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Dawno temu, jeszcze na poczatku lat dziewiecdziesiatych, odbyl sie Polcon w Lublinie, Byly lo czasy legendarnego dziesialego
numeru Magii | Miecza. Nie byl to jednak ani trzeci, ani dziesiaty Polcon, ale z pewnoscig odmienny od poprzednich. Przede wszy-
stkim = mdj pierwszy prawdziwy konwent. Nie to jest jednak wazne. Najwigksze znaczenie ma fakl, ze glowny zjazd Prawdziwych
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Milosnikow Fantastyki po raz pierwszy przezyl najazd graczy. Nagle oka-
zalo sie, Ze jest ich nawet wiecej niz ,zwyklych" fanow. Jakby tego jeszcze
bylo malo, ci gracze rzadko opuszczali przeznaczone dla nich sale, turlali
jakies dziwne kostki, zasmiewali sie albo wzdychali, nie odchodzac od sto-
1. A to i tak nie wszystko. Otéz na tymze Polconie nominacje do nagrody
imienia Janusza A. Zajdla otrzymalo opowiadanie ,Bardzo cenny pier-
&cien”, ktore napisal Tomasz Kotodziejczak, a kidre opublikowano na la-
mach MiM-a. Straszny krzyk sie wtedy podniést, Ze gracze lo ani czytate,
ani pisate; ze tylko turlaja; ze zadni z nich fani fantastyki... Wielu Prawdzi-
wych Fandw nie moglo zdzierzy¢, Ze pojawilo sig cos nowego - jakies no-
we medium w $wiecie fantastyki. | to medium, ktérego nie rozumiejg i kiore
im sie nie podoba. A jeszcze wyznawcy owego medium nominowali
,chtam” do Zajdla.

Nie sposéb byto w tych dniach przekona¢ Prawdziwego Fana do gier
fabulamych. Szybko stwierdzali, ze to be. Malo kto przeto z graczy starat

)

sie Prawdziwemu Fanowi pokaza¢, co w RPG fajnego i wartego uwagi. A Prawdziwi Fani byli niezwykle zli na to, ze graczy wie-
cej; ze przez nich nominacje dostal Kolodziejczak; ze to sig w ogéle w pale nie miesci.

Cé2, Tomasz Zjadla wiedy nie dostat. | on, i MiM musial na to poczekac,

Minelo kilka lat. My, gracze, zagniezdzilismy sie w fandomie. Stalismy sie jego nieodzowna czescia, na kiora weiaz jeszcze
wielu Prawdziwych Fanéw narzeka i psioczy. JesteSmy tym .ozywczym podmuchem’, ktorego skostniaty fandom potrzebowat. Ale

nie kazdy z Prawdziwych Fanow akceptuje nasze hobby. Wielu uwaza,
7e to co$ gorszego i zlego. Nie trakiuje nas powaznie. Stwierdza, ze
nie czytamy, nie ogladamy filmow i ogdlnie jestesmy niedorozwinigci,
Jakiz wiec to musial byc cios dla Prawdziwych Fanow, gdy na tego-
rocznym Polconie opublikawane w MiM-ie opowiadanie Anny Brzezin-
skie] wpierw zdobylo nominacje, a pozniej nagrode Zajdla. Jedni z nich
pewnie uznali, e to manipulacja. Inni, e to glosy graczy, ktorzy nic in-
nego, poza wspomnianym tekstem, nie przeczylali. Ja zas uwazam, ze
{o po prostu dobre opowiadanie, ktére z powodu niecheci redaktora in-
nego pisma fantastycznego pojawilo sie na naszych famach. | dobrze,
ze w koricu — nieco posrednio, ale zawsze — my dostalismy Zajdla. My,
jako pismo, i my, jako gracze. Teraz zaden Prawdziwy Fan nie bedzie
mogl powiedziec, Ze jestesmy tylko przelotnym elementem fandomu.
Albo ze nie czytamy. Albo Ze nie mamy pojecia o nagrodach czy innych
takich. | Ze nie powinnismy glosowaé. Powiedzmy glosno i uczciwie:
my tez tworzymy. polski Swiatek fantastyczny; tez mamy prawo gloso-
wac na Zajdla; tez mamy prawo uczestniczyé w konwentach, spotka-
niach i prelekcjach; tez jestesmy inteligentni...

| znow zajalem sig sprawami innymi niz MiM, ktéry od miesigca
jest pod mojg piecza. | znow musze prosic Was, Drodzy Czytelnicy,
o0 wybaczenie. | zndw mam chyba dobry powod na to, by wstepniak
dotyczyl czegos innego niz pismo jako takie. Bo przeciez MiM jaki jest
kazdy widzi; zmiany nastepujg powoli — z numeru na numer - i chyba
nie sposob ich pominac. A przeciez o pierwszy Zajdel dla opowiada-

nia opublikowanego w naszym pisemku. Taka okazja sig nie powtorzy. / M eepy. —
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Wakacje sie skonczyly, przyszla jesien — chlody, plucha.. . ;
azem z nim $§wieza porc|

z nich: pazdziernikowy numer MiM-a. At

nadestane z wakacyjnych wypraw. Zawsze nam mito,

Przejdzmy do listow.
>4

. Preeglgdatem MiM 5/99 [ uwage maojd
preyciggnela wypowiedZ  zirytowanego
Post Scriptum. Bracie, nie jestes sani! Jak
tylko preczytatem ostatnie zdanie Twego
artvkulu, zabratem sie do riposty. Coz man
pm'rr'ed:ieé? Drusyne swojq man i chyba
lepszej mi Juz Bag nie da. Nie nairzekant
specjalnie, ale coz: zawsze moglaby byé le-
piej. Ale nie w tym rzecz. (..)

2111w mojej szkole, jako jednq z artak-
¢ji na pierwszy dzien wiosny, urzqdzono se-
sje RPG. Zabratem kartg bohatera, Jakies
mapki, trochg notatek i peten entuzjazmu
ruszytem do szkoly. (...)

Z poczqthku s=to jako tako. Przygoda by-
fa naiwna i do$¢ oklepana. Znowu grupa
spotyka sie w jakiejs karczmie, znowu trze-
ba kogos$ ratowac za niematq sumke, etc. Po
paru ninutach gry do sali weszta jakas nie
grzeszqea pigknoseiq panna, chyba z LI kla-
sy. Spytata, czy moze sig dolgezyé. Gdy
otrzymalta pozwolenie (he, he, jak (o szowi-
nistycznie brzmi), przysiadia si¢ i wybrata
sposrdd rozrzuconych kart postac jakiegos
krasnoluda. Chyba wniosta jakies fatm,
ktdre zawisto nad resztq graczy, ho teraz
(przynajmniej dla mnie) zaczela sig gehen-
na. Nie wyobrazam sobie, ani tym bardziej
nie znam kobiety, ktéra moglaby grac kras-
noludem. Tu rodzq sig same oczywiste
sprzecznosci, Tak wiec krasnoludka dobija-
fa mnie. Ja, starajqc sie grac¢ moin broda-
czem jak najbardziej realistycznie, miatem
wokdl siebie jakichs popapraiicow. Elf cho-
dzil po karczmie i zachowywat si¢ jak naj-
wulgarniejszy mieszkaniec Karak-Norn.
Wyglgdajqey jak kartofel kole$ glupkowato
sig usmiechat, a odzywat tylko wiedy, gy
8o o lo poprosit skrepowany trudng sytia-
cjg MG. Krasnolud o piszezqeym glosie
podszed? do szefa oberzy i zamdwit sobie...
herbatke. Elfy z toporami, krasnoludy z el-
fickimi {ukami, iqdny kiwi praworzqgdny
cztowiek — tak krdtko mozna scharakteryzo-
wac ro wszysiko, co mnie otaczaio. (...) Cze-
gos takiego dotqd nie przezytem, a i teraz
niepredko zagram z tak feralng kompaniq.
A wyznaé musze, Ze zdarzalo mi sie uczest-
niczyé kiepskich sesjach, gdzie razil kom-
pletny brak wyezucia czasu i okolicznosci,
Jjak rowniez natury bohatera. Jednak nic nie
moze sig réwnac ze szkolnym rolplejem. (...)

Chan

Wspélezuje traumatyeznych przezyé.
Plonne nadzicje, ze podobne przypadki sy
odosobnione. Miernoty jest, niestety,

kiedy o nas pamigtacie.

zawsze wiecej niz tego, co dobre — Lyczy sig
to takze graczy. Mozna tylko staraé sig ze
wszystkich sif, zeby do niej nie dotgezy¢.

A PS. nadal atakuje. Zajrzyjcie do
Felieton6w™.

e

Takié czas temu zauwazylem w skiepie
Warhammera. To wspaniata gra. Produkty
Games Workshop do niego sq bardzo dro-
gie, ale mam nadzieje, ze warto, bo klimat
Jest niesamowiry.

Przejdimy do rzeczy:

1. Jak sensownie polqczyé ze sobq:
WERP, WFB i MG, aby gracze otrzymali
dreszczyk emocji [ nigdy nie zapomnieli
przebytej sesji?

2. Jaki waszym zdaniem jest najlepszy
system RPG, karcianka i systent bitewny?

Tgor Wodzyriski

Odpowiadam na pylanie pierwsze: we
wspomnianym juz MiM-ie 5/99 ukazala sig
przygoda ,,Cienie dni zamierzchtyeh®, kidra
taczy WFRP i WFB (druga edycja —z trzecia
i nastepnymi sie juz tak nie da) — mozna si¢
na niej wzorowac. Karty z M:tG mogg pelnic
rolg ilustracji do sesji. Co do pytania drugie-
go — méwiqc za siebie, kolejno: AD&D, Ba-
bylon 5 CCG (nie wiesz, karciarzu, co zna-
czy ,myslec, jesli nie grate§ w B5), nie gry-
wam (ale sadzgc z obserwacji — WFB).

&l

Drugi zestaw pytan:

 Cheiatbym na tamach rubryki <Listy>
pogratulowac Krzyskowi S. vel Gandalf te-
go, ze namowit swojg mame do RPG. Moja
mama natomiast (razem z ciociq) twierdzq;
ze trace pienigdze na bzdury i niczego po-
Zytecznego nie ma. Qto przyklady:

1. Mama: <Co tylko stysze, to sig zabi-
Jajg w tej grze> — cytat ten styszatem po
wielu sesjach w WERP, ktérego zazwyczaj
prowadze.

2. Ciocia: <Oni zatracajg kontakt z rze-
czywistosciq. Styszatas, co ona krzyczata -
ie jest Sledzona> - cytat po sesji
w CP2020. (...)

Na koniec kilka pytan:

; L. Czy to prawda, ze w zhiorze gier
Swiata Mroku znajduje sig gra <Upiors?
Jesii tak, to czy bedziecie fq wydawaé w je-
zyku polskim, a fezeli tak, to kiedy?

2. Czy bedziecie wydawaé polskq wersje -

ary <Werewolf = The Wild West>? "
Plotr Grzeszozak

. Trzeba w catym tym kramie znaleZé | St :
a korespondencji. Przy okazji dzigkujemy wszystkim za pocztowkj

akies pozytywne punkty. Oto pierwszy

Ciekaw jestem, czy probowales przeko-
na¢ swoja mame do RPG w taki sposob, jak
zrobil to Krzysiek. Swoje starania mozesz
podeprze¢ argumentem, ze nie powinno sie
krylykowaé czegos$, czego si¢ nie zna, Poza
tym, warto si¢ zastanowic¢, czy przypad-
kiem rzeczywiscie sesje nie sa zbyt krwawe
i dla odmiany sprébowac czego$ mniej wy-
peinionego walka.

A w kwestii Twoich pytaf: 1. ,Upiér;
Zapomnienic” (czyli ,,Wraith: The Oblj-
vion*) to czwarta z pigciu gier stanowiacych
trzon Swiata Mroku (trzy z nich — ,,Wilko-
fak: Apokalipsa“, ,Wampir: Maskarada*
i .Mag: Wstapienie" wyszly po polsku; jest
jeszcze ,,Changeling: The Dreaming®, czyli
,,Odmieniec: Snienie”). Nie planujemy jei
wydania — obecnie koncentrujemy sig na sy-
stemach, ktore dotgd ukazaly si¢ naszym
naktadem i to tez gléwnie na tych najpopu-
larniejszych. 2. Najpierw zajmiemy si¢ do-
datkami do ,,zwyklego” W:A. Kiedy juz sig
z tym uporamy, kio wie...

w

Jedziemy dalej:

kart Waszego pisma,
pragneliby$my bardzo zaprotestowaé pize-
ciwko stronniczosci Mistrzow Gry. Na po-
hyhel MG-om, ktérzy to zali przyktadnych
graczy zlociszami i wszelakim dobrem, ma-
giq pachngcym, nagradzaé nie cheq!l!
Hariba tym, ktérzy prywate ponad dobro
gry ceniq i rézniste ,,mocq"’ natadowane
przedmioty (piyty CD, kasety, archiwalne
numery MiM, etc.) Mistrzom Gry na c2ds
nieokreslony pozyczajq i za przekupstwo to
sphywa na nich mnogo$é przedmiotow
przydatnych i ponad wszystko cennych le-
gend punkiéw. A ten woj albo mag zawola-
ny co cale serce i duszg w dobro misji wkia-
da ledwo co dwa srebrniki, pekniety patas:
i legend punktdw pule ma do tego skapq.

A jak co ktdry liberum veto zakrzyczy, €
od razu go rekin (w podziemiach albo na
pustyni) zaktuje.

Tak sig nie godzi mosei panowie!!!

P.S. (...) Mamy nadzieje, iz nasze posia-
cie trafiq do Krainy Wiecznych Eowdw dla
RPG-owych herosdw, gdzie zwierzynd
(90x60x90) pleni sie gesto.

P.P.S. Prosimy nie podpisywaé listu, 16
sze nowe postacie JESZCZE zyjg.”

wKorzystajqe =

Zaprawde powiadam Wam: nie samym
erpegiem Mistrz Gry zyje, ale tez dobrem
wszelakim, kiére od graczy dostanie.

MagiaiMiecz  pazdziernik’99
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A méwiac profciej: w miarg mozliwosei,
gracze powinni pomagaé MG w przygolo-
waniach do sesji (muzyka, rekwizyty,
sucha karma i napoje). Jednak faworyzo-
wanie przez MG postaci graczy, kiérzy Lo
robig, to drafistwo. Kiedy gracz ma Swiado-
mosé, ze bez wzgledu na to, co zrobj
postaé, dostang sie jej same ochlapy, traci
caly frajdg z gry. Trzeba o tym otwarcie po-
rozmawia¢ z MG. Je§li nie zmieni podejscia,
warto pomysle¢ nad zmiang prowadzgcego.

&

Z innej beczki:

W1 Jakis czas temu nabytem RPG pt.
wAphalon*®. Czy ukazaly sig do niego jakies
rozszerzenia? Czy mogliby$cie co jakis czas
opublikowac przygode do ., Aphalonu"?

2. Czemu to nie Wy wydaliscie CP20207
Przynajmniej co miesige bytyby scenariusze,
bo ,, Iah*mmm nie mozna nigdzie dostac."

Komar

I. Do ,Aphalonu* ukazala si¢ tylko
podstawka — system nie przyjgt si¢ i tyle
z niego zostalo. Nie planujemy drukowania
przygdd do niego —~ chociaz do systeméw,
ktérych nie wydal MAG bedy przygody
i to, w miare mozliwosci (tzn. jesli dosta-
niemy dobre teksty), w kazdym numerze.

2. CP2020 wydat ,,Copernicus® i skupit
si¢ (przynajmniej dotychczas) na tym jed-
nym systemie. Wyszlo o systemowi na do-
bre, bo chociaz nie ma do niego przygdéd, 1o
przynajmniej pojawita spora liczba dodat-
kow (chociaz byt zastdj). ,,Cyberpunk'
sprawnie [unkcjonuje na rynku i bedzie za-
pewne jednym z systeméw, o ktérych wspo-
minatem w pkt. 1. (chociaz nie od razu).

&

Na koniec, dwa listy dotyczice tematu
poruszonego przez Rackne w MiM-ie 6/99,

wl..) Cheiathym nawigzaé do tematu
dziet Sienkiewicza. Panowie, nie popadajmy

w uwielbienie. Te ksigzki niektdrym po pro-
stu sig nie podobajg (np. nizej podpisane-
mu). Jak kazda literatura majg swoje wady,
kidrych kilka wymienig. Primo, wyrazny
podziat na dobro i zlo (no, moze oprdcz
WPotopu™). Kazdy czytelnik dobrze widzi,
kto jest nieskazitelnym rycerzem kresowym,
a kto ztym warchotem. Dobro zawsze zwy-
cigza, a zlo jest ponizone. Koniec kropka.
Secundo, idealizowanie XVil-wiecznych re-
aliow i Polakdw jako takich. W tym czasie
Juz mato ktory Sarmata posiada{ takie zale-

v iak Michat [M'n‘nr.fmk;r Li ooy Tan Sly-oty.

ty jak Michal Wolodyjowski czy Jan Skrzetu-
ski. ldimy dalej. Trylogia Sienkiewicza jest
nad wyraz krwawa. Weiny na przykiad
Kmicica, ktdry wracajqe na Litwe pali i za-
bija ,ku chwale Naj§wigtszej Panienki®.
Oczywiscie ksiqzki te majq takie swoje zale-
ty, jednak nie idealizujmy. Zainteresowanych
tym tematem odsytam do ,,Dziennikow* W.
Gombrowicza (krytyka prozy Sienkiewicza),
XVil-wiecznej poezji (Wactaw Potocki —
prawdziwe Zycie w XVI w.) | pamietmikow
szlacheckich (Jan Chryzostom Pasek). Na-
prawde warto przeczytaé. (...)

Tomasz Zieja

w() Rackne, od siebie rekomenduje
Vonneguta (mniam, mniam), Gemmella
(bez komentarzy), ,,Faraona" B. Prusa (fa-
buta niezmiernie intrygijqeal), Harry' ego
Harrisona (cykl ,Stalowy Szezur + pare
innych) i niesmiertelnego Wagnera (piecio-
ksigg ,Kane*)(...)".

Michat ,,Vesper® Dzieworiski

(=]

Pora konczy¢. Nie bylo dzisiaj glosaw
w naszej miedzyrasowej przekomarzance —
z braku miejsca zostawiam je na przy-
sztod¢. Pozostaje mi tylko zaprosié Was do
lektury ,,Listow* za miesige i, tradycyjnie,
poleci¢ lekture na pazdziernik: Robert
Rankin ,,Ksiega prawd ostatecznych®,

Pozdrawiam wszystkich.

JeRzy

v Georege o’ Flanagan

IMLADRIS - 11l KRAKOWSK! WEEKEND Z FANTASTYKA:
»U progu nowego tysiaclecia”

Galicyjska Gildia Fanéw Fantastyki serdecznie zaprasza na 11 Krakowski Weekend z Fantz sty-
kq w dniach 22-24 pazdziernika 1999, Tegoroczna impreza odbedzie sie w konwencji hard sf, co
nabiera szczegdlnego znaczenia w obliczu bliskiego juz poczatku nowego milenium, W programie
przewidujemy m.in.: interesujyce prelekcje na aklualne tematy, spotkania z Waszymi ulubionymi
autorami, konkursy, salg wideo, gry labularne oraz liczne dodatkowe atrakcje. Rozgrywki i turnie-
Je gier karcianych i bitewnych wspélorganizowane bedy przez firmg BARD. Miejscem imprezy be-
dzie gléwny gmach Akademii Gémiczo-Hutniczej przy al. Mickiewicza 30 w Krakowie. Rezerwa-
cja noclegéw mozliwa jest na miesigc prze imprezq pod numerem te. (0-12) 639-76-09. Szczegéio-
we informacje oraz program imprezy: hup:/fwww.ggff.rpg.pl. Pytania do organizatorow: gili-
dia@gglT.rpg.pl.

Informacje dodatkowe: przewidywany koszt akredytacji — 16 zl/osobg; przewidywany koszt
noclegu — 20 zi/noce (akademiki),

Patronat Honorowy nad imprezy obejmie Rektor AGH.
Sponsor i wspélorganizator: firma BARD — Centrum Gier;
Impreza organizowana jest we wsp6lpracy z 3 Targami Ksigzki w Krakowie.
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Czytasz ,,MlM” :
kazdy numer ......
co 2-3 numery ..

Fzadzie i o

TR
WiecejiasObini i o

~ Co nowego chelatbys ujrzec w

anizator: Studencki Klub RPG Nizi

bk ent mito$nikow fant

Typ imprezy: Konw
Tloéé uczestnikow: 400;
Koszt: 25PLN/osoba;
‘Termin: 8 paZdziernika (pi
Miejsce: Wydziat Budownictw
" nut od dworca PKP/PKS);
Skrot programu: (urnieje gier
konkursy wiedzy o 1i(crmur_zc. spotk
torzy polscy min. R. Ziemkiewicz, E.
ka. redakcje czasopism posw
fanom gier fabularnych (warsz!
larne na 2ywo, pokazy walk
Kontakt z Qrganizatorami
telefon/fax: (032) 231 89 50 w godz. 10-1500
e-mail: remov@zeus.polsl.gliwice.pl
strona www: wiww.polsl.gliwice.pl/~nizio

atek) — i
a Politechniki

!

e e DRACOOL

ol Stowarzyszenie MiloSnikow Fantastyki HEE-Ho.
astyki i gier fabularnych; )

10 pazdziernika (niedziela);
Slaskiej w Gliwicach ul. Akademicka 5 (okolg | o

bitewnych, karcianych, udostepnienie sal do prowadzenig RPG,
spoikuniu z prclugunl;uui w dwéch hluknc‘h: 1‘ant;lslycznym (au-
Debski, A. Pilipiuk, tumacze, ludzie zwigzanij z rﬂ"lasly-
ieconych RPG min. Portal), oraz wn_ml_\-uznym skicrowanym ki
aty MG, prelekeje itd.), sala ‘\\idlt“r_l i kino‘wel. LARPy (gry faby.
bractw rycerskich, koncert muzyki irlandzkiej oraz paintball);

Y — o

Nawiaze kontakl z osobami grajgcymi
w M:(G z okolic Jeleniej Géry. Mateusz Mu-
dryk; ul. Swigtojaﬁskn 5/6, Jelenia Gora; lel.
767-60-92;

Poszukuje  korespondentéw grajgeych
w WERP lub ZC. Chelnie wymienig si¢ pogla-
dami i materialami dotyczgeymi tych syste-
méw. Dawid Arcifiski; Miechowice Olawskie
35, 57-120 Wigzéw,

Wszystkich chetnych do przezycia wspania-
tych przygéd w realiach fabularnego Warham-
mera zapraszam na sesje korespondencyjne.
Bez rzutéw kosémill! Wyslarczy stworzy¢ po-
sta¢ (profesja podstawowa) o dobrym lub neu-
tralnym charakterze i wysta¢ jg do mnie! ku-
kasz Fengler; ul, Z. Krasiiiskiego 4/7, 64-100
Leszno; tel, (065) 520-82-29;

Sprzedam podrecznik do gry bitewnej ,\Wa-
rzone" (stan db) oraz dodatek ,,Dark Eden"
(stan bdb) — cena do uzgodnienia, Pawel Pigtek;
Eukéwiec 149, 21-136 Firlej; tel. (081) 857-51-
97 (prosi¢ Pawta);

Poznam ludzi grajacych w ,Warzone®
z Komorowa lub okolic. Piotrek Banasiuk; ul.
Zolii Nalkowskiej 5, 05-806 Komoréw; tel,
759-15-34;

Klub Fantastyki Xiestwa Cieszyriskiego
wGrendel” poszukuje nowych czlonkéw z Cie-
szyna i okolic. Kontakt: Adam Byrtek; ul. Ze-
romskiego 2, 43-400 Cieszyn; alpha@irce.pl.;

_Poszukujq: oséb ze Szczecina, kibre mogy
mi pomée w Swiecie RPG, Interesuja mnie pol-
skie karcianki, Mam 15 lat. Amag; ul. 9-go Ma-
Jja 74/6, 70-136 Szczecin; e-mail: amag@fri-
ko4.onet.pl;

Kupie ew. wymienie na Kronik

Nnrial B
L

ANUWL

frl (Warzone) z doplatg, White Dwarly J#ZZi

i #225 (chodzi mi o artykuly o Mordheim). Igor

Kieryluk; Henryk6w 85, 59-800 Luban $1.: tel,
(075) 722-48-98;

1 S_przednm WFRP wraz z dodatkami wPole-
pieniec, ,Mroczny ciefi $mierci®, W+Galeria
bohateréw*, | Ksiega wiedzy tajemnej*. Cena
100 zt, stan db. Sebastian Sycz; ul. Slgska
16/7, 44-335 Jastrzgbie-Zdréj; tel. (032) 471-
49-3;3 (po 18-tej);

Pilnie odkupie ,,Magie i Miecz: 2(14)
3(115). 10(22), z kompletnymi i nie zniszczony-‘
i wKrysziatami czasu®, Sebastian Sycz; ul
Staska 16/7, 44-335 Jastrzgbie-Zdroj; 1, (032

P
Pie aad GG

471-49-33 (po 18-1ej);

OGLOSZENIA — i

Nawiaze kontakt z osobami grajacymj
w DT. Sprzedam 1000 pkt. armie goblinéw do
WFB. Michal Gmitrasiuk; ul.. Kostromskg
45/7, 97-300 Piotrkéw Tryb.;

Poszukuj¢ graczy z okolic Skierniewje
(Swiat Morku, DP, ew. inne systemy), Dagma-
ra Adwentowska; ul. Orkana 10/58, 96-100
Skierniewice; tel. 833-72-04;

Sprzedam podstawke do Warzone (1 ed)
i pudeiko szaseréw Cybertronicu (siedmiu,
w tym dwéch pomalowanych) lub zamienie na
podstawke do Chronopii. Sprzedam réwniez
podstawke do Shadowruna (2 ed.) i ,Katalog
ulicznego samuraja” (oba w stanie db). Jacek
Andrzejczak; ul. Biedronkowa 1509, 91-358
Eadz; tel. (042) 658-31-08;

Sprzedam (lub wymieni¢ na DP): podreez-
nik ,Shadowrun* 2 ed, + ,,Sekrety mocy" Ll
podrecznik W:A (+ ,Podrecznik gracza®
i ,Ekran Narratora™). Jarostaw Dutka; ul. Ja-
giellonska 33a/l, 48-300 Nysa;

Wesola 14-latka z Krakowa, posiadajgea Sre-
dnie doswiadczenie, poszukuje druzyny grajacej
w WFRP, ktéra wlyczy mnie w swoje szeregi
Wiek dowolny. Tel. 430-14-85 (prosi¢ Ewg);

Kupie ksiazke Piersa Anthony'ego z cyklu
Krag Walki* pt. ,,Neq miecz". Rafat Wiszowa-
ty; ul. Kaczynska 31, 07-417 Ostroleka;

Okolo 400 kart do DT o wartosci powyze]
800 1, za p6i ceny — 400 zi!!! Marcin Napiér-
kowski; tel. (022) 633-43-09;

Poszukuje zainteresowanych gra ZE, klﬁl:&)f
cheieliby kupi¢ podrecznik gléwny oraz JKsie-
ge Badacza Tajemnic” — oba w Swietnym sta-
nie. Cena 110 zt (do uzgodnienia). Tel. (042)
652-32-96 (prosi¢ Igora);

Wszystkich milonikéw Swiata Mroku pre:
sz¢ o kontakt korespondencyjny w celu wymid:
ny doswiadezen i pomysl6w. Proszg o zaliez:
nie znaczka zwrotnego. Piotr Klgb; ul. Zawadz:
Kiego 8/52, 96-100 Skierniewice; :

Poszukuje graczy do Swiata Mroku (eW-11°
nych systeméw). Wiek: 15+. Jarostaw Dembifi
ski; Os. Kosciuszkowcow 32/59, 62-020 SW&
rzedz; tel, 817-36-35; 7,

Sprzedam elfy do gry bitewnej ,,Chronopi
Tel. (081) 585-61-52 (po 20.00, prosi¢ Przemkil;

Sprzedam 106 kart do DT Legionu Ciemno-
$ei i nie tylko za cene ok. 30 zt. Kontakt: ul. I
morska 372, 08-110 Siedlce; tel. 63379

(prosi¢ Michata).

4__.——-“""
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Wakacje sie koriczg, lato trwa, remi-
sujemy z Anglikami, Polcon byt nad-
cigga MOC. | wszystko byfoby fajnie,
gdyby nie pewna opinia wyrazona
w MUWM?™, napisana jezykiem ostrym,
bezkompromisowym, czesciowo nie
nadajgcym sie do druku, przez mie-
szkarnca miasta W., czlowieka mlodego
(dopiero co zdal na studia), we wia-
snym mniemaniu inteligentnego, jak
wynika z tresci opinii.

Ow Swiezo upieczony student za-

i iaf niwi i nolnias
fZuca = ni mnigj, ni wiecej — ?}’!}'{O oaclg-

ganie przez redakcje MiMa ludzi od [i-
teratury (czytania) na rzecz gier fabu-
larnych. Dodajmy od razu od jakiej lite-
ratury odcigga: oczywiscie najwspa-
nialszej, wedfug polemisty, czyli Ed-
dingsa, Lowheda, Jordana i ogolnie ta-
siemcowych cykli fantasy.

Wesichngc tylko z cicha, bo o gu-
stach sie nie dyskutuje... i machngc re-
ka, gdyby rzecz nie byla powazniejsza.

Nasz mieszkaniec miasta W. ma
prawo nie pamietac, iz swego czasu
toczyta sie w fandomie bardzo ostra
dyskusja na temat udziatu. gier fabu-
larnych w fantastyce (nie tylko pisa-
nej). Wieszczono koniec literatury,
ogtaszano zwyciestwo gtupoty, roz-
dzierano reftanowskie szaly, palono

Ksigze

Z PUNKTU WIDZENIA LAIKA

na stosie... Zarzucano komercje, ma-
sowos¢ — | ogolnie — wszystkie grze-
chy pop-kultury. NiesSmiate wzmianki
o dobrej zabawie, poznawaniu sie,
cwiczeniu wyobrazni byty ignorowane.
Zycie oczywiscie wszysthko wyprosto-
wafto, poustawiafo, ostudzifo rozpalo-

noa rinwuns Eantachulia litaranlka nrosn_
aS Gibwy. rdindsiynd ieraind pirZe

trwata mimo RPG, te mimo gier kom-
puterowych, tak fak przetrwat film au-
torski (w imieniu redakcji moge pole-
ci¢ obraz niemiecki pt.: Biegnij Lola,
biegnij) mimo wideo... Jasne, ze [u-
dzie mniej czytajg, ale wynjka to — we-
dfug mnie — z zupetnie innych przy-
czyn. Dlaczego o tym pisze? Ano dla-
tego, Ze mam zdanie nie tylko zupef-
nie przeciwne niz nasz Krytyk; wrecz
lwierdze, ze literatura i rpg uzupetnia-
Jja sie, a nawet wzajemnie potrzebujq.

W kazdej szanujgcej sie powiesci
fantasy wystepuje bard. Co robi, wie-
my wszyscy, cho¢ nie wszyscy widac
zrozumieli (vide kolega z miasta W.),
Ze speinia tam tg sama role, co dzisiaj
literatura i rpg razem wzigte. Bard

Najczestszym miejscem powstawania kupy,
zwanej takze druzyng, sq karczmy. Tam wia-
Snie, przy okazji zwyczajowych pijatyk i bijatyk,
€0 fakis czas ma miejsce ten niewytiumaczalny
fenomen. Ni stgd, ni zowad, pojedynczy osob-
nicy, o zupeinie niekiedy sprzecznych zasa-
dach moralnych i celach zyciowych, jednocza
sily i kupa ruszajg na przeciwnikow. Po dokona-
niu selekeji zywego inwentarza karczmy (we-
diug zasady ,kto nie z nami, ten BN"), kupa sta-
Je sig zwarta i gotowa, aby wydalic sie na $wiat.

Tu warlo uwazniej przyjrzec sie strukturze
kupy. Powszechnie zaobserwowano, ze dziafa
wobec niej prawo fanicucha. tancuch, wiadomo,
jest tak sifny, jax jego najstabsze ogniwo. Kupa
wykazuje inteligencje zblizong do poziomu
umysfowego najwiekszego druzynowego krety-
na. Podobnie rzecz ma si¢ z moralnoscig - jed-
nostki bardziej etyczne, znajdujac sie w stanie

Skupienia, rezygnuja z czesci wyznawanych za-
sad na korzy$¢ dobra druzyny i wigkszej doli
przy podziale fupdw. Dzieki temu zawartosc ku-
py Jest bardzo roznorodna i obok siebie spoty-
kamy np. $wialfych rycerzy, nekromantow, ka-
Pfanki  bogini plodnosci | zwyklych oprychow.
Podobnie jest z rasami, chociaz przy ich mie-
szaniu nalezy zachowacé wslrzemiezliwo$é - tu
Juz niektorzy osobnicy wykazujg nerwowosc

Post Scriptum
O NATURZE KUPY

i moze sig zdarzyc, ze Zle dopasowana kupa
wyjdzie Mistrzowi Gry bokiem.

W ten sposab docieramy do istolnego zaga-
dnienia - roli kupy w spoleczenstwie. Z druzyng
Jest tak, jak z kupa gnoju teczong przez skarabe-
usza — pochfania wszystko, co napotka na swej
drodze, i loczy sie dalej, pozostawiajac po sobie
smrod oraz uczucie obrzydzenia. Diatego w ob-
cowaniu z fakowymi nalezy zachowac wyjalko-
wa 0sfroznosc — zatykac nos i omijac z daleka.

Powyzszy wywod moze Ci sig wydac, Czy-
telniku, tendencyjny czy niesprawiediiwy. Spojrz
Jednak z dystansem na druzyny, jakie zazwyczaf
spotyka sie w RPG. Rzadko kiedy sie zdarza,
Zeby druzyna tworzyla spojng calos¢ — najcze-
Sciej sg to chaotyczne zbieraniny. Wigkszosc
postaci biakajacych sie po Swiatach gier to sie-
roty, pozbawione przeszfosci i, co chyba najgor-
sze, fakiejkolwiek rozsadnej molywacji, Zeby
nadstawiac karku w towarzystwie przypadkowej
zgral osobnikow rownie watpliwego autoramen-
tu. Chyba ze za wystarczajacq molywacje

opowiada, pamieta stare dzieje, recy-
tuje — kreujgc przeszios$é, zmienia
rzeczywistosc stuchajgcych. Zamiast
pisma uzywa jezyka. Jego sfuchacze,
to dzisiejsi czytacze i gracze, Jest
i historykiem, i fantastg, i psycholo-
giem. Podaje pomysty innym. Dzigki
jego opowiesciom, co setny zaczyna
marzy¢, co tysieczny zapisywad, to
i owo dodajac od siebie, wreszcie co
milionowy zostaje poets. Karczma
staje sie pokojem z graczami (albo
ocawrotnig), bibliotekg, czytelnia, tea-
trem, ksiegarniq wreszcie, bo trzeba
mu jako$ zapfacic.

Guttenberg tak naprawde nic nie
zmienit, utatwit tylko — byc moze Tu-
ring tez.

Podstawg pozostaje opowiesé, po-
myst i wyobraznia — czy sie czyta,
czy gra.

PS1. Pointe napisalo Zycie. Zajdla dostafo
opowiadanie publikowane w MiMie. Faj-
ne, co?

PS2. Odkrycia pt.: ,\Wzajemna zaleznosc li-
teratury i rpg” nie dokonalem sam. Tym,
ktorzy otworzyli mi umysl, dziekuje.

" Miedzynarodowy Ulatwiacz Wymiany
Mysli — Internet.

uznamy zachfannosc. Nie ma znaczenia rasa,
profesfa, charakter postaci — przyjdzie druzyna
i wyrowna. Jak zwykle — do najgorszego.

Zasada jeden za wszystkich, wszyscy za
Jednego" sprowadza sie w druzynach do pro-
slego faktu, ze jezeli jeden ,bohater” zachowa
sig jak idiota i nawarzy piwa, pozostall tez za-
méwig sobie po kufelku. No bo, fak fo tak moz-
na, zostawié kompana w polrzebie?!

Z zasadami moralnymi ez nie przesadzam,
nie ma bowiem sensu ukrywac, ze gracze pa-
trzq przez palce na wybryki druzyny. Nie zda-
rza sie praktycznie, zeby ktos opuscit druzyne,
albo wystapit przeciwko niej, gdy uzna zacho-
wanie innych postaci za naganne. Nie ma miej-
sca na sprzeciwy ani rozterki moralne. Dlacze-
go? Bo trzeba by tworzyc inng postac. Bo nie
dafoby sie juz grac w tej druzynie. | tak dalej.
To, co uznamy za podle w wykonaniu BN-a,
w wers|i postaci prowadzonej przez gracza ja-
kos umyka powszechnej uwadze. A weielanie
sie w postacie zdechio.

Diatego wiasnie druzynom przedstawionym
w tym felietonie przyczepilem elykietke ,kupa".
Po pierwsze: sq do dupy. Po drugie: caly me-
chanizin ich istnienia sprowadza sig do znane-
go okrzyku ,Kupa mosci panowie!". A z kim
i dlaczego? Kogo lo obchodzi?!
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Szalenstwo w kinach. Obled w sklepach
7 zabawkami. Wariactwo w ksiggarniach
i kioskach. Film — szybki, skrétowy, teledy-
skowy — przerzuca widzow migdzy §wiata-
mi i krajobrazami. Nie spos6b niczemu
przyjrze¢ sie dokladnie, nic da si¢ doslrzec
szezeg6low, brak czasu na analizowanie in-
formacji. Tempo, akcja, scenografia. Jedy-
ny sposéb, by spokojnie zaglebic si¢
w éwiat Lucasa to (oprécz wielokrotnej wi-
zyly w kinie) lektura wydawnictw zwigza-
nych z (ilmem. Mroczne widmo trafito na

KKONKU
HED

. Stownik obrazkowy" powedruje do
jednej z os6éb, kiére poprawnie odpo-
wiedzg na trzy pytania:

135}

. Jak ma na imig szef ochrony krélo-
wej Amidali?
3. Na jakich ziemskich zwierzgtach
wzorowine si eopie?
Odpowiedzi wraz z kuponem przysy-
lajeie na adres: Mroczne Oko Zewngtrz-
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DYSK
TERRY PRATCHETT

Ta powies¢ mistrza humorystycznej fan-
tasy nie taczy sie z cyklem ,,Swiat Dysku*,
a jednoczednie... taczy. Pratchett po raz
pierwszy uzywa tu pomyshi, kidry potem
zostanie wykorzystany w bestsellerowej se-
rii — przedstawia plaski zamieszkany $wiat.

Akeja ksiazki zaczyna sie na nowej, bu-
dowanej przez ludzi planecie, Specjalisci
konstruujg jej kolejne formacje geologicz-
ne za pomocy gigantyeznych urzadzen, na-
zywanych warstwiarkami. Tworza nawet
szkielety wymartych stwordw, poklady we-
gla, odciski i skamieliny. A wszystko po Lo,
by przyszlym mieszkaficom stworzy¢ po-
zlory. ze zasiedlili Swiat majgey pradawng
historig. W ten sposéb ludzie kolonizujg

wydawniczy rynek W kilku P”:“{"‘“
ciach: normalnej nowelizacji, napisa-g
nej przez Samego Terry’cgo Bmokl;su..
bogato ilustrowanej wersji dlzt. dziect, §
wreszcie adaptacji komiksowe). hfl{odr
szemu rodzenstwu mozecie sprawic¢ Ka-
sete audip z czytang przez Iekllora trescia §
filmu. Ale adaptacje scenariusza
Lucasa 1o nie wszystko.
Fani Dartha Maula
mogg zafundowac so-
bie albumy Jak powsta-
wat film (zdjecia z planu,
szkice postaci, rysunki),
Stownik obrazkowy (en-
cyklopedia ilustrowana
zdjeciami  bohaterow,
miejsc i maszyn), Niesa-
mowite przekroje (efek-
towne wizerunki rakiet,
stacji, robotdw, transporte-
réw). Swiat filmu zaczyna
sig juz rozrasta¢ — przygo-
dy jego bohateréw znaj-
dziecie, na przyktad, w po-
wiesciach Narodziny mocy
i Mroczny przeciwnik, a tak-
ze na tamach pisma ,,Gwiez-
dne Wojny — Komiks., Na naj-
miodszych fanéw Anakina i Maula
czekaja malowanki... UIl. Niech moc
bedzie z wami (i waszymi Kieszeniami).

RECENZIE

kosmos — technologie umozliwiajycqg two-
rzenie nowych Swialow odziedziczyli po
dawno wymartych rasach. I oto ziemscy
badacze natykaja si¢ na twor niezwykty:
plaski Swiat, z kidrego brzegow sptywajg
W préznig gigantyczne wodospady, Ekspe-
dyeje majacy obserwowaé dziwaczny pla-
nete tworzy przedstawiciele kilu ras, Jed-
nak rakieta ulega katastrofie, Badacze mu-
szg ladowac na dysku...

»Dysk* to zabawna, szybka, okraszona kil-
koma oryginalnymi pomystami space operq,

HYPERION
DWUMIESIECZNIK, NUMER 2

Qrugi numer dwumiesiecznika przynosi
porcje doskonatych amerykarskich opo-
wiadan  science fiction,
Silverberga o podboju

RIBSAMOW)

Prdastanth p F

Mikropowiesé

Ziemi przez

mpnt 10

bezwzglednych obeych, opowiadanie Re-
snicka o upadajacej cywilizacji planety A
tares, tekst Varleya o Bolszojmenie (maly
superman spadl nie w Ameryce, a sowiet-
kiej Rosji), to jedne z najlepszych importe:
atem w C_ia“gll kil-

Chheaia B

19

2]l salia
s Jamit

wanveh nowe
WwWanychn nowe

|
ku ostatnich lat. Zeszyt uzupelniajd i“_“e
opowiadania i spora pigutka pub!ic)’Sl)'k"

SWIT CZARNEGO SEONCA
C. S. FRIEDMAN

Pozornie wszystko wyglada banalnif«
Fantasy. Grube. Pierwszy tom trylogl
Grupa $miatkéw wyrusza na wyprawe by
pokonaé zlo. Uwaga — pozory myld Po:
wies¢ Friedman o kawalek doskonalej/al
tasy, rozgrywajacy klasyczne schematy
fantastyki basniowej w bardzo ciekaWy
oryginalny sposéb.

ul
Lyt
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Powies§¢ wecig-
-ga juz od pierw-
szej, wslrzasajgeej
sceny, w kiorej...
nie, nie zdradze.
A gléwny bohater, A
wladajacy sily fae Damien
Kilcannon Vryce, moze
stac sig idolem i wzorcem

dla wielu poszukiwaczy przygdd.

DRAPIEZNIK
TADEUSZ OSZUBSKI

Zbior opowiadan grozy bydgoskiego
autora (wczesniej opublikowal m.in. do-
skonalg ,,Sfore™). Oszubski czerpie wzor-
ce z prozy mistrz6w horroru — znajdziecie
tu teksty zaréwno w klimacie Kinga, jak
i Barkera czy Lovecrafta. Kazdy nowele
poprzedzajy cytaty z autentycznych notek
prasowych, dotyczigce najezesciej brutal-
nych morderstw, lajemniczych zjawisk,
niewyjasnionych zaginigé. Dzieki temu
zabiegowi ksiazka jest czym$ wigcej niz
zestawem opowiadai — tworzy swoisty
kronike ciemnej strony mias

4, mroczneso
&

oblicza kazdej metropolii. Sporo pomy-
stéw na przygody.

TAJEMNICE KOSMOSU
LAWRENCE M. KRAUSS

Ksigzka popularnonaukowa, ale mocno
nawigzujaca do tematyki science fiction.
Autor poddaje analizie fizyka najpopular-
niejsze filmy fantastyczno naukowe, wyly-
kajae paluchem bzdurne pomysly scena-
rzystow. Co staloby sie, gdyby do Ziemi

naprawde zblizyl sig gigantyczny kosmo-
lot z ,Dnia Niepodlegtoscei“? Czy pasaze-
rowie latajgeych spodkéw z ,,Archiwum
X przetrwaliby gwal-
towng zmiang Kierun-
ku low? Czy ludzie
wotar

rzeczywiscie

i kosmici ze
Treka™
mogliby  sie
krzyzowaé?
Karuss odpo-
wiada na te
i na wiele in-

nych  pytan,

przyjemnoscia. Tylko zal, e zabraklo
w niej doskonalych i autentycznie zabaw-
nych opowiadan Lema czy Bulyczowa. No
ale c6z — Amerykanie rzadzg. Niestety, na
naszym rynku podobna ksigzka, zlozona
2 leksl6w pisarzy polskich, czeskich, rosyj-
skich stataby si¢ najprawdopodobnie] wy-
dawniczy klapg. Czemu? To juz pytanie do
was, Drodzy Czytelnicy.

PIKNIK NA SKRAJU DROGI

ARKAD!} | BORYS STRUGACCY

Absolutna klasyka. Doskonala science
[fiction. Sytuacja wyjSciowa — obey wylado-
wali na Ziemi, a potem odlecieli, pozosta-
wiajge po sobie Strefe. W tym dziwnym ob-
szarze mozna znalez¢ tajemnicze artefakty
kosmitow. Ale tez tatwo tam zgingé, bo na
penetrujacych Strefe Smiatkéw czyhajg licz-
ne niebezpieczenstwa. Gléwnym bohaterem
powiesei jest Red Shoehart,
stalker, nielegalnie przemie-
rzajacy Strefe w poszukiwa-
niu cennych znalezisk. Musi
unika¢ zaréwno pulapek
dziwnego obszaru, jak i woj-
skowych patrali, polujacych
na stalkeréw. ,,Pik-

nik na skraju dro-
gi' byl przez lata
ksigzkq kultowa
dla polskich mito-
$nikow sf. Pozo-
stal — doskonala
atrakcyjng literatu-

przy  okazji

bardzo cieka-
wie opowia-
dajac o m.in. kosmolo-
gii, astronautyce, ewo-
lucji. Goraco polecam.
CZARNOKSIEZNIK
Z DZIWACINEGO
GRODU
ANTOLOGIA
Zbiér

stycznych opowiadan

humory-

science fiction i fantasy. Znajdziecie tu za-
rowno teksty autoréw w Polsce popular-
nych (Pratchett, Kuttner, Adams, Vonne-
gut), jak i zupelnie nieznanych, a w USA
uznawanych za klasykdw gatunku, Szcze-
rze mowiae, nie wszystkie nowelki sa
Smieszne, ale ksigzke czyta sie z duzg

ra. Czytad!

CZYLI OD LATAJACYCH TALERZY -
" DO KONCA SWIATA

s B e
wau

Prdsayhakl | S-ka
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S UTORIERCES

o i stala sig rzecz straszna. Na naszym
Nspuccrzc-clemcntarzu dobrych oby-
czajow dotarliémy do piekia.

Urocza kawiarenka, czy przytulna re-
stauracyjka nie sq moze domenami syste-
mow fantasy, nie mniej w takich grach jak
Zew Cthulhu, Wampir czy Mag wizyta
w wykwintnej restauracji zdarza si¢ tak
czesto, jak w normalnym zyciu. To znaczy
czasem albo nas kio$ zaprasza, albo my za-
praszamy kogo$, zeby zrobi¢ dabre wraze-
nie. Sek w tym, ze robienie dobrych wrazef
nie koficzy si¢ wraz z zaproszeniem — (rze-
ba sie bedzie jeszeze wykazaé na miejscu.

O drzwiach méwiliSmy w poprzednim
odcinku, teraz wige przejdziemy od razu do
przedpiekla, czyli szatni. Czujno$¢, spryt,
przebieglod¢ — wszystkim tym bedziesz si¢
musial teraz wykaza¢ nieszczesny faceciku,
jeéli nie cheesz narobi¢ sobie kaszanki
przed towarzychem lub dziewczyna. Ram-
bo to przy Tobie stabiak.

Po pierwsze: nie daj komukolwiek poza
Tobg obstuzyé swojej partnerki. Czasem
wida¢ jak korci szatniarza do przystawienia
sie ku Twojej dziotszce — bedzie dla Ciebie
ujmg, jesli mu w tym nie przeszkodzisz.
Tylko Ty powiniene§ zdejmowaé jej
plaszez, a potem poda¢ do zatozenia. Z tej
lez przyczyny jako drugi si¢ rozbierzesz
i ubierzesz. Co w szatni nalezy zostawi¢?
Im bardziej ekskluzywna restauracja/ka-
wiarnia, lym wiecej. Generalnie, gdy wszy-
stko jest top ekskluziw®, kobiecie wypada
zabrac na sale tylko matq torebke. Mezczy-
Znie nic. Dobra. Pelzniemy na salg.

Oby bylo tak, ze mamy osobny stolik
(czgsto dobrze jest go zaméwic telefonicz-
nie — w wigkszosci restauracji to nic nie
koszluje). Jedli nie... coz. W najlepszych
restauracjach wymysli co$ za nas kierow-
nik sali. Generalnie jest tak, ze im lepsza
restauracja, tym mniej do roboly ma
Klient. W dobrym lokalu wielka obelga dla
obstugi jest moment, kiedy go§¢ wslaje
w poszukiwaniu karty dan, albo szuka kel-
nera, zeby zaptacié rachunek (pozdrowie-
nia dla‘PizzyHut).

Ale oto kierownika sali nie ma, a my nie
mamy miejsca. Generalnie w kawiarniach
I restauracjach nie wypada si¢ do nikogo
przysiada¢, Co innego w Jjadtodajniach —
pytamy i siadamy obok, jesli nam pozwolg.
Tu inaczej, Jezeli cata sala peka w szwach
= czyli w sytuacji, gdy wszystko jest zajete
= mozna podejs¢ do na wpét zajetego stolika

MIFOSZ

zwolg sig przysiasc. OSObE'l
pytana nie powinna nam od{néwi‘é — to le:L
zasada dobrego wychowanid. Siadamy |’:
uwazajac caly czas, zeby 'nie‘przeszkadzz‘u.
gospodarzom, nie nagabujac ‘Ch TOZmMOoWas
mi robimy (o, pe €0 szylez“"fmbf B(? do
kawiarni/restauracji przychodzi si¢ ZJESC,
napi¢ kawy, porozmawia¢ o interesach. Fo
to tez przychodzi cala reszta. N_aEczY brac
6w fakt pod uwage przed podjg;.clel'n kfliﬁ(]c.’_]
czynnokci. Stad tez wywodzi sie jedna
z najdziwniejszych zasad savoir vivre i
zachowanie wobec znajomych. Otoz 2.]111_].0-
mi tez przyszli tu po to, by zaznaé spoko_]t{:
Odprezy¢ sig. Dlatego tez w restauracjl
traktujemy ich ostrozniej niz obcych. Nie
wypada w ogdle prosi¢ znajomego, czy
mozna si¢ do niego dosias¢ do stolika, na-
wet gdy wszystko jest zajete — chyba e
sam nas zaprosi. Generalnie nie wypada
w og6le podchodzi¢ — stawia go to w nie-
zrecznej syluacji: czuje, ze cho¢ nie chee,
powinien nas zaprosi¢. Klaniamy sie tylko
z daleka i zajmujemy swoimi sprawami.
Analogicznie, gdy zauwazymy kogo$ juz
siedzqe. Tylko si¢ ktaniamy i, jesli chcemy,
zapraszamy do stolika lub nie.

Dodam tylko, ze na dyskotekach jest
wrecz przeciwnie — jeSli przysiadamy si¢ do
kogo$ — nalezy z nim rozmawiac i si¢ bawic.

Z karta dan wiadomo: najpierw damy,
potem chiopy — chyba ze kazdy dostanie.
Kelner powinien podej$¢ w momencie, gdy
zamkniemy karly i odtozymy je na bok. Je-
§li kto$ nas zaprasza do restauracji, nietak-
tem jest zamawianie najtafszych rzeczy,
tak samo jak najdrozszych. Gérna §rednia
to optimum. Jezeli umawiacie si¢ z kim§ do
restauracji wspélnie — w domysle pozosta-
Je, ze kazdy placi za siebie. Najgorsze jest
ki6eenie sig o zaplate, a prymitywne wrecz
prébowanie oddawania pieniedzy na ulicy,
za progiem restauracji, Jedynym roz-
Wigzaniem w sytuacji, kiedy chee-
my sig zrewanzowac, jest zapro-
szenie strony na podobne posie-
dzenie kawiarniane w najbliz-
Szym czasie i realizacja go,

Czy dawa_(; napiwki kelne-
rom i jakie? Przez pewien
czas wydawanie napiwkéw
obstudze nie byto w Polsce
w dobrym tonie. Utarto sie,
ze pracodawca daje swoim
podwladnym wigcej, niz wpi-
SANC W umowe, wige nie trzeba

i zapytac, czy po

dodatkowo ptaci¢. Teraz i pracodawe

i klienci przeszli na styl zachodni, Pienvsi

daja mniej, bo i tak dajg ci drudzy —ub o4

wrotnie. Na jedno wychodzi. Jeﬁlijesmgm),

zadowoleni z obstugi, mozemy (nje musj-
my!) da¢ napiwek — okoto 10% zaplacope.
go rachunku. Jezeli damy wiecej pie”iﬁ‘,dzy'

i powiemy Ldzigkuje' kelnerowi, ten moze

poczytac 1o sobie za fakt, Ze nie chcemyjui

reszty. Jesli dajemy wigcej i nic nie mewj.
my — kelner wyplaci nam réznice rachyp.
ku. Mozna mu wiedy czg§¢ zostawié jako
napiwek (np. gdy zostawiamy pienigdze

w oktadeczkach, w ktdrych dostali$my ra-

chunek). Wiedy tez — na koniec — oczywi-

Scie dzigkujemy.

[ jeszeze trzy ziote rady:

1) zapraszajgcy powinien pojawi¢ sie na
miejscu najpéZniej na 10 minut przed
spotkaniem;

2) zapraszany nie znajgcy zwyczajow za-
praszajacego ma prawo spozni¢ sie ilka
minut, zeby nie wprawic tego pierwsze-
go w zakltopotanie;

3) nie wypada zmienia¢ zamdwionych
potraw.

Pawel Swiezak
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Ruszymy kolem czasu do plzodu kledy

rycerz stal sie dworzaninem, ¢

miejsce w Odrodzeniu, wigze si¢ za$
przede wszystkim z [talia. Postuze si¢ dzie-
lem Cortegiano niejakiego Castiglione, by
w kilku stowach opisa¢ 6w ideal.

Idealny dworzanin winien pochodzi¢ ze
szlachetnego rodu, nie musial za to by¢
wielkiej postury czy sily. Jedyny zawdd,
ktéry mu przystoi, to zawdd rycerski, cho¢
wzor Castiglione jest raczej zdemilitaryzo-
wany (wystarczg turnieje). Pokojowy dwo-
rzanin nie bedzie wiec szukat okazji do po-
jedynku. Zalecana jest mu nonszalancja
i wdzigk, maskujace kunszt — dzigki temu
wyglada na osobeg, ktorej wszystko latwo
przychodzi. Poniewaz wiedza humanistycz-
na stanowi ozdobe, Lo idealny dworzanin
winien znac facing, greke, czytaé poetdw,
mowcow, historykow, pisaé proza i wier-
szem, gra¢ na réznych instrumentach, ryso-
wac. Walezge w armii bedzie si¢ oczywiscie
kierowal honorem, gotéw pierwszy wejéé
na mury obleganego miasta, zwtaszcza jesli
krél bedzie na to patrzy! (taka dyskretna re-
klama). W rozmowie stara sig unika¢ aluzji
zlosliwych i jadowitych. Bedzie probowal
zasluzy¢ na taske ksigeia, zostaé jego men-
torem. Nie mozemy réwniez zapomnied, ze
kobieta — cnotliwa, kulturalna, posiadajaca
wiedz¢ humanistyczna, powsciggliwa
i umiejgca wystuchaé rzeczy swawolnych —
doda poloru wszystkim tym cnotom. Trzeba
jednak doda¢, Zze panna moze ofiarowaé
swe uczucia tylko temu, kogo zamierza po-
slubi¢. Zamezna za§ kobieta moze oddaé
wylacznie swe serce.

Na dworze francuskim wigcej bylo
prozniakow, kiérzy na pierwszy rzut oka
nic nie wnosili. Wspomina o tym de Méré,
podsumowujac jednak: bycie d\\-m/..mmc.:m
»lo nic innego jak celowanie we wszystkim
co powabne i przystojne’. W tym celu za$
musi wspéldziala¢ ze soby urodzenie i sta-
ranne wychowanie. Cickawe, ze u de Méré
wspolzawodnictwo ograniczalo sie do utar-
czek stownych i nigdy nie prowadzilo do
pojedynkéw.

Nie nalezy réwniez zapomnie¢ o dyplo-
matach, gdyz ten ,,zaw6d* pojawit sie wla-
Snie w Odrodzeniu. A dobry dyplomata,
jak pisze Calliéres, nie moze byé szpetny,
nazbyl wysoki czy niski. Winien za (o

cunek wladev do k

: szacunek wladey, d
go sig udal w misji. Musi réwniez mie¢
majatek, dzigki czemu nie da sie go skusié
réznymi podarkami, A przede wszystkim
winien umiejetnie postugiwac sie retorykg
i prowadzi¢ wszelakie negocjacje.

Szlachcic wieku XVII to kopalnia po-
myslow na postaci. W ED moze to byé
Fechimistrz badz Wojownik, a nawet Tru-
badur (jako dyplomata — vide opowiadanie
wWszystko ma swoja ceng” w numerze
4/98), przebywajacy na dworze Throalu lub
Thery, badz wyslany do innych krélestw;
albo elf wywodzacy sig chocby i z Krwa-
we) Puszcezy; krasnoludy, jako rasa honoro-
wa, to tez Swietny przyktad; najlepiej chy-

ba jednak nadajg si¢ t’skrangi, ktére bardzo

przypomlqu muszkieterow. W WFRP,
choé Stary Swiat to raczej Sredniowiecze,
nie brak réwniez dworéw, na ktérych nasz
bohater mégiby zdoby¢ stawe., KC daja
mniej mozliwosci, ale mamy przeciez ryce-
rza — wystarczy nie ubieraé¢ go w zbroje
i nieco ,,ucywilizowac", by byt bliski idea-
towi dworzanina. W AD&D okazji jest co
niemiara — Forgotten roi sig od przeréz-
nych zamkéw i panstw; podobnie Gray-
hawk; gorzej juz z Krynem. O DP wspo-
minac tez nie muszg, bo to przeciez Swiat
sarmacki, a cho¢ polska szlachta nieco rdz-
nita si¢ od zachodniej, to przeciez nic nie
stoi na przeszkodzie, by zagra¢ Francuza,
ktory trafit nad Wiste. Rdwnie tatwo jest
w 7th Sea, gdzie kraina bardzo przypomi-
na Europe wieku siedemnastego

Naszego dworzanina mozemy réwniez
skonstruowaé na podobienstwo bohateréw
Dumasa, a w szczegdlnoscei — muszkieterach
(czes¢ z nich wywodziia sig ze zubozaiej
szlachty). Dzigki temu bedziemy mieé skore-
go do wypitki i wybitki wojownika, §wietnie
postugujacego sie orgzem, zdolnego poswie-
ci¢ swe zycie dla krola, nie stronigcego od
pieknych dam, zartobliwego, a w niektérych
przypadkach — niezwykle silnego. Taka po-
stac bedzie, wzorem de Méré, niszczy¢ slow-
nie przeciwnikéw, prowokowaé ich (vide ta-
lent z ED), a potem, wzorem juz Castiglione
— kilkoma celnymi cigciami rozkladaé na fo-
patki. Mozna tez przyjg¢ role dyplomaty,
Ktory uda sig na dwér sprzymierzonego lub
wrogiego paistwa, by tam — dyskretnie albo

i nie — zatatwi¢ kilka waznych spraw (odzy-
r’ v \

Ambxlnym mcg poleci¢ probe odegra-
nia postaci Don chhow a, opisanej przez
Cervantesa. Jest to jednak niezwykle trud-
ne, bowiem — jak pisze Tomasz Mann —
»Don Kichote jest wprawdzie oblgkany
[...], ale jego anachroniczny bzik czyni go
jednoczesénie tak szlachetnym, czystym,
pelnym wykwintnego wdzieku, nadaje ca-
temu jego sposobowi‘bycia, cielesnemu
i duchowemu, tyle urzekajgcej i budzacej
szacunek godnodci, ze $miech wywoly-
wany przez jego «ponure», groteskowe
oblicze zawsze jest pomieszany z respek-
tem i podziwem, i wszyscy, ktérzy go
spotykaja, potrzasajg gtowg nad jego po-
zatowania godng i zarazem wspaniatg
osobowoscia, czujac sympatie dla tego
pomylonego na jednym punkcie, a poza
tym nieskazitelnego szlachcica®. Sprobuj-
cie co§ takiego odegrac.

Roéwnie ciekawe postaci kreuje nicoce-
niony Szekspir, cho¢ zajmowal si¢ on kry-
tyky zaréwno wzoréw rycerskich, jak i zy-
cia dworskiego. W ,Romeo i Julii*, poza
tytutowym bohaterem, jest jeszcze niesa-
mowity Tyball i jego stynny pojedynek.
Mozna jeszcze oczywidcie siggnaé po nie-
$miertelnego ,Hamlela” czy mniej znane
wJak wam si¢ podoba®,

Warto przy okazji doda¢, ze na dworach
roilo si¢ od wielu niezwykle ciekawych po-
staci, ktére réwniez mozna odgrywaé —
niech za przyklad postuzy blazen (wspo-
mnijcie Stanczyka). Odrodzenie to dopraw-
dy niezwykta epoka. >

Bierz Zycie
takim, jakim jest.

Uciekaj, kiedy

musisz, wales,

kiedy trzeba,

odpoczywaj,
kiedy mozesz
(Robert Jordan).

echnik

Andr=ej Gr
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Witajcie w Adlerburgu. Nasze miasto
slopniowo si¢ rozrasta za sprawd nudwl:i-
nych przez Was pomysléw i opowiesci, do
kidrych réwniez mi zdarza sig dorzucr.é trzy
grosze. Chciatbym wyjasni¢, ze moze sig
zdarzy¢, iz teksty, kidre nadeslecie, beda si¢
r6zni¢ od oryginatu — wynika to z faktu, ze
musze sprawowac nadzor nad rozwojem Ad-
lerburga, aby miasto stanowilo w miare lo-
giczng calosé. Dlatego, od czasu do czasu,
musze wyeliminowaé pewne wylapane ble-
dy, niescistosei lub drobiazgi, ki6re kolidujg
z reszly obrazu. Moje poprawki nijak nie
umniejszajg Waszej pracy.

Jeszeze jedna rzecz — zgrzyt, kiory zakradt
si¢ bez mojej wiedzy do rubryki. W pierw-
szym wydaniu ,,Adlerburga” na korcu zna-
lazi sie dopisek o wysylaniu wspélautorom
honorarium. Ktos w redakcji okazat sig nie-
stety nadgorliwy (i do dzisiaj sie do tego nie
przyznal) i zobowigzal sie za mnie do czego$,
czego nie mozemy Wam zapewnié, Mam
nadzieje, ze nadestane Wam nagrody zre-
kompensuja tg przykra sprawe i gorgeco Was
w imieniu wlasnym i reszty redakcji (moze
oprocz tego kogos, kto sie do dzisiaj nie przy-
znal do narozrabiania) przepraszam.

Dzisiaj pora na opis biblioteki. Tworzg go
malerialy nadestane przez dwéch Lukaszdow:
Garczewskiego i Rzepnickiego. Do nich we-
drujg nagrody. Przypominam: biblioteka to
budynek z numerem 5.

. Cheesz sie dowiedzied czegos o bibliote-
ce, tak? Znalazles, panie, wlasciwego czlo-
wieka. Usiqd? i postuchaj, bo wiele moge ci
powiedzied.

Budynek jest, jak widzisz, niezwykle oka-
zaly. Zostal zbudowany przez poprzedniego
ksigcia, ktdry tu panowal. Biblioteke nazwa-
no jego imieniem i jej petna nazwa to Wiel-
ka Biblioteka im. Ksigcia Wilgara von Ad-
lera. Czemu ,Wielka"? Nie chee cig obra-
zIi¢, panie, ale to byto glupie pytanie. Prze-
ciez widzisz rozmiary budynku, a jesli to nie
starcza, wiedz, Ze podobno znajduje sie
w niej kazde dzielo napisane pirzed jej po-
iem. Czary uzyte przy
gmachu byly bardzo poteine, wierz mi —
wieni co§ o tym... ehe, ehe!

Rzezhy na dachu zostaly wykonane przez
najstawniejszych artystow w okolicy, a dw
zloty herb miasta wykonal elfi mistrz. Eee...
zaraz... chyba byt to Silariel, ale to nieistot-
ne... Widzisz, te ptaskorzezby na scianach?
To najwazniejsze sceny z zycia miasta. Naj-
starsze znajdujq sie po lewej, u géry. Te nie-
dawne znajdziesz nizej, Na Scianach zosta-
wiono sporo miejsca na przysze wydarze-
nia. Legenda glosi, ze gdy na murach nie
bedzie miejsca na wyrzefbienie kolejnej

Nroy wenaeeaning
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=one | skonczy
nikt rozsqdny

sceny, miasto zostanie :r-ri's'l
sig jego historia. Qczywiscie,

: ie wierzy. i
: hlj(:::'rjf; :rjf)')e wejsé do .{md‘ka. Je:s"h n‘r_e
zgubisz sig, panie, W {ym n'rgl"k:m i(.rbn:yfire
regalow, H'yjd:fe.ff z ,r?m:uk_r:umqﬂlstxlr{- ;:i}
Uwazaj jednak Ksiqzke (zeva Zniocic i
uptywie dwdch tygodni od _n'_\-'pn:_rc:w.u(.f;
Gdybys jej nie odnidst, 11‘)1."‘!1!4‘{’[({1)_?’ pree:
okno razen = wiedzq, jakq dzigki niej posia-
dies. Ot, po prosiu :r.lpnnuu'afb,_v.s:‘ r.fn,{'r'rm'u.f(‘
wszystko, co = ksiegi wyezytales... a moze
e Enkasz Garezewski

. Weijscie do biblioreki w Adlerburgu zdo-
big dwa posqgi. Jeden = nich to postac ludz-
ka, druga to elf. Obaj (rzymajq ksiqike. Po-
stument elfa jest troche wyzszy i tadniej zdo-
biony. Miedzy statuani zaczynajq sig schody.
Prowadzq do wietkich drzwi, na kidrych wy-
ryta jest otwarta ksiega — kazda jej potowa
na jednej czesei wrat,

Wehodzqe do biblioteki mozesz vdniesé
wrazenie, ze nikogo w niej nie ma. Jednak,
gdy sie troche rozejrzysz, zobaczysz czyjqs
glowe wystajgeq zza biurka. Jest to niziotek
o imieniu Gedwill. Ma rozczochrane wlosy,
nosi binokle, Zarzqdza bibliotekq od poczqt-
ku jej istnienia i trudno jq sobie wyobrazi¢
bez niego. Tylko Gedwill wie, gdzie jaka
ksigzka lezy. Biblioteka jest jego Zyciem,
mieszka tutaj na poddaszu. W pracy poma-
ga mu mitoda elfka, Nimerel. Jest mila
i uczynna. Wedtug niziotka jedynq jej wadq
jest to, ze czyta za dizo romanséw w czasie
pracy. Bez niej Gedwill nie mdgthy zdejmo-
wac ksiqzek z wyiszych pélek. Ona tez przy-
nosi mu zakupy, bo niziotek nie lubi wycho-
dzi¢ z biblioteki,

Najezestszymi bywalcami czytelni sq stiu-
denci z uniwersytetu, Czasem przychodzq
tez zwykli mieszkaricy i dzieci. Gedwill zna
hardzo wiele opowiadaif, wige czesto moz-
na p.rzy_nfm zobaczyé stuchajqcq 2oz zacie-
kawieniem grupke dzieci. Niziotek jest bar-
fi":.'o .s‘:'ru):rr: chcic'.rh‘z{). ab;.* J‘IJHJHmeL-g preejela
po i ivimerel, Ona jednak wolataby zo-
stac pisarkg .

Lukasz Rzepnicki

; ch_m'y _jui sporo o bibliotece, poznali-
Smy lez imi¢ poprzedniego wiadcy z ksigze-
cego rodu von Adleréw. Pojawila sig
rowniez wzmianka o uniwersylecie, kiérg
Jedno_ z Was by¢ moze zechce w przysztosci
rozw1[1qé W petniejszy opis (moze nawet po-
wstanie male miasteczko uniwersyleckie?)
Na koniec parg siéw od mojego zau[':megc;
mlprmatora. Ktéry okazal sie dzisidj zaska-
Kujaco wylewny. i

. Byles dla mnie 'o.\'tr.tlmin. ‘1'3’.{.{!'”‘0!1’0 W
ny, dlatego pudm'u}g ci dzisiaj Jedng opo
wiesé za darmo. Zdziwiony? Prm-,'ed:my i.
mam dobry humor... Przestaii kumema“;a:
ho sig rozmysle. {

Tak lepie). .

Zam’m_ f\'..»rq:p'l lv‘v’n’{’r‘n‘ tgrm_dr_m'af obecn
gntach biblioteki, na jego miejscy seqf i
przedt, drewniany bucdynek. Zarzqdzqf i
Estreichus, ktory = o czym trzeba WSpomnipg
— oprécz tego, e byl molem ksiqzkowyp
rdwniez sprawnie radzil sobie 2 magig, Ta'
wlasnie on ;mﬂn:,\i{ na zhiory biblioteki zakle-
cie sprawiajqce, Ze po pewnym czasie ksjggj
same wracajg do rodzimego gmachy, Tak
tak — prawdziwy majstersztyk! Estreichus r,l,:‘;:
nowat ksiggozbioru, jak stary smok lesq ;jej.
nego skarbow. Nie Zebyn sie temu dziwil -
cos jest w (ym _smm'(_!':c'nm 7] :rkm'hach—a,'e
troche przesadzat. Wielokrotnie zdarzatg
sie przeganiad osoby, ktdre z takich czy in-
nych przyczyn nie przypadly mu do gust, No
[ kiedys wygonit kogos, kogo nie powinien.

Imienia tego osobnika nie ponmne, Starczy
sowierdzi¢, Ze faktycznie wredne bylo z niggo
bydle. W kazdym razie byt wyjqtkowa natret-
ny, a Estreichus sig nie patyczkowat, tylko
kopnat go w zadek tak, ze oprych zatrzymal
sig w okolicach fontanny. No i jeszcze lego
samego wieczora tamten podtozyl ogleri pod
hiblioteke.

Zanim ktokolwiek sig potapat, zajela sie
Juz spora czgsc Sciany budynku, ogieii jednak
nie zdqzyt przeniesc sig na zhiory. Esireichus,
wyciggniery w srodku nocy z domu, zobaczyw-
szy, co sie dzieje, niewiele mySlqge pobiegl do
Srodka i nie hylo sposobu, zeby mu to wybi
z glowy. Tak: pobiegl, jak stat — w nocnej ko-
szuli i fikusnej szlafmyey z pompenent. No
i zaczql co§ w Srodku czarowad, zeby ochronié
ksiegi przed ogniem. WyobraZ sobie, co sig tu
dziato. Srodek miasta, rwetes, ludzie biegajg
w te i nazad = wiadrami, probuja gasié, cho-
ciaz juz wiadomo, ze jedyne, co mozna zrobic,
to upilnowad, by sie na sqsiecnie budynki nie
przeniosto. A on w Srodku tego piekla, z dy-
migcq szlafmycq na glowie, bo mu sig odiski-
er zajela, splata jakie$ zaklecia, resstkamt
tchu, aby tylko nie zakastaé zanim skoiczy.

No i sig udato. Tylko, ze biblioteka parg
chwil pézniej runeta mu na glowe.

Nazajutrz znale?li jego szezqtki [ wypra:
wili mu godny pochdwek. Sam ksiqze pree:
mawiat na pogrzebie, mocno WZruszony, bo
Estreichus byt jego dobrym znajoniym.
Péiniej ze zgliszcz wydobyto ksiggi — ws2yst:
kie co do sztuki w idealnym stanie. Nawersig
nie wybrudzity popiotem. Teraz stanowid
glowng cze§é zbiordw nowej biblioteki
A tamtego ftotra spotkata bardzo nie:l'ﬁyﬂﬂ
kara — wymyslili jq miejscowi magowie, jako
zemste za Smierc Estreichusa i nauczkg @@
Jemu podobnych kanalii. Zamienili 8¢
w drzewo, kidre pdzniej Scieto, a z dese:k his
konano jeden = regatow do nowej pibliotek:
Ten, ktory tak strasznie trzeszezy, jakby 2ar%
mial sie zatamac pod cigzarem ksiqg"

Zapraszam na Kolejne spotkanie.
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scenariusz
#rédlowo do Zewu Cthulhu, jako ,,portal*
do Krain Snéw. Jak si¢ jednak okaze, moz-
na rozegra¢ go w innych systemach, gdzie
tylko ludzie sie starzeja i gdzie mtodoS¢ jest
w cenie.

Dziadek... 1o napisany

Poczatek

Badacze jadg pociggiem 1 nagie siajg
w pot drogi (jechali np. na wezasy). Okazu-
je sig, ze z powodu szalejacej Sniezycy tory
sa kompletnie zasypane i trzeba poczekac,
az minie $niezne pieklo, zanim w ogdle
rozpoczny si¢ prace nad przy wréceniem (o-
rowiska do uzywalnosci. Badacze muszy
udaé sie do pobliskiego miasteczka (pociag
cofa si¢ do niego) i poszukaé pokoju.
W drodze do motelu druzyna slyszy
w krzakach hatas i kobiecy krzyk: ,,Ratun-
ku! Zboczeniec! Pomocy! Pomocy!*. Kie-
dy juz udadzy si¢ w tamtg strong i zbadaja
syluacje, okaze sig, ze na $niegu lezy kobie-
ta w §rednim wieku, a nad nig stoi zdziwio-
ny staruszek. Staruszek zachowuje sig jak
przestraszone dziecko 1 tak tez odpowiada
na pytania. Na pytanie skad pochodzi, wy-
Klepuje z pamigci adres i prosi, Zeby go
kto§ odprowadzil do domu. Badacze po-
winni daé si¢ skusié,

W domu pod podanym adresem okazuje
sie jednak, ze nikt nie zna staruszka. Mie-
szka tam tylko samotna wdowa, Jednako-
woz, gdy tylko uchylaja si¢ drzwi, dziadek
wpadnie do domu (mijajac psa, Ktéry zu-
pelnie nie zwréei na niego uwagi, szczeka-
jac zawziecie na druzyng) i pobiegnie na
pigterko. Tam zaszyje si¢ w poscieli w po-
koju dziecinnym, twierdzac, ze to jego po-
koj. Spod koldry da sig tylko styszeé
chrzest tupanych orzechdw.

Kobieta powie, ze to pokéj jej pieciolet-
niego syna, ktéry zagingl kilka dni temu.
I ze jej syn lubit tupaé orzechy. Jegli jednak
staruszek jest bezdomny, niech przespi
zimng noc, a rano cos si¢ postanowi. Wdo-
wa zamyka pokdj na klucz i prosi Badaczy,
by przyszli rano.

Rano w pokoju panuje cisza. Po otwar-
ciu drzwi, wdowa pada zemdlona, Na ki-
limie wiszy zaduszone zwloki jej pigcio-
letniego syna w stroju starca, kiéry poja-
wit si¢ wieczorem. Okno jest szczelnie
zamknigte, drzwi nikt nie ruszal. Zaczyna
si¢ zabawa,

Moiliwe rozwiazania:

I. W miejscowosci polozonej o kilka
Kilometréw stamtgd mieSci sie wZioly
Wiek*, dom spokojnej starosci. Jeden z pa-
cjentdéw, z nuddw przegladajacy ksigzki

Dziadek do orzechéw

MItOSZ

okultystyczne, odkrywa metode na kradziez
mlodosci. Staruszkowie, jeden po drugim,
zaczynajg porywaé dzieci z okolicznych wsi
i kradng im ich witalno§¢, Po §mierci ofiary,
ktora czesto przedtem wariuje, jej cialo wra-
ca do normalnej formy. Odmtodzone cialo
wdziadka-okultysty* takze.

2. Wdowa jest psychopatkg. W odwecie
za Smier¢ meza, Kiory zgingi, uderzajac sa-
mochodem w drzewo, by unikng¢ rozjecha-
nia bawigcych sie dzieci, zabija wszystkie
maluchy w okolicy. Jej syn byl wiedy
z dzieciakami i przyczynil si¢ do $mierci
meza. A moze przez tego wstretnego ba-
chora i ona sama kiedy$ umrze? A dziadek?
Lekko chory psychicznie uciekinier ze
»Ziotego Wieku (vide punkt 1). Irytowat
wdowe, gdyz — jak sgdzila — dusza jej syna
opgtala starca, by teraz jg dreczyl. Trzeba
bylo raz jeszcze zabi¢ ciato, ktére nosito g
przekleta dusze.

3. Calo$¢ jest o wiele bardziej skompli-
kowana. Kilka lat temu jedno z dzieci —
Michatek — odnalazto fizyczng brame do
Krain Snow. NieZle sig tam urzadzil. Jako
dziecko odkryl w sobie wielkie poklady
Mocy, wynikajace z jego nie ograniczonej
wiedzgq wyobrazni. W Krainach mégt ro-
bi¢, co tylko cheial, i wy$nié sobie, co tyl-
ko mu przyszio do glowy. Byl sierotg i nie
tgsknit za zastgpezym domem, skad zwial,
Jednakowoz nie chcial zostaé na wieki
sam, Najchetniej widzialby obok siebie
swoich kolegéw z lat miodosci. Zaczal
wiec pojawiaé sie w ich snach, Sciggajac
do miejsca, gdziz miescita sig fizyczna
brama, by wpadli do niego si¢ pobawidé.
I koledzy przychodzili. Oni jednak mieli
domy. Totez po krétszym czy diuzszym
czasie dawali gospodarzowi do zrozumie-
nia, ze juz nie chcg sig bawié¢ — cheg do
mamy. Z poczgtku Michalek nie zwracat
na lo uwagi, z cza-
sem jednak zaczyna-
lo go to irytowaé
i puszczal
kumpli z powrotem,
jednakze naokotlo
(..Spieszysz sig? Nie
wiem, czy zdgzysz
na kolacje”). Ko-
rzystajac z sit wital-
nych swoich ofiar,
Michatek kazat ich
umystom wedrowaé
przez kilkadziesigt
lat przez ciemne la-
birynty, zanim do-
tarli do Swiata Na
Jawie. Ich umysty

swoich

byty tak pewne uplywajgcego czasu, ze

ciata z fatwoscig poddawaly sie magiczne-

mu procesowi starzenia. Bylo to jednak
zbyt wiele dla umystow tak prostych jak
dziecigce, totez wigkszos¢ maluchéw za-
bijala si¢ tuz po powrocie. A witedy czar,
ktéry brat swa moc z nich samych, pry-
skal. Oto wigc wyjasnienie wszystkiego,
co wydarzylo si¢ do tej pory.

Okruszki do punktu trzeciego:

a) Dzieci ging w wiosce juz od kilku mie-
sigey. Pierwszy zaginal, rzecz jasna, Mi-
chatek.

b) Takich staruszkéw byto paru w okolicy.
Powiada si¢, ze uciekajg ze ,Ziotego
Wieku* (vide punkt 1), ktdry znajduje
si¢ niedaleko. ,,Zloty Wiek* jednak do
niczego si¢ nie przyznaje.

¢) Jeden ze staruszkéw nie zabil sie, lecz
zamknigto go w szpitalu psychiatrycz-
nym. Podczas spotkania powie Bada-
czom o co chodzi, ale pomoze im tylko
wiedy, gdy go wykradng ze szpitala. Po-
tem pokaze, gdzie miesci sie brama do
Sennego Dominium, a tam pomoze
zwyciezy¢ Michatka, ginac bohatersko.

d) Albo inaczej. Wszystko jak wyzej, tylko
ze psychol wykorzysta Badaczy i sam
zapragnie zamieszka¢ w wys$nionym do-
mu Michatka, a potem zamknie Bada-
czy z poturbowanym, zwycigzonym Mi-
chatkiem w celi w Krainach. No i radz-
cie sobie teraz.

e) Michatek zachowuje sig jak dziecko. Ma
moze troche wigksze mozliwosci, ale to
przede wszystkim dziecko, ktére chce
mie¢ towarzystwo do zabawy.

I) Jedyna druzyna, ktdra skonczyla tg przy-
gode u mnie — zwariowata, Zycze milej
zabawy.
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rzygoda ta powinna by¢ rozegrana
Pw systemie Zew Cthulhu, ale tak na-

prawde pasuje do kazdej gry, w ktdrej
jest troche magii, tajemnicy i grozy. A zaczy-
na sig wszystko od snu.

Wszyscy Badacze z druzyny $niq len sam
sen: unoszq si¢ nad oceanem, lecg nad nim jak
ptaki. Ponad nimi olowiane niebo. Jest §wil.
Wiem w oddali zaczyna rysowaé sig linia
brzegowa. Wida j coraz wyrazniej. Na brze-
gu ruiny miasta, dym, gdzieniegdzie plongce
zgliszcza — katastrofa i zniszezenie. Od brze-
gu dryfujy cztery skrzynie. Sg otwarte. Ba-
dacz podlatuje nad jedng z nich i w Srodku
znajduje ludzki szkielet, na szyi kidrego wisi
srebrny medalion z dziwnym znakiem
w ksztalcie litery ,,n*. Nagle nadchodzi prze-
czucie: zbliza si¢ niebezpieczefstwol

Pobudka!

Po przebudzeniu Badacze powinni spotkac
sie ze sobg — by¢ moze byli uméwieni. Ot, sie-
dzg sobie na $niadanku u jednego z cztonkéw
druzyny, gdy nagle sfycha¢ pukanie do drzwi.
Otwieraja, a tam goniec —ma dla nich paczke.
Prosi o potwierdzenie odbioru i znika. Na
paczcee widnieje tylko adres odbiorey — brak
nazwiska. Skrzynia, kiéra ukaze si¢ oczom
Badaczy po odwinigciu papieru, jest identycz-
na z ta, jaka im sie przys$nita. Owinigto ja ta-
$may, kidra w jednym miejscu przylepiona jest
do skrzyni lakiem 2z wybila pieczecia
w ksztalcie wspomnianej litery ,,n".

W s$rodku znajduje si¢ mala dziewczynka.
Zwykla, na pierwszy rzut oka, zywa, szescio-
letnia dziewczynka, ktéra ma na szyi meda-
lion (jak ten ze snu) i kartke, na kiérej napisa-

[€¥EED) SEBED S350 CELFD avEED

a opowies¢ nie ma szezesliwego za-

konczenia. To historia dumnej rasy

wojownikéw, ktéra barbarzynski
wrdg | zla magia wpedzily w niewole
1 upodlenie.

Kiedy$ byla to tylko jedna z wielu gér-
skich dolin — rozlegla, pigkna, zyzna, Wszy-
stko sig zmienito, gdy zostala tu stoczona
najwigksza w dziejach bitwa miedzy podle-
ghy ciemnym mocom armig goblinéw
i orkéw a wojskami minotauréw. W owych
czasach minotaury nie sluzyly jeszcze silom
zla —zyly wlasnym zyciem z dala od innych
ras, kiore odrzucity je ze wzgledu na ich wy-
glad. Wytrwale opieraty si¢ prébom pozy-
skania ich dia mroku — zaréwno pokojowym,
Jak atakom, ktére mialy z nich uczynié nie-
wolnikéw. Jednak potezna rasa byta zbyt
cenna dla sit zta, aby z niej zrezygnowaly, |

Nadszed} czas, gdy wojska goblinoidow
ruszyly z drugiej strony gér i zaatakowaly
niezliczonymi hordami osady minotauréw.
Walki toczyly sie dlugimi miesigcami,
a Smier¢ zbierata obfite zniwo po obu stro-
nach. Na kazdego poleglego minotaura
przypadalo czterdziestu przeciwnikéw. Do
boju stawaly kobiety, dzieci i starcy — kaz-
dy, kto tylko byt w stanie unie$¢ orez, Nikt

KR CESES CASE) CREEL (LT

ma na imig Basia i pros
decydowa-
e oddycha, nie ma
nie moze
wywie-

no, ze dziewczynka | imig
o opiekg. Basia jednak rf);n: si¢ z
nie od zwyktych dzieci: ni
krwi ani organow wcwnqtrzn).'ch. .
le7 zostaé w zaden sposéb zabita ani \
asta (Opuszezajac jego granice, 2y-
wyrywa si¢ 1 wraca).
\zyna zauwazyla 10
od otworzenia pacz-
7 1o co tu chodzi?

ziona z mi
skuje nadludzky silg,
Najlepiej jednak, by (?h‘l
dopiero po jakims czasie
ki Kim jest dziewczynka
Wyjasnienie

Intryga nie jest skomplikowana, ale ?:Elhil\.?-’-
na... Na swdj, cthulhowy sposéb, oczywiscie.
Okolo 20 km stamtgd, we wsi Barnes, pod zie-
mia znajduje sie wymarle miasto starszych
istot z pozoslawionym na strazy shoggothem.
Jeden z wiagcicieli ziemskich z Barnes trafil na
jego'$lad w przegladanej przypadkiem ksiedze
okultystyeznej i rozpoczat poszukiwania. W}'—
czytal, ze miasto daé moze niezmierzong site
i panowanie nad ludzmi. W koricu odnalaz!
przejécie do miasta i wybudowal nad nim
dom. Otworem wentylacyjnym byta jego sti-
dnia, a pr‘.twdzi\x:e wejscie znajdowalo sig
w domu, pod podloga. By jednak uruchomi¢
mechanizmy miasta, a ponadto unieruchomic
.Niepokonane Zio", ktére bronifo jego Laje-
mnic, nalezalo dostarczy¢ do miasta energig
Smoczych Gwiazd. Taka energia raz na kilka-
set lat opada na Ziemig, ale by ja wykorzystac,
potrzebne sa soczewki skupiajace. Moga by¢

D GEESFD GREED €S

si¢ nie poddawal, nikt nie cofngl nawet
o krok. Powoli jednak przewaga liczebna
wroga zaznaczala sie coraz silniej,

Az nadszedl dzier, gdy w dolinie, kiéra
wiedy jeszcze nie miala nazwy, naprzeciw
siebie stangly dwie olbrzymie armie, goto-
we do stoczenia decydujacej bitwy, Walki
trwaly trzy dni i mimo przytlaczajace;j
przewagl przeciwnika, szala zwyciestwa
zaczeta przechylaé sie na strong minotau-
row. Takich cudéw walecznosei, heroicz-
nych wyczynéw, jakich wéwezas dokony-
wluno: nie pamieta historia zadnej rasy —
nigdzie bowiem na Swiecie nie bylo réw-
nie poteznych wojownikéw. Pod koniec
lrz.eciego dnia, na topniejace oddzialy go-
blinéw i orkéw padt blady strach. ngdy
?vlaﬁnie, sluzaey zlym mocom kaplani
I magowie zakonczyli odprawianie potes.-
nego rytuatu, kiérego moc dotkngta doline
1 wszysikie znajdujgce sie tam istoty,

Bogowie ciemnoscei s

ie pisali swoje woj-
ska w dolinie na straty, J

nie mogli jednak

D EEEFD

one wykonane w formie biorobotéw, na Ktére

"przep'iS“ 6w Ziemianin znalazt w "Ksiﬁzel‘

Eibona**. Takimi biorobotami sg wiagnis Ba.

sie. Co staje si¢ wigc zadaniem druzynyy Po,.'

krzyzowanie zamiardw zloczyncy,

Jest jednak pewien szkoput. Basi nje 1070
stal sam Ziemianin, gdyz zdazyt UMrzeé, 74,
nim gwiazdy stanety w porzadku. Notark od-
nalazl jeden z jego stug i kontynuuje dziety
pana w lajemnicy przed $wiatem.,

Ciekawostki:

1. Basia, poki piecze¢ nie zostanie Zamang,
jest bezkszaling kupkg plazmy. Po ziamy.
niu pieczgci albo otworzeniu skrzyni, pla-

z leniwym mlaskiem przybiers posia

dziewczynki (1/1k6 PP),

. Basie zachowujg si¢ jak normalne dzjey.
czynki, ale: nie maja wspomniefi, nie da.
dzg wywieZ¢ si¢ z miasta, regenerujy rany
w zastraszajacym lempie.

3. Daj do zrozumienia Badaczom, Ze nie my
sensu zajmowac si¢ soczewkami — trzehy
znaleié sposob, by je unieszkodliwic'
a w tym celu odnaleZ¢ ztoczyfce,

4. Zloczyncg odnalezé nalezy tak, ze wysza-
kuje si¢ wszysikie cziery Basie — miejsca
ich dostarczenia (miasta) wytyczaja wierz-

w Srodku znajduje sip

Barnes i miaslo istol. Spraw, zeby Badacze

w ten wlasnie spos6b trafili na trop miasta,

[Se]

chotki kwadratu -

5. Jesli nic nie przeszkodzi stugusowi, miasio

zoslanie uruchomione i Starsze Istoty obu-
dzg si¢ w swoich komorach hibernacyj-
nych. Koniec $wiata? Wrecz przeciwnie.
Poczatek nastgpnej przygody. ;

dopusci¢, aby minotaury opuseity to miej-
sce. Moc straszliwego zaklecia przyémita
stofice nad polem bitwy i §mieré w nieo-
pisanych meczamiach spadta na kazde zy-
we stworzenie, ktore si¢ tam znalazio. Po-
tezni wojownicy, targani cierpieniem, ry-
czeli z bdlu i rozpaczy, a odpowiadajgce
im echo wstrzgsalo otaczajacymi gérami.
Cierpienie ludu minotauréw poruszylo
nawet skaly.

Wreszcie, gdy ostatni z minotaurow
padt martwy, zapadia cisza. I wtedy g0my,
bedgce $wiadkiem tragedii, niosace brze-
mig krwi, bélu i $mierci, przemowily. Po-
tezne trzesienie ziemi przetoczylo sie preez
doling — sity natury same zgotowaly po-
chéwek polegtym. Caly doling zapetnily
wielkie, kamienne bloki — obeliski upé:
migtniajgce miejsca spoczynku bohateréW.

Wedrowiec, kiéry trafi w te oknzali':gza
dnia, ujrzy tylko piekng doling, petna dzi¥=
nych, olbrzymich glazéw. Jezeli jednak po-
zostanie tu po zmierzchu, ustyszy pelel
wieczystej udreki basowy dawigk, kO
wypelnia calg doline. Dotykajge skah PO
czuje cieply wilgo¢ pod palcami, gdy K&
mienie Kolejny raz zaplaczg nad upadKiem
dumnych, niengigtych minotaur6w.

2




& Miecho 2

Cytat: Wampiry, wilkotaki — kto by tam
odrdzniat? Ty strzelasz — one zdychajq.
Gdzie tu miejsce na filozofie?

ie jest potgzny, uzbrojony w nad-

ludzkie moce czy straszliwg broi.

Nie posiada mrocznych sekretow,
wiary poruszajgce] skaly czy olbrzymiej
wiedzy. W gruncie rzeczy, zdaje si¢ by¢ tyl-
ko kolejnym zwyczajnym Smiertelnikiem.
A jednak jakos udaje mu si¢ wpgdza¢ wszel-
kie nienaturalne istoty w okolicy w cigzky
nerwice i robi to zupetnie od niechcenia.
Skoro ma okazjg, to wlasciwie czemu nie?

George O'Flanagan wychowal sig
w Bostonie, ale jego rodzina pochodzi
z Kilkenny w Irlandii. Jego cioteczny dzia-
dek, Kenneth, ma 93 lata, jest tytularnym
biskupem i tamtejszym przelozonym Sto-
warzyszenia Leopolda. Ma rézaniec wyko-
nany z kléw wilasnorgcznie pokonanych
wampiréw i wilkotakdw. Cze$¢ rodziny
(zaréwno w Irlandii, jak i w Stanach) réw-
niez zajmuje sie (gpieniem nienaturalnych,
ztych istot. Jak mawia sam George: Mdj
cioteczny dziadek poluje na krety. Wybiera
sig czasami na pobliski cmentarz, siada na
faweczce i czeka na zmierzch. Jak cos wy-
tazi z kopezykdw, dziadek robi z tym porzq-
dek. Takie rodzinne hobby.

Walka z silami nieczystymi nie jest
gléwnym zajeciem O'Flanagana. George
ma podpisang umowe z duzym wydawnic-
twem i zarabia na zycie pisaniem bajek dla
dzieci (maluchy je uwielbiajg).

O’Flanagan troche styszat o wampirach
od dziadka, ale nie zwracal zbytniej uwagi
na szczegoly, Do swojego dodatkowego
zajecia podchodzi z absolutng bezirosky
i $wietym przekonaniem o wlasnej niezni-
szezalnoSei. | rzeczywiscie, ze staré z po-
tomstwem Kaina, O'Flanagan wychodzit
dotad nawet bez zadradnigcia.

Wyglad: George ma 31 lat. Jest szczu-
pty, Sredniego wzrostu. Ma plomiennorude
wiosy i intensywnie zielone oczy. Najcze-
$ciej ubiera sig w dzinsy i zielona, flanelo-
wa koszule w kratg. Nosi zielong czapke
z daszkiem, z logo druzyny Boston Cellics,
ktorej jest wiernym kibicem. W boczne;
kieszonce portfela ma pokaznag liczbg zasu-
szonych czterolistnych koniczynek (ktdre
zbiera przy nadarzajgcych sie okazjach)
i kiel wampira. Z broni najczesciej ma przy
sobie pistolet i néz.

Mechanika: najwazniejsze w charakie-
rystyce O'Flanagana sg jego Zalely: Szcze-
Scie, Urok osobisly, Wszchewiedza; oraz
Wady: Pewno$é siebie, Fobia — weze. Re-
szle Narrator moze dopasowaé wedlug
wlasnego wyczucia.

KRAKON

2000

Krakowski Klub Milosnikéw Fantastyki zaprasza na ostatni w tym wieku Ogélno-
polski Konwent Mito$nikéw Fantastyki Krakon 2000, czyli Krakon 2 kilo, w skrdcie
K2K. Nasz zlot po raz ostatni w tym tysigcleciu odbedzie sig w krakowskiej Szkole
Podstawowej nr 10, na ul. ks, Blachnickiego 1, w dniach od 10 do 13 lutego. Impreza
rozpocznie si¢ w pigtek o godz. 12:00 i zakoriczy o tej samej porze w niedziele. Mapka'
z planem 1 inne szezegoly w kolejnych numerach , Magii i Miecza®, ktéra objeta patro-
nat prasowy nad konwentem.

Program naszej imprezy jak zawsze bedzie niezwykle urozmaicony, wigc z pewno-
Scig kazdy z Was znajdzie co$ dla siebie. Migdzy innymi po raz drugi wreczymy Nagro-
de Krakowskiego Fandomu, rozstrzygniemy tez drugg edycje konkursu na najlepszy
scenariusz do gry fabularnej (szczegdly ponizej).

Juz dzi$ informujgc Was o K2K, zachgcamy do wezesdniejszego oplacania wstepu na
konwent. Cena jednej petnej akredytacji dla kazdego, kto zaplaci juz dzi§, wynosi 40 zl.
Ale uwaga! Oferta ta jest wazna tylko do konca pazdziernika (decyduje data na stemplu
pocztowym).

Pézniej ceny wzrosng — do korica grudnia akredytacja bedzie kosztowala 45 zi,
a w styczniu 50 zl, Spéznialscy, ktorzy postanowia zapltacié na imprezie, bedg musieli
wyda¢ az 60 zlotych. Policzeie sami! Placge dzis§, zaoszezedzacie 20 zlotych! Niewiele
wiecej kosztujg dwa dopalacze (bustery) do dobrej karcianki, dobra ksigzka, bilet kole-
jowy do Krakowa lub trzy numery naszego ukochanego magazynu ,,Magia i Miecz" —
to si¢ naprawde oplacal Tym bardziej, ze w przysztym roku zamierzamy usprawnic pro-
ces akredytacji, co pozwoli nam od reki wpuszcza¢ na teren konwentu wszystkich,
ktorzy dokonali przedptaty. ,

Co wigcej, tym razem NIE przewidujemy limitu miejsc, majac w planach poszerze-
nie bazy noclegowej (ale o tym na razie sza!). Zbierzcie swoich przyjaciot, kolegéw gra-
czy i graczki oraz znajomych fanéw i fanki fantastyki i przyjedZcie do Krakowa. Przy-
pominamy: dzi$ placicie 40 zl, w grudniu 45, w styczniu 50, a na imprezie 60 zi, Pamig-
tajcie tez, ze dla wszystkich pan przewidujemy nieustajaca znizke w wysokosei 5 zt, Mi-
strzowie Gry mogg liczy¢ na refundacje czeéei kosztow, pod warunkiem, ze wywigzq sie
ze swojego zadania i poprowadza kilka sesji (szczegély na konwencie).

Wyzywienie we wlasnym zakresie — w szkole bedzie czynny bufet; noclegi na tere-
nie szkoty. Osoby zainteresowane noclegami w hotelu prosimy o wezeéniejszy kontakt
Masz jakies pytanie? Napisz do nas list lub wy$lij e-mail do fgdg@hotmail.com.

Przedplaty nalezy przesyla¢ przekazem pocztowym na adres: KKMF ,,Dzabber-
smok*, skr. poczt, 656, 30-960 Krakow 1. C

Q2K

Druga edycja konkursu na najlepszy scenariusz do gry fabularnej, czyli Quentin
2000, zapowiada si¢ niezwykle ciekawie, gdyz dzigki naszemu patronowi nie tylko na-
grodzone, ale i inne ciekawe przygody majg szanse ukazaé sie na tamach ,.Magii i Mie-
cza'. Kazdy z Wus ma szansg!

Wymogi, jakie powinny spetnia¢ teksty (podobne, co przed rokiem), podamy w na-
slepnym numerze magazynu, Wszyscy autorzy opublikowanych tekstéw oczywiScie
otrzymajg pelne honoraria autorskie wg obowigzujacych stawek. Nieprzekraczalny ter-
min nadsylania tekstéw to 15 stycznia 2000 r, Wszystkie scenariusze nalezy przesylaé
na adres KKMF podany powyzej lub e-mailem do fgdg@hotmail.com.

Wygraj Krakon

Zegnajac sig z Wami, zachgcamy do udziatu w minikonkursie ,,Wygraj Krakon*. Po-
$rod osdb, ktére prawidlowo odpowiedza na nasze pytanie, rozlosujemy jedno dwuoso-
bowe zaproszenie na K2K (czyli dwie pelne akredytacje). A oto zagadka:

Ktdrym z kolei jest nadchodzacy Krakon 20007 (2000 to nie numer, a data)

Odpowiedzi przesylajcie na kartach pocztowych na adres redakeji ,Magii i Miecza®,
zatgczajac kupon, Ktéry znajduje sig w rogu tej strony. Macie czas do chwili ukazania
sig nastgpnego numeru gazety.

MagiaiMiecz pazdziernik'99
1B




MACIEK KOCWT

Jednym ze sposobéw na urozmaicenie
gier fabularnych jest wprowadzenie boha-
teréw niezaleznych, kiérzy regulamie, co
pewien czas, pojawiaja si¢ na drodze po-
szukiwaczy przygdd. Z grubsza rzecz bio-
rac, osobnicy ci dziely si¢ na dwie grupy.
Na mitych, sympatycznych, zawsze spie-
szgeych grupie z pomocg dobrych Samary-
tan, i na wrednych, paskudnych, zfoSliwych
lotréw, ktérych jedynym celem jest uprzy-
krzenie zycia biednym poszukiwaczom
przyg6d. Przyjrzyjmy sie blizej tym drugo-
planowym bohaterom scenariuszy, bo na-
prawde warto.

CZESC PIERWSZA:
POMOCNA DEON

Powszechnie wiadomo, ze najlepsze
przygody, to takie, kiére stawiajg przed gra-
czami duze wymagania. Z prawdziwie
emocjonujges zabawyg mamy do czynienia
wiedy, gdy stojace przed bohaterami zada-
nie jest na granicy ich mozliwosci. Problem
w lym, ze nie zawsze da si¢ owe mozliwo-

§ci precyzyjnie oceni¢, zwlaszeza w sylua-
cji pojawienia si¢ naglej niedyspozycji ko-
stek. Dlatego tez dobry Mistrz Gry powi-
nien mie¢ zawsze pod rekq kogo$ lub cof,
co bedzie moglo wyciggnaé bohateréw
z opresji.

Bracia w rozumie

Nie, nie. Nie chodzi tu bynajmniej
o malpy, tylko o podobnych naszym boha-
terom osobnikéw przemierzajgcych §wiat
w poszukiwaniu przygod. Krainy fantasy
wprost rojg sie od tego typu gosci. Bledni
rycerze, wygnane ze swej spotecznosci
elfy, uganiajicy sie za potworami wiedz-
mini, szukajace zaginionych skarbéw kras-
noludy... W najmniej spodziewanym mo-
mencie moga oni natknaé sie na naszych
bohateréw, kiérych mackowaty potwér
whasnie weigga w bagno lub ki6rych wy-
glodniala banda goblinéw smazy zywcem,
Takie spotkania dodajg przygodom specy-
ficznego kolorytu, Nie radze z tym jednak
przesadza¢. Grupa poszukiwaczy przygdd
ralowana na kazdej sesji przez Pojawiaja-
cego sie Znikad Zlocistowtosego Elfa
z Magicznym Eukiem moze popasé w lek-
ka paranoje¢ i serdecznie znienawidzi¢
owego wybawce. Od czasu do czasu role
powinny si¢ odwracaé i poszukiwacze
przygod muszg mie¢ mozliwos$é uralowa-
nia z opresji wezesniejszych ratownikéw,

Co$ lakiego z pewnoseid podniesie mm‘ellr_t
>wodni

grupy i moze stanowi¢ motyw prze
dla kilku tadnych scenariuszy.

Duchy opiekuncze

Do tej grupy mozemy zaliczyé nie tylko
éw,

eteryczne istoty pochodzace z zaféwiul‘
ale tez wszelkiego typu skrzaty, gildﬂj'fl_ce
koly i tym podobne magiczne stworzenta.
Krétko méwiac, chodzi o istoty, ktére po-
magaja poszukiwaczom przyg6d nie dzigki
sile fizyeznej i bojowej magii, ale udziela-
jac dobrych rad i wskazowek. K!asyczgym
przyktadem jest tu posta¢ Herna Mysliwe-
go, ktory byl duchowym przewodni-
kiem Robin Hooda.

Tego typu postaé jest bar-
dzo przydaina za-
réwno z punktu
widzenia gra-
czy, jak i Mistrza
Gry. To Swietne
lekarstwo na sy-
tuacje typu ,Za-
raz, zaraz, a co my
wlasciwie mamy teraz
zrobi¢?1?* lub ,,Czy
kto$ pamigta, jaki byl
cel naszej podrézy?". et
Trzeba jednak mieé
na uwadze, ze nadu-
Zywanie W przygo-
dach Wujka Dobrej
Rady prowadzi do
rozleniwienia
graczy, a na-
wet do czgécio-
wego zaniku szarych komérek (jezeli
ktorys z graczy jeszeze takowe posiada),

Potwory

Styszac stowo ,,potwér®, zawsze koja-
rzymy je z czym§ wrogim i niehezpiecz-
nym —czyms, co nalezy jak najszybeiej zli-
kwidowaé. Nie zawsze jednak tak byé mu-
si. W pewnych okolicznosciach niektére
potwory mogg sta¢ sie sprzymierzeficami
bohateréw. Dobrym przykladem jest tu po-
staé. Emiela Regisa, jednego z bohaterow
sagi o }viediminie altorstwa Andrzeja Sap-
kowsk:e_go. Regis jest — nj mniej, ni wigce;
— Wampirem, ktéry postanowil zerwa¢ 2 na-
logiem i przylaczy! sie do Brupy poszuki-
waczy przygéd,

Kazdy wie, 7e boh

! ateréw  spotykais
rozne dziwne rzeczy, S

Mogq Zaprzyjazni¢

sie z napotkanym na drodze smokiem, Ura-
towaé zycie jednorozcowi lub poméc
w wykonaniu misji jakiemusg mitycznemy
stworzeniu (na przyklad feniksow; lub
Kurzymisiowi). Tym sposobem majy
szanse zyska¢ dozgonng wdzieczngg
owych istot i od czasu do czasu zdobygjep |
wsparcie.

Magiczne przedmioty

Jak przedmiot moze by¢ przyjacielem
poszukiwacza przygdd? Nie dziwcie sie =
w $wiatach fantasy to normalka. Nie jest
tu zbyt trudno spotkaé inteligentny miecz

(ewentualnie sztylet, topdr lub wigez-
nig), albo gadajgco-latajacy dywan,
Do te] kategorii zaliczam f(ez

dziny, zamieszkujgce magicz-
lampy lub pierécienie,

Zwykle mamy do
czynienia z sytuacj,

w ktérej dzin
zobowiazany
jest stuzy¢ wia-

Scicielowi lampy
przez pewien okre- 3
§lony czas (na przyklad;'s'
1001 dni). Madry po- 'f
szukiwacz przygﬁdg
powinien wiee

zdawaé sobie
sprawe, 2
zle traktowany sluga
moze — po wygasnieciu
zobowigzaf — zemscié
sie okrutnie na bylym
panu. Warto to pl'zed)f'
skutowaé z dzinem i wsp6lpracowaé
z nim na partnerskich zasadach.

Zdarza si¢ tez, ze na skutek dziatania
klatw lub wyjatkowo paskudnych czar6¥
niektére istoty zostaja zamienione w bran-

: Inh inne
MEQaIiony e =

N\, ne

omlabe,

S0iety,
przedmioty, ktére moga przypadkowo
wpasé (ewentualnie sie przyklei€) W rece
naszych bohateréw. Istoty te na rézne Spo*
soby moga kontaktowaé si¢ z otoczeniem:
rozmawia¢ telepatycznie z wtaﬁcicielﬂﬂ“-
odmienia¢ si¢ na kilka minut w trakeie
kazdej petni ksiezyca, kreowaé iluzyli®
obrazy itd., itp. Jezeli tylko ;'Jt:szuki\’-'aﬁze
pPrzygod postanowia poméc komus taklej
mu w odzyskaniu jego pierwotnej postie
(nie jest to zwykle spraw tatwa — 2@
trwa wiele przygéd), zyskaja jego pomo®
I wdzieezno$é,

P .Y Ty Jo
SLALUCIKT,

Magia i Miecz poddemicos
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CZESC DRUGA:
BRZYDCY, ZLI
| PASKUDNI

Jaka  przyjemnos¢é
mieliby poszukiwacze
przygdd z odszukania
starozytnego artefakiu,
gdyby nie prébowal im
w tym przeszkodzi¢ po-
tezny czarnoksigznik?
Jaka mieliby satysfak-
¢je z odnalezienia za-
ginione] ksigzniczki,
gdyby nie pilnowat jej
ziejacy ogniem smok?
Dla milosnikéw gier
fabularnych sg 1o pyta-
nia retoryczne. Wszy-
scy wiedza, ze od-
powiednio dobra-
ny czarny charak-
ter 1o polowa suk-
cesu kazdego scenariusza. Mistrzowie Gry
poswigcaja czesto wiele czasu i energii na
wykreowanie odpowiedniego przeciwnika
dla poszukiwaczy przygdd.

el

Wielkie indywidualnosci

Zastanowmy sie, jakie cechy powinien
mie¢ ten gléwny, czarny charakter
Przede wszystkim musi by¢ postacig
charakterystyczng, réznigca sie
od spotykanych na co dzieri
pomniejszych przeciwnikow.
Powinien mie¢ swdj wlasny,
niepowtarzalny sposob dzia-
tania. Jakas charakterystyczng ceche: de-
moniczny Smiech, specyliczny wyglad
(makijaz, ubiér, zachowanie) lub sposéb
mowienia. Druzyna powinna zetkngé sie
z nim przynajmniej kilka razy zanim doj-
dzie do ostatecznej konfrontacji. Powinien
by¢ potgzniejszy od kazdego z poszezegdl-
nych czlonkéw druzyny. Poszukiwacze
przypdd muszyg mieé $wiadomosé, ze zdo-
tajg go pokona¢ tylko wspélnymi sitami.
Dobrym sposobem na u$wiadomienie tego
grupie jest porwanie kidrego$ z bohateréw.
Pozostali
z pewnoscig starali si¢ odbi¢ swego towa-

poszukiwacze przygéd beda

rzysza, ale nasz czarny charakler sam go
wypusei, stwierdzajge po krétkim przesiu-
chaniu, ze nie jest on godnym jego prze-
ciwnikiem i szkoda fatygi, by go zabija¢.

Organizacje

W trakcie przygod nasi bohaterowie ma-
Ja wiele okazji, aby narazi¢ sie ré6znym lu-
dziom, Czasami z pozoru niegrozna utarcz-
ka lub starcie moze przyniesé bardzo po-
wazne konsekwencje. Wiasciciel karczmy,
Ki6rg zdemolowala druzyna, moze okazad

SiIg wysoko postawionym czionkiem

AR

miejscowej gildii ztodziei. Szukajacy za-
czepki miokos moze naleze¢ do rodzi-
ny kontrolujgcej w okolicy wszystkie
wazniejsze stanowiska. Innymi sto-
wy, wrogiem poszukiwaczy przygod
moze sta¢ sie jakas wigksza organi-
zacja. Najbardziej typowe sg w ta-
kich przypadkach sekty religij-
ne, gildie kupieckie (nie
zawsze dziataja zgodnie
z prawem), stowarzy-
szenia magow, wszelkie
organizacje ztodziei
i ptatnych zabdjeow. Moz-
na tez wymysli¢ co$ bar-
dziej oryginalnego, na
przyktad zakon rycerski
lub cech rzemieslniczy
(katow, lichwiarzy,
rzeznikow...).
Wrogie organizacje
maja mozliwosé neka-
nia poszukiwaczy przygod na
wiele roznych sposobow. Posia-
daja wplywy, znajomosei i licz-
ne kontakty. Sq tez przewaznie dosé¢
liczne — zdemaskowanych szpiegéw
mozna zawsze zastgpi¢ nowymi. kEa-
two mogg sprawic¢, by bohaterowie zyli
w nieustannym zagrozeniu. Kto$ ich cig-
gle §ledzi, przeszukuje rzeczy w wynaje-
tych w karczmie pokojach, podstuchuje,
przesyta pogrézki i ostrzezenia (najlepiej
w postaci listow z dolgczonymi ceglami).

Potwory

Kto powiedzial, ze kazda walka z potwo-
rem musi zakonczy¢ si¢ ubiciem monstrum
lub $miertelnym zej$ciem druzyny? Warto
pamigtaé, ze istoty zamieszkujgce Swiaty
gier fabularnych 1ez majg instynkt samoza-
chowawczy., Kazdy smok bedzie zaciekle
bronil swego skarbu, ale gdy zostanie cigz-
ko poraniony, dojdzie do wniosku, ze zycie
jest cenniejsze i lepiej salwowaé sie uciecz-
ka. Oczywiscie nie oznacza Lo, ze spokojnie
przyjmie porazke i pozwoli cieszyé sig
swym skarbem poszukiwaczom przygdd.
Gdy tylko wylize sig z ran, z pewnoscig ru-
szy w pogon i sprobuje sig zemsci¢. Taki
mechanizm moze spokojnie zadziataé przy
wszystkich potworach obdarzonych jakg ta-
kg inteligencja. Najlepsza zabawa jest jed-
nak wiedy, gdy Scigajgce grupg monstrum
potrafi przyjmowac ludzkie ksztalty. Z po-
wodzeniem mogg to robi¢ demony, smoki,
rézne doplery i wiele innych potworéw.

CZESC TRZECIA:
DODATKOWE ZAGRYWKI
Nieoczekiwana zmiana miejsc

Zauwazmy, ze dla poszukiwaczy przy-
£6d przewaznie wszystko jest albo czarne,

albo biate. Jak kto§ nam pomaga, to jest
naszym przyjacielem; jak kto$ kradnie, to
jest zty i wredny itp., itd. Warto wiec cza-
sem pokaza¢, ze tak naprawde Swiat jest
szary. Niech osobnik, kiéry kilkakrotnie
ratowal druzyne, skorzysta z naiwnoSci
poszukiwaczy przygdd i wykorzysta ich
w jakim$ niecnym celu. Niech herszt roz-
béjnikow okaze si¢ obroncg wiesniakéw,
gnebionych przez okrutnego hrabiego,
u ktérego przyjeli goscine poszukiwacze
przygéd. Niech dawni sprzymierzericy
stang po przeciwnych stronach pola bi-
twy. Niech zaciekli wrogowie walczg ra-
mi¢ w ramige, oslaniajagc wzajemnie swe
plecy. Prawdziwe zycie jest przeciez bar-
dziej skomplikowane niz si¢ komukol-
wiek wydaje.

Zemsta zza grobu

WyobraZzmy sobie nastepujgca sytuacje.
Po kilku kampaniach, w kiérych poszuki-
wacze przygéd nekani sg przez Ksigcia
Wampirdw/Krélowa Zimy/Wtadce Demo-
néw (niepotrzebne skresli¢), dochodzi wre-
szeie do ostatecznej konfrontacji. Druzyna
z wielkim trudem, po straszliwej i przeraza-
jacej (przewaznie glupota) walce, usmierca
swego najwiekszego wroga. Szezesciu i ra-
dosci nie ma korica. Wreszcie mozna
odwiesi¢ do szafy topér i na luzie zala¢ pa-
le w pobliskiej karczmie! Czyzby koniec?
O nie, to dopiero poczatek. Czarne charak-
lery maja w zwyczaju prowadzi¢ bogate zy-
cie pozagrobowe. W dodatku jako truposze
nie odczuwaja zmeczenia i moga teraz ne-
kaé¢ poszukiwaczy przygod czesciej
i z wigksza energia. Pamigtajmy, ze nie
chodzi tu tylko o wielkich czarnoksigzni-
kéw. Zwykly kapitan pirackiego statku,
okradziony, zastukany i wrzucony do wo-
dy, moze powrdci¢ jako topielec i przez
diuzszy czas ngka¢ druzyne.

W poszukiwaniu sumienia

Ciekawym epizodem moze okazal si¢
tak zwany ,manewr kelnerski®, czyli po-
danie poszukiwaczom przygdd ich naj-
wigkszego wroga ,,na tacy". Druzyna znaj-
duje Wielkiego Zlego na Srodku traktu.
Jest ograbiony i ciezko ranny, Czy zdecy-
dujg sig¢ ot tak, po prostu dobi¢ lezgcego?
Czy nie zadrzy im reka? W dodatku jesli
zostawiag go bez pomocy, to ,biedaczek™
umrze z uptywu krwi, Oczywiscie nie
gwarantuje, ze druzyna zachowa sie jak
dobry Samarytanin — prawdopodobnie po-
stapi wrecz przeciwnie, ale warto zaryzy-
kowaé. Wyobrazmy sobie ten wspaniaty
zwrot akcji: poszukiwacze przygod, po
stoczeniu zacigtego boju z wiasnym su-
mieniem, ratujg jednak najwigkszego wro-
ga, a ten po odzyskaniu sil... znowu zaczy-
na ich gnebic.

MagiaiMiecz pazdziernik’99
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JAK PACHNIE NIEBIESKI? |

Od tego zaczal si¢ rozwijac ten pomyst.
Na to pozornie bezsensowne pytanie moz-
na by jednak zacza¢ powaznie rozmawiac
(tak, trzeba mieé do tego wypaczony
umyst, jak przystato na MG). I tak wiasnie
sig stalo. Przez bita godzing gadali$my, jak
pachna przerézne kolory czy przedmioty.
Powstala tez idea dopasowania okreslo-
nych wrazen zmystowych do konkretnych
$wialéw gier fabularnych. PostanowiliSmy
w koficu spisaé nasze dziwaczne pomysty,
a nuz komu$ do czego§ si¢ przydadzy...

Ponizszy artykul jest swoistym ,,wor-
kiem pomysiow", majgcym ulatwi¢ Ci
tworzenie klimatu na sesjach. Pewnie sto-
sowale§ juz niektore z tych trickdw. My
probujemy nieco (o usystematyzowaé
i rozszerzyc,

Jak wiadomo, odczucie kazdego czlo-
wicka jest lym pelniejsze, im dana sytuacja
oddziatuje na wigcej zmystow. A dla pro-
wadzenia sesji ma to do$é duze znaczenie:
w koncu musimy sobie wyobrazaé rzeczy,
ktérych nie ma, realistycznie i ciekawie sy-
mulowaé tok myslowy, zachowanie i glos
postaci. Mamy pieé¢ (lub ewentualnie okoto
pigciu) zmysltéw. I to wlasnie oddzialywa-
niem przez nie na mézg i wyobraZnig¢ sie
zajmiemy. Mozna si¢ spodziewac, ze na po-
czgtku gracze bedg zaskoczeni nowymi ba-
jerami. Ale gwarantujemy, ze (o sie moze
spodoba¢. Zitam zasady. Stagnacja jest
uwstecznieniem.

»Normalnym* narzedziem kazdego
MG jest glos. Niekiorzy dodajg do tego
mimike, wielu puszcza stosowng do kli-
matu muzyke. A gdyby poszerzyé ten
asortyment? Doda¢ do tego dekoracje po-
koju, w ktdrym gracie, poda¢ graczom ja-
kies potrawy nawigzujace do przygody?
Zacznijmy dziata¢ na wszystkie zmysty:
glosem, zapachami i wilgotno$cia powie-
trza, rekwizytami, temperaturg oraz po-
trawami i napojami. Zdajemy sobie ez
sprawe, ze niektére z podanych nizej pro-
pozycji sg (niestely) poza mozliwosciami
zwyklych ludzi korzystajacych z pomie-
szezei mieszkalnych. Jednak, jak uezy nas
praktyka, cheei i zaradno$¢ moga duzo
zdziataé. Warte podkredlenia jest, ze to
wszystko nie dziata wylgeznie na graczy —
Tobie tez pozwala sie lepiej skupi¢ na te-
macie i atmosferze sesji. Bedziesz mial
stale przed oczami wigkszo§¢ mozliwych
skojarzefi, co ulatwi prowadzenie gry,
A wige do dziela!

Piotr Knapik i Michat Reechonek.

1. ZEW CTHULHU
(ZGN!I:O-FIOLETOWY)

Zastanéwmy sig: co jest najwilinicjt“ze
w Zewie Cthulhu? Stapanie na gran!cy
cienkiej linii zycia, gdzie kazdy chwiejny
krok przybliza nas do szalefstwa; Sirgich
czajacy sie W zakamarkach nawet najbar-
dziej $wiattych umystéw; cgzo%ycznc_kully
starsze od ludzko$ei; tajemnica wiszicd
W powietrzu... Najlepiej stworzy¢ zunm.ﬁ‘l'u-
re niepewnosci. Polrzebna jest Cl)llrohln.il
czego$ spoza lego Swiata — czegos, €o Nie
zginie i bedzie trwac.

Gléwnie brazy, zielenie i
z ewentualna domieszka zéici, czerwieni
(ale w malych ilosciach). Swietnie nadaja
sie maskowania wojskowe (wiecie — te siat-
ki z wplatanymi kawatkami zielonego lub
brazowego materiatu). O$wietlenie ogblnie
stabe, mdte. Bedziesz wielki, jesli skombi-
nujesz skad$ mgte (z tego, co wiemy, Lo su-
chy 16d; CO, w postaci krystalicznej, wrzu-
cony do wody, daje pozadany elekt). Pasu-
je takze stylowa lampka elektryczna (ale
z ukrylym kablem),
Wzrok: Przebierz siebie i graczy w biale

szaro$ci

koszule, kamizelki i szerokie krawaly.
Osobniki plci pigknej powinny mie¢ na
sobie spddnice albo szerokie spodnie.
Wazne jest, by co pewien czas (najlepiej
co sesje) umieszezaé w pomieszezeniu
jaki§ nowy, egzotyczny element i od
poczatku uklada¢ wszystkie tkaniny
w celu zapobiegnigeia przyzwyczajeniu
si¢ do otoczenia, akceptacji go jako nor-
malny. Na takie elementy nadaj si¢ ja-
kies drobiazgi sprawiajace wrazenie
dziwnych, wykreconych, ale takze pa-
migtki z dalekich krajow — Azji, Afryki
(lub co§, co na to wyglada: posgzek
Kali!) w konfrontacji z typowymi
przedmiotami wiasciwymi dla epoki.

Stuch: Muzyka symfoniczna. jazz i mu-
rzynski blues (Ray Charles), muzyka
z filmu ,,Twin Peaks”,

Powonienie: Odpowiedni efekt mozna uzy-
ska¢ za pomocy nawilzacza powietrza
(lub po prostu korzystajac z wilgotnych
pomieszezen), na zapach powinny sie
nadawaé kadzidetka — najlepiej mdte
lub o egzotycznym zapachu,

Dot_v}c: Zdecydowanie cieplo, po-
Wietrze powinno sie troche
wkleic*,

Smak: Salceson (jezeli
kto$ lubi), przekaski

miesne dziwne w formie i smaky (ale
racze] smaczne), kawa, herbata, bi-
szkoply, herbatniki.

2. WAMPIR: MASKARADA
(AKSAMITNA CZERN)

Czym jest Twoje istnienie — Karg czy
nagroda? Przeklefstwem czy ratunkiem?
A moze TO jest piekto? Niezaleznie, jaka
jest prawda — i lak sig nie dowiesz. I 10 jest
przeklenstwem. Kim jest Bestia? Tobg?
Czy ostatecznym celem Kainity ma byé
poddanie si¢ jej? ZnajdZz swoje reguly
i trzymaj sig ich wytrwale. Znajdz cel i dgz
do niego. Trzymaj Bestie na wodzy. Kaz-
dej nocy musisz spojrze jej w oczy i po-
wiedzieé: ,,Wyrzekam sig ciebie”, A gdy
spogladasz w otchlan, otchlaf spoglada
takze w Ciebie.

To paradoks: musisz by¢ jednoczesnie
aniofern i diablem. Potworem jestes, by po-
tworem si¢ nie sta¢. To stokro¢ gorsze od
czlowieczenstwa.

Wzrok: Cienkie, marszczgce i gnace sig
materialy w bardzo wyrazistych i trochg

MagiaiMiecz pazdziemik9g
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razgeych kolorach ezerni, granatu, ciem-
nej zieleni. O§wietlenie szczatkowe, np.
jedna wysoka $wieca (paschalnal), usta-
wiona na Srodku podtogi. Nigdy za wy-
soko — sami autorzy piszi, ze zbyt przy-
pomina to wiedy Swiatto stoneczne.
Chyba kazdy wie, jak wyglada stereotyp
gracza w Wampira: wysoki, blady
brunet z dtugimi wlosami i twarzg po-
kerzysty. Nic bardziej blednego! Juz du-
zo lepiej skorzysta¢ z rysunkow
w podreczniku.

Stuch: Peien asortyment wszei-
kich tworcéw muzyki podajg
sami autorzy w podrgczni-
ku podstawowym.

Powonienie: Ostry i w ma-
tych ilosciach; moze co$
w rodzaju $wiecy zapacho-
wej. Ewentualnie catkowity
brak doznai wgchowych. Do-
brym sposobem jest otwarcie
okna (najlepiej w zimie —
patrz dalej).

Dotyk: Chlodno (najlepiej
tak, aby palce delikatnie
przymarzaty — he, he),
kieliszki o fantazyjnych
ksztattach.

Smak: Wino (ale niewiele —
tylko dla kompozycji i na-
stroju) lub sok z czarnej po-
rzeczki (dla grzecznych dzie-
¢i). Nic do jedzenia. Niech gra-
czy neka Glod (przez duze G).

Oczywiscie, Narratorowi powinno byé
cieplo i powinien by¢ najedzony.

3. WARHAMMER
(BARDZO CIEMNY SZARY)

Z czym kojarzy sie Stary Swiat? Oczy-
wiscie — ,,Zgnilizna rozchodzi si¢ od rdze-
nia”. To samo bylo na dworze francuskim
w XVI wieku, Rozklad, rozpusta i szukanie
rozrywki, w nudnym, brudnym i brutalnym
Swiecie. Tak, tu latwo zginaé, ale nikogo to
nie obchodzi. Wszyscy boja sie Chaosu,
czajacego sie na odlegtych Pustkowiach.

Nikt jednak nie dostrzega, ze (o juz nie Pu-
stkowia sg siedliskiem Chaosu... On jest
wszedzie. Z nim nie wygrasz.
Powonienie: Mozna przypali¢ jakie$ cigz-
kie kadzidelko lub $wiece woskowy
(tak naprawde jest to zwinigty plaster

4. SHADOWRUN
(METALICZNY JASNONIEBIESKI)

Klimat Shadowruna chyba najlepiej
oddaje jego gléwne hasto: zyj szybko,
strzelaj celnie, uwazaj na plecy i nigdy nie

ulaj smokom. Liczy sig czad | ostra jazda.
Akcja, akcja, akcja. Zycie jest twarde
i niszczy migczakéw. BadZz samowystar-

- Y&,.,\” ’; czalny, miej kumpli, ale nie przyjaci6l.

Czesto zmieniaj miejsce pobytu.

BIEGNIJ I WALCZ!

Wzrok: Rézne kolory, stwarzajace
wrazenie nieprzemy§lanych lub nawet
kiczowatych.

Smak: Chipsy, pizza, cola, ale tez przy-

daloby si¢ to pomiesza¢ z czym$ zgo-
ta odmiennym, np. egzotycznymi
owocami (oliwki, brzoskwinie).

UWAGI KONCOWE
(WSZYSTKIE KOLORY
TECZY)

Uwaga: Przy zbyt wattym oswie-
tleniu gracze lubig przysypia¢ na se-
sji. Je§li gracie wieczorami, to ciem-
nosci nie polecamy, chyba ze fabula
naprawde trzyma w napigciu. Pro-
ponujemy za to znalezienie miejsca,
gdzie moglo by by¢ ciemno bez
wzgledu na pore dnia i sesje w oko-

licach potudnia. Ciekawym po-
mystem wydaje si¢ by¢é granie
w kazdym $wiecie (dla druzyn wie-
losystemowych) w innym miejscu
i za kazdym razem dekorowanie go
podobnie. W ten sposob bedg sig nam
przypomina¢ poprzednie miejsca. Sadzimy
jednak, ze niektore skojarzenia bgdg na ty-
le zgodne, by korzysta¢ z nich bez zmian.
I wcale sie nie dziwimy rozbieznos$ciom,
bo przeciez ile jest rodzajéw Starego Swia-
ta? Moze jest on sprofanowany i zdaje sig¢
nie nadawaé do grania w konwencji grozy
(dark fantasy) a to z racji naduzycia
w przeszlosci heroic fantasy, czy po prostu
nie traktowania go powaznie?

Kazdy ma wlasng wizje. Niech jg reali-

zuje w pelnej gamie zmysiow.

viiski

Tomas: Lec

o miodowym kolo-

rze i heksagonalnej struktu-

rze). I kolejna pionierska propozycja:
przed sesja idZ ostro zagraé w kosza, ze-
by porzadnie si¢ spocié.

Smak: Zarcie nie musi by¢ dobre. Wystar-
czy, Zeby bylo jako tako ,zjadliwe*
i ttuste (powinno brudzi¢ palce). Oczy-
wiscie, nie pozwalaj my¢ rak. Co do pi-
cia? Najlepiej piwo (bezalkoholowe —
przyp. red). ZnajdZ najgorszy sikacz na
rynku. Moze by¢ tez woda (niegazowa-
na!) albo jeszcze lepiej — krandwa (uwa-
ga — grozi rakiem).

WYNIKI ANKIETY 6/99

1. Barwa mgly - 4,77
2. Suiddock i ,,Gniazdo Pelikana* — 4,50
3. Kraina Goblinéw — 4,46
(4. Okiem Zewnetrznym — 4,15)
Ostatnie miejsce: Puszka Pandory — 3,65
Ocena numeru: 4,01

(+ 0,11 w poréwnaniu z 5/99)

Nagroda:

Marcin Ryzko (ulubiony system: KC)
i

ZAGADKA

Na ziemi lezy kwadratowy dywan o wymiarach 10 na 10 metrow.
Na $§rodku kwadratu, na wysokosci 3 metrdw, unosi sie perta. Trzeba
wziaé perle, nie dotykajac powierzchni dywanu, nie uzywajac magii
i narzedzi.

Na odpowiedzi czekamy do 30 pazdziernika b.r.
Pamigtajcie o dolgczeniu kuponu!

Magia i Miecz  paZdziernik'99
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yprawy, podréze w nieznane,
poszukiwania potgznych arte-
faktow — wiele atramentu prze-

lano na ten temat. My tez moglibysmy g0
la¢, analizujgc wplyw temperatury w wul-
kanie na szybko$¢ topienia sig wrzuconej
doni bizuterii, Temat jest, zdawaloby sie,
oklepany. Jednak nie zawsze tak by¢ musi,
¢co postaramy si¢ udowodni¢ ponizej.

W naszym artykule pokazemy Wam, jak
zaplanowaé podréz, aby byla oryginalna
i pozostawita niezapomniane wrazenia.
Napisali§my go w oparciu zarowno o au-
tentyczne dzieje, jak i wytwory wyobrazni
pisarzy i rezyserow.

MOTYWY,
czyli po co cziowiek
wychodzi z domu?

No wlasnie. Wyprawa rzadko bywa ce-
lem sama w sobie. Swiat poza zasiggiem
Swiatla domowego ogniska jest obcy i ta-
jemniczy. Zatem przyczyna, aby wyruszy¢
w podréz, powinna by¢ wazna. Nie musi to
by¢ poszukiwanie jakiego§ magicznego
bzdetu. Ludzie ruszali w droge z rozmai-
tych powodow. Oto kilka z nich, podpar-
tych przyktadami.

Zysk - Niccolo | Mateo Polo, ojciec
i wuj slynnego Marco wyruszyli z Wenecji
w 1260 r. Szukali Mongolow ze Zlotej Ordy,
aby naby¢ ich towary bez posrednikdw.

czyli w te,

Kiedy Konstantynopol dostat si¢ w rece Ge-
nueniczyk6w, bracia Polo mieli odciety po-
wrol. Dlatego tez ruszyli okrezng droga,
przez Wschéd.

Wigkszo$é wypraw — ladowych, mor-
skich czy jakichkolwiek innych — miata
bardzo prosty cel: zysk. Przygody i odkry-
cia byly tylko niekoniecznie pozgdanym
dodatkiem,

Ziemia obiecana — Pan mawit: ,, Dosy¢
napatrzytem sie na udreke ludu mego
w Egipcie | nastuchatem si¢ narzekari na
Jego ciemigzcdw, znam wige jego uciemie-
zenie. Zstqpitem, aby go wyrwaé z reki
Egiptu i wyprowadzié = tej ziemi do ziemi
zyznej i przestronnej, do ziemi, kidra opty-
wa w mleko i midd (...)" (Wj 3, 7-8).

Mojzesz czierdziesci lat prowadzil
przez pustyni¢ nardd lzraela, do ziemi
obiecanej przez Boga. Szukali jej nie tylko
Zydzi. Wiele ludéw (m.in. Hunowie, Goci,

= H £ lLl
wandalowie) wedrowato W po;,zuklwtlrsl
lepszego miejsca do zycia (pierwsze 1y
sigclecie n.e.).

Dla plemion koczowniczych wedrowka

Maciek Jurewigz
Jerzy Rzymowsk;

jest sposobem na
przelrwanic. Jej rytm
wyznaczaja pory roku,

Odkrycia - Byly czgsto
zwigzane z zy-
skiem.
Dlate-
go np.
Vasco da Gama w 1497 r. wyru-
szyl na poszukiwanie nowej drogi do
[ndii. Wiekszo$¢ klasycznych wypraw nau-
kowych, ukierunkowanych na posze-
rzenie wiedzy, wyruszyla w XIX
w., chociaz i one byly czgslo
poprzedzane poszukiwa-
niem skarbéw (i zno-
wu zysk...). Do tej
kategorii zaliczaja si¢ nie tylko wyprawy
w poszukiwaniu nowych ladow, ale tez od-
kry¢ naukowych: biologicznych, archeolo-
gicznych, geologicznych itp.

Podboj — Aleksander Wielki, krol Ma-
cedonii, w trzy lata rozbit potege Persji,
opanowal jej tereny, w tym Egipt i Mezo-
potamig. Zamierzal stworzy¢ potezne im-
perium, jednak nie zdazyt zrealizowac pla-
néw. Zmarl w wieku 32 lat, a po jego
$mierci paristwo uleglo rozpadowi.

PRA

nazad | co

W tym przypadku motywem jest posze-
rzenie wioSci, zdobycie nowych ziem, pod-
danych (w tym niewolnikéw) — zdobycie
Jak najwickszej wladzy, W ekonomii nie-
ktérych panstw byl to sposéb na przetrwa-
nie, zaspokojenie glodu ziemi, roztadowa-
nie napie¢ spotecznych, pozbycie si¢ bezro-
bocia (zaciag do armii),

Misjonarstwo — Sw. Wojciech w roku
997 udal sie do Prus, migdzy pogan,
2 r‘nisjz[. Przyjelo go wrogo i ponigst
smieré meczenskg,

Sw. Patryk wprowadzit chrzescijaristwo
w Irlandii. Istniejg legendy, w kt6rych to-
czyl magiczne walki z lokalnymi druidami.
Uwolnit tez Irlandie od plagi wezy.

Prz‘yc;ynq Wyprawy moze byé cheé
krzewienia nowych idei, religii, o$wiecenia
wsrdd  ciemnych luddw', Jest

q . 10 wyprawa
ideologiczna, ot

c Przy czym idea nie zawsze
tralia na podatny grunt, Dobry materiat na

przygode dla druzynowego
kaptana: misja narzucona przez
koscielnych hierarchow.
Pielgrzymka — Wedlug le-
gendy spisanej przez Hen-
ry’ego de Saltrey, sir Owain
(vel Owen, Ivanhoe), chcae
spetni¢ pokutg za grzechy,
udal si¢ do Studni §w. Patryka,
wewnagtrz ktorej, wedle legen-
dy, zwiedzil Pieklo 1 Niebo.
Grzeszne zycie, wiado-
mo, trzeba odpokutowac.
Jednym ze sposobow jest pielgrzymka
w ubéstwie i upokorzeniu do Ziemi Swietej,

DO drodze

miejsc kultu religijnego. Zafunduj swoje]
druzynie potezng (uzasadniona) klatwe, od
ktdrej moze ju uratowaé tylko dluga i petna
wyrzeczen pielgrzymka do Cudownego
Miejsca. Bedzie to nauczka dla druzyny, jak
przetrwaé bez dobrodziejstw czarow, ma-
gicznej broni i bogactw. Swietnie oddaje 0
mentalnosé ludzi éredniowiecza, do Kiérego
odwoluje si¢ wiekszos¢ gier fantasy.

Poszukiwanie prawdy/wiedzy - Praw-
da, jak przekonat si¢ Fox Mulder, zawsze
lezy jeden sezon dalej. Z kolei Neo dreczy
pytanie: ,Czym jest Matrix?*, Takie
podréze niekoniecznie musza by¢ odlegle:
ale zawsze istnieje ktos, kto usiluje prawde
przed nami ukryé (np. Palacz, agent Smith)
albo sprzedaé nam kolejne, misternie skon=
struowane ktamstwo. Tego rodzaju podro
1zadko wykorzystuje si¢ w RPG, @ prée:
ciez jest 10 jeden z podstawowych watkoW
fantastyki.,

MegiaiMiecz pesdziernikc9g
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: Pomyst
e -
p /’ na przygode
SR/ ] . i
‘ Nasi bolhaterowie sq juz potezni i bo
P/

paci. Po kolejnym starciu = ich odwiecznym
wiogiem (jakis wrdg zawsze istnieje) do-
wiadujg sig, ze rzucono na nich potezne
i sprytne zaklecie. Otoz, juz od wielu lat sq
manipulowani i powoli przemieniani w nie

waolnikow ich adwersarza. Okazuje sie, e

czese ich

WSpOrin jest awdziwa,
R R A S SR

d Zaarzenia mielsca, Ktore panield)dq,

e I ) "o I Lsvis N I

Weale nie istniefg. Lo konea nle ni
pewni, co w ich zyein wydarzylo
prawde, a co jest spryma mistyfikaciq

je fednak sposaoly, aby t W
JeIW tenit ucywahio zaklecia, ktore

CCZV] SWOE

razen, choé wiedza, co sie wydarzy, musza
byeé bardzo ostrozni 1 uwazm. Ti
sposob, aby odkryli prawde, kim sq ik
stuzg
Tk '] 2 N ]
Przygode mozna rdwniez W

W Syslemaci

!\i‘{’n’:‘r'.' na Sie

, Prog  WIrUSY

maozgu i przekaz pod

Ratowanie §wiata makro/mikro - ra-
towanie Swiata na ogd6t kojarzy nam sie ze
starciem tytandw, zabijaniem wladcy ciem-
nosci czy wspomnianym juz niszczeniem
kiopotliwej bizuterii. Tymczasem taki Ro-
bert Roy MacGregor poszedt w §lady daw-
nych celtyckich bohateréw i uratowat Swiat
swego klanu przed $miercia glodowa, spro-
wadzajac z powrotem stado bydla porwane
przez zlodziei, Dla swojego ludu w niczym
nie jest gorszy od kréla Artura,

Swiat jest tym, co nas otacza. Ratujgc
.‘\z[sicdv_lwn przed grupg bandytow, tez ratu-
Jemy $wiat — inaczej, ale zawsze,

Motto:

Poselstwo -
Marco Polo, jako ce-
sarski urzednik Wielkiego
Chana Kubilaja, musial we-
drowa¢ do Pekinu, na potu-
dnie Chin, albo w poselstwach
do dalekich Indii i na Cejlon. Po-
stowie, szczgsliwie dla nich, cieszg sie
w mniejszym [ub wigkszym stopniu niety-
kalnoscig, ale...

Pamiglajmy tez, co dzialo si¢ czasami
z postaiicami przynoszgceymi zle wiesci.

Banicja/emigracja - Banicja to kara
wygnania z ojezyzny pod groZzbg $mierci.
To dobry sposéb na pozbycie sie kiopotli-
wego elementu z pafstwa | podrzucenie
go komu$ innemu. Nie wiesz, jak wy-
pchngé bohaterow na wyprawe — uczyn
ich banitami.

Na wygnanie udawano si¢ takze, aby
uniknagé przesladowan, przeczekaé cigz-
kie czasy, jakie nadeszly dla ojczystego
kraju. Podczas Wielkiej Emigracji w XIX
w. Polske opuscilo 8-9 tys. oséb, w tym
wielu wybitnych intelektualistéw, ofice-
row, politykow.

Inicjacja — Ta wyprawa jest forma te-
stu, sprawdzianu narzuconego przez orga-
nizacje, w kiore
nos¢, w kiorej zyjemy. Tak postgpowali In-

j sluzymy, albo spolecz-

dianie, wysylajgc chlopcow z plemienia,
aby odnalezli swoje imig, ducha opiekun-
czego i leki. Wowcezas dopiero, po odbyciu
wyprawy, mogli by¢ traktowani jak doro§li
mezezyZzni. Podobnie postgpowali czton-
kowie tajnych chiriskich zgromadzei, wol-
nomularze i inni.

Wyprawe, jako prébe, mozna zafundo-
wa¢ magom, czlonkom tajnych stowarzy-
szefi w typowych grach fantasy, ale tez np.
w Ars Magice, Swiecie Mroku czy nawet

»Podroz czyni. madrego medrszym,
a glupiego gtupszym.”

- przystowie

Jarostaw Musial

CP 2020 (test lojalnosci korporacji). Jest to
dobry motyw gléwnie na przygode dla jed-
nej osoby.

Zaktad - Phileas Fogg zatozyt sie o 20
tysiecy funtéw, ze okrazy Swiat w 80 dni.
Druzyna moze ruszy¢ w podréz, sprowoko-
wana przez kogos, kto twierdzi, ze bohate-
rowie nie beda w stanie zrealizowad wy-
znaczonego zadania. Urazona godnoS¢,
plus odpowiednia motywacja w postaci
stawki w zaktadzie, moze czyni¢ cuda.

Ucieczka — Richard Kimble, bohater se-
rialu i filmu ,,Scigany®, bez przerwy musiat
zmienia¢ miejsce pobytu, aby nie pojmano
go pod niestusznym zarzutem zabdjstwa
zony. Ciagle w ruchu, pozbawiony stalego
zrodta dochoddéw, imajgcy sie réznych za-
jeé, we weigz zmieniajacym sig otoczeniu,
Kimble zostal wystawiony na cigzka prébe
odpornoéci psychicznej i umiejetnosei
przetrwania.

Wycieczka - Z('!)y sig znalazt kto taki
cnotlivy — rzekt starosta — kto by sie prze-
krasé podjgl, ten by niesmiertelng stawe
za iycia pozyskal, ten bylhy zhawcq cale-
go wojska i od ojczyzny kleske by od-
wrdcil, (...) Ale kto pdjdzie? Kto sig
podejmie, gdy Chmielnicki tak poobsa-
dzatl wszystkie drogi i wyjScia, Ze mysz si¢
nie przecisnie z okopu? Jawna i oczywista
to $mieré taka imprezal (,,Ogniem i mie-
czem', L.2),
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‘ Wydostanie si¢ z oblezonej twierdzy,
oloczonego obozu czy miasta, aby sprowa-
dzi¢ odsiecz, pomoc, wynies¢ cos cennego,
zasiegnad jezyka — to wyzwanie wymagaja-
ce duzej odwagi albo braku instynktu si-
mozachowawczego.

Przeklenstwo — Holender Tutac: (Lata-
Jjqcy Holender) — Wg zeglarskiej legendy
kapitan statku, ktdry w czasie szalejqeego
cyktonu klqt sig na piekto, ze optynie Przy-
lgdek Burz, choéby mu to mialo zajgé
wiecznosé calg, a teraz bigdzi po wszyst-
ktorym sig pojawi. (W1 Kopalinski ,.Stow-
nik Symboli*).

Podréz do krainy zmartych — Orfeusz,
z milo$ci do Eurydyke, zstapil do Hadesu,
aby ja odzyskaé po tym, jak zmarta, ukg-
szona przez zmije. Swojg muzykyg oczaro-
wal straznika krainy umartych — psa Cerbe-
ra, przewoznika Charona, a péZniej Hadesa
i Persefong, kiérzy poruszeni jego uczu-
ciem oddali mu zone. Chwilg péZniej znow

[

ja stracil, gdy zlamat warunki zwolnienia
(nie mégl spojrze¢ na Eurydyke, przed
opuszczeniem Hadesu).

Podréz po smierci jest najbardziej kla-
sycznym archetypem wedrowki, w dzie-
Jjach ludzkosci (wiaze sie z cyklami przyro-
dy, porami roku). Wyprawa do krainy
umartych to dopiero wyzwanie dla awan-
turnikéw. Moga ruszyé, aby jak Orfeusz
_ odnalez¢ ukochang albo zdoby¢ niezbedng
i informacje, ktérej jedyny posiadacz opudcit
Jjuz ziemski padoét,

Powrot (czyli wyprawa na odwrét) —
Nieobecno$é¢ Odyseusza w rodzinnych
stronach trwata dwadziescia lat. Jak widag,
nie tylko wyprawa moze byé Zrédiem wra-
zefi, ale tez, a nawet zwtlaszeza, powrét do
domu okazuje sig by¢ nie lada wyczynem.
Szezegolnie, ze podezas nieobecnodei bo-
hateréw sporo moze si¢ zmienié.

Eyczenie motywow - Przykiad: grupa
przyjaciol ruszyta na wyprawe badawczg,
w poszukiwaniu zwojow zawierajacych
madro$¢ pradawnej cywilizacji. Zamiast
tego trafili na szczatki cywilizacji, ktéra
moze madra nie byla, ale bogata z pewno-
Scig. Tak wyprawa badawcza zmienia sie
w poszukiwanie skarbéw. Po licznych pe-
rypetiach bohaterowie z tupami wracajg
do domu. Na miejscu okazuje si¢, ze sko-
ro nie spetnili oczekiwan, zostajy skazani
na banicje.

Wszystkie powyzsze motywy mozna
i wrzuci¢ do jednego kotta, wymieszaé po-
rzadnie | wydestylowa¢ z nich co§ zupeinie
nowego i oryginalnego. Szczegélnie, jesli
watki pozornie przeczy sobie nawzajem,
np. sprobujeie polgezyé zaklad z dziatalno-
Seig misyjng..,

SKEAD WYPRAWY,
czyli komu w droge?
y odpowiedzie¢ sobie

zyny moze by¢
pl'ZE‘

Na poczatku nalez
na pytanie, czy sktad dru
dowolny, bo i tak nie ma wplywu na prze
bieg kampanil, ¢zy ez wyprawa (iglcrﬁu-
nuje skiad grupy, w Kidrej muszg SI¢ zZna-
lez¢ przedstawiciele lukicl} czy innych
profesji lub ras. Wiadomo, z¢ np. w sklgc]
ekspedycji badawczej powinien wch?dmc
chociaz jeden naukowiec; lot k051.mczny
musi mie¢ swojego pilota, nawigatord
(przydatng instytucja jest réwniez
dyk/lekarz pokladowy). ]

Dla przykladu, zatoga XVI-wiecznego
statku portugalskiego skladata sie z: kapita-
na, oficeréw poktadowych, bosmana, ster-
nika, ok. 60-ciu majtkéw, ciesli, robotni-
kéw specjalizujgeych si¢ w uszczelnianiu
kadiuba, bednarzy, kowali. Na poktadzie
znajdowali sig rowniez medyk, cyrulik, pi-
sarz i kapelan oraz 50-150 Zoinierzy i arty-
lerzyst6w, ktérymi dowodzit konetabl pod-
legajacy kapitanowi statku, Plus podrézni:
szlachta, oficerowie, misjonarze, kupcy,
stuzgey i zwykli chiopi liczgey na poprawe
swego losu.

me-
Hi L

TRASA,

czyli tedy, owedy i wczoraj

Nie stworzymy tu Losowego Generato-
ra Miejsca, Akeji i Scenografii. Chcgmy
tylko zaznaczy¢, ze trasa wedréwki nie mu-
si sig ogranicza¢ tylko do dowolnych
miejsc $wiata, w ktérych dzieje sie akcja
gry. Wyobrazmy sobie podréze przez czas
(np. ,,Powrét do przesziosci'), rzeczy wisto-
§ci alternatywne (np. serial ,,Sliders*), krai-
ny zamieszkiwane przez ludzi, bogéw,
umartych. Mozna tez bohateréw wyrzucaé
w calkowicie im obce rzeczywistosci, mie-
szajgc konwencje i gatunki.

Opracowujge trase wedréwki nalezy
pamigtac, Zeby unikngé monotonii, Jezeli
przez trzy sesje prowadzisz druzyne przez
szarobure wrzosowiska, na ktérych nie ma
nic ciekawego, oprécz zgrai orkéw, 1o nje
zdziw sig, ze na czwarty sesje nikomu nie
bedzie si¢ cheiato prayjsé.

TRANSPORT,
czyli Pan Samochodzik
i wrotki

Podr6z mozna uatrakeyjnié, staran-
nie dobierajac $rodki transportu,
z ktérych majg korzystaé bohaterowie. Przy
d.luigich wyprawach warto je czesto zmje-
niac, aby ur!iknz]é monotonii. Wiaze sie 1o
Z wytyczeniem trasy przez urozmaicony
krajobraz. Dobrze te# Jest postuzy¢ sig
o(l.uzasu do czasu jakimg nietypowym
pojazdem: psi zaprzgg, slonie, l6dz
podwodna, Albo bardzo nietypowym

pojazdem: nosze (np. Hudson Hawk*) fu
teral od wiolonczeli (James Bopg
o 4 - bt 7 i

AW obliczu hll]lC}'Ll ), budka lcler@nltzna
(TARDIS w serialu ,Doktor Who o2
. Niesamowite podréze Billa i Teda™),

Wyobraznia, nasza i tworcéw gier, pod-
suwa nam rozmaite mozliwosei. Sporo cep.
nych informacji mozna znalezé w doda
kach do Zewu Cthulhu (zwlaszcza Prze.
razajgce podroze™).

PRZESZKODY,
czyli ,Houston, mamy
problem!*

Latwo by¢ nie moze. Od tego jeste¢
Mistrzem Gry, aby przeszkadzaé druzynie
i tego wiasnie od Ciebie si¢ oczekuje (ja-
cy$ mitosnicy bélu, czy co?). Nujprostszy
podzial, jaki mozna wprowadzié, (o ng
przeszkody ,,przewidziane” i ,,przypadko-
we' (w cudzyslowie, bo jedne i drugie
MG planuje rownie doktadnie). Przeszko-
dy ,przewidziane™ wynikaja z dziatania
przeciwnika czy sily sprawczej, kiéra dy-
zy do uniemozliwienia druzynie osiagnie-
cia celu. O tym jeszcze bedzie dalej,
w czeSei , Przeciwnicy®. Przeszkody przy-
padkowe to np.:

Pogoda - Sztormy, huragany, burze,
ulewne deszcze, gradobicia, traby po-
wietrzne, lawiny i reszta bogatego arsena-
fu Matki Natury. Przede wszystkim
opdzniaja one podréz (rozmycie
szlakéw, wylanie rzeki, zerwa-
ne mosty, nieprzejezdne bro-
dy, wiatrotom), nie wspo-
minajgc o innych przy-
krych skutkach, ktore
mozna do$wiadczyé na
wlasnej skorze.

Jarostaw Musial
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Utrudnienia komunika-
cyjne — Przepraszam! Spiesz¢
sig na moj statek! Spiesze sig
na maj statek! Co pan
mowi? | Titanic” juz
odplyngt?
Rower mial dachowanie, w sa-
mochodzie skonczylo sie paliwo,
ponton jest dziurawy, a ,wielblady nie
cheq dalej i$¢*. Srodek transportu (rzeba
umie¢ naprawi¢ albo wiedzieé, skgd zdo-
by¢ nowy. Do niektérych miejsc nie da sig¢
przeciez dotrzeé pieszo.

Rozbicie druzyny — Druzyna musi sig¢
rozdzielié, aby zdazy¢é wszystko zalatwid,
inaczej zostaje rozdzielona wbrew woli
(uwiezienie, porwanie etc.). Podzielona
nie jest juz tak sprawna i nawet blahe
przeszkody moga nabraé wymiaru realne-
£0 zagrozenia.

Choroba - Jeden Jub kilku cztonkow
druzyny zapada na nieznang chorobg. Sg
oczywiscie niezdolni do dalszej podrézy
1 wymagaja natychmiastowej opieki me-
dycznej, odnalezienia lekow.

Nieznajomo$¢ jezyka/kultury - Po-
mysl, Mistrzu Gry, jak tatwo mozna kogos
obrazi¢, nie znajac jego obyczajow. Jeden
nieopatrzny gesl, Zle zrozumiane stowo
i szlag trafia pokojowe rokowania. Dlatego
w podrézy w egzotyczne strony warto mjeé
w sktadzie tlumacza.

Wyprawa w wyprawie (tzw. sub-quest)
— Aby osiagnaé gléwny cel, druzyna musi
wykona¢ jeden albo kilka pomniejszych.
Na przyklad taki Herkules, aby odpokuto-

wac swoje winy, musial wykona¢ dwana-
Scie pomniejszych zadar.

Cras — Wiadomo: czas dziala zawsze na
niekorzyS¢ bohateréw. Nic bardziej nie

mobilizuje bohateréw do dziatania, niz
ograniczenie czasu potrzebnego na wyko-
nanie zadania. Nie ma wal-
pliwosci, ze ,,W 80 dni do-
okola Swiata* nie byloby
tak emocjonujace, gdyby
podréz trwata dwa lata.

PRZECIWNICY,
czyli kto za tym
wszystkim stor

Konflikt jest podstawg drama-
tyzmu. Gry [abularne nie mogg si¢
obej§¢ bez walki, Przeciwnikow,
tak, jak przeszkody,
podzieli¢ na ,zaplanowanych®
i ,,przypadkowych*.
wZaplanowani® przeciwnicy
lo glowny adwersarz i jego stu-
dzy. Wiedza, jaki jest cel druzy-
ny i usilujg $wiadomie prze-
szkodzi¢ w jego zrealizowaniu. Stosujg za-
sadzki, porwania, grozby i wszelkie brudne
sztuczki. Sq wsrod nich sabotazyéei, szpie-
dzy i zdrajey. Pamietaj, Mistrzu Gry: wrog
tez umie postugiwa¢ sig rozumem (moze
nawet lepiej niz druzyna) i Srodkami, ktéry-
mi dysponuje. Umie tez przewidzie¢ nie-
ktdre posunigcia bohaterdw.
»Przypadkowi® przeciwnicy nie wiedzg
o celu druzyny, a przeszkadzajg jej z wla-
snych, sobie znanych powoddw, czesto
dos¢ btahych (np. glodni kanibale). W tej
kategorii mieszczg si¢ polwory, zwierzela,
dzikie ludy, rozbdjnicy, piraci, pomniejsi
lokalni wiadykowie, magowie itp. Nie ma
sensu rozpisywac si¢ tu na ich temat — od
tego sa bestiariusze. ,,Przypadkowe” prze-
szkody moga byé aranzowane przez sily
gtownego przeciwnika druzyny (np. pod-
stawiony przewodnik wprowadza druzyne

mozna

na tereny gtodnych kanibali).
':'J("-]url" Na przyea ril-.
ron J-l..u._'../‘.l,)\ ..

Kiedy postacie juz urosiyv w site i znala

=ty poteinego sprazymierzesica, pojawil sig

HOW ciwnik. Dziata w ukryciu, Ala-
kije = koczenta. Teraz ma wireku porez-
ng hron — Artefakt. Nie wiad

w pelni go kontroluje. Nie wiadomo

aniterza L0 HIY Jest PUrIypUS: czalnie kil
ka miejsc, gdzie moze sie ukrywadé lub do
ktarych zmierza.

Przed druivng kolefne zadanie, tym

razem dos¢ nierypowe, gdyz: 1o

a".’r:a'l"‘-'_."
kontr-wyprawy. Choc postacie majqg ob

2Z11q

Szerny ar

senal srodkow [ zakleé, por

armie [ nieprzeliczone stugi, zagrozenie
wydaje sig by¢ realne. Bohaterowie muszq
sigs¢ nad mapami [ sprobowacé przewi-
dziec ruchy przeciwnika. Muszq si¢ zasta-
nowie, gdzie wystaé patrole, szpiegdw,
W ktdryne miejscu najlepief ustawié za-
sadzke na druzyng przecinnika. Niestery,

nie wiedzq o tym, ze wystat on trzy druzy-
ny, a tylke jedna jest tq wlasciwg — posia-
dajgeq Artefakt.

SPOTKANIA LOSOWE,
czyli nie, nie i jeszcze raz nie!

Nie powinno istnie¢ co§ takiego, jak
spotkania losowe. Nie moze by¢ zadnej
przypadkowosei w posunigciach MG,
Kazdy przypadek, na jaki pozwoli sie te-
raz, moze w przysziosci zakideié réwno-
wage gry.

Jakby to wygladato, gdyby druzyna
polegta w potowie wyprawy. Nigdy nie
zobaczylby§ ich zaskoczonych min
-w punkecie kulminacyjnym. A z drugiej
strony, nie byloby na miejscu, gdyby bo-
haterowie zostali przedwcze$nie dopako-
wani i w efekcie weiagneliby nosem kon-
cowego przeciwnika.

Kazdy, nawet najmniejszy zwierzaczek
powinien by¢ pod peing kontrolg MG. Kaz-
dy przedmiot racjonowany, z uwagi na da-
lekg przysziosc.

Amen. Howgh.

ZWROTY AKCJI,
czyli instrukcja obstugi
zwrotnicy

Zazwyczaj, gdy druzyna napotka na
swojej drodze jakas przeszkode, pokonuje
ja w taki czy inny sposéb i rusza dalej. Sg
jednak sytuacje, w ktérych jakies wydarze-
nie calkowicie i nieodwracalnie zmienia
oblicze kampanii. Druzyna (rafia na
zupelnie nowe tory i nie do konca wiado-
mo, co dalej robi¢. Mistrz Gry musi takie
sytuacje bra¢ pod uwage. A im dokladniej
je rozwazy, tym wiekszych niespodzianek
mogg spodziewaé sie bohaterowie. Oto
garsé przykladow.

Zepsuty drogowskaz — Niby banalne:
kij i dwie strzatki w rézne strony. Jednak
jesli grunt wokét nieco rozmoki, a wiatr byt
silny... I tak oto druzyna, zamiast wyzna-
czonego celu, osiaga zupelnie inny.

Smieré przewodnika/utrata mapy -
Podobne, ale niezupelnie to samo. W polo-
wie wedrowki przez catkiem obce tereny
druzyna zostaje pozbawiona jedynego
zrodla informacji o drodze do celu.

Wylaczenie waznego BG/BN-a — Tyl-
ko jedna posta¢ w druzynie zna sposéb na
zrealizowanie celu (np. hacker, kiéry umie
omingé zabezpieczenia korporacji i wy-
kras¢ dane). I nagle postac ta ginie albo do-
staje po glowie i traci przytomno$¢/pamigc.

Rozbicie druzyny — Druzyna zostaje
rozbila i rozrzucona po catym Kraju/$wie-
cie, bez mozliwosci kontaktu (sytuacja
podobna, jak w przeszkodach, tylko na diu-
zej). Kazdy musi na whasng reke (nie znajge
posunie¢ reszty towarzyszy) dazy¢ do reali-
zacji wspélnego celu. Moze sig zdarzy¢, ze
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bohaterowie bedy sobie nieSwiadomie
przeszkadza¢, podbierac Slady, itp.

Zdrajca — Jeden z czlonkow druzyny
jest zdrajeg, ktéry albo od poczatku dys-
kretnie sabotuje jej dzialania, albo czeka na
nadarzajaca sig okazje, aby wyciaé wigkszy
numer (tzw. ,$pioch*), np. zwia¢ ze skra-
dzionym arlefaktem, zabi¢ chronionego
Swiadka itp.

Mistyfikacja — Druzyna jest tylko mig-
sem armatnim, Kiérego zadaniem jest od-
wrécenie uwagi przeciwnika. Ogladaliscie
komedig ,,Szpiedzy tacy, jak my“7 jej bo-
haterowie prawie do konca nie wiedzieli, ze
ich misja jest tylko zmytka, a oni sami s
spisani na straty ,dla wyzszego dobra®,
Ciekawe, jak taka sytuacje przyjeliby Twoi
gracze, Mistrzu?

Druga strona medalu — Bohaterowie sy
manipulowani i nieswiadomie stuzg zlej
sprawie. Przeciwnik, Ktérego uwazaja za
totra, jest szlachetnym cztowiekiem. By¢
moze bedzie nawet probowat przekonaé
druzyng do swoich racji, oszczedzaé ja
w walce, itp.

Dezaktualizacja — Osoba, do kiérej na-
lezalo dotrze¢, umarta. Artefakt, ktéry mja-
ta zdoby¢ druzyna, ulegl zniszczeniu,
Uplynal limit czasu, jaki mieli bohaterowie
na wykonanie misji. Zasada jest jedna: kon-
cowy cel wyprawy przestaje by¢ aktualny
i trzeba szybko zmieni¢ priorytety.

Mysleliscie kiedys, co by bylo, gdyby
Orodruina wygasta, zanim Frodo dotartby
na miejsce z Jedynym PierScieniem?

DRUGIE DNO,
czyli uroki studni gtebinowej

Wyprawa to przede wszystkim przygo-
dy i akcja. Zawsze jednak warto ja wzboga-
ci¢ o dodatkowa gtebig. Oczytani gracze
pod okiem wprawnego Mistrza Gry moga
mie¢ duzo frajdy w rozszyfrowywaniu
symboliki i nawigzan do literatury, mitolo-
gii, tradycji, ktére zechce on przemycié¢ do
kampanii (MG moze nagradza¢ punktami
doSwiadczenia graczy, ktérzy wylapia
wprowadzone odwotlania). Innych byé mo-
ze wlasnie taka kampania skloni do posze-
rzenia swojej wiedzy. kaczymy przyjemne
Z pozylecznym.

Spotkania z ciekawymi BN-ami, zel-
knigcie z obeymi kulturami, o innym syste-
mie wartoSci (warto trochg poczytaé o eg-
zotyeznych ludach z réznych stron $wiata),
mogg skfoni¢ bohateréw do glebszych
przemyslen, zmiany postepowania, wybo-
1ze innej drogi zyciowej.

Wyprawa do wlasnego wnetrza moze
by¢ réwnie pasjonujaca, co podréze po
Swiecie. Trzeba jednak zachowaé réwno-
wage migdzy akcejg a warstwg duchowy, ze-
by nie zanudzi¢ graczy.

NARRACIA,
czyli ,ldziecie ciemnym
korytarzem...”

Ponizej opisalisSmy w skrécie cztery
techniki opisu przebiegu wyprawy. Sposob
narracji zalezy od tego, na co chcemy
zwréei¢ uwage graczy (albo od czego ja
odwrdcié) i powinien si¢ zmieniaé zaleznie
od okolicznosci.

Upierdliwy — Kazdy dzien i kazda noc
wedréwki jesl opisywana ze szczegdtami:
zmieniajacy si¢ krajobraz, pogoda, usiaiane
warty — wszystko.

Doktadny opis jest w zasadzie potrzeb-
ny tylko wiedy, kiedy ma si¢ co§ wyda-
rzy¢. Mozna jednak drobiazgowo opisaé
graczom parg nudnych dni, aby udpi¢ ich
czujnosé i wpedzi¢ w rutyng. Parg fatszy-
wych noenych alarméw, wywolanych
przez szum wiatru w liSciach 1 glosno tu-
piagce jeze sprawi, ze za Kléryms$ razem
druzyna zlekcewazy sygnaly zblizania si¢

zagrozenia. Mozna tez skupi¢ uwage grupy
na niebezpieczenstwach czyhajacych
w mrokach nocy, po czym nagle sprowa-
dzi¢ na nig zagrozenie w samym $rodku
dnia. Atak, ktéry nastapi po dluzszej (byle
nie za dlugiej) monotonii, podwdjnie wy-
prowadzi postacie z rownowagi.

Deklarowany - Gracze skladaja dekla-
racje postgpowania ich postaci na kilka(na-
$cie) najblizszych dni. Wedréwka jest
wprzewijana* do chwili, kiedy dzieje sig co$
istotnego — reszla to pare krotkich opiséw
otoczenia. W chwili, kiedy akcja znowu ru-
sza, przechodzi sig na opis ,upierdliwy*,

Mieszany — Wigkszo$¢ dziatan bohate-
row sprowadza sig do tego, co zadeklaro-
wali, a MG opisuje trasg. Od czasu do cza-
su (ale do§¢ rzadko), robi si¢ upierdliwy
i prowadzi opis calego dnia lub nocy ze
szczegbtami, nawet jesli akurat nie ma si¢
nic wydarzy¢.

‘woj, kierujac sie

Druzyna moze dzigki temu bardziej wezué
sie w klimat i dopracowaé sposéb reakcji
na potencjalne zagrozenie, nie nudzac sig
monolonig.

Punktowy - Zupelnie inny od poprze-
dnich. Z opisu podrézy z punktu A, przez B,
do C, wyrzucamy caly opis przebytej drogi,
skupiajgc si¢ tylko na wydarzeniach, ktére
majg miejsce w A, B i C. Przebieg podrozy
sprowadza si¢ do stwierdzefi w rodzaju: Pa-
ru napotkanych po drodze rzezimieszkdw
nie stanowito wigkszego problemu. Pogoda
réwniez dopisata. Po dwdch tygodniach,
docieracie do B. Tu nastgpuje drobiazgowy
opis, poniewaz pobyt w B jest jednym
z wazniejszych elementéw wyprawy. Ten
sposdb narracji jest szezegolnie dobry, jesli
druzyna wezesniej juz sporo podrézowata
i gracze wykazuja oznaki zmeczenia.

WAZNE: Mistrzu Gry! Zawsze pamietaj,
ze bohaterowie nie moga calego zycia spe-
dzi¢ ,,na walizkach“. Migdzy poszczegdlnymi
etapami diuzszej kampanii i migdzy samymi
kampaniami, daj im zawsze parg chwil wy-
tchnienia: mozliwos¢ nawigzania trwalszych
znajomosci, opanowania nowych umiejetno-
§ci, zajecia sig prywatnymi sprawami, Mo-
zesz tez (wskazane) po zakorczeniu
danego cyklu scenariuszy, zapytaé
druzyne, co leraz zamierza zrobic
i zbudowaé¢ kolejng kampanig
w oparciu o to, co ustyszysz.
Jesli dasz graczom swobode
wyboru dalszej drogi, moga
péjs¢ w catkiem nowym kierun-
ku. Niestety, prze-
waznie Mistrzowie
Gry nie daja posta-
ciom szans na roz-

tylko wlasnymi
planami.
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F DODATKI,
f czyli kon jaki jest, kazdy widzi

Przy opisie podrézy warto wspomag sig
rekwizytami. Zawsze lepiej pokazaé gra-
czom opisywane miejsce, niz tylko o nim
gadaé. W tym celu nalezy zaopatrzy¢ sig
w pokazng iloS¢ ilustracji: miejsc, postaci,
stworéw itp. Moga to by¢ pocziéwki, zdje-
cia z czasopism, rysunki (np. z gier karcia-
nych). Warlo tez wilozy¢ troche wysitku
w zrobienie mapy (na ktorej pozniej moz-
na graczom wykreSli¢ trasg czerwonym
[lamastrem, nucgac pod nosem muzyke
z ,Indiany Jonesa").

Oprécz tego, mozna wesprzec si¢ dosto-
sowanymi do wlasnych potrzeb cytatami
z literatury. Pomoga one mniej do$wiad-
czonym MG wyrobi¢ sobie dobry styl.

Milo rowniez oprawic sesje w odpowie-
dnig muzyke. Egzotyczny folk: orientalny,
afrykanski, muzyka Aborygendw itp., naj-
lepiej na oryginalnych instrumentach (bez
elektroniki). Do tego piesni ludowe, Spiewy
mnichow... Plusem nagran folkowych jest
ich stosunkowo niska cena.

Jesli droga morska...

Catkiem niedawno ukazal sig¢ artykul
o ekwipunku niezbednym dla kazdego
podréznika (polecamy: dowiedzieé sig
z niego mozna bylo m.in., co to jest namiot
i do czego sluzy...). Tutaj prezentujemy tyl-
ko maly suplement dla tych, ktérzy wybie-
rajy si¢ w morze.

Podstawowg sprawg przy kazdym rej-
sie jesl umiejetnoscé
okreslenia

wlasnego polozenia. Przez dlugi czas euro-
pejscy zeglarze byli w stanie okresli¢ tylko
szerokos¢ geograficzng (polozenie wzgle-
dem réwnika). Sytuacja podréznikow i od-
krywcow polepszyla sie, kiedy wynalezio-
no busole, kwadrant i astrolabium.

Kwadrant — To przyrzad stuzacy do
okreslania wysokosci gwiazd i wyznacza-
nia szerokosci geogralicznej, ktérg oblicza-
no na tablicach nachylenia Stofica wzgle-
dem réwnika. Kierowano go $rodkowym
punktem na Gwiazde Polarng, a dzieki
przesuwanemu przeziernikowi, na inng
gwiazde. Linia z podzialka pokazywata go-
dziny nocy.

Astrolabium — Sluzyto do tego samego
celu, okreslenia polozenia ciat niebieskich
na niebosktonie. Dokonywano tego dzigki
wskazowcee umieszczonej na wyskalowa-
nym kole.

Sekstans wynaleziony w XVIII wieku,
to przyrzad stuzacy do pomiaréw wysoko-
$ci Slorca lub gwinzd, Dzigki temu nawi-
gator byl w stanie wyznaczaé wspolrzed-
ne geograliczne.

LEKTURY,
czyli co czytaé w podrézy

Na zakonczenie skromna
garsé tytutow 1 nazwisk autoréw
(sposrod setek), do ktdrych
warto siggng¢ (w kolejnoSci
przypadkowej):

I. Juliusz Verne — m.in. ,W 80 dni dookola
swiata®, ,,20 tysigcy mil podmorskiej zeglu-
gi*, \Podréz do wnetrza Ziemi';

2. Arkady Fiedler (wyprawy miin. do Afryki,
Ameryki Pld.);

3. Clive Cussler (ekspedycje glebinowe, cykl
powiesci o Dirku Pittcie + biografia Cusslera
wPodwodni lowey™);

4. Robert Holdstock — , Las Ozywionego Mitu',
,Lavondyss®;

5. Brian Callison — cykl powiesci o kapitanie
Trappie;

6. R.L. Stevenson — m.in. ,,Wyspa Skarbow*,
wZloto z Porto Bello™;

7. H. Sienkiewicz — ,\W pustyni i w puszezy';

8. A. MacLean — m.in. ,Dziala Nawarony*,
wIylko dla orlow';

9. J. Higgins - ,,Orzet wylgdowal*;

10. Ch. Hyde — ,,Plan Maxwella®;

11.D. Bagley — , List Vivero*;

12. W. Markowska — , Mity Grekéw i Rzymian®,

Jaroslaw Musiat
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Adam ,,Wolvie* Wieczorek

Dotyk Czarnego Faraona

DZIEN PIATY

~Budze si¢ okolo dziesigtej rano
i pierwsze, co robig, to spogladam za
okno. Widze rozciagajace sie nieopodal
pola uprawne, przycupnigie na prawym
brzegu rzeki, i olbrzymie pustynne skarpy
po drugiej stronie. Rejs po Nilu nalezy do
najwigkszych atrakcji turystycznych tego
kraju. W czasie trzydniowej podrozy do
Luxoru mozna zazna¢ luksusu i podziwiac
wspaniale widoki. Statek zatrzymuje sig¢
dodatkowo przy dwéch Swiatyniach,
Kom-Ombo i Edfu. Wtasnie przybijamy
do przystani w Kom-Ombo. Szybko wy-
dostaje sie z pokoju, w pospiechu lapiagc
aparat fotograficzny i czapke. Juz po
chwili schodz¢ na lad i asfallowa drogg
udaje sie do §wiatyni. Jest ona unikatowa,
bowiem po$wigcona réwnoczesnie Horu-
sowi Starszemu i Sobkowi. Do $rodka
Swiatyni prowadzg dwie drogi procesyjne.
Oczywiscie, obecnie Swiatynia lezy w rui-
nie, ale mozna zobaczy¢ tam wiele cieka-
wych relieféw. Ten, ktéry Scigga tu naj-
wigcej turystow, przedstawia medyczne
osiagnigcia starozytnych Egipcjan. Wyni-
kaloby z niego, Ze byli w stanie zrobi¢ na-
wet lobotomig. Niektore reliefy przedsta-
wiaja maski prawdopodobnie noszone
przez chorych po niektérych operacjach,
ja jednak nie moge si¢ oprze¢ wrazeniu, ze
przypominaja mi to, co opisywat Lovecra-
ft w ,,Szepezgeym w Ciemnosei®, Czyzby
mi-go stali za nieprawdopodobnym roz-
wojem medycyny w starozytnym pan-
stwie? To w zasadzie jedyny §lad wigzacy
mi-go z tym regionem, jest jednak do$c¢
wyrazny. Miejsce to w czasach ptolemej-
skich, czyli wtedy, gdy powstawala §wia-
tynia, roio si¢ wrecz od krokodyli, co
prawdopodobnie przyczynito sig do odda-
wania czci wiasnie Sobkowi. Co ciekawe,
bog ten byi z poezatku uwazany za ziego,
z czasem jednak zaczeto go uwazac za pa-
trona medycyny, co znowu sugeruje, ze za
jej rozwojem staly istoty z glebin. Niewie-
le wiemy o ich postgpach w medycynie.
Te walpliwosci wymagaja glebszego zba-
dania, lecz ja nie mam odpowiednich §rod-
k6w, znam jednak kogo$, kio ma. Zaraz po
powrocie do Kairu skontaktuje sie z Fun-
dacja Wilmartha.

Przed opuszczeniem $wigtyni zagladam
jeszeze do starego nilometru, za pomocy
kiorego kaplani sprawdzali, czy w danym
roku nie bedzie grozit im gléd. Wracam na

Czesc IV

statek tuz przed odplynigciem. Caly mdj
czas spedzam teraz na gérnym tarasie, na-
pawajgc oczy widokiem pustyni rozcigga-
jacej sie na lewym brzegu rzeki. Okolo
godziny szesnastej doplywamy do Edfu.
Swigtynia géruje zdecydowanie nad zabu-
dowg miejskg. Aby dostaé si¢ z portu do
Swigtyni, warto wynajaé bryczke, bowiem
spacer po wyjgtkowo brudnych uliczkach
tego miasta nie nalezy do przyjemnosci.
Po dojechaniu do $wigtyni, przepychajgc
sig pomiedzy natretnymi straganiarzami,
docieram do wejécia. Kolejne dwadziescia
funtéw znika z mojego portfeia — oplata za
wstep; Egipcjanie ptacg okoto piecdziesig-
ciu piastréw za ten sam bilet, czyli cena
dla turysty jest okolo czterdziestu razy
wyzsza. Warto jednak poSwigci¢ te pienig-
dze, aby zobaczy¢ $wigtynig Horusa Star-
szego. Jest jedyng, kiéra zachowala cale
sklepienie, a to tylko dzigki temu, ze'byta
zasypana przez piach. Trudno to sobie wy-
obrazi¢, patrzgc na osiemdziesigciometro-
wy pylon (okoto pigtnastu pigter). Obok
wejécia stojg dwa posagi przedstawiajgce
Horusa w postaci Sokota. Wchodzg do
srodka budowli i ponownie jestem zasko-
czony jej ogromem. Tym razem kieruje si¢
do otwartego korytarza okalajgcego cen-
tralny punkt $wiatyni. W tym miejscu re-
liely przedstawiajg walkg Horusa z jego
ztym stryjem, Setem, ktdry jest tu przed-
stawiony jako hipopotam. Horus walczyt
z Setem, chcgc pomscié swego ojea, kiory
zostal przez Seta zabity i, po pocigciu na
kawaltki, rozrzucony po calym panstwie
egipskim. Jednak nie starozytne legendy
przyprowadzily mnie tutaj. Wsréd tych re-
lieféw mozna znalezé dziesiatki informa-
¢ji o dziwnych bogach pomagajacych Ho-
rusowi w tej walce. Wéréd uchwyconych
na reliefach sylwetek wida¢ rybopodobne
istoty, ktére dla cthuihoznawcy sg oczywi-
§cie przedstawieniem istol z glebin. Co
ciekawe, wedtug legendy, po §mierci Seta,
ktdra nastgpita w rzece, w jej wodach za-
roifo sig od ryb. Czyzby istoty z giebin
uciekly po pokonaniu ich przywédey?
Choé w $§wigtyni znajduje si¢ jeszcze
wiele wspaniatych reliféw, te byty dla
mnie najwazniejsze. Oczywiscie, doku-
mentujg znalezisko na kliszy aparatu.
Mam nadzieje, ze zdjecia wyjda. Kiedy
opuszezam $wiatynie, podziwiam jeszcze
pomnik ludzkiej glupoty. Mianowicie
w czasach wczesnochrzeScijaniskich stare

$wigtynie egipskie przerabiano na koscio-
ly, w efekcie czego niszczono reliefy
przedstawiajace ,.falszywych® bogow. Do-
datkowo, od $wiec palonych we wne-
trzach, zatarciu ulegly przepiekne malowi-
dia znajdujace si¢ na stropie. Trzeba przy-
znaé, Ze ta §wiglynia nie nalezy do najbar-
dziej zniszczonych podczas rozkwitu
chrzeécijanstwa. Prymat w tym wzgledzie
nalezy do $wigtyni na wyspie File obok
Asuanu, gdzie skuto reliefy przedstawiajg-
ce Izyde i Ozyrysa. Chrzescijanie nie ni-
szczyli jednak egipskiego symbolu zycia
Ankh, a nawet z czasem zaanektowali go
jako krzyz koptyjski.

Kiedy opuszczam Edfu, spokoju nie
daje mi my$l o tym, ze co§ przeoczylem,
nie wiem tylko co. Kiedy statek przeplywa
pod poteznym mostem, ja zastanawiam sig
nad efektami tej wyprawy. Brakuje mi je-
szcze jakiej$ informacji taczacej to wszy-
stko w jedna calos¢. Mozliwe, ze odpo-
wiedzi znajde w Dolinie Kréléw lub Kar-
naku, Jesli nie, pozostanie jeszcze Tel-
A Marna, z ktérym to miejscem wiazg naj-
wigksze nadzieje. Przez kilka godzin wy-
leguje si¢ na gémym pokladzie statku.
Upal jest niewyobrazalny i nawet przy
wiejgcym tutaj wietrze nie ma od niego
ani chwili ulgi. Jezeli poszukiwacze taje-
mnic kiedykolwiek udadza sig do Egiptu
w sierpniu, pewnym jest, ze w ciggu kilku
dni nabawig sig¢ udaru stonecznego.

Tuz przed zachodem slofica docieramy
do §luzy w miejscowosci Esna. Tutaj
w przeszlosci nurt Nilu byt bardziej bystry,
ze wzgledu na spore obnizenie terenu. Obe-
cnie zapora i §luza reguluja tg wspaniaty
rzeke. Po kolacji udaje si¢ na jedna z cha-
rakterystycznych dla statkéw wycieczko-
wych zabaw, zwang Galapia Party. Wszy-
scy turySci sa ubrani w miejscowy stréj,
zwany wiasnie galapia. Nie wylrzymuje
jednak dtugo i wychodzg znowu na pokiad.
W ciszy obserwuje przemykajacy za burty
krajobraz nocy. Wszedzie stycha¢ cykady,
a mrok rozéwietlajg nieliczne Swiatta stat-
kéw. ‘Niebo jest krysztalowo przejrzyste
i moge obserwowaé ksigzyc w potozeniu,
o ktérym u nas mozna tylko pomarzy¢. Tu-
taj wyglada on jak todka. Zresztg gwiazdy
w Egipcie sq niewiarygodnie wyrazne. Nie
dziwig sie juz, czemu starozytni Egipcjanie
byli tak dobrymi astronomami.

Kiedy tak obserwuje niebo, podchodzi
do mnie jaka$ kobieta. Sadzge po rysach
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twarzy, pochodzi stad, jednak nie nosi chu-
sty na wiosach, jak maja to w zwyczaju
muzulmanki. Chwilg z nig rozmawiam
i z rosngeym zaciekawieniem zdajg¢ sobie
sprawe, Ze wie o mnie i o celu mojej wizy-
ty w tym kraju. Jestem jednak dziwnie
zmeczony i nie mam sity wysilic umystu,
Nastegpne, co pamietam, to cicho wypowia-
dane slowa: ,Ezphares, Olyaram, Irion-
Esytion, Eryon, Orea, Orasym, Mozim."
Wiem, ze maja jakis zwigzek z Yog-Sotho-
them, jednak mgj umyst jest zbyt powolny

i nia moze ckniarzvd faltdu a
1 i€ MOZE SKEjarzyc faxKiow. iNa

pamietam, to przebudzenie...”

DZIEN SZOSTY

wezeli kac jest naj-
gorszym przezyciem e 2
czlowieka, to zasta- ;fh,,ir
nawia mnie, jak na
zwac o, co.czu-
fem nastepne-
go ranka. Mysla-
tem, ze mézg mi eksplo-

duje. Obudzitem si¢ w mojej kaju- =

cie i kiedy wreszcie udato mi sig =
pozbiera¢ my§li, spojrzalem na zega-

rek. Siédma rano. Wedlug daty byt

to kolejny dzien, wigc nie stracitem

nic z mych poszukiwan. Zastanawialo

mnie tylko, dlaczego jeszcze zyje. Jezeli
udato im sig mnie tak szybko odnaleZé
i podejsé, to dlaczego mnie nie usungli? Na-
gle przyszlo olSnienie. Wyciagngtem spod

koszuli zawieszony na srebrnym tain-

cuszku egipski kartusz )
Z moim imieniem, \
Prawdopodob- 7 \

nie to ochronito

mnie przed $mier-

cig. Kiedy na niego
spojrzalem, upew- {
nitem sig, co do mo-

ich podejrzen. Byt

caty pogiety i jesz-

S O T T

cze cieply.

Niestety, ku mojej rozpaczy, :
wszystkie klisze z tak pieczolowicie zebra-
nym materialem dowodowym. Coz, hede
musial zaufa¢ wlasnej pamigci i mieé
nadzieje, ze klo§ mnie wystucha. Zaraz po
$niadaniu udalem si¢ do statkowego jubile-
ra, aby naprawil méj kartusz. Po okolo go-
dzinie wyszedlem ze statku na lgd w Luxo-
1ze, Kiéry w slarozytnosci nosil nazwe Te-
by. Skierowalem si¢ do regularnej linii au-
tobusowej, wozacej turystow do Doliny
Krélow. Jeszeze kilka lat temu, aby sie tam
dosta¢, trzeba bylo przeplynaé na druga
strong promem. W chwili obecnej jednak
mozna przejechaé przez most znajdujgey
si¢ dwa kilometry w gére rzeki. Kiedy juz
dojechatem do Doliny Kréléw, nie moglem
nie zauwazy¢ zmian, jakie zaszly tutaj od

mej ostatniej wizyty. Wszystkich stragania-
rzy wygoniono sprzed gléwnej bramy i roz-
lokowano w sklepikach po obu stronach
parkingu, dodatkowo wszedzie rozstawio-
no straznikéw. Te Srodki bezpieczeistwa
zostaly wzmocnione po ostatnim zamachu,
ktoéry mial miejsce kilometr stad

w linii prostej, a mianowicie

w Swigtyni Hatschepsut, Po wejsciu
na teren doliny poczutem, jak lejacy

sie z nieba zar poteguje sie poprzez odbi-
cie od bialego piasku pod moimi stopami.
Ro

T
AL

lgdajac sie po okolicy, zauwazylem
nagle odblysk storica posrod
otaczajgcych mnie wawo-
zOw skalnych.

v
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Kiedy przyjrzalem si¢ lemu przez pozyczo-
na od jakiego§ Amerykanina lornetke, zau-
wazytem kilku snajperéw usadowionych
na szezytach skal. Bezpieczefistwo w tym
rejonie stato si¢ ich dodatkowym prioryte-
tem. Ciekawe, czy poradziliby sobie z pia-
secznikami, od ktérych przeciez az roi sig¢
w Lym rejonie. Bardzo wiele zaginigc
w czasie wykopalisk w latach dwudzie-
stych bylo spowodowane wlasnie ich obe-
cnoSeig. W tej chwili w dolinie jest odkry-
tych okotfo stu grobowecdw, a przypuszcza
si¢, ze bedzie ich wigcej. Najmniej cieka-
wym z nich jest ten nalezgcy do Tutencha-
mona, bowiem wszystko, co tylko si¢ dalo,
wywieziono stgd do muzeum w Kairze,
Londynie czy Berlinie. Najciekawsze nato-
miast sq te poSwiecone starszym faraonom.

X
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Mozna tam zauwazy¢ dziesigtki prymityw-
nych jeszcze malowidel $ciennych przed-
stawiajgeych ,,Egipskd Ksiege Umartych®,
Coz za podobiefistwo nazwy z podtytutem
wNecronomiconu* (,Ksigga Martwych
Imion®). Ksigga umarlych zapisuje
wszystko, co spotka¢ moze faraona
po Smierci i co powinien ze sobg za-
bra¢ z tego Swiata. Niestety, nie zos-
tata rozszyfrowana do korca, a wiele
Jej fragment6éw odnosi si¢ z calg pewno-
scig do Mitéw Cthulhu. Czes¢ reliefow jest
poswigcona tajemniczym istotom zamie-
szkujgeym zaSwiaty. W tej chwili znane jest
sto dziewigédziesiat rozdzialow , Ksiegi
Umartych® i ciggle poszukuje sie nastep-
nych. Najlepiej zachowane reliefy znajduja
si¢ w grobowcu Totmesa I, najstarszym

!,;",;'-'- zreszig w Dolinie Kréléw, Co cieka-

we, Totmes bylo to imi¢ nadawane
synom faraona z tzw. drugiego
toza. Ci, ktérzy narodzili sie ze
zwigzku faraona z pierwsza mal-
zonka, nosili imig Amenhotep. To
wladnie Amenhotep IV jest faraonem,
ktéry do dzis fascynuje okultystéw i takich
jak ja poszukiwaczy Cthulhu. On to bo-
wiem nazwal sig¢ Echnatonem i wprowadzit
wiarg monoteistyczna. Wigcej o tym fara-
onie dowiem sig, jak tylko dotre do Tel-
-A Marna. Wychodzge z czelusci
mrocznego | dusznego grobowca Tot-
mesa [, wiem juz, gdzie udam si¢ na-
stepnie. Godzing pdZniej stoje u pod-
ndza jednej z najwiekszych Swiatyn
w Egipcie. Praktycznie rozciggala sie
ona na terenie tak duzym, ze zwana
byla Swiatyniq-Miastem. Poswieco-
no ja Amonowi-Ra, jego rodzinie:
boskiej matzonce Nut, synowi
. Chonsu oraz calej gamie innych

zujgce wszystkie znane jemu wspol-
czesnym $wiatynie egipskie. Co cie-
kawe, wiele z nich nie zostalo odnale-
zionych do dzi§, miedzy innymi $wiatynia
Czamego Faraona.

Wcehodzae na ogromny pierwszy dzie-
dziniec, trudno nie uiec urokowi tego miej-
sca, Wszedzie dookola znajduja si¢ posagi
roznych wladeéw, Kiérzy przez lata dobu-
dowywali swoje czesei do $wiatyni, dzie-
sigtki obeliskow i kilka sal hypostolowych.
Pierwsza z nich jest najwigkszg tego typu
na Swiecie. Wysokie na dwadziescia cztery
i majgce dziesie¢ metrow w obwodzie ko-
lumny przyttaczaja kazdego, kto tylko
znajdzie sig na terenie $wigtyni. Ogélem
w tej sali znajduja si¢ sto trzydziesci cztery
kolumny. Budowano jg ponad sto lat
i wklad w jej budowe miafo Kilku farao-
néw. Ja kieruje si¢ do bardzo interesujgeego

pomniejszych bogéw. Na glow-
( nym pylonie znajduja sig wyryte
w czasach Napoleona napisy lokali-
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miejsca w $wigtyni, a mianowicie do zbior-
nika wodnego zwanego §wietym jeziorem.
Zbiornik ten nigdy nie zostal osuszony
i krazg legendy o tym, co znajduje si¢ na je-
go dnie. Jedna z nich, potwierdzona przez
czesé relieféw, méwi nawet o zamieszkuji-
cym jq poteznym bogu slorica Ra. Wynika
z niej, ze po odprawieniu odpowiedniego
rytuatu z dna jeziora podniesie sie w calej
swej glorii bég storica. Mnie reliefy opisu-
jace to zaklecie wydaly si¢ znajome. Po
chwili zastanowienia wiedzialem juz, kogo
miato wezwac to zaklecie. Chodzi oczywi-
scie o kréla chaosu, gtupiego boga Azatho-
tha. Swiadomos¢ ze zaklgcie to jest tak ta-
two dostgpne spowodowala, ze czulem

niemal bezposrednie zagrozenie. Otrzasna-
lem sie jednak bardzo szybko. Na szcze-
$cie, nikt nie zna tak dobrze pisma hierogli-
ficznego, aby poprawnie odezytaé to zaklg-
cie. Wyszediem ze Swigtyni z coraz silniej-
szym postanowieniem dotarcia do miasta
Echnatona. Udalem sig na poktad statku,
aby zabra¢ swoje rzeczy. Kiedy opuszcza-
tem t6dz, przyjrzalem sie Swigtyni w Luxo-
rze, ktéra w czasach jeszeze Sredniowiecz-
nych byla zasypana przez piach tak doklad-
nie, ze na jednym z jej pylonéw wybudo-
wano meczet, stojgcy tam zresztg do dzis.
Kieruje si¢ w strong dworca autobuso-
wego, aby ztapaé najblizszy transport
w rejon Tel-A Marna, Nagle czuje lekkie

uktucie w szyje. Nogi odmawiajg mi po-
stuszenstwa, a oczy zachodzg mgla. Trace
przytomnosc...

Budzi mnie glos

— Ladies and Gentleman, please fasten
your seatbelts. We are approaching Antalya
airport,

Zaraz, zaraz. Samolot. Hmm... Bylem
w Egipcie. Co ja do cholery robig w samo-
locie i dlaczego on leci do Turcji? O co
w lym wszystkim chodzi? A moze to byt
tylko sen? Tak, na pewno. Zaraz. Tylko
skad do diabta mam tyle piachu w butach?
Ratunku! Niech mnie kto$ obudzi, aaaaaaa-
aaaanaaaaaaaaa....”

©)
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Mistrzu Gry, oto trochg dziwna przygo-
da, luzno osadzona w naszej wspolczes-
noSci. Moze byé rozegrana w Zewie
Cthulhu lub w jakim$ innym systemie.
Mitej zabawy.

A propos: dzigki i pozdrowienia dla te-
stujgcych — Michata, Merlina i Juliette
Dejavu,

POCZATEK

Rzecz zaczyna sig, gdy jeden z Bada-
czy odbiera niepokojacy telefon od rodzi-
ny. Wynika z niego (telefonu), ze z wuj-
kiem Mateuszem dzieje si¢ co$ zlego.
Bohater oczywiscie zostaje zobowiazany,
zeby pojechaé do staruszka i sprawdzié, co
jest grane.

Mateusz to ulubiony wujek naszego he-
rosa. Badacz z rozrzewnieniem wspomina
wspblne chwile, Mateusz zawsze byt .we-
soly i zZwawy. A teraz okazato sig, ze prze-
stal wychodzi¢ z domu i spochmurniat.
Moze jest chory?

Bohater wspomni takze Swietnego psa
Herkulesa, Kiedy ostatni raz widziat sie
z wujkiem, kundel byt juz niezle do$wiad-
czony przez zycie. Zachowat jednak szcze-
niackg rados¢é i zapal. Skakal, lizal i ganial

_ po krzakach.,

Zadbaj o to, by nasz siostrzeniec czy
bratanek zabrat ze soba kumpli. Przeciez
nalezy im si¢ troche odpoczynku i nudy.
A na pewno znajdg obie te rzeczy w smet-
nej miescinie, jakg jest Yeasabell.

NO TO JAZDA!

Bohaterowie jada i jadg. A dokola las,
Yeasabell zagubione jest gdzies wsrod

Bartek Edgar Fabiszewski

wzgdrz i boréw, pod ciemnym od chmur nie-
bem. Zbiera si¢ na deszcz. Szosa jest pusta.

Kiedy juz dojezdzajg do miasteczka, za-
trzymuje ich patrol policji. Z radiowozu
wysiada chudy, trupioblady mezczyzna
w mundurze. Drugi, gruby, siedzi w srod-
ku, je paczka i wydaje si¢ znudzony calq tq
sytuacjg. Facet przedstawi sig jako porucz-
nik White i poprosi o dokumenty. Wyjasni,
ze w okolicy ukrywa sig §wir, ktéry mordu-
je miejscowych, Sledztwo trwa. Jezeli gra-
cze beda dociekliwi, to sie dowiedza, ze
kto§ zabit siekiera dwdjke dzieci i pijaka,
a pozniej rozkawatkowal ciata pila. Praw-
dopodobnie wiaze si¢ Lo z kradziezg sprzg-
tu z tartaku we Frog Lake.

Frog Lake to miejscowo$¢ znajdujaca sig
siedem kilometréw na zachod od Yeasabell,

Policjant poprosi bohateréw o kontakt,
gdyby zobaczyli co$§ dziwnego. PdZniej
stwierdzi, ze zbiera si¢ na deszcz i odjedzie
z grubasem.

WITAMY W MIESCIE

Yeasabell to mala, zaniedbana dziura.
Mtodzi wyniesli si¢ stad w bardziej cywili-
zowane rejony. Miasteczko umiera razem
ze swoimi mieszkancami.

Polozenie miejscowosci nie jest za cieka-
we. Przycupneta migdzy dwoma wzgorza-
mi. Na jednym jest cmentarz, a na drugim
schronisko dla zwierzat. Psy wyja po no-
cach opgtaiczo. Gdzies dotem plynie
rzeczka, Jedyng rzucajgeq si¢ w oczy rzeczg
Jjest wieza koSciota,

Badacze bez wiekszych probleméw tra-
fig do domu Mateusza. Nie rézni si¢ on
zby(nio od reszty.

Wujek przywita ich rado$nie, poczestuje
wisniéwka i ciastem zrobionym przez swo-
ja przyjaciélke Marry. Zaczyna sig wspo-
minanie dawnych czasow i pogawedki do
pétnocy. Wyglada na to, ze z wujaszkiem
wszystko w porzgdku. 80-latek Smieje sig
i zartuje. Herkules tez nie stracit dawnego
zapalu, chociaz juz catkiem osiwial.

Bohaterowie mogg spa¢ w pokoju wuj-
ka, razem z nim i psem, w kuchni, salonie
albo w pokoju Jadwigi. Jadwiga byla zong
Mateusza, zmarta na raka rok temu.

P6zng noca ,krewnego' obudzi drapa-
nie w drzwi. Uslyszy tez glos Mateusza,
moéwigcego, zeby wypuséeil psa na dwor
Jest ciemno i zimno. Herkules pobiegnie
sobie w nieznane, a uszu bohatera dobiegng
jakie§ szmery w zaro§lach. Z krzakéw wy-
chynie mala, przygarbiona posta¢. Okaze
si¢ ona pomarszezong staruchg. Wygraza-
jac kodeistym paluchem, chrzaknie, ze
w poblizu jest demon, ktéry dybie na duszg¢
staruszka. Powie tez, ze trzeba strzec wuja
po czym zarechocze i czmychnie w krzaki.
Nie da sig¢ ztapac.

ROZWINIECIE

Rankiem Mateusz wyjrzy za okno
i stwierdzi, Ze zanosi si¢ na deszcz.

Jest niedziela, wige wszyscy pdjdg na
msze. Dobrze by bylo, zeby bohaterowie
tez sie na nig udali. W koSciele zjawia sig¢
cale miasteczko. Mozna popyta¢ ludzi, po-
rozmawiaé o tym i owym,

Msze prowadzi ksigdz Franciszek. Jest
chudy jak szczapa i bardzo wysoki. Spra-
wia wrazenie chorowitego. Wyglasza pto-
mienne kazanie na temat zla czajgcego sig
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na kazdym kroku i w ludzkich duszach. Jest
troszke fanatyczny.

Bohaterowie stwierdzaja, ze wigkszos¢
tutejszej ludnoscei to ludzie grubo po czter-
dziestce. Najmtodsi sa: ksiadz, panna Ku-
negunda i jej dwoch niedorozwinig¢tych
Synow.

Ciekawsze postacie o: wspomniany
Franciszek, puszysta Marry, zaro$niety jak
wilkotak Karol, panna Kunegunda.

Franciszek sprawia wrazenie lekko na-
wiedzonego.

Mairy to mita :
kuje sie Mateuszem, bardzo go lubi i czgsto
odwiedza. Zawsze zrobi mu co$§ smakowi-
tego. Poza tym prowadzi sklep z mydiem
i powidlem, jedyny w Yeasabell.

Karol jest wtascicielem miejscowej sta-
cji benzynowej, ktérg mingli po drodze bo-
haterowie. Chociaz ma wyglad zbdja, oka-
zuje sig¢ calkiem przyjacielski. Lekko utyka.
Mieszka w lesniczowce za miasteczkiem.

Panna Kunegunda to troche rabnigta ko-
bieta, ktéra uparcie twierdzi, ze ma dzieci
z ksigdzem. Na mszy siedzi w pierwszej
fawce, wpatrzona w duchownego jak
w obrazek. Jej dwaj synowie (blizniacy) sg
niedorozwinigci. Ta dziwna persona zacho-
wauje sie dosy¢ histerycznie i nieobliczalnie.

A oto, czego mogg dowiedzieé¢ sig
bohaterowie:

— Mateusz od miesigca nie byt w koscie-
le. Ostatnio rzadko rusza si¢ z domu.
Wyraznie co§ go dreczy. Unika ludzi
i toleruje tylko swojego psa i Marry.
To ona zadzwonila do rodziny wujka
i poinformowata jg o kiepskim stanie
staruszka.

— Stara pomarszczona baba, ktdra
wyglada jak czarownica, to
Grzybiara, Prawdopodobnie
jest czarownicy. Mieszka za
cmentarzem, gdzie§ w lesie.
Zajmuje si¢ ziolarni. Wa-
riatka. Franciszek
Jjej nie lubi i moéwi,
Ze jesl opetana.

— We Frog Lake zma-
sakrowano trzy oso-
by: dwdéjke dzieci
(chiopca i dziew-
czynke) oraz Gar-
busa, ktéry lubit
zaglada¢ do kieli-
szka. Do morder-
stwa uzylo narzg-
dzi z tartaku. Poza
tym z domu wy-

szta i nie powrdeila
corka tamtejszego
burmistrza.  Nikt
w Yeasabell nie wi-

HEC Y o 1o
1Cid, Vpie-

A poza lym:

— Nowy hycel nie chodzi do kosciola.
Pewnie nalezy do jakiej$ sekty. Mieszka
we Frog Lake i nie ma zony ani dzieci;

—~ Ma przyjecha¢ grupa konserwatoréw
i w koncu zajgé sig miejscowym zabyl-
kowym koSciolem;

~ Marry krgei z Mateuszem;

— Panna Kunegunda pogonita Grzybiare,
wrzeszezac, ze ta zezarta jej chomika.
Nadal nie udato si¢ ustali¢ ojcostwa jej
dwdéch nienormalnych synéw;

.
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Zbiera si¢ na deszcz.

POEUDNIE

Nigdzie nie ma Herkulesa, Mateusz za-
czyna si¢ niepo- koi¢. Nie po-

zwol jednak bohaterom
ruszy¢ do schroniska.
To musi nastapic
W nocy.

o

a3

dzial nikogo ani ni-
czego podejrzanego.

Jarostaw Musiat

Kiedy bohaterowie bedg krecié sie
w miasteczku lub po okolicy, niech przed
nosem przemknie im furgonetka hycla,
o mato ktéregos nie rozjezdzajac.

Poza tym zaaranzuj spotkanie z dwoma
patrolujgeymi okolicg policjantami. Gruby
nadal bedzie jadl i milczal. A White wiaje-
mniczy postacie w dalsze wyniki §ledztwas:
odnaleziono w rowie prawg reke corki bur-
mistrza. Reszty ciata brak. Lada moment
majg przyjechaé positki (federalni albo kto$
w tym stylu).

Zakiadam, ze bohaterowie zainleresujg
sig sprawgq morderstw albo czymkolwiek
innym i zamiast siedzie¢ w domu, zostawia
tam Mateusza z Marry, a sami ruszg w te-
ren, Przeciez ciggle nie ma Herkulesa!

Jezeli dojdzie do szczerej rozmowy
W czlery oczy z wujem, to na pytanie ,,Czy
wszystko w porzadku®, Mateusz wyraznie
sig zirytuje i stwierdzi, ze nigdy nie czul sie
lepiej. I niech mu dadza $wiety spokdj!

Niezbednym elementem tej przygody

jest wizyta u wiedzmy Grzybiary. Za-
dbaj o o, by gracze zdecydowali sig
ruszy¢ na jej poszukiwanie. Kiedy
beda przechodzié obok ementarza,
zauwaza rozkopany gréb. Gdy sie
do niego zbliza, okaze sig, ze
w Srodku siedzi jaki$ facet w base-

d balléwce. Zapytany, odpowie, ze

szuka dzdzownic, bo idzie na ryby,

a groby ludzie tu kopig na wszelki

wypadek, poniewaz czesto kto§ umie-

ra. Ten mezezyzna to Roger. Wtasei-

wie mozna pogadaé z nim wy-
tacznie o wedkarstwie,

Za cmentarzem na wzgorzu

rozciggaja si¢ lasy. Gdzies§

w nich ukryta jest chatka,
a wladciwie szalas staruchy. Bo-
haterowie beda mieli niestycha-
ne szczgScie, bo jg znajdg. Ale
na Grzybiarg przyjdzie im po-
czekaé. W koncu zjawi sig i za-
cznie z nimi rozmawiac.
Z jej belkotu zrozumieja, ze
Mateusz jest w wielkim
niebezpieczenstwie, ponie-
waz demon chce go za-
bi¢. WiedZma nie wie,
kto jest przekletym,
ale powie, ze dybal on
na wujka od dawna.
Ale teraz znalazl spo-
s6b, bo zycie Mate-
usza powigzane jest
z zyciem Herkulesa.
Jesli pies zginie, umrze
i wujek. Czarownica
doda, ze niemoc Mate-
usza na pewno wynika
z obecnodci sity nieczy-
stej. Nie wie nic wigcej.
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Po powrocie do domu okaze sig, ze psa
jak nie byfo, tak nie ma.

KONFRONTACJA

No i teraz bohaterowie powinni uderzy¢
do schroniska.

Nagle zrobito si¢ pézno i ciemno. Psy
zaczely wyc.

Obok budynku schroniska stoi furgonet-
ka, w Srodku pali sie $wiatto. Bohaterowie
moga postapi¢ na wiele sposobéw. Dobrze
by jednak bylo, zeby doszto do walki. A tak
wygladaja fakty:

— Hycel jest opryskliwy i niegrzeczny; ma
wyglad spasionego buldoga;

— Dzisiaj jest dzien usypiania, wigc psy zro-
bily si¢ dziwnie agresywne i nerwowe.
Hycel bedzie wyraznie wkurzony naj-

§ciem bohateréw i chetnie siggnie po scho-

wanego w szufladzie shotguna. Klatki majg

elektroniczne zamki, wigc mozna je otwo-
rzy¢ z budynku. I tak tez zrobi hycel. A psy,
nie wiedzie¢ czemu, rzuca si¢ na bohaterow

(moze byly glodzone?). Na hycla zreszty

tez, ale on sprébuje zwia¢ furgonetka. Jego

ucieczka, w ten czy inny sposéb, powinna
sig udac.

NIESPODZIANKA
Jesli Badacze przezyja, wréca z pie-
skiem do domu i zastang martwego Mate-
usza. Wezwany lekarz wzruszy ramiona-
mi i powie, ze wujek po prostu umart ze
staro$ci.

KONFRONTACIA 11

Rankiem do domu wpadnie Marry (lub
kto$ inny) i podekscytowana oznajmi, ze
rozpoczeto sig polowanie na wilkotaka.
Nikt oprécz sklepikarki raczej nie zwrdci
uwagi na §mier¢ Mateusza... Cale miastecz-
ko ruszy w las w poszukiwaniu potwora,
Okaze sig, ze kto§ zaszlachtowal mieszka-
Jjacq na obrzezu miasteczka panng Kune-
gunde i porwat jej synéw. Tak naprawde,
nie wiadomo, kto puscit plotke o wilkota-
ku, ale podziatata. Kazdy chwycil, co miat
pod reka (grabie, siekiere, starg flinte itp.),
a Franciszek zaczat co§ wykrzykiwaé o si-
tach nieczystych.

Drogi MG, na pewno widziale$ niejeden
film o wilkolakach ~ wezesny ranek, mgla,
las, wysokie paprocie, czujesz?

Nigdzie nie ma Karola, nawet w jego le-
Sniczéwce. A wigc (o on jest potworem!!!

Zapat tuszezy opada, kiedy pojawia sie
pierwszy trup: ukrzyZowany na drzewie
blizniak. Drugi znajduje sie parg metréw
dalej z poderznietym gardlem, Szeregi tow-
cow wilkolakéw topnieja. W koricu na pla-
cu boju pozostajg tylko (mam nadzieje) Ba-
dacze, Roger ze strzelby (lubi tez polowag),

uciekly z wariatkowa $wir w roli wilkotaka
i Bogu ducha winny Karol w roli zakladni-
ka. Twoja w tym glowa, zeby spotkanie by-
to emocjonujace.

Jezeli wariat nie zginie (a przyzna sig do
morderstw), ludzie z miasteczka bedg
cheieli dokona¢ samosadu i go zatluc, Cie-
kawe, co zrobig bohaterowie?

Jaki$ czas po walce na miejsce przybe-
dzie porucznik White. Gruby czeka w sa-
mochodzie i je. White pogratuluje bohate-
rom udanej akcji i zabierze psychopate lub
jego trupa. Stwierdzi, ze lada chwila po-
winny przyjechac positki (nie odnaleziono
ciata burmistrzéwny).

POGRZER

Po poludniu w korficu zaczyna padad,
Leje jak z cebra,

Franciszek stwierdza, ze pogrzeb odbg-
dzie si¢ dzisiaj, poniewaz nie chce, zeby
z powodu ulewy osypat sig §wiezo wyko-
pany grob. Poza tym okazuje sig, ze Mate-
usz dawno zamowit trumng u miejscowego
stolarza (o czym nikomu nie méwit). Boha-
terowie powinni juz mie¢ powyzej uszu
miasteczka i jego mieszkancow.

Tak, wiec po potudniu Yeasabell zegna
Mateusza. Ciggle pada, wigc trumna opusz-
czana jest wprost w bioto. Franciszek wy-
gtasza plomienne kazanie. Szepcze boha-
terom, ze cheialtby z nimi pogada¢ na
osobnosci.

WYZNANIA KSIEDZA

Do spotkania dochodzi w zakrystii. Tam
Franciszek zapyta bohateréw, czy nie wy-
daje sig im, Ze ostatnio w Yeasabell dzieja
sie dziwne tzeczy. Pdzniej stwierdzi, ze za
wszystkim kryja sig sily nieczyste oraz ze
ktéra§ z nich najwyrazniej uwzieta si¢ na
Mateusza i jego dusze. Powie takze, ze dia-
bet najpewniej kogos opetat i ten kto§ poja-
wi sig dzi§ w nocy na ementarzu, by po-
chwyci¢ biedng duszyczke.

Bohateréw powinna zzera¢ ciekawosc,
czy to prawda, czy po raz kolejny los z nich
zakpit. Mam wiec nadzieje, ze pdjda na
cmentarz.

WIELKI FINAL

A tam zastang hycla! Tak, méj drogi
Strazniku. Hycel wie, ze nie jest w mia-
steczku lubiany, bo nie chodzi do kosciota.
Poza tym obawia si¢ bandy przyjezdnych
napalencéw, ktérzy go wczoraj zaatakowa-
li. Pojawia si¢ wiec na cmentarzu noca, nie-
zauwazony. A Mateusza znal z widzenia,
wigc pomyslal, ze dobrze by bylo odwie-
dzi¢ jego grob, zwlaszeza ze troche mu glu-
pio z powodu porwania Herkulesa, Zreszta

jest pijany. A moze to rzeczywicie jaki$
cholerny demon?

Nie wiem, jak wykombinujesz to spot-
kanie, ale powinno by¢ dramatycznie, stra-
sznie i dynamicznie. Proponuje jakas bija-
tyke wéréd grobéw. Hycel jest naprawde
wiciekly., A alkohol tylko poteguje jego
wkurzenie. Moze ma pistolet albo n6z?

Leje, jest ciemno i ponuro, a nagrobki sg
bardzo §liskie.

Gdzie$§ kolo $wiezej mogily kreci sig
Herkules. Czemu hycel nie miatby zapolo-

........

Najwazniejsze jest, zeby padty trupy.
NIESPODZIANKA 11

Kiedy bohaterowie wrécg do Yeasabell,
zastang prawie wszystkich mieszkancow
zgromadzonych wokoét kosciota. Z zabytko-
wej budowli niezle sig¢ kopci. Plonelaby,
gdyby nie ulewa. Przed kosciolem lezy
martwy Franciszek. Okazuje sig, Ze naj-
pierw zaklul nozem i podpalit na prowizo-
rycznym stosie (oftarz) Grzybiare, a pdZniej
skoczyt z wiezy.

Najlepszym rozwiazaniem dla graczy by-
foby jak najszybsze opuszczenie tego prze-
kletego miejsca (czytaj: Yeasabell). W in-
nym przypadku doczekajq zakonczenia.

ZAKONCZENIE

Z blaskiem jutrzenki do miasteczka
przybywaja dlugo oczekiwane positki.
Razem z nimi pojawia sie porucznik Whi-
te z kumplem. Posilki jechaty tak diugo,
poniewaz zajete byly wylapywaniem wa-
riatdw, ktorzy zwiali z zaktadu i rozleZli
sie po lasach, gorach i wsiach. Czgs¢
z nich wmieszata si¢ w populacje Yeasa-
bell. Ktérzy mieszkancy byli wariatami?
Oceil sam.

Gliniarze okazg sie ludZmi z zupeinie
innej bajki — trzezwo my§lacy, rozsadni, cy-
wilizowani. Nie pozwola nikomu wyjechaé
z Yeasabell i bedg przestuchiwali miesz-
kancéw. Nie przeoczg niczego. Jesli hycel
zyje, na pewno oskarzy bohateréw o napad.
Jesli nie — ciekawe, gdzie ukryto jego cia-

Y A e

i0? Policje (czy iez federainych) na pewno
zainteresuje jego znikniecie.

Bedg pytaé — dlaczego Mateusza po-
chowano tak szybko, nie czekajac na ro-
dzing; dlaczego zgineta Grzybiara; gdzie
poszli bohaterowie poprzedniej nocy
i dwie noce wczesniej; jak ztapano psy-
chopatg; po co postacie graczy zawitaly
w Yeasabell; skad u licha w ciggu kilku
dni tyle trupéw itd. Innymi stowy, bohate-
rowie wpadng w kanat,

Jak 1o wszystko sig skoficzy, bedzie zale-
zalo od ich sprytu i Twojej dobrodusznosci.
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O samurajich tez kazdy duzo wie — ato
lilmow si¢ naoglada, a to poczyta Ksigzek.
Pozwodlcie wige, ze napisz¢ o kilku aspek-
tach rzemiosla samurajskiego wspomina-

n\n‘h nmr'z.ld?wL a ciekawych.

Na poczglek powiedzie¢ trzeba o hono-
rze, sziuce walki
Miecze japonskie byly ewenementem nie
tylko na skale Kultury wysp, ale i kultury
swiata. Podezas gdy w Europie jeszcze pro-
dukowano ,,ostrza” nadajgce sig raczej jako
bron obuchowa, w Japonii kuto miecze
ostre jak brzytwy. Miecz taki powstawat
przez wiele tygodni. Wielokrotnie rozku-

i samurajskim mieczu.

wano malteriat w diuga taSme, skladano na
pél i znéw rozkuwano. Otrzymywalo sie
w ten spos6b hartowany pas stali skiadajg-
cy sie z dobrych kilku tysiecy warstw!
Miecz 6w byt tak ostry, ze w rgkach dobre-
go szermierza, podczas cigeia pionowego
rozeinal czaszke, obojezyk 1 zebra zatrzy-
mujac si¢ na miednicy. Znanych jest wiele
testow, kiére przechodzily miecze, zanim
trafily do swoich wlascicieli: puszczano na
przyktad 1i§¢ na powierzchnig strumienia
lak, by przeplywajge natkngl sig na ostrze
miecza i ulegl przepolowieniu. Najdra-
styczniejszg z metod byt zas test na skazai-
cach. Przepolawiano im korpusy, a nawet
ustawiano trzech obok siebie i rozkrawano
jednym ukos$nym cigciem od szyi pierwsze-
go do miednicy oslatniego.

Kazdy Bushi (japonski \wnrmmk} wie-
rzyl, ze jego miecz posiada dusze. A sporg
czg$E Lej duszy zawdzigezal swemu tworey.
Niekiérzy kowale uznawani byli za szalo-
nych i 1akiez byly wytwarzane przez nich
miecze. Wiadajgcy nimi samurajowie czuli
przemozng che¢ mordu, obeg tym, kidrzy
wykorzystywali ,,zdrowg” bron.

A propos za$ zadzy mordu i walki: je-
den z najwigkszych mistrzéw miecza, Mia-
moto Musushi, zapytany przez swoich
ucznidw o glebig sztuki wiladania orgzem,
odpowiedzial, wprawiajac ich w oslupie-
nie prostoty wypowiedzi: ,.Gdy wyciggasz
miecz, robisz to lylko po o, zeby zabié
cziowieka, Nie ma w tym zadnej {ilozofii*.
Cechy japoniskiej sziuki walki mieczem,
ki6ra odréznia ja zdecydowanie od szer-
mierki europejskiej, jest to wlasnie, ze nie
ma ona za zadanie okaleczy¢ przeciwnika,
Tu na kazde uderzenie przeciwnik moze

MIEOSZ
zareagowac na (rzy sposoby: zablokowac,
unikna¢ lub umrze¢, Samurajowie do per-
fekeji opanowali sziuke zabijania mie-
czem, od kenjutsu do faijutsu, czyli sztuki
wyimowania miecza z jednoczesnym zada-
waniem $mierci.

Najwigksi samurajowie | mistrzowie
kenjutsu wiele podrozowali, by méc potem
— zyskawszy stawe — zalozy¢ wlasng szkote
walki. Podrozujye rzecz jasna pojedynko-
wali si¢ po wioskach i miasteczkach z miej-
scowymi mistrzami czy nauczycielami
w szkotach. Tak zaczynat swa karierg wspo-
mniany juz (i znany Wam zapewne z fil-
mow) Miamoto Musashi. W lym samym
czasie zyl jednak w Japonii jeszcze jeden
wielki mistrz miecza, Yagyu. 1 pewnego
dnia obaj tytani spotkali sig na Sciezce. Sta-
neli ponoé i spojrzeli na siebie. Patrzyli diu-
go. Wreszcie pierwszy ozwal sig Musashi:
LTy Jestes Yagyu®™. Odpart mu Yagyu: , Aty
jestes Musashi®. Po czym rozeszli sie, kaz-
dy w swoja strong. Jak dla mnie to fenome-
nalna scena, a do RPG to juz niesamowita.

Generalnie tatwo byto o zwade., Wystar-
czylo traci¢ sig pochwami miecza, a juz sa-
murajowie wymieniali si¢ spokojnie nazwi-
skami i stawali do pojedynku, Po zalatwie-
niu sprawy, wygrany zglaszat zabicie w po-
jedynku miejscowym whadzom, ktére od-
notowywaly co trzeba.

Honor samuraja jest dla kazdego spoza
Japonii rzeczg niepojmowalng. Oto stre-
szczenie najslynniejszej chyba historii
o 47 roninach.

W 1701 r. dwéceh daimyo (moznowlad-
¢ow), Asano i Date, mialo zorganizowaé
w Edo (dzisiejszym Tokio) przyjecie dla
przedstawicieli cesarza. Podczas trwajgcej
trzy dni ceremonii, w pewnym momencie
Asano lekko zranil mieczem Ksigcia Kin
(ktéry Zle radzge Asano, doprowadzil do
bardzo nieprzyjemnej sytuacji z Date). By-
1o (o powazne wyKkroczenie przeciw prze-
pisom shoguna Tokugawy, kldre zabrania-
fy nawel wyciggaé miecza w palacu.
W zwiazku z tym Asano mial popeinié
seppuku (rytualne samobdjsiwo), a jego
dobra zostaty skonliskowane.

Bushi (wojownicy) Asano rozeszli sig,
stajge roninami (samurajami bez pana). Do-
ktadnie w rok pézniej 47 roninéw zebralo
sig w tajemnicy przed wszystkimi opodal

domu Kiry i wtargneto do $rodka, wyrzy-
najac wszystkich. Gtowe Kiry utozono na
grobie Asano, a roninowie wystali meldu-
nek do shoguna. Czekajac na reakeje z pa-
tacu, samurajowie bez pana medytowali
w swoich domach. Czekali sze$¢ tygodni.
Cata Japonia podziwiala przywigzanie ron-
in6w do pana, lecz shogun uznat ich za kry-
minalistéw. Uwzgledniajac jednak fakt, ze
czyn ich miat na celu uratowanie honoru
bytego daimyo, nieszczesnikow nie zabito,
Pozwolono im za$ popelni¢ seppuku. W ten
oto sposéb 4 lutego 1703 roku 47 uwielbia-
nych przez nar6d roninéw popeinito samo-
bojstwo, otwierajgc sobie brzuchy i udowa-
dniajge, ze ich wnetrznosci nie sq czarne —
Jak wnetrznosei zdrajeow.

Trudno komentowaé te historie. Jest
przewspaniala i wstrzgsajaca. Warto zas za-
uwazy¢, ze seppuku byto przywilejem, nie
kara. I tak tez byto odbierane.

Samuraje nie walczyli jednak tylko
mieczami. Kyujutsu to technika walki tu-
kiem. Warto tu wspomnie¢ o tym, w jak
drastyczny spos6éb Japoficzycy przekonali
si¢ o uzytecznosei tuku, Byto to za czaséw
najazdéw hord mongolskich. Do brzegéw
przybity ogromne zaglowce i jasnym sig
stalo, iz przygotowywany jest najazd na
wyspy. Japoriczycy ruszyli do ataku. Kaz-
dy z nich spodziewal si¢, ze pedzac tak
przez mgly poranka napotka przeciwnika,
wymieni uprzejmosci i nazwiska, a potem
stanie do walki udowadniajac swe me-
stwo. Jakiez bylo zdziwienie bushi, gdy
si¢ okazalo, ze miast wojownikéw dzie-
sigtkujg ich mordercze mongolskie strzaty.
Ani walki, ani honoru. Analogicznie rzecz
sie miata z muszkietami: samurajom trud-
no bylo uwierzyé, ze broii tak prymitywna

jak muszkiet jest czym§ lepszym na polu
hnwy niz katana! Mylili sige. Nie pierwszy

i nie oslatni raz.
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Zapraszam do udzialu w kolejnej wyprawle
w $wiat fantastycznej muzyki. To wydanie
w wiekszosci poswigcone jest nowosciom, ktore
pojawily sie w ciagu paru ostatnich miesigcy.
Najpierw jednak chciatbym odpowiedziec na list
jednego z Czytelnikéw. Oto on:

Swego czasu JeRzy, piszgc o muzyee filmo-
wej, popefnil straszne bluznierstwo, nie wspo-
minajac o Basilu Poledourisie, autorze sciezki
dzwiekowej do m.in. obu ,Conanéw” i, Starship
Troopers”. Nie mam soundtracku do ,Starship
Troopers" i pamietam tylko swielny glowny mo-
tyw, ale $ciezka do ,Conan the Barbarian” to ar-
cydzieto muzyki symfonicznej, znakomicie od-
dajace klimat fantasy. (...) Plyta jest niestety
trudno (jesli w ogole) dostepna w Polsce. {...)

Argacel

Spiesze z nadrobieniem zalegtosci. Oprocz
wspomnianych przez Argaela sciezek do filmow
»Conan the Barbarian”, ,,Conan the Destroyer"
i ,Starship Troopers”, Poledouris skompono-
wat rowniez muzyke do filmow ,,Robocop”
(motyw przewodni jest chyba wszystkim znany)
i ,The Hunt for Red October” (czyli ,Polowa-
nie na Czerwony Pazdziernik”). Najtatwiej jest
zdoby¢ chyba ostatnia ze wspomnianych $cie-
zek, chociaz w ogdle muzyka Poledourisa jest
slabo dostepna. Sciezki dzwiekowe z ,Cona-
now" zostaly wyprodukowane przez specjalizu-
jaca sie w muzyce filmowej wytwdrnie Varese
Sarabande. Ponadto Varese wypuscito obie
sciezki w wersji niekompletnej — brakuje czesci
utwordw, ktére pojawily sie tylke w niedostep-
nym w Polsce japorskim wydaniu muzyki
z tych filméw.

Na koniec wyjasnie jeszcze, dlaczego Po-
ledouris zostat wczesniej przeze mnie pomi-
nigty. Moim zdaniem nie jest to kompozytor,
ktorego muzyke mozna kupowac w ciemno -
zawsze warto w miare mozliwosci odsfuchac
plyte, aby sie przekonaé, czy aby na pewno
okaze sie warta uwagi. Jego tworczosc jest
nierdwna i nawet w poszczegdlnych $ciezkach
dzwiekowych roznice jakosci miedzy utworami
sq znaczne. Dlatego nie nazwalbym tego ,stra-
sznym bluznierstwem'”.

Skoro juz wspomniany zostat Conan, pra-
gne zwroci¢ Waszg uwage na jedng z nowosc|,
ktorg mozna wypatrzec na potkach co lepiej za-
opatrzonych sklepéw. Jest nig Sciezka dzwieko-
wa z serialu ,Conan’, emitowanego u nas przez
TVN. Jej kompozytorem jest Charles Fox. Nie
doréwnuje ona moze jakoscia muzyce z filméw
Z Amim, ale jest warta postuchania.

Pora sig skupi¢ na nowosciach. Oczywiscie
najwazniejsza z nich (nie sposéb przegapié)

jest ,Star Wars: Episode | - The Phantom
menace” Johna Williamsa. Wiadomo, ze do
pierwszego epizodu Williams stworzyt najduz-
szq dotad, ponad dwugodzinng sSciezke
dzwiekowg. Niestety, spora jej czes¢ zachowa-
no prawdopodaobnie na szczegolng okazje
w stylu wersji specjalnej, ktora trafi na ekrany
za kolejne dwadziescia lat. To, co dostali sfu-
chacze, miedci sie na jednej plycie. Pociesza
fakt, Ze marudzic mozna jedynie na to, iz jest
tej muzyki za mato. Kazdy, kto styszat promu-
jacy film singiel ,Duel of the Fates", wie co
mam na mysli. Prosze o dokladke (najlepiej
zanim sie zestarzeje)!

Dokladka pojawila sie natomiast z zupelnie
innej strony. Jest nig plyta ,More Music from
<Braveheart>" Jamesa Hornera. Chociaz po-
gloski o tym albumie krazyly juz cd diuzszego
czasu, mozna go dostac dopiero teraz, ,More
Music..." to nie tylko, jak nazwa sugeruje, wigce]
muzyki z filmu (dokladnie pig¢ fragmentow).
Znaczna czesé to utwory, ktore pojawily sie na
pierwszej plycie, ale tu wzbogacone zostaly naj-
wazniejszymi monologami i dialogami z ,Brave-
hearta” (sg tez monologi bez tta muzycznego),
co sprawia, ze calos¢ odbiera sie jak niesamo-
wite stuchowisko. A na deser, na plycie umie-
szczono sporg porcje tradycyjnej muzyki szkoc-
kiej w wykonaniu orkiestry wojskowej. Tego nie
mozna przeoczy¢!

Kolejne dwie nowosci nie sq juz zwigzane
z filmem. Na poczatek nowy album Blackmo-
re's Night, pt. ,Under a Violet Moon”. O due-
cie Blackmore's Night pisatem juz w FM #1.
Wspomne tylko, Ze ich pierwszy album, ,Sha-
dow of the Moon", jest teraz wreszcie dostgp-
ny takze na kasetach. Druga plyta trzyma wy-
soki poziom pierwsze| i dostarcza naprawde
mifych wrazen.

Kolejna nowosc to ,Guitars” Mike'a Old-
fielda. Wedlug informacji na wkladce ,Wszyst-
kie dzwieki na tym nagraniu, wigcznie z odgto-
sami perkusyjnymi, zostaty wydobyte z gitar
na zywo, gitary midi i pojedynczych sampli gi-
tarowyeh”. Kolejny eksperyment Oldfielda udo-
wadnia (jesli komus to jeszcze potrzebne), ze
jest on niekwestionowanym wirtuozem gitary
we wszelkich jej odmianach. Niestety nie
zmienito si¢ moje zdanie, ze od czasu ,The
Songs of Distant Earth", wszystkim jego no-
wym kompozycjom brakuje tego czegos$, co
niegdys potrafilo rzuci¢ sfuchaczy na kolana.
Jest jednak coraz lepiej.

Warto tez wspomnie¢, ze w wywiadzie
udzielonym brytyjskiej stacji telewizyjnej VH-1,
Oldfield zdradzit, ze ma juz potowe materialu do
albumu, ktérego premiera planowana jest na 1
stycznia 2000 roku. Album ten, wedlug stow

kompozytora ,ma byé muzycznym podsumowa-
niem dwdch ostatnich tysiacleci’. Komentarz
prowadzgcego program brzmiat: ,Dobrze, ze
Oldfield nie probowat tego zrobi¢ na singlu”.

Mitosnikom Kkultury irflandzkiej nie jest za-
pewne obca nazwa riverdance. Widowiska
z tego gatunku, prezentujgce muzyke i taniec
irlandzki, odnosza ogromne sukcesy na $wie-
cie. Po raz pierwszy riverdance mielismy oka-
zje podziwiac w Polsce, w kwietniu br., w wy-
konaniu grupy Gaelforce Dance (bytem jed-
nym ze szczesdliweow na widowni). Jednak naj-
stynniejszym spektaklem pozostanie na diugo
,Lord of the Dance”, w ktorym solista byt le-
gendarny Michael Flatley, a kompozytorem
muzyki Ronan Hardiman. Muzyka z widowi-
ska ,Lord of the Dance” i druga pliyta, ,Feet of
Flame”, pojawily sie ostatnio w sprzedazy.
Gorgco polecam wszystkim, ktorym bliskie sg
celtyckie brzmienia.

Na zakonczenie przegladu nowosci skia-
danki. Pierwsza z nich to dwie piyty pod tytulem
,The Cult Files". Znajduje sie na nich wybor
czterdziestu najstynniejszych motywow przewo-
dnich i fragmentéw muzyki z filméw oraz seria-
li. Sq tu fragmenty z dziet doskonale znanych
w Polsce, ale tez z klasyki, kidra do nas nigdy
nie dotarla, a warto mie¢ z nig chociaz tak zni-
koma stycznosc (np. ,Doctor Who", ,Blake's Se-
ven"). Ich wykonanie stoi na wysokim poziomie.

Slabszy poziom i mniejszy wybor prezentuje
sobg skladanka ,Watch the Skies". Plyta za-
wiera szesnascie utwordw; wsrdd nich pare
rzadkich ciekawostek, jak np. ,Aliens: The Ride”
Richarda Banda — utwdr, ktdry towarzyszy mito-
$nikom mocnych wrazen odwiedzajacych park
rozrywki poswiecony filmom z cyklu ,Obey”. Nie
jest to zresztq jedyny utwor, kidry nigdy weze-
sniej nie ukazat sie na plycie.

Sluchajac obu zbioréw, pozostaje mi tylko
mie¢ nadzieje, ze wkrélce ktorys z dystrybuto-
row sprowadzi do Polski najslynniejsza chyba
tego rodzaju kolekcje, a mianowicie czteroptyto-
we ,Sci-Fi's Greatest Hits” (plyty: ,The Final
Frontiers’, ,The Dark Side", ,The Uninvited"
i ,Defenders of Justice”). Nawet jesli pominie
sie fakt, ze sa lo az cztery plyty (czyli potencjal-
nie ok. 70-80 utwordéw), nie mozna zignorowac
tego, iz wigkszos¢ znajdujacych sig na nich
utworéw zamieszczona jest w oryginalnych wy-
konaniach. Robi wrazenie, czyz nie?

Tyle na dzisiaj. Pozostaje mi tylko miec
nadzieje, Ze w nastepnym, jubileuszowym od-
cinku FM, bede mogl zaprezentowa¢ Wam
podobng ilo$¢ nowosci | muzyki, ktorej warto
poszukac oraz postuchag. Jak zwykle, czas po-
kaze, co przeczytacie w FM #10. Zajrzyjciel é
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& bum!

Pierwsza wiadomosc dla
fanow talentu Piotra Wyskoka,
naszego redakcyjnego “mrocz-
nego” grafika. Ot6z, jak wies¢
niesie, dostal sie on na war-
szawska Akademie Szluk
Pieknych. Mato? Wiedzcle, za-
tem, iz komisja rekrutacyjna,
doceniwszy jego talent, przyje-
la go od razu na drugi rok! Mie-
lismy nosa, he he. Szacunek
dla umiejetnosci i zyczenia

ciikeaciw Pintrzel
SURCESOW, mi0rZe!

& bum!

Wydawnictwo ISA przyste-
‘puje do tlumaczenia podrecz-
nikéw podstawowych VAMPI-
RE: THE DARK AGES i MA-
GE: THE SORCERES CRU-
SADE. Zamierzeniem ISA jest
wydanie systemu WAMPIR:
MROCZNE WIEKI jeszcze
w tym roku na Gwiazdke. ISA
bedzie starala sie dotrzymac
tego terminu. Nie obiecuje jed-
nak, Zze uda sie to na pewno.
MAGE: THE SORCERERS
CRUSADE ukaze sie w pierw-
szym kwartale 2000 roku.

& bum!

Nieoficjalnie zapowiada sie
na przyszly rok szturm wydaw-
niczy firmy ISA. Negocjowane
jest wydanie polskiej wersji
eRPeGa s-f, pt: ALTERNITY,
wydawnictwa TSR, DUNGE-
ONS & DRAGONS 3ed craz
FORGOTTEN REALMS. Pro-
wadzone sq lakze rozmowy na
temat spolszczenia DIABLO
RPG. Jesli to cokolwiek wypali
~mozemy spodziewac sie nie-
zlych kaseczkow. Oby nego-
cjacje przebiegly pomysinie!

¢ bum!

Pracuje sie takze w Wy-
dawnictwie ISA nad wydaniem
zakreconego podrecznika dla
dorostych do systemu MAG:

WSTAPIENIE, pt: Desti-
ny's Price. Na razie rozmowy
W powijakach, wiec, zeby nie
2apeszyc nic nie powiemy. Zo-
baczymy za miesiac.

& bum!

‘Legenda” nigdy nie umrze!
Coczasnik nieregularny Wy-
dawnictwa ISA nie upadl

| bedzie wychodzit nadal - tyle,
Ze nieregularnie | zawierac be-
dzie informacje o wszystkich
produktach ISA. Zrezygno-
wano chyba z monotematycz-
nych numeréw. Oczekujemy
na nastepne.

Mamy niesmiale info na temat wszystkich konwenté

dotarly, ale mamy pierwsze
wiesci dotyczace ich jakoscl,
Coz - recenzencl nie szczedza
im pochwal za Swietne przygo-
towanie i ciekawa zawartosc,
Czy jednak “Géry Szalenstwa”
przebijq “Orient Ekspres"?

w

jakie odbeda sie do korica tego roku i polowy przysztego.

Olo znane Juz daty:
Jeszcze 1999:

« 22-24 X: weekend z fantastyka, Krakéw
* 9-10 X: konwent komiksowy, Lodz
+ 11 X, godz, 18.00; spotkanie z Rosinskim, Warszawski

Osrodek Kultury

+ 21-24 X plerwszy festiwal komiksu i magil, Krakow
+ 22-24 X: Imladris - Il Krakowski Weekend z Fantasykg

+ X: konwent w Gliwicach

» 11-14 XI: Szedariada, Wroctaw
+ 2-5 X|I: Nordeon, Jastrzebia Gora

Rok 2000:

(a jednak nastapi, Nostradamus - klamczuszek)

* druga polowa |I: Krakon
* 1-2 weekend |Il, Poznan

+ 31 111-02 IV: Konkret, WAT, Warszawa

* IV: Lubelskie Dni Fantastyki

+ \: Gdanskie Seminarium Filmowe S-F, polska fantasty-

ka filmowa

+ 30 IV-3 V: Arracon 2000, Elblag

+ 1-3 V: Melkoriada, Wroclaw

+ 23-25 VI: seminarium, Katowice

+ 1 polowa lipca: Orkon

+ 2-5 VIII: EuroconfPolcan/Baltcon, Gdansk

+ VIII: Gladion, gra terenowa

« VIIIX: Bachanalia, Zielona Gora

» 14-17 IX: Zahcon, Torun

& bum!

Wiadomo juz, ze Polcon
w roku 2001 zorganizuje Slaski
Klub Fantastyki - ku uciesze
calej redakcji MiMa, zagorza-
fych mitosnikow Polconow
i majacych wtyczke w SKFie
w postaci Tomka Frunia.

& bum!

A co z Polconem 20027
Otoz rozgorzala walka. Wroc-
law vs Krakow. Kto wygra? Je-
§li Wroctaw czy odbedq sig
tam trzy konwenty w 2002 ro-
ku? Melkoriada, Szedariada
i Polcon? A moze potaczenie?

¢ bum!

Artur Szyndler znow kreuje
nowy system RPG. Jak sam
powiedzial na jednym ze spot-
kan “ma on uralowac $wiatowe
role playing'. Co wiadomo?
Stadium prac jest bardzo zaa-
wansowane, a mechanika ma
miec¢ glebokie podstawy biolo-
giczne. Np. cale ciato zostanie
podzielone na kilkadziesiat
stref trafienia | jako ujemny
modyfikator do obrazen liczy¢
sie bedzie kazda warstwa
ubrania. Mamy zle przeczucia.

& bum!

Chaosiumowe "Géry Sza-
lenstwa" jeszcze do nas nie

& bum!

White Wolf wydat juz Time
of Thin Blood do Wampira.
Zawarto tu gtownie informacje
o generacjach 14. i 15., czyli
tych z samego dolu. Jak zwy-
kle masa nowych podziatow,
udziwniania itede. Generalnie
dobry MG moze to sobie spo-
kojnie sam wymyslic. Chociaz
z drugiej strony, jest tam kilka
ciekawych rzeczy. W skrécie -
dobrze napisany dodatek, jak

wersja Children of the Inqui-
stition, czyli opisem bosow ze
Swiata VAMPIRE: THE MA-
SQUERADE, katalogiem po-
staci, z bardzo dobrze opraco-
wane psychika, historig | moty-
wacjami. W poréwnaniu do
Chotl Children of the Night
dodano parg nowych postaci,
niestety calosci dano tez cha-
rakterystyki, w zwigzku z czym
kazdy juz wie jaka Dracula miat
potencje ;). Warto tez zwrécic
uwage na przepiekne ilustra-
cie. Rzecz godna polecenia. -

& bum!

Znoéw ruszylo Mind Eye
Theatre do VAMIPRE'a, Laws
of the Night Revised w koficu
ujrzalo swiatlo dzienne, Na ra-
zie slyszelismy same plotki, jak
dostaniemy suplement w na-
sze rece — damy znac.

& bum!

MAGE. Do MAGE'A z no-
wego produktu mamy The Ar-
tisans Handbook. Jest to
rozbudowanie settingu przed-
stawionego w Mage: the Sor-
cerers Crusade, Z tego, co
sig orientujemy, rzecz dotyczy
technokracjl, a wlasciwie Za-
konu Rozumu w czasach re-
nesansu. W ksigzce malo jest
spiskowych teorii dziejow,
wigce] natomiast  faktow

i opisow np. machin wojen-
nych, sposcbow podrozy ite-
de. Coz, technokraci jako$
musieli witaczac ten swdj pa-
radygmat do gléw mas. Jezeli
podoba ci sie Sorcerers Cru-
sade, to musisz mie¢ Arti-
sans Handbook. Proste.

opis polityki, wierzen, planéw
itede. Twarda okladka, mowia,
ze fajne.

é bum!

Cos dla fandw wilkotaka.
Na sierpien (czyli juz sq) zapla-
nowano dwa dodatki ~ Rage
across Havens i Kinfolk:
Unsung Heroes. Czyli kolejno
- opis miejsc | opis pomaga-
czy. O koszulce chyba nie trze-
ba wspominac?

& bum!

Odchodzimy od World of
Darkness! ABBERANT to no-
wy system, ktory wydat WW.
Jest on rodzajem przedsma-
ku universum z TRINITY. Ab-
beranci to ludzle, ktérzy -
w skrocie piszac - "moga du-
70" (zadawanie 25 obrazen
Z wejscia, wyparowywanie
30, itede.). Jak ktos lubi su-
perherosow, to zabawa muro-
wana. A tak w ogole, to nie
mozna bylo tak od razu?
W redakcji zorientowalismy
sig juz dawno, ze caly Swiat
Mroku polega na grze super-
menami, a nie na Zadnym
horrorze wewnetrznym. | po
co bylo sie ukrywac z prefe-
rencjami, panowie z WW?

& bum!

Pokemon (od angielskiego
pocket monster — kieszonkowy
potwor) bije rekordy stawy.
Komputerowy zwierzaczek fir-
my Nintendo najplerw wystapit
w kreskowkach, bawiac japon-
skie dzieci, a przy okazji stajac
sie slawnym dzieki temu, Ze

o

e e e T e e Tl el el
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Renomowany magazyn INQUEST oglosil wreszcie liste najlepszych. Oto najwazniejsze
kategorie wraz ze zwycigzcami:
Najlepsza gra karciana: DEADLANDS: DOOMTOWN.

3
A1
=

EEooeonn

1

ktos aktualnie nie wie, co zro-
bi¢ z gotéwka, to polecamy.

& bum!
Kolejnym dodatkiem do
Wampira firmy WW Jest Chil-
dren of the Night. Dodatek ow
jest niczym innym jak nowg

Najlepsza gra fabularna: ALTERNITY.
Najlepsza gra planszowa: SETTLERS OF CATAN,
Najlepsze figurki: CLAN WAR, LEGENDS OF THE FIVE RINGS,
Najlepsze rozszerzenie gry karcianej: URZA'S SAGA,
Najlepszy dodatek do gry fabularnej: JAKANDOR: ISLAND OF WAR (AD&D).
Dwor staw: 1) STAR WARS RPG, 2) BATTLETECH,

3) VAMPIRE: THE MASQUERADE, 4) WARHAMMER

& bum!

Guide to the Technocra-
cy firmy WW, oczywiscle, to
MAGE'owska lechnokracja
w czasach dzisiejszych, a do-
kladnie], wszystko czego po-
trzebujesz, aby prowadzi¢ kro-
nike dla tych smutnych panow,

podczas jednej z dobranocek
“strobo-wybuch” przyprawit kil-
koro dzieci o napad epilepsji
i utrate przytomnosci. Potem
przeniésl sig do komiksu,
a wreszcle powstala Karcianka,
dziejaca sle w jego Swiecie,
ostro promowana przez firme
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Wizards of the Coast | maga-
zyn Inquest. Co tu duzo gadac
— kasa leci. Czekamy na RPG
o Pokemonie. Wizardzi posta-
pili zreszta $rednio uczciwie,
wydajac tylko podstawke we-
rsji angielskiej. Dodatki sg uzu-
pelniane podrecznikiem z Hu-
maczeniem krzaczkow (za
podrecznik trzeba zaplacicl).
Jakby tego bylo malo, w przy-
szlym roku maja wyjs¢ wersje
anglelskie | tylko nimi bedzie
mozna grac na turniejach.

& bum!

Wszystko wskazuje na to,
iz Mel Gibson zagra jednak
w czwartym Mad Maxie. Prze-
konal go podobno rezyser
i scenarzysta George Miller
Stary czlowiek, a moze!

& bum!

Roland Emmerich, produ-
cent “Dnia Niepodleglosci”
i “Godzilli", znow dat o sobie
znac. Kolejna jego produkcja,
nosi tytut “The Thirteenth Flo-
or” (“Trzynaste pietro”). Glow-
ny bohater, oskarzony o zabdj-
stwo specjalisty komputerowe-
go, nie pamigta, co robit w noc
morderstwa, Odpowiedzi na
swoje pylania szuka w sieci
wirtualnej.

& bum!

“Burned to Light" to film
0... powstawaniu filmu “Nosfe-
ratu”, Wedlug twoércow “Burned
to Light", Max Schreck, grajacy
tytutowg role w filmie z 1922 .,
byt wampirem rowniez w zyciu
rzeczywistym,

& bum!

“Mystery Men" (“Tajemni-
czy ludzie") to komedia o naj-
dziwniejszych super-bohate-
rach, jakich zdarzylo sie Wam
widziec. Ci z Was, kiorzy ogla-
dali teledysk “All Star" zespotu
Smash Mouth, wiedza juz,
0 czym pisze,

& bum!

Powstal wreszcie scena-
riusz spelniajacy wymagania
autora i zawarta zostala umo-
wa, dzieki ktorej wytwornie Jim
Henson Films i Dimension
Films przeniosa na ekran po-
wies¢ Neila Gaimana “Never-
where” (‘Nigdygdzie'). Autor
ten, u nas malo znany (zaledwie
Z paru opowiadan | napisanego
razem 2 T. Pratchettem "Dobre-
go omenu'), na Zachodzie jest

prawdziwg legenda, Prawdopo-
dobnie powstanie takze film na
podstawie jego komiksu “Sand-
man”, nagrodzonego World
Fantasy Award.

& bum!

Warto zajrze¢ na oficjalng
strone filmu “Matrix”. Pod ad-
resem hitp:/fwww.whalisthe-
matrix,com mozna znalez¢ po-
kazng llos¢ komiksow i opo-
wiadan zwiazanych z Matryca,
Po wpisaniu w klawiature hasla
“steak” ma sie tez dostep do
ukrytych stron poswieconych
filmowi, Tymczasem wiadomo
juz, ze Keanu Reeves podpisat
umowe na dwa kolejne filmy
braci Wachowskich

& bum!

Smutna wiadomaos$¢; w wie-
ku 79 lat zmarl DeForest Kel-
ley — doktor Leonard McCoy

N e

z pierwszego serialu “Star
Trek". W serialu | kolejnych fil-
mach o USS Enterprise wyste-
powat przez 25 lat.

& bum!

BBC planuje nakrecenie
kolejnego filmu o najpopular-
niejszym brytyjskim bohaterze
SF, “Doktorze Who". Powaz-
nym kandydatem na rezysera
nowej opowiesci o Wiadcy
Czasu jest Paul Anderson
(“Ukryty wymiar", "Mortal Kom-
bat"). Wsrod kandydatow do
roli tytutowe] wspomina sie
0 Garym Oldmanie

& bum!

Niezwykte kreskowka MTV
“Aeon Flux” ma szanse docze-
kac sie kinowej wersji. Negocja-
cje tworcy, Petera Chunga,

Oto lista dodatkow, ktére ukaza sig jeszcze w tym €5
roku nakiadem Wydawnictwa ISA. Lecimy systemami:

MAG: WSTAPIENIE
Czynnik Chaosu - przygoda/podrecznik w dla Ma-
% gow, Wilkolakow | Wampirow. Ksiega Cienia - &
# Podrgcznik Gracza do Maga. |
- WAMPIR: MASKARADA
Podrecznik Lowcy (dla $miertelnikow)
Redzina Wschodu (wampiry Dalekiego Wschodu
~ Chiny, Japonia, Korea ild).
SHADOWRUN:
Dwa duze zestawy przygod ale jeszcze nie wiado- §
& mo, ktdry wyjdzie pierwszy: Predator & Prey lub Mob &2
&k Rules. Pozniej Cyberpiraci, podrecznik dla graczy, ST
. ktdrzy cheg sie wyrwac z wielkich miast.

Z wytwornig Paramount sg na Fgﬁ - f,»w ;ﬂ-! ;
dosy¢ zaawansowanym etapie. K UL . Atlas Games wydal angiel-
ska wersjg szwedzkiej gry GE-
e .IW—V:;“_:\:...:.":..;S. & .(\,.(_.‘-:;\.-3:\___‘_‘,;_

MINL Podobnie jak KULT, ma

g‘,‘; Ostatnio Nakladem wydawnictwa White Wolf ukazala tez sie Clan Novell, czyli opowiadan
g.'.f klanowych, Jest to zbiér 13 ksigzeczek ~ kazda o innej wampirzej rodzinie. Wszystkie razem
&: opisuja jakas zawila intryge, kidra staje sie jasna po przeczy- _
& taniu calodci (ach ten kapitalizm). Ich poziom jest bardzo nie-
2 rowny, a co do poszczegdlnych pozyc|i kazdy ma inne zdanie
;% QOgolnie seria oceniana jest Zle, a juz najgorze] oceniana jest
Clan Novell Tzimisce.
Ventrue: Sporo o polityce w $rodku, a doktadnie] - jak to
i sig stato, ze gangrele odcho-
dza z Camarilli i troche o Gio-
vannich. Oceniana jest cal-
kiem niezle.

Setite: Coz w wiekszosci
znajdziemy w tej ksigzce
odwolania do Time of Thin
Blood (o ktorym bedzie nizej),

s 2% i

R

iluvian Ravnosow zyje i ma

prisd
% ig dobrze. Catosc podobno f
i upelnie srednia. 3
;‘,‘1 Gx
i . i
& Tzimisce: Zenada, najgor- [ 2
50 szy jak na razie CN jaki wy- 4]
szedl. Jezyk, bohaterowie i ak- i
o o
ol cja to zyciowa porazka autora, f
a zeby nie nabijaé tak cennych i
znakow - Sabbat stara sie i
gé 8 przejac OC. i
;; t®  Gangrel: tadnie napisane B
gé i | sensowne, oczywiscie jak na § ]
ksiazki wydawane do rolepla- 3
ya. Dywagacje o Bestii i czlo- &
81 wieczenstwie. Jezeli czytales “Kiedy ogamie cig szal’, to nie i»%
§ spodziewa] sie niczego wiecej. @
- Toreador: Jedni méwia, ze $wietne, inni Ze chala. Jak sie
g czegos dowlemy sami, to za miesiac bedzie wiecej. Zadnych ¢
) pewnych informacji. &
Lasombra: Dopiero sig ukazal, wiec jeszcze nie mielismy w rekach, dlecay
'R.eszta ma by¢ wydawana sukcesywnie. Oczywiscle do kazde| z powiesci mozna kupié T- J"
Shirt'a ze swoim ulublonym Klanem. A takze koszulke samego szefa czyll White Wolf T-shirt'a. &

gt
ST

B R O R R R DROROR0R

ona szanse stac sie przebojem.
Jest to heroic fantasy, rozgry-
wajgca sie w mrocznym $wiecie
(catkowite, permanenine za-
¢mienie). Wystepuja w niej elfy
i krasnoludy, ale mitosnicy Wo-
rhamca nie poznajg tych ras,
tak zostaty zakrecone.

& bum!

Pojawita sig kolejna gra
utrzymana w konwencji Mile-
nium i Akt X. UNKNOWN AR-
MIES, bo tak sie nazywa,
wyglada przyzwoicie, ale nie
nalezy oczekiwaé nowatorskich
pomystow. Autorzy planujg se-
rie wySmienitych dodatkow.

& bum!

Mocnym uderzeniem (2
wspaniate LARPy po ok. 40
uczestnikow) zaczela dzialal-
no$¢ nieformalna, warszawska
grupa mito$nikow Swiata Mroku
.Beer Hand" (nazywana niekie-
dy przewrotnie PESM-antitribu).

& bum!

Firma Hasbro, znana z pro-
dukcji zabawek, wykupita Wi-
zards of the Coast! Czy czeka
nas Barbie CCG? Trudno oce-
nic. Jak na razie nie zanosi sie
na wigksze zmiany. Pewnie cie-
kawi jestescie na ile wycenila
sie najbogatsza firma eRpeGo-
wa swiata. Lekko ponad trzysta
milionéw bakséw. Oczy wiek-
szoSci graczy zwrdcily sie
w strong tej ciekawej fuzji, zwia-
szcza, ze zaswitalo dzigki niej
Swiatelko dla AD&D - systemu,
ktory WotC lekko zaniedbywal.
Spece z Hasbro niesmialo za-
powiadaja kolejne uderzenie
"2yjaceqo pradziadka RPG".

é bum!
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DEADLANDS firmy Pinnacle En-
tertainment Group podbija serca gra-

czy na calym swie-
cie. Uznany za je-
den z najoryginal-
niejszych, najta-
dniej  wydanych
| najciekawszych
systemow ostal-
nich lat (zgarngl
m.in. dwie nagrody
Origin i ostatnio In-
questa) doczekal
sie juz karcianki
i kilku niezlych roz-
szerzen, Po rozpo-
czgciu serii ,Hell on
Earth” (i tym sa-

‘~|

| o

(jego pierwsza szpalte prezentujemy
ponlzen wysunigcia akcji gry nie tyl-

ko w przyszios¢, ale
i w kosmos! Calosé
nazywa¢ ma sie
DEADLANDS:
LOST COLONY
| dolyczy¢ rzecz ja-
sna samolnej kolo-
nil z dala od matki
Ziemi. Termin wyda-
nia LOST COLONY
— |ato 2000. Co za$
do DL: HELL ON
EARTH powiemy
wiecej w przysziym
miesigcu. Aktualnie
testujemy podstaw-

erjcus Corporation, firma a
ryfiku pofspolszczeniu CYBERRUN q2(ﬂ3‘ni i
trzymala, | pokazuje icie Iwi pazlr. Jeszrzew g&

tym r
ukaze sie steampunkow tem ZAMEK F%TKE

KEN TEIN
Nlepolwaer-
dzony la(rq|

bed;:le. 10 y
kolejna ydana inwestycja ( Co*
pernicusa? Ciekamy niecier-
pliwie, lapczywie wychwytu-

Jlac przecieki. W nastepnym numerze by¢ moze n?
" piszemy co$ wiecej o samym systemie.

Postepuja prace firmy ACTIVISION nad wydaniem PeCe-
towej wersji Vampire: the Masquerade. Koderzy chwalg sie

(jak zwykle), Ze tworzq cos zupelnie nowego. Ze gracz bedzie sie musial przyzwyczaic
raczej do umiejetnego wykorzystania dostepnych Sradkow politycznej perswazji, prze-
kupstwa, manipulacii, niz do bezmysinego machania bronia, Ma tez takze nie zabrak-

nac natchnione] atmosfery
White Wolfowskiej - z klanami,
wilkolakami, a nawet gargoy-
le'ami — spodziewalismy, ze to
si¢ tak skonoczy. Niestety —
wiekszo$¢ dostepnych na sieci
screenshotow (ktore wszakze
wygladajg przepigknie) zapo-
wiadajacych produkt, to sceny
walki (obok scena walki wam-
pira i wilkolaka). Znowu prze-

chwalki koderow? A z PCto-
wym wilkofakiem sprawa nieco
przycichta...

mym przeniesieniu ,dedlendsow” ke | dwa dodatki do piekla na Ziemi:
z XIX wieku do roku 2094), PEG pra- the Wasted West | Brainburners.
cuje aktualnie nad wydaniem komiksu  Badzcie cierpliwi,

Firma RAR s.c. oficjalnie informuje, Ze nabyla prawa do polskojezycznego wydania gry fabularnej
LEGEND OF THE FIVE RINGS (LEGENDA PIECIU KREGOW). Rozpoczely sie juz prace nad tiu-
maczeniem, obecnie analizowane jest stosowane w grze slownictwo
i nazewnictwo, dlatego tlumacze — m.in. dobrze znani z laméw Magii
i Miecza” Tomasz Z. Majkowski i Lukasz M, Pogoda - prosza wszyst-
kich fanow gry karcianej LEGEND OF THE FIVE RINGS i oryginalnej
fabularej o przesylanie im uwag dotyczacych przekladu na jezyk pol-
ski. Sugestie prosimy kierowaé poczla eleklroniczng na adres:
rar@rarytas.com.pl lub poczta zwykla na adres: RAR s.c.

Polskie wydanie jakoscia | wykonaniem ma pono¢ odpowiadac ory-
ginalowi, a moze nawet go przewyzszy pod wzgledem edytorskim,
oczywiscie przy zachowaniu oryginalnego ukladu. Gra zostanie wyda-
na w twardej oprawie z barwna wkiadka i kolorowa wyklejka. Cena w chwili obecnej nie zostala usta-
lona. Przewidywany termin wydania to poczatek roku 2000, jednakze moze on ulec zmianie

Kolejne informacje dotyczace stanu prac nad gra i kolejne wiesci ze Szmaragdowego Cesarstwa
juz wkrotce. Nieoficjalny termin wydania: luty 2000.

Ikazai 8l wreszme diugo oczekiwany sysiam ﬂ]‘l
SEA feqo akgjaidzieje sie w sledemnastym vie-
16dme Mb- —
rze"jast jak dotad
chyba "igjpardziej
Ku:“szlachla,
ka, piraci, korsggEirzyg nh i i“‘-‘-
mitosnikow prozyi araysadawaj sty
atow. Na rag
nie pod wzgle
zmienione] rzeceywist
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MAG: WSTAPIENIE

autorzy: Phil Brucato, Stephan Wieck i
wydawca oryginatu: White Wolf, Inc.
wydawca edycji polskiej: ISA Sp. 200
ttumaczenie: Adam Golanski

Niedawno nakladem wydawnma ISA ukazala sie polska edycja systemu Ma-
ge: the Ascension firmy White Wolf. Mag: Wslapienie ~ bo taki jest jego polski tytut
— jest trzecim z kolei systemem osadzonym w Swiecie Mroku. Po wampirach | wil-
kolakach autorzy z White Wolfa wzieli sie za magdw - lradycyjnie juz w ujgciu
wspolczesnym.

Podrecznik dzieli sig na trzy czesci. W pierwszej czytelnik zapoznaje sig z zalo-
Zzeniami systemu, filozofig i $wiatem gry. WyloZono wniej metafizyczne podstawy
magii wspolne dla wszystkich magow. Takie obiektywne zasady dolyczace czaro-
wania, magéw-:dm:z.n e‘.mataorazwplywutym \mz;n na lzeczyw:siosc klbrado-

inni.

sadami ;eslw smeaegry sublekiywne -
kazdy mag ma inne wyobrazenie o tym,

éla granice tego, co zrobié mag. | tak, na przyklad, pierwszy poziom sfery. Zy-

ty magii. Kazda s%zhlona jest na pie¢ poziombw macy. Kazdy poziom okre-,,.-
cia pozwala na wyszukiwanie Zycia i posirzeganie chor6b, drugi - na przemlany_ L

prostych stworzen oraz leczenie swojego ciala. Trzeci poziom lo juz leczenie jn-" " -

nych metamorfoza swojego ciala i zwierza i tak dalej do piatego, mistrzowskiego =
poziomu. Magie czyni sie wediug potrzeb, a czary (roty) 2amieszczone w ksiazce =
54 jedynie przykladami tego, co mozna uzyskac z kazdego poziomu sfery,

Gra z zalozenia ma wiec ogromny rozmach. Magowie definiuja rzeczywistost, Robia -
to zarGwno w Swiecie fizycznym, jak i duchowym (Umbra). Ich wiedza o réznych aspek-
tach $wiata nie ma sobie rownych wérdd innych istot mroku jak wampiry, wilkolaki czy
Zjawy. Ceng tego rozmachu jest jednak to, Ze autorzy skupili sie na ideach dotyczacy = -
calego magowego rodzaju, zaniedbujac jakby opis poszczegbinych rodzajow magow, -
ich filozofi i praktyk. Cze$ciowo braki te naprawiono w dodatkach (Tradition Books) jed-
nak w wiekszosci przedstawione odiamy magow sa dosc plytko. Gracz, aby dobrze ode-

. gra swoja posta¢, musi wiec przewertowac kilka opracowar na temat rzeczywistego

okullyzmuczmagu pomedznwopracowamant kabaly prakrykszamaﬁshm rytua-

3 No wlasme Jak wyglqda podrecznsi(? Trzeba
powiedzie¢, Ze polska edycja jakoscia wykona-

jak wyglada Prawda.

nia nie odbiega od angielskiego oryginalu. x

Kazdy mag lo indywidualnos¢. Nie
jakié tam dziwak - ekscentryk, lecz wi-
Zjoner, w ktérym przebudzila sie o$wie-
cona czesct duszy i klory moze postrze-
gat magiczng strone rzeczywistosci
i ukryte prawa nig rzadzace. Kazdy mag
ma w zasadzie inne spojrzenie na Swiat
(paradygmat). Jeden widzi wszedzie

VAG

A wiec wydana jest bardzo starannie. Mamy
twarda, lakierowang okladke z poztacanym napi-
sem MAG, w pelni kolorowa wkiadke z opowia-
daniem na wysokiej klasy papierze i prawie 300
czamo - biatych stron. Co dziwne, w polskim wy-
daniu ilustracie sa jakby Iepszej jakosci niz
w oryginale. Po prostu maja lepszy kontrast
i czytelnosc.

Palec Bozy kierujacy losem wszystkiego
Stworzenia, inny postrzega duchy kaz-
dego przedmiotu i istoly tarnczace
odwieczny taniec Gai, dla innego wre-
szcie kazde zachowanie moie byc wy-
nikiem kolejnego trendu statystycznego,
teoril socjologicznej czy behawioralnej.
Kaidy z nich jest Syzyfem i Promete-
uszem w'jednej osobie. Jest osobowo-
$cia, ktora w niekoriczace] sie wedrow-
ce ku poznaniu i doskonalosci dostrze-
ga Prawdeg i niesie jej plomyk do Spia-
cych - ludzi, ktdrzy nie polrafig wykorzy-
stac swego magicznego poltencjalu.
Autorzy uczynili zalozenie, Ze rzeczy-
. Wislos¢ nie jest stala. Mag moze ja zmie-
niac nie tylko w chwill uzycia magii - na
krotka mete - lecz rowniez bardziej diu-
gofalowo. Prawa rzgdzace rzeczywisto-
$cia (takie jak prawaizyki na przykiad)

zaleza bowiem 0d l8go, w co Wierza ma- = L
sy zwyklych, szaryoh ludzi, Im 2 bar- Ay
dziej prawa rzetzywislosci zgadzaj sie é

z paradygmajem maga, tvm fatwiej jest

mu czarowat. \Wéredniowieczu wierzo-

Mozna mie¢ chhg zastrzezen co do thuma-
czenia. Przede wszystkim jest ono raczej wieme
niz piekne - jego styl jest miejscami sztuczny.
Mam réwniez zastrzezenia, co do przeflumacze-
nia niektorych zwrotdw, jak chociazby Order of
. tlumaczone jako Porzadek Hermesa. Ale

uz sa droby mw ktdre podobno wyni-

skoro na pl'l}ﬂtlad slowo magya jest gematrycz-
nie i .ideologicznie® poprawnym uurmuamam
slowa .magick”.
Najwazniejsze jest to, Ze polskiemu czytelniko-
wi udostepniono niezwykle ciekawa i skianiajaca
: A\ do przemysleri i dyskusii gre. Gre o poszukiwaniu
Jl: i | prawdy, o krzewieniu niechciane] wiedzy, o tole-'
rancji. W ten system da si¢ gra¢ na rozne sposo-
by. Mozna w niej wyeksponowac teorie spiskowe,
mozna poprowadzi¢ kampanie o rozwoju ducho-
wym postaci czy przygody mistyczne. Mozna zro-

no, ze Bog ujawnia sig.p we dziela :

i dlatego bylo wiedy tyle Swietych i cudotworcow. Dzi$ ludzie wierza w nauke i tech-
nike - i te formy magii.umo2liily najpierw magom - technokratom, a pozniej takze
szaremu czlowiekowi, opanowanie $wiata,

Z tego powodu magowie walcza ze soba. Walcza'Gifzqe
wierzyly tak, jak chca magowie, co umozliwi im magiczng do
To jest Wojna Wslapienia — cicha walka magdow herm
czykow i cudotwrcow z technokratami, magami 8 uz:
magami szaleficami, pragnacymi pograzy¢ Swial

Mag jest systemem dos¢ paranoicznym. ONI (ma

miedzy soba nie tylko eliminuja sie fizycznie. ONI p
rych ludzi i ich wiare. Media? Ksztaltuja nasz odbion v
5 . Sekty? Sacza ICH propagande do uszu zwyklych ludzil
¥ 5|
1z )5¢ - laka, jakiej chca ONI. W tej grze wszystko moze stac sig instrumen-
1 magdw o racje. lch zdolnoé¢ kszlaltowania rzeczywistosci powoduje, 28
g nic nie jest obieklywne, a zalezy od punktu widzenia Oswieconych.
tale dwie czedci podrecznika o juz standard na tle innych systemaw Whi-
te Wolfa. Czesé druga zawiera opis mechaniki, zasady tworzenia postaci oraz po-
rady dotyczace twarzenia i prowadzenia opowiesci. Czes¢ trzecia lo szczegdiowo
opisane reguly d ce magil | efekigw magicznych, rozwolu bohatera, opis i alry-
buty roznych islot ze Swiata Mrok (od roznych magow po wamplry i duchy) oraz
zasady rozstrzygania akcjl, ‘
Na uwage zasluguje syslem i 1!1"
chocby z AD&D, Zamiast tego m y dzievnq-

Ay

:I

wrézki? Olwieraja nasze umysly na Tajemnice. Hlpplsl? Alez iuodlct wﬂﬁa

S SO T bi¢ thriller szpiegowski a la James Bond, czy tez
scenariusz a la Indiana Jones. Ogromne potacie
'Ul‘gbrydaiqmﬂlm& uczestniczenia w przygodach onirycznych, dziejacych sie win-
ych epokach, €2y nawet éwiatach alternatywnych. Na koniec zas - to jest przeciez
ﬁviat Mroku — mozna zrobié Maga w konwencji mrocznej. Potwary, demony, duchy
z dalekie] Umbry, kultysci i infemalisci moga zapewnié kiimat rodem z Zewu Cthulhu.
Osobom chcacym zapoznac sie z klimatem ,Maga® polecam dodatkowo zamie-

szczonqwﬁtogenﬁzae nr 2 przygode pod tytulem Matka Joanna od amolﬁw" au-
o lwaMlchala Samujlo

Marcin ;,Forseﬁ" Paidziora fPESUJ




S Panorama 2

KSIEGA KLANU: GANGREL

autor oryginalu: Brad

wydawca oryginalus:s White

wydawea edyeji polskie]:

Liumacznie: tAleksand

. Naokladce klanowa, kolorowa ilustracja Bradstreela znana z podstawki - efekt dodé dziwny.
Minus 2a zbyt duzo czerwieni, 64 strony, oczywiscie czamo-biale, dobry papier, ksiazka wyglada
na dosc wylrzymalq | podobnie sie zachowuje (to ich kolejny solidnie wyprodukowany dodatek
qdzie oni znalezli taka drukamig?). Plus. Grafiki w rodku o bardzo roznym poziomie; sa obrazki
ladne, ale ~ nieslety ~ niektore sa ponizej keylyki. Qgolnie styl graficzny orbituje w strone Wiko-
taka, co wedlug mnie niezupelnie pasuje do Wampira - fakl, ze Gangrelowie maja ze wszyslkich
grup Rodziny najblizej do zmiennokszlalthych nie oznacza, ze sa tacy sami. Tlumaczenie jest
w wigkszosci zadowalajace, choc miejscami - lam gdzie w oryginale autor nawiazuje do slango-
weqo jezyka ulicy — widac ze panna (pani) Antczak nie ma doswiadczenia z mowa nie-piekia lub
jest na przekladanie tego tekstu zbyt subtelna.

Przejdzmy do tresci. Wspomniane wy2ej 64 strony lo {przy stylu White Wolfa) zdecydowanie za
malo na opisanie klanu. Tym bardziej niepokoi fakt, ze 2 owej i tak malej objetosci wykrojono dwa-
dziescia siron na opisy wzorcaw bohaterow ~ wsrdd dziesigciu archetypow znalazlem jeden, ktory
byl odkrywozy, reszla to rzeczy do wymyslenia przez kazdegom, kto uslyszal dwa zdania o Gan-
grelach. No | oczywiscie przy kazdym wzorcu karta postaci zajmujaca cala strone, W rezullacie hi-
slorig klanu opisano na niecalych trzech stronach. Dwie strony (znow za malo!) na opis geograficz
nego rozmieszczenia Gangrelow po swiecie. Troche o ich kulturze (szKoda. Ze nie wigcej) oraz
spojrzenie na wilkolaki. Najlepiej ze wszystkich kawalkow podrecznika wypada obszema, w pordw-
naniu z pozostalymi, sekcja o cyganach. Poza wymienionymi rzeczami znajdziemy jeszcze garsé
dosc luznych informacii pomagajacych prowadzic postaci tego klanu. Ogdlnie podrecznik przydat-
ny szczegolnie Narratorom i graczom o krotkim stazu; jesli grasz w Wampira od dluzszec
moze sie okazac, ze wszyslko, co zawiera ksiazka, zdazyles juz sam dawno wymyslié

Tomasz Andruszkiewicz
rpdnedzs vone
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: T e F-ﬂiPémmn\/% 2o
\nhle \nhE - nayved =z é;.m'ex\r\u T T Yo2dy A
: B0y \ za &xww i‘m‘m’;

Podryermik do gey WAMPIR: Maskarada®

SWIAT MROKU Druga Edycija

aqtorzy:

,rrr-’.': zbiorowa

or
1519 3 &

Zaczni;my od czésto zaniedbywane] strony techniczne). Okladka z mala, slatyczna.i niepo-

'« Mywajaca grafika oraz potamane liternictwo tytutu wypelnito'mnie obawami co do wewngtrznych
ilustracyi. Ale po otworzeniu ksiazki zaskoczenie! sporo dobrych grafik, a reszla trzyma poziom

. = Widzialem wigce) niz tuzin duzo gorszych wizualnie produktow WW. Plus. Papier | jakosc dru-

ku co najmniej zadowalajaca — mite zaskoczenle, ze.da sie jednak w Polsce zrobi¢ zgrabna

. Ksjazke“Podrecznik podczas czytania nie cheial sie rozpasé, a my. (wiedzeni: smutnymi do-

. Swiadczeniami z drukarskiego podworka) nawet nie poprosilismy wydawcy o egzemplarz do
crash-lestu. Szkoda, bo moze sie by okazalo, Z& jest naprawde wytrzymaly, Plus, Do tumacze-

2 o -niamozng przyczepic sie zawsze. ale tuta) (opracz:drobnyeh niedociagniec wylapanych zlosli-
: SWymioKlem| byloby 1o Szukanie dziury w cafym. Albo dobra rebota panitiumacz, albo swietna
- korgkla i redakc;a Znowu, hurrze pius Calosc warstwy 1echn|czr-ej zasraxugaco |ak na po\-

owalnych poboznych 2 ;EZDﬂ p»szacego te s!o.ua
ﬁtazzananosﬁ meryloryczna. Ksiazka opjsule w kolejnych rozdziatach regiony Swiata'ub kon-
tynenw \Nymienia paristwa, wazne w nich Wiampiry. czasem skupia sie na jakims miescie. Poda-
16 Krotkie pomysly na ppowiesci, jednak najczescie] banalne | wiome, i yi duzo informacii do prze-.
EaZ,amé n-zbyrmaic miejsca — 160 stron na caly wampirzy swiat: Dodatkowo wielkie roznice wilo-
W Eurapa jestw Owdch rozdziatach: Wyspy Brytyjskie i reszla, diatego Anglia ma ponad
5012 stron, a na przyklad Polska trzy zdania opisy. Dodatek jest niespojny i strasznie na-

wfsdza Zadnego naCIskJ na nastroj gry, a tylko dane, Przy czytaniu dwudziestego NPC
0063 v/ roamice prawie wylgcznie w imionach wrogbw. czy Rodzica; postaci odbite od
-Sq §mreszne rzsczy Baba Jaga ;ako najpoteznigjsza wiedzma na Ziemi odpownedaalna

Tomasz Andruszkiewicz
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Jerzy Rzymowski

Matrix

+ Wirlualna rzeczywisto$¢ upodobniona do prawdziwej moze byé sposobem na
wykorzystanie kilku trickow. Mozna np. programy obronne systemu zamaskowac

jako co$ niegroznego (vide przechodnie na ulicy).

v Bohaterowie zostajg ogluszeni i,
nieprzytomni, podtaczeni do sie-
Gi. PO 0dzysKaniu sWwiaGomosai,
nie wiedza, ze $wiat wokot nich
jest sztucznie wygenerowany.
Odpowiedzialna za o osoba moze
dowolnie sterowac ich otoczeniem i ob-
serwowac reakcje, aby uzyskac potrzebne
informacje.

+ Bohater dostaje w jakiej$ formie
wskazowki, co do swojego dal-
szego postepowania. Nie wie od
kogo, czego dotycza, skad wokot
niego nagle cale to zamieszanie. Tajemniczy przewodnik
uwalnia go od niespodzianych zagrozen, jednak kto wie, ja-
ki ma w tym cel?

v Jezel przedstawimy graczom siec wirtualng jako rzeczywistosc, w ktorej moz-

na dowolnie ksztattowac otocze-

nie myslami (falami mézgowymi)

i dacie wolng reke w po-

ruszaniu si¢ po no-

wym $wiecie, zoba-
czycie, jak niesa-
mowite pomysly
kryja sie w ich
glowach,

v Przekta-

dajac  po-

wyzsze
na Swiat fantasy: dwaj magowie np. do stoczenia
pojedynku dostajg do dyspozycji kieszonkowy
wymiar, w ktérym (i tylko tam) ich moce magicz-
ne ograniczone sg tylko pomystowoscia. Zwy-
cieza nie ten, kto ma wieksza moc - obaj maja
rowna — ale ten, kto potrafi swoj potencial lepiej
spozytkowac.

v Chipy pamigci: w kilka sekund uczysz sig np. pi-
Iotowania helikoptera. A co jesli chip, tak jak by-
wa z podrecznikami, zawierat drobne (lub wigk-
sze) bledy, literowki®, przektamania w danych
liczbowych? Jak poradzisz sobie z sytuacjg,
gdy w trakcie lotu okaze sie, Ze teoria nieco roz-
mija sie z praktyka?

v Pomyst oparty na agencie Smithie, realia dowol-
ne: przeciwnik druzyny nie ma materialnej postaci.
Jest to raczej energia (lub moc, zbior danych, sita
nieczysta), ktora przejmuje cialo przypadkowej osoby
Z otoczenia bohaterow i przypuszcza ataki z najbardziej
nieoczekiwanych miejsc. Zniszczenie ciala jnosiciela” nie
nuje prub\emu jedynie odwleka go na troche,

v Odwrocenie sytuacji. Bohaterowi (bohaterom) zostaje objawiony ,prawdziwy”
Swiat, Zeby popchnag ich
do okreslonych zacho-
wan w prawdziwym swie-
cie (ktory od tej pory
uwazajq za fikcje). Prze-
noszac na film: to tak,
jakby Matrix byl rzeczy-
wistosclg, a rzeczywi-
stos¢ Swiatem wirtual-
nym, zas ktos chcial bo-
hatera przekonac, ze jest
na odwrot.

elimi-

v Wiasciwie nie tyle ,Mumia” co raczej Pismo Sw. Bohaterowie musza stawic czo-
o istocie, ktora z jakich§ przyczyn sprowadza na kraing seri¢ plag (niekoniecz-
nie takich, jak egipskie - pole do popisu dla
MG). Ew. plagi sprowadza postac po-
zytywna (4 la Mojzesz), aby zlamac
opdr zlego w}adcu Doskonale tio dla
scenariusza.
v Pomyst na BN-a: emerytowany oficer (vide
Winston), ostatni ocalaly ze swojego oddziatu, ktéry
pragnie odej$¢ z tego Swiata w chwale.
Czlowiek z zasadami, ktéry chetnie
pomoze druzynie nawet (a raczej
zwlaszcza) w samobdjczej misji, jesli
tylka pozwoli mu ona zrealizowac je-
go ostatnie pragnienie.
v/ Przeciwnik druzyny ma jaka$ fobie,
ktora moze ujawnic sie w krytycznej sytuacii, co uratuje boha-
terow od niechybnej zguby. Pamietacie, jak Imhotep bat sie ko-
tow? Taki lek musi jednak mie¢ swoje logiczne uzasadnienie i nie na-
lezy go naduzywac - dobre do szczegdlnie dramatycznych momentow.
v Grupa BN-6w: straz-
nicy niebezpiecznej
tajemnicy. Organiza-
cja z pokolenia na
pokolenie przekazu-
jaca sobie straszliwy
sekret, ktdrego ujaw-
nienie moze byc fa-
talne w skutkach.
Osobnicy  grozni
i zdeterminowani,
gotowi oddac zy-
cie za swoje
przekonania, ale dzialajacy w dobre] wierze.
v Pulapka: zazwyczaj putapki z kwasem objawiajq sie w systemach fan-
tasy jako zamaskowane zbiorniki, otwierajace sig nagle pod stopami ofiary.
Tymczasem mozna to zrobic tak, jak na filmie: stezony kwas, pod cisnie-
niem, tryska w twarz osobie, ktdra nieopatrznie uruchomita mechanizm.

Asterix i Obelix kontra Cezar

v’ Bohater, czesto korzy-
slajacy z jakiejs mi-
kstury, nabywa na
stale zdolnosci, ktorg
mu Ow zapewnia OW
specyfik. Moze to byé
podwyzszona  sila,

szybsza regeneracja

ran, itp. Od tego momentu

nie moze jednak korzystad

z mikstury, poniewaz niesie to ze so-

ba zagrozenie dla zdrowia i zycia,

v’ Z drugiej strony: bohater czesto korzysta
z mikstury, przez co organizm lraci zdolnos¢
samodzielnego wykonywania czynnosci przez
nia stymulowanych. Np. bez magicznego napoju
bohater staje sie ostabiony, rany nie chca sie go-
i¢, myslenie przychodzi z trudem. A substancja
nie zawsze jest osiggalna...

v Druzyna musi szybko wydoby¢ od BN-a wazng
wskazowke, przedmiot itp. Tymczasem BN uza-
leznia swojg pomoc od spelnienia przez druzyne
jakiegos dziwacznego kaprysu: rozwiazania za-
gadki, posprzatania w obejsciu. Czasu coraz
mniej, a BN nie ma zamiaru ustgpic, Jak zachowa
sie druzyna?

Magia i Miecz
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Jest rok 1876, ale historia ré &
od naszej. Wojna secesyjna t
Zadna ze stron nie uzyskafa ap
zdecydowane; przeWagf,
czesc -Kalifornii spoczywa |
oceanu. Indianie:Dakota Stw
Je gansnyo _Umarli powracdfq 2
g@e’ﬂeadiahQS: The W/é

1 "_ ;b
huekstelzg{w &

fZG;Sé do legend — Jreze;’a‘ozry a'me
*50‘5 Kiey hedzie m Ije opgwiedziec.
.‘ D 4 z

\ A :
, 1ﬂrrx}‘ g i sz :
pomy: sprawua{\ 7€ chces wen grac,
graé i graé. Jak{juz zapewne zdotaliscie

cia rariantrwnas hn Arev ovctarmi nrrann
Dy LU ST IWUVY AL, LVVUI LY 2¥Y2lCilId I LTIV

szg nas do roku 1876, na dziki zachod,
i dajg mozliwos¢ wcielenia sie w postac,
pasujacq do tejze epoki. Nic prostszego.
System umiejetnosci, na ktorym opiera
si¢ Deadlands, pozwala wykreowa¢ do-
wolny typ bohatera — od greeenhorna po-
czawszy, poprzez nieustraszonego sze-
ryfa, a na niepokonanym rewolwerowcu
skonczywszy. A nawet wiecej
w grze Deadlands; The\Wei rd

mamy do czynienia z ele entami is
mi postaci, ktgré wghaszym, realnym =
Swiecie nigdy nle zaist |§ty e/po kolei.

Istnleje: c 4 a steméw
po% oaﬁ

ie Z.iklocu-

owiednio dobierajac
f est n1|@ ¢ zinnymi
¥y ea (oty

|eS|qr,:) Caf

s pymySleny
Bivaticpnie preptwerze-
nosci cyfry j ady, za-
5-pié @dbiega ni-
standardu,

" _' 0 .y
digngdsTcst okre-
' _ech — pieciu fi-
fecil psychicznych. Te
Deaftness, Nlmbleness,
kneslegor Drugies
1edge Mien, Smaﬂ3|Sp|-
osci od tego, ktére*Z nich
wazniejsze, nasza posta(:
estrzelcem, nleztyrﬁ naw

60W gh geeh ' gef

= 'gbme
¥ mmej W|ecej tak:
'Wnrtoé,é Cechy

gdyz_

s
pas.

”;

kofi-+umiejetnosci. Sg one wypisane.na kar-

i

szostke pik i przeznaczymy jg na
ktad na Spirit, nasza postal wykonuj
wszystkie dotyczace tej cechy testy be-
dzie rzucata 4k6. To chyba proste,
prawda?

Zapomniatem wspomniec o jeszcze
jednej, bardzo waznej rzeczy. W talii
znajdujg sie rowniez jokery. Kazdy ma
wartos¢ asa, a jego liczbe cechy ustala-
my ciggnac dodatkowa karte. Poza jed-

_nak tg funkcja, joker odgrywa jeszcze

jedng bardzo wazng role. Méwi nam
o tym, ze w przesziosci postaci wyda-
rzyto SlQ co$ nadzwyczajnego; cos,
0 czym oczywiscie zwykly szary gracz
nie ma zielonego pojecia (jak zwykle
wszystko, co najlepsze, przeznaczone
jest tylko i wytgeznie dla oczu Mistrzéw
G... ups, przepraszam Szeryfow).
Po wylosowaniu cech i ich wiasci-
ym rozdzialg: przychodzi kolej na

cie postaci pod odpomadajqcyml za
nje cechami. Tak wigc strzelanie i rzu-
canie znajdziecie pod Deftness,
a wspinaczke i unik pod Nimbleness.

beadiczciwy twier--—Rdnkty, ktére mozemy na nie przezna-
czy¢, zalezg od wartosci trzech cech:

Cognition, Knowledge i Smarts — k4

.
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— tu liczy sie przede wszystkim wyso-
koS¢ naszej umiejetnosci.
Umiejetnosci i cechy mamy juz
z glowy. Pora wiec wzigc¢ sie za wady
i zalety. Jak sie zapewne domyslacie,

te ostatnie bedg kosztowaé nas.
mnaostwo cennych punktéw, a wady, -

cho€ niezbyt przyjemne, zwrekszqmaJ
szq pule. W tym punkcie nalezy jedpéfé
zapomnie¢ o matematyce, bilansi

e
skow oraz strat itd. Wady i zaleévy}y .

Swietny sposob ‘na jeszcze lé sze |
Scharakteryzowanle naszej, Pstam

a nie tylko smutny obowigzekj :1

szajacy nas do robiepia .
rzeczy, ktérych nie lubimy.-
Dzieki zaletom: bohater
stanie sie  wyjatkowy,
ady sprawia, ze bedzie |
dziej ludzki, blizszy na
emu sercu itd; '/
Wspomtnaja_c o tym e"t

\
postaci n ‘\l

\,

RS
),

‘Dlge - do,;
- Z’fe'

En
:sto

Ich mo-
bard2|e],
tecznq bron

nie.nalezy Iek wazy

stanowi ona. ardzo
przeciwko i otom nocy.

Czwarta lo szamani, ktérzy czerpig
moc od zaprzyjaznlonych duchow natu-
ry i potrafig z jej pomocag czyni¢ niesa-
mowite rzeczy.

Na koniec pozostaje nam jeszcze
wybranie ekwipunku, nadanie ostatecz-
nego ksztattu postaci i... mozemy za-
czynac zabawe.

A zabawa jest przednia. Zastosowa-

%bdarzone skq osk1

nie zetonéw pokerowych, kosci i kart

nadaje grze nie tylko nie Inyekii=
mat, ale sprawia; ze- uiwyglgdaona
dla postron;-ggo obserwatgra wé jakse-

sja role playing, a zoyjkg,p kerka. S
_ Jakiez jest zagtosow. owych ga-
‘dzetow? JUz spleszerz odpowiedzia,
Kosei cze@o N Z:)a sie by!o spodzie-
stowanla miejetno-
troche bar-

v E / x-l i
tywy, ciagnie jedna T wug

j.kart z tajuL(zalezme od w K
ezgcej do bandy (tak tutaj 2
a"é‘@ .druz 3

Drugie zastosowanie kart dotyczy tylko
hucksterow i szalonych naukowcow. Cj

pierwsi,

korzystajac z wiasnych talii,

uzywajg ich do rzucania heksow. Dru-

_dzy'sprawdzajq, czy udato im sie skon-
struowagé jakIS nlesamowny dynks.

Zetony o réwnie wazny element gry

co karty. S

lich trzy rodzaje: biate, czer-

wone i niebjeskie. Gracze otrzymujg je
przed kazdg sesja | mogg wykorzystaé

podczas’g

‘do wplyniecia na wynik te-

stu, w celgunlkniqc:la obrazen lub tez
jofo] zako_ncZe_nlu rozgrywki wymienic je

na Bounty*

Points (odpowiednik punk-
tow doswiadczenia). Jak
nietrudno sie domysli¢, ze-

tony biate. s warte naj--

mniej, a niebieskie najwie-
cej. Sa one réwniez nagro-

da, jakg poza punktami do-

éwiadczenig ryt_przy-
dziela . swoi ) czorn -
\, brzyznaje sie ‘jeza dobre

Jistotnych ' dlat

grywanle ‘postaci; r?z”
DI'ZYQQ@*/ DF_

I;) : s Jegmapraw*
\ iaczenle

\
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Anuq Braesinske, czarujaeq, wesoly

dzicwezyng o jasno-rudych wilosach
Z i ciemnych oczach, spotkalismy sig
w warszawskiej pijalni czeKolady, stylizowanej
na czasy preedwojenne...

MiM: Jak sie zaczelo twoje pisanie i czytanie
fantastyki?

Anna Brzeziniska: Zaczelam pisac juz ja-
ko pachole maloletnie i zupelnie nie mialam
pojecia 0 tym, ze istnieje co$ takiego jak fan-
tastyka. O fantasy nawet nie wspomne. Bo
otym z kolei dowiedzialam sie dopiero na stu-
diach. Kolega powiedziat mi, ,ze jest taki fajny

O, Inglot obie-
cal mi swego
czasu, ze jak
nie dadzg mu
Zajdla, to rzu-
cl sie z dachu,
Nie dostal. Prze-
szukaliSmy potem
za nim caly akademik,
ale nigdzie nie moglismy
go znalezt. Prawdziwy mez-
czyzna powinien dotrzymywat slowa
- pamietaj Inglocie!

Wracajac jeszcze do historii — mam ten

AN

(A BRZEZINSKA

OCHAL JA,

dekich obyczaydw | magii na Bdew
tju na vemat wythidw, didre rormhic
ygotowywane] do drubu prie: SuperNary =

RACH

[ -
Ill_lllll.l'lllllll‘lll

7E ST

facet i, ze tak sprosnie I wulgarnie pisze” - o
ostatnie dodal niesmialo, bo rzecz dziala sig
na Katolickim Uniwersytecie Lubelskim. Cho-
dzilo o Sapkowskiego i to byt wiasciwie moj
pierwszy raz. Do tego czasu, zwlaszcza kiedy
bylam malym kidsem; czytatam, co popadnie.
Wpadalam do: biblioteczki rodzi-
cow, wyciagajac ksiazki po kolei:
Oscara Wilde'a, a nastepnie basnie
braci Grimm — tylko dlatego, ze te
ksiazki slaly obok siebie. O fanta-
styce raczej tylko styszalam. Czy-
laé jg zaczelam pozno.

Kiedy?

Nooo... jakies siedem albo na-

wet sze$¢ lat temu. Wezesniej z fan-
lastyki' czytatam tylko pilota Pirxa,
ale to raczej na zasadzie lektury
szkolnej.
Z lego, ‘co. wiemy, Z
mialas -juz cos wspolnego
sniej. Cheae, nie cheac. Nie bez
powodu' ochrzczona zostalas mia-
nem:,specjalistki w dziedzinie ma-
gii na krolewskich dworach’. Skad
losie wzielo?

Chyba chodzi o to, Ze napisalam
dwie prace magisterskie o magii.
Pierwszg w Budapeszcie na Central
European University — ma ona odlo-
lowy tylul, mianowicie ,Polityczne
znaczenie oskarzefi o magig milo-
sng na dworach jagielloriskich”.
A polem wrocilam do Polski i piszac
nasza magisterke, pojechatam juz
po wszystkich rodzajach magii na
dworach: | slad pewnie sie to wzielo.
Skoro jestesmy juz przy twojej pracy
naukowej, opowiedz co$ 0_sw
studiach. Nie dasie ukryc, ze
lastyce panowali- dotad abst

famtach
[Aaniastyre

7e-

t:

politechnik jwszelkiego pokroju. Te-
raz imamy:uderzenie - historykow:
Szreffef Komuda,no i 1y, Anno..Czy
studia historyczne przygotowuja do pisania, po
za tym,Z& dajq wiedze meryloryczna?

Wrecz przeciwnie. W polskiej historii panuje
przekonanie; Ze zeby co$ wygladalo naukowo,
lo powinno byé nie do czytania. Jest to dziedzic-
two historiografii niemieckiej, kiora kaze uzywac
siraszliwie diugich, ‘poskladanych wywodow.
Kiedy dostarczylam swoja prace promotorce, 1a
powiedzila, Ze jest calkiem dobrze napisana
i czy nie myslatam o dziennikarstwie. A co do
\politechniki; o sie nie do korica zgodze. Rafal

ie kkz jest: po polonistyce, Inglot tez... «

komfort, Ze o, czego sie ucze, napedza o, co
pisze. Chociaz przyznam, Ze sama nie czytam
fantasy pod katem wyszukiwania bledow me-
rytorycznych. To prawda - czasem zdarzajg
sie rzeczy straszne - na przykiad, gdy czytam,
ze kobieta w czasach Krola Artura jechala

ANNA

ZAJDEL DLA ,NOWEJ W FANDOMIE"

NUSZA A. ZAJ

Z OPIADAIII A KOCHAL JA, ZE STRACH” (MIM 10./98)

w zenskim siodle, a wiem sama, Ze siodlo (o
wprowadzila dopiero Katarzyna Medycejska.
Generalnie sadze, ze kazdy autor fantasy po-
winien chociaz raz wsiasé na konia.

Wracajac za$ do samego pisania i h_istp{ii ja-
ko mojego hobby, to milos¢ do opowiescl za-
szczepil we mnie ojciec, opowiadajac mi bajki, |

" mity i tak dalej. A historia to taka opowies¢ -

czasem trudno wrecz odrozni¢ fakt od opowie-
éci. Zwlaszcza dawne metody opisu nawiazuja
idealnie do formy opowiesci. S3 nimi wlasciwie.
Z drugiej jednak strony, jako calkiem maly kids

RZEZINSKA

Jeza slehokie ucrucie mote pornatad nie-

e

orreioradal wig treeciy dciedicq do chadd
) tag n whogd

bytam
w programie dla dzieci

uzdolnionych matematycznie i fizycznie. Przed-
stawiono nam tam zalozenia fizyki kwantowej, g
ktore skutecznie zniechecily mnie do nauki fizy-"
ki na reszle zycia.

A wiec jednak! Niewiele brakowalo

-

DLA

bys trafita na politechnike. A czy
uwazasz, ze pisanie fo artyzm czy
rzemiosto?
W 95% rzemioslo i ciezka praca,
a w 5% talent. Opowiesci to w pew-.
nym sensie sie produkuje. | kazdy *
w zasadzie moze stworzy¢ historie| * -
lepszq lub gorsza. Tworcy roznia sie : A
jedynie nakadem pracy i tym, czy co-.
kolwiek polrafig z siebie wykrzesat. g ¥
Bo bez tych 5% nic nie wyjdzie. s %
A co to jest w tym przypadku .ciezkal g 4
praca"? (. =
Zanim oddatam te ksigzke do NO-:m £ ;-
WEJ, napisatam chyba z piec innych.'m \{  + .. <
W tym jedng NOWA mi odrzucila. = * B
Weczesniej pisalam opowiadania diaj = i |
znajomych. Spotykaly$my sie z kole-, = - |
zankami i czytatam im opowiadania."i Pl
Potem napisalam powie$¢ i zanio-|* |
stam ja do NOWEJ. Bylam z maszy-{* I
nopisu bardzo dumna: w fabule cho-g ¢ -
dzilo o to, ze pewna dziewczyna mia-
la magiczny przedmiot i miala gol g
gdzies doniesc. o
Coé mi to przypomina... A moze mia-Fee
la go gdzie$ wrzucic? ™
Chi, chi... Nie. Teraz juz wiem, Z&| m |
pomyst byt chybiony. Ale wtedy dotar- .= :
fam z tym do SuperNOWEJ. Wydaw-'m o | |
niciwo to poradzil mi méj brat — ja = [ﬂ ' N
z fantastyki bylam zupelnie zielona. ™ B/ 4 v
Tam przyjeto mnie bardzo profesjo-2* S
nalnie i cierpliwie wytknawszy biedy| * .
powiedziano, Ze moZe po popraw-
kach uda si¢ powies¢ opublikowaC.| &
Ale mnie nie chcialo sie pisa¢ po raz drugi. g
W ciagu roku napisalam nastgpng powiesc| g
i znow ja zaniostam. Te dopiero przyjeli. Mowie| g *
10 specjalnie dla wszystkich tych, ktorzy probu-| o
ja - nie poddawaicie sie. Trzeba walczyc! Opo-"m
wiadanie, za kiére dostalam Zajdla, takZe m
odrzucita ,Nowa Fantastyka”. To kolejny dowod| e
na 1o, by sie nie zniechecac. -
Ale wrocmy do twoich technik’. ,Produkcja
Jak Anna Brzezinska ,produkuje”? e
" Cha, cha... Mam notebook i na nim dlubie. *-.
Mam poczatek historii, znam swoich bohaterow, s -

Magiai Miecz ~pazdziernik'99
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oMM ulozony zarys i zakoriczenie. Sporo rze-  Posrednio i bezposrednio. Ja generalnie, jak si¢
d kakuje na bie czas pisania.  wkurze, to pisze. : 2 rrelind =y 7
gzw);astfza po}:czas dialozgg:,.?:dsame postacie  Uhm. Az jakiego pomysiu — mowi sig .patentu - W czasie pisania EI%.O A p_g,P_ [

‘ g ia mi zni i — W swojel powiescl jesteé najbardzie) dumnz?  czytam swoich tekstow - boje sig

- tez czasem wyskakuja mi znikad. Ot, po jednym W swojej powiesci jestes najbarczigj o oiow, CA2; mySle, 26 jast _

"l’:-z konwentow przyszla mi do glowy postaépana  Co, jak myslisz, udalo ¢l sie zrobié w sposéh ¢y reda eu‘;la E i g a\zed;.iarskiegd ohe

| = Krzeszcza - pijacego szlachcica, szmatfawego - oryginalny? ; . WSWCZRI Ki sty jest nabily. Mecza

‘ = nieco i intelektualnie, i fizycznie... Nie mam pewnosci, czy jest to wylacznie ~ wiam. Ala o'Je g m' slaniad

@ Natomiast posta¢ Szarki ze .Zbojeckiego ~ moj pomysl - nie znam calego dorobku fanta- napus:gne n% {J lja kiyzes,t’a A krblembom"' ;

i | w;goscifica” urodzilam na pierwszym roku swoje-  styki, cho¢ staram sie nadrabnat_. _ale_wydaje Wwyso lﬂ[:-al it -'l;érczmarz s

! 0 ® go stypendium. Na Wegrzech. Nie potrafilam - mi sie, Ze jest to chyba to, co dzieje si¢ z bo- smok, kr ev:'1 o' i ri u;ffan!as Ka fr;mg

|' f : " porozumie¢ si¢ z wigkszoscia otaczajacego  gami na pdinocy. Oni, mianowicie, lazq po tej  marz jest bardzo wazny y. Kanony fan-

0

ludzi czy miejsc rozeadzajs zdém i
charakterystyczny dia cieble stylsZag

|
|

®. Mnie $wiata — jezyk wegierski nie jest kompaty-  pdinocy, lajdaczq sig... Pamigtam scene z po- tasy sq dla fmme» mr-,;czgcneé f):}“é‘ ::agrg:: e;;gem ﬁ _
¥ bilny z 2adnym innym. Tak oto powstala posta¢ - wiesci, gdy jednemu z bogéw chciano urza- -~ 2 tego, co‘lumadczy mi el , d
= Zyjaca w totainej alienacji. Szarka ma bardzo  dzi¢ karczemna awanture — pisafam ja, wyjac = tego tak sig mag f:@_'- m?l ksigzka gpa.rta jest
*® waskg plaszczyzng porozumienia. Wiaéciwie  ze $miechu... Cho¢ chyba nie powinnam. Ale  raczej na konstrukcji postaci, niz na dialogu.

i

I swcale sie nie porozumiewa. tak — ten wizerunek bogow wydaje mi sie faj- ')I:? feraz moze hlgeJSZy Temal. Gry: faby_laﬂj_je; :
! i jej i ? ; Wiesz co$ o nich?
Wiedzma... W jej przypadku z kolei zasta-  nym pomysiem. { . - £ ;
¥ : nawialam sig jak o jest: skoro 2yje w Swiecie,  To ciekawe. Niemniej przyznat musisz, zé Przejrzalam z Zalntﬁ:a?Wﬂniem podrecznik
7 w 9dzie magia jest tak silna, to dlaczego mago-  w twoje] prozie wigce] jest scen komicznych,  do ,Dzikich Par". | zmr;;é vitam sig lrochq._.ze-tak
= Wie nie wiladajg swiatem? Wykombinowalam  niz powaznych. A komizm jest raczej ruba- malo w nim zawarto$ci merytorycznej. Ja tam

= Wigc sobie takie ograniczenie: ludzie, ktdrzy ~ szny, twardy, meski - roi sie od ,nisko lata- ’ sadze, ze RPG to fajna sprawa... tylko, ze -

w wladajg magia, muszg by¢ glupi. | stad moje  jacych siekier'.. Skad siz to wzielo nie dla m_nie. Praca na niwie naukowe;
= wiedzmy sa glupie. . u dziewczyny? & ) - 2e sig tak wyraze - pozera reszti. -
® A propos Krzeszcza i Szarki. Skad czerpiesz . * To chyba problem rodzinny. ’ mojego wolnego czasu. ~<-:« - 1

- A Magiai Miecz'?.
Uczciwie powiem, ze -
“. nawet nie widzialam, |
3 swojego opublikowa-
’ @ ego opowiada-
P ' nia. Slyszalam,
. ze nie podobalo
' ’ * sie ‘waszemu naczel- -
‘ o®  nemu... | w ogdle wola-
< tam nie patrzeg, co redakcja

@™ O, ' pomysly na te wszystkie oryginalne nazwy? Wszyscy sie nad tym zastana-
| |2 ﬁ/ ' @ oz Odpowiedz jest prosta. Mam towszyst-  wiaja. A od czasu, jak dzia-
* ko w bazach, Mam w bazach wszystkie swoje . dek obrazil si¢ na mnie

* prace. Mam tez baze o nazwie ,Bajka” i tam  po przeczytaniu ,Go- ‘
.. = wrzucam ciekawe frazy, nazwy i okreslenia wy- - $cifica”, staram sie
p :grzebane ze zrodel staropolskich. Pozwala mi  na forum rodzin-

[ I 3o 0 potem na przyklad unikaé oskarzen nie-- nym nie czy- ’
| 'y " A g Ktorych krytykow, Ze jakie$ nazwisko jest niepo- - ta¢ opowiadan.

‘ i _ w Prawne z punktu widzenia éwczesnej wiedzy | wciaz sie wstydze,

)
< ’

o

= 0 j8zyku - pokazuje Zrodlo i sprawa jest zala-  7e moglam napisaé

. w ftwiona. Mialam takie przejScia w przypadku  co$ tak wulgamego jak & z tym zrobita. Chociaz ja osobi-+
“m Twardokeska. Reasumujac, czytam teksty sta-  ,Rzyé niewiescia...”. Nie $cie oddzielam sie przed sobg od

;e . <. ﬁ-}ropo!skie i jak znajde tam co$ cudnego, co$  wiem wrecz, jak to sie stafo! \ L tekstow, ktore pisze. Moze fo jest tre-

e ® czego szkoda, 2eby sig zmarnowalo — wrzucam A na powaznie, to jest brzemie sta- @ o ning naukowy - wiem, ze mj tekst nie

i ® do bazy i w razie potrzeby robie Kiik" i wyska-  ropolskie: Ja swobodnie nawiazuje ’ jest mna. Cho¢ — jak kazdy autor -~ w kaz-
. . +*™ kuje mi, co trzeba, do literatury jarmarcznej i nawet sowi- dym tekscie nieco sie odstaniam... Ale kazda

: b '® A gdziez poetyka pisarskiego rzemiosta? zdrzalskiej. Z racji swojego zawodu czytam krytyka jest krytyka mojego tekstu, a nie mnie =

o : A co mySlelicie, ze my to ciagle robimy na 1  sporo tekstéw powaznych i muszg nieco odre- - samej. Moze nieco zbyt daleko oddryfowatam -,

il karteczkach? Ja bylam na tyle skuteczna, ze © agowac. A poza tym ogélnie nie lubig, jak kto§ ‘- ,Magii i Miecza” nie przegladatam.

I 1 = 032y prowadze od poczatku swojej pracy nau-  w swoich utworach sili sig na jakie$ mroczne  Jako osoba nowa — jak zadomowilas sie

IR = Kowej. Nie mam wiasciwie zaleglosci. To wiele - przemyslenia, zwlaszcza, kiedy z tekstu wyni-  w fandomis? ! o

' ) - utatwia. Na przyklad, w .Zbdjeckim goscificu” - ka, ze pisze to wszystko jakis miodziak. | to ta- Uwazam, ze fatwo weszlo. mi sie w fandom.

\ »a Umiescilam cale frazy z oryginalnych Zrodet. Ty- ki, co niewiele jeszcze przezyl. Moja literatura - Jestem w nim od maja zeszlego roku. Pozna-
w'le, Ze teraz nieco burza sie czytelnicy, skarzac  dostarcza tylko rozrywki. Nie 53 10 lez ksiazki  fam sie z Elg Gepfert, z Ewg Bialolecka kore-
w na trudny jezyk. W nastepnej powiesci bede  tylko dla i pod krytykéw — ze autor puszcza do  sponduje. Na poprzednim Nordconie Ewa zrobi-

g7 = chyba musiala zrezygnowac z takiej glebokiej  krytyka oko, ze tylko tyijawiemy, zetojestcy- fa mi niespodzianke, méwiac, iz przeczytala
f. ® stylizacji tekstu. tat z Homera". A sporo takich ksiazek na rynku  fragmenty mojej powiesc i uznala, Ze jest Swiet-
.\ "™ Nastepna powiesé? Mozesz cos zdradzié? si¢ pojawilo. Moje ksiazki sa dla masowego  na. Wiesz, nie jest fatwo zdobyé sie na co$ ta-
Jab- 4 = - Pisze mj sie cigzko. Drugi tom zacznie sie  odbiorcy. Z lekko kresowatym® podejsciem do kiego. Zwlaszcza, gdy wszyscy woket plota ci
%, "koszmarng scena, do ktérej natchnela mnie $wiata — moze nie tak mrocznym. ale siostrza- * o konkurencji. Ponadto poznalam ludzi z SKF-
:; opowie§¢ pewnej kobiety o masakrze podczas  nie ujmujacym problem dobra i zia. Mnie nie in- u; Z Krakowa... 2ewszqd. Rafat Ziemkiewicz po-

o rgzwolucp w Budapeszcie w 1956 roku. _LubiQ tere§uje p_:oblem doktadnie oddzielonego do- mogt mi bardzo, udzielajac kilku lekeji pisania—-

g Fisat komiczne sceny. ale czasem czuje, bra-+zla—jak- mialo-to-m W Ksiazkactr o= zupeinie wbrew glupiej ,requle konkurengji. To- -
- Musze to‘zrzumc i pisze wfgsple co$ takiego. lodaejcz_aka czy na poczatku u Ziemkiewicza.  mek Kolodziejczak byt bardzo mily, Ewa Bialo-

< l..;To' tak, jak opowgadal mi jeden znajomy Interesuje mnie stawianie problemow przed  lecka - to jest naprawde szalenie mile.

“= | = Ksiadz: po calym dniu siedzenia w konfesjona-  czlowiekiem przecietnym. | to takich proble- Cieszymy sie zatem razem z tobg i zyczymy ko-

. w l€ i przyjmowaniu spowiedzi, nie mozesz ot maow, ktdrych z obiektywnych przyczyn nie be-  Igjnych rownie. dobrych publikacji. Dziekujemy *

Y e

N = tak, po prostu wstac i i$¢ do domu. Czujesz = dzie w stanie rozwigzac. Taka postacig jestnp.  za wywiad.
l“' w'sie Po prostu brudny po tym wszystkim. | tak  zbéj Twardokesek — on nikogo nie oszukuje,
‘ - = lezjest z pisaniem. Tytul bedzie chyba brzmial  jest zbojemi... wiasciwie, czego zaluje, nikt po-

i ® Zmijowa Harfa", . Za mng go nie lubi, X
®  Bedzie tez nieco nawigzan do fandomowe- W twoich tekstach te przecietne postacie nie sg
®go Zycia i kilku opinii o mnie. Jedne i drugie sa Jednak tak do korica przecietne, Wiadciwie majg,
j: zaréwno zbyt ‘nggwne. bz je odrzucat, jak i'sa  calkiem bogate zycie wewnetrzne. Mozna poku-

wyrazem mojej dezaprobaly wzgledem kilku  sié sie o stwierdzenie, ze brak u ciebis elemnen- agrodz % -
"nlewyszukanych reakcji pod. moim. adresem.  téw ,plaskich”. Dygresje na temat przedmiotow, m?:f:;?efggt;‘iagﬁ? SZE'SE'EZ?L’?

Czwartym numerze .Framzely" <hllp://framzeta,art, pl= :
- Inlemetowego fanzinu Stowarzyszenia Fantastyki Framiing

Coz, powiada sie, ze sukces jest gorszy od
porazki. Mam juz poprzeczke, ponad kidra be-
~ de musiala teraz podskakiwac. Ja rowniez dzie-
kuje. Bylo milo, - : ;
- Wywiad przeprowadzil, popijajac czekolade, .
Milosz.
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Tomek i Mifosz

Miejsce: Warszawa, Wydzial Matematyki, Mechaniki

i Informatyki UW
Czas: 26-29.08.1999
Organizator: Konfederacja Fantastyki .Rassun’, pod

§wiatlym przewodnictwem Wilolda Siekierzyn-

skiego vel Szamana
Goscie honorowi: Tomasz Kolodziejczak, Lestaw

Olczak, Zbigniew Przyrowski i Wojciech Siudmak.
Temat: Polcon '99

Stalo sie! Pierwszy raz od ponad dziesieciu
lat stynny Polcon zawedrowat pod warszawskie
strzechy. | juz w pierwszych stowach relacji trze-
ba stwierdzic, Zze bylo ekstra. Ponad 1000 ucze-
stnikow Swietnie bawilo si¢ przez cztery dni wy-
pelnione spotkaniami, pogaduszkami, sesjami,
turniejami, karcianymi rozgrywkami... Byli za-
gorzali fantasci, byl rolpejowcy, byli karciarze,
byli bitewniacy — byli wszyscy, ktérzy majg co-
kolwiek wspolnego z szeroko pojetg fantastyka.

Oficjalne rozpoczecie odbylo sie w czwar-
tek, w znanym studenckim: klubie Proxima,
a uswietnit je koncert réwnie znanego zespofu
Open Folk. A byl to dopiero wstep do wielogo-
dzinnej zabawy. Cho¢ wczesniej odbyly sie juz
interesujace spotkania — m.in. Z redakcjg ,No-
wej Fantastyki”, z Konradem T. Lewandowskim
czy Wydawnictwem ISA — to dopiero w pigtek
program nabrat rumiencow. Zaczelo sie od sil-
nego uderzenia naszego wspanialego Andrzeja
Miszkurki, ktory przedstawit wszystkim chetnym
szalone wizje redagowanej przez siebie serii
ksiazkowej. Potem jeden z honorowych gosci
Polconu 99 - Tomasz Kolodziejczak - na spo-
tkaniu autorskim opowiadal m.in. o swojej no-
we] ksiazce: ,Schwytanym w swiatfa” (osoby,
kiore nie miaty w rekach polconowego przewo-
dnika, zachecam do przeczytania zamieszczo-
nego tam miodzienczego opowiadania Tomka,
bo warto) — wywiad przyblizajacy nieco kulisy

Mumia: przygotowania (w tle: Piotr Wyskok).

zycia i warsziatu Tomka K. mogliscie
przeczyta¢ w poprzedniej ,Magii i Mie-
czu’. Tak wiec przez pierwsze dwie go-
dziny piatku stosunkowo fatwo byto wy-
bra¢ wazne spotkanie. A byto z czego.
Potem, z godziny na godzine okazywalo sie, ze
bez roztrojenia osobowosci ani rusz. Az do piet-
nastej fani, ktorzy zjechali na konwent, musieli
wybiera¢ miedzy opowiesciami Lecha Jeczmy-
ka, rozmowami o cyberpunku, wynurzeniami
naszego redakcyjnego kolegi, Artura Szrejtera,
czy spotkaniem z tworcami Dzikich Pal. A to
i tak ledwie wierzcholek gory lodowe.

Ao 15... O 15 miato miejsce najwazniejsze
wydarzenie dnia. Odbyt sie bowiem wtedy dwu-
godzinny, zwariowany konkurs na cthultyste
z jajami, zorganizowany przez wyzej podpisa-
nych, a sponsorowany oczywiscie przez nasze
wydawnictwo, firme Strefa 51 i nas prywatnie.
Druga edycja tegoz konkursu (pierwsza odbyfa
sie na ubieglorocznym Krakonie) zachwycita

Puchar Mistrzs Mistraifo — velucia zupelnie obiekipfona

Tomasz Z. Majkowski | Mifosz

Puchar Mistrza Mistrzow jest frofeum przyznawa-
nym - jak dotychczas — przez Konfederacje Rassun
dla najlepszego Mistrza Gry (trudno rzec, czy w kra-
ju, czy na terenie Konwentu). Poprzednia, pienwsza

e mial m 9

d d DO ) AOMK 0. KNONK
odbyl sie po raz drugi na Polconie ‘99, tym razem wy-
chodzae poza ramy imprezy klubowej.

Sama idea przyznawania pucharu jest jak najbar-
dzlej sluszna, weigz malo jest bowiem nagréd dla Mi-
slrzow i graczy, ktorych ilos¢ w fandomie z dnia na
dzien rosnie. Studiujac jednak dokladnie zasady rzqg-
dzace nagroda, nie mozna oprzed sie wrazeniu, ze
przypomina on bardzo wroctawski Puchar Kalessina,
ba, Ze nieomal go dubluje; chot by¢ moze stanle sie
= glownie dzigki dobremu naglosnieniu zarowno sa-
mej nagrody, jak i imprez, na ktdrych jest ona przy-
znawana - lrofeum o wigkszym prestizu i znaczeniu.

Zasady konkursu byly tylez proste, co momentami

nie realizowalne w praktyce. W najkrélszych slowach
rzecz ujmujac - wszystkie prowadzone na konwencie
sesje odwiedzane byly przez co najmniej dwoch z sze-
sclu sedziow, ci zas, spedziwszy na nich okolo dziesie-
1u minut, oceniali je wedle siedmiu kryteriéw: zadowo
lenia graczy, narracji MG, jego przygotowania do przy-
gody, kompetencii przedstawianiu Swiata gry, kontroli
nad druzyna, przygolowanych zawczasu pomocy oraz
klimatu sesji. Punkly uzyskane w ten sposéb mialy za-
decydowac o tozsamosci czterech finalistow.

Zadanie postawione przed sedziami okazalo sie
bardzo klopotliwe ~ trudno bowiem w przeciagu kil-
ku minut wylapa¢ wszystkie niuanse prowadzenia
danego mistrza i nieszczesliwie wybrany moment
moze doprowadzi¢ do niesprawiedliwej oceny.
Z drugiej wszakze strony rownie trudno wybrac for-
mule, ktora bylaby w jakikolwiek sposdb sprawie-
dliwsza i sensowniejsza.

wszystkich obecnych, z wyjatkiem moze nie-
szczesliwych szesciu uczestnikéw, ktorym uda-
to sie przebra¢ przez niezwykle trudne elimi-
nacje. Wsrad najciekawszych konkurencji zna-
lazly sig: oda do nieznajomej (schowanej w kar-
tonowym pudle, prawdziwej kalmarzycy, kidre|
pizmowy odor przez wiele godziny wypelniat sa-
le), kurczakowa walka, cthulistyczna familiada
(Darth Vader to najmroczniejszy czarny charak-
ter mitologii!) oraz malowanie twarzy, jak na kul-
tyste przystato. Tupania, klaskania, wycia bylo
o niemiara — az organizatorzy sie zdenerwo-
wali, ze tynk sie sypie. Edycja trzecia konkursu
zaplanowana zostala na Krakon. Serdecznie
zapraszamy. Zwyciezca drugiego konkursu na
cthultyste z jajami zostat Adam ,Wolvie™

Komisje sedziowskie odwiedzily prawdziwe
mnostwo sesji i z niemalym trudem wylonily czw
ktéra stangfa do finalu. Poprowadzone przez nich se-
sje obserwowane byly tym razem przez cala szostke,
potem za$ sedziowie - bez porozumiewania sig — ty-
powali zwyciezce. Najwiecej glosow zdobyl laureat
poprzedniej edycji pucharu, Krzysztof .Bard® Kurek

Ceremonia wreczenia mu pucharu odbyla sig w ka-
meralnym gronie finalistow, ich graczy | komisji, na-
stepnego za$ wydania Pucharu spodziewac si¢ moz-
na — wedle sléw jego ,0jca”, Michala ,Puszkina® Mar-
szallka — podczas przysziorocznego Konkretu lub
Krakonu. Dodaé tu warto, iz idea przySwiecajaca Pu-
szkinowi jest oddzielenie Pucharu od jakiego

kiubu, Pierwszym krokiem ku temu moze by¢ zgoda
redakcji Magii | Miecza” na przejgcie patronatu nad
Pucharem, Qdlad nie powinno by¢ juz wazne, kio
organizuje konwent ani gdzie sig on odbywa i malkon-
tenci stracq ostatni argument. Puchar MM powinien
slac sig nagroda, do ktdrej kazdy ma rowny dosigp

Magia i Miecz ~ pazdziernik’99
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Przyszle gwiazdy filmow klasy B w trakcie
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cthulhystycznego konkursu (w tle: Mitosz).




C Panorgma 22

Wieczorek, ktérego mitosnikom Zewu Wielkie-
go C. przedstawiac chyba nie trzeba

Po dwoch godzinach wscieklych harcow
przyszedt czas na duchowe uczly. Mozna sie
viec bylo spotka¢ z Ignacym Trzewiczkiem,
Zznanym z naszych tam gawedziarzem, ktory
szczegolnie upodobal sobie jesien. Jacek
Drewnowski sprawdzil chetnych z Gwiezdnych
Wojen. Toread opowiedzial o Swiecie, Mroku
Ato i ledwie czes¢ z niezwykltych wydarzen

Jak sie okazafo, piatek byt dobrym poczal-
kiem. Po trwajacym cata noc swiatomrocznym,
bardzo udanym LARP-ie organizowanym przez
Tomasza Andruszriewicza | PESM, zmeczonych
uczestnikow czekaly kolejne atrakcje. Spotkanie
z mistrzem polskiej fantasy — Andrzejem Sap-
kowskim - bylo pono¢ niezwykle udane. Pech

zrzadzit, ze w tym samym czasie nasza
skromna redakcja znalazla sie w krzyzo-
wym ogniu pytan. Prawie cale sobotnie
przedpofudnie zajat m.in. blok dzieciecy,
ktory mile rozbawit zaréwno dorastajacych
fanow, jak i organizatoréw. Do wieczora
odbylo sie jeszcze wiele niezwykle cieka-
wych spotkan; ich liczba jest jednak tak
duza, ze trudno wymienia¢ wszystkie
Kazdy zapewne znalazl co$ dla siebie.

Przygrywka do wieczomego rozdania

v

Nagréd im. Janusza A. Zajdla bylo forum fando-
mu, na ktorym nie tylko nieco edmieniono for-
mule tego wyrdznienia, ale rowniez stworzono

liste najblizszych konwentow (klora mozna zna-
lez¢ w tym MiM-ie, w dziale wiesci). Niewatpli-
wie interesujaco zapowiada sig organizowany
przez GKF pod $wiatlym przewodnictwem Krzy-
sztofa Papierkowskiego przyszioroczny Po-
Icon/Eurocen/Baltcon.

Wieczorem mialo miejsce oficjalne zamknie-
cie Polconu, rozdanie nagrod, w tym prestizo-
wego wyrdznienia im., Janusza A. Zajdla. Nomi-
nowall byli
W kategorii najlepsza powiesé: Dorota Kaczyn-

ska-Ciosk za ,Sekret Olsteriona”; Krystyna

Kwiatkowska za ,Prawdziwg historie Mor-

mam la Cau i misaena Obranlans Qinh ™
gai L& rdy i MyOeidy wniggicyu oS,

Edward Redlinski-za Krfotok” i Rafal

Ziemkiewicz za ,Walc stulecia’.

W kategorii najlepsze opowiadanie: Anna Brze-
zifiska za ,A kochat ja, ze strach”, Andrzej
Pllipiuk za ,Hochsztaplera®, Marcin Wol-
ski za ,Operacje »Herod«”; Kareta
Wroctawski za ,Pandemolium”; Jacek
Dukaj za ,Serce mroku”; Feliks W.
Kres za ,Wiadcow Sniegu” i Rafat A.
Ziemkiewicz za ,Zywa gotowke”.

A zwyciezcami zostali - UWAGA!
UWAGA! - Rafat A. Ziemkiewicz i je-
go ksiazka ,Walc stulecia", opubliko-
wana w wydawnictwie SuperNowa,
oraz Anna Brzezinska i opowiadanie
A kochal ja, ze strach”, kidre wiasnie
my mieliSmy przyjemnos¢ zaprezento-
wac Czytelnikom. Wyréznionym ser-
decznie gratulujemy. |, kurcze, troche
gratulujemy tez sobie — bo nie sposadb sie
powstrzymac.

LARP... zbliza sie.

Niedziela byla tradycyjnie dniem zamkniecia
imprezy, chat i tak maly miejsca ciekawe spo-
tkania, m.in. z redakcjq odrodzonego pisma
«Fenix”, ktore juz od pazdziemika bedzie sie
ukazywaC w naszym wydawnictwie.

Podsumowujac, impreza byla niezwykle
udana i chyba nikt nie Zaluje, Ze postanowil ja
odwiedzic. Gosci co niemiara, mnigj i bardziej
stawne twarze, wiele spotkan, nowi znajomi
| przyjaciele, turnieje w gry bitewne, mistrzo-
stwa w Magic, wydawcy, autorzy, publicysci...
Kolejny udany konwent

Dzigkulemy za zdjecia PoisonEwie, Malkavowi | Alicie

Magiai Miecz  pazdziemik’99
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Prawdziwe polconéwki — czy LARP z takimi dziewczynami

mozZe sig nie udac? (usuniete przez cenzure)
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Po raz pierwszy na naszych tamach goscimy prawdziwg gwiazde polskief funtasy — Feliksa W. Kresa, zdobywee Nagrody im. Janusza A, Zaj-
dla w roku 1992 za powiesc , Krol Bezmiarow" . Na poczqtku przyszlego roku bedziecie mieli okazje praeczytad jg w poprawionef edycji Wydaw-
nictwa Mag. A w chwili obecnej w sprzedazy winna znajdowac sig inna jego ksiqzka, otwierajgca cykl szererski , Pétnocna Granica” . Wszystkie
pytania co drIJ nastepnych powiesci Kresa, ktdre planje wydaé Mag, prosze kierowa¢ do niejakiego Kurzymisia vel Andrzeja Miszkurki — ponod
Jest dobrze poinformowany. Warto tez zaglqdad do |, Odgtosow z kuzni”.

adciggat zmierzch. Zimny deszcz
bezlitosnie chtostal skaly, przewa-
lajac sie po zboczach gér w gest-
niejgcych, to znéw rzednacych tumanach.
Wiatr szarpal struzki wody, wyrywajgce je

chmurom, stloczonym nad szarg ziemig
Grombelardu,

Cigzkie Géry trwaly — niewzruszone.

Rzesisty deszez przemienil sig w ulewe,
Jaskrawa blyskawica zalsnita na tle posgp-
nego sklepienia, ktore az trudno bylo zwaé
niebem. Huk grzmotu rungt miedzy szczy-
ty razem z prawdziwymi kaskadami wody.
W jednej chwili posréd piargéw spienity
sie setki rozwsScieczonych strumieni; ka-
mienie biegly w dél po pochylosciach, cza-
sem si¢ spigtrzaty, tworzac zapory, rozbija-
ne zaraz ciosami kipieli.

Wigksze glazy trwaly nieporuszenie.

W szarym $wietle wieczoru, posrod ule-
wy, zamajaczyly niewyrazne sylwetki
dwdch ludzi. Przygieci do ziemi, objuczeni
pakunkami i bronig, mozolnie posuwali si¢
naprzod wzdluz kretej Sciezki gorskiej,
kiéra byla teraz korytem rozgniewanego
strumienia,

Nieopodal, ciasno skupione, lezaly duze
kamienie, omywane lalami dzdzu.

Ludzie wytrwale pieli si¢ po zboczu.

Uderzenie pioruna wstrzasneto strugami
deszczu — a gdy huk przebrzmial, dalo si¢
stysze¢ rozfalowany glos, bedacy upiorng
namiastkqg mrukliwego, niewyraznego
$miechu. Gtlos ten, poSréd ulewy i wiatru,
mogl by¢ ztudzeniem... ale nie by}, bo oto
skupione przy Sciezce kamienie ozyly. Lu-
dzie zastygli w bezruchu, po czym jeden

krzyknal ostrzegawczo, chwytajgc towa-
rzysza za rami¢. Niesamowite istoty rozry-
waly firang deszczu, posuwajac sig w dot
stoku ogromnymi skokami, zupetnie nie-
czule na uderzenia wiatru.

Mokre koty to widok groteskowy i pra-
wie zalosny: lapy i ogony, oblepione sier-
Scig, zdajg sig by¢ przeraZliwie chude;
podobnie tby, dziwnie naraz podobne do
psich. Dwadziescia takich stworzen rzucito
si¢ na ludzi, obalajgc ich i zamykajac w ru-
chliwym kiebie. Mokry gadba, kot
olbrzym, zaiste wygladal groteskowo. Po-
waleni mezezyZni ujrzeli wige — grotesko-
wg Smieré,

Rwaecy w dét stoku strumien nagle
poczerwienial,

;S

— Znowu leje... Dlaczego tu mieszkam?

Malutka jaskinia, wyztobiona w skalnej
$cianie, dobrze chronita przed deszczem.
Wysokie na trzy lokcie wejscie zasnute by-
lo szarg tkaning dzdzu, ale w glebi sklepie-
nie uciekalo do gory, Sciany za$ na boki.
Niewielkg, wcale suchg i przytulng izbe
o$wietlal oliwny kaganek — rzecz w jaki$
sposéb nie na miejscu pod nieréwng skatg;
pasowatoby tu raczej tuczywo. Pozaczepia-
ne o rozne nieréwnosci i krawedzie skal,
suszyly si¢ sztuki odzienia. Przy samym
wejsciu wisiat pas z krétkim mieczem. Zu-
pelnie naga kobieta wylegiwala si¢ na woj-
skowym plaszezu, z nogami roztozonymi
w taki sposéb, jakby zapraszata wszystkich
mezezyzn Swiata. Pod glowa miala koi-
czan, z Ktérego wysuwaly sig pierzaste

(as)

pociski — ustepujace wida¢ miejsca czarne-
mu warkoczowi lezacej, ktéry z jakich$
przyczyn tkwit w kolczanie. Wiascicielka
warkocza oderwala zebami kes zimnego
migsa, wiszacy u wielkiej baraniej topatki
i przezuwata powoli, nieruchomo spogla-
dajac na §ciang deszczu przed jaskinia.

— No? Dlaczego? — powtdrzyta z pelny-
mi ustami; dZwigczne armektanskie stowa
bardzo niezwykle brzmialy w sercu Grom-
belardu. — Powiedz, dlaczego siedzisz w tej
norze, zamiast wyjechaé gdzie$, byle dalej.
Przeciez chyba ci zimno, he?

Rzeczywiscie, chtéd byt dojmujgcy,
cho¢ podmuchy wiatru nie miaty do jaski-
ni przystepu. Jesli jednak lezgca odezuwa-
fa chiéd, to jej cialo, sprezyste i muskular-
ne, nie wiedzialo o tym - nie drzalo ani nie
pokrylo si¢ gesia skorka. Tylko sutki ma-
tych piersi sterczaty, twarde jak kamyki.
Wida¢ z troski o nie kobieta siggneta reka
do tylu i namacata gruby pled. Pociggnela
go ku sobie i okryla sie byle jak, nie prze-
rywajac jedzenia.

— Ou... — powiedziala, skorfczywszy
z lopatkg. — Co6z to byl za baranek... Na
pewno mial sto lat. Pieczen z historii Szere-
ru, naprawde.

Ulewa na zewnatrz zelzala, za (o
zmierzch czynit postepy. Wejscie do jaskini
coraz stabiej adcinato si¢ od czerni skat.

Kobieta odrzucita pled i wstata.

W najdalszym zakamarku jaskini, po-
éréd jakichs$ szmat i thumokéw, lezal nie-
ruchomy ksztalt okryty peleryng. Czar-
nowtosa podeszla don i ukucngta obok.
Qdchylifa przykrycie, W péimroku slabo
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majaczyt Kontur mizernej, zarosnigtej twa-
rzy. Brudny opatrunek na czole przesigk-
nigety byt krwia.

Oczy lezacego rozwarly sig powoli.
Blyszczaly goraczka.

- No proszg — powiedziata. — Jedno spoj-
rzenie na dwa dni... Czy tak juz zostanie?

— Umieram... Lowezyni... — rzekl mez-
czyzna cicho i chrapliwie.

Byl Dartariczykiem. Synem Zlotej Pro-
wingji, kraju bedacego zupelnym przeci-
wienstwem Grombelardu. Tu, w Ciezkich
Gorach, powszechnie uwazano przedstawi-
cieli tego narodu za zniewiesciatych, roz-
pieszczonych dostatkami tchérzy.

Pochylita sig, szukajge czego$ posrod
roznych tobotkow.

— Sq dwa rodzaje chorych - moéwita
w ojezystym jezyku rannego. — Ci, co wy-
zdrowiejg, i ¢i, co umra. Jedni i drudzy po-
winni jak najszybciej zrobi¢ swoje. Inaczej
mgcza siebie i innych.

Znalazla skérzany wor, w ktérym cos
chlupotato. Napila sig, po czym przytknela
otwor wora do ust lezgcego. Zakaslal, a wi-
no pocieklo po brodzie i policzku., Ode-
tchnat kilka razy,

— Umre.

Kobieta przygryzta wargi. Pomimo lek-
ko rzucanych stéw, w jej spojrzeniu byto
sporo smutku.

— Mysle, ze tak — powiedziata niegloéno.

Wyeciggneta reke, dotykajac szorstkie-
go policzka mezezyzny. Byl rozpalony.
Lecz ranny — nieoczekiwanie — usmiech-
nat si¢ blado.

— Dzigkuje — rzekl, — Nareszcie widzisz
we mnie mezezyzng, kiéry zdola... przyjaé
kazdg prawde. Dlugo czekalem... Lowczy-
ni, czy moge... ci zaufaé?

Zmarszezyla szerokie brwi; pytanie by-
fo nieoczekiwane, Wzruszyla ramionami,

—~ No... nie wiem, naprawd¢ — powie-
dziala. — Czy chodzi o eliksir mlodo$ci?
W takim razie zaufaj mi koniecznie. Nie
uroni¢ ani kropli, bo pochiong go razem
z flakonem.

Staby $miech rozbrzmial krétko, urywanie.

— Czujesz sig stara, L.owczyni?

— Jak te skaty.

Przez chwile milczeli,

— Powiedz mi... czy zabila$ tych zotnie-
rzy w Czarnym Lesie? Czy Lo... co méwio-
no, jest prawda?

Przymkneta oczy.

— Nie.

— No lo postuchaj... i zapamigtaj, bo
walpig, czy zdotam powtérzy¢, Stuchasz?
= Stucham, Czy na pewno cheesz...

— Na pewno. Moge i cheg ci zaufaé,

kK

Najpierw dtugo lezata, nie potrafige za-
snaé. Rozmyélata o przedziwnej tajemnicy,
do ktérej ja dopuszczono. Dartanczyk...
Dartaiczyk w Ciezkich Gérach. Czyzby
naprawde cziowiek, ktdry jeszcze przed
kilkoma laty byl halabardnikiem w dalekiej
Rollaynie, mial dokona¢ najdziwniejszego
odkrycia w dziejach Grombelardu? Nie-
wiarygodne... C6z za kaprys Szerni.

Zapadta w krotka, niespokojna drzemke
peina majakéw. Krazyla w nich po skal-
nym labiryncie, zagubiona, rozpaczliwie
nrébujac sie wyrwaé, znalezé wyicie...
Daremnie.

Obudzila sig, spocona mimo chiodu.
Usiadta, obejmujac diorimi ramiona.

- Karenira...

Po raz pierwszy powiedzial jej imig.

Kiedy§ nie lubita tego cztowieka. Pra-
wie nienawidzila. Ciezkie Gory nie byly
miejscem dla Dartanczyka. On jednak sa-
dzit inaczej. I dowiddt stusznodci swych ra-
cji, w ciggu paru lat wyrastajac na znanego
przewodnika po najbardziej niebezpiecz-
nych rejonach Ciezkich Gér.

A jednak Grombelard go nie chciat...

Zwykly przypadek sprawil, ze znalazta
konajgcego. Przywlokla do jednej ze swych
kryjéwek. Majaczyl. ,,Skad ja moglem wie-
dziet, ze to ona? — pytal bez przerwy w ma-
lignie. — Skad mogtem...7”.

Dopiero teraz poznata calq historig. I do-
wiedziala sig, kim jest ,,ona”.

- Karenira...

Zanim polozyla si¢ spaé, zdmuchngta
plomien kaganka. Teraz, po omacku i na
czworakach, popelzia do posfania rannego.

— Jestem.

— Pamigtasz wszystko?

— Pamiegtam.

Przez chwilg slyszala tylko jego wysilo-
ny oddech.

— Pamigtaj, zeby i§¢ przez deszcz... Pa-
miglasz? Przez deszcz, od rana... — mowit
pospiesznie. — Od przelomu Medevy... Ona

. tam bedzie. Nie pozw6l, zebym...

Zrozumiata, ze znéw majaczy w gorgcz-
ce. Odszukala dotykiem rozpalong twarz.

— Dobrze, pamigtam.

Pochwycit jej dton i uspokoit sie nieco.

— Lowezyni...

- Jestem.

~ Pocaluj mnie, Tylko raz. Zawsze uwa-
zalem, ze jestes... zawsze cheialem... zeby
tak jak ty...

Pochylila sig, znajdujac jego usta. Byty
gorace jak ogien.

— Lowczyni — powiedzial jeszcze. — By-
lem dobrym przewodnikiem...

Odepchnal ja lekko.

Wréceita na swoje poslanie. Juz nie za-
sneta tej nocy,

Chyba styszala, jak umart.

2l

Rzeczy wciaz byty mokre. Ale dosusze-
nie czegokolwiek w wiecznej grombelardz-
kiej wilgoci bylo niepodobieristwem. Ogni-
sko — tak, zapewne... Ale w wysokich par-
tiach gér latwiej mozna by znaleZ¢ zlote
monety niz opal.

7 trudem weiggneta krétka, porozeina-
ng na udach spédnicg, potem koszule i fu-
trzany kaftan. Whbila nogi w mocne,
skérzane buty. Wreszcie zabrata z jaskini
wszystko, co byto tego warte: wiec bron,
buklak z winem, trochge zZywnos$ci, dwa
wojskowe plaszcze i pled. Ponadto kilka
drobiazg6éw. Objuczona jak mul, wyszla
na zewnatrz, Juz nie padalo, poranna ule-
wa mingla.

Tutaj, w okolicach Rahgaru, bywala
rzadko. Jaskinia postuzyta jej ledwie dwa
razy... i nie postuzy nigdy wigcej. Stanie sig
grobowcem przebiegacza Gor.

Takich wnek bylo w tych stronach bez
liku. Wiedziata, ze nim dzief minie, znaj-
dzie sobie nowg.

Nie tarasowala wejscia. Sepy nie mogty
dostrzec zwlok w takim miejscu. Nic inne-
go tak wysoka w Ciezkich Gérach nie zyto.

Vilan, Dartanczyk, kiéry pokochat grom-
belardzkie szczyty, miat juz zawsze ogladaé
deszcz, zasnuwajgcy wejscie do jaskini.

ETE

Nie miata do nich szczgscia... Od kilku-
nastu lat chodzila po Ciezkich Gérach
(prawda, ze zwykle w okolicach Grombu
i Badoru), a dotad nie znata jednej z najcie-
kawszych legend Grombelardu.

»Mordercy z Rahgaru”. Gadba, grombe-
lardzkie koty-olbrzymy. Oczywiscie, wi-
dziala juz gadba.. Takze w legiach. Ale
w Rahgarze istnial, jedyny w calym impe-
rium, oddzial gwardii ztozony wylgcznie
z kotéw. Byly postrachem gérskich rozboj-
nikéw i grasujacych po goscificu rzezimie-
szkéw. Kilkakrotnie juz wybierata si¢ do
Rahgaru tylko po to, by obejrze¢ sobie od-
dzial kocich wojownikdw. Zawsze cos sta-
nelo na przeszkodzie.

Teraz znowu.

Nie, nie miala do nich szezgdeia.

Chociaz... Kapry$ny los ustanowit ja
spadkobierczynig dziwnej tajemnicy. Mo-
glo sie okaza¢, ze niezwykli wojownicy
w kocich kolczugach i hetmach sami do
niej przyjda. Legia Grombelardzka do$é
dobrze wiedziala, 0 czym wiatr w gérach
szumi. To, o czym szumial teraz, musiato
by¢ dla wojska bardzo zajmujace.

Czy Dartaficzyk byt przy zdrowych
zmystach? Czy nie majaczyl w goraezce,
przekazujge jej swa wiedze? W Grombelar-
dzie wszystko bylo mozliwe, tak powiada-
no. Ale... czy naprawde wszystko?
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Grombelard, Druga Prowincja, Kraj
Chmur, Kraj Goér.. Nazywano go setkg
imion. Przede wszystkim jednak byl kraing
przekleta przez Szerl, pobojowiskiem.
Nad Grombelardem Szerni toczyta przed
wiekami najwigksze zmagania z obcg
i wrogg mocg — Alerem. Powiadano, ze
nieustanny deszcz mial zmywaé pigtno,
wycisnigte na tej ziemi przez znienawidzo-
ng, mrocznyg potgge.

Ale byl tez Grombelard najstarsza krai-
na Szereru. Posrod szczylow, przeleczy
i grani mozna bylo znalez¢ §lady po daw-
nych jego mieszkancach: zrujnowane
twierdze, niewiele réznigee sig od skalnych
rumowisk; resztki drég, a nawet pozostalo-
§ci gigantycznych kamiennych mostow,
przerzucanych — z pomocg samej Szerni
chyba — nad bezdennymi przepasciami...

Konajacy przewodnik zadal od swej ze-
stanej przez los powierniczki wtasnie spot-
kania, oko w oko, ze spuscizng po starozyt-
nych Shergardach.

Ruszyla na pétnoc.

Miala czas. Duzo czasu. Doskonale wie-
dziata, ze pozostanie w Cigzkich Gérach
juz na zawsze. Prébowala raz uciec; nie
udato sig. Teraz mogla chodzié, szukajyc
czegokolwiek — chocby zwidow bredzace-
go w malignie Dartanczyka.

Tym bardziej, jesli nie byty zwidami...

A wreszcie — czy lo, czemu poswigcita
zycie, byto normalnym zajeciem? Zabijala
sepy: obok ludzi i kotéw trzeci rozumny
gatunek. Miala swoje powody.

Zwano jg Lowezynig. Albo — Panig Gér.

Zwrdcita spojrzenie ku niebu, oceniajac,
kiedy znéw zacznie padaé. Szare oczy nie
pasowaty do twarzy, czynity ja nieco niesa-
mowita. Wygladaty tak, jakby zabrano je in-
nemu czlowiekowi (mezczyZniel) i sitg osa-
dzono w twarzy ladnej kobiety. Byly — obce.

Rzeczywiscie, nosita cudze oczy, dar
przekazany przez Szeri. Za poSrednic-
twem cziowieka, kiory widzial, jak oSlepi-
ly ja sepy.

Na péinoeny wschéd od Rahgaru wzno-
sit sig masyw Medevenu, zwany tez czasem
Korona. Przedziwne miejsce — ale w Cigz-
kich Gérach zdumiewajgce krajobrazy nie
byly rzadkoscig. Medeven tworzylo siedem
gor, wspierajgcych sig barkami, odgrodzo-

nych przepaScistym wgwozem od reszty
Gor Cigzkich i opasanych rwaca Medeva.
Potezne szczyly, zgrupowane w kregu,
istotnie przywodzily na my§l zgbatg koro-
n¢. Pomiedzy nimi byta kotlina, w ktdrej
krazylo jezioro. Tak wiasnie: krazylo. Roz-
szalata Medeya przebila gdzie$ podziemny
Korytarz, ktorym wilaczata swe nurty w ko-
tling. Wody jeziora obracaly si¢ z odwiecz-
ng, cierpliwg powolnoScig. Méwiono, ze
peten obrot trwal trzy dni. Co moglo, ale
nie musialo by¢ prawda. :

Karenira raz tylko zawedrowala az do
przetomu Medevy. Cheiala zbadaé Korone,
ale bardziej ciekawa byla ,mordercéw”,
poszta wige najpierw do Rahgaru. Do mia-
sta oczywiScie nie dotarta — i Korony tez
nie obejrzala,

Teraz jednak mialo by¢ inaczej,

Dojscie do masywu pochtongé musialo
kilka dni. Najpierw nalezalo obej$¢ nieda-
lekie zrodta Medevy — rzeki, kiéra buchata
z ziemi od razu z szalong furig, tworzac naj-
wiekszy wodospad §wiata, po czym biegta
w dét Grombelardu, nieokielznana, gwal-
towna i zabdjcza. Ponoé nikt nigdy nie zdo-
tat si¢ przez nig przedosta¢, Karenira znata
Géry i wiedziala, ze nie trzeba rzucaé im
zbednych wyzwan. Chociaz z drugiej stro-
ny, znalezienie przeprawy przez Medeve
mogto okaza¢ si¢ kiedy§ bardzo uzyteczne.
Jej bezpieczefistwo — samotnej Kobiety
w gdérach — zalezalo czasem od znajomosci
szlakdw, o ktorych nikt inny nie wiedzial.
Teraz jednak zbyt byla ciekawa rewelacji
Vilana, by szukaé przepraw przez jaka$
rozszalaly rzeke.

Szla bez pospiechu, lecz wytrwale i z tg
niezwyklq pewnoscig, jaka moze da¢ tylko
doskonata znajomos¢ bezdrozy.

3.

Wstawal szary §wil. Nie padato, Silny
wiatr pchat skigbione chmury, rozdzierajac
je na ostrzach grombelardzkich szczytow.
Jaki§ wysoki prad rozerwal ciemny calun
1 zepchnal w bok jego strzepy. Wschodzgce
sfofice zapalito dwa zgby Korony. Potem
zgasto, od nowa zasnute chmurami.

Wzdluz poszarpanego wawozu, dnem
kiérego pedzita Medeva, posuwala sie
grupka zlozona z dziesigciu, a moze dwu-
nastu ludzi, Szli rozciggnigei w szereg, bo
waski szlak nie pozwalal na marsz w in-
nym szyku. Byli podobnie ubrani i wypo-
sazeni: wszyscy nosili grube spddnice
i plaszcze, wojskowe lub podobne do woj-
skowych; wsgysey diwigali duze, wy-
pchane sakwy z koziej skéry. Uwage
zwracata mnogosé oreza — kazdy czlonek
oddzialu miat miecz, grombelardzkim
zwyczajem przewieszony przez plecy,
a w reku moeng kusze.

Oddzial prowadzila czarnowlosa i czar-
nooka, dwudziestoparoletnia dziewczyna
o nieprawdopodobnej wrecz urodzie — dzi-
kiej, agresywnej i wyzywajacej. Spojrze-
nie i ruchy miata prawdziwie kocie... ale
w sensie doslownym. Szia pozornie rozluz-
niona, prawie nieuwazna, lecz tuz pod po-
wierzchnia owej niedbatosci wida¢ byto
gotowo$¢ do natychmiastowej reakeji.
Moglaby pewnie zabi¢, nawet o tym nie
wiedzge; jej ciato odparfoby niespodzie-
wany atak szybciej, niz my$l pochwycila-
by, ze nastgpit.

Dziewczyna byta krélowa gér i grombe-
lardzkich rozbéjnik6w. Nazywata sie Kaga,
co znaczylo: kotka.

W samej rzeczy, byla i czlowiekiem,
i kotem. Jako dziecko porzucona na bador-
skiej ulicy, wychowala si¢ w zlodziejskiej
kociej grupie. Majgc lat dwadzie$cia pigé,
welgz lepiej pojmowala Koty niz ludzi.

Od tygodnia z okladem prowadzila gre,
ktérej nie zdolatby podja¢ nikt inny: wy-
mykala si¢ mordercom z Rahgaru. Nie
uchodzilo to catkiem bezkarnie — stracila
juz potowe swoich ludzi. Jednak ciggle zy-
la i miata oddziat pod bronig.

Siedem gér — oto byt caty teren, na
ktorym prowadzita swe podchody. Byla
odcigta w masywie Medevenu, Smiertelna
petla rzeki otaczala jg; jedyne wyjicie
z petli kontrolowali koci gwardziéei. Dru-
gi oddzial podazat w trop za nig. Naleza-
o sig przebié. Miata jeszcze dosé sit, by
moc liczy¢ na sukces. Ale odejscie z Ko-
rony oznaczalo przegrang; nie znalazta te-
£0, po co przyszia,

Szlaki wytyczone w gorach przez ludzi
rzadko sg dogodne dla kotéw. Skalna Scia-
na, niewysoka i poznaczona peknigciami,
bywala dla gwardzistéw gadba przeszkoda
nie do pokonania. Kaga dobrze o tym wie-
dziata. Ale wiedziala tez, ze skalna potka
szerokosci dtoni stanie si¢ dla kociego od-
dziatu wygodnym goscincem, podczas gdy
jej ludzie z narazeniem zycia bedg czepiac
si¢ skal. Unikata takich miejsc. I jak dotad
— prowadzitis po mistrzowsku.

Trwaty podchody dwéch orgznych grup,
z ktérych kazda szukata wiasnych, dogod-
nych drég.

Oddziat zatrzymat sie. Krety szlak
widdl skrajem przepasci, ale skalne Sciany
podchodzily juz do samej krawedzi. Pole
widzenia stalo si¢ niezwykle ograniczone,
Za kazdym zakretem , $ciezki” mogli napo-
tkaé wroga. Kaga watpila, by koty znajdo-
waly sig przed nig. Jednak wystanie awan-
gardy uwazala za konieczne. Dwukrotnie
juz, w ciggu minionego tygodnia, tylko
dzieki wysunigciu strazy przedniej unikneli
zasadzki. Prawda, ze za kazdym razem ce-
ng bylo zycie zwiadowcow...

Obejrzata si¢ na swoich. Wymienila
dwa imiona i mezczyZni natychmiast ru-
szyli przodem. Zadziwiat autorytet, jakim
cieszyla si¢ mtoda przywodezyni.

Od trzech lat. Tyle czasu mingto od
chwili, gdy stuch zaginal o legendarnym
Basergorze-Kragdobie, najwigkszym roz-
béjniku, jakiego znat Szerer.

Byl jej nauczycielem.

Basergor-Kragdob znaczylo tyle, co
Wiadca Gor Ciezkich, Wojenny przydomek
Kagi brzmial krécej, ale bardziej wymow-
nie: Hel-Krehiri. Krélowa lub Pani Eez. By-
la najbardziej okrutng i bezwzglednag istota,
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jaka nosita ziemia Grombelardu. W sercu
tej dziewczyny kocia bezdusznos$é i nie-
zdolno§¢ do wspdlezucia walezyly o lep-
sze z ludzka msciwoseig i falszem. O ile
dawny krél rozbdjnikéw predzej byl chyba
podziwiany, niz nienawidzony przez cesar-
skich legionistow, o tyle Hel-Krehiri nicze-
#0 préez nienawisci rozbudzi¢ nie umiala.
Scigano jg jak dzikie zwierze. Gigantyczne
imperium Basergora-Kragdoba rozsypy-
wato sie w gruzy. Kiedy$ pozwalano mu
istnie¢, bo legendarny rozbéjnik zrobil to,
czego nikt przed nim zrobi¢ nie potra-
fit: zaprowadzit w Grombelardzie pe-
wien lad, Sciagat haracz od kazdego, 4
kto mial zloto, i owszem. Ale ujarz- /
mit tez i podporzadkowal sobie \
wszelkg hotote; rozbdjnicy, rzezi- |
mieszki i zlodzieje bali si¢ go bar- |
dziej niz kupcy... J

Teraz byto inaczej. Kragdob /4
byt mezezyzng; Hel-Krehiri’ ./
tylko kobietq. Nie miata
zadnego pomyslu, co
cheialaby w zyciu osig-
gnaé. Kragdob czegos
pragnal i ku czemus
zmierzal — ona nie.
Kochata wige —
droge donikad.
Wedrowki po
gérach, walki
i zwyciestwa,

a wiec Srodki
wiodgee Krola
Gér do celu,
byly dla niej
celem samym

w sobie, Ko-
chala schody,

po ktérych
wspinal si¢ po-
przednik, nie bedac
zdolna nawet do
mys$lenia o tym, czy
na szczycie scho-
déw znajdzie
drzwi do jakiej$
komnaty.

Oddziat szedt skra-
jem urwiska.

Droga byfa niepewna;
Kaga nie znala jej. Szlak il
wzdluz przepaSci mégt
ciggngd sie calymi milami albo
— réwnie dobrze — skoficzy¢ nagle, gdyby
skalna Sciana postapita naprzéd, schodzac
do dna wgqwozu... Ale ryzyko warte bylo
podjecia. Gdyby dato sie obejs¢ gore, za-
miast forsowaé jej niedostepne zbocza,
zysk na czasie bytby olbrzymi, Ponadio —
Kaga uznala, ze czas juz podjaé probe wy-
prowadzenia prze§ladoweéw w pole, Dotgd
unikala podobnych miejsc, jako zbyt

Tomasz Tusznio

wygodnych dla koeiego wojska. I teraz wy-
obrazala sobie, ze ,,mordercy” nie zechcy
uwierzyé, iz poszla tym szlakiem, takim
szlakiem... Obiora wigc inny.

Kaga chciala raz jeszcze dostac si¢ do
wnetrza Korony. Najpierw jednak musiata
zmyli¢ pogon. Wierzyla, ze zdola to zrobi¢
— i przeliczyla sie.

Wysoko, na skalnej grani, jeden z ka-
mieni ozyl nagle... Zachrzgscita mocna kol-
czuga. Wielki kot powstal leniwie i pochy-
lit teb, oslonigty ptaskim, mocno przypie-
tym helmem, z dziwacznymi wycieciami
na uszy i ostrym pionowym grotem.

Gwardzista zmruzyt z6lte Slepia. Spo-
gladal w dol, na szereg malutkich sylwetek.

4.

7 pewnoscig szczyty tworzace Korong
miaty swoje nazwy — ale Karenira znata
tylko jedna: Wielki Medev. Najpolgznie;-
szy w Koronie. Nocowala u jego stop. Na-
stepnego dnia cheiala sforsowa¢ przelecz,
przez kiorg zdawata si¢ wieS¢ najkrétsza
droga do kotliny.

Znalazta wneke, oslaniajgcg dobrze od
wiatru, ale przed wszechobecng wilgocia

nie bylo ucieczki; po kilkudniowej we-

dréwce jedyna sucha rzecza, jaka mia-
™. la bowezyni, byt luk, pieczotowi-
ekt cie skryty w tubiu zszytym

z wielu warstw natluszczonej skory.

kryto calg broni, nie zas tylko jej
czgéé, jak to zwykle bywalo,
= Karenira nie spata.

Byta prawie u celu. Kilku-
dniowa wedréwka znuzyla ja —
ale nie dlatego, ze géry byly
trudne do przebycia. Powody.
Powody, dla ktérych podjeta
wyprawe.  Pierwszy  zapat
ostygh... i Lowczyni pytata teraz
samg siebie, czy naprawdg ma
az tyle czasu, zeby szuka¢ mi-
tow. Stowa rannego byly mrzon-
ka, basnig, niczym wiece]. Kare-

nira zyskiwata coraz gleb-
~. sze przekonanie, ze

w masywie Medeve-
nu niczego nie ma...
\ oprdcz, byé moze,
\ klopotéw. Tajemna
twierdza i kryjowka

Shergardéw? Ze wszystkim,

czego uzywali i czego potrze-
bowali? Co$ takiego na pewno
nie istniato. Ale istniata wiara
w podobne odkrycie. Dziura
w glowie Vilana nie byla wymy-
slem, kto§ mu jg wyttukt. batwo
mogl wytluc i drugg — tym razem

w jej glowie. Lowczyni liczyta
y  sig z tym, Ze nie jest w masy-

wie sama.

Noc byta czarna i nie-
nrzenikniona; typowa
noc grombelardzka.
Karenira miala przeczucie, ze zbliza sig
niebezpieczenstwo. Pilnie wsluchana
w szmer drobnej mzawki i pogwizdy-
wanie wiatru, wyjeta tuk. Zbadata palca-

mi cigciwe.

Czas mijal powoli.

Mzawka_ ustata, przycicht tez nieco
wialr. Eowczyni czuwata wytrwale, cho¢
odnalezienie jej schronienia wydawato sie
rzeczy prawie niemozliwg. Jednak przeczu-
cie nie mylito jej... Niepokdj narastat — na-
raz zrozumiala, ze jest obserwowana,

"
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— Cierpliwa — rozbrzmial w ciemnoéci
mrukliwy, niewyrazny glos. — Cierpliwa
jak kocica.

— I wytrzymata — zawt6érowal drugi,
podobny. — Jak z zelaza. Nie wiedziatem,
ze czlowiek moze tak diugo wytrzymaé
bez ruchu,

— Czego tu szukasz, legendo? — zapytat
trzeci glos.

Karenira powstala. Otaczat ja krag wo-
Jjownikéw, cho¢ nie widziata zadnego,
W czemni nocy stabo majaczyly ksztalty
skat. Kilka z nich przemawialo. Nie wie-
dziata, ktére.

— Czego szukasz w tych stronach? — po-
nowiono pytanie. — Sepéw? Nigdy nie wi-
dziano tu sgpa.

— Wiem.

— A zatem? Wracaj w okolice Badoru,
Eowczyni. 1 zabijaj fruwaki. Ogromnie to
pochwalam.

Skineta glowa, uSmiechajac sig z leciut-
kg ironig.

Sepéw nie kochano. Nikt nie potrafit
pojac ich skomplikowanej filozofii istnie-
nia. Moze dlatego ludzie zywili wyrazng
nieche¢ do skrzydlatych braci w rozumie.
Lecz koty nie zywily niecheci. Koty nie-
nawidzily — a kocia nienawis¢ byla bodaj
najpolezniejszym uczuciem Szereru.
Wszystko zresztg, co czul lub robil kot,
nacechowane bylo nieztomng i cierpliwg
statoscig. Te zyjgce w ludzkim Swiecie,
a przeciez chodzgce wlasnymi drogami
istoty, wszystko czynity nieodwracalnie.
Nigdy nie colaly raz oliarowanej przyja-
Zni. Nigdy nie zapominaly nienawisci.
Nigdy nie tamaly stowa.

— Wolno mi chodzi¢ po gérach. Czy
przeszkadzam?

— Troszeczkg. Ale moje ostrzezenie nie
z lego si¢ bierze, legendo. Trwa polowa-
nie i zwierzyna jest bardzo groZna. Uwa-
zaj wiec na siebie, A najlepiej idZ szukad
sepéw,

— Chyba wiem, na kogo polujecie.

— Chcesz nam poméc?

— Nie. Nie chce, a zreszig nie moge, do-
brze o tym wiesz, gwardzisto. To nie moja
sprawa. Zyje w Gorach, a Géry lo takze
rozbdjnicy.

— Werk, rozumiem to.

Co$ drgnelo w ciemnosei i czarna syl-
wetka z lekkim chrzgstem kolczugi przysu-
nela sig do jej kolan.

— Nie musisz pomagac cesarskim zol-
nierzom, Lowczyni — rzekt kocur siadajac.

Dostyszata wyrazng ironig. Wiedziala,
skad sie bierze. Kot chetnie czul sie zolnie-
rzem, lecz cesarskin — tylko wiedy, gdy tak
mu bylo wygodnie.

— Ale zolnierze bedy musieli pomac to-
bie, jesli zajdzie taka potrzeba — ciagnat
gadba, ~ Czy zajdzie?

— Nie zajdzie — odparta, kueajac; poczu-
la cieplo bijace od gwardzisty. — Podsze-
dtes mnie, kocie. Ale nie uda si¢ to nikomu
innemu, naprawde. To ja jestem Panig Gér,
nie ona... Je§li Hel-Krehiri, czy kiokolwiek
inny, stanie mi na drodze, to fowy zakonczy
si¢ bez gwardzistow gadba.

Mrukliwy, nieprzyjemny dla ludzkiego
ucha $miech rozbrzmiat z kilku stron, lecz
nie byto w nim nic obraZliwego. Raczej
uznanie dla hardosci i cigtego jezyka kobie-
ty. Dowdédca oddziatu parsknat cicho.

— Co za stowa... Ale wierze ci, legendo.
Gdyby bylo inaczej, Cigzkie Gory juz daw-
no zjadtyby twoje kosci.

Raczej wyczula niz ujrzala, ze uniést ta-
pe w kocim Pozdrowieniu Nocy.

— A jednak badZ ostrozna.

o7

»Mordercy” zmienili taktyke. Na gro-
Zniejsza, o wiele grozniejsza... W ciagu mi-
nionego tygodnia Kaga stracita o$miu ludzi,
Teraz, w ciagu jednego dnia — trzech. Nie
bylo juz zwartej, Scigajacej ja grupy, bardzo
niebezpiecznej — a raczej tylko w nocy, gdy
kocia horda mogla cigzko porani¢ zasko-
czonych i walczgeych po omacku ludzi. Za-
miast tego po gérach biegaty oddziatki skta-
dajace si¢ z dwoch-trzech zolnierzy, nie-
zdolne do niszczgeych uderzen, lecz zupel-
nie niewidoczne, nieuchwytne, szarpigee lu-
dzi tak w nocy, jak i w dzien. Nie znata spo-
sobu na wymknigcie si¢ z takiej sieci.

Na waskiej Sciezce biegngcej wzdluz
przepasci — tej Sciezce, z kitéra wigzala
nadzieje na wymknigcie sie z pulapki — po-
jedynczy gadba uporal sig z awangarda, po
czym porwal czlowieka z gtowne] grupy.
Wszystko to na jej oczach, a co gorsza— na
oczach podkomendnych, ktérych morale
jeto parowadé jak $lina w ognisku... Nic nie
mogli zrobi¢, niczemu zapobiec. Wkrocze-
nie na tak karkotomny szlak bylo bledem.
Niewybaczalnym bledem...

Sciezka zataczata tuk, postuszna ksztal-
towi zatoki wyrznigtej w Scianie wawozu.
Dwaj ludzie szli po drugiej stronie owego
wcigcia, doskonale widoczni, bliscy nawet,
lecz odgrodzeni przepadeig od reszty towa-
rzyszy, dopiero wkraczajacych na tuk
Sciezki. Kocur pojawil si¢ nagle, jak wy-
czarowany z mzawki. Dobrze wybral miej-
sce ataku, zaskoczeni na wagziutkiej pétce
ludzie zareagowali zbyt gwaltownie. Pro-
wadzacy stracil réwnowagg i, bronige sie
przed upadkiem w przepas$¢, odruchowo
pochwycil towarzysza, Kiory ze swej strony
takze chcial go przytrzymac... Kaga wyla
z wécieklosei; napastnik nawelt nie dotknat
zadnego ze zwiadowcow!

Krzyk ludzi zgast na dnie wawozu,

Olbrzymi kocur pedzil po skalnym
gzymsie z niedbaly, prawie nonszalanckg

tatwoscig. Hel-Krehiri poczuta w gardle izy
gniewu i bezsilnosci. Z mieczem w dtoni
sungla na spotkanie wroga — powoli i §la-
mazarnie, krok za krokiem, z plecami przy-
legajacymi do szorstkiej skaly. Lecz kot
zniknat réwnie nagle, jak sie pojawil; ujrza-
la jeszcze jego grzbiet w peinej zwiru
szezelinie, wyzlobionej w Scianie przez
splywajgcg wode. Sypigce si¢ w d6l, turko-
czace kamyki byly jedyng oznaka, ze gwar-
dzista wdrapuje sig gdzie$, coraz wyzej, po-
za zasiggiem jej oczu. Wreszcie struzka
odtamkéw zrzedla i ustata.

Hel-Krehiri wzigta sie w garé¢ i zapano-
wala nad oddziatem. Nie pozwolila, by lu-
dzie rozwazali, jak strasznie bezbronni byli
ich towarzysze przed chwilg. Polecila przy-
gotowac kusze, z krzywym u$mieszkiem
sama wysuneta sie do przodu pytajae, kto
wraz z nig utworzy awangarde. Nim otrzy-
mata odpowiedZ, koci wojownik uderzyt
po taz drugi. Zwir i drobne kamyki sypne-
ty si¢ wprost na glowy i ramiona stojacych
na skalnym gzymsie ludzi. Trac zbrojg
o skale, wielki gadba zsuwat si¢ w d6l. Na-
wel Kot nie byt w stanie zahamowa¢ na pra-
wie pionowym zboczu — ale Zotnierz wcale
tego nie cheiat! Zakuty w zelazng kolczuge
bury ksztalt p6t skakal, pét spadat po po-
chytodci. Kto$ zdazy! posta¢ mu bett z ku-
szy. Pocisk chybit. W nastepnej chwili na-
pastnik calym cigzarem gruchnat na kark
Jednemu z mezczyzn, kiéry z brawurowq
zrgeznodeig zdolal zada¢ pchnigcie mie-
czem, nieomal na oflep do tylu. Miecz
zgrzytnal na kolezudze — po czym czlowiek
i kot spadli w przepas¢.

Trzydziesci, a moze czterdziesci lokei
ponizej szlaku, ktorym Kaga wiodta swo-
ich rozbdjnikéw, ciagneta sig nastepna pot-
ka skalna. Mezczyzna wyrznat w nig calym
cigzarem i zawist na skraju, z pogruchota-
nymi ko$§¢mi. Kot wyladowal obok. Przez
moment trwal nieruchomo, rozcapierzony
na skale, po czym jat potrzgsaé¢ tbem, wy-
parskujgc resztki oszotomienia. Ktos strze-
lit z kuszy; gadba poznat, ze to nie przelew-
ki, zerwat sie wiec, zatoczyt, a potem uty-
kajgc pognal przed siebie, coraz szybciej,
byle dalej... Patrzac na to, Kaga po raz
pierwszy poczuta, ze gwardzisci gadba
weale nie walcza z jej ludZmi... ,Mordercy
z Rahgaru”, alez tak. To, co widziata, nie
byto walka. To byly trzy zab6jstwa.

Drugie starcie mialo miejsce wieczo-
rem — lecz przekleta przepaS¢ zostata z ty-
tu i potyczka miata inny przebieg. Czyjes
bystre oko w pore dostrzeglo dwie niskie
sylwetki spowite mglg deszczu... Przygo-
towane w pore kusze nie zawiodly i Hel-
-Krehiri poczuta stodycz zemsty. Jeden
zolnierz zgingl natychmiast; drugi, ze
strzaskanym barkiem, powldkt sie gdzies
miedzy skaly. Nakazaia poscig, lecz Kot
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znikngl. Woéwczas zdala sobie sprawe, ze
jesli rana nie byta Smiertelna — to gwardzi-
sta na pewno zdola dotrze¢ do swoich...
Dobrze znala kocig zywotno$é, wytrzyma-
tosé i odporno$¢ na boél.

Ze skrywanym przerazeniem i nie tajong
wsciekloscig Hel-Krehiri oczekiwala nocy.
Miejsce jej postoju nie bylo dla zolnierzy
tajemnicy, Koci dowddea mial dos¢ czasu,
by skupi¢ znaczng czesé swych rozproszo-
nych sil i przygotowac atak. Nie mogla na-
wel rozrzucié placéwek wokdél biwaku. Po-
zostala z szeScioma ludZmi, wige czuwaé
musieli wszyscy. Po raz pierwszy zadala
sobie pytanie, czy nie przeciagneta struny.
Czy wyniesie z Korony chociaz calg glowe
— bo o znalezieniu twierdzy Shergardéw
przestala juz nawet mySle¢.

Tej nocy zaden z rozb6jnikéw nie zmru-
zyt oka. Ani jedno ostrze nie tkwilo w po-
chwie. Ludzie trwali oparci o skaty, kazdy
z mieczem w prawej, a nozem w lewej dio-
ni. Nikt nie rozmawial. Wsiuchiwano sie
w szmer deszczu,

Lecz czas plynatl i nic sie nie dzialo.

Kaga zacze¢la wierzy¢, Ze ranny gwar-
dzista padl gdzie§ miedzy skatami — i to
prawdopodobnie ocalilo jej oddzial. Rozu-
miala lepiej, niz ktorykolwiek z jej podko-
mendnych, jak niewiele warte jest nadsta-
wianie uszu i wpatrywanie si¢ w ciemnose,
Oczywicie, nawet kot mégt wywola¢ ha-
las, trac zbroja lub uderzajac kolczastym
helmem o skaty. Ale szansa, ze doswiad-
czony gwardzista, wehodzacy w sklad naj-
bardziej elitarnego oddzialu w Grombelar-
dzie, pozwoli sobie na podobny btad, byla
naprawde znikoma.

Ukryta w ciemnoéciach dziewczyna,
niewidziana przez podkomendnych, gryzta
usta, powstrzymujac placz. Wzbierajgce
tzy nie byly jednak tzami wécieklosci, lecz
zalu. Zyly na $wiecie nieszczeSliwe istoty,
ktdre urodzily sie nie tym, czym by¢ mialy.
Kobiety o meskich sercach. MgzczyZni
o duszach kobiet, Hel-Krehiri byla najbar-
dziej pokrzywdzonym siworzeniem Szere-
ru — kotem uwigzionym w ludzkim ciele.
Wielkim, niezgrabnym i niechcianym. Od-
dalaby pét zycia, gdyby pozwolono jej
przybra¢ posta¢ jednego z tych wspania-
lych wojownikow, ktérzy... whasnie mieli ja
zabi¢. Zamordowacé,

6.

Zejscie w kotling nie byto bardzo trudne
~ whaSciwie ze szezytu przeleczy wiodta
dosé szeroka i rowna Sciezka, moze nawet
droga. Karenira zastanawiala sie, czy nie
byly to resziki starozytnego goscinca, zbu-
dowanego przez tajemniczych Shergardéw.
Uwazata (o za mozliwe.

Rozlegle jezioro na dnie skalnego kotta
sprawialo bardzo posepne wrazenie. Bylo

martwe. Czarne, przezroczyste, zimne jak
grombelardzki deszcz.

Karenira stala na cyplu wybiegajacym
ku §rodkowi tafli i ogladata dno, schodzg-
ce w dot stromymi uskokami. Nie umiata
oceni¢, na jakg glebokosé siega wazrok,
nie wiedziala, gdzie cienie podwodnych
skal ustgpuja miejsca ciemnym, glebokim
czelusciom,

Przejrzystosé wody byta naprawde zdu-
miewajaca. Magia wodnej otchtani przez
dlugi czas przykuwata uwage samotnej

nie — jakie to miato znaczenie? Karenira
dobrze znata koty; wydawalo si¢ oczywi-
ste, ze mioda rozbéjniczka juz na zawsze
zostanie w masywie Medevenu, razem ze
swymi ludzmi.

Tylko czy na pewno?

Eowczyni znalazta wygodne miejsce
migdzy skatami, uwolnita si¢ od cigzaru ba-
gazy i usiadla z bukiakiem w rekach, opar-
ta o szorstki kamiefi. Przepatrywata okoli-
ce, matymi tykami popijajgc kiepskie wino,

Owszem, znala koty. Lecz znala takze

tuczniczki. Karenira probowata wyo- sa Kage... Zetknely sie kilkakrotnie, bo

brazi¢ sobie, jak zanurza sie powoii,
idqc coraz glebiej, coraz nizej, przez
czarodziejski Swiat podwodny, znieru-
chomialy na zawsze, nie szarpany
wiatrem, nie chlostany
deszczem; Swiat,
ktérego nigdy nie
dotknela i nie do-
tknie ludzka stopa...
Potemn uniosta
spojrzenie. Spogladata
na drugi brzeg, w punkt
wskazywany przez ostrze cypia.
Tam wiasnie miato znajdowaé
sig wejscie do podziemnego
labiryntu, zbudowanego
przez poteznych
Shergardow.

Wejscie dobrze ukryte przed przypadko-
wym wzrokiem,

Musiata okrazy¢ jezioro.

Nie byta to sprawa prosta. Teren nie na-
lezal do tatwych — wlasciwie powinna cof-
ngc sig sporo w gore stoku i p6js¢ zbocza-
mi kotliny. Jej dno byto jednym wielkim
rumowiskiem skalnym, tylko w malej cze-
§ci zakrytym przez wode. C6z to za
olbrzym-szaleniec porozbijal szczyly gor,
stracajae gruz do wnelrza Kotta?

Lowezyni zastanawiala sie, czy zdazy
obejS¢ jezioro, zanim nadciagnie noc. Nie-
potrzebnie schodzita az do lustra wody.
Ale tajemnicze jezioro wygladalo tak dzi-
ko, pigknie i pociggajgco. Karenira zapra-
gnela odpoczaé na jego brzegu, poczekaé
do nocy i na drugg strong wyruszy¢ dopie-
ro rano. Nie miata powodéw do pospiechu,
Hel-Krehiri mogla odkry¢ tajemnicg, albo

DD]L Klql‘tl)' LW)H\IC W Ul\Ull\-dL[l
Badoru. Pierwsze dwa spotkania nie

byly szczegélnie przyjazne.
Nasigpne dwa, juz po odej-
§cin Kragdoba, bar-
dzo kratkie, przelot-
ne. I rownie serdecz-
ne, co pierwsze.

-~
s 7,
s J‘ f v
Tepicielka (J ad

sepéw nie lubila Kagi. Ze

szezerg wzajemnoscia. Nie istnialy zadne
specjalne przyczyny tej niecheci. Ot, po
prostu: dwie kobiety w jednym migjscu nie
mogly si¢ lubié¢. Karenire dziwil autorytet,
jaki miala Kaga u podwtadnych; ponadio
czula si¢ urazona miodoscig i uroda rozb6j-
niczki. Ta z kolei nie mogta darowaé prze-
biegaczce gor legendy, kiéra otaczala jej po-
sta¢; Lowezyni byta wrecz czgscia Grombe-
lardu, niczym... Wodogrzmoty Medevy,
Czamy Las albo Przelecz Mgiet. Wszystko
to, co byloby powodem wzajemnego sza-
cunku dwoch mezezyzn, nieuchronnie zra-
zato do siebie kobiety. Zwykla rzecz na kaz-
dej ziemi i pod kazdym niebem,
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Eowczyni rozmyslata, czy zolnierze
gadba na pewno sprostaja zadaniu. Sieci na
Hel-Krehiri zarzucano juz wielokrotnie.
Prawda, ze w oblawach nie uczestniczyfa
kocia polsetka z Rahgaru...

No, tak czy owak — to nie byta jej spra-
wa. Powiedziata prawde dowédey gwardzi-
stéw: nie mogla mieszaé sie do wojen roz-
bojnikéw 1 zotnierzy. Gdyby wie§¢ o tym
poszta w Géry, predzej albo pézniej dostali-
by jg jedni albo drudzy. Od trzynastu lat ba-
lansowata na chwiejnej ktadce neutralnosci
i nie zamierzaia teraz z niej spadaé.

No, chyba, zeby ja popchnigto...

— E, tam — powiedziala do siebie. — Je-
stes twarda i zlo§liwa niczym pas cnoty.
Wszyscy boja si¢ ciebie i starajg przechy-
trzy¢, ale na tym koniec. Kaga i gwardzisci
wiedzg, ze nie warto szukac sobie dodatko-
wych wrogdw. A zreszlg...

Wzruszyla ramionami.

e

W samej rzeczy, nie udato jej sig dotrzeé
do celu przed nocy. Podjecie marszu
w ciemnoSciach grozito skreceniem karku,
Bata sig, ze to bgdzie bolato. W strugach
ulewnego deszczu, posréd wieczornej sza-
rowki, znalazta miejsce, gdzie dalo sie od
biedy przenocowac.

Byla znuzona. Miniona noc — prawie
bezsenna — (roche ja zmeczyla, Marsz po
gorach tez nie byt spacerem.

Posilita si¢ i wyciagnela w szczelinie
ostaniajgcej przed deszezem. Zasnela pra-
wie natychmiast.

Obudzily jg krzyki.

Deszcz juz prawie nie padat. Karenira
siggnela po fuk, nie wylazac jednak ze swej
dziury. Nastuchiwala, marszczac brwi.

Gdzies toczyla sig bitwa. Lalwo mogta
okresli¢ kierunek, ale odlegto$é? W zaden
sposob; kowezyni wiedziala, ze to moze
by¢ sto krokéw albo parg mil. Niesiony
wiatrem glos, wspomagany przez echo,
rozchodzil si¢ w gérskim powietrzu na bar-
dzo znaczne odleglosci.

Maszerowa¢ ku miejscu, gdzie trwata
potyczka, wcale nie zamierzala, Jeszcze
czego! Kocie oczy dobrze radzily sobie
z mrokiem, ale w zamieszaniu... Réwnie
dobrze mogla oberwa¢ mieczem, jak po-
czué cigzar gadba na glowie,

— Nie... — mruknela. — Bijg si¢ gdzie§,
no to dobrze. Lezysz w dziurze? To lez
i nie wychodz. Nikt cie tu nie znajdzie,
chyba zeby nadepnat. Wiedy mocno ugry-
Ziesz go w noge.

Wkrétee glosy walki umilkly.

7.
Switato,
Hel-Krehiri siedziala pod skatg na brzegu
Jeziora, z mieczem polozonym w poprzek

kolan. Deszcz obmyl glownie, splukujgc
rézowe struzki na nagie uda i podwinigty
spédnice rozbdjniczki.

Dokola lezaty ciata kotéw i ludzi. Wy-
dawato sig, ze jeden z kosmatych zolnie-
rzy weigz zyje — wbita w brzuch czlowie-
ka ostroga kociego hetmu utrzymywala
ciato gadba w péisiedzicej pozycji. Lecz
w karku ziala rana od miecza. Ci dwaj za-
bili sie nawzajem.

Kaga oparta glowe o skale za plecami,
Ogladata pobojowisko.

Eowczyni z ukrycia ocenita sytuacje, po
czym pokazala sig¢ rozbdjniczce. Ta lekko
przekrzywita glowe i spogladata w milcze-
niu, z doskonatg oboj¢tnoscig.

Eowczyni uwaznie obejrzata plac boju.
W nikim nie tlito sie zycie. Podeszla do
rozbajniczki.

— Jestes ranna?

Hel-Krehiri za$miala sie cichoo i unio-
sta reke, pokazujac $mieszne zadrasniecie
na nadgarstku.

— Znajdg cig — rzekta Karenira.

Rozbdjniczka pokazata gtowg. Hen, da-
leko na skalnej iglicy, siedzial kot. Posréd
dokuczliwej, lalujgcej mzawki trudno byto
go dojrzec... Ale jednak by} tam.

— Czego tu szukasz, Lowczyni?

Karenira przysiadta na kamieniu.

— Zabila$ Dartanczyka — powiedziala.

— Sam si¢ zabit...

Hel-Krehiri urwata i popatrzyla uwazniej.

- Znalazlas trupa?

— Jeszcze zyl.

— No to nie musze¢ nic méwié, Mial
mnie tu przyprowadzi¢; nie znam tych
okolic. Gdy dowiedzial sig, czego szukam,
cheiat uciec.

— Nie wiedzial, ze ty prowadzisz grupe.

— Co to za réznica? Zlecenie jest zlece-
niem. Przyjat je.

— Uwazal, ze jesli znajdziesz to, czego
szukasz, zabijesz go.

— I mial racje.

Mierzyly si¢ spojrzeniami.

— Aty wiesz, czego szukam? — zapytala
Kaga.

— Wiem.

— Nie znalazlam. I zdechng¢ w tych ska-
tach. Przyszlas, zeby pomscié tego zucha

z Dartanu? Niepotrzebnie.

Karenira wzruszyla ramionami... po czym
nagle zmarszczyta brwi. Przygryzia usta,

— Ou... — powiedziala w zamyS§leniu. —
A wiesz, ze mozesz miec racje? Rzeczywi-
§cie, chyba po to przysztam...

O co pytal Vilan?

»Czy zabita$ tych zolnierzy w Czarnym
Lesie?”.

Ale przeciez,.. on znat prawde.. Od
dawna!

W naglym olénieniu Karenira pojela
istote gry.

Czarny Las, oczywiscie, Przed laty na-
tkneta sic tam na duze stado sep6w. Zbyt
duze, by mogta mysleé o samotnej walce.
Patrole legionistéw poszukiwaly wiedy za-
ginionych w gérach zoinierzy. Sktamata, ze
wie, gdzie ich szukaé.., i poprowadzita od-
dziat ratunkowy do miejsca zwanego Czar-
nym Lasem, w sam $rodek sepich siedlisk.
Zolnierze, postawieni w syluacji bez wyj-
$cia, pomogli jej rozgromié stado.

Ale wszyscy zgineli.

Nikt nigdy nie dowiédt, ze rozmyslnie
doprowadzita do tej bitwy. Ale sama plot-
ka wystarezyla, by Zolnierze zaczeli spo-
glada¢ na nig krzywym okiem i §lady tej
niecheci odczuwala do dzi§. Umierajacy
Dartaficzyk chcial ustysze¢ prawde..,
Prawde, ktérg znal, bo na pewno byl
w Czarnym Lesie, a poza tym wystarczaja-
co wiele wiedziat o Cigzkich Gérach, se-
pach i Eowczyni.

Oktamata go. I padla ofiara intrygi,
kt6ra sama kiedy$ wymyslita: postano ja na
poszukiwanie mitéw tylko po to, by stane-
ta na drodze Hel-Krehiri.

— Zabieram si¢ stad — powiedziala
z gniewem, kiérego nie umiata ukryé. — Za-
pomnij o mnie, piekna.

— Poczekaj — rzekia leniwie rozbdjnicz-
ka. — Przyszias tylko po to, zeby zobaczy¢,
Jjak gwardziSci wypruwaja ze mnie zyly?
No to poczekaj na koniec widowiska, a po-
tem odszukaj korytarze Shergardéw... Le-
gendarna Eowezyni osiggnie Lo, co nie uda-
to sig¢ Hel-Krehiri.

— Korytarze! — Karenira powstala, czer-
wona ze zlosci. — Nie ma zadnych koryta-
rzy, zadnego labiryntu ani twierdzy. To
bajka! Kto ci sprzedat t¢ tajemnice i ile za
nig wzigl?

— Wszystko jedno — skwitowata Kaga,
usmiechajac sig Kpigco. — Sg korytarze, czy
ich nie ma... Dobrze, ze ty jeste$. A jednak
legendy sq bardzo potrzebne...

Wstala zwinnie, ocierajac miecz skra-
jem spédnicy.

Karenira odsungta sig i oparta reke na
jelcu swojej broni. Wiedziala, ze musi si¢
uspokoic — lecz na przekor wzbierala w niej
coraz wigksza zlo$¢. Uczyniono z niej na-
rzedzie! Slepe narzedzie, majace dokonaé...
jakiej§ zemsty!

— Hel-Krehiri — powiedziata dobitnie. —
Zabitabym cig sto razy, choéby dla kapry-
su... Ale dzisiaj mam powéd, kidry nie jest
moim powodem. Zostaw mnie.

Rozbajniczka skoczyta ku niej jak pto-
mien strzelajacy z ogniska. Karenira, przy-
golowana, zerwala swéj wojskowy plaszcz
z ramion i rzucita ku napastniczce, jedno-
czeénie odskakujge do tytu. Wyjeta miecz
i silnie odepchneta w bok wrogie ostrze.
Kaga natarla znowu, jekliwy glos zderza-
nych glowni zawibrowal miedzy skatami,
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Dziewezyna zasmiala sig, czujge, ze ma
przewage. Byta szybsza, o wiele zwinniej-
sza i szybszal Przeciety sztychem kaftan
Eowcezyni odstaniat moeno skaleczong, ob-
ficie krwawigcq piers. Pogromezyni sepow
colala si¢ ostroznie.

Kaga opuscila miecz, jakby zapraszajge
do ataku.

— I 'to juz wszystko? — zapylala ze szcze-
r pogardg, — Jak to mozliwe, ze jestes takg
miernotg, Eowezyni? Masz za duzo migsa
na sobie, walka mieczem to nie praca w ku-
zni... Jak zdolalas przezy¢ w tym kraju?

Karenira, czujna 1 wcigz ostrozna, raz
jeszeze pomyslala o figlu, jaki jej splatano.
Wiedziala, ze igra ze Smiercig — ale juz nie
byto odwrotu...

Hel-Krehiri zaatakowala ponownie,
szybka niczym blyskawica, albo lepiej —
niczym kol. Znowu zaspiewato skrzyzo-
wane zelazo, cigzki orez wyprysngt w po-
wietrze i zatoczywszy plaski tuk — z brze-
kiem upad! na kamienie.

8.

Zomierze czekali na przeteczy.

Kaga przystangla. Szarpneta mocno —
i rzemienna petla zacisneta sig na szyi Ka-
reniry, powalajgc ja na kolana. Rozbdjnicz-
ka stanela obok i rozgarneta sztychem mie-
cza wlosy na karku zakladniczki. Czekala,
spogladajge ku oddziatowi.

Wielki czarny gadba bez pospiechu ru-
szyl na spotkanie.

— Nie rzucisz si¢ na mnie, gwardzisto? —
zapylata.

Kot usiadt.

— Bez obaw.

Kaga schowata miecz i wyciagneta reke
w Pozdrowieniu Nocy. Koci gest byl u niej
réwnie naturalny, jak u istoty obdarzonej
wysuwanymi pazurami.

— Najlepsi wojownicy Gér — powiedziata.,
— Juz zawsze bedg omijata okolice Rahgaru,

Gadba nie zwrdcit uwagi na wyrazy
uznania, choé najwyrazniej byly szczere,
Dopiero po chwili powiedziat;

— Pylanie, czy ja bede omijal okolice
Grombu i Badoru.

Nie byta to czeza pogrézka.

Kocur stracit zainteresowanie rozbgj-
niczky, Obserwowat Karenire.

= Jak do tego doszlo, legendo? — zapytal.

Lowcezyni uniosla glowe. Wygladata jak

siedem nieszezesé: miala wielki siniak

I guz na czole, tam gdzie trafita rekojesé
miecz Kagi. Pod rozeigtym kaftanem czer-
wienita si¢ duza plama na koszuli. Rece
miata zwigzane na plecach.

Kaga pociagneta za rzemien; Karenira
zakrztusila sig.

- Rozmawiaj ze mna, setniku, nie z nig.
Proponuje uklad: daj mi slowo, ze przez
najblizszy dobe nie bedziecie mnie §cigad,

a zosltawie wam tg... starg kobietg. W prze-
ciwnym wypadku péjdzie dalej ze mng.
I zarzne ja natychmiast, gdy tylko zobacze
wéréd skat koci grzbiet albo ogon.
Gwardzista rozwazal propozycje.
— Wkrétce noc — zauwazyl. — Wyrwe ci

‘oczy, Hel-Krehiri, zanim zdgzysz pomy-

sle¢, ze cig zaatakowano.

—~ Wiec bedziesz mégl sprawdzié, czy
pomimo tego zdaze przeciaé jej gardio.
Moze tak... a moze nie?

Kot raz jeszcze popatrzyl na kleczaca,

. poturbowang kobiele z rzemieniem na szyi,

po czym nastroszy! wasy.

— Rozwiaz jg i uciekaj. Jedna doba, to
bardzo niewiele czasu.

Kaga wyjela néz i przecieta peta na re-
kach Kareniry, zostawiajgc jednak rzemien
na jej szyi. Z lekkim u$miechem skingta
glowq ruszajge ku szczylowi przelgczy.

— Stowo kota — przypieczetowala.

Gwardzista lekko uderzyl ogonem okry-
ty kolczugg bok.

ok

Karenira siedziala pod skata, zdejmujac
opatrunek. Rana na piersi nie byla zbyt gle-
boka, ale kosztowala sporo bélu. O guzie na
glowie tuczniczka zdazyla juz zapomnied,

Sykneta, muskajge skaleczong piers pal-
cami. Pomyslala o trwalej, szpetnej bliznie
i pomroczniato jej w oczach.

— No, ale tego ci nie podarujg...

Koci biwak wygladal zupelnie inaczej,
niz obozowisko dwunogich zolnierzy.
Skérzane torby-plecaki z zapasami zgro-
madzono w jednym miejscu, ale na tym
wszelkie podobienstwa sig koniczyly.
Przede wszystkim, nie byto zadnego ruchu.
Czlowiek nie usiedzi dtugo w jednym miej-
scu, a jesli nawet, to bedzie stale zmienial
pozycje, rozprostowujac $cierpnigte Kor-
czyny. Wojownicy gadba powynajdywali
sobie szczeliny i zaglebienia, powtazili do
réznych dziur — i natychmiast zasneli. Tyl-
ko uszy, czujnie nastawione, kierowaly sig
w rézne strony, wylapujaca wszelkie
dzwigki inne niz szmer deszczu. Karenira
wiedziala, ze kot prawie nigdy nie zapada
w sen podobny do ludzkiego. Czuwaja nie-
ktére zmysly... Stale $pigey na warcie kot
potrafil doprowadzi¢ do furii niejednego
oficera-sluzbistg, nie potrafigcego zrozu-
mie¢, iz taka drzemka nie ma nic wspélne-
2o 2 lekcewazeniem stuzby.

Karenira wrécita mySlami do swojej
straszliwej blizny.

— Nie daruj¢ — powtérzyta ponuro.

W resztkach dziennego Swiatla zamaja-
czyta sylwetka czarnego dowédey oddzialu,

— Czego nie darujesz, L.owczyni?

~ Cycka przecigtego na pél, niczym ci-
pal — odparfa z prawdziwg zloscig. — Dalej
mam sklada¢ raport?

Rana juz nie krwawila, lecz bolata i Kare-
nira doszla do wniosku, Ze lepiej chlodzié jg
deszezem, niz bawic sie W nowe opatrunki.

Koci oficer poswigcil skaleczeniu akurat
tyle uwagi, na ile zastugiwato.

— Wiec jeste$ starg kobietg, legendo? —
zagadnat, ukladajac si¢ posSrod kamieni,

Probowala sobie przypomnied, czy wie-
dziata, ze koty bywajg zloSliwe.

— Bedziecie tu warowac calg dobg? — za-
pytata chlodno.

— Moze tak, a moze nie... Powiedziatem
jej, ze nie wyruszymy w poscig. Tylko tyle,
Eowczyni.

Wzruszyla ramionami. Ostroznie zato-
zyta kaftan na koszulg i wstala, by zapiaé
na biodrach pas z mieczem. Slarannie za-
plotta warkocz, przewigzala go rzemykiem
i odrzucita na plecy. Podniosta sajdak.

— Ja niczego nie obiecywalam,

Zolte $lepia blyszezaly przy ziemi.

— Plotka o Hel-Krehiri — powiedzial. —
weale nie jest plotka. Ona jest kotem, Low-
czyni. Czy wiesz — zapytal nieoczekiwanie,
— ze gdybym wezedniej o tym wiedzial, to
moze...

Nie dokonczyl.

— Oszukala$ nas, legendo — rzekt spo-
kojnie.

Zmarszczyta brwi.

— To prawda, nie poradzitabym sobie sa-
ma i gwardzisci musieli mi poméc...

Skingla czarnemu setnikowi glowa,
pewna, ze doslrzeze gest pomimo ciemno-
Sci. Gdy oddalila sig, kocur zamknagt oczy.

- Nie o tym myslalem — rzekt przed sie-
bie. — Wciaz kiamiesz.

Parsknat krétko i zasngl.

9.

Jak na grombelardzkie warunki — dzien
byt po prostu pigkny. Nie padalo, a opori-
cza chmur pekala to tu, to tam, pozwalajac
wyjrze¢ sloficu. Géry parowaly w cie-
ptych promieniach, 1$nity niezliczone ka-
fuze, zwykle szare i niewidoczne; migota-
ty strumyki.

Kaga byla wolna i czufa te¢ wolnosé cala
dusza.

Szta przez caty noc i p6t dnia, nie
oszezedzajac sit. Wydostata sie z petli Me-
devy, teraz mogta porzucié szlak i ruszyé
dokadkolwiek. Szansy, ze gwardzisei od-
najda ja... gdzieS w Grombelardzie —
w ogdle nie brata pod uwage. Owszem, do-
ba to bylo bardzo malo czasu, jesli nie ist-
niala mozliwo$¢ wyboru drogi. Ale teraz,
wydostawszy sig z Medevenu, mogla juz
nie martwic si¢ o nic. Czuta dzika radosé,
byta pijana swoboda,

Pozwolila sobie na krétki postéj. Sakwa
z zapasami pokazala dno; Hel-Krehiri do-
kfadnie zula ostatni pasek wedzonego mig-
sa. Musial wystarczy¢ na dlugo.
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Podniosta do ust chudy wér, w Kiérym
chlupotaty resztki wina Eowczyni. Zdobycz
wojennal Pijac, Kaga bezmy§lnie gapila sig
na oddalong o sto krokéw skale, niezdolna
pojaé, co widzi. Lecz w tej samej chwili
dluga, lekka strzata przeszyla zdobycz wo-
jenng na wylot, czynige ja bezuzyteczna.
Rozbojniczka odrzucila wor, jakby zaczal
parzy¢. Wypluta wino i chwycita kusze.

— St6j tam!

Hel-Krehiri znieruchomiata.

Z powodu oddalenia, nie mogla dosé
wyraznie widzie¢ twarzy Kareniry. Lucz-
niczka przygryzala wargi nieomal do krwi.
Wypuszczenie pierwszej strzaly sprawilo,
ze niezagojona rana si¢ otworzyla. Teraz ra-
mig¢ trzymajgee cieciwe drzalo tak mocno,
ze pocisk na pewno nie mégl trafi¢ w cel...

— ChodZ tutaj! — wrzasneta Karenira. —
Zostaw kusze i chodz!

Glos zadrzal.

Rozbdjniczka, widoczna jak na dloni,
rozumiala, ze musi postucha¢, przynaj-
mniej na razie, Mogta $miaé¢ si¢ z miecza
towcezyni, ale o jej tuku moéwily cale
Gory... I jesli tylko potowa z tego, co gada-
no, byla prawda, to znaczylo, ze luczniczka
marnuje jedna strzalg na sto. Podchodzgce,
Kaga zerkata na boki, szukajac miejsca,
ktore udzielitoby schronienia... Zatrzymala
si¢ nagle, z niedowierzaniem patrzgc, jak
przeciwniczka odrzuca swa grozna bron,
zeskakuje ze skaly i z mieczem w reku ru-
Sza jej naprzeciw..,

Kaga krzyknela dziko i wyciggnela swoj
miecz. Spotkaly si¢ w polowie drogi.

Karenira, skupiona, czujna i ostrozna,
wygladata prawie tak samo, jak dzien
wezesniej, nad jeziorem, ale jej tosiowy ka-
ftan bez rgkawdw ujawniat brak koszuli,
ktéra najwyrazniej poszia na szarpie, w cig-
gu minionej doby; Kaga dostrzegla wasky
struzke krwi, sqczgeq sie z rany na piersi.
Euczniczka trzymala miecz oburgcz. Hel-
-Krehiri z mimowolnym respekiem popa-
trzyla na twarde migénie ramion, na-
brzmiale pod skérzanymi opaskami,
ktérych uzywali tucznicy.

— Czym cheesz mnie przestraszy¢, Low-
czyni? — zapytala szyderczo, szczerzic zg-
by w groznym péluémiechu. — Na Szeri,
malo ci jednej nauczki... Trzymala§ swaj
luk, trzeba byto surzela¢!

— Jakbym mogta, 1o bym strzelala — pa-

dia spokojna odpowiedz. — Ale gdy sie-
dziala$, musiatabym zabi¢, a potem juz nie
bylam w stanie trafi¢ w noge... Jestes glu-
pia, dziewczyno.

Hel-Krehiri ostygta cokolwiek, uderzo-
na opanowaniem przeciwniczki. Uczynila
drobny ruch mieczem.

~ No dobrze, chodZ juz — powiedziala,
— Wepchne ci go tam, gdzie dawno nic
nie goScito. Pamiglasz jeszcze mezczyzn,

staruszko? Bo ze oni o tobie zapomnieli,
Lo pewna...

Karenira postapita krok naprzod, prawie
ostentacyjnie unoszqc miecz nad glowe.
Zmruzyla swe niesamowile oczy i machne-
ta bronig nieomal jak maczugg. Kaga bez
wysilku przyjefa cios na zastawe... 1 z naj-
wyzszym (rudem utrzymata brofi. Staby
kontratak natychmiast spotkal sig z tak po-
tezny odpowiedzig, ze zdretwiale ramiona
dziewczyny, szarpniete w bok, nie nadazy-
ty za ruchem odbitej broni...

Miecz Kareniry pekt na pét.

Przez moment staly naprzeciwko siebie,
rozbrojone. Potem Kaga odskoczyta do tylu,
ale tamta byla réwnie szybka. Uderzenie

piescia w podbrédek omal nie urwalo roz-

béjniczce glowy; machneta rgkami, prébu-
jac utrzymaé réwnowage, ale drugi cios by}
réwnie silny i sprawit, ze nogi odmowity po-
stuszenistwa. Hel-Krehiri p6iprzytomnie zro-
bila staby krok wstecz, potkneta sie i wpadla
do zaglebienia pelnego lodowatej deszezow-
ki. Karenira wlazta tam za nig, pochylila si¢
i walneta raz jeszeze, od serca. Oszolomiona
mistrzyni miecza, lezac na wznak, gotowa
byta utopi¢ si¢ w katuzy. kuczniczka szarp-
nela ja za przyodziewek, wywlokla z wody
i postawita na nogi, po czym parsknela
szczerym $miechem, zagladajac w ogtupia-
te, mgtne oczy. Puscita sflaczate ciato, ktdre
z powrotem wpadto do bajora,

— Poczekam... — powiedziata, krzywigc
si¢ cokolwiek, bo badl, o kidrym na chwile
zapomniala, powrdceil z nowy sila.

Kaga stanela na czworakach, ze zwie-
szong glowa. Z ust kapala jej $lina podbar-
wiona krwia, plynaca z rozbitych warg.

— Jak to.. sig robi? — wymamrotata
z wysitkiem.

— Mam duzo miesa na sobie — odparta
tuczniczka, z satysfakcjg pokazujac ramio-
na. — Walka mieczem bardzo przypomina

prace w kuZni...

Kaga zaczela chichota¢. Zakastata. Bylo
Jasne, ze kowezyni z jakich§ przyczyn nie
zamierza jej zabic.

~ Nie dzigkuj — rzekta Karenira, jakby
umiata odgadywaé myséli. — Lubilam Vila-
na, lecz nie az tak, by uzywal mnie do swo-
ich gierek... Ubawisz sig, ale wyprowadzi-
tam cie z Korony na zlo§¢ umarlakowi...
Gadba przeczuwajg chyba, ze ich oszuka-
no. Pomyslatam, ze i tobie, trzeba to u$wia-
domié, Hel-Krehiri.

RozhAinieaka nadal wr s
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rakach, dochodzita do siebie, weigz splu-
wajge czerwong Sling. Gérna warga, juz
mocno napuchnigta, wygladata jak kawalek
SUrowego migsa,

— Nie wierzg...

Karenira kuenefa na skraju kaluzy.

— Poprawié? — zapytata.

Kaga nabrata wody w dtonie i wypluka-
ta usta. :

— A gdybym cig zabita... tam nad jezio-
rem? Skad mogtas wiedziec?...

— Podsunglam ci pomyslt i patrzytam,
czy zrozumiesz, o co chodzi. Za dziesie¢
lat, gdy bedziesz starg kobiety, takze tatwo
poznasz, o czym mysla dzieciaki,

Kaga zastygla z reka uniesiona do obo-
lalych ust.

— A... koty?

Zdziwiona Karenira podazyla za jej
spojrzeniem. ,,Mordercy” wylaniali si¢ zza
skal i biegli lekkim kocim truchtem, mija-
jae je jak powietrze, w odleglosci najwyzej
kilku krokéw. Przytroczone do grzbietow
niewielkie skérzane plecaki podskakiwaly
w rytm poruszen, kolczugi chrzgscily ci-
cho. W srodku niekamej z pozoru watahy
wielki czamy kocur méwit do pregowane-

20 zaslgpey:

— ...ale jeshi jeszcze kiedyS je spotkamy,
to obojetne, kocica czy tepicielka skrzydia-
kow... Cesarskich gwardzistow nie wolno
targaé za wasy.

MagiaiMiecz pazdziernik99
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NECHELL | KPPCH:
GILDIA PYSZURINYACLY
PRZYGOD

Wedrujac ulicami Travaru by¢ moze na-
tkniesz si¢ na schiudny dwupoziomowy bu-

zony nad wejsciem

dynek, Szyld ur
oznajmi ci, ze trafiles do gildii poszukiwa-
czy przygdd, noszgcej imig znanych w tych
stronach bohaterow — t'skranga Heckela
i wietrzniaka Koocha. Jezeli zdecydujesz
przestapi¢ prog i ucigé sobie pogawedke,
trafisz do malego pokoju, w kiérym urze-
duje bardzo zajety i zgryzliwy ork. Nie licz
na to, ze bedzie uprzejmy. Zamiast pochwat
ustyszysz raczej: ,,Czego tu szukasz? Mam
nadziejg, ze masz jakie$ pieniadze. Nie po-
trzeba nam zebrakow™.

Heckel i Kooch sg Fechtmistrzami
czwartego kregu. Pierwszy to t'skrang, lu-
bigey krasnoludzkie piwo. Drugi wietrz-
niak, gustujacy w elfickich miodach, Obaj
nie grzeszq skromnoscia | maja niesamowi-
tg wprost umiejetno$é pakowania sie we
wszelkie klopoty. W czasie, gdy nie zajmu-
ja si¢ ratowaniem ksigzniczek lub ocala-
niem $wiata przed inwazja Theran, przesia-
dujg w tawernie ,,Pod wedzidlem i uzda®,
gdzie opowiadajy niestworzone historie
o swych bohaterskich wyczynach.

Heckel i Kooch spotkali sie¢ pigé lat te-
mu w Kratas. Heckel zakonczyt wtasnie
znajomo$¢ z elfig panienka o imieniu Tog-
mund, jedng z kochanek Garlthika Jedno-
okiego — i to w momencie, gdy ten ostatni
wkroczyt do jej sypialni i zaki6cil roman-
tyczne spotkanie. Widzac purpure na twa-
rzy orka, biedny t'skrang uznal, iz prze-
zorno$¢, to jedna z najwazniejszych cech
dobrego kochanka, i na wp6! ubrany wy-
skoczy! przez okno, mieszczace sie na
drugim pietrze domu ukochanej, a nastep-
nie pognal co sit w nogach, byle dalej od
Garlthika.

W tum pracia Knneh radail calia e il
TYOLJ A vLaol IZNUULEL Tau 1 SULIC L Wwia=

snymi problemami. Oczarowany uroda
ludzkiej kobiely o diugich kasztanowych
wiosach, utozywszy w myslach kr6tki poe-
mat i zerwawszy przepiekng réze, podlecial
do jej okna z zamiarem wyznania mifoSei,
Ku jego zaskoczeniu dziewoja, zamiast
spocza¢ w jego ramionach, siegnela po le-
zgey na stoliku sztylet i wypowiedziata kil-
ka niepochlebnych stéw na temat matych
szkodnikéw. Nie namyslajac sie wietrzniak
siggnal po miecz i ruszyl, aby ja ratowaé.
Wkrétee przekonal sie jednak, ze to on byl
powodem wécieklodei damy. Nie pozostalo

mu nic, jak uruchomié skrzydetka i zmy-
kac, gdzie pieprz rosnie.

ali sie kilka chwil
pozniej, a wiasciwie wpadli na siebie przed
wejsciemn do tawerny ,,Pijana sowa", i uzna-
jac, Ze jest to co$ wigcej niz przypadek, po-
stanowili spedzié resztg wieczoru w swoim
towarzysiwie. Trzy lawemny i kilkadziesigl
garncow piwa dalej pigeiu bandziordw
Garlthika dopadto wreszcie Heckela. Kocoh
nie mogt, oczywiscie, sta¢ bezczynnie i pa-
trzeé jak jego nowy znajomy dostaje lanie
od tgpych ositkow, dlatego tez przyigezyt
sie do bijatyki. Wspélnymi sitami przyja-
ciolom szybko udalo si¢ pokona¢ napastni-
kéw. Wiedzge jednak, ze wkrétce kazdy
zlodziej w miescie ruszy na ich poszukiwa-
nia, przebrani za starg zebraczke (tak, tylko
Jedng) wymkneli chytkiem z miasta.

Przez nastgpnych kilka lat Heckel i Ko-
och wspolnie stawali czolo przygodom.
Zdobyli nawet co.nieco stawy w Travarze,
gdzie uratowali popularnego Trubadura
z rgk orkowych porywaczy. Wiedy tez Ko-
och zaproponowal, aby wykorzystali sytua-
cje 1 zaczeli zarabia¢ na swych uslugach,
Powstala firma o nazwie ,,Koch i Heckel —
do wynajecia®, Swiat stal przed nimi otwo-
rem. Wszyscy bogaci kupcey, ktérzy chcieli
oswobodzi¢ swe pigkne cérki, mieli walié
do naszych przyjaciol drzwiami i oknami.

Ocena poczgtkowego okresu dziatalno-
Sci Heckela i Koocha zalezy od punktu wi-
dzenia. Przyjaciele migli pelne rece robo-
ty, ktora sprawiala im przyjemnos$¢é. Nie-
stety, bedac tak zwanymi bohaterami,
podejmowali si¢ niebezpiecznych zadan
prawie zawsze za darmo; zaden z nich nie
potrafil odméwi¢ pigknej kobiecie w po-
lrzebie. Sytuacja pogorszyla sie jeszcze,
gdy z ich stabodci zdali sobie sprawe zle-
ceniodawcy i zaczeli wykorzystywaé la-
twowierno$¢ biedakdéw.

Wkrétee Heckel i Kooch znaleZli sig na
dnie. Probowali jeszcze zerwaé z niezdro-
wymi przyzwyczajeniami, mieli jednak
zbyt migkkie serduszka. Po nocy spedzonej
na piciu, Heckel znalazt rozwigzanie. Po-
winni znalez¢é kogo$, kto w ich imieniu be-
dzie ustalat warunki kontraktéw, dbal
o ksiggi i zajmowal si¢ wszystkimi przy-
ziemnymi sprawami.

W ten oto sposéb do firmy trafit Doraka
Kasphek — pragmatyczny, ork Ksenomanta

Tekst zaczerpnicty z 47 numeru »White Wolfe Magazines

Rich Warren

Przektad: Andrzej Miszkurka

i Czarodzie] w podesztym wieku, ktéry spe-
dzit wigkszg czed¢ zycia podrozujac i zamie-
rzat wiasnie osia$¢ gdzie$ na state. Ich umo-
wa byta prosia. Ork mial kontrolowac caly
interes i dba¢ o kondycje finansowg firmy.

Pod okiem Doraka interes zaczat roz-
kwitaé. Wkrétce inni poszukiwacze przy-
gdd zaczeli wyraza¢ ochotg przylaezenie
Qi:_: do Heckela i Kocha. Stary ork zoriento-
wal sig szybko, ze stwarza to prawie nieo-
graniczone mozliwosci. Dlatego tez prze-
ksztatcit niewielka firme w gildig i zaczat
zatmwiac¢ kontrakty dla jej nowych czton-
kéw, za oplata, oczywiscie,

Na poczatku Heckel i Koch nienawidzi-
li Doraka. Stary ork zawsze zalatwial nie-
ciekawe zlecenia, w rodzaju: eskortowanie
karawany kupieckiej do Wielkiego Targu
albo pilnowanie magazynow. Pdzniej jed-
nak, po przeksztatceniv firmy w gildig,
sprawy zaczely przybieraé inny obrét. Hee-
kel i Kooch brali coraz rzadziej udzial
w nudnych misjach i otrzymywali systema-
tycznie pokazne sumki, niezaleznie od tego
czy pracowali, czy lez nie.

Niepomni narzekan Doraka przyjaciele
powrdcili po pewnym czasie do poprze-
dnich zwyczajéw, i za darmo ratowali pigk-
ne kobiety narazajac bez potrzeby (wedlug
Doraka) swe dupska.

Nadal — mimo sukcesu, jaki odniosta
gildia — istnieje mozliwo$¢ wynajecia obu
przyjaciol. Jezeli jednak uznajg zadanie za
nudne, optata zwigkszy si¢ nawet dwukrot-
nie. Heckel i Kooch nie przepadajg za zma-
ganiami z nadnaturalnymi przeciwnikami,
i kiedy juz zostang do tego zmuszeni, za-
wsze zadajg magicznego wsparcia.

Typowe oplaty
500 sztuk srebra +
+ 20 dziennie + wydatki
20 sztuk srebra +
+ 3 dziennie + wydatki
50 sztuk srebra +
+ 5 dziennie + wydatki
Gildia pobiera 20% od podanych powy-
zej sum; reszta trafia do rak wykonujacych
zadanie adeptéw. Do wydatkéw zaliczane
sg koszty dotarcia do miejsca przeznacze-
nia, zakupu wyposazenia i oplacenia calo-
nocnej hulanki. Wiekszo§¢ ekwipunku
mozna zakupi¢ u Doraka z 10% upustem
lub 20% dla ezionkéw gildii.

Heckel i Kooch:
Adepci (na krag):

Magowie (na krag):

Magiai Miecz. pezdziernik'99
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W niektorych przypadkach Dorak wy-
najmuje rowniez adeptéw spoza gildii.
Dzieje si¢ tak wtedy, gdy akurat brak osoby
dysponujacej odpowiednimi umiejetnoseia-
mi do wykonania zlecenia. Czesto lak prze-
prowadzana jest préba przed przyjeciem do
gildii nowych cztonkéw. Dorak negocjuje
wszystkie kontrakty najemnikéw na indy-
widualnych warunkach, starajac sie zawsze
placi¢ im mniej niz czionkom gildii.

Biuro

Drzwi do ,,Heckela i Koocha* otwieraja
sig bezposrednio na biuro Doraka. W po-
mieszczeniu tym dominuje duzy, debowy
stét orka. Obok stoi regal z ksiggami. Wg-
ski korytarz prowadzi na tyly budynku.

Na parterze, poza jego biurem, znajdujg
si¢ cztery sypialnie i maty magazynek. Dora-
ka trzyma w nim troche ekwipunku, chociaz
wigkszo$¢ znajduje si¢ w oddzielnym maga-
zynie. Ork nigdy nie méwi zbyt duzo na te-
malt lego miejsca, a wszelkie pytania sprowa-
dzajy na ciekawskiego lodowate spojrzenie.

W sypialniach przebywajgq zazwyczaj
czlonkowie gil-
dii, ktérzy ptacg
szluke srebra za
noc. Zazwyczaj
mogg si¢ tu zatrzy-
macé nie dluzej niz
tydzien.,  Jednak
w przypadku, gdy
nie ma innych chet-
nych, limit ten prze-
staje obowigzywac.

Heckel i Kooch
przerobili pierwsze
pigtro  budynku
w sale ¢wiczen,
Uzywajg go za-
zwyczaj do dosko-
nalenia swego kun-
sziu 1 lestowania
nowych czlonkéw
gildii. Obaj preferujg
nieortodoksyjne style
walki i pokdj ten w petni
oddaje ich preferencje. Pel-
no (u tradycyjnego ekwipunku,
drewnianych mieczy i pancerzy.

Jest tu jednak réwniez co$ wyjatko-
wego. Na §rodku pokoju stoi urzgdze-

Jarostaw Musial

nie zaopatrzone w wiele ramion. Po R
wlozeniu w korczyny broni, kio$ %\‘: :
wehodzi do §rodka maszyny i za- s

- z =it = ==
€zyna nig poruszac, sprawiajac, ze R
obraca si¢ ona wokél swej osi. \.“gyj

Dzigki niej ¢wiczacy sprawdzajg
zwinno§¢ i szybko$¢ reakcji.
Czasami Heckelowi i Koocho-
wi udaje si¢ przekona¢ Dora-
ka, aby uruchomit maszyne
mocy swej magii.

NN
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Wiele os6b, ktére odwiedzily to miejsce,
zauwazylo otwory w podtodze, $cianach
i suficie. Pytani o nie Heckel i Kooch za-
wsze twierdzili, Ze nie dzieje sie tu nic,
wezym warto byloby sie przejmowaé”. Na
szezeScie podezas Ewiczefi nikt jeszcze
nie... zgingh

Wykorzystywanie
Heckela i Koocha w kampaniach

Bohaterowie moga by¢ cztonkami gil-
dii, a Doraka zalaiwia im konirakty. Ten
wariant daje wiele mozliwosci poczatkuja-
cym poszukiwaczom przygéd. Dzieki temu
bedg mogli zakupi¢ caly niezbedny ekwi-
punek z 20% upustem lub tez pozyczy¢ go
od gildii. Doraka zalalwia réwniez trans-
port, jesli tego wymaga sytuacja, Moze na-
wet rzuci¢ czar lub dwa przed wyjazdem
lub wyleczy¢ biedakéw po powrocie. Do
minuséw nalezy to, ze bohaterowie muszg
odda¢ 20% zdobyczy, Ponadio Mistrz Gry
traci czeSciowo kontrole nad ich losami.
Poza tym Doraka w pierwszej kolejnosci
bada wszystkie ksiegi | zwoje, kiére znajdg
i oddaje je dopiero wtedy, gdy przestajg mu
by¢ potrzebne.

Doraka moze réwniez wynaja¢ druzy-
ng, aby towarzyszyla naszym Fechtmi-
strzom podczas jednej z ich misji. Nie
trzeba chyba wspominaé, ze Heckel i Ko-
och sg bardzo interesujgcymi i zabawnymi
kompanami.

Potgzniejsi poszukiwacze przygdd mogy
polgczy¢ swe sity z Heckelem i Koochem
przeciwko wspdlnemu wrogowi (Garthlik
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Jednooki bedzie najlepiej nadawat sie do
tej roli). Obaj moga byé réwniez interesuja-
cymi przeciwnikami i konkurowaé z druzy-
ng w osiggnigciu tego samego celu. Byé
moze obie strony bedy potrzebowaly ja-
kiejs mikstury leczniczej. Bohaterowie, aby
ocali¢ malg wioske przed zaraza, a Heckel
i Kooch dla pieknej ksigzniczki.

HECKEL D’SAVIN

Fechtmistrz 4. kregu
Poziom sfawy: |
Punkty legend: 27500

Heckel mierzy niewiele ponad péltora
metra — nie jest to duzo jak na t'skranga. Je-
go ciato jest smukle, a pociggla twarz petna
wyrazu. Nos i plecy t'skranga pokrywaja
pomaraficzowe i czerwone pregi, jak u ty-
grysa. Ubiera si¢ zawsze modnie, a kocha
dobrg zabawe. Przechwatki, doweipy i do-
bra walka sa bliskie jego sercu. Zawsze sta-
ra sig odgrywaé nieustraszonego twardzie-
la, ale to tylko pozory, pod ktérymi stara sie
ukry¢ niewiare we wlasne sily.

Heckel jest bardzo lojalny wobec przy-
Jaciét, Zrobi wszystko, by im pomée, na-
wel ryzykujgc zycie. Tego samego oczeku-
Jje od towarzyszy i ufa im bezgranicznie.
Od czasu do czasu bywa rozdrazniony
i wiedy wszyscy omijaja go, czekajac na
poprawe humoru. T'skrang jest szczegdlnie
wrazliwy na kobiece wdzigki, dobrg poezje
i krasnoludzkie piwo.

NajwartoSciowszy rzeczy, kiéra posiada,

jest rekawica Halfdan — ma-
giczny  przedmiot,
uld zdobyty podczas
e = jednej z podrézy
z Koochem. W obe-
cnej chwili Heckel
jest dostrojony do te-
go przedmiotu na 3.
poziomie i stara si¢ od-
kry¢ polozenie kaeru
Balsim, aby méc sie do-
stroi¢ do poziomu 4.
Cechy osobowosci:

Zewnetrzne: dowcipny, charyzmatyczny

Ukryte: niepewny siebie -

Cechy

Zrecznosé (22): 8/2k6
lub (24): 9/k8+k6 z rgkawica
Sita Fizyczna (15): 6/d10
>~ lub (17): 7/k12 z rekawica
3 \Zywotnosé (15): 6/k10
lub (17): 7/k12 z rekawicq
Percepcja (10): 5/k8
Sita Woli (10): 5/k8
Charyzma (16): 7/k12
Talenty
Brori biala (6): 14/k20+k4
Bron miotana (4): 12/2k10
Manewry (4): 12/2k10
Prowokacja (4): 11/k10+k8
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Riposta (5): 16/k20+k8
Rytual karmiczny (3)
Tkanie watkéw (4): 12/2k10
Uniki (4): 12/2k10
Uniknigcie putapki (2): 10/k10+k6
Wytrzymalo$é (1)
Zachowanie réwnowagi (3): 9/k8+k6
Zawadiacki Smiech (4): 11/k10+k8
Szybkos¢
Petna: 110
W walce: 55
Umiejetnosci
Akrobatyka (3): 11/k10+k8
Artystyczna/gawedziarstwo (3):
10/k10+k6

Etykieta (1): 8/2k6

Flirtowanie (3): 10/k10+k6

Otwieranie zamkoéw (1): 9/k8+k6

Prowadzenie rozmowy (1): 8/2k6

Uwodzenie (1): 8/2k6

Wiedza/legendy o Horrorach (1): 6/k10

Wiedza/wiedza o bohaterach (2): 7/k12

Znajomos¢ jezyka (2): 7/k12
Inicjatywa

Kostki: 2k6
Karma

Kostki: k6

Punkty: 25
Walka

Obrona fizyczna: 11/13 z rekawica

Obrona magiczna: 6/8 z rekawicg

Obrona spoleczna; 9

Pancerz fizyczny: 6/7 z rekawicy

Pancerz duchowy: 3/4 z rekawicy
Obrazenia

Prég zycia: 45

Prog ran: 10

Prég przytomnoscei: 35

Kostki zdrowienia: k10

Testy zdrowienia: 3 dziennie

Uwagi: Heckel ma rasowg zdolno§é
atak ogonem (stopien obrazen = stopie
Sily Fizycznej +3).

Ekwipunek: buktak na wino (pelny el-
fickiego wina — zeby robi¢ wrazenie na pa-
niach), buktak na wode (petny), dwa szty-
lety do rzucania, jedwabna koszula, kape-
lusz z szerokim rondem i czerwonymi
piérami, krwawe kamienie (pancerz),
miecz, miekkie buty, obszyty futrem
plaszcz, olej (butelka) , pas z pochwa, pigé
pochodni, plecak (a w nim: 10 metrowa li-
na, 2 antidotum Kkelii, 2 eliksiry ostatniej
szansy, 2 eliksiry zdrowienia, derka, hak
wspinaczkowy, latarnia z krysztalem $wie-
tnym, mlotek, niezapisana ksigga, zapasy
pozywienia na 2 tygodnie), puklerz, reka-
wica Halfdana, sakiewka (a w niej: § stro-
nic papieru, atrament, hubka i krzesiwo,
kreda, ostrzalka, piéro), welniane spodnie,
zlota szpilka do kapelusza,

Rekawica Halfdana

Maksymalna liczba watkéw: 1
Obrona magiczna: 16

Ta czarnosrebrna rekawica jest przezna-
czona do noszenia na prawej rece. Okrywa
dloii i potowe przedramienia, W zaden spo-
s6b nie krepuje ruchéw posiadacza.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 300

Tajnik: Rekawica stanowita cze$¢ ma-
gicznego pancerza, noszonego przez kra-
snoluda imieniem Gruth Halfdan, ktéry byt
bohaterem, zyjacym na poczgtku Pogromu.
Gurth po$wigcil swe zycie powstrzymujac
wiele Horroréw, co pozwolitlo mieszkan-
com kaeru Balsim zakofczy¢ rytual za-
mknigcia. Wlasciciel musi pozna¢ Imig
Grutha Halfdana, jego rase oraz dowiedziec
sig, ze rekawica jest jedyna pozostata czg-
§cig pancerza.

Efekt: Zwigksza o +1 obrone fizyczng
I magiczna.

Poziom 2 Koszt: 500
Tajnik: Wiasciciel musi pozna¢ nazwg
kaeru, w obronie ktorego polegt Halfdan.
Efekt: Zwigksza o +2 obrong fizyczng
1 magiczng.

Poziom 3 Koszt: 800

Tajnik: Gurth nie opieral si¢ samotnie
Horrorom. Trzeba pozna¢ rasy i Imiona
dwdch jego towarzyszy.

Efekt: Zwigksza o +2 Sile Flzyczng,
Zrecznosé | Zywotnosé.

Poziom 4 Koszt: 1300

Czyn: Wlasciciel musi udaé sie do kae-
ru Balsin i zawrze¢ przysigge pokoju z jego
mieszkancami lub ich polomkami, a takze
wykona¢ dla nich zadanie, ktére wymaga
osobistych wyrzecze. Czyn warty 1000
punktéw legend.

Efekt: Zwigksza o +2 pancerz fizyczny
i duchowy, a o +3 obrong fizyczna i ma-
giczna.

Poziom 5 Koszt: 2100
Efekt: Zwicksza o +2 prog ran, o +5

prog przytomnosci i o +10 prég zycia.

Poziom 6 Koszt: 3400
Czyn: Wiadciciel rekawicy ma za zada-
nie wykona¢ misje dla mieszkancow kaeru
Balsin, trwajaca nie krécej niz rok i jeden
dzief. Czyn warty 10 000 punktéw legend.
Efekt: Zwigksza o +2 obrong fizyczna
i magiczng, a 0 +3 spoleczng.

Poziom 7 Koszt: 5500
Efekt: Zwieksza o +5 prog ran, o +10
prég przytomnosei i o +20 prég zycia,

KOOCH JASNOSKRZYDLY

Fechtmistrz 4. kregu
Poziom stawy: |
Punkty legend: 24900

Ten uroczy zawadiaka od pierwszego
wejrzenia zdobywa sobie sympatig. Nigdy
nie brak mu usmiechu lub dowcipu i za-
wsze jest gotéw postawié nastgpng kolejke.
Jednakze Kooch nie sklada si¢ tylko
z uémiechéw i zartéw. Mimo ze stara sie
udawad nieustraszonego, w skrytosci ducha
boi sie bardzo, ze jest zbyt maty, aby by¢
prawdziwym Fechtmistrzem. Dlatego tez
nie cierpi, gdy kto§ zwraca uwage na jego
niewielkie rozmiary i zawsze stara si¢ do-
wiesé, ze jest duzo lepszy od wielkoludéw,

Kooch jest nieztym strategiem. Zawsze,
gdy kto$ mu wchodzi w drogg, stara sie wy-
my§lié jak najlepszy plan, na wyelimino-
wanie przeciwnika. Kooch nie pozostaje
dtugo zty na swych wrogéw — zazwyczaj
po prostu ich o§miesza, uznaigc, ze wyrow-
nal rachunki. Raz o malo nie rozstal si¢ ze
$wiatem z tego powodu, gdy pozbawiony
poczucia humoru troll o mato nie obdart go
ze skory.

Podczas walki zazwyczaj prowokuje
najpierw przeciwnikow, a dopiero péZniej
zaczyna sie z nimi bawié.

Dtugie brazowe wiosy Koocha, sptywa-
ja swobodnie na ramiona. Jego proporcjo-
nalne cialo jest szczuple i pelne gracji.
Twarz pucutowata i mita. W przeciwien-
stwie do wigkszoSci swoich braci, Koch
przyzwyczail sig do zycia w miescie i na-
wet je lubi. Niestety oznacza Lo, ze spotyka
mato wietrzniakéw — prawdopodobny po-
woéd jego niesmiatosci.

Najcenniejsza rzecza, ktora posiada, jest
miecz Cieri Burzy. Jest przywigzany do
niego na 3. poziomie.

Cechy osobowosci:

Zewnetrzne: dowcipny, charyzmatycz-

ny, szarmancki, pewny siebie

Ukryte: niepewny podste¢pny, nieSmialy
Cechy

Zrecznosc (16): 7/k12

Sila Fizyczna (6); 3/k4

Zywotnosé (8): 4/k6

Percepcia (12): 5/k8

Sita Woli (13): 6/k10

Charyzma (23): 9/k8+k6
Talenty

Broi biata (4): 11/k10+k8

lub 12/2k10 z Cierniem Burzy
Brof miotana (4): 11/k10+k8

lub 12/2k10 z Cierniem Burzy
Broii strzelecka (2): 9/k8+k6
Manewry (4): 11/k10+k8

lub 12/2k10 z Cierniem Burzy
Prowokacja (5): 14/k20+k4
Riposta (5): 14/k20+k4

lub 15/k20+k6 z Cierniem Burzy
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Rytuat karmiczny (4)
Tkanie watkow (4):
9/k8+k6
Uniki (4): 11/k10+k8
lub 12/2k10 z Cierniem
Burzy
Wytrzymato$¢ (3)
Zawadiacki $Smiech (4):
13/k12+k10
Szybkosé
Pelna: 43/85
W walce: 22/42
Umiejetno$ci
Arlystyczna/gawedziarstwo (1):
10/k10+k6
Etykieta (2): 11/k10+k8
Flirtowanie (3): 12/2k10
Leczenie (2): 7/k12
Okrzyk bojowy (3): 12/2k10
Prowadzenie rozmowy (2):
11/k10+k8
Taktyka (2): 7/k12
Uwodzenie (3):
12/2k10
Wiedza/wiedza
o wietrzniackich
bohaterach (2):
7/k12
Znajomos$é jezyka (2): 7/k12
Inicjatywa
Kosiki: 1k12/2k6 z Cierniem Burzy
Karma
Kostki: k10
Punkty: 60
Walka
Obrona fizyczna: 9
Obrona magiczna: 7
Obrona spofeczna: 12
Pancerz [izyczny: 7
Pancerz duchowy: |
Obrazenia
Prog zycia: 49
Prog ran: 7
Prog przytomnosci: 37
Kostki zdrowienia; k6
Test

y zdrowienia: 2 dziennie

Uwagi: Kooch ma nastepujgce zdolno-
Sci rasowe: spojrzenie astralne, latanic,
podwyzszona obrona fizyczna (+2). Ostal-
nig zdolno$é uwzgledniono juz w powyz-
szej charakterystyce.

Ekwipunek: buty do jazdy, cierd burzy
(obrazenia 7/k12), dwadziescia strzal, je-
dwabna koszula, jedwabne spodnie, je-
dw;lhny kaftan, kapelusz z szerokim ron-
dem , krwawe kamienie (pancerz), ,,najlep-
Sza" wietrzniacka kolczuga, plaszcz z je-
dwabng podszewkaq, wietrzniacka sie¢, wie-
rzniacki tuk, ztota brosza.

Cierni Burzy
Stopien obrazen: 2
Maksymalna liczba wytkow: 4
Obrona magiczna: 18

Ciernt Burzy (o typowy miecz wykonany
specjalnie dla wietrznika. Jego rzeZbiony
kosz ma ksztalt cierni. Samo ostrze nie po-
siada zdobien. Ozdobiona jest tylko reko-
Jjesé, ktora konczy sie przepieknym rubinem.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Cieri Burzy i jego blizniacze
ostrze, Zadlo Szerszenia, wykuto podczas
wojen orichalkowych, Wietrzniacki boha-
ter uzyt ich wtedy i samotnie zmusil statek
trolli do odstgpienia od wioski Thistle. Od
tego czasu wiclu Wojownikéw i Fechimi-
strzow z narodu wietrzniakow uzywalo
mieczy do obrony swego ludu. Wtasciciel
musi pozna¢ Imiona obu mieczy i historie
ich pierwszej bitwy.

Efekt: Zwigksza inicjatywe o +1.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Zwigksza o +2 slopien obrazei.
Poziom 3 Koszt: 500

Tajnik: Wiasciciel musi dowiedzie¢

sig, w jakiej bitwie miecz odegral naj-

wigkszg rolg.

Efekt: Kiedy wiasciciel dzierzy go
w dloni, zwigksza podczas walki o +1 stop-
nie wszystkich jego manewrdw.

Poziom 4 Koszt: 800
Czyn: Wasciciel musi obronié spolecz-
no$¢ wietrzniakéw przed
czym§, co mogloby ja
zniszezy6é. Czyn warty
1000 punktéw legend,
Efekt: Zwieksza ini-
cjatywe o +1, obro-
ne fizyczng o +2,
a magiczng o +1,

Poziom 5 - Koszt: 1300
Czyn: Wtasciciel musi od-
nalez¢ potomkéw trolli, kidrzy
zostali pokonani przez Parthime'a,
a nastepnie zmusié je do przeprosin
i zaplacenia odszkodowania mie-
-szkarficom wioski Thistle (1000
sztuk srebra) lub tez pokonaé je
w walce. Czyn wart 500 punktéw
legend, jezeli trolle zostang zmu-
szone do przeprosin i 500 w tym
drugim przypadku,
Efekt: Zwigksza obrone fizycz-
ng o +3, magiczny o +2, spoleczng
o +1, a stopieii obrazefi o +3.

Poziom 6 Koszt: 2100
Efekt: Zwieksza stopien
X obrazen o +3.

Poziom 7 Koszt: 3400

Czyn: Wtasciciel musi
pozna¢ Imig ostatniego po-
siadacza miecza, skompo-
nowa¢ piesn lub poemat
o0 jego najwigkszych czynach, a nastgpnie
wykonac przed grupg co najmniej 20 os6b
i uzyskaé przychylng reakcje. Czyn wart
1000 punktéw legend.

Tajnik: Musisz pozna¢ poemat, historie
lub piesii stworzong przez poprzedniego
wiadciciela miecza.

Efekt: Od tej pory wlasciciel potrafi
rzucaé czar Powietrzny wir (Mistrz Zywio-
low, poziom 7), gdy zakreci mieczem nad
glowa. Podczas tkania watkéw i rzucania
czaru korzysta z talentu brosi biata.

Koszt: 5500

iciel musi wejé¢ w posia-

Poziom 8
Czvn: Wiadeic
danie Zadla Szerszenia. Je§li kiedykolwiek
utarci ten miecz, starci réwniez wszystkie
moce powyzej poziomu 7. Czyn wart 2000
punktéw legend.

Efekt: Wtasciciel moze uzywaé obu
mieczy w walce (dwa ataki) bez ujemnych
modyfikatorow.

Poziom 9 Koszt: 8900

Efekt: Kiedy wlasciciel dzierzy go
w dloni, zwigksza podczas walki o +2 stop-
nie wszystkich jego manewréw.

Poziom 10 Koszt: 15400
Efekt: Zwigksza stopie obrazefi 0 +3.
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TANICER
PAPNA

Wedrujge po komnatach throal-
skiej biblioteki spotkatem dziwnego
tskranga — jednego z K'stulaami,

K'stulaami sq obdarzeni cienkq
membrang, zwang k'stulaa, ktdra
rozeigga sie od ich przedramion do
biader. Dowiedzialem sig, ze dzigki
niej mogq szybowac w powielrzu
Jak ptaki. Myslatem, ze Dont Du-
cha Wiatru zamieszkujq same od-
ludki, ktore niezwykle rzadko opu-
szezajq swq siedzibe, ukiyiq

w Gdrach Throalskich. Kiedy go

o to zapytatem, odrzekl, iz dobrze
mi sig wydaje. Dodat réwniez, e
K'stulaami sq ignorowani przez
zwykle t'skrangi. Przedstawit sig
Jjako P'norr Zwinny Ogon, k’stula-
ami Tancerz Ogona. Nigdy weze-
Sniej nie styszalem ani o tej dys-
cyplinie, ani o adeptach, kidrzy

by jq prakiykowali. Dlatego tez
poprositem P'norra, by opowie-
dzial mi o Tancerzach Ogona.

Oto jego historia.
— Wyjasnienie dla

czytelnikow 3
pidra Derrata,

czarodzieja

z Yistaine

Cheesz uslysze¢ o Tance-
rzach Ogona? Moge ci o nich
opowiedzicé. Najpierw
Jednak powiniene$ do-
wiedzie¢ sig wigcej
o K'stulaami, kiérzy sie
rodzg, by zeglowaé po niebie.
My jednak nie uzywamy drewnianych
statkéw, jak Powietrzni Lupiezey czy Ze-
glarze. Syrtis poblogostawita nas wrodzo-
ng umiejeinoscig wznoszenia sie i szybo-
wania, a uzywamy przy tym jedynie
K'stulaa. Latanie jest w naszych sercach
i wplata si¢c w nasze wzorce, Jest nie-
odlgezng czeScig naszego jestestwa.
K'stulaami predzej zwiednie i umrze niz
przestanie lataé,

O TANCU OGONA

Wszyscy Tancerze Ogona rozpoczynaja
szkolenie w elitarnym oddziale Domu Du-
cha Wiatru, zwanym Jik'harra K'stulaa
T'Syrtis, albo Mordercze Skrzydta. Ci
k'stulaami, ktérzy majg odby¢ inicjacje, sg
wybierani spo§réd najodwazniejszych
i najsmielszych mlodziencéw. Po inicjacji
kazdy z Tancerzy Ogona poswigca swe Zy-
cie poznawaniu dyscypliny i obronie in-
nych skrzydlatych t'skrangow. W przewa-
zajgcej liczbie wypadkéw, ro-
dzice wybranych mto-
dziencdw nie sq k' stilaa-
mi; miode t'skrangi przy-
bywaja do naszego do-
mu ze wszystkich stron
Barsawii.

Tim Nelson

Tylko nieliczni Tancerze Ogona opuszezajg
owaq siedzibg i rozpoczynaja zycie poszuki-
waczy przygod. Ja jestem jednym z nich.
Jestem Tancerzem Ogona, kiéry postano-
wil zy¢ jak legendarni bohaterowie. Dlate-
2o sie spotkaliSmy.

Z wyrazu twej twarzy wnioskuje, iz je-
ste§ zdziwiony. Tancerz Ogona po$wigca
zywol swej dyscyplinie i obronie &'stula-
ami, nawelt jesli ich opusei. Interesujgey

Tekst zau.crpnfchj z magazynu
,Earthdawn Journal® nr 6

Michael E. Colton

Przekiad: Tomek Kreczmar

fenomen, nieprawdaz? Wielu z nas nie
wykluwa sie w Domu Ducha Wiatru.
W rzeczywistodcel, wiekszos¢ przychodzi
na $wiat w innych miejscach. Kiedy jed-
nak majg dwanascie, trzynascie lat i prze-
chodzg kaissa, czujg silng potrzebe lata-
nia. Od tej chwili, w taki czy inny sposéb
krok po kroku zblizajg si¢ do gorskiej sie-
dziby K stulaami. Wiele z tych dzieci wi-
dzialo piekno swiata i niektére z nich
cheg ujrzeé je raz jeszcze... tym razem
z wysoka. A Tancerze Ogona opuszczaja
dom, by do konca zycia rozsiewa¢ le-
gendy o k'stulaami. 1 udowodnié, ze

nie jesteSmy dziwadlami czy
wyrzutkami. Pokaza¢ innym
rasom, ze tez jeste$Smy t'skran-
gami; ze jesteSmy tyle samo
warci, co wszyscy pozostali
Dawcy Imion!!! A w ten sposcb

nadal chronimy k'stulaami. Prze-
tamujemy uprzedzenia z prze-

" szlodci, w nadziei na lepsza

przyszlo§c.

{2 TANCERZACH
OGONA
1 SZTUCE
WALKI

Podstawowa
bronig Tance-
rzy Ogona
jest, jak sama
nazwa wskazu-

je, ich ogon.
Uczymy sie
uzywac go
W powietrzu
i na ziemi.
Typowa taktyka to nurkowanie, zadanie
Jednego poteznego uderzenia, wyladowanie
i wykonczenie przeciwnika kilkoma celny-
mi ciosami. Nasi Zbrojmistrze opracowali
brof, zwang krwawymi kolcami, kiéra
zwigksza efektywno$¢ ataku ogonem. Ow
0r¢z Lo po prostu ostre okruchy zywego kry-
sztatu, osadzone na koricu tej czgsei ciata.
Magia naszej krwi sprawia, ze te kawalki
rozrastajq sie jeszeze (czasem majg nawet
diugosé 15 centymetréw), przemieniaja
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w kolce i stajy ostrzejsze. Dzigki nim ude-
rzenie ogonem moze wywolaé obrazenia
porownywalne z ciosem trollowego miecza,
A w potgezeniu z subtelnoseig tafica ogon,
staje sie 1o potezng bronia.

Kiedy Tancerz nie jest ustawiony w ta-
kiej pozycji, by uderzy¢ ogonem, sigga po
inng bron (zdarza si¢ to do§é¢ rzadko). Za-
zwyczaj uzywamy wtedy oreza, Kitérym
mozna rzuci¢. Po prostu w starciu wolimy
atakowac ogonem. Inaczej zniewazyliby-
Smy naszq litanie. Dlatego lez wigkszogé
Tancerzy Ogona uzywa jastrzebea. Zbroj-
mistrze k'stlaami raz jeszcze staneli na
wysokosci zadania i, opierajye si¢ na magii
watkow, stworzyli zaklete jastrzebee, zwane
krwawymi. Mam tu jeden, Dobrze mi stuzy.
Dodam jeszcze, ze tak naprawde niewielu
wedroweow lub wysokokregowych Tance-
rzy Ogona uzywa krwawych jastrzebeéw.

O TANCERZACH OGONA
| TALENCIE SZYBOWANIE

Szybowanie... Jak ci je opisa¢, by¢
podzielil 13 rado§¢? To czesé mnie. To cos,
€0 po prostu robig. Postaram ci sig to wyja-
$ni¢. Zrobig co w mojej mocy.

Jak juz kilkarazy powtarzalem, my k'stu-
laami rodzimy si¢ kochajac latanie. Jednak-
ze Tancerze Ogona idg o krok dalej. Rozwi-
Jamy umiejetno$é szybowania i wzmacnia-
my ja magig. Tancerz Ogona potrafi kon-
trolowaé lot; unoszqc si¢ w powietrzu wy-
glada réwnie wdziecznie co orzel, a ataku-
Je réwnie zabdjczo co espagra. Doskonalac
swa dyscypline, zdobywamy coraz wigcej
talentéw, dzieki kidrym lepiej wykorzystu-
Jemy k'stulaa. Mozemy pikowaé z duzych
wysokoSei, zatrzymywaé sie w powielrzu
nachwile przed uderzeniem w ziemig i spo-
kojnie ladowac. Mozemy wznie§¢ sie wy-
zej niz okrely Powielrznych Lupiezcow
i dotykaé¢ chmur. Cheialbym, abys i 1y maogt
doswiadezyé radosci, kiéra wypetnia nas,
gdy to czynimy.

To koniec mej opowiesci. Ufam, ze zro-
zumiale$, jak cenni sq &’ stulaami, JesteSmy
Po prostu niezwyklym ludem tej niezwy-
kiej krainy.

Szlachetni Czytelnicy, tak koiiezy
sig¢ opowies¢ P'norra Zwinny Ogon.
Jesli cheecie zdobyé wigcej informa-
¢ji o K’stulaami, siegnijeie po piern-
szy tom dziela ,Mieszkaricy Barsa-
Wii*, gdzie na sironach 68-69 znaj-
dziecie krdiki esej ., O  skrangach,
ktare latajq ", autorstwa T’ chala Sin-
dary K'vechnalonika V' strimon.

~ Derrat, czarodziej z Yistaine

INFORMACJE DLA GRACZY

Istotne cech: Zrecznosé i Sita Woli
Ograniczenia rasowe: tylko k'stulaami
Rytuat karmiczny: Odprawiajac rytua,
Tancerz Ogona kladzie si¢ na plecach, roz-
poscierajac k'stulaa, i wpatruje w niebo,
Po kilku minutach medytacji, unosi sig,
wykorzystujac talent powietrzny taniec.
Tak jak w przypadku Wojownika, nie po-
woduje to wyczerpania. Nastepnie Tan-
cerz Ogona zaczyna wirowaé we wszyst-
kie strony, coraz szybeiej i szybciej, az
nieco przed uptywem trzydziestu minut
rozmyje si¢ niemal zupelinie. Rytuat kof-
czy si¢ dos¢ nagle, kiedy Tancerz sie za-
trzymuje, ,,stojac* na czubku ogona w ide-
alnej réwnowadze.

Umiejetnosci artystyczne: malowanie cia-
fa, tatuowanie

PIERWSZY KRAG

Talenty
Akrobatyczny atak
Powielrzny taniec
Prowokacja
Rytual karmiczny
Szybowanie*
Walka wrecz*

DRUGI KRAG
Talenty
Brori miotana
Manewry*
Wytrzymato$é (7/6)

TRZECI KRAG
Talenty
Chwytanie wiatru®
Tygrysi skok

CZWARTY KRAG
Karma: Tancerz Ogona moze wykorzysty-
wac punkty karmy do dziatan wymaga-
Jjacych samej Zrecznoscei.
Talenty
Tkanie watkéw (Tancerz Ogona)*
Wspinaczka

PIATY KRAG
Odrastajaey ogon: Tancerze, tak jak i inne
Uskrangi, czesto podczas bolesnych
przezy¢ tracy ogony. Kosztem punktu
magii krwi, moga natomiast sprawic, ze
odroSnie on w przeciggu tygodnia.
W tlym czasie muszg jednak odpoczy-
wac. Tak jak w przypadku zwyczajnej
magii krwi, wspomniany punkt mozna
odzyskac po roku i dniu.
Talenty
Powietrzny chod*
Unik
SZOSTY KRAG
Karma: Tancerz Ogona moze uzy¢ karmy
do zwigkszenia obrazen zadawanych
ogonem.

Talenty
Gadzi skok*
Zimna krew

SIODMY KRAG

Obrona fizyczna; Obrona fizyczna Tance-
rza zwigksza sig o |,

Talenty
Drugi atak
Test zycia

Karma: Tancerz Ogona moze wykorzysty-
waé punkty karmy do dzialan wymaga-
Jacych samej Sity Woli.

Talenty
Cios z powietrza
Zachowanie réwnowagi

DZIEWIATY KRAG

Inicjatywa: Stopied inicjatywy Tancerza
Ogona zwigksza sie o 1.
Talenty
Atak kobry
Sokole oko
Wielki skok

DZIESIATY KRAG

Chwytny ogon: Kosztem 2 permanent-
nych punktéw obrazen, Tancerz moze
sprawic, Ze jego ogon stanie sie chwyt-
ny, dzigki czemu zyska niejako trzecia
reke i bedzie mogl rzucaé przedmioty
(m.in, jastrzgbiec) w trakcie lotu.

Test zdrowienia: Tancerz zyskuje jeden
dodatkowy test zdrowienia dziennie.

Talenty
Cielesne ostrze*

Wirujace ostrze

ODGRYWANIE POSTACI

Tancerze Ogona to wolni duchem &’ sru-
laami, kt6rzy ponad wszystko kochajg lataé
wérdd oblokéw. Sa dumni z tego, Zze umie-
Jja szybowaé i czesto gardza tymi, ktérzy
nie posiadajg tej zdolnoSci. Jednoczesnie
uwazajg si¢ za ambasadorow Kk'stulaami,
dlalego tez nie zrobig niczego, co mogloby
przynies¢ hanbe ich ludowi.

Tancerze sa roéwniez utalentowanymi
wojownikami, ktérzy uwielbiaja ,,chwalié
sig" unikatowymi zdolno§ciami. Czesto,
podobnie do Fechtmistrzéw, wykonujg
spektakularne manewry — raczej na pokaz.
Kiedy tylko moga, wykorzystuja w walce
umiejetnosé szybowania.

Naruszenie dyscypliny
Tancerz musi pozostawaé w zgodzie
z muzyka ogona. Jesli bedzie gluchy na jej
wezwania, moze doj§¢ do kryzysu talen-
16w. Uzycie podczas starcia broni biatej,
a nie ogona, zwykle doprowadza do réz-
nych komplikacji. Je§li Tancerz w wyniku
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straszliwego przezycia straci ogon, Klory
dopiero zaczyna odrastaé, to wykorzystanie
orgza w starciu bedzie oznaczalo powazne
naruszenie dyscypliny. W przypadku, gdy
K sturlaami jest w pelni zdrowy, taki czyn to
bardzo powazne naruszenie.

Wszystkie k'stulaami kochajg latac, dla
Tancerza nie jest to jednak tylko pragnie-
nie, ale juz potrzeba. Jesli zdecyduje si¢ za-
miast poszybowaé zejs¢ ze schodow lub
zbocza, oznaczaé to bedzie niewielkie na-
ruszenie dyscypliny. A jezeli warunki jesz-
cze bardzie] zachecaja do latania, efekt mo-
Ze by¢ jeszcze powazniejszy.

taczenie dyscyplin

Tancerze Ogona rzadko kiedy siggajg po
inne dyscypliny. Jesli jednak si¢ juz na to
decydujy, zostajg zwykle Zwiadowcami
lub Mistrzami 'Zywie[é\\'. Tancerz/Zwia-
dowca to niezréwnana ,.jednostka rekonse-
sansowa”. Z kolei Tancerz, kiory zdecydu-
je sie zostaé Mistrzem Zywiolow, skupi sie
na zywiole powietrza. Milo$¢ do latania
w polgczeniu z umiejetnoscig korzystania
z zywiolu powietrza moze obdarzy¢ &'stu-
laami wielkimi mozliwosciami.

Glosiciele

Gilosiciele czesto zdobywaja rownie wiel-
kd potege, co adepci podazajacy dwoma dys-
cyplinami. Tancerze, kiérzy decydujg si¢ po-
Swigci¢ zycie jednej Pasji, zwykle wybierajg
Floranuusa lub Thystoniusa. Glosiciel k'stu-
laami, kiérzy opuseili gorskq siedzibg swego
ludu by prowadzi¢ zywot poszukiwaczy
przygdd, najezeseie) oddajg czesé Floranuu-
sowi. Dzigki wielkiemu optymizmowi, nie-
zmordowanie rozsiewaja legendy o skrzydla-
tych ’skrangach. Rozkoszuja sie rowniez la-
laniem i czgslo wspinajg bardzo wysoko, by
mozliwie najdiuzej poszybowa¢ w dét. Po-
wiedzenie &'stulaami ,Schody sy po 1o, by
po nich wehodzié* ukuli wiasnie Tancerz
gloszacy chwale Floranuusa.

Wigkszod¢ Tancerzy, kiérzy zdecydo-
wali sig zostaé glosicielami Thystoniusa,
nie opuszcza Domu Ducha Wiatru, gdyz
ich gtéwnym zadaniem jest chronienie gér-
skiej cytadeli. To ci &'sadaami wymyslaja
proby, kiérym poddawani sa mlodziericy,
wybrani na Tancerzy Ogona,

SPECJALNE ZASADY

Specjalne reguty dotyczace Tancerzy -

Ogona opisujg wykorzystanie niskiej magii
oraz rylualy awansu (podobne do przedsta-
wionych w Ksiedze wiedzy na stronach
118-123); tu znajduja sie réwniez informa-
cje o nowym talencie szybowanie.

Korzystanie z niskiej magii

Tancerz moze wykona¢ test niskiej ma-
gii, by rozpoznaé rézne latajace istoty

i zwierzeta, a takze by przewidzie¢ warun-
ki atmosferyczne, prady powietrzne i ciepl-
ne oraz wszelkie inne fenomeny wplywajg-
ce na szybowanie.

Rytualy awansu

Rytualy i proby Tancerzy czgsto wyma-
gaja powietrznych dowodéw odwagi, wy-
trzymatosei i pozerstwa. Poniewaz dyscy-
plina ta sktada sie tylko z dziesigciu kre-
6w, jej adepei wezedniej stajg sig uczniami
(kregi 2-4), czeladnikami (5-7), mistrzami
(8-9) i arcymistrzami (10).

Rekrutacja: Sposréd mlodych k' stula-
ami wybierani sa najodwazniejsi i naj-
Smielsi, kiérych czekajg proby i inicjacja,
Bardzo czgslo sy Lo dzieci, klérzy rodzice
nie byli skrzydlalymi t'skrangami. Starsi
zwykle uznajg za wystarczajgey argument
przemawiajacy za mlodziencem fakt, ze
udalo mu si¢ bez niczyjej pomocy dotrzeé
do ukrytego wsrod Goér Throaiskich Domu
Ducha Wiatru.

Uczen (2-4): Adept demonstruje swe
lotnicze umiejetnosci, wykonujge w powie-
trzu rozne figury o coraz wigkszym skom-
plikowaniu — szybowanie na duze odleglo-
$ci (drugi krag), nurkowanie z duzych wy-
sokosci 1 wznoszenie si¢ tuz przed uderze-
niem w ziemig (trzeci krag) czy tez szybo-
wanie wprost w pionowa Sciane i ,,wylado-
wanie* na niej (czwarty krag).

Czeladnik (5-7): Adept musi udowodnié,
ze potrafi pokonywaé przeszkody. Starsi sta-
rajg sig znalez¢ jak najtrudniejsze tereny,
gdzie odprawia si¢ ten rytuat (np. wypalone
rowniny czy dziwne formacje skalne).

Mistrz (8-9): Adepci, ktorzy osiagneli
tak wysoki poziom zaawansowania, musza
wykaza¢ swe umiejetnosdei i sprawdzic sie-
bie, tworzgc nowe rytualy awansu.

Rytuat przywotania duchowego mi-
strza: Tancerz wspina sig na najwyzszy
szczyl w okolicy, zawigzuje przepaske na
oczach i skacze w przepasé, by poszybo-
wa¢ w losowo wybranym kierunku i po-
zwoli¢ magii na doprowadzenie do bez-
piecznego ladowania. Przez caly ten czas
t'skrang musi by¢ skoncentrowany i my-
Sle¢ o spotkaniu duchowego mistrza.
W miejscu, w ktérym wyladuje, bedzie na
niego czekal duchowy mistrz i dalej rytuat
potoczy si¢ tak, jak to opisano w podrecz-
niku podstawowym, str. 224,

Szybowanie

Stopien: poziom Umiejetnosc: tak
+ stopien Zrgcznosci

Akcja: nie Wyczerpanie: nie
Karma: nie Ograniczenie rasowe:
Talent tylko k'sadaami

dyscyplinarny: Tancerz Ogona

Jest to odpowiednik umiejetnosci szy-
bowanie, opisanej w lomie pierwszym

~Mieszkancéw Barsawii®, na stronie 122,
W mechanice gry talent ten dziata analo-
gicznie do wspomnianej umiejetnosci.

NOWA BRON

Krwawe kolce z Zywego krysztalu

Wywodzgcy sie z k'stulaami Zbrojmi-
strzowie i Mistrzowie Zywioléw opraco-
wali nowy i innowacyjny sposéb wykorzy-
stania zywego krysztatu. Ostre kawatki
krysztalu wbija w koniec ogon t'skranga,
dzieki czemu magia zawarta w jego krwi
zaczyna dziala¢ — okruchy sie rozrastaja,
tworzge kolce dlugosci 15-20 centymetrow.

Wszczepienie krysztalow powoduje
punkt obrazen plus jeden dodatkowy punkt
na kazdy stopieit obrazen zadawanych ogo-
nem (az do maksimum +3 stopni). Tych
obrazen nie mozna wyleczy¢ dopoki k'stu-
laami jest uzbrojony w krwawe Kkolce.
Wszczepienie czy usunigcie ich zajmuje
cztery godziny plus czlery na kazdy stopief
obrazen. Cata operacje musi wykonaé wy-
szkolony Zbrojmistrz lub Mistrz Zywio-
low. Kolcéw z zywego krysztatu, zwanych
tez czeSciej krwawymi, zwykle uzywaja
Tancerze na niskich kregach. Kiedy za$ po-
znaja oni talent cielesne ostrze (a wigc na
kregu 10), kolce sa usuwane,

Koszt: 250 srebrnikéw + 250 na kazdy slo-
piefi obrazen

Watkowy jastrzebiec

Ta brofi ma posta¢ zdobnego jastrzgbcea,
cho¢ bardzo czesto rekojesé jest wykonana
z drewna wzmocnionego esencja zywiolu
powietrza.

Koszt: 2500 srebrnikdw
Maksymalna liczba watkow: 2
Obrona magiczna: 12

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Bohater musi poznaé¢ Imig
jastrzebea.

Efekt: Jastrzgbiec zadaje obrazenia ze
stopniem Sita Fizyczna +5.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Jastrzebiec zadaje obrazenia ze

stopniem Sita Fizyczna +6. Zasi¢g wynosi
35/100/150

Poziom 3 Koszt: 500

Efekt: Jastrzgbiec po rzuceniu powréei
do reki wtadeiciela, co Kkosztuje jednak
punkt wyczerpania. Brori zadaje obrazenia
ze stopniem Sita Fizyczna +7.

Poziom 4 Koszt: 800

Efekt: Jastrzgbiec zadaje obrazenia ze
stopniem Sita Fizyczna +8. Zasieg wynosi
50/120/170

MagiaiMiecz  pazdziernik’99
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Koniec dziecinstwa™ jest scenariuszem
do gry Wampir: Maskarada, przeznaczo-
aym dla dwoch lub trzech Kainitéw. Jakkol-
wick glowna osia kroniki beda losy jednego
2 bohalerow graczy, Jego przezycia i rozierki
Jang si¢ udzialem takze pozostalych uczest-
nikéw. Wazna dla przebiegu gry jest wlasnie
postac glownego bohatera. Sugestie i dyskrel-
ne podpowiedzi co do jego osoby zawarlem
w rozdziale Bohater.

Znaczna czesSC akeji toczyC sig bedzie
w migjscu zwanym Zielonym Dworkiem, po-
siadfosci wybudowanej w potowie XIX wie-
ku w stylu neogotyckim na terenie dwcezes-
nych Niemiec.

Dom stoi na
wzgdrzu, niedaleko od rzadko uczgszczanej
drogi. Jego liczne przyleglosci, do ktdrych
nalezy zaniedbany ogréd i plac zabaw, ogro-
dzone s3 wysokim murem z czerwonej cegly.
Spadzisty dach- pokryty jest zniszczong
iciemna ze starosci dachowka, zdobig go zas
stauy skrzydlatych, kamiennych gargulcow
oraz stalowy piorunochron, wygladajgcy jak-
by zostal pogiety reky szalenca. Przed budyn-
kiem, na polamanych plytach chodnikowych,
widniejg wyrysowane przez dzieci kolorows
kreda dziwaczne ksztalty, ukladajace sig
W sylweiki ludzkich postaci i pol do gry
Wklasy. Wszystko to sprawia, 7e pozng pora,
8y zapadnie zmrok, a postrzepione chmury
zslonig oblicze ksiezyca i zawieje poinocny

porosnietym  wigzami

Widlr— w galeziach wigzow zdaje sig styszec
SzepLniby-ludzkiej mowy. Ziodliwym gtosem
mowi on Swiatu o najgorszych lgkach mie-
Szkajacych we dworku sierol, Niby jaki$ nie-
$pokojny duch stuka do okien sgkatymi pal-
fami wiekowych drzew. Dom pograzony
Wlym niespokojnym $nie géruje nad okolicg
s d?“@cioleci, chronige przed zlymi noc-
fl)f!'ﬂl duchami kolejne pokolenia dzieci. Nie-
“9"’ jednak nie do korica zle istoty nocy na-
'"Te‘.iza_i:;jt'gﬁ pograzone w ciemnosei koryla-
% 1 pokoje. Klady swe zimne, martwe ciala
Obok Spiacych dzieci i calujg je na dobranoc...
P\?lk"" glosi, ze wzgbrze pod Dworkiem
Pf‘zccma labirynt korytarzy stworzonych przez
P'F.T\stzych jego wiascicieli, a zamieszkanych
PGZr.l!gj Przez zgola innych mieszkancow.
iems:zfacinicg ]w hill'(]"LU wuiu_wlm c]cmcrr
') opowiesci, a takze tlem jej wydarzen.
M[;;()ct‘r?.lc.go_&lilll.()“’i _(1I;1 kr{‘:niki doskonaly
& Kirej (ajemniczo$é | dyskretny urok
gﬂ}yc‘kfegu dworku zamieszkanego przez
1:;12:;;”‘:’&%9.[}-_%[_1}3 do konwengji roman-
J lragedii Swiata Mroku.

szu Lym, miejsce 1o istnieje w rzeczywi-
stosci w Szezecinie w dzielnicy Zdroje. Jest
o wyjatkowa dzielnica Mrocznego Szczeci-
n, Na_p9;ér spokojna i cicha, zabudowana
w.mcwieikim stopniu — przewaznie budynka-
mi sprzed wojny $wiatowej, W stosunkowo
niewielkiej odleglosci umieszezone sg od sie-
bie: szpital dla umystowo chorych i dzielnica
willowa, kiérej mieszkancy zamykaja szczel-
nie swe domostwa, nierzadko styszac nocne
krzyki lunatykéw, nerwowo chorych i szalen-
c6w. Zniszczone marmurowe Krzyze cmenta-
rza komunalnego wida¢ z okien Zielonego
Dworku w $wietle ksigzyca, Trzy wielkie
osiedla mieszkalnego molocha z betonowej
plyty widniejq gdzie$ na horyzoncie, za hek-
tarami tak zmienionych w ugory. Bliskos¢ la-
su — a wlasciwie puszezy — mrocznej i weigz
obecnej za plecami przypomina, ze cywiliza-
cja i natura zawarty tutaj tylko chwilowy ro-
zejm. Wydawac by sie moglo, ze w kazdej
chwili wiekowe drzewa, niczym te z szekspi-
rowskiego ,,Makbeta®, ruszy¢ moga ze swych
posad i pochlona¢ ludzkie domostwa. Ukryte
w ciemnym lesie stwory dokonalyby wiedy
reszty dziela...

ROZDZIAL 1:
BOHATER

W tym wlasnie miejscu wychowal sie
giéwny bohater iz nim zwigzane s wydarze-
Hm‘ ktére na zawsze zapadly w jego pamieC
i ksztaltowaly psychike. Rodzice osierocili
go, ginge w wypadku samochodowym, gdy
miat § lat. Maly bardzo przezyl to wydarzenie
— nocami budzil si¢ z krzykiem, w ciggu dnia
zamykal w sobie. Jako ze jego blizsza rodzi-
na p'raklycznie nie istniala, nie bylo Tikogo.
kto mogiby zajac sie chlopeem. Trafil wiec
do sierocifica na Wzgorzu — do Zielonego
Dworku. Nienawidzit tego miejsca — obee,

ama® i ,lata”

JAw m
e

nie znajace znaczenia SIow i
dzieci, dziwne zasady — (0 wszystko przygne-
bardziej i bardziej. Nie cieszyl
g opiekundw, czgsto wdajac si¢
ktérzy robili mu rozne-

bialo go coraz
sie dobrg opini
w bojki z chiopcami, :
go rodzaju przykroSci i dc?wupy. AL
Jego zycie zmienilo sie po 14z pierwszy,
gdy w domu dziecka pojawita sie f-mvaa tw-f:.rz
— siedmioletnia dziewczynka o imieniu ZO:SICI.
Byla wyjatkowa os0bka, |’on (o zufd.ii]'
Dzieci prayjely Ja jako swojd, mimo |‘z‘ .r .1—‘
wala sig by¢ nieco ponad dziecigee 'aa_al?a}:v{
i zajgein. Lubila uciekac ze szkn'ﬂy »Tfm/. ;I ‘n
tem o imieniu Rufus, ktdry FIZ|wn?|}1 trafem
znajdowat sposob, by by¢ blisko niej.

Hubert ,,Nog*“ Szuszkiewicz

Nie wiadomo, kiedy zaprzyjaZnila sie z bo-
haterem. Moze wiedy, gdy uciekli razem z lek-
¢ji? Lub wtedy, gdy wymkneli sig po kryjomu
nocg, by patrze¢ na odbicie ksigzyca w tafli Je-
ziora Szmaragdowego? Byli nieroztgczni — jak
ogien i dym, nitka i igta. Rozumieli si¢ niemal
bez stéw. Inni im zazdroscili, a wychowawcy
mowili: ,, Tak nie mozna...", ,Nie godzi sig.".

[stniato miedzy nimi uczucie, niewypowie-
dziane i nietypowe dla ich wicku. Takie, ki6re-
£o zadne z nich nie umiatoby nazwaé ani opi-
sa¢. Ulotne, niezauwazalne dla postronnego
czlowieka, nawel dorostego. Jednak istniato.
Byli rodzenstwem — siostrg i bratem, gotowy-
mi broni¢ si¢ za wszelka ceng i niedopuscic, by
drugiemu stata si¢ krzywda. Byli tez parg ... —
tak, kochankow. Nawet, je§li nigdy nie padly
z ich ust odpowiednie stowa — oni o wiedzie-
li. Moze nauczyliby si¢ méwi¢ o tym, co czu-
ja. Kiedys, gdyby tylko dana byta im szansa...

Niestety, zycie bohatera po raz kolejny
osiagneto punkt zwrotny. Pewnego dnia Zo-
sia nie wrécila na noe do sierocinca. Poszuki-
wania trwaty tydzien. W gazecie napisano
o groznym szaleficu, kiéry uciekt ze szpitala.
Byla milicja, psy. Znaleziono tylko strzgp jej
sukienki. W czasie pogrzebu, gdy opuszczano
do grobu pusty trumienke, a wychowawczy-
nie udawaly ptacz, w chiopcu co$ umarto.
Stal si¢ obojetny, nie zauwazal mijajacych
dni, czas odmierzal cotygodniowymi wizyta-
mi w ich Ulubionym Miejscu nad jeziorem.
Nigdy nie zblizyl sie do jej grobu. Uwazal, ze
10 nie miejsce Zosi — tak zimne, nieprzyjem-
ne, inne od jej natury. Omijat cmentarz, mimo
iz, znajdowal sie blisko sierocirica. Nocami
zdawalo mu sie, ze styszy znajomy odglos jej
krok6w, cichy szept. Raz zdawalo mu sig, ze
czuje jej usta na swym czole. Czut si¢ winny.
Winny, Ze jej nie dopilnowal, Ze nie byl przy
niej, gdy wracala sama...

Po drugiej probie samobdjczej, wycho-
wawca postanowil wystaé go do lecznicy psy-
chiatrycznej na ulicg Broniewskiego. Orzeczo-
no, ze zatrzymal sig W rozwoju na pewnym
okresie zycia, a to na skutek glebokiego urazu
psychicznego. Kilka lat péZniej uznano go z4
zdrowego i zdolnege do zycia w spoleczeni-
stwie. Czas czesciowo zaleczyt jego rang. Kil-
ka razy przydzielano go do rodzin zastep-
czych, lecz zawsze przybrani rodzice odwozili
go pod brame, thumaczac, Ze g0 nie cheg. Ra-
chubg stracit po piatym powrocie. Nigdy nie
zapomnial Zosi — nawel, gdy przestalo bi¢ je-
go serce i gdy znaleziono mu nowq Rodzing -
tym razem Lakg, w Kiorej zostanie na zawsze...

__._._—-——-——"'-"_'-__-___-__
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Od autora: Bohater jest mlodym neonatg,
by¢ moze nawet Dzieckiem jednego z ancil-
16w miasta (zalecany klan Malkavian — wyja-
snienie dalej), kiory nie wie zbyt wiele o mean-
drach wampirzej polityki ani o spolecznosci
nieumarlych w ogole. Wiek, w Ktérym prze-
szedl Przemiang, jest w zasadzie wyborem gra-
czi, By¢ moze niezbyt to fortunny nabytek dla
Camarilli, dziecinny i naiwny. Naturg postaci
bedzie Dziecko, gdyz taki wlasnie ma by¢ BG
— skrzywdzone dziecko, zle na caly $wial. Po-
stawa moze by¢ dowolna — sugerujg Skrytego
— jako ze BG obawia sig o wyjawienie swojej
urojonej winy i dziecigcej tozsamosci; lub Ry-
cerza — pomagajac innym, stara sig naprawic
swdj ,.grzech®, Stopien zazyloSci miedzy po-
szezegblnymi postaciami graczy zalezy tylko
od Narratora i odpowiedniej gry. Nie ma wla-
sciwie w tej kwestii ograniczen — dopuszczal-
na jest nawet nieche¢ migdzy czlonkami kote-
rii. Przynalezno$¢ klanowa nie gra roli, o ile
oczywiscie BG nalezq do Camarilli.

ROZDZIAEL 2:
BANKIET W ELIZJUM

Cichy zakatek szkoly. Jeden z tych, do

Ktérych nigdy nie zaglada woZny ani zaden

z nauczycieli, nie zdajac sobie nawet sprawy
z jego istnienia, o kiérym doskonale jednak
wiedzy dzieci. Trzech dziesiecioletnich chio-
pakow stoi dookola lezacej na ziemi dziew-
czynki, ki6ra robi wszystko, zeby si¢ nie roz-
plakaé, nie da¢ im satysfakeji. Jeden z nich
przyciska butem jej warkocze do ziemii, nie
pozwalajye wstaé, Rechoczg glosno.

— Patrz, jaka ma glupig mine!

— Cha, cha, cha! Glupia Nadral

— Hej! Ty tam!

Powietrze przecina Swist. Najwyzszy lapie
sig za brzuch i upada, jeczac. Dziewczynka
wslaje i, placzic, podbiega do wybawiciela —
chiopea trzymajgeego w reku proce. Wielka,
z gumowym wentylem, zaladowang nakretkg

od Sruby. Tamei wiedzy, Ze mozna nig zrobi¢ .

duzq Krzywde — przekonal si¢ o tym ich kolega,

= Wy lrze)! Zwiewajcie stad, a jak jeszcze
raz zrobicie co§ Zosi, pozabijam was! Styszy-
cie? Pozabijam!! — Krzyczy wnieboglosy.
Uciekaja, jeden wolniej. Dziewczynka ociera
Izy wierzchem brudnej dioni, mowi zdiawio-
nvm g

= Dlaczego oni to robig? — ciggle jest wy-
straszona i zla.

= Myslg, ze sq lepsi, bo majy rodzicow -
odpowiada chlopiec.

= A jak wrdeq ? — pyta placzliwym glosem,

~ Obronig cig. Przysiggam. Nigdy nie dam
cie skrzywdzié,

= lestes moim rycerzem — u$miecha sie
przez lzy,

Z oddali slychaé szkolny dzwonek. Ko-
niec przerwy,

Ta cz¢$¢ kroniki rozpoczyna sie, gdy pew-
nego jesiennego wieczoru bohaterowie i ich

Stworzyciele otrzymujy oficjalne zaproszenie
na bankiet organizowany przez ksigcia miasta.
Jezeli postacie nie zostaly wezesniej przedsta-
wione Zarzadcy, jest to idealny moment, aby
rzecz owq uczynié¢. Impreza odbedzie si¢ na
terenie Elizjum, a jej motywem przewodnim
bedzie nowa kolekcja renesansowych obra-
z6w zgromadzonych przez ksigeia lub tez po-
witanie nowych czlonkéw Rodziny. Przewi-
dywany jest udzial wszystkich osobisto$ci Ca-
marilli w miescie, oprocz ,Krzykaczy",
Ktérym wslep jest wzbroniony. Czuwaé bedg
nad tym czlonkowie osobistej §wily ksiecia.
Obowigzuje oczywiscie stréj wieczorowy,

Aby podgrza¢ atmosferg, zaproszeni zo-
stang takze niczego nieSwiadomi $miertelni
z wyzszych sler. Wedlug Starszych, taka
przewrotno$¢ zapobiegnie nudzie i stagnacji.
Towarzystwo bedzie — przez wzglad na ten
fakt — bardzo wyczulone na gafy popetniane
przez neonalow.

Bankiel to doskonala okazja do poznania
spolecznoscei Kainitow od wewnatrz, nawigza-
nia kontaktéw, wymiany informacji i pogla-
déw. Wazng jednak dla cigglosei scenariusza
bedzie obecnos¢ Malkavianina — obywatela
Camarilli (ktéry moze takze byé ojcem-w-
-ciemno$ci bohatera). W rozmowach towa-
rzyskich BG zauwazq ciggle przewijajacy sig
motyw, plotke o zmienionym w wampira ko-
cie. Kto$ ponoé go widzial, kto$ inny o nim
styszal. Plotki te zaintryguja ksiecia do tego
stopnia, ze postanowi zajaé¢ si¢ sprawa, gdyz
jest bardzo wyczulony na przejawy lamania
Trzeciej Tradycji. Malkavianin wyprze sig
wszystkiego, jesli postawi¢ mu zarzut Prze-
miany kota, lecz uwazny obserwator zauwazy
w jego oczach obawe,

Ksiaze znajdzie rozwiazanie — kaze zba-
dac sprawe bohaterom i wrdci¢ z nowinami,
ktorych wreez nie moze sie doczekaé. Do po-
mocy przydzieli im zaufanego cztonka klanu
Nosferatu, Na odchodnym, kto§ szepnie BG
o cmentarzu w Zdrojach.

ROZDZIAL 3:
POWROT DO DWORKU

Gdy BG skierujg swe kroki w okolice
cmentarza, bohater giéwny powinien by¢ prze-
wodnikiem. Jest to (eren ogrodzony wysokim,
zelaznym plotem z grubych, pojedynczych
pretow. Do Srodka prowadzi wielka, bogato
zdobiona symbolami aniotéw brama giéwna
oraz mniejsza [urtka. Obydwie zamykane sg na
noc, przez mieszkajacego nicopodal nocnego
stréza, ktéry jest lakze grabarzem. Starszy
czlowiek (o weteran wojenny, zolnierz wrze-
$nia. Jest bardzo przywigzany do lego miejsca
i niezwykle czujny, gdyz ostatnio zdarzaty sie
przypadki dewastacji grobéw przez ,szatani-
stéw*, jak méwi. Uzbrojony w starg strzelbe,
gdy tylko wypatrzy intruzéw, wystrzeli na po-
strach w powietrze, po czym spusci z larcucha
psa. Jednak, jesli BG zachowajq ostroznosé,

dane im bedzie znalezienie zniszczonego
i niemal zapomnianego grobu Zosi oraz —
w innej czesci — kilku trupéw myszy. Dokla-
dniejsze ogledziny wykaza, Ze gryzonie zosta-
ty calkowicie pozbawione krwi... Nieco
pézniej, pies stréza narobi halasu, gonige
w ciemnosci jakie§ stworzenie,

Gdzie§, wirdd galezi, majaczy¢ bedzie po-
nura i surowa sylwetka dworku, co zaowocu-
je przywolaniem wielu niemitych wspo-
mnien. Nosferatu zaproponuje rozdzielenie
sig, by zwiekszy¢ szanse. Powie, ze wyraZnie
styszal miauczenie i nakaze BG sprawdzenie
okolicy sierocinca, gdyz zna posiadlosé.

Mijajac brame gléwng, bohater dozna
uczucia, ze jest obserwowany. Czy to dom
przyglada mu si¢ z géry z wyzszoscig, ciem-
nymi oczodotami okien? Czy jest mu wrogi?
Dlaczego wcale si¢ nie zmienit i wyglada
réwnie groznie jak dawniej? Z lej mieszaniny
obaw, legku i niepewnosci wyrwie bohatera
miauczenie, a w stabym, zielonkawym $wie-
tle latarni ujrzy cien przemykajgcego do $rod-
ka budynku kota.

Niech BG idzie tam sam, a reszta grupy
dalej przeszukuje okolicg. Masywne, rzezbio-
ne drzwi frontowe sg uchylone, a tuz za nimi
w swym pokoju upija sig wraz z kierowni-
kiem stary wozny. Obydwaj starajy si¢ zacho-
wywac cicho, jak nakazata im trzecia dorosta
osoba w budynku — jedna z wychowawczyfi
dzieci. W pralni BG znajdzie tez fartuch — ta-
ki, jakiego uzywajq pielegniarze — co nada
mu bardziej ,tutejszy” wyglad. Dlugie, spo-
wite ciemnoscig korytarze wypetnia zapach
starego domu 1 dziecigeego snu, Od czasu do
czasu cisze nocy przerwie jakie$ urwane zda-
nie, wypowiedziane cicho przez sen. Wszyst-
kie drzwi do sal bedg zamkniete. Wszystkie,
oprocz jednych. Wychodzi z nich, szurajac
kapciami po kamiennej podlodze, ubrana
w pizame, rozczochrana istotka o nieokreslo-
nej plei. Zaspana, kieruje sig¢ do tazienki. Bo-
hater uslyszy w tym samym czasie dZzwigk
przypominajacy glosny szepl, méwigey jak-
by: ,Lufus... niegzecne kocisko... nie chee sig
z tobg bawié... sio..."". :

Dzieciak w tazience odpowie na kilka py-
tan, jesli tylko bohater skojarzy, ze znat kie-
dys kota o imieniu Rufus..., jezeli BG uzyje

cateon talann
CAlCgo i

AiCil drOTSRICED, OY EO N

aktorskieon by og ni

o nie wysta-
szy¢. W przeciwnym wypadku Krzyki przy-
wolajg do toalety wychowawczynig, ktéra da
malcowi lanie za to, ze krzyczy po nocy i wy-
mysla historie o obeych mezezyznach.

Gdy bohater zakradnie si¢ do otwartego
pokoju, zobaczy tuzin $pigcych dzieci i uchy-
lone okno z powiewajgeq zastona. Zblizyw-
szy si¢, zauwazy na poduszce $pigcego chiop-
ca kilka rubinowych, krwawych punkcikéw,
po gzymsie za$ spacerowal bedzie w strong
okna na strychu duzy, czarmny Kot...

Bohater bez problemu trafi na strych. Jest to
obszerne, ciemne pomieszezenie z drewniang
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rypitcd podiogd i przecickﬂj;;cym. stropem,
yiire Stuzy ez jako magazyn staroci i suszar-
i, Preez kilka wycigtych w spadzistym dachu
okien 0 sthuczonych szybach wpada, wyjac po-
gpicficzo, zimny wiatr. Bohater za$ mogtby
ysides 7e slyszal nad sobg dochodzqey z da-
chu odglos krokow.

Ryzykujac wyjscie na dach, BG spojrzy na
wsp«'miaiy widok ogarni¢tej mrokiem okolicy,
wobaczy pod sobg szezyly drzew rosngcych
na zboczu, poczuje wiatr we wlosach.

Na szezycie dachu zas$, trzymajyce sie jed-
nareka piorunochronu i chodzaca wokol nie-
g0 dziecigcym sposobem, z zamknigtymi
oczami i nucge jakas dziwng melodig sinymi
ustami, bedzie chodzi¢ Zosia...

ROZDZIA 4:
ZOSIA

Chlopiec juz od 15-tu minul siedzial na
f

pajwyzsze), na jaka mogl
by, i patrzyl na ostatnie pre
20 horyzontem storica. T
soby latarke, wiec nie zgubig drogi tak latwo
jikostatnio. ,,Czemu tak
przemkngto mu przez mysl. Zaczyl sig oba
Wiac, lecz niepotrzebnie. Po « zli juz
W kierunku ich Ulubionego Miejsca nad Ji
ziorem Szmaragdowym \ vszli zza
Waoorza, zauwazyli. zd teni, ze Klo§ juz
tam byl. Chlopak 1 d Zy! boje diu
gowlosi, ubrani
W nlilw\u:n uscisku

Dziewczynka zachicho zep!
ficos do ucha chlop

=Ale... -
M0SE kryla jego rumic

powiedzial

Wodpowiedzi zarzucita mu 1 a szyj

i, Wzorem podgladane] dziew: , dotknela
Nieporadnie jeco zamkni { swoimi.
Polem patrzyli na siebi >SZanl
Oh[)jc przy sieeli. 7e 10, ta ich
Wiflk{‘. Til)\'l]h‘]h' L N1 | vitent,

lr::}'l'l].l};u‘ Sig za rece
Mﬁ'éli‘- ze najwyzszy czas wyjaéni¢ Narra-
mf““'l‘ 0.co w scenariuszu chodzi. Ot6z pa-
MIENego wieczora, kilkanascie lat temu, wra-
“5ca samotnie do dworku Zosia napotkala
14 SWojej drodze wampira, ktory w swoim
CUW_“‘ psychicznie umy§le, zamroczonym
pms‘_“k“i(.flil alkoholem krwia, zmienil ja
¥ Kainitg, Gy uswiadomil sobie, jakie kon-
S:::“:liﬂt‘jc moze wywolaé jego czyn, postano-
fi rywz_n:- swego potomka przed Rodzing.
it nadzieje, ze kiedy$ ksiaze udzieli mu
Piawa Progenitury i jego grzech zostanie zma-
. Dziewczynka bardzo sie zmienita pod-
Z::::':E“ﬂ““y v Zapc.nnniaia prawie ,0 wszy-
e, .d _b"? Z nig dglalo W prZCSZI?H‘CJ.-PT:l—
mogc?’ Y'Z Ltlascm miewa .przch}yskl SWIilﬁl?-
W w‘idp‘fl'rﬁdc na (Iil‘WI'll(:J odwiedzone miej-
) Jegmnc rzec%y 1 “.V"rzc: 'szuka]qc ich na-
tbry u:fm- z nIC.h jest Zicelony Dw’orek_.
luje takze jako teren lowiecki.

L Wige da¢ Rufusowi je-

szcze jedno zycie'— wieczne, .,
o TR e e
; il wrotny w zyciu bohatera,
'!ako szezgscie, Kiérego ogrom (rudno mu ob-
J*lf':- f}@dzic o dla niego uSmiech losu i obja-
wienie zarazem. Trud idzie¢ reakei
bohatera w takiej sym::iip;:z:e:zm{ r'e‘}k”‘c

o : ; gdy juz mi-
nie jego euforia, okaze sie, ze weale nie jest
tak wspaniale...

Po pierwsze: dziewczynka nie pozna BG.
Nalezy pamieta¢, ze gdyby nawet nie miata
amnezji, znata bohatera jako matego chiopca.
Po drugie: ich spotkanie na dachu zauwazy
wystany przez ksigcia Nosferatu, Rozpozna
w malej Kainitg, lecz nikogo znajomego,
szepnie wiec stowo na ten temat Zarzadey...

Zachowanie Zosi odbiega¢ bedzie od stan-
dardéw dobrego, ludzkiego wychowania.
Jezeli BG znudzi ja, gdy bedg stali na gérze,
podejdzie i, méwiac ,Berek!”, zepchnie go
z dachu. Sama zejdzie zrecznie po rynnie i za-
cznie uciekaé, myslac, iz to zabawa. Podej-
rzewam, ze bohater podgzy za nig nad jezio-
ro, gdzie dziewczynka by¢ moze przypomni
sobie, kim jest obcy mezezyzna i pocaluje go
tak, jak zrobita to dawno temu. Znow beda ra-
zem patrze¢ na odbicie twarzy ksiezyca
w wodach jeziora i cieszy¢ si¢ jak dzieci,
ktdrymi sg. Znowu zakwitnie ziarno nadziei
w jego umysle. Jego zycie odzyska kolory...

ROZDZIAL 5:
FINAL

Tymczasem pozosali BG zlapig Rufusa
i, za namowa Nosferatu, zaniosg 20 ksigciu.
To bardzo wazny moment scenariusza. Zycie
gléwnego bohatera zalezy teraz od tego, czy
podazy za reszia druzyny, by przekaza¢ Za-
rzadey pojmanego kota (jak zareaguje na wig-
zienie najlepszego lowarzysza Zosi?), czy ez
zostanie razem z dziewczynkg (niekoniecznie
musi ona rozpoznat go jeszcze lej samej no-
cy), ktora zaprosi go do swej kryjn:)wki. na
cmentarzu, zeby wspolnie przespali dzien.
Czy szczescie zaslepi go do tego stopn‘ia, ze
zapomni o caiej wiecznosei, ktérg maja dla
siebie, a moze §wiadomie zdecyduje sig nigdy
juz jej nie opuszczac? :

Dopilnuj, Narratorze, aby l)oljzltcrow;g
aleZli si¢ w Elizjum 0 porze, kleru Zmusi
ich do przcczckuniu dnia tam, g(l;’f,lc s4, Iccl‘z
niezbyt blisko éwitn (okolo Qwocll go‘dyjm
przed nim). Nalegal na to bedzie s:dm ksmz{c:
Na miejscu kreci si¢ jeszczg kllkti .go:-.u
2 bankietu, wérod nich Malkavian — ojciec-w-
_ciemnosci Zosi (i byé moze BG). Nosferatu
szepnie do ucha Zarzqsicyi kilka stéy«. Tcn.;zi.
zqda informacji 0 Rulus'm, a g(ll_y _}ﬂc u‘?.'y. .L
skieruje gniewne, uskal'zyc.lcls.klc h{'}().j-l':cnl
na Malkavianina. Ten zacznie :;l? gorqn}.ﬁ ow.(z
tfumaczyé, lecz jego P‘d[’“m”T? P“i":z"-
krzyk Wiadcy. Uniesionym glosem OSKarzy

wampira o lamanie Trzeciej Tradycji, zarzuci
mu brak odpowiedzialnosei, po czym zacznie
£0 najzwyczajniej wyzywac. W migdzyczasie
kot umknie gdzie$, zauwazony tylko przez
jednego z BG.

Usiadtszy na krzeéle, ksigzg¢ wyda wyrok.
W poludnie nadchodzacego dnia kilku ghuli
z jego Swity uda si¢ na cmentarz, gdzie $pi
Zosia (i by¢ moze bohater!), po czym olworzy
jej gréb, wpuszezajac do srodka Swiatto Ston-
ca... Nieodpowiedzialny Malkavian straci zas
caly swoj status i zwiaze si¢ z zarzadea silng
wiezig krwi.

Wszelkie proby przekonania ksigcia, by
odwolat lub zlagodzit wyrok, spelzng na ni-
czym. Swit bedzie zblizal si¢ nieublaganie,
wige i ezasu, aby uratowaé Zosie (i moze bo-
hatera) bedzie coraz mniej. Przewidujacy
i sprytny ksigze bedzie nalegal, by wszyscy
obecni zostali w Elizjum. Bohaterowie po-
winni doj$¢ do wniosku, ze jedyng istota,
ktéra moze poméc skazanym zaocznie na
$mier¢, jest teraz Rufus. Kol zawsze miat
zwyczaj (rzymania sie blisko dziewczynki
(nawel po jej przemianie w istote nocy). Jeze-
li nie wpadng na ten pomyst sami lub nie wie-
dzieli wystarczajaco duzo, wyjasni im to Mal-
kavianin, kiéremu jest teraz wszystko jedno.

Tak czy owak, na krotko przed §witem Ru-
fus, niosac wiadomos¢ o niebezpieczenstwie,
wyruszy w kierunku cmentarza.

EPILOG

Jak sig pewnie domyslasz, Rufus nie zdg-
zy przed $witem. Bohaterowie spotkajg go
kiedy$ chodzacego niczym widmo w okolicy
ementarza z przywiazang do obrozy wiado-
moscia 0 zgrozeniu, kidrego jednak Zosia
i bohater nie unikneli. Dlaczego tak, spytasz?

A czymze bylaby prawdziwa tragedia,
gdyby zakoniczyta si¢ happy endem? Czymze
bylaby lektura ,Romea i Julii*, gdyby ojciec
Laurenty zdazyt dostarczy¢ list, kiory odmie-
nithy ich losy? Czy wiedy dramat zapadiby
nam w pamie¢, czy statby si¢ tylko jeszcze
jedng z wielu ustyszanych opowiesci?

Ta kronika jest historia jednego z bohate-
Téw — opowiescia o jego Zyciu, na kiérym
w kazdej chwili pigtno wyciskal okrutny Los.
Bohaterowi wszakze dane bylo zaznaé praw-
dziwego szezescia, coz jednak z tego, skoro
zawsze byl go w koiicu pozbawiany, jakby
cigzyla nad nim jaka$ mroczna klatwa, Moze
bylo tak w istocie? Mowa tu o niezawinio-
nym cierpieniu i nadziei, kiéra daje sity, by
iy, a takze o Kolejach Losu, kiérym nie
mozna si¢ przeciwstawic.

Nie musze chyba dodawac, ze opowiesc (a
nie ma sluzy¢ rozrywee w zwyczajnym poje-
ciu tego stowa, lecz chwili zadumy nad ludz-
kim losem i zyciem, kt6re jednych hojnie ob-
darza, innych za$ surowo karze...

Wampire: Masquerade™ (Wampir: Maskarada) jest
rantrzetonym znakiem towarowym White Wolf Ine.

prawa do polskiego wydania linii produktow
Wampir: Maskarada naleta do ISA sp, = ©,0.
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Marcin Mortka

Krasnoludologia

Ponizszy tekst nie jest autoryzowany przez Games Workshop

Choé podrecznik WFRP prébuje nas
przekona¢, iz krasnoludy lo wymierajgca
rasa, popularno$é, jakg te przemife polwor-
ki ciesza sie wsrdd graczy, zdaje sig §wiad-
czy¢ o czyms$ zupelnie przeciwnym. Dru-
zyna role-playing bez przynajmniej jedne-
go krasnoluda to jak mitosierny Mistrz Gry
— zdarza sig¢ rzadko i wszyscy pokazuja go
paluchami. Popularno$§¢ brodaczy wynika
z ich pozornie mato skomplikowanego cha-
rakteru — niewiele przeciez trzeba si¢ wysi-
lié, by gra¢ ochryplym od picia wodki i cis-
kania klatw, wodoodpornym, kudtatym za-
konczeniem wielkiego topora bojowego.
A ile jest przy tym $miechu...

Bigd. Sprowadzenie krasnoluda do roli
anarchistycznego czolgu o sile tajfunu to
czesty grzech milo$nikéw RPG. Fakt, iz
postacie z tzw, literatury (chocby imé Go-
trek Gurnisson) wizerunek ten upowszech-
niaja, podrecznik za$ nie proponuje zadnej
innej alternatywy. Przedstawia sig krasno-
ludy jako rase waleczna, pracowity, poryw-
cza, zajadly etc., najezeseiej obsadza sie ni-
mi role wojownikéw, ewentualnie kowali
lub gérnikéw. Pojawienie si¢ brodatego
maga najezesciej wzbudza peten politowa-
nia Smiech (,, Ty glabie, przeciez krasnolud
na pierwszym poziomie ma tylko 2k4
punkty magii! Nie lepiej...”).

Szkoda. Podrgcznik, jakby mimocho-
dem, kilka razy wspomina o tym, ze krasno-
ludy to rasa uzdolniona zaréwno w inzynie-
rii, jak i sztuce, a przy tym bardzo starozyt-
na. Imperia Khazadéw powstawaty i pada-
ly, kiedy przodkowie Sigmara grzmocili sie
kamiennymi maczugami. Jako§ nikt nie
wpadt na to, ze w zwigzku ze swym wie-
kiem, krasnoludzka kultura prawdopodob-
nie jest przebogata! Skoro tak barwne wy-
daje nam si¢ zycie Sredniowiecznych ludzi,
0 ile bardziej fascynujaca musi byé starsza
o tysigee lat kultura krasnali!

Ten artykul dedykuje wszystkim tym,
dla ktorych wzorem bohatera krasnoludz-
kiego jest Gimli, syn Gloina, lub przynaj-
mniej stary, poczeiwy Flint Fireforge. Nie
bedzie tu o nienawisci do elféw czy filozo-
fii Zab6jeow Trolli — w zamian za to, chee
zaprezenlowac spoleczenstwo krasnolu-
déw z gbr, ich zwyczaje i rytualy, tak za-
zdrosnie strzezone przed okiem ludzkim.
Licze na to, iz sktonig graczy-krasnoluddw
do dalszego ,badania** kultury tego ludu,
wymySlania nowych obrzed6w, przesadw
i powiedzonek.

TRYB ZYCIA

Zyjacym od pokolen wsr6d ludzi kras-
noludom imperialnym na pewno nie mozna
zarzuci¢ braku przywigzania do wiasnej ra-
sy, zatracily one jednak wiele tradycyjnych
przyzwyczajen i sposobdw zachowan na
rzecz ludzkich. Fakt sypiania osiem godzin
na dobg to wymyst czysto ludzki, wiec kra-
snoludy, chege dotgezy¢ do owego spole-
czenstwa, musiaty go zaakceptowac. W ko-
palniach 1 podziemnych miastach, gdzie
ruch stofica badz ksigzyca nie ma wielkiego
znaczenia, doba krasnoludéw wyglada zu-
pelnie inaczej. Zgodnie z naturainym ryt-
mem pracy umystu, kladg sie po pierwszej
w nocy, $pia do pigtej i powtarzaja tg pro-
cedure o trzynastej. Ten tradycyjny rozktad
doby zapewnia maksimum efektywnosci
w godzinach pracy i wypoczynek w chwi-
lach nadciggajycego zmeczenia. Krasnolu-
dom, ktdre opusceity rodzinne twierdze, bar-
dzo trudno jest si¢ przestawic na tryb ludz-
ki i1 tak oto rodzy si¢ niewybredne zarty
o wywodzacych sie z tej rasy $piochach
i leniuchach.

Taki uktad doby ma réwniez wplyw na
inne sfery zycia. Krasnoludy z gér nie zna-
Ja pojecia kolacji — spozywaja jeden oblfity
posilek zaraz po przebudzeniu, a drugi,
znacznie lzejszy, w Srodku dnia, zwany
whidtaarbait esshen' — jedzenie w $rodku
pracy. Praca zabiera dorostym wigksza
czesS¢ dnia — jak wiadomo, z reguly sg oni
budowniczymi, kowalami, gérnikami, inzy-
nierami, szanowane zawody to réwniez me-
dyk, chemik i skryba. Ich specjalny stosu-
nek do sluzby w armii opisany zostal nizej.

Obserwujae Khazadow przy pracy, trud-
no sig jednak oprze¢ wrazeniu, iz wykonuja
swe obowigzki powoli i $lamazarnie. Nie
jest to do konca prawda — tysigclecia stuka-
nia miotami w podziemnych Kkorytarzach

nauczyto krasnoludy niebywalej wprost

cierpliwosci i oduczyto niepotrzebnego po-
$piechu. Wykonujae swaq prace, krasnolud
kilka razy zastanowi si¢, zanim uderzy mio-
tem w kowadlo. Swiadomos¢ zycia znacz-
nie diuzszego od ludzkiego sprawia z kolei,
iz maja niewielki respekl dla uptywajacego
czasu. Pograzony w pracy krasnolud zapo-
mina o catym $wiecie — nad swoim projek-
tem Sleczy az do chwili jego ukonczenia,
pracujyc z pelng fanatyzmu doktadnoscig.
Doktadno$¢, updr i spokdj — te cechy nie
znikajg z chwilg opuszezenia twierdzy przez
mlodego krasnoluda, od setek pokolen

mocno tkwig w jego genach, a to z kolei sta-
nowi kanwe niekoniczgcych sig sporow
z ludZzmi. Khazadowie z niesmakiem patrzg
na wiecznie sig Spieszgcych, niedoktad-
nych, pracujacych zrywami ludzi, tych za§
krew zalewa na widok krasnoludzkiego
kamrata, ktéry godzinami pucuje topor lub
z flegma wigze onuce przed bitwa, opowia-
dajgc stare dowcipy. Najlepiej opisujg te
réznice dwa przystowia — znane w Impe-
rium ,.Wleczesz sig, kurna, jak krasnolud
w kondukcie zatobnym® i khazalidzkie
,,Gdzie tak lecisz, z czlowiekiem ze$ sie na
thy pozamienial?*.

Rzecz jasna, krasnoludy na stale miesz-
kajgce w miastach muszg i$¢ na ustepstwa i,
choé z niechecig, przejac czesé ludzkiego za-
miftowania do podpiechu. Weigz jednak sty-
ny z dokladnosei, precyzji i cierpliwosci, co
jest zaleta, jesli chodzi o ich produkty. King-
cy na flegmatycznych i twardogtowych kra-
snoludéw ludzie najczesciej nie maja poje-
cia, ilu niezwyktych cudéw podziemny lud
dokonal dzigki przeklinanej upartosci.

MENTALNOSC

Osobg, znajgcy krasnoludy z ludzkich
miast, zaskoczy cisza w khazalidzkiej twier-
dzy. Po korytarzach i kruzgankach nies¢ sie
bedzie odglos krokdw, stukot narzedzi, cza-
sem chrzest orgza lub pokrzykiwanie wart,
ale przede wszystkim, niezwykta, petna ma-
jestatu cisza... To nie epidemia czy zatoba,
to zwykly, powszedni dzieni. Dla cztowieka,
przyzwyczajonego do czupurnych, broda-
tych najemnikéw czy krzykliwych kupcéw,
to bodaj najdziwniejsze z wrazen.

Wytlumaczenie tego fenomenu jest tym-
czasem bardzo proste, cho¢ nalezy go po-
szuka¢ w zamierzchiej, mrocznej przeszio-
Sci tej rasy. Krasnoludy nauczyly sie mil-
cze¢ w czasach, ktérych dzi§ juz nikt nie
pamieta, kiedy dopiero pierwsze uderzenia
kilofow zaczynaty rzeZbi¢ fundamenty Ka-
raz-a-Karak i kazdy glo$niejszy krzyk mogt
wywabi¢ z mroku drapiezne istoty.

Mowi sig, iz to sam Grungni sprowadzit
Khazadéw w podziemia, pokazal im pigkno
Jjaskin i nauczyt, jak zmusi¢ kamien i wode
do postuszenstwa. Kaptani od wiekow glo-
szd, iz przez zachowanie ciszy oddaje si¢ mu
czes¢. Oprécz zatem czysto praktycznego
zastosowania (cisza pozwala utrzymaé czuj-
nos¢ i ustysze¢ alarm, rzecz bardzo wazna
w obecnych czasach), zachowanie ciszy ma
réwniez znaczenie czysto symboliczne.
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Rozmawiajac z krasnoludami z g6r,
i odnie§¢ wraz'ven_ie. iz sa mrukliwi
inieuprﬂ:jmi. jedr}akze_ jest to ‘Sp(?WDdOWﬂ-
nezregﬂiy tym, z.e sq istotami az do prze-
ady praktycznymi. Zwla.tszcza st'z}rs_ze kras-
goludy nie znosza g:adamu po préznicy, naj-
chetnie] rozmawiajg ’0 l'lzecze.’lcll konkret-
ych, jak metody obrdbki stali, sytuacja na
glakach czy wiesci o nadchodzacych woj-
! o Wystrzegaja sig takze wyciggania
iyt radykalnych wnioskéw oraz publicz-
1280 okazywania gniewu. Jedynymi sytua-
gjami, W kidrych starszy krasnolud méwi
duio, to kazanie pod adresem ,miodego
gniewnego™ lub opowies¢ z dawnych cza-
«w - obie te czynnosci to ulubione zajecie
Khazadow w podesztym wieku'.

Latwo zauwazyC, iz powyzsze cechy
krasnoludzkiej mentalnosci to réwniez po-
&edni efekt umitowania ciszy. Krasnolud
gdrski lubi mileze¢, gdyz pozwala mu sig to
skupi¢ na pracy oraz ustysze¢ w pore alarm.
[dac tym tropem, oczywiste si¢ wydaje, iz
w spoleczenstwie krasnoludzkim niewielkg

i 120 o e
Kbl wierzé iiacym nqworodklem.
dni Zycia niemowle j S
ne na opelanie, dlafegjlz;;?:e'ggmf n ﬂrfliu-
tu nieodzowne. Asysta kapl %]- .dp M'Skw 5
' Sy planska ma jeszcze
_|eden.. gleboko ukryty cel ~ duchowny do-
lfhldmc SI¢ upewnia, czy dziecko nie nosi
sl‘ad(ﬁw spaczcn.ia. Jesli takowe sie znajda,
rnemowlc zostaje bez stowa odebrane matce
i spalone w ofierze Grungniemu,

Jezeli dziecko po trzech dniach obser-
'v'v:acji OKaze sig nieskazone, szezesiiwy oj-
ciec zwotuje sasiadéw i rodzing na wielkg
ucztg, zakoficzong totalnym pijanstwem?.
Zapraszani sa na nig takze miejscowy ksig-
z¢ 1 nadzorujacy narodziny kaptan. Gratu-
lacje sktada sie przede wszystkim matce
niemowlecia — i w pierwszej kolejnodci
czynig to zony zaproszonych. Na rece
szezgsliwe] matki sktadane sg dary, najbo-
gatsze, kiedy narodzi sie dziewczynka.
Najwiecej, czego moze oczekiwaé ojeiec,
to poufate poklepanie po ramieniu.

kaplan; kowadto, wrézgce los rzemieélnika
lub budowniczego; latarnia — odwieczny
symbol odkrywcy; skrzydla — znak najtrud-
niejszy do zinterpretowania, czgsto odczyty-
wany jako wrézba wybrania wolnej, rzadko
spotykanej lub nawet ekscentrycznej drogi
zycia’, W przypadku dziewczynki wrézy
sig, kim bedzie jej maz, ale tez czgsto pamie-
ta sie tez o innych, bardziej tradycyjnych gu-
stach — wrézenie liczby dzieci, dlugosei zy-
cia itp. Zadaniem ojca jest réwniez wtedy
wybranie imienia dla dziecka — tradycja na-
kazuje, by to imig nosit ktérys z przodkow.
Rodzic dodatkowo musi uargumentowac,
dlaczego wiasnie to imi¢ wybrat.

W niektérych twierdzach praktykuje si¢
tez zwyczaj rozrzucania wokol niemowlaka
przedmiotow, nalezacych do jego przod-
kéw. Je§li maty pochwyci ktéry$ z nich,
uwaza sie go za wcielenie danego przodka
i automatycznie zostaje mu nadane jego
imie. Wiara w reinkamacje jest bardzo sil-
na zwlaszeza w Gorach Szarych i Kraica
Swiata, zupetnie nieznana za$ w Norsce.

populamoseiq cieszy si¢ muzyka — ta rasa
jestwyjatkowo malo utalentowana w tym
zakresie, a jedyne instrumenty, ktore nie
saim obce, to kotly wojenne i rogi.

Moze sig to wydac dziwne, ale doj-
rali Khazadowie z powyzszych wzgle-
dow unikaja upijania sig. Spozycie alko-
holu jest dos¢ duze i krasnoludzkie ta-
wemy sq zawsze petne, ale rzadko spo-
lyka sie w nich pijanych w sztok (jesli
Mz 1o miodziez lub Zabéjey Trolli). Po-
sitki krasnoludy zapijajg gorzkawym pi-
em wrzosowym lub czesciej — woda
addlang. Starzy lubig powlarzaé swoim
fﬂfgﬂnym buntem miodzieficzym wnukom,
lZWoda to najzdrowszy napéj na $wiecie —
1026510 majg racjg. Woda z podziemnych
u6del czesto zawiera dobroczynne dla
urowia zwigzki chemiczne.
by Zamitowanie do konkretnoSci sprawia,
12 krasnoludom brakuje zainleresowania
m‘fkﬂWCzyslej postaci. W zdobnictwie nie
"‘_ﬁ]i.t sobie rownych, celuja réwniez w rzez-
b'e.l Worzeniu dtugich sag rodowych, nie-
[n"le_j nigdy nie uprawiajg sztuki dla samej
Przylemnosci, Zawsze sluzy ona jakiemus$
kﬂnkrelnemu celowi — ukazaniu potegi wias-
1660 kunsziu lub przechowaniu pamigci
O przodkach, 7 podobnych wzgledow gar-

?Ctlligii' Kt6rg uwazajg za spus(ﬂ? doj??c.'izl
Wag d' pomoc.:‘q 051}131\\*;}-‘ d ﬂ?(? pmn.)i

yeh rak. Smiertelnie bojg sig istol ete
Yeznych, kisrych istnienia nie moga Zrozu-

Mied | 7 kigrvmm: o iai s
iz Kisrymi nie umieja walczy¢.

NARODZINY 1 SMIERC

w :'Elrlodziﬂ’y incckzt o jedyne Swieto
!ér?: €Czenstwie krasnoludzkim, podczas
D_.mé’“ Wszysey sobie folgujg. Oprocz po-

¥eh, przy urodzeniu asystuje miejscowy

T .J,r,?{:d‘(?‘l_f.\w??r,

) g,
an o

Zreszta zgodnie z tradycja, matka jest bo-
haterka dnia i nalezy sie jej odpoczynek. PF)
obejrzeniu niemowlaka i zlozeniu gratulacji,
goscie udaja si¢ na pierwszy poczq:slunfek.
zostawiajac pod drzwiami alkowy dwach
uzbrojonych wojownikow, zm‘vszc ze strony
matki dziecka, Gospodarzem Jest OjcieC | on

nosi polrawy oraz dolewa piwa.‘jednakic
pierwszy poczgstunek nie jest fugfdy zbyt
wystawny. Goscie jedzq skromnie I rozma-
wiaja cicho, pozomie lylko. po to, by nie
przcszkudzaé matce, W istocie wSzyscy cze-
kaja, az zadzwoni Z £1|!~‘.OW:).I maty, !.s['l?hl’n)’
_ oznacza lo, iz matka jest go-
iecko kaptanowi na wr6zby.

aka okadza sie

dzwoneczek
towa odda¢ dz
Wrzeszczgcego niemow! . ‘
wonnymi kadzidlami i zawieszi nad' ncllm
pie¢ jednakowych pie]uc‘h - na kdlz ej
2 nich wymalowany jest 1‘nny _syrr'1bo ru-
niczny. Zgromadzeni _wckol m:!'czq’»lvu:;
pigeil, przypmquc sie, za kiora Eli\,icm
pochwyci dziecko, oznaczurllo‘ 0 oére-.
czym sig mlody krnsno'lud :-j,.umle |‘f[:$l_una
dnio decyduje 0 przydm.clemu mu pu..l o
(patrz dalej). Mozliwosel [0 lc.)pér.(;)zn:h:b
jacy wojownika; ksigga, czyli medrze

Dopiero po odniesieniu dzieciaka do
alkowy rozpoczyna sig¢ uczta, na kidrej pi-
jaristwo przekracza naszg zdolnoS¢ poj-
mowania. Warte uwagi jest, iz mezezyzni
folguja sobie dopiero po wyjéciu kobiet.

ka to jedyna okazja, by stateczny, rozsgd-
ny krasnolud mégt zrobi¢ co§ naprawde
niemadrego lub zlozyé niemozliwa do
spelnienia przysiege. Pogrzeb to z kolei
uroczysto§é skrajnie rézna. W przeci-
wienstwie do ludzi czy elféw, krasnoludy
nigdy nie ptacza —ich pogrzeby (o mrocz-
ne, pelne powagi ceremonie, podczas
ki6rych czesto panuje absolutna cisza.

Krasnoludy sa w peini Swiadome tego,
iz dawno mingty czasy, kiedy to wigkszos¢
2z nich umierala §miercig naturalng. Wielu
dokladnie opisuje swym rodzinom, gdzie
majg by¢ pochowane urny z ich szczatka-
mi. Tradycja jest, iz ciala zmarlych lub po-
leglych, czgsto wraz z ulubiona bronig lub
narzedziami, pali si¢ na stosach, a od ognia
trawiacego ich szczatki odpala si¢ pocho-
dnie. Plona one wraz ze stosem, piona kie-
dy najblizsza rodzina zbiera prochy zmarle-
go do chronionej runem urny, i piona, gdy
urng chowa si¢ w zawczasu wykutej w ska-
le mogile. Rodzina i przyjaciele zmarlego
medytuja nad jego grobem — majg obowig-
zek rozpamietywaé jego zycie, az wypali
sie ostatnia z pochodni. Jesli zgasng przed-
wezesnie, uwaza sie to za znak niedbalstwa
rodziny i jest to zapowiedZ powrotu zmar-
lego zza grobu. Oznacza 1o jednoczesnie
wielkie nieszczeScie dla rodziny, gdyz nie
ma rzeczy, ktérej by krasnolud bardziej si¢
bal, niz zemsta ducha®.

Whiosek z tego taki, iz zabieranie ciat
poleglych z pola bitwy jest dla krasnoludow
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bardzo wazne i niewielu si¢ zawaha przed
odrzuceniem broni i porwaniem Smiertelnie
ugodzonego kamrata na rece, chocby i pod
najgorszym ostrzalem. W sytuacji, kiedy
odzyskanie ciala jest niemozliwe, jeden
z kaplanéw blogoslawi pole bitwy, na
ktérym zgingli, wyglaszajae specjalng lita-
nig, by ubtaga¢ ich duchy.

Innymi osobliwosciami krasnoludzkich
pogrzebow jest to, iz w ich czasie panuje
absolutna cisza i trudno o wigkszy towa-
rzyski nietakt, niz przerwanie medytacji
rodzinie i przyjaciolom zmarlego. Prze-
rwac ciszg mogg lylko ci, klorzy sg gotowi
nad grobem przysigc zemstg zabdjcy zmar-
tego lub ci, ktérzy utozyli juz sage o jego
czynach. Po wygasnigciu ostatniej pocho-
dni, glowa rodziny blogosiawi krypte
zmarlego 1 obiecuje mu co roku ofiarg
w dzien jego S$mierci, az umrze ostatni
z obecnych przy pogrzebie. Rozmiar i wy-
glad krypty zalezy od statusu zmarlego —
polegtym wielkim wojownikom, rycerzom
czy ksigzgtom stawia sig monumentalne
grobowce, bronione wieloma runicznymi
pieczeciami.

MEODZIEZ

Juz kilkuletniemu krasnoludkowi ro-
dzice wybieraja piastuna. Bycie piastu-
nem lo zaszezyt nie lada, a tez i dla wie-
lu starszych krasnoludéw gleboko skry-
wane marzenie. Nie jest tajemnicy, iz
w spofecznosciach khazalidzkich kobie-
ly stanowig zdecydowang mniejszosé,
rodzi sig zalem niewiele dzieci, a to sta-
nowi wstydliwie ukrywany kompleks
calej rasy. Z tej racji wielu mezczyzn
nigdy nie doSwiadcza wzruszen, zwigza-
nych z wychowywaniem wlasnego potom-
stwa i ich jedyng nadzieja jest zlecenie
opieki nad dzieckiem kiérej$ z rodzin. Ro-
dzice dobierajg piastuna bardzo starannie,
wybierajge osobnika do$wiadczonego, sta-
tecznego i odpowiedzialnego, zawsze
kogo$ bezdzietnego.

Jest to tradycja odpowiadajgea ludzkiej
przysigdze lennej, jednakze o wiele sku-
teczniejsza. Zlecajge krasnoludowi opieke
nad dzieckiem, dana rodzina pozyskuje do-
glebnie wdzigeznego i do $mierci oddane-
80 sojusznika. Nie jest to bagately, gdyz
w spoleczenstwie krasnoludéw starsi oto-
czeni sy powszechnym szacunkiem — ro-
dzina majaca réjke synéw i przez to po-
parcie trzech piastunéw, znaczy naprawde
wiele, PoSwigcenie opiekunéw dla mio-
dziezy jest niemalze legendarne — napisano
Juz wiele sag i piesni o piastunach, ging-
cyeh straszliwg Smiercig w obronie umyka-
Jacych podopiecznych. Opréez ochrony,
zadaniem piastuna jest jednak przede
wszysikim nauka zawodu, walki oraz oby-
czajéw i tradycji krasnoludzkich.

Mimo ich krasnoludzka stabo$¢ do dzie-
ci pozoslaje szeroko znana, wychowanie
kazdego chlopca jest surowe 1 nadzorowane
zardwno przez ojca, jak i piastuna. Nieraz
malec dostaje batem za pomylenie waznych
strof ktorejs z piesni lub niezdarme uderzenie
miotem w rozzarzone zelazo. Nauka trwa la-
ta i czesto przejety rolg piastun przesadzi
z pouczaniem dorastajgcego podopiecznego
— jest to jedna z podstawowych przyczyn te-
80, 1Z rozgoryczone, upokorzone miode kra-
snoludy dajq wiarg opowiesciom przybyszy
z zewnatrz i czmychajg z twierdzy.

Jednym .z podstawowych elementéw
wychowania mtodego krasnoluda jest trzy-
nastomiesigczna sluzba w wojsku. Kazdy
krasnolud, niezaleznie od wykonywanego
zawodu, jest odstawiany od piastuna i ro-
dziny po czym weielany do oddzialéw ude-
rzeniowych. Przechodzi tam gruntowny
trening w zakresie walki wrecz, musztry
i dyscypliny niestety, wielu z nich owej
musziry nie kofczy. Nierzadko sytuacja
wymaga, by rzucano do walki oddzialy
mlodych, niedos$wiadczonych rekrutéw,

ktére potrafig walczyé zaskakujaco zajadle,
ale tez ponosza cigzkie straty. W ten oto spo-
sdb dopetnia si¢ los krasnoludzkiego ple-
mienia — plemienia, tracgcego swych nie-
licznych synéw w niekoriczgeych sie bojach
z przeciwnikiem, ktéry nigdy nie ustgpi...
Wychowanie dziewczynek niewiele
odbiega od klasztornego. Im nie przydziela
si¢ piastunéw. Za wychowanie dziewczy-
nek odpowiedzialna jest tylko i wytacznie
matka. Jako ze krasnoludy doskonale zdaja
sobie sprawe ze znaczenia postusznych,
zdrowych kobiet dla przysztosci plemienia,
los miodych krasnoludek jest nie do poza-
zdroszezenia, Rzadko kiedy opuszezajy do-
mostwa — matki woly ich nie spuszczaé
z oczu w strachu przed wypadkiem loso-
wym albo, co gorsza, fatalnym zaurocze-
niem w jakim§ mtodym kowalu... Wigk-
szo$¢ czasu dziewczeta spedzaja na wystu-
chiwaniu moraléw, przedzeniu, tkaniu,
sprzgtaniu, czyszezeniu, gotowaniu itp., itd.
Decyzje o wydaniu corki za mgz po-
przedzaja dlugie, gorgezkowe dyskusje.
W przeciwienstwie do u ludzi, rodzina

ubiegajacego sie o reke nie ma wiele do po-
wiedzenia — nie dochodzi do zadnej ugody
pomiedzy rodzicami. Rzecz jasna zamoz-
no$¢ i powaga rodziny adoratora jest waz-
nym czynnikiem decydujacym o wyborze,
przesadne Krasnoludy biorg tez jednak pod
uwage wrozby oraz... intuicje matki.

Same oSwiadczyny sg jest przesycone
symbolika. Nieodmiennie kandydat posyla
swego piastuna, brata, najlepszego przyja-
ciela lub stuge do rodziny dziewczyny,
ktérg jest zainteresowany® na ,,rozmowy
wstepne”. Nie moze by¢ to byle kto, bo-
wiem taki wtasnie wystannik (abgesaandh-
te) ma zadanie podej$é ojca i matke rodzi-
ny tak, by ci z wlasnej woli zaprosili kan-
dydata na obiad - z reguly opowiada o jego
przymiotach i czynach. Zaproszenie na
obiad (heirteessghen) to wyzwanie wiek-
sze, niz udzial w niejednej bitwie, dlatego
tez nikt nie drwi z mlodego krasnoluda,
ktéry zwatpi i do préby nie przystapi.

Towarzysza temu ogromne emocje. Kan-
dydatowi podczas posilku nie wolno bo-
wiem powiedzie¢ ani slowa, jesli nie jest
pytany, a zaréwno ojciec i matka zadaja
mu dziwaczne, podsiepne pytania. Nie-
rzadko podsuwa je kaptan i niekoniecz-
nie dotyczg samego kandydata i jego Zy-
cia — sg to bardzo ciekawe z psycholo-
gicznego punktu widzenia proby wyba-
dania odpornogci, zaradnosci i sprytu
ewentualnego pana miodego. Bardzo
podstepne bywaja zwlaszeza matki, lu-
bujace si¢ w podsuwaniu kandydatom
potraw o obrzydliwym smaku — zapytani
o ich smak, z reguty chwalg kunszt kuli-
namy pani domu, a w tym momencie
przegrywaja u nich z kretesem. Dla sza-

ejezak

Magdalena Jedr

nujgcych sie rodow nie ma nic gorszego niz

nieszczerosc.

Podczas heirteessghen réwniez sig
wrézy — matki potrafig wyczytaé rozne cie-
kawostki ze sposobu, w jaki dany miodzie-
niec pije, uklada sztuéce lub napoczyna po-
silek. Pod koniec takiego trwajacego cza-
sem po kilka godzin ,,przestuchania®, na sa-
mym progu podaje si¢ kandydatowi drew-
niany kubek z woda, ktérym spetnia toast”
za gospodarzy. Na dnie kubka znajduje sig
kamien, ktérego wartos¢ jest miara podzi-
wu i szacunku, jaki mtodzieniec wzbudzit
u rodzicéw. Ten, kto odnalazt zwykly
okruch granitu, nie ma po co przychodzié
po raz drugi; zachety do ponownej wizyty
jest jaki$ kamien szlachetny. Nastepne spo-
tkanie rowniez zostaje ustalone za posre-
dnictwem abgesaandthe.

Sam §lub to ceremonia powazna i pompa-
tyczna, Nikomu nie wolno uroni¢ ani tzy —
Jest to bowiem zly omen. Pan miody posci
przez kilka dni i rozmawia z duchami przod-
k6w, pani mloda otrzymuje ostatnie nauki.
W dniu zaslubin oboje odziani sy w biale,
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ceremonialne szaly, a policzk'i ich zdobig
smugi sadzy z domt?wego ogniska. R.odzina
i krewni gromadza sig na brgegu g‘)oldmemnej
reki lub strumienia — mngz)fznl odzianj
q w peine zbroje (z wyjatkiem helméw —
pikomu nie wol-
10 zakrywac twa-
2y W taki dzien,
gwindezy to o bra-
L szacunku dla
powozencow),
a w garSciach

S rzymija :§Wi¢{?

Smiloty, ktorymi

g amicznie ude-

Srzajg Wolarcze.

'IWOG?.E wolno

{ blidaja sie do
brzegu, kazde pro-
wadzone przez
dwojke blodkamrater
—swiadkéw ceremonii.
Sioja po kolana w lodo-
watej najezgsciej wodzie, obmywajg sobie
nawzajem twarze, co symbolicznie uwalnia
ich od wiezi z whasnym domem rodzinnym.
Uderzenia mlotami o tarcze milkng i kapfan
wypowiada Swiele stowa zaslubin.

W obyczajowosci krasnoludéw nie ma

migjsca na co$ takiego jak posag. Wrecz

!Drzecrwme. za kazdy rzecz odpowiedzia]ny
Jest narzeczony, ktéry musj zalroszezy¢ sie
0 WSZYS_lkC_a. od zbudowanja domu, az po
\&:yposazeme komnat, Bywa, iz malzenstwo
nie jest skonsumowane po wielu latach od
zaslubin, poniewaz
wedtug rodzicéw
ich céree nie do-
starczono jeszeze
wystarezajacych
wygod, w zwiaz-
ku z czym nie
Wypuszczaja jej
z domostwa ro-
dzinnego. Nie
nalezy dodawaé,
iz bardzo czesto
w lakich sytua-
cjach rodzice zrywa-

Jja za$lubiny | oddajg
cérke innemu, bardziej
, zaradnemu kandydatowi,
§ Konkurencja  pomiedzy
miodymi krasnoludami jest bardzo silna
i czgsto dochodzi do rytualnych pojedynkéw
0 prawo do ubiegania si¢ o reke. Rzadko kie-
dy walka konczy si¢ $miercig — krasnoludy
starajq si¢ rozbroi¢ przeciwnika i upokorzy¢é
g0 publicznie albo widowiskowo okaleczyé
(zrani¢ twarz lub prawg reke)?,

——

W

1) Proces starzenia objawia sie u krasnoluda zre-

Szl tym, iz ma on coraz mniej do powiedzenia.

Tradycja jest, iz starzec, ktéry do nikogo nie

odezwie sie przez tydzien, oznajmia, ze nad-

szedl ezas na jego $mieré, W khazalidzie nazy-
wa sie to  wortherlosher — bezslowie,

Godnym uwagi faktem jest to, iz nawet wie-

dy Khazadowie nie ryczy wnieboglosy i po-

wslrzymujg sie od okladania sztachetami

z plotu, rzeez nie do pomyslenia wérdd kras-

noludéw z miast ludzkich,

3) Bywa, iz jest to lekarz, czarodziej czy, dajmy
na to, wrézbita; z drugiej jednak strony, mo-
ze byé to profesja przez gérskich krasnolu-
déw pogardzana, jak np. poganiacz mutéw
lub my§liwy,

4) Ma lo réwniez konsekwencie towarzyskie —
mato kto powaza przeklety rodzing. Dotknig-
¢i pechem nieraz skfadajy niezwykle ofiary
W miejscowych Swigtyniach, by tylko uchro-
nic sie od losu wygnarica
Czeslo si¢ zdarza, ze nigdy jej jeszcze na
oczy nie widzial!
Wedlug tradycji Khazadéw toast jest wyna-
lazkiem krasnoludzkim Przed wiekami byl
prawdziwym, poteznym rytualem — mezowie
spefniajicy toast za wladeg uzyczali mu czesé
swej sily, ktéry zastepowali SpoZywanym na-
pojem, Wedlug teologéw rytual nie ma juz
dawnej mocy, gdyz zostal przejety i zwulga-
ryzowany przez ludzi.

7) Pojedynki nie sa zabronione w spoleczenstwie
krasnoludzkim, a czasem nawet traktowane Jja-
ko jedyny spos6b rozstrzygniecia sporu.
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: Piotr Giemza

UKRYTA TOZSAMOSC

Ponizszy scenariusz nie Jest awtoryzowany przez Games Workshop

WSTEP

wUkyta tozsamosc* 1o scenariusz dla
fiezbyt licznej druzyny, Poniewaz zawiera
duz0 watk6w indywidualnych, dobrze by
bylo, aby druzyna liczyla maksymalnie
“erech graczy, w tym co najmniej jedne-
80 elfa lub — jeszcze lepiej — elfke. Postaé
083 by¢ na dowolnych poziomach zaa-
f\*ansowania. jednak dla bardzo silnej dru-
By Pizygode bedzie trzeba nieco inaczej
f0zegrad, Pryeqd poprowadzeniem scenarit-
% dobrze Jest sie z nim doktadnie zapo-
aE, gdy7 nie Jest liniowy, a ciagle odwo-
Wwanie sie do notatek znacznic zmniejszy
Piyl'.'ﬂﬁéé L atrakeyjnogc rozgrywki. Dla do-
“Masprawie kolorkw mozna takze poku-
si¢ o nastrojowy podklad muzyczny.

LLEGEND A

fikieg Pigcdziesigt lar temu w osadzie
w_a-man_w lasach Ostlandu |:r7.y5'/,|:lt na
2 gz dziewczynka imieniem Tajmir.
;a.}cdyny,n dzieckiem i sp-.uikobicrc:q
i Lotha 2 domy Abilee. W momencie

narodzin dziecka ksigze stal u szczytu pote-
gi. Wiadal wieloma elfami z pdlnocnych
obszaréw Imperium, a symbolem jego wia-
dzy byl medalion z bialego zfota w kSJ!:ECll-
cie manierki, zawierajacy wode z jeziora
Keledan w Krélestwach Elféw. Jednak po-
tega Lotha z czasem upad(:l}a. Ludzie coraz
geciej zaludniali jego krdlestwo. .Do tego
nasilita sig aktywnosc zwierzoludm-. szgg
nie byt w stanie podotaé i'ﬁ:?;nacej I:{:?h:.c
wrogow. Zajety obrong slol!c;y, odm(w_wi
wsparcia wojskowegf) plcm:on‘om‘ . m.ufz{
szkajagcym na pcryi‘crmcl:h._ W c’IcI-FL.w ‘Ii”
wodzowie oglosili secesje 1 odmowili wier-
noéei swemu ksigciu. AKL ten »\fywoiill nie-
male reperkusje na dwgrze. \N_’lelu mozno-
wladcéw, na czele z Finrandilem z domu

Kabesz, uznalo ksiecia za niezdolnego do
< ’

dalszego bprawm.wlmia:x \::-i,lﬂ)zzi,;:l, (,“0 dl:::,\z:}
skazal ich na banicje. A SLi0 Sig 10 W GW

|c‘II:5|lgjtlel pigte urodziny Taljp‘nr. Kw;l:t“d:t
prze wiedzial, ze hurjlo‘wmoy pojecht ! \;i‘,
pétnoc zbiera¢ armig 1 mcd!ugo:upom!:;; t
0 jego ksiazecy tron. Dlalego ez powierzy

opieke nad dzieckiem ojcu Joachimowi, ka-
ptanowi druidzkiemu, i przykazal opuscié
Ostland. Dal mu takze naszyjnik, symbol
prawowitego dziedziczenia, ktdry kaplan
mial przekaza¢ Tajmir w jej szesédziesiate
urodziny. Wiedy to dziewczyna osiggnie
pelnoletnos¢ i sama zadecyduje o swym lo-
sie. Jednak Finrandil dowiedzial sie o misji
kaplana i wystat trzech zaufanych stugu-
séw, aby
Tajmir. Kaptan i mtoda ksi¢zniczka ucieka-
li przez ponad dwadziescia lat, negkani
przez wystannikéw Finrandila, W tym cza-
sie kaplanowi udato si¢ usmierci¢ dwach
przesladoweow. Teraz zas los, w ucieczce
przed trzecim z wrogdw, rzucil ich w oko-
lice osady Bergsdorf.

2 PLAN JOACHIMA

Uciekajac, kaptan natknat si¢ na obozo-
wisko graczy, gdzie dojrzal elfke z daleka
podobng do Tajmir. Wiedy to w jego umy-
§le narodzit si¢ pewien plan. Wiedzial, iz
okoliczne ziemie nalezg do lorda Ingrama

iasli N aliam | mlasiia
przywiezli mu medalion i glowe

e
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von Mischke, kiéry uwielbia polowaé i od-  korytarzach mozna odczué dumnego du- 5 GEOWNI AKTORZY
daje si¢ lej rozrywce niemal codziennie. cha walecznoSci, bijgcego z obrazéw DRAMATU |
Zakradl sie wige do obozu I, uSpiwszy naj-  przodkow i trofeéw wojennych. Poza wie-
pierw wartownika, zawiesit na szyi elfki  zZa, zamek sklada sie jeszcze ze stajni, po- a) Gardan — ell, zabdjca, wyslany przez
naszyjnik ksigzecy. Nastepnie, slyszac  mieszczenia dla stuzby, spichlerza oraz  Finrandila w poscig za Tajmir. Szuka jej ‘
w oddali ujadanie sfory, zaklgciem skiero-  ostrokotu z basztami — wszystkie te bu-  juz dwadzieScia kilka lat, Parg razy bliski
wal psy na obdz niczego nie$wiadomych  dynki wykonane sg juz jednak z drewna. byt sukcesu. Jest naprawde dobry w swo- i
BG. Ukryt si¢ i czekal na rozwéj wypad- 4. WIOSKOWE ZYCIE im fachu. To gr_o;’eny przccilwnik. ktéry '|
kéw. Lord von Mischke wraz ze swymi % oprécz zrgeznoscl odznacza si¢ takze inte- :
towezymi szybko odnalazt biwak. Zauwa- Bergsdorl oslatnimi czasy jest $wiad-  ligencjq i cierpliwodcia. Zmagania z nim {
zywszy na szyi jednej z elfek medalion,  kiem wielu dziwdéw. Przede wszystkim, juz ~ powinny by¢ naprawde pasjonujgce i od- |
ktéry zidentyfikowal bez trudu jako oznake  od czterech dni ciggle pada deszcz. Tak  powiednio niebezpieczne, bowiem swoj ;
ksigzecego rodu (zwykly test heraldyki dla o tym mdowig miejscowi: zawdd traktuje jak sztuke. Ma sze$¢ stop i
ogigdajgcego), rozkazai sprowadzi¢ powoz »Przez te wode wszytko §liskie i le; no, i cal wzrostu, niebieskie oczy i biate wio- ‘
i odwieZ¢ graczy do swojej siedziby, nawet  grzaskie, a poza tym reumatyzm jak pieron  sy. Jest dobrze zbudowany i uzbrojony
mimo protestow z ich strony. Na wszelkie  starych kuméw chycil. To pewnie ten nie-  w dwurgezny miecz, mizerykordig oraz
zaprzeczenia o pochodzeniu, stwierdzi, iz dorajda Antoninus cos spartolit [oczywi§cie  trzy noze do rzucania. Jego cialo chroni
rozumie ched podrézowania incognito, ale  Antoninus nie ma z tym nic wspdlnego i jest  skérzana zbroja.
w tych stronach nic ksigznej nie grozi. Plan  wobec Zywiolu catkowicie bezradny). Lu- b) Silvan — elf, lowca demondw, wysla-
Joachima jest prosty. Razem z Tajmir podg-  dzie nie wiedzg, co robi¢. Kum Albert juz  ny tu w lajnej misji przez sedziego sadu '
zy za medalionem, WieS¢ o wizycie elfiej  cosik wspominol o starej beczce smoty, co  najwyzszego w Middenheim. O osobach
ksigzniczki szybko sig rozniesie i na pewno  jg ma na stryszku. Na domiar zlego zwalily  takich jak on krazg legendy. To urodzeni
zwabi zabdjce. Kaptan poczeka wiec na  sig do wioski te, no, inkwizytory z Midde-  mysliwi: §wietnie wyszkoleni, a ich jedy-
ruch'z jego strony, na ujawnienie sig— wte-  nheim. Lezie to, a nie patrzy kaj, i deptado-  nym celem jest walka z Chaosem. Zwykle
dy zlikwiduje go, nie narazajac ksigzniczki,  brg trawe, swym wygladem ino dziciary  praworzadni, nie majg sobie réwnych
lecz jedynie jej ,,sobowtdra®, straszy i mleko psuje. Podobno ten deszcz ~ w walce. Posiadaja rozlegty wiedze o réz-
3. SIEDZIBA RODU to jakie moce nieczyste zestaty. Jest tez te-  nych sposobach u§miercania, od trucizn po
VON MISCHKE raz w osadzie pewien jegomos¢ miastowy,  magie. Obecno$é Silvana ma jedynie zmy-
co na zamku mieszko i wszedzie ziotem sy- i€ graczy, chyba Ze kiéry$ z nich jest wier-
Zamek lorda znajduje si¢ poSrodku nie-  pie, a o pana Ingrama ciagle wypytuje [to nym slugg Chaosu — wiedy, no c¢éz, przy-
wielkiej osady Bergsdorf. Ze wzgledu na  cesarski plenipotent, kidry bada lojalnosé  najmniej nie zginie z reki byle kogo. EIf
potozenie, wioska stoi niemal w $rodku  miejscowej szlachty]. No i jest elf, co to na  ma pie¢ stép i dwa palce wzrostu, blond
puszczy, ludzie zajmujg sig tu gléwnie karym koniu przyjechol, na wszysikich  wlosy i stalowoszare oczy. Uzbrojony jest
zbieractwem, mySlistwem oraz wycinka  spode tba patrzy i si¢ czesto kolo zamku  w miecz runiczny, trzy noze do rzucania
i obr6bky drewna. Nie nalezg do szezegdl-  panoszy. Drugi jemu podobny durs po le- R i dmuchawke. Jego cialo osta-
nie zamoznych i sg nieulni wobec obeych,  sie biego i nam zwierzyne ploszy f.'f' S, nia ukryta pod kaftanem mi-
jednak to szezerzy ludzie, dla M‘% i‘:_ thrilowa kolczuga, helm
ktérych przyjazin ma pierwszo- {@ y %y %  oraz tarcza, na kiérej znaj-
rzgdne znaczenie. Podstawowym &. duje si¢ wizerunek kruka.
kultem jest tutaj wiara w Taala \ Rysunek ten jest magicz-
oraz Rhyie. Kaplica po$wigcona ﬁ ny i na Zyczenie wiasci- ,
lemu pierwszemu, zamieszkana Q‘{§ ciela powstaje z niego .
przez kaplana Antoninusa, znaj- \& zywy kruk (traktuj go |
duje si¢ w obrebie zamkowych \\ Jjak chowanca). ) '
muréw. W miescie jest jedna karcz- . ¢) Zyglryd von :é_ :
ma, ,,Dionie drwala“, gdzie czesto % Manstein - cesarski g ]
odbywajg sig zawody w silowaniu a2 plenipotent, CZ]O';: |
B

na reke, Obey zagladaja tu rzadko,
dlatego tez s3 tylko cztery miejsca do
spania w dwéch dwuosobowych poko-
jach. Standard ,jak to u nos na wsi, ku-
mie*. Poza gospodg do wazniejszych bu-
dynkéw mozna jeszcze, oprécz zamku
oczywiseie, zaliczy¢ tartak oraz przy-
staf rzeczna, z kiorej splawiane jest drew-
no dalej w kierunku cywilizacji. Co do sa-
mej siedziby miejscowego wielmozy, to
Jest polozona w centrum wioski. Zasadni-
czg czg$¢ slanowi kamienna, trzykondy-
gnacyjna wieza, w Kiérej miesci sig sala
audiencyjna, pokoje pana i pani domu
oraz komnaty dla godei. To tutaj zostang
umieszezeni gracze. W §rodku jest raczej
skromnie, ale ciepto i przytulnie, a na

przez Finrandila, a drugi to zabdjca demo-
néwl]. Z tym lichem, moze to i racja, bo
ostatnio w nocy jakie$ glosy z opuszczone-
go gospodarstwa antosiowego slychowaé
[tam zatrzymali sig druid | Tajmir]. Ale naj-
gorsze ze wszystkich nieszczes$¢ Swiata jest
to, Ze si¢ piwo w gospodzie konczy, a przez
dyszez jechaé nie da rady. Bez piwa to my
JuZ tu zupelnie zmarniejemy*.

wiek. Jego upraw-
nienia, jezeli
oczywiscie zechce
sig ujawni¢, sa
praktycznie nieo-
graniczone, gdyz
mowi w imieniu
cesarza. Obecnie znajduje si¢ w tych stro-
nach incognito, podajgc sie za wedrowne-
go rycerza. By¢ moze zechce takze zamie-
ni¢ kilka stéw z BG. Ma prawie szeS¢ stop
wzrostu, czarne wlosy, brazowe oczy.
Nosi geste, zadbane wasy. Jest dobrze
zbudowany i uzbrojony w miecz oraz mi-
zerykordie. Jego cialo oslania kaftan kol-
czy, Kkirys, hetm rycerski i tarcza.
Podrézuje z giermkiem Johannem oraz

MagiaiMiecz pazdziernik'99
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palflingiem © imie-niu Anton. Obaj znajg
280 prawdziwa tozrsamoéé.

d) Ingram von Mischke — czlowiek, pan
2 migjscowym zamku.. Jfast Juz w pode-
glym wieku, jednak \_rvuaz trzyma si¢ pro-
g0, Stoczyl wiele bitew u boku ksiecia
Middenlandu. Jest lojalnym poddanym,
ki6ry nie interesuje s'i(:.zhylnio polityka. Je-
go wielkg namigtnoscia sg po!ow.a:‘uu. Ma
okolo pieciu stop, dwoch palcéw i jednego
cala wzrostu, szpakowate wiosy i brode
Qraz piwne 0czy.

g) Laura von Mischke — cziowiek, zona
[ngrama. Nieco miodsza od meza, niezbyt
urodziwa, lekko otyla, jednak bardzo go-
¢inna i mita. Podobnie jak on nie interesu-
je si sprawami wielkiego Swiata, a jej je-
dyne zmartwienie lo wychowanie cérki
Eleonory i utrzymanie domowego gospo-
darstwa. Ma pigc stop i jeden palec wzro-
stu, kasztanowe wiosy oraz zielone oczy.
Ubiera sie skromnie,

f) Eleonora von Mischke — corka wiel-
moznych parstwa, oczko w glowie rodzi-
cow. Niezbyt dobrze wyksztalcona, jednak
bardzo ciekawa Swiata, chetnie rozmawia
2g0&mi. Swietnie jezdzi konno, jednak ro-
dzice nie pozwalaja jej zbyinio oddalaé sie
odzamku. Ma pig¢ stop i szesé cali wzrostu,
blond wlosy i niebieskie oczy. Odznacza sie
Iypowa, ostra, pétnocng urodg — co nie zna-
tzy, ze jest brzydka. Mimo skromnego do-
mowego budzetu, suknie ma tadne i staran-
nie wykonane, chociaz nie najmodniejsze.
Wszedzie chadza w towarzystwie opiekun-
Ki i powiernicy Edith, Zaleca si¢ do niej
Zygfryd, na co zyczliwym okiem spoglada
Stary von Mischke.

8) Inkwizylorzy — tréjka ludzi, przybyli
zMiddenheim. Scigajg Silvana, nie wie-
dzgc o jego prawdziwej profesji. Sadzg, iz
I8t jednym z czarnych elfow z Nargoth-
ond. Przy okazji pobytu wypytujg takze
0 Antoninusa, Wszedzie poruszajg si¢ ra-
lzem_ 84 wyznawcami Morra; nikt nie wie,
Jak Wygladaja ich twarze, poniewaz slale
023 ubrani w czarne habity oraz kaptu-
ry.z wycieciami na oczy. Ich przywddea,
iuhlfs' dzierzy w dioni kostur zakoficzony
PTCzaszKy, Tylko on podat swe imig
1lko on odpowiada na pylania.

h). Anloninus — czlowiek, kaptan Taala.
A Z'e:;kflje zamko\.\;:] P-;uplic.zkc:_ Hhicra
Oi:alf szm? z zaleceniami swej religii. Ma
ilySq }Escm Slop szroslu. uclqne o;‘%y

8iowe. Jako jedyny we wsi zna sig

€ na elfach. Potrafi w przyblizeniu

sz.“: Pochodzenie medalionu. jego zna-

klﬁ:::oo“?z _nazwg ksigzecego m(lt‘l.‘dﬂ

; miejqc:d]czy: N:cslcly.‘ ma na |3_|enl_<_lj

fim leé inl-\:ry'ml chlopami, interesujg si¢
Wizytorzy,

ile)ki(:ll:'[lli.lll = {:zlow.iek, kaptan druid.zi.(i'

4mir. Jest juz zmeczony misja.

pi

Wiek zrobit swoje. Zamierz
Stop i dwa cale w ”? b
skore, siwe wlosy, b Z;%'“J' PDmarSZCZOPa
ra sic‘zgodnic z;ay;wro b
A sie 2 swa religia. Na czas ocze-
Kiwania {mmicszkul W opuszczonym £0s-
plodarstwm. nalezgeym niegdy$ do Anto-
niego Rauta. Mimo wieku Jest bardzo
Sprawny i dobrze walczy na kije.
1) Tajmir — elfka, spad-
kobierczyni rodu Abilee, l
prawowita dziedziczka I
tytutu ksigzecego,
Z pobytu w Atlaman nje-
wiele ma wspomnier,
Ojea pamigta stabo,
matki w ogéle. Od
dziecka podrézuje
z Joachimem,
ktory jest jedy-
ng osoba, ja-
kiej ufa.
Przezyta
juz wiele
Zama-
chow na
swoje zy-
cie, co nie pozostalo bez wplywu na jej
psychike. Ma silng osobowo§é, jednak jest
zamknigta w sobie. Nie ma dla niej $wigto-
sci. Jest dobrze wyksztalcona, gdyz Joa-
chim przekazal jej wszystko, co wiedzial
(poza dziedzictwem). Umie sprawnie po-
stugiwa¢ sig tukiem i mieczem. Ubiera sie
w stylu my§liwskim. Jest bardzo zgrabna,
a jej twarz zdradza arystokratyczne pocho-
dzenie i hardy charakter. Ma szes¢ stop
i dwa cale wzrostu, glebokie blekitne oczy
i ciemne blond wiosy.

6. PROWADZENIE
SCENARIUSZA

Kluczowym watkiem scenariusza jest
plan Joachima. W wyniku jego dz]_a?zm
wszyscy (raktujg obeenie elfkg z druzyny
jak ksigzna. Ma to oczywiste plusly, ale
takze naraza awanturnikéw na kontmnu.v
cje z Gardanem. Zubéjcz; b;dzic stara’{ si
dokonczyé zaczgle wiele lat wczcsmcg
dzielo. Mistrz Gry powinien rozegrac
przynajmnie] jedng probe zamach_u -
niech zakofczy Ssi¢ nicpow‘OfIzclmcm.
uzmystawiajac elfce gr?:zz]cc Jej mebez:
pieczenstwo. Z ust zal?o_;cy powinno tez
wiedy pa$é imig Tajm.zr.r Ze :Afzglgrdu na
wielowatkowos¢ i nieliniowos¢ scenaruﬁ;-
sza, nie sposéb podac knnkrelncgo Zi'lkcm-
czenia czy przebiegu rozgrywkl‘. Didte;_':o
wezeéniej nakre§lone zosta'!o roz’budo»&{-
ne tlo i kluczowe poSWcCIE, k!ore‘ m‘thl

arwi¢ przygode. Czesé z :rjawzlrlnh [.m:
s a tez pozniej rozbudowac
watkéw moznd [ez po:

sobny scenariusz. W wielu miejscach
w 0

a dotrzymaé‘

Mistrz Gry zmuszony bedzie do improwi-
zacji. Wtedy powinien pamigtac o celach
i motywacjach opisanych BN-6w i posia-
danych przez nich informacjach. To wha-
Snie odgrywanie tych postaci, zycia wiej-
skiej spolecznodei oraz proba rozszyfro-
wania tajemnicy pochodzenia medalionu
stanowi¢ ma sedno zabawy,

7. ZAKONCZENIE

Po drugiej probie zama-
chu, udanej lub nie, Joa-
chim odkryje toz-
samos¢ za-
N bajey. Wie-
: 'a\\\\ '({y tcz'pg-
\}) W 2 nim roz-
prawié¢, Do

Y konfrontacji
dojdzie na-
stgpnej nocy.
Joachim zwy-
cigzy i, jeze-

li Gardan
@ W jakis spo-

sob zdobyt me-
dalion, zabierze
mu go | ucieknie z Tajmir. Jezeli za§ za-
mach znowu sie nie uda, kaptan zakradnie
si¢ w ciagu dnia do zamku i skontaktuje
z whascicielkq medalionu. Poprosi jg, aby
opuscila zamek wraz z przyjacioimi i odda-
fa powierzony mu klejnot, gdyz w przeciw-
nymrazie oskarzy jg o zabéjstwo i rabunek,
Nastepnej nocy po odzyskaniu naszyjnika
zniknie z zycia BG, aby sie w nim juz wie-
cej nie pojawi€. Po wszystkim nadejdzie
c¢zas na ulubiony moment wigkszosci gra-
czy, czyli na punkty doswiadczenia. I tak:

# za przetrwanie - dla whascicielki klejno-
tu 100 PD, dla reszty po 50 PD,

# za rozmowe z Antoninusem 25 PD dla
tego, klo ja zaproponuje i przeprowadzi,

¢ za zabicie Gardana 100 PD dla osoby,
ktéra tego dokonala,

¢ po 25 PD za rozszyfrowanie ktéregokol-
wiek z osobnikéw incognito,

# po 25 PD za zwerbowanie kazdego
z gtéwnych BN-6w — dla osoby, kiora
tego dokona,

¢ 50 PD za odnalezienie Tajmir i Joachima,

4 75 PD dla osoby, ktéra pozna prawdziwg
historig¢ Tajmir,

4 50 PD dla osoby, ktéra przejrzy plan
Joachima.

PS

Jezeli w druzynie nie ma elfki, a jest
jedynie ell, to wystarczy po prosiu zmie-
ni¢ podopieczng Joachima z ksigznej na
ksigcia,
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Redaguje:
Lady Punk, Republika,
Budka Suflera, Bajm,
Kombi, Perfect,
Kobranocka, Dezerter,
Papa Dance i goScinnie
najwiekszy fan rocka
Witold Ch.

1IN MEMORIAM

B AULEERAVAN
N‘“ff OBLINOCW

Tym, ktdrzy jeszcze nie wiedzy

przypominam, ze w lej rubryce oddajemy |j< { //‘—5\ |J

czes¢ bohaterom, ktérzy poniesli Smier¢

w starciu z okrutnymi $wiatami gier
fabularnych. Zamieszezamy (u ostainie
slowa, jakie wypowiedzieli przed swy
I chwalebng $miercii.

AD&D
‘ —Jestes martwy, chiopie! Jestes
martwy!

— Budze sie szybko!

| — Bogowie nie istniejq. Pokazg wam.

l Odyn jest palantem! Odyn jest pa-

| lantem! No i co? Nic sig nie dzieje!

— Co to bylo za ,,ups!*' na kovicu cza-
ru, ktéry rzucites?

— Nazywasz sie Brack? Ale glupie
imig jak na barbarzyrice!

Cyberpunk

— Dlaczego na tych swieczkach wi-
dniejq literki T-N-T ?

— Dziwne, wtasnie wysiadf telefon...

— Alez panie wiadzo, moja przepust-
ka nie jest falszywa! Wyglgda prze-
ciez lepiej niz oryginalna...

~Jak to? fgepy zautek?

— Zakladam, ze to nie jest pod
napieciem.

Warhammer

— Hej, kolego, po co ci mdj miecz?

= Ja tu wezesniej siedziatem! Spadaj
pan...

= Odrzuémy bron i pogadajmy...

= A, te paskudztwa. Juz kiedys z taki-
mi walczytem...

— Bezpieczniej bedzie, gdy sie
rozdzielimy...

Podzigkowania dla
Sabaly, Cliforda i Lorda Ghoula.
Przypominam, ze caly czas liczymy
Na Waszg pomoc przy redagowaniu

tej rubryki.

i e VAT e : - Marcin Czuczman
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Bajka o Pechowe Wledzmle

-alkaem Jedanag el Ry PG*DZOnej calk:em meda-."- .
leko stad, Zyta sobie Pechowa Wied#ma, Od najmiodszych | Pewnego dnia Pechowa WiedZma stwierdzila, ze ma doé i lposta~

-.ncwua udaé sie po pom v
lat. przyu‘ﬂflal)’ 3;1 s:;g same nieszcze$eia, Przyszta na Swiat | wej Géry, ktdripslyr:ml :cci(l)e?:iklizﬁuzs ztn;okssf z::: a;jgork;-
prostym nosenl 1 jej biedna matka musiata przez dobrych kilka wielu trudach Pechowa WiedZma dotarta wré]szc:: pri]ed otilcz: :

jesiecy (;::ﬁ“gii Ja po glowie, by uzyska¢ efekt odpowiednio ¢zarodzieja i opowiedziata mu o swych nieszezesciach, Wielki Czar—
Wego nokswzmk z Korkowej Gory wystuchal jej uwaznie, pokiwat glowq

szkole czarownic zawsze siedziata w oéle_] tawce, a jej Ewi- i 1si
. 1siegnagl do jednej ze swych skrzvii. W -
ammtla miala te przypadiosé, ze ilo§é: stmﬁw nie zgadza}a sle Al kez jakag impmmjr-;a m.zm.m : f:» ycfg.r.l?ifmfﬂk i tju.iflecz

,,ﬁc_ ..,J-};...,.,. MLKSIUTE 1 TZ8K0; Wi e AApG] SICIESCid Sprdwi, - ‘
7e wszelki pech cie opusc. Wypil go i wracaj do domu moje dz:ec-
Péime_], gdy skoficzyta nauke i zamieszkata w le51e zacz¢lo Sig | ko', Uradowana Pechowa Wiedzma wypita btyskawwmli zawar-

gorzej. Nie byto miesigca, zeby nie wrzucily jej do pieca ja- | 1046 buteleczki i z usmiechem na ustach ruszyla w droge powrotng,
eé rozwydrzone dzieciaki. Zajace zzeraly jej regulamie Chatke Gdy tylko znalazla sie u podnéza Korkowej Géry, spadl na nw;
piemnika, a Do:rllek na Kurzej Eapce miat zwyczaj przewracaé sie ogromny kamieri rozchlapujac jej mézg w promlemu,ktlku metrow.
kilka razy w clagu nocy. Wledima miata pecha, magiczna mikstura byla przeterminowana...
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Adresy sklepow oyt i r ‘ »
u
i Sklop .MAG —~ Goblin', Warszawa
{ Galoria handlowa stacjl metro Contrum A X Y Y2 Y i i 4 e Y . v X
[ rég ul. Marszalkowskie] | al. Jerozolimskich
Pawilon 2001A
{ e mm——— B B e P e o e e B e e ST T PR SR ST St peye
Sklep , IMP-Ogryn*,
ul. Szewska 6, 3p, 50-053 Wroclaw = i < = (i Y % b 3 Y % % % i > ve
tel. (0-71) 343 88 61
| e e I e e S e e A e o P e T Moy el it ] pli o iy ety ool il Rt ot badletin ity i 0 ol oo Tl Mol oty Molile iy Mo il o o] o ot o s
i Skiop ,MAG",
| ul. Piotrkowska 90, 90-103 Ladz i % o 4 v i o v x5 % 50 L o
I www.lodz. pdi.net/~plvimall/games.htm
I
| Ksiggarnia ,BESTSELLER" 02-679 Warszawi
[ ul.Modzelowskiego 81 tol 844-35-93 e e v v v v v 4 e v v v v v v
I +BARD" Contrum Gier 7
f 31-135 Krakoéw, ul, Stefana Batorogo 20 v v v v v v v v v v v v v
| tel./fax, (0-12) 632-07-35
f +«BARD" Caentrum Gier, v
I 43-300 Bielsko-Biala, v v v v s v v g e v v s i's
| ul. Celna 10, tel. 0-602 689 929
K +FANTASY SHOP" i
| 31-060 Krakow, pl. Wolnica 13 v e e v ' v ¥ ¥ v ¥ v ¥ «
i tel.ffax. (0-12) 430-57-27 w. 11
|
' Sklep BAZYL, Dom Handi. ODZIEZOWIEC
| Szczocin, al, Niepodiaglosci 19 o % ¥ i ” o e 3 % i el b il
I tel. 0-501-754-1189
" STREFA 51
‘ PIn. galeria Dw, Gentralnego PKP Warszawa i v b Y. & bt v x b ¥4 i %
tel.0-601-304470, 654-98-11
STREFA 51
, ul, Powroznicza 18/20 e it ¥ v i 53 . ¥ i 71 e X
B80-825 Gdansk, tel. {(0-58) 305 30 11
Sklep ONO, tel. (032) 513979
, Pl. Karola Miarki 8, 40-035 Katowice 4 v ol bl L v v v bl s - v v
Ksiggarnia PROGRESOR
ul. Malczewskiego 23, 26-600 Radom b ¥ X A xd ¥ >4 e 5 i e 4
tel. 0 601 306671
CENTRUM GIER 50-117 Wroclaw
ul. Igielna 17 tal, 0-77 57-87-36 v i v v v v b i ot ¥
Sklop SZEHEREZADA,
fax. 0-12 476683, tel,0-601 47 66 83
ul. Mikolajska 6, Krakdw 3 Y, v vz v i o i 7 .I e G Vs
e m - —————— B e ) ) ] S
Sklep SZEHEREZADA, Rzeszdw .1
ul.Warszawska 517 (1 pigtro) tel.0-17 8525867 ¥+ | ¥ v iz Y e i = v ve 7 Y s i % v
(na rozjeidzie Warszawa-Lublin)
Ksiggarnia SASKA, tel.6175746
ul. Brazylijska 9, 03-966 Warszawa et v = % 7 et v v - 4 - e s v v
Ksiggarnia FABER | FABER, tel.49-12-65
ul. Pulawska 11, 02-515 Warszawa 3 % o ¥ Vi v v ¥ % X 2
Capri COMPUTERS, tel. 642-73-38
ul. Cypryjska 29 v v v N v v v v v g v v v | v
02-767 Warszawa
Sklop R.A.R,
ul.Grzegérzocka 32a, Krakéw v v ¥ e i v 7 o v G 7 v G e
fax.0-12 635 17 77
Sklep CLOWN, tel. 301579
ul. Piotrkowska 107, LodE 1 v = o % > i L 5 7 e i v e >3
ARKANA Ksiazki, tel. 39-94-17 .
ul. Slowackiego 4 b e v v e v v v v
01-627 Warszawa
ELFOLAND-WOLA (SKLEP | KLUB) £
ul. SOKOLOWSKA 24/26 v v v v v v v v v v v A v v Y
(wojicie od Zytnie]) WARSZAWA
ELFOLAND-MOKOTOW tal, 8493481
ALEJE NIEPODLEGLOSC| 148 v v v v v ¥ ¥ v v v v v v v
(metro Pola Mokotowskie) WARSZAWA
CENTRUM GIER tal.324 34 07
65-071 Zielona Géra ul. Sobieskiego 8/10/5 v v v v v v v v v v v v v
SKLEP ,GAROU" RZESZOW
ul.ASNYKA 10pokéj3, 3 pigtro v ¥ o 7 Y3 e v ¥ v A Cri
RYNEX, Plockie Centr. Handl,, hala nr 3 box [24
ul.Rembiolinskiego 6, 09-400 Plock Vi v 2 7 ¥ v v v v 7 v e > v
CYBER SMOK 71-118 Szeczecin
ulWyzwolenia 42 tel.0-91 452-30-51 Car v v v v v v v v v v 7 v v
G.K.W. BELLONA Warszawa el 826-17-07
ul.Krakowskio Przedmiegcioll v X o v ¥ v v v et v L gl o
GRYFIN 38-200 SIERADZ
ul.ZWIRKI | WIGURY 3 4 Y 0 v v xe v Y’
GRYFIN POZNAN
PLAC WIOSNY LUDO, paw 3 ¥ ¥ ¥ % v 5 v v v v v
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Nie mozZesz oming¢ tego miejscal

Firmowy sklep Wydawnictwa MAG
zaprasza do swojej nowej siedziby gy
na stacji metra ,,Centrum”. |

— ksiazki;
— gry fabularne;
— gry karciane;
— gry bitewne;
— niepodzianki!

Nie mozesz oming¢ tego miejscal

BDa

=

| BERD)

ul. Batorego 20 tel. (012 ) 632-07-35

&z@w@ﬁ@m@ [zoﬁ{h@wm@ RPG @B@I@:W@

rsu_f_ﬁm dla statych kllentow

Nasze sklepy: FANTASY SHOP - Krakow,

Bezposredm importer i dystrybutor

POSIADAMY W CIAGLEJ SPRZEDAZY GRY:

)"

rJ}%“: x

M

koszty przesytki RATIS
pl. Wolnica 13 (przy ul. Krakowskiej), tel. (
ko Biata, tel. 0602 689 929

=N g
012) 430-57-27 w. 11

BARD - Centrum Gier - - Biels
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&> Zgpowiedzi 2

ODGEOSY Z IKUZNI

Dzi$ w telegralicznym skrécie. Powinno by¢ jeszcze pozniej niz czytacie te stowa:
* Ksiega Zmija.
Jest: * Koszmar z przestworzy.
* Przeznaczenie miecza, czyli trzeci tom Duncana. * Pytki Jeffa Noona,
Powinno by¢, kiedy bedziecie czytac te stowa: * Potop.
* Labirynt 5, czyli wszystko dla miloSnikéw WEFRP.
* Kamienie Zaglady 4: Krasnoludzkie wojny, czyli przedostat- Powinno by¢ jeszcze jeszcze pdzniej niz czytacie te stowa:
nia czes¢ kampanii (jak pamigtamy, piata jeszeze nie powstala),  * Sciezki adeptow.
* Milion otwartych drzwi Johna Barnesa, czyli miszkurkowa fan-  * Dzien bestii.
tastyka na najwyzszych obrotach, tym razem s-f/faniasy. * Pierwszy tom tryiogii Patrici McKiiiip.
Powinno by¢ nieco pézniej niz czytacie te stowa: Powinno by¢ jeszeze cos, ale o tym szal
* Mieszkarncy Barsawii (oba tomy), czyli to, co EarthDawnowe Tomek

tygrysy lubia najbardziej.
* Labirynt 6, czyli dziecig Mitosza w koficu przychodzi na $wial.
* Almanach potwordw, czyli wszystko o cthulhistycznych besti-
ach, ktérych tak sie boimy.
* Pétnocna granica, czyli poczatek Ksiggi Catosci Kresa.

oo e —

UWACA!!!
WIRLKA PROMOTC)A

DLA PRENUMERATOROW!!

Szanowni prenumeratorzy, czyli Ci, ktorzy nam zaufali
Y

(lub zamierzajg zaufa¢)! Mamy dla Was niespodzianke:
co MIESTAC bedziemy rozlosowywaé¢ pomiedzy Wami
PREZENTY!

Bardzo atrakcyjne prezenty! Dlatego nie zwlekajcie,

zamawiajcie Magie i Miecz w prenumeracie!

W tym miesigcu prezenty otrzymali:

Adam Lapinski z Olsztyna, Barttomiej Wédarski z Warszawy

i Tomasz Zawadzki z Biategostoku

Wszystkie ceny aktualne do
15.1:...19:9:9

QO KA'ZD.EGO zamoOwienia, bez wzgledu na jego wysokos¢, pros'imy doliczy¢ kwote kosztow wysytki, wynoszaca 5 zt, UWAGA -
nie realizujemy zamowien na kwitach z numer6w poprzednich, kwitach obcych (np. formularzach, ktére mozna wziaé na poczcie).

Jedli Twoje zamowienie przekracza 100 zi, ale bez kosziow wysyiki, otrzymujesz rabat w wysokosci 10% — nie zapomnij odiiczy¢ go sobie
od kosztéw zaméwienia — jednak nie od kosztéw wysylki, ktére w kazdym przypadku musza by takie, jak wyzej.

: ¢ KUPON - JAK GO WYPEENIAC?
Zamias! petnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu, Kody sy podane pod nazwami produktéw, ktére
reprezentuja.

UwAaa: Symbol ¥ przy kodzie oznacza, ze naklad ulegt tymezasowemu wyczerpaniu — produkl mozna zamawiac, ale czas real-
izacji ;uméwiema bedzie diuzszy. Symbol « oznacza przedsprzedaz. Produkt oznaczony w ten sposob jeszeze sie nie ukazal;
p]anuj_emy Jego wydanie w ciggu najblizszych 3 miesigcy. Cena, kiéra proponujemy, jest w wigkszosci przypadkow ceng pro-
mocy nd, znacznie nizszq niz przewidywana cena detaliczna, Symbol * oznacza, ze nie jest to produkt firmy MAG. Firma MAG
zajmuje si¢ jedynie dystrybucjg takich produktow,

UwaAaA: Oznaczenia po nazwie produkiu:
R —rozszerzenie zasad, O - opis miejsca, P - przygoda.

MeagiaiMiecz pazdziernik99
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gRY FABULARNE
HU”IR' ARCHIWALNE
"‘“ 1 MigoxA

Jaga | Miecz = 1f (odpowiednio) 25-69
- MIME 4902
g Numery 31-32, 41-42, 4344, 55-56

(57468 53 o 6.

“"uulRATA
Aol 1 MIECZA
fa polroczna
aumeru 71 do numeru 76
;7 ; 24,00 21
la kwartaina
od numen 71 do numeru 73
et 13,00 zt
LABIRYNT
Lapiyntor 1
18t 3,90 z1
Labiryntne 3
8 15,00 zi
Labiont e 4
154 15,00 21
Labirynt ne 5: Warhammer
g5 29,00 zt
Labirynt nr 6: Zew Cthulhu
w186 39.00 zt
WARHAMMER
Podrecznik podstawowy
WHRPG 79,00 zt
Firan Mistrza Gry (R)
WHEMG 22,00 zt
Galeria bohaterow (R)
\WHBOH 20,00 21
Polepieniec (R,P)
WHPOT 22,002
Lamek Drachenfels Q)
WHZAD 21,00
Widddenheim: Miasto Biatego Wilka (0)
WHMBW 22,00 zt
Nrocany clen émierci (P)
WHMRC 24,00 2
Wetngtrzny wrog: (kampania)
Wewngtrany wrog {cz. 1)
WHWEW 22,00 2
Cenie nad Bogenhafen (cz.2)
WHCso 19,00
Szr eminencia (cz. 4)
WHSZE 24,00 zi
@ienie Zaglady (kampania):
Ogiefiw gorach (cz.1)
WHOWG 32,0021
mw ciemnosciach (cz.2)
smach 29,00 2|
Smierci
WHsks o
29,00z
Gasnoludzkic yiojny {cz. 4)
WHKRW 32,0021
EARTHDAWN
Po:uanDzsnm Ziemi
EnRr;:mk podstawowy
: 69,00 2
KSiega wiedzy R)
Dk 45002
Earswia l (0}
ED3AR
e 69,00 2!
ancy Barsawii (R)
“*EDMB1
i 45,00 21
“EDMB2
45,00 2|
Ml 2draqy
ED| ®
MZD :
- 32,00 2!
. EDKzr; Przestworzy {P)

32,00 z

ZEW CTHULHU

Podrecznik podstawowy, wersja 5.5

2C

_W55 72,00 2|
Ksiega Straznika ®)
ZC

Al ; 16,00 zt
Podrecznik Badacza Tajemnic ®)
ZF:PBT 35,00 2|
Xiega besty] )
ZCXIB 15,00 21
Cthulhu 1990 R)
i 17002
Almanach potworéw R)
wZCALP 39,00 2t
Krainy Snow (O, P)
ZCKRS £oon

55,00 zi

Przerazajace podréze (P)
2CPOP 21,00 2
Serce grozy (P)
ZCSEG 27,00 zt
Maski Nyarlhotepa (P)
ZCMAN 79,00 z!
SRODIIEMIE
Podrecznik podstawowy
SRRPG 52,00 zi
Stwory Srodziemia R)
STSRD 24,00 21
Przewodnik po Srédziemiu (0)
SRPPS 35,00 21
W poszukiwanlu palantira (P)
STWPP 28,00 2!
Wiadca Pierscieni (gra fabulama)
PIRPG 47,00 zl
WILKOLAK: APOKALIPSA
Podrecznik podstawowy
WARPG 59,00 zt
Ekran Narratora (R, P)
WAEKR 15,00 zt
Podrecznik gracza (R)
WAPGR 50,00 21
Podrecznik Narratora (R)
WAPNA 32004
Ksiega Zmija (R)
S WAKZM 39,00 2t
Rytual przejécia (R, P)
WARPR 20,00 2!
W krwavwym blasku Ksigzyca (P)
WAWKB 33004
MECHAWOJOWNIK
Podrecznik podstawowy
BTMEW 6E/00 2]
Doae POLA
Podrecznik podstawowy
DPRPG £9,00 2l
W stepie szerokim (R P)
DPWSS 38,00 zt
Ogniem i mieczem (R.P)
DPOIM 38,00 zt
KryszrAry CIASU
Almohadowie R 0)
ST 30,002
INNE
g:oR\i;rgedesa 26002
f::;lgg 45,00 2l

: K'upqh Waiiny iyiko-d dni
ukazania si¢ nastepnego numeru pisma
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