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ZeSC.
Kilka dni temu odbufy sie w Warszawie coroczne Migdzynarodowe Targi Ksiazfi o,
prawda nie sprzedawano tam gier RPG, ale swoje stoiska mialy takie wydawnictwg z0i,,
fqce sig far:tus!yﬁq, jak Amber, Zysk i s-Ka, Rebis, Prosziiski. Oprocz prezentaci nowgs
ksigzkomych (o niektorych pisze Tomek Kofodziejczak w swoim felietonie), tagom towgry,
szyfy preerozne imprezy dodatkowe, przez Ktdre praewingly si cafe tumy gosci, takze 7.

grauiwnqrﬁ. Werod nich znalezli sig mifosnicy RPG z Wegier, Ktdrzy — Korzystajac z ofazi

LS

— zawitali takze do naszej redakeji. Goscie praywiezli ze sobg oryginalny rodzimy syster
RPG, zatytulowany MAGUS. Avagy a Kalandorok Kronikay (nie pytajcie mie co to zny
CZYor.) Niby nic nadzwyczajnego - ot, system ,narodowy " jakich wiele na swiecie (n p. K.
¢y majq Die Schiwarze Auge, a my nasze Deikie Pola) - gdyby nic to, ze wegierscy fani fypi
fi... 80 TYSIECY SZTUK tef gry! Jest to wydarzenie tym bardziej szokujace, ze 0w Sympa-
tyezny kraj liczy sobie zaledwie 10 miliondw mieszKaricow. Inmymi sfowy, prawie co ety
Wegier nabyf podrecznik do gy fabularnej... Dfugo zastanawialismy sig na czym polega b
fenomen. Czy Wegrom tak bandzo obraydta rzeczymwistosc, Ze za wszelKg ceng cheg ucie
w fanta.stycznq rzeczywistos¢ pefng smokow, rycerzy i potwordrw? A moze wynika to po pro-
stu z innego modelu spedzania wolnego czasu? Byé moze Wegrzy wola mnief godzin posuiy
caé na ogladanie telenoweli gry w Komputerowe nawalanki, a wigeej na czytanic Ksigzek i in-
teligentng roznywke w gronie przijaciof?

€0z, mozna by rzec cafq uznaé za praypadek (moze 80 tysigey ludzi pomylito sig pray za-
Kupie, biorqc MA.G.US.a za podrecznik okultyzmu lub zdrowego Zywienia), ale wydajesiy
ze Wegrzy naprawd zdajq sobie sprawg na co wydali swe cigzKo zarobione forinty. \a yr-
Ku co miesiae ukazuje sip magazyn RUNA (w duzej czgsci poswigcony temu systemows] orz

karcianka MA.GUS., bynajmniej nie narzeKajgce na brok zainteresowania. Podricanik

podstawowny obfituje w liczne dodatKi i rozszerzenia, jakich mie porestydzifyby sig najleps

systemy zachodnie. Dochodzq do tego jeszcze KsiqzKi fabularne, Ktorych akeja toczy sig oczy

)

wiscie we wspomnianym Swiecie.

Jaka jest Konkluzja tej wyliczanki? Sieqnalem po Kalkulator i... sprawa stala si¢ jasna!
Skoro Ksiazka fantasy Kosztuje na Wegrzech (w przeliczeniu) 12 PLN, a gruby, pigcsetsto-
nicowny podrecznik — 40 PLN; to ja nie mam wigcef pytai...

A

(sl

Ps. U, nareszcie lato! Rzudcie podryczniki w Kat i: NA '-”'51"'1"7\' A
ROLKT, NA ROWER! A jesli juz Koniecznie musicie grac w RPG, 10 Hiiko pod
(bezdeszczowg) chmurky...

Hasto Miesigca
Do tego budynku, skladajacego sie gléwnie z niekorczacych si¢ CRg0" s
dow, Kigre prowadza do cylindryoznego pomieszczenia o Sredniy szesol MEI™Y
mozna w miare fatwo sie wélizgnac.*
~ anonimowy lumacz jednego z dodatkow do Zewd Cthulhy:

A



w chorobo czysfyl nla zyclc "

Okiem zewnetrznym
Konkurs!

Kto mieczem wojuje
albo pojedynek czy nie

Kraina Goblinéw
Dzi§ wycleczka do Dublenia Gérnego.

Odgtosy z kuzni

...8q coraz gtosniejsze.

Fantastyczna muzyka (8)

czyli radosne $piewy w redakcjl.

FELIETON
HUHOR

TAPOWIED]
PANORAHA

i :

.

70
B

Dania gm&——

W géry, w géry mity bracie...

...tam przygoda czeka na Cie!
Misionarz (IV)

S e -

Gosclnnie thulhu we wiasne] Istocie.

Dotyk Czarnego Faraona

Plasek, plasek... wszedzle plasekll|

Kiedy zapadnie zmrok
Zapal latarke, $wieczke lub pochodnie.

- Pielgrzymka

czyli tam | (miejmy nadzieje) z powrotem.

Marienburg
Suiddock i gospoda ,Gniazdo pelikana”,

Po prostu szczur!
Atak Morderczego Gryzonla 4!

LEW (THIH.HU
EARTHDAWN
PRZYGODA/WARHAMMER
WARHAMMER
KRYSZTALY CZASU




“ Filmowym wydarzeniem maja byta

oczywiscie amerykanska Premlera
pienyn\:\;zego epizodu Gwiezdnych
Wojen. Po pokazac!w pra‘som_fych
krytycy nie wystawili filmowi najlep-
szych ocen (to samo byto w przy-
padku poprzednich/wczesnie)-
szych trzech czeéci)_, alg i tgk
wszyscy sie spodziewajq, z€
Mroczn e widmo w pierwszy wee-

TULLIIC ¥ritaiiis 5 [

ij -offi Zaginionego
kend pobije box-officowy rekord nior
Swiata z 1997 roku — bukmacherzy przyjmujg na

to zakifady. Ewan McGregor, qd-
tworca roli Obi-Wana, tak wypowie-
dziat sie o filmie: Moge z cafq op‘-
powiedzialnoscig powiedziec, ze
nie jest to takie géwno, jak , (_Eodzn‘-
la” czy ,Dzieri NiepodlegfoSci”.

. Bohbot Kids Network postanowito

nakreci¢ 40 potgodzinnych odcin-

kow serialu dla dzieci, noszgcego
tytut Zotnierze kosmosu: Wojny

z robalami. Bohaterami ma by¢ czterech \nfojow-
nikow, ktorzy stawiajg czoto gigantycznym insek-

tom z kosmosu.

“ Rozpoczeto krecenie filmu pt. Ga-
laxy Quest, w ktorym wystapig Tim

Allen, Sigourney Weaver i Alan
Rickman oraz pieciu aktorow, bio-
rgeych udziat w serialu z lat 70.
Scenariusz wyszedt spod piéra Da-
vida Howarda i Roberta Gordona,
a rezyserie powierzono Deanowi
Parisotowi. Efekty specjalne zrobi
oczywiscie Industrial Light & Ma-

gic. Akcja filmu odwoluje sie do serialu. Bohatero-
wie sprzed dwudziestu lat wcigz pojawiajg sie na
konwentach mito$nikow fantastyki. Jednakze

czgs¢ ich fanow to obey, ktorzy
uznali puszczany w telewizji serial
za historyczny dokument.

Sprawa filmu opartego na
D&D jest przesgdzona. Budzet
urést do 35 milionéw dolaréw,
a krecenie rozpoczeto w Pradze.
Za zdjecia ma odpowiadaé Dou-
glgzs Milsome (wspétpracownik Ku-
bricka), a za efekty specjalne Ge-

orge Gibbs (pracowat przy wszystkich Indianach

Jonesach).

- Na 2000 rok zaplanowano premie-

re nowej ekranizacji ,Mistrza | Mat-
gorzaty" Buthakowa. Tym razem
ma to byc film animowany, nad
ktérego scenariuszem pracuje

Giennadij Gtadkow.

- Disney przymierza si¢ do nakre-

ceni_a wielkiego widowiska s-f pt.
M.ISja na Marsa, Gtowng role po-
wierzono Timowi Robbinsowi

(znanemu m.in. z Eryka
Wikinga i Skazanych na
Shawshank), a rezyseyi
— mistrzowi De Palmie
Film ma Opowiadag
o ekspedycji ratunkowej,
majacej uratowad amery.
kanskich kosmonautgy
ktérzy polecieli na Marsé
i ktorym sie nie powiodig.
. Brytyjczycy i Niemcy potgczyii sity, by nakreci¢ ko.
lejng ekranizacje Ducha z Canterville — klasyczngj
noweli Oscara Wilde',
Kraza plotki o rema-
ke'u Mechanicznej po.
maranczy. Ponoé¢ majg
sie za to zabra¢ Spig|-
berg i Lucas.
Na ekrany powroci row-
niez Hannibal Lecter,
Tym razem Jodie Foster
i Anthony'ego Hopkinsa
ma wesprzec¢ Michael Caine.
“. Sprawa drugiej Seksmisji jest przesadzona. Ze-
brano juz pienigdze, kre-
cenie ma si¢ rozpoczac
jeszcze w tym roku.
Film Carrie 2: Rage osia-
gnat w amerykanskim
box-office siodme migj-
sce. Na drugim wcigz
znajduje sie Matrix.

“'W kinach posucha. Poza zabawnym i niezwykle
sprawnie  nakreconym
Miasteczku Pleasantvil-
le nie ma o czym wspo-
mina¢ — chyba ze o Mo-
im przyjacielu Marsjani-
nie. Oba filmy sg kome-
diami, z tym ze pierwszy
z nich posiada pewna
.gtebie”. W nim rowniez
w niezwykle ciekawy

spos6b wykorzystano kolo-

ry, gdyz znaczna czes¢ akcji toczy sie w czarno-bia-
tym Swiecie, ktéry powoli nabiera barw.

' Z wideo jest jeszcze 90
rzej. Na kasetach poja
wit sie tylko fenomenal
ny Truman show i row-
nie ciekawa Mrowka Z:
To chyba jednak nieco
za mato, jak na caly
miesigc.




tadnych kilkana-
§cie miesigcy temu na
ekrany komputerow
trafita gra Myth... i za-
wojowata je bez re-
szty. Gracz wcielat sie
w role dowaodcy grupy

zotnierzy, walczgcych w ponurym
C;WIF'FIP fantasv Zz DrZBI’DZI‘IVI‘nI mar-

twiakami i innymi nie-
przyjemnymi stwora-
mi. Gra byfa swietna,
lecz miata jeden istot-
ny szkoput — samo-
dzielne ustawienie jej
stopnia trudnosci byto
niemozliwe. Z tego tez

powodu wielu zapalonych graczy
z zalem musiato sie poddac po kilku
misjach. Na szczescie autorzy pro-

gramu (ze stajni Bun-
gie Software) poszli
po rozum do gfowy
i w wydanej niedawno
drugiej czesci gry (pod
nieskomplikowang na-
zwg Myth Il) przyto-

rza, fucznika, krasnoluda (miotajgce-
ao cos w rodzaiu aranatow), warloc-  branie szyku naszych wojsk -

rzeczywistym) przerézne
zadania: eskortujemy wazne osobi-
stosci do bezpiecznego miejsca,

mnie naprawiono
wszystkie btedy.
Do swojej dyspo-
Zycji mamy piec
rodzajow jedno-
stek: walczgcego
w zwarciu zolnie-

ALl

ka, wladajgcego ognistymi  w ogniu walki
kulami, i druida,
posiadajgcego
moc  leczenia.
Wykorzystujac
przydzielone nam
jednostki  wyko-
nujemy (w czasie

odbijamy jencow,
czy po prostu
chronimy wioski
przed atakiem
bezlitosnych hord
wroga. Duzg za-
letg programu

jest logiczny, a zara-
zem prosty w obstudze
system menu, w prak-
tyce obchodzacy sie
bez pomocy klawiszy
- wystarczy tylko my-
szka. Kluczem do zwy-

ciestwa jest zazwyczaj wlasciwe do-

......_J...,

na zmiane taktyki mo-
ze byc juz za pozno.
Wojacy, ktérzy prze-
trwali misje, uzyskujg
cos w rodzaju punktow
doswiadczenia, stajac
sie wytrzymalsi i lepsi
w walce, cho¢ — nie-
stety — nie ma tu mowy

o ,klasycznym" rozwoju bohatera,
Znanym nam z kazdego erpega.

Coz mozna rzec na
zakonczenie? Gra jest
po prostu Swietna
i kazdy mitosnik RPG
powinien mie¢ jg
w swojej kolekgji.

Fulmininctus

Bia zaszczyt zaproslé w. (fystklch Czytc[mkéw

2 nkurSIc na sccn\qf

s |'II" i g0 no?.q.r.c éwlatcm.é‘
e nagrociy }ab/




KING’S QUEST VIl -

Kiedy na poczatku lat 80. miode mat-
senstwo, Ken i Roberta Williams, wyda-
fo swoja pierwsza gre zatytutowang MY
STERY HOUSE, nikt — a z pewnosciq
oni sami - nie sadzil, ze oto rodzi sie ie.d'.
na z najpotezniejszych i najbardzie|
wplywowych firm w branzy komputero-
wej rozrywki.

Trudno okreslié jak dzi$ wygladaiby

Pttt e Ll firmy
Sierra, ktéra przez calg dekadeg, az do
poczatku lat 90., byla praktycznie hege-
monem w dziedzinie gier przygodo-
wych. Tytuly takie jak SpaceQuest, Po-
lice Quest czy przygody frywolnego
Larry'ego Laffera zapisaly sig ztotymi li-
terami w ksiedze elektronicznej rozryw-
ki. Jednak flagowym i najwazniejszym
tytulem Sierry jest seria King's Quest.
Przygody krola Grahama z Daventry
i jego rodziny (w kolejnych czgsciach)
u wielu graczy wywolujg nostalgiczne
wspomnienia, kiedy to ze stownikiem
w reku siedzialo sie nad klawiatura,
wklepujac komende ,OPEN DOOR" -
ach, zioty wiek!!

Dzis wszystko sie zmienito, a w kazdg
dziedzine gier brutalnie wdart sie trzeci
wymiar.

Nic zatem dziwnego, ze musial pasé
rowniez ostatni bastion, czyli Kings'Qu-
est. W osmej juz odslonie bajkowego
Swiata krélestwa Daventry wcielamy sie
w postac Connora. | tu widzimy pierwsze
odejscie Sierry od kanonu serii = Connor
nie jest spokrewniony Z Kiolewskim ro-
dem Grahama...

Przypadkowy zbieg okolicznosci spra-
wit, ze Connor znalazt sie w posiadaniu
odtamka tytulowej MASK|I WIECZNO-
SCI, ktorg zly mag rozbit na pieé czesci,
Potezne zaklecie zamienilo wszystkich
mieszkarcow Daventry w kamienne po-
sagi. Connor jednak ocalal, byé moze
dlatego, iz byt w posiadaniu fragmentu
artefaktu. Zly los dotknal rowniez krola
Grahama, jego Zone Valanice | reszte
krolewskiej rodziny,

[P R e T e e
Jak nietrudno sie domysle¢, cel Con-
nora jest prosty — musi odnalez¢ pozo-
stale czesci maski, rozrzucone po calym
krolestwie, i zlozyC je W calosc

Zreszta King's Quest VIII odbiega
znacznie od swoich poprzedniczek.
Opr6cz najbardziej widocznej zmiany,
czyli wprowadzenia trzeciego wymiaru,
gra jest bardziej brutalna od swoich po-
przedniczek: potwory ging w fontannach
krwi, w powietrzu latajg odcigte mieczem
cztonki, itp.

Najnowsza odstong KQ rowniez trud-
no zaliczy¢ do jakiego$ okreslonego ga-
tunku gier. Perypetie Connora tgcza W so-
bie zaréwno elementy przygodowki, jak
| przerywniki zrecznosciowe ‘oraz szczyp-
te roleplaying w postaci zwigkszajacych
sie poziomow doswiadczenia naszego
bohatera. Oczywiscie, nie ma tu rozbudo-
wanych statystyk, lecz jednak KQ 8 ma
z fabulkami” duzo wspdlnego. Gracze
RPG z pewnoscig beda zachwyceni arse-
natem, jaki podczas podrozy moze zdo-
byé Connor. Nasz bohater ma do dyspo-
zycji sztylet, miecze, mtot bojowy, topory
oraz kusze. Mozemy rowniez zaopatrzy¢
sie w tarcze i lepszy pancerz — od skorza-
nego, az do peinej zbroi plytowej. Pod-
czas gry wspiera nas rowniez magia
w postaci eliksirow, ktore potrafig uczynic
z naszego hohatera iscie tytanicznego
herosa o sile dziesieciu ogrow (he, he!).

Whbrew pozorom i tradycii serii KQ, gra
jest znacznie prostsza od swoich poprze-
dniczek. Zagadki s banalne, a czasami
wrecz infantyine lecz mimo to gierka
wcigga na calego i nie pozwala oderwad

MASK OF ETERNITY

sie od komputera: rodzinna wioska

nowana warownia, mro
czy tez krolestwo smierci fc
atrakcje, ktdre czekaja
poszukiwan czesci mask

Niestety, gra ma tez wad,
mnie jest w niej troszke za mai
tow roleplaying, chociaz osobon

lubig bezstresowa rozrywke bez zbed.
nych wspotczynnikow gra powinna g
podobac.

Musze tez z przykroscig zaw
ze King's Quest 8 jest bardzo
cy pod wzglgdem techniczny
cent zaleca procesor klasy P2 266, g4
MB RAM, no i, rzecz jasna, akcelerator -
chocby Voodoo 1.

Co najsmieszniejsze
ze wcale nie jest zfa, nie
drakonskich wymagan s;
LLecz coz poczac -
ja warunki...

Natomiast godna uznania
pod adresem Sierry jest ! ]
muzyka, bardzo klimatyczna i jak u
sujaca do klimatu gry

f;r.':fll*\r}‘ mimo
US

prawiediiwia

Zglowych,
{0 programisci (‘rHU

| pochwat

PODSUMOWANKO

Coz, w sumie ciezko jest ganic gre
z serii, do ktorej ma sie tak wielki senty-
ment jak ja.

Zdaje sobie sprawe, ze KQ 8 ne
wszystkim przypadnie do gustu, ale zna-
da sie tez tacy, ktorzy z rozrzewnieniem
zasiada do gry. A poza tym seria KQ t0
kawat historii i wspaniaty obraz ewoiudj,
jakie przeszly gry przygodowe W ostat
nich latach

Moim zdaniem nigdy nie mie¢ stycZ:
nosci 2 tq seriq i mienic sig ;3:.1\\1‘1.2|\.\‘.""”
komputerowym maniakiem, to tak, jakoy
uwazaé sie za guru roleplaying, ktory né
oczy nie widziat Dungeons&Dragons.

Rzektem!

Piotr ,,CarnAge” Czyszczof

King's Quest 8 ‘
Producent/wydawca: Sierra/Optimus
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WITAJCIE W WIESCIACH

Mamy dzi§ mato miejsca, wiec od ra-
zu przejdzmy do rzeczy.

Kolejng interesujacq nowoscia na
rynku gier zachodnich jest wydany
przez firme Event Horizon Productions
erpeg pod nazwg Heaven And Earth.

Akcja gry toczy sig tu i teraz czyli we

wspolczesnych realiach Stanéw Zjed-.

noczonych. Wszystko przesigkniete jest
atmosferg grozy, szalenstwa i niesamo-
witosci znang z serialu ,Miasteczko
Twin Peaks". Jest to system bezkostko-
wy, w ktérym kazdy z graczy kontroluje
jednoczesnie kilku bohaterow (troche
podobnie jak w stynnej grze Ars Magi-
ca). Tylko nie moéwcie, ze nie brzmi to
interesujgco.

Zupetnie inaczej ma sie sprawa z no-
wa gra fabularng wypuszczong przez
Atlas Games. Nosi ona nazwe Furry Pi-
rates | opowiada o $wiecie zamieszka-
lym przez ucztowieczone zwierzatka fu-
terkowe. Jednym stowem po morzach
i oceanach plywajq sobie poprzebierane
za piratow fasice, zajace, psy i koty. Gdy
ustyszatem o tym po raz pierwszy wyo-
brazitem sobie od razy wiewiorke z drew-
niang nogaq i przepaska na oku, ktdra
strzela z rusznicy do siedzacego w bo-
cianim gniezdzie stonia...

Wszystko to dzieje sie w realiach
pseudosredniowiecznej, alternatywnej
historii ze sporg domieszka magii (temu
to sie akurat nie dziwig). W dodatku nie-
zbyt trafna koncepcja ogdlna pograzona
jest kompletnie przez mato oryginalng
i nieciekawg mechanike.

(&

Oddajmy jednak sprawiedliwo$é firmie
Atlas Games i napiszmy kilka stow o jej
innym, duzo lepszym produkcie. Mam tu
na mysli Greenwar - 96 stronicowa przy-
gode w konwencji Cyberpunka 2020.
Scenariusz ma prawie same zalety: obfi-
tuje w liczne zwroty akcji, umozliwia gras
czom rozwikianie intrygi na kilka réznych
sposobow, jest Swietnie napisany i mozna
go z powodzenie poprowadzié w innych,
futurystycznych systemach.,

Gtowng wiadomoscig z naszego ryn-
ku jest pojawienie sie z dawna oczekiwa-
nej gry Mag: Wstapienie. Jest to kolejny
erpeg wydany przez firme ISA, ktérego
akcja rozgrywa sie w Swiecie Mroku.
W nastepnym numerze zamiescimy jego
wigkszg recenzje.

Najlepsze artykuty:
1. Kraina Goblinow — 4,70

Wyspy Albionu — 4,27

z 2/99)

Nagroda:

Grzegorz Alaszkiewicz

ul. Rydygiera 55/3

50-248 Wroctaw

(ulubiony system: Dzikie Pola)

ADLERBURG - nagrody:

Tomek Krezel

ui. Warszawska 37/5

44-100 Gliwice
Przemystaw Bieniasz
ul. Elsnera 24/204
31-311 Krakow

PUSZKA PANDORY 6/99
Nagroda: Ziemowit Maj
Pulanki 34/53
27-400 Ostrowiec Swietokrzyski

Gratulujemy!

WYNIKI ANKIETY 2/99

FOTOKOMIKS
ROZWIAZANIE KONKURSU!

W kwietniowym numerze MiM zamiescilismy na str. 78 komiks fo-

2. Post Scriptum: W mroku komerchy — 4,54
3. Wyprawa na starego Szmelca — 4,27

Tarcza - ostatnia deska ratunku — 4,27
Ostatnie miejsce: Wiezienie nocy, cz. Il - 3,35
Ocena numeru: 4,11 (+0,14 w porownaniu

tograficzny, proszac Was o przystanie najlepszych i najtrafniejszych
,dymkow". Z catej Polski nadeszto sporc odpowiedzi, jednak ponie-
waz nagroda jest tylko jedna (dodatek do Dzikich Pdl pt. Ogniem
i Mieczem), zmuszeni bylismy wybrac samotnego zwyciezce — zostat
nim Piotr Furman z Alwerni. Oto jego propozycje:

I. Obi4an Kebobi skradat sie wzdiuz drogi prowadzacej do Mos Ei-

sley, gdzie zaparkowat swego X-winga.

5 Il. Ten skapy Vader pragnie zabi¢ Luka, bo nie chce zrzucic sie na wi-

| no na wieczor kawalerski syna!

1_ 1. Zanim zginiesz, Luke, wyjawie Ci tajemnice: Leja to twoja babcia!ll

{1V, Oh, don Luke, nie stuchaj don Vadera de la Zorro! On klamie!

|V. Niech procenty bedg z Toba, Don Luke!

VI. Wszystko skonczone — nie moge sie przeciez ozeni¢ z wiasnym
wnukiem! Jako kobieta nie moge sie ozeni¢ w ogdle z nikim!

VII. Gin, rebeliancki psie!

Vil On mial wino na moj wieczor kawalerski!

LIX. To co, po flaszeczece? Zgoda?

X. Zgoda, zgoda, a Bog wtedy reke poda! | tak ojciec i syn pogodzili
sie, zaktadajac nowe IMPERIUM ze stolica w Altdorfie. Koniec.

SPROSTOWANIE

W poprzednim numerze ,Magii i Miecza” z przyczyn obiektywnych za-
brakio adresu internetowego w reklamie ksigzek Howarda Phillipsa Love-
crafta (str.31).

Czytelnicy moga zamawiac {e ksigzki pod nastepujgcym adresem:

PTC@premiere.com/premiere/centrum.htm

Bezplatna infolinia:

0-800-159-002




LISTY

Witam w czerwcowym wydaniu
WListéw*, Powoli zblizajg sig waka-
cje i wielu z Was ma zapewne zapla-
nowane wyjazdy na gry lerenowe

i temu podobne imprezy. Mam -

nadzieje, ze w Waszych plecakach
znajdzie si¢ troche miejsca na waka-
cyjny numer naszego pisma. Pamig-
tajcie, ze zawsze ukazuje sie on nieco
pézniej — nie na poczgtku lipca.

Zta wiadomo$§¢ dla miloSnikéw
,Gwiezdnych Wojen' zapewne jest
juz widoczna. MiM, ktorg trzymacie
w rekach (ew. chwytnych odnézach
lub mackach), miat by¢ po$wiecony
najstynniejszej trylogii [ilmowej
a (a nie bytoby tak, gdyby w .,Poto-
pie* pojawily si¢ Ewoki). Niestety,
z rozmaitych przyczyn, nasze zamie-
rzenia trafit szlag. Nie znaczy to jed-
nak, ze pomyst upadt catkowicie, po-

nadto bedziemy tez starali sie infor-

mowac Was na biezgco o wszystkim,
co wigze sig z nadchodzacym
»Mrocznym widmem® i dalszymi
epizodami kosmicznej sagi.

Dzisiaj sprawy rézne. Aby nie
przedtuzaé wstepu, przechodze do
pierwszej z nich.

wNazywam sie Blanka Marta Ko-
walska. Ostatnio zamiesciliscie moje
ogloszenie w MiM-ie. Odzew byt
i nadal jest spory — do tego stopnia, ze
W przeciqgu tygodnia przyszto do
mnie ok. 30 listow. Jest tego tak duzo,
ze nie nadqzam z odpisywaniem.
Chciatam Was prosié, byscie w swoim
wspaniatym pismie zamiescili notke,
ze ze wzgledu na ilosé listéw, ktére do
mnie przyszty, odpisywac bedg raczej
wolno. Zajmie mi to troche czasu, ale
na 100% odpisz¢, wige niech WSZYscy,
kiérzy do mnie napisali czekajg na
odpowiedz. Trochg moze to potrwad,
ale na pewno jq dostanq. Dzigkuje te:
wszystkim za listy — odpisze najszyb-
ciej, jak bede mogta.*

Blanka

List méwi sam za siebie. Warto za-
mieszczaé u nas ogloszenia,

A teraz pytanko jednego z Czytel-
nikow.

w(...) Dlaczego zaprzestajecie ko-
lejnych projekiéw? Chodzi mi glow-
nie o <Kronike>. JeRzy, czy mogthys
przypomnieé, jakie kryteria muszq
spetniac rysunki, aby dostaly sig do
Waszego pisma?*

Andrzej ,,Czerwony
Kiel Trzebiatowski

»Kronika®, podobnie jak kiedy$
»Zaglada®, spotkala sie z miazdzacy
krytyka wigkszosci Czytelnikéw, Ze

e niskie oceny, do-

wzgledu na skrajni iy

szli§my do wniosku, /c lepiej, :
miejsce nieudanych projektow zajely
artykuty, ktére spotkaja sie lepszy m
przyjeciem z Waszej strony. Przerwa-
nie ,Kroniki“ nie oznacza jednak,
o czym juz kiedy$ pisa%_em, ze Tezy-
gnujemy Z zamieszczania w M1M—|f:
system6w autorskich — ten porr_lyf-l
Wam si¢ spodobal i bedzie podjety
w przysziosci, Kwestia tylko znale-
zienia odpowiednio dobrego systemu.

Co do drugiego zagadnienia. Po
pierwsze: rysunek musi by¢ piekny, re-
welacyjny i w ogdle (to chyba rozumie
sie samo przez si¢). Po drugie: musi
zostaé zaakceptowany przez grono re-
dakcyjne, ze szczegblnym uwzgle-
dnieniem Jarka Musiata. Po trzecie:
format nie powinien przekracza¢ A4,
ze wzgledu na trudnoSci przy skano-
waniu, jakie moga wynikna¢ przy
wigkszych pracach, O tym, ze warto
do nas nadsyla¢ rysunki, przekonal sig
juz Marcin Sciolny, kiérego tworczose
mieliscie okazje podziwia¢ w MiM-ie.

Kolejna sprawa.

w(-..) Nowe okladki serii wydawni-
cze] MAG-a sq tak kolorowe, ze az
szare. Dajcie Hubertowi Czajkow-
skiemu mozliwosé stworzenia intry-
gujqcych okladek na miare <Castle-
view>, <Maszyny rdznicowej>, czy
<Wskrzesiciela> . "

White-Old

Kiedy powstala konieczno§¢ zmia-
ny wygladu szaty gralicznej MAG-
icznej Serii, wiele osob bylo bardzo
zmartwionych. Niestety jednak, nie-
samowite oktadki autorstwa Huberta
nie sprzedawaty sie tak dobrze, jak
typowo komercyjne obrazki, na ktére
leraz skazani sg nasi Czytelnicy. Poza
Lym czeS¢ ksiggarzy nie byla pewna,
z jakiego rodzaju literaturg majg do
czynienia — okfadki nie okreslaty ja-
sno tresci. W ten sposéb zdarzato sig,
ze np. ,,Wskrzesiciel** pojawial sig
w ksiegarniach na péice z literaturg
religijng. Tak oto prawa rynku kolej-
Ny raz przyczynily sie do upadku
sztuki. Chociaz ja nadal mam cicha
nadzieje, ze zaistnieje Jaka$ okazja,
pI-‘Zy Ktorej bcdziemy mogli jeszcze
ujrze¢ prace Huberta podobne do
tych, ktére zdobity pierwsze nasze
pozycje ksigzkowe,

Skoro jesteSmy przy MAG-icznej
Scru: mam Jeszeze jedng rzecz do
omajmicnia. Kupony znajdujace sic
rii sg rﬁéwaines 1:12]:{? Wyc'h o) sl
uzyciu sklad‘a(: zamé n?ofna Przy ich
Zamowien,

A teraz pora na l‘atdosni; LW(S['CZQﬁé
ludéw ellich i krasnoludzkich, Na
pierwszy ogieri idzie, uwagal, sam
Cluch MacAaron. Ktory najwwa_
#niej przezywa dzisiaj rozdarcie We.
wnetrzne...

L DROGI KARAN-LOME/ Niech
pokrect twoja ciotke Weronike!

PISZE W WIELKIM UZNANIy
DLA RACJI, KTORE TAK SEUSZNIp
WYKEADASZ W SWOIM PISMIp
A napijie sig ciotezynych sikéw! Koz,
dy elf tak czyni? JAK WIDZISZ PEW.
NI M CIER PR N A RO
NIE OSOBOWOSCI i cierpig 2 tego
powodu okrutnie. A do Silmarillion,
zajrzyj i obacz, czy piszqc o starym .
dzie nie skiadasz holdu TYM Pg@.
KURCZOWATYM MIODOZEQPOM.
TFU, CO JA PISZE? Racje mam, rq-
cje! Daé mi piwal K()J’\'Z}’STAJAC
Z CHWILI PREZEBEYSKU, KARANIE
RATUJ! BEAGAM O SZYBKA DE-
KRASNOLUDYZACJE OSOBISTH,
ZAPEACE, uczciwym krasnoludzkim
ztotem? Nigdy!

T

Cluch MacAaron
ZABOJCA KRASNOLUDZKICH
POPAPRANCOW
Ezber morderca elfich paralitykow
PS. AAAaaaAAAaaaAAA WEZ
TEN TOPOR dragalul!!!
Grzegorz ,,Ezber Assbury
Hmm... tak... Ten tego... Kto na-
stepny?
wPazdrowienia i saluty!
Chcialbym wyrazi¢é niepohamowa-
ng cheé wiqczenia sie do dyskusji
w sprawie dyskryminacji elféw. Te la-
lusiowate, czlekopodobne istoty, ze
wzgledu na samo zachowanie zastu-
gujq na przesladowanie. Wezmy pod
uwage sytuacje, gdy karawan krasno-
ludzkich poszukiwaczy ztota z zado:
woleniem [ podnieceniem transportijé
swoje kopalne zdobycze przez setki
mil, od niebywale trudnych do prezeby-
cia gor, do najblizszego wigkszego
miasta, gdzie mogliby je roztrwonit
na piwo lub cos mocniejszego. A byle
§romada elfow wyskakuje z lasu i kra-
snoludzkie ofiary zasadzki tracq SWoje
miesigczne natchnienie. No i co, 150
wam? I dobrze, ze posyla sig na nich
Zabdéjeéw Trolli — rakich Jjak JeR‘?y'
A wige nie dziwcie sig, ze w <Tabeli>
Wystepujq profesje typu <deplacs el-
Jow>, czy <miazdzyciel elféw>. £qc2
sig ze swymi kompanami krasnoludz:
kimi szukajgcymi zemsty. Jednak 1€
szeze gorszymi stworzeniami od elfow
sq gobliny, a ich si¢ nie przeﬂaclfu'
Je (moze ze wzgledu na <Krailg




Goblindw>). Ale jak to powiedzial
stary krasnoludzki kompan znany kaz-
demu brodatemu — Gotrek: <Nie ma
nic lepszego na pobudzenie apetytu
niz zarzniecie paru gobasow przed
sniadaniem. To dobre na trawienie> . "
Grunwald

Wydawato mi sige, ze zabgjecdw
trolli posyta sie na trolle? No, i kara-
wan nie stuzy raczej do przewozu
zlota (jest to pojazd przystosowany

do transportu komponentéw dla ne-

kromantéw). Ale moze co$§ sobie
ubzduralem — teraz terminologia jest
tak pogmatwana... :

Musze natomiast stanowczo zde-
mentowa¢ pogtoski, wedtug ktérych
jestem zabgjca trolli. Zdarza mi sig¢ od
czasu do czasu zapolowa¢ na dreso-
gra, tocze tez zaciete boje z pewnym
moézgojadem, ale nie mam nic do trol-
li (moze oprécz Matego Trolla,
o ktérym pisat Yossa w marcowym
wstepniaku). Nawet ostatnio stworzy-
tem BN-a, ktéry jest przedstawicie-
lem tej rasy — paladyn Aargh’. No
1 nie zapominajmy o naszym ulubio-
nym Dartoruniu, zimowym trollu.

Tymczasem niecierpliwie czekam
na zawigzanie oficjalnej antykrasno-
ludzkiej koalicji elfio-goblinskiej.

WKilka sesji temu, w Nuln, wysze-
dtem sobie z barki i gdy moi koledzy
poszli do miasta, ja zabratem sig za
czytanie ogtoszen portowych.

Nagle, nie wiadomo skqd pojawit
sig on. Brudny, krngbrny i smierdzq-
cy krasnal. Stangl sobie migdzy mng
a tablicq z ogtoszeniami. Poprositem
go uprzejmie, zeby sig przesungt,
a on odburknqgt mi bardzo, ale to bar-
dzo brzydko.

Coz miatem robi¢? Wyciagnglem
z uchwytu na plecach mdj ukochany
topdr obusieczny [ bez ostrzezenia
wpakowalem mu go prosto w jego
ttuste i zawszone dupsko.

Nie mingl kwadrans, a miatem na
ogonie calaq chmare rycerzy zakon-
nych swigiyni Sigmara. Przez kilka
nastepnych sesji jedynq rzeczq jakq
robitem bylo uciekanie i bezsensow-
na rzeinia owych pandw.

Mam pytanie: jak wyjs¢ z catym
tytkiem z podobnych sytuacji?

P.S. Do wszystkich krasnoludz-
kich BG — nie jestem rasistq i na-
prawde nie chece dyskryminowaé ni-
kogo. Jesli kogos urazilem, najmoc-
niej przepraszam.*

Deadman

Jak wyjs¢ z catym tytkiem z podob-
nych sytuacji? Stuze uproszezong in-

strukcja: a) dyskretnie zatkaé nos i po-
czeka¢, az gbur sobie pdjdzie; b) do
mySlenia uzywaé madzgu, a nie uko-
chanego topora obusiecznego.

Na zakoriczenie, propozycja jed-
nego z Czytelnikow.

»(...) Pewnego pieknego dnia, wy-
chodzqe z mojego 1 LO stalem sig
Swiadkiem nastepujqcej sytuacji:
obok szatni stalo krzeslto, a na nim
siedziata kobieta w podesztym wr'eku

frovaa i v rolbanh Lbotaska 5 na adivass
EYINGEC W FERATH RSIGZRE | CO Cnwi

la §miejqc sig z wypisanych tam stéw.
Na tym pewnie by sie skorczyto, gdy-
by nie fakt, ze musiatem zatrzymaé
sig, Zeby zmieni¢ buty. Gdy przysia-
diem, owa pani zagadneta mnie, czy
czytatem juz trylogie Sienkiewicza.
Qdpartem, ze nie. Ona przytoczyla
mi jeden $mieszny fragment. Potem
opowiedziata mi, jak to w wieku 12-
tu lat znata juz dziela Sienkiewicza,
a teraz czyta je po raz czwarty.

<Nic nadzwyczajnego>, powie
pewnie niejeden z Was, ale mnie nie
byto do smiechu, wrecz przeciwnie —
zrobito mi sig glupio.

Podczas swego krétkiego zywota
siggatem juz po proze wielu réznych
tworcow: Tolkiena, Pratchetta, Dic-
ka, Sapkowskiego, Poego, Kinga,
a nawet Chandlera. Nie przeczytalem
Jednak Sienkiewicza. Wstyd i hariba.
Wierzcie mi, nawer teraz, kiedy pisze
ten list, czerwienig sig jak burak. I je-
stem juz w trakcie naprawiania tego
karygodnego btedu.

Wiasciwym celem tego listu jest
zaproponowanie Wam pewnego po-
mystu: napiszcie o Waszych przygo-
dach z ksigzkami. Co warto czytac?
Piszcie! Piszcie! Piszcie!

Z powazaniem dla catej redakcji.

Rackne

Swiete stowa! Piszcie! Piszcie! Pi-
szcie! I, co wazniejsze: Czytajcie!
Czytajcie! Czytajcie!

Wpadlem na jeszcze jeden pomyst
— mam nadzieje, ze sig Wam spodo-
Dd Na zakonczenie KdZGyCl’] ,,Ll-
stow* bede zamieszczatl jedng lub pa-
re wlasnych propozycji lektur na ko-
lejny miesige. A Wy (jeéli zechcecie
sig w to wigezy€) postaracie sie
w ciggu miesigca do kolejnego nu-
meru MiM-a znalezé gdzie§ owe lek-
tury (biblioteki, ksiegarnie, znajomi,
itp.) 1 je przeczyta¢. Dajcie znaé, co
o tym sadzicie?

Czekam na Wasze listy.

JeRzy
P.S. Lektura na czerwiec: Patrick
Siiskind, ,,Pachnidto**,
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pod adresem redakcji rozlo

cenne nagrody — prodﬁkty Wy
dawnictwa MAG

Cze$¢ pierwsza:

ocena numeru

6’99 (66)
Skala ocen: |
od 1 - tragiczne!
do 5 — §wietne!

6 — tylko jeden tekst! .
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| szenia si¢ w klubie ,,Zbaraz". Adres ko-

| »,Gréd") w $wietnym stanie i gre ,Dia-
| belski krag®, lub zamienig na gry karcia-
| ne: DT, Mythos, Vampire. Kupie tez ar-
| chiwalne numery Inferno. Pawet Kolan-

| Szczawnica; tel. (018) 262-28-69:

Tomasz Czekajto; ul. Che]moﬁ;kiego
33; Zielona Gora; tel. 326-83-13;
Zamienie podrecznik do gry Wampir.
. Maskarada na podrecznik do WERP, Tel,
0-501-95-26-71;

Sprzedam blisko 150 kart dg DT
(w tym cata talia Imperialu i wiele bar.
dzo dobrych kart m.in. z Golgothy { in.
nych dodatkéw) za ok. 200 zt (cena (g
uzgodnienia). Tomasz Poszytek; |
Roztogi 13/31; 01-310 Warszawa; ta].
(022) 664-76-71;

.Srédziemie”, ,,Stwory E";rc')dziemia“
oraz W:A zamieni¢ na podrecznik pod-
stawowy do KC (ew. tanio sprzedam),
Piotr Orlinski; ul. 3-go Maja 5b/6; 47. |
255 Szczekociny;

Zakon Tolkienistow oglasza nabgr
w swe szeregi. Jesli interesujesz sie twér-
czofcig Tolkiena, przeélij swoje dane oraz
znaczek zwrotny na adres: Zakon Tolkie-
nistow; os. Krakowiakow 16/6; 31-963
Krakdw;

Sprzedam figurki (niemalowane) do |
WFB i W40K. Rafat Klimaszewski: ul,
Trybuny Ludéw 46/63; 30-660 Krakéw:

Sprzedam Chronopie: Podrecznik +
Kraina dwoch rzek + Wieza Pierworod-
nych(+ oddziat krasnoludzkich mtocia-
rzy gratis), stan bdb, za 240 zi. Ofiary
Wojny (nieuzywane) za 40 zt lub zamie-
ni¢ na dodatki do ZC lub W:A. Tel.
(074) 11-16-16 (prosi¢ Eukasza);

Poszukuje graczy do MERP-a (ew.
innych systemoéw (antasy). Wiek: 14 lat
i wigcej. Marcin WioScianko; os. Orla
Biatego 54/18; 61-251 Poznan; tel, 879-
55-36;

Mistrz Gry systemu WFRP poszuku-
je chetnych do gry, najlepiej osoby po-

_ czatkujace lub lekko zaawansowane, ze

.Naw:ngg kontakt z osobami grajacy-  Skierniewic. Jakub Jastrzgbski; ul. Wa- |
mi w MitG, DT, Dark Eden, Shadowrun  ryfiskiego 53: 96-100 Skierniewice; tel.
z Zielonej Goéry. Odkupig kolekcje.  (046) 833-26-56 (po 20.00).

_____ = e el

OGELOSZENIA

Wszystkich zaintcresowanych (M(.}.
i graczy) chcacych gra¢ w ,,Dzikie Pola
korespondencyjnie, zapraszam do zrze-

respondencyjny: Klub ,,Zbara?'.“: ul. Wi-
wulskiego 13a/13; 93-545 £6dZ; tel.
(042) 684-94-47;

Sprzedam lub wymieni¢ na karty c‘io
M:tG podrecznik ,,Shadowrun* II edycja,
stan bdb, Kupie karty do M:tG. Leszek
Ciesielski: ul. Dziegielowa 14; 61-680
Poznai; tel. (061) 825-74-06 (po 18.00):

Poszukuje druzyny, ktéra przyjmie
mnie w swoje szeregi. Wiek 17+. Intere-
suje mnie niemal kazdy system. Woj-
ciech Kocjan; ul. Paderewskiego 13/28;
41-710 Ruda Slaska; tel. 244-16-95;

Sprzedam podrecznik do WarZone
oraz dodatki Swit Wojny, Ofiary Wojny,
Dark Eden. Sprzedam tez kompendium
do Battletecha, Marcin Wrobel; ul. 3-go
Maja 38/11; 21-100 Lubartéw; tel. (081)
854-12-04 (po 18.00);

Poszukuje gracza (tudziez graczki) do
Wampira. Wymagane nieco doswiadcze-
nia i przedktadanie klimatu ponad rzuca-
nie kostkami. Pawet Jabtonski; ul. 3-go
Maja 10/74; Plock; tel. 264-04-58;

Dwéch zagorzatych zwolennikdw
Doom Troopera prosi o skontaktowanie
si¢ z innymi fanami tejze wspaniatej gry.
Tomasz Kania; ul. Otawska 59/6; 49-
300 Brzeg;

Sprzedam dodatki do gry ,,Magiczny
Miecz'* (,Krypta Upioréw*, ,Magia®,

kowski; os. Potoniny 2/54; 34-460

NAGRODA IM. JANUSZA A. ZAJDLA

Nagroda im. Janusza A. Zajdla jest coroczng nagroda w dziedzinie fan-
lastqu’, przyznawang przez mitosnikéw sf autorom najlepszych polskich
utwordw literackich. Nagroda Jest przyznawana w dwéch kategoriach: po-

WIEsCl 1 opowiadania. Kazdy czytelnik fantastyki moze wybraé z obu kate-
gorii od jednego do trzech utwordw, wydanych w minionym roku kalenda-
rzowym, Wszyst|

= ' . kie g_losy g rtownowazne, Na podstawie zgloszen Komitet
réanizacyjny wytoni nominacje z obu kategorii. Dopiero spo§réd nomino-

wanych utworéw uczestnicy POLCON-u dokonajg wyboru Laureatow Na-

grody im. Janusza A. Zajdla za rok OO R N A e o e e i i T
mie statuetki i dyplomu,  Hegroajest przyzna il Ey

& : e AR : ¢
Wsréd nadsylajaeych Propozycje zostany rozlosowane nagrody W po-

staci ksiazek polskich autorgw sf z autografami. Prosimy o przysyla“ie

kandydatur do inacii :
adres: nominacji od 1. stycznia do 30. czerwca 1999 roku nd

Konfederacja Fantastyki , Rassun®

email: klub@rassun.arl_pi » Skr. pocz. 67, 02-100 Warszawa 119
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Nadeszta pora na Swiezq porcje ,, Puszki Pandory*. Sktadniki
starannte dobrane wedlug najlepszych przepisow, podane na
srebrnym pétmisku, w delikatnym sosie, przyprawione doktadnie
w sam raz. Niebo w gebie! Wszystkim dostawcom komponentéw
do ,,ulubionej konserwy milionéw " sktadam serdeczne podzigko-
wania. A nagroda wedruje do znanego nam juz z tamow ,, Pu-
szki* Ziemowita ,,Ziemo" Maja. Gratulacje!

Ostatni z dzisiefszych pomystow ma troche niecodzienng for-
me | opiera sig na artykwle T. Kotodziejczaka ,,Pora na potwo-
ra" (MiM 4/99). Mam nadzieje, ze zainspiruje on Was do opisy-
wania i nadsytania nam pomystéw wilasnych stwordw — takich
na powaznie i tych potraktowanych z przymruzeniem oka.

[ ty, mily Czytelniku, dolgcz do grona twércow , Puszki*.
Podziel sig z nami swoimi pomystami na scenariusze, postacie,
rekwizyty i co jeszcze przyjdzie Ci do glowy. Napisz do nas!

A teraz juz zapraszam do lektury.

JeRzy

KLASYKA

Jezeli Mistrz Gry przygotowujac sie¢ do sesji ma dyle-
mat w kwestii opisu istoty/miejsca/sytuacji, moze pomaoc
sobie, czytajgc w uznanej pozycji literackiej w jaki sposéb
poradzil sobie z tym pisarz. Niestety, nie wszystkie syste-
my maja tlo w postaci genialnej literatury. Najtatwiej in-
spiracje mozna znalezé prowadzac ,,Zew Cthulhu® (Love-
craft i jego nastepcy), .,Srédziemie (wiadomo), ,,Dzikie
Pola* (tez wiadomo), CP 2020 (Gibson i Sterling). Do
Swiata Mroku istnieja co prawda materiaty literackie, ale
ich poziom pozostawia czasami wiele do zyczenia, a Rice
tworzy ciut inne realia. Oczywiécie podkre§lam, ze nie
chodzi o plagiat, jedynie o inspiracje. Plagiat prawdziwe-
go Mistrzowi nie przystoi, jest wrecz hariba dla artysty, bo
prowadzgcy ma by¢ przeciez artysta.

Ziemo

WSZEDZIE DOBRZE

Doradzam stopniowo wprowadzaé¢ w swoich przygo-
dach miejsca i BN-6w, ktérzy beda tzw. ,.czynnikiem
niezmiennym*. Mam na my§li miejsca, ktére bohatero-
wie w konicu poznajg na wylot i beda sig w nich czué jak
u siebie. W zaleznosci od systemu, miejsca takie mogg
by¢ rézne: biblioteka, gdzie bibliotekarz zna juz troche
Badaczy i zawsze jest gotéw do pomocy; lokal,
w ktéorym BG znajg wszystkich od bramkarzy przez bar-
mana do szefa; karczma, gdzie na widok BG karczmarz
kiania sig¢ méwigc: ,,Dla panéw zawsze mam wolne po-

koje”. Chwile odpoczynku sg czasami potrzebne w przy-

godzie, a takie miejsca pozwola uniknaé sztucznych sy-
tuacji (druzyna diugo i krzykliwie naradzajaca sie na
§rodku ruchliwej ulicy — czy to nie brzmi troche sztucz-
nie?). Poza iym, tacy BN-1 mogg z czasem dorosnaé do
materiatu na przygode (kto§ §cigga haracz z baru, kulty-
Sci porwali pigkng kuzynke brata znajomej zony biblio-
tekarza, itp.) tudziez mogg sta¢ si¢ wiarygodnym, bo

przyjaznym zrodlem informacji.
: Ziemo

CIEN PRZESZLOSCI

Jezeli poprzednie postacie graczy ,wstawity sig
w §wiecie tak bardzo, ze ich podobizny wisiaty na listach
gonczych, nowych BG umiesé w czasie, gdy tamci jeszcze
zyli i pozwdl im napotka¢ skutki dziatalnoSci poprzedni-
kow. Pare scen z placzgcymi po zabitych krewnymi (ode-
grane bez przesadnego patosu, ale z przekonaniem) moze

zmieni¢ stosunek graczy do otaczajgcego ich §wiata. Jeze-
li nie, mozesz pociagngé sprawe jeszcze dalej — pozwdl ak-
tualnym bohaterom by¢ biernymi §wiadkami (zainscenizuj
wydarzenia 1ak, aby nie mogli dziata¢) najbardziej hanieb-
nego uczynku poprzednich postaci. Jezeli i to nie pomoze,
masz dwa wyj$cia: powazna rozmowa z graczami lub osta-
teczno$é — zmiana druzyny,

Ziemo

WATPLIWOSCI
Prowadzisz swojej druzynie juz n-ta przygode i zaczy-
ety L L i A e Al T N T L 2L, 2
Hass  wpaddl w SUlICHldly { IYIUZESZ Sprobowde  usunge

efektowne walki, stupy ognia i inne elementy scen akcji,
a poprowadzi¢ przygode refleksyjng. Podwaz oczywiste
wedlug graczy prawdy, pokaz im, ze ich marzenia moga
sig po spelnieniu okaza¢ czym§ zupetnie innym, ze co do
pewnych spraw oszukiwali samych siebie. Pokaz marza-
cemu o stosach ztota zlodziejowi bogacza, ktéry robit juz
wszystko i doszed} do wniosku, ze nie moze kupié szcze-
§cia za ogromng fortune. Szlachcicowi pragnacemu zostaé
wtadeg, pozwol wystucha¢ zwierzeri syna krélewskiego,
ktéry codziennie obawia sie skrytobéjezego ataku, a ka-
ptan Swigcie wierzgcy w boska sprawiedliwo$§¢ niech spo-
tka si¢ z bezsensowng tragedia. Faktem jest, ze trzeba tu
dos$wiadczenia i wprawy, aby nie zanudzié¢ graczy banata-
mi, tylko naprawde odkry¢ ich stabosci i tajone leki. Dru-
zyna tez nie moze by¢ grupka bezmyS§lnych mordercow.
Przy dobrym wietrze, taka psychologiczna sesja moze na
diugo pozosta¢ w pamigci graczy.

Ziemo

SZMATEAWIEC

UII... udato sig! Ostatni Szmattawiec wtasnie dopala
sig w kominku. Tak, to owoc mojej pracy dla ludzkosci.
Dobrze sie stalo, ze gdzie§ z poczatkiem kwietnia w mo-
Je tluste, lepkie tapy wpadl magazyn ,Magia i Miecz",
Poczatkowo myslatem, ze to kolejny Szmattawiec — po-
twor zaiste wredny! Na szczesdcie mylitem sie, a podczas
ostroznego badania ujrzatem artykut ,,Pora na potwora*
badacza Tomasza Kotodziejczaka, traktujacy o Prawdzi-
wych Potworach. Poczulem si¢ zobowigzany do poinlor-
mowania Szanownej Redakcji i catego rodzaju ludzkiego
0 jednym z najgrozniejszych stworéw — Szmatlawcu. Po-
nizej przedstawiam jego opis, oparty na wlasnych, drobia-
zgowych badaniach.

Wyglad: stwér jest gazetopodobny, czesto kolorowy,
najczesciej osigga rozmiar A4, |

Miejsce wystepowania: Kioski na terenie calego kraju.

Aktywacja: bardzo szybka — rzedu kilku/kilkunastu
minut. Ofiara (cziowiek) w trakcie czytania czuje coraz
intensywniejszy zapach fabry drukarskiej (toksycznej
i halucynogennej), co prowadzi do silnych zawrotéw gto-
wy. W tym momencie stwér silnie przylega do ciata (dio-
ni) oliary, prawie catkowicie zrastajgc si¢ ze skorg. Teraz
nastepuje najgorsze — do mézgu ofiary przedostajg si¢
wydzieliny Szmattawca, przejmujgc catkowita kontrole.
Nieszczesnik dostaje oczoplgsu 1 w nieopanowanym
odruchu zarywa sobie Szmattawcem otwory oddechowe
(usta i nos), co prowadzi do szybkiego uduszenia.

Ochrona: najlepiej wysmarowa¢ dlonie tluszczem
(Szmattawiec nie zrosnie si¢ ze skérg), uzy¢ zatyczek do
nosa i trzezwego pomyslunku.

dr Jim Wachacz




Konkurs

Ten odcinek ,,Oka zewnetrznego*
nie posiada zadnej szczegélnej ce-
chy numeracyjnej — nie jest ani pig-
ty, ani dwudziesty piaty, ani nawet
dwa tysigce trzysta piaty. Uwazam,
ze to doskonala okazja, ze zapropo-
nowac¢ wam troche odprezajgcej, in-
teligentnej i niewymuszonej rozryw-
ki. Na dodatek mozna WYGRAC
NAGRODY!

24 dobre ksiazki science [iction
i fantasy — ufundowane osobiScie
przeze mnie — czekajg na Smiatkow,
ktorzy przystapig do zabawy. Zasady
sg proste. Przedstawie wam liste 20
tytutéw znanych ksigzek i filméw
fantastycznych, ale troche przekre-
conych, zmodylikowanych, Waszym
zadaniem bedzie dopasowanie do
nich prawdziwych tytuléw.

Nagrody podziele pomiedzy tych
uczestnikéw, ktérzy przysla najwie-
cej prawidtowych odpowiedzi. Je§li
wigc na przyktad trzy osoby odpo-
wiedzg poprawnie w dziewietnastu
przypadkach, a zadna w dwudzie-
stu, to kazdy z tréjki zwyciezcow
dostanie po 8 ksiazek (zwréécie
uwage, jak inteligentnie wybratem
liczbe nagréd — ma bardzo duzo
dzielnikéw!).

Przyklad zagadki. Otrzymujecie
tytut ,,Wioska w wodzie*, Prawidlo-
wym rozwigzaniem bedzie oczywi-
Scie ,,Miasto w ogniu* (patrz: recen-
zja obok).

Mistrzowie skojarzen — na start!

1. LIMFA KRASNOLUDOW
2. TRZY GONCE

3. ROZMOWA Z HONOROWYM
KRWIODAWCA

4. CZAROWNICA
Z KONTYNENTU

. GNIAZDKO

. POLICYJNA SCIEZYNKA

. DREWNIANA MYSZ

. ZIEMSKA BRAMA

. ZWIERZE Z NISKIEGO PAEACU

O 00 1 O Lh

10. WIOSKA MARLBORO
11. PODZIEMNA PIECHOTA
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 MAJOWKA NA POBOCZU
13. RODZICE WYDMY

15. MAMUSIA TROLLA,
A JEST IMPOTENTEM

16. ZAWOLEANIE
HGRTFGRFRZBNWQRTU

17. AKWIZYTOR GORY

18. MASZYNA PRZESTRZENI

19. RODZICE MAJORA
DOTACII NAUKOWE]

20. SWOJAK ZASYPIA

Odpowiedzi na kartkach poczto-
wych przysytajeie na adres: MAG,
Oko Zewnetrzne, Cypryjska 54, 02-
761 Warszawa. Obok swojego adre-
su napiszcie tez liczbe tralionych —
waszym zdaniem — tytutow. To ula-
twi mi wstepng selekecje zgloszen.
I pamietajcie, ze nawet jesli nie roz-
wigzecie wszystkich zagadek, macie
szans¢ wygrac.

RECENZIE
MIASTO W OGNIU
WALTER JON WILLIAMS

Naprawde rzadko si¢ zdarza, zeby
drugi tom Swietnej ksiazki byt od
niej lepszy. A taka wtasnie Jest kon-
tynuacja doskonalego »Metropoli-
ty*. W tamtej powiesci wkroczyli-
Smy do dziwnego i oSty nacess
Swiata. Cata Ziemia otoczona jest
Koputa, oddzielajgcg ludzi od Ston-
ca 1 Ksigzyca, Ludzie wykorzystuja
nowy rodzaj mocy — energie geo-
manly_cznq, wyplywajaca z samej
materil, w wielkich miastach gene-
rowang przez masy odpowiednio
ustawionych budynkéw. Mistrzowie
Korzystajacy z tej energii sy magami

ego Swiata — stuzg armii, policji

pPrzestepcom, a najlepsi z nich stajg
si¢ wladcami,
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Gtowna bohaterky serii jest Alah,
przedslawiciclku narodu przed iaty
wygnanego Zze€ SWOjego panstwa,
W innych Krainach potomkowip
uciekinieréw sa biedakami, pariasa.
mi. Aiah z trudem zdobywa pozycje
pracujgc jako poszukiwaczka niele-
galnych Zroédei plazmy. Pewnego
razu odkrywa gigantyczne Zrédig
energii. Postanawia sprzedaé ja Con-
stantinowi, poleznemu magowi, nie-
gdy§ wladcy jednego z panstw, D?,ig,-
ki uzyskanej mocy Constatin bedzie
mégt zrealizowaC swoje marzenia
o wiadzy i... lepszym Swiecie, W ten
spos6b  Aiah  zostaje  weiag-
nigta w miedzynarodows intryge.
Constantin wykorzystuje plazme do
obalenia skorumpowanych i auto-
kratycznych rzadéw w jednym
z panstw. Tak mniej wigcej konezy
sie tom pierwszy.

»Miasto w ogniu‘* przedstawia dal-
sze losy rewolucji Constantina, No-
wa witadza musi zmierzy¢ si¢ z nie-
dobitkami dawnego systemu, z po-
leznymi organizacjami przestepezy-
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mi, a takze ze zdrajcami we wiasnych
szeregach., PowieSC¢ jest napisana
§wietnie — akcja trzyma tempo, boha-
terzy sa wyrazisci, intrygi polityczne
wiarygodne, batalistyka niezta. Bar-
dzo dobra ksigzka.

[CAMRELECIE,

ZAMIEC

Neal Stephenson

Humiré 1 jedna ¢ mafhards
macgeyeh Eﬂ.nma a-l

ZAMIEC
NEAL STEPHENSON

Dawny haker, teraz dostarczyciel
pizzy, spieszy si¢. Ma pét godziny,
by dotrze¢ do klienta z towarem. Je-
§li nie zdazy, jego firma poniesie gi-
gantyczne koszty, a on zostanie uka-
rany. Problem w tym, ze {irma zaj-
mujgca sie dostawami pizzy nazywa
sig MAFIA. Haker szybko postana-
wia zmieni¢ zawod.

To tylko poczatek. Brawurowa
scena wyScigu z czasem wprowadzi
was w jeden z najoryginainiejszych
§wiatéw SF ostatnich lat. Stephenson
to nowa jako$é w cyberpunku: ko-
rzysta z tworow Gibsona, ale sam
dodaje wlasne pomysty, Swieze
1 oryginaine. Ameryka, ki6rg opisu-
je, przestala przypominaé dzisiejsze
spoleczeristwo, Nastapit tu powrdt
do struktur parafeudalnych. Korpo-
racje, organizacje przestepcze, sekly
religijne sprawuja petna kontrole nad
swymi pracownikami i wyznawca-
mi. Ludzie zyja w prywatnych osie-
dlach z wtasnymi systemami pra-
wnymi. Rzad federalny zredukowat
swoje funkcje do minimum — spry-
watyzowano nawet policje i wojsko.
OgélnoSwiatowa sie¢ komputerowa
nazywa sie ,Metawers®. Gléwny

bohater powiesci byt jednym z twér-
cow tego systemu. Teraz zostaje
wplatany w intryge obejmujacyg
swym zasiegiem caly §wiat i catg hi-
storie ludzkos$ci. Pewien zly facet
odkrywa, ze przed tysigcami lat Su-
meryjczycy opracowali specjalne wi-
rusy mogace atakowac¢ umysty ludzi,
Nasz szwarzcharakter chece zaszcze-
pi¢ wirusa ludziom, aby przejaé nad
nimi Kontroleg.

To tyle w uproszczeniu — ale po-
wieS¢ po prostu trzeba przeczytac.
Dowcipna, ze §wietng [abutg,
z odwotanjami tak do historii, jak
i informatyki. Wiele watkdw, kapital-
ne, oryginalne wizje, kilku bohate-
réw, ktérych dlugo sie pamieta.

Wazne: na polskim rynku ukazata

si¢ inna, rowniez doskonata powie$é
Stephensona ,,Diamentowy Wiek*,
Jej akcja dzieje sig w tym samym
Swiecie, jakie§ pigtdziesigt lat po wy-
darzeniach opisanych w ,,Zamieci*.
Jesli wiec zamie¢ przypadnie wam do
gustu, bierzcie si¢ i za ,,Diamentowy
wiek®. Lektura obowigzkowa dla
graczy w cyberpunka.

HYPERION _
SKEAD TOWAROW
FANTASTYCZNYCH

Pojawit si¢ na rynku zerowy nu-
mer nowego pisma po$wigconego
science fiction. Ostatnie préby tego
rodzaju stawiaty na multimedialno$¢.
,Talizman* czy ,,Fowca Wyobrazni*
probowal pisa¢ o wszystkim — litera-
turze, grach, filmach, komiksach,

prezentowa¢ fandom, proze polska
i obeg. ,,Hyperion* jest Propozycja
innego typu: koncentruje sie na lite-
raturze. Inne media znajdziecie tu
tylko w notkach informacyjnych.
Polskiej lantastyki nie ma wcale. Re-
daktorzy koncentrujg sie wylacznie
na prozie anglosaskiej i trzeba przy-
znac, Ze maja w pierwszym numerze
dobre nazwiska — Braina Aldissa,
Mike’a Resnicka, Roberta Sawyera.
Oprécz siedmiu opowiadar znalaziy
sig w piSmie az trzy wywiady
(w tym z twdrca cyberpunka — Wil-
liamem Gibsonem!) i inne materiaty
publicystyczne. Egcznie 64 strony
naprawde interesujacych tekstéw.
Polecam ,Hyperiona®, cho¢ z géry
uprzedzam — pismo jest drogie, bo
wydawane w niskim naktadzie. Za
numer trzeba zaptaci¢ 14,90, warto
jednak wytozy¢ te kase.
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AQQ
MAGAZYN KOMIKSOW

Jedyny na polskim rynku maga-
zyn komiksowy prezentujacy tak
duzo prac polskich twoércow. Ostat-
nio ukazuje si¢ 2-3 razy do roku.
Komiksy z AQQ utrzymane s3 ra-
czej w klimacie awangardowym, ale
kazdy znajdzie tu cof dla siebie: hu-
mor, reflleksje, nawalanke. Blisko
polowe pisma zajmuje publicystyka
— wywiady, relacje z konwentéw,
wystaw i festiwali, porady dla po-
czatkujacych autoréw, plotki i wie-
Sci z obrazkowego Swiata oraz arty-
kuly problemowe dotyczace teorii
i historii komiksu.
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Adresy
sklepow
z grami

tej

iag

iwoscE gry
na miejscu

Czasopisma
Komiksy
wysylkowa

Artykuty modelarskie
Mozli

Gry planszowe
Gry karciane
’ Gry Komputerowe

Figurki do gier fabulamych i

firmy MAGw c
sprzedazy

Kostki wieloscienne
systemow bitewnych
Systemy bitewne
Gry strategiczne

Wszystkie produkty
Gry fabulame

Adresy sklepéw
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Sklep ,MAG ~ Estel", Warszawa

ul. Chlodna 47,1el,0-603408325
Sklop ,,IMP-Goblin', Warszawa
Contrum Handlowe Terunska Canter
stolsko nr 5 tel.675 47 67

Sklop ,,IMP-Ogryn',
ul. Szowska 6, 3p, 50-053 Wroclaw

3E!
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Skiep ,,IMP — MAG",
ul, Piotrkowska 90, 90-103 Lédz

www.lodz. pdi.neti~plvimalilgames.htm

Ksiggarnia ,BESTSELLER" 02-678 Warszawd
ul-Modzelewskiego 81 tel.844-35.91

+BARD" Centrum Gier
Krakdw, ul, Stefana Batcrego 20/17
tel./fax. (0-12) 632-07-35

+FANTASY SHOP"
Krakdw, ul. Wolnica 13
tol./fax, (0-12) 423-57-27 w. 11

Sklop BAZYL
71-533 Szczocin, ul,.Bronistawy 14
tel. (0-81) 455 76 74

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

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

Centrum Gler ,BARD",
43-300 Bielsko-Biala,
ul. Celna 10, tel. 0 602 600 073

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

Ksiggarnia PROGRESOR
ul. Malczowskiego 23, 26-600 Radom
tel. 0 601 306671

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

Sklop SZEHEREZADA,
fax. 0-12 476683, tel.0-601 47 66 83
ul. Bieficzycka 168/337, 31-831 Krakow

Sklep SZEHEREZADA Rzeszéw
ul.Warszawska 5/7 (1 pigtro) tel.0601337966
(na rozjezdzie Warszawa-Lublin)

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

Ksiggarnia FABER | FABER, tel.49-12-65
ul. Pulawska 11, 02-515 Warszawa

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

(A8

Sklep R.A.R.
ul.Grzogorzocka 32a, Krakow
fax.0-12 635 17 77

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

ARKANA Ksiaiki, tel. 39-94-17
ul. Slowackiego 4
01-627 Warszawa

e m i wae

ELFOLANDWOLA (SKLEF | KLUB)
ul, SOKOLOWSKA 24/26
(wajécie od Zytnioj) WARSZAWA

ELFOLAND-MOKOTOW (el.8493481
ALEJE NIEPODLEGLOSCI 148
(maotro Pola Mokotowskio) WARSZAWA

CENTRUM GIER tol.324 34 07
65-071 Ziolona Géra ul. Sableskiego B/10/5

SKLEP ,GAROU" RZESZOW
ULASNYKA 10pokéjd, 3 pigtro

RYNEX, Plockie Caentr. Handl., hala nr 3 box
ul.Rembielinskiego 6, 09-400 Plock

e e e

CYBER SMOK 71-118 Szczecin
ul.Wyzwolenia 42 tel.0-91 452-30-51

G.K.W. BELLONA Warszawa tel.B26-17-07
ul.Krakowskio Przedmiodcio11

GRYFIN 38-200 SIERADZ
ul ZWIRKI | WIGURY 3

GRYFIN POZNAN

PLAC WIOSNY LUDO, paw 3




Poprzednim razem przypomnialem Wam rycerski ide-
at, Teraz cheiatbym zwrécié uwage na jeden z waznych
jego elementéw — na walke. Nie chodzi mi tu jednak, by
zachgca¢ Was do wyrzynki. Wrecz przeciwnie. Wszakze
prawdziwy rycerz nie powinien sigga¢ po bron pod byle
powodem. Co wigcej, miecza nie uzytby do zabicia byle
chtopka. Tak, dla rycerza walka to co$§ wigcej niz po pro-
stu zabijanie. To jakby rytual.

Wspominalem juz o ograniczeniach, jakie kodeks ry-
cerski i tradycja naktadaty na szlachetnie urodzonych wo-
jownikéw. Nie mogli oni m.in. atakowa¢ od tylu albo
z zaskoczenia, walczy¢ z przeciwnikiem, ktéry spadi
z konia. Inng sprawg byty za$ pojedynki, na ktére rycerz
wyzywat réwnych sobie.

I wiasnie przy okazji rycerskiej walki mamy wielkie
pole do popisu dla odgrywania. Bo przeciez nasz pala-
dyn, fechtmistrz czy zwykly wojownik z odpowiednim
kodeksem winien zachowywaé¢ pewne zasady, niezwy-
kle podobne do rycerskiego kodeksu. Nawet w Swiecie
fantasy. Swietnym przyktadem jest trylogia Da-
ve’a Duncana, zaczynajaca si¢ Niechgtnym szermierzem
(dzien bez kryptoreklamy mogtby by¢ dniem straco-
nym). Autor przedstawia w niej kaste wojownikéw,
ktéra posiada witasng tradycje, zasady, zwyczaje i wiele
ograniczen. Znaczna ich cze$¢ to przeniesienie wilasnie
na grunt fantasy rycerskiego idealu. Zainteresowanych
odsytam do ksigzki, bo warto.

PrzejdZmy do konkretéw.

Oczywiscie, nasz rycerz nie moze by¢ czystym przelo-
zeniem §redniowiecznego. Wszakze zyje w Swiecie prze-
pelnionym magia. Trudno mu réwniez ustali¢ réwnych
sobie, czyli godnych wyzwania na pojedynek (szczegdl-
nie w dobie amerykanskiego political correctness, prze-
szczepionego na nasz kraj choCby poprzez podreczniki).
To sa jednak problemy do przeskoczenia.

Magig nie ma co si¢ w og6le zajmowaé. Wystarczy
ustali¢, ze nasz rycerz uznaje za niegodne uzywanie jej
w prawdziwym, uczciwym pojedynku. Siggaé¢ bedzie po
nig przy okazji leczen czy wskrzeszen. Ale nigdy w trak-

cia ctarcia 7 ondnum nrraciwniliam
Cie starcia z godnym przeciwnikiem.

Z ustalaniem réwnych sobie sprawa jest znacznie tru-
dniejsza. Nie doé¢, ze po eRPeGowych §wiatach pano-
szg sie orki, elfy i inne krasnoludy, to jeszcze zamieszka-
ne sg przez inteligentne istoty w rodzaju smokéw czy
wampiréw, o ktérych niewiele mozna tak naprawde po-
wiedzie€. Krazg w koncu legendy o pojedynkach ryce-
rzy ze smokami, prawda? Réwnie tatwo wyobrazié¢ sobie
walke z elfickim czy orkowym szlachetnie urodzonym.
Gorzej jednak, gdy ma doj$¢ do pojedynku miedzy zwy-
ktym, Smiertelnym rycerzem a jakim§ ozywieficem w ro-
dzaju rycerza czarnej rézy, zwanego tez czasem Lordem
Soth. Nasz bohater nie mialby w tej sytuacji wielkich
szans. Niestety, jego kodeks, a takze — czy nawet przede

ALLBO POJEDYNEK CZY NIE

A

wszystkim — honor powinien wymusi¢ na nim podjecie
r(;k_a_wigy 1 stoczenie nm&-d\mku
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I w ten sposéb dotarliSmy do niezwykle ciekawego
przyktadu, ktéry Swietnie nadaje si¢ do odgrywania. Wy-
obraZcie sobie, jak wcielacie sie w postac¢ tego rycerza.
Jak stuchacie prosb Waszych przyjaciét, kt6rzy blagaja,
byscie odstapili od walki. Jak zaktadacie pancerz. Jak mo-
dlicie si¢ do swego boga o wsparcie (Styszysz Mistrzu
Gry?! Wpakowate$§ mnie w takq kabale, to teraz wycig-
gay!). I jak ruszacie na koniu do pierwszego starcia. ..

A to dopiero wierzcholek géry lodowej. Bo przeciez
rownie ciekawe mogg by¢ sytuacje, w ktérych druzyna
postanowila zorganizowac zasadzke. Jak ich teraz przeko-
naé? I czy godzi sie wzia¢ udziat w tak niehonorowym
ataku? Albo gdy ktéry$ z przyjaciét wesprze nas w trak-
cie pojedynku magia. Co zrobi¢ w takim przypadku?
A gdy druzyna musi si¢ wycofaé¢? Pamigtacie, jak Tanis
przekonywat Sturma w pierwszej czesci Kronik?

Z drugiej strony mamy jeszcze catg game szlachetnych
czyndw, ktérymi w trakcie pojedynku rycerz powinien
obdarzy¢ swych przeciwnikéw. A niech wrég bedzie nie-
zlym sk..nem, ktéremu wisza takie sprawy i ktéry do zad-
nego kodeksu sie nie stosuje. On wyzwat na pojedynek
naszego rycerza, poniewaz to dawato mu przewage. I te-
raz mozemy miec taka sytuacje: przeciwnik spada z konia
— rycerz schodzi (odwrotnie nic takiego by sig nie zdarzy-
to); przeciwnik traci broi — rycerz pozwala mu j3 odzy-
skaé (patrz wezeéniej); przeciwnik zostaje ranny i nie mo-
7e dalej walczy¢ — rycerz odstepuje (patrz wczesniej).

Rycerz nie powinien tez dobija¢ pokonanego. No
a pozniej, taki oszczedzony wrég moze wszakze wrdcic.
Nie ma to jak dobry BN, ktéry raz po raz wraca i daje gra-
czom popali¢ — wiem to z doSwiadczenia.

Trzeba tylko przy okazji zaznaczy¢, ze rycerze byli ho-
norowi, odwazni i szlachetni, ale nie byli gtupi. Nie byli
debilami, ktérzy pchali si¢ w paszcze smoka i wszystkich
wyzywali na pojedynki. W takim przypadku ich klasa
dawno by wyginela. Dlatego tez bardzo trudno jest zna-
lezé ztoty §rodek na dobre odegranie postaci z jednej stro-

ny muéla a AdAruoiai nacstenuiacei nodhio rvrprd{mon
ny mysi qu.,\,J a Z Grugie] posigpujqes) podilg IyCClssily

kodeksu, nawet odrobing zmienionego.

Tak, bycie zotnierzem pociqga za sobq wiele ¢'r';’iru'('i11‘.
Jednym z najciezszych jest utrzymanie sig przy zyciu (Tad
Williams).

PS. Jesli kto§ poszukuje rycerskich przyktadéw poza kla-
sycznymi dzielami w rodzaju r6znych wersji opowiesci o Ry-
cerzach Okraglego Stotu, to zawsze moze siggnaé choéby do
Tolkiena, gdzie za rycerzy mozna uzna¢ nie tylko Aragoma,
ale rowniez Gil-Galada czy inne elfy. Z drugiej strony, za
specyficzng wersje rycerskiego ideatu niektérzy uznajg Co-
nana, ale ja wole si¢ na ten temat nie wypowiada¢. Ze swego
rodzaju rycerzami mamy tez do czynienia w Gemmellu czy
Eddingsie. Bo przeciez nie chodzi tu tylko o zbrojg, prawda?




LMANAC

Tomu$

W gdry, w adny
mity bracie...

Ilustracje: Jarostaw Musiat

Nie wiem, jak posiadl te niezwy-
kla umiejetno§é, ale niewatpliwie
opanowat ja po mistrzowsku. Skuba-
ny potrafi przyjS¢ w jeszcze bardziej
nieoczekiwanym momencie niz Ku-
rzymi$. Tym razem nawiedzil mnie,
kiedy pakowalem plecak na majéw-
ke. Rzucit fachowym okiem na roz-
rzucony po mieszkaniu sprzet, cmok-
ngt cicho, zagwizdat i spytat:

— Po co ci tyle tego?

Nie zeby ,tego* bylo faktycznie
duzo. Raptem karimata, §piwér, maty
namiot, troche ubran, néz, menazki
1 inne przydatne na wyjazd rzeczy.

— Ty pewnie wszystko sobie wy-
czarowujesz — stwierdzilem, a on
uSmiechnat sig w odpowiedzi. — Ale
pewnie sg u was i tacy, ktérzy muszg
sigga¢ po bardziej przyziemny sprzet.

— Owszem, owszem — odrzekt po-
godnym gtosem. — Nawet wiekszo§¢.

— I co wtedy? — ciggnatem go dalej
za jezyk.

— Wiedy korzysta sie ze zwyklego
sprzetu. Nawet mnie to sig zdarza.

I c6z sig okazalo? Otéz tenze
wspanialy Signur, potezny mag, cza-
rodziej pierwszej masci, lubi sobie
wedrowaé po §wiecie tak, jakby byt
zwyktym elfem. Z pelnym pleca-
kiem, namiotem i kocem. Nic wiec
dziwnego, ze potralit mi przez ponad
godzing opowiadaé o tym, co wedro-
wiec na wyprawe wziaé powinien.
A mial o0 czym moéwié.

BLOK, ZWANY ROWNIEZ

7 TUNETE s Cures sse—

WIELORKRAZINIE

Ten kotowrotek pozwala podnosié
cigzkie przedmioty, zmniejszajgc po-
trzebng site i nacisk, Umozliwia réw-
niez przemieszczanie ciezaréw w po-
ziomie, nie tylko w pionie. Przydatny
jest takze w trakcie wspinaczki,
szczegoblnie do asekuracji.

BUKEAK

Woda (lub inne ciecze) jest nie-
zbgdna do zycia, wigc bez pojemnika

na nia ani rusz. Signur wspominal
o buktakach skérzanych (czyli Zwy-
kiych workach), drewnianych,lmeta-
lowych i glinianych. Kazdy miat za-
lety 1 wady.

CHLEBAK

Poza plecakiem warto mie¢ nie-
wielki chlebak, ktéry nosi si¢ prze-
wieszony przez ramie. Signur trzyma
w nim wiele przydatnych przedmio-
t6w, ktore zawsze warto mie¢ pod re-
ka — choéby hubke i krzesiwo.

CZEKAN

Wiele wyjasnia¢ nie trzeba — to-
porek utatwiajacy poruszanie si¢ po
lodzie.

GRILL

Za g dwudziestowieczng nazwg
kryje sie zwykla metalowa kratka
z czlerema ndzkami, ze wzgledu na
rozmiary nie przeznaczona raczej dla
pieszych wedrowcéw. Wszakze po
catlym dniu wedréwki kazdemu chce
sig¢ jes¢, a nie ma to jak pieczony ka-
wat miecha, ktore po prostu kladzie
si¢ na owym ,,grillu®, Paluszki lizac¢,

HAKI

Podczas niebezpiecznych gér-
skich wspinaczek zycie nieraz zale-
zy od haka, ktéremu powierza sie 1i-
ne. Opisywane przez Signura haki
mialy rézne ksztatty i wytrzyma-
tos¢. Wspomnial tez po6igebkiem

0 ,ciekawegzruch

P
= paena W oLy On

. Vv’cna_]auh, Kiore
mozna byto wbié w najtwardszg ska-
t¢ bez uzycia mtotka,

HAMAK

Nie kazdy lubi spa¢ na ziemi, na-
wet jeSli przestrzen pomigdzy cia-
le::n a gruntem zajmuje koc, I wia-
Snie dla takich oséb najlepszy jest
hamak. Spanie na nim jest ponadto
bgzpi:s.czniejsze, gdyz wiekszosé
migsozercow poszukuje pozywienia
blisko ziemi,

rnial
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iamakach

Signur wspoimni
1 raczej wiszgce ng-

T
przypominujqcycl
mioty.
HUBKA | KRZESKUQ

Nie wiem, po co one Signurowj —
wszak potrafi skrzesa¢ plomienje
pstryknigciem palcéw. Oczywiscie,
mniej zdolni osobnicy muszg samj
rozpala¢ ogiefi w bardziej tradycyjny
sposéb. Chyba ze jaki$ mag wyposa-
zy ich w magiczne zapalarki.

5 AK

Bywaja sytuacje, kiedy wedrowiec
musi przedostac¢ sie na drugg strong
rwacej rzekl. Wiedy moze siggnaé po
specjalny, skiadany kajak, ktéry nie
do§é, ze jest niezwykle lekki, to je-
szcze zajmuje niewiele miejsca,
OczywiScie, jest lez wyposazony
w wiosto. Signur przemilczal moje
pytanie o magiczno$¢ tego sprzetu,

KARABINCZYK

Przydatmy przy wszelkiego rodzaju
wspinaczkach. Pozwala tgczy¢ liny, pa-
sy i tancuchy. Wykonuje si¢ go z 16z
nych metali, najczeéciej odpowiednio
twardych. Bywaja réwniez karabiriczy-
ki umagicznione, ktore za-
trzaskuja sig same lub na
komendg. Sprzeda-
wane w zestawach
po kilka sztuk
oraz z ling.




KOG

Hmm... Przy ognisku warto przy-
kry¢ si¢ kocem, bowiem cho¢ plo-
mienie grzeja, (o noce Zwyczajowo sg
do§¢ chlodne. Ponadto na rozlozo-
nym na trawce kocu mozna zjes¢ wy-
godnie posilek lub po prostu odpo-
czgé. Przydaje sie réwniez jako do-
datkowe Zrédlo ciepta noca.

JKOMBAIN”

Jest to zestaw, w ktorego skiad
wchodza: saperka, siekierka i mtotek.
Lekkie i poreczne, ale niekoniecznie
przydatne w kazdych warunkach.

KOMPAS

Kazdy harcerz wie, ze bez kompa-
su fatwo si¢ zgubi¢ — no, chyba ze
umiemy czyta¢ w gwiazdach, Mimo
to kompas zawsze si¢ przyda: do
okre§lenia potozenia, wyznaczenia
azymutu (czyli kata miedzy péinoca
1 kierunkiem marszu) oraz ustalenia
szlaku.

LINY

Zaden podréznik nie zaryzykuje
wyprawy bez liny, o ktérej przydat-
no§ci mozna wiele napisa¢. Signur
w pie¢ minut wymienit mniej wigcej
100 sytuacji, w ktérych lina jest nie-
odzowna.

LUDETA

Warto wiedzieé¢, co moze nas cze-
ka¢ po drodze albo rozejrzeé sie po
okolicy z gory. I w takich przypad-
kach przydatna jest luneta. Kazdy to
wie.

LYZWY

Wedrujacym po lodowych pusty-
niach osobnikom tyzwy raczej sig¢ nie
przydadza. Tym jednak, ktérzy zimg
przemierzaja réwniny i natrafiajg na
zamarznigte jeziora, mogg oddac
wielkie ustugi. OczywiScie, nie warto
ich brac na letnie wyprawy, szczeg6l-
nie ze do lekkich nie nalezg. Chod
niewatpliwie Swietnie musi si¢ na
nich jezdzié. I — zeby nie byto watpli-
wosci — tyzwy te to po prostu
,ostrza®, ktére naktada sig¢ na buty
i mocuje wiazac paski.

MACZETAH

Niezwykle przydatna podczas wy-
praw w dzungle — ostra i dobrze wy-
wazona pozwala jednym cigciem po-
zby¢ sig zagradzajacych droge lian
i innych roélin.

MAPY

Zaden normalny wedro-
wiec nie wyprawi si¢ bez ma-
py — okolicy, kontynentu czy
Swiata. Bez niej tatwo zejs¢é
ze szlaku lub trafi¢ na niezbyt
mile tereny. Mape warto prze-
chowywaé¢ w drewnianej ob-
wolucie, dzigki ktérej nie za-
moknie, a ktérg mozna przy-
troczy¢ do pasa, by mieé pa-

pier pod reka.
IMATERAC

Nie jest to bynajmniej
dmuchany materac, do jakich
my jesteSmy przyzwyczajeni.
Przypomina raczej naszg kari-
mate, jest jednak znacznie
grubszy i ciezszy, Zapewnia
jednak niezwykta izolacje
1 okazuje sig wbrew pozorom doéé
lekki.

MENAZKI

Powiedzmy sobie uczciwie — trzeba
na czyms§$ jeS¢ i w czym$ gotowac.
A gdy caly sprzet nosimy na wiasnych
plecach, to kazdy kilogram ma znacze-
nie. Dlatego tez te leciutkie, metalowe
naczynia sa idealne — nie tylko do je-
dzenia, ale takze gotowania. Wraz ze
sztuc¢cami zapakowano je w skérzany
pojemnik, ktéry z powodzeniem moz-
na przytroczyé¢ do plecaka. Poza na-
czyniami warto mie¢ skérzany worek
na wode lub inne napoje.

MEOTEK

Czym$§ trzeba wbija¢ gwozZdzie,
haki i nie tylko. A dobrze wywazony,
metalowy miotek jest stanowczo lep-
szy od obucha siekiery czy rekojesci
noza.

MOSKITIERA

Ten przypominajacy jedwab mate-
rial okazuje swa przydatnosé w dzun-
gii. Jesli wedrowiec nie ma pod reka
niczego na owady, to przed snem wi-
nien zawiesi¢ wokot siebie moskitie-
re, a ta powstrzyma wszystkie krwio-
zercze bestyjki. No, moze z wyjat-
kiem Iwa.

nAMICT

W wiekszosci wypadkéw pod ha-
stem ,,namiot** znajduje sig po prostu
kawat brezentopodobnego materiatu.
Wedrowcey muszg sobie sami wyci-
na¢ tyczki, z ktérych zrobig maszty
do namiotu. Czasem jednak -

wedtug Signura nie jest to tatwe —
mozna kupi¢ co§, co my nazywamy
namiotem, a wigc caty zestaw z tele-
skopowymi masztami oraz §ledziami
(ponoé da sig je wbi¢ nawet w 16d).
Mdj kochany przyjaciel tak sobie
utatwit zycie, ze jego maszty na roz-
kaz taczq sie ze soba i od razu tworza
stelaz, na ktéry po chwili wpetza na-
miot, a §ledzie w migdzyczasie przy-
bijaja linki. A mowit, ze lubi ,,natu-
ralne podréze®.
NARTY

O przydatnosci nart podczas zimo-
wych wedréwek nie trzeba chyba
mowic. Opis Signura Swiadczyt
o tym, ze ichnie narty to kombinacja
naszych biegéwek i zjazdéwek. Po-
zwalaja wiec nie tylko zjezdzac
z gorki, ale rowniez do§é szybko po-
konywaé tereny o niewielkich rézni-
cach wysokosci.

NIEZBEDNIK

Jak sama nazwa wskazuje, jest to
zestaw niezbednych podczas we-
drowki malych przedmioiéw. Mozna
wéréd nich znalezé zestaw haczykow
i linek, kilka gwozdzi, niewielka pitg,
kilka bandazy i odpowiednikéw pla-
strow oraz wiele innych rzeczy.

NOZ

Mniej wiecej taki sam néz, jaki
opisal Signur, mial Rambo. To zna-
czy w wydrazonej rgczce znalazly si¢
igla z nitka, haczyk z linkg do towie-
nia ryb... Ostrze noza moglo zas$ stu-
zy¢ réwniez za pile, zwykly sztuciec
czy bron.
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OSEMKH

Ten kawalek metalu przypomina-
jacy ksztaltem ésemke pozwala zjez-
dzaé po linie z odpowiednia predko-
§cig, Bywa réwniez ostatnig deska ra-
tunku nieszczesnik6w, ktérzy spadaja
w spos6b niekontrolowany. Przydaje
sie takze podczas wspinania sig¢ po li-
nie, umozliwia bowiem chwilowy
odpoczynek.

PASKI

Zaprawieni wedrowcy wiedza, jak
przydatne sa skérzane paski. Dzigki
nim tatwo jest przytroczy¢ przedmio-
ty do plecaka czy pasa. Przydaja sie
réwniez do wiazania przypadkowych
jencéw.

PLEGAK
Bez plecaka trudno si¢ wybiera¢
na pieszg wycieczke. Najlepsze,
skérzane plecaki sg magicznie impre-
gnowane i niezwykle wytrzymale.
Ramigczka maja wylozone migekkim

. materiatlem, dzigki czemu odciski

1 otarcia zdarzajg sie niezwykle rzad-
ko. Niektére z nich wyposazono
w stelaz z lekkiego drewna — sg przez
to wytrzymalsze 1 bardziej pakowne,
choé nieco cigzsze.

RAKI

Te przyczepiane do butéw kolce
umozliwiaja poruszanie si¢ po lodzie
bez ryzyka po§lizgnigcia si¢ i upad-
ku. Sa szczegdlnie przydatne podczas
wysokogérskich wypraw lub zimo-
wych wedrowek.
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RAKIETY

nie sa to rakiety typu
To po prostu dre\{v—
przyczepieniu

Bynajmniej,
ziemia-powietrze.
niane ,,stelaze’’, ktore po
do butéw, pozwalaja bez ryzyka poru-
szaé sie po §nmieznym puchu lub lot-
nych piaskach. Niezwykle przydatne.

ROG

Niewielki rég przydaje si¢ w wie-
lu sytuacjach. Po pierwsze, umozli-
wia szybkie wezwanie pomocy. Pp
drugie, wprawny uzytkownik ‘mo?.e
naéladowaé nim odglosy zwierzil,
dzieki czemu zwigksza swe szanse na
udane polowanie. Oczywiscie, jest
wiele réznych rogéw.

SAPERKA

Nie da sie ukry¢, ze bez saperki ani
rusz. Wszakze od czasu do czasu
trzeba sie okopac, by deszcz ... 1 na-
miotu nie zalat, albo wydrazy¢ dét na
$mieci lub ziemng lodowke. Bez sa-
perki ani rusz.

SIEKIERA

Czasem wedrowiec musi S§cigc
drzewo, wycigé sobie kostur czy ka-
walek kija. A wtedy dobra siekiera
jest na wage ztota,

SUCHE BUTY

Przemoknigte buty to zmora kaz-
dego podréznika. Od razu robia sig
odciski, a stopa nadaje si¢ potem do
szybkiej amputacji. Nie ma co — su-
che buty to podstawa. A te, o ktérych
opowiadatl Signur, nie doé¢, ze nie
przemigkatly, to jeszcze bytly
niezwykle wygodne oraz ciepte
i w jaki§ tajemniczy sposéb
uniemozliwiaty kamyczkom
i piachowi wpadanie do §rodka,
Doprawdy, niezwykle.

SUCHY PLASZCZ

Kazdy wedrowiec wie, jak
meczacy jest deszcz, szezeg6l-
nie gdy pada przez dlugi czas.
Nie do$§¢, ze maszerowanie
W strugach wody bywa co naj-
' mniej niemite, to jeszcze WSZy-
N stkolprzy okazji moknie. Dlate-
80 niezwykle przydatny jest ten
n?agiczny plaszez, ktory nigdy
nie przemieka, zapewnia cie-
plo, szybko schnie i doskonale
chroni wszystko, co jest nim
M przykryte. Poza ptaszczem
mozna réwniez zorganizowaé
cate nieprzemakalne ubranie,

cho¢ jest to niezwykle kQSZlownﬂ_
A dobry plaszcz wystarczy, Sign.
wspomniat réwniez O specjalnej, g|.
fickiej wersjl, ktéra pozwala tatwg
zlaé sig z otoczeniem,
SPIUCR

W zimne noce Spiwer jest pia.
odzowny. Zapewnia ciepto i kOmfon,
ktorego wielu wedrowcow pragnie
zaznaé nocg. Niektore specjalne ma.
giczne §piwory pozwalaja pono¢ spag
w zbroi. Signur nie testowat tego jed-
nak, gdyz — jak na maga przystaio -
raczej unika pancerzy.

UPRZAZ

Cho¢ nazwa sugeruje co§ innego,
jest to zbidr szn uréw, paséw i kara-
bificzykéw, dzieki Ktérym wspina-
czowi tatwiej korzysta¢ z asekuracjj
liny. Uprzeze zwykle trzymajg nogi
i tutéw, czasem tez ramiona. Sa po-
no¢ okazy magiczne, Ktére na roz-
kaz zapinaja si¢ (lub odpinaja) na
wSspinaczu.

{NYKI

Nie kazdy jest doskonalym tucz-
nikiem czy mySliwym. Wielu ze
zwyklych zjadaczy chleba musi
w inny spos6b zdobywaé pozywie-
nie. A zastawienie wieczorem wny-
kéw po to, by mie¢ Swiezego krolika
na $niadanie, wydaje si¢ by¢ czym§
oczywistym.

ZABAICY OWIADSU!

Nazwa jest niezwykle obiecujaca,
te jednak §rodki — w postaci masei
i olejkéw, przechowywanych w stoi-
kach — raczej odpedzaja krwiozercze
insekty niz je =zabijajg. Niektore
z nich (czasem w postaci §wiec zapa-
chowych) stuza do $ciggania owé-
déw w jedno miejsce, dzigki czemu
podréznik moze spokojnie spgdzi¢
noc. Jeszcze inne zabijaja malutkich,
ale upierdliwych mieszkarcow dzun-
gli, laséw 1 réwnin, ktérzy siagdg na
ciele wedrowca.

ZELAZNE RAGIE

Kazda z ras opracowala wlasne 2¢-
lazne racje. Najstynniejsze sg jednak
krasnoludzkie — nienajlepsze w smd-
ku, ale bardzo pozywne, o dlugiel
przydatnosci do spozycia i fatwo do-
stepne. Natomiast do naijPam?l'
szych nalezg niewatpliwie elfickie:
S4 bardzo smaczne i pono¢ znaczni®
pozywniejsze od krasnoludzkich:
Niestety bardzo trudno je dostac.

N
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llustracje:

Zacisnatl zeby, wparl rozdygotane dionie w t6zko.

»Jeszcze tylko kilka minut i narkotyk zacznie dziata¢!”
— pomys$lat z wysitkiem. Kilka minut — to wieczno$¢.
Rozbolaty go stopy, mrowienie zaczelo przesuwac sie
w gore, ku kolanom. Cale cialo wyprezyto sig¢ w sztyw-
nym skurczu. ,,Bogowie! Nie dam rady!” — stowa te eks-
plodowaty w jego glowie. To juz koniec. Lewe ramie
ogarnat bezwtad.

Naraz nieprzyjemne mrowienie poczelto si¢ cofaé. Po-'

woli, stopniowo ustgpowato, niknac wreszcie w koniu-
szkach palcow. Uspokajal sig, nikt ten tepy, nieugiety bol
rabiacy potylice. Lezat bez ruchu jeszcze z pigtnascie mi-
nut, a kiedy juz upewnil sig, ze atak minal na dobre, wstal.
Posciel lepita sig od potu. Siegnat po ubranie i buty.

— Panie! — kto$ zalomotal do drzwi.

— Juz schodze! — odkrzyknat, przypasujac miecz, biorgc
tuk i rekawice.

Schody zatrzeszczaly cicho pod jego stopami. W izbie
jadalnej siedziato kilka oséb.

Dwéch zabijakéw zlopalo piwo, pieciu kupcéw prze-
gladato jaka$ mape i zajadalo polewke.

— Co podaé? — czysto odziany, poczciwy karczmarz ze-
rkngl na niego znad stosu naczyn.

Opart sig o szynkwas,

— Polewki. I chleba.

sk sk

Klacz prychnela, potrzasneta mata, ksztattng glowa.
Zatanczyta wdzigcznie, wpierajgc kopyta w bruk,

— Chodz, chodZ! — pociagnat za cugle, poprawiajac jed-
nocze$nie tuk na plecach. Uliczka byta dosy¢ szeroka, bi-
ta kostkg z piaskowca. Ponad nig dumnie wznosily sig
murowane, waskie kamieniczki. Znajdowat sig¢ teraz tuz
przy rynku. Ludzi bylo tu petno — mieszczki z koszykami
spieszgce na targ, rozbrykana dzieciarnia, woZnice zaia-
dowanych towarem wozéw. Zbrojnych, précz miejskich
straznikow, krecito sie jak na lekarstwo.

Jest. Kamienica z cegiy o brunainym zabarwieniu. To
tu. Omotat wodze klaczy dookota palika. Podszedt do
drzwi, nacisngt klamke. Wszedl. W korytarzu nikt nie
czekal, wobec tego spokojnie zapukal do drzwi gabinetu,

— Prosze bardzo — ustyszat po chwili. Doktor byt czto-
wiekiem w sile wieku. Wysoki, o surowej, ogorzatej twa-
rzy i imponujacym orlim nosie. Siwiejace juz wlosy nosit
obciete krociutko, tuz przy samej skérze.

— A, to ty, Marksen — doktor siggnal na pétke po fiolkg
peing bialego proszku.

Dave usiadt w fotelu, wyczekujaco spojrzat na medy-
ka. Gabinet, w ktérym si¢ znajdowali, wyposazeniem
méwil wszystko o swym przeznaczeniu. Pod $cianami,
rowno ustawione, staly regaly, ktérych péiki dzwigaty

M. Sciolny

setki szklanych naczyn, pojemnikéw, fiolek, stoiczk6éw.
Przy drzwiach znajdowata si¢ szafka na narzedzia chirur-
giczne, a pod czystym, wymytym oknem — st6l zabiego-
wy. Naprzeciw za$ fotela, na ktérym rozpart si¢ tucznik,
znajdowato sig biurko.

— No, co ci¢ do mnie sprowadza?

— Ten narkotyk, ktéry mi ostatnio przepisate$... Uod-
pornitlem si¢ na niego.

Doktor wstat, poczat spacerowa¢ po gabinecie. W tg
i z powrotem.

— Szybko. Za szybko — splott rece tak, ze strzyknety
stawy.

— Daj mi co$ silniejszego. Inaczej strace nad sobg pano-
wanie.

— PodejdZ tu. Siadaj.

Zajat miejsce przy biurku. Doktor tymczasem wyjat
z szafki niewielki, dziwny przyrzad, ktéry przypominat
opartg na stojaku podwdjng lupe.

— A teraz spojrzyj tu... Dobrze... Drugie oko... Do-
brze....Jak czgsto ostatnio miewasz napady?

— Do trzech razy w tygodniu...

Doktor nic nie odpowiedzial.

— I stosujesz ten lek tak, jak ci zalecatem?

— Tak.

— Méwisz, ze dziala coraz stabiej?

— Czas oczekiwania na efekt ciagle si¢ wydluza,

— Rozumiem... Czesto boli cig glowa?

— Tak. Ostatnio bdél sig nasila.

— Tepy? W tyle czaszki?

— Tak.

— Miewasz problemy z koordynacja ruchéw? Na przy-
ktad, kiedy jedziesz konno?

— Nie. Ale mam klopoty z ramieniem. Dretwieje. To
staje sie uciazliwe w moim fachu.

— Cbz... — doktor odstawit instrument, znéw pogrzebal
w szafce. Wydobyl buteleczke i zakraplacz zakoriczony
cienkq igla.

— o to?

— Lekarstwo. Wstrzykne ci je w dretwiejace ramig,
Podciagnij rekaw. Teraz zapiecze.... no, juz...

— Jaki jest m6j stan? — zapytal, opuszczajac rekaw
ptéeiennego kaltana.

— Nie bede kiamat... — doktor odwrécil sie, szukajac
czego$ na pétkach. — Niestety, niewiele moge ci pomdc.
W tej dziedzinie wiedza medyczna jest bardzo ograniczo-
na. Takze wickszo§¢é magéw ci nie pomoze. Mogg ci jedy-
nie zaofiarowaé nastepny narkotyk. On powstrzyma ataki.
Na jaki§ czas.

— Ile czasu mi pozostato?

— To znaczy?

— Ile jeszcze, zanim zupelnie sfiksujg... oszaleje?
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— To zalezy juz od silty twojej woli i od proszku.
— Ile?!
— Najwyzej kilka tygodni...

* ¥k

— Polecit mi was hrabia Von Eyck.

Dave sklonit sie lekko, dotykajac dionig piersi.

— Ponoé jeste$cie mistrzem w swoim fachu — burmistrz
opart si¢ o kominek, potart brode najezong tysigcami sre-
brnych igietek. — Odsylam corke do siostry. Moi ludzie
nie s3 godni zaufania. Tydzien temu dwdéch z obstawy
prébowalo dokonaé na mnie zamachu. Podejrzewam, zZe
to sprawka tutejszego wplywowego kupca. Dlatego Lilia
powinna opuéci¢ miasto jak najszybciej. Jej bezpieczeni-
stwu mogloby co§ zagrozic.

,.Lilia! — pomyslat. — Co mu strzelilo do tba, aby dac ta-
kie imie dzieciakowi?!”

— Jutro rano wyruszacie. Masz by¢ o si6dmej na dzie-
dzinicu przed moim domem,

— Za ile nadstawiam karku?

— Cwanys$, tuczniku. Osiemset evryli. Platne po zakori-
czeniu roboty. 1 zadnych zaliczek. Odbierzesz pienigdze
na miejscu, w Vern,

i W K

— Witaj! — mezczyzna z czarng brédka wychylit sie
z siodla, uscisngt mu dlon. — Jestem Dacre, eskortuje pa-
nienke...tfu! Do czego to doszto, zeby najemnik z braku
roboty petnit rolg forysial

— Co to za jedni?

— Tych szesciu? Zotnierze. Podobno przystat ich krew-
ny burmistrza. Ale mnie to géwno obchodzi... No, mamy
Juz i samg ja$nie panienke!

o, Y
vy,
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énie panienka” ubrana byla w seledynowsq sukienk

7as;j:j?;f”§::1d; pod sama sz_y‘j(:. Pod_jec.halz? 'knlaskq .
przgzong W parke clorodnych Jub}ko\:w‘[?‘,h d‘“anEt@w,

Zaladowano ostatnie kufry, woznica sprawdzit oge

i wskoczyt na koziol. thdy na ganku pojawit sie by

at coérke zanim wsiadla do powozu, szepna}

mistrz. Uscisn ‘
rzy. Potem wyprostowat sie

co§ jeszcze jednemu z zolnie
dumnie.
— Ruszajcie!
e okeok

Storice prazylo niemilosigl'r}ic. zagladalo w oczy, Je-
chali szybko, rzadko zamicmajzglc_zc 591)11 chocéby stowo,
Lilia chyba zasneia, bo od chwili "-,ig,r{';:.?.d-.i z k{}'laski nie
dobiegat zaden odgtos. Naraz na goscincu zamajaczy} ja.
ki§ ksztalt i poczal szybko rosnac w oczach.

To byla dziewczyna. Ubrana w prosta, ptécienng sy
kienke. Na plecach niosta duza sakwe I‘J.akaé dziwaczng
rame na trzech cienkich, drewniu‘nych nézkach. Kiedy sig
mijali, odwrécita gtowe. Miala pigkng twarz. Jasna, jakby

* nieludzka. I to spojrzenie. Srebrne, nieobecne oczy. Ciem-

ne wtosy spigte niedbale jedwabistymi pasmami sptywaty
na czolo i kark. Podniosta dtori. WoZnica Sciagnat lejce,
pow6z zatrzymal sie.

— Czego? — jeden z zotnierzy, wielki, jasnowasy chu-
dzielec podjechal do nieznajomej tak blisko, Ze jego
wierzchowiec zatrzymat sig¢ tuz przed jej twarza. Nie
drgneta nawet.

— Chciatabym prosi¢ o podwiezienie. Jestem w drodze
od dwéch tygodni 1 obawiam sig, ze nie zdazg na czas,

Lilia obudzita si¢ i wyjrzala przez okienko kolaski,
I natychmiast zbladta, przygryzajac wargi. Tak, niewgtpli-
wie nie mogta doréwna¢ obcej dziewczynie urodg. Miata
pospolita, okragta twarz i krepa sylwetke swego ojca.

— Nie mozemy was podwiez¢ — szczeknela. — Spieszno
nam... No! Ruszaj!

— Nie! — Dave skierowatl klacz w strone dziewczyny,
wyciagnal ramig. — Wskakuj!

— Jak to, wielmozny panie?! — pisneta cienko corka
burmistrza. — Nie pozwalam!

— Styszale$§? — wasacz zwrécil sie do tucznika. — Pa-
nienka nie pozwala! Albo zsadzisz te dziewke zaraz z sio-
dla, albo...

— Przepraszam! — przerwala mu obca, dumnie unoszge
glowe. — Ja nie jestem byle dziewka. Jestem Renne
Ormenn.

— I co z tego? A tobie juz méwitem! Je§li nie postu-
chasz rozkazu panienki, to...

»A niech tam! — pomyslat Dave. — Co trace? I tak zo-
stalo mi juz niewiele czasu. A ten typ niech wypcha si¢

oy e1]
stanem!

—To co? Odprawicie mnie? I bedziecie mie¢ jednego ¢zio-
Wieka z obstawy mniej! Trudno jest zatapa¢ kogo$ po dro-
dze... a panienke Lili¢ wiele zlego na szlaku moze spotkac!

Poskutkowato. Cérka burmistrza zasznurowata wargh
wgsacz poczerwienial,

- D?ve! Daj spokéj! — zasyczat najemnik.

e Nnec}? Jedzie! - zdecydowala sie wreszcie Lilia. —On
NIEZego nie traci i my niczego nie stracimy... Cho¢ okaze
sie wkréice, kto jest kogo wart i w czyim towarzystwie
wart jest podrozowag!

: Rus_zyli. Dziewezyna przytulona do jego plecow byls
ciepta i pachniata WIZosowiskiem,

———




— Dziekuje — szepneta mu do ucha. Ten szept przeszyt
przyjemnym dreszczem jego kark. Usmiechnal sie tylko
i popedzit klacz.

— Hej! — krzyknat niepewnie woznica. — Jezdni przed
nami!

Wasal skinat gtowa, zerknat na nich znaczgco. Konni
zblizali si¢ bardzo szybko. Bylo ich sze§ciu — szesciu do-
brze uzbrojonych ludzi. Zajechali droge tak, ze woZnica
zmuszony byt Sciggng¢ gwattownie lejce. Dyszel zatrze-
szczal, konie zatupaly, wryty si¢ w kurz traktu.

— Dalej nie jedziecie. Ta kolaska wraz z jej... zawarto-

§cig pojedzie z nami,
— Mamy te panng¢ odstawié¢ do Vern.

— Powiedzialem...

— Mnie, kurwa, mato obchodzi to, co powiedziates, po-
wsinogo!

I nagle. Btysk wycigganej klingi. Btysk. Blysk i krzyk.
Jego krzyk. Jego? Szczek zelaza, rozedrgane kopyta kori-
skie posréd ré6zowego pytu.

— Bierz go! Bierz go, Dave!

Rozpedzony zabijaka o czerwonej, przepitej twarzy
i wielgachnym kinolu wygladajgcym zza przekrzywione-
go, zagietego nosala hetmu. Szybki, ale spokojny ruch.
Ptynny, wywazony, blyskawiczny niby mgnienie oka.
Strzata naktadana na cigciwe wijaca sie jak waz, oplataja-
ca dionie, palce. Cel.

Mrugniecie powieka, tetent kopyt, mrowienie w pal-
cach, mrowienie sptywajgce do stép. Szczek, Swist, wrza-
sk. Nastepny. Zajechal kolaske, nachylil sie nad drzwia-
mi, wydobyt toporek i korzystajac z ogélnego zamiesza-
nia, poczat raba¢. Krzyk, ale tym razem kobiecy. Dziew-
czecy. Dziecinny.

Bez namysty siegnat po kolejna strzate. Tymczasem
mrowienie nasilato si¢ . W glowie huczato. Dziewczyna
objeta go kurczowo w pasie, przylgneta do plecow, stano-
wigc jakby ich czesé. Milczata. Klacz tanczyta, gryzac
wedzidlo i wypluwajac platy piany. Taficzyly jabtkowite
dzianeciki, szarpiac dyszlem kolaski. Najemnik obok nie-
go ciachnal mieczem jednego z napasinikéw, drugiego
kopnat z rozmachem, zwalajgc z siodta. Dave nie czekat
bezczynnie.

Natozy? strzate, napial cigciwe, az zatrzeszczala, Na-
raz. chwycit go skurcz. Szczeki zwarty sig tak silnie, ze
nie potrafit wydobyé¢ z siebie nawet jeku. Bezwladne ra-
mi¢ nie utrzymato cigciwy. Zwolniona strzala pomkneta
w zupelnie nieoczekiwanym kierunku, I tralita wasatego
dowdédce obstawy w udo. Potem Dave juz nic nie pamig-
tal. Poczut jedynie twardos¢ upadku, a przed oczami za-
majaczyly mu rozmazane ksziatly. Znalazl sig w innym

SWIiIECieE.
kok

— To zdrajca! Strzelat do mnie!

— Co$ mu sig stato. Zastablyczy co...?

— Na pewno byl sprzymierzony z tymi zbirami. Lepiej
go dobijmy.

— Nie. Trzeba go zabra¢ do burmistrza. Musi stanaé
przed sadem.

— Nie, ja wam mowig...

— Nie, ja co§ wam wyttumacze...

— A ja sadze...

Naraz dziewczyna, kleczgca dotgd nad nieprzytomnym
tucznikiem, poderwata gltowe.

IPOWIADANI:

— Moze raczycie i mnie wystuchaé, wielmozni panowie?

— Ty tu nic do pogadania nie masz, dziewko.

— Juz wam ttumaczytam, panie — nie jestem byle dziew-
ka. Moje miano jest Renne...

— Nie wiem, jak wam te miano i nic mnie to nie trgcal
Przeto milczeie! Panienko Lilio...

— Chcecie go aresztowaé?

— Tak, panienko.

Usiadta na trawie, poprawita sukienke.

— Celowal w mojego cztowieka z obstawy.

— Pozwodlcie, ze z nim zostang, On jest cigzko chory.

B@HZ"’ tvlko ondzniat drooe,

A Ly ARt UpuAiLal LiVEey

Cérka bumuslrza splotia blade dionie, ogieni btysnat
w jej oczach. Juz gotowata sie do ostrej odpowiedzi, gdy
nagle... Gwaltownie wypusScita ustami powietrze i tylko
cicho rzekta:

— Wiec niech i tak bedzie.,

Fok ok

Styszat glosy. Dochodzity z oddali, Rozmazane i met-
ne, a jednak tak wyraziste. Ktujace ucho, drazace umyst.
Gorzkie i szczere. Slyszat te glosy. Styszal, jak cérka bur-
mistrza ostro sprzeciwia si¢ propozycji wysunietej przez
nieznajomg. I naraz, zupelnie nieoczekiwanie, Lilia sie
zgodzita. Nie miat zielonego pojecia, jak to sie stalo. Ale
teraz nie chcial o tym myS§le¢. Pochiongt go ten lepki stan,
bez reszty pozbawil czucia i kojarzenia.

Gorgco. Gorgeo przenikajgce cate cialo. Uderzajace do
glowy jak mltode, mocne wino.

I jasno$¢. Zobaczyl to. Zobaczyt gwaltownie porusza-
jace sie usta Lilii, wypluwajace ostre stowa. Huk okrzy-
kéw, nattok przycigzkich uczué. Duszno$¢. I naraz. Corka
burmistrza splotia blade dlonie, juz otworzyta usta, gdy...
Oczy tej dziewczyny... Srebrne, naznaczone jedynie cie-
mniejszymi punkcikami Zrenic. Spojrzenie ci$niete szyb-
ko, oszczednie, niezauwazalnie.

Biekitne jeziorka Lilii zmetnialy nagle, zalzawity.
Dziewczyna zajakneta sig, odruchowa potaria oko. A po-
tem cicho odrzekia :

— Wiegc niech i tak bgdzie.

. Czerwien. Czerwien zalewajaca wszystko. Eksploduja-
ca milionami matych Swiatetek.

A potem czerwien poczeta blednaé, stygnaé, jasnied.
Niebo. Niebo, chiodnoblgkitne, zimne, czyste, nieporu-
szone. Wyzsze, Zakrztusit sie, zachtysnat. Caty byt obo-
laly. Bolata go glowa, bolalo zdretwiale ramie, bolata
dusza.

— Jak sig czujesz?

Teraz dopiero ja spostwegl Siedziata naprzeciw nie-

rda l&minna Nicdv iegzoze nie widziat HlL’
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lénigcych wloséw. Obok klacz szczypata trawe, a caty
jego ekwipunek lezal nieopodal we wzorowym porzad-
ku i komplecie, powigkszony o tobotki tej dziwnej isto-
ty. Tymczasem ,,dziwna istota” wstata i rozprostowata
ramiona.

Teraz, w stoficu, zauwazyl, ze jej jasna skéra nagle po-
biekitniata.

— Potrzebuje lekarstwa — wystekat z wysitkiem. — Jest
w moich sakwach.

Tanecznie zblizyla sig do niewielkiego stosu rzeczy.
Uslyszal szmer.

— Prosze.

Chwycil buteleczke i nasypal odrobing proszku na
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zgiety palec wskazujacy. Niuchnat kilka razy, az zakreci-
o mu sig w glowie. Przygladala mu sie w milczeniu.

— To narkotyk — stwierdzila wreszcie.

— Narkotyk — zgodzit si¢ spokojnie. — I lepiej dla cie-
bie, ze go zazywam. Gdzie podazasz?

— Do Carno. Na coroczny konkurs malarski.

— Malujesz?

— Tak. Nie zauwazyle§? Przeciez niose sztalugi. —
fnéwiqc to, wskazata na owe dziwaczne narzgdzie na
trzech nézkach.

— Nazywam si¢ Renne Ormenn. Ci twoi towarzysze wi-
daé nie interesuja sie sztukg, skoro nie znaja mego miana
i lekcewaza maja osobe.

Podrapat sie w glowe z zakltopotaniem.

— Ja tez chyba sig nie interesuje.

Wydeta wargi,pozorujgc urazona dume, ale domySlit
sig, ze pod tg maska kryje sie zwykte uczucie przykrosci.
Milczeli chwilg,

— Kiedy zaczyna sie ten konkurs?

— Za trzy dni, a ja jeszcze musze si¢ gdzie§ zatrzymac
na dluzej po drodze.

— Dlaczego?

— Aby zostaé¢: dopuszczonym do konkursu, trzeba
przedstawié¢ ptotno z widokiem okolic Carno. Spieszno
mi, bo juz upatrzytam sobie jedno urokliwe miejsce.

— Pomogta§ mi... Renne. Jestem ci co§ winien... Ru-
szajmy zatem w droge.

— Dzigki. Ale to ja bede ci winna o wiele, wiele wig-
cej. To ja bede ci winna... Dave... Ale ruszajmy juz
w droge.
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— Siadajcie, pane — chlop podal mu miske z kaszg
i usiadt obok.

— Piekna macie take.

— Wasza kobita tez to docenila.

Skrzywit sig, patrzac na dziewczyne usadowiong przy
sztalugach, zatopionq w otaczajaca ja zielen soczystych
wloséw traw.’

— To nie moja kobita.

— Aaaaa! To arto...arta...

— Artystka. Maluje. Podgzamy na konkurs do Carno.

— Ile tu pobedzieta?

— Niezbyt diugo. Az ona ukoficzy obraz.

— Spa¢ mozeta w stodélce. Sianko dopiero co z pola
zwiezlim.

— Dzieki.

— Nie ma co. Wicie, pane... My by§wa wam i nocleg
w chatupie dali... ale zona chora, a i dzieciskéw chmara
w jednej przyzbie z krowing i prosiakami. Wy pany...
Wam nie trza...

— Dajcie juz spokéj. Chodzmy stad lepiej i nie prze-
szkadzajmy jej. Potrzebuje spokoju.

ok

; Wiedziat, Ze nie przyjdzie na noc, nie potozy sie obok
niego, nie ogrzeje ramienia oddechem. Miata inne zajecie,
Faka musiata by¢ przeciez dobrze zroszona, Musiata by¢
pigkna i bujna. Siano zaszelescito, gdy przewracat sig na
drugi bok. Czut si¢ dziwnie dobrze, i to whasnie £0 zasta-
nawiato. Zastanawiato. Budzito Igk. I obawy,

Rano lezala juz obok niego. Cata jej skéra byta wilgotna,

pachnaca i tak bardzo nieludzka. Tak inna i jednoczesnie .

taka sama. Musnal ustami jej quk. Otworzyla oczy, przetar.
ta je niemal przezroczystd dlonlla;.

— Kim ty jeste$? — zapytat cicho.

— Powietrzem — odszepnela.
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Juz drugi dzien nie zazywal lekarstwa. Nie miat poje.
cia, co sig z nim dzieje. ‘ §

Obraz Renne byl cudowny, wprost nn?re?]ny, Rézne
odcienie zieleni i biekitu zlewaty si¢ na plétnie, ale kiedy
rzucito sie na nie okiem 2z daleka, tworzyty Przepastng
glebie falujacych, szeleszczacych pasemek. Styszat ten
szelest, szelest traw, czul ich mpach: c‘z._ut oslre.‘ czyste po-
wietrze przesiz;kniq:le wonig zioi. Ale, jax Z.Wyl(l{‘?,, nic nje
powiedzial. Stowa dziewczyny mzwx_]_a}y_sm: W jego glo-
wie niby zielone, §wieze wierzbowe listki. Renne powolj
zastonila plétno, uklekta na ziemi, poczela my¢ pedzle,
Poczut ostra, draznigcg won terpentyny.

Zawinela przybory w szmatki, oczy§cita palete, spako-
wata farby. Wszystko to czynila z charakterystycznym dla
siebie spokojem i powolnoscia.

— Mozemy jechaé — szepneta, a jej srebrne oczy po-
ciemniaty.

— Skoro nikt nie zna tu twego nazwiska, musisz pocho-
dzi¢ z daleka — zagait, kiedy wjechali w cien wilgotnego,
szepczacego lasu. Oparta podbrédek o jego plecy.

— Pochodzi sie stamtad, gdzie si¢ aktualnie przebywa.

— Chcesz mi przez to powiedziec, ze gdy przybedziemy
do Carno, to...

— Tak. Wtedy naszym domem bedzie to miasto. Moze-
my przemieszczaé sie z jednego miejsca w drugie i by¢
tam obcymi, cho¢ w rzeczywisto$ci nimi nie jeste$my.

— Mylisz sig. Kazdy ma swéj dom. Tam sg jego bliscy,
tam zawsze kto$ na niego czeka.

— W kazdym miejscu moze kto$ na ciebie czekac, Dave.
Przybywasz do miasta, poznajesz nowych ludzi, zawigzu-
jesz przyjaznie. Kiedy opuszczasz miasto, zostawiasz
przyjaciol. Oni cie poznaja, gdy wrécisz tu ponownie.

— Malo jest takich przyjaciét, ktérzy poznaja cie po po-
wrocie, Renne, Chyba ze masz pieniadze, prace, wplywy i..

— Zdrowie — przechylita glowe. Zamurowato go. Nie
widzial jej twarzy, ale domyslat sie, jaki moze mie¢ wyraz.

— Tobie nic do mojego zdrowia — uciat.

— Przeciez widze, ze co§ z tobg nie w porzgdku, Nara-
zie przestales si¢ szprycowad, ale to moze by¢ tylko chwi-
lowa poprawa. Potrzebujesz fachowej pomocy.

— Fachowcy sa bezradni. Daj mi juz spokéj, Renne.
Wréémy lepiej do naszej rozmowy. Twierdzitas, ze dom

100t wwamadaia oo =

JeSt wszgdzie tam, gdzie sg osoby, ktére znamy. Dia mnié
za$ dom to state, rwate miejsce, a nie byle przygodnie na-
potkane miasto.

Westehneta, oparta dior na Jjego barku.

— Dom to nie budynek, Dave. Nie jaka$ tam chata, zi-
n‘_lek czy dworek z siedzacym w fotelu kim§, z kim 1aczd
cle wiezy krwi. To dusza, wnetrze drugiej osoby. Zawsz¢
gotowa sig przed tobg otworzy¢. Czy miate$ kiedys§ chate,
czy tak jak ty méwisz... dom?

— Nie. Sptonat w pozodze, gdy bytem bardzo maly.

— A te drugg osobe? Te, o ktorej ja mowie?

— Tak. To byta moja zona. Byla fucznikiem, jak ja. 28"
neta podezas oblezenia Yjgren,

'L:E"
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Carno bylo ogromnym miastem i w przeciwienstwie do
innych osad tego typu, niemal w cato$ci drewnianym. Ja-
ko stolica swego hajgru czerpato wielkie zyski z handlu
drewnem — giéwnym bogactwem okregu. Olbrzymie do-
chody z zyskownego przedsigwzigcia pozwalaly mie-
szezanom zy¢ ponad stan. Mogli zapomnieé czy starczy
na chleb, mogli wydawa¢ nagromadzony kapitat na sztu-
ke, na artystow, na kosztowne ksiggi. Przodowal w tym
sam burmistrz — wielbiciel sztuk plastycznych — z inicja-
tywy ktorego odbywaty sie coroczne konkursv malarskie,
Zwycigzea przez rok pozostawat pod mecenatem glowy
miasta. Zwykle taki delikwent osiadat juz w Carno na sta-
fe, przyczyniajac sie do rozkwitu miasta. Stusznie wiec
Carno mianowano grodem mecenasow i artystow.

Szli brukowang ulica pomiedzy rzedami czystych,
drewnianych domoéw. Ponad ich glowami wznosily sie la-
tarnie, ktérych czasze kryly skaczgce iskierki.

— Styszatam, ze majg tu nawet kanalizacje — powiedzia-
ta Renne jak zwykle bardzo cichym gtosem.

— Tylko w tej czgSci — odpart. — Tu mieszkajg najbogat-
si — kupey — panowie wielkiego handlu. Reszta Carno,
wierz mi Renne, to jedno wielkie i §mierdzace géwno.
Wszedzie tylko artystyczne pozory. Pozory — uSmiechngt
sig krzywo.

— A ja ci nie wierz¢. Bo to miasto artystéow. Czyste
i pigkne. Tutaj praktykuje sie esencje pigkna. Sztuke.
Wszyscy paraja sig nig i delektuja.

Parsknat pogardliwie.

~ Jeste§ strasznie naiwna. Ile ty w ogéle masz lat?

— Zyjemy bardzo krétko. I jak na ten krétki czas zycia
mam juz spore doSwiadczenie i wyrobione wilasne zdanie.
Wystarczy ci to?

— Nie. Ale i tak wiecej mi nie powiesz.

—Racja. A teraz... zaprowadz mnie do tej twojej gorszej
czeScl miasta....

— Zaczekaj. Tu gdzie§ w poblizu jest biuro zapiséw.
Zlozysz swg kandydaturg wraz z pitdtnem i péjdziemy,
dobrze?

— Dobrze — teraz spostrzegl, ze tu, w miescie, porusza
si¢ inaczej, dziwnie, dopasowujac stopy w migkkich
trzewikach do kostek bruku tak, aby doktadnie do nich
przylegaty.

Nietrudno byto odgadngé, gdzie znajduje si¢ biuro za-
piséw. Przy parterowym budynku po prawej stronie ulicy
kiebil sig ttum ludzi.

— Idziemy.

Chwycita go za reke. Jej dion byia chiodna i wilgotna.

POCiﬁgnEﬁ Konia za SO‘!‘JQ omotal wodze wokdt j\,ulu_,bu
z bali podtrzymujacych ganeczek budynku. A tuz obok
toczyta sie gromada oséb. Sporo byto tam elféw, za$ lu-
dzi jedynie garstka. Jedni obtadowani sztalugami, odzia-
ni bardzo skromnie, wrecz zebraczo, wymachiwali swoi-
mi pracami, wydajac przy tym piskliwe okrzyki. Inni,
milczgcy, usitowali sie przepchaé do przodu, torujge so-
bie droge tokciami i deskami do szkicow. Nieco z boku
stata niewielka grupka, ztozona z kilku bogato ubranych
0s6b, patrzacych na motioch z pogarda i wyzszoScig. Za
nimi stata stuzba, dzierzac sakwy podrdzne i trzymajac
podjezdki.

Renne spojrzata mu w oczy. Jedng reke trzymala w je-
go dioni, drugg kurczowo Sciskata swoje plotno. Staliby

tak diuzej, nie wiedzgc co czyni¢, gdyby nie zjawil sie
urzednik w towarzystwie trzech straznikéw. Ttum przy-
wital go krzykiem, w ktérym pytania pomieszaly sie ze
stawianymi warunkami.

— Spokojnie! Spokojnie, drodzy panstwo! — urzednik
uciszyl artystéow. — Teraz bede przyjmowal zgloszenia,
Prosze ladnie ustawié sie w kolejce, no! Prosze bardzo!
Prosze si¢ nie ttoczy¢! Szybko! Szybko! — straznicy, jak-
by cheac poprzeé¢ jego stowa czynem, naparli na ttum,
kt6ry natychmiast uformowal w miar¢ réwny, porzadny
ogonek. Dave i Renne znalezli si¢ na jego koricu. Spojrzat
na dziewczyne. Zdawala sie go nie zauwazaé, Patrzyta
w ziemig, jej dlon zrobila sie c1epta. Za ciepla.

Jest Zle! — pomyS§lat. — A moze by¢ jeszcze gorzej” —
wyszarpnat dton z jej uscisku. Jakby dopiero teraz go za-
uwazyta. Usmiechneta sie lekko.

— Prosze panstwa! — krzyknat urzednik. — Zaczynamy!
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Wkroczyli do innej dzielnicy miasta. Najgorszej. Celo-
wo ja wybral, aby zada¢ jej najwigkszy bél. Dlaczego to
robil? Nie potrafit odpowiedzieé. Stata obok niego. Cicha,
spokojna, ulna, a jednoczesnie tak dorosta. Bardziej doro-
sta niz on sam. Spojrzata pod nogi, na pylaste klepisko.
W dziurach czernity si¢ kaluze brudnej wody. Domy sklé-
cone niedbale, mialy okna i drzwi pozabijane deskami.
Smierdziato. Otoczyli ich ludzie. Niedomyci, odziani
w fachmany. Jakas kobieta mineta ich, uginajac si¢ pod
cigzarem wielkiego, ordynarnego kosza na bielizne. Oga-
niata si¢ od tréjki snujgcych si¢ wokoét dzieci, przebieraja-
cych patykowatymi, podobnymi do pajeczych, odnézami.
Przed nimi zatrzeszczaty osie fury wiozgcej $mieci. Kula-
wa szkapina obrzucila ich znudzonym, obojetnym spoj-
rzeniem. Idacy obok jej wlasciciel nie zdobyt si¢ juz na-
wet na to. Szedl przy wozie cichy i ciemny jak cien. Co§
stukneto. Ustyszeli plusk — obok nich plasnela o ziemig
cuchngca ciecz, prosto na giowe chudego wyrostka sprze-
dajacego wyblakle jarzyny.

— Juz do§¢ sig napatrzylam...
drzat. — ChodZzmy stad... prosze...

,»O nie, moja droga!” — pomyélat msciwie, a sprawito
mu to niewypowiedziang rozkosz. Fala gorgca rozlala sie
w zoladku, mrowienie zrodzito sig¢ w czubkach palcow.

Powoli zapadat zmierzch.

— Chodz. Co§ ci jeszcze pokazg. A potem wrécimy do
zajazdu.

Chciata ujac jego dion. Odsunat sie, zniecierpliwiony.

— Chodz! — powt6rzy}l, cieszac sig w duchu, jakby prze-
czuwajgc 11:1dcl10d7'1(;y koniec.

Plac by!l pusty, l..u.ny a:c}cw;c}"acy zwalami Siniect. Ota-
czajace go, odarte z wapna domy, patrzyly na nich pustymi
oczodotami okien, W ciemniejacym, gestniejacym stopnio-
wo powietrzu wszystko wydawato sie makabrycznie szy-
dzi¢ z przybysz6w. Renne milczata. Jej rozwarte szeroko,
piekne oczy z przerazeniem ogarniaty catg te nedze. Naraz
z cienia wynurzyly sie trzy postacie. Szty spokojnie, wolno
i drapieznie zarazem. Ich kroki milkty, szeptaty, przeszywa-
ty dreszezem. Postacie zblizyly sie na odlegto$¢ kilkudzie-
sigciu metréw i stanely w bezruchu. Czekaty.

— Renne? — Dave zaciagnat rekawice. Renne stata obok

— glos Renne lekko za-

niego pobladta i dziwnie gorgca.
— wyszeptala z trudem.

— Piekto, Dave... — Jeste§

pieklem...
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Mezczy#Zni milczeli, a potem nagle ruszyli prosto na
nich, ukazujac dzierzone w dtoniach drewniane patki. Da-
ve mial mato czasu. Szybkim, zdecydowanym ruchem
siegngl po kolczan.

Natozyt strzate, napiat cigciwe. Postacne przyspieszyty,
poczety biec. Wszystko rozegrato sie bardzo szybko.

Niby mgnienie oka, to drgnigcie powieki trwajace mo-
ment, a jednoczeénie cata wieczno$§¢. Strzata pomknetla
z furkotem lotek, przeszywajac gardio jednego z napastni-
kéw. Dave nie mial juz czasu na ponowne zlozenie.
Odrzucit tuk, wyciagnagt miecz z pochwy. W samg porg
zdazyl sparowaé cios drewnianej patki. Pchngl, zamach-
nat sie, cial. Bezmys$Inie, na oflep, w ataku ogarniajacej
go I'uru Uslyszal krzyk, rozmazany ksztalt zwalil si¢ na
ziemie. Korzystajac z jego chwilowej nieuwagi, trzeci
zbir zaszed? go od tylu, zamierzyl si¢ patka. I nagle wrza-
snat chrapliwie, upuscil bromn, upadt.

Dave odwrécil sie, krzyknat. Renne lezata na ziemi
bez przytomnosci. Podbiegt do niej, pochylit sig, stara-
jac zebra¢ do kupy rozedrgane mysli. Nie potrafil. Mro-
wienie wedrowalo coraz wyzej i wyzej, ramig dretwialo
stopniowo. Stuch i wech wyczulity si¢ nagle. Slyszal
szelesty, stapanie, dZzwieki, czul smréd, zapach szatu
i §mierci. Gtowa rozbolata go potwornie. Dionie drzaty.
Probowat walczy¢, opanowaé sig jeszcze. Na prézno,
Oczy zalénity dziko. Uklakt nad cialem dziewczyny,
szarpngl hafltki skérzanego kaftanika. Ustyszal trzask.
Szarpnat ponownie, pektla Iniana tkanina koszuli, ukazu-

jac biate ciato. Ogarngt je chciwym, drapieznym wzro-
kiem. Siegnat po miecz, wplétt palce we wlosy, rozsnu-
te ciemna, delikatng pajeczyng po brudnym klepisku.
Przywart ustami do szyi. I nagle przenikngt go chiéd.
Zimno i wilgoé¢,

Wilgo¢ zalata jego goraca glowe, sttumita mrowienie,
ostudzita dusze. Z ust Dave’a wyrwal sig suchy, spazma-
tyczny szloch, Odskoczyt od ciala, zataczajac si¢ jak pija-
ny, trzymajac za glowe. Zdretwiale ramig¢ powoli stawato
sig¢ sprawne. Otrzasnat si¢ z bélu. A potem dZwignal Ren-
ne na rece i poczgt biec. Biegt dopéty, dopdki nie §cicht
ten prze$ladujacy go, histeryczny, ztosliwy chichot.
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Renne byta cata rozpalona. Majaczyta. Czasem traci-
la stabilno$¢, stajac sig niemal przezroczysta. Zamknal
si¢ z nig w pokoju, nalat do balii zimnej wody, rozebrat
dziewczyne i wlozyt do kapieli. Powoli goracy oddech
artystki wracat do normy, robit si¢ chlodny i miarowy.
Tymczasem tucznik znalazt w swoich jukach czystg ko-
szule. Wstyd brat go za to, co zamierzal uczynié. I nie-
wazne czy robit to w peini wladz umystowych, czy nie.
Fakt pozostawat faktem, a Renne nie mogla sie o tym
nigdy dowiedziec. ngdy Zmenawxdzﬂaby go tak, Jak
on teraz nienawidzit siebie. Trzymat ja w wodzie tak
diugo, dopéki temperatura jej ciata nie spadta. Potem
potozyt ja na t6zku, owingt w mokre przescieradia, za-
stonit okno. Zgasit §wiatlo, legt obok drzemiacej dziew-
czyny. Milczat. I my§lai. Swu zblizat si¢ leniwie, a on
wcigz nie mogt zasnagé.

Czuwat, nastuchujac jej oddechu. Wledz.1al ze nie
przezyja bez siebie dtuzej niz pare dni. Byli sobie potrzeb-
ni. Na razie. Ale wiedzial, ze jest jej potrzebny tylko do
przezycia w mieécie. Ona jemu byta za§ konieczna do
przezycia w ogole. I to go zastanawiato.

Renne obudzita si¢ nad ranem. Przescieradta byty juz
zupelnie suche, ale skéra dziewczyny odzyskata, przynaj-
mniej cze§ciowo, swg dawng wilgotnoS¢. Dave, milczge,
dotknat dionia jej czota. Wydawala sie mie¢ normalng
temperature.

— Juz wiesz kim jestem? — zapytala.

— Inaczej nie wiedzialbym, co czyni€. A tak zrobitem
to, co wydawato mi si¢ siuszne.

~ Dobrze zrobites. Wigcej zreszty zrobi¢ nie mogles,

— Renne...

— Mhm?

- Wyjedz stad... Nie dasz rady. Jeste§ zbyt siaba, zbyt
mato odporna. Zginiesz tu. Wyschniesz. Bez wody, bez
nocy.

Us$miechneta sig blado.

— Aty?
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W potudnie odezytano liste przyjetych zawodnikow.
Znalazla sig na niej takze Renne Ormenn. Nastgpnego
dnia mial rozegraé si¢ pierwszy etap konkursu. Ale Ren-
ne wydawala sig nie by¢ tym lakiem zainteresowana.
Miala rozpalong twarz, jej Zrenice jarzyly si¢ niezdrowym
blaskiem. A Dave miotal si¢ jak oszalaly. Wreszcie zna-
lazt jakie takie zaczepienie przy kuflu piwa w gospodzie,
w ktérej si¢ zatrzymali. Artystka drzemata na gérze, a on,
siedzac przy stole ze spuszczona gtowa, burknigciami re-
agowal na zagadywania goSci zajazdu. Milczatl i my§lat.
Myélat i milczal. Z tego ponurego stanu wyrwat go dopie-
ro dotyk, muskajacy lewe, chore ramig.

— Hej, przyjacielu! — pochylat si¢ nad nim chudy, ciem-
nolicy mezczyzna ubrany w czarny wams. Czarne wiosy
nosit zwigzane z tytu czarng, aksamitng wstazka. Grana-
towe oczy byly zimne i drwigce. Waskie usta rozciggnety

" sig w wyblaktym u$miechu ponad przycietg na szpu, czar-

ng brédka. — Moge sie przysigsé?

Dave noga podsunal stolek. Nieznajomy zacmokat
z niezadowoleniem, wytart stét wierzchem czarnego pla-
szcza, usiadl.

— Czy takie powitanie nalezy si¢ znacznej osobie? Sty-
szatem, ze Ochryjczycy sa bardzo prosci w obejsciu, ale
nie sadzitem, ze az tak.

— Jeste§cie, panie, znaczng sobg? Jako§ nie zauwazytem.

— Nawet si¢ nie domy§lasz, jak znaczng. Z moim zda-
niem liczy si¢ kazda mySlaca istota. Ksztattuje nie tylko lo-

sy wybranych, ale takze i tych zapomnianych i odtraconych.

— Napijemy sig?

— Nie, jestem abstynentem. Alkohol otumania umyst,
ostabia zmysty. Wole co$§ innego — to méwige, czarny
przybysz wyjal zza pazuchy cienki, zaostrzony na jednym
koricu patyczek. Podciggnat rekaw koszuli. Jeden szybki
ruch i jasnoczerwona krew S§ciekta po przedramieniu.
Czarny syknal, potem westchnal glos$no i opart sig o stét.
— To jest niezle! Ale wracajac do rzeczy... Zobaczylem ci¢
i to wlagnie sprawilo mi ogromng rado§¢. Wprost niewy-
powiedziang!

— Jak to?

— Szukatem cie od dawna. Tobie wydaje sig, ze mnie
nie znasz, ale to tylko zludzenie. Spotkali§my si¢ juz nie
raz, nie dwa. Lubisz to, co ja. Prochy.

. To jakis wariat. I to gorszy ode mnie!” — pomy§lai Da-
ve, a glo$no odrzekt:

— Wybacz panie, spieszy mi sig.




— Zaczekaj! — ten chwycil go za ramie. Jego dotyk byt
gorgey, przywotal mrowienie w czubkach palcéw. — Po-
patrz przez chwilg na izbg. Co widzisz?

Potoczyl wzrokiem po zajezdzie. Oprécz niego znajdo-
wato sig jeszoze kilku gloS$no rozprawiajacych kupcow,
zajadajacy polewke najemnik i przytulajaca sie do siebie
para elfow.

— To wszystko istoty myS§lace, prawda?

— Chyba tak.

— Chyba? Na pewno! Wyobraz sobie, o czym oni teraz
my§la? Ta czuta para na pewno nie ma czystych zamia-
row. Ona jest glupia, naiwna, prosta, on skazony zadza.
A co sadzisz o kupcach? Wezoraj oszukali drwala, ptacge
mu zanizona cene za dostawe drewna, ktére dzi$ sprzeda-
li duzo drozej. Oni nabili sakiewki, a chora na ospe cérka
drwala wiasnie oddata ducha. A najemnik? Zaptacili mu
dwa dni temu za to, aby zakatrupit jakiego§ barona. Po
drodze natrafit tez na jego zonke i dziatki. Ucichty wigc
na zawsze. Dzi§ my$li o nowym zleceniu. Nie liczy sig, ze
odbiera komu$ zycie, liczy si¢ tylko, ze bierze za to pie-
nigdze. Wszyscy sg zepsuci, z ta tylko réznica, ze kazdy
w inny sposob. Wszyscy!

= Nie!

Czarny u$miechnal si¢ cynicznie, przechylit glowe
w bok. Byt pigkny. Pigkny, zimny i zty. Oczy mu bty-
szczaty.

— Mowisz, ze wszyscy sg zli. Ale podate§ jeden niedo-
bry przyktad, ktéry zgubil twg argumentacje.

— No?

— Drwal. On nie jest zty, Chciat pienigdzy na lekarstwo
dla cérki, dla dziecka.

— On? — zakrzykngt przybysz i roze§mial si¢ ironicz-
nie. — On chciat dukaty przepi¢! Wédki mu trzeba, nie
bachora!

— Wobec tego: matka!

— Matka?! To nawelt nie byl dzieciak drwala, bo pusci-
ta sie z piekarzem! Modlita si¢ o dmier¢ dla bekarta! I wy-
modlital

— A dziecko? A dziewczynka? Dziecku nie mozesz za-
rzuci¢ grzechu!

— Nie moge? — jego twarz spowazniata nagle, pobladia.
— Moge Dave, moge. Nieczyste mys§li. Nieczyste myS§li
przesladujace kazde dorastajgce stworzenie myS§lace. Wi-
dzisz? Wszyscy jeste§my napigtnowani ziemn i zepsuci.
Od érodka.

— 1 po co mi to méwisz?

— Zeby$ zrozumiat, zeby$ nie uciekat od swego prze-
Znaczenia. Zebys otworzy! si¢ na to, co nadejdzie. ZebyS
sig nie szarpal, nie warto.

Spojrzai na niego, nie rozumiejgc. Zinarszczyl brwi,
namyS$lajgc si¢ nad czyms$ diugo, az w koricu wydusit:

— Kim... kim ty... kim ty, do cholery, jestes?!

— Diablem! Jeszcze nie zauwazyle§?— uSmiechnagt sie
upiornie, ukazujgc rzedy diugich, zakrzywionych zebow.
— Przeciez jestem czeScig ciebie!

— Nie!!! — wrzasnal, podrywajac sig¢ od stotu. O ziemig
trzasnal wywrécony kufel, piwo zachlapato mu but.
W izbie zapanowal gwar. Przybiegt karczmarz.

— Cziowieku! Czlowieku! Uspokdj sig! Oszalale$, czy
co?! Pijany$ i burdy mi tu wszczynasz?! — pourzgsnal nim
silnie, przywracajgc do przytomnosci. Dave rozejrzat sig
zdumiony, przetart oczy i westchnat. Bo miejsce, gdzie je-
szeze przed chwila siedziat Szatan, byto puste.

dok ok

— Jak sig czujesz? — spytat, kiedy ze szkicownikiem pod
pachg i wegielkiem w dioni zasiadata na placu posréd re-
szty artystéw. Milczata, a jej twarz byta jak zastygta bryt-
ka lodu.

Na podium ukazat si¢ burmistrz. Nie byt uosobieniem
pigkna, ktére rzekomo miat tak mitowa¢. Ttusty, omotany
w zwoje czerwonego jedwabiu, spocony i zgrzany, o na-
lanej, Swiriskiej twarzy. Towarzyszyto mu czterech boga-
to odzianych mezczyzn, zapewne rajc6w, i kupa strazy.

Przoz chwile chuchad huln iecrzere cralact crlicnuwmnil-Aw
CTZEZ COWHLE SiyCnac OYi0 JE5ZCZE 5ZCiL51 SZKICOWNIKOW,

trzask rozktadanych taboretéw i szmer rozgoragczkowa-
nych szeptéw.

Burmistrz uniést reke i w jednej chwili zapadty cisza.
Plac zostal otoczony ttumem gapiéw, ciekawych nieco-
dziennego wydarzenia.

— ZebraliSmy sig tutaj, aby uczestniczy¢ w tym wspa-
niatym...hem...hem...konkursie... Ci zebrani tutaj, wyto-
nieni spoéréd wielu zgtoszen aro... arta... a... aaa...?! No,
zesz! Jakze to bylo?! — zniecierpliwit sie burmistrz i po-
czerwienial jak burak, Jeden z rajcéw przysungt sig do
niego, co§ szepnat do ucha. Burmistrz chrzaknat, wypro-
stowat sig, nabral pewnoS$ci. Tymczasem po zgromadzo-
nych na rynku 'przeszedl juz szmerek rozbawienia,

— Ci zebrani tu artySci zmierza sie w konkurencji szki-
cu. Jest ich... no, ile? — burmistrz nadat si¢, wyciagnat
gruby paluch, zaczal liczy¢, czesto mylgc sig i przystajac.
Teraz ttum chichotat juz zupelnie jawnie.
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— Cholera! Co jest?! — zdziwil si¢ Dave, widzac ponow-
na interwencje rajcy.

— Jest ich dwudziestu, Po tej konkurencji odpadnie po-
towa, a jutro w technice akwareli znéw poiowa. A po-
tem... potem — zajaknal sie ku zalamaniu rajcéw i uciesze
ttumu. — A... potem... potem se zobocy! — jego czerwona
geba pojasniata z zadowolenia, Ze jako$ wybrnat z kiopo-
tliwej sytuacji. — A tu sa specjaliéci, ktérzy beda ocenia¢
wasze prace — burmistrz wskazal na prawo, gdzie zasia-
dalo pieciu mezczyzn i jedna elfia kobieta w podeszlym
juz wieku, — To wykladowcy akademii nauk plastycz-
nych, specjalnie wydelegowani na nasz konkurs. Al Zre-
szig! Bedziecie szkicowal ratusz! Zaczynajcie! - (o
moéwige, burmistrz zstapil z podium. Niewatpliwie to
przeméwienie kosztowalo go wiele wysitku. Teraz ze-
wszad Dave znéw ustyszat szelest szkicownikéw i skrzy-
pienie stotkéw, ktérych wiasciciele szukali najwygo-
dniejszej pozycji. Spojrzal tam, gdzie siedziaia Renne.
Pochylata si¢ nad papierem, wegielek szybko S&migat
w jej dioni. Falujgcy, ciemny kosmyk wioséw, uwolnio-
ny spod uscisku srebrnej klamry, zeSlizgnat si¢ na jej
skroni. Ale ona jakby tego nie zauwazala. Porwala jg pa-
sja, pasja znaczgca si¢ wypiekami na policzkach. Tium
gapiéw czynil wszystko, aby dokladniej zlustrowac zai-
stniate widowisko. Falowal, tfoczyt sie, wspinal na palce,
pomrukiwal, powstrzymywany halabardami strazy miej-
skiej. Dave podiubat sobie koricem tozyska tuku w uchu,
przestapit z nogi na nogg, westchnat.

— Nudzicie sie? — ustyszatl niski glos tuz za sobg, Od-
wrécit sig. Ujrzal wysokiego, ubranego na czarno osobni-
ka. Przez plecy przewieszony miat igrenski, pigknie rzez-
biony tuk, tkwigcy w misternie haltowanym, ozdobnym,
elfim sajdaku.

— Trochg... — Dave wzruszyl ramionami.

— Proponuje wige matly zaktadzik.

L)

— Chodzcie! — syknal nieznajomy tucznik i wszedt
w ttum. Dave postusznie ruszyt za nim. Po chwili przepy-
chanek ze stloczong gawiedzig dostali si¢ w cien ciasnej

-uliczki. Czarny skrecit w prawo, w brame. Dave potozyt

dlori na rekojesci miecza, rozgladajac sig bacznie. Na nie-
wielkim, zaro$nietym podwdérku stalo dwéch mezezyzn.
Dwéch tucznikéw. Jeden majstrowat przy cigciwie tuku,
drugi dlubat miedzy zebami, patrzagc w niebo. Mine miat
znudzong. Na §cianie jednego z doméw otaczajgcych
podworko kto§ przybit tarcze. Miata male rozmiary, ale
wykonano jg cholernie szczeg6towo.

— Reck! — wrzasnat Czarny. — Przyprowadzilem wam
zawodnika!

Ten diubigcy w zeb o straszliwie rudych wtosach,

ach,
zmierzy! Dave’a od siép do gléw

— To dawaj go tu!

Podeszli blizej. Ten drugi skoriczyt wlasnie robote przy
cigciwie. Przejechat dtonia po krétko ostrzyzonych wio-
sach, usmiechngt sie zagadkowo.

= Stawiam piecset, ze bede lepszy!

— Przybijam! — splunat ten zwany Reckiem.

— A ja daje tysiac trzysta temu, ktéry wygra, chtopcy!—
klasnat w dlonie czarno noszacy sie tucznik.

— Oszalales, Raven?! I nie stajesz?!

— Nie. Tym razem tylko popatrze. Mam dzi$§ dobry hu-
mor i chee hojnie nagrodzié zwycigzce... — wymownie
spojrzat na Dave’a,

— Dobra, to ja zaczynam!— Reck zdjal sajdak z plecéw,
wyijat strzale, obejrzal ja. — Raven! Podaj mi m6j luk, le-
zy obok ciebie!

— Masz.

Dave podrapat sig¢ w glowe.

— Skad jestescie?

— Znikad. My najemnicy. Stuzymy w oddziale fuczni-
kéw przy gwardii ksigcia Venreda.

Reck ztozyt sie do strzatu. Szczeknela cigciwa i...

~ Kurwa!

— No! No! No! — Raven skoczyt do tarczy, — Bedzie
7 lokieé od §rodka! He, he, he! Co$ dzi§ stabo ci idzie,
Reck!

— Zawrzyj pysk, Raven! Zobaczymy, jak poradzi sobie
Mevre!

Mevre byi juz gotéw. Przy naciaganiu cigciwy gwizdal
nerwowo. Dave pytajgco spojrzal na Ravena.

— On zawsze tak.

Po chwili bylo juz po wszystkim. Stali w ciszy.

— Pigkny strzat! - Czarny znéw podskoczyt do tarczy.
- Bedzie ni mniej, ni wiecej Srodeczek!

Mevre uémiechnat si¢ tryumfalnie.

— Tysigc osiemset, moi drodzy! Mozecie roztozy¢ to
miedzy soba! Niech juz wam bedzie!

— Co§ ty taki pewien! Jeszcze nasz gosc!

Dave przetkna! sling. Naciagnal rekawice. Pieszczotli-
wie pogladzil tozysko tuku, sprawdzit naciag. Natozyt
strzate, napial tak silnie, az luczysko zatrzeszczalo.
Wstrzymal oddech, wycelowatl. Nagle poczul mrowienie
w czubkach palcéw, ciemnoé¢ stangta mu przed oczami. I,
przerazony, zwolnit cigciwe, Strzala pomkneta, Spiewajac
dziwnie, i utkwila w samym $rodku strzaty Mevre'a, roz-
fupujac ja na pét. Raven zagwizdal, to samo zrobit Reck.
Mevre, wéciekty, milczat,

Dave ptynnym ruchem opuécit tuk i wyciagnat reke po
pieniadze.

ok

Wieczorem arty§ci koriczyli szkice i sktadali je przed
komisja. Renne po wykonaniu tej czynnoéci natkneta sig
na Dave’a.

— Witaj!—- u$miechnat si¢ ucieszony ze spotkania i sig-
gnat do sakiewki.— Patrz, tu mam... Kupisz sobie nowe
oleje... Te, ktére miata$, korficzyly si¢ juz...

Ale Renne nie wydata okrzyku radoSci, nie zaklaskata
dziecinnie w dionie, jak si¢ spodziewal. Cofneta si¢ tylko
krok do tytu tak szybko, ze ledwie ustyszal szmer szaty.
W reku tucznika zamiast dukatéw znajdowala sie kupka
popiotu, zwyklego, szarego popiotu.

- Wspanialy zart... — w jej glosie zabrzmiata gorycz. —

\_,Z:y‘ nie doéé mi Jua wjfZEid?.i}Sé przykrsécf’

Odeszta, a on pozostal ze zwieszong glowg i zagryzio-
na do krwi warga.

— Cholera! — parsknat, rozsypujac popi6t. — Do diabta!
Co jest?!

I choé wielokrotnie zadawat sobie to pytanie, nie mogt
znalez¢ odpowiedzied.

e e

Wkrétce ogloszono wyniki pierwszego etapu. Renne
i tym razem znalazla si¢ wéréd dopuszczonych do dalszej
rozgrywki. Ale nie cieszyta si¢. Siedziata tylko w pokoju
na gérze i trzymata stopy w szafliku z zimng woda. Dave
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za$ tutal si¢ po mieScie, szukajac Ravena. Bezskutecznie.
Dziwito go to i zastanawiato. Tymczasem ataki natarty ze
zdwojong sitg. Wyczerpat si¢ juz narkotyk przepisany
przez znajomego medyka i tylko obecno$¢ Renne jako$§
koita wzburzenie, ktére ogarniato tucznika. Czul, ze zbli-
za sig koniec.

o ek

Podczas drugiego etapu Dave nie opuszczat Renne ani
na krok. Patrzyt, jak miesza przejrzyste farby, jak naktada
je na chropowaty papier, jak marszczy jasne czoto i deli-
katnie uSmiecha si¢ pod nosem. Konkurs przeniost sig te-
raz nad brzegi rzeki Merne, nad ktérg lezato Camo. Na ar-
kuszu Renne powstawalo dzieto. Barwne plamy zlewaty
sie ze soba, tworzac obraz. Dave nigdy nie widziat czego§
rownie pigknego. Styszal szum wody przeskakujacej po
kamieniach i szelest zielonych lisci. Wiatr gtaskat go po
twarzy. Spokéj. Spokdj. Spo...

— Dave! Dave! Obudz si¢ wreszcie! — pochylata sige nad
nim cudna twarz dziewczyny.

— Mhm?!

— Skoneczytam. Wszyscy juz skonczyli — sktadata {arby,
pedzle i sztalugi. — Chodz, idziemy do gospody.

— Renne?

— Tak?

— Wybaczysz mi?

— My jestesmy zdolni wszystko wybaczy¢. My musimy
wszystko wybaczac.

¥ Kok

— Mamy pigciu [inalistéw, hem... hemm... — burmistrz
tym razem staral sig czyta¢ z kartki, — Sg to... Osvald
z Bermingen... Mernella Ejkel... Regne Pige¢ Barw... Ma-
rilla Von Gersten i... Renne Ormenn.

W tym momencie Dave mocniej §cisngt dion artystki.
Odpowiedziata mu tym samym.

— Specjaliéci postanowili ostatecznie, ze konkurs zosta-
nie rozstrzygniety za pomoca techniki akwareli. Tematy-
ka dowolna. Prace macie dostarczy¢ komisji pojutrze.

Renne byta spokojna. Wysuneta dion z jego reki 1 po-
woli oddalita si¢ w kierunku zajazdu. Dave stal jeszcze
przez moment saim.

— Ten burmistrz, taki niby mecenas sztuki, a sam nie
potrali nawet sig¢ porzgdnie wypowiedzie¢ — zagadnai
swego sasiada, gapia w kominiarskim ubraniu.

— Bo nie on tu rzadzi, ale nasz magik — uSmiechnat sie
ten. — Nasz magik potezny jest. To prawdziwy artysta
i mecenas sztuki. Nawet sam maluje. Burmistrz to tylko
narzedzie. Oficjalnie, to on ma rzgdzi¢, ale tak naprawde
rzadzi magik. [ dobrze, bo madry i potezny. Méwig, ze
kazda przypadios¢ uleczy¢ potrafi.

— Gdzie mieszka ten magik?— przerwat mu nagle Dave.,

— Za gtéwnym murem. W swojej wiezy z czarnego
granitu.

— Nic takiego nie zauwazylem w tym waszym mieScie
drewnianych barakéw — skrzywit sie niedowierzajaco
tucznik.

— Te wieze widza tylko ci, ktérzy chea ja widzied.

Nagle gwar wokét ucichi. Dave zobaczyt pusty plac.
Pusty plac otoczony chmarg toczonych przez robactwo
drewnianych ruder. Brudny bruk, sine niebo, puste do-

my. Jakby intuicyjnie skierowat si¢ w jedng z bocznych
uliczek. Po chwili znalazt sie w przej$ciu, w ktérym po

prawej stronie jego diofi wyczuta drewniang konstrukeje
palisady.

Popatrzyt w gére i oniemiat. Znad zaostrzonych na
ostry szpic bali spogladata na niego wieza. Wieza chydna,
uwienczona zebatym blankowaniem. Sterczaca posréd ru-
mowiska glazow niby ostatni gest, gest-protest, niemy
protest wyciagnigtej ku niebiosom wychudtej reki konaja-
cego. Pomarszczona, zla, odstreczajgca. Tak. Odstreczata,
ale i przyciaggata zarazem. Bez namystu wbit paznokcie
w drewno, podciagnat si¢. I o dziwo.... udato sig! Wszy-
stkie czynno$ci wykonywat mechanicznie, nie kontrolu-
Jgc ich umystem. jakby co$ lub raczej kto§ nim sterowat,
Zupelnie, jakby byt bezwolng marionetka, a kto§ pociagat
za sznurki u.jego ramion.

Mrowienie w koniuszkach palcéw i huk w glowie nie
przeszkadzaly mu wecale w tej wspinaczce. Staly sie naj-
cudowniejsza muzyka, nieodtgcznym elementem tej we-
dréwki, jej towarzyszem. Naraz przed oczami zamajaczy-
ty mu szpice bali, potem ujrzat pod sobg czarne kamienie,
I nagle wszystko stangto, poleciato do géry nogami, zawi-
rowato. Ciemno$¢... Ciemno§§§§ss.... ¢é¢. Cieemnno...
N0 .CieiSSIEEEN,

— Witaj! — ustyszal. Otworzyl oczy, zrobit gleboki wy-
dech, jakby chcac sig¢ pozby¢ z ptuc czego§ lepkiego, cigz-
kiego, co go przygniatalo. Stat w niewielkim, okragtym
pomieszczeniu, umieszezonym na jednej z licznych kon-
dygnacji wiezy. Z nieotynkowanych $cian sterczaty
odlamki czarnej skaty. Komnata byta pusta, tylko z zyla-
stego sklepienia zwieszal si¢ krysztatlowy zyrandol.

Czarodziej stal przy oknie, okienku, szczerbie wtasci-
wie, zatosnym wytomie wygryzionym w ciemnej Scianie.
Wiatr chlastat go po chorobliwie bladej, chudej twarzy,
wichrzyt czarne wlosy, szarpal poszarzatg tunika.

— Wiedziatem, ze przyjdziesz. Ze przestaniesz walczyc.

— Jak to... to...

Czarodziej odwrécil: sig od okna. Jego oczy byly
ogniste, a jednocze$nie lodowate. Przejmujaco szkliste.
I mialy barwe czystego fioletu. Rozciagnat waskie war-
gi w cynicznym u$mieszku, ledwie widocznym w blade;j
twarzy pozbawionej jakiegokolwiek wyrazu. Pozbawio-
nej wyrazu, a jednocze$nie bedacej wyrazem samym
w sabie.

— Styszatem, ze jeste§cie, panie, wielkim magiem...,

— Ze lecze wszelkie dolegliwoécil

— Wiasénie...

— Lecze! — usiadt na krawedzi okienka, spojrzat w dot,
zakryt oczy ogorzala dionia, potem ja odjat. — Leczg, ale
to duzo kosztuje! Im gorsza dolegliwos$¢, tym wyzsza
cenal

— Zazadaj wszystkiego!

— Wszystkiego, moéwisz?! Ale... nie... Nie zazgdam
twojej duszy, przynajmniej nie teraz! To zbyt ograne!

Dave drgnal, zacisnat piesci.

— To ty!!!

— Tak, ja! Jak milo, ze mnie wreszcie poznate§! — ucie-
szylt sig¢ Diabet.

— Jeste$ zlem! Ztem!

— Tak! Tak! Tak!— w glosie maga zagrata nutka przeka-
su. — Jestem esencjg zla, straconym aniolem, potworem,
napietnowana istota!

— Ty nie istniejesz!

— Jak to!? — oburzyt sie tamten. — Jak to, nie istnieje?! Nie
obrazaj mnie! Ranisz me uczucia takimi stwierdzeniami! —
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to méwiac, wyszczerzyl zakrzywione kiy w drapieznym
~ u$miechu.

Dave milczat przerazony, ale jednoczesnie i zaintrygo-
wany.

— Ach! Przepraszam, ze go$cia mego przyjmuje tak
podle! — Diabet klasnat w dionie. Pomig¢dzy nimi wyr6si
niewielki st61, dwa wysokie krzesla z misternie rzeZbio-
nymi oparciami, butelka czerwonego wina i dwa kielichy.
Ziote.

— Nie cierpie srebra! — skwitowal mag siadajgc przy
stole i taskawym gestem zapraszajgc don tucznika, Dave
usiadl. Po chwili jego puchar wypetnil si¢ po brzegi rubi-
nowym piynem.

— Bierzcie i pijcie z tego wszyscy! — zarechotat Szatan,
kolebigc sig¢ na krzeSle w ie i z powrotem.

— Wybacz, ale nie rozumiem — go$¢ wzruszyt Tamionari.

— Ach! To taki tekscik z innego $wiata! Kilka zdan jest
tam podstawa catego systemu! Kilka zdar powtarzanych
w koto z nadziejg, ze odstrasza zte moce! Chal! Cha! Chal

— Diabel! Diabet! Nie ma kogo§ takiego w tym Swiecie!

— Méwisz, ze nie ma?! To skad, do cholery, znasz mo-
je imie!? Jak mozna zna¢ miano czegos$, czego nie ma?!

— Demony! S3 tylko one! W naszych umysiach!

— Demony sa... owszem... W waszych gtéwkach, To lez
prawda. Ale zeby wymigaé sie od wszelkiej odpowie-
dzialnosci za to, co codziennie wylega sig w tych moz-
gach, wymysliliscie sobie mnie! Brzydka, pokraczna isto-
te, na ktéra zwaliliscie calg odpowiedzialnoS¢. 7 poczat-
ku to byt tylko wymyst, ale tak w to uwierzyliScie, ze
tchneliScie we mnie zycie. I tak nie tylko ozytem, ale za-
czalem samodzielnie dziatac!
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— To nie jest mozliwe!

— Jest! Bo ja istnieje w ten spos6b w kazdym Swiecie!
Kolejny raz podwazasz moj niepodwazalny autorytet!

Dave skrzywil sig, po czym nieufnie spojrzal na zawar-
to§¢ kielicha.

— Tak, tak, méj drogi! M6j najdrozszy! Mdj wspaniaty,
cudowny! — Diabel z przyjemnoscig wstuchiwat sie we
wiasne stowa.

— Tak? — zniecierpliwit si¢ Dave,

— Tak — Szatan spowaznial nagle. — Tak. Ja istnieje
w kazdym §wiecie, gdzie zyjg istoty my$lace. W kazdym
§wiecie. W kazdym §wiecie mnie znaja. Tyle ze pod réz-
nymi postaciami. Kazdy z was'ma przeciez o mnie inne
wyobrazenie! Ale zasada wszgdzie jest ta sama! Tylko in-
ne jej opakowanie!

— Jeste§ odrazajacy. Nie mys$l, ze bede z tobg pil! —
tucznik tracit kielich. Puchar runat na sté}, wino rozlato
si¢. Nagle jego barwa przeszia w ciemnoczerwong, kon-
systencja zgestniala. Fucznik poczul ostry, charaktery-
styczny zapach.

— Tak, Tak. Tak. To jest krew moja — tym razem mag
si¢ nie §mial, Zamilkl na moment, potem zamachat dto-
nig. — Fe! To bardzo nietadnie rozla¢ czyje$§ wino, a tym
bardziej krew! — rozlana ciecz zniknela, kielich wypetnit
s1¢ Na NOWwO.

— Masz jakie§ dziecinne odskoki! Bo ja jestem, wbrew
waszym gadkom, esteta, mdj drogi! Nie lubig rozlewac
wina ani zabijaé. To wy to robicie. Ale mi nakazaliscie
podszeptywaé. Tak, podszeptywaé. A zawsze winny do-
radca! No to przejgtem funkcjg, jaka mi powierzyliScie!
Ale oddajgc mi ja, nie wiedzieliScie jeszcze, ze oddaje-
cie mi wtadze nad sobg. Stalem sie manipulatorem! To
wy jesteScie autorami wszystkich, jak to nazywacie,
zbrodni! Ja tylko podszeptuje, radze! Reszta to przeciez
wybér wolnej woli! Ja jestem esteta! Ja mam tylko stwa-
rza¢ pozory brudnej roboty, ktéra w rzeczywistosci
odwalaja inni!

— Napawasz mnie odraza! — wzdrygnat sig¢ Dave.

— Nie graj kogo$, kim nie jestes, tuczniku! Udajesz
szlachetnego i czystego, cho¢ doskonale zdajesz sobie
sprawe z tego, ze takim nie jeste§! Nigdy nie byfes i nig-
dy nie bgdziesz!

— To przez ciebie tyle razy ja zranitem! Przez ciebie!

— Przeze mnie? — Szatan roztozyt rece w teatralnym ge-
écie bezradnosci. — Nie uno§ si¢, $miertelniku, bo jeszcze
ci si¢ pogorszy! Zobacz, przez kogo robisz to, co robisz!
Naprawde!

Pstryknat palcami i przed Davem, na wysokosci twa-
rzy, zawisto mate lusterko. Spojrzat. I ujrzat siebie. Przy-
cieta krétko platanina nier6wnych ptowych kosmykow,
ostre, drapiezne rysy twarzy, oczy barwy zelaza. I ta bli-
zna. Waska, biala blizna na prawym policzku. Zadrasnat

2o grot strzaty niosgcej Smier¢ Mai. Chcial przyjac ten

podarunek na siebie, nie zdazyl. Nie zdazyl, czy nie
cheiat zdazyé? Za jego ramieniem w lustrze zamajaczyta
twarz Diabta.

— Widzisz... — ustyszal szydzacy syk. — To tak napraw-
de twoja wina... Ja tylko podszeptujg... szepce... nuce...
cichng i powracam... aby odejsc...

— Przestan! — wrzasnal. Lusterko spadio na posadzka,

~ rozprysio si¢ w drobne kawatki.

— Uuu! — zawyl mag. — Niedobrze! Dwadziescia lat nie-
szezgScial Ale czy ty w og6le dozyjesz jutra?!

T
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— Zamknij sie!

— Jak ty si¢ do mnie odnosisz?! — zamruczal Diabel, po
czym ziewnat i podrapat si¢ w glowe. — Wypij swoje win-
ko — dodal znudzonym tonem. — Ale wracajac do naszej,
jakze frapujacej, rozprawy... Ty jeste§ mna, bo ja jestem
tobg. Taki z tego wniosek. Twoja choroba to obted. Me-
dycyna jest tu bezradna, bo przyczyny leza w twojej gto-
wie. Zawsze byleS staby i podatny na podszepty. Wedlug
ostatnich badan najwigksze pigino na psychice odciska
otoczenie. Ty jeste$ tu dobrym przyktadem: jako dziecku
wymordowano ci rodzing i spalono dom. Wychowywatl

cie daleki kuzyn, dewddca oddziatu najemnych tuczni-

kéw. Sadysta i okrutnik. Wpoit ci zasady walki razem
z przyzwyczajeniem do bélu i cierpienia. Sttamsit cig fi-
zycznie i psychicznie. Kiedy wkroczyte§ w samodzielne
zycie, zdawalo ci sig, ze wreszcie odetchniesz. Pojawita
sie-Maja. Euczniczka jak ty...

Dave odwr6cil twarz, jakby nie checge tego stuchaé.

— Razem, wszedzie razem. Na polu bitwy czy w t6z-
ku. Nie donosita twojego dziecka. Byta przeciez wo-
jownikiem, a nie kobietg. Nie matka. A potem i ona
odeszta. Cho¢ ta strzata mogta zosta¢ w twoim ciele.
Ale to ta blizna...

— Prosze cig... Zamilknij... — wydusit.

— Nawet nie wiesz, jakg rozkosz sprawia mi zadawanie
ci bélu — usmiechnat si¢ Diabet. — Ale znéw odbitem od
problemu. Zmierzam mianowicie do tego, ze ten obled
wywoluje ja i ja moge go zdjac.

Dave wpart dlonie w stél, jego oczy zaplongty.

— Moge odejéc. Dac ci spokdj — rzekl Diabet.

— Tak?!

— C6z. Jestem esteta — Diabel wstat od stotu, klasnat
w dlonie. Na §rodku komnaty stanely sztalugi dZwigajace
niedokonczony obraz przystonigty rabkiem czerwonego
aksamitu,

— Podejdz tu. Spéjrz — odstonit tkanine.

Oczom tucznika ukazala si¢ wieza sterczaca nad zlo-
mami czarnego granitu. Wyobrazenie byto oddane tak do-
skonale, ze az dreszcz przeszedi mu po plecach.

— Widzisz? Niemal skoriczytem. Oprécz nieba. Jestem
artystg i kocham sztuke. Sam tez probuje sit przy pale-
cie. Potrzebuje czystego, przezroczystego bigkitu z r6zo-
wawym odcieniem do namalowania niewinnego nieba
dla kontrastu z moja zla wiezg. Ale w zaden sposib nie
moge oddaé¢ tej barwy. Nikomu jeszcze nie udalo sig
sporzadzi¢ takiej farby. Ale mozna otrzymac jg przez
rozwodnienie pewnej substancji i ona jest mi natych-
miast potrzebna.

— Jaka?

~ Dusza Mgieinika. Czy tam oddech Mgieinika, Zebra-
ny, zanim sie rozptynie. Czy umrze - méwiac po ludzku.

Dave skamienial. Krew skrzepta w jego zylach, dlonie
staty sie zimne niby lod.

— To...To... To... — zajaknat sie.

— Tak — Diabet podiubat w zgbach, spojrzal na sklepie-
nie. — O ile za§ wiem, ty mozesz mi takowa dusz¢ dostar-
czyé, Utrzymujesz przeciez bliskie kontakty z jednym
z nich. Z moim jasnym odbiciem... Pfuj!

Dave nadal nie byt zdolny do ruchu, nie potrafit odpo-
wiednio zareagowaé. Nagle stanal przed wyborem.

— Zastanow. sie... — podszepnat Szatan. — Dosy¢ mro-
wienia, dosy¢ dretwienia, b616w gtowy i utraty kontroli
nad samym sobg... No, i te dwadzieScia lat cudownego

nieszczeScia.... — to mowige, podat mu puchar. Dave
chwycit go i wychylit jednym haustem, do dna. I podjat
decyzje.

Fokok

Jak zahipnotyzowany przedzieral si¢ przez ttum pod-
ekscytowanej gawiedzi. Przepchnat si¢ na sam poczatek
i zatrzymal, urzeczony zjawiskiem. Na niewielkim,
drewnianym podeScie burmistrz miasta wlasnie wreczat
dyplom...

— Renne... — Dave wycharczat nieswoim glosem, —
Rannal

Twarz Renne jasniala dziwnym blaskiem. Obrazek wy-
stawiony na widok publiczny rzeczywiScie godzien byt
pierwszej nagrody. Byt czysta kwintesencja pigkna. Piek-
na i dobra. '

Naraz dobiegly go krzyki. Kiedy artystka schodzita
z drewnianej scenki w towarzystwie jednego z rajcéw,
7z gawiedzi wyskoczyl niedoszty finalista konkursu. W re-
ku blysnat krotki, waski sztylet. Dave mial tuk w dloni,
wystarczyto tylko siegnaé¢ po strzate... W momencie, gdy
zamachowiec dopadt dziewczyny i juz, juz wznosit reke
do ciosu, padl z przeszytym gardlem.

Renne pobladta, ttum rzucit sie w kierunku drgajacego
jeszeze trupa. Nadbiegli straznicy zwabieni okrzykami
burmistrza. Korzystajac z ogélnego zamieszania, Dave
skoczyl ku Renne, gwaltownie szarpnal jej ramieniem,
powldkt za soba.

Kiedy znalezli si¢ w pokoju na gérze, zamknatl drzwi
na klucz, opierajgc sie o nie plecami. Spojrzata na niego,
Co§ wyczytal w tym spojrzeniu,

— A wigc wiesz! — wychrypial.

~ Wiem. — odparta spokojnie. — Wiedziatam od samego
poczatku. Po to tu jestem.

— Pieprzenie! — parsknat i brzydki grymas wykrzywit
jego zsiniate wargi. Glowa zabolala potwornie.

— Wiedziala$, ze miasto cig zabija! Zwabit cie tu w pu-
tapke, tudzac nagroda, co? A ze mnie zrobil narzedzie!
Ale ja moge byé¢ zdrowy!

— Nie — pokregcita przeczaco glowa. — Twaoja choroba
jest nieuleczalna. Umrzesz, ale jest jedno wyjécie. Jesli
bedziesz...

— Zamknij sie! Tak! Jest wyj§cie! Musisz si¢ rozplyngc!
Wtedy oddam jemu twoja dusze! Z duszy Mgielnika moz-
na otrzymaé cudng barwg rézowawego blekitu! Zadna
farba nie odda czystszego odcienia! :

Patrzyta na niego, milczjc.

— Musimy tylko wyjechaé z miasta... Co? Nic nie
méwisz?! Nie protestujesz? Nie placzesz? Nie btagasz?

— Nie. Bo kazdy z nas ma swéj okre§lony czas. Ale mo-
ze rozptynaé sie wezesniej, jesli tego chee. Co§ jak wasze
samobéjstwo. C6z, méj czas widocznie nadszedt. Ale to
nie bedzie takie proste. Moge rozpltyngé si¢ tylko
w Gérach Barogg.

— Jak to?! Nie mozesz tego zrobi¢ gdziekolwiek?!

— Nie. Rada wyznacza kazdemu z nas miejsce Smier-
ci. U was tez kiedyS§ tak byto. Tylko teraz nikt was o tym
nie powiadamia. — Jej spokdj i rezygnacja dziwily go
1 irytowaty.

— To bardzo daleko. Nie wiem, czy...

— Nie obawiaj si¢. On znajdzie nas wszedzie.

— Wobec tego ide po konia. Mozesz jecha¢ tak, jak tu
stoisz. Nic nie bedzie ci juz potrzebne!
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Szli po obnazonych skatach, pokrywajacych szczyty gor.
Sciezka byla waska, kamienista, otoczona z obu stron prze-
pascia. Raz pieta si¢ ostro pod gbre, aby zaraz gwaliownie
zygzakami skoczy¢ w dét. Obtadowana jukami klacz kro-
czyla cigzko, nerwowo rozgladajac sie na boki, opornie wy-
ciggajac szyje, napinajgc cugle w reku Dave’a. Kamienie
zgrzytaly pod kopytami, boki zwierzecia 1§nity od potu. Zar
lat sie z nieba, promyki stofica przenikaty rosochate czupry-
ny kosodrzewiny rozrzuconej po stokach. Mezczyzna obej-
rzat sie za siebie. Bose stopy Renne krwawity na skatach.
W pospiechu zapodziala trzewiki, zresztg nagle wszystko
przestato ja obchodzi¢. Bo czyz skazaniec mySli o trzewi-
kach, gdy zaktada szara, §miertelng koszule? Trzewiki prze-
staty ja obchodzi€. A jego ona przestala obchodzic.

— Do przodu! — warknal, a warknigcie to bélem ode-
zwalo sig w czaszce, Sparalizowane rami¢ trzymal na
temblaku, a przez jego twarz co chwila przebiegat szybki,
gwattowny skurcz.

— Do przodu! Przede mng!

Postusznie przecisneta si¢ obok konia, wysunela na
prowadzenie, znaczac Sciezke karminowymi odciskami
stép. Jej twarz poszarzata, przybierajac barwe okolicz-
nych wapiennych skal.

Goraco. Goraco i bél.

— St6j! — odtroczyt buklak, puscit wodze klaczy, usiadl
na krawedzi sciezki, spuszczajac nogi w doét po stoku.
Eyknat i podal jej wode. W tym momencie jego twarz
przybrala straszliwy grymas, Zrenice ucickly pod czaszke,
z otwartych ust wypetzi jezyk. Ciatem wstrzasnety niekon-
trolowane drgawki. Renne spojrzala na niego przerazona.

— Jeste§ bardzo chory! Potrzebujesz pomocy... — wycig-
gneta reke, aby dotkna¢ jego ramienia.

krzyk przeszedt w nieartykulowany betkot. Odwrocit si¢
do niej plecami. Klacz parskngta niespokojnie, zastrzygia
uszami, zrobila trzy oszczedne kroki w tyt, kilka kamieni
potoczyto sie w przepasé. Moze wtasdnie tak powinien wy-
glada¢ koniec $wiata? Bo §wiat umiera wraz ze §miercig
kazdej zywej istoty i rodzi si¢ ponownie wraz z przyj-
§ciem na Swiat innej. Zielone, niedojedzone jabtko, nie-
dojrzate, kwasne, niedbale ciénigte na ziemig. Czy to wla-
$nie jest zycie. Moze? Na pewno,

ok

Wszystko potoczyto sig prosto i szybko. Na zielonej
polanie pos$rod smuktych jodet, u stép drzemiagcego
olbrzyma. Zmierzchato juz. Klacz szczypala trawe. Ren-
ne staneta, opuscila glowe. Jej szata zajasniata, zalénita
biela, na brzegach przeszta w bladozielona mgietke.
Dziewczyna wniosta ramiona. Trawa muskala plasajace
stopy. Znikneta zakrzepta krew. Renne tariczyla. A co§
szklistego zal$nito w jej oczach.

W biegu szepneta mu do ucha:

— Kiedy upadne, musisz zlozy¢ swoje wargi na moich
ustach... jesli chcesz uchwycié¢ oddech...

Zadrzat. A wiec to juz. Serce walito jak oszalate. Ten
czas nadszedl. Nadszedt...

W tym momencie dziewczyna upadta na kolana. Jej tuni-
ka byta juz cata utkana z mgly. Rzucit sie za nig. Chwycit za
ramiona. kzy ciekty mu po policzkach. Nie zwazal na to.
Przylgnal tylko ustami do jej ust. I pit, i pit tapczywie ta

saczgce sig z nich cieplo. Pil. A Renne stawata sie coraz bled-
sza, bledsza, coraz bardziej przezroczysta. Az wreszcie...
Rozptynela si¢ zupelnie.

dk K

Kiedy olworzyt oczy, na polanie nie bylo nikogo.
Oprécez niego i Diabta, Wynurzyt si¢ z gestej mgly spowi-
jajacej wszystko wokot.

— Moja naleznoS¢ — uémiechnyl sig, klgkajac przy tuczniku,

Mam.

— Odbiore ja sobie! — Szatan powoli pochylil si¢ nad
nim. A potem brutalnie ztapat za wtosy i wargami wpil sig
w jego wargi. Dave poczul, jak gwaltownie uchodzi z nie-
go zycie, a straszliwy, kiujagcy boél przeszywa piersi.
Szarpnat si¢. Daremnie. Jeszcze raz. Nic. Oslabl, oczy za-
mknely sie, cialo stracito sprezystosc.

Diabel skoriczyl, jego ofiara bez czucia osungla si¢ na
ziemieg.

~ No, to po wszystkim — Szatan otart usta wierzchem
dtoni. Wstal, popatrzy! na bezwiadne cialo spoczywajace
na trawie. — Nie powiedziatem ci, ze do roztworu trzeba
dodaé jeszcze dusze czlowieka... Ale ¢6z, teraz przeciez
jeste$ juz zupelnie zdrowy! féndnych drgawek i cierpien,.
Czy7 nie tego wlasnie chciale§? — szepnat, a potem owi-
nat sie plaszczem i odlecial na tchnieniach wietrzyka.

Megta zniknela, powietrze stato si¢ przejrzyste i gladkie.
Na wstegach soczystych traw chwiaty si¢ geste krople ro-
sy. Rosa osiadla tez na rzgsach tucznika. Rosa, czy moze
zastygle, spéZnione tzy?

Diabel namalowat pigkny obraz.

18. IX 1998

Adrianna tak si¢ przejela s
postanowita osobiscie
mi, ktory przyjdzie do redakcyi. J
na otrzymanie okoto 50-100 lysiec
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Koniec wiericzy dzielo. Ostatni , Misjonarz", kidry rozmachem przypomina najwigksze hollywoodzkie produkcje, a grozq przera-
sta wszystko, co do tej pory zaktécito spokdj Waszych umystéw. Najgorsze koszmary stajq sig prawdg. Myslicie, ze sq rzeczy, z ktory-
mi Badacze nie powinni sie styka¢? Tu je spotkajq. Jestescie zdania, ze zawsze moina wytuskaé szczesliwy koniec? Nic bardziej bted-
nego. Cheecie zobaczyé, jak na Waszych oczach Bohaterowie na wiasng proshe tracq zmysty, do cna wyjatawiajqc sig z resztek zdro-
wego rozsqdku?... Jedno stowo: , Misjonarz". Diugo jeszeze bedq dreczyly mnie koszmary z czwartej czesci tef wspanialej kampanii.
To jedna z najbardziej wstrzqsajgeych przygdd, jakie miatem okazje w zyciu czytaé.

Tomasz Andruszkiewicz

WISJONAR
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WIELKI PRZEDWIECZNY

Przed Wami ostatni scenariusz cy-
klu ,,Misjonarz i od razu wyjasnie-
nie. Powodowany takimi, a nie inny-
mi mozliwo$ciami publikacji, pota-
czylem czwartg i piata cze¢S¢ w ni-
niejsza opowies¢ — wydaje mi sig, ze
lepiej bylo troche skrécié¢ opisy wy-
darzen 1 zrezygnowa¢ z rozwijania
bocznych watkdw, niz skazywaé Was
na kolejny miesiac czekania przed [i-
natlowg przygoda; lepiej przedstawic
kampani¢ w obrebie sze$ciu nume-
row czasopisma niz rozciggac jg na
siedem. Nie oznacza to, ze Wy takze
powinni$cie okroi¢ warstwe meryto-
ryczng i streSci¢ wszystko w jednym
spojnym kawalku; proponujg co§
wrecz przeciwnego — rozwincie po-
nizszg tre$¢ wedle upodoban i wyko-
rzystajcie [akt, ze w Srodku nastgpuje
zawieszenie narracji (odpowiednio
zaznaczone w tekscie), ktdre wrecz
idealnie pasuje do zakoriczenia sesji
i budowania napiecia przed rozgryw-
kg finatlowa.

Scenariusz moze ostalecznie zo-
sta¢ rozegrany jako odregbna przygo-
da, ale wymaga to karkolomnych
tlumaczenn. Z czeSci pierwszej po-
chodzg aparaty oddechowe, dzigki
ktérym calosé jest w ogdle mozliwa,
z drugiej wzieto posta¢ Cuthberta
AGC, ktorego rychle odrodzenie
w nowym ciele naklada na Badaczy

przymus czasu, trzecia cze§é¢ doty-

" czyla porwania bedgeego powodem

aktualnych dziatan bohateréw. Wi-
da¢ chyba, ze lepiej kupi¢ na wy-
przedazy (lub wysytkowo) odpowie-
dnie archiwalne numery MiM-
a (1'99, 3’99, 4’99) niz rozgrywac
przygode jako odregbng calos¢.

Tres¢ dzisiejszej opowieSci doty-
czy podmorskiego kultu Cthulhu —
przerazajgco odmiennego i niezrozu-
miatego §wiata Mitéw. Bardzo duzy
nacisk potozony jest na intuicjg;

Badacze stykajg si¢ bezpoérednio
z pokrecong biotechnologia Istot
z Glgbin (wrecz muszg z niej korzy-
stac), przez wigkszoS§¢ czasu przeby-
waja pod woda, gdzie najbardziej na-
turalna dla czlowieka komunikacja
werbalna nie ma racji bytu, nieustan-
nie staja twarzg w twarz z kosmicz-
nym horrorem prowadzgcym najsil-
niejsze umysty do szalenstwa. Wy-
daje sig, ze to ostatnie popsuje caty
scenariusz i zamieni go w loterig pt.:
»Kto ostatni oszaleje?”, gdzie gtow-
ng nagroda bedzie przezycie potowy
przygody. Ot6z tak nie jest, Przera-
zajace spotkania sa stopniowane,
a wraz z uplywem czasu cale otocze-
nie traci jakiekolwiek §lady realizmu
w galopujgcym tempie. Z tych wila-
$nie powoddw umysly Badaczy nie
beda po prostu akceptowaly tego, co
dos$wiadczajg — proponuje technicz-
nie rozwiazaé¢ to tak, ze wszelkie
straty Poczytalno$ci (poza pierw-
szym spotkaniem z Istota z Glgbin)
sg odnotowywane osobno, ale nie
maja zadnego wplywu na warto$é
wspotezynnika az do czasu (ewentu
alnego) powrotu postaci do ludzkiej
rzeczywistosci.

]

W poprzedniej czesci opusciliSmy
naszych bohateréw, gdy pod ostrza-
tem =zaktadali oddechowe aparaty
doktora Mofflata i schodzili w chlupo-
cgcy otwor prowadzgey pod Innsmo-
uth do oceanu. Je§li od razu nie po-
zbyli sig nadmiaru odzienia, to pod-
czas plynigcia po omacku smoliscie
czarnym tunelem powinni zrozumie¢,
ze bez zrzucenia butdw, plaszczy, ma-
rynarek i spodni bedg sie po prostu
porusza¢ duzo wolniej. Woda jest
do$§¢ zimna i w miarg zblizania si¢ do
oceanu dodatkowo obniza swojg

temperatur¢. Tunel ma okolo péttora
metra Srednicy, wigc przemieszczanie
sig nim nie sprawia wigkszych ktopo-
tow, Niemniej jednak jesli kt6ry§
z Badaczy cierpi na klaustrofobig¢ lub
strach przed ciemno§$cia, pozostali be-
da musieli mu wecigz dodawaé otuchy
swoja obecnoS$cia (dotyk), by nie
wpadt w panike. Jesli zadecydowate§
w koncdwce poprzedniego scenariu-
sza, ze aparatéw nie starczylo dla
wszystkich, to decydujacym elemen-
tem tej sceny bedzie zapewne po-
§piech (takie zatozenie eliminuje da-
ng posta¢ z wydarzen; chyba najlepiej
pozbawié urzgdzenia postaé, ktérej
gracz 1 tak nie bedzie obecny na se-
sji). Jedli tak sig ztozyto, ze wszyscy
gracze chca rozegra¢ tg opowieSc,
a za pozno jest na stwierdzenie, ze
aparatéw starczylo dla wszystkich,
pozwol (po testach sposirzegawczo-
Sci) odkryé w otworze ponizej linii
wodnej skrytke z jeszcze jednym
urzadzeniem — bez wzgledu na to, jak
rozegrasz wstep, po opuszczeniu
Swiatyni przez Badaczy nie zostang
tam zadne inne aparaty.

Bohaterowie wyplyng wigc na
otwarte wody. Zanim walczacy z nimi
w Swiatyni wyznawcy zorientujg sig
co zaszlo i pobiegng na brzeg, minie
kilka chwil, dlatego jesli ktory§ z Ba-
daczy chce wyjs¢ na brzeg i pod osio-
na ciemnoéci dotrze¢ do samochodu
by pojecha¢ z powrotem do Bostonu,
moze mu si¢ to udaé. Istotg tego sce-
nariusza jest wyprawa do podwodne-
go miasta Istot z Glebin, wige nie be-
de zajmowat sie tym watkiem.

Dla dalszej podwodnej podrézy
bardzo wazny jest fakt, ze zrobito si¢
juz ciemno, a nikte §wiatlo ksiezyca
przebija sie jedynie przez bardzo
cienkyg warstwe wody. Tu, gdzie s3
teraz Badacze, panuje absolutna
ciemnose.




Wszyscy odczuwaja juz chidd,
tym wiekszy, ze nic nie zapowiada,
by w najblizszej przyszloSci miato
sie to w jakikolwiek spos6b zmienic.
Badacze nie moga ze soba rozma-
wiaé, gdyz aparaty dokiadnie bloku-
ja im usta. Wszyscy zaczynaja od-
czuwaé dziwne ,sensacje’” zwigzane
Z poruszaniem sig; kazdy tatwo zau-
wazy u siebie pewng nadpobudli-
wo§é ruchowa, ciagta potrzebe napi-
nania i rozluzniania mieéni — to efekt
euforycznych substancji
jacych sig z poélzywych aparalow
oddechowych do organizméw. Bo-
haterowie skieruja si¢ w strong Dia-
belskiej Rafy, trzymajac si¢ za rgce
lub w inny spos6b nieustannie
sprawdzajac obecno$§¢ wspéltowa-
rzyszy. Gdy raz si¢ zgubig, szansa na
odszukanie si¢ w bezmiarze czarnej
i zimnej wody jest niemal zerowa.
Najlepiej u§wiadomi¢ to Badaczom,
zanim niechcacy doprowadza do
nieszczescia.
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W poblizu Diabelskiej Rafy Bada-
cze ujrzg przed sobg §wiatlo; zielon-
kawa poS§wiata wyltania si¢ z niemal
idealnej czerni i, co jest najbardziej
zaskakujgce, jej Zrodio kryje si¢ dale-
ko w dole. Odkrywcom Tajemnic nie
pozostaje im nic innego jak zbadaé
owo Zrédlo, tym bardziej, ze bez
o$wietlenia predzej czy pézniej zgu-
big sie w oceanie. Gdy ostroznie pod-
ptyna blizej, ujrza ohydnie ttusta i ry-
big posta¢ Istoty z Glgbin (odpowie-
dni rzut na Poczytalnos¢, tu jeszcze
straty normalne, przy chwilowym
szaleristwie proponuj¢ omdlenie czy
co$ réwnie dyskretnego), ktéra przy
fosforyzujacym zielonym blasku rzu-
canym przez postawiona obok lampe
(nie wygladajgcg jak dzieto ludzkich
rak) majstruje przy skatach. Diuzsza
obserwacja wykaze, ze potwoér nabie-
ra w lapy jakiej§ kleistej substancji
wypeliniajacej zagiebienie w dnie,

formuje ja w grube prety i naprawia

potamang klatke (3x3x3 metry). Za-
skakujacy jest fakt, ze tworzywo na
poczgtku wyglada na ciecz czy maz,
ale potem zachowuje nadany ksztatt,
Nagle Istote co$ zaniepokoi. Uformu-
Jje kolejng tyczke lecz nie wstawi jej
w reperowang konstrukcje; zamiast
tego podniesie lampe i skieruje snop
Swiatta w strong Badaczy! W jej ry-
bich, pozbawionych powiek oczach
zaléni zto§€, po czym (trzymajac lam-
pe i pret) rzuci si¢ w strone bohate-
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réw. Jako ze plywa zdecydowanie
szybciej od ludzi, Badacze powinni
przygotowa¢ si¢ do walki zamiast
wystawiaé plecy na ciosy.

Dojdzie do zwarcia. Poitwdr bar-
dzo zwinnie porusza si¢ w wodzie,
a jego napredce skonstruowana brof
jest zadziwiajaco twarda i moze zada-
waé obrazenia rzedu 1k4 SZCZE-
§ciem w nieszczeSciu jest to, ze pret
nie jest ostro zakonczony, wigc zosta-
wi dotkliwe since, ale nie bedzie
przebijac skéry,
wat giéwnie pchnigcia, jako ze
w podwodnych warunkach bedg one
najbardziej bolesne. Po kilku run-
dach, podczas ktérych Badacze
podejma zapewne rozpaczliwe proby
unieruchomienia wy§lizgujacego sie
cielska i wydrapania mu oczu, mon-
strum nagle znieruchomieje, a potem
wypuéci bron oraz lampg i zacznie
powoli, jak w transie, ptyng¢ w stro-
ne Innsmouth. Bohaterowie zrozu-
miejg powdd: do ich uszu dotrze bar-
dzo odlegly i stlumiony $piew — to
czlonkowie Zakonu wykonuja rytuat
Nawigzania Kontaktu z Istotq z Gle-
bin. Jedno staje sig jasne: Badacze
muszg zabi¢ potwora (co w sumie nie
bedzie teraz trudne, a jedynie odraza-
jace), by cel ich wyprawy nie zostal
odkryty. Zdobyczna lampa jest o§li-
zgta i gabczasta, ale najwazniejsze
chyba ze §wieci, prawda?

Czas na zastanowienie sie i dysku-
sje na migi. Bohaterowie zazegnali
niebezpieczenstwo zdemaskowania,
zdobyli $wiatto i stoja nad rozpadli-
na, na dnie ktérej ma znajdowac si¢
bluZniercze miasto. Jasne jest, ze mu-
szg sie spieszyé, gdyz ludzie z Inn-
smouth nie bedg czeka¢ na potwora
wiecznie, lecz pewnie za jaki§ czas
powtérzg rytual. Poza tym w podzie-
miach §wiatyni odradza si¢ Cuthbert,
ktéry z pewnos$cig dysponuje innymi
metodami komunikacji z potworami.
Wszystko wyglada lepiej niz w mo-
mencie ucieczki ze $wiatyni, ale
kilka
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Stwdr bedzie zada-
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proble
pierwsze, juz na tej glebokosei czuc
efekty zwiekszonego ciénienia wody
(przypominam: 1 atmosfera na 10
metréw gtebokoscei), a nie wiadomo
jak nisko trzeba bedzie si¢ opuscié.
Po drugie zimno staje si¢ coraz bar-
dziej ucigzliwe i cho¢ na razie wywo-
tuje jedynie dreszcze, to moze okazacé
sie po dluzszym czasie $miertelne
(ciekawskim Straznikom polecam
encyklopedig medyczng i rozdzial
o efektach hipotermii)...

Czy juz si¢ domys§lacie? Tak, roz-
wigzaniem jest maz, ktéra postugiwat
sie stwor gdy przybyli bohaterowie.
Jesli Badacze nie beda zblizaé sie do
tego rozwigzania i postanowia bez
przygotowania zanurzy¢ sig w rozpa-
dline, nakaz testy Pomyslowosci,
a po ktérym§ udanym przypomnij
z jakg tatwoscia Istota z Glebin ufor-
mowala pret, ktérym péZniej poobi-
jata ich dotkliwie. Gdy ktéry$§ z nich
dotknie jej powierzchni, na poczgtku
wvda sie twarda, lecz przy najmniej-
szym psychicznym wysitku reka za-
nurzy sie w papke jak w rozmiekie
ciasto. Calg zagadkag i trudnoscig
W uzywaniu tego surowca jest to, 7e
potrzeba do jego ksztaltowania sity
woli, gdy juz nada si¢ mu pozadang
forme i pomyS§li intensywnie o utrwa-
leniu, zesztywnieje na powierzch-
niach na ksztalt grubej blachy, zacho-
wujge pewna gietko$é¢ w miejscach
ludzkich stawéw. Tworzywo to do-
stosowuje si¢ po prostu do woli bu-
downiczego, na zyczenie przebudo-
wujgc swoja wewnetrzng strukture.

Po pierwszych prébach, ostroz-
nych i, jak podejrzewam, pelnych
nieulnosci, Badacze zaczng rozsma-
rowywaé na sobie kleista i nieco
grudkowatg maz formujgc kombine-
zony. Substancja zetknigta z nagim
cialem dostosowuje si¢ sama do jego
wymagan, powodujgc podeczas tej
»synchronizacji” lekkie swedzenie.
W rzeczywisto$ci wpuszcza w pory
skory cieniutkie niteczki, przez ktére
komunikuje sie z uzytkownikiem.
Gdy ktory§ z bohateréw jako pierw-
szy natozy gar$¢ brei na glowe, prze-
rwij i zasiej watpliwosci: ,,po co kon-
struowaé¢ kombinezon chronigcy
przed ciénieniem, skoro nie bedzie
on hermetyczny — by byl szczelny,
trzeba by pokry¢ nim takze twarze,
a w szczegblnosei oczy...”. W tym
momencie gracze zaczng si¢ zapew-
ne zastanawia¢ jak Slepcy mogliby
zrobié¢ to co planuja, ale jest juz za
p67no: wracamy do opisu i pokazu-
jemy, ze maz natozona na gtowe Ba-
dacza rozpetza si¢ blyskawicznie sta-
piajgc si¢ z aparatem oddechowym
(ktéry nota bene jest wzmocniony g
samg substancja), zalewa oczy, wpet-
za do uszu. Bohater zacznie si¢ pew-
nie szarpa¢, probujgc zerwaé war-
stwe, ale zanim to zrobi stwierdzi, ze
co§ jednak widzi! Obraz troche pty-
wa i w polu widzenia wystepuja
przebarwienia koloréw, ale jednak
co§ widaé, Pozostali zauwazg, ze
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w mazi zastaniajgcej oczy ulformo-
waly si¢ dwa zgrubienia przypomi-
najace rybie Zrenice — substancja
wpuscita sondy do moézgu i podig-
czyla sig do nerwbéw zaréwno stu-
chowych jak i wzrokowych... Teraz
wregcz wystarczy naktada¢ kolejne
porcje czarnego ciasta i pomySlec,
jak sig majg uformowaé. Tu po raz
pierwszy wystepuje u Badaczy wra-
zenie, ze zakladaja na siebie zywa
istote. Zbudowanie pelnego. szczel-
nego, cho¢ niezbyt pigknego (w kon-
cu bohaterowie sa w tej dziedzinie
poczatkujgcy) kombinezonu zajmuje
okoto 5 minut i kosztuje 1k4 Punkty
Magii. Zanim przemienione w czar-
ne potwory postaci opuszczg sie
w rozpadling, zatrzymajmy si¢ na
chwilg wyjasnien.

Tajemnicza czarna maz pochodzi
z embrionéw Shoggothéw (rasa owa
zostala stworzona przed eonami
przez Starsze Istoty z ciata Zewnetrz-
nego Boga, Ubbo-Sathla). Jest to pra-
materia, bezpostaciowa plazma beda-
ca (wedlug wierzen réznych istot
z Mitéw) zaczatkiem wszelkiego zy-
cia, stad tez zapewne jej calkowita
plastycznoS¢ i mozliwo§¢ dowolnego
przebudowywania struktury kontro-
lowana jedynie sitg umystu. Stanowi
ona jeden z podstawowych budulcow
uzywanych przez Istoty z Gilebin,
ktorym Shoggothy stuza. Pod woda-
mi oceanu, gdzie obrdbka termiczna
1 mechaniczna maja niskie zastoso-
wanie, biotechnologia jest jedynym
wyjéciem; jako$¢ surowca kompen-
suje brak innych metod.
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ZEJSCIE W

Najlepszym chyba pomystem na
szybkie zejscie w glgb jest zaopa-
trzenie sie w kilka kamieni (i przy-
czepienie ich ni¢mi z czarnej proto-
plazmy), a potem swobodne opada-
nie. Dobrze jest tez chwycic sie to-
warzys:o'y, by réznice w masie nie
puwuuuwmy rozdzielenia grupy -
siejgc dookota fosloryzujgce Swiatto
ze zdobycznej lampy Badacze zaczy-
naja podgza¢ w do6t. Chropowata,
niemal pionowa §ciana monotonnie
przewija sie¢ przed ich oczami; czué
zwigkszajgce sie ciSnienie, ale zwig-
zane z nim wrazenia jak na razie nie
wychodzg poza dyskomlort. Przesta-
je tez dokucza¢ zimno — budulec
kombinezonéw dobrze izoluje.

Po blizej nieokreS§lonym czasie
Badacze osiadg na skalnym podlozu.
Wyglada na to, ze dotarli na miejsce,
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Jjednak nigdzie nie widaé oczekiwa-
nego miasta. W Scianie rozpadliny
znajduje sie duzy, kilkumetrowy
otwor — myéle, ze bohaterowie poda-
zg wiasnie do niego. Dziura otwiera
podmorska jaskinig; lampa ma zbyt
matg moc, by oSwietli¢ jej wnetrze.
Po pierwszych, ostroznych krokach
grupa zatrzyma si¢ ,,styszac” (pla-
zmowa masa wrosla im takze

w uszy) gwaltowne poruszenie sig
w wodzie iakieié duzei masy. Sekun-
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dy zaczna sig¢ niemilosiernie rozwle-
ka¢; Badacze wiedza, ze trzymajgc
jedyne Zrodio $wiatta sg catkowicie
odstonigci, ale nie moga pozby¢ sie
lampy. Gdy zaczng si¢ powoli wyco-
fywaé, dzwieki powtérza sie ze
zwielokrotniong mocg, lecz tym ra-
zem nie umilkng, ale zaczng si¢ zbli-
za¢. Po chwili w zasiggu $wiatta po-
jawi sig ich Zr6dto, na poczatku za-
znaczone jedynie niewyraznymi
konturami i wrazeniem ruchu, potem
w catej okazatoSci. Wprost na nich,
ze znaczna szybkoScig, w polowie
toczy sie a w potowie petznie naje-
zona zgbami paszcza i potworne,
pigciometrowe, poétokragle, zaopa-
trzone w macki-wypustki cielsko do-
rostego Shoggotha (1k6/1k20 PP;
ten wynik, a takze wszystkie nastep-
ne nalezy zapisywac, ale az do epilo-
gu traktuje si¢ je jako niebyte). Jesli
rzucg sie do ucieczki wyptyng przed
jaskinie, gdzie beda mogli sie roz-
dzieli¢. Potwér pogoni za ktérym$
z Badaczy i zakryje go paszcza, jed-
nak zamiast pochtongé nieszezgs$nika
znieruchomieje, a potem odsunie sig.
Sformuje macke, ktérg dotknie boha-
tera (ten zobaczy, ze potwor jest zbu-
dowany z substancji tudzgco podob-
nej do jego kombinezonu), po czym
wycola sig do jaskini. Podczas
ucieczki ktory$ z Badaczy dostrzeze
urywajgcy sie ostro brzeg skalistego
podioza i zrozumie, Ze znajdujg sig
na duzej pélce, a nie na dnie rozpa-
d}l:l) Po poOnowin Yy Iirl'ywceﬁxeﬂiu
do siebie kamieni i podniesieniu po-
rzuconej w panice lampy beda kon-
tynuowaé podréz w dét, Od tego
miejsca przestajg wystgpowac wszel-
kie oznaki zwiekszonego cis$nienia,
ale testowanie na sobie samym czy
to kombinezony si¢ usztywnily, czy
rzeczywiscie wystepuje tu tak wiel-
kie zaburzenie praw lizyki. Ryzyko-
wanie Smiercig przy rozhermetyzo-
waniu powloki chyba nie jest warte
odpowiedzi, a poza tym stroje spet-
niajg jeszcze jedng wazng role: przy

temperaturze wody niewiele wyzszej
od zera trudno przezyé pod woda

diuzej niz godzine [mozna powie-

dzie€, ze jest to niemozliwe, w tem-

peraturze +4 stopni Celsjusza mozna

przezy¢ od 30 min. do godziny —

przyp. Milosz].

Dalej znéw powtarzajg sig sceny
Jjednostajnego opadania przez ciem-
noSci rozéwietlane zielonkawym bla-
skiem lampy. Nie pomijaj tych frag-

mentdw ory: falt 2o nip cialawacss
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sig nie dzieje, a otoczenie jest nuzaco
niezmienne, nie bedzie psut rozgryw-
ki (jesli oczywiscie nie przesadzisz),
lecz jedynie pomagat: przede wszyst-
kim podkresli fizyczne oddalenie od
normalnego Swiata (sklaniajgc choé-
by do préb oszacowania giebokosci)
i dodatkowo bedzie kontrastowat
z szybszymi fragmentami sesji.

ZYWE MIASTO

Po jakim§ czasie pod nogami Ba-
daczy zamajaczy blada tuna. Na po-
czatku bedzie to nikly poblask, ktéry
moze zosta¢ zlozony na karb drob-
nych zaburzefl wzroku (shoggothowa
proteza oczu nie jest doskonala), ale
potem, gdy $wiatto bedzie coraz ja-
$niejsze, trudno bedzie je pomingé.
Jego kolor do ztudzenia przypomina
blask niesionej przez bohateréw lam-
py — wida¢ jest to standardowy spo-
s6b ofwietlania stosowany pod woda
przez Istoty z Glebin. Sciana rozpa-
dliny zaczyna si¢ cofa¢ w gtab masy-
wu skalnego sugerujac, ze gdzie§ na
dnie tworzgcego si¢ przed oczami
opadajacych w dét Badaczy rozsze-
rzenia, moze znajdowaé sie miasto
potworéw. Kat odchylenia §cian od
pionu jest niewielki, tak wigc nie
tworza sig¢ zadne duze nawisy, ktére
moglyby zosta¢ zrzucone na nie
spodziewajgce si¢ niczego monstra,
tym bardziej ze miejscami wida¢ §la-
dy prac kamieniarskich i sie¢ z czar-
nych widkien przytrzymujace popg-
kane fragmenty,

Gdy otaczajaca naszych bohate-
row woda przepeini si¢ fosforyzuja-
cym blaskiem, a §wiatto w dole sta-
nie sig intensywne, ming oni w pew-
nej odlegtosci niewielky pétke skal-
ng, na ktérej dostrzega kilka ksztal-
téw Istot z Gigbin wymachujacych
trzymanymi w tapach oszczepami
(wi6czniami?) i wskazujgcych na
nich. Bestie ewidentnie si¢ kidea,
ale nie dojdg chyba do zadnych
wnioskéw, bo zostang na swoim
miejscu, wiodac jedynie za grupg




swoimi rybimi oczami (przesunigta
na epilog strata Poczytalnosci 0/1k4
PP; to ostatnia podczas lego scena-
riusza psychiczna reakcja na Istoty
z Glebin — kazde nastepne spotkanie
nie bedzie juz wymagalo testow).

Pod stopami Badaczy znajduje si¢
miasto. Zrodia zielonkawego blasku
sq umieszczone zar6wno nad cato-
§cig podwieszone na linach, jak
i miedzy domami, czy czymkolwiek
s rozsiane na dnie obiekty. Podsta-
wowg formg architektoniczng jest
koputa; wigkszo§¢ budynkéw sktada
sig z grupy od trzech do pigciu potg-
czonych ze soba, przenikajacych sig
sfer z czarmnego tworzywa o §redni-
cach dochodzacych do 10 metrow.
Gdzieniegdzie ponad poziom zabu-
dowan wybijaja sie masywne, stoz-
kowe skaly wysokie na kilkadziesigt
metréw i oblepione koloniami
podobnych kopul, z czarnymi, owal-
nymi otworami przypominajgcymi
okna — to wiasnie miedzy takimi
»wiezami” rozciggnigte s3 pajecze
sieci czarnych nici z przyczepionymi
latarniami rzucajaeymi snopy fosfo-
ryzujacego S$wiatla na cale miasto.
Na pierwszy rzut oka nie widac cha-
rakterystycznego dla ludzkich me-
tropolii prostopadtego uktadu ulic,
ale po chwili przygladania si¢ tatwo
wyrézni¢ zgrupowania doméw uto-
zone w piecio— badz szefciokaty,
kiére taczac sig¢ bokami uktadajg sig
we w miare regularng siatke.

Brak alei przecinajacych cale mia-
sto i porzadkujacych uktad budyn-
kéw moze zaskakiwaé, ale trzeba pa-
mietac, ze mieszkancy réwnie dobrze
moga przemieszcza¢ si¢ ponad do-
mami i nie sg ograniczeni tylko do
powierzchni — zapewne wazniejsze
sg dla ich orientacji charakterystycz-
ne punkty w przestrzeni (chocby
stozkowe budowle) niz dwuwymia-
rowa sie¢ ulic.

Badacze dostrzegaja, ze po miescie
wcigz si¢ co§ porusza; wszedzie moz-

a h T
na zobaczy¢ Istoty z Giebin, ktére

wchodzg czy wychodzg z budynkéw,

krecg sie po okolicy, zbierajg w grupy,
plyna poza miasto lub wytaniajg
z ciemno$ci podgzajac w kierunku za-
budowari. Tu dwie z nich gestykulujg
wydajac z siebie grozne, bulgoczace
glosy, cho€ ich twarze (pyski?) pozo-
staja beznamietne, tam kilka innych
o ciatach ozdobionych metalowymi
ptytkami, gtowach tatuowanych czy
malowanych w geometryczne wzory
i uzbrojonych w oszczepy, ciggnie
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oplatang sieciami, rzucajgca sig we
wszystkie strony kilkumetrowa rybe
nieznanego gatunku o tuskach naje-
zonych kolcami. Nie ma zadnej wat-
pliwosci — to miasto zyje.

Bardzo istotne jest pokazanie cal-
kowitej obcoSci tego §wiata, gdzie
mieszkaja potwory 1 gdzie nic nie jest
ludzkie. Miasto nie powinno od sa-
mego poczatku straszy¢, wrecz prze-
ciwnie: dobrze bytoby pokazaé jego
tajemniczy urok, - ktéry dopiero
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grozenie. Badacze moga pokusi¢ sie
o prébe oszacowania populacji Istot
z Giebin zyjacych w tym miejscu; za-
budowan jest tyle, ze powinny bez
problemu pomieécié kilka tysigcy po-
tworéw. Istot jest zapewne duzo
mniej; spore obszary wygladajg na
niezamieszkate, koputy budynkéw sa
poroéniete ro§linnodeig, a niektore
pozapadaty sig¢ do wewnatrz.

Przygladajgc si¢ z bliska budyn-
kom latwo zauwazyé, ze w ogrom-
nej wiekszodci za budulec postuzyty
kamienne ptyty i wszechobecna,
chropowata, poznaczona grudami,
czarna masa o pochodzeniu orga-
nicznym. Istoty z Gtebin po prostu
hoduja swoje domy z cial Shoggo-
thow, rozdymajac je do postaci pe-
cherza i dodajgc [ragmenty skalne,
szkielety duzych ryb czy co§ podob-
nego, zeby nie zuzywac zbyt duzo
doskonatego  surowca. Masa,
z ktérej Badacze zbudowali swoje
kombinezony, byta szlachetniejsza,
wytrzymalsza i oczywiscie trudniej-
szg do uzyskania wersjg tej samej
substancji, dlatego budynkom Istot
daleko do mechanicznej wytrzyma-
lodci i petni witasciwoécei ,,ubran”
bohateréw, co jednak nie znaczy ze
nie spetniajg swoich zadar.

W miescie, oprécz Istot z Gigbin,
przebywaja takze inne stwory. Gdzie-
niegdzie wida¢ mate (metr Srednicy)
Shoggothy, ktére wplecione w uprzg-
ze pokryte rzgdami nieznanych sym-

hali chiir
Uil alu(?i Za 51!@ pﬂLl%gG\v‘t’q, czasem

przeptynie jaka$§ galaretowata masa,
ktéra moze by¢ réwnie dobrze czg-
$cig normalnego, podwodnego Swiata
jak 1 naleze¢ do Mitéw. Wijgce sig
weze morskie, kolczaste ryby, metro-
we kraby, tawice krzaczasto nastro-
szonych, mienigcych sig metalicznie

‘pot-roslin, pot-robakoéw to przyktady

lokalnej fauny. Na tle takiej rézno-
rodnosci Badacze oblepieni czarng
masg, z ktérej wystaja mackopodob-
ne fragmenty aparatéw oddechowych

weale nie wygladaja dziwacznie
i mieszkancy podwodnego miasta nie
zwracajg na nich szczegblnej uwagi.
Dominujgcg rasa sa Istoty z Glebin,
a te rozpoznajac materiat kombinezo-
néw widzg w nich konstrukty swoich
wladcéw stworzone do jakichs§ celow
i wiasnie je wypelniajace, dlatego ra-
czej omijajg je rzucajac ukradkowe
spojrzenia niz stajg na ich drodze.
Waznym elementem sg tez wsze-
lakie narzedzia Istot, ktére najcze-
$ciej oparte sa o biotechnologig.
Trudno opisa¢ cata game ich rézno-
rodnodci; do$¢ zaznaczyC, ze nor-
malny przyrzad posiada macki do
manipulowania, jest migkKki, sita bie-
rze sie raczej z odpowiednikéw mieg-
éni niz (jak w ludzkich wytworach)
ze sztywnej konstrukcji. Narzedzia
trzeba ,karmi¢” specjalnymi sub-
stancjami organicznymi, a zamiast
spalin czesto wyrzucaja chmury
przetrawionych resztek.

POSZUKIWANIA W MIESCIE:
POTWOROW

Po pierwszych chwilach niepew-
noéci i strachu, gdy okaze sie, Ze nikt
sie na Badaczy nie rzuca, nie stara si¢
nawigza¢ kontaktu, nie przeszkadza,
Badacze zaczng zapewne poszukiwa-
nia porwanej osoby. Wielkos¢ miasta
powinna budzié¢ pesymizm; bez do-
brego pomystu gdzie mozna si¢ skie-
rowaé potrzeba pewnie wielu dni by
przejrze¢ wszystkie mozliwe budyn-
ki. Cate szczescie jest kilka charakte-
rystycznych obiektéw, od ktdrych
dobrze bytoby zaczaé: naleza do nich
stozkowe wieze, budowla po §rodku
miasta, wygladajaca jak kilkanaScie
doméw potlaczonych w jedno pomo-
stami i p6totwartymi kopulami, oraz
§wiatynia; ta ostatnig zajmiemy sig za
chwile, gdyz normalnie nie znajduje
sie w zasiggu wzroku i trafienie do
niej nie bedzie takie proste.

Nie bede doktadnie opisywat na
co moga trafi¢ Badacze podczas tych
pnbzl_l_klwﬂﬂ poza tym maoja konkret-
na wizja moze catkowicie nie paso-
waé¢ do Waszego stylu opowiadania
i pogladéw na zorganizowane zycie
Istot z Glebin. Opowiadania z Kregu
Lovecraltowskiego nie lansujg zad-
nych konkretnych rozwigzan, a ma-
teriaty do gry Zew Cthulhu dotyka-
jace tego tematu s po pierwsze ubo-
gie, a po drugie opieraja sig wylacz-
nie na wyobrazni tworcow. Dlatego
w tym miejscu radz¢ stworzy¢ sobie
wildsng wersje podwodnego miasta




i zastosowaé takie narzgdzia. ktére
beda eksploatowaly pozadany na-
stréj. Od siebie proponuje, by stoz-
kowe wieze byly domami rzadza-
cych spotecznoscig, koszarami armii
i siedzibami administracji, a central-
ny budynek ,wylegarnia” i ,,przed-
szkolem” matych potworkéw, chro-
nionym przez uzbrojone oddzialy
i whasciwie niedostgpnym.
Swigtynia Cthulhu — najwazniej-
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miasta i bardzo dobrze strzezona.
Przede wszystkim trudno ja znalezg,
gdyz nie jest o§wietlona, a blask bija-
cy od zabudowan ma tu juz tylko po-
sta¢ niklego echa. Je§li Badacze sami
jej nie odnajdg, to po pewnym czasie
krecenia si¢ po miescie mogg ujrzec
grupe nizszych szczeblem kaptanow
z charakterystycznymi tiarami na
glowach, obwieszonych dziwng bi-
zuterig, i ptynacych w tamtg strone.

Jej zewnetrzng czescig jest kom-
pleks budynkéw przyklejonych do
§ciany rozpadliny, ktéra tworzy nad
nimi bardzo duzy nawis skalny
wsparty gesta kolumnada z bazalto-
wych stupéw pokrytych wyrytymi
scenami sakralnymi i artystyczng
wizja historii Istot z Giebin. Peche-
rzowate komory umieszczono wiec
w glebokiej wnece, co czyni je bez-
piecznymi od jakichkolwiek dziatan
prowadzonych z powierzchni oceanu
— 53 maksymalnie oddalone od §wia-
tta rozpadliny otwierajgcej sig przy
Diabelskiej Rafie. Jedynym zagroze-
niem dla tej czeSci Swigtyni bytoby
zawalenie kolumn i oberwanie nawi-
su skalnego, dlatego jego otoczenie
patrolujg bez ustanku grupy uzbrojo-
nych we wl6cznie i oszczepy mon-
strow. Wazniejszg czeScig obiektu
jest plgtanina korytarzy i komor
wydragzonych w skale. To tam znaj-
duja sie punkty kultu Wielkich
Przedwiecznych,  pomieszczenia,
w ktérych mieszkaja wyzsi kaptani,
wiezienie dla ofiar (tam tez pi‘?tuymu
porwana osoba). Nie bedzie jednak
dane Badaczom pozna¢ ciemnych za-
kamarkéw Swiatyni, tu mechanizmy
bezpieczenstwa sg na tyle powazne,
ze zaskoczenie wygladem niczego
nie zmieni, a straznicy §wigtynni nie
przestrasza sig, ze majg przed soba
wystannikéw witadzy. W koncu sami
do tej wiadzy nalezg.

Odnalezienie $wigtyni i préba do-
stania si¢ do §rodka prowadza nas
prosta droga do epilogu pierwszej
czedci; nie wpychaj tam jednak

bohater6w na sile. Nawet bezsen-
sowne bigkanie sie po mieScie po-
tworéw z przeczuciem, ze czasu jest
coraz mniej jest pozadane do budo-
wania nastroju. Tylko Ty wiesz, ze
porwana osoba znajduje sie w §wig-
tyni; jesli gracze postanowia spraw-
dzié wszystkie inne mozliwoSci, po-
zwo6l im na to.

Juz przy pierwszym spotkaniu
straz Swigtyni zasypie Badaczy pyta-

miami Lktdra 2 acouvanictuch woola
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déw bedg dla nich bezsensownym
zlepkiem bulgotow. Wtedy jeszcze
bedzie si¢ liczyla pewno$é siebie
przy dziataniach — je§li bohaterowie
beda przepychac sig przez otaczaja-
cych ich wojownikéw gwalttownie
gestykulujgc i prowokacyjnie ignoru-
jac badz roztracajgc wymierzone
w nich oszczepy, moze im si¢ udac
wejS¢ do zewnetrznej czeSci Swigty-
ni. Dalej jednak takie metody prze-
stang dziata¢; jesli Badacze wykaza
si¢ daleko posunieta ostroznoscia,
odwagg i sprytem, mozesz pozwolié
im na gigbsze spenetrowanie obiektu,
ale predzej czy pdZniej ich poszuki-
wania zakonczg sig zdemaskowa-
niem. Gdy poczujesz, ze odpowie-
dnia chwila nadeszta, spraw by kolej-
ny patrol nie dat sie oszukaé i zaata-
kowat intruzéw. Kombinezony boha-
terow chronig przed ciosami, wiec
Istoty z Gigbin bedy prébowaly we-
pchnaé Badaczy w jaki§ ciasny kory-
tarz; gdy ich uwigza, bgda w bardzo
widoczny spos6b na co§ czekaé — po
kilku chwilach niepewnos$ci okaze sie
na co. Za plecami straznikéw pojawi
si¢ nieco od nich wyzszy osobnik ob-
wieszony sakralng bizuterig i, obo-
wigzkowo, z tiarg na glowie. W re-
kach falujgce stworzenie
o formie meduzy (Srednica okoto pét
metra), ktérego charakterystyczng
cecha jest centralne zgrubienie o kre-
mowym kolorze, wygladajace jak
uwig:?iony w galarelowai}m ciele

trzyma
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siebie, wybulgocze kilka diwigkdw,
a Badacze poczujg jak ich kombine-
zony sztywnieja i idealnej zbroi za-
mieniaja sig w putapke! Jesli beda
prébowali mentalnie zmuszaé¢ swoje
ubiory do zachowania poprzednich
wtasciwos$cei, co rundg powinni rzu-
caC testy na Punkty Magii przeciw
Punktom Magii meduzy (poczatko-
wo 25). Przegrany test oznacza utratg
1k4 PM; jesli Badacz osiggnie 0 traci
przytomnos$¢, jezeli za§ uda sig¢ zre-
dukowaé do zera PM galaretowatej

istoty, ta obumrze, kaptan porzuci
rozlewajace sie zwloki i ucieknie,
a straznicy rozpierzchng sie w stra-
chu. Nie oznacza to jednak ostatecz-
nego zwyciestwa, a tylko oddala
chwile, kiedy Badacze przeciwsta-
wieni zbyt duzym sitlom zostang
uwigzieni w czarnych skorupach
wiasnych kombinezon6éw i stracg
przytomno$¢, Tak koriczy sie pierw-
$za czeS¢ scenariusza — cze§é druga
stanowi final calej kampanii i moze
zosta€ rozegrana kiedy indziej. Le-
piej przelozy¢ ja na p6zniej (tym bar-
dziej, ze wydarzenia sprzyjaja zosta-
wieniu atmosfery niepewnoSci i zain-
teresowania) niz rozegra¢ w godzineg,
ktéra by¢ moze zostata do Switu czy
zaplanowanego korica sesji.

SPOTKANIA NIEKONIECZNIE
PRZYJEMNE

Badacze odzyskuja przytomnosé,
gdy kto$ zdziera z nich kombinezony
z masy, ktéra na powr6t wrécita do
dosé miekkiej postaci. Odrywanie
platéw substancji, ktéra czesciowo
wrosta w skére, nie jest z calta pew-
no$cia przyjemne, ale im wigcej ciata
sie odkrywa, tym bohaterowie sg bar-
dziej przytomni. Aparaty oddechowe
znikly z ich twarzy; pomieszczenie
w ktérym leza wypelnione jest zate-
chitym powietrzem i1 pdéimrokiem,
Sciany wygladaja jak wnetrze gigan-
tycznego zoladka, z ktérych sgczg sig
zolto-brunatne substancje, a ksztatt
podtrzymujg przeroéniete chrzestne
podpory. Badacze leza na kamien-
nych prostokatach stotéw; wokét
nich kreci sig tlusta postaé, ktdra
uwalnia ich z shoggotowych kajda-
néw. Pierwsze spojrzenia budza ja-
kie§ zamazane wspomnienia i prze-
czucie, Ze znaja tego, ktéry im poma-
ga, ale dopiero po chwili przypomi-
naja sobie kim on jest: to doktor Ho-
ward Moffat z Bostonu.

Gdy Molffat 70ba(:7y, ze w oczach
JLBU Fapjﬁl'ﬁﬁw’ puJawquq aiy un;Skl
przytomno$ci zacznie podnieconym
gtosem gadac: .. Wiedzialem, ze was

uratuje, méwitem im, ze przyptynie-

cie, ale nikt mi nie chcial wierzyé.
Moéwitem, ie odkryjecie w sobie tg
moc, ze podqzycie do prawdziwego
érodla sit duchowych, ale oni nie
chcieli mnie stuchaé. I jeszcze teraz
to: juz was chcieli rzucaé rybom na
pozarcie, ale cale szczeScie bylem
blisko i przekonatem ich, ze nie je-
stefcie zadnymi szpiegami czy po-
tworami. Bardzo to odwazne
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i $wiadczy o waszych czystych pra-
gnieniach, ze prébowaliscie zespolic
si¢ z Bratem Naszym Shoggothem,
ale jeszcze dla was za wczeSnie. Nie
rébcie tego wigcej, przynajmniej nie
przed inicjacjq do trzeciego wiaje-
mniczenia; witedy dowiecie sig jak
kontaktowaé sie z tq pra-silq, jak
najlepiej wykorzystywaé mozliwosci
i jak trzymaé na wodzy jej pierwot-
ne, czyste pragnienia, do kiérych
zrozumienia ludzie muszq bardzo
dtugo dojrzewac. Wyczuwarm w was
silnq determinacje, bez niej wasze
skazone ludzkimi ktamstwami mozgi
statyby sig tarwym positkiem Czar-
nej Plazmy, ale dlaczego chcieliscie
zrobi¢ wszystko sami? Czy nasze
plemie z Innsmouth wydalo si¢ wam
nie do$é czyste, by poprosic¢ ich
o pomoc? A wlasnie, jeszcze jedno —
glos zawi$nie niepewnie. — Przepra-
szam ze w Bostonie nastatem na was
naszych podwodnych braci, ale oba-
wialtem sig, ze nie zrozumiecie wyja-
Snieri, a nawet ich nie wystuchacie.
Zle was oceniatem i teraz zaluje...

Doktor Moffat, przypominajacy
etap poSredni miedzy czlowiekiem
a Istota z Gtebin i ubrany tylko
w biodrowg przepaske, bedzie trajko-
tat w podobnym stylu podczas catego
procesu oczyszczania ciat Badaczy
z resztek kombinezonéw. Potem po-
moze im wstaé na nogi, przeprowa-
dzi ich o kilka chwiejnych krokéw,
podczas ktérych beda na powr6t
przyzwyczajali sie do chodzenia, po
czym wskaze na owalny otwor
w §cianie i powie: ... Jest tu ktos, kto
bardzo sie chciat z wami zobaczyé,
ktos bardzo wam bliski. Narzeka i na-
piera juz od dwdch godzin, wigc sig
zgodzitem. Zostawiam was samych;
porozmawiamy poziniej. ..

Tutaj ttuste cielsko Howarda od-
toczy sie do innego wyjécia, macha-
jac na pozegnanie i zostawlajac
zdezorientowanych Badaczy sa-
mych. Choé Moffat szczerze mowit
CcO ul_yau. i0 uuuai.t‘:fﬁww 54 nadal
wieZniami w podmorskiej §wigtyni
Cthulhu; przy otworze w ktérym
zniknat pojawily si¢ uzbrojone Isto-
ty z Glegbin — ich spojrzenia sa dale-
kie od przyjaznych.

Badacze powinni podejrzewaé, ze
w sgsiednim pomieszczeniu czeka na
nich porwana osoba, ktéra stata sie
powodem ostatnich wydarzen; petni
obaw i watpliwoSci przejda tam. Cze-
ka ich jednak niemita niespodzianka
— pod oflizgta, ociekajgca Sluzem

gciang stoi wsréd kilku wojownikéw
drobna postaé odziana w zielony
ornat z tiarg na glowie: Cuthbert
AGC. Starzec popatrzy na nich z nie-
nawiécia. w oczach i wyszepcze: Za-
biliscie mnie. Nigdy wam tego nie za-
pomne!, po czym da znak Istotom
z Glebin, ktére otocza bohateréw.
Glosno doda: Nie czas na osobiste
porachunki; gtowny kaptan chce sig
z wami widzied i cho¢ sig sprzeciwia-
tem, apmponuje wam ocalenie zy-

mim o o
cia. Cala grupa uda sig do sali au-

diencyjnej. Wszelkie préby ucieczki
sa bezcelowe; Badacze znajdujg sie
w samym centrum $wiatyni 1 jesh
udatoby sie im wyrwac spod eskorty,
to zanim odnaleZliby wérdd plataniny
tuneli droge do wyjscia, zostaliby
schwytani i doprowadzeni na ostainie
zaplanowane spotkanie silg. Poza
tym i tak zostali pozbawieni apara-
téw oddechowych, wigc nawel po
dotarciu do zalanej czeSci miasta
i wydostaniu si¢ na zewngtrz nie zdg-
zyliby wypiyna¢ na powierzchni¢ po
prostu sig topiac.

Sala audiencyjna jest bardzo ob-
szerna i wysoka; tyle tylko zauwazg
Badacze zanim ich wzrok nie padnie
na giéwnego kaptana, a widok 6w
nie wprawi ich w zupeine ostupienie
i nie rzuci na kolana. Na tronie z ko-
ralowca wysokim na kilka metrow
siedzi na tyle przerazajaca istota, ze
umysly bohateréw nie przyjmuja do
wiadomoéci istnienia czego$ takie-
go; gigantyczne, opaste, humanoi-
dalne cialo pokryte jest Sluzowatg
skéra, ktdra przypominalaby powlio-
ke ropuchy, gdyby nie wystajace
gdzieniegdzie tuski, dlugie tapy za-
koriczone sg czyms$ w rodzaju dioni,
z ktérej wystajg pokryte zaschnigtg
krwig szpony, nogi sa grube jak Ko-
lumny przed Swiatynia, a ich pozna-
czona wrzodami i liniami Sciggien
powierzchnia przypomina obdarty
ze skoéry, gnijacy ochtap migsa. Glo-
wa podobna do o$miornicy, z pe-
kiem macek zamiast twarzy, OCZy ja-
rZgce si¢ CzZerwono pomaranczowym
blaskiem, z plecé6w wyrastajgca para
rachitycznych skrzydel, spojrzenie
wyrazajgce catkowicie obcg inteli-
gencje i uwielbienie dla perwersji
i destrukcji.

To oSmiometrowy przedstawiciel
bluZnierczej rasy Gwiezdnego Po-
miotu Cthulhu (test Poczytalnosci,
1k6/1k20 PP; efekty w epilogu sce-
nariusza); obecnie napawa si¢ ozna-
kami przerazenia jakie wzbudzit

w Badaczach i korzysta z telepatycz-
nych umiejetnosci, by czytaé cele,
nastawienie i stopiert desperacji przy-
bylych. U jego stép siedzi porwana
przez Cuthberta AGC bliska ktére-
mu$ bohaterowi osoba wpatrujge sig
w piekielng bestie w uwielbieniem
w oczach — wyraznie wida¢ tanczgce
po jej twarzy oznaki szalefistwa.

UKEAD

Badacze lezg na ziemi u stép tro-
nu, ich r mw.lu krazg wokot potwornej
istoty gorujgcej nad nimi, ktérej ist-
nienie jest wielkim bluznierstwem
przeciw calemu ich Swiatu. Wtedy
stysza dobiegajacy z wnetrza ich
glow telepatyczny glos potwora:
Wstaricie. ... Postuszni rozkazowi au-
tomatycznie wstaja i stuchajg dalej:
..nie chee waszej zguby, jestescie dla
mnie podlymi robakami, ktére nor-
malnie nie warte bylyby spojrzenia.
Naruszyliscie spokdj tej Swiqtyni, na-
stawaliscie na zycie istot stuzqcych
mojej sprawie. Ale nie bede sig mscit,
nie zabije was od razu, bo co mi po
Smierci robakdéw? Proponuje wam
uktad; jesli co§ dla mnie zrobicie,
uwolnig te podtq istote” tu zrozumie-
ja, ze chodzi o osobe porwang przez
Cuthberta ...i otworze wam wszysikim
droge na powierzchnie, skqd tu przy-
szligcie. Jesli cheecie ze mng walczyé,
prosze¢ bardzo: lezq przed wami
wldcznie i stojq moi wojownicy;
ostrzegam jednak ze i tak nic to nie
pomoze. Nie tudicie sig, Zze mozecie
nas pokonaé; jesli chcecie to
sprébujcie ale wiedzcie, Ze za kazdq
zabitq Istote z Glegbin pozostali nasi
bracia sptodzq z waszymi kobietami
pieciu potomkow.

Dalsza rozmowa powinna toczy¢
sie przy wspétudziale Badaczy. Po-
tworny kaptan jasno postawi spra-
we: bohaterowie potrzebni mu sg do
pewnej czynnofci, po ktérej wyko-
naniu pozwoli im wréci¢ na po-
wierzchnie. Doktadnie chodzi

o udanie sie do R'lyeh (transport za-

pewniony) i skropienie Spiacego
Boga specjalnie przygotowang
krwia ofiar. Magia chronigca zato-
pione miasto jest na tyle silna, ze
wyznawcy Cthulhu przybywajacy
w tamto miejsce najczeéciej od razu
nawiazuja mentalny kontakt

z Przedwiecznym i z wiasnej woli
zapadaja w sen, by obudzi¢ si¢ wraz
z nim, gdy ,,Gwiazdy Beda W Po-
rzgdku”. Ofiarna krew moze przy-
spieszy¢ ten dzien, bo uwrazliwi
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Przedwiecznego i by¢ moze sprawi,
ze juz ,stabszy” uktad astrologiczny
wystarczy.

Gwiezdny Pomiot Cthulhu jest
bardzo pewny siebie; bedzie bezu-
stannie pokazywal swoja wyzszoS¢.
Nie dopuszcza do zadnej dyskusji
uwazajac, ze zycie bohateréw i po-
rwanej osoby sa wystarczajgcg kartg
przetargowa. Jesli nie bedg si¢ zga-
dza¢ moze ich przekonywac tortura-

mi linh zahiianiem nn kaolai Rardon
il auy Savijailnliil pu st Dalllidg

zalezy mu na tym, by podgrzewaé
ich nienawis¢; dzieki temu beda
w miar¢ bezpieczni przed efektem
»zasypiania” w Zatopionym Mie-
§cie. Wszelkie szczegoty tej rozmo-
wy zostawiam kazdemu prowadzg-
cemu, bo tak na prawde liczy sig tyl-
ko decyzja Badaczy; potwor jest za-
interesowany wytacznie odpowie-
dzia ,tak”. Jesli chcecie, wprowadz-
cie watki doktora Moffata i Cuthber-
ta AGC; obaj sg mocno zwigzani ze
sprawa i obaj czuja sie oszukani —
ich prywatne plany co do bohater6w
zostaty catkowicie zignorowane
przez gitéwnego kaptana. Nie po-
winno to w zaden sposéb zmienié
mozliwosci wyjscia (albo zgoda al-
bo bolesna, powolna §mier¢) ale mo-
ze wprowadzi¢ zamieszanie i pod-
kre§li¢ zupeilng odmienno$é celow
Satrapy Tego, ktéry Spi i ludzi
wspoltworzacych kult — to kolejny
dowdd na to, ze wszystko jedno jak
bardzo zblizy¢ sie do istot Mitow,
bedg one realizowaty i tak tylko
wtasne cele.

Bohaterowie, jesli si¢ zgodzg, do-
stang bukiak wykonany z ludzkiej
skéry zawierajacy okolo czterech li-
trow odpowiednio spreparowanej
krwi i szklang sferg z otworem jak do
klucza; kaptan przekaze im, ze
w Miescie Tytanéw spotkaja strazni-
kow, ktérzy (jesli Badacze wykonajg
zadanie), uaktywnia czar kiéry prze-
niesie ich na powierzchnig ludzkiego
$wiata. Potem Zosiang odziani w ob-
szerne szaty akolitow, obwieszeni ry-
tualng bizuterig, dostang wiocznie
w dlonie i w otoczeniu kilku Istot
z Glebin oraz szalonej ofiary porwa-
nia rusza do Bramy.

Jesli checesz dodatkowo pognebié
bohateréw, spraw, by po drodze
przez organiczne korytarze $wiatyni
grupe zaatakowal zbuntowany
Shoggoth. Je§li Badacze nie witacza
sie do walki potwdér zabije ich wraz
z towarzyszgcymi im Istotami — je-
dyng szansg na ocalenie zycia jest

wsparcie rybiookiej eskorty. Smieré
bylaby teoretycznie catkiem dobrym

wyjSciem (zakladam, ze Badacze
zgodzili si¢ na wszystko tylko po to
by ratowac zycie, a calty czas my$la
o tym jak nie wypetni¢ swojej czesci
umowy i nie zblizy¢ Spiacego Boga
do przebudzenia), ale to, niestety,
oznaczataby, ze bohaterowie postu-
guja si¢ zimnym ostrzem logiki,
a4 nie odgrywajg ludzi, u ktérych

w talrier cutiiacit odra hiarsa imotumles
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samozachowawczy.

Grupa dotrze do wysokiej na 15
metrow Bramy, ktéra wyglada jak
framuga gigantycznych drzwi pokry-

‘ta wyrytymi ciggami symboli star-

szymi niz ludzko§¢; powierzchnia
portalu przypomina [alujgca, fosfo-
ryzujgeg wode. Gdy zatrzymajg sie
patrzgc na siebie niepewnie, ich opeg-
tany szalenstwem towarzysz/towa-
rzyszka powie: Straznicy zostali po-
wiadomieni. ChodZmy...1z wyrazem
religijnej ekstazy na twarzy wejdzie
po prostu w wodng powierzchnig
Bramy znikajgc wszystkim z oczu.
Badacze, chcac nie chcae zrobig to
samo; poczujg jak jaka$ przerazajaca
moc wysysa z nich sity (1k6 PM)
i zabiera przytomnosé; ustyszg je-
szcze tysigee glos6w w gtowie, ktére
wielbia albo przeklinajg zapomnia-
nych bogéw o imionach brzmigcych
jak bluznierstwo.

R’'LYEK

Gdy Badacze wyjda po drugiej
stronie portalu, zobaczg roztaczajaca
si¢ pod nimi przerazajacq panorame
Miasta Cyklopéw (1/1k10 PP). Gi-
gantyczne wieze z czarnego bazaltu,
budynki o wypaczonych ksztaltach,
$ciany spotykajace sig pod katami,
ktére oszukujg wzrok i wygladaja na
nierealne, zaburzone poczucie pionu
i geometria w ktorej katy rozwarte
wygladaja jak ostre i na odwrét, a tuki
wkleste sg tak naprawdg-, wypukle.
Wszgdzie lezg zdechle ryby i truchia
innych stworéw, ktérych opisu nie
podjal by sig nawet najbardziej szalo-
ny obserwator, wszystko wilgotne
1 zawalone szarym szlamem cuchng-
cym Smiercig. Cate miasto wyglada
tak, jakby dopiero przed chwilg opu-
Scita je woda, jest zatrzymane w pol
chwili, u§pione. Wszystko opasuje ko-
puta wygladajaca jak nieboskion,
cho¢ po blizszej obserwacji okazuje
sig, ze 1o magicznie odepchnigta zielo-
noczarma masa oceanu przykrywajgca
potworne miasto. Budynki sprawiajg

wrazenie tak starych, ze pamigtajg-
cych pierwsze oznaki zycia na Ziemi,
sa wypelnione poczuciem jakiej$
wieczno$ci, niezmiennosci, obcosci,

Badacze stoja na stopniach géru-
Jjacej nad wszystkim S$wiatyni, tuz
obok wysokich na dziesigtki metréw
uchylonych wrét, o ktérych nie moz-
na powiedzie¢ czy stojg w pionie,
czy lezg poziomo. Po chwili towa-
rzyszaca im, porwana wezesniej,
osoba zemdleje. Wyszepcze lezgc:
Idzicie sami, ja zasng i poczekam na
Ostateczne Zwycigstwo, na przebu-
dzenie Przed-wiecznego, po czym
zamknie oczy i zapadnie w letarg.
Nie wiadomo, skad wyroja sie doo-
kota dziesiatki pokracznych, na p6t
szkielecich, na p6l mechanicznych
istot, dzierzacych podobne do pisto-
letow urzgdzenia, i otocza bohate-
réw. Jedna z nich wyskrzypi jakie$
przywitanie i glosem nie uznajagcym
sprzeciwu zaprosi ich do §rodka
Swigtyni. Po drodze do centralnej
komnaty, mijajac gigantyczne sale
podparte kolumnami z czarnego ka-
mienia, istota ostrzeze bohaterow, ze
jesli uronig na ziemie cho¢ krople
Swietej krwi, zostang odpowiednio
ukarani. Tu wskaze okryte cieniem
§ciany, na ktérych po blizszym
przyjrzeniu sig¢ mozna dostrzec
ksztalty poprzybijanych pretami istot
wszelkich rodzajéw, podiaczonych
do jakich§ dziwacznych urzgdzen
i w wiekszosci porozkrawanych i po-
rozwlekanych na gwozdziach; nieme
wicie si¢ tych sztucznie podtrzymy-
wanych przy zyciu ochlapéw wska-
zuje na ich wieczne cierpienie.

Tak oto Badacze dojda do réwnie
wielkich jak wszystko inne drzwi, po-
krytych rzeZbionymi seriami scen
z Mitéw; straznicy uchyla je kianiajgc
sie w pokorze, wepchna tam bohate-
réw po czym je zatrzasna. Przed ocza-
mi Badaczy, na kamiennej posadzce,
lezy udpiony Cthulhu, Wielki
Pizedwieczny (1k10/1k100 PP, efekiy
oczywiscie dopiero w epilogu). Nie
bede go opisywal — to sens i Zrédio
wszystkiego, co zwigzane z Mitami,
wigc kazdy z Was musi podaé taki
opis, ktéry dla niego jest kwintesencjg
realiow gry Zew Cthulhu. Skupie si¢
za to nad fabularnymi rozwiazaniami;
jezeli Badacze namaszczg potworne
cielsko krwia, zostana uwolnieni
(o czym dalej) i do korica swych dni
nie pozbedg si¢ wyrzutéw sumienia, ze
przyspieszyli nadejécie bluZnierczego
boga. Jeéli wyleja krew, straznicy,




‘Ktérzy przyjda po nich, znajdg §lady
profanacji (wszystko jedno, jak dobrze
beda zamaskowane) i zgodnie z zapo-
wiedzig zamienig Badaczy w czlon-
kéw wiecznie wyjacego chéru zywych
zwlok, ktérych zawodzenia cieszg du-
sze wszystkich $pigcych. Jedynym
przychodzacym mi do glowy wyj-
§ciem, ktére spowoduje ich uwolnienie
i nie pomoze w szybszym przebudze-
niu Cthulhu, to wypicie przyniesionej
przez siebie krwi. Jest jej duzo i akt ta-
ki bedzie obrzydiiwy, aie moziiwy do
zrealizowania, Je§li Twoi gracze wy-
my$lg inne rozwiazanie, ktére bedzie
na tyle dobre, by mogli zosta¢ uwol-
nieni, pozwdl im na fo.

Jesli straznicy niczego sig nie do-
my§lili, Badacze zostang uwolnieni
(jesli chca, moga zabrac ze sobg §pig-
cg ofiarg Cuthberta). Po doprowadze-
niu do podtrzymywanej magig Sciany
wody na skraju R’'lyeh przywddca
strazy wyjmie krysztatowy klucz; da
go bohaterom, nakaze stang¢ przy
powierzchni utrzymujacej masy oce-
anu i przekreci¢ go w kuli. Sfera
gwaltownie specznieje i pochtonie
Badaczy (utrata 1k3 PP), po czym
przeniknie przez barier¢ do wody
i jak banka powietrza pogna na po-
wierzchnig. Przecigzenia sg tak duze,
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7e bohaterowie zostang wcisnigci
w dno bez mozliwoéci ruchu. Po bli-
zej nieokre§lonym czasie podrézy
barika wyskoczy ponad powierzchnig
Pacyfiku i zniknie — Badacze rung do
wody z wysoko§ei kilku metrow.

EPILOG

Kaplan nie oszukat ich i nie zosta-
wit na pastwe zywioléw; obok prze-
ptywa wiaénie statek. Badacze zosiang
wyciagnigci z wody; gdy popalrzg
w twarz pierwszego czlowieka, kidry
powie: JesteScie urarowani, wszystko
bedzie w porzadku, przytloczg ich na-
gle wspomnienia i zrozumiejg, ze nie
byt to tylko koszmarny sen. W tym
momencie zaczng wymiotowaé rytual-
ng krwia, a wszystkie skumulowane
straty Poczytalno$ci dadzg o sobie
znaé. Uratowana ollara porwania jest
nieuleczalnie szalona, bohaterowie sg
w takim stanie, na jaki wskazuja straty
PP. Jesli ktory$§ z nich kiedykolwiek
wyjdzie z zamknigtego zakiadu, be-
dzie zgorzknialym wspomnieniem
dawnego siebie. Jezeli dzigki jakiemus
zrzadzeniu opatrznosci nie oszalejg
wszyscy, to cudem ocaleni szczgsliw-
cy mogg by¢ inicjatorami (oczywiscie,
po powrocie do Ameryki) akcji woj-
skowej, podczas kidrej spacylikowano

Innsmouth, a'w rozpadling przy Dia-
belskiej Rafie wystrzelono dziesigtki
torped.

PODSUMOWANIE

Druga czeéé scenariusza jest mato
interaktywna, ale takie jest jej zaloze-
nie. Jest ona bowiem pokazaniem
konsekwencji « wszystkich poprze-
dnich dzialain — pokazuje gigantyczng
maszyne zdarzen puszczona w ruch
przez pierwsze trzy opowiesci i po-
czatek czwarte] i efekty jej dziatania.
Istota catej kampanii znajdujacej
swoje podsumowanie w finale, ktéry
w zadnym wypadku nie skoniczy sig
szczedliwie, jest stwierdzenie faktu,
7e zbyt gleboka eksploracja warstwy
Mitéw nigdy nie przyniesie zwycig-
stwa, a jedyne co mogg zrobi¢ ludzie,
to albo od niej uciec, albo poSwigca-
jac siebie nieznacznie ja ostabié. Taki
majg dla mnie sens kanoniczne realia
Zewu Cthulhu,

Tym stwierdzeniem koriczg caloS¢;
zycze wszystkim ciekawych do-
éwiadczen z ,,Misjonarzem”.

Konkurencie

‘...I....................0‘.....lll..ll.......'...vl..C.l'.b

Z dumgq i przyjemnosciq przedstawiam Wam nowego autora, Adama Wieczorka. Poznalismy si¢ z Adamem dzigki internetowej li-
Scie dyskusyjnej mitosnikéw Cthulhu (o ktérej informacje znajdziecie na Cthulhowych stronach MAG-a) i trzeba przyznac, ze jest to
znajomosé bardzo owocna. Adam jest po pierwsze od dawna mitosnikiem Cthulhu w ogdle, po drugie statym bywalcem Egiptu, a po
trzecie ma dar ciekawego i weiqgajgcego stylu pisania. Poprositem go przeto, zeby napisat maty poradnik o Kraju Faraonéw dia
Straznikéw i Badaczy. Zapraszam do lekiury pierwszej czesci, zyczqe udanych przygdd w Egipcie.

Adam ,,Wolvie“ Wieczorek

Dotyk Czarnego Faraona

Czesc |

Mitosz

Egipt jest krajem siinie eksploatowanym w grach fabu-
larnych, a zwlaszcza w systemie Zew Cthulhu. Najlep-
szym tego przyktadem jest chociazby wydany ostatnio po

.polsku dodatek ,,Maski Nyarlathotepa”. W mojej opowie-

Sci postaram si¢ przyblizy¢ ten kraj graczom i Straznikom
Tajemnic Cthulhu. Mam zamiar skupi¢ si¢ na Egipcie ta-
kim jakim go znam. Moze dzigki tym opowie$ciom zdo-
tacie w interesujacy spos6b wprowadzié graczy w uroki
orientalnego $§wiata. Dla tych, ktérych nie interesuja
wspélczesne realia, zamieszczam kilka ciekawostek po-
zwalajgcych umiesci¢ akcje gry w latach 20-tych. Propo-
nujg zatem rozpoczaé podréz, ostrzegam jednak, iz moze
ona by¢ bardzo niebezpieczna....

Siedze przed Muzeum Kairskim, rozkoszujac si¢ cie-
niem rzucanym przez paskudna betonowg bryte hotelu
Hilton. Mam jeszcze par¢ minut czasu zanim bede mu-
siat wrécié do swych obowigzkéw. Upal panuje niemito-
sierny, c6z w koncu to §rodek sierpnia, najgorszy czas na
podréz do Egiptu. Temperatura w cieniu osiggnela 35
stopni, czuje jak podkoszulek przylepia mi si¢ do ple-
cow. Z przerazeniem mySle o chwili, gdy wyjde na stori-
ce, ktére tu, posrodku jednego z najwiekszych miast
§wiata, zmienia asfalt w ptynng mase. Moje rozmy$lania
przerywa stukot butéw i ciche chrzaknigcie. Spogladam

!



w gore i1 widze pochylajgcego si¢ nade mna egipskiego
policjanta. Jego stréj przywodzi raczej na my$l klowna
z cyrku, niemniej tutaj jest to oznaka wtadzy. Buty przy-
pominaja ciezkie kalosze rozcigte z tytu dla zapewnienia
lepszej wentylacji, spodnie i koszula, z zalozenia tylko
biate, sa przepocone i glo$no wolaja do swojego wiasci-
ciela: ,,Przyszyj guziki!”. Obraz ngdzy zamyka czapka
z polamanym daszkiem. Wszystko to byloby komiczne
gdyby nie jeden drobny [akt: Katasznikow Ak-47 trzy-
many, niby niedbale, w mocarnych, poznaczonych bli-
znami rekach. Grozy dopelnia obraz dwéch towarzyszy

policjanta majgcych za nakrycia glowy co$ co na pierw-

szy rzut oka przypomina nocnik. Me¢zczyzna tamang an-
gielszczyzna prosi mnie o dokument tozsamosci i poka-
zanie zawartosci mojego plecaka. W plecaku mam tylko
podrecznik do Cthulhu, na widok ktérego policjant robi
wielkie oczy. Oddaje go jednak z powrotem. Natomiast
moj paszport to juz co innego. Stysze ,,Ah, Bolanda, Bo-
niek* i widze szeroki u§miech. NieSmiato potwierdzam
1 odbieram paszport. Wyglgda na to, ze wszystko jest
w porzgdku. Przeprasza mnie, a na moje pytanie o przy-
czyne kontroli odpowiada, ze to tylko wzgledy bezpie-
czenstwa po ostatnich zamachach. Za chwile odchodzi
w kierunku zdezelowanego, peugeota gdzie czeka na
niego przetozony. Przestaje zwraca¢ na niego uwage
i przypomindm sobie wydarzenia, ktére miaty miejsce
na tym placu niecaty rok temu. Autokar wiozgcy nie-
mieckich turystéw zostal obrzucony koktajlami Mototo-
wa, w eflekcie czego zginelo kilka oséb. Jak sig pézniej
okazalo, a czego nie podata nasza prasa, fundamentalisci
popetnili btad, bowiem tymi samymi liniami autokaro-
wymi miala przyjecha¢ wycieczka z lzraela, ktéra zaba-
wita jednak diuzej pod piramidami. Jest jeszcze jedna
sprawa, ktora wydaje sig by¢ istotng. Egipcjanom bardzo
zalezy na turystach i sg dla nich gotowi zrobi¢ wszystko,
oczywifcie za drobna optats. Fundamentalisci, ktdrzy
zaatakowali ten autobus, nie zostali zatrzymani, jak po-
daly agencje, tylko rozstrzelani przez stuzby policyjne
1 ochronge Muzeum Kairskiego. Wydaje sie ciekawe, jak
pewne f(akty zostaja przeinaczone przed przekroczeniem
granic. Z zamyS$lenia wyrywa mnie gtos mojego lokalne-
go przewodnika, ktéry przynosi mi bilet do muzeum.
Razem z nim przechodze przez bramki kontrolne i zagle-
biam si¢ do wnetrza wykonanego z biatego marmuru ko-
losa. W Srodku panuje koszmarna duchota, ktéra niedo-
Swiadczonego turyste zwala wprost z ndg. Zaraz po pra-
wej stronie znajduje sie jedyny falsylikat w tym mu-
zeum, a jest nim replika kamienia z Rosetty, dzigki
ktoremu udato sig¢ rozszylrowac¢ pismo hieroglificzne.
Jedynymi wartymi prawdziwej uwagi obiekiami sg za-
bytki odnalezione w grobowcu mato znaczgcego [arao-
na, Tutenchamona, czyli tego, ktéry wraca wiarg
w Amona. Obiekty te eksponowane sg na pierwszym
pietrze na wprost od wejscia, w jedynym klimatyzowa-
nym pomieszczeniu. Jednak to nie odkryty przez Carte-
ra i Carnarvona w listopadzie 1922 roku grobowiec jest
celem mojej wizyty. Jestem tu dla nielicznych pamigtek
pozostatych po innym faraonie, ktérego imie w starozyt-
nym Egipcie bylo przeklinanym. Chodzi mianowicie
0 Akhen-Atona lub w polskiej transkrypcji Echnatona.
Nie interesuja mnie jego posagi, ale tabliczki ktére za-
wierajg uwagi o czym$ co ostatnimi czasy stalo si¢ mo-
j4 obsesjg. Chodzi oczywiScie o informacje dotyczgce

Czarnego Faraona, jak i o kartusze (owalne reliefy z za-
pisanymi imionami faraonéw) z inwokacjami do niego.
W przeciwienstwie do Tutenchamona, Echnaton nie
przycigga tak wielu turystéw. Jego ekspozycja znajduje
si¢ doktadnie pod pomieszczeniem ze znaleziskami
z Doliny Krélow i nie ma specjalnie wydzielonej prze-
strzeni. Ogladam posagi przedstawiajace faraona poete,
[araona ktéry jako pierwszy w dziejach odwazyt sie
wprowadzi¢ wiare w jednego boga, Atona, Zastanawia-
Jace, ze niektdrzy znawcey kultury Egiptu twierdzg, ze re-
liely umieszczone w muzeum, a pr7edstawia_jace faraona
z rgkami wyciggnigtymi w strong padajgcych promieni
storica, przedstawiaja naprawde interwencje wystannika
starozytnych, okrutnych bogéw. Méwi sie, ze Echnaton
cierpiat na niezwykle rzadka przypadto$é. Mial miano-
wicie uksztaltowanie kosci typowe raczej dla kobiet niz
dla mezczyzn. Widaé to zreszia na posggach. Nie bedac
znawcg tematu mozna go wziaé za kobiete [araona, tak
wigc czesto jest mylony z Hatszepsut. Moje rozmy§lania
przerwal méj przewodnik informujac, ze tablic ktérych
poszukuje nie ma w ekspozycji. Zdziwito mnie to tro-
che, bowiem od dawna juz interesowatem sie ,,szalo-
nym‘ faraonem i doskonale wiedzialem, ze tablice te
znajduja si¢ w zbiorach tego muzeum. Gdy poprositem
o udostepnienie mi ich, spotkatem sie z uprzejma, acz-
kolwiek stanowcza odmowa. Zostawilbym tg sprawe
w spokoju gdyby nie spojrzenie jakim obrzucit mnie je-
den z pracownikéw muzeum, o dziwo biaty, gdy wypy-
tywatem o Czarnego Faraona. Czym predzej opuscitem
muzeum. Z parkingu przed budynkiem ztapatem co$§ co
tutaj nosi nazwe takséwki. Rozklekotany samochéd, po-
malowany w biato-granatowg krate pojawit si¢ zanim je-
szcze zdazyltem pomyéleé, ze go potrzebuje. Na moje
pytanie ,,How much?*‘ uzyskatem jaka§ arabska odpo-
wiedZ. Stwierdzilem, Zze nie ma sig czym martwié, bo
i tak weZmie mniej niz za kurs po Warszawie. Wsiadtem
do wylozonego skdra samochodu i rzucilem krétko
»Khan-el Khalili”. Minute péZniej tkwitem w stynnych
kairskich korkach, wstuchujac sie w nieustanny dZwigk
klaksondw.

Zastanawiajgce, ze w tych rozklekotanych pojazdach
poruszajacych sig po ulicach jedynym sprawnym ele-
mentem wyposazenia byl wiadnie sygnal diwigkowy.

, Prawdopodobnie gdyby nie to urzadzenie, ruch uliczny

w 20-milionowym Kairze bytby niemozliwy. Jak zdota-
lem zauwazy¢, stuzy do pozdrawiania znajomych, sy-
gnalizowania radoSci, pro§by o ustgpienie pierwszen-
stwa czy wreszcie zagarnieciu klientéw. Koszmaru ko-

munikacyineoo tego miasta dope}nia to, ze nikt nie prze-
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ko pozory dla naiwniaczkéw z zagranicy. Nie jest ni-
czym dziwnym zobaczy¢ na §rodku ruchliwego ronda
osiotka ciagngcego woézek pelen tutejszego pieczywa,
Na rogu ulicy, ktéra wlasnie mijamy widze opartych nie-
dbale o kuloodporna plyte zotnierzy. W zasadzie nie ma
w Kairze ulicy, ktéra nie bylaby patrolowana przez poli-
cje. Musze przyznaé, ze wiele sig nauczyli od czasu mej
ostatniej wizyty. Mijamy witryny sklepowe z najtanszy-
mi butami i strojami. Pare sekund p6zniej wjezdzamy na
estakade prowadzacg nad dachami doméw do najstar-
szej, §redniowiecznej czgséci Kairu, Przed nami widnieja
minarety licznych tu meczetéw, a dookota rozposciera
si¢ widok na najdziwniejsze dachy $wiata. Egipskie




prawo budowlane stanowi, ze budynek jest skoficzony
dopiero wtedy, kiedy zostanie ukoficzony dach. Stad tez,
celem oszezednosei, madrzy Egipcjanie budujg np. czte-
ry pietra i kawatek piatego, aby nie ptaci¢ podatku od
nieruchomosci. Tym sposobem dachy staja si¢ miejscem
zamieszkiwania najubozszych mieszkancow tego molo-
cha. Wszedzie wida¢ rozstawione kuchenki gazowe, 1oz-
wieszone pranie i bawiace si¢ dzieci. Budownictwo to
stalo sie przyczyng olbrzymiej tragedii, kiedy w roku
1992 olbrzymie, nie poprzedzone lzejszymi wstrzasami,
trzgsienie ziemi zréwnato z gruntem dziesigtki budyn-
k6w, Niektérzy Egipcjanie, z ktérymi mialem okazje
rozmawiaé twierdzili, ze nie byly o zwykie wsirzasy
tektoniczne. Wygladalo to tak, jakby jaka$ tajemnicza si-
la miata na celu zniszczenie poszezegdlnych czesci mia-
sta. Dla mnie sprawa jest oczywista. Prawdopodobnie
wiasnie pod Kairem przebiega jeden z podziemnych tu-
neli Cthonian prowadzacy z Afryki do Azji. Ich atak
mégl byé sprowokowany przez egipskich antykwariu-
szy, ktorzy posiadali w swych zbiorach tajemnicze per-
towe kule, pochodzace pono¢ z zagubionego na pustyni
miasta. Czyzby drugie G’ harne? Zjezdzamy z estakady
i zatrzymujemy si¢ kolo zabudowan Uniwersytetu Kair-
skiego. Wspaniale zbudowany,
z zZewnatrz przypominajgcy me-
czet budynek, przykuwa wzrok tu-
rystow. Uniwersytet Al-Azhar,
miejsce, gdzie kiedy$ znajdowala
sig kopia przekletego Necronomi-
conu, a gdzie dzi§ nie mozna zna-
lez¢ po nim nawet wzmianek
w kronikach uczelnianych, Kraza plotki, jakoby
w olbrzymiej bibliotece — niedostepnej, niestety, dla ob-
cych — znajdowat sie kompletny tekst Ksiggi Umartych.
Ptace takséwkarzowi astronomiczng jak na tutejsze wa-
runki kwote 15 funtéw egipskich, co w przeliczeniu sta-
nowi okoto 18 ztotych. Przechodze na druga strong uli-
cy nie zwazajac na ciagty ruch samochodéw. Spoglagdam
na meczet Sayyida al Hussein stanowigcy wschodnig
granice olbrzymiego bazaru Khan-el Khalili. W latach
dwudziestych naszego wieku kazda z uliczek miata swo-
je przeznaczenie. I tak na przyktad w miejscu gdzie dzi§
stoja kawiarenki, dawniej byty sklepy z ksigzkami. Tam
gdzie dzi§ petno wszelkiego rodzaju tandety mozna by-
to znalez¢ najwspanialsze antyki, czesto §wiezo kradzio-
ne z zagranicznych wykopalisk. Ja kieruje sie jednak
w glab gtéwnej uliczki targowiska, Sh. Muski. Po paru
chwilach po prawej stronie widze znajoma witryne skle-
powa. Bez wahania wchodze do $rodka. ,,Aslema Sa-
him* zwracam si¢ do wiasciciela, ktérego poznatem
podczas mej pierwszej wizyty w Kairze. Jako staly gosé
1 klient zostaje poczestowany przepyszna herbata z lisci
malwy, zwang Karkade. Kiedy popijam stodki, aroma-
tyczny napoj, wilasciciel przynosi z zaplecza album ze
zdjeciami. ,,Zdobylem to, o co prosites”. Ogladam poda-
ne przez niego zdjecia, przedstawiajgce ekipg archeolo-
26w z lat dwudziestych naszego wieku, odkopujacych
ruiny Tel el-Amarna, miasta Echnatona. Ku memu nie-
matemu zaskoczeniu zauwazam w rekach jednego z nich
pertowa kule odbijajgca promienie stoneczne. Nastepnie
ogladam wycinek z brytyjskiej prasy z roku 1923, Jest to
raport specjalnej komisji majgcej zbadaé tajemnicze za-
ginigcie ekspedycji archeologicznej wihasnie w miecie

Widok tego cmentar

dreszcze, ale-
tylko wtedy, gdy uswiada-

miam sobie, ze umarll dzielg
przestrzen z zywymi
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.szalonego* faraona. Drzgcym z przejecia glosem pytam
sie ocene tych rewelacyjnych materiatéw. Niestety, zakup
przekracza moje skromne mozliwosci finansowe, prosze
wiec wiasciciela o cierpliwo§¢ i zatrzymanie tych nie-
podwazalnych dowodéw istnienia istot z Kregu Wielkiego
Cthulhu. Opuszczam sklepik i niespiesznie udaj¢ si¢ do
wyjécia z labiryntu straganéw. Mam juz pewien plan doty-
czacy dalszych poszukiwan, Jutro udam sig do koptyjskiej
czedci miasta, gdzie mam wigksze szanse odnalezienia sta-
rych manuskryptéw. Teraz jednak musze trochg odpoczaC.
Wsiadam do kolejnej takséwki i prosze o kurs do Mecze-
tu Alabawu'owcbo jednego z najwigkszych i najpiq:kniej~
szych w Kairze. Po drodze przejezdzamy kolo miejsca cie-
szacego sie szczegolnie zlg stawg. Po mojej prawe;j stronie
rozcigga sig Miasto Umartych. Jest to olbrzymi cmentarz
wyznaweow islamu, gdzie znajduja sig najstarsze grobow-
ce kaliféw. Pomimo 7e sa to zabytki §wiatowej klas, to jed-
nak mato ktéra wycieczka tam zaglada. Miasto Umartych
jest to bowiem teren zamieszkiwany przez najbiedniej-
szych mieszkancéw Egiptu. Mieszkaja oni w grobowcach
swych przodkéw, czesto zmieniajac je w male domki jed-
norodzinne. Widok tego cmentarza moze przyprawié
o dreszcze, ale tylko wiedy, gdy u$wiadamiam sobie, ze
umarli dzielg przestrzen z zywymi. Jest
to miejsce, gdzie samotny turysta nie
ma szans na przezycie choc¢by pét go-
dziny. Jezeli nie dopadng go ludzie,
moze spotkaé¢ znacznie groZniejszych
mieszkancéw katakumb. Mijam jednak
to przerazajace miejsce i wysiadam
przed zabudowaniami cytadeli Salady-
na. Po opfaceniu wstepu na teren obiektu wspinam sig
schodami na potgzne, liczace sobie dwanaScie wiekow
mury. Roztacza si¢ stad najlepszy chyba widok na Kair.
Przy wietrznej pogodzie, gdy brak jest wiszgcego normal-
nie nad miastem smogu, mozna stad zobaczy¢ sylwetki od-
dalonych o 25 kilometréw piramid w Gizie. Siadam w cie-
niu zimnych scian Meczetu Mohammeda-Alego 1 z zadu-
ma spogladam na miejsca, ktore zdazylem juz pokochac.
To dziwne, ale czuje sie tutaj jak w domu. Z zadumy wy-
rywa mnie maty chlopiec, ktéry drzgca reka podaje mi
skrawek papieru. Nie czekajac na moja reakcje, ucieka.
Spogladam na papier. Widniejg na nim napisane, o dziwo,
po polsku, stowa ,,Opusé jak najszybciej Egipt, jesli Ci zy-
cie mite”. Czuje, jak pomimo upatu dostaje gesiej skoérki,
a wlosy staja mi dgba, Juz wiedza. Kimkolwiek sg, juz
wiedza, ze szukam §ladow Mitéw, muszg zaczac uwazac.
Podnosze sie powoli z rozgrzanego kamienia. Rozgladajac
sie na wszystkie, strony docieram do parkingu. Taksowka
docieram do hotelu potozonego przy drodze prowadza,cej
do piramid, noszgcej szumng nazwe ,,Pyramid Road”, Od
u§miechnigtego recepcjonisty odbieram klucz i zamOwio-
ny rano karton wody mineralnej. W pokoju panuje przy-
jemny chiéd wytwarzany sztucznie z buczgcego niemito-
siernie klimatyzatora. Kopnigciem wyganiam karalucha
z wanny i biore szybki prysznic. Jeszcze zanim storice
schowa si¢ za horyzontem, zasypiam kamiennym snem
petnym dziwnych faraonéw i tajemniczych manuskryp-
téw. Jutro czeka mnie cigzki dzien...

'moze’

Nasi przyjaciele z Egiptu twierdzg, ze whrew pozorom
to catkiem sympatyczny kraj...
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Przez ostatnie miesigce mieszkaricy Jerris o zmierzchu
barykadowali drzwi swych doméw i nie opuszczali ich az
do Switu. Bali sig, ze znikna, tak jak inni. Zaginionych nie
byto moze zbyt wielu, ale nikt nie cheiat by¢ nastepny.

Péki co, nie zagineta zadna wigksza grupa. Jedynie kil-
kuosobowe druzyny lub samotni podrézni. Gwardzisci nie
sg wstanie zapobiega¢ tym zniknigciom, a nawet znalezé
jakiekolwiek poszlaki. Po mieécie krazy coraz wigcej plo-
tek, podtug ktérych gdzie§ w jego murach czai sie¢ Horror.

Prawda jest jednak zupetnie inna. Sprawca zniknie¢ jest
Ziodziej, adept pigtego kregu, imieniem Mylic Urbin. Wyna-
jat on kilku typkéw spod ciemnej gwiazdy, ktérzy uprowadza-
Ja walgsajgeych sig nocg nieszeze$nikéw. Mylic i jego pomoc-
nicy atakuja tylko jedna lub dwie osoby, a jesli akcja nie idzie
po ich my§li, natychmiast uciekajg. OczywiScie kazdy taki nie-
udany atak wyglada jak zwykty bandycki napad, ktéry po pro-
stu sig nie powiédl. Pojmane oliary Mylic i jego bandyci pa-
kuja do beczek, ktére potem przewozg do magazynu. Nastep-
nie nieszcze$nikéw zamykajg w piwnicy, a kiedy zbierze sie
ich wystarczajaco duzo, olgpiaja narkotykami i raz jeszcze
wsadzaja do beczek. Potem wysytaja je — jako towar — do Vi-
vane, gdzie za pojmanych mozna otrzymac niezte sumki.

Czlonkowie gangu Mylica nie zdaja sobie sprawy, ze
ich przywédce opetat Horror — Drathig’'nar. Bestia ta zy-
wi sig cierpieniem i strachem, ktorych w tej chwili dostar-
¢zajg mu zarowno uwiezieni nieszezesnicy, jak i przeraze-
ni mieszkarcy Jerris.

Fizycznie Drathig'nar przebywa w ukrytej komnacie
w piwnicach, w Ktérych przetrzymywane sg ofiary gangu,
Nie jest w najlepszym stanie — poziom magii drastycznie
spadt od czasu Pogromu i Horror ledwo zdolai pozostac
na Barsawii. To tylko ciern dawnej bestii, niezdolny do
opuszczenia aktualnego legowiska. Zyjc jedynie dzigki
opetywaniu innych.

Pi’?‘y'gi)ua FTOZpoCZyna s]g:, Mcu} bohaterowie |}l{yU} wa-
Jja do Jerris (do tego miejsca rzuca ich ostatni scenariusz,
postanowili uzupelni¢ swoje zapasy lub znalezli si¢
z powodow, ktore lepiej pasujg do twojej kampanii) i za-
trzymujg sie w malej gospodzie ,,Pod Stojgcym Drakka-
rem*, Tuz przed zapadnigciem zmroku, na ich oczach go-
§cie zaczna opuszezad czesé karczmiang przybytku i wra-
caé do doméw. W przeciggu godziny w sali pozostang je-
dynie te osoby, kiére wynajety w ,.Drakkarze* pokoje,
oraz obstuga. Przy okazji bohaterowie z pewnoscig usty-
szg wiele opowiesci o dziwnych istotach i niebezpieczen-
stwach, kitdre czaja si¢ w okrytych catunem nocy ulicach
Jerris. Poszukiwacze przygéd nie powinni mie¢ watpliwo-
Sci — ludzie sg zdenerwowani, a nawet lekko przerazeni.
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David Carleg

Przekiad: Tomek Kreczmar

Do tego czasu bohaterowie powinni pozna¢ Karing Ri-
dley — jedng z barmanek. Dziewczyna bedzie z nimi flir-
towac i wystucha kazdej opowieSci, kt6rg zechca ja ura-
czyc. Nalezy ja odegraé jako ciekawa, wesolutka, nieco
szalong mtoda osébke.

O poétnocy obstuga zacznie sprzata¢ sale, a nicktore
z barmanek ruszg do swych doméw. Beda wychodzié
grupkami, wierzgc, ze dzigki temu sg bezpieczniejsze. Ka-
rina bedzie im towarzyszy¢, czujgc, iz jest w stanie ochro-
ni¢ je przed kazdym niebezpieczenstwem, ktére czai sig
w mrokach ulic. Obieca wrécié¢ za godzing, sama bowiem
Spi we wspdélnej sali. Niestety, nigdy nie powréei — bedzie
kolejng oliarg towcow niewolnikéw.

Nastepnego ranka Borig Mastmender — wiasciciel
»Drakkara® — bedzie wsciekty. Karina nie wrdcita, a on
spodziewa si¢ najgorszego. Bedzie starat si¢ wynajaé ko-
gokolwiek, by sprobowatl dowiedzieé sig, co przydarzyto
si¢ barmance. Borig traktuje swych pracownikéw jak za-
loge i czuje si¢ za nich odpowiedzialny. Chetnym zaofe-
ruje darmowy tygodniowy wikl i opierunek, a za wyja-
Snienie calej sprawy jest gotéw zaptaci¢ 200 srebrnikéw.

W tym momencie bohateréw czeka opracowanie planu.
Powszechnie wiadomo, ze kilkuosobowe grupy nie sa ata-
kowane, wigc druzyna bedzie musiata sie podzieli¢. Jed-
nego lub dwéch bohateréw czeka rola przynety. Jeéli to
uczynig, uda im sig przylapa¢ gang Mylica na gorgcym
uczynku. Oczywidcie, zaatakowani bandyci sprébuja
uciec, kryjac sie wéréd waskich uliczek. Jezeli jednak bo-
haterowie pozwola pojmaé swych przyjaciél, ujrza cata
operacje ~ zapakowanie oliar w beczki, zaladowanie be-
czek na woz 1 wywiezienie catego kramu.

Podgzajac za wozem, poszukiwacze przygdd trafia do
magazynu. Teraz czeka ich przeprowadzenie §ledztwa,
ktére ewentualnie doprowadzi do walki, odkrycia piwnic
I uratowania uwigzionych mieszkancow. Zwiericzeniem
dziatari bohateréw winno by¢é zwycieskie starcie z Dra-
thig’narem 1 uratowanie Jerris od strachu i rozpaczy.
Niech poszukiwacze przygdd maja Swiadomosé, ze do-
brze wypeiniii swe zadanie,

MIASTO SADZY
STRESZCZENIE

Ponizsze wydarzenie pozwoli bohaterom poczué mia-
sto — oraz strach i rozpacz jego mieszkancéw. Przy okazji
poszukiwacze przygdéd znajdujg gospode i poznajg kilku
miejscowych.

WPRPWADZENIE
Ostatni tydzien spedziliscie wedrujge — obozujge pod

golym niebem, myjac si¢ w zimnych strumieniach, nie
zdejmujge przepoconych, brudnych ubrai i pozywiajqe
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sie zelaznymi racjami. W koricu jednak dotarliscie do Jer-
ris, ktdrego sylwetka ukazata si¢ waszym oczom. Nad oto-
czonym murami miastem wisi szaroczarna chmura, ale
nawet ona nie jest w stanie pozbawi¢ was nadziei na go-
rqcy positek i chtodne piwo.

Godzing pééniej docieracie do miejskiej bramy. Ubrani
w skdrzane zbroje gwardzisci wygladajq na zmeczonych;
obrzucajg was chtodnym spojrzeniami, ale nie zatrzymu-
Ja, kiedy ich mijacie. ldziecie pokrytymi sadzq ulicami,
szukajge miejsca, w kidrym moglibyscie zmy¢ z siebie pyt
drogi i przeptukaé gardta. Nagle wasz wzrok zatrzymuje
si¢ na jednopigtrowym, drewnianym budynku, ktérego
dach zdobi maszt i zniszczony takietunek. Na szyldzie wi-
dnieje namalowany wyblaklq, tuszczqceq sig farbq rysunek
statku stojgcego na ziemi. Pod obrazkiem znajduje si¢ na-
pis: ,Stojqcy Drakkar . Nie wahajqc sig ani chwili dltuzej
otwieracie drzwi i wchodzicie do Srodka.

Przez chwile wasze oczy przyzwyczajajq sig do panujq-
cego w Srodku pdtmroku — jedyne §wiatlo poza niemrawy-
mi promieniami storica przebijajgcymi sig przez okna za-
pewniajq blyszczqce krysztaty, kidrych niegdys uzywato
sig na powietrznych statkach. W koiicu widzicie podni-
szczony bar, za ktérym stoi masywny troll, oraz gosci sie-
dzqeych w matych grupkach i rozmawiajqeych poigtosem.
Miedzy stotami kreeq sie dziewczyny ubrane w obciste
spodnie i luzne, zawiqzane nad pgpkiem koszule; z wdzig-
kiem roznoszq jedzenie | napoje. W jednym z rogdw siedzi
krasnolud, przygrywajgcy na lutni i mruczqcy jakqs ze-
glarskq piesn. Sciany zdobiq linowe drabinki oraz sieci,
a takze stare, miedziane dzwony i inne fragmenty wyposa-
zenia statkow.

Oddychacie gleboko, cicho wzdychajqc, kiedy nagle pod-
chodzi do was kruczowlosa dziewczyna w stroju barmanki.
Spogladajqc filuternie pyta: — Potrzebujecie stolu, zeglarze?

Pozwél bohaterom zatatwi¢ sobie pokoje i nieco sig
rozluznié¢. Na temat kwater muszg porozmawia¢ z wtasci-
cielem, bytym Powietrznym kEupiezcg, Borigiem Mast-
menderem, ktéry lubi ciekawe opowiesci i mocne napoje.
Jest duzy, gto$ny i przyjazny.

Bohaterowie nie powinni mieé¢ probleméw z zalatwie-
niem pokoi, jedzenia i picia. Kiedy zalatwig wszystko,
przejdz dale;j.

Powoli nadszedt wieczdr. Zdotaliscie juz odrobing od-
sapngé, w czym pomaga wam chlodne piwo — moze nie-
najlepsze, ale zawsze to piwo — i obfite, gorqce jedzenie —
nieco za proste, jak na wykwintne podniebienia, ale do§c
smaczne. Wokot gosScie rozmawiajq, grajg w kosci i karty,
a krasnolud w rogu wciqz Spiewa morskie i podniebne
szanty. Raz na jakis czas jeden z klientéw wstaje i opowia-
da o swoich osiggnigciach.

Storice zaszlo zaledwie chwile temu. Zwykle o tej porze
w gospodach robito si¢ coraz ttocznief i gwarniej. Tu jednak
Jest wrecez przeciwnie. Wielu gosci juz wyszlo, a reszta wias$nie
podgza ich Sladem. W sali pozostajq najwyrazniej jedyne te
osoby, ktére wynajety w ,, Drakkarze' komnaty. I obstuga.

Barmanka, ktéra przywitata was przy drzwiach — pigk-
na dziewczyna imieniem Karina — z uS§miechem przynosi
wam nastepng kolejke.

Jesli kto§ zapyta dziewczyne, co sie dzieje i dlaczego
wszyscy wyszli, Karina poprosi muzykujacego krasnolu-
da — Brooza — by opowiedziat historie.

Kiedy Brooz wspina sig do bocianiego gniazda, skqd po-
noé kazdy chetny moze snuc opowiesci, w sali zapada cisza.

— Postuchajcie, przyjaciele, mych stéw. Niekidrzy powia-
dajq, ze Jerris zostato przeklgte. Moze to i prawda. Ostatnio
Jednak owa klgtwa nabrata nowej sity. Wiele miesigcy temu
osoby wedrujgce nocami po ulicach zaczely znika¢. Wpierw
nikt tego nie zauwazyt. Tam znikngt jaki§ maruder, tu ze-
brak. Z czasem jednak gingto coraz wigcej i wiecej 0sob.
Kupcy, rzemieslnicy, a nawet gwardzisci. I ant razu nie zna-
leziono iadnego Sladu. Teraz wigkszo$é mieszkaricow boi
sig opuszczad cztery Sciany po zmroku. Wiadomo tylko, ze
bezpiecznie czué sie mogq jedynie wigksze grupy. Dlatego
tei niektérzy snujq przypuszezenia, iz to jakis straszliwy po-
wdr pozera nieszczesnikéw w catoSci. Sq 1 lacy, ktérzy
twierdzq, i = nocy na noc staje sig on coraz potginiejszy,
a jego ofiar jest coraz wigcej. Badzcie wigc grzeczni i médl-
cie si¢ do Pasji, a wiedy, by¢ moze, potwdr was nie pozre!

Styszqc te stowa, kilku gosci zasmiato sig nerwowo, wy
Jednak poczuliscie unoszqcy sig w powietrzu zapach strachu.

— Oczywiscie — stwierdzila z uémiechem Karina — niko-
go o dobrym sercu U silnej woli nie przerazi opowiesc,
ktérg matki straszq niegrzeczne dzieci. Szkoda, ze w Jer-
ris jest ich tak niewiele. ..

Czas mija i w konicu przybytek zostanie zamkniety. Kiedy
sprzatanie dobiegnie korica, barmanki zaczng zbiera si¢ do
domu. Wtedy Karina spojrzy na Boriga i powie: — Wréce za
godzing, brzydki trollu. Odprowadze Livig i Siri do domu.

Troll pomacha dziewczynom, odprowadzajgc je wzro-
kiem, zamknie za nimi drzwi i, jesli pozostali jacy$ go-
$cie, stwierdzi:

— Zycze dobrej nocy i do zobaczenia rankiem.

ZA KULISAMI

Bohaterowie powinni zrozumie¢ strach, ktérzy odczu-
waja mieszkancy Jerris. Sytuacja musi ich zaciekawi¢, ale
nie moga si¢ jeszcze w nic mieszac.

W ,,.Drakkarze* mozna dosta¢ typowe jedzenie: ser, pie-
czywo 1 owoce — 3 miedziaki za wszystko; ttuste migso,
pieczywo, ser, owoce i kufel piwa — za srebmika. Serwo-
wane tu napoje, to przede wszystkim przecigtne piwo za 5
miedziakéw kufel i wino po 5 miedziakéw za butelke. Je-
dyna niezwykla pozycja ,,w kracie* jest yarg — straszliwie
mocny nap6j, ktéry uwielbiaja powietrzni zeglarze i kry-
sztatowi tupiezcy; jego szklanka kosztuje sztukg srebra.

Przespa¢ mozna si¢ w hamaku we wspélnej sali, co ko-
sztuje 5 miedziak6w za noc. Natomiast za sztuke srebra
mozna wynajaé¢ niewielkg komnate z koja na dwie osoby,
kufrem i niczym wiecej.

Gospoda otwiera swe podwoje w godzing po wscho-
dzie storica. Wiedy to Borig wychodzi ze swej kajuty, bu-
dzi czesé ,,zatogi i zdejmuje sztabg blokujaca drzwi. Za-
mykana jest natomiast o péinocy — ostatni goscie trafiaja

e sernma gn hasanles

za drzwi, a we wspoinej sali rozwieszane s§ namaxi.

GDY PRJIAWIA SI, PRPBLLMY

P6ki co, niewiele jest rzeczy, ktére majg szanse pojsé
nie po my§li Mistrza Gry., Bohaterowie mogg sprébowaé
zatrzymaé sie w innej gospodzie, w takim jednak wypad-
ku wystarczy nie wynaja¢ im pokoi — w kofncu mieszkan-
cy boja sie i sa nieco podejrzliwi.

Gorzej bedzie, jeSli kto§ postanowi odprowadzi€
dziewczyny do domu, W takim przypadku Karina moze
poczué si¢ obrazona, Czyzby bohaterowie uwazali, ze nie
jest'w stanie o siebie zadba¢? W korcu codziennie odpro-
wadza Livig i Siri do domu i jeszcze nic si¢ jej nie stato!




ANAZAJUTRZ
STRESZCZENIC

Ta scena ma miejsce nastepnego ranka. Karina nie po-

~wrocila do ,,Drakkara®, cho¢ Livia i Siri przyszty do pra-

cy. Dziewczyny stwierdza, ze przyjaciétka bez proble-
méw odprowadzila je do domu. Wtedy widzialy jg poraz
ostatni. Borig Mastmender bedzie zaniepokojony i wécie-
kty. Karina nalezy w koricu do jego ,,zalogi* i czuje sie za
nig odpowiedzialny. Sprébuje wige wynajaé bohateréw,
majge nadzieje, ze odnajdg jego barmanke.

WPRPWADZENIC

. Stojqcego Drakkara ™ nikt nie uznatby za luksusowq go-
spode, ale mimo to budzicie sig niezwykle wypoczeci.
W koricu wreszcie przespaliscie sie pod dachem, pozarliscie
dobre, cieple jedzenie, zapijajac je kilkoma kufelkami
chiodnego piwa. No i postuchaliscie muzyki oraz opowiesci.

Po porannych ablucjach schodzicie do wspdlnej sali,
siadacie przy jednym z poteinych stoléw i czekacie na
$niadanie — ser oraz chleb. Siri i Livia wycierajq stoly, po-
dajq jedzenie i picie. Jednakze nigdzie nie widzicie Kari-
ny. A wszyscy zdajq sie by¢ nieco zbyt zajeci.

Nagle na wasz stét pada cieri jakiejs postaci — to Borig
Mastmender. Troll stawia na blacie tace z chlebem i se-
rem, obrzucajgec was z géry zmeczonym spojrzeniem.

— Jeste§cie bohaterami, prawda? Pewnie chececie wsta-
wi¢ swe imiona, a przy okazji zarobié¢ pare srebrnikoéw,
co? Na mdj teb spadt maty ktopot i miatem nadzieje, ze mi
pomozecie. Jestescie zainteresowani?

Jedli bohaterowie okaza swe zainteresowanie, Borig
usigdzie i bedzie ciggngl dalej:

— Karina nie wrdcila na noc. Wiem, ze jest juz duiq
dziewczynkq, ktdra potrafi o siebie zadbaé, ale i tak tro-
che sie niepokoje. Nocami znikngtlo juz dosc¢ duio o0sob,
a nie chee, by kolejng ofiarg byt kios z mojej zatogi. Miej-
ska straz niewiele tu pomoze. Owszem, pairolujq po zmro-
ku ulice, ale nigdy jeszcze gwardzisci nie natrafili nawet
na §lad zaginionych. Zaptace wam za odnalezienie Kari-
ny... albo choéby za odkrycie, co sig jej przytrafito. Inte-
resy ostainio kiepsko idq, nocami mato kto przychodzi sig
napicé; wszyscy bojq sig ukrytego gdzie§ w ciemnoSciach
potwora, Mimo to moge wam zaoferowac tygodniowy
Wikt i opierunek oraz 100 sztuk srebra.

Pozwél bohaterom przedyskutowac oferte. Mogg po-
targowaé sie¢ z Borigiem, ale nie zaoferuje on im wiecej
niz 200 sztuk srebra; polowe stawki zaplaci z gory.

Troll wie tylko tyle, ze potwér porywa pojedynczych
przechodniéw, czasem dwie osoby. I oczywiscie atakuje
W nocy. Moze dlatego nikt go nie widzial? Tak czy ina-
czej, potwér unika wiekszych grup.

Po rozmowie Borig szybko wréci do pracy — w korcu
wzatoga® uszezuplita sie o jedng osobe i roboty jest jakby
wiecej. Bohaterowie moga teraz wyj$¢ na miasto i kupic
potrzebny im ekwipunek. Przy okazji z pewnoscig zechea
dowiedzie¢ sie tego i owego. Niestety, niewiele informa-
cji jest do zdobycia. Znikali przedstawiciele roznych ras,
zaréwno mezczy#ni, jak i kobiety. Wszyscy mieli tylko
Jedng wspélng ceche: cieszyli si¢ dobrym zdrowien_1.

Po miescie krazg plotki o dziwnym, wyposazonym
W macki stworze, ktdéry porywa nieszezeSnikow. Oraz
0 skrzydlatej bestii, ktéra lapie ofiary i unosi je w powietrze.

EARTHILEE

A takze wiele innych niezwyktych opowiesci, ktére postano-
wisz sprzeda¢ swoim graczom.
Az do péinocy nic wielkiego sig nie wydarzy.

ZA KULISAMI

W Jerris ceny sg na Srednim poziomie. A poniewaz jest to
kupieckie miasto, wigc mozna tu dostaé w zasadzie wszystko,

Borig jest naprawde zmartwiony. Jesli wigc bohatero-
wie zostang ranni, moze im sprezentowaé trzy eliksiry
zdrowienia,

GDY PRJIAWIA SIE, PROBLEMY

Na tym etapie bohaterowie moga sprawi¢ tylko jeden
ktopot: nie przyja¢ oferty Boriga. W takim przypadku
troll zapyta o powéd takiej a nie innej decyzji. Czyzby sie
bali? Jesli odrzucg takze proponowane 200 srebrnikéw,
Borig si¢ wscieknie i wyrzuci bohateréw za drzwi, Co
wigcej, powie wszystkim swoim przyjaciotom (z branzy
i nie tylko) o tchérzostwie poszukiwaczy przygéd.
[ o tym, ze nie cheieli mu pomde. W ten sposéb bohatero-
wie zatatwia sobie na tydzien lub dwa wzrost o 20% cen
we wszystkich gospodach i karczmach.

Jesli bohaterowie zgodzg si¢ poméc, Borig raz jeszcze
wspomni, ze znikaty tylko pojedyncze osoby, czasem pa-
ry. Troll doda takze, ze kiedy byl jeszcze Powietrznym
Eupiezcg, nieraz polowat — czesto stosujac przynete.

POLOWANIE
STRESZCZENIE

Bohaterowie mieli czas kupi¢ potrzebny ekwipunek.
Teraz sa juz zapewne gotowi na nocne polowanie na po-
twora, ktéry porywa mieszkaricéw Jerris.

Przez wiele bezowocnych godzin beda szukaé potwora,
ktoéry si¢ nie pojawi, dopéki nie postanowia podzielié¢ sit
iuzy¢ przynety. Dopiero wtedy samotny bohater (lub dwdch)
zostanie tuz po polnocy zaatakowany. Napadnie go szesciu
ositkow uzbrojonych w patki, ktérzy sprobujg nieszczesnika
ogtuszyé. Mylic Urbin nie wychyli si¢ z ukrycia, chyba ze
postanowi pomdéc swym chlopcom atakiem z zaskoczenia.

Ogtuszywszy ofiarg, ositki wyprowadzg z bocznej uliczki
w0z, zaladowany beczkami. Wsadza nieprzytomnego boha-
tera do jednej z beczek i rusza do magazynu. JeSli za$§ zosta-
ng zaatakowani, rozdziela sie i sprébuja ukryé w mroku ulic.

Bohaterowie najlepiej zrobig Sledzgc woéz, A jezeli sig
nie rozdziela, to noc minie bez zadnych ekscesow.

WPRPWADZENIC

Ponizszy tekst dotyczy przynety — samotnego bohatera
lub pary.

Storice zaszlo juz kilka godzin temu. Ulice opustoszaty.
Zasnuwa je tylko mgla sadzy. Okna zamknietych sklepow
chroniq zatrzasniete okiennice. Kazda uliczka, kazdy za-
kret zdaja sig zamieszkiwac ztowrdzbne cienie. Nagle kq-
tem oka dostrzegasz jakis ruch — z bocznej alejki wyska-
kuje ciemna postaé. Nastgpna spada z dachu. I slyszysz
kogo$ za plecami. Napasinicy majq w rekach duze patki,
ktérymi wymachujq szybko zblizajqc sig do ciebie.

NASTR®J | 9BRAZY

Ulice sa mroczne i niepokojgce. Z bocznych odnég raz
na jaki§ czas dochodzg dziwne glosy. Czasem zahuka so-
wa. 7 oparéw mgly zdaja si¢ wylaniaé jakie§ postaci.
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Pamietaj, ze bohaterowie powinni oczekiwaé spotkania
z jakim§ potworem.

ZA KULISAMI

Przyczyna zniknigé jest banda toweéw niewolnikow,
w sklad ktérej wehodza ositki — trzech ludzi i tyluz orkow.
Napastnicy zaatakuja tylko samotnego bohatera lub pare.
Oczywiscie, postaraja si¢ zaskoczy¢ swe ofiary. Jesli kto$
im przeszkodzi, zaczng uciekac, udajgc, ze sg zwyklymi
bandytami. Mylic bedzie obserwowat calg sceng, kryjgc sie
za jakimi§ skrzyniami lub rogiem ulicy. E wentualnie zaata-
kuje (atakiem z zaskoczenia) tego przcuwmka ktdry bedzie
stawiai najwiekszy opdr. Pamigiaj, ze bandyci probujs oglu-
szy¢ ofiary, nalezy wigc zastosowac odpowiednie zasady.

Mylic pozostanie w ukryciu najdiuzej jak si¢ da. Zaata-
kuje tylko w ostatecznosci i to z zaskoczenia. Chee tapac
ofiary zywcem, wiec réwniez bedzie staral si¢ ogiuszac
przeciwnikéw — chyba Ze jego pomocnicy réwniez zosta-
ng zaatakowani. Mylic zniknie, gdy zacznie by¢ napraw-
d¢ niebezpiecznie,

Po tych wydarzeniach bohaterowie powinni odkryc
miejsce, w kiérym przechowywane sg ofiary bandy. Mo-
ga to zrobi¢ §ledzac wéz z beczkami lub tapige jednego
z bandytéw i zmuszajgc go do mowienia.

GDY PRIAWIA SIC PRPBLEMY

Jesli sprawy potocza sie w ztym kierunku i bohatero-
wie zostang pokonani lub pojmani, wcigz bedzie mozna
wszystko naprawic.

W sytuacji, gdyby bandyci byli bliscy pokonania dru-
zZyny, moze pojawié si¢ patrol, ktéry zmusi ositkéw do
ucieczki.

Sprawa si¢ skomplikuje, jeSli jeden lub dwéch bohate-
réw zostanie pojmanych, a reszta druzyny nie bedzie tego
§wiadkiem. Pojmani poszukiwacze przygdd traflig do piw-
nic pod magazynem, gdzie ewentualnie majg szanse zorga-
nizowaé ucieczke, zalezy to jednak tylko od Mistrza Gry.

W przypadku, gdy bohaterowie byli bliscy pojmania
Mylica, wystarczy wystaé kilku nastepnych ositkéw, ktérzy
umozliwig zlodziejowi ucieczke. Pamigtaj, ze Urbin nie be-
dzie ryzykowat i od razu rzuci sie do ucieczki.

MAGAZYN ZAGIADY
STRESZCZENIE

Zlokalizowawszy magazyn, w ktérym ositki trzymajg
pojmanych mieszkancow, bohaterowie powinni przygoto-
wac sie do odbicia ofiar. W tym celu beda musieli dostaé
sie do budynku, przebi¢ sie przez stojacych na strazy ban-
dzioréw, odnalez¢é ukryte przejscie do piwnic, uwolnié
niewoinikow i siawic¢ czoio Mylicowi. Po tym wszystkim
czeka ich jeszcze starcie z Horrorem Drathig’narem —
miejmy nadzieje, ze zakoriczone ich zwyciestwem,

WPRPWADZENIE

Ponizszy tekst dotyczy sytuacji, w ktérej bohaterowie
dotarli do magazynu podgzajac za wozem.

Woz wielokrotnie skrecal z jednej uliczki w drugag, mija-
Jac zamkniete sklepy i tonqce w ciemnosciach domy. W kori-
cu zatrzymat sie przede starym magazynem w kupieckiej
czeSci miasta. Nad duzymi, dwuskrzydtowymi drzwiami bu-
dynku widnieje napis — farba jest stara, czgsciowo zmyra
ale udaje wam sie odcyfrowaé napis: ,, Zywy inwentarz"

Drzwi otwierajq sig i ositki wprowadzaja wéz do Srodka,
rozgladaja sie jeszcze po okolicy | zamykajgq oba skrzydta.
Do $witu pozostalo jeszcze kilka godzin.

Ten tekst dotyczy sytuacji, w ktérej bohaterowie odkry- i
li lokalizacje magazynu przestuchujac ztapanego ositka.

Ositek najwyrazniej méwil prawde. Znaleili§cie maga-
zyn dokladnie tam, gdzie mial staé. Patrzycie na niego,
stojge na rogu ulicy. Budynek jest stary i oblazi z farby.
Nad dwuskrzydiowymi drzwiami widnieje zniszczony na-
pis, kiéry ledwie udaje wam sig odeyfrowac: ,,Zywy in-
wentarz". Do §witu pozostato jeszeze kilka godzin.
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Sytuacja ulegia diametralnej zmianie. Teraz bohatero-
wie powinni uwazaé, ze potwdr to tak naprawde banda
osilkéw, ktérzy trudnig sie porywaniem mieszkancow.
W pierwszej fazie tej sceny wszystko powinno wygladac
normalnie — dzieki temu pojawienie si¢ Horrora bedzie je-
szcze bardziej przerazajace i niespodziewane.

ZA KULISAMI

W magazynie — tak naprawde duzej stodole — trzyma-
no owce, konie i krowy. Od §rodka budynek nie wyglada
weale lepiej niz z zewnatrz. Wiele dzwigaréw lezy na zie-
mi, a stare $ciany chylg sie ku upadkowi. W samy centrum
stoi stol, przy ktérym trzech ositkéw gra w karty.

Jezeli bohaterowie podazali za wozem, bandyci bedg
rozluznieni — nie spodziewaja si¢ zadnych probleméw.
Dzieki temu poszukiwacze przygdd maja duze szanse ich
zaskoczyé. Jesli jednak informacje o lokalizacji magazy-
nu bohaterowie wydobyli z pojmanego bandyty, to jego
kolezkowie bgdg zaalarmowani,

Do magazynu mozna dosta¢ sig na kilka sposobow. Sg
duze dwuskrzydtowe drzwi, przez kidre wjechal woéz,
oraz dwoje zwyklych, a takze kilkanascie matych okien —
szerokosé 30 centymetréw, wysoko§é 60 — na wysokosci
trzech-czterech metréw nad ziemia (trudno§¢ wspinaczki
— 9). Okien nie ma jedynie na tej §cianie, przy ktdrej znaj-
duja sig ukryte schody.

1. Duze, dwuskrzydlowe drzwi sq stare i nadgnite. Odpa-
dla z nich niemal cata farba, odstaniajgc ciemne drewno. Za-
montowano je w suwnicach tak, by rozsuwaty sig na boki. Te
drzwi zamykane sg od wewnatrz na zwykty haczyk weykany
w metalowe kétko. Dzieki temu nie mozna ich otworzy¢ od
zewnatrz — talent magiczny wytrych na nic sig nie zda.

2 Drzwi nie sq weale w lepszym stanie niz reszta budyn-
ku. Drewno jest podniszczone i §ciemniate. Drzwi sq jednak
zamkniete na zamek. Trudno$é otwarcia tych drzwi wynosi 7.

3 Drzwi sq stare, ale wygladajq na wytrzymate. Szkio
z kwadrarowego Judasza dawno juz znikneto. Spogladajqc
do §rodka widzicie poniieszczenie, ktdre niegdys stuzyto
za biuro. Drzwi sq zamknigte na zamek. Trudno$¢ otwar-
cia tych drzwi wynosi 7.

4. W zatechtym pomieszczeniu panuje mrok. W rogu le-
7y przewrécone zniszczone biurko, a wiszqce na Scianach
potki zawalone sq gnijgcymi papierami. Po drugiej stro-
nie pomieszczenia widzicie na wpdt zamknigte drzwi. Na-
gle do waszych uszu dochodzi niskie wycie. Pomieszcze-
nie niegdy$ stuzylo za biuro, teraz jednak nosi §lady po-
waznego zaniedbania. Niemal wszystkie papiery rozpada-
ja sie w rekach, a na pozostatych atrament wyblaki do
cna. Mimo to mozna si¢ zorientowaé, ze pochodzg one
7 czas6w, gdy magazyn byl jeszcze wykorzystywany. Wyt




natomiast p}es obronny, F[érego posiadaja towcey niewol-
nikow. Zw;e.n{: zaatakuje kazdego intruza, glosno przy
tym szczekajac, czym zaalarmuje ositkéw z lokacji 5 —
przybeda oni po trzecl? rundach.

45 Jesli pies z lokacji 4 nie szczekat: 7 gléwnego pomie-
szezenia magazynu dochodzi §wiatto. Styszycie réwniez
nadbiegajace stamtqd glosy. Spogladajac do Srodka, wi-
dzicie trzech mezczyzn siedzqeych przy starym stole i gra-
jacych w karty. Na blacie, obok monet, leiq miecze.

Jezeli pies z lokacji 4 zaalarmowat ositkéw: W glow-
nym pomieszczeniu jest jasno. Na Srodku stoi stol, na
ktérego blacie lezq monety i talia kart,

Owi trzej mezczyZzni to kolejne ositki pracujgce dla My-
lica. Stoja na strazy, ale nie sa zbyt uwazni, bowiem poki co
nie mieli zadnych kiopotéw. W takim przypadku druzyna
zdota ich bez problemu zaskoczyé — oczywiscie, jesli za-
chowa si¢ cicho. Jezeli jednak bohaterowie tej nocy zaata-
kowali juz ich kamratéw, bedg znacznie ostrozniejsi. Gdy
za$ pies z lokacji 4 zaszczekal, natychmiast tam sie udadzg,

Na stole lezy 48 srebrnikéw i 24 miedziaki,

6 W rogu tej czgsci magazynu stojq beczki — takie sa-
me widzieliScie na wozie. Za beczkami znajduje si¢ ukry-
te przejScie, kidrego zauwazenie wymaga wykonania uda-
nego testu Percepcji o trudnosci 9. Kilka beczek przymo-
cowano do desek zaopatrzonych w zawiasy — latwo je
przesungc. Za nimi kryjq sie drzwi, zaopatrzone w zamek,
ktory tatwo ustepuje po lekkim nacisnieciu.

7. Schody wiodg w dot —w ciemnosé. U ich szczytu wi-
dzicie pusty haczyk, na kidrym zapewne wieszano lampe.
Jedyne swiatlo dochodzi z dotu schodéw — jest bardzo sta-
be. Macie do pokonania jakies 15 metréw. W potowie
schodéw zamontowana jest pulapka, ktéra mozna wyla-
czy¢, przekrecajac haczyk. W przeciwnym wypadku trzy
slopnie usung sig¢ pod naciskiem schodzgcego, a nieszcze-
$nik spadnie na znajdujace sig trzy metry nizej ostrza.

Putapka: Trudno$¢ wykrycia: 7; Trudno$¢ unieszko-
Adliwienia: 7; Warunki uruchomienia: stanigcie na stop-
niach; Inicjatywa: 8; Dzialanie: stopieri obrazen 10.

8 Zeszliscie na dol. Pomieszczenie rozswietlajg wiszgce
na Scianach pod sufitem lampy. Styszycie glosy. W tej czgsci
piwnicy znajduje si¢ klika tézek, duzy stoh, fawy i co$ na
ksztatt kuchni, Przebywa tu réwniez czterech ositkow:

~ dwéch ludzi i dwéch orkéw. Bohaterowie, ktérzy sig skrada-
li, zaskocza ich bez problemu. Jedli jednak poszukiwacze
przygéd wpadng w pulapke, to ositki bedg gotowi na ich
przybycie. Na écianie przy drzwiach prowadzacych do loka-
¢ji 10 wisza klucze do cel. Gdyby w tym pomieszczeniu roz-
gorzata walka, Mylic podkradnie sig tu (korzystajac z talen-
W skradanie si¢) i zaatakuje najbardziej obiecujacego prze-
ciwnika (korzystajac z ataku z zaskoczenia). Ositki zdajg so-
bie z tego sprawe, beda wiec staraé sie tak walczy¢, by bo-
haterowie stali plecami do drzwi wiodaeych do iokzlc‘ii 10.
Poszukiwacze przygod powinni by¢ pewni, ze jest to
Ostatnia, kulminacyjna walka przygody. Dzigki temu po-
jawienie si¢ Horrora zaskoczy ich w dwdjnasob. Mylic
wWpierw zaarakuje z zaskoczenia, a potem wlgczy me_du
zwyktej walki. Tym razem nie bedzie sig staral uciec.
W tej sytuacii Horror uznat go za zbednego — Drathig’nar
chee, by bohaterowie zostali zatrzymani za wszelka cene.
9 Widzicie wiele cel, a w kazdej z nich jedng lub dwie
brudne i zmeczone osoby. Spogladaja na was zza kral,
majac nadzieje i modlac sie o to, by wasze przybycie
Oznaczato ratunek. Cisze nagle przecina Krzyk: »NO,§

EARTH[LZE

W samy pore™. To stojaca w jednej z cel Karina, weigz ubra-
na W — nieco zniszczony — str6j barmanki. Kraty sq za-
mknigte, a trudnosé ich otwarcia wynosi 8; mozna rowniez,
skorzysta¢ z kluczy wiszacych koto drzwi. Wiezniowie to
przede wszystkim ludzie i krasnoludy, jest tez jeden
t'skrang. Beda bardzo wdzieczni za ratunek i z pewnoscig
opowiedzg swym przyjaciolom o odwadze bohateréw, Ka-
rina wezmie jeden z mieczy ositkow i bedzie lowarzyszyé
poszukiwaczom przygdd, dopéki nie wréea do ,,Drakkara®,

0. Drzwi do pokoju sq na wpot otwarte. Meble i lezqey
na podtodze dywan nie pozostawiajg watpliwosci — to byta
kwatera szefa. E6zko jest duze i wygodne, a pod §ciaing stoi
pigknie rzezbiona szafa. Pozostate meble to pasujqce do
niej biurko i kufer. £.67ko faktycznie jest wygodne, a pod
lezaca na nim poduszkg mozna znalezé sztylet (przekuty
przez Zbrojmistrza — stopien obrazefi nalezy zwiekszyé
0 +4). Na biurku lezy papier i piéra, obok ktérych stoi ka-
tamarz z atramentem. W gémej péice mozna znalez¢é ksig-
£¢, zawierajgeg informacje o interesie, ktéry prowadzit My-
lic. Pod ksigga lezy sakiewka z dwoma rubinami wartymi
po 75 sztuk srebra. W kufrze znajdujg sie ubrania na zmia-
ne i proste drewniane pudetko, w ktérym schowano eliksir
leczenia, Na garderobe sktadaja sie dodatkowe buty, kilka
ptaszezy o réznych kolorach (jeden z nich to ciemnoniebie-
ski ptaszcz zimowych nocy — aby go zauwazyé, trzeba wy-
kona¢ udany test Percepcji o trudnoéci 6) itd.

Kiedy bohaterowie zaczng przeszukiwaé pomieszcze-
nie, jedna ze §cian zawali sie¢ z hukiem. Z rumowiska wWy-
toni si¢ Drathig’nar. Powinno to nastapi¢ w chwili, gdy
poszukiwacze przygod bedy najbardziej rozluznieni, '

Nagle ogtusza was straszliwy huk walqcej sig Sciany.
Pokdj wypetnia chmura kurzu i pylu. Straszliwy wrzask,
przez ktéry przebrzmiewa nienawisé, atakuje wasze umy-
sty. Wasze oczy odnajdujq posrdd rumowiska ttuste, ohyd-
ne, robakopodobne, rézowe cialo, zwiernczone obrzydiiwa,
rogatq gtowq. Paszcze stwora wypetniajq male, ostre zebi-
ska, a pie¢ pozbawionych Zrenic oczi ma czarny kolor. Be-
Stia wyciqga w waszq strong zakoriczong pazurami tape.

Drathig’nar jest wsciekty. Mylic byt jednym z ulubionych
stug Horrora, wigc pokonanie go uznaje za osobistg zniewa-
ge. W zwyklych warunkach bohaterowie nie mieliby szans
pokonania bestii o potedze Drathig’nara, jednakze malejgcy
poziom magii znacznie ostabit moc stwora. Teraz jest on tyl-
ko cieniem swej dawnej potegi. I tylko kwestig czasu bylo,
kiedy utraci moc, dzigki ktérej utrzymywal swa lizyczng po-
sta¢. Dlatego tez Drathig’'nar bedzie atakowal zaslepiony
szalencza furig az do $mierci — swojej lub przeciwnikdéw.

141 SCiaII}" te] naturalnie powstatej jaskini Swiecg sia-
bym blaskiem. Na ziemi rozrzucone sg monety i kilka
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przedmioctéw. W powielrzu unosi odér zgnt

du. Stychaé réwniez ciche, nieustajace dudnienie.

To wlaénie tu Mylic wrzucal wszystko, co zarobit na han-
dlu niewolnikami. Czynil to, poniewaz oddawal Horrorowi
cze$é i uwazal, ze tej ,,Pasji* nalezy si¢ ofiary. Na ziemi le-
7y 240 miedziakdw, 452 srebrniki i 36 sztuk ztota, a takze
amulet ostabienia ciosu i jedna porcja antidotum Kelii.

GDY PRJAWIA SIC PROBLEMY

Tu tylko jedna rzecz. moze pojs¢ Zle — bohaterowie ma-
ja szanse zging¢. Bylby to smutny epilog, kidrego da s_ig
jednak unikng¢. Mozna da¢ bohaterom czas na wykonanie
testow zdrowienia lub pozwoli¢ im znalez¢ eliksiry zdro-
wienia, Ponadto Horror jest zaSlepiony szatem, nie bedzie




wiec walczyt zbyt logicznie — podzieli ataki na kilku boha-
ter6w, dzieki czemu nie zada jednemu zbyt wielu obrazern.

Céz, warto jednak pamietaé, ze bycie bohaterem niesie
ze sobg wielkie, a nawet $miertelne ryzyko. Nie da sie
ukryé faktu, ze bohaterowie réwniez gina. Jesli jednak ma
sie co§ takiego staé, pozw6l im chociaz umrze¢ $miercig
godng heroséw. Niech gracz wykona test Sity Woli o trud-
nosci 6 i gdy mu si¢ powiedzie, jego bohater otrzyma
szanse zadania ostatniego, po$miertnego ciosu.

Z drugiej za$ strony moze si¢ okaza¢, iz bohaterom
zbyt tatwo idzie z Horrorem. W takim przypadku niech
bestia po$wieci jedng akcj¢ na wykonanie testu zdrowie-

nia, wzmocnionego punktem karmy.

I jeszcze jedno — w kulminacyjnej walce bohaterowie nie
powinna mieé chwili spokoju. Ich serca muszg bi¢ w zwie-
lokrotnionym tempie. Niech w gtab duszy zajrzy im strach.

Z POWROTEM NA POKKADZIE
STRESZCZENIE

Bohaterowie wracajg do ,,Drakkara”, a Karina wraz
z nimi — do swoich przyjaciél. Czeka ich teraz wiele toa-
stéw, a Borig wyda huczne przyjecie. Opowieéci o ich
odwadze i czynach szybko obiegng cale miasto — uratowa-
ni mieszkancy podzielg si¢ swa radoscig z rodzinami oraz
przyjaci6tmi. Wiele oséb bedzie $ciaga¢ do gospody, by
przyjrzeé sie nowym herosom. Piwo bedzie si¢ lato stru-
mieniami. A Borig, oczywiscie, zaptaci tyle, ile obiecal.

WPRPWADZINIC

Z Karing u boku wracacie do ,Stojgcego Drakkara".
Wehodzicie do Srodka, a na wasz widok Livia i Siri wzdy-
chajq gtosno i wotajq Boriga. Po chwili troll wylania sig
z kuchni z szerokim usmiechem na twarzy. Wyglada tak,
Jakby z radosci cheial potknaé nie tylko Karing, ale i was.

— Piwo na moj koszt! — krzyczy, radujgc siedzqcych przy
stotach klientéw. Nie marnujqc czasu chwyta Karing w ra-
miona, niemal miazdzqc jej filigranowe ciato. Wysciskawszy
dziewczyng, zwraca sig w waszq strong. — Witajcie znowu,
moi drodzy przyjaciele. Oddaliscie mi wielkq przystuge. Sia-
dajcie, prosze. Przeptuczcie gardta chtodnym piwem. A po-
tem opowiecie nam, jak uratowaliscie czlonkinig mej zatogi.

ZA KULISAMI

Borig wyprawi huczne przyjecie. Przybedzie na nie wie-
lu mieszkancéw, ktérzy bedg wpatrywacé sie w bohateréw
i stucha¢ powtarzanej przez Brooza w kétko i na okraglo
opowiesci o ich przygodzie. Troll zakwateruje heroséw za
darmo w kajutach (jednej na dwéch) i przez tydzien zaofe-
ruje im darmowe jedzenie, picie oraz spanie. Nie trzeba chy-

e o :
bha mawié 7e nipzla zarnh: onéet hedzia ma nacrni e
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cej, gdyz kazdy bedzie cheial przyjsé, postuchaé opowiesci
o prawdziwych bohaterach i obejrze¢ ich sobie doktadnie.

Karina réwniez bedzie wdzigczna. By¢é moze jeden
z bardziej charyzmatycznych bohater6w uderzy do niej
w konkury? Z pewnoScig w tej sytuacji bedzie miat
u dziewczyny duze szanse.

GDY PRJAWIA SIE PRPBLEMY

Tym razem chyba nic juz nie moze p6j$¢ zle. Bohatero-
wie powinni sie rozluznié, wyleczy¢ rany i cieszy¢ sie
z uwagi, ktérg przyciagnety ich wyczyny. A kiedy juz wy-
poczng, zapewne wyruszg w Swiat, dalej pisa¢ swa legende.

2114{00DA

PUNKTY LEGEND

Przyznaj punkty legend po zakoniczeniu przygody, ko-
rzystajac z ponizszej propozycii.

PSIAGNILAE (LU PRZYGPDY

Przerwanie porywania niewolnikéw — 150 punktow dla
kazdego bohatera;

Uwolnienie mieszkaidcéw — 75 punktow dla kazdego
bohatera.

PRIONANIE PRZEWNIKOW

Ositki — 60 punktéw kazdy;

Pies — 50 punktéw;

Mylic Urbin — 160 punktow;
Drathig’nar — 400 punktéw.
KiIPY

Rogi Drathig'nar — 200 punktéw.
TWSRCZE PDGRYWANIE PRSTAC

Podiug Twego osadu, ale przecietnie po 75 punktéw dla
kazdego dobrze odgrywanego bohatera.

W SUMIE

Dobrze odgrywany bohater nalezacy do pigcioosobowej
druzyny powinien zdoby¢ okoto 600 punktéw legend.

WYSTAPILI

ZR: 13: 6/k10 sF: 13: 6/k10 1 Y W:13: 6/k10
PER: 9:4/k6 S W:10:5/k8 CHA: 10: 5/k8
Inicjatywa: 6/k10 Obrama fizycema: 7
Liczba atak w: 1 Obrona magiczna: 6
Atak: 9/k8+k6 Obrona spoteczna: 6
Cbra¢enia: Pancerz fizyczny: 2

pigé¢ 6/k10, patka 9/k8+k6, miecz krotki 10/k10+k6
Liczba czar w: — Pancerz duchowy: 0
Rzucanie czar w: — zachowanie r wnowagi: 6/k10

Efekt: — Test mrowienia: 2
Pr g ¢ycia: 35 Szybko  w walce: 30
Pr g ran: 9 Petna szybko : 60

Pr g przytcamo ci: 27 Punkty legend: 60

Uniej®tno ci: bron biata 3: 9/k8+k6; walka wrecz 3:
9/k8+k6; znajomo$¢ ulicy 2: 6/k10

Fkwipunek: miecz krotki, patka, sztylet, zbroja skérzana
fup: 1k6 x 10 srebrnikéw

Uwagi: brak

Os5 gkl — ORKI
7ZR: 12: 5/k8
PER: 9: 4/k6
Inicjatywa: S/k8
Liczba atak w: 1

SF: 16: 7/k12 1 Y W: 14: 6/k10

S W:8: 4/k6 CHA : 9: 4/k6
Obrama fizyczna: 7

Obrona magiczna: 6

Atak: 8/2k6 Obrona spofeczna: 6
Obracenia: Pancerz. fizyczny: 2

pies¢ 7/k12, patka 10/k10+k6, miecz krétki 11/k10+k8
Liczba czar w: — Pancerz duchowy: 0
Rzucanie czar w: — Zachowanie r wnowagi: 7/k12

Efekt: — Test zdrowienia: 3
Pr g ¢ycia: 36 Szybko  w walce: 32
Pr g ran: 10 Petna szybko : 65




pr g przytamo ci: 28 Punkty legend: 60

 miej®no ci: bron biata 3: 8/2k6; walka wreez 3: 8/2k6;

znajomos¢ ulicy 2: 6/k10

pkwipunek: miecz Krétki, patka, sztylet, zbroja skérzana
gup: 1k6 x 10 srebrnikéw

Uwagi: brak

MyLICURBIN (ZKODZIEJ, ADEPT 5. KRE G U)

7R: 16: 7/k12  SF: 10: 5/k8 1Y W:10: 5/k8

PER: 13: 6/k10 S W:10: 5/k8  CHA: 13: 6/k10
Tnicjatywa: 7/k12 Obrom fizyczna: 9

Iiczba atak w: |1 Obrona magiczna: §

Atak: 12/2k10 Obrona spoteczra: 7
Obragcenia: Fancerz, fizyczny: 3

0/k8+k6, atak z zaskoczenia: 16/k20+k8

Liczba czar w: — Pancerz duchowy: 0
Rzucanie czar w: — Zachowanie r wnowagi: 5/k8

Efekt: — Test mdrowienia: 3
Pr.g ¢ycia: 56 Szybko  w walce: 38
Pr g ran: 8 Petna szybko : 75

Pr g przytomno ci: 42 Punkty legend: 160

Punkty karmy: 10 Kostka karmy: k8

Talenty: atak z zaskoczenia 5: 12/2k10%; bron biata 5:
12/2k10; kradziez kieszonkowa 3: 10/k10+k8*; magiczny
wytrych 5: 12/2k10%; paserstwo 5: 11/k10+k8*; poznanie
zamka 3: 9/k8+k6; rytual karmiczny 5; skradanie sie 5:
12/2k10%; tkanie watkéw 4%; unieszkodliwienie putapki
mechanicznej 3: 10/k10+k6%*; unik 3: 10/k10+k6%*; unik-
nigcie putapki 5: 12/2k10%*; wspinaczka 3: 10/k10+k6;
wykrywanie putapek 3: 9/k8+k6; wytrzymato§é 5.

Ekwipunek: miecz krétki, 2 sztylety, zbroja skérzana
fup; brak

Uvagi: Moze wykorzystaé punkty karmy w testach
Percepcji.

PIEsoBrRaN!

ZR: 5/k8 SE': 5/k& 1 Y W:5/k8

PER: 6/k10 S w:3/k4 CHA: 3/k4

Obrama fizycza: 7
Obrona magiczna: 7

Inicjatywa: 4/k6
Liczba atak w: 1
Atak: 8/2k6
Obragenia: 7/k12
Liczba czar w:
Rzucanie czar w: —

Obrona spoteczna: 4

Pancerz fizyezny: O

pancerz duchowy: 0
zachowanie r wnowagi: 5/k8

Efekt: — Test wirowienia: |
Prg sycia: 31 Szybko W walce: 22
Pr g ran: § Petna szybko : 43

Pr g przytamo ci: 22 Punkty legend: 50

Fkwipunek: brak

fup: brak
Uwagi: brak
KARINA RipDLEY TPOWIE K, BARMANKAT?

ZR: 16: 7/k12 sF: 10: 5/k8 1Y W:10: 5/k8
PER: 13: 6/k10 s w:10: 5/k8  CHA: 16: 7/k12
Micjatywa: 7/k12 Obrom fizyema: 9
Liczba atak w: 1 Obrona magiczna: 7

Atak: 10/k10+k6 Obrona spoteczna: 9
Cbragenia pancerz fizyczny: 0

PigS¢ 4/k6, miecz krotki 9/k8+k6

Liczba czar w: — pancerz duchowy: 0
Rzucanie czar w: — gachowanie r wnowagi: 4/k6

Efekr. — Test wirovienia: 2

Pr g gycia: 31 Szybko w walce: 38
Pr g ran: 8 Fetna szybko : 75

Pr g przytamo ci: 22 Punkty legend: 60

Uniej®tno ci: aktorstwo 4: 10/k10+k6; bron biata 3:
10/k10+k6; flirtowanie 3: 10/k10+k6; otwieranie zamkéw
2: 9/k8+k6; skradanie si¢ 2: 9/k8+k6; §piewanie 1: 8/2k6;
unik 3: 10/k10+k6; ustugiwanie klientom 2: 7/k12; walka
wreez 3: 10/k10+k6; znajomosé ulicy 3: 8/2k6
Ekwipunek: ubrania, uSmiech, miecz krétki (ukryty we
wsp6lnej sali ,,Drakkara‘)

fup: 2k6 srebrnikéw

Uwagi: Karina nie jest typowg barmanka, ktéra mozna
spotka¢ w gospodach Barsawii. To tak naprawde tajdacz-
ka jakich mato, na dodatek przekonana, ze Borig schowat
gdzie§ w przybytku fortung. Kiedy tylko ma szanse, szu-
ka jej lub prébuje wyciagnaé od trolla lub Cyrusa infor-
macje o skarbie. Nie zmienia to jednak faktu, ze jest pigk-
ng, kruczowltosg dwudziestolatkg. Ubiera si¢ jak pozosta-
te barmanki — w ciasne spodnie i luzne koszule — subtel-
nie odstaniajac niektore czgSci swego ciata i podkre§lajac
swa ligure. Sypia w hamaku we wspolnej sali. Lubi [lirto-
wac — jednakze za kazdym razem liczy na ewentualne zy-
ski finansowe. Co dziwne, ostatnio nawet polubita ,,Drak-
kara™ i bedzie go broni¢; w najgorszym wypadku siggnie
nawet po miecz, ktéry ukryta pod luzna deskg w podlodze
wspélnej sali.

DRATHIGINAR —HORROR
ZR: 9/kB+k6 SF': 9/k8+k6 fl Y w:8/2k6
PER: 8/2k6 S W: 8/2k6 CHA : 8/2k6

[nicjatywa: 9/k8+k6
Liczba atak w: 2
Atak: 11/k10+k8
Obragenia: 12/2k10
Liczba czar w: 1
Rzucanie czar w:

Obroma fizyczna: 11
Obrona magiczna: 10
Obrona spoteczna: 10
Pancerz fizyczny: 5
Pancerz duchowy: 3
Zachowanie

r wnowagi: 9/k8+k6
Test adrowienia: 3
Szybko  w walce: 60
Peina szybko : 120
Punkty legend: 400
Kostka karmy: k12

10/k10+k8

Efekt: specjalny
Pr g ¢ycia: 60
Prg ran: 13
Pr g przytamo ci: —
Punkty karmy: 8
Ekwipunek: brak
fup: dwa rogi warte po 100 srebmikéw kazdy — skarb
wart punktéw legend
Uwagi: Niegdy§ Drathig’nar byl znacznie potezniejszy
niz leraz, jednakze malejgcy poziom magii znacznie go
ostabit. Jest tylko kwestig czasu, kiedy bedzie musial po-
wréci¢ do swego wymiaru. Do tego jednak dnia postano-
wil wywotaé¢ mozliwie najwigcej strachu i przerazenia.
Gdyby byl u szczytu potegi, wszystkie jego stopnie cech
nalezaloby podnieS¢ o 5.

Drathig’'nar to plugawa istota o ciele robala, dwéch re-

- kach o palcach zakoriczonych pazurami i niemal ludzka

glowa, ozdobiong dwoma rogami. Cielsko Horrora ma
kolor rézowy, a pig¢ oczu jest czarnych niczym noc,

Ten Horror posiada tylko jedng zdolnos¢ specjalng —
wywolywanie rozpaczy. Jesli powiedzie mu sig test rzuca-
nia czardw, wywota w ofierze rozpacz, czego elektem be-
dzie modyfikator -3 stopnie do wszystkich akeji. Moc
dziata przez 10 rund lub do chwili, gdy posta¢ wykona

udany test Sity Woli o trudnos$ei 9. %
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W tym miesiqcu zaczng od sprawy raczej nieprzyjemnej. Ostatnio przystano do redakeji sporo artykutow, ktore okazaly sie plagia-

tami cudzych prac. W zwiqzku z tym, poczqwszy od nastgpnego numeru

rhammera. A mianowicie: :

saostrzam zasady przyfmowania materialéw do dziatu Wa-

* przestaje przyjmowaé materialy nie zamowione przeze mnie, z wyjqtkiem: ; _ % : L .
* prac opatrzonych pisemnym o$wiadczeniem (z miejscem wystawienia, datq, czytelnym podpisem i adresem), iz przysytajqca je

osoba jest ich autoren.

* w przypadku stwierdzenia plagiatu, sprawa najprawdopodobniej zostanie skierowana do sqdu.

W tym momencie powinno sig juz toczy¢ postegpowanie przeciw
Na koniec mita wiadomosé: w drugiej polowie czerwca ukaze sig

Jednemu plagiatorowi — tak wigc nie zartuje!
wLabirynt' numer 5, w catofci poswigcony Warhammerowi. Oprdécz

kilk duzych przygdd znajdziecie w nim rézine dodatkowe atrakcje i rozszerzenia zasad (w ym numerze mozecte obejrzec jego reklame).
To,tyle. Mitej lektury — oby nie tego samego co kiedy$, tylko pod innym nazwiskiem.
VALE!

(MNK)

Adlarn Kazmmierezas

PIELGRZYMKA
o ULYL
TAM I (miejmy nadzieje) Z POWROTEM

Nustracje: Magdalena Jedrzegjezall

Tekst nieautoryzowany przez GAMES WORKSHOP
WSTEP

Przygoda ,,Pielgrzymka, czyli tam i (miejmy nadziej¢)
z powrotem” przeznaczona jest do rozegrania w systemie
WEFERP przez grupg 4-6 bohater6w, ktérzy dopiero rozpo-
czynaja kariere poszukiwaczy przygdd, lub majg za sobg
pierwsze atrakcje z nig zwigzane. W trakcie scenariusza
postacie prowadzone przez graczy wezma udziat w piel-
grzymce [anatycznych biczownikéw do miejsca, gdzie
potaczone sity imperialno-bretoriskie rozbity wojska Sul-
tana lalfara. Beda takze musiaty stawi¢ czola rozwScie-
czonemu nekromancie, ktoremu zaktécono mroczne rytu-
aty. Poniewaz potyczka z Ozywiericami rozgrywana w sy-
stemie WFB jest kulminacyjnym punktem przygody, war-
to sie do niej dobrze przygotowaé. Oprécz odpowiednich
ligurek oraz kart z dodatku Battle Magic przydatna bedzie
réwniez makieta, a przynajmniej jej elementy (np. ruiny,
wydmy itd.). y

Drogi Mistrzu Gry, poniewaz wydarzenia w znacznej
mierze beda miaty miejsce w pustynnej i egzotycznej Ara-
bii, przydadza Ci si¢ pewne rekwizyty , pomocne w two-
rzeniu odpowiedniej atmosfery:
a) kadzidetka (polecam drzewo sandatowe);
b) sugestywna muzyka: Mortis ,,Crypt of the Wizard”,

Mystera (szczegélnie utwoér ,,0 Fortuna™), ,,Carmina

Burana”. '

TROCHE HISTORII

Kronika stosunkéw polityczno-gospodaczych Starego
Swiata i Arabii nie jest zbyt obszerna, W roku imperial-
nym 1448 Suttan Jaffar wraz z horda pustynnych jezdz-
cow przeprowadzit desant na Estalie. Po krétkich acz za-
cigtych walkach (w ktérych niebagatelna rolg odgrywata
mobilnos¢ najezdzcow oraz odmienno$¢ ich sposobu pro-
wadzenia wojny) napastnicy zdobyli Magritte i zaczeli
posuwac sie w giab ladu.

Inwazja ,niewiernych” wstrzgsneta Starym Swiatem.
Szczegélnie zaniepokojony byl krdl Bretonii, ktérego
wplywy i dominacja na zachodzie stangty pod znakiem
zapytania. Zebral on wielkg armi¢ i w sojuszu z imperial-
nym rycerstwem zepchnat Suitana do morza. Jednak opo-
wiedci o bogactwach arabskich miast rozbudzily w szere-
gach zwycieskiej armii zadze bogactwa.

Fupy z obozu Jaffara wprowadzity swym przepychem
w ostupienie nawet przyzwyczajonych do zbytku wielmo-
zy bretoriskich! Natychmiast przygotowaho karng ekspe-
dycje majaca przej$é do historii pod nazwa Krucjary.

Wyprawa do Arabii nie przyniosta zwyciestwa zadnej
ze stron. Choé wojska Suttana zostaty rozbite w walnej bi-
twie pod El-Haikk (gdzie wslawit si¢ zakon Rycerzy Pan-
tery), to kraj okazal si¢ zbyt rozlegty i wrogo usposobio-
ny, aby mozna bylo my§le¢ o utrzymaniu go w rekach.
Krzyzowcom dawal si¢ we znaki upal, brak wody i catko-
wity brak do§wiadczenia w walce na pustyni. Rabujac
i niszczac co sie dato, rycerstwo Sprzymierzonych wyco-
fato si¢ i powrdcito do doméw. Podbite terytorium pod
naporem wojowniczych plemion koczowniczych skur-
czylo sie do waskiego pasa przybrzeznego, gdzie obecny
krél Bretonii utrzymuje kilka warowni i fortec. Najwaz-
niejsza z nich jest Khrak des Chevaliers.

MILE ZLEGO POCZATKI, CZYLI .
COTO JEST SWIETA WYPRAWA...

Stary Swiat jest groznym i ponurym miejscem. Ciagly
nap6r Chaosu, zielonoskérych oraz innych mrocznych
istot staje si¢ coraz cigzszy do odparcia. W&réd nieustan-
nych bitew i rzezi pojawita si¢ dziwaczna sekta — bi-
czownicy. Ci wiecznie obdarci i sprawiajgcy wrazenie
szalonych mezczyzni, towarzysza wszelkim konfliktom
zbrojnym, gtoszgc rychty koniec §wiata. Tworzg dziwna
kaste mnichéw-wojownikéw, ktéra jednak uznaje tylko
wiadze pochodzgca od ,jednego z nich” — Starszego
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Brata. Przed walkg faszeruja sig Prymitywnymi narkoty-
kami, co czyni ich niezwykle groznymi, odpornymi na
b6l wojownikami. Mimo iz nie wierza w powszechnie
wyznawane béstwa, sa tolerowani przez moznych tego
$wiata (gléwnie z uwagi na walory bojowe), a w nje-
ktorych kregach maja nawet duze poparcie, Tak wiec,
gdy Starszy Brat Rulus z Nuln ogtosit wyprawe do miej-
sca wielkiej bitwy pod El-Haikk, nie trzeba byto wiele
czasu, by ,,lobby™ biczownikéw zmusito wiadze impe-
ralne do przydzielenia eskorty wedrowcom udajgcym
sig tak daleko 1 w tak slusznej sprawie. Wraz z . mnicha-
mi” wyruszyl niewielki oddziat Rycerzy Panter z nowo
sformowanej jednostki z Nuln pod dowé6dztwem Fulka
z Marienburga. Pielgrzymi maja zamiar dotrzeé¢ do wa-
rowni Khrak des Chevaliers (uzyskano juz zgode i po-
parcie od wiadz bretoriskich) wyplywajac z pieknego
miasta Miragliano...

Pech chceiat, ze nie tak dawno temu, na réwninie, nie-
opodal miejsca, gdzie odbyta si¢ historyczna batalia
osiedlit si¢ mlody, lecz dysponujacy niezwykle silnym
potencjatem magicznym arabski nekromanta Imad ad-
Dim al-Isfahan. Skusita go odludno$é terenu oraz obli-
to§¢ ,materiatu doSwiadczalnego™. Sobie tylko znanymi
sposobami dowiedzial si¢ o wyprawie i postanowit nie
dopusci¢ do zdemaskowania swojej siedziby. Natych-
miast rozpoczal przygotowania do zniszczenia glupcow
o$mielajgcych si¢ wkroczy¢ na jego terytorium. Szykuje
sig piekna bitwa.

...1JAK ZMUSIC BOHATEROW
DO WZIECIA W NIE] UDZIALU

Przygoda rozpoczyna si¢ w Miragliano — Twoja w tym
glowa MG, by bohaterowie si¢ tam znalezli, Ponizej po-
daje kilka powodéw mobilizujacych ich do przytgczenia
sig do ,,rozréby™:

a) Miejski loszek to nieprzyjemne miejsce — szezegolnie,
gdy ma sie w nim spedzié¢ pare miesiecy, ale... lepsze
przeciez otwarte pustynne przestrzenie niz ciasna piw-
nica! Takie postawienie sprawy moze zmusi¢ do
wspotpracy nawet najbardziej opornych. _

b) Miejski loszek to nieprzyjemne miejsce — szczegdlnie,
gdy z powodu popetnionych czynéw jego widmo smi(?
si¢ przybliza: ciggla ucieczka przed upierdliwymi
straznikami i wécibskimi donosicielami moze si¢ szyb-
ko znudzié. W takim wypadku zmiana klimatu moze
tylko poméc.

¢) A moze bohaterowie odbywaja pokute po jakims stra-
szliwym przestepstwie? Krucjata to dobry spos6b od-
kupienia win.

Kapitan Fulko zgodzi si¢ na uczestnictwo na’szych he-
T0sow w wyprawie (w charakterze zwiadowcov'v/l{ut_ml-
Czy/postugaczy — niepotrzebne skresli¢) pod warunkiem
Podporzadkowania sie jego rozkazom. Slarr;:f.y Brat zl-
&noruje ich zupetnie, zajety swoimi sprawami. Przez je-
den pozostaty do wyplynigcia dziefi gracze m‘0g21 uzupel-
Ni€ swoj ekwipunek i dozbroié sie (oczywiscie za Wm’m.e
Picnigdze — przelicznik miejscowej waluty — liwrd — ma
si¢ do imperialnej korony w stosunku 3:1.).

WYPLYWAMY!

Nastepnego dnia po rozmowie z kapitanem grom:adi
dzielnych poszukiwaczy przygéd zostaje zaokretowan

N4 Ssmukiy (réjmasztowiec dalekomorski o wdzigczne)
y tréjmaszio

nazwie ,,Belladonna”. Grupy biczownikéw i zakonni-

kéw zostaty réwno podzielone: cze$é z bohaterami,

czeS$¢ na drugim okrecie ,,Sok6t”. Odlegtosé od wybrze-
za Arabii wynosi nieco ponad 300 mil — podréz potrwa
wiec okoto tygodnia. Azeby jednak uczestnicy naszej

»Wycieczki” sie nie nudzili, to oprécz béjek z zatoga

czeka na nich kilka atrakcji i nieprzewidzianych wypad-

k6w, ktére dziwnym trafem stang na drodze okretom
pielgrzymki: _

a) Magrittaiski patrol (dwa zaglowce i galera) zagradza [
droge naszej matej [lotylli. Magrittaiczycy, jako lu- '
dzie przedsigbiorezy i zaradni, zorganizowaii biokade,
ktéra ma za zadanie niszczy¢ statki konkurencyjnych ‘
miast i krajow. Dziwnym trafem po krétkim poscigu
doganiajg ,Belladonne” i ,,Sokota”. Poniewaz Fulko
znajduje sig na drugim okrecie, a postawa Rufusa mo-
ze doprowadzi¢ do krwawego konfliktu, kto§ musi
przejaé na swe barki cigzar negocjacji. Zgadnijcie na
kogo padnie? !

b) Napad piratow. Pamigtaj MG, ze w tej fazie przygody
bohateréw nie nalezy zbyt mocno uszkodzié (tylko tro- {
che nastraszy¢). Spotkanie to jest dobrg okazja do za- k
prezentowania mozliwosci bojowych biczownikéw., '
Rozb6jnicy morscy nie sg zbyt odwazni i nawet przy
Srednich stratach wlasnych zrejteruja.

c) Dziwne ptaki kolujg wysoko nad statkami. To gnilce

— wystannicy nekromanty, ale na razie nikt nie powi-

nien si¢ o tym dowiedzie¢ (charakterystyka gnilca

znajduje sig na 248 stronie podrecznika giéwnego do

WERP).
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d) Pamietacie podréz Odyseusza? Tak? No to macie oka-
zje zmierzy¢ sig z czarujacym glosem syren, ktorych
kilka roztozylo sig na skatach. Kazdy z graczy testuje
SW swojej postaci. Poszukiwacz przygéd owladnigty
syrenim $piewem zrobi wszystko, by skierowaé okret
ku pigknym kusicielkom.

e) Sztorm — klasyka. Czy kto§ ma moze chorobe morska?

[) itd. itp.

WITAMY W ARABIL

Po przybyciu do twierdzy (réwnoczesnie miasta i po-
rtu) pielgrzymka spedzi w niej kilka dni, dlatego warto
zwrécié na nig uwage. Miastem i stacjonujacym tu garni-
zonem dowodzi apodyktyczny szlachcic bretonski Philip-
pe Villers de L’Issle Adam. Pod jego dowodztwem znaj-
duje si¢ oddziat 20 rycerzy oraz 100 tucznikéw.

Miasto zamieszkiwane jest gtéwnie przez ludnosc au-
tochtoniczna, ktéra posiada duza swobodg wyznania.
MG, postaraj si¢ wprowadzi¢ nastrdj arabskich rynkow,
hareméw, meczetéw (dla ulatwienia mozesz zaadapto-
waé dzisiejsza religie muzutmariska na potrzeby scena-
riusza) i herbaciarni. Niech Gracze poczujg na wiasnej
skérze odrebnosé kultury i zwyczajéow. Tu za odezwanie
sig na ulicy do samotnej, zawoalowanej kobiety mozna
dostaé sztyletem w gardio! Podziw i zaciekawienie mo-
ga wzbudzié tez stroje, znakomita brofi (w tym palna)
oraz tchngce egzotyka tawerny. Wazne jest, by podczas

60DA

spacer6w po miescie gracze mieli nieustanne wrazenie,
ze sa §ledzeni — nekromanta nie préznuje, a jego stugi
tym bardziej.

Po dlugich targach dowdédea garnizonu da pielgrzy-
mom eskorte 10 rycerzy i 30 tucznik6w pod dow6dztwem
Tarkwina — mlodego szlachcica, koniecznie chegcego sie
wykaza¢ w tak powaznym zadaniu. Przydzieli im takze
przewodnikow.

NA SPOTKANIE Z NIESWIADOMYM

Powigkszona kompania wyrusza w miejsce historycz-
nej bitwy, gdzie biczownicy maja odprawi¢ swe dziwne
obrzedy ku czei dzieinych wojownikéw bretonskich i im-
perialnych. Tymczasem nekromanta nie proznuje. Nie
udato mu sie co prawda odwies¢ Philippa de [L’Issle Ada-
ma od udzielenia ekspedycji pomocy zbrojnej, ale za to
zgromadzil nie byle jakie sily oraz zapewnit sobie przy-
chylnoéé pobliskich plemion koczowniczych. Wybrat tez
idealne miejsce na zasadzke i opracowat szczegbtowy
plan bitwy. Teraz pozostaio mu jedynie czekac i obserwo-
waé rozw6j wydarzefi.

Pielgrzymka porusza si¢ wolno w skwarze stonecznym
w kierunku wskazanym przez dwoéch miejscowych prze-
wodnikéw. Je§li kto§ bystro obserwuje niebo, na pewno
po krétkiej chwili dostrzeze skrzydlate cienie krazace nad
pustynia. Po pierwszej spgdzonej wérdd piaskéw nocy,
przewodnicy znikaja. Zostaja odnalezieni dobra mile za
obozem — martwi. Cale ich ciata pokrywaja paskudne,
ktute rany zadane jakby... dziobem?

Droga wiedzie grzbietem jednej z nieprzeliczonych
wydm (pod kierownictwem Tarkwina wyprawa utrzyma-
fa prawidlowy kierunek pochodu). Nagle na przeciwlegtej
diunie ukazuja sie jakie§ postacie. Ozywienicy! Cata hor-
da w potwornej ciszy oblepita wzgérze niczym r6j much
pedzacych do §cierwa. Gardlo z trudem przetyka Sling,
spotniate rece opierajg si¢ o glownie mieczy. Przestrzen
nie istnieje... czas... TERAZ!!!

DRUGA BITWA POD EL-HAIKK

Plan Imada ad-Dima al-Isfahana zaklada w pierwszej
fazie walki uzycie taktyki defensywnej. Nie oznacza to
bynajmniej, ze nekromanta sig boi. Na poczatku wysuwa
do przodu cze§é regimentéw starajac si¢ sprowokowac
ciezkie rycerstwo do, zdawatoby si¢, dogodnej szarzy po
zboczu wydmy. Oddzial, ktéry da si¢ zwies¢ tej przemy-
§lnej sztuczce wpadnie w obszar ruchomych piaskow
(patrz mapka). Wierzchowce bojowe stajg si¢ bezuzy-
teczne (traca swoj atak), a szybko§é poruszania sig takiej
jednostki jest zredukowana o potowe. Nie moze ona tez
maszerowaé ani szarzowaé dalej niz na trzy cale. Do roz-
prawy z miotaczami czarodziej wy§le szybka arabska ja-
zde positkujac ja gnilcami. Celem jego zakleé¢ najpew-
niej okaze si¢ jazda bretoriska (prezentuje si¢ najbardziej
okazale),

Sprzymierzonymi dowodzi Fulko z Marienburga -
nalezy go traktowaé jako generata ze wszystkimi tego
konsekwencjami. Uwaga: dla Bretoriczykéw wodzem
jest Tarkwin.

Batalia trwa do zachodu storica. Jezeli do tej pory Ozy-
wiericy nie pokonajg pielgrzyméw, wszyscy rozpadng si¢
w proch — magia nekromantyczna dziata tylko do korica
dnia, czas jest wigc sprzymierzeficem bohateréw, ale ci
nie muszg o tym wiedzie¢,




ARMIA SPRZYMIERZONYCH
charakterystyka M WS BS S T W [ A 14
Rufus 474 TR BRI e

Uzbrojony w korbacz, Posiada pierscien czaru (Ring of
Volans) z wpisanym wei jednym losowo wybranym za-
klgciem.

charakterystyka M WS BS S T W I A Ld
skl lea (O RENIRE SRR ) S T s e o) i)
Uzbrojeni w korbacze,

*Cechy okresowo podwyziszone dziataniem narkotyku — patrz do-
datek nr 2.

charakterystyka M WS BS S T W I A Ld
kapitan Fulko e B e L D). D S

W cigzkiej zbroi, z lancg i bronig reczng. Posiada ma-
giczng tarcz¢ (Enchanted shield).

charakterystyka M WS BS § T W I A Ld
Rycerze :

Paitery (7) 4 4 3 4 o g [T
koni bojowy Bis A3 el a3l ST L
charakterystyka M WS BS § T W I A Ld
Tarkwin g g D 2058

Posiada ciezka zbroje, tarcze, lance, magiczny miecz
(Sword of Might). Cnoty (Virtues) do wyboru.

charakterystyka M WS BS S T W I A Ld

Rycerze
4 3 iEE gy 1T
Bretoriscy (9) e Sl

bretoniski kon

bojowy 8lon B e A BN R R e

Przystepujg do bitwy w formacji ,,lanca” (lance).

charakterystyka M WS BS S T W I A Ld

bretoriscy
o7
lucznicy(?.xlS) & 2 Bast 3 e L

Przystepujg do bitwy w formacji ,,grot” (arrowhead).
ARMIA OZYWIENCOW

charakterystyka M WS BS § T W I A Ld

Imad al-Dim
Y AT A G20
nekromanta 3-poz. st

Uzbrojony w miecz. Posiada Power Scroll, Jade Amu-
let oraz nastepujgce czary: Summon Skclclonq Dark
Mist, Fireball.

charakterystyka M WS BS § T W I A Ld

OZywieficza 5
ot L L |

kawaleria (10) * 2 2 °

0Zywiericze sl Sl B %G

Tumaki .
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charakterystyka M WS BS S T W I A Ld
szKieletyi(3x20) 104 S0 a0 S S ) S| S

Kusznicy: uzbrojeni w brofi reczng i kusze;

Fucznicy: uzbrojeni w bron reczng i tuki;

Wojownicy: uzbrojeni w bron reczng, lekkie zbroje
i tarcze.

charakterystyka M WS BS § T W I A Ld

gnilce (3) YA R D F e T I B 2 IS
charakterystyka M WS BS § T W I A Ld
mumie (7) 3 S ) S A SRS AR R S

Uzbrojone w bron dwureczng.

charakterystyka M WS BS § T W I A Ld

ozywiencza Yy el Tt A ST R
katapulta AL
- zaloga o S R B L 5 L

Zatoga uzbrojona w broi rgezng.

charakterystyka M WS BS S T W I A Ld
Arabowie (8) Ao- ARG g ] S T
konie 8 QR () P AT 3 5

Uzbrojeni w tarcze i szable.
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Dodatkowe uwagi:

— Arabowie mogg by¢ wystawieni w dowolnym miejscu
na polu, poza strefa wystawiania przeciwnika;

— Jezeli MG wysoko oceni sity bohateréw, moze proporcjo-
nalnie zwiekszyé liczbe szkieletéw (ale bez przesady);

- — Nekromanta nie ma zamiaru angazowac sig w walke

WIeCz;
— Pierwszg ture zaczyna gracz, ktéry wyrzuci wigcej
oczek na kostce szeSciennej.

I NA KONIEC...

Miejmy nadziejg, iz wszystko poszto dobrze i pod no-
gami bohateréw chrzeszczg teraz zwaty kosci. Do miejsca
docelowego zostato p6t dnia drogi. Niestety — nekroman-
ta przeni6st swag siedzibe, a z pustej wiezy nikt nie bedzie
miat Zadnego pozytku (chyba, ze co§ wymys§lisz MG). Po
obrzedach biczownikow (ktérzy zreszta nie pozwalajg ich
nikomu oglada¢) mozna ruszaé¢ w droge powrotng. UIL. ..

Dodatck nor |

Lista ptac — postacie pierwszoplanowe

Fulko, Ikapmn rycerzy zakonnych

SzWW US S Wit Zw I A Zr CP Int Op SW Ogd
dat5243i 4 "4 13 43.3 34.68 45 55 50 45

. Umiejetnosci: rozbrojenie, silny cios, celny cios, oglu-

szenie, czytanie i pisanie, sekretny jezyk: bitewny i ry-
cerzy zakonnych, jeZdziectwo, specjalna bron: lanca,
heraldyka, obureczno§é, szczescie;

DA

Wyposazenie: kofi bojowy, zbroja ptytowa, miecz, lanca,
magiczna tarcza (2 PP), 97 zk, luneta;

Opis: Ludzi ocenia po czynach, nie po stowach. Twardy
cztowiek i doskonaty dowodca.

Starszy Brat Rufus

SzWW US S Wt Zw [ A Zr CP Int Op SW Ogd
4 45 354% 5 9 40 2 31 66 44 58* 63 22

Umiejetnoéei: silny cios, wazenie trucizn, czytanie i pisa-
nie, astrologia, brori specjalna: korbacz, sekretne znaki
biczownikow;

Wyposazenie: ksiegi z proroctwami, K
ny, 53 zk, butelki z narkotykiem;
Opis: Fanatyk w kazdym calu — matoméwny o §widruja-

cym spojrzeniu,

[mad ad-Dim al-Isfahan, nckromanta 3-go poziomu

SZzZWW US S Wt Zw 1 A Zr CP Int Op SW Ogd
4 48 45 4 4 20 60 2 37 67 74 59 70 35

Umiejetnosei: rzucanie czaréw: magia nekromantyczna
1-go, 2-go, 3-go poziomu i prosta, rozpoznawanie ozy-
wienicéw, tworzenie magicznych pergaminow, wykry-
wanie istot magicznych, farmacja, wytwarzanie eliksi-
réw, wiedza o demonach, jezyk tajemny: nekroman-
tyczny, medytacja;

Wyposazenie: bogate szaty, pergamin Mocy (umozliwia
rzucenie jednego czaru bez utraty PM), Amulet Jaspiso-
wy (Jade Amulet — na 80% chroni przed pierwszg rang),
laska czarodziejska, bron r¢czna, ksiega z zakleciami;

Choroby zawodowe: trupi wyglad — pierwsze stadium,
niechgé do zwierzgt — drugie stadium;

Czary: dowolne;

PM: j.w.;

Opis: Mimo postepujacej trupozy, zabdjczo przystojny.
Bardzo inteligentny i msciwy (jesli ucieknie, bohatero-
wie majg ,,przergbane”...).

Reszte charakterystyk MG moze z powodzeniem
»zmontowaé” sam.

Dodatck nr 2

Armageddon - narkotyk w plynie

Powoduje czasowy wzrost sity (+1) oraz kompletna
odpornosé na psychologie. Powoduje uzaleznienie juz po
drugim zazyciu. Sktad nieznany.

UWAGI NAPRAWDE KONCOWE

1. Stowo krucjata nie ma prawa egzystowa¢ w Starym
Swiecie (no bo gdzie te krucyfliksy?), ale uzytem go ze
wzgledu na przyjete konotacje znaczeniowe.

2. Po doktadne opisy oddzialéw oraz ich specjalne umie-
jetnoSci nalezy siggnaé¢ do podrecznikéw: Warham-
mer Armies: Undead, Empire, Bretonnia.

3. Scenariusz z zatozenia mial dawaé graczom duzg swo-
bode, stad brak opiséw niektérych miejsc i postaci —
niech MG dopasuje je do specyfiki swej druzyny.

4. Dziekuje Papiezowi Urbanowi Il oraz Ralatowi Zelazo
— pierwszemu za natchnienie, drugiemu za pomoc, bez
ktérych przygoda ta nigdy by nie powstala.




7 Anthony Ragan i Graeme Davis
‘ MARIENBURG:
SUIDDOCK 1 GOSPODA .GNIAZDO PELIKANA”

Przektad: Monika A. Grzesiak
llustracje: Krystian Lewszo, Tomasz Tusznio.

Artykut z pisma WHITE DWARF — numer & wrzesnia 1989 (119)

SUIDDOCK Marienburga. Twoja w tym gtowa by druzyna znalazla si¢
- , e .w miescie i od Ciebie zalezy jak tam dotrze.

Brunwasser jako jeden z nielicznych kanatéw w Ma- Jezeli ,,wsadzisz” bohateréw na poktad todzi, jest nie-
rienburgu jest wystarczajaco gieboki, aby okrety ocea- mal catkowicie pewne, ze ich wizyta w Marienburgu roz-
niczne mogly dotrze¢ do miasta. Na pocznie sie wiasnie w Suiddock, gtow-
dlugosci przeszto mili obie jego stro- nym weZle komunikacyjnym wszystkich
ny gesto usiane sa dokami, sktadami Suiddock to wprost szlak6w morskich i rzecznych.
najrézniejszych towaréw, kantorami, wymarzone miejsce dla Je§li wyS§lesz ich droga ladowa
domami kupieckimi, stoczniami, bur- awanturnikow wszelkiej od strony Middenheim, dotrg do Bramy
delami oraz niezliczonymi tawerna- masci oraz swietny punkt Oostenpoort. Wiegkszo§¢ dworcéw
mi. Oto tgtnigce zZyciem serce Marien- wyjscia do rozpoczgcla i koficowych stacji dylizanséw znajdu- -
burga, znane jako Suiddock, gdzie przygody SN je sie na obrzezach Suiddock, gdzie zie-
przecinajg sie wszystkie trakty Stare- G YD - mia jest stosunkowo tania, a i do Cechu
go Swiata i gdzie wczeéniej czy Woznicéw niedaleko. Checac nie cheac,
pézniej znajdzie si¢ kazdy z podrézujacych po Imperium.  bohaterowie skazani sg na spacer przez cale miasto — od
A to zwiastuje moc przygod. jego potudniowych do péilocnych krancéw. Wedrowaé

bedg przez nadbrzeza wielu kanatéw, pokonujgc po dro-
PRZYBYWAJCIE DO SUIDDOCK e Bk

Suiddock to wprost wymarzone miejsce dla awanturni- Podrézni korzystajgcy ze szlaku prowadzacego z Bre-
kéw wszelkiej masci oraz §wietny punkt wyj$cia do roz-  tanii dotra do Bramy Westenpoort, po przejsciu przez
poczecia przygody. Tutaj zatem nalezy zacza¢ zwiedzanie  Kktérg od razu znajda sig w Suiddock,
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Jeéli za§ bohaterowie pochodza z Marienburga, to sa-
mi dobrze wiedza, ze Suiddock jest idealnym miejscem
do rozpoczecia awanturniczego zycia. Wywodzacy si¢
z nizszych klas, rdzenni mieszkaricy miasta wladnie tutaj
dorastali. Inni prawdopodobnie zawitali do Suiddock
w poszukiwaniu okrgtu, marzac o podrozy w odlegle
i egzotyczne kraje.

POLOZENIE GEOGRAFICZNE

Suiddock, jak wspomniano powyzej, rozciaga si¢ na
dtugoéci mili po obu stronach kanatu Brunwasser, ktore-
go poinocny brzeg tworzy ciag trzech wysp: Luydenhoek,
Stossel, Riddry. Najbardziej wysunigia na zachod jesi
Riddra, a na wschéd Luydenhoek. Po-
miedzy nimi znajduje si¢ Stossel.
Czwarta, zwana Wyspa Wysokiej Wiezy
polaczona jest mostem Nederburgskim
z Luydenhoek. Wysepka ta zostala
sztucznie usypana podczas budowy mo-
stu Hoogburgskiego jako oparcie dla
czescl przesel.

Najstarsza cze$¢ Suiddock to Ridda
i zachodnia potowa Stossel. Czasy
$wietnoéci tego rejonu dawno przeming-
ty. W ciagu lat dokonata si¢ znaczaca ekspansja dokéw na
wschéd, w gére rzeki. W rezultacie najbardziej nowocze-
sne z nich znajduja sie w czesci zwanej ,,Odcinkiem Luy-
denhoek” lub po prostu Wschodem. Tam wiasnie kwitna
wielkie interesy, podczas gdy Riddra i okolice to obecnie
jedynie skupisko rozlatujacych si¢ ruder gdzie, tylko ich
mieszkaricy mogg czu¢ si¢ bezpiecznie.

GNIAZDO PELIKANA

Na koricu kretej uliczki, biegnacej na tytach sktadow
z towarami znajduje si¢ duza lecz nie rzucajgca si¢ w oczy
gospoda o dzwigcznej nazwie ,,Gniazdo Pelikana™.

Kazdy rodowity mieszkaniec Suiddock doskonale zna
to miejsce. Upodobali je sobie zwlaszcza robotnicy porto-
wi i flisacy. Oberza otwiera podwoje w potudnie i jest
czynna az do péinocy.

Whnetrze gospody jest znacznie wigksze, niz by na to
wskazywaly skromnie wygladajace drzwi. Obok duzej
wspoélnej izby lokal dysponuje czym§ w rodzaju specjal-
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nie wydzielonych kotarami kabin oraz tak zwanymi po-
kojami bocznymi dla potrzebujacych odrobiny prywat-
no$ci goéci. Wie§¢ gminna glosi o istnieniu tajemnych
przej§¢ prowadzgeych do wszystkich okolicznych kana-
t6w, co znacznie ulatwia zycie przemytnikom i im
podobnym niegodziwcom,

Wiadcicielem Gniazda Pelikana jest byly zeglarz
i bosman niejaki Ishmael Boorsevelt. Mezczyzna ten
stracil noge na Morzu Szponow, gdy jego okret zostat
zaatakowany i zniszczony przez morskiego potwora.
Bra¢ zeglarska slynie z wiary w przesady, jednak Ish-
mael jest w tej kwestii niedoScigniony. Nie chce by¢
znany z nazwiska, bo to jego zdaniem wr6zy niechybna
émieré. ,,Mdwcie do mnie po
prostu Ishmael” mamrocze za-
zwyczaj pod nosem. W efekcie
tylko nieliczni wiedzg jak brzmi
jego godnosE.

Gospoda oferuje szeroki asor-
tyment miejscowych piw i moc-
niejszych trunkéw, migdzy inny-
mi stynny rum Alre Geheerento-
de oraz wyjagtkowo mocne piwo
Braakbroew. Ponad to szczyci
sie bogata oferta bretoiiskich brandy oraz kislevskich
i imperialnych wodek. Rozmaitos¢ dostepnych tu trun-
kow, jak i stosunkowo niskie ceny znane sg daleko poza
granicami Suiddock. Gniazdo Pelikana zapewnia TOW-
niez noclegi w dwunastoosobowej sypialni na pigeterku.
Optata za noc wynosi 3/6 od osoby przy czym Ishmael
kaze sobie placi¢ z géry nie dbajac zupeinie o to czy
go$¢ zatapie sie na 16zko czy tez nie. Przeladowana sy-
pialnia nie nalezy do rzadkosci. Zdarzyio si¢ nawet, 7e
spaty tam trzydzie$ci dwie osoby, co stanowi do dzi§ nie
pobity rekord. Rzecz miala miejsce po nader udanej za-
bawie zorganizowanej przez Cech Robotnikéw Porto-
wych. W Gniezdzie Pelikana rozrywki dostarczaja §pie-
wacy, gawedziarze, egzotyczne tancerki. W prawdzie
brak stalego repertuaru, za to wszystkie numery utrzy-
mane sag w konwencji marynistycznej. ,,Wszystko jest tu
od przypadku do przypadku" twierdza stali goscie.
Nadmierny zapat krytykéw z publicznosci studzi nata-
dowana rusznica za szynkwasem.
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Gospoda zawdzigcza swoja nazwe Oswojonemu przez
[shmaela pelikanowi. Dziobu§, tak bowiem wabj si¢ pupi-
|k, ma pozoslawriona catkowitg swobode poruszania sie
po lokalu,lgléwme PO to by zbi¢ z pantatyku nieroztrop-
ﬂYCh gOéCI.

TO CO WIADOMO WSZEM | WOBEC
O GNIEZDZIE PELIKANA

,Nie wiesz gd::f_’e przenocowac? Najlepiej w Gniezdzie
Pelikana — spytaj kogo$ o droge. Powiedz staruszkowi
Ishmaelowi, ze cig przysytam — a nalezycie sig tobq zaj-
mie. Strzez sig lepiej ptaka."

,Stary Ishmael nie jest tak gtuchy jakby sie¢ zdawato.
W Gnietdzie Pelikana dzieje si¢ wiele rzeczy o ktérych
nikt nic nie wie.”

,Nigdy nie zapomneg, jak trzech Nipohczykéw zawitato
do gospody. Dziwadta z nich byty niezgorsze, ale nawet
catkiem uprzejme. Mysleli, ze Dziobus jest w menu i zapy-
wali starego ile chce za ugotowanego z ryzem. W zyciu nie
widziatem by kro$ tak az tak pokrasnial na twarzy jak Ish-
mael gdy tylko to ustyszat.”

JPod Zadnym pozorem nie
gwizdz ani nie rozmawiaj o pogo-
dzie w GnieZdzie Pelikana. Ostat-
nim razem jak ktos zaczqt pogwi-
zdywaé, stary Ishmael nieomal
rozwalit go ze swojej rusznicy.
Musisz wiedziec, ze jest on prze-
sqdny. Nawet nie prébuj go pytaé
o0 nazwisko lub podawaé mu wiasnego. Upiera sig bo-
wiem iz tylko trupy sq znane po nazwisku."”

,Gniazdo Pelikana to catkiem niezta spelunka. Jesli
pijasz rézne wynalazki, to stary Ishmael ma pare. Ale
serwuje réwniez swirnstwa nadajqce sig jedynie dla by-
dla. W zesztym tygodniu dysponowat flaszkq przywiezio-
ng przez jakiegos szalonego Norsmariczyka z Lustrii.
Miat by¢ to przedni trunek sporzqdzony z soku kaktuso-
wego, ale smakowal, mowig ci, jakby zapomnieli wyjgé
kolce. Az mi sie srebrna sprzqczka od paska wygieta po
lym poczestunku' .

.Lepiej pilnuj swoich napoi, bo ci sig ten skubany ptak
dori dorwie. Aha! I nie dotykaj wysuszonej ryby, w koncu
nie wiadomo na co i kiedy zdechta.”

Ishmael Boorsvelt, handlarz, byfy zeglarz i hosman.

«Nie pozwalam na takie zachowanie tutaj. Masz znowu
szezescie i tyle.”

w10 wrézba smierci.”

- wPoszedt mi na zewnqtrz i biegac trzy razy w k_?fo bu-
dynku i to juz. I zeby mi nie podchodzit do kotow.

«Nie matpuj — sq rzeczy, kiére moina robic 1 rzeczy,
Kiérych nie mozna robié, a jesli robisz to cze
robic¢ to tym gorzej dla ciebie.”

wMozesz sobie sprowadzad : :
ale 7 pewnosciq nie tulaj. Zapraszac kara.m':.;r‘y.’m sobie
Mozesz na zewnqtrz, wyjd? i nie narazaj innych! Ll

Stary Ishmael, bo tak go wszyscy nazywaja, Jest
SzCzuptym, wysokim mezczyznd, ktoremu 1d7.3e jus pib
ly krzyzyk. Zmierzwione ciemnoblond wiosy 1 takaziie
Ma broda niemal catkowicie przestaniaja twarz, Z ifm_ﬂ."‘;
SPozieraja niebieskie przeszklone 0€zy. @it co go znaja
0d lat, twierdza, 7e odkad stracil noge, stal sie ‘zupemle
innym cztowiekiem, Drewniana proteza ponizej lewego

g0 nie wo lno

nieszczescie jesli chcesz,

Stary Ishmael nie jest tak
gluchy jakby sie zdawalo.
W Gniezdzie Pelikana dzieje

sie wiele rzeczy o ktorych
nikt nic nie wie

|flfssssscssnssssss sesssssnsasnssss s

kolana rzutuje na punkty Sz. Ponad to wszystkie testy
I wykonywane podczas czynnoSci zwigzanych z szybko-
Scig (np. odskakiwanie) nalezy robi¢ z uwzglednieniem
modyfikatora -20. Test I dla dzialai niewymagajacych
szybkoSci np. obserwacji, przeprowadzamy nie biorge
pod uwage powyzszego modylikatora. Kolejne konse-
kwencje utraty nogi to: 4 punkty obtedu, nienawisé do
wszelkiego rodzaju morskich stworzen przekraczajacych
rozmiar czlowieka oraz patologiczna przesqdnosé. Ish-
mael jest sktonny uwierzy¢ w kazdy zastyszany przesad.
W przypadku zlekcewazenia przez goécia jakiego$ zabo-
bonu, Ishmael musi niezwlocznie wykonaé test Op. Ie-
Sli test si¢ nie uda Ishmael zaczyna histeryzowaé i wy-
rzuca delikwenta za drzwi. Po uptywie pieciu lub dzie-
sigciu minut uspakaja sie odrobinke. Gos¢ za$ otrzymu-
je surowa reprymende i ostrzezenie by sie nie wazy? te-
go nigdy, przenigdy robi¢ w gospodzie.

Ishmael to typ spokojnego ponuraka. Rzadko si¢ zda-
rza by z jego ust wydobylo si¢ cos§ poza chrzgknieciem.
Wyjatek stanowig wspomniane powyzej sytuacje, gdy
kto§ nie traktuje przesadéow z nalezytg
powaga. Ogodlnie rzecz biorge, woli sig
przystuchiwaé rozmowom, niz brac¢
w nich udzial. Nigdy nie da si¢ na-
mowié na pogawedke o morskich przy-
godach, a zwlaszcza tej, z ktérej wy-
szed! bez nogi. Nachalne dopytywanie
sie o wspomniane zdarzenie nalezy
traktowac jako naruszenie przesadu.

Sz WW US S Wyt Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
2ag 8343 11 442 433347 34 458EaE

Wiek: 47

Charakter: neutralny (Manann)

Umiejetnosci: bijatyka, czytanie i pisanie, mocna glowa,
monetoznawstwo, plywanie, rozbrajanie, silny cios,
specjalna bron — palna, uniki, wiostowanie, zeglowanie.

Majatek: skérzany kaftan (0/1 PP, korpus); sztylet (I+10,
Obr -2, P -20); rusznica (Z 24/48/250, SE 3, Lad 3 —
przechowywana pod barem), drewniana noga.
Krytyczne trafienie w lewg (drewniang) noge zniszczy

ja i powali Ishmaela na ziemig, nie czynigc mu przy tym

wiekszej szkody.

Dziobu$, pelikan

Rraaawrrrk”

Dziobu$ jest duzym (urzy stopy wysokosci), biatym pe-
likanem z czarno ubarwionymi pidrami na ogonie i koniu-
szkach olbrzymich, o rozpigtosci skrzydet przekraczajacej
osiem stép. Ishmael przywiozt go z ktéregos rejsu i uczy-
nil swoja maskotka.

Gdy ptak czuje si¢ zagrozony, przyttoczony zbyt duza
ilo§cia gawiedzi w knajpie lub najzwyczajniej w §wiecie
poirytowany, cofa si¢ wiedy na swoich zakonczonych ple-
twami nogach, wycigga szyje by sprawiaé wrazenie wigk-

‘ szego niz jest w istocie i rozklada do potowy skrzydia

skrzeczac niemitosiernie. Zajmuje wtedy, na szeroko$¢,
coé okoto czterech stép. JeSli ta strategia zawiedzie
i obiekt jego irytacji pozoslanie niewzruszony calym
przedstawieniem, pelikan zada mu blyskawiczny cios
ostrym i haczykowatym dziobem. :
Po podjgtej pewnego dnia przez pelikana prébie wznie-
sienia sie nad bar, Ishmael podcigt mu skrzydta, czynige
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go tym samym niezdolnym do lotu. Mimo to, dzigki sza-
leficzo szybkiemu trzepotaniu skrzydiami, Dziobu§ jest
w stanie unie$é sie na wysokog§¢ 3 stép lub skoczy€ na ta-
ka odlegio§é w kazda strong.
W eflekcie jego grozny dziob
zyskuje zasigg razenie rzedu 6
stép (kazdy znajdujacy sig
w promieniu 3 st6p od ptaka
musi wykonaé udany test I,
w przeciwnym razie oberwie
skrzydtem z S 1).

Dziobu§ ma paskudny zwy-
czaj czestowania sig Suszony-
mi szprotkami oraz rolmopsami, ktére Ishmael stawia na
stotach w charakterze zakasek. Nawiasem maéwigc przy-
smaki te nie nalezg do naj$wiezszych, czasami maja nawet
kilka dni. Tak czy inaczej, smakuja pelikanowi i chyba
tylko jemu. Ptak wypracowal do$¢ nieskomplikowang
metode zdobywania przekgsek, ktéra polega na stracaniu
ich ze stotu. W ten oto sposob nie jeden klient stracit pity
przez siebie trunek. Dlatego w trakcie pelikanich polowan
na suszone szprotki kazdy z siedzacych przy stole musi
wykona¢ udany test I (Untki +10, stali bywaley +20), aby
ocali¢ swdéj napdj przed ptaszydiem. Co by byio Smie-
szniej w razie nieudanego testu trunki rozpryskuja si¢ we
wszystkie strony na odlegto§¢ K3 stop.

Dziobus$ stynie ze swoich ztodziejskich praktyk, lupem
jego staja sie wszelkie alkohole, najbardziej jednak
upodobatl sobie piwo — dziennie probuje zakosi¢ przynaj-
mniej dwa. Podrzuca sprawnie szklanki w gére po czym
chwyta je swoim wielkim dziobem. Na koniec ciska puste
naczynia przez catg izbe.

Sz WW US S WytZyw I A Zr CP Int Op SW Ogd

IR B (38 9787 SEA0I45E 14 10" 147 T4 -
*Zr Dziobusia polega na sprawnym wykorzystywaniu dzioba do
postugiwania si¢ pewnymi przedmiotami. np. tapanie podrzuco-
nej ryby lub kradziez trunkow.

--0.01.‘..--.-...

Ingrid Botenverhuurder, szulerka, byta przewozniczka

»Nalezy sig umm..... Cztery szylingi i trzy miedziaki, to
znaczy pensy. A nie! Ale ze mnie idiotka to jest trzy fede-
nascie. Nie, to nie tak. Rachunek wynosi siedem pensia-
kéw i szylinga. Albo.... Ishmael, Ishmael! lle to jest dwa
plus dziewie¢ plus jeden i plus szesé?!”

WDziobus, Dziobus, masz tu rybke!"”

wMasz szczeScie? To znakomicie, ja tez.”

, Rozdanie kart. Nie gadacé!”

Ingrid Botenverhuurder sprowadzito do
miasta pragnienie przezycia czego$ ekscy-
tujacego. Miata juz serdecznie dosy¢ nie-
koniczgcego sie ptywania w dot i w gére
rzeki na starej tédce babei. Gdy tylko staru-
szka wydata ostatnie tchnienie, dziewczyna
sprzedala lajbe i powedrowata droga ladowa do Marien-
burga. Zatrzymata si¢ w Suiddock, a doktadniej w Gniez-
dzie Pelikana, gdzie juz zostata na dobre. Miejsce to oka-
zalo sig wprost stworzone do rozwijania karcianych umie-
Jetnosei, ktére Ingrid posiadia od swej babki, jako antido-
tum na nude zimowych wieczoréw. To wlasnie dzieki nie-
slychanej zrecznosci w kartach dostala prace w gospo-
dzie. Moze tam zostaé tak dtugo, jak tylko bedzie cheiata.
Wolne chwile spedza siedzac z wedka w dokach.

Dziobus ma paskudny
zwyczaj czestowania sie
suszonymi szprotkami

raz rolmopsami, ktore
Ishmael stawia na stotach
w charakterze zakasek

Wiasciwie kazdy szanujacy
sie mleszkamec Smddock

a przede wszystklm

e e e e 0 e R aseiaessistssesssassessene

Ishmael z Dziobusiem (Ingrid jest przekonana, ze to
wihasnie pelikan prowadzi knajpe) zatrudnili ja w charak-
terze barmanki, mimo iz dziewczynina nie radzi sobie naj-
lepiej z tego rodzaju zajeciem. Gdy tylko
przychodzi do ptacenia rachunkéw Ingrid
myli si¢ notorycznie. Podaje niewiasciwg
sume, raz jg zawyzajac a raz zanizajgc. Je-
dynie z pomocg Ishmaela jest w stanie pra-
widlowo rozliczy¢ sig z goSciem. (Wyrzué
K6: parzyste — zada o 6 penséw za duzo;
nieparzyste — zaniza rachunek o 6 penséw).
Mimo ze ln&,rid doznaje calkowitego za-
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arytmetyka, Ishmael przymyka oko na jej matematyczne
potkniecia ignorujac skargi klientéw. Stary ma bowiem
niejasne przeczucie, ze ,,ia kobieta” przynosi Gniazdu Pe-
likana szczeScie i odpedza zte moce. Za kazdym razem,
gdy Ingrid wygrywa w karty lub kosci, utwierdza go to
w tym prze§wiadczeniu,

Sz WW US S Wyt Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
430 3ot G 885110 ‘40" 21 S0 L AL S

Wiek: 27

Charakter: neutralny (Randal)

Umiejetnosei: mocna glowa, rybactwo, szczescie, wio-
stowanie, wiedza o rzekach, wyczucie kierunku.

Majatek: talia kart, kosci, n6z (I +10, Obr -2, P -20); K6
szylingéw, 2K6 penséw (Ishmael daje jej na granie ty-
le, ile ta potrzebuje).

Stali bywalcy

Wiasciwie kazdy szanujacy si¢ mieszkaniec Suid-
dock zna Ishmaela, Ingrid, a przede wszystkim Dziobu-
sia. Przeto szanse, ze kazdy napotkany w dokach BN
jest bywalcem Gniazda Pelikana wynoszg az 50%.
Miejscowi czerpig co nie miara przyjemnosci z opowia-
dania przyjezdnym niewinnych historyjek o utarczkach
potwornego Dziobusia z nieznajomymi. Ishmaela rysu-
ja za§ jako zdziwaczalego wujcia. W Suiddock trwa nie-
ustajaca polemika, kto tak naprawde prowadzi lokal.
Kazda z postaci, ktéra uczynitaby choc¢by najmniejsza
krzywde Ishmaelowi lub Dziobusiowi znajdzie si¢
w nie lada tarapatach.

Bez wzgledu na por¢ w barze wypoczywa przy kieli-
chu i plotkach dwudziestu do trzydziestu miejscowych.
Zaraz po zmierzchu na drinka wpadaja Lea-Jan Cobbius
z Cechu Robotnikéw Porto-
wych i Duzy Piet z Cechu
Woznic6w. Okazjonalnie za-
glada do Gnijazda Pelikana
Alex Huurder ze Stowarzy-
szenia Flisakéw. Prawie co-
dziennie gdy storice zmierza
ku zachodowi, babcia Hetta
przychodzi na swojg codzienng poreyjke rumu. Kapitan
Valk ze Strazy Miejskiej zjawia sie¢ w Pelikanie w dni
§wiateczne, na godzinke lub dwie, zaraz po zejSciu ze
stuzby. Chwile potem dotacza do niego Sierzant Kuy-
per. Reszta zadomowionych tam gosci to gléwnie zegla-
rze, flisacy oraz robotnicy portowi. Czasem jednak za-
witaja w progi gospody poborcy podatkowi, ktérych to
grzecznie obstuguje Ishmael i ktérych to ostentacy_]nle
ignoruje cata reszta zgromadzonej tam braci. Zeglarze
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. yrzewoznicy tocza gorgce dysputy o watpli i
;;ugach pilotéw-‘halwo si¢ domys§lié, ze ci.}o[:i;:{nyicr:ﬂliez:‘q
czestymi goSEmi w gospodzie, a pojawienie sie ktére-
o z nich w Gniezdzie Pelikana nieomal zawsze kori-

 czy sig burda.

Karta alkoholi

W Gniazdo lpelikapa dysponuje bogatg oferta trunkéw
o réinej mocy i w roznej cenie, kiéra pokrétee prezentuje
sig nastgpujaco:

punkty
Triinki ilosé alkoholu cena
Mate piwo 1/4 kwarty 5 3p
Male piwo 1/2 kwarty 1 7p
Migjscowe mocne piwo 1/4 kwarty 1/2 5p
Miejscowe mocne piwo 1/2 kwarty 2 9p
Miejscowe ale 1/4 kwarty 185 p
Miejscowe ale 7 1/2 kwarty 3 T
Mocne piwo Braakbroew  1/4 kwarty 2 1/-
Mocne piwo Braakbroew  1/2 kwarty 4 1/9
Reikskie biate wino puchar 1 1/-
Reikskie biate wino butelka 4 3/6
Biale wino z Mousollonu  puchar 1 1/3
Biate wino z Mousollonu  butelka 4.5 4/-
Bretoriskie czerwone wino puchar 155 1/6
Bretoriskie czerwone wino butelka 6 5/-
Tileariskie czerwone wino puchar 1 1/3
Tileariskie czerwone wino butelka 4 4/-
Imperialna brandy puchar 4 4/-
Imperialna brandy butelka 16 12/-
Bretoriska brandy puchar L) 3/6
Bretoriska brandy butelka 14 10/6
Westlandzki rum puchar 4 3/-
Westlandzki rum butelka 16 10/-
Rum Alte Geheerentode  puchar 6 4/-
Rum Alte Geheerentode butelka 24 15/=
Kislevska wédka puchar 4.5 3/9
Kislevska wodka butelka 18 12/6
Norsmenska aquavita puchar 4.5 3/9
Norsmeriska aquavita butelka 18 12/6
Lustriafiski meskal puchar 4 4/-
Lustrianski meskal butelka 16 16/-
Albiofiska whisky (uisce) kieliszek 5 3/9
Albioriska whisky (uisce) butelka 20 15/-

Gracz powinien mieé¢ na wzgledzie ilo§¢ i rod.zaj Spo-
zytych przez jego posta¢ trunkow. Przektada sig Fo na
punkty alkoholu, a gdy suma tych ostatnich stanic S1¢
podzielna przez Wytrzymato§é postac, nalezy pfzepro-
wadzié est Wyt z modyfikatorem ujemnym FOWRYM
Otrzymanym punktom alkoholu. Dla przykiadu bo}:m'lc’:
z Wyt 3 po konsumpcji trunkéw o acznej wartoset =
Punktéw alkoholu wykonuje test Wyt -3. A to oznacza
27% (Wyt 10 -3) szans na pomySslny wynik Lgslu. Dlaoﬁ
Punktéw alkoholu szanse na udany test spadaja do 24%
(Wyt 10 -6) itd. Je§li test jest nieudany, a réznica mu;
dzy sprawdzana wartoscig a wylosowana li_czbz; przelfr d.;
¢za 50 to bohater traci 1 punkt Szybkosci. Gdy kl'OTa
2 cech spadnie do zera, posta¢ zostaje wykluczona na
K6+4 godziny i otrzymuje 1 Punkt Ob{gdlzl, zbhzajacj‘ S1¢
Ym samym do popadnigcia W alkot_loll_zm- Sli‘a"gﬂ_‘f
Punkty cech mogg zosta¢ odzyskane dzigki K6 na godzl

¢ snu lub K3 na godzine ruchu.

"ITIHAMMER

Burdy °

Burdy w Gniezdzie Pelikana bynajmniej nie naleza do
rzadkoSci, zwlaszcza gdy przypaleta sie jaki§ pilocina.
Stanowig nieodzowny i aprobowany element barowego
zycia, chleb dnia powszedniego. Nikt nie ma nic przeciw-
ko poczeiwemu prawemu sierpowemu i paru siniakom.
Za to siggnigcie po bron lub co gorsza uzycie magii jest
zlamaniem niepisanych zasad. Zab6jstwo oznacza poczg-
tek wendety, nieproszone wizyty urzednikéw i réznych
funkcjonariuszy. Kazdy bohater prébujacy doby¢ broni
lub uzy¢é magii podczas karczemnej bijatyki zostanie
szybko ogtuszony lub/i wyrzucony z knajpy na zbity
pysk. Burda to burda, nikt nie chce niepotrzebnie pako-
wac sie w tarapaty.

WYDARZENIA W GNIEZDZIE PELIKANA

Gniazdo Pelikana cieszy si¢ opinig jednego z czgSciej
odwiedzanych, szczegdlnie przez awanturnikow, miejsc
w Suiddock. Oto dwa wydarzenia moggce ubarwi¢ wie-
czOr w gospodzie,

Kelner

Pewnego wieczora niedbalym krokiem wkracza do
Gniazda Pelikana wykwintnie ubrany miodzieniec. Za-
mowiwszy butelke bretoriskiego czerwonego wina zaszy-
wa sie w jednym z wydzielonych kotarami pomieszczen.
Nie mija pare chwil, gdy wylania si¢ zza cigzkiej zastony
i dumnie skieruje ku barowi. ,,Oberzysto — wypowiada
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z wyraznym akcentem wyzszych warstw Imperium, —
Plyn w tej oto butelce bez wqtpienia zastugiwat ongis na
miano wina lecz od tego czasu pito z niej przynajmniej ze
trzech mezéw.” To rzeklszy, zgrabnym ruchem chlusta za-
warto§cig czary wprost na Ishmaela.

Tym krewkim miodzieficem jest niejaki Bernhardt von
Schwerdblitz zawodowy zwadzca z Nuln, WigkszoS¢ cza-
su spedza na wszczynaniu béjek i prowokowaniu poje-
dynkéw stwarzajac sobie w ten sposob okazje do popisa-
nia sie umiejetnoéciami szermierczymi. Zawital do Ma-
rienburga niedawno. Aby sig trochg rozerwac po diugie;
i monotonnej podrézy usituje
wszczaé burde, co mu sig naj-
wyrazniej udaje. Pol tuzina
robotnikéw portowych pod-
nosi si¢ ze swoich miejsc gio-
$no szurajac krzeslami.

Poprowadz to jak zwyczaj-
ng karczemng rozrébeg, w cza-
sie kidrej bohaterowie angazujg si¢ po dowolnie przez sie-
bie wybranej stronie. Bijatyka, jak to zawsze bywa, roz-
przestrzenia si¢ na calg gospode, weiggajac po kolei
wszystkich obecnych tam gosci.

Oczywiscie wigkszo§¢ awanturnikéw bedzie usitowata
dorwaé von Schwerdblitza, ktéry z tatwoscia wykiwa kle-
biaca sie tam hatastre i ktéry okaze sig godnym przeciw-
nikiem dla kazdego z walczacych w pojedynke bohate-
row. Jesli sprawy przyjma niepomyS$iny dlan obrot, mio-
dzieniec prysnie z gospody niczym sen zioty. Wskoczy
zwinnie na bar i chwyciwszy sie mocno zyrandola prze-
szybuje nad glowami wszystkich tam obecnych w strong
drzwi, ktérymi wybiegnie na ulice.

Walka ze zwadZcg moze okaza¢ sig dla bohaterow cigz-
kg przeprawg. Jako MG powiniene$ dopilnowaé by bez
wzgledu na okoliczno$ci Berndhardt zdotat uciec. Jezeli
zrobi na nim wrazenie spos6b wtadania bronig ktérego§
z czlonkéw druzyny, skontaktuje sie¢ z nim, gdy tylko
awantura ucichnie. Zaproponuje wspolne ¢wiczenie fech-
tunku, a mozna si¢ od niego wiele nauczy¢ np. postugiwa-
nia bronig specjalng: Rapierem 1 Broniq parujqcq oraz
stosowania Unikéw, Rozbrajania, Silnego ciosu. Bern-
thardt moze ulec namowom bohateréw i przylaczy¢ sig do
druzyny. W tym miejscu watro wspomnie¢ iz nie jest to
cztowiek z gruntu zty. Wszelkie jego niecne postgpki po-
wodowane sg nudag.

Bernhardt von Schwerdblitz, zwadzca, byly szlachcic

Jest to niewysoki, mierzacy okoto 6 stép wzrostu mez-
czyzna, o drobnej budowie ciata, niebieskich oczach i ja-
snych, siggajacych ramion wtosach. Lewy policzek prze-
cina krétka, podiuzna blizna. Wyraz pogardy niezmiennie
BOszezgcy na jego twarzy ustepuje miejsca uSmieszkowi
tylko na czas walki. Cechuje go szorstkos$¢ obycia. Jest le-
worgezny. Z lubodcig obraza kazdego, kto nie chee si¢
z nim zmierzy¢ na miecze.

Sz WW US S WytZyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
3 630 524 7+ 9 59%2 47 41 52 63 56 38

Umiejetnosei: btyskotliwos$é, celny cios, celne strzelanie,
czytanie i pisanie, etykieta, heraldyka, hazard, jezdziec-
two, ogluszenie, specjalna bron: bron parujaca, specjal-
na bron: palna, specjalna bron: rapier, silny cios, szcze-

' §cie, szybki refleks, uniki

Majatek: rapier (* z Rung Szybko$ci I + 10), lewak ( Obr
-2, P — 10); skorzany kaftan (0/1 PP, korpus) + Amulet
nieugietosci.

Cos do picia

Pewnego wieczoru zjawia sig w gospodzie nieznajomy.
Jest on stusznego wzrostu, o przyprészonych siwizng,
przypominajacych szczecing wiosach. Postac ta zdaje sie
by¢ otulona w calun jakby ze mgty. Niezdarny chéd zdra-
dza, iz przybysz nie czuje sie najlepiej. Ledwie widoczna
twarz jest blada niczym pergamin. Od niezwykle jasnej

cery wyraznie odcinajg si¢ ciemne oczy.

Rzeczony osobnik kieruje niepewne kroki

ku jednej z wydzielonych zastonami kabin,
zam6wiwszy uprzednio butelke przedniej
kislevskiej wédki. Ishmael obsiuguje taje-
mniczego klienta po czym konspiracyjnie
szepce do jednego z bohaterow:

Tamten z kotarq prosi was” — mamro-
cze chrapliwie oberzysta.

Nieznajomy przybysz jest wampirem. Wiasnie zszedt
z poktadu po diugiej i nuzacej podréz w doét rzeki. Roz-
paczliwie taknie pokarmu, postanowil wigc korzystajac
7. zacisza kabiny, dopa§¢ samotnego biedaka. Ostatkiem
punktéw magii, pod pretekstem uscisnigcia reki rzuci czar
Uspienia na upatrzong przez siebie ofiarg. Manewr ten
kosztuje wampira dodatkowe 2 punkty magii, co obniza
wynik testu SW ofiary o -10.

—
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Jedli czar zadziala wampir pozywi sig kosztem $pigce-
go, po czym przybierze postac eteryczng i wyniesie sie
; Gniazda, Pelikana. JeSli czar okaze sie nieskuteczny,
zemieni sie w forme eteryczna
| wyssie site oﬁar.y. Po trzech
qundach przebywania w tym sta-
nie ucieknie.

Jedli druzyna wejdzie za zasto-
ne wieksza grupa, wz}n'fpir zasto-
suje Zdziebko sublt?ln.lejsze meto-
dy. Nawiaze z nimi rozmowe,
przedstawiajac sig jako Radu
IVrolatsin. Z wyraznym wscho-
dnim akcentem opowie o starych, seessnns
rodowych kosztownoS§ciach skra-
dzionych jego rodzinie przed wiekami. Podejrzewa, ze
moga znajdowac si¢ tu, w Marienburgu, a doktadniej
w rodzinnej krypcie pewnych handlarzy.

Podczas zabawiania druzyny opowiescig, wybierze
z posréd nich bohatera o najslabszej SW i zastosuje na
nim hipnoze, ktéra sprawi, ze ten zapomni czego§ zabra¢.
Bohater ma nakazane po pigciu minutach wréci¢ po zosta-
wiony przedmiot, a wtedy Radu go ukgsi.

Jesli hipnotyczne spojrzenie nie zadziata, wampir
sprébuje ponowi¢ probe na kolejnym bohaterze. Zostawi
sobie w rezerwie ostatnie dwa punkty magii, aby moéce
w razie czego ratowac sig¢ przemienieniem w [orme ete-
ryczng. W przypadku, gdy nie uda mu si¢ zahipnotyzo-
waé zadnego z czlonkéw druzyny, wreczy kazdemu
z nich w dowd6d zaufania po zlotej monecie (postac
z umiejetnoscia Monetoznawstwa moze przeprowadzic
test Int, co pozwoli jej zauwazy¢, ze pienigdz zostat

~ PARTER
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wybity w Ksigestwach Granicznych i to przeszto 300 lat
temu. Obecnie w Marienburgu jedna taka moneta osiaga
warto$¢ przynajmniej 2 Guldené6w). Wymoze na druzy-
nie obietnice spotkania si¢ nastepnego
dnia o tej samej porze w Gniezdzie Pe-
likana. Pretekstem bedzie przekazanie
im niezbgdnych do odszukana skra-
dzionych precjozéw informacji. Nie
trzeba w tym miejscu wspominac, ze
Radu juz nigdy pézniej nie zjawi sig¢
w gospodzie.

Przez kilka dni po spotkaniu z wam-
pirem, Gniazdo Pelikana oraz cale Su-
iddock obiegng pogtoski o brutalnych
napadach w réznych czeéciach miasta.
Jednak nikt z napotkanych przez druzyne BN-6w bez-
poSrednio nie do$wiadczyl przerazajacego zjawiska,
wszystkie plotki pochodzg zatem z drugiej reki i po pa-
ru dniach ucichna.

Powiniene$ si¢ postara¢, aby wampir nie zgingt pod-
czas pierwszego spotkania z bohaterami. Mozesz wtedy
mieé pewno§é, ze ich drogi sig jeszcze skrzyzuja...

Wampir

Sz WW US S WytZyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
476 67 5 6 22 62 45168 61 70 84 57

Punkty magii: 6 (maksymalnie 52)

Czary: oprécz wspomnianego powyzej czaru Uspienie
wampir ma za mato punktéw magii, aby méc w trakcie
tego spotkania zastosowac jakiekolwiek inne czary.
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Tomasz Andruszkiewicz

KLANY W VWAMPIRZE:
CHBR@BA CZY STYL NIE~ZYCIA?

Hans czekat na te chwile od wielu dni. Gdyby nie
nadzieja, pewnie dawno juz przecigtby sobie zyly tepa
tyzka albo rozbit glowe o porgcz schodéw, ktérymi za-
bierali go raz w miesigcu (jesii byt grzeczny) do Swietli-
cy. Ale obietnica wolnosci byta zbyt ponetna — czekat
wiec na t¢ jedyng okazjg, by na zawsze opuscié niego-
cinne mury szpitala, w ktérym jego nieco niestabilna
osobowo§éé zostata sprawnie przerobiona na potworng,
a ukryte i nigdy nie eksplorowane pragnienia przebudzo-
ne i zamienione nadmiarem lekéw w jedyne motory
egzystencji.

Byt szalony, wiedziat o tym dobrze, ale na obecnym
etapie los §wiata i innych wcale go nie obchodzit. Tyle
doznat krzywd, tyle wycierpiat od ograniczonych psy-
chicznie sanitariuszy i lekarzy traktujacych go tylko jako
biologiczny material wlasnych eksperymentéw, ze byto
mu wszystko jedno, ile zlego wyrzadzi. Liczylo si¢ tylko
jedno: opuscié to pieklo na Ziemi, poczu¢ sig znéw jak
cztowiek.

* ¥ %

Rafal pit od potowy nocy. Od czasu do czasu robit
przerwy na tyk §wiezego powietrza i szaleficzy bieg przez
p61 miasta, skakanie po dZwigarach mostu, gdy krew na-
pedzata mieénie dajac im nadnaturalne sity, a potem tapal
kolejng ofiarg i wracat do picia. Na poczatku tego wieczo-
ra nastgpit w jego zyciu przetom — zabit dla krwi pierw-
szego Smiertelnika. Przez prawie osiemdziesiat lat wam-
piryzmu bronit si¢ przed tym ze wszystkich sit, czujac, ze
takim aktem zabije w sobie cztowieka; teraz rzeczywiscie
czul, ze utracit pewna czg§¢ siebie, ale z drugiej strony
przekroczy! takze pewna granice — stal si¢ prawdziwym
Kainitg. Eancuchy krepujace jego dusze opadly nagle,
z oczu znikla zaciemniajgca wszystko mgta obaw — po-
czut sie prawdziwie wolny i wypetniony mocag, stad tez je-
go niemal szaleficze zachowanie, ktérym sprawdzal
uspione tyle czasu mozliwosci i upijal sig¢ nimi bardziej
niz spozywang krwia.

® % ¥

Hans zataczat sie, odbiegajac od cigzaréwki. W szofer-
ce tkwil martwy kierowca, a zwloki pomocnika z pralni
lezaty koto samochodu; mezczyZni po opuszczeniu za-
ktadu dla obtgkanych i dojechaniu do miasta popetnili
ostatni w zyciu biad, zatrzymujac si¢ na dzwigk tomota-
nia dochodzgcego ze skrzyni wozu i otwierajgc ja. Szale-
niec nie mial nawet wyrzutéw sumienia — to po prostu
byty pierwsze owoce tego, co wyrzadzili mu lekarze —
druga ofiara zdazyta nawet postrzeli¢ go w noge, co roz-
wécieczyto go na tyle, ze nie odméwit sobie przyjemno-
§ci wymazania jej mézgiem szoferki. Teraz kierowal sig
w strone duzego, uspionego (jak to w nocy) skupiska lu-
dzi, w ktérych masie mégt znalez¢ schronienie i przy
okazji material na zemste czy surowiec do zaspokajania

tak dlug:o trzymanych na uwiezi zadz. Byl szczeSliwy
i wolny, nawet obwigzana opaska noga nie krwawila i nie
sprawialta duzo ktopotu.

Po wniknieciu w podmiejskie zabudowania i znaczne-
mu oddaleniu sie od miejsca swojego uwolnienia, znalazt
sobie wygodne legowisko w zrujnowanej skorupie maga-
zynu; poniewierajgce si¢ wszedzie deski ze skrzyn i stosy
gazet postuzyty jako dajace wrazenie ciepla legowisko.
Hans zapadt w pierwszy od lat, pozbawiony strachu przed
igta 1 nieskazitelng bielg kitla, sen.

# % %

Zblizal sie §wit, Ralal powoli czul, ze czas skonezyé
upojng zabawe i wrécié do schronienia, ale gdzie$ tkwit
w nim niedosyt. Pragnat zakoriczy¢ fetowanie swoich pet-
nych narodzin dla Nocy w maksymalnie efektowny spo-
s6b. Chciat, by finalny akcent diugo budzit wspomnienia.
Whpadt wiasnie do opuszczonego magazynu i potknat sie
na kupie $mieci, z ktérej dobiegty go senne pomruki jakie-
go§ kloszarda, W pierwszej chwili pomyslal, ze czas zno-
wu sie napié, ale jako ze byt prawie peten i robit si¢ senny
machnat reka. Nie przeszed! jednak dwoéch krokow, gdy
nagte ol$nienie wmurowalo go na miejscu: ,,Coz bardziej
udowadnia wampiryzm jak przekazanie komu$ innemu
kiagtwy krwi?* przeleciato mu przez gtowe, a wargi wygig-
ty sie w u$miechu petnym jadu i ztoSliwosci. Wrécit i od-
garnat gazety — ujrzat odzianego w jakiS§ zniszczony uni-
form bezdomnego lezacego w stosie Smieci. Nie wybrzy-
dzajac i nie namyslajac si¢ diugo pochylit si¢ nad nim i za-
topit kly w jego szyi; senny jek ofiary szybko zamienit si¢
w btogie pomruki. Krew byla jaka$ dziwna, jak echo obi-
jaty sie w niej §lady duzych ilosci substancji chemicznych
— tak jakby bezdomny zywit sig lekami, ale decyzja juz za-
padty. Po opréznieniu ciata, gdy zaczety sie §miertelne
drgawki, Rafal rozerwat zgbami nadgarstek i wcisnat go
do ust umierajacego. Czut jak z rany wyplywa vitae, jak
wciska sie w §wiezego trupa, jak kradnie go $mierci. Za-
brat reke i puscit ciato, by opadlo bezwiadnie, po czym
oblizat swoja rane. Czut si¢ tak dziwnie, ze nie wiedziat,
co zrobié. Bylo mu jednoczes$nie bardzo dobrze i potwor-
nie smutno, siedzial wigc z wzrokiem wlepionym w leza-
cy ksztait i zastanawiai si¢ co wiasciwie zrobii.

Gdy Hans otworzyt oczy, a z jego ust wydostat si¢ pe-
len cierpienia ryk, w Rafale co§ pgklo. Poderwat sie na

nogi i przerazony zaczat uciekaé. W jego glowie galopo-.

waty tabuny myS§li i samooskarzefi — by nie oszale¢ spy-
chat je do czarnej dziury, gdzie od zawsze wciskal wszy-
stko, czego nie rozumiat i czego sie bat. Kontrole nad cia-
tem przejety instynkty i wampir pomknat przez wiednaca
noc do swojego schronienia; tam padi w kacie, nakryl gio-

we rekami i uciekt od wiasnych demonéw w nieswiado-

mo§¢ snu.
W magazynie zostal obtgkany, nowo przeistoczony
wampir — Hans,




"0 archetypach bylo niedawno, ale chee was Uspokoré .
i nié mpomnia?em 'i.nie POWIOTZE Znéw tego samego :) Zaj-
~ niemy sig dzis blizej tym, co sprawia, ze posta¢ nalezy do
{ (ej czy innej grupy- S‘tyl‘ w jakim s opisane klany sprawia
[ se czesto traktujemy je Jako mechanizm, Ktory dzieli wsz,y:
; stkich Kainitow na rozigczne sfery pokrywajace sobg cala
mzpigtoﬁé spoleczenstwa nie-umartych, Utozsamiamy je
z podobnymi zjawiskami z innych systeméw i zakladamy,
7e tak jak kto§ moze by¢ Krasnoludzkim wojownikiem czy
elfickim minstrelem, tak moze wybraé Toreadora czy Ven-
. qrue. Niestety, to nie jest tak proste. W naszym fabularnym
przykladzie mamy Rafata — Brujaha i Hansa, uciekiniera
1 zzaktadu dia obiakanych, kidry stat sie wampirem. Kim za-
em bedzie? Brujahem czy Malkavianem (przepraszam za
tak ostre zarysowanie jako szalerca i bezposrednie nawig-
zanie do archetypu Malkaviana, ale szkoda czasu i miejsca
na subtelniejsze przyktady, skoro nie ich tres¢ sie liczy).
Sporo z Was krzyknie ochoczo: ,,Brujahem, to oczywiste,
przeciez liczy si¢ krew* albo ,,Malkavianem, bo jest szalo-
ny", a wedlug mnie nie ma jednej odpowiedzi na takie pyta-
nie,. White Wolf postuluje, by wampir wpisywany na karte |
postaci miat 50 lat i mySle, ze to jest bardzo wygodne wyj- |
Scie. Po 50 latach rzeczywiscie wyjasni sig, co z danego Ka- |
inity wyrosto, ale wezesniej mogg by¢ w problemy. Z przy- |
| naleznodcia do klanu nie jest tak jak z AIDS, ze albo sig jest |
| chorym, albo nosicielem, albo zdrowym. Tu mozna by¢ tro- |
| che tym, troche tamtym, ale najbardziej jakim$ innym. Sta- |
| nigcie przed wampirem, przeprowadzenie dwéch testow (al- |
‘bﬂ samo spojrzenie mu gleboko w oczy) nie powinno jedno- |
|

znacznie mowié: ,to jest Gangrel*, cho¢ pewnie sami dla |
uproszczenia czesto tak robicie. Fakt, ze wazna jest krew

Rodzica, ale gdyby to ona o wszystkim decydowala, to nie
| mieliby§my bezklanowcéw ani nowych Linii Krwi.
‘ Proponuje podejs¢ do zagadnienia nieco szerzej; wig-
{czyé do decydujacych czynnikéw wychowanie (a wiec |
| chociazby latwo§é postugiwania sie konkretnymi dyscy-
| plinami wyssana z krwia Rodzica, badz wynikajaca z kon- |
| kretnych przestanek w umysle nowo przemienionego |
| krwiopijey) i przede wszystkim historig takiej postaci. |
| Wiem, Ze trudno wymysla¢ cate nie-zycie mato waznego
| BN-a, w takim przypadku rzeczywidcie wystarcza po pro-
| Stu stwierdzenie ,typowy Nosferatu®, ale korzystanie ze
!Slcreo{yp()w zabija duzg czes$¢ zabawy. Przy postaciach
| Zlozonych, waznych, ciekawych warto pokazywac jak si¢
| zachowuja, w co wierza, co potralia, by gracze sami mo-
' Bli oceni¢ klanowa przynalezno$¢, a nie na wstepie rzucac |
?jednq nazwa. i |
1 Nie namawiam Was oczywiscie do tworzenia Kainitow, |
fk'férl)’ nie pasujg do niczego i sa za kazdym razem zupet- |
nie unikatowi czy nieklasyfikowalni, a tylko do gf@bszegc '
| Zastanowienia sie nad ich cechami, kiére zmienig J’ Zpo- |
| Staci papierowych, plaskich, na prawdziwych wtadcow no-
%Y. Zastanéwecie sie sami: ilu widzieli§cie absolutnie 1?’l’("
Wych punkéw wér6d ludzi stuchajacych muzyki punk? ;
PS. Za temat dzisiejszych rozwazan postuzyty I’)’w“'f‘ |
#dane na liscie dyskusyjnej PESM-u przez Malkava —dia |
Nego podzickowania, 1

‘..l................l.'.l...l.ﬂ.....l'...l...........................‘............

Wamp; re - Masquerade™ (Wampir: Maskarada)
Jeést zastrzezonym znakiem towarowyr
White Wolf Inc. S

Prawa do pc';i:,;}:ieqé wydania L-L”_J 1_
Produktow Wampir: Maskarada naleza do
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~ KRYSTTALY

podziemnego miasta-fortecy, zbudowanego na potudniu Orkusa,
kidrego dzielni mieszkaricy (wspomagani przez krasnoludzkich
i hobbickich najemnikéw) skutecznie oplerajq sie nawale krwio-
Zerczych bestii, prébujgeych zniszezyé ich za wszelkq ceng. Opi-
sane tu putapki moina oczywifcie wykorzystaé we wlasnych
przygodach. To byta dobra wiadomo$é, a teraz — niestety — tro-
che gorsza: ,Swiar Almohadéw* ukaze sie dopiero Jesieniq
(Wrzesien), wraz z nowq edycjq podrecznika podstawowego
(wKrysztaty Czasu''v. 2.0 ), w ktarym poprawione zostang do-
strzezone btedy, wstawione brakujgce tabelki itp. Co do dalszych
plandw, to na Gwiazdke cheemy (ale nie jest to jeszcze wiado-
moscé w petni potwierdzona) wydaé ,,Labirynt" w catoscl po-
Swiecony KC (kilka duzych przygdd + rozszerzenia zasad).
Roomeajs

PO PROSTN
SSCSUR]

llustracje: Jarostaw Musiat

A Witajeie! Dzis mam dla Was kolejny smakowity kqsek — opis
o
°

Chtopie, to byto straszne! Gdy tylko weszlismy do tych
cholernych tuneli, od razu zaczely sie ktopoty. Wszedzie
mndstwo pulapek | zamaskowanych $cian, zza kiérych ci
dranie kfuli nas widczniami i strzelali z kusz zatrutymi
bettami. Prébowalem walczyé, ale znikali jak duchy, by
w chwilg pdiniej zaatakowad z drugiej strony... W kilku
miejscach zamiast stropu korytarza byta magiczna iluzja,
przez kidrq lali na nas wrzqtek i roztopiong smole. Zacze-
lismy sie wycofywad, ale spanikowany zwiadowca poniy-
lit sig przy wyborze drogi na rozwidleniv. Nim w koricu
dotarfem do wyjscia, w korytarzu zostalo na zawsze wig-
cej niz potowa naszych.

Zaraz potem poszediem do tego tobuza, ktéry nas wy-
najat — juz nigdy nie zaproponuje nikomu ,fatwej robot-
ki za duzg kase*!

Relacja anonimowego krasnoludzkiego najemnika
walczacego w korytarzach Dragnor Sur

PRAGNOR SUR - POPIIECMNE MIASTO

Niewielu mieszkaficéw Podziemnego Miasta zna hi-
storie tego miejsca, a jeszcze mniej ona obchodzi —
w Dragnor Sur Zyje si¢ dniem dzisiejszym i rzadko kto

ma czas i ochote na rozpamiglywanie prze:

sie tak réwniez by¢ moze dlatego, ze wigkszoS¢ jego mie-
szkancéw to najemnicy i zolnierze, wynajeci do obrony
tego podziemnego terytorium, kiorych rodzinne strony
znajdujg sie daleko na péinocy.

Dragnor Sur nie jest normalnym miastem z domami,
ulicami i otaczajgcym calo§¢ zabudowy murem - 10
ogromny kompleks splatanych podziemnych_ ko%‘ylaljzy.
przejsé, sal i zakamarkow, wykopanych w mlgzqum_. ila-
stym gruncie, polozony trzydziesci mil na poludniowy
wschéd od Gasty. Dzi$§ nikt juz nie pamigta, czemu kra-
snoludy i hobbity zasiedlajgce te okolice zeszty pod zie:
mie, pracowicie ryjgc dlugie, ciaggnace sig dziesiat_kam1
mil korytarze. Czy zmusilo je do tego czajgce sig na

P ==
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powierzchni niebezpieczenstwo, Czy

moze co$ innego? Wydaje sig, ze naj-
bardziej prawdopodobng przyczyna
upartego trwania mieszkaricw Dra-
gnor Sur jest miejscowy kult p6iboga
Vikerna, ktéry oglosil si¢ boéstwem-
synem zyciodajnej Matki Ziemi. We-
dle tej doktryny prawdziwie bez-
piecznym mozna by¢ tylko pod zie-
mia, wedrujac trzewiami Matki Zie-
mi — na powierzchni petno jest Smier-
telnych niebezpieczefistw i pulapek
czyhajacych na nieostroznych. Gorli-
wi wyznawcy Vikerna nigdy nie wy-
chodzg na powierzchnig (lub czynig
to tylko noca, ale i wtedy nie oddala-
ja sie zbytnio od swych siedzib), a do
zalatwiania spraw w §wigcie zewne-
trznym — np. zwigzanych z handlem
— uzywajg tzw. ,niewiernych®, czyli
najemnikéw lub niewolnikéw.

STRUKTUR A
POPTIEMNESO MIASTA

Dragnor Sur skiada si¢ z kilkuset
r6znej wielkos$ci podziemnych komor
(najwieksza z nich ma okolo sze§édzie-
siegciu metréw kwadratowych po-
wierzchni) i pomieszczen, rozmie-
szczonych pltytko pod ziemig i pota-
czonych korytarzami, ktére co kilka-
dziesiat metréw taczq sie krotkim prze-
tazem z powierzchnig gruntu. Wyjscia
z tuneli, zamykane drewnianymi kla-
pami, s3 starannie zamaskowane i za-
bezpieczone putapkami, co skutecznie
odstrasza  niepozgdanych  goSei.

IAL A (TASU

Pomimo iz zycie w tune-
lach jest wedle ogdlnie
przyjetych standardéw
nadzwyczaj prymitywne,
Podziemne Miasto wy-
posazone jest we wWszyst-
kie niezbgedne udogo-
dnienia umozliwiajace
w miare normalng egzy-
stencje; sa tu podziemne
studnie, lazarety, a nawet
kuchnie i warsztaty rze-

mradlnios - -
mie§lnicze (zacpatrzono

je w przemy$lny system
wentylacyjny, dzieki cze-
mu mozliwe jest ich
sprawne funkcjonowa-
nie). Sufity i Sciany
wiekszoéci  wigkszych
pomieszczen, w ktorych
stale przebywaja mie-
szkancy, starannie wy-
kiada si¢ matami, co za-
pobiega osypywaniu sig
ziemi na §piacych. W tu-
nelach znajdujacych sig
nieco nizej przechowuje si¢ wszelkie
zapasy (konserwacja Zywnosci stanowi
duzy problem), a w niektérych komo-
rach hoduje sie wybrane odmiany du-
zych, migsistych grzybéw stanowia-
cych gtéwny pokarm mieszkancow
miasta w razie trudnoSci z zaopatrze-
niem. Podziemne Miasto caty czas si¢
zmienia — kopane sg coraz to nowe ko-
rytarze, a inne porzuca si¢ lub zamienia
w $miercionos$ne putapki, co skutecz-
nie zniecheca wrogdéw do zbyt gorliwej
eksploracji podziemi.

HEAPT A

Najwyzszym organem wladzy
w Dragnor Sur jest Najwyzsze Rada,
czyli tzw. fingolia, ztozona z szeSciu
najpotezniejszych kaptanéw Vikerna.
Od decyzji fingolii zalezy nie tylko
zycie i $mieré szeregowych czion-
kéw spotecznofci, ale tez decyzje
o podejmowaniu kontaktu (lub zanie-
chaniu go!) ze §wiatem wewnetrz-

-

nym. Pomimo ze mieszkaricom Dra-

" gnor Sur Najwyzsza Rada jest orga-

nem jednomy$lnym i nieomylnym,
w waskim kregu najwyzszych kapta-
néw caly czas trwa bezpardonowa
walka o wejscie do fingolii. Oprocz
wielu innych korzySci i realnego
wplywu na rozw6j miasta, cztonko-
wie Najwyzszej Rady maja prawo do
réznych udogodnier — otrzymuja naj-
lepsza zywno$¢, najprzestronniejsze
i najsuchsze pomieszczenia, maja

- prawo do osobistej eskorty itp.

HKROGOMI€

Tych nigdy nie brakuje. Najgor-
szym i najpodstepniejszym jest wo-
da, wdzierajaca si¢ niespodziewanie
do najlepiej nawet zabezpieczonych
korytarzy, rozmywajaca w biotnisty
strumien cate partie korytarzy, rujnu-
jaca efekty wielomiesigcznej pracy
kopaczy... Jedynym ratunkiem jest
jak najszybsze opuszczenie zagrozo-
nego rejonu i zamknigcie za sobg
przejécia Scile dopasowanymi Klapa-
mi (petniacymi role grodzi). P6Zniej,
gdy wszyscy sa juz bezpieczni, moz-
na przekopa¢ od géry pionowy tunel,
przez kiory mozna stopniowo osu-
sza¢ tunel, jeSli zniszczenia nie sg
zbyt duze. Czasem jednak woda czy-
ni tak potezne szkody, ze trzeba ko-
paé nowe tunele, a zalane korytarze
porzucane sg na Zawsze...

Nie mniejsze klopoty sprawiaja
mieszkadcom miasta przybywajacy
z zewnatrz wrogowie, prébujacy za
wszelka cene dotrze¢ do wnglrza mia-
sta. Sa to gtéwnie najemnicy wynaje-
ci przez kaplanéw Setha i Hasar-Gru-
na. Wyznawcy tych kultéw twierdza,
7e w swych poczatkach Yantong-Hur-
Gared (tak okre§laja Podziemne Mia-
sto) nalezalo do nich, a przodkowie
obecnych mieszkancow wygnali ich
podstepem, zagarniajgc cudzg dzie-
dzine. Teraz wigc prawowici wy-
znawcy chea odzyska¢ swa wiasnosé,
przy okazji nalezycie kazac ztodziei.
W tej sytuacji fingolia réwniez wyna-
jeta wojownikow, by bronili miasta.
Powstata paradoksalna sytuacja — na
obrzezach Dragnor Sur dniem i nocg
wrze nieustanna walka, podczas gdy
wewnatrz miasta toczy si¢ normalne
zycie. Wojownicy obu stron, nazywa-
ni (przez jednych pogardliwie, przez
innych z podziwem) szczurami tune-
lowymi, sa sowicie optacani za swoj
trud, choé stuzba to ciezka i bardzo
niebezpieczna. O ile jednak w szere-
gach obroricéw spotka¢ mozna glow-

nie hobbity, gnomy i krasnoludy (rza-

dziej elfy i ludzi), o tyle wsréd napa-
stnikéw zdarzajy sie takze orki, gobli-
ny i inne mniejsze humanoidy. Co
ciekawe, niedaleko Gasty zalozono
cof w rodzaju ,,0bozu treningowego™,
gdzie zainteresowani moga (za 0dpo-
wiednia optata) nauczy¢ si¢ zasad

walki i zycia pod ziemia, co moze

zwiekszyé ich szanse w walce
z obroficami. Po obu stronach oprocz
regularnych najemnikéw walczg tak-
ze grupki przeréznych awanturnik6w

b




KRYSITALY

i obiezy$wiatéw, pragnacych nie tyl-
ko zarobic¢ trochg grosza, ale tez za-
,na¢ emocjonujacych przygéd.
[nnym powaznym ktopotem
obronicéw sa przerézne zyjace pod
Jiemig bestie, ktére czasem wdzierajg
sig W obreb miasta. W trakcie kopania
kolejnych korytarzy natrafia si¢ cza-
sem na kolonie motargéw, kiére za-
ciekle bronig swego terytorium.
7 rzadka stychac tez huk i drzenie zie-
obroficéw ukazuje si¢ monstrualnej
wielkosci owad — diamentowy zuk —
przebijajacy si¢ przez migkkie $ciany
korytarz i podazajacy na przelaj przez
Podziemne Miasto w sobie tylko wia-
domych sprawach. Pokonanie bestii
jest niezwykle trudne i niebezpieczne,
jednak nie jest ona agresywna, wigc
zazwyczaj mieszkancy miasta ograni-
czaja sie do naprawienia szkdd wy-
rzadzonych przejéciem potwora.

PUEAPKI

Napastnicy probujacy wedrzec sig
do Dragnor Sur juz na poczatku swej
drogi napotykaja powazne problemy.
Cho¢ przeciw nim stang wyszkoleni
obroricy, gtGwng bronig Podziemnego
Miasta sg putapki. Gdy jesteé na po-
wierzchni ziemi, widzisz wokdt sie-
bie lekko pofaldowang réwning, po-
kryta rzadkim lasem... i nic nie wska-
zuje na to, ze trzy metry pod Twymi
stopami wre codzienne zycie kilkuty-
siecznego miasta! Wejscia w glab —

Eg;?;soiamiﬁ_ klapy — sa starannie

. ane 1 rozrzucone na terenie

kl!ku mil kwadralowych, wiec trzeba

n?leé nieztego nosa (udany test prze-
ciwko sumie 1/10 MD i 1/10 ZR), aby

Je odkry¢. Po zejsciu do tunelu na nie-

proszonych goscei czeka wiele niespo-

dzianek. Oto niekt6re z nich:

A. Falszywe i iluzyjne Sciany — cze-
ka za nig obrofica z wtécznia lub
Kusza (czgsto zatruty), by niespo-
dziewanie ochna& b strzetic prze-
chodzgcego korytarzem przeciwni-
ka, po czym — korzystajac z zamie-
szania — uciec innym tunelem.
Przez iluzyjne stropy obroncy mo-
g4 w dowolny spos6b razi¢ prze-
ciwnika z wyzszego poziomu tune-
li, a pod iluzyjng poditoga umie-
szcza sig rzedy ostro zakoriczonych
pali, gltebokie doty z wodg itp.

B. Putapki naciggowe — w poprzek
korytarza rozciagnigte sg cienkie
linki. Przechodzgca korytarzem
istota zawadza o linke, uruchamia-
Jac mechanizm spustowy umie-
szczonej nieco dalej kuszy z zatru-
tym bettem.

C. Wilcze doly — istniejg rézne
odmiany tej pulapki. Najprostsza to
starannie zamaskowany doét z umie-
szczonym na koricu ostro zakon-
czonym palem/palami. W innych
putapkach tego rodzaju dotek jest
krotki 1 waski, wige wigZnie w nim
tylko stopa, a ostre konce palikow
skierowane s3 w dot, zachodzac na

siebie nawzajem. Ten

sposob stosowany jest

w celu pochwycenia

jencow, gdyz oliara

potrzebuje duzo czasu

i trudu, by samodziel-

nie si¢ uwolnié. Cza-

sem pale smaruje sig
odchodami w celu za-
kazenia ran.

D. Ostrza Tilmina —

wchodzenie do tunelu

jest szczegdlnie nie-
bezpieczne, jako 7e
klapy zazwycza] zao-
patruje si¢ w mecha-
niczne pulapki, tzw.

Ostrza Tilmina (zga-

dnijcie, kto byt pierw-

sza oliarg tego zmySl-
nego wynalazku...).

Gdy ofiara podnosi

klape, uruchamia pro-

sty mechanizm sprezy-
nowy, ktéry powoduje
gwaltowne wysunigcie

=

si¢ ze spodu diugiego ostrza lub
szpikulca (200 ran ktutych), razace-
go pochylonego bohatera. Mecha-
nizm ten stosuje si¢ czesto w r6z-
nych odmianach: z opéZnionym
dziataniem, w putapkach naciago-
wych, itp. Odmiang tej putapki jest
tzw. r6za — pod klapg umieszcza sie
gietkie prety z umocowanymi do
nich nozami. Gdy ofiara podnosi
klape, zwolnione prety prostujg sie
gwattownie na wszystkie strony, ra-
zac ostrzami stojace wokot wejscia
istoty, Do zranienn dochodzi rzadko
1 nie s3 one wielkie, ale gléwnym
zadaniem rézy jest wywolanie od-
powiedniego efektiu psychologicz-
nego: po takim ,,przywitaniu* nie-
wielu jest gorliwych entuzjastow
szybkiego zejscia w ghab tuneli...

. Putapki magiczne — jest ich wiele

rodzajow i nie ma sensu opisywac
kazdego po kolei, wigc ogranicze
si¢ do kilku najpopularniejszych:
— uruchamiane przez agresorow —
po wkroczeniu wrogéw do dane-
go rejonu, uruchamiajg sie samo-
czynnie. Moze to by¢ np. Kula
Ognia, w regularnych odstgpach
czasu pedzaca danym koryta-
rzem, jaskrawe Swiatlo o§lepia-
jace przeciwnikéw (obroficy
mogg wtedy wystrzela¢ ich jak
kaczki), iluzja ttumu nadbiegajg-
cych obroncéw, co bardziej stra-
chliwych sktoni do ucieczki, itp.
— wybuchowe — niektére przedmio-
ty magiczne moga byc tak
spreparowane, ze zawarty
w nich potencjal magiczny wy-
bucha po najlzejszym dotknig-
ciu, ew. z opéznieniem lub na
znane obroncom hasto. Pulap-
ka ta zakladana jest na niewin-
nie wygladajace przedmioty
(np. porzucony w korytarzu
atrakecyjny ekwipunek) lub na-
wet metalowe kule, miotane
przez obroricéw jako co§ w ro-
dzaju granaiow. Niesieiy, iego
rodzaju ,,zabawki® sg bardzo
drogie (ok. 300 szt. zlota),
a wiec i rzadko stosowane.
»Granaty** zawierajg w sobie
10-25 PM (eksplozja 1 PM po-
woduje 10 obrazen). Konstruo-
wania wigkszych tadunkéw za-
niechano, jako ze w trakcie
eksperymentéw dochodzito do
przedwczesnych, niekontrolo-
wanych eksplozji, ktérych

przyczyn nie zdolano ustalic.

a
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Kroniki

'
gratis!

Przy zakupie Zestawu startowego

do Warzone lub przy zakupie figurek

na kwole przekraczajaca 250 21

otrzymasz Kroniki Nowa Era nr 1 za darmo!

zamow!

B Podreczniki RPG

Wampir

F1087 Wampir: Maskarada. 62,90 z{
F1434 Podrecznik gracza. 61 zt
F1262 Maskarada. Sabat. 36,90 zi

Shadowrun

F1088 Shadowrun: druga edycja. 63,00 zt

F1971 Grimoire. Podrecznik praktycznej
taumaturgii 15-ta edycja 2053. 53 zt

F1089 Shadowrun: druga edycja. Katalog
ulicznego samuraja. 31,40 zt

Earthdawn .

F1961 Podrecznik podstawowy. 62,10 zt

F1670 Przebudzenie ziemi. Ksigga wiedzy.
40,50 zt

F1671 Przebudzenie ziemi. Mgly zaglady.
28,80 zt

F1997 Barsawia. 62 zi

Srodziemie

F1098 Podrecznik podstawowy. 46,80 zt
F1100 Stwory Srédziemia. 21,60 zt

F1099 W poszukiwaniu palantira. 25,20 zt
F1135 Przewodnik po Srédziemiu. 31,50 zi
F1326 Wiadca pierscieni. Gra. 42,30 zf

Warhammer
F1427 Podrecznik podstawowy. 71,70 zt

Scenariusze
Gofowe historie, zawierajqce takze mapy i opisy
poszcezegolnych miejsc, przedmiotéw, Bohaterow
Niezaleznych | czaréw.
F1426 Wewnetrzny wrég. 19,80 zt
F1428 Cienie nad Bdgenhafen. 17,10 zt
F1119 Smieré na rzece Reik. 21,60 zt
F1008 Szara eminencja. 21,60 zt
F1006 Zle sie dzieje w Kislewie. 31,50 zi
F1012 Imperium w ptomieniach. 28,80 zi
F1311 Polepieniec. 19,80 zt
F1423 Liczmistrz. 19,80 zt

. F1274 Mroczny ciert Smierci. 21,60 2
F1304 Ksiega Wiedzy Tajemnej. 19,80 zi
F1452 Ekran mistrza gry. 19,80 z!
F1433 Ogien w gorach. 28,80 z!
F1979 Krew w ciemnosci. 26,10 zt

Miejsca

F1117 Middenheim: Miasto Bialego
Wilka.19,80 zt

F1116 Zamek Drachenfels. 18,90 zi

AD&D

F2106 Podrecznik gracza. 19,50 zt

F2107 Karta cech postaci. 5,30 zt

F2109 Rozktadana Ostona. 3,80 zt

F2108 Przewodnik Mistrza Podziemi. 25,50 zt
F2110 Ksiega Potworow. 37,50 zi

Mag - Wstapienie

F2117 Podrecznik podstawowy. 89,00 zt

Mumia
F1090 Druga edycja. 40,40 zi

Battletech
F1079 Mechawojownik. 62,10 zi
F1078 Kompendium. 30,60 zt

Dzikie Pola

F1081 Dzikie Pola. 58,50 zt

F1996 Ogniem i mieczem. 34,20 zt
F1980 W stepie szerokim. 34,20 zi

In Nomine...
F1101 In Nomine Magnae Veritatis. Podrgcznik
podstawowy. 50,40 zt

Zew Cthulhu

F1094 Ksiega Straznika. 14,40 zt

F1096 Xiega Bestyj. 14,50 zt

F1097 Serce grozy. 24,30 zt

F1092 Przerazajace Podroze. 18,90 zt

F1095 Cthulhu 1990, 15,20 zt

F1093 Horror w Orient Expresie. 90,00 zt

F1444 Podstawowy podrecznik dla graczy |
Straznikéw Tajemnic. 64,80 zt

F1446 Kompendium wiedzy gracza. 31,50 zt

F1993 Maski Nyarlathotepa. 71,10 zt

F1994 Krainy Snéw, 53,10 zt

Cyberpunk

F1018 Chromebook. 25,40 zi

F1080 Mordercza stal. 16,90 zt

F2025 Dzika Strefa. 23,70 2

F2024 Neo Klany. 23,70 zt

F2023 Solo of Fortune magazyn
korporacyjnych najemnikdw. 23,70 zt

F2022 Kosmiczna otchtan. 27,90 z

F2021 Maximum metal. 23,70 z{

Wilkotak - Apokalipsa

F1082 Podrecznik podstawowy. 53,10 zt
F1086 Podrecznik narratora. 28,80 z
F1083 Podrecznik gracza. 45,00 zt

F1085 Ekran narratora, 13,50 zt

F1084 Rytuat przejscia, 24,30 2t

F1041 Kiedy ogarnie Cie szat? 15,20 zt
F1429 W krwawym blasku ksiezyca, 29,70 2}
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Bl Figurki

Figurki w blisterach maja czterocyforwe
numery, natomiast pudetka numery
pieciocyfrowe.

Warzone

T1000 Zestaw startowy. 224 z¢
Kupujac zestaw startowy otrzymujesz jeden

numer Kronik gratis!

Capitol

T10503 Oddziat Wolnych Marines. 62,10 zt

T10517 Oddziat Piechoty Capitolu. 62,10 zt

T10518 Oddziat Cigzkiej Piechoty Capitolu
(nowy wzor). 62,10 zt

T10527 Purpurowe Rekiny. 89,10 zt

Imperial

T10501 Lazik "Hurricane". 89,10 zt

T10502 Oddziat Piechoty Okopowej. 62,10 zt
T10514 Komandosi Imperialu Wilki. 62,10 z}
T10519 Krwawe Berety (nowy wzor), 62,10 zt
T10520 Oddziat Zatobnych Wilczyc. 62,10 zt
T10524 Szczenigta Wilkow. 62,10 zt

Bauhaus

T10505 Qddziat Wenusjanskich Zwiadowcow -
Pudetko. 62,10 zt

T10512 Etoiles Mortant. 62,10 zt

T10516 Oddzial Blitzeréw. 62,10 z!

T10522 Husarzy (nowy wzor). 62,10 zt

T10525 Jezdni Huzarzy. 88,80 2t

Mishima
T10507 Oddziat Ashigaru. 62,10 zt
T10533 Samurajowie Bushido. 62,10 zt

Algeroth

T10504 Biogigant. 71,10 z{

T10508 Akolici Legionu Ciemnosci. 62,10 z
T10510 Pretorianiski Behemot. 88,80 zt
T10513 Legioniséi Algerotha, 62,10 zt
T10521 Merkuriafiska Ohyda. 70,90 zt

Cybertronik

T10509 Oddziat Szturmowcéw Cybertronicu.
62,10 zt

T10515 Oddziat Szeserow. 62,10 zi

Muawijhe
T9515 Opetani Legionisci Muawijhe. 35,10 zt
T9617 Nefaryta Muawijhe #1. 26,10 zt

-T9618 Zenitianski Morderca Dusz. 26,10 2

T9634 Zenitianski Mistrz Mordu. 46,80 zi
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lian

19514 Templariusze llian. 35,10 z}

19518 Piekielny Woz z Zatoga. 35,10 zt
19558 Dzieci lilian. 35,10 zt

19616 Nefaryta llian #1. 26,10 z}

19708 Nefaryta llian. 26,00 zi

710523 Templariusze llian. 62,10 zt

Demnogonis

19506 Blogoslawieni Legionisci Demnogonisa.
%10zl

19561 Ostatni Kapfan. 35,10 zi

79610 Nefaryta Demnogonisa # 1. 26,00 2!
19615 Nefaryta Demnogonisa # 2. 26,00 zt
19701 Cairath. 35,10 z!

19706 Nefaryta Demnogonisa # 3. 28,80 zt

Semai

T9517 Heretyccy Legionisci Semai. 35,10 zt
T9623 Nefaryta Semai. 26,10 z!

19695 Metropolitariski Prorok. 21,50 zi
19707 Nefaryta Semai #1. 28,80 zt

Chronopia

Pierworodni

120502 Miecznicy Pierworodnych. 62,10 zt
120508 Zelazna Gwardia. 62,10 zt

120512 t ucznicy Pierworodnych. 62,10 z
T20522 Wojenny Rydwan. 107,10 zt

Synowie Kronosa

12820 Monarcha. 46,80 z|

12821 Konny Jezdzie Aonbarru. 32,30 zt
12822 towca, 21,50 zi

120517 Dziewice miecza (pudetko). 62,10 z!

Czarnokrwisci

120501 Gobliny na Myrmadonie. 81,90 zt

120504 Orkowi Miecznicy. 62,10 zt

120513 Bagienne Gobliny: Wojownicy Modliszki.
62,10 zt

Elfy

%USGG Elfi Topornicy. 62,10 zt
20510 Elfi Wideznicy. 62,10 z
0515 Latajacy Smokobsjcy. 107,10 2t

Krasnlud

120503 Totem Krwi i Straznik Klanu Mrocznych
Tausgq 10V 71,10 21
720519 I-‘=’-€4)_I0n Rogatych. 62,10 zi
T20511 Widcznicy Rogatych. 62,10 zt
20 4 Topornicy Rogatych. 62,10 z!
520 El:;czownicy krasnoludow (pudetko).
10 zt

Warunki zaméwienia

MéWienia skladac mozna telefonicznie (9092 - asylki.
-~ 0C2lowyypm, na.‘ezﬁgsrg?ez"s{ satem regulowana przy 09bIOTES Plko i
beroWienia. Ponjewaz prezentowana POWyZe ik
2platnych katalogéw. Okres oczekiwania né prz

f%«ﬁ?m k

aksvmalnia dn dwdaeh tvaodni.

Kroniki
Kroniki to we pismo, w Jezyku polskim,

poswigcone w catosci tylko Warzone | Chronopii.

Tylko w czerwcu otrzymasz jeden egzemplarz

Kronik za darmo, jesli zarobisz zakupy na ponad
250 zlotych.

F1710 Kroniki. 17,10 zt

White Dwarf

GW2226 White Dwarf 232. 23,00 z!
GW2387 White Dwarf 233, 23,00 zt
GW2388 White Dwarf 234, 23,00 zt

B Beletrystyka

Warhammer

F1037 Smiech mrocznych Bogow. 14,30 zt
F1034 Czerwone pragnienie. 10,80 z{
F1035 Wieczna Genevieve. 13,10 zt

F1261 Czarnoksieznik Drachenfels. 10,80 zt
F2029 Tom 1 - Konrad 12,60 z!

F1989 Tom 2 - Zrodzony z cienia. 12,60 zt
F1990 Tom 3 - Ostrze. 12,60 z!

Earthdawn

F1031 Nigdy nie ufaj smokom. 17,50 zi

F1032 Wybieraj swych wrogdw z rozwaga 17,60
F1033 Znajdz wiasna droge. 16,20 zt ;

Ksigzki H. P. Lovecrafta
F2102 Dagon. Tom 1.9,90 zt
F2099 Kolor z przestworzy.
Tom 4. Najlepsze opowiescl, 14,90 zi
F2100 Ukochani zmarli.
Tom 6. 16,90 z
F2101 W poszukiwaniu nieznanego Kadath.
Tom 3. Kraina Snow.14,90 zi

mmm (5ry wojenne

DRAGO01 Wojny Napoleoniskie 18,60 zl
DRAG02 Szczury pustyni 25,70 z
DRAGO3 Kasserine 1943 25,70 zt
DRAGO0#4 Charkow 1942 25,70 zi
DRAGO5 Arnhem 1944 25,70 zt
DRAGO06 Miawa 1939 25,70 21
DRAGO7 Bagration 1944 25,70 zt
DRAG08 Waterloo 1815 28,90 z
DRAG09 Kreta 1941 16,70 zt
DRAG10 Grunwald 1410 14,80 zt
DRAG11 Ardeny 1944 15,40 zt
DRAG12 Kircholm 1605 14,80 zt
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EB® GryKarciane

Doom Trooper
F1318 Zestaw dodatkowy 15 kart. 5,90 z
F1317 Paradise Lost. Zestaw dodatkowy
16 kart. 9,90 z}
F1126 Warzone Zestaw dodatkowy 8 kart.5,40 z}
F1315 Apocalypse. Zestaw dodatkowy
15 kart. 8,60 zt

Dark Eden

F1307 Mroczny raj - talia podst. 60 kart, 25,20 zi
F1308 Mroczny raj - dodatek. 15 kart. 8,10 zt

Magic the Gethering
F1532 Bth Ed. Zestaw Podstawowy. 39,50 zt
F1533 6th Ed. Zestaw Dodatkowy. 13,00 zt
F1536 Tempest Zestaw Podstawowy. 36,00 zt
F1537 Tempest .Zestaw Dodatkowy. 13,00 zt
F1538 Stronghold. Zestaw Dodatkowy. 13,00 2t
F1539 Exodus. Zestaw Dodatkowy. 12,00 zt
F1541 Urza's Saga. Zestaw Podstawowy.
38,00 zt
F1542 Urza's Saga. Zestaw Dodatkowa. 13,00 zi
F1543 Urza's Saga. Legacy. Zestaw
Podstawowy. 38,00 zi
F2090 Urza's Saga. Legacy. Zestaw Dodatkowy.
13,00 zt
F2105 Urza's Destiny 60 kart ziozonych do gry.
39,60 zt
F2104 Urza's Destiny Booster 15 kart. 13,00 zi

Kult

F1305.Talia podstawowa. 60 kart 31,50 z!
F1310 Booster Pack. 15 kart 7,20 zt
F1306 Inferno. 15 kart 9,90 zi

B Al ~rocAri
il Akcesoria

Sy

Kiasery do kart

F2111 Klaser. Magic Sierra Angel. 48,00 zt
F2112 Klaser. Magic. 40,00 z!

F2114 Klaser. Exodus. 80,00 zi

F2115 Klaser. Stronghold. 80,00 zt

F2113 Klaser. Mtg Dragon Style. 35,00 24

Koszulki do kart
F2117 Koszulki. Magic Protector
(75 szt.). 40,00 zt
F2116 Koszulki. Protector red

(100 szt.). 38,00 zt

Kosci
F2091 Kosci. Krysztal. Komplet. 16,00 2t
F2092 Kosci. Matowe. Komplet. 13,00 zt

ub poprzez Internet. Paczki sq wysylane pocziq za zaliczeniem
mK’osz'? vfys yiki | pobrania wynosi 6.50 zi, niezaleznie od wrafko:s‘cr
a lylko niektore z dostepnych u nas art ykutow, zachgcamy do zamawifania
lezniony jest od dostepnosci danych pozycji w magazynie | moze wydfuzyc




 piesni i tafic
Stale wspoipracuja:

Koto Gospodyfi
Dubienia Gémego

Kromiki Dublenin GOrnego

Poczqtki Wielkiej Gildii Czarnoksigskiej Dubienia Gérnego okryte sq mgtq tajemnicy. Wedtug Ojmusa Szarozebego powstata
ona w kwietniu, podczas wielkiej powodzi, gdy potowa Dubienia Gérnego znalazta sig pod wodaq i trzeba byto ratowaé tamg pod|
lasem, by ocali¢ resztg wioski. Z kolei Hum Pokrecony, powotujqe si¢ na zapiski Huma w Duzej Czapce, twierdzi, ze bylo to pod-
czas wielkiego pozaru po urzqdzonych przez Ojmusa fajerwerkach. Sam Elkum zdecydowanie jednak temu zaprzecza twierdzqe, ze|
bylo to po prostu we wiorek, a poza tym nie prowadzi sadnych notatek, bo pamigé mu jeszcze dopisuje. Zwazywszy, ze kazdy
z czltonkéw gildii twierdzi co innego (Ojmus, Hum i Elkum zgadzajq sig tylko w jednym szczegdle: nastepnego dnia mieli potwor-
nego kaca) i wzigwszy pod uwage, ze nie istniejq zadne znane mi zapiski (jak np. rachunek za piwo), ktére mogtyby potwierdzié
ktdras z wersji, musimy pogodzic sig z faktem, ze tajemnica ta najpewniej nie zostanie juz nigdy wyjasniona.

Kroniki Gildii Czarnoksigskiej
Dubienia Gérnego. Tom XV 5. 238

Elkum wparowal do gospody tak gwattownie, ze zapomniat po-
chyli¢ sie w drzwiach i jego kapelusz uderzyt o framuge z takim im-
petem, iz gwiazdki pozamieniaty si¢ miejscami z poiksigzycami. El-
kum przytrzymat kapelusz rekg i czym predzej potruchtal w kierun-
ku stolika przed kominkiem, gdzie przy garncu piwa siedzial Hum,

— Pamietasz historig zaginionego czaru teleportacji Horkemusa?

— Tak jakby, a o co chodzi?

— Trafilem na $lad, ktéry moze doprowadzi¢ nas do niego.

— Nie kreé Elkum — powiedziat Ojmus przysiadajac si¢ do stolika,

— No dobra, powiem uczciwie, Zrobilem porzadki w biurku
i znalaztem ten cholemny, zaginiony pergamin.

— Czyli okazuje sig, ze niepotrzebnie widczyliSmy si¢ przez
miesige po goérach i obdarlismy ze skdry tego Czamego Rycerza
z Piekielnych Skat? '

~ I tak mu si¢ nalezato, w koricu rabowat podréznych!

— Dobra, mniejsza z tym. Co z tym czarem? — Hum byl coraz
bardziej zaciekawiony,

— Znalaztem pergamin, ale nie potrali¢ go odczytac,

Elkum! — prychnal Ojmus.

— Bo bazgrzesz jak kura pazurem! — odcigl si¢ Elkum w Duzej
Czapce. — To jaki§ szylr. Zresztg sami zobaczcie, gdzies tu go mia-
lem — zaczal grzebaé po kieszeniach.

Wkroétce przed oczyma zdumionych czarodziejow wyladowaty
na stole: srebrna tyzeczka, ktebek sznurka, kieszonkowy pentagram,
oczy ropuchy, jezyk kameleona, ucho nietoperza, ogon szczura
i nadgnile paznokcie, na pochodzenie ktérych lepiej opusci¢ zasto-
n¢ milczenia. Pergamin jednakowoz uparcie nie cheiat sig¢ pojawic,

— Moze powiniene§ poszuka¢ w Piekielnych Skatach - zare-
chotat Ojmus.

Zaciekawiony halasem szczur wystawil tepek z kieszeni szaty
Elkuma.

— O, masz chowarnca — zauwazyt Hum, ;

— Jakiego chowanca? — wzrok Elkuma podazyl za wzrokiem
Wielkiego Intendenta Gildii.

— Auaa! Szczur! — wrzasnal.
; straszone zwierzgtko zeskoczyto na podloge i umknelo

— To normalne. Nie potralisz odczyta¢ nawet moich notatek,’

— Pewnie on zjadl twdj pergamin,

— Sgdzisz, ze powinienem go zlapac i zbadac tres¢ zotadka?

— Najpierw zajrzyj do czapki - poradzit Ojmus.

Elkum zdjat swoja Wielkg Czapkg i potrzasnawszy wysypat jej
zawarto$é na stol. Do sporego juz calkiem stosu dotaezyly w ten
sposob: proszek na kichanie, trzytomowa Encyklopedia Demonica
w twardej oprawie i pozotkly pergamin,

— A nie méwitem! — wyszczerzyt swe szare zgby Ojmus.

Diuzsza chwile Hum i Ojmus studiowali zapiski Horkemusa.
Pierwszy zrezygnowat Wielki Skarbnik Gildii.

— Daj spokéj Hum, to rzeczywiscie jaki$ szyfr. Trzeba zrobié
kopie tego pergaminu i przestaé Hungiemu do Narvell. On ma do-
step do Wielkiej Biblioteki, wigc moze da rade to odczytac.

- Panie Ojmus?

Szarozeby odwrécil sig. Za nim stal Maxwell, kronikarz Gildii
i uczen przechodni trzech czarnoksigznikow.

- Tak, chlopcze?

— Moge wziaé wolne dzi§ wieczorem? Obiecuje, Ze jutro po-
sprzgtam pracownie. ’

— Dobra — na twarzy Ojmusa pojawit si¢ dziwny uémiech. —
Przeczytasz tylko ten tekst i jeste$ wolny.

Ojmus podsunat chiopcu pod nos pergamin Horkemusa, mru-
gajac jednocze$nie porozumiewawczo do towarzyszy. Chiopak
wzial papier do reki:

Gdy z ostatnim moim gestem

Sie rozstqpi czasoprzestrzen

Witedy przenies moje ciato

Tak by mu sig nic nie stato

W jednej chwili, nie na raty

Gdzie wskazq koordynaty

Siedem, osiem, pie¢ przez dziewiec
Sto pigtnascie, osiem, jeden

Nagle biysneto i Maxwell zniknal. Diuzsza chwile Wielka Gil-
dia Czarnoksigska Dubienia Gérnego dochodzita do siebie.

— Kto$§ pamigta jakie wspélrzedne podal?

Elkum i Hum Pokrgcony pokreeili przeczaco glowami.

— Fatalnie! Bedg musiat jutro sam posprzata¢ pracownig...

Stawek




A IN MEMORIAM

Ty, kidrzy jeszcze nie wiedzq preypominam, ze w tej rubryce od-
A dajemy cze$¢ bohaterom, ktdrzy poniesli smieré w starciu z okrut-
Nl mymi swiatami giert Jfabularnych, Zamieszczamy tu ostatnie stowa
jakie wypowiedzieli przed swq chwalebng Smierciq. ‘

Dzikie Pola
|- poswieccie pochodniq. Gdzies tu stata beczka prochu...
- Roricz Wasé, wstydu oszezeds...
|- To jeno glupi Tatarzyn...
| - Musteliby miec falkonet, zeby nas trafié...
||~ Alez mosci dobrodziejko! Krzyczqe \,spalié¢ wiedfme* miq-

AD&D

= Nigdy wigcej nie péjde na skréty przez bagna...

= Jesli cheesz koniecznie wiedzie¢, glupi gigancie, to twoja
maczuga nie robi na mnie zadnego wrazenia... ;

— Nie wiem jak wy, ale ja mam zamiar przezyé tq bitwe...

~ Poddaje sie. Mam nadzieje, ze koboldy biorq jericéw...

— Odlézcie miecze, glupcy. Ostrzegam was po raz ostatni. Jest
ti ze mnq dwudziestu niewidzialnych wojownikéw...

Podzigkowania dla
Mateusza, Zygmuda i Dolorez..

(caty czas liczymy na waszg pomeoe

przy mworzenii tef rubryki)

l fem na mysti kogos zupetnie innego...

Kromndki Dubienin Gérnego

~ Gildia Czarnoksigska Pf:bienia_ Gornego rzqdzi sie demokratycznymi zasadami. Wszelkie decyzje podejmowane sq zwykiq wigkszo-
feig glosow przy qbec_‘no&"Ct co najmniej dwoch trzecich czlonkdw gildii, w tym przyna imnief dwdch cztonkdw Kapituly Gildii, w sktad
kidrej wehodzq Wielki Mistrz Gildii, Wielki Skarbnik Gildii i Wielki Intendent gildii. Gildia przyjmuje nowych czarodziet, jesli przynaj-
miiej trzech jej cztonkow jednomysinie zaakceptuje kandydata. Historia Gildii nie odnotowala Jjeszcze takiego przypadku.

Kroniki Gildii Czarnoksteskiej
Dubienia Gérnego. Tom XX 5. 172

Juz stojac w progu karczmy Elkum poczul, ze co$ dziwnego
wisi w powietrzu.
- Ojmus, to twoja robota? — spytat.
— A owszem, wlasénie zawiesitem nowy czar Huma Pokreconego.
Nazwali§my go roboczo: Odéwiezaczem Powietrza Huma-Ojmusa,
Nie wiemy jeszcze jak dziala, ale bardzo fatwo sig go zawiesza,
Elkum wzruszyl ramionami. Atmosfera w gospodzie zwykle
byla tak gesta, ze mozna bylo zawiesi¢ nawet siekier¢ Gerwazego
czy Wysysacz Ogérkéw Jarmiego, a co dopiero taki drobiazg jak
jaki§ Od§wiezacz Powietrza...
Elkum wolnym krokiem ruszyt w kierunku stolika zajmowane-
g0 przez Kapitule Gildii. Powietrze tak przesycone byto magia, ze
Wielki Intendent niemalze dostrzegal wijace sie i przecinajace
W powietrzu linie mocy. Zawsze spierali sig o to z Ojmusem. El-
kum twierdzit, ze moc jest tworem namacalnym i mozliwym do
obserwacii, jesli tylko magowi uda sig doprowadzi¢ umyst do sta-
nu, w ktérym zdolny jest jg postrzegac, natomiast Szarozegby uwa-
zal, 7e Elkum od ci: slego pijaiistwa ma po prostu poczatki deli-
tium tremens. ,Prostackie wytlumaczenie, godne ograniczonego
umystu* pomyslat Elkum omijajac szczegélnie niespokojng linig
magii, przypominajac ksztaliem sznur biatych myszek...
Szumeto przysuwane krzesto i Kapituta Gildii zasiadta w kom-
Plecie przy okragtym stole, a posrodku stanal napetniony po brze-
gl garniec piwa; zanosito sie na jedno z tych pamietnych posie-
dzen Gildii Czarnoksieskiej Dubienia Gomego, ktére przecrhod‘zq.
do historii, zostawiajac trwaly §lad w Kronikach lub przynajmnie)
W Ksiedze Wydatkéw Gildii, gdy rachunek za trunki okazuje si¢
Wyjatkowo wysoki. Nie inaczej bylo i tym razem... e o
Bylo juz dobrze po péinocy, gdy kolejny punkt obrad Gildii zo-
Staf dokladnie wyczerpany (i odrzucony w kat gospody).

= Co teraz? — spytat Hum,

Ojmus drzemal wiasnie na stole, ale na dzwigk glosu przy
la 0budzil sie na chwile.

__H¢",l

= Py... pytalem co teraz? — powtorzyt Wielki Mistr;.

~ Wzniesmy toast — sapnat Ojmus i zasnat ponowmie. i

= Dobra mysl! - podchwycili Elkum i Hum podnosz4c si¢ Je

jacie-

— Auu! — wrzasng! Elkum, a Ojmus leniwie podniést powieke.

— C... co sig stato? — spytal Mistrz Gildii, spogladajac metnym
wzrokiem na rozcierajacego czapke przyjaciela.

- Walnglem w co§ glowa! Co tu wisi? — zapytal Elkum spogla-
dajac w gore.

— Od$wiezacz Powietrza — odpowiedzial Ojmus i chrapnal.

Faktycznie, w powietrzu wisial ciagle zawieszony tam kilka
godzin temu czar,

— Zabierzcie stad 1o §winstwo! — jekngl Elkum - Zobaczcie ja-
kiego guza sobie nabitem!

Oczywiscie pod jego wielka czapg nie bylo nic widaé.

— S... spoko! — Hum machnat reka odpalajac czar.

W jednej chwili powietrze w gospadzie zrobito sig krysztalowo
czyste, a czlonkdw gildii uderzyta w nozdrza balsamiczna won ja-
towca. Czyste gérskie powietrze nie miato jednak wystarczajgce]
lepkosci, a co za tym idzie i wystarczajacej sity nosnej, by pod-
trzymywaé zawieszone w nim swego czasu czary. Na efekt nie
trzeba bylo dtugo czekac,

Najpierw spadl Wysysacz Ogorkéw Jarmiego i w jednej chwi-
li zniknela cala zagrycha, Zaraz po nim sfrungta spod powaly Sie-
kiera Gerwazego, niemal przecinajgc stét na dwoje. Ojmus prze-
wrdcit sie na drugi bok. y

- Jejku! Nasze czary spadajal — krzyknal Elkum,

Szarozeby przebudzil sig momentalnie,

— Chodu! — wrzasnal.

Kapitula Gildii rzucita si¢ do ucieczki. Ojmus pociagnal za so-
ba zdezorientowanego karczmarza,

- Co sie stato? — wysapat Elkum, gdy byli juz jakie$ dwiescie
krokdw od karczmy.

— Rok temu zawiesilem tutaj samotadujacy si¢ Kulg Ognistg —
wyjaénit Szarozeby — Padnij!

Powietrzem wstrzasneha potworna eksplozja i gospoda znikla
w poteznej kuli ognia,

Stojgc nad brzegiem krateru ziejacego w miejscu, gdzie kiedys
stata gospoda, lekko zaklopotani magowie patrzyli na rozpaczaja-
cego karczmarza.

_ Chyba trzeba bedzie podnies¢ skladki — chrzaknat Hum ner-
wowo szarpigc brode.

Noczesnie 7 krzeset.

———

Stawek

b




R T T

-

ODGEOSY Z KUZNI

Wszystko sie pokietbasito. Drukarnie. Redakfo-
rzy. Korekta. Ttumacze..

A skutek tego taki, ze mimo naszych usilnych
starar nastgpity pewne przesunigcia.

Zacznijmy Jednak od tego, co juz wyszio,
a o czym stowa nie pisngtem w zesztym numerze.
i. Barsawia, czyii 7O, CO earthdawnowe Tygrysy

lublg najoardzie). Wszystko wyszio z drukarn

ladnie, chod¢ mapa nie pakuje sie najlepiel

w obwolute. Na szczescie to jedyne | nie naj-

powozme;sze potkniecie. W podrecznikach

jest rowniez nieco wiece] liferowek niz zwykle,

Winnl tego faktu juz zostall ukarani (rgka boll

mnie od biczowania). Poza tym podrecznik

prezentuje sie¢ naprawde ekstra.

2. Jezioro Diugiego Stonca, czyll druga czesc
cyklu Gene’'a Wolfe'a. Fanow autora zache-
cad nie tfrzeba, a tych, ktdrzy go jeszcze nie
znajq, najlepiej zachecq przyjaciele. Ksigzecz-
ka ma ponad 300 stron wypetnionych niezwy-
kig opowiesciq.

3. Miasto w oghniu, czyll clgg dalszy Metropolity
Waltera Jona Wiliamsa, nominowany do na-
grod Hugo | Nebula. Zachecad znow racze)
nie trzeba. Tomiszcze Jest pokaznych rozmia-
row (ponad 650 stron), ale tu wyjgtkowo llosc
przechodzi w jakos¢, Przy okazji warto przypo-
mnie¢ o wznowieniu innej ksigzkli tego autora
- pod tytutem Aristoi — ktdra rowniez wylgdo-
wata na ksiegarskich ladach.

To tyle jedli chodzl o rzeczy znajdujgce sig juz
na rynku w chwili, w ktore] to pisze.

Przejdzmy teraz do produktow, ktore juz sqg
fuz-tuz.

1. Skata $mierci, czyll tfrzecia czes¢ Kamieni Za-
gtady pono¢ korczy sle drukowac., Gwoll
przypomnienia informuje, ze bohaterom po-
zostato do zrobienia jeszcze parg rzeczy wy-
magajgcych czegos wiecej niz tylko zbrojne-
go ramienia.

2. Krainy Snéw, a wiec diugo oczekiwany dodd-
tek do Zewu Cthulhu wreszcie znalazt droge
do drukarni, ivia prawie 180 stron wypetnio-
nych informacjami o $wiecle snow. Wyposa-
Zono go rowniez w dwukolorowq mape.

3. Swit Czarnego Storica fo pierwszy tom nowej
frylogll fantasy autorstwa C. S, Friedman. An-
drze| twierdzl, ze jest rewelacyjna. Ten eplcki
cykl krytycy porownujq do Goodkinda | Jor-
dand, zaznaczajgce, ze ¢l dwaj zostall daleko
z tytu. Wiasnle trafito do drukarni. Ma byc na
konlec maja.

4. Dar mgdrosci — taki tytut nosi druga czes¢ Nie-
chetnego szermierza Duncana. Ja czekam
z nlecierpliwoscig. Mam nadzieje, ze Wy tez,

()

o

A teraz o sprawach bardzie] dalekosigznych.

1. Koszmar z przestwaorzy, czyll kolejna przygodka

do ED, ma by¢ w czerwcu. Trzymajmy KCluki,

2. Ksiega Zmija, jeden z najlepszych dodatkow

do Wilkotaka, ma szanse ukazdc sie na prze-

tomie czerwca/lipca.
. Almanach potworaw to zbldr najwaznlejszych

potwordw o zblo
informacji o ,zwyczajnych®” stworkach ze Swia-
ta Zewu Cthulhu, Prace ruszyty petng parg.
Planowany termin wydania: koniec wokc:c}l

4. Labirynty 5 i 6 sq corcz blizej! Plerwszy, poswie-

cony WFRP juz sie sktada. Drugi — jak zapewnia
Mitosz: rewelacyjny, ndjlepszy, j(-’dyﬂ\/]TCikL ze
az och! - bedzie po wakacjach.
. Spadkobierca C. J. Cherryh to frzecl fom try-
logll o-plerwszym kontakcle z obcymi. Andrze)
wspominat o czerwcu.

6. Przeznaczenie miecza to ostatni tom cykiu

Duncana. Planowany termin wydania: lipiec.

Miejmy nadzieje, ze tym razem Jjuz sie nie po-

kietbasi.

Tomek

UWAGA!!!
WIELKA PROMOC)A
DLA PRENUMERATOROW!!!

Szanowni prenumeratorzy, czyli Ci, ktérzy nam zau-
fali (lub zamierzaja zaufa¢)! Mamy dla Was niespo-
dzianke: co MIESIAC bedziemy rozlosowywa¢ pomig-
dzy Wami NAGRODY! Bardzo atrakcyjne nagrody!
Dlatego nie zwlekajcie, zamawiajcie Magig i Miecz
w prenumeracie!

PRENUMERATA ULATWIA ZYCIE!

W PRENUMERACIE TANIE]J!

OBOZ MEODZIEZOWY

ivae

Z RPG

Miejsce: Bukowina Tatrzariska

Terminy: 1-15.07 oraz 16-31.08.1999

Cena obejmuje: transport, zakwaterowanie, wy-
zywienie, program (RPG, basen, wycieczki
oraz rekreacja)

Obéz organizuje: biuro turystyczne ,Orion" pod
patronatem wydawnictwa ,Mag"

Zapisy: tel: 668-85-07, 823-30-65, 668-71-60
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Witajcie w kolejnym odcinku FM. Zeby nie przedtu-
j06 wstepu, zaczne od listu jednego z Czytelnikdw,
Bartka Turczynskiego.

,Pisze do Was, poniewaz bardzo mnie zaintereso-

wal dzial, ktcry ukazal sle na lamach waszego pisma

dwa (zaledwiel) razy, a mianowicie ,Fantastyczna
muzyka".

Chciatbym abyscie zwrocili uwage na pewien ma-
joznany, polski zespot — Aural Planet. Reprezentujq ga-
tunek muzyki ambient france - inaczej méwigc wolhe
techno. Ich plyfa — chyba jedyna przez nich nagrana
- nazywa sie ,Light Flow". Dzieli sie na dwie czesci:
JPlunging” | .Emerging”. W plerwszej zanurzamy sie
powoll, gteboko pod wode, w drugiej zas szybko wy-
nurzamy. Muzyka jest doskonata na sesje RPG w swia-
tach SF, cyberpunk. Szczerze polecam. Plyte mozna
naby¢ w sprzedazy wysytkowej magazynu gier kom-
puterowych CD-Action. Probke muzyki znajdziecie na
plycie CD-Action z pazdziernika ‘97 (nr 17).*

Bartek Turczynski

Dziekuje Bartkowi za recenzje | od razu jednq rzecz
przy okazji wyjasnie. Odcinek FM, ktory wiasnie czyta-
cle, fo juz 6sma cze$¢ cyklu, Wezesniejsze ukazaty sie
w numerach 3/98, 6/98, 7-8/98, 9/98, 11/98 i 1/99.
W chwili, kiedy to pisze, nie wiem jeszcze, w ktorym
numerze pojawit sie sibdmy odcinek - prawdopo-
dobnie bedzie to MiM kwietniowy.

Wsrod polskich kompozytorow muzyki elektronicz-
nej warto wspomniec Irka Dregera, czyli Meduse. Do—_
fychczas ukazaty sie dwa albumy - ,Story™  licznymi
odwotaniami do Chopina) i ,Waterworld™. .

Teraz kika stéw o fantastycznej muzyce, kiora
wpadia mi w tapska w ciggu paru ostafnich miesie-
¢y. Chyba najwiekszg mojg zdobyczq w tym czasie
okazat sie dwuczeéciowy album jednego z moich
ulublerncow, Danny’ego Elfmana, ,Music for a Dar-
kened Theatre®, Catodé to w sumie trzy piyty (cz. | -
jedna, cz. Il - dwie) stanowigce wybor frogpjenfpw
kompozygji | krdtkich utworéw Eifmana. Czes¢ z nich
nigdy wezesniej nie ukazata sie na plycie. Znajdzie:
cle tam m.in. fragmenty z dwoch piefWSZ_VCh ,Bat-
mandw", ,Soku z zuka® (filmu | serialu animowaie:
90). ,Edwarda Nozycorekiego", ,Miasteczka Hallo-
ween", ,Darkmana®, .Dicka Tracy”, ,.ngh’fbfe?q /
motywy przewodnie 2 ,Simpsonow” | ..‘ODOWIGSC%
zkrypty* | catg mase innych cudeniek, ktore az pros
sig mie¢ | stucha¢ do upadiego. . ‘

Kolejna rzecz warta zdobycia to ,,EIIGrqco - Naj-
nowszy album Vangelisa, ktérego inspiracia S*C“Y[\:"?:
obrazy jego wybitnego XVI-wiecznedgo roquc- dU
2yka spokojna, nastrojowa, doskonatd ZArowno g
pockiadu na sesje RPG, jak do fego, zeby OIROCER
soble przy jej stuchaniu. Jedng z parfl wokalnyc oA
rElI Greco"” wykonuje stynna $plewaczka, Monserr
~Gballe,

Na rynku pojawit sie jakis czas temu takze kolejny
album Clannadu - tym razem skiadanka ich najpo-
pularniejszych utwordw,

W FM #1 miatem juz okazje wspomniec¢ o irlandzkiej
grupie The Chieftains, ktora wspotpracuje z catg ma-
sg znanych wykonawcow. Ich osiggniecia mozemy
zZnow podziwiac na nowej ptycie Hersztow - , Tears of
Stone®. W kazdym utworze zespotowi towarzyszq in-
ne stynne panie, m.in. Loreena McKennitt, Sinead
O'Connor, The Corrs.

Na koniec przeglgdu mam dobrg wiadomosce dla
mitosnikow serialu ,Babilon 5* (wiadomos¢ jest gor-
sza dla ich portfell).
Na tyle, na lle moje
wiadomosci sq swie-
ze, kolekcja muzyki
z serialu obejmuje juz
trzy sktadanki, frzy
$ciezki z petnometra-
zowych filmow (.In
the Beginning®, ., Third-
space” i ,River of So-
uls*) | dziewietnascie
plyt z muzykg z po-
szczegolnych odcin-
kow (te z odcinkow
niesamowicie wyglgdajq - kto$ niezle pomyslat przy
ich projektfowaniu).

A teraz przejde do rzeczy. ktdrg zapowiadatem
w poprzednim odcinku — ogtoszenia wynikow konkur-
su muzycznego z FM #. Miata fo by¢ chwila uroczy-
sta, radosna, itp. Yossa oblecat, ze da fundusze na
fajng nagrode muzyczng. Ja miatem wyprawic sie
na polowanie po sklepach i zadbac o to, aby nagro-
da byta naprawde ekstra. | jaki jest efekt naszych sta-
ran? Na konkurs nie przyszia ani jedna prawidtowa
odpowiedz. Zgnebito mnie fo mocno, bo wiem, jak
lubicie konkursy w MiM-ie i chciatem zrobic Wam fraj-
de. Napiszcie, czy Waszym zdaniem nastepne kon-
kursy majq jakikolwiek sens (zaznaczam, 7e do pozio-
mu audio-tele sie nie znize). Dla formalnosci podaje
poprawne odpowiedzi:

1 Tekst utworu ,The Highwayman® Loreeny McKen-

nitt to poemat Alfreda Noyesa.

2. Zardwno rapsodia Gershwina, jak | bolero Adiemus
sq btekitne z nazwy.

3, Christopher Franke zatozyt zespot Tangerine Dream.

4. ,The Songs of Distant Earth™ Oldfielda powstato
pod wptywem ksigzki Arthura C. Clarke’a.

5. Utwor Queen ,Gimme the Prize™ jest tematem mu-
zycznym Kurgana z filmu , Niesmiertelny™. ;

Tyle na dzisiaj. Mam nadzieje, ze udato mi sie za-
checi¢ Was do myszkowania po sklepach muzycz-
nych | stuchania fantastyczne] muzyki. Zycze wszyst-
kim mitych wrazen.

” B

- e
FROM EARTH

MESSAGE
. oy

JeRzy

B3




SIMPERIAL AR

TRENCRER SQUAD

w.;u S Mﬂmrom mum STy POLSKEWARZONE EPIZOD 1: PODEG) PLANETY WENUS
e Stan na dzief 17-05-99 _ Obyto sie juz 86 turniejow

1. Marcin Malinowski (Mawa Zyrard6w) 76 pkt. - Bauhaus = & 8. Mariusz Krakowczyk (Morion Warszawa) 45 pkt. — Imperial
2. Daniel Chojnacki (Mawa Zyrard6w) 75pkt. — Bractwo ) 9, Konrad Sosifski (Bard Krak6w) 41 pkt. — Cybertronic
3. Artur Czamecki (Mawa Zyrardéw) 71 pl't_ﬂ’-; Cybertronic 10, Bartosz Nlemadomslu (Mawa Zyrardéw) 37 pkt. — Bractwo
4. Robert Majewski (Mawa Zyrard6w) 63 pkt. - Cybertronic 11. Marcin Urbaiﬁ i (Mawa Zyrard6w) 37 pkt. — Legion CiemnoSci
5. Pawdjezlo;sld (Mawa Zyrard6w) 61 pkt. — Legion Ciemnosci . Mikota (Morion W-wa) 30 pkt. - Bauhaus
Zyrardéw) 56 pkt. - Legi mﬁﬂnnoéd . Notb (Swiat Gry Kielce) 28 pkt. — Imperial
. Ang m Sosnowiec) 27 pkt — Mishima
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Stock Number #20507

TLVEN AXTMEN

Stock Number #20506 -

TIRSYRORN L

Stock Number #20512
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| cooe
LESTTA RANKINGOYYA
uﬁl_,li*’/g 1YY POLSK

SHRONOPINYSII

Stan na dzien 17-05-99
byto si¢ juz 208 turniejow
[ W

Stock Number #20511

T T TR
i Jakub Wichrowslu (Schrcm W-wa) 147 pkt.

2. Tomasz Wocka (Underground Katowice) 138 pkt.
3. Marcin Ostrowski (Schron W-wa) 126 pkt.

4, Barto

sz Leszczko (K Saska W- wa) 107 pkt.

5. Dameljamk (Schron W-wa) 92 pkt.

6. Leszek Sokolo

(Underground Katowice) 88 pkt.

7. Lukasz czajkowsld (Schron W-wa) 78 pkt.
8, Grzegorz Szrednicki (Underground Katowice) 74 pkt.

9, Mnrd

n Gondek (Underground Katowice) 73 pkt.

DWARVEN AXT-HORN WARRIORS L=
—————

Stock Number #20514

S Y A"ﬁl

SWAMP COBLIN MANTIS GUARD

Stock Number #20513

10. Przemek Gasiorowski (Underground Katowice) 64 pkts
11. Jacek Sierka (Underground Katowice) 63 pkt. '
12. Michal Majblat (Schron W-wa) 54 pkt.
13. Piotr Michalec (Schron W-wa) 54 pkt.

14. Michat Domczak (Interno Gdarisk) 49 pkt.
15. Norbert Skorodziefi (Swiat Gry Kielce) 49 pkt
16. Mardin Woronowicz (Underground Katowice) 49 pkt
17. Filip Achranowicz (Schron W-wa) 45 pkt.
18. Maciej Misiak (Underground Katowice) 40 pkt.




SPOTKANIE
W PULAWACH

W kwietniowy weekend reprezen-
tacja wydawnictwa Mag (Dariusz
Skrzypczak i Artur Szrejter) oraz
blizsi lub dalsi wspélpracownicy
(Dominik DelLaurans i Jacek Drew-
nowski) zostata zaproszona do Putaw
na spotkanie z mitosnikami RPG
i ogélnie pojmowanej fantastyki.
Wyjazd zorganizowany zostal przez
wlascicieli kawiarenki Internet Caffe
i ksiegarni Niwa, ktéra migdzy inny-
mi zajmuje si¢ sprzedazg erpegéw.

DoznaliSmy wielce goscinnego
przyjecia, za§ program imprezy nie
ograniczyl si¢ jedynie do spotkania
z czytelnikami. Najpierw zwiedzili-
§my ksiggarnig, a jest niemata,
co zreszta wida¢ na nizej zalgczo-
nym obrazku. Nad ksiggarnig, na
pietrze, miedci sie kawiarenka inter-
netowa, do kitorej majg zwyczaj za-
glada¢ internauci o fantastycznych
zainteresowaniach,

Zaraz potem powiedziono nas na
sale oSrodka Kkultury, gdzie bardzo
licznie zgromadzili si¢ czytelnicy,
zgdni zobaczy¢ nasze twarze Oraz
dowiedzie¢ sig czego$ ciekawego
o rynku RPG w Polsce. Spotkanie
trwato kilka godzin, zainteresowanie
publiki tematem przerosto nasze
oczekiwania, takze wyszliSmy z sali
nieco ochrypnigci. OczywiScie,
wiekszos¢ pytan dotyczyto Warham-
mera i MiM-a, ale staraliSmy sig¢
zwréci¢ uwage publiki na nasze no-
we projekty — earthdawnowyg Barsa-
wie i dodatki do Dzikich P6l (tutaj
szczegdlnie namigtnie gardlowal

pierwszy licencjonowany dzikopolo-
wy MG, Dominik DeLaurans). Na
deser Jacek Drewnowski opowie-
dzial jakie komiksy i inne produkty
zwigzane z Gwiezdnymi Wojne
zostang w niedtugim czasie wydane
w Polsce (uprzedzam pytania — ta li-
nig produktéw nie bedzie si¢ zajmo-
walo wydawnictwo Mag). Urzadzili-
$émy tez dwa blyskawiczne konkursy
z nagrodami. Obydwa wygral (wy-
kazujac si¢ przy tym nie tylko wie-
dza, ale 1 sprytem) Marek Stuczyn-
ski, ktérego widzicie uwiecznio-
nego na zdjeciu posrod szacow-
nych prelegentéw. A na zakon-
czenie — autografy, usmiechy,
usciski dioni prezesa i zapewnie-
nia o wzajemnym szacunku.
Ukoronowaniem dnia stala sie
kolacja w pobliskiej restauracji
(gdzie podajg pyszne migsiwo
w sosach réznych — mniam,
wchiongtem az t(rzy porcje).
Oczywiscie, jak nalezy si¢ domy-
§la¢, gléwnym tematem wie-
czoru byto ustalanie strategii
przyszlej wspétpracy. Dostali-
§émy tez zaproszenie na kon-
went, jaki ma si¢ odbyé w Pu-
tawach w niedalekiej przy-
sztoSci. Wprawdzie tym ra-
zem (jak to miato miejsce na
Balu Clubus Tremens na Kra-
konie) nie zabraklo trunkow
w barze, ale pokaznie naru-
szyliSmy piwniczke lokalu.
Innymi stowy — bylo niejed-
nokrotnie przyjemnie.
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Alternatywne

- science-fiction

U samego poczgtku swej eRPe-
Gowskiej drogi spotkalem sie z ame-
nykanskq firmg TSR i jej sztandaro-
wym produktem — AD&D. Cho¢
z czasem ma mitos¢ do tego syste-
mu minela, jednak podziw dla facho-
wosci kadry TSR-u pozostat. Wie-
dzialem, e jak juz sie za cos biorg,
zrobig to co najmniej dobrze. Oczy-
wiscie mieli upadki i wzloty, lepsze
i gorsze pomysly — nigdy jednak nie
schodzili ponizej pewnego poziomu.
Perfekeyjnie produkowali dodatki dla
dzieciakébw (z linii Forgotten  Re-
alms) i dla dorostych (Planescape).
A od czasu przejecia TSR-u przez
Wizard of the Coast, jeszcze si¢ po-
prawili. Co prawda poszli nieco w ko-
mercje, ale takie w koricu sg czasy...

. Kiedy wiec postanowitem kupi¢
sobie jakis system science-fiction,
nie mialem watpliwosci — TSR juz od
kilku miesigcy promowat swoje Alter-
nity, reklamujgc je jako gre, ktora
stanie  sig dla s-f tym, czym
AD&D stafo sie dla fantasy. | muszg
przyznaé, ze dostatem to, czego
oczekiwatem.

TSR wykorzystal sprawdzony
przez siebie sposob - wydat od-
dzielnie system (czyli podrecznik
dla graczy i dla Mistrza plus dodatki)

‘Swiat. Pierwszy z tzw. -

settingdw nazywa sie Star*Drive,
na koniec roku zapowiadany jest
za$ _drugi, majacy pono¢ zdobyc
Origin  Award '98, a ochrzczony
Dark Matter.

ALTERNITY

Podstawg stworzonego przez Ri-
charda Bakera i Billa Slavicka syste-
mu s — jak TSRowska tradycja ka-
rze — dwa podreczniki: Play-
er’s Handbook | Gamemaster Gui-
de. W pierwszym szczegotowo opi-
sano sposob tworzenia bohatera,

‘mechanike, umiejetnosci, wady i za-
lety, ekwipunek, cybertechnologie,

moce psioniczne, komputery, mutan-
tow... W drugim za$ podano informa-
cie o prowadzeniu gry, tworzeniu
kampanii (wraz z kwestiami kosmolo-
gicznymi); sposobie awansowania
bohaterow, artefaktach obcych, wyja-
4niono mechanike i opisano moce
postaci z punkiu widzenia Mistrza
Gry. Mite jest, ze w obu podreczni-
kach znalazt sie rozdziat zawierajacy
uproszczone zasady, uzupetnione
o bohaterow (Player’s...) i przygode
(Gamemaster...).

Alternity to systemem pozwala-
jacym rozgrywaé przygody W dowol-
nym czasie, choé oczywiscie najcie-
kawsza wydaje sie by¢ odlegia przy-
sztosé (czyli science-fiction dalekie-
go zasigegu). Poniewaz jednak w za-
lozeniu gra jest uniwersalna, stru-
mien czasu podzielono na tzw. po-

rEraNI?‘F‘
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ziomy postepu (progress v
PL). Tak wigc W przedziale od nie-
znanych poczatkow ludzkosci do -
4000 roku p.n.e. mielismy do czy-
nienia z Wiekiem Kamienia, a byl to
PL 0. Od -4000 p.n.e. do 476 n.e.
trwat Wiek Brazu/Zelaza (PL 1). Po-
tem, do 1453 — Wieki Srednie (PL
2); do 1850 — Wwiek Rozumu (PL 3);
do 1945 — Wiek Przemystu (PL 4);
do 2047 — Wiek Informacji (PL 5 —to
my!); do 2160 — Wiek Fuzji (PL 6);
do 2525 — Wiek Grawitacji (PL 7);
do 2814 — Wiek Energii (PL 8); do

5260 — Wiek Materii (PL 9). Dalej
rozcigga sig odlegla przysziosé. Ca-
ty ekwipunek itp., jego dostepnosé
itd. podzielono wiasnie podiug tych
pozioméw postepu. Dzieki temu
w $redniowieczu nie uda sie kupi¢
karabinu maszynowego.

Bohater

Gracz moze zdecydowac, czy je-
go bohater bedzie: czlowiekiem,
czlowiekiem-mutantem, fraalem (to
pierwsi napotkani przez ludzkosc¢ ob-
cy, przypominajacy tych z .Bliskich
spotkan trzeciego stopnia”), mecha-
lusem (ci cziekopodobni obcy 1gcza
w sobie biologie z technologig ~ ich
ciala sg po czesci syntetyczne,
a w mézgi majq wbudowane kompu-
tery), sesheyanem (ci obcy sg z kolei
mi — majq skrzydia, rekini feb zaopa-
trzony w osiem oczu, 170 cm wzro-
stu i 40 kg; pod wzglgdem zaawan-
sowania technologicznego sg bardzo
zacofani i to dzigki ludzkosci maja
szanse pozna¢ obce planety), t'sa
(gadopodobni, niezwykle szybey i nie
potrafigcy sta¢ w miejscu; majq tylko
140 centymetrow wzrostu; pochodzg
z planety podobnej do Ziemi, na
ktorej historia potoczyla si@ inaczej —
gady nie wymarly) lub werenem (220

‘e, 180 kg, gruba skora, pazury | kiy:
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~ pochodzg z napotkanej przez ludzki
planety, ktorej rozwoj - cywilizacyjny

. odpowiada naszemu Renesansowi).
Po okresleniu rasy, gracz ustala pro-,
. fesje postaci, majac do wyboru: spe-

- cjaliste w walce, niezaleznego agen-
ta, dyplomate i technika. Z kazdq
z tych profesji powigzane s przeroz-
ne kariery, przy ktérych — poza ogol-

nym opisem koncepcji — podario za-

lecane umiejetnosci oraz ekwipunek.

- Tak wiec z profesjq bojowa zwigzano

PANO}

. graficzng (zalety), a takZe nlazrecz-' 7 [o][]

nos¢, pecha czy starg rang (wady).
_Jakby wad i zalet byto mato, auto-

rzy systemow dali graczom mozii-'

wosé siegniecia po przerdzne muta-

" cje (lepszy refleks czy cialo kameleo-
" pa w ramach pluséw, a'nadwrazli-

‘wosé na dzwieki czy slaba odpor-

> no&¢ organizmu w ramach minusow),
‘cybertechnologie (czyli wszczepy) -

. oraz artefakty obcych. A to i tak zale-
.dwie wierzchotek gory lodowej.

.',duZy
~wartosci; a wspani A
- czwartej wartoéci. -«

porazke, -Zzwyczajny s\
sukces i wspanialy*suk

gdy nie prze

Mechanika na poczlq
nieco trudnosci (wynlka

na przykiad ochroniarza, Zoinierza
czy najemnika; z dyplomatg — amba-

- sadora, kaptana i konsula pierwsze-
- go kontaktu; z agentem
" grod,

— towce na-
 badacza oraz szpiega;
a z technikiem - inzyniera, pilota
i naukowca. Poza wspomnianymi
profesjami opisano jeszcze tzw.

_‘opcjonalng: psmmka (zwanego tu

mmdwa!ker)
Cechy, umigéjetnosci itd.

Co do cech, to mamy do czynienia
ze standardowymi wspoiczynnikami

AD&D, a wiec z Sita, Zrecznoscig,
Budowg, Inteligencjg, Sitg Woli oraz’
Osobowoscig. Jezeli zas chodzﬁ
$ie] umlejetno"scn to podzielono je na:

tzw. szerokie i specjalistyczne. Sze-
rokie obejmujg wieksza klase, do
ktorej przynalezg umiejetnosci spe-
cjalistyczne. Oczywiscie, nie mozna
zakupi¢ zdolnosci specjalistycznej,
nie poznajgc wezesniej odpowiedniej
szerokiej..
podzielono w zalezno$ci od cechy,
z ktbrg sg zwigzane. A wigc chocby

z Sitg zwigzano m.in. Atletyke (sze- .

roka zdolnos¢), do ktorej przynaleza;

- skakanie, wspinanie sig i rzucanie
1 (specjalistyczne), Ponadto - wyréznio-
;' no umiejetnosci, ktdrych mozna uzy-
- wacé znajgc zwigzang z nimi szerokg

. zdolno&¢, oraz takie, w przypadku -

- ktorych - wspomniana zasada nie
© .dziata. Dlatego tez gracz ma prawo, .
. na przykiad, wykona¢ test programo-

' wania (specjalistyczha umiejetnosé)

: stopn:a 5 — k20, stOpma 6 2k20 itd:

Ponadto umiejetnosci

Testy, czyli sedno mechaniki . *
Podstawowa kostka w. Alte:r_nityr'

jest dwudziestka, wyr6zniona nazwg
Jkostki kontrolnej’. Poza nig uzywa
“na samemu wygléwkowaé il

sie rowniez czworek, szostek i 0se-
mek. W kazdym tescie (czy to umie-
jetnosci, czy tez cechy) stosuje sig
wiele modyfikatorow, przede wszyst-

kim sytuacyjnych, ale nie tylko. Majg .

one postac stopni,.i tak modyfikator
stopnia 1.o0znacza rzut k4, stopnia 2
— k6, stopnia 3 —'k8, stopnia 4 — k12,

——
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Owe modyfikatory ﬁodzielono ‘trady-
cyjnie na dwie grupy ‘— dodatnie

- (wbrew pozorom nie ufatwiajace wy-
konania testu) i ujemne. Testy wyko-

nuje sie wiec koScig 'kontrolng

* roznicy wspb&rzgdnych punkt

Z nich wynosi. :

Ciekawostke stanowig. tzw Qur!
ty ostatniej deski ratunku”, p! mi-
najace nieco punkty p:zeznaf nia
w WFRP.: Umoiliwiajq ane gral
zmiane poziomu sukcesu/
w danym teéme Ich dzmlam

ty. Pierwsze dwa, to wydane _
dej oprawie Player’s Handbn\'k
‘i Gamemaster Guide. Oba sg ozd
bione fadnymi, kalorowymi ilustra:
mi i licza grubo ponad 200 st

“Trzeci to Starships, czyli dokiadnie
sze informacje o statkach kos i
nych, ich walce, tworzeniu i Wypos:
zeniu wraz z planami przykiadowxm
jednostek, W tej pozycji ciekaw:
stanowi system walki .oprac
dla tréjwymiarowej przest
w ktorym pozycje statku OplSU
‘trzema, liczbami, a odlegtosc zg,
dnie ze wzorem na diugo$
(czyli pierwiastek z sumy kw

/nie znajgc Informatyki (szeroka), ale :
‘juz w przypadku hakowania (specja~

listyczna) nie jest to mozliwe.
Wady, .zalety, mutacje i inne takie-

" Wady | zalety staly sig juz ro!p!e)o-
wg tradycjg. Majg one na celu nie tyl-
ko uwypukli¢ niektére cechy charak-

. terystyczne bohatera, ale rowniez
" wyposazy¢ go w pewne specyficzne
. moce. W przypadku Alternity, gracz

* moze wybraé wyczucie niebezpie-

czenstwa, szczeécie lub pamiec foto-

i ewentualnie koscig (kosc¢mi) odpo-

wiadajacg modyfikatorowi, a od wyni-
ku tej pierwszej odejmuje sie wynik
drugiej (w przypadku modyfikatorow

. ujemnych) lub odwrotnie (w przypad-
_ ku dodatnich). Przy okazji: ,1" na ko-

$ci kontrolnej zawsze oznacza suk-
ces, a ,20" = krytyczng porazke.
‘Wynik testu poréwnuje sie ze
stopniem trudnosci, rownym najcze-
$ciej cecha plus poziom umiejetno-
Sci (suma ta nazywana jest warto-
$cig umiejetnosci). Wyroézniamy tu

 re, zawierajaca wszystko, co kow

czatkowego i koricowego).
‘Czwarta wydana ksigzka to [

je sieci (zwanej tu grid) chcieliby
~dzie¢. Jest tu wigc nowy softwi
i hardware, kariery, a takze obsz
rozdziat o sztucznej mtehg.

- Ostatnia pozycja ta Tananga S

podrecznik poswigcony
Swiatow mozliwych, zao
w przygode, w ktorej bohs
[przenosza sig z jednega wymi
druglego
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Nazwa tego settingu pochodzi od
_gwiezdnego napedu, pozwalajgcego
poruszat sie¢ na duze odleglosci —
zwykle od 5 do 50 lat Swietinych.
~ Wczasie skoku caly statek na pigc¢ dni
przenosi sie do innej przestrzeni (zwa-
nej drive space), a po uplywie tego
czasu wylania sie w poblizu ustalone-
go przez nawigatora miejsca. Dzieki
- temu napedowi ludzkos¢ nie tylko zdo-

lala opanowac ukiad stoneczny, ale.tez .

" wyrwaé si_e poza naszg galaktyke.
- O historii

W 2047 roku opracowano genera-
tor fuzyjny, zapewniajacy ogromng
iloé¢ energii matym kosztem. \W 2073
powstata kolonia na Marsie. W 2106
opracowano generator masowy, pra-
wie nie wymagajacy paliwa i dostar-

czajacy ogromng energie. W nastep-

nych latach rozpoczeto Kkolonizacje
Ukladu Stonecznego, a w 2124 roku
nawigzano pierwszy kontakt z fraala-
mi, co  w 2160 roku zaowocowato
opracowaniem napedu stardrive. Do

2241 roku przerozne ziemskie sity:

opanowaty. ponad 100 uktadow gwie-
zdnych; -zy

wigzki z planeta-matka -

RN ANA

ul_ega+y rozluznieniu. W 2246 roku na-
wigzano pierwszy kontakt z werena-
mi. W cztery lata pézniej powstato Te-
raqskie Imperium, kontrolujgce wszy-
stkiego kolonie i czerpigce z nich zy-

ski. W 2273 nawigzano kontakt z me- -

chalusami, a w 2274 VoidCorp (jeden -

z ngrodéwfkorporacji) napotkat i znie-
wolit sesheyanéw. Na cztery lata
przed koricem wieku ludzko$é skon-

taktowata sie z t'sa. W 2298 roku Ko- -

lonia_Thuldan ogtosita niezaleznosé,

co W gfekcie doprowadzito do wybu-
chu pierwszej wojny galaktycznei.

Drugg przyczyna tej tragedii byta nie- -

'c_hgc.': t'sa do przytaczenia sie do wiel-
kiego Imperium Teranskiego. Wojna

' . dobiega kerica w 2312 roku. Jej efekt

to powstanie w miejsce imperium Unii
Stonecznej oraz uznanie 26 gwiezd-

nych narodow. W tym tez czasie za-

sieg gwiezdnego napedu wzrést z 25
lat swietinych do 50. W 2134 roku
pierwsi badacze dotarli do Verge

(z angielskiego: krawedz, brzeg) —
najbardziej oddalonej od Ziemi prze-
strzeni, zbadanej przez ludzkosc:

Przez najblizsze lata gwiezdne naro-
dy powali badajg nowe tereny i zasie-

. dlajg je, nieustannie poszukujac cen-

nych surowcoéw lub miejsc do zycia.

Pokdj nie trwa jednak diugo. Powsta-

ja nowe narody, a w 2346 na Tau Ce-

ti wybucha bunt mutantéw, ktory pro-
wadzi do drugiej wojny galaktycznej.
Ukiad Sloneczny i Verge pograzaja
sie w chaosie. W przestrzeni kosmicz-
nej toczonych jest wiele bitew. Pod-
czas jednej z nich — w 2375 roku —
zniszczeniu ulega satelita zapewnia-

jacy Ukfadowi Stonecznemu tgcznosc:. .
z \erge. Powstajg nowe gwiezdne na- .
“rody, zawigzujg Si¢ sojusze. Wre-

szcie, w 2465 roku, rozpoczynaja sie .

pokojowe negocjacje, wpierw prowa-

dzone przez trzech sojusznikow. Jed- -

nakze dopiero w 2472 wojna dobiega
korica. Wiedy tez powstaje Galactic

. na strazy

Zgoda) — polityczne cialo, majace sta

wchodzili przedstawiciele wszystkir::h
narodéw. W 2489 roku nieznane sify

niszczg kolonie na jednej z planet.

uktadu nalezacego do Verge. Siedem

lat pozniej odbudowano satelite, za- °
pewniajacy lacznos¢ z Verge i na no- -

wo nawiazano kontakt z tg cgeécia_
przestrzeni. W 2497 roku, ,Monitor” —

 statek Galactic Concord — wyrusza do

Verge, odnajduje zniszczong W 2489

" kolonie i wiele prosperujacych planet.

2501 rok to terainiejszosc.

* Concord (z angielskiego: Galaktyczna

pokoju, w ktorego skiad

. 2L3w

Verge

Tworcy Swiata zatozyli, ze akcja
wiekszosci przygod bedzie sie toczyé

wiasnie na obszarze Verge. Dlatego

tez znaczna cze$¢ podrecznika opi-

"sujgcego Swiat dotyczy tej wiasnie

czesSci znanej ludziom przestrzeni.
A Verge ma ponad 100 lat swietinych

sie ponad 10 000 gwiazd, z ktorych
zbadano tylko 1000. Na dodatek za-
- ledwie w 100 uktadach zatozono ko-

lonie, z ktorych tylko kilka ma duze

znaczenie.

Verge wbrew pozorom nie przywi-
tato przybyszow z Ukiadu Stonecz-
nego z otwartymi ramionami. Nic
w. tym dziwnego — to wiasnie ich
obarcza sie wing za drugg wojng ga-

laktyczna i lata cierpien w zapomnia- .

I T,

$rednicy. W jego obszarze znajduje

nej czesci przestrzeni. Mimo to kon- « °

takty powoli zaciesniajq sie, a Galac-

pansji uktadu.

" planet — Bluefall — stanowi centrum

W érodku Verge znajduje sie
uktad Aegis, ktérego jedna z trzech @ -

tic Concord pilnuje pokojowej eks- .
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tej czesci przestrzeni. Cho¢ wigk-
sz08¢ jej powierzchni stanowi woda,

na licznych wyspach (i nie tylko)

kwitnie zycie. Tu majg swe ambasa-
dy wszystkie gwiezdne narody. Tu
tez spedzajq wakacje co bogatsi
mieszkancy Verge.

' Poza Aegis do znanych uktadow i

nalezq najblizszy Ziemi Tendril;

Oberon, gdzie znajduje si¢ planeta

Lison bogata w zioza rhodium - su-
rowca niezbednego do budowy re-

!
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aktorow masowych; czy Luculius =

niegdy$ karna kolonia, na ktorq tra-

fiali kryminalisci. s
Podreczniki

' Podstawe stanowi oczywiscie
Star Drive Campaign Setting, czy-
li podrecznik zawierajgcy ogolny
opis $wiata, wraz z jego historia, na-
rodami galaktycznymi i podstawo-
wymi ukladami Verge. Ponadto po-
dano w nim informacje 0 rzeczywi-
stosci XXVI wieku, a takze nowe
“kariery. Ten kolorowy podrecznik

r - —
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wydano oczywiscie w twardej opra-
wie. Dodatkowe opisy $wiata znaj-
dujg si¢ w Outbound: An Explo-
rer’s Guidebook. W tym podreczni-
ku znajdujg sie informacje o trzech
nowych ukladach Verge, a takze do-
~_datkowe zasady. Mimo to jest to naj-

przedstawiony réwniez na ilustracji.

‘Kolejny dodatek nosi tytut Lightho-

use i jest to opis najwiekszego stat-
ku kosmicznego (diugosci zaledwie

1464,1 metra) przemierzajacego

przestrzen Verge. Bardzo przyjem-
ny. TSR wydat takze Threats from
beyond — podrecznik jest jakby

*opublikowanym w sieci zapisem nie-

jakiego Awatara, ktéry wedrujac po
Verge dowiedziat sie wielu cieka-
wych i niepokojacych rzeczy. Po-
nadto ukazaly sie trzy przygody:
The Last Warhulk, Planet of Dark-
ness i Klick Klack. Pierwsza jest
nieco liniowa, wymaga jednak od
graczy duzo wysitku i pomys$lunku.
Druga jest znacznie trudniejsza,
a jej akcje umieszczono na niezwy-
kle ciekawej planecie, ktora nie kre-
ci sie wokot wiasnej osi (pomysicie,
jakie s tego konsekwencje!). Fabu-
la trzeciej przygody wigze sie z taje-
mniczymi obcymi, ktorzy w 2489
zniszczyli kolonie.

INFORMACJE DODATKOWE

Jak to TSR zwykt czyni¢, obok
podrecznikow pojawiajg sig rowniez

T TIEReD S LYY
S m—

stabszy z wydanych poki co produk-
tow. Kolejna wazna pozycja to Arms
& Equipment Guide, a wiec opis
wszelkiego rodzaju wyposazenia

dla réznych ras.- Jeszcze ciekawsze

(tylko jednak dla Mistrzow Gry) jest
Alien Compendium, zawierajgce
opisy wszelkich (czy na' pewno?)
istot zamieszkujgcych uktady Verge,
a takze tzw. externals — czyli ob-
cych, ktérych macierzysta planeta
nie jest znana. Jak TSRowska
zwykt czyni¢ — kazdy stwér zostat

==
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ksigzki, ktoérych akcja
w $wiecie Star*Drive. AU

owych pozycji (lub opowiadafi, *
- w przypadku zbioréw) sg nie tylk

pracownicy najwigkszej ko
- eRPeGowskiej na Swiecie, ale:
znani i cenieni pisarze s-f.
Ponadto TSR uruchomit Inte
towe listy dyskusyjne poswigcone
Alternity i Star*Drive’owi, ktoryc
uczestnicy dyskutujg na przerozn

czasu zajrzec.

‘Oczywiécie w Dragonie, czyli pi- e

S$mie TSR-u, pojawiajg sie artykuty

po$wiecone Alternity i Star*Dri-

ve’owi. JakZzeby inaczej?

Jakby tego wszystkiego bylo mato,
-zakupujac Gamemaster Guide moz-
na bylo otrzyma¢ takze dwie darmo-
we przygody (Red Starrise i Black
Starfall), ktére Swietnie wprowadzaty
nie tylko w mechanike Alternity, ale
réwniez w Swiat Star*Drive’u..

W KWESTIl OCENY

Trudno jest ocenia¢ gry fabularne,
- gdyz w ich przypadku za duzo zalezy
~od bawiacych sie osob. Mozna jed-
‘nak oceni¢ fachowos$é autorow i ja-

ternity i Sta 2
de wysoka. Osoby, ktérym nie odpo-

wiada klimat Gwiezdnych Wojen
| Star Treka, a ktére chca zabawié sie
‘w s-f, mogq z powodzeniem siegnac

po ten system. Jest z jednej strony
na tyle ogélny, by dajo sie wcisnaé

. niemal wszystko (w Gamemaster
~ Guide sa nawet informacije o tym, jak

przerobié posta¢ z AD&D na Alterni-
ty), a z drugiej tak dobrze opracowa-

ny, ze sie nie rozptywa. A

tematy, nie zawsze zwigzane bez-

‘dzacy winien na nie od czasu do

R e L e i RGN I TR AT N

kos¢ produktéw. A ta w przypadku-

s ona o maeme o s
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