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f-j Gdy biate platki (.;')
A spadajq z nieba... Y
_Ale takg prawdziwg: $nieing, sloneczng, mroing, ﬂlmo-
wqh“' IS,:::;;SIM@ gdyqlapshm gdzies w gorach | mogq poszusowac na
nartach. Jednak nawet w miesde $nieina zima moie by przyjemna.
‘¢’ Jak sie dobrze spojrzy przez okno, widaé tylko zakryte bialym puchem
" galezie, spadajgce z nieba platki... Tylko te pqdz:uo samo-
chody i wyzierajgca spod hieli.skutpalkq na drzewie!
Zima to oczywiscie nie tylko mréz, snieg i 16d. To rt-m.miai. ;
Gwiazdka. A ktoz nie lubi Gwiazdki? Moie zresztq z €| racji zi-
* ma da sie przeiyé? Dodaé by jeszcze moina Nordt:.m, Krakon,
Walentynki, kolejne numery MiMa... Jest troche z!!.m:u{\,r;!! ’
przyjemnosci, prawda? Gwiazdka to .|ef!m:k najwainiejsza D& 3E-
z nichl. Wszak wplyv:u na Ilud" jak ;“:I mnego'.n:sg::;:fi :qg - odkrywanic
jacys lepsi, i przygody cekawsze, stodsze, 2 5
g i:koé szczodrzej nagradzajq. Bo prze- tajemnicy!
ez Gwinzdka to ¢zas dawania -
i, oczywisdie, otrzymywania ~
prezentow.
Nie wiem, juk Wy, ale ja Strona 8
uwielbium wreczanie prezen-
tow. Zawsze mam problemy
z wyhorem, <o komu sprawi najwiekszq przyjem-
nos¢, kiedy jednak juz sie zdecyduje, wszystko idzie
jak po masle. Godziny spedzone na hieganiu po
sklepach wienczy sukces. A ujrzenie péiniej usmie-
chu na czyjejs twarzy - to najwieksza nagroda.
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j’é’/ Radosna, mila, gwiazdkowa atmosfera tuz tui.
s Wieczory nieco dluisze, jest wiec ¢zas na czytanie

= i sesje. Mi zus nie pozostaje nic innego, jak wreczajg¢
[ 5 ten prezent (czyli numer MiMa) wraz z wszystkimi czion-
ot kami redak¢ji i pracownikami wydawnic-

twa zyczy¢ Wam, Drodzy Czytelnicy, wszystkiego najlep-
szego z okazji swiqt i wspaniatego roku 2000! Ponadto
zyczymy Wam szczodrych prowadzgcych, dobrych gra-

i

L
:lzy, nie;v;(yl.(lydll przygod, é\:;iei;yrclh systemow, cu- sul“ md(kle
- downych ksigiek, niesamowitych filméw... i czego
AR jeszcze hyscie cheieli. Niech gwiazdy nigdy nie bedgq Przyg°dy
..+~ w porzqdku. Niech Gaju ma Was w opiece. Niech o
Chaos na zawsze ulegnie. Niech Horrory nie po- DZI(I("((I

%

wrocq. Niech lluvatar nad Wami czuwa. M H
e uraszki

PS. W ramach dodatkowego pre-
zentu uchyle rqbka tajemnicy na
. rok 2000: na naszych tamach
pojawi sie Lewnadowski e, ' L '-
_ i Ziemkiewicz. Jest chybha SR R 32 N Hasta miesigea
“ na co zekaé, prawda? Do- [ | S -
dajgc jeszcze inne wspa-
+ nialosci... ale o tym sza!
Bo przediez w roku 2000
damy Wam wiecej takich
prezentow. o
PPS. Sobie skromnie Zyczy-
my lepszych drukarni.
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) ,,Muszi zaspokoié swoje
potrzeby jako MG - losujcie
postaci”,

«leraz zrébmy to, do czego
|eszcze J'Aeﬁfem Zdol'ny jako MG -
fosu;emy, "OSUjemy‘ ¥

(Andrzej M. na jedne] z ses|l)
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SZEDARIADA XB

\d jakiegos czasu Szedariada - w swoim czasie najlepszy kOHWlGn: HF'J(,"nwy A; Pul-,f\,r-‘ Ir.-.r:: '.,:'H:'r, ,, 7,
l wojej znamienitej przeszlosci. Niestety obecnie organizalorzy nie potrafig powtc i:_f yC wycz r’“ '-:f P! T,K 08
A ta | impreza traci na wartosci. Glownym zarzut to brak wszelaklej reklamy. | rm; c wrl/f tu na wel 0 informa
cje W pismach branzowych — zdobycie jakichkolwiek informacji o Szedariadzie graniczy z cudem. Jakiekolw:
szanse maja jedynie osoby posiadajace dostep do Interne_%u‘. W tym roku list informacyjny od *’JF-’J'{'_"/ -=10l"._' N poja
wil sie na sieci na tydzien przed impreza. No ale na szczeécie dla wroctawian fandom jest rewelacyjny sk
0 szpiegostwo i inwigilacje, totez fani wywiedziawszy sie o doktadnym terminie | miejscu konwentu pojawili

O et deia AaiX dLimamin hida slbaba 200 AeAh fwadhin danvch od n[flanlzatO[dW]
SZedariddzie aose uuiminie — DY1U URUIU JUU UoUW (WEUIUY WaGiiynl WAl W55 !

Dla mnie dwunasta z kolei Szedariada rozpoczela sie o godzinie 9:20, kiedy to wraz z grupa znajomych wye
liémy z naszego rodzinnego miasta — Krakowa. Na dworcu we Wroclam{iu spotkalismy mnostwo znajomych
samym czasie dotart pociag z Warszawy, a w naszym pociggu byli ludzie ze Slqska__ Pomewaz kqnwept miat ¢
czaé o 18:00, wszyscy rozeszli sie badz na piwo do znakomitych wrociawgkmh knajp, badz odwiedzi¢ Znajomy

Po przybyciu na miejsce konwentu — co zajeto sporo czasu, gdyz Lotnicze Zaklady Naukowe, w kiorych «
wala sie Szedariada, leza daleko od centrum - okazalo sie, ze nie ma jeszcze gtownych organizatorow. Poja
sie nieco spGznieni i, niestety, bez informatoréw, ktore zostaty wreczone konwentowiczom dopiero w sobote po |
fudniu. W zwiazku z tym przez ponad polowe konwentu nie byt znany program, co bylo dosc¢ denerwujace. Ni
to jedyny powdd do narzekania dla konwentowiczow. Mieli oni pretensje o wysokg cene akredytacji (35 zto
0 brak miejsca, o niedogrzane sale. Innym mankamentem byt brak mistrzow gry — niestety organizatorzy nie
cydowali sie wprowadzi¢ wzorem Krakonu czy ostatniego Polconu ,odgornego” systemu rozdziatu sesji i wielu ¢
czy narzekato, ze nie ma u kogo gra¢, badz zmuszona jest do zabawy z mistrzami, z ktorymi grywa zwykle. A ¢
ciez wiele 0sob jezdzi na konwenty po to, aby zagra¢ w nowe systemy, u nowych prowadzacych.

Zdecydowanym btedem Szedariady byta rowniez mafa liczba organizatorow — tylko dwoch (Robert ,Gane
Stawiarz i Zbyszek ,Zigzag” Zygadio), a reszte stanowita zazwyczaj niezorientowana obstuga. Wynik byt taki. 7e
Z jakakolwiek wazniejsza sprawg nalezato zwracac sie do ktdregos z tej dwojki, = s .
a oni czesto nie mieli po prostu czasu. Ostatnig wieksza sprawa, na jaka trzeba /
ponarzekac byla sala filmowa. Owszem, istniata takowa na Szedariadzie, nieste-
ty przez wiekszos¢ czasu zamknieta lub pu- : 2 :
szczano w niej South Park (znakomity to = I:P?tik?'?-w 3 Fedakels
serial, ale ile razy mozna?) lub Star Wars e 'i".".“’“f{""“:ﬁ“
Trilogy (te same uwagi co poprzednio). : v e

DOSE U3 | ; a jednoczesnie autorskie
OSC juz jednak narzekan, czas Wre-  spotkania dwoch wroctawskich

szc!e _ pr;ejéc’: do pochwat i solidnego pisarzy: Eugeniusz Debski
omowienia prc_)gramg._ i Andrzej Ziemianski, w tle
Tym co najbardziej decyduje o kiimacie wyniki konkursu wiedzy

Szedariady jest ,czynnik ludzki” - tzn. wspa-

o WODzie
niali ludzie przyjezdzajacy na ten konwent. i

rach MiMa. Tak wiec i tym razem miatem
mozliwosc spotkania sie z przyjacioimi z ca-
tej Polski (od morza az po Tatry ©). :

Jeszcze w czwartek odbylo sie kika Rl :
pun.ktc'agv programu. O 22:00 (spory poslizg czasow ) Ganelon
oficjalnie otworzyt XII Szedariade. Nastepnie odbyly sie bardzo

LLARP-a

Jest to w zasadzie jedyne miejsce poza Kra- M

konem, gdzie mozna spotkac starych rpgo- knowania
wych wyjadaczy - ludzi, ktérych lub o ktérych I RV 8 podczas
czytalo sie w starych, pozolklych juz nume- % B & | vampirzeso

Publiczno$¢ na jednym ze spotkan, od lewej: tylem Zbvszek
wZigzag” Zygadlo, i Ela Gepfert, Piotr W, Cholewa, Robert
wGanelon™ Stawiarz, Andrzej ,,Patkens” Palka, Pi

: . otr Wojtowicz |
i Pawel ,.Dzawor” Jawor. Na pierwszym planie glowa ()ii Ptak

Magia i Miecxz grudzien’99
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Ela “l'!i.rl'l'l (SKIE) !](1(]L'l:|h ciekawy (j trudny) konkurs wiedzy
dyskusji o Nagrodzie o horrorze (organizowany przez

im. Janusza A, Zajdla, ) a2 L SR
Z. tviu Sylwia ..l\ill'n" Zabinska Dzawora), LARP wamplizy I,plerw_-
i I{;II'I('I‘[I wUanelon™ Stawiarz Szy blok Dramy’ ROZDOCZE!* rowniez
dziatalnos¢ antykwariat oraz pra-

cownia komputerowa, gdzie z zapalem grywano w Quake'a.

W pigtek wcigz nie znalismy programu, chodzily jakies stuchy
0 spotkaniach z Eugeniuszem Debskim i Andrzejem Ziemianskim.
Byly one mocno spoznione i okazalo sie, ze trzy spotkania — z Zie-
Publicznos¢ na spotkaniu mianskim, Debskim oraz redakcjg
2 Ely Gepfert. W srodku  Fahrenheita (sieciowego pisma sf -
 Puszon, po lewej Jagb,  www.rej.com.pl/f) polaczono w jed-

ll po prawej w drugim no. Dwaj wroctawscy pisarze mowi-
rzedzie: Kiro, Ola i Lucas | gléwnie o swoim pismie, ale row-
(Lukasz WiSniewski) niez o wlasnej tworczosci i planach

na przyszioSc¢ czy o polskiej fantastyce w ogdle. Fahrenheit

byt pomystem Ziemiariskiego, ktory namowit do tego Debskie-
: go. Redakcja przyjeta sobie za cel promowanie autorow pol-
skich oraz pochodzacych z krajow sasiednich. Méwiono réwniez o Karecie Wroctawskim
(czyli spotce autorskiej czworga wroctawian), nowej powiesci Debskiego (,Aksamitny An-
schluss”), planach stworzenia wydawnictwa, nagrodzie SREBNY GLOB (czyli nagrodzie
od autorow dla autoréw — polskiej Nebuli).

Nastepnie Dobra (Dobrostawa Grzybkowska) méwita o grach fabularnych w kulturze,
przytaczajac wyniki pierwszej ankiety opisujacej srodowisko RPGowskie. Na panelu ,Go-
tyk trzy lata pozniej” Dzawor (Pawet Jawor) i inni mowili o stabnacym zainteresowaniu

Swiatem Mroku wsrod starszych gra- Konkurs Klubowy Wiedzy o Fantastyce
czy odkad (po ukazaniu sie polskich - Wszechwiedzace Jury . Od lewej:
wersji systemow WOD) na konwen- Robert ,,Ganelon” Stawiarz, Eukasz Wolski,
tach zaroilo sie od mrocznych ludzi, Sylwia ,,Kiro” Zabinska, Dominika,

\ndrzej Ostrowski (Kot) przepraszam.... wampirow, wilkofa- Artur ,,Muczachan™ Stepien
prowadzi spotkanie kow i upioréw. Ludzie, ktorzy grali
na temat ,,Czym jest w systemy WoD na kilka lat przed
a czym nie jest fandom™ ukazaniem sie ich w Polsce, mowili,
Iz obecnie stracili w ogole zainteresowanie tymi grami z uwagi na
to, ze teraz gra w nie kazdy i nie ma juz takiego samego klimatu
Jjak dawniej (koniec z elitg?).

Pewni swojej wiedzy mogli w piatek wystartowad
w konkursach ,nie tylko dla ortéw” oraz wiedzy o ,South
Park” , Swiecie Mroku i ,Armii Boga”.

Przez caly dzien (jak i w ogdle przez caly konwent)
grano w gry fabularne (wszystkie mozliwe systemy),
karciane i strategiczne.

Sobota rozpoczela sie od prezentacji autorskiego sy-
stemu ,Panthelion”. P6zniej Jacek Inglot miat mowic
0 ,pieprzonym iosie fantasty”, nie-  Konkurs Klubowy
stety sie na konwencie nie pojawit. Wiedzy o Fantastyce|§

Duzo emocji przyniosty dwa ko- - kilka startujaycych
lejne spotkania zblizone ze soba te-  druzyn i publicznos¢
matycznie - oba byly odpowiedzia na zarzuty stawiane przez
Macieja Parowskiego graczom | fandomowi w ogéle. Naj-
pierw Ela Gepfert (prezes Slaskiego Klubu Fantastyki) broni-
la najwazniejsze-
go wyrGznienia
polskiego fando-
mu -~ nagrody im

Konkurs Klubowy Wiedzy o Fantastyce
radosna druzyvna ircowego kanalu
Hstarwars-pl : Puszon, Bard i Twighlight
maoze nie najlepsi, ale za to najweselsi

Magia i Miecz grudzien'99
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Durth Muul | lond Kadeat ' Janusze A, Zaydia - uoowadna

podczas szkolenia zarzuly stawiane przez recarion N

[

wej Fantastyki 54 nieprawdziwe | nie maji zadnyct ;ﬂ.::-‘,,,, h %
no réwniez o histori fandomu, 0 amerykanskie) nagrodzie Hugo H
cji NF bronit (chot nieé zawsze) Konrad 1 }(«.:a.n dowsk ¥ |
spotkanie prowadzone przez Andrzeja Kota™ Ostrowskiego zaty

wane ,Czym jest, & czym nie Jes! fandom” rowniez przerodzio sie

w burzliwa dyskusje. Kot powolywal si¢ na wyniki ankiety o rodow

sku RPGowcow (przeprowadzone] przez niego | Dobra), z ktorych jasno wynika, ze

nieprawda sq zarzuty stawiane graczom. Fani gier f;]hul:srilyrl_h 54 i«ulln.r.-;.r_-. 701ien

towani. duzo czytaja (fantastyke i nie tylko) ogladaja v;f;rtr;r,r,1:1»:r: film y, Maja inne

ciekawe hobby. Dyskutowano rowniez nad tym czy weiaz istnieja podziaty na stary
i nowy” fandom. Konkluzja byta taka, ze fandom Jest racze| hlrjmr;f;r;.mr,/; /

Po 'ciekawych dyskusjach nadeszta pora na koiejne konkursy. Najpierw odbyi

sie bardzo ciekawy i swietni zrobiony konkurs wiedzy o filmie | muzyce filmowe)

(bylem drugi ©), nastepnie konkurs wiedzy o Star Wars (a tu trzeci ©)
nowaniem dnia, a moze catej imprezy byt — stanowiacy zelazny punkt w )
wroctawskich konwentow — konkurs klubowy wiedzy o fantastyce. Tym razein py-

Kultysci sktadaja kewawa 00 45 tego, najtrudniejszego chyba konkursu na polskich konwentach Liozyi
yrare “.",‘.‘”"“"T‘," AR Sylwia ,Kiro" Zabirska, tukasz Wolski i Artur Muczachan” Stepien. Wiels i
:: i; ,[::\:L:l;;:;lr:f,,‘ 2 lewej Przystapito do tego boju - czesc byly to prawdziwe Kluby, inne ekipy tworzo: = by-
Albiofiars to 3Jane. "y w napredce. Po wspaniatej walce wygrata trojmiejska druzyna z klubu Berihren

wyprzedzajac migdzy innymi: ,Mroczny Zart Lucasa’, ,Przemozgi’, ekipg ircowego
kanatu #starwars-pl (w sktadzie z nizej podpisanym).

Byt to przedostatni punkt programu Szedariady, ostatnim byt wieczorek z Konradem Bielem, ktdry wsp
Spiewat i grat na gitarze.

Na zakonczenie chcialem napisac o sporej atrakcji konwentu jaka byta duza liczba LARPOw — az cztery. Nieste-
ty skierowane byly one do niezbyt szerokiego grona odbiorcéw — otdz trzy z nich odbywaty sie w realiach Swiat
& Mroku. Zorganizowata je nieformalna grupa BeerHand, a toczyly sie podczas trzech kolejnych szedariadowych no-
- cy. Ich uczestnicy zachwyceni byli licznymi intrygami politycznymi i gospodarczymi, ponadto mieli mozliwosc wal
ki z wilkotakami jak i innym wampirami oraz okazje zastanowic sie nad metafizyka :
czy przysztoscia wampirow. Wszyscy mroczni konwentowicze mieli wiec co robi¢ —  ©sobmicy, L‘“”!" "
szkoda, ze nie pomyslano o innych graczach, ktorzy nie lubia (zeby nie powiedzie; , '™ Stect) mien .
‘ Nie znoszg’) atmosfery Swiata mroku i woleliby zagra¢ w LARPa o nieco mnigj } ";V“" - I,l s ; ,"]
‘ mrocznych klimatach. Odbyt sie co prawda jeden LARP w konwencji SF organizo- e PR ‘

i wany przez Feniksa, ale nie byt on w ogéle uwzgledniony w programie i przebieg

‘ W zasadzie niezauwazenie.
| Podsumowujgc tegoroczng Szedariade uwazam, e byta ona konwentem — przynajmniej

‘ dla mnie — udanym. Odbylo sie sporo interesujacych spotkan, prelekgji i konkurséw (chod
\ mogioby by¢ troche wiecej punktow programu), mialem okazje spotka¢ starych dobrych
| znajomych no i poimprezowaé. W zasadzie caly ten konwent byl jedna wielka impreza.

, O uwagach co do organizatorow juz pisalem, nie chce sie powtarzac i Iicie, Ze W przy-

szym roku wezma oni sobie do serca wszelkie uwagi i kolejna X1l Szedariada bedzie du-
20 lepsza.

Wigc cho wiezdzalismy z Szedariady (ekipa krakowsko-
gliwicka) Spiewajac: ,Juz nie wroce do Wrocka, nigdy wie-
cej o nie! Wreszczie koniec z Szedarks... na pewno to
wiem” - jestem pewny, ze za rok znéw zjawie sie we Wro-
ctawiu (ba! pewno bede réwniez w maju na Melkoriadzie).

Michat ‘Puszon’ Stachyra
PS. Informacje o wampirzych LARPach pochodzg od Mar-
ty ,Marcy” Nawrot.

D

Q

uh]

rece na zn

Redakcja Portala, drugi od prawej red.nacz
Ignacy Trzewiczek, z tylu przemyka znany
thumacz Piotr W. Cholewa

Magia i Miecxz grudzien’'99
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rok nazwa epizodu
w . Locke Supercziowiek”

0001 Projekt Infinite

0144 Pogrom Andreoidow

0162 Burza na Ronwall

0163 Zimowa Planeta

0245 Gra Kosmiczna

0287 Piomienny Tygrys

0301 Tysigcletnie Imperium  itd.

KALENDARIUM WYDARZEN S, '

W roku 2503 rozpoczeto badania tych planet spoza Ukiadu Sfonecznego, na ktérych
moglyby istnie¢ warunki do ich kolonizacji.

Specjalnie do tego celu wystrzelono w kosmos statek INFINITE I.

W tymze roku wprowadzono nowy kalendarz kosmiczny, w zwigzku z czym rok 2503
przyjeto liczy¢ jako 1 rok nowej ery. Osobg odpowiedzialng na cafo$¢ projektu byt KENT
RONWALL.

W 0023 roku ery kosmicznej po raz pierwszy w historii ludzkosci,
odkryto inng, niz Ziemia planete, na ktérej panowaty warunki sprzyja-
jace jej zasiedleniu. Na czes¢ koordynatora projektu kolonizaciji
kosmosu planete te nazwano RONWALL.

| 0143 Oficjaine wprowadzenie projektu CYBER (wykorzystania

Andreoidéw) dla potrzeb Armii Federacyjnej.

0744 Pogrom Andreoidow.

0145 Wprowadzenie zakazu produkcji Andreoidow oraz wykorzy-
stywania juz istniejgcych modeli do celow wojennych.

0102 Powstanie na Ronwall.

D163 Flonwall uzyskuje niepodlegtosé.
- 27 Powstanie na planecie DINAHL przeciwko Federacji Ziemskiej. Poczatek | wojny
mledzyplanetamej Wo;na trwa do 0245 roku

s
PN KCIa Wywiagdowcza Al sderacvinei rozooczvna badania ne Benerqgis

~ 0301: HJU JAMAKI zostaje wybrany najmiodszym w historii szefem sekcp wywnadowczej
Armii Federacyjnej. Lady Carn rozpoczyna prace nad projektem , Tysigcletnie Imperium”

SYSIACLETNIE IMPERIUM” — PIERWSZY TOM Z SERII
»wLOCKE SUPERCZLOWIEK” POJAWI SIE W KIDSKACH
| KSIEGARNIACH PRZED SWIETAMI BOZEGD NARDDZENIA.

"URL:waneko.cib.net




\_v_| v 'flecie roku 2000 eRPeGowych wyjadaczy czeka niezwykle wydarzenie! Po- ’

Na mysli mamy oczywiscie trzecig edycje D&D/AD&D, znana w $wiatku pod prosta nazwa 3E.

nie Hasbro/WoT/TSR pojawit sie nawet cykl artykutow ,Countdown to Third Egition". Kraza tez informac

jak 3E ma wygladac. Czes¢ z nich to plotki, czes¢ ulegnie dezaktualizacj w wyniku testowania Ktoz jednat

dziwych fanéw RPG nie chce wiedzie¢ juz dzi$, jak matka wszystkich gier fabularnych bedzie wygladac”

£ raca jak serce hutnika garsc potwierdzonych wiadomosci, nieco plotek i troche przypuszczen, dzigki kidr,
_ bicie sobie zdanie o 3E.

DUNGEONS & DN
3. EDYGJA:

DAJSWIEZSZE

Tomek Kreczmar

jawi sie trzecia edycja najstarszej i najpopularniejszej gry fabularnej na
$wiecie. Publikacje wesprze wejscie do kin pierwszego filmu opartego na owym sy«

BRI, L nn Lk amanis ma sianl nauetain nian'u'm‘ro cI,erIJ miu ;‘\(}f'}'\a.l\',-lj;(;r,;r-ﬁ‘- aw/l

Sysiem jest tesiowany 0d GiuZSzego juz CZasu, Ha Siesi POWS.3)q PIerwsas S

SUWNATY

oW 3E Swiatem podstawowym stanie sie Greyhawk, do ktérego odnosic sie beda wszystkie podrecz
podstawowe (vide Alternity i Star*Drive).

4oNie powstang podreczniki przenoszace $wiat Forgotten Realms do 3E (pojawi sie za to CD z wszystk

opisujacymi tg kraine publikacjami, ktorych naktad ulegt wyczerpaniu).

podrecznika opisujacego rozne wymiary. Materiaty do RAVENLOFT 3E opublikowane zostana w Dragonie
choc zasady grozy i szalefistwa pojawig sie dopiero w nowej edycji.

J

BOHATER
-’r;’_gJPostaé opisywac beda te same cechy, uzupeinione o punkty zycia | poziom.
apNie ma juz procentow przy 18 Sity.
apZmodyfikowano wreszcie zasady dotyczace charakteru —towca nie musi by¢ dobry, ale paladyn wciaz i pra-
worzadny, i dobry. :
fra;;_aWyboru klasy juz nie ogranicza_ rasa, choc kraza plotki, iz ludzie szybciej bedg zdobywac doswiadczenie
4 W podstawowych zasadach opisane beda nastepujace klasy: wojownik, paladyn, fowca, barbarzynca, zio-

dziej, bard, zabdjca (w podreczniku MG, nie gracza), mag, czarnoksieznik, kaptan, druid i mnich (jak widac
Zrezygnowano z kawalerzysty!). : '

4pJesli zas chodzi o rasy, to bedziemy mieli do ¢z
mi, niziotkami i pot-orkami.

Wszystkie Klasy beda korzystac z tej samej tabeli doswi i : :
| | tabeli doswiadczenia: 3.
czynamy). na 2 — 1000, na 3 — 3000. na 4 — 000 (= ks 8 na poziom 1 potrzeba 0 PD (na nim za

BT 3000, VWV \2d RazOym razem trzeba zdobyc¢ 1000 PD razy aktuai-
a4 Najwigksza zmiana dotyc;_y jednak umiejgt_noécL dzigki ktorym kazda postaé moze by¢ catkowicie unikato-
wa i nlepowtarzalna. Na h‘scre _owych umiejetnosci pojawia sie m.in. zlodziejskie zdolnosci, ktore testowac
~ sle bedzie w zwykly sposob, nie procentowo, ' g
réﬁ»Wprowadzono rowniez modyfikacje dla wieloklasowcow
{pl:czba klas zaleze¢ bedzie od poziomu i zdobytych PD
apPrzedstawiciel rasy z natury odpornei | : ' i
% po;.taciq o ry odpornej na magie (np. krasnoludy) bedzie traci¢ owg odpornosc, jesli zosta-
4 Oczywiscie bedzie mozna przenies¢ postaci z AD&D do 3E —
sunkowo tania ksiazka, ktéra ulatwi to zadanie. Jej tresé pojaw

ynienia z: elfami, pot-elfami, ludzmi, gnomami, krasnoluda-

— nie beda oni dzieli¢ punktow zycia, natomiast

wydany zostanie specjalna, oddzielana, sto-
| SI§ rowniez w Dragonie i na sieci.
_4
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TABELA CECH

s Tworcy 3E, wzorujac sie na ALTERNITY, opracowali tabele modyfikatoréw wynikajacych z cech. Innymi
stowy, kazde] wartosci przyporzadkowali liczbe z przedzialu od -5 (odpowiada cesze 1) do +7 (26-27),
ktora wptywa na test — im jest ona wieksza, tym latwiej dana czynnos¢ wykonac.

4 Oczywiscie kazda z cech ma swoj ,obszar dziatania” - Sita: testy ataku, obrazen itp.; Zreczno$é: modyfi-
kacja Klasy Pancerza, inicjatywy czy niektorych zlodziejskich zdolnoéci: Budowa: punkty zycia...

N
{ALKA 1 TESTY

4Klasa Pancerza — w AD&D miafa warto$¢ od -1

i A i A a1N A
do +10. Teraz opisywac jq beda liczby od +10 do

+30 (dawniejsze KP 10 to teraz rowniez 10, ale
juz -10 to 30).

{ Konsekwencja tego faktu to znikniecie stynnego
THACO, tumaczonego na TraK0 lub SPOKO. Za-
miast tego kazda klasa bedzie miata zalezny od
poziomu modyfikator. Test - jak wszystkie w 3E -
bedzie sie wykonywac k20, modyfikowac o ma-
gie, Site i Zrecznosc oraz zaleznie od sytuacii.

4eKolejna modyfikacja dotyczy obrazen zadawa-
nych przez bron — zrezygnowano z uzalezniania
ich wartosci od wielko$ci przeciwnika (pamieta-
cie — miecz dwureczny 1k10 i 3k6).

dpKazdemu orezowi przyporzadkowana zostanie
liczba, ktdrej wyrzucenie na k20 bedzie ozna-
czato tzw. krytyczne trafienie — nie ma juz zalez-
nosci migdzy KP przeciwnika a szansa na kryty-
ka. Zrezygnowano réwniez z opoznienia broni.

<pZmieniono takze inicjatywe: test rowniez wyko-
nujemy k20, modyfikujemy w zaleznosci od
Zrecznoscei — kto ma wyzszy wynik, dziata jako
pierwszy. Mozna jednak opozniac akcje lub sku-
piac sie, czyli rezygnowac z ataku, by pozniej
zyskac przewage.

4pZnacznie rozwinieto rowniez walke bez broni —
pojawito sig duzo mozliwosci, zaleznych od sy-
tuacji, checi i wyobrazni.

4Kazdy test wykonywany teraz bedzie koscig
k20 — im wynik wyzszy tym lepigj.

< Wprowadzono pojecie Difficulty Class, czyli co$
w rodzaju stopnia trudnosci: owq liczbe trzeba
uzyska¢ w zmodyfikowanym tescie, by czyn-
nosc¢ zakonczyla sie sukcesem.

4pCiezkie zbroje wplywac beda na modyfikatory
wynikajace ze Zrecznosci oraz na testy umiejet-
nosci nie-bojowych,

dpliczba potocznych odpornosci” zmalata,
W 3E beda tylko trzy rzuty obronne:
X refleks ~ unikanie m.in. zaklec obszarowych;
X umyst - odporno$¢ na oczarowania i wply-

wanie na mysli;

\ hart ~ trucizny itp..

/

"4
MAGIA

< Wiekszo$¢ ogolnych zmian w zakleciach ma

o o e R

doprowadzic do uniknigcia wszeikich waipiiwo-
sci, dotyczy wiec zasiegu, czasu dziatania (nie
w rundach, a minutach), wptywu magicznych
odpornosci i standaryzacji efektéw (tzn. ma-
giczny ogier wytworzony przez wszystkie cza-
ry dziala w ten sam sposob). Duza modyfikacja
to rowniez wprowadzenie 8. i 9. kregu magii
kapfanskiej.

4p Zrezygnowano z czasu rzucania, przynajmniej
w przypadku zaklec, ktdre tka sie w czasie krot-
Szym niz runda.

oKolejne modyfikacje to sprawa konkretnych
czarow: Na przyktad Magiczny pocisk i Ognista
kula najpewniej przestang by¢ najczesciej me-
dytowanymi zakleciami.

< Wszystkie czary znajdg sie w jednym rozdziale,
bez podzialow na klasy. W opisie pojawi sie in-
formacja, jaka klasa moze dane zaklecie po-
znac i na jakim-poziomie.

<k Jednq z najwazniejszych zmian, dotyczaca jed-
nak tylko kapfanow (vel klerykow), jest nowa za-
sada: swap spells, czyli ,wymienianie czarow’.
Pozwala ona poswieci¢ dowolne wymedytowa-
ne zaklgcie na leczenie — im wiekszy poziom
owego czaru, tym leczenie potezniejsze. Dzieki
temu kapfani nie bedg ,zasmiecac” sobie pa-
mieci i tylko medycznymi zakleciami. Moc ta
dotyczy jednak tylko i wylacznie tej klasy — nie
druidow czy paladynow.

dZmienione zostana réwniez zasady medytacji —
najprawdopodobniej mag bedzie mdgt opano-
wywac niektore czary na tyle dobrze. by nie mu-
sie¢ ich pdZniej na nowo zapamietywac. Medy-
tacja ma rowniez dotyczy¢ tylko niektorych klas.
Na liczbe medytowanych czaréw bedzie miata
wplyw wysoko$¢ okreslonej cechy, podobnie jak
w AD&D bylo z kaplanami (np. mag - Inteligen-
cja, bard -~ Charyzma).

dptatwiej bedzie réwniez zaklecie przerwad,
cho¢ czarujacy bedzie miat szanse zachowaé
koncentracje, jesli powiedzie mu sie odpowie-
dni test,

N

- Magia i Miecxz
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1» przekleci przez
B a a I 1 przekletych!

Maciek Kotakowski

a Polconie spotkatem kolesia, twierdza-
cego, iz Clanbook: Baali fo jeden z naj-
lepszych dodatkow do- WAMPIRA. Po-

mne, ze usmiechnatem sie pobtazliwie i pozegnatem
zapalenca. Teraz jednak, gdy statem sie posiadaczem
tej ksigzki, przychodzi mi bi¢ sie w piers. Czy jest naj-
lepszy — trudno powiedziec, lecz niewatpliwie ten osa-
dzony w realiach VAMPIRE:
DARK AGES suplement jest jed-
nym z najoryginalniejszych i naj-
bardziej poskrecanych dodatkow,
jakie kiedykolwiek czytatem.

Nic nie przygotowato mnie na
takg lekture: ani biato na czarnym
wypisane ,for adults only", ani lo-
go Black Dog Game Factory (kon-
trowersyjnej grupy wydawnictwa
White Wolf, specjalizujacej sie
w produkeji kronik i dodatkow
przeznaczonych zasadniczo dla
0sob dorostych, o bardziej wyro-
bionym smaku i oczekiwaniach).
Specjalistom z Black Doga $wiat
zawdziecza miedzy innymi Swiet-

ne Giovanni ChroniCIeS. A BUWK Do ¢ l-\:nnr. TOR VIMPIUE I DARK GES STy

Wracajac za$ do Baali - sg oni
Jedna z nielicznych, zadziwiajacych kwestii konsolidu-
jacych Klany.

No bo w jakim innym przypadku Nosferatu z Torre-
adorem zakrzykna jednym glosem: ,Jeslis staby -
uciekaj, jesli zas posiadasz jakakolwiek potege - nie
wahaj sig ani chwili: zniszcz ich, zniszez wszystkich"?
Ktory zdrowy na umysle Kainita przylozytby reke do
uwolnienia istot, majacych go zniewolic?

Teraz mozemy poznaé przynajmniej czes¢ moty-
wow, planow i historii Infernalistow. A jest to historia

CLANBOOK:
BAALI

Recenzje

nie byle ;aka gokretna, SIBQAACE CZRsOW (NGl

szych osad w dolinie Eufratu | Tyrgrysu (po zastang
wieniu - 1o sle zaczelo w dniu SIworzenia), opo

wiesé flustrowana doskonalymi, mrocznymi, a nieraz
obscenicznymi wrecz rysunkami To one wlasnie

tworza plerwsze wrazenia pu otwarciu ksigzki; na
Slmj (mf‘:smaku‘ ubrkydil-_‘fllil niechact, !-1','.1“

wstaw wlasciwe) poglebi sig jeszcze, gdy zaczniecie

analizowa¢ tresc. .
Dla przykfadu: wprowadzajace, krotkie opowiadz
nie opisuje tylez namietny, co lragiczny w skutkach r

]

mans opata Jonathana z milodym chiopcem (buee!)
No a dalej tez same roazynkil Przedstawiona hislona
stworzenia | najbardziej chyba dostowna, jak dotycf
czas, personifikacja sit pierwotnej Ciemnosci otwiera-
jg nowe mozliwosci interpretacji wampirzych mitow
i - niestety- nowe spojrzenie na magi¢ Swiata Mroku
(no tak, ale jak wyttumaczysz Tremerowi, ze Z kazda
wypowiedziang inkantacje przybliza apokalipse?

To wiasnie ujawnienie ztowrogich zrodet M
sprawia, ze rowniez osoby grajace w Maga: Wstapi
nie znajda tu by¢ moze kilka ciekawych rzeczy dl
siebie; jesli nie inspiracje, to na pewno doskonale po-
mysty na adwersarzy.

Coz poza tym? Powiedzie¢ mozna, ze ,zycie na go-
raco”, badz inny magazyn popularny - by night. to

znaczy: kto, kogo, z kim i dlaczego

v

o L

oY)

zdradzat przez ostatnie tysigcleci
Skad Baali czerpig site, dlaczego
dopomogli w ostatecznym zni-
szczeniu jednego z triumwiratu
swych przywodcow — matuzale-
mow. Co Baali maja wspdlnego
z klanem Brujah i dlaczego drugi
matuzalem po dzis dzien spoczy-
wa pod gruzami Kartaginy? A takze
ile racji majg ci, ktorzy twierdza, iz
trzecim z wielkiej trojki byt nie kto
inny, jak nieszczesny Saulot?!
Jesli jestescie zainteresowani,
wiedzcie, ze to dopiero nagtowki,
natomiast mroczne opowiesci, Su-
gestie i pozostawione bez odpo-

20

wiedzi pytania stanowig esencig,
ktorej przyjdzie Wam nieraz szu-
kaé miedzy wierszami.

Nie mozna chyba wigcej powiedzieé, nie stresz-
Czajac zawartosci. Jedno za$ jest dla mnie pewne: ta
ksiazka zawiera zbyt wiele sekretow, by jakikolwiek
prawdziwy Nosferatu magt sobie pozwoli¢ na to, by ja
przegapic.

' Na koniec dodam tylko, ze trzeba miec ostro nie-
rowno pod sufitem, zeby utozsamia¢ sie z tymi dra-
niami. Juz w Sabatniku wiecej z czlowiekal

Magia i1 Miecz
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KONCOWE ODLICZANIE

Adam ,Wolvie” Wieczorek i Mitosz

-~ WOLVIE: Diugo oczekiwany dodatek do Delty
- Green pt. ,Countdown” wreszcie trafil na potki! Mu-
- sz przyznac, ze nie spodziewatem sie tego, co do-
. stang w swoje rece.
. Ksiazka jest wrecz olbrzymia — liczy sobie bowiem
= 430 stron. Juz sam wstep potrafi doskonale wprowadzi¢
~ W klimat mylnych informacji, jakie towarzysza agentom
. Delty Green. Mamy oto przedstawiony wycinek praso-
~ Wy 0 strzelaninie pod ambasadg amerykanska w Lon-
~ dynie, a pdzniej szczegotowy raport nadestany z ko-
. morki A - daje to doskonaly obraz przykladu
" manipulowania informacjami.
Podrecznik zawiera wszelkie
informacje na temat dzialalnosci
insektow z Shaggai na terenie
Wielkiej Brytanii. Jezeli ktos inte-
resuje sie zlozonoscia owej cywili-
zacji nie bedzie zawiedziony, bo-
wiem w podreczniku opisano caty
ich cykl rozwojowy i wigkszos¢ co-
kolwiek dramatycznej historii.
Znajdujg sie tez tutaj opisy takich
organizacji jak ,Armia Trzeciego
Oka", ktora zwalcza insekty, czy
ostawione rosyjskie ,GRU SV-8".
Nie oszczedzono tez Brytyjskiego
Wywiadu i grupy PISCES.
Szczegbtowo opisane sg takze
ghule i ich organizacja. Ponadto dodatek zawiera
omowienie wspolczesnej roli Hastura i naszego ko-
chanego Kréla w Zotci. W kolejnych rozdziatach znaj-
dziemy tajemnicze raporty przestane do komorki A,
zawierajgce np. doktadne genetyczne wyttumaczenie
sposobu rozmnazania istot z gtebin (jak dla mnie tro-
che to zbyt skomplikowane — jakie$s enzymy, komaorki
itp.). Oczywiscie nowe umiejetnosci oraz, uwaga, mo-
ce psychiczne, ktére moga utatwic lub zatru¢ zycie
niejednemu Badaczowi. Dodatkowo mamy 2 przygody
I mini kampanie, ktore iak zawsze w wydawnictwach
Pagan Publishing stojg na bardzo wysokim poziomie.
Znajdziemy takze opisy agencji rzadowych spoza
USA; ciekawostka jest umieszczenie tam polskiej jed-
nostki ,GROM", A jeéli jeszcze komus$ malo, to mamy
plan Klubu ,Apocalypse”. Wszystko to jak zawsze
okraszone mrocznymi ilustracjami. Ogotem jeden
z najlepszych dodatkow, jakie mialem w swoich re-
kach (oczywiscie po ,Poza Gorami Szalenstwa’).
Podrecznik ma tylko dwie wady ~ nie jest dostepny
w Polsce, a cena to bagatelne 39,959,

Magia 1 Miecz

MILOSZ: Kurcze! To przerosto o kilometry moje
najSmielsze marzenia! Ten dodatek jest po prostu
obtedny!

Biorac w rece to potezne tomiszcze — $wiezo przy-
targane przez Wolviego z jego kolejnej wyprawy — my-
slatem sobie tak: No, ciekawe, co ,zbijacze kasy z Pa-
gana" wymyslili tym razem. Pewnie jaka$ produkcja
masowa, gfupowate teksty. rysunki na 20 stron, a tekstu
tyle, co kot napfakaf. Otworzytem... | usiadiem.

Kolesie z Pagana muszg mie¢ tby jak melony! Te 430
stron doslownie zackano informacjami! Kazde wolne
miejsce, kazdy akapicik wypetniony
jest drobniuskim tekstem. Opisy bo-
haterow niezaleznych na calg stro-
ne? Zart? Wszystko w drobniu-
sienkich rameczkach! Glupowate
wodolejstwo? Stosy najrzetelniej-
szych i najpotrzebniejszych infor-
macji! Kurcze! Wezcie sobie chocby
rozdziat z oddziatami specjalnymi
z catego Swiata — Izrael, USA, Wiel-
ka Brytania... ale kurde, skoro Ci ko-
lesie znalezli informacje o GRO-
MIE... | jeszcze w eleganckiej
tabeleczce stworzyli przyktadowego
cztonka tejze grupy... No to ja tylko
moge zdjac kapelusz.

To juz nie jest dodatek, Kochani.
To jest biblia. Kurcze... 170 ziotych, ktére wydacie, star-
czy Wam na opracowywanie zabawy na diugie miesia-
ce... Ha! Lata! Jestem bardzo uczulony na uczciwie
przygotowane dodatki (twierdze np., ze White Wolf jaw-
nie ssie kase, produkujac jakie$ bzdety z pofowa stron
wypetnionych przykfadowymi postaciami) — Count-
down jest jednak przykladem kawalu przeswietnej ro-
boty. Nie widze firmy, ktéra bedzie w stanie to przebié.
Chyba, ze MAG Labiryntem nr 6, hi hi...
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- wies¢ podzielona jest na 17 rozdziatow,
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SZCZYT
SZALENSTWA

Adam ,Wolvie” Wieczorek

~—Yhaosium oszalalo! Tak mozna najkrécej podsumowac to, co dzieje sie
w tej chwili w tym wydawnictwie. Wydanie trojpaku” dotyczacego osla-
wionych gor szalerstwa to - moim zdaniem - najlepsze, co spotkato Zew

Cthulhu od czasow Delty Green.

Juz w trakcie trwania kampanil rekiamowej udaio i
sie zarazi¢ mnie entuzjazmem do tego projektu, tak
wiec kiedy podczas mej wizyty w Londynie natrafitem
na dodatek, nie miatem zadnych oporéw przed wyda-
niem 39,959.

Pierwsze, co mozna zauwazyc¢, to oczywiscie obje-
to$¢ dodatku: prawie 440 stron. Nie to jednak jest naj-
wazniejsze, bowiem caly podrecznik to jedna wielka —
nie: olbrzymia kampania, kiora uczyni Orient Ekspres
niewarta uwagi ksiazeczka...

Zastanawiam sie wiasnie, jak mozna recenzo-
wac czysta doskonato$e...

Zajrzyjmy wiec do $rodka. Kampania
opisuje dzieje wyprawy na Antarktyde,
ktora odbyta sie po ,ostawione]” ekspe-
dycji Uniwersytetu Miskatonic. Cata opo-

opisujacych po kolei zaréwno przygoto-
wania do wyprawy, jak i sama podroz,
a wreszcie odkrywanie lodowego kontynen-
tu. Badacze beda walczy¢ nie tylko z najbardziej
nieprzyjaznym terenem na Swiecie, ale rowniez z ludz-
kimi przeciwnikami i czesto beda stawiani przed dwu-
znacznym moralnie wyborem.

Podstawa cate] kampanii jest niepewnosc. Juz na
samym poczatku sie dowiadujemy, ile informacji z po-
przedniej ekspedycji udostepniono $wiatu poprzez ko-
munikaty radiowe, a ile pominieto milczeniem. | Juz na
wstepie Badacze zostang uwiktani w niebanalng intryge
= zanim dotrg do $wiata lodu niejednokrotnie spojrza
Smierci w oczy. Nie moge zdradzi¢ wszystkich szcze-
gotow, ale zapewniam, ze same przygotowania do pro-
wadzenia scenariusza zajmuja bardzo duzo czasu.

[\Ia cate szczgscie (lub nieszczescie) ksigzka ser-
wuje nam siedem dodatkow opisujgcych po kolei: do-
qudny czas wydarzen zaistnialych w czasie poprze-
dniej wyprawy, ubiér arktyczny z tamtej epoki (wraz
Z dokfadnymi rysunkami - kto by przypuszczat. ile par

¥ BYOND T
MOUNTAINS OF
MADNESS

= b et v # h—

V.
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na obrazenia, wytrzymatosc | konserwacje samolotow
opis wspinaczki, rozpisanie kluczowych i tajemniczych
informacji dla Straznikow tak, aby mogli jeszcze bar-
dziej je zagmatwac, przedruk ,zaginionych” czterech
rozdziatdw z opowiadania Edgara Alana Poe Opo-
wies¢ Artura Gordona Pyma®, rozpiske ekwipunku
ekspedycji zrobiong czcionkg starej maszyny do pisa-
nia, opisy pojazdéw (od samolotow poczawszy na
statku zakonczywszy) i oczywiscie dziesiatki wycin-
kow z gazet i pomocy dla graczy.

Dosc powiedzie¢, ze same dodatki za mu-
ja strony od 288 do konca ksigzki. Jakby
tego bylo malo, mamy mape formaiu A2
przedstawiajaca znang w roku 1933 An-

osobny dodatek (16.959, jesli dobrze pa-
mietam), zawierajacy specjalng zastonke
mistrza gry utrzymana w klimatach cokolwiek
Gigerowskich. Oczywiscie w srodku znajdziemy
juz spreparowane wycinki prasowe, koperte z listem
W jezyku niemieckim, zapraszajacym nas do wziecia
udziafu w ekspedycji, mape Antarktydy z zaznaczonymi
Gérami Szalenstwa, pocztdwke, nalepke na szybe,
zmywalny tatuaz i co$, co ucieszyto mnie najbardziej -
naszywke na kurtke z napisem .STARKWEATHER-
MOORE, ANTARCTIC EXPEDITION 1933".

Na zakoriczenie dodam tylko, ze planowany czas ro-
Zegrania kampanii to 15 do 20 sesji trwajacych caly
dzien. To daje razem grubo ponad 400 godzin gry - te-
go jeszcze nigdzie nie bylo!

Doc!alek polecam raczej zaawansowanym mistrzom
gry, kiorzy beda w stanie wydobyc cala glebie tego zna-
komitego scenariusza. : :




= Wiesci =

iesiac temu pisaliSmy o zamknigciu
linii systemu WRAITH: THE OBLI-
VION. Szkoda rozwodzié siq Znow

G LVIT 0 OZNg d 10 Qia przecietnege

z koficem WRAITHA radza sobie nasi zachodni bra-
cia w RPG.

Z dyskusiji i rozméw prowadzonych na szerokich wo-
dach internetu, konwentach i czasopismach mozna
chyba wyréanc trzy postawy:

1 tgnorujemy Ends of Empire - te wydarzenia j jeszcze
nie mialy miejsca i wszystko jest po staremu;

2. zabieramy sie za Great War - tam jest istna kopalnia
pomystow i rzeczy, ktore zawsze chcielismy pokazaé;

3. gramy po Ends of Empire.

O ile pierwsze dwie duzo nie zmieniaja, o tyle trzecia
warta jest przynajmniej paru stéw komentarza.

Smier¢ towarzyszyla rodzajowi ludzkiemu od poczat-

swiatach przestala zbiera¢ krwawe zniwo. Z tym, ze ,2y-
cie” przeciginego zmarlego stanie sie trudnigjsze, tak
Z powodu Maelstormow, jak i dlatego, Ze najwigksza
struktura w Zaswiatach zostata zniszczona. Aby lepiej

Z dziejami tuz po zniszczeniu Wiecznego Miasta Rzymu.

Kazda Nekropolia jest zdana na sama siebie i musi z re-
sztek zlozyC wiasng przyszios¢. To daje niesamowitg
okazje Heretykom i Renegatom do ustalenia wiasnego,

nowego i wymarzonego porzadku rzeczy, jednocze$nie
wystawiajac ich na niebezpieczeristwo ze strony Spektr
= Zycie bez ochrony Stygii i jej wszechpoteznych Legio-
now. Nie nalezy tez zapomina¢ o maruderach z wielkith
armii, kiorzy czas jakis niepokoi¢ bedg Nekropolie. Zre-
821 jak wyglada swiat po wojnie kazdy z nas wie - wy-
',sfarczy wigczy¢ na chwile telewizor.

Mozna jednak pokusi¢ sie o podsumowania. jak‘

ku i raczej watpliwe jest, aby po wydarzeniach w Za- -

oddac klimat tego okresu, nalezaloby sie zapoznaé

.przy Spooks (..) siedze z Edem, Stevem

zapowiadajq autorzy, duzo tego nie bedzie. Kazdy
Z nas teraz pokaze jak dobrze rozumiat ten dziwny
i chory $wiat, nadeszla szansa zaprezentowania swoich
unikalnych wizji. Pozostaje tylko zyczy¢ kreatywnosci.

Na koniec kilka stéw od twércy WRAITHA: wspo- \
mnienia o tym, czego juz nie ma.

Od: the deadguy

Do: Lista dyskusyjna W:tO

Data: 5 paZdziernika 1999 05:03
Kiedy dokonywatem juz kosmetycznych

poprawek W Enda -} 4 !:mpi:e, przypo— A

Tworzylem Spectres W moim kawalersklm
wtedy mieszkaniu w $rodku nocy (..) pi-
satem prawdziwa historie Artificers,
zeby wysta¢ ja do Beth Fishi o 3 nad
ranem (..) z przerazeniem odkrywam, ze
obydwaj moi pomocnicy opisali cze$é \
o Hisroszimie w Dark Kingdom of Jacie<

Adventures (..) koricze The Risen i my-{{#
$le ,To bedzie fantastyczne”(.) 72 \\Xi
godzinne rundy pracy nad The Beast
(..)desperacko poszukuje ludzi do
podrzucania mi siéw, kazdy po tysiac,
do wypeinienia koncéwki Shadow Play-
ers Guide (..) dwa razy zatamuje sie
i placze przy Charnel Houses of Euro-
pe (..) daje Claytonowi pierwsza préb- f
ke Book of Legions i jestem cholernie @&
z niego dumny, kiedy oddaje mi swa ro-
bote (..) rozmawiam z Lucy Tylor przez
telefon, potem z Tom Dietz i zdaje so-
bie sprawe, Ze oni naprawde chca pra-
cowa¢ nad projektem, ktéry proponuje
(..) z wielu zZrédel sitysze, ze ktére-
go$ roku widziano Claudie Christian/
czytajaca Wraith 2nd Edition w samo- \
locie powrotnym z GenConu (..) wydaje
~0chy” 1 ,achy” nad praca Mike Danza

oraz Kenem i siysze, ze to juz koniec
i nie moge w to uwierzyé (.) pracuje
z Pauline nad kazdym najdrobniejszym

= Dla mistrza gry to nie lada wyzwanie. Cafkowicie no-
ivy setting. Nic j JUZ nie jest pewne, nadszedt czas wias-
. lych pomysfow i idei. Zcentralizowany $wiat, krecacy
. 18le wokol Stygii, rozpadi sig na mase Nekropoli,
z kibrych kazda posiadaé bedzie specyfi czny Klimat,
" Nastréj i mieszkancow. Czy ocalate miasta zawigzq kie-
dy$ unie? Czy nadejdg czasy demokraciji? A moZe Za-
Swiaty czeka powr6t w otchfan barbarzynstwa? Nie ma
Joryginalnego” pomysiu.... Skoficzylo sig bazowanie na
‘dodatkach, co prawda froche wydarzer ujawnionych
ma by¢é w HUNTER: THE RECKONING, jednakze, jak

siéwkiem w Ends of Empire (.. pracuje /
z Brucem i Geoffem i wszystkimi inny- Y
mi, ktérzy tak jak i ja maja ochote
zwolnié¢ tempo (..) wpadam do klitki Eda
i dyskutujemy nad gorszymi momentami
w Great War...

(w) to byla Swietna zabawa. 2a nic \
w &wiecie nie chciaitbym jej wtedy /'
przegapié¢. ;

The deadguy ~
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tytul: Czynnik Chaosu

autorzy: James A. Moore

wydawca oryginatu: White Wolf Game Studio
wydawca edycji polskiej: ISA Sp. Z 0.0,
tiumaczenie: Piotr Kucharski

Nikt juz nie ukrywa jak potezna sita rynku sa tzw. Crossovery, czyli mie-
szanie $wiatow. W komiksie Alien walczy z Predatorem, a w RPG przewi-
dujaca firma White Wolf pokusita sig o publikacje paru takich dodatkow,
ktore zwrécié mialy uwage fanéw Swiata Mroku w ogole, bez wzgledu na

preferowany system. :
Wydawnictwo MAG opublikowalo juz swego czasu scenariusz pt:
"W krwawym biasku Ksigzyca™ dia wampirkow i witkotakow: tefaz poig

nie uderza ISA, wydajgc Czynnik Chaosu.

Podrecznik dzieli sie na dwie czgsci. Pierwsza z nich stanowi opis Me-
xico City (w ktérym toczy sie akcja przygody), drugg zas scenariusz tytu-
fowy. Nie ujawniajac intrygi napisa¢ moge o niej, ze:

a) wydaje mi sie bardzo ciekawa i pozostawiajaca dla Narratora wiele drog wyboru; ol

b) jest rzeczywiscie uniwersalna — réwnie zajmujaca dla futer, pijawek i mag6w (cho¢ kazdy bedzie miat

¢) mozliwa do poprowadzenia tej samej druzynie kilka razy (raz magom, potem wilkotakom | wampirom lub 0
nie) co — jak sadze - jest patentem nie z tej ziemi (znaczy autor nie proponuje tego literalnie, ale mys
sie zrobic), it

Wykonanie nie blyska geniuszem, ale bez wapienia jest na bardzo dobrym poziomie. Rzekibym, :
den z najlepiej wykonanych dodatkéw do Swiata Mroku. No i nawet mapa kolorowa jest na koricu (prym
z heksami). _

Akcja, mistycyzm, Aztekowie, historia (czyli Cortez), najwigksze zio Swiata (Pentex, Sabat) versus ,Ci 1t
pelne to. Nie mam zastrzezen. Dobry, rzetelny dodatek. 3 )

Stalo sie. Ukazat sie dawno oczekiwany WEREWOLF: THE DARK AGES.
Jak sam tytut wskazuje, opowies¢ toczy¢ sie bedzie tu w ponurych wiekach:
Sam system jest niczym innym jak prébg archaizacii tego, co juz znamy. Nie jest
krywczy, nie powala na kolana i w zasadzie wyglada na to, ze napisano go z my
willaolaczo-wampirzyc\gcrossoverow w XII wieku. ' Sl

0 rzeczy zatem. W owym dodatku znalez¢é mozemy, po pierwsze, szczegélowe op
emnow Xll-wiecznej Europy, zasady Delirium w éradniov‘:iee:z: no i oczywiscie prz

plemion, ale tylko tych europejskich. Dla leniwych jest opis zamkév ' 0z
mi mozemy w ksiazkach historycznych znalez¢. S : o czyll I

Rozczarowuje rozdziat poSwigcony Czarnym Spiralom i obecnosci Zmija w dwezesnie znanym $wieci
skakuje tez odkrywczoscia obraz $redniowiecznej Umbry. Sa zmiany w m{orzeniu postaci zjg:ngllz‘ kosmel
zmieni si umiejetnosc, tam dojdzie jakas nowa ,cecha pozydji itede. | czas na najlepsze - panlei pane
wazniejszy rozdzial: Zasady Crossovera z Vampire: the Dark Ages, a w nim szczeg6ly wojny naszych
gé_w: sh;:yo\;y, brof, %pggalna bron oraz jakich trickéw uzywat dla zmylenia przeciwnika, Zapewne bedzie

ciej uzywany rozdzial przez co czwartego przecietne o el SE R
stworzonych postac go przecietnego gracza WILKOLAKA. Na koricu znajdzien

Nadszedt czas na zadanie sakramentalnego pytania: ,Czy warto?". Odpowi e
Z jednej strony warto mie¢, aby urozmaici¢ kampanie wilkéw, tudziez nﬁmgzc:g:?aihmal}oﬁ _a;

jest naprawdg fajnie napisanych. Z drugiej strony ksiazeczka £
wazy ciekawos¢, kilkoro z Was ja kupi. Rcfzwazcsi(e saarlni. "aMyZazych lokiw to/is Jost & S




tytul: PODRECZNIK LOWCY -.
autor: Bill Bridges -;W’F*L‘E'T'Lﬂi
wydawca oryginaiu: White Wolf Inc. g 2 };{ G /
wydawca edycji polskiej: ISA Sp. Z o.o. e
tiumacznie: Tomasz Malski

Oto dodatek do Wampira: Maskarady, opisujacy $wiat wampirzych |
wrogow — fowcow. Zacznijmy od strony technicznej. llustracje s monotem- oo
atyczne: towcy z krzyzami, fowcy ze spluwami, lowcy kolkujg wampira, =
lowcy palg wampira, lowcy uciekaja przed wampirem, wampir ucieka przed
fowcami... Grafiki cechuje niedbaly styl, wiekszo$¢ jest schematyczna.
Jednym slowem: ,mamie”. Tlumaczenie ma wady (niektére sformulowania
miesza, diugie i poplatane zdania ni jaj jeni j
jest przyzwoite. Podrecznik raczej sie nie rozpadnie. -
Tres¢ to giéwnie rozdzialy o technikach polowan, tworzeniu postaci U5 o SR
fowey, koncepcjach sag i stynnych fowcach. Autor sprawia wrazenie, e nie : '
moze sig zdeqydowaé, czy pisze o bohaterach walczacych ze zlem - we wstepie czytamy ,Motywem przewodnim
(...) jest poswigcenie” - czy to raczej dodatek o ,dobrej" zabawie, sieczeniu seriami z automatu i ,Metodzie Duzej
ity Ognia”. Sporo tresci przydatnych Narratorom lubigcym walke, sa jednak systemy, do ktérych lepiej pasuie sty

wypetniony ,akcjg’, organizacjami sledczymi czy religijnymi.
£ ; : Tomasz Andruszkiewicz
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Amerykanie zapamietajg na pew-
no lato roku 2000! Pogoda ma by¢
wspaniata, wszystko ponoc stanieje,
a na ekrany wejdzie D&D: The Mo-
vie. W filmie wystepuje m.in. znany
i lubiany Jeremy Irons, grajacy role
ztego arcymaga; mniej znani: Thora
Birch, jako imperatorka Savina, Ju-
stin Whalin — czlowiek zlodziej, Zoe
McLellan - cztowiek mag i wielu in-
nych. Rezyseruje Courtney ,Corey”
Solomon — gracz-weteran, ktory az
10 lat walczyt, by jego projekt poja-
B wit sie na srebrnym ekranie. On tez

jest wspoltworcg scenariusza filmu.

VIOLENCE bylo dopiero poczat-
kiem. Hogshead nie osiad na laurach
I, promujac swoj ,Nowy Styl" (New
Style), wydaje PUPPETLAND/PO-
WER KILL. Obie gry stworzyt znany
autor ze stajni Pagan Publishing
John Tynes. Sq to niezwykle proste
systemy, od wielu lat dostepne za
darmo. Oczywiscie zostaly one przed
Lficjalnym™ wydaniem poprawione

Magia §| Miecxz grudzien 99
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| uzupelnione. PUPPETLAND to
surrealistyczna gra w Swiecie dzie-
cigcych koszmarow — w swiecie la-
lek. Kraing ta niegdy$ wiladal Twor-
| ca, zgingt on jednak z rgk Pana
' Piesci. Uzurpator, wspomagany
przez bande plugawych, drewnia-
nych obwiesiow - Miazdzyciell
Orzechow - przejat kontrole nad
przerazonymi mieszkancami. Na
szczeScie Judy, byta dziewczyna
Ciosa, postanowita oczysci¢ kraing

Ialal 2a 712 Machanika isst nrosta
ITCINGIN LW LU VI T Teal T JUU': rl NIy

a swiat na tyle niezwykly, ze gra
winna zachwycic¢ kazdego. | zanie-
L pokoi¢. Jednak nie tak, jak POWER

KILL, o ktérym dyskutowano juz
wiele, wiele razy. POWER KILL to
meta-rpg, ktore siega ku granicom
rzeczywistosci i zmusza do odnale-
zienia odpowiedzi na pytania, gdzie
konczy sie rola graczy, a zaczyna
graczy-bohaterow. System z pew-
noscig namiesza w glowach wielu
osobom. Kazdy, kto go pozna, spoj-
rzy na gry fabularne z zupetnie in-
’d nej perspektywy.

"N POWER
KILL

r .

é"“tubudu!

Czyzby koniec dominacji AD&D?
Stazy wyjadacze $wiata RPG (m.in.
Greg Stafford i Robin Laws) pota-
czyli wspoinie sity w firmie Issaries
Inc., by stworzy¢ nowe, wiekopom-

przez co wielu kojarzy ja z RUNE-
QUESTEM, slusznie zreszta, bo
systemy winny okazac sie kompa-
tybilne. Mocne uderzenie Zapo-
wiedziano juz na koniec roku, kie-
dy to ma sie ukaza¢ Glorantha:
Introduction to the Hero Wars.

ne dzieio: HERO WARS. Gierka ma g
by¢ osadzona w $wiecie Gloranthy, =

tp!e Rofep!lvlnq in Hylhll: Glounlh‘a’

il

W styczniu 2000 zas: Hero Wars:
Roleplaying in Glorantha; Deluxe
Hero Wars Boxed Set

- U ALLD
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Spirit Ways to - jak sama nazwa
wskazuje - dodatek o Swiecie du-
chow i jego sekretach. Fajna sprawa
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dla wszelkiego rodzaju spirytuali-
stow, szamandw wszelkich tradyciji
i im podobnych Nowe wady, zalety,
urmeje no$ci potrzebne w tym dziw-
nym i tajemniczym $wiecie. Dodat-
Kowo opisy szamanskich kultur po-
rozrzucanych po swiecie i tak dalej.

Sami ocericie, czy sie Wam przyda.

& “tubudu!

Do pewniakéw w obsadzie Wiad-
cy PIGFSC\GHI dotaczyty kolejne osoby

mo. 28 Liv Tyler X,

wyslap! w ron Arweny, a . j
Davies ( Shider my
_jr:|um|¢-; zagra Gimleg

ez jedna
senda w roli Aragorna
Viggo Mortensen (Arm
Ponadto zagraja ponoé: El
(Frodo Baggins), |

zmiana. Slewarnt

Gamagee). Billy E-;r.,r': ]
Took), Dominic Monaahan (1 doc
Brandybuck), Ian M ,P ellal

dalf), Orics ido Bloon ;)
Sean Be: an (Boromir), Etha wke
TFaramir), Cate Bl :f_f,_lr_-,-_"'
driela), lan_Holm. (Bilbo B
Donald Sutherland (Denett ma
Thurman (Eowina),

Kevin way
(Tnaodpn Brad Dourif (Gr 008

czy Jezyk). Nas najbardziej powinna
ucieszy¢ wiadomos¢ (ponoc juz
pewna), ze kompozytoren yki

do LotR bedzie Wojciech K

Magia i Miecz
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Wraz z nadejsciem HUNTER:
THE RECKONING powstala potrze-
ba zareklamowania go. Pewnego
pigknego dnia, odwiedzajac strong
internetowg White Wolfa przeczytali-
smy, ze firma ta zostata sprzedana
nieznanej nikomu firmie interneto-
wej Anonymous Liberty. Z ciekawo-
§ci udalismy sie wiec na strone tejze
kompanii i-tam przeczytaliSmy infor-
macje, iz wyzej wymieniona firma
sadzi, ze klienci White Wolfa bedq
rowniez zainteresowani i ich oferts,
ze nie zamierzajg zmieniac polityki
wydawniczej firmy, ale prosza o wy-
pelnienie ankiety. Ankieta byta
w miare dziwa, gdyz pytata si¢ o na-
sze doSwiadczenia z istotami nad-
naturalnymi, spotkaniami z UFQ,
kontroli rzadu nad statystycznym
obywatelem. Postanowilismy wiec
zrobi¢ mate badania. Okazato sig, iz
serwer Anonymous Liberty jest
w jednym wezle z serwerem White
Wolfa, a jego administratorem jest
niejaki Chris McDonough. To zdziwi-
fo nas jeszcze bardziej, gdyz Chris
McDonough pracuje dla White Wol-
faion to wiasnie dat to smutne ogto-
szenie o sprzedazy. Na listach dys-
kusyjnych i Usenecie podniost sie
raban. Dopiero po paru dniach Whi-
te Wolf wyjasnit, iz wszystko to jest
kampanig reklamowga HUNTER:
THE RECKONING, i Ze chyba prze-
gieli i ze przepraszajg. Dziwne. Na
pewno firma pozadany skutek od-
niosta, wzbudzajac niemate zainte-
resowanie HUNTEREM (na paru li-
stach pojawity sie nawet domysty, ze
Anonymous Liberty to jacy$ kolesie
uwazajacy sie za towcow czarownic
). Osad pozostawiam Wam. Jed-
nakze ~ jak powiedziat jeden z mo-
ich znajomych - lepsze to niz banal-
ne A len proszek w poréwnaniu ze
Zwyczainym lo....

é"tubudu!

Pokazalo sig, ale mato o tym je-
szcze wiemy ~ Clannovel: Assami-
te. Nie chcemy pisa¢ w ciemno,
wigC wigce| szczeqolow za miesigc.

Drodzy Klienci i Fani,

White Wolf nie zostal sprzedany.
Ogloszenie, ktore ukazalo si¢ na naszej
stronie, bylo czgsciy planu marketingo-
Wego, promujycego wydanie szdstej ary
Swiata Mroku, Hunter: The Reckoning,
~ Jedng z najatrakeyjnieszych cech
Swiata Mroku jest jego realnosé. Promo-
cja i odstona hunter-net.org zostaly
zaplanowane tak, by stworzy¢ otoczke
niedomdwiert wokol sprawy, by zapre-
zentowac wam gre Hunter w niepowta-
rzalnym stylu.

Wydaje si¢ jednak, ze skutki okazaly
sig bardziej dramatyczne niz zamierzali-
Smy. Przepraszamy wszystkich, ktérzy
uwierzyli, 72 WW zostal sprzedany. Na-
szym zamiarem bylo wywolanie emocji,
a nie probleméw. WW nie odchodzi.
Nadal bedziemy dostarczaé fanom naj-
bardziej dynamiczne i pobudzajace wyo-
brazni¢ gry na rynku.

Dzigkujemy za wsparcie. Pozostaje-
my do waszych ustug w przyszlosci.

White Wolf Game Studio,

P.S. Jednoczesnie cheiatbym zwrdeié
si¢ z oddzielnymi przeprosinami do tych,
ktorzy byli wymienieni lub obrazeni
w poprzedniej korespondencii. Powinie-
nem byt lepiej to przewidzie¢ i nie uzy-
wat przesadzonych metod promocji no-
wej gry Hunter. A cho¢ Kierownictwo
i wiekszo§¢ ludzi stad wiedziato o moich
planach, w ostatecznoSci — byl to mdj po-
myst. Jednak fani glono i wyraznie po-
wiedzieli: ,,to zly pomyst”, Tak wi¢c raz
jeszcze osobiscie przepraszam Wszyst-
kich, ktdrzy poczuli si¢ urazeni lub za-
niepokojeni taktykq uzytg w promocji
nowej gry. Prosze nie mie¢ tego za zle
autorom i tworcom systemu Hunter -
jest to éwietny produkt, a owi faceci nie
majg nic wspblnego ze sposobem pre-
zentacji go tutaj.

Chris McDonough
White Wolf Webmaster

S S e e et

é*tubudu!

Dla wszystkich
fanéw WILKOLAKA
(i nie tylko) - ukaza-
la sie¢ godna pole-
cenia rzecz, czyli
Book of Weaver.
Jak sama nazwa
wskazuje, opisuje nam niejakiego
Weavera znanej w tych stronach ja-
ko Tkaczka. C6z mozemy znalezé
w $rodku? Ze zaczyna sie od jakiej$
historii pisa¢ chyba nie trzeba, gdyz
jest to standard dodatku White Wol-
fa; dalej znajdujemy powody i cele jej
dziatania. Méwigc najogdlniej, chce
ona odkry¢ przyczyne sprawczg -
dlatego tak strasznie popycha tech-
nike, pomaga jej to rowniez zrozu-
mie¢ wiasng siec i odzyskac zdrowie
psychiczne (ktore, jak wszyscy pa-
migtamy, jaki$ czas temu utracita).
Kartkujac rozdziaty natykamy sie na
opis trzech ,ziaren”, ktore Tkaczka
zasiata ludzkosci — Dogma, Nauka
i Technologia, zapoznamy sie z wply-
wem jaki wywarfa (i wcigz wywiera)
na Zmija, jej dziatalnos¢ w Umbrze
i co wspdlnego z nig majg magowie.
Trudno nie wspomnie¢ w Book of
Weaver o0 jej ukochanym plemieniu
— Glass Walkersach (po polsku Tu-
bylcach Betonu). W dalszej czesci
czytamy o wszelkiego rodzaju do-
brach technologicznych i tym podob-
nych, by stad przejs¢ do dziatu
o DNA. Reasumujgc — dodatek jest
niezly i na poziomie, jednak nie ma
sie co po nim spodziewac cudeniek.
Jest napisany podobnie do Book of
Wyrm (ktére to cudo niedlugo ma
wyda¢ Wydawnictwo Mag), wiec
chyba warto sie w niego zaopatrzy¢.
Aha, bylbym zapomniat — w Srodku

sg catkiem fadne obrazki.

é*tubudu!

Wraz z wyjSciem trzeciej edyci
Wampira, pokazato
sie na rynku sporo
uaktualnien do te-
goz systemu. Jed-
nym z nich jest Kin-
dred of the East

I conmanion
Forei
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Companion. Co w $rodku? Ano jak
zwykle (chyba raczej: o dziwo = Mi-
losz) sporo. Migdzy innymi znajdzie-
my dokladng historig rozmaitych kra-
in wschodniego Swiata Mroku, sporo
informacji o dworach, opisy rozmai-
tych frakeji dziatajacych w Middle
Kingdom. Jak przystato na prawdzi-
wego Companiona i tu nie obylo sie
bez opisu wyzszych pozioméw ,dys-
cyplin® wschodnich  krewniakow.
Sprawnie napisane, podaje tyle po-

A | harindarsnuch infare
{rzebn‘jch CO 1 DEZUZYECZNYCH 10

macji. W sumie sprawe mozna
przedstawic tak — jezeli masz Kin-
dred of the East, podoba ci sie i je
prowadzisz, to powinienes zakupi¢
Kindred of the East Companion.

é*tubudu!
P R Cudenko - tak
g-'f‘f””f' :Htf'-‘-“u mozna nazwac Cai-
N § nite Heresy, doda-
tek do Vampire:
the Dark Ages
traktujgcy o ludz-

Wstuchujac sie w opinie graczy moz-
na wnioskowac, iz jest to jeden z naj-
lepszych suplementéw, jakie wydat
White Wolf. Ale do rzeczy - ksigzka
opowiada o herezjach i wptywie, jaki
wywotali na nie niesmiertelni; przy-
zZnam sie szczerze, ze juz z pierw-
s$zego rozdziatu mozemy dowiedzieé
si¢ wiecej na temat historii ko$ciota
i jego roztaméw, niz z niejednego
podrecznika szkolnego. Nic to zre-
sztg dziwnego, skoro pasjg Kena Hi-
ta, autora dodatku, jest okultyzm
I wszystko, co z nim powigzane.
Sekty, ich tajne znaki, ikonografia,
architektura, ukryte znaczenia...
Szok: naprawde jest tego sporo
i w dodatku fadnie napisane. Zeby
dopelni¢ szczescia, dodano tez roz-
dziat o tych, ktérzy zwalczaniem
herezji sie zajmowali - poczatki in-
kwizycji, ruch kontrreformatorski.
Dodano tez nowe tlo, nowe umiejet-
nosci, porady, jak wprowadzi¢ here-
zje w Swiat gry, jak i rowniez wazniej-
sze postacie. Zaprawde powiadam
Wam - rzecz jest $liczna. Wiasciwie
obowigzkowa,

kich  herezjach."

é"tubudu!

W zasadzie po ukazaniu sig
HUNTER: THE RECKONING nie
trudno bylo odgadnac, ze wraz z nim
zaraz pojawi sie koszulka, kubek,
komplet kosci i rozkladana osfonka
mistrza fowcow. Kostki i ostonke juz
mamy. A co w ostonce? Niewiele,
oprécz niej samej ~ 72 stronicowa
ksigzeczka o powerach, jakie maja
nadnaturale: autorzy méwia, ze to

niesamowicie potrzebne ;).

é*“tubudu!

Wydawalo sie by,
ze to tylko Clanbo-
ok, a jednak tak nie
jest. W koncu uka-
zat sie diugo ocze-
kiwany Clanbook
Salubri. Pefen wie-
dzy, ktdra do tej pory byfa niedostep-
na naszym oczom; daje nam zupel-
nie inny oglad tego klanu, historia
Saulota staje sie nagle dziwnie ,za-
nieczyszczona” Baali i wampirami
wschodu. Nie da sie ukryc, iz Cyn-
thia Summers posiada pewien dar,
dodajacy nawet najczystszym lu-
dziom dziwng mroczng strong, a ta
ksiazka do Vampire: the Dark Ages
pokazuje to chyba najlepiej. Nie be-
de psut zabawy i nie zdradze, jakich
to nowych rzeczy dowiemy sie o tym
| tak zagadkowym klanie — wystar-
Czy, ze powiem, iz nie ma tam tylko
dwach frakgiji...

Pewng nowoscig jest tez, iz stwo-
rzone postacie, ktore znajdziemy na
koricu dodatku, s w miare ciekawe
i niestandardowe.

é*“tubudu!

Nieprawdziwe
okazaly sie pogfo-
ski o kolejnych cie-
ciach w White Wol-
fie, a dokfadniej —
0 zakonczeniu linii
CHANGELING:
THE. DREAMING. Dowodem jest
Fool's Luck: the Way of Commo-
ner. Calo$¢ dotyczy Accordance
War - szczegolowego opisu rewolty,

jaka podniesli commonerzy, by oba
li¢ Szlachtg (Nobles), Calose jest |5
ka$ bez ladu | skiadu, historie | 0po-
wiesci z wojny plytkie | zwykle bey
sensu... chyba lepie) pojs¢ do kina
na jakis film,

é"tubudu!

| znowu Kindred of the East. Je-
zeli cheesz wiedzieC jak Kuei-jin pro-
wadza woje, jakie stosujg sztuczki
poznac ich kodeks honorowy itede,
to zakup Shadow War, ho wiaénie
o0 tym traktuje.

é"tubudu!

Swiat nalezy do Szatana! Kusze-
nie, wiadza, pienigdze i pozadanie.
To temat przewodni Infernalism:
the Path of Scream. Rzecz jest
osadzona w realiach Sorcerers
Crusade i opowiada o magach od-
danych ciemnosci, demonach, sztu-
ce czarnej magii. Autor wypiera sie
wszelkich powigzan z satanizmem,
a dodatek wydaje sie by¢ ostry; nie
ukrywam rowniez, ze fajnie napisa-
ny. A wigc wszelkiego rodzaju Ne-
phandii — nadszedt wasz czas!

é“tubudu!

Pojawit sie specjalny Hunter: the
Reckoning Dice Set - cickawe, kie-
dy bedzie koszulka ;).

é“tubudu!

A jednak bedzie Terminator 3,
a takze 4!!! Zajeli sie tym producenci
Mario Kassar i Andy Vajna. Scena-
riusz T3 napisze Tedi Sarafian, a nad
T4 pracowa¢ bedzie David Wilson.
Wystep popularnego Arniego S. nie
zostat potwierdzony, malo za$ praw-
dopodobne, by w przedsigwzigeiu
wzigt udziat James Cameron, rezy-
ser | pomystodawca wczesniejszych
czgsci. Akcja T3 ma sig toczy¢ w ro-
ku 2001, na kiedy zresztq zapowia-
dana jest premiera, a dotyczy¢ wojny
nuklearnej. T4 z kolei ma obejmo-
wac czasy po tym apokaliptycznym
wydarzeniu. W obu gtéwng posta-
ciq bedzie John Connor, znany
Z czgsci drugiej. Prawa kosztowaty
ponoc 8 min USD.

Magia i Miecz
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é"tubudu!

Odzegriujac sie od przesziosci,
John Wick postanowit pozby¢ sie
calej swojej kolekcji kart do LEGEN-
DY PIECIU KREGOW! Kto by sie
spodziewat, ze animator $wiata tak
potraktuje swoje dziecko...

é*“tubudu!

Kolejny film o nawiedzonym do-
mu ftrafia na amerykanskie ekrany.
Opowiada on o biznesmenie, ktdry
kupuje mozliwoS¢ spedzenia nocy
w zamieszkanej przez duchy posia-
diosci. W jednej z glownych rdl wy-
stapi znana z roli Xenii w ,Goldene-
ye" Famke Janssen.

é*“tubudu!

Zapewne dopiero w przysztym ro-
ku trafi do nas najnowszy film Tima
Burtona, pt. ,Sleepy Hollow”. Bedzie
to adaptacja legendy o Bezgtowym
Jezdzcu. W filmie wystepuja m.in.
Johnny Depp i Christopher Walken.
Na Zachodzie film zapowiada slo-
gan reklamowy: ,Potocza sie gfo-
wy". Tiumy juz szalejg!

é*tubudu!

Zapewne podobne hasto mogtoby
zapowiadac czwarty film z cyklu
,Niesmiertelny”. ,The Highlander:
World Without End” doczekat sig
wreszcie rezysera. Bedzie nim Doug
Aarniokoski, wczesniej asystent przy
takich filmach jak ,Od zmierzchu do
$witu”, ,Austin Powers” i ,Oni". Za-
rowno Christopher Lambert, jak Ad-
rian Paul wystapig w tym filmie.

& “tubudu!

W Londynie otwarto ,James
Bond - Licence to Thrill" = interak-
tywne centrum rozrywki dla mitosni-
kow agenta 007. Szczesciarze.

é"tubudu!

W przysziym roku powstanie
Spawn 2". Tym razem film ma by¢
bardziej nastrojowy, zblizony do
przebojowego serialu animowanego
McFarlane'a, Szykujq sie zmiany
w wygladzie tytulowego bohatera.

Miejrny nadzieje, ze wszystkie stara-
nia wyjdq sequelowi nieudanego,
plerwszego ,Spawna” na dobre.

& “tubudu!

Bruce Willis wystepuje w horrorze
.The Sixth Sense" (Szdsty zmysf)
w roli psychologa, ktéry zajmujgc sie
pewnym o$miolatkiem, bedzie mu-
siat stawic czoto nadnaturalnym zja-
wiskom. Film moze niezle zarza-
dzic!l! Klimat obtedny.

& tubudu!

Elder Party znéw szykuje ofensy-
we! Wybory 2000 musza byé ich!

Chaosium znéw proponuje zestaw
dla wyborcow-maniakow: koszulka,
znaczek, plakaty, ulotki. Znamy to.
Ale i lubimy. Poprosimy o jakies fad-
ne koszulki, bo stare nam sig wytarly.

é“tubudu!

Neil Gaiman podjat si¢ napisania
scenariusza filmu opartego na ,Kra-
inie Chichow” Jonathana Carolla.

é*“tubudu!

Krazg pogfoski o mozliwosci na-
krecenia czwartej czesci przygod
Mad Maxa.

é*“tubudu!

Matrix Il i lll bedg na pewno sequ-
elami (wedlug wczesniejszych pogto-
sek, akcja co najmniej jednego z fil-
méw miata sie dzia¢ przed
wydarzeniami z pierwszej czgsci) hitu
z Keanu Reevesem. Druga czes¢ ma
sie ukaza¢ na poczatku lata 2000,
a trzecia juz par¢ miesiecy pozniej.

é"“tubudu!

Trwaja prace nad scenariuszem
do ,Mumii II". Autor, Stephen Som-
mers, zapowiedzial, ze film nie ruszy
do produkcji, dopéki scenariusz nie
bedzie co najmniej réwnie dobry, jak
pierwszy. ,Nie musi by¢ na wieksza
skale, ale lepszy" — twierdzi Som-
mers. Chyba nie bedzie to trudne.

é*“tubudu!

Zaskakujgey hit roku, ,The Blair
Witch Project”, zarobit w USA ponad
130 min dolaréw. | zwazywszy, ze
produkcja kosztowata 30 tysiecy, po-

bit rekord przebicia produkcja - zysk.

é*“tubudu!

Pierwszym kandydatem do roli
Hellboya w adaptacji komisku Mi-
ke'a Mignoli jest Ron Periman (,Ob-
cy: Przebudzenie”).

é*“tubudu!

W stanach odbyla si¢ premiera
nowego filmu Luca Bessona — Hi-
storia Joanny D’Arc — z Milla Jovo-
vich (znang z ,Piatego elementu”)
w roli gtownej. Obraz wypetniaja nie
tylko liczne sceny bitew, ale takze
wydarzenia nie do konca realne. Nie
wiadomo jeszcze, kiedy bedzie mia-
ta miejsce polska premiera.

&*“tubudu!

Nie trzeba bylo wiele czeka¢ na
koszulki do systemu 7TH SEA. Juz
mozna je kupic! Z przodu mamy logo
systemu, z tytu zas stynne zdanie:
,Pirates get the gold, Gentlemen get
the girl, Heroes get both!”, co w wol-
nym tlumaczeniu mozna ujg¢: ,Piraci
biorg zloto, dzentelmeni — dziewczy-
ny, a bohaterowie — oba te skarby".
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Witam! _
Dzisiejsza rubryke cheialbym zaczgé od podzigk

RPG" o kolejny artykut oraz dla Krzysztofa za ,,mat

w przyszlosei znajdzie si¢ jaka$ okazju, aby to zdjec
Przejdzmy jednak do rzeczy.
)

. Pisze ten list, bo mam olbrzymi ktopot, kidremu wy mo-
zecie zaradzic. Skoriczyly mi sie pomysty na przygody. Je-
stem Mistr=em od dwdch lat, korzystam non-stop z waszego
czasopisma, czytam rdzne ksiqzki - i nic. Gracze sq znudze-
ni moimi misjami. Grywamy raz w tygodniu, czasami dwa
lub trzy. Jak temu zaradzi¢? Czy zmieni¢ system? Gramy
w WERP Chadowrun KO Mam n!h]"-'\i.r_l”‘(g {‘!;;’1‘: k;gpi{_‘ Zew

Cthuthu, lecz cena jest wysoka — pienigdze piechotq nie
chodza, wigc mnie nie stac”.
Szin

Jezeli gracze sa znudzeni, oznacza to, Ze w przygodach
czego$ brakuje: moze akcji, moze oryginalnosci, elementu
zaskoczenia itp. Zastanéw sie (albo wynotuj na kartce), ja-
kie scenariusze prowadziles im przez ostatni czas. By¢ mo-
ze maja one jakie§ wspdlne cechy, ktére wciaz si¢ powtarza-
Jja—musisz zadbad, aby te elementy usung¢. Jezeli np. wiek-
5zoS¢ przygod dziala sie w podrdzy, osadz druzyne na diu-
zej w jednym miejscu i pozwol bohaterom si¢ zadomowic.
Poza tym, moze warto trochg zwolni¢ tempo rozgrywek —
zainwestuj w jakosc, nie w ilos¢ (po takiej liczbie sesji moz-
na sie wypluka¢ z pomysiéw). Moze warto takze na pewien
czas przekazac paleczke Mistrza Gry ktéremus z graczy?

Co do systeméw — konwencje faktycznie warto zmieniaé
co jakis czas, zeby jedna si¢ nie przejadla. Jezeli nie sta¢ Cie
na podrecznik do ZC, porozmawiaj z graczami, czy ktéry$
z nich nie zechcialby podjac sie prowadzenia gry w tym sy-
stemie. A moze druzyna zrzuci si¢ na podreczniki dla MG?

>4

»Ostatnio obito mi si¢ o uszy, ze MAG ma wydaé Star
Wars RPG po polsku. Czy to prawda, czy jedna z wielu
plotek?

P.S. Nie jestem krytykiem, ale w numerze 9/99 podpis do
Hustracji na oktadce brzmi: DARK MAUL. Co to za Dark?
Bo mi si¢ wydaje. ze Darth Maul. Niech Moc bedzie z wami” .

Lord Sith

Jak na razie, nadal nie zostala jeszcze wyjasniona kwestia
praw autorskich do SWRPG (migdzy Lucasem a West End
Games). Wszyscy z niecierpliwoscig czekajg na jej rozstrzy-
gniecie (tym bardziej, e WEG ma juz przygotowany doda-
tek oparty na , Mrocznym widmie™). A skoro tam nic nie
wiadomo, to u nas tym bardziej.

Jezeli za$ chodzi o pana z okladki (tego w czerwono-
czarne paski), to faktycznie zakrad! sie nam blad. Miat by¢
Darek Maul, czyli zdrobnienie od Dariusza Maula, mni'cj
znanego brata postaci z pierwszego epizodu GW. Zdjg;ci(:
z okladki zostalo zrobione w redakcyjnych magazynach
w Ktorych wspomniany Dariusz M. zostal przylapany n:;
probie wykradzenia tajnej technologii hodowli kurzymi-
siow (Ktore, jak wiadomo, 84 gatunkiem spokrewnio-nym
z Ewokami). Nota bene, czy wiecie, 7e maul 1o po angiel-
sku m.in. duzy drewniany miot (nie wspominajge o tak

owan dla Kozaka za wzbogacenie mojego , Archiwup,
erialy kompromitujace” Milosza (he, hel) — mylg, 7
ie zamiedci¢ (moze ,Portret turcy ™),

pudsmwuwych znaczeniach, jak: tuc, maltretowat, kale
czy€). Zatem: niech Mot bedzie 7 Wiamni!

<l

Ao 82.P. Autorze «Co by tu jeszeze..» (MM 7-8/99),
prawdq jest, ze polskie stacje TV wsadzajq duzo «knotdw,
w tekst itp., ale skoro znasz tak dobrze jezyk angielski,
wiesz, ze wigkszo$¢ tekstow nie da sig przettumaczyd tak, by
byly tak samo Smieszne, wigc ttumacze (bqd? thumocze) sq
bezradni. Ale nie o to mi chodzi, a o serial «Wigzy krwis
016z klan «Brujah» czyta si¢ nastgpujqeo; «J» wymawia sig
fak «H», a «H» na kohcu jest nieme (wszystko jak w hi-
szpaiiskim!) — wychodzi «Bruha» ~ koricéwke «-na» dodali
Polacy. A nazwg «Gremlinsi» uwazam za obraze dla syste-
mu Wampir: Maskarada. (...)"

Fandhir

Oddaje glos P.S.-owi, autorowi wspomnianego felietonu,

wSz.P. Fandhirze!

Prawdgq jest, ze jezeli ktoS§ upiera sig przy tiumaczeniu
dostownym, to i hot doga przettumaczy na «gorqcego psa»
Czerpiqgc jednak z wlasnych doswiadczern, osmiele sie zau-
wazyc, ze w ttumaczeniu chodzi o to, aby a) jak najwierniej
oddac idee tekstu ttumaczonego, b) wprowadzajqc jak naj-
mniej zmian w stosunku do oryginatu. Przynajmniej
w wigkszoSci przypadkéw (czolem bije przed paniq Ireng
Tuwim, kidra odwazyta sig da¢ nam Kubusia Puchatka za-
miast bardziej dostownej Fredzi Phi-Phi, jakg usitowano
nam zaproponowac pozniej). Tlumaczenie jest sztukq, a do-
bry ttumacz artystq. Takim Jest np. pan Mariusz Arno-Ja-
worowski, ktéry tlumaczyl (i tumaczy nadal — red.) m.in.
kreskéwki Warner Bros '

Co do klanu Brujah - wiem, jak to si¢ wymawia. i wlasnie
0 wspomnianq koricowke «-na» w felietonie mi chodzito, bo
Jest ona potrzebna jak psu pigta noga (pisownia uivta w «Co
by -'!-‘jt’.'-':t‘:(’... » Zostala A".nuf.\‘:t':ruz(: z ;n‘w'.ir'd'\'ruc‘}};,!.

A cytowani «Gremlinsi»? Jezeli Sz. Pana, jak mniemam
mitosnika Wampira: Fanfaronady, nie zdotata obrazi¢ pel-
nia tlumoczenia Polsatu (= ich w tasnymi «Gangersami»
wlqcznie), a moim jednym «Gremlinsom» sig to udato, to ja
przepraszam.

We wspomnianym felietonie popetnitem natomiast inny
‘{’f(;d i do niego sie przyznaje. Chodzi mianowicie o to, ze
ff’dﬂ(] e .W(J‘(:ﬁ, ktore Fif{’_.!,’(lr'\"ﬁf potraktowaly fanow «Star Tre-
ku» w opisany, kretyiiski sposéb, byt nie Canal+. jak niefor-
”””'f“’ napisatem, a TVN (kt6ry, nota bene. speinia ostatnio
moje przewidywania i wywala dobrq f;:nfu‘\'n:,({' z programi,
wstawiajqe zamiast niej opery mydlane i !mm.‘l. pardon, kul-
turwe masowq). Canal+ za nieporozumienie przepraszant -
im powinienem praywaitc za dubbing

Z powazaniem” .

P.S.

UFF! Moze teraz dla odmiany co§ |zejszego.
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(.0 1) Czy mozecte umiescié w swoim ¢ asopismie w ece)
scenariuszy do ZC 1 profesje Tancerza Wojny?
2) Czemu zmieniliscie oktadke i pierwsze strony?"

Hastur
Proszg, prosze — nawet sam Ten, Ktorego Imienia Nie Wy
mowi¢ CZyla Nasze ;H\l\l”! ;

1) Scenariuszy do ZC bylo ostatnio w MiM-ie mniej, ponie
waz Milosz i cala armia jego wspolethultystéw skupita wszyst-
kie swoje sily, cala Moc i resztki Poczytalnosei na stworzeniu
JLabiryntu” #6. Jak juz zapewne mieliscie si¢ okazje przeko-
na¢, wario byfo!

Artykut  Tancerze Wojny™ do WERP byl juz drukowany
ch czesciach, w \MiM-ach” 7(12)/94 i 1(13)/95. Znalazl

sie tam opis profesy i

W aw(
scenariusz. Pojawi si¢ réwniez w pierw-
szym z przygotowywanych Grimuarow.

2) Nie tvlko okladka i pierwsze strony ulegly zmianie, co za-
pewne wida¢ juz na pierwszy rzut oka. Wyglad zmieniliSmy,
miejmy nadzieje, na lepszy — aby MiM bardziej si¢ Wam podo-
bal i aby zwréci¢ Waszq uwage i podkresli¢, ze zachodza u nas
spore zmiany. Format i objetoS¢ natomiast zostaly zmienione
z przyczyn wydawniczych. Jak sie sprawdzi nowa posta¢ pisma

czas pokaze.

Nie zgadzam sie z wypowiedzig Szanownego Pana Vespera,
kiorego zdaniem systemy takie, jak W:M, W:A, WERP czy ZC sq
systemami «beznadziejnymi». Nie wiem, co miat na mysli Pan
Vesper, przedstawiajqc syzyfowq prace ludzkosci i nieludzkosci
w wyze] wymienionych grach i mocno ubolewam nad tym, ze
Warhammer jest dla Niego systemem, ktorego jedynq ideq fest
mordowanie pomiotdéw i przybytkéw Chaosu.

Co do W:M i W:A, sq to chyba jedyne gry, gdzie zawczasu
chodzi o odgrywanie postaci, walka za$ i temu podobne rzeczy
sq odsuwane na plan dalszy. Dlatego nazwanie owych gier
mianem «beznadziejnych» jest obrazq RPG i tekstem chyba nie
na miejscu. Nie sqdze takie by Earthdawn byt systemem bar-
dziej narracyjnym niz np. W:A".

Maciek

Wydaje mi sie, ze Vesper przez okrelenie ,beznadziejne”
rozumiat akurat ,,pozbawione nadziei” czy tez , katastroficzne”.
A faktycznie wspomniane systemy maja podobng tendencje:
Stary Swiat zaleje Chaos, wilkolaki spodziewaja si¢ Apokali-
psy, wampiry Gehenny, Wielcy Przedwieczni nie chcg dluzej
spac. Ideg jest tu raczej przeciwstawienie sie temu Katastrofi-
zmowi. Ale o tym juz troche pisalem przy okazji listu Vespera
(patrz MiM 9/99).

=
[]

List kolejnego Czytelnika sugeruje nieco inne spojrzenie na
futrzaki, niz zasugerowane powyzej przez Macka.

A..) Czy nie uwazacie, ze system Wilkotaka sugeruje sche-
mat: «Bracia, Zmif zrowu zaatakowat, musimy... slap, groaa-
agh! (wybuch, strzaty, wybuch) Groaagh! (bryzg. punkty do-
fwiadczenia)»?

Kiedy gratem tylko w Wampira, myslatem, ze gra witkola-
kiem to pod u‘.';;!fdfﬂ: atmosfery to samo, bo w sumie to ten

Magia 1| Milecz grudziefi'99
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o zdziwilem sig, kiedy plerwszy raz zagraten

dlem do gry pelen najlepszych oczekiwad - drysy,
' na naleiala do tych «dofwiadczonychs. Diugo tworzylem po.
 sla rig i temu podobne duperele. No | zaczglo sig: «lirg.
cla, Zmif znowi...».

Bylem zdziwiony { potem wprosilem si¢ Jeszcze na jedng
sesje do innej druzyny ~ niestety. Moja 2ylka badacza kazaty
mi podstuchaé jeszcze kilka wilkotaczych sesji i co? Wszedsie

1o samo.

Zastanowilem sig wige, czy to gracze tak lamiq system, czy
system sugeruje wyzynankg. Przejrzatem podrecznik | okazaly
sig, ze Wilkolak tak wlasnie jest napisany! (...)" g

unior

Czekam na Wasze opinie. A na zakoficzenie pare listow
mniej lub bardziej zwigzanych z literatury.

(=]

wl..) W odpowiedzi na list Rackne, podaje tytuty ksigzek,
ktore wedlug mnie warto przeczyta¢. Na pewno «Sage o Wied:-
minie» A. Sapkowskiego, bestsellerowy cykl Terry' ego Good-
kinda «Miecz Prawdy» (na razie cztery tomy) i na koniec po-

wieci przygodowo-podréinicze Karola May'a. (...)"
JayDi

w(-..) Odpowied? na propozycje Rackne. Polecam cykl §. Law-
heada «Piesri Albionu». Lawhead czerpie obficie = celtyckiej
mitologii, opiséw dawnych zwyczajéw i tworzy bardzo ciekawg
wizje literackq. (...)"

Texx Albioriczyk

»1) Zwracam sie z uprzejmaq proshq o reanimacje «Strefy
Smierci» na tamach MiM-a. zy da sig to zrobic¢?

2) Czy w ramach lektur, drogi JeRzy, még{b,v.f podacd pare ty-
tutow ksiqzek napisanych w realiach «Strefy Smierci»?

P.S. Brawa dla Hugo za pigknq odezwe (MiM 5/99). Po-
zdrowienia dla redakcji, rysownikéw i pozostatych przy yciu
krasnoludkow” .

Koszatek

1+2) Aby pozna¢ losy i szanse ,Strefy Smierci”, zajrzyj do
wywiadu z Tomkiem Kotodziejczakiem (MiM 9/99). Jest on
Jednym z twérc6w systemu, a takze autorem powiesci ,,Kolory
sztandar6w” i . Schwytany w $wiatta” z cyklu Dominium So-
lamego. Akcja SS dzieje sie na jednej z planet opisanego
w tych ksiazkach uniwersum.,

P.S. Wszystkie krasnoludki w redakcji zostaly dawno zezar-
te przez chochliki drukarskie. Dlatess nikt mie nomaca nam

F= o
UIHIUEU RL dN PUIIl(‘:u BAAALRL

W pracy, a bled6w jest weiaz nadmiar. k

=3

Tyle na dzisiaj. Pozostaje mi tylko zyczy¢ Wam udanych, ra-
dosnych Swiqt (z kontenerami prezentéw) i Nowego Roku lep-
$z¢g0 od poprzedniego. No i jeszeze tylko zaproponuje cof do
cZylaa na najblizszy miesigc. Tym razem lektura blyskawicz-
na (biore poprawke na przedswiateczne porzadki): Ch. Dic-
Kens ,,Opowiesé wigilijna” - rzecz niby znana, ale nie kazdy
czytal. A warto,

Pozdrawiam! Wasz Swigteczny zajgczek... zaraz, to chyba
nie ta pora roku,., W Kazdym razie: Wasz

: JeRzy
B
Magia i Miecz  grudzien'99
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= Okiem Zewnetrznym =

Tomasy Kolodyiejesa
PR e 5
112 D7 R

G

erbert George Wells w opowiadaniu
,.Niewidzialny cztowiek™ przedstawil
pomyst wykorzystywany potem wie-
lokrotnie — po wypiciu specjalnej mikstury bohater
staje si¢ niewidzialny. Jak sadze, wigkszoS¢ rolple-
jowych system6éw fantasy daje graczom mozli-
wo$¢ znikania, czy to dzigki czarom, czy specjal-
nym miksturom. I na pewno opcja ta czesto jest
Niewidzialny osobnik moze
wélizgnaé sie w dowelne miejsce, niezauwazony
towarzyszy¢ innym ludziom, dokonywaé rézno-
rodnych manipulacji. A to kogos skrytobgjczo za-
latwié, a to poszpiegowac, a to zeby popodgladac,
co robi tadna sgsiadka po zmroku.

Niestety, zaréwno mistrz Wells, jak i jego liczni
nasladowcy, zapomnieli o jednym doSC istotnym
elemencie — niewidzialny cztowiek bylby catko-
wicie bezradny, bowiem bylby... §lepy. Dlaczego?
To proste. Na czym polega niewidzialno$¢ danego
obiektu? Na tym, ze promienie Swiatla w ogole
z nim nie ,,reaguja”, po prostu przechodza przez
niego bez zadnych odbié czy zalaman. No a pa-
trzenie polega wlasnie na ,reakcji” — promienie
$wiatla musza pa$¢ na siatkowke oka i pobudzi¢
znajdujace si¢ tam $wiatloczule komorki. Jesli
siatk6wka oka (tak jak skora, mozg i dwunastnica)
niewidzialnego czlowieka stanie si¢ przezroczysta,
to nic si¢ na niej nie zatrzyma i nasz tajnos agen-
tos oflepnie. Szczerze méwige, marny (o stan na
uprawianie szpiegostwa, skrytobgjstwa czy pod-
gladactwa sgsiadek.

Przyklady podobnych niekonsekwencji mozna
w fantastyce znalez¢é wiele. Czlowiek, ktéry zazyl
eliksir umozliwiajgcy przenikanie przez Sciany,

—

wykorzystywana.

219 ‘J‘jJ‘:’

powinien od razu zapa$¢ si¢ w podloge, funda-
menty domu, w ziemi¢ — i, przyspieszajac coraz
bardziej, pomkna¢ ku jadru planety. Wszak jego
cialo przenika przez materi¢ stala... OczywiScie
spadatby na golasa, bo przeniknatby tez przez ko-
szulg, skarpetki 1 galoty. 7

Je§li mag otacza si¢ polem magicznym, przez
ktére nic nie przenika (w*celu obrcmﬁzf(:l ataka-
mi wroga), to dos§¢ szybko powinien wyziong¢ du-
cha z powodu braku tlenu. Jesli bohater powigksza
sie dziesieciokrotnie, to natychmiast powinny mu
popekac kosci nég — jego masa wzrosta bowiem
w takim przypadku tysiac razy, a przekr6j kosci
tylko stukrotnie, wiec nie wytrzymalyby takiego
obciazenia. Kto nie wierzy, niech spojrzy, jak klo-
cowate giczoty maja stonie i brontozaury — inaczej
ztamatyby sie pod wiasnym ci¢zarem.

[ tak dalej, i tak dalej...

Wiem, co wielu czytelnikéw MiMa powie
w tym momencie: ,,Zaraz, toz to przeciez magia!
Wszystko dozwolone! Ja po prostu uzywam takie-
go czaru, ktory czyni niewidzialnym i nieslepym!
I co mi pan zrobi, panie Kolodziejezak?".

No, nic nie zrobie, oprécz smetnego pokiwania
glowg, bo rozumiem doskonale, ze zabawa w rol-
plejowe fantasy nie ma na celu ustalania zgodnosci
magicznych bajeréw z fizyka naszego Swiata. Jed-
nak... Jednak namawiam Was do tego, zeby czasa-
mi si¢ nad tymi rzeczami zastanowi€, sprobowac
wyciagna¢ z nich logiczne wnioski i wprowadzi€ je
do §wiata rozgrywanego scenariusza.

Zacznijmy od tego, ze wyszukiwanie ghupot,
paradokséw 1 nielogicznosci w cudzych przygo-
dach dostarczy Wam wicle zloSliwej satysfakeji.

grudzien ' 99
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Natomiast ich usuwanie, wycigganie konsekwenc)i
z przyjetych wezesniej zatozen pozwoli huduwx}{-
Swiaty spjniejsze i logiczniejsze, moze stanowic
#rodio wielu ciekawych konstrukeji fabularnych.
Przyjmijmy, na przyklad, ze niewidzialny assasin
rzeczywiscie Slepnie. Oznacza to, ze musi przejsc
cykl specjalnych szkolen, ktére pozwolg mu wyko-
rzystywaé niewidzialno$¢ pomimo kalectwa, Moz-
na stworzy¢ dla postaci bardzo ciekawa sytuacje
wyboru — uzyskasz dar, lecz jednoczesnie utracisz
sprawnos¢. Albo trzeba bedzie przyjac, ze niewi-
dzialno$¢ nie jest petna, ze miejsce pobytu zabojcy
wyznacza dwa cienie w miejscu jego oczodolow,
co uczyni kazda misje¢ bardziej ryzykowna.
Zbudujmy bardziej ztozona konstrukcje: Kazdy
niewidzialny assasin ma ptaka-symbionta, Ktéry
zawsze leci w poblizu, obserwuje teren i telepa-
tycznie przekazuje obrazy wprost do mézgu swego
pana. Niewidzialny cztowiek przez wiele lat uczy
sie¢ wiasciwie interpretowac te obrazy na wiasny
uzytek. Istnieja tez treserzy sokotéw majacych po-
lowa¢ na symbionty. Takie sokoty strzega waznych
miejsc przed niewidzialnymi szpiegami, kt6rzy po
utracie ptaka Slepng. Budowane sg skomplikowane

,qy_-,-[cmy obronne, mogyee W)kl)w;u mewidzial
nych szpiegow, a takze zespoly ratunkowe, majgee
odnajdywaé na terytorium wroga assasindw, kidrzy
utracili swe ptaki-symbionty i oflepli,.,

Doskonaly przyklad historii, w ktorej wyciggnie
to logicznych konsekwencji z fantastyeznych zalo
zen, stanowi disneyowski ,Aladyn”, W linalowej
scenie zty czarownik, chege zawladngé Agrabahem
i reszty Swiata, sklada wyczarowanemu z Jampy
dzinowi zyczenie: ,,Chee zostaé najpotezniejszym
dzinem na Ziemi!”. Jego wola si¢ spelnia. Juz wy
daje si¢, ze nowego zlego dzina nic nie pokona, gdy,
§§§Slllurg!, zostaje on wciggnigty do Srodka przez
lampe, ktéra powstala wraz z nim. Zapomnial bje-
daczek, ze bycie dzinem polega na tym, iz ma si¢
lampe, w ktorej generalnie si¢ siedzi, a wylazi tylko
po to, zeby spetni¢ CUDZE, czyli wilasciciela lam-
py, zyczenia. Chocby si¢ bylo i najpotezniejszym,
1 najbardziej ztym dzinem Swiata.

A dlaczego 6w zly bohater marnie skoriczyl? Bo
nie potrafit wyobrazi¢ sobie konsekwencji czaro-
dziejskich sztuczek, ktérych zapragnal uzywaé.
Co Wam, Drodzy Czytelnicy tego felietonu, na
pewno juz nie grozi. ZostaliScie ostrzezeni.

RECENZIE

TAD WILLIAMS
MIASTO ZtOCISTEGO CIENIA

Tada Williamsa wszyscy milognicy fantasy powinni pozna¢
dzigki doskonalemu cyklowi »Pamieé, smutek i ciern”
zapoczgtkowana ,Miastem zlocistego cienia” zapowiada sie
rownie imponujgco — ksiazka liczy ponad osiemset stron.
a szykujg si¢ trzy nastepne tomy. Ale nie o grubos¢ tu jedynie
chodzi. Williams przedstawia epicka epopeje, kt6r i
przypas¢ do gustu milosnikom cyberpunku. Akcj
dzieje si¢ w bliskiej przysztosci, na terenie potudn;

v . . ey . . !
ki, i jednocze$nie w sieci komputerowej,

sensacyjnej intrydze uczestniczy kilku bohateréw
Swiaty sieci przenosza czytelnika zar6wno do
wych, jak i okop6w pierwszej wojny Swiatowe;.

Czytelnik nie znajdzie tu zaskakuj
zanych z komputerami czy nowy !
nych. ,Miasto zlocistego cienia”

,Rebis", cena 40 z

a powinna
a ksiazki
Arrrma A
HUWC] J‘“\IT}"
W wielowaukowcj.
, 4 wirtualne
Krain basnio-

ch bajerow technologicz-

; 10 po prostu porzadne, gru-
be czytadlo wykorzystujace cyberpunkowe kKlimaty. 4

. Seria

dcych pomystéw zwig- i i
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i STEPHEN LAWHEAD
E:gﬁgi‘;% BIZANCJUM
|

F,;f\\'llcalc! (o autor znany w Polsce z trzech cykli, z ktérych dwa —
TE | wPiesn Albionu” i wPendragon” — szczerze polecam. Tym razem wy-
l.lil\f\'i.";l zaproponowal niefantastyczng powiesé tego pisarza. Sadze
‘|ml.n;|L, Ze z przyjemnosciy przeczyta jg kazdy fan fantasy. Akcja
»Bizancjum® rozgrywa sie w dziewigtym stuleciu. Bohater ksigzki,
miody irlandzki mnich, zostaje przez przelozonych wystany w wiel-
ka podréz. Ma dotrzeé¢ do centrum Odwezesnego Swiala — do pelnego
przepychu miasta Bizancjum. Wyprawa ta okaze si¢ pelna przygéd,
X a pierwsza z nich bedzie, ni mniej ni wigcej, tylko wpadnigcie w ta-
g — py skandynawskich tupiezcéw. Wartka akcja, ciekawa panorama

7 _
' Sredniowiecznego Swiata, dobrze odrobione historycs ~ali:

NEZO ¢ a, : . zne realia.

BIZANCJUM o el

s S Zysk i s-ka“, cena 39

X,

LARRY NIVEN
PIERSCIEN

Klasyczna powies¢ SF, nagrodzona przed laty Hugo i Nebula.
Louis Wu, Ziemianin, otrzymuje zaskakujaca propozycje od la-
lecznika, przedstawiciela rasy wyzej od ludzi rozwinietej techno-
logicznie. Maja wspdlnie zbada¢ zadziwiajacy Swiat, tytutowy
PierScien. W zamian za pomoc lalecznik udostepni Louisowi no-
we technologie. Nie chee zdradza¢ szczeg6iéw fabuty. Powiem
tylko, ze ta powieS¢ dostarczy Wam duzo czytelniczej frajdy. To
dobra stara science fiction — z obcymi rasami, kosmicznymi
podrozami, niesamowitymi odkryciami. Lektura na jeden wieczor.

,Proszynski i s-ka“, cena 23 zi

e Rl il 12l “| THORGAL
(= KORONA OGOTAIA
e iV

Kolejny, juz dwudziesty pierwszy, tom komiksowych
przygod dzielnego Thorgala Aegirssona. Wojownik
wreszcie odzyskuje pamig¢ i moze wyzwoli€ sie spod
whadzy pigknej Kriss de Valinor. Po latach rozlaki spo-
tvka swoia zone i dzieci...

Polski rysownik Grzegorz Rosinski i scenarzysta Jean
Van Hamme stworzyli przed dwudziestu laty bohatera,
ktéry okazal si¢ jednym z najpopularniejszych heroséw
europejskiego komiksu. We Francji przygody Thorgala
sprzedajg si¢ w setkach tysigcy egzemplarzy. Na ubogim
polskim rynku komiksowym weigz pozostaje on najpo-
pularniejszym bohaterem. W roku 2000 ukazg si¢ trzy
lub cztery nowe albumy:.

LEgmont Polska“, cena 14,90 z!

Magia 1 Miecz grudzien'99
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Dawno temu, na konwen-
cle, moj kumpel spotkat mio-
dego Narratora, ktdry szukal
chetnych do gry w ,Wampira® (Juz widzg twarze pelne oburze-
nia, mallejqce damy i slysze okrzyki arystokracyl: ,Miody Narra-
tor?! <Wampir> na konwencie?! Hariba!". Poczekajcie z wrza-
skami - to dopiero poczatek). Kumpel sig nudzil, wige posta-
nowil zobaczy¢, na co sta¢ owego wielce nieletniego osobni-
ka. Zanim jednak przyszio co do czego, zadaf mu pamigtne py-
tanie: ,A jak ty prowadzisz tego swojego <Wampira>?". Cho-
dzito mu 0 mase réznych rzeczy: tworzenie postaci, wymysla-
pie historii, czy duzo bedzie turlania itp. Nie spodziewal sig jed-
nak, ze jego niedoszly Narrator spojrzy tepym wzrokiem i od-
powie: ,No... mrocznie i tajemniczo!”.

Nie musze chyba dodawac, Ze na tym stwierdzeniu dla mo-
Jjego kumpla sesja sie skoriczyfa.

Przytaczam te historig, poniewaz ostatnimi czasy jakas za-
raza wybuchfa wsréd graczy i ,mrocznych i tajemniczych”
osobnikow (w skrocie nazywam ich czasami ,MiTo-manami®)
namnozylo sie co niemiara. Wszelkich kultystow, jesiennych
gawedziarzy, bywalcow Polskich Elizjow Swiata Mlodych —
a co jeden to bardziej mroczny i tajemniczy. Wejdzie taki do sa-
li i zaréwki gasnag. Ulubionym systemem MiTomana jest
.Wstep do psychoanalizy RPG* (bezkostkowy, rzecz jasna).
A jesli nie gra we ,Freud RPG*, to na pewno w co$ innego, co
pozwoli mu sig w pefni zrealizowac, robigc po gaciach, pod
wpfywem straszliwych opiséw Mistrza Gry. Freud pono¢ zale-
cal, zeby dzieci bawily sie swoimi kupkami — mialo to ksztafto-
wac wyobraznie i zdolnoSci tworcze.

Mroczna atmosfera i tajemniczo$¢ na sesji to nic zlego.
Wrecz przeciwnie - jesli uda sie to osiagnac, to doskonale. Do
szewskiej pasji doprowadzajq mnie jednak osobnicy, ktorzy, po
pierwsze, nie potrafig (czy raczej nie cheq) w RPG znalez¢ nic
przyjemnego; po drugie, znacznie gorsze, przenoszg swoje
niezdrowe fascynacje z gier na rzeczywisto$¢ (i na odwrot); po
trzecie, juz zupelnie paskudne, pefni przekonania o wiasnej

TO JA GO NASTROJEM!

wy2szosel, pluja na wszys-
kich, ktorzy osmielajq sig my-
dlec inacze),

Dosyt tego dobrego! Czy racze): dosyc lego zlego ~ nady.
mania slg | zrzgdzenia, defetyzmu | nihilizmu. Zrobele co ze
soba, ludzie! Co za frajda z nieustannego ponuractwa | nieza
dowolenia? Swiat, prawdziwy czy nie, 1o nie tylko czarmy kolor
Gdyby w ktorymkolwiek z opisywanych uniwersow nie istniafy
pigkno, mitos¢ | nadzieja, jego mieszkaricy, dia dobra przy.
szlych pokolen, przestaliby sig rozmnazac. A jednak jakos sig
to wszystko toczy. Nawet w Kruku', jakze smutnym przeciez
filmie, Eric Draven powiedzial: ,Nie moze padac caly czas",

A jezeli nie polraficie inaczej sig zachowywac | Zmienic spo-
sobu myélenia na bardziej przyjazny sobie | oloczeniu, to suge-
ruje wizyte u psychiatry. Prawdziwego - nie ,doktora Narratora”

Sesja, na ktdrej Mistrzowi Gry uda sig stworzyc odpowiedni
klimat, to wspaniale chwile. Niestety, zbyt wielu graczy zapomi-
na, Ze wyrazenie ,nastrojowa" nie musi wcale oznaczac ,mrocz-
na i tajemnicza". Nastroj moze byc radosny — np. na dworskim
balu czy wiejskim weselu. Podniosty, gdy druzyna jest Swiad-
kiem waznych dla losow narodu obrad. Euforyczny, gdy bohate-
rowie z krzykiem rzucaja sie w najdzikszy wir walki, wciaz je-
szcze przeSwiadczeni o swojej niezniszczalnosci, z pragnieniem
glorii, ktéra czeka zwyciezcow po bitwie. Romantyczny, gdy po-
stac z roza w zgbach wspina sig po bluszczu na balkon ukocha-
nej, aby wyrecytowac jej swoj nowy wiersz. Pefen napiecia, gdy
bohater spoglada na bezlitosny licznik bomby i sie zastanawia,
ktory przewdd nalezy przeciac, aby tadunek nie wybuchnal mu
w twarz. Jednak jezeli klimat na kazdej sesji bedzie taki sam -
mroczny i tajemniczy, czy jakikolwiek inny — w efekcie wszystko
sprowadzi sie do jednego okreslenia: nudny.

Co jednak najwazniejsze, nastroj powinien byc stworzony
tak, zeby gracze nie musieli go odgrywac. Tak, zeby go po
prostu czuli,

Ao juz wyzsza szkofa jazdy.
PN

handel@mag.com.pl

ZAMOW NAS PRZEZ INTERNET. S

. Odwiedijqc naszg strone WWW (hup://www.nmg.com.pl) mo-
zesz zam6wi¢ nasze produkty. Po prostu wyslij e-mail na adres:

WYNIKI ANKIETY 9/99
1. Lochy — 4,56

i podaj w nim:

1) liste produktéw (kod, tytul, ewentualnie autor), ktore cheesz za-

moéwic .'

2) adres, na ktéry nalezy przesta¢ zaméwione produkty
UWAGA: Minimalna warto$¢ zam6éwienia musi wynosic¢ 30 zlotych
. Po olrzymaniu potwierdzenia (tzn. wyslaniu do Ciebie e—muila;
i sprawdze‘mc, czy jeste§ pewien SWego zamowienia — przy okazji
poinformujemy Ci¢ o ewentualnym braku Jakichs towarow), w élé_
my (;i paczke, za ki6ry zaplacisz przy odbiorze — czyli za tz;v );’lli—
czeniem poczlowym". Uwaga: koszt wspomnianej paczki lc; ‘I‘ud;wl
zawartosci plus 12 zt statej oplaty pocztowej plus S‘zlolych (jesli v»;z;-

ga paczki nie przekracza 1 kg — inaczej doplata za wage jest wyzsza)

2. Kowal run — 4 38
3. Puszka Pandory — 4,30
(4. Jesienna gaweda — 4,29)
Ostatnie miejsce:

Sierzant Venton — 2,94
Ocena numeru: 3,74

(-0,28 w poréwnaniu
z 7-8/99)

Nagroda:

Eukasz Gorzynski
(ulubiony system: WFRP)

—

Magia i Miecz
26

grudzien’' 99



S Opowiadanie =—

Jacek Komuda

Pan Muraszko
czyli bynajmniej nie ostatni zajazd na Rusi

(_\' zybko 1 cicho podjechali do gospody. Sa-

K" muel uwigzal wodze do pochylego plota,
[\' )Sx.w:nviliski si¢ rozejrzal. Dzief nie byl
zbyt szczegllny. Od rana sigpil drobny deszczyk,
niebo bylo pochmurne i mgliste.

Pamigtajcie — Kietlicz wytozyt szeptem wszZy-
stkie zawilosci swego doskonalego planu. — Jak
tylko wejdziemy, Zyda za teb i na kontuar. Potem
przypieczemy. A jak przypieczemy, powie, gdzie
jest szkatuta.

Chytkiem skierowali si¢ ku gospodzie. Pchneli
skrzypiace drzwi. Karczma powitala ich chtodem
i spokojem. Za Kontuarem stat siwy Zyd W po-
strzgpionym chatacie. Nie byl zbyt stary, nie byl
tez zbyt mlody — w sam raz nadawat si¢ do tego,
aby przypiec mu piety.

Nie kryjac si¢ juz, podeszli do kontuaru.

— Piwa, Zydzie! — zagrzmial Kietlicz. — A chy-
z0, bo ci z pejsow zrobie wycior do muszkietu!

Palka zarechotal. Szczawinski skrzywit si¢ i po-
czgl podkrecac ledwo co wyrostego wasa.

Karczmarz napeinit szybko gliniane kufle. Kie-
tlicz rozejrzat si¢ po ciemnej izbie. I wéwczas
drgnat. W szynku poza nimi przebywat kto§ jesz-
cze. W najciemniejszym kacie siedziat jaki$ stary,
brodaty, przygarbiony szlachcic. Ledwie Kietlicz
dojrzal, ze tamten nie mial jednej nogi, zakrztusit
si¢ piwem, zakaszlal, omal nie wypuscit z rak ku-
fla. Odwrécit sig szybko do kompanéw.

— WaszmoS$ciowie! — syknal. — Wiecie, kto tu
siedzi?

- No, kto? — zapytal Szczawiriski. — Ten sta-
ruch? Chyba nie wtrgci sie, jak bedziemy wiesza-
li Zyda.

— Ten stary... — Kietlicz zakrztusit si¢ znowu. —
Ten... — zakaszlal, — Ten staruch jest wart wiecej
zlota, niz sam wazy,

— Co? Nie moze by¢!

~ To jest Serafin Muraszko. Znaczy si¢ Did
Muraszko...

A kto to?

Nie styszeliécie? Najwigkszy warchol w Ki-
Jjowskim wojew6dztwie. Nie, moze nie pierwszy.
Ale na pewno drugi po panu Samuelu Easzezu.

Jezusie Nazarefiski, kr6lu zydowski! — niemal
wykrzykngl Szczawinski, demonstrujge tym sa-
mym bogobojnodé, o ktéry trudno byloby go posy-
dzat. ~ To pewnie infamis!

— W rzeczy samej. 1 jest nagroda za niego. Pieé
tysigcy czerwonych zlotych.

—To co, idziemy?

— Juz zaraz, waszmoSciowie.

Powoli odwrécili sie w strone Muraszki, Dzia-
dek mie zwr6eil na nich uwagi. Kietiicz ponagiii
kompanéw skinieniem reki. Ruszyli wolno, od-
suwajgc sie od siebie. Muraszko nawet nie spoj-
rzal w ich strone. Po prostu siedzial, zadumany,
nad Kielichem pelnym wina, ani zwracajac uwagi
na otoczenie.

— Was¢ jeste§ Serafin Muraszko? — zapytat gro-
znie Kietlicz, ledwie staneli na stolem. — Mamy
sprawe do waszej mitoSci.

Muraszko wolno podni6st glowe. Oczy miat
metne i kaprawe.

— Sprawg?! — zahuczal gniewnie. — Jakg spra-
we? Ja pozyczek nie udzielam. Jalmuzny nie da-
Je. Chyba ze o zajazd rzecz idzie. Wtedy ucha
nadstawie.

— Panie Muraszko! — rzekt Kietlicz nadspodzie-
wanie uroczyscie. — Zdaj was¢ szable i pistolety
i jedZ z nami.

— Co?! Jakim prawem?!

— Jestes, panie Muraszko, lotr, hultaj i szelma
bez czci i sumienia! — zagrzmiat Kietlicz.

— A wy, kto jestescie?!

Spojrzeli po sobie, nieco stropieni elokwencja
pana Muraszki.

— My jesteSmy studzy Rzeczypospolitej! — za-
krzyknat Szczawinski. — Obroncy cnét i honoru
szlacheckiego.

— I rycerze Chrystusowi! — dorzucit Patka.

— Znaczy sig, waszmoSciowie kwestarze? Na
nowy koS$ciét ofiary zbieracie?

— Dawaj bron! =

— Powoli. moSci kawalerowie — powiedzial
szybko Muraszko, a Kietliczowi si¢ zdato, ze wi-
dzi w jego oczach strach. Stary wida¢ zorientowal
si¢ wreszcie, ze to nie przelewki. — Zaraz, widze,
zeScie zacna kompanija. Rzeknijcie, co mam dla
was uczynic...

— Wstawaj! — zawrzasngl Palka, a potem chwy-
cit starego za zupan na piersiach i poderwal
w gore. — A jak nie, to jak pies na arkanie poj-
dziesz, stary trupie! Zbiera) sig!

Pchngl Muraszke na Sciang. Kietlicz dostrzegt,
ze twarz starego zbielala jak kreda. Usmiechnal sig
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pod wasem. Ze tez kogos takiego okreslano za-
szezytnym mianem wielkiego infamisa.

~ Zaraz, zaraz... rzeklem juz, zefcie godni ka-
walerowie — powiedzial pospiesznie Muraszko. -
Péjde, juz péjde, gdzie zechcecie. Jeno pozwdlcie,
bym ulzyl nodze strudzone.

Kietlicz rozluznil sie. Wszystko poszlo jak
z platka. Dal swoim kompanom znak, ze wszystko
idzie dobrze. Odsuneli si¢ od stotu...

...Dziadek Muraszko ostroznie wyciggnat swg
prawg, drewniana noge na debowym blacie.
Ujatl za jaki§ zaczep pod kolanem i wtedy wia-
$nie sie okazalo, ze cala sprawa nie przedstawia-
la sie tak prosto, jak to sobie wyobrazali. Wprost
przeciwnie — wielce si¢ skomplikowata, zwa-
zywszy, ze w drewnianej podeszwie MuraszKi
widniat okragly, czarny otw6ér, zupetnie jak gdy-
by wewnatrz protezy znajdowala si¢ gruba, me-
talowa rurka...

— Ratuj sig! — zdotat wrzasna¢ Kietlicz i padl na
podioge, przeturlat si¢ w bok. Ustyszal gloSny
trzask; huk wystrzalu byt tak silny, jak gdyby wy-
palita kolubryna. W powietrzu zapachnialo pro-
chem. Poderwat sie na nogi, i wéwczas poczul, ze
caly oblepiony jest czym§ mokrym i lepkim
czyms§, co rozbryzgato si¢ po Scianach i suficie.
Potart dlonig zZupan, podniést regke do oczu... To
byla krew...

Szczawinski 1 Palka lezeli na podtodze. Pierw-
szy podrygiwal, charczal w agonii, drugi spoczy-
wat cicho i1 spokojnie, a przez dziurg w jego brzu-
chu, przez szczatki wyrwanych, porozrywanych
trzewi, wida¢ bylo zalane krwig deski podtogi.
Kietlicz ustyszal stukot. Dziadek Muraszko szedl
na niego z wyciagniets szabla. Z jego drewniane;j
nogi unosita si¢ watta smuzka dymu.

— Ty z kurwy synu! — wrzasnat Kietlicz roz-
paczliwie, a potem rzucil si¢ na Serafina. Ude-
rzyl z gory, z zamachu. Muraszo rozkraczy! sie,
uderzenie, ktére miato roztupa¢ mu czaszke,
przyjal zwinnie na zastawe szabli, sam pchnal
plasko, nisko, od dotu. Kietlicz odbil podstepny
sztych szabli, przycial z podlewu, chlasnat krét-
Ko, a potem si¢ zawinal, obrécit w piruecie i ciat
z zamachu w pierS. Przeciwnik uchylil sie. Mu-
raszko zataficzyl na zdrowej nodze, uniknat
z piekielng szybkoScig spod §wiszczgcego ostrza
zygmuntowki, a potem wysungt do przodu prote-
z¢, podcinajge nogi Kietliczowi. Opryszek za-
wrzasnal krétko, stracil réwnowage, zwalit sie
z hatasem, wyrznal fbem o tawe. Szabla wypada
mu z reki. Zdazyt jeszcze sie odwrécié, rzucié
krotkie, szybkie spojrzenie na przeciwnika. Do-
strzegl blysk...

~ Jezu Chry...

Nie zdgzyl domowi¢ tych slow, Szabla Mura-
szki whila mu si¢ w leb, przecigla kofei i mézg,
dotarla az do lewego oczodolu, Kietlicz wyprezy
sie tylko, jekngl i opadl martwy na posadzke,

Minela chwila, nim Muraszko nabral nieco
tchu,

~ 0, szelmy! — zakrzyknal wéciekle. — O, fotry!
To nic szacunku dla starego czlowicka nie majy!
Nic a nic! I zeby to jeszcze dla chama albo lyka!
Ale nawet dla takiego starego warchola jak ja!
Tfu! Sodoma!

Szybko kleknal, chwycil za medalik na szyj,
wznibst oczy w gore w niemym zachwycie,

— Panie Boze Wszechmoggcy, czy jak ci tam,.,
— zaczgl. — Odpu§¢ mi niegodnemu, a i racz ze-
staé do piekta dusze tych oto hultajow. Sam wi-
dzisz, zem nie ze zlej woli, jeno w obronie ko-
niecznej to uczynil. Zresztg szelmy to byli i lada-
ca. Niewiele, Panie, mialby$§ z nich pociechy.
A tak — ja sam nedzny grosz ich zbiorg, aby na
Chwate Twoja Wiekuista do §wiatyni naszej ofia-
rowac... Amen.

To rzekiszy, Muraszko zerwal si¢ razno z kolan.
Szybko obmacal sakiewki trzech zawalidrogow,
skrzywit si¢, wyczuwajac w nich tylko marne mie-
dziaki. Odczepit szable z rapci, wyrwatl z kolpaka
Kietlicza czerwony kamien.

— Tfu! — splungt. — Chudopachotkowie. Nie
wartalo nawet reki na nich podnosic!

—Zydzie! — zagrzmiat. — Zawieziesz ich jutro do
starosty. Nieznaczni to ludzie, ale pewnie infamisi.
Bedzie ze dwiescie czerwonych od 1ba, jako kon-
stytucja przewiduje.

— Tak jest, panie. Tak jak zawszi wsiStko zhobig!

— Przynie§ miodu — Muraszko u$miechnat si¢
szeroko. Wszystko poszio dzisiaj wySmienicie.
Proceder swéj uprawial juz od kilku lat, lecz po-
mimo tego wiedziato o nim niewielu. Swoja dro-
ga jednak Zaporozcy i wszelakie hultajstwo
wielce ostatnio zbiedniato. Kiedys, si¢ zdarzato,
ze na dwoch, trzech Kozakach miat i tysiac zlo-
tych zysku. No c6z, wszystko w Rzeczypospoli-
tej zdawalo si¢ mie¢ ku gorszemu. Ech, gdzie te
czasy miodosci...

— Jadnie panie — glos Jankiela wyrwal go z za-
dumy. — Jasnie panie, ja jescie jednego wam nie
rzec. Jescie wy jednego nie wiecie.

~ Tak? A czego?

Jankiel przypadt blizej do Muraszki. Sktonil si¢
unizenie.

. :la, jak wasia wielmozno$¢ cheie¢ — tylko sie-
fiz:c.c, PIWo prziedawac i ucha nadstawia¢. I ja, nu,
)2 Wl‘(‘ldz.icé Jedna rze€. Tu wrécié jasnie pan Gede-
o Sieniefiski, syn Janusza, co mi ta karczma spa-
li€. On tu by¢ — on w Jedlinie dwér odbudowaé.

Magia 1 Miecz
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Czekaj — mrukngt Muraszko -
Co to za Gedeon? Kto to?

Tutaj psijechal pan Sienieriski. Syn starego Ja-
nusza, tego, z Ktorym wasia wielmoznoéé zwady
miata. On zbudowal dwér w Jedlinie, tam, gdzie
kiedy$ zyl stahy pan Sienienski.. A teraz jeho
krewniak w Jedlinie by¢. Siedzie¢ tam ciggle i cig-
gle. I on cos zlego knué. CoS zlego...

Muraszko zamyslit si¢. Jedlina, Jedlina... Tak.
teraz przypominal sobie wszystko... To bylo
opuszczone uroczysko o trzy mile od Jego dworu.
Ot, po prostu — pustkowie przy lesie. Ale kiedy§

przypomnial sobie — kiedv§ stal tam dwér nie-
jakiego Janusza Sienienskiego, znanego hultaja
| — jak powiadano — charakternika. Sieniefski nie
zyl juz od dawna, usieczony przez pijanych Ko-
zakéw w czasie zwady o nierzadng dziewke
w Korsuniu czy Czehryniu. Czyzby zatem teraz
kto$ z jego krewnych upomniat si¢ o Jedling? No
c6z, Muraszko pamietal, ze byta tam dobra zie-
mia, blisko las, rzeka, a nawet zaroste sitowiem
stawy... Wie§ byla w ruinie, nikt tam nie mie-
szkat, ale jesli ow miody Sienienski $ciggnal
chlopow, odbudowal dwor, mégt szybko zostaé
policzony do grona posesjonatéw. A mie¢ takie-
go sagsiada, moglo okaza¢ sie catkiem niebez-
piecznie... Muraszko zamys§lil sie.

— Konia! — wrzasnal niespodziewanie tak gto-
$no, ze az echo poszto po izbie. — Konia!

gadaj po kolei.

% % %

Dwor, a wlaSciwie mata, stepowa forteca w Ty-
Smienicy, byl obszerny i obronny. Pod samym
umocnionym dworzyszczem rozciggaly sie zimne
1 mroczne, wykute w skale podziemia.
Powiadano, ze jeszcze pra-
dziad Muraszki — ten
zwany Stienka

Eamigna-
tem, ki6ry
chodzit na wy-
prawy z sa-
mym Baj-
da-Wisnio-
wieckim
trzymal w nich spa-
fnych, woloskich kupcow, tatar-

na prawdziwego wladyke z Rusi — wielu swych
sasiadéw. Od lat jednak podziemia owe rzadko
bywaly w uzyciu. Dziadkowi Muraszce, ktory,
cho¢ przodkowie jego kapali sie w dziegciu, sy-
piali w jednej izbie razem z kofimi, a wizyte

W ltazni raz na p6t roku uznawali za zbytek, uwa-
zal si¢ juz za szlachcica polskiego, nie przystawa-
to trzymac¢ wigZniéw w tak mato kawalerski Spo-
s6b. Owszem — czasami goscil w podziemiach
ktérys§ z hultajéw, szlacheic albo chiop, jednak
wigksza cze$¢ loch6w pozostawata niewykorzy-
stana. Z jednym tylko wyjatkiem, a byta nim ma-
ta kamienna salka tuz przy wejSciu, do kiérej klu-
cze nosit Muraszko zawsze na szyi i nie rozsta-
wal si¢ z nimi nawet w czasie snu.

Teraz wigc, ledwie przybyl do dworu na spie-
nionym wierzchoweu, natychmiast pospieszyl do
podziemi. W ciszy, przerywanej jedynie odglosem
spadajacych kropel wody, zszedt po schodach, po
czym otwarl drzwi do tajemnej komnaty. We-
wnatrz znajdowata si¢ ogromna, stara, obita zela-
zem skrzynia.

To byl najwigkszy skarb Muraszki. Kufer,
0 ktorym krazyly legendy. Dziadek zazdrosnie
strzegl swej tajemnicy. Pilnie baczyl, aby nie spo-
czgto na niej zadne oko. Lecz w kufrze nie bylo
zlota. Drewniang skrzyni¢ wypetnialy stosy pozot-
ktych papierow.

Tam byto wszystko... Kwity, regestry, komputy
wojska, listy, skrypty, nadania, pozwy i co tylko
jeszcze wychodzito spod piér kancelarii grodz-
kich w tym warcholskim kraju. Dziadek Mura-
szko skrzetnie zbierat owe dokumenty. I dzigki te-
mu, ledwie otworzy! cigzkie wieko, ledwie zajrzal
do wnetrza skrzyni i przebiegl wzro-
kiem nieréwne rzadki pisma,
od razu wiedziat, kto usado-
wit si¢ nieprawnie w jakiej$
wsi, kto procesowal sie

skich jeficow i — jak przystalo
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przed laty z Kim§ i przegral. A takze, kto zgarnil
zbrojng rekq krélewszezyzny, a kto pozyczyll pie-
niadze i nie oddal, kto urzgdzit zajazd na sqsiada,
na kim cigzyl wyroczek, banicja, infamia, kogo
nekano pozwami. Tu spoczywala tajemnica Mu-
raszki, dzieki kt6rej m6gl on spadac jak piorun na
przeciwnikow, zasypywac ich pozwami, wystepo-
waé 0 pozwolenie intromisji, to jest wykonania
legalnego zajazdu, rugowac z d6br dzierzawcoOw
1 diuznikow. :

Chciwie ogladat lezace na wierzchu papiery.
Odrzucat na bok regestry, $cieral kurz z kartuszy
i pergaminéw. Szukal tej jednej, jedynej rzeczy —
szukat dokumentu, ktéry kiedy$§ przewinal mu
si¢ przed oczyma, kt6éry musiat by¢ gdzie§ w tym
przekletym kufrze. Dziadek Muraszko pamigtal
jego ksztalt, kolor, kréj pisma, pamigtal wszyst-
ko, lecz nie mégt znalez¢ tej jednej, jedynej wy-
blaklej karty papieru. Dotarl juz niemal do dna
skrzyni, rozrzucil papiery i kartusze. A potem
wykrzyknat tryumfalnie i zblizyt do §wiatla dwa
zwigzane razem, ztozone niby listy dokumenty.
Pierwszy z nich byt listem zastawnym, w ktorym
Janusz Sienienski, a zatem stryj Gedeona, pozy-
czal dwa tysiace czerwonych ziotych od nieja-
kiego Gostomskiego, cze$nika zytomierskiego,
pod zastaw wsi na Lewobrzezu, ktéra zwala si¢
Jedlina. Jak jednak wida¢ bylo z drugiego doku-
mentu — im¢ pan Janusz nigdy owego diugu nie
splacit — bowiem papier 6w zawieral po prostu
nakaz intromisji Sieniefiskiego z wymienionych
wyzej débr.

Juz samo nazwisko Gostomskiego powiedzialo
wiele Dziadkowi Muraszce. Tak bowiem sig skta-
dato, ze cztek 6w nie zyt od kilku czy tez kilkuna-
stu lat. Nie bylo zreszta wazne, kiedy i gdzie
umart. Dla pana Serafina liczy! si¢ przede wszyst-
kim fakt, iz cze$nik zytomierski uczynit go przed
$mierciag opiekunem swej maloletniej corki. No,
powiedzmy, ze uczynil — przyznal Muraszko
w duszy przed sobg samym — w istocie bowiem
Serafin jako pierwszy wystapil w takiej roli
i uprzedzil wszystkich krewnych panny. Teraz
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w klasztorze, Muraszko zas$ stal si¢ prawnym wta-
Scicielem polowy jej débr. Dziadka Muraszke
czasami gryzlo w zwigzku z tym sumienie, pocie-
szal si¢ jednak, ze panna nie nalezala do najglad-
szych, a zatem nie znalazioby si¢ pewnie wielu
kandydatow do jej reki. Do§¢ jednak, iz dlugi
i nalezno$ci jej ojca byly teraz nalezno$ciami sa-
mego Muraszki.

~ O, szelma! - syknal, gdy pomys§lal, jaka su-
ma wchodzita w gre. — Tyle pienigdzy! To byta
duza wies...

Pospiesznie zgarngl | wrzucil do skrzyni rozrzu
cone papiery. Starannie schowal W zanadrzu per-
gamin, a potem ruszyl na gorg. hzyhku z.;m‘.knql
drzwi, przemierzyl krete schody i popedzil do
dworskiej $wietlicy. Szybko wp_adi do glownej
izby dworu. Byla ciemna, z;uiyrm_unn, p.clr.m gWa-
ru i zapachu wina. Jego synowie sifowali si¢ na re-
ce, kilku spalo, Kozacy i czeladZ dworska pili, psy
ogryzaty koéci pod stolami

— Stuchajcie no, tacy synowie! — zakrzyknal,
Dos¢ picia! Wszyscy spac! Rozbi¢ ggsiory z wod-
ka! Zajezdzamy Sieniefiskiego!

* %k %

Kosciol, do ktérego wszedl Muraszko, Swiecil
pustkami. Stary szlachcic dlugo spogladat na
wspaniate draperie, ztocenia i tuki. Pan Serafin za-
wsze chetnie wspieral wszelakie Swigtynie, zako-
ny i klasztory. Na religig, pokuty i rozafice poSwie-
cal coraz wiecej czasu, a wiara jego robila sig
z wiekiem coraz zarliwsza; wzrastala tym bardziej,
im czeSciej Muraszko zaglebial si¢ w dokumenty
ze swojej skrzyni i znajdywal tam coraz to nowe
infamie, banicje i pozwy tyczace jego osoby.
Wprawdzie Dziadek i tak byl pewien, Ze bez prze-
szkéd przekroczy po $mierci bramy raju, w czym
pomée mogt mu wydatnie bliski krewny, piastuja-
cy w tamtej, niebianskiej Rzeczypospolitej urzad
réwny prawie marszatkowi nadwornemu — bo 6w
byl ni mniej, ni wiecej tylko klucznikiem bramy
do rajskiego ogrodu. Dowodem szczegdlnej Opa-
trzno$ci Bozej byt fakt, iz Muraszkowie spowino-
waceni byli bardzo blisko ze §wigetym Piotrem, ato
znaczy¢ moglo bardzo wiele. Juz dziesigé lat te-
mu, gdy Muraszko wystawil okazalg kaplice oj-
com kapucynom z Zytomierza, brat przeor odna-
lazt w starych archiwach koscielnych dokument
Swiadczacy o tymze wiasnie pokrewienstwie.
A zatem o swoja przyszio§¢ byt Dziadek Mura-
szko catkowicie spokojny. Zreszta, skoro niebo
musialo by¢ urzadzone réwnie doskonale, co
Rzeczpospolita, i tam musiano mie¢ w wielkim
powazaniu warcholéw. Jednak, gdy czasem prze-
gladai pokazng liste pozwéw i wyrokow, czul Mu-
l_'aszko mimo wszystko pewien lgk na my$l o losie,
jaki czekat go po §mierci. Dlatego, pomimo pokre-
wiefistwa ze §wigtym Piotrem, szczodra reka roz-
dawal ztoto mnichom i ksigzom. Obdarzal nim ka-
plice i koscioty. Bo wszak zawsze moglo si¢ zda-
rzy¢, ze do przekroczenia bram raju zabrakng¢
moglo mu kilku malych kresek, kilku szczebli
W drabinie dobrych i ztych uczynkéw, po ktérej
wstepowal za zycia.

= Prosz¢ ksigdza... — powiedzial teraz, ledwie
uklgkl przed konfesjonatem.

Magia i Miecz
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- Stucham cig¢, méj synu.

Wyspowiada¢ si¢ cheiatbym... Jam jest Dioni-
zy Muraszko, urodzony herbowy... Wyruszam
wlasnie w trudng 1 niebezpieczng podréz mej du-
szy nie chciatbym narazaé na potgpienie,

Znaczy sig¢, panie Muraszko, znowu mys§licie
kogoS zajechac?

Pan Serafin zmieszal si¢.”Nie poznawal Ksie-
dza, z ktérym wpadlo mu rozmawiaé, ale zdato
mu si¢, ze tamten musial by¢ jakim§
mlodym wikariuszem. A zatem za- p
ewne nie znal jeszcze dobrze pa-

:m Muraszki. '[—\

- No... jak by to rzec. Niby <
tak, ale... Ja w prawie jestem!
— zakrzyknal bojowo
Dziadek. —

Moje wlosci

chee odebraé.
Krwawicg ojcow.
Dobra, ktére nie-
prawnie pewien
czlek trzyma. Bez-
boznik to wielki, hul-
taj 1 warchot! Juz je-
go stryj wiary §wie-
tej nie szanowat!

— Niepigknie ty poste-
pujesz, panie Muraszko.
No, ale méw $mialo o swoich
grzechach.

— Zajazd urzadzilem.

—Mmm... Na kogéz to?

— Na starego Niemirycza! Ale to heretyk, aria-
nin, Chrystusowej wiary przeciwnik!

— Czy sadzisz, ze nawet ten, co bigdzi, nie jest
mity Panu?

— Co?! — wydyszat Muraszko. — Nie moze to
by¢.

— Kazdy kiedy$ nawrécié sie moze.

— Macie racje, ojcze — Muraszko spuscit oczy. —
Kazdy si¢ tacno nawréci... jeno nie Niemirycz!

— Czy to juz wszystko?

— No, jeszcze dwéch, nie, trzech hultajéw usie-
klem, ale ci takoz sami zwady ze mng szukali...

~Mniejsza o mate grzechy. Przejdziemy do tych
wielkich. Postéw przestrzegale$?

= Och — Muraszko poczul, jak przenika go
dreszcz, bowiem wiasnie w tym momencie przed
oczyma stangla mu wolowina, kt6rg zajadal w naj-
lepsze w ostatni pigtek. — Oj, ojcze, raz si¢ zdarzylo...

= Tylko raz? Na pewno? Pan wszystko widzi...

Nobile verbum, prosze ksiedza.

Spowiednik milczal dlugo. Muraszko powazyl
sig wkrétce szepngé mu jeszcze stowko:

N By
‘-

Jarostaw Musiat

= To jak, ojeze, otrzymam rozgrzeszenie?

— Teraz nie!

~Jakze 10 tak, Boze MiloSciwy — zaszlochal
Muraszko. — To ja, biedny, na §mieré niemal idgc,
nawet slowa pociechy nie dostane?

~ Wszystkie grzechy ci beda odpuszczone, méj
synu... JeSli tylko wszystkie krzywdy, ktérych sie
dopuscites, naprawisz.

— Jako mity Bég, naprawie, naprawie. Niechaj
jeno szezg§liwie do domu powréee. Zaraz

boso do Ostrej Bramy sie puszcze.

— Przecie w Ostrej Bramie juz byliscie,

vanie Muraszko.

— To do Czgstochowy! Ba, do samej
Ziemi Swigtej pieszo i$¢ bede!

— Idzcie

z Bogiem,

panie Mu-

raszko.

Dziadek

przezegnal

si¢, powstat

z kolan i poku§-

tykat szybko

do wyjscia.

Juz na progu

otoczylta go

czeladz i synowie.

— Co, ojciec, jak tam

u klechy byto?! — roze$miat sie

wesolo najstarszy Jan. — Odpuscili ci wszystkie
kondemnaty, wyroki i swawolefistwa?

— ZebyScie wiedzieli! — zakrzyknat starzec. —
Madrze i chytrze trzeba z ksigdzem gadaé. Wyjed-
natlem wam odpuszczenie wszystkich grzech6w na
rok z gory! No, dalej, ruszajcie si¢, gamonie! Sia-
dac¢ na kon!

%* % %

— Sonka, hej, Sonka, jeste§ gdzie§, przekleta
wiedZmo?!

Ten glos, zachrypniety i nieco piskliwy, nalezat
niewatpliwie do Dziadka Muraszki. Starzec zesko-
czyt z konia przed niska, zapadnigta w ziemig¢ cha-
tupa. Rozejrzal si¢. Wstrzasnat nim dreszcz. Drze-
wa 1 krzaki dokota zamarly w bezruchu. Wiatr nie
szelescil 1iS¢mi, slonce schowalo si¢ za chmury.
Kon szlachcica parsknal trwozliwie. Muraszko
przezegnal si¢ poSpiesznie.

Bodiaki przy §cianie chalupy zafalowaly. Wy-
szla spoza nich wysoka kobieta o twarzy pooranej
zmarszczkami. Niegdy§ musiala by¢ ladna, ale
czas i slofice odcisngly na jej obliczu pigtno.
Czarne, pokryte siwizng wlosy wymykaly si¢
spod postrzgpionego czepea. Worozycha kroczyla
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pokracznie, zatoczyla si¢ lekko, gdy dostrzegl
Muraszke, i odstonila w usmiechu bezzgbne usta.
~ A, jeste§ — mrukngl Muraszko, Ktory oFlzyskui
juz pewnos¢ siebie. ~ No, to dobrze, wiedzmo.
Mam sprawe do ciebie. Cheg zajechac miodego
Sienienskiego i musze wiedzie¢, czy wszystko do-
brze p6jdzie. .

— To chodZ — mruknela stara i uchylita drzwi od
chaty. — Wiaz stary ogierze. Kiedys, pamigtasz, zo-
stawale$ u mnie cale noce, a teraz co?

— He, he, staro$¢ nie rados¢.

Weszli do izby. Sonka zakrzatngla si¢ szybko.
Wygarneta z paleniska nieco tlejacych czerwona-
wo wegli, sypnela do misy na stole, dorzucifa nie-
co zi6t z garnca. Wnet dokota rozszedl si¢ wonny
zapach, ale Muraszko poczul rowniez inng won,
dobywajaca si¢ chyba z ust czarownicy. Nie byl to
jednak zapach pizma ni pachnidel, lecz ordynarna
won gorzatki, kozackiej przepalanki. WiedZzma
byta pijana.

Sonka wyrzucita tlejace ziota z misy na przetak
i chlusnela woda. Para na chwile przeslonita jej
oblicze. Oczy worozychy rozszerzyly si¢ jeszcze
bardziej, byly niczym dwa wielkie ksigzyce. Mu-
raszko nie wiedzial, czy byt to skutek gorzalki, czy
tez Sonka rzeczywiscie zobaczyta co§ w parze.

— Bitwe widze wielka — wymamrotata. — Bitwe
pode dworem. I ogieri, i krew, i szable. Oj, uwazaj,
Muraszko, Smier¢ jest blisko ciebie. Strzez si¢ Ko-
zaka ze szramg na lIbie, gorzalki przed zajazdem
nie pij, bo Zle bedzie...

— Jakze to tak? Bez gorzalki mam i$¢ na dwor
cudzy? — zafrasowat si¢ Muraszko. — Nie moze to
by¢! Gadaj, wiedZmo, co tam jeszcze widzisz!

— Husaria przez step idzie! Skrzydia im bly-
szczg... A na czele Lach z brodg, z dtugg broda...

— Na Boga, to pewnie ja! — zakrzyknat Mura-
szko. — Ani chybi Sienieriski ma beczki z czer-
wonymi w piwnicach! Wystawie jeszcze chora-
giewke husarska, jak mi Bég mity! Gadaj — to
naprawde ja?!

— Nie wiem... Moze by¢... Chyba ty...

Muraszko zerwal si¢ z tawy. Twarz mu pro-
mieniata.

~ No, to na Sieniefiskiego! — wykrzyknal.

%* % %

W Swietlicy dworu w Jedlinie siedzialo nad ku-
sztykami z miodem dwdéch panéw braci. Pierw-
szym z nich byt sam Gedeon Michat Sienieriski.
mlody szlachcic §redniego wzrostu o ciemnych,
podgolonych wlosach, a drugim nieco wyzszy od
niego Kozak o starannie wygolonym lbie i na-
tluszczonych wasach zalozonych za uszy. Byl to
Sawa, druh i przyjaciel pana Sienienskiego, ktéry

wpadl do dworu na pogawedke | = jak 1o zwykle
bywalo - zostal na diuze). L

Drzwi otwarly sig z wolna, Do Swietlicy wazed
wolno Wrona. Zgarbil sig, skryl pod uémiechem
zaklopotanie. Gedeon spojrzal nan 1 juz wiedzial,
czul to = co§ bylo nie w porzgdku,

— Prosze o wybaczenie, panie — rzekl. — Ale cof
mi si¢ zgola podoba¢ przestalo.

- Co takiego?

~ Tropilem jelenia mrukngl stary stuga pod
wasem — i wyjechalem z lasu na trakt do Horola,
A tam kurzawa; wielu ludzi idzie, znaczy si¢. To
i w kepe skoczylem, przeczekalem. A tu z ofm-
dziesiat koni traktem zdaza.

— No, i ¢6z z tego”

— Ano nic, panie, ale... Spojrzalem za nimi,
a wolno szli. Skrecili w stepy, jakby do nas...

— Do nas? No to co?!

— Czekaj! — Sawa wstrzymal Gedeona nerwo-
wym ruchem dtoni. — Co to za ludzie byli?

— Moze choragiew jaka. Ot, na mily B6g! Pan
Dominik Wolski do nas z wizytg jedzie.

— Cichaj. Méw jasno, Wrona, znaki jakoweS
widzialeS?

— Zadnych, panie.

— A co to za ludzie id3? Kozacy, Tatary moze?

— Ordyficy traktami nie chodza — wtrgcil Gede-
on. — Moze to jaka choragiew?

— Nie wiem — Wrona rozlozyl bezradnie rece. -
Ale kupa sroga. Sa tam i Kozacy — dworscy chyba,
choé barwy nie pomne. Sg i Lachowie — sila czela-
dzi i szlachty. Wszyscy konno, wozow za nimi
z dziesie€. I r6zni zbrojni. Paru na woloszynach
przednich, paru na husarskich, reszta na bahmatach
albo lada chmyzach jedzie. Jedni maja samopaty, tu-
ki, spisy, niekt6rzy to nawet zamiast szabli kiscienie.

— Znaczy sie, to nie moze by¢ Wolski. Cézes
jeszcze widzial, Wrona? Gadaj §mialo!

— Niewiele. Czasu nie bylo. Ledwie przeszli -
skoczylem na kofi i przez las skokiem ruszylem!
Ledwom zdazyl. Za dwie kwatery tu beda.

Gedeon spojrzal na Sawe, a Sawa na Gedeona.

~ Kto to moze by¢?

— Licho nie §pi. Wrona — Gedeon wstal, po
czym siegnat po szable — pobudz czeladz, rozdaj
prochy i kule. Zawrzeé¢ drzwi do dworu, pilnowac
okien. Co$ mi si¢ widzi, ze dzisiaj kogo§ prochem
UZOSZCZe.

= Ale co to za jedni? Z kimze$ ty zadarl, Ge-
deonku? '

—Ja? Z nikim przeciez. Zreszta — moze dalej
pojdg. Aha, Wrona! — zakrzyknal do zmierzajace-
80 ku wyjsciu pocztowego. — Daj zna¢ do wsi,
letch -kmiecic do chatup wlezy i nawet nosa za
prog nie wychylajy!
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— Wedle rozkazu! — odpart szybko pocztowy.
Zwawo ruszyl do sasiedniej izby. Po chwili usty-
szeli jego przeklenstwa, gdy budzit reszte czela-
dzi. Zwikulis, Bielifiski, Belda i Gasiorowski po-
rwali si¢ na nogi, dobudzili resztg. Semenko,
ktéry przyjechat wraz z Sawa, wpadl do izby
z nabitymi p6thakami. Gedeon po$piesznie sko-
czyl do sieni. Wrona otworzy! klape w podlodze,
podawal stojacym na gorze czeladnikom broa,
IH'L'Ik'h 1 }\lllL‘.

Szybko i sprawnie zajeli stanowiska. Skrzyp-
nely zamykane okiennice, zatrzeszczaly rygle
u gléwnych drzwi. Dwér byt gotowy do cbrony.
Pacholkowie 1 stajenni zatrzasneli na glucho
drzwi stajni. Gedeon i Sawa zajeli stanowiska
przy oknie w goScinnej izbie. Wyjrzeli przez
szpary w grubych, nabijanych bretnalami
okiennicach.

Na razie nie dzialo si¢ nic. Przed dworem wi-
dzieli wyraznie plac, ploty, rozkopany §wiezo wy-
kop, zwaly ociosanych pni na palisade, a dalej
drzewa, krzaki, przysadziste kepy krzewo6w i stara,
zaro$nietg droge w strong lasu. Bylo jeszcze cal-
kiem widno — do wieczora zostata moze godzina,
moze dwie.

Nadal nic si¢ nie dzialo. Gedeon mys§lat juz, iz
alarm mogl okaza¢ si¢ falszywy, a swawolna
kompania widziana przez Wrong obrala in-
ng droge, gdy nagle w drzwiach ujrzal
zaroSnigta glowe Zwikulisa.
Zmudzin spojrzal my prosto
w oczy, a potem skinal
glowa.

Ku dworowi. Gedeon ustysza potgzniejacy grzmot
f&o[?yl, dzikie chrapanie wierzchowc6w, brzek ore-
za 1 uzdzienic.,

— Panie Gedeonie! Wraz ich zdmucham! Tego
grubego na przedzie pierwszego biore!!! — za-
krzykngl Wrona.

— Zaraz, czeka¢ tam! — zaoponowal Gedeon, —
Niechaj najpierw podjada!

Przez strzelnice w okiennicy przyijrzal sie blizej
nadciagajacym. Dojrzat wéréd napastnik6w kotpa-
Ki szlachty polskiej, wilcze kapuzy Kozakéw, fu-
trzane czapy Tatar6w i czeladzi. Kim mogli by¢?
Nie bylo czasu na rozwazaniai Byii coraz biizej;
Juz tylko o kilkanascie krokéw!!! Juz o chwile,
0 moment!!!

— Panie Gedeonie! Mozna-li juz?!

— Czekac! Jeszcze czekaé!!!

Przy samej Scianie dworu, na dwie piedzi
przed podjazdem, nieznajomi zwrécili w bok roz-
hukane konie. Pogalopowali wzdtuz §cian dworu,
hattakujac po tatarsku. W rekach niektérych za-
blysty szable; lufy pistoletéw i bandoletéw zni-
zyly sie... Grzmot przeokropny wstrzgsnal cia-
nami dworu! Huk i dym uderzyt wprost w twarze
kryjacych si¢ w budowli ludzi i jednoczeS$nie za-
gwizdaly kule, rozlegly sig trzaski odlupywanego
drewna, brzek wybijanych szyb, okrzyki i nawo-

tywania. Gedeon drgnat, gdy kula z pistoletu

wyrwalta kawal okiennicy obok niego.

Znizyt lufe arkebuzu, mierzac

w najblizszego z konnych,
a potem zawolat:

—Mozna juz! Salwa ognia!

— Konie, Gedeonku... Ja-
zda sroga.

Blysk, huk i dym przeoraly
gromade rozpgdzonych jezdz-

Nie mineta chwila, a usty-
szeli je wszyscy. Na drodze
nie pojawil si¢ nikt, ale wokét
dworu, pod ostong chaszczy
i drzew jely przemykac si¢
cienie jezdzcoéw. Wszyscy
ustyszeli zblizajacy sie te-
tent kopyt, ochryple na-

wolywania, A potemn

cow. Kto$ zwalit sie z siodia,
rozlegly sie dzikie wrzaski,
nawoltywania, jeki. Czyjs$
kon wpadl na ganek,
wywrécil sie,
wierzgajac ko-
pytami, a po-
tem zerwat,
rzac dziko.

Z trawy i gestwi- Kt.°§
nely trzy prosto
gromady A pod kopy-
zbrojnych £ ’ lahwmr?".-
I pomknely ~ : chowca,
kazda z innej e Jakis
strony - . _.——_—J

prosto r_..t._ e i

Ml -

Jarostaw Musial
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Kozak upadl, bryzgajac krwiy na okiennicg, za
Ktéry skrywal si¢ Sawa z Gedeonem. Ktos strzelil
w ich okno. e

Kula gwizdnela, przebijajac deski okiennicy
Kurz, pyl i dymy przestonity caly Swiat. W sgsie-
dniej izbie pacholek jeknal glosno i zwalil si¢ na
podtoge, znaczac deski $wiezq czerwieniy.

— Nabijaj! Réwno mierz! — zakomenderowal
Wrona.

— Gasiorowski ranny!

— Opatrzec!

— Szybciej! Nabijaj, Maksym!

— Waszmodciowie! — zagrzmial Gedeon. — A cze-
20 to dwor szlachecki napastujecie?! Kto wy?!

W oparach wokét dworu zakottowaty si¢ czyjes
sylwetki, zarzaly dziko konie, zadudnily kopyta.

— Do drzwi! Do okien! Rozwali¢ odrzwia tara-
nem! — rozlegly si¢ glosy komend. Jakby w odpo-
wiedzi ze dworu huknely wystrzaty. Odpowiedzia-
ty im blyski rusznic i arkebuzéw. A potem wielu
ludzi rzucito sig na ganek; Gedeon struchlal, sty-
szgc, jak w drzwi wejSciowe uderzyto cos ciezkie-
£0, mocnego.

—Raz i dwa, ruszaé si¢! — zagrzmial glos. —
Raaaazeeeem!!!

Potezny taran zakotysal drzwiami. Gedeon
ustyszal trzask pekajacych desek, szczek rygli i za-
wiasow, gluche tomotanie w okiennice. Co§ wal-
nelo w debowa strzelnice, za ktéra byli ukryci,
whilo sie mocno w deski.

— Drzwi podeprzyjcie od §rodka! — zakrzyknat
Gedeon do Wrony, — Pilnujcie okien, szelmy!
Strzela¢ wszyscy razem!

— Trzy! Pchajcie mocno! Zaraz rung! — ozwato
sie od wejScia.

Poprzez huk wystrzatéw przebit sie piskliwy,
starczy, ale zadziwiajaco silny glos!

— Nuze, zwija¢ sie, szelmy! Ojcowizne odbiera-
cie! Krwawicg moja! Do okien, powiadam, do
okien! Okiennice rgba¢ i do §rodka! A Sieniefi-
skiego zywcem!

Gedeon zamarl, styszac te stowa. Ten glos —
dziwnie zloSliwy obudzil w Jego pamieci jakie§
ws.spomnieniu. Gdzie§ go juz slyszat... Wytezyt pa-
mi¢C, a potem zamari z dymigcym pistoletem
w dloni. To byt glos Dziadka Muraszki!

Wypalil przez okienko prosto w leb rgbigcego
toporem okiennice napastnika. Tamten zawyl
glucho, a Gedeon ustyszal chrzest traw, tomot
podkutych butéw i domy§lit sie, ze napastnicy od-
stapili od strzelnicy. Z tylu Semenko podawat juz
nastepng nabita rusznice. Gedeon odtrgeil ja
chwycit za szable. ‘

— Pilnuj okna! — zakrzyknat glosno. — Za mn

; i . !
do drzwi, mosci panowie!

Razem z Sawgy rzucili sig do ciemne) sienj.
Z boku przybiegli na wezwanie Wroni | Zwiky
lis. Wok6l domu rozbrzmiala gwaltowna palbg,
okrzyki, lomot kopyt. Taran llt?crz)'i w drzwi po
raz kolejny. Gedeon dojrzal, ze potgzne, grube
bale poczynaly juz uginac si¢ pod uderzeniami,
zasuwy puszezaly, wyrywane z nadludzky sity
z framugi... Znoéw posypaly si¢ uderzenia - r6w-
no miarowo, jedno po drugim. Okute drzwi po.
czely ustgpowac,

— Na trzy otwieramy 1 na szable skurwysyn6w!
— zagrzmial Gedeon, — No, dalej, Wrona! Ty 1o
UCZYNISZ.

Pacholek skingl glowq i przyskoczyl do drzwi,
Uderzenie spadlo znowu, wstrzgsnelo $cianami
dworu. Wrona odemkngl dwie zasuwy, polozy}
dlort na wypaczonym ryglu.

— Jeden!!!

Atakujacy krzykneli glo$no i uderzyli znowu,
Podloga zadrzata pod stopami Gedeona.

— Dwal!!!

Nastepne uderzenie wylamalo kawal deski
z drzwi. Gorna zasuwa pekla w jednej chwili. Ge-
deon, Sawa i Zwikulis skoczyli pod $ciany.

— Trzy!

Wrona odsunat rygiel i Sciagnat drzwi na siebie.
Otwarly si¢ ze skrzypieniem w tej chwili, gdy ata-
kujacy naparli po raz kolejny na taran. Ogromny,
debowy bal wpadl w otwarte przejécie, nie napo-
tykajac oporu. Kto$ si¢ potknat, wrzasnal. Bal
zwalit si¢ do st6p Gedeona, a dZwigajacy go
szlachcice potykali sig, padli pokotem na podioge
sieni; jednak zaraz poczeli si¢ zrywaé, chwytajac
za rekojesci szabel.

— Do broni!

Gedeon cigt w glowe najblizszego z napastni-
kéw. Nastepny zdotal si¢ podnie$¢, zablokowaé
cios, lecz w tejze samej chwili dopadli don Zwiku-
lis i Sawa. Kto§ wpadt przez prég, zwart sie z Sie-
niefiskim. W ciasnym przejSciu, w waskiej sieni,
zawadzit brzusécem szabli o nadproze, a miodzie-
niec, nie wymierzajac cigcia, uderzyt go rekojescia
mi¢dzy oczy. Szlachcic zwalil sie. Gedeon stanat
okrakiem w poprzek bala, Zewszad, zda sig, rung-
lellaﬁ mrowie napastnikéw. Lecz Wrona stanal
z jednego boku, z drugiego przyskoczy!l szybko
Sawa. Szable zderzyly si¢ z brzekiem. Gedeon po-
byl sig pierwszego z przeciwnikow szybkim, nie-
mal niedostrzegalnym dla oka zwodem. chlasnal
d”_'gif-‘gn W skron, skrzyzowal klinge z trzecim.
U Jego boku Wrona i Sawa scierali si¢ z napastni-
kzu_m. A potem zza plecéw obroficéw wysunely si¢
I“)fy rusznic i arkebuzow. Huknely _.,-”},u]}.». Blysk
“*“'If?P'] Gedeona, halas omal nie rozsadzil mu cza-
szki! Jeden 7 wrogow zwalil si¢ na ziemig, broczac

Magia 1 Miecxz

grudzien’'99

34



*~ Opowiadanie —

.
krwia, innego rzucito do tytu. Atakujgey krzykne-
li krotko — rzucili si¢ w ucieczee ku wejsciu, poty-
kajac i tratujac w drzwiach. Gedeon i Sawa '8
strzelili za nimi jeszcze raz.,

Wrona! ZamyKkaj drzwi!

Chwycili bal, przepchneli go z trudem przez
prog. Naparli na drzwi. W otwartym przejsciu Ge-
deon widzial juz pedzacych ku gankowi kozakéw.
Chyba ze dwudziestu chiopa zeskoczylo z koni
i bez rozkazu poczelo gna¢ ku przejsciu.

— Szybciej! Zamykajmy!

Drzwi, cho¢ wypaczone, daly docisngé sie do
framugi, zablokowa¢ niemal w ostatniej chwili.
Z trudem zasuneli rygle. KtoryS z pocztowych
przyskoczyl z kilkoma deskami i mtotkiem:; przy-
bil je skosnie do podiogi i drzwi. Podtoczyli pod
drzwi puste beczulki po miodzie, zablokowali. Za-
raz po tym w okutg furte posypaly sie uderzenia.
Gedeon skoczyl ku swemu stanowisku. Wyjrzat
przez roztupang strzelnice i dostrzegt, ze atakujacy
uciekali ku krzakom i chaszczom wokét dworu

— Gasiorowski ledwie dycha — powiedziat Zwi-
kulis, gdy przekroczyt prég Swietlicy. — W phuco
dostal. A Maksym zginal. W leb go postrzelili. Bel-
da ranny, jeden pacholek postrzelon. Prochéw ma-
my mato, bo wasza wielmoznos¢ kupié nie zdazyt...

— Wiem — mruknat cicho Gedeon.
Wrécit do okna.

— Panie Sienienski! — zahu-
czal nagle na zewnatrz
czyj$ bas. — Styszysz
mnie, wa¢pan?!

— Aha — mruk-
nat Gedeon. —
Uktadow
probujg. Moze

ta droga co
i

wskéramy.

uchyliwszy

lekko okiennice. — A kto pyta?! \\&
~ Jadnie o§wiecony Serafin Muraszko!

- A, witam waszmo$ci w Jedlinie. Na goscin-
no$¢ mojg narzeka¢ chyba nie bedziesz!

- Nie w godcingémy tu przyjechali. Ale Zeby
Zb6jowi sprawiedliwo$¢ sie stata!

- A c6zem to ci zawinil, panie Muraszko, Ze§
mnie zajechat?! Infamia za to bedzie, bom na.WCI
pozwu od waszej mosci nie dostal! Intromisji zad-
nej nie bylo!

Inromisja juz byla, dziewigé lat temu! ~ od-
krzyknal kiog piskliwie. Ani chybi, byl to sam
Dziadek Muraszko,

krzyknat,

-~ Panie Gedeonie! Slyszysz mnie jeszcze?!

~ Stucham,
s Dwor jest obstawiony! Mysz sie nie przeci-
Snie! Jedli waszmosé z czeladzig bez broni wyj-
dziesz, odejsé ci bezpiecznie pozwolimy!

— Ato§ waépan wymyslil! Jedli Wy szturméw za-
niechacie — ja wam pozwole calo do domu wrécié,

— Wylaz, zb6ju zatracony! Juz my ci wszystkie
winy darujemy!

Przez chwile panowala cisza. Widocznie tamei
naradzali si¢ przez chwile,

— Wylaz, psi synu! — wrzasnat cienko Muraszko.
— Wylaz, bo cie na arkanie jako psa powioke!

— Nie wiem, kto kogo powlecze, ale ze wasé ku-
ternoga, to ci biec za moim koniem ciezko bedzie!

— Ty z kurwy synu!!! — rozdart sie Muraszko. —
Wylaz, bo jak nie, to ja zaraz mojg Luske podto-
€zg, a Z twojego dworu jeno szczapy zostana!!!

Gedeon u$miechnat si¢ lekko. Lecz Sawa Spoj-
rzal nan z niepokojem.

— Hej, wy tam — zabrzmiato na zewnatrz. — Sty-
szycie mnie wszyscy?! Ten, kto Sienienskiego
ustrzeli, dziesiec¢

dukatéw nagro- /{P& Jarostaw Musial
” T \

dy dostanie!

— Wy tez mnie sluchajcie —
krzykngt Gedeon do swoich. — Za glowe Muraszki
dwadzie$cia dukatow daje! i

— TrzydzieSci dukatow, slyszeliscie?! - za-
grzmial Muraszko. — Za leb psa wéciek}ego..

— CzterdzieSci za pana Muraszk¢ — podbil ceng
Gedeon. :

— Pigédziesigt! Pigcdziesiat dukatow ‘n.'.lgrc.)dy
dam! Juz ja cig, lisie, z nory wykurzg. Juz ja ci to
wilcze gniazdo zdobede! .

Gedeon milczal. Mimo wszytko sprawa nie
przedstawiala si¢ jeszeze tak Zle. Obejrzal si¢ na
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Sawe. Ten patrzyl przez strzelnicg. Naraz zamru-
gal oczyma. A potem si¢ odwracil, spojqal na Ge-
deona jakby z niedowierzaniem. Stojacy obok
Wrona przetart oczy.

- Niemozliwe to, panie Gedeonie, ale na drodze
przed dworem armatg odprzodkowuja! s

— Co?!! — zagrzmial Sienieriski. — Nie moze 10
by¢!

— To sam obacz.

Gedeon ostroznie wyjrzal przez rozwalong
strzelnice. Zobaczyl droge, zgestniale wsréd Krze-

wAw 1 traw cienie wWieo7orl nd[ﬁﬂtg SVIWBtki na-
WOW 1 aw o J

LA VY AT ey e

pastnikow. A takze cos, co przejelto go chiodem.
Daleko, dalej niz zasigg strzatu z muszkietu, kilku
ludzi obracalo wlasnie z wolna potgznag armate.
Byla duza, ci¢zka. Nie wygladala, ma si¢ rozu-
mieé, na obleznicza kolubryng, jednak, tak na oko,
byla to co najmniej pél- luh ¢wierckartauna.

— Wyginiemy — szepnat blady jak trup Wrona. —
To przebije Sciany...

— Skad on ma armate?! Skad?

— Pewnie zdobyt. Jak sie Did uprze, gotow na-
wet Bar zdoby¢, zeby z arsenatlu cho¢ jedno dzia-
1o na wasci wyciagna¢. Nie znasz ty jeszcze Mura-
szki, Gedeonku.

Sienienski nic nie odpowiedzial. Zacisnal dio-
nie w pigsci.

— Zwikulis!

— Stucham waszmosci — kedzierzawa glowa sta-
rego Zmudzina wychylila si¢ zza framugi.

— Idz... do tylnych drzwi. Wymknij si¢ za ze-
wnatrz... Potrzebuje twojej pomocy.

— Co mam uczyni¢? — zapytat spokojnie Damian.

— Ty umiesz chodzi€ po lesie... Z niedZwiedzia-
mi 1 wilkami za bary si¢ braleS. Wy§liZniesz si¢
wilkom w ludzkiej skorze?

— No... tak — Zwikulis podrapat si¢ po glowie. —
Sprébuje. Ale ciezko bedzie.

— WySlizniesz si¢ tylnymi drzwiami. Wpa-
dniesz w ogrdd, potem za rzeka w las. Musisz
dojs¢ do Zolotonoszy. Tam pytaj o choragiew pa-
na Dominika Wolskiego. To m6j druh. Jesli go
spotkasz —~ powiedz, co tu si¢ dzieje. Niech mi
przyjdzie w sukurs!

—P6jd¢ — mrukngl Zmudzin. — Pewnie, ze péjde.

~ Wez to — Gedeon wcisngl mu w dlori wlasny
mieszek. — Kup konia w jakiej$ wsi. I uwazaj.

Zmudzin skinat tylko glowg. Cicho jak waz
przeslizngl si¢ do tylnych drzwi. Wrona odsunal
rygle i Damian ostroznie przekroczyl prég, po
czym migkko i cicho wszed! w ciemnoéé. Zapadia
cisza. Nikt si¢ nie odezwal.

~ Panie Sieniefiski!!! — dobieglo z zewnatrz, —
Styszysz mnie, waépan?!

— A stysze!

- Lugka jest na wadci dwor obrocona. Starczy
lont przylozy¢ i jeno drzazgl z was ostang!

— To i ostang. Czego wasl cheesz?

~ AbyScie sig poddali,

— Caluj psa w nos!!! Nie moze 1o byc,

Sawa i Wrona poruszyli si¢ niespokojnie. Spoj
rzeli uwaznie na Gedeona.

— Nie wytrzymamy, Gedeonku — powiedzial spo-
kojnie Kozak. — Spasi Chryste, zgingC przyjdzie...

Gedeon nie odpowiedzial. Zapanowala duszna
cisza. Gasiorowski zajeczal cicho. Dwaj inni pa-
cholkowie, ranni w czasie zajazdu, lezeli spokoj-
nie. Betda oddychal chrapliwie.

— Gasiorowski ducha odda — mrukngt Wrona,
— Panie Gedeonie, przystaimy na kondycje...
Zwikulis przeszed!, reeze glowa. Poddamy sig,
a zaraz pan Wolski w sukurs przybedzie. Po co
ludzi gubic?

— Dobrze gada — mruknal Sawicz.

Gedeon milczat. Popatrzyt na rannych, na obry-
zgane krwig Sciany, na trupy w sieni, rozlupane,
krzywe okiennice, lezacg na podorgdziu bron.

— Panie Muraszko!!!

— Stucham, stucham!

— A jakie kondycje dajesz?

— Do loszku wszyscy p6jdziecie 1 w dyby!

— Nie moze to by¢! Nie poddajem sig!

Po tamtej stronie zaszemraty glosy. Widocznie
Muraszkowie zastanawiali si¢, czy Dziadek nie
przesadzit z zadaniami.

— PuScimy wolno czeladZ. Jeno bron i prochy
odbierzem!

— A co ze mng?

— W dyspozycji mojej wasé zostaniesz.

— Panie Muraszko, piekto ciebie pochtonie!

— To wychodZcie! I bez turbacji. Bron rzuécie
przy ganku!

Gedeon nie zdecydowat si¢ jeszcze, lecz ktory§
z pachotkéw odemknat juz zasuwy, odsunat zagra-
dzajace przejscie beczki, odbit przybite do podto-
gi deski. Sienieniski ukryt twarz w dioniach.

— Nie moze to byé, nie moze!

— Wychodzié¢, wychodzi¢!

Wrona pierwszy przekroczyl prég. Nic sig nie
stalo. Nikt nie strzelil, nikt si¢ nie poruszyl. Gede-
on ustyszal za to zblizajacy sie szybko tetent kopyt,
chrzest krokéw, brzgk zbroic. Wyszedl na ze-
wnatrz, Ludzie Muraszki otaczali dwér ciasnym
kregiem, ptomienie pochodni roztaczaty wokél
ganku purpurowy poswiate. Gedeon rozejrzal si¢
dokola. Nie byto zadnych szans, aby sie stad wydo-
sta¢. Konni warowali wokét dworku. stali tuz przy
ganku z szablami w dtoniach, piesza czeladZ mie-
rzyta do nich z samopal6w i rusznic. Pachotkowie
szybko i sprawnie przeszukiwali wychodzgcych
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; dworku. Wyluskiwali mieszki, odbierali szable
i pistolety. Dziadek Muraszko kustykat juz ku nim,
otoczony przez gromade zbrojnych.

— Wielce po szlachecku waszmo$é postepu-
jesz — mrukngl Gedeon. — Z armatg przeciw mnie
:icclncnm.

— 7 armata? Z jaka armatg?

— Jak to z jakg — z tg, co tam stoi.

~ A, 0 moja Luske wasci chodzi — Dziadek ro-
ze§mial si¢ wesolo. — Toz to jest foglerz lany jesz-
cze za Zygmunta Starego. Panie Gedeonie, nikt
z niej nigdy nie wystrzelil ani nie wystrzeli. Chy-
babym glupi byl, co by w taka staro¢ prochy sy-

pat. Gdyby peklo, strzgpy z nas samych by

Toz ja nawet jednej kuli nie mam dla niej... Stato
to dzialo u mnie,

notalg
Usidly,

,r.r'
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Kozacy swoje wygolone glowy. Na zewnatrz plo-
flt::ly ogniska, stycha¢ bylo pijackie $piewy
| ln:vozliwe beczenie prowadzaonych na rzeZ ba-
ran6w. P_od Scianami jeczeli ranni, gdzie§ — chyba
do stajni — wynoszono zabitych. A we dworze
czeladZ zdejmowala juz brof i zbroje ze $cian,
odrywala nawet haki i mosiezne okucia okiennic.
Wygladalo to wszystko tak, jak gdyby w Jedlinie
rozlozyl si¢ na nocleg tatarski czambul.
Tymezasem do §wietlicy zwalilo sie mnéstwo
ludzi. Wszyscy rozlozyli sie wokét stupa, do
ktérego przywigzany byt Gedeon i Sawa. Przez
okna podawano pieczone na roznie barany,
Czeladz odbijaia stggwie peine wina, pekate
+ antatki piwa i mio-
du., Kto§ zwalil sie,

zupelnie  pijany,

A pod st6l, kto$ inny
Nz zatoczyl. Dokota
E 1 ’ brzmialy pijackie
= okrzyki, wrzaski

i przeklenstwa.

__—=MoSci pano-
wie! — zakrzyknal

(1 ."Q - oATRi i
W piskliwie Dziadek
Gl { Muraszko do pija-

= ~——* nych Lipkéw, Ko-

zakéw 1 szlachty,
ktéra si¢ tu zgromadzi-
la. — Zdrowie wasze

= w gardla nasze! Pij-
Q _ = > cie do dna! Ja wam
N Cix ~ pozwalam! Zdro-
i s ———— " N wie! Zdrowie! Oby
. nam si¢ powodzito.
—

Ale wystraszy¢ moze, prawda,
mo$ci Gedeonie.
Gedeon milczal. Wygladato na to, ze przeche-
dozyli calg sprawe...
* %k *

~ No, wacpan, teraz jeste$ juz moj! — zawotal
rado$nie Dziadek Muraszko, gdy Sawe i Gedeona
przywigzano do stupa poSrodku Swietlicy. — Teraz
ja was goScit bede. A nie béjcie sig, po kawalersku
postapi¢. Przeciem szlachcic, jako 1 wy.

Gedeon nic nie odpowiedzial. Rozgladal sig
wiciekly, ale i oszolomiony. Ludzie Muraszki
rozlezli si¢ po katach. Wszedzie zaczal si¢ juz ra-
bunek, uczta i pijatyka. CzeladZ stawiata stoly
w wietlicy, Wyrgbywala deski z podlogi, stawia-
fa je na krzyzakach zamiast taw. Z piwiniczki wy-
toczono juz wielkie beczki miodu i piwa. Ten 1OW
zanurzal w nich kielich lub dzban, a niektorzy

— U-ha! — zakrzyknat jaki§ Kozak.

Dalej nie bylo juz zadnych wytwornych toa-
stéw, zadnego unoszenia kielichéw, a tylko wiel-
kie, ogromne picie i jedzenie. Kozacy rozpocze-
li wnet tance, zabrzmiaty badury i teskne zawo-
dzenia czekanikéw. Szlachta i czeladnicy pili do
dna, ile tylko si¢ zmie$ci. Panowie bracia, niepo-
mni na swoje urodzenie, zanurzali glowy
w beczkach i misach jak proSci Kozacy. Zreszta
— jakaz tu byta szlachta — paru klientéw Mura-
szki, nieco za§ciankowej hototy — a reszta — sami
niezamozny wlodykowie, bojarzynkowie putni,
niewiele rézniacy si¢ od Kozakow czy Tatarow.
Cale to towarzystwo szybko przemieszalo si¢
wzajemnie, popito do cna. Panowie bracia pili,
ile si¢ dato. Chwytali za cynowe kubki i nielicz-
ne ostale jeszcze Kielichy. Nabierali trunku
w czapki, kapuzy, zanurzali glowy w beczkach.
Jeden pil ze starej misy na sosy. Ci, ¢o nie pili,
lapali kawaly pieczonego migsa, odcinali je ze

grudziei’'99

37




(e -7 =l st R R ATUMY eaf a il - L e et

= Opowladanie

stojgeych na stotach baranéw, jedli, hulali, h_uwi»
li si¢ i rabowali. Takiej zabawy nie bywalo jesz-
cze nigdy we dworze Gedeona.

* kW

Gdy Gedeon ocknal si¢ z odretwienia, bylo juz
znacznie ciszej. Wielu obeych lezalo pod stotami,
kilku kiwato si¢ sennie. Pozostali przycichli, pili
w milczeniu, szepezge co$ do siebie albo gadajac
ochryptymi z wysitku i przepicia glosami. Na ze-
wnatrz ptonely jeszcze ogniska, przez otwarte
okna zalatywal od nich kwasny dym. Zewszad
rozlegalo si¢ gtosne chrapanie, czasami brzgk sta-
1i, jakiS toskot albo trzask deski.

Ciche pohukiwanie puszczyka zbudzilo mar-
twa cisze. Zaraz po nim ozwal si¢ kwik jastrze-
bia. Gedeon nadstawil ucha, bo co$ tu si¢ nie
zgadzalo. Byla przeciez jesien i ptaki dawno od-
leciaty ze stepéw. Dlaczego zatem styszal teraz
takie odgtosy. Przygryzt wargi ze zniecierpli-
wienia i czekal dalej. CoS$ si¢ powinno wyda-
rzy¢. Wiedzial to na pewno, byt przekonany, ze
coS$ si¢ stanie.

Pohukiwanie sowy rozleglo si¢ nieco blizej.
A potem noc rozdarly strzaly. Nie wiedziat do-
ktadnie, nie mégt zobaczyé prawie nic przez
waskie okienka, ale koto dworu rozlegta si¢ na-
gle gwaltowna kanonada. Huk byt tak oglusza-
jacy, ze resztki potluczonych szyb osypaty sie
na podioge z gtosSnym brzekiem. A potem usty-
szal wrzaski, tupot stép i tetent kopyt, a wre-
szcie brzgk zderzajacych si¢ szabel i ochryple
wrzaski komend.

Spiacy, zmozeni pijackim snem od razu zerwali
si¢ na nogi. W izbie wszczal si¢ potworny zamet.
Kilkudziesieciu chtopa skoczylo szukaé¢ broni.
Ktos jeknal, kto$ si¢ przewréeil. W zamecie za-
deptano pochodnie, gdy na wp6t pijane towarzy-
stwo szukato broni. Gedeon ustyszal straszny to-
skot, brzgk szabel. A nad tym wszystkim gérowal
ochryply glos Dziadka Muraszki!

— Pomoc!l! Pomoc sprowadzil, psi syn! Do
szabel wszyscy! Na podwoérze, powiadam, na
podwoérze.

Thum rzucit si¢ ku drzwiom. Rozlegly sie wrza-
ski, jeki, biadolenia. W ciemnosci ludzie tratowali
si¢ wzajemnie, przepychali. W koficu wypadli na
zewngtrz. Dokota dworu rozlegly sie nowe strzaly,
okrzyki i jeki. Kto§ zwalit sie w drgawkach na
podloge, kto§ przebiegl kolo Gedeona.

- Tz}tary! — rozlegl si¢ czyjs glos. — Tatary idg.

— Nie, to hetman! Husaria idzie!

— Nie moze by¢, jak to, skad t0?!

A potem rozlegl si¢ jeden dziki, porazajgcy
wszystkich wrzask:

~ Uchodzi¢! Uchodzi¢ wszyscy!

Izba opustoszala w mgnieniu ok, Za oknem
rozbrzmialy nowe wystrzaly, Gedeon uslyszal
rzenie koni. A potem ciemna sylwetka przesadzj-
la parapet. W blasku dogasajgeej ostatniej pocho-
dni, Gedeon poznal szorstkg, brodaty twarz, To
byt 7wikulis. Zwikulis caly i zywy!

— Damian! — wrzasngl Gedeon. — Ty zyjesz? Na-
prawde zyjesz! Dzigki niech bedg Bogu,

~ Lepiej nas rozwigz! — warkngl z tylu Sawicz,
— No, na co czekasz?!

Zwikulis doby! kindzal. Wystarczyly dwa ruchy
i wiezy opadiy. Gedon jgKigl, TOZprostowiijgc dio-
nie. Nie czekal na nic, chciwie porwal porzucona
na podlodze szablg i skoczyt do sieni. Przeskoczyl
nad ciatami zabitych, a moze rannych w tej po-
tyczce i wypadl na zewngtrz.

Od razu wpadl w $rodek zamieszania. Obszar-
pani ludzie Muraszki bili si¢ z jezdZcami w zbro-
jach, odzianymi w karmazynowe, husarskie bar-
wy, walczyli w nieréwnym boju twarza w twarz.
Cze$¢ z nich — ci, ktérzy wypadli dostatecznie
wezesnie z dworku — zdotata skoczy¢ do koni, re-
szta umykata kotem po pobojowisku, badZ juz rzu-
cita bron, poddajac si¢ napastnikom.

Gedeon nie zamierzal mieszaé si¢ z walczacy-
mi, lecz ledwie zeskoczyl z ganku, pomiedzy
uciekajgcymi dostrzegt Dziadka Muraszke. Stary
rozbojnik, korzystajac z mroku i faktu, iz odsiecz
zajeta sie przede wszystkim wypadajgcymi
z dworku ludZmi, sam jeden kuStykal szybko
w strong zdziczalego ogrodu za stajnia. Gedeon
wiedzial, dlaczego uciekal akurat w tamta strone.
Przy starym, przegnitym plocie uwiazanych bylo
kilka koni.

— St6j, psi synu! — wrzasnat i rzucit si¢ za Mu-
raszka. Zwikulis i Sawicz popedzili za nim. Ge-
deon omal nie wpadi pod kopyta rozpedzonego
konia. Jezdziec zamierzyl si¢ na niego szabla, ale
rozdzielili ich inni walczacy. Sieniefiski wyrwal
si¢ z bitewnego zamieszania, skoczyl zywo za
umykajgcym Serafinem. Z dworku ozwaly sie
strzaly. Sawa jeknatl, chwycil za ramie, a potem
padl twarzg w ziemie. Gedeon nie zauwazyl tego,
gnal z okrwawiong szabla w dloni: Serafin obej-
rzal si¢, dojrzal szlachcica, wrzasnal i przySpie-
szyl kroku.

— Nie ujdziesz! — zagrzmial Gedeon. Byli juz
przy Koniach, wierzchowce szarpaly uwigzami,
rzucaly si¢ wsciekle. Sienieniski wiedzial, ze Dzia-
de!\' pie zdola wsigsé na zadnego z nich. Ze weze-
Sniej ostrze szabli rozlupie mu czaszke.

~ Muraszko opadi na zad jednego z koni. A potem
s1¢ odwrdcil, Unigst drewniang noge, mierzac pro-
Sto w Gedeona.

Magia 1 Miecz
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= Opowiadanie =

Jezus Maria!l — wrzasngl szlachcic. Czarne
oczko samopalu spojrzato nan z bliska. Sieniefiski
gruchnal na ziemie, padi prosto w bloto. Skulit sie,
zamarl. To samo uczynil tez Zwi- -

kulis. Ale wystrzal nie padt. 7.) o
Natomiast Gedeon usly-
szal oddalajgcy si¢ szyb-
ko letent ‘M'P_\i. Ostroznie
podniost glowe. 1 witedy
zorientowal sig, ze wy-
strzat nie padt, a po
Dziadku Mura- —
szce zostalo tylko
wspomnienie. Gedeon
obok nie- —

Ul\'}t'hﬂ \ig‘
go dzwigal si¢ wla-
énie z blocka Zwi-
kulis. Gedeon wstal

i odwrdcil sig. Od =
dworu jechal ku niemu

jaki§ jezdziec w przepysznej,
husarskiej zbroi, cho¢ bez skrzydel
i pidropusza. Gdy zdjat szyszak, Sienienski
rozpoznal w nim pana Wolskiego. Z tytu husarze
i czeladz otoczyli juz ludzi Muraszki. Kozacy i dzi-
cy Lipkowie poddali sig, rzucili broi na ziemig. Kil-
ku czmychnelo w gaszez. Bitwa byta skonczona.

* % %

Byt szary, jesienny Swit, chtodny wiatr ni6st
znad Dniepru won blota i zbutwiatych liSci. Po-
miedzy drzewami na wysokim brzegu rzeki unosi-
ty si¢ pasma mgly.

W ciszy poranka rozlegt si¢ stukot konskich ko-
pyt. SzeSciu jezdzcoOw wyjechato spod zwieszaja-
cych sie nisko galezi. Dwaj z nich dzwigali zawie-
szony w kolebce migedzy konmi ciemny, pekaty
worek, do ktérego przywigzano kilka kamieni.

Jezdzcy zamarli. W stabym Swietle Switu, we
mgle i oparach znad Dniepru wygladali niczym

Flkruiﬁskic sysuny unoszgce si¢ nad stepami. Ale
Jjeden z nich — niski, brodaty, z drewniang nogg —

przyblizyl si¢ z koniem do worka, a potem wymie-

rzyl wen poteznego kopniaka,
- No, jak tam, Sonka?! —
wysyczal zjadliwie. — Prze-
powiedziala ty mnie
zloto i bogactwo.
Przepowiedziala, ze
Jedling zdobede, ale
nie przepowiedzia-
ta, ze husarze

mana WJ\'L‘L’;F‘U{\
i Yy Vianav e

w sukurs Sienien-

skiemu przyjdg. Tak,

poczekaj ty, poczekayj,

bedzie ci chlodno.

Z worka dobyt sie
zduszony jek.

Dwaj ludzie pana
Muraszki zeskoczyli
z koni. Szybko chwycili worek
1 ruszyli z nim w strong¢ skarpy.

— Wiem, ze lubisz ty nago w jeziorze plywac —
rzucil Muraszko. — I ci kazalem worek kamienia-
mi obcigzy¢, co by§ nie wyplynela przed czasem.
Nacieszysz sie teraz wodg do woli... A i pi¢ gorzal-
ki nie bedziesz wigcej. Tak, tak, pomylilas sie ty,
moja Sonko... Pomylitas... Porucznik Wolski ta-
koz ma brodg jako i ja...

Hajducy opuscili nizej swoje brzemig i poczeli
rozhustywac. Chwila jeszcze — i na znak Muraszki
cisneli worek w dét, do Dniepru. Rozlegt si¢ glo-
$ny plusk. Potem zapanowala cisza.

— To o jedng wiedZme¢ mniej — mruknal Mura-
szko i splunal z niesmakiem. — Miejmy nadziejg,
ze policzysz mi to, Panie, w zaSwiatach i do nie-
ba przyjmiesz. A jak nie przyjmiesz, to i tak pe-
tardg brame wysadze i tyczkom twoim krwie
upuszcze! ;

¢ a)‘

[ -

NOWY KONKURS?
Do piér, Panowie Bracia! Nie marnujcie swych wielkich talqm(’)_w = _]UZ dzi$ usigdzcie do kczmpu- |
ter6w i przygotujcie scenariusz, oparty na niezwyklym opowiadaniu jednego z ojcow gry Dzikie Fo-

la. Nie czujcie sie jednak ograniczeni konwencja tekstu. Przygoda moze dziac sie W dovolnyT.ae
znanych w Polsce eRPeGowych §wiatéw. A wige do piér, Panowie Bracial Na teksty czekamy do
| korica stycznia.

SPROSTOWANIE

Nasz redakeyjny goblin drukarski przeszedl samego :iichic iw numerze 1 I{.'fl )/0‘)‘ u.lqkunal niewgtpliwie nic.zwy-
klej zmiany, podpisujgc artykul TEN PIERWSZY RAZ blednym imienicm i l‘lilZWL\‘k‘IClll. Autorem wspomniane-
go artykulu jest PRZEMEK EAHL" GALEK, kiorego — wraz z Wtizyslkmu (..zylclmkuu!u 1 zainteresowanymi —
przepraszamy. Goblina zamarynowaliémy w beczee z przejrzalym winem, Na wiosne bedzie w sam raz,
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= Ogloszenie =

Krakowski Klub Milognikéw Fantastykl zaprasza na ostatn)
w tym wieku Ogdlnopolski Konwent Milnﬁnikr‘;w Fantastyki
Krakon 2000, czyli Krakon 2 Kilo, w skrocie K2K. Nusz zlof
po ostatni raz w tym tysigeleciu odbedzie si¢ w krakowskiej $zko.
le Podstawowej nr 10 na ul, ks, Blachnickiego 1 w dniach od 10
do 13 lutego. Rozpoczgcie w czwartek o godz. 12:00 w poludnie,

KRAKON 2000 zakoficzenie o tej samej porze w niedzielg.

XX wiek powoli dobiega korica, a nikt nie wie, co przyniesie nowe millennium, [')F:llcgt: nasz chnfwcn'l pu(wil{:v
cilismy fantastyce bliskiego zasiegu, a zaproszeni przez nas goscie bedy przed nami _‘"’Zlift’7-ifl’ wizje niedalekie
przyszlosci — straszne i krzepigee, mniej lub bardziej prawdopodobne, ale zawsze niezmiennie L'l‘ckuwc. Oprocz sze-
regu spotkan, na miejscu bedzie na Was czekato mnéstwo innych atrakcji: najlepsi Miser()ch (;rx. «.klcpy' krfnwcu-
towe oraz sale projekcyjne, w ktérych pokazemy migdzy innymi filmy fabularne rozgrywajgce g IQVT'ICCIC BA-
BYLON §, a w nocy najpotworniejsze filmy hardcore. Nie pozwolimy Wam zasug, pokazujac ,Evil Dead 1"
(cudo!), pierwszy film Petera Jacksona pt. ,,Bad Taste” (to ten pan od ~Martwicy mézgu”, ktéry obecnie pracuje nad
filmowg adaptacja ,, Wladcy Pierscieni™) oraz japonski, czarno-biaty film ,Tetsuo: The Iron Man". Sprébujemy tak-
7e pokazaé pierwszy film Roberta Rodrigueza! Te wszystkie obrazy za ceng jednej akredytacji!!!

Oto powody, dla ktérych po raz kolejny warto wezesniej oplaci¢ wstep na konwent — wszyscy, ktorzy zaplacili
w pazdzierniku, zaoszczedzili 20 zlotych! Dlatego zachecamy do dokonywania przedptat — do kofica tego miesig-
ca cena jednej pelnej akredytacji wynosi 45 zl, natomiast w styczniu ro$nie do 50 zI (decyduje data na stemplu po-
cztowym). Osoby, ktére postanowia zaplaci¢ na imprezie, beda musiaty wydac az 60 ziotych.

Zbierzcie wiec przyjaciél, kolegéw graczy oraz znajomych fanéw fantastyki i przyjedzcie do Krakowa. Przypo-
minamy: dzi§ 45 zl, w styczniu 50, na imprezie 60 zi. Dla wszystkich pan przewidujemy nieustajgcg znizke w wy-
sokosci 5 zt. Mistrzowie Gry moga liczy¢ na refundacje czesci kosztow, pod warunkiem, ze wywiazg si¢ ze swoje-
go zadania i poprowadzg kilka sesji (szczegdly na konwencie).

Noclegi na terenie szkoly sa wliczone w cene¢ akredytacji, wyzywienie we wlasnym zakresie, w szkole bedzie
czynny bufet. Osoby zainteresowane noclegami w hotelu prosimy o wczeéniejszy kontakt. Masz jakie§ pytanie? Na-
pisz do nas list lub wyslij e-mail na stalker@enter.net.pl

Przedplaty nalezy przesyta¢ przekazem pocztowym na adres:

KKMF ,,Dzabbersmok”, skr. poczt. 656, 30-960 Krakow 1.

Q2K

Kazdy, kto stworzyl interesujaca przygode, moze wziaé udzial w konkursie na najlepszy scenariusz do gry fabu-
larnej Quentin 2000. Wymagania sa tatwe do spelnienia: nadestany tekst musi by¢ czytelny, a scenariusz nie moze
rozgrywac si¢ w Swiecie autorskim ani famac przyjetej konwencji. No i, oczywiscie, scenariusz musi by¢ oryginal-
ny. Nieprzekraczalny termin nadsytania prac to 15 stycznia 2000 r., dlatego jesli wymysliliscie dobra przygode, spi-
szcie jg jak najszybciej i przeslijcie juz dzi§ na adres KKMF podany powyzej lub e-mailem na fedg@ hotmail.com.

Nagrodzone i inne godne uwagi przygody ukaza si¢ na famach ,Magii i Miecza”, a wszyscy autorzy opubli-
kowanych tekstéw oczywiScie otrzymaja pelne honoraria autorskie wg obowiazujacych si-;m-;:k, Kazdy z Was
moze sprobowac! '

WYGRA) KRAKON

Na Koniec, po raz trzeci zapraszamy do udzialu w minikonkursie »Wygraj Krakon™. Posréd oséb, ktére prawi-
dlowo odpowiedzg na pytanie, rozlosujemy jedno dwuosobowe zaproszenie na K2K (czyli dwie pelne akredyta-
cje). A olo pytanie, zwigzane z organizowanymi Przez nas niesamowitymi Turniejami na HIPER fana:

Jakg nazwe nosila ubiegloroczna nagroda dla zwyciezcow MEGAturnieju?

Nawiasem méwige, w tym roku czekajq naszych superf
powiedzie¢, aby nie zepsu¢ niespodzianki.
sie nie nudzi!

Odpowiedzi przesylajcie na kratach pocztowych na
znajduje si¢ w rogu tej strony. Macie czas do chwili uk
nych w naszym minikonkursie podamy w styezniu, a zaproszenie wyslemy poczt:

W ubieglym miesiacu pytalismy, jaka nagrode otrzymal Konwent Krakon (;ltll.) ywie
fanzinu FANTOM. Przy okazji warto wspomnieé, 7e Stanist e
szeze nagrodzony za swoje dokonania Slakfy.

anow nowe atrakcje. Jakie? Tego na razie nie mozemy
Na pewno nie bedzie to nic. co juz znacie — na naszych konwentach nikt
adres redakcji «Magii i Miecza”, zalaczajac kupon, ktory
dzania sie nastepnego numeru gazety, Nazwiska nagrodzo-

dz brzmi: byla to nagroda
aw Strelnik, koordynator Krakonu '98, zostal Je-
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= Ogloszenie =

L PMM 2000
Czyli jak bedzie wygladat Puchar Mistrza Mistrz6w w roku 2000

Puchar Mistrza Mistrzow jest konkurencja majgea na
celu wylonienie najlepszego Mistrza Gry w role playing
games. Ludzie przygotowujacy owg konkurencje pragng,
aby stala si¢ ona oficjalnym turniejem w Polsce. W tym
jednak celu w skiad komisji sedziujacej wehodzg przed-
stawiciele wigkszych klubow z calego kraju. W takiej for-
mie PMM odby! si¢ juz na Polconie '99 w Warszawie.
Drugim waznym Krokiem poczynionym ku uniezaleznie-
niu PMM od poszezeg6lnych klubéw czy konwentow,
jest fakt przejecia patronatu nad wyréznieniem przez Ma-
gi¢ i Miecz. Krotka informacje na ten temat mozna bylo
znalez¢ juz w poprzednich wydaniach MiMa. :

Ze wstgpnych ustaleri wiemy juz, ze PMM odbedzie
si¢ na zblizajacym sie Krakonie 2000. Konwent 6w
w ostatnich latach stal si¢ najwazniejszym wydarzeniem
w Swiecie RPG — co roku do Krakowa przyjezdza pra-
wie 1000 os6b, z czego setka rejestruje sie jako MG.
Mozna wigc powiedziec, Ze jest to bardzo dobre miejsce
na wylonienie tego najlepszego z najlepszych. No tak,
ale przeciez nie bedzie tam tak wielu Swietnych MG,
ktérzy w tym czasie, w zaciszu domowym prowadzi¢
beda fenomenalne sesje. Na to juz nic nie poradzimy.
Jesli checesz wygra¢ — jedZ na Krakon 2000!

W jaki spos6b mozesz dostac sie do pétfinatu?

Przede wszystkim musisz zarejestrowa¢ sie jako MG
w recepcji konwentowej (osoby niezarejestrowane sa
automatycznie dyskwalifikowane). A potem masz przed
sobg dwa wyjScia. Po pierwsze, mozesz od razu zapisaé
si¢ do PMM. Wiesz wtedy, ze twoja sesja bedzie ocenio-
na bardzo skrupulatnie, a moze nawet ktérys z sedziéw
weZmie w niej udzial. Drugie wyjScie, to nigdzie sie nie
zapisywac. Co to oznacza? Tyle, ze w trakcie trwania
konwentu przez jego teren parokrotnie w ciggu dnia
przejdzie si¢ nasza komisja, przygladajac sie poszcze-
golnym sesjom. A je$li potem powiesz: Oni trafili na
mdj najgorszy moment! — pluj sobie w brodg. Nie zapi-
sales si¢ — nie mozesz liczy¢ na to, ze twoja sesja bedzie
skrupulatnie ohserwowana. Niestety nie da si¢ dokla-
dnie oceni¢ wszystkich odbywajacych si¢ sesji na da-
nym konwencie. Nie béj sie jednak. Pozostaje jeszcze
trzeci spos6b na to, aby znaleZé si¢ wsréd tych najlep-
szych. Ot6z kazdy gracz bedzie mial prawo do wpisania
oceny na tylniej stronie karteczki, kt6rg otrzymat w mo-

gtannia fan cam oracy ha_

mencie SIgpiic Wi 5dill gracd oy-

cie wybicrania sesji. Na
dzie mogl karteczke wrzucié do urny znajdujgcej si¢ na
recepeji. W ten sposéb nawet jezeli nikt z komisji nie
widzial twojej sesji, a byla ona tg ,,naj”, twoi gracze
(oczywidcie Josowo” trafiajgcy na danego MG — nie
wige miejsca na kumoterstwo) mogg sprawic, ze (o ty
anie kto inny dostaniesz si¢ do p6tfinalow.

Jak wyglada¢ bedzie p6ifinal? Bedzie to otwarty dla
publicznoei konkurs pigeiu najlepszych z najlepszych,
Zadania konkursowe bgdzie najpewniej przygotowy-
wil redakcja MiMa, Nie bgdzie to jednak sposéb wy-
brania tego najlepszego. Z p6ifinatu do finalu przejdzie

tylko dwéch kandydatéw do pucharu. Oni to tez -
W sobote péznym wieczorem — poprowadzg réwnole-
gle sesje. W dwéch oddzielnych pomieszczeniach,
W sklad ich druzyn, oprécz zwyktych graczy, bedg
wehodzili sedziowie. Oprécz tego inni cztonkowie ko-
misji sedziowskiej bedg obserwowali obydwie grupy.
I ty mozesz przyczynié sie do wyboru przyszlego wla-
Sciciela pucharu. Wystarczy, ze przyjdziesz na final,
dostaniesz do reki ankiete, zgodzisz si¢ na surowe wa-
runki ciszy w pomieszczeniach gry, a na koniec po do-
kladnym przyjrzeniu sie obu sesjom wypelnisz uczci-
wie owa ankiete. Twoja ocena bedzie zsumowana
z innymi i wplynie na wyb6r przyszlego zwyciezcy Pu-
charu Mistrza Mistrzow.

Jak sie przygotowac, by wygra¢?

Prawdopodobnie w nastepnym numerze MiMa poja-
wi si¢ obszemniejszy artykul. Na razie jednak jestem
w stanie udzieli¢ tylko paru wskazéwek. Po pierwsze,
na PMM oceniane bedzie prowadzenie, a nie przygoda,
kt6ra prowadzisz. Wazne jest, aby udalo ci sie wywolaé
zaplanowany nastréj, niekoniecznie pasujacy do syste-
mu. (Jesli z zatoZenia nastr6j ma nie odpowiada¢ syste-
MOWi, Zaznacz to w momencie zapisywania sie w recep-
cji). Do oceniania scenariuszy stuzy juz krakonowy
Quentin, nie za§ PMM. Znajdz wiec lub napisz jaka$ su-
per przygode i skup si¢ na tym, jak ja poprowadzisz.
Wazne beda tez uzywane pomoce, opisy, tempo akcji,
spos6b wywolywania odpowiedniego nastroju oraz
kontrolowanie przebiegu gry. Pamietaj jednak, ze za-
wsze najwazniejsze jest, jak bawig sie twoi gracze.

Cos wiecej o PMM...

Wiecie, ze w dwéch poprzednich wydaniach konkur-
su zwyciezyl Krzysztof ,Bard” Kurek? Nie moze by¢
zatem watpliwoSci, iz ten wlasnie czlek wie, jak prowa-
dzi¢. Pragniemy opublikowaé w MiMie wywiad
z owym wielkim mistrzem. Pozna¢ jego tajne techniki
prowadzenia, ktére dwukrotnie doprowadzity go do
zdobycia Pucharu Mistrza Mistrzow. Postaramy sie
réwniez zamieSci¢ tekst o tym, jak przygotowac sie do
Konkursu, jak uczy¢ sig prowadzenia. Ponadto na pew-
no postaramy si¢ opublikowa¢ ranking najlepszych MG
w Polsce oraz, by¢ moze, doktadny regulamin PMM.

Losisbi bt s bl

edycjach PMM mozecie znaleZé na stronie pucharu:
http://www.puszkin.polbox.pl./PMM.html. Jezeli to ci
nie wystarcza, jezeli sam chcesz mie¢ wplyw na to, jak
w przysztosci bedzie wygladal PMM mozesz, zapisaé
sig na listg dyskusyjna poSwiecong temu tematowi. Pa-
mietaj jednak, Ze ta lista nie jest miejscem do narzekan,
ale na pomysty z cyklu ,,co zrobi¢, by PMM byl lepszy™.
Aby zapisa¢ si¢ na listg, nalezy wysta¢ e-mail na adres
pucharmme-subscribe@egroups.com. Jej archiwum znaj-
dziecie na http://www.egroups.com/list/pucharmm.
Puszkin
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ikt chyba nie ma watpliwoSci: rycerzem

mozna by¢ w kazdej niemal stylistyce.
Nawet w space operze, co udowodnil Lucas,
tworzac ,,Gwiezdne wojny” i postaci rycerzy (!)
Jedi. Owi mistyczni wojownicy walczg bronig
.biala”, maja kodeks, rytualy, tajemne moce...
Czegbz wigcej pragnac?

Jedi to nie jedyny spos6b na stworzenie rycerza
w Swiecie tzw. hard science fiction. Nasz Wojow-
nik nie musi wcale by¢ mistyczng postacig. To
moze by¢ niemalze zwyczajny fighter z gunem
w reku. Tu role odgrywa wszak nie bron czy typ
postaci, ale charakter 1 psychologia bohatera.
Wazny jest kodeks, o ktérym tyle pisalem; podej-
Scie do innych mieszkancow $wiata gry; honor;
miltos$¢; przyjazn...

PrzenieSmy si¢ na chwile do cyberpunka.
W brutalnym S$wiecie czy to CP czy SR teore-
tycznie nie ma miejsca na rycerzy bez skazy. Ale
fakt ten tylko winien nas zachgcaé. Pamigtacie
ostatnig ekranizacj¢ ,,Romea i Julii”, w rezyserii
Baza Luhrmanna? Tam bohaterowie w taki spo-
s6b uzywaja pistoletéw, jakby to byly szpady czy
rapiery. Zachowuja si¢ jak przystalo na szar-
manckich szlachcicow, cho¢ atmosfera §wiata
zdaje si¢ do tego zupelnie nie pasowaé. Czyli
mozna potaczy¢ dwie zdawaloby sie obce spra-
wy. To samo sprébujmy uczyni¢ w cyberpunku.
Pamigtajcie: U rycerza nie chodzi o brori czy
zbroje, ale o charakter. Co potwierdza choéby
cykl filméw ,,Mad Max”, ktérych bohaterem jest
przeciez wojownik szos — ale nie taki zwykly za-
bijaka, a wlasnie rycerz.

Bedzie wige nasz rycerz przyszioei charakiery-

zowa{ si¢ wszystkimi cechami klasycznego szla-
chetnie urodzonego. Musi jednak jednoczeénie pa-
sowac do innej stylistyki. Nie ma wszak smokow,
z ktérymi méglby toczy¢ pojedynki, by staé si¢
bohaterem legend. Wydawaloby sie, ze trudno
w ogble znalez¢ godnego przeciwnika. Tym bar-
dziej jest to wyzywajgca rola. Nasz rycerz przy-
sztoSci bedzie przypominal troche Don Kicho-
te’a — nie do kofca pasuje do otaczajgcego go
Swiata, wa1c7yz,,wmlr.lkdm| (mutanci, cybersza-
leficy i inne takie) i dobrze mu z tym,
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W stechnicyzowanym §wiecie mamy jeszcze
jedng mozliwo$¢ odegrania rycerskiej postaci,
W rzeczywisto$ci wirtuaine]. ikona naszego kow-
boja cyberprzestrzeni moze byc¢ zywcem §ciagnie-
ta ze §redniowiecznych rycin. Programy do nisz-
czenia LOD6w beda przypominaly miecze, kopie
lub rapiery. Pamigtajmy jednak caly czas, ze nie
dzieki samemu wygladowi rycerz jest rycerzem.
Nasz kowboj bedzie musial posiadac tez odpowie-
dni kodeks.

A gdy juz jesteSmy przy kowbojach, to warto
wspomnie¢, ze w DeadLandach i podobnych
Swiatach tez roi si¢ od potencjalnych rycerzy. llez
to westernéw nakrecono o samotnych jezdZcach,
uzbrojonych tylko w rewolwer i honor, ktérzy ro-
bili porzadek z tymi zlymi. Niesamowici Wayne,
Peck czy Eastwood grali ich doskonale.

I jeszcze jedna nietypowa wersja rycerza.
dzieliscie ,,Payback™ z Melem
Gibsonem? Gtéwnym bohate-
rem filmu jest niezbyt mity ty- A
pek — zlodziej, malwersant
1 morderca. A jednak kieruje si¢
on honorem i specyficznym
kodeksem. Gdyby nie ,.Zli lu-
dzie”, bytby zwyktym, nor-
malnym facetem. Sytuacja
zmusila go za§ do zosta-
nia morderca. Ale mor-
derca z honorem. Sami
osgdzcie, ile w nim ry-
cerza przyszioSci.

O czym nie moina
mowic, o tym trzeba
milczec (Ludwig
Wittgenstein).

PS. I to by bylo ’
na tyle. Jeszeze . "
rozwigzanie kon- & .
Kursu, a za mie- - N
sige czeka Was zu-
pelnie | lnn) cykl. Ale o tym sza!

Wesotych bwn]l 1 hucznego sylwestra.

Wi-
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Bombel

MISTRIU,

JA,
CZY JA TEL SIE BOJE?

| frle razy probowales$ stworzyé nastréj grozy na
[ fswoich sesjach? A ile razy ta sztuka Cj SI¢ po-
‘ wiodla? ZapalaleS Swiece, rzucate§ na st6}
karty tarota 1 nastawiale$ nastrojowa muzyke.
A Ty, graczu, ile takich sesji zaliczytes? Ktéra
z nich utkwita Ci najbardziej w pamieci? Moze ta,
na ktérej naprawde poczule§ przez chwile strach?
Szkoda tylko, ze takich sesji nie ma zbyt wiele. Ja-
ka jest tego przyczyna? Mistrzowie Gry powiedza;
grupa nie potrafi si¢ odpowiednio weczué w na-
str6j. Gracze zripostujg: prowadzacy zbyt mato si¢
wysila. A prawda, jak to ma w zwyczaju, lezy so-
bie gdzie$ posrodku.

CZESC PIERWSZA
(tylko dla MG)

»1ym razem bedzie to
horror przez duze H, bedg ze
strachu robili w gacie i prze-
razliwie krzyczeli z przera-
zenia...” — mySlisz przed
kazda ,strachopodobng” se-
sja, w nadziei, ze nie wyj-
dzie Ci co§ przez duze CH.
Popatrzmy wiec, co mozna
z takim fantem zrobic.

Po pierwsze, mozesz
przeczyta¢ wszystkie do-
stgpne Ci artykuly na temat
straszenia. Po drugie, mo-
zesz przeczytaé je jeszcze
raz, zwracajac uwage na ich
tre$¢. Po trzecie, mozesz
zrobi¢ zakupy (w sklepiku
Z gadzetami malego satani-
sty): Swiece, karty, dymigce
kadzidetka, zdiecia pasuiace do nastroju, Po czwar-
e, mozna przygotowa¢ odpowiednig muzyke.

W tym miejscu na chwilg si¢ zatrzymamy, po-
niewaz w kwestii muzyki cheg Ci podsung¢ Kilka
pomystéw. Nie ograniczaj si¢ do utartych wzor-
cow. Jezeli akcja Twojego scenariusza toczy sie
w Afryce, to zamiast oklepanej §ciezki dzwigkowej
2 Draculi, uzyj wybranych utworéw Deep Forest.
Przygode do Wampira: Maskarady rozegraj przy
akompaniamencie §piewakéw operowych lub mu-
zyee jazzowej. Do horroru w wiecie Cyberpunku
202() pasuje psychodeliczne techno (efekt lepszy

Fear of the dark
fear of the dark...
Iron Maiden

niz Ifadycyjny Kruk) lub koncert smyczkowy, A co
Powiesz na sesje, ktérej podkladem muzycznym
bedg modty hinduskich mnichéw? Czad w stu pro-
centach! Po prostu przed sesjq usigdz i sprawdz do-
stepne Ci nagrania, wylap te najbardziej przydatne

1 Zoras
| S ¥

t 2graj na Kilka tasm. Pozwoli to unikng¢ denerwu-
Jacych przerw podczas sesji na poszukiwanie utwo-
r‘?W: Pamigtajmy tez, ze mimo wszystko muzyka
nie jest najwazniejsza. Powinna stanowi¢ tylko do-
petnienie nastroju. Niech zaledwie saczy sie z glo-
Snikéw i bedzie styszalna gdzies w tle.

Po piate — pokéj. Nie trzeba go chlapa¢ keczu-
pem czy obkleja¢ kisielem,
a WIgCzZ przeciwnie — warto
go troche posprzataé. Zad-
nych komiksow na pétkach
i,,Playboy’6w” na dywanie.
Wylacz komputer i popros
rodzing, aby nie przeszka-
dzala (mlodsze rodzefstwo
zaleca si¢ zamyka¢ w lazien-
ce lub fundowa¢ mu bilet do
kina). I wazna sprawa: zad-
nych chipséw, ciasteczek
i herbatki! To zupetnie psuje
atmosfere 1 sprawia, ze gra-
cze czedciej zajmuja sie tym,
CO maja na talerzu, niz to-
kiem przygody. Dodatkowo
zalecam gre Swiatel. Jesh
masz §wiece, 1o juz jest nie-
Zle, ale i bez nich mozna si¢
obejs¢. Wazne jest, aby
Swiatlo bylo stabe, nic tak
nie buduje atmosfery, jak
ciemno$¢. Jednak zbytnio
I I aj. Granie po ciemku jest niewygodne
i wcale nie tak straszne, jak by si¢ mogto wydawac.
Jezeli nie masz odpowiednich §wiec ani malej
lampki, to mozesz przykry¢ zyrandol kolorowym
kawatkiem materiatu. Ewentualnie zréb specjalny
klosz z papieru, powycinaj w nim niewielkie_otwo-
ry i zal6z na lampg. Efekt bomba. Oczywiécne. pa-
pier musi by¢ ciemny, inaczej mija si¢ to troche
z celem. Jezeli masz dostep do stroboskopow, to
ekstra. Ustaw jak najmniejszq czestotliwos¢ miga-
nia. Do Cyberpunka i Shadowruna jak znalazl.
Mozesz tez sprobowac uzy€ policyjnego ,Koguta™,

Cezary Szymariski




¢ &pza)

ysuDwA

~= Almanach =

Mamy juz wige dobre miejsce i odpowiedni na-
stréj. Brakuje nam teraz jeszcze trzech rzeczy: do-
brego scenariusza, dobrych graczy i dobrego pro-
wadzenia. Chwilowo pominiemy dwie pierwsze
kwestie (rézne druzyny gustuja w réznych typach
przygdd, a jak jest z graczami — wiadomo, chot
nie beznadziejnie — najlepiej niech zajrzg do dru-
giej czesci artykulu) i zatrzymamy si¢ na trzecie).

Kazdy Mistrz Gry ma swéj wlasny styl, nie ma
wiec sensu narzuca¢ nikomu jakiego$ konkretnego
sposobu prowadzenia. Trzeba samemu wychwyty-
waé i korygowaé wlasne bledy, pyta¢ o nie graczy,
staraé sie by¢ coraz lepszym. Tylko dzigki praktyce
mozna zosta¢ mistrzem
z prawdziwego zdarzenia.
Pokusze si¢ jednak o kilka
uwag natury ogélnej. Horro-
ry to scenariusze bardzo wy-
magajace. Podstawg jest
wiec doskonata znajomoS¢
calej przygody. Tutaj nie ma
czasu na zbedng improwiza-
cje. Dopieszczony scena-
riusz to potowa sukcesu.
Przygotuj sobie porzadne
mapki terenu i plany pomie-
szczefi. To bardzo pomocne
akcesoria, zwlaszcza kiedy
grupa postanowi zrobi¢ co§
nieoczekiwanego (a zawsze
to robi). Nie mozesz dac si¢
zaskoczy¢é. Dobrym pomy-
stem jest przygotowanie kar-
teczki z imionami i nazwi-
skami mogacymi pojawic
sie w scenariuszu. Kolejng
sztuczka jest wykonywanie
niektérych rzutéw w ukryciu
przed graczami. WeZmy na
przyklad sytuacje, w ktorej
bohaterowie przeszukujg ja-
kie§ pomieszczenie. Wyko-
nujemy standardowy rzut ko§¢mi, ktéry méwi nam,
ze test powi6dt sie ponad wszelka watpliwo$é. Zgo-
dnie z prawdg méwimy, ze nic w tym pomieszc'zc-
niu nie ma. Co robig gracze? Ruszajg dalej bez zad-
nego cienia watpliwosci. Jezeli jednak nie damy im
mozliwosci obejrzenia wyniku, zaczng sie zastana-
wia€, czy na pewno czego$ nie ma w tym pomie-
§zczeniu — moze test po prostu nie wyszed!. Atmo-
sfera niepewnoSci gwarantowana.

Kiedy juz wszystko mamy przygotowane i ob-
my§$lone, pozostaje nam juz tylko czekaé na uko-
chanych graczy. Gdy Si¢ Zjawig, nie moga podlapaé
wesolego humoru. Zadnych glupich dowcipow,

zadnego flirtowania z siostry, Nie pozwdl im roz.
walaé sie na kanapie ~ najlepiej porozsadzaj ich na
krzestach. Od razu napomknij im o kilku przykaza. |
niach, ktére majg obowigzywaé na dzisicjszej sesji:

1. Méwicie tylko wtedy, gdy jest wasza kolej albo
was 0 L0 poproszy,

. Wszystko, co méwicie do siebie w Swiecie rze-
czywistym, méwicie réwniez w §wiecie gry.

. To samo tyczy si¢ gestow i mimiki.

. Zadnych glupich komentarzy.

. Nie przerywacie opiséw Mistrza Gry.

. Ani zadnej rzeczy, kt6ra jego jest.

3o ]
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Moze wydaje si¢ to lekko
przesadzone, ale jezeli be-
dziesz si¢ konsekwentnie
trzymal tych punktéw i ka-
rat graczy (byle nie ciele-
énie) za ich nieprzestrzega-
nie, to sesja nabierze nowe-
go, niecodziennego wymia-
ru. To idealna podstawa po-
prowadzenia dobrego horro-
ru. Jednak to nie wszystko,
teraz sam musisz stang¢ na
wysokosci zadania.

Nigdy nie pozwalaj si¢
graczom nudzi€. Jezeli jest
to tylko mozliwe, to trzymaj
ich razem. Je§li druzyna roz-
lezie si¢ po jakim$ opusz-
czonym domostwie, to masz
ktopot. Nie mozesz im jed-
nak zabronié¢ robienia, cze-
go cheg (a co mieSci si¢
w granicach szeroko pojmo-
wanego rozsadku). Masz
jednak prawo wyrazac suge-
stie typu: Wydaje si¢ wam,
ze razem macie wigkszq
szanse przezycia. Wbrew
pozorom latwiej straszy Si¢
calg grupe niz kazdego z osobna. Czasami jednak
warto znienacka oderwac jednego gracza od gro-
madki. On si¢ zaczyna ba¢ o siebie, reszta druzy-
ny niepokoi si¢ o niego, on zaczyna si¢ niepokoic
z powodu ich niepokoju. Strach napedza strach
1 0 to chodzi.

Zorientuj sig, jaki typ straszenia najbardziej lu-
big Twoi gracze. Czy jest to ,,Obey”, , Krzyk” czy
»Od zmierzchu do §witu”. Wystarczy popatrzed,

jakie filmy im sie podobajg i jakie ksigzki czytaja

najezescie). Czy lubig rozwiagzywac trudne, krymi-
nalne zagadki, czy tez wolj totalng prostote. Zasta-
now si¢ nad tym, piszac lub wybierajac scenariusz.

Magia 1 Miecz
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Jezeli w trakcie przygody znajdg sie w ,.mar-
twym punkcie”, musisz im jak najszybciej poméc,
Nic tak nie denerwuje, jak brak Koncepcji na dal-
sze dzialanie. Taka sytuacja bardzo szybko moze
zepsu¢ misternie tkang atmosfere. Niech jaki$ pija-
czyna widzial to i owo, niech jaki§ bezdomny zna
sposOb potajemnego dostania si¢ na strych, niech
glupi straznik zgubi kartke z zapisanym kodem
wejsciowym do bramy. Nigdy nie mysl: ,,Nie do-
wiedzieli si¢/nie znaleZli/nie rozwigzali zagadki,
to niech si¢ teraz meczg”. Sesja od razu stanie sie
nerwowa 1 racze) JUZ j€] nie lll'illllJf.‘,‘iZ.
graczy z glowa. Wykorzystuj rZeczy,
ktérych boimy si¢ naprawde: ciemno$é w piwnicz-
nym Korytarzu, cienie rzucane przez §wiatlo Swie-
cy, krzyk w ciemnos$ci. To nie musi by¢ od razu
Wielki Przedwieczny z ar-
mia demonéw. Cigzko jest
si¢ przestraszy¢ czegos§, co
nawet trudno sobie wyobra-
zi¢. Buduj scenariusz tak,
aby fantastycznych stwo-
réw bylo jak najmnie;j.

Prawdziwie horrorzaste
sesje r6b zawsze po kilku
nieco luZniejszych. Daj gra-
czom szans¢ przywiazania
si¢ do bohatera. Trudniej
jest naraza¢ postaé, ktéra
osiagnela juz pewien pulap
doSwiadczenia, ma dopra-
cowang historig i kilka uda-
nych akcji na koncie. Gra-
cze zaczynaja si¢ wtedy
bardziej ba¢. Na koniec pa-
migtaj, ze wszystko to jest
tylko zabawa i nie traktuj
wszystkiego zbyt serio.

CZESC DRUGA
(tylko dla graczy)

Zapowiedzial Wam sesje-horror, znowu bedzie
ubaw po pachy. A moze jednak tym razem postarasz
sig, aby wysitki Twojego Misirza Gry nie poszly na
marne? Moze pomozesz mu w budowaniu nastroju?
Nic na tym nie stracisz, a mozesz zyska¢ naprawde
niezapomnniang sesje. Jak si¢ do tego zabra¢?

Na poczgtek postaraj si¢ polubi¢ swego bohate-
ra. Porozmawiaj na jego temat z Mistrzem Gry.
Myféle, ze powinien zgodzié si¢ na postaé, jakg Ty
wlaénie bedziesz cheial, nawet bez rzucania kost-
kami. Powiedz, ze wiedy lepiej bedziesz si¢ mogl
wezul w swego bohatera. Powinno poskutkowac.

Co do historii postaci, to im wigcej czasu jej po-
bwigcisz, tym lepiej. Zapisz na przyklad Kkilka

Strasz

stron A4, opisujac bohatera, a zapewniam Cie, ze
nie bedziesz cheial go zbyt latwo stracié, a Jjezeli
nie bedziesz go cheial stracié, to bedziesz sig o nie-
g0 bal, czyli wlasciwie bohater bedzie si¢ bal
0 wlasne bezpieczefistwo. 1 o to chodzi,

.Kied}f Masz juz gotowyq postaé, mozesz zastano-
WIC si¢ nad samym soba, Postuchaj présb Mistrza
Gry, tyczacych zachowania na sesji. Staraj si¢ do
nich dopasowa¢ i ich przestrzega¢ — zyskaja na
tym wszyscy. Wiem, ze czasami trudno jest sie
powstrzymac przed skomentowaniem jakiej$ sytu-
acji, ale postaraj si¢ okaza¢ dobrg wole.

Podczas przygody, ktéra z zalozenia ma by¢
straszna, musisz cheiec¢ si¢ bac! To jest podstawa
dobrej zabawy. Mysle, ze zdajesz sobie sprawe,
jak trudno jest Cie przestraszy¢ samym opisem

. (no, chyba ze jeste§ o$mio-
letnim dzieckiem), a prze-
ciez nikt nie bedzie biegal
za Tobg z siekierg po pokoju
(Jezeli tak si¢ dzieje, to zna-
czy, ze pomylile§ pietra),
probujac Ci unaocznié nie-
bezpieczeristwo. Jest jednak
pewien prosty trik, ktory
moze Ci troche poméc. Dla
przyktadu weZmy co$§ ba-
nalnego: potwér szamocze
si¢ w klatce, do ktérej mu-
sisz wejs¢, nie majac w reku
zadnej broni. Co robisz?
W przygodzie to proste —
podwijasz regkawy i wcho-
dzisz. Teraz wyobraz sobie
sytuacje, ze musisz przejsé
w Swiecie rzeczywistym
przez podworze, gdzie bie-
gaja sobie dwa potezne do-
bermany. Ile razy si¢ zasta-
nowisz, zanim przejdziesz przez furtke? Kto$§
moze zarzuci¢, ze przeciez nasi bohaterowie majg
by¢ lepsi 1 odwazniejsi od nas. Zgadzam sig, ale
odgrywajmy ich role w sposéb wlasciwy. Odwaz-

il Fohartagrang wr lagmuoral

iy woOjOwilin, Zananiowany w 1CzZnycn
wejdzie do klatki z potworem szybciej niz watly
naukowiec lub poczatkujacy zlodziej. Zawsze jed-
nak pierwszg myS$la powinna by¢ che¢ znalezienia
sposobu na ominigcie przeszkody.

Jezeli wszyscy postaracie si¢ stworzy¢ odpo-
wiednig atmosfere, to zapewniam Was, Ze sesja
pozostanie na diugo w Waszej pamigci. Po przygo-
dzie warto zawsze przedyskutowac, co bylo w niej
fajne, a co calkiem do bani. Pomoze to zaréwno
Wam, jak i Waszemu Mistrzowi Gry. W

i

lhainal
vujavili,

grudziefi' 29

A5

vmarnski

zary §:

Ce



= Wiescl =

ie da si¢ ukry¢, ze nicodlgcznym elemen-

tem Swiatéw fantasy sy bogowie.

Wprawdzie zdarzajy si¢ powiedci i opo-
wiadania, w ktérych istoty nadprzyrodzone nie
wystepujy, ale wyjatki te nie dotyczg z pcwnoﬁcia
gier fabularnych. W zasadzie kazdy przyzwoicie
opisany Swiat fantasy opiera si¢ na dobrze skon-
struowanej mitologii. Zawsze mamy wigc histo-
rie 0 poczatku Swiata i dzieie stworzenia za-
mieszkujacych go isto

Przewaznie tez znaj

my informacj¢ na t
dziedzin, ktére upodo-
bali sobie poszcze-
g6lni bogowie, oraz
jakie facza ich sto-
sunki, koneksje i ko-
ligacje. Wykorzy-
stanie bogéw przez
autor6w podreczni-
kéw konczy sig¢
jednak przewaznie
na podaniu, jakimi
mocami obdarzaja
wyznajacych ich ka-
planéw. Spora czes¢
Mistrzéw Gry nie
jest z tego zadowo-
lona i z lekka psio-
czy na tworcoOw sy-
steméw. Whrew po-
zorom nie mam za-
miaru przylaczac si¢
do tej krytyki (cho¢ doskonale ro-
zumiem racje niezadowolonych). Wrecz prze-
ciwnie! Od razu na wstepie pragne wziaé auto-
row w obrone. Kwestie zwigzane z istotami
wyzszymi 83 bardzo skomplikowane. Chcge opi-
sa przeplatajgcy si¢ Swiat Smiertelnikéw 1 bo-
g0w z pozycji wszystkowiedzgcego medrca, trze-
ba by zaglebi€ si¢ w skomplikowane rozwazania
teologiczne. Jak wiadomo jest z tym klopot juz
w przypadku jednego bostwa. A tu mamy prze-

ciez caly panteon i Kilkadziesigt (jesli nie wigcej)

inteligentnych ras. I niewiele pomoze tu si¢gganie
do wzorcow czerpanych ze starozytnej Grecji.
Spoleczefistwa wigkszoSci Swiatow fantasy majg
odmienny niz u Grek6éw system wartosci i s3 na
innym etapie rozwoju. Najwigkszy wplyw na
oblicze §wiata i mentalno$¢ ludzi majg dwie
(wigzgce si¢ zreszty ze sobg) rzeczy: rozprze-
strzenianie si¢ informacji oraz mozliwo$¢ szyb-
kich i dalekich podrézy. W niekt6rych grach fa-
bularnych wystepuje juz prasa drukarska (na
przyktad w Warhammerze), w innych mamy

Mmaciej Kocuyj

Sita wyzszd

statki powietrzne i rasy latajgeych, !nlcligcnlnyeh
istot (patrz F.urlhduwn).'W.-.zctulz,u: za§ kr6luje
magia, dzigki ktérej mozna si¢ przemieszezal
gdzie si¢ chee i wysylaé informacje do kogo si¢
chee. W dodatku obecnos€ istot wyzszych daje sig
odezué naprawde wyjatkowo €zgsto i aii‘nic. Czym
innym s4 przeciez omeny i przepowiednie wyrocz.
ni (czyli podstawowe znaki obecnosci bogow dla
starozvtnych Grek6w), a czym innym cuda
ione przez kaplan6w
czach setek ludzi oraz
owiskowe objawienia
i Kigiwy (chieb po-
wszedni w grach fa-
bularnych). Dlatego
postanowilem ura-
czy¢ Was (gléwnie
MG) garicig uwag
dotyczacych istot
wyzszych w grach
fabularnych.

({WUYBRANCY
Z samej definicji
bogowie sg wszech-
mocni. W grach fa-
bularnych nie jest to
do kornica prawda,
ale z pewnoScig nie
da si¢ zaprzeczyc, ze
istoty wyzsze przy-
najmniej bardzo wie-
le moga. Zadng sztu-
ka nie jest dla nich odnalezienie ja-

kiegos$ przedmiotu lub zgladzenie plugawego de-
mona, kalajacego ich imi¢. Bardzo rzadko si¢
jednak zdarza, Ze robig co§ takiego osobiScie.
W takich przypadkach wola dziata¢ rekami
swych wyznaweéw. I to wcale nie z lenistwa
(chociaz kto ich tam wie), ale z wyrachowania.
CoS takiego przysparza im wigkszego splendoru
1 chwaly. Mogg wtedy powiedzieé: Popatrzcie ja-
kg otaczajg mnie czciq, sq gotowi zrobi¢ dla mnie
rzeczy prawie niewykonaine. No 1 szczeSiiwl wy-
braficy (oczywiscie giéwnie poszukiwacze przy-
g0d) wyruszaja na kraniec §wiata odnajdywac za-
ginione artefakty i walczyé¢ z hordami demonow.
Przy okazji zadanie takie moze by¢ tez proba
wiary. Bostwo chee sie przekonaé, czy wyznaw-
e }_’.UIU‘W_i s oddac zycie, do jakich sa zdolni po-
Swigcen 1 wyrzeczen, czy warci sa jego opieki
i blogoslawiefistwa. A co, jesli bohaterowie nie
54 Wyznawcami béstwa, ktére chee im zleci¢ zada-
nic'.’_Tym lepiej. Bég moze witedy powiedzie¢: Pa-
trzcie, nawet ci, ktérzy nie sq moimi czcicielami,
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gotowl sq mi wiernie stuzyé. Istoty wyzsze zawsze
znajda jakis pretekst.

WOINY RELIGIINE

Latwo przewidzie¢, ze duza ilo&¢ bogéw po-
woduje powstawanie r6znego typu napieé i kon-
fliktow. Bostwa stanowiy dla siebje naturalng
konkurencje, wigc przewaznie nie pum‘,’q do
siebie zbytnig sympatig. Dlaczego wige bogowie
nie toczg ze sobg pojedynkéw na §mier¢ i zycie?
Po pierwsze dlatego, ze generalnie sa nie§mier-
telni. Po drugie, inni bogowie mogg by¢ zdegu-
stowani zachowaniem swych pobratymcéw
i przyktadnie ich ukaraé. W takim przypadku
bostwo zostaje przewaznie uwiezione na dlugie
stulecia. Poza tym mogg uwazaé bezposrednig
walke za rzecz niegodng i jesli juz, to walczg ze
soba rekami wyznawcow.

Nie robia tego zbyt czesto, bo w walce padaja
trupy po obu stronach, a zaden bég nie chce
z wlasnej woli zmniejsza¢ liczby swych czcicieli.
Na takiej walce moga skorzystaé jedynie inne
béstwa. Dlatego nawet w ciemnych i zacofanych
spolecznosciach fantasy panuje spora tolerancja
religijna — podtrzymuja ja sami bogowie.

BOSKIE PLADY

Bogowie maja swoje plany i dazenia. Przewaz-
nie jednak zaréwno cel, jak i metody realizacji sa
dla Smiertelnik6w nie do pojecia. W dodatku bést-
wa inaczej rozumieja Swiat i maja odmienne sy-
stemy wartoSci. CoS$, co zwyklemu czlowiekowi
wydaje si¢ obrzydliwe i ohydne, moze by¢ dla bo-
g6w subtelne i pigkne. Sciste uzasadnianie dzia-
lari istot wyzszych mija sie wiec z celem. Jakis
bog moze dazy¢ do zniszczenia miasta lub calego
ksiestwa, bo psuje mu ono Jaka$, znang tylko je-
mu harmonie. Oczywiscie kaplani zapewne beda
interpretowa¢ takie wypadki jako kare za grzechy
lub klatwe innego béstwa. Mistrz Gry planujac
wydarzenia powinien jednak pamietaé, ze w przy-
padku bog6éw proste i logiczne wyja§nienia sg
przewaznie falszywe.

KARA BOSKA

Kto§ méglby zapytaé, jakim cudem w $wiecie,
gdzie bogowie czesto i stanowczo wirgcaja sie
W zycie §miertelnik6w, istnieje zbrodnia i wyste-
pek. Po pierwsze dlatego, ze niektére bostwa
aprobujy takie zachowania. Po drugie, kazde wy-
darzenie moze stanowic¢ czes¢ jakiegoS$ wigkszego
planu (ki6ry, jak juz wiemy, jest dla §miertelni-
k6w nie do pojecia). Istnicje tez co§ takiego, jak
Przeznaczenie, Odwolujge si¢ do niego zawsze
mozna uzasadni¢ brak boskiej interwencji,

mo_wizl;::, ze tak bylo pisane i nic nie moze tego
;.cmtemé.‘Jednak W pewnych okolicznoSciach (du-
20 czgsciej, niz by sobie tego zyczyli poszukiwa-
€ze przyg6d) bogowie zsylaja na $miertelnikGw
kary.‘ Dzieje sie tak glownie wiedy, gdy mamy do
czymepialzc zbezczeszezeniem Swigtyni lub ze
Sprzeniewierzeniem sie woli bostwa. Kara taka ma
przewaznie postaé klgtwy i ma przewaznie bardzo
przykre skutki. Wyjatkowo perfidna klatwg (bar-
dzo‘ rzadko stosowang przez Mistrzéw Gry) jest
napigtnowanie. Pokarany tg klatwa osobnik jest
Wszedzie (mimo braku jakichkolwiek szezegol-
nych znakdw) fOzpoznawaiy jako odszcezepieniec.
Wszyscy od pierwszego spojrzenia palajg do nie-
£0 niechecig i obrzydzeniem. Nikt nie zechce mu
pomée w niebezpieczenistwie, wskazaé drogi, wy-
naja¢ pokoju. Wszelkie istoty (nawet psy i koty)
mogg by¢ dla niego mite i uczynne tylko pod groz-
b3 sity lub innego przymusu. Wierzcie mi, to
prawdziwie okrutna klatwa.

OBJIAWIENIA

Bogowie maja najrézniejsze upodobania. Jedni
lubig sztuke, inni wojne, magi¢ lub morskie glebi-
ny. Maja tez r6zne temperamenty i charaktery. Je-
dni wolg siedzie¢ z boku i obserwowaé, inni bez
przerwy wirgcajg sie do wszystkiego zsylajac zna-
ki, przepowiednie i sny. Wszyscy jednak od czasu
do czasu lubig zamanifestowaé swa obecnosé
wsréd $miertelnikéw, by wzbudzié ich strach lub
podziw. Moga to robié na wiele sposob6w. Przede
wszystkim lubig przyjmowac ludzkg (elfig lub
krasnoludzka tez) postaé i stanaé na drodze temu
lub innemu wybrancowi. Nie stronia tez od przyj-
mowania ksztattéw zwyklych zwierzat i fanta-
stycznych stworzei. Moga pojawi¢ si¢ tez w po-
staci zjawisk pseudo naturalnych. Jako plonace
drzewo, ogromna fala, gwaltowne tornado lub
piorun kulisty przemawiajacy ludzkim glosem.
Czesto wszystko zostaje tak zaaranzowane, ze
Smiertelnik orientuje si¢ dopiero po spotkaniu, iz
mial do czynienia z béstwem. Dodaje to nieco
dramatycznego efektu.

Bogowie delegujg tez czasem specjalnych wy-
stannik6w, ktérzy otrzymuja jakie§ konkretne za-
dania. Co$ w rodzaju aniota str6za lub wodzacego
na pokuszenie diabetka. Funkcja kogos takiego nie
musi by¢ wcale oczywista dla Smiertelnika. Jeden
moze si¢ zawsze podszywac pod drugiego.

Mozliwosci jest bardzo duzo, a zdecydowana
wigkszo§¢ z nich naprawde ubarwia 1 urozmaica
zabawe. Piszgc przygode warto odwotaé sie wigc,
od czasu do czasu, do sily wyzszej.
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OSTANI

+(...) I took it standing

Broke commandments

And he tumbled like a toy

Blood

Like a crimson highway

Spreading out

From his forehead to the ground

Twist of Cain

Yea drives my brain

Yea twist of Cain

Make me come alive (...)
Danzig Twist of Cain

Wstet

Przygoda ta, przeznaczona do gry w systemie
Wampir: Maskarada, pomyslana zostala dla
grupy trzech Kainitow. Mozesz, oczywiscie, dro-
gi Narratorze, poprowadzi¢ wigkszg iloS¢ postaci.
Ostrzegam jednak lojalnie, ze prawdopodobnie
beda wtedy problemy z zachowaniem odpowie-
dniego klimatu.

Bohaterowie prowadzeni przez graczy powinni
naleze¢ do klanu Toreador6w. Nie jest to oczywi-
§cie bezwzgledny wymog, jednakze ze wzgledu na
ogblnag wymowe tekstu i wydarzenia, jakie maja
miejsce, byloby to bardzo wskazane. Jesli jednak
Twoi gracze nie graja Toreadorami, Ty zas nie
cheesz tworzy¢ nowych bohateréw na potrzeby tej
sesji, musisz sie liczy¢ z koniecznoScia dokonania
w tekécie pewnych zmian.

Opré6ecz powyzszych rad, musze podac jeszcze
jedng — ot6z dobrze by bylo, gdyby$ przed sesja
zapoznal si¢ z kilkoma dzielami Szekspira — niech
beda to dla przyktadu ,Hamlet” i ,,Makbet” (a im
wiecej przeczytasz, tym lepiej). Gdy juz zaczniesz
czyta¢ wlaSciwy scenariusz, zrozumiesz, czemu
o to proszg. W ramach podpowiedzi dodam, ze ca-
fa przygoda rozgrywa si¢ w Londynie.

W tek§cie tym, bardzo przypominajacym kla-
syczne opowiadanie, zarysowuje w sposob dos¢ li-
niowy ogélny przebieg wydarzen. Nie rozpisuje
mozliwych drég, jakie wybra¢ mogg bohaterowie.
Chee Cie jedynie zaznajomi¢ z ogélnym rysem
opowiadanej historii oraz — co wazniejsze — z kli-
matem, jaki powinien w niej panowac. Mysle, ze
do tych celéw forma quasi-opowiadania jest naj-
odpowiedniejsza.

TREN

Przygoda nicautoryzowana

I: Bakeploo Station

Stali na opuszczonej stacji metra, Mrok kilka
dobrych godzin temu objal §wiat we wiadanie. Od
dawna juz panowala jesiefi, pierwsze przymrozki
dawaly o sobie znaC ostrymi igietkami chiodu.
Jednak zaden z nich nie zwracal na to uwagi. Ich
wlasne, lodowate ciata roztaczaly wokét chiod
wigkszy, niz zdolalby to znies¢ ktorykolwiek ze
$miertelnikéw.

Jeden z nich zadart glowe wysoko, pragngc zna-
lezé co§, na czym mozna by zawiesiC spragnione
piekna spojrzenie. Jego oczom ukazala si¢ jedynie
szklana kopula stacji, podparta zelaznymi podpo-
rami, ktére pamietaly jeszcze poprzednie stulecie.
Gdy opuscil wzrok, dostrzegh, ze pozostali dwaj
réwniez oczekujacy na pociag, przygladaja si¢ mu
z blyskiem zrozumienia w oczach.

Nie potrzeba byto zadnych sléw — w lot wy-
czuli bijacy od siebie chtéd, t¢ specyficzng aure,
ktéra pozwala bardziej wrazliwym wykry¢ istoty
podobne sobie. Od razu wiedzieli, ze wszyscy
trzej sa Przekleci.

Nie namy$lajac sie wiele, uchwycili sig tej cien-
kiej nici porozumienia, ktéra ich ze soba potaczy-
ta. Kazdy doskonale wiedzial, jak rzadkie sg takie
chwile w ich samotnym niezyciu. Z przyjemnoscia
zaglebili sie w niewymuszonej rozmowie. Szybko
zeszla na sztuke, oni za$ zdali sobie sprawe, ze la-
czy ich co§ wigcej, niz si¢ spodziewali. Wokot pa-
nowal mrok, Kolejny pocigg odjechal z poszu-
mem, wzbudzajac powiew, ktéry targnal ich
odzieniem. Nie zwr6cili jednak na to uwagi, zagle-
bieni w rozmowie, chtonac kolejne stowa niczym
zyciodajng vitae,

Czuli si¢ tak, jak w swoim dawnym zyciu. Na
kilka chwil zapomnieli o wlasnym przeklenstwie.
Pp prostu wygladali na trzech przyjaci6l, zagl¢-
bionych w konwersacji na tyle gigbokiej, ze po-
zwalata zapomnie¢, iz czekajg na pociag. Wszy-
scy jednak wiedzieli, Zze ta rozmowa nie bedzie
trwa¢ wiecznie, ze zblizajacy si¢ §wit dojmujaco
|‘>_r7.3.-'|1_0mni im o prawdziwej tozsamosSci. Starali
si¢ wige wykorzysta¢ te cenne chwile najlepiej,
jak sie da,

2 X - L . o ® .
_ Pomigdzy zelaznymi, czerniejacymi w mroku
filarami Bakerloo Station, cicho gwizdal wiatr.

Magia 1| Miecz
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P: Werwanie

Kolejne noce uplynely im bardzo szybko. Po-
znawali si¢ lepiej, wypuszczali si¢ do teatréw i na
najpdZniejsze seanse do kin. Rzadziej — na wspol-
ne towy. Nie cheieli brukaé tej znajomosci czyn-
no$cia, ktéra przypominata im o wlasnej tozsamo-
éci. Ta znajomos¢ miala by¢ idealna, miata dawagé
wytchnienie 1 przywraca¢ dawno zagubione po-
czucie czlowieczenstwa.

Tej nocy siedzieli w nocnym klubie. Lokal, ja-
kich w Londynie wiele. Chromowane stoly I$nity
odbitym $wiattem stroboskopdw. Jaki§ zespot gral
na scenie ostry, rockowy utwor, przesycony S$wi-
drujacym brzmieniem przesterowanej gitary. Sycili
sie bliskoscia Smiertelnych, chloneli ich entuzjazm
i rados$¢ zycia. Nie takneli krwi — po prostu chcieli
czué ich bliskos¢. Stysze¢ ich §miech.

Byli odprezeni. Wodzili oczami po kolorowej
cizbie i czuli spokdj. Jeden z nich zapalil papiero-
sa. Wyuczonym odruchem weiggnat dym do ptuc,
ktére juz od dawna nie napelniaty si¢ powietrzem.,
Tlacy si¢ ognik nie wzbudzil w nich niepokoju,
nie tym razem. Poglebil jedynie iluzje normalno-
Sci, ktorg za wszelka cene starali sie utrzymag.

Nagle, z zupelnie niespodziewana intensywno-
Scig, do ich jazni wsaczyt si¢ glos. Akcent byl nie-
naganny, podobnie intonacja. Stuchanie go spra-
wialo im wyrazng przyjemno$¢. Byt spokojny, ale
" Jednak stanowczy. Rozejrzeli si¢, jednak nigdzie
nie mogli dostrzec méwigcego. W poblizu stolika
nie bylo nikogo, dopiero pare metréw dalej kilka-
nascie 0s6b podrygiwato miarowo w takt muzyki.
Zdumiewajacy byt fakt, iz pomimo glosnych,
ostrych dzwigkéw, glos byt doskonale styszalny,
cho¢ najwyrazniej dobiegat z daleka.

Po chwili oszotomienia skupili si¢ na stowach.

Chodzcie. Przyjmijcie me zaproszenie. Nie daj-
cie sig dtugo prosié¢. Chodécie.

Nastgpita chwila ciszy, w ich duszach za§ zapa-
nowato pragnienie, by ustysze¢ ten gtos ponow-
nie. Ledwie umilkl, a juz cisza, ktéra po nim zosta-
a, byla niemal nie do zniesienia.

Nagle jednak glos odezwal sie ponownie, tym
razem byl peten patosu i wzniostosci, zas tre§¢ co§
im przypominala,

Jak ngdznym, lichym i jatowym

zda mi sig caty obrét tego $wiatal

Ostatnie slowa zostaly niemal wykrzyczane.
Napc!nily ich smutkiem, ale i zaciekawieniem.
Starali sig usilnie przypomnie¢ sobie pochodzenie
tych stow. Wreszcie jeden z nich (najbardziej zain-
leresowany featrem) wyszeptal;

Hamlet...
Po chwili glos odezwal sig¢ znowu.

Chodzcie. ChodZcie. ChodZce.

Niewiele si¢ namysSlajac, wstali z krzesel. Nie
zdawali sobie nawet sprawy, jak szybko znaleZli sie
na ulicy. Nie wiedzieli tez, skad znali droge, jednak
szli pewnie i szybko, cho¢ sami nie wiedzieli dokad.

Milczgc caly czas, przeszli kilkoma ulicami
i przecieli niewielki park, a ich jedynym pragnie-
niem bylo wreszcie znalez¢ sie na miejscu.

Po kilkunastu kolejnych minutach marszu sta-
neli u celu. Ich zaskoczonym obliczom ukazat sig
budynek, a raczej jego poczerniale zgliszcza. We-
szli do $rodka bez chwili wahania.

3: Teath

Wewnatrz panowal mrok. Zabrudzone sadza
§ciany oSwietlata blada poSwiata ksigzyca, jeszcze
dopetniajgc niepokojgcego wrazenia. Pozar najwy-
razniej wygasl juz wiele lat temu, lecz niepokojacy
zaduch popiotu i ognia byt ciggle wyczuwalny. Po-
czatkowo bylo im trudno okresli¢ przeznaczenie
zniszczonej budowli, jednak na wlaSciwy trop na-
prowadzila ich kurtyna, zwisajgca z sufitu i wzno-
szgca si¢ nad podwyzszeniem, ktére Kiedy$ zapew-
ne byto sceng. Cho¢ teraz popalony kawal materiatu
przypominal raczej szmatg, to gdzieniegdzie spod
sadzy prze$witywaly l$nigee plamy szKkartatu,
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Rozejrzeli si¢ dokladniej, Pomieszezenie zasta-
ne bylo stosami nadpalonych desek i pqzostulo-
dciami po obiciach siedzen. Jedna ze §c.|anl byla
w polowie peknigta i sprawiala wrazenie, Jakb_y
zaraz miala rungé. Sufit wprawdzie jeszeze sig
trzymal, ale byl osmalony, a tynk odrywal si¢ od
niego platami. e

Chodzili wzdluz i wszerz pomieszczenia W rra-
cjonalnym przeswiadczeniu, ze ukaze im si¢ posia-
dacz owego pigknego, stonowanego glosu. W gle-
bi duszy wiedzieli jednak, Ze to niemozliwe...

Przez caly czas nie zamienili ani jednego stowa,
jakby w obawie, ze wszelkie dzwigki zmacg spo-
k6j tego miejsca. Teraz jednak, juz lekko zniecier-
pliwieni, zaczynali wymienia¢ szeptem niespokoj-
ne uwagi.

Podeszli do sceny.

W ty momencie zastale, petne popiotu i kurzu
powietrze nad scena zawirowato. Zafascynowani
patrzyli, jak na ich oczach odbywa si¢ fascynujgcy
taniec malutkich szaroczarnych drobinek, ktére
formowaly si¢ w ludzka postac.

Witajcie. Ciesze sig, ze przyjeliscie moje zapro-
szenie.

Od razu rozpoznali t¢ intonacj¢ i glebie glosu.
Nie odzywali si¢ jednak — bali si¢ zakltécic to pigk-
ne widowisko.

Widze, ze jesteScie zmieszani. Moze nawet odro-
bine przestraszeni. Niepotrzebnie. Wszak tqczy nas
umitowanie sztuki. Prawdziwi artysci nie powinni
sie¢ obawiac siebie nawzajem.

Milczeli jeszcze przez chwile, wpatrujac sie
urzeczonymi spojrzeniami w wirujacy ksztatt, mi-
gajacy niesamowita po$wiata ksigzyca. Wreszcie
jeden z nich o$mielit si¢ zapytac:

— Kim jestes? Czemu nas tu wezwales?

Posta¢ zafalowala nieznacznie i po chwili po-
plynety stowa.

Jestem artystq. A raczej kiedys nim byfem.
Przed Smierciq. Teraz pozostaty mi jedynie wspo-
mnienia. Wezwatem was za$, gdyz — jak mowitem
— i wy, i ja kochamy sztuke.

Wzdrygneli si¢. W uszach dzwigczalo im wypo-
wicdziane z nienagannym akcentem ,,przed Smier-
cig”. Glos jednak kontynuowat.

Bytem aktorem. Niektorzy mowili, ze wybitnym.
Ale, jak napisal mistrz Szekspir, Zycie jest pm-r;'c-
§ciq idioty, petng wsciekloSci | wrzasku. Teatr
spltongl. Zgingltem w pozarze, grajqc przedstawie-
nie az do ostatniej chwili. Nawet, gdy tratowali
mnie uciekajgcy w poptochu ludzie, nie zapomnia-
tem o swej powinnosci.

Nie wiedzieli, co majg odpowiedzie¢. Wyznanie
to napelnito ich wspélezuciem, jakiego nigdy
wcezeSnie) nie znali w swoim niezyciu,

i fichand Panbavks

Stali poérodku ruin §wigtyni sztuki, nicplulni
do jukiegokolwick ruchu czy sh’ayv. Oblok wmlxwal
caly czas przed nimi, jakby w niemym ucmkma-
niu, Wpatrywali si¢ wen, starajgc sig¢ jako§ dojé¢
do tadu z obeym uczuciem, jakie ich nawiedzilo,

W koficu jeden z nich wydukal:

— Czego od nas oczekujesz?

Chee, byScie urzqdzili mi ostatnie widowisko,
Wiem, e nie jesteScie zwyklymi Smiertelnikami.
Wiem, ze dysponujecie wystarczajgeymi zdolno-
Sciami, by przywieS¢ przed moje obiicze kitku zwy-
kiych, lecz odpowiednio przygotowanych pro-
staczkoéw. Razem z nimi, wy [ ja, odegramy mojq
ostatniq sztuke. Ostatni tren optakujgcy moje utra-
cone, Smiertelne zycie. Potem bede wolny, wy zaf
otrzymacie stosownq do zastug nagrodg.

Glos byl rzeczowy, lecz gdy wspominat o poze-
gnaniu z zyciem, stycha¢ w nim bylo nute rozpaczy.

— Je§li mamy ci poméc, cheieliby$Smy znac twe
nazwisko — powiedzial najSmielszy lub moze naj-
gtupszy z nich.

Moje nazwisko umarto wraz ze mnq, jednak je-
§li to ma mi pomoc w przekonaniu was — dobrze.
Zwano mnie Richardem Burbanksem.

Jeden z nich, ten sam, ktéry rozpoznal wcze-
Sniej cytat z Szekspira, zaraz przypomnial sobie to
nazwisko. Nosil je jeden ze stynniejszych Szekspi-
rowskich aktoréw Londynu.

Eteryczny ksztalt zaczal si¢ powoli rozmywac,
glos za$ rzucit jeszcze, parafrazujgc ,,Hamleta™:

Moj $wiat wyszedt z formy, waszq zas rzeczq jest
przywracié go do normy. Bywajcie!

Lsniaca kurzawa rozmyta si¢ zupetnie, pozosta-
wiajac ich ostupiatych i pomieszanych.

Nastepnej nocy postanowili dowiedzie¢ si¢ cze-
gos wiecej o stawnym za zycia aktorze. Wiamanie
do biblioteki nie bylo trudne. Jeszcze tatwiejsze za$
byto odszukanie mikrofilméw, na ktérych trzymano
stare roczniki gazet. Po dluzszym czasie udato im
si¢ znaleZ¢ interesujace ich wycinki. Zaczeli czytaé.

»Stawny aktor posadzony o konszachty z dia-
biem™ — giosit jeden z nagtowkow. Artykut znaj-
dowal si¢ na pierwszej stronie jakiego$ plotkar-
skiego dziennika. Jego autor pisat;

w~Znany aktor, Richard Burbanks, najprawdopo-
dobniej paral si¢ czarna magia. Dowiedzieli$my
si¢ z wiarygodnego zrédta, ktérego, niestety, nie
mozemy ujawnic, ze w posiadtosci Burbanksa pod
I.,ond:vncm odbywaly sie czarne msze. Dochodzilo
3 _mch pono¢ do aktéw okrucienstwa wobec
zwierzat, udzial w nich za$ brala cala $mietanka
towarzyska stolicy...”,

Gazeta datowana byla na 4 listopada roku 1950.

Magia i Miecz
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—~ Swiat

Znalezli tez szereg recenzji z przedstawien tea-
tralnych, w ktérych Burbanks grat w latach 1946-
-1951. Byl to okres jego chwaty, gwattownie prze-
rwany przez tragiczny pozar, w ktérym artysta
poniost Smier¢. Owej tragedii dotyczyt tez artykut
W p]lotknrskin'l dzienniku:

,Smier¢ w pozarze Kary za grzechy” — (-
stym, czerwonym drukiem krzyczal nagtéwek na
pierwszej stronie. Bylo to wydanie z 2 stycznia
1951, a autor tekstu uwazat, ze Burbanks Sciagnat
na siebie gniew Bozy wyczynianymi przez siebie
okropienstwami.

Wymkneli si¢ z biblioteki z mieszanymi uczucia-
mi. Mrok spowijajacy stare, wiktorianskie ulice, nie
byt nawet w potowie tak niepokojacy, jak ciemnogé
ogarniajaca ich dusze. Bili sie z my§lami, z ktérych
jedne nakazywaty zapomnie¢ o glupawych artyku-
tach, inne za$ zasiewaly ziarno niepewnosci.

5: Henty (DeCapisson | Deiepiqta Fala

Nie widzieli si¢ przez kilka nocy. Kazdy z nich
musial sam uporaé si¢ ze swoimi podejrzeniami.
Wreszcie jednak zdecydowali si¢ na kolejne spo-
tkanie, wyznaczyli je jednak w przeciwnym, do
miejsca polozenia teatru, kraficu miasta. Bali sie,
ze w ich glowach ponownie moze odezwaé sie 6w

o il T T _—
“ - i, Al iy B

pickny glos i wezwa¢ ich do siebie. Wiedzieli za§
“e wiedy bedy MUSIELL ushuchac] '

Stedll wiee w barze, ktéry byl czestym miei-
scem spotkan i schronicniemrzzlc{nkéz\fr iZh k?laifd.
W lokalu prawie nie bylo Smiertelnik6w. Silna po-
.§w:ata mocy, bijgca od ich pobratymcéw, uspoka-
Jata. Czuli sie bezpieczni. Czuli, ze uwolnili si¢
spoc_l dominacji lajemniczego glosu, ze teraz mogg
sami zdecydowaé o swoich poczynaniach.

Rgzmawiali przyciszonymi glosami. Zdania mieli
podzielone, niewiele dzielito ich rozmowe od kiétni.
: Nagl?’dcl 1ch stolika bez stowa przysiadi sie lysy
JEBUMOSE. Ulgbokie, szpetne bruzdy na jego twarzy
w§kaz¥waiy na przynalezno$¢ do klanu Nosferatu.
Mzal'zmme, stalowoszare oczy. Spojrzenie owo la-
godzﬂp nieco odpychajaca aparycije, choé szpetota
wampira i tak nie byla nawet w polowie tak uderza-
Jaca, jak u innych przedstawicieli Nosferatu.

Byli zdumieni jego obcesowym zachowaniem,
dodatkowo za$§ zaskoczyla ich jego obecnosé
w Elizjum Toreadoréw.

—Jestem Henry McCarisson — odezwat sie przy-
bysz nie pytany.

Odpowiedzieli mu obcesowo, ze jego tozsa-
mos¢ ich nie interesuje.

— A powinna, powinna — rzekt McCarisson
z prz_e'kqsem. — Bo moja organizacja bardzo sie
wami interesuje.

Zamilkli. Nosferatu, ktéry tak bezceremonialnie
wtargnat do miejsca spotkan Toreadoréw, musiat
mie¢ naprawde silne poparcie i bardzo poteznych
sojusznikéw.

— Organizacja? — zapytat jeden z nich nie§miato.

— Naleze do bractwa Dziewiatej Fali. Zapewne
o nas nie styszeliScie, lecz moge was zapewnié, ze
my styszeliSmy o was.

— Czego od nas chcecie? — pytanie byto pozor-
nie harde, w istocie za$§ podszyte strachem.

— Mieliscie kontakt z pewna... istota, ktéra za zy-
cia znana byla jako Burbanks. Nie prébujcie prze-
czy¢. Ja i moi towarzysze zainteresowaliSmy si¢
nim, gdyz stanowi Smiertelne zagrozenie dla nasze-
go rodzaju. Za zycia byl magiem, niezbyt potez-

ndadal 24l mrarana doiasl indaca na 2a
iiyin, poltgzZd 2as MroCZng SCICZRG withaly na Za-

tracenie. Po §mierci za$ nie stracit swych wattych
mocy — wrecz przeciwnie. Zwigkszyly si¢ one,
gdyz najprawdopodobniej nawigzat kontakt z jaki-
mi§ tajemniczymi istotami, ktérym wczesniej od-
dawal czeS¢. Teraz za$ stuzy mrocznym béstwom
i uzywajgc magii, Scigga na nas gniew Przedpoto-
powych. Zadaniem mojego stowarzyszenia jest
zniszezenie go. Tylko w ten sposéb mozemy odda-
li¢, lub zupelnie uniemozliwi¢, ziszczenie si¢ Krwa-
wej Gehenny i Smierci wszystkich Spokrewnio-
nych z rgki naszych poteznych przodkow.
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Stuchali go, niedowierzajge. Ten pigkny glos mial
naleze¢ do podlej istoty, oddajacej hold jakim$ de-
monom? Przeciez byto w nim tyle bélu, tyle czysto
ludzkiej udreki, ktérg czu¢ mogl jedynie prawdziwy
artysta, pragngey wyzwolenia przez swi sztuke.

Nagle w ich glowach rozbrzmial znajomy
tembr. Zdumieni zasiggiem glosu Burbanksa,
wsluchali si¢ w dZzwigczne nuty.

Jakie mnie wszystko oskarza i wszystko

leniwej mej zem$cie bodzca dodaje!

Po chwili pauzy, podczas ktérej daty si¢ styszec
jakby mlasniecia i jeki, brzydko kontrastujace
z pigkna intonacja Burbanksa, kojacy glos ode-
zwal si¢ znowu.

A jednak, mili przyjaciele, ja, w przeciwieristwie °

do Hamleta, zemsty nie pragne. Chce jedynie spo-
koju, ale ktamliwe, zawistne jezyki oSmielajq sig
twierdzi¢ inaczej. To im podobni szkalowali mnie za
Zycia, sprowadzajqc na mnie gniew pospolstwa. Jak
wam sie zdaje, co byto przyczyng pozaru? Tak, tak
— podjudzona oszczerstwami ttuszcza podpalita
teatr w czasie mojego przedstawienia. Zabrali mi
sztuke za zycia i cheq to zrobic takze po Smierci.

Glos umilkt. Ich nieprzytomnym oczom ukaza-
la sie skrzywiona ztoscia twarz McCarissona.

— On do was méwi, prawda? Pragnie ztamac
waszg wole! Jednak mozemy go unicestwiC, wy-
starczy spali€ resztki teatru, w ktérym znajduje si¢
jego duch. Musimy jednak zrobi¢ to szybko, jesli
nie chcemy, by ur6st w sile i uczynit jeszcze wig-
cej zlego. Podejmijcie wigc decyzje — przetrwanie
i triumf czy klgska i powolna utrata woli?

Stowo od autora: W tym miejscu musz¢ prze-
rwaé Ci czytanie, Narratorze. Do tej pory, o czym
lojalnie uprzedzalem we wstepie, opisywalem ko-
lejne wydarzenia liniowo w formie opowiadania.
Nalezy je prawdopodobnie jako§ obudowaé, nie
mozna przeciez w stu procentach przewidzie¢ re-
akcji graczy (i cale szczeScie).

DotarliSmy jednak do momentu, w ktérym gra-
cze muszg dokona¢ kluczowego dla calej przygody
wyboru. Moga pomdéc McCarissonowi lub zastoso-
waé si¢ do zyczenia Burbanksa. Ponizej opisuje

mnmlisernmnia tnliina mimnn ma cnlan ~

7 5 e
KOnseKwencje, jakie niosg ze sobg oba te Wybory.

ba; Ostathie phzedstapienie

Poprosili McCarissona o czas na wsp6lne podje-
cie decyzji. Zostawili go przy stoliku, sami za§ od-
dalili si¢ na strong, by dokona¢ wyboru. W glowach
wcigz rozbrzmiewal im kojacy glos aktora. Wiedzie-
li, ze w chwili $mierci mial juz prawie sze§¢dziesiat
lat. Aktorski triumf spotkal go dopiero w jesieni zy-
cia. Jego glos uspokajal, przypominat im glosy ich
S$miertelnych ojcéw, Ktore, zdawalo sig, juz dawno
zapomnieli. Decyzje podjeli jednomysélnie.

Szybko obwiedcili ja McCarissonowi | wybiegli
w noc, wypelni¢ polecenia Burbanksa, ( idy tylko
poczuli na twarzach chlodn’y. nocny powiew, w ich
glowach rozbrzmial spokojny glos aktora,

Ciesze sig, moi drodzy, ze tak zadecydowalifcie,
Nie mamy wiele czasu - przedstawienie musi sig
odby¢ tej nocy. Odegramy fragmenty , Makbeta",
Czy dacie wiarg, ze wymawianie tytulu tego dziela
przed odegraniem go miato rzekomo przynosic ak-
torowi pecha? A w wieczor mojej Smierci wystepo-
walem wiasnie w ,Makbecie” ... Muszg wigc za-
korczy¢ te sztuke, odegral jqg po raz ostatni
i uwolnié sie. Co do wymawiania tytutu - ioz io
bzdura. Czy wielkie dzieto moze byc przyczyng
nieszcze$6? To tylko ludzie brukajq sztukg ztymi in-
tencjami... Teraz pospieszcie si¢ — polrzebujemy
pieciu kobiet do roli wiedm, Hekate i Lady Mak-
bet. Ja zagram Macduffa w ostatniej scenie, wy
za$§ na przemian odegracie partie Makbeta. A te-
raz spieszcie sig!

Poszlo szybko. Napoili pig¢ przypadkowych
kobiet ‘swoja krwia, czyniac z nich lakngce vitae
niewolnice. Szybko przybyli do ruin teatru, nie
chcac odwleka¢ cudownego momentu, w kiorym
sztuka uwolni ludzka dusze.

Burbanks juz na nich czekat. Przyjal swoj ksztalt
z popiolu i pytu, podobnie jak poprzednio. Byt jed-
nak znacznie wyrazistszy niz wtedy. Jego cialo
spowijat wspaniaty kostium szkockiego lorda.

Zaczynajmy. — rzucit niecierpliwie.

Przedstawienie byto spetlnieniem ich artystycz-
nych ambicji. Tekst roli Makbeta byl im nagle do-
skonale znany, cho¢ nigdy wczesniej nie uczyli
si¢ go na.pamigé. Kobiety, aktorki z przymusu,
pojone od czasu do czasu krwia, byly postuszne
ich woli i graly swoje role tak, jak tego chcieli.
Nigdy wczesniej nie mieli takiej satysfakcji z ob-
cowania ze sztuka, jak wtedy, na §rodku zniszczo-
nej pozarem sceny.

Wreszcie przyszio im odegra¢ ostatni fragment
— pojedynek Macduffa z Makbetem. Wyglaszali
kolejno kwestie szkockiego wladcy, ktéry zagar-
nat tron sita, Burbanks za§ dawat prawdziwy kon-
cert wspaniaiej gry aktorskiej w roli lorda. Wre-
szcie przyszto do momentu, w ktérym Macduff
mial zadaé ostateczny cios...

Teraz zas...

Glos odezwat si¢ w ich glowach. Do tej pory
Burbanks wyglaszal kwestie tak, aby mogli to
ustysze¢. Teraz, z niewiadomych przyczyn, ode-
zwal si¢ w ich jazni.

-.przyszla pora na ostatnie pchniecie! Dopraw-
dy, beldzr'e to prawdziwy cios taski dla takich gtup-
cow, Jak wy! Na deser schrupie te §miertelne du-
szyczki, ktdrescie mi przywiedli!

Magia i Miecz
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W tym momencie posta¢ aktora zafalowala,
sczernialta, a potem wystrzelila o§lepiajgcym $wia-
ttem. Poczuli na calym ciele falg ciepla,

W ich gasnacych spojrzeniach odbijat si¢ obraz
pigciu kobiet, spowijanych powoli przez mroczny
oblok. Po chwili w miejscu, gdzie staly, lezaty juz
tylko szkielety. Ciemny oblok zafalowat i powoli
si¢ rozmyl.

W ich martwiejacym wzroku znalazt tez odbicie
jeszeze jeden widok, a mianowicie dwa, powigk-
szajace si¢ z sekundy na sekunde, §wiatla. Nie
mogli tego wiedzieC, ale byly to reflektory sa-
mochodu McCarissona, ktéry przyjechal, by ich
pows[rzynmc.

Stary Nosferatu wysiadl z wozu i zblizyt sie do
ruin teatru. Dostrzegl ciala i szkielety lezace wér6d
popiolow.

Nagle w jego glowie odezwat si¢ piekny, koja-
cy glos...

bb: $lowiedie

—Dobrze — powiedziat jeden z nich. — Wierzymy
ci. Zniszczmy go, zanim stanie si¢ zbyt potezny.

— Cieszg si¢ — odpart McCarisson, a jego szpetna
twarz pojaSniala uSmiechem. — PodjeliScie madra
decyzje. ChodZmy wiec, nie ma czasu do stracenia.

Wyszli przed bar, gdzie stat czarny ford McCa-
rissona. Szybko wsiedli do $§rodka i ruszyli. Gdy
juz dotarli do zgliszcz teatru, Nosferatu wysiadl
1 otworzyl bagaznik. W S§rodku, poustawiane
w rownych rzadkach, staly kanistry z benzyna.
Obok nich lezaty, zrobione ze szmat i kij6w, po-
chodnie. Kazdy z nich chwycit po jednej, wziat tez
po jednym kanistrze.

Zaczeli polewaé ruiny. W pospiechu zraszali
sczerniate deski fatwopalng ciecza. Ich ruchy byty
nerwowe. Bali si¢, ze zamieszkujacy te ruiny mo-
ze sig przebudzi¢. Po kilku minutach wszystko by-
fo juz oblane benzyng. McCarisson zanurzy! po-
chodnie w resztce, jaka jeszcze pozostata na dnie
jego kanistra i nakazal towarzyszom zrobié to sa-
mo. Nastepnie wyjal zapalniczke i rozpalit szmaty.
Potem rzucit pochodni¢ do wnetrza starego teatru.
To samo uczynili i oni.

Ogien buchngt od razu, gorgcy i intensywny.
Musieli zaprzeé si¢ w sobie, by nie wpa$¢ w pani-
ke na jego widok. Silg zmuszali si¢ do spoglada-
nia w trawigee wszystko ptomienie. Snop buchal
wysoko w niebo, rozéwietlajgc noc intensywnym
poblaskiem.

Wydawalo im sig, ze spo§r6d syku trawionego
pozogy drewna dobiega §piewny glos wspanialego
aktora. Wiedzieli jednak, ze to tylko zludzenie.
Wiedzieli tez, ze juz nigdy nie bedzie im dane sly-
szeC tego kojgcego szeptu,..

tOskOe| OtisY $0sTdid]

I to juz koniec opowiesci. Ponizej znajdziesz jesz-
cze, Narratorze, opisy dwéch wystepujgcych w grze
bohateréw niezaleznych. Nie jest to imponujgca licz-
l}a. ale - jak juz pewnie zauwazyle§ — , Ostatni tren”
Jest opowiecig bardzo kameralng i stawia gléwnie
na przezycia wewnetrzne bohateréw.

Ponizszych opiséw nie nalezy traktowaé abso-
lutnie doktadnie, zawarte tu wsp6élczynniki mozna
zmienia¢ wedle woli. Znacznie wazniejsza jest hi-
storia obu postaci.

y
e L&

s CNee[:bahdiJ

Richand Bupbank
Natura: Brutal/Bojownik
Postawa: Wizjoner

Esencja: Dynamiczna
Atrybuty: Sita 2, Zreczno$¢ 2, Wytrzymalos¢ 1,

Piotr Wyskok §

Charyzma 5, Oddziatywanie 4, Wyglad 3, Per-

cepcja 3, Inteligencja 3, Spryt 4
ZdolnosSci: Aktorstwo 6, Przebieglo$¢ 4, Cwa-
niactwo 3, Etykieta 4, Muzyka 2, Okultyzm 3,
Lingwistyka 2
Cechy Pozycji: Talizman 3, Avatar 2
Sfery: Korespondencja 3, Materia 3, Pierwsza 2
Uwaga! Opisane w Sfery dotyczq umiejetnosci Bur-
banksa przed $mierciq. Péiniej jednak, w wyniku kontak-
tu z jakq$ mroczng istotq, zostal obdarowany mocami,
o ktdrych Smiertelni magowie mogq jedynie marzy¢.
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~ Swiat Mroku

Arete: 5

Sita Woli: 3

Kwintesencja: 8

Paradoks: 2

Wyglad: Burbanks za zycia byl szczuply i wysoki
(189 cm wazrostu). W momencie Smierci mial 59
lat. Wygladal jednak duzo starzej. Jego wiosy by-
ly juz od dawna siwe. Pod oczami mial wiecznie
czarne cienie, jak od niewyspania. Byt to efekt pa-
radoksu, ktéry w miar¢ poglebiania si¢, powodo-
watl tez silne pogorszenie si¢ wzroku aktora.
Historia: Dzieje Burbanksa sa do$¢ doktadnie zary-
sowane w tekscie przygody, tutaj wigc uzupeini¢ je
jedynie o kilka nowych elementéw. Jak wspomnia-
lem wczeéniej, aktor Swigcil najwigksze triumfy
w latach 1946-1951. Kariere rozpoczat juz po ukon-
czeniu studiéw, zostata ona jednak przerwana przez
powotanie do wojska w okresie pierwszej wojny
Swiatowej. Burbanks wrécit z wojny uodporniony
na ludzkie cierpienie i zdeterminowany, by ponow-
nie gra¢. Tulat si¢ poczatkowo po podrzednych tea-
trzykach, a w trakcie kolejnej wojny wystepowal,
dajac przedstawienia dla zoinierzy (sam zostal
zwolniony ze stuzby ze wzgledu na zly stan zdro-
wia). Po wojnie czekal go jednak wielki aktorski
sukces. Z magia zetknat sie, gdy byt juz ,na fali”.
Niespodziewanie zaczal si¢ kolo niego krecic taje-
mniczy osobnik, wykorzystujacy trwajace juz od
dawna zainteresowanie aktora okultyzmem. To
wiasnie 6w mroczny mag, ktérego tozsamos¢ nie
jest znana, powi6dl Burbanksa Sciezka Zstapienia,
uSwiadamiajac mu istnienie jego spaczonego Ava-
tara i ukazujac mu groze jego poprzednich wcieleri.
Tak narodzit si¢ Burbanks — Nephandi. Wkrétee
jednak jego praktyki przerwata Smier¢, ktorej bliz-
sze okoliczno$ci znalez¢ mozna w tekscie.

Heoty q'DchT\issoh CNosﬁa{wa‘NJ

Klan: Nosferatu

Natura: Tradycjonalista

Postawa: Fanatyk

Pokolenie: 10

Rok Przeistoczenia: 1890

Wiek pozorny: 60 lat

Atrybuty: Sila 3, Zrecznos¢ 3, Wytrzymalo$é 4,
Charyzma 1, Oddziatywanie 3, Wyglad 1, Per-
cepcja 3, Inteligencja 4, Spryt 4

Zdolnosci: Bojka 3, Czujnos¢ 4, Uniki 4, Walka
Wrecz 4, Szt. Przetrwania 4, Okultyzm S, Sledz-
two 4, Medycyna 3

Cechy Pozycji: Sprzymierzency 4, Znajomosci 4

Dyscypliny: Potencja 4, Niewidoczno§é 5,
Nadwrazliwos§¢ 2

Wampire: Masquarade™ (Wampir: Masakarada) ‘jest

Prawa do polskiego wydania lini produktdw Wampir:

Cechy Charakteru: Sumienie 3, Samokontrola 5,

Odwaga 5

Czlowieczenstwo: 5
Sita Woli: 8
Wyglad: Henry moglby wyglqdaﬁ: na zwylkicgu
staruszka... Moglby, ale na swoje nieszezeseie zo-
stal przeistoczony przez Slarszego klanu Nosfera-
tu, Przynalezno§¢ klanowa odcisngla y.na.miuna na
jego ciele — twarz Henryego pokrywajg bruzdy
i blizny, cho¢ nie jest on nawel w polowie tak
odrazajacy, jak jego niektérzy wspOlklanowicze.
Owa szpetote tagodzi widoczny w oczach blysk
duzej inteligencji. McC
wany, ma okoto 190 cm wzrostu. Od jego sylwet-
ki bije wyrazna aura sily — zar6wno psychicznej,
jak i fizycznej.
Historia: Nie wiadomo dokladnie, kto byt ojcem
Henry’ego. Jest nim z pewnoS$cig jakiS§ wiekowy
i potezny wampir, jednak McCarisson wyraZnie
nie utrzymuje z nim kontaktéw. Przed Przeisto-
czeniem byl prostym robotnikiem w jednej z fa-
bryk Londynu i posiadal pewne wplywy jako
przedstawiciel nowopowstatych w niej zwigzkéw
zawodowych. Nie mial rodziny, przez cale zycie
zas, oprocz prowadzenia dziatalno$ci zwigzkowe;j
i pracy, zajmowat si¢ uzupelnianiem wyksztalce-
nia. Duzo czytat i staral si¢ poszerzac¢ horyzonty.
Gdy byl juz stosunkowo starym czlowiekiem,
wzbudzil zainteresowanie swojego Ojca. Przyjal
Pocatunek jak wybawienie, gdyz nie mial zadnej
rodziny, byt za$ zbyt stary, aby pracowac. Gdyby
nie stal si¢ wampirem, najprawdopodobniej reszte
zycia przezylby na zasitku.

Szybko zorientowal si¢ w meandrach polityki
Spokrewnionych i zdat sobie sprawg z faktu, ze naj-
wigkszym zagrozeniem sa Przedpotopowi. Zaczal
wiec szukaé innych Kainitow, ktérzy byliby Swiado-
mi zagrozenia. Tak tez trafil na przedstawicieli kul-
tu Gehenny, organizacji zwanej Dziewiata Fala. Za-
akceptowat jej przekonania i jest im wiemny do dzis.

ariconn isct dohrze 7hnda.
@Al LoV J\/.‘u NANINT L £Ns  ENTVANINS

Na koniec pozwole jeszcze sobie na podanie
krétkiej notki bibliograficzne;.

ﬂl_[:ﬁ wvkaorzvetanes w
SOZL WYROTZYSHANe w

tekscie cytaty z
kspira podaje za przektadem J6zefa Paszkowskiego.

Informacje o Nephadich znalezé mozna
W podreezniku podstawowym do systemu Mag:
Wstapienie. Wiadomosci o Dziewigtej Fali 1 in-
nych kultach Gehenny znajduja si¢ w dodatku
Elysium - the Elder Wars. Zostal on niedawno
wznowiony przez White Wolfa w jednym tomie
z d(}dulkimn The Anarch Cookbook, catos¢ za$
nosi tytul War of Ages.

} Qoo

Aria
ULIVE DEC

zastrzesonym znakiem ¢t owarowym White Wolf

Maskarada nale;a do ISA 8p. Z 0.0,
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Michat Mochocki
Cinpazkami psubratéw?
czyli dyariusz zb6jnicki

wawolna Kompania przybywa na Pod-
hale — w dzikie, tajemnicze i urzekajace
gory. Scenariusz rozpocznie sie gdzies
u podndza Tatr, w czeSci graniczacej z Wegrami.
Wioski gromadzg si¢ tutaj w nieduzych skupi-
skach, niekiedy znacznie oddalonych od siebie.
Duza czgs¢ dobr to krélewszezyzny, dzierzawione
lub nadzorowane przez krélewskich zarzadcéw,
Miasto (a raczej miasteczko) z siedzibg starosty
grodowego jest tylko jedno, nazwijmy je po prostu
Grodem. Konkretna lokalizacje pozostawiam To-
bie, Starosto.

Panom Braciom przyjdzie wzig¢ udziat w malej
lokalnej wojence, w jednej z wielu tragedii, jakie
widzialy te pigkne, ale i groZzne ziemie. Jesli Pano-
wie Bracia stang po stronie sprawiedliwo$ci, win-
ni poprze¢ zbéjnikéw. Ale czy zechca?

Awantura wybuchia przed tygodniem, wiec
Kompania znajdzie si¢ juz w samym jej Srodku. I to
wlasnie ona bedzie mogla przewazy¢ szale walki.

JAK TO SIE WSZYSTKO
ZACTEROQ...
Stanistaw Stefan, jedyny syn Stefana Kmity,
sedziego ziemskiego i zamoznego posesjonata,
ukonczyl 12 wiosen. Byt to dzieri, w ktérym ku-
lawy, zreumatyzowany ojciec zdecydowat wystac
rozpieszczonego i samowolnego chlopca za grani-
ce. W eskorcie 10 konnych pacholkéw, z jednym
tylko stuzacym, pod piecza swego osobistego pe-
dagoga, Sta§ wyruszy¢ miat na nauk¢ do Wtoch.
[ wyruszyt, w czterokonnym powozie, z kuframi
strojow i ekwipazu, ze skrzynia pelng zlota. Nikt
nie pamietal, jak przed pigcioma dniami sedzia
kazal o¢wiczy¢ i wyrzuci¢ precz koniucha Stowa-
ka, kt6ry zawinit niedbalstwem. A chlop nie prze-
baczyl. Udal si¢ w gory, na strong wegierska,
gdzie w bandzie stowackich zbGjnikéw
grasowal jego brat. Opowiedzial o wy- ]ﬁ
4

jezdzie panicza 1 o zlocie, ktére Ow
wiez¢ mial ze sobg. Zb6jcy nie dali si¢
dlugo namawiac...

Urzagdzili zasadzke po stronie polskiej. Za
ktorym§ zakretem zwalone pnie nieoczekiwa-
nie zablokowaly droge powozu, Wtedy huk-
nely strzaly i Stowacy rzucili sig na pachol-
kGw, Czterej zdolali uciec, reszta datla
gardla. Zb6je oszezedzili tylko chlopea.

Ocalata czwérka nie miata szczeScia, Za
ucieczke czekaly ich u sedziego wpierw tegie ba-
ty, a potem loch. Sedzia nie przygladal si¢ karze,
zaraz Kazal si¢ wiez¢ na miejsce napadu, Fakt, ze
wsrod trupéw nie bylo Stasia, weale nie ulagodzit
ojca. Postal natychmiast do starosty z zadaniem
interwencji, tymczasem za$§ uzbroil cala SWO0jg
czeladZz do wymarszu na zb6jcéw, pozyczyl tez
Kilkunastu hajduk6éw od sasiadéw (wtorek, dzief
napadu — dzien pierwszy).

Trzeba Ci wiedzie¢, Starosto, ze doszlo do stra-
sznej pomytki. Nikt nie wie, ze Stasia porwali Sto-
wacy, ci bowiem nigdy nie dziatali po tej stronie
gor. Wing obarczono nie§wiadomych niczego
zb6jnik6w polskich pod wodza harnasia Jaska Ko-
mody, ktory dawniej zasadzat si¢ na tymze zakre-
cie. Polscy zbdje nigdy nie o$mielili sie podniesé
reki na szlachcica — ot, tupili czasem kupcéw i we-
drowcow, ale ani staro-

Scie, ani tym bar-

dziej szlachcie to

nie wadzito. Teraz

jednak herbowi zawrze-

li Swietym oburzeniem.
Pokrétce, co byto dalej:

Dzien 2:

Do sedziego przybywa
kilku blizszych 1 dalszych
sasiadow, doradzajgc cze-
kac na zadanie okupu
i deklaru-
jacpo- >
moc W razie
potrzeby.
Sedzia

-
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"
7.
~
\ :
] 4 f/
‘ - Hubert Czajkowski
grudzien' 99




~ pzikie Pola =

dle ponaglenie do starosty, oferuje mu 35 zbro-
jnych pod komendg.

Dzien 3:

W poludnie przybywa podstaroSci z 15 semena-
mi, bierze 25 sedziowskich i idzie w gory szuka¢
zb6jnikéw. Sedzia przygotowuje na pigtek (na-
stepny dzien) zjazd okolicznej szlachty. Podstaro-
§ci chwyta jednego zb6jnika i wraca z nim do sta-
rosty. W Grodzie, podczas przestuchania, zbojnik
umiera na mekach.

Tttt M.
1 ILI1CIL "X,

Szlachta zbiera si¢ u sedziego, podstarosci miast
w gory, tez przybywa na zjazd. Jeszcze przed wie-
czorem podpita szlachta ttumnie decyduje si¢ ru-
szyé i rozjezdza do dom6w na przygotowania. Se-
dzia zabiera ludzi opieszalemu podstaro$ciemu
(przekaze ich chorazemu) i pisze do starosty z z3-
daniem wigkszego zaangazowania czynnikéw ofi-
cjalnych. Starosta oglasza 150 talaréw nagrody za
uwolnienie chtopca.

Dzieni 5:

Rankiem idg w géry trzy duze grupy ochotni-
czej szlachty i czeladzi. Jedna dowodzi zolnierz,
chorazy ziemski. Odnajduja zbdéjnikow, ci ucieka-
ja, nie chca walczy¢, ale broniac sig, zabijaja
(précz paru hajdukéw) najstarszego z trzech uro-
dzonych braci Straszéw i cigzko rania mlodego
Gebickiego. O zmroku wiekszo§¢ szlachty wyco-
fuje si¢ po zapasy i ludzi. Na miejscu pozostaje
tylko grupa chorgzego oraz dwdéch braci Straszéw
z kilkunastoma stugami.

Dzieni 6:

Niedziela. Zbojcy skryli sie. Chorazy z ludZmi
schodzi na wieczorng msze, w gérach ostajg tylko
Straszowie z czeladzig. Zbéjcy dowiaduja sie’ od
chlopéw, o co chodzi. W nocy zbdjnik podrzuca
w obejsciu sedziego list od harnasia. List napisa-
ny nieporadnie, w stylu, ze zadnego dzieciaka nie
ma, i cho¢by im i 200 talar6w dawano, to i tak
nadal nie bedzie — nie mogg odda¢ czego$

-
atial e (AN LE CLUEUDS, AT

~
T A

nie majg. Sedzia odczyta list jako wstgpne wyzna-
czenie okupu,

Dzien 7:

W gory ida dwa oddzialy semendw starosty, li-
czgce po 25 ludzi, oddzial chorgzego (45 ludzi)
I grupa Straszéw (zaciagneli posilki i majg 30 lu-
dzi). Pani Gebicka, wdowa, Ktérej syna raniono
w sobotg, zebrala wlasng grupe (40 zbrojnych) sa-
ma przy szabelce stanela na jej czele. Ze wzgledu
na tusze, kaze si¢ nosi¢ w lektyce. W sumie grupy

podcigowe liczy ponad 150 ludzi, z czego 1/3 1o
ochotnicza straz szlachecka. ZbGjnicy zostajy
powaznie zagrozeni, dochodzi do kilku starc,
trupy padaja po obu stronach. Sedzia odkrywa list
i uznaje go za zgdanic okupu wyzszego niz
200 talar6w. Decyduje wycofac ludzi, ki6rych
dal chorgzemu, i zaplaci¢ okup, potem za$ wy-
wrzel zemste.

Dzien 8:

Rano sedzia wycofuje grupe chorgzego, na jego
pro$be wracaja tez ludzie starosty. Ale determina-
cja szlachty rosnie (nieki6rzy stracili krewnych).
Oburzeni rezygnacja starosty, §lg delegacje, ktéra
domaga si¢ powrotu jego semenéw. Chorazy two-
rzy nowa grupe z ochotnikéw. Korzystajac z tego,
ze w gbrach pozostata tylko Gebicka i Straszowie,
po zmroku Jasick Komoda z czgScig ludzi prze-
krada sie na trakt, nieco dalej od wlaSciwego tea-
tru dziatan, chcgc schwyta¢ kilku szlachcicéw
i udowodnié¢ im swa niewinno$¢. Dowiaduje sie,
ze kilku przyjezdnych herbowych nocuje nieopo-
dal w karczmie...

A TERAZ ZACZYNAMY
NAPRAWDE

Preludinm

Wiesci i plotki lotem btyskawicy obiegly okoli-
ce. Swawolna Kompania, zanim dotrze w zasieg
konfliktu, ustyszy w gospodach, jak to dwie setki
zb6jnikéw napadty zamek bogatego sedziego, wy-
rzneli mu stuzbe i porwali cérke jedynaczke, cud-
-dziewice, za ktéra zadaja teraz tysiaca dukatéw.
Inni twierdza, ze uczynili to w zmowie z jej lu-
bym, przepedzonym przez pana ojca i zadaja jej
posagu. Ojciec pono¢ obiecuje krocie za uwolnie-
nie jedynaczki... Wszyscy za§ barwnie opisuja
wojng, ktéra wybuchta potem miedzy zb6jcami
a szlachtg i ludZmi starosty, w ktérej padly dzie-
sigtki trupéw, az w koficu zbGje pobili i wyparli
staroste na podgorze.

To ostatnie uslysza Swawolni w poniedziatek
wieczorem (dzie 6smy), gdy rozejdzie sie juz
wieS¢ o wycofaniu oddzialéw staroscinskich.
Witedy tez podsun szlachcica czy dwoch, ktorzy
naprawde walezyli z géralami Komody — ci do-
starczg prawdziwych informacji. cho¢ i oni za-
wyzg liczbe wrogéw (do 70, gdy w rzeczywisto-
Sci zb6jedw jest prawie dwa razy mniej), a przy
tym podjudzy Panéw Braci przeciw géralom. Do-
kad Kompania sie uda? Czy poprze ktéras ze
stron? W kazdym razie Komoda dowie si¢ od
k:lra"’/.murm, ktéredy szlachceice pojada, i zastawi
na nich putapke. -

Magia i Miecz
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Spotkanie ze zbéjnikami

W §rode (dzien dziewigty) Kompania opuszcza
gospode. Waski, kamienisty szlak wije si¢ zako-
sami, wspina mozolnie na wzniesienia, to znéw
zbiega raptownie W poprzecinane wartkimi stru-
gami doliny. Bacznie rozgladajacy si¢ bohatero-
wie maja szans¢ dwa razy spostrzec tajemnicze
postaci obserwujace ich z wyniostych skal. Potem
za$ drézka zbiegnie w d6t i zatoczy pétkole, omi-
jajac stromy, porosniety Swierkami pagérek. Zza
niego wyjada nad strumien, a wlasciwie malg
rzeczke, szumiacq wsréd potrzaskanych glazéw.
O rzut kamieniem, na drewnianej, poczernia-
tej od wilgoci ktadce wyle-
guje si¢ mezczyzna,
przewiesiwszy nogi
przez krawedZ i nurza-
jac stopy w bystrym nur-
cie. Jest ubrany w Iniang
koszule i portki (chyba
ze jest zima — wtedy
w baranice), przepasa-
ne szerokim, skérza-
nym pasem. Obok
niego leza kierpce
(nie dajmy si¢
zwies¢, za ko-
szulg ma noéz,
pod kierpcami
pistolet, ciupage
za$ skrywa za kra-
wedzig ktadki, przyci-
skajac ja nogami). Na
widok nadjezdzajgcych
nie ruszy sie z miejsca.

Zwykle Kompania za-
krzyknetaby ,,Z drogi,
chamie!” i zepchneta
gorala do wody. Tym
razem bedg chyba &
ostrozniejsi. I dobrze. Géral przypatrzy
im si¢ chwile, po czym zaprosi blizej (,,Ano, pod-
jadom, panocki! Ja ctek nobozny, spokoiny.
krzywdy nie ucynig”.). P6ki nie siggng po brof,
gada spokojnie. Pozali sie na zb6jnicka dole, ze
niewinnie ich szlachta morduje, bo zadnego her-
bowego nigdy nie zabili czy ztupili, a co dopiero
na szlacheckie dziecko reke podnie$é. Po czym
0znajmi zdumionym Panom Braciom, ze majj
POJSE za nim, bo ,harna$ mo im cosik do pedze-
nia”, Gdy sie zpodzy, goral gwizdnie na palcach,
Wywolujge kompan6w z ukrycia. Jesli za§ Kompa-
Mia okaze wrogosc, goral siggnie po kréeice i wy-
mierzy w pierwszego (,,Wolnego, panocku!™),

a zbrgme W ciupazki postaci same wychyng spod
kladki i zza wiekszych glazéw, takze za plecami
Kompar!u. Zb6jnikéw bedzie tylu, Ze ich przewa-
ga bedznle widoczna, by Panowie Bracia po woli
¢2y po niewoli musieli p6j§¢ z nimi (w tym drugim
wypadku skonfiskowany zostanie im orez),
Dy«éch gorali zostanie, by sprowadzi¢ z traktu
wierzchowee i je przypilnowaé, Reszta powiedzie
Swawolng Kompani¢ migdzy skaty.

: Czeka ich mozolna, piesza wedréwka, brodze-
nie przez lodowate strumienie, wspinanie na nie-
bezpieczne Sciany, potknigcia na kamieniach obro-

Snietych §liskim mche

(32 srial
AALLL ALINLICE,

10 niedaieko, a jednak
po niecatej godzinie, gdy
stang u stop olbrzy-
miego, spekanego skal-
Nego nawisu z szumig-
cg siklawg, powinni
by¢ zdyszani, spoceni

i poobijani. Wtedy z na
pozor niedostepnej ska-
ty niewiadomym spo-
sobem zsunie si¢
dwéch zb6jnikow.

wiasnie Jasiek
Komoda, w wy-
sokiej czarnej
czapce z biatym
piérem, z nabijanym
zlotem pasem z za-
tknietg zan parg pistole-
téw i zdobnym sztyle-
tem. Czeg6z chee od
biednej Kompanii?
Harnas
Jasiek to chiop
sprytny, uczony
w szkolce przyklasztomnej,
\ umie czyta¢ i od biedy pisa¢. Niewysoki,
pulchny i bez zarostu, nie wyglada na
zabijake. A jednak reszta czuje przed nim wyrazny
respekt. Harna$ powita szlachte uprzejmie i zapro-
si do zbdjnickiej kryjowki (to tylko jedna z jego
kryjowek, malo uzywana, wigc nie bedzie zabaw
z zawigzywaniem Kompanii oczu itp.). Kilku
zb6jnikéw wskaze droge. A trzeba ni mniej, ni
wiecej, tylko wlezé na t¢ nieszczesna skale.
Dobrze, ze pelno w niej szczelin, wyztobien 1 od-
stajgcych fragmentow, wigce wspinuczka_ nit? jest
trudna, Diugie peknigcie, biegngce prawie piono-
wo w polowie wysokosci skaly, rozszerza si¢ na
tyle szeroko, by w szczelinie zmiescil si¢ czlo-
wiek. Tam wlaénie znikajg prowadzacy zbdjnicy.

grudziei’'99
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Niewielka jaskinia tonie w pétmroku. Ze Scian
splywaja krople wody, nikngce gdzie§ w peknig-
ciach ,podlogi”. Podloze jest bardzo nierowne,
nietrudno skrecié noge. Précz wejscia, Swiatlo
wpada przez male, wyrgbane wysoko w skale
okienko. Tu i 6wdzie lezg skéry i futra, w rogu sto-
ja dwie skrzynie. Swawolna Kompania, harna$
i zb6jnicy wypelnia niemal calg pieczare. Pod
,oknem” zaptonag pochodnie, czynigc wilgotna,
§mierdzaca nore nieco przytulniejszg. Harna$
przejdzie do rzeczy.

Opowie, jak sielski zywot pedzili zbdje dotych-
czas. Jasiek glupi nie byl, §wiadom, ze jesii da
spokéj szlacheie, to i prawo nie bgdzie nan za-
wziete. Nic nawet nie wiedzial o wyjeZdzie pani-
cza za granice, a nawet gdyby, to i tak nie tknalby
go palcem. Tym bardziej nie porywalby dla okupu.
Zademonstruje szlachcie zawarto$¢ skrzyn — tylko
mata czeéé zbbjeckiego skarbu, by okazaé, ze by-
le okup niewart ryzyka. Zaklnie si¢ na honor zbdj-
nicki i na ,Ponbécka” (to samo uczyni¢ moga
zbéjnicy, jesli Kompania zechce), ze nie ma u nich
chiopca. Sam chetnie by go odszukat i oddal, gdy-
by tylko znal porywaczy. Napisat byt list do se-
dziego, ale ten go pewnie nie znalazl, albo i nie
uwierzyl. Dlatego Jasiek poprosi Panéw Braci, by
przekazali sedziemu i staroScie jego stowa.
Odwdzigczy¢ si¢ moze hojnie. JeSli si¢ zgodza,
powie, ze za dwa dni, w piatek, czeka¢ bedzie ra-
no w koSciele nieopodal wsi Mrukowo, zaklnie ich
jednak, by o tym nikomu nie wspominali.

ZDARZENIA MNIE.J
LUB BARDZIEJ NIEUNIKNIONE

Hic mulier

Zbdjnicy odprowadza Kompani¢ na trakt i od-
dadza konie (ekwipunek pozostal nietknigty).
Wreszcie mozna pogadaé we wlasnym gronie
i zdecydowac, co czyni€. Zanim jednak znajda ja-
ka$ osade, w ktérej mogliby zapytaé o dwér se-
dziego czy zamek starosty, natrafig na zbrojng gro-
made, liczaca ok. 40 piechuréw, otaczajgca
niebieskoztota lektvke. To pani Gebicka, ktéra za-
trzyma Kompani¢ i pocznie indagowaé, czy nie
napotkali gdzie§ zbGjcéw, bo pono¢ widziano ich
w tej stronie...

Pamigtaj, Starosto, ze jejmos¢ Gebicka zadna
jest zemsty za rang syneczka. Jesli Panowie Bracia
zaczng broni¢ zbdjcow, baba wscieknie sig¢
i obrzuci ich obelgami, a gdy kt6ry§ jg bardziej
rozjuszy, wytoczy si¢ z lektyki i zacznie okladaé
biedaka kijem, pdki nie odciagng jej szlachcice-so-
jusznicy (,,Dajcie pokéj, dobrodziko, zatkniecie
sig, zto§¢ wam do glowy uderzy, poniechajcie...”).

A nie daj Bog, by ktory§ wyrazil si¢ o zbojnikach
niewinni”. Jejmos¢ obleje $i¢ purpury, po czym
wrzasnie: ,Niewinni?! Te chamskie syny, co
dziecko mi poranily, niewinni?! A to wybcie szel-
my, zdrajcy, z nimi w komitywie! Czeladz! Dawac
ich tu na ziemig!”, I czeladZ skoczy, zwlecze Kom-
panig z koni, rozbroi i unieruchomi (Pan Brat jadg-
cy na samym kofcu ma szanse uciec, jesli si¢ po-
spieszy. Za sobg ma wolny trakt, a ludzie
Gebickiej sg pieszo). Ku konsternacji obecnych
herbowych, pani nakaze rozciagna¢ ,,zdrajc6w” na
ziemi, obnazy¢ im plecy i wlepi¢ kazdemu po
dziesie¢ batéw, a temu, ktéry powiedzial , niewin-
ni” — pietnascie. Karg¢ czeladz wykona natych-
miast, przy wtérze krzykéw uniesionej niewiasty,
nim ta ochtonie na tyle, by wystucha¢ protestow
sasiadéw. Po wymierzeniu ostatniej plagi, czeladz
smok-baby pusci nieszcze$nikéw i caly oddzialek
pomaszeruje dalej, nie zwracajac na nich wiecej
uwagi (Chyba ze Panowie Bracia chwycg za bron
i rung pomsci¢ zniewage. Wtedy musisz czgsS¢
z nich zabié, a reszte, jeSli nie zbiegnie, wzigé
w peta i odesta¢ pod strazg do starosty. Trudno).

Pan podezaszy

Jesli gracze okaza do$¢ rozsadku, by nie atako-
wac tak licznego oddziatu, moga wdrapac si¢ na
siodta i zlorzeczac, ruszy¢ w dalsza droge (jesh
ostatniemu udato si¢ zbiec, mie¢ bedzie spora za-
gadke z dotaczeniem do Kompanii, bowiem szlak
jest tylko jeden, a pani Gebicka raczej nie przepu-
Sci po dobroci...).

Teraz szlak pnie si¢ wolno ku gérze, a dolina po
lewej obniza si¢ coraz bardziej, 1aki na jej stokach
ustepuja miejsca stromym, postrzepionym Scia-
nom, w dole za$ spokojnie pasg si¢ owieczki.
Cho¢ nie jest to gleboka przepasé, a kreta droga
nie zbliza si¢ do niej bardziej niz na kilka metrow,
ludzie nieobyci z gérami winni poczuc si¢ niepew-
nie. Do tego warto nasta¢ im starg Cyganiche,
ktéra, jesli zechca jej postuchaé, wywrézy im bar-
dzo nieprzyjemne rzeczy... Ale wreszcie dotra do
szczylu wzniesienia, i za ktoryms§ zakretem ujrza,

-};_I.k 0!(‘[\_"!3 gnci\‘n\; lagams
J

estymi lasami stoki lagodniejg 1 ustg-

uste
puja miejsca polom i takom. W dolinie sposréd
stfomianych strzech wyr6znia si¢ kryty gontem
spadzisty dach dworku otoczonego palisadg. Cie-
kawostka: przednia §ciana z gankiem przypomina
dwory Wielkopolski czy Mazowsza, lecz z tylu
dach ciagnie si¢ az do samej ziemi, na podobien-
stwo wielkiej pochylni. Panowie Bracia zobacza
tez, jak kilku konnych wjezdza wlasnie przez bra-
me w palisadzie. Odtad szlak ostro schodzi w dol.
A.w dole nagle zagraja rusznice... Ponad palisada
wida¢ juz niestety tylko dachy zabudowan i kigby
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prochowego dymu. Zagrzmig jeszcze dwie salwy
i zapadnie cisza. Gdy Kompania znajdzie sie bli-
zej, przez rozwartg brame (dwor stoi na wzglrzu
blisko drogi) uslyszy Smiechy, wiwaty i okrzyki.
Gospody we wsi nie ma, wige jesli chey wytchngé,
trzeba im do dworku. A 6w nalezy do niemtodego
juz pijanicy podezaszego, kitérego syn zgingl
w gorach przed trzema dniami. Teraz krewni i zna-
jomi, gléwnie od kielicha, wraz z czeladzig zebra-
li si¢ na ekspedycje karng, ktérg rozpoczeli od pi-
cia. Strzelali na wiwat, na powitanie ostatnich
gosci. Jesli Kompania zawita do dworu, podezaszy
powita ich wylewnie i ugosci trunkami w przeko-
naniu, Ze to nowi ochotnicy. Wymarsz za g-odzine.
Odmowa, je§li nie podadzy dobrego powodu, mo-
ze skonczyc¢ si¢ niedobrze. I lepiej, ze-
by nie oSmielili si¢ broni¢ zb6jéw. Tu

maja do czynienia nie z podstarzala ,{*
jejmoscig, lecz z pijanymi, chetny- :
mi do bojki szlachcicami. Miejmy
nadziej¢, ze zachowaja sie
ostroznie.

Dwor sedziego
Kmity

Sedzia jest stary \
i schorowany, siedzi
wigec w domu. Kazal
czeladzi zaprzesta¢ po-
lowania na zbdjnikow
1 czeka na wiesci na temat
wysokosSci 1 sposobu zlo-
zenia okupu. Jako twar-
dy Sarmata, bardziej
jest oburzony zuchwal-
stwem lotréw niz zatro-
skany o syna, lecz pani
sedzina daje mu niezlg
szkole, nazywajac nie-
dojda i patalachem,
Spazmujgc i mo-
dlac si¢ na prze-
mian. Biednej kobiecie przys$nita si¢ Smier¢ syn-
4, co uznala za impuls odebrany przez serce
atki w chwili Smierci dziecka. Przekonana jest,
ze Stasio nie zyje.

Swawolna Kompania znajdzie si¢ u sedziego po
oludniu i gospodarz zaoferuje nocleg. Przy wie-
zerzy nie bedzie niczego tail, w tym i chgei zem-
ty na zb6jnikach po odzyskaniu syna. Natomiast
ospodyni zrobi me¢zowi kolejng awanturg o nie-
zulo§¢ i opieszalo§¢, az sedzia wyprowadzi jej-
106¢ za drzwi.

Jefli Kompania opowie sedziemu, co si¢ wyda-
zylo, i przekaze slowa harnasia, sedzia wpadnie

w furig. Nie chodzi o to, ze nie uwierzy w zbd6j-
nick_;; przysiege. Uwierzy. Lecz odezyta ja po
swojemu: skoro zbdjey przysiegli, Ze chiopca nie
majg, to znaczy, ze go zabili, Wécieklo§é swy
wyleje na Panéw Braci, oskarzajge ich, ze dali sig
okpi¢ i oszukaé jak kpy, i przyszli do niego
W imieniu mordercow. Po chwili jednak ochtonie
1 przeprosi ich za 6w wybuch. By pokazac, ze ma
racje, sprowadzi¢ kaze czterech hajdukéw wie-
zionych w lochu, ktérzy za§wiadcza, ze na pow6z
napadli zb6jnicy. Nie widzieli, kto nimi dowo-
dzil, bo ci bili bez tadu i sktadu, bez zadnej ko-

mendy. Hajducy poda¢ moga kilka zna-
kow szczeg6lnych. Ale od lat nie

%~ slyszano tu o innych zbéjni-
‘ kach, jak tylko Jaska Komo-
. dy. Do tego, przypomni
. sedzia, byl przeciez list,
w Ktérym harna$ pi-
sal, ze chlopca nie
odda za mniej niz
200 talaréw. Pokazatby list, gdyby go
wcezesniej nie spalit.
Na pogodzenie, sedzia kaze poda¢ naj-
lepszego miodu i przy szklanicach przed-
stawi Kompanii swa prosbe. Chce, by poj-
mali dlan zywcem Jaska Komode. Da im
dwudziestu dobrych pachotkéw, a do tego
przyobieca olbrzymig nagrode. Nie, nie zloto.
Oprowadzi Kompani¢ po komnatach,
dobywajac ze skrzyn, szaf i $cian
przerézne bogactwa. A to adama-
szkowy zupan z guzami z klejnotow,
wyszywany zlotymi niémi. A to pas
turecki przepysznej roboty. A to cudna
karabele z kosztowna rekojescia.
Krocice z masa perlowa. PierScienie.
bLanicuchy. Wreszcie konia, dumnego
anatolijezyka wraz z bogatym rzeg-
dem... Niech decyduja. Do tego,
uSmiechnie si¢ sedzia, temu, ktéry naj-
bardziej si¢ zasluzy, jeSli z dobrego
okaze si¢ rodu, gotéw oddac corke za zong. Lad-
ng, posazng, cnotliwa, urodzong jak si¢ patrzy
i gotowa do zamazpojscia (Wszystkie te przy-
mioty to szczera prawda, z wyjatkiem pierwsze-
go. Sedzia wydal juz za maz wszystkie inne cor-
ki, bo partia to zaiste dobra. Jednak tej niebodze
matka natura tak poskapita urody, ze zaden za-
lotnik si¢ nie znalazl...).

A gdy pdjda spaé, nocy do ich komnat zastuka
pani domu, z oczami zapuchnigtymi od lez. Bla-
ga¢ bedzie Kompani¢ na wszystkie Swigtosci, by
tego przeklgtego zbGjnika zabili, a glowe jego
przynieSli na tacy. Nawiedzona niewiasta Kaze im
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przysige na krzyz, ze nie spoczng, poki nie ubijy
harnasia. Z tego doprawdy trudno bedzie wy-
brngé, bo od placzliwego bagania niedaleko do
spektakularnej histerii...

Zamcek starosty

Pan starosta jest w ktopocie, bo odkgd na proSbe
sedziego przestal $cigaé zb6jnikéw, musi stawiaé
czolo szlacheie, ktéra zada czego$ dokladnie prze-
ciwnego. W chwili, gdy przybedzie dori Swawolna
Kompania, bedzie prawie zdecydowany ulec zada-
niom i znéw posta¢ podstarosciego w gory...

Gdy opisza spotkanie z Komoda, starosta bez
przerywania wystucha ich z uwaga. Nie uwierzy
w niewinno§¢ zb6jnik6éw, za to nabierze podejrzen
wobec Panéw Braci. Nic jednak nie da po sobie
poznaé. Zapyta ich, ¢6z radza mu uczynié i stwier-
dzi, ze przemys$li dana sugesti¢. Powie tez, ze naj-
lepiej byloby, gdyby harna$ sam przybyl don na
rozmowe. Da Kompanii nawet list zelazny dla Ko-
mody, jeSliby go kiedys$ spotkali (przykaze jednak
nikomu o tym nie méwié, bo jakby szlachta usty-
szala, ze dat dla zbé6jcy list zelazny...). Za okaza-
niem listu zbdj przyjdzie i odejdzie bezpiecznie.
Na razie starosta obiecuje powstrzymac si¢ od
dzialan przeciw zb6jnikom.

Orientujesz si¢ pewnie, Ze to oszustwo. Starosta
sadzi, ze Kompania jest ze zbéjnikami w zmowie.
Skoro zbéjnicy nie chcg zadnego okupu, to chto-
piec nie zyje albo im uciekl. Zatem starosta chet-
nie zwabitby harnasia do zamku i pojmal, a glejt
zniszczyl. Wie jednak, ze sprytny Jasiek moze nie
chwycié przynety. Dlatego natychmiast po wyjez-
dzie Kompanii (starosta bynajmniej nie przyjmie
ich w goS$ci) posle za nimi kilku zmyS$Inych pa-
chotkéw. Jesli Kompania podrézuje szlakami,
a nocuje po gospodach, wsiach czy dworach, nie
ma szans na zgubienie §ledzacych. Karczmarze,
gorale i baby wskazg ustuznie, w ktérg strong uda-
li sie Panowie Bracia.

Umowione spotkanie
W pigtek, od §witu do potudnia, Jasiek Komoda

. s < 1 ‘
czeka na Kompani¢ w matym

§ci6tku samotnie stojagcym na wzgérzu. Zbiegaja
si¢ tam trzy Sciezki, prowadzgce z pobliskich wio-
sek: Bialki, Lisich Doléw i Mrukowa. Ksiadz
przyjezdza tam tylko na niedzielng msz¢, poza tym
kodciot stoi zamknigty. W przybudéwcee mieszka
tylko staruszek koscielny, ktéry zna i szanuje har-
nasia. Dla niego odemknal wrota i zapalil §wiece.
Gdy wigc Kompania wejdzie do Srodka, ujrzy
zbojnika lezgcego krzyzem przed oltarzem i mo-
dlgcego si¢ zarliwie. Dopiero po chwili zda on so-
bie sprawe z ich obecnodci i wstanie.

- laribebeinh i ikt <o

Jedli cheg go schwytaé, nie ma problemu. Jed-
nak u kodcielnego gwarzy sobie czterech zb6jni-
k6w, kiérzy ustyszq wolanie hamasia...

Jedli opowiedzy o reakceji i planach s¢dziego,
Jasiek zasepi si¢ bardzo, tym zwlaszcza, ze sg-
dzia Zle zrozumial jego list. Wypyta dokladnie,
kogo opisali hajducy, ktorzy przezyli napad na
powdz (czeladz, procz malo uzytecznych infor-
macji w stylu ,,pirwsy chudy bel, cyrwonowlosy
i z wasem dtugasnym, wtéry grubsy a z brodom”
zapamietala tez ,,wielgiego a chudego jak ona
kostucha, z wielgasnom cuprynom i jednym fo-
kiem przystonionym”). Harnas nie zna zadnego
z nich, ale obieca, ze poszuka i da zna¢, jesli si¢
czego§ dowie.

Je§li Kompania byta u starosty, Jasiek przyj-
mie zelazny list, ale bynajmniej nie zamierza ry-
zykowaé wizyty na zamku. Nie ufa ani dobroci
starosty, ani tez temu, ze napotkana po drodze
szlachta uszanuje 6w glejt. Raz jeszcze przysie-
gnie przed oltarzem, ze nie porwal Stasia i nie ma
pojecia, co si¢ z nim stato. Nic innego nie ma sta-
roScie do powiedzenia.

Tymczasem za$ pachotkowie staroScifiscy, po-
dazajgcy za Kompania, ujrza ich konie przed ko-
§ciotem, a do tego czterech zb6jnikéw wychodzg-
cych z przybudéwki i rozsiadajgcych si¢ na
stoficu. Pachotkowie zaczaja sie miedzy skalami,
a jeden pomknie co kori wyskoczy do starosty. Je-
§li Kompania zbytnio zagada si¢ z harnasiem, pod-
staro§ci wystany rychlo z trzydziestka konnych
by¢ moze zdazy na czas...

(UWAGA: Jezeli Panowie Bracia wyjawili sg-
dziemu badZ staroScie miejsce i czas spotkania
z Komodg, wkrotce kosciol zostanie otoczony,
Kompania i zb6jnicy zabici lub pojmani, a p6Zniej
straceni. Przykro mi. Za glupote si¢ ptaci).

CO DALEJS?

Czas wolny
Najpewniej po rozstaniu z harnasiem Kompa-
nia znajdzie sobie gospode lub wréci do sedzie-
£0, nie méwigc nic o spotkaniu. Jesli pojada
w kierunku Grodu, wkrétce zatrzvma si¢ przy
nich pedzgey oddzial podstarosciego (,,Widzieli-
Scie, wacpanowie, zbojnikow? Nie widzieliscie?
Bom slyszol, ze som tutej. A skad to waépanom
droga wypada?”). Zly i wyraznie podejrzliwy.
podstarosci w koficu da im spokéj i pogoni dalej.
Lecz kilku hajdukéw zawréci i dalej bedzie dep-
ta¢ Kompanii po pietach...
"I):l_j im teraz dzien lub dwa do wlasnej dyspozy-
cj. Wymysl krotki epizod, kiéry ich zajmie
moze romans, kiétnie i |mjcd'\-'nck'. moze dobrego
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kompana 1 polowanie... Co§, co zatrzyma ich na
parg dni. Przy .1},111 pamigtaj, ZL kilka wzbrojnych
kup” nieustannie przetrzgsa gory w poszukiwaniu
zZb6jnikow, niekiedy wracajac na nocleg, po zapa-
sy albo zeby zmieni€ ludzi. A jesli Kompania wy-
stapila w obronie zbojnikéw przed Gebickg, pod-
czaszym czy kimkolwiek procz sedziego i starosty,
okolica szybko dowie si¢ o tym. Kompania styka¢
sie bedzie wowczas z objawami niecheci, a nawet
wrogosci ze strony czeSci szlachty. Spotkanie
2z jednym z tych ochotniczych oddzialéw moze
hr\-l{' do$¢ nieprzyjemne (nie przesadzaj z szafowa-
niem $miercig, ale obelgi i grozby sa jak najbar-
dziej wskazane...).
Nareszeie cos?

Zbdjnicy Jaska Komody rozpetzli sie
w malych grupkach po gérach i wio-
skach. Niektorych dopadli ,,myS§li- o <ieiat
wi”, lecz wiekszoS¢ na drugi dzief /
szezeSliwie powrdcila do ;'f :
uméwionej kryjowki. Ci, ktérzy A
polezli az na wegierska stroneg,
przyniesli poszukiwane informacje.
Wysoki, chudy i jednooki
czlek z wielkim, czar-
nym koltunem na tbie
to Karl, herszt zb6j-
nikéw z drugiej
strony goér. Jasiek
Komoda z kilkoma
swoimi wyruszyt
wigc tamze, lecz
nadaremnie. Karl nie
ukrywal, ze chlopiec
jest u niego, ale nie
myS$li go oddaé, ani po do-
broci, ani za pienigdze. Karl
ma zamiar zrobi¢ z chlopca zbdjnika,
przyda mu si¢ taki. Nic nie wskérawszy, Komoda
zwréci si¢ do Swawolnej Kompanii.

Tak oto kt6rego$ dnia Panéw Braci zaczepi ma-
ly goralski chlopiec i wreczy im list od harnasia.
Jasiek pisze, ze wie, gdzie jest chlopiec i prosi
0 spotkanie o zmierzchu, pod rozszczepionym dg-
bem, podle krzyza na rozstajach. Na miejscu opo-
wie Kompanii o Karlu i przedstawi swéj plan:
harna$, nie widzac innego wyjécia (poza wynie-
sieniem si¢ z tych gor, czego nie zniesie), ma za-
miar odebra¢ Stasia Stowakom sila. Ma 28 zboj-
nikGw, krzepkich i dzielnych, wigc poradziltby
sobie sam (cho¢ liczby Slowakéw nie jest pe-
wien). Pragnglby jednak udzialu Swawolnej
Kompanii, by szlachta potwierdzi¢ mogla jego
niewinnoéé oraz opisa¢ trud, jaki poniosl dla

uwolnienia :%;dzica. Nagroda starosty przypadta-
by w calo§ci Panom Braciom.

e

ROZWIAZANIE

Ponizszy tekst zaklada, ze Swawolna Kompania
wyruszy ze zbGjnikami przeciwko Stowakom. Je-
'1.(;11 jednak stangla po stronie szlachty i jeli tepié
bnef'lnych zb6jnik6w, nalezy zatozyé, ze zagrozony
Jasiek Komoda z druzyng przylaczy! sie do Sto-
\,W.lkéw — Jesli Jasiek zginie lub da sie zlapa¢ w ko-
Sciele, zbojnicy sami tak zrobig. W takim wypad-
!-\'u Kompania atakowa¢ bedzie gniazdo zbdjnickie
Jako cze$§¢ wybranego oddzialu Al
nawet jako dowddey czeladzi sedziego.

Zbojnickie gniazdo
Na strong wegierskg Kompania musi wyruszy¢
pieszo. Rusznice lepiej
zostawi¢ — ciezkie, dlugie
| przeszkadzaja we wspinaczce.
Tym razem droga przez géry ma by¢
naprawde wyczerpujaca. Drapanie si¢
na niemal pionowe $ciany,
przeskakiwanie rozpadlin,
wedrowka waskg na lo-
( kie¢ percig nad przepa-
- Scia, w ktérej kiebi sie
mgtla, potem zsuwanie
si¢ po linach z wysoko-
it Sci dziesigciu lokci,
N\ kamienne ,,schody”,

), doliny i znowu wspi-

) nanie... Nie zaluj im
opiséw dzikiej przy-
rody i pigknych, osnie-
zonych szczytéw. I pa-
migtaj o niebezpieczenstwach. Nieraz
tylko silny chwyt gérala uratuje Pana Brata
przed upadkiem w przepa$¢. A moze zbGjni-
cy dadzg Kompanii szerokie pasy i zabezpieczg
ich sznurami? Caly czas trzeba tez uwazaC na
szukajace zb6jnikéw szlacheckie oddziatki. Jesli
zechcesz, pogon ich troche, ale nie powinno
doj$¢ do walki, bo wtedy w okolicy beda mieli
zupelnie przechlapane.

W kazdym razie, umeczeni Panowie Bracia
padng wreszcie na mech w iglastym zagajniczku,
juz po drugiej stronie. Zb6jnicy rozsiadg si¢ wo-
k6l, wyciagna kietbasy, oscypki i okowitg, by po-
krzepi¢ si¢ przed walka. Harnas z kilkoma wyru-
szy na rekonesans. Po dwéch kwadransach
poderwic bandg na nogi. Wiadnie witedy, gdy
szlachta odzyska oddech i zacznie odczuwac przy-
jemny b6l zmeczonych migséni. JeSli stang oko-
niem, Jasiek zaczeka chwilg, ale niezbyt diugo.
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Jak zechey si¢ wylegiwad, to zbdjnicy p6jdy sami.
Po krétkim skradaniu si¢ przez las Jasiek kaze
podpelzngé do gestwy jaloweéw 1 ostroznie wyj-
rzeé na zewngtrz.

Stowacy siedzq w ruinach niewielkiego za-
meczku, wzniesionego na skarpie nad rzeczka.
Woda wyplukata glebe i wyztobita w skale glgbo-
ki wawé6z. Podmyta skarpa osungta si¢ kiedy$
wraz ze wschodnig §ciang i kawalkiem p6éinocne;.
Z kwadratu muréw pozostaty niecale trzy, popeka-
ne i dziurawe, z samotng basztg na rogu. Otwoér
bramny zabarykadowano $cietymi drzewami i ga-
leziami, ale w murach tu i 6wdzie ziejg szczeliny
rozmiar6w czlowieka (nie liczac pustych okien, do
ktérych trzeba by sie wspig€). Zamek dostepny
jest od zachodu i potudnia, oraz — czgSciowo —
p6inocy. Strong wschodnig i fragmentem péinoc-
nej zamek przylega do urwiska. Po obu stronach
wawozu ro$nie las, na przedpolu zamku rzadki
1 niski, wyraznie miodszy od reszty.

Jasiek planuje zaatakowaé w nocy, w trzech
mniej wiecej réwnych grupach, jedng od potudnia
(z baszta), druga od p6inocno-zachodniego rogu,
trzecia za$ rozstawic luzno na przedpolu, by wy-
kanczata tych, ktérzy wymkng si¢ z ruin. Stromy
wawoz zamyka okrazenie. Panowie Bracia wybio-
3 sobie swoje miejsce, jesli za§ maja lepszy plan,
Jasiek chetnie postucha rady.

Zb6jnicy wycofaja si¢ giebiej w las i zalegna.
Niektorzy zasna, inni, bardziej zdenerwowani,
szeptaC bedg w ciemnoSciach. Jasiek pogwarzy
troche ze szlachta i tez si¢ polozy.

Pobudka i wymarsz nastapia przed §witem, nie-
bo bedzie jeszcze czarne. Na szczeScie Swieci ksie-
zyc. Kilku gérali niesie nargcza chrustu, ktéry
podpala, by o§wietli¢ przedpole i, jesli sie da, do-
rzucg do ognisk wewnatrz ruin. Czarny masyw
zamKu straszy postrzepionymi blankami, ksiezyc
Swieci przez wyrwy w §cianach...

Opis walki zostawiam Tobie, Starosto. Stowa-
cy sg liczniejsi, ale pamietaj, ze atak wyrywa ich
ze snu. Przegrajg z kretesem. Zb6jnicy Komody
podsycg dwa ledwo sig tlace ogniska, wiec §wia-
tla bedzie dosyé. Z budynkéw wewnetrznych
zostaly tylko resztki §cian, za ktérymi zbGje
kryja si¢ przed chtodem ciggngcym od rzeki.
Jedyna istotna scena rozegra si¢ zardZ po tym,
jak Kompania wtargnie do §rodka. Dostrzega
wtedy chiopea, ktory zdobyt skyd$ né6z i szarpie
si¢ z samym harnasiém, lecz Karl wkrétce wyry-
wa mu brof, rzuca brutalnie na ziemie i kaze
dw6m zbdjom pilnowaé malca. Sam harna$ rzu-
ca si¢ do walki. Sta§ wyrywa sie jak moze, chege
pedzi¢ do szlachcicow. Gdy Kompania przebije
si¢ blizej, jeden z pilnujacych skoczy naprzéd

7 ciupagg. Gdy padnie, drugi pu_ﬁci ch_lupcu itez
zaatakuje. A Stasio z wyciggnigtymi rqczkami
podbiegnie do najblizszego Pana Brata, u kt6re-
go zobaczy kindzal za pasem, skoczy w jego ob-
jecia, a wtedy... wyszarpnie mu 6w kindzal
i pchnie w pier§. Po tym czmychnie gdzie§ w ru-
iny, do piwnic.

Teraz walka przeniesie si¢ pod ziemig. Trzeba
zaopatrzy¢ sie w $wiatlo i hajda, w gonitwe po lo-
szkach i korytarzach, w ktérych ukryla si¢ czesé
Stowak6w. Poutrudniaj troche, ale daj im w koficu
schwyta¢ tego matego drania, kt6ry zdgzy juz zna-
lez¢é pare pistoletow. Bronil si¢ bedzie jak dziki
zwierz, ale ztapany zalamie si¢ i rozplacze (,,Ja nie
chciatem, to ci okrutni zbéjcy mnie zmusili...”).
Prawda jest jednak taka, ze Stasiowi bardzo sie
spodobalo u zb6jcéw. Karl najpierw mial wzig¢ za
niego okup, ale chlopak wcale nie chcial wraca¢
do domu ani jecha¢ do Wtoch. Sprytny, odwazny,
grajacy na lutence, a do tego bezczelny i o wielko-
panskich manierach, bawil Slowakéw i szybko
przypadt im do serca. Do tego dwa dni temu do-
starczyt tatwego lupu, wciagajgc w zasadzke
eskorte kupcow z Elblgga...

Karl zabrat mu né6z i nakazal przytrzymac nie
jako wieznia, lecz by uchroni¢ go przed skutkami
glupiego bohaterstwa. Rozpieszczany od kolyski
chlopiec nie wierzy, ze ktokolwiek wazylby si¢ go
ukrzywdzi€¢, wigc bez najmniejszego lgku rzuca
si¢ do walki. Karl zdazyt to pozna¢ w potyczce
z niemiecka eskorta — o czym za chwile.

Po bitwie

Koniec koricow, chlopiec zostanie zlapany, nie-
dobitki Stlowakéw poddadza sie i Komoda ode-
brawszy im bron pusci wolno (bez wzgledu na to.
co o tym sadzi Kompania). Brofi ta zostanie w za-
meczku i Slowacy mogg po nia wrécié. Podczas
bitwy zauwazy¢ tez mozna bylo tu i 6wdzie skulo-
ne sylwetki, kryjace si¢ w ciemnych katach i nie
biorgce udziatu w walce. Teraz odwazq sie wyjsé
I zda¢ na laske zwycigzcow. Postacie te wprowa-
dzamy po to, by Panowie Bracia ustyszeli z ich ust
O prawdziwym charakterze chiopca 1 jego roii
wisrdd stowackich zbdjnikéw.

Pierwszy jest 38-letnia polska szlachcianka,
uprowadzona wraz z siostra przed dziesi¢cioma la-
ty 1 obrcona do osobistego uzytku zbojecow. Jej
siostra szybko odebrala sobie zycie, ale ona znio-
sta wszystko. Od 10 lat gotuje, szyje i ustuguje
zb6jnikom, catkowicie juz pogodzona z losem.
Widziala, jak chlopiec zabawial zb6jnikow, jaki
h)"' uradowany i jak si¢ pysznil, ze zasztyletowal
niemieckiego pacholka, ktéry wiézl 2o na siodle
(patrz dalej).

Magia i Miecz
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Druga za$ to 23-letnia Niemka, Zona bogatego
rajcy elblaskiego. Byla z mezem i dzieémi z wizyly
u krewnych w Cesarstwie. Dwa dni temu, w drodze
po\\-’mlm‘.i- po stronie wegierskiej z.alnc.ym:ll ich Sta-
sio, ptaczac i proszac lamanym niemieckim o po-
moc dla rodzicow, ktérych oprymujg zbéje. Byt tak
gliczny 1 przekonujacy, ze kupcowa sktlonila meza,
by ten postat ich oSmioosobowgq eskorte w sukurs.
Niebawem ustyszata strzaty, a po chwili ze skat ze-
skoczyli zbdjey, Sciagneli z kozta woznice, obrabo-
wali powoz, obili meza, jg samg za$ porwali ,.dla
wszeteczno$ci”. Stasio chwalil si¢ przed nig
pozniej, ze zabil jednego z ludzi jej meza, Niemka
:b_lor;;co’ nienawidzi tego malego diabta, choé utrzy-
muje, ze nie stala si¢ jej oden zadna krzywda.

ZAKONCZENIE

Oczywiscie, trzeba odprowadzi¢ Kkobiety
w miejsce, skad mogg dac zna¢ o sobie rodzinom.
Zbojnicy Komody zaprowadza wszystkich na
szlak przecinajacy gory 1 odtagd Panowie Bracia
dadza sobie rade sami. Sedzia zapewne nie
odméwi im godciny. Chiopiec natomiast, gdy sig
wyplacze, stwierdzi, ze u zb6jcéw bylo gtupio,
i on teraz chce na goSciniec. Zacznie btagaé Swa-
wolng Kompanig¢, by nie oddawali go ojcu, tylko
wzieli ze sobg. On wie, gdzie Stowacy poukrywa-
li skarby i moze im pokazac...

Jesli Kompania odda chlopaka sedziemu, Stas
rzuci si¢ ojcu do kolan i pocznie krzycze¢, ze go
bili i straszyli, i zeby ojciec wsadzit ich do lochu.
Ojciec wpierw nie uwierzy Kompanii, gdy opo-
wiedza o zdradzie jego
syna (sam okres],
jakie Sta$§ mial
szanse na zada-
nie ciosu $Smier-
telnego), lecz
gdy przyjdzie
do przysigga- >
nia, chlopiec
sie zlamie. Je§li
Kompania przywie-
dzie ze soba kobiety
(naocznych §wiadk6w),
obejdzie sie i bez przysi¢-
gl. Stasio zostanie zam-

Knigty w ciemniey o chle-

bie | wodzie, a sedzia obdaruje
hojnie tak Pan6w Braci, jak i zb6jni-
kOw (zaprosi bowiem harnasia do siebie,
tym razem w uczciwej intencji). Ale pamigtaj,
7€ 7 nagrodami sedzia weisngl ma zamiar corke,
a zechee sie ukladaé, zanim Pan Brat dostgpi ot
SEezyin ujrzenia swej oblubienicy (patrz daley).

Jest u?i do odebrania nagroda u starosty. A sam
humus.takie co§ obiecal... Starosta zly bedzie, ze
pqlllylll si¢ co do Kompanii, ale zb6jnikom odpu-
Sci. Wiekszoéé ochotniczej szlachty tez wréei do
dorn(.:w. Nie popusci jednak kilka rodzin, ktére
stracily bliskich w walce z Jadkiem Komodg,
zwlaszeza pani Gebicka i bracia Straszowie. Ci pa-
laé bﬁqil do Pan6éw Braci wielkg niechecig za po-
maganie zb6jnikom. Lepiej nie lez¢ takim w dro-
g¢. Jesli Kompania dluzej zabawi w goérach,
skoficzy si¢ to na pewno pojedynkiem z jednym
lub obydwoma braémi.

Jezeli za¢ Kompania wraz z miejscowy szlachts

walczyta przeciwko potgczonym sitom zb6jnikéw,
nagroda starosty bedzie do podziatu na jakie§ 30
gléw —tyle co najmniej winna liczyé ich grupa. Od
sedziego w tym wypadku nie dostang nic, co naj-
wyzej odszkodowanie za cios Stasia... nic, znaczy
nic z kosztownych podarkéw, oczywiécie. Bo c6r-
ka sedziego z checig obejrzy dlugo oczekiwanego
maltzonka. Sedzia, lajdak pierwszej wody, postara
si¢ zalatwi¢ sprawe jak najzmyslniej. Upatrzone-
mu Panu Bratu zademonstruje §licznie wykonany
portrecik panny oraz pokazny posag. Co do samej
oblubienicy, opowie, ze cérka jego przebywa na
nauce u siostr urszulanek i trzeba dopiero po nig
posta¢. Wpierw jednak chce mie¢ stowo Pana Bra-
ta. Jesli 6w da sie zwies¢ ,,lekko” zafatszowanemu
wizerunkowi, czeka go przykra niespodzianka...
Posag, na szczeScie, nie bedzie malowany.

Hubert Crzatkowski
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Przygoda nieautoryzowana

cenariusz ten przeznaczony jest do gry

Warhammer Fantasy Role Play. Bo-

haterowie powinni by¢ do$wiadezeni,
gdyz jest on raczej trudny. Akcja przygody roz-
grywa si¢ w Nuln, ale MG moze umiejscowic ja
w dowolnym wiekszym miescie Imperium. Waru-
nek jest jeden — musi przez nie przeplywa¢ rzeka.
Mitej zabawy.

Mistrzu Gry, Twoja druzyna na pewno ma jakie-
go§ wroga. Wroga, ktéry nienawidzi bohaterow
z calego serca i zrobi wszystko, by przerobic ich
na mate kopczyki piachu (czytaj: groby). Jesli jed-
nak nie ma kogos takiego, bo druzyna nie zostawia
za soba zywych §wiadk6éw, to musisz poprowadzi¢
krétka przygode wprowadzajacg. Zty pan zdofa
przezy¢, ucieknie i pomysli o zemscie.

Najlepszym rozwigzaniem wyda mu si¢ wynaje-
cie zabojcy. Nie jakiego$§ zwyklego patatacha, ktory
przychodzi noca ubrany na czarno jak ninja,
a ktérego Twoi herosi sa w stanie rozchlapa¢ po
§cianach w ciggu dwdch rund, tylko prawdziwego
profesjonaliste z wyobraznig. Profesjonalistg, dla
ktérego ciemny nulnijski pét§wiatek nie ma zad-
nych tajemnic. Takim kim$§ jest Altor Woner,
mroczny elf, ktéry w tutejszej gildii zabjcow zaj-
muje wysoka pozycje. Jest drogi, ale skuteczny.
O tym Twoi gracze bgda mieli okazj¢ si¢ przekonac.

JAK TO SIE WSZYSTKO ZACZYNA?

Cata historia rozpoczyna si¢ tradycyjnie
w karczmie. Nie jest wazna jej nazwa, ale gospo-
da powinna by¢ wysokiej klasy. Tutaj druzyna
spotyka Victorio. Jest on bogatym cudzoziemcem
pochodzacym z Tilei. Sporg czg$¢ zycia poswig-
cil na kolekcjonowanie tego, co dla graczy zwy-
kle nie przedstawia wigkszej wartoSci. Chodzi

mianawicie o dzigla ertil
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gatszy w Imperium zbi6r rzadkich rzezb. Wiasnie
— mial. Ostatnio zdarzylo si¢ co§ strasznego. Do
jego dworku dokonano zuchwalego wlamania
i skradziono trzy figurki, kt6re stanowily dla ko-
lekeji Tileafnczyka najwigksza warto§¢. Byly to
trzy pochodzgce z Kitaju rzezby przedstawiajgce
malych starcow. Starcy ci to legendarne wecie-
lenia kitajskiego boga ognia — Chu'Dra. Te wy-
jaSnienia niewiele druzynie pomogg, ale na
szczescie Victorio zrobil dokladne rysunki zrabo-
wanych przedmiotow.

Za ich odzyskanie kolekcjoner oferuje dzie-
sieé tysigcy ztotych koron (mozna wytargowacé
dwadziescia tysigey). C6z; mysle, ze gracze si¢
zgodza.

JAKI JEST VICTORIO?

Victorio Lasini to niski mezczyzna o diugich,
fantazyjnie, moze nawet zbyt fantazyjnie, zakreco-
nych wasach. Ma czame wiosy i takie same oczy.
Catosci dopetnia elegancka, krétko przystrzyzona
br6dka. Tileaficzyk ubiera si¢ bogato 1 bardzo ko-
lorowo. Wszystkie czeSci garderoby wykonane sg
z najlepszych materiatow.

Kolekcjoner jest okropnie gadatliwym czlowie-
kiem, mozna powiedzie¢, ze usta nie zamykaja mu
sie nawet na chwilg. Jego typowa wypowiedz
brzmi mniej wigcej tak:

— Zrobie wszystko, aby odnalezZ¢ moje najdroz-
sze rzezby. Po co ja przyjechatem do tego wstret-
nego Imperium? Barbarzynska kraina! W dodatku
ten paskudny klimat. OkropnoS¢, doprawdy
okropno$§¢!

Bohaterowie na pewno bedg chcieli znac szcze-
g6ty dotyczace rabunku. Opowie$¢ Lasiniego do-
starczy troche informacji.

Zbbje przyszli noca. Wytlukli psy. Nie silili si¢
na zbytnig finezjg, po prostu wywazyli drzwi.
Ochrona nie data im rady, napastnicy dobrze znali
swoja profesje. Wszyscy ochroniarze zgingli,
a (jak zapewnia Victorio) byto to o§miu znajacych
si¢ na swej robocie, twardych Tileanczykow. Go-
spodarz zostat obity po twarzy i po ponad godzinie
tortur (jak sam twierdzi) zdradzil w Korcu, gdzie
ukryl Kolekcje. Bandyci otworzyli przemySlnie
ukryta piwnice, zabrali figurki i odeszli w ciemng
noc. Sprawcy nosili maski i prawie nic nie mowi-
li. Dziatali bardzo sprawnie. Z kolekcji wzigli je-
dynie te trzy rzezby, choé¢ znajdowalo si¢ tam wie-
le innych rzeczy, kiére réwniez byly sporo warte.

Opis napastnikow:

1. Bardzo niski, pekaty halfling. Mial jedynie szty-
let i nie nosit pancerza. Tileariczyk zna jego
imi¢: Teben. Kto§ niebacznie tak si¢ do niego
odezwal.

2. Krasnolud o czarnej brodzie. Jako jedyny nie
ukrywal swego oblicza pod maska. Jednak
Victorio nie zauwazyl na jego twarzy zadnych
znakow szcezegblnych. Za brof stuzyl mu
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dwureczny topor pokryty runami. Nieste{y,
Victorio stal za daleko i nie zdotat ich odczytaé,

3. Niewysoka kobieta. Jedyne, co kolekcjoner jest
w stanie o niej powiedzie¢, to: ,No ¢6z, miala
figure wysmukly niczym trzcina na brzegu je-
ziora, dlugie, kruczoczarne pukle wloséw opa-
daly jej az do pasa, a oczy, zielone niczym
szmaragdy, niosly jakg§ mroczng obietnice,
ktéra sprawiala, ze serce prébowalo samo wy-
rwac sie z piersi...”

4. Wysoki mezczyzna bez zbroi. Jego jedyng bro-
nig byl rapier. Byl ich dowédca, gdyz nie bral
udzialu w walce 1 wydawat wszystkim polece-
nia. Kolekcjoner zwrdcii uwage na rece bandy-
ty — nosil na nich mnéstwo pier§cieni.

Wszyscy napastnicy (oprécz krasnoluda) byl
zamaskowani i tworzyli Swietnie zgrany zespot.

DOBRA, CO TERAZ?

Jedynym tropem, jaki posiada druzyna, jest imie
halflinga i rysopisy bandzioréw. Victorio wrgczy
jej tez rysunki zaginionych figurek.

W Nuln jest wielu kolekcjoneréw, ktérzy za-
zdroscili Tileanczykowi zbiorow, ale najwigkszy-
mi (zaraz po mnie, oczywiscie — jak szybko doda
pracodawca druzyny) sa:

— Mark Alhen — nowobogacki kupiec;
— Wilbur von Motke — glowa starego szlacheckie-
go rodu.

Pierwszy mieszka na Gotterplatze 39, drugi zas
w swej posiadtoSci tuz za miastem. W zasadzie to
tylko ich byloby sta¢ na wynajecie profesjonali-
stow. Inna sprawa, ze zlecenie wcale nie musiato
pochodzi¢ z Nuln — ale watpig, by graczom przy-
szta do glowy taka mozliwo$¢. Pozw6lmy druzy-
nie dziala¢. Niech awanturnicy chodzg po Nuln
I wypytujg, kupuja informacje, planuja.

Opisz im miejsca, w ktérych mieszkaja pode;j-
rzani o kradziez kolekcjonerzy. Dom Marka
Alhena to duza kamienica w naprawde bogatej
dzielnicy. Przypomina matg fortece: zakratowane
okna i potezne, debowe drzwi raczej zniechecaja
do otwartego szturmu. Tym bardziej, Ze kupiec
ma na pewno wielu ochroniarzy, a dzielnica jest
czgsto patrolowana przez straz miejskg. Przeciez
mieszkajg tu najbogatsi, prawda? Szczg§liwym
trafem, na tej same;j ulicy znajduje si¢ bogata go-
spoda, z ktérej bez trudu mozna obserwowaé
dom Alhena, Karczma zwie sie ,Rajski Stru-
miefi” i jest naprawde droga. Przez trzy dni ob-
serwacji druzyna nie zauwazy nic podejrzanego,
raci zag calkiem sporo zlotych koron na trunki.
Jc'ﬁli nasi dzielni bohaterowie zechcy porozma-
wia€ 7 kupcem (muszg najpierw podac sensowny
pow6d wizyty), ten zgodzi si¢ na spotkanie

z ocljolq. Postawi tylko jeden warunek — zadnej
broni. _S;_Jylany o figurki, stwierdzi, ze nic nie wie
0 grabiezy. Jezeli ktéry§ z awanturnikéw oskarzy
£00 Fhrodnic (zapewne w nad wyraz blyskotliwy
sposoh)'. obrazi si¢ i wyprosi naszych heroséw,

Drugn podejrzany ma posiadtogé poza miejskimi
murami. Wilbur to prawdziwy szlachcic, gardzacy
takim motlochem, Jak Twoi $miatkowie (chyba ze
Ktorys z nich jest szlachcicem ze stawnego rodu).
Ochrona posiadiosci nie pozwoli bohaterom nawet
na przel‘(roczenie bramy, o rozmowie z gospoda-
fzem nie wspominajac. BG-szlachcic zostanie
uprzejmie poinformowany (ochrona uwierzy mu
tylko wtedy, gdy bedzie odziany w kosztowne
szaty I podjedzie pod brame karetg z herbem
SWojego rodu), ze pan Wilbur von Motke jest
chory i nie moze przyjmowaé gosci. Lazenie no-
€3 po posiadloSci skoficzy sie nieprzyjemnym
spotkaniem z grupa ochroniarzy i sforg wyglo-
dniatych pséw. Dwér jest bardzo dobrze chronio-
ny (okolo dwudziestu zbrojnych), odradzam wiec
ewentualny szturm (chyba ze miatby 1o by¢ atak
samobéjczy).

WROBIENI!

Przypu$¢my, ze bohaterowie usilnie starajg sie
znalez¢ winnego grabiezy, ewentualnie po prostu
przepijaja zaliczke (chyba jg wzieli?). Altor Wo-
ner, ktéry na razie §ledzit tylko ruchy druzyny,
przystepuje do pracy. Wieczorem, (trzeciego dnia
Sledztwa) bohaterowie wracaja do karczmy,
w ktérej, jak mniemam, zwykle sypiaja (chyba ze
ktéry$ z nich ma dom w Nuln). Bedg bardzo zdzi-
wieni, widzac Victoria siedzacego na jednym
z t6zek w ich pokoju. Jeszcze bardziej zdziwi ich
sztylet w jego sercu oraz tupot podkutych bucio-
réw przed karczmg (domem). To wlasnie biegnie
oddzial przekupionych straznikéw miejskich,
ktérym zabdjca kazal czeka¢ w zautku. OSmiu
zbrojnych z natadowanymi kuszami nie bedzie
bra¢ jeficow.

Wyglada na to, ze druzyna wpadia w pulapke.
Jesli chce zachowaé glowy, musi albo przedrzec¢
si¢ przez straznikéw, albo, tradycy_;’n.ie.‘ ‘l}f:ic‘lfaé‘
przez okno (Mistrzu Gry, ustal wysokos¢i). Pod
oknem czai si¢ jeszcze kolejnych czterech prze-
kupnych str6z6w prawa. Nie minie duzo czasu,
a druzyne zacznie $cigac cala straz miejska Nulp.

Victorio byl osoba znang i szanowang w mie-
§cie, co wigcej kapitan strazy takze pochodzi z Ti-
lei i za wszelkg ceng bedzie cheial pomsci¢ $Smier¢
rodaka. Przed MG stoi teraz trudne zadanie. Gra-
cze muszg kry¢ si¢ w kazdym dostgpnym miejsc1_1.
ciggle uwazajge na patrole strazy (cho¢ oczywi-
dcie nie zawsze zostang rozpoznani), Wszyscy ich
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znajomi beda nachodzeni przez nalwtr}ych low=
cOw nagrod — Korys z przyjaciol” moze sig sku-
si¢ na dodatkowe grosiwo (nedzny zdrajeal),

Mistrzu Gry, pozwol druzynie unikngé schwy-
tania. Altor bedzie trochg zawiedziony, wigce]
oczekiwal od str6zéw porzadku. C6z, jako fa-
chowiee w swoim fachu i na takg ewentualno$¢
jest przygotowany — na szczgscie dla niego bra-
my Nuln sa dobrze strzezone, tak wigc §miatko-
wie nadal znajduja si¢ w pufapce. Pewna Smier-
dzaca grupa zebrakéw otrzyma od zabodjcy
zadanie wytropienia druzyny (nie ma to, jak
agenci specjaini). Altor wie, ze czlonkowie dru-
zyny to chlopiska na schwal, w zwiazku z tym
nie chce narazaé na szwank swej delikatnej oso-
by. EIf zawarl jednak pewien sekretny ukiad
z sekta czcicieli Nurgla rezydujaca w kanajach.
Obmyslit perfidny plan...

Jeden z ludzi elfa, w przebraniu zebraka, niby
przypadkiem ujrzy bohater6w uciekajacych
przed straza. Pomoze im sie ukry¢ i zaproponuje
pomoc. Za sto koron wyprowadzi ich kanatami
z miasta. Znajac zycie, chlopcy si¢ zgodza
i z uémiechem na ustach (kurcze, znowu bedzie
o skavenach) wejda w mroczna, nieprzyjemnie
pachnaca studzienke.

KANALY

Kanaty sg straszne. Pelno w nich szczurow, sa
wilgotne, §liskie, a odér fekaliow sprawia, ze od-
dychanie staje si¢ udrekq. Glowne kanaly (central-
ne) majg trzy metry szerokosci, giebokos¢ docho-
dzi do dwoch metréw. Odchodza od nich mniejsze
tunele szeroko$ci péltora metra. Chodniki po bo-
kach maja blisko p6l metra szerokoSci (zaréwno
w giéwnych, jak i bocznych kanatach) — tak wiec
grupa musi poruszac si¢ gesiego, inaczej wpadnie
do gestej masy nieczystosci.

Bohaterowie zostang poprowadzeni w labirynt
malych kanalow. Droga zdaje si¢ niemozliwa do
zapamietania, przewodnik idzie jednak tak pew-
nie i sprawnie, jakby si¢ tu urodzil (co, oceniajgc
jego fizjonomie, jest calkiem mozliwe). We-
dréwka trwa ponad godzing. Bohaterowie docie-
raja w Koncu (jak sadze, pilnie wypatrujge szczu-
roludzi) na miejsce zaplanowanej przez
kultystow putapki.

Nagle spadajg z sufitu ogromne, zardzewiale
kraty, zamykajgc druzyng niczym w klatce, Zza
zakretu korytarza wychodzi Kilka bardzo pasku-
dnie wygladajacych postaci. Wiekszo§¢ to ludzie.
Brudni, obszarpani, z szalefistwem wyzierajgcym
z oblakanych oczu, Z licznych ran na ciele CHIWAY
si¢ obrzydliwa, lepka ciecz. Reszta czcicieli
Chaosu to mutanci, groteskowe, wynaturzone

karykatury istol humanoidalnych — polgezone
w niewiarygodnie asymetryczny sposob kof-
czyny, glowy, Kkorpusy; chaotycznie, czesto
w nadmiarze, porozmieszezane organy; lceria
barw wloséw i skory. Chaos jest potwomny, a rze-
czy stwarzane przez niego sy niemozliwe do na-
zwania. Calg grupe mutantéw otaczajy roje glo-
éno bzyczacych much. Kultystow prowadzy dwie
identyczne postacie. S to nadzy mezcezyZni, obaj
monstrualnie grubi (bardziej niz mistrzowie su-
mo). Strzelanie do tluSciochéw nic nie da, obaj
chronieni sa przez czar Odporno$¢ na sirzaty,
a pociski magiczne typu Ognista kula nie przele-
ca przez waskie kraty. Jeden z mutantow rzuca
w strone uwigzionej druzyny kilka szklanych kul.
Rozpryskuja si¢ one na drobne kawalki i uwal-
niaja chmury szarego, cuchngcego gazu. Bohate-
rowie zasypiaja.

WIEZNIOWIE CHAOSU

Budza sie w ciasnej celi, przykuci faficuchami
do $ciany. kancuchy sg bardzo krétkie, Smiatko-
wie niemal na nich wisza. Prawie nie moga si¢ ru-
szy¢. Przez chwilg siedza sami, moga wigc prébo-
waé jako$ sie uwolni¢. Nawet jeSli komus to si¢
uda (nie musze chyba dodawac, ze druzynie zabra-
no wszystko procz ubrar), to jest jeszcze krata za-
mykajaca wyjscie z celi. Jak chiopcy szybko sig
zorientuja, podnoszacy ja mechanizm znajduje si¢
na zewnatrz.

Samotnos¢ nie potrwa diugo...

NIESPODZIEWANY SPRZYMIERZENIEC

Stychaé¢ kroki. Po chwili wida¢ kilka osob,
w milczenia idacych korytarzem i zblizajacych
si¢ do kraty. Pierwszy idzie elf — dobrze ubrany
I wygladajacy na nietknigtego mutacjg. Za 10
czlery towarzyszace mu stworzenia to czyste wy-
naturzenia Chaosu. Elfem jest oczywiscie Altor
Woner, kt6ry przyszedl do wigzniéw, by objasni¢
im, iz zostang utopieni w odchodach jako ofiary
dla Nurgle'a. By¢ moze wyjawi tez, kto i dlacze-
80 go wynajal. Zabo6jca bedzie bardzo arogancki.
Niestety, w swej préznodci nie uwzgledni nagle-
20 ciosu patka w glowe, ktéry wymierzy mu je-
den z mutantéw. Czciciele Chaosu wlasnie ze-
rwali umowe. ...

EIf zostanie ograbiony ze wszystkich posiada-
nych przedmiotéw i wrzucony do celi z bohatera-
mi graczy. Straznicy zamkna wejSciowa kratg
i odejdg bez stowa (nie moga przykuc Altora, gdyz
nie ma wigcej tafcuchow). Informacja dla narwa-
nych graczy — elf jest poza zasiggiem razow, mogd
£0 najwyzej oplué. Po kilkunastu minutach zab6)-
ca zacznie powoli odzyskiwaé przytomnosé. Jego

Magia i Miecz
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|1ig1-\\‘.~‘/)'1ni s{.m\-'u‘mi hl-,‘l.l&l.uh}".dllc przeklenstwa,
zarowno w reikspielu, jak i w jezyku mrocznych
elféw. Na zaczepki druzyny na razie nie odpowia-
da, ponurym wzrokiem oglada cele i Krate, Ktéra jy
zamyka. Wreszcie mowi:

“Mam dla was propozycje. Prosty, czysty
uklad. Ja was uwolni¢, a wy pomozecie mi stad
uciec.

Ten, kto wrobit naszych chlopakéw, jest w lej
samej celi, co wigcej, proponuje wspélprace! Juz
widze ich blyszczgce oczy i twarze samg mimikg
mowiace: ,,Zemsta! Zemsta!”. Tak, bohaterowie
moga zabiC Altora, ale...

Po pierwsze, zabojca ma 30% szans na otwarcie
klodek w kajdanach (sprawdzane dla kazdego bo-
hatera oddzielnie — pewnie cho¢ raz mu sie uda),
Poza tym, przy pierwszym przejawie agresji ze
strony awanturnikow, elf natychmiast przestanie
im pomagac i trzeba bedzie bardzo si¢ nameczyé,
by znowu zaczal diubac przy tancuchach. Po dru-
gie, zab6jca wymaga od kazdego z bohateréw
przysiggi na bogow, w Ktorych wierzg, iz nie beda
nastawali na zycie Altora. Elfy przysiegajg w imie
Liadriela, krasnoludy — Grungniego, ludzie za$ na
Sigmara. SkrytobGjca sam tez przyrzeknie nie
szkodzi¢ wigcej druzynie.

Po trzecie, Altor wie, jak wyjs¢ z kanatéw i wy-
prowadzi druzyne ze soba.

[ wreszcie, po czwarte, elf jest naprawde do-
brym wojownikiem i potrafi sobie radzi¢ w trud-
nych sytuacjach. A poza tym, im wigcej ,,przyja-
znych” mieczy w starciu z mutantami, tym lepiej —
0 czym zabdjca nie zapomni wspomniec.

Altor ma dwa malenkie noze do rzucania,
ktére — dobrze ukryte — nie zostaly znalezione
przez straznikow. Nie odda ich jednak nikomu.
Zaproponuje wymyS$lenie sensownego planu
obrony przed kultystami, ktérzy na pewno
wkrétce przyjdg po wiezniow. Co gracze wy-
kombinuja, to juz ich sprawa. Moim zdaniem,
najlepiej byloby udawac, ze jest si¢ nadal przy-
kutym do Sciany i znienacka zaatakowac niczego
nie spodziewajgcych sie straznik6w. Przyjdzie
ich pigciu, jeden trzyma napigty kusze, Czciciele
Chaosu beda $mierdzie¢ gorzej od Sciekéw. Jako
€ nie sy glupi, gdy zobaczag, ze kto§ si¢ uwolnit
z faficuchéw, od razu wymierzg w niego kusze.
Ich zamiary sy nastepujgce — przytrzymaé wig-
miow przy §cianie (ewentualnie delikatnie ogtu-
52yC niepokornych), skué ich nogi, tak by mogli
robi¢ jedynie malutkie kroczki, oraz dokladnie
skrepowaé rece, Potem zamierzajy poprowadzié
biedakéw na miejsce kazni,

Po wejbciu mutantéw, Altor zacznie realizo-
wal plan ucieczki. Smialkowie bedy mieli okazje

zc?l‘mczyé 80 W akeji — a jest na co popatrzeé, Za-
bojca to istna machina Smierci. Niesamowicie
sz'yhki, rzutami nozy zlikwiduje dwéch kulty-
Stow (w tym tego z kuszg). Potem pomoze druzy-
nie  wyeliminowa¢ pozostalych. Jezeli ktory§
z bohateréw nie zostal wezeSniej uwolniony, to
przyszia na to wlasne pora — straznicy majg ze so-
ba klucze,

UCIECZK A

N‘ie‘w;iinc, czy Smiatkowie od razu ruszyg do
WYyJscla, czy tez zaczng sie cichutko przekradaé.,
Nieszczesliwym zbiegiem okolicznodei zostana
?:uuwu;'ceni. Studzy Chaosu podniosg krzyk
I W poScig za bohaterami rzuca stada mutantéw,
Wysypujgce sie z bocznych kanaléw. Druzyna nie
Mma szans na przebicie sie (w kazdej grupie jest
okoto dwudziestu-trzydziestu napastnik6w), musi
ucieka¢. Scigajacy sprobuja zapedzic¢ graczy
w putapke. Sprytnie zastepujac im droge, postara-
J4 si¢ skierowa¢ ich do groty zamieszkanej przez
potwora zwanego Haralem. Jesli ogladates trzecig
czeS¢ ,,Obcego™, to bedziesz juz dobrze wiedzial,
Jak to rozegra¢. Wreszcie, po szaleficzym biegu,
awanturnicy wpadng do skalnego korytarza wy-
gladajacego na twér natury. Jest to krétki, wyplu-
kany przez wodeg tunel, przechodzacy w ogromng
pieczarg, oSwietlong blaskiem pochodni. Na jej
dnie (czyli w miejscu, gdzie stojg awanturnicy)
znajduje si¢ petno potrzaskanych kosci, gléwnie
ludzkich. Gnatéw jest tak wiele, ze prawie unie-
mozliwiajg poruszanie. W Scianie pieczary, po le-
wej stronie, wida¢ zamknigte krata wejscie do
drugiej groty — legowiska Harala. Nie mozna zau-
wazy¢ innych wyjs$¢ z pieczary (czué jednak deli-
katny powiew, mogacy Swiadczy¢ o czym$ zgota
innym). Mutanci sa coraz blizej... Nagle zatrzy-
muja si¢, a jeden, przypominajacy nieco dwunoga
jaszczurke, mocno uderza w Sciang. Przed zdzi-
wiong druzyng spada metalowa krata, zamykajac
ja w pieczarze. Na gebach mutantow pojawiajg si¢
usmiechy. Cala grupa zaczyna by¢ dziwnie pod-
niecona., Wszyscy co$ szepcza, stychac nieprzy-
jemny chichot. Niestety, nie jest to jedyny
dzwiek, jaki stysza nasi chiopcy. Powietrze roz-
dziera potezny ryk. Mutanci podbiegaja do kraty,
wykrzywiajgc paskudne, obslinione pyski. W dru-
giej jaskini, z Kktérej dobiegl 6w ryk, widac
ogromng postaé. Wyglada na coS§ duzego, ziego
i glodnego. Co gorsza, zaczyna si¢ unosi¢ krata
oddzielajgca jg od druzyny.

WALKA Z HARALEM

Potwar zostal wypuszezony — przed bohatera-
mi graczy stoi teraz piekielnie trudne zadanie -
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muszg przezy¢. Mutant jest ogromny, ma blisko
pig¢ metréw wzrostu, Od razu rzuca si¢ w oczy
twarz jego malefikiej glowki — twarz, ktérg hero-
si juz widzieli. To trzeci, okropnie zmutowany
brat otylych kaptanéw, ktérzy pojmali druzyng
w kanatach. Wiasciwie to nie jeden, ale dwoch
braci polaczonych w koszmarny sposéb — ogon
wystajacy z plecéw potwora zakoficzony jest
drugq twarzg... Szara skora Kreatury ptatami od-
chodzi od ciala, zamiast migéni odstaniajac jakas
zielona, pulsujaca mase. Ponizej wielkich ni-
czym piefi drzewa ramion, Haralowi wyrastaja
dwie dlugie macki, zakoficzone ostrymi kolcami.
Nie wyglada to zbyt dobrze, prawda? Dziwnym
wiec nie jest, ze potwér wzbudza strach we
wszystkich istotach zywych, majacych mniej niz
trzy metry wzrostu.

Szansa na ocalenie moze by¢ dla druzyny
préba walki z potworem na korytarzu, ktérym
bohaterowie tu przybiegli. Niestety, zmiesci si¢
tam tylko dwéch §miatkéw. Walczacy z nimi Ha-
ral odejmuje 20 od swej Inicjatywy i traci jeden
atak ogonem.

Mozna tez sprobowac obiec powolnego mutan-
ta 1 zaatakowa¢ go od tylu. Bohater nie otrzyma
wtedy zadnych dodatkowych modyfikatoréw (wi-
dzi go glowa z ogona), ale narazi si¢ ,,tylko” na je-
den atak w rundzie (ogon).

CHWALA ZWYCIEZCOM!

Zaktadam, ze druzynie udalo si¢ przezy¢ wal-
ke. Przygladajacy si¢ jej wyznawcy Nurgla sa
wsciekli. Na szczescie, mechanizm zamykajacy
legowisko Harala zacial si¢ wladnie i krata nie
daje si¢ opusci¢. Inaczej jest z kratg odgradzaja-
cg zwyciezcéw od hordy kultystow — ta akurat
powolutku zaczyna si¢ podnosi¢. Mam nadzieje,
ze Twol gracze zrozumieja podpowiedZ dang im,
gdy méwile§ o przeciagu, i wpadna do lego-
wiska. Tam tez woda zostawita swéj §lad — pra-
wie pionowg, waskg szczeling. To wlasnie dzie-
ki niej pod ziemie¢ dostaje si¢ Swieze powietrze.
Altor bez stowa wciska sie do Srodka i zaczyna
sie wspinac.

Wspinaczka bedzie niezbyt przyjemnym do-
Swiadczeniem. Przede wszystkim, by zmiesci¢
si¢ do tunelu, trzeba bedzie zdja¢ brod i czesé
ubrania.

Wyobraz sobie droge w calkowitej ciemnodci,
gdy Sciany sg tak blisko Ciebie, Ze przy kazdym
kroku boleénie si¢ o nie ocierasz. Pomysl sobie,
ze ciasnota nie daje Ci odetchngé, a ostre zalomy
skalne rozcinajg skére. No, i jeszcze ta straszna
my$l, ze utkniesz... My$l o takiej §mierci jest
przerazajaca. Mistrzu Gry, mozesz zrobi¢ kilka

fikcyjnych testow kostkami 1 powiedzie¢ kibre-
mus z graczy (najlepiej temu, kibrego postac idzie
na koficu), ze jaki§ zalom skalny uwigzil go
i uniemozliwit dalszy ruch. Jesli zobaczysz wiedy
na jego (jej) twarzy przerazenie, znaczy to, ze
umiejetnie opisale§ koszmar owej wedréwki,
Awanturnik uwolni si¢ po kilku chwilach szarpa-
niny - jednak wspomnienia pozostang (moze tez
kilka punktow obledu).

Co z gonigcymi $miatkéw mutantami? Pro-
wadzacy po$cig mial pecha i utknagl — chyba na
Zawsze...

Wreszcie druzyna wyjdzie ze szczeliny.
zuje sie, ze wylagdowata w matym kanale Scieko-
wym. ZabGjca rozejrzy si¢ wokoél, po czym
stwierdzi, ze wie, gdzie si¢ znajdujg i poprowa-
dzi $miatk6éw do pobliskiej, przerdzewialej krat-
ki §ciekowej. Jest ona w takim stanie, ze mozna
ja bez problemu przesuna¢ i stang¢ na czterome-
trowej skarpie nad brzegiem Reiku, poza murami
miasta (oczywiScie, skarpa nie jest stroma, zej-
§cie z niej to zaden problem). Tutaj niektérzy
gracze, nie baczac na przysiege, mogliby sprébo-
waé zemé$ci¢ sie¢ na mrocznym elfie. W takim
wypadku, Altor po prostu skoczy do rzeki (a nie
sadze, by awanturnicy mieli przy sobie jakas
brofi, by go powstrzymac) i w ten spos6b na za-
wsze (?) pozegna si¢ z naszymi chlopakami.
Druzyna za$, znajdujac si¢ juz poza Nuln, prze-
stanie bac¢ si¢ poScigu i spokojnie ruszy ku no-
wym przygodom (jeSli bedzie jeszcze miala na
jakies ochote).

NA ZAKONCZENIE

Jeszcze kilka uwag... Po pierwsze, Smiatkowie
powinni mie¢ pewne do$wiadczenie (Haral 1 mu-
tanci to nie byle kto). Po drugie, istnieja profesje
niezbyt pasujace do tego scenariusza. Trudno mi
wyobrazi¢ sobie zabéjce trolli uciekajacego przed
mutantami. Kiopot bedzie tez z czarodziejami —
ale tylko w poczatkowej czeSci scenariusza.
Wszak wszystko moze zmienié czar Lot — wtedy
po prostu odlecg z Nuln, nie zawracajgc sobie glo-

W v Y

wy jaka$ pogonig.

Wierzg jednak w Twoja inwencje. drogi MG.

Poza tym, w ostateczno$ci zawsze mozesz po-
zmienia¢ wspélczynniki bohateréw niezaleznych
0 tajne modyfikatory...

To tyle, pamietaj o nastroju i baw si¢ dobrze.

CHARAKTERYSTYKI

Ml a
Ad-

Straznik micjski - cieniasek

SZ WWUSSWrZw 1 A Zr CP Int Op SW OGD
9% 818 i 1 7988 1133: 35 30 33 N ¥
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Umiejetnosct: Mocna glowa, Ogluszenie, Silny
Cius‘ L]]”}\i
przedmioty: koszulka kolcza, hetm, miecz, tarcza.

Straznik miejski - profesjonalista

G WWUS S WrZw I A Zr CP INT Op SW Ocp

4 52414 4 94823345 30 43 32 29

{_'r;ritil'é’f’f"-‘:"'f: Celny cios, Mocna glowa, Ogtlusze-
nie, Rozbrajanie, Silny cios, Uniki,

przedmioty: Koszulka kolcza, hetm, miecz, tarcza,

Shaby kultysta
Sz WW US S Wi Zw 1 A Zr CP InT

~r AN 3 Y Q@ 141 94 18 4 Ar a4 0
4 3 o 0o o RS 1 Y Y5 Y (o RS SE7 o T T 11

@
~
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Umiejetnosct: Cichy chéd w miescie, Ukrywanie
sie w miescie. :

Przedmioty: Okuta palka.

Mutacje: Jakie tylko wymyslisz, ale wigkszo$é nie
ma zadnych.

Nicbezpieczny kultysta

SzWWUSSWrZw.1 A Zr CP INT Op SW Ocp
4 45 28 4 5 14 452 28 29" 27 54246l

Umiejetnosct: Cichy chéd w mieScie, Ukrywanie
sie w miescie, Silny cios.

Przedmioty: Bron reczna.

Mutacje: Patrz wyzej.

Kultysta - maszyna do zabijania

SZWWUSSWrZw I A Zr CP INT OP SW Ocp
6 64 M 5 S 16633 28 362  S4iENGEEEI]

Umiejetnosci: Cichy chéd w miescie, Czuly
stuch, Silny cios, Ucieczka, Ukrywanie si¢
w miescie, Uniki.

Przedmioty: Brof reczna, tarcza.

Mutacje: Tak jak wyze;.

Grubi kapfani

S2WWUSSWrZw I A Zr CP INt Op SW OGD
2.4 1345 1013121 59, 42 3458/l
Umiejenosci: Cichy chéd w miescie, Rzucanie
Czarow — magia kaplafiska poziom pierwszy
I drugi, Teologia, Torturowanie, Tresura —
Szczury, Warzenie trucizn, Wiedza o magicz-
nych pergaminach, Wykrywanie magii.
Mutacje;
- Otylog¢
- Wytrzymaloé¢ na magie ( (20 do Sw)
Punkty magii: 19
Lnane czary:
= Mmagia kultowa, poziom pierwszy: DZwigki,
Kradziez rozumu, Podmuch wiatru, Prze-
Klefistwo, Stworzenie malej istoty
= magia kultowa, poziom drugi: Odpornosé
na strzaly

Przedmioty: Kompunenly do czaréw sztylet
-Jerfzcze Kilka uwag na temat kultystléw Wszysl-
Kich jest okoto stu pigcdziesigciu, w tym ;)kc;loyétu
s!abych, Czterdziestu niebezpiecznych oraz d i
sie¢ maszyn do zabijania. ‘ e
Co do blizniaczych kaplanéw, to czary propo-
nowane przeze mnie mozesz pozmieniac i .dodaé
k’llk'cl nowych. Mozesz tez dac im kilka przedmio-
lOW magicznych,

Haral

Sz WWUSSWrZw I A Zr CP INT Or SW Ocp
3 67 21 6 6 8175 17 7 17 78 45 7

Umiejetnosci: Szybko je (he, he, he).
Mutacje:

- O.gromne rozmiary (przy pierwszym kontak-
cie konieczny jest test strachu);

— Ogon weza z kolejng glowa na koricu. Ogo-
nem tym moze atakowaé we wszystkich kie-
runkaf:h. Co gorsza, glowa jest jadowita (po
ugryzieniu konieczny jest test Wt, albo ofiara
umiera po k6 rundach);

— Dwie diugie macki, zakoficzone ostrymi kol-
cami — dodatkowe 2 ataki (uwzglednione
w charakterystyce);

— Rozdwojony jezyk (bez wplywu na charakte-
rystyke);

— Gnijgce ciato (ofiara testu strachu zyskuje
ujemny modyfikator do Op —10);

— Regeneracja (jak troll).

Altor Woner - mroczny elf

Sz WWUSSWrZw I A Zr CP INT OP SW Ocp
5 8 564 6 119944 63 58 53 39 4l

Umiejetnosci: Bardzo wytrzymaty, Bystry wzrok,
Celny cios, Chemia, Cichy ch6d na wsi, Cichy
ch6d w miescie, Czuty stuch, Czytanie i pisa-
nie, Jezdziectwo, Oburgczno§¢, Ogluszanie,
Ptywanie, Rozbrajanie, Sekretne znaki — zlo-
dziei, Sekretny jezyk — zlodziei, Silny cios,
Specjalna brofi: rzucana, dwurgczna, dmu-
chawka, uliczna, palna, rapier, Otwieranie za-
mké6w, Szczescie, Szybki refleks, Torturowa-
nie. Ukrywanie si¢ na wsi, Ukrywanie si¢
w miescie, Uniki, Warzenie trucizn, Wspinacz-
ka, Znajomo$¢ jezyka obcego — reikspiel..

Przedmioty: Zostaly mu dwa malutkie noze do
rzucania (SE 2) oraz kilka wytrychéw. :

Opis: Sredniego wzrostu, czarnowlosy. Ubiera sig
normalnie, stara si¢ nie wyréznia¢ z thumu. Zg—
wsze méwi dos¢ cicho, na twarzy blaka mu si¢
cyniczny u$mieszek. Gdy sig nie usmiecl'[a. jego
waskie usta wydajg si¢ by¢ mocno .zamﬁmc,le.
Nigdy nie unosi glosu, zas jedyny-m jego .celem

- jest — przezy( niezaleznie od okolicznosel,
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MYBMR (Grzegorz Asbury)

Sprawa Rufgl

KROTKA, ACZ ZACNA PRZYGODKA

Ten scenariusz jest przeznaczony przede wszy-
stkim dla druzyny zlozonej z kilku niedoSwiadczo-
nych Krasnoludéw (moze przypaleta¢ si¢ do niej
jeden gnom, a nawet niziolek, nie utatwi on jednak
pracy Mistrzowi Gry). Nie polecam ludzi ani el-
fow, ale jesli musisz, to ¢6z — trudno... Za to by-
loby §wietnie, gdyby w druzynie znalazta si¢ jakas
krasnoludka (tudziez gnomia iluzjonistka — po-
wldczyste spojrzenie, rece do samej ziemi...) —
z kobietami wszak zawsze razZniej, tatwiej tez od-
grywaé bunczuczne, krasnoludzkie bohaterstwo.
Przydatby si¢ réwniez inzynier z Gildii Inzynie-
row oraz kaplan Grungniego lub Rukha (gnomie-
go odpowiednika Ringila).

Rzecz dzieje si¢ w Middenheim, warto wigc, by
prowadzacy zaopatrzyt sie i zapoznat z dodatkiem
Miasto Biatego Wilka. Scenariusz Swietnie nada-
je sie do wkomponowania w jakas$ wieksza calosc,
jako rozwiniety watek poboczny, tudziez emocjo-
nujacy (?!) przerywnik. Po dokonaniu Kosmetycz-
nych przer6bek, mozna tez rozegra¢ go jako czes¢
przygody Szara Eminencja.

O CO IDZIE?

Jest lato roku 2510, 29 Vorgeheim, Bezhaltag.
Za cztery dni, 33. Vorgeheima, w Wellentag, wy-
pada krasnoludzkie §wigto Grungniego. Dzien ten
to wigilia Geheimnistag — Dnia Tajemnicy, kt6ry
nie jest uwazany za dzien tygodnia.

Znanemu w mieScie krasnoludowi, szacowne-
mu Rufgherowi Bankierowi, zagingl paradny
miot, bez Ktérego nijak nie wypada mu pojawic sie
na obchodach zblizajacego si¢ Swieta. Owa bron
byla darem od kaplana Grun;__niego — czeigodnego
Mdngnmu Dalmnnd, \l\qunlqu “unZﬂCgG mrika.
Zmartwiony Rufgher szuka druzyny dziarskich
krasnoludéw, ktéra odzyskalaby dla niego utraco-
ny przedmiot. Bankierzy majg t¢ ciekawg ceche, iz
zazwyczaj sg osobami zamoznymi 1 wplywowymi.
Jezeli grupie uda si¢ wypelni¢ zadanie dane jej
przez bogacza, mozna liczy¢, poza zwyczajng na-
grodg, na niezle ,,plecy” w miescie.

WERBUNEK

Pierwszym miejscem, ktore odwiedzajg przyby-
wajgee do Middenheim krasnoludy, jest knajpa.

Tam moga we wzglednym spokoju zapi¢ smutki -
szezeg6lnie tesknote za pozostawionymi w depo-
zycie Strazy Miejskiej ukochanymi flintami
i bombami. Gdy wytrzezwiejg, 1dg zazwyczaj do
Gildii Krasnoludzkich Inzynieréw, mieszczgcej si¢
przy Wandenbahn. Mozna tam pytac o pracg, noc-
leg oraz naj$wiezsze wiadomosSci. ..
Je§li nasza druzyna skieruje tam swe kroki,
ng z informacji, ktére otrzyma, bedzie taka oto no-
tatka (skre§lona wyjatkowo starannym pismem):
4 wSzanowany obywatel miasta szuka spe-
cjalistow od odzyskiwania cudzej, skradzio-
nej wtasnosci. Gwarantowany godziwy zaro-
bek, pozqdana dyskretnosé. Wiecej informacji
w gospodzie «Czerwony Ksiezyc» kazdego
dnia po zmierzchu”

Pracownik Gildii podsunie ja bohaterom, jesli
przyznaja si¢ do tego, ze szukaja pracy. Po wigcej
informacji muszg si¢ udaé¢ do ,,Czerwonego Ksie-
zyca”, bo obstuga ich nie udziela. Ogloszenia nie
moga zabra¢ ze soba, a Ty, Mistrzu Gry, przeczy-
taj im je tylko raz.

Dowcip polega na tym, ze w mieScie jest jesz-
cze drugi bar/kabaret — ,Spiewajacy Ksiezyc”,
gdzie niezbyt lubi sig krasnoludy. Niewykluczone,
ze gracze popelnig fatalng pomylke.

KSIEZYCOWY WIECZOR

Po krétkim spacerze po mieScie, pod wieczor,
Twoje krasnoludy udadza si¢ pewnie do .,Czerwo-
nego Ksigezyca”. Jesli uda Ci sie ich zwies¢, oczom
Smiatkéw ukaze si¢ nocny lokal Kiristy Kallarial -
wSpiewajacy Ksiezyc”. Nad wejsciem wisi szyld
oraz ksigzycowy rogalik wyciety ze srebrnej bla-
chy. Jest to knajpa przeznaczona giéwnie dia ei-
f6w, za$ krasnoludéw nie wpuszeza sie tam nigdy!
Jezeli Twoja druzyna to z: 1pnm|n skie gapy, za-
pewne wyniknie catkiem niezla chryja.

Nad wejSciem do wlasciwego lokalu wisi ksig-
zycowy rogal zrobiony z czerwonej miedzi. ,,Czer-
wony K‘\'i@j’}"t‘“ 1o raczej ekskluzywna knajpa — za
samo wejscie nalezy zaptacic¢ 35/~ od glowy (1j. od
brody). Drzwi pilnuje dwéch ositkéw, ktérych nie
przekonujg argumenty w stylu: Bo my tu, mysia
kupa, som z ogloszenia!. Trzeba placi¢ — a jak nie,

wynocha. Knajpa sprawia wrazenie miejsca

Magia 1 Miecxz
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prvlt‘nS_il’”i'l”"ih'“' a dla nieokrzesanych krasnolu-
déw po prostu wyglada jak burdel, Wszelako bur-
del bardzo drogi, w Ktorym nalezy zachowywaé
sie dostojnie i uwazac, by nie sig /.il[‘l_\'lilli: czy
chcemy wynaja¢ pokoj i przy okazji skasowali ca-
le nasze oszezednoSci (a propos — jest tutaj Kasy-
no!). Wiesz juz, o co chodzi? To miejsce o wiele }u
drogie dla Twoich bohateréw. Powinni wiec za-
chowywac si¢ spokojnie, grzecznie, wreez nie po
krasnoludzku. Niech zaszyjq si¢ w jakimg Kqcie,
spoczna na pluszowych (sic!) kanapach i czekajg.
Rufgher nie podejdzie do nich, jezeli nie zlozy ja-

kiego§ zamoOwienia, co pewnie predzej czy pézni

..... 1] rPYve

D

si¢ stanie, gdyz po pewnym czasie pudéj(l?ic do
nich elegancka kelnerka, by zaproponowaé dzban
miodu péltoraka lub kufel smoczego piwa (moc-
nego, -10 do testu trucizn,
ma silny posmak drozdzy).

Gdy tylko goScie otrzy-
maja zaméwione trunki,
zblizy si¢ do nich bogato
odziany krasnolud. Rufgher
Bankier celowo kazal boha-
terom czeka¢, mimo iz
sprawa generalnie nie cierpi
zwloki. Zaprosit ich do dro-
giego miejsca, by mieé
pewnos¢, ze sg na tyle bo-
gaci, by po odnalezieniu je-
go wiasnosci nie czmych-
ng¢ z nig gdzie pieprz
ro$nie (swoja droga, tak na-
prawde na warto$¢ miota
sklada sie przede wszyst-
kim sentyment wlasciciela
oraz szacunek dla darczyn-
c¢y). Rufgher musiat tez tro-
che popatrze¢ na swych
przysztych pracownikéw,
by uzyska¢ pewnos¢, ze nie sg miejscowi — za nic
nie cheiatby sig¢ przyznaé sasiadom do utraty cen-
nego milota.

Przystrojony w haftowang ztotem tunike Ruf-
gher Bankier zblizy sie do stolika druzyny
| grzecznie przedstawi. Na oko, krasnolud liczy
sobie okolo 140 lat, no i nie mozna powiedzie¢,
zeby nie dojadal. Jego broda, tak jak i wlosy, jest
barwy czerwonego zlota, co pigknie wspélgra
z ognikami $wiatla pelgajgcymi po haftach odzie-
nia. Sympatyczny glos brzmi donoS§nym basem.
Dostojny krasnolud nie wymawia gloski ,,a”, za-
stepujge ja dzwickiem ,,0”, co jest typowe dla kra-
snoludéw z tych stron,

W zamian za dostarczenie mu pamigtkowego
mlota przed porannym nabozefistwem w Wellentag,

obiecuje po 100 ZK na glowe. Stawke podwyzszy
‘If’ FS(! za dostarczenie go w Festag. Zapewnia réw-
niez darmowy nocleg w zajezdzie , Kowadlo Dal-
grumman”: Nizbye luksusowym, coby ni wzbudzod
zbytnio zointeresowonio. Zgodzi sie i na wiekszg
sume, _Ipuz powiniene$ da¢ do zrozumienia gra-
czom, iz nie jest zbyt grzecznie largowac si¢ z lakg
0sobistoscig. Oczywiscie, zaptaci za zamoéwione
prz€z graczy napoje i wiktuaty (chyba ze niemoty
zrobily (o juz wcezesniej).

AZ TYLE?”?

Kwoia, jaky zaproponowal Stary bankier, praw-
dopodobnie wyda sie Twoim graczom uczeiwa,
Rzecz w tym, czy nie zbyt uczeiwa, by nie wzbu-
dzi¢ podejrzen. ..

Warto tez wiedzieé, ze
sam przedmiot, jezeli boha-
terom przysztoby do durnych
tbow go przehandlowad,
wart bedzie (w zalezno$ci od
miejsca dokonywania trans-
akeji) 60-100 ZK.

Uwaga! Pamietaj, cny Mi-
strzu Gry, iz Rufgher Ban-
kier prawdopodobnie nie po-
przestanie na wynajeciu
tylko jednej grupy poszuki-
waczy. Niezwykle zalezy mu
na odzyskaniu wilasnosci,
a co za tym idzie, wynajmie
tylu pomocnikéw, ilu tylko
zdota. Zagadniety, nie be-
_ dzie si¢ z tym kry¢, lecz nie

\ powie juz nic wigcej na ten

' temat. Jezeli jeste$ zloSliwy,

»szezeSliwym” trafem po-

staw na ich drodze podobna

druzyng wracajaca z odnale-

zionym miotem (by¢ moze mieszkajacg nawet

w tym samym zajezdzie?). JeSli jeste§ wyjatkowo

wrednej natury, spraw, zeby odnaleziona przez

Twych krasnali bron zostanie im skradziona tuz
przed oddaniem prawowitemu wiascicielowi.

CO SIE STALO (FARSZ PIEROGA)?

W dalszej czgsci scenariusza nie cheg opisywaé
krok po kroku wszystkich etapéw poszukiwar
mtota. Nie bede Ci przeciez, drogi Mistrzu Gry,
odbieral chleba. To Ty zrobisz wszystkie pomoce,
do gry skreslisz mapki, opracujesz testy, zaimpro-
wizujesz dialogi.

Twoi brodaci bohaterowie z pewnoScia bedg
cheieli zada¢ Rufgherowi Bankierowi wiele pytan.
Chege zaspokoi¢ ich ciekawo$¢, zaprosi ich na
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pogawedke. Pokaze im swojg pigkna rezydencje -
okazaly dom, stojacy w poblizu siedziby Komisji
do Spraw Nieludzi. Zaprowadzi, uprzednio proszgc
o zalozenie szykownych papuci, do salonu, gdzie
poczestuje Smiatkéw miodem 1 opowie histori¢ da-
ru Mungrima. Pokaze tez gobelin u$wietniajgcy
Sciang obok kominka, nad ktérym wisial miot. Wy-
razi zdziwienie, ze zlodziej nie ukradt tego wlasnie
kilimu, gdyz ma on duzo wigksza warto§¢. Odpo-
wie na (prawie) wszystkie pytania, pozwoli nawet
na ogledziny pokoju. Wreszcie przedstawi im swe-
go zdziwaczalego brata — Agrena. Osobnik ten
mieszka razem z nim, jest krasnoludzkim medr-
cem. Z powodu gluchoty starca, Rufgher kontaktu-
Je sie z nim pisemnie. W ten wiasnie sposob prze-
kaze rowniez polecenie, by Agren wpuszczal
bohateréw do domu tak czgsto, jak wymagaé be-
dzie tego Sledztwo. Pod koniec wizyty poprosi
Smialkéw o dyskrecje. Nikt nie moze si¢ dowie-
dzie¢, ze bankier zostal okradziony. Kt6z bowiem
chcialby wéwczas powierza¢ mu swe pieniadze?!

Agren jest starszym bratem Rufghera. Mieszka
u niego od niepamietnych lat — po prawdzie ban-
kier jest jego jedynym znajomym. Od wczesnego
dziecinstwa wolal czyta¢ ksiazki i poznawat obce
jezyki, a nie prowadzié zycie towarzyskie. Co in-
nego jego brat... Ten miat zawsze iScie krasno-
ludzki teb do intereséw. Agren jest wdzieczny za
to, iz pozwala mu u siebie mieszka¢, utrzymuje go,
zaopatruje jego biblioteke. Dlatego tez medszec,
cieszgcy si¢ w Srodowisku innych uczonych wat-
pliwa stawg dziwaka, bedzie pilnowal, by druzyna
Sledztwo w domu brata przeprowadzata nader
oglednie (to znaczy, nie demolowata sprzetéw
i nie wyzerala zapaséw). Z natury jest krasnolu-
dem nieufnym i sam zaufania nie wzbudza. Kon-
taktow z nim nie ufatwia tez fakt, iz jest gluchy
1 nieprzyzwyczajony do kontaktéw z obcymi.
Twojej druzynie jego zachowanie moze sie wda¢
podejrzane, ale to nie on skradl mloteczek...

Jak ci pewnie, Mistrzu Gry, wiadomo, mieszkan-
cy Middenheim uprzyjemniaja sobie wolny czas na
najrozmaitsze sposoby. Zimg jezdza na tyzwach,
latem chetnie graja w pitke-snotke, czyli snotball.

Miejscowe krasnoludy majg oczywiscie swoja
druzyng pitkarzy. Jak to zwykle bywa w sporcie,
nie ma dobrych wynikéw bez pieniedzy. Nietrud-
no zgadna¢, ze Rufgher Bankier jest' glé6wnym
sponsorem ,Krempyk & Krzepkik Snotpitko
Tim”. Swéj wkiad w dzialalno§¢ druzyny traktuje
jako zyczliwy podarunek, nigdy si¢ nim nie chwa-
li. Lubi popatrze¢, jak graja brodaci, nie pamigta
Jednak aktualnych wynikéw Ligi Snotballowej.

Najblizszy mecz odbgdzie si¢ w Geheimnistag,
Mozna jeszcze kupic bilety.

Bart ,,Rechot” Kegher 1o krasnolud, ktérego od
pewnego czasu przeSladuje pech. Nie, zeby musial
mieszka¢ w stoiku po ogérkach lub jadal szczury
na éniadanie. To nie to. Ba, zajmuje nawel, a wiadci-
wie zajmowal jeszcze dwa tygodnie temu, zaszezyt-
ne stanowisko menadzera druzyny ,Krempyk &
Krzepkik”. Jednakowoz wiasnie zostal wylany, Ni
z tego, ni z owego. Nijak nie narazil si¢ szefostwu
ani czcigodnemu sponsorowi, ktorego i tak osobi-
écie nie znal. Krasnoludy w biezacym sezonie pla-
sowaly si¢ na samym szczycie tabeli, wszystko by-
to super-cacy, az tu nagle taki muchomor!

Rowniez Fott Mucholapka, niziolek, nie ma
szezeSliwego zycia. W dziecifistwie tato zbyt moc-
no bit go w pupg skérzanymi szelkami, tak wiec
gdy dor6st, uciekt do miasta, gdzie z braku innych
zaje¢ zostal zlodziejem. Poczatkowo prébowal
kradziezy kieszonkowych, mial nawet niezle osig-
gnigcia w rzezaniu mieszk6w, ale rychlo pojal, ze
jego niski wzrost i niedowaga czynig zen Swietny
material na wiamywacza. Przyjmowal r6zne zle-
cenia, ale jeszcze nie wyrobil sobie odpowiedniej
marki w Srodowisku. Przestgpczy p6tSwiatek Mid-
denheim ciagle nie zwraca nafi uwagi, nad czym
niziolek niezmiernie boleje. Zawsze podniecaly go
historie o rzadzacvch miastami gangach i az drzy
z ekscytacji, kiedy marzy, ze pewnego pigknego
dnia ktéry$§ z mistrz6w zlodziei zaproponuje mu
prace dla siebie. Kradt juz w wielu znanych domo-
stwach (innemu halflingowi zdradzi w sekrecie, ze
byl nawet w Patacu). Fach wlamywacza uwaza za
sztuke — a kto da sie ztapad, ten kiep. Fott obiecal
sobie, ze-dzien, w ktérym zostanie ztapany, bedzie
jego ostatnim zlodziejskim dniem. A moze i ostat-
nim dniem w zyciu.

Muchotapka nie jest tak dobrym zlodziejem, jak
sadzi. Rzeczy, ktére podwedzil, nigdy nie mialy ta-
kiej wartosci, na jakg niziolek je szacowal. Ich wia-
Sciciele nie zglaszali nawet kradziezy, nie bedac
pewni, czy przedmioty te zgingly, czy po prostu za-
podzialy si¢ gdzie§ podczas porzadkéw. Gdyby
wynajeli detektywéw, szybko okazaloby sie, Ze
Fott Muchotapka to patatach. I wlasnie o tym si¢

przekonaia. mieimv nadriaia Twni hnhataraane
i T A e AL ALY lltlul‘l\u"*‘ LYYW LUJLIAVGCEU VY .

Juz po pobieznych ogledzinach okna w domu
Rufghera Bankiera fatwo odgadnag, iz wlasnie te-
dy wszed! zlodziej. Zamek w okiennicy zostal wy-
famany w bardzo nieprofesjonalny sposob. Ponad-
to, co juz trudniej zauwazyc¢, maty wstreciuch
(ezyli, oczywiscie, Fott) byl zbyt niski, by siegnac
po wiszacy nad kominkiem skarb. Musial przeto
skorzystac¢ z jednego ze stojacych w pokoju, wy-
kladanych aksamitem foteli. Nierozwaznie jednak
zostawil na nim §lad swojej ubloconej, bosej sto-
py. Sam fotel odstawil na miejsce, reszte Sladow
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starannie starl — jednak ten drobiazg przeoczyl,
Bohaterowie pewnie bedg zdziwieni, dlaczego nie
zadzialaly magiczne alarmy — zwykla rzecz w do-
mach bogatych mieszczan. Rufgher wyjasni im
niechetnie (bankierzy nie lubig zdradza¢ swoich
sekretéw), iz przez oszczedno$¢ alarm jest zatozo-
ny jedynie w jego prywatnych komnatach i skarb-
cu, ktory miesci si¢ w piwnicy. Tam zlodziej jed-
nak nie dotarl.

Jesli cheesz, daj graczom inne wskazéwki, na
przyklad belkotanie pijanego oprycha o jakims nie-
zdarnym nizotku pajeczarzu. By¢é moze w jednej
z podejrzanych spelun spotkajg samego Fotta, to-
talnie zalanego 1 przechwalajacego si¢ swymi wla-
maniami. Ewentualnie p6Znym wieczorem krasno-
ludy zauwazg w jakim§ ciemnym zautku niewielkg
posta¢ zjezdzajgca na linie
z ktérego$§ z wyzej polozo-
nych okien. Nic, tylko po-
chwyci¢ gagatka! Tak czy
inaczej, Fott Mucholapka po
niedtugim 1 proSciutkim
§ledztwie wpadnie w lapska
$miatkéw. Zapytany wprost
o miot (np. podczas wspo-
mnianego spotkania w karcz-
mie), nie bedzie umiat skta-
maé — zlodziejska duma mu
na to nie pozwoli. Nakryty,
zalamie si¢ 1 sam wszystko
wyspiewa. Czy potem skon-
czy ze soba, czy nie — to juz
Twoja decyzja. WczeSniej
jednak przyzna sig, iz miot
podwedzit dla...

Zanim poznamy gléwne-
go kradzieja, mala zmytka.
Tiridulleril Miasallon to
chyba jedyny elf posiadajg-
cy sklepik w Starym Kwartale. Towar z jego pélek
pochodzi z szemranych zZrédel. Bohaterowie za-
pewne zechca w trakcie poszukiwan zajrze€ do ta-
kich paserskich przybytkéw — a 6w zostanie im
polecony jako najlepszy. ,,U Czarnego Elfa — to-
wary rézne” to brudne miejsce. Sprzedawca, nie
patajgcy miloécig do brodatych klientéw, na pyta-
nie o miot wygrzebie z szuflady gar§¢ malutkich
tandetnych srebmych mioteczkéw. Stuzg one do
rzucania czaru Reka-Mtot pierwszego poziomu
magii wojennej. Jezeli bohaterowie zagadng go
o wigkszy mlot, ten kt6rego szukajg, odpowie:
A na co wam, magusie zafajdane, mtoty wigksze?
Jakie to zaklgcia mamrotaé, zawszarice, bedziecie?
A co wy, k..., wiecie o czarowaniu! Spadac!. Pew-
nie bedzie draka, ale nie szkodzi, Tiridulleril

Mizysullon to ciemny elf (i nie chodzi tu tylko o je-
g0 Intelekt), kreatura nienawidzgca ludzi, krasno-
ludéw, lesnych i morskich elféw, a nawet po-
czciweow-niziotkéw. To jednak nie on maczal
p'ftlcc w kradziezy bankierowego cacuszka, Nawet
nie wiedzial, ze takie istnieje.

_ Jesli cheesz, zeby bylo odrobing trudniej: z el-
fem si¢ nie dogadajg — bedzie udawal, ze nie rozu-
mie, co do niego méwig. A wychodzac, w ostatniej
chwili daj najbystrzejszemu zauwazyé ozdobny,
Ifrflsnoludzki miot lezgcy za kontuarem. Oczywi-
Scie, nie jest to miot Rufghera — ¢6z jednak szko-
dzi, by nasi molojey przekonali sie o tym
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wiedy, gdy uradowani wreczg go bankierowi.

Bart ,,Rechot” przez kilka dni zapijal swoje nie-
szezgScie spirytusem, a kiedy si¢ ocknal, zaSwital
mu w lepetynie plytki, choé¢
cwany plan. Szybko znalazl
do$¢ szalonego i taniego zlo-
dzieja, ktéry zdecydowalby
si¢ na kradziez znanego
w calym §rodowisku krasno-
ludéw paradnego miota Ruf-
ghera. Kiedy bankier pojawi
sie na §wigtecznym nabozefi-
stwie, ,,Rechot” wyskoczy
na Srodek i wykrzyczy, ze
oto ukradt bankierowi wspa-
nialy dar kaptana. Zabierze
go wtedy straz miejska, ale
to juz nie bedzie wazne. Ruf-
gher bedzie skonczony. Nikt
juz nie zechce powierza¢ mu
swoich pieniedzy. Skoficza
si¢ dotacje dla ,Krzepkik”
i wtedy wszyscy pozatuja, ze
pozbyli si¢ Barta Keghera.
Tylko kiepeta desperata,
przyznasz Mistrzu, mogla
co$ takiego wymysli¢. Ale dla ,Rechota” snotball
to bylo cale zycie. Teraz leglo ono w gruzach.

— Gadzie zywie Kegher? — spytaja bohaterowie,
kiedy Muchotapka pusci farbe. Ano, wie to kazdy
emocjonujacy si¢ snotballem krasnolud w Midde-
nheim, a tych w barach niemato. Przy okazji wizy-
ty w jakie$ spelunie, pozw6l brodaczom ustysze¢
opowies¢ o meznej druzynie pitkarskiej Krasno-
ludzkich Inzynieréw. Wielu barmanéw Miasta
Biatego Wilka pasjonuje si¢ snotballem, nawet
przyjmuje zakiady.

— Jok to gdzie Rechot zywie. To siem wi! Gdziez-
by indzi jak przy Stodionie Bernobou, zoroz nod
zoktodem rymorskim Drekha, co robi nojlepsze po-
sy do snotpitki we mnieScie. ~ odpowie pierwszy
zagadniety krasnoludzki Kibic.
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ZAKONCZENIE

Teraz gracze bez trudu znajdg mieszkanie despe-
rata. Prawdopodobnie nie bedzie go w domu, lecz
Juz pobiezne przeszukanie dwdch pokojow, zawalo-
nych Klubowymi gadzetami, barwnymi choragiew-
Kami i temu podobnym talatajstwem, zaowocuje
odnalezieniem straconego mlota. A moze jednak
bedziesz cheial poruszyé sumienie swoich graczy
i dasz im spotka¢ stynnego ,,Rechota”, ,Nojlopsze-
go tresero «Krempyk & Krzepkik Snotpitko Tim»
w historii Fauschlagu”? Brodaczom nie bedzie
irudno go pokonac, zresztg i tak jest juz pokonany
przez los ziomka. Moze zainteresuja si¢ przyczyna
utraty przezen zaszczytnego stanowiska? A moze
Jednak bohaterom si¢ nie uda i obejrza tragiczne
przedstawienie przed Swiatecznym nabozenstwem?
A moze zrobisz tak: rozsiadajac si¢ wygodnie w fo-
telu, powoli nabierzesz do ptuc duzo powietrza.
Niedbalym ruchem przegarniesz, niby od niechce-
nia, swoje dtugie wiosy. Teraz, teraz dasz im to zo-
baczy¢. Tak, co za rozkosz widzie¢ ich glupie pyski,
kiedy tak Slepig si¢ na Twoje ostro zakoriczone
uszy. Szybko, by jeszcze nie zdazyli ochionag,
mowisz im, ze wlasnie odzyskany mtot podwedzita
im sprytniejsza grupa krasnoludéw. I to w ostatniej
chwili. ,Prowadzit wam dzi§ Cluch MacAaron” —
dodajesz i wychodzisz na tyle szybko, by nie trafit
Cig ciSniety krasnoludzka dlonia topér...

OSOBY DRAMATU

Agren, krasnoludzki medrzec, lat 155

Sz WWUS S WtZw 1 A Zr CP Int Op SW Ogd
2NN 134 762 103876, 86755767 .30

umiejetnosci: gdrnictwo, kowalstwo, uzdolnienia
Jezykowe, jezyk klasyczny, reikspiel, khazalid,
ghassaly, tajemny krasnoludzki, magiczny, sztu-
ka, wiedza, astronomia, chemia, inZynieria, (...),
wiedzalwedtug Ksiggi Wiedzy Tajemnej s.51,
wzglednie inne wedlug uznania Mistrza Gry

Mungrim Dalmnir — kaptan II poz. Grungnie-
go, lat 141

Sz WWUS S WiZw 1 A Zr CP Int Op SW Ogd
450" 35¢5°°5 913021266 40 45 57 44
umiejetnosci: gdrnictwo, metalurgia, czytanie
i pisanie, khazalid, reikspiel, klasyczny, specjal-
na brosi — dwureczna, bijatyka, rozbrajanie, sil-
ny cios, wiedza o magicznych pergaminach, te-
ologia — Grungni, rozpoznawanie run, rzucanie
czarow kaptariskich 1. i 2. poziom, medytacja,
krasomowstwo, rozpoznawanie oiywiernicow,
wykrywanie magicznych przedmiotow
* brak prawego ramienia

Jodur Gnagrum, nowicjusz Grungniego, lat 47

S: WWUSS WiZw | AZt CP It Op SW Ogd
2 35 203 4 7 2513342 345 4 3

umiejetnosci: gdrnictwo, metalurgia, jubilerstwo,
czytanie { pisanie, khazalid, reikspiel, klasyczny,
wiedza o magicznych pergaminach, teologia -
Grungni

Haldar, rzemieslnik — piwowar, lat 116

Sz WWUSS WtZw I A Zr CP Int Op SW Ogd
3 46 64 5 6 221 58 46 30 65 37 44

umiejetnosci: gornictwo, kowalsiwo, gotowanie,
piwowarstwo, bardzo silny*, reikspiel, khazalid,
sekretne znaki — rzemiesinika, targowanie sie,
gadanina, ogtuszanie, szosty zmyst, zapasy, spe-
cjalna bron — gartacz, mocna glowa

Bart ,,Rechot” Kegher, ochroniarz, lat 99

Sz WWUSS WtZw 1 A Zr CP Int Op SW Ogd
ARG SR S8 6201734 150 26 57 29 45

umiejetnosci: garnictwo, kowalstwo, ptywanie,
czytanie i pisanie, khazalid, reikspiel, mocna
glowa, broii specjalna — uliczna, bijatyka, silny
cios, ogluszanie

Tiridulleril Miasallon, ciemny elf, paser, lat 187

Sz WWUS S WtZw I A Zr CP Int Op SW Ogd
AN O3 ST 66237 46 6635 7 46

umiejetnosci: warzenie trucizn, bystry wzrok, el-
tharin, magiczny, klasyczny reikspiel, czytanie
[ pisanie, szacowanie, wykrywanie magii, zwin-
ne palce, geniusz arytmetyczny, szyderstwo

Fott Muchotapka, niziolek, zlodziej, lat 25

Sz WWUSS WiZw I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 33 653 3 7 601 49 30 36 48 31 42
umiejetnosci: gotowanie, specjalna bron — proca,
cichy chéd na wsi, reikspiel, cichy chod w mie-
Scie, ukrywanie sie w miescie, zwinne palce, do-
liniarstwo, wspinaczka, czuty stuch, widzenie
W ciemnosciach +10 m, cztowiek ( halfling )-guma

Rufgher Bankier, kupiec, lat 142

iy 2g

Sz WWUSS WtZw 1 A Zr CP Int Op SW Ogd
3 35 224 4 8 431 35 36 51 45 52 68
umiejetnosci: gdrnictwo, metalurgia, jezyk kla-
syezny, khazalid, reikspiel, czytanie i pisanie,
Semusz arytmetyczny, bystry wzrok, szacowa-
nie, targowanie Sie, monetoznawsiwo, prawo,

gadanina, sekretny Jezyk gildii kupcow
Przygoda nieautoryzowana

ORI,
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terwszq elfiq boginiq, ktorq chcemy
bardziej szczegdltowo opisaé, jest
Undo'miel, Gwiazda Wieczorna,

opiekunka gwiazd, $wiatta, nocy, mitosci ducho-
wej, Spiewu 1 towow. Tworzy Swietq Pare razem
z Adamnanem na Brionha, o ktérym pisa¢ bedzie-
my pozniej.

Na poczatku, zanim jeszcze narodzity si¢ elfy,
Undo’miel stworzyta gwiazdy. Byla to cigzka pra-
ca, ale wykonywala jg z radoscia, bo rozsiewata
dla ukochanych przez Nia Pierworodnych swoje
dziwne Swiatlo. Gdy skoriczyta, Pierworodni
otworzyli oczy, a ich wzrok padi najpierw na
gwiazdy 1 dlatego ich blask pokochali ponad
wszystko na $wiecie. Undo’miel tez stala sig ich
najwazniejsza boginig 1 Jej pomocy wzywaja
w chwilach ostatecznej rozpaczy. Prosza Ja
o Swiatlo, gdy pograzaja sie w Mroku, bezsilno-
Sci, niepewnosci, braku wiary w sens wlasnego ist-
nienia. Wykrzykuja Jej imie takze w chwilach
wielkiego szczeScia, pragnge, by dzielita je z nimi.
Spiewajy i taficzg dla Niej, bo Jg kochaja i chcg
sprawi¢ Jej tym przyjemnoé¢. Nie muszg modli€
si¢ do Niej na kleczkach, nie muszg odmawiaé co-
dziennie wieczorem niekoriczacych sig, pustych
i bezmySinych taficuch6w modlitw. Ani elfy, ani
ich bogini, nie 4cierpieliby tak bezsensownego
zwyczaju. Undo'miel zawsze styszy ich glosy,
chocby dochodzily z najgestszych Ciemnoéci i sta-
fa si¢ pomée. Przeciez kocha wszystkie elfy...

Ulubionym zajeciem Wieczornej Gwiazdy jest
Przypatrywanie si¢ Jej radosnym przyjaciolqm.
Tak, przyjaciolom, nie poddanym! Ta bogini Jest
zupelnie inna niz ludzey bogowie, tak samo, jak

= Thil'nen & Ellentir e,
& P&.\nfeon elfick Ivogéw:

L ONDORIEL

Nieoficjalny materiat do WFRP

L elfy r6znig sie od ludzi. Nie ma
miedzy Nig a Jej wyznawcami
Stosunku wladca — poddany.
Ona nie wymaga od nich
balwochwalczej czci,
Slepego  postuszenistwa
I bojazni, wynikajgcej
najczesciej z nieznajo-
moSci boga, tak jak ma
to miejsce w ludzkich
religiach. Elfy znaja
Undo’'miel 1 widza
w Niej dobra opiekun-
ke, ktéra doskonale ich
rozumie, zna ich wszy-
stkie troski i radosci
i dzieli je z nimi, poma-
ga w potrzebie. Po prostu jest Ona bardziej
elfia niz ktérekolwiek z nich, bardzo pigkna i ma-
dra i wiedza, ze mogq Jej zaufaé. Elfy kochajg noc
tak bardzo, jak i jej Gwiazdooks Pania. Moga
wsrdd ciemnosci ukry¢ si¢ przed wécibskimi ocza-
mi ludzi i wielbi¢ Undo’miel na swéj wlasny, cat-
kowicie indywidualny sposéb. Noc jest dla nich
niesamowita, ciggle zaskakujaca i niezglebiona
ksigga, ktora mogg czyta¢ do woli. Bezszelestni
i niewidzialni, jak dusze lasu, przemykaja szybko
wSr6d cieni i uSpionych pni drzew. W glebi niedo-
stepnych boréw elfy maja swoje polany, na
ktorych tancza i Spiewaja delikatnymi, dzwieczny-
mi glosami dziwne piesni...

Ich muzyka wypelniona jest czesto ogromna te-
sknota za utracong niezaleznoscig, niezglebionym
smutkiem, gorzka skargg na ludzi, butnych nie-
wolnikéw wlasnej pychy, niszczacych piekny
$wiat, ktory przeciez kiedy$ nalezat do elféw...

Pigkna jak Poranna Gwiazda bogini kocha
wszystkie elfy. Styszy glosy wolajacych o po-
moc, dziekujgcych, stawiacych Jej dobroé. To
dumna i tajemnicza Pani, lagodna i delikatna.
Lecz potrafi by¢ réwniez dzika i nieokieiznana,
a Jej gniewu nalezy wystrzegac si¢ jak ognia, bo
mozna si¢ sparzyc...

Drzewem, ktérym Undo’'miel opiekuje sie
w szczeg6lnosci, jest buk. Jej gléwna Swiatynia
to ogromny Buk (Neldor), pamigtajacy jeszcze
poczatek Swiata. Ukryty przed oczami nNiepowo-
tanych ludzi (jak zreszty WSZ)’St.le.WlC.ISkl el-
fow) tak potgzng magia iluzyjng, ze me\:vwlu na-
wet sposréd wyznawcéw Gwiazdy Wieczornej
kiedykolwiek go widzialo, stal si¢. w§1:6d mqh
prawie legendg. Nikt tak do konica nie wie, gdzie
si¢ znajduje. FEa e O

Prawda jest taka, ze Neldor moze pojawiac si¢
w wielu miejscach i nie znajduje si¢ caly czas
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w jednym. Sg przy nim stale najwyzsi kaplani
Krolowej Gwiazd: Er'gil (Samotna Gwiazda),
Randin'lome (Milczgcy Wedrowiec Zmierzchu)
i Taur’esgal (Ukryty w Puszczy). Przechowali
oni w pamigci wspomnienia tych szcze$liwych
dni. Zostali przez Undo'miel obdarowani nie-
SmiertelnoScia i beda petni¢ rolg kaptanéw do
konca Swiata. Posiadajg ogromng madro$¢ i moc,
jaka nie wiadaja zadne inne istoty Znanego Swia-
ta. Nie uzywaja jej jednak czesto i w ogéle rzad-
ko witracajg si¢ do spraw zwyklych $miertelni-
kow. Ich zadaniem jest przebywanie przy
Neldorze i opieka nad wyznawcami Bogini. Spo-
S§réd nich wybierajg nielicznych, ktérzy mogg uj-
rze¢ Buk i pozna¢ ktéra$ z tajemnic Najpiekniej-
szej. Jest to niezapomniane wrazenie...

Wybrany to zastuzony w walce z Chaosem, in-
teligentny, pelen poczucia wlasnej wartosci, dum-
ny i szlachetny elf, wiemy idealom swej bogini
1 kochajacy Ja ponad wszystko. To niezwykle wy-
réznienie spotyka go w najmniej spodziewanej
chwili. Na przyktad, wiasnie zasypia przy ledwo
tlacym si¢ ognisku, otulony szczelnie kocem.
Pierwszy sen...

...Na Srodku rozleglej polany, niezaleznie od
pory roku zalanej stonicem i petnej kolorowych,
pachngcych oszalamiajaco kwiatéw, stoi ogrom-
ne drzewo. Jego roztozysta korona, okryta ciem-
nym plaszczem lisci, tworzy szeroki parasol zie-
lonego cienia. W galteziach $piewaja jasnymi
glosami ptaki. Wybrany elf stoi samotnie na skra-
Jju polany, jest onieSmielony, ale i przepetniony
wielkg radoscig. Podchodzi powoli do Drzewa,
czujac jego potezng obecno$é. Gdy wchodzi
w krag cienia, zaczyna odczuwaé dziwny spokdj,
wyciszenie i przynalezno$§¢ do tego miejsca, jak-
by byt tu od zawsze. Wydaje mu sig, ze Buk go
wofta, szepcze delikatne, kojace stowa tchngcym
nadzieja glosem.

Gdy elf staje bardzo blisko Drzewa, bezwie-
dnie prawie wyciaga reke i dotyka pieszczotliwie
chropowatej kory. Czuje nagle jakby gwattowny
przeplyw energii miedzy wtasnym cialem a Drze-
wem, jego lekkie drzenie. I nagle kora zaczyna
falowac, zmienia¢ ksztalt. Zamiast srebrzystej,
poznaczonej ciemniejszymi bruzdami powierzch-
ni, zaczynajg pojawiaé sig... twarze. Jest ich tak
wiele, ze nie sposéb objac ich wzrokiem. Naleza-
ly kiedy$§ do wyznawcéw Undo’'miel. Teraz ich
wlasciciele odnaleZli szczescie na Zachodzie. Ry-
Sy twarzy sa niewyrazne, jakby wyblakly z bie-
giem czasu. Za to oczy widoczne sa bardzo
dobrze. Patrzg uwaznie, przenikliwie na Wybra-
nego. EIf patrzy po kolei we wszystkie spokojne

Zrenice, jasne i ciemne, stare | mlode, wesole
i petne glebokiego smutku. Robig na nim niesa-
mowite wrazenie. Zdaje mu si¢, ze w kazdych
oczach moze wyczytaé historig tego, do kibrego
za zycia nalezaly. Widzi rézne sceny, obrazy
przesuwajg si¢ w jego umySle jak niekoficzgcey
sie film. Wszystkie opowieéci maja jeden wsp6l-
ny element: méwia, ze w zyciu tych elféw bylo
tylko jedno prawdziwe Swiatlo — gwiazdy
Undo’miel i Jej jasne oczy. Teraz, po trudach
ziemskiej tulaczki, mogg oglada¢ do woli Jej
pigkng twarz.

Kiedy diuga jak wiecznoS¢ chiwila rozmowy
minie, elf zobaczy trzech kaptan6éw: Randin’lo-
me w ciemnoszarym plaszczu z kapturem, zakry-
wajacym twarz, Taur’esgal w zielonym plaszczu
i z potarganymi, kasztanowymi wlosami, w ktére
wplatane sa liscie i drobne galazki, oraz stojace-
go miedzy nimi Er’gil. Samotna Gwiazda ma na
sobie srebrzysty plaszcz, posréd czarnych wio-
sOw przeblyskuje srebrny diadem, zwieniczony
nad czolem Swietlistym kamieniem. To dar
Undo’miel, oznaka godno$ci najwyzszego po-
$réd Pierworodnych. Wszyscy trzej maja na szy-
jach srebrne medaliony, cudownie wyrzeZbione
i ozdobione wieloma malefikimi okruchami
Swiatla gwiazd. Blyszcza one i migocg, jakby
byly zywe. Maja ksztalt O§mioramiennej Gwia-
zdy. Taki sam medalion dostaje Wybrany. Meda-
lion wyglada tak:

To spotkanie wywiera niezapomniane wraze-
nie na wybranym elfie. Daje mu duzo lepsze po-
jecie o tym, kim naprawde jest: Pierworodnym,
ktory bedzie mégt kiedys§ stanaé twarzg w twarz
z ukochang boginig. Czuje tez do Niej o wiele
gllcbszq milo$¢, szacunek, cze$é. Lepiej Jg rozu-
mie. Jej idealy sg jakby przelewane w niego, staja
si¢ nieodigczny czescig jego duszy, uzupetniaja
Ja, udoskonalajg. I od tej chwili czyni wszystko,
aby by¢ tym idealom wiernym, aby pomagaé
Krélowej Gwiazd w Jej wielkim dziele odnowienia
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w elfach poczucia wlasnej wartoci, dumy, od-
¢wiezenia w nich dawnego, dobrego sposobu my-
¢lenia, przebudzenia ich na nowo do walki o swo-
je otepiale i nieSwiadome dusze. Gwiazda
Wieczorna widzi tak wiele niebezpieczenstw za-
grazajacych elfom i stara si¢ nie dopuscié do kle-
ski: do zaprzedania si¢ ludziom, do stania sie ta-
kimi jak oni. Przypomina stale swoim
podopiecznym, kim sg, co powinni robié¢, a jakie
postgpowanie nie jest ich godne. Razem ze SwWym
malzonkiem, Adamnanem na Briohna, tepi
Chaos ze wszystkich sil, bo widzi w nim straszli-
wa moc wypaczajacg nawet tak pigkne i wspania-
le istoty, jakimi sg elfy. Chaos jeszcze skuteczniej
niz ludzie niszczy Swiat, ktérego kleski Swieta
Para nie chce. Ich wybrani wyznawcy to najza-
cieklejsi wrogowie Chaosu. Zostajg najczesciej
Tancerzami Wojny, gdyz te elitarne jednostki naj-
lepiej przygotowane sg do walki. Ale to nie wy-
starcza. Dzielo Najpigkniejszej nie polega tylko
na wladaniu mieczem. Noszacy Jej znak majg za
zadanie budzenie swoich wspélbraci, zachecanie

ich .do Czynu, pomaganie im w wydobyciu sie
z Qemnoéci na Swiatlo. Tak, mozna ich nazwac
Niosgcymi Swiatlo. Sy natchnieni dobrg wolg
L Jasng my$ly swojej Pani. Dajg nadzieje 1 pomoc-
ng dlof wszystkim Pogrgzonym. Nie dajg im zgi-
na¢ w bagnie Zla, Ich zadanie jest bardzo trudne,
wym'uga wielu poSwiecer, doSwiadczenia, wy-
Czucia, znajomosci psychiki elféw. Trzeba sie te-
BO PO prostu nauczy¢ i trzeba bardzo, bardzo
cheie¢. Wierzy¢, wierzy¢ w Undo’miel, w Dobro,
w Swiatlo, w lepszy $wiat i w mozliwo§¢ zmian...
[ to jest chyba najtrudniejsze...

Niestety, nie wszystkie elfy przyiaznie witaia
Niosacych Swiatlo. Wielu nazywa ich fanatykami,
narwafncami, gonigcymi za ulotnymi cieniami ma-
rzefi, kochajacymi sie w ztudach, Sg tacy, ktérzy
nie cheg stuchaé stéw madrosci i Nadziei, albo na-
wet odnoszg si¢ do méwigcych z wrogoscig. Ale
inne elfy rozumiejg ich nauke i przylaczaja sie do
szeregu Niosacych Swiatlo.

Niech Gwiazdy o$wietlajg Wasza droge!

MAG-GOBLIN

Nie mozesz omingc tego miejscal

Firmowy sklep Wydawnictwa MAG
zaprasza do swojej nowej siedziby
na stacji metra ,,Centrum’.
— ksigzki;
— gry fabularne;

— gry karciane;

"ff— g 2 - gry bitewne;
\

— niepodzianki!

\
Nie mozesz omingc tego mie]
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Adam ,Wolvie” Wieczorek,

Suche Macki Turcjl

Czesé I1

WAWOZ IHLARA

Gdybym mial zapyta¢ fanatyka ,,Gwiezd-
nych wojen”, czy zna miejsce w Turcji, gdzie
Krecono tenze film, wskazalby bez wahania wg-
woz Ihlara.

Przyznam sie, ze przybytem zobaczy¢ ten cud
natury nie ze wzgledu na Mity, lecz aby zoba-
czy¢ miejsce krecenia Kilku scen z tego kulto-
wego filmu. Sam wawdéz noszacy nazwe miej-
scowosci, kolo ktérej bierze swéj poczatek,
stanowi jedno z najciekawszych miejsc na tere-
nie Turcji. Dojezdzajac do niego, odnosi sig¢
wrazenie, jakby jakie§ potezne sity z przeszioSci
rozszarpaly ziemie. Réwnina, po ktérej sie je-
dzie, zostaje nagle przerwana zarywem skal-
nym, siegajacym 70 metrow w dol. Wrazenie
Jjest piorunujgce. Bialo-bezowe Sciany z gory ro-
big imponujace wrazenie, ale zejScie na dot jest
o wiele bardziej emocjonujace.

Pierwsze wrazenie jest podobne do wejscia do
tazni parowej. Wysoka temperatura i wilgotno§é
od plynacego dnem wawozu potoku mogg wy-
koriczy¢ kazdego. Co prawda dzieje si¢ tak tyl-
ko latem, bowiem zima nierzadko zalega tu
Snieg. Poruszac si¢ w wawozie mozna zaroS$nie-
ta Sciezynky, prowadzaca przez calg jego dlu-
goS¢ (14 kilometrow). Zabawa zaczyna si¢ na
dojsciu do pierwszego mostu, gdy trzeba niczym
kozica wskoczy¢ na péimetrowej wysokosci
wystep skalny. Idac wawozem, nie moglem sig
oprze¢ wrazeniu, ze znajduje si¢ w miejscu nie-
bezpiecznym. Moze inaczej to ujme — w miejscu
niebezpiecznym dla mnie. Nie zdawalem sobie
sprawy, co takiego mnie zaniepokoiio. Moze to
brak S§piewu ptakow na licznych tu przeciez
drzewach. Zignorowalem jednak przeczucie
1 zaglebilem si¢ dalej. Dotarlem do pierwszych
kosciolow, wykutych przez chrzeScijan w migk
kiej skale.

W calym wawozie sg ich dziesigtki. Najcickaw-
sze sq jednak te, w ktorych zachowaly si¢ malowi-
dia Scienne. Jedna ze Swigtyn jest nazwana Ko-
Sciolem Weza, Jak mialem si¢ okazje przekonad,
nie bez przyczyny. Gdy powoli dochodzitem po

kamiennych stopniach do wejScia, zauwazylem
ruch na schodach przede mng. Jaki§ okazaly
osobnik wezowego rodzaju wilaSnie zaglebial sie
w szczeling miedzy stopniami. Poczekalem, az
sobie odpelznie, i wszedlem do kosciola. Oczy-
wiscie, jak wigkszo$¢ budowli w tym wawozie,
byt skromny, jednak doskonale zachowane ma-
lowidta Swiadczyly o tym, ze bylo to miejsce
czesto uczeszczane. Kiedy wyszedlem na ze-
wnatrz, stonce na chwile zniknelo za chmura.
W tym wiasnie momencie zdalem sobie sprawe,
co bylo przyczyna mego niepokoju. Przeciez
miejsce, w ktorym sie znalalem, lezalo pod zie-
mia! W dodatku mialem niejasne wrazenie, ze
kto§ ostrzegal mnie kiedyS przed aktywnoscia
cthonian na tym terenie. W tym witasnie momen-
cie poczulem lekkie drgania podioza. Wiedzia-
tem, co to oznacza.

Nie mialo znaczenia, czy to cthonianie wywo-
fali trzesienie ziemi. W wawozie nie szerszym
niz 30 metréw wstrzasy mogly oznaczaé¢ tylko
Jedno. Zaczatem biec w strone pobliskich scho-
déw, prowadzacych do wyjScia. Ziemia uciekla
mi spod n6g. Upadtem u dotu schodow. Wstrza-
sy trwaly jeszcze tylko chwile, lecz dla mnie to
byla wiecznos¢. Jezeli kto§ nigdy nie przezyl
trzgsienia ziemi, nie zrozumie wrazen, jakie nie-
sie ze soba to zjawisko. Zwlaszceza dla kogos, kto
jeszcze niedawno mial w swych rekach jajo
cthonianina. Wbieglem na gére i czym p:';(lh‘_l
opuscitem t¢ okolice...

ASPENDOS,
KANION RZEKI KOPRULU
Wrécilem na poludnie Turcii. aby zerkna¢ na

bodaj najcickawszy zabytek, jaki zachowal sie
z czasow rzymskich. Méwie tutaj o amfiteatrze
w Aspendos.

Za czasow Ataturka obiekt ten zostal odrestau-
rowany tak, ze w chwili obecnej jest jedynym
w calosci zachowanym teatrem I'f:\l!!\l-\illi.
O tym, jak duzym zainteresowaniem otaczany
Jest ten obiekt, powinien §wiadczyé fakt, 7e do
dzis odbywaja si¢ tam spektakle i koncerty. Jeze-
It Ktos cheialby si¢ poczué niczym Lara Croft lub
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[ndiana Jones, to koniecznie powinien obejrzeé
ten zabytek.

Dotychczas teatr antyczny kojarzyl mi Sig wy-
lacznie z potkolista widownig otwarty na Cig-
gili.lt"t‘ si¢ dalej pola. Tymczasem tutaj jest zupet-
;1ic inaczej. Naprzeciw widownij wyrasta
pionowa P\'t'lil[]ii-l pu_kr)-lul /n.;xz.«_c‘f.km}'tni przez
czas zdobieniami. Wrazenie, jakie robi to miej-
sce na czlowieku, jest ogromne. Do§é powie-
dzie¢, ze teatr ten w czasach Swietnosci még}
pomiescic 14000 osob! ,

Jest to budowla ogromna, mozna powiedzieé¢ —
wrecz monumentalna. Zastanawiajace jest row-
niez 1o, ze przetrwala w prawie nienaruszonym
stanie az do dziS. W Koncu tereny te nie s wol-
ne od trzgsien ziemi. Mozliwe, Ze starozytni bu-
downiczowie ja zabezpieczyli, Moja teorie moz-
na potwierdzi¢, zagladajac do malutkiego
muzeum przycupnigtego w rogu przy wejsciu.
Leza tam ceramiczne maski i rzezby, ktére stuzy-
ty za bilety. Wsrdd tych przedmiotéw znajduje
_\"i:; takze pozostalo$¢ kamienne;j gwiazdy. Jak dla
mnie, wyrazny znak, ze miejsce to bylo zabez-
pieczone przed wplywem Wielkich Przedwiecz-
nych. Najwyrazniej jednak miasto polozone na
wzgorzu za teatrem nie byto chronione lub chro-
niono je slabiej, gdyz w chwili obecnej stanowi
jedng wielka ruine.

Posrod wspaniatych niegdy$ budowli trudno
si¢ leraz nawet poruszaé, ze wzgledu na po-
krywajaca wszystko roslinno$¢ i pasace
sig wszedzie kozy. Orientujesz si¢ nagle,
ze 1dziesz starym akweduktem, kilka-
nascie metréw nad ziemia. To dosko-
nale miejsce na przeniesienie akcji
scenariusza. Juz sobie wyobrazam
Badaczy, krazgcych tu po nocy z la-
tarkami i szukajgcymi czego$ lub ko-
g0S. Miasto rozcigga sie na terenie
kilku wzgérz i zajmuje naprawde
olbrzymig przestrzen. Na oko ocenia-
jac, zajmuje powierzchnie dwoch
Placow Defilad razem wzietych.
W micicie tym' spedzilem ponad
pottorej godziny, gdyz oczywiScie za-
bladzitem w  gestwinie budowli
| krzakow, 7, Aspendos pojechalem
Wynajetym Sahinem (u nas 1o §i¢ na-
zywa Fiat Mirafiori) do pobliskiego
Kanionu rzeki Koprulu.

Oczywidcie, tym razem staram sig
zachowad szezeg6ling ostrozno$é i trzy-
Mam z daleka od pionowych skal, Na
Moje szezedeie, najbardziej stroma
CZ65C wywozu nayduje sig w miejscu

trudno dostepnym | pie musze sie tam wybierad,

Jest 1o bardzo popularne miejsce wypoczynkowe,
buwmm .!alcm. gdy powietrze Osigga temperature
4.(} stopni, woda ma state 11 stopni. Nie mogtem
SIE Oprze¢ pokusie — wykgpatem sie, Kiedy caly si-
ny wyszedtem z wody, miatem dog¢ wszystkiego
I wiedy wlasnie ziemia zadrzala znowu. Ale byly
0 bardzo delikatne drgania i nie trwaly nawet
Ir‘z.gch sekund. Wiedzialem jednak, ze musze Jak
najszybciej stad wyjechadé..,

LOTNISKO

Moje finanse ulegly znacznemu usze;
ale znam tylko jedno miejsce, gdzie moge si¢ po-
czu¢ w miare bezpiecznie | dodatkowo mam
szanse zweryfikowaé swoje dotychczasowe od-
krycia. Kiedy czlery godziny pézniej ladowalem
na Heathrow, we wszystkich stacjach telewizyj-
nych pokazywano raporty z dotknigtej trzesie-
niem ziemi Turcji. Jadac takséwkg do hotelu przy
Russell Square, zaczalem si¢ zastanawiaé, co ta-
kiego rozpetatem...

Magia | Miecz

grudzief’'99

0

zyk

Marcin (V)lagius Krawc

SEFEPUCUIE

P




= Zew Cthulhu

ankiem 30 czerwca 1908 roku przy uj-

§ciu niewielkiego potoku do rzeki

Czamby, Ewenk Iwan Piotrowicz wraz
z zong Akuling i innym znajomym rodakiem spali
w czumie (przenoSnym szatasie). Slofice wstalo
nad Syberig bardzo wczesnie, jak zwykle zresztg
o tej porze roku, i bedac wysoko na niebie, juz
o godzinie sibdmej o$§wietlato lekko pofaldowany
krajobraz lesistego ptaskowyzu. Nic nie zapowia-
dato tego, co si¢ miato zdarzy¢...

Nagle ponad poranna tajga pojawit si¢ jaskrawo
§wiecacy punkt, rosnagcy z sekundy na sekunde.
Potworny btysk zalat catg kraing oSlepiajacym bla-
skiem, a z centrum niesamowitej eksplozji btyska-
wicznie rozchodzita si¢ fala kulistego ksztaltu.
W tym momencie legowisko Piotrowiczéw, spo-
rzadzone z naciagnietych na drewniany szkielet
skor reniferéw, wyfrunelo w powietrze wraz z kry-
jacymi si¢ pod nim ludZmi. Wystarczyta chwila,
aby wiekowe, kilkudziesigciometrowej wysokosci
sosny limby trzasnely niczym zapalki, inne fala
uderzeniowa wyrwala z korzeniami, przemie-
szczajac z predkoScig odrzutowca. Na tajge spadl
ogluszajacy grzmot.

W promieniu szes$ciu kilometréw ponad po-
wierzchnig obdartych ze skéry drzew pojawila
si¢ olbrzymia kula rozgrzanych do femperatury
tysiecy stopni gazéw atmosferycznych. Kula
unosila si¢ coraz wyzej, zmieniajagc Stopniowo
barwe, a za nig z powierzchni ziemi wstawal
stup czarnego dymu i kurzu. Zjawisko to trwato
wiele godzin, nim wiatr rozrzedzil chmure¢ pylu.
Mieszkaficy czumu szczeSliwie przezyli, czujgc
jeszcze po upadku wyrazne drgania gruntu. Oto-
czenie dookota przestraszonych ludzi bylo zgo-
la piekielne. Walgce si¢ plongce drzewa, silny
wiatr i przestaniajacy widok dym. Po ustapieniu
szoku tr6jka Ewenk6éw ruszyla w kierunku za-
grody reniferéw, ktore tutaj wypasali. Znalezli
jedynie szczagtki zweglonych cial niemal wszyst-
kich zwierzat.

Tréjka pasterzy byla §wiadkiem jednej z naj-
wiekszych katastrof i zarazem tajemnic XX wieku.
Przeszla ona do historii pod nazwg Katastrofy
Tunguskiej. Jak si¢ potem okazalo, fala uderzenio-
wa miala site razenia odpowiadajacego wybucho-
wi o tadunku 15 — 20 megaton TNT, czyli 1000 -
2000 razy silniejszego od bomby atomowej zrzu-

Jerzy Cichocki

DO DOLINY

,

conej na Hiroszime! Postaram si¢ przyblizy¢ Wam
6w problem, poniewaz wydaje si¢ by¢ dobrym
materialem do scenariusza, tym bardziej, ze jego
wytlumaczenie wcigz pozostaje zagadka.

Meteor tunguski” (pisz¢ w cudzystowie, po-

tonev i ";')‘1.‘;(‘b" ;')I-ffl
WCEU Zjawibna jdrl

~mtviriardoann

niewaz nie POLIWICTGZONG
upadku meteoru) wybucht nad srodkowa Syberig,
nizinnym obszarem, poroSni¢tym w wiekszoSci
tajga, czyli lasem o przewadze sosen, brz6z i limb
syberyjskich. Wbrew utartym wyobrazeniom,
tamtejsze zimy, jakkolwiek z temperaturami prze-
kraczajacymi nierzadko trzydziesci stopni ponizej
zera, sa do zniesienia. Gorzej bywa co prawda
z krotkim, ale upalnym i bezdeszczowym latem.
Krajobrazu wokél tworzg tagodnie opadajace sto-
ki i rozlegte doliny poprzecinane wstegami rzek
i plamami jezior. Podcinane nurtem rzek zbocza
wzgorz w wielu miejscach tworza urwiste Sciany.
To, co naprawde moze przerazié, to roje koma-
row, okresowo przybierajace rozmiary plagi.
Okolice miejsca, gdzie eksplodowal ,,gos¢ z za-
Swiatow”, zamieszkane byly wowczas gldwnie
przez Ewenk6w, rdzennych mieszkancow Syberii.
Przetrwaty wSsréd nich legendy z dawnych wie-
rzef, wiec nie trudno sie domys§leé, ze mieli swéj
punkt widzenia na to, co si¢ wydarzylo w czerw-
cowy poranek. Zyli wsréd nich jeszcze czarowni-
cy, swojego rodzaju poSrednicy pomiedzy ludZmi
a Swiatem duchéw i bdstw. Przestraszonym
Ewenkom wydawato sig, ze ze wszystkich stron
podkradaja si¢ do nich ,,0dni” — straszne, bezk-
sztaltne stwory. Walily one las, wspéldzialajac ze
swoimi bra¢mi ,,uczirom”, §miercia, a groZne ,,ag-
dy” — zelazne ptaki z ptomiennymi oczyma i zie-
jacym z ust plomieniem — zlecialy z nieba i pod-
pality tajge.

Opowie$¢ mieszkaficow Syberii robi wrazenie,
podam jednak jeszcze kilka ,,szczegoléw™, ktére
pot¢guja tajemniczo$¢ tunguskiej katastrofy. Nie-
zwykle zdarzenia mialy miejsce nawet w Euro-
pie, niejako zapowiadajac nadejécie wybuchu.
Juz Kilka dni przed 30 czerwca obserwowano no-
cq Swiecgce obloki na duzych wysokosciach
I ,pstrokate” zorze (w Anglii o péinocy mozna
bylo odezytaé nawet drobny druk). Takie widoki
obserwowano kilka dni. Samemu wybuchowi to-
warzyszylo do dzi§ nie bardzo zrozumiale zjawi-
sko, jak trwajaca blisko cztery godziny lokalna
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burza magnetyczna, Do dzi§ zreszty WyStepuja
saklécenia w poblizu miejsca Katastrofy, Drga
nia. ktore zarejestrowaly sejsmografy, notowano
w odlegloSci 800 kilometrow od epicentrum.
Tuz po wybuchu syberyjskie stacje meteorolo-
giczne doniosty o przejsciu fali uderzeniowe;j,
me po pigciu godzinach dotarta do Anglii,
okrazyla glob ziemski, by po dwudziestu ¢zte-
rech godzinach by¢ ponownie odnotowana na
Syberii. Swiatlo sloneczne, odbijajace sie od py-
tu wyrzuconego do stratosfery, przez kilkanaécie
lmv_\" oswietlalo Europe i Azje. Tunguz Andriej
Onkoul opowiadal, ze po wybuchu napotkal gle-
boka jame wielkich rozmiaréw, dotychczas nie
m;m‘;!‘ Tunguzom. Na terenie dotknietym znisz-
czeniem zanotowano mutacje, powigkszajace ro-
§liny od 10 do 12 razy. Zauwazono réwniez
!Illi-‘d[]_\' mutacyjne u niektérych gatunkéw wy-
stepujacych tam zwierzat. Nie wiadomo, co byto
czynnikiem mutagennym.

'Gd_\'h) nie przytoczony na Korcu przyktad, wie-
lu z Was mogloby pomysle¢, iz byto to jakie$ zja-
wisko kosmologiczne. I tutaj mamy nastepny za-
dziwiajacy znak. Nie znaleziono zadnego $ladu

Wiasciwosci lerenu (nawel obecnie trudno do-
Slepnego), I wojna $wiatowa i rewolucja spowodo-
waly, ze pierwsza ekspedycje udalo sie wyslac
W lamte okolice dopiero w korcu lat dwudziestych,
luz po zdarzeniu kilka wzmianek pojawilo sie
w Ini-;uin‘)'uh gazetach syberyjskich. Z czasem Zywe
WSpomnienia poszly w niepamiec, raporty przesyla-
ne do odpowiednich wiadz ginely w obszernych
urzedniczych szufladach, prawdopodobnie z powo-
(.Iu braku Srodkéw na sprawdzenie fantastycznych,
jak na owe czasy, doniesien i trudno dostgpnego te-
renu. Znalazl sie jednak czlowiek, ktGremu przecie-
Kajace ze wschodu do Petersburga informacje nie
daly spac i w koncu doprowadzit do pierwszej eks-
pedycji. Byl nim pracownik Muzeum Mineralo-
gicznego Akademii Nauk w Petersburgu — Leonid
Kulik. Archiwum Kulika istnieje do dzi§ w Komite-
cie ds. Meteorytéw, bedgcego jednym z oddziatéw
Instytutu Geochemii i Chemii Analitycznej im. W.
J. Wiemnadskiego Akademii Nauk Rosji w Mo-
skwie. Od poczatku do czaséw dzisiejszych wypra-
Wy prowadzili tylko Rosjanie. Zreszta w latach ko-
munizmu na oficjalng ekspedycje trzeba bylo do-

ciata niebieskiego ani kra-
teru, wystepujacego za-
wsze W takich przypad-
kach! Wyniki badan
z 1957 roku i z lat 1973-
-1979 pozwolily wysnué
hipotez¢ o upadku meteo-
rytu lub komety, ktére
wyparowaly podczas prze-
chodzenia przez atmosfe-
re. W probkach torfu
pobranego z pokladow
z 1908 roku odkryto co
najmniej siedem odmian
substancji kosmicznych
(np. Carbon 14). Jednak
I t¢ hipoteze mozna oba- 1\ W
lic. Sceptycy uwazajg, ze - Y A
poniewaz co roku na po- "y '\ mﬂ
wierzchnie Ziemi spadaja G A WU
miliony ton réznego kosmicznego materiatu, nie
powinno go zatem zabrakngé takze na terenie wy-
buchu tunguskiego... Poza tym, gdyby to byl me-
teor lub asteroida, to dlaczego nie przebily one at-
mosfery, jak to czyni wiele mniejszych (}hickl(’:w:
kiére jednak nie mogg wyrzgdzi¢ krzywdy nasze)
planecie, a ulegl kompletnej anihilacji?
Przyblizmy jednak sytuacje zaistnialy w car-
skiej Rosji, a potem w Zwiigzku Radzieckim po
Wydarzeniu, ki6re niewgtpliwie odbilo si¢ glo-
énym echem, przynajmniej w Azji i w Europie.

stac pozwolenie od Wydziatu Spraw Wewnetrznych

Iy Yl % N S

i

(Wsierossijskij Centralnyj Ispolnitielnyj Komitiet),

potem innych wiadz rzadowych. Pierwsza panstwo-
wa ekspedycja pod kiemwnictwc;m Kuh_kn odbyta
sig 1921 roku. W sumie zorganizowat ich cztery,
podczas ktérych pobieral probki, Kopal rowy i wier-
cil otwory w skalach (te Slady przetr\jv.aly dq (.13]§).
Przytocze jedynie szczegoty piqnvszg 1 drugle! wy-
prawy, aby da¢ Straznikom Tajemnic wyobrazenie
drozy przez te lereny.
\ p\;:’yrus);,x{iuc na poczgtku wrzesnia, Ku.lik do.slal
od komisarza ludowego do spraw oswiaty Kilka
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milionow rubli oraz uzyskal odpowiednio wypo-
sazony wagon, Ktérym mégl transportowaé ekspe-
dycje po calym Kraju, gdzie tylko docieraly szero-
Kie szyny. Dostal takze specjalny glejt, zalecajacy
wladzom terenowym okazanie ekspedycji wszel-
Kiej mozliwej pomocy. W sumie ekspedycja trwa-
ta do maja 1922 roku i przemierzyla ponad 20 ty-
sigey kilometréw. Nic szczegdlnego na temat ,,Ka-
tastrofy tunguskiej” jednak nie uzyskata. Po kilku
latach Kulika znéw ogarngta opetaficza mysél
0 ekspedycji. Wydaje sig, ze Kulik z wyprawy na
wyprawe coraz silniej zaczynal mysle¢ o powrocie
do tajgi. Po diugiej walce z urzednikami uzyskat
pozwolenie na druga ekspedycje. Poszukiwacze
meteorytu wyruszyli pociagiem z Leningradu, by
po wielu dniach pojawi¢ sie 12 lutego w miejsco-
wosSci Tajset. 14 marca przesiedli si¢ na konie. Po
pokonaniu 400 km $nieznym traktem dotarli do
malej miejscowosci Kiezma. Wielokrotnie musieli
przeprawia¢ si¢ w brod przez rzeki. Po o$miu
dniach dotarli do oddalonej o 200 km faktorii Wa-
nawara. Ta miejscowo§¢ stanowila ostatni wysu-
nigty na péinoc punkt cywilizacji, gdzie koczow-
niczy Ewenkowie mogli wymienia¢ futra upolo-
wanych zwierzat na artykuty przemystowe, bron,
siekiery itd. Po zakwaterowaniu sie w Wanawarze
Kulik dowiedzial si¢ najistotniejszego — polozenia
miejsca epicentrum wybuchu. Z faktorii bylo ono
oddalone o okoto 80 km na pétnoc, na wschdd od
gornego biegu rzeki Podkamienna Tunguzka.
Trzeba przy tym wspomnieé¢, ze Ewenkowie
z niedowierzaniem patrzyli na ekspedycje Kulika,
bali sie¢ bowiem strasznego miejsca katastrofy i te-
g0, ze powracajaca stamtad wyprawa przyniesie
na nich choroby i nieszcze$cia ze strony rozgnie-
wanego boga Agdy. Zazwyczaj milkli, gdy Kaze
(Rosjanie) poruszali temat zaklgtego miejsca. Wy-
ruszajac na miejsce katastrofy, Kulik zmienil ko-
nie, ktére nie wytrzymaty warunkéw ekspedycji,
na renifery. Za Wanawarag wyprawa pokonywala
traktem 5 do 7 kilometréw, a Kulik nie szczedzit
wadki, aby zacheci¢ do pomocy pewnego Ewen-
ka, ktéry mial go poprowadzi¢ do celu. Po trzech
dniach trakt si¢ skoriczyl. O ile mozna sobie wyo-
brazi¢ podr6z w warunkach syberyjskicj zimy po-
za traktem, o tyle prawie nie sposéb pokonac tra-
sy klikudziesigciu Kilometrow pokrytej powalo-
nym lasem. Trzy dni po dostaniu si¢ na to pole,
Kulik wszedl na wzgérze zwane przez Ewenk6w
Szakrama. Byl wstrzasniety tym, co ujrzal, Slady
gigantycznej katastrofy byly az nadto widoczne
mimo uplywu dziewigtnastu lat. Niestety, nie
mogt stamtgd dotrze¢ do doliny, nad kt6rg nastg-
pil wybuch. 9 maja wyruszyl tratwa po rzece
Czambie. Na niej Kulik walczyl z przybierajacy

wodg i niebezpiecznymi krami, Bywalo i tak, ze
powalone od katastrofy pnie drzew przegradzaly
rzeke. Ostatnie kilometry ekspedycja przebyla
pieszo, 30 maja docierajgc do celu, Okazala sig
nim kotlina o §rednicy 5-10 kilometréw o niere-
gularnej formie, ktérej dno bylo bagniste. Kulik
stwierdzil, ze drzewa na otaczajgcych kotling
wzgorzach powalone byly radialnie od centrum
wybuchu., W samej dolinie drzewa jednak staly,
cho¢ byly martwe i przypominaly raczej stupy te-
legraficzne. Oto, co sam Kulik napisat o dolinie:

Chodzi¢ tedy nie bylo bezpiecznie, szczegdlnie
w pierwszej potowie dnia, kiedy wiatr tezat. Wtedy
to wality sie z hukiem martwe giganty. Nie naleza-
to spuszczac z oczu obnazonych wierzchotkow (...)
Jednoczesnie trzeba bylo uwaznie patrzeé pod no-
gi, gdyz okolica kipiata wprost od jadowitych zmij.

W poblizu miejsca katastrofy Kulik zalozyt
dwie bazy, ktére przetrwaly dla powojennych ba-
daczy, dokonal pomiaréw i sporzadzit mape tere-
nu, nie potrafil jednak wytlumaczy¢ charakteru
zdarzenia z 1908 roku. Zmart w 1942 roku w nie-
mieckim obozie jenieckim. Po wojnie, ktora
z oczywistych powodéw przerwata ekspedycje, do
badan miejsca wybuchu przystapiono w 1953 ro-
ku. Jednak juz po doswiadczeniach z bomba ato-
mowa 1 osiagnieciu nowoczesnych §rodkéw prze-
noszenia, popularna stala si¢ teoria (giéwnie
wsrod pisarzy fantastyki) o katastrofie atomowego
statku kosmicznego w 1908 roku... Owczesne wy-
prawy okazaly si¢ trudniejsze. Nowe rosliny we-
spol z martwymi stworzyly mur wprost nie do
przebycia (zastanawia zreszty fakt tak szybkiego
rozrostu ro§lin w tych terenach). Kolejne wyprawy
korzystaly z miejsc postoju ekspedycji Kulika,
Ktére wykazaly zadowalajacy stan techniczny. No-
we ekspedycje zbadaty co§, na co nie wpadt Kulik
— mianowicie bezodptywowe studzienki, ktérych
Jest w poblizu mnéstwo. Zrobiono takze rekone-
sans terenu z powietrza. Powojenne ekspedycje
docieraly jednak na miejsce wypadku w ten sam
sposob. Kolej nadal dochodzi najdalej tylko do
Tajsetii. Samolot wszedzie wyiadowaé nie moze,
a helikopter jest bardzo drogi. Pod koniec lat pig¢-
dziesiatych i na poczatku szeSCdziesiatych sprawe
badalo jednoczesnie kilka ekspedycji, dzieki cze-
mu Wanawara nieco si¢ rozbudowata i unowocze-
Snita. W ten rejon przybywajg juz nawet samo-
dzielne ekspedycje. Co dziwne, w poblizu kotliny
wszystkie odnotowywaty nadal wysoki poziom ra-
dioaktywnosci. Zadna z nich jednak do dzi§ nie
potrafi poda¢ bezsprzecznej hipotezy na temat ka-
tastrofy z 30 czerwca 1908 roku.
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Strazniku Tajemnic, masz okazje wykorzysta¢
(e garstke in'lurnmc:u ’dn napisania niczwyklegu
scenariusza! Zauwaz, ze piszac przygode dla rea-
ligw lat dwudziestych, tatwiej poprowadzi¢
bohaterow Rosjan, moze nawet jako czionkow
ekspedycji Kulika. Ten L‘f.f(l\\:it‘l\ po Kazdej wypra-
wie wydawat si¢ coraz bardziej tajemniczy i coraz
hurd/.iL‘j pragnal wraca¢ na miejsce swych badar.
Do tej pory nie mozna rozszyfrowa¢ dziwnych za-
piskéw z jego notatnika, zreszty dziwi zmiana cha-
rakteru pisma, w miar¢ jak dochodzil do cely Wy-
prawy. Z drugiej strony nieoficjalna ckspcd)-'cja
obcokrajoweow, jesli tylko udalo im si¢ przedrze¢
do tajgi, moze by¢ bardzo sensacyjna (jezeli bedg
ppszilkiwuni przez aparat wladzy jako szpiedzy),
Pamietaj takze, ze rdzenni mieszkancy Syberii zu-
pelnie nie znajg obeych jezykow. Sama podréz po-
winna stwarza¢ Badaczom spore trudnosci ze
wzgledu na uksztaltowanie terenu i dzikie zwie-
rzgta. Wreszcie hipotezy na temat samej katastro-
fy... Bardzo mozliwe wydaje si¢ nieudane przywo-
tanie Cthugi przez kt6regos z miejscowych szama-
néw. Kto wie, czy jaskin i grot tak czgsto spotyka-
nych w miejscach, w ktérych nigdy wezesniej ich
e bylo, nie zamieszkuje Abhoth, Bezksztattne
Nasienie czy tez Nyogtha. Podobno niektére
z tych jaskin prowadzg do basniowego, sennego

SWiata...  Calo$é | objawow” przypomina nieco
tlAlfiIﬂﬂiU koloru 2 Przestworzy (rozrost ro§lin, mu-
tacje). Jednakowoz bardzo jest prawdopodobne, ze
\\{}'hlla‘h Spowodowany by} nieudanym lagdowa-
niem ksiezycowych bestii, jednak kilkorgu z nich
|_nu_glu sig uda¢ przezy¢ Katastrofe. Nie wiadomo,
Jakie niebezpieczefistwo moze grozi¢ ze strony
Zmutowanych gatunkéw zwierzgl. Mozesz, Straz-
ml?'u, Przystosowac swy przygode do realiéw Wy-
qultn ‘D‘ziesiqtego. W tym przypadku Moskwa
moze Sciagngé z PRL wybitnych specjalistow,
Ktorzy pomogy odezytac i zinterpretowaé dziwne
duncj Jakie docierajs do stolicy ZSRR z urzadzen
pomiarowych w odlegtej Syberii. A moze trzeba
Poprowadzi¢ ekspedycje w celu odszukania zagi-
nionej wyprawy ktéregos z wybitnych profesoréw
meteorologii? Po 1990 roku prowadzenie badan
powinno by¢ juz utatwione, choé Rosyjska Akade-
mia Nauk réwniez nie Wwpuszcza obeych ekspedy-
cji na teren badan. Dolina Stupéw Telegraficznych
zostata zastonieta przed wscibskimi kamerami sa-
telitbw szpiegowskich Stanéw Zjednoczonych.
Czyzby Rosjanie odkryli co$, co moze przechyli¢
szalg zwyciestwa w wyScigach zbrojen atomo-
wych na ich strone?

Strazniku, przed Tobg szerokie pole do popisu.
Milej zabawy...

CENTRUM GIER - KRAKOW
ul. Batorego 20, tel. (012) 632-07-35

Bezposredni importer i dystrybutor

SPRIEDAL WYSYRAOM

POSIADAMY W CIAGLEJ SPRZEDAZY GRY:

karciane

bitewne

dla statych klientéw

koszty przesytki GRATIS - <ap

RP@ planszeowe
i

Nasza sklepy: FANTASY SHOP - Krakéw, pl. Wolnica 13 (przy ul. Krakowskiej), tel. (012) 430-57-27 w. 11
BARD - Centrum Gler - Bielsko Biafa, tel. 0602 689 829
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ykle kwestia ,co poczaé z cialem?”
ogranicza si¢ do posprzatania po zbyt zy-
wiotowych dziataniach druzyny. Co jed-
nak zrobi¢, gdy w zaSwiaty przenosi si¢ znajomy,
przyjaciel, partner lub, co gorsza, nasza wlasna po-
stac? Malo kto chciatby spocza¢ na wieki na dnie
najblizszego zbiomnika wodnego w towarzystwie
kilku przywiazanych do nég kamieni. Dlatego juz
teraz warto pomysle€, co ma si¢ sta¢ z naszymi do-
czesnymi szczgtkami. Pamigtajmy, ze w 2020 roku
Smier¢ to catkiem dobry biznes i niezle mozna na
nim zarobi¢. Z mys$la o ostatniej drodze, opracowa-
no cate linie produktéw, reklamujacych sie slogana-
mi: ,,Twoje cialo moze rozpas¢ si¢ w proch — ale nie
gamitur z najnowsze zatobnej serii Armaniego!”
czy ,,Pracownicy doméw pogrzebowych! Dzigki
kosmetykom Margaret Astor™ wasz klient bedzie
wygladat jak Zywy nawet po porazeniu pradem!”.

KTO ZAJMIE SIE CIALEM?

Dobra, a zatem na ulicy pojawia si¢ jeszcze je-
den nieboszczyk. W pierwszej kolejnosci cialem
zainteresuje si¢ ktéras z dwéch organizacji: policja
lub Trauma Team. Oni majg zwykle najwigcej do
czynienia z trupami.

Policja: Cialo zabiera si¢ na sekcje, aby ustali¢
przyczyng zgonu, jednoczes$nie powiadamiajac
o odnalezieniu ciala rodzing (o ile takg udalo sie
znalez¢). Jesli przy ciele nie bylo zadnych doku-
mentéw, zwloki czekaja 48 godzin, podczas
ktérych sprawdza si¢ doktadnie rejestry os6b zagi-
nionych, poszukiwanych itp., aby w miar¢ mozli-
wosci ustali¢ tozsamo$¢ trupa (przy niezle rozwi-
nietym rynku falszywych tozsamosci moze to by¢
do$¢ trudne zadanie), po czym przekazywany jest

on do Banku Cial. Wyjatek czyni si¢ dla niebo-
m_r(__/_vknw m,|1qcvc‘h duze znaczenie dla Prow: adzo-
nych spraw, ewentualnie nadzianych muknl_\ kami
lub podobnym farszem.

Trauma Team: Niezaleznie od tego, czy cialo
zostalo znalezione na ulicy, czy tez pacjent zmarl
w szpitalu w wyniku odniesionych obrazen, prze-
kazuje si¢ je do Banku Cial, a wyciggnigte z nich
wszczepy 1dg do szpitalnych magazynow. Stam-
tad, po cichu, trafig ponownie na rynek, zwykle do
klinik zaprzyjaznionych z obsluga ripperdocow.

Jesli kto§ ma szezeScie 1 umarl we wlasnym 162
ku albo wykupit za zycia odpowiednig ustuge, staje

R wL] eda -'-f e
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sie klientem jednej z wielu dzialajacych w miescie
agencji pogrzebowych. Zawieranie takich umoéw
stato si¢ ostatnio modne wsréd pracownikoéw roz-
maitych korporacji. W umowie mozna okresli¢ ro-
dzaj pochéwku, wyznanie, zgode na pobranie na-
rzgdow po $mierci, mumifikacje fub preparowanie
ciala (to dla tych z BARDZO grubym portfelem)
itp. Zdarzaja si¢ nawet jednostki zupeinie aspolecz-
ne, ktére zalatwiaja sobie pochéwek grzebalny z za-
kazem pobierania niepotrzebnych im juz czesci cia-
fa tylko po to, aby nieutuleni w zalu krewni
i przyjaciele mogli podziwia¢ doczesne szczatki zza
szklanej szyby. Pono¢ Johnny Silverhand juz zazy-
czyl sobie specjalnego, chromowanego loza-sarko-
fagu na jednym z nowoczesnych cmentarzy. Mialby
tam spoczywac z gitarg zlozong na piersiach, oSwie-
tlony sodowymi reflektorami. Wok6t znajdowac sie
beda wazony, w ktérych fani beda mogli sktadaé
kwiaty oraz inne dowody uwielbienia.

WOJNA O TRUPA

Cho¢ wydawac by sie moglo, ze przy obecnym
poziomie przestepczosci firmy pogrzebowe powin-
ny nie nadaza¢ z realizacja zaméwien, dzieje sie
ina-czej. Obecnie w samym NC rynek tych ustug
nalezy do czterech duzych zaktadow, ktére podzie-
lity miasto migdzy siebie. Sa to prawdziwe korpo-
racyjne molochy, zatrudniajace setki os6b obstugi
(z kaptanami najwazniejszych religii wilacznie)
i dysponujagcych kilkunastoma domami pogrzebo-
wymi oraz cmentarzami rozrzuconymi po calym
miescie. Opréez tego, istnieje co najmniej kilkana-
Scie mniejszych firm, ktére pracuja na obszarze kil-
ku-kilkunastu ulic; niektére z nich sa mniej oficjal-
nymi podwydzialami jednej ze wspomnianych
korporacji, inne pracujg w dzielnicach etnicznych,

Swiade zac |||..luu| lokalnai

Kazda z agencji ma pmlpis;uw kontrakty z Trauma
Team na dostarczenie ciala, lecz to, do kogo ono tra-
fi, zalezy zwykle od miejsca $mierci oraz odpowie-
dnio szybkiej reakcji ze strony kontrolujacego dany
rejon agenta. Wyjatkiem jest podpisanie za zycia od-
powiednicj umowy z kt6ras z firm. Bezpardonowa
walka o klienta trwa; wydzieranie sobie cial czy tez
podstuchiwanie policyjnych komunikatéw w celu
Jak najszybszego pojawienia si¢ na miejscu jakie)s
;hm; strzelaniny sy na porzadku dziennym. Bywa,
Z€ Na miejscu mas: kry wkrétce potem dokonuje si¢

Magia i Miecz
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druga, @ Zwycigzea I“‘!“JC Jak '_11lj-““i§“-'0j cial do swo-
e karetki i /.HI}Ti‘l. zanim na n_uqscu pojawi sie poli-
cjaczy Trauma Team (Ktora rownie zawziecie , strze-
7e" swoich potencjalnych klientéw). Dzieje sie tak
swlaszeza wiedy, gdy strzelanina ma miejsce w kor-
soracyjnej dzielnicy, biuroweu, ekskluzywnym cen-
qum handlowym czy bogatym klubie, stowem -
wszedzie tam, gdzie mozna liczy¢ na Zamoznego
nicboszezyka, ktéremu rodzina z pewnoscig zafun-
duje wystawny pogrzeb.

RYTUALY | CEREMONIE
POGRZEBOWE

Dla bogatych ludzi pogrzeby organizuja zatru-
dniajace ich korporacje za poSrednictwem odpo-
wiedniego wydzialu lub zakladu pogrzebowego,
z ktorym maja podpisany Kkontrakt. Szefowie
i wyzsi urzednicy zwykle zycza sobie pochowania
w rodzinnym grobie na terenie swojej posiadtosci.
Nizszych ranga czlonkéw korporacji chowa sie al-
bo na cmentarzach bedacych wiasnoScig jakiejs
firmy pogrzebowej, albo we wiasnych miejscach
pochéwku. Zwykle w Korporacjach istniejg takze
specjalne .,izby pamigci” poSwiecone, szczegblnie
zastuzonym pracownikom (najpopularniejsze sa
one w Militechu, Arasace czy Korporacji Lazarus).

Zwykli ludzie maja szanse udaé si¢ w ostatnig
droge dzigki jednemu z wielu przedsigbiorstw po-
grzebowych, ktore tocza ze soba regularne boje
o klienta. Bezdomni zwykle konczg jako prze-
szczepy w Banku Ciat albo (gdy sg na to za starzy)
zostajg na koszt miasta spopieleni i pochowani
w zalutowanych niczym puszki urnach na cmenta-
rzu komunalnym w Night City. Dowozenie miej-
skim krematoriom kolejnych ,klientéw” to pod-
stawowe zajecie Przedsiebiorstwa Komunalnego.

Teraz pare stow o rytuatach pogrzebowych: ze
wzgledu na przeludnienie, wigkszo$¢ religii mu-
siala zweryfikowaé swoje stanowisko wobec kre-
macji, ktéra jest obecnie najpopularniejsza meto-
da pochéwku. Na pogrzeb ciala w calo§ci moga
pozwoli¢ sobie tylko najbogatsi (takie pochéwki
zwykle majy miejsce na terenie rodzinnej posia-
jalni y fragmen-

(““,"e(_‘i hil.‘i‘j’ W oenooina
gud W SPUL s

cie korporacyjnego budynku). Niektére co bar-
dziej zintegrowane grupy etniczne mogg nadal
utrzymywac stare obyczaje, np. Wiosi, Latynosi
| Haitafiezycy weigz preferujg pochowki grzebal-
ne (chot i 1o ulega zmianie). Na ile tylko pozwa-
la stan Kieszeni, przedstawiciele owych grup wy-
Kupujy sobie miejsca bydz na kilku pozostalych
Ieszeze, tradycyjnych cmentarzach bydz w wielo-
pigtrowych cmentarzach nowoczesnych, Z kolei
W spolecznodeiach azjatyckich kremacja jest
sankcjonowana kulturowo.

Obycz
g bardz
stkich.

4Je gangow i wigkszych rodzin nomadéw
0 r0znorodne i nie sposGhb opisac ich wszy-
osadniklz isl\l(}:r‘i f.?.m,y n?l;lafléw wzorem dawlnych
A ‘.fld' lzmar ych na szlukq swej we-

I » SYPHC Im ziemne mogily ozdobione drew-
niang lub plastikowg tablicg. Inne paly ciala, a ze-
[ﬁrune W umy prochy sy (zaleznie od ostatniego
Zyczenia) wozone dalej przez rodziny lub rozsypy-
wane na wietrze. Niektére bardziej zdegenerowane
albo wyznajyce specyficzne kulty grupy porzucajy
ciata na Pastwe pustyni. W przypadku gang6w spra-
wa komplikuje sig jeszeze bardziej. Wiele zalezy od
1620, czy gang tworzs czlonkowie jakiei& griipy et-
nicznej, honor.ujqcy istniejgce pod tym wzgledem
normy, czy tez skupiajy si¢ wokél jakiego$ kode-
ksu, Scisle opisujacego rozmaite kwestie, m. in. po-
grzebu czlonkéw gangu. Jedni sprzedaja ciata
swoich - kumpli do Banku Ciat (oczywiScie, po
uprzednim wypruciu z niego wszystkich wszcze-
p(jw czy przydatnych organéw), dzielac zysk po-
miedzy pozostalych czionkéw. Inni palg ciata zmar-
tych w krematoriach lub wlasnym przemyslem, np.
w starych piecach kottowniczych czy beczkach po
oleju; doczesne szczatki towarzysza pakuje sie tak-
ze do plastikowych work6w wraz z paroma cegtami
1 spuszcza do zatoki. Niektore gangi wyznajace ,,sa-
tanizm” (nie myli¢ z satanizmem opisanym w do-
datku ,,Dzika Strefa”) lub voodoo, maja zwyczaj
ozdabiac siebie i swoje siedziby ko$¢mi towarzyszy
lub wrogdéw, wykorzystujac je podczas rozmaitych
uroczystosci jako komponenty magiczne. O Papa
Josephie, niekoronowanym przywédcy wszystkich
Haitanczykow NC, powiada sig, ze trzyma on
w piwnicy zmumifikowane zwloki wszystkich do-
tychczasowych najwyzszych kaplanéw voodoo:
tam tez odbywaja si¢ najwazniejsze uroczystosci.
Podobnie ma sie sprawa z cztonkami niezliczonych
sekt, dzialajagcych w miastach i poza nimi.

Najpierw szly dziect, siedmioro, jedno za dru-
gim, w podartych, posypanych popiotem ubra-
niach. Kazde dziecko miato na twarzy malowanq
gipsowq maske, wyraznie przypominajqeq Shap_e-
ly'ego. Nie zachowywaly si¢ Jak w kondukcie;
niektdre przystawaty, zadowolone z zal'nreresow_a-
nia, jakie budzity.(...) Po dzieciach nadeszto pie-
ciu tancerzy w strojach szkieletow z La Noche de
Muerte, chocia: maski niektérych byty tylko
szczqtkowe — mikroporowe respiratory pomalo-
wano tak, by przypominaly wyszczerzane :e{Jy
czaszek. (...) Potem szly dwie wysokie postacie,
czarni mezczyini o twarzach poma!qwan.ych na
brzydki bez, ubrani w bladozielone kitle i dlugie
rekawice z czerwonego lateksu.(...) A po nich

plerwsze clala, owinigte wieloma warstwani
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mlecznego plastiku, jadqee na tych dwukotowych
wozkach, jakie wyrabiano e do przewozu bagazy
czy ladunkdw zywnosei. Tymi wozkami, z przymo-
cowanymi napredee waskimi platformami z dykty,
Kierowali z przodu i z tylu nie przebrani mezczy-
ni i kobiety.(...) Siedmiu, kazdy na osobnym wéz-
Ku, a potem meiczyzna i kobieta w identycznych
papterowych kombinezonach, niosqcy laminowa-
nq litografie Shapely’egof...).
William Gibson, Swiatto wirtualne
(przet. Piotr W. Cholewa)

Na koniec warto jeszcze opisa¢ wspélezesny
cmentarz z NC. W dobie globalnego przeludnie-
nia tradycyjne nekropolie traktowane sg jak za-
bytki; rzadko kogo sta¢ na pochowanie tam kogos
z rodziny. Nowych grobéw sig juz nie kopie. Obe-
cnie, cmentarze to w wiekszosci wiezowce, poto-
zone w réznych punktach miasta (im gorsza dziel-
nica, tym taiszy pochdwek). Pietro miesci
kilkadziesiat do kilkuset miejsc na urny, rozmie-
szczone w dwdéch lub trzech rzedach. Kazde miej-
sce posiada plastikowy nagrobek, waska poteczke
na elektryczne znicze oraz niewielki wazonik na
kwiaty. Nagrobek mozna upigkszy¢, ryjac odpo-
wiedni tekst, wstawiajac cyfrowa fotografie lub
hologram. Mozna tez zaméwic tablice ze stiuku
badZz marmuru (rodzaj materiatu zalezy tylko od
zasobnoSci konta). Komunikacje miedzy pigetrami
zapewniajg szybkie windy oraz schody awaryjne.
Na najwyzszych pi¢trach znajduja si¢ sale, przy-
pominajgce kostnice: tam spoczywaja ludzie,
ktérych byto sta¢ na tradycyjny pochéwek. Z ko-
lei na parterze znajdujg sie sklepy z artykulami
pogrzebowymi, w ktérych mozna kupi¢ wszyst-
ko, od znicza do kuloodpornej urny, kaplica,
ktérej wystrGj mozna szybko zmieni¢ w zalezno-
Sci od wyznania, oraz restauracje, gdzie mozna
urzgdzi¢ stype. CaloSci dopetniaja biura jed-
nej lub kilku agencji pogrzebowych. Ponizej,
w podziemiach, mieszczg sie krematoria oraz ma-
gazyny cial. Niektére z tych dom6éw posiadaja
takze specjalne ,,poczekalnie”, gdzie mozna wy-
kupi¢ sobie miejsce na dowolny okres. Cialo spo-
czywa tam w temperaturze pokojowej az do poja-
wienia si¢ pierwszych oznak rozktadu: dopiero
wtedy mozna przystapi¢ do ceremonii pogrzebo-
wych. W roku 2020 strach przed pochowaniem
zywcem jest nadal bardzo silny...

A na koniec...

KOSTNICA,
CZYLI SKLAD POMYSLOW

~ Gracze biorg udzial w jakiej$ strzelaninie, kt6ry prze-
rywa pojawienie si¢ policji. Gdy uda im si¢ bezpiecznie

wymkngd, orientujy sig, ze brakuje jednego z czlonkéow
druzyny, ktéry padl w czasie walki. Dopiero po pewnym
czasie przypominajy sobie, ze na krétko przed przyby-
ciem policji widzieli czarng AV-ke jednej z agencji po-
grzebowych. Czeka ich teraz dlugie i ucigzliwe targowa-
nie si¢ z korporacjy w sprawie wydania ciala, Sprawa
bedzie tym trudniejsza, im bogatsza byla martwa postaé:
firma na pewno bedzie chciata, aby pogrzeb odbyl sie
u niej i odpowiednio sobie za to policzy. Odmiang tego
pomysiu jest porwanie ciala przez jedng z korporacji,
mimo iz bohater mial wczeSniej podpisany Kkontraki
z innym zaktadem. W tym wypadku postaci nie bedg
osamotnione w swojej walce: beda miatly za sobg wspar-
cie korporacji, ktéra winna zapewni¢ naszemu bohate-
rowi wieczny odpoczynek i nie pozwoli, aby konkuren-
cja zabierala jej klientéw.

~ Jaka$ agencja pogrzebowa nie spopiela cial, lecz
sprzedaje je po cichu na eksperymenty ktérejs z biolo-
gicznych, chemicznych lub farmaceutycznych korpora-
cji. By¢ moze przyjaciel lub nawet krewny jednego
z bohateréw zostal w ten sposéb potraktowany. Naglo-
Snienie tej tajemnicy, zwlaszcza poparte zeznaniami ro-
dzin, ktérym zdarzylo sig to samo, lub materiatem filmo-
wym, moze owej korporacji zaszkodzic.

— Oto odszedt na zawsze znany polityk, rockman,
dziennikarz, dziatacz spoteczny — kto$ znany, otoczony
powazaniem bgdZ uwielbieniem, a jednoczes$nie wzbu-
dzajacy kontrowersje. Na pewno jego pogrzeb stanie sie
okazja do zamanifestowania swoich uczué przez duze
grupy ludzi. Nie wszyscy jednak przyjda oddaé zmarle-
mu ostatni hotd: na pewno znajdzie si¢ jakis zniewazony
czy oslabiony gang, rozhisteryzowany fan, nie mogacy
zy¢ bez swego idola, czy szaleniec, cheacy wykorzystaé
pogrzeb do zademonstrowania czego$. Zadaniem
bohateréw bedzie niedopuszczenie, by ktokolwiek i co-
kolwiek zaki6cilo powage ceremonii. Moga znajdowac
si¢ w tlumie, bacznie wypatrujac oznak potencjalnego
zagrozenia lub sta¢ z zalozonymi rekami, ochraniajac ro-
dzing zmarlego: mozliwosci jest wiele.

— Bohaterowie s3 policjantami z dochodzeniéwki.
Podczas Sledztwa zostaja nagle wezwani do strzelaniny:
bierze w niej udzial wazny dla sprawy Swiadek. Gdy do-
cieraja na miejsce, okazuje sie, ze nie ma 20 wirdd zy-
wych, oraz Ze znikneto jego ciato. Diuzsze poszukiwania
ujawnig, ze Swiadek ten zostat ciezko ranny, a nastepnie
uznany za niezywego i zabrany przez eKipe jednego
z przedsigbiorstw pogrzebowych, ktérzy znalezli si¢ na
miejscu przed policja i Trauma Team. Niestety, w karet-
ce gos¢ zaczal dawac oznaki zycia, wiee dla uniknigcia
klopotéw zostal jako ,anonimowe znalezisko™ podrzu-
cony jakiej$ ekipie Traumy. Zanim nasi bohaterowie od-
najdg go w jednym ze szpitali, moze uplyngc¢ sporo cza-
su. A moze pracownicy agencji machng reka na
wydawane przez czlowieka jeki i rzeczywiscie przeniosy
Swiadka do Krainy Wiecznych Eowow?
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Redaguje: Perpetum, Mobile i demon Maxwella

KRONIXI DUBIENIA GORNEGO
Kroniki Gildii Czarnoksieskiej Dubienia Gornego. Tom V1 5. 1003

Zawod czamoksieznika, oprécz wielu plusow,
ma tez ujemne strony. Jedna z nich jest koniecz-
no$¢ gromadzenia 1 wykorzystywania w zakle-
ciach réznych dziwacznych lub wrecz obrzydli-
wych komponentéw. Mam tu na my§li, na przy-
ktad, oczy nieboszczyka, skrzek ropuchy czy sa-
dlo bazyliszka. Zgadzam si¢ tutaj w zupelnosci
z moim mistrzem Ojmusem, ktéry uwaza tego
rodzaju dziwaczne ingrediencje za zlo konieczne
naszego zawodu. Jak jednak we wszystkich spra-
wach, tak i w stosunku do komponentéw ma-
gicznych nie ma w Wielkiej Gildii Czamoksie-
skiej konsensusu. W odr6znieniu od Ojmusa,
mojego mistrza Elkuma wszelkiego rodzaju wy-
korzystywane do rzucania czaréw Swifistwa zda-
ja si¢ fascynowaé. Natomiast gdy spytalem mo-
jego mistrza Huma, co sadzi o komponentach
wykorzystywanych do rzucania czaréw, zrobil
wielkie oczy i przelknawszy kanapke przelozong

laboratorium. Dlatego wtasnie Hum wraz z Ma-
xwellem wedrowali po Mokrych, Zalesionych
i Blotnistych Gérach.

Zrywali wlaénie na goérskiej polanie kwiaty
mokrego lotosu, gdy nagle zaskoczylo ich miaro-
we tupanie kilkunastu tuzinéw bosych stop. Jako
ze w Mokrych, Zalesionych i Blotnistych Gérach
takie tupanie nie oznacza zazwyczaj nic milego,
Hum i Maxwell dali czym predzej nura w pobli-
skie krzaki. I dobrze zrobili, bowiem ledwo skry-
li sie w paprociach, na polang wkroczyta kompa-
nia goblinéw.

— Kompania st6j! — wydat rozkaz dowddca go-
blinéw, gdy spojrzawszy za siebie zobaczyl, ze

od

kompania roziozyla si¢ pokotem na polanie.

— Tak jest! — odkrzykneli Zolnierze, co Swiad-
czylo, ze Hum z Maxwellem nadziali si¢ na eli-
tarna kompanie Zielonej Gwardii.

prawie stu krok6w maszeruje sam, a jego

zamiast szynka, jezykiem jaszezurki, spytal: to
do czar6w uzywa sig jakich§ komponentow?
Tak naprawde Hum najbardziej nie lubit
w komponentach magicznych tego, ze aby je
zdoby¢, trzeba si¢ bylo wl6ezy¢ po jakichs
dziwnych lub zakazanych miejscach. Ach,
gdybyz tak mozna bylo zaméwi¢ wysylkowd
dostawe wlos6w nieboszczyka, zamiast wsta-
waé w grodku nocy i wlbezy€ si¢ z lop'flt‘d
po cmentarzu! Niestety, nie da sig uprawiac
magii bez komponentow i dlatego kazdy czar-
noksieznik musi raz na jaki§ czas podejmo-

wal wyprawe w celu uzupelnienia Zapasow

1IN MEMORIAM

AD&D

— Spokojnie, znam si¢ na tym. Smoki nie
mieszkajq w takich jaskiniach...

_ Dobra, chtopaki, dajcie nam 50 sztuk zto-
{a i zapomnimy o wszystkim...

— Najpierw pukam do drzwi, a nastepnie
grzecznie wchodze, nie pytajge o zgode...
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Kapitan goblindw klapngt na powalonej klo-
dzie poSrodku polany. Hum jekngl w myélach,
zanosito si¢ na dluzszy, co najmniej trzydnio-
wy popas. Przed nimi kompania goblinéw, a za
nimi stroma, skalna $ciana. Niewesolo,

Nagle w gérze w lesie co§ si¢ zakottowalo
i w niebo wzbilo si¢ sploszone stadko wyver-
now. Kapitan goblinbw chwile bezmyéinie
wpatrywat si¢ w niebo, az nagle oprzytomniat.
Droga wiodaca w dét zbocza ku polanie cof sie
zblizato i to co§, co bylo w stanie sploszy¢ sta-
do wyvernéw.

— Ujcok! — krzyknat na jednego z Zolnierzy
— Zapierdalaj w gére na zwiady!

— Tak jest! — ziewnal niski, zielony i po-
kraczny (czyli w sumie nie wyrézniajacy sie
niczym szczeg6lnym) goblin i spostrzeglszy,
ze kapitan siega po miecz, czym predzej pod-
ni6ést si¢ z trawy. Chwile pézniej pedzil juz
w gore drogi.

Nie minglo zbyt wiele czasu, gdy wystany
na zwiady goblin wrécil, wrzeszczac z daleka:

— Paladyni! Paladyni!

Kapitan goblinéw najwyrazniej nie miat za-
miaru walczy¢ z oddzialem paladynéw, dlate-
g0 nie zastanawiat si¢ zbyt dlugo, jaki wydaé
rozkaz:

— Zarzadzam odwrét!

— Tak jest! — odpowiedzieli jego Zolnierze,
ponownie dajac przyklad wzorowej dyscypli-
ny. Cata kompania, na leb, na szyje rzucila sig
do ucieczki w dét zbocza. Ujcok popedzil za
nimi, potykajac sie po drodze o porzucone tar-
cze i wideznie,

W chwilg péZzniej ukrywajacych sie w krza-
kach czarownikéw dobiegt stukot Kopyt bojo-
wego rumaka i rzewna piedn rycerska, Nie by-
to watpliwosci kto nadjezdzal, w igc Hum

1IN MEMORIAM

Earthdawn

- Mysle, ze wehodzenie do tej jaskini byto
glupim pomystem...
\ teraz porachuje ci kosei..
Pytasz, czy mamy przy sobie jakies klejno-
ty? Kochany, nawet wiecej niz potrafisz
sobie wyobrazic...

- O A wige to tak wyglgdajq Jelita...

grudzien’'99
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I Maxwell wyszli z krzakéw. Chwile poZniej
na polane wjechata Paladyni.

Zaw6d wedrownego, blednego rycerza — pa-
ladyna — jest, niestety (nad czym musi ubole-
wac prawdziwy zwolennik/zwolenniczka réw-
nouprawnienia plci), nadal zawodem typowo
meskim. Niemniej wéréd paladynéw znalazta
si¢ jedna kobieta, ktérej czyny stawne i glo$ne
byly w calej Unii Czarnoksigskiej. Jako ze by-
fa w tej profesji jedyng kobietg, méwiono
0 niej po prostu ,,Paladyni”.

— Witam szlachetnych magéw. Widze, ze
mieli§cie malg potyczke z goblinami?

— Tak i dzigkujemy za ocalenie, pani — skia-
mal Hum Pokrgcony, nie cheae sig przyznac,
ze ostatnie pol godziny przesiedzial ukryty
w krzakach. — Jak mozemy ci si¢ odwdzig-
czy¢, o pani?

— Och, drobiazg — uSmiechnela si¢ Paladyni
— Mam do was tylko jedno pytanie.

— Tak? — chrzgknat Hum.

— Czy ktory$ z was jest prawiczkiem? — spy-
tata Paladyni i spojrzala na Maxwella, ktory
sptonat pod jej wzrokiem, jak piwonia.

— Widze, ze tak. To dobrze, bardzo lubig,
gdy udaje mi si¢ uratowa¢ dziewicg z opresji...

Stawek

§  Szedt raz elf z lasu Loren.
&

Szed! tak sobie lasem, borem.

& Szedl ze miesige lub z dwa miechy,
g} Szedl i doszed! az do rzeki.

% Dluga byla i szeroka,

a w niej rybka byla zlota.

§ Sama zlapa¢ si¢ mu dala

8 itak jemu powiedziata:

¢ Elfie pigkny i wspanialy,
zrobie wszystko méj kochany™.
On jak gdyby od niechcenia,
kazal spelni¢ trzy zyczenia.

. Wiec po pierwsze, moja rybko,

i O T

chee cig prosi¢ o rzecz zwykla.
Uszy troch¢ mam za diugie,
$mieszne i je niezbyt lubie.
Druga sprawa, ktorej pragne,
sg pieniazki bardzo tadne.
Nienawidze krasnoluddéw.
Straszne gbury i w ogole.

Te brodacze kurduplaste,

sg Smierdzace i chamiaste.

Nosza brody niezbyt ladne,

upokorzy¢ wigc je pragne.
Chee by jeden z nich mi stuzyt.

F 1IN MEMORIAM
Warhammer

— Juhu! Zabitem swojego pierwszego gobli-
na! Teraz chod?my na smoka! Tak! Na

I smoka!

Trza nauczy¢ go pokory.

Ja do tego bede skory™.

Odszedt wigc elf w swojg strong,

Z krasnoludem ustuzonem.

Szli i szli przez tydzien caty,

— Wiecie co? Wy tu poczekajcie, a ja péjde
do tego ogra i zapytam, czy nie ma przy-
padkiem czegos do jedzenia...

— Co méwit ten karczmarz? Ze w tym elfic-

kim lesie sq jacy§ tancerze? ChodZmy
tam, obejrzymy ich wystepy...

— Jak to zaptaci¢? Myslatem, Ze piwo jest za
darmo.

— Nie wyglgda na groznego, spdjrz tylko, ja-
kq ma poczciwg, siwg brode...

— Nedzny halflingu! Myslisz, ze zdziatasz coS
przeciwko mnie, tym swoim marnym Szty-
lecikiem?

Podziekowania dla Odysa, Morfiego,

Tasiora, Flinta i Dolorez

az ich zaatakowali.

Wiec krasnolud swym toporem
walngt zb6jéw zaskoczonych.
EIf w tym czasie stal i patrzal,
a krasnolud rgbal, miazdzyl.
RozbGjnicy sig spostrzegli,

N e S R A o R e O W v g s B

ze dostajg i uciekli.

Krasnal si¢ nie opanowal,

elfa dorwal, wykastrowal.

Moral z tego plynie taki,

by si¢ wdawaé w rézne draki,
Bo bezezynnodé to rzecz zgubna,
chamska oraz samolubna.

by Tasior’ 99 §
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Bohaterowie do wynaje¢cia

=-_.e".sﬁ1-;*-<=- “”'ROBERT cALusm
- homid, filodoks Wiadcdw Cienia

Dos‘.wiadczony profesor psychologii, znany
z wielu publikacji 1 badan naukowych. Za-

vsze nienagannie ubrany w szary golf 1

spodnie z bardzo dobrego gatunkowo materiatu.
Siwe wlosy okalaja postarzaly nieco twarz
o ostrych rysach i ciemnych oczach koloru burzy.
Gdzie§ w zasiegu jego reki zawsze znajduje sig
niewielki zloty medalion z wygrawerowana bty-
skawica. Robert ukoriczyl psychologi¢ i filozofi¢
na jednym z renomowanych europejskich uniwer-
sytetow. Wtedy zdarzato mu si¢ znika¢ raz na ja-
ki$§ czas. Wracal jakby odnowiony, pelen sif i che-
ci zycia. Niekiedy zwierzal si¢ swojej przysziej
zonie, Alice, ze te wyprawy w leSne ostgpy po-
zwalaja mu na odkrycie swej prawdziwej natury.
W kolejnych latach rozpoczat karier¢ naukowa na
pewnej znanej uczelni amerykanskiej, wydawal
ksigzki dotyczace psychologii negocjacji 1 umie-
jetnosci perswazji. Powoli zyskiwal stawe na ca-
lym §wiecie. Wiaczyt sie¢ w polityke, probowal tez
sit w wyborach na senatora.

Wsréd Wiadcow Cienia szybko zyskat status
Bety. Urodzit si¢ w czasie, gdy Luna stane¢ta
w potowie drogi do peini. Potrafit wykorzysta¢
swoje wrodzone umiejetnosci uzyskiwania
kompromisu i fagodzenia konfliktéw w szcze-
pie, wspierajac przy tym Alfe watahy. JakiS§ czas
temu zastuzyt si¢ dla szczepu — dzigki swoim
wplywom i umieje¢tno$ciom prowadzenia po-
waznych rozméw, udalo mu si¢ ocali¢ znaczng
cze$€ lasu obok campusu uniwersyteckiego,
a bedacego jednym z waznych miejsc dla jego
grupy zlozonej glownie z Wiadcéw Cienia. Po-
nadto jako jeden z nielicznych, byl w stanie
utrzymac pokéj zawarty w mieScie migdzy kil-
koma cztonkami Rodziny a zmiennoksztaltny-
mi. Posiada rozlegte kontakty migdzy cztonka-
mi rdzennych amerykarskich szczepéw garou
i bastet. W postaci lupusa pojawia si¢ rzadko,
jest smuklejszy i zwinniejszy od towarzyszy.
Szary, gibki wilk niekiedy pojawia si¢ w okoli-
cach caernu, bezszelestnie przebiegajac po roz-
legtym lesie otaczajgcym campus. Nie zatrzy-
muje si¢ nigdy, poki co§ niepokojgcego nie
zwrécei jego uwagi... a wtedy lepiej nie wcho-
dzi¢ mu w droge.

-

1 ciemne

: TAHIR,
homld ze szczepu Bagheera, rank: Aka (1]

a takie cudowne, zielone oczy — wzdychaly

kobiety, pochwycunc w sidta przez jcy; urok.
On tylko bawil sie jakby od niechcenia ciemnym.
skreconym k().smyklcm wloséw, opadajgcym mu
na ramie. Od niedawna mieszkal w tym miescie;
poznawal je nocami, spokojnym Krokiem przemie-
rzajac ciemne zaulki. Niekiedy widzial czionk6w
Rodziny, wyruszajacych na swe Smiercionosne po-
lowanie. Wbrew wszystkiemu, rozumial ich, Jemu
tez kiedys$, w czasie Pierwszego Roku, gdy jeszcze
mieszkal wraz ze swoim mistrzem, zdarzalo si¢ po-
lowaé. Oboje w postaci cichych, szybkich panter,
przemierzali las w poszukiwaniu tego, co daje Ga-
ja. Zwierzyna nie miala szans, umierata nagle i nie-
spodziewanie, powalona jednym mocnym uderze-
niem lapy jego lub jego matki.

Nadszedt jednak czas, by z mlodego Tekhmet —
kociaka — stac si¢ Aka, samodzielnym kotem; zyja-
cym samotnie i samotnie zglebiajacym sekrety tego
1 innych §wiatéw. ,,Cena mojej madrosci jest taniec
na samotnej linie zawieszonej nad tym miejscem” —
wzdychat czasem, wpatrujac sie w wieczorne nie-
bo, obejmujace miasto, szukajac wzrokiem Matki
Wszystkich Kotéw. Jej delikatny blask czasem
odbijat si¢ na pociaglej, przystojnej twarzy. ,,.Zrozu-
mienie przyjdzie z czasem” — méwita tagodnie jego
matka, Rinczen, lizac mu delikatnie ucho, nad-
szarpnigte w jakiej§ béjce z inna miodg Bagheera.
Wspominal jg z rozrzewnieniem i pewnym niepo-
kojem. Zajmowala si¢ nim przez dwanascie miesig-
Cy, uczac zwyczajow bastet, tradycji szczepu Ba-
gheera i opowiadajac historie, ktére tylko czasem
udawato mu si¢ zrozumie¢. Potem zniknela, tak sa-
mo, jak znikali wszyscy inni starsi bastet, uznajacy
dojrzalo$¢ swojego wychowanka.

Teraz mieszkat sam, w tym mieécie, o ktérym
wiedzial wn?csmq tylko tyle, ze jest petne czion-
k6w wampirzej rodziny. Zaden jednak Nicumarty
nie pozwolil sobie na blizsze spotkanie z Tahirem,
homidem ze szczepu Bagheera; urodzonym
w czasie wschodu stofca silnym i przchw"l\ m
mcn;yznq Wampiry odkrywaty bowiem, ze wca-
le nie majq ochoty prébowac krwi miodej pantery
i zdecydowanie wolaly unikna¢ Jjego kocich, diu-
gich pazuréw, przerazone przy tym spokojnym
mruczeniem Tahira.

Magia 1 Miecz
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. KHUARA,
abominate z klanu Gangrel

cienia wylania si¢ wysoka, dobrze zbudowana
Zpusl.l(‘ pickna kobieta o wykrzy wionej nie-
szezgSciem twarzy, Oparta o §ciane nocnego klu-
bu, wydaje si¢ na co§ czekaé. Ubrana jest w skore,
Ma dlugie, jasnorude wilosy i brgzowe, wiulkic
oczy, w Ktorych jednak czai sig rozpacz. Jej dlonie
sa duze 1 silne, zdecydowanym uSciskiem potrafi
polamac zebra niejednemu ositkowi, prébujacemu
ja poderwac. Jednak Khuara od chwili przemiany
plynu wypelniajgcego zyly jej ofiar. Wiedy to sta-
wala si¢ naprawde potezna — péleztowiek, potwi-
ca rozszarpywala nieszczesnikow i chieptata ich
zyciodajng vitae.

Urodzila si¢ w szczepie Simba, lwow-kotéw
stworzonych do panowania nad innymi bastetami.
Ona jednak sama wybrala najprostsza droge osigga-
nia i zdobywania wladzy — przemiang. Kiedy$ wy-
Sledzita pewnego wampira, wiedziona ciekawoscig

powoli odkrywata tajemnice zycia nieumartych,
Wreszcie przekonala go o swojej lojalnodci i otrzy-
mala od niego upragniong nagrode, odrzucajgc przy
tym blogostawienstwo Seline i przysiege walki
z Asurg, zwanym przez lupinéw Zmijem.

Nawet jej rodzic zastanawial sie, Jak mozliwa
byla jej przemiana. Po swoim odrodzeniu dla nie-
zycia, Khuara utracita wszystkie dary otrzymane
od duchéw i te, ktérych nauczyla sie od innych
Bastel. Simba, w kt6rych rodzinie przebywata, nie
wybaczyly jej do tej pory przemiany. Khuara od
pewnego czasu ma pewno$¢, ze jest §ledzona
przez bastety z jej szczepu, pragngcych uwolnié ja
od przeklenstwa krwi wampirzej; wie jednak, ze
niewielu jest w stanie dor6wnac jej sile i potedze
dyscyplin przekazanych w krwi przez pewnego
Gangrela z dziewigtego pokolenia o imieniu Bra-
sthir. Dlatego tez jej kroki w nocy s spokojne,
a sen w dzien mocny i pelen odpoczynku...

JOANNA

Urodzita si¢ juz dawno, tak dawno, ze nie jest
w stanie przypomnie¢ sobie imion swoich ro-
dzicow. Czasem $ni jej si¢ twarz matki, delikatna
1 biala, nachylona nad nia i jej 16zeczkiem. Czasem
tez przypominalo jej sie storice, w ktére wpatrywa-
ta si¢ kazdego ranka, siedzac jeszcze na cieplej od
snu poscieli. Czasem tegsknita, ale zwykle zaangazo-
wanie w sprawy jej klanu nie pozwalato na bezpro-
duktywne marzycielstwo. Bylta jeszcze miodg oso-
ba, wkrétce majacg wstapi¢ do klasztoru za
namowa — a raczej nakazem rodzicéw. Nie byli zbyt
zamozni, nie byto ich wiec sta¢ na posag dla miode;j
Joanny. Wtedy jedyr.ym wyjSciem byto albo wyda-
nie corki za zamoznego mieszczanina, albo tez od-
danie jej pod opieke klasztoru... Zaden jednak
z kandydat6w nie wydawal si¢ by¢ odpowiednim
dla rodzicéw Joanny, tak wigc starzejaca si¢ panna

zaczela nrrvontawvwad cie do chuzbhv Rozel,
-t ut‘.‘-‘ t-’. ’JJE\JlU "'J ¥V LANS »Jl? NS UI“MUJ it

Tego pamigtnego dnia wyszla na spacer razem
z przyjaciétka i jej stuzacg. Powoli zapadal wie-
¢z6r, storice przestonigte przez chmury zbierajgce
sic nad Krakowem zachodzilo szybko. Wawel
majaczyl groznie, skrecity w ulice Kanoniczg, by
zapomnie¢ o dziwnym odczuciu obserwowania
ich przez stare mury. Joanna przySpieszyla kroku,
niemal biegla, wreszcie oparta si¢ o mur i obejrza-
la za siebie. Jej przyjaci6lka stala na koficu ulicy,
poganiajac ja i starajgc sig uciec przed nadcigga-
jacym deszezem. ,,Brama — pomy$lata Joanna. —

tu mozna si¢ schowaé przed ulewa”. Weszla do
bramy jednej ze starszych kamienic.

Posta¢ schowana w cieniu czekala na nig
z uSmiechem 1 drzacymi diofimi... a raczej wygie-
tymi szponami. Zapach, ktéry poczula, byl zapa-
chem $mierci i znienawidzonych przez jej matke
szczuréw. Mimo wszystko poczuta spokéj, bezpie-
czefistwo, a p6zniej delikatny dotyk szponéw na
twarzy i niespotykang rozkosz, ptynacg z zimnego
dotknigcia ust postaci. Nie byla w stanie zobaczy¢
jej twarzy, mimo staran nie mogta takze odgadna¢
plci istoty trzymajacej ja na regkach. Dokonata wy-
boru w ostatniej chwili, i stata si¢ kim§ takim, jak
istota dajaca jej zycie. Zaplacila wysoka ceng —
utracita piekno, mtodo$¢, rodzicéw, dom, zyskujac
mozliwo$§¢ poznania tego, co udalo si¢ niewielu,
a niemal nikomu z Zyjacych. Wkrétce zaakcepto-
wata swoja role i miejsce w klanie Nosferatu. Znaj-
dowata wrecz perwersyjng ucieche w szokowaniu
innych nieumartych swoim widokiem — biatg skérg
opadajaca platami z ramion i szyi, zaciSnigtymi,
wykrzywionymi sinymi wargami, klami o szarym
zabarwieniu i zdeformowang sylwetka.

W chwili obecnej podrézuje po Europie, szuka-
jac informacji dla primogena swojego klanu w Kra-
kowie. Nawigzala kontakt z Sabatem i kilkoma nie-
zbyt znanymi magami. Co jednak jest celem dziatan
Joanny i klanu Nosferatu, tego nie wiadomo, ale
moze si¢ to okaza¢ w ciggu najblizszych nocy...
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PRZY ZAKUPIE TOWARU
TARGET GAMES
ZA SUME 90 Zt OTRZYMASZ

ZA SYMBOLICZNA ZEtOTOWKE |

WYBRANY PRZEZ SIEBIE
NUMER WHITE DWARF

NUMERY DOSTEPNE W PROMOC]I:

-WD 294 - WD 230
-WD 225 - WD 231
-WD 226 - WD 232
-WD 227 -WD 234

We wspoélpracy z wydawnictwem

Target Games chcielibyémy
zaproponowac Panstwu ciekawa
promocje dotyczaca sprzedazy
produktow tej firmy, w ktorej kazdy
klient zamawiajacy akcesoria do gry
Chronopia lub Warzone otrzyma za
darmo kolorowy plakat. Promocija
bedzie dostepna do wyczerpania
zapaséw promocyjnych.

JWpCE—yy

.!ﬁziiﬂa!ym

PIERWSI KLIENCI
KTORZY KUPIA

ZESTAW STARTOWY &
za 280 2| otrzymaijq za
symboliczng zlotowke
dodatkowo dwie figurki
Freelance Knight'a
0 wartosci 39,00 zi




SFRLEVDALZ WYSYELKOWA

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

Wszystkie ceny aktualne do

15.01.2000

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgle
kwote kosztow wysylki, wynoszacy 5 zi,

2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z nume
(np. formularzach, Ktore mozna wzig¢ na poczcie).

du na jego wysoko§é, prosimy doliczy¢

row poprzednich, kwitach obeych

3. JeSli Twoje zamowienie przekracza 100 zt, ale bez kosztéw wysylki, otrzymujesz rabat
s rnéril (/) 1o 7 0 N ; : . bl it (i :

w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zamoOwienia — jednak nie od kosztow
wysylki, ktore w kazdym przypadku muszy byé takie, jak wyzej.

Pokwitowanie dla wplacajgcego Pokwitowanie dla banku

 + RN SR N e i GRS SR R o e R
stownie . BN R B s s e
WPIBCRIRCY ottt linke Bk b WIIRBEIARY Tk b o tismirt i bt i ari s atns

nig, nazwsko, dodadny adres z kodem pocziowym
na rachunek (WYRAZNIE. PROSIMY)

MAG

00-657 Warszawa, PI. Konstytucji 5/10
BSK O/Warszawa, filia Belwederska

Imig, nazwisko dokiadny adres z Kodem pociiowym
na rachunek (WYRAZNIE. PROSIMY)

MAG

00-657 Warszawa, Pl. Konstytucji 5/10
BSK O/Warszawa, filia Belwederska

S SN N GEN | BN DEE GEE SN S BN S e e e e e
- s sl S sas S "Eml " S - - . - -

10501054-501484430 10501054-501484430
stempel bobrano oplate stempel Oobranc opfate
podpis przyjmujacego ZH i *podpis przyjmujacego | e ]
Pokwitowanie dla poczty i Pokwitowanie dla posiadacza rachunku
. y.; SRS ORI e 0 s RO 4 SRR X S Se R RO Bl IR
| SIOWNI@ ... ot e rann saaes I SO s S s
b i e A s S | (38 SRR o e RS R
| WPIBCRIALY ......olikuiiiesss s asisvouninionns tos I T reir- Lo |1 VoV e Sttt sact SRS
[ eeeeesestsseesssisieseibesian sttt eenes B M T g
§

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

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

Imig, nazwisko, dokiadny adres 2 kodem pocZtowym

iy AP amn y B pOCZIOWYM <
. nazwisko, dokladny adfes 2 kodem pocZ o rachunek (VYRAZNIE PROSIMY)

na rachunek (WY RAZNIE, PROSIMY)

MAG

00-657 Warszawa, Pl. Konstytucji 5/10
BSK O/Warszawa, filia Belwederska
10501054-501484430

MAG

00-657 Warszawa, Pl. Konstytucji 5/10
BSK O/Warszawa, filia Belwederska
10501054-501484430

stempel stempel

pobrano optate

pobrano oplate

podpis pr2yjmujacego

podpis przyjmujacego

UwAaGca

Oznaczenia przed Kodem produkiu: ¥ — naktad ulegt tymezasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zamawiac, ale czas realizacji
cena st w wiekszoscl przypadkow cena promocyjna, znacznie nizszg niz przewidywana cena detaliczna. * — nie jest to produkt firmy

zamowienia bedzie diuzszy. & - przedsprzedai: produkt jeszcze si¢ nie ukazal; planujemy jego wydanie w ciggu najblizszych 3 miesigcy;
MAG. Kiora zajmuje sie jedynie dystrybucja takich produktéw.

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda.

ewistd nuawmu oSauddiseu IS viuezeyn eiup op oA} Auzem uodny



GRY FABULARNE LABIRYNY WY W P Wy
NUMERY ARCHIWALNE Labirynt nr 1 WHBOH
MAGil | MIECZA LB1 460 21 Potgplenlec
Magla | Miecz - nr (odpowlednio) 25-71 Labirynt nr 3 WHPOT
MIM25 - MIM71 49021 B3 16,00 zI fvn:ze:gmchnnlell
Uwaga: Numery 31-32, 41-42, 43-44, 55-56 irvnt nr 4
1 67-68 sq podwajne. t;‘; e 15,00 21 Midddenheim: Miasto Blalego Wilka
HMBW
PRENUMERATA Labirynt nr 5: Warhammer !
MAGII | MIECZA LB5 2900 21 Mroczny clen smierci
WHMRC
Prenumerata patroczna Labirynt nr 6: Zew Cthulhu
od numeru 73 do numeru 78 LBBW 49,00 z! Wewnetrzny wrog:
PP73 24,00 z! Wewnetrzny wrog
Besiinrinits kiitalng WARHAMMER WHWEW )
od numeru 73 do numeru 75 Podrecznik podstawowy Cienie nad Bogenhafen
PK73 13,002t WHRPG 79,0021 WHCBO
: llogc | & l
EEbRE uma
Lp. Kod Nazwa ('253 (nml:n:u) | -p. Kod Nazwa (sxtuk) | (nowe ziote) I
| : I
N T
o\ 1 e\ SUE
(NN | B :
h ’ -.,Q\' I i I
b \ T_" ; 1
& WS l L |
_?-.'7"' ; "y e I + i I
- L 2
| I k6
e
| &
Ogéina wartos¢ zamowienia | Ogélna wartos¢ zamoéwienia | =
Wartos€ z upustem 10% Wartosé z upustem 10% 2
(tylko przy zaméwisniach powyzs) 100 i) I (tytko przy zaméwieniach powyzsj 100 z4 | a.
Koszty wysyiki 500z || Koszty wysyiki 5002 |, g
Catkowita suma wplaty | Catkowita suma wptaty | i
llosé | Suma lo&é ;
|| £ Nazwa | g |(nowezom)| | |19 Kod Nazwa | (nit:n;?m £
| | S
| _:[_ | ~N\ | &
I ‘ _l_ b _ I + % _‘ §
I I >3 5
=
=
| _18 | , )
LN, 14
I # |
| sl |
§ | Ogbina warlos¢ zamowienia | |_Ogblina wartos¢ zaméwienia
Wartoé¢ z upustem 10% Wartosé
| (tySo pray zamdwieniach powyzsj 100 =) | (tylko prey mmdfu:gnl::ls\m?:g 0
I Koszty wysytki 500z |, Koszty wysylki 5.00 2}
I Catkowita suma wplaty | Catkowita suma wptaty

L )

20,00 #
(R, P)
2200 #
0
21.00 7
(0)
22,00 7
(P)

24 00 7t
(kampania)
(ez.1)
22,00 74
(cz.2)
19,00 z

-
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WHSZE

<4Uu zt WAEKR

15,00 zt

Kamienie Zaglady (kampania): - Podrecznik gracza R)
Ogiert w gorach (cz.1) WAPGR 50,00 21
WHOWG 32,00 21 Podrecznik Narratora R)
Skala $mierci (cz.3) WAPNA 32,00 2l
WHSKS 29002 Ksigga Zmija R)
Krasnoludzkie wojny (cz.4) **WAKZM 39,00 zI
WHKRW 32,0021 Rytual przejscia (R,P)
EARTHDAWN WARPR 20,00 z|
- PRZEBUDZENIE ZIEMI W krwawym blasku Ksiezyca (P)
Podrecznik podstawowy WAWKB 33,00 zI
EDRPG 69,00 21 MECHAWOJOWNIK

Ksiega wiedzy (R) Podrecznik podstawowy

EDKWI 450021 BTMEW 69,00 zI
Barsawia (0) DZIKIE PoLA

EDBAR 69.002 Podrecznik podstawowy

Mieszkanicy Barsawii (R) DPRPG 69,00 zI
EDMB1 450021 w stepie szerokim (R, P)
+EDMB2 45002t ppwss 38,00 zt
Mgty zdrady (P) Ogniem i mieczem R P)
EDMZD 3200z ppPOIM 38,00 zt
Koszmar z przestworzy (F) KrYSZTAry CzAasu

“+EDKZP 32002t $yiat Almohadow (R, 0)
ZEW CTHULHU 2 KCALM 39.00 zt
Podrecznik podstawowy, wersja 5.5 INNE

ZCW55 72002 oo Yrrhedesa

Ksiega Straznika (R) OYRPG 25,00 z|
ZCKST 16,002t Aphalon

Podrecznik Badacza Tajemnic (R) *APPOD 45,00 zl
S ®02  GRyYy KARCIANE
Xiega bestyj (R) INFERNO — MAGAZYN

ZCXi8 15002 gier kKARCIANYCH

Cthulhu 1990 R N2

Almanach potworéw R) N3

Krainy Snéw (0.P) poomrTrROOCPER

ZCKRS 59007 — ZorNIERZ ZAGEADY

Przerazajace podréze (P) Zestaw dodatkowy

ZCPOP 21002 prpop 6,50 zt
Serce grozy (P) Warzone

ZCSEG 27,002 DTWAR 6,00 2!
Maski Nyarlhotepa (P) Apokalipsa

ZCMAN 79002z pTAPO 9,50 zt
SrépziEmiE Paradise iost

Podrecznik podstawowy DTPAL 8,00 zt
SRRPG 5200zt DARK EDEN: MROCZNY RAJ

Stwory Srédziemia (R) Talia podstawowa

STSRD 24007 DESTA 28,00 2t
Przeviodnik po §rédziemiu (0) Zestaw dodatkowy

SRPPS 350021 DEDOD 9,002
W poszukiwaniu palantira (P) KurT

STwep 28007 1alia podstawowa

Wiadca Plerécion| (gra fabulama) KTSTA 35,00 24
PIRPG 470021 zoetaw dodatkowy

WILKOLAK: APOKALIPSA KTDOD 8,002
Podrgcanik podstawowy Inferno

WARPG 50,002 KTINF 8,002

BATTLETECH

Battletech: Kompendium (R)

BTKOM 34,00 z

WARZONE — GRA BITEWNA

Kompendium, tom 1: Swit wojny (R)

WZSWw 65,00 zI

Kompendium, tom 2: Bestie wojny (R)

WZSBW 55,00 zi

CHAOS PROGENITUS

- GRA KOSCIANA

Zestaw podstawowy

CHSTA 19,00 zt

Zestaw dodatkowy

CHDOD 14,00 zt
LITERATURA

PRENUMERATA

MAGAZYNU FANTASTYKI FENIX

Prenumerata péiroczna

od numeru 11’99 do numeru 4'2000

FP11 23,00 zt

Prenumerata kwartalna

od numeru 11'99 do numeru 1'2000

FK11 12,00 zi

LITERATURA RPG

Czamoksieznik Drachenfels (WH)

BEDRA 12,00 2

Kiedy ogamie cie szal (WA)

WAKOS 16,90 zi

Ksiega loda (ZC)

ZCKSI 12,00 z

Pierscien tesknoty (ED)

EDPIT 19,90 zi

Smiech mrocznych bogéw (WH)

BESMB 15,90 zi

Zaragoz

+BEGZZ 13,90 zt

BELETRYSTYKA

Clive Barker , Everville”

SMCB1 34,00 zt

John Barnes ,Milion otwartych drzwi”

SMJB1 25,00 zt

C.J. Cherryh , Przybysz" (1/3)

SMCCH1 23,00 zt

C. J. Cherryh , Najezdzca” (2/3)

SMCC2 23,00 2

C. J. Cherryh ,,Spadkobierca” (3/3)

SMCC2 29,00 zt

John Crowley , Pézne Lato”

SMJC1 18,50 zt

Stephen R. Donaldson

+Skok w konflikt: Prawdziwa historia” (cz. 1 cyklu)
SMSD1 10,00 z!
Stephen R. Donaldson

,Skok w wizje: Zakazana wiedza” (cz. 2 cyklu)
SMSD2 29,00 zi

Dave Duncan ,,Przeznaczenie miecza” (3/3)

SMDD3 23,00 21
Philip Jose Farmer

,Gdzie wasze ciata porzucone” (cz. 1 cyklu)
SMPF1 13,90 2t
Philip Jose Farmer

yNajwspanialszy parostatek” (cz. 2 cyklu)
SMPF1 15,90 2




C. §. Friedman Soan Stowart , Wkrzosiclol mlm N “c:"nT;:l'nch" (ez. 2 cyklu)

Wi Czarnego Slofca” (17 SMSS1 139021 Maoh P s

SHCF] 299020 gqan Stewart , Kres Oblokow" 4 Gene Wolfe  Miasteczko Castloview”

+Nadejscle nocy" (23) Michael Swanwick ,Stacje Przyplywu” Gene Wolfe

SMCF2 R SMMS1 16,90 21, Clemna Strona Dluglego Slonca” (cz. 1 cyklu)

Willlam Gibson, Bruce Sterling " SMGW?2 2200 7
: | Swanwick , Corka zelaznego smoka

,Maszyna réznicowa M:;::;z Lok v 23002 Gene Wolfe , Jezioro Diuglego Slofica” (cz. 2 cyklu)

SMBS' 19902 S T amews 22,00 2

Jeff Noon , Wurt" Walter Jon Williams , Aristol David Zindell , Nigdylia: Smieré pilota”

SMINI1 199021 SMWW!1 19907 gypz1 22,00 2

Bruce Sterling , Swigty ptomien” Walter Jon Williams ,Metropolita” (cz. 1 cyklu)  David Zindell , Nigdylia: Schizma”

SMBS?2 18.90 2t SMWW2 19,90 22 SMDZ2 22,00 2t

ODGEOSY
7 KU ZNI

Swieta to czas wytezonych zmagan dla drukarni,
przeto podreczniki nasze nabraly nieco spdznienia.

Poza NadejSciem nocy (drugim tomem Switu
Czarnego Storica), nic nie si¢ nie pojawito, wigc
wciaz czekamy na:

Przede wszystkim — Laba 6, ktéry winien ukazac si¢
7 grudnia, a wiec jeszcze przed ukazaniem sic MiMa.

Drugi tom Mieszkancow Barsawii, z ktorym
spraw jest dokladnie taka sama, jak z Labem.

Podobnie jest réwniez z Grimuarem.

Mitoénicy ksiazek dostang do konca roku jeszcze
Pylki, czyli nawiazujaca do Wurta ksiazke Jeffa No-
ona, oraz pierwszy tom trylogii Patrici McKillip, no-
szgcy tytul Mistrz Zagadek z Hed, opatrzony wste-
pem samego Andrzeja Sapkowskiego.

A juz za miesigc dowiecie si¢ co nieco o naszych
planach na rok 2000.

Tomek

UWAGA!!!
WIELKA PROMOC)A
DLA PRENUMERATOROW!!!

Szanowni prenumeratorzy, czyli Ci, ktérzy nam
zaufali (lub zamierzajy zaufac)! Mamy dla Was
niespodzianke: co MIESIAC bedziemy
rozlosowywac pomigdzy Wami
PREZENTY!

Dlatego nie zwlekajcie, zamawiajcie
Magig i Miecz w prenumeracie!

W tym miesigcu prezenty otrzymali:

Tomasz Wecki z Trzebnicy, Krzysztof Szarl z Gdyni
i Tomas Frydrych z Gdaniska
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ZAGADKA 3

Podrézujesz z krasnoludem, elfem 1 zdobycz-
na beczka spirytusu. Dochodzicie do rzeki. Na
brzegu czeka tédka. zeby si¢ przeprawic, musicie
z niej skorzystaé. Tylko ty mozesz wioslowaé
(elf jest za staby, krasnolud od razu polamie wio-
sta). Oprécz ciebie w 16dce zmiesci sig na raz tyl-
ko jedna osoba albo beczka. Je€li odptywajac na
przeciwlegly brzeg zostawisz krasnoluda i elfa,
to si¢ pobija. Jezeli zostanie krasnolud z beczka,
to wyztopie spirytus, Jak przewiez¢ wszystkich,
unikajgc bgjki i utraty alkoholu?

Na odpowiedzi czekamy do 20 stycznia 2000
roku. Pamigtajcie o dotaczeniu kuponu!

Rozwiazanie zagadki
z numeru pazdziernikowego.

Poprawnych odpowiedzi wyladowalo w re-
dakcji wiele. Zreszty istniala wigcej niz jedna
metoda zdobycia perly. Oczywiscie |;-u.\'l:llm\\'i|i-
Smy doceni¢ przede wszystkim tg najprostszd:
Wystarczylo bowiem tylko zrolowaé dywan, nie
dotykajac jego powierzchni (czyli wlozyC rece
pod spdd, a potem sie mgc/.y(‘).‘ Nagrodg Olrzy-
muje Lukasz z Krakowa.



)iﬁb_:\o, dawno temu, w odleglej galaktyce

NOWA REWELACYJNA SERIA KOMIKSOWA
»KARMAZYNOWE IMPERIUM”'!
OSTATNI WIERNY WOJOWNIK IMPERATORA RZUCA WYZWANIE
ZDRAJCOM!

LOJIALNOSE NIE UNMIERA NIGDY.

RZYGODY
OBY FETTA
| PILOTOW
REBELII!

Lucasfilm Ltd, & TM. Al rights reserved. Used under authorisation.



Nd

C

=

o
O

£
L

¥




