowo. W gospodach ,U Cecylii*
placi sig tylko za jadlo i napitki. Pokoje
sg darmowe, jednak jesli si¢ je wynajmu-
Jje, trzeba stolowaé sig na miejscu. Jak
mawiala przeorysza Cecylia: ,,Najwigk-
szg ceng, jaka placi wehodzgey tu klient,
jest wyzbycie si¢ swoich uprzedzen®,
Dodatkowgq czg§¢ zaptaty stanowig ustu-
gi, jakie kazdy klient $wiadezy na rzecz
spoieczno$ci miasta, w Ktérym znajduje
si¢ gospoda, Charakter tych ustug i ich

|
|
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wymiar czasowy opisany jest dalej
w rozdziale pt. ,,Co czyni te gospody
szezegllnymi?*

Jokalizacja:

Obie gospody, zarowno ta w Nuln, jak
i ta w Alidorfie, usytuowane s przy
mniej uczeszczanych drogach, jednak
blisko rynku, w dobrych dzielnicach, Sy
to dwupigtrowe, kamienne domy. Mato
kto wie o tych niezwyktych przybytkach,
trafienie do nich moze nastreczaé trud-
no§é. Pobliska ludno$¢ dosyé¢ nieulnie
odnosi si¢ do tych zajazdéw, dlatego tez
otwarte rozpytywanie o droge do ,go-
spody mutantow' moze zwrdci¢ uwage
jakich$ podejrzanych typdw. Drogi doja-
zdowe sg wystarczajaco szerokie, aby
mégt nimi przejechaé woéz. Widok
z okien gospody nie jest zbyt szczegdlny
- albo jest to podwarze, albo [asady do-
méw naprzeciwko, za to jest tutaj cicho
i spokojnie.

CO CZYNI TE GOSPODY
SZCZEGOLNYMI?

reputacya:

Gospody ,,U Cecylii* to bardzo kon-
trowersyjne miejsca, Z jednej strony
znienawidzone jako siedlisko mutantéw,
przez kaptandw wielu kultéw uwazane
za przybytki korupcji i zepsucia, wyzwa-
nie rzucone im przez kaplanki Shally’i,
pole bitwy dla wielmozow i urzednikow,
z drugiej zas strony, dla wielu mutantow
[0 ostatnia nadzieja na normalne zycie,
a dla miasta, przez swa dzialalno$¢ cha-
rytatywng, opisang szerzej w podpunkcie
wZasady*, prawdziwe dobrodziejstwo,
ulga dla biednych i balsam na sumienie
bogatych. Kierowanie takim miejscem to
nie lada wyzwanie, wymagajace wielkie-
80 wyczucia 1 talentéw dyplomatycz-
nych, Reputacja ,,przybytku mutantéw*
L zwigzane z nig uprzedzenia dzialaja tez
W pewnym sensie na korzy$¢ gospody.
Nie ma tu praktycznie wiaman, gdyz ra-
busie boja sie tego, co moina zastaé
W Srodku, a i straz miejska nie wirgca si¢
tak czesto w sprawy gospody. General-
nie, lokal w Nuln, jako starszy, ma juz
catkiem niezlg opinie, a i ten w Altdorfie
Zaczyna zyskiwaé zwolennikow. Biorac
Pod uwage dekadencje klasy rzadzacej,

10 wie, czy wkrétce ten typ gospody nie
Slanie sje modny...

Persone|;

Za wyjatkiem kaplanki sprawujgce;
Nadz6r nad catoScig, personel stanowig
Mutanci, S3 10 osobniki w mato zaawan-
SOwanym stadium schorzenia, jednak ich

mutacje sg juz w wigkszoSei widoczne.
Tef €zgS¢ obstugi, ktéra obcuje z klienta-
mi, nie posiada mutacji wywolujgcych
o_dra:r.(: lub strach, ale na zapleczu moga
sie tacy zdarzy¢. Wszyscy pracownicy sa
bardzo sumienni, poniewaz zalezy im na
lej_ pracy. Uwazaja, 7e w len spos6b spla-
cajg swoj dlug wobec kultu bogini mito-
sierdzia. Jezeli kio§ zechce z nimi rozma-
wiaé, chetnie dziely sie swa wiedzg oraz
przezyciami, Oprécz standardowego per-

sonelu, takiego jak kucharz, kelnerki czy

sprzgtaczki, gospoda zatrudnia takze mu-
zykow, sztukmistrzéw, kowala, cie$le
oraz wykwalilikowany personel stajenny.

zasady:

Goscie zatrzymujgey si¢ w gospodzie,
zobowigzani sa do przestrzegania pew-
nych zasad. Przede wszystkim nie wolno
im obraza¢ stownie ani tym bardziej ro-
bi¢ krzywdy fizycznej nikomu w obrebie
gospody. Powinni zdaé calg brofi przed
wejsciem do budynku mieszkalnego. Dla

Pobliska ludnos¢ dosyé
nieufnie odnosi sig do tych
zajazdow, dlatego tez otwarte
rozpytywanie o droge do

»gospody mutantéw” moze
zwrécié uwage jakichs =
podejrzanych typéw.

jal{sssssvscccsssnsnsnense

ich wilasnego dobra, go$ciom wolno po-
ruszaé sie tylko po wyznaczonym tere-
nie. Dodatkowo, kazdy zalrzymujacy sig
tutaj, w ramach zaplaty, musi odpraco-
waé godzing dziennie na rzecz miasta,
zgodnie ze swymi kwalifikacjami, chyba
7e jego stan zdrowia na to nie pozwala.
Zadania przydziela kaptanka, jednak po-
re wykonania wybiera sam zainteresowa-
ny. Najczesciej bedzie to pomoc przy bu-
dowie lub naprawie szpitala albo budyn-
kéw gospody. Osoby bardziej wyksztat-
cone moga by¢ zatrudnione w charakte-
rze skrybéw lub nauczycieli. Praca nie
jest zbyt ucigzliwa. O panujgcych w go-
spodzie zasadach informuje kazdego
przybywajacego sama knptzmkz.l. Osoby,
ktére odmowig ich przesirzegania, muszg
opusei¢ mury przybytku,

ZNACZENIE GOSPOD

Jak wida¢, gospody ,,U Cecylii* to in-
stytucje prowadzyce dzialalno§¢ znacz-
nie wykraczajgcg poza ramy dziatania
zwyklego zajazdu, Pomagajg mutantom
znalezé swoje miejsce w spoleczenstwic
oraz $wiadcza szereg darmowych uslug
przeznaczonych gléwnie dla najuboz-

szych, Pobyt w takim miejscu moze zao-
wocowac nawigzaniem ciekawych kon-
taktéw, dodatkowo jest to dosy¢ ciekawe
i niezwykte przezycie. Dzigki §wiadczo-
nej przez gosci pracy, dziatalno§é tych
przybytkow przynosi miejscowej spo-
tecznosci wiele pozytku. Niestety, uprze-
dzenia powodujg, iz gospody darzone sg
duzag nieufnoscig. Czesto bywaja osia
sporow dla kleru, szlachty 1 urzgdnikéw
miejskich. Stajg si¢ takze kartg przetar-
gowa w wielu negocjacjach.

POMYSLY NA
WYKORZYSTANIE W GRZE

jako dopelnienie:

Jezeli gra dlugo toczy si¢ w danym
miescie, mozna wykorzysta¢ gospode ,,
U Cecylii* jako miejsce pobytu druzyny.
Przez przybywajacych tu goSei lub per-
sonel mozna przekazywaé awanturnikom
wazne informacje badz przedmioty. Roz-
mowy z mutantami moga u$wiadomic
graczom pewne wazne problemy natury
moralnej czy spotecznej. Talent kapla-
nek Shally’i pomoze bohaterom wyliza¢
sig z ran. Reputacja gospody uczyni
z niej bezpieczny azyl. Nie dajcie bogo-
wie, ale moze pewne dziwne plamki na
skorze zmuszg poszukiwaczy przygéd
do udania sig wiasnie w to miejsce. Mo-
Ze wrazenia wyniesione z pracy z ubogi-
mi i obcowania z mutantami majg stano-
wié dla bohateréw przestanie.

jako os wydarzen:

Tego typu instytucja moze stanowié
integralng cze$¢ przygody. Na przyktad
kto§, kogo szukaja gracze, okazat si¢ by¢
mutantem i schronit sie ,,U Cecylii*. Al-
bo prawdziwy czciciel Chaosu ukryt sig
miedzy dobrodusznymi odmiericami 1 ja-
ko ich wspdtpracownik zaczal glosi¢ na-
uki mrocznych bogéw. A moze syn jakie-
go§ wielmozy nagle zostat dotkniety zna-
mieniem Chaosu, a ojciec, nie chcge ani
skandalu ani §mierci dziecka, zleci druzy-
nie dyskretne znalezienie dlai schronie-
nia w gospodzie, Réwnie dobrze, gorliwy
kaptan nie potrafigcy Scierpie¢ istnienia
przytutku, moze wynajaé bohateréw, aby
podburzyli miejscowq ludno$¢ i naktonili
ja do spalenia lokalu. Niewykluczone tez,
iz sam kult Shally'i zaplaci awanturni-
kom za znalezienie pomys$inego rozstrzy-
gniecie jakiego$ sporu zwigzanego z go-
spodg. Mozliwodci jest bez liku...

zkancy Nuln | Altdorfu
na prowadzony

ze siriptizent.

Teraz wszyscy mies
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B Gry karciane

Kult

F1310 Kult. Booster Pack,
F1305 Kult, Talia podstawowa.
F1306 Kult. Inferno.

Dark Eden
F1307 Dark Eden. Mroczny raj - talia podst.
F1308 Dark Eden. Mroczny raj - dodatek.

Doom Trooper

F1317 Paradise Lost. Zestaw 15 kart

F1316 Inquisition, Zestaw B kart
F1315 Apacalypse. Zestaw 15 kart

B Chaos Progenitus
F1314 Slarler
F1014 Boosler Pack

Bl Gry wojenne

DRAG01 Wojny Napoleoniskie
DRAGO02 Szczury pustyni
DRAGO3 Kasserine 1943
DRAGO04 Charkow 1942
DRAGOS5 Arnhem 1944
DRAG06 Mlawa 1939
DRAGO7 Bagration 1944
DRAGO8 Waterloo 1815
DRAGO09 Kreta 1941
DRAG10 Grunwald 1410
DRAG11 Ardeny 1944
DRAG12 Kircholm 1605

B Gry RPG

7,20 zi
31,50 zt
9,90 zt

25,20 zi
8,10 zi

9,90 2
6,30 2!
8,60 zt

26,10 2t
18,90 2t

18,60 z!
25,70 zt
25,70 2t
25,70 zi
25,70 zt
25,70 zt
25,70 zt
28,90 zt
16,70 zi
14,80 zi
15,40 zt
14,80 zt

Przedstawiane u pozycje to tylko fragment naszej oferty -

zadzwon po bezptatny katalog RPG!

Earthdawn

F1961 Podrgcznik padstawowy

F1670 Przebudzenie ziemi. Ksiega wiadzy.
F1671 Przebudzenie ziemi. Mgly zaglady

Anglojezyczne dodatki do Earthdawn:

Rules Suplements:

F1931 Arcane Mysteries of Barsaive.
F1932 Earthdawn Companion.

F1933 Magic: A Manual of Myslic Secrets.
Campaign Sets: 2

F1934 Sky Point and Vivane.

Adventures:

F1941 Harrors.

F1942 The Adept's Way.

F1943 Denizens of Earthdawn. Volume One.
F1958 Denizens of Earthdawn. Volume Two.,
Sousercebooks:

F1935 The Theran Empire.

F1936 Secret Societies of Barsaive,

F1937 The Blood Wood.

F1938 Throal: The Dwarf Kingdom.

F1939 Prelude to War: An Earthdawn Epic.
F1940 Serpent River.

62,10 zt
40,50 2t
28,80 zi

63,00 zt
75,60 zt
75,60 zt

105,00 zt

75,60 zt
75,60 zi
75,60 2t
75,60 zt

92,40 2
75,60 zi
75,60 z!
84,00 21
63,00 2
75,60 21
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Shadowrun _

F1088 Podrecznik podstawowy, druga edycja 63,00 zt
F1089 Kalalog ulicznego samuraja. 31,50 zt
F1033 ZnajdZ wiasng droge 16,20 zi
Shadowrun: trzecia edycja (wersja angielska)

F1955 Shadowrun Gerhtimaster Screen. 63,00 zt
F1956 Shadowrun Third Edition. 126,00 z
F1957 Magic in the Shadows. ‘ 84,00 zt
Shadowrun: Sourcebooks and Suplements (wersja an jlelska

F1944 Target: Smuggler Havens. 63,00 z!
F1945 The Underworld Sourcebook. 63,00 zt
F1946 New Sealtle. 84,00 zt
F1947 Germany Sourcebook. 75,60 zt
F1948 Shadowtech. 63,00 zt
F1949 Bug City. 75,60 zl
F1950 Cyberpirates. 84,00 zi
F1951 Rigger 2. 84,00 z!
F1952 Portfolio of a Dragon: Dunkelzahn's Secrets. 63,00 zt
Shadowrun: Adventures (wersja angielska)

F1953 Dreamchipper. 33,60 zi
F1954 First Run, 50,40 zi

Vampir: The Dark Ages

System jest w calo$ci w jezyku angielskim

F1718 Transylvania by night 76,60 zt
F1714 Liege, Lord and Lackey 63,00 zt
F1720 Clash of Wills 33,60
F1719 Three Pillars 75,60 zi
Srodziemie
F1098 Podrecznik podstawowy 46,80 zt
F1100 Stwory Sradziemia 21,60 zt
F1099 W poszukiwaniu palantira y 25,20 zt
F1135 Przewodnik po Srédziemiu 31,50 zt
F1326 Wladca pierscieni. Gra przygodowa 42,30 zi
Zew Cthulhu
F1444 Podstawowy podrecznk dla graczy

| Straznikéw Tajemnic 64,80 zt
F1446 Kompendium wiedzy gracza 31,50 2l
F1096 Xigga Bestyj 14,50 zt
Wilkotak - Apokalipsa
F1082 Podrecznik podstawowy 53,10 zi
F1086 Podrgcznik narratora 28,80 zt
F1085 Ekran narratora 13,50 zt

Rowniz do Wilkotaka mamy anglojezyczne dodatki - zadzwon po
ich cenni!

B Gwiezdne Wojny

Tylko u nas - peina oferta tytulow tej serii, Mamy rdwniez w
ofercie komiksy i albumy amerykanskie - zadzwon po ich cennik!

F1626 Wiladcy mocy 23,00 2t
F1470 Przewodnik encyklopedyczny 22,30 z!
F1667 llustrowany przewodnik po statkach,

okretach i pojazdach gwiezdnej floty 30,00 z{
F1976 Nowa Nadzieja. Album 34,80 zt
F1626 Wiadcy mocy 23,00 zt
F1975 Przed burza 22,80 zf
F16840 Planeta zmierzchu 25,00 zt
F1644 Nowa rebelia 25,00 zf

Z pozycji amerykanskich szczegolnie polecamy bardzo elegancko
wydang, czterystustronicowq encyklopedie Star Wars:
F1911 The Star Wars Encyclopedia. 209,80 z!

S e
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zamow!
B Figurki

W stalej ofercie Ksiggarni Meka ponad 2000
figurek! Zadzwon po ich bezpfatne katalogi!

Chronopla
Prezentujemy tu tylko fragment naszej oferty: jesli chcesz wiedzie¢
wiece], to zadzwon lub napisz, aby dostat bezptatnie nasze katalogi!

F1091 Podrecznik podstawowy 99,00 2|
T2342 Dziewice miecza (pudelko) 62,10 2
T20516 Lowea dusz (pudetko) 107,10 2
T20520 Tarczownicy krasnoludow 62,10 21
T1418 Dowddea Topornikdw Rogatyeh 12,60 2t
Warzone
T1000 Zeslaw startowy (80 figurek, podrgczniki,

arkusze, 2elony, kosci dwudziestoscienne) 224,00 zt
T1212 Zoinierze Capitolu (nowy wzor) 17,10 zt
T10519 Krwawe berety 54,90 zi
T2235 Purpurowe rekiny 89,10 zt
T9940 Jagerzy (pudeiko) 62,10 zt
18941 Orki w pancerzach bojowych 89,10 zl

Kroniki - Nowa Era
Kroniki to nowy miesie }

poswiecon
calkowicie po

iny przez Target Games

rZone, a co Najwazne/sze,

MK Wyda

F1987 Numer 1. Kwiecien 1999 17,10 2t
Warhammer

GW1838 Podstawka (pudelko) 286,00 21
BW1873 Chaos Warrior Regiment 7,00 21
QW16872 Chaos Knight Regiment 57,00 zt
GW1845 Wood Eli Dryad 17,10 2t
GW1B46 War Hawk Rider 28,50 =t
GW1889 Empire Handgunners 57,00 &
GW1963 Fantasy Swarm 28,50 2t
GW1967 Stone Trolls 45,60 2
Warhammer 40.000

GW1005 Rulebook in Slip 142,50 24
GW1015 Chaos Space Marines Plastic Box 28,50 z4
GW1018 Fabius Bile 85,50 2!
GW1287 Ork Warbike Plastic 28,50 zt

Farbki | inne akcesoria ,

wiemy rowniez duzy wybdr farbek, pedzelkdw, kostek, elemantow
do Worzenia plansz. systemow do przechawywania figurak. Zadzwon po
™Sz peten katalog!

Tanjej!

O atrakeyjnosci naszej oferty Swiadczy nie tylko szeroki wyb
Sfacjon,_-,,-,,},ch ad 10 do 15%. Ponadto zamowienia mozna
Odarkowy;h koszlow. i

Warunki zamowienia

8MoWienia skiadac mozna telefonicznie (godz. 9-17), /

Poczig A R TS B ulowana przy odbiorze przesytki. K
i [aleznonciost 2B Tog o lara tylko niektore z dostgpnych u nas

2aMowlenia. Poniewaz prezentowana powyzej oferta zaw!
e2plalnych katalogow. Okres oczekiwania na przesy!
S8 maksymalnie do dwoch tygodni.

sktadac pod bezplatnym numerem tel

tke uzalezniony jest od dostepno

' wy%ylkowa

Bl v internecie

www.meka.pl

BN przez telefon

0-800 159 002

bezptatny

B /istownie

ul. Tuwima 23
76-200 Stupsk

Podreczniki Games Workshop i kodeksy armii

Polecamy rowniez podreczniki Games Workshop:
GW2250 Citadel Miniatures, 1999 Annual.
GW2212 How to Collect an Army

GW2213 Modelling Guide

GW2214 Introduction to fantasy Gaming

42,80 zt
57,00 zi
68,40 zt
28,50 zi

Proponujemy rowniez kodeksy wszystkich armii - zadzwon po nasz

katalog!

B Beletrystyka

Shannara

Jeden z najbardzief znanych cykli fantasy ostatnich lat!
Poznaj magie ksiqzak Terry Brooksal

F1272 Druid Shannary
F1270 Miecz Shannary
F1277 Potomkowie Shannary
F1267 Kamienie Eliéw

F1146 Krdlowa Shannary
F1271 Piesn Shannary
F1972 Talizmany Shannary  nowosc!
Magic The Gattering

F1474 Arena

F1435 | zasnie pokdj

F1437 Mag marnotrawny

F1463 Przeklela kraina

Forgotten Realms

Ksigzki autora bestsellerow - R. A. Salvatore!
F1019 Kantyczka

F1313 Klatwa Chaosu

F1461 Trylogia “Dellny lodowege wichru"

F1029 Krainy Chwaly

J. R. R. Tolkien

F1181 Siimarillion

F1182 Przygody Toma Bombadila

F1184 Zagadki lolkienowskie

F1186 Pan Gawaen i Zielony Rycerz, Peda, Krél Orfeo
F1508 Wiadca Pierscieni

F1183 Rudy Dzil i jego pies

Andrzej Sapkowski: Saga o wiedzminie
Przypominamy rowniez starsze fomy sagi

EAO0Y  Weaw alfdus flam 1)
F1983 Argw 80w pom &

F1984 Czas pogardy (lom 2)
F1985 Chrzest ognia (tom 3)
F1986 Wie2a Jaskolki (lom 4)
F1974 Pani Jeziora (tom §) nowosc!

17,60 zt
17,60 zt
17,60 zt
17,60 zt
21,00 zt
17,60 zt
22,50 zt

14,40 zi
16,20 zt
16,20 zt
14,40 zt

12,60 zi
13,50 2t
43,20 2t
12,60 21

22,30 zi
13,30 zt
22,30 zt
26,80 2
121,30 zt
13,30 zt
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2580 2
25,80 zt
30,00 21

or pozycji z zakresu fantastyki. Nasze ceny sq nizsze niz w ks@garmacn
efonu, nie ponoszgc zatem zadnych

istownie, faxem lub poprzez Internel. Paczki s wysyfane po::z!_(g 2a za.fic'zem'fj)rr‘r
Koszt wysytki i pobrania wynosi 6,50 zf, niezaleznie od w;e:'ko_sc;
artykulow, zachecamy do zamawiania

$ci danych pozycji w magazynie | moze wydluzyc
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: { ALTERNATYWNA GAZETKA ROLPLEJOWA

Zespot ktory redagowal:
wyjechal na zastuzone wakacje
organizowane przez Zwiazek
Rozwoju Intelektualnego
Zolierzy Najemnych

Stale wspoétpracuja:
Monika Lewinsky
i zaprzyjaznieni prezydenci

A IN MEMORIAM

Tym, ktorzy jeszcze nie wiedzq przypo-
minam, ze w tej rubryce oddajemy cze§¢
bohaterom, ktdrzy poniesli §mierc
w starciu z okrutnymi Swiatami gier fa-
bularnych. Zamieszczamy tu ostatnie
stowa, jakie wypowiedzieli przed swq
chwalebnq Smierciq.

AD&D
- Nie patrzcie tak na mnie. Z daleka
ten gigant wyglgdat o wiele mniej
groznie...
- Hej, maty. Uwazaj gdzie celujesz
z te] kuszy...
- Zaraz, a kto stoi na warcie?
- Cicho. Kto§ prébuje wejs¢ przez
okno. Udawajmy, ze Spiny...
- 0, lawina...
- Myslicie, ze karczmarz bedzie
miat co§ przeciwko rozpalaniu
w pokoju ogniska...
- Dostatem kilkoma strzatami, nic
powaznego...

WARHAMMER
- Pdjde porozmawiaé z tym zabdjeq
trolli jak mezcyzna z meicyzng.
- Zaraz, przeciez to ja ide ostatni
w szeregu! Nie moge wige slysze¢
za sobag zadnych krokdw...
- Widze kulawego krasnoluda...
- Otwierac brame! Bo puscimy z dy-
mem ten zameczek!
- Nie musicie sie nas bad. Jestes§my
uczciwymi rozbdjnikami...

(caly czas liezymy na waszq pomoc
prey tworzeni tef rubryki)

[Kacik naukowy
SPRAWOZDANIE Z DOROCZNE.I WYCIECZKI ZWIAZKU
ROZWOJU INTELEKTUALNEGO ZOENIERZY NAJEMNYCH

Jak co roku, zarzad naszego Zwigzku wziat sobie
dwa tygodnie plamego urlopu, by, korzystajac
z wiosennej pogody, opusci¢ miejskie mury i ru-
szy¢ na wie§. Tam za$, na tonie $wiezo przebudzo-
nej przyrody mieli$émy kontemplowa¢ pigkno, dys-
kutowac o sztuce i wzniostych uczuciach. Punkiem
zbi6rki tradycyijnie byt centralny plac miasta, gdzie
mieliémy spotkaé si¢ z samego rana. Jako przewo-
dniczacy bylem tam pierwszy i z optymizmem cze-
kalem na dalszy rozw6j wydarzen. Wkrotce zaczg-
li pojawiaé si¢ pozostali uczestnicy wycieczki. Od
strony Starego Miasta nadszedl Sierzant Herman,
do$wiadczony przywoédca strazy miejskiej. Jak
zwykle niést Kunegunde - swa ulubiona halabardg,
ktéra nieraz data sie we znaki przeréznym wichrzy-
cielom i wywrotowcom. Herman byt poczgtkuja-
cym autorem sielanek. Ostatnio narzekal, ze gdy
tylko zabiera si¢ za tworzenie, wzywany jest w ce-
lu rozpedzenia manilestujacych Zebrakéw, studen-
16w lub nielegalnych sekt religijnych, Nie zwykt sie
jednak fatwo sie po'ddawaé i nawet wéwczas, gdy
wycieral Kunegunde z krwi, wnetrznodei i innych
przyklejonych do niej rzeczy, prébowat wezuwaé
sie w sytuacje zagubionych w gérach owieczek.

Chwile pézniej nadszedt Giuseppe, ksiazgcy
champion, wraz z Tardem - barbarzyrica. Humor im
raczej nie dopisywat, bo nie zwracajgc uwagi na oto-
czenie obrzucali sie wzajemnie wyzwiskami. Poczu-
lem sie w obowigzku dowiedzie¢ si¢ o co chodzi.
Zastosowalem starg, dyplomatyczng sztuczke: prze-
wrécitem ich na ziemie i, grozac mieczem, kazatem
gadaé wszystko po kolei. Okazato sie, ze Giuseppe
postanowil odwiedzi¢ nocg jeden z zamknietych
klasztoréw zeriskich. Ustyszat bowiem ostatnio, Ze
sg one przybytkami niezlej zabawy. Przypuszczat,
ze bedgc cztowiekiem stawnym i niematej urody
odnajdzie tam liczny i namigtny fan-klub. Dla towa-
rzystwa postanowit wzigé ze sobg Tarda. Poczgtko-
wo wszystko szlo zgodnie z planem. Obaj $miatko-
wie wdrapali si¢ po rynnie do okna jednego z kla-
sztoréw i po krétkich poszukiwaniach odnalezli tam
fan-klub Giuseppe. Ow fan-klub nie tracqe czasu

rzucit sie im w ramiona, pospiesznie zdejmujac bie-
lizne. Wszystko byloby w porzadku, gdyby nie fakt, |
e byl to klasztor meski. Trzesac sie ze wzburzenia
Tard opowiadat, ze sam przeor, mgZczyzna W 2aa-
wansowanym juz wieku, odziany ledwie w przepa-
ske biodrowa, blagal ich o autogral na posladku.
Giuseppe i Tard musieli salwowal si¢ ucieczka.
Wszystko to wprowadzito ich w podly nastr6] i spo-
wodowalo niewielkg klétnig.

Tymezasem przybyli kolejni uczesmicy naszej
wycieczki: Gimmiger, krasnoludzki saper, i Ki-
lian — pélell przewodnik. Powéd dla ktérego ci
dwaj trzymali sig razem byl do$¢ prozaiczny.
Gimmiger po latach obcowania z materiatami wy-
buchowymi mial nadzwyczaj stepiony stuch, Ki-
lian za$, sugerujac si¢ pochopnie swym elfim po-
chodzeniem, uwazal sig za utalentowanego min-
strela. Gimmigerowi nie przeszkadzato nawet
stynne wysokie ¢ Kiliana, ktérego naduzywat
w trakcie §piewania serenad pod oknami swych
wybranek. Jak wie$¢ niesie, jedna z nich na czas
wysokiego ¢ wiozyta glowe do akwarium. Na
nieszczescie pluca Kiliana byly bardziej wytrzy-
male, totez dziewczyny juz nie odratowano.

Ciggle jeszcze brakowato do kompletu dwéch
naszych kompanéw, jednak podjatem decyzje, Ze
nie bedziemy dalej bezczynnie czeka¢, Dokona-
tem zatem podzialu zadai. Wystalem Giuseppe
i Tarda po jaki$§ $rodek transportu, Gimmigera
i Kiliana po prowiant, a sam udalem si¢ z Herma-
nem po brakujacych wycieczkowiczow.

Ruszylismy w kierunku Wyzszej Szkoty Magii
Wojennej, gdzie spodziewaliSmy sie znalezé
Maurycego. ZignorowaliS§my napisy typu ,,Wstep
wzbroniony" czy ,Witaj i zegnaj" i $mialo prze-
kroczyliSmy magiczng bariere, kiérej zadaniem
byla ochrona §wiata zewnetrznego przed nieudol-
noécig uczniéw i postepujacg skleroza nauczycie-
li. Swego czasu nic nie wskazywalo na to, ze
Maurycy do czegokolwiek dojdzie. Egzaminy
czeladnicze poszty mu tak kiepsko, ze poczatko-
wo wylgdowal w Wyzszej Szkole Magii Rolni-
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- mej. Tradycja tej placéwki byt po-
 stepujacy alkoholizm jej wychowankéw,
Ngdyz dzigki udoskonalanym przez kolejne
Jroczniki magicznym drozdzom mozna tu
|byto pedzi¢ bimber nawet ze sznurka,
| Wszystko zmienito sig, pdy wybuchta woj-
na z Ristanig. Caly rocznik postano wéw-

~ lczasna obowigzkowy kurs magii wojenne;,

Szkoli¢ ich mial Swiezo przybyly z frontu
|sierzant-Mag o nazwisku Kovalsky. Pierw-
szego dnia rano studenci otrzymali kartke
2 teoretycznym objasnieniem czaru o na-
zwie Bojowa Kula Ognia II Stopnia i dosta-
li dwie godziny czasu na przygotowanie sie
do zajg¢ praktycznych. Nawet najlepsi pry-
musi nie mieli bladego pojecia o magii bojo-

~ lwej. Mimo to wszyscy adepci stawili sie na

: zajecia W terenie, gdzie po raz pierwszy
i ostatni ujrzeli S-M Kovalskyego. Byt to
cztowiek o imponujacej muskulaturze,
odziany w wyprasowany na kant czarno-
ksieski plaszcz w gwiazdki, Jego spiczasty
Akapelusz 1snit w storicu i skacowanym
wezniom wydawat sig podobny do latarni
morskiej. Wrzeszczac niemitosiernie S-
M ustawit ich w szeregu i wezwal pierwsze-
go w kolejnosci do rzucenia czaru. Wyzna-
czony adept rozesmiat si¢ z idiotyzmu calej
sytuacji 1 wyciagnawszy przed siebie rece

wypowiedzial zaklecie. Jedynym widocz-
nym efektem byl drwigcy uSmieszek na twa-
1zy Kovalskyego. Dodatkowo kazda nieuda-
na préba karana byla kilkoma kopniakami
i stekiem niewybrednych wyzwisk. W koni-
cu postawe stojgca zachowaly tylko dwie
osoby: Sierzant-Mag Kovalsky i Maurycy.
Caly za$ rocznik 80-ty Wyzszej Szkoly Ma-
gii Rolniczej i Lesnej lezal pokotem na zie-

ngl, zamachal w powietrzu rgkami i chropa-

zaklecia, W chwile p6zniej nad miastem
Przetoczyt sig potezny grzmot, kiéry powa-
lit na ziemie znajdujacych sie na ulicach

S:M Kovalskym zostala tylko kupka suche-
B0 popiotu. Arcymag uwaznie obejrzal sla-
dy pozostawione przez czar i wydat z siebie
dziwnie nienormalny chichot. Podszed! do
B Ces | 0znajmil mu, Ze nic nie stoi na
Preeszkodzie, zeby Maurycy sobie poszedt
Inigdy nie wracat, no chyba, ze ma ochote
2sta¢, bo w takim razie moze spgdza¢ na
Uezelni tyle czasu, ile sobie zyczy; moze W
SP“C. urzgdzaé imprezy, wynosi¢ wyposaze-
r‘"e'jE:'mli za$ takie jest jego pragnienie, mo-
& zaja¢ domek Arcymaga i spac z jego cor-
kg ilekroc bedzie miat na to ochotg. Zreszlg

mi. Maurycy nabral w pluca powietrze, bek- |

wym, przepitym glosem wykrzyknal tekst |

mieszkaficéw, Gdy z budynkéw uczelni wy- |
biegli wszyscy nauczyciele z Arcymagiem |

naczele, na placu stat juz tylko Maurycy. Po | sprintéw, jakie w Zyciu widziatem. Niewiele

Arcylrmag wkrétee zmart, a Maurycy istotnie
zamieszkal w jego domku, Mauryey zyt so-

I?ie -spokojnie, dzielae swoj czas mi¢dzy trzy
zyclowe pasje: wode, panienki i karty.
Maurycego zastali§my jak zwykle w t6zku,

£dzie lezat z poteznym bélem glowy i wiemng

miskg u boku, Na naszy propozycje wyciecz-
Ki zareagowat stekaniem i Jekami, Jego pros-
by o natychmiastowe opuszczenie domu (wy-
powiedziane w bardzo dosadnych stowach)
wzigliSmy za dobrg monete i juz wkrotce ra-
2no nieli$my go w kierunku kamienicy pani
Boltthrower - nadopiekuriczej matki Gregora,
jednego z naszych ulubionych kompan6w.
Gdy uderzylem kotatka w drzwi kamieni-
cy, z okna na drugim pietrze wylonita si¢ glo-
wa Gregora. Nakazal nam byé cicho, gdyz
mama si¢ zdrzemnela, a on ma zamiar nawiaé
bez jej wiedzy. Najpierw z okna wyleciata je-

20 kusza, pozniej kolczan i plecak, a nastep-

nie skrecona z poscieli lina. Gdy Gregor byl
na wysokosci pierwszego pietra, domem
wstrzasnat straszliwy ryk. To Petunia Boltth-
rower - byly putkownik Krélewskiej Piechoty
- zorientowata sig, Ze jej 35-letni syn prébuje
nielegalnie wyby¢ z domu, Cata kamienica
zadrzata, gdy rozjuszona kobieta ruszyta
w dot po schodach. Biedny Gregor ze strachu
puscit sie liny i zleciat na ziemie. Znajac do-
brze rozmiary i sitg Petunii stanglem w pozy-
cji obronnej, a Herman silniej zacisngt dlonie
na Kunegundzie. Tylko Maurycy stal niepo-
ruszony, gapigc si¢ bezmySlnie na wiszaca
przy drzwiach kolatke. Chwile pdiniej wy-
rwane z zawiasow lewe skrzydlo drzwi zde-
rzylo sig z nim czotowo i wymiotlo go gdzie§
w kierunku potudniowym. Petunia wypadia
na ulice. Zmowitem kréotkg modlitwe i przy-
gotowalem si¢ na najgorsze. Tak jak si¢ oba-
wiatem, pani Boltthrower zaszarzowala w na-
szym kierunku, wymachujgc monstrualnym
morgensternem ponad rozwianymi na wietrze
papilotami. Herman spanikowat pierwszy.
Rzucit mi rzeczy Gregora, jego samego prze-
fozyl sobie przez ramie i wykonawszy obrét
o 180 stopni rozpoczal jeden z najlepszych

my§lac ruszylem w jego Slady. Dwie prze-
cznice dalej wyjechal na nas pedzacy woz,
ciagniety przez sz6stke spienionych koni, Lej-
ce trzymat nie kto inny, jak Tard. Krzyczat do
nas i wskazywal reka na co§ za swymi pleca-
mi. Za wozem pedzit rozwscieczony thum.
Ludzie ci zdawali si¢ by¢ nienaturalnie pod-
ekscytowani, gdyz gwaltownie wymachiwali
nozami, patkami i innym zelastwem.

Jak sie péZniej dowiedzielismy, wlasciciel
wypozyczalni wozéw nie byt sktonny lld()t
stepni¢ zaprzgg W zamian za dwa mmikl
wierszy Tarda i kalendarz ozdobiony rycina-

mi Giuseppe. Co wiecej, nazwal te skarby |

kultury tandetnym géwnem, czego Tard jako:

artysta nie mégl po prostu zniesé, Wiasciciel
wozowni wyleciat przez sklepowg \:i.riu-yng,
a Giuseppe i Tard poczuli si¢. moralnie ilsp[a{
wiedliwieni, biorgc sobie w6z za darmo.
W dodatku, uniesieni miodzieficzym gnie-
wem, popedzili galopem przez zamknieta dla
ruchu kotowego ulice Targowa, gdzie jak co
dzien setki kupcéw: wystawiato swe kramy.,
Owi' przyziemni materialiéci nie wykazali
zrozumienia dla skomplikowanej psychiki
urazonych artystéw. Stosunkowo niewielkie
zniszczenia materialne wzbudzity w ich ser-
cach matostkowy gniew 1 zadz¢ zemsty.

Na szezeSeie stojacy z tylu wozu Giusep-
pe zdotal jako§ wciagnaé na plandeke Gre-
gora, Hermana, a w. koricu i mnie. Gdy juz
oddaliliSmy sig na bezpieczng odlegloscé,
u$wiadomitem sobie, ze zapomnieliémy za-
bra¢ czarodzieja i zmuszeni byliémy za-
wrécié, Maurycy weiaz lezal nieprzytomny
pod resztkami drzwi, w rynsztoku wypeinio-
nym odpadkami z pobliskiej rzezni, Kilkoma
silnymi ciosami w twarz przywrocilisSmy go
do przytomno$ci. Gdy tylko otworzyt oczy
i ujrzal, ze pokryty jest krwia, resztkami
podrobéw i potamanymi ko§¢mi, zaczat do-
no$nie wrzeszcze¢. Kazat wzywac medyka,
poprosit mnie o spisanie ostatniej woli i roz-
ptakal sig rzewnymi zami, Scena byla tak
wzruszajaca, ze stalismy tam jeszcze pot go-
dziny, wstuchujac si¢ w betkot Maurycego.
Gdy wreszcie zasngl, zmozony kacem, wrzu-
ciliSmy go na wéz i ruszyliSmy na poszuki-
wanie sapera i przewodnika, Nie bylo to
trudne. Kierujac sig odgtosami eksplozji do-
tarli$émy na ulicg RzeZniczg, gdzie napotkali-
$my Kiliana pchajacego wypetnione zywno-
§cig taczki, Wyjasnil nam, ze Gimmiger kra-
snoludzkim zwyczajem ignorowal umie-
szczone na drzwiach napisy w rodzaju ,,cig-
gnij", ,,pchnij" czy ,,przesun w bok", i kiedy
tylko miat problemy z dostaniem si¢ do skle-
pu, torowat sobie droge prochem. Skutkiem
tego zabytkowa ulica wygladala teraz jak
mury obronne po péltorarocznym oblezeniu,
co szczegblnie oburzylo mnie, jako mitosni-
ka architektury i Hermana, jako mieszkarica
tej dzielnicy. Niewiele my§lac postanowili-
$my przykladnie ukara¢ Gimmigera, Dopa-
dliémy go w momencie, gdy prébowal wysa-
dzi¢ ratusz. ZwigzaliSmy go jak barana
i preymocowalisémy z tytu wozu w charakte-
rze ozdoby. Po jakim§ czasie przydal sig tak-
7e jako stojak na bror, otwieracz do butelek,
a po usztywnieniu go kijem jako [ragment
szkieletu mocujgcego plandeke wozu. Wre-
szcie mogliémy spokojnie ruszy¢ na fono na-
tury. Ale to juz zupelnie inna historia...

e

NA POZEGNANIE WYJATEK
GDY STRACH MA WIELKIE O

GORZEJ, GDY MA PASZCZE Z OSTRYMI ZEBAMI.

7E SKARBNICY GOBLINSKICH MADROSCI
CZY, TO POt BIEDY.
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ODCEOSY Z KUZNI

7 przerazeniem zauwazylem, Ze ostatnie dwa razy nie-
zbyt Was, drodzy eRPeGowcy i fantasci, rozpieszczalem.
Informacji o produktach bylo mato, wyjasnien réwnie
niewiele. Mam wiec teraz nadziejg, Ze nieco sprawe roz-
jaénie i napisze znacznie wiecej. Tradycyjnie zaczng od
tego, co wyszlo ostatnio.

a ()gnicm i mieczem, gzyli dl’ngi dodatek do Dzikich
Pol — prawdziwie polskiej gry fabularnej, Podrecznik
liczy sobie nieco ponad 100 stron, na ktérych Andrzej
Fukasiak i Jacek Komuda przedstawili bohaterow
ksiazki Sienkiewicza, uzupelniajac opisy charaktery-
stykami; zamieScili przygode, fabulg ocierajacy sig
o pierwsza czg§¢ Trylogii; wspomnieli co nieco
o zwiazku powieéci z historig; oraz podali wiele cen-
nych informacji o urzednikach Rzeczypospolitej. Przy
okazji warto wspomnieé, ze inni autorzy koncza juz
prace nad kampania Czarna strzala, kiérej akcja kreci
sie¢ wokét niejakiego Stadnickiego. Wigcej informacji
o tym podreczniku podam pézniej, gdy tylko dostang
pierwsza wersje w swoje rgczki.

® Skok w wizje: Zakazana wiedza Stephena R. Donald-
sona to kontynuacja Skoku w konflikt, czyli $wigcace-
go triumfy na §wiecie cyklu space opera. Ten tom jest
znacznie (ponad trzy razy) grubszy od pierwszego,
ktory byl niejako wstgpem do calej serii.

To tyle, je§li chodzi o produkty marca. Teraz o tym, co
w chwili, gdy pisze te stowa, znajduje si¢ na tzw. ,,wylo-
cie®, czyli w przeciagu paru dni ma trafi¢ do drukarni.

@ Barsawia, czyli opis §wiata do Andrzejowego ,,0oczka
w glowie. Ten dodatek do gry Earthdawn skiada si¢
z: podrecznika dla graczy (128 stron), napisanego tak,
ze moga go przeczytac postaci z ich §wiata; podrgczni-
ka dla prowadzacego (64 strony), w ktérym podano in-
formacje o waznych osobisto§ciach Barsawii (m.in.
kréla Valurusa III, Garlthika Jednookiego i krolowej
Alachii); mapy formatu cztery razy wigkszego od Mi-
Ma oraz sekstansu Shantai. Wszystko to ma zostac
skrzetnie zapakowane w kolorowa obwolute (uzupel-
niong od §rodka niespodziankg) oraz zaloliowane. In-
nymi stowy: piekny zestaw,

® Niechetny szermierz Dave’a Duncana to pierwszy tom
cyklu, ktory ukazat sie przed laty na tamach Fantasty-
ki. Ksigzka, jak mozna si¢ domys§lié, opowiada o wspa-
niatym szermierzu i jego przygodach.

Jezioro Diugicgo Stonca to druga czes¢ dobrze prz?fjg-

tej Ciemnej strony Diugiego Stonca ngg Wolfe’a —
cyklu, ktérego akcja toczy sie W §wiecie znanym
z Urth Nowego Storica (alez tytulow w jednym zda-
niul!).

A teraz kilka stéw o dalszych planach.

® Krainy Snow wciaz sie redagujg. Planowo majg uka—
zaé sie,: w kwietniu. Miejmy nadzieje, Ze uda nam si¢
osiagngé ten sukces. Tres¢ podrecznika wnikliwie opi-
sat Kuba Janicki w poprzedniej Magil, wigc nie bede
si¢ tu produkowat.

® Swiat AlmohadGw powoli toczy si¢ ku sktadowi i la-
da moment winien trafi¢ do drukarni. Mito$nicy Kry-
sztatéw Czasu juz winni rozpoczaé swe modlitwy, by
nic ztego podrecznikowi sig nie przydarzyto.

@ Skata $mierci, czyli trzecia czgs¢ Kamieni Zagtady,
za dni kilka trafi do redakeji, wiec na przetomie kwiet-
nia i maja winna sie juz ukazaé. Bedzie jeszcze czas
wspomnieé o tej przygodzie pozniej.

® Miasto w ogniu Waltera Jona Williamsa to druga czeSé
fenomenalnego Metropolity, ktéra réwniez szybkim
krokiem zmierza do redakcji.

Na zakonczenie co§ o znacznie bardziej dalekosiez-
nych planach.

@ Prace nad Labiryntem 5 trwaja i trwaja. Winny dobiec
korica na poczatku kwietnia, je§li nic si¢ zlego si¢ nam
nie stanie. Tymczasem prace Mitosza nad numerem 6.
sg pono¢ bardzo zaawansowane, :

@® W tlumaczeniu znalazia si¢ przygoda Terror in The
Skies, ktérej akcja toczy si¢ w $wiecie Przebudzenia
Ziemi. :

® Trwaja prace nad przekladem Ksiggi Zmija do Wilko-
taka, czyli najwazniejszego dodatku dla mitosnikéw
wszelkiego plugastwa i Tancerzy Czarnej Spirali.

@ W powijakach wije si¢ réwniez ttumaczenie Shroud of
Madness, czyli drugiej ksiazki ze §wiata gry Earth-
dawn.

I wreszcie parg stéw o ksigzkowych planach Andrzeja,
wyrwanych mu z gardta. Maj: C. S. Fridman Swit Czar-
nego Stonca, C. J. Cherryh Spadkobierca (kontynuacja
Przybysza i Najezdicy). Czerwiec: Dave Duncan The
Coming of Wisdom (druga czgs$é Szermierza) i Jeff No-
on Pylek (ciag dalszy Wurta).

Tomu$

W najblizszym czasie:

. Oryginalne opowiadanie do Swiata Mroku.

bh bW

... 1 wiele innych atrakcji.

. »O przekletej profesji czarownic" - esej Anny Brzezinskiej.
. »»Z Archiwum X" - scenariusz autorstwa Marcina Mortki.

. Artykut Jacka Komudy pt. ,,Warchotowie i pijanice".

. Przygody do Wampira: Maskarady i Wilkotaka: Apokalipsy.

. ,Barwa mgty” — opowiadanie Adrianny Drulis

Majowy numer ,,Magii i Miecza" przygotowywany jest we wspéipracy
z Polskim Elizjum Swiata Mroku (www.pesm.rpg.pl).

MAGIA |
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Wyobraz sobie, Zze masz
Krainy Snow...
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| LISTA RANKINGOWA MISTRZOSTW POLSKE WA RZONE EPIZOD 1: PODBG) PLANETY WENUS
Stan na dzien 16-03-99 . Obyty sie juz 24 turnieje

1. Marcin Malinowski (Mawa Zyrard6w) 23 pkt. ~ Bauhaus aj,_ & 8. Robert Majewski (Mawa Zyrard6w) 10 pkt. — Cybertronic
2. Daniel Chojnacki (Mawa Zyrard6w) 22 pkt. ~ Bractwo - 9.Tomasz Bukowski (Bard Krak6w) 10 pkt. — Imperial
3. Pawet Jeziorski (Mawa Zyrard6w) 21 pkts= Legion Ciemnosci 10, Norbert Wrzosek (Mawa Zyrard6w) 8 pkt. — Capitol
4. Bartosz Niewiadomski (Mawa 2yrard3:’vj 21 pkt. = Bractwo 11. Konrad quﬁ#ﬁi@a’rd Krgkéw)_’? pkt. — Cybertronicl
5. Artur Czarnecki (Mawa Zyrardéw) 19 pkt. — Cybertronic 12. tukasz Filipczak (Mori p'Wﬁi‘ﬂawa) 7 pkt. = Imperial
is ) 16 p emno; 13. Barig ore wa Zyrard6w) 7pkt. — Legion Ciemnosci
‘ e orion Warszawa) 6 pkt — Imperial




TLVEN AXEMEN

Stock Number #20506

‘ DWARVEIN AxT-HORN WARRIORS L
— —————

Stock Number #20514

.. DTVOUY FOLLOWTER SWORDSMEN

Stock Number #20507

& QJ_

__ YIRSTRORN LONGBOWMEN

Stock Number #:20512 Stock Number #20511 Stock Number #£20513
o ST T RS T N, T T Y AT T ST T
1. Jakub Wichrowski (Schron W-wa) 98 pkt. 10. Jacek Skiera (Underground Katowice) 37 pkt.
e o 2. Marcin Ostrowski (Schron W-wa) 87 pkt. 11. Leszek Sokotowski (Underground Katowice) 37 pkt
. L S TA A S KGOWM}\ 3. Daniel Janik (Schron W-wa) 69 pkt. 12. Michat Majblat (Schron W-wa) 31 pkt.
(¢ WIS ZOSTYY B QLYK 4. Tomasz Wocka (Underground Katowice) 68 pkt. 13, Emanuel Furmaficzyk (Bazyl Szczecin) 28 pkt. .
ur l By D | [ (_) I) /!_\’ Dfoi //JJ 5. Bartosz 1,gszczko (K Saska W-wa) 57 pkt. 14. Przerrjek Gasiorowski [Undemo:n;;aw\?ﬁa} , 3
‘!. i B | 16-03- 99 6. Lukasz Czajkﬂwsh (Schron W-wa) 48 pkt. 15. Marcin Gomfek (Undergroun owice) .
| Oby} ‘-n (-‘m- 1 P 7. Michat Domezak (Interno Gdafisk) 47 pkt. 16. Ryszard Jeziorny (Bazyl Szczecin) 26 pkt.
yiy si¢ juz 152 turnieje S e L
oS 18. Norbert Skorodzmﬁ (§wmt th Kielce) 25pkt. 3

8. Marcin Woronowicz {Underground Katowice) 44 pkt.
9, Grzegorz Szrednicki (Underground Katowice) 42 pkt.
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Witajcie!

Nie dato sie nie zauwazyc, ze poprzednie wyda-
nie FM powinno sie ukaza¢ w grudniu, a ukazato
sie miesigc pozniej. Stqd znalazty sie w nim drobne
pogmatwania czasowe, szczegolnie, gdy mowa
o Swietach.

Konczy sie styczen, a nie dostatem od Was je-
szcze ani Jednej kartki z odpowiedziami na kon-
kurs z FM #6. Czy nie zdgzyly jeszcze nadejsc, czy
moze pytania okazaty sie za trudne? Mam
nadzieje, ze nie chodzi o to drugie. Nie chciatem
z tego konkursu robi¢ audio-
tele, zeby nie obraza¢ Waszej
inteligencji.

Na wszelki wypadek przedtu-
zam termin nadsytania odpo-
wiedzi (pamietajcie o naklejeniu
kuponu). Nagroda bedzie war-
ta zachodu. Rozwigzanie kon-
kursu w nastepnym odcinku FM.

A co dzisiaj?

Jesli chodzi o godne uwagi
nowosci, to z przykroscig musze
stwierdzi¢, ze takowych braku-
je. Po stosunkowao krotkim okre-
sie, kiedy komercyjny sukces
LEry" spowodowat ozywienie
na rynku, dystrybutorzy zapadli w sen zimowy. Mo-
ze dlatego, interesujgca sktadanka ,Mystera 1"
dostepna jest tylko sporadycznie, na pirackich na-
graniach. Do piracenia nikogo nie namawiam, ale
moze dystrybutorzy powinni wzig¢ to soble do ser-
ca | troche bardziej o nas zadbaé... Przypominam
jednoczesnie, ze pierwsza ,Mystera” jest dostepna
bez problemu | warto sie w nig zaopatrzyc.

Do grona oséb wzbogacajgcych naszg znajo-
mos$¢ muzyki dotgeza dzisiaj Tomek Gadzinowski. Oto
tres¢ kartki pocztowej, ktorg ostatnio ofrzymatem:

LCzesc JeRzy!

Kupitem sobie ostatnio kasete zespofu Blind Guar-
dian , Nightfall in Middle-Earth*. Sam tytut albumu
wiele Htumaczy. Na kasecie znajdujg sie 22 utwory
w  stylu rockaq,
podchodzgce
nieco pod metal.
Catos¢ oparta jest
na . Siimarillionie™
Tolkiena. Ponie-
waz jestern mito-
$nikiem ufworow
tego pisarza, tym
bardziej zauroczy-
fta mnle muzyka
Blind Guardian,
ktéra naprawde

ma odniesienie do mitologii Srédziemid. Gorgeco po-
lecam kupno tej kasety zarowno Tobie, jak i innym
w redakcji (ktérq pozdrawiam) i czyfe!nfkom: Zresz‘rc;
co ja pisze. Ty juz na pewno wiedziates o tej grupie,
gdy ja na stojaka pod szafe wchodziten...”

s S fam e Lei (=1
N

- - 4 g i“
Tomek GadzinowsKi 4, ndzia

Nagle sie poczutem jakis taki stary... O Blind G_u_—
ardian tak naprawde nie styszatem. Ale feraz juz

wiem, za czym sle rozejrzec.
A teraz pora na gtowne danie.

B D CAN DANCE

Zapowiadatem poprzednio, ze od czasu do cza-
su bede na tamach FM zamieszczac nieco dokia-
dniejsze wiadomosci na temat konkretnych wyko-
nawcow. Dzisiaj bohaterami ,Fantastycznej Muzy-
ki* bedq Lisa Gerrard i Brendan Perry, bardziej zna-
ni jako duet Dead Can Dance.

Korzystajgc z okazji odpowiem na pytanie zada-
wane przez Was w listach: dlaczego dotgd nie pi-
satem o tak waznym zespole, jak Dead Can Dan-
ce? Odpowiedz |est prosta: nie dysponowatem
zadnymi materiatami na ich femat. Sam, nad
czym szczerze boleje, mam (czy raczej miatem, bo
wszystko wskazuje na to, ze gdzies zgineta) tylko
jedng ich kasete - ,Into the Labyrinth®, | chociaz
znam tworczos¢ DCD od dawna, nie mogtem nic
zrobi¢ na tamach FM,

Lisa Gerrard i Brendan Perry poznali sie w Melbo-
urne, w 1980 r. Ich pierwszy album, zatytutowany
zwyczajnie ,Dead Can Dance®, ukazat sie cztery
lata poznie), w marcu 1984 r,

Na oktadce pierwszego albumu DCD znalazta
sle drewniana maska ocbrzedowa z Nowe| Gwinei -
rodzgj interpretacji nazwy duetu.

«~Maska, kiedys czesc zyjgcego drzewa, jest mar-
twa. Nlemnlej jednak, dzieki kunsztowi swego twor-
cy. zostaje napetniona wtasnym zyciem. Aby zro-
zumiec, dlaczego wybraliémy te nazwe, pomysl
O przemianie czegos martwego w cos Zywego. Po-
mysl o procesach wydobywania zycia ze $mierci

R —



i czynienia ze smierci czesci zycia* - tak objasnia
nazw€ Brendan Perry.

Muzyki Dead Can Dance nie da sie poréwnad
do niczego innego. Zdarza sie raczej, ze nowych,
mniej znanych wykonawcow poréwnuje sie do
nich. Tworczos¢ duetu to mieszanka styldw i kultur,
W niektorych utworach tekst stanowiq wiersze,
w innych Lisa Gerrard spiewa w sobie tylko znanym
jezyku. Wszystko to razem tworzy niepowtarzainy,
tgjemniczy | do$¢ mroczny nastrdj. Nie ulega wat-
pliwosci, ze jest to muzyka, ktérg kazdy mito$nik
fantastyki powinien znac.

Dyskografia DCD obejmuje nastepujgce albu-
my: .Dead Can Dance” (1984), ,Spleen and Ide-
al* (1986)., .Within the Realm of a Dying Sun“
(1987), .The Serpent’s Egg"” (1988), ,Aion“ (1990),

.Passage in Time" (1991), ,Into the Labyrinth*
(1993), .Toward the Within* (1994) | ,Spiritchaser*
(1996). W 1988 r. DCD skomponowali takze muzyke
do filmu ,El Nino De La Luna®, w ktérym Lisa Ger-
rard zadebiutowata jako aktorka.

Oprocz tego, w 1995 1. Gerrard nagrata solowy
album ,The Mirror Pool". Oboje uczestniczyll réow-
niez w wielu innych przedsiewzieciach muzycz-
nych. Na co dzien Lisa mieszka w gérach Snow Ri-
ver, w Australii, a Gerard na wyspie potozonej na
rzece dzielgcej Eire i Irlandie Potnocng.

Tvle na dzielal W nastannurm adeinla
Y i \.‘l—lulu’l v 1 PU\J'YH'.Y"' AN IR e
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razem co$ juz wicdomo: bedzie rozstrzygniecie

konkursu z FM #6. A co poza tym? Przekonajcie sie

sami (ja tez sie chetnie przekonaml). Zapraszam.
JeRzy

Céz...

Gra, ktdra chcialbym dzisiaj opisac, nie da sig
zakwalifikowa¢ do zadnej znanej mi kategorii.
Nie jest to SF, chociaz opisanego w niej $wiata
jeszcze nie ma. Nie jest o gra humorystyczna
(wstylu Toonsa czy Paranoi), cho¢ w duzej cze-
$ci opiera sie na humorze. Chociaz darmo szu-
kac w nig] istot Nie Z Tej Ziemi, nie jest wolna od
elementéw horroru. Zatrzesienie szpiegow | taj-
nych agentow nie czyni z niej gry szpiegowskiej
ani jednej z modnych ostatnio kopii archiwum X.
Jedyne okreslenie, ktore wzglednie do niej pasu-
je, to satyra polityczno-sadowa, ale...

Stali bywalcy internetowych kanatow dysku-
syinych domyslajg sie juz zapewne o jaka gre
chodzi. Tytut mowi wiasciwie wszystko. Oto
przed wami Monika Gate!

Ale zanim zagfebimy sie — o, pardon! — zaj-
miemy sie Monika, stéwko o autorach.

Monika Gate jest efektem wspoipracy
dwdch weferandw branzy zabawkowej: Ereka —
0, pardon! — Eryka Paremana i Davida Kista. Mi-
Mo Ze zaden z nich nie stworzyt dotad Zadnej
gry samodzielnie, ich nazwiska przewijaly sie
Przez okladki dziesiatki roznych ksiazek i gier.
Eryk pracowat giownie dla Avalon Hill, bedac
nawet przez pewien czas osoba odpowiedzialng
22 linie RuneQuest, natomiast David jest
Wspdtautorem kilkudziesieciu (!) gier planszo-
Wych, fabularnych i komputerowych, w tym wie-

lu produktow SJG i Atlas Games (podobno ma-
Czai palce w pierwsze] edycji Conspiracy).
W.sumie przepracowali w branzy wiecej czasu,
Mz wynosi wiek wiekszosci autorow MiMa (i to
fazem wzietych). W zeszlym roku niespodzie-
Yanie zalozyli wiasng firme, ktérej oferta miafa
%€ Skierowana przede wszystkim do starszych
draczy. Pierwszym sygnowanym przez EPIK

ames produktem jest wiasnie Monika Gate.

_ Gdy ogladamy gre, pierwsze co rzuca sig
" oczy (poza tytulem oczywiscie), jest staranna
S2la graficzna, Szczegolne wrazenie robig ry-
Ukl przedstawiajace archetypy (Prezydent Bi
5L moja ulubiong ilustracja). Podzial na rozdzia-

/i edstepuje od obecnych standardéw (z ta

Rdyna rznica, 2e zamiast zwyczajowego opo-

"adania na poczatku jest tylko jedno zdanie:

,Otworz dowolng gazete na dowalnej stronie”).
Swiat gry to Ameryka za kilka lat, w ktérej
niemal kazdy obywatel oskarza prezydenta
0 rozne przewiny, starajac sie wyludzi¢ od pan-
stwa jak najwyzsze odszkodowania. Z tego tez
powodu glowa panstwa (amerykanskiego) jest

écisle sirzezona, a jej najwazniejszym zada-

niem jest zapobieganie marnotrawigniu pan-
stwowych funduszy. Warto wspomniec, ze pre-
zydenta — z braku ochotnikéw — wybie{a sie dro-
ga tajnego losowania, a sprawowanie urzedu
jest obowigzkowe. :

Gracze biora na siebie niefatwa role grupy
prawnikow | agentow majacych za zz_adar_ng
ochrone prezydenta. Jeden z nich moze rowniez
woieli¢ sie w role samego szefa panstwa, ale jest
ona wyjatkowo nudna | niewdzigczna, wafpliwe
wiec aby wielu graczy sie na nig zdegydowalo‘

Oczywiscie mamy do dyspozycji najnowo-
czesnieiszy sprzet i najlepsze prawnicze biblio-
teki w USA, a takze nieograniczony dostep do
satelitow szpiegowskich.

Niestety, system gry daje jedynie mozliwos¢
tworzenia postaci z archetypdw. Na pocieszenie
powiem, ze do wyboru mamy ich bardzo wiele.
Do moich ulubionych naleza Homo Erektus (jak
sama nazwa wskazuje, jest to sobowtor prezy-
denta, ktory bierze na siebie wszystkie przewi-
ny tozkowe), Rozjemca Inaczej (zwyczajny za-
bojca), Prawnik Bankowy (w sadzie specjalizu-
je sle w udowadnianiu, ze USA wiasnie zban-
krutowaly), frajer (obywatel, ktory — zamiast
oskarza¢ — pomaga swojemu prezydentowi),
agent specjalnej troski (musi nieustannie prze-
bywac pod opieka psychiatry i... urologa).

A teraz to, co tygrysy lubig najbardziej: sy-
stem. Ekhem, co by tu... tu zaczynajq sie scho-
dy. Co prawda wybor umiejetnosci jest spory,
a w dodatku cafkiem mily dla oka: zachowanie
rownowagi psychicznej, poscig za blondynka,
kalifornijski akcent (potrzebny, jesli chcesz uda-
wac glaba) itp.; niestety, system przeprowadza-
nia testow jest opisany tak metnie, ze mimp kil-
kakrotnego przeczytania instrukcji nie udato mi
sie go zrozumie¢ (zapewniam, ze nie jest to
zwiazane z mojg nieznajomoscia jgzyka angiel-
skiego). Ustalilem jednak na pewno, ze do kaz-
dego testu uzywa sie dwoch koéci — po jednej
dla talentu i do$wiadczenia. Co ciekawe, nie
znalaztem jednak ani slowa (badz byly one nie-
zrozumiate) na temat interpretacji wynikow. Od
specjalistow z takim stazem, jak autorzy gry
wymagam jednak znacznie wigcej. Wstydzcie
sie, panowiel

Jednak mimo to Monika Gate z pewnoscia
nalezy zaliczy¢ do udanych gier. Co prawda nie
wyobrazam sobie, zeby mozna bylo prowadzi¢
przy jej pomocy wieloletnie kampanie, ale kilka
sesji z pewnoscig zapewni nam dobrg zabawe
— oczywiscie, jezell uda Wam sie przejrze¢ Ta-
jemnice Regut Gry.

Do dziefa, panie i panowie! Rezydent pfa-
cze.. O, pardon! Chcialem powiedzie¢ liz...
gee, Wrdc... Prezydent liczy na was!

Jon

PS, Nie przewiduje sie zadnych rozszerzen
do tej gry, ale jesli zdobedzie sobie popular-
nos¢, to kto wie...




Sazoiany Wam fotograficziuf

8 [ 0t0 prawdziwa gratka dla mifosnikéw Dzikich Pol (i nie tylko!). Prze .
Ruirs,,

¥ pis walki, jaka odbyfa si¢ pewnego zimowego poranka 1645 roku w trakcie sejmiku pod Lublinem. Kon
{ polega na dopisaniu najtrafniejszych tekstow-dymkéw do fotografii. Termin nadsyfania prac mija 15 majas
G\ ogfoszenie wynikGw w numerze czerwcowym. Na zwnycigzce czeka cenna nagroda — najnowszy dodatek
Dzikich POl pt. ,Ogniem i Mieczem”.

UWAGA: W KonKkursie biorq udziaf tylko propozycje z zafqczonym Kuponem!

X .
‘ N &2
© O

=







Na specjalne zyczenie Czytlenikow wznawiamy po dtugiej przerwie cykl artykutéw poswigc

efure

onych twércom Magii i Miecza.

Bedziemy w nim przybliza¢ w nim sylwetki redaktorow i autoréw naszego pismd.

DZIS:

Debiutowat w Magii i Mie-
czu tworzac wraz z Tomkiem
Kreczmarem autorski numer
po§wigcony AD&D. Szybko
zostat jednym z czolowych re-
daktoréw pisma i wzial si¢ za
pisanie przygéd i artykulow.
Wkrétce potem zapadl na gro-
#na chorobe przejawiajacg sig
czasowymi przemianami w Ku-
rzymisia. Od pazdziernika 1997
do wrzesnia 1998 roku byt re-
daktorem naczelnym ' Magii
i Miecza. Obecnie zajmuje si¢
dzialem Earthdawna. Jego naj-
wiekszymi pasjami sa ksiazki
i gry fabulame. Nie pogardza
tez ostra muzyka.

Jego ulubione zespoly to:
1. Faith No More

2. Metallica

3. Marylin Mason

4, Ju Tu

Andrzej jest niezwykle
utalentowanym Mistrzem
Gry. Poprowadzit w swym
'zyeiu dziesiatki znakomi-
tych przygdd, ktére pozo-
stawily na graczach nieza-
tarte wrazenie. Najlepiej
czuje si¢ w klimacie hor-
roru — pod warunkiem, ze
nie jest to Zew Cthulhu,
do ktérego nie pata zbyt-
nim sentymentem... Naj-

chetniej umieszcza akcje swych przygéd w Ravenlofcie

lub w Barsawii.

Jego ulubione gry fabularne to:

1. AD&D

2. Earthdawn
3. Deadlands
4. Shadowrun
5. Alternity

Andrzej jest obecnie redaktorem serii ksigzkowej

wydawnictwa MAG. Ma ambicje wydawania najlepszej
fantastyki w Polsce. Nie s to tylko przechwatki. Mimo,

ze Tozpoczat tg misje stosunkowo niedaw-
no, zdazyl juz zgarna¢ za swg prace kilka
prestizowych nagrod.

Jego ulubieni pisarze to:
1. Stephen R. Donaldson
2. Dan Simmons

3. Gene Wolfe

4. Michael Swanwick

5. Clive Barker

Andrzej lubi zagraniczne wyjazdy i wi-
zyty w luksusowych restauracjach. Przy ta-
kich okazjach nie skapi kelnerom wysokich
napiwkéw. Nie pogardza jednak wakacjami
w Zakopanem, gdzie zdarza mu si¢ czasem
p6j§é na jakas goérska wycieczke (to znaczy
z géry na dét — nigdy odwrotnie). Andrzej
ma dusze sportowca, ciato zreszty tez (jeze-
li picie piwa zaliczymy do dyscy-
plin olimpijskich...).

Oto jego ulubione dyscypliny

sportu:

1. Pitka nozna telewizyjna

. Brydz towarzyski

3. Nocne biegi na orientacje
(po Ursynowie)

. Krétkodystansowe kolarstwo

. Dlugodystansowe

taksowkarstwo

[ o]
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W przyszioSci zamierza napisaé¢ kilka bestsellerowych
powieSci, kandydowa¢ na prezydenta i polecie¢ na Marsa.
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