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METAMORFOZA
W zyciu kazdego czasopisma przychodzi
taka chwila, w ktérej musi nastgpi¢ metamorfoza.
. | nie mowie tu o jakiej$ niewielkiej zmianie — przeniesie-
./ nie dzialu z poczatku na koniec czy wyrzucenie naczelnego.

Pismo musi zy¢, musi ewoluowaé, kierowaé si¢ ku nowym horyzon-
tom. Tak tez i stato sie z naszg ,staruszka” MiMka. Zapewne wiely
z Was z pewnym niepokojem spojrzato na trzymany w rekach numer | bak-
neto pod nosem: / to ma byé Magia? Tak, Kochani Czytelnicy, tak teraz bedzie
/ wyglada¢ MiM. Przynajmniej przez jakis czas. Jak niewatpliwie Zauwazyliscie, \

jest nieco mniejszy, ale za to grubszy i — miejmy nadzieje — jeszcze ciekawszy. Od
nowego roku by¢ moze pojawi sie dodatkowo wktadany do pisma plakat (niekoniecz-
nie w kazdym numerze, raczej raz na dwa), myslimy takze o CD z réznego rodzaju ma-
teriatami... to jednak piesn dalekiej przysztosci. \
A co poza zmianami formalnymi? Postanowilismy dokonac Jeszcze jedne; powazne; mo-‘\
dyfikacji. Pod koniec numeru »wykroilismy” miejsce na dziat, zwany Migcho. Wrzucamy jeg.
nak do niego nie tylko pozasystemowe pomysty, z ktérymi mieliscie do czynienia juz o &
dwoch numerow. Teraz w Miechu pojawig sie wszelkiego rodzaju przygody i teksty, kt@r(j
e mozna bezposrednio wykorzystaé¢ w konkretnej grze. Bedg oczywiscie wyjgtki, bo przecie;

.| jakos regute trzeba potwierdzi¢, prawda? A dlaczego zdecydowalismy sie na taki krok’/

| Spostrzegawczy zapewne juz zauwazyli, ze Miecho sktadamy nieco mniejszg czcionka niz ¢
reszte pisma. Wszystko po to, by zmiesci¢ w MiMie jak najwigcej materiatow, o ktére nas Jek
S prosicie. Bo przeciez czym jak czym, ale wiasnie pomystami eRPeGie stoi.

Silng strong MiMa bedg tez niewatpliwie wiesci — z kraju i ze $wiata — uzupetniane W
0 recenzje. Piecze nad tym dziatem juz drugi numer trzyma nieoceniony Mitosz |/
d i efekty niewatpliwie widaé. Dzis polecam Wam przyjrze¢ sie sprawie gry Wraith,
8\ bo jest czemu.

Pozostaje mi zyczyé Wam mitej lektury tego i kazdego nastepnego numeru
MiMa. Mamy nadzieje, ze przypadng Wam do gustu zmiany i ze zyska-
my nowych Czytelnikow.

/— M"\:"/&MV“
PS. My (znaczy ja i reszta redakcyjnego grona) jestesmy

zadowoleni z numeru w szescidzie... dobra siedem-
dziesi... no, niech bedzie, w czterdziestu
pieciu procentach — a Wy?

kie
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bum!

DELTA GREEN znéw rzadzil Pagan Pu-
blishing wypuscito dodatek Countdown
i nasi ludzie majg go juz w rekach. Ponad
430 (!!!) stron genialnego produktu do RPG:
opisy akcji, opisy organizacji wywiadow-
czych wspétpracujgcych w kwestiach spraw
paranormalnych, opisy organizacji obcych —
zero lania wody! Maleriki druk! Klimat! Total-
ny odjazd! Wkrotce przeczytacie w MiMie
recenzje tego cuderka. Faktem jest za$, ze
wiele firm (np. White Wolf) moze sie uczyc
od Pagana jak wydawaé tresciwe dodatki,
Tak zupelnie na boku: czy wiecie jaki oddzial
stoi w Polsce wg. autordw Countdown za
probiemem badania ingerencji pozaziem-
skich? Elitama Jednostka GROM. Wiecie
Juz teraz skad jej problemy ostatnimi czasy?
My wiemy, hehe...

bum!

John Wick (twérca m.in. LEGENDA PIE-
CIU KREGOW) odszedt z Alderac Entertain-
ment Group, by sPracowac na swoim*. Za-

ré\yno Tth SEA, jak | LEGENDA z pewno-
scig na tym ucierpia,

bum!

Listopad to termin wydania Dark*Mat-
ter - nowego settingu do ALTERNITY.
Oczekujemy z niecierpliwoscia na
podrecznik, gdyz informacje prasowe
Wprowadzajq jak dotad tylko coraz wiek-
SZy niepokaj.

bum!

Eternal Hearts: Vampire Erotica ko-
lejny kawat dobrej roboty. Nadchodzaca
Noc Apokalipsy przyzywa do Waszyng-
tonu Lucite, Sashe Vycos, Victorie Ash,
Stowarzyszenie Leopolda i wielu innych.
Nowa powie$c Black Dog Game Factory
opisujaca wampiry jako metafore sexu-
alnosci. Jak pozadajq nieumarli, zwia-
szcza ci potezni? Co chcg zaspokoié
przemierzajac betonowe dzungle miast?
Z tego co slyszeli$my, jest to najwiekszy
wspotczesny come back do literatury go-
tycko-romantycznej. Autorami tego cu-
denka sg Lucy Taylor i John Bolton. Cze-

SN AARERARRARR T XN XN

T P ]

go si¢ spodziewac? Skoro wydat to 5
Black Dog, to musi byé to niesamowite. &
Aha, zapomnieliby$my dodaé - powiesé 3
dozwolona od lat 18. Na serio. :i
bum! 3
3

bum!

Ukazat sie wreszcie dodatek dla wygo-
dnickich LARPowiczow-wampirowiczow:
Mind's Eye Theatre Discipline Deck. Pro-
dukcik ow zawiera ponad 100 kart opisuja-
cych moce z Laws of the Night Revised,
przy okazji streszczenie zasad na milych
| porgcznie matych karteczkach, wiec na
LARPIE nie trza bedzie juz diwiga¢
podrecznikow, by cos sprawdzic.

bum!

To sie musialo tak skonczy¢. World of
Darkness Character Generator CD — fytut
mowi sam za siebie. Z powodu cafej menan-
zeri, ktorg tam mozemy zastac, czasami tro-
che skomplikowane staje sie wymyslanie
crossoverow, szczegolnie jezeli chce sie za-
chowac wszystkie realia innych systemow.
Ten krazek podobno ma nam w tym pomdc.
Juz nie trzeba bedzie zebrac o karty postaci
dziwnych ras, wyszukiwa¢ po nocach ich
mocy. Program ten ma tez pozwala¢ mistrzo-
Wi prowadzi¢ zapis rozwoju postaci swoich
graczy, tak samo jak i great evil one’éw.
Mam nadzieje, ze bedzie to produkt lepszy
Niz nieszczesny Vampire: the Masquerade
CD. Aha, chodzi tylko pod Windows 95/98.
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bum!

Podrecznik do MAGE'a - Initiates of the

sprawa. Jest to opis

} Swiezo przebudzonego maga. Jakie
leczenstwa, jaki
2 Majq NOWO N

3, ktorych potegi dopiero sie uczy’

3¢ ~ Technokracja,
Wilkotaki....to napraw-
de cigzka droga. W srodku nowe umiejgt-
nosci | roty, pomoce dla mistrzow gry, n

Kazdy chce go p

Tradycje, Wampiry

[+

tylko starych wyjadaczy, ale i tych dopie

poznajacych Swiat Mroku z punktu w
nia magow

bum!

Dla mitosnikéw Indiany Jonesa, Lary
Croft i klimatéw ,Poszukiwania Skarbow Za-
ginionych Cywilizacji, Chronionych Przez
Kultystéw | Wymysine Putapki® dobra now-
na: Tia Carrere (m.in. filmy: Wschodzqce
Storice | Prawdziwe Klamstwa), s{qdka ko-
bietka o azjatyckich rysach zagra glowng ro-
le w nowym serialu Relic Hunrer{czyh: Low-
ca Reliktow, czy jakos tak). Bedzie naukow-
cem, ktory sie bije (vide I. Jones) i seksow-
nq kobietkg (vide L. Croft) za razem, szuka-
jacq innego skarbu!relik;ufartefak(u w ke:jz-
dym odcinku. Mndstwo pigknych uig‘cl. IBZ“‘a
po catym $wiecie —~ moze zarzadzic! Ty IS
kiedy my to zobaczymy? Dystrybutorzyyyy:

Magiai Miecz [isfopad’99
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bum!

Ratkin — przez wieki czekali w cieniu,
przez wieki zbierali informacje, nadszed! czas
by to wykorzystac. Jest to piaty z kolei doda-
tek opisujacy innych niz wilkotaki zmiennok-
sztaltnych. Paranoicy, sabotazysci, zabdjcy...
jezeli ktos lubi szczury, albo w WFRP byt fa-
nem skavenow, to znalazl wiasnie cos dla
siebie. Na pewno doda to nowego smaczku
przygodom Wilkow i wprowadzi sporo uroz-
maicenia. Napisane jest fajnie, jezeli mieli-
scie w swoich szponach... znaczy fapkach
Bastetow i podobato wam sie — to na tym sie
na pewno nie przejdziecie.

bum!

Koszulkowy szat trwa! Oto nowe cudo
ktdre ujrzalo $wiatto dzienne — Pentex Polo
T-Shirt. Niestety do zamdwienia tylko przez
siec. Natomiast drogg konwencjonalng moz-
na naby¢ kubeczek: Vampire: the Masque-
rade Coffe Mug - czad, teraz juz wiadomo
w czym bede pit kawe ;). Ach, zapomniat
bym o Vampire: the Masquerade Final
Nights T-Shirt.

bum!

Alderac Entertainment Group (LEGENDA
PIECIU KREGOW i 7th SEA) potaczyto sie
z Pinnacle Etertainment (DEADLANDS)
mnie] wigcej trzy lata temu. Céz, jak sie oka-
zalo, fuzja nie wytrwata dlugo. Kilka dni te-
mu szefowie postanowili wracic do dawnego
stanu, uznajag, ze wyjdzie to firmom na do-
bre. Ambicje jednak wziely gore!

bum!

Atlas Games przygotowuije kolejne ude-

rzenie do swojego flagowego systemu ARS
MAGICA: Heirs to Merlin: The Stonehen-
ge Tribunal. Jak piszg sami autorzy LOpisy-
wac ma on szczegoly zycia w Mitycznej An-
glii i Walii od czasow Kréla Artura do $mier-
ci Thomasa Becketa, od nadejécia Porzad-
ku Hermesa do zmierzchu covenantu Blak-
thorn, od druidzkich kamiennych kregow po
opowiesci o Angielskich $wigtych”. Calosé
przygotowano podobno tak, ze nawet czyta-
jac wszystko strona po stronie nie popsuje-
cie sobie zabawy. Znajac $wiatowe zalascy-
nowanie mitami Wysp Brytyjskich dodatek

irdn

Ml gllie

moze mie¢ niemale wzigcie. Ciekawe tylko,
czy bedzie ciekawy?

bum!

Swiatlo poranka zaswiecilo takze dla sy-
stemu FADING SUNS, firmy Holistic Design.
Wydany wiadnie dodatek Legions of the
Empire jest niczym innym, jak zbiorem in-
formacji o najkrwawszych konfliktach Zna-
nego Swiata, a takze najpotezniejszych jego
wojownikach — miedzy innymi symbiotycz-
nego Stigmata Garrisona. Niezla rzecz.

bum!

Teraz o stuffie, o ktérym wiemy, e jest,
ale nic wigcej nie mozemy napisaé. Ukazalo
sig: Kithbook: Pooka (czyli Changeling
jeszcze sie trzymal), Giovanni Chronicles
IV, dziejace sie dia odmiany w 1999 roku
i Fountains of Bright Crimson (ksiazeczka
do Dark Ages, bedaca rozszerzeniem do Je-
rusalem by Night).

bum!

Mato znana firma Zablac Entertainment
wypowiedziata sig ostatnio 0 swoim nowym
produkcie w te stowa: ,Swiat gier RPG juz
nigdy nie bedzie taki -sam!". Przygotowujg
oni pono¢ zupetnie nowy rodzaj eRPeGa —
gre ,nastepnej generacji’, w ktérej mozesz
stworzy¢ wlasny swiat, magie, mieszkancow,
a nastepnie zaprosi¢ znajomych z calego
Swiata do ich PCtéw i poprowadzi¢ sesyjke
przez siec. Jak to ma wygladaé? Dla kogo?
Kiedy wyjdzie? Nic nie wiadomo. Podchodzi-
my do tego raczej z ,pewna niesmiatoscia”

bum!

Mind Eye Theatre Jurnal - czyli nowe
wcielenie nieodzalowanej Inphobi, to pisem-
ko zajmuje sie tylko LARPAMI White Wolfa.
Aktualnie ukazat sie trzeci numer. Pisemko
jest profesjonalnie wydane oraz napisane i je-
zeli kto$ lubi sobie polarpowac, to bezwzgle-
dnie powinien je sobie zaprenumerowac.

bum!

bum!

Mroczne widmo zawisto nad kolejnym
systemem firmy White Wolf. Tym razem
chodzi o CHANGELING: THE DREAMING.
Coraz glo$niej mowi sie o tym, Ze system,
w ktorym istoty basniowe walcza z banal-
noscia, podzieli los WRAITHA. Mdwiac
wprost: zostanie przez wydawce zarznigty.
Koniec roku pokaze prawde. Tylko cud mo-
Ze uratowa¢ dzielne faerie. A tak nawiasem
- Co sig dzieje? | — na Mito$¢ — kto bedzie
nastepny?

e R e R R R B

Po tym, jak firma
Hasbro wchioneta
(za 325 milionow
dolaréw) smoka
RPG, Wizards of
the Coasi (juz posiadacza takich
@ firm jak TSR), postanowilismy lepiej
sl sie jej przyjrzec, a im diuzej szukali-
smy — tym wigksze bylo nasze
zdzwiwienie.

i Firma Hasbro jest generalnie firmg
@ zabawkarska. Czyli ogdlnie robi misie
| 1 gry typu: Monopoly, Scrabble
|9 oraz ,misie” typu Furby, Pokemon,
& G.I. Joe, Action Man, Transformers,
czy zabawki z Gwiezdnych Wojen.

R R R R R R R R R AR PR AR R R R R ER )
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S| Hasbro-Interactive (czyli jeden z od-

g dziatow firmy) ma ped swoimi skrzy- g%
o dlami firmg Afari (Hasbro maniakalnie |2
{3 Wwypuszcza ostatnio remake’i gier na E
g alari na 32 bitowe konsole — wyglada g|
g zalosnie, a grac sie nie da) i Micro- "j
S| Prose — autora wspanialych symula- g
5| toréw na PCty i stynnej gry Civilisa- |
- tion! Jes]i zas chodzi o RPGI — Has- &
S bro-Interactive wykupilo takze firme g’
& Avalon Hill znang chocby z wydania g
i? RUNEQUESTA. %‘
= E

bum!

Stephen Sommers, senazysta i rezyser
-Mumi®, postanowil stworzy¢ czes¢ drugq
wspomnianego filmu, z identyczng niemalze
obsada. Miejmy nadzieje, Ze zmieni troche
scenariusz i efekty specjalne.

bum!

A propos sequeli filméw-fajerwerkow:
.Jesli zrobites film, ktory wyjat 400 milionow
dolardw, to logiczne, Ze zrobisz jego drugg
czesc, nie?” — powiedzieli tworcy Godzilli.
Wiadomo co dalej.

bum!

Ma powstac Trekowa gra na Sony Play-
Station, oparta na serialu ,Next Generation®.
Zadaniem graczy ma by¢ obrona federagji

rrard nhrum

- bum!
Role Aragorna powierzono Viggo Morten-

senowi, Sarumana zagra Christopher Lee,
a Arwene — Liv Tyler.

bum!

Alliance Atlantis Communictaions i Zynto-
po Teo polaczyly sily, bystworzy¢ serial tele-
wizyjny o smokach z Pernu, na podstawie
kslazek Anne McCaffrey. Jakby tego byto

malo, planowana jest réwniez gierka kom-

puterowa w tym $wiecie.

MagiaiMiecz  lisfopad'99
b
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bum!

Joss Whedon, tworca -Buffy” i czwartego
.Obcego” stwierdzit, ze niebedzie pisal sce-
nariusza do pigtego .Obcego*. Coz... pani
Weaver miala nie grac juz po drugim,
a Rambo nigdy nie chcial zabijac..

bum!

Michael J. Straczynski, autor .Babylonu
5" pracuje nad nowym serialem. Poki co jest
bardzo tajemniczy, ale sama ta informacja
spedza sen z powiek.

bum!
Orson Scott Card postanowit zmieni¢ po-

WwSiajgCy scenariusz do filmu o Enderze tak.
by w glownej roli mozna bylo obsadzi¢ Ja-
ke'a Lloyda, znanego nam Anakina. Cazyli
nie bedzie scen z fryzjerem.

bum!

Nowy system Croca, kreatora wydanego
Juz u nas IN NOMINE MAGNAE VERITAS.
pt. BLOODLUST podbija serca Brytyjczy-
kow. Wydany Zrodiowo we Francji teraz zna-
lazt wydawce w angielskiej firmie Hogshead
Publishing. System 6w ma by¢ ponoc cieka-
weym miksem Swiatow Conana (bohatera),
Moorcocka (autora) i Frazetty (grafika)
Cigzko o co$ oryginalnego na rynku fantasy

bum!
Steven Spielberg zapow
CI€ POWIes(
dzielem Strauba | Kinga
GZiawsZy ekraniza
we|, lajemnicze|, ale i rozpieranej przez r
samowitosci - byla tylk
brze, 2e Spielberg
bum!

Powstaje kanadyjsko-brytyjski serial .The
Secret Adventures of Jules Veme”, o przy-
godach slynnego pisarza-wizionera. Telewi-
Zyjny Veme okazuje sie by¢ tajnym agen-
tem. W jednej z rdl w serialu pojawi sie Mi-
chdel Praed, czyli znany ze wspanialego
brytyjskiego serialu Robin Hood.

bum!

7,08.1999 roku zmari B

R

znany m.in. z
on) i Piatego eler

bum!

Wkrtce na ekrany kin na Zachodzie trafi
ﬁlrp polskiego rezysera, Janusza Kamif-
slgaego. »Lost Souls”. Film opowiada o czio-
wuekt_l, ktory usituje przekonaé dziennikarza
0 bliskim nadejéciy Szatana. W jednej
z glbwngch 16l wystapi Winona Ryder. Film
ponoc niezle korzysta z bogatej spuscizny
-Egzorcysty” i JPoltergeista”.

bum!

~ Dwach nastolatkow 2 kraju hamburgeréw
i klamczuchow pozwato ostatnio firme Nin-
tendo o to, Ze, by kupié busterek do Poke-
mona CCG, musieli rozbi¢ swoja skarbonke
i nie dosc, ze nie znalezli w busterku rzad-
kich kart, to jeszcze Pokemon uczy ich ha-
Zardu. Jakie prawo, takie pozwy. Gratulacje.

bum!

25.09.1999, w wieku lat 69 zmaria
na zawal serca Marion Zimmer Bradley,
autorka m.in. niezapomnianych Mgief
Avalonu, a takze redaktor licznych pism
poswieconych fantastyce (np. Marion |
Zimmer Bradley's FANTASY Magazi-

ne). Byla pisarkg z powolania | sama
0 sobie mowila: ,pisze odkad pamie-
tam". Jej historie w $wiecie legend artu-
rianskich nie mialy sobie réwnych.
| powiedzmy sobie uczciwie — pewnie
pozostang bezkonkurencyjne juz na za-
wsze. Wielka to strata i zal dla wszyst-
kich mitosnikow fantastyki na Swiecie.

—_—

bum!

Autorem scenariusza do coraz wyrazniej
rysujacego sie filmu o przygodach super-
grupy X-Men bedzie Joss Whedon, tworca
serialu ,Buffy — postrach wampirow” i scena-
riusza do ,Obcego: Przebudzenia” (ktory to
scenariusz, wedlug Whedona, pad! ofiarg
rezysera J-P. Jeuneta). Role profesora Xa-
viera, zgodnie z nadziejami, powierzono Pa-
trickowi Stewartowi, w roli Magneto wystapi

Ia‘n McKellen (Gandaif w ekranizacjj LotR)
Ciekawe, kto teraz »POPsuje” my scenan’usi

bum!

i Nabiera rozpedu produkcja nowego se.
_nalu Angel”, Jego tytufowy bohater Angel
Jest doskonale znany polskim widzom Zse-
rialu .Bqﬁy — postrach wampirgw’. Oprocz
wystepujacego w gtownej roli Davida Boreg.
naza, ze znanych z ,Buffy” osob Wystapi tam
rowniez Charisma Carpenter (Cordelia).
Trzecia kluczowa postacig serialu begzie
demon Doyle (w tej roli Glenn Quinn) )

bum!

Kolejny serial, wokof ktorego narastaja
oc_zekiwania widzow, to ,Total Recall 2070°
oplerajacy sie na tworczosc Philipa K. Dicka.

bum!

Pilot nowego amerykanskiego serialy
.GVsE" (skrét od ,Good vs Evil’) okazat sie
ogromnym sukcesem. Serial opowiada o og-
dziale policji sktadajacym si¢ z... nieumartych.

bum!

bum!

Lubelska Sekcja Gier Cytadela — kontr-
atakuje. Ten najstarszy w Polsce klub RPG
wznowit dzialalnosc, o czym pragniemy po-
informowac wszystkich zainteresowanych.
Kontakt — Dom Kultury Czechaw, ul Kiepury
5a, lub emailem — Spotkania odbywajg sie
w soboty w godz. 10-17.

bum!

Whbrew krazacym pogtoskom, Pierce Brg-
snan nie ma zamiaru rezygnowac z grania
w czwartym filmie o przygodach Jamesa
Bonda. W wywiadzie udzielonym miesigcz-
nikowi SFX, Brosnan stwierdzit nawet, ze J&-
zeli warunki beda korzystne, nie vfyiflqcza
jeszcze dalszego udziatu w opcwwsqach
o slynnym agencie 007. Innego zdania s
jednakowoz producenci i krytycy — Brosnan
jest juz za stary!

Magia i Miecz  lisfopad’99
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Chaosium Inc. bedzie mialo sytq gwiazdke.
Po pierwsze — uderzyly Gory Szalenstwa
w skladzie:Beyond the Mountains of the
Madness, Mishatonic University Antarctic

Expedition Pack oraz The Antarktos Cycle.

Jako$¢ tych dodatkow przeszia najsmiel-
sze oczekiwania. BtMoM to ponad 480 stron

kampanii na ponad 100 godzin czy- _
stej gry! Calos¢ opowiada o wypra- [
wie Starkweather-Moore , ktdra
wspomniana w znamiennym opowia-
daniu HPLa wyruszyla po pechowej
wyprawie opisanej w dziele. Badacze
beda musieli przed wyjazdem pokre-
cic sig nieco w Nowym Jorku, by do-
piero wyruszyc na wyprawe. Cafo$é
jest podobno tak nieliniowa, ze na
pierwsze kilkadziesiat stron jest tylko
jedno wydarzenie, ktore musi mie¢

miejsce, by Badacze mogli grac dalej. Niezle, co?

Expedition Pack to za$ nic innego, jak ekskluzywny zestaw
handoutow do calej kampanii, mapa arktyki, nowy ekran narratora
| eleganckie wydanie Opowiesci Atrura Gordona Pyma, autorstwa

Edgara Allana Poe.

Potezne uderzenie systemu CONSPIRA-
CY X. Francuska firma Mifle-
nium dokonuje przymiarek
do przekfadu systemu CON-
SPIRACY X na swqj rodzi-
my jezyk. Przypomnijmy, ze
system CX opiera si¢ na za-
sadach, wedlug ktorych mie-
lismy do czynienia z ladowa-
niem UFQ, parapsychologia
egzystuje na porzadku
dziennym, a potwory rzeczy-
wiscie czaja sie pod schoda-
mi. Jednakowoz wie o tym
jedynie FBI, CIA| cafa reszta % B
tajnych organizacji, ktére korzystaja sobi
z dobrodziejstw ,prawdziwego $wiata”,
ukrywajac wszystko przed zwyklymi $mier-
telnikami. Polecane lektury: Teoria Spisku
z Melem Gibsonem i Julig Roberts, oraz
nieSmiertelne Archiwum X z wiadomo kim.

Ale to jeszcze nic! Steve Jackson Ga-
mes kupit prawa do wydania GURPSowe-
go dodatku CONSPIRACY X. Transforma-
cja calosci zajmie sie firma Eden Studios
(oddziat Eden Productions), a koniec prac
przewidziano na grudzien tego roku.

Jako, Ze prace nie opuscity progow Ede-
nu, spodziewac sie¢ mozna, ze najwazniej-
sze elementy systemu zostang zachowane.

A tak w ogdle, to chyba sie jakas moda
zZrobita, nie?

OPOWIESCI Z KRYPTY, INDIANA JONES, czy NECROSCOPE (na pod-
stawie serii Lumleya - ponoc tylko dla dorostych). Do kazdego z systeméw
WEG doprodukowuije dodatki wedtug standardu: opis $wiata, podrecznik dla

Mic

Mistrza Gry, kampania. Najlepiej z tego wszystkiego wyszed! chyba Indiana
Jones, kidry poza sporg iloscig dodatkéw (m.in. kampanii z filméw Poszuki-
wacze Zaginionej Arki, Swiatynia Zaglady) ma ksiazeczki z opowiadaniami
i kilka suplemetow dotyczacych komponowania i prowadzenia scenariuszy
przygodowych oraz opisow artefaktow. Jak ta firma zarabia?

The Antarktos Cycle za$ to zbiér opowiadar z przefo-
mu wieku, dotyczacych wypraw na arktyke. Zawiera on ta-
kie opowiadania jak ,Antarktos” H.P. Lovecrafta, . The Nar-
rative Of Arthur Gordon Pym Of Nantucket” Edgara Allana
Poe, , The Greatest Adventure” Johna Taine, At The Moun-
tains Of Madness” H.P. Lovecrafta, ,The Tomb Of The Old
Ones” Colina Wilsona, ,At The Mountains Of Murkiness”
Arthura C. Clarke'a, ,The Thing From Another World"
Johna W. Campbella Jr'a, , The Brooding City" Johna S.
Glasbyego, ,The Dreaming City” Rogera Johnsona.

Co$ wrecz niesamowi-
tego! Mato Wam? A co po-
wiecie na Pluszowe Po-
mioty Cthulhu, ktore takze
rozprowadza Chaosium?
Obejrzyjcie obrazki — czyz
nie s3 stodziutkie?

Domyslamy sie, Ze jeszcze kilkoro
z Was stoi na nogach... Wiec co Wy
na to, ze firma Headfirst Productions
robi wiasnie najbardziej Cthulhowg gre wszech-
czasow — rownoczesnie na PC i Playstation2?
Na obrazku obok — Istota z Glebin — pierwszy
przeciek z firmy. Rozpoczynamy nastuch!

\"‘"& BEYOND THE -
MOUNTAINS OF
MADNESS

Bt UL
4 Db €3 Yol l

a#‘f“é

x7

AR ;

v

o ot gt e Kt |
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A tym czasem firma Eden Productions
przymierza sie do wydania
dodatkow The Hand Unse-
en - The Black Book So-
urcebook (czyli podreczni-
ka dla czionkow grupy
Black Book — glownego
przeciwnika Aegisa), oraz
Area 51: The Aegis Pro-
ject Box Set, czyli 4
podrecznikow, map i kam-
panii wyjasniajacych raz na
zawsze fajemnice Strefy 51
na pustyni w Nevadzie.

A o B s
N Foas

Hogshead Publishing (aktualny posia-
dacz praw do WFRP), przeszedt sam siebie:

Pamigtasz D&D? Przestan potrzasac glo-
wa: i tak wiemy to lepiej od Ciebie. (...) Pamie-
tasz Dooma? Pamietasz Eye of the Beholder?
Wrota Baldura? Pamietasz te niezliczone Jja-
skinie, ktore wyczyscite$ na swojej drodze:
kopniak we wrota, zabicie potwora, zabieranie
Skarbu i zabijanie... Mnostwo zabijania! W kof-
ko i jeszcze! Rzucanie kosémi i przyciskanie
klawiszy! Dopoki co$ jeszcze ruszafo sie w ka-
cie. | kochales to. Kazda tego sekunde! (...)

Nowy VIOLENCE ma by¢ zupetnie innq ja-
koscig dla wspolczesnego RPG.

Swiat roku 1999 w kliimacie gore! Zabijanie!
Ulice, biura, sklepy, kawiamie — wszystko pef-
ne... punktow doswiadczenial — piszg autorzy.
e Caly system zaprojektowany zostat przez taje-
: mniczego Designera X - kolesia, kidry jest po-
noc¢ autorem PARANOI i TOONa. Sprawa jest
o tyle skomplikowana, Ze z jednej strony nie ma
w tym systemie zbyt wielkigj filozofii (Grajac po-
winienes raz po raz zadawac sobie pytanie: Czy naprawde jestem az tak obrzydliwym zwierzeciem?,
lle osob potrafisz zabic, zanim zdejmie cie oddziaf SWAT?), a z drugiej — zrobit to wszystko koles,
Ktory wpisat sie zlotymi literami do ksieqi klasyki Tl ™ 4 I 49 BO S0 S

: =
RPG. To nie moze by¢ wigc wszystko takie pro-mm

ste, jak zdanie konczace wywdd wydawcow:
THE FOLEALAYING Game 0 £OTEioUS anD repuLSive BLOODSHED

e

AREASI

The Aeqis Project

Kup nasz system, albo cig zabijemy!

West End Games ma talent do wypuszczania kupy systeméw na raz. Rzec by mozna — pro-
dukcji. Aktualnie w sprzedazy dostepne s3 takie perefki jak HERCULES i XENA, TANK GIRL,

Magia i Miecz lisfopad’99
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tytul: CP2020: CHRONIC I StU2YC

Geoff Pass, Mike LaBossiere

Talsorian Games

oryginalus K. : :
vdawea edyveiji polskiej: Copernicus Corpoiahion
wydawid yCld & :
tjumaczenie: Szymon Gwiazda

" Chronié i Stuzy¢ to bezdyskusyjnie nie tylko jeden z najciekawszych dodatkéw do CYBERPUN-
m%ggﬁlﬁggdifggbrikowandgw j@zyyku polskim — to takze jeden z najciekawszych dodatkéw po pol-
; 0gole.

Ski;i:c? Opznad stustronicowa ksigzka zawiera niemal wszygl!(ie infonnacje‘pptrzebne graczom
i mistrzom gry do wprowadzenia do scenariusza motywu .strégow prawa, CZyI’IIZ jak wylosowac so-
bie postaé gliniarza, albo jak poprowadzi¢ scenariusz z gllnam: w roli gléwnej. Eewme -.obecnoéc
niektorych rozdzialow mozna strzela¢ w ciemno: rozdziat o pojazdach, sklep z mqkawymn wynalaz-
kami dla policji (zgadnijcie do czego sluzy ,zestaw medyczny-sledczy”), scenanus:ze__. A!e > do-
prawdy jest tez kilkadziesigt arcyciekawych stron z, na przyklad, zupeinie nowymi rodzajami kar
stosowanymi w Swiecie roku 2020: psychobloki, dostosowanie osobowosci, braindance (dlaczego

nie przetlumaczono tego sfowa?)... A wreszcie — co zainteresowalo mnie osobiscie - jasne, przed-
stawione w formie grafu procedury postepowania od momentu schwytania przestepcy do osadze- =
nia go w wiezieniu (przestuchanie, rozprawa, itd...), albo egzempla przestepstw z przykiadami kar za ich popeinienie.

S tez rozdzialy z przykladowymi BNami, opisy komisariatow, dziert z Zycia kadeta, hierarchia stopni przyznam uczciwie, ze dawno -
nie widziatem czego$ tak przydatnego. Naprawde fajowa sprawa dla kazdego milo$nika RPG, ktéry o pracy policji wie tylko z seriali tele-
wizyjnych i opowiesci kumpli, ktérzy co$ tam mieli z nig do czynienia.

Wykonanie. Trudno sig czepiac szaty. Jak wszystkie podreczniki do CP2020 i ten nie grzeszy artyzmem. Ale c6z - taki urok serii. W kor-
cu to zimny cyber. Wykonanie za to pozostawia jeszcze troche do Zyczenia - to, co powinno by¢ jednolicie czarne, posiada zwykle jakis
dziwny szaro-czamy desen. Cena oszczednosci — szkoda. Wiele za to w podreczniku schematow, tabel (bynajmniej nie z rzutami kosémi,
a np. schematem piwnicy komisariatu), strony wygladaja wiec bardzo dynamicznie. Tlumaczenie nieco lepsze niz Chrome Booka 2 -
wciaz jednak nie najlepsze. Dlatego znow niskie noty za wykonanie. Przyklady? Pierwsze zdanie podrecznika: ,Jako Stroz Prawa, moim
podstawowym zadaniem jest stuzba ludzkosci (...)". Dalej. Poczatek zdania (z malej litery zreszta) na stronie 5: kubek kawy trzymat w jed-
nym rece (...)". Korektor zmeczyt sig juz na piatej stronie (a drugiej tresciwego tekstu)? Ale co tam — miody czytelnik nie zwréci na to uwa-
gi, prawda? Brawo.

Na szczescie dodatek ratuje jego tresé, Wydaje sie ona nadzwyczaj ciekawa i sensowna. Wiedza zawarta — jak najbardziej uzyteczna...
Co tu duzo gadac: mysle, ze CiS mozna spokojnie uznaé za konieczny zakup dla grajacych w CP2020. | - moze czes¢ z Was to zdziwi —
ale nawet ludzie nie majacy z cyberem nic wspoinego znajda tu dla siebie wyjatkowo duzo ciekawych patentow. :

Mitosz
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tytul: DEADLANDS - :
autor: Shane Lacyaﬂensley 1 John Hopg‘
wydawca Plnnacle_Entertalnment Group

nowych archetypow poczqwszy od caiklem cieka-
- wych (np czarowmca) przez dznwne (opancerzony nlczym ‘sowiecki czolg lowca robotow) po Smieszne (listo-
nosz, blbllotekarz czy dznecko ,,Zostaw mo; 0 mlS!a sze panal’). .o]awﬂy sie zasady dotyczace uzywa-
coNo 0 fajng mape oraz ilustracje uia{w:ajqce tykniecie klimatu
: “roku 2094, I_?O}awﬂ SIQ tez rozszerzony arsenat broni, w tym kilka rodzajow granazow wszystko to, co kowbo-

= je wagl (:IQZkl ;_Iub‘q najbardziej. Pytanie brz i tylk ni¢

tytut: DEADLANDS -

autor: Stave Long
wydawca: Pinnacle
przydatnosc." 38%

jena sity woli potrafig wywailc:
historii, poprzez zasady, a skoriczywszy
0 wszelkich ,pomocach”, z ktrych espé ;
pomysly na przygody, a takze prz kiad

fadowano szczegslowymi informaciami,

surowosmq typowa dfa catego
_Onumentaine fmarginesy (na kiorych
Gty dadatek zrobiono jawnie na
G ﬂa pch‘owre {ego. Niemniej nie mozna
_ 'etemerﬂow —JIp. opisu sredniowiecznych
femiARS MAGICA oraz nowych czarow. Z dru-
TR : : : mnienie, 2 na morzach zddrzajg sie mielizny,
"'\'!‘ ormy i .-j_ by irnme;tbmre [no; 1ekko:pﬂdz;gbsone) Dadatkowo dobija niebotyczna ce-
S na dcdatk ; ktdrawzaden spasnb nia }es! 3 stame uspraw;edl iwis gegn zupe%nie srennsacktej zZawartosci.
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S Recenzje 2

Z drugiej jednak strony dreczy mnie mys|, ze na upartego — z kaz-
dego systemu SF da sig cos wyciagna¢ do ,cybera’, a z kazdego
fantasy do AD&D, ED czy WFRP. Srednia z tych dwu przemyslen
wyciggnijcie sobie sami, bo spodziewam sig, Ze bez wzgledu na to,
jaka ta recenzja bedzie i tak kazdy, kto spotka Portal w ksiegarni,
zaopatrzy sie w niego. Wystawiam ocene szkolng dobra z minusem.
Na zachete.

Mitosz

Udafo nam sie przechwyci¢ hfesfychanie mobilnego w ostatnich
dniach redaktora naczelnego Portala, Ignacego Trzewiczka, oto 10
pytar, ktore rozwieje Wasze i nasze watpliwosci:

MiM: Skad sie wziela idea Portala?

MiM: Gratulacje. A czy odpowiada Waszym oczekiwaniom? Ja-
kie pismo chcieliscie stworzy¢?

LT.: Niemal dokladnie takie, jakie stworzyliémy. Skierowane do
wszystkich tych, ktorzy tak jak i ja wychowali sie na Magii i Mieczu,
jednak wyrogli juz z niej i oczekujg innego rodzaju materiaféw. Jak
zapewne zauwazyles, w Portalu nie ma ani jednego wspofczynnika,
ani jednego schematu rozwinigé, nic z tych rzeczy. Chcemy, aby
Czasopismo byto olbrzymim almanachem, prawdziwg skarbnicg po-
mystow i porad dla graczy i MG, stad dzialy np. ,Arkana magi’, ,Ar-
kana walki" i in. Chce publikowaé jak najwiecej artykutow takich jak
»Skrot do R'lyeh” Mitosza, czy ,Walizka...” L ukasza M. Pogody.
MiM: Dzigkujemy w imieniu autoréw. A czy czujesz sie zadowo-
lony z efektow? ,

LT.: Tak. Gdy zaczynali$my prace, obi

Ignacy Trzewiczek: Wiesz, to nie jest tak, ze wstajesz rano
i stwierdzasz .Zrobie magazyn RPG". Portal siedziat we mnie juz od
wielu lat; na poczatku byt jakim$ tam marzeniem licealisty, potem
przerodzit sie w plany mlodego studenta, az w- koficu dotario do
mnie, Ze studia si¢ koriczg i trzeba sie zadeklarowaé — albo powo-
lutku'koriczymy z RPG i wkraczamy w powazne dorosle zycie, albo
wchodzimy w rynek RPG na dobre i sprobujemy sie z tego utrzy-
mac. Jak widzisz, wybralem to drugie.

MiM: Nie da sie ukry¢. Twoja historig znamy. A kim jest redakcja?
 LT.: To grupa 0s6b wybranych przeze mnie sposréd wielu moich

przyjaciot bawigcych sie w RPG, obdarzonych trzema cechami. To

znaczy majg wielkg ochote do pracy, calg mase pomystow i w swo-

jej dzialce s3 naprawde dobrzy. To wszystko.

MiM: Zaplecze? Jakie byly kolejne kroki podczas procesu krea-

cji i wydawania? -

LT.: Jak juz méwitem, Portal czekat na swdj czas od kilku lat, dlate-
go od momentu, w ktérym zapadta decyzja o tym, ze wydaje magazyn
RPG, wszystko szlo zgodnie z planem. Zrobilismy szkic raméwki, nie
odbiega on zresztg zbytnio od tego, co w korcu znalazio sie W pierw-
Szym numerze — nie udalo nam sig jedynie znalez¢ kompetentnych
0s0b, ktdre pociagnelyby dziat Dzikich Pél oraz Zewu Cthulhu — stad
tak mato jest ich w pierwszym numerze [znacznie za malo ZGI!l —
Przyp. zgadnijcie kio]. P6zniej rozmowy z grafikami, autorami tekstéw,
szukanie drukami... od momentu, w ktérym powiedziatem na glos ,Wy-
dajg gazete RPG”, do chwili kiedy wziglem do reki pierwszy egzem-
plarz, minglo osiem miesigcy. Osiem miesiecy pracy.

MiM: Sporo. Mieli$cie jakies problemy? Z jakimi przeciwno$cia-
mi sie borykaliscie?
LT.: Dokiadnie dzien przed rozpoczeciem sktadania numera po-
psut sie nam monitor, a kilka dni pozniej spalita sie plyta gléwna kom-
- putera. W dniu, w ktérym robiliémy probny wydruk (tzw. szczote,
ktdra miafa iS¢ do korekty), brakio nam tuszu w drukarce, a zatiaczo-
Na nogg myszka roztrzaskata sie o podioge. Zepsut nam sie takze
skaner, a w dniu, w. ktérym zanosilismy materialy do naswietlarni,

siadt twardy dysk — wiedy wiasnie bylem najblizszy zawaltu serca. Na'

powiem: ,Wiecie, to nasz pierwszy numer, wybaczcie nam btedy”.
WiozyliSmy w Portal duzo serca oraz pracy i nie ukrywam, ze z efek-
tow jestem zadowolony. Natomiast faktem jest, ze przegladajac te-
raz gazete dostrzegam same bledy i niemal kazda strona to miej-
sce, w ktérym nalezy cos poprawié. W sumie najbardziej siadt n
kolor. Dziat bitewny ma za mafe i niewyrazne zdjecia, Galeria jest
zdecydowanie zbyt blada, a okladka za ciemna. Jednak mimo ble-
dow, uwazam, Ze nie ma sig czego wstydzi¢. Z czystym sumieniem
moge powiedziec, ze Portal to kawat dobrego magazynu RPG.
MiM: Jak'to sie stato, ze zostale$ redaktorem naczelnym?

L.T.: Zostatem nim jakie$ szes¢ lat temu, wtedy kiedy wymyslitem
sobie, Ze chciatbym w przyszioci wydawaé czasopismo takie jak
MiM. Ostatnie osiem miesigcy to tylko formalnosé bedaca urzeczy-
wistnieniem miodziericzych plandw.

MiM: Czy mozesz zdradzi¢ kilka sekretow nastepnych numeréw?

I.T.: Portal to przede wszystkim stale dzialy. Tak wiec czytelnicy nie
powinni spodziewac sie gruntownych zmian. Raméwka jest stafa,
w drugim numerze ponownie znajda sie ,Arkana...”, ,Jesienna...”. Kro-
niki...", ,Teoria spisku’, trzy przygody... Hmm, no dobrze, zdradzam:
~Warhammer 1940 czyli dajcie orkom karabiny”. Ten tekst prawdopo-
dobnie zatrzesie fanami Warhammera — jedni zapewne od razu go po-
kochaja, inni znienawidz3 i okrzykng zniewaga. Bedzie tez nowe opo-
wiadanie Andrzeja Pilipiuka. Aw kolejnych numerach? Deadlands. Be-
dzie o nich dos¢ duzo, chyba Ze czytelnicy zaczng oponowaé. Bo ja,
szczerze mowia, lubie Deadlands. To tyle. Wiecej nie zdradze.

MiM: Ambitne plany. Tak trzymaé! W czym zamierzacie by¢ le-
psi od MiM’'a? : 4

.T.: Oczywiscie we wszystkim. Grafiki, artykuty... A tak na powaz-
nie, to wydaje mi sig, Ze sila Portalli jest niezaleznos¢. Piszemy i be-
dziemy pisac o tym, co jest ciekawe, a-nie 0 tym, co wydalismy i mu-
simy promowac. Musisz przyznac, ze MiM od kilku lat meczy sie
z Krysztatami, kidre przeciez nie ciesza sie w redakcji popularno-
scig ~ nigdy tego szczegdinie nie ukrywaliscie. W Porfalu bedziemy
pisali 0 tym, co jest ciekawe i co nas bawi, zaréwno o Warhamme-
rze, jak i Wampirze czy Cyberpunku. Czy chociazby o Deadland-
sach. Bo s4 fajne i warto o nich pisa¢ — bez wzgledu na to, kto jest

CZ8CMma

SZC : orma 3 2| ac iprze-
gra¢ dane na inny-sprzet. Na szczescie. Krétko méwiac, w ciagu

ECLESE £l =

trzech tygodni popsulo nam sie wszystko, z wyjatkiem klawiatury. By-
y takze spore problemy ze strong intemetowa, rzecz z pozoru banal-
na, ale gdy otrzymalismy z NASKU informacje, ze nie mozemy mie¢

zazadanego adresu to prawie zemdlalem — bo Portal z tyn¥adresem
podanym w stopce juz sie drukowal, a w Polske poszlo juz okolo
1000 ulotek. Jesli pozwolisz, cheiatbyn®jeszcze raz wszystkich prze-
Prosi¢ za zamieszanie, wiasciwy adres jest taki: Wszystkich zainte-
resowanych najmocniej przepraszam. Ale naprawde powazne pro-
blemy to biurokracja. Otwieralismy firme w wakacje i jak na zlo$é nie-
mal na wszystkich szczeblach trafialismy na urlopy pan urzedniczek.
Wszystkie sprawy formalno-prawne Zajely nam fyle czasu, ze malo
brakdo, a numer bylby spozniony. Na szczescie nie jest.

ich wydawca: To jeden z naszych atutow.

MiM: Czego najbardziej zyczylbys graczom RPG w Polsce?
I.T.: Oczywiscie tego, by Portal utrzymat sie na rynku i stanowit

silng konkurencje dla MiMa. Zycze im, aby zaréwno MiM jak i*Por-

tal walczyly o czytelnikow publikujac coraz lepsze teksty i coraz faj-

niejsze ilustracje. Jak wida¢ Magia i Miecz podniosta rzucong przez

nas rekawice i ochoczo zabrata sie do zmian wewnatrz numeru.

Jest szansa, Ze nasze pojawienie sig wyjdzie wszystkim na zdrowie,

czego zycze Magii, sobie i, przede wszystkim, czytelnikom.

MiM: Pewnie bySmy sie troche nie zgodzili: MiM zmienit szate

przede wszystkim w zwiazku ze zmianami redakcyjnymi. Ale to nie

0 nas ten wywiad... Dzigkujemy za rozmowe i zyczymy powodzenia.
L.T.: | ja dzigkuje. _

. Wywiad przeprowadzit Mifosz

MagiaiMiecz lisfopad’99
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KOMIKS

?

» LOCKE SUPERCZLOWIEK”

JEST TO WIELOTOMOWA EPOPEJA KOSMICZNA O BOHATERZE
OBDARZONYM CECHAMI MEDIUM (ESP-ER), WALCZACYM O TAKI SWIAT

| SPOLECZENSTWO, W KTORYM ESP-ER MOZE ZYG JAK ZWYKLY
CZrOWIEK. KOMIKS TEN JEST NIE TYLKO DOSKONALYM UTWOREM SF;
ALE TAKZE WYRAFINOWANYM OPISEM STARG POLITYCZNYCH POMIEDZY
FEDERACJA ZIEMSKA, IMPERIUM GALAKTYKI, SONG OF EARTH ITP.,
KTORE, JAKO ZYWO, PRZYPOMINAJA RZECZYWISTOSE POLITYCZNA
WSF’E'ILBZESI’\I‘CC:H CZASOW...

OPOWIESC zostata ZACZETA PRZEZ HIJIRI YUKI 30 LAT TEMU,
UROSEA DO PRAWIE 40 TOMAW | WEIAZ JESZCZE JEST KONTYNUOWANA!

Odwiedz naszg strone internetowa: www.yo.rim.or.jp/-waneko/
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odszedt...

Tekst: Miitosz i Toread

Uczcijmy minutg ciszy smier¢ jednego
z najlepszych systemow RPG jakie do tej
pory wyszly. Mowa o WRAITH: THE
OBLIVEON Otéz Whlte Wo!f zhkwndowai

o nraAdnlbeving L w R i 1z An tonn
in DHoGu "‘"- v ram ST O

systemu nie ukaze.

Musimy przyznac, Ze cala redakcja
Magii i Miecza® jest wstrzasnieta. Wyda-
wac by sie moglo, ze White Wolf poczy-
na sobie dos¢ nierozwaznie: jednoznacz-
nie zamyka caly system, uchodzacy za
najbardziej klimatyczny z catej swiatom-

AN

rocznej serii, nie dajac nawet mozliwosci kontynuacii, ani wykupie-
nia do niej praw. Udato nam sie jednak zdoby¢ e-mail jaki pojawit
sie znienacka na liscie dyskusyjnej o systemie Wraith. Autorem je-
go jest jeden z tworcow Wraitha, Ed Hall. Ponizej przedstawiamy
tlumaczenie:

Wystane: sroda, wrzesijen 22, 1999 17:37
Temat: dodatki do Wraitha

Drodzy Wraith-listowic:ze.

Mito.mi, ze Wraith tak ‘gieboko
brzmi w waszych sercach, iz chcecie
trwac z nim nawet po jego koicu.

I zgadzam S5ie z Wamil. Zwréccie jed-
nak uwage, zZe tytul podrecznika

brzmi ,Konce Imperium” [Ends of Em-
pire - przyp. MiM] i tylko Stygia
dociera do kohca swecjej podrdzy, nie
zjawy. Tak diugo, jak diugo istniejg
i umieraja w Swiecie Mroku ludzie -
Zjawy bedsy istnieé. Jesli chcecie
spekulowac¢, co nastapilc po Szdstym
Wielkim Maelstromie, mozecie poroéwnac
to (wylaczajgc efekty polityczne) do
sytuacji opisanej w ,Wielkiej Wojnie”
[Great War - przyp. MiM] i potroic
jej niszczace efekty. (...)

Jesli interesuje Was natomiast to,
co stato sie z tymi wszystkimi zjawa-
ml, ktore zglneif w Sk*nlandach mu—

gning [ostatnio wydany system WW —
patrz informacje na wczesniejszych
_ stronach newsdw - przyp. MiM]l, ktbéry
to system miaiem przyjemnosé¢ zapro-
jektowac dla Was i pracuje teraz jako
redaktor cai*ej linii. Kto wie? Moze
znajome twarze i kontynuacje Wraitha
znajdziecie wlasnie w.Hunterze?(...)
Mitej zabawy. Wciaz obserwuje.
Wasz
DepartEd
lgra sidéw: departed, znaczy ~ZwWolniony”
lub ,ten, ktéry odszedi” - MiM]

=

Z maila tego jasno widaé, ze trudno
autorom zabi¢ wiasne dziecko. | pewnie
mozna sie spodziewaé, ze w Hunterze
znajdziemy dos¢ ostre odniesienia do
Wraitha. Bo w koricu kim moga zostawaé
ludzie po smierci? A ta pewnie towarzy-
szy towcom bezustannie.

Tak czy owak mamy do czynieniaz pre-
cedensem na skale calego Swiatowego ;
RPG. Na naszych oczach powstal i znik-
nat system. Opowiedziano co bylo na po-
czatku i jak sie wszystko skoriczyto. Wiel-
ka to fragedia dla wszystkich mitonikow
Wraitha, ale i Swiata Mroku w ogdle — po- ,
mysicie sobie, ze nagle auforzy Waszego
ulubionego systemu wydajg dodatek kon-
czacy. To nic, Ze gracie dalej, Ze nie chee-
Cie uznac woli wydawcy (tak zreszty za-
mierzajg postapi¢ gracze we Wraitha na
catym $wiecie), to nic ze wciaz cheecie
grac... Wiecie juz, jak to sie wszystko mia-
to skoriczyc wedlug zamysiu autoréw.

Pewnie podobnie bedziemy sie czu¢, gdy obejrzymy Trzeci Epi- ;
zod Gwiezdnych Wojen — niby wiele wiadomo juz teraz, ale moment’(
wyjscia z kina po seansie bedzie pewnie jednym z najbardziej nie-
przyjemnych momentow w zyciu kazdego mitonika fantastyki. A te-
raz co mozna zrobic? Sprc':bowaé nie zapomnie¢ Wraitha. A to wiele!

Y W PR S W—

Aotoco ukazalo sig do WRAITHa w ostatnim ( su:') czasie.
World of Darkness: Blood Dimmed Tides — znajdziemy tu
opis wszystkich oceanow Swiata Ciemno&ci. Sekcja dotyczaca
umartych opisuje nam statki widma, relikty marynarskie, Artefak-
ty i Arcanoi. Znajdziemy w nim rowniez szczegotowe przewodni-
ki po Port Royal i Jamajca Necropalis. Czymze by byly morza
bez wojen morskich? Bez tego nawet po drugiej stronie sie nie
obedziemy. Nic wiec dziwnego, ze BDT znajdziemy opis mor-
skich Legionéw, Renegackich piratow, wojny o Falklandy, Titani-
ca (flagowego statku Zapomnienia) i mase podobnego stuffu.

Wraith: The Great War - po Mage: the Sorcerers Crusa-
de, Vampire: the Dark Ages i Werewolf: the Wild West nad-
szedt czas na Wraitha.

Ukazat sie niedawno, dlugo czekiwany Wraith: the Great :
War przenoszacy nas w czasy Pierwszej Wojny Swiatowej i jej
wplyw na Zaswiaty lat dwudziestych. Przede wszystkim kniga
opisuje nam walczace Legiony podczas Wojny Zmarlych, ja-
ponski klan Bushido, zasady dla wigkszych zadym, jak rowniez |
opis kreacji indianskich i afrykanskich zjaw. Z drugiej strony po-
jawiaja sie zmienione Mortwighty, opis kilku wazniejszych Ne-
kropolii z 1920 roku no i masa mformaql na temat Charona
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jest to finalny dodatek do {ego mesamowﬂego systemu M:mo :
zbrodni, jakg bylo zaprzestanie wydawania Wraitha, White Wol-

fowi trzeba przyznac, iz wydajac dodatek tej klasy co Ends of
Empire uczynit to z klasa, ktérej niejedna firma moglaby mu po-
zazdroscic. W srodku mozemy przeczytac i przezy¢ wojne po-
miedzy Imperium Zelaza (Stygia) i Imperium i zniszczenie ;‘
Enoch (siedziby True Black Hand'u), nadejscie Széstego Mael-
stormu, powrdt Charona, sekrety Ferrymendw, tozsamos¢ Pani &
Przeznaczenia (Lady of Faith) i ostateczny los wszystkich.
Calos¢ w formie czteroczesciowej przygody. Dodatkowo
w Srodku znajduje sig kompletny Guildbook: Mnemoi - nie ukry-
wajac, to bedzie hicior jakich malo. Mistrz kuchni poleca.
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Magia i Miecz

lisfopad’99
13




MrOkU I'r'.-j.['-r_). Zapowie J/_ at
pomytke tegoz uniwersynm

I"a‘1|€]ﬂ‘-'}," nadz eje 70

najw Fj:r)z; .o

ZOWCA EOWCOW
EOWCOW CZAROWNIC,
STANDARD

ka wybije nas z tegc
sano powyzej, to pie
podstaw
formacii. }
sie lepg

- &

b
*‘ 20 r
BT HE
Zbréj sie | badz w p'ogo!ow{u. y ._ “ :
i wszystkie twe zastepy, ktore w:oko! cle-. ¥
bie sie zebraly, bedziecie na mo, f’S’”?" 3

o~

em Swiata Mroku: Hunter: |

[ o PR

ing;{ceyil cowea:

Ale mamy jak najgorsze przeczucia. Wysepilismy sterty ma-
 temat nowego systemu White Wolfa, a to, co taml znale-
my, nieco nas zaskoczylo. System zapowiada sie bowiem na
iezly produkt tasmowy: niewiele w nim oryginalnosci, a powielanie
starych pomystow nawet nie probuje sie chowac. Poczawszy od
karty postaci, niemal identycznej jak karta do WAMPIRA: MASKA-
~ RADY, a skoriczywszy na tym, ze Lowcy jednocza sie w klany, zwa-
~ netuCreed (Kredo, My3| Przewodnia) i walcza z pomoca darow su-
- pematurainych zwanych Edges (gdzie tu konsekwencja?... chyba
- Ze ogien zwalczaj ogniem).
~ Nodobra - myslelismy sobie. Ale moze to chociaz bedzie cie-
- kawe. C6z — moze i bedzie, faktem jest natomiast, ze z materia-
- low, kidre posiadamy, wynika, iz gtowng ideg nowego, superm-
rocznego systemu Biafego Wilka bedzie... rzeznia! Postacie...
~ ba - caly system - tchnie agresja (,Pieprzony chodzacy trup!”
~ —loowampirach, albo Podszedlem i spytatem go: Czym jestes?
Pieprz sig! ~ Odpowiedziat.). W naszych materiafach Edges nasta-
- Wione sg w wiekszosci na walke: chmura dymu uciszajaca strzaly,
- eksplozja, bonus do zadawanych ran... Na co wigc wychodzi? Ano
N Z¢ oto chyba mamy cos dla milosnikéw RPG ekstremalne-
kombajnéw i Rambo. Miejmy nadziejg, Ze sig mylimy - wiado-
10 zas jedno: daleko bedzie Hunterowi do starego, dobrego
Wiata Mroku. Tu juz nikt nie owija w baweine ~ nie ma glebi hor-
- foru wewnetrznego. Jest‘avyk{epaparzaqie.pohvoréw'po ryjach. -
o Hma WWz wyzyn nowatorstwa zladowafa sie prawdopodobnie
ﬁmdw RPG w ogdle. Bo pranie potwarow to przeciez

el praviopodotric asiem: Avenges (el .1
e e, Byslaners Sty # o) Dofenon
specjalnie ofensywni), Innocents (Niewinni), Jud-
i¢), Martyrs (Cierpietnicy — masochisci w sfuzbie
; Redeemers (Od!cupugele)_: Visionaires (Wizjonerzy). Nie ~ +
T Teszzepomedzueé wiele, ale z tego co juz wiemy,

sposdb W jaki to zrabiono, je:
> €288 —zobaczymy,
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KRAKO

Krakowski Klub Mitosnikéw Fantastyki zaprasza
na ostatni w tym wieku Ogélnopolski Konwent Mi-
losnikow Fantastyki Krakon 2000. czyli Krakon 2
Kilo. w skrocie K2K. Nasz zlot po ostatni raz w tym
tysiacleciu odbedzie sie w krakowskiej Szkole Pod-
stawowej nr 10 na ul. ks. Blachnickiego I w dniach

od 10 do 13 lute

d 10 do 13 lute
tcodz 12:00 w
e w niedziele.

Z;iuhn_:cam}' do wezesniejszego oplacania wstepu
na konwent — wszyscy, kiorzy zapfacili w ubiegtym
miesigcu. zaoszezedzili 20 ztotych! Dlatego zacheca-
my do dokonywania przedptat — do korca grudnia
cena jednej pelnej akredytacji wynosi 45 zl, nato-
miast w styczniu 50 zt (decyduje data na stemplu po-
cztowym). Osoby, ktére postanowia zaplacié na im-
prezie, beda musialy wyda¢ az 60 zlotych.

Zbierzcie wigc przyjaciol, kolegéw eraczy i znajo-
mych fanéw fantastyki i przyjedzcie do Krakowa.
Przypomnnamy: dzis placicie 45 zI, w styczniu 50, na
imprezie 60 zt. Dla wszystkich pan przewidujemy
nieustajgca znizke w wysokosci 5 zi. Mistrzowie Gry
moga liczy¢ na refundacje czesci kosziow. pod wa-
runkiem, ze wywiazg sie ze swojego zadania i popro-
wadzg Kilka sesji (szczeg6ly na konwencie).

Wyzywienie we wlasnym zakresie, w szkole be-
dzie czynny bufet, noclegi na terenie szkoly. Osoby
zainteresowane noclegami w hotelu prosimy o weze-
sniejszy kontakt. Masz jakies pytanie? Napisz do nas
hst lub wyslij e-mail do <fgdg@hotmail.com>.

Przedplaty nalezy przesyta¢ przekazem poczto-
wym na adres: KKMF ..Dzabbersmok®. skr. poczt.
656. 30-960 Krakow 1.

Q2K

Oto regulamin drugiej edycji konkursu na najlep-
szy scenariusz do gry fabularnej. czyli Quentin
"‘ﬂtlli Jedynym warunkiem uczestniciwa jest przesta-
lie do nas scenariusza spelniajacego ponizsze wa-
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poludnie i zakonczy o tej samej po-

TLK‘::T MUSI BYC CZYTELNY. Oznacza to. 7e
tekst musi byé w czytelnej dla czlonkow kapituty
postaci maszynopisu. pliku komputerowego, wy-
druku lub bardzo starannego rekopisu.

* SCENARIUSZ MUSI SIE MIESCIC W PRZYJE-
TEJ KONWENCIIL Nadeslana przygoda moze sie
rozgrywaé w Swiecie dowolnej gry fabulamej lub
utworu literackiego. ale scenografia, zachowania
postaci, intryga musza sie miesci¢ w ramach tego
uniwersum. Chcieliby§Smy, aby nadestane przygo-
dy byly zrozumiate dla wszysikich, dlatego be-

2000

dziemy wyzej ocenia¢ opowiesci umieszczone

w swiatach znanych lub wydanych w Polsce gier.

gdyz kazdy interesujacy tekst wnoszacy co§ nowe-

go do powtarzanych na co dzien schemaidow jest
niezwykle cenny.

SCENARIUSZ NIE MOZE ROZGRYWAC SIE

W SWIECIE AUTORSKIM. Tylko w wyjatko-

wych wypadkach kdpltuid moze przvy;c do kon-

Kursu przygode rozgrywajgea sie w §wiecie orygi-

nalnym, o ile jej zrozumienie nie wymaga znajo-
mosci 1820 uniwersum.

* SCENARIUSZ MUSI BYC ORYGINALNY. Pla-
giaty lub wiérne opracowania bedg odrzucane. Jak
powiedzieliSmy powyzej, przygoda moze byé
umieszczona w Swiecie jakiej$ ksiazki. filmu itp..
Jednak musi to by¢ twdreza adaptacja.

Nagrodzone i wyréznione przygody ukazy sie naj-
pewniej na famach .. Magii i Miecza™ (pod warunkiem,
ze autorzy dostarcza je pod postacia pliku komputero-
wego czylalnego formatu lub przejrzystego maszyno-
pisu), a wszyscy autorzy opublikowanych tekstow
oczywiScie otrzymajg pelne honoraria autorskie wg
obowigzujacych stawek. Nieprzekraczalny termin
nadsylania tekstow to 15 stycznia 2000 r. Wszystkie
teksty nalezy przesylta¢ na adres KKMF podany po-
wyzej lub e-mailem do <fgdg@hotmail.com>

WYGRA} KRAKON

Na koniec zapraszamy do udzialu w minikonkur-
sie ,,Wygraj Krakon®. Posréd osob, kiére prawidto-
wo odpowiedza na pytanie. rozlosujemy jedno dwu-
osobowe zaproszenie na K2K (czyli dwie peine
akredytacje). A oto zagadka:

Jaka nagrode otrzymat konwent Krakon?

Odpowiedzi przesylajcie na kartach pocziowych
na adres Redakcji ,.Magii i Miecza®, zalaczajac ku-
pon. kiory znajduje sie w rogu tej strony. Macie czas
do chwili ukazania sig nasigpnego numeru gazety.

W ubieglym miesigcu pytaliSmy, kiérym z Kolei
Jest nadchodzacy Krakon 2000. Odpowiedz brzmi:
osmym. Pierwszy odbyt sie w roku 1993. Zgroma-
dzil 45 osdb z calej Polski oraz kilkanascie z Krako-
wa, co byto duzym sukcesem, gdyz w tym czasie naj-
wieksze imprezy gromadzity okofo setki gosci (!).
I jeszeze jedna ciekawostka: Organizatorzy pierw-
szego Krakonu — ktorzy wiedy akurat bawili sie Srub-
kami - planowali go nazwaé ,.Srubkon™.

Nazwisko ﬂdgmdmm.go(-ej) podamy wkrdice,
a zaproszenie wyslemy poczia.

Magiai Miecz  listopad’99
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;:clijr:;&od podzigkowari dla Krystiana Macfjikff
i Artura Sota. ktérzy wzbogacili ostalnio moje .. rchi
wum RPG* o kolejne artykuty. Szczego]r}le przmcmnni
byto przeczytac artykut n:ldes{_an y przez [\Irysuar:ja‘j a'l.‘:"
tor tekstu. jako czlowiek grajacy. potrafit ['Jr?e' sli\? l;
RPG w sposob rozsadny i rzetelny. Oby wiece] takic
artykulow. :

Pora przejrze¢ najnowszy korespondencje.

e

y, - - .- 3 oy - n e . ‘. (}
L Prosze, juko gracz dreczony przez wszechmogqceg

MG o soworzenie rubryki bedqcej anty-Puszkq Pandory,
“salne sposoby na wredne pomysty MG>.

covli <Ulnhwersalng

L ViE i
-

P.S. Dlac=ego nie dajecie wigcej takich tekstow, jak

<Jesienna gaweda>?"
Smok

Urszula z Warszawy

Na specjalne zyczenie Czytelnikdw. oto ..Uniwersalne
sposoby na wredne pomysty MG™:

1) MyS§le¢ — postgpowanie postaci musi by¢ rozsadnie
‘umotywowane 1 przemyslane. Najwigce] problemow wy-
nika ze zwyklej gtupoty. bezmysinosci i braku wyobrazni.
Trzeba tez doktadnie znaé caly swdj potencjal, sposéb
wykorzystania mozliwosci, talentéw, przedmiotow, cza-
row itp. Opanowac rozmaite taktyki dziatania w druzynie,
kombinowania umiejetnosci.

2) Mierzy¢ zamiary na sity — czyli podejmowac sie tyl-
ko tych zadan, ktdre jest si¢ w stanie wykonaé, chyba ze
juz zupetnie nie ma innego wyjscia. Trzeba zna¢ swoje
stabe punkty i nieustannie pracowaé nad ich wyelimino-
waniem. Jezeli w trakcie sesji okaze si¢, ze zadanie prze-
rasta bohateréw, patrz pkt. 3;

3) Szybko ucieka¢ — i zawsze mieé¢ przygotowany awa-
ryjny plan dziatania (czyli najczesciej sposob ucieczki);

4) Zmieni¢ Mistrza Gry — kiedy wszystko inne zawie-
dzie, a do MG nie dociera, ze Jest jedyng osoba. ktéra do-
brze si¢ bawi na ses;ji.

I?aioby sie zapewne te liste jeszcze wydtuzy¢, ale po-
wyzsze zasady mozna chyba uznac za Jedne z najwazniej-
szycl?. Po;a tym s4 one tylko drogowskazem, na jakie
fozwigzania gracze z podobnymi problemami powinni
skierowac swoja uwage. Jezeli macie Jeszeze jakie§ uwa-
&1 1 pomysty — piszcie. Temat jest ciekawy.

><

o ! ’J 'C_'z_}' 5S¢ szanse, Ze w najblizszym czasie wkaze sie
" POISKie] wers|l Ktorys ze Swiatow do AD&D? Przeciez
hez tego cata gra traci SWOj urok, gdyz nie ré=ni sie od in-
nych systemow Jantasy.
: 2) Dluczego piszecie ciggle o lesnych elfach, a nie ma
:adfzyc'h artykutow o ciemnych elfuch? Moze b yscie
o nich wspomnieli od c=asy do czasu (stuze pomacq).
3}‘Pr:yda!by sie takze staty kqcik doryczqcy WER (fi-
8urki, zasady, itp. ) — taf., Jak kiedys bylo = WarZone
Pozdrowienia dia Thif nen ' ;

Virmat Iron Shadow

1) O ile mij wiadomo (z dobrze

Zrodet), do AD&D nie ukaze poinformowanych

SI¢ po polsku nic co najmniej

do czasu ukazania sie na Zachodzie trzeciej edycii sy j_
mu (o ktérej wspominalismy juz w MiM-je). P‘Nix;sz,"‘i
wym $wiatem nowego AD&D stanie sje Ponownie (”
hawk (+ Ravenloft i Planescape), natomiast Forgotten pe.
alms bedzie prawdopodobnie calkowicie odrebnym u?-.‘.-
wersum. Dragonlance od pewnego czasy 2yie wiacr
zyciem, z nowa mechaniky (tzw. SAGA), kigry rieoh
podobno nie wyszta mu zbytnio na zdrowie. Jakio bed.
dalsze losy Krynnu w nowym AD&D. czas pokaze
2) Jeshi tylko trafi do redakcji warosciowy anyjy
o ciemnych elfach, na pewno nie zostanje przeoczow,fm
dotad nic takiego sig¢ nie pojawilo. e
3) Jak sam zauwazytes — bylo to Kiedys. Teraz MiM |
coraz Scislej koncentruje sie na RPG. a materialy dotyezy.
ce systemow bitewnych raczej nie sa przewidywane v na-
szych planach. Pocieszajacy jest fakt. ze wiekszoi dvs.
trybutorow figurek do WFB prowadzi takze sprzedaz cz.
sopism dotyczgcych gier bitewnych (np. White Dwarfa),

=

wPisze do Was, by pogratulowaé Mad:ze, corce Raistli.
na, Jej wypowied:zi na temat artykutu pana Macka Koey.
Ju pt. <Precz do rezerwari>.

Brawao! Dzigki nwoim stonvom urwierd-=item Sig W nojej
ocenie tego tekstu. Uwazam mianowicie, e byt on cudoy-

'-'\']lt\n‘, m

ny i wspanialy witasnie przez swoja prowokacyinosé

przez to, Ze zmusit Cie do napisania Tiwojego lisiu.
P.S. Czy mi sig zdaje. czy na Boze Narod-=enie =es-teg
roku mieliscie wyda¢ <Skarby Sréd=ientia>?" :
Lanthir-na-Mandos

Ahem... ten, tego... Zdaje Ci sie? Tak. tak! Na pewno |

Ci si¢ wydawato! , Skarby Srédziemia™ To jakies niepo-
rozumienie. Nic mi o tym nie wiadomo (dyskretny (e
umiejetnosci wmawiania... turlamy... Cholera! Znowu

skucha!). Dlaczego mi si¢ tak podejrzliwie przygladasz? |

A troche powazniej: ..Srédziemie” przegrato wyscig
o rynek z innymi systemami i niepredko mozesz sit

spodziewaé nowych materialéw do tego systemu. Chyba |

ze cos sig zmieni na fali rosnacego zainteresowania Tolkie-
nem, w zwiazku z powstajgca trylogia filmowa Petera Jac-
ksona. Ale do tego czasu musisz uzbroi¢ sie w cierpliwost.

£

wl...) Po pierwsze: <Propozycje dla bezrobomych> po |

prostu mnie dobity. Jedynym sensownym pomysten zduje
sig by¢ kurier. Ale muich-msciciel? C67 to za cudo! Lepie]
nie maskowaé esii ol 7 ;. lecz nu
pisac ., Chod=zqcy Terminator” lub co§ podobnego.
Przeciez to istny wyscig =brojeii. A moze by tak od razi
wymyslic jakiegos Herkulesa = najwiekszymi mozliwymi
rozwinieciami i nie tracic czasu na takie h=durne abaw)y.
Idzmiy dalej — nozownik. O nim nawer nie bede sig ro=e-

=protesitpod jake.

dzit. Ciekawe, czy w przysztosci pojawi sie jakis sekretiy |

halflisiski zakon rycerski?!

3 = A . . - =af
Po drugie: gry komputerowe. C=y* nie ma innych gaz¢!

zajmujgeych sie wkimi r=eczami?

: ‘ o hyto ich
Po trzecie: reklamy. W wakacyjnym numerse hylo 1o
- sz s ik P . 25 nle di
az szesc stron (nie liczqc drobnych). Rozunien, e 1€ ‘j‘ -
: de

Sig ich wyrzucié catkowicie, ale =ajmijq one naprd
cenne miejsce.

Magia | Miecz lisfopad'99
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Po cowarte: czas dystrybucii MiM-a. Nie wien, w czym
towi problem, ale wakacyiny numer pojawit sie w moich
okolicach 13 sierpnia. Normalnie udaje mi sie kupic MiM-
a ok. 20-tego kazdego miesigea. Czy to nie za pino?

Po pigte: oktadki. C=vzhy brakowato Wam dobi ‘yeh
rysunkaw? ™

Ashu {a.

Uff! Sporo tego. Ale po kolei:

1) ..Mnich-mgciciel” brzmi bardziej zagadkowo niz
.Chodzacy Terminator®. Poza tym nie zawsze chodzi, po-
niewaz zdarza mu si¢ takze biega¢, skakaé. przytupywadé,

zataczac si¢ (oczywiscie z uptywu Krwi), czotgac i itp. Na-

halflifiski zakon rycerski JllL n.ullqc tyl-
ko jest tak bardzo sekretny, ze nikt 0 nim nie wie (nawet
halflingi, ktore i tak walka z Chaosem nie s3 juz szczegél-
nie zainteresowane. odkad niejaki Thomas Schnitzelkonig
opracowal przepis na lekkostrawne ciasteczka ze spacze-
niem). Ups. chyba wiasnie zdradzitem tajemnice. Pamie-
tajcie: jakby co. slyszeliscie o tym od kogos$ innego.

Poza tym halllidaski nozownik to nic w poréwnaniu
z krasnoludzkim biegaczem. Uwierzcie mi na stowo.

2) Jesli u,m.';esr dobre. a na dodatek jakis elemem da sie
wykorzystaé w RPG, warto o tym czasami wspomnieé.

3) Dokladnie: cenne miejsce. Kto$ kupuje miejsce na
reklame, ptaci. a nam dzigki temu tatwiej jest wydawac
MiM-a. Wiekszos¢ stacji telewizyjnych i radiowych oraz
prasy utrzymuje si¢ giéwnie z reklam. W naszym przy-
padku niestety nie jest tak przyjemnie — gdyby byto wie-
cej dobrych reklamodawcow, moze MiM wygladalby bar-
dziej jak pismo Waszych marzen: lepszy papier, pelen ko-
lor, wicksza objetos¢?

4) Wakacyjny numer MiM-a ukazal sie, jak co roku.
w sierpniu — nic dziwnego, ze wiedy go dostates. Kolejne
numery pisma opuszczaja redakcje w okolicach pierwsze-
2o lygodnia kazdego miesiaca i w krotkim czasie powin-
ny by¢ dostgpne w calej Polsce. Za wszelkie dalsze
opéZnienia ponosi odpowiedzialnosé tylko dystrybutor.
Alternatywnym rozwijzaniem jest zawsze prenumerata.

5) Z oktadkami jest réznie — bywalo tez tak. ze ilustra-
cja byla tadna, tylko co$ poszio nie tak w druku (np. MiM
3/99 14/99). Staramy sie, zeby byly jak najlepsze i zaspo-
kajaty gusta réznych odbiorcéw. Niestety, jeszcze si¢ taki
nie urodzil. co by kazdemu dogodzit.

(=]

~Chcialbym sie dowiedzie¢, czy mozna w Polsce kupic¢
ialie podsiawowq do gry <vyiios>?"

....... cal rarm

u,uum‘n SCRICUTY

R.K.

Mniej popularne gry karciane (takie wiasnie jak ,.My-
thos™) sporadycznie pojawiaja si¢ w sklepach z grami,
poniewaz wigze sie to zawsze z ryzykiem finansowym dla
sprzedawcy. Dlatego najlepiej jest sprowadzi¢ upragnio-
ny produkt (dotyczy to nie tylko kart. ale tez RPG czy
wielu innych rzeczy) na indywidualne zaméwienie — do-
gadac sie ze sprzedawca, zaplaci¢ (najczesciej z gory, ze-
by nie zostal na lodzie. jesli sie rozmyslisz) i czekaé do
skutku. Troche to trwa, ale o ostatecznym rozrachunku
wszystkie strony powinny by¢ zadowolone.

w(o) 1. Czy WERP to niemiecki produke? Swiadc=g
o tym na przyktad nazwy dni i miesiecy w kalendarzu im-
perialnyn,

2. Czy jest kto§ w Redakeji, do kogo mogthyn kierowad
pytania zwiqzane = zawitq tesciq niektdrych tekstow na
kartach do DT? (...)

3. Co zawierajq dodutki do WFRP <K sigga wiedzy ta-
Jemnej> i <Ekran Mistr=a Gry>? (...)"

Shi‘el | Eriol

1. WFRP powstal w WIk. Brytanii. Niemieckie nazwy
v,\mkaja zapewne z lego, ze Imperium z .,Warhamme-
ra* jest stylizowane na Cesarstwo Rzymskie Narodu
Niemieckiego.

2. Zapewne do Macka Kocuja. czyli rednacza nieregu-
lamika .Inferno®. Jezeli on nie bedzie znal odpowiedzi,
wskaze ci kogos$, kio potrafi ich udzielié.

3. .Ksigega Wiedzy Tajemnej™ to rozszerzenie zasad
dotyczacych magii (czary. przedmioty itp.) w WFRP
plus masa informacji dla wyksztalconych postaci (m.in.
o broni ognistej). .Ekran..” 10 przede wszystkim, jak
nazwa wskazuje. ostona dla MG (zeby miat sie za co
schowad, kiedy gracze zamiast turla¢ kostkami, zaczy-
najg nimi w niego rzuca¢; no i oczywiscie zeby mégt
wykonywaé¢ testy z sekretnymi modyfikatorami)
I .wktadka migsna™ do niego.

Powoli zblizamy sie do konca dzisiejszego wydania.
Znéw dzisiaj nie byto gloséw w dyskusji elfio-krasno-
ludzko-ré6znorakiej — zabrakto miejsca. Wspomne tylko
krétko, ze wsréd listow, kiére naptynety, padt pomyst so-
Juszu elfio-goblinskiego przeciwko krasnoludom i propo-
zycja rownej dyskryminacji wszystkich ras (oprécz gobli-
now, bo bez ich .Krainy* byloby smutno, a za to ze szcze-
g6lnym uwzglednieniem ludzi). Czekam na dalsze opinie.

Pozostaje mi tylko poleci¢ Wam lekture na listopad.
Tym razem jedna z moich ulubionych (czytatem ja je-
szcze w podstawdwce): Jeffrey Archer — ,,Co do gro-
sza*, Mitej lektury!

Wasz sekretny halflinski msciciel zakonny,

JeRzy
P.S. W odpowiedzi na pytanie jednego z Czytelnikéw: ..Pach-
nidto* ukazato si¢ najpierw nakifadem ..Czyielnika™, a pézniej
w serii .Kameleon™ wydawnictwa ,Zysk i S-ka*'. Wieksze
szanse masz na zdobycie tego drugicgo. Powiadasz, ze byla
to ulubiona ksiazka Kurta Cobaina?

ZIMOWISKO Z RPG W KUDOWIE ZDROJU

Zimowisko organizuje zrzeszone w Warszawskiej
[zbie Turystyki Biuro Podrézy ,.Orion™ pod patronatem
Wydawnictwa ..Mag™",
Terminy:

I turnus: 22.01 — 29.01.2000

Sihe
I turnus: 29.01 - 06.02.2000 = § 2
I turnus:05.02 — 13.02.2000 = = =

Zapisy i informacje:
punkt sprzedazy biura przy ul. Gréjeckiej 95A.
tel: (022) 668 85 07, 668 71 60. teNax: 823 30 65

Magiai Miecz  Tisfopad’99
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&> Okiem Zewnefrznym <2

ehikut czasu to jeden z kanonicznych

wynalazkow science fiction. Pomysl

wedrowki w czasie — wraz ze spotka-
niem z Obcymi, podrézami kosmicznymi i myslacymi
maszynami — tworzy podstawe tozsamosci naszej ulu-
bionej odmiany literackiej. Dal go fantastyce Wells,
potem z powodzeniem wykorzystywali liczni autorzy.
Podr6z w czasie moze stanowi¢ szkielet fabularny ar-
cyciekawej przygody, prowadzonej w dowolnym $wie-
cie rpg, trzeba tylko zapewni¢ w nim obecno$é urza-
dzen przerzutowych — technicznych badz magicznych.
Jedynie od wyobrazni i precyzji mistrza gry zalezec be-
dzie jak bardzo skomplikowane okaza sie $ciezki czasu
zataczane przez bohateréw, ile skokéw sie odbedzie, ile
razy postaci spotkajg samych siebie i jak dzialania
z przesztos¢ wpiyna na ich przyszio$é i terazniejszosé.
Pamigta¢ bowiem nalezy, ze przeszloici nie mozna
zmienia¢ bezkarnie... Kazda zmiana!w przeszlosci be-
dzie miafa jakis wptyw na przyszie wydarzenia. by¢
moze zmieni je nieodwracalnie. Ta konsekwencja pro-
wadzi do licznych paradokséw, zastanawlajacych zja-
wisk przyczynowo-skutkowych. nieuchronnie poja-
wiajacych sie przy podrézach w czasie. Najstynniejszy
z nich jest paradoks dziadka. Jesli podréznik w czasie
colnie si¢ w przesztosc i zabije swojego dziadka, kiedy
ten byl jeszcze dzieckiem, to dziadek nie sptodzi ojca
podroznika. a zatem i on sam nie pojawi sie na Swiecie.
A wiec nie moze cofnaé sie w przesziosé i zabi¢ dziad-
ka. A skoro tak, to narodza si¢ ojciec i podréznik,
i mord na dzidziusiu moze sie dokonaé. A skoro tak.
to... [ tak w kétko. W petli czasu.

Ten schemat mozna doskonale wykorzystac i w in-
nych wariantach. Grupa rozpoczyna przygode —
gdziez by indziej — w karczmie. Tam dostaje zlecenie.
W_wyniku dzialan maga Tempusa grupa cofa sie o 1v-
dzien w przeszloéé. Przypadkowo trafia do lej same;j
gospody. Dochodzi do bojki i karczma plonie. Gdzie
wiec bohaterzy otrzymali zlecenie?

_[nny ciekawy paradoks, to zjawisko ..przedmiotow
z.mk'z;d‘i. ldziesz sobie ulica. Nagle od 1ylu podbiega do
ciebie facet w diugim plaszezu i weiska ci do kieszen;
Kartke. W domu okazuje sie, 7e 1o jakis plan. Budujesz
pokazang na nim maszyne — oczywiscie to wehikul

czasu. Zakladasz wig
plaszcz, wlazisz do
urzgdzenia i cofyg,
Sie W przesziog
Cheesz podzie.
¢ sie z kime
SWOjd wiedza
przyspieszy¢
postep c_\-.-\-i'!}.
zacji. Podbie-
gasz do pierw-
szego  lepszego
faceta i wciskas
mu ten plan do Kiesze-
ni. Oczywiscie — wsadziles
go samemu sobie. Pytanie: skad w ogéle wzial sie

plan? I znéw ten schemat mozna ogrywac na setki spo-

sobdw. Najradykalniejszy. jaki czytatem, opowiadal
o facecie, Ktéry cofnat sie w przesztos¢ i nawiazal ro-

mans z pewng Kobietq, po czym splodzil jej dziecko |

i zwial. W puencie okazalo sie. ze zmajstrowat sumego
siebie — ta kobjeta byla jego matka.

Doskonatym przvkladem wielokrotnego wykorzy-
stania takich petli w jedne] opowiesci jest komiks

~Wiladca gor™ z serii Thorgal. gdzie kilku bohaterdw |

Kilkakrotnie spotyka si¢ w réznych momentach swego
zycia, a intryga jest nader precyzyjna. Warto przesle-
dzi¢ sobie t¢ opowiesé w ramach MGowych zaje¢ sa-
modoskonalgcych, rozryvsowaé na kartce przebiegi li-
nii czasu. zaznaczy¢ wezty. w ktérveh dochodzi do ich
przecigcia. Skok w czasie moze byé wykorzystany

W przygodzie do znacznie prostszych celow — po pro- |

stu zeby przenies¢ bohateréw w inna, egzotyczny rze-
czywistos¢ 1 pozwoli¢ im na chwile oderwac sie od co-
dziennych zmudnych zaje¢ charakterystycznych dla

epoki, w ktdrej umieszczony jest system. Tak wiec :

uzytkownicy ZC moga zosta¢ przerzuceni do starozyi-
nego Rzymu, a Dzikich Pél do XXII stulecia. Jednak
wykorzystanie petli i paradoksow — pod warunkiem.
ze zoslanie opracowane przez mistrza pertekcyijnie
i bezbtednie — da efeki piorunujacy.

Oczywiscie pisarze SF prébuja od lat szukac roz- |
wigzan i obejs¢ probleméw zwigzanych z podroza-

mi. Wielokrotnie uzywano do tego specjalnych Policji
Czasu, strzegacych przesziosé przed ingerencjami

LISTA LEKTUR OBOWIAZKOWYCH:
[saac Asimov — Koniec Wiecznosci
Stephen Baxter — Statki czusu
. Barrington Bavley — Kurs na zderzenie
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i naprawiajacych powstate szkody. Inni odwotywali
sie do fizyki — na przvklud teorii Swiatdw rownole-
alych. Kiedy zabijesz swojego dziadka, czas rozdzie-
|| sig nadwa strumienie, na dwie alternatywne u:u.zy-
wistoéci. W jednej z nich dziadek zyje — i z niej ty sie
wzialeS. W drugiej wykitowal za mtodu. Inny patent
przedstawil Bavley w ..Kursie na zderzenje*. Czas to
wedtug niego nieskonczony ciag martwych, nierucho-
mych. tréjwymiarowych standw wszechswiata, od
poczatku do korica stworzony w chwili poczatku. Im-
puls czasu — nasze .leraz’® — przesuwa si¢ po tych
ohmmah Jdl\ mmt!o pro_;e lora po tasmie illmowej,

- -

nicnia. Tak WigC

- vrma

PP s a 1o
aje im pPyYLLULIv L

mozna si¢ z tego babla rzeczywistosci wyrwaé. cof-
nac¢ w przeszto» I zabi¢ kogo sie chee — 1o bedzie po
prostu niszczenie dawno wykorzystanych przez czas
figur. Strugaccy z kolei w swojej dowcipnej powiesci
przedslawuu(; czlowieka Zyjacego w przeciwnym kie-
runku czasu. Zna on nasza przyszto$é, ale nie ma po-
Jecia. co wydarzylo si¢ w naszym ,.wcezoraj“. Taka po-
sta¢ wprowadzona do przygody moze stworzy¢
mnostwo niesamowitych sytuacji. Inspiracji i pomy-
stow na pewno nie zabraknie, bo tematyka podrozy
temporalnych zajmowaly si¢ dziesiatki pisarzy.
Wszak wehikul czasu to jeden z kanonicznych wyna-
lazkow science-fiction...

RECENIE

x JOHN BARNES
MILION OTWARTYCH DRZWI

W opowiadaniach SF najbardziej cenig sobie Swie-
ze pomysiy — zaskakujace puenty. nowe zastosowa-
nia dla dawno juz opatentowanych wynalazkow.
dowcipne grepsy, oryginalne fabuty. Kiedys takich
nowelek powstawato bardzo duzo, najwigksze stawy
Swiatowej [antastyki pisaty je dla licznych pism
(amerykanskich, rzecz jasna). Czasy si¢ zmienily, pi-
sarze przestali tak szafowaé swymi umystami. Za-
zwyczaj pomysty dobre w sam raz na dwudziesto-
stronicowe opowiadana, zostajg rozdete do rozmia-
row grubasnvch powiescidel, czgsto wielotomowych
cykli. Jak sie taki buch wezmie w garsé i wycisnie —
z lysigea zadrukowanych stron zostaje ledwie jedna
puentka. Przez pewien czas balem sig nawet, ze ina-
czej juz nie bedzie i1 ze tyn trynd na state opanowal
amerykanska SF. Na szczeScie pomylitem sie.
W ostatnich latach natknalem si¢ bowiem na wiele
doskonatych powiesci. czesto grubych 1 wielotomo-
wych, w ktore jednak autorzy wktadaja znacznie wig-
cej mz jeden watly greps. Szczodrze karmig nas swo-
Ja wyobraznia. upychajgc w ksiazkach liczne pomy-
sly na gadzety, stwory, organizacje spoleczenstw.
rozwdj technologii. Kilka takich ksiazek to: ,.Aristoi*
I ,.Miasto w ptomieniach* Williamsa, ,.Ogien nad
otchiania* Vinge'a. ..Cérka zelaznego smoka™ Swan
Stephensona czy ,,Strukior Bohra™
Nagato. O wszystkich tych powiesciach pisatem na
famach MiMa i wszystkie Wam polecam. Caly ten

wrsalen p SN
WiLhd. ..2dIlHEC

przydiugi w~tep mial za§ stuzyé temu, bym mégh
z radosciu nformowaé, ze znalazlem nastepna

ksigzke nad. sie do postawienia na tej elitarnej
potce. Jest nig M !N OTWARTYCH DRZWI Joh-
na Barnesa.

W odlegiej przysztosci ludzie skolonizowali wiele
Swiatdw, tworzac na nich ponad tysiac réznorodnych
Kultur. Poszczegdlne cywilizacje rozwijaja sig nieza-
leznie, zgodnie z doktrynami politycznymi, spotecz-
nymi i kulturowymi przyjetymi przez ich zalozycieli.

Wymiana informacji i ludzi trwa powoli — sygnaly ra-
diowe 1 rakiely potrzebuja lat na dotarcie do odleglych
swiatéw. Dopiero odkrycie skoczkéw (teleporteréw)
zmienia ten stan rzeczy. Dalekie podrdze nadal nie sa
powszechnie dostepne — gdyz sg bardzo drogie. Nie-
mniej pomigdzy odleglymi planetami mozliwa staje

Magia i Miecz  lisfopad'99

21




ikac) ‘wilizacja ludzka
sie natychmiastowa komunikacja. FI_\ U:’l}]ZdC‘j‘d"llP :
| pow na sie jednoczy¢ i unifikowac. Prze

> Ol zaczy i €
na powrot zaczy poleEiOﬂLl

plyw pieniedzy, towaréw i Kultur scalg T
ludzkos¢ w jeden organizm. Ale nie zaw.szebje.' o
twe. Niektére cywilizacje réznig si¢ od smhw_[dk_ ar
dzo. ze ich mieszkaicy niemal nie s3 w stanie sijq:dz?
soba porozumie¢. Lokalni dyktatorzy nie cl}uq 0 : ac
wladzy. Dla samotnych przez lata spoleczensiw kon-
takt z }eszlq Judzkiego wszechswiata oznacza ez szok
ekonomiczny. Y
Giraut pochodzi ze $wiata, w kiérym najwyzej ce-
ionymi wartoéciami sa sztuka i honor. Pozycja czio-
ka zalezy od talentu | urody, a jego zycie — od te-
g0, czy opafmwai kunszt pojedynku na szpady. Zbieg
okolicznosci sprawia. ze Giraut trafi jako ambasadqr
ludzkosci do Nowej Kaledonii. Tu wiadze sprawuje
ekonomiczno-religijna dyktatura, ludzkie QZialafu_a
poddane sa kryteriom przydatnosci i logicznosci.

Wszvstko, co irracjonalne i niemierzalne [ o
i szltlka). uznane zoslaje za zbedne | ﬂi\'|L“7’Li\F|r.‘_‘riL" 2': |
ma prz;--;__:_otowaé ten Swial na pr:z}_],ég-i:- Nowych L
sow", kiedy technologia skoczkow polaczy ¢
le z reszta ludzkosci. :
John Barnes opowiada ciekawa historie. okrasza i
na dodatek duzg iloscig bardzo fajnych pom, SI6W <o
nograficznych, obyczajowych i ﬂuukry-.x}k-h'_ Gleas
gohbohalera mozna polubic. a jego perypetie ng mpc]
nie obcym Swiecie emocjonuja. Autor nje unikn,g
pewnych naiwnosci, szczegdlnie, gd, opisuje mccﬁhvi
nizmy ekonomiczne zwiazane z laczenjem éuimd;-
1 nowokaledofiska dvktature. Jednak MIL o
OTWARTYCH DRZWI na pewno prezentuje pozign
znacznie powyzej Sredniej na rynku. Znajdziecie 1
takze mnéstwo dobryvch pomystéw do Przyedd, m
przyktad neuronowe szpady. Co to takiego? Prosze so.
bie samemu przeczytac...

.?';.
0 na §la.

JFELIXS W, KRES
POENOCNA GRANICA

Sposrdd setek krain fantasy, ktére mialem przyjem-
nos¢ zwiedzi¢, jedna z najbardziej niesamowitych jest
Szerer. Dziwny to $wiat, nawet w niezwyklym atlasie
basniowej fantastyki. Sklada sie naii jeden kontynent
otoczony archipelagami, a jednak wystarczy la prze-
strzen do opowiadania ciekawych, mrocznych opowie-
Sci. Ich bohaterami nie sg (tak nadmiernie rozmnozeni
w lantasy) rycerze bez skazy, krasnoludy z toporami
czy szpiczastouche elfy. Nie. Feliks Kres, stworzyciel
Szereru, snuje legendy o zwyktych ludziach, zyjacych
w bezwzglednych czasach. Sa wéréd nich rozbdjnicy
i zolnierze cesarskiej gwardii, sa piraci i szlachcice.
zbiegli banici i ksiezniczki. Dazg do bogactwa, stawy
1 wladzy, przedkladaja swoj interes nad dobro wspélne,
zabijaja, gdy zachodzi taka potrzeba, albo i bez potrze-
by. Kres nie zna litosci, ani dla swoich bohateréw, ani
dla przywiazanych do nich czytelnikéw. Za to wielbi
koty,_ktére W swoim Swiecie obdarzyt rozumem i na-
mowit do wspélpracy z ludzmi. W gérach zyje trzecia
rozumna rasa — sepy, wrogowie cztowieka. Jest tez
Al_er, zamieszKany przez istoty zupetnie dla ludzi nie-
pojete, bestie, z Ktérymi trwa wieczna przygraniczna
wojna. Oto Szerer. Zapraszamy.

W swoim czasi'e cykl opowiadaf i powiesci Feliksa
&Jrez?q:&:mkzii:unaé g;t;z_niejsze dzieto polskiej_ fantasy.

2 ich lat zostat zdetromzowany

e —
il

Do sz’klanej butelki wlozono stomk
z butelki nie uzywajac narzedzi i nie

e

0k

ZAGADKA

€. zwang tez przez niekiérych rurkg. Trzeba owg stomkg wydostec
niszczye butelkj.

Na odpoxjviedzi czekamy do 15 grudnia b.r.
Pamigtajcie o dolgczeniy kuponu!
—

przez sage o WiedZminie, ale oto wlasnie szyKuje sie

wielki kambek. Wydawnictwo MAG Zapowiada

wznowienie wszystkich ksiazek tworzacych szerersyi

cykl . Ksiega Calosci* oraz opublikowanie nowyeh

utworow. Z nich poznacie caly Kresowy $wiat - row-

niny Armekiu, zmoczone deszczem grombelardzkic

gory, nadmorskie miasta. Na Kartach swych ksigzek

udalo si¢ Kresowi stworzy¢ galerie przekonujacych,
zapadajgcych w pamie¢ bohateréw: luczniczki Kare- |
niry, rozbéjnika Basergora-Kradoba. kocura Rbit,
pirata Rapisa.

Sage otwiera powies¢ POENOCNA GRANICA.
DIa mnie to jeden z najciekawszych utworéw serii, bo
Kres przedstawia w nim dziwna rase Alerczykow.
W Szererze ludzie, Koty i sepy — cho¢ czesto sg wro- |
gami — przynalezg jednak do tego samego $wiata, po-
chodza od jednej sily sprawczej, Szerni. Mieszkaficy
Aleru to istoty stuzace zupetnie innym mocom, abso
lutnie ludziom niezrozumiate, nie wrogie nawet - po
prostu catkowicie obce. Na granicy pomigdzy terend
mi zamieszkanymi przez obie rasy od pokolen trwd
krwawa, okrutna wojna podjazdowa. Obie strony &
zbyt stabe, by raz na zawsze rozstrzygna¢ konfliki nd
SWoja korzys$é i catkowicie zniszcezyé przeciwmké‘—_
Jednak nowy konflikt przybiera niespotykane dotd
rozmiary. Zaczyna si¢ wielka wojna...
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Szwedami, w pojeZdzie komunikacji

miejskiej miatem $rednig przyjem-
nos¢ wystuchac dialogu kibicow, a raczej
monologu jednego z nich.

Uslyszatem mnigj wigcej {o:

— Oni do nas, k.... wiesz, frend, no to my
im. k.., pokazalismy. k..., Angole zaj....
wszeozie, k..., tacy hej, a u nas - frend. Tak
im. k... przyj.... tchérzom zaje..., e spie...
az mifo.

(Z gory przepraszam za interpunkcje).

W dalszej czesci wszyscy mieli moznosc
uslyszec o uczuciach rzeczonego kibica zy-
wionych do Anglikow, Szwedow, Francuzow
i w 0gdle wszystkich innych nacji.

Kibic mowif z charakterystycznym dla te-
go typu ludzi brakiem znajomosci poprawnej
polszczyzny i owym specjalnym akcentemn,
ktory odroznia idiote od czfowieka.

Na koricu dowiedziatem sie, iz obaj wy-
bierajg sie na mecz ze Szwegja.

Panie. ratuj Sztokholm — pomyslafem.

Kr‘!ka dni przed meczem Polakow ze

a kowadlem” (MiM 5/99), w ktérym

Tomek Andruszkiewicz | Mifosz roz-
mawiali na temat faczenia Swiata Mroku
z Zewem Cthulhu. Lubie ten tekst, bo jako
jeden z niewielu, jakie ostatnio czytatem,
zmobilizowa! mnie do dfuzszego zastano-
wienia. Mozna go nazwac .pochwalg mysle-
nia", jest bowiem dowodem, ze jak sig od
czasu do czasu ruszy gfowa, to — wbrew po-
wszechnej opinii — widac efekty.

Do tamtejszych rozwazan dodam tylko
moje skromne zdanie, ze wampiry (szcze-
golnie fe miodsze) muszq dbac o ludzkosc,
czy im sie to podcba, czy nie. Bo sg, méwiac
bez ogrodek, pasozytami, a pasozyt bez zy-
wiciela zdycha, jak amen w pacierzu. Tasie-
miec moZe sobie pozwolic na bezmy$inosc,
wampir — nie powinien.

Nie o tym jednak ma byc ten felieton,
ao ruszaniu glowa. Od diuzszego czasu sfy-
sze marudzenie, ze .autorow nie stac na nic
oryginalnego” ze powielaia stare pomysty”,

Sidjg 2ld

fabula jest przewidywalna®, ,scenariusz
nielogiczny” itd., ilp. Obojetne, czy chodzi
o film, serial, ksigzke, erpega czy cholera
wie co — towarzystwo wszystko juz widziafo,
przezuto i wyplufo. Jak to jednak bywa z nie-
konstruktywna krytyka, nie zdarzylo mi sig
usfysze¢, zeby ktorykolwiek z tych malkon-
tentéw zaproponowaf w zamian lepsze roz-
wigzania,

W zwiazku z tym. chcialbym zaapelowac.

Panowie dekadenci! Ruszcie gfowa, do
jasnej cholery! Jezeli tak Wam juz wszystko
sie opatrzylo i obrzydlo, to moze najprosciej

S iegnafem do artykulu .Miedzy miotem

Ksiaze
Z PUNKTU WIDZENIA LAIKA

Co mnie zastanowifo: koles nie méwit dla
szpanu - checi pokazania kto tu rzadzi, ce-
lowo nie zwracajac uwagi na otoczenie,
ktore przezornie sig odsunelo.

Nie! On to mowil w sposob naturalny —
dla niego; dosc glosno, swobodnie. Artyku-
lacja i mimika dopefniaty obrazu cafosci.

W tym momencie przypomniat mi sie je-
den z ostatnich felietonow Lecha Jeczmyka,
Z NF-ki, gdzie autor wspominal bolszewicka
agresje na Polske w 1939 r. Polacy, ktorzy
napisali pézniej wspomnienia (ocaleni z fa-
grow), najczescief wyrazali zdumienie z po-
wodu zdziczenia jezykowego, jakiemu ulegfi
Rosjanie. Cafa Rosja po prostu klefa, zaste-
pujac swoj piekny jezyk czyms w rodzaju
mieszanki czerwonej nowomowy z gwara
rynsztoka. Wowczas fo szokowafo - dzisiaj

Post Scriptum
PHILLIP K. ... LOVECRAFT

palnac sobie w feb, zanim zdechniecie z nu-
dow. Oszczedzicie czas i cierpliwoS¢ mniej
zblazowanego otoczenia. A jezeli fo tylko ta-
ka poza, ktora ma udowodnic, jacy to jeste-
Scie obyci i doswiadczeni, to prosze: udowa-
dniajcie to w inny sposob. :

A 7eby nie bylo, Ze gadam po proznicy,
pozwolcie, Ze rzuce w Was przyktadem.

Wyobrazcie sobie. jak niezwykly efekt
mozna uzyskac, faczac w jedno mitologie
Lovecrafta z literaturq Philipa K. Dicka.
Pierwszy ukazywaf ludzkoSc jako, nie przy-
mierzajac. fupiez na mackach Pradawnych
Istot. Drugi udowadniat, ze kazdy czfowiek,
nawet najmniej z pozoru wazny, moze zmie-
ni¢ oblicze Swiata. Lovecraft dawaf do zro-
zumienia, Ze rzeczywistosc przekracza na-
sze najsmielsze przypuszczenia. Dick za-
stanawiaf sie, czy aby na pewno wiemy, co
jest rzeczywistoscia.

Wezmy opowiadanie Dicka pt. .Kolo-
nia". Dziwna, galaretowata forma Zycia
(u HPL-a byfaby ,bluzniercza i nieopisa-
na’), zdolna imitowac rozmaite przedmioty
(m.in. ubrania, narzedzia laboratoryjne)
poluje na ludzi. Przywiera do ciata nieo-
stroznego pechowca, frawi Kwasem
i wehfania, Wiadomo, jak ,cos" wykoniczyc.
ale jest tego tyle, ze kolonia nie dysponuje
wystarczajacymi mozliwoSciami. Personel
ma byc¢ ewakuowany. Wszyscy porzucaja

nawel kobiety uzywaja slow .powszechnie
uwazanych', bredzac co$ o wolnosci | row-
nosci (chea chyba dorownac mezezyznom).

Nota bene, podobne zjawisko zaobser-

wowal szef jednego ze znanych warszaw-
skich sklepdw z mg. ktorego klienci maja
moZliwosc gry na zewnatrz.

Maciek Kocuj otrzymaf oferte jednego su-
permarketu, zachecajacq do zakupu - za ca-
fe 5 zlotych - kilograma ksiazek. Roznych.

Naczelny wspomniaf co$ o telewizyjnej
reklamie klasyki literackiej — ksiazki mozna
nabyc w kioskiach Ruchu.

Faktycznie, dostrzegfem Balzaca w ki-
czowatej pseudo-zfotej okfadce, rodem
Z jarmarku z Pyrzyc Gornych.

Tak sobie dumam: kibice. dresiarze,
dziewczyny - kinace | palace papierosy na
ulicach - wygladajgce jak owe okladki:
ksiazki traktowane jak ziemniaki lub szpan...

Wszystko co najgorsze z kultury Wscho-
du i Zachodu.

God save the Queen.

ekwipunek | rozbieraja sie do naga, aby
wyeliminowac mozliwos¢ dostania sig ob-
cych istot na poktad wezwanego statku.
Pojazd pojawia sie: pasazerowie wcho-
dza... i gina. ,Cos" byfo sprytniejsze: przy-
bralo postac statku ewakuacyjnego I przy-
leciato przed czasem. Sprobujcie rozegrac
to opowiadanie w . Zewie Cthulhu".

Siegnijmy dalej. Stawiamy czofo Mitom
tylko po to, zeby przekonac sig, Ze sg one
fikcja. Ze nasze najbardziej koszmarne
przezycia sg zaprogramowane, zeby od-
wrocic nasza uwage od prawdziwych spraw-
cow zla. A ze sa tak koszmame, jakos fa-
twigj nam w nie uwierzy¢ niz w sielanke.
Tym bardziej, ze gazies w gfebi duszy czuje-
my, ze cos fest nie tak...

A moze Przedwieczni eksperymentujg na
nas? Moze sprawdzaja w sztucznie Stwo-
rzonych warunkach, do czego zdolne s3 te
proste formy istnienia biatka? Albo urzadzili
sobie , Truman Show" z naszym udziafem?
A ci, ktérych zwiemy szalericami, to ludzie,
ktérzy ujrzeli rzeczywistoSc, ofchfan kosmo-
su za studiem? Siggajmy dalej i dalej, i da-
lej... Wszak jest chyba jaki$ powod, dla
ktérego zwa nas fantastami.

Nauczcie sig korzystac ze swojej wiedzy
i doswiadczenia, tak jak robig to Mifosz i To-
mek. Jezeli znacie tyle schematow, wysilcie
mozgownice i stworzcie z nich nowa jakosc.
Zebym ja, proch nedzny u stép Waszych,
o Pra-Fantascil, o Wielce Przedwieczni!,
o Arcymalkontenci!, nie musiat Wam znowu
przypominac, Ze wyobraznia nie ma granic.

Trzeba tylko czasem ruszyc glowa.

MagiaiMiecz Tisfopad'99
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uszmy kolem czasu jeszcze bardziej. gdy nasz
Rr}'ceré stal sie .najsympatyczniejszym (ypem

w ewolucji ssakéw™ (jak pisze Andre Muurms}‘-
Dzentelmen, o kiorym mysle, to idealna postac do ZC
i SM, ale takze CP czy wielu innych przyszlosciowek
— nie musi wszakze by¢ ograniczony jedynie ramami
czasowymi epoki wiktoriafiskiej i granicami Anglii
(byli wszak galantuomo we Wtoszech, caballero
w Hiszpani czy gentithomme we Francji).

Stowo .,dzentelmen™ dopiero okoto 1415 roku zy-
skato znaczenie okreSlajace pewna grupe spoleczna,
do ktorej zaliczalo si¢ ludzi zaréwno z racji urodzenia.
Jak 1 wychowania czy wyksztalcenia. Ideal ow za$
przetrwal az do drugiej wojny Swiatowej. A jak bylo
z zyciem dzentelmena? Wczesne dziecifistwo winien
spedzi¢ w towarzystwie kobiecym, starannie dobra-
nym, a w siddmy roku zycia wafi¢ w meskie rece.
Nauke (prowadzong bez przymusu) rozpoczynano od
faciny i greki — t rozumienie tekstu i smakowanie il
mialo wieksze znaczenie niz gramatyka. W czterna-
stym roku zycia nalezato przej$é do retoryki, uzupel-
nionej o historie (z elementami ekonomicznymi i poli-
tycznymi) oraz o prawo i filozofie. Wolny czas mlo-
dzieniec winien spedza¢ na muzyce, malarstwie czy
rzezbie. Niezbedna jest tez jazda konna, a polecane —
tenis, ptywanie i polowanie. Godna uwagi gra to sza-
chy. Przez caty czas za wzorce osobowe stuza bohate-
rowie starozytni.

Thomas Smith w De Republica Anglorum tak defi-
niuje dzentelmena: . ktokolwiek stosuje prawodaw-
Stwo panstwowe, kto studiuje na uniwersytecie, kto
uprawia nauki wyzwolone i, krétko mowigc, moze
zy(. nie pracujac i nie uprawiajac zaje¢ fizycznych,
bler;e na siebie obowiazki dzentelmena, przy czym
ma jego zachowanie i sposéb bycia [...] ten winien
t?g_/é nazywany dzentelmenem®. Dodaje pézniej, ze
dzentelmen musi byé odwainiejszy i bardziej szczo-
flry; zréu’.r'n-owa;':orfy i dbajacy o reputacje; obowiazu-
Je g0 stroj i uzbrojenie odpowiadajace jego kondycji.
a ta_kze wyksztaicenie. Musi tez utrzymywac osobisty
sluzbe. Niezwykle wazny jest aczywigeie $posob wy-
siaw_lama sig. _Slee] W pismie The Guardian tak pisze
o o L1 5 o vapoony '
g 5C. na jaka czlowieka staé moze.
Do tego bym dolaczyt umyst jasny, wolny od uprze-
dzer}, wiedze rozlegty. [...] to cztowiek ob;tujqcv przy
Viek pelon o Hieumiarkowanyeh namietnoscr,czlo

peten czutoscl, wspélezucia | zyczliwosei. |[...]

skromny. ale nie uniio.n_\. szczery, ale nie posyy ajacy
sie az do impertynencji. ustuzny. ale nie stu}a{cz}, po'-
godny 1 w dobrym humorze™. No | OCZy'wiscie hopg.
rowy. bo o honorze nijak tu nie wspomnie¢,

A przedstawicieli jakich profesji mozna uzny 5,
dzentelmendéw? Niewielu, poza adwokatam; i lekarza-
mi (bez chirurgéw. akuszerek cz) szarlatandw -
w XIX wieku w Anglii dentysci i chirurdzy nje byli
mile widziani w towarzystwie z racji zarobkowaniy
praca rak). Kupcy, muzvcy. malarze i w SZysey i,
Ktorzy na siebie zarabiajg, odpadaja juz w przedbie-
gach. Z drugiej jednak strony Kupcow, artvstow i uczo-
nych bardzo ceniono.

Dzentelmen zyl w atmosferze w spotzawodnictwa,
przeto niezwykle wazne dla niego byh zasady fair
play. Kiore nie pozwalaly na Korzystanie ze stabostek
przeciwnika. Maurois pisze: ,.Gardzi¢ niebezpieczef-
stwem, stawia¢ opor natarciu, to w oczach Anglikow
nie jest nawet aktem odwagi. To po prostu nalezy do
dobrego wychowania. O malym buldogu. Ktory stawia
si¢ duzemu psu, mowia z calg powaga: dzentelmen”
Stad tez i pojedynki byty nadmiernie uczciwe -
w koncu to rycerska spuscizna, prawda?

I wiedzcie, ze nie istnieje cos takiego, jak logicna
metoda wpadania na nowe pomvsty lub logiczna re-
konstrukcja owego procesu (Karl R. Popper).

KONKURS NA ARTYKUE

Uwaga miodzi autorzy pragnacy zadebiuto-
wac! Do Korica biezacego roku czekamy na Wa-
sze artykuly na jeden z ponizszych tematow.
Najlepsze prace zostana opublikowane na fa-
mach MiMa oraz nagrodzone sumami: 500, 230
i 100 zlotych za miejsca odpowiednio 1-3.

l. Mistrz Gry — wrdg czy przyjaciel?
2. Dziel i rzadz,
czyli jak Kara¢ i nagradzaé graczy.
3. Kostkomania rulez.

Redakeja zastrzega sobie prawo nie prz) znania

nagrod, jesli prace okaza sie niezadowalajace. |l T

Pamietaj o przystaniu wydruku i dvskietki!!!

Magiai Miecz  liefopad‘99
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FEUDELNA JBEPONMIA W RPG cz. I

J R ROjlKT

MILOSZ

to zblizylismy si¢ do koiica naszej wylogii. Po
wojownikach ninja i samurajach przyszta kolej
na japonskie kobiety. Warto wspomnie¢ o nich

Po pierwsze dlatego, ze charakiery

Sl g

stvki kobiet w RPG rysowane sa dos¢ schematy znie.
a po drugic. kobiety czasow feudalnej Japonii sg feno-
menem same w sobie.

Wtasciwie kobieta w Japonii catkowicie podporzad-
kowana byta mezowi. Malo tego — niewyobrazalnym
dla kobiety bylo. by nie wyszta za maz. Stara panna
tracita szacunek nie tylko w spoleczenstwie, ale i w ro-
dzinnym domu. Istniala jednak dobrze prosperujgca
w Japonii grupa kobiet. ktére nie mialy mezéw, zyly
w swoich dzielnicach i wiodio im si¢ nie najgorzej.
Byly to gejsze.

Najuczciwszym tlumaczeniem slowa gejsza jest
chyba ,.dama do towarzystwa™, gdyz zadaniem jej by-
lo umilanie czasu panow podczas uczt, przyjec, wyja-
zdow — kiedy tylko potrzebowano bliskosci kobiety.
Problem polegal zas na tym, ze gejsza musiata wyka-
za¢ sie znajomoscia wszystkich niemal dziedzin zycia
od etykiety. politvki, medycyny. mody, masazu. tech-
nik erotveznych, rytuatéw $wiatecznych poczawszy,
a skonczywszy na technikach psychologicznych
umozliwiajacych pocieszanie, zabawianie rozmowa
itp. Mozna powiedzieé, ze autorzy, Kiorzy w dzisiej-
szych czasach poréwnuja je do prostytutek, sg — deli-
katnie mowigc — niedoinformowani.

Z jednej zatem strony kobiety podlegaty bezwzgle-
dnie mezczyznom, z drugiej za$ stanowity ostoje do-
mowego ogniska, nauczajac nie tylko etykiety. ale cze-
sto nawet fechtunku. Umiejetnosci walki japonskich
Kobiet nie pozostawiaty nigdy cienia watpliwosci. Oto
cylal z jednej z kronik (za Westbrook, Ratti).

0

7z dwu przvezvn,
z dwu przycz)

\.»-

:cf.l p.!:mndta Uchida I[vevoshi prébowat ja po-

Yeié | zatapal cd rekayisspietack
2 tfc‘:‘m) . Jednak wtracita przy tym czesé rekawa, co
wprawito jq w raki gniew. Ze natychmiast —awracila
1 zaciekle atakujqe Scigla mu glowe, ktdrq bezzwiloc:z-
nie pochwalita sig pr=ed mezent.

r'fu i sniela konia 1 wyrmwala sie
chw Ona Wyl SI1e

viorrladds
B

e

Charakterystyczng bronia kobiet byta bezdysku-
svjnie naginata — dluga, zakrzywiona wtécznia przy-
pominajaca nieco kosy kosynieréw. Szlachcianki
obowigzkowo pobieraly lekcje walki taze widcznia,
obejmujace gidwnie techniki atakow na szyje, staw
skokowy, kolana i peciny koni. Naginara wisiala nad
progiem kazdego powazniejszego domu w Japonii,

wige gospodyni mogta zawsze siegnaé po nig w na-
glym wypadku.
Wiele kobiet byto takze szkolonych na ninja. Kuro-

il ha tal ja
e I s

18 mazvarane albiler min
W wan jC

HaZy wWaio, puu"anl} Z.d

O jh\.‘ ponau dwii-
metrowymi warkoczami, szpilami do wloséw i puder-
niczkami przerobionymi na bomby zapalajyce.

Zaczniecie pewnie zastanawiaé sie jak to mozliwe,
ze Kobiety odgrywajac tak istotng role w spoteczeni-
stwie i tak wyksztatcone zepchnigte zostaty na mar-
gines politycznye iatan. I stusznie. Otz faktyvez-
nie wcale tak nie byto. Kobiety walczyly o swoje
prawda przez caty czas: stawaly sie pisarkami, a na-
wet generatami dowodzgcymi czescig wojsk swojego
meza. Zona pierwszego szoguna (Minamoto Yorimo-
to) — Pani Masa — po Smierci mgza faktycznie rzadzi-
ta Imperium!

Mezczyzni mieli swoje hara-kiri, a kobiety — jivai.
Rytualne samobojstwo kobiety polegaio na poderznig-
ciu sobie gardfa i — dodac trzeba — wcale nie miato
miejsca rzadziej niz samobojstwa mezezyzn. Do glow-
nyvch przyczyn zaliczy¢ mozna dyshonor i niechciane
malzenstwo. Tak czy owak kobiety znosity Smier¢ bar-
dzo dzielnie.

Jednym z okrutnych przykladéw ich bohaterstwa
jest opowies¢ o zonie wasala pana Higo. Higo zamor-
dowal swego wasala, by posiasé jego zone. Ta — na
uroczystosei ku czei swojego matzonka, ktéra miata
by¢é wstepem do ceremonii Slubnej — rzucita sie na
oczach wszystkich zebranych i swego niedoszlego
meza z murow zamku. skrecajge kark.

Dlaczego akurat pisze o kobietach? Zeby natchnaé
wszystkich do wymyslania jakichs ciekawych kobie-
cych postaci w RPG. Jak widzicie nawet tam, gdzie
usilnie spychano ple¢ pigkna na margines spoteczen-
stwa, potrafita ona wywalczy¢ swa pelng i ciekawa
tozsamos¢é. Nie ma sie wiec co wymigiwac — czas za-
skoczyé swoich graczy.

Niniejszym zamierzam skoniczy¢ cykl o Japonii. Je-
sli macie jeszcze jakie§ zaméwienia dotyczace tematu
Japonii feudalnej, sztuk walki itp. — czekam na kore-
spondencje.

BIBLIOGRAFIA:

1) Westbrook A., Raui O,
Bydgoszcz 1997;

2) Kerr A., .JJaponia Utracona®, Warszawa 1999;

3) Szymankiewicz J., .Samuraje — pochodzenie, oby-
czaje, sztuki walki™, Warszawa 1997.
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mialo mozna powiedziec. ze W Swiatach funasy
karczmy. tawemy i przydrozne zajazd;." sa dla po-
szukiw::lczy przygod drugim (a.nigktcdy n:a\"."et
pierwszym) domem. Na famach Muagii § Miecza poswie-
cono tym przybytkom juz niejedna strong. Szczegolnie

ia jest arty afa Gafeckiego z numeru
godny polecenia jest artykui Rafata Gateckiego

4/94 (czy kio$ jeszcze pamigla tamte czafy'?) p(?d 1)_'1uicm
.Karczmarzu. piwa!*. WiekszoS¢ autorow zaj m‘ujqc_\-'ch
sie tvm tematem poruszata jednak giéwnie rozmaite kwe-
stie techniczne. Duzo pisano o wygladzie. o rozp]anowz.l:
niu pomieszczen. o cenach. o menu i 0 persone]u._Dz:JS
skupimy' sie na troche innych aspektach tego zagadnienia.

Zaloze sig, ze gdyby ktos sporzadzit statystyke wszyst-
kich miejsc, w kiérvch najezesciej rozstajg si¢ z zyciem po-
szukiwacze przygod. 1o wyszioby mu. iz najwiecej bohale-l
row ginie w karczmach. Zachowujac podstawowe Srodki
ostroznosci. mozna uniknaé wielu nieprzyjemnych sytuacji.

Najbardziej banalnym. ale za to niezwykle skutecznym
sposobem na zalatwienie czlon-

kow druzyvny jest podanie im
zatrutego jedzenia. Jezeli
poszukiwacze  przy-
26d nie dysponuja

zadna me'toda £
wykrywania
trucizny,

moga stac sie bardzo la-
twym celem dla poten-
cjalnych zabgjcow.
W miescie mozna sie
przed tym czesciowo
chroni¢, nocujac w jed-
nej. a jadajac codziennie
w innej (losowo wybra-
nej) karczmie. Gorzej, gdy musimy stotowac sie w miej-
scu zamieszkania i kto§ obcy przygotowuje nam positki.
W takiej sytuacji dobra ochrong stanowié moze posiadanie
nieduzego, resowanego zwierzaka (na przykiad szezura
lub kota). ktéremu bedziemy dawaé do sprobowania za-
mowione jadto. W ostatecznosci mozna zazyczy¢ sobie
kilka surowych jajek i posili€ sig, przerabiajac je na wy-
dmuszki — danie niezbyt pozywne, ale bezpieczne.
Mato kiéry poszukiwacz przygod jest sie w stanie oprzeé
wygodnemu tozu stojacemu w przytulnym pokoju, zwla-
szcza ?o‘mc-czqc_wn dniu lub podrézy. Warto Jjednak chwile
pO{nyslec. nim pograzymy sie w odmetach snu, bo moze (o
by¢ ostz?mia decyzja w naszym zyciu. Jezeli tylko podejrze-
wamy, ze grozi nam jakies niebezpieczenstwo (ktos nas <le-
c}zu. p_rébuje zabi¢ lub okras¢), powinnismy podjaé pewne
srodk_: ostroznosci, Nalezy dokladnie Sprawdzi¢ wynajety
!Jokféj. poszukaé ukrytych przejsé lub podejrzanych dziur
;{ ;L?;; gaxr:: spmréll:;;\.;aé z‘mdy[ié przeciwpika, wynajmujac
druzyny, \:\fspglni); smd]l?écn:cyﬁ C_”ﬁ e ; sznkqw
3 ; Jednym pomieszezeniy,

Mozna tez na wlasny koszt zamontowac dodatkowe zasuwy

w drzwiach i oknach. Karczmarz nie powinjen prot
— jesli bedzie robil [rndr_m.\iu. MOZNi4 przyjac, ze jey
wie z naszymi wrogami.

Niezwykle przydatny jest tez jakis prosty sysien, alar.
mowy. Tradycyjna linka z dzwonc.c,f.l-\;uni zdaje eQzamip
tylko w przypadku. gdy mamy lekki sen. P‘r:{ccicm) Po-
szukiwacz przygdd dysponuje jednak czyms o wiele lep-
szym. Bohaterowie noszy przy sobie mnéstwo Zelagtwy:
metalowe zbroje, helmy. tarcze, halabardy, miecze. lasakj,
Wystarczy trochg tego sprzetu oprze¢ o drzwi j okny. Ha
fas powstajacy przy kazdej prébie ruszenia lego ztomy
obudzi nawet umarlego (miejmy nadzieje, ze Lym umgzr.
lym nie bgdzie nasz bohater).

W skrajnych przvpadkach po wynajeciu pokoju mozng
wymknac si¢ z karczmy i spedzi¢ noc w stajni (osobiscje
nocowalem kiedy$, ukryty pod kocem na dachy gospody),

Poszukiwacze przygdd, kiérzy dy sponujg wieksza ilo-
§cig gotowki. mogg pozwoli€ sobie na wynajecie obstawy,
Oczywiscie, nie mozna liczy¢, ze kios 1aki bedzie narazy
nas swe zycie, ale na pewno okaze sie dodatkows prze-
szkoda dla przeciwnikow. Ochroniarz zawsze moze pilno-

wac drzwi, oslania¢ tyly |ub
wezwac pomoc. Komus ta-
Kiemu lepiej zaplaci¢ z
duzo niz za malo. bo
inacze] podkupia
20 przeciwnicy.
Niebezpiecz-
nym wyda-
rzeniem moze by¢ tez
pozar karczmy. I nie
chodzi tu weale o to. ze
mozna udusi¢ sie dy-
mem lub sptongé zvw-
cem. Wrogowie druzy-
ny czesto podkiadaja
ogien, aby zmyli¢ czuj-
nos¢ bohateréw i zalatwi¢ ich w trakcie spowodowanego
pozarem zamieszania. W takich wypadkach nie nalezy
dziata¢ zbyt pochopnie. Pod naszym oknem moga czai¢
si¢ jakie$ zbiry. Dlatego jezeli juz chcemy zmy¢ sie
z karczmy ta wiasnie droga, lepiej wydostac sie przez ja-
kieS inne okno. Wybiegajac przez drzwi na zewnairz
karczmy, najbezpieczniej robi¢ to w ttumie z bronia przy-
gotowana do walki.

Warto tez pamigtac o tradycyjnych Srodkach ostrozno-
sci. Siada¢ zawsze plecami do §ciany. uwaznie obserwo-
wac krecace sie w poblizu osoby, mie¢ pod reka bfof"
Mozna tez co jakis czas sprawdzic¢, czy kios si¢ o nasnie
Wypytywat (na przykiad u karczmarza lub stajennych). EII'
bo przejs¢ sie na krétki spacer i zaobserwowad, czy nikl
nas nie $ledzi. Jednym stowem — by¢ czujnym, czujnym
i jeszcze raz czujnym.

_ SZKOA ZABIJANIA
. Tylko dla Mistrzow Gry

Zaczne od przytoczenia dobrze wszystkim znanegd
faktu, méwigcego, ze zdecydowana wiekszosC Pra)”

Eslowy

W Zmg.
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g6d ma swo) poczatek w Karczmie (niekoniecznie za-
wsze tej samej). To tutaj poszukiwacze przyg g6d pozna-
janowych cztonkow druzyny. to tutaj rézni tajemniczy
kolesie zlecaja naszvm bohaterom wyKonanie konkret-
nveh zadan, tu Kupuje sig mapy prowadzace do ukry-
weh skarbéw. tw mozna zaopatrzyé sie w prowiant na
{{rog‘;. tu tez odbiera sie zaplatg za wypetniony misje
i dzieli zdobyte skarby. Niektérvm Mistrzom Gry
umyka jednak fukt, ze karczma to doskonate miejsce
na rozegranie catej przygody.

Jak uprzyjemnic na:
mie? Najlepiej troche ich postraszy¢ i wprowadzi¢ na-
stréj niepewnosci. Niech majq wrazenie. ze kios ich §le-
dzi, ze kto§ grzebal w ich rzeczach. Moga nawet przyta-
pa¢ kogo$, kto majstruje przy drzwiach do ich pokoju.
Jacy$ podejrzani osobnicy ciagle si¢ o nich wypytuja
(zdradzi im to w tajemnicy karczmarz lub kidry$ ze sta-
jennych). Wreszcie mozna im poda¢ w jedzeniu trucizng.
Niezbvt $miertelna, bo to zadna zabawa, ale mocno osfa-
biajgca — taka, po kiérej zwykty osilek z kijem stanie si¢
dla poszukiwaczy przygdd przerazajaco groznym prze-
ciwnikiem. Niezla zabawa jest tez, gdy ktos zaplaci miej-
scowemu minstrelowi za utozenie sprosnej i obrazliwej
piesni o naszych bohaterach (z czestochowskimi rymami
powinien poradzi¢ sobie nawet poczatkujacy Mistrz
Gry). Lepiej. zeby taki grajek siedzial blisko drzwi lub
okna, bo wiekszo§¢ poszukiwaczy przygdd nie grzeszy
poczuciem humoru.

Potem (lub przedtem) mozna przej$¢ do rozegrania
wilasciwej prz_vgody.

W karczmie. w klOl‘ef zakwaterowali si¢ wtasnie po-
szukiwacze przygdd, mieszka pewien wredny czarno-
ksieznik. Udaje zwyklego kupca, co przychodzi mu tym
lalwiej. ze faktycznie ma zamiar dokonac tu wkrotce
pewnej transakcji. Osobnik 6w zajmuje si¢ wykrada-
niem dusz. W potozonej na odludziu wiezy odprawia
magiczne rvtualy i zamyka skradzione dusze w glinia-
nych dzbanach. W tej chwili trzyma kilka takich dzba-
néw w jednym ze znajdujacych si¢ w gospodzie pokoi
i chee je sprzedaé pewnemu demonowi, z kidrym jest tu
umdwiony za kilka dni. Uw1¢21one w dzbanach dusze
prODuH W}I’Wd(’.‘ sie na w oinos¢. W nocy L-.!(\.L_)ila_]d si
pojawia¢ w réznych zakatkach karczmy. Duchy wywo-
{uja og6lny strach. Niektérzy goscie w panice wyjezdza-
ja. inni nie wierza w duchy i nasmiewaja si¢ z tych,
kiérzy twierdza. ze je widzieli. Kilku ztodziei wykorzy-
stuje sytuacje. i w przebraniu (biate przescieradia, potg-
pieficze jeki) okrada noca pokoje. Prawdziwe duchy
cheg, aby kio§ im pomégt. Poproszg o to poszukiwaczy
przyedd i wskaza im czarnoksieznika. Bohaterowie po-
winni jak najszybciej dotrze¢ do dzbanéw i je zniszezyc.
Jezeli zadzialaja zbyt opieszale. 1o bedg mieli na karku
nie tylko broniacego swej wilasnosci czamoksieznika,
ale i przybylego po towar demona.

<>

Karezma, w ktdrej zatrzymali si¢ poszukiwacze przy-
£0d. zostala wybudowana na miejscu jakiego$ starozytne-
go cmentarzd. Pod wptywem koniunkeji planet lub w wy-
niku pojawienia si¢ komety. powracajg zle moce, aby
zgladzi¢ tych, kiorzy zbezczescili Swietg ziemig. Mie-
szkancy karczmy (jeden po drugim) opanowvwani sa
przez z{o i probujg zrobi¢ krzywde sobie | innym. Propo-
nuje wprowadzi¢ atmosfere totalnego szalefistwa. Stajen-
ni zarzynajg wszysikie konie i zaczynaja sobie nawzajem
odrabywac siekierg konczyny. Karczmarz demoluje wia-

Talenl &
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ciil pluuu_;qu) ch 'u'b[ll)l\u;h 2O u0=
sci. Kto$ inny przygotowuje sznur i ze stoickim spokojem
usifuje powiesi¢ sie na Srodku gospody itp.. itd. Radze
przygotowa¢ tabelke ze wszystkimi znajdujacymi sie
w karczmie osobami i rzucac co, komu i kiedy sie przy-
trafia. Po pewnym czasie jedna z opanowanych przez zfo
osob (moze by¢ to kidry§ z bohateréw) wykopuje w piw-
nicy jakie§ szczatki. wynosi je na zewnaltrz i zaczyna od-
prawiac tajemniczy rytual. Poszukiwacze przygéd powin-
ni to jak najszybcie] przerwac (inaczej wszyscy zostani
opanowani przez zto) i za pomoc3 jakiegos kaptana (wia-
snego lub cudzego) odprawic szybkie egzorcyzmy: woda
swiecona. modlitwa. stosowny pochéwek. Opornych gra-
czy mozna w trakcie scenariusza naprowadzi¢ na wiasci-
wy trop przy pomocy jakiej$ przepowiedni, widzenia [ub
piesni §piewanej przez oszalalego minstrela. {

e I
d L LdddAR]

Poszukiwacze przygdd zatrzymuja Si¢ na noc W przy-
droznym zajezdzie. Nastepnego dnia potezna ulewa unie-
mozliwia im zbyt wezesny wyjazd w dalsza droge. W trak-
cie $niadania stuzaca znajduje w jednym z pokoi na pietrze
zwloki kobiety, kiéra zatrzymala sie w gospodzie kilka dni
temu. O morderstwo zostaje oskarzony chiopak stajenny
(w jego rzeczach znaleziono nalezace do ofiary lusterko).
Oburzeni podrézni dokonuja samosadu i wieszaja chiopaka.
Po kilku godzinach pogoda sie poprawia i bohaterowie wy-
ruszaja w dalsza droge, starajac sie jak najszybciej zapo-
mnieé¢ o przykrym incydencie. Nic z tego. Nasigpnego ran-
ka znow budza sic w feralnej karczmie! Z przerazeniem
stwierdzaja, Ze zaczynajy przezywac od poczatku wczoraj-
szy dzien. Stuzaca znajdujc zwtoki, chfopak zostaje powie-
szon_v Nie pomduma zadne czary, natychmiastowe wyjazdy,
e od snu, R ohaterowie ciagle budza sie
W l_\'m samym miejscu. tego samego. feralnego dnia. Zapo-
biegniecie egzekucji nic nie daje. Nie pomaga tez wykrycie
prawdziwego mordercy, kiérym jest karczmarz (Sledzac go
przed $niadaniem. mozna podpatrze¢, jak podrzuca stajenne-
mu lusterko). Cata tajemnica tkwi w nalezacym do kobiety
pierscieniu. Bohaterowie moga zapoznat si¢ z pamigtnikiem
zmartej — wspomina tam, iz odkad posiada pierscieri. wyda-
je sie jej. ze bardzo czesto przezywa po kilka razy te same
wydarzenia. Przy zwlokach brak jest jednak wzmiankowa-
nego przedmiotu. Ukradt go i ukryl prawdziwy morderca,
czyli karczmarz. Jedynym sposobem na uwolnienie sig
z zamknietej petli jest odnalezienie i zniszczenie pierscienia.
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Jeszcze Kilka lat te-
mu niewiele 0s6b w Polsce styszalo o krélu Arturze. dzis
ankietowani w Fumiliadzie wymieniaja jako .,cos legen-
darmmego™ Okragly St6t i Graala, Kiory zreszta przegrywa
tylko ze smokiem wawelskim. a plasuje si¢ znacznie po-
wyzej bazyliszka 1 Ztotej Kaczki. Fumiliada nie jest moze
najmadrzejszym z teleturniejéw, ale reprezentatywnym:
jesli cos si¢ tam pojawia, mozna wierzy¢. ze zadomowilo
si¢ na dobre w potocznej §wiadomosci. Jak do tego do-
szto? Czy tylko za sprawa politvki (Okraghy Stdl) i tele-
wizji, kiora co jaki$ czas puszeza filmy typu ..Merlin'?
Mysle. ze bylo wrecz na odwrél. Telewizja wprawdzie
tworzy gusty. ale musi tez nadazac za potrzebami swoich
odbiorcow. Jesli w Sopocie zaczyna sie grac muzyke et-
niczng — 1o juz naprawde co$ znaczy.

Celtomania nie zrodzila sie na Woronicza (ktory z re-
daktoréw odpowiedzialnych wymyslitby takie cudac-
two?!), lecz w matych klubach, w grupkach przyjaciot.
w glowach pisarzy funrasy i ich czytelnikéw. I nie wziela
si¢ przeciez z niczego. W ostatnich czasach, z wielu przy-
czyn. nasila sie potrzeba powrotu do zrédel. Nie Sposéb
siegnac do rodzimej, stowianskiej tradycji, bo tej po pro-
stu nie znamy. Zaginela prawie calkowicie. Germaniska na
ogot Zle sie kojarzy. Co pozostaje? Tylko ..ci koszmarni
Celiowie™...

Naprawde tacy koszmarni?

Duzo sie méwi o krwawych obizedach druidéw, ale na
tym koﬁ.czy si¢ chyba lista zarzutéw, Jakie mozna postawi¢
!cmu-dzlcl‘lnemu ludowi. Tak, ofiary Zwigzane ze Swietami
Beltaine i Samhain, a zwlaszeza (e odprawiane na czeg¢
Cromm Cru af:h. sympatyeznego bostewka zwanego Glowa
Grobm}'cz‘i. lSlO!nif:‘ przedstawiajy sie makabrycznije —
s.zczc'gjc.-lme w relacjach rzymskich historykéw, Ktorzy mie-
li SWOJ Interes w tym, by przedstawia¢ uprzykrzonego wro-
ga wiaf-: najgorszym Swietle. Dzi§ nazywanmy 1o zjawisko
Zwyczajnie — aoand: ) aehi: -
e ocnsint edne o cragims o [y

¢ . glego. Jesli jakas zmowa hi-
storykéw przypisze Polakom holocaust I O$wigcim, jak

zdolamy si¢ obroni¢? ,,Dowody™ bedy przecies Swiadczyé

i lider zespolu Open Faolk

przeciw nam: oboz Auschwitz «
bezsprzecznie na naszvch
miach. a 1 obecnosié .\'I',"IH\:'
si¢ bez trudu udowodnjc
wazne, w Jakim chyr
terze. Prawdy S

oy

ak-
€ nie |j.
czv. Nadtuzsza mete z3.
WSZe Przegra z wizjy .
sloryezna.

Nie probuje IWier-
dzic, ze Celiowig nje do-
puszczali sie rytualnyeh
okrucienstw. Juz sam ,pﬂ-

mysl ..Glowy Grohgy.

. | B ,‘,’.:x .'J,‘._.. .
l'na"amf“f tu‘ug- Bar =W Innej wersji:
Pawel IwaszKiewicz. Glowy Skrwawione

swiadezy. ze nie by
aniotami. Ale €zy llégj
gdzies na Ziemi anielsky
spolecznosé? W laood-
nych™ Indiach do dzis zdarza \'ig:p;,.
li¢ jedng czy druga wdowe. Chiniczycy bez skruputéw z-
bijaja niemowleta pici zenskiej, ze juz nie wspomne o przy-
sfowiowych chinskich torturach. Indianski . pal meczami®
wszedt do polocznego jezyka. a przeciez wzrusza nas gle-
boka madros¢ ich kultury. Indianofilia rosnie w sile na rgu-
ni z celtomania. Dorobilismy si¢ nawet wcale licznego ple-
muenia polskich Indian. tak jak i polskich Celiow, kiorzy
otwarcie przyznajg sie do swego duchowego rodowodu.

Czy Celtowie palili ludzi w wiklinowych klatkach?
Tak, ale nie za to ich kochary.

Wyobrazmy sobie lud zyjacy w niewielkich wspdlno-
tach (juz slysze westchnienia mieszkaricow blokowisk).
w bliskim kontakcie z natury. nie tak jednak bliskim. by ta
natura stata sig czyms oczywistym. czego sie po prosiu nie
widzi. Cellowie zawsze umieli dostrzegac piekno i tworzyé
poetyckie obrazy, poréwnywalne z japonskim /iaiki. Za-
kochata sie w nim. gdyz oczy mial szare i szedl z calazka
Jarzebiny nad ciemng woda... . To chyba najgenialniejszy
opis pierwszego mitosnego impulsu. Zwiezty, odkrywezy,
zaskakujacy, niepokojacy... i urzekajacy. Sama czuje jakis
niejasny dreszcz, cho¢ ..on" nie zyje juz od tak dawna.

mMikosc

Mialo by¢ mgdrze, a juz zaczynam po babsku, o mi-
losci. Ale 10 nie przypadek. Zwréceie uwage, ze L:iéq:i
Kultura ma jakie$ centrum, jadro, wokél kidrego buduje
swoje mity. Indie kraza wokél nirwany. Germanie wokol
mocy i potegi. Sfowianie maja fiola na punkcie plodnosi
ziemi i kobiet, a Celtowie na punkcie milosci, Kidra -
uwaga, uwaga! — nigdv im sie nie myli z prokreacjd
Najstynniejsze bohaterki romanséw — Izolda. Ginevra -
pozostaja bezdzietne. Morgan le Fay ma jednego synd.
a lepiej by go nie miala, zwazywszy, jak paskudna role
odegral potem w arturiaiskiej historii. Tu sig nie stawl
Kobiety za ptodnosc ~ raczej za wdziek, urodg. madrost
i odwage. Byly wiadczyniami. kaplankami, poetkan.
wojowniczkami | ltlislri;ni:uni walki. Krolowa Madb.
szukajgc godnego siebie malzonka, stawia '\\ﬁfl{'wi‘:
niech bedzie dzieln)' w walce, bo i ja jestem dzielnd
W walce; niech bedzie szezodry, bo i ja jestem szczodr..
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A wiece charakter. Osobowos¢. Prawo i mozliwos¢ wy-
boru — czvli to wszystko, co stanowi o godnosci ludzkiej
osoby. Tyvlko na takim gruncie moglo si¢ rozwinaé poje-
cie milosci, takiej jaka znamy 1 instynktownie juz dzisiaj
kojarzymy z tym sfowem.

Kazda chyba kultura zna motyw walki o kobietg. Parys
porywa Helene. potem Menelaos odbija ja po wieloletnie;
wojnie... 2 ona sama. niczym bezwolna krowa, postusznie
idzie za tym, kto trzvma drugi Koniec postronka, W calej
_Iliadzie" nie ma ani slowa o jej uczuciach. Nie wiadomo
nawet. ktérego z tvch mezezyzn tak naprawde wolata. Dla
areckich machos ten problem byt chyba zupetnie nieistot-
;1_\-_ Hinduska ,,Ramajana” opowiada o tvm, jak Sita. zona
Rama

Ramv. zostala porwana przez demona Rawane, Rama

- st L
z obowi ,zku odbija Site. nastepnie z obowi,zku oddala
ja. jako zharibiona pobytem w domu obcego mezczyzny.
Wyjatkowo obowigzkowy facet! Nawet hinduscy bogo-
wie dostrzegli w tym pewne przegiecie i w koncu wzieli
zrozpaczona Site do swego grona. Nie przebaczyli nato-
miast niejakiej Draupadi. bohaterce ..Mahabharaty™. Ta,
majac pieciu (1) mezéw. zakochala si¢ w jednym z nich.
Tak ciezki grzech nie mogl pozosta¢ bez kary. Draupadi
rozdzielono z jej ukochanym Ardzung i odestano na Zie-
mie. odzie w ciggu niezliczonych wcielenn nabedzie
w koncu doskonatosci erotycznego automatu.

Mile opowiastki... ale wole dzieje Tristana i [zoldy.

PADSTW1O

Jest taka piekna irlandzka legenda. méwiaca o tym. jak
to pewien krél na wiasne zyczenie pozbawil sie tronu.
A bvilo tak: owca ubogiej staruszki weszta do ogrodu
krélowej i zjadla rosnace tam kwiaty. Kr6l zarekwirowat
owce — i w lym samym momencie jego dom sie rozpadt.
Druidzi orzekli: rosliny odrastaja i runo owiec odrasta.
Krol mial prawo przystrzyc owce, ale nie zabierac ja do
wilasnej owczarni. Wiadca, kiéry tego nie rozumie. nie
jest godny sprawowac swojej funkcji. Konjec opowiesci.

Podobny przyklad mozna znalez¢ chyba tylko w Biblii.
edzie prorok Natan potepia haniebny postgpek krola Da-
wida wzgledem Uriasza. Grekom i Rzymianom daleko
bylo do tak wznioslej idei sprawiedliwosci. Ich bogowie.
a lakze wladey — ziemska reprezentacja Olimpu — mogli
sobie pozwoli¢ na kazda samowole. Panstewka greckie.
cho¢ liczebnie i terytorialnie poréwnywalne z celtyckimi,
byty jednak catkiem inaczej rzadzone. W gruncie rzeczy
jest to ..model azjatycki®, oparty na sztywnych podziatach
stanowych 1 niewolnictwie. stanowigcym szeroka podsta-
we spolecznej piramidy. W demokratycznych _Alen;ls:h
niewoinik nie byl cziowiekiem. Byt rzecza. Zadnemu
Celtowi nie przysztoby do glowy traktowaé w ten sposob
nawel jefica wojennego. a c6z dopiero pobratymea, Kiory
na jaki€ czas dostal sie w niewole za dlugi.

Wszystko. co Celtowie maja do powiedzenia na temal
idealnej organizacji panstwa, streszcza sie w arturianskim
micie. Wiadca to najwyzej ,.primus inter pares” (plerwszy
miedzy réwnymi), a W gruncie rzeczy — pierwszy stuga
swoich poddanych. Ma o nich dbac i pilnowac. by niko-
mu nie dziala sie krzywda. Ma broni¢ granic i zapewnia¢
ludziom maksymalny dobrobyt. Jesli potrzebuje rady —
ma przy sobie medrca. poete... Merlina. Jak daleko jeste-
smy od Gregji, gdzie wielki Platon nie widzial niczego

zdroznego w niewolnictwie, a dla poetéw nie znalazl
w ogole miejsca w swoim idealnym panstwie!

W matych celtyckich wspélnotach naprawde dbano o to,
by nikt nie popadl w nadmierne tarapaty. Chorych
utrzymywala cata spoleczno$¢. zapewniajac im pozywie-
nie i lekarstwa. Druidzi przestrzegali lekarzy (1ez zreszta
druidow). by nie czynili réznicy miedzy bogaczami. kiérzy
sami oplacaja swoja kuracje i zwyklymi ludZmi. korzy-
stajacymi z tej osobliwej kasy chorych. Dopiero chrzesci-
Janstwo polozylo kres tym praktykom. Mnichom zapewne
nie w smak bylo. Ze parszywi poganie mog4 sie poszczycié
tak chrzescjanska (z ducha. nie z litery!) instytucja...

.

ktAdrean tak ec7v inacoai ni ot H 5 Dagaterion

SOTEE0 AR CZY Inacdze) nie da SIE OmHnge. roZanstwo
=

i chrzescijanstwo. Ring wolny, pierwsze starcie!

RrRelLigia

Legenda I: Niedlugo po $mierci Chrystusa J6zef z Ary-
matei przybywa do Glastonbury (wedlug wszelkiego
prawdopodobienstwa, poganskiego miejsca kultu), sadzi
tam Swiety gtég i deponuje kielich krwi Zbawiciela —
Graala, mistyczne naczynie duchowego odrodzenia,

Legenda II: Jest IV w. n. e. Na Szmaragdowa Wyspe
przyplywa Patricius (pairycjusz, rzymski arystokrata).
Zaczyna od magicznych pojedynkéw z druidami (podob-
ne staczat Mojzesz z kaplanami egipskimi). Nawrociwszy
wyspiarzy, niepostrzezenie sam staje si¢ jednym z nich.
Broni ich nawel przed samym Panem Bogiem! Zaczyna
od brawurowej akcji odbicia z piekta Finna McCoola,
kiéry byl nader dzielnym i prawym mezen. a mial pecha
umrzeé przed nadejsciem chrzescijanstwa. Potem przesta-
je sie juz zadowalaé pojedynczymi przypadkami i zala-
twia hurtem cala sprawe.

Wsréd Celiow istniat obyezaj, kiory pozwalat kazde-
mu, kto czul sie pokrzywdzony. dochodzi¢ swoich praw
droga rvtualnej glodéwki. Po prostu siadato si¢ pod
drzwiami krzywdziciela i gtodowalo az do skutku. Jesli
tamten mial zbyt mocne nerwy i dopuscit do Smierci nie-
szczesnika. tracit honor 1 wykluczano go ze wspolnoty.

Patricius. a w tym momencie juz chyba sw. Patryk, wy-
korzystal ten rytual w walce o dusze swoich wspotziom-
kéw. Wszed! na eére Aigle i przez 40 dni nie przyjmowat
pokarmu, az wreszcie Bég osobiscie wychylit si¢ z nieba
i przystapit do negocjacji. Patryk zazadal. ni mniej, ni
wiecej, tylko uwolnienia z piekia tylu Irlandezykéw, ile
jest nitek w jego kapturze. I uzyskat to. Przy okazji wy-
jednal sobie jeszcze przywilej sadzenia Irlandczykow
w dniu Sadu Ostatecznego. Tak na wszelki wypadek. Do

Tolmcaolial &
irlatiui i

dzis jest patronem irzeba przyznac
wo uczciwie zapracowal sobie na (0 stanowisko.

Sw. Patryk jest postacia historyczng, natomiast Jozef
z Arymatei nigdy nie byt na wyspach. Ale dla Celtéw to
bez znaczenia. Celtycki umyst nie przejmuje sie faktami.
Wierzy w to, w co chee wierzy€. i nie przyjmie niczego
innego nawel pod grozba kary, czy to wiecznej. czy do-
czesnej. Trzeba to wiedzie¢, aby zrozumie€ ich przedziw-
na duchowo$é. Jako pierwsi w Europie przyjeli chrzesci-
janstwo, ale po swojemu — w sposéb nader wybiorezy.
Na przykiad doktryna o pickle zupelnie si¢ u nich nie
przyjeta. Jest w Nauvigario Brendani pewien zadziwiajacy
epizod: $w. Brendan spostrzega czlowieka Kurczowo
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uczepionego skaly zalewanej przez fa_lf" lee_c:zcz.?;]::ncl:;
wyjasnia. ze jest Judaszem Iskariota i dzis wiasnie, ja
roku. do$wiadcza mitosierdzia Padskiego: J_CandmO"'“’e‘
g0 urlopu w ognistej karze. Brendan illodllll\f‘fl 0dp¢d23
demony i zabiera Judasza ze soba... Jak mifosierdzie, 10
mi?osiérdzie. W pelnym wymiarze, a nie na 1/365 elatu.

W IX w. Szkot Eriugena powiedzial Wplosts --CIO
z Boga powstato, musi kiedy$ do Niego wrocic: u f&orn-
ca czaséw nawet Szatan bedzie zbawiony™. ?)’I RUSHYE
kiem, teologiem, poeta i kpiarzem, Ktdrego zarty smie-
sza do dzisiaj. M6wi sie. iz tak dalece \f’)’Pl'ZCdZII SWOjd
epoke, ze nawet klatwa koscielna dosi¢gla go dopiero
kilka wiekow poznigj...

Czlowiek nie jest zreszta staby i bezradny wobe&‘ sza-
tanskich pokus. Pelagiusz alias Morgan, mnif:h “’?POtCZC'
sny $w. Augustynowi (IV w. n.e.). nauczat. ze lfald}’ mo-
ze osiggna¢ zbawienie mocy wilasnej woli i dObf}'C}}
uczynkéw. Zaskarbit sobie tym nieprzejednana wrogosc
Augustyna, kiéry przez cale lata slat donosy gdzie trzeba.
az w koncu doprowadzit do oficjalnego potepienia Pela-
giusza. Ten stary i dawno zapommniany spor ma wieksza
wage, niz mogloby si¢ z pozoru wydawaé. Zaryzykuje
twierdzenie, ze on wtasnie przesadzit o pdzniejszym
ksztalcie chrzescijanistwa.

Augustyn byl nawréconym manichejczykiem i w glebi
duszy chyba do korica nim pozostat. Swiat manichejczyka
Jest prosty: czamo-bialy niczym habit zakonnicy. Duch ca-
cy. materia be. Ciato? Siedlisko brudu. Seks? A fuj! Czto-
wiek, beznadziejnie skazony ta obrzydliwoscia. moze tyl-
ko modlic sie i wierzy¢, ze Bog zbawi go — jezeli zechce.

Pogodna, optymistyczna wizja Pelagiusza doczekala
si¢ wigc anatemy, a Augustyn zostat jednym z Ojcéw Ko-
sciola. Mozemy mu podzigkowa¢ za wszystkie ponure,
cierpietnicze rysy chrzescijanstwa. Cho€ trzeba przyznaé,
miat on tez pewne, swoiste poczucie humoru. ,.Kobieto,
Jestes kloaka, ale zaden dom nie moze si¢ oby¢ bez kloa-
ki... Dla kontrastu: Szkot Eriugena, zapytany przez Ka-
rola £ysego, co dzieli durnia od Szkota, odpowiada z ca-
tym spokojem: ,,Stot, Wasza Wysoko$é*.

Nie bez powodu zestawiam obok siebie te dwie aneg-
dotki. Teolog to nie zawéd — 1o charakter. Z jednej strony
mamy pastwienie si¢ nad stabszym (kobieta nie miala
wéwczas zadnych mozliwosei obrony przed ‘potwarza),
z drugiej — btyskotliwa riposte. wymierzona w duzo sil-
niejszego przeciwnika. Hardo$¢ i niezaleznos to kolejne
ujmujace rysy celtyckiego charakteru. Celta nie mozna za-
straszy€ ani kupi¢. Bez wzgledu na sytuacje pozostaje so-
ba, méwi co mysli i jeszcze na 0g0! potwierdza to czynem.

Chrzescijanstwo, zrodzone w | udel, edzie indywidual-
nos¢ ludzka nigdy nie byta przesadnie ceniona, rozwinie-
te w imperialnym Rzymie i dodatkowo Jeszcze naznaczo-
ne przez Augustyna manichejskim pietnem, kaze wpraw'-
dzie czlowiekowi by¢ dobrym, ale nie kaze mu by¢ soba.
Wrccz prgcciwrlie. Chrzescijanina obowigzuje nakaz na-
slac}o.wama C’hr.ysu.tsa. a wiec zaparcia sie wlasnej osobo-
wosci. Chrzcs:c:ja_m-n nie powinien tez by¢ zbytnio szcze-
shlwy. przynajmniej w zwyklym rozumieniu tego stowa,
Mile Bogu sa raczej wyrzeczenia i umartwienia. Celtve-
kie chrzescijanstwo prébowalo Pogodzic w :
moralne z umilowaniem Zycia i je
przegralo, i 0 w catkiem doslow

ysokie normy
€0 piekna. Niestety,
nym sensie. Pewne

dokirynalne spory przerodzily si¢ w pr:u_.&-ci;’_i'-\".‘: rzez, po
kiérej raz na zawsze z:npaqowal rzymski porzydek

Gdyby zawrzec celtyckie credo w jednym zdaniy, mo-
gtoby ono brzmiec: ~Prawo ponad WSZy ‘%Ekinli. 4 Mitog
ponad prawem". Czv 10 aby dfuwmc jakos nie przy pomi.
na Ewangelii? Nic dziwnego. ze na wyspach tak wezegnie
przyjeto l¢ nowa religie: ale przyjeto ja w takiej Wersji .
ka celtycki umyst mogt l_)cz‘lrudu zaakeeptowac. Swiy
nie jest czarno-bialy. Swial jest pgfcn barw, dzwiekow.
smakéw i zapachéw. Oszatamia réznorodnoscia. Olénje.
wa picknem. Piekny jest motyl. 1‘<:1rmcﬁ przydrozny. kyig
glogu i ludzka twarz. przepcimonu’miio.{ci;g. A Jeszeze
pickniejsze jest ludzkie serce. Ktore nie mysli, lecz po pro-
stu WIE. Celtowie tak wlasnie widzieli Swial i nauczy);
mnichéw przybywajacych z potudnia zachwycaé¢ sie nﬂ-
gotaniem lisci za oknem, rozmawiac z Kotem i nadawag
mu imie, bo to przeciez jedyny. wyjatkowy kot, jakieso
nigdy przedtem nie bylo i nigdy potem nie bedzie. 7

Kot ma na imi¢ Pangur Ban 1 mozna sie od niego wie-
le nauczy¢: towi myszy sprawniej, niz mnich swoje my-
§li. Cudowna lekcja pokory...

...[I POEZiji

Wroémy jeszcze na chwile do tych nagivch skojarzen,
wigkszych | mniejszych olsnien, zaskoczen i paradoksow,
do tego nieprzewidywalnego. tajemniczego elementy
zwanego poezja. Poezja nie jest sztuky ..picknego skiada-
nia stéw™ (to potrafi byle rymopis). ale pewnym sposo-
bem widzenia Swiata. Takiego widzenia, w kidrym spoza
rzeczy znanych raz po raz przeswituje jakas inna rzeczy-
wistos¢. Mozna ja bardziej przeczu¢ niz zobaczy¢; jest
podobna do tego cudownego Swiatla, jakie Lancelot doj-
rzat przez uchylone drzwi kaplicy. Rozgrywa sie bardziej
miedzy stowami niz w nich samych. Trudno w ogéle
0 niej mOwic; jeszcze trudniej uchwycic jej istote. A jed-
nak jasne jest dla mnie, a pewnie i dla wielu z Was, ze
mowiac: poezja, mysli sie: Celtowie — kraj, gdzie wszyst-
ko jest poezja i wszystko si¢ moze wydarzy¢. Spod korze-
nia debu wyskoczy nagle zwinny elf, albo urocza czaro-
dziejka zaprowadzi cie do Fairylandu, kraju basni... Tutaj
Po prostu nie ma zwyczajnych Sciezek. Na kazdej mozesz
napotkac zle lub dobre moce, a czasami tez i te najcie-
kawsze, zrodzone na pograniczu $wiatla i ciemnosci.

Ale czy ja Was aby nie zanudzam? Mial by¢ esej.
a wyszto milosne wyznanie. C6z, naprawde kocham
wtych koszmamych Celtéw* i nic nie moge na 1o pord-
dzic. A gdybym nawet mogla, to nie chce. [ mam do tego
stuszne powody. W koncu, jestem poetkag. a Celtowie wy-
soko cenili ludzi sfowa i — co szczegllnie polecam
uwadze Naczelnego — wynagradzali ich sowicie. Skapy
krol mégt sie spodziewaé tylko o$mieszenia na sasiednich
dworach, a zaden bard ..za pot litra®™ (lub réwnowartosc)
nie zaSpiewatby nawet pierwszej zwrotki. Zaplata mi.'ﬁ:l
by¢ solidna i w dobrym guscie — na przyktad ofiarowanie
Krowy uwazano za szezyt prostactwa.

Mozecie sie Smiaé, ale slowo daje. dzieri, w kiorym
umrze z glodu ostatni poeta, bedzie poczatkiem nowe]
epoki, w kiérej Swiat stanie sie nudny jak amerykanskic
Kino akeji, gdzie po pierwszej scenie zna si¢ juz ostaint
I wszystkie pozostate.

I'to by byto na tyle. Do zobaczenia na wyspie Av alon.
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Przygotowali: Tomasz Andruszkiewicz (PESM), Piotr ,Toread” Gnyp (PESM),
Tomek Kreczmar, Maciej Nowak i, koordynator robot, Mitosz (tez PESM)

-« aly niniejszy tekst jest kopalnia pomystéw na temat
& duchéw i nawiedzonych miejsc. W czasach. gdy
N idee strasznych piwnic i strychéw, ustapily nieco
miejsca bolowi wewnetrznemu i cierpieniu istnienia, nad-
szedl moment, by, po pierwsze: skompilowaé¢ w hotdzie
utraconym wartosciom taka jak ta Swinie-Skarbone, a po
drugie: sprébowac odnalezé¢ w temacie cokolwiek intere-
sujacego. A nie trzeba przeciez zainteresowa¢ catej ludz-
kosci. Nam wystarczy, ze Kilka 0séb z prowadzonej przez
nas druzyny bedzie si¢ dobrze bawic.

Catos$¢ podzieliliSmy na nastepujace czesci: nawie-
dzone domy, nawiedzone zamki, dziwne miejsca

i stow kilka o duchach. Wszedzie zastanawialiSmy sie
nad tym, skad czerpaé¢ pomysly, jak prowadzi¢ dana
scenografie pod nawiedzenie — a wszystko 1o przy
akompaniamencie kilkudziesigciu pomystow na bar-
dziej lub mniej oryginalne metody straszenia duchami
i fenomenem nawiedzenia. Potezny zastrzyk.

Miejsca mato, tekstu kupa — zaczynajmy. Proponu-
jemy zacza¢ od standardu folklorystycznego, a za tym
1 standardu literawury grozy, czyli nawiedzonych do-
moéw. O czym mozecie przekonaé si¢ z ramki obok —
duch duchowi nieréwny. A czasy biatych przescieradet
dawno juz sig skonczyly.

awiedzone domy, w ktérych duchy zmartych niepokoja Swiat zywych, to klasyczny element literatury
Nezy filmu grozy. Najczestszym powodem obecnosci zjaw sg niezatatwione za zycia porachunki. Przykia-
dem niech bedzie opowiadanie A.M. Burrage ,.Zamiatacz‘: starsza kobieta, nie znoszaca akeji charytatywnych
i rozdawania wlasnych pieniedzy. odméwita pewnego jesiennego popotudnia wsparcia bezdomnemu zebrako-
wi. Kazala mu pozamiata¢ liscie opadte z drzew i stwierdzila, ze dopoki tego nie zrobi, nie dostanie nic. Ten
po kilku minutach sprzatania padl z zimna, glodu i wycieniczenia; w chwili Smierci wyszeptal, ze wréci po nig.
gdy skoriczy wyznaczona prace. Pojawial si¢ kazdej jesieni, zamiatajac liscie i kazdego roku byt blizej korica
sprzatanej alejki, czym doprowadzat staruszke do rozpaczy. Wreszcie skonczyt, a ona — oczywiscie — umarta.
Nie zawsze mozna jednak zidentyfikowaé nawiedzajace nas istoty; J. Sheridan le Fanu w opowiadaniu ,Reka
ducha“ prezentuje ciag przerazajacych wydarzen, ktérych bohaterem jest dlon ducha (pukanie w okna, drapa-
nie w drzwi, odcisk reki w kurzu itp.). Dton nie jest oderwana, zawsze istnieje mozliwos¢, ze za zastona, pod
}6zkiem, za oknem, stoi reszta ducha, ale przez cale opowiadanie nie widzimy nic wigcej, a historia pozostaje
niewyjasniona. Historie o duchach nawiedzajacych swiat zywych czesciej bywaja niewyjasnione. Kolejna, bar-
dzo znana sprawa jest pojawianie sie ducha w siedzibie premieréw Wielkiej Brytanii na Down Street 10 w Lon-
dynie. Zjawa nic nie mowi i przybywa tylko podczas kryzysow rzadowych — mimo dokfadnosci opowiesci
Swiadk6w, nie udalo sie dociec, kim byla za zycia, ani czego chee. Duch (czy inna niesamowita istota) moze tak-
7e stanowi¢ zwieficzenie historii — H. P. Lovecraft w opowiadaniu ..Nienazwane™ pokazuje dwéch ludzi siedza-
cych na starym cmentarzu i rozmawiajacych. Jeden z nich, narrator, opowiada przyjacielowi-sceptykowi histo-
rie 0 nawiedzonym (przez potworna istotg) domu. Zapada noc, opowieS¢ sie koriczy. Tamten pyta z usmiechem.
gdzie jest 6w dom — mina rzednie mu, gdy okazuje si¢. ze siedza wlasnie obok budowli. Pojawienie sig¢ tytu-
towego . Nienazwanego", utrata przytomnosci, ocknigcie si¢ w szpitalu. I wniosek, ze pewnych rzeczy umyst
ogarnaé nie moze; Jest jeszcze motyw falszywych duchéw; w opowiadaniu ,Panna Mary Pask™ Edith Whar-
ton mamy czlowieka odwiedzajacego mieszkajaca na odludziu (wspaniaty opis .nawiedzonego domu™) staru-
szke. Czlowiek ten w pewnej chwili przypomina sobie opowies¢, ze ona od roku nie zyje. Nastepuje spotka-
nie i budowanie niesamowitej atmosfery; babcia opowiada mu, ze Swiatlo jej szkodzi itd. Mezezyzna ucieka
| przerazony, a potem dowiaduje sie. ze kobieta jednak nie umarla (tylko wpadta w Spiaczke, z Ktérej wyszia).
Podobna historia, cho¢ udawanie ducha nawiedzajacego dom nie bierze si¢ z checi rozrywki, a raczej ze skom-
plikowanych stosunkéw rodzinnych, wystepuje w opowiadaniu Henry'ego Jamesa ,,Ponury Dom®. Tu fina
| jest tragiczniejszy, bo tuz po rozszyfrowaniu mistyfikacji pojawia sie prawdziwy duch, a upuszezona w pani-
ce Swieca przyczynia si¢ do pozaru.
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No. dobra. Ale poza konkretnymi
pomystami: jak to poprowadzic?
Jak wsadzi¢ takiego ducha do do-
mu? Jak — wreszcie — wykrzesac co$
oryginalnego ze swojej narracji?
016z wydaje sie. ze — po pierwsze —
bardzo wazne sa kontrasty w szyb-
kosci prowadzenia opowiesci: sce-
ny przyczajonej obserwacji. gdzie
nieokreslone szmery czy odlegle
skrzypienie buduja niepokdj, po-
winny byé przeplatane zdarzeniami
szybkimi, dynamicznymi. W scena-
riuszu umieszczonym np. w pod-
stawce do ZC mamy postaci, kiore
przeszukuja nawiedzony dom.
Krew kapiaca z sufitu, skrzypiace
okna czy drzwi, niedojedzone przed
laty, dawno splesniale i wyschle je-
dzenie na stole — to wszystko budu-
je niesamowity nastréj, ale jest
(w miarg) statyczne. Grupa posuwa
sie ostroznie, badajyc dom, wehodzi
do sypialni, gdzie jeden z bohate-
row jest nagle atakowany przez ja-
dace prosto na niego stare {ozko
1 wypychany przez nie za okno
(pierwsze pietro)! Musisz wiec za-
skakiwac. Caly czas zaskakiwac.

Po wtére, Nawiedzony Dom nie
musi by¢ Koniecznie zamieszkany
przez zdziwaczaly staruszke, mieé
trzystu lat, $cian porosnietych blu-
szczem. Spekanych muréw i wne-
trza pokrytego wiekowym kurzem.
Cho¢ stereotyp taki jest bardzo
mocno zakorzeniony zaréwno w li-

TP

teraturze. jak i naszych wyobraze-
niach, to po pewnym czasie moze
sta¢ sie nudny. Warto probowac
straszy¢ w nowoczesnych, czy-
stych wnetrzach, domach w cen-
trum miasta zamieszkanych przez
normalnych ludzi — to sprawia, ze
historia moze by¢ jeszcze bardziej
niesamowita. Gdy w koncu duch
pojawia sig w zakresie percepcji.
warto zwracaé uwage na opis nie-
zwyktych efektow: gasnace Swie-
ce, powiewy lodowatego wialru
mimo pozamykanych okien, ete-
rycznos¢ czy wrecz niewidzialno§é
istoty, budzacy sie irracjonalny
strach, efekty telekinetyczne, moze
wyladowania elektryczne czy za-
pach ozonu. Biale przescieradto
¢zy podzwanianie tafcuchami juz
nikomu nie wystarcza.

Ciekawym pomystem (zastoso-
wanym w pIerwszym scenariuszy
kampanii ,,Dzief Bestii* do 70)
jest wiecej duchow, a fakt, 7e (o
konflikt migdzy nimi. nie za$ inte-
rakcje ze Swiatem zywych, nape-
dza catq historie.

W opowiesciach o nawiedzo-
nych domach bardzo istotna jes
tajemniczoS¢, kitora albo rozwie-
wa si¢ dopiero na samym Kodcy,
albo w ogéle nie znajduje zadnego

wyjasnienia.
A propos zas lajemniczosci, du-
chow, stereotypédw — jest jeszcze

Jeden typ miejsc. ktore duchy upa-
trzyty sobie bezdyskusyjnie. Jasne!
Chodzi o patace i zamki. Ponizsza
ramka udowodni Wam, ze klimal
zamku poczu¢ mozna nie tylko
w zamku!

Ndwiedzony zamek to ponura budowla, do klc‘)rej
w mniej lub bardziej przypadkowy sposéb trafia-
Ja jacys nieszezesnicy, zazwyczaj zupeinie nie$wia-
domi grozacego im niebezpieczeristwa. Potem, osa-
c{zeni przez czyhajace zewszad zle sity (duchy, wam-
piry. diably i inne plugastwo), rozpacz!
wydostac sie z pulapki.

Tak zwykle bywa — ale Czy zawsze byé tak musi?
W klasycznej opowiesei grozy, Zamezysku Otran-
to* H. Walpole’a, zte duchy objawiajg sie nagle we-
whatrz zamieszKanej od lat twierdzy, straszgc Jjej mie-
E-;zkzmcéw i nakfaniajac ich do zlych czynéw. Tak
Jakby budowla nagle ozyla i zaatakowata ludzi. ,

Przerazajace istoty. kidre zdajg sie wychodzi¢

1

wrazenie na biezaco generowanveh przez zamek

d nie zamieszkujacych go od lat. Co ciekawe, serie

niemal z kazdego kata warowni Otranto, Sprawiajg |

iOa valliio.
EWIC USiTujg
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niesamowitych zdarzen rozpoczyna tam zjawisko ni
powiazane ze Swiatem istot nadprzyrodzonych — na
dziedzincu pojawia sie znikad olbrzymi helm...

Podobnie dzieje sie w ,.zamku* $wiata science fic-
tion, statku kosmicznym ..Event Horizon® z filmu |
wUkryty Wymiar™, Po dotarciu na skraj uniwersum. |
Kosmolot zostaje opanowany przez nieznane blize],
lecz niewatpliwie demoniczne sity. Gdy powraca do
ukladu stonecznego i zaczyna by¢ penetrowany przez
kosmonautéw, neka ich niesamowitymi wizjami,
a potem naklania do samobdjezych czyndw — w iece). |
opetuje jednego z nich.

Rzec mozna, ze czesto 10 nie upiory nawiedzajd |
wzamek™, lecz sama .,warownia® jest jednym wielkim |
upiorem... Swoja droga, film LUKryty wymiar™ std- |
“‘?Wi Swietny przyklad, ze gotyckie opowiesci 0 nd- |
wiedzonych zamkach umieszeza¢ mozna nawel |
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w stechnicyzowanych Swiatach — tam, gdzie praw-

dziwvch warowni juz nie ma.

Innym przykladem przeniesienia motywu nawie-
dzonego zamku w realia SF jest pierwszy film z serii
Obcy — o nim jednak péZniej.

Szczesliwie (?), wiekszo$¢ nawiedzanych zamkéw
to tylko martwe mury, a za upiorne zdarzenia odpo-
wiedzialny jest tylko ich niesamowily mieszkaniec
(badZ mieszkancy).

Oczywiscie, rzeczy nie zmienia faki, iz istnieja
warownie od lat nawiedzane przez réwnie wielkie
ilosci widm, jak literackie Otranto. Osobom. ktére
beda mialy pecha znalez¢ sie¢ w podobnym miejscu
o niewlaSciwe] porze. raczej nie zrobi réznicy to, ze
owe zjawy nie sa dzielem przepelniajacego warow-
nie zta.

Zamkiem takim jest londyviiskie Tower, miejsce,
w ktorym od lat wigziono, meczono i zabijano ludzi.
Najstynniejszym widmem jest bezglowa Anna
Boleyn. pokazujaca sie wartownikom. Jednego ze
straznikow wystraszyta tak, iz zaatakowatl ja bagne-
tem. Gdy ostrze przeszio przez zjawe juk przez po-
wie-trze — zolnierz zemdlat.

Nawiasem mowiac, podobny przypadek zdarzyt
si¢ na jednym z polskich zamkéw, gdzie zaraz po
wojnie miescit sig posterunek milicji. Zjawa pojawi-
fa si¢ jednemu z funkcjonariuszy, ktéry wystrzelat
w nig caly magazynek Pepeszy.

Oprécz Anny Boleyn, w Tower widywano tez,
miedzy innymi, dziwne, blekitne widmo, nawiedza-
Jace skarbiec z klejnotami koronnymi. Pod schodami
warowni bawig sie za$ duchy dwoch matych sio-
strzencow Ryszarda III. uduszonych i pogrzebanych
tam na rozkaz wuja.

Opinia najbardziej nawiedzonego zamku sSwiata
cieszy sie Glamis w Szkocji. Tam ponoé¢ Szekspirow-
ski Makbet zamordowat kréla Dunkana (po dzis
dzied wida¢ Slady krwi). w murach warowni pojawia
si¢ réwniez duch lorda Jakuba Douglasa, otrutego
przez zong — oraz spowity pfomieniami upiér same;j
zdradliwej malzonki.

Najwieksza osobliwoscia tej budowli jest zas jed-
| noz okien — wewnatrz budowli nie ma odpowiadaja-
cej mu komnaty! Podobno sekret owego pomieszcze-
nia przekazuje swemu nastepcy na tozu §mierci kaz-
dy z wiascicieli zamku.

Nasycenie duchami to efekt wielu ztych postep-
KOw, Smierci i cierpiefi mnostwa ludzi. Ale owo cier-
| Plenie moze tez oddzialywaé na mury w bardziej
| subtelny sposéb, tworzac wokél nich aure zia, beda-
¢4 Katalizatorem Kkolejnych upiornych zdarzen: czyli
lworzac wspomniang wczesnie] twierdze-upiora.
| Krag sie zamyka...

Mieszkancami upiornych zamczysk bywajg zwy-

i
[ e widma ich wladcow, szezegolnie jesli byli za

zycia okrutni — opowiesé o wiecznej pokucie btekit-
nokrwistego sadysty bywa dla gnebionych wiesnia-
kow jedynym pocieszeniem. Takg zjawy jest na przy-
Ktad Czerwony Upiér z Grodzca — duch Jednego
z tamtejszych raubritterow, objawiajacy sie pod po-
stacig koSciotrupa odzianego w zbroje i dtugg, purpu-
rowa oponcze. Podobno jego widok niejednego ze
ztych kasztelanéw zamku sprowadzif na droge prawa
1 mitosierdzia.

Do Kategorii niniejszej naleza tez wszystkie Biale
Damy (cho¢ akurat one nie zawsze s duchami ztych
wiadezyn; ba,

nawat creoradnial
HaWeL SZCZESTIC).

Ciekawostka jest to, iz na zamku w Niedzicy straszy
egzotyczny duch inkaskiej ksigzniczki Uminy, za-
sztyletowanej tam przez Hiszpandw.

Wsrod wyniostych budowli mieszkajg jednak tez
duchy, rzec mozna, plebejskie. Zamek w Bolkowie
odwiedzany jest przez cien (czasem tak ogromny, ze
przystania ksigzyc) mezczyzny w rogatej, btazed-
skiej czapce. To duch blazna, ktéry w $redniowie-
czu przypadkiem zabit dziedzica ksiecia Bolka II
| zostat za to Sciety.

W zamku Hylton nad rzeka Tyne straszy duch sta-
Jennego Rogera Skeltona, zabitego w 1609 r. przez
SWEgOo pana za to, iz opieszale podstawit mu konia.
Biedak zostat przebity widtami, a potem wrzucony
do stawu. Teraz blgka si¢ po warowni, mruczac:
,.Zimno mi, zimno mi®...

Potworni mieszkancy zamczysk potrafia szkodzié
nie tylko bezbronnym ludziom, ale takze innym, po-
teznym stugom zta. W powiesci ..Twierdza™ P. Wil-
sona upior z pewnego rumunskiego zamku atakuje
stacjonujgcych tam hitlerowcéw, co przez pewien
czas czyni go wrecz postacia pozylywna.

Nie wszystkie warownie uznawane za nawiedzone
musza w istocie by¢ zamieszkane przez duchy. Pewien
zamek w Karpatach znany z ksiazki J. Verne'a zig sta-
we siedliska widm zawdzigczat zwyklemu szalenco-
wi, Ktory uczynit go swoja siedziba. Zamek Udolpho
z klasycznej powiesci Ann Radclitfe, okazuje sie zwy-
ktym budynkiem, a niesamowite zdarzenia, kiére ma-

C7ZASEIM Nrzvnncza

TAtswaas lrsdsy II\!-JL.‘.!

| ja tam miejsce — tylko zbiegami okolicznosci. Co

oczywiscie nie przeszkadza przezy¢ bohaterom obu
ksiazek paru chwii prawdziwie gotyckiej grozy.

I wreszcie male Kuriozum — niesamowite zdarze-
nia, w jakie sa wciggani bohaterowie przebywajacy
w zamku, moga by¢ jednoczesnie zdarzeniami grote-
skowymi. Na przyktad, upiorne sity robia im maka-
bryczne (cho¢ Smieszne) zarty, albo nawet same sa
postaciami komediowymi (wampir fajttapa albo duch
lekcewazony przez wyznajacych materialistyczny
Swiatopoglad smiertelnikow). Istoty takie znalezé
mozna-w filmie Mela Brooksa ,,Dracula — wampiry
bez zebéw™ oraz zabawnej ksigzce O. Wil-
de’a ,,Upiér z Canterville®.

Magia i Miecz  lisfopad99
33




& Atmanach 22

6Iw jest kupa. Wystarczy v\:'iq:c
zeby stworzy¢ kilka
vch barie-

Jak wida¢ — pomyst
pozyskaé nieco z tego i OWego, s
wlasnych idei na scenariusze, $miato tangc

konwencjl. e
ryI tak, na ;j)rzyklad, zamek moiz_a pojawlac sig raz na
wiele lat w jakim$ odludnym miejscu. Traf chce, ze
wtedy u jego wrot stajg nieSwiadomi niczego bohate'-
rowie, wchodza do $rodka i zostajg uwigzieni. Muszq
wydostaé sie z warowni zanim ponownie 'zm[-':me (I'lp'.
do wschodu storica) — w przeciwnym razie nigdy juz
nie zdotaja jej opuscic. :

Albo: rzecz dzieje sie w XX wieku. Bohaterowie sq

turystami obserwujgcymi inscenizowany na zamku

turniej rycerski. Nie wiedza, ze w$rod przelhieraﬁ-
c6w jest duch dawnego pana warowni, nie do
odréznienia od aktorow z powodu noszonego
przez siebie Sredniowiecznego stroju.
Wiciekly z powodu bezczeszczenia rodo-
wej siedziby, zaczyna mordowaé uczestni-
kéw pokazow...

Mozna tez inaczej: gracze nocuja
w przesigknigtych ztem ruinach
1 zostaja wypedzeni tam z wilasnych
cial! Stajg si¢ prawdziwymi ducha-
mi — jedyne, co im pozostaje, to
krazenie po okolicy oraz szukanie
sposobu na powr6t do mate-
rialnej postaci. Niewyklu-
czone, ze spotykaja przy
tym prawdziwe dusze
zmarlych.

Mozliwe, ze gospoda-
rzem zamku, w ktérym
zalrzymuja sie bohatero-
wie, jest pewien nieporad-
ny duch, ktéry nie potrafi
straszy¢ 1 ukazuje sie im,
proszac, by nauczyli go
tego, co powinien robi¢
prawdziwy upior. Mozli-
we ez, ze bohaterowie
przez przypadek odkryja
tajne wejscie do komnaty

ré

g@ mozna nawiedzac? Ha!

Budynek. I to kazdy. Moze 1o by¢é
wa) i port (lotniczy lub morski): trafia
Jest wypadkow; klienci i obsty
A nawiedzone kino, teatr (ch
»Upior w operze™), sala gim
szeze k;iq:garnia, biblioteka, muzeum, galeria
kflsel w_:deo czy salon gier. Albo szkoi';,(vfde Oni*
cie sobie gigantyczny supermarket, A
centrum informatyczne (zyjace w

zwykly dom (o tym pisalismy). Opetaé mozna stacje (metra lub kolejo- |
biks ‘rjz;cle W pojazdy zawsze ulegaju niemal niezauwazalnej przemianie; duzo |
Ofsvtétgdp?;iégfjw.ojo — 0 ym wspominat m.in. Grabiriski w ..Demonie ruchu"‘.

’ awiony przez Rice w ,.Wywiadzie z wampirem*), opera (stynn!

nastyczna (ilez byto o tym horrorgw k
( ukochane_przez Lovecrafta). Z naszych czasow: wy pozyezalni?
el nieklc()z,-i 1::&:1{:1[}:' .},?Elor-\' z:EIn'l Sll‘t‘e['tl lub \ktgn\r\\ﬁtl{i |
tasnym Zyciem komputer 5 '.",Z}J‘l!)- Moze fabryka (zabawek:). recit
y7) czy miyn... l

nie zaznaczonej na zadnym planie zamkuy. 7y,
szkielet spetany okowami. Od tego momeny, y it
ni zaczyna straszy€. Aby przywrécic Zmartemy wo'J-::
nalezy odprawic¢ w 0wej komnacie egzorcyzmy, Olk:,;)
je sie jednak, iz wejscie do niej zniknelo... By¢ m);
zostato lepiej ukryte albo wrecz zamurowype, moi;
komnata pojawia si¢ tylko w okreslone dni yh po gpei
nieniu jakichs lajemn):ch rytualéw — a moze 1o piec..
kojny umrzyk omamia Smiertelnikéw, nie che
z powrotem wiracili go do zaswiatéw?
A moze cos dla mitosnikéw tajemniczych Ksiao?
Bohaterowie. przybywajacy do zamku w od\x'ied;..
ny. znajduja ksigge opisujyca lajemnicze 2darze.
nia, jakie miaty miejsce w ciagu kilku lat, Ogy.
nie karty sa czyste. Okazuje sie jednak, i
w r?iezw.)«'k}_\"sposdh. stopniowo Wypelni
Si¢ opisami poczynan naszych bohatergy
oraz spotykajacych ich niezwyklym;
przypadkow — takze tych, ki
Jjeszcze sig¢ nie zdarzyly. Poja-
wiajg sie duchy, w dziwnye
okoliczno$ciach ging ludzie
a w ksiedze przeczytaé moin
coraz to nowsze zapiski. To
upiorny pan zamku prowads
straszliwg gre z mieszkacami
Warowni...
Co Wy na to? Tak na-
prawde, gdyby by¢ upar-
tym duchem. nawie-
dza¢ mozna wszystko
— co tylko sobie wyo-
brazicie, 1 co bedze
pasowalo do Koncep-
¢ji. Zaréwno literatur
klasyczna, jak 1 wspol-
czesna, a takze film,
oferuja nam wiele zu
pelnie  niezwyklych
przykiadow i wzorcow
opetanych miejsc. Po-
nizej prezentujemy kil
ka z nich.

Jd‘i lam

i&sp@.

ac, by

eta...] Lje

lasy C), stacja benzynowa, toa

____________./'
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%teka (pub, restauracja. gospoda itp.) réwniez moze okaza¢ si¢ miejscem nawiedzonym. Niektérzy
goscie moga by¢ duchami, trupami, wikolakami czy wampirami (vide ., Blade* lub .Lénienie* Kinga). Albo
tvlko wiasciciela opetata Jakas tajemnicza sila, kiéra kaze mu zabija¢ klientéw. A moze samo miejsce jest ope-
tane? Moze w Scianach lub piwnicy budynku kryje sie obca sita?

Jezicrko, T ceko, staw 1 reeczka to najklasyczniejsze z nieklasycznych przykiadéw. Wspominat o nich
Mickiewicz w , Switezi* i ,.Switeziance®, a takze Stowacki w . .Balladynie®, wprowadzajgc Goplang — nic wie-
cej dodawac nie trzeba.

Labirynt, bynajmniej nie smierci. Chodzi raczej o stosunkowo niewielkie zywoplotowe labirynty (stynne

.Lénienie®), tak czesto obecne w parkach. Oczywiscie moga to byé jednak i klasyczne, wielopoziomowe,
podziemno-naziemne kompleksy. W Polsce mamy pigkne, sudeckie Biedne Skaty — naturalny labirynt ze skat,
cze;s’ciowo znajdujacy si¢ pod, a czeSciowo nad ziemia. A nawiedzony labirynt moze mieé¢ zmienna topogra-
[|e (vide .. dmrvr’lt“ Hensona) i uawn)Ln mieszkancow (duchy zmartvcn iub z.touycn) Na I.:lbirym sSwietnie
nadaja sie tez katakumby.

Las to kolejny cudowny temat do nawiedzen. Czyz Tolkienowska Mroczna Puszcza nie byta co nieco ope-
tana? A w . Krolu Olch* Goethego nie mielismy do czynienia z niezwyktym lasem? Nawiedzony las, pelen
duchdw, niezwyktych istot, tajemniczych gtoséw, zywych drzew.
srodmiejski park.

Csiedle, ktére opetaty dziwne moce, pojawito sie w stynnym ,.Duchu®. Nasze wcale jednak nie musi staé
na bylvm cmentarzu. Moze zbudowano je na czym$ w rodzaju pozarowiska, tyle ze moc miejsca zmusza do
zabijania, bezsensownej agresji albo wrecz przeciwnie — nadmiernej mitosci. A jesli osiedle, to dlaczego nie
miasto, ktére stanie si¢ miastem umarlych (co$ ¢ /e ,.Dzuma™ Camusa). Albo miasteczko opisane przez Bar-
kera w ,.Everville*. Idac dalej — moze cata planeta, jak w ,.Hyperionie® Simmonsa czy ,.Duchu V* Sheckley’a.

Skrzy¢cowanie ulic lub po prostu jakie§ miejsce na autostradzie, w Ktérym czesto ging ludzie. W gazetach
czesto czytamy o wiadnie takich ,.czarnych punktach®. Przer6zni rozdzkarze wspominaja o ,,ztych pradach™
w tych miejscach. A jesli dodaé jeszcze duchy oséb, ktére tu zginety... Z drugiej jednak strony mozna poda-
zy¢ tam, gdzie Ballard w swojej ,,Wyspie* — niezwyklym miejscu wsréd plataniny autostradowych nitek.

radki transportu to ogromna kopalnia pomystéw. I weale nie chodzi o Kingowska ,,Christine™ — raczej
o co$ wiekszego: statek morski, kosmiczny lub powietrzny, pociag czy nawet samolot. Legenda o Latajacym
Holendrze potwierdza te mozliwo$é. Z kolei Stefan Grabinski w cyklu opowiesci ,,Demon ruchu® przedsta-
wil niesamowita wizje opetanych pociagéw — pociagéw, ktére podrézujg wbrew rozkiadom; ktorych obstuga
to duchy; ktére w ogéle nie istnieja; ktére pedza po dawno juz zapomnianych torach. ..

Wzg rze to bardzo klasyczny przyktad; nawet my mamy swoja Eysa czy Babig Gore. Na wzgdrzach sto-
ja réwniez kromlechy, jak cho¢by Dziewieé Dziewic, ktére poznaliSmy m.in. w angielskim serialu o Robin
Hoodzie. Wzgérze to miejsce sabatéw lub spotkan poteznych, dawno zapomnianych poteg. Ale moze ono by¢
rowniez tzw. pozarowiskiem, ktére opisat Grabiriski — kazdy, kto na nim zamieszka i wybuduje dom, zako-
cha sie w ogniu. Nawiedzono moga by¢ réwniez przybrzezne skaty, na ktérych przed wiekami rozbijaty sie
statki (jak w ..Mgle*), albo wykute w skatach jaskinie.

.. W miejsce lasu mozna réwniez umiesci¢

Réznorodnosé jest wielka. Jednak wszystkie nawie-  Kilka takich zrodet zapachu, wprowadzimy dodatkowy

dzone miejsca bedzie si¢ prowadzi¢ zgodnie z pewny-
mi schematami.

Onisyv. Opig iak 7y

VPISY. UpISy sd, jak Zv zne, Misirz

1y Lla

vykle,
powinien czesto uzywaé stéw ..jakby", .wydaje sie".
~chyba”, _.nie jestes(cie) pewien(ni), ale™, .mozliwe,
ze". Z drugiej jednak strony (np. w przypadku labiryn-
lu ze zmiennag topografia), musi pozwoli¢ graczom za-
uwazy¢ ten fakt, choéby opisujac: / nagle, kqtem oka
Po chwili nie jesteScie juz pewni.
A poniewaz bohaterowie czuja réwniez zapa-
chy i $wiatla, to i o nich Mistrz winien wspomniec:
czy Powietr=e wydaje si¢

ardzn wa
cargzo wa
©

dostrzegacie. ..
choé. ..

Unosi sig niezwykly zapach. ..
naelekrryzowane. . .

W pewnych przypadkach np. zapachowa Swieca po-
zwoli graczom poczué niezwykta won lasu. Mieszajac

niepokoj i niepewnosé. A jesli gracze nie beda sobie
zdawali sprawy z obecnosci owej §wiecy ktora zapali-
my jeszcze w odpowiednim momencie..

W przypadku labiryntu Mistrz moze pozwolié gra-
czom rysowaé plan, by potem zaskoczy€ ich, stwier-
dzajac: Nie, tu jest Sciana; nie mogliscie stqd przyjS¢
lub Nie jestescie pewni, ale wydaje si¢ wani. ze ktos
chyba strol sobie = was Zarty — tego korytarza weze-
$niej nie byto. Jezeli za$ bohaterowie zaznaczali na
$cianach, ktdredy ida, to przeciez zawsze jakas taje-
mnicza moc moze 6w znak zmienic.

Analogicznie do wspomnianych zapachow — nagra-
1y, powtarzajacy sie do znudzenia dZzwigk bijacego
zrodetka lub szum lasu moze wywotac lekka, zapla-
nowana nerwowos¢ wsréd graczy. A jeshi posrod tych
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rzeczy tez tej nazwie podlega, jak np. WISLOtY materi
ne, zbudowane z najezysiszej substancji 7, wiolgy «

ieko iwi sie naclty krzyk prze-
monotonnych dzwigkow pojawl sie nagl,\lkr-z_(n p =
wycie sowy czy ryk innego stwora (np-

a5 ot ¢ ¥ > Al ak zaimiemy sie n: o g
razenia, o e srumu), (o reakcja mode by itd. My jednak zajmiemy si¢ naszymi ukochanyps
. inie Spokojnego ¢ ) f artymi 2

pot godzinie spo 2 zmartymi. |
i dwana. . . - 'm istotnym elementem jest (0. e ... .
meoczekl\‘vf‘”_ SRS nana sprawa. Jesli nagle za- PiCI"\«\-_fSZ} m i ¥t et .'[- 10, Ze duch y;
Zabawa Swiattami 0 z S kiedy$ zyl. mial swoje przyzwyczajenia i dziwacyy,

g

wiec po émierci powipif:n zachpxm& przy najmr:icj e
najwainicszC- [_iczym‘ go (o .mepn".\l.:rrf_;tln‘_\m I Do
zwoli graczom doceni¢ glebie naszych pygem}_qeﬁ
i stopiefi przygotowania scenariusza. 7 obleda
w oczach beda mogli wertowac stare ksiggi, by dowie.
dzie¢ sie. czego wymagal dawny pan zamky o4 pod-
danych, aby udzieli¢ im audiencji i dlaczego zoyy;
wyrzuceni przez wrazego ducha za drzwi. Czesyg, it
chem zwigzane sa pewne historie z jego zycia, kigre
majg niebagatelny wplyw na zachowanie. Zawsz
warto przed napisaniem scenariusza wymysli¢ sobje
naszego NPC-a

dna ciemnosci. Mistrz moze zgasi¢ Swiatlo, (?oda-
ok ezeli ie zeasi podmuch wiatru,
jac klimatu. A jezeli latarnie zgasi podmuen T
to zdmuchna¢ mozna réwniez plomien sw: \yy
W przypadku dyskotek lub innych’ nagtych efeltlo
$wietlnych, czasem warto siegndc po slrobosko.py
lub kule dyskotekowa. Niezwykfy- etcttu mogd tez
da¢ fosforyzujace pateczki. ktérymi Mistrz w ciem-
nosci zamacha graczom. . :
Na koniec jeszcze garstka dukatéw, czyli zupetnie
male pomysly: i
— Obozujacym w opetanym lesie warto opisac tancza-
cy ogien, ktéry nabiera tez innych barw. S
— Wybrzuszajace si¢ sciany, na ktorych pojawiaja sie
wykrzywione z bolu twarze, to element nawiedzo-
nych domow lub Iabiryntow.
— Wedrujace drzewa czy inne niezwykte stwo-
ry to mieszkancy laséw.
W nawiedzonym miejscu mogg si¢ znaj-
dowa¢ wrota do zaswiatow lub innych
dziwnych krain.
Jest jednak element, bez ktdrego

nawiedzone miejsce w ogéle nie be- Y
dzie nawiedzone. Od kidrego wszy- |
stko sie zaczyna i — tak naprawde — ﬁ

na ktérym wszystko sie konczy.

Duch. A tu rzecz wydaje si¢ na pozor
prosta: jaki duch, takie nawiedzenie.
Problem lezy jednak o wiele glebie;j.

Chyba kazdy z nas w swojej roleplayowe;j
karierze prowadzit lub gral w scenariusz,
w ktérym wystepowal duch. Wiadomo,
Jak taka przygoda wyglada: opuszezony
zamek, dzwoniace taficuchy, dziwne zjawi-
ska dziejace sie w nawiedzonym miej-
scu, potem informacja, jak ducha
mozna pokona¢ lub jak mu poméc,
1 wio, pedeki rozdane, czas na ko-
lejna przygode. Po kilku takich
grach duch i wszystko, co z nim
zwigzane, staje Sie prostu nudne
I gracze patrza na tego biednego
MG jak na kretyna, mowiac: No co
ty? Duch? Nie staé cie na cos bar-
dziej oryginalnego?

Zacznijmy jednak od poczatku,
bo jesli dobrze zaczniemy. 10 pew-
nie i skoficzymy nie najeorzej. Jak
wszyscy wiemy, duchem nazywa
sie ,,dusze zmarlych, ki6re po opu-
szezeniu cial, stale blakaja sie po
Swiecie lub sy przywiazane do dro-
giego im miejsea* (eytat = Collin de
Plancy). Oczywiscie. masa innych
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jeszcze za zycia — Kim byl, co robit, jak wygladat
. w korcu, jak zginal. To pomoze w nadaniu mu spe-
cyfiki i indywidualnosci. Bedzie pomocne tez w opi-
svwaniu jego wygladu, gdyz, jak powszechnie wiado-
mo. duch zwykle wyglada tak, jak w momencie,
w ktorym zginal jako czlowiek (znaczy — jezeli go
scieli, to glowe bedzie nidst pod pacha).

Drugim waznym spostrzezeniem, jakie na pewno
nie raz Wam si¢ nasuneto, jest 10, iz skoro nasza zjawa
jest przywiazana z jakiegoS powodu do ﬂ'l[e_]SCd 10 na
mocy starej zasady ,.akcja = reakcja”, miejsce to be-
dzie zwiazane z duchem. Innymi stowy, duch w sobie
tviko znany sposob bedzie mogi je czesciowo kontro-
lowac. Mozna by nawet zaryzyvkowac stwierdzenie, iz
te elementy staja sie jednoscia. Nie zdziwi Cie wiec,
drogi Mistrzu. kontrola, jaka nad swoim rejonem po-
siada duch, dokladna wiedza o tym,
aktualnie gracze i co robia. W jego domenie postuszne
beda mu elektryczne przedmioty, AGD (o ile istnieja
juz w tych czasach), czasami nawet czasoprzestrzen,
np. moze przenies¢ graczy do wczesnego Sredniowie-
cza. Fajnie by byto sobie to miejsce wymysli¢, gdyz
zwykle przyvjmuje ono cechy swojego wlasciciela
i mieszkanca.

zytajac ksigzki 1 ogladajac

filmy, mozemy wszystkie

gdzie przebywaja °

pertuaru jego mieszkanca. '\he
podejrzewaja jednak, iz duch za-

Trzecim elementem jest (o, iz duch to tak wlasciwie
sama dusza — czyli uczucia. Zachowania naszej zjawy
dyktowane beda najczesciej _]CUO aktualnym na-
strojem, co gracze, jako istoty z innego $wiata, moga
zrozumie¢ opacznie. Smutek moze by¢ tu wyrazony
poprzez placzace krwig Sciany domostwa, co zwykle
Jest odbierane przez druzyne jako zagrozenie dla ich
zycia | bezpieczeiistwa; zreszig problemy w porozu-
miewaniu si¢ ze zmartym to zupelnie inna sprawa.
OczywiScie, nie mozna uczyni¢ z ducha bezmysinej
masy ektoplazmy. ten koles mial sporo czasu na prze-
myslenia i nauke. zreszta czort wie, czego umierajgc
doSwiadczyl i jakie sekrety poznal. Powinien byé
godnym przeciwnikiem dla graczy. nie ograniczaja-
cym si¢ do robienia sporego burdelu dzieki swoim
efektom specjalnym.

Jeszcze jednym wyjSciem z sytuacji jest pokazywa-
nie nie ducha, a tylko fragmentéw jego dziatalnosci.
Zegar ze wskazéwkami obracajgcymi sie w drugg stro-
ne. wptywajgca powoli po schodach mgtla, jakis ruch
zauwazony katem oka, gdzie$ na granicy snu i jawy,
postaé ociekajaca szalenstwem widziana przez chwile
— na pewno dadza lepszy efekt niz ukazanie ducha
w catej jego krasie.

my do czynienia ze stereotypem.
Po odwroceniu go, nasz .,.Duch®

duchy podzieli¢ z grubsza na trzy
kategorie.

druzyny. Z jakiegos powodu zawa-
dzamu ona i w zwigzku z tym — al-
bo oni, albo on. Latajace przedmio-
ty 1 wydarzenia przyprawiajace
o palpitacje serca to jego specjal-

(lub jego odpowiedniku w danym
syslemie),
przypadkiem przychodzg gracze,
co staje sig powodem wykopania
topora wojennego. W sumie,
w standartowych przygodach cho-
dzi o 10, aby duszka przepedzi¢
i pokaza¢ mu, gdzie jego miejsce.
On troche postraszy i podokucza
(bo przeciez gracze nigdy si¢ nie
boja), potem znajdujemy sposéb.
Jjak go wypedzi¢, ewentualnie, jak
mu skutecznie przylozy¢ 1 tyle.
Czasami taka przygoda jest fajna,
ale zastanéwmy sie, czy nie lepiej
by bylo naszych twardzieli czyms$
zaskoczy¢. Przygotowani
wyzszy scenariusz wjezdzajg do
zamku i widzg parg efekiow = re-

nos¢. Wystepuje zwykle w domu |

do ktérego zupeinym |

1. Roltereist to typowy Wrog |

na po- |

mieszkujgcy to miejsce chce im
pomdc i przestrzec przed losem, ja-
ki go spotkat (bo np. jego dom to
przejscie do piekiet), a ze nie potra-
fi inaczej. wigc ich wygania, robi
wszystko, by ich oszczedzic. Sytu-
acja jeszcze bardziej si¢ skompli-
kuje, gdy okaze sig, ze graczom
uda sie go klepnac i nie beda wie-
dzieli, jak sig¢ wykaraskaé z zaist-
niatej sytuacji, a jezeli nalezysz do
tych wrednych, to zawsze mozesz
ich osadzi¢ na miejscu uziemione-
go duszka i poprowadzi¢ przygode
,,od drugiej strony*.

2. Duch - chodzi tu o film
z Patrickiem Swayze. Duchowi te-
mu nalezy pomdc, wykonac dla
niego jaka$ przystuge, aby uwol-
ni¢ go od cierpienia i tym podob-
nych. W przygodach, w Ktérych
mamy do czynienia z takim mie-
szkaicem zaswiatéw, nastawia si¢
graczy na wspolczucie, dobre ser-
duszko i ogdlnie pojete czyny bo-
haterskie. W sumie sa to chyba
przygody popularniejsze nawet od
tych z poltergeistem. Znowu ma-

prosi o pomoc, tlumaczgc sie wia-
sng niemoca 1 paskudnym stanem
egzystencji tylko po to, aby wyko-
rzystac¢ graczy do swych niecnych
celéw, tudziez wmanipulowania
ich w obrzydliwa sytuacje. Zasko-
czenie, niewiara w dobro, to cos,
co warto zaobserwowac u graczy.
Zreszta, taki uktad daje nam
Swietny pretekst do przygod, ktore
zawsze chcieliémy poprowadzié,
ale nie bylo ku temu mozliwosci,
bo gracze by na to nie poszli.

3. Kacper — duszek przyjazny,

| pomaga druzynie, by¢ moze ma

w tym cel lub pokutuje za zbro-

' dnie dokonane w przesziosci. Sta-
I je sie kompanem, nie raz wyciaga-
| jac bohateréw z tarapatéw. Szyb-

ko zaczyna na nich polegac i trak-
towaé jak przyjaciél — co z tego
wyniknie? Mozna zastosowac
chwyt, ktéry opisywany byt w po-
przednim punkcie, mozna tez
uczyni¢ z niego wyslannika sil
,.zla®, kiére maja w nim po prostu
swojego szpiega donoszgcego
o wszysltkich dziataniach graczy.

MagiaiMiecz lisfopad'99
3y




& Afmanach 22

Skoro znamy juz giowne typy fjucho_w. w ;
Niestety. podziat, jaki wprowadzilismy, jest bar

1. Fantasy
Duchy. demony i magia w systemach fantasy sq
czyms, co moze nie wystepuje nagminnie, ale spoty-
kamy sie z nimi w miare czesto. dlatego widok zjawy
nie powinien by¢ dla graczy czym$ nadzwyczajnym.
Wigc co zrobié, aby przygody byly inne od wszyst-
kich? Mozna duchy jeszcze bardziej wtopi¢ W [(I‘B.“jO-
braz naszego Neverlandu. Co powiecie np. na knajpe
prowadzong przez duchy? Kiedy$-dawno temu grupa
banitéw napadta na zajazd i wymordowata rodzine
karczmarza, a ten z zalu popetnit samobgjstwo. Od
tej pory rodzina ta co noc pojawia sie W swoim !D_ka'
lu i obstuguje gosei. Poniewaz nie potrzebuja juz jes¢
ani pi¢, ceny sa u nich w miarg niskie, a czgsto wy-
starczy tylko ztozy¢ kwiaty na ich grobach i zmowic
krotka modlitwe. Dla chiopéw knajpa ,,Pod Du-
chem™ stafa si¢ ulubionym miejscem spotkan, a du-
chy traktujg jako czgs¢ swojej spotecznosci. Jakimz
zdziwieniem dla graczy pragnacych wyzwoli¢ wie-
sniakéw od upioréw, beda kosy nastawione na sztorc
1 chtopi z ponurymi minami méwiacy: A od naszych
duchow to wara! Druzyne do wypedzenia ducha mo-
ze wynaja¢ np. konkurencja. Na tym przyktadzie
cheialem pokazaé, jak zrobié¢ fajnego ducha w fanta-
sy, ktory nie bedzie taki sam jak reszta jego kolegow
ze standartowych przygéd. Nie jest to jedyny przy-
ktad w tej konwencji, ale nad reszta musicie popraco-
wac sami. Zaczynajac na przyklad od faktu, ze to
wcale nie musi by¢ duch cziowieka. Bo czy duch el-
fa nie zachowa sie inaczej od ducha krasnoluda?
2. Horror
W tym rodzaju gier duchy sa wtasciwie jednym
z filaréw kazdego systemu. Chyba najciekawszym
pokazaniem ich zachowania i zycia jest system
WRAITH: THE OBLIVION, gdzie gracze sie W nie
weielajg (moim skromnym zdaniem, kazdy, kto chce
wprowadzi¢ duchy do swojej przygody, powinien
si¢ koniecznie z tym systemem zapoznac¢ — Toread).
Co6z, niewatpliwie pokazanie ducha w Sposob nie-
standardowy, tak aby nie zamieni¢ calej misternie
tkanej opowie_éci W tani horror klasy ,,b*, jest tu nie
lada wyzwaniem. Elementami, na ktére na pewno
trzeba zwr6ci¢ uwage, beda: nastréj samotnosci,
cierpienia, n1ezro;un}ienie Swiata przez ducha, J ego
bol mozemy zan.'uemé W przemoc, w cheé zemsty,
ale nlgdly nie mozemy uczyni¢ z ducha istoty zdekla-
rowanej po stronie dobra lub zta. To utatwia gra-
czom-wybory moralne, a tego przeciez nie chcemy.
Nalezy tez zauwazyé¢, ze duch w horrorze nie musi
wca.le straszy¢ graczy — vide Kacper lub , Duch*:
s e By gy % s
lezbednych wskazéwek:

arto by byt

o wspomniec 0 ich roli w poszczegbinych Systemach
20 0golny z powodu ograniczonosci miejsca. ;
f=J

wiskowr — wytathi
moze tez pojawi¢ sie zupeinie obok przygody, wpro. |
wadzajac male zamieszanie. :

Ciekawym wyjSciem byloby zrobienie jedneqq |
z graczy duchem i skonl‘rfor)lowanie 80 z wlasng dp. |
7yng, pokazanie im roznic: jak zmarty postrzegy
éwiat, jak go odczuwa. Fakt, taki scenariusz wx-mzl.
gatby wiozenia duzej ilosci pracy od prowadzq{-egol
ale uwazam, 7e gra jest warta Swieczki, Zdecydows.
nie, duch w §wiecie horroru jest jednym z najtrudniej-
szych zadan. z jaKim przyjdzie si¢ Wam zmierzy¢,

3. Systemy przysztoSciowe

Jak to powiedzial jeden z moich znajomych: _p,.
kaz ducha chtopakom z cyberpunka, to clg zabija
$§miechem — (0 przeciez nie pasuje do konwencji":
W duzej mierze jest to prawda. Cigzko bedzie tym
wszystkim kosmicznym pilotom, migdzygalaktycz-
nym wojownikom, solosom i netrunnerom pokazaé |
co$ nadnaturalnego zwlaszcza jezeli spotykamy s&g'il
w danym systemie z mnogoscig ras. Ale znowu mo-
zemy skorzystac z furtki, jakg pozostawia nam sie¢ -
czyli duchy wystepujg tam jako Sztuczna Inteligen-
cja. Neuromancer, Graf Zero — jezeli kios czytal
ktérakolwiek z tych ksigzek lub np. ogladat Ghost in
the Shell albo Johny'ego Mnemonica, to doskonale
wie, 0 czym méwie, a reszte zachecam do lektury. No
dobrze. mozna by powiedzie¢, iz réwnanie SI = duch
jest pewnym naciagnigciem 1 zagraniem nie fair
z mojej strony. W sumie miato by¢ o tych typowych,
banalnych duchach. Dla tych, ktérzy tak sadza, poda-
J¢ drugi sposéb — w niewierze Twoich graczy lezy
Twoja sita. Przeciez kazdy wie, ze to, co widzieli
bohaterowie, to byt hologram, a przedmioty nie prze-
suwaja sie same — pewnie jakis leszcz siedzi gdzies |
W pokoju i nimi steruje, ale jak nasi herosi go do-
Twa... itede — wtedy bedziesz mégt spokojnie ude-
rzy€. Trudne? Alez skad — oto przyktad.

Gracze dowiaduja sig o transporcie duzej ilosci go-
towki (albo dragéw, sprzetu). Najlepiej by byto, gdy-
by ta robota zostala im nadana. Sam przebieg przygo-
dy jest w miare standardowy — wywigzuje si¢ walka
Z ochrona, towar zostaje zdobyty. I bytoby pigknie,
gdyby nie okazato sie, Ze nastepnego dnia wszystko,
co zdobyli, znika. A jezeli ktérys z graczy zginie... CZ
— jest pewna plotka o wiecznym konwoju. Kiedys ko_r-
poracja o dziwnych powiazaniach przewozita swoje
aktywa. Konwoj zostal napadniety i ograbiony -J_fd'
nak czlowiek, kiéry tego dokonal, zostat przeklety i c0
Jaki$ czas odiwarza tamte wydarzenia (oczywiscie, ©0
on wynajmuje nasza druzyne). Tak samo ci, ktorzy &
zem z nim brali w tym udziat — to samo czeka kazde-
£0, kto zginie podczas ktérejs z takich akceji. Ale oczy-
wiscie gracze dowiedza sie o tym po fakcie. Mamy U
ukrytego ducha, Jjednakze nie zakiGca on konwencjk

SRR

Magiai Miecz lisfopad'99
ng



A

SO

T

sl

St

g

Ufff.... Wspolnie przebrngliSmy przez cate histori¢
i fenomen dusz niespokojnych. Na koniec oSmielimy
si¢ jeszcze polecié kilka pozycji ksiazkowych i filmo-
wych, z ktérymi zainteresowani moga si¢ zapoznac.

A zatem (poza utworami wymienionymi w artyku-
tach), polecamy Waszej uwadze...

...materiaty ,bezposrednie”
o nawiedzonych domach:

H.P. Lovecraft — tom .Reanimator”, opowiadanie
.Nienazwane*, Wydawnictwo SR, Warszawa 1995.

+Nawiedzony dom™ (The Haunted) film USA 1963
rok, rez. Robert Wise, wyk. Claire Bloom, Julie
Harris, Richard Johnson, Russ Tamblyn.

~Swiat grozy*, zbiér opowiadan o duchach réznych
autoréw, Oficyna Wydawnicza SAWA, Warszawa

1990.

.. i materiaty dodatkowe:

Opowiadania H.P. Lovecrafta (wiele tlumaczeni, wiele
wydan) — sporo z nich buduje nastréj lub pokazuje
miejsca przydatne w opowiesciach o nawiedzonych
domach; wymiefimy kilka: ,.Widmo nad Innsmo-
uth®, Alchemik, ,,Przerazajacy Staruch®, ., Dziw-
ny, wysoki dom wéréd mgiel i ,.Duch Ciemnosci*.

Opowiadania E.A. Poe (wiele ttumaczefi, wiele wy-
dan) — wspaniale (i przerazajgce) opisy zamczysk
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czy starych siedzib rodzinnych; polecam szczegol-
nie ,.Beczka Amontillado*, ,,Zagtada domu Ushe-
row' i ,,Maska czerwonego Moru®.

LKrélestwo™ (Riget) film Dania 1994, rez: Lars von
Trier, wyk. Emst-Hugo Jaregard, Kirsten Rolffes,
Udo Kier— tu mamy nawiedzony przez duchy szpital.

...oraz lektury i filmy
o nawiedzonych zamkach:

W. Shakespeare ,,Hamlet"*

W. Shakespeare ,,Makbet*

0. Wilde ,,Upiér z Canterville*

P. Haining ,.Leksykon duchow™

L. J. Petka ,,Demonologia ludowa™

T. Deary ,,GroZni rycerze w ponurych zamczyskach™

P. Wilson , . Twierdza™

B. Wernichowska, M. Kozlowski ,,.Duchy polskie,
czyli krétki przewodnik po nawiedzanych zamkach,
dworkach i patacach®

A. Canadeo ,,Duchy: fakty czy fikcja?*

H. Walpole ,,Zamczysko w Otranto™

J. Verne ,.Tajemnica zamku w Karpatach™

A. Radcliffe ,.Tajemnica zamku Udolpho™

.Dracula®, rez.: EF. Coppola

»~Dracula — wampiry bez zebéw*, rez.: M. Brooks

LUkryty wymiar®, rez.: P. Anderson

»Wakacje z duchami* — serial TVP
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byl przez zakon Rycerzy Jedi — wyszkolonycl, Mo.
cy i kierujacych sie scistym kodeksem moralnym .
jownikow. ktérzy petnili role sedzidw i TOZjemegy
w lokalnych konfliktach, a takze stuzyli radg | POIng
"_(.21 kazdcmu. kto znalazt sig¢ w potrzebie, AbY praeciy.
: tawi¢ ‘sie piratom i grupom przesigpczym, KtGryeh
niestety nigdy w czasach dobrobytu nie brakow, l,;(,“;
< Lgycia powo!ano Flote Republlkl Ztozona z pote Znych
. ewiezdnych okretow i podlegla, poprzez \ft—n.mluj o
: __‘:-.'Sen‘uowi u{rzvfng,wa!d porzadek na szlakach galakty-
ki, bronigc tras hdﬂleW)(h przed piratami j prowa.
dzac akcje przeciw probujacym wyplynac na szerze
ody orﬂdmzaqom przestepezym. To takze dzje ¢ki jej
nleruem:}om powszechny pokoj mogl stac sie fakiem
a rasy rozumne przez w ieki zyly nie niepokojone przez
zadnego wrogd.. :
- Niestety, dobre czasy nigdy nie trwaja wiecznie
_Cios. ktory miat zachwia¢ Republika i pchnaé galakty-
5 : _.k; w odmet bratobojezych walk, przyszed] z najmniej
kazdg planera z osobna — jego zadaniem  spodziewanej strofiy — od wewnatrz.
byto utrzymywanie wspélnoty taczacej Wiladza-miogta by¢ tylko tak dobra, Jjak dobrzy byli
wszystkie poznane systemy i pbzwalajqcej sprawujacy ja ludzie. Tymczasem w Senacie .\_\iuau"ju
mieszkancom Galaktyki na pokojowa eg-  zaczela sie powoli. lecz nieodwolalnie psuc. Niekiorzy
zystencje. W dziataniach tych wspierany z reprezentaniéw przestali troszcezyvé sie o dohriw

Republika Galaktyczna istniata nieprze-
rwanie od wielu tysigcleci. Nikt nie panm:—
tal juz kiedy ani przez kogo doktadnie zo-
stata powotana do zycia — wazne bylo to,
ze trwala. Dzieki utworzeniu demok

i rozwijac sie. prowadza
dlowa i wspdlne projekt
W h:sloru nie b\io tak

wiekszoSci lokalnych

Role naczelnegb. org
Senat Republiki = zgron
tantéw poszczegdlnych pla
rajace sig w Mies’cié"":(_ﬁ}alakl

panowame Senatu. Flota, skladajaca sie z wielu okretéw
| Z CZgSciowo zaulomatyzowanymi zalogami. nie wahala
si¢ wykonywaé najbardziej bezwzglednych rozkazdw,
nawet dotyczgcych ludnosei cywilnej. Prowadzila te
- daleko zakrojone akcje pacyfikacyjne poza obszarami
'?&Repubiiki;ada_;;’:qc do zapewnienia jej prymatu, gdziekol-
wiek jej okrety zdotaly dotrzed. Ten w istocie zbrodni-
czy porzadek, tétrzym}-'wan}- w rownowadze dziesiatki
tysigey lat niestabngcym wysitkiem militarno-propagan-
dowvm wydawal si¢ by¢ nie do zlamania.
Wydarzema potoczyly si¢ jednak zaskakujacym to-
"'rem i wolnos¢ nadeszla z zupeinie niespodziewane]
- strony. Garstka gubernatoréw, majaca dos¢ bez-
: Wzgfﬁdneﬂo despotyzmu usankcjonowanego w Repu-
a  blice, przecmstawﬂa si¢ skorumpowanym zasadom
rzadow. Niektérzy z nich bez wahania rzucili na szale
wszystko, co mieli, dazac do uspokojenia wyborcow.
niezadowolonych z postawy Senatu. Skorumpowane
lobby nie zdolalo opracowac wspélne; strategii w celu
rozw:khmld kryzysu, a ci, ktérzy prébowali hardziej
dl‘dSl)’CZn)ch metod, zostali politycznie obezwiadnie-
i przez rosnace w Senacie stronnictwo wolnosci, 4o
Kidrego zgodnie przystapity: skiécone dotad planety
oraz wielkie kOlpOI‘dLJC ralakivezne.
. Najwickszymi krzykaczami. opowiadajacymi si¢ 2
utrzvrnamem skorumpowanego systemu wladzy, byli
5er1d10rowm Ball Orcdna z Alderaanu i Mon Mothmd

Sk[&daJQC\ sie naf t‘.enalorow byh
:egimo vbran) mi przedslawrme!am

. zdecy y dowan\'ch- i
uzyc w:,zclklch sposo W, dbv zapewmc----
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wwoich planet i calej wspolnoty. koncentrujac sig na
osiaganiu jak najwiekszych Korzysci wiasnych. Wsku-
ek tego do rzadu Republiki wkradta sie korupcja, pod-

svcana jeszeze przez zarzady najpotezniejszych Korpo-.
racji przum stowych,. p:.lf'ndt)t.h miec Jak nd_[w:eksz} :

prme'\u |ozki ldu S ;
S\mdcm w Senacie byla odbluem teoo c_b'- zaci%:gto

sie na obszarach ¢ AIPI unthvh 7 noczatka

210
FALILS = lauw'-t n\

ktérych pldnelach prchjrnowal[ d\}\tdIOl‘Z\ d'dov. odc» :

poszezegolnych czesci Floty zaczq:h W\i\azwwac LOI‘dZ

4

dalej posunieta samowole. Do pod.nkow lS[mEij\

o

ch

znacznymi postaciami byli Bail Organa z Alderaanu
i Mon Mothma z Chandrila. Nawet oni roznili sie

jednak w pogladach na temat sposobéw zaradzenia

_ Kryzysowi - o ile Organa zamierzal powoli przepro-

' *adz ¢ _komeczne relormy i uspmwmdc mepolrzeb—

aol reprezemamow planet.
dc_;a_yv Senacie wymykata sie
jemu udawato si¢ skupiaé

od dawna zaczeto dodawaé nowe, ¢o wvwoiaio ZrozZu- 3"5

miate niezadowolenie ludnosci. Or“am?ac;e przestep-
cze podnosily glowy, wiedzac, ze Republika i Jedima-  ni
ﬂ‘epo_ i .. K

ja teraz coraz wigcej problemow 1 nie sg W ¢
radzi¢ sobie ze wszystkimi.

Wsréd czlonkéw Senatu pragnacych w jakis spo-
sob powstrzvmac rodzaca sie anarchig, najbardziej

nac senatorow, zejedynvm wyjsciem jest wprowadze-
nie silnej wtadzy centralnej — protesty nielicznej grup-
ki nie do konica omamionych pieknymi stéwkami na

kiar} m coraz 5;11 niej 5k1am dl_. m{:. prz_eb.;;d_zony-
Senat. Mon Mothma, mioda i niedoswiadczona, zada-
la szybkich, energicznych dziatan terrorystycznych,
podczas gdy Organa 6ptowa} za powolna i dtugotrwa-

fa dywersja polityczng, w Konsekwencji Urozaca nasi-

leniem niepokojow: i i\onﬂlklow Ta dwo_;ka spiskow
cow nie polaczylaby sil, dazac do osiagniecia maksi
mum korzySci na wiasna icke, edyby nie pojawienie
si¢ postaci, ktéra odsuwata w ciefi ich-"* rgum_gnt_::,_;
i stwarzata prawdziwe szanse na pokéj. o

Senator Paipdnne poczdlkov\o byt nie zwmt,ajch na
siebie uw agi pos{aczq posrod 1eprezentamDW 'EIP '_net '

W miare jednak jak pazernos¢ Senatu przel\racza%z_l ko
lejne granice. ten skromny senator posta.nown SIWoIL
silna. zdolna do pryeprowadzema reform opcje PO

tyczng. Korzystajac z okazji, jakie oferowaty wallxi'_E
0 wplywy | bogactwa wérdd korporaéji ;zdotal wypla-
1a¢ sie ze skorumpowanego ukladu, w klory pchnefo go
wslapienie do Senatu D?l(}]\_l swojej znanej pouardzm_
dia metod. takich jak~ mampuiatje, szantaze, przekUP“--
stwa ] zwykle pochiebstwa; prackonal duzg czes¢ sena-

toréw, aby przytaczyli sic do jego stronnictwa. Pozo-
stalych  owmanit tak; ze rmanowano go Prezvdentem

Opozycja szybko rozp{yn@id si¢ w niebycie, gdyz dla____
wszystkich stalo si¢ jasne, Ze L)Iko sﬂnd w{ddza Jest

z letargu

 zagrazaé nowemu, lepszemu systemowi politycznemu,

wycol Uch poiaumm
SZI@ obsadzalqc nies

dz:g w}dqnej stmzv przy boczne
doksyjn)ch Iedl, Prezydent Pd

r-br:ln ore )Iobl\
b‘\“i% L“lu]\""

i znaczncj uwagi. Po. zakonczemu bumu .Tedt przestah-::

Magiai Miecz ) Tisfopad'99




& Gwiezdne Wojny =2

nic sie nie zdaly, a Palpatine wkrotce zostal mianowa-

ny Prezydentem. k :
Od tego momentu, Korzystajac ze swoich szerokich

wnien, prezydent zaczat przejmowac coraz scisle)-

upra
kim czas e-uddlo mu

sza kontrole nad Republika. W krot
sig pOdeI‘Zc}dkOWdt sobie cafa FIO£¢ i

wuelu ndjbOUﬂle}Ch plan . Na drodzc do cal
|patin by! me

przeuwmkow Jasni Jf-’-,
nie przeszkadzat wigc:

tadu. Nie b} lo tez sity zdoIneJ sie.
gdy zdecydowat sie oglosi¢ Imperat_ T :
Cze$é systemdw i planet otwarcie wystqplia:przecw

Imperatorowi. sprawnie przel\sztalc.gqcemu demokracje. . §

w system totalitarny i przekazujacemu wiadze absoluina
nad planetami swoim najwiemniejszym poplecznikom.
Te zostaly bez ostrzezenia zaatakowane przez Flote

“érodek Odblrd‘dejdL\r inne planety przed pod jeciem o
A wyzwolema sie od tyranii Imperium w Przyszlogei, §p,.
_.;dek Ktorv spelml pokladane w nim nadzieje.

: :nowemu porzqdkow: senatorowie zdecydowal;
. sig e Mon Mothma, organizujac w swoim domu gpy.
 tkania, na Kirych rozwazano mozliwe do podiecig kg,

__.kifs

- -'bcszcczcnsl“a nie ziapaly Mon Mothm, tylko dlgte.
g0, 78 oslrzezona przez przyjaciot zdazyla w odpowie.

-moglaby bezpiecznie zamieszka¢. Zdajac sobie 7 teg

Imperialng. kidra za pomocd bombardowan Orbitalpy,

szybko zmienita ich miasta. zaktady Przemysiowe | oo
Slg-

dla w Kupy gruzéw, mordujac przy tej ok; azji mmd—

mieszkanicow. Zgodnie z wola Palpatine’s. mial 1o 4,

Kl'h

W obliczu taklch wydarzen, n: ybardziej przec,
ecivm

I \Iez
w;azac ornamzaqf; oporu. Na pierwszy plan WYysunsls

rzec:wko nowej ,wiadzy"”. To jednak nje spodohs.
fo sie Iimperatorowi — wyslane przez niego oddzialy

dmm momencie opusci¢ miasto (przemianowane tera
na Miasto Imperialne) 1 uciec poza planete. Od tego
czasu nie bylo juz w galaktyce miejsca, gdzie senag

sprawe, wyruszyla w niekonczaca sie podréz po Syste-
mach gwiezdnych,
grupki opozycjonistow i polgczy¢ je w jedna organiz
cje, zdolna przeciwstawiC si¢ gigantycznej potedz

starajac si¢ zebra¢ rozproszone

a szczescie Flota
przywraca_lqc bez-

_Ikcp mmejqcej wla
spodziewad, Mo

- poniesé odpowiedzialno$¢ i wystaé wojsko. Gdy wre-
- szeie z bolem wydal rozkaz, rebelia zostata tatwo sti-

“rozpoezeciem walki, bojac sie 0 swoje zycie. Imperid-
ny Wywiad dowiedzial si¢ o tym poniewczasie o
‘schwytanych, rozzalonych dowddcéw buntu.

podroze po réznych systemach, uciekajac przed ager-
tamj kontrwvw:adu: niechetnymi jej spotecznoscian

.skow klére uda 51@ W)Cl;,!on;'lg 7z prow adz,oneﬂo lﬁﬂ‘}

~ wsréd niezorientowanych jako Deklaracja Rebel

DR

miona. Jednak podezas rozpetanych przez buntown:-
kow walk zginelo wielu szturmowcow i oséb cywil
nych. Mon Mothma uciekta z Coruscant jeszcze przet

Wtedy whasnie p6zniejsza przywddczyni najwiek
szej grupy terrorystycznej w galaktyce rozpoczel

Zdarzalo su: jedﬂdk ze zm;dowala U[’Upi\t mezadouo

etrzqc mozliwe Z}’SLI Najwagquym wxdam-
iem tamlych dni stalo sig podpisanie Traktatu Kor-
hariskiego, taczacy trzy najpotezniejsze stronnictv?
buntowmkéw w zamian za odpowiedni podzial 2)°

e dz:aiamd ujq:le w sz.czcgoiowq lnbll’lli\{.jc; znand

Buntownicy owi zadowalali sie giownie skywany™

d [razesami !okaln}m terrorem i zrgczng propagit” |

da, pe pularng zwlaszcza wéréd kontestujace] miodzie
wszelkich ras....
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[mperium. Nie bylo to proste zadanie, ale, jak sie
wkrotce okazalo, nie byto tez catkowicie niemozliwe.
Wielki krok naprzod stanowilo podpisanie stynnego
Traktatu Korelianskiego. ktory stal sie de facto mo-
mentem, od ktérego liczy sie historia Sojuszu. Rebe
liantow. Wkrotce po tym wydano Deklaraeje Rebelii —
dokument wyznaczajacy cele Sojuszu, p.rzcdstawxaj4gy o
zarzuty stawiane Imperatorowi i s'm'*brzohe:mu przéz_ :
niego zbrodniczemu systemowi, oraz zapow adajqc %
walke az do momentu, w Ktorym w oaldkt-ce ,oqa.me o
przywrdcona legalna. demokrawcznd wld a.

Sojusz z kazdg chwilg wzhf}ﬁacai S
LZIO“'\O\\ Wkrcnu, z memdi qmteszn

wzbogacita si¢ o wykradzione przez zagrozonych
tym inzynieréw plany i prototypy mysliwca typu X.
Wkrétee maszyna ta, produkowana w nielicznych
ukrytych fabrykach na obrzezach nieznanych ukta-
déw, slq}a si¢ jednym z najlepiej rozpoznawalnych
¢ 'symboh oporu przec;w nd_]eZdZC)’ Do SOJuszu przy—

_;‘do memcych groze i zdol-
ca%e pldneiy imperialnych
: li. Okrf;ty i pojazdy noszace
odi - Sojuszu Rebelfantéw — stylizowanego ogniste-
. go: ptaka ‘wzorowanego na symbolu Republiki —
- wkrétce zacze ¢ dla sit Imperium czyms$ wiecej,
1 hwilowa niedogodnoéciq. Walka o wol-
o§ésrozpoczeta sie na dobre — wybuchat konflikt,

raz a}\{} wniej wy .stq:powai przeciw uzurpa[orom. ktéry przyszie pokolenia miaty zna¢ pod nazwe Ga-
Gdy Imperium zdecydowato sie znacjonalizowa¢ laktycznej Wojny Domowej.
i roztoczy¢ $cista kontrolg nad firmg Incom, Rebelia N’loriel

w pouadamt. pewnej ilosci oqu:tow Impenum G}ow—
nie mdlych 1 przesmrza}ych przekdzanych W UCbCie

_pianelamvch szy bko daty im spore_.
Dazac do popraw;emd swo_]eno w1zerunku propagan

ty, przyl(;czx o s;c do nich wieiu ludz: 1 obcvch bra
zonych na eugeniczng polity kq; Imperium. Wedtug lchi
wlasnej propagandy, czesto robili to z mengw;scr do
Imperatora. jakby ktokolwiek z ‘nich mogt go znac-
osobiscie. Pod wpivwem drakoriskiego {erroru narzu
conego przez grupke liderow, bunt zdotal opanowac. |
1, dzieki re presjom utrzymaé, kilka planel czy catych
systeméw, Mimo bohaterskich wysitkow niezbyt licz#
nej Floty Imperium, buntownicy opdnowywali kolejne
planety, zyskujac dos[cp do nowych zasobow, pienie=. : |
dzy i rzesz pobor owych ‘wysylanych ‘jako migso” cjatabyta mepowazn)m przeuwmk m di Flmy_ m-.f;
armatnie na najciezsze fronty. Taki los spotkat Kala- perium w pelnej jej krasie — na!ezy wWige stwwrdzlc, ze:.-_
marian, ktérzy z wolnej rasy zostali przemiemem nazywanie akma]nych wyda:zen Gaiaktycznq Wo;nq
W zolnierzy z koniecznoéci, a ich wspamdie. stynne Domowq stanow; zwyk}e naduzycre :
W calej galaktyce liniowee pasazerskie, bez skrupuléw - :
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Ignacy ,B&G” Trzewiczek

NEMENTO NIORRI IT:
SPOJRZEITIE POLENIICZIOE

Ponizszy artvkul nie jest oficjalnym dodatkiem do gry Warhammer Fantasy Role-Play

L

o napisania niniejszego tekstu sktonil mnie zamieszczony w numerze 12/98

~Magii i Miecza® artykul autorstwa Ezbera pod tytutem ,.Memento

Morri”. W swoim tekscie Ezber przyglada sie profesji kaptana Mor-
ra i ukazujac czytelnikom kilka razgcych biedéw. jakich dopuscili sie au-
torzy gry. radzi, jak je naprawic. Jego pomysly sg ciekawe, zgodne z za-
sadami i Swiatem gry. Sa dobrym sposobem na poprawienie powsta-
tvch niescistosci. ,.Kaplaiska proteza® funkcjonuje sprawnie

i bezproblemowo. Ale wciaz jest tylko proteza.

Nie pamietam juz, kiedy opuscitem Altdorf. Bylo to
tak dawno temu. Kiedy wyjezdzatem. byltem miody. pe-
ten wiary [ nadziei. Teraz., po tych wszystkicl latach,
ady sied=¢ samotnie w tej opuszczonej przez wszystkich
oospod=zie. wspominam minione chwile. Wiem. Ze nie
zostato mi wiele Zycia. Jednak nie rozpaczam. Przygoto-
wywalem si¢ na to przez ostanie szescdziesiqt lat. Napi-
sze jeszcze te Kilka stow — i bede magl spokojnie odejsc.

Ci, kiorzy za kilkaset lar przeczytajq me stowa, za-
pewne nie zrozumiejq przestania. Gtupey! Nawer te-
raz nyslq, i pelnige naszq stuzbe. postugujeny si¢
czarami, niby jacys magowie! Sqdzq. Ze do wezwania
haskiej pomocy potrzebne sq nam specjalne formuty,
gestv, komponenty. Czyvz mysla, iz Morr nie pomaégtby
narm w walce = okrutmym nekromantq, jesti nie mieli-
by$my w sakwie kitku ziét?! Jesli nie wypowiedzieli-
bysmy magic=nej formudy!?

W ciggu zveia wielokrotnie wzywatem potgge Mor-
ra. Proytqe=ywszy sie do grup awanturntkow przemie-
rajqeych Stary Swiat w poszukiwaniu stawy i bogac-
twa, ruszylem poprzez bezdroza i dzikie krainy. Nio-
stent taske Pana, dajqc spokdj i odpoczynek, skraca-
Jqc cierpienia i hal. Na moj widok — ubranege na
czarno meZezyzny, rymajgeego w rece potezng laske
koloru wisni, zakoriczong glowq kruka — ludzie spu-
czali wzrok. Srebrny wisior, symbol bramy do za-

Y
Swiatiw, oniesmielal ich | przerazat. Ludzko$¢ nigdy

F
..... s ilds

nie pogod-=ita sie ze Smierciq, nie potrafita uziac jej
Za dar. Ludzie wid=ieli w niej koniec, a nie przystanek.
Gdv wra:- - kompananii pojawialismy sig w wioskacll,
matych miastach, tubyley zaczynali szeptac. unikac
mojej osoby i spojrzenia. Bali sig ze mnq ro-nawiac.
Jak gdvbym to ja przynosit Smierc. Jednak =darzali sig
tacy., ktorzy sie nie bali. Opowiadaten 1m o kréle-
stwie Morra, o sprawiedliwosci. ktora kazdego = nas
dosiegnie, o zaptacie za =te i dobre czyny.

Wiadca Smierci obdarzat nas wieloma btogosta-
wieiistwami. Kazdy = kaptandw wiadat mocami.
Szczegailnymi dmﬁnu'. ktorymi n‘_\'!r'(f‘!:f‘”(fiﬂ 8o

wtasnie Pan. Potrafilismy odezytywadé sny — najbar-
dziej bezposrednie = mozliwyeh — stowa Morra. stu-
chalis$my opisow i interpretowalismy dw przeka:z.
Wyjasniali§my obrazy przekazywane przez Pana
Snu. Ostrzegalismy przed zblizajacymi sie kleskami
araz opowiadaliSmy o nadchodzacvch radosciact.
Zsvtatem sen. Nie. nie wieczny — cwykiy sen. dajacy
odprezenie i zdrowie. Sprawiatem, Ze czlowiek
uspakajat sie i pogodniat. Spokojnie zasypiat. Cie-
pte wizje, kidre odwiedzaty go tej nocy, sprawiaty,
iz odzyskiwat wiarg w siebie i w Swiat. Nie potrze-
bowatem do tego czardw. Wystarczato kilka proszq-
cych stéw do mego Pana.

Jednak ludzie bali sie mie. Rzadko zgadzali si¢. bym
zsytat sny. pozwolit komus odpoczqé. Bali sie, iz bed-=ie
o sen wieczny, ze ich bliski juz nigdy sig nie obudz=i.
Gtupcy? Nie, raczej nazwijmy ich nieoswieconynmi.

My, kaptani Morra, jestesmy kojarzeni niemal wy-
tqcznie ze Smierciq | walka, = nekromanciq. A Zycie?
Czv kiokolwiek pamigta o tym, Ze dawalismy ycie?
Niewielu. Chyba tylko ci, ktorym je dalismy. Podczas
tyeh wszystkich lat mojej wedrdwki, cdwiedziteni wiele
miejsc. Bylem swiadkiem bitew. star¢. zabajsm. Lud=ie
umierali przy mnie od strasznych chorob 1 magicznych
atakow. Za kazdvm razem czutem zhlizajqea sig snierd,
niemal widziaten jq. jak podclod:zita do ofiary. by za-
koriczx¢ jej cierpienia. Sam Smierc polubit mnte pr=ez
te wszystkie lata. powiqzala nas nié specyficznej proyja-
Zni. cho¢ nigdy nie zamienilismy ani jednego stowa —

i nigdy Go tak naprawde nie widzialem.

Tak. nieslismy Zycie. Sam kilkukrotnie sprawitenm, ze
cztowiek powracal ze swiata zmartych. Nie byty to ne-
kromantyezne czary. a cud. Nie wbrew woli Pana
Sniierci. a dzigki jego tasce. Prosta modiinya do Mor-
ra. w kiorej prositem o przywrdcenie Zycia zmartej oso-
bie. Te kilka osob powrdcito = zaswiatow. by jeszcze
przez kilka lat Zy¢ na tym swiecie, poki nie uplynie
przeznaczony int czas. Gdv ponownie odwiedzal icl
Sniieré. byli juz preyeotowani na spotkanie = nig.
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Spotykatem tez nekromantéw. Uwaza g f'l 5 i
okrutnych magow o potgznej mocy. 14 .r::ec-_\-H i [_U‘
sci 1o tylko biedni szalericy. Zyjqcy w clggtyristid-
chu. preerazeni wizjq $mieici, cale Swe 2ycte pos
Swiecajgcy na jej oddalenie. Qm’ nie byl ”"‘"k / m
prawde #li. Musiatem jednak ich niszczyc. boywiem
strach przerad=al sie w szalensoxo, a ono czym to
ich niebezpiecznymi. Wmawiali sobie. Z¢ (‘fﬂ{q wia-
daé $wiatem. pokonacé wszystkich wrogon... 1o hre-
dnie. Nie mieli wrogdw wigkszych niz wtasny lek
i strach pr=ed smierciq. przed spotkanien :'M or-
rem. Prébujgc =abi¢ przerazenie targajqce _{ch di.l_
sze { umyst. zajmowali si¢ tworzenient armii, Wojen-
nymi wyprawami, potyczkami, szukali wrogow, na
kidrvch mogliby pr=elaé¢ nienawisé. Nienawis¢ do
samych siebie. do witasnej utomnosci. Wiedziatem
o tyn za kazdym razem, kiedy stawalen naprzecii-
ko nekromanty.

Jednak stuzba Panu Smierci to nie tylko chodze-
nie po Swiecie i czynienie cudéw. To przede wszyst-
kim ciezka praca. Morr wciqz spoglada na nas
i ocenia. Kazdy nasz czvn, dobry czvy zly, wszystkie
zostaly zapamigtane. Cale moje zycie podporzqdko-
watem stuzhie Panu. On w swej lasce pod=igkowat
nii za to. Wszystkie = porannych modlitw, wieczor-
nych kazan, zauwazyt i zapamietat. Cod=zienne skia-
danie ofiar i podzigkowaii, nawracanie zagubio-
nych, budowa i remontowanie swiqtyi oraz= kapli-
czek. Opieka nad cmentarzami i chowanie zmarlych,
kiorych opuscili najblizsi. Moje Zycie byto ciqglq
wymiang; pracq i zaptatq. Praca byta cigzka, jed-
nak=e zaptata warta najwickszego wysitku, radosé
obcowania = Panem podczas modlitw i dar czynie-
nia cudow sprawiaty, ze kazdego dnia budzitem sie
o0 Swicie = nowq energiq do pracy.

Och. koriczy sie juz mdj inkaust... To znak, Ze nad-
chodzi ta chwila — Smier¢ stoi przy mnie i pr=ez ra-
mig¢ czyta te stowa. Ostatni raz zanur-am pidro
w katamarzu. Mam nadzieje, ze kilku = Was =ro-u-
miato moje stowa, pojeto ich =naczenie. C:zy teraz
potraficie odréznié moc rz=ucania zakleé od daru
czynienia cudow? To tylko sprawa wiary i modlipwy.
Uwierzcie mi. ?

_ Po co ten tekst? Dlaczego przedstawitem opowies¢
jakiegos kaplana? Odpowiedz jest niezwykle prosta,
Cheiatem pokaza¢, ze kaptani w zadnym wypadrku nie
rzucaja zakle¢. Stuzg bogom, a ci wynagradzaja ich
mocg czynienia cudéw. Kaplani nie s34 ubogimi krew-
nymi magéw (niestety, wedlug oficialnych St
WFRP tak 10 whasnie wyslada), ale poljgz'n;fmi oii?aid
mi, Ktére nawigzujy bezposredni kontakt z béstwem
Sa egzekutorami jego wolj i jesli tylko ciesza sie Iaskzi
swelgo !-’a’na. ten m(c;:'ce obdarzyé ich niezwyklymi blo-
gostawienstwami, daleko r ji i mozliwosc
S BAL Przerastajacymi mozliwoscej
Teraz cheialbym zaprezentowa¢ Wa

i el m moja wiasn:
wersje profesji kaplana Morra, 14 wlasng

PROFESJA KAPEANA MORRA

Schemat rozwinigc:

S; WwUS S Wi Iw 1 A Zr CleOpgerBd
K - - +] +8 +10 - +40 --2[:] 4.-10 $20

+l)

Niniejszy schemat rozwiniec jest Przygotowany spe.
cjalnie z myslg o kaplanach Morra. Jak wida¢. rozp, e
nieco od schematu typowego Kaptana. Dlaczego? Two-
rzac ten Wzor. staralem sie uwzgledni¢ niekigre Wyjat.
kowe cechy i zdolnosci, ktére podczas sluzby py,
Smierci wyksztalcajg w sobie jego studzy. Wysokia
rozwiniecie Zywotnosci nie Swiadczy weale o ponad-
przecigtnej budowie ciu'iu kupi.unu. a 0 lym. ze jest qp
utrzymywany przy zyciu magiczna moca boga. Moy

bowiem nie pozwoli swemu studze umrzeé w przypad-

kowej bijatyce. Wysokie Cechy Przywodcze s Wyni-
kiem tego. iz kaplani Morra wzbudzaja lek u wszy.
kich tych, kiérzy bojg si¢ Smierci i jej pana. [ wrex;‘cc]e
niezwykle wysokie Opanowanie. to wyvrazny dowq
na to, iz kaplani Morra juz dawno pogodzili sie 7 wis-
sna Smiercig 1 oczekujg jej ze spokojem.
UmiejetnoSci:

Czytanie i pisanie

Gadanina

Historia

Jezyk Klasvezny

Teologia

Za zdobyte w przygodach punkty doswiadc=zenia kaptan

maoze dodatkowo wykupic nastepujgce umiejemosci:

Etykieta

Jezyk tajemny — nekromantyczn)
Rozpoznawanie ozywiencéw
Widzenie w ciemnosciach
Wiedza o demonach
Wykrywanie istot magicznych
Wykrywanie magii

PUNKTY EASKI

Punkty faski to wielko$¢ opisujaca mozliwosé ke
ptana do skorzystania z pomocy boskiej. Jesli BG zast-
zyl sie béstwu, zdobywajac nowych wyznawcéw, budu-
Jac kaplice lub czynige cos szczegélnie lubianego preez
Boga — moze liczy¢ na nagrode. Jej wielkos¢ wyrazant
Jestw PE. Oczywiscie, wybudowanie kaplicy nie moze
si¢ réwnaé z odméwieniem porannej modlitwy, jedna
kazdy czyn zostaje zapamietany, a w przyszlosci Pan
nagrodzi wszystkich wiernych zaleznie od ich zasiug
Posiadane PE. posiaé moze wykorzystaé na wiele sp-
sobow, zaleznie od charakteru béstwa. Moga 1o by
zwykle blogostawienstwa, objawiajace sig czasowym
?“’iﬁkszenienl danej cechy lub poznaniem jakie)$ umie-
Jetnosci. Mozna takze czyni¢ prawdziwe cuda, leczd
poprzez dotyk czy panujac nad pogoda. Kaptani, a0
osoby stojace najblize] bogbw, odprawiajac modiitw):
organizujac pielgrzymki, zdobywajac wyznawcow: 4
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nagradzani niezwykle czesto. Poniewaz podezas mo-
dlitw rozmawiaja z bogami. poznajay ich coraz lepiej.
Wiedza, jakiej pomocy mogg oczekiwaé w danej chwi-
Ii, a jesli trzeba. korzystaja z niej.

Ponizej znajduje si¢ tabela, w kidrej zawarte sg
przykladowe tlosci P, jakimi bogowie nagradzaja ka-
planéw za ich czyny.

PL Czyn
3 Odméwienie modlitwy

5 Zlozenie ofiary
15 Zdobycie nowego wyznawcy
50 Narazenie zycia dla obrony wiary
100 Zalozenie kaplicy

Za kazdym razem, gdy kaptan uczyni co$, czym przy-
sluzy sie swemu bogu, MG powinien zanotowaé wzrost
liczby posiadanych przez niego punktow taski. MG nie
musi powiadamia¢ gracza o iloSci punktéw zgromadzo-
nych przez postac. Pozwoli to nadaé grze charakter opo-
wiesci, zachowanie gracza bardziej spontanicznym,
amechanike i kalkulacje odsunaé na dalszy plan.

[lo$¢ posiadanych przez posta¢ punktow taski jest
wielkoscia zmienna. Bohater wciaz bedzie je zdoby-
wal 1 tracil. Poniewaz napisatem juz, jak je zdobywac,
teraz opisze, jak je wydawac.

Postac¢ decyduje si¢ na forme pomacy, jakiej oczeku-
Je od bostwa, i zaczyna si¢ modlié. Zaleznie od wagi
prosby. modlitwa moze trwac od Kilku sekund. az po kil-
kadziesiat minut (doktadne informacje znajduja sie przy
opisie bostw). MG odejmuje okreslong przez siebie (na
podstawie informacji zawartych przy opisie bdstw)
liczbe punktéw i okresla efekt modlitwy. Raz wydane
punkty taski sa oczywiscie bezpowrotnie tracone.

Przykfadowe blogostawierstwa
dostepne dla kaptanow Morra

l. Béstwo moze wynagrodzié kaptana. zwiekszajac je-
2o cechy. Na okres tygodnia bohater otrzymuje bo-
nus do wszystkich wspétczynnikéw (+2 lub +20).

Nalezy przeznaczyé 15 punktow taski.

- Jako nagrode kaptan otrzymuje od bostwa dowol-
na umiejetnos¢ z puli umiejetnosei uczonych lub
dowolna inng z listy wszystkich umiejetnosci. Bo-
hater moze korzysta¢ z nowo zdobytej umiejetno-

2

_\.f‘rrfu;n ey rfl}/on"!.e(l.lr”f(ll !5 !_{_r;",) 20

alezy przeznaczy¢ edpe

punktow taski.

3. Kaplan przywotuje kruka— inteligentne zwierz¢. be-
dyce z kaptanem w telepatycznym kontakceie. Boha-
ler moze kierowaé zwierzeciem wediug wlasnej wo-
Ii, a takze w dowolnej chwili skorzystac z jego zmy-
stéw (szczegélnie popularne jest spogladanie oczy-
ma lccqccgo kruka). Poza wyze] wymienionymi ce-
chami stuga jest najzwyczajniejszym przedslawi‘cie-
lem swojego gatunku i po przerwaniu taczace) go
z Kaplanem nici telepatycznej odleci w sing dal.

By wezwaé kruka, nalezy przeznaczyé 10 punk-
tow faski.

4. Przemiana w kruka — korzystajac z boskich mocy.
kaplan moze zmieni¢ sje w czamego kruka. Boha-
ter zdobywa fizyczne cechy zwierzecia, podczas
gdy cechy psychiczne pozostang niezmienione.
Przemiqna bedzie trwala tak dtugo, jak diugo zazy-
czy sobie tego kaptan, jednak nie diuzej niz tydzies.

By przemieni¢ sie w kruka, kaptan musi prze-
znaczy¢ 5 punkedw taski.

S. Poznanie prawdy — poprzez medytacje kaplan
wprowadza si¢ w trans, w czasie kiérego jego du-
sza ulawuje z ciata i podaza do krélestwa Morra.
Tar:n poznaje prawde o przesziych wydarzeniach

zwigzanych z miejscem, w Kirym akiualnie znaj-
duje si¢ jego cialo. Niniejszy dar jest szczegdinie
czesto wykorzystywany, gdy kaptan chee poznaé
prawde o zbrodni, kiéra zostata popelniona w da-
nym miejscu. .

By poznaé prawde o popetnionej zbrodni. tr=e-
ba przeznaczy¢ 15 punktiw taski.

6. Rozmowa z umarlym — poprzez medytacje i szczera
modlitwe kaplan wprowadza sie w stan. Ktéry po-
zwala oderwac sie jego duszy od ciala i bezpiecznie
wlecie¢ do krolestwa Morra. Tam dusza kaptana
moze odnalez¢ dusze zmartej osoby i zaproponowaé
Jej rozmowe. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze zmarta oso-
ba nie moze zosta¢ zmuszona do rozmowy i jesli nie
chee, nie musi odpowiadaé na pytania kaptana.

By przenies¢ sie w zaswiaty i rozmawiaé
z wmartymi, kaptan musi przeznaczyé do 30
punkrow taski.

7. Walka z ozywiencami — $piew kaptana i potezna
modlitwa skierowana wprost do boga zmarlych
moga sprawic, ze nieumarli po prostu rozpadng sie
w pyl Dokadkolwiek dotrze glos kaptana, tam
ozywiency bedg rozsypywali sie, jak gdyby sam
Morr niszczyt ich karcacym spojrzeniem.

Zaleznie od sytuacji i potegi nieumartvch, ka-
ptan musi przeznaczy¢ od kilku do kilkudziesie-
ciwe punktow ftaski (w przyblizeniu ilosé ta jest
rowna wytrzymalosci nieumartego).

8. Opréocz powyzszych blogostawienistw, bedacych
charakterystycznymi darami Morra dla jego wy-
znawcow, Pan Smierci moze spelni¢ szczegolne
prosby swych kaplanéw. Zaleznie od rodzaju pros-
by, kaptan musi przeznaczy¢ odpowiednio:

— drobna prz=vstuga bedzie kosztowac 20 punkrow
taski

— na spetnienie zwyktej prosby kaplan musi prze-
znaczy¢ 40 punkiow taski

— prosha trudna do spetnienia to wydatek 80
punktow taski

— niexwykle szczegdlna prosha moze wiqzaé sie
= poswieceniem 160 punkiow ftaski lub nawet
Zyeia bohatera

PEEEN KOMPLET NOWYCH ZASAD DLA KAPEANOW.
AUTORSTWA IGNACEGO TRZEWICZKA, ZNATDZIECIE
W WARHAMMEROWYM LABIRYNCIE NR 5.
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ieczak wiwor  chorej wyobrazni
rghul Pajeczak o wytwor ¢ )
o o ze Schwarz-

dawno juz martwego nekromanty Juvena P
dorfu. Czarodziej ten, wyklety przez Akladem_:;‘ a
ajczna w Nuln, osadzif goblifiska glowe 1 ramiond nd
ciele wielkiego, wlochatego pajaka i‘tajemnym sposo-
bem nadal im zycie. Powstal Borghul, mutant obda-
rzony diabelska inteligencja, kirego czyny nu’a}!‘y Zfl'
pisa¢ sie czamymi zgloskami w  histori Kislewu
(w szczegdlnosci miasta Praag). W
Sposrod wszystkich istot zyjacych w POd?'em“‘f:F’
tego spaczonego miasta potwordw. Borghul jest ndj-
straszliwszy. Obca jest mu magia i nie dysponuje wu:'I:
ka sita fizyczna. niemniej potrafi z tatwoscig obronic
sie przed wigkszoscia niebezpieczenstw. To wia-
S$nie polaczenie zlosliwego umysiu AT (—_)':\J“
pajaka ze sprytem i okrucienstwem ]\'.AC'U‘J i
goblindw sprawito, iz stal si¢
Smiertelnym niebezpieczen-
stwem dla miasta. Przemyka-
jac pod oslona nocy pe zaul-
kach Praag, utkat misterna
siatke szpiegowska, informu-
jaca go o wszystkich posu-
nigciach kislewskiej armii.
Wyszukuje stabe punkty
jej planéw i uderza
w najmniej spodzie-
wanym momencie.
Nie wydaje sie,
zeby Borghul dzia-
tal w imieniu ja-
hicjS wyzsze) sity.
Sprawia wrazenie,
Jakby szkodzit mie-
szKkaricom Praag
wylacznie dla przyjemno-
Sci. To z pewnoscia on D
otrut ciezarng ksiezna Ale-
ksandre. On podmienit czes$é
przewozonego w konwoju
zlota na spaczen, powodujac
straszliwe mutacje wsréd zotnierzy. On
zniszezyl most na rzece Parguda, gdy przejezdzala po
nim doborowa chorggiew husarska. On tes zrobit wy-
fom w murach obronnych na polnocy miasta, przez co
banda zwierzoludzi wdarla si¢ do Srodka i wvyciela
W pieft mieszKaicow jednej z dzielnic, A%
Pono¢ Borghul bral udziat w stynnej bitwie pod
Czerwonogrodem, gdzie dowodzil oddzialem le-
snych pajakow. Bardziej jednak znany jest z mniej
spektakularnych akeji. Czasem rozwiesza sieci
W opuszezonych uliczkach, po czy

zhe m alarmuje gwar-
dzistéw, cheae

: by rzucili sie za nim w poscig. Wodzi
ich tak sprytnie, iz czes¢ z nich wieZnie w hsjccim'h.
a reszt¢ dopada sam, blyskawicznie opadajac z da-
chfﬁw lub wyskakujac z bran. Potrafi w ten Sposob
unieszkodliwi¢ nawel kilkunasiy zoinierzy.

LA ZzApojcO

S, WWUS SWt Zw A I Zr Cp Op In Se 0,

A R T T S

Przedmioty: miecz l"[lllgi&';?l]) Trujak (zawsze OCicks
jadem pajaka. ktory po nu:ud;_m)’m lescie Sy, F(m;_
duje natychmiastowe zatpzyhngm w letarg i Sthieg
po K6 godzinach, chyba ze rana zostanie 20Slanje
odkazona i oblozona zielem korzwiniaka), gjp
formatorow i wspolpracownikow.

Umiejetnosci: cichy chéd w miescie. ukrywanje 0
w miescie. wspinaczka (blyskawicznie polraf

¢ in-

wspiac si¢ na gtadka powierzchnig), ZNajomosé je.
zyka obcego — pajakow, sekretny jezyk — magjezn,
demondw. ucieczka, uniki. :
Specjalne zdolnosci: Potrafi z miejsca wy,.
e nac skok do K10+5 meiréw WZwyz,
Jjjg_rh(g Wzbudza slr:}gh W istotach mnigj-
szych niz 3 metry. Dwa 2 al-

N U Kow wykonuje mieczem. po-
zostate dwa zebam; Jadowym;

w Korpusie pajgka — cl‘el\[.[en

sam jak w przypadku uderzenis

Trujakiem. Korpus pajaka jest po-

kryty gestym owlosieniem.

w zwiazku z tym Borghul

ma tam 1 Punkt Pance-

rza. Raz na 3 rundy

Borghul moze strze-

li¢  struga szybko

Krzepnacej  nici

W slojace za nim

osoby — jesli tra-

ftona osoba nie

/ zdota si¢ natych-

miast oswobodzié,

zostaje zupelnie unieru-

chomiona i po uplywie

K6+l rundy zaczyna track

po K3 pkiy Z_\'\\'olno.(ci n

runde. Pajeczak potrafi row-

niez weiagac sie po nici lub

rozwieszac siecl.

Skoghir Zywa Smier¢ 1o legendarny wojownik 20-
blinw. ktdrego istnicnie przeczy wszelkim prawom
logiki. Trudno rzec, czy zawdziecza to magii nekro-
ma moze ficznym mutacjom — niemiic]
Skoghira ubijano juz tuzin razy i zawsze powracal 22
grobu, niosgc Smieré i zaglade. _

Goblin idzie do boju powoli. skupiony, zawsze czuf
nie wpatruje sie w przeciwnikow. Nie wrzeszezy Z por
dniecenia jak jego pobratymey. nie wymachuje bronid
podezas walki milezy i wykonuje oszczedne. precyzyr
ne ruchy. Skoghir nie walczy z chruguw_\ mi zolnierz
mi, szuka przeciwnikéw godnych siebie. Kied) takieg?
Wypalrzy: a zwykle jest 1o jakis dowddca lub wyrozn
Jacy sie w walce wojownik, prze Ku niemu pow ‘m‘, 8
nieublaganie. jakby od niechcenia rozrabujac glov!
i Karki tym, kiorzy stang mu na drodze.

. N

nekiej. czy
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W zasadzie najfatwiej jest go ubi¢ podezas tych sa-
mobojczych atakow. Kiedy nie zawsze daje rade broni¢
swych plecow przed celnie zadanym ciosem widcznig.
W pojedynku niewielu ma sobie réwnych — nieslycha-
av kunszt szermierczy wspiera bowiem darami bostw
Chaosu. Przeciwnicy zastygajy z przerazenia, kiedy
anosi zaslone hetmu, obnazajyc twarz. Ukazuje biafa,
pergaminowd skore. naciagnieta na Kosci czaszki, usta
zaszyle grubg nicia, przekrwione oczy bez zrenic. Nie
wydaje z siebie zadnego dzwigeku, nawet gdy jest
J$miertelnie” ranny, a Swiadkowie przysiegaja. iz na
jego ohydnym pysku pojawia si¢ wéwczas parodia
uémiechu. SKoghir wraca bowiem do zycia zawsze.
nawel gdy jego cialo zostanie spalone.

Zrédlem tej przedziwnej mocy jest napierénik
z czarnej stali o niebianskim pochodzeniu, pokryty tu-
zinem run o dawno zapomnianym znaczeniu. Jesl to
pamiatka ukladu z Khornem — bog obiecal przywracaé
Skoghira do zycia za kazdym razem, gdy ten dostarczy
mu tuzin dusz wielkich wojownikéw. Za kazdym ra-
zem, kiedy dusza zabitego wojownika zostaje ..przyje-
1a” przez boga, jeden z rundw zaczyna lénic. Choé cza-
sem pojawiaja si¢ rycerze. kiérzy przysiegaja pokonaé
upiomego goblina, wigkszos¢ zolnierzy ucieka na sa-
ma wies¢ o jego nadejSciu.

SWWUS S Wt Zw A
41 8207 e R 7

1 Z Cp Op It Sw Ogd
74722184 1850036 9

Przedmioty: czarna zbroja ptytowa (+2 Punkty Pance-
rza). peiny hetm, magiczny miecz Chaosu (wzmac-
nia uderzenie o 3 pkt. i sprawia, iz zadanych nim ran
nie mozna zamkna¢ inaczej, niz za pomocyg magii:
ponadto, gdy Skoghir zadaje cios, miecz jeczy jak
torturowana kobieta), niczym plaszczem otula si¢
podartym i splugawionym sztandarem Biatego Wil-
Ka (ulrvkanie mogg wpasé w furie na ten widok).

Umiejetnosci: uniki. silny cios, ogluszenie, rozbroje-
nie, riposta, odpornosé na trucizny, heraldyka. bron
specjalna — miecz dwureczny oraz bron rzucana, za-
pasy, wykrywanie magii, szczescie, szosty zmysi,
oburecznosé, bystry wzrok.

Specjalne zdolnosci: Wywoluje strach u ludzi (test
Op) i zwierzat (test Op-20). Niewrazliwy na oddzia-
lywanie psychologiczne.

Kartagh Wyjg
wzrostu. ale marny los orka, kiéry cheialby mu napluc
na tysine. Ten stary goblin od dziesiatkw lat cieszy sie
reputacjy szalonego, nieobliczalnego wojownika. Wie-
lu innych zielonoskrych zazdroSci mu stawy i potegi.
Zazdros¢ ta prowadzi czasem do zamachéw na jego
zycie. Czujnoéé Kartagha, ofiarno$¢ stuzgcych mu po-
bratymeéw oraz towarzystwo Zgrzyta (ogromnego, Si-
wego wilka, na kiérym goblin od lat rusza do boju),
wystarcza, by wiekszo$¢ atakujgcych korczyla jako
Potrawy na jego stole.

Karagh prr_éwndzi Czarnemu Wiatrow] — stawnemu
hufcowi wilezych jezdzcéw. Na arzbiecie wiermnego.

e ias

ey Ciesi ma tylko 120 cenlymelrw

poznaczonego bliznami Zgrzyta, Wyjacy Cien prowa-
dzif niezliczone szarze i sziurmy — w wigkszosci uda-
ne. Jego specjalnoscia sg ciche, blyskawiczne ataki pod
psio_na mgly i ciemnoSei. jest tez mistrzem poscigow
I ucieczek. Do perfekcji opanowal sziuke kamuflazu
I przeprawy przez rzeki, umie tez wykorzystywaé zale-
ty terenu. Chelpi sie, iz nie ma karawany. ktéra by mu
umkneta. ani oddziaiu lekkiej jazdy, ki6ry bylby w sta-
nie go dogoni¢. Selekcje wojownikéw do swego od-
dziatu przeprowadza niezwykle starannie, wlasnorecz-
nie zabija slabych i tchérzliwych.

Czarny Wiatr dziata na pograniczu Kislewu i Impe-

rium. W_}fkorz,}'slllin(‘ nnr;ujurp tam heznrawie | antaon

tujac panujace tam bezprawie | antago-
nizmy miedzy szlachcicami, Gobliny atakuja wioski,
karawany, pielgrzymki i mniejsze miasta, najczesciej
porywajgc niewolnikéw dla kaplanéw Khorne’a. Hu-
fiec Kartagha bierze tez udzial w wiekszych bitwach na
terenie Kislewu — naciera zawsze na lewym skrzydle
I jeszeze sie nie zdarzyto, by zostal calkowicie rozbity.

Kartagh uwielbia pojedynki z rycerzami. Ci z regu-
ty lekcewaza samotnego, grubego goblina pokrytego
latuazami, ktéry szarzuje na nich z wiécznia w dioni.
Jest to zwykle ostatni btad w ich zyciu.

S:WWUS S Wt Zw A 1 Zr Cp Op It Sw Ogd
AR 63T LS AR 9100 30 44k ST 4551 45 47819

Przedmioty: koszulka kolcza (+1 Punkt Pancerza nas
Korpus), magiczny. hetm (+2 Punkty Pancerza —
gtowa, sprawia, iz niektére strzaty zbaczaja z kur-
su:-20% do US strzelajacego). za pasem kilka nozy
do rzucania, widcznia przy siodle. magiczna szabla
(przecina stal — ochrona zbroi u zaatakowanego nie
istnieje, bron goblina tnie ja jak masto).

Umiejetnosci: uniki. rozbrojenie. jezdziectwo — wilk.
opieka nad zwierzetami — wilk, tropienie, cichy
chéd na wsi., plywanie, ukrywanie sie na wsi. zasta-
wianie 1 wykrywanie pulapek. wyczucie Kierunku.
obey jezyk — staroSwiatowy, celne strzelanie, bron
specjalna — rzucana.

Charakterystyka Zgrzyla:

S:WWUS S Wt Zw A I Zt Cp Op Int Sw Ogd
R TR R s T e T

Cechy specjalne: Wzbudza wyciem strach wsrod koni.
Atakuje dwa razy przez uderzenie tapa i raz przez
ugryzienie. Doskonaty tropiciel — odnajdzie trop na-
wet sprzed kilku dni. Nigdzie rusza si¢ bez Kardagha.

Hrul Plaskaty jest niskim, grubym goblinem o fo-
pianowatych uszach i rybich oczkach. Na pierwszy
rzut oka nawet w towarzystwie goblindw sprawia wra-
zenie przyglupa. Wojownicy Chaosu darza go jednak
wielkim szacunkiem i wrecz zabiegaja o wzgledy tego
slarego pljaczyny.

Hrul poswigcit cate zycie ¢wiczeniom sztuki sabota-
zu. Poszukujac nowych metod masowego mordu, prze-
mierzyl caty Swiat, od Arabii po twierdze krasnoludz-
kie. Doskonale zna r6zne sposoby zatruwania studni.
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rozsiewania zarazy. zsylania pomoru na hy.dlo. aco’me-
kawsze, jest jednym z nielicznych goblméw.'k,t()f_zy
znaja sie na materiatach wybuchowych. W swej Karie-
rze wysadzil juz kilka mostéw i zalal podziemnym
wodami kilka pieter Karak Vam. Jego naj\_rw?kszym
osiagnieciem byto doprowadzenie do $mierci kilku ty-
siecy mieszkaricéw nadmorskiego miasta Uqlent_nerg.

Hrul zaszy! si¢ w ruinach krasno[udzklelj 1w1erc!zy
Karak Oran, gdzie w asyScie swej Swity piromanow,
szamandw i zwykltych powykrecanych mutacjamt po-
mylefcéw prowadzi eksperymenty na ludziach 1 kra-
snoludach. Materiatu badawczego dostarcza mu od-
dziat czarmego orka Gwizuta Pyskacza, atakujacego
karawany i osady gorali. Jak na uczonego przystato.
Hrul jest catkowicie oddany swej pracy i dazy do per-
fekcji we wszystkim, czym si¢ zajmie. Nigdy dwa ra-
zy nie zastosuje tego samego zarazku lub nie zatozy
tadunkéw w podobny sposdb.

Na szczescie dla wszystkich dobrych istot, wypija-
ne przez Hrula hektolitry spirytusu rozmigkczyty mu
nieco mézg. Ostatnio coraz mniej stycha¢ o jego po-
twornych wynalazkach. Miejmy nadzieje, ze nie
Swiadczy to o tym, iz zajety jest pracg nad jakims na-
prawde wielkim okropienstwem.

S: WWUS S Wt Zw A I Z Cp Op It Sw Ogd
308 45 43 8 1 3N MB5 6740

Przedhﬁuty: sztab ,,chaotycznych fachowegy (Cieske
sobie ich wyobrazi¢), ,.material huduwu) 2 I.’f.J?_j-::;;“,:.'J
ki wiezniow w lochach), ..sekcja sanitariysyy» ‘u
ny ork Gwizut Pyskacz 1 jego chtopaki — cla’wir.}l;rj
dorodnych orczych samcow), ..ins[rumemy med\-;_
ne” (od zardzewialych kozikéw po runiczne ler(;n‘i
,zaplecze naukowe™ (bogaty zapas trucizn, zig| ; Ma.
terialéw wybuchowych), ,.laboratorium™ fcie!-;;p:.a
polaczenie kuzni, pracown.i chemiczne;j, salj ooerai
cyjnej 1 izby tortur), magiczny piericief, nudeljjuu
goblinowi postac zadumanego bakafarza (ideaing g,
podrézy incognito). zloty taiicuch (symbol g
dar od jednego z Lordéw Chaosu - Cp +10).

Umiejetnosci: mocna glowa, specjalna brof — bomp,
leczenie ran, leczenie choréb, zastawianie pufapeii
wykrywanie pufapek, postuch u zwierzat - szczyry
zielarstwo, warzenie trucizn ziotowvch, uslronomj;t
czuty stuch, czuty wech, oporzadzanie eliksirgu
odporno$¢ na trucizny, stolarstwo, kowali.\.[\.\{):
ucieczka, cichy chdd na wsi, wykrywanie maojj
szacowanie, chirurgia, farmacja, znajomosc j{:z;].;a
obcego — staroswiatowy, arabski. gotowanie, rozpo-
znawanie roslin, zwinne palce.

Specjalne zdolnosci: potrafi przywolywaé réj szcau-
row i rozkazywaé mu. Choroba psychiczna - alkohe-
lizm. Mutacje — ponizej prawego obojezyka rosnie
mu trzecia reka. ma luske na kolanach i tokciach,

atusy,

Powyzszy rekst nie jest aurorvzowanyni dodatkient do WERP

P~ A Ty Y e o~ W T i
S S S R S S S Y,

R AN

Maciej Nowak-Kreyer

DE VENATORIBUS VENEFICARIS
O tOWCACH CZAROWNIC

Ponizszy tekst nie jest oficjalnym dodatkiem do WERP

l?oje stoimy u kresu drogi. Ty konczysz swe

‘zycie, ja kolejne zadanie. Jestes przywigzana

7 do shupa. wokoél ciebie migotaja plomienie,
rzucajgce pomaraficzowy blask na twa zagniewang
twarz. Wygladasz pieknie w tej biatej koszuli, z burza
czarn_ych wloséw i licem Sciggnietym ztoscia. Twoj;
ka‘rmmowe usta miotajg obelgi, szarpiesz sie, chcesz
uciec przed narastajacym zarem. Niemal zaluje, ze juz
za chwilg zacznie on zmienja¢ aksamitng skére w po-
kryta bablami oparzeline, zabierze ci wlosy i blyszc';:a-
ce oczy. & obelgi zmieni w krzyki nieludzkiego hélu...
ICc?z. tak jednak musi I?yé — dla Twego dobra. Pomydl,
jak ’d!ugo blgdzitabys w otchtani grzechu, oddajac
cze$¢ plugawym bogom Chaosu, gdyby nie faska éjc;l]-
kana zs’ylaj‘qcat Ci ogniste oczyszczenje? Cialc; umier;
w bolesciach, ale dzieki temy dusza wymyka sie z efd
zuréw demonéw, . b

Dlaczego z Toba rozmawiam? Robie to zawsze, gdy
oczyszczam Kolejnego grzesznika. Dzieki temu mog
oczyscic si¢ sam i wyrzucié niepotrzebne mysli, a po-
tem z Klarownym rozumem i wiernym sercem ruszy¢
Ku Kolejiej misji. By¢ moze jestem szalony — ale jak-
ze mozna by¢ normalnym w tym niestalym $wiecie?
Méwiono kiedys, by ogien zwalczaé ogniem. Mo
wige Chaos nalezy niszezy¢ szalefistwem?

.NilZ,\'Wajq mnie fowca czarownic. Wiasciwie nE
wiem, dlaczego — szanuje wszak starg i pigkna sziuke
magii, ani w glowie mi prze§ladowanie parajacych s¢

~ Nig 0s6b. Nie wiadomo mi tez o tym, by w dziejih

Imperium istniata Kiedy$ epoka polowar na magow-
Sadzg, ze powodem nazwania pogromcéw Chaost
..{‘owcami czarownic®, byto to, iz wigkszos¢ shug
nieprawosci, chetnie wykorzy stuje magie do sw.)-flh
hiecnych plan6w. Przeciwnicy owych istot potykali s
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wice najezescie] z ..c;:ar_c_)wnikumi“ (w ogélnym zna-
czeniu osoby majacej blizszy kontakt z czarami).

0. widze, ze ptomienie zaczely cig juz solidnie
przypiekué. Nie k.r.z)'c_zysz... Jestem pelen podziwu!.
Boje Si¢, _jednalf. iz mf:'\&‘*yt‘rzymasz dtugo. Wszyscy
krzveza. Predzej czy pozniej...

Dlaczego zostalem lowca czarownic? Sam nie
wiem. Dlaczego si¢ urodzilem, dlaczego stofce wsta-
je rano. a wieczorem zachodzi, dlaczego noca $wieca
ksiezyce? Z ust wielu 0s6b wykonujacych moj fach
uslyszataby$ smutne i przerazajgce historie o naj-
plizszych osobach zamordowanych wskutek
kaprysu Twoich kamratow, o palacym
gniewie, o ekstazie zemsty. O tym, ze
$wiat sie skonczyl, a trwa jedynie
$wieta misja wyplenienia Chaosu
i zaspokajania nienawisci. Nie-
stety, nie moge Ci opowiedzie¢
podobnej historii. Moi rodzice
zvja 1 maja si¢ dobrze, wy-
chowalem si¢ w jednej z bo-
satszych dzielnic Altdorfu,
nie mam braci ani siostr,
a kobiete, ktora kiedys ko-
chatem, zdecydowalem
sie porzuci¢ z wiasnej
woli. Dlaczego wigc 1o
robie? Bo lubie? Moze...
A poza tym, uwazam, ze
0. co czynie, jest stu-
szne, moge lak zaspokoié
sumienie glodne prawo-
sei 1 uczynié ten Swiat
lepszym. Jestem zwyklym
postugaczem, tylko sprza-
lam, wymiatajac z katow
plugawy kurz Chaosu...

Moja praca, cho¢ satysfak-
cjonujaca, jest niewdzieczna.
Ludzie boja sie towcow cza-
rownic, kazdy z nas ma bowiem
co$ na sumieniu. Poza tym, wsrod
towcow sg tez niestety tacy, ktérzy
lekcewaza swoja misje i wykorzystu-
ja dana przez Solkana wladze do swych

‘h‘»'}_n‘\!’]\"‘ Cel.r;n: Roucaia nodei-

J SSnatEs TR T b
rzenia na niewinnych, drecza prawych obywa-
teli, w pracy opieraja sie na donosach i poméwieniach.
Nierzadko sami sa stugami Chaosu, kryjacymi si¢ pod
bezpieczna maska tepicieli.

Przykro mi to méwi¢ — choé Ciebie pewnie me sto-
Wa uciesza — ale zbyt malo jest wéréd nas prawdzi-
wych i sprawiedliwych stug dobrych bogéw: Wsrod
prostaczkéw, towca czasem tak czesto kojarzy Sig
z fajdakiem, ze niektérzy sludzy bozy wrecz odze-
£nujg sie od tej nazwy, kazac si¢ zwaé wyszukanym
mianem Inkwizytoréw. Sa to gtéwnie kaptani Morfa.
Sigmara i Ulryka, na tyle bezczelni, i1z obrazaja sig,

jesli nazwie sie ich towcami wiedzm. Ba, twierdzg
nawet, iz metody ich dzialar sg zupelnie odmienne,
lepsze! Bzdura. Tak moze wydawac sie zwyklym
tyczkom, ktérzy widzg, Jak taki przed robotg lezy ca-
ty dzien plackiem w Swiatyni, a zwykly towca po
prostu catuje Swiety symbol, spluwa w rece i zabiera
si¢ do pracy. Taaak. Oni sy przeciez namaszczonymi
przez bogdw kaptanami. a nie $wieckimi, brudnymi
wojownikami Prawa.

Ale lud i tak przechytrzyt owych zadufkéw... Zwy-

kty 1yk czy chlop kazdego, kto poluje na zle dusze,
nazwie Inkwizytorem...

Pamietasz drove kidra n
1etasz droge “KiOra przeby

znalez¢ sie tu, wérdd palacych sie bre-
wion? Na pewno. Pamigtasz orgie
ze siworami Chaosu, jeki wa-
szych ofiar i krew, przelewajaca
sie¢ przez palce? Pamietasz
dzien, w ktérym do Twych
drzwi zapukali miejscy pa-
chotkowie, pobili Cie,
zwigzali 1 wrzucili do lo-
chu? Jaka$ ofiara Twej
sekty cudem zdotata zbiec
1 za nim wyzioneta du-
cha, opowiedziata rajcom
o wyprawianych przez
was okropienstwach.
A potem przybytem
ja, cichy, spokojny. Ja,
przed ktorym ludzie
schodzili z ulicy, a psy
kulity ogony. Zebrat sig
sad — sad, ktéremu prze-
wodniczytem, w ktérym
pomagali mi kaptani do-
brych i prawych bogéw
oraz miejskie wiadze. Naj-
pierw przyszli Swiadkowie.
Kobieta, ktérej piersiom ode-
bratas mleko. Megzczyzna do-
tkniety paralizem reki. Twoj
mgz, z checia podpisujacy zezna-
nie oskarzajace Ciebie o otumanie-
nie go swymi niecnymi praktykami.
A ja siedzialem i stuchatem, jednego po
drugim. Wiele historii byto fantastycznych,
niedorzecznych, wiele wynikato z zawisci. checi
odwetu. Byto jednak kilka wiarygodnych. I byta
oparzelina, pozostawiona na Twej skérze przez
$wiety symbol Solkana, blogostawiony rgka samego
Arcykaptana. Juz wiedy wiedzialem. iz trzeba be-
dzie Cig poddaé auto-da-fe, oczyszczeniu, jednakze
musialem dopelni¢ wszystkich procedur. Wszak
miasto dobrze placifo za moja pracg — jakze wiec
mégtbym wykonywaé ja niesumiennie... Stuzba
Chaosowi to crimen exeptum, tak jak zdrada czy
bicie fatszywej monety. Sedzia wyposazony jest
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w duze petnomocnictwa. bowiem samotnlte zlmigl«l
sie z czarownicg i stojacymi zd nia P0f1t‘r«‘"”"_’-(;°‘
mi. Nazwiska donosicieli 1 $wiadkow rpuuafrlll
trzymacd w tajemnicy. a zeznania wymuszac specjai-
nymi srodkami... o

. Najpierw jednak sekretarz sadu OdCZ}thl’f C!’ WSZysl-
kie wypowiedzi §wiadkéw, a Ty potakiwata$ iub. za-
przeczalas. Za malo przekonywujaco Zap"Z?CZ‘*F“S“'_

Uznalismy Cie winna sluzby Chaosowi — jednak
nawetl wiedy nie cheiatas sie do niej przyznac. _Nad"
szedt wiee czas meki. Zanim sad zszed! do QS\\r|el|9-
nych pochodniami podziemi, wszyscy czlonkowie
trybunatu ztozyli zwyczajowa przysiege, ze nie be-
da pézniej nienawidzili ani zywili niecheci
do nikogo z obecnych, ze nie skuszg
ani nie przekupia nikogo, aby ze-
mécil sie za nich i ze pogodza si¢
z lym, co sie stato.

Najpierw kat §ciagnat z Cie-
bie koszulge. Statas naga.
odziana tylko plaszczem
czarnych wloséw, a skro-
mni kaplani odwracali
wzrok od Twojej wyu-
zdane] kobiecosci. Za- A\
braliSmy Ci ubranie. i
mowi si¢ bowiem, iz
sluga Chaosu niewraz- [
liwy jest na tortury,
jesli uda mu sie za- iy
chowaé strzep odzie- |
nia. Kaplan Solkana
odprawil krétka cere-
moni¢  oczyszczajaca, i
a kat przystapit do proby
igly. Dobrze wiesz, ze de-
mon, Ktéremu sie oddawa-
fa$, pozostawil na Twoim
ciele maly stygmat, znamie,
ktére nie krwawi i nie bolj A
przy nakluwaniu igla. Mistrz ba- RIS
dal Cie sumiennie, kiut nawet sut-
ki. I w koricu, znalazt na ramieniu
maly Slad pocatunku Chaosu, Gdy zwa-
zono Cig, okazalo sig, 7e jestes znacznie 1zej-
sza od zwyklych oséb — kolejny, nieomylny znak
Twego czarostwa. Nadszed! czas wlasciwych toruur,
Na poc'que‘k, rozciagnieto Cie linami przywiazanymi
do rak L stop, wylamano Ci niemal WSZ):Slkie Stawy.
Naslgpn}e‘zaw‘ieszono za dlonie, a do nog przymoco-
wano cigzarki. By zwiekszy¢ cierpienie, kat we-
pchnat do Twych ust drewniany, podobny do gruszkj
klocel?', rozd;iawiajqcy usta i wydymajacy pgliczki.
Badalismy Cie w ten sposGb tak diugo, az wreszcie
przy%nalas si¢ do wszystkich plugawych czynéw. Ze-
znanie owo bylo juz tylko formalnoscia, juz weze-
Sniej przeciez nieomylnymi znakami dowiodjag SWO-
Jej winy. Co wiecej, w trakeie mak nie uronias ani

s

%

jednej 1zy - prawdziwi studzy Chuosy niezdol
do pl;tczu. bowiem zamiast serc majg w p]dxtm'h;‘ ‘
czute glazy... ;
Po naradzie. ng(_‘),‘-lhlﬁl‘n}.(_)hx.'_};l]nj-. wyrok nalojy);
émy na Ciebie odpowiednia kare. Pamjetye, zroby|
\ _ . Zrobjj.
$my to w calkiem uroczystym nastroju, Wszu

1-
K decy.

dowali$my o losie Twojej duszy... Wiesy. obrzed 1.

nazywa sig sermo generalis — powszechny wy rok. ks

dnie, prawda? Nadeszla pora na atto-da-fe, r";kl \
Skad taka nazwa? Bo wyrok na takich jak Ty ii!‘;':c-
nia wiarg, prawomysinosc innych ludzi. Przy najmje;
tak mi mowiono. R
Jedyna nudzie_jq.dlu Twojej duszy byta Smierg,
oczyszczenie W goracym ogniu. Grzeszyjy:

wiele, za wiele, by ciezar T“.‘-cl‘.

uczynkow pozwolil Cj dalej 7y

j Nie zawsze za zle uczynkj - 3 .

i wet konszachty z Chaosery -
czeka Smier¢. Czasem WYSstar-
czy tylko post i modljw,
biczowanie, pielgrzymks
pieniezna kara, pietno,
wigzienie. Tylko najwie-
ksi grzesznicy plona...
Wezesnie), w ostan
dzief tygodnia, odpw-
wia sig w Swiatyni cere-

moni¢ sernio senerali,

i Uroczystosé to zai-

F|  Ste wspaniata. Wiesz,

zazdroszcze Ci, ze me-

atas byc¢ jej gtéwnym

bohaterem... Na trvbu-

nie, oprocz mnie. zasi-

dta szlachta. tusci pr-

laci | mozni mieszczanie.

Posrodku. na podwyzsz-

niu, stalas Ty lubiezna

i pickna w swym diabelskin

: wyuzdaniu. Twe doskonale

2 ksztahy okrywala z6ha, pokut

na szata z wymalowanymi wiz:

S runkami plugawych stworéw. Na

glowie miata§ papierowa koron

z podobnymi obrazkami. Wyglosifem pow-

Czajaca mowe (1e samg od lat) i przeczytaiem form

le wyroku. A nazajutrz pierwsze ptomienie lizngly

Twaoje bose stopy...

ﬁn

S

Podana w podreczniku podsta wowym definicja h
cow czarownic bard-o splyca owq ciekawq profess
czyniqe = wykonujgeyeh jq osab religijnych fanalyx"
lub podstepnveh intrygantéw. Nike na dobre me® %
skqd sie biorg i dlaczego paraja sie swynl niewd:1ecs
nym zajeciem. Nigd-=ie tez nie mo:na -nalesc zasad.J*
!\'ic" Wyznaczajq tory ich pracy. A ws=ak 1o oni sq wet
minami Swiata Warhammera...
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& Earthdawn =

Witajcie w naszej gospodzie. preyjaciele. Witajcie

i podzielcie sig = namit opowieScianii o swych prvgo-

dach. gdvz = niecierpliwosciq czekamy na kazdq nowq
historie o dzisiejszvch herosach. ..

Finthal Doran, karczmarz z gospody

..Pod Srebrnym Pantoflem™, Jerris

wiai Przebudzenia Ziemi zacheca grupy bo-
hateréw graczy do wspdlnego rozwiazywania
probleméw. Przyczyna pierwszego spotkania
moze by¢ juka$ niezalezna, zewnetrzna sita, ktéra
polaczy postaci i sprawi. ze zaczng razem dazy¢ do

jakiegos celu. Kiedy za$ osiagna 6w pierwszy cel,

mogg zdecvdowad sig podrézowac dalej jako grupa
z zupelnie innych powodéw. W tym wtasnie mo-
mencie bohaterowie staja sie ..druzyna poszukiwa-
czy przygdd:. :

Wedrowanie catg druzyna smiatkéw ma wiele za-

let w poréwnaniu z samotnymi poszukiwaniami czy
 eksploracjg. Najoczywistszym plusem jest niewatpli-
- Wie przetrwanie. Wspdlpracujac, bohaterowie maja

wieksze szanse wie$é¢ diuzsze i zdrowsze zycie. Ea-
czenie sie w druzyny poszukiwaczy przygéd umozli-
wia rowniez korzystanie z poteznej i unikatowej ma-
gii. Bohaterowie, ktérzy sformuja i nadadza grupie

- Imie, moga wy korzystaé¢ magie watkow do zwigksze-

nia swych zdolnosci, a co zatem idzie — potegi, to za$
z kolei pozwoli im stawi¢ czoto jeszcze wigkszym
niebezpieczeristwom. O tym wszystkim zapewne jed-
nak juz wiecie, gdyz informacje te opublikowano
W Ksiedze wiedzy.

Za i przed wedrujaca po $wiecie druzyna podazaja
Opowiesci, snute zaréwno przez jej czionkéw, jak
10soby, ktére widziaty lub styszaty o jej czynach. Bo-
huluome beda wplatywaé si¢ w kolejne przvuodv
a historie o grupie zaczna krazy¢ po catej krainie, az
W Koficu druzyna i jej cztonkowie stana si¢ kolejng le-
gendg Przebudzenia Ziemi. Trzeba jednak pamigtac,
ze owe legendy nie wsacza sie w zbiorowa podswiado-
Mos¢ Barsawii same z siebie. Bohaterowie musz3 je
Iworzyé, walez: 4c z nowymi niube?pleLZLn‘%lWﬂml-
hNiﬂm udziat w kolejnych przyg oodach, zapisujac swag
historie, opowiadajac o podrézach. bitwach, zwycie-
Stwich, przegranych, odkryciach... i tak dalej.

G

Artgl(u} zaczerpnigty z »Gamemastering Earthdawn”

reg Gorden & Louis J. ProsPcri
Przekfad: Tomek Kreczmar

Nasi herosi bedy dla Barsawian inspiracja: to do
nich zwykli wiesniacy beda sie zwraca¢ o pomoc; to
wreszcie oni beda urzeczywistnieniem nadziei na lep-
sz przyszlosc. Szezesliwie dla tych postaci. ktére pra-
gng stac si¢ prawdziwymi herosami, Earthdawn ofe-
ruje szeroki wachlarz przygéd - poczawszy od
niszczenia pozostatych na Swiecie Horrorow, poprzez
walke z Imperium Thery. a skonczywszy na ponow-
nym okrywaniu krainy. Niezliczone przygody czekajg
na tych, ktorzy w poszukiwaniu chwaly sa na tyle
odwazni, by stawi¢ czolo niebezpieczenstwu.

Bohaterowie moga wzmocni¢ powstajaca podczas
ich przygdd legende, spisujac swe przezycia i tworzac
.,Dziennik poszukiwaczy przygod®.

Dziennik

Dziennik poszuktwacz; przygdd stuzy Kilku celom.,
To w nim zapisana jest historia druzyny, podani sg jej
czlonkowie i wydarzenia, ktére staly sie ich udzialem.
Tu tez znajdujg si¢ informacje o wszystkich odkry-
ciach, ktorych dokonata grupa. Jest wiec to zrddlo
opowiesei 1 legend. A bohaterowie mogg jeszcze dola-
czy¢ do niego szkice map niezbadanych terendéw, za-
wrze¢ w nim dowody popularnych wierzen lub obalié¢
na jego kartach jakieS§ mity dotyczgce miejsc czy 0sob,
badz tez opisac los zaginionego herosa.

Tego rodzaju informacje sa niewatpliwie bezcenne
dla zainteresowanych, ale dziennik oddaje jeszcze
wieksze ustugi zwyktym mieszkancom prowincji. Za-
pisane w nim historie opowiadajg o heroizmie | trage-
diach, a o tym wlasnie -:hca stucha¢ Barsawianie.

mialan pin Jlﬂn'!l nrruvonda Ariiruna Aaiae nadziais
LJ'LIEIql. ajc SW it pisy= vuuuuu, \.lll.l.(_)ruu ou\.. Hausicje

na uleczenie ran Swiata i dzieki temu jej cztonkowie
staja si¢ prawdziwymi herosami.

Poza wspomnianymi wyzej, gémolotnymi powoda-
mi, dziennik ma réwniez bardziej wymierne zalety —
bohaterowie moga dzieki niemu zdoby¢ pieniadze
i punkty legend.

Biblioteka Throalu
Zadaniem Wielkiej Biblioteki Throalu jest zbiera-
nie wszelkich informacji dotyczacych historii Barsa-
wii. wliczajac w to opowie$ci o herosach. Jeden
z najefektywniejszych sposobow to oczywiscie
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kolekcjonowanie opowiesci 0 druzynach poszjuk!\?ff—
czy przygéd. Raz do roku Thr.oai zaprasza ‘v.‘f.szy:,l e
grupy. by przyniosty dzienniki dq blb]!Olek.l i pod‘zue-
lity sie swymi opowiesciami z h]SlOl’}’kil.ml. !(rasno:
ludzkie krélestwo dobrze placi za owe h]SlO:(‘l‘e. gdyz
w nich zawarta jest przeszlosc i teraz’niejszE)sc Barsz}a—n
wii. Cena, jaka druzyna moze otrzymac Zzd SWOJ
dziennik, zalezy od jej poziomu stawy. Swiezo upie-
czeni bohaterowie otrzymaja skromng sumke, a wiel-
cy herosi krélewska nagrode.

Rola graczy

ik rworza bohaterowie, gracze musza

RAR S e

Cho¢ dzi
go rzeczywiscie pisa¢. Moga by¢ ku temu dwa powo-
dy. Po pierwsze, jesli tego nie uczynia, ich postaci nie
otrzymaja ani pieniedzy z Biblioteki Throalu, ani
punktéw legend. Nawel jezeli gracze po zakoriczonej
sesji stwierdzaja: ,.Zapisujemy to w dzienniku®. nie
bedzie sig to liczy¢, dopoki nie zrobig tego rzeczywi-
scie. Trzeba sie w koncu narobié, aby zarobié.

Drugi powdd pomaga zaréwno graczom, jak i Mis-
trzom Gry. Poniewaz w dzienniku znajduja sie zapi-
ski dotyczaee wszystkich przygdd grupy, gracze nie
muszg pyta¢ prowadzgcego, by przypomniat jakies
wydarzenia z przeszlosci, fragment zakoriczone-
go scenariusza czy informacje zdobyta podczas ostat-
niej kampanii. Mistrz
Gry moze réwniez sie-
ga¢ po niego, by od-
Swiezy¢ swa pamieé
w kwestil zalet postaci.
Wreszcie dziennik ufa-
twia graczom konse-
Kwentne i spéjne odgry-
wanie postaci, dzieki
czemu rozgrywka lepiej
si¢ toczy.

Gracze mogg zapisy-
waé wydarzenia, ktdre
spotkaty ich bohateréw,
W sposob, jaki najbar-
dfzicj im odpowiada. Moze on mie¢ posta¢ opowiada-
nia czy krétkich notatek wraz z informacja o zdoby-
tych pun}ctach legend i skarbdw. Moga to byé luzne
kartki spisywane przez poszczegdlnych graczy i wpi-

nane poznie} w skoroszyt Mgze 1o by¢ wreszcie

komputer.owa baza danych. Bez wzgledu jednak na
postac dziennika, winny sie w nim znalesé nastepuja-
ce 1'nfr.arfnucje: Imiona cztonkéw druzyny, jej nazwa
szkic jej symbolu/znaku oraz, oczywiscie, streszcze:
nie wydarzef. Opcjonalnie mozna réwnijes dodawaé
liczbe punktéw legend zdobytych przez poszczegdl-
ne postaci. Nie trzeba chyba dodawaé, ze g
mi pciwmni zadecydowaé, jakie informa
szczac¢ w dzienniku,

Kdzdy Z graczy powinien mie¢ udziat w Worzeniu
d;ngnqlka — najlepiej, by cztonkowie druzyny wymie-
niali si¢ tym obowiazkiem po kazde;j sesji.

gracze sa-
cje zamie-

Zap’rata za dzicnnik

Kiedy druzyna poslapsziu podzieli¢ sie suv
dziennikiem z Wielkg Bibliotekg, otrzymuje Z“PI‘.LT
w sztukach srebra — 10 procent ogédline; liczby fdw
tych punktow legend. Tak wigc. na przykiad drum"..‘
ki6ra zdobyta w sumie 1000 punkidw, dmlélllte:il(‘}};
srebrnik6w. Ogdlng liczbe punkiéw legend Uﬂldlag;;
dodajac punkty posiadane przez kazdego czlonka am
zyny, a nastepnie dzielac wynik przez ilog¢ bohatergy,
Wiecej informacji o punktach legend znajduje g,
w podreczniku gléwnym, w rozdziale Narodyin, IeL
gendy, str. 218. :

Dziennik i Punld:y [cgcnd

Druzyna poszukiwaczy przygéd. kidra podziel; sie
opowiesciami o swych odkryciach z bibliotekarzay;
i uczonymi Throalu, otrzyma réwniez punkty legeng
Za kazdym razem. kiedy postanowi to uczynié.hl.@
dy czlonek grupy zdobedzie polowe otrzymanej z
dziennik sumy w punktach legend. Oczywisce
punkty te zwigkszaja aktualne i wszystkie punkty l¢-
gend, a mozna je wykorzysta¢ w kazdy opisa
w podreczniku glownym sposob. We wezesniejszym
przyktadzie kazdy z czlonkéw grupy otrzyma
punkiow legend.

g |
i
"}

73§

Poziom s}awg

Tak jak pojedynczy bohaterowie, tak i druzyn
mogg zdobywaé poziomy stawy, ktére zalezg od st
my punktow legend posiadanych przez grupg. Wspe
mniang wartos¢ oblicza sie, dodajac do siebie punk)
legend poszezegélnych postaci, a wynik dziel®
przez liczbe cztonkéw. Na przyktad druzyna Thomd
Mieczotwoérey sklada sie z szesciu os6b, ktorzy w st
mie posiadaja 1 200 000 punktéw legend, co - ¥
podzieleniu przez 6 — daje 200 000, czyli trzeci P
ziom stawy.

Druzyna otrzymuje ze swej legendy takie same k'\‘l‘
rzysci, co bohater: wigze si¢ to jednak z ;1[1;1%0‘:’!}'1‘“.'1
cena. Wiecej informacji o poziomach stawy znajdf
Sie W podreezniku gléwnym, w rozdziale Narodzit!
legendy, str. 226,
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Z wykle we wprowadzeniach wykorzystuje sie historie

postaci przygotowang przez gracza. Moze si¢ jednak zdarzy¢
. : : A g 1 : si¢ jednak zdarzy¢
i tak, ze ustyszysz. drogi Narratorze. historie idealnie ..atadk : = ;

czas 7 rozpaczy niczym Ahroun przy petni ksigzyca. Na takg wi
6w, stanowiacych wprowadzenia dla graczy. Przy kazdym z

4", bez zadnego punktu zaczepienia. i zawyjesz wow-
laﬁme okazje przygolowalem zestaw czterech konspek-
nich zamiescitem orientacyjne dane, kiére moga pomaoc

Ci w znalezieniu najlepszej opowiesci. Opisane wydarzenia mozesz swobodnie zmienia¢ wedle potrzeby.

0PO0WIESE PIERTISZA:
WILK POSROD WMAEP

lupus, dowolne plemie i patronat

Posta¢ zyje w stadzie posréd osniezonych szczytéw,
nolujac na mniejsza zwierzyne lub Zyvwiac sie tvm, co
przywioza pracownicy lesni, aby dokarmia¢ zwierzeta zi-
ma. Wazne jest, by las, w kidrym mieszka wataha, znaj-
dowal si¢ niedaleko ludzkich siedzib (np. miasteczek lub
jakiegos gérskiego kurortu). Relacje bohatera
z innymi wilkami w stadzie okresl wraz z gra-
czem: czy jest miodym i silnym wilczkiem,
kiéry tvlko czeka., by zagryz¢ dotychezaso-
wego przywédee? A moze sam nim jest?
Ciekawym pomystem moze by¢ rowniez
odwrdcenie sytuacji: nasz bohater jest
slabszy od swoich towarzyszy i jako
taki zyje na ich lasce i nielasce.

Pewnego dnia postaé, wedrujac
samotnie po lesie, natrafia na
dziwny, nieznany jej do tej pory
trop. Niby zapach jest wybit-
nie czlowieczy. ale za chwile
urywa sie. krzyzuje z wil-
czym — postac od razu po-
zngje, ze na lerenie jej
stada pojawil sie obecy
wilk. Dalszy rozwdj
akcji zalezy od postgpowania. bohatera: czy
zwota reszte watahy i razem rozpoczna oblawe
na intruza, czy tez zdecyduje sie tropi¢ go sam.
W obu wypadkach odnalezienie tropionego nie
wydaje si¢ specjalnie trudne; czy to mozliwe,
by sam dazyl do walki? Okaze sie to dopiero
wiedy, gdy postac stanie oko w oko z owym
wilkiem: bedzie 10 Teurg homid trzeciej rangi z plemie-
nia. do kiérego nalezy nasz bohater. Garou przybyt w te
strony, aby odwiedzi¢ starszego Ahrouna Czerwonych

Dadrsac wadrdwki
W Kl
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Teurg napotkat ducha. zwanego Zwiastunem Braci. Sza-
man zrozumiat, ze gdzie$ w okolicy znajduje sie miody
garou, kiéry nie odbyl jeszcze Rytualu Przejscia i zdecy-
dowat sie znalez¢ go za wszelka ceng (odnalezienie i na-
lezyle wychowanie szczeniaka to czyn. kidry przysparza
wicle stawy). Podobny. cho¢ o wiele slabszy sygnat ode-
braf stary Ahroun i réwniez wybrat si¢ na poszukiwania.
Obaj trafiaja na miejsce mniej wigcej W tym samym mo-
mencie i rozpoczng spor o to. kio powinien wychowac
szczeniaka. Dla naszej postaci bedzie to trudny moment:
dwa wilki beda czesto zmieniaé swg postac (zwlaszcza
Ahroun nie bedzie mial oporéw przed przejsciem

W OKOliCy.

W postac crinos) i mowi¢ o rzeczach, ktérych bohater nie
rozumie. W koricu Teurg postawi na swoim (dobér kon-
Kretnych argumentéw pozostawiam Tobie) i rozpocznie
nauczanie postaci. Bohater posiadzie kilka podstawo-
wych informacji o Triadzie. Umbrze. trzynastu plemio-
nach garou, Apokalipsie itd. Nastgpnie przyjdzie czas na

FTmians
l—llllully

v als UL el

fia poCzaiek polecam irzy podsiawowe —
homid, crinos i lupus) oraz nauke chodzenia (irudno jest
wilkowi, biegajgcemu przez cale zycie na czterech ta-
pach. nauczy¢ si¢ porusza¢ nagle na dwéch). Kolejny
problem to ludzkie ubranie i najroz-
maitsze ,malpie” wynalazki jak néz,
widelec, tyzka, drzwi, szafa, krany itp.
Na tym etapie Teurg zabierze naszego bo-
hatera do jakiej$ opuszczonej chaty gdzie$
na polanie, aby ryki zdenerwowanego niepo-
wodzeniami szczenidka nie ploszyly ludzi.
W koncu przyjdzie czas na wycieczke do miasta
— najlepiej duzego i ruchliwego. Gtéwnym celem
takiego szkolenia jest, aby mtody garou potrafit
w razie potrzeby zna-
leZ¢é sig w takim Srodo-
wisku i nie Sciagal swo-
im zachowaniem uwagi
wrogéw. Stad postaé moze
rozpocza¢ swoje kontakty
z innymi wilkotakami.
Uwaga: Najtrudniejszym ele-
mentem tej przygody jest opisy-
wanie wszystkich wydarzen
I przedmiotdw z perspeklywy
wilka (polecam poobserwowac
zachowania psow). Na poczatku
garou nie bedzie rozumiat zasad
dzialania wielu rzeczy i sporo
czynnosci bedzie wykonywat nie
tak (sam pamietam. jak pewna Czarna Furia o malo nie
wysadzila w powietrze calego domu, gdyz nauczyta sig
juz odkrecac gaz. ale nie wiedziata, ktéra strona zapaiki
pociera sie o draske, a takze czyscila zeby widelcem
i nattukla mnéstwo naczyn). Wszystko trzeba bedzie mu
ttumaczy¢ jak matemu dziecku. Mnéstwo poje¢ stanowi
dla niego czysty abstrakcje (np. sprébujcie wyjasnic, co
to jest milo$¢ albo wtasnos¢). Przedstawiajac rézne
przedmioty, pamigtaj, ze najsilniejszym zmystem wilka
(jak i kazdego psa) jest wech, dotyk (smak) i wzrok,
w tej wiasnie kolejnosci. Plama oleju bedzie dla niego
czarng plama na mniej czarnej (asfalt) powierzchni, bly-
szczgca, lepka i potwornie Smierdzgcg czyms nienatural-
nym. Widelec wyglada jak btyszczaca noga golebia. za-
palki to ptonace patyczki, ubrania to po prostu réznoko-
lorowe futra.
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0FPOWIESC (DRUGA:
OMDDA] MOIEGO MISIAl

howmid, patronat dowolny — najlepiej Teurg

Nasz bohater jest zupetnie przecietnym nastolatkiem,
kiéry calkowicie nie zdaje sobie sprawy ze swego dzie-
dziciwa. Kiedy$ znalazl na ulicy pewien staby fetysz
i nieSwiadom tego faktu, zabral go do domu (forme fe-
tvsza pozostawiam Narratorowi — powinien on wygla-
dac jak najbardziej normalnie. np. jak karta telefonicz-
na). Wataha garou pierwszej rangi. do kiérej ow fetysz

e =

nalezal. uznata jego zgubienie za wielka hanbg i uczyni
wszystko, co tylko mozliwe, aby go odzyska¢. Udalo im
si¢ ustali¢, kto podnidst go z ulicy i teraz czekaja na do-
godny moment, zeby odebra¢ przedmiot. Jeden lub
dwéch garou caty czas §ledzi bohatera, aby ustali¢ naj-
lepszy czas wiamania. Nasz cztowiek zupetnie nie be-
dzie zwracal na to uwagi; nawet gdy kidrys ze znajo-
mych powie mu. ze kto$ za nim chodzi, zaaranzuj (o lak.
aby te obawy wysmial i zlekcewazyl. Postaé uwierzy
w to w chwili, gdy bedzie juz za pézno: pewnego popo-
tudnia wréci do domu i zastanie w nim jednego z czlon-
kéw watahy, przetrzasajacego jego pokdj w poszukiwa-
niu fetysza. Tak sie skfada, ze wataha nie wie. kim jest
nasz bohater i garou zdecyduje si¢ go postraszyé zmie-
niajac forme. Rzecz jasna. postaé bedzie co najwyzej
zdziwiona 1 nie odda przedmiotu (do Ktorego zdazyla sie
Juz przywiazac) bez walki. W trakcie szamotaniny nastg-
pi Pierwsza Przemiana bohatera. Zaskoczony tym fak-
tem garou zdecyduje si¢ na rejterade droga. kiéra dostal
si¢ do zamknielego na cztery spusty mieszkania — przez
lustro w przedpokoju i dalej przez Penumbre 47 do caer-
nu. Niemniej zszokowana takim obrotem sprawy bedzie
sama postac, ktéra wkrétce potem bedzie musiata stawié
czoto policjantom, powiadomionym przez zaniepokojo-
nych rumorem sasiadow, i zdenerwowanym rodzicom,
ktérzy wracajac do domu zastali pod domem radiow6z
(nie ma jak nadopiekuricza rodzinka, he, he).

Tymczasem garou, kiéry byt w mieszkaniu, ochtonat
i opowiedziat wszystko Jednemu ze starszych caernu.
Ten zorientowat sie, co sie Swieci i wystal kroregos$
z cztonk6w szezepu, aby przy uzyciu wszelkich srod-
kéw Sciagnat naszego bohatera do caernu na nauki. Nie
minie wiele czasu, gdy do drzwi mieszkania zapuka ta-
Jjemniczy gosé. Jesli postaé zdecyduje sie udaé do caer-
nu po dobroci, zniknie z normalnego zycia na kilka go-
dzin/dni i wywota niepokéj rodzicow: bedzie musiata
Przygotowac sobie jaka$ bajeczke, kira zapewni wy-
starczajgco dobre usprawiedliwienie.

Ta o'powieéé dobrze nadaje sie do Wprowadzenia nowej
|:'x:.slac1 do wafahy, ktéra ukoriczyla juz SWOj Rytuat Przej-
scia: to wiasnie oni zgubilj jeden ze swych fetyszy.

0POWIESE TRZECIA:
DZIECKO ROSEWMARY

homi?, aawalny patronat, tyfka dla pan!

Nasza bohaterka juz od kilku miesigcy chodzj przy-
padkowo poznanym facetem, KiSry ~ juk sie jej ‘-‘-_\d;:_jc'h
jest wiasnie .tym jedynym™. Trwa 10 az do momeny,_ gdy
podczas wizyly u niego zostanie poddana dzialaniy S$rod-
k6w usypiajacych (jak je zaaplikowac, zalezy od Narrato-
ra), a nasiepnie przewieziona do podlllicjskie_i willi.
w ktérej ma swojg siedzibe pewna sekta (o tworzeniy sel..
ty polecam konwersje ZC do CP2020 pt. ..Czas mroky",
ktéra byta publikowana w jednym z numerdw MiM-q).
Chtopak od dawna jest jej czionkiem, do kofca podpo-
rzadkowanym Mistrzowi. To wiasnie z jego rozkazy py
wigzal znajomos¢ z postacia. aby fatwiej ja porwaé. Do-
piero w swoim pokoju (jednym z pomieszczen piwnicy)
bohaterka dowie si¢. ze Mistrz wybrat ja ze wzgledu na
pomySiny uklad gwiazd przy jej narodzinach (lub cos
podobnego — kazda glupota jest dobra) na swoja maizop-
ke. Ich zaslubiny maja odby¢ sie za trzy dni — wiwezas
faza ksigzyca odpowiada¢ bedzie patronatowi postaci.

Kilka siéw na temat Mistrza: o prawdziwy arysa
w pociaganiu za sznurki, potrafi méwi¢ ludziom dokla-
dnie to. co pragng uslyszec i robi dokfadnie to, czego sic
po nim spodziewajd jego uczniowie. Wyjatkowo wredny
typ. potrafiacy bez mrugnigcia okiem dokonaé Kaidej
zbrodni. Decyzja, czy jest wampirem, magiem czy tylko
czlowiekiem z odpowiednia Numina, zostawiam Narrato-
rowi. Mistrz ma jeden staby punkt: wmoéwit sobie. ze na
Jjego moce zty wplyw ma sél, totez ani jej nie uzywa, ani
nie toleruje w swoim otoczeniu (zdrowe zywienie bez so-
It to zresztg jedna z podstaw doktryny).

Przez najblizsze trzy dni dzieje sie niewiele: drzwi s
zamkni¢te na klucz, a okno od piwnicy zabezpieczone
siatkg ogrodowa. Wszelka ucieczka jest z gory skazananz
niepowodzenie; nawet gdyby postaci udato sig wysliz-
gna¢ z pokoju, to nie dotrze niezauwazona do bramy.
W domu i ogrodzie znajduje sie zbyt wiele osGb, aby niki
jej nie zauwazyl, poza tym WSZySCy znaja sie przynaj-
mniej z widzenia. Jedzenie dostarczane jest regulamie -
niezbyt smaczne wegetarianskie dania, chyba przygoto-
wywane w Kkuchenkach mikrofalowych, gdvz bardzo
szybko stygna. Jedzenie przynosi dziewczyna, kidra sta-
nowi obecng ,narzeczona® Mistrza. Zwykle jest pod
wplywem §rodkéw psychotropowych, przez co bywa nie-
co otgpiata. Czasem zdarza jej sie méwi¢ do siebie; jeden
z takich seanséw powinien zdarzy¢ si¢ podczas odwie-
dzin u naszej postaci. Dziewczyna osunie si¢ po Scianie
na podioge, jest jej stabo; zacznie méwic co$ o .wyrwa-
niu sie z tego piekla®, ,diable" itp. Najwyrazniej chee
uciec z tego miejsca. Kazdego dnia wieczorem pojawid
sie. Mistrz, aby przedstawi¢ bohaterce dogmaty wiary
i wyjasnié, jak wielki zaszezyt ja spotyka. Zapewne kilka
razy w ciagu tych trzech dni odwiedzi jg potajemnic byl
chtopak — najwyrazniej nie do korica pogodzit si¢ z pland-
mi swego guru. Posta¢ moze mie¢ nadzieje. ze dzieki
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piemu uda sie uciec. Tak naprawde jest to niemozliwe:
ody sprobuji. zostang ztapani. Bohaterka wréei do swojej
celi. a chlopak zniknie jak kamfora.

Sama ceremonia ma odby¢ si¢ w duzym garazu, Kiory
sostal przebudowany tak. aby spefniac role Kaplicy. Tam
wlasnie w obecnoSei wszystkich czlonkdw sekty ma sie
dokonac obrzed zaslubin. Tam rowniez pojawi sie nieocze-
kiwany sprzymierzeniec: prywatny detektyw, specjalista od
wyszukiwania dzieci. kiére uciekly z domu. Odwiedzit juz
u-ielc sekt i narkomanskich melin. czesto ryzykowal Zy-
ciem. Zaden ze zleceniodawcow nie domysla sie nawet, ze
jest 10 Sedzia z plemienia Dzieci Gai, Kiéry w ten sposéb
walezy ze Zmijem. Wezoraj udalo mu sie zlokalizowaé
dom, w ktérym jest przetrzymywana nasza bohaterka, dzi-
siaj ma zamiar zakras¢ si¢ na teren posesji. Szybko zorien-
wje sie, ze w garazu odbywa si¢ jakies nabozenstwo, a je-
§li zdecvduje si¢ zajrzeC. zobaczy poszukiwang. Tymcza-
sem nasza postaé, otepiata zapachem palgcych sie kadzidel
(dziataja one réwniez na pozostalych uczesinikéw obrze-
du). moze przej$¢ wilasnie Pierwsza Przemiang. Oczywi-
scie, taki niekontrolowany atak wywola powszechne Deli-
rium, a jedyna przytomna osobg pozostanie guru. Pierwsza
Przemiana bedzie takze zaskoczeniem dla detektywa: jesli
wkroczy w tym momencie, przyjdzie mu szarpaé sie z roz-
szalatym crinosem, ktérego nie wolno mu zrani¢. W osta-
tecznosci ogluszy naszg bohaterke. Co stanie si¢ z guru —
czy zginie rozszarpany pazurami swojej niedosztej matzon-
ki. czy tez uda mu si¢ uciec. zalezy tylko od Narratora.

Gdy atak minie, a bohater wroci do ludzkiej postaci,
detektyw zabierze ja do samochodu. aby zawiezé do swo-
Jego szezepu. Jesli bedzie na tyle przytomna, by zaintere-
sowac sig losem dziewczyny, kiéra przynosiia jedzenie do
celi. mozna zabrac takze i ja (za takie zachowanie powi-
niene$ nagrodzi¢ gracza dwoma punktami Honoru).

00 IESE CZTIARTA:
DOKAD WIEDZIE MOJA DROGA

lupus, dowolny patronat, Gnatozuje
lub Tubylcy Betonu

Posta¢ nalezy do watahy bezpanskich pséw, ktére Zywia
sie tym. co znajda na $mietniku lub co zostawig dobrzy
ludzie. Maja wielu wrogéw: konkurencyjne watahy, wyjez-
dzajace znienacka samochody, ludzi. kiérzy chca je zadre-
czy¢. Tacy wiasnie osobnicy stana na drodze naszego boha-
tera. Poruszajgca sie stara furgonetka dwojka bezrobotnych
mieszkafcéw miasta zabija czas miedzy wyptatami
fc‘;isiﬂ\éw_ polujac na bezpanskie psy. Niektore, wyglada-
Jace na zagubione, odwoza do schroniska, by zarobic¢ par¢
groszy z nagrody: inne (jak nasz bohater) wywozg do lasu.
gdzie moga je zabi¢ w dowolny wymyslony przez siet?icj
5posob. Zwabig watahe do swojego wozu, najpewnicj
podrzucajae troche jedzenia. Nastgpnie drzwi Zostand zam-
knigte i furgonetka ruszy. Wszelkie proby otwarcia drzwi
54 skazane na niepowodzenie: zabezpiecza je gruba zelazna
Sztaba. Powietrze wewnatrz paki jest przesiaknigte wonia
benzyny. smaréw i mnéstwa réznych psow, kidre odbywa-
Iv Kiedys t4 samy droge. Furgonetka co chwila hamuje,

PIZ)-‘spEesza lub zakreca. miotajge ,.pasazerami® po catvm
P'OIHEES?TC?Jeniu. Gdy wreszcie samoch6d zatrzyma sie w le-
SIe, mezezyZni zaczng wywlekaé otepiale psy jednego po
drugim. zabijajgc je na rézne okrutne i wyrafinowane Spo-
’59'-’}’— Taka zabawa moze sie ciagny¢ bardzo diugo, zalez-
nie od lantazji mezezyzn. Bohater, zamkniety w ciemne;j
pace. bedzie wyraznie styszal pelne bélu i bezradnosci sko-
wyty i skamlenia swoich towarzyszy. Wreszcie przyjdzie
kolej na niego; jeden z oprawcéw otworzy drzwi i sprobu-
Jje wyciagnaé garou na zewnatrz za pomocy stalowej linki
zadzierzgniglej w petle. Czlowieka trudno bedzie ugryz¢
lub podrapa¢: jego cialo okrywa gruby kombinezon robo-
Czy, wzmacniany na rekach i nogach. W trakcie szamotania
pojawi si¢ jedna. jedyna szansa na ucieczke. gdy po kolej-
nej prébie mezezyzna cofnie si¢ na tyle, by bohater mogi
skoczy¢ i jak najszybeiej uciec — byle dalej od tego miej-
sca. Jeshi gracz nie podejmie tego ryzyka, moze juz loso-
wac nowa postac. Dopicro gdy bohater znajdzie sie na ze-
wnatrz, poczuje zapach Smierci i zobaczy okropnie zmasa-
krowane ciata swoich towarzyszy. Oprawcy raczej poprze-
stang na krzykach, niz aktywnej pogoni (,.K...a. ucieka!
Gon go, fap, na co czekasz?!").

Posta¢ bedzie zapewne uciekaé, az, zupetnie wyczerpa-
na. padnie na mech. Tymczasem zapadnie zmrok, kiory
szybko zmieni si¢ w noc. Wowczas nasz bohater, pograzo-
ny w stanie miedzy snem a jawa. dostapi Pierwszej Prze-
miany. Jej przebieg moze by¢ rézny: garou bgdzie biega¢
jak oszalaty po lesie, ryczac, wyrywajac krzaki i drac ko-
re drzew pazurami albo tarzac sie po ziemi w postaci cri-
nos i wy¢ nieprzytomnie z rozpaczy po utracie swoich to-
warzyszy. Gdy atak szatu minie, bohater zapadnie w piyt-
ki, niespokojny sen. ktéry skonczy si¢ przed Swilem.

Dalsze dzialania postaci moga by¢ dwojakie: bohater ze-
chee wrdcié na miejsce kazni po swoich tropach, aby stam-
tgd rrafic do miasta; moze rowniez zamieszka¢ w lesnej
atuszy. W pierwszym przypadku szybki marsz doprowadzi
garou na miejsce. skad ucieki. Po furgonetce zostaly tylko
§lady opon, prowadzace do asfaltowej drogi. W powietrzu
unosi sie ostry zapach spalin. Pod krzakiem jatowca ziemia
jest poruszona; to tam ludzie zagrzebali szczatki zameczo-
nych zwierzat. Droga do miasta jest nietatwa; to prawie 10
km. a przejezdzajace samochody utrudniaja odnalezienie
wiasciwego zapachu. W znanym sobie rejonie garou znaj-
dzie sie dopiero nastgpnego dnia w potudnie. Tam réwniez
posta¢ zostanie odnaleziona przez innych obrofcow Gali,
powiadomionych dzigki Zwiastunowi Braci.

Gdyby jednak nasz bohater zdecydowal sie Zy¢ w lesie,
garou odnajda go znacznie pézniej. Posta¢ moze teraz ro-
zejrzeé sie po swoim nowym domu. Dla przyzwyczajone-
go do srodowiska miejskiego wilka moze by¢ to niezwy-
kle ekscylujaca przygoda (patrz uwagi przy pierwszej opo-
wieéci). Niezaleznie od tego, gdy bohater dowie si¢ juz
o swoim dziedzictwie i zadecyduje o dalszym losie, praw-
dopodobnie zechce odnalez€ i policzy¢ sie z samozwan-
czym Przedsigbiorstwem Oczyszczania Miasta z Bezdom-
nych Zwierzat. Ale to juz temat na osobna opowiesc.

Powyzszy artykut nie jest oficjalnym dodatkiem do Swiata Mroku.
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Filip ,,neq“ Niedorezo

PIERWSZY

prelﬁdium i kreacja bohatera

w Wampirze:

No dobra, zaczynamy. Tworzymy postacie. Jacek.
kim grasz? Dobra, Brujah, oczywiscie rr:_wras!f:a. A"’a-’
tura? Tak . Postawa? Aha.. Fizvezne | Uniejetnosci
na pierwszym, a na drugim? Niech bed-=ie... czekaj, za-
notuje. Dyscypliny? No... tak, mozesz Akceleracje, Po-
tencje i Prezencje. No, tak myslatem. Dobra, wystar-
czv. lecimy = preludium. bo czasu mato. Taaaak... 1o
skqd pochodzisz? lle lat miates przed zwampirzeniem?
Aha... Twoj Ojciec? No, cos jeszcze, jakieS szczegoty?
Kto nastepny?

Coz, tak by moglo byé. Kazdy sie zgodzi. ze nie
jest to najlepszy pomyst. Wiec jak? Pomysiéw moze
by¢ tyle. ilu Narratoréw. I kazdy bedzie dobry, jesli
tylko odpowiada i jemu, i graczom. To, co tutaj znaj-
dziesz, to pomysty, ktére okazaly sie spelniaé swoje
zadanie.

W zalozeniach autorow gracz ma sporo swobody
W tworzeniu swojej postaci. Preludium w pewien spo-
sob dopasowuje sie potem do tego pomystu, zapetnia
si¢ nim luki, dodaje ostatnie rysy, czy tez po prostu
umiejscawia postaé w $wiecie gry. Lecz tak naprawde,
ktéry z ludzi ma jakie$ pojecie o §wiecie zamieszka-
nym przez istoty mroku? Kto wybiera swojego ojca?
A tym bardziej, kto wie, jakimi nadludzkimi mocami
bedzie dysponowal? Najlepiej, by gracz uczyl sie
wszystkiego razem ze swojg postacia, wtedy to, co taje-
mnicze i nieznane. bedzie Zrédlem duzo potezniejsze-
go wrazenia. I tu otwiera sie przed nami caty skarbiec
mozliwosci. Zaprezentuje je na dwéch przyktadach (za
kazdym razem poznajemy bohatera w dowolnym mo-
mencie zycia jako cztowieka — tutaj gracz ma catkowi-
ta swobode — decyduje, kim jest, Jakiej narodowosci,
w jakim wieku, czym sie zajmuje itp.):

26. Bohater poznaje swego Ojca, nie wiedzac ocz)
wiscie, ze tamten jest Kainita, Rozpoczyna sie gra po-
zor(:)w. Wampir stara si¢ poznaé przysztego potomka,
moze uswiadomié¢ go w pewnym stopniu, kim sie
wkrélf:e stanie; moze upewni¢ sie, €zy wyboér padt na
wiasciwa osobe. Odegraj to, badz Poszukujacym
przediuzenia swej Krwi nieSmiertelnym. Postaw boha-
tera w sytuacjach, kiére oddadza specyfike tego, co go
czeka, lub tez tkaj ni¢ utudy, jesli takg taktyke przyfai
Ojeiec. Nic jeszeze nie jest przesadzone — tylko od gra-
cza zalezy, czy jego postaé stanie sig jednyr-n z Przeih:-
tych, czy teZ... poniesie §mieré jako niegodny zostania
potomkiem Kaina. Zatézmy, ze dochodzi Jednak do

]

Maskaradzie

Przemienienia. Bobater jest juz Istota Mroky. Bad;
Ojcem; pokaz $wiezo powstatemu wampirowi $ciezi
Mroku, naucz go uzywac swych mocy; wskaz, czeoq
ma unikaé, czego mu nie wolno. Jesli bedzie 1o ¢z,.
nek Camarilli, poucz go o tradycjach i hierarchij.
Wprowadzaj stopniowo w tajniki, uzywajac do tego
pojedynczych epizodow. Jak to sie bedzie odbywa¢
zalezy od 1ego, kim jestes jako Ojciec, co prezentujes;
soby, z jakiego jestes Klanu. By¢ moze bedziesz men.
torem wiajemniczajacym przez leori¢, mozliwe tez, 7
postawisz potomka od razu w sytuacjach wymagajs-
cych dzialania, a tym samym poznania wlasnych
mozliwosci, jednoczesnie obserwujac z ukrycia go-
tow do bezposredniej ingerencji w razie koniecznosci,
Tutaj wiasnie istotne jest, zeby unikna¢ reakcji gracza
lypu ,.Jasne, to jakis Malkavian i to dziesigtka™ — mo-
Ja poprzednia postac to miataby takiego na raz. Ideal-
ny bylby ktos grajacy w Wampira po raz pierwszy
1 nie znajacy podrecznika. Lecz trudno o taki przypa-
dek, wigc jakoS nalezy sobie poradzi¢. To juz nalezy
do Ciebie, Narratorze. Sposob traktowania przez Ojca
bedzie mial potem duzy wplyw na stosunek bohatera
do niego w czasie pozniejszych sesji, wigc poswieé
odgrywaniu tych scen sporo uwagi. Uzyskasz bardzo
wiele materiatéw, w przysztosci pomocnych przy ple-
ceniu watkéw w przygodach i umiejetnym sterowaniu
emocjami postaci. Ilez realistycznych, retrospekiyw-
nych scen czeka tak stworzong postaé... Lecz to nie
wszystko. Przychodzi czas na usamodzielnienie sic.
Pozw6l bohaterowi zawiaza¢ znajomosci w miejscu,
gdzie bedzie pézniej mieszkal. Moze Ojciec zapozna
€0 z waznymi personami, lecz mozliwe, ze poprzesta-
nie tylko na przedstawieniu Ksieciu. Odegraj kilka
scen. w Ktorych wezma udzial inni miejscowi Kaini-
¢i. Uwaznie obserwuj postepowanie Bohatera. Opi-

lae 2t

nig, Kidra sobie teraz wyrobi, nietatwo bedzie péznie]
zmieni¢. Nie mniej istotny jest stosunek do $miertel-
nikow — w korieu poza tym, ze czyms sie nalezy zy-
Wi, pozostaje jeszeze kwestia szeroko rozumianych
stosunkow spotecznych. W czasie nauki zapewne ko-
rzystat z trzody Ojca, jak jest teraz? Poszukiwania sta-
fego Zrédia Swiezej krwi moga stanowic Swietny md-
teriat na kilka kolejnych scen w Preludium. Bezposre:
dnio z tym powiazane jest znalezienie bezpiecznegd
lokalu. Mozecie sie $wietnie bawi¢, jesli odegras?
podejrzliwg starsza pania, wynajmujgcg péznym Wie-
czorem mrocznie wygladajacemu osobnikowi pietr©
W swojej kamienicy.

Magia i Miecz lisfopad’99
58




S Syiat Mroku / Zew Chulhy <

Jedli jednak udalo Ci si¢ naméwi¢ kogo$ na Prelu-
gium dla nieznanej jeszcze Istoty Mroku, i masz spore
saufanie do swego Gracza, wyprobuj druga wersje.

27. Bohater budzi si¢ pewnej nocy, lezac na ulicy
s wwarza w katuzy krwi. Wydaje mu sie. ze zyje, lecz
serce nie bije, cialo jest trupio zimne... Bedzie sie za-
pewne snul przez kilka godzin. nie wiedzac, co sie
7 nim stalo, az zamyslony nie zauwazy, Ze jesl na srod-
ku ulicy i pedzi ku niemu samochéd. Pojazd zbliza sie
coraz bardziej stycha¢ dzwigk Klaksonu. I nadejdzie
¢wiadomosc, ze jest zbyt blisko, zeby uskoczy¢. Jednak
odruchy dzialaja 1 bohater znajdzie sie w bezpiecznym
miejscu z zadziwiajaca dla siebie szybkoscia. Lub tez
bardzo zapragnie skry¢ si¢ przed kilkoma niebezpiecz-
nie wygladajacymi i uzbrojonymi postaciami nadcho-
dzacymi z przeciwleglej strony ulicy. W rozpaczliwym
akeie schowa si¢ zapewne za jedyna w okolicy watpli-
wa zaslona — niewielkim krzakiem — zastanawiajac sie
jednoczesnie, co zrobi, kiedy juz zostanie odkryty. Jed-
nak niebezpieczenstwo minie, panowie nie zwrécg na-
wet uwagi na kryjowke Bohatera. Co czeka wampira
w miescie, skoro on nawet nie wie, kim jest? Czy do-
mysh sie, ze nalezy si¢ schowac¢ przed promieniami
stoica? Czy moze stanie si¢ tupem poszukujgcych krwi
do doSwiadczen Tremeréw? Czy dowie sig, kto jest je-
g0 Qjcem? Czy bedzie traktowal wszystkich jako po-
tencjalne zagrozenie, czy lez poszuka pomocy? Czy

( ir: Masakaraas)

canlia i

jest
a lini produktow Wampir:

zoslanie zaakceptowany przez innych cztonkéw Rodzi-
ny? Jak potrakiuja go bliscy, jesli zdecyduje sie z nimi
skontaktowac? Jak zareaguje na 1o, ze potrafi np. roz-
k-;azywaé zwierzetom Iub wyjatkowo skutecznie skryé
SIe w cieniu w razie potrzeby? Czy pozna wszystkie
swoje umiejetnosei? Czy jesli jakims cudem uda mu sie
przezy<, zostanie zaakceptowany przez wampirza Spo-
tecznos¢? Moze jest ofiara okrutnego zartu? I przede
w_szystkim: czy bedzie w stanie pogodzi¢ sie z tym,
Kim (czym?) obecnie jest? Wszechobecny giéd pola-
czony ze Swiezymi jeszcze wspomnieniami ze §wiata
petnego Swiatta, nieludzkie moce i nieludzkie pragnie-

niﬂ — wervetln ta mnre ctad cia maalba Ala kalintaee Ta
aa TTOLYOLAU LU LLIUVLAL oldb 1% LHICRG Uld Uullalcia. Jo-

shi jednak wykorzysta swoje ponadnaturalne moce, sta-
nie si¢ zimny i wyrachowany, moze uwaza¢ sie za bar-
dzo potgznego w poréwnaniu do ludzi, szczegdlnie je-
Sh nie poznal jeszcze innych Kainitéw. Lecz predzej
czy pozniej czeka go konfrontacja z Braémi, zyska no-
we spojrzenie na siebie i bedzie musiat walczy¢ o miej-
sce w Swiecie Mroku. Trudne zadanie przed graczem,
Jjeszeze trudniejsze przed Toba, Narratorze.

Gracza trzeba nieustannie utrzymywaé w niepewno-
sci i strachu. Sceny wstgpu musza byé wyraziste
i przekonujace. Jednak zapewniam Cig, uczestnik nig-
dy nie zapomni tak poprowadzonego Preludium. I po-
sta¢ ta bedzie na pewno inna niz poprzednie. A czyz
nie o to nam wszystkim chodzi? Jak bedzie wygladato
preludium, ktére Ty poprowadzisz?

zascrzezonym znakiem towarowym White Wol

£
olf
Maskarada raleia do ISR =p. zZ 0.0.
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n rogi Strazniku, bo co Ciebie skierowany jest
ten artykul. Czy nie czufe§ w pewnym mo-
u mencie, ze to juz chyba koniec? Ze Badacze
znajg kazdy Twéj trick i zaczynaja popadaé w rutyne?
edli tak, mam nadzieje, ze sugestie przeze mnie przed-
kKtadane choé troche Ci pomoga. y

Skoro juz mowa o rutynie — przede wszystkim 1
whasnie trzeba zwalczaé. Podstawa jest ciagle zaskaki-
wanie Badaczy. Pamietaj. ze kazdy sposob jest dobry
by 10 osiagnaé. Odbiegaj od schematow. Gdy Pmb]?m
ma dwa rozwiazania, sprébuj postawic przed nim
Budau,}' dwa razy, i niech dobre drogi beda za kgz-
dym razem inne. Je§li wiedza, ze w bazaltowym mié-
cie, kidre eksploruja, powinny byé Latajace Eolipy

it Urolog

i przeciwko nim si¢ przygotowali, niech ten rejon aku-
rat bedzie opanowany przez Piaseczniki. Jak najmniej
powinno daé si¢ przewidzie¢ tymi stabiutkimi ludzki-
mi umystami, wiadza dawnych bogow potega przera-
sta je przeciez tysigckrotnie.

Gdy juz poruszytem sprawg podstaw, to cheialbym
powiedzie¢ co nieco o réznego rodzaju prawach. Co
stanowi podstawe naszej pewnosci siebie jako ludzi?
Znajomos¢ praw przyrody czy fizyki, nasza wiedza.
W tym wytworzonym przez nas i zaszufladkowanym
otoczeniu czujemy sig¢ bezpiecznie i blogo. Nawet
¢dy nadchodzi zagrozenie, jest to tylko element na-
szego Swiata. A przeciez Zew Cthulhu to system
méwiacy o Innosci obcych istot. To samo powinno
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chyba nasuwa¢ pomysty. Jesli mamy przestraszy¢ Ba-
daczy, musimy zaatakowaé wlasnie ten ,.system obro-
ny” ludzkiej psychiki. Gdy Badacze wejda do domu
i ustysza wycie na gérnym pietrze. nie zrobi L0 na nich
wiekszego wrazenid. Nie oszukujmy sie, oni wiedza,
ze graja w Cthulhu. Ale takie wydarzeniajak‘ wlaczo-
na lampa nie oSwietlajaca pokoju, zimny i nie Pﬁfz’_-l‘
cy ogiefi. schody prowadzace w dét i jednocztesme
konczace sie drzwiami na pietrze, pokéj. w ktorym
nie mozna wydawac dzwigkow i méwic; czy woda
kKapigca z katuzy w podiodze na sufit na pewno wpro-
wadza Badaczy w nastréj niepewnosci i strachu przed
nieznanym, Kiére wyiraca im bron z reki — wiedzg
o Swiecie. Podobnie z prawami przyrody. Jesli Bada-
cze beda przechodzi¢ w lecie przez las, w ktérym
drzewa o zimowych, bezlistnych i drapieznych gale-
ziach zastepuja bujna zielen, lub gdy zauwaza, ze sa-
miec sikorki. zamiast puszyC sie przed samicg rzuca
si¢ na nig i wydziobuje jej oczy — dostrzega te znaki
i beda one daleko bardziej sugestywne niz o§wiadcze-
nie ,.Czujecie si¢ w tej okolicy bardzo niepewnie™.

Tak samo przy konfrontacji, niech kultysci czy po-
twory tamia wszelkie konwencje prébujac odgonié lub
zabi¢ Badaczy. Niech naginaja rzeczywisto$é do
swych potrzeb. W koficu to postannicy Wielkich
Przedwiecznych, Zewnetrznych Bogéw czy innych,
rownie poteznych sit. Przyktady? Niech zsylaja iluzje
i fatszywe wizje. Niech znikaja i zostawiaja Badaczy
z trupem sam na sam z policja, niech zaskakuja do-
Swiadczonych graczy innymi zdolnosciami niz opisa-
ne w podreczniku.

Z pomysléw na sama technike prowadzenia warty
wykorzystania jest pomyst karteczek kursujacych po-
miedzy prowadzacym a graczami. Gdy druzyna skra-
da sie w nocy po terenie cmentarza, szybko napisana
kartka przestana do jednego z Badaczy rzuci blady
strach na pozostatych. Skoro Straznik co$ pisze — za-
raz cos si¢ stanie. Ale co? A na karteczce réwnie do-
brze moze by¢ napis ,,.Nie widzisz nic podejrzanego”,
ale przeciez pozostali tego nie wiedza.

Podobnie jest ze szczeg6tami. Przewaznie Jest tak,
ze nie opisuje si¢ dokfadnie otoczenia. Jednak gdy
Straznik zwraca uwage: ,.zauwazasz, ze (a trgbka ma
inng ilos¢ ttokéw niz zwykia” albo: .w pewnym mo-
mencie czlowiek zostawia kartke na stole i wychodzi”,
gracze od razu wiedza, ze maja do czynienia z czyms
waznym dla przygody. Skad jednak ich postacie majg
takg pewno$¢? Sprobuj Strazniku rzucic Jakis szczegét
nie zwiazany z przygoda. Gdy pareg razy, zamiast zna-
leZ¢ si¢ na miejscu zbrodni trafia na Slepa uliczke, za-
czng MYSLEC i zastanawia¢ sie, gdzie prowadza ich
tropy. Skoficzy sie okres prowadzenia za raczke, a za-
cznie etap prawdziwego grania w Cthulhu.

Probleméw nastrecza czesto zagadnienie obcego
sposobu my§lenia, A warto spojrzeé tez na to pod in-
nym katem. Badacze zamknieci w nawiedzonym do-

mu to jeszcze nic. Napigcie rosnie, gdy owe Cog i
inne spojrzenie na Swiat. Dostownie. Niech nje ma
oczu, lecz kieruje si¢ stuchem lub zapachem, Badac;
wyjdzie na korytarz i stanie twarzq w twarz z Czymg,
Prowadz wiedy powoli, poteguj napigcie. Badac 7,
miera w bezruchu, a potwor rozglada sje powolj
w obie strony, nie wiedzac, ze ofiara jest wz. w; Po-
tem obraca si¢ i idzie w Ktéryms kierunku. Badacy ro.
bi krok, a potwor natychmiast odwraca sie i nashuch,.
je w kierunku Odkrywcey. I wtaj uderzajyca nas, ludy;
Jest oczywisto$¢, ze skoro coS si¢ widzi, 10 co§ widgj
i nas. Che¢ ucieczKi jest wielka, ale to dopiero opy
sprawi, ze (ak naprawde¢ zostaniemy zauwazen;.

Zawsze nurtowalo mnie 0, ze przewaznie celem
nawet najbardziej skomplikowanych przygsd byto
zwalczanie ludzi chegeych przywolaé istoty z Mitgw,
Nienawidze takiego czarno-bialego podejscia. Niech
Badacze odkrywaja tajemnice, niech wytropia przyzy-
wajacego. I niech okaze sig, ze 6w jest zbyt potezny.
Cel uswigca $rodki... Niech jedynym wyjsciem bedzie
przyzwanie (!) innej istoty. Badacze beda musiel;
przyjac brzemig sprowadzenia na Ziemie kilku osobni-
kow Wielkiej Rasy z Yith, by zwalczyly przyzwane
przez kultystow Latajace Polipy. A przygoda nie skoii-
czy si¢ radosnym wytepieniem Polipow. bo zostajy je-
szcze Yithianie, ktérzy raz sprowadzeni na pewno nie
bedg cheieli tatwo daé sie wyrzucié. Zakrawa to nawet
na maly Kampanig, gdzie Badacze bedg walczy¢ ze
ztem przez nich samych sprowadzonym...

A propos przyzywania. Po glowie kotacze mi sie
pomyst wprowadzenia trochg zycia w smutne i sche-
matyczne rytualy. C6z w tym magicznego, ze wypo-
wiada si¢ stowa wspak i sypie proszkiem? To taka me-
chaniczna czynnos¢. Dynamizm tych obrzedéw moim
zdaniem mozna wprowadzi¢ nastepujaco: istoty z Mi-
6w tez zyja, jakis rozum maja. Niech do ich Sprowa-
dzenia/odestania potrzebne bgdzie troche wiecej uczu-
cia. Poczatek rytualu bedzie tylko do przeczytania.
Srodkowa za$ inkantacje tworca ksiegi opisat na mar-
ginesie:

Inkantacje te powtarzacé tr=eba odpowiednio
dtugo, by do uszu Czarnej Bogini dotarta. Lec:
zbyt razy wiele powtérzyé jej nie mozna, gdy:
w zto$¢ ja to wprawia i gniew: Jej straszny na czy-
tajqeych sprowad-q.

Czy to nie sprawi, ze rytualy stang si¢ ciekawe? Ba-
dacze bedg cedzi¢ stowa przez zeby. Ty, Strazniku,
opisywat bedziesz efekty... juz juz pojawia sie postac:
PO Czym rozmysla si¢ i rozmywa, a Badacz czyta in-
Kantacje jeszcze raz, zastanawiajac sie, czy to nie bylo
zagranie ,,0 jedno powtérzenie za daleko™ i czy nie le-
piej by byto rzucié to wszystko w diably i uda¢ si¢ do
Arkham Asylum...
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Scenariusz nie jest oficjalnym dodatkiem do gry Warhammey Fantasy Role-Play

Ponizszy tekst w caloSci jest przeznaczony dla MG.

Przygoda ..Czarci mlyn™ o scenariusz dla druzyny ztozo-
nej Z wzech do pieciu boh_:ueréw ze skomplelowana przynaj-
mniej jedna profesja. Moze by¢ rozgrywany jako samodziel-
na przygoda lub czes¢ wigkszej Kampanii.

TEO AKCJI

Wydarzenia opisane w przygodzie 10cza sic we wsi
Brucknerfeld. Lezy ona u podnéza Gor Szarych, dwana-
Scie dni drogi od Alidorfu. Wies liczy okolo stu mieszkan-
cow, trudnigeych si¢ giownie rolnictwem. Wyjatek stano-
wi soltys, Albert Schultz, wiasciciel gospody i browaru.

Historia Czarcicgo Miyna

2493 roku kalendarza Imperium w Brucknerfeld zyt
wraz z rodzing pewien miynarz, zwany Peter Kritsche.

Dziesie¢ lat wczesniej zostal napadniety na trakcie
przez bande goblinow. Potwory powaznie go zranily,
ukradty tez jego konie i woz.

Peter, lezac na drodze z polamanymi nogami, ostatkiem sit
blagat bogéw o pomoc. Nikt jednak nie nadchodzit — wow-
czas oszalaly z bolu miynarz zwrdcit sig do Panow Chaosu.

Tych. jak wiadomo. nigdy nie trzeba diugo prosic.
Twarz Petera owial lodowaty wiair, a jego zdumione oczy
wrzaly poteznego stwora o czarnej, fuskowatej skorze.
spowitego oblokami cuchnacego siarkg dymu.

Nieznajomy obiecal przerazonemu miynarzowi na-
tychmiastowe uleczenie ran oraz pomoc w odzyskaniu
zagrabionego mienia.

W zamian chciat jednak dusz Kritschego i jego rodziny.

Konajacy. na wpét przytomny Peter. niewiele myslac.
przysial na propozycje demona.

W okamgnieniu znalazt sie na swym wozie. po ranach
nie pozostat za$§ nawer §lad. Wszystko zdawac by si¢ mo-
glo tylko ztym snem, gdyby nie upiorna posta¢ unoszaca
sie nad glowa miynarza. Demon zapowiedzial, ze zglosi
Si¢ po swoja whasnosé za dziesie¢ lat. Potem zniknat. po-
20stawiajyc po sobie tylko echo straszliwego Smiechu. :

Poczatkowo Peter nie przejmowal sig zbyinio sfowami
demona, cieszac sie z ocalenia zycia. Czas mijal jedn_ak
nieubtaganie, coraz bardziej przyblizajac dzien splaty dl{l-
helskiego dtugu. Mlynarz zaczat si¢ baé. Uratowane zycie

Stracito dla niego barwy, natarczywe wspomnienie roz-
Mowy z demonem odbierato kazda radosé. Pogrqi}-‘? sie
W apatii, nie chege nic tworzy€ i planowac — wszak i tak
wszystko przepas¢é mialo wraz z jego dusza. W czasie
bezsennych, niespokojnych nocy czesto zadawat sobie
Pytanie, jak potoczytyby sie jego losy. gdyby tamtego, fe-
ralnego dnia powiedzial Chaosowi ..nie™. A
Po Jednej z 1akich nocy postanowit przeciwstawiC sIi¢
Przeznaczeniu. Zebrat wszystkie pieniadze oraz kosztowno-
%L, po czym wyruszyl do Altdorfu. Bogactwo to ofiarowat
Kultowi Sigmara, potem trzy dni i trzy noce lezat przed po-
sagiem  bostwa, blagajac -go o przebaczenie. Rankwm
Czwartego dnia podszedt do niego kaplan i oznajmit wyrok

boga: dusze rodziny Petera nic
bedq zabrane przez demona. lecz
Zostang uwiezione we mlynie.
Sam miynarz na zawsze stanie
si¢ jednak upiorem sfuzacym po-
tworowi. Dusze zony i dzieci
Zostang uwolnione, jesli kto$
spedzi trzy dni we mivnie.

Po powrocie do wsi Peter udat si¢ do soltysa i oznajmil, ze
natychmiast wyjezdza wraz z bliskimi. Blagat tez, aby wkrét-
ce potem kiéryS z chlopéw spedzif trzy noce w pustym miynie.

Parg tygodni p6zniej demon zawladnat umyslem Krit-
schego i postugujac sie nim jak narzedziem. zamordowal

w okrutny sposéb jego rodzine. Gdy potwér zorientowal

sig, ze nie moze zawladna¢ wszystkimi duszami. wpad} we
wsciekios¢. Obtozyt miyn siraszliwa klatwa, a dusze Petera
uwiezit miedzy planami egzystenciji, czyniac z niej upiora.

Klatwa powodowata ukazywanie sie straszliwych
(cho¢ iluzyjnych) wizji kazdemu, kto cheial pomée udre-
czonemu mtynarzowi i jego bliskim.

Przekiety miyn nie zdazyt jeszcze zyskac zlej stawy, gdy
przybyt tam pewien nekromanta, zwacy sie Rudolf Kemer.
Poszukiwat spokojnego miejsca oddalonego od ludzkich
siedzib i lezacego blisko cmentarza. Klatwa demona nie za-
dziatala na niego — by¢ moze dlatego, ze czarodziej nie még}
(i nie miat zamiaru) poméc rodzinie Petera. Nekromanta
szybko spostrzegl. ze ludzie (z wyjatkiem zadnych przygod
Smiatk6w) omijaja miyvn z daleka. Postanowil osiedli¢ sie
tam na stale. W piwnicach urzadzit pracownig, odkryl tez
prawde o posmiertnych losach rodziny Kritsche’ow. Nekro-
mancie bardzo odpowiadata zla stawa owej budowli. Posta-
nowit nawel nieco poméc w jej utrzymaniu. Gdy jacys
smiatkowie zbyt tatwo radzili sobie z przerazajacymi iluzja-
mi, trzeciej nocy Rudolf wysytat na nich kreature — potezne-
g0 ozywienca, nazwanego przezen megaghulem.
~ Wied dotkliwie odczuwata brak dostepu do miyna. Aby
uzyska¢ make, nalezato jechaé trzy dni do innego osiedla.
Pamietajac o ostatnich stowach Petera, sottys wyznaczyt
nagrode wysokosci 100 zk dla tego. kto spedzi w nawie-
dzonym budynku trzy kolejne noce.

Wielu probowato tego dokonag, jednak nikomu si¢ nie
udato. Wiekszo$¢ awanturnikéw po prostu nie wrocila
z miyna., a ci. ktérzy przezyli, byli zbyt szaleni, aby opo-
wiedzieé, co tam widzieli.

ROZGRYWANIE PRZYGODY

Przygoda powinna by¢ rozgrywana w konwencji horroru.
Na poczatku sesji zabierz graczom karty postaci i ustaw prze-
orode. za ktora bedziesz osobiscie wykonywal wszystkie rzu-
ty. Swej druzynie pozwdl wykonywac tylko testy WW i US
w czasie walki. Jedyne dane. do ktérych powinni mie¢ do-
step $miatkowie, (o lista ekwipunku oraz wysok_o:’;é majatku.
Gdy ktéry§ z bohateréw zostanie zraniony, nie mow mu:
..Dostates rang z 3 punkty w korpus®, ale raczej .,.Dostates
ciecie w piers”, zamiast ..Zostales zraniony za 7 punkiow
w noge’* mow ,.Przeciwnik potgznym ciosem whbil pazury
w w4 noge. rozrywajac ja niemal na strzepy™ itd.

TRESC PRZYGODY

Na skraju wioski bohaterowie spotkaja pewnego sedziwe-
oo starca. Mezezyzna nie zdradzi swego imienia, bedzie sie
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zachowywat dziwacznie, odrobine impertynencko (dla przy-
kfadu: jak Gandalf podczas pierwszego spo[ka.ﬂia z Bilbo
Bagginsem). To wysfannik Sigmara, zaniepokojonego trud-
nosciami w odkupieniu dusz rodziny mtynarza. Ma za zadz?-
nie wspoméc awantumikow, przekazujac im magiczny Orez.
Jednak jesli smiatkowie sa juz w posiadaniu CZilFOd‘ZICJSFiC_)
broni, starzec jedynie obrzuci ich badawczym spojrzenien
i predko odejdzie, nie reagujac na ewentualne zaczepkl_. '

Jesli nie, po powitaniu i krotkiej rozmowie zaoferuje
im... cudowny miecz!

Mezczyzna nie odda jednak orgza za darmo... Od druzy-
ny zazada wszystkich posiadanych pieniedzy i kosztowno-
$ci. Z pewnoscia gracze beda cheieli sig targowac. mogg
nawet (bogowie broriciel) zaatakowa¢ staruszka. Po dfu-
gich negocjacjach pozwoli Smiatkom zachowaé pie¢ set-
nych czesei ich majatku (to trzeba odegrac — nie wystarczy
przetestowanie umiejetnosci targowanie sig). Jesli zostanie
zaatakowany, u§miechnie si¢. powie bohaterom, by zacho-
wali sity do walki z potezniejszym przeciwnikiem, po
czym zniknie. pozostawiajac jednak bron. Wraz z nim
zniknie cala gotéwka oraz kosztownosci bohaterow (nawet
pieniadze zdeponowane w krasnoludzkich bankach).

Czarodziejska brori to cudowny miecz, zadajacy
podwdjne obrazenia zwierzotakom. pozostate zas rany
zwiekszajacy o 2 punkty. Pamietaj, ze aby mdc postugi-
wac sie bronia magiczna, trzeba wezesniej wykonac test
SW (WERP s. 178). Oczywiscie. wraz ze starcem zniknie
tez ofiarowana mu zaptata.

MIEJSCA W WIOSCE
L Karczma .Pod thistym prosiakiem”

Lokal jest wtasnoscia Alberta Schultza — sottysa
Brucknerfeldu. Pracuje w nim jako karczmarz. Gdy do-
wie sig, ze bohaterowie sa niemal bez grosza, zaproponu-
Jje im wykonanie pewnego zadania — chodzi oczywiscie
0 nocowanie we miynie. Albert powie o wyznaczonej
przez siebie nagrodzie, bedzie jednak unikal udzielania
Jasnych odpowiedzi na pytania o poprzednie proby uwol-
nienia mtyna spod klatwy.

Albert Schultz ma 48 lat, potezna budowe ciata, tysine
i bujng brode. W miodosci byt najemnikiem. teraz wie-
dzie spokojne zycie. Zaatakowany, z duza wprawg walczy
dwuregcznym loporem bojowym, skrywanym pod lada.

Albert Schultz
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Oto, co soltys powie na temat mtyna:

»Kilka lat temu szalony mitynarz zamordowat swa
rodzing, po czym popetnit samobéjstwo. Od tej pory za-
bobonni wiesniacy wierza, ze we miynie straszy. Gada-
Ja, Ze jesli ktos spedzi tam trzy noce, strachy znikna®,

A oto jego odpowiedzi na pytania, jakie z pewnoscia
beda zadawac co bystrzejsi gracze:

P: — Dlaczego zalezy ci na tym, by$my nocowali we
miynie?

O: — Aby zemle¢ zboze, trzeba jecha¢ trzy dni do naj-
blizszego mlyna. Szkoda czasu i zdrowia na takie wy-
cieczki. Planuje wznowi¢ prace we miynie.

P: — Dlaczego sam nie pojdziesz do miyna?

O: — Muszg siedzie¢ we wsi, jestem potrzebny jej mie.
szkaficom. Poza tym wolg zapiacic komu$ za tak pje.
wdzieczna robotg. :

Albert nie powie bohaterom o mieszkajacym we miy-
nie nekromancie — po prostu nie wie o nim.

Sama gospoda jest lokalem Sredniej (a nawet bardy,
éredniej) jakosci. Jedzenie podaje si¢ na drewnianych m;.
skach. za podtoge stuzy ubite klepisko, a od czasu do czy-
su pod Scianami przemykajg myszy.

Podaje si¢ tam nastgpujgce potrawy i napitki:

— wieprzowina po reiklandzku (1 zk)

— ziemniaki z sosem ziofowvm (6 p)

— chleb razowy (20 p)

— piwo (4 p)

— woda ,.zrédlana* (ze studni) (1 p)

2. Most

Prosty, drewniany most przerzucony nad strumykiem
— jednym z licznych doptywéw Reiku. Uzywany bywa
rzadko (gléwnie przy pogrzebach), dlatego jest w dosy¢
dobrym stanie.

3. Cmentarz

Tutaj, w sypanych mogitach, chowani sa zmarli mieszkan-
cy wsi. Rudolf Kemer traktuje cmentarz jako podreczny
skfadzik ciat do eksperymentow. Wyprawia sie tam w nocy
todka. Cichaczem wykopuje zwloki i przewozi je do swego
laboratorium w piwnicy miyna. Poniewaz na przeszkodzie
stoil mu cmentarny mur, w potudniowe-wschodnim jego ro-
gu, po obu stronach ogrodzenia, ukryl w krzakach drabiny.
Jesli bohaterowie przeszukaja ten zakatek, odnajda je z ta-
twoscia. Poza tym, na cmentarzu nie ma nic ciekawego.

- 4. Czarci mlyn

Predzej czy pdzniej, gracze musza tu trafi¢. Zakla-
dam, ze beda przebywac tam gléwnie w nocy. Gdy zaj-
dzie stonice, osobom znajdujacym sie we miynie (oprocz
nekromanty), beda pojawiac sie straszliwe obrazy wy-
wotane magia demona.

Rozktad pomieszczer
1. Wilezy dot
Jezeli ktérys z bohaterow wejdzie na jego pokrywe wy-
konang z galazek i zeschlych lisci, to oczywiscie zatamie
si¢ ona pod jego ciezarem. D6t ma glebokosé trzech me-
trow. Informacje na temat obrazen powodowanych upad-
kiem znajdziesz w podreczniku podstawowym na stro-

nie 75. Na dnie jamy mieszka jadowita zmija.
Zmija jadowita

Sz WWUS S Wt Zv T A Z Cp Int Op Swv O
SESOERO D SRR 24710 24 24 -

Po I‘iaidym ukgszeniu przez weza musisz wykonac test
zatrucia (WFRP 5.66). W razie nieudanego testu, bohater
umiera w przeciggu K3 rund.

2. Zarno i kamien mtynski
_ W tvm pomieszezeniu jeszeze kilka lat temu mielono
zlarna na make. Teraz, wskutek dlugiego nieuzywanid
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I braku kons‘erwacji. wiekszos¢ drewnianych elementow
Mechanizmu przegnila. Dotyczy to takze belki, do kt6rej
paymocou any jest kamien miynski. Urwie si¢ ona
“’_”10ﬂ1€n§ie otwarcia kiérychkolwiek drzwi do tego po-
g“?SZCZtma. Kamien potoczy sie w kierunku drzwi potu-
!e’;‘lol“i;:- d(?solh_\‘ stojace przy nich powinny wykona¢
Osi]e- -10 i(rdn_\: %pmwc’izz.a}n oznacza uderzenie w korpgs
Ulrudnja:— ‘ Jnlle.I,.] 1.111§ns|\'! wblje sig w fu{r),'r.u:, znacznie
JAC€ przejscie drzwiami potudniowymi.

he
167ka, szafa z przegnitymi ubra-
are, dziecinne zabawki.

3. Sypialnia dzieci Peter
Znajduia sie w cziery

niami oraz s

norifse

4. Sypialni. -
\ep'tﬂﬂld Petera Kritsche i jego zony
Gt ‘ﬁ“l Pomieszczeniu znajdujg sie dwa 16zka, zsunie-
*K0 siebie oraz skrzynia z przegnilymi ubraniami.
3. Kuchniy

Stoi wia; 3
Bw ; l‘“‘fJ _(“U.Lfl stél, przy nim dziesie¢ matych tabore-
.. od Sciang znajduje si¢ pokazny piec kaflowy. Na

Clanach wic e =8 : :
Niane °h wisi pare szafek i kredens. W szafkach leza gli-
Wan \_' drewniane naczynia. metalowe sztuéce (komplet

k) oraz slare, zasuszone ziola.

ZAGAJNIK

6. Wejscie na strych

Za drewnianym parawanem znajduje sie drabina pro-
wadzaca na strych. gdzie poniewiera si¢ mndstwo starych
i zniszczonych narzedzi, mebli oraz innych gratow. Nie
ma tam nic wartosciowego.

7. Pokéj goScinny ;
Jest to najwigksze pomieszczenie mtyna. Posrodku stoi
duzy. okragty stél, przy nim szes¢ drewnianych krzeset.
Obok niego lezy dywanik z niedZwiedziej skory. Na scia-
nach wisi kilka matych obrazkow, przedstawiajacych pej- -
zaze Gor Szarych. W pofudniciwo-wschodnim rogu poko-

ju wymurowany jest kominek.

Pod skéra ukryta jest prawie niewidoczna klapa do piw-
nicy. stuzacej obecnie Rudolfowi Kemerowi jako tajne la-
boratorium (by zauwazy¢ wejscie, nalezy wykonac test
30). Nie da si¢ jej otworzy¢ (brak uchwytéw, wzmocnienie
metalowymi sztabami od wewnatrz). W szafie stojacej przy
wschodniej Scianie znajduje sie otwierajaca klape dzwignia,
przystonieta starymi, gnijacymi ubraniamt.

TRZY NOCE

Zakltadam, ze bohaterowie nie zlekna sie opowiesci za-
bobonnych wiesniakow i postanowia zdoby¢ nagrode.
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oferowana przez soitysa. Jezeli gracze zechca rozmawiac
z napotkanymi chtopami. ci bedg odradza¢ Smiatkom no-
cowanie we mlynie, opowiadajac niestworzone historie
o zamieszkujacych go upiorach (.....z¢biska maja. panoc-
ku, kiapiace, a $lepia wielkie jako talary!™).

Podczas prowadzenia epizodow dziejacych sie we
mlynie, postaraj si¢ stworzy¢ nastrdj niepewnosci i leku.
Przy opisach czgsto uz'\'waj wyrazen 1vpu' .wydaje ci
sie”, ,.chyba®, ,jakby®. ..nie JCbiCH pewien™ itd. Podczas
spotkania z ozywieiicem nie méw: ..widzicie poteznego
ghoula™, lecz poslaraj si¢ go przedstawi¢ obrazowo. bez
podawania ,,nazwy gatunkowej™.

Noc pierwsza

Postaraj si¢, by bohaterowie trafili do mtyna dopiero na
pare minut przed zapadnieciem zmroku.

Okolo godziny dziesiatej w nocy, w jednym z pomiesz-
czen rozlegnie sie nieludzki wrzask, doskonale styszalny
w calym mlynie. Z pewnoscia kiorys z bohateréw (lub
wszyscy) pobiegnie sprawdzic, co sig dzieje. Jednak izba,
z kiorej dobiegt wrzask, okaze sie calkiem pusta.

Wkrotee rozlegnie sie drugi krzyk, podobny do pierw-
szego. Tym razem bedzie go stycha¢ w pomieszczeniu,
z kiérego wyszli bohaterowie (jesli ktéry$ z nich tam zo-
stal, wyda si¢ mu, ze glos dobiegt z pomieszczenia, do
ktérego poszli jego druhoww)

Zrédto dzwieku nadal pozosmn:e nieznane.

Taka sytuacja powtdrzy sie jeszcze trzy, cztery razy. Po-
tem test OP bohateréw z modyfikatorem -10. Niepowodze-
nie oznacza. iz pechowy $miatek otrzymait 1 punkt obledu.

O poinocy przynajmniej czes¢ druzyny powinna znaj-
dowac sie w salonie. Gdy wybije dwunasta, bohateréw
owieje lodowaty wiatr, gaszacy wszystkie lampy i pocho-
dnie. Pomieszczenie o$wietla¢ bedzie tylko blask gwiazd.
Drzwi do izby powoli zaczng same sie otwiera¢, skrzy-
piac przy tym niemilosiernie.

Stanie w nich wysoki Mezczyzna o Lwarzy przystonie-
tej rondem szerokiego k'lpclusza Na jego ramieniu wisi
spora torba. Patrzac na nieznajomego, $miatkowie odnio-
s4 nicodparte wrazenie, Ze jego kontury sa jak by nieostre...

To upior Petera Kritsche. Nie sposob go zabié¢ an; e
nié — kazda bron przechodzi przezen jak przez powieyr,

Widzac druzyng. zjawa wyszepcze:

_ Witam szlachetnych panow. Nie spodziewalem e
dzis gosci, ale to nic. Za chwile moja zona co$ dla pangy
ugotuje. Moze do tego LZJSH pogramy w kregle?

Po tych stowach ustawi 15 kregli 1 wyjmie z torby e
wieszonej przez rami¢ dwie kule. Upi6r wykona pierwsg,
rzut i zbije K10+2 kregli. Niezaleznie od wyniku, bedzie
robil wrazenie niezadowolonego. Poda druga kule jednen,
7 bohateréw, po czym spojrzy mu w oczy (bohater zobacz,
dwie czerwone plamki na czamym tle twarzy) i wyda nje-
samowity okrzyk bolu, po czym rozwieje si¢ w pow kir?u

e

| o R LeAwen it Zvm ata kala 7
I‘Ublal. RiOTa Crzymaiad sihie, £

trzyma w reku ungch glowe jakiego$ dziecka. Kregle
zmienia sie w kosci 1 sebra oblepione resztkami miesa,
a kula rzucona przez upiora okaze si¢ poz6tkia czaszky,

Bohater grajacy w kregle powinien otrzyma¢ K2+ PO,
Liczbe te mozna nieco zmniejszy¢ dzigki udanemu testo-
wi OP-20. Osoby przygladajace sie owemu zajsciu otrzy-
muja K2 PO (lub troche mniej, jesli wykonaja test OP-20),

Okoto godziny drugiej w nocy druzyng czeka kolejna
niespodzianka.

Tym razem ze $cian zaczng wylaniac si¢ pétprzezroczy-
ste, biale ludzkie rece. Beda usitowaty pochwyci¢ awan-
turnikow. Poza ich zasiegiem jest tylko Srodek pokoju.

Osoba dotknigla przez ktoras z rak poczuje. jak ogarnia
ja straszliwe zimno. Musi wiedy wykonac test Wt. Niepo-
wodzenie oznacza 1 rang (bez mozliwosci wyparowania
przez zbroje lub Wit). Aby uniknac dotkniecia. nalezy wy-
kona¢ udany test I. Niewykluczone. ze po ujrzeniu dzie-
sigtek wyciagnietych w ich kierunku rak, bohaterowie
otrzymaja punkty obledu. Kazdy z nich powinien wiec
wykonaé test SW-10. W razie niepowodzenia. ofiara
otrzymuje K2 PO.

Rece wystaja ze wszystkich scian. ale nie z podiogi ani
z sufitu. Na metr kwadratowy Sciany przvpada K4+1 rak.
Nie da si¢ ich uszkodzi¢ ani zniszczy¢. Znikna wraz z na-
staniem Switu.

nrzerazanis m gl

SRSt A i

Poranck

Gdy skoncza sig nocne koszmary, awanturnicy z pew-
noscig poczuja si¢ bardzo, bardzo zmeczeni. Zaden z nich
nie powinien jednak spa¢ we miynie. Gdyby ktdremus
z nich przyszia do glowy taka mysl. wykonaj za przesio-
ng rzut kostkg (niewazne jaka, niewazne tez. co wylosu-
jesz — grunt, bys zaniepokoit gracza), a potem powiedz
nierozsgdnemu bohaterowi. ze zbvt ceni swe zycie. by
spa¢ w takim miejscu. Jezeli gracze pragna przenocowic
w Brucknerfeld, ponownie rzu¢ kostkami (wyniki sg nie-
wazne) i oswiadcz im, Ze ich postaci sa zbyt znuzone, by
wlec si¢ teraz do wioski. Druzyna moze bezpiecznie od-
poczac w niewielkim zagajnik koto miyna.

Jednemu z czionkéw druzyny przysnia si¢ niezwykle
rzeczy... Ujrzy duze, owalne lustro. Gdy podejdzie do nie-
20, zobaczy whasne odbicie. Jednak po chwili odbicie od-
wréci sie od patrzacego i zaczynie uciekad, az znikne
z pola widzenia.

Sen ten nie ma zadnego ukrytego znaczenia. Jest 10 P9
prostu falszywy trop, majacy tylko pomoc w tw orzeni
atmosfery niepewnosei. Nie mow jednak tego graczon
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Noc druga

we miynie nie bedzie si¢ nic dzialo az do godziny

jedenastej. :
" 0 1ej porze do pokoju. w kiérym siedza bohaterowie
imze‘t__‘r-.'l_i 10 tak, by tym pomieszczeniem nie byta kuch-
nia), wejda cztery mate, dZwigajace trumne postacie —
wyeladaja jak obtoki czamej mgtly, uksztaltowane na
pc;&(lhicﬁ.\l\\'() hum;moi.dé\\'. l"\’ie mozna zada¢ im zad-
avch obrazen ani bronig magiczng. ani ZWyczajng; nie
imajq sie ich tez czary. Postacie nie bedy si¢ zachowy-
waly agresywnie (bez wzgledu na dziafania druzyny).
Postawia tvlko trumne, zdejmy wieko i rozplyna sig
W pOwWieiTZu.

Wewnatrz trumny lezy cialo 40-letniej kobiety, ubrane
w proste. wiejske szaty. Nie wida¢ zadnych ran. Gdyby
kiory$ z bohaterow cheial jej dotknad. okaze sie, ze jest
siraszliwie zimna (za kazdvm dotykiem bohater otrzymu-
je jedno obrazenie, bez wzgledu na pancerz i Wi). Ciato
pozostanie w bezruchu przez okoto pol godziny.

Potem trup mrrugnie oczami, wezmie gleboki oddech
I wstanie. Zacznie ziewac i przeciagaé sie. jakby wiasnie
obudzif sie ze snu. '

Po chwili zauwazy druzyne i powie z zaklopotaniem
w glosie:

- Widz¢. ze panowie juz wstali. Piekny dzis dzien,
prawda? — jezeli w tym momencie kiorys z graczy spojrzy
przez okno. zobaczy ze jest poranek. Jednak to ztudzenie.

Po chwili przerwy. kobieta bedzie kontvnuowac:

— Prosze jeszcze troche poczekaé. zaraz podam panom
sniadanie.

Po tych stowach wyjdzie do kuchni. Po pietnastu mi-
nutach bohaterowie poczujg intensywny zapach Swie-
zych. wiejskich potraw. Wkrétce potem kobieta zaprosi
ich do kuchni na positek. Tam siedzie¢ bedzie troje dzie-
¢i i mezezyzna w wieku 45 lat. Kobieta zacznie krzataé
sie przy stole. nalewaé zupe do misek, ukladaé sztuéce
itp. Zwr6¢ uwage bohateréw na duzy talerz przykryty sre-
bma pokrvwa.

Gdy wszyscy zasiada do jedzenia, okaze sig, ze zostalo
Jedno wolne nakrycie. Kiedy gracze to spostrzega. zauwa-
24 1e7, 7e Zrenice mezczyzny robig si¢ czerwone. W tym
momencie kobieta zawola z przerazeniem w glosie:

= Peter, co zrobife$ matemu Johanowi?! — i wybiegnie
Przez drzwi prowadzace na korytarz. Gdy kobieta opusel
Kuchnie, mezezyzna wstanie, wezmie ze stofu tasak i spo-
kojnym krokiem p6jdzie za zona. Gracze powinni podazy¢
Znim. W tej chwili ustysza histervezny szloch dobiegaja-
&Y Z sypialni dzieciecej (pokéj nr 3). Na miejscu ujrza Ko-
biete — placzacy i przytulajaca bezglowe zwioki dziecka.
Mezezyzna podejdzie do niej i zamierzy sie tasakiem.
Awantumicy zapewne stana w obronie bezbronnej niewia-
Sty. Nawet jedli bohaterowie zadadza szalefcowi jakies
obrazenia, nie przestanie on masakrowa¢ zony. Dopiero
&dy kobieta przeslanie si¢ ruszac, zauwazy Swe rany I pa-

| dnie martwy na ziemie. Po chwili wszystkie ciafa znikna.

i AT - : - Ay P e
Gdy gracze w réca do kuchni. zobacza. ze zniknely tez

0zieci i potrawy, Zostata 1ylko srebma pokrywa. Poruszy
> ona nieznacznie i spadnie na podloge. Spod niej v{,\‘pei-
e... odcieta alowa czlowieka z olbrzymimi ktami! Za-

FHNie zblizac sie do druzyny...

PCfleqca glowa
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o Qlowa. posiada nicograniczong zywotnoéé. Pokonaé ja mozna
jedynie poprzez ponowne przykrycie pokrywa. Potrzeba do
ego udanych testéw I i Zr. (WFRP s, 64). Opisuj jednak rany
zadawane przez bohateréw, Dodatkowo, z przestona. udaw:;j
po kuazdym celnym ciosie, ze odpisujesz potworowi Zw.
Slfulecznym sposobem uniknigcia obrazen jest wsko-
czenie na jakis mebel badz ucieczka na strych. Glowa jest
w stanie kasac tylko nogi bohateréw. Jedli jej rzut na tra-
fienie byvi udany, liczba parzystla oznacza trafienie w pra-
Wi noge, nieparzysia w lewa.
Wszyscy uczestnicy walki z poczwarg otrzymujg K2 PO,
z wyjatkiem bohatera, kiéry wpadi na pomysi przykrycia
bestii pokrywa. On otrzymuje tylko K2-1 punktéw obtedu.

Poranck

Tym razem gracze beda tak zmeczeni, 7e padna na zie-
mie niemal natychmiast po wyjéciu z miyna. Bedg zbyt
wyczerpani, aby pamigta¢ jakies sny. Podobnie jak po-
przedniego dnia. nie powinno przytrafi¢ im sie nic zlego.

Noc trzecia

Dotychczasowe poczyvnania bohateréw obserwowat
mieszkajacy w mtynie nekromanta. Widzac. jak dobrze
radzy sobie z niebezpieczenstwami. postanowil wypu-
Sci¢ megaghula. OZywieniec ten powstal ze zwlok pew-
nego nieostroznego ogra, ktory miat pecha nocowaé we
miynie. W czoto potwora Kerner wetknat Klejnot Thai-
lonu — magiczny diament. znaleziony w ruinach krasno-
ludzkiej twierdzy.

Klejnot Thailonu, wsadzony w czoto dowolnego ozy-
wierica. podnosi mu nastgpujgce wspolczynniki:

WW + 15, S+ 2. Wi+ 2, Zw *3, T + 10. A #2.

Magia diamentu dziata przez godzing — po uplywie
tego czasu ozywieniec gwaltownie opada z sif, moze go
zabi¢ nawet najlzejszy cios. Rudolf Kemer wypusci me-
gaghula przed pétnoca, kiedy druzyna nie bedzie znajdo-
wac sie w salonie.

Megaghul (charakterystyka z uwzglednieniem
modyfikatorow wynikajacych z mocy Klejnotu Thailonu)

S:WWUS S Wt Zw 1 A Z Cp Int Op Sw Ogd
4350~ 7 6.45.30) 2 143,96\ 181 AN a R

Pazury. ktorymi atakuje ghoul, s3 zatrute. W razie nie-
powodzenia testu zatrucia, bohater zostaje sparalizowany
na K8+4 rundy. Ponadio nalezy stosowac si¢ do zasad
specjalnych opisanych w WERP na stronie 249.

Gdyby gracze zdecydowali si¢ zatrzymac Klejnot. niezna-
jacy jego wiasciwosci jubilerzy wycenid kamien na 500 ko-
ron, cho¢ jego prawdziwa wartos¢ wynosi dziesie¢ razy tyle.

Dokladnie o pétnocy. w pokoju, w Ktorym przebywaja
bohaterowie. zmaterializuje sie upior miynarza.

Spojrzy na awanturnikow biyszczacymi, czerwonymi
§lepiami. Jego ciala takze bedzie wygladato jak otoczone
purpurowa poswiatg.

Wokot glowy w szerokoskrzydtym kapeluszu przemy-
ka¢ beda cienie nietoperzy.
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CZARCI ME

Upidr wyszepcze stowo ..wybaczcie™, potem z przera-
Zliwym wyciem rzuci si¢ na druzyne.

Upiér
S WWUS S Wt Zw 1 A Zr Cp Int Op Sw Ogd

4 25 0 4 4 1030 2 18 18 18 18 18 -

Upior po kazdym trafieniu odbiera | punkt Sity. Po
utracie wszystkich punktéw Sity posta¢ ginie. Upiora
mozna zrani¢ tylko magiczna bronia.

Pokonany upidr rozwiewa sig w powietrzu, wydajac

westchnienie ulgi...

Potem, z podiogi. wytonia si¢ pétprzezroczyste posta-
ci kobiety i dzieci widzianych podczas drugiej nocy.
W gtowach bohateréw zadzwigecza stowa: ,Dzigkujemy
wam, szlachetni panowie. Wréciliscie nam spokéj*. Po
tym dusze dzieci i kobiet ulecq w strone nieba — demo-
niczna klgtwa przestanie dziatac.

Nie zniknie jednak Rudolf Kemer.

Podziemia pod mtynem
1. Schody prowadzace do pokoju goscinnego.
2. Laboratorium nekromanty.

Znajduja sie 1 ksiegi opisujz
e T TS r

1
SRS S ITasis)

si¢ zwloki.
3. Skladzik.

Tu Rudolf przechowuje zwioki przywiezione z cmentarza,
4. Sypialnia Rudolfa Kemnera.

Trzyma tutaj nieliczne ubrania i prowiant, dosé¢ marnej
jakosci. Ponadto pod poduszkg schowane s3 24 zk i 6 p.

Taktyka nekromanty

Kerner wie, ze jesli bohaterowie przyjda w. to z pew-
noscig nie po to, by wypi¢ z nim herbate. Na drzwi sza-
fy. w Kkidrej ukryta jest klapa do piwnicy, rzucit czar

Magiczny alarm. DzigKi niemu zd(:‘fu odpowiednio przy-
gotowaé si¢ na nadejscie ho_hater‘ow_ Uzyje nastepujg-
cych czarow: Przyzwanie .T:k.’('f(.’k.'(lh', /_’.mu OPOric i Reky
pyfu. W trakcie walki rozstawi szkielety przed sobg,
2 sam bedzie atakowat z doskoku. Nie ma drogi uciecy-
ki. dlatego bedzie bil si¢ do ostatka.

Rudolf Kesner , Nekromanta 2. poziomy

S:WWUS S Wt Zv 1 A Z Cp Int Op Sv Oy
240 343 8 35,239 29 39 29 43 |9

Punkty magii: 16
Znane czary: :
Magia prosta: Magiczny alarm
Magia wojenna | poziomu: Aura oporu
Magia nekromancka 1 poziomu: Przyzwanie szkieletgw
Magia nekromancka 2 poziomu: Reka pytu, Kontrolo-
wanie ozywiencow

Poranck dnia trzecicgo

Tym razem druzyna bedzie na tyle wypoczeta, ze zdo-
ta dojs¢ do wioski. Tam pewnie opowie soltysowi
o przygodach. Ten poprosi, aby zaczekala w osadzie
jeszcze dziefi. tak dla pewnosci. Pod wieczér wysle do
mlyna parobka. Jezeli gracze pokonali Rudolfa Kernera,
chlopak wréci nad ranem i powie. ze nie widzial nic
podejrzanego. Jesli jednak gracze nie odkryli kryjowki
nekromanty. chlopak przybiegnie przerazony, wrze-
szczae, ze widzial tazacego koSciotrupa. W tym drugim
przypadku zdesperowany softys wezmie swoj dwurecz-
ny topdr, zbudzi bohateréw i zazada od nich ponownego
udania sie do miyna. Tam druzyna bedzie musiata prze-
szukac jeszcze raz wszystkie pomieszczenia i zapewne
trafi wreszeie na nekromantg. W walce moze pomac sof-
tys. Gdy zostana juz usunigte wszystkie niebezpieczen-
stwa gniezdzace si¢ we miynie, Albert wyptaci druzynie
uméwiong nagrode. Jesli bral osobiscie udziat w walce,
obnizy kwote o 20 ZK.

PUNKTY DOSWIADCZENIA

140 — za ukonczenie przygody

10-50 — za odgrywanie postaci

+10 — za odnalezienie w krzakach drabin i powigzanie ich
z osoba jakiegos nekromanty

+10 - za uniknigeie wilczego dotu i kamienia mfynskiego

+10 — dla osoby. ktéra odkryje wejscie do kryjowki
nekromanty

+10 — dla osoby, ktéra nakryje glow

+5 — za ucieczke przed glowa

+10 — dla osoby, ktéra zada $miertelny cios megaghulowi

+10 - dla zabéjcy upiora

-30 — dla calej druzyny za zbrojna pomoc soltysa

-50 — dla catej druzyny za psucie nastroju, zarty itp.

EPILOG

Druzyna, bogatsza o ztoto i do§wiadczenie. opuszczd
Brucknerfeld, w ktérym nie ma juz nic interesujacego-
Zyskata stawe i powazanie wsréd miejscowych wie-
sniakow, ale tez niemato Punkiéw Obtedu. Nie wie tak-
ze, ze demon, kiéry przeklgt mivn, stal sie jej zawzie-
lym wrogiem.
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onizszy tekst jest jedynie szkieletem opowiesci,
nego miejsca, nie jestesmy w stanie spisa¢ cal

Piotrusie PESM-u, czyli Toread & dIABEU

kiory w duzej mierze musisz, Narratorze, sam ozywi¢. Z powodu ograniczo-

NeECuninvg : s lf"_"“""r a jedynie najwazniejsze je] elementy. Ze wzgledu na odstepy cza-
sowe, jakie majg miejsce pomiedzy wydarzeniami istotnymi dla scenariusza, zalecam

oy 2 walkw, jokie rozgrywajq gracze, a nie oddzielng, samoistng o
sowigzanie z innymi wydarzeniomi na pewno doda nowg warstwe d

! y zeby byl on raczej czgiciq Sagi, jed-
powieiciq. Wplecenie go w codzienne , zycie” postaci oraz
o Twoje] kroniki. Jesli jednak nie masz na fo ochoty, mozesz

0o prostu wyciqt pauzy migdzy kolejnymi morderstwami (choé sq one istotne — odzwierciedlajq prawdziwg historie, jaka wyda-

zyla sie w Londynie w roku 1888].

W XIX wieku w Anglii sfora Inkwizytoréw Sabbatu
wlamata si¢ do zaktadu dla oblakanych, aby potozyé kres
dzialaniom jednego z lekarzy, Kiory byt Infemnalista. To,
co znaleZli w srodku, przerazilo ich na tyle, iz zdecydo-
wali sie na zrdwnanie tego miejsca z ziemig 1 wymazanie
g0 z historii. Wigkszos¢ .pensjonariuszy™ zostala Prze-
mieniona. postuzyli jako migso armatnie w walce ze stu-
oa piekla. Po akcji wszyscy neonaci zostali zakopani
zyweem i zostawieni wiasnemu losowi.

Traf cheial. ze jeden zdotal si¢ wygrzebaé z ziemi. Na-
zywal sie Jacob Craven i byl kompletnie oblakany. Zanim
rafit do zamknigtego zakiadu, zabil swoja zone (umiera-
fa w megkach cate tygodnie), wielokrotnie gwatcit 1 kato-
wal corke oraz dopuszczat sig¢ innych, bestialskich czy-
now. Byly one poczatkiem dziwacznej wiezi, jaka zaist-
niala miedzy nim a krzywdzonym dzieckiem. Jacob w za-
kladzie byt jednym z wielu, na ktérych wspomniany wy-
z¢] doktor przeprowadzal piekielne doswiadczenia. Nie
wiadomo, dlaczego stal sie ulubionym przedmiotem eks-
perymentéw: moze przez szczegllny stan umyslu, moze
dzicki pozadaniu. jakie pobudzat w Infernaliscie. Prawdy
nie poznamy nigdy. Faktem jest, iz doktor uwielbial za-
mykac sie z nim w pokoju petnym tajemniczych symboli
| przerazajacych obrazéw. Tu znecal sie nad nim. przywo-
lujac sw oje mroczne bostwa. Rytualy wryly sie w umyst
Jacoba razem z ranami. bolem. przerazeniem | przyjem-
noscig, jakich doznawal podezas tych sesji. Nie znat ich
Znaczen, nie interesowata go wiedza w nich zawarta, ale
forma stala sie wyznacznikiem jego zycia. Jacob po prze-
budzeniu nie zdawal sobie sprawy. kim byl. Jego umyst
Zakwalifikowal w

malnego. Wrécii do domu i dal swojej corce — Juliette —

iala 0o nor-

L JaRC COs AN

Aars

’ u
Lidl (.-‘

szystko. €o sig Wy lo
Jeszcze wieeej |, przyjemnosei”, wykorzystujge nowo na-
byte moce czynige corke sobie podobng.
Prawdopodobnie jego ojcem byl Malkavian Antitribu.
“o tylko spotegowato chorobe. Zaczely go dreczy¢ wizje,
“czal styszec glosy, w kazdej kobiecie rozpoznawal swo-
4 ofiare. Widziat ja umierajacy. ..Zabawy™ z c6rka weale
20 nie fagodzily, a wrecz pobudzaly go do coraz (o do-
"h“f“"“i*/.-:gu sprawdzania granic wytrzymalosci Judzkie-
S0 ¢lata. W koficu Craven znalazi sposéb na ukojenie. 31
Pia 1888 roku policja odnalazta zwioki Mary Ann

Cholls, kiorej ciato nosito §lady rytualnego mordu. To

sle

Ni

wydarzenie od razu zwrécito uwage Inconnu, gdyz wy-
gladato 1o na prastary rytuat, kiérego znaczenia nie byli
pewni, chociaz wiedzieli, iz niesie ze sobg wielkie zagro-
zenie. Mégt to by¢ odosobniony przypadek, jednak gdy
morderstwo powtérzyto sie po raz drugi i trzeci, postano-
wili dokfadniej przyjrze¢ si¢ rozwojowi wypadkéw
w wiktoriafiskim Londynie. Do zbadania sprawy zostat
wyslany jeden ze starszych klanu Assamitéw, kiéry byl
z nimi zwigzany na mocy dawnego ukiadu. Jacob zdotat
uderzyC jeszcze dwa razy. zanim zabdjca odkryt miejsce
jego pobytu. Dziwnym trafem Craven przeczuf grozace
mu niebezpieczenstwo i zaaranzowal swoje po_jrhanic,
wiedzac, iz ten, kiéry go szuka, chee go zywego. Powie-
dziat tez o tym swojej céree i nakazal jej, aby go odnala-
zla i sprowadzita ponownie do Londynu. Jacoba Cravena
wkrétce ztapano, a jego unieruchomione ciato miato zo-
staé przewiezione statkiem do zamku Hundeoara, znajdu-
jacego si¢ w Karpatach. Juliette zaplanowata wszystko
z najdrobniejszymi szczegétami. Nie przewidziata jednak
sztormu, ktory zatopit statek .Demeter”, przewozgcy
zwloki ojca niedtugo po wyplynigciu z portu. Przez lata
wampirzyca Juliette szukata kazdej poszlaki, mogace]
wskazaé¢ miejsce zatoniecia statku. Dopiero w 1999 roku
udato sie jej go odnalez¢ i sprowadzi¢ z glebin oceanu
z powrotem na powierzchnie. 31 sierpnia 1999 roku poli-
cja odnalazta zwioki Mary Ann Nicholls, ktdrej ciato no-
sito §lady rytualnego mordu. :

W tym momencic na scenie pojawiaja si¢ bohatero-
wie. Z zalozenia powinni si¢ wcielic w Koteri¢ wampi-
6w z klanu Tremere. Nie powinni si¢ znajdowac zbyt
wvsoko w piramidzie wiadzy klanu — preferowane sg ra-
czl:j m!ode‘ wampiry. O morderstwie dowiedza si¢ z g'i
zet lub telewizji, gdyz jest to dos¢ glosne wydarzenie.
Szczegbly nie zostaly jednak ujawnione. Sledztwo w to-
ku (wszystkie wydarzenia maja miejsce W Lond}-'n!e
w przeciagu dwdoch miesiecy — opis L?nc?ynu Nocag‘moz-
na znalezé w drugiej edycji dodatku . Swiat Mrokt.J . Wy-
danym po polsku przez ISA, jednak nie jest on .mezhgdj
poprowadzenia 1€go scenariusz;_n. Jezeli ‘p.oslalct
beda si¢ staraty dowiedzie¢ czegokolwiek 0 ?.I'}b().]:il.\\".lﬁ.
ld z réznych zrédet moga uzyskaé dos¢ ogolnikowe in-
formacie. takie jak to. ze Mary Ann Nicholls byla czter-
dziesw-dwu!emi:; dziwka. a mordersiwa dokonano na

ny do
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Buck's Row. naprzeciw blokéw z nowymi mieszkania-
mi. niedaleko szkoly i nowoczesnego szpitala. Byt to
szczegblinie bestialski mord; sprawca jest nieznany; poli-
cja odmawia wszelkich komentarzy.

Atmosfera w miescie po tym wydarzeniu ulega subtel-
nej zmianie. Panuje specyficzne napigcie. Sporadyczne
akty przemocy na ulicach odznaczajg sie niespotykanym
okruciestwem. Nawet stosunki wsrod nieumarfych wy-
dajg sie by¢ bardziej nerwowe. W tym tez czasie nastepu-
je pierwszy kontakt z Juliette Craven. Bohaterowie za-
pewne udadza sie na miejsce zbrodni, gdzie beda mieli
okazje ja spotkac. Samotna mata dziewczynka stoi w za-
Lk cdzic snaleziono cidlo. WYEidda fa zagubiona i
raz po zobaczeniu grupy najprawdopodobniej przestraszy
sie i ucieknie. Jednak jej cien bedzie towarzyszyt bohate-
rom bezustannie. Wydawac¢ by sie moglo. iz chodzi za ni-
mi. obserwuje, jednak zawsze z odleglosci na tyle bez-
piecznej, by mdc uciec. Wydarzenia rozgrywajace sig¢
miedzy 31 sierpnia a 8§ wrzesnia pozostawiamy Tobie —
Narratorze — na wplecenie watkéw z wezesniejszych opo-
wiesci. stopniowe budowanie napigcia i atmosfery taje-
mnicy wiszacej nad gfowami bohaterow. _

8 wrzesnia morderca atakuje ponownie. Na Hanbury
Street zostaje odnalezione ciato Annie Chapman. Koloro-
we sklepy z zabawkami, artykutami AGD. odzieza stano-
wig dziwny kontrast z krwia na chodniku, niedaleko
gtéwnego wejscia do Browaréw Trumana. Czy dozorca
slyszat jej krzyki. wotanie o pomoc? Uznal to za pijacka
burde? A moze myslat, ze to odelosy z telewizora? Pew-
ne jest tylko to, ze w londyriskiej dzungli pojawit sie no-
wy drapieznik.

Regent londynskiego Zboru — Lord Aleksander Kvoll
— natychmiast zwoluje nadzwyczajna narade. Wszyscy sa
bardzo poruszeni, pojawiaja sie liczne spekulacje. Ciata
kobiet sa w szczegélny sposéb okaleczone, przywoluja
blizej niesprecyzowane skojarzenia i wspomnienia. Hi-
potezy zakladajg dziatalno$¢ Sabbatu, niektérzy szepcza
o Baali, jednak naprawde nikt nie wie, kto jest sprawca.
Regent uwaznie stucha wszystkich gtoséw. zaleca
0stroznos$¢ i nie uleganie prowokacjom. Po zebraniu pro-
si grupe bohateréw na prywatna audiencje. Kamienna
maska Regenta opada i z prawdziwa troska informuje on,
iz wydarzenia ostatnich tygodni moga stanowié czesé
prastarego rytualu, kitérego znaczenia jednak nie zna.
Prosi (a w zasadzie nakazuje) bohaterom. aby zajeli sie
tym osobiscie. a wszelkie raporty sktadali bezposrednio
jemu i tylko jemu. Poszukiwania zaleca rozpocza¢ od
miejsca zbrodni.

Nocg. miejsce. gdzie znaleziono cialo, bedzie jeszcze
.ciepte”. Policyjne ta$my, §lady krwi, $wiatta pobliskich
sklepikéw. Pod $ciang siedzi mata, znajoma postac $ci-
skajac w rekach zakrwawiona lalke. Dopiero teraz maja
okazje przyjrzeé sie jej dokladnie. Na pierwszy rzut oka
widza przestraszone dziecko. Blond wiosy siegajace do
ramion, duze, niebieskie, przestraszone oczy patrza na
nich z obawa. Ubrana jest w krotka spédniczke, glany
I rozciagniety sweter. Dopiero po chwili domrzegaj;;

K
[}
o

I

w niej kobiete. Spédniczka podkresla doskonatosc ud,
przez sweler zauwazaja ksztatine piersi. Jej figura, Ktérg
w pierwszej chwili wydawata si¢ strasznie zabiedzong, le-
raz w niesamowity sposéb wspdlgra z caloscia, otaczajac
ja dziwng aura zmystowosci i niesamowitosci. Dziecigea,
a jednoczesnie tak kobieca postaC w pewien perwersyjny
sposéb pociaga postaci. Jej lubiezna niewinnos¢ budzj
w bohaterach pozadanie. Maja wrazenie, ze kazdy dojyk
moze ja zniszczy<, Ze pod jego wptywem rozpadnie sie }13
tysiac kawalkow. Teraz uwaga dla Ciebie. Narratorze, T,.
ka krucha i pigkna istotka na pewno wzbudzi w graczach
wspolczucie i che¢ pomocy. zblizenia sie... L o 10 chodzj!
Pamietas, ol
Craven — ponad stuleinia obtgkana wampirzyca. corky
i kochanka Jacoba Cravena. Dziecko, kidre zostalo w bry-
talny sposéb wprowadzone w swiat dorostych. Jej cialo 1o
atlas bélu, a umyst jest jedng wielka, chora lamigléwka,
Mimo tego wszystkiego, czego dopuscif sie wobec Niej
ojciec, czci go, kocha i wielbt niczym nowego mesjasza
zta. Korzystajac ze swoich mocy, Juliette powinna okre-
ci¢ sobie wokot palca postaci. Rozkochac je w sobie, uza-
lezni¢ i wykorzystac do swoich celéw, Jednakze nigdy nie
zdradzi ojca. Gracze stajg si¢ marionetkami w jej rekach,
by zaspokoi¢ zgdze, a jednoczesnie. by trzymac ich z da-
la od sledztwa.

Postepujace badania bohateréw powinny ujawnié iden-
tyezny modies operandi, jaki ma miejsce podczas mor-
dow. Ciata sg okaleczone w podobny sposdb, a wszystkie
kobiety sg prostytutkami stojacymi u kresu kariery zawo-
dowej. Jezeli postaciom uda si¢ dotrze¢ do cial, pierw-
szym, co rzuci si¢ w oczy, beda dziwne, okultystyczne
znaki. pokrywajace kazdy centymetr skéry ofiary (choé
oprawca pozostawia niewiele skory na ciele). Znaki zda-
14 si¢ przemieszczaé. szepta¢ do uszu niezrozumiate sto-
wa, wirowac i wgryza€ si¢ w umysty widzéw. Kolejnym
skutkiem morderstwa bedzie jeszcze wiekszy wzrost na-
piecia w miescie. Klany zaczynaja sie odsuwac od siebie.
na Swiatfo dzienne wyplywaja dawne zatargi i niecheci.
Do miasta przybywaja nastepne dziwne osoby. Trzymaja
si¢ w cieniu, z dala od lamp ulicznych. Mija sie je w ulicz-
kach, zawsze zdaja sie by¢ o krok przed graczami. Sa 10
Baali, ktérych zlo przycigga tak, jak plomied Swiecy
przyciaga ¢my. Podaja sie za Zbér Tremere z Berlina
Wschodniego. Nasi bohaterowie nie powinni jeszcze
mie¢ mozliwosci, by zamieni¢ z nimi kilka stow. Przyby-
li do Londynu. aby wykrasé tajemnice rytualu, kiéry nie-
Swiadomie wykonuje Kuba Rozpruwacz. Tak, tak Narr-
torze — Jacob Craven to nikt inny jak Kuba Rozpruwacz.
Kiéry powtarza swéj morderczy rajd po Londynie sprzed
SW jedenastu lat, by go wreszcie zakofczy¢. Pamietasz
jeszcze Assamite wynajetego przez Inconnu? Na mocy
wiecznego kontraktu miat on dbac. by rytual sprzed stu-
leci nie zostat nigdy wykonany. I on pojawia si¢ w tym
czasie na deskach sceny, by potozy¢ ostateczny kres dzia-
talno$ei Jacoba.

30 wrzesnia — okoto pierwszej w nocy podczas space-
ru gracze ustysza krzyki. W ciemnym zautku przy Berner

ze ta stodka .niewinna” niewiasta t

tiiciie
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Street lez) ciato F,Ii?_uhetl? S.lrid‘e (badz ,Long Liz", jak
pyla nazywand przez prz_\'_];t_cu%i 1 klientow), a nad nig stoi
pie¢ zakapturzony ch postaci szsglqdﬂ_|:!c_')’ch.si¢ uwaznie
swlokom. Bohaterowie rozpoznaja w nich figury dotad
dla nich nieuchwyine. Kobieta nie jest zmasakrowana jak

uprzcdﬂif ofiary — cogb [.nusi;i!o prze.m'at" mordercy jego
prace. Na widok [)D;\l;t.k‘l Jedna ze stojacych oséb odwréci
sie do nich i przemowi:

_ Witajcie. nazywam si¢ Herr Hauptmann i jestem Re-

sentem Zboru ze Wschodniego Berlina. To moi towarzy-
:;e _ w przedstawia kolejne postacie. — Frau Medea, Herr
Teufel. Herr Totengraber 1 Mister Gothfreak. Znalezlismy
wlasnie 10 ciato; zdaje si¢, ze przeszkodzilismy mordercy.
ale 0 tym pdzniej. Mam bardzo wazng informacje dla Re-
centa waszego Zboru. Prowadzcie.
"~ Po uprzejmej wyniianie grzecznosci bohaterowie naj-
prawdopodobnie; zaprowadzy ,,wspotklanowcow™ do
londyAskiego Zboru. Tam. w obecnosci Regenta, nowo-
przybyli przedstawiaja sie ponownie i proponuja wspoi-
prace. Jako swéj wklad 1 wyraz dobrej woli przedstawia
informacje. jakie zdolali zdoby¢. Powiedza o szczatkach
staku ..Demeter”. kiore niedawno zostaly wydobyte
zdna oceanu i znajduja sie¢ w Brirtish Museum. a przede
wszystkim naswietla relacje miedzy obecnymi wydarze-
niami a morderstwami sprzed stu jedenastu lat. Jezeli ich
przypuszczenia sa sluszne. to jeszcze tej nocy policja po-
winna znalez¢ kolejne cialo. W zamian bgda cheieli uzy-
skac informacje na temat rytuatu. jakie udato sie zdoby¢
londynskim braciom. Odchodzgc. podadza namiar na sie-
bie i ostrzegg przed grupa Infernalistow — Baali. ktérzy
mogli si¢ juz pojawi¢ w miescie. Czas nagli, gdyz rytual
moze si¢ niediugo wypelnié.

Jeszcze tej samej nocy na Mitre Square policjant
Edwart Watkins opuscit posterunek na kwadrans, by po
powrocie odnalezé zmasakrowane zwloki Catherine
Eddows,

~Zobaczviem cialo kobiety lezace na plecach. stopa-
mi w kierunku placu. Ubranie miala zadarte do talii,
gardio poderzniete, a wnetrznosci wyprute — powiedzial
Ieporterom.

] W tym momencie do$¢ fatwo przewidzie¢, kiedy
' gdzie Kuba Rozpruwacz uderzy po raz kolejny. Nastep-
nadaia wskazuje na 9 listopada, niedaleko nowego domu
Przy Cosmopolitan Street. Tam, przed ponad wiekiem.

Znale?.j()'.".ﬂ octr Aare Tane Kelly

Y A A
Ostat Ay

nig ofiare mordercy — Mary Jane :

Pozadanie bolu w nocy z 8 na 9 listopada u Juliette be-
ine tak wielkie, ze péjdzie do jednego z bohateréw, by
Jd 2aspokoit. Mniemamy, iz do tego czasu udato Ci si¢
OP¢tac nig bohater6w. wige wykorzystanie jednego
2nich nie powinno by¢ problemem. W trakcie perwersyj-
"eh zabaw w sypialni wampirzycy, zjawia sie zabojca
“zamku Alamut — Assamita — kiéry bez stowa morduje
Gziewezyne w ramionach kochanka, tak aby ten poczul
4 sobie jej rozkladajace sie zwloki i doswiadczyt zdra-
dzonej niesmiertelnosei. To wydarzenie powinno de-
Hrukeyinie wplynac na psvehike postaci gracza. Zabojca
1L osobnik o ciele pokrylym tawazami, z glgboko

osadzonymi oczami Swiecacymi w ciemnosci jak rozpa-
L?:;;;ﬁ%:-Z:(::de;vi:{rzz\:"ie na gracza | sie uSmiecha.
: . » zabiera go na dach budynku
E tan'i.tiumaczy. Kim byla dziewczynka-kobieta. Prawda
je!‘ii. Jak zawsze, bolesna. Wyjasnia stosunki panujace
migdzy Juliette a jej ojcem, role Jaka odegrata w prze-
sz[os’ci_i 14, jaka zostata jej przeznaczona teraz. Assamita
?hce sie dowiedzie¢. jakie informacje posiada bohater
I posunie sie do ostatecznosci, by je z niego wydobyé,
Tal’( SAMO postapi z reszia naszych postaci — chee poréw-
nac zeznania. W tym momencie ich zycie jest w jego re-
kach. Grupa mtodych wampiréw nie przedstawia wiek-

szej wartoscel. a crawlka jact 2hut ue
J St i T e S ol p L L8 8 € V‘\'\

'sokd. by rvzykowac.

W nocy 9 listopada wycienczonych i poranionych
bohateréw znajdujg ich berlifiscy koledzy i razem udaja
si¢ na przyszie miejsce zbrodni. To. co zastaja, mrozi im
krew w zylach. Jucob Craven wlasnie korczy swoje dzie-
to. Stoi z nozem nad zmasakrowanymi zwtokami Mary
Jane Kelly. Kiedy odwraca sie w ich strone, wida¢ obted
W jego oczach, zakrwawione usta mamroczg bluzZniercza
inwokacje. Oto otyly. lysiejacy mezczyzna w wieku oko-
to 40 lat. Na ich widok u$miecha si¢ i pyta:

— Czy tak dobrze. mistrzu? Cos poprawi¢? - jego
spojrzenie mowi samo za siebie: on nie widzi rzeczywi-
stosci taka, jaka jest naprawdg. Przed oczami wciaz na
NOWO rozgry waja sie sceny z przesziosci, w jego glowie
zawarty jest jeden schemat pelen symboli i znakéw,
ktorych znaczenia nie rozumie. a tylko kopiuje je., naj-
wierniej jak potrafi.

Tu do akcji wkraczaja Baali, ktorzy zaczynaja wypyty-
waé o znaczenie rytuatu. Ustawiaja szalefica pod Sciana,
krzycza. bija go i kopia. starajac si¢ wydrze¢ tajemnice.
On wyrywa sig. placze, krzyczy i Smieje, wzywa swoja

mito$¢. Przez moment staje sie dawnym Jacobem. czio-

wiekiem zagubionym w labiryncie umysiu. Nie wie nic
o zadnym rytuale, zupelnie nie rozumie, czego od niego
oczekuja atakujacy go ludzie. nie wie jakiej odpowiedzi
ma udzieli¢, by przestali. Napastnicy krzycza jeszcze gio-
$niej, staja sie coraz bardziej brutalni. Kuba Rozpruwacz
co prawda wykonywat starozytny rytuat. jaki utkwii mu
w glowie podczas pobytu w zakladzie. jednak sam o tym
nie wie; jego bluzniercze dzielo bylo odwzorowaniem
formy pozbawionej tresci. Zaskoczeni napasmicy na
chwile przestaja. W tym momencie zza ich plecow wyla-
nia sie Assamita, kiéry ustyszat wszystko, co chcial —
obejmuje szyje Jacoba i szepcze do ucha:

— Teraz pojdziesz ze mna... — w oczach Cravena poja-
wia sie skrajne przerazenie, zaczyna krzycze¢ — ...ale nie
popelnie bigdu sprzed wieku.

Gwaltownym ruchem rozrywa jego cialo na dwoje, zo-
stawiajac tylko glowe jako trofeum towcy. Bohaterowie
nie maja najmniejszych szans w walce z Assamita i lepiej
bedzie. jesli nie zechca tego sprawdzac. Baali. kidrzy by-
li tak blisko odzyskania sekretu z przesziosci, przygnie-
cieni porazka, po cichu oddalajg sie z miejsca zbrodni. zo-
stawiajac wszystko bez siowa wyjasnienia; | tak osiagne-
li wiele: poznali lokalizacje londyniskiego Zboru.
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~Rytual” w Zewie Cthulhu

Przygoda Toreada przeznaczona jest zasadniczo do Wampira: Maska‘rad_v. dotyl:ujed'nak'tem atu, Kidry z po-
wodzeniem postuzy¢ moze za Kanwe londynskiej przygody Fio _Zewu Cthulhu 1990. Nim jednak Przystapimy
do konwersji, pamigta¢ musimy o kilku podstawowych zatozeniach. ‘

Wampir: Maskarada opiera sie na wrazeniach i uczuciach — stad watek kryminalny pmrakt.owgn)- jest
w ,.Rytuale” raczej jako tlo dla zmian w atmosferze egzystencji niegmarl_vch Londynu. Dla nas najwazniejsz
Jjest Tajemnica — dlatego z watku morderstw uczyni¢ musimy zasadnllc.zy temat »prz_»god}'.‘Doduvt’l-‘owor n?m‘:em}-
spokojnie ostabi¢ watek erotyczny, cho¢ jego natgzenie zalezy bardziej od osobistych preferencji Straznika, niz
od zasad konwencji.

1. BADACZE

W naszej konwersji Badacze powinni by¢ w jakis§ sposéb powiazani badz to z londynskim potswiatkiem, bgds
— co moze dac znacznie lepsze efekty — z organami $cigania. Moga z powodzeniem pracowac w policji. jako pry-
watni detektywi czy reporterzy piszacy do rubryki kryminalnej gazely codzienne;.

Wazne jest, by gracze mieli staly dostep do informacji dotyczacych Sledztwa i mozliwos¢ badania miejsc zbro-
dni — cho¢ juz od Straznika zalezy. jak na ich poczynania reagowac bedzie policja.

2. CO Z NIEUMARLEYMI?

Straznik moze spokojnie zrezygnowaé z wprowadzania do scenariusza $rodowiska londyriskich wampirdw —
zwlaszcza jesli nie zna lub nie przepada za Swiatem Mroku. Ciekawe moze by¢ jednak wprowadzenie Badaczy
w obreb rozgrywek Kainitow i powolne odstanianie przed nimi drugiego dna londynskiego spoteczenstwa. Do-
datkowo Straznik moze uzy¢ Tremere bedgcych bohaterami oryginalnego ,Rytualu™ jako czynnika Moty wuja-
cego Badaczy lub zagrozenia. ktére nagle nad nimi zawisnie.

3. CO Z MITAMI?

Wprowadzanie do . Rytuatu” Mitéw jest tylez tatwe, co niepotrzebne, jednak interesujace efekty moze daé
uczynienie z tytutowego obrzedu kultystycznej ceremonii, kiérej sensu Badacze moga domysli¢ si¢ (lub odna-
lez¢ go w stosownej literaturze) w trakcie trwania przygody.

4. ZACZYNAMY ROZGRYWKE

Podobnie jak w przypadku wampiréw, Badacze rozpoczynajg przygode w momencie dokonania pierwszego
morderstwa. Powinienes da¢ im, Strazniku, mozno$¢ obejrzenia miejsca zbrodni i wysnucia hipotezy, ze zbro-
dnie popetniono na tle rytualnym. Kiedy zamordowana zostanie druga ofiara, gracze powinni mie¢ juz pewnosé,
ze zabojca powtarza schemat Kuby Rozpruwacza.

W tym czasie na arenie zdarzefi pojawi¢ sie moga Tremere, ktorych kazdy zdrowo mys$lacy Badacz wziaé po-

winien za ztowrogich kultystéw i blyskawicznie powiazaé z serig morderstw. Wampiry nie musza oczywiscie
traktowac po przyjacielsku ludzi, ktérzy wiracajg si¢ w ich sprawy — londyiski zbér postuzy¢ powinien do na-
Karmienia graczy zdrowa porcja paranoi. Watek Juliette pozosta¢ moze bez zmian, cho¢ jego znaczenie mozna
z powodzeniem ostabié.
) Kiet{y gracze nabiorg pewnosci, ze oto odkryli straszliwa, krwiozercza sekie, na arene wkraczaja Baali, tatwo
identyfikowalni jako jeszcze straszliwsi Kultysci. Dodatkowo, po miescie szaleje Assamita (dorzué kilku $wiad-
kow jego dziatalnosei), kiérego obecnoéé powinna totalnie zamiesza¢ Badaczom w gtowach. Jedyne, co im po-
zostaje, to udac si¢ na miejsce przewidywanego morderstwa, gdzie spokojnie rozegra¢ mozna dEammwzn_\« fi-
nal, w kidrym $ledzone wampiry moga spokojnie rozedrze¢ naszych bohateréw na strzepy, lub rzucié sig na sie-
bie i da¢ graczom chwile na paniczna ucieczke (nim doscignie ich Assamita). :

5. ATMOSFERA
_ Pomewa}z przygoda dzm_lf: si¢ w Londynie, Straznik nje moze zaniedbywaé roli mgly i smogu w ksztaltowa-
niu .at‘mo.ster?. Gracze powinni poznac stolice Zjednoczonego Krélestwa od jej najgorszej strony, a panujaca
W niej atmosfera przypomina¢ winna film ,.Siedem”. Wykorzystujac wampiry, prowadzacy powinien uwazac, by

;c{)blc 10 z umiarem i nie zamienia¢ ,.Rytualu” w niskobudzetowy produkeje klasy B, rodem wprost z wytwom!
ammer.
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GENETIX
JeRzy

czasach, gdy cybernetyczne udoskonalanie ludzi
chsi na porz;gdku dz?cnm:n1. I:I‘d r}_'n|\‘u implantéw
owstala duza konl-;m'cn%‘ju. Niektore firmy, zwlaszcza
:c. Kiore W SW oich' badaniach nad now,\'r‘ni technologia-
mi pozostawaly nieco-w ty le. pgslu_ngwﬂ__\’ poiqczyé SI-
v i znalez¢ sobie miejsce w zmieniajacej sie sytuacji.
"W 2014 roku w Rzymie odbyla si¢ migdzynarodo-
w1 konferencja przedsigbiorcow. Ktdrej przewodzit
<ef jednego z nich, inicjator spotkania, Carlo Genetti.
pedstawil pozostatym dyrektorom propozycje zmia-
ny profilu dziatainosci. Specjainoscig nowej Korpora-
¢ii. kiéra miata powsta¢ z polgczenia firm, bylyby
udoskonalenia genetyczne. Klienci mieli by¢ podda-
wani terapii przy uzyciu zaawansowanej technologii,
4by zmieni¢ kod genetyczny zgodnie z ich zapotrzebo-
waniami. W ten sposéb osoby niechetne sztucznym
wszezepom mogly bez przeszk6d podnosic swoje
mozliwoéci w ..naturalny™ sposéb.

Propozycja Genettiego spotkata si¢ z duzym zaintere-

sowaniem i jeszcze w trakcie konferencji zostaty przy-
gotowane wstgpne umowy, kiérych zwieficzeniem stato
sie utworzenie w 2016 roku Korporacji Genetti-X (,.X*
wywodzilo sie ze wspdlnego zamitowania paru dyrek-
tordw do starych komikséw o mutantach). Ktérg wkrot-
ce przemianowano na Genetix. Na jej czele stanat za-
rzad, kiérego prezesem mianowano Carlo Genettiego.
Zeodnie z przewidywaniami, Korporacja znalazia
swoje miejsce na rynku i szybko zdobyla ogromne
wplywy. Gléwnymi kontrahentami Genetixu okazaly
sie sity zbrojne réznych panstw, kiére pragnety pod-
nies¢ sprawno$¢ bojowa swoich zolnierzy jeszcze za-
nim zostang im wszczepione cybernetyczne rozszerze-
na. Okazalo sie jednak, ze manipulacje genetyczne
macznie utrudniajg, a przewaznie WIecz uniemozliwia-
japrzyjecie pézniejszych wszczepéw przez ludzKi orga-
nizm. Z kolej wszczepy sprawialy, ze organizm nie byt
W stanie w peini przyswoi¢ zmienionego materiatu ge-
etycznego. Dlatego, a takze ze wzgledu na wieksze
mozliwosci sztucznych czesci, zmiany genetyczne za-
Czglo stosowaé gléwnie w przypadku tajnych agentow,
zw.  kretéw*. Osoby takie mialy za zadanie przez
wiekszo§¢ czasu prowadzié normalne zycie, do chwili,
k_'f’d)’ przelozeni nie mieliby dla nich nowego zadania
(Jak w filmie ,Nikita®). Diatego ich niezwykie uzdoi-
fienia powinny byé na codzied zachowane w tajemnicy
(co nie zawsze jest mozliwe w przypadku wszezepow).
Oficjalnie Genetix prowadzi sie¢ klinik oferujacych
szerokg game modyfikacji genetycznych (m.in. popra-
Wienie sprawnosci fizycznej lub intelektualnej, elimi-
nacja niekiorych wrodzonych schorzefi, wybor plci po-
'omsiwa jtp.). Nieoficjalnie, korporacja przoduje we
Wszelkiego rodzaju eksperymentach zwiilzaﬂi"fh
¢ DNA - lakze tych najbardziej odraiaju_cych.(m'.m-
*Wiazanych z bronia bakteriologiczng). Zdarza si¢ TOW=
MIez, ze korporacja w Scistej tajemnicy PTZEP"OWﬁ‘dza
'esty w naturalnym otoczeniu, na ludnosci eywilne.

Lahomtgrig Genetixu s3 trzymane pod Scistym
padzc_)rem I nigjeden szpieg, ktéry usilowat poznaé ta-
Jemnice korporacji, stat sie obiektem kolejnych do-
swmdczeﬁ. Oprécz zaawansowanej techniki, niektére
laboratoria majy do dyspozycji wyhodowane na wia-
sne potrzeby stworzenia, pochodzace m.in. od psow
obronnych. ;

WILLIAM HERBERT YEATS
JeRzy

illiam Herbert Yeats. Tak sie przedstawia, ale na-

lezatoby watpi¢. czy to jego prawdziwe nazwi-
sko. Wiasciwie trudno przypuszczaé, zeby tak dziwny
osobnik w ogéle még! sie normalnie nazywaé. Z wy-
gladu jest... Sredni. Szatyn, niezbyt wysoki, w miarg
szezuply, niewiele po trzydziestce. Nosi okragle oku-
lary w metalowej oprawce. Ubiera sie w szary, stuzbo-
WYy garnitur.

Przychodzi do Ciebie pewnego pigknego dnia. Wre-
cza wizytowke, na kitorej nie ma nic, poza jego inicja-
tami. Twierdzi, ze reprezentuje biuro zajmujace sie ba-
daniami statystycznymi, I pyta, czy nie zechciatby$
odpowiedziec na pare pytan. ,,Zapewniam pana, Ze nie
zajme duzo czasu™ — przekonuje. Wyciaga niewielki,
elegancko oprawiony notes i zaczyna badanie.

Pierwsze pytania brzmia catkiem rutynowo — zbiera
zwykte dane statystyczne. Pézniej chce poznac, jakie
sa Twoje zainteresowania, jakiego uzywasz proszku
do prania, jaki jest Twdj ulubiony napgj i ,.dlaczego
wybral pan wlasnie te produkty?”. A nagle, wsrad tej
rutyny, pojawia si¢ pytanie, ktére stawia Cig na rowne
nogi. Jedno, drugie. nastepne.

..Dlaczego nie zatrzymat sie pan wtedy przy przej-
$ciu dla pieszych?

..Dlaczego nie prébowal pan ratowac tej starszej ko-
biety?*

,.Dlaczego nie zgtosil si¢ pan na policje?

..Dlaczego byt pan wtedy pijany?*

. Dlaczego rozwi6dt si¢ pan z zong?"

..Dlaczego pan ja zdradzat?”

Mato kto jest skfonny w pierwszej chwili odpowie-
dzie¢ na kiérekolwiek z jego pytan. Najczestsza reaif-
cja: wybuchy gniewu, giosne zas_koczenie i oburzenie
onie$mielaja go — wiedy grzecznie przeprasza za kio-
pot i wychodzi. Ale nie r‘nys'}, ze zostawi Cie w spoko-
ju. I nie zdziw sie, jezeli ktoregos dnia, w najbardzie]
nieodpowiednim dla Ciebie momencie, zjawi si¢ | ko-
lejny raz zada te pytania. On wie, ze znasz c:fd[:fow:e-
dzi, tylko nie chcesz si¢ do tego przyznac. Jezeli sk?a-
miesz, on to wyczuje i ponowi pytanie. Nie wypowia-
da sad6w, nie prawi moratéw — chce tylko poznac od-

owiedzi. Kiedy juz mu ich udzielisz, odejdzie.

Wielu ludzi zmienito si¢ po jego wizy"cie_. Niektérzy
na lepsze, gdy potratili przyzn'fltt: sie d_‘) zygiowych bi(_:j
déw, klamstw, Ktérymi k.arnul_l siebie | innych. Inni
popadli w obled, prZ?g{all SWOje ZYCie, pOSTaza]as 5"¢_
w rozpaczy 1 nienawiscl. Nikt Jednak nie pozostat taki
sam, jakim byl przed spotkaniem z zagadkowym pa-
nem W.H.Yeatsen.
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Adam ,Wolvie*“ Wieczorek

Dotyk Czarnedgo Faraona

Scenariusz podsumowujgcy cykl o Egipcie

onizsza przygoda to tzw. jednostrzalowiec

(czyli sesja do rozegrania w jeden wieczor),

w dodatku linearny, co z kolei oznacza, ze
pewne wydarzenia zaistnieja niezaleznie, czy bada-
cze bedq przy tym, czy nie. Scenariusz zamyka cykl
artvkuiéw o cthulhowyeh nawigzaniach w Egipcie
i wykorzystuje cze$¢ informacji w nich zawartych.
Dodatkowo rozwiniety zostaje watek Echnatona
i miasta Tel el-Amarna, ktory z pewnych powodow
pozostat niedokorczony.

0 CO W TYM WSZYSTKIM CHODZI |-

Scenariusz rozgrywa sie w sierpniu 1998 roku na
terenie Egiptu, a dokladniej Kairu i Tel el-Amarna.
Badacze Tajemnic przybyli do kraju faraonéw jako
uczestnicy normalnej wycieczki objazdowej. majace]
na celu pokazanie tego wspaniatego kraju. Gracze
przybywaja do Kairu w piatek wieczorem wraz
z uczestnikami wycieczki zorganizowanej przez fik-
cyjne biuro podrézy ,.Kleopatra Travel*. Wycieczka
ma trwac 14 dni i odwiedzi¢ najwigksze zabytki na te-
renie Egiptu. Pilotem grupy jest mezczyzna, z wygla-
du nie slarszy niz 25 lat, nazywajgcy sie Marek Fara-
day. On to wiasnie bedzie przyczyng wszystkich przy-
god, w jakie wplacza si¢ Badacze. Marek jest w rze-
czywistosci wystannikiem fundacji Wilmartha. maja-
cej na celu zbadanie wplywu Mitéw Cthulhu na histo-
rig i kulturg egipska. Jest wszechstronnie przygotowa-
ny do tego zadania, a program wycieczki, ktéra pilo-
luje, pozostawia mu tyle czasu wolnego, ze moze so-
bie pozwoli¢ na badania. Podczas trzeciego dnia im-
prezy zniknie, pozostawiajgc wycieczke wlasnemu lo-
sowi. Od tego momentu moze, ale nie musi, zaczaé
si¢ przygoda Badaczy.

L FUNDACIA WILMARTHA -

Jest to organizacja zatozona przez Wilmartha po je-
€0 powrocie z wyprawy na Antarktyde zorganizowana
przez Uniwersytet Miskatonic w roku 1928 (vide opo-
wiadanie HPL-a o Gérach Szalefistwa — przyp. Milo-
sza). Jej zadaniem stalo sie zapobieganie ingerencjom
Swiata mitéw w zycie ludzi i walka z Wielkimi
Przedwiecznymi, zwanymi réwniez KWC — czyli
slwc{t"ami z Kregu Wielkiego Cthulhu. Wigcej infor-
macjl na temat samej fundacji mozna znalez¢ w ksigz-
ce B. Lumleya pt. ,Wtadcy Podziemi*.

/1412 ¥ "MAREK FARADAY /7

Ten miody czlowiek, z wygladu majicy nie wigcej
niz 25 lat (w rzeczywistoici — tylko 21), zdgzyt
zaskarbi¢ sobie zaufanie fundacji Wilmartha. Jego

zainteresowanie Mitologia Cthulhu zwrécito uwage
agentéw fundacji Kiedy miat 18 lat i zjawit sig w l;{.
bliotece British Museum w Londynie na spotkaniy
poswigconym Czarnemu Faraonowi. Jego udzial
w dyskusji ujawnit olbrzymia wiedz¢ w tej dziedzi-
nie. Fundacja. przez ponad rok zbieratla informacije
o tym cokolwiek ekscentrycznym miodym cztowie-
ku i w koncu zaproponowala mu wspélprace. Zgo-
dzit si¢ bez wahania, zaskakujac ponownie swych
pracodawcow tym, iz wiedzial, czym jest Fundacja,
Podczas jednej z pierwszych akcji, w jakich bral
udzial, a dziejacej sie na terenie Polski. wvkazal sie
olbrzymia odwagg. zapobiegajac planom kultu Nyo-
ghta, kidre to zaktadaly wykorzystanie energii ma-
gicznej ludzi zgromadzonych na III pokazie piro-
techniki i laserow. Jego przytomno$¢ umystu oraz
doskonala znajomos¢ zakle¢ odsylajacveh zapobie-
gty powrotowi KWC na ziemig.

Marek zdaje sobie sprawe. ze jego dziatania odwle-
Kaja tylko to, co nieuchronne, w czym ma olbrzymig
przewage nad kolegami z Fundacji. Juz do$¢ dawno
przestat wierzy¢ w zwycigestwo, do czego dodatkowo
przyczynilo si¢ przestudiowanie zapiskéw fundacji
dotyczacych ich kleski w walce z Shudde M’ellem.
Wie jednak, ze jego dzialania pozwalaja ludzkosci le-
piej przygotowac sie na to, ¢o nadchodzi.

Z pochodzenia jest Polakiem, ale w chwili obecnej
mieszka w Wielkiej Brytanii, gdzie dla niepoznaki
studiuje marketing. Od 6smego roku zycia jest siero-
ta i przez to prawdopodobnie nauczyt sie radzi¢ sobie
w zyciu. Mitami Cthulhu zainteresowato go odkrycie
uczynione w bibliotece ojca. Znalazt tam materialy
Swiadczace o niecodziennych zainteresowaniach ro-
dzicéw. Przeczytanie zebranych notatek rzucilo nowe
swiatlo na wypadek samochodowy, jakiemu ulegla
Jego rodzina podczas wycieczki do Europy. Ich sa-
mochod runat w przepasé w okolicach Mont Blanc
we Francji, podezas nietypowej jak na te pore roku

. -

(wezesna wiosna) burzy sSnieznej. Od tego czasu Ma-
rek unika terenéw gérskich, zaklada bowiem, ponie-
Kad stusznie, ze jego rodzice zostali zgladzeni przez
Ithaqua.

W chwili, w ktérej poznaja go Badacze, Marek jesl
ubrany — pomimo panujacego upatu — w diugie, jasne
Spodnie, z6lty podkoszulek z hieroglifami oraz wy-
Puszczong ze spodni, wiecznie rozpieta jasna koszu-
l¢ z dlugim rekawem. Marek jest dos¢ przystojnym
blondynem z diugimi wiosami spietymi w kitke, nie
nosi okularéw, ale mozna zauwazyd, ze uzywa szkiel
kontaktowych. Czasami, gdy sloice jest szczegdlnie
silne, zaklada czapke i okulary przeciwsloneczne.
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Rysy jego twarzy si przecigtne. Nie nosi zarostu, Je-
gl"- oczy znamionuja jednak gleboky sile wewngtrzng
i pewna drapieznosc postepowania. k!c..')rcj Jjednak nie
nozna Zauwazyc i‘ludk‘?:;l.\ prow:@zemu przez niego
grupy. Marek jest uzbrojony, ggi)_‘z €20 wymaga jego
bezpicczefistwo, | zawsze nosi na szyi krzyz Ankh
piely razem z piecioramienng ewiazdg (Znak Star-

vch Bogow).

DN OD PIATKU DO NIEDZIELI RANO '

Wycieczka. W Ktorej uczestnicza Badacze, zaczyna
ge w piatek wieczorem na lotnisku w Kairze. Po do-
nelnieniu formalnosci wizowych, wycieczka wycho-
dz przed budynek. gdzie oczekuje Marek Faraday,
rzvmajac w reku tabliczke z napisem ,Kleopatra Tra-
vel*. Co bardziej spostrzegawczy Badacze mog4 zau-
wazvé mala wypukios¢ pod koszula po lewej stronie
ciala Marka. Blizsze przygladanie si¢ moze ujawnié
pistolet. najprawdopodobniej jakiS§ model Glocka.
umieszczony w skorzanej kaburze na pasku. Diuzsza
inwigilacja moze doprowadzi¢ do spostrzezenia tego
przez Marka i skierowanie jego uwagi na posta¢ Bada-
cza. Zapytany wprost o powod noszenia broni, odpo-
wie. ze to tvlko ze wzgledu na bezpieczenstwo oraz ze
posiada odpowiednie dokumenty umozliwiajace mu
noszenie broni w Egipcie. Dokumenty te znajduja sie
rzeczywiscie w jego posiadaniu. Sag oryginalne i wy-
slawione nie dalej niz tydzieri temu podczas przekro-
czenia przez niego granicy kraju. Po zapakowaniu
wszystkich bagazy do autokaru, grupa wyrusza do ho-
lelu znajdujaceco si¢ na Piramids Road. O tej porze
panuje akurat wzgledny spokdj, wiec Badacze do-
Swiadezg zgielku ulic tego miasta dopiero o Swicie.
W czasie drogi do hotelu Marek udziela kilku podsta-
wowvch informacji dotyczaeych zakwaterowania 1 na-
piwkow, potem milknie, pozwalajac ludziom chwile
odpoczaé — badz co badz jest srodek nocy.

Mamy wigce chwile, aby przyjrzeé sie uczestnikom
wycleczki,

SR UCZESTNICY WYCIECZKI

Poza Badaczami. w grupie znajduje si¢ 20 osob.
Rozrzut wiekowy jest do§¢ duzy i na pierwszy plan
Wysung si¢ postacie opisane ponizej. Mozna ich uzy¢
Jako ciekawych przerywnikéw lub jako Zrédet nastep-
nych spotkan.

Pan Stefan 7 matzonka Zofia. Ta para to l}'PUfVi
Preedstawiciele klasy podréznikdw wiecznie cierpid-
€yeh. Nie odpowiada im absolutnie nic i ze wszystKie-
20 54 niezadowoleni. Oboje maja okoto 70 lat i stano-
¥ia antypatyczna podgrupe wycieczki. Juz na poczat-
K zaczynajy wybrzydzacé na temat zbyt duzego nawie-
Wu. Jezeli Straznik jest wyjatkowo wredny, moze
Uszczesliwi¢ Badacza badz Badaczy ..pI'ZYJ'az“iqu lub
bezposrednim sasiedztwem tych oséb. 3
k- Pan Jan oraz Pan Waldek to typowi turysci z krv..'l
' KoSci. Byli w wielu miejscach. wiedzg czego oczeki-
WaC, nie narzekaja, a nawet pomagaja Markowi w sy-

tuacjach klopotliwych Stworzonych przez Pana Stefa-
na z przylegtosciami. Obaj sa w wieku przedemerytal-
nym | k_orzys'lajq 2 zycia, oczywilcie w granicach
przyzwoito§ci. Chetnje zaprosza sx'mpu‘{vcznvch
Bndacz_\' na drinka do pokoju i opowiedza o swoich
licznych podrézach, ‘

.Agata, Ania i Zuzanna (o trzy miode i atrakcyjne
dzrgwcz_\'n_\', ktére od wejscia do autobusu posla;vih-'
sobie za cel poderwanie Marka lub, gdy Straznik je.sji
sadysta, ktéregos z Badaczy. Te osiemnastolatki, wy-
puszczone spod opieki rodzicéw, maja ochote na przy-
godq,: SWojego zycia i koniecznie cheg jg przezy¢ na tej
wycieczee. Pech chee, 7 i
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Po dojezdzie do hotelu o dumnej nazwie ,.Three
Palms™, uczestnicy wycieczki zostaja zakwaterowa-
ni. Marek podaje swéj numer pokoju. ot tak, na
wszelki wypadek. Jest to numer 317. Hotel jest nie-
zbyt dobrze utrzymany, ale najwazniejsze. ze dziata-
Jja Klimatyzatory. bo w konficu komu przeszkadza kil-
ka karaluchéw w lazience? Badacze najprawdopo-
dobniej polozg sie spa¢, bowiem do porannego bu-
dzenia pozostalo im zaledwie 5 godzin. Gdyby ktory$
z Odkrywcow wyjrzal przez okno, zobaczylby Mar-
ka wsiadajacego do takséwki i odjezdzajacego w kie-
runku miasta. Jest niestety za pozno, aby udalo sie
zbiec na dél 1 go §ledzi.

O 9 rano we wszystkich pokojach dzwonia telefony.
Po drugiej stronie da si¢ stysze¢ glos jakiego§ Araba,
mowiacego tamang angielszezyzng: ..Dzien dobry*.
Sniadanie odbywa sie p6t godziny pozniej, w jego
trakcie mozna zainscenizowad pierwszg awanture
w wykonaniu zony pana Stefana. Powodem jej bedzie
niezby! obfite $niadanie. Po positku wycieczka wyru-
sza na zwiedzanie Sakkary. piramid w Gizie, odwiedza
takze sklep z papirusami i tkalnie dywanow. Ze wzgle-
du na panujacy upal, dla Badaczy jest to dzien bardzo
meczacy i chetnie powracaja do hotelu na Kolacje.
W czasie calego dnia Badacze zdazyli si¢ juz zoriento-
wac, ze Marek jest bardzo kompeteninym przewodni-
kiem. dobrze zna arabski i o wszystkich obiektach
moéwi wiecej niz podaje przewodnik lokalny. Jest po-
stacia, kiorej nie da sie nie lubié. Przez caty dzien nie
tez spokoju trzy dziewczyny opisane powyze]

Aaia mi
ou(.! Aiava

(chyba ze mecza Badacza). : :

Po kolacji Marek informuje o programie wycieczki
na dzief nastepny, potem opuszcza hotel i wyrusza do
centrum miasta. Badacze widza go wiedy po raz oslal-
ni. Jezeli nawet beda prébowali go $ledzi¢, to zgubia
w okolicach miasta umarlych.

NIEDZIELA"

Rano, podobnie jak w dniu poprzednim, bohalgrc’:w
budzi telefon od Araba z recepeji. Schodzac na $niada-
ie mogg oprze¢ sie wrazeniu, ze w nocy stato si¢
coé niezwyktego. Oni sami czuja si¢ dobrze. natomiast

nie. n
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pozostali uczestnicy wycieczki sprawiajg wrazenie
ospalych i jakby zmeczonych, nawet pan Stefan nie
narzeka na $niadanie. W trakcie jedzenia do sali weho-
dzi mioda dziewczyna. kiéra prosi o chwile uwagi
i zaczyna prezentowaé program wycieczki. Wszyscy,
z wyjatkiem Badaczy, zdajg si¢ traktowac ja jako prze-
wodniczke i nawet zadaja jej pytania na temat hotelu.
Na ewentualne pytanie Odkrywcéw o Marka, dziew-
czyna bedzie wygladata na zdumiong i nie bedzie mia-
ta pojecia o istnieniu takiej osoby. To samo odnosi si¢
réwniez do pozostalych uczestnikéw wycieczKki,
ktérzy bedq traktowac Badaczy z lekkim pobtazaniem.

Arnin
Ul

przewodniczka nazywa si¢ Beata LW
dzisiejszym bedzie pilotowac grupg. Od tego momen-
lu moze zaczaé sie przygoda.

WY L igd
LINOwWd

Badacze sa jedynymi osobami, ktérym udalo sig
ochroni¢ przed poteznym zakleciem wymazujacym
z pamieci pewne wydarzenia i istnienie Marka. Zakle-
cie zostato rzucone okoto 5 rano, kiedy wszyscy juz
spali. Rzucajacym chodzito o to, aby zniknigecie Mar-
ka pozostalo nieodkryte. Niestety, magia nie podziata-
ta na te kilka osob, ktére stanowig druzyne.

Osoby odpowiedzialne za zniknigcie Marka to
Bractwo Czarnego Faraona, dzialajaca olicjalnie orga-
nizacja silnie powiazana ze sferami rzadzacymi Egip-
tem. Mozliwe, ze nalezy do niej nawet prezydent Mu-
barak lub kto$ z jego najblizszego otoczenia. Oczywi-
Scie, osoby te nie maja pojecia o prawdziwym celu tej
organizacji, ktérym jest przywolanie Czarnego Farao-
na do wspélczesnego Swiata. Oficjalng przyvkrywka
ich dzialan jest ochrona zabytkéw kultury egipskiej,
a zwlaszcza nielicznych pamiatek po Echnatonie.

Marek zostal uprowadzony przez agentéw Brac-
twa w chwili, gdy penetrowal jeden ze sklepéw na
Khan-el Khalili (pamiegtacie ten sklepik z pierwszej
czedei cyklu?). Zdazyl jedynie wyrzuci¢ z kieszeni
notes, w Ktorym zawarte byly wszystkie spostrzeze-
nia na temat dziatalno$ci tej organizacji. Notes za-
wiera zaszyfrowane informacje, pisane w dodatku po
koptyjsku, watpliwe jest wiec, aby ktokolwiek poza
Fundacjg Wilmartha lub samym Markiem byt w sta-
nie je odczytac.

Badacze, nawet jesli do tego momentu sie nie znali,
sila rzeczy zaczng ze soba wspotpracowaé. Uczynia
tak chociazby ze wzgledu na swoje zdrowie psychicz-
ne, bowiem moga ulec wrazeniu, ze zwariowali na
skutek temperatury i zmiany klimatu. Znalezienie
cho¢ jednej osoby z podobnymi wrazeniami moze by¢
uspokajajace. ?

Spostrzegawczy Badacze pamigtajg zapewne o nu-
merze pokoju Marka, wigc powinni zaczaé sprawdza-
nie wasnie stamiad. W zasadzie nie przewiduje innej
drogi wciagnigcia Odkryweow w akeje, ale Strazni-
kom pozostawiam wolna wole w tej kwestii, np. mo-

glo si¢ zdarzyc. ze Marek podal swoj numer telefony
komérkowego, co pomoze Badaczom odkry¢ co sje
naprawde z nim stato. :
Bardzo prawdopodobne jest, ze Badacze odlgcza sig
od grupy i beda ..zwiedzac" Kair na wlasna reke. W in-
nym wypadku beda skazani na przchyw;mic razem
z grupa i zwiedzanie kolejnych obiektéw w miescie.

i POKOJ 317574 2
Pokdj jest zamkniety, ale Klucz znajduje sie w re-
cepcji, gdzie po udanym tescie wmawiania lub per-
swazji uda sig zasugerowac dziwnie ospatym recep-
cjonistom, ze Badacze zostawili w pokoju kilka rze-
czy i chea je jeszcze odebrac przed wycieczka. Gdy
zapytaja o osobg zamieszkujacg ten pokdj, bo i tak
moze sie zdarzy¢, dowiedzg sig. ze pokoj jest wolny.
Witedy tez moga raczej zapomnie€ o wejSciu do tego
pomieszczenia bez zwracania na siebie niepotrzebnej
uwagi. Jezeli jednak uda im si¢ tam dostac, znajda sie
w standardowym pomieszczeniu. Ich uwage od razu
przykuje stojgcy pod sciana plecak oraz lezace na
stole papiery.

W plecaku znajduje sie kilka starannie ziozonych
ubran, para butéw, przybory do mycia, recznik i kil-
ka innych drobiazgéw. W bocznej Kieszonce jest
zbidr wizytéwek, kiore moga przyku¢ uwage Bada-
czy. Posréd kilkunastu wizytowek z adresami biur
podrozy jest jedna z napisem ..,Fundacja Wilmartha™.
Jest ona o tyle ciekawa, ze poza napisem nie ma tam
zadnej informacji — ani adresu, ani telefonu, nic. Jest
to doskonata wskazowka, ktéra moze pomde Bada-
czom, pod warunkiem, ze umieja ja wykorzystad.
Oczywiscie najlepszym zrodiem poszukiwan wydaje
sie Internet. jest tylko jeden maty problem — gdzie
znalez¢ do niego wejscie. Najoczywistszym rozwia-
zaniem wydaje sig¢ by¢ hotel, ten jednak nie ma do-
stepu do sieci. Kiedy wreszcie Badaczom uda si¢
znalez¢ takie miejsce, potrzebny bedzie jeszcze test
wmawiania lub drobna tapéwka, aby mozna byto
skorzysta¢ z komputera. Istnieje jeszcze jedna nie-
spodzianka, a mianowicie arabska klawiatura i opro-
gramowanie. Dostanie si¢ do sieci moze byc dla
bohateréw przykra niespodziankg. Inna sytuacje sta-
nowi notebook z dostgepem do Internetu, jaki moze
znajdowac si¢ w posiadaniu Badaczy. Tak czy ina-

czej, powinno im sie w koncu udaé dostaé do sieci.
gdzie beda potrzebne kolejne testy na uzywanie koni-
puterow (wzglednie elektroniki), aby odnalezé infor-
macje o fundacji Wilmartha. Efekty tych dziatan
przedstawiam ponizej w punkcie Fundacja.

Papiery, kitére Badacze znajda na stole, to luzne
notatki Marka, traktujace gtéwnie o zabytkach,
ktérych zwiedzanie ma w planie wycieczka. W tych
szpargatach mozna przeoczy¢ kilka rachunkow z¢
sklepéw. Ich znalezienie wymaga udanego rzutu nd
spostrzegawczos¢ lub wyraznej deklaracji o doktad-
nym przeszukiwaniu notatek. Rachunki pochodzd
z jednego miejsca. Wszystkie wskazuja na sklep

Magia i MieczM lisfopad'99



& Zew Chhulhy =

Jnajdujacy sic w Khan-el Khalili. a ostatni z nich jest
, data Wezorajsza. Przypuszczalnie badacze skierujy
e kroki réwniez tam.

N FUNDACY _
podstawowe dane, jakie mozna znalezé na temat
Fundacji Wilmartha, Swiadczg o tym, ze jest to orga-
nizacja dzialajaca przy Uniwersytecie Miskatonic,
a wspierajaca szezeg6lnie uzdolnionych ludzi z cale-
oo Swiata. Ma sie¢ placowek rozsianych po catym
Gwiecie. Jedna z nich znajduje sie w Kairze w poblizu
Muzeum Egipskiego. Prawdopodobnie w tym punk-
cie Badacze przerwa poszukiwania w sieci. choé ist-
nieje mozliwoS¢, ze sprawdza jeszeze alternatywne
ird‘dhi informacji. Absolutnie nie nalezy lego gra-
czom sugerowac. To ma by¢ ich deklaracja, ze szuka-
ja dalej. Mogg dowiedziec si¢, ze stypendySci Funda-
Lji maja bardzo wysoki wspétczynnik umieralnosei.
Dodatkowo mozna znalez¢ informacje o aktualnej li-
dcie wszystkich znanych stypendystéw — jednym
z nich jest oczywiscie Marek Faraday. Na Koficu in-
formacji znajduje si¢ krotka notka na temat jakiej$
olbrzymie) Kkatastrofy, jaka miala miejsce podczas
ekspedycji na Bliskim Wschodzie (vide B. Lumley
~Wiadey Podziemi®). Niestety, Badaczom nie uda sie
dociec, co si¢ wiedy stato.

Biuro Fundacji mieSci sig przy jednej z handlo-
wych ulic odbiegajacych od placu przy Muzeum
Egipskim. Jest 1o trzypokojowe mieszkanie przero-
bione na biuro, w ktérym pracuja trzy osoby. Wszy-
sy sa w dos¢ mlodym wieku 1 podobnie jak Marek
budza sympatie. Jezeli Badacze zapytaja wprost
0 Marka, spotkajg sie ze zdziwionymi spojrzeniami,
lecz kiedy ujawnia wizytéwke lub zdobyte wczesniej
informacje, prawdopodobnie uda im si¢ dowiedziec
czego$ wiecej. Marek rzeczywiscie jest ich pracowni-
Kiem (wlasnie tego slowa uzyje rozméwca Badaczy)
| w chwili obecnej oprowadza jakas wycieczke. Na
Ujawnienie informacji o jego zaginigciu reakeja be-
dzie nagla cisza i trupia wrecz bladosé na twarzach
wszystkich osdb znajdujacych sie w biurze. Bedg sta-
reli dowiedzie¢ sie wszystkiego, co Badacze wiedza
falen temat. Zmartwi ich wiadomo$¢ o dziwnym za-

chowaniu pozostatych uczestnikow grupy i recepejo-:

nistéw. Jezeli Badacze ujawnig znalezione w pokoju
rachunki, zostang poproszeni o pomoc w odnalezie-
Miu Marka. Choé Odkrywey o tym nie wiedzg, tuz po
Wejiciu do pomieszczenia zostali sprawdzeni przez
obecnego w trzecim pomieszezeniu telepate, bedace-
80 na ustugach fundacji. Decyzja o zaufaniu Bada-
€zom zostata podjeta do§é¢ szybko. Oczywiscie, nie
“Ostanie im ujawniony charakter misji Marka, ale
Orzymajy wsparcie finansowe, telefon komorkowy
4z samochéd z arabskim kierowea. Ma na imi¢
S‘nerii‘ | jest pracownikiem fundacji od 10 lat. Cieszy
M€ duzym zaufaniem i tak naprawde jest szeji:erlﬂ
ceIpskich operacji fundacji. Postanowit osobiscie
nadzorowag poszukiwania Badaczy, zatrudniajac si¢

Jako ich szofer. Bohaterom Jest to na pewno na reke

i Przypuszczalnie zgodzy sie pomoc fundacji w odna-
lezieniu ich cennego pracownika.

_S!dEP'k na Khan-el Khalili jest bardzo przytulnym
miejscem. w kiérym mozna uciec od zgietku ulicy
i hal:ajsu panujacego na bazarze. Wrasciciel jest
UPTZGJm){, czestuje przybytych Badaczy herbatg
Zmalwy i prosi o rozejrzenie sie po jego kolekcji pa-
migtek. Kiedy na chwile znika w tylnych drzwiach.
Badacze maja okazje przeszuka¢ niekiére miejsca
w sklepie. Posiéd poniewierajacej sie wszedzie tan-
de%y mozna znalezé Kilka naprawde ciekawych
obiektéw, miedzy innymi album ze zdjeciami z lat
2_0. naszego wieku oraz pertowg kule, kt6ra znajduje
sie w szklanym pojemniku. Po udanym rzucie na
Spostrzegawczos¢ lub po deklaracji zajrzenia pod re-
gal z pamigtkami, mozna znalezé notatnik Marka.
Niestety, dla Badaczy bedzie on nie do rozszyfrowa-
nia, niemniej dla Fundacji jest to przedmiot wrecz
bezcenny. Odkrywey moga sie zorientowaé, ze jest to
przedmiot nalezgcy do Marka, bowiem maja jego no-
tatki, a poréwnanie charakteru pisma (pomimo réznic
w znakach) wypada pozytywnie — (o jest notatnik
Marka. Jest to z kolei dowodem, ze byt tutaj i to
w okolicznosciach cokolwiek dziwnych, bowiem kto
zostawilby swdj notes wcisniety pod szafe, nie bedac
w sytuacji naglego zagrozenia?

Jezeli Badacze zapytaja wtasciciela sklepu o Mar-
ka, ten odpowie przeczgco, ale udany test psvcholo-
gii pozwoli stwierdzi¢, ze klamie. Oczywiscie, takie
pytanie to oczywista nieostroznos¢ ze strony Bada-
czy. Jezeli zdarzy sie jednak, ze to zrobig, Sciggna na
siebie uwage Bractwa i moga popas¢ w powazne kio-
poty. Od tego momentu beda obserwowani. Spostrzej
4 to tylko wtedy. gdy zdadza test na potowe w!asnej
spostrzegawczosci. Jest 1o spowodowane tym, ze dla
kazdego Europejczyka wszyscy Arabowie s3 podob-
ni — ciezko bedzie im stwierdzi¢, czy rzeczywiscie
kto$ ich $ledzi.

Badacze beda obserwowani bez wzgledu na to, czy
zapytaja o Marka, czy nie, ale w tym d.rug’m} przypad-
ku beda to raczej zwykle SrodKi ostroznosci ze strony
Bractwa niz obserwacja wroga.

Pertowa kula to oczywiscie jajo z mtodym cthonia-
ninem w $rodku. Znajduje si¢ ono w.dz‘wiekoszczlel-
nym ‘pojemniku, co wstrzymuje’ atak innych lclhor:na_n
na sklep. Jest to ostateczna brofi Bractwa, klor_e uzyje
jej. aby pozby¢ sie zbyt natrg:in)-'c{h poszu_klwacz;,r_
Podrzucenie tego obiektu do pomieszczenia, adzie
zkaja Badacze moze spowo@o‘wac. radykalng re-
akcje dorostych cthonian, co wiaze .51.@-'2 _Iokfa']n{m
{rzesieniem ziemi 1 najprawdopodobr}lej $miercig kil-
kuset oséb. Z drugiej strony p_rawdznwy plan spowo-
duje tych ofiar znacznie WIigcej...

mies
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Kluczem do dalszej rozgrywKki jest znalezienie no-
tesu Marka i dostarczenie go Fundacji. Wynika stad.,
ze wydarzenia te musza zaistnie¢ — to jest wiasnie 1a
wspomniana na poczgtku linearnosé — moze to jednak
nastapi¢ w rozny sposob. Gdy Badacze nie skontaktu-
ja sie z Fundacja lub nie znajda na to sposobu, a dotra
tylko do sklepu. moga zosta¢ zauwazeni przez jakie-
go$ wystannika Fundacji, kiory przekaze informacje
o nich dalej. Nastepnie ktos, najpewniej Sherif, skon-
taxtuje si¢ z Badaczami. proszgc ich o pomoc. Notes
natomiast moze zosta¢ odzyskany przez grupe ude-
rzeniowa Fundacji, ktéra ustali, gdzie znajdowat sig
Marek, zanim stracono z nim kontakt (moze to po-
trwac kilka dni).

Z rozszyfrowanego notesu wynika jasno, ze Bractwo
ma pewien cel, ktory zwigzany jest z miastem Echna-
tona. Tel el-Amarna. W notesie znajduje sie tez wyci-
nek z gazety z roku 1931, dotyczacy odkry¢ w miescie
Echnatona (Pomoc). Jest to brytyjska gazeta, wiec nie
powinno by¢ probleméw z jej przeczytaniem.

‘COZAMIERZA BRACTWO.

Bractwo chce wezwaé Czarnego Faraona, do czego
ma postuzy¢ nowo, a raczej na nowo odkryty labirynt
pod Tel el-Amama. Labirynt ten pobiera energie ma-
giczng od znajdujacych sig¢ w nim o0séb i w ten sposéb
napetnia si¢ niczym gigantyczny zbiornik. Niestety,
jest uszkodzony i w tej chwili Bractwo szuka innej
metody wskrzeszenia swego boga. Wedlug ich da-
nych, pewne inskrypcje na scianach grobowca Echna-
lona majg opisywaé alternatywny sposéb wezwania
bostwa. Na nieszczescie. nie wiedza, ze Nyarlathotep
zostal wyzwolony juz w roku 1931, a béstwo, ktdre
wzywajg w tej chwili, to Azathoth, ktéry nie bedzie sie
raczej wdawal w dyskusje z tymi, ktérzy go wezwali.
Marek zostat porwany réwniez ze wzgledu na znajo-
mos¢ hieroglifow i jezyka koptyjskiego. Jest wykorzy-
stywany jako ttumacz, a do postuszeristwa zmusza go
magia i silne narkotyki. Marek poznat juz prawde kry-
Jaca sie za inskrypcjami w grobowcu i udato mu sie
niepostrzezenie ukras¢ jeden z posazkéw przedstawia-
Jacych Azathotha. Bractwo uwaza, ze posazki te
przedstawiajg Slorice. Woli jednak podwiecié siebie
niz powiedzie¢ o tym swym ciemiezycielom. Marek
jest u kresu sit psychicznych i jezeli ratunek nie nadej-
dzie szybko, zginie razem z wyznawcami Czarnego
Faraona w chwili, gdy przybedzie Azathoth.

Od dnia uprowadzenia Marka rosna szanse na o, ze
rytuat si¢ rozpocznie. Sadystyczni straznicy mogg
przeprowadzi¢ ten rytal stosunkowo wezesnie, aby
Badacze odczuli na sobie fatalne skutki powrotu boga.
Dia tych zwigzanych z cyferkami proponuje od wtor-
ku zwigksza¢ szanse na rozpoczecie rytuatu o 10%.
Tak wige w Srode szansa bedzie wynosié 20%.
w czwartek 30 itd.

Przettumaczenie notesu Marka potrwa okoto dwéch
dni. Jezeli kiorys z Badaczy zna koptyjski i arabski,
moze skrécié ten czas o pof dnia po zdanym tescie na
obie umiejetnosci. Inaczej sg skazani na oczekiwanie.
Moga w tym czasie podjac sie wycieczki do sklepu na
Khan-el Khalili, aby sprobowaé odkupi¢ perfowa ku-
le. Ku ich rozpaczy okaze si¢, ze zostala ona skradzio-
na (zgadnijcie przez kogo..) [No nie wiem, czy
cheesz. zebysSmy zgadli, Wolvie — przyp. Milosz|.
Zdany test psychologii ujawni, ze wiasciciel méwi

e 7 i ne
prawdg. Oznacza to, Ze niedlugo mozn

a odzie-
wac trzgsienia ziemi.

Po dwoch dniach notes zostanie przettumaczony.
Wtedy tez Badacze zostang poproszeni o udzial
w wyprawie do miasta Echnatona. Ich misja ma by¢

rozpoznanie.

TEL EL-AMARNA

Nazwa ta nie jest oryginalng nadang miastu po je-
go wybudowaniu, tylko beduidskim okresleniem tej
starozytnej budowli. Potozone jest po obu brzegach
rzekl, ale tylko na wschodnim prowadzono prace wy-
kopaliskowe. W chwili obecnej odkopane sy pozosta-
tosci niektorych budowli, w tym patacu péinocnego.
kwadratowe Swiete jezioro (z ktérego wyfoni sie
Azathoth w przypadku wezwania go przez Bractwo)
oraz grupa grobowcow. Z tych ostatnich najbardziej
interesujgcym jest grobowiec Echnatona. Tam wta-
snie pod pozorem prac renowacyjnych prowadzone
sg przygotowania do wezwania boga oraz przetrzy-
mywany jest Marek.

Aby dostac sie do miasta, trzeba zjecha¢ z giéwne;j
drogi, znajdujacej sie na zachodnim brzegu rzeki i na-
stepnie przeprawi¢ promem na druga strone. Stamtad
asfaltowa droga prowadzi do bram ..miasta stonca®,
bram ,,Azathotha“. Badacze beda prawdopodobnie
udawac turystow cheacych zobaczy¢ ruiny tego staro-
zytnego miasta, pod opieka swego arabskiego kierow-
cy. Nie zostang jednak wpuszczeni do §rodka. Uzbro-
jeni mezezyini w strojach policji turystycznej
odmowia im wstepu na teren, podobno ze wzgledu na
prace renowacyjne. Nie uda sig ich przekupié, co jest
wyjatkowo dziwne w tym kraju. Badacze zobacza tyl-
KO wysiajace ponad wydme piachu ruiny patacu oraz
wejscie do grobowca. Jezeli zadeklaruja, ze licza straz-
nikow, uda im sie spostrzec 5 uzbrojonych ludzi oraz
co najmniej 10 0s6b zajmujacych sie wykopaliskami.
W rzeczywistosci jest ich niewiele wiecej. Znajduje sie
tam 5 lojalnych Bractwu straznikéw z kalasznikowa-
mi, 6 kaplandw, 8 straznikéw uzbrojonych w maczety,
lekarz i nieszczgsny Marek.

WTARGNIECIE NA TEREN

TEL EL-AMARNA :

Jezeli Badacze cheg dostaé sie na teren obiektu niepo-
strzezenie, nawet po zmierzchu majg na to stosunkowo
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male szanse. Dos¢ [m\\.'ic_q;’_i'eé. ze wszystkim co do
iednego mu_\uﬂ_\_h_\ POWICSE Stelelily r?ai.rxk'f:\=11'rzfaf(' sig,
4w takic cuda nie wierze. Najrozsadniejsze jest zdanie
sie nd kogo$ z wojskowym doswiadczeniem. Ku zdzi-
wieniu Badaczy. Sherif ?:,uproponujc akcje sifowy oraz
powie, 7e moze zapewnic¢ wsparcie i sprzet. Jezeli Ba-
dacze zdecyduja sie zaczekacd, pod wieczér przybedzie
7 Kairu czteroosobowa grupa komandoséw. Wszvscy
(0 biali. dobrze uzbrojeni ludzie. Teraz od Badaczy za-
lezy. jak Impm\\';ldz;g akcje, bo o to wiasnie poprosi
ich Sherif. To moze by¢ spore wyzwanie dla graczy.
Ponizej przedstawiam rozmieszczenie poszczegdlnych
c7lonkéw Bractwa wieczorem na lerenie miasta,

Budynek Palacu to doskonaly punkt dla snajpera
i lamze znajduje si¢ jeden ze straznikéw wyposazony
w lometke termowizyjna. Przed glownym wejsciem
stoi dwdch straznikéw, a raczej zabawia si¢ paleniem
papierosow. Przed wejsciem do grobowca stoi dwdch
kolejnych. Ostatni z uzbrojonych mezezyzn ma za za-
danie spacerowac po lerenie 1 Mozna si¢ na niego na-
tkna¢ dostownie wszedzie. Pozostali straznicy znajdu-
ja sie w grobowcu, w ostainim pomieszcezeniu, gdzie
dwoch pilnuje Marka. a pozostali petnia funkcje
ochrony kaplanéw, Kidrzy odprawiajg rytual dookotla
rozstawionvch na podtodze posazkéw. Nie wiedza, ze
brakuje im tego najwazniejszego. Ktory zostal ukryty
przez Marka. a ktory umozliwia kontrole nad wezwa-
nym bostwem.

Straznicy nie sg ekspertami w walce. wige ich wy-
eliminowanie nie powinno stanowi¢ problemu dla za-
prawionych w bojach komandoséw. W zaleznosci od
Straznika, mozna te cze$¢ akeji przeprowadzi¢ bezko-
stkowo lub przy akompaniamencie turlania. To zalezy
ylko od graczy i preferowanego przez Straznika sty-
lu prowadzenia. Nalezy zauwazy¢, ze przeprowadze-
nie rytualu trwa okolo godziny i nie moze on zostac
przerwany, gdvz wiedy nalezy zaczaé go od poczatku.
Dodatkowo w ostatnim pomieszczeniu panuje spord
clasnota, wiec istnieje rvzyko, ze Marek zostanie ran-
ny. Ten ma dla swych przesladoweéw niespodzianke,
bowiem udato mu sie wyzwoli¢ spod wplywu narko-
tykow i w krytycznym momencie sam moze wkro-
czy¢ do ak cji.

Jezeli Badaczom nie powiedzie sie akcja lub bedq
ewleka¢ 2 nig zbyt diugo, moze sie okazaé, ze rytual
d.‘?hicg‘1ic kofica i Azathoth powréci na ziemie.
Olbrzymia kula nuklearnego chaosu wytoni sie z kwa-
dratowego jeziora obok $wiatyni, zabierajac jako swo-
I pierwsze ofiary najblizsze 10 oséb. Dodatkowo ¢i,
NOrzy przezyja. beda musieli zdaé test Poczytalnosei
' Zipewne skoriczy w wariatkowie. Azathoth, po kilku
Minutach wiszenja w powietrzu zniknie, lecz nie be-
{ci€ 10 Konjec jego ingerencii w naszym swiecie. Kil-
Ka dn; pé7niei w Kairze wybuchnie straszliwa t:[)lC!C-
[.m Meéznanej dotad uhorn—h_\'. Ofiary beda krwawﬂ_y
£0czu i ust, i umieraly w meczarniach. Egipt zostanie

oglzolowany od Swiata. Szanse zarazenia si¢ Egipcja-
nina wynosza 95%, obcokrajowea — tylko 5%. Moze
1o h_yc doskonaty pomysi na rozegranié kolejnego sce-
fdriusza w ogarietym choroby Egipcie, pod warun-
Kiem, ze Badacze przezyja. u

Przy powodzeniu misji. Azathoth nie przybedzie,
a Badaczom moze uda¢ si¢ nawet uratowaé Marka. Za
JEEO uratowanie nalezy przyznaé po 1k6 PP, a za po-
klrzyzgwanie planéw Bractwa — kolejne 1k8 PP. Moz-
liwe, Ze Badaczom zostanie zaproponowana wsp6tpra-
caz Fuqdach. Pewne jest tez 1o, ze beda mieli nowe-
£0 poleznego wroga w postaci Bractwa. Doskonaly
n 3 X
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Najwazniejsze umiejetnosci: j. polski: 80%, j. arabski:
40%, j. koptyjski: 15%, j. hieroglificzny: 10%. pisto-
let (Glock 23): 55%, nastuchiwanie: 30%, spostrze-
gawczoS¢: 70%, perswazja: 45%. psychologia: 60%.

Pozostate postaci w zaleznosci od zapatrywan straz-

nika tajemnic.

POMOC: Artykut: dziennik kairski,
5 lutego 1931 roku

KLATWA FARAONA
ZBIERA SWOJE ZNIWO!
Wezoraj w godzinach porannych odnaleziono ekipe nau-
kowedw badajaeveh ruiny miasta Echmatona.

Polozone po obu stronach Nilu ruiny od nie-
pamietnych czasow cieszrty sie zla sfawa. Kiedy
prace nd tym terenie rozpoczal prof. Asher. na-
potkat na niespotykane trudnosei w zatrudnieniu
micjscowveh ludzi do pracy. Wszysey mowili
o klatwie Echnatona. Profesor rozpoczal jednak
prace wykopaliskowe | pod koniec stycznia
nadeszla od niego entuzjastyczna wiadomosé. ja-
koby odnalazl wejscie do tajemniczego labirvntu
t[illL‘quL'egn sie sprzed czasdw Echnatona. Byla to
ostatnia wiadomosc. jaka otrzymano od profeso-

Stabial sy nrzeszba natezna
! i nrzeszia pote

ra. Pizedwezoraj nad reg
burza piaskowa. ktora ponoc zaskoczvia nawet
wylrawnveh znaweow pustyni. Zniszezyla ona
ohozowisko ekspedycji. Nastepnego dnia rano
przybyli na miejsce Beduini znalezli zwloki -
wezvstkich cztonkow ekspedyeji. Oficjalna przy-

: o uduszenie. ale Beduini

czvna ich émierci byt
nwierdza. ze ludzie ¢i umarli z przerazenia. Po
dalej w tym rejonie nie

szukiwania prowadzone ‘
rdzity odkrvé profesora Ashera. Mozliwe.

potwie : :
b wszelkie Sladv pozostawione

s¢ burza zalar
przez ekspedveje.
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.s~iedy wyladowatem na lotnisku w Antalyi i ode-
8. bralem bagaz, bylem co najmniej skotowany.
£ “WStwierdzitem jednak, ze nie jest jeszcze tak Zle,
bo ciagle zyje. Moja rados¢ zmalata znacznie, kiedy
odkrytem w plecaku pertowg kule. Wiedziatem, co to

b 1 1 .. ./ ;am; 'III'CII‘I./'D" ilJ\‘l*’n:
o EEN e e S d e i o e Euad A

lem na odestanie tejze kuli do ambasady amerykari-
skiej w Istambule. Niech sie chiopaki giowia. Kiedy
opuszczalem budynek portu lotniczego i wyszediem
na straszliwy upal, zaczalem sig¢ dopiero zastanawiaé,
co teraz zrobig. Jak sie okazalo. mialem przy sobie ca-
ty moj dobytek i wszystkie pienigdze. Stwierdzilem.
ze skoro juz tu jestem, moge odwiedzi¢ co stynniejsze
miejsca. Tak tez uczynitem...

PAMUKKALE

Droga do tego cudu natury, jakim jest Pamukkale,
wiedzie przez miasto Denizli, w ktérym, wbrew
wszelkim pogloskom, zyjg i pracuja obok siebie Kur-
dowie 1 Turcy. Wiedza, ze ich egzystencja jest uzalez-
niona od wspdlnej pracy. Miasto jest absolutnie niecie-
kawa stolica tureckiego przemystu tkackiego. Jego
symbolem jest kogut, dzieki ktéremu miasto zostato
wpisane do ksiegi rekordéw Guinnessa. Mial on po-
no¢ pia¢ najdtuzej na Swiecie.

Zostawmy jednak Denizli jego wtasnym sprawom,
a zajmijmy si¢ samym Pamukkale, czyli wspaniatymi
tarasami wapiennymi utworzonymi podczas tysiecy lat
wyplywania goracych wéd wulkanicznych z glebin
skorupy ziemskiej. Krajobraz jest niesamowity. Przy
panujacym tu 40-stopniowym upale widok biatego
zbocza gory moze budzi¢ skojarzenia ze $niegiem.
Kiedy zblizam sie do tego obiektu, widze olbrzymie
zbocze stworzone z wapiennych naciekéw, na ktoérego
szczycie przycupnelo olbrzymie starozytne miasto,
Hierapolis.

Zaczalem szuka¢ manifestacji Mitéw Cthulhu na
tym terenie i oczywiscie je znalazlem. Pomijam juz
Kwestie samych wéd wulkanicznych i szezelin prowa-

dzacych w glab ziemi. Bardziej interesujacy jest jeden
z obiekiéw zrujnowanego miasta — $wigtynia Apollo-
na, ktorej czes¢ jest po$wiecona Plutonowi. Do niej
z glebin ziemi wydobywaja sie trujace gazy. W staro-
zytnoSci Kaptani wpuszczali tam zwierzeta i pokazy-
wali ich zwioki ludziom, tymezasem sami wchodzili
do Srodka i korzystali ze sprytnie umieszczonych szy-
bow wentylacyjnych. Kiedy wychodzili na zewnatrz,
w oczach ludzi byli bliscy bogom. Prosta ta, acz sku-
leczna metoda zawiodta tylko raz, kiedy to nie tylko
gaz wydobywal si¢ z wnetrza skorupy ziemskiej. Kie-
dy kaptani weszli do $rodka, zostali pochwyceni przez

tajemnicze istoty, ktére potem wyniosly ich na ..czar-
nych skrzydtach™ ku niebiosom. Dzief péiniej potez-
ne trzgsienie ziemi niemal zniszczylo miasto i lezaca
nieopodal nekropolie. Czym byty te istoty. mozemy
si¢ tylko domysla¢. Czy byli to studzy Nodensa, czy

moze mi-oo luh hyvakhee? Zrodla, niestety. nie

ca nra
HIULC TSV TUU Uy Givdiv L)y it S5 Pt

o-
cyzyjne. Ja osobiscie twierdze, ze byli to mi-go.
ktérym mozg waznych osobistosci mégl dostarczyé
olbrzymiej ilosci informacji, na ktore, jak wiemy,
grzyby z Yuggoth sa lase.

Na tym musialem zakonczyé polowanie na cie-
kawostki ze Swiata Mitéw. bowiem nie udato mi sje
zlokalizowaé nic wiecej. Caly czas czutem sie zre-
sztg jakis ospaty, ale tlumaczylem to kolejng zmiana
Klimatu.

Opuszczajgc miasto, przejezdzalem przez olbrzy-
mig nekropolie. Nie wszyscy, ktdrzy przybyli do
Hierapolis wyleczy¢ sie ze schorzefi, mieli szanse
powrdci¢ do swych doméw. Stad tez na terenie Hiera-
polis jest okoto 2500 groboweéw. Co ciekawe, liczba
ta pokrywa sie z iloscia miast antycznych znalezio-
nych na terenie Turcji.

KAPADOCJA

O tym rejonie Turcji mozna napisac niejedna ksiaz-
ke. Jest to unikatowy w skali §wiata rejon, kilka tysig-
cy lat temu uksztattowany przez erupcje wulkaniczne.
Mozna tutaj znalezé niezwykle formy skalne, takie
jak cho¢by stynne ,bajkowe kominy“. Tutaj tez znaj-
duje si¢ wawdz Ihlara, gdzie krecono kilka scen do
Gwiezdnych Wojen (tez musze byé na fali, nie?!). Te-
ren Kapadocji rozciaga sig¢ pomigedzy dwoma olbrzy-
mimi stozkami wulkanicznymi (oba maja okoto 4000
metrow wysokosci). Hasan i Argos. Niektére przewo-
dniki méwig jeszcze o trzecim stozku wulkanicznym,
ale tak naprawde te dwa sa najwazniejsze, bowiem to
wyrzucone przez nie popioty i lawa utworzyly Kapa-
docje. Nazwa Kapadocja nie ma nic wspéinego z ro-

dzajami skat

wulkanicznych. Oznacza po prostu
..Kraj Pieknych Koni*. W tym rejonie w czasach he-
tyckich hodowano najlepsze rumaki i nazwa ta prze-
szla do historii.

Mnie, oczywiscie poza picknymi formami skalny-
mi, przyciggnelo w ten rejon silne prze§wiadczenie,
ze znajde jakie$ slady Mitéw. Poszukiwania zacza-
tem w rejonie Uczhisar, czyli stynnej formacji skal-
nej przypominajgcej zamek. Ta najbardziej spekta-
Kularna manifestacja natury w tym rejonie to wyplu-
kiwana przez lata skata wulkaniczna zwana tufa. Tu-
fa jest skata bardzo podatna na obrébke i bez pro-
blemu mozna w niej wyku¢ cale labirynty. Wida¢ to
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joskonale przy L’L‘zl1i&:}r. gdzie k_i!ku skat zostato za-
qienionych W dmp_\ mieszkalne i specy[liczne nocle-
sownie dla turystow.
° postanowilem spcd_zw noc w [gkc:wym mieszkanku
 musze przyznad, ze jest 1o przyjemne przezycie. By-
by jeszeze przyjemniejsze, gdyby nie przerazajacy
‘.-j-d—oi;. jaki miatem okazj¢ zobaczy¢ z mojego balko-
qu tuz przed W schodem stofca. Na krawedzi $wiatet
swietlajacych kamienny zamek zobaczylem jakies la-
aiace sylwetki. Pomimo ze wysilalem wzrok, nie by-
iem w stanie dostrzec, czym byly, ale datbym glowe,
7 nie ptakami. Potwierdzilo si¢ zatem moje przypu-
qczenie, e tak charakterystyczna skala jak Uczhisar
hviaijest miejscem kontaktu ludzi z istotami z Mitéw.
O‘Cz\\;-isgjc. to wszystko mogto mi sig tylko przysnié,
siemnie] wydaje si¢ mi, ze miejsce to moze petni¢
podobna funkcje jak opisany przez Lovecrafta Dziwny
Wysoki Dom Wsréd Mgiel. Przypuszezalnie bajko-
Wi tej krainy Sciggneta tu Nodensa lub jego stugi.
Tej nocy nie udato mi si¢ zasnaé. Choé dziwne
ksztalty juz nie powrdcity, wpatrywalem sie w okno
jeszeze diugo po wschodzie storica. Kiedy rano opu-
sczalem dziwne domostwo, zapytalem gospodarza,
czy widywal czasem dziwne istoty latajgce nad Uczhi-
sar. Odpowiedzial mi tvlko, ze na pewne tematy lepiej
nie rozmawiac, 1 delikatnie, acz stanowczo wyprosit
mnie z domu. Postanowilem wspiaé si¢ na ,,zamek".
Droga prowadzi od strony przycupnigtego obok mia-
steczka. Wehodzace na gére, zauwazylem., ze stopnie sg
strasznie wytarte i bardzo atwo z nich spasé w kilku-
nastometrowa przepas¢. Czesto zdarzaly sie tuta) wy-
padki i dlatego 1ez zorganizowane grupy unikajg tego
miejsca. Ze szczytu rozposcieral sie wspanialy widok
naokolice. Trudno sie dziwié, ze w dawnych czasach
miejsce to stuzyio za punkt obserwacyjny. W dole roz-
poscierata sie Dolina Golebi, nazwana tak ze wzgledu
na 1o, iz hodowano tam pocztowa odmiane tych pta-
1:‘6\%. Dziesigtki wykutych w skalach golebnikéw
Swiadezg o tym do dzis. Obok doliny znajduje sie Kil-
Ka 1zw. ~bajkowych kominéw*. Zwigzana z nimi le-
gﬂﬂdii glosi, iz byly to miejsca zamieszKiwane przez
‘Wajace istoty, kiére mialy porywaé przystojnych mez-
“&ymn. Mieszkaricy okolicznych wiosek mieli si¢ po-
noc _Zhunmu a¢ i stoczy¢ walke z istotami, wypedzajac
Ezich legowisk. Co ciekawe. péﬁniej starali sie o ich
POWIGL Jak dla mnie, 7rédia tej legendy s4 oczywiste.
Prawdopodobnie adzie$ w tych okolicach znajdowaly
SIE Kopalnje mi-go. kiore uprowadzaty miodych,
Prawnych mezezyzn, aby pracowali w ich kopal-
”"»‘}'h‘ Nie od dzig przeciez wiadomo, ze grzyby z Yug-
IU‘“ wykorzystujy ziemskie surowce mineralne. Wal-
'\“&JITJ\J{}LAH z nimi m‘ies.zk;u'wy. musiaia b\cl:r:i
i \HIJ”t '\u.. Ll'wk;ml mnie jednak, CIHIHC?.:&,‘:’:O 9:’0’00[” =
hhr'&u‘hlt.: _”_“‘.‘_JIU z powrotem. I\-102||W.t..2’€ stwory '3
‘Waly z mieszkancami, dostarczajac im cennyc
Przedmiorgy.
\Li’: _ulicm te Tozw azania | skicrowai;m Si? 14131 dO{h
“dpaiem najblizszy transport do rejonu stynnyc

podZIemljty‘ch miast. Ja oczywiscie pojechatem do naj-
popu]arme JS2€20, nazywajacego sie Kaymakli. :

Pot!z@mne miasta byly wykuwane w tufie przez
chrz?scuan. Ktérzy ukrywali sie tam przed rzymskimi
przes!a.dowcami. Nie oni jednak pierwsi wykuwali
scljrome‘nta W tych skalach. Pierwsi byli Hetyci
l_(lorzy nie budowali schronien, a raczej przechowainie:
zywnosci. Kiedy na tereny te przybyli chrzescijanie,
Stwierdzili, Ze w tufie mozna wyku¢ cate podziemne
miasta. Schronienia te okazaty sie na tyle skuteczne,
ze zadne z nich nie zostato zdobyte. Nie byto tez pro-

blemu z przestrzenig mieszkalng. Kiedy byto potrzeb-
N NOWe pomieszczenie, no nrosis ie wyl

WE pOomieszezente, po prostu je wykuwano. Kay-
fnakll jest jednym z najwiekszych miast, a i ono nie
jest w calosci udostepnione turystom. Wejscie prowa-
dzi przez stajnie i pézniej Korytarzami do kaplicy,
kuchni czy pomieszczen mieszkalnych. W czasie za-
grozenia blokowano wejscia za pomoca granitowych
plyt, tarasujac korytarz. Co ciekawe, piyty te mialy po-
Srodku otwor. Pierwsze, co robit przesladowea, to
oczywiscie przyktadat oko do otworu i tracit je na-
tychmiast razem z polows gtowy, bowiem z drugiej
strony czekata na niego widcznia. Ja na szczescie nie
bylem tu wrogiem. Zszedfem na najnizsza odkopang
kondygnacje, bagatelne 26 metréw pod ziemie. Kiedy
przechodzilem obok szybu wentylacyjnego, zapyta-
fem przewodnika, czy wiadomo, gdzie sie konczy. Od-
parl, ze ten na glebokosci 40 metréw, ale w jednym
z miast nie byli w stanie okresli¢ jego gigbokosci. Tam
tez zdarzato si¢ duzo dziwnych wypadkéw, o ktérych
wolal nie mowié. Czyzby starozytni dokopali sie do
jaskin Nyoghty?

Opuszcezajge podziemne miasto, poczutem sig tro-
che lepiej, ale i tak ciggle nie moglem pozbyc¢ sie uczu-
cia niepokoju. Jak sie pézniej okazato, mialem peine
prawo by¢ podenerwowany...

WYNIKI ANKIETY 7-8/99

1. Jesienna gaweda — 4,36

2. Co by tu jeszcze... — 4,32

3. Z archiwéw wydziatu X — 4,23
(4. W archiwum X — 4.20)

Ostatnie miejsce: ‘
Resident Evil 2 (recenzja) — 3,17

Ocena numeru: :
4,02 (+ 0,01 w porownaniu z 6/99)

Nagroda:
Tomasz Zieja (ulubiony system: Earthdawn)
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DUCH BURZY

len tekst niewqipliwie powinien znaleé sie na kar-
tach zbioru ..Magiczne Badania*. Spor=qd=item doku-
ment witasnie = mvslq o owvm dziele. Poniewaz jednak
opisano tw unikatowq istote, ktora mimo ws=ystko nie
stanowi zagrozenia dla podidznikow, tekst zamie-

szczam w naszvm zhiorze,
Kylara B'Tenn, skryba, Komnata Fauny

Kopig przekazano Karonowi Foll. Jestem pewien, Ze
miathy wiele komentarcy.
] Merrox

Ma wiedza skupia si¢ przede wszystkim na obda-
rzonych cialem istotach, ktére jedza, oddychaja i re-
produkujg sig, a takze na ro§linach i innych zywych
stworzeniach. Mimo to zdarzyto mi sie zdoby¢ infor-
macje na temat Horrorow i potworéw pozbawionych
fizycznej postaci. Vasdenjas wspomnial wszak
+ swej pracy, ze podréznika z tatwoscia zabije to,
0 ¢zym nie ma pojecia. A ta konkretna bestia moze
zaatakowac bez ostrzezenia i bez problemow zefa-
dzi¢ nieSwiadomych niczego wedrowcéw; taka juz
ma nature.

Niemal cata Barsawia posiada lagodny, niezbyt
zroznicowany klimat. W gérach czesto zdarzaja sie
burze. Silnemu wiatrowi i siekgcemu deszczowi towa-
1zyszg blyskawice i grzmoty — czgsto tak glosne, ze
z piargéw sypia si¢ kamienie. Podrézowanie w takich
warunkach jest samo w sobie dos¢ ryzykowne, jednak-
ze istota, ktérg moge nazwaé jedynie duchem burzy,
dodatkowo utrudnia caty sprawe.

Duch burzy to albo jeden z niesklasyfikowanych
wezesniej Horroréw, albo nie odkryty konstrukt. Bio-
rac pod uwage trudnos¢ w wykryciu jego obecnosci
1 rzadkoS¢ wystepowania, nie moge powiedzie¢, iz
dziwi mnie brak jakichkolwiek zapiskéw. Nie zdu-
miatbym sie réwniez, gdyby sie okazato, ze ducha bu-
rzy odkryli juz wezedniej inni badacze, nie przezyli
Jednak na tyle dlugo, by przekazac¢ te wiesé. A jest to
bardzo niebezpieczna istota. I nie nalezy za dobra mo-
nete bra¢ fakiu, iz nie posiada cielesnej powtoki —
whbrew pozorom stanowi wielkie fizyczne zagrozenie,
Tf:k' naprawde owa duchowa natura jest jego najmoc-
niejszy strona,

Andrew Ragland

z*-'-\rlzylcml zaczcrpnidy z magazynu
,,Earthclawn Journal” nr

Przektad: Tomek Kreczmar

Duch burzy manifestuje sie podezas straszliwych
gorskich nawatnic. Kiedy sie pojawi, ulewa jeszcze
przybiera na sile, a wiatr nabiera takiej potegi, ze jeden
jego podmuch przewraca konie. Z nieba, z impetem
wystrzelonego z procy pocisku. spadajg gradowe kule,
niszczgee zbroje 1 cigzko ranigee tych. ktérzy nie zdo-
fali znalez¢ schronienia. Moje spotkanie z tym stwo-
rem byto na szczescie krétkie, ale i tak jeden z mych
towarzyszy zginat straszliwa sSmiercia, przebity bialym
piorunem. Biednym orkiem wstrzasnely spazmy; zwi-
nat sie niczym dotkniety plomieniem pajak, po czym
wraz z przerazonym wierzchowcem spadt w otchlan
gdrskiej przepasci.

Tu wiasnie kryvje si¢ niebezpieczedstwo — w samym
sercu szalonej burzy nietrudno o niepokdj, strach
I przerazenie. Duch burzy uwydatnia te uczucia, prze-
mienia strach w skrajne przerazenie. niekontrolowana
groze. Pochwyceni przez panike Dawcy Imion i ich
wierzchowce popelniaja powazne, czesto Smiertelne
pomyiki. i koncza na dnie przepasci lub w otchtani
pieczar. Widzialem trolla tak oszalalego ze strachu, ze
atakowat wszystkich i wszystko, co znalazlo sie w za-
siggu jego ostrza; nieszezesnik zabil swych przyjaciol,
nawet nie zdajac sobie z tego sprawy.

Kiedy zywioly sie uspokoily, a ulewa ustala, ru-
szyliSmy dalej. Po niecalej godzinie natrafilismy na
pozostalosci innej karawany — strzaskane szczatki le-
zaly u podnézy wysokiego urwiska. Doszedtem do
wniosku, ze przerazone konie poniosly i skoczyly
w przepasé, nim jezdZey zdotali odzyskaé nad nimi
kontrole (jesli oczvwiscie taka mys$l w ogdle przeszta
im przez glowe).

Ochrong przed ta istota moze zapewnic jedynie po-
lezna magia. My mielismy szezedeie, ¢dyz wedrowal
z nami Ksenomanta. ktéry zdolat obronié¢ wiekszost
druzyny. Wspomagat go Trubadur, ktéry oddalal od
nas strach i nie pozwalat umystom na panike. Nie by-
liSmy natomiast w stanie zaatakowaé stwora; mogli-
Smy jedynie si¢ broni¢ przed jego wplywem. Stysza-
tem opowiesci o adeptach, ktérzy potrafili przemie-
nia¢ swg bron i rani¢ nia bezcielesne istoty. a nawet
sigga¢ do §wiata duchow. Tego rodzaju zdolnosci mo-
glyby sie okazaé bardzo przydatne w walce z duchem
burzy. Dodam moze jeszcze. ze obraZliwe uwagi, ktore
rzucal w strong stwora nasz Fechtmistrz, na niewiele
sie zdaty.
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Zyjace wysoko ws’;r_éd Lsniacych Szezytéw przy-
qierza trolli opowiadaja legende o duchu, ktérego na-
Waja Pradziadkiem Grzmotem. Zastanawiam sie,
oy isieje jaki§ zwiazek miedzy owa historyjka
L sworem, kiorego spotkatem. Jesli tak, to trzeba by
amieni¢ klasyfikacje ducha burzy. OkreSlanie przodka
dnej z ras Dawcow Imion Horrorem to przeciez stra-
;;_Iiw:i obraza. Moze jednak duch burzy to efekt splu-
sawienia przez Horrory duchowego pradziada trolli?
_;\Jielalwo rozstrzygnac te kwestie.

- SF:— ZYW:-
PER: 19 SW: 23 CHA: 20
Inicjatywa: 22 Obrona fizyczna: —
Liczba atakéw: 4 grad / Obrona magiczna: 18

1 btyskawica
Atak: 17 Obrona spoteczna: 22
Obrazenia: 12 grad / Pancerz fizyczny: —

18 blyskawica
Liczba czarow: 2 Pancerz duchowy: 15
Rzucanie czarow: 24 Zachowanie réwnowagi: —
Efekt: Strach 20, Zamet 20  Test zdrowienia: 8
Prog zycia: 150 Szybko§¢ w walce: 200
Prog ran: 30 Petna szybkosé: 400
Prog przytomnosci: 150
Punkty legend: 24 500
Ekwipunek: Brak.
bup: Brak.
Uwagi: Duch burzy moze atakowaé dwie rézne osoby
lwiema ze swych mocy, co nie zmienia stopnia jego
itaku. Efekty Strachu i Zametu si¢ kumuluja.

Strach (trudnosé = Sita Woli oFiar\H)

Praecietny sukces: Ofiare nalezy traktowaé jak osa-
€zong.

Duzy sukces: Ofiare nalezy traktowaé jak osaczona.
Ponadto ucieka, chyba ze powiedzie jej sig test SW
0 trudnosci réwnej wynikowi testu efektu. Test PER
Pozwala znalez¢ bezpieczna droge ucieczki — poza
modyfikatorami wynikajacymi z osaczenia, docho-
G dodatkowy w wysokosci -2.

Jgromny sukces: Ofiare nalezy traklowat:jak osd-
€20ng; ucieka ona bez prawa testu SW. Test PER te-
"8 olrzymuje dodatkowy modyfikator -5. Ponadto
oliara arakuje wszystko, co stanie na drodze uciecz-

W&j;i& I}'l_kﬂ dopéki jej to przeszkadza. |
"4MOWY sukces: Furia berserkera. Ofiara atakuje
WS?T‘N}"U W zasiggu, chyba ze powiedzie jej si¢ test
S“‘ 0 trudnosci réwnej wynikowi testu efektu. Po-
"adlo nie moze straci¢ réwnowagi i zosta¢ ogluszo-

"4 (automatyczne powodzenie we wszystkich te-

'_H,lach)' Jakby lego byto malo, jej obrona magicznie

"asta dwukrotnie, ale tylko w przypadku atakow

UMvsiowwvel . . -
ystowych, a nie fizycznych.

Zamet

Przecietny sukces: Ofiare nalezy traktowa¢ jak osa-
czona.

Duzy sukces: Ofiarg nalezy traktowac Jak osaczong;
ponaqto, by podja¢ jakakolwiek decyzje, musj wy-
konac test SW +5 o trudnogci rownej wynikowi te-
stu efektu.

Ogromny sukces: Ofiarg nalezy traktowaé jak osa-
czong (dodatkowy modyfikator +3); ponadto, by
podja¢ jakakolwiek decyzje, musi wykonaé test SW
o‘trudnos'ci rownej wynikowi testu efektu.

Wyjaitkowy sukces: Ofiare nalezy traktowaé jak
o".;ac;.zonat (dodatkowy modyfikator +8). Ponadto
ME jest w stanie podja¢ jakiejkolwiek decyzji
1 wykonaé jakiejkolwiek akcji. Obrona spoteczna
ulega podwojeniu, ale tylko w przypadku wszel-
kich sugestii.

KWALTEK

Gdyby Ewanten Szukajqcy Daleko wyruszyt na od-
legle potudnie, opuscithy Barsawie. Flora i Fauna Im-
perium Thery jest bez wqtpienia interesujqca, Jednak
dziefa o naszej krainie nie sq miejscem na ich opisy.

Merrox

Postaram sig postaé mu stowo na ten temat.
Kylara

Kwaltek lub ognioptak to duzy niglot, zyjacy w sta-
dach i zamieszkujacy odlegte potudniowe rubieze Bar-
sawil, tereny starozytnego orkowego krolestwa Kara
Fahd. Ma wielkoS¢ mniej wigcej stojacego elfa, wli-
czajac piekny, kolorowy grzebien okazéw plci me-
skiej. Samice maja piora ciemniej barwy — brazowe
lub czarne, samce zas robig wrazenie jasnobtekitnymi
i biatymi piérami oraz zielonymi zakoriczeniami ogo-
ndéw oraz skrzydel. Grzebienie kwaltekéw pici meskiej
sa ogniScie czerwone — stad zapewne ich nazwa:
ognioptaki. Samce strosza je, kiedy bronig swego tery-
torium. Wszystkie kwalteki posiadaja tzw. ostrogi
umieszczone po przeciwnej stronie palcéw. Szpony
samcow sa jednak ostrzejsze i diuzsze.

Kwalteki zyja w nieduzych stadach, dzielqcych
jedno terytorium z innymi grupami ognioptaifé_w.
Kazdemu stadku, zwanemu haremem, przewodzi je-
den samiec. Jego stado sktada si¢ z wielu‘samic, mu-
si wiec bronié ich, swego terytorium i.plsqu_t prze'd
innvmi kwaltekami oraz wszelkimi niebezpieczen-
swémi. Samce sg wyrzucane z haremu, .gfiy I.ylk(?
osiagnal dojrzalosc, czyli w wleky mniej wiecej
dwéch lat. Taki ognioptak ptci meskiej musi wyw'a]-
czy¢ sobie terytorium i zebraé w}asqy [’Earm‘n Iub‘ zy¢
na skraju stada. Niektore samce zda;q sig nie by.c za-
interesowane tworzeniem haremu 1 slaja Si¢ jakby
gwardzistami, strzegacymi granic caie_go dl_lz§go sta-
da. Te kwalteki sa chyba najniebezpieczniejsze dla
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Dawcéw Imion, gdyz walczg az do $mierci w obronie
innych ognioptakow.

Kazdy harem buduje z btota i gatezi wielka kopule,
wzmacniang sztywnymi 1 wytrzymatymi zdzbtami
stepowej trawy. Owe kopuly, przypominajace duzy
bochen chleba, podzielone sa na przedsionek i wiele
komnat-gniazd. Przywddca stada posiada wtasne po-
mieszczenie; podobnie jego samice, ktére dziela je
jednak ze swymi mtodymi. Samce wykladaja trawia-
ste Sciany komnaty-gniazda piérami samic i pokona-
nych konkurentéw. Samice z kolei postuguja sig
w tym celu jedynie trawa, ktéra czesto wymieniaja,
sprzatajgc w ten sposob po mlodych. Kolonie ogniop-
takéw mozna z dalekiej odlegtosci pomyli¢ z wioska-
mi Dawcow Imion, gdyz kopuly stojg blisko siebie na
matym obszarze. :

Kwalteki wykorzystuja te domy przez kilka lat, po
czym przenoszd si¢ na inne terytorium. Poniewaz zas
kopuly sg do$¢ wytrzymale i moga przetrwac wiele se-
zonbw, staja si¢ Swietnym schronieniem dla mniej-
szych Dawcow Imion. Trollom nie bedzie tam zbyt
wygodnie, gdyz pomieszczenia sa za mate dla ich ma-
sywnych ciat.

Samce kwaltekow bardzo powaznie traktuja skom-
plikowana sprawe terytorium. Kopufa jest uznawana
za obszar haremu. Zaden samiec poza przywodcg sta-
da i jego piskletami nie ma prawa wstepu do Srodka.
Z kolei teren bezposdrednio otaczajacy kopute trakto-
wany jest jako neutralny — tu maja miejsce walki. Na-
tomiast wszystkie kwalteki bezspornie uznaja obszar
miedzy domami ,wioski“ za catkowicie neutralny.
Poza ,,wioska" rozciagaja sie¢ zerowiska, nalezace do
poszczeg6lnych hareméw; tych obszaréw réwniez
broni samiec, czasem wspierany przez swe pisklgta.
Terytorium calego stada jest zas chronione przez ,,sa-
motnych™ samcéw. Co ciekawe, przywddca stadka
zwykle ignoruje straznikdw, ktdrzy wkraczajg na jego
ziemi¢ lub nawet $pig w przedsionku jego koputy. Te
jednak ,,samotne’ samce, ktére nie bronia catego sta-
da, sg atakowane, gdy tylko wkrocza na teren ktére-
gos z hareméw.

Samiec musi stawié¢ czoto wyzwaniu w trzech przy-
padkach. Po pierwsze, jesli inny ognioptak pici me-
skiej zaatakuje jego pozycje lub postanowi odbié jed-
ng z samic. Zwykle chodzi tu 0 mtoda samice, ktéra
dopiero osiggneta dojrzatosé. Agresor — najczesciej
miodzieniec tworzacy wlasny harem — krazy nad sa-
mic3, by wyrwa¢ ja ze stada. Przywédca haremu
przyjmuje pozycje obronna, jest to jednak raczej po-
kaz sity, gdyz w dziewieciu na dziesie¢ przypadkéw
napastnik zdota uciec z samica jedynie z lekkimi za-
; d.rapaniami. Z punktu widzenia rozmnazania wydaje
Si¢ to zupeinie logiczne. Przywédca stada raczej nie
chee plodzi¢ mtodych ze swymi cérkami, gdyz nie
wzmocnifoby to sity jego haremu.

Qrugim. Znacznie powazniejszym powodem, sa ze-
rowiska. Samce, a czasem réwniez podrosniete miode,

walcza o najlepsze tereny. Te starcia sg znacznie nie-
bezpieczniejsze i przegrani zwykle koficza ranni, cho¢
nie $miertelnie. Zwycigzca oczywiscie zmienia granice
zerowisk, wyznaczajac nowe terytoria. W wiekszodci
przypadkow inne ptaki nie interweniuja w owe starcia,
jesli jednak walczacy zanadto zbliza si¢ do nieswoich
obszaréw, kwaltek moze zaatakowac na zasadzie pre-
wencji. Dlatego tez czasem walki przeradzajg sie
w wojny totalne, w ktérych biorg udzial nawet samice.
Szczesliwie dla ,,wioski®, nie zdarza si¢ to zbyt czesto.

Trzecia przyczyna walk to harem. Taka walka ma
najczesciej miejsce, gdy mtody kwaltek pragnie prze-
jac stado starego samce. Tym razem jest to boj na
$mieré i zycie — zwycigzca zgarnia wszystko: harem,
kopute i zerowisko. Te starcia nie zdarzajg sie zbyt
czesto. Mlode ognioptaki wola powoli tworzy¢ stada,
zdobywajac jedng samice po drugiej. Jednakze nie-
zwykle silny i potezny okaz moze zdecydowac sie na
ten krok, uznajac, ze zbyt diugie oczekiwanie go nie
satysfakcjonuje. W tym jednak przypadku zaatakuje
najpewniej starzejgcego si¢ samca i niewatpliwie wy-
gra. Zwykle pierwszym czynem po zwycigstwie be-
dzie oczyszczenie Komnaty-gniazda pokonanego i wy-
lozenie jej jego pidérami.

Ognioptakami zywia si¢ czasem zyjacy w okolicy
Dawcy Imion, jednak polowanie na nie wiaze si¢ z du-
zym ryzykiem. Trzeba na dodatek pamigtaé, ze tylko
miode okazy sg jadalne; migso starych ma obrzydliwy
smak, a jakby tego byto mato, jest twarde i zylaste. Na
nieszczescie dla przyszlego smakosza, mtode bronione
sie z wielka werwa — zaréwno przez przywodce stada,
jak 1 chronigcych ,,wioske™ samcow; czesto do walki
przylaczaja sie réwniez samice, pragnace uratowacd
swe potomstwo. Pewnego razu widziatem, jak caly ha-
rem rzucit si¢ na mysliwych i rozerwat ich na strzgpy.
Lepiej zostawi¢ te ptaki w spokoju i ewentualnie ko-
rzysta¢ z ich ,,wiosek™, kiedy przeniosa si¢ w inne
miejsce.

ZYW: 8

CHA: 4

Obrona fizyczna: 12
Obrona magiczna: 7
Obrona spoteczna: 5
Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 0
Zachowanie rownowagi: 13
Test zdrowienia: 4
Szybkosé w walce: 200
Pelna szybkos¢: 400

ZR:9 SF:9
PER: 5 SW:4
Inicjatywa: 10
Liczba atakow: 2
Atak: 12
Obrazenia: 13
Liczba czarow: —
Rzucanie czarow: —
Efekt: —

Prog zycia: 44

Prég ran: 13

Prég przytomnoSci: 36
Punkty legend: 180
Ekwipunek: Brak.
Eup: Brak, cho¢ krawey moga duzo zaplacié¢ za piora
samcow.

Uwagi: Brak.
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S Earthdawn =

TONDUY

Oto zapiski przystane wraz z ostatnim listem Ewan-
Najwyrazniej po tych wszystkich perturbacjach
pracy. Dokument dotyezy Serwos.

[ena.
Wit 'LH l.'!"" )

Kylara

Na drzewach dzungli Serwos zyje wiele roznych
squnkow iStot. Wysoko wsrod koron jest nieco bez-
E;iecznicj- gdyz najgrozniejsze drapiezniki nie potra-
E-J;! zwykle wspina¢ si¢ po cienkich gateziach. Nie
qnacza to oczywiscie, ze nie ma matych niebez-
siecznych migsozercow. Tych po prostu mozna po-
kona¢ sprytem i zwinnoscia, a nie brutalng sitg.
Amalo ktdry mieszkaniec Serwos réwna si¢ pod tym
wzgledem z tonduy.

fondu_\' ma rozmiary drapieznego Kota, choé jest
nieco chudszy, ale 1 diuzszy. Pysk tego zwierzecia
przypomina nieco pysk gryzonia, oczy zas sg osadzo-
ne po bokach gtowy (doSwiadczenia dowiodly, ze
tonduy widzi barwy). Natomiast dlugi, puszysty ogon
umozliwia zachowanie réwnowagi podczas wspi-
naczki na cienkie galezie 1 ulatwia skakanie z drzewa
na drzewo.

Przednie odnoza tonduy ma nieco mniejsze niz tyl-
ne i dobrze rozwinigte — lapy sg chwytne i niemal tak
zeezne jak dlonie Dawceéw Imion. Zwierze wykazuje
sig ez zadziwiajgca pomystowoscia. W $rodowisku
bogalym w pozywienie, tonduy okazuje si¢ dosé wy-
bredny i ustala diete niczym bogaty kupiec nakazuja-
¢y kucharzowi gotowaé jedynie ulubione dania. Wi-
dzialem te stworzenia, jak dlugimi patykami wydluby-
waly termity z kopcéw, kamieniami roztupywaty orze-
chy, a odtamkami zwierzecych kosci wykopywatly ko-
zenie. Oczywiscie, daleko im do Dawcéw Imion, ale
4 swoj prymitywny sposéb sa sprytne i potrafia ko-
1Zystac z najprostszych narzedzi.

Die{a tych zwierzat jest bardzo urozmaicona. Wi-
dzialem, jak wykradaty jaja z ptasich gatezi i polowa-
ly na jaszezurki. Do tego dochodza orzechy, korzonki
Hgody. Cheiatbym jeszeze ujrze¢ tonduya jedzacego
13'5“3. widzialem bowiem jak pewnego razu pozywiat
¢ galazka — nie robit tego co prawda z wielka ocho-
13, *’]C Zawsze. A moze weale nie jadl tej gatezi, tylko
Zysent sobie nig zgby? Nie jestem lego pewien.

; ISE““_C- podpalane futro sprawia, ze zwierz¢ta te
;;{;i!::ﬂ: zie‘waja\ sie z‘cienialimi‘ lisci. Jak w‘iel.e innych
g W‘\rm”.\_d’ly gryzoni, daja ]gdnak znad intruzom
ﬁi’l’ii‘&nli-iglé/‘ddowowmu-. rzucajae W nich gal@.maml,
- UHami, skorupkami orzechéw 1 wszystkim, €O
¥padnie i v, tapy.
,J___Jgnl[::\-‘ TL ’\Iq w licznych :grupkach, choé. nie :Za;
"PUELuL‘};L‘]f‘J;!_ sie blisko sw.()]ch.. Dlatego lelf IHSZT::-
G Sl'idl-UJ{*‘}'W:?.@ okazy, nigdy jednak daleko od r
7 3lada. Co ciekawe. podobnie do krwawych maip,

B ‘
'i{Ld'Jd SI¢ sobie na pomoc, gdy tylko ustysza okrzyk
“Clenia, 2.5

Wietrzniaki powinn

y stara¢ sie za wszelk i-
ka¢ tych zwierzat, gd i

. yz fascynuja je motyle i kazda ja-
§kraw§, ré.znokolorowa, erepc;lczjqca rz{:cz. Oaczz:\ﬁ
szle,-nu? zjedza skrzydlatego Dawcy Imion, pobawig
Sie nim Jednak - czesto 2 zab6jczym skutkiem. Wietrz-
I'II?.k, Ktéry za bardzo si¢ do nich zblizy, moze sta¢ sie
mimowolng zabawka, co zwykle koficzy sie powazny-
mi1 obrazeniami.

Raz jeszcze chee zaznaczy¢, ze tonduy'e sg dosé by-
stre. Obserwujac i nasladujac, uczg sie wielu prostych
zachgwaﬁ — na przyktad picia z pucharéw, otwierania
drz‘wE,.ro’zwiqzywania weztow. Ekwipunek wszystkich
podrozujacych po Serwos Dawcéw Imion (no. moze
z ujythkiem wietrzniakéw) moze znalezé si¢ w po-
waznym niebezpieczeristwie. Powszechnie stosowana
metoda zabezpieczenia wyposazenia — przywigzywa-
nie workéw do drzew — ma szanse okaza¢ sie zawod-
na, szczegolnie jesli jakis tonduy zauwazy, jaki wezel
Zawiazano.

ZYW: 6

CHA: 6

Obrona fizyczna: 13
Obrona magiczna: 9
Obrona spoteczna: 8
Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 4
Zachowanie rownowagi: 10
Test zdrowienia: 3
Szybkos¢ w walce: 80
Petna szybkosc: 160

ZR: 10 SF:6
PER: 7 SW:8
Inicjatywa: 12
Liczba atakow: 1
Atak: 12
Obrazenia: 9
Liczba czarow: —
Rzucanie czaréw: —
Efekt: —

Prég zycia: 36

Prog ran: 10

Prog przytomnosci: 28
Punkty legend: 175
Ekwipunek: Brak. _
Lup: Brak, cho¢ w ich legowiskach mozna znalezc
niemal wszystko. :
Uwagi: Tonduy moze wykona¢ test PER o lrudnoé‘m
réwnej obronie spotecznej Dawcy Imiqn, by uc?ame
skopiowa¢ prostg czynnosc — zastawienlic prostej pu-
tapki czy odkrecenie buktaka. Potem nasladowanie te-
g0 zachowania nie wymaga testow.

CHODZACE GKOWY

Kylara

Widziatem dowody réznych zacho‘war’l Hor’roréw.
Najczesciej spotykamy sig . okruc1_enstwem i s_ady—
zmem przekraczajacym pojmowanie nawet najgor-
szych z Dawcow Imion. Potrafia one okazywac
réwniez szaleficza rados¢, zwilaszcza poprzez Swe
dzieta. Najoczywistszym tego F'rzyk.la'den_l jest Hor-
ror noszacy Imig Joie. Po dzi§ dzien nie prz?fpu-
szczalem natomiast, ze ktéras z tych bestii pOh];l’(:‘la
poczucie humoru. Owszem, 10 kosz'mame. makc_x-
bryczne, sp]ugawione i chore poczucie humoru, nic
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& Miecho 2

Jednak innego nie mogto natchna¢ Horrora do stwo-
rzenia chodzgcych giow.

Nie mam pojecia, w jaki sposdb nalezaloby sklasy-
fikowac¢ chodzyce glowy. Z jednej strony, reproduku-
Jja si¢ jak grzyby, rozsiewajac zarodniki. Z drugiej —
zapuszczaja korzenie 1 zywia sie martwa materia, co
jest typowe miedzy innymi dla ro§lin rosngcych
w Serwos. Z trzeciej zas, kiedy osiagng dojrzatosé,
potrafig si¢ poruszac i tacza w wedrowne grupy, po-
siadaja elementarng hierarchi¢. Nie potrafie wigc
ustali€, czy sa to rosliny, czy zwierzeta. Dlatego tez
postanowitem okresla¢ je mianem konstruktéw, cho¢
zdajg si¢ nie posiada¢ mocy zaobserwowanych wcze-
sniej u tego typu stworow.

Z wygladu ,.istoty* te przypominajg nieco odmie-
nione i nadgnite glowy przedstawicieli wszystkich ras
Dawcow Imion, z wyjatkiem obsydian i wietrzniak6w.
Usta tych gidéw sa lekko rozchylone, oczy Slepe i wy-
wrocone biatkami; oblicze ma niewatpliwe martwy
wyraz. Ogélnie méwiac, wygladaja na glowy trupow.
Z szyi wyrastaja liczne, owadzie odndza, ktére pod-
czas dojrzewania petnia funkcje korzeni, a pdzniej
umozliwiajg poruszanie sig. Idac, gtowa chwieje sie na
boki, co jest co najmniej niepokojace.

Dojrzale glowy poruszajg sie grupkami, liczacymi
od pigciu do trzydziestu dwoéch ,,0sobnik6w*. Przy-
puszczam, ze na te niewielka liczbe ma zapewne
wplyw sposéb rozmnazania si¢ konstruktéw. Poru-
szajgca si¢ gtowa jest w pelni dojrzata i gotowa do
reprodukcji — zaczyna puchna¢, jakby byta czescia
gnijacego ciala, przybierajac jeszcze bardziej obrzy-
dliwa postac. Owo puchnigcie to efekt zbierania sie
gazow, ktére powstaja w glowie w wyniku procesu
rozktadu. W koncu konstrukt wybucha, rozsiewajac
po okolicy zarodniki. Znajdujace sie blisko siebie
glowy mogg eksplodowaé jedna po drugiej. Nawet
nie w petni dojrzate konstrukty, blisko ktérych nasta-
pi wybuch, réwniez moge eksplodowaé. Wynikiem
tego fenomenu sa wilasnie niezbyt liczne grupy,
w ktorych taka reakcja faficuchowa ma mniejsze
szanse zajsc.

Chodzace glowy najwyrazniej potrafia eksplodo-
wac same z siebie, jesli tylko ,.poczuja si¢” zagrozo-
ne. A za zagrozenie uznaja wszystko, co jest duze
1 zbliza si¢ w ich strone. Ogélnie rzecz biorgc, glowa
wybuchnie, jezeli to co$ jest wieksze od niej i znaj-
duje sie blizej niz pie¢ krokéw. Efekt eksplozji doj-
rzalej glowy to wywolujaca kaszel gesta chmura za-
rodnikéw. Gorszy jest jednak impet wybuchu i wy-
wolany nim szok, w wyniku ktérego nawet elf moze
straci¢ przytomnos$¢é. Trzeba réwniez uwazaé na zaro-
dniki — nie powinny sie dosta¢ do pluc. Wybuch
w petni dojrzatej gtowy powoduje juz powazne obra-
zenia. Jest na tyle silny, ze czgsto uszkadza réwniez
zarodniki.

Co niezwykte, konstrukty te petnig jedng pozy tywng
ceche — jak wiele innych roslin zywigcych sie martwy-
mi ciatami, pomagajg w oczyszczaniu terenu z padliny,
i to zaréwno w postaci niedojrzalej (zakorzenionej), jak
i dojrzalej (poruszajgcej sig). Oczywiscie, sa dos¢ nie-
bezpieczne, ale tylko dla badaczy jaskin 1 kaeréw, nje
wychodza bowiem na Swiatlo dnia. Mozna sobie z nj-
mi bez problemu poradzi¢, rzucajac w Srodek grupy
duzy kamien — najczesciej nast¢puje wiedy reakcja tan-
cuchowa. Przerazajace bywa jednak niespodziewane
spotkanie z tymi konstruktami, na przyklad wejscie do
duzej komnaty wypelnione] maszerujacymi gltowami.

ZYW: 3
CHA: 2
Obrona fizyczna: 6
Liczba atakow: 1 Obrona magiczna: 5
Atak: dojrzata 12, Obrona spoteczna: 4
w pelni dojrzata 16

ZR: 5. SE:2
PER: 3 SW:3
Inicjatywa: 8

Obrazenia: dojrzata 13,Pancerz fizyczny: 0

w petni dojrzata 18
Liczba czarow: 1 Pancerz duchowy: 0
Rzucanie czarow: 10 Zachowanie réwnowagi: 4
Efekt: 8 (kaszel) Test zdrowienia: 1
Prog zycia: 15 Szybkosé w walce: 10
Prog ran: 4 Petna szybkos¢: 20
Prég przytomnosci: 9
Punkty legend: dojrzata 85, w petni dojrzata 335
Ekwipunek: Brak.
Fup: Brak.
Uwagi: Kazde uderzenie, ktére zadaje glowie rane lub
zabija ja, powoduje wybuch. Po eksplozji jednego
konstruktu, wszystkie znajdujace si¢ w promieniu
dwéch metréw od niego musza wykonaé test ZYW
o trudnosci 8, inaczej nastgpi reakcja laficuchowa.
Kazda gtowa, ktéra atakuje, automatycznie ulega zni-
szczeniu. Oba ataki — fizyczny i czarem — maja miej-
sce jednoczesnie; rzuty wykonuje si¢ oddzielnie dla
kazdej postaci znajdujacej si¢ w promieniu wybuchu
(dwa metry od gtowy). Bohater, ktéry otrzyma obraze-
nia wywotane magicznym atakiem (kaszel), musi
w przeciagu trzech dni trafié do uzdrowiciela lub glo-
siciela Garlen, w innym wypadku zarodniki zakorze-
nig si¢ w jego plucach. Niewyleczone osoby czwarte-
g0 dnia otrzymujga obrazenia ze stopniem 2, a kazdego
nastgpnego (az do dnia dziesiatego) — ze stopniem o 2
wyzszym niz poprzedniego. Od jedenastego do pietna-
stego dnia test obrazen wykonuje sie ze stopniem 20,
kiedy to niedojrzata glowa umiera z braku miejsca.
Grzybopodobna glowa nie jest na tyle silna, by pota-
ma¢ zebra i wydosta¢ sie z klatki piersiowej Dawcy
Imion. Opieka uzdrowiciela lub glosiciela Garlen mo-
ze w kazdej chwili przerwaé to ,,zakazenie*. Otrzyma-
ne obrazenia leczy si¢ w zwykly sposob.
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/styd!

?t?u;zka Pandory™ z MiM-a 6/99 zajeta w ankietach
natljesian_\'k‘h przez Czytelnikéw ostatnie miejsce.
Wstvd! Najpierw byto pomysiéw tak malo, ze trzeba
h\'*5 zmniejszy¢ czestotliwos$¢ ukazywania sie konser-
Wy, 4 teraz jeszcze si¢ okazuje, ze ludziom si¢ nie
Po'dgba, Wstyd! Taki dumny z tego wydania, a teraz
czuje si¢ jak kucharz, klér_en_w dostarczono przetermi-
wane sktadniki i klienci si¢ zatruli.

Tak dalej by¢ nie moze. Niniejszym oglaszam po-
wszechna mobilizacje Czytelnikéw MiM-a. Do robo-
w! Produkty maja by¢ najwyzszej jakosci i w liczbie

102 sahum nie micial cis zactanawiad fn e hen A
{EKIEJ, ZEUY IR 1T fHIRSIGl sly Laswauiarridis GO Wy oiduy

wlko co odrzuci¢. Wszystko Swieze, a nie wtdme i od-
érzeu'alne. Puszka” musi odzyska¢ dawng $wietnosé.
f Nagrode otrzymuje dzisiaj Hokum. Jest to postaé
niezwykla, gdyz, jak przyznat si¢ w liscie, w ogdle
nie gra w RPG. A ,,Magig i Miecz” czyta, bo lubi fan-
tastyke pod kazdg postacig. Mam nadziej¢, Hokumie,
7e nie sa to ostatnie materiaty, jakie nadestates do
JPuszki”.
Zapraszam do lektury.

no

JeRzy
PRZEWODNIK

Wyobrazmy sobie takq sytuacje: grupka poszukiwa-
czy przygdd ma za zadanie wykrasc cos z zamku X. Po-
niewaz jest to wielki i poteznie chroniony zamek, BG
muszq mie¢ przewodnika, jedynego cztowieka, kiore-
mu udato si¢ stamtqd wydostaé (ktania si¢ ,,Twierdza”
- przyp. JeRzy).

I tu zaczynajq si¢ schody. Przewodnik ma 78 lat,
Skleroze. jest nieufny (nie powie wszystkiego od razu
1 BG bedgq go musieli ze sobg ciggngé). Na dodatek
moze mie¢ dziwne nawyki, ktére podczas pobytu
W zamku mogq $ciqgngé na druzyng mase przygdd.

Piotrek Czaplarski

WESOLE JEST ZYCIE STARUSZKA?

Raczej nie zdarza sie, zeby BG byli starzy. A gdyby
lak podpadii jakiemus magowi, ktory za kare dodatby
':m pare tadnych lat? WyobraZcie sobie: BG budzq sig
L nie pamietajg ostatnich wydarzei. Co$ sig jednak
zmienito — ekwipunek nagle zaczqt cigzy¢, krzyz boli,
Slawy nie sq takie sprawne... Ciekawe, co w tef sytua-
¢ji zrobiq hohaterowie? Moze... przejdq na emeryture?

Piotrek Czaplarski

SZRANKI

Niech druzyna trafi do miasta, gdzie odbywajq si¢
‘awody (tucznicze. szermiercze. najlepiej w kilku ka.re-
8oriach) i, zacheceni przez Ciebie, wezmg W nich
udziat. A poren postaraj sie, aby poniesli CIEZKA po-
"ake we wszystkich dyscyplinach. Po prostu strzaty
"ajlepszych druzynowych snajperéw nagle w ogéle nie
rafiajq w f(H'C‘:cv. = n(:rjm'(u‘(i'sf -abijacy sq m:kfadarff
"atopatki po kilku sekundach walki. Niech wszyscy si¢

z n‘r.ch Smiejq. Takie co§ skuteczniej uczy pokory ni:
najgorszy potwdr,

'Z.:‘es-:rq taki turniej to w ogéle ciekawe miejsce. Na
m.mrmg!nej przestrzeni sttoczeni sq najwieksi zawa-
diacy i awanturnicy ze wszystkich stron $wiata (dobra
c.Jka.z{'a do ,, spotkari po latach” , niekoniecznie = przy-
Jaciotmi). Przy najmniejszej zaczepce po pieciu sekun-
dach rozpetje sie jatka, a gtowy lecq z karkéw niczym
ulegatki. Co bardziej przedsigbiorczy zawodnicy
probujq zakulisowo pozbywadé sie konkurentéw, inni
pracowicie przekupujq sedziow, gdy tymczasem ich
kompani oszukujq na zaktadach itd., ip.

Hokum

KSIAZE.ZIP

Kazdy, kto czytat ., Czas pogardy” Sapkowskiego,
zapewne pamigta, w jaki sposéb Yennefer wydostata
sie z Thanedd. Franceska zamienita jq w nefrytowq
statuetke (1o sig chyba nazywa , kompresja artefakto-
wa" ) i bezpiecznie wyniosta = wyspy.

Zatozmy, ze druzyna otrzyma intrantne, proste i nie
wymagajqce heroicznych czynéw zadanie. Bogaty
moznowtadca zleca im eskortowanie swego bratanka,
mtodego ksiecia, w drodze na, dajmy na to, zjazd ro-
dzinny. Ich podopieczny jest mikrej postury i takiejz
inteligencji, za to ma mocno przerosniete ego. Otwar-
cie gardzi ,najemnymi zhdjami”, jak okreSla bohate-
row, i glosno narzeka na niewygody podrdzy (odgry-
waj go, Mistrzu, w taki sposéb, by BG po |5 minutach
jazdy mieli ochote go udusic). Jadq tak pare dni, gdy
nagle na ich drodze staje potezny mag, ktéremu dru-
zyna (lub ksigze) niegdy$ sie narazita i w ramach
odwetu , kompresuje” ksigcia w zgrabng, dwucalowq
figurke, po czym znika, pozostawiajgc BG jedynie py-
tanie: ,,Co dalej?” .

Mogq oni oczywiscie po prostu rzucic , ksigcia”
w krzaki i sie zmyé, ale to nie byloby rozsqdne — ich
-leceniodawca ma ogromne wplywy i jest powszechnie
znany jako zawziety, okrutny choleryk, wigc mogtoby
sie to dla nich tragicznie skoficzy¢. Z drugiej strony
czarodziej, ktdry .rozpakowatby” ich problem, mu-
siatby by¢ naprawde dobry, a skutki uboczne tego za-
biegu (dehydracja, obrazenia wewnetrzne itp.) mc%-'ej
sie ksigzqtku nie spodobajg. No i kto wie, czego zazq-
da magik za takie zlecenie? Jesli jesteS Mistrzu wyjqt-
kowo ;"OZ."_}'M-'JC()H-')’. to niech odwrécié zaklgcie moze
tylko ten, kto je rzucit — jezeli byt to stary, zaprzysiggty
wrog druzyny, moze by¢ zabawnie.

Hokum

_MASZ PRAWO MILCZEC...”

Jak sie jest martwym, to wcale niekoniecznie jest
sie od razu niewidzialnym dla prawa. Stqd wiec qu-
ze krwiopijca moze wpasc w brudne tapska sprawie-
dliwosci i wylgdowaé za kratkami. Naturalnie Zaden
stary wyga nie da sig glupio zaskoczyé, ale jakis
miodzik...

MagiaiMiecz  Tisfopad' 99
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& Puszka Pandory =2

Zatozmy, ze jakis cztonek Rod:ziny zostal ztapany
i zamknigty w areszcie (powdd jJest catkowicie niei-
stomy — wazne, aby pod wieczor znalazt sie za krat-
kami). Majq sig nim zajq¢ nad ranem, ale jako ze nie
bedzie sig Juz kim zajmowac, wiec nasi chtopey zosta-
ng natychmiast wezwani przed oblicze starszyzny
[ otrzymajq zadanie ekspresowego uwolnienia bieda-
ka (Zeby byto jasne — sam sie on na pewno nie uwol-
ni: jest kompleinie zielony, nie ma pojecia o uzywa-
niw swoich mocy). Gracze majq kilka god=zin na wy-
konanie misji, wiec Zeby nie szli do akcji tak, jak sto-
ja, daj im jakies utatwienia (,wiyczka” na komisa-

riacie. lewe P/Jnfa.r\r: dolktadny

s nlan h
LLrl, sCAC Al 3 Glsnidalarey fre

dostosuj rozmiar pomocy do mozliwosci grupy, tak
zeby nie byto za tatwo, ale aby zadanie byto w ogdle
wykonalne.

1 jeszcze jedno zastrzezenie: wchodzenie do komisa-
riatu ,,na rympat” i strzelanie do wszystkiego, co nie-
bieskie, nie jest zadnym rozwigzaniem. W Srodku jest
kilkunastu gliniarzy. w wigkszosci starych weterandw,
ktorzy nie dadzq sie tatwo zaskoczy¢ ani przestraszyé,
a z broni bedqcej na wyposazeniu posterunku (strzelby
1 karabinki automatyczne) potrafiq zrobi¢ naprawde
dobry uzytek. Mozna liczy¢ tylko na spryt i inteligent-
ne uzycie nadnaturalnych umiejetnosci. Mozna wy-
kras¢ delikwenta po kryjomu, mozna podszyé¢ sie pod
FBI lub wydziat dochodzeniowy policji i zabraé go
»do siebie” . czy tez zrobi¢ cokolwiek, co wyda sig gra-
czom skuteczne.

A jesli sig nie uda? Céz, =darza sie. Zawsze jednak
pozostanie zatuszowac calq sprawe i uciszyé policjan-
10w i dziennikarzy cheqeych wyjasnié, dlaczego are-
sztant o wschodzie storica zmienit si¢ w kupe popiotu
(ot, akurat temat na kolejng sesje).

Hokum

PIES I LIS

Bylo ich dwdch. Pies i lis. Glina i bandzior. Twardy
Stroz prawa i bezwzgledny gangster. Przez kilka lat
prowadzili gre na §mierc i Zycie, byli juz blisko fina-
fu... gdy dla nich obu zycie sie skoriczyto. Obaj padli
ofiarq innych towcéw. I kazdy myslat, ze ten drugi jest
JUZ innym Swiatem...

Ale jesli sie spotkajq ponownie po tamtej stronie?
Jako cztonkowie jednej Rodziny, a moze nawet Jedne-
8o Klanu? Czy zechcq dokoriczy¢ swdj pojedynek, czy
tez poddadzq si¢ prawom nowego zycia? Zwyciezy
nienawis¢ czy zapomnienie? Bedq wspdipracowad,
czy zecheq sig wzajemnie pozabijac? Jedno Jjest pew-
ne — gdyby kazano im wspétdziataé = jakqs grupq
w celu wypetnienia waznego zadania, a odezwalyby
sig dawne antagonizmy, to cztonkowie tej grupy mie-
liby cigzkq przeprawe. Podobnie gdyby BG mieli bro-
ni¢ jednego przed drugim lub trzeba byto odnale?é
obu, zanim oni odnajdq si¢ nawzajem i sprobujq wy-
rownaé rachunki.

Hokum

FURZAK KALIPSO

Do :zastosowania w systemach jak np. Strefq
Smierci. Nazwa pochodzi od terminu wPOStapokali-
psoorganizn’ .

Wyglgd: mutacja psa i kreta. zmodyfikowana mutg-
genem bojowym. 90 cm w kigbie, gruba czarna sierié.
§lepe oczy, duza paszcza petna ostrych zebow, brak
ogona. Migso wyjqtkowo niesmaczne.

Miejsce wystgpowania: tereny o glebie niezhy
cwartej, szansa na spotkanie w lesie lub na skatach
zZnikoma.

Tryb zZycia: nocny. Dzien futrzaki kalipso sped-ajg
pod ziemiq — Spiqc lub polujqce = zaskoczenia na stwo-
rzenia powier-chniowe. Z racji Slepoty, lokalizujg
swoje ofiary za pomocq zapachu i wyczuwania wibra-
cji  gruntu. Srednia predko$é poruszania sig:
Im/3s pod ziemiq, §-10 m/s w pefnym biegu na po-
wierzchni. Futrzaki sq miesozerne, chociaz w osta-
tecznosct nie pogardzq czymkolwiek w miare jadal-
nym. 8q dosyc inteligentne. Zdarza sie. Ze wystepujq
w stadach — porozumiewajq sie szczekanien i wyd-=ie-
lanymi zapachami.

Vesper

MARTWODRZEW

Systemy j.w.

Wyglqd: bezgateziasty piert o wys. 6-15 m i Srednicy
50-70 cm. Brak lisci, pienn pokrywa gabczasta kora
grubosci 4-6 cm. Kora jest usiana bruzdami i przybie-
ra najrozmaitsze kolory (spotykano nawet okazy fosfo-
ryzujqce w ciemnosciach). Od pnia rozchod=i sie pro-
mieniscie 6 podziemnych korzeni-pngczy, zbierajgcych
wilgo¢ i odbierajqcych drgania = powierzchni. Miej-
scami na pniu wystepuje symbiotyczny grzyb o wtasci-
wosciach halucynogennych i znieczulajqcych.

Miejsce wystepowania: okolice Zrodet waody i cie-
kéw wodnych, gleby bogate w wilgoé, sgsiedztwo
podziemnych rzek.

Tryb zycia. jesli do martwodrzewu zbliza sie jakas
istota, jej ruch wyczuwajq korzenie. Wowczas grzyby
na pniv wydzielajq stodkawy, odurzajgey zapach.
Jezeli istota dotknie drzewa, przyklei sie do ekstre-
mainie lepkiej Zywicy wydzielanej do ggbczastej kory.
Nastepnie martwodrzew oplata ofiare jednym = ko-
rzent, ktory produkuje soki rawiqce tkanke organic:-
nq (a po dtuzszym czasie takze metale i czes$¢ syntety-
kéw) i dusi jg (owijajgc sie wokét pnia i ofiary). Od
czasu do czasu ofiara jest puszczane wolno. W takich
przypadkach, przez kilka najblizszych dni, kietkuje
w niej nasienie martwodrzewu, kidre stopniowo wy-
puszcza do organizmu zabdjczq toksyne. Po Smierci
ofiary, mtody martwodrzew wykorzystuje jej ciato ja-
ko pozywke.

Vesper

Magia i Miecz
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1N MEMORIAM = S

W tym miesiacu z okazji helloween'i na sjﬁeéja_l_hg pr
slowa MISTRZOW GRY wypowiedziane tuz przed
dowani (w przestrzeni wirtualnej) przez swych graczy

-No dobra, chlopaki, sesji dzisiaj nie bedzie...
- Niestety, ale nie moge uznac ci tego rzutu, bo nie patrzytem na kostke; powtorz...
- Skarby! Jakie Skarby!?
~To nie moja wina. Macie stras=nie ned=ne wspdtczynniki, a ten kogut byt naprawde dosé spory...
- Wprowad=zimy nastréj grozy. Co pdt godziny bede losowat, kto ginte...
- Powinnicie sie cies=v¢, e was tylko zabili i okradli. Z ich charakterem mogli jeszcze dodatkowo po-
| Owiartowac lub wypatroszyc... .
| - Daliscie sie zaskoczyé szarzujqcej furmance! Ale z was Jetopy...
-Ateraz, he, he, rzucimy ile koriczyn ci obciglo... ; A .
- Rozumiem, ze udato ci sie ro=hezpieczy¢ te putapke, ale ona d.:;a{q nawet kiedy jest rozbezpieczond...
-Ja méwitem, ze 1o jest bezpieczne przejScie? Musiaten si¢ plamyhc... §
- Prawie wam sie udato. ale koles ma niestety w tej rundzie kilka dlcfdf:ukquch atakow... oy
-No dobra, niech wam bed-=ie: nie zabrakto wam tlenu t uruchomiliscie silnik, ale prosto na was pedzi roj
meteorow. .. ; 3 !
e ?,Jej. pomylitem sie! Nie zgineliscie, Zyjecie! A nie, jednak miatem racje...
= la zabawa nie jest dla dziewczynek... PR : - e
~Mowitem, ze : {:j t,f}_i i’i ‘,{:\.HL a sie Puszcza Smierci. Trzeba byto pomysleé, zanim do niego weszliscie...
~Bede szczery: od tr=ech sesji podrézujecie wedtug fatszywej mapy... - I
| = On byt naprawde bogaty! Dla niego te pigc sziuk ztota to b,y{a kupa szmalu...
‘{f‘f{'-' grywaé w mojej grupie, musicie sobie jeszcze zastuzyc...
=No, panowie: rachu-ctachu i do piachu... s ol
~Nie mam ochoty rzucaé ku_\!!\umf; powiedzmy, ze... ,?JJ'Ieg-"a“SCfe e bm‘ﬁ:e
| = Punkty doswiadeczenia? Policzytem, policzytem. Ale doszedtem do wnlosku,
;_‘-"’r' nie podam... : )
= 1o nie ja! To te kostki sq do was wrogo nastawioné... = . . SEAR \ to z pewnosciq uda-
= Gdybyscie byli choé w ;i.«n'm-.'ie tak dﬁb;ymf grac:anu.jak ja jestem Mistrzem G1y, 10l 4
watoby sie nam koriczyé kazdy scenariusz...
= W fasadzie mas: racje i osobisScie jestem zd, ale..
545 -?{Q"”f'jfiflu. szybciutko. Losujcie nowe postacie...
~ Mo chee przezyé? Reka do gory..- et o AmIDTOW.s:
| ~Nie f'f*imiwm_';'u!\- n'év [o mbg:'(.-fe. e macie tak mato m'ag:c,:;)_)ch“_f;’:;gﬁz'ﬁ'ﬁfe -a tyd=ien = gory. Ma du-
~Musicie zaplacié jes-cze raz. Karczmarz nie przypomina SODié, Z¢ = - :
20 rzeczy na glowie i nie moze preeciez o ws;_y.&‘[k:m paffgrf-;cu}r(jbowafef 0 2rObIc, ko ukradt twojq...
= \r!e udato ci sig ukra$é temu gosciowi Sakf_eﬂ-‘/\'f; w (fada!!) “;,__‘.En':: {epsm‘o dobrq zabawe...
3 '\,qf”"“ wde cheiathym wam pomdc, ale wierzcie mi, [0 Y i3
:}I‘ Preejmujcie sig, i tak nie lubitem waszych qurfifé}_'b tym niySleé...
; Pr:..ai; myslisz, to co mysle, ze myslisz, 0 zabranian 3 j
rowle, rébeie co§! Konam z nudow... < Wpadtem na to dopiero pod koniec...
O nieprawda, ze od poczqtku cheiatem was zabic. Wp

e wam sig nie nalezq, wigc

. sie nie zgadzam.

—

——
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& Kraina Goblinéw 22

MAG[)S by Eukasz Matuszek AUTENTYCZNE ZAPISY

£ e2E0S TANIAM UAM D 3' :.:; C Y ENT : Z
MAGUSA |\ IEGS MAGICZNA . M f&R

LASKE

‘sob wystgpu}@cc MG — Mistrz Gry, Astax —
A}, Barel - halﬁng berserker
~ W)’%«Okiej ranoa paiadyn i Swzaqu
E! s%aW} n romanta (C) .

ey
PY™S

LSERA2 IA PRZMMOLVUIE

4%
AR

&‘:

3 @eTed ®

le ¢ on walczy lopata'? - - _
- B Tq__me ma znaczenia. Medahon byl Zl‘OblOﬂ}
dl: iganta. Jest tak duzy Ze oslania caly moj tors.
sl Ustyszalem odgiosy waikl? er@ mojq '
:wtoczmg 1 szarzup' ' L '
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AUTENTYCZNYCH SESJI MAGL)S by Eukasz Matuszek

MG: Nie masz konia... . -
C: Na co mi kon? Przy moich wspolczynn1ka<,h__
ylko by mnie spowalniat. Zafatwie faceta n '
magiczna widcznig przeciw smokom na +1. :
MG: To nie smok, to... s
% '\hc nie \Z]\OdZi qpov.ob POS{l?powama e

—..

MAGY PuTRAF| KU (AC ¢ 20RAM|

rzad do oqlqgmwd pozqdcmych rezuitatéw
MG: No dobra, zabites go. e
A. B, C (jednoczesnie): Dla newngﬁm oh
mu glowe, Cwiartujemy i pahmy resz
oczywiscie przeszukujemy go... :
MG: Niestety nic nie znajdujecie. Iy
biedny, a moze to wynik zbyt dokiadnego spal
Resm nocy mija spokojnie Po poiudniu w mi

Potrzebm nowy grabarz. Znajomosc sztuk
obrony mile widziana™.

A: O, to coS dia nas!
B: Ciekawe, co si¢ stalo z poprzedm

KONIEC

GRABARZS
PROFES)A SPECJALNA

Dla dopeinienia (czary goryczy) prezentujemy
(tylko dla mito$nik6w Warhammera) nowa profe-
sj¢ do wykorzystania od zaraz. Taki nasz maly
gwozdz do trumny...

SZ  +2  dwa trupy na godzing S_L(MM , ) i/

WW  +10 tylko w walce z celem S FRZYMIERZA 51 "“5"—“_ S
nieruchomym ol :

Us 0 bo czemu nie *

S +2 trupy bywaja ciezkie

Wi +1 no comment

Zw +4  grabarze to zywotne bestie

L -10  po co si¢ spieszyé

A +1  w wypadku celu nieruchomego

Zr -10  trupowi i tak wszystko jedno

Cp 0 a kto by tam stuchat grabarza

Int +1  Zakopa¢? Wykopac? Zakopac?
Wykopa¢? Banan?

Dodatkowo +20 do kontaktéw z osobami niezywymi.

Ekwipunek: 1opata péitorargczna, skiadana tru-
mienka, sze$¢ butelek piwa.

Umiejetnosci: zakopywanie, W}’kopywa“‘e doko- %“‘U c- A

Pywanie, grabarstwo, grabiarstwo i grabiez \ :
Magia: 2 inteligencja +17 5 Nie zartujmy... i

Eukasz Dulian z pomocq MM.
Magia i Miecz lisfopad'99
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S Ankiefa <2

ANKIETA

Wsrdd oséb, ktére nadesla ankiete pod adresem redakcji rozlosujemy cenne nagrody
— produkty Wydawnictwa MAG

CzeS¢ pierwsza:
ocena numeru

11799 (71)

nrean*
L0 § N

Ql-ala
RDACALOLL VW

od 1 — tragiczne!
do 5 — Swietne!

6 = tylko jeden tekst?
O eI e WHEHZIV I o sl e o vivee rassandone [
ZPUNKEIWIGZENIATATKA. oovioreiosiactoicrmcitbinsinsonanin (5]

Baillpikeilcovesraft =it s S
Dzentelmen, albo rycerz wersja 2.2 [%
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Luzne pomysty z czerepu kultysty ...................... [Z]
(Czarcismbynebi ol b . i)
B ET e R R oy 1 TS N AR [Z]
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Czes¢ druga:
dane o Czytelniku
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Wyksztatcenie:
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Miejsce zamieszkania:
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SPRZEDAZ WYSYLKOWA
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GRY FABULARNE LABIRYNT Ekran Mistrza Gry (R)
NUMERY ARCHIWALNE Labirynt nr 1 WHEMG 22,00 zt IS
MAGII 1 MIECZA LB1 3.90 z1 Galeria bohateréw (R) 5 :
Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 25-70 Labirynt nr 3 WHBOH 20,00 z1 i
MIM25 - MIM70 490z B3 1500zt Potepieniec (R, P) i
Uwaga: Numery 31-32, 41-42, 43-44, 55-56 | apiynt nr 4 WHPOT 22,002 i3
i 67-68 sg podwaojne. LB4 150021 Zamek Drachenfels (0) E
PRENUMERATA Labirynt nr 5: Warhammer WHZAD 21,00 z i
MAGII I MIECZA LB5 2900z Midddenheim: Miasto Bialego Wilka (0) r'
Prenumerata pofroczna Labirynt nr 6: Zew Cthulhu WHMBW BN 22,002 ;
od numeru 72 do numeru 77 =185 39,00 z1 Mroczny cien Smierci (P) }
PP72 24,00 zt WHMRC 24,00 zt 5
Prenumerata kwartalna WARHAMMER Wewnetrzny wrog: (kampania) |5
od numeru 72 do numeru 74 Podrecznik podstawowy Wewnetrzny wrog (cz.1) [ |
PK72 13,00zt WHRPG 79,00 2t WHWEW 22,00 2! =
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e nad gogenhafen €22

gt 19.00 zI
¥ . eninencia (cz.4)
o 24,00 21
;ﬁgq’.e Zaglady (kampania):
i gorach (cz.1)
£ 32,0021
- ciemnosciach (cz.2)
\a 29,00 zl
gl Sierc fcz.3)
WIoKS 29,00
{rsroludzkie wojny (cz.4)
WKRW 32,00 z1
i EARTHDAWN
| . PRIEBUDZENIE ZIEMI
Podrecznik poUS{awowy
tSi@gamedZ}' (R]
3K 45,00 zi
Barsawia (0)
EDBAR 69,00 z|
Yesziaricy Barsawii R)
FDMB1 45,00
#EDMB2 4500 z1
Yoy zdrady (P)
EDMZD 32,00zl
Yoszmar z przestworzy (P)
+EDKZP 32,00 zI
IEw CTHULHU
Podrecznik podstawowy, wersja 5.5
Z0W55 72,00
fsiega Strainika (R)
ZCKST 16.00 zi

Podreeznik Badacza Tajemnic (R)
1CPBT 35,00 zi
Fegabesty (R)
o : 15,00 21
:Cijﬂﬂu 1930 (R)
(o7 17,00 z1
Amanach potwordw (R)
AP 39,00 zi
"»'i'fﬂy Snow (O,P)
(KRS 59,00 zi
:’lvfﬂla;at& podroze (P)
:.—u- 21,00 z
ffﬁ_g-'ﬂzy (P)
{G3EG 27,00zl
"’Sh Nyarthotena P
; N 79,00 2!
R6DZI£H]E
gqf?'fznik podstawowy

52,00 zt
oy Stodziemia (R)
: o) 24,00z
:‘iﬁﬂ" Po Srédziemiu (0)
“H 35,00 2
o ::_Uk""‘antu palantira (P)
R 28,00 zi
Pppe ecieni (gra fabularna)
Wit 47,00 zt
i FAK‘- APOKALIPSA

.';;:E'-,?mk Podstawowy

=G

59,00 zt

Ekran Narra'ma

WAEKR 15{R, p)
Podrecznik gracza 002
00zt
POdeCZﬂik Naﬂ‘atora Z
WAPNA R)
i i 32,00 z
Ksiega Zmija :
> WAKZM (R)
: 39,00
Rytual przejécia
WARPR R,P)
20,00
W krwawym blasku Ksiezyca o)
WAWKB
33,00
M BCHAWOJOWN[K
Podrecznik podstawowy
i 69.00 7t
DZIKIE PoLA
Podrecznik podstawowy
ik 69,00 zt
W stepie szerokim RP)
i 38,00 zt
Ogniem i mieczem R.P)
. 38,00 zt
KRYSITALY CZASU
Swiat Almohadow R.0)
»KCALM 39.00 2
INNE
Oko Yrrhedesa
OvigG 25,002
Aphalon
"APPOD 45002
GRY KARCIANE

INFERNO — MAGAZYN
GIER KARCIANYCH
Nr2

INFO2

Nr3

INFO3

Nr4

“+INFO4

DOOMTROOPER

—~ ZOLNIERZ ZAGEADY
Zestaw dodatkowy

DTDOD

Warzone

DTWAR

Apokalipsa

DTAPO

Paradise lost S

DTPAL y
DARK EDEN: MROCZNY RAJ

Talia podstawowa
DESTA

Zestaw dodatkowy
DEDOD

KULT

Talia podstawowa
KTSTA

Zestaw dodatkowy
KTDOD

Inferno

KTINF

350z
480 zt

4,80 zt

6,50 zI

6,00 zl

i

9,50

28,00 zt

9,00 zt

35,00 2t
8,00z

8,00 zt

INNE
BATTLETECH
Battletech; i
WARZONE - GRA BITEWNA
Kompendium, tom 1: $wit woi
ikl 1: Swit wojny = (R)
00 21
Kompendium, tom 2: Bestie wojny (R)
WZSBW 55,00 zi
CHAOS PROGENITUS
= GRA KOSCIANA
Zestaw podstawowy
CHSTA 19.00 zi
Zestaw dodatkowy
CHDOD SO
LITERATURA
PRENUMERATA
MAGAZYNU FANTASTYKI FENIX
Prenumerata poiroczna
od numeru 11’99 do numeru 4'2000
FP11 : 23,00
Prenumerata kwartalna
od numeru 1199 do numeru 1'2000
FK11 12,00 zI
LITERATURA RPG
Czarnoksieznik Drachenfels (WH)
BEDRA 12,00 zt
Kiedy ogarnie cie szat (WA)
WAKOS 16,90 zt
Ksiega loda (ZC)
ZCKS| 12,00 z
Pierscien tesknoty (ED)
EDPIT 19,90 zt
Smiech mrocznych bogow (WH)
BESMB 15,90 zt
Zaragoz
<BEGZZ 13,90 zt
BELETRYSTYKA
Clive Barker ,Everville"
SMCB1 34,002
John Bames ,Milion otwartych drzwi"
SMJB1 25,00 zi
C.J. Cherryh Przybysz” (113)
SMCC1 23,00 2t
C.J. Cherryh Najezdica” (2/3)
shccz 20
C. J. Cherryh , Spadkobierca” (3/3)
SMCC2 . 29,00z
jzne Lato”
;?;‘?Cimmey R 18,50 zt

Stephen R. Donaldson )
, Skok w konflikt: Prawdziva historia” (cz. 1 cyklu)

SMSD1 10,00 zt

Stephen R. Donaldson .
, Skok w wizje: Zakazana wiedza” (cz. 2 cyklu)

SMSD2 29,00 zt
Dave Duncan ,Dar madrosci” (2/3) 2
z
SMDD2 !
Dave Duncan Przeznaczenie miecza” (3;‘;)3 o
Z
SMDD3 g

Philip Jose Farmer i
Gdzie wasze ciala porzuconé (cz. 1 cyklu)

SMPF1 13,90 t




Philip Jose Farmer

Bruce Sterling , Swiety plomien”

Walter Jon Williams

,Najwspanialszy parostatek” (cz. 2 cyklu) SMBS2 18,90 zt ,Miasto w plomieniach” (cz. 2 cyklu)

SMPF1 16902 Sean Stewart ,Wskrzesiciel" _ SMWW3 19,90 z1
C. S. Friedman SMSS1 13,90 z!  Gene Wolfe ,Miasteczko Castleview”

Swit Czamego Storica” (1/3) Sean Stewart , Kres Oblokow” SMGW1 15,90 z
SMCF1 2990z SMSS2 22,00zt Gene Wolfe

C.S. Friedman Michael Swanwick ,,Stacje Przypiywu" »Ciemna Strona Diugiego Stonca” (cz. 1 cyklu)
,Nadejscie nocy” (213) SMMS1 159021 SMGW2 22,00 21
SMCF2 35002z Michael Swanwick ,,Corka zelaznego smoka” Gene Wolfe , Jezioro Diugiego Storica” (cz. 2 cyklu)
William Gibson, Bruce Sterling SMMS2 23,00 z1 SMGW3 22,00 zt
n»Maszyna réznicowa” Walter Jon Williams ,Aristoi” David Zindell ,Nigdylia: Smieré pilota”

SMBS1 1990z SMWW1 19,90 zt SMDZ1 22,00
Jeff Noon , Wurt” Walter Jon Williams ,Metropolita” (cz. 1 cyklu)  David Zindell ,Nigdylia: Schizma”

SMJN1 19,90 2t SMWW2 19,90 zt SMDZ2 22,00 zt

ODGEOSY Z KUZNI

Ach, weczoraj dostalem w swoje tapki Mieszkaricow
Barsawii. Wygladaja naprawde tadnie. Kolorowa
wkiadka, o ktéra tak sie¢ batem, wyszta dobrze. Na kil-
ku rysunkach c-b czern zmienita sie na czernioszaro$é,
ale tych przypadkow szczesliwie jest niewiele.
Podrecznik wart chyba kazdej ceny, biorac jeszcze pod

uwage zawartoS¢ — doskonaty opis czterech ras Daw-

céw Imion: elféw, ludzi, t’skrangéw i wietrzniakéw.
Nie ma co, paluszki liza¢. I czeka¢ na tom drugi.

W migdzyczasie zdotatem przeczyta¢ Milion otwar-
tych drzwi Johna Bamnesa i — zeby nie wpada¢ w samo-
zachwyt wzgledem firmy — tez jestem z nich zadowolo-
ny. Andrzej nazwal to podrgcznikiem podstawowym
dla postaci szarmanckich zawadiakéw. Ma racje, cho¢
od razu musze zaznaczy¢, ze to nie fantasy, a science-
fiction. Jak jednak wida¢ — zupelnie nie przeszkadza.

Pojawit si¢ jeszcze Labirynt 5, poswiecony WFRP
— produkt do$¢ kontrowersyjny. Jednym bardzo sie
podoba, innym w ogdle. Tak to juz widaé musi by¢ na
tym Swiecie.

Na co za$ czekamy?

Przede wszystkim na Lab 6, ktéry wreszcie — po
miesigcach mak — wyladowat w drukami. Byé moze na-
wet znajdzie si¢ na ksiggarskich pétkach w chwili, gdy
czytacie te stowa. Cigza Mitosza bliska rozwiazania!

Ponadto na wspomniany drugi tom Mieszkancow
Barsawii, a — jak juz jesteSmy przy ED - takze na ttu-
maczenie Koszmaru z przestworzy (oj, Kurzymis,
Kurzymis...) i Sciezek adeptow (tu koniec prac jest
bliski). Koniec roku zapowiada si¢c mocnym uderze-
niem w Przebudzenie Ziemi.

Nie zapominamy jednak o mito$nikach innych gie-
rek. Mitosz koficzy redagowaé Almanach potworow,
ktore pewnie bedzie juz w drukarni w chwili ukazania
sie tego numeru. Z racji opéZznien Dzieri bestii ukarze
si¢ dopiero w pierwszym kwartale nowego tysiaclecia.

Jesli zas chodzi 0 WFRP, to nowym i zagorzatym
mitosnikom potocznego ,,Mtotka“ postaramy sie zao-
ferowa¢ na koniec roku niespodzianke — pierwszy
Grimuar z planowanych dwéch. Ow podrecznik be-
dzie zawierat oryginalne artykuty z dawno Jjuz zapo-
mnianych MiMéw — niczym wydana przez firme
Hogshead Apocrypha.

Milosnicy ksiazek dostang do korca roku cztery ty-
tuty — tak przynajmniej zapowiada pan Miszkurka.
Pierwszy w kolejnosci bedzie drugi tom dobrze przy-
Jjetej trylogii C. S. Friedman NadejScie nocy. Nastep-
na ma by¢ Potnocna granica Feliksa W. Kresa, ktore-
go przypomnieliSmy w poprzednim numerze. Pdzniej
(a moze wczesniej?) pierwszy tom cyklu Patrici Mc-
Killip Mistrz Zagadek z Hed w nowej podserii naszej
serii: ,,Andrzej Sapkowski poleca“. W owej podserii
bedziemy prezentowac ulubione ksigzki Mistrza ASa,
do ktérych On sam napisze wstgpy. Lepszej reklamy
chyba by¢ nie moze, prawda? No a na gwiazdke uka-
ze si¢ prawdopodobnie Schismatrix Bruce’a Strelinga
lub Stacje aniotow Waltera Iona Williamsa.

I jeszcze jedna mita wiadomos¢ na zakoniczenie. Jak
zapewne juz wiecie, Wydawnictwo MAG ,,przejeto
Feniksa — czasopismo fantastyczne od dluzszego cza-
su konkurujace z Nowa Fantastyka. W chwili ukaza-
nia si¢ tego numeru Magii na rynku powinien znajdo-
wac sie rowniez pierwszy Feniks spod naszej egidy.
Wszyscy w firmie trzymamy kciuki za naszych no-
wych (i, czeSciowo, starych) kolegéw. A w pierwszym
numerze m.in. Kres, McKillip, Lee i Piekara.

Tomek

UWAGA!!!
WiELKA PROMOCIA

\
S il S P LR

DLA PRENUMERATOROW!!!

Szanowni prenumeratorzy, czyli Ci, ktérzy nam
zaufali (lub zamierzaja zaufac¢)! Mamy dla Was
niespodzianke: co MIESIAC bedziemy
rozlosowywac pomiedzy Wami
PREZENTY!

Dlatego nie zwlekajcie, zamawiajcie
Magie i Miecz w prenumeracie!

W tym miesiacu prezenty otrzymali:

Michat Pitka z Gduniska, Michal Pluta z Tarnowskich Gér,
i Przemyslaw Waszkiewicz z Walbrzycha










