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Niegdys storica $wiecily josno — niczym fatarnie w mrocznej ofchtani kosmosu; wzywaiqce ludzkost do podi6y. Byly symbolem
ogromnego potencjalu czlowieka, celom i przeznaczeniem postopu, przyczyng nispowstizymansgo exodusu do odleglych golokfyk,
Niegdy$ ludzie patrzyli w niebo z nadziejg i fesknotq.

A potem stofic —  wroz z nimi nadziejo - Zoczgly gosnqt.

Rozpoczyna sig szdste tysiqclecie po Chrystusie; historia dobiegta kodca. Nojwigksza cywilizacjo _ ' P IR
zbudowana przez cztowieka upadto. Pozostaty po niej ignorancia i strach, rozrzucone wéréd L3
ruin wielu $wiatow. Ludzkost stangla u progu nowego Mrocznego Wieku. | niewielu
wiqz wierzy, iz postep oraz odbudowa sq mozliwe. Pozostato jedynie
oczekiwanie. Oczekiwanie na powolng $mierc; na ostatnie stofice,
ktdre zgosnie i przemieni sie w popiél: na dziefi, w ktérym

0.

Nie wszyscy jednak sig poddali. Narodzi sig przywddca —
cesarz prognacy raz jeszcze ziednoczyé wszystkie ludzkie s o)
Swiaty pod jednym sztandarem. | ponownie wla¢ \ :

nadziejg w serce kozdego czlowieka.

Ow maz postowit przed sobq niezwykle frudne
“zodonie, gdyz ludzie powrécili do downych
trodycji, do podziotu na feudalnych ponéw
i ich poddanych. Czymie dla nich jest
nadziejo? Kolejnym klomstwem
niosqeym jeszcze wigcej bolu?
(zyz nie lepiej
trudne decyzje doczesne
ponom? A duszamiitok
20jmie sig Kosci6k oo o %
Wokel roi sie od ¥ /
ktbrzy pragnq czerpK
wigksze zyski z upadk
§ci: prozni szlochcice, widojqcy
Odlﬂgl'vml mm‘; M N0 ..:
kaptani, poszukujgcy sposobu na %
uzyskonie zwierzchnictwa nod =~
tywotem kaidego czlowieka;
- cheiwe kupieckie gildie, bogacqee
sig no potrzebach zwyklych ludzi.

LudzkosE nie jest somofna. Wsr6d
gosnqeych gwiozd 2yig obee rasy,
- nienawidzgce czlowieko zo wieki
_niewolnictwo. Sq tei tojemnicze
imperio obcych i ich plony = ok f

niezwykle, Ze trudno je pojt.”
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Dzisiaj bez przydiugich powitan, bo nazbierato sig
duzo do opisania. Na pierwszy ogien idzie Michat
Studniarek, ktory przedstawi Wam zespét Rhapsody:

.Dawno, dawno temu ziemie otaczajgce $wie-
tq cytadele Algalord przezyty najozd poteznej armii
Czamego Kréla Akrona. Jego celem byto opanowao-
nie Algalordu i zdobycie ta-
jemnic szmaragdowego
miecza, zapewniojgcego
pokodj | dostatek czterem
okolicznym krélestwom. Po-
tgczone armie krolow zwy-
clezyty ztego wiadce, lecz
oto koszrmar powrocit.., we-
dle stare] przepowiedni,
aby pokonac Akrona, wo-
jownik z lodowych krain
miot odnalez¢ trzy klucze
maqdrosci, majgce doprowadziC go do miecza. On
to ma wiesc potgczone armie swiata Algalordu do
ostatecznego zwyciestwa nad sitami zta...»

N AT

Tak (w skrocie) przedstawia sie historia bedgca
punktem wyjscia dia utwordw zespofu Rhapsody.
Grupe tworzy pieciu wioskich muzykéw. Na ich al-
bumach frudno szukac ulfraszybkiego, ciezkiego
brzmienia | deathowego ryku. Pa- g
nowie holdujg metalowemu graniu
w starym stylu, z melodyjnym Spie-
wem | barokowymi wstawkami na
klawiszach, Jak nakazujq wspof
czesne frendy, nie obylo sie bez na
strojowych chorow, instrumeniow
smyczkowych oraz podniostych re-
cytacji. Nie znaczy fto jednak, ze
wiekszosc ufworow fo jakies smece-
nia: gdy stucha ske fakich kawat-
kow, jak Echoes of Tragedy, Lord of
the Thunder, Emerald Sword czy Eternal Glory, ciar-
ki chodzq po grebiecie.

Cata fa. niekiedy dosc rozbudowana, aranzacja
wydaje sie byc podporzqdkowana uwypukieniu
tresci piosenek. Oba wydane w Polsce albumy
(Legendary Tales /| Symphony of the Enchanted
Lands) sq concept albumami, fi. pfyfami, na
ktérych piosenki sq polqczone fabulq | utozone fak
aby opowiedzie¢ konkretnq historie. Na poczgtku
wkladek do plyt znajduje sie wprowaadzenie -

wyjqtek z .Kronik Algaloru”, zas w Legendary Tales
umieszczono nawet mapke. Na tymze albumie
opowiedziana jest wedrowka wybranca Arwalda
na Ziemie Chaosu, gazie ma zdobyc¢ frzy magicz-
ne klucze mqdrosci. Cigg dalszy stanowi Sympho-
ny.... po zdobyciu kluczy, Arwald otwiera Wrota
z Kosci Stoniowej i wyrusza zdoby¢ szmaragdowy
miecz... ale dosc zdradzania fabufy. Reszty
musicie dowiedziec sige sami.

Aby jednak nie wydawafo sie, ze Rhap-
sody to drugie Halloween, nalezy dodac
kilka uwag krytycznych. Najwiekszq wadq
obu ptyt jest zbyt wielka pompatycznosc.
Chcqc nalezycie oddac podniosty nastroj
wyprawy, aufor tekstow, wokalista Fabio
Lione, popada czasem w niezamierzonq
smiesznosc. Czytajqgc niektore sfrofy czy
wystuchujgc zamykajgeej Symphony... de-
klamacji, zdarzato mi sie parskngc smie-
chem. Pewne zarzuty mozna miec¢ rowniez do
spiewu Lione'a.

Reasumujqc: albumy Rhapsody mozna z czy-
stym sumieniem polecic tym, ktorzy lubiq umiejet-
ne polqgczenie muzyki i tekstu. Muzyka zespotu nie
Jest moze idealnym materiatem ilustracyjnym na se-
sje. za to znakomicie nadagje sie do posfuchania.
Dzigki nie] mozna przenies¢ sie mysiami do dalekich
Krain, gazie latajq smoki, przemyka-
jq Jednorozce, a dobro zawsze wy-
grywa. Mogq po niq siegngé row-
niez ¢l czytelnicy MiM-a, ktorzy
Z fego typu muzykq nie mieli jesz-
Cze 4o czynienia, a chcieliby od
Czegos zaczqc. Ze wzgledu na fo,
ze niewiele plyt jest tak scisle zwig-
zanych z tematykq sf czy fantasy.
powiedziatbym nawet, ze warto je
posfawiC na polce obok Nightfall
in the Middle-Earth Blind Guardian
czy Cyberpunko Billy‘ego Idola. Jak zresztq wynika
Z zakonczenia drugiego rozaziatu . Kronik Algaloru”,
Arwalda czeka Jeszcze ostateczne starcie z Akro-
nem. Nalezy wiec spodziewacd sie trzeciej plyty opi-
sujqcej ten heroiczny boj

Michat Studniarek
Jesll chcecle dowiedzie¢ sie czego$ wiecej
0 zespole, polecam , Tylko Rock” 2/99, w ktérym za-
Mieszczono wywiad z Fabio Leonem oraz recenzje
Symphony... ”
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Czas na podsumowanie ostatnich miesigcy w mu-
zyce. Od FM #10 (ktora, niestety, trochg czekata na
druk) nazbierato sie tego. Ale po kolel.

Jermry Goldsmith skomponowat sciezke dzwiekowq
do ,The 13th Warrior” | ,The Haunting”. Nie wiem, jok
sprawy majq sie z dcstepnosciq T1ej arugiel, aie mu
zyka z .Irzynastego wo
jownika® ukazata sie@ na
ptycie | przy pewne| dozle
zdolnosci sledczych, wy
trwaty meloman powinien
jg zdobycC. Goldsmith miat
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tu cigzkq prace, gdyz bar
Qzo
0 tym, Jak w rzeczywiIstosci
brzmiata muzyka wikin
géw. Czy udato mu si¢ od
dac aucha Kultury
trudno mi ocenic. Jednak sciezka sama w sobie jest

niewlele wiladomo
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doskonala. A ja w tej chwili zaczgtem polowanie na
inne nagranie tego kompozytora: . First Knight” (. Ry
cerz krola Artura”).

Wojclech Kilar stworzyt sciezke dzwigkowq 4o
obrazu Polarskiego . Dziewigte wrota®. Opinie o fil
mie sq rozne, wszyscy zgadzajq sie jednak, ze mu-
zyka pordwnywalna jest z osiggnigciami Kilara
z ,Drakuli“. Przyznacie, ze to mocna rekomendacjal
Q tym zas, ze Kilar bedzie kompozytorem muzyki do
ekranizacji .Wiadcy Pierscieni”, wiedzq juz chybad
wszyscy. wiec tylko wspominam na wypadek, gdy-
by kto$ przespat ostatnie pot roku.

Przy okazji wejscia
na ekrany najnow-
szych przygod agen-
ta 007, ukazaty sie
dwie pflyty. Jedna
z nich to oczywiscie
sciezka dzwiekowa
z ,The World Is Not
Enough”, skompono-
wana przez Davi-
da Arnolda (ma na
swoim koncie
m.in. .Stargate” i .Independence Day”). Ar-
nold zajgt sie komponowaniem muzyki do
Bonda od ,Tomorrow Never Dies”. Za jego
sprawq ukazat sie tez album ,Shaken... Not Stir-
red”, zawiergjgcy przerobki techno najoar-
dziej znanych motywow z cyklu. Druga z no-
wych plyt to kolejna (ktdra to juz?) skiadanka:
.The Best of Bond... James Bond". 19 utworow,
od ,Doktora No” do ,Tomorrow Never Dies” -
oryginalne wykonania, doskonate wydanie
(we wkiadce sporo fajnych informacji dia mi-
loénikdw seri), Podsumowujge watek Bonda, dodam

RIGR

tylko, ze pojawia si¢ w skiepach muzyka z nie zalicza-
nego do kanonu .Never Say Never Again. Jej twor-
cq Jest stynny francuski kompozytor Michel Legrand.

Zanim napisze o kolejnych ptytach, nalezy sie
Wam pare stow przestrogl. Tak si¢ bowiem coraz Cze-
icle) sklada, 2e wytwornie wypuszczajq do filmow po
dwie plyty. Jedna z nich zawiera zazwycza|
plosenkl, ktore nieraz majq z filmem tylko ty-
le wspdlinego, ze muszq zostac wylansowa-
ne w czasie, kiedy ten wchodzi na ekrany
(wtedy na plycie napisana jest bzdura, ze sq
to ,utwory inspirowane filmem"; czgsto po-
jawia sie tez, niestety, myigce siowo ,sound-
track”). Mozna sie na takich ptytach pasku-
dnie naciqé, bo czlowlek spodziewa si¢
muzyki, ktérq styszat w filmie, a dostaje zble-
raning byle czego. Druga ptyta natomiast,
to faktyczna $clezka dzwigkowa z filmu (roz-
poznawana w takich przypadkach po tekscie ,origi-
nal motion picture score”, w odréznieniu od ,sound-
tracku”, ktérym ma niby by¢ pierwsza piyta). |, €o
dla nas przykre, dru-
gl rodzaj plyt jest
U nas znacznie go
rze) osiggalny.

Skoro juz to wyja-
$nitem, moge Wam
poleci¢ score z fil-
moéw: .Matrix” au-
torstwa Dona Davi-
sa (o soundtracku
pisatem w FM #10)
| .Mission: Impossi-
ble“ Danny’ego Elfmana. Pierwsza kompozycja jest
cigzsza, bardziej posepna - przy oglgdaniu filmu nie
zwraca sie na niq zbytnio uwagi (bardziej na kawai-
ki hard-rockowe | techno), a szkoda. Druga - dyno-
miczna, emocjonujgca, doskonata do ilustracii se-
sji petnych wartkiej akciji.

A skoro juz jestesmy przy Elfmanie, to Wasze ko-
lekcje bezapelacyjnie muszq sig wzbogacic o jego
najnowsze osiggniecie: sciezke dzwiekowq z filmu Ti-
ma Burtona ,Sleepy Hol-
low” (,Jezdziec bez gto-
wy”). Wiasnie feraz, kiedy
pisze te stowa, dobiega
ona do mnie z odtwa-
rzacza, i przyzngje, ze
chwilami chodzqg mi ciar-
ki po plecach. Nastrojo-
wa, dramatyczna, petna
rozmachu - najlepsza
rzecz, jakq styszatem
w tym rokul
Dokoriczenie na stronie 88
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Co ALL FLESH MUST BE
EATEN! ma do zaoferowania?

Na przyktad to, ze nie bedzie
dokfadnie ustalonych epok gry.
Ukazaly sie juz scenariusze do
czasOw wspotczesnych, Srednio-
wiecza czy drugiej wojny
Swiatowej.

Po wtore, maja zostaé
zachowane wszystkie ele-
menty klasyki horrorow
z zombiakami: pojawi sie
np. specjaina
karta postaci
Z magazynkami
broni, kt6re be-
dzie sie odkre-
SlaC w miarg
Zuzywania.

Czy system
bedzie hitem?

Kometa uderzyta w powierzch-
nie Ziemi. Zniszczenia byly -
owszem. Wydawato sie jednak,
ze ludzkoS¢ podniesie sig i z te-
go upadku. Niestety: ludzie poczg-
li wstawac z grob6éw. A im byto

: R

ich wigecej, tym
mniej nadziei
pozostawato
tym Zywym.
Zwlaszcza, e
stali sie oni po-
karmem.

06z -~ uwazamy
sie, ze raczej nie. Nie-
wiele ma nowego do
zaoferowania. Z tego
cO sig¢ zorientowali-
Smy - niestety ~ at-
mosfera catoSci nie jest chyba

t‘.uf‘b"b ' n’ e
wystarczajaco nowatorska i nie
pozwala na intelektualne baraszko-
wanie, ktore tak cenig sobie gra-
cze. Nawalanie do niemozebnych
ilo$ci zombiakow, misje survivalo-
we, magazynki... Czegos tu jakby
brak. Moze chodzi o licha mecha-
nike — wykorzystang juz w WITCH-
CRAFT tej samej firmy? Moze o to,
ze mato tu pomystow ciekawych,
a wszystko niemal wie sie Z filmow
(np. ze trzeba strzelac w gtowe)?
Niemniej chtopaki z Edenu naj-
wyrazniej sig tym nie przejmuja:
wypuszczaja batoniki imitujace
czgsci ludzkiego ciata (fleshbars),
jest juz ekran Mistrza Gry i pierw-
szy dodatek: Enter the Zombie.
Wszystko fajnie, pigknie, ale na ga-
dzetach nie wyciagnie sie systemu.
; Mitosz

-------------
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UNKNOWN

REWOQLUCJ

ARMIES CIAG DALSZY

stato, mozna jeszcze przetworzyt w
podlewania - $licznie zaraz wykietkujq pis

Potym mmmcnmmummm,

mwnzktﬁwmelqtudwﬂéh&aﬂmapmzh—

now w USA od samych bram drukarni, Wreszcie DEL-

TA GREEN - absolutne | 16l Badacza Ta-

jemnic Mitow Cthulhu - 2 ofiary, w istote, ktora
0 oporu. | wydawalo sig juz,

Y stnm Tynes zajat
dmuchnat dwa mate
WERKILL... Az tu nagle - kolejne uderzenie. Atlas Ga-
mes (m.in. ARS MAGIBA} kuﬂllo od Tynesa prawa do
kolejnej mutacji ZEWU CTH LHU. Jeszcze bardziej
odlegtej od pierwowzoru: UNKNOWN ARMIES.
- 0 co chodzi? Voodoo, Mity Cthulhu, zabobony —
to prawda. Mozna zabi¢ kogo$ wbijajac igte w lalke
przedstawlamca ofiarg. Mozna sprawic, ze zachoru-
je... Ale to tylko pierwszy poziom w!a]emmczema Tu
rozgrywanie przygdd takze jest mozliwe. To poziom
ulicy. Drugi poziom, to podziemia i kanaly. Tajne
organizacje magow wystarczajaco poteznych, by
manipulowaé wielkimi grupami ludzi, ideologdw,
Scierajacych sie poteznych mocy i planow strategicz-
nych... Ale jest jeszcze poziom trzeci: Twoja potega
pozwala Ci kontrolowac Swiat. To wielka polityka.
W jednym z wywiadow John Tynes tak skwitowat
swoj najnowszy system: ,To jest jak Zew Gthulhu
minus Badacze. Tu nie ma takiej Lovecraftowskiej

sig robotg papierkowa,

ariisze A
wn—fmmenmmloswhtom_

systemiki — PUPPETLAND i PO-

iedy wydaje sig, 26 z jakiego$ tematu wyciSnigto miod do ostatnie] kropli, zmigdlono, wypra-
no | wypluto, Dﬂ]ﬂfhahmukihkmw | Greg Stolze, by pokaza, ze to, co pozo-

nawoz i obsypaé grzadke, na ktorej — bez spe-

'Wszyscy podzielenl 54 na odlamy ideologiczne,

- jodm pilac alkohol lnnl poznamc Iudzkue wspom-'

nienia | odwiedzajac historyczne miejsca, trzeci -

- zarabiajac pieniadze. Ciekawa sprawa. Chyba juz

nie dla dzieci. Reszta mechaniki opiera sig na rzu-
tach procentowych. Ciekawostka jest tez pewnie

fakt, ze wystepuja tu Sanity Points, czyli Punkty

Poczytalnosel _
LISTA DODATKOW DO UA
¥ t: KNOWN 1 UNKNOWN AHMIES o DOdl’&CZ-
| ARNTES § nik podstawowy.
‘ S 0ne Shots = &
5 pie¢ scenariu- i, {oTE
| ’ szy do UA,
i skonstruowa- -~'
¢ ; .l".r||J nych tak, by &
~—- =+ méc zagrac i
w UA od reki — bez najmniejszych 5(
> - przygotowan
y | _._, *l\"' ! Np. }eszczewskleple w ramach
' | promociji produktu.
_ . Lawyers, Guns And Money —
}:) Podrecznik Inkwizycji, czyli o lu-
tﬂw dzmch podmemla ktorzy zawo-
dowo zajmujg s——
88 Jsies spraviia- ( POSTIIODERN |
niem klopotu szaraczkom. p = m

Postmodern Magick — Podrecz- & ¢ = §
nik Magii UA: jak zabi¢ kego$ da- =~ .=~ .}
jac mu do podpisania kwit ze | 5\\
sklepu, jak sprawic, by zgodzit sua 4

beznadziejnosci. Jest
pewien specyficzny
optymizm. Jestes kul-
tysta Hastura i wal-
czysz z kultystami
Cthulhu. A mi-go
pchajg sie jeszcze na
was wszystkich. O tym
wiasnie jest UA".

Na uwage zastugu-
je sam system magii.

WA T TS T T T Mam 1 “yiyyyy
ek ahe e o o 10 oA S i 0 RN

Z Twoim zdanien jedzac zupe, jak =5
sprawic, by cos$ zjadto mu g%owe
tylko dlatego, ze zjadt cukierka,
ktorym go poczestowates.
Statosphere (w przygotowaniu) -
Persony z gornej potki. Ci, ktdrzy
7 rzadza losem, wyznaczaja tory
pociskow i wiedza o kazdej spa-
dajacej gwiezdzie. Dodatek o lu-
dziach zaprzedajacych si¢ Archetypom.

Mitosz
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SWi9TY SPOKOJ

IOLENCE, notka na okfadce: Nie wskazany dla czytelnikow
i graczy ponizej 18 roku Zycia. Wiasciwie, nie jes tesmy pew-
ni, czy jest kto$, dla kogo ten system Jest

Co to... Co to za potw6r? Jesli dobrze sobie przy-
pomnicie newsy w MiMie sprzed kilku miesiecy: pi-
sali$my tam o systemie VIOLENCE. Najnowsze dziec-
ko Hogshead Publishing Ltd. nie r6zni si¢ wiele —
zdaniem autora taiemniczego Designera X - od
AD&D. Chodzi mniej wiecej 0 to samo: tazisz po
Swiecie, wyrzynasz przeciwnikow, zabierasz Im ich
wiasno$é. Niestety, roznica jest znaczaca. W VIOLEN-
CE przeciwnikami s wszyscy ludzie Twojego Swia-
ta. Jako oponenci rozpisani s nie tylko urzednicy
bankowi i kierowcy autobuséw, ale babcia (specjal-
na umiejetno$¢: wywofanie poczucia winy u dziec-
ka) czy mama z matymi dziecmi (specjaina umiejgt-
no$¢: pocafowanie kuku i poprawa samopoczucia).

o)

wskazany.

kolejnych loka-
torow karabina-
mi, pitami fan-
cuchowymi czy
gotymi rekami
|dea ani nie ory-
ginalna, ani nie
zaprezentowana
w sposob wcig-
gajacy do gry. Lepszy by tem. HOL

VIOLENGE jest przede wszyst!
tania i postawienia na potke
gnera X i Wydawcy (przez caty
ja sie dopiski Wydawcy :
wszystkich erpegow, praw ryi
sad, ekologi..

vy L

A
o \’ poie Czego bedziesz potrzebowat do g
_,- . 1. Tej ksiazki.
/q q @~ 2. Dokfadnie kazde
a“ 9 - % - do VIOLENCE jaki w
i~ ¥ ‘ Koszulek do V10!
m“gs} A VIOLENCE z v
: ~ ‘ e ¥ J Aot o
: @ 4 ) "4 ,"’;’ : ( ‘1 | \:( L :‘
dlll).qarevy o <1570
o Jt
ati ‘ 'I‘-' '
i h 1 il :;J‘\ : y )
| } 3 _l . il I "’l"llr.lJ YL
If IGN il 1iNeQ 1 ganianie od dr —
o d enicy czy biurows lar
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PANORAMA —

( o i KIM JEST DESIGNER X?

i W ' Przed Designer X naprawde nazywa sie Greg Cos-
' asad lza dotycza tikyan i jest autorem takich systemow jak TO-

ON, PARANOIA, STAR WARS RPG, a teraz

VIOLENCE. Czyli same perly na rynku! Nie

wiadomo, czym si¢ zajmuje ~ wiadomo zas,

ze lubi pisa¢ nowe systemy i uwaznie obser-

wuje to, co dzieje sie w $wiecie RPG. Od cza-

su do czasu pojawia sig¢ u wybranego wydaw-

ystko jawnym cy i proponuje mu swoja nowa ideg. Ow

: sq tu takze ustepy zgadza sig lub nie. Costikyan wyraznie zwra-
< 0 skarba ikie skarby ma np. przypadkowy ca uwage w kazdej umowie, ze jego dane per-
B przechodzien (tu tabela losowania jaka ma karte kre- sonalne pod zadnym pozorem nie moga byc
lytowa), co mozna znalez€¢ w mieszkaniu, zaleznie udostepniane nikomu. Ciekawy facet, prawda?
vy by¢ moze irytujgcego, ale za niskg cene (w przeli-

czeniu ponizej 40 zt). Gre, ktGra nie propaguje bru-
talno$ci — cho€ tak sie moze na pierwszy rzut oka
wydawac — lecz pokazuje, ze wszystko, w co gra-
Co to s3 gry fabularne? my, jest wielka machina do robienia kasy, ze wciaz
Brachu. jesli nie wiesz, powiela sie stare standardy, a producenci RPGow

1o nie jest migjsce, majq graczy za kompletnych debili.

w ktorym sie tego VIOLENCE jest naprawde rzetelng zabawg dla

dowiesz. czytelnika-gracza. Caty czas.
(koniec rozdziatu) przygotowat Mifosz

Za uzyczenie podrecznika dziekujemy Strefie 51.
& &

Bezdyskusyjnie VIOLENCE jest produktem cieka-
wym. Zrobionym tylko i wytacznie po to, by si¢ po-
bawi¢ w wydawanie czego$ ekstrawaganckiego.
Niestety — nie do dtuzszego grania (od autora: Je-
§li zagrasz w te gre — nie chee o tym wiedziec. Two-
ja kasa wystarczy). Chyba, ze kto$ sie uprze. Blys-
ka tu natomiast inteligentna $wiadomo$¢ wydawcy
| autora: wypuscili erpega $miesznego, dla zabawy,
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ailenrAan A arip
VIECO UOKIdUITE VU AWaito Ao

w MiMie nr 12/99 (s. 14), dlatego tez tutaj skupi¢
sie na tym, czego tam nie powiedziano, i propo-
nuje sprébowaé zastanowi¢ si¢ nad pytaniem,
skad owa popularno$¢. We wzmiankowanym nu-
merze pisma ocenilismy W:DA jako dodatek Sre-
dni, z tendencjami do dobrego. Pisaliémy, Ze nie
jest niczym nadzwyczajnym, ze trudno nam powie-
dzieé, czy sie przecigtnemu graczowi spodoba. C6z
— spodobato sie.

Cato$¢ zajmuije sie rzecz jasna sytuacjg zmien-
noksztattnych w okresie $redniowiecza, zwtaszcza
w Europie i na Bliskim Wschodzie. A nie byta to
sytuacja bajkowa. Choroby, wojny... no i - jak sig
okazuje - Delirium nie miato takiej mocy jak dzis.
Ludzie wierza w potwory i wiedza tez doskonale
czym je odpedzac, albo ostabiac. Z dziada-pradzia-
da przekazywane sq tajemnice w co wpakowac
srebrng kule, zeby ,potwdr” zwinat sig¢ na Sniegu
bez ducha.

Nie pominieto — jak zwykle - rozdziatu o $rednio-
wieczu. Pamietajmy, ze przecigtny Amerykanin nie
ma o nim zbyt wielkiego pojecia (co widac po wy-
koslawionej historii Polski - nie uczcie sie z tego
podrecznika). Historia USA zaczyna sie znacznie
pozniej, a to na nig ktadzie si¢ nacisk w szkotach.
Niestety = niewiele tu interesujacych rzeczy dla Pol-
skiego czytelnika, ale moze to wiasnie jest plusem:
sporo wiemy juz na starcie. Do tego za$, co nam

: w glowach zakiet-
kowato po lekcjach
w budzie, wystar-

UUUd KITK3

zdan o tym, co ak-
tualnie (w Srednio-
wieczu) dzieje sie
z Plemionami wil
kotakow - gdzie re-
zyduja i co pora-
WL Diaja. Na przyktad,
e w Polsce (,gdzie zi-
8 My sq Sstraszliwie
mrozne, a lato spie-
ka ziemig") rzadza

: LS

lasto Krakow stato twardo, niczym monument siy R

m i madrosci Polan, Wilan, Pomorzan | Mazowszan = gy .

ey oto pierwsze zdanie najnowsze] produkcji White Wol- i =%
fa—WEREWOLF: DARK AGES. Czy to wiasnie fakt, ze tyle dobrego mowi %S

sie w nim o Polsce spowodowat jego niesamowita —-_|ak na za_chodnia o~

dodatki — popularno$¢ w naszym kraju? Pierwsza partia §ciagnigta z za-

granicy zostata, zdaniem ksiggarzy, dostownie .roz_chwycona.

(VRN o 8 P8 Nt g
CHEEM AR AL

ANlad ieni

i Srebrne Ky, & :

poza tym s3a & &§ a e alitr )
u nas takze T

Gnatozuje i Kil-
ka Czerwonych Szpondw. Dobrze sig trzymamy.

Poza tym to, co zwykle: dokfadne opisy klanow
i nieco informacji o charakterystyce prowadzenia
Swiata Mroku w $redniowieczu. Acha! No i czary,
rytuaty — cata kupa dodatkowych mogy. 179 stron
— szkoda, ze migkka oktadka.

A dlaczego tak pochtonigto ten dodatek? Jestem
zdania, ze $redniowiecze ma u nas dobra tradycie.
Tradycje Polski, gdzie Polak byt sitaczem, a krolo-
wie byli wielkimi indywidualno$ciami. Honor, oj-
czyzna — to tematy dzi$ do$¢ popularne. Cata owa
otoczka dobrze prorokuje Wampirowi w Sredniowie-
czu, ktorego ma zamiar wydac wkrétce Wydawnic-
two ISA. No i systemowi MAGE: THE SORCE-
RER'S CRUSADE. Moze tu lezy wiasnie klucz do
popularno$ci w naszym kraju?

przygotowat Mitosz
Za uzyczenie podrecznika dzigkujemy Strefie 51.
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SMAK RZECZY,
KIORE NADE]DA

mie, tym bardziej, Ze godny jest uwagi.

AGES Warto wigc, Mﬂlvmnmcosotymsysu

méw White Wolfa VAMPIFIE THE DARK

Ogolnie mdéwiac, jest to system o wampirach
osadzony w Sredniowieczu. Nie trzyma sig $cisle
faktow historycznych (autorzy twierdza, ze to ce-
lowe, bo skoro wiaczaja wampiry, to Swiat i tak
niewiele wspolnego ma z historycz-
nym), ale tez niezbyt czgsto sie do nich
odwotuje, wigc niescistosci nie raza.
Opowiada o trudnej egzystenciji nieu-
marlych, ktadzie nacisk na podobne te-
maty, jak WAMPIR: MASKARADA, ale
nie 1est tylko kopia wspomnianego

ne ,r"‘ cir.zek 05 mei
a 2 Sabatu, teraz 53 Drogi, ktore rzeczy-
SC k Bznedsyste Ny mora j
a nie "‘Lj‘ C i e nastemat
anty- moraliicEs S \ : }&
¢ Opisano dokfadnie i obsze hnﬂgonwﬁw
Kosciot, Smiertelnych, koiaks} (niewielu-
z nich wierzy wApokalipse, B0 sprawdzity sie
dotychczas dopier nieliczn .ze znakow ich
\przepomedm) agow (nie tnleja“[e&zcze
Tradycje w Sci m ujgoiu); upi (Zaswiaty
jeszcze suem 8 podzielity), faerie ( niowie-

ISA npowiada wypusmzenie na rynek
mﬂm tlumaczenia jed ;

Zawiera informacje, ktore
S o 4]  we wspoiczesnej linil WAM-
‘ PIRA porozrzucane s3 po
E‘ J roznych dodatkach ~ dosta-
jemy wigc niemal 300 stron gesto wy-
petnionych informacjami. Jest to petny
system; do rozpoczecia gry wystarczy
podrecznik podstawowy, ktérego tresé
obejmuje sporo wiecej, niz w WAMPI-
RZE: MASKARADZIE.
Podsumowujac, VAMPIRE: THE DARK AGES to
system ciekawy i obszerny, a podrecznik podsta-
wowy dobrze skonstruowano. Jego mitosnicy,
w naszym kraju dotychczas nieliczni, z drzeniem
czekaja na polskie ttumaczenie, prowadzac zazar-
te dysputy o tym, czy prze-

f -’.F:t'fJ‘m:i..J.r'-ruﬂu \

ktad popsuje go, czy spopu-

o laryzuje. | ja zastanawiam
% i sie nad tym.
' s Tomasz Andruszkiewicz
/1
"lﬂtg"__ \ *Planowany termin wydania:
PN 0 potowa roku 2000
. Réznice spowodowane

przeniesieniem « do éredmomecza
¢ Brak Gama;IMSabatu m"

cze to czas przed Roztrzaskamém)- [ degaz 13 kiaggv (Whaspie narpdzili sie
stow i Sy tdemonpw.e Bl k Wig, jes ﬁaﬂ ( nie)e.:d
- i si¢ wampireni 751 olenid, & wi
systemu z inaczej pokoloro- CHPPADOCIAN liny opisyWa ‘--h.', 0 széstel ropki®.
wanym tlem fabularnym. (i trjgii\}alézev) Wa rmezy law sre-
Czym wiec sie r6zni? Co po- dniowieczu. . -
jawia sie w nim nowego? ¢ Potezniejszy wply “:a wampuy
Zacznijmy od rzeczy tech- é Cechy dostosowang&o wiecza (m.in. po-
nicznych. Podrecznik jest jawia sie Luczni Komputery. itd.).
duzo obszerniejszy niz ,pod- ¢ Wieksze pole do p mgga i, religii.
stawka" do MASKARADY. w7 Y
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OUTHPARK RPG

uz od jaki oéczasumamypnyjemnoﬁésnolylmﬁsienqelua—
nach mh telewizoréw z grupka czterech {obu;lakéyv
z miasteczka Southpark. Niedawno na ekranach Polsloch kin
goscit petnometrazowy film o perypetiach Stana, Kyle'a, Kennego
i Cartmana. Firma Steve Jackson Games — majaca dosmadczer!ia
z przenoszeniem kreskowek w $wiat RPG (,Toon”) — postanowifa
p6jSE za ciosem i wkrétce ukaze sig system nawiazujacy do serialu.

Nareszcie bedziemy mogli weieli¢ sie w posta-

ci zamieszkujace absurdalny $wiat dwuwymiaro-
wych ludzikow. Wedtug zapowiedzi SOUTHPARK:
ROLEPLAYING pojawi sig pod koniec maja 2000.
Przez chwile mieliSmy nieukrywang przyjemnos¢
potrzymac roboczg wersje tego cacka w naszych
brudnych mackach.

Niewatpliwie jest to kawat rzetelnej roboty. Juz
na widok okfadki kazdemu fanowi (i nie tylko)
u$miech zawita na twarzy. Wewnatrz jest coraz le-
piej. Cato$¢ podzielono na pieé czesci. Pierwsza to
opowies¢ dziadka, Stana Marsha, traktujgca o hi-
storii miasteczka. Dwie kolejne to roleplaying sen-
su stricte — mechanika gry i kreacja postaci. Me-
chanika jest wrecz debilnie prosta | opiera sie na
rzutach monetg. Trzy stopnie okres$lajg poziom
trudno$ci czynnosci (od najtatwiejszego — Totally
Gay, poprzez standardowy — Gay, do wrecz niemoz-
liwego - Sucks Ass). Postaci, jak sugeruja sami au-
torzy systemu, najlepiej tworzy€ przypatrujac sie s3-
siadom. Co ciekawe, bohatera gracza tworzg jego
wspoizawodnicy, starajac si¢ nadac mu jak najwie-
cej negatywnych cech

Czes¢czwar- M el
ta. Opis Swiata.
Przed rozpoczg- ; ! &
ciem gry zarow- s > o z
no prowadzacy (Komentator), jak i gracze (Zawodni-
cy), powinni zaznajomic sig z jak najwigksz3 iloscia
czasopism brukowych. Wtasnie one tworza tak
zwana ,prawde historyczng” o Swiecie gry. Po-
czawszy od wizyt kosmitow, Zyjacego Elvisa, wyho-
dowanych genetycznie zwierzat o wielu tytkach,
skoficzywszy na pieknej Barbarze Straisand

Piata czes$¢ to pamietnik niejakiego Erica Theodo-
ra Cartmana, majacy stuzy¢ jako inspiracja do two-
rzenia scenariuszy. Catos$¢ napisana jest nieokiefzna-
nym jezykiem i ilustrowana kolorowymi obrazkami
zyweem wyjetymi z filmu (stworzone jednak specjal-
nie na potrzeby systemu przez Treya Parkera i Mat-
ta Stona). Na koricu mamy kilka kartonowych stron
Z szablonami do stworzenia portretow postaci (a tak-
ze zastepujacymi kosztowne figurki uzywane w nie-
Ktorych systemach przy rozgrywaniu walki)

Catos¢ ,totally kicks ass!”.

Txt by Followers of BLESS

part D: COMBAT

B 1 lartesa s Trmptates: g S——
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Kazdy jest gotow zabija¢. Samuraj jest gotow umrzec.
~ Akodo Toturi




1AM SAILING.-.

e omtac RPG dla dziewczyn? Jak miatoby wy-
( i. gadac? .lJ)ak-zakupy? Jak BEVERLY HILLS 902107 Jak

Julio Iglegias? A moze jak SAILOR MO PG?

Faktycznie. SAILOBMMDON RPG jest
niczym erpeg dla dziewczyn. Czaro-
dziejki z Ksigzyca z wielu wzgleddw
maja w Polsce szerokie plecyDos¢
przypomnieé walke 0 nowe ./
odcinki, gdy dawno temu
telewizja Polsat zrezygnowa-
ta z emisji serialu. Mitosnicy
anime | mangi w RP zarzu-
cili redakcje stacji listami
z prosbami, btaganiami s
i pogrozkami. Zadanie
byto proste: albo
puscicie nowe se-
rie, albo zjemy was
razem z budynkiem
i anteng nadawcza. No
i ,sailorki” wrocity. Az kor-
ci, zeby napisac, ze SM
jest symbolem walki...
dobra, dobra.

Ale RPGowi nie moz-
na mie¢ za zle, ze wyqgla-
da jak wyglada. Bo Sai-
lor Moon jest bajkq dla
dziewczat - tak przynaj-
mniej twierdzi autorka,
Naoko Takeuchi. Niniej-
szym w podrecznikach
| dodatkach do SM RPG
znajdziecie przesliczny, sa-
ilorkowy wystroj, stodziut-
kie ilustracje, szlaczki. Wie-
le rozdziatbw ma charakter
dziennika-pamigtnika nastolat-
ki. A wreszcie spojrzcie na kartg
postaci. Poza popularnymi wspot
czynnikami | nowymi ,mocami” cza-
rodziejek znajdziecie: znak zodiaku, ulu- )
biony kolor, klejnot, przedmiot w szkole, ‘
jedzenie, najmniej lubiane jedzenie, znie- ‘
nawidzony przedmiot w szkole. Zastana- ™
wiam sie, jak autorzy wyobrazaja sobie se-
sje w SAILOR MOON RPG...?

A

Jak w to graé zgodme z zasadami?!

Poza takimi dziewczynskimi drobiazgami
i opisami odcinkéw Sailor Moon od 1 do 82,
jest w podreczniku podstawowych troche
starego, dobrego RPG, czyli moce, potwory

(droidy, demony) i kilka pomy-
stdw na kampanie.

Na uwage zastuguje potezny
wrecz dziat resources, czyli
zrodet. Znajdziecie tam opisy
mitologii zwigzanych z fenome-
mem Sailor Moon, stowni-
czek terminéw japonskich,
petng liste potworow wy-
stepujacych w serialach,
prace Naoko Takeuchi
| opisy zycia szkolnego
w Japonii. Dalej. Chro-
nologiczne opisy waz-
niejszych  wydarzen
Z zycia sailorek, opisy
Moon Kingdom...

Wydaje mi sie, 28

ozna Smiato powie-
mc iz autorzy tego

nrotiiktu zrobili najcie-
kawkn podstawke do
RRG \bazujaca na filmie
w ostatnich latach. Tylko
rodzi sie pytanie: kto poza fa-
nami anime.zagra w tg gre?
| jak mozna wpisywac w kartg
ulubionv nrzedmiot w gzkale i kolor.

AminmAsRwARY R U i e

przygotowal Mitosz =
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2 Hmmm...

\ must walk
the Carth again
" to battle

"1 the enemy
», = L\]'

 ie trying

: wgie druga‘edycja systemu
W. AFT. WieluSuWazaze sy-
ster tennie powinien zawierac tekstu,
a by¢ albumem do oglgdania: Jego
tre$¢ bowiem jest wtorniacka i niemal
nie do grania. Wystarczy natomiast
ponoc przejrze¢ ilustracje w podrecz-
nikach, by wpas¢ na trop kilku scena-
riuszy naraz. WITC , jak mowi
wydawca - firma Egen Studios -
sprzedat sie w kofdcu d@ cha i czas
uderzy¢ po raz wtory.

235 stronicowy podrecz-
nik, nie udato nam sie na-

Qutthroat

Cuaspcton, Rpcesy By

Czas opisac catkiem ndwke-
-giercowke, ktdra wydata Storm-
world Games — CUTHROAT, THE
SHADOW WARS. C6z wigc tu ma-
my? Ztodziejskie fantasy, a nie
dosé, ze drogie, to jeszcze niedo-
robione. Przekopujac sie poprzez

liczy¢ wigcej niz 20 stron |==—
opisu Swiata lub opowia- |:
dan z niego. Jest jakie$

Skaev, ktore kiedy$ byto
czescig Imperium Dala-

shar. Nadrabia tworzenie
postaci - niezle zrobione,
dokfadne, a jednocze$nie
pozwala doswiadczonym
graczom w miare szybko
stworzy¢ dowolng postac.

Jednak nie powala na ko-

lana - jest po prostu dobrze przy-
gotowane. A teraz to, co tygryski
lubig najbardziej, czyli walka. Kaz-
dy wie, ze w RPG nalezy odreago-
wac stresy i upokorzenia dnia co-
dziennego. W CUTHROAT, THE
SHADOW WARS stworzong me-
chanike opatrzono nawet trade
markiem. Doktadniej, panowie
Z Stormworld Games zastrzegli so-
bie swoja mechanike i nazwali ja

Sudden Death Combat Sy-
stem. Jest ciekawa, ale jak

= zwykle niewiele tu nowego

(chyba ze duzy killfactor);
|1 $mierci unikna¢ mozna
wydajac punkty szczgscia
i oczywiscie BG maja ich
wiecej niz BNi (tak jakby
powrét do WFRPowych
punktow przeznaczenia,
no nie?). Denerwujace jest
to, ze system posiada
btedy. Skoro zlodziejskie
fantasy, to musza byé
i ztodzieje. Tu mamy ich az 15 ro-
dzajow; kij z tym, ze kolesie w wigk®
szo§ci wypisali rodzaje ztoczyn-
cow, skoro maja by¢ ztodziejami, t0
nawet assasini nimi beda.

Podsumowujac — poni-
zej Sredniej, raczej unikac,
chyba ze kariera oprycha’

zawsze cie rajcowata, masz dobrze
zrobiony $wiat i duzo cierpliwoSel
na poprawianie bted6éw autorow.

-
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2 Hmmm...

Nie ma co uk-
rywac, ze VAMPI-
RE: THE DARK
b AGES jest linia,
do ktdrej pisane
53 najlepsze dodat-
ki. Do$¢ wspom-
nie¢ Libellus Sangulnus czy Dark
Ages Companion. Wolves of the
Sea kontynuuje te tradycje. Pod
tajemniczym tytutem kryje sig nic
innego, jak opis kultury i spotecz-
nosci Wikingdw - i to zrobiony na
tyle dobrze, ze moze postuzyc
kazdemu, kto chciatby wprowa-
dzi¢ tych radosnych panéw do ja-
kiegokolwiek systemu fantasy. Ty-
le tytutem wstepu, przejdzmy do
migcha. Juz w pierwszym roz-
dziale autorzy rozprawiaja sie
z mylnymi pojeciami o skandyna-
wach. Czytajac WAS, ma sig wra-
zenie, jakby w regkach trzymato sig
powazng rozprawe naukowa, na-
pisang zjadliwym (o dziwo) jezy-
kiem. Dodatkowo jest tez tam
podrozdziat traktujacy o wikin-
. skiej demonologii, przesadach
i tym podobnych. Stad skaczemy
do spoteczno$ci Spokrewnio-
nych. Opisy klandw, ich kosmo-
gonia, stosunki spoteczne, jak
| opisy interakcji z innymi nadna-
turalami tamtych rejondw. Po
sporej dawce wiedzy, przecho-
dzimy do praktyki, czyli tworze-
nie postaci, nowe traity, i zasady
(np. jak taki wampir moze prze-
Zy6, skoro wokat tak mato luda).
Na koniec niespodzianka — tylko
trzy templaty.

2 Hmmim.e..

Teraz co$ do WILKOLAKA. Ko-
lejni zmiennoksztattni dostali swoj
podrecznik. Tym razem Anansi.
W sumie autorzy prezentujg ich
egzystencije nie za ciekawie: ,prze-
mykajg w cieniach... nie maja
zadnych przyjaciot, tylko jedze-
nie...”. Co w érodku, to w miarg
wiadomo bez czytania. To co
w Bastet i innych podobnych

podregcznikach, tylko ze 0 pajacz-
kach. Wigcej informacji dostarczy-
my, jak przeczytamy.

< Hmmm...

Dart Flipcards, Inc. | Guardians
Of Order, Inc. wspbinie wykreo-
waty gre karciang SAILOR MOON,
oparta na serii japonskich ani-
mek telewizyjnych. Bohaterkami
kreskowek jest pie¢ uczennic,
ktore mocami magii przemienia-
j3 sie w potezne Sailor Scouts.
Brzmi znajomo, nie?

L Hmmm...

Po Giovanni Chronicles, dru-
gim niesamowitym zestawem
przygdd firmy WW jest Transylva-
nia Chronicles. Wtasnie ukazata
sig ich czwarta czes¢ pod skrom-
nym tytutem Transylvania Chro-
nicles IV: The Dragon Ascendant.
Kampania rozgrywa sie przez nie-
bagatelne 800 lat, swoje poczatki
gubiac gdzie$s w Mrocznych Wie-
kach. Z czym tym razem zmierza
sig gracze? Ano z Antedeluviana-
mi. Nie spoilerowac, ale powiemy,
ze w tym odcinku w koncu wyja-
$nia sie sytuacja pomiedzy Treme-
re, Saulotem i Goatrixem!

& Hmmm...

Tego jeszcze w krainie RPG
nie byto! Na rynku pojawity sie
tzw. screen savery i tapety ze
Swiata LEGENDY PIECIU KRE-
GOW! Czyzby$my niedtugo mo-
gli sobie kupi¢ i pidzamy z krai-
ny Rokugan?

—é& Hmmm...

W zesztym miesiacu pisaliSmy
0 gierce firmy Dream Pod 9, no-
szace) tytut JOVIAN CHRONICLES.
Juz ukazat sie pierwszy dodatek:

ke "(.'1-452'('. ‘JNiOES

Jupiter Planet Book, opisujacy ze
szczegOtami  ludzka kolonie.
W podreczniku znalazty sie row-
niez nowe pojazdy i nie tylko.

4 Hmmm...

Wingnut Games w maju planu-
je trzecie uderzenie ze $wiata Og.
Ma to byé druga, poprawiona
edycja gry fabularnej z owej we-
sote] krainy. Pierwsze dwie wersje
nie byty najwyzszej jakosci, tym
jednak razem klienci majq otrzy-
maé¢ doktadnie to, czego oczeki-
wali = duzo zabawy.

—1',"‘5 Hﬁiﬁmo.o

Ostatnio na Internecie pojawia
sig coraz wigcej darmowych gier.
M.in. na stronie http://www.ron-
daksportal.com wyladowal sys-
tem firmowany przez firme Domi-
nion Games, 0 wdzigcznej nazwie

RONDAK'S PORTAL. Wykorzystu-
jac wygodny interfejs, kompute-
rowcy moga tworzy¢ bohateréw,
rzuca¢ kostkami, rozwijaé krainy
| grac z innymi uczestnikami.

2 Hmmm...

Decipher opracowat nowy
deck do gry YOUNG JEDI - Jawa
High Destiny — oparty na kartach
z Menace of Darth Maul i The Je-
di Council.

A Hmmm...

Kolejny clannovel. Tym razem
na tapete idg Ravnosi. W rolach
gtéwnych Hesha, Elizabeth, Ra-
mona, Leopold i dziwny Nosfera-
tu o imieniu Celebros. White Wolf
odszedt w korcu od pokazywania
tych samych wydarzen z réznych
punktow widzenia (np. Clannovel
Lasombra i Assamite), tylko do-
dat nowe wydarzenia do rozgry-
wajacej sie historii. W skrdcie -




Hesha traci Oko, ktore dostaje te-
raz Leopold. Khalil ratuje Elizabeth
od stonca. Nie czytajacym clanno-
veli nic to nie powie, czytajacym
troche wyjasni.

2 Hmmm...

Wizards of the Coast drazy ry-
nek karciany! Tym razem wtodarze
firmy postanowili wydac gre opar-
ta na $wiecie komiksow Marvela.
Juz niedtugo bedziemy mieli oka-
zje zabawic sie atutami z Hulkiem,
Spider-Manem i Kapitanem Ame-
rika! Nie wiem jak Wy, ale ja juz sig
nie moge do czekac! Oby do lata!

42 HmmMme...

Teraz 0 HUNTERZE. Wyszedt
kolejny creedbook, a doktadniej -
Creedbook: Defenders (takie Hun-
terowe Clanbooki). W $rodku nie
ma nic, czego bysmy sie nie
spodziewali, czyli filozofia, sposo-
by walki, motywacie i cele. O, za-
pomniatbym, sa tez nowe bronie.
Nic wiecej nie trzeba chyba pisac.

2 Hmmm...

Wiesci z R'lyeh! Ostatnio na ryn-
ku naktadem firmy Chaosium po-
jawity sie: Last Rites (cztery przy-
gody do ZC), Book Of Dzyan
(dzietko opisujace stynna ksiege
Blavatsky'ego; esej Maroney’a

0 zyciu autora; wyjatki z badan nad

fenomenami; wzmianki 0 Ksigdze
Dzyan, ktore pojawity si¢ U I'lI.'I a),
Keeper's Screen (lrzyczgsclowy
ekran z obrazkami autorstwa Phiip
pe Caza; 4 strony pomocy do gry;
scenariusz dla poczatkujacych; nie
spodzianki); Keepers Companion

niona i poprawiona); The Yellow

_)_14 Hmmm..,,

[eraz bedziesz mogt bez proble-
mu porachowat komu$ koscil
Rozpoczely sie bowiem koéciane
wojny - DICE WARS! Dark Omen

e 4 p—
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Sign & Other Tales (ogromny zbidr

zupetnie nowych materiatow | zna-
nveh iuz tekstow), Cthulhu Far

Il‘yull JUL LGROLUWY

President Y2k Kit (wiadomo, 0 €O
chodzi). A w najblizszym czasie:
Unseen Masters (trzy mini kampa-
nie, ktérych akcja toczy sig w dzi-
sigjszym Nowym Jorku) i The Th-
ree Impostors and Other Stories
(tom 1 najlepszych tekstow Arthu-
ra Machena — jedne z najlepszych
horroréw ostatnich lat).

22 Hmmm...

Avalon Hill, wspierany przez
matczyne Hasbro, wreszcie za-
konczyt prace nad od$wiezeniem
klasycznej gry wojennej — DIPLO-
MACY. Mapy sa wspaniate, kolo-
rowe i wieksze niz we weczesniej-
szych edycjach. Z kolei kazdy
element jest metalowy! Wszystkie
statki, pojazdy itp.! Niestety, dzie-
ki temu gierka kosztuje bagatela
05 dolcow!

& Hmmm...

Co$ takiego mozna byto prze-
czuc, kiedy WotC ogtosit, iz zapo-
wiadana na zeszty rok przygoda
Murder in the Drive Space nie uj-
rzy Swiatta dziennego. Nawet
wydanie Dark Matter nie polep-
szyto atmosfery. Przypuszczenia
potwierdzit udostepniony pow-
szechnie katalog, w ktorym do
ALTERNITY wiele nie byto. A na
poczatku marca gruchneta hiobo-
wa wies¢ — Wizardzi postanowili
;amknac linig! A system nie ma
Jeszcze trzech lat! Szkoda sympa-
tycznej gierki. Na otarcie fez po-
Jawita sie wiadomosé, ze WotC
nie zapomina o mito$nikach s-f.

Nowe $wiaty zostang dostosowa-
ne do zasad D&D.

18

Games na stronie http:/mem-
bers.xoom.com/darkomengame
opublikowato zasady, dzigki ktbrym
bedziesz mogt walczyé swoimi
wiasnymi ko$¢mi do gry. Nie mar-
nuj czasu! Zacznij juz dzis!

42 Hmmm...

Hasbro szaleje! Tym razem fu-
pem firmy padfa ksiazkowa seria
dla dzieci HARRY POTTER J. K.
Rowlinga, wydana w 115 krajach
| 28 jezykach (18,4 miliona sprze-
danych egzemplarzy w samych
Stanach Zjednoczonych!). Has-
bro zakupito prawa do produkcji
gier karcianych, gier fabularnych,
kart, cukierkow i zabawek elektro-
nicznych. Warto przy okazji do-
dac, ze Warner Bros. Pictures
pracuje nad ekranizacja ksiazki
,Harry Potter and the Sorce-
rer's Stone”.

22 HmmMm...

Firma Mind’s Eye Publishing
opublikowata nowa gierke - CYj
CHOSIS RPG. Ma to by¢ gotycki
cyberhorror (sic!), ktorego akeja
toczy sie na planecie Cyberia, z&°
mieszkanej przez czujace roboty.
Przed pietnastu laty owo ,automa-
tyczne” spoteczenstwo przetrwa:
fo inwazje wirusa, wywotujacego
zabojczy szat. Swiat robotow uleg!
nieodwracalnym przemianom. 010
kraina, do kt6rej wkraczaja boha-
terowie. Gierka jest w formacié
PDF i mozna ja za darmo §ciagnat
z adresu http://www.homesteaﬂ
.com/mindseyepublishing/n”
me.html. Wkrétce maja sig uk&
za¢: The Koenigreich/Pe
War i The Tao of Malleum: APO"
calypse String.
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SWIAT

LALEK

pierw skojarzyt mi si¢ z filmem Burtona ,Miasteczko Heloween“ — tez laleczki, tez nieco
mrocznie, tez z przymruzeniem oka. Potem za$ okazato sig, iz 6w kréciutki systemik ma
w sobie niezwykty potencjat. A John Tynes, jego tworca, to facet zaprawdg niesamowity.

Niegdy$ Kraina Lalek byta oaza rado$ci. Twérca
- zniechgcony toczacq sie w rzeczywistym $wiecie
wojna — przeniost wszystkie swe dzieta w inny wy-
miar. W owym $wiecie lalek poza nim nie byto ani
jednego cztowieka, a wszyscy mieszkancy zyli bez
obaw. Niestety, do czasu, gdy na scenie pojawit sig
Pan Cios, ktory uznat sig za najwigkszq z lalek. Ow
niewdzigcznik zabit Tworce, z jego za$ twarzy zro-
bit sobie nowe oblicze i szesciu lojalnych pomocni-
kow. W taki wtasnie sposob Pan Cios zawtadnat lal-
kami. Na szczgs$cie nie
wszystkimi. W matej
wiosce zwanej Wytchnie-
nie schronita sig¢ Judy ——
i jej zwolennicy. Biedna
Judy niegdy$ kochata i_

PUPPETLAND-THE PUFFET SHEET
Puppt typw

puppet (wolna, duza i silna). Lalka kazdego rodza-
ju pewnych rzeczy nie moze robi€, a pewne moze.
Na przyktad marionette puppet moze powoli sig po-
ruszac, kopac, rzucac lub chwytaé rzeczy rowne jej
waga oraz uderzac, nie moze za$ unikac iecacych
ku nigj przedmiotéw i szybko si¢ poruszac. Tworzac
postaé owe mozliwosci s dodatkowo uzupetniane
zgodnie z wizja gracza (moze skakac, ale nie moze
kopact itp.). Wszystkie te ,.cechy" nalezy rozpisac na
karcie bohatera, uzupetniajac oczywiscie o rodzaj

‘ lalki. Poza nimi na karcie

| znajduje sig rowniez imig
| | (sktadajace sie z dwdch
| czesci—imienia wtasne-
go i przydomku: Zuzia
Lalka Nieduza) oraz ry-

Ciosa i najlepiej wiedzia- [EEI R | ORGP (= sunek postaci (aktualnej
fa, jakiego zta moze si¢ | & ( wielko$ci, dzieki czemu
on dopuscic. Teraz wraz | L % Y, zawsze da sie poréwnac
Z przyjaciotmi pragneta =TT ) D) rozmiary bohaterow).
przywrécié Tworce do | | C O %(_) | Na karcie znajduje sie
zycia, uzywajac jego | Q \) Q takze ,ukfadanka” (puz-
ostatniej tzy, zamknigte zle) — kwadrat podzielony
w srebrnym naparstku. ey e C D | | na 16 czesci (w nim wi-
Zasady gry PUPPET- Gy | o) ' nien znajdowact sie zresz-
LAND zajmuja mato C C C | g rysunek lalki). Za kaz-
miejsca, majg jednak dym razem, kiedy postac
w sobie to CoS. Tynes €D i) ‘ uczyni co$, do czego nie
opisat jedynie trzy regu- | Grvie D i | Jest zdolna (np. kopnie),
ty. Pierwsza z nich usta- | Q /\) Q lub kiedy przydarzy jej sie
la, iz kazda opowies€ ma | co$ ztego (dostanie ka-
zajaé doktadnie godzine mykiem itp.), nalezy za-

czasu realnego. Po

malowac jeden z matych

owych 60 minutach lalki ==

zapadaja w sen i budza sie uleczone z wszelkich ran.
Druga zasada méwi, iz kazde stowo graczy ma by¢
wypowiedziane tak, jakby byli oni owymi marionet-
kami w Krainie Lalek (jezeli kto$ musi powiedziec
co$ jako ,on”, a nie postaC gry, musi po prostu
wstaé z krzesta). Trzecia reguta okresla, iz historia
musi powstawac tak, jakby opowiadano ja osobie
trzeciej, nieobecnej przy rozgrywce.

Gracze moga wcieli¢ sie w jedna z czterech ro-
dzajow lalek (oczywiécie mozna wymyslic i inne
odmiany): finger puppet (mata, szybka, ale staba),
hand puppet (dostownie srednia), shadow puppet
(wysoka, chuda, szybka | staba) oraz martonetie

, - kwadracikow. Raz zapet-
nionego obszaru nie mozna ,wyczyscic”. Kiedy wszy-
stkie 16 czesci zostanie zamalowanych, lalka umie-
ra. Zdarza sie to rzadko, niemniej sie zdarza.
Wiekszo$¢ przygod w Krainie Lalek winno dotyczyé
stra¢ migdzy Ciosem (jego chiopcami) a Judy (jej
przyjaciotmi), wiodacych w koncu do uratowania
Tworcy. OczywiScie mozna opowiadac i inne historie.
Ow niewielki, sympatyczny systemik uzupetniaja
opisy Ciosa i jego sze$ciu chtopcow (kazdy ma swo-
je ,imie" i obszar zainteresowan), FAQi i kilka dodat-
kowych informacji. Wszystko to za darmo na stro-
nie: http://www.John.Tynes.com/rl_gaming.html|
Tomu$
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Witam!
Jako ze swoj primaaprilisowy

nie. Na tyle, na ile oczywiscie da si¢ zachowac

A w niektorych przypadkach bywa o nielatwe.
Przy okazji, chciatbym odpowiedzieC wszy

daja mi pytanie, czy naprawde wszystko to, co si¢ tu zn

uwierzy¢, prawda?

@

1. Co z T-shirtami, komiksami i innymi ga-
dzetami RPG?

2. Jak oceniacie drugi «Portal»?

Fyhnbvhjrhjfjuyjgbdjbjrifkbdjkgosdfhjsomdbu-
jk'f’.«:phfmnbudprgﬁmy&er‘bp_/'fn_vubmnpdrryfudmp-
ftiyuhemnpdrr'm_vbhmedriruybpm.vdrmdgymd.'yu-
ioyk BEAGAM BEAGAM NIE WYCINAJCIE
TEGQ BO SIE ZABIJE (Nie wyciatem. Mam tyl-
ko nadzieje, ze to nic obrazliwego. — przyp. JeRzy)

3. Co z «Krdlestwami Chaosu» do WFRP?
Czy cof takiego w ogdle istniato, czy mi sig tylko
przysnito?

4. Czemu w WFRP nie ma paladynow?

5. Jak uwolni¢ SM spod ograniczen patrona-
16w, plemion, klandw, itp. Czy jedynym ratunkiem
jest prowadzenie pariasow?”

R.K.M. Maret

1. Niestety, zainteresowanie graczy jest obe-
cnie za male, zeby sie tymi rzeczami zajgc.

2. Moje zdanie: udany, lepszy od pierwszego,
dobra robota!

3. ,Realms of Chaos" istnieje, ale dotyczy
przede wszystkim drugiej edycji Battla. Stad
wszystkie zawarte w nim informacje merytorycz-
ne pojawily si¢ w MiM-ach przed laty, pod po-
stacig artykulow,

4. Sa rycerze zakonni.

5. Mozna catkowicie znie$¢ wszystkie wspo-
mniane przez Ciebie rzeczy, na zasadzie: wilkolak
to wilkolak, wampir to wampir (itp.) i kropka.
Wiedy trzeba jeszcze troche podtubaé przy me-
chanice (dostepnos¢ Dyscyplin, moce itp.), zmie-
ni¢ historic (tzn. wywali¢ z niej wszysiko, co
w jakikolwiek sposob odnosi si¢ do powyzszych
I wstawi¢ na to miejsce co$ od sichie) i gotowe,
Proste, nie? M6j kumpel prowadzi na mechanice
SM wlasny $wiat fantasy, w ktérym gramy wam-
pirami — nie ma tam zadnych klan6w, co najwyzej
powszechne i rzadkie Dyscypliny. Dziala ladnie.

4

wdi Dlaczego nie dajecie nic do W:A i MERP,
skoro je wydaliscie (mam WA, znajomy to drugie)?

T"'.i ‘F_i.f_;?('
A =

nastrdj wyladowalem gdzie indziej, ,Lasty” bedg w miarg na poway,
R powage przy czytaniu | udzielaniu odpowiedz;.

stkim, ktorzy w swoich listach 1 poza lamami pisma za-

ajduje, pochodzi od ( zytelnikow. Trudno w i

2. Dlaczego drukujecie teksty do CP2020)
i W:M, skoro to nie Wy je wydaliScie (poza tym Ja
w nie nie gram)?

3. Jak myslicie, jak si¢ czujq ludzie tacy, jak ja
i mdj kole$, ktérzy kupili Wasze systemy, a teraz
nie znajdujq dla siebie nic w firmowej gazecie?

4. Za ile lat ukaze sig Inferno nr 4?

5. Dlaczego wydaliscie «Ksigge Zmija», a nie
«Umbra T: WS» (wolicie, zeby przygody polegaty
na wyzynaniu coraz to nowych stworéw Zmija, czy
na mistycznych wedrowkach po krainie duchéw)?

6. To samo dotyczy «Xiegi Bestyj» i «Almana-
chu Potwordw», ai dwdch bestiariuszy do ZC.

Jest cala masa innych swietnych dodatkéw do te-

go systemu” .
Del Dal

1. Patrz punkt 3.

2. Patrz punkt 3.

3. Wyjasnijmy sobie dwie rzeczy: po pierwsze:
MiM nie jest gazeta, tylko magazynem. Po drugie:
nie jest czasopismem firmowym, tylko magazy-
nem gier fabularych. Prébowano kiedy$ poswig-
ci¢ pismo w calosci naszym produktom i ludzie
nie cheieli go czytaé. A wiasnie dla nich MiM jest.
W tym réwniez dla Ciebie — teksty do W:A poja-
wiajg si¢ na tyle czgsto, na ile system ten interesu-

je ogol Czytelnikéw. A do MERP-a dobrych tek-

stéw zwyczajnie brak. Zasadniczo wszystko
sprowadza si¢ do tego: staramy si¢ pisa¢ 0 rze-
czach, kt6re interesuja najwigksza liczbe naszych
Czytelnikéw, a w miarg mozliwosci, wiedzy
i miejsca zadowoli¢ tez pozostatych i pokazac rze-
czy, o ktérych czesto obie grupy nie maja pojecia,
bo np. sa to systemy w Polsce catkiem obce.

4. Kiedy pieklo zamarznie. '

5. To, co my wolimy, nie zawsze pokrywa si¢
z zapotrzebowaniem Czytelnikow. Wolelibysmy
by¢ zdrowi i szczesliwi, a tymczasem zdrowie SI¢
Sypie i wszyscy na nas narzekaja.

6. Na przykiad jest ,Labirynt 67, kiéry jest lep-
szy od niejednego zachodniego dodatku do jakie-
gokolwiek systemu i jako§ nie sprzedaje si¢ tak, jok
powinien. Kolejny przykiad na to, ze nie zawsze (0:
co by§my cheieli, jest tym, co osiggamy. Smutné.

A inne dodatki do ZC przyjda w swoim cZasi¢
= juz Milosz o to zadba.

20
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Na dalszg porcje listu Del Dala zapraszam do
»O'Hyde Parku”. Moze Was zaciekawi¢.

A/

w1. Cheiatbym sig zwrécié do redakcji MiM oraz
do czytelnikéw z prosbq o pomoc. Usituje zdobyé
nagrania, ktére bytyby przydatne na sesji: gwar
rozmow, odgtosy lasu, miejski harmider itp. nagra-
ne na kasete lub ptyte. Wiem, ze moge po prostu
wigezy¢ dyktafon w odpowiednich miejscach i o od-
powiedniej porze, ale nie wszystkie tak zdobyte na-
grania nadajq si¢ na sesje. Prosz¢ o porade.

2. Czy jesli pewnych artykutéw nie czytam, po-
niewaz nie gram w pewne systemy (np. CP2020)
lub czytam je, ale nie jestem w stanie ocenié¢ pod
wzgledem przydatnosci w danym systemie, to czy
w takim przypadku mam stawia¢ im oceng? Czy
tez moze nie wypetnia¢ odpowiedniej rubryki?

Rackne! Rowniez nie przeczytatem Sienkiewi-
czowskiej trylogii, ale weale nie uwazam tego za
wstyd i hanbe. Przeczytatem kilka innych dziel
Sienkiewicza i tylko «Bez dogmatu» zawierala ja-
kies glebsze refleksje i rysy psychologiczne posta-
ci. Lekture trylogii odtozytem na pdiniej. Oczywi-
Scie, zapewne jest warta przeczytania, ze wzgledu
na rozmach w budowaniu fabuty i silne osadzenie
w polskiej kulturze, ale jest tyle innych ksigzek...
Tak wigc wszystkich mitosnikéw Skrzetuskiego,
Kmicica, Wotodyjowskiego 1 innych przepraszam.

Polecam «Moby Dicka» H. Melville'a, «Sli-
maka na zboczu» i «Piknik na skraju drogi» Stru-
gackich oraz historycznq ksiqzke «Historia wi-
kingéw» Else Roesdahl (sSwietnie przedstawia
realia zycia w Skandynawii w epoce wikingow)" .

Heinroth von Nominswald

1. Tworey ,,Portala” wypuscili ptyte bedaca
zbiorem dzwigkow 1 muzyki przydatnych na se-
sje RPG. Czasami tez warto zapyta¢ sprzedaw-
céw w sklepach muzycznych o ptyty z rozmaity-
mi dZwiekami, np. Spiewem ptakow, odglosami
zimy itp. Nie trafiaja si¢ one czgsto (najtatwiej je
znaleZ¢ na stoiskach z New Age), ale bywaja.

2. Jako ze brak oceny traktowany jest jako oce-
na niedostateczna (co za pozytek z tekstu, ktérego
nikt nie czyta?), moze warto, aby$ przynajmniej
przejrzal dany artykut i zwrécil uwage, czy nie
znajdziesz w nim czego$, co ci¢ zainteresuje.
Ré6znie bywa. Oceniaj tez artykui pod wzglgdem
konstrukcji, jezyka — czy nie jest nuzacy przy czy-
taniu, czy przekazuje duzo tresci, czy raczej ,leje
wode” (niestety bywa i tak, chociaz staramy si¢ (o
eliminowac). Brak oceny jest najgorszym rozwig-
zaniem w takich okolicznodciach.
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Nawigzujqce do propozycjt Rackne, polecam ‘
sage Orsona Scotta arda «OpowieSé o Alvinie
Stwareyr oraz tegoz awtora «Glizdawcer, Warto
przeczytac te: «Hotel Transylwania» - Swietny ‘
nastréj dla mitosnikow W:M. Doskonale sq tez wj
ksigzki Jonathana Carrolla” .
Madelaine
d 4
|
—~ J
f

Tyle na dzisiaj. Zapraszam Was wszystkich do
wizyty w ,,0’Hyde Parku™ i, oczywiscie, spotka-
nia tutaj za miesiac. Na pozegnanie lektura na
kwiecieri; Clive Cussler —,,Skarb” (polecam tez
inne powiesci o Dirku Pittcie) — jesli cheecie do-
wiedzie¢ sie, jak Meksyk dokonal inwazji na
USA, to lektura dla Was.

Pozdrawiam. Wasz primaaprilisowy, meksy-
kanski najezdzca

JeRzy

OGLOSZENIA

Dwie niewiastki RPG-owiczki (w tym 1 MG) po-
szukujg graczy i MG do WFRP, ZC, W:M (ew. in-
nych). Jesli nie boisz si¢ kobiet-graczy (i Mistrz6w),
mieszkasz w okolicy Pulaw, kochasz RPG (i masz
troche wolnego czasu), napisz! Madelaine; ul. Brzo-
zowa 14; 24-100 Pulawy;

Gracza lub graczke (17/21 lat) do Swiata Mroku
(W:A, M:W) z Wroctawia (najlepiej Fabryczna) po-
trzebuje. Mile widziana znajomo§¢ ww. systemow
i doSwiadczenie. Dobre przygody 3 razy w miesigcu.
Tel. 357-09-79 (prosi¢ Marcina);

J.R.R. TOLKIEN BY BARAHIR —
HTTP: //WWW.TOLKIEN.PX.PL

Serwis po$wiecony J.R.R. Tolkienowi i jego twor-
czo$ci. Na stronie znajdziesz mndstwo tekstéw, gra-
fik i innych fakoci, ktérymi prawdziwy tolkienista na
pewno nie pogardzi. Cato$¢ zorganizowana w osiem
kategorii: Wprowadzenie (biografia, ksiazki Tolkie-
na i o Tolkienie), Bibliografia (zbi6r ponad 80 arty-
kuléw prasowych dotyczacych pisarza), Download
(stowniki, gry i scenariusze do nich, animacje, pliki
muzyczne i mnéstwo innych), Galeria (prawie 300
grafik w 9 kategoriach), Teksty (m.in. eseje, wier-
sze), METW (cos dla grajacych w gre karciana opar-
13 0, Wladce Pierécieni”), Linki (odsytacze do kilku-
dziesigciu innych stron o podobnej tematyce) i Chat
(wirtualne rozmowy). Wkrétee pojawi sig takze dziat
Film, poSwiecony ekranizacjom dziel Tolkiena oraZ
bardzo rozbudowany dzial RPG o grach fabulamych
(wspélpraca z piszacymi felietony, scenariusze itp.):

I




— OKIEM ZEWNETRZNYM —
Tomasz Kotodziejczak

KONKURS TOMASZA K.

MOZESZ WYGRAC NAWET 50 KSIAZEK!
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Wiadca piericieni postanowit urzqdzié
Eiknik na skraju drogi. Zrobil wige trzy kro-
i w nieznane i wyszed! prosto na zbojecki
gosciniec. Niestety, czekata tam na niego
strazniczka istnien. Pan $wiatla i ciemnosci
musial przelaé krew elféw, zeby nie zostaé
schwytany w $wiatta. Pozostal niezwycigzo-
ny, lecz Jorknela go lewa reka ciemnosci,
Jako mroczne widmo prébowat jeszcze ko-
chaé bez skéry mate, cﬁie krysztaly czasu,
ktére brutalnie cisngl wprost na piaski mar-
sa. Z fego zwiqzku noroc?zili sie: corka mrocz-
nego elta, siédmy syn, smok i jerzy.
Porzucit te dzieci diuny i skierowat sie na
rakietowe szlaki. Tuz koto piramidy rozpalit
ogien nad otchlaniq, rozejrzat we wszystkie
strony $wiata w czym pomégt mu blask fan-
tastyczny. Niestety, nie tylko cisza byla od-
powiedziq tam, gdzie dawniej $piewat ptak.
Ustyszat glos pana: ,Zakaz wiazdu! Straz!
Straz! To wewnetrzny wrég! Stuchaicie, gla-
by! Pobrudzi nam dywan! Demon!”. Ruchu
zrobilo sie co niemiara i gdy tylko wszed!t na
most nad otchtaniq, droge zastgpita mu
czarna kompania, grozna kawaleria kosmo-
su czyli Xavras Wyzryn, Santiago, Christine

KONKURS TOMASZA K. Do dzieta!
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i inni ludzie jak ludzie z legendy, nie liczqe
psa. Byli tez tam ludzie jak bogowie wojny,
o ktérych méwi ksiega bestii.

Gdy obok glowy bzyknela mu pierwsza ku-
la, metropolita poczut si¢ obcy w obcym kra-
ju i postanowil wracaé weiqz do domu. Nie-
stety, gdy zapuicit sig na dalekie szlaki,
zapomnial, gdzie jest jego stara ziemia.
Przekrecit wigc na palcu pierécien, odpalit we-
hikut czasu, wypowiedzial ostatnie zyczenie
i smiato wyruszyl autostopem przez galakty-
ke. To byta prawdziwa stoneczna loteria.
Opisywo(y to potem wszystkie dzienniki.
Gwiazdowe wspblrzedne zmienialy sie jak
i:)rzeiécie przez lustro. Przez moment migne-
a nawet ciemna strona sfofica, mroczna ma-
teria i gwiazdy.

,Moje przeznaczenie - pomyé|cl dziedzic
imperium — to szlak chwaty!”.

Tak - odpowiedzial kosmos. — Tylko ty
mozesz uratowaé ludzkoé¢, gdy zacznie sig
wojna swiatow!”,

Powrét z gwiazd nie byt fatwy. Ale kiedy
nastat koniec wiecznosci, wedrowiec pozncﬁ
sciezki adeptéw i ujrzat dysk Ziemi. Brat mar-
nofrawny powrécit.
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_Ile tytuléw ksiazek ze Swiatéw rpg i podrecznikow zostato uzytych w tekscie?
Tle tytutéw ksigzek polskich autoréw zostato uzytych w tekscie?
[le tytutéw antologii i zbioréw opowiadan zostato uzytych w tekscie?

J
1

asady sg proste. Przeczytaj ponizszy tekst zbudowany w wigkszosci z tytulow ksigzek fan-
tastycznych (takze podrecznikéw do gier). Nastepnie odpowiedz na JAK NAJWIECEJ py-
tari podanych na koricu. Kazda poprawna odpowiedz jest warta 10 ksigzek. Nie MUSISZ
znaé wszystkich rozwiazan. Np. jeli przydlesz kartke z dwoma poprawnymi odpowiedziami i zosta-
nie ona wylosowana — otrzymasz 20 ksigzek. Nagrodzona zostanie JEDNA osoba. Kartki nalezy przy-
syla¢ na adres redakcji MiM z kuponem i dopiskiem

1]
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lle tytul6w ksigzek Terry ego Pratchetta zostalo uzytych w tekscie?

A B D —

[le tytulow w ogéle zostato uzytych w tekScie?
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WYBRANCY
BOGOW
RAFAL ZIEMKIEWICZ

Wznowienie powiesci popu-
larnego polskiego autora political
fiction. Planeta Terea przed laty
dokonala secesji. Niezalezne od
Federacji Ziemskiej wladze,
wkrotce jednak zmienity si¢
w krwawg dyktature. Oblagkancze
idee gospodarcze zrujnowaty
planete, odcigcie od kontaktow
z metropolig powstrzymato roz-
wdj technologiczny, a mordercy
ze stuzb bezpieczenstwa zdlawi-
li podziemie. Jednak pojawia si¢
szansa na zmiany. Do planety
zbliza si¢ federacyjny kosmolot,
w elitach wtadzy trwa walka
o wplywy, pojawiajg si¢ nowi
buntownicy.

Rozpoczyna sig sensacyjna in-
tryga, w ktéra wmieszana jest ar-
mia, stuzby bezpieczenstwa, te-
lepaci i ocalali z wezeSniejszych
pogroméw buntownicy.

Wielopoziomowa rozgrywka
trzyma w napi¢ciu do samego
korica.

.Supernowa”, cena: ok, 25 zt.

LIEMKIEWICZ

WYBRARCY Boadw

EuperNOWA

OKO SYBILLI
PHILIP K. DICK

Ostatni, piaty tom opowiadan
Dicka. Wiekszo&¢ tekstow Krazy
wokol jego obsesji: jak spraw
dzi¢, czy rzeczywistos¢, w kiore)
zyjemy, jest prawdziwa, czy 10
tylko utuda (narkotyczna, wir-
tualna, zainscenizowana). Obok
tekstow zakreconych znajdziecie
tu tez dickowskie klasyki: ,,Woj-
ne z fnoolami”, ,,Wiar¢ naszych
0jcéw” czy ,,Przedludzi”.

Proszynskiis-ka’, cena: 28 zt.

Philip K. Dick |

CIEMNA
STRONA
SLONCA

TERRY PRATCHETT

Wezesna powie$¢ SF pisarza,
ktoremu dopiero cvkl ..Swiat
dysku” przyni6st stawe i fortune.
. Ksigzka opowiada o perype-
tiach Doma, nastepey tronu na
jednej z wielu zamieszkanych
planet. Naukowa przepowiednia
mowi, ze w dniu, w ktérym be-
dzie przejmowal whadze — zginie.
On bowiem moze pozna¢ taje-
pmice rasy joker6w, poteznych
istot, ktére zamieszkiwaly znany
kosmos przed milionami lat.

2 4
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RECENZIE

TERRY
# PRATCHETT }
% CIEMNA STRONA
-~ BEONCA

Odeszty, pozostawiajac po sobie
niezwykle artefakty.

Przed Domem stoi nietatwe
zadanie, tym bardziej, ze w intry-
ge wmieszaja si¢ przedstawicie-
le wielu ras 1 Swiatow.

PowieS§¢ przygodowa, bez-
pretensjonalna space opera,
z wartkg akcja i niezbyt skom-
plikowana intryga. Jednak czu¢
tu reke Pratchetta — pojawiajd
si¢ §wietne, czasem lekko ab-
surdalne pomysty i sporo humo-
ru. Doskonala lektura na jeden
wieczor.

,Rebis”, cena: 20 zt.

W HOLDZIE
KROLOWI
ANTOLOGIA

Zbi6r dziewigtnastu opowia-
dari fantasy, majacy by¢ holdem
dlaJ. R. R. Tolkiena. Akcjanowel
nie toczy si¢ w realiach Srédzie-
mia, jednak w zatozeniu twOr-
céw antologii, miaty one by¢ nAs
pisane ,w stylu Tolkiena .
Szczerze méwige, Srednio 10 Wy
sz1o. Wigkszoé tekstéw moglaby

KWIrcies 2000
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W HOLDZIE
KROLOW}
N ; R
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%-\\-Ulill.l W, Greenberga

si¢ znalez¢ w dowolnej kolekcji
fantasy i ich zebranie w jednym
tomie, opatrzonym nazwiskiem
,, Tolkien”, ma charakter wylgcz-
nie handlowy.

A jednak — polecam t¢ ksigz-
k¢! Bo cho¢ niewiele ma ona
wspolnego z ,,Wtadcy Pierscie-
ni”, to jednak jest po prostu do-
brym zbiorem opowiadan fanta-
sy. Zebrano tu nowele w réznych
stylistykach i tematyce, ale wiek-
sz0S¢ trzyma bardzo przyzwoity
poziom, a niektére sg znakomi-
te. Zreszty, lista nazwisk autorow
Swiadczy sama za siebie — znale-
zli si¢ wsrod nich m.in. Prat-
chett, Donaldson, Silverberg, Be-
agle, Resnick, Norton, Anderson.

Roéznorodne klimaty, dobre
wykonanie, troch¢ humoru. Zna-
komita inspiracja do przygdd
fantasy.

.Lysk i s-ka”, cena: 35 zt.
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ANIOCLDW
WALTER JON WILLIAMS

Kolejna znakomita ksiazka
Williamsa na naszym rynku,
zgrabnie taczy elementy space
opery i cyberpunku. Para mio:
dych astronautow, skoczkow hi-
perprzestrzennych, ma powazne

ktopoty. Wpadli w dtugi, bank
chee przeja¢ ich kosmolot — dom
1 zrédlo utrzymania. Decydujg
si¢ na rozpaczliwg ucieczke,
w trakcie kiorej spotykajg statek
Obcych. To pierwszy kontakt
w dziejach ludzkosci, a obea cy-
wilizacja jest zorganizowana zu-
pelnie inaczej niz ludzka. Z Ob-
cymi trzeba nawigzaé¢ kontakt,
porozumie¢ sig¢, a potem rozpo-
czg¢ handlowe negocjacje...
Tempo akcji jest dobre, bohate-
row lubimy, a wizja przysziej
ludzko$ci nakreslona z rozma-
chem. Ale zachwyca to, co zawsze
u Willimasa — pomysty. Opisujge
ras¢ Obceych, gadzety technolo-
giczne, scenografig gwiezdne) sta-
¢ji, naszy cywilizacje wykorzystu-
jaca genetyke 1 biotechnologie
tworzy Williams wiarygodnie
i bogato. Czué, ze ten Swiat,
z Ktérego poznajemy jedynie wy-
cinek, jest bogaty i petny, i jedno-
czeSnie — jak na standardy SF
bardzo oryginalny (brawa dla thu-
maczy, Grazyny Grygiel i Piotra
Staniewskiego, za Swietne neolo-
gizmy). Czyta¢ koniecznie!
Williams ma by¢ pono¢ go-
Sciem tegorocznego Euroconu
w  Gdansku, wigec wkrotce
spodziewam si¢ jego nastgpnych
powiesci. I bardzo dobrze!

.Mag", cena: 29 zt.
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bibliofilskie edycje dziet J.R.R. Tolkiena
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KLIKNIJ SOBIE
odwiedz nasz sklep internetowy!
Wydawnictwo Atlantis-Rubicon s.c.

UWAGA PROMOCIJA
DO 30 KWIETNIA 2000

ROZWIAZANIE
ZAGADKI
znr 1/2000

Zagadka jak zwykle do
trudnych nie nalezata. Wy-

starczylo wzia¢ drugi z kie-
lich z lewej i przelaé¢ ciecz
do drugiego z prawej. Pro-

ste, aczkolwiek sprawito
nieco klopotoéw. Nagrode
otrzymuje Jan Galczewski

z Jedrychowa,




(" p )arszywo sig jakos zrobifo.
{ Snieg pada, psychopaci wy-
chodzq na wolnosc, wszgdzie dooko-
fa atakuje natretny, obrzydliwy, pseu-
do-pop, seriali i supermarketow
przybywa, ksiazek (dobrych) uby-
wa... Jeszcze troche, a tradycyjne
polskie piekietko zastapimy nowocze-
snym i pozytywnym az do bolu pie-
ktem amerykariskim (kto byt na Ame-
rican Beauty, ten mnie zrozumie).

Rozejrzyjmy sie wokdi. Niby
wszyscy cos robig — pracuja, zara-
biaja (byle jak najwigcej), pija, upra-
wiajg seks, ale to wszystko jakie$
sztuczne, pospolite, zunifikowane,
zwerbalizowane — bez ikry, bez bun-
tu. Ludziom brak pomystu, idei, ba-
nalno$¢ rodzi nude, nudziarstwo —
frustracje, a tu trzeba po amerykari-
sku: psychoanaliza, usmiech, ogol-
na tolerancja... W naszej cywilizacji

FELIETON

zabraklo punktow oparcla, autoryte
{ow, wszyscy miotajq sig, ne i
7 kim naprawdg pogadac, przyjazi
zanika, wszyscy Sig¢ Spieszq. ..

By¢ moze sig mylg!

By¢ moze sq takie enklawy, gdzie
autorytet jest jeszcze niezbedny, re-
guty ustalone, a klimat przygody
rodzi uczucie przyjazni; gdzie zaba-
wa wymaga myslenia, myslenie —

W' owinno byc zabawnie, bo to
. przeciez prima aprilis / takie
tam rozne. Tymczasem, wcale mi
nie jest do $miechu, bo wcale nie je-
stem pewien, czy kwietniowy numer
Magii | Miecza" nie ukaze sig¢ na
przykiad w czerweu. Albo, czy nie
bedzie wygladal jak zadrukowana
rolka papieru toaletowego? | nie
Jjest mi do $miechu, bo czytajac ten
wstep, wigkszosc z Was zapewne
pomyslata 0, wreszcie ktos dowa-
li im za to wszystko - nalezy im si¢".
A tak naprawde, nalezy si¢ zupefnie
komu innemu.

Mam nadzieje, ze redaktorzy nie
pogniewaja sie na mnie za wyciaga-
nie na Swiatto dzienne kuliséw po-
wstawania pisma. Robig to przeciez
dla ich dobra. Bo oni = moze to jest
na swdj sposob honorowe, ale
w tveh okolicznodeiach mato prak-
tyczne — nie robig szumu wokof cu-
dzych wpadek i swinstw, za ktére
przychodzi placic MiM-owi | wydaw-
nictwu. A najwyzszy juz czas, Zeby
ktos te brudy wyprat publicznie - nie
ma innego wyjscia. Ale po kolei.

Najpierw do nowego numeru
trzeba zgromadzic teksty. W bran-
2y dziennikarskiej (nie tylko zre-
5213) istnieje cos takiego jak dead|i-
ne - ostateczny termin oddania

wykonanej pracy. O tym, jak jest

z dotrzymywaniem terminéw naj-
lepiej wiedza Ci, ktdrzy spozZniajq
sie z przynoszeniem wypracowan
do szkoty albo prac na studia. Albo
nie przynoszg ich weale. Oczywi-
Scie, maja dziesigtki powodow,
ktdre kazdy powinien potraktowac
Z wlasciwg wyrozumiatosciq — jak-
zeby inaczej! | teraz pomyslcie;
nie dostarczycie odrobionej pracy
w szkole - dotozycie roboty tylko
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kiedys posprawdzac (i to szybko -
dla Jégo opdZniert nie ma usprawie-
dliwienia). Tu zas spdznia sie caty
proces wydawniczy, w ktéry zaan-
gazowana jest kupa ludzi. Czasami
frzeba fatac takie dziury zapasowy-
mi tekstami, ktdre sitg rzeczy bywa-
/4 sfabsze - wtedy pismo cierpi
podwdjr.ne,‘ bo zal jest nie tylko
0 spoZnienie, ale i o nizszy poziom.

Nastepnymi, ktdrzy sig spoz-
niaja, sq flustratorzy. Sa zalezni od

wiedzy, & najwyze| cenloné sq kreg-
tywnosc | cliekawose

Wiecie 0 czym plszg!

Dzis gry labularne nie kojarzg mi
sip z Jeszeze jednym kolesiem, ta-
ki, co nie radzi sobie w zyciy
[z dziewczynami, | z kumplami
wigc ucieka, zamyka sig w wyima-
ginowanym Swiecle. ..

Nie! Wrecz przeciwnie! Teraz
utozsamiam je z ludzmi, ktérzy nie
poddali si¢ 0golnej tendencji relaty-
wizimiu, uimigjg oddzielic dobro od
zla — czynigc to w Sposéb zupetnie
inny niz ten, ktory wskazujg autorzy
kiepskich cykli fantasy czy tasiemco-
wych seriali. Nie s permisywni; ro-
biga co$ nie dlatego, ze tak podpo-
wiada im snobizm czy hedonizm, ale
dlatego, ze chcg cos wymyslic. ..

Ale czy na pewno tak jest?

Ksiaze

autoréw, bo przeciez najczesciej ry-
sunki sa robione pod konkretny
tekst. Kiedy dostang go do rak, zo-
staje im wyznaczony termin. Jak
myslicie, ilu z nich przejmuje Sig t
$mieszng data, ktdra im podaf na-
czelny? A raczej nie paafo przy Jej
podawaniu stéwko ,,0kofo”.
Pézniej, kiedy sa juz teksty i ilu-
stracje, nastepuje okres rozpaczli
wych wysitkow ekipy redakcyjne),
zeby w najkrdtszym mozliwym ¢za-
sie nadac nowemu numerow! moz-
liwie najlepszy wyglad. Udaje Sig
albo nie, bo na dodatek sprzgt
z ktérego wyciska sie 110% mozli-
wosci, odmawia posfuszenstwa.
Nastepna w kolejce jest drukar-
nia. | tu dopiero pojawiaja sig fajer-
werki. Bo raz potoza za mato tuszu
i druk wyjdzie szary. A za drugim, 2

natozq kolory i wyjdzie okladka jak

w MiM 4/99. Juz nie wspomng
0 tym, 2 rézne gatunku papieru 10z
nie wehianiaja farbe i np. strona 26
wstepniakiem w MiM 1/20001 3si¢-
dnia strona (ze stopka i spisem Ire-
$ci) na ekranie komputera moga
by¢ tak samo niebieskie, ale nie zna-
czy to, Ze beda takie po wydrukowa:
niu. No, i oczywiscie mozemy 205
wydrukowani na czyms niewiele 102
nigcym sie od papieru toaletowego,
jak byto z MiM-em 11/99.
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A gdyby juz wszystko inne ,za-
wiodlg 5 r‘g zawsze p.;,:’anl introligato-
rzy w drukarmi moga ﬁwopmfciat
numer - caly nakfad MiM-a pojdzie
na przemiaf i trzeba bedzie wszyst-
ko drukowac od nowa. Ale wina za
opdZnienie styczniowego numeru
Magii i Miecza” (bo przy nim wias-
nie wynikfa taka sytuacja), podobnie,
Jak wszystkie inne Zale, spadnie na
glowy redaktorow. Na drukarnig
przeciez nikt z Was nie zwraca uwa-
gi. Nie ma tez w MiM-le rubryki za-
tvtufowanej: ,Lista 0sob, ktdre
spoznity sie ze swojq robotg”. Bo
wszyscy by sig obrazili i przestali ro-
bi¢ cokolwiek. No bo jak mozna im
to wypominac?!

Bytbym zapomniat: dotozcie do
tego zaniedbania ze strony dystry-
butordow i ,predkosc przesytu” Po-
czty Polskigj — na tym etapie tez za-
wsze moze si¢ co$ roztozyc.

Wspdtpracownicy MAG-a row-
niez wylewaja na wydawnictwo

FELIETON

swoje gorzkie Zale, zwigzane
Z opdZnieniami w pfatnosciach.
Odpowiem tak, jak ostatnio odpo-
wiedziat mi zmeczony Tomus$,
ktérego ngkatem w tej sprawie:
Lupomnij si¢ u hurtownikow, kto-
rzy wiszg nam kasg”. | dowiedzia-
fem sig przy okazji, ze np. w stycz-
niu na czas naptyngto do wy-
dawnictwa tylko 30% pfatnosci.
A Z pustego i Salomon nie nalgje.
Sq tez takie przypadki, jak hurtow-
nia, ktéra oznajmita wydawnictwu,
Ze nie splaci swoich diugéw, do-
pOki wydawca nie podpisze doku-
mentu, w ktorym anuluje 40% plat-
nosci. Niestety, zyjemy w tak po-
rabanej rzeczywistosci, ze prawne
dochodzenie racji trwatoby latami,
a efektu nie mozna byc¢ pewnym.
Nie liczge ruiny wydawnictwa, Kto-
re przez caty ten czas nie ujrzato-
by z naleznej sumy ani grosza.
Mozna by oczywiscie wynajaé ko-
gos, kto w mniej legalny sposéb

kwowatby naleznosci. Tu

Jednak raz jeden zgodze sig ze sta-

rym rosyjskim powiedzeniem: ,Nie
troni gowna, szto by nie waniato”.
Po co sobie brudzi¢ rece?

Nie twierdze, ze w catoksztaicie
niedociagnie¢ nie ma Zadnej winy
redakcji czy wydawnictwa. Cheg
Wam jednak pokaza¢, ze czgsto-
kro¢ musza $wieci¢ oczami za cu-
dze winy (w podobnym potozeniu
znajduje sig wiele innych wydaw-
nictw w Polsce). | przy okazji to, Ze
niepunktualnos¢ jest narodowq
przywarg (szczerze przeze mnie
znienawidzong), z ktéra muszq wal-
czy¢ wszyscy, a niestety, po-
wszechnie dostrzega sig ja tylko
u innych. Miejcie wyrozumiato$c
dla wad, ktorych sami nie potrafi-
cle sig pozbyc.

Albo lepiej: wymagajcie od sie-
bie, zeby mie¢ prawo wymagania od
innych. -

Jak wygladat tegoroczny Puchar Mistrza Mistrzow

W roku 2000 Puchar Mistrza Mistrzow odbyt si¢ na
Krakonie, dorocznym konwencie organizowanym
w Krakowie. Duzo przeszkéd stangto na drodze do
szczesliwego ukonczenia calego przedsiewzigcia, pomi-
mo to jednak, dzigki wytrwalej pracy sedziéw i organi-
zatoréw, ten najlepszy z najlepszych zostal wybrany. Jak
pewnie juz wiecie z taméw ,,Magii i Miecza”, czlowie-
kiem tym okazat si¢ Cezary Czyzewski z Bydgoszczy.

Przyjezdzajac na Krakon, miatem nadziej¢, ze zoba-
cze §wietnych Mistrzow Gry, wspaniatych graczy. To, co
jednak ukazato si¢ moim oczom, nie zgadzato si¢ nijak
z owym przeczuciem. Co tu owija¢ w bawelng — poziom
byl naprawde niski. Duzg rzadko$¢ stanowili MG, przy
ktérych warto bylo sie zatrzymaé, popatrze¢, zastucha¢
sie. Jaki tego powdd? Trudno powiedzie¢. Czyzby dzi-
siejsi Misiowie byli duzo gorsi od tych z lat ubiegtych?
Co to znaczy ci ,,z lat ubiegtych™ Dawniej rzadko kto
przygladat si¢ konwentowym sesjom, a i zasady, na ja-
kich prowadzili MG, byly inne. Mozna by powiedzie¢
zatem, ze niewiele si¢ zmienito w poziomie mistrzowa-
nia. Po prostu znalazt si¢ w koncu kto$, kto zaczat sig te-
mu przygladac i wyciaga¢ jakie§ og6lne wnioski. Jednym
z takich wnioskéw jest ten, by pare preznych oséb za-
brato sie za proces edukacji. Taki cel przy§wiecal PMM
od poczatku. Teraz jednak, po dos§wiadczeniach z Kra-
kowa, kwestia ta wydata nam sie duzo wazniejszg. Co
wiecej, nie tylko organizatorzy PMM postanowili w tej
sprawie co$ zrobi¢ Do pomocy zgiosila si¢ takze redak-
cja ,,Magii i Miecza”. Trzeba podnie$¢ og6lny poziom
prowadzenia. Jak to zrobi¢? Przede wszystkim nama-
wianiem ludzi do nauki. Pisalem juz o tym, acz nie szko-
dzi przypomniec. Nie iloé¢ lat spedzonych na turlaniu
czyni z nas dobrych Mistrz6w Gry, a to, ile sity wlo-
zyliémy w samoksztalcenic w tej kwestii. S4 talenty.
Wiem. Wiem tez, a dokladniej rzecz biorge, widzialem

ludzi, ki6rzy dzigki wlasne) wylgzonej pracy, w krotkim

czasie osiggneli naprawde wysoki poziom. Jak tego do-
konali? Uczge sie. By jednak si¢ uczyé, potrzebujemy
podrecznikéw, nauczycieli. Skad ich wzigé, gdy kazdy
,wielki” MG, jak skarbu, strzeze wlasnych trikéw, spo-
sobéw. Tu wlaénie nasza rola. Postaramy si¢ w niedlu-
gim czasie stworzy¢ potezny, posegregowany zbidr te-
go, co do tej pory zostalo napisane d propos dobrego
prowadzenia. ZamieScimy to w mediach najlepiej si¢ do
tego nadajacych, tj. w Internecie. Znalez¢ tam bedzie
mozna nie tylko owe teksty, ale i, w miarg czgsto, uzu-
petniany podrgcznik Mistrza Gry. Nie, nie podstawke.
Podrecznik do nauki. Oprécz tego planujemy co§ w ro-
dzaju konwentu czy obozu szkoleniowego, na ktérym be-
dziecie mogli zglebi¢ tajniki prowadzenia.

Wréémy jednak do Krakowa. Drugi etap pucharu, be-
dacy tematem wielu kontrowersyjnych sporéw, okazal
sie ciekawym przedstawieniem i w miar¢ dobrym obra-
zem umiejetnosci kandydatéw. Niestety, z powodu sta-
bego zaplecza informacyjnego (pytaj organizatoréw
Krakonu) dwém nominowanym do péifinatéw nie uda-
to sie nan dotrze¢. Dlaczego? Céz, po prostu nie wie-
dzieli, ze to oni. Ciekawszym i zarazem smutniejszym
zdarzeniem, jakie mieliSmy mozliwo$¢ wtedy ogladaé,
byto zatamanie sie i nagta ucieczka jednego z péifina-
listéw. Pomimo wszystko i tak mamy wrazenie, ze uda-
{o nam si¢ wybra¢ tego najlepszego. Po czterogodzin-
nej sesji wytonionych pdzniej finalistéw, a trzeba
przyznat, ze poziom obydwu sesji byt wysoki, sedzio-
wie (ci biorgcy udzial w owych sesjach, jak i ci, ktérzy
tylko sig im przygladali) wybrali najlepszego z najlep-
szych na rok 2000.

Kiedy nastepny PMM? Céz, w przysztym roku.
Prawdopodobnie na katowickim Polconie. Zalezy to
jednak od tego, czy organizatorzy tegoz zamierzajy
przygotowac si¢ odpowiednio na przyjecie graczy RPG.

Puszkin

V- a

KWIECIEN ROOO




— OPOWIADANIK

'n " I WITW L vlrod kidim ’
M. L. Kossakowska znana byla jak dotqd tvlko ceytelnikom , Feniksa kilkw opowiadan, pasrdd kdryeh Wy

bija sig ,S6l na pastwiskach niebieskich”
Teraz my mamy okazje wydrukowac nastepny

(Fx 7/99), jedno z ciekawszych dokonan polskie] fantastyki ostatnich
tekst nalezqey do cyklu sanielskiego™ . Milej tektury

(as)

Maija Lidia Kossakowska

WIEZA ZAPALER

aturnin westchnat. Obracajac w palcach
opatrzony urzgdowymi pieczgciami per-
gamin, peten kategorycznych stwierdzen
doszedt do wniosku, ze przykrodci to zwierzeta
stadne. Nie do§¢, ze trafit na pechowego klienta,
to jeszcze przydzielili mu nowego zmiennika!
Przywotat w pamigci obraz pulchnej, pogodnej
twarzy Amiela, ktory zastepowat go, odkgd Satur-
nin zaczat pracowaé. Przez ten czas zdazyli si¢ po-
lubi¢. Amiel odznaczat si¢ fagodnym usposobie-
niem, wigc wspélpraca gladko omijata rafy.
Dlaczego musieli wycofaé akurat jego? Imi¢ no-
wego zastgpey nic Saturninowi nie méwito. Wes-
tchnat ponownie. Klient spal. Saturnin przygladat
mu si¢ z niechgcig. Jasne, krétko ostrzyzone wio-
sy, kwadratowa szczgka, mocna sylwetka, Wygla-
dal jak okaz zdrowia. Nic nie wskazywato na to,
ze niedawno ledwie uszedl z zyciem z powazne-
go wypadku samochodowego. Wypadku, ktéry
okazal si¢ zbyt powazny dla poprzednika Satur-
nina. Zgingl w obronie klienta. Bardzo chwaleb-
nie, ale teraz nie ma go juz wérod zywych. Klien-
¢i z odzysku zawsze uchodzili za pechowych.
Jak dotad, Saturninowi dopisywalo szczescie.
Co prawda, do tej pory ochranial zaledwie dwéch
ludzi, wige weigz uchodzil za nowicjusza. Nowe,
trudniejsze zadanie moglo oznaczac rodzaj awan-
su, ale rownie dobrze wskazywa¢ na obojetnosé
urzednikow. Wiele razy si¢ zdarzalo, ze zieloni jak
szczypior nowicjusze zaraz po szkole dostawali ro-
bote, ktéra przerastata ich mozliwosci, W wiekszo-
§ci przypadkow koriczyto sig to tragicznie, dowo-
dzac tylko, ze tam, w gérze, kto§ nie zadal sobie
trudu pomy$lec. Saturnin z rozrzewnieniem wspo-
mnial swego ostatniego klienta. Byt porzadnym
czlowiekiem, kochajacym mezem oddanym rodzi-
nie. Wojne przezy! spokojnie, na tylach, z powo-
du bardzo stabego wzroku. Nigdy nie dat sig
zwariowa¢ pogoni za pienigdzmi i wygérowanym
ambi.cjom. Mial pogodny charakter i, co Saturnin
uwazal za wyjatkowe w dzisiejszych czasach,

przez cate zycie nigdy nie zdradzit zony. Odszedt
w pewne stoneczne popotudnie, bujajgc si¢ na we-
randzie swojego domu, rojgcego si¢ wprost od
dzieci i wnuk6éw. Saturnin, ktéry musial czekaé ca-
le dziewieddziesiat cztery lata, trzy miesigce i dwa
dni, zeby z nim porozmawiaé, przywital go
z prawdziwa radoscig. Czas, jaki minal, zanim zja-
wit si¢ psychopompos od Adriela, aniola dobrej
$mierci, uptynal im na wspomnieniach 1 wyjasnie-
niach. Pozegnali si¢ serdecznie, a Saturnin obie-
cat go odwiedzi¢ i zosta¢ na diuzszg pogawedke.

Dotrzymat przyrzeczenia i Kiedy tylko pozwa-
laly mu obowigzki, wpadat do Ogrodu Edefiskie-
go w Trzecim Niebie, gdzie byly klient, jako po-
rzadny facet, otrzymal nalezna kwaterg.

Saturnin znéw obrzucil §pigcego ponurym spoj-
rzeniem. Bywalec knajp, mitosnik hucznych im-
prez, utrzymujacy przygodne kontakty z kilkoma
tuzinami kobiet, zawsze skory do rozréby, wynaj-
mujacy si¢ jako ochroniarz przy podejrzanych in-
teresach. Trudny materiat. W dodatku etyka zawo-
dowa nakazuje go kochaé. Ladnie wdepnates,
Saturnin, nie ma co!

Jeszcze raz przebieglt wzrokiem urzgdowy per-
gamin. ,Jutro zgloszg si¢ po zmiennika — pomy-
Slal. — Ciekawe, jakiego dostalem? Oby tylko nie
okazal si¢ zgrzybialym starcem”. Zmiennicy nie
rekrutowali si¢ z dwdch specjalnie szkolonych
choréw anioléw stuzebnych, do ktérych naleze-
i wszyscy zawodowi opiekunowie, urodzen!
i z powolania przeznaczeni do wykonywania
swojej profesji. Stanowili zbieraning emerytow,
rencistow, zdegradowanych urzednikéw oraz zol-
nierzy, dla ktérych zabraklo akurat miejsca
w stuzbie czynnej. Prawdziwi strézowie uwaza-
li zastgpcow za gorszych od siebie, wytykajac im,
Czgsto niestety stusznie, brak zaangazowania lu}J
umiejetnosci. Ze swojej strony zmiennicy nie
pozostawali dluzni, nazywajac str6zow najbar-
dziej wstecznymi, pospolitymi i zaktamanymi
dupkami w Krélestwie.
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- Eee... Gamerin, jak sadzg? ~ Zdolal wybaka¢,
modlac sig, zeby odpowiedZ brzmiata ,.nie”, W zy-
ciu nie widzial aniota, z ktérym chcialby mieé
mniej do czynienia. Zapytany byl §redniego wzro-
stu, szczuply, ale dobrze zbudowany. Geste, gru-
be wlosy o barwie ciemnego miodu siggaly mu
prawie do ramion. W twarzy o wysokich ko-
$ciach policzkowych I$nily przymruzone, przeni-
kliwe oczy, szare jak krzemien. Nieznajomy mial
i na sobie regulaminoway, si¢gajaca przed kolana tu-
' nike stroza, aie nie zadai sobie trudu wiozenia pod

| spéd przepisowej bluzy z trzema paskami przy
mankietach., Zamiast waskich spodni w kolorze

i bluzy i lekkich butéw ze sznurowanymi cho-
lewkami, nosit zniszczo-

' ne spodnie w panterke AV 1

l i czame, wojskowe bu- < L

' ciory. Mial tylko jedno % ¢ & ¥

: skrzydto, prawe. Na szyi &t ,

! dyndal mu pek dziwacz- g :

g

nych talizmandw, podej-
rzanie kojarzacych sig
Z czarng magig.

»Byly zotnierz, z po-
wodu kalectwa wycofa-
ny ze stuzby™ — pomy-
Slat Saturnin w po-
ptochu. Najgorszy
zmiennik, jaki moze si¢

; trafi¢ przyzwoitemu
aniotowi. Bardzo sig¢
staral zachowac
uprzejmy wy-
raz twarzy, ale
bezwiednie
przybrat ming
domowego psiaka,
spotykajacego oko w oko
wkurzonego lwa.

— Mozesz mi méwi¢ Drago — powiedziat wete-
ran. — Wszyscy mnie tak nazywaja.

— Mito cig poznaé... Drago — wymamrotal
w koficu, zdumiewajac si¢ wlasng dwulicowoscia.
— Mam nadzieje, ze nasza wspoipraca bedzie
owocna...

— Okaze si¢ — Drago odstonit w u$miechu du-
ze, mocne zeby. — Zaczynam od zaraz?

— Tak, to znaczy... dzisiaj przez caty dzien zo-
stang z tobg, zeby... hmmm, przyuczy¢ ci¢ do
obowigzkow.

- Przyuczy¢ — mrukngl zolnierz. — No, dobra,

Opudcili refektarz Trzeciego Domu przy Dru
gim Kregu, mingli internat i kwatery SIrozoOw —

i MR
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miejsca, w ktérych Saturnin spedzit cale dziecifi-
stwo i wezesng miodo§é — przeszli obok Zielonej
Wiezy, wbrew nazwie przysadzistego budynku,
gdzie znajdowala si¢ skromna izdebka przeznaczo-
na na prywatny uzytek Saturnina. Drago rozglg-
dat sie ciekawie. Z rekami w kieszeniach tuniki
szedt obok sztywnego ze zdenerwowania stréza.
Bez trudu dotrzymywal mu kroku, chociaz moc-
no utykat na lewg noge.

— Mieszkale$ tutaj?

— Nadal mieszkam — odpart Saturnin, — Mam
kwater¢ w Zielonej Wiezy.

~ Smetnie tu troche - stwierdzil weteran
z uSmiechem, ktéry wydat si¢ drugiemu aniolowi
krzywy. — Gorzej niz w koszarach.

Saturnin poczul si¢ urazony. Dom
Trzeci przy Drugim

Kregu byl jedynym
miejscem, do ktore-
g0 czul si¢ napraw-
de przynalezny.

— To spokojna

i doskonale prowa-

dzona jednostka,
gdzie kazdy pilnuje
swoich obowigzkow,
zamiast trwoni¢ czas
na rzeczy zbedne —
powiedzial sucho.

— Jak, na przyktad,
sss uprzejmoS¢ — mruk-

-+ nal Gamerin i prze-
ol :{1.{" stal si¢ odzywad.
i Najblizsza bra-

mg przedostali

si¢ na Ziemig.

Szli pieszo, bo
Saturnin nie wie-
dzial, jak Drago,

ze swoim jed-

nym skrzydiem,
radzi sobie z fruwaniem. Przeciskali si¢ przez
tlum ludzi, aniotéw i r6znych stworéw z Glebi lub
Limbo, podgzajac ruchliwymi ulicami do mie-
szkania klienta.

— Hej, zolnierzu! — dobiegt ich z tytu ochrypty,
kobiecy glos.

Drago obrocit si¢ blyskawicznie. Saturnin za-
trzymat si¢ niepewnie. Kiedy jego wzrok spotkat
si¢ ze spojrzeniem wysokiej, wyzywajgco ubra-
nej demonicy, poczul, ze oblewa si¢ mtodzien-
czym rumiefcem. Wszeteczna istota zwrécila sig
do Gamerina.

— Co robisz w tym idiotycznym ubranku, Dra-
go? Przebrale§ si¢ czy co?
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Nie z whasnej woli, skarbie — wzruszyl ra-
mionami.

— M6j ty biedaku, odstawili ci¢ na boczny tor!
Na co ci przyszio! Str6z. Cholera, widzg, ze stra-
cites§ skrzydto!

Wyszczerzyl zgby.

— Ale kaleka nie jestem!

— Nie watpi¢ — mrukngta, rzucajgc mu zalotne
spojrzenie. — Zaprosisz mnie na drinka?

— Nie da rady, jestem na stuzbie.

Roze$miala si¢ glosno.

— Ja tez, Drago. Ja tez! No, to ]

— Nie zapomnij o mnie, skarbie.

— Nigdy, zotnierzu. Adios!

Postala mu catusa i odeszta, kotyszac biodra-
mi. Saturnin byt pewien, ze cata ulica si¢ na nich
gapi. Ze wstydu poczerwienial jeszcze bardziej.
Mial tylko nadzieje, ze incydentu nie zauwazyl
nikt znajomy. Przeklety zoldak gotéw mu popsuc
dobra opinie. Tylko degenerat jest zdolny do
podobnych bezecenstw.

— To kelnerka z baru ,,Pod Gorejacym Krza-
kiem” — wyjaénit Drago, bo powleczona purpurg
twarz Saturnina miala wyraz niemej grozy. —
Whbrew pozorom, porzadna dziewczyna.

Drago poczul, ze ogarnia go zto§¢. Przyjat bar-
dzo bolednie druzgocacy decyzje odwolania ze
stuzby, ale podchodzit do nowej, nudnej roboty
z mozliwie otwartym sercem, a ten nadety dupek
wyraznie uwaza go za jakiego§ Smiecia.

~ Co jest, synu? — Warknat zlo§liwie. — Tak ci
si¢ spodobala, ze stracite§ mowe?

Malinowy na twarzy Saturnin milczal.

ano
e

%* % *

Drago uznal, ze klient jest catkiem niezly. Sta-
nowilo to drobng pociechg w calej tej — bezna-
dziejnej skadinad — sprawie.

~ Czy wiesz, jak wypelnia¢ zadania str6za? —
Spytal Saturnin.

~ Poniekad — odpowiedziat zgodnie z praw-
da. Usia miodszego anioia wykrzywity sie
W grym.asie. ktory ewidentnie znaczy! ,,bytem te-
go pewien”.

— Otrzymale§ chyba nalezne przeszkolenie? —
drazyl uparcie.

Drago nie mégt powstrzymaé uémiechu. Przez
kilka stuleci stuzby otrzymywal rézne gruntow-
ne i doglgbne przeszkolenia, na wie§é o ktérych
biedny str6z prawdopodobnie dostatby mdlogci
ze strachu,

s Chodzi o to, Ze nalezy pilnowac tego goscia,
zeby si¢ nie potknat i nie zrobil sobie krzywdy —

powiedzial, — A pdyby, brof Panie, tak si¢ stalo,
trzeba pomaoc mu wslac | otrzepad spodnie,

No 6z — burknal Saturnin. — Ja mam o swoje;
pracy trochg lepsze mniemanie, ale jak cheesz, Ro-
zumiem, ze musze zaczal wszystko od poczgtku?

-Odpusé sobie jednak opis stworzenia §wiata,
Zajatby ci zbyt wiele czasu,

Saturnin spojrzal na niego z wyrzutem.,

— W kieszeni masz szklang kulg i klucz, zga-
dza sig?

Drago skingl glowa. :

— To standardowe wyposazenie. Zaden aniof nie
jest w stanie nieustannie czuwac przy kliencie, dla-
tego czasem wolno mu Sledzi¢ jego poczynania
w szklanej kuli. Jesli str6z podejrzewa, Ze dzieje
sie co$ zlego, specjalnie dostrojonym kluczem
otwiera wladciwy wymiar i natychmiast materia-
lizuje si¢ przy kliencie.

— To po diabta lezliSmy przez cate Krélestwo,
zeby sig¢ tutaj dostac¢? — przerwat Drago.

Saturnin obrzucit go druzgoczacym spojrzeniem.

— Klucza mozna uzy¢ tylko w wypadku nie-
bezpieczenstwa. Korzystajacy z tej metody stréz
ryzykuje, ze nie zdazy zapobiec nieszczesciu.
Dlatego wskazane jest spedza¢ z klientem moz-
liwie najwigcej czasu. Kuli wolno uzywac tylko
w ostateczno$ci. W naszym zawodzie najwigksze
znaczenie ma jednak profilaktyka i intuicja. Stréz
powinien przeczuwac niebezpieczenstwa i poku-
sy grozace podopiecznemu, zeby skutecznie im
zapobiegac.

— Stawianie kabaly tez miesci si¢ w zakresie
profilaktyki? — zapytal Drago, na pozér niewinnie.
W kacikach szarych oczu pojawit sie blysk roz-
bawienia.

— W zadnym wypadku. Wrézenie z kart nalezy
do zakazanych praktyk magicznych.

— A szklana kula nie? — zainteresowat si¢ byly
zolnierz.

~ Kula jest po§wigcona — powiedzial z naciskiem.

~ To wszystko wyjasnia — rzekl Drago, mruzac
rozeSmiane, pelne szyderstwa oczy.

Saturnin doszedt do wniosku, ze zmiennik
usmiecha si¢ jak rekin. Dostawat gesiej skorki na
my$l o spedzeniu calego dnia w jego towarzy-
stwie. Komu przyszto do glowy odwolac starego.
poczciwego Amiela? :

~ Bedziesz mnie zastgpowal przez siedem dni
w miesigcu oraz w przypadku, gdybym zachoro-
wal lub z innej przyczyny okazat si¢ niezdatny do
stuzby — ciagnat. — Masz jakie§ pytania? ,

~ Czy wrézenie z fuséw réwniez nie wehodz

w gre? gt

1(ISeaturnin westchnal. Zapowiadat si¢ ciezki
OKres,
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Od samego poczatku miat zte przeczucia. Klient
kilka godzin spedzit w barze, ostro popijajac i ob-
macujgc panienki, a teraz wracat do domu przez
ciemne, ponure zaulki, gdzie nawet Kuba Rozpru-
wacz czulby si¢ nieswojo.

Saturninowi zimny pot sptywal po karku.
Czut przez skore, ze to nie moze si¢ dobrze skon-
czy¢. Nawet si¢ nie zdziwil, gdy od pogrgzone;
w mroku Sciany odkleity si¢ trzy postacie, zaste-
pujac klientowi droge. Ich stréze wygladali row-
nie podejrzanie. Saturnin dostrzegt dwéch anio-
léow - chuderlawego starowing o kaprawych
oczkach oraz duzego blondyna w niechlujnej tu-
nice, Ktory z obojetng ming diubat w z¢bach wy-
kataczkg. Na widok trzeciego pod Saturninem
ugiety si¢ kalana. Byl to rosty dzin z pigsciami
jak bochny chleba. Zawie-
szony na piersi amulet
z charakterystycznym
odciskiem pieczgci
Swiadczyt, Ze na-
lezy do druzyny
Raguela, ktéry
niegdys byt wy-
sokim rangg ar-
chaniolem, sze-
fem stuzb
wewnetrznych
Krolestwa.
Uczestniczyt
w spisku prze-
ciw Gabrielowi
i doprowadzit do
wygnania go
z Krélestwa. Jednak po
dwudziestu jeden dniach Gabriel powrécit w wiel-
kim stylu, Raguel za$, aby uniknac¢ kary, w ostat-
nim momencie opuscit Niebo, lecz nie zostat cie-
plo przyjety w Otchlani. Rozgoryczony, zatozyt
w Przedpieklu agencje ochroniarska, oferujgca
ustugi adeptom czarnej magii. Firma prosperowa-
ta nieZle, ale byty archaniot nie zaznawat z tego po-
wodu zadowolenia, twierdzac, ze jest ofiara ma-
tactw Gabriela. Wokél tego skandalu narosto wiele
plotek i niejasnosci, lecz kto o$mielitby si¢ otwar-
cie oskarza¢ najpotezniejszego z archaniotow?
W kazdym razie Raguel prowadzit firme dla od-
szczepieficOw, a jego pracownicy uchodzili za
bezwzglednych wrogéw Krélestwa, wige Saturnin
mial stuszne powody do obaw.

Trzech groznie wygladajacych facetow okrazy-
to klienta. Dwaj aniotowie cofneli si¢ pod Scia-
ne, dajgc do zrozumienia, ze nie majg) zamiaru
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Pior Wyskok

interweniowaé. Saturnin poczut, jak ogarnia go
strach zmieszany z wécieklocia. Przeciez ich
obowigzkiem jest prébowaé nie dopuscié do star-
cia! Dzin $§mial si¢ zloSliwie, wyraZnie gotéw
udzieli¢ pomocy wielkiemu drabowi, ktéry byt je-
go klientem.

- Chodz no tu, aniotku — warknat. -~ Z rozko-
$zgy rozmazg ci¢ po bruku.

Stary aniot w przydtugiej tunice, ni z tego, ni
z owego si¢ rozplakal.

— Ja tego nie cheialem — chlipal. — Pamigtaj, ze
nie mam z tym nic wspolnego!

Saturnin chetnie poczestowatby go kopnia-
kiem. Wysunal si¢ przed klienta, zeby go zasto-
ni¢. W miare, jak podopieczny Saturnina trzezwial,
przybieral coraz bardziej niewesolg ming.

~ Widzieliscie bohatera? — Zasmiat si¢ gardto-
wo dzin. — Honorowy aniotek zamieni si¢ w ku-

pe flak6w.

Popchnat
swojego podo-
piecznego,
ogromnego fa-
ceta o wygladzie
przyglupa,
szepczge

mu w ucho:
»No, dalej,
stary! Na co cze-
kasz?”. Drab rzucit si¢

w strong Saturnino-

wego klienta. Ten
zrobit unik, sku-
teczny tylko dlatego, ze aniot go
odepchnat. Pigs¢ chybita o wlos,
ale trafita Saturnina w brode.

Str6z runat na ziemie. Posypat
si¢ na niego grad cios6éw. Do ostatka prébowat chro-
ni¢ klienta, lecz wtedy do akcji wkroczyl dzin, kop-
niakami zmuszajac go do wycofania si¢ z walki.

Kaprawy str6z ptakat, smarkajac w kraciasta
chustke. Drugi aniot nie zachowywat nawet pozo-
réw zainteresowania.

Tymczasem klient Saturnina, zaprawiony
w podobnych bojach, radzit sobie o wiele lepiej
od aniota. Wymachujac pige§ciami, ruszyt do de-
sperackiej szarzy, celnym ciosem postat jednego
z napastnikéw na ziemi¢ i pedem rzucil sig¢
w boczng uliczke. Saturnin zerwat si¢ na nogi i,
kulejac, pognatl za nim. Nigdy w Zyciu tak pred-
ko nie uciekat. Obolaty i oszotomiony, styszat
przed soba zdyszany oddech klienta. Na szczg-
§cie §cigat ich tylko szyderczy rechot dzina.

,»Cudem uszedlem z zyciem - pomyslat Satur-
nin, z wysitkiem chwytajac powietrze. — Chyba
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Kto$ mnie przeklgl”. Z rozbitego nosa ciekla krew,
a w prawym boku klulo przy kazdym oddechu.
Czul, jak puchnie mu szczeka.

Klient zatrzymal si¢ wreszcie. Cigzko dyszal.
Mial podbite oko, ale poza tym wyszed! ze star-
cia obronna reka. Saturninowi szumiato w uszach.
Spogladat na klienta z niechgtnym podziwen,
wspominajac stare przystowie, ze szczeseiarze
majg pechowych aniot6w strozow.

* ¥ W

— Poprosze aktualng ksiazeczke cnét — powie-
dzial urzednik do spraw uzdrowien.

Saturnin podal mu oprawny w skore zeszycik.
Urzednik przejrzal go skrupulatnie, strona po
stronie.

— Czy masz zaSwiadczenie ubezpieczeniowe
opatrzone wazna pieczgcia?

Aniot wyjat z kieszeni ztozony na czworo per-
gamin.

— Piecze¢ wyglada na nieaktualng — burknat biu-
rokrata.

~ To niemozliwe! — zaprotestowal zrozpaczony
str6z. — Niedawno przydzielono mi nowego klien-
ta, wigc musialem wyrobi¢ nowy komplet papie-
réw. Dopelnitem starannie wszelkich formalnosci!

~ Co to znaczy ,,niedawno”? — spytal podejrz-
liwie urzednik.

~ Trzy miesigce temu.

— Taak, ale piecze¢ jest przestarzata.

~ Nie wiem dlaczego! Papiery sg nowe!

— Nie sg nowe. Majg juz trzy miesigce. No ¢z,
w drodze wyjatku postaram si¢ uznac je za aktu-
alne. Co ci dolega?

— Zostalem napadnigty. Mam rozbity nos i chy-
ba peknigte zebra...

— Nie zajmujemy si¢ patologia spoleczna.

~ To byt wypadek przy pracy! Mam stosowne
zaswiadczenie!

~ Prosze pokazac!

Saturnin wydoby! z kieszeni kolejny $wistek.

— Taak. Wyglada, 7e jest w porzadku. Czy two-
Jja choroba jest zakazna?

~ Stucham? — wykrztusit oszotomiony aniot.

~ Czy jeste§ zakaznie chory?

~ Przeciez powiedzialem, ze zostalem pobity!
Pobicie jest zakazne tylko na meczach pitkarskich,

~ O tym, co ci sig¢ stalo, zadecyduje jeden z pa-
tron6w choréb ogélnych. Jesli dojdzie do wniosku,
ze nie umie cig uzdrowié, da ci skierowanie do spe-
cjalisty. Kategorycznie twierdzisz, ze nie Jjeste§
chory zakaznie, wigc w gre wchodzg §wigty Jan
Bozy, $wiety Kamil, §wieta Katarzyna Genueriska,

=
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dwiety Roch lub dwigty Leonard, W te) chwilj N
mniej obsadzony jest.. niec h sprawdze. ., Swiety
Roch., Moze cig przyjac za cztery tygodnie,

To jaki$ absurd! — jeknal Saturnin, ~ Najpraw.
dopodobniej mam ziamane zebro i nos! Powinien
mnie obejrzeé jakis patron do urazéw!

~ Bez poSrednictwa Kkiorego§ z patronéw od
choréb ogblnych?! Wykluczone!

- Czy jakikolwiek s[)f'('iil“%li! Jest teraz wolny?

— Niech sprawdze¢... Swigta Genowefa od dury
brzusznego 1 $wigty Maurycy od podagry, ale i tak
bez poSrednictwa ogdélnego patrona od choréb...

~ W porzadku, rozumiem.

— Chcesz si¢ zapisaé do Swietego Rocha? Mo-
7e cie przyjac za... cztery tygodnie i dwa dni. Zga-
dzasz si¢?

— Nie! — warknal rozzalony Saturnin. — Za czte-
ry tygodnie przyda mi si¢ tylko Swigty Bartlomiej,
patron grabarzy!

— Wigc po co byto tak dlugo zawracaé mi glo-
we? — zirytowat si¢ urzednik. — Inni czekaja! Na-
stepny prosze! — zawotal, catkowicie ignorujac
nieszczesnego Saturnina, ktory nerwowo upychal
po kieszeniach niepotrzebne juz papiery.

* A W

Drago wtlasnie si¢ przebieral, kiedy wpadl
spézniony Saturnin, ktéry juz dawno powinien go
zmieni¢. Wygladat fatalnie.

— Co ci si¢ stato, synu? Przejechal po tobie
Rydwan?

~ Wypadek przy pracy — wymamrotal aniol, nie-
wyraznie z powodu spuchnigtego nosa. — Nie po-
wiedzieli ¢i w dyspozytorni?

— Dostatem pisemko, ze jeste$ chwilowo niedy-
sponowany, ale nie mialem pojecia, ze kto§ ci tak
dokopal. Wdates si¢ w jaka$ rozrébe? Zaczynam
miec o tobie lepsze mniemanie, opiekunie zblaka-
nych dusz.

— Bronilem klienta — jeknat Saturnin. — Robi-
fem, co do mnie nalezy.

~ Ano, widze — mruknal zotnierz.

Saturninowi nagle zakrecito si¢ w glowie. Usiadt
cigzko na fotelu, zakaszlat i ztapat si¢ za bok.

~ Niedobrze z toba — powiedziat Drago z nie-
klamang troskg. — Kto§ powinien ci¢ obejrzec -
W jego oczach pojawito sig szczere zaniepokoje-
nie. Saturnin pierwszy raz uwaznie spojrzal na
partnera,

Drago Gamerin stal przed nim, $ciskajac W gar-
Sci Sciggniety przed chwilg zgrzebna tunike stroza.
Jego szczupte, muskularne ciato pokrywaty blizny:
niektére cienkie i ledwo widoczne, inne szerokie
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i nieregularne. Kilka z pewnoécig stanowito §la-
dy po strasznych, niemal §miertelnych ranach. Na
twarzy starszego aniota nie bylo §ladu wezesniej-
szej ironii, a Saturnin z pewnym zmieszaniem
stwierdzil, ze Drago zmartwil si¢ jego rozbitym
nosem i bolgcymi zebrami.

— Potrzebny ci lekarz — powiedzial, odwracajac
si¢ w poszukiwaniu cywilnego podkoszulka, Wte-
dy Saturnin zobaczyt ogromng, wcigz jeszeze wie-
zg szramg po utraconym skrzydle. I jeszcze co$, co
sprawilo, Ze ze zdumienia wybatuszyt oczy. Na pra-
wej topatce Drago nosil wytatuowany wizerunek
uskrzydionego miecza, wbitego migdzy dwie, wy-
kaligrafowane najstarszym anielskim pismem lite-
ry: SG — Synowie Gehenny. To znaczylo, ze Ga-
merin nalezal do specjalnej, elitarnej jednostki
w szeregach Zastepow, stynnego komanda Szeol,
ktore jako jedyne skutecznie
walczylo z przerazajacymi
Harab Serapel, Krukami
Smierci, doborowym od-
dziatem mordercow z Gigbi.

Za paskiem od spodni na TN

plecach aniota tkwil ptaski _
pistolet, caly grawerowany o
w ochronne zaklgcia i sym-
bole. Saturnin styszal, ze
ta niezawodna bron za-
wiera dziewig¢ pociskow
odlanych z legendarnego
srebra alchemikéw, opa-
trzonych tajemnym zna-
kiem, zwanym ,,zycze-
niem S$mierci”. Przed
takimi kulami nie chro-
nita zadna magia. P ™

Drago wciagnat
czarny podkoszulek
1 obrécit si¢ ku Sa-
turninowi.

— 0O co chodzi? — spytal, napotkawszy jego
oszolomiony wzrok.

— Jeste§ Synem Gehenny? Walczyles$ z Kruka-
mi Smierci?

Drago westchnat.

— Tak. Bytem w komando Szeol. Pracg stroza
przydzielili mi w ramach terapii po ostatnim... hm,
wypadku podczas akcji.

— Jeste$ bohaterem Krélestwa! Dlaczego mi nie
powiedziate$?

Na szczuplej twarzy aniola pojawit si¢ uSmiech,
chyba troche¢ smutny.

~ Nie pytales mnie, co robitem przedtem, Zre-
$z1a, to niewazne. Niezle oberwale$. Dlaczego nie
poszedtes do lekarza?

P
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— Poszedlem! w Twarz Saturnina przybrala
nieszczesliwy wyraz. — Ale réwnie dobrze moglem
nie traci¢ czasu!

I nagle, zanim si¢ spostrzegl, zaczal opowiadac,
jak podle potraktowano go w Urzedzie Uzdrowien.
Drago stuchat uwaznie, robiac skreta z popularnej
wséréd wojskowych mieszanki mirry i kadzidia.
Sprawnie radzil sobie ze zwijaniem bibuiki, cho¢
— ¢o Saturnin spostrzegl ze zdziwieniem i odrobi-
ng wstydu — miat dwa sztywne palce u prawe) re-
ki. Wezesniej stroz nie zwrécil na to uwagi...

~ Zaprowadzg¢ cig¢ do kogo$, kto ci pomoze —~
powiedzial w koncu Drago. - Zbieraj si¢, idziemy.

~ Nie ma mowy! — zaprotestowal str6z. — Nie

wolno mi opuszczal
posterunku!
Drago skrzywil si¢.
~ Daj spokdj, stary. !
Jest ciemna noc. |
Klient chrapie, az si¢ -
trzgsy szyby. Chyba |
; : |

Piotr Wyskok

nie wierzysz, ze przyj-
dzie zmora, zeby wypic¢
mu krew?

- Nie moge — szepnal
Saturnin. Czul sie fatal-
nie i marzyl o tym, by
si¢ polozy¢. — Str6z pod
zadnym pozorem nie
powinien zaniedbywaé

obowigzkow...
Drago spojrzat w udre-

czone oczy.
i )
§7 E \

powiedzial. — Spro-
wadz¢ kogos, kto
nas zastgpi.
Wrécil po go-
dzinie. Towarzy-
szyl mu rosty, ciem-
nolicy Skrzydlaty o mahoniowych wiosach
zaplecionych w niezliczong ilo§¢ warkoczykow.
Na koncu kazdego dyndala misterna, elegancka
czaszeczka. Zyczliwie usmiechnat sie do Saturni-
na. Z catg pewnoscia byt Gigbianinem. Saturnin
poczul przyplyw paniki. Odciggnat Gamerina
w glgb kuchni, podczas gdy nowoprzybyty rozgla-
dal si¢ ciekawie po mieszkaniu.

— On jest demonem! — jeknal. — W dodatku od
Raguela!

— No to co? — Drago wzruszyt ramionami. —
Przynajmniej ma stosowne przeszkolenie. Hazar to
porzgdny gos¢, a poza tym winien mi przystugg.

Bezceremonialnie wypchngl Saturnina za drzwi.
Wychodzye, stroz kytem oka dostrzegl, ze demon
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zaczgl wyrysowywac pentagram ni podlodze sa
lonu, Zanim zdazyl zaprotestowac, Drago zalrzas
nal drzwi.
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— Nie dos¢, ze przez ciebie opuScitem posteru-
nek, a moim klientem zajmuje si¢ demon, 10 le-
raz zmuszasz mnie, zebym zszedt do Glebi! — Sa-
turninowi cheiato sie ptaka¢. Przez chwile zatowal,
ze dzin nie zatlukl go na émierc.

— Nie histeryzuj, to dla twojego dobra — Drago
uspokajajaco klepnat go w plecy, a Saturnin pot-
knat sie, tracac rownowage. — WeszliSmy zaledwie
do Pierwszego Kregu. To prawie to samo, co Lim-
bo. Bywasz przeciez czasem w Limbo, mam racje?

Saturnin nie przyznal sig, ze Limbo odwiedzal
z konieczno$ci. Drago z pewnoscig uznatby go za
Swietoszkowatego dewota, a przeciez stroze sg po
prostu tak wychowywani. Na samg mysl o Glgbi
Saturnina ogarniata groza.

Wreszcie stangli przed furtkg nieduzego, nieco
zaniedbanego domu. Drago przedstawit si¢ kotat-
ce w ksztalcie wilczego pyska, a ta odrzekta skrzy-
pigcym glosem, ze ,,pan serdecznie wita i oczeku-
je zradoscia”. Furtka otworzyla si¢ sama. Dopiero
na widok gospodarza Saturnin zrozumial, dokad
Drago go przyprowadzil. Dom nalezal do Algiviu-
sa, najpotezniejszego maga w calej Otchtani. Al-
givius byl niegdy$ czlowiekiem. Cale zycie po-
Swiecil zglebianiu tajemnic magii i alchemii, ale
dopiero po Smierci w pelni rozwinal swaoj talent.
Z jego zdaniem i umiejetnoSciami liczyli si¢ naj-
silniejsi Mroczni, arystokraci i wladey Glebi. Po-
no¢ lgczyla go réwniez przyjazi z niektorymi ar-
chaniotami, a z pewnodcia z Razjelem, Panem
Tajemnic i Ksigciem Magow.

Algivius rozpromienil si¢ na widok Gamerina.
Wprowadzit ich do pracowni, pelnej bul goczgcych
retort, wirujacych w powietrzu fantoméw i zapi-
sanych pergaminéw,

~ Marmnie ci¢ poskladali, Drago — powiedzial.

B i e e ot

bym to zrobil lepiej.

~ Tym razem nie mieli tatwo — ugmiechnat sie
komandos. ~ Mumiasz si¢ napracowal. To niezly
chirurg, robil, co mégl. Wazne, ze sie ruszam.

— Teraz juz za p6zno — mruknat Algivius, — Na-
wet ja nie jestem cudotwéreg. Jak sobie radzisz
z jednym skrzydtem?

— Nie tak 7le. Wiesz, troche podfruwam. W osta-
tecznosei moge zam6wic u Cafniela latajgcy dy-
wan. Algiviusie, méj partner paskudnie oberwal.
Mozesz si¢ tym zajac¢?

Jasne, Zawsze do uslug,

Saturnin, niepewnie stojgey w kgeie pracown;,
nie bez zdziwienia uslyszal, jak |JI'.’|pr; Nazywa go
partneren. Komandos mial wigeej przyzwoitodei
i szlachetnogei niz niejeden stréz,

Obejrzg twojg aurg — zwrécit si¢ do Satumi-
na alchemik. Nie trze$ sig tak. Przyszedles
z Drago, wige nie zamienie ci¢ w zabe, Chociaz,
generalnie, lubig zaby.

Przymknat oczy, a po chwili gwizdnal przez
zeby.

- Masz peknigte dwa zebra i ztamang przegro-
de nosowg, chlopcze. Widze uszkodzony staw ko-
lanowy oraz brzydkie krwiaki na biodrze i bokach,
Drago rozsadnie zrobil, ze ci¢ tu przyprowadzit.
Odrobina magii, i zaraz poczujesz si¢ lepiej. Nie
rob takiej miny, mialem na my§li biala magie.
Swoja droga, co ci si¢, u diabta, stato? MySlalem,
ze stroze sg do bélu porzadni.

— To byt wypadek — powiedziat Drago przecia-
gle, mrugnawszy porozumiewawczo,

Algivius uSmiechnat si¢. Zrobit kilka dziwnych
ruchéw rekami i ulepit z powietrza rozedrgana,
$wietlistg kulg. Pchnal ja w kierunku Saturnina,
ktéry poczut przyjemne ciepto. Mag wepchnat mu
w dlon kubek z parujgcym pltynem.

— Wypij to, synu. Dam ci buteleczke z kropla-
mi. Bedziesz tykal trzy dziennie.

Saturnin zrobil si¢ senny. Rece 1 nogi mu zacig-
zyly, ale bylo to mite uczucie. Algivius odholo-
wal go na sofe. Stréz zamknal oczy. Ogarnelo go
blogie poczucie spokoju.

Drago wsunal rece w kieszenie. W pétmroku
pracowni jego twarz sprawiala wrazenie wymi-
zerowane;j.

— Nie powiniene$ tak cholernie si¢ przejmowac
— odezwat si¢ alchemik. — Prawie si¢ zalamates.

Usta aniota drgnely.

~ Wydaje ci sig.

— Aha! Chcialbym! — przenikliwe oczy magad
wpatrywaly si¢ w komandosa. — Drago, to jeszcze
nie Koniec. Oni sobie o tobie przypomna. Wrocisz.

Aniol zadrzal nerwowo.

~ Gadasz tak tylko, zeby mnie pocieszy¢. Ni¢
moge si¢ oszukiwaé. Jestem kaleka. Jestem
skoficzony.

~ Znasz mnie. Czy kiedykolwiek powiedzia-
tem cof, ot tak sobie? Rozumiesz, chodzi 0 mo-
Ja reputacje. :

W szarych oczach pojawit sig blysk szalencze)
nadziei.

- Serio?

~Jak najbardziej. Nie powiem, zebym si¢ Z 1&-
go cieszyl. Tym razem mozesz trafié tam, gdzie
bedzie bardzo goraco. Widzg powazne klopoty-
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Od wizyty w domu Algiviusa mingt prawie rok.
W tym czasie Saturnin zaczgl powolutku pojmo-
wat, ze Swiat wyglada nieco inaczej, niz wbijali mu
do glowy wykladowcy z Zielonej Wiezy. Po raz
pierwszy w zyciu zrozumial tez, co to znaczy mie¢
przyjaciela. Drago stat si¢ dla niego przewodnikiem
po zadziwiajgcych meandrach rzeczywistosci. Ale
zla godzina w koncu przypomniata sobie o Satur-
ninie, zasnuwajgc horyzont paskudng mgietka nie-
zadowolenia. Praca z klientem nie przynosila ani sa-
tysfakc)i, ani zadowalajgcych rezultatéw. Chociaz
str6z doktadal wszelkich staran, nie byl w stanie
sprowadzi¢ go na prawdziwie dobrg droge. Klient
nigdy nie stuchal umoralniajacych podszeptow,
ktérych nie szczgdzil mu niezmordowany opiekun.
Jego sumienie zdawato sig :

w ogole nie produkowaé
takiego towaru, jak wy-
rzuty lub watpliwosci,
przyjmujac za dobry
monetg  wszystko,

co wygodne dla wia-
Sciciela. Klient miat
co prawda zasady

i specyficzny kodeks
honorowy, ale we-
dlug Saturninabyt -~
on nie do przyjecia.
Sny, w ktore aniot
misternie wplatal roz- TR 2T
ne przestrogi, nikty, wypar-

te przez sympatyczne wizje roz-
neglizowanych panienek.

Drago réwniez przezywal cigzki okres.
Przepowiednia Algiviusa nie sprawdzata sig,
anadzieja topniata w sercu aniota nicym sopel lo-
du na stoncu. Zrobit sie drazliwy, wsciekat z by-
le powodu, to znéw popadal w przygnebienie. Je-
go stan psychiczny znacznie si¢ pogorszyt, kiedy
spotkat kumpli z dawnej jednostki. Stracit resztki
pogody ducha, stat sie opryskliwy, pare razy wda-
wat sie w bijatyki z jakimi§ podejrzanymi typami
z Glebi. Krazyl po knajpach Limbo, z nieodtacz-
nym skretem w kaciku ust i z takim wyrazem twa-
1zy, ze wokot niego z miejsca robilo si¢ pusto. Do
powazniejszych scysji migdzy nim a Saturninem
nie doszto jednak az do incydentu z Ananiaszem.

oy “-."Hx’-,%
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Zmeczony, zniechgcony Saturnin zamykal wia-
énie drzwi swojego pokoju w Zielonej Wiezy,
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kiedy katem oka dostrzegl w niszy okiennej sku-
long postaé. Juz mial przej$é obok, kiedy zato-
sne stworzenie si¢ poruszylo, aniol za$ rozpo-
znal Ananiasza — miodszego kolege ze szkoly
stroz6w. Na widok jego twarzy Saturnin doznal
wstrzgsu. Pamigtatl go jako wesotego blondyn-
ka, a teraz spogladal na wychudlego upiora
z podsinialymi oczami i drzgcymi dlofimi. Przy-
ciSnigty przez Saturnina, wyjakal, polykajgc
lzy, ze pierwszy klient, ktérego dostal po skon-
czeniu szkoly — w tej chwili nastolatek — nale-
zy do gangu ulicznego, zaczgl kras¢ w wieku
pigciu lat, od dwéch bierze twarde narkotyki,
a ostatnio uczestniczyl w zbiorowym gwalcie.
Nieszczgsny Ananiasz o cale zto obwinial sie-
bie, w czym utwierdzil go wladnie dawny pro-
fesor, znany fanatyk i stuzbista, do ktérego
: W SWojej niewin-
nosci poszedi po
rade. Satumin wy-
mamrotal nieu-
dolne stowa po-
ciechy, a potem
po prostu uciekt,
z sercem przepet-
nionym goryczy.
Zaplakana twa-
rzyczka Anania-
sza przeSladowa-
fa go niczym bél
zeba. Tego same-
go dnia straszli-
wie poklocit sig
z Drago. Zaden
potem nie pamig-
tal, o co poszio.
W kazdym razie Saturnin przyczepil si¢ o jakas
drobnostke, a Drago rzucit z pasje:

— Jeste$ upierdliwy jak sen o siedmiu krowach!

I tak si¢ wszystko zaczelo. W koncu Gamerin
powiedzial strézowi, ze jest Swigtoszkowatym,
bezmézgim, dupawym zgnitkiem, trz¢sgcym por-
tkami ze strachu, zeby jego pieprzony klient nie
zakrztusil si¢ przypadkiem krakersem, a Saturnin
wywrzeszczal, ze Drago to prymitywny trep, dy-
szacy zgdza mordu, niegodny miana aniota, smet-
ny bohater, popisujacy si¢ w okolicznych szyn-
kach, ktory w dodatku zostat kaleka na skutek
pijackiej rozréby w burdelu.

Witedy nerwy Gamerina nie wytrzymaty. Cisnat
Saturninem o Sciang i juz mial jednym ciosem
zmiazdzy¢ mu nos, ale w ostatniej chwili grzmot-
nat pigscig w mur. Na kredowobiale policzki wy-
stgpity mu czerwone plamy. Wyszedl bez stowa,
trzasngwszy drzwiami. Saturnin t¢po przypatrywal
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sig Krwawej smudze, jakg zostawila na SCranie
pigs¢ przyjaciela.

% A W

— Spézniles sie, dupku! — warkngl Drago. —
Wedtug przepiséw nie wolno zastepcy pracowac
dtuzej niz dziesig¢ godzin dziennie. Kochasz
przepisy, co? Jesli potracg mi z renty nadgodzi-
ny, wypcham ci dziurg w tytku pidrami ze
skrzvdet!

Sytuacja przedstawiata si¢ w ten sposob od po-
nad trzech tygodni. Saturnin wiasnie otwieral
usta, zeby powiedzie¢ cos zjadliwego, kiedy, nie-
spodziewanie dla siebie samego, rozplakat sie.

Drago poczul, ze uchodzi z niego cata ztoS¢ ni-
by dzin z butelki. Widzial przed sobg roztrzgsio-
nego matolata, ktérego przerosto zbyt trudne za-
danie. W tej chwili pojal, do jakiego stopnia
Saturnin nie radzi sobie z rozbiezno§ciami migdzy
teorig a praktyka.

— Wiesz co? — powiedzial. — Pieprzy¢ wszyst-
ko! Chodz, chee ci co§ pokazac.

* % ¥

Widok ze wzgdrza byt oszalamiajacy. Niemal
pod ich stopami rozpoScierala si¢ najpigkniejsza
dzielnica Szbstego Nieba, Hajot Hakados. Kruche,
nierzeczywiste kopuly i wieze jasnialy na tle
oblokéw jak delikatna akwaforta. Koronkowe pa-
lace, podobne do pigtrowych tortéw weselnych al-
bo serwiséw z chinskiej porcelany, zdawaty sig
szybowac wsrod chmur. Ogrody, przy ktorych Raj
przypominal miejski skwerek, sptywaly kaskada-
mi po zboczach gér. Miasto nie mialo korica. Bia-
fe, blgkitne i zlote azury rozplywaly si¢ na hory-
zoncie w pertowy poswiate.

Siedzieli na trawie gestej niczym dywan, na
skraju malowniczej skarpy porostej lasem, kiéry
wydawatl si¢ utkany na ksztalt kosztownego go-
belinu. Egzaltowane, mdleiace kwiaty roztaczaly

LAllihWwalic, THILEE = fEets WA LR Y

wokdl niepokojgco stodka wor,

Siedzial obok przyjaciela, oniemialy z za-
chwytu. Nigdy nie byt tak wysoko. Kilka razy
odwiedzil Czwarte Niebo z jego poteznymi gma-
chami publicznymi, ktére wydawaly mu sie
wtedy szczytem elegancji, ale bladty zupelinie
w poréwnaniu z widokiem, jaki si¢ przed nim
roztaczal. Przez moment zastanawial sig, jak
wyjatkowa pozycje musial zajmowac Drago,
skoro bez slowa wpuszczono go na teren,
gdzie wznosily si¢ rezydencje najpotezniejszych

Swietlistych, arystokratow dzierzgeyeh w dlg
niach pelnig niebianskie) wladzy.

Spajrz ||u\.1.-'|t'¢|f|:1| komandos, WYClapajac
reke. — To jest Krolestwo. Myélisz, ze zachwieje
sie w posadach, jesli nie zdolasz nakloni¢ swoje-
go klienta, zeby poszed! na roraty?

_ Jezeli zaczniemy lekcewazy¢ obowiazki, nie
tylko si¢ zachwieje, ale rozleci na kawaltki, Wszy-
scy maja wszystko w dupie, Drago.

— Wedlug ciebie nikomu w Krélestwie nie za-
lezy na robocie? Masz klapki na oczach, Saturnin.
Zycic to nie podrecznik. Rzecz w tym, zeby
odrézniaé to, co méwi instrukcja, od tego, co jest
naprawde stuszne. Gdybym postgpowat Scisle we-
dlug zasad, jakich mnie nauczyli, zginatbym na
pierwszej akcji. Przestan przerabiac tego nieszcze-
snego klienta na Swigtego Sledziennika! Dlaczego
tak sie go czepiasz? Facet jest catkiem w porzad-
ku, uwierz mi.

— W porzadku?! — zachtysngl si¢ Saturnin. - To
¢ma barowa, met bez przyzwoitoSci. Nie modli sig,
nie mysli o Panu, nie martwi si¢ o nieSmiertelng du-
sze, nie czyta Pisma, nie przyjmuje sakramentow...

Szare, zmruzone oczy przypatrywaly si¢ anio-
lowi uwaznie.

— Nie zywi si¢ korzonkami, nie mieszka w le-
piance na pustyni, nie widaé¢, zeby miat aureolg.
Na miske wystyglej soczewicy, Saturnin, ty go
nie znosisz! Kogo ty cheesz z niego zrobi¢? Me-
czennika? Na twoim miejscu zastanawiatbym sie
raczej, czy postepuje zgodnie z Pismem, niz czy
je czyta.

~ Chee, zeby robil jedno i drugie! Chceg, zeby
byl doskonaly, zeby Swiecil przyktadem, zeby...

Drago westchnal.

~ Styszales o wiezy zapalek? — spytat.

Saturnin w milczeniu bawil si¢ znalezionym
w trawie patykiem.

~ Opowiedzial mi o niej Algivius, kiedy by-
tem trochg mtodszy od ciebie. Musialem dostac
od losu kilka przykrych kopniakow w tylek, ze-
by zrozumieé, o co mu chodzilo. Realizowanie
ambicji przypomina budowanie wiezy z zapalek.
Nic chodzi o to, co cheesz zrobié, ale o to, Zeby
ci si¢ udato. Wystarczy polozy¢ o jedng zapa.i-
ke za duzo i wszystko diabli biorg. Zrozum, ni¢
ma znaczenia, jak jest wysoka. Wazne, zeby
wszyscy widzieli, ze to wieza, a nie kupa rozsy-
panych patykow.

~ Uwazasz, ze #zle wypelniam obowiazki? -
zachngl si¢ Saturnin. 1

~ Uwazam - cierpliwie wyjasnit Drago — ze Wi¢-
cej myslisz o obowiazkach niz o kliencie. Odpusé
troche, zejdz z piedestatu. Pozw6l sobie zy¢, S&
turnin. Nadgorliwo$¢ bywa gorsza niz Lewiatan:
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— Co ty wiesz o Zyciu! Nie jeste$ nauczycielem!

— Nie. Jestem zabdjca.

Zapadta ci¢zka cisza. Saturnin przetkngl §ling,
wpatrujac si¢ w trawe.

~ Dlaczego to robisz? — spytat cicho. — Przeciez
nie jestes zly.

Drago wzruszyt ramionami. Jego wzrok blgdzit
daleko, wsréd zlocistych odblaskéw i chmur,

— Dla Krélestwa. Po-
trzebuje nas tak samo,
jak str6z6w — uSmiech-
nat si¢ blado. — Widzisz,
ja tez si¢ staram, jak
moge. Akurat to potra-
fie robi¢ najlepiej. Mam
idealy jeszcze glupsze
niz twoje, co? Nie
wspominaj o tym niko-
mu. Nie opedzilbym si¢
od kpin. Niewinno§¢
stracona dla  dobra
Krolestwa. Algivius by
sig uSmiat.

Twarz aniola si¢ Scig-
gnefa. Rece mu drzaty.
Po raz pierwszy Saturni-
nowi przyszto do gto-
wy, ze Drago Gamerin
oddat Krélestwu znacz-
nie wigcej, niz on kiedy-
kolwiek by zdotal.

— Brakuje ci tego? —
zapytat.

— Tak. Wszystko bym
oddat, zeby wroéci¢ do
oddziatu. Sprzedatbym
za to dusze.

W W W

Wnetrze klubu za-
snuwal dym gesty jak
pierze z poduszki. Sa-
turnina powoli ogarnia-
to zmeczenie. Ostatnio
mato sypial, bo klient
ztapat melodie¢ do balangowania. Cale noce spg-
dzat w podejrzanych lokalach. Wtasnie prébowat
poderwaé jaka$ panneg, stawiajac jej drinki 1 pre-
zentujgc garnitur nienagannych, odstonigtych
w u$miechu zeb6w. Przy drugim koficu kontuaru
Drago robil mniej wigcej to samo z jakg$ Smialy
anielica ubrang w znacznie za wysoko podkasani
tunike. Saturnin nie mogt mie¢ mu tego za zle, bo

Piotr Wyskok

Drago zjawil si¢ tutaj catkiem prywatnie. Wiasci-
wie str6z ucieszyt sig, kiedy przyjaciel zapropo-
nowal, ze tej nocy bedzie mu towarzyszyl, bo ma
ochotg przypomnieé sobie ziemski spos6b na roz-
rywki. Meczyty go jakie$ niejasne przeczucia, bez-
sensowne na pozoér ataki niepokoju, wigc wolal
mie¢ przy sobie pomocng dlon.

Nie zauwazyl, kiedy chlopak podszedl do
klienta. Mial jakie$ roz-
biegane oczy. Chociaz
uSmiechal si¢ sympa-
tycznie, Saturnin poczul
zimny dreszcz przebie-
gajagcy po krzyzu. Nie
byto przy nim stréza,
ale otaczal go stabo do-
strzegalny cien, jakby
zalamanie czy zgestnie-
nie Swiatla,

Drago, tkniety nagtym
przeczuciem, uniést glo-
we, zeby przyjrzeé sie
chlopcu. W pierwszej
chwili nie potrafit uch-
wyci€, co tutaj nie gra.
Kiedy wreszcie zrozu-
mial, zrobilo si¢ za p6z-
no. W przyttumionym
blasku lamp dostrzegl
btysk stali.

Zrenice klienta rozsze-
rzyty si¢ w zdumieniu.
Dziewczyna ze Swistem
wstrzymata oddech.

Ponad glowa chlopa-
ka Saturnin zobaczyl
wylaniajacg si¢ oblaka-
na twarz, wykrzywiong
nieludzkim grymasem.
»Dzieciak jest opetany!”
— zdazyt pomyslec, rzu-
cajac si¢ naprzod, zeby
ostoni¢ klienta. Demon
zaryczal wsciekle, wy-
puszczajac z ust kigb
smrodliwego dymu.

Z zadziwiajaca szyb-
koscia Drago wyciagnat zza paska pistolet, spy-
chajgc z linii strzatu anielicg. Zaklat, stwierdziw-
szy, ze ryzyko postrzelenia kogo$ postronnego jest
zbyt wielkie.

Przy barze kigbit si¢ thum.

Przez utamek sekundy Saturnin stal przed
demonem, sparalizowany strachem. ,,Zrob cos!”
- krzyczal glos w jego glowie. Demon, wciaz

?lj_':h. - |
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syczace, pochylit si¢ ku niemu, Oszalale oczy wpi-
ly si¢ w Zrenice aniola. ,,Zabije mnie” — pomyslal
Saturnin. — ., To koniec”. Palce jego dioni bezwie-
dnie trafily do Kieszeni, zacisngly si¢ na czyms§
chlodnym 1 okrgglym. ‘

Drago pedzil jak blyskawica, roztracajac goscl.
W garsci Sciskal rekojesé krotkiego, szerokiego no-
za opatrzonego formutami pigciu blogostawienstw.

Przekrwione §lepia demona zal$nily. Rzucit si¢
do ataku, lecz w tym momencie Saturnin wyrznat
g0 7z calej sily szklana kula migdzy oczy. Demon
zawyl jak strzyga, kiedy po$wigcony przedmiot
huknal go w czoto. Wytracony z réwnowagi sita
wlasnego ciosu, aniot si¢ zachwial. Wtedy pazu-
rzasta tapa uderzyta go w glowe, a Saturnin zdzi-
wil sie, dlaczego wszystkie §wiatta nagle zgasty.

N6z trzymany w reku chlopaka Swisnat w po-
wietrzu.

W tym momencie Drago wbil z rozmachem
sztylet w bok demona. Ten odwrdécil si¢ z rykiem,
wynurzajac w calosci z ciata chlopea. Zamachnat
sie, Drago targngl glowg i cios trafit go w ramig,
zamiast strzaska¢ czaszke. Wyszarpnat bron.

N6z chiopaka rozprul rekaw klienta, kaleczgce
lekko skore.

Gamerin, padajac na kolana, wepchnal ostrze
w brzuch demona. Stwor grzmotnal go w plecy,
ale komandos zawisl na nozu, z calg mocg szarp-
ngwszy rekojes¢ w doét. Demon zacharczal.

wZdychaj, sukinsynu!™ — wrzasngt w my§lach
Drago. Krew z poszarpanego barku plamila mu
ubranie. Cuchngca posoka, buchajgca z brzucha
demona, parzyta palce.

Chiopak, mrugajac powiekami, wpatrywal sie
z niedowierzaniem w n6z, ktéry wciaz mial
w rekach.

Demon, grzmocgc na oélep tapami, zwalil si¢
na podloge, przygniatajac nieprzytomnego Satur-
nina. Drago blyskawicznie odciagnal przyjaciela
na bok, bo ciato demona juz zaczynalo dymié. Po
chwili stanglo w plomieniach,

N6z, wypuszczony z dloni nastolatka, z brze-
kiem upadt na podloge.

— Niech ktos zawiadomi Zandarméw ze strazy
anielskiej Gabriela — powiedziat ochryple Game-
rin. Siedziat na posadzce obok Saturnina, kt6ry po-
ruszyl si¢ z jekiem. Szczatki demona rozsypywa-
ly si¢ na popidl.

%*

—MieliSmy szczgdcie — oznajmit Drago, przywi-
tawszy si¢ z Saturninem. — Demony tego rodzaju
s4 niepoczytalne. Maja mnéstwo sity i kompletnie

nasrane w ;.',l'.rWlt', Zeby |1y]lp Htlllt‘“u’.“lt:j, éugmny
je zarbwno my, juk 1 Glebianie, Wiesz, ze jestes
kim$ w rodzaju bohatera? Wszyscy stréze Radajy
o twojej ,.godne) nasladownictwa, wzorowej posta-
wie”. Swojg drogy, gratulacje za numer ze szklang
kula. Przynajmniej na co§ si¢ przydata,

Saturnin poruszyl si¢ z trudem. By} blady,
a glowe owijal mu bandaz.

- Dostatem pochwal¢ na piSmie. Tam tez WSpo-
minali o godnej nasladownictwa postawie. Niedtu-
go whije si¢ w dume i zaczng opowiadac, ze oso-
biscie ubilem samego Behemota.

— Zawsze zaczynaj od stow: ,,zostal mi ostatni
nabdj” albo ,Sciskatem w dtoni kikut ztamanego
noza...”. To buduje nastrgj.

— Ty tak robisz?

Drago rozeSmial si¢.

— Nie. Ja zaczynam od: ,,Postaw mi drinka, a po-
tem spadaj. Nie mam czasu z tobg gadac. Zada-
nie specjalne, rozumiesz?”. Lekarz powiedzial, ze
nic ci nie bedzie. Mato brakowalo, a ten szurnie-
ty stwor rozwalitby ci glowe.

— Gdyby nie ty, zostatyby ze mnie same flaki
i kupka pierza.

— Zapomnij. Prawdg rzekiszy, nie popisatem sig.
Powinienem go zauwazy¢ duzo wczesniej - rozej-
rzal si¢ po skromnej kwaterze Saturnina. — Miesz-
kasz jak asceta. Powie§ sobie jakies obrazki.

— 7 golymi panienkami?

— Skoro c¢i serce dyktuje... Ja stawialbym na wi-
doki Hajot Hakados pedzla Labadiela. Podobno
pozwolili ¢i zmieni¢ Klienta?

Saturnin wzruszy! ramionami.

— Aha. Ale ja nie chcg.

— A to dobre! Polubiles go, czy jak? Pewnie to
efekt tego palnigcia w glowe.

Stréz przygladal sie przyjacielowi uwaznie.
W szarych oczach pojawialy si¢ i gasty niezwy-
kle blyski, gesty staly si¢ plynne, kroki sprezy-
ste — niemal nie bylo wida¢ utykania. Mowil
Z 0zywieniem.

— Drago? — zagadnal Saturnin. — Co§ ty taki ra-
dosny?

nnmar}n nneniagrnia ardwedaoal warral
AR LENR DR PUDPIUDLIII\. VUYWIUGLL YY Ll

- Swigtuje kolejnego demona do kolekcji.

~ Daj spokdj, mnie mozesz powiedzie¢. I tak si¢
domy§lam.

Drago spojrzal na niego powaznie, cho¢ twarz
mu promieniala.

~ Wracam do oddziatu. Powolali wszystkich
najlepszych, starych chlopakéw. Podobno szyKu-
je si¢ zadanie tysigclecia. Co$ sie musiato staé,
chyba nieziemska afera.

Saturnin poczul ucisk w gardle. Wiedzial, ile 0
znaczy dla Drago, ale nie potrafil sig z nim cieszy¢.
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— Wiasciwie, przyszediem sig¢ pozegnaé — po-
wiedzial Gamerin. On tez jako§ posmutnial. —
Szczerze méwiac, bedzie mi ciebie brakowato, Jak
na stréza, fajny gos¢ z ciebie. Kiedy wréce, zabio-
re ci¢ na rajd po knajpach Limbo.

wJezeli wrocisz” — pomy§lal Saturnin.

— Jezeli wréce — dodat Drago.

— Nie gadaj takich rzeczy! — zachnat sie stréz.

— Bez obaw — usmiechngl sie komandos. - Po-
radz¢ sobie. W koficu nie jestem kalekg. Cos ci
przyniostem, trzymaj.

ciggnal z szyi tadcuszek z podtuznym wisior-
Kiem, Kidry blysngl, wysuwajac si¢ spod koszuli.
Plaski, ztoty przedmiot dotknat palcéw Satumnina,
ktéry nie patrzge, wiedzial juz, co to jest. Na tan-
cuszku dyndal uskrzydlony miecz wbity pomie-
dzy litery S i G. Ksztaltem przypominal stylizo-
wang posta¢ aniofa.

- Nie moge go wzigé — wyszeptat Saturnin, mo-
dlae sig, zeby glos mu si¢ nie zatamal. — Jest ci
potrzebny!

— Daj spokdj. Kto bedzie pilnowal twojego tyl-
ka, kiedy mnie zabraknie? Mng si¢ nie przejmu,.
Mam inne amulety — potrzgsngl pekiem réznych
wisiorkOow. — Jestem cholernie przesadny. A w ra-
zie czego, i tak musze liczy¢ na wlasne sily. Ka-
walek blaszki mi nie pomoze. No, bierz. Chee, ze-
byS§ go zatrzymal.

— Uwazaj na siebie — szepnat Saturnin. — [ nie
daj sig, stary.

— Nigdy — ustyszal w odpowiedzi.

we gebie Dyfoaey.

Sucha, silna dion potrzasnela jego reka.

— Odezwg sig, kiedy wrocg — powiedzial jeszcz
Drago, wychodzge. — Niech cig gwiazdy strzega,
opiekunie zbtakanych dusz.

Drzwi si¢ zamknety. Saturnin przymknal oczy,
starajge sig jak najwierniej odtworzy¢é w pamigci
szczupla, jasnowlosg postaé przyjaciela, ktérego
mogl juz nigdy wigcej nie zobaczy¢.

W W

Biady, wymizerowany Ananiasz pairzyi na Sa-
turnina z podziwem i psim przywigzaniem.

~ 1 co z tym twoim klientem? — zagadngl star-
szy aniol.

Usta Ananiasza wykrzywily si¢ bolesnie.

— Zostal dealerem. Ja tego nie znios¢. Nie mam
pojecia, co robic,

— Po prostu: swojg robotg — powiedzial Satur-
nin. — Zamiast wciskaé mu gérnolotne bzdury
z podrecznika, postaraj si¢ go poznaé, krok po
kroku, Moze nie jest taki zly, Sprébuj do niego
dotrzec tak, zeby ci¢ zrozumial. Ale nic na sife.
Nie jeste§ Panem, zeby§ umiat go stworzy¢ na
nowo. Po prostu go chronisz. Nie mozesz czué
si¢ za niego calkowicie odpowiedzialny.

Wykonuj swoje zadanie najlepiej, jak
umiesz. Slyszate§ kie-

dyS$ o wiezy zapalek?

....
£
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ry w klimacie grozy — a raczej wigk-

$z08¢ z nich — wceale nie sg przerazaja-

ce. Krwawe, obrzydliwe, wstretne, ghu-
pie lub plugawe, ale nie przerazajace. Na rynku
mamy wiele gier, ktére aspiruja do bycia syste-
mami grozy: Zew Cthulhu, §wiat Ravenloft
w AD&D i Wampir - te od razu przychodza na
mySl. Tymczasem Dark Conspiracy czy Con-
spiracy X wcale nie uzurpuja sobie prawa do
podobnego klimatu, cho¢ wystepuje w nich
wiele elementéw horrorystycznych. Niestety,
w wigkszosci wypadkéw prowadzone w owych
systemach sesje sa rownie przerazajace, co przy-
gody do Paranoi.

Ravenloft zostal pomySlany jako §wiat grozy
dla bohaterow AD&D. Szkoda, ze przemienil si¢
w kolejna nawalanke z potworami — tle ze w go-
tyckiej scenerii. Najwigkszy problem z groza
w AD&D polega na tym, iz milosnicy tego syste-
mu znajg na pami¢¢ Ksiege porwordw i stabosci
banshee nie s3 dla nich tajemnica. Dlatego tez
wigkszo&¢ sesji w §wiecie Ravenlofta konczy sie
w mniej wigcej taki oto spos6b:

MG: Idziecie mrocznym korytarzem, rozéwietlo-
nym taficzacym blaskiem pochodni. Nagle zza
rogu wylania si¢ otoczona slabym blaskiem,
przeswitujaca po...

Gracz (wcielajacy si¢ w postaé kaptana): Odpe-
dzam ozywienicow!

Gracz (weielajacy sie w postaé maga): Rzucam
Rozproszenie magii!

Wszyscy gracze: lle zlota zdobyliémy?

Zew Cthulhu znajduje si¢ na przeciwnym bie-
gunie. Spotykasz dziwne stwory z innych §wiatow,
popadasz w obled lub umierasz — albo umierasz,
popadajac w obled. A poniewaz gracze wiedza, ze
lada moment ich postaci spotkaja si¢ z przeraza-
Jacymi bestiami, by popas¢ w obted lub umrzeé
(albo i umrze¢, i popa$¢ w obled), nie da si¢ wy-
tworzy¢ odpowiedniej atmosfery. Nie muszg¢ chy-
ba dodawac, ze wigkszo§¢ opowiadan Lovecrafta
nie jest przerazajaca — dziwna, niezwykla, czasem
krwawa, ale z pewnoScig nie przerazajaca. Mam
wige chyba racje, uwazajge ZC za doskonaly sy-
stem na jednosesyjne konwentowe spotkania.

Wampir, Wilkotak i Upi6r. Same tytutly spra-
wiajg, ze owe gry wielu uwaza za systemy grozy,
a firma White Wolf na swej stronie WWW oficjal-
nie to deklaruje. Dlaczego wige w tych produktach
brak elementéw horroru? Bohaterowie, ktérzy sa
potworami, nie bardzo maja si¢ czego bac, praw-
da? By¢ moze jako wampir mozesz odczué co nie-
co bélu, ale wystarczy, by§ kilka dziesigcioleci spe-
dzil w ukryciu — i wszystko winno wréci¢ do

normy. Wampir, cho¢ aspiruje do bycia systemem

grozy, jest raczej gra polityczna, w ktérej trzeba
po trupach dotrze¢ na szczyty.

Najwiekszy problem, na jaki natrafilem przy
okazji systeméw grozy, wigze si¢ z testami stra-
chu i tabelami utraty poczytalnosci. Dlaczego?
Gdyz odstraszaja one od odgrywania postaci. Czy
nie lepiej pozwoli¢ graczom, by sami zadecydo-
wali, jak ich bohaterowie zareaguja? Je§li postaci
Si¢ przestraszq — §wietnie. Jezeli za$ rusza stawic
czolo grozie, to MG i gracze powinni raczej roz-
wazy¢ powr6t do podziemi i stukanie goblinéw.

4G
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Oczywiscie, nie jest wing systemu, iz gra nie
przeraza. Gléwny problem z groza kryje sie
w dwoch elementach RPG — graczach i Mistrzu
Gry. Wiele si¢ trzeba natrudzi¢, by po kregostu-
pie do§wiadczonego gracza przebiegl dreszcz nie-
pokoju —rzucenie mu w twarz Shugretha Nie-Do-
-Pozazdroszenia tego nie zaltatwi... chyba ze MG
wyczuje odpowiedni moment. Problem jednak
w tym, iz w wigkszosci wypadkéw ani prowadzy-
Cy, ani gracze nie majg wyczucia czasu,

Prawdziwa rozgrywka grozy wymaga trzech
elementéw — atmosfery, fabuty i wyczucia czasu,
WigkszoS¢ graczy z trudnoscig zanurza sie
w §wiecie gry nie baczge na otoczenie, A w przy-
padku grozy jest jeszcze gorzej. Przyémione
$wiatto Swiec, szemrzgca w tle muzyka (Swietnie
nadaja si¢ do tego msze i gregorianskie chory)
wprowadzg graczy w odpowiedni nastréj. Szcze-
g6lne znaczenie ma Swiatto. Kiedy zmysly gra-
cza bedg nieco przytgpione, tatwiej wyobrazi so-
bie swego bohatera w mrocznym miejscu. Wazne
jest réwniez, by prowadzgcy doskonale znal fa-
bule. W przypadku grozy MG musi si¢ oriento-
waé, z czym postaci bedg miaty do czynienia, mu-
si znac tlo przygody oraz wiedzie¢, skad horror
sig bierze 1 kiedy si¢ objawi. W innym przypad-
ku wyczucie czasu na nic si¢ nie zda.

SN
"BARD
DA
CENTRUM GIER - KRAKOW
ul. Batorego 20, tel. (012) 632-07-35

i

To wszystko prowadzi nas do trzeciego, naj-
wazniejszego aspektu prowadzenia przygéd gro-
zy — do wyczucia czasu. Wlasnie ono pozwala
nam odr6znié dobry horror od filmu klasy B. Wy-
czucie czasu to wiedza o tym, co i kiedy ,,wysko-
czy” na postaci. Nie oznacza to oczywiscie, ze bo-
haterowie majg co krok trafia¢ na potwory.
Najlepsze horrory opieraty si¢ na tym, ze posta-
ci az do finalowej sceny nie wiedzialy, z czym
maja do czynienia. Utrzymywanie bohater6w
(i graczy) w niepewnosci, pokazywanie im pozo-
statosci i §ladéw po horrorze lub dawanie do zro-
zumienia, ze groza czai si¢ tuz obok — to najiep-
sza droga do ich przestraszenia.

Przygoda grozy nie oznacza réwniez, ze mu-
si si¢ w niej pojawi¢ potwér. Tu chodzi o strach
— wyslarczg wigce seryjni zabdjcy, przebudzone
moce, a nawel przebrany starzec. Sesje grozy sj
chyba najbardziej wymagajacymi, je§li jednak
spodobajy si¢ graczom, bedg prosié o wigcej.
Podobnie jest wszak z filmowymi horrorami,
gdzie rodzg si¢ sequele — ,Koszmar z ulicy Wig-
zow”, , Halloween”, ,Pigtek trzynastego” i ,,Aka-
demia Policyjna”.

Wykonajcie rzut obronny przed ztym graniem.

Przektad: Tomek Kreczmar

Bezposredni |mporter i dystrybutor

PREEAL WSRO

POSIADAMY W CIAGLEJ SPRZEDAZY GRY:

[K@F@ﬂ&][m@

&Jﬁﬁ@m@

dla statych klientéw

koszty przesytki GRATIS

planszowe

Nasze sklepy: FANTASY SHOP - Krakéw, pl. Wolnica 13 (przy ul. Krakowskiej), tel. (012) 430-57 27w 1
BARD - Centrum Gier - Bielsko Biafa, tel. 0602 689 929
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fownia miecza musi by¢ zarazem twar-

da i elastyczna. Twarda — by przebijaé

I rozcinaé oslony, elastyczna — zeby nie
pekala przy uderzeniach (im co§ twardsze, tym
bardziej kruche). Od poczatku epoki zelaza su-
rowcem do produkcji broni jest zelazo i stal.
Niestety, prosty wytop zelaza w ognisku
czy tez niewielkiej dymarce daje jedynie
niewielkie kawatki produktu, na dodatek
0 bardzo r6znym skladzie. Radzono so-
bie z tym, skuwajac kawalki stali z ze-
lazem. Mozna bylo uzy¢ stali na ostrze,
a zelaza na rdzen klingi (twarda stal do cie-
cia, migkkie zelazo na elastycznosé) lub tez
skuc ze sobg kilka sztab o r6znej twardoSci,
uzyskujac material o pigknym wzorze i do-
brych wlasnosciach mechanicznych — damast
skuwany. Produkcja ta byla jednak bardzo
pracochlonna.

W poczgtkach X wieku na skutek ulep-
szania konstrukcji dymarek zacz¢to uzyski-
wac wigksze kawalki stali, opanowano tez
z czasem technike naweglania wigkszych
kawalkow zelaza w odmianie procesu pu-
dlarskiego. Wprowadzilo to zmiany w wy-
gladzie broni. Zmienia si¢ ksztalt uzywane-
go od stuleci ostrza — klinga wydtuza sie,
zréwnoleglej przechodzi w lekko stozkowa-
tg, z wyraznym szpicem. Podtuzne wglebie-
nie na glowni umozliwia zmniejszenie ma-
sy przy dobrych parametrach siecznych,
a ostry szczyt umozliwia przebijanie kolczug.
Re¢kojes¢ ulega pewnemu poszerzeniu,
zwigksza si¢ jelec, a nowy ksztalt brzeszczo-
tu i masywniejsza glowica umozliwiaja lep-

Marek Pawelec

Korcz, wase
WStyOU 0820202

Taka bronig postuguja si¢ w X wieku wikingo-
wie 1 Normanowie. Od nich typ miecza przedsta-
wionego na rysunku | nazywamy wikinskim,
cho¢ wigkszos¢ gtowni do nich byta wyrabiana
w Nadrenii i Westfalii. I wilasnie ten orgz jest
w proste] lini1 przodkiem pozniejszych mieczy

sredniowiecznych.

Specjalisci wyrdzniaja 23 typy mieczy
z okresu migdzy poczatkiem XI a koncem XV
wieku, oprécz tego istnieje szczeg6lowa
klasyfikacja samych jelcow i glowic
(nb. tak popularna w filmach glowica tar-
czowa pojawila si¢ na dobre dopiero w XII
wieku). Trzeba pamietaé, ze ksztalt Klingi byl
w duzej mierze uwarunkowany potrzebami
szermierki. O ile miedzy XI a XIII wiekiem
ksztalt ten zmieniat si¢ w niewielkim stopniu
(rys. 2, X-XIV) o tyle w XIV wieku zaczely
pojawiac si¢ nowe odmiany.

Wezesniej miecz mial za zadanie rozciaé
cialo przeciwnika, helm, tarczg, przebic
kolczuge. Jednak w potowie XIV wieku po-
Jawily si¢ zbroje plytowe. Kawal blachy
0 wiele trudniej przebi¢ niz stalowg siatke.
Odpowiedzig miecznikéw byly nowe mie-
cze — cigzsze (2-2,5 kg), bardziej stozkowa-
te, z wyrazng oScig, nickiedy wrecz prawie
graniaste w przekroju — stalowy klin do
przebijania blachy lub wbijania w szczeli-
ny zbroi (rys. 2, XV-XVIII). Innym rozwig-
zaniem bylo zwigkszenie rozmiar6w miecza
—rycerz uzbrojony w potezny, pottorargcz-
ny miecz wojenny (war sword, w XIX wie-
ku w Anglii nazwany bastardem) mégt nim

vniejsza Rys.1, WProst rozcia¢ zbroje (rys. 2, Xllla, XVII,
sze wywazenie miecza. Tak samo, jak w cza- Mk;cz' XVIIIb),
sach starozytnych, pojawiaja si¢ czasem X w. Okazalo si¢ jednak, ze zbytnia specjaliza-

inskrypcje na glowniach — najczesciej imie
kowala, ktdre szybko stalo si¢ czyms$ w rodzaju
symbolu magicznego.

¢ja miecza pod katem walki z przeciwnikiem

ubrany_m W zbroje si¢ nie oplaca. O ile od czas6w
podboju normandzkiego do 1369 roku Sredni

-
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udzial rycerzy w armiach
Anglii wynosil 25-28%, to
p6zniej spada on drastycz-
nie — po 1375 roku w zasa-
dzie nie przekracza 6,5%.
Uzywano wigc lzejszych
(1-1,5 kg), bardziej uni-
wersalnych mieczy o ost-
rym szczycie, lecz z wy-
raznie tngcag krawedzig,
nadajgcych si¢ zarowno do
walki z ,,godnym” przeciw-
nikiem, jak i umozliwiajg-
cych ,koszenie” piechoty
(rys. 2, XIX-XX).

A piechota nabierala od
XIV wieku coraz wigkszego
znaczenia, Przyczynila sig
do tego w znacznej mierze
bron drzewcowa (0 niej na-
stepnym razem). Ale to dla
potrzeb piechoty stworzo-
no i rozwinigto dwurgczny
miecz, brof potezng (do 1,8
m, masa 3,5-5 kg). Inna
rzecz, ze w ttoku trudno po-
stugiwac si¢ czyms tak du-
zym, dlatego pigtnasto-
wieczni lancknechci oprocz
niego jako broni przybocz-
nej uzywali juz rapierow
(katzenbalger).

Miecz przeksztalca sig
W rapier mniej wigcej row-
nolegle z zanikiem zbroi
ptytowej. Rapier jest zazwy-

e Lllla 4 o R’
e cdmotge genechecrtt leid a ALLTO T O 0, D
ot et (onl efperomf et dq (e (ot de dieye wugemer for [ 10

czaj dtuzszy od miecza i smuklejszy (Srednio 100
cm przy masie 1 kg), przeznaczony giownie do
pchnigé — na przyktad w szczeliny zbroi. Czy za-
nik pancerzy jest skutkiem rozwoju rapiera, czy na
odwrét, a moze byly to procesy niezalezne — nie

umiem powiedziec.

X X1 Xla Xlb XII Xl Xlla Xlb XIV XV XVa
s (@) e

e s

i

]

|

.

Rys. 3. Trzynastowieczna bitwa. Wida¢ petny asortyment broni: kopie, miecze, tasaki, miot rycerski, fuk i top6r.

Rapier jest bronig o wiele bardziej finezyjng od N
miecza — dobre wladanie nim wymaga sporej
wprawy. Specyficzny chwyt rapiera wymaga roz-
budowania ostony dioni, pojawia si¢ oslona ko-
szowa. Z czasem powstaja specyficzne odmiany,
jak np. wenecka shiavona czy szpada walonska.

Villa ¢ XVilic XVille
o
_ ’:ﬂ“j\j
| .

XVI Xvia XVii XVIIIK XVlilb Xvilid XIX
e
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— ALMANACK

Rys. 4. Szable husarskie

Formg ewolucyjng rapiera jest szpada — bron krot-
sza 1 przeznaczona juz wylacznie do pchnigé,
0 wiele wygodniejsza przy dworskim stroju,
a w pojedynku zabdjczo skuteczna.

Jedynie w kawalerii rapiery zostaly z czasem
wyparte przez palasze i szable, bo w walce kon-
nej o wiele tatwiej cigé przeciwnika, niz stosowaé
wyszukane pchnigcia,

Szabla powstala juz w starozytnosci w Azji
Centralnej. Jej krzywizna umozliwia krojenie za-
miast rabania, jak w przypadku miecza, jest wigc
skuteczniejsza wobec 1zej chronionego przeciw-
nika, np. ostonietego w kilka warstw tkanin — mo-
ga one wyhamowa¢ energie miecza, lecz szabla

--------- 4, 1CCL 5Zd0ia

je rozetnie.

Wezesne szable mialy stosunkowo niewielka
krzywizng. W Sredniowieczu przywedrowaty do
Europy z Awarami, jednak si¢ nie przyjely. Na do-
bre pojawiac¢ si¢ zaczety dopiero okoto XV wieku
pod wptywem kontaktéw z Turkami (wtedy tez
przyjety si¢ w Swiecie arabskim), poczatkowo
glownie jako brofi warstw nizszych, czesto jeszcze
w XV wieku z prosta, mieczows rekojescia. W Eu-
ropie Zachodniej szable nie cieszyly sie popular-
no$cig, jednak to tam rozwinigto rozbudowane

oslony koszowe na rekojescl Prawdziwy 102w
i rozkwit szabli nastapil na Wegrzech | w Polsce
w XVIi XVII wieku, Wezesne szable wegierskie
mialy glownie o niewiclkiej krzywiznie, wzoro-
w;mf.: na szablach tureckich, oraz bardzo dlugie jel-
ce mieczowe. Typ ten, popularny réwniez w Pol-
sce, przeksztalcil si¢ w szable husarskg (rys. 4), wg
W. Zablockiego najbardziej uniwersalng szable
§wiata. Wywazong zarowno do ci¢é zamachowych
z ramienia, jak i do cig¢ bezpoSrednich i zamacho-
wych z nadgarstka, a wiec umozliwiajacg bardzo
szeroki zakres szermierki.

Warto wspomnie¢ o szablach nazywanych ba-
toréwkami i zygmuntéwkami — nie stanowig one
w zadnym wypadku jednego typu konstrukcyjne-
go, ich jedynym realnym wyrdznikiem byt fakt
umieszczania na klindze wizerunkéw odpowie-
dnich wiadcow. Czesto z tym wigzala si¢ odpowie-
dnia oprawa, ale zar6wno klingi, jak i rekojesci by-
ty r6zne.

Specyficznie polskim typem szabli stala si¢ ka-
rabela (rys. 5), wywodzaca si¢ z szabel tureckich.
Pierwotnie powstala jako bron bojowa, o prostej
oprawie i rekojesci oblozonej drewnem. Szybko
jednak przeksztalcita si¢ w szable gidwnie repre-
zentacyjna, o bardzo wyszukanej oprawie 1 boga-

% tym zdobnictwie, jednak
j

0 nieco gorszych walorach
Rys. 5. Karabele

bojowych. Jej klinga byla
czesto zrobiona ze sta-
li damascenskiej, ktora
nie sprzyjala trwatosci
broni (stal damascenska
Swietnie cigla, lecz byla
stosunkowo krucha). Ich
zaletg bylo to, ze nawel
mato wprawny szer-
mierz mogt sie nimi fa-
two postuzy¢. Oprocz
szabli husarskiej i kara-
beli powstalo jeszcze
parg innych typ6w, jak
czeczugi czy ordynki
(rys. 6). Warto dodat,
ze wigkszo$¢ polskich
szabli zachowanych do
naszych czaséw ma
glownie importowane -
przede wszystkim z Tur-
cji (te ze stali damascen-
skiej) badz z Wioch.
W Europie szabla znala-
zla uznanie p6zniej, Nd
2 przetomie XVII i XVII
wieku, wraz z powrotem do
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task kawalerii, ale to juz zupel-
nie inna historia.

Warto jeszcze wspomnieé o in-
nej, bardzo powszechnej w dru-
giej polowie Sredniowiecza broni,

— ALMANACH —

stowniczek:

bastard sword — miecz p6ito-

rargezny .
broadsword — patasz szkocki,

Jakg byly kordy i tasaki. Kordami rowniez pojecie ogélne
nazywamy réznych rozmiaréw, cutlass — kord
przewaznie dosy¢ dlugie, jedno- falchion — tasak
sieczne noze, kiore zazwyczaj by- main gauche — lewak
ty podstawowa bronig pospdl- sabre — szabla, réwniez palasz
stwa, bronig boczng pikinieréw scimitar — ogélnie: szabla
czy tucznikéw. Tasaki (rys. 7) wschodnia, szczegélnie
miaty bardzo rozny ksziait, gene- sejmitar, odmiana szabii
ralnie byly jednosieczng odmiang 0 bardzo szerokim piérze
miecza o szerokiej, cigzkiej glow- small sword — szpada
ni 1 mieczowe] rekojesci, bywaly
tez zakrzywione. Postugiwali sig¢
nimi rycerze na rowni z mieczem,
bo cho¢ byly bronig mniej ,,szla-
chetny” od miecza, to jednak dzig-
Ki wigkszej masie bardzo do ,rg-
bania” przydatng.

Koncerz — bron ktujgea o gra-
niastej klindze, diugosci 1,4-1,8

Rys. 6. Od lewsj: metra, stuzgca do przebijania
czeczuga | ordynka, o STHEAC RRGERN

; o . 7. Sredniowie
pancerzy, czasem jako zamiennik Rys tasak W ackm;]f

kopii. Troczony pod siodlo.

MAG-GOBLIN

Nie mozesz omingc tego miejscal

Firmowy sklep Wydawnictwa MAG zaprasza:
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stacja metra ,,Centrum”
telefon: (0-22) 654-42-30
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$PARE &1 PISKNE

ozyli kolejna opowiedé o Yossie i przyjaciotach
oraz o okresie przekwitania (andropauzie)
Tomka Kreczmara i Andrzeja Miszkurki

Andropauza RPG - okres niemocy Iworczej,
nastepujgcy po okresie wzmozonej aktywnosci.

— Dawaé¢ mi tu RedBulla”! — krzyknat Shadow-
tears, domagajac sie kolejnej porcji swego ulubio-
nego napoju. Diugo nie czekat na reakcje. Na je-
go glowie wyladowat ciezki bojowy kierpiec.

— Siedz cicho, degeneracie i ochlajusie! — wrza-
snat Artmar, przewr6ciwszy sig na drugi bok. — Cze-
go sig miotasz? Malo ci bylo tego Swinstwa wezo-
raj? Jeszcze teraz jedzie od ciebie landrynkami!

Chce mojego RedBulla! — nie cheial ustgpic
Shadowtears.

~ Wyélij po niego Kulfona — rzucil stuszng uwa-
ge Signur.

- No, co ty, Signur? Wytrzezwiates, czy co?
Przeciez dwa tygodnie temu wymieniliSmy Kul-
fona na trzy ,,Uroki zony Katana”.

~ Byl wart wigcej! Stabo sig¢ targowales!

~ Tylko mi tu bez takich! Sam chciale$, co by
to szybko zalatwic! Suszylo cig¢ jak cholera. Eap-
ska trzesty ci sig, jak wtedy, kiedy po raz pierw-
szy spotkales te, no... jak jej tam byto?

~ Zamknij sie! — warkngl Signur, podnoszac si¢
powoli z bartogu.

— He, he! — zaSmiat sie oblesnie Shadowtears.
Dobrze wiedzial, jak przypiec biednemu, roman-
tycznemu elfowi.

®
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Taka, niestety, jest rzeczywistos¢, Drogi
Czytelniku. Wszyscy bohaterowie gier fabu-
larnych — niezaleznie od systemu — konczg
w ten sposéb. Zapomniani, pozostawieni
gdzies na dnie szuflady, posréd innych kart
i szpargatow. Tesknie wyczekuja chwili, kie-
dy jakis gracz raz jeszcze siegnie po nich
i wleje nieco zycia w puste liczby zapisane na

bialym papierze... Tak wigc, kiedy bedziesz
szedt na sesje do swojego Straznika Tajemnic
lub Narratora (tfu, co za ohydne okreslenie),
wspomnij Czarnego Rycerza z 20. poziomu
albo P6tboga, ktory jeszcze niedawno miotat
przemiane za przemiang. Uderz sig w piers
i powiedz: ,Niech wréca te pigkne dni, kiedy
pladrowali$my podziemia, zabijaliSmy i rzuca-
lismy kostkami. W dupie mam caty storytel-
ling, nowoczesne wynalazki, puszczanie mu-
zyki na sesji, tworzenia atmosfery i inne takie.
Jestem Krysztatowcem. Zawsze nim bytem
i zawsze bede. Nie wstydze sie tego. | pra-
gne raz jeszcze zanurzy¢ sie w dziesigtkach
tabelek, setkach wspotczynnikéw, magii ko-
sci i matematycznych obliczeniach”. Kiedy
dojdziesz juz do takiego wniosku, przekonasz
swoich przyjaciét, a oni swoich i tak dalej, i tak
dalej — my by¢ moze bedziemy mogli wzno-
wicé KRYSZTALY CZASU i wyda¢ dodatek
Swiat AlImohaddw, to za$ pozwoli nam i na-
szym przyjaciolom zarobi¢ troche kasy.
A przeciez o to chodzi, prawda?

®

~ Wigcej zycia, dzifko! — warknal przez sen
Yossa, budzac zmeczonych towarzyszy. Przez za-
bite dechami okna wpadaty promienie wiosenne-
go stofica, oSlepiajac naszych bohateréw i tanczac
na podniszczonym rynsztunku, popgkanych na-
czyniach, koSciach bawoldw opasow i caiym tyin
szajsie, ktory mozna znalez¢ zapisany na karcie
postaci pod hastem ,JEkwipunek™.

~ Czy to koniec? — zapytal zmgczonym glosem
Shadowtears. — Czy w koficu si¢ przekrecilismy?

— Nie — stwierdzil autorytatywnie Artmar. =
W konficu Wstapilismy, osiggneliémy ostateczny
szczebel ewolucji. Chrzaniong nirwang. ROWno-
wage pomiedzy czi a kai, feng shui i viet woo dao,
WAMPIREM i WILKOLAKIEM.

* Drodzy szzfuw_icﬂﬁrmy Red Bull Gmbh, ietaj : o : i
weale nie malejg. Zresztg: ktéz z nas nie ch‘::tmnlﬁé? imygg‘}]l{edaktorskle pedsjeie'sy-Ltit Wysokie s o
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— SCENARIUSZ —

~ Ty to chyba wstapite$ do baru na piwo, ma-
gu od siedmiu bolesci. A ja to, co najwyzej, za-
raz wstapi¢ do klopa, bo rzygaé mi si¢ chee, za-
pijaczona pokrako. Jeste§ tak beznadziejny, ze
nawet glos czarmoksieznika, ktérego dawno temu
pokonales, cig opuscil. A wlasciwie, to jak to by-
to? To twoja zona opuscila ci¢ dla niego, czy mo-
ze bylo odwrotnie?

— Zamknij si¢! Bo ci¢ zamieni¢ w kupe géwna,
zawszony, padalcowaty, chuderlawy trawojadzie!
Jeszcze jedno stowo...

— MiILCZCIE!!! = w glowach naszych bohateréw
roziegi si¢ tubainy gios. — jA TU PROBUJE STWO-
RZYC JAKIS NASTROJ! POPROWADZIC COS CIEKA-
WEGO, ZAWIAZAC JAKAS AKCJE. A wy co?

®
WTRA<ENIE PRUSIE

Zapewne wiesz, Drogi Czytelniku, ze poza
ewolucjg w grach fabularnych, nastgpita row-
niez ewolucja wsrod Mistrzow Gry (aczkolwiek
nie wszyscy sie na nig zatapali). Kiedy$ pro-
wadzacy musiat by¢ dobry w rzucaniu koscmi,
losowaniu skarbow i spotkan. Przydatna byta
znajomos¢ zasad oraz j@zyka obcego (chociaz
- jak udowodnili niektorzy — nie byt to waru-
nek konieczny), a gdy na dodatek potrafit wy-
korzysta¢ wszystkie moce przeciwnika...
W dzisiejszych czasach Mistrz Gry, Narrator
(tfu, ale goéwniane okreslenie), Straznik (phi!)
Tajemnic, Starosta Gry czy tez Wielki Pompon
(w systemie, ktory wtasnie przygotowujemy do
druku i ktory podbije swiat w ciagu trzydziestu
dni od wyjscia w trzech jezykach — polskim, po-
prawnym polskim i wediug nas poprawnym
polskim) musi umie¢ wszystko: tanczyc, czy-
ta¢, recytowa¢, dawac... i haftowac. Co
gorsza, robia jeszcze jakies$ puchary czy
inne turnieje i sprawdzajg jego umiejet-
nosci. Ato, czy nastr6j oddaje albo ma-
pe narysowac potrafi, opowiedzie¢ cos.
Gdzie sie podziaty tamte catonocne
sesje, kiedy stukato sie smoka za
smokiem? Demona za demonem!
Aniota za aniolem!!! Wstan teraz,
nasz Drogi Czytelniku, i powiedz
gtosno: ,Chce dawnych sesjil
Precz ze $wiecami, rekwizyta-
mi, nastrojem i klimatyczny-
mi przygodami! Niech zy-
ja labirynty $mierci! Niech
2yjag bezsensowne swiaty fan-
tasyl Niech 2zyja KRYSZTALY

CZASU, AD&D i...!". Niewazne co, byleby tyl-
ko bylo daé komu po mordzie i duzo PeDekéw
za to dostaé.

Jak to co? Nic. Nasi bohaterowie w zaden spo-
s6b nie zareagowali na brutalng zaczepke Sity
Wyzszej. Ich ki6tnia w kilka chwil przerodzila si¢
w awanturg, awantura za$ — w bijatyke, a ta z ko-
lei — w rozrobe. Wreszcie, po jakich$ 5 sekundach
pelnej zacigto$ci walki, zmeczeni herosi padli
tam, gdzie stali, by raz jeszcze zastanowi¢ si¢ nad
swym smutnym losem.

~Tak... dalej... by€... nie... moze.., — wyslte-
kal Signur, ocierajgc rekawem rozbitg wargg.

— Dzifka — poparl go Yossa. — Golonken w mor-
den! I to juz!

~ Do czego zmierzasz? — spytal Artmar, prébu-
jac wstac. Zanim jednak Signur zdgzyl mu odpo-
wiedzie¢, rozlegl si¢ glos, kiéry pochodzit ze-
wszgd 1 znikad.

—Ten, kiéry chee odnaleié spokdj i rado$é stra-
conq, pdjsé musi tam, gdzie storice wstacé nie
chee, a ksigzyc nie moze. Gdy dotrze juz do owe-
Lo miejsca, stang¢ winien tak, jak nie stangt nikt
Jeszcze przed nim. Potem za$ niech trzy razy wy-
powie magiczne zaklecie, ktére zna tylko ten, co
go nie znajq i od lat zapominajg. Dopiero wtedy
wszystko powrdcei do normy i zndow bedzie mozna
tylko rzucac kostkami.

Zapadta grobowa cisza, ktérg dopiero po chwi-
li odwazyt si¢ przerwa¢ Shadowtears.

— Przepraszam bardzo, kto méwi?

Cisza.

— Przepraszam bardzo, czy mégltby§ powtérzyc,
bo nie dostyszatem?

Cisza.
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Przepraszam bardzo, o co ¢ chodzi?

Cisza.

Chiopaki, wiecie, kto to byl? I czego cheial?

Cisza.

— No, co jest? UmarliScie, czy co?

Cisza.

W koncu bystry Signur postanowit si¢ zlitowaé
nad dzielnym paladynem i rzekl:

— Prawde jest w stanie dostrzec tylko ten, co nic
nie widzi, ale czuje, ze nic nie styszy.

— CO?! — Shadowtears czut sie co najmniej nie-
SWO0JO.

— Tylko cziek czystego serca moze przekroczyc
wrota niebiafiskiej puszczy i zamoczyC stopg
w otchlani spokoju — dodal od siebie Artmar.

— 1 dzifka moze mieé¢ dwie twarze — stwierdzil
niezwykle przytomnie Yossa.

— Do jasnej cholery! Co si¢ z wami dzieje?
zemsta tego na gorze. Zawsze wiedy, kiedy si¢
zdenerwuje, przysyta jakiego§ wariata, ktory ga-
da jak pottuczony. Zamiast powiedzie¢ wprost, ko-
mu, gdzie i za co trzeba przywali¢, on daje jakieS
zagadki, wywoluje napiecie i co§ tam jeszcze.

— No dobrze, ale co z nimi? — dopytywal si¢
upadtly paladyn.

— Podlizujg si¢ mu — szeptat dalej Artmar. — Po
palcu do... Sam zresztg wiesz. Ty tez nie jestes
bez winy. Przypomnij sobie, jak udalo ci si¢
osiggna¢ ostatni poziom. Co w zamian zrobiles?
Ta krucjata byla chyba niepotrzebna, prawda?
[ jeszcze odbijanie jakich§ niewolnikéw! To do
ciebie niepodobne.

~ No tak! Ale najwyzszy powiedzial, ze takie
sg reguly. I kazdy paladyn, ktéry chece osiggnaé
134. poziom, musi zrobi¢ to, to i to. Nie mialem
innego wyjscia.

~ Oni tez nie majg wyjscia. Wiesz przeciez, z¢
Signur jest czarodziejem wysokiego poziomu,
a czarodziej, aby osiggnaé nastepny poziom, mu-
si opracowac zupelnie nowe zaklgcie z jeszcze nie
istniejgcego kregu.

— No dobrze, ale to, co on robi, nie ma nic
wspdlnego z czarami,

~ Moéwilem ci juz, ze mydli mu oczy.

— A Yossa?

— Yossa po prostu za duzo albo za malo wypil.

—~ A ty? Czemu zachowujesz si¢ normalnie?

— Bo jestem czamoksi¢znikiem, a wedlug no-
wych zasad, ktére pojawily si¢ w ostatnim, 357,
dodatku, czarmnoksi¢znik awansuje na poziomy
bez wigkszych problemoéw.

— To niesprawiedliwe!

- K16z powiedzial, ze $wiat jest sprawiedliwy?
Przeciez paladyni tez maja bonusy. Kt6z inny

moze 1)_‘,"L' j(':lllul'/.i".llll' .l‘mltulnj,{ll‘lll. ]Jillildyut:m
i zabdjey!

No dobrze — zegodzil sig laskawie Shadow-
tears. — Ale co z przepowiednig? Styszales, co On
mowit? I czego od nas cheial?

Styszalem, ale nic juz nie pamigtam. To zre-
szta i tak niewazne: dokgd nie péjdziemy, trafimy
tam, gdzie powinni$my. On, mimo ze sztuka pro-
wadzenia posungla si¢ do przodu, jest wyznawca
liniowych przygdd. Nie przygotowat si¢ do nicze-
go innego, wigc i tak dotrzemy na miejsce. Musi-
my tylko wyruszyc.

— Zalewasz! Nie wierzg.

— Nie? A wiesz, gdzie jest ten wielki glaz za
miastem?

— Pewnie. To tam, gdzie powiesiliSmy tych op-
ryszkow, co cheieli nam zabra¢ ,,Zony Katana”.

— No wtasnie. Moge si¢ zalozy¢, ze czeka juz
tam na nas nastgpna wskazowka.

— Dlaczego akurat tam?

— Jestem Mistrzem Wiedzy i czytatem ten sam
artykul o ukladaniu przygéd autorstwa Mitosza,
co on.

— Jakiego Milosza?

— Nie przejmuj sig, to tylko taki maty przydu-
pasek rednacza.

— Jakiego znowu rednacza?

— O bogowie — westchnat Artmar. — ChodZmy
juz lepiej. Przygoda czeka.

®
HTRAH<ENIE TRTELIE

Wedtiug najnowszych teorii, wyznawanych
przez nowoczesnych Masterow, istniejg przy-
gody liniowe i nieliniowe. Te pierwsze sg god-
ne pogardy, a te drugie — wrgcz przeciwnie.
Problem jednak polega na tym, ze o ile wszy-
scy wiedzg, na czym polegajg liniowki, o tyle
nikt nie ma pojecia, o co chodzi w tych dru-
gich. Nawet najwigksi teoretycy RPG nie sd
w stanie wyjasni¢, co tak naprawde maja na
mysli, wspominajgc genialno$¢ owych nislinic-
wych scenariuszy. Czy chodzi o bohaterow
niezaleznych? A moze ztozono$¢ fabuty?
Fakt jest faktem — w przygodach nieliniowych
rzadziej mozna komu$ przywali¢, mniej rzuca
si¢ kos¢mi, gracze musza wiecej mysle¢. Tak
wigc, jezeli na tym ma polegaé ich wyzsz0SC,
my mamy to — delikatnie ujmujac - w nosie.

PS. Mick Jagger stwierdzit kiedy$, ze wszy-
stko w zyciu kreci sie wokét seksu. Moze tak
jest, ale nie w przygodach. Tu wszystko kre-
ci sie wokét wygrzewu. | tak powinno zostac.
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— SCENARIUSZ —

Niech idg na szczaw wszyscy reformatorzy,
niezrealizowani aktorzy czy rezyserowie. Jak
chce im si@ odgrywac role, to niech se wsta-
pig do szkoty aktorskiej albo zaczna robi¢ ka-
rierg polityczng, a nam dadzq spokéj. My
chcemy rzuca¢ kostkami, zbieraé skarby, za-
bija¢ potwory i awansowaé na poziomy.

®

Glaz tkwil tam, gdzie mial tkwié. Nie za dale-
ko od miasta (aby przypadkiem druzyna po dro-
dze si¢ nie zgubiia) i tuz obok drogi (aby przy-
padkiem kto§ go nie przeoczyl). Byl wielki,
ciemny i samotny... Zwigzanych z nim by-
lo mnéstwo opowiesci — jedna bardziej
przerazajaca od drugiej. Miejscowi ma- /
wiajg, ze kazdej nocy spotykajg sig
przy nim niedobitki Krysztalowcow,
rozpamigtujacych dawne czasy. Tu-
tejszy gtupek, Jedrus, ma inne zda-
nie na ten temat. Wedlug niego na
kamieniu stolujg si¢ prawdziwi mie-
szkancy Orkusa — ci, co nie lubig sig¢
odchudzac i kochaja migcho, a nie ja-
kies satatki, cho¢by owocowe. Praw-
da jednak byla znacznie bar-
dziej przyttaczajaca. Od
pewnego czasu samotny glaz
przemienit si¢ w miejsce sa-
batéw cztonkéw PESM-u,
czyli Powszechnego Epis-
kopatu Smiesznej Mordy.
Te nieszczgsne istoty, zwa-
ne Kainitami (nikt nie
wie, dlaczego nie mozna
o nich méwié po prostu
,wampiry” lub , krwiopij-
cy”, czy ,felusie”, albo ,,fre-
dzie” — wyraZznie majg jakis
kompleks nizszosci), cierpialty stra-
sznie kazdej nocy (w dzien zreszta tez, ale do
tego si¢ nie przyznawaty), wspominajgc utraco-
ne czlowieczenstwo i $§miertelno$¢. Nasi bohate-
rowie réwniez ich spotkali, cho¢ wcale nie zapadt
zmrok (najwyraZniej alergia na stoneczne Swia-
tlo owych istot to zwykta plotka). A spotkanie
owo wygladato tak:

— Wydaje mi sig, ze przy glazie kto§ jest — stwier-
dzit Shadowtears, krzywigc niemitosiernie gebe.

— Eeee, nie, to tylko cien — uznat Signur, ktory
mial ostatnio klopoty ze wzrokiem i nie potrafil

5
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odczytaé szyldu karczmy z kilku metréw (jego
mama ciggle powtarza mu, zeby poszed! do ja-
kiego§ specjalisty).

— Chyba ten fakt ci¢ nie zaskoczyl? — spytat re-
torycznie Artmar. — Méwilem przeciez, ze kogo$
tu spotkamy.

- Kladz sig, dzifko — wykrzyczat przez sen Yos-
sa i zaczal glosno chrapaé.

— Kim sg i ilu ich jest? — dopytywat si¢ Signur.

~ Widze kilka ciemnych postaci w czarnych
strojach, z mrocznymi malunkami na twarzach.

- Rety! To faceci z pomalowanymi paznokcia-
mi 1 ustami!

— Pedaly”?! Gdzie?! - obudzit si¢ nagle Yossa,
podskakujagc w siodle.

~ Cheialbym, zeby to byty pedaty, drogi Yos-
$0 — powiedzial posgpnie Artmar. — Niestety,
mamy do czynienia z najgorszym. To...
10... t0... wiecznie cierpigcy PESM-owcy.

— To nastgpny krok w ewolucji
gier role playing. Przyjrzyj si¢
im dobrze. Kiedy nas zabraknie,

oni zajmg nasze miejsce.

M — Zartujesz? — zdziwil si¢
\ szczerze Shadowtears. —
Te cioty zajmg nasze
miejsce? A kto przywali
smokowi w leb?

— Nikt, albowiem nikt
smokami nie bedzie sig¢
interesowat. Kiedy my
odejdziemy, w grach fa-
bularnych chodzi¢ be-
dzie juz tylko o odgry-
wanie cierpienia, two-
rzenie nastroju i opowia-
danie historii grozy.

— To straszne! Zabij-
my ich!

— Chwileczke, panowie — przerwal t¢ milg kon-
wersacj¢ Signur. — Moze najpierw dowiemy sig¢ od
nich wszystkiego, co?

— Hmm... — zastanowil si¢ Artmar. — Moze
masz racjg’

Nasi bohaterowie statecznym krokiem ruszyli
w kierunku grupki postaci zebranych wokél gla-
zu. Nie spieszyli si¢ zbytnio, by nie wystraszy¢
nieszczesnych istot — one i tak juz wystarczajaco
duzo wycierpialy. A czekalo ich jeszcze wiele
przykrych chwil.

— Ahoj! — zagadngl Shadowtears.

\ \, - Kim sg ci PED... PESM-owcy?

* Autorzy tego tekstu nie majy nic przeciwko kochajacym inaczej, czyli przedstawicielom mniejszosci charakte-
ryzujacej sig inng orientacjy seksualna. Owszem, mogg nie przepada¢ za pomalowanymi facetami. Ale to zupelnie

inna historia. |
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medytacje?

Mamy sprawe — stwier-
dzil prosto z mostu Artmar.
— Nasz Mistrz Gry umiescil
was tutaj w jakim$ celu.
Méwecie wigc, co jest grane.

Witajcie, Smiertelnicy
odpowiedzial mu najbar-
dziej blady z PESM-owcow.

Dlaczego przerywacie nam
Komu, gdzie, za co i ile trze-

e
.,Jj i

: my si¢ wszystkiego, a pozniej ich zalatwisz.

;- — Jestem Doro — rzekl najbledszy z PESM-
-owcow, jakby dla rozluznienia sytuacji. — Ksig-
z¢ tego miasta. Pochodze z klanu Doreatow. Ze-
braliémy sig tutaj, aby oméwic plany przed nadej-
§ciem Apokalipsy.

Nasi bohaterowie nie mogli wyj$¢ z podziwu,
~ Jakiego miasta? Tu nie ma miasta!

~ Apopleksja? O co mu chodzi?

~ Co za Kklan, do jasnego Kurzymisia”

~ Juz dochodzg!

‘ — Panie — odezwati si¢ inny z PESM-owcow. —

Posmakujmy ich krwi. Z tymi przybledami nie uda

nam si¢ dogadac.

~ Milez, stugo! Nie marnuj swych zebéw na
niewartych tego Smiertelnikow. Nie jeste$my zwie-
rzgtami, ktore zabijaja wiedzione instynktem. Nie-

gdy$ bylismy ludZmi, artystami, geniuszami, mi-

fosnikami sztuki...

~ ... ciotami... — zaproponowal Shadowtears.
= ... leszczami... - rzucil Signur.

~ ... idiotami... — wtracil Artmar,

— ... eskapistami... - zakoficzy! Yossa.

Tarostaw Musial

” H\!Hm Stwierdzenie Yossy bardz,
it rozsierdzilo PESM-owcow.

A jepo przyjaciol ogromnie
zdziwito. Yossa, zaskoczo

0

ny faktem, iz wszyscy wpa-
(rujg si¢ W niego z niepoko
jem, od niecheenia wzruszy)
ramionami,

Szkoda czasu ~ przerwal
niemile milczenie Shadow-
tears. — Gadajcie, co macie do
powiedzenia.

Nic wam nie powiemy,
barbarzynicy. Nie jesteScie
godni, by stucha¢ naszych
stow i ogladac nasze twarze.
OdejdZzcie, nim bedziemy
musieli zakonczy¢ wasze mar-
ne zywota.

i — Ale p..doli!

\\j — Do boju, panowie! Tego Doro
bierzcie zywcem!

Walka trwata niecatych siedem
} mgnien wiosny. I zakonczyla si¢ zgodnie

z przewidywaniami. Jeszcze raz brutalna sita
zwyciezyla niewydojone pierdoly. Przy Zyciu zo-
stal tylko jeden z wampiréw — blagajacy o litos¢
Doro. Szkoda jednak marnowa¢ cenny czas na
opowies¢ o tym, jak nasi bohaterowie wyszarpne-
li z jego umyshu potrzebng w dalszej czgsci przy-
gody wiedze (zreszta, i tak nie warto byto zdoby-
waé tych informacji — wygrzew byl tu, jak zwykle,
najwazniejszy). Grunt, ze Shadowtears, Artmar,
Signur i Yossa dowiedzieli sig, czego trzeba i.
podbudowani moralnie swoimi czynami, ruszyli
w dalszq podr6z — do zatopionego w jeziorze mias-
ta R’liech.

®
KR H<ENIE <THARTE

W starych, dobrych czasach na karcie po-
staci najwazniejsze byly dwie cechy — trafie-
nie i liczba zadawanych obrazen. No, moze
trzy lub cztery — czasem dochodzita jeszcze
obrona i wytrzymato$é. Skille, zdolnosci, wa-
dy i zalety, cechy charakteru i inne badzie-
wia znajdowaly sie co najwyzej w zasadach
opcjonalnych, na koficu podrecznika, gdzie
nikt nie docierat, lub w odlegtych planach na-
stoletnich jeszcze twércow przysztych hicio-
réw RPG. P6zniej nastapito niezwykte prze-
warto$ciowanie. Pojawili sig szalericy, ktor2y
twierdzili, ze koéci — przedmiot niezbedny

>0

ba przyiozy¢?

— Co? - nie zrozumiat
PESM-owiec.

~ Szerzej nogi... — za-
wyl podenerwowany Yos-
sa, ktory od urodzenia nie
Jubit wampiréw, wilkota-
k6w, podmienicow, upio- _ .
réw oraz wielkanocnych pi- A .
sanek. Wszystkie te rzeczy
zwykl miazdzy¢ bez zastanowienia.

- Powiedzcie, prosze, co macie do po- '
wiedzenia. Nie meczmy sig¢ bezsensownym odgry-
waniem tej sceny. Szkoda czasu, Zaraz bedzie wal-
ka — powiedzial przytomnie Shadowtears.

- Nie rozumiem was, Smiertelnicy — nie spu-
szczal z tonu Kainita,

Jak ja mu zaraz... — warkngl Shadowtears.
: — 8t6j! — powstrzymal przyjaciela Artmar. — To
.l zawsze zdgzymy zrobi¢, Wiem, ze jeszcze na dzi-
siejszej sesji nie bylo walki, ale najpierw dowiedz-

eiasel ases
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— SCENARIUSZ —

w kazdej grze fabularnej (zapomnijcie o0 AM-

BRZE, to nie jest system RPG) - sg niepo-
trzebne; ze niewazne sg wspdlczynniki,
a kreacja bohatera; ze nie chodzi o skarby
i pedeki, a 0 opowiadang historig i zwigzane
z nig emocje. To byto straszne. W jednej
chwili — niemalze z dnia na dzier - wszyscy
postanowili porzuci¢ niegdy$ szczytne idea-
ty i sta¢ sig Prawdziwymi Graczami, cokol-
wiek mialoby to znaczy¢.

®

Nad jeziorem peino bylo wedkarzy, jednak juz
wkrotce okazalo si¢, ze wedkarze weale wedka-
rzami nie sg, lecz czym§ o wiele gorszym,
sprzecznym z naturg i zdrowym rozsgdkiem,
Byli to bowiem tak zwani Badacze lub Odkryw-
cy Tajemnic, ktorzy w zyciu mieli tylko jeden cel
— popas¢ w obled. Nad brzegami krecilo sig ca-
te mrowie owych nieszczes$nikow. | z kazdg
chwilg przybywato ich coraz wigcej. W powie-
trzu dat si¢ styszeC jednostajny zaSpiew, od
ktérego po plecach naszych przyjaciot przebie-
gly ciarki. Shadowtears i spolka ciggle jeszcze
mieli w pamigci wydarzenia opisane w ,,Mackach
szalenstwa”. Musialy ming¢ miesigce i przelac si¢
hektolitry alkoholu, aby przegna¢ z ich umystow
przykre wspomnienia. A tu nagle koszmar po-
wrocit (cho¢ niektérzy zwg go Kreczmarem).
Pradawne rytualy, tajemne ksiggi, niezrozumia-
ty betkot, macki, sluz i kultysci... To wszystko
znéw czekato na naszych biednych bojownikow
o wolnos¢ RPG. I, méwiac uczciwie, troche ich
zbito z pantatyku.

— To niemozliwe — jeknat Artmar. — To znowu oni!

— Jacy oni? — dopytywal si¢ niedowidzacy
Signur.

— No, ci... ci... pokrecenicy od horroru.

— Badacze Tajemnic?! — zakrzykneli jedno-
czesnie Yossa i Shadowtears.

— Zgadza sig. To oni. Nie ma co do tego zad-
nych watpliwosci. Spéjrzcie na te przekrwione
oczy. Na te wysuszone ciata. O, a tam, w krzakach
lezy kilkanascie kaftanéw bezpieczenstwa. Widzi-
cie ten napis? ,,Arkham Asylum”!

— Nic nie widze, nic nie widzg — Signur rozgla-
dat si¢ nerwowo.

— Bo§ slepy — skwitowal zlo§liwie Shadow-
tears. — I co, drogi Artmarku, nie chcesz mi chy-
ba wméwié, ze ludzie porzucili taki tryb zycia
jak nasz, by zaja¢ sie czytaniem ksigg, przesia-
dywaniem godzinami w bibliotckach lub tez
przezywaniem rozterek wewnetrznych, jak tam-
ci Kainici?

— Tak niestety jest. New age, era wodnika, rok
smoka, brak kontaktéw z kobietami, wyalienowa-
nie, samozaglada... Nazywaj to jak chcesz; fakt
jest faktem, ze ci biedacy zajmujg si¢ odkrywa-
niem rzeczy, przez ki6re pbzniej staja si¢ szalen-
cami. Ba! Oni to chyba lubia, bo co i raz rzucaja
si¢ w otchlan absurdu.

— Nie moge w to uwierzy¢. Jak kto§ moze
cheieé robi¢ cos takiego? Swiat si¢ popieprzyt...

— Ale my go uratujemy i znowu wszystko bedzie
po staremu — stwierdzil Artmar. — Smoki bedg wei-
naly dziewice na $niadanie, obiad i kolacjg, gigan-
ci napadali na karawany, a tacy bohaterowie jak my
- chlali, gwalcili, rabowali i sprawowali inne po-
trzebne spoleczenstwu funkcje. ChodZmy, szkoda
czasu. Widzicie tamtego faceta? Tego przy samym
Jeziorze? To musi by¢ ich przywddca!

Nie marnujgc wiecej czasu na pogawedki,
czworka wedrowedw ruszyla ku stojgeej samot-
nie postaci, ktéra wpatrywala si¢ w spokojng ta-
fle¢ jeziora. Nieznajomy wbrew pozorom byl
miodym, milym czlowiekiem. Kiedy$ zajmowal
sig leSnictwem, a w wolnych chwilach prowadzit
kursy zeglarstwa. Niestety, pewnego dnia posta-
nowil zajgc si¢ psychologia — i to go zgubilo.
Odmienito na zawsze. Pierwszym objawem nad-
chodzgcej choroby byty coraz rzadsze wizyty
w pewnym miejscu i nieche¢ do odwozenia pew-
nych oséb do domu.

— Cze&¢, chiopaki. Jestem Zsotim. Co u was?

— Dobrze, a u ciebie? — odrzekt kulturalnie Sha-
dowtears.

— Pracuje witasnie nad ,,Dniem Bestii”, najwigk-
sz3 tajemnicg cthultystyczng w tej szerokoSci ge-
ograficznej.

— A to tadnie — znowu nad podziw kulturalnie
stwierdzit Shadowtears.

— Fajnie, ze ci si¢ podoba. A tak, prawde
mowigc, to kim jesteScie? I czego tu szukacie?

— Jestem Shadowtears, upadly paladyn i wspa-
niaty rycerz, stynny na calym §wiecie pijanica i ta-
mignat. A to moi pomocnicy: barbarzynca Yos-
sa, wielki jak brzoza i glupi jak nie powiem co;
mag Signur, Slepy i przyghuchy, ale ma jaja i kar-
t¢ kredytowa; a ten ostatni to Artmar, czarnoksigz-
nik od siedmiu bolesci. Zona go niedawno rzuci-
ta 1 odeszla z chichotem czarodzieja, ktorego
niegdy$ pokonat.

— A...! To wszystko tlumaczy. Moze przysia-
dziecie si¢ na chwilke? Zaraz z jeziora wyloni si¢
macka 1 wszyscy oszalejemy. Bedzie ubaw!

— Nie, nie, nie! To nie dla nas. JesteSmy z innej
szkoty. Konserwatywnej. Macki to my ucinamy...

- Ucinacie macki!!! Ze tez nikt na to nie wpadt!
Przez tyle lat zajmujemy si¢ tym problemem
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| zawsze staramy sig znaleZ¢ rozwigzanie |'Ik1kuit.l
we. Czy wiecie, ze Kiedy bohaterowie Wyclagijd
bron, oznacza to, iz popetnili gdzies blgd?
Nie wierze! Blad! U nas si¢ od tego zaczyna!
~ A poza tymi mackami, to cos tu jeszcze jcsl".’
— dopytywal si¢ Artmar. — Wiasciwie, to Zle si¢
wyrazilem. Gdzie konczg sig te macki”

~ Tego nie odkrylismy w Zzadnej z ksiag. Po-
wiem wam zreszta w tajemnicy, ze chyba zadnej
nie udato nam si¢ przeczyta¢ do konca. Czytel-
nik zawsze popadat w obled, nim dotart do ostat-
niej strony.

— Jatez kiedy$ czytatem takg ksiazke — odezwal
sie Shadowtears. — I tez nie dotrwatem do konca.
Nazywala si¢... zaraz...

— Pan Tadeusz”! — zakrzyknat radoSnie Yossa.
~ Czytatem!

Nie po raz pierwszy ostatnimi czasy Yossa za-
skoczyt swych przyjaci6t tak niezwyktym wy-
znaniem. Co$ dziato sie w duszy barbarzyricy.
Co$ wielkiego i zarazem tajemniczego. By¢ mo-
ze byt to poczatek przemiany duchowej, ewolu-
cji, lecz nasi towarzysze daliby sobie
w leb strzeli¢, ze chodzitlo tu raczej
o przejscie od seksu teoretycznego do
seksu praktycznego — cokolwiek mia-
toby to znaczyc.

~ Wiesz, Zsolim, mito si¢ z tobg gada.
Fajny chtopak jeste$, cho¢ te macki... Przy-
lacz si¢ do nas, brachu. Pokazemy ci, co ro-
bi¢ z takimi oélizglymi odnézami.

~ Ja?! Nie, nie moge. Musze
pilnowa¢ mych towarzyszy. Mu- "Wz
szg wskazywac im droge i zachecac %
do popadania w obled. Jestem
ich guru, wiecie...

— Jak nie mozesz, to nie mo-
zesz. Ale chociaz sprobuj
nam pomac.

— Zrobig wszystko, co
w mojej mocy. Pytajcie...

~ Nie znasz moze jakie-
gos obejécia albo skrétu. Bo,
wiesz, my whasiie bierzeimy
udzial w liniowej przygo-
dzie i zostalo nam malo cza-
su — nieSmialo wydukat Sha-
dowtears.

— Skrotu? Znam skrét do
R’liech! Bardzo dobrze go
znam. Musicie p6j§¢ tam,
000 — stwierdzil, wskazujac
kierunek — a p6zniej zesko-
czy¢ z tamtego pagoérka i juz,
za zakretem...

Niestety, Zsolimowi nme bylo dane dokoficzye,
adyz z¢ spokojne) toni nagle wylonila sie gruba,
oélizgla, plugawa, ziclonkawo-blekitno-bladaw
macka 1 weiggnela go do wody. Nasi przyjaciele
od razu rzucili si¢ biedakowi na ratunek. Ale by-
fo juz za pPOZNo. Zsolim skonczyl tak, jak tego pra-
gnat — no prawie, bo pewnie chciat by¢ przynaj-
mniej przez kilka chwil szalony.

[ co teraz? — odezwal si¢ po dluzszej chwili
Signur.

— Idziemy do R’liech, skrot juz znamy — odpart
pewny siebie Artmar.

— Jeste$§ pewien, ze tam?

— No jasne. Tam rozegra si¢ finalowa scena
przygody.

— Walka! — zawy!l Yossa.

— Tak, Yosso, walka. Kazda dobra przygoda mu-
si zakonczy¢ si¢ walka. Przeciez nie jakims§ ghu-
pimi pogaduszkami, prawda?

®
WTRAHLECNIE PIATE

Wsrod roznych ewolucii w Swiecie
gier fabularnych wyréznia sie row-
niez ewolucje graczy. Ci nieszcze-
§nicy rozpoczynaja tak, jak powinni
— ich bohaterowie wyrzynaja, co
sie rusza, zbieraja skarby
i tapia pedeki. Pézniej jed-
nak, kiedy nieco dorosng i stwier-
dza, ze powinni znalez¢ si¢

% w elicie (cokolwiek miatoby to

4" .. znaczyc), zaczynaja sie proble-
2 my. Ich bohaterowie koniecznie
musza cierpie¢! | to najlepiej
bardzo cierpie¢ za blizej
nieokresélone przewiny. S§
tacy, ktérzy cierpia tylko
psychicznie. Inni jednak
kreujg postaci kulawe,
$lepe, bezrekie — mowiac
w skrocie: bezsensowne.
Przeciez tacy bohatero-
wie nie nadaja si¢ do
prawdziwego RPG,

il "v.! w ktérym chodzi tylko
il e i wytacznie o wygrzew.
Na drzewo z psychologia!

)

Z tym skrétem bylo u_ak,
jak z wszystkimi innymi =
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ciggnal si¢ i ciagnal, jakby nie mial zamiaru do-
prowadzi¢ do celu. W koficu jednak nasi bohate-
rowie dotarli do ostawionego R'liech i...

— Czy jeste$ pewien, ze trafiliSmy pod wlasciwy
adres? — zapytat Signur. — To co§ nie wyglada mi
na miejsce spoczynku
Wielkiego Gulgu.

[ rzeczywiScie, nie
wygladato. Zamiast
mrocznych Korytarzy,
zapisanych znakami
o niewiadomym prze-
znaczeniu, Sluzu i ma-
cek, zastali air-condi-
tion, meble wprost
z Ikei, perskie dywany,
mite hostessy i telewi-
zje kablowq.

— To musi by¢ jakis
podstep! Iluzja, albo
co? — Shadowtears probowat od-
kry¢ prawde.

— Nie! Tak wiasnie wyglada siedziba
Wielkiego Gulgu — stwierdzita stodko jedna
& z hostess, zblizywszy si¢ do naszej bandy.

/ — Nie podchodz! — zakrzyknat Artmar. — Jeszcze
: krok, a przemieni¢ ci¢ w garstke popiotu!
I
)
r

|
gl

— Spokojnie, panowie — ciggneta przymilnym
tonem. — Alez jesteScie w gorgcej wodzie kgpani. ..
— Yossa nie kgpac sig¢ 15 lat! — zaprzeczyl Yossa.
—Tak czy inaczej, zapraszam. Wielki Gulgu was

oczekuje.
- E... —niedowierzat Signur. — Skad wie, ze tu
jesteSmy?

— On wie wszystko — zakonczyta konfidencjo-
nalnym tonem hostessa. — Chodzcie.

Wielki Gulgu wcale nie byt taki straszny i wiel-
ki. Méwigc uczciwie, mierzyt niecale 155 centy-
metréw wzrostu i nie mial nawet jednej macki.
Sluzu zreszta tez nie wydzielal. Byl zwyktym, nie
rzucajacym si¢ w oczy czlowieczkiem. Nieco
korpulentnym, w okularach w rogowe] oprawce;
nosit wy$Swiechtany sweter i stare spodnie. Siedzial
rozparty na wygodnym fotelu, nogi opierajac na
stojacym przed nim biurku. Na widok Shadowtear-
sa i jego druzyny, uSmiechnal si¢ szeroko i rzek:

— C6z za spotkanie! Od lat marzylem, by po-
rozmawia¢ z wami twarzg w twarz! Wiele czyta-
tem o bohaterskich czynach paladyna Shadowte-
arsa, czarodziejskich sztuczkach wielkiego
Artmara, niezwyklej poezji genialnego Signura
I potedze barbarzyncy Yossy!

To musi by¢ jaki§ podstep
dowtears do ucha Signurowi.
jedno jego stowo

wyszeptal Sha-
Nie wierzg w ani

Sap
.rf(,\‘,:m
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— SCENARIUSZ —

—Ja tez — odpart elf.
— Usigdzcie, przyjaciele - ciggnat Gulgu. — Na-
pijecie si¢ czego$? Jestescie gtodni?

— Z przyjemnoscig coS§ przekgsze — stwier-
dzil Artmar.

- — Ani mi si¢ waz! —

warkngl Shadowtears.
-~ Na pewno bedzie
cheial nas otru¢!

— Ja? Alez skad. Po
c6z mialbym to robi¢?
W stawetnym ,,Nekro-
nomikonie” wyczyta-
lem, iz wasza czwoérka
odmieni losy calego
Swiata mito$nikéw gier
fabularnych.

- Jak to? — zapytal
Artmar.

- Widze, ze nadal

nic nie rozumiecie. Wielki Gul-
gu to tylko pseudonim. Legenda,
ktora ma odstraszy¢ tych nowo-
czesnych dupkéw. Wielki Gulgu ma
trzymac ich z dala od nas 1 w miarg
mozliwoSci sprawiaé, aby ich populacja
nieustannie malata. My za$, spokojniutko, siedzi-
my sobie tutaj, gramy w KRYSZTALKI, popijamy
pepsi, absoluta, zjadamy chipsy i kietbaski, bawigc
sig jak przystalo na prawdziwych erpegowcow.

— Nie zartuj. Wobec tego, kim wladciwie jestes?

—Jak to? Nie poznajecie mnie? SpotkaliSmy sig¢
juz kilka razy. Co prawda wtedy miatem na sobie
ISnigca paladynska zbroje, krotko przystrzyzony
wasik i plus 5 do wszystkiego, ale przeciez teraz
jesteSmy wsrod swoich...

- To ty?...

— Ty jestes?...

— Tak! Wielki Gulgu i paladyn Arturius to ta sa-
ma osoba! To ja! JA!

)
HTRAHCENIE $XSsT €

Mawiajg, ze historia kotem sie toczy. Nie
inaczej jest w rzeczywistosci mitosnikéw RPG.
Ci, ktorzy przed ponad 25 laty rozpoczeli swa
wedréwke korytarzami podziemnych lochow
i zabijali smoka za smokiem, znéw powraca-
ja do naszej krainy. Tym jednak razem wspie-
ra ich nowa, zupetnie nowa idea: ZEW KRY-
SZTALOW, czyli MROCZNE CZASY.

®




Jerzy Rzymowski

PRZYGODA Z JAJEM

W dalekich Andach kondor jajo znidst,
Pierwsze jajo znidst,

A potem zdecht.

Co za pech!

(ze starej, glupiej piosenki)

WYMAGANIA
SYSTEMOWE

Scenariusz jest przeznaczony dla dowolnej dru-
zyny (poziomy, profesje itp.), w dowolnym Swie-
cie fantasy, w ktérym wystepujg smoki. Wskaza-
ne jest, aby przed sesja MG starannie rozwazyt,
kto w druzynie najlepiej nadaje si¢ na gléwnego
bohatera opisanych wydarzen. Jeszcze jedno: mu-
si to by¢ facet!

TOTO SCHWINDLER

Toto Schwindler to wladciciel malej karawa-
ny (trzy kryte wozy), podrézujgcej z miasta do
miasta w poszukiwaniu wszelkiego zysku. Toto
jest osobnikiem co najmniej ekscentrycznym -
kupiec, cyrulik, hochsztapler i handlarz dopu-
stow. To ostatnie jest jego wlasnym wynalaz-
kiem, na ktéry wpadl po tym, jak w jednym
z odwiedzanych miasteczek probowano go zlin-
czowacd, gdy sprzedawane przez niego mikstury
wyslaly na tamten §wiat kilku pacjentéw. Od te-
go czasu Toto sprzedaje swoje ziolowe mieszan-
ki jako ,dopusty boze™ — moze je kupi¢ i wypié¢
kazdy, kto chce ofiarowac swoje dolegliwosci ja-
ko odkupienie wystepkéw przeciwko hosom,
Poniewaz po wypiciu dowolnej mikstury jakie§
dolegliwosci wystapia na pewno (poczawszy od
lekkiej sraczki, na krwawym pocie i Smiertelnym
zejéciu koriczac), pobozni klienci sa zadowole-
ni z ustug Schwindlera — przynajmniej ci zywi.
Toto prowadzi jednoczesnie handel przedmiota-
mi codziennego uzytku (gamki, patelnie, igly,
koce itp.) 1 rzeczami, hmm... mniej codzienny-
mi (np. wnyki, wysokiej klasy pejcze dla bi-
czownikow, . Swigte relikwie™). Oprécz tego nie
stroni od hazardu, urzadza spektakle teatru

kukietkowego krotko méwiac: zarabia na
wszystkim, na czym moze.

Toto jest chudym (z natury, bo odzywia si¢ do-
skonale), niskim cztowieczkiem z lekko przerze-
dzonymi, ciemnymi wlosami. Jego twarz na
pierwszy rzut oka wywoluje przyjemne wrazenie,
chociaz przy wnikliwej obserwacji odnosi sig
wrazenie, ze ma w sobie coS sepiego.

W wedréwkach po $wiecie Schwindlerowi to-
warzysza dwaj pomocnicy, blizniacy Olaf i Hugo
— tepe ositki, wyreczajace Toto w cigzszych pra-
cach. Ostatnia osoba w karawanie jest corka
Schwindlera, Anita — pigkna dziewczyna, jeszcze
bardziej przebiegla i wyrachowana niz ojciec,
chociaz w zaden sposéb nie da si¢ tego domyslec
ani z jej wygladu, ani zachowania.

Tak oto prezentuje si¢ towarzystwo, w Ktérym
przyjdzie druzynie spedzi¢ najblizszy czas. Spot-
kanie nastapi zapewne w karczmie, ewentualnie na
targu. Bohaterowie zostang wynajeci do eskorto-
wania karawany do sgsiedniego miasta albo, co
bardziej prawdopodobne, Toto zaproponuje im
wspélne podrézowanie (oszczedza w ten sposob
na pensjach, a wiadomo, ze jesli zostang napadnig-
ci, towarzysze podrézy podejmyg walke). Wkrot-
ce karawana i towarzyszacy jej (w taki czy inny
sposéb) bohaterowie wyrusza w droge.

WEJSCIE SMOCZKA

Pod wieczér drugiego dnia podrézy, gdy Kara-
wana rozpocznie przygotowania do postoju na
noc, do podréznikéw przypeta si¢ maty, miedzia-
ny smoczek. Ni stgd, ni zowad przydrepta do roz-
bijanego obozowiska i zacznie wszedzie wtykac
nos. Wcibski i niezreczny, narobi troche balaga-
nu w wozach, jednak Toto, obawiajac si¢ gniewu
smoczycy, kt6ra zapewne przebywa gdzies$ nieda-
leko, nie pozwoli na przeploszenie szkraba. Pod
koniec zwiedzania obozu, malec dobierze si¢ do
kociolka z wieczerzg i spalaszuje jego zawartos¢.
Po zakonczeniu positku, podbiegnie do jednego
z bohateréw i... zwymiotuje na niego. Strawd
druzyny najwyrazniej nie postuzyla delikatnemu
zoladkowi smoczego dziecka.
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Bohater, na ktérego smoczek zwréci kolacje,
powinien by¢ osobnikiem, ktéremu w tym mo-
mencie troche puszcza nerwy (zadaniem MG jest
podpuszczenie go do tego). Nie na tyle, zeby wy-
rzadzit krzywde¢ malcowi (jesli bedzie prébowat,
Toto natychmiast go powstrzyma, przynajmniej na
tyle, zeby smoczek zdazy! uciec), ale wystarcza-
jaco, by przestraszyl go oburzonym krzykiem
i nerwowym zachowaniem. Miedziany smoczek,
sploszony wybuchem gniewu bohatera, z kwile-
niem ucieknie do pobliskiego lasu. I tyle.

Mistrz Gry powinien zadba¢ o to, zeby gracze

muélali 7e enotkanie ze smoczkiem hula nrrvnad.

ul;.uvu A SPRARGEt AT SILUL ARG VIV PIAY PRG

kowe i nie zaowocuje dalszymi konsekwencjami
dla scenariusza. Dlatego nast¢pne dni uptyng spo-
kojnie, aby uspi¢ czujnos¢ bohaterow.

SEN

Wreszcie nadejdzie noc, kiedy wszystko zacznie
si¢ na dobre. W ciggu poprzedzajgcego jg dnia ka-
rawana bedzie podrézowac traktem wiodgcym
przez polng okolicg. Wkrétce bohaterowie dotry
do wsi, w ktorej Toto postanowi zatrzymac si¢ do
nastgpnego ranka. Az do wieczora Schwindler be-
dzie pochtonigty robieniem intereséw (co prawda
malych, ale nie przepusci zadnej okazji).

Wiesniacy, niezbyt ufni, ale jednak zyczliwie
nastawieni do przyjezdnych, zaproponuja druzy-
nie nocleg w jednej ze stodél. Dach nad glowa
i migkkie siano bedg zapewne przyjemng pokusa.

Gdy bohaterowie zasng, ten BG, ktory wcze-
$niej przeszed! bliskie spotkanie ze smoczkiem,
bedzie miat dziwny sen:

Znajdujesz sie w drewnianym, ciemnym
pomieszczeniu — jedyne swiatto dostaje
sie tu z zewnqtrz przez szpary miedzy
deskami. Pierwsze wrazenie, jakie
masz, to niewygoda — jakas$ twarda
zerd? uwiera cig w tytek. Probu-
jesz zorientowac sie, co
to | wiercqc sig nie- (’1?
cierpliwie, rozglg- o
dasz wokol. r
Uswiada-
miasz sobie,
ze uwiera-
Jjgca cig
zerd? to
grzeda, a po
obu twoich
stronach sie-

Nagle czujesz, ze dzieje si¢ z tobq m&sm.m
nego. Wrazenie jest bolesne, ale zarazem
wprawia cig w euforyczng radosé. Czujesz,
Jakby cos przesuwalo sig w tobie ku dolowi,
a jednoczesnie, dziwne doznanie rozprze-
strzenia sig po catym ciele. Wreszcie, zupel-
nie nagle bdl stabnie — w tym samym momen-
cie z twoich ust wyrywa sig radosne...

...8dakanie?

Zapada nerwowa cisza, a ty, zmieszany
I wystraszony, zaczynasz si¢ miotaé, usitu-
Jgc spojrze¢ pod siebie. Pozostale kury

Moibrass s o "\ln - -IIJI'.I Allaﬂlnm A.’ln Ill‘ldl’l;
POIFZG fid Ciewie Ze ZGZivieniem, (vie wyad-

Ja sig zaniepokojone, a raczej zaskoczone
twoim zachowaniem. Po chwili jedna z nich
przysuwa si¢ do ciebie ostroznie I zaczyna
cos gdakal, z troskq w glosie. Zdajesz so-
bie spraweg, ze nie masz prawa jej rozumieé,
Jednak wsrod kurzych odglosow zaczynasz
rozrozniad stowa.

- Ej, co z tobg? Wszystko w porzqdku?

Nagle budzisz sig | z przerazeniem otwie-
rasz oczy. Nad sobg widzisz zaniepokojone
twarze reszty druzyny. Jeden z twoich przy-
Jaciol nachyla si¢ wlasnie i powtarza zada-
ne przed chwilg pytanie.

~ EJ, co z tobq? Wszystko w porzqdku?

CoS znowu uwiera cig w tytek...

Teraz pozostaje tylko obserwowa¢ zachowanie
bohatera, ktéremu wreszcie uda si¢ spojrze¢ pod
siebie 1 z przerazeniem ujrzy, ze siedzi na sporych
rozmiaréw... jeju!!!

Znaczy sig, jaju, Tzecz jasna.

BOHATERSKA
NIOSKA

W odczuciach bohatera, ktéry wiasnie
stal sig matka jaja, nie ulega watpliwo-
Sci, ze faktycznie je znidst — nawet je-

§li nie ma bladego poje-

( \\ cia jak, ani,
chem...

ktredyao
wiecej, MG
musi teraz
szybko
przekonac
bohatera, ze
nagle rozwi-
nal si¢ w nim
najprawdziw-
szy instynkt

dzq kury. Magdalena Jedrzejezak
s e
. n
Vii v
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macierzynski. Szybko i bezpardonowo, inne my
{li wedrujace mu po glowie sg spychane na dal
szy plan przez pragnienie uwicia gniazda tu, gdzie
sie znajduje, i wysiedzenia jaja, az do chwili wy-
Klucia si¢ potomstwa.

No wiasnie: co si¢ z tego wykluje?

Podsumowujac: BG staje si¢ w tym momencie
czymé, co nazywa si¢ niekiedy p6t-BN-em, czyli
postacig kontrolowana wsp6lnie przez MG i gra-
cza. Ze strony MG narzucone jest to, ze bohater
przez najblizszy tydzief (na tyle pod$wiadomie
BG ocenia czas wykluwania) bedzie wysiadywal
jajo w uwitym przez siebie gniezdzie z siana. Nie
pozwoli w zaden sposéb zagrozi¢ swemu dziec-
ku — bedzie go broni¢ ze wszystkich sit i wszyst-
kimi dostepnymi sposobami, ktére nie koliduja
z wysiadywaniem jaja.

O czym druzyna nie wie, jaja nie da si¢ znisz-
czyé, chociaz z préb tak niegodziwego czynu nie
wyniknie nic dobrego — wréce do tego pod ko-
niec tekstu.

W CZYM MAMY
PROBLEM?

Samo wysiadywanie nie wydaje si¢ by¢ zada-
niem zbyt skomplikowanym. Ot, wystarczy ty-
dzien przesiedzie¢ w stodole, zapewniajgc jaju cie-
pto i wygode. Jednak taki stan rzeczy bylby zbyt
prosty. A oto kilka przyktadow rzeczy, ktére mo-
g4 si¢ przez ten czas wydarzy¢ (im wigcej, tym le-
piej, oczywiscie). MG moze tez wymysli¢ co§ we
wlasnym zakresie, np. w oparciu o specyfike
§wiata, w ktorym rozgrywana bedzie sesja.

Porwanie — Pewnym, jak krasnoludzki bank,
jest fakt, ze Toto Schwindler bedzie usitowal na
calej tej historii zarobi¢ grube pienigdze. Kiedy
tylko nadarzy si¢ okazja, Anita, caly czas kreca-
ca si¢ w poblizu druzyny, przyrzadzi bohaterom
wySmienity positek, do ktérego doda sporg porcje
usypiajacych ziol. W dyskretny sposéb dopilnu-
ie. by BG zjedli, co dostali. Jako ze Anita juz
wczedniej przygotowywala druzynie strawe, nie
powinno si¢ to wydac podejrzane. Jezeli jednak
ktory§ z bohateréw wymiga si¢ od jedzenia lub
picia, realizacja planu zostanie odlozona na na-
stepny dzien.

Gdy tylko druzyna uda si¢ na spoczynek, do sto-
doly zakradnie si¢ Toto w towarzystwie Olafa
i Hugo. Przeniosg jajo na jeden z wozéw i cala
czwdrka szybko i dyskretnie opusci wioske.

Druzyna zacznie si¢ budzi¢ dopiero okoto po-
tudnia — ziola sq naprawde skuteczne. Nie trudno

bedzie zauwazyc brak jaja, zwlaszcza ze bohater

matka dostanie ataku histerii, Wytropienie Totg
tez nie bedzie stanowito duzego problemu, chy-
ba ze druzyna bedzie si¢ guzdraC — wiedy §lady
wozOw mogg zostac zatarte albo Schwindler do-
trze do rozstaju drég, na ktérym bedzie miat szan-
se zgubi¢ poscig.

Jedli druzyna zdota dopaS¢ uciekinieréw,
Schwindler nie bedzie prébowal stawiaé oporu
i postara sie sprawe zalatwi¢ mozliwie polubow-
nie, bez uzycia sity. Bedzie tez usitowal przeko-
na¢ bohaterow, zeby jednak skorzysta¢ z nadarza-
jacej sie okazji i zarobi¢ na jaju. MG powinien tu
da¢ prawdziwy pokaz mozliwosci aktorskich ~
Schwindler, kiedy upatrzy mozliwos¢ duzego zy-
sku, jest przebiegly jak lis. OczywiScie, jedyna
osoba, ktéra w zaden sposéb nie da si¢ omami,
bedzie bohater-matka.

Jak sytuacja rozwinie si¢ dalej, zalezy juz wy-
tacznie od decyzji podjetych przez druzyneg. Rola
Toto moze si¢ tu skonczy¢ (drogi jego i druzyny
rozejdg si¢ w mniej lub bardziej drastycznych oko-
licznoSciach), moze si¢ jednak zdarzy¢, ze chytry
kupiec pojawi si¢ w przyszloSci.

Zly omen — Moze si¢ zdarzy¢, ze zniesienie jaja
przez BG zostanie uznane przez zabobonnych
chlopéw za zly znak albo szatafiskie sztuczki
i nieufnos$¢ chlopstwa zmieni si¢g w otwartg wro-
go$¢. W kupie chiopstwo moze stac si¢ problemem
dla druzyny, zwlaszcza ze ich zachowanie nie jest
niczym nienaturalnym i nie mozna mie¢ im za zle
strachu. Co innego widty w plecach. A jesli sytua-
cjanie zostanie odpowiednio szybko uspokojona,
moze dojs¢ do rekoczynow.

I znéw MG ma pole do popisu, aby przedsta-
wic rosnacg niecheé wiesniakow do bohaterow.
Ciekawe moga si¢ rowniez okaza¢ préby przeko-
nania chlopéw o niestusznosci ich zabobonow —
argumenty BG muszg by¢ tak sprytnie dobrane,
aby trafity do prostych umysléw. Nie mogg by¢
zbyt skomplikowane, bo jak chlopi czegos nie be-
da rozumieli, okazg wrogos§¢ — na wszelki wypa-
dek (. Coé tak nokretnecn nie moze hvé dobre”).

(s 2k pekretnego nie moze by¢ dobre )
Dobry omen — Sytuacja odwrotna do poprzednie].
Ewentualnie moze wynikna¢ z wezesniejszej, je-
Sli rozmowy z chlopami rusza w odpowiednim
Kierunku. Proéci ludzie stwierdza, ze jajo zniesio-
ne przez BG jest cudownym znakiem zestanym
przez bog6éw. Wie$¢ o cudzie btyskawicznie 10Z-
niesie si¢ po okolicy i do wioski zaczna naptywac
pielgrzymi. Chiopi nie beda chcieli wypusci
druzyny ze wsi, a je§li nie uda im sie zatrzyma
BG na miejscu, rusza w §lad za $wietym (czyli
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bohaterem-matkg). Na dodatek komu§ moze sie
ubzdura¢, ze odkad odwiedzit blogostawionego
meza, jego kury zaczely si¢ lepiej niesé! Oglada-
liscie ,,Zywot Briana”? Jesli tak, macie pojecie, ja-
ka posta¢ moze przybraé zachowanie ttumu, Hi-
storia moze rozslawi¢ bohateréw na caty kraineg,
a nawet dalej — jednak czy o takg wlasnie slawe
im chodzito?

Macierzynstwo — Bycie matkg jaja nie nalezy do
najprzyjemniejszych doSwiadczen. Bohater, ktéry
padt ofiarg wydarzen, ma napady humoréw, dziw-

ne zacheianki Kuliname, Kidre trzeba w uua.g inoz-

liwosci zaspokaja¢ — w przeciwnym razie bedzie
nie do zniesienia. HuStawki nastroju i inne zwy-
czajne dla odmiennego stanu dolegliwosci —

z kolei wykaza¢ si¢ moze gracz wcielajacy sie
w bohatera-matk¢. No, i nie mozna zapominaé
o potrzebach fizjologicznych — kto odwazy si¢ za-
stapi¢ go przy wysiadywaniu, kiedy BG bedzie
zmuszony udaé si¢ na strong”?

CO SIE Z TEGO
WYKLULO?

Wreszcie, po tygodniu, nastapi rozwigzanie ca-
tej historii. A wszystko, jak mozna przewidzie¢,
zacznie si¢ od delikatnego stukania, dochodzgce-
£0 z wnetrza jaja.

Wiadomos¢ o wykluwaniu natychmiast zgroma-
dzi wokol stodoty tlum gapiow. Z takim wydarze-
niem ma si¢ do czynienia raz w zyciu. Obojetne,
czy przyjda nastawieni pokojowo, czy uzbrojeni
w cepy, widly 1 grabie — tego dnia wokét stodoty
trudno bedzie si¢ przecisnac.

Widok, jaki ukaze si¢ nielicznym, ktérzy znaj-
da si¢ najblizej matki i jaja, pozostanie w ich pa-
migci do korica zycia. Na jaju najpierw pojawig si¢
drobne zarysowania i pgknigcia, ktére powoli za-
czng si¢ powigksza¢ wraz z kolejnymi puknigcia-
mi. P6Zniej odpadnie plerwsz}, kawalek skorup-
ki, a zaraz za nim nastepny i kolejny. Najpierw nie
da si¢ jeszcze niczego dostrzec — dziurki bedg za
mate, jednak po chwili pojawi si¢ pierwszy zarys
— co§ rézowego pojawi si¢ na chwile w otworze.
I wreszcie skorupka rozpadnie si¢ na kawaiki,
a oczom zgromadzonych ukaze si¢ malerika, dzie-
cigca figurka, o rysach uderzajaco podobnych do
bohatera, nieporadnie gramolgca si¢ ze Srodka.
wPisklaczek” spojrzy do géry, na zebranych, prze-
niesie wzrok na swa rodzicielke, zapiszczy cieniut-
kim gtosikiem:

~ Mama!

... 1 zniknie,

SCENARIUSZ o
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Trudno przewidzieé, jak zareaguje otoczenie na
nagle zniknigcie malca. Réwniez po jqiu nie po-
zostanie nawet §lad. W tym momencie bohater-
matka odzyska panowanie nad swymi emocjami.
Czy bedzie oplakiwat dziecko i prébowat go szu-
kaé, czy przyjmie zniknigcie z ulgg, zalezy juz tyl-
ko od gracza.

Godzing pézniej w wiosce wybuchnie panika.
Ludzie porozbiegajq si¢ na wszystkie strony i po-
zamykajg w chalupach albo uciekng w las. Przy-
czyny sirachu okaze sig igdujgca wiasnie na giow-
nym placu, majestatyczna miedziana smoczyca.
Przywola do siebie bohateréw i wyjasni im, co do-
kladnie wydarzyto si¢ przez ubiegly tydzien.

Kiedy druzyna, podczas wedréwki, niesympa-
tycznie obeszla si¢ ze smoczym dzieckiem, jego
matka — ta sama, z Ktérg teraz rozmawiajy BG —
postanowila da¢ nauczke komu trzeba, Jako Ze jej
dziecku nie stata si¢ zadna wielka krzywda, stwier-
dzita, ze nie zaatakuje bohateréw, pokaze im jed-
nak odpowiednio dobitnie, jak nalezy obchodzi¢ sie
z dzieCmi i jakie s matczyne uczucia. Czyz moz-
na co$ poznac lepiej, niz przekonujgc si¢ o tym na
wiasnej skorze? Niezniszczalne jajo i wykluwajg-
ce si¢ z niego dziecko byty poteznymi (przynaj-
mniej z punktu widzenia ludzi) iluzjami, uczucia
bohatera takze zostaly wywolane magicznie. Cata
sytuacja za$ miata by¢ probg dla druzyny.

Wiele zalezy teraz od tego, jak postepowali bo-
haterowie przez calg przygode. Jezeli dobrze obcho-
dzili si¢ z jajem, mogg liczy¢ na przyjazi smoczy-
cy 1 pomoc w potrzebie. Smoczyca musi by¢ jednak
przekonana o szlachetno$ci i dobrych intencjach dru-
zyny. JeSli natomiast jajo traktowane bylo jak do-
pust Bozy 1 druzyna usitowala je zniszczy¢ albo
uwolni¢ si¢ od niego w jakikolwiek inny sposdb,
smoczyca mimo wszystko potraktuje ja taskawie.
Daruje postaciom zycie, stwierdzi jednak, ze posia-
dane przez nia dobra (co potgzniejsze uzbrojenie,
magiczne przedmioty itp.) powinny trafi¢ w rece ko-
go$ rozwazniejszego. W interesie druzyny jest zlo-
zenie zadanych przedmiotéw po dobroci — skoriczy
sie tyiko na stratach materiainych i bardzo ziej opi-
nii wéroéd smoczej rasy (lepiej, zeby nigdy pdzniej
nie spotkali na swej drodze miedzianego smoka).

Na tym koniczy si¢ przygoda z jajem, kt6rej po-
myst narodzit si¢, gdy pewnego dnia zaczg¢ta mnie
prze$ladowaé stara, ghupia piosenka o kondorze.
Wspblczynnikow nie podaje, zalezg one bowiem od
$wiata, w ktérym MG umiesci akcje scenariusza
(odradzam WFRP - bohaterowie natychmiast zosta-
liby uznani za stugi Chaosu). Zycze wszystkim jej
uczestnikom (po obu stronach stotu) dobrej zabawy.

Wi E Wi
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Do Jego WysokoSci

Tilea — storice, cieple morze, oliwki, mafia... To
ostatnie stowo spedza Dozom sen z powiek od wie-
lu, wielu lat. Czy to wéréd biatych Scian Remas,
w podziemnych tunelach Luccini, ciemnych zaui-
kach Tobaro czy tez na kanatach w Miragliano —
wszedzie mozna spotkaé ponurych typow, prowadzg-
cych ciemne interesy w imieniu Wspdlnej Sprawy.

Zwykly podrézny nie ma prawa choCby przy-
puszczaé, ze karczmarz, u Ktorego wynajmuje
pokdj, cukiemnik sprzedajacy mu ciastka, czy dwaj
gloéno ktécaey sig na targu mezezyZni to wszyst-
ko dobrzy chrze$niacy, gotowi odda¢ zycie dla
swego Ojca Chrzestnego.

COSA NOSTRA

Jest rok AS" 1583. Miragliano wrze niczym
uderzony kijem ul. W matych winiamiach zmecze-
ni pracg mieszczanie przekazuja sobie z rak do rak
mocno zaczylane ulotki i szepczg cosa nostra —
wspdlna sprawa. W piwnicach i na strychach, do-
brze poukrywane, leza blyszczgce miecze, czarne
ptaszcze i dlugonose karnawatowe maski. S10j3-
cy na beczce po rybach mtodzieniec przysigga na
Myrmidig, ze zabije straznikOw, ktorzy zgwalcili
jego zong. Wérdd zgromadzonych rozlega si¢ po-
mruk: Vendetta. Gdy niedlugo zapadnie zmierzch
i ulice rozéwietly pochodnie, rozlegnie si¢ wrza-
wa spragnionego krwi thumu i ochrzezona dozow-
ska jucha, narodzi si¢ tileafiska mafia.

Takie wladnie byly poczatki najwi¢kszej i naj-
lepiej rozwinigte) organizacji przestgpcze) w Sta-
rym Swiecie. W XVI wieku Miragliano rzadzone
bylo przez bezwzglgdnego tyrana, Dozg don Lu-
ciana d'Infezione. Znany byl z wprowadzenia dra-
konskich praw, ktére nie zaskarbity mu milosci
poddanych. Po kilku krwawo sthumionych buntach,
na scenie pojawil si¢ mlody ambitny czlowiek
imieniem Emanuello Assente. Podjal starania w ce-
lu umocnienia zaplecza przewrotu. Nie majgc jed-
nak mozliwosci legalnego dzialania, zyski czerpat
gléwnie z przemytu i prostytucji. W krétkim cza-
sie wybudowal przemytnicze imperium, kt6rego
dochody przeznaczyl na przekupstwa i uzbrojenie.

’gu{* i nﬂ}‘/

Jego sprzymierzencem byl kazdy, kto nienawidzit
Dozy, czyli niemal wszyscy mieszkaficy Miraglia-
no. Aby jego dziatania nie wyszly na jaw, ustano-
wil prawa dotyczace Cosa Nostry — Jak nazwal swa
organizacj¢. Naj wazniejszym z nich byla Omerta,
czyli milczenie. Pod karg Smierci nikt nie mégt ob-
cym, a w szczegolnosci strozom prawa, wyjawic
istnienia organizacji. By pozosta¢ incognito, kazat
méwic o sobie jako o Ojcu Chrzestnym, a i on za-
czal zwraca¢ si¢ do ludzi per ,.chrzeSniaku™.

W koricu, pewnej lipcowej nocy AS 1583, Do-
ze obudzily hatasy dobiegajace z wnetrz palaco-
wych. To przekupieni wezesniej straznicy wpusci-
li do §rodka rebeliantéw. Po $mierci wiadey ludzie
widzieli na jego miejscu Emanuelo Assente, jed-
nak ten wolal pozosta¢ w cieniu. Osadzil na tro-
nie latwego do manipulowania Dozg, a sam kon-
tynuowal rozpoczeta wezesniej dzialalnosc. Taka
polityke prowadzili tez jego nastepcy, az do AS
1994, kiedy to dzigki wsparciu ze strony koscio-
6w Vereny i Myrmidii, wladze objal don Juilia-
no di Santero, ktéry wydal mafii bezwzgledna
wojng. Trwa ona, prowadzona z wigkszym badz
mniejszym zacigciem przez jego nastepeow, az do
dzi§. W przeciagu dwustu lat od zawigzania si¢
mafii w Miragliano, podobne organizacje powsta-
ty we wszystkich wigkszych miastach Tilei.

Jako pierwsze, pomysl ten wykorzystaty halflin-
gi zamieszKujace Remas. Ot6z ok. 1590 AS w Im-
perium wybuchly zamieszki na tle rasowym, za
ktérymi szybko podazyly czystki etniczne. Wielu
niziotkéw musialo opusci¢ domy i uciec z Impe-
rium. Znaczna ich cze§¢ znalazta schronienie wia-
$nie w Remas i okolicach. W ciggu dwoch lat mi-
gracji,
ludnoéei. Wielu ludzi zaczglo obawiac si¢ o pra-
cg, gdyz zgrane niziotki szybko zmonopolizowa-
ly wiele dziedzin handlu. Wkrétce halflingom
zn6w zagrozity represje ze strony ludzi. Szezgsli-
wie dla nich, pewien zaradny krajan imieniem Al-
fred Sweethumb, znany pézniej jako Alfonso Pa-
sticciero, postanowit zatozy¢ organizacje podobng
do tej, ktéra tak dobrze sprawdzita si¢ w Miraglia-
no. W tym wypadku trafit jednak na zupetnie in-
ne trudnosci niz don Assente. Ot6z to nie pienia-
dze stanowily problem, a sita bojowa. Halfling!
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z natury nie sg obdarzone zbyt wielkg sitg
i czgsto przegrywaja w starciu z czlowie-
kiem. Pasticciero musial oprze¢ si¢ na
ludzkich najemnikach, c¢i jednak rzadko
okazywali si¢ godni zaufania. Dlatego tez
wlaénie jego rodzina jako pierwsza zacze-
la uzywac ogréw jako zolnierzy. Wkrét-
ce te istoty — wielkie, silne i zbyt gtu-
pie, aby mysle¢ o zdradzie - zaczely
sia¢ terror na ulicach Remas. Poty-
czenie sprytu i zwinnosci halflin-
géw z brutalng silg ogrow szybko

zapewnilo rodzinie dominujgcg po-

zycje w Miescie Rybakow. Obecnie
Pasticciero zajmujg szacowng pozy-
¢je wsrod mafijnych rodzin. I choé po-
gardliwie nazywa si¢ ich organizacje
Pasta Nostra®, 10 w senioracie Bilbali
malo kto mysli o niziolkach jako o mi-
tym i raczej nieszkodliwym ludku.
Wkrotce podziemie wszystkich tile-
anskich miast-panstw, procz Sartossy,
zostato zdominowane przez familie.

FAMILIE

Obecnie mamy do czynienia z szescio-
ma glownymi rodzinami mafijnymi
i cho¢ istnieje kKilka pomniejszych, to
wiasnie ta szostka nadaje rytm zyciu tileanskiego
podziemia. Miastem posiadajacym najdtuzszq hi-
stori¢ zorganizowanej przestepczosci jest Miraglia-
no. Wtasnie od niego rozpoczng opis.

Miragliano - Przez wielu uwazane za jeden z cu-
déw Starego Swiata, polozone jest na setkach
matych wysp, pomigdzy ktérymi transport moz-
liwy jest tylko za pomoca matych, plaskodennych
todzi zwanych gondolami. To wtasnie tu, jak
wspomnialem juz wczesniej, narodzita si¢ Cosa
Nostra. Najwigksza i zarazem najstarszg tutejsza
familia sa Assente. Zajmuja si¢ oni gléwnie
przemytem i prostytucja, posiadaja tez monopol
na handel wodg pitna — gtéwne zrodio wody
w pozbawionym wtasnych Zrédel Miragliano.
Jest to najbardziej szacowna i przestrzegajgca tra-
dycji ze wszystkich rodzin. Na jej czele stoi don
Umberto Assente, czlowiek juz stary i posiada-
jacy tylko jednego meskiego potomka. To wia-
$nie Roberto przysparza ojcu i calej rodzinie po-
wodéw do zmartwien. Jest to chiopak bardzo
lojalny i oddany sprawie, jednakze rowniez zbyt
porywezy i lekkomyélny. Mimo starafi ojca,
weigz wpada w klopoty i nie moze wydoroSlec.

Kiedy przejmie wiladze, dla
Assente nadejdg cigzkie czasy.
Jak na ironig¢, obok tak sza-
cownej rodziny znajduje sig¢ tu
rowniez i najmniej szanowana
sposréd familii - Ostrazzio.
Powstali oni w latach 20. XVII
wieku, Kiedy to bardzo
purytanski Doza don
Comelius di Carleone do-
szedl do wniosku, iz gléwng
przyczyng  przesigpezosci
w Miragiiano jest alkohol.
Wprowadzit zakaz jego spo-
zywania oraz embargo doty-
czgee tego towaru. Wiedy
wlasnie grupa niezaleznych lu-
dz1 pod wodzy inteligentnego
i bezwzglednego Michaelo
Ostrazziego zorganizowala przemyt alkoho-
lu 1 zalozyta wiele tajemnych pijalni, beda-
cych jednoczesnie jaskiniami hazardu. Na
szczeScie dla nich, rodzina Assente przezy-
wala wowczas kryzys, ktory o malo nie do-
prowadzil do jej upadku. Nie mogli odpo-
wiednio szybko interweniowac i zanim sig
spostrzegli, dostali od Michaelo Ostraz-
ziego propozycje nie do odrzucenia.
Co prawda ani zakaz, ani embargo
nie utrzymaly si¢ przez diuzszy czas,
gdyz, jak wiadomo, przeci¢tny Tileanczyk nie wy-
obraza sobie obiadu bez kubka wina, jednak po
tych jakze cigzkich czasach Miragliano zostato
podzielone migdzy dwie rodziny. Obecnie Ostraz-
zi zajmuja si¢ hazardem i sprowadzanymi z Ara-
bii narkotykami. Posiadaja réwniez monopol na
transport rzeczny i kanatowy. Krazg plotki, jako-
by prowadzili interesy ze skavenami i organizowa-
li karawany niewolnikow na Duszne Bagna, do mi-
tycznego Skavenblight. Glowa rodu jest obecnie
niejaki Alberto Ostrazzi — cztowiek bez polotu i ra-
czej leniwy, dlatego tez nadzieja rodziny sa jego
synowie, ktérych splodzit az siedmiu.

Ula Michalska

Kemas — Ziosliwie nazywane przez Miragiianczy-
kéw Miastem Rybakow. Jest ono wplatane
w odwieczny konflikt z Miragliano. Ta tradycyj-
na wrogo$¢ uwidacznia si¢ rowniez w stosunkach
panujacych pomiedzy rodzinami obu tych miast.
Szczegblnie widac to w wypadku starszych rodzin
- Assente i Pasticciero. Assente wciaz nie cheg za-
akceptowaé nie-ludzkiej familii, a Pasticciero nie
moga zapomnie¢ odmowy pomocy, z jaka spotka-
li sie w najciezszych dla nich czasach, gdy dopie-
ro tworzyli swq organizacje.




Najstarszq rodzing w Remas sy wlaSnie Pastic
ciero. Wspominatem juz o nich wezesnie) 1 zamie
rzam opisa¢ t¢ nader ciekawy rodzing bardzie]
szezegOlowo w dalszej czesci tego dokumentu.
Dlatego tez na razie wspomng tylko, ze uznawa-
ni sa oni za najbogatszych w miescie.

Druga rodzing w MieScie Rybakow sg Bigne-
ro. Wyro§li z péZniejszej nieco fali emigracyjnej,
z okolic Marienburga i Jatowej Krainy. Co praw-
da, emigracja miata miejsce setki lat temu, jednak
weciaz obydwie organizacje mowia o sobie per Stir-
landese® badz Mariendese®. Panuje pomigdzy ni-
mi odwieczna niecheé, a nawet wrogosS¢. Remas
jest do§é czesto §wiadkiem zazartych ki6tni, a nie-
rzadko nawet i pojedynkéw pomiedzy cztonkami
dwéch rodéw. Mimo tych ciggtych swaréw, hal-
flingi maja na tyle zdrowego rozsadku, by w cza-
sach najwiekszych klopotéw jednoczy¢ sity i two-
rzy¢ jednolity front przeciw zagrozeniom.

Bignero sa familia mtodsza od Pasticciero zale-
dwie o kilkanascie lat, jednak w morzu interesow
mafijnych uczynito to z nich mniejsza rybg — co nie
o0znacza, ze mniej grozng. Zajmuja si¢ gléwnie ha-
zardem i streczycielstwem, cho¢ wymuszenia i prze-
kupstwa nie sa im obce. Bignero, jako pierwsza spo-
ér6d rodzin, nawigzata kontakt z Estalijezykami
i cho¢ inne rodziny patrzg na to krzywo, ciagnie du-
ze zyski z handlu mleczkiem Ola-Ola i innymi ar-
tykutami przemycanymi z Kroélestw. Glowa rodu
jest don Rafael Bignero. inteligentny i przebiegty
niziot w §rednim wieku. Jego najwigkszg bolaczka
jest brak synow, ktdrzy mogliby go zastapic. Jedy-
ne dziecko, ktore posiada - oczko w glowie — to ¢6r-
ka Julia. Na szczeScie, don Rafael jest w Srednim
wieku, co pozwala mu mie¢ nadziej¢ na jeszcze
wielu synow.

Ula Michalska

Luccini = To wspaniale mia-
sto, styngce gléwnie z ho- |
dowli i wyScigow konnych,
wybudowane zostalo na
ruinach starozytnego elfie-
go portu. Caly teren zryty
jest setkami tuneli i kana-
6w, co w duzym stopniu

ulatwia prowadzenie nie-

legalnych interesow. Bar-

dzo czesto slyszane przez

uczciwych obywateli ryki

émiechu i wtérujace im

wrzaski grozy wydoby-

waja si¢ raczej z gardel

ogrow i ich ofiar, niz z de-

monicznych krtani. Oczy-

wiscie, nie zawsze...

[Luccini jest siedzibg jedne) z milodszych rodzin
mafijnych — Cavaro. Jest Lo familia prezna 1 am
bitna, prowadzgca interesy z duzg [;ml:u.j;g 1 bra
Wurg, przez co Slarsze | bardziej tradycjonalne ro-
dziny postrzegajg ich jako zagrozenie dla swojej
poZyCji. Glownymi strefami ich wplywow 83 ha-
zard (w szezegblnodel wyScigi konne), wymusze-
nia i narkotyki. Te ostatnie sprowadzajg z Arabii,
korzystajac ze lobrych kontaktéw z arabskimi
kupcami. Jest to rodzina posiadajaca najwigksze
wplywy w poludniowych krainach, co owocuje
duzymi dochodami z handlu kofimi i wyrastaja-
cych jak grzyby po deszczu palarni opium i liScia
szalenstwa. Glowa rodu jest mtody czlowiek imie-
niem Enrico, kt6ry niedawno zasiadl na stotku, po
tragicznej $mierci swego ojca. O skrdcenie zycia
szanownego seniora Cavaro nieoficjalnie podejrze-
wa sie rodzing Bignero, Ktéra, SciSle wspétpracu-
jac z Estalijezykami, niech¢tnie widzi konkuren-
cje w postaci Arabéw. O Enrico niewiele mozna
powiedzie¢ précz tego, ze chociaz jest bodajze naj-
mlodszym Ojcem Chrzestnym w historii mafii,
wykazuje si¢ sprytem i odwaga wigksza niz wie-
lu starszych senioréw.

Tobaro — Miasto Syren to chyba najdziwniejsze
spo§réd ludzkich metropolis. Polozone jest pod
ziemig, jak krasnoludzkie fortece, lecz jego Korze-
nic sg niewatpliwie elfie. Owo miasto zaludniajg
gléwnie ponurzy gémicy, ewani piloci i obrzydli-
wie bogaci wlasciciele kopali. Ponuremu nastrojo-
wi nie pomaga réwnierz tobarska dieta, zlozona
przede wszystkim, a czasem nawet wylacznie, z frut-
ti di mare. Jest wige niezwykle dziwne, ze w tak po-
datnym na patologi¢ miescie, mafia rozwinela si¢
najpdzniej. Rodzina Passonte wywodzi si¢ z Mira-
gliano i jest silnie spokrewniona z familia Assen-
te. W pierwsze potowie XVIII wieku w rodzinie
Assente urodzity si¢ bliznigta.
Starszy z chlopcow mial wedle
tradycji zaja¢ miejsce ojca po je-
go $mierci, jednakze jego
blizniak byl nie mniej am-
hitnyv  ad swego hrata.

Gitny cd-swe
Owczesny Senior, wie-
dzac o tym i bojac si¢
rozlamu w rodzinie, za-
proponowal miodszemu
z chlopcow, ze sfinansuje
przejecie przez niego wia-
dzy w Tobaro, jezeli ten
zrzeknie si¢ nazwiska
i ambicji do tytutu Cappo
di tutti Capi w Miraglia-
no. Ludwik, gdyz tak mial
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na imi¢ 6w miodzieniec, przystat na to, zmienit na-
zwisko na Passonte i udat si¢ do Tobaro. Tam, dzie-
ki funduszom uzyskanym od ojca, ukrécit dziatal-
no$¢ rodzin Ostrazzio i Bignero, ktére od dtuzszego
czasu cheialy zagamna¢ miasto dla siebie. Obecnie
Passonte zajmujg si¢ gléwnie umilaniem zycia To-
barczykéw, tzn. handlem sprowadzanymi z Estalii
narkotykami, zywnoscig pochodzgceg z ladu i pro-
stytucjg. Posiadajg réwniez monopol na pilotowa-
nie statkéw wsrdd Skat Glupcow. W tej chwili se-
niorem rodziny jest Francesco Passonte — czlowiek
tak stary, ze az zdziecinnialy, Kiéry najwieksza
przysiuge dia rodziny zrobiiby, gdyby wreszcie
umart i ustgpil miejsca ktéremus ze swych syndow,

Sartossa — Jedyne chyba w Starym Swiecie miasto,
ktére otwarcie toleruje, a nawet popiera piractwo.
Jak juz wezesniej wspomnialem, jest to tez jedyne
z tileanskich miast-panstw wolne od mafijnych ro-
dzin, Dzieje si¢ tak gléwnie z powodu sprzeczno-
Sci intereséw familii i rady Kapitanéw, z pirackim
krélem na czele. Mimo to cicha wojna o wplywy
w Sartossie trwa. Szczegllnie dwie familie sy zy-
wotnie zainteresowane tym miastem: Bignero i Ca-
varo. Prawdopodobnie wlasnie ta rywalizacja dopro-
wadzita do Smierci seniora Cavaro, cho¢ nie do
konca jest pewne, czy jego Smierc¢ wyszta zabdjcom

na dobre. Kraza réwniez plotki o planowanym
aliansie pomigdzy Bignero i Passonte, w celu prze-
jecia wplywéw w Miescie Piratéw. To przymierze
byloby prawdziwa rewolucjg wéréd mafijnych ro-
dzin, bardzo umacniajac pozycje sprzymierzonych
familii i ich estalijskich przyjaci6l. Na razie mafia
ogranicza si¢ tylko do przekupywania kapitanow, by
doprowadzi¢ do osadzenia na tronie Sartossy wia-
snego kréla. Jak dotad — bezskutecznie.

Na tym zmuszony jestem zakonczy¢ méj list,
lecz nie obawiaj sig, Wasza Wysoko&¢ — nastgpny
raport dostaniesz w przeciggu miesigca, a w nim
migdzy innymi dowiesz si¢ o prawach rzadzacych
tileanskag mafig, obyczajach Tileanczykéw, otrzy-
masz tez szezeg6lowy opis familii Pasticciero.

Oddany stuga Waszej WysokoS§ci
Johan Knotte

AS — Anno Sigmaris (kL.), czyli ,roku Sigmara”, Skrét
powszechnie uzywany w Imperium do datowania lat
po jego zatozeniu,

’ Pastanostra (1il.) - dosl. Nasz Makaron, Pogardliwe okre-
Slenie uzywane wobec halflifskich rodzin mafijnych.
Stirlandese (til.) — Stirlandczyk. Potocznie o familii
Pasticciero.
Maiendese (1il.)
lii Bignero,

Marienburczyk. Potocznie o fami-
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WSZECHSWIAT,
OSTATECZNA GRANICA,
URZAD CELNY NA
OSTATECZNEJ GRANICY

Tu wiasnie odbywa sie odprawa zalogi nie-
ziemskiego zespolu badawczego z poktadu USSR
wEkskursja”. Lada chwila rozpocznie si¢ najwigk-
sza wyprawa w dziejach tego zakatka uniwersum
~ Ekskursja” przekroczy granicg migdzy Wszech-
Swiatem a miejscem znanym jako Scjento-Fikcja.
Miejscem, dokad nikt o zdrowych zmystach nie
odwazyl si¢ dotad zapusci¢. Jego niepokojacy
wplyw wida¢ chocby po celnikach z urzedu ,Ulti-
ma Thule”, ktorzy wilaénie probujy nalozy¢ oplatg
na silnik statku jako na towar luksusowy. Dziwne.
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Powinni raczej sprzeciwic si¢ temu, jako prébie nie-
legalnego wywozu antyku... Poklad ,Ekskursji”
takze drobiazgowo sprawdzono w poszukiwaniu
psich bud —ich przemyt, posiadanie lub budowa na
terytorium Scjento-Fikcji sg jedynymi przestgpstwa-
mi karanymi natychmiastowa dezintegracja.

Jedno niewatpliwie mozna powiedzie¢ o zatodze
,.Ekskursji” —nadaja sie do tej wyprawy jak nikt in-
ny w znanym WszechSwiecie. Skoro nikt o zdro-
wych zmyslach nie zapuszcza si¢ na terytorium
Scjento-Fikcji, jedynym rozwigzaniem byto skom-
pletowanie ekipy maniakéw pozbawionych piatej
klepki. Wsrod nich znalazly si¢ réwniez Animki
graczy, zajmujace poSlednie stanowiska gdzie$ da-
leko w hierarchii wiadzy na statku (np. trzeci przy-
dupas drugiego oficera, czy co§ w tym rodzaju).

Pora jednak przedstawic¢ dowddztwo i co waz-
niejsze osoby na pokladzic.

i

[ 8,




ZAROGA

Kapitan Iwan L. Piker
glownym zajeciem jest przechadzanie si¢ po mo-
stku i robienie glgbokich wdechow, przy ktorych
dumnie prezy tors. Czasami przerywa spacery -
wiedy najezeSciej robi niezapowiedziane inspek-
cje toalet.

tysa papuga, ktére|

Pierwszy oficer Rykiel — czarnowlosy elegant (na
tyle, na ile w stuzbowym uniformie , Ekskursji”

mozna wygladad elegancko), ktérego pasjg sa po-

kazy mody z udzialem instruktorek z sch‘]l aero-
biku (dla zainteresowanych: Poklad 3, podpokiad
C, drugie drzwi na prawo). Sprawuje faktyczng
wladze na statku, o ile kapitanowi nie przyjdzie
do glowy powiedzie¢ czego§ wigcej niz ,,Piker
chce krakersa”.

Pan Spook — przyktad, jak mozna wcisnac elfa do
fantastyki naukowej. Cierpi na wylrzeszcz oczu,
Kiedy$ naogladat si¢ za duzo reklam batonikéw
i teraz, zamiast normalnego powitania, ,strzyze”
palcami w charakterystyczny sposéb. Dolaczony
do zalogi na proSbe widzow.

Hhrumf — mutant: skrzyzowanie Kkrasnoluda
z buldogiem. Niestety, inteligencj¢ odziedziczyl
po tym drugim. Duzo kudléw, pofatdowany
pysk, nadmierna skfonno$¢ do pijatyk i bijatyk.
Na poktladzie peini funkcj¢ oficera do spraw
zaopatrzenia i bezpieczefistwa (czyta): pijatyk
i bijatyk).

DaTa — androidalny kalendarz Scienny. Ma do-
bre rady na 365 dni (w lata przest¢pne bierze so-
bie jeden dzien wolnego), ponadto podaje godzi-
ny wschodu i zachodu Stonca, fazy Ksigzyca
i imieniny.

Yorick — duch blazna (dostal si¢ na poktad przez
koneksje z niejakim Hamletem). Poniewaz czap-
ka spada mu na oczy tak. 7e praklycmic nic nie

et o At Aemials | o

vwdu. poTtisza s8i¢ Jal\ ||.iuupul -~ ulu?.l\l uinira-
dzwickom wysylanym przez dzwoneczki na czap-
ce. Sciane ominie, brody Hhrumfa juz nie. Pro-
blem stanowi tez pan Spook, ktéry na sygnal
wysylany przez dzwonki dostaje glupawki — jak
pies styszacy gwizdek. Z tymi uszami zawsze jest
jaki§ problem...

Helenna Troi — nazbyt emocjonalna klacz. Nie-
gdy$ miss pigknodei stadniny; obecnie, po §wie-
tlanych latach pozostaly jej tylko wspomnienia
i anoreksja. Czyta i pisze w myslach. Prébowala

(ez stepowad, ale plgtaly sig je) kopyta, Olicjalnie

jest attaché kulturalnym (czyl. szefowy stuzb wy
wiadowczych).

Doktor Crush’em — szefowa stuzb medycz-
nych. Jej gabinet przypomina izbe tortur i trze-
ba mie¢ naprawde konskie zdrowie, zeby zwra-
caé si¢ do niej o pomoc. Poza gabinetem jest
bardzo mila osoba. Jedyny problem w kontaktach
z panig doktor stanowi jej wymoczkowaty syn.
Chlopakowi wydaje sig, ze wszyscy dookola nie
maja lepszego zajecia niz odpowiadanie na jego
glupie pytania.

USSR EXKSKURSJA

Udatna Super-Skora Rakieta ,,Ekskursja™ wy-
glada jak biata, elastyczna podkolanéwka nacia-
gnigta na ptaski talerz odwrécony do géry dnem.
Do brzegu talerza doczepione sa silniki na paliwo
ciekle (ktérym jest napdj energetyzujacy Warp 7).
Ta, z pozoru wygladajaca na prymitywna, kon-
strukcja okazuje si¢ naprawde prymitywna dopie-
ro w §rodku. Wydaje sig, ze projektantowi statku
powiedziano, ze ma stworzy¢ model dyskoteki sty-
lizowanej na przetom lat 70. i 80. Giéwnym ele-
mentem wystroju sa Swiatetka réznej wielkoSci
i koloru — tylko Malkavian potrafitby dopatrzec si¢
w ich mruganiu jakiegokolwiek wzoru (ale oni sie-
dzg w innej bajce).

Statek zostal wykonany u Wielkiego Brata, na
podzespotach stacji Mir"”. Kierownikiem prac
byl potomek doktora Victora von Frankenstei-
na, a do pierwszego uruchomienia systemow
+Ekskursji” zatrudniono sztab nekromantow.
Nota bene, pézniej nikt nie odwazyl si¢ wyla-
czy¢ maszyn.

UWAGA! O czym nikt nie wie (wlacznie z nim
samym, bo kiedy$ uderzyt si¢ w glowe), pan
Spook jest biegtym w Sztuce nekromantg i jako
chyny potraﬁlby uruchomié ma‘;zyny ,,Ekskur-
sji’ lguyny iylko przypomniai sobie, co uimic).
W razie wylaczenia systemow, druga mozliwo-
Scig jest odpalenie ,na pych™ — cala zaloga ~Eks-
kursji” opuszcza statek i pcha go ile sit — w ten
spos6b trzeba przeby¢ odleglos¢ okolo trzech lat
Swietlnych.,

Z blizej nieokre§lonych przyczyn uznano, 7€
najlepszym uniformem stuzbowym dla czton-
kéw zatogi ,,Ekskursji" beda réznobarwne kale-
sony — takie z zapinang na guziczki klapka na pu-
pie. Widok moze byé mity dla oka w przypadku
Salmy Hayek w ,Bardzo Dzikim Zachodzie™, tu
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jednak przedstawia si¢ raczej zalo$nie, z wyjat-
kiem pari z sekcji aerobiku (zainteresowanym
przypominam: pokiad 3, podpokiad C, drugie
drzwi na prawo).

GDZIE TU ROLA
DRUZYNY?

W przeciwienstwie do niektérych popularnych
seriali s-f, gdy zachodzi potrzeba wyjscia na ob-
cg planetg lub nawigzania kontaktu z nieznang cy-

1M Y S U, DR S R B ] i sres + % .
WH1Zac)y, caie doOwWOUziwo ,,EKSKurs)l” jak jeden
mgz zamyka si¢ na mostku i nie wychodzi, do-
poki kto§ nie sprawdzi, czy jest wystarczajgco
bezpiecznie. Odruchu tego oficerowie statku na-
brali po jednej z poprzednich wypraw, kiedy le-
dwo udalo im si¢ uciec przed najniebezpieczniej-
szy istoty WszechSwiata — Zélwiem Morycem
(opis Moryca, p. MiM 4/98), ktéry akurat wybral
si¢ na spacer w przestrzen kosmiczng (pézniej
cheiat odwiedzi¢ Swiat, ktéry wyrésl na grzbie-
cie jednego z jego krewniakow). Proby zbadania
anomalii czasoprzestrzennych zachodzgcych
w otoczeniu Najwolniejszego Stworzenia najwy-
razniej zirytowaly Moryca. Dalszy przebieg wy-
darzen zostal w aktach opatrzony klauzuly naj-
wyzszej tajnosci.

W kazdym razie, skoro przetozeni zamykajq si¢
na mostku, wychodzi¢ i nawigzywac musi kto§ in-
ny. I tu wlasnie zaczyna si¢ rola druzyny.

TABELA NIEUDANEJ TELEPORTACII

Rzut Miejsce

2ké6 i efekt

2 Whnetrze reaktora ,,Ekskursji” —
Animek podtapia si¢ w napoju ener-
getyzujacym ,,Warp 7”. Nadmierne
pobudzenie przez k6 dni.

3 Mostek kapitanski — Animek wkra-
cza bez zezwolenia na teren zastrze-
zony. Degradacja.

4 Tylna kieszen innej postaci z druzy-
ny — Animek znika i zjawia si¢ do-
piero, kiedy postac bedzie usitowata
wyciagnaé co§ z kieszeni.

5-10  Wymy§l sam. Pisalem, ze ta tabela
jest tylko przyktadem. Nie mySlisz
chyba, ze we wszystkim bede Ci¢
wyreczac'

12 Poktad 3, podpoklad C, drugie
drzwi na prawo. Muszg jeszcze oS
dodawac?

TOON

Wychodzenie i wehodzenie na poktad odbywa
si¢ za pomocy tajwanskiego urzadzenia telepor-
tujacego ,,To-Tu-To-Tam”. Za kazdym razem,
kiedy druzyna przenosi si¢ za pomocg teleporte-
ra, Animator powinien sprawdzié, czy wszystko
odbylo si¢, jak nalezy (test 2k6 dla kazdego
Animka). Wynik ponizej 5 oznacza, ze Animka
przeniosto nie tam, gdzie planowal. A gdzie do-
ktadnie go przeniosto? W ustaleniu tego moze po-
moc na przyklad zamieszczona tabelka.

SCIENTO-FIKCIA

Scjento-Fikcja to niezbadane terytorium poza
granicami znanego Wszech§wiata, Zostalo stwo-
rzone przez sekte prastarych istot Scjento-Fikejan,
ktore doszty do wniosku, ze nauka jest potrzebna
psu na bude i wyewoluowaly poza powszechnie
stosowane prawa fizyki, logiki i temu podobne.
P6zniej, w oparciu o wlasny spos6b my§lenia, za-
gospodarowaly kawalek przestrzeni kosmicznej,
tworzge co$, co przyszlo wlasnie badac¢ zalodze
wEkskursji”,

A oto przyklady miejsc, do jakich mogg trafié
Animki z druzyny i jakie problemy mogg wynik-
ngc¢ podczas ich badania.

* Planeta inteligentnych kabanos6w — na tej pla-
necie Hhrumf bedzie usilowal uzupetni¢ zaopa-
trzenie statku (czyt. nazre¢ si¢ do syta). Trzeba po-
wstrzymac go przed ludob6jstwem, kiedy instynkt
wezmie goére nad rozumem.

* Przenicowany §wiat — olbrzymia planeta,
w ktorej Srodku miesci si¢ jej storice i czg§¢ ukia-
du planetarnego. Cata cywilizacja rozwija si¢ pod
powierzchnig. Jak przedostac si¢ przez plynna la-
we na zewnatrz i nawigza¢ kontakt z nieznanymi
rasami w Srodku?

* Planeta humanoidalnych domkoéw z kart —
przy bezwietrznej pogodzie ich dtugo$¢ zycia po-
trafi by¢ imponujaca. Co jednak zrobi druzyna,
kiedy okaze sig, ze w dniu wizyty kucharz pokta-
dowy podat na obiad grochéwke?

* Wodny Swiat — zamieszkany przez rézne ga-
tunki rozumnej armatury. Niestety, rurom i kolan-
kom tej planety grozi zaglada po tym, jak spadly
na nig kosmiczne glony, ktore wkrétce zapchaja
wszystko, co sig da. Druzyna musi ruszy¢
w podréz po Scjento-Fikeji, aby znalez¢ odpowie-
dni przetykacz do rur, zdolny uratowac cywiliza-
cje przed zaglada.
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Robcrl: Bothari” Wortkiewicz

KeCIA GILDIA

nadzieje, ze dowiemy si¢ dzigki niemu, gdzie mag podziewal si¢ przez ostatnie dwa lata — i dla-

‘ Pergamin ten znaleziono przy rozszarpanych zwlokach thoralskiego czarodzieja Jasdona. Mam

czego zginal.

Thoral 1520 TH
Kocia Gildia jest opganizacia majacq na celu ochrone Na-

m;y}qrzgdc‘;rnrjmr ZHicrs 7'5;!' 101 i)aﬁJ(_‘gﬂn fmf{)?? [L[[} }'{OT

“rorami. Nalezq do niej tylko adepci (Koty, Wiadcy Zuie-
rzqt, Czarodzieje) oraz glosiciele Jaspree. Jej siedziba
znajduje sie w dzungli Serwos, w miejscu zwanym LeZent.
Wszystko zaczelo si¢ w jednym z mafych Kaerdw po-
fozonych w lesie Serwos. Jego mieszKaricy zbyt pdzno za-
warli wrota — do ich schronienia dostaf sig Horror. Nie
wiadomo, jakich dokfadnie okropieristw dopuscita sig be-
stia, ale w Kronice Kaeru (spisywanej na jego Scianach)
pierwsze wzmianki o niepokojacych zdarzeniach znajdu-
Jemy w sto pigcdziesiqtym roku istnienia miasta. Kroni-
ka urywa sig dokfadnie 23 lata pézniej. O dalszych wy-
darzeniach dowiedziafem si¢ od czfeka zwanego T ijorp.
Powiedziaf on, Ze kaer uratowali dziwni wojownicy no-
szacy miano ,Kotéw" pod wodzq czlowieka Folkina —
Wradcy Zwierzat.
Gdy mieszkaricom Kaeru z Serwos obmierzlo zycie
w zamKknigciu i zdecydowali sig na opuszczenie schronie-
nia, zamiast utesknionef zieleni lasu ujrzeli morze Karfo-
watych, sczerniafych krzaczkow i drzewek. Na ten wi-
,daﬁ_dislcy wojownicy nazywajacy siebie , Kotami " zawyli
'z blu. Ku swemu zdumieniu ustyszeli odpowied? na ten
‘zew... Zewszad zaczely praybywad [wy, tygrysy, lampar-
“ty i inne podobne Kotom stworzenia.
| Mimo ogromnych zniszczen, rados¢ z odejécia Horro-

E mpe,fnt{a otuchq wszystKie serca. Glosiciele Jaspree

 dzieto odnouny. W ciggu dziesigeiu lat wyrd:{
gesty las, zaczatek odrodzonej dzungli Serwos.

‘mmzyﬁjwadam&u&niu,pmmt@pmw{m

._'-Mlﬂﬁ4 ’ngn_ﬁg Kotom w g'ﬁnrpnlu

cowtacy si¢ Tjorp, nauczyf je,
Whrotce potem powstata

HIERARCHIA

Glowa Gildii jest Koci Wladca. Ma absolutng
wiladze nad wszystkimi cztonkami organizacji. Jest
wybierany przez Kocich Mistrzow sposrod nich
samych. Funkcje petni dozywotnio. W tej chwili
Kocim Wiadca jest Frim Rudy — Kot dziesigtego
kregu. Wigkszo§¢ mistrz6w przewodzi grupom
Kotéw i Kociakéw, czyli starszych i miodszych
przedstawicieli tego fachu.

Kociemu Wiladey podlegaja az trzy stada. Sa to:
® Stado Biatych Kotéw — magowie, ich mistrzem

jest T'jorp — Mistrz Zy wioléw X1 kregu.
® Stado Czarnych Kotéw — to mistrzowie bez

wiasnych stad. Wspaniali skrytobgjcy i mysli-
wi. Ich bezposrednim wodzem jest sam Koci

Wiadca.
® Stado Przyjaciol Kotéw — czlonkowie organi-

zacji, ktérzy z roznych przyczyn nie sg Kotami

ani czarodziejami. Przewodzi im Lopi — ork,

Zwiadowca IX Kregu.

DZIALANIE

Koty sg tajna organizacja. Ich siedzibg jest
dzungla Serwos, ktérego potozenie znaja tylko pet-
noprawne Koty (tj. od IV kregu, pozostate to Ko-
ciaki). Zawsze jest tam co najmniej jedno stado. Po-
zostale grupy maja swoje wiasne Legowiska.
Organizacja stale i szybko si¢ rozrasta. Glownym
tego powodem jest uprawiany przez nig proceder
porywania dzieci i szkolenia ich na zabgjcéw.

PRZYEACZENIE SIE DO GILDII

Jesli nie zostalo si¢ porwanym za miodu, naj-
pierw trzeba w og(’)lc dowiedzie¢ si¢ o jej istnie-

nin (on werala n 4 tals &
niu (co weale nie jest takic proste). Nastgpnie wy

pada poprosi¢ jakiego§ Kota o przedstawienie
Jednemu z mistrzow, a tego z kolei o przyjecie do
stada (wigze si¢ to z koniecznoscig poznania dys-
cypliny Kota, w przeciwnym razie trafia si¢ do
wbiatych™ albo ,,przyjaciét”).

Wyjatek stanowig osoby posiadajace talent tka-
nie wqtkéw, kiére po zlozeniu przysiegi wierno-
Sci Kociej Gildii, moga podiaczy¢ si¢ do watku
organizacji oraz ktérego$ ze stad i od razu zostaé

przyjete w poczet pelnoprawnych Kotow. Przysi¢-
ga ta brzmi:

T < :
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KOT

Koty sg czlonkami tajnej organizacji, znakomi-
tymi skrytobéjcami. Egczg w sobie cechy dyscy-
plin: Zlodzieja, Wladcy Zwierzat i Wojownika.
Przedstawiajg si¢ zazwyczaj jako zwykli Wiadey
Zwierzal. Leze opuszczaja tylko Kociaki przecho-
dzgce prébe lub Koty, ktére otrzymaty zadanie do
wypelnienia.

Waine wspotczynniki: Zreczno$¢ i Charyzma
Ograniczenia rasowe: tylko ludzie

Rytual karmiczny: Kot wyrusza na polowanie.
Przez pig¢tnascie minut tropi zwierzyne, a nastgp-
ne pigtnascie Sciga ja i bawi si¢ z nig. Rytual kon-
czy si¢ w momencie Smierci ofiary.

Umiejetnosci artystyczne: Spiew, malowanie ciata

KRAG PIERWSZY
Talenty
Koci chod*
Pazury*
Rytuatl karmiczny
Walka wrecz*
Wielki skok
Wspinaczka

DRUGI KRAG
Talenty
Widzenie w ciemnoéci
Wiez ze zwierzeciem
Wytrzymalo$¢ (7/6)

TRZECI KRAG
Talenty

Unik*

Zachowanie rownowagi

CZWARTY KRAG © WO
Karma: Kot moze wydawaé km do dzialaﬂ
Wymﬂga.lﬁc}’ch samej ZrecznoSci. ‘

Talen

Tkanie watkéw (Kot)

Tropienie*

PIATY KRAG
Obrona fizyczna: Obrona fizyczna wzrasta o 1.
Talenty

Sprint

Tygrysi skok

SZOSTY KRAG
Inicjatywa: Stopiefi inicjatywy Kota wzrastao 1.
Talenty

Futro*

Szal pazuréw

SIODMY KRAG
Obrona magiczna: Obrona magiczna wzrasta o 1.
Talenty

Atak z zaskoczenia

Kocie zmysty*

OSMY KRAG
Obrona spoleczna: Obrona spoleczna wzrastao 1.
Talenty

Lwie serce

Wezwanie kotow*

DZIEWIATY KRAG
Karma: Kot moze wydawa¢ karme do dziatan
wymagajacych samej Zywotno§ci.
Test zdrowienia: 1 dodatkowy test dziennie,
Talenty

Powietrzny chéd

Skowyt*

Zwierzegcy wigor

DZIESIATY KRAG
Karma: Maksymalna liczba punktéw karmy Ko-
ta zwieksza sie o 25.
Przeobrazenie: Kosztem 3 punktow krwi Kot mo-
ze raz dziennie przemieni€ si¢ w prawdziwego ko-
ta 1 przebywac w tej postaci maksymalnie przez
rok i jeden dzien. W nowej formie Kot zachowu-
je pamiec i cechy psychiczne, ale traci wszystkie
talenty. Pozostawanie umiejgtnosci zalezy od MG.
Kazda przemiana kosztuje Kota 1 punkt wyczerpa-
nia i trwa 5 minut. Obrazen zadanych przez ma-
gi¢ krwi nie mozna wyleczyc.
Talenty:

Leczenie zwierzgcych stug

Spojrzenie astralne
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NOWE TALENTY
WIDZENIE W CIEMNOSC]I

Stopien: poziom

Akcja: nie Umiejetnos¢: nie

Karma: nie Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie ,

Talent ten pozwala widzie¢ w ciemnos$ci (natej
samej zasadzie, co orki i elfy) na odlegtosc 10
X stopien metrow.

FUTRO :

Stopiefi: poziom + stopien Zywotnosci

Akcja: nie Umiejetnosc: nie

Karma: | Zmeczenie: 3

Talent dyscyplinarny: Kot

Obdarzony talentem bohater w ciggu minuty po-
rasta futrem na catym ciele. Udany test talentu ze
stopniem trudno$ci 8 powoduje zwiekszenie jego
pancerza fizycznego i duchowego. Odpowiednio:

Przecigtny sukces +1
Duzy sukces +2
Ogromny sukces +3
Wyjgtkowy sukces +5

Talentu nie mozna wykorzystywac razem ze
zbrojami ograniczajacymi inicjatywe. Futro zwigk-
sza obrone fizyczng uzywajgcej je osoby o +1 tyl-
ko wtedy, kiedy jest ona naga.

KOCIE ZMYSLY

Stopien: poziom + stopieft Percepc)i

Akcja: nie Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: |

Talent dyscyplinamy: Kot

Bohater posiadajacy kocie zmysty moze je wy-
korzystywac¢ w dowolnych testach wzroku, wechu,
smaku czy stuchu. Korzysta wtedy ze stopnia ta-
lentu, a nie Percepcji.

WEZWANIE KOTOW

Stopien: poziom + stopiefi Charyzmy

Akcja: tak Umiejeinosé: nie

Karma: | Wyczerpanie: §

Talent dyscyplinary: Kot

Aby uzy¢ wezwania kotéw, posiadacz talentu
musi zawyc¢ , a po 10 minutach zbiegajg si¢ do nie-
£0 183 mu postuszne wszystkie znajdujace si¢ w po-
blizu zwierzgta z rodziny kotowatych: lwy, tygry-
sy, g.‘:pardy3 pantery i inne. Zasi¢g zewu odleglodci
wynoszgcej poziom talentu x 250 (w metrach)
i wynik testu talentu musi by¢ wyzszy od sumy ich
obron: spolecznej i magicznej. Zwierzgta zostajg
przez liczb¢ godzin réwna poziomowi talentu.

7ZASADY SPECJALNE

Ze wzgledu na wrodzong ciekawobé | chet
utrzymania w tajemnicy swej prawdziwe| dyscy
pliny, Koty czasami zdobywajg drugy. Moze nig
by¢ dyscyplina Trubadura, Zlodzieja, Wiadcy
Zwierzat lub Iuzjonisty. Zawsze jednak dyscypli-
na Kota musi naleze¢ do wyzszego kregu. Jako ze
wiekszo$§¢ zycia Koty spedzajg w lesie, zyskujg
premie +2 do Zrecznoscei i -1 do Sity Woli, Zywot-
noéci i Charyzmy, oraz na pierwszym poziomie
umiejetnosci: towiectwo i sztuka przetrwania,

Kota obowiazujg wszystkie zasady dotyczace
prowadzenia bohatera z plemienia Katani (Mie-
szkaricy Barsawii, 1.1). Zazwyczaj pochodzq z te-
g0 samego miejsca i ludu. Kazdy z nich jest fana-
tycznym wyznawcg Jaspree, czesto zostaje jej
Gtlosicielem.

Bardzo rzadko Koty przyznaja si¢ do cztonko-
stwa w Kociej Gildii. Bywa, iz osoby zdradzaja-
ce swe powigzania z gildig sy okrutnie u$mierca-
ne. Cztonkowie organizacji zwykle podaja si¢ za
Wiadcéw Zwierzat. Maskarade ulatwia im talent
wszechstronnosc. ..

Powyzsze opisy umozliwiaja tworzenie boha-
ter6w niezwykle silnych i zrecznych — istne ma-
szyny do zabijania. Jednak Koty to nie tylko wy-
$mienici, fanatyczni wojownicy. To takze osoby
muszace zy¢ w Scisle zhierarchizowanej spolecz-
noSci, ciggle ukrywajacy swa prawdziwa tozsa-
mos¢. Czesto staja wobec trudnych, moralnych dy-
lematéw. Czy Natura jest warta tego, by dla nie]
zabi¢ przyjaciela, brata lub po prostu niewinnego
czlowieka i zy¢ w ciaglym zaklamaniu? Koty sa
silne — ale przeciez nie moga stale i bez ograni-
czef korzystaé ze swych umiejetnosci, bowiem
wtedy szybko zostalyby zdemaskowane. lle razow
i upokorzer musiaty, w imi¢ zachowania tajemni-
¢y, otrzymaé od Dawcow Imion, ktérych potrafi-
lyby rozszarpa¢ w mgnieniu oka?

Silny nie zawsze znaczy beztroski...
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thulhu RPG — co to jest? Wydawatoby

sig, ze zadanie takiego pytania nie ma

N_Z sensu. Bo przeciez wszyscy wiedza, kto

to taki Cthulhu oraz jak powinny wyglada¢ sesje
w systemie ZC. Nie jest tak jednak do konca.

Scenariusze, jakie mozna znalez¢ w ,Magii
i Mieczu”, w ,,Labiryntach” czy dodatkach mozna
podzieli¢ na dwa rodzaje. Przygody z Mitami oraz
Przygody Grozy (z niekoniecznym wystepowaniem
Mitow). A Przygody Grozy to nie takie, w ktorych
si¢ tylko mowi o horrorze, ale przede wszystkim te,
gdzie podaje si¢ sposob, jak go na sesji wywolaé.
Niestety, tak si¢ jako$ niefortunnie sktada, ze tych
drugich nie ma prawie w ogéle. Cho¢bys§ przeszu-
kal wszystkie ,Labirynty” czy zasoby Internetu,
mozesz mOWIC 0 szczeseiu, jesli uda Ci sig chod jed-
ng takg przygodke znalez¢. Czym zatem powinny
si¢ charakteryzowa¢ scenariusze grozy?

Odpowiedz jest prosta: pokazywaniem, jak
i w ktérych momentach straszy¢. Zagadka zas$
winna by¢ tylko punktem wyjscia dla majacego
si¢ rozegra¢ horroru. Jak w takim przypadku na
podstawie przecigtnej, przeczytanej przygody
przestraszy¢ graczy? Odpowiedz jest jeszcze pro-
stsza... Baaardzo trudno.

Przygody, jakie normalnie znajdujemy, zawie-
raja niezmiernie ciekawe problemy kryminali-
styczne. Do zagadek tych wplatywane sg Mity lub
inne z natury chore i pokrecone zjawiska. Piszgc
o Mitach, mam na mysli, oczywiscie, te wymySlo-
ne przez samego H.P. Lovecrafta. Tym bardziej za-
tem powinniSmy sobie zada¢ pytanie, czy gra
w Zew Cthulhu to tylko rozwigzanie jakiegos re-
busu, z dodatkiem czego§ szalonego i petnego Slu-
zu? Czy tez opowiesc, na ktdrej wspomnienie jesz-
cze dzi§ przechodzg nas dreszcze? Jakby nie
patrze¢, w tym ostatnim wtasnie HPL byt mi-
strzem. Nie tylko pewnie z tego powodu wiele
0s6b zajmujgcych sig tym systemem uwaza, ze jest
on jednym z najtrudniejszych — i do grania, i pro-
wadzenia, gdyz przestraszy¢ kogo§, i by¢ prawdzi-
wie przestraszonym, to nie lada sztuka.

Wréce jednak do tych nieszezgsnych przy-
g6dek, Na pewno duzo mozemy uzyskac poprzez
whabciwie ulozone opisy. Przyklady takich znalez¢

mozna w tekscie niejednej kampanii czy pojedyn-

Czego scenariusza. Jak jednak ponizej postaram sie

Wam udowodnié, tego typu opisy to tylko 30% suk-

cesu w uzyskaniu efektu prawdziwego horroru,

Skad wige na sesjach groza i jakie sq jej rodza-
Jje? Podam cztery podstawowe Zrédta:

* konstrukcja przygody (30% skutecznosei);

* narracja (30% skutecznosci);

* triki (tak zwane ,,przestraszacze”; 30% skutecz-
nosci);

* opakowanie sesji: zaciemniony pokdj, Swiecz-
ka, gadzety nastrojowe (np. Swiecznik w ksztal-
cie czaszki; pozostale 10%).

Jak widzimy, najwazniejsze — jak zwykle — po-
ZOsla)g scenariusz i narracja (,,przestraszacze” (o ez
rodza) narracji, jednak skrzetnie przez wiekszosé za-
pominany). Tak wiec nie tudZmy sig, ze przynoszac
na sesj¢ szkielet wujka Zdziska — od lat przecho-
wywang pamigtke rodzinng — cokolwiek wskéramy.
Mozemy najwyzej wywota¢ salwy $miechu lub
podziw, Kiedy naszym elementem ,,przerazajacym’
bedzie ciekawy i diaboliczny makijaz.

Rozréznijmy dwa podstawowe rodzaje ,,stra-
chu” na sesjach:

+ plaszczyznowy,

* punktowy.

Strach ptaszczyznowy. Wydawaloby sig, ze cho-
dzi tu o zwykly nastréj. A jednak nie. Nastroje
mogg by¢ rézne: romantyczny, humorystyczny
czy smutny. My tu za§ méwimy o strachu, czyli
pewnym rodzaju nastroju o bardzo ciekawych
i trudnych do wywotania cechach. Co ciekawsze,
moze by¢ takowych plaszczyzn (strachu) duzo
wiecej niz jedna. Doktadnie rzecz biorac, bedzie-
my mieli tu do czynienia z r6znymi poziomami
— potencjalem przerazenia. O czym mowa? Plasz-
czyzna to swego rodzaju klimat grozy, ktéry po-
woduje, ze gracze zaczynajg czué si¢ nieswojo,
obawiajg si¢ czego$. Nie panikuja moze jeszcze,
ale juz weszg na kazdym kroku zagrozenie.
W tym miejscu dobrze by byto napomkna¢ o stra-
chu punktowym. Szczegélnie, ze prosta plaszezy-
zng potrafi wywola¢ prawie kazdy w miarg dobry
MG. Z tym drugim natomiast jest duzo trudnie).
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Punkt to strach chwilowy, intuicyjny. Taki, k“”_--y
zawsze na nas bedzie dziatal, Zalezy bowiem nie
tyle juz od naszej wyobrazni, co od instynktu sa-
mozachowawczego.

Kiedy posiadamy juz takg plaszezyzng, gracze
tylko oczekuja ze co§ nagle wyskoczy zza wegla.
Ty bez stowa ostrzezenia zblizysz si¢ szybko do
jednego gracza i hukniesz na niego glo$no. Przy
dobrze przygotowanej plaszczyznie taki punkt
powinien odnies¢ zamierzony skutek. Jaki? Gracz
podskoczy na krzeSle, wzdrygnie si¢ lub wyda
w odpowiedzi kidtki nicartykutowany dzwiek.
Céz jednak, kiedy staramy si¢ wprowadzi¢ taki
przestraszacz bez odpowiedniej ptaszczyzn y? Ano
nic. Mozemy w ten sposb najwyzej wywolac
zdziwienie i $miech. Jak zatem wywotywac strach
plaszczyznowy? Zaczerpng leraz ciekawy przy-
ktad z przygody Milosza, w ktérg kiedys gralem
[mtodzi bylismy obaj, Puszkin — przyp. Mitosz).
Ot6z, w scenariuszu tym gracze wchodzg do po-
mieszczenia, gdzie na $rodku podiogi stoi Swie-
ca, a na $cianie widnieje napis mniej wigcej tej tre-
sci: ,.Gdy $wieca ta si¢ dopali (...) policzone
godziny wasze”. Nie mozna oczekiwa¢ tutaj od
graczy podskokow ni okrzykow przestrachu. Moz-
na natomiast przypuszczac, ze weszli na jakas kon-
kretna plaszczyzng. Moga sie Smiac, zastanawiac,
kombinowaé, jednak caly czas pamigta¢ beda
o tej malutkiej §wieczce i o tym, ze do wytopie-
nia si¢ calej pozostata moze godzina. W pewnym
momencie, par¢ minut po owej scenie, MG gasi
jednym dmuchnigciem §wieczke, mowigc:

~ Kto§ wszedl... Silny podmuch wiatru zza
otwartych w tym momencie drzwi zgasit malutki
plomyczek...

Pewnie juz zalapaliScie? Tak, ten drugi fragment
to byl typowy przyklad strachu punktowego. Co
ciekawsze, gracze w ten sposob weszli na nowa
plaszczyzne o duzo wigkszym potencjale grozy.
Utrzymac ich w takim stanie jest bardzo trudno.
Wiegc albo wprowadzimy nowy punkt, albo wréci-
my do poprzedniej plaszczyzny. Jak widzicie,
punkty nie tylko sluzg do chwilowego przestrasze-
nia. Stuza tez do przenoszenia si¢ na nowg piasz-
czyzne strachu. Widzimy tutaj, ze i punkty moz-
na podzieli¢. Nie kazdy jest dobry przy kolejnych
przejéciach. Trzeba starannie dobierac nasze triki
punktowe, by odpowiadaly dokladnie stanowi,
w jakim gracze si¢ znajduja i przenosily ich
w przez nas wybrane miejsce.

§wego czasu Mitosz opowiadal nam o meto-
dzie na ,.obierang cebulg”, gdzie kazda zdjeta war-
stwa stanowila kolejng odslong tajemnicy. Jednak
nie sagdZmy od razu, ze to wlasnie s te nasze
plaszczyzny. One moga by¢ nimi, ale, bynajmnie;j,
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nie muszg, Odkrywanie kolenyeh elementéw za
;[;ulk] po prostu ywicksza zasOb nasze) wiedzy,
[ wiedza ta moze by¢ podawiana w miarg rGwnych
kawalkach. Z plaszczyznami tak si¢ nie da. Pierw
574 [)l'ilWllll[)()lil}hlli(' bedzie najszersza (chodzi w,
oczywiscie, 0 Czas trwania), nastgpne za$ odpo-
wiednio wezsze. Kazda wyzsza potencjalem jest
krétsza w czasie i trudniejsza do utrzymania, niz
te 0 nizszym natezeniu, Czy musimy pomigdzy po-
ziomami poruszac si¢ Zawsze o jeden? W przypad-
ku, kiedy dgzymy do uzyskania tego najwyzszego
punktu grozy — tak. W drugg jednak strong poru-
szaé sie mozna duuuzo szybciej. Dobry mistrz po-
zwoli sobie najwyzej na spadek o jeden poziom
w danej chwili. Osoby nie panujace nad sesja, do-
sy¢ szybko zjadg do podstawowego poziomu, do
punktu wyjécia. Odbudowywanie takiej piramid-
ki to ciezka sprawa. Dlaczego? Gdyz za kazdym
razem, kiedy nasza ukladanka nam si¢ zawali, mu-
simy rozpoczyna¢ wszystko od poczatku.

Nie da sie. ot tak po prostu, wskoczy¢ na ja-
ka§ bardzo wysoka plaszczyzng. W przypadku
za$ takiej proby gracze albo bedg udawali, ze si¢
boja, albo catkowicie Cig oleja. Wtedy juz nie
weidniesz im kitu w stylu ,,Blyski z tych oczu
dotknety spodu twojej duszy”. Gracz spojrzy na
Ciebie krzywo. A ty znowu sobie pomyslisz:
,,Chyba cof§ palngtem...”.

Ponizej podam dwa przykiady dla poréwnania.
Pierwszy, to punkt bez plaszczyzny. Drugi, to ta-
ka piramidka.

PRIVKEAD
PIERWSIY

Poczatek przygody. Postacie graczy, idace spokoj-
nie ciemna ulica, slysza nagle skowyt zza wegla.

PRIVKEAD
DRUGE

Fierwsza ptaszczyzna

(lekka, bedzie trwaé caly dzief czasu gry)
Bohaterowie styszeli w porannych wiado-

mosciach o dziwnych i brutalnych morder-

stwach. Policja sadzi, ze zab6jstw tych dokonal

ten sam sprawca. Nie udato si¢ go jednak odna-

lez¢ ani zidentyfikowac.

Druga ptaszczyzna

(§rednia, pare nastepnych godzin czasu gry)
Postacie graczy wlaénie wyszly z baru, gdzie

przypadkowo ustyszaty opowies¢ o jakim$ dziwnym

itk asse
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psie. Bydlaku wielkim jak niedzwiedz, kiéry to

mial podobno rozszarpa€, wiele lat wezesniej,
przyjaciela opowiadajacego. Na koniec bohatero-
wie ustyszeli, ze cziek 6w widziat zwierze ostat-
ni raz rok temu w gorach.

Trzecla ptaszczyzna
(silna, bardzo krétka)

~ Kiedy wracaliScie ciemnymi uliczkami, wspo-
minajac jeszcze cieplo i przytulnos$¢ opuszczone-
go przed chwila baru, nagle do waszych nozdrzy
dotart silny zapach smrodu. Smrodu czegos...

abhudnaon WiaArTACSON
Ul.l.yu.luiau. e BV IVIENVUEUL .

Punkt
(MG puszcza z kasety przygotowany wcze$niej
dzwigk)

— Zza rogu, ktory wtasnie migliscie mingé, do-
biegt was skowyt.

C6z mogliSmy zaobserwowaé w powyzszym
przykladzie? Przede wszystkim przejscia pomig-
dzy pierwszymi trzema plaszczyznami sg bardzo
lekkie. MoglibySmy je nazwac punktami informa-
cyjnymi. Przestraszacze takie nie majg na celu nic,
ponad przeniesienie graczy na nastgpny, poten-
cjalnie wyzszy poziom. A jednak sa one bardzo
potrzebne. Bez nich trudno by byto uzyskaé ja-
kikolwiek zadowalajacy nas efekt. Zauwazcie, ze
te punkty (a w tym przypadku jeden, ostatni) wig-
23 si¢ z r6znego rodzaju trikami filmowymi. Ta-
kie sposobiki omawiatem juz w artykule ,,Tech-
niki konwersji...”". Wspélnym elementem dla nich
jest juz nie tylko opisywanie czegos, a zastoso-
wanie ,,ruchu”. Musisz w jednym momencie co$
powiedzie¢ i odegrac (czesto puscic jakis konkret-
ny kawatek muzyki lub nagle pokazaé¢ graczom
dziwny handout). Triki takie maja na celu dotar-
cie do najgtebszych poktadéw podSwiadomego
strachu w graczach. Stad nagle podniesienie sity
glosu, zblizenie twarzy MG do twarzy ofiary
(czyli gracza), wykonanie jakiego$§ krotkiego
1 szybkiego ruchu...

— CoS$ wysuneto sie z cienia — MG mowi ci-
cho, lecz szybko. — Jest przy tobie! — krzyczy.

W tym samym momencie Mistrz dotyka
nagle rekami (lekko) twarzy gracza, do
ktorego sig zwracal.

-~ Co§ musneto cie tylko w policzek,
w utamku sekundy nikngc w cieniu nastgp-
nego zautku. ..

To zdanie wypowiadamy juz cicho, coraz
bardziej zwalniajqc tempo.
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Wida¢ tu bylo ostatnia, bardzo wysoka plasz-
czyzng i punkt kulminacyjny. Taki, po ktérym mo-
zemy juz tylko schodzié¢ w dél. Na marginesie tyl-
ko wspomne, ze caly powyzszy fragment
powinien by¢ wypowiedziany na jednym wdechu.
Wr6émy jednak do naszych rozwazan. Powstaje
pytanie, jak dlugo utrzymywaé czas wprowadza-
nia danej plaszczyzny oraz w jaki sposéb spo-
strzec, ze jesteSmy juz na tym poziomie, na ktérym
cheieliSmy by¢? W pytaniu tym mozemy znalezé
czgSciowy przynajmniej odpowiedz. To znaczy —
wprowadzanie do nastgpnej plaszczyzny kofczy-
my wiedy, kiedy widzimy, ze si¢ tam dostaiismy.
Przed chwilg wprowadzitem Was troche w biad.
Nie mozna méwi¢ o zakofczeniu ,,wprowadza-
nia”. Wysokie plaszezyzny muszg by¢ podrzymy-
wane caly czas. Jak w bibliotece, Checesz mie¢ da-
lej (legalnie) jakgy$ ksigzke — przyjdz i przediuz
swoj wpis. Tutaj takim elementem przedluzania
bedg kolejno stosowane punkty , strachowe”. Mo-
zesz tez po prostu intensywnym opisem oraz
wlasnym stanem emocjonalnym podtrzymywaé
aktualne natezenie nastroju. Jak rozpoznaé, w ja-
kim stanie znajdujg si¢ gracze? Spéjrz na nich, Jes-
li ich buzie sg rozdziawione, migénie spigte,
a w rozszerzonych oczach znajdujesz peiny
odblask ptomienia §wiecy, to wlasnie jest to, cze-
go szukale$. Dobry sposéb to p6jsé (drugi raz) do
kina na jaki§ dobry horror lub dreszczowiec
i przyjrzec si¢ reakcjom widzéw. Spisanie lub za-
pamigtanie, jak zmieniajg si¢ ich reakcje w zalez-
noSci od narastania napigcia w filmie. W ten spo-
sob jestes tez w stanie sklasyfikowaé poszczeg6lne
plaszczyzny grozy wprowadzane przez rezysera.
Innym ciekawym rozwigzaniem jest nagty powrot
do ostatnio opuszczonej plaszczyzny.

— Ruch! — okrzyk. — Z drugiej strony!

— Odwracasz sig?! — szybko, gto$no i z niedo-
wierzaniem.

— To tylko podmuch wiatru przesunat stare, pu-
ste pudetko po jezdni — MG cichym, spokojnym
glosem.

Jasnym jest, ze w powyzszym tekscie nie uda-
fo mi si¢ zawrzeé catej analizy ,,strachu” na ses-
jach. Mam nadziej¢, ze uda mi si¢ to uczynic
w nastepnych artykutach. Wiem. Jedng z bardziej
poszukiwanych przez Was rzeczy jest znalezie-
nie jak najwigkszej liczby trikéw wysokiego po-
ziomu (teraz juz chyba moge postugiwac sig ta-
kg nomenklaturg). W tym artykule jest ich tylko
pare. Pracuje¢ jednak nad stworzeniem spisu ta-
kowych i przynajmniej w porcjach postaram si¢
je Wam dostarczac...

Ucz sig, ucz — Ctimlbu cig dostrzeze!

MiM
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god”, na pewno nie ustrzeglem sie bl¢

1 g-cstem poczatkujgeym , pisarzem pray
! dow, wige prosze wszystkich Straznikow

o wyrozumialo§¢. Te przygode prowadzitem dla
czterech graczy. Opowiada ona o wyprawie na Sy-
berie. Jest to nie tyle caly scenariusz, ile jego trzon
~ dla pelniejszego efektu powinniscie dodac¢ kil-
ka wlasnych elementéw. Jesli kogos uraze niewiel-
ka znajomos$cia Syberii, to przepraszam -— nie
jestem jej znawcd. Scenariusz napisatem zainspi-
rowany ,,Doling stupow”. Wszystkim goraco po-
lecam lekture tego artykutu przed prowadzeniem
mojej przygody. Akcja rozgrywa sie w latach
dziewiec¢dziesiatych (ja umiejscowitem jg w tera-
Zniejszosci), najlepiej byltoby, aby trwata akurat zi-
ma, cho¢ moze to by¢ inna pora roku.

WYMAGANIA
SPRZETOWE
: KL
Badacze wyruszaja na o 0\

Syberi¢ w charakterze O
ekipy ratunkowej, wigc $
najlepiej byloby, aby

wasi BG byli z za-

wodu ratownikami

gorskimi.  Mozna t’

|
takze do przygody "\\
,Wweiggnal” przedsta- H
wicieli innych zawo- \/\!}\
déw, u mnie byli to: \/’\
pilot, profesor i ochro- \:ﬁ)
niarz. Poza tym powin- :
ni uchodzi¢ za co najmniej /i_\ \
dos§wiadczonych ratowni- ) )
kéw, co tlumaczy¢ bedzie po-
czatek przygody (proponuj¢ roze-
gra¢ kilka scenek w gorach, gdzie BG
wydostang spod lawiny przysypany autobus z wy-
cieczkowiczami).

POCZATE

— = = -

CZYLI DO BIEGU,
GOTOWI, START!

Nasi Badacze-ratownicy dostaja telefon. Roz-
mowca przedstawia si¢ jako Tony Wood. Jest kie-
rownikiem wyprawy ratunkowej. Sama ekspedycja
ma za zadanie odnaleZ¢ zaginiong gdzie$ na Sybe-
rii ekipg geologiczng. Kontakt z nig urwal sie 3 dni
temu. Podobno dokonano tam do$¢ waznego od-
krycia. Za swg pracg¢ ratownicy zostang dobrze

1esio#
§1¢ Sy

Wyn;[]'jn(l/‘t'lll. Jedli Badacze zgodzi sie na uczest
nictwo w wyprawie, Wood powie i, aby przysali
do kawiarenki ,, White Rose” (u mnie byla polozo-
na na Manhattanie, Wy umieSceie 4, gdzie tylko
cheecie), tam ZapozNajq Sig 7 resziy ekipy.

_WHITE ROSE”

W kawiarence panuje przyjemna atmosfera,
w tle stycha¢ spokojng muzyke. Gdy Badacze wej-
da do $rodka, zblizy si¢ do nich Tony 1 zaprosi do
stolika. Siedzi tam juz kilka oséb: niski mezczy-
zna (Hank Morrison — technik wyprawy), mloda
kobieta (Vicky Thompson — lekarz) oraz kilka in-
nych os6b (Luke, Harry, Andy, Mike, Peter - ra-
townicy). Badacze siadajg przy stoliku, zamawia-
ja co$ do jedzenia, wtedy wchodzi do
kawiarenki mezczyzna o blond
wiosach, noszacy okulary (Max
Scott — geolog). Towarzyszy
Q@ mu dwéch innych, s ,,nie-
o\ co wieksi” 1 wygladaja
?p' na kogo§ w rodzaju
‘ ochroniarzy (s to Ru-
pert i Arnold). Vicky
powie wtedy:
— Max, przynios-
te§ moje wyniki?
Max odpowie, ze
zapomniat.
: — Zawiodles mnie,
o Max.
Nie jest wazne, c0 10
za wynik; wazne, zeby
Vicky powiedziata te dwa

A e
@@E&S\&}}B zdania. Po krétkim zapozna-

niu Tony jeszcze raz przedstawia
cel wyprawy oraz miejsce, w ktore ma
si¢ ona udac...

MOWA TONY'EGO

Kierownik wyprawy méwi kilka stow o sabie,
po czym przechodzi do sedna. Wyprawa ma si¢
udac na Syberig, §cislej w rejony Wyzyny Srod-
kowosyberyjskiej, w miejsce, ktére znajduje sig
0 15 km od Doliny Stupéw. P6zniej Tony mowl
0 przewidywanej zaptacie (powinna by¢ ona dos¢
wysoka, moze si¢ nawet Badaczom wydawac tro-
che zbyt duza). Badacze dowiedza si¢ takze, 2¢
Wyprawa jest organizowana przez Instytut Geolo-
gii nowojorskiego uniwersytetu. Wood koficzy
sW6j monolog takimi mniej wigcej stowami:

70
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— Je§li nadal jestescie zdecydowani, spotkamy
sig jutro 0 12.00 w tym samym miejscu. Zabiore
was do instytutu, aby pokaza¢ sprzet, objasnié to
i owo i ustali¢ datg wyprawy. Jakie$ pytania?

NASTEPNY DZIEN,
INSTYTUT GEOLOGII

Badacze spotykajg si¢ z Woodem w kawiaren-
ce, PO Czym ruszaja w strong instytutu. Na miej-
scu Tony objasnia im dziatanie kilku urzgdzen po-

trzebnych w ekspedycji (ekwipunek opisany na

koncu). Potem nalezy ustali¢ date wyprawy, oczy-
wiscie trzeba wyruszy¢ szybko, chodzi przeciez
o ludzkie zycie. Doktadniej takze opisany zosta-
nie sposob dotarcia na miejsce. Badacze wraz
z ekipa wyruszg lekkim, przystosowanym do lg-
dowania w trudnych warunkach samolotem z No-
wego Jorku, sprobujg dotrze¢ nim jak najdalej sig
da (oczywiscie, wykonujac kilka migdzylgdowan
— tu, Strazniku, powiniene$ wstawi¢ kilka minie-
pizodow). Potem wyladuja, a dalszg droge poko-
naja pieszo. Samolot bedzie na nich czekat na lot-
nisku w Moskwie, powiadomig pilota 0 swoim
powrocie za pomocg radia i wyruszy¢ na miejsce
poprzedniego lgdowania. Odkrywcy podaza do
stacji badawczej zalozone) przez zaginionych ge-
ologéw. Gdyby nie znaleZzli w niej nikogo, stanie
si¢ ona ich bazg wypadowa do dalszych poszuki-
wan. Cata wyprawa ma trwac¢ najdtuzej 3 tygo-
dnie, pozniej zaginionych uzna si¢ za martwych.

Tony po ustaleniu daty wyprawy powie Bada-
czom, aby poszli do siebie 1 odpocz¢li. BG powin-
ni takze wiedzie¢, ze wszelki sprzgt zostanie za-
pewniony, nie musza niczego kupowad, ale nikt
nie zabroni im zabra¢ wlasnych rzeczy, byle by by-
lo legalne i dosy¢ lekkie, samolot bowiem ma Sci-
Sle okreslony udzwig.

WYPRAWA — START!

Badacze wraz ze sprzetem zostang zaladowa-
ni do niewielkiego, dwusilnikowego samolotu.
Strazniku, dtugi lot to dobra okazja do blizszego
poznania BN-6w. Musisz sprawic, aby wigkszo$¢
z nich byta lubiana przez Twoich graczy. Kazdy
z nich jest inny, np. Henry, wydrapujac ostrzem
noza na swoim czekanie inicjaly H.R., mowi, ze
to na szczescie. Jeden cztonek ekipy, Max Scott,
nie da sie za bardzo lubié¢. Jest mato rozmowny,
caly czas wyglada, jakby go co$ trapito. Rupert
i Amold w og6le si¢ nie odzywajy, ale tez nikt
nie chee z nimi rozmawiaé, Majg tylko kilka

schematéw odpowiedzi: dobrze, Zle, tak, nie. Lot
byl spokojny. Samolot laduje w Moskwie. Tam
Badacze nocuja w hotelu, aby rankiem wyruszy¢
w kierunku Syberii. Samolot laduje w zamieci ja-
kie§ 20 km od stacji badawczej. Jest wieczér. To-
ny zarzgdza rozbicie obozu na noc i kontynuowa-
nie wedréwki za dnia. Noc nie bedzie nalezata do
przyjemnych. Syberia pokaze, iz obcy nie sg mi-
le widziani. Polecam spotkanie z watahg wilkéw
lub nawet niedzwiedziem. Rankiem ekipa ruszy
w dalszg droge...

DROGA DO STACJI

Przebycie 40 km nie jest niestety rzeczy prosta.
Na pierwszy rzut oka to tylko 40 km, ale w kli-
macie Syberii, w $niegu po pas, to az 40 km. Ba-
dacze muszy poczué 1o, ze nie jest fatwo spacero-
wac¢ w Sniegu i na mrozie. Kto§ moze dostaé
odmrozen. Mozliwe jest takze spotkanie z jakimi$
dzikimi zwierzgtami. Okolo poludnia zerwie si¢
wichura, a podrywane wiatrem krysztalki lodu be-
dg ranity twarz. To zmusi Badaczy do jeszcze jed-
nego postoju. Jesli cheesz, Strazniku, mozesz po-
mgczy¢ dodatkowo swoich Badaczy przez t¢ noc.
Nast¢pnego dnia wstaje stonce, niebo jest czyste,
ekipa dociera do stacji...

STACJA BADAWCZA

Jest pusta, dziwnie pusta. W Srodku pali sig¢
Swiatlo. Panuje tam batagan, niektére meble sg
przewrocone, zapiski porozrzucane po calej sta-
cji, kilka okien jest wybitych. Zostato takze tro-
che przydatnego ekwipunku. W pokoju jednego
z geologow na podlodze lezy zapalona, ledwie
tlaca si¢ latarka. Caly sprzet radiowy jest uszko-
dzony. Po rozpakowaniu bagazy Tony méwi, ze
dzisiaj nie beda prowadzi¢ poszukiwan. Trzeba
poczekac do jutra, bo zbliza si¢ noc. Rankiem
rozpoczynamy akcje...

DZIEN
POSZUKIWAN

Nad wyzyng wstaje slonce, Badaczy budzi To-
ny, ktory mowi, ze trzeba co§ zjes¢ i zaczac szu-
ka¢ — przeciez ci ludzie licza na pomoc. Ekipa zo-
staje podzielona na kilka grup (kazda po dwie-trzy
osoby). Bedg prowadzity poszukiwania w okreslo-
nych sektorach przez caly dzien, wroci¢ majg na
noc. Hank oraz Max 1 jego pomocnicy zostajg
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w stacji — Hank mowi, ze sprébuje zobaczy¢, co
sie stato z radiem. Rozpoczynajq si¢ poszukiwa-
nia. Czes¢ BG zostaje wyslana w poblize Doliny
Stupow, ki6ra oddalona jest od stacji o 15 km. Do-
lina wyglada upiornie, ma $rednice okoto 30 km,
glebokos§é okoto 3000 metrow, jej Sciany pokry-
te sa popalonymi drzewami. Ziemia musi by¢ cie-
plejsza, gdyz w dolinie nie osadza si¢ Snieg, a na
dole wida¢ spore bagno. Skaty wygladajg tak, jak-
by byly stopione. Na zboczu najblizszym stacji
zbudowane jest niewielkie rusztowanie stuzace do
prowadzenia wiercefi. Niestety, Badacze niczego
nie znajduja. Po powrocie beda wykorczeni. Nie-
stety, do stacji nie powr6cg dwie ekipy (ztozone
z Henry’ego, Luke’a, Andy’ego i Petera). Wieczo-
rem znowu zerwie si¢ wichura. Max zacznie po-
rzadkowaé zapiski, cheace odkryé, co si¢ dziato,
zanim zagineli geolodzy (dobrze by bylo, aby po-
prosit do pomocy jednego z Badaczy). W labora-
torium kto§ znajdzie kilka dziwnych kamieni (sa
to regularne wieloSciany opisane dalej). W nocy
ktéremu$ z Badaczy bedzie przez chwilg si¢ wy-
dawato, ze styszy co§ podobnego do odglosu wy-
dawanego przez §wierszcze, ale po chwili uzna to
za syk zmiany cidnienia).

DRUGI DZIEN,
TYM RAZEM
PODWOJIJNYCH
POSZUKIWAN

Rano Tony zwola naradg. Przedstawi na niej
swoje zdanie: powinni na poczgtku poszukac swo-
ich, bo nie ma zamiaru narazac reszty wlasnych
ludzi. Ekipa podzieli si¢ znowu, tym razem na
dwie czgéci. Wyruszy w poszukiwaniu czterech
nowych zaginionych (Henry'ego i reszty). Akcja
bedzie prowadzona w sektorach wczesdniej przy-
dzielonych zaginionym. Okoto godziny 15.00
(zacznie si¢ juz Sciemnia¢) Badacze znajda dwa
obdarte ze skory ciata. Przy jednym z nich bedzie
lezal sprzet ratowniczy, na ostrzu czekana wypi-
sane bedg inicjaty HR. Bez watpliwosci jest to cia-
to Henry'ego. Jesli przetransportuja je do stacji,
Vicky postara si¢ przeprowadzi¢ sekcje (musisz,
Strazniku, dobrze odegraé przerazenie czlonkéw
ekipy). Wszyscy podejrzewaja, ze Henry, podob-
nie jak jego kompan, zostal zaatakowany przez
niedzwiedzia. Vicky po sekcji powie (tylko najspo-
kojniejszym), ze skora zostala zdjeta z duzg pre-
cyzja, prawdopodobnie przy uzyciu jakiego§ na-
rzgdzia. To nie koniec ,dobrych” wie§ci. Hank
méwi, ze cala aparatura komunikacyjna, jaka

HULHU —

B

sabrali, zostala uszkodzona, Nie wie, kio o zro-
bil. ale sama si¢ nie popsula. ‘Teraz zaczng sig
podejrzenia i spekulacje. Zapada noc. Max znaj-
duje ostatni wpis w dzienniku (patrz. Pomoc),
Dzisiejszej nocy rozegra si¢ poifinal scenariusza.

NOC
PELNA WRAZEN

Hank usiluje naprawi¢ radio, skiadajgc jedno
z kilku. Tuz po zmroku Mike idzie na strone.
Wchodzi do toalety. Stychac jego krzyk, p6Zniej
trzask tamanych kosci i chrzest zrywanych Scig-
gien. Nastepnie do uszu Badaczy dochodzi dziw-
ny dzwiek, przypominajacy odgtos wydawany
przez $wierszcze. Kiedy kto§ otworzy drzwi to-
alety, zobaczy, ze po tylnym wyjSciu zostata tyl-
ko futryna. Cate pomieszczenie jest pokryte
krwia Mike'a. W przejSciu widac istote, ktora po-
rusza sie tak, jakby byta widoczna w Swietle stro-
boskopu — jej kontury sa bardzo niewyrazne, ma
4 rece, kroczy na dwu fapach, jest chyba czarna,
nie wydaje si¢ by¢ do konca materialna. Scho-
dzi z drogi §wiattu, aby znikna¢ tak, jak si¢ po-
jawita. Stycha¢ tylko jej kroki na Sniegu. Istota
obchodzi kilkakrotnie budynek, potem znika.
Wiadomo, ze boi si¢ $wiatta — jest w nim widocz-
na, a w cieniu potrafi si¢ doskonale maskowac.
Nie wazy si¢ podej$¢, wige Tony nie wytrzymu-
je, bierze karabin, staje przy wybitym oknie
i kilkakrotnie wypala do bestii. Ta krwawi fluo-
rescencyjna krwig, ktéra po chwili traci swe
wiadciwosci. Istota ucieka. Nikt ze stacji nie wa-
zy sig wyjS¢ na zewnatrz.

W pewnym momencie jeden z Badaczy zauwa-
zy besti¢ na dachu magazynu. W tym momencie
Swiatlo w stacji zacznie pulsowaé, a z magazynu
dobedzie si¢ . kaszlacy” dzwigk pradnicy, w ktorej
konczy sie paliwo. Bestia z zaciekawieniem za-
cznie przygladaé sie osobom w stacji. Teraz ktoS
powinien pobiec do magazynu, aby dola¢ paliwa.
Tam tez si¢ ono znajduje. Sprint musi by¢ bardzo

hii nk A i BV S A T
SZYORI, @ DICgacz mozZe nawet Lgiﬁq\‘f. B}’}Gb}’ naj

lepiej, aby to jeden z Badaczy dotart do magazy-
nu. Kanister z paliwem bgdzie zbyt mocno zakre-
cony — Strazniku, kaz wykonaé BG test S X 5
(w tym rzucie chodzi tylko o podniesienie napi¢-
cia, cho¢ nieudany, jesli jeste§ okrutny, moze
oznaczaé §mier¢ Badacza). Swiatlo gasnie, bestia
staje w drzwiach magazynu (ledwie widaé jej za-
rysy w $wietle ksiezyca, za to dobrze stychal
dzwieki, jakie wydaje), Badacz musi stysze¢, jak
si¢ zbliza, czué jej oddech, w ostatniej chwili jed-
nak zdazy dola¢ paliwa i odpali¢ pradnice. Bestia
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i si¢ $wiatla i w mgnieniu oka zniknie z ma-
gazynu. Badacz powinien teraz wykona¢ kolejny
szaleficzy bieg do stacji.

Teraz graczom nalezy si¢ kilka chwil wytchnie-
nia, musza przemysle¢, co dalej majg robi¢, Be-
stia wréci po kilkunastu minutach. Stanie posrod-
ku drogi miedzy giéwnym budynkiem stacji
amagazynem, popatrzy chwile, jedng rekg chwy-
ci kable taczace pradnice ze stacja, po chwili je
zrywajae. W stacji zapanuje mrok. Istota zaraz po-
jawi si¢ wewnatrz. Hank zapali latarke, na podto-
dze dostrzeze kilka kropel zielonej cieczy, potem

poczuje, ze co$ mokrego kapie z gory wprost na

jego reke, podniesie glowe do géry i powie:
,0 k....". To ostatnia rzecz, jakg bedzie mu dane
zrobi¢ w zyciu. Po chwili spadnie na niego jaki§
cief, rozszarpujac go w kawalki.

Krew Hanka ochlapie znajdujacych sig w po-
blizu. Bestia stanie, tryumfalnie ryknie i przymie-
rzy si¢ do ataku (jesli, Strazniku, jeste$ naprawde
okrutny i bezlitosny, to na miejscu Hanka mozesz
postawi¢ ktérego§ z Badaczy). Tony albo jeden
z BG zauwazy kilka butli z gazem, ktére znajdu-
ja sig¢ na koricu korytarza prowadzgcego do toale-
ty i stuzg do ogrzewania stacji. Tony krzyknie:

— Uciekaé!!!

Odbiegnie kawalek, po czym strzeli do jedne;j
z butli, powodujac tym samym eksplozje, kt6ra po-
grzebie istotg¢ w zgliszczach stacji. Na szczescie,
Hankowi udalo si¢ naprawi¢ jeden z nadajnikéw
radiowych. Tony zabierze go ze soba. Badacze i re-
szta ocalalej eKipy, nie ogladajac si¢ za siebie, ru-
sza pedem w Kierunku ladowiska. Z szoku ockng
si¢ dopiero kilka kilometréow dalej. Teraz BG zo-
stalo juz tylko skontaktowanie si¢ z samolotem.

POWROT

Powrét bedzie finatem catej historii. Kiedy Ba-
dacze bedg lecie¢ nad oceanem, jeden z nich zo-
baczy, ze Max ma w torbie 4 kamienie (zabrat je,
gdy byt sam z Hankiem w stacji, a ten naprawiat
radia). Jesli nie Badacze, to Tony podejmie pew-
ne kroki. Wtedy Rupert i Amold przejda do$c szyb-
k3 metamorfoze. Zamienia sie w Lowcéw (patrz
koniec przygody). Nalezy uswiadomi¢ Badaczom,
ze w obliczu braku jakiegokolwiek uzbrojenia, na-
lezy spowodowaé rozbicie samolotu, uprzednio
wyskakujac na odpowiedniej wysokosci do ocea-
nu. W samolocie znajdujy si¢ kapoki. Lowcy roz
poczng walke, bedy sie starali zabi¢ Badaczy, To-
ny'ego i Vicky. Jedli Odkrywey nie wpadng na
pomyst kraksy, jeden z Lowcéw moze ,,otworzy¢”
drzwi kt6rymé z BG, wiedy w kabinie spadnie

cisnienie i samolot w efekcie zacznie tracié wy-
sokos¢. Pilot powie tylko, zeby wyskakiwaé do
oceanu. Max takze wyskoczy, Lowcom si¢ nie
uda. Samolot uderzy o tafle wody. Po chwili za-
tonie. Jeden z Lowcow przezyje upadek, wynurzy
si¢ resztkami sit, podplynie do Maxa, powie glo-
sem Vicky:

— Zawiodte$ mnie, Max!

Chwyci sig go i razem p6jdg na dno. Swiadkiem
tego bedzie jeden Badacz, kiéry zobaczy to chwi-
l¢ przed utratg przytomnosci. N ieprzytomnych
BG, Tpny’ego. pilotai Vicky odnajdzie nast¢pne-
g0 dnia straz przybrzezna. Na tym zakoficzy sie
wyprawa na Syberig.

WYJASNIENIA
BESTIA | tOWCY

Lowcey to istoty pozaziemskie; sg rasg wojow-
nikéw. Nalezy ich sobie kojarzy¢ ze stynnym
Predatorem. Wigkszo§¢ ich wspélezynnikéw wy-
nosi okoto 20, INT~14, MOC~14. Sg rasg przy-
stosowang do zabijania. Poza tym posiadajg dodat-
Kowo pewien rodzaj pancerzy, ktére bardziej
przypominajg wielozadaniowy czolg potaczony
z kKomputerem niz zbroje¢ plytows. Sg w wiekszo-
Sci wypadkéw niezawodni, kolekcjonujg czaszki
swojej zwierzyny. Zaktadaja kolonie na kolejnych
planetach. Delegujg specjalnych ,,Postafncow”, jak
ich nazywaja. Postaicy ci majg za zadanie przy-
gotowa¢ miejsce do ladowania. Tajemnica jest, jak
Postancy dostaja si¢ na planete, kt6ra ma by¢ ko-
lejnym celem podboju, ale zawsze towarzyszy te-
mu wybuch, czesto pozostawiajacy po sobie
ogromny krater. Lowcy maja bardzo dobry spo-
s6b na rozpoznanie, czy dana planeta jest zamie-
szkana przez inteligentne istoty. Mianowicie Po-
slancy sg transportowani jako ciecz, ktérg zamyka
si¢ w specjalnych, kamiennych pojemnikach. Je-
§li taki pojemnik trafi w rece jakiej$ cywilizacji,
to zostanie predzej czy pézniej otwarty. Tak za jed-
nym zamachem Eowcy sprawdzaja obecnos¢ cy-
wilizacji i jednoczesnie ja niszcza. Lowcy potra-
a takze przeobrazi¢ si¢ w inna istot¢ podobnych
rozmiaréw (do 4 BC réznicy) za sprawg swych
.pancerzy”, ktore emituja projekcje istoty.

Bestia jest jednym z Postancow. Boi si¢ Swia-
tla, gdyz w nim jest widoczna. Trudno jg zrani¢.
Aby ja zabié, trzeba by wystrzela¢ Kilka maga-
zynk6w MP5 10 mm. Jest diabelnie szybka
(40 SZ7), inteligentna, a w cieniu prawie niewi-
doczna. Bestia to tak jakby genetycznie znie-
ksztalcony Lowca,
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STACIA GEOLOGICZINA

Zostala zalozona przez Rosjan i Amerykanow.
EKipy obu krajow mialy razem rozwikla¢ tajemni-
c¢ Doliny Stupow.

Stacja sktada si¢ z dwoch czgdei: magazynu
i budynku gléwnego, w ktérym znajduja si¢ po-
mieszezenia mieszkalne i laboratorium. W maga-
zynie jest pradnica, zaopatrujaca w elektrycznoS¢
calg stacje.

POMOCE
OSTATNI WPIS
DO DZIENNIKA

10.01.2000

Dr Malcolm razem z dr Bierenkg odnalezli
wczoraj siedem kamieni. Kazdy z nich jest re-
gularnym wieloscianem. Osobiscie zajalem
si¢ ich zbadaniem. Wydaje mi sig¢, ze to moze
by¢ sukces. Zamierzam pos§wigci¢ wigkszoS¢
nocy na badania.

11.01.2000

Po blizszym przyjrzeniu si¢ kamieniom
stwierdzam, ze nie zostaly uformowane natural-
nie, ale obrobione czyjas rekg — przypuszczal-
nie okoto 4000 lat temu. Skladajg si¢ glownie
z krzemu, ale posiadaja domieszke nieznanego
mi pierwiastka. Dzi$ na ich $cianach odkrylem
wyryte znaki, nie potrafi¢ ich odczytac.

12.01.2000

Udalo nam sig otworzy¢ jeden z kamieni.
Zadziwiajace. W Srodku znalazlem niewielki
kamienny pojemnik zawierajgcy czarng ciecz.
To staje si¢ coraz bardziej intrygujace.

13.01.2000

Czterech cztonkéw ekipy: Scarlett, Haw-
kins, Kowalow i1 Siemianow okazalo si¢ zlo-
dziejami. Wczoraiszej nocy zabrali otworzony
przeze mnie kamien i opudcili stacj¢. Lloyd
wraz z Simpsonem i dr Danienko ruszyli ich
szuka¢. Ja jako lacznik zostalem w stacji.

15.01.2000

Juz od dwéch dni nie otrzymatem znaku zy-
cia od Lloyda i tych, ktérzy z nim byli. Zerwat
si¢ kontakt radiowy. Jestem tu sam. Udalo mi
si¢ otworzy¢ drugi z kamieni. Niestety, w no-
cy musialem przewrécei¢ go przez przypadek,
gdyz rano nie znalazlem w §rodku cieczy.

STACIA —- PLAN
I SPES BKWIPUNKU

| pradnica %:
D

.
<\ O
L.
g 1 TOALETA

WA RO

Na stacji znajduje si¢ nastgpujacy ekwipunek:
wyposazenie laboratorium geologicznego (kilka
mikroskopow, pokazna liczba r6znych odczynni-
kéw chemicznych, kilka tajemniczych kamieni -
,Jaj”", male mloteczki do roztupywania mineralow,
narz¢dzia przypominajace dentystyczne, a stuza-
ce do oczyszczania kamieni itp.), ekwipunek ra-
towniczy (czekany, liny, ogélnie sprzet do wspi-
naczki — sztuk 2), race $wietlne (sztuk 5), 4
zniszezone radia, 4 Kilofy, pozywienie, 2 umiejet-
nie uszkodzone skutery Sniezne (sto)a w magazy-
nie). Nie wspominalem o takich rzeczach, jak np.
sztuéce, bo byloby to lekka przesada. Drodzy
Straznicy, powinniscie doda¢ lub uja¢ kilka
przedmiotow w zaleznosci od Waszych potrzeb.

BIN-I
Tnnv W aaod

VOV e N N

klerown ik wyprawy

Miody mezczyzna (okoto 25 lat). Jest bardzo
dobrym ratownikiem gérskim. Zostal wynajety
przez Instytut Geologii, aby poprowadzi¢ ekipg ra-
towniczg majaca na celu odnalezienie zaginionych
na Syberii geolog6w. Jest mity, zabawny i uczyn-
ny, nie wywyzsza si¢, mimo ze jest szefem.

14 INT 13
WG 11

S 13 KON 13 ZR
MOC12 BC 14 WYK 18
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Umiejetnosci: :
wspinaczka (80%), pierwsza pomoc (60%), ka-

rabin (35%), tropienie (30%), znajomos¢ szlak 6w
w Kordylierach (70%), nawigacja (60%).

Vicky Thompson, lekarz

26-letnia kobieta; ma za sobg staz w réznych
szpitalach. Nie jest najlepszym, ale wystarczajg-
co dobrym lekarzem. Od 2 lat pracuje w gérskim
pogotowiu. Jest rozmowna i potrafi zartowac.

S 11 KON 13 ZR 12 INT 14
MoC 11 BC 11 WYK 17 WG 15
Umiejetnosci:

Wspinaczka (45%), pierwsza pomoc (6%%),
medycyna (40%).

Hank Morrison,
technik wyprawy

Jest niskim mezczyzng w wieku okoto 30 lat.
Jak mato kto zna si¢ na wszelkich urzadzeniach
elektrycznych i elektronicznych. Lubi rozmawiac
o roznego typu urzgdzeniach od mikrofaléwek po
komputery.

S 13 KON 1 ZR 15 MOCI12
INT 14 BC 10 WYK 19 WG 11
Umiejetnosci:

Mechanika, elektryka, elektronika, znajomos¢
komputeréw, programowanie, nawigacja (wszyst-
kie na poziomie 75%).

Luke, Harry, Andy, Mike,
Peter, pieciu ratownikéw

Sa w wieku od 24 do 31 lat. Powinienes, Straz-
niku, sprawié, aby dato si¢ ich lubié; sg uczynni
I nie sprawiaja ktopotdow.

S 13/ KON 12 .- ZR 12, - INT :12
MOC11 BC 12 WYK 17
Umiejetnosci:

Wspinaczka (50%), karabin (25%), pierwsza
pomoc (35%), nawigacja (40%).

Max Scott, geolog

Jest matoméwny. Na ekspedycje wyrusza po to,
aby zabezpieczy¢ ewentualne znaleziska. Pracuje
oficjalnie dla Instytutu Geologii, a nieoficjalnie dla
nicznanc_j organizacji sprzymierzone) z Lowcami.
Urg;mimci:l jest podobno jakos§ zwigzana z rzgdem
USA. Wie, 7¢ Rupert i Arnold nie sg ludzmi.

S 1l KON1l ZR 12 INT 14
MOC11 BC 11 WYK 20
Umiejetnosci:

Geologia (80%), Mity Cthulhu (2%), wiarygod-
nos¢ (40%), wmawianie (60%). e

Rupert i Arnold,

POmocnicy, tragarze,
ale nie tylko...

S4 mezezyznami nieprzecietnej budowy w wie-
ku okolo 28 lat. W ekipie znale#ii si¢ w charak-
terze tragarzy, niosg wigkszo§¢ sprzetu, Rozma-
wiajg tylko z Maxem, zawsze Szeptem, starajg sie
schodzi¢ wszystkim z drogi i unika¢ konwersa-
¢ji. Nic dziwnego, to tak naprawde Lowcy. Zna-
Ja nawet angielski, ale ich glos nie przypomina
ludzkiego, mogg méwic ,,po ludzku” tylko odtwa-
rzajgc wezesniej styszang mowe i dopasowujgc jg
do sytuacji, dlatego czasem mozna ustysze¢ od
nich odpowiedzi takie Jak ,tak™ lub ,,nie”, Przy-
byli tu, aby spetni¢ swg misje: majg za zadanie
przetransportowa¢ ocalate ,jaja” Postancow do
miast na catym Swiecie. Ludziom, kt6rzy z nimi
pracujg, wmowili, ze cheg zy¢ na Ziemi obok nas,
Jednak ich faktycznym zamiarem jest wyelimino-
wanie rodzaju ludzkiego. Cheg przyjechaé tu so-
bie na polowanie. My mamy wystapi¢ w charak-
terze zwierzyny.

S 18-20 KON 18 ZR 18-20 MOC 12-15
INT 13-14 BC 17-20 ¢
Umiejetnosci:

Wszelka walka wrecz (60%), uzywanie broni
towcow (75%), uniki (50%).

Bron:

Posiadaja po pistolecie impulsowym, ktéry za-
daje 2k8+3 OB i ma nieograniczony zasigg. Do
walki wrecz uzywajg przymocowanych do
przedramienia ostrzy (OB = 1k8+MO+przebicie).
Pancerz:

Kazdy Eowca ma na sobie pancerz, ktory jest
dopasowany do jego ciata. W kazdej chwili mo-
ze go zdjac. Pancerz sklada si¢ z helmu 1 skoru-
py na plecach. Eowca moze za sprawg hetmu wi-
dzie¢ w ciemno$ciach. Mozliwe jest takze
wykrycie ofiary, hetm bowiem wykrywa bicie ser-
ca. Skorupa, o ktérej wspomnialem, wytwarza wo-
kot Eowcey pewien rodzaj niezbyt silnego pola si-
fowego (warto$¢ pancerza = 8), ta sama skorupa
jest w stanie wytworzy¢ dowolng projekcje, zmie-
nia wyglad Lowecy, jest tylko jedno zastrzezenie

posta¢ po zmianie moze roznic si¢ najwyzej o 2
punkty BC od samego Lowcy.
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MICTRZ HONAKURA
0POWIADA 0 POCZATKACH
CZMARAGDOWELD CESARSTWA

zy zastanawiate§ sie kiedy§, mdj uczniu, dlaczego stofice weigz ucieka przed ksiezycem?
(Ca WoA czy prébowate$ wyobrazi¢ sobie, co mogloby sie sta¢, gdyby jedno dogonito drugie?
Powinienes$ wiedzie¢, mdj uczniu, ze przed tysigcem lat krainami, gdzie teraz rozcigga
sie Szmaragdowe Cesarstwo, wladali Naga — ludzie weze. ZamieszKiwali te ziemi¢ na dlugo za-
nim powstali ludzie. Jednak pewnego dnia Onnotangu, Pan Ksiezyc, doscignal Amaterasu, Panig
Storice, posiad! ja, a wtedy na Swiecie zapanowala ciemno$¢ i Naga zasneli — tak tez Spig w ukry-

ciu do tej pory.

Pan Ksiezyc i Pani Stofice mieli dziewigcioro
dzieci. Onnotangu wiedzial, ze istoty, w ktérych
zylach ptynie krew zaréwno jego, jak i Amate-
rasu, stang si¢ potezniejsze od niego, zaczal
wiec pozerac je jedno po drugim. Zrozpaczona
Pani Stofice postanowila uciec si¢ do podstepu
~ ustugiwata mu, podajac za kazdym razem
czarke sake. W Kornicu Ksigzyc byl juz tak pija-
ny, ze nie spostrzegt, iz zona podata mu kamien
zamiast ostatniego dziecka, a potem legt ci¢zKim
snem. Tymczasem Pani Stofice zaczela przygo-
towywacé ocalonego syna do walki z ojcem. Gdy
Ksigzyc sig obudzil, Hantei — bo tak mial na imig
— stat juz przed nim z mieczem w dloni. Tak oto
ojciec i syn staneli do walki, w ktérej Pan Ksig-
zyc zostat pokonany, a dzieci Stonca wydobyte
Z jego trzewi.

Spéjrz, moj uczniu, na wechod, gdzie Pani
Stofice kazdego dnia wznosi twarz nad oceanem.
Tam wtasnie znajduje si¢g wzgorze, na kKtore upa-
dly spadajace z Wysokiej Rowniny Niebios dzie-
ci Amaterasu — dzi§ wznosi si¢ w owym miejscu
Patac Cesarski, wtedy jednak szumialy tam tra-
wy. Potomkowie Stofica spojrzeli ze szczytu na
ziemie i spostrzegli na niej ludzi, ktérzy powsta-
li z kropel krwi Ksigzyca, zmieszanych ze lzami
Stofica. Widzac, 1ak malo potrafia, postanowili
roztoczy¢ nad nimi swoja opicke, wzia¢ ich we
wladanie i utworzy¢ Cesarstwo. Rodzefistwo nie
mogto jednak zdecydowac sig, jak przyszle pan-
stwo ma wygladac i kto powinien nim wtadac,
staneli wige do turnieju, ktéry wyloni¢ mial przy-
szlego Cesarza.

Najstarszy z rodzefistwa, potezny Hida, stynal
z ogromnej silty, sadzil wigc, Ze z latwoscig po-
kona mniejszych braci i siostry. On wiasnie roz-
czarowal si¢ najbardziej, gdy szybsza i zwinniej-
sza Shinjo zwycigezyla go bez problemu. By

przezwyciezy¢ gorycz porazki, Hida zaczat stu-
diowaé sztuke wojenng i w koncu stat si¢ najpo-
tezniejszym wojownikiem nowo powstatego ce-
sarstwa, Wtedy to poproszono go, by stanat na
strazy Rokuganu, Hida za$ zgromadzit wokot sie-
bie ludzi, ktérzy utworzyli Klan Kraba — zbrojng
sife, bronigcg panstwo od potudnia.

Niespokojna jak wiatr Shinjo stangla potem do
walki z bezwzglednym i inteligentnym Bayu-
shim, ktéry z tatwoScia obrécil zapalczywos¢
przeciw niej samej. Po zakonczeniu turnieju, ce-
sarz poprosil Shinjo, by zbadata §wiat poza gra-
nicami Rokuganu, na co zgodzita si¢ chetnie
i opuscita cesarstwo, ci za§, ktérzy poszli za nig,
stali si¢ Klanem Jednorozca. Potomkowie niespo-
kojnej corki Stonca tutali si¢ po Swiecie przez
osiemset lat — dopiero przed dwustu laty powréei-
li, by zaja¢ nalezgce si¢ im ziemie.

Bayushi stang} do walki ze spokojnym Shiba,
ktéry uwaznie przygladal si¢ poprzedniemu poje-
dynkowi i wiedzial, czego spodziewac si¢ po
przeciwniku. Dlatego Bayushi zostal pokonany,
a wiele lat pozniej stal si¢ oczami i uszami cesa-
rza. Do dzi§ zalozony przezen Klan Skorpiona po-
trafi zdoby¢ kazdy sekret i wykorzysta¢ kazda ta-
jemnice, a misterne sieci jego intryg oplataja cale
cesarstwo,

Shiba zmierzy! si¢ z panig Doji, ktéra stata spo-
kojnie, by nie zdradza¢ przeciwnikowi swych
umiejetnoscei. W koficu Shiba zaatakowa i zostal
pokonany. Wiele lat potem klgknat pokornie przed
ludZmi z rodziny Isawa, ktérzy posiedli tajemni-
C¢ magii, proszge, by pomogli ratowaé cesarstwo
~ i tak powstal Klan Feniksa.

Pani Doji stangta do walki z Akodo, kt6ry byl
znakomitym taktykiem i z fatwoscia ja pokonal.
Péiniej cesarz poprosit, by zostala przy nim
i pomogta mu rzadzi¢ pafistwem — to pani Doji
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stworzyla znany nam tad. Pot(?mkowie
tych, ktérzy si¢ do niej przy.ia,czyl_a. sktada-
jy si¢ teraz na Klan Zurflwm, najbogatszy
i najdworniejszy z Klanéw. :

Togashi za$ nie stangl do walki, byt bo-
wiem medreem i z gory znat jej wynik, Wy-
cofal si¢ z zycia i odszedt w géry, by tam
medytowa¢ w samotnosci. ZnaleZli si¢ jed-
nak tacy, ktorzy poszli za nim, tworzgc
Klan Smoka.

Akodo zmierzy! si¢ z Hantei, oswobodzi-
cielem rodzernistwa. Pojedynek byl wyrow-
nany, w kefcu jednak Akodo wpad!
w gniew i przestal zwazac na dziatania bra-
ta - to wlasnie sprowadzito na niego pora-
7. Pokonany Akodo przysiggl Hantei, ze
bedzie mu stuzyt i chronit go az po kres cza-
su, a styszacy to Togashi rzekl: ,,Gdy upa-
dnie ostatni Akodo, upadnie tez ostatni
Hantei”. Pokonany syn Stonca zatozyt Klan
Lwa, majgcy za zadanie broni¢ cesarza i je-
20 Nastgpeow.

Ostatni z rodzenstwa, Fu Leng, nie bral
udzialu w pojedynku, gdyz spadajac z Nie-
bios oddzielit si¢ od braci i siéstr i uderzyl
w ziemi¢ na potudniu z taky sily, ze prze-
bit ja i spadl az do Piekiel. Tam, posréd
ciemnoSci, posiadl mroczng wiedze i1 gdy
wyszedl na powierzchnig, nie byt juz synem
Stonca. Widzgce nowe cesarstwo pozazdro-
scil rodzenstwu i postanowit zdoby¢ je dla
siebie. Powotal do zycia potworne istoty,
bedace obrzydliwa namiastkg ludzi, i przy-
wotat z Piekiet demony, by zaatakowac Ro-
kugan. Od tamtej pory splugawione przez
Fu Lenga ziemie, zwane Krainami Cienia,
WClaz rozrastaja sig i zagrazaja nam wszy-
stkim. Powiedzg ci, m6j uczniu, ze od Fu
Lenga bierze si¢ najwigksze zlo i kazdy wi-
nien walczy¢ z nim ze wszystkich sil. Be-
da mieli racje.

Tak oto Hantei zostal pierwszym cesa-
1zem, a jego potomkowie po dzi$ dzief rza-
dza Szmaragdowym Cesarstwem Rokuganu,
cieszgc sie btogostawieristwem Amaterasu
I przychylnoscia Fortun. Cesarz i klany stwo-
rzyly znany nam §wiat, w kiérym wszyscy
mamy swoje miejsce i naszym obowigzkiem
jest lojalno$é oraz postuszenstwo, ktore sg
tylko marnym zado$Cuczynieniem za czyny
naszych przodk6w. Teraz, mo6j uczniu, gdy
masz juz dzieje zatozycicli cesarstwa, po
wiedz mi, czego nauczyla cie ta opowiesc?

Mistrza Honalkury wystuchat
Tomasz 7. Majkowski
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to kolejna porcja zabawnych sytuacji w RPGach. Trzy pochodzg ze wspomnien wiasnych,
wiee bez cienia watpliwoSci zdarzyly sig naprawde. Jedna za$ zaczerpnigta zostala z opo-
wiesci 0s6b trzecich, ale jest na tyle ciekawa, ze musiala si¢ tu znalez€. Koficzg wige przy-
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nudzanie i zapraszam do czytania — posiadanie poczucia humoru wysoce wskazane.

&k

Na poczatek opowiesci krasnoludzkie. Gratem
kiedy$ jednym takim w Warhammera. W druzy-
nie byt elf. K6ciliSmy si¢ caly czas, az w koncu
miarka sie przebrata i doszto do konfrontacji.
Mo6j krasnolud odtozyt topor (cheial tylko obié
twarz diugouchemu) i si¢ zaczeto. Atakowatem,
biegatem, bitem, ale gdy tylko udawat mi si¢ rzut
na trafienie, elfowi udawat si¢ unik. W ten spo-
s6b skakaliSmy przez pewien czas. W koricu diu-
gouchy i mnie trafit pigécia — krytycznie. Strzeli-
ta koé¢ i lewa reka mojego krasnoluda zadyndata
ztamana. Krasnolud wpadt w furig. Niestety, wal-
ka dalej wygladala tak samo. Nastgpne trafienie el-
fa réwniez byto krytyczne. Tym razem zlamat kra-
snoludowi prawg reke. Sytuacja stata si¢
absurdalna, bo krasnolud postanowit kopac elfa
(przypominacie sobie Monty Pythona?). I znow
los sprzyjal dtugouchemu — kolejne krytyczne tra-
fienie i zlamata si¢ krasnoludzka noga. M6j bo-
hater padl nieprzytomny na ziemi¢. Mistrz Gry
probowal ratowac scenariusz i w ciggu kilku
chwil pojawil si¢ najlepszy w okolicy chirurg.
Odbyta si¢ improwizowana operacja zakorficzona
testem... 96. Totalna porazka; MG stwierdzil, ze
tak by¢ nie moze i krasnoludowi nie wolno zdech-
ngc¢ na stole operacyjnym na poczatkowym etapie
przygody. Postanowil zignorowac poprzedni rzut
i wykonac jeszcze jeden — tym razem wyrzucit 99,
Zalamal sig, a ja poszedlem na piwo, wznies¢ to-
ast za mojg postac.

-] w »

Krasnoludéw i pechowych rzutéw ciag dalszy,
choé teraz w AD&D. Pamigtam krasnoluda, z za-
wodu kowala, ktéry wykul sobie pigkng wi6cznie
(tak dobra, ze mozna ja bylo traktowac jak bron
+1). Byl w niej niemal zakochany i z dzikg roz-
kosza jej uzywal, Przyszla jednak taka walka,
w ktérej rzut na atak zaowocowal 1 na k20.
A wigc pech — czas wykona¢ rzut obronny i spraw-
dzié, czy wl6cznia sig nie popsuje. Gracz wziat do
reki kostke z tak zalosng ming, jakby jego brof juz

nalezata do przesztosci. I rzeczywiScie — rzucit na
k20 kolejna 1. Z jekiem zastonil oczy. Zdecydo-
walem, ze tak, jak przy magicznej broni, nie wy-
starczy jeden nieudany rzut obronny i nakazalem
kolejny. Zrezygnowany gracz wziat kostke i po-
wiedziat cos§ w stylu: ,,Ech, teraz tez rzuce jedyn-
ke, zawsze mam pecha”. I rzeczywiScie — rzucil
trzecig pod rzad jedynke. Widcznia si¢ ztamata
wraz z sercem bohatera; inni nie mogli juz dluzej
powstrzymywaé¢ wybuchu §miechu. Zrezygnowa-
ny gracz cisnat kostka ze zloScig — a kiedy si¢ za-
trzymata, znéw zobaczyliSmy jedynke...

]

Teraz opowies¢ o krasnoludzie-bohaterze (0 nie-
wielkim rozumku). Styszalem ja w tak réznych
wersjach i od tak réznych ludzi, Ze nie podejmu-
je si¢ dotrzeé do jej korzeni, ale szczerze wierze,
ze wziela si¢ z prawdziwej sytuacji. Warhammer;
w gérach gromadzg si¢ zastgpy Chaosu. Druzyna
wspina si¢ po zboczu, dociera do przelgezy, wy-
glada za nig 1 widzi calg doling wypelniong obo-
zujaca armia szkieletow, zombich i innych ghuli.
Bohaterowie lezg chwile, porazeni opisem potegi
wrogow zaprezentowanym przez MG. Ciszg prze-
rywa gracz prowadzacy Krasnoluda, ktéry pyta po-
waznym glosem: ,Ilu ich jest?”. Mistrz zastana-
wia si¢ przez chwile i méwi: ,,Cale masy, pewnie
okoto dziesigciu tysigcy”. Gracz drapie si¢ w glo-
we, po czym réwnie powaznie stwierdza: ,,Kurcze,
chyba nie damy rady”.

3.9

-

I na koniec opowie$¢ ku przestrodze naiwnych.
AD&D, Forgotten Realms. Druzyna niezbyt po-
teznych postaci wpadla w magiczne tarapaty
i ubzdurala sobie, ze odnajda Elminstera, ktéry im
pomoze. Dotarli (lepiej nie pytajcie jak) do jego
wiezy, staneli pod nig i zaczeli lomotaé w drzwi.
Oczywidcie, nikt im nie otworzyl. Na delikatne su-
gestie MG, ze maga moze nie ma w domu, bo wia-
Snie kilka tysigcy mil dalej ratuje $wiat albo gra
w szachy w innej sferze egzystencji, stwierdzili, z¢
na pewno siedzi w wiezy, tylko nie chce otworzy¢.
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przez jakis czas.prét?owali dosta:é si¢ do §rodka, ale
oczywiscie nic im nie wychodzito. W koricu jeden
bohateréw wybral si¢ na spacer po okolicy. Gdy
blakat si¢ bez celu po pobhsk_lch pagorkach, spot-
kal stara ,babg zielare™. Rzucil si¢ ku niej z okrzy-
kiem: ,.Elminsterze! Elminsterze!” (naiwny, mysla
7e to MG postanowil im poméc). Ona na dzwiek
(ego imienia rozejrzala si¢ trwoznie — w koricu rwa-
la ziota w poblizu wiezy najpotezniejszego maga
i wolalaby, Zeby nie pojawil si¢ w okolicy i nie za-
mienit jej w zab¢ za podbieranie ro§linek. Boha-
er opacznie zinterpretowal jej spojrzenie, podbiegt
hlizej i zaczal nawijac:

— Nie obawiaj si¢, Elminsterze, nikomu nie po-
wiem, ze rozszyfrowalem twe magiczne przebra-
nie, ot6z mam problem...

~ Nie jestem Elminsterem — przerwata brutal-
nie wiedzma.

- Och, nie obawiaj si¢, Elminsterze — znéw za-
czat bohater. — Jak méwitem, nikomu nie zdradze
wojego sekretu,

Na twarzy baby zielary pojawil si¢ chytry
usmieszek. Powiedziata:

- A wigc dobrze, rozszyfrowale§ mnie mlo-
dziencze. Pomoge ci. Poza tym masz wiele ma-
gicznej intuicji, skoro potrafite$ przetama¢ moje
iluzje. Przyjdz jutro do mej wiezy i zapukaj trzy
razy. A zebym wiedzial, jak ci¢ rozpoznaé, zdradz
mi swoje prawdziwe imig...
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BARBARIANS vs NIPPON

Zestaw do gry dla dwojga graczy lub druz yn zawlera 52
ligurki hordy Barbarzyncow i armii Nipponu, instrukeje
Z Oplsem zasad walki,walorow bojowych, uzbrojenia,
dzielnoéel | innyeh cech wojownikow oraz opis przykfa-
dowej walki, akcesoria do ary: podstawki do figurek

I kostka. Figurki o wys. 34 mm wykonane sa z tworzywa
do malowania fahami modetarskimi lub akrylowymi

Gre mozna zamawiac indywidualnie lub
hurtowo na adres:
FIRMA "ANGRAPH" ul, MIGOWSKA S54A BO-287 Gdarsk
TEL. 347-61-91
ZA ZALICZENIEM POCZTOWYM
CENA 53.00 PLN+10.00 PLN Kosztly wysytki
Warunki zamowien hurtowych podawane sq telefonicznie

Bohater podat prawdziwe imie, a baba zielara
oddalifa si¢ w nieznanym kierunku, chichoczac
z naiwnoSci bohatera.

R AR R R K

AKADEMIA MIM-A

ak si¢ ostatnio zlozylo, ze bywalem na

wielu konwentach i mialem przyjem-

nosc styszec kilka naprawdg ciekawych
referatéw. Znaczy si¢ — byty to zwykle, konwento-
we prelekcje, ale zrobione pomystowo i porywaja-
co. Autorzy przygotowali si¢ sumiennie, pokazy-
wali obrazki, slajdy, mieli pomoce ,,naukowe” do
zobrazowania swoich tez. Wyszedtem z tych spot-
kafi wniebowziety. Wtedy to wlasnie zaczatem sie
Zastanawiac nad tym, jak by tu uwieczni¢ ows pra-
¢¢, ktéra bez watpienia na to zastuguje. Jak dac in-
nym mozliwo$¢ zapoznania si¢ z trudem autora?
[ wpadiem na pomyst Akademii MiM-a.

: Nie bedzie to zaden wyglup i kreowanie si¢ na
nie wiadomo co, Ale pomyS§lalem sobie, ze sko-
10w ,powaznych” pismach majg rubryki, gdzie
Cytuja prace z sympozjow naukowych, to my mo
Emy si¢ tak pobawic i u nas. No i tak bedzie.
R""“k(jil jezdzi na konwenty 1 bedzie tam cho
021 ny spotkania, celem dowiedzenia sie Czepos

Y
&
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A

nowego, ale takze wylonienia grona pedago-
gicznego akademii. Jesli si¢ nam co$ spodoba,
poprosimy autora o spisanie swojego referatu.
Potem tekst zostanie opublikowany — umawiamy
sig, ze zamowionego tekstu juz nie mozna odrzu-
ci¢ — autor dostanie kase i tytul naukowy naszej
Akademii. MyS§le tak sobie jeszcze, ze to chyba
z pozytkiem dla nas wszystkich, bo zapewne kil-
ku prelegentow postara si¢ wypas¢ jak najlepiej
i stuchacze tez na tym zyskaja.

No wiasnie. Z tego tez powodu, jeSli jestes pre-
legentem na jakim$ konwencie i uwazasz, ze twoj
referat jest ciekawy — skontaktuj si¢ z nami, badz
organizatorami i zapro$ nas. Wpadniemy postu-
cha¢. Bo trzeba bra¢ pod uwage fakt, ze nie na
wszystkich spotkaniach da si¢ byc.

Pozdrawiam cieplo.

Prezes komisji rekrutacyjnej
Akademii MiM-a
Milosz
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Tomasz Gnas

JAN MORTENSKEN:
RAWALER CUDZOZIEMSKI

W N/ @ imoholendersko brzmigcego na-
zwiska, ptyneta w nim krew mez-
< nych stowianskich przodkow.

Urodzit si¢ w Niderlandach jako jedyny syn pana
Juliusa Mortensena i pani Katarzyny Ignatowicz.
Tak, tak, dobrze przeczytaliScie, Panowie Gracze.
Pani Katarzyna byla z pochodzenia Polkg, ktdra
niefortunne koleje losu zagnaly w tak odlegte kra-
je. Przykro, iz dzief narodzin jej syna w pigkne,
stoneczne popoludnie 12 lipca AD 1592 przyniost
réwniez zatlobe do domu rodziny Mortensenow —
mimo usilnych staran nadwornego cyrulika, pani
Katarzyna zmarta par¢ godzin pézniej. Przed
§miercig pozostawita list, proszac meza, aby prze-
kazal go synowi, gdy 6w ukonczy 24 lata.

Jan wyrést na odwaznego, prawego czlowieka,
godnego spadkobierce majatku. Nosil si¢ zgodnie
7 panujacymi obyczajami — ciemne hajdawery, zu-
pan, spod ktérego wystawaly rekawy szerokiej,
biatej koszuli oraz czamy kapelusz, przyslaniajacy
czujne spojrzenie zielonych oczu. Jak na szlachcei-
ca przystalo, pan Julius dal synowi godziwe wy-
ksztalcenie, postal do najlepszych szkol, sam zas$

zaznajamiat go z arkanami rapiera — broni, w ktérej
byl fechmistrzem. Zgodnie z obietnicg dang jego
matce. w dzien 24 urodzin miody panicz otrzymat
od ojca — obok cudownie zdobionego rapieru — po-
76lkly ze staroSci papier przewigzany aksamitng
wstazka. Wéréd stow pelnych bolu, pani Katarzy-
na opisata swa historig, jak to bedac jeszcze miodg
dziewczyna, mieszkata z rodzicami i bratem Jerzym
w dworku pod Sieradzem. Pewnej nocy obudzil ja
huk wystrzalow, gdy dworek zajechali grasanci pa-
na Jeremiego Ortowskiego. Wycieli w pien czeladz,
zastrzelili ojca. Jg samg od niechybnej Smierci ura-
towat brat. Rozstali si¢ podczas ucieczki i nigdy wie-
cej nie spotkali. W obawie o zycie, opuscita Rzecz-
pospolita, by osias¢ na obczyznie. W ostatnich
linijkach listu prosita syna, by wrécit do Polski, od-
nalazl Jerzego i poms&cit Smier¢ dziadkow.

Jan nie wahal si¢ ani chwili. Pozegnawszy si¢
z ojcem, nie zwazajac na strugi deszczu i smaga-
jacy twarz wiatr, gnal w kierunku Rzeczypospo-
litej na spotkanie niewiadomego. Moze juz jest
w jej granicach i po karczmach rozpytuje o Jerze-
£o Ignatowicza i infamisa Orfowskiego...

Rzeczy cenione:
szlachecki honor,
odwaga, mitoSc,

Co lubi, a czego nie:
lubi: jazde konng,
sw@j rozen, towarzy-
stwo ladnych panien,
nie lubi: gdy mu sig
przerywa, polskiej si-
wuchy, zdrajeow,
oszuslow itd.

Usposobienie:
wesole, ale czujne;

i/ Tvo azlacheckd:

Kawaler cudzoziemski

Wiek: 24 lata
Waga: 75 kg
Wzrost: 182cm
Wiara: katolik

TIT Kanoont

| AL, ARLJARLBFU

Pana Brata: wie, kiedy siegnac po
- Reputacja: rapier.
W Polqce zadna; Rankory:
. w Niderlandach: do- "ﬂﬁl'm.
b czyl'lca pomocny s

: s |
" tudsiom w Klopoiach.__ pionc, C drindkiw

Ludzi postrzeganie: -
' ludzie bywaja réznej A fokta 80 3)"313 pozbawili.

ma§cn. ale mfamnsé'w do panny van der Bil-

den — uczume, meste-

T RKONNOTACJA JANA MORFENSENA:

1V. Cechy Oglada dworska: «

Pana Brata: [+5]), 37
Zywotno$é: 95 Famy: [+5], 27
Krzepa: 40 Polityka: [+10], 32

Zwinnosc: 75
Madrosé: 45 Biegloéci
specjalne:

Odwaga: 55 ] i
Fantazja: 65 Szahlal (rapier): 12 -
Rusznica: 5 .

Zmysty: 50 ;
Leb szlachecki: 35 W-técm_la: 1

Wiara w magie: 35

VI. Moderunek:

V. Biegloéci: Kqﬁ: i
Jazda konna: [+20], 57 ogier husarski o im
Czytanie i pisanie: niu Montess, kulba

[+35], 57 z tredzlami.
Genealogia: [+10], 32 Bron:
Heraldyka: [+10], 32 rapier bojowyis ;
Lacina: [+20], 42 1k50+10 K
Jezyk niemiecki: pistolet z zamkiem
[+10], 32 kotowym 1k50 + 35 7%
falka w tloku: [+5], 42 ' -
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Moim graczom - Tomkowi, Eukaszowi i Markowi
stOWO OD AUTORA

Tekst niniejszy jest wlasciwie opowiadaniem, lecz zostat tak napisany, aby rozegrani i
i RPG nie sprawialo wigkszych trudnosci. Osadzony i iach s A g.o s
:ﬁl dla niego tez jest przeznaczony. ¥ Jest w realiach systemu Wampir: Maskara-
Ze wzgledu na ogdélng wymowe opisywanych wydarzen, zalecatbym, ab j -
cie glownych bohateréw opowiesci, przyjeli na siebie role wampird)\; z M;ﬁr;crg]t;?eg%\:?gr); p: !:::.
lezq tez i rzeczeni boh.alerowie). Wskazane jest tez, aby postacie znaly sie juz w miare dobrze Odr?idzal-
bym wigc prowadzem_e .._Oddechu Ouroborosa” jako przygody wprowadzajgcej dla nowych i)ohatcréw
Narrator moze oczywiscie wprowadzi¢ do gry takie postacie, jakie uzna za stosowne, bedzie to jcdnak'
wymagato pewnych przeré_bek w zakresie fabuly, jak i réwniez catego klimatu opowiadanej historii
Imiona wiasne wystepujace w tekScie rowniez oczywiscie zmieniaé mo :

SCIE zmienia mozina do Wolil.

1. dociekal, skqd sig tu wzigl. Wprawdzie czasu jest
| ‘ ' ' coraz mniej, ale przeciez praca moze poczekad
Miasto zyto. Kipiato wrecz witalnoscig. Pogrq-  te kilkadziesigt minu,

zonymi w Swietle neondw arteriami ulic przemy- Spojrzat jeszcze raz na otacza jacy go miejski
katy szybko zelazne krwinki samochoddéw. Metro-  krajobraz i usmiechnql sie. Jego teczowki wrdcity
polia dyszata cigzko potqczonym oddechem do normalnych rozmiardw, serce uspokoi-
miliona ptuc jej mieszkancow. to sig, zas w miejsce strachu poja-

Gdzies gleboko, tuz na grani- d R u wito sig przyjemne rozleniwie-
¢y slyszalnosci, odzywat s‘““ o Mi nie. Odetchngt cicho i po
sig przyttumiony od- (1 chwili ptyngt juz niesio-
glos. Gluche, lecz ny wezhrang rzekg

zdecydowane tetnie- J}/ ludzkich emocji.

nie. To serce mia-
2.
A, .
Foh Gdy przybyli

sta — wielki, pom-
@ na Konwokacje,
od razu wyczuli,

pujacy zycie ““\
organ, bedgcy ‘L\ ’j
ze co§ jest nie
O w porzadku. Lon-

sumaq pragnien
dynski zbér az hu-

wszystkich zyjq- :
cych w jego
% czatl od plotek. Sta-

obrebie ludzi. ~
Patrzyt zdu- \O)

miony na ten nie- 2 '\

N\

rzy, dostojni Kainici
mieniqcych sie od- & /& . @ chowali si¢ po katach,
cieniami najrézniej- V}’ \g szepezyc z p_odlnie(':e—
szych uczué; z wielu roz- 4 /?:\ - \Q niem icZyIn dzieci. Nig-
blyskujqcych $wiatet, \ \_j) / w \D dy nie widzieli czego$ podob-

samowity pejzaz \N
kiérych blask, raz leniwy, \ nego. Wprawdzie dopiero

ztozony z twarzy 14 m

raz wrecz oblgkariczy, niedawno zqznarlir pol;gi
Sqczyt sie zewszqd, zale- Tu trwa jedynie szary zmierzch oraz smaku krwi i spote-
wajge go mlecznostalowq Porami roku nie obraca czas czenstwo nie‘ulrl"lal'l)’Ch l'fr}"'
poswiatg. Tu trwa jedynie szary zmierzch fo przed nimi jeszcze wicle

Rozejrzal sig niepewnie Nad rzekq, ktéra ciqgle zywi smieré... tajemnic, to doskonale wie-

Armia, ,Popioly”  dzieli, ze taka sytuacja nie
jest czyms zwyktym.,
Regent takze nie byl sobg. Biegal od grupki do
grupki, wymieniajge przyciszonym giqsem poglq-_
dy z co bardziej powazanymi i (in.f:wlmicmn_\-'n‘u
Tremerami. Zdziwilo ich to. Sir Timothy nigdy nie
zachowywal si¢ W ten sposob.

po ulicy. Nie pamigtal, jak

Sig tu znalazt. Nie wiedzial,

W jaki sposch wyrwany zostal z cieplego tona
"_'”"-’!' pracowni. Przypuszezal, ze to ten sam glod
zycia, ktory kazat mu pracowad nad tym, czemu
poswigcit juz wiele lat, wygnal go dzis w obje-
i ulte i neonow, Postanowil, ze nie bedzie

'Y
b2 i
-. -'lvlu i
Wi imw




Wmieszali si¢ niepostrzezenie w promade
wampirow wypetniajacych spore pomieszezenie
budynku starej biblioteki, w ktérej zwykle odby-
waly si¢ Konwokacje. Starali si¢ rozmawiac ze
sobg tak, jakby nic si¢ nie stato. Jednak palifa
ich ciekawo$¢ przemieszana z niepokojem. CoS
bylo nie w porzadku. Co§ si¢ tu zdecydowanie
nie zgadzato. | obawiali si¢, ze istnieje nikia
szansa na to, aby odkry¢ prawde. Byli zbyt ma-
o istotni; ot, takie sobie malenkie trybiki
w olbrzymiej machinie napedzajacej olbrzymia
Piramide Mocy. Ten fakt napawat ich goryczg
i bezsilng ztoScia.

Oczywiscie, nikt z bardziej powazanych Kai-
nitéw nie zadal sobie trudu, by ich przywita¢ lub
chociaz sking¢ im glowa. Sir Timothy nawet nie
zauwazyl, ze przybyli. Nikt tez nie podszedt, by
im cokolwiek wyjasni¢. Starali si¢ nie dac po so-
bie poznaé, jak bardzo wyprowadzito ich to
z rownowagi.

Wreszcie gwar zdecydowanie przycichi,
a Regent wszedt na niewielkie podwyzszenie,
na ktérym stalto tez duze, dgbowe biurko. Sta-
nowilo staly element wystroju wnetrza. Z jakis
powod6éw sir Timothy wyraznie je lubil. Sta-
nal teraz obok niego i, gladzgc blat, rozpoczal
przemowe:

— Wielu z was juz zapewne wie o niepokojacych
zawirowaniach mocy, jakie mialy miejsce w na-
szym miescie w ciggu ostatniego tygodnia. Kilku
z was domySla sig tez pewnie ich Zrédla. Hipotez
mamy co najmniej kilka. Cheialbym uczuli¢ wszy-
stkich obecnych i prosi¢ zwlaszeza tych obdarzo-
nych NadwrazliwoScia o wzmozong czujnosc.
Sprawa nie jest jeszcze catkiem jasna, lecz mamy
pewnosé co do jednego — to kwestia najwyzszej
wagi. Mamy réwniez powody przypuszczac, ze
poszukujemy $miertelnika. Smiertelnika o Aurze
koloru rtgci...

Przez zebranych przemknal szmer zdumie-
nia. Niektorzy kiwali glowami ze zrozumie-
niem, inni spogladali po sobie zdziwieni. Dla
nich jedno byto jasne — sir Timothy wie znacz-
nie wiecej, niz méwi. Po chwili Regent znéw za-
bral glos:

— Jedli ktokolwiek zauwazy tego czlowieka, po-
winien niezwlocznie poinformowac mnie o miej-
scu jego pobytu. Ze wzgledu na doniosloé¢ zaist-
nialej sytuacji, wszelka niesubordynacja karana
bedzie Ostateczng Smiercia.

W jednej chwili tajemnicza sprawa zaczela dla
nich wygladac inacze). Przedtem byla jedynie ta-
jemniczy zagadka, teraz mogla zadecydowa¢ za-
réwno o ich awansie w hierarchii, jak i ostatecz-
nym unicestwieniu...

3.

Wizystko odchodzito, Kontury zacieraly sig,
stowa przebrzmiewaty i ulegaly zapomnieniu.
Nieliczne twarze, ktére trzymal kurczowo w zaka-
markach pamigct, StOPRIOWO tracily na ostrofci,
Przyjaciele i bliscy umterali, a on weigz zyl,

N}';Ij/n‘m'n- byta zona, Irene. Pamigtat strach
w jej oczach. kiedy umierata. Nie pamigtat, co
gr; wywolato. Miat tylko niejasne przeczucie,
ze co$ zwigzanego z jego osobq. Potem przyja-
ciele, zajmujgcy sie tym samym co on i podob-
nie jak on nalezqcy do starozytnego Bractwa
Weza. W ich przygasajgcych oczach, oprécz
strachu, mogl jednak réwniez wyczytac zazdrosé
— zlosliwe ogniki petgaty we wnetrzu ich met-
niejgcych Zrenic. Lecz ¢6z mial takiego, czego
mozna byto mu zazdro$cié? Nie wiedziat. A mo-
ze nie pamietat?

W konicu odeszta ostatnia bliska mu istota — zo-
stat zupetnie sam, pogrqzony w cieniach pracow-
ni, skgpany w wesoto mrugajgcym poblasku alem-
bikow. Kryt sie tam niczym pustelnik; nie chciat
wychodzié na swiat, gdyz go przerazat. Trwat tak,
pogrqzony w jakims letargu. Za oknami uptywa-
ty tygodnie, miesigee i lata. A on weigz trwal
w jednym miejscu — zastygty.

Pewnego dnia jednak wyjrzat przez wykusz
w masywnej, kamiennej Scianie i... zamart prze-
razony. Spoglgdal z niedowierzaniem raz na
wnetrze swej pracowni, spowite w zlotawe swia-
tto poranka, to znéw na widok rozpoScierajqcy
sie na zewnqtrz. Nie do wiary, jak zmienit si¢ ten
Swiat... Czy jest w nim w ogdle jeszcze miejsce
dla mnie?

4.

Londynskie metro stanowi gléwny krwioo-
bieg miasta. To skojarzenie kolatalo im si¢ w glo-
wach, Kiedy jeszceze byli Smiertelni. I ono wiasnie
sprawialo, ze z takg rozkosza jezdzili nim takze
teraz, gdy krew stala sie najwazniejszym sensem
ich istnienia.

W pamigci mieli jeszceze Swiezo wyryte sto-
wa Regenta. Roztrzasali je gloska po glosce, sta-
rajac si¢ wydoby¢ z nich jakie§ ukryte wskazow-
ki przeznaczone dla uszu starszych. Wiedzieli,
ze Sir Timothy czesto bawi sig w podobne gry.
ukrywajac wazne informacje pod pozorami
gladkich i niewiele méwigcych zdan. Kiedys pe-
wien mlody adept rozwiazal zagadke, wychwy-
tujgc ukryte treéci z pewnego przeméwienia Re-
genta, awansujge tym samym na kolejny Krag
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Wiajemniczenia. Lecz tym razem albo Regent
nie miat ochoty na podobna gre, albo im brako-
walo bystrosci. Rozrqawmln p_rzytlumionymi
i nieco poirytowanymi glosami. Wiedzieli, ze
szansa natrafienia na konkretng osobe w tak
wielkim miescie byla...

Nagle jeden z nich stanat jak wryty. Utkwil
wzrok w jakim§ punkcie wagonu i przestat sie
odzywac. Spojrzeli na n?ego zniepokojem, zna-
li juz to spojrzeni_e. Uzywaf Nadwrazliwo$ci.
Wpatrywali si¢ W niego z napigciem, czekajge na
jakieé stowo, najmniejszy gest,
ktéry pozwolitby im si¢ zo-
rientowaé w sytuacji. Po chwi-
li wyszeptal:

- To on...

Na moment zamarli, by po
chwili zacza€ rozgladac sig
nerwowo po wagonie. Strzelali
wzrokiem na wszystkie
strony, wpatrujgc sie
w twarze ludzi, lecz
nie widzieli niczego
niezwyklego. Ot, zwy-
kli ludzie wracajacy
do domow lub spiesza-
¢y si¢ na jakies$ nocne
spotkania. W poblizu
siedziala matka, trzy-
majaca na kolanach
dziecko, ktére teraz
zaczelo zanosic sie
spazmatycznym pla-
czem. Na przeciw-
nym krancu wagonu
stat stary Murzyn z si-
wg broda, trzymajacy
w obwistych wargach
tlacego si¢ papierosa.
Jego usta rozciggnety { B
sie w ironiczny o ;
uSmieszek, kiedy sie- i
dzaca koto niego sta- S e
ra kobieta spojrzata
wymownie na znak ,NO SMOKING”.

Pocigg zblizat do stacji. Zaczeli rozgladaé sig
jeszcze bardziej nerwowo. Bali sig, ze Ow tajemni-
€zy osobnik o Aurze barwy rteci umknie im
i.nigdy g0 juz nie zobaczy. Wreszcie ich przyja-
ciel, przymykajgc nieznacznie oczy i skupiajac
wzrok, wyszeptal:

To ten stary w diugim, szarym plaszczu, Stoi
Wz przy drzwiach.

Zobaczyli 0. Nie wyroznial si¢ niczym szeze

golnym. Po prostu starszy, pPOsStawny mezezyzna

S T R -

Jarostaw Mustal

gllzgpi%atycl: wlosach splywajacych diuga falg na
Y- Zaczeli przepychaé si i
w jego kierunku. o -

Pocigg zatrzymal si¢. Drawi wagonu rozsune-
ly si¢ z sykiem, a stary wyszed! lekkim krokiem
na peron. Podazyli za nim i w ostatniej chwili
udatc_: Im si¢ wyskoczy¢ z metra. Za ich plecami
d-al sig stysze¢ syk i pociag ruszyl dalej. Spojrze-
!I nerwowo w gtab peronu, Mezezyzna o siwie-
Jacych wlosach byt juz prawie przy schodach, Pu-
Scili si¢ za nim biegiem.,

Nagle przystangli, uchwyciw-
szy kgtem oka grupke postaci,
stojgcych pod duzg tablicg z na-
pisem ,,Bakerloo Station”, Grup-
ka owa skladala sie z trzech za-
topionych w rozmowie 0s6b.
Wyraznie wyczuli bijgey od

nich chiéd, podobny temu,
ktory roztaczaly ich wla-
sne ciala. Po chwili
pokiwali glowami,
wymieniajgc migdzy
sobg porozumiewaw-
cze spojrzenia. Zro-
zumieli, ze owa tréjka
nalezy do tego samego ro-
dzaju, co oni sami.

Gdy odwrécili  wzrok
w Kierunku schodéw, siwego
me¢zczyzny juz nie bylo. Rzu-
cili si¢ dalej w poScig 1 po

chwili wydostali si¢ z peronu.
Trzy stojace pod duzag tablicg
wampiry nie zauwazyty ich.

5.

Z trudem nawiqgzat kontakt
z otaczajgceq go rzeczywistosciq.
Odnosili sie do siebie z daleko
posunielq rezerwq, ktéra w jego

przypadku pomieszana byta takze

ze strachem. Mozolnie sktadat, kawatek po ka-
watku, swoj wizerunek na tle pejzazu przeobra-
tajqeego sig w zastraszajgeym tempie swiata. By-
to mu trudno. Czut, ze tu nie pasuje. Ze powinien
byt odejsé w zapomnienie, tak jak jego przyjacie-
le | ona. Jego miejsce lezato wréd cieni, nie

wsrdd zywych.

A jednak zwyciezyta w nim chec¢ dalszego ist-
nienia. Nie potrafit si¢ zdoby¢ na ostateczny
krok i zakonczyé swoich cierpien. Poza tym tu-
dzil sig, ze ktorego§ ranka po prostu juz si¢ nie
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obudzi, a raczej obudzi sig w zupetnie innym
miejscu, ktore czeka na nie .l.'t’,!ff-"f od wielu dzie-
siqrek lat.

Ale nic sig nie dziato — caty czas trwal, jak za
wieszony. Miotal si¢ rozpaczliwie po pracownt, po-
grqzony w pracy, ktérq rozpoczql tak dawno, ze

Jjuz nie pamietal, czy byt kiedykolwiek taki moment,

e nie zajmowal sie swoim dzietem.

6.

Starszy mezczyzna szedl spokojnie ulicg, zato-
piony w my§lach. Jego dlugie, srebrzace si¢ w bla-
sku latarni wiosy, powiewaty delikatnie, unoszo-
ne delikatnym powiewem. Nie przypominat istoty
ludzkiej, a raczej goscia z innego, lepszego Swia-
ta. Aura barwy rteci odcinala si¢ jasnym blaskiem
od ciemnej i brudnej ulicy.

Zwolnili nieco kroku, uspokojeni. Wiedzieli,
ze ich nie zauwazyl. Nalezato teraz Sledzi¢ go
ostroznie, aby si¢ nie zorientowal. Wypita po-
przedniej nocy krew buzowala w nich niczym
wrzaca woda. Czuli lekki, ale intensywny
dreszcz podniecenia. Ich umysly pracowaty na
najwyzszych obrotach. Czego mégt chcie¢ Re-
gent od tego niepozornego Smiertelnika? Mez-
czyzna, ktérego §ledzili, wygladal tak zwyczaj-
nie... W zasadzie jedynym przykuwajacym
uwage elementem jego postaci byla ta nietypo-
wa Aura. A jednak im blizej znajdowali si¢ ple-
c6é6w tajemniczego czlowieka, tym silniejszy
dreszcz podniecenia mieszal si¢ z niejasnym
uczuciem niepokoju.

Sceneria zaczynala si¢ radykalnie zmieniac.
Szli juz do&¢ dtugo, budynki zas, poczatkowo ele-
ganckie, stopniowo ustgpowaly miejsca coraz
bardziej zapuszczonym ruderom. Zaulki zaroily
si¢ od obdartych postaci, lezacych pod stertami
starych gazet lub stojacych przy zaimprowizowa-
nych koksownikach, i grzejacych brudne, zgra-
biate dlonie.

Nagle jeden z nich syknat porozumiewawczo,

Do o‘;sbhwegn poScigu dolaczy!l kio€ trzeci.

W pewnej odleglodci za nimi, kryjac si¢ w cie-
niach budynkéw, podazata jakas posta¢ w czar-
nym plaszezu i cylindrze na glowie. Kiedy tylko
sie odwrdécili, by si¢ jej lepiej przyjrze¢, znikng-
la w duzej plamie mroku i juz si¢ nie pojawila.
Dalo si¢ jednak wyczuc jej uporczywa obecnosé.
Wydawato im si¢ takze, ze dojrzana w utamku se-
kundy, skryta w cieniu cylindra blada twarz jest
im skad§ znajoma.

Gdy si¢ odwrécili, starszy mezczyzna wcho-

dzil juz do duzego budynku. Dom wygladal na

Opuszezony. Tynk na &cianach byl popgkany,
okna powybijane. Puste otwory bez szyb przy-
pnnnn.lly oczodoly okolone |ms1ul,pmuym| rze-
sami starych firanek, ktore ktof tu pozostawif,

Czekali, az w ktorymé pokoju rozblyénie
éwiatto. I rzeczywiScie — po dluzszej chwili
W |uhwm z okien IU/III]}__})ldl si¢ chwiejny blask
przypominajacy Swiatto Swiecy. Stali mudecy
dowani. Wiedzieli, ze powinni zaraz udac si¢ do
siedziby zboru i donie$¢ o zaistnialej sytuacji sir
Timothy’emu. Od tego mogla zalezec nie tylko
ich pozycja, ale i cale dalsze istnienie. A jednak
trawita ich uporczywa ciekawoS¢. Zdawali so-
bie sprawe, ze jesli przekaza informacje o po-
szukiwanym $miertelniku Regentowi, to wpraw-
dzie zyskaja sobie jego wdzigcznoS¢, ale
prawdopodobnie nigdy juz si¢ nie dowiedza,
kim byt ten tajemniczy czlowiek. Sprawa zajal-
by si¢ Timothy i inni, potezniejsi Kainici z kla-
nu Tremere. O bohaterach szybko by zapo-
mniano. Ciezko bylo im si¢ pogodzi¢ z tak
marginalng rolg w calej sprawie.

Zaich plecami powietrze niespodziewanie zge¢-
stnialo, a lepkie pasemka mgly zawirowaty. Od-
wrocili sig, wiedzeni niejasnym przeczuciem.

Zanimi stala owa tajemnicza posta¢ w czarmym
cylindrze i plaszcezu. Niski, wibrujacy glos wydo-
byl si¢ z ust skrzywionych w szarmancko-prze-
Smiewczym usmiechu:

— Pozwélcie ze mna. Mam wam co§ do zaofe-
rowania...

7.

Tak, jak podejrzewat — wkrétce pojawity si¢ du-
chy. Musial wyprowadzi¢ sie z kraju, w ktérym si¢
urodzit i tyle lat mieszkat. Nie byto w nim bezpiecz-
nie. Gdy tylko zawitat do nowej ojczyzny, one sig
pojawity.

Najpierw przyszta do niego Irene. Rozmawiat
z nig dtugo, ale nastepnego dnia nie pamigtal ani
stowa. Potem zaczeli przychodzic inni — z regu-

ty konfratrey 2 Bractwa Weza, Wyciagaliwiegs

kierunku poskrecane przez choroby, oskar zy-
cielskie palce. Patrzyli wéciekle, ich oczy pala-
ty czerwieniq.

Nie byl juz pewien, czy widzi to wszystko w wy-
obratni, czy rzeczywiscie owe eteryczne ksztatty
wirujq bezustannie, unoszqc sie w zatgchtym po-
wielrzu nowej pracowni.

A na korcu pojawit si¢ on. Wqz. Pierwsza
i najdonio$lejsza przyczyna. Pozeral wlasny ogon,
wirujgcy wewnqtrz umeczonej glowy. Pan wiecz-
nosci. Koto czasu. Ouroboros!
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posiadioéé nie byla duza, ale urzadzona ze
smakiem. Mgzczyzna w czarnym cylindrze wpro-
wadzil ich do duzego pokoju, stanowigcego naj-
pmwdopodobniej bibl%otekc. Z'biér woluminéw
byl doprawdy imponujacy — Sciany wprost usta-
no ksiazkami, ktére przysiadty na pétkach niczym
motyle o papierowych skrzydtach.

Gospodarz przedstawil si¢ jako William
Thornton. W tej samej chwili zdali sobie sprawe,
skad znali jego twarz. Byl obecny na dzisiejszej
Konweokacii. Przypomnieli tez so-
bie, ze widywali go juz niejed-
nokrotnie w poblizu sir Ti-
mothy'ego i kilku innych
wplywowych londyn-
skich Tremere.

Gdy przygladali mu
si¢ badawczo, zdjat
dlugi plaszcz i czarny
cylinder, i podat je ja-
kiej$ postaci, ktora bez-
szelestnie wylonita si¢
z cienia. Byla to
dziewczynka
w wieku okoto
dwunastu lat. Ubra-
na byla w granato-
wa bluzke i sp6-
dniczke, w pasie
zas przewigzana
Snieznobialym far-
tuchem, jakie nosza
pokojowki. Z jej
gladkiej twarzy
wyzieraty puste,
mlecznobiale oczy
okolone czarnymi
cieniami. Skionita
sig, biorgc czedei gar-
deroby, po czym znik-
neta bezszelestnie
W cieniu.

Mgzczyzna odwrécit sie w ich strong z usmie-
chem i rzekt:

= Doprawdy, rozkoszna istota. I zrobi wszyst-
ko za odrobing mojej krwi. Nie wiem, co bym bez
niej poczat — u§miechnat sie wilczym grymasem.

Thornton zalozy} noge na noge, po czym ode-
zwal sie ponownie:

= Przejdzmy zatem do rzeczy. Ot6z mam dla
was, jak juz wspomnialem, pewng propozycje.
Widzg, 7¢ dostrzegliécie obiekt, o ktorym mowil
dzi§ Regent — zrobil nieznaczna pauzg, czekajgc

Jarostaw Musiaf

Na potwierdzenie. ~ Jest to pewien Grek, Czto-
wiek, ktélre_go poszukuje juz od dtuzszego czasu.
Udato mj $1¢ g0 namierzy¢ jaki$ miesiac temu tu
w I.,ondymc. w domu, a raczej ruderze, ktéra dzi:
$13) widzieliScie. Mieszka tam, jak udato mi sig
ustali¢, jakie$ 170 lat.

_ Spojrzeli na niego z niedowierzaniem, Widzgc
ich pytajacy wzrok, zachichotal cicho, po czym
kontynuowat:

- Tak nie przestyszeliscie sig. Czlowiek ten,
a zwie si¢ Stratos Kallinikos, ma mniej wigcej
czterysta lat. Nie jest oczywiscie zwyktym §mier-
telnikiem. To czionek, ostatni z zyjg-
cych, starozytnego stowarzyszenia,
a nawet pewnego rodzaju zakonu, o na-
zwie Bractwo Weza — w tym momen-
cie Thornton przerwal i wysungl w ich
kierunku prawg dion o dtugich, §niez-
nobiatych palcach. Na jednym z nich tkwil
pier§cien przedstawia-
jacy weza pozerajgce-
£0 wlasny ogon.

- Czy wiecie, co to
za symbol? — spytal
William. — To prastary
wgz Ouroboros, sym-
bol nieskorniczonej pote-
gi czasu, Pozera wia-
sny ogon — i dlatego

: jest  symbolem
P— wieczno$ci. On
: wtlasnie jest patro-
nem Bractwa, ktére zajmo-
walo si¢ od niepa-
mietnych czaséw
alchemig. Poszuki-
watlo pierwotnej ma-
terii, legendarnego ka-
mienia filozoficznego. Miat
on dawa¢ nieSmiertelnos¢,
moc przemiany pospoli-
tych metali w zloto,
a takze wiadze nad du-
chami. Odnalaztem pewien ma-
nuskrypt, prawdopodobnie apokryf , Ksiegi Nod”™,
kt6ry méwi jednoznacznie, ze kamieri filozoficz-
ny ma tez znaczenie dla nas, Kainitow. I to zna-
czenie bardzo donioste — daje wolno$§¢. Uwalnia
ze szpon6w Bestii i koniecznosei picia krwi, przy
jednoczesnym zachowaniu wszelkich korzySci,
ktore daje niezycie.
Zamarli, Tlacy si¢ w kazdym z nich slaby
ognik nadziei rozgorzal teraz wielkim plomieniem.
_Mam wszelkie dane, aby sadzié, ze Stratos,
jako jedyny z Bractwa, odnidst sukces. Przezyi nie
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tylko swojg rodzing, ale 1 wszystkich innych alche
mikow, ktorzy zajmowali si¢ tym, czym on. Zyl
w Grecji przez wiele lat, az do lat dwudziestych
ubieglego wieku, kiedy Grecy zaczeli walezyc¢
z Turcjy 0 niepodleglosé. W wojne wmieszala sig
Anglia, Francja i Rosja. Turcy dokonywali regu-
larnych masakr ludnosci cywilnej, Grecy nie po-
zostawali dtuzni. Kallinikos nie mogt tego zniesc,
w dodatku ktéry$ z tureckich wojskowych dowie-
dzial si¢ o nim i cheiat za wszelkg ceng posigse
jego sekret. [ tak alchemik musial opusci¢ ojczy-
zne. a na nowa siedzibe wybral wlasnie Londyn.
Szukalem go bardzo dlugo i, jak juz wspomnia-
tem, moje wysitki zakonczyly si¢ sukcesem jakis
miesigc temu. Niestety, wieS¢ o nich dotarla do
uszu Regenta, ktory postanowit oczywiscie wyko-
rzysta¢ dzieto Stratosa do wiasnych celow. Stad
to przeméwienie na Konwokacji. Nie liczytem, ze
kto§ znajdzie alchemika tak szybko... Obserwowa-
tem go calymi dniami, ale nie mialem zamiaru
sploszy¢. Cheiatem by¢ pewny, ze wszystkie se-
krety znajduja si¢ w jego pracowni, ze nic mi nie
umknie. | wtedy pojawiliScie si¢ wy...

Przerwal na chwilg, jakby znuzony tymi dtu-
gimi wyjasnieniami. Po chwili podniost wzrok
i powiedzial:

—~ Mam dla was propozycje¢. Pomozecie mi w...
— zamilkl na moment, szukajgc odpowiedniego slo-
wa— w przejeciu Stratosa Kallinikosa i jego dorob-
ku, ja za§ w zamian ofiaruj¢ wam catkowitg i ni-
czym nieskrepowang nieSmiertelnoS¢. Wy w zamian
nic nie powiecie Regentowi i zajmiecie si¢ wszel-
kimi... hmm... nieprzewidzianymi trudnosciami.
Bo trzeba wam wiedziec¢, ze nie tylko ja wpadlem
na §lad Greka, Interesuje si¢ nim takze Arcanum i,
co wazniejsze, pewien Inconnu o imieniu Barsabas.
Nie wiem, co kieruje jego poczynaniami, ale jest
bardzo zdeterminowany. Doznalem juz z jego stro-
ny pewnych nieprzyjemnosci. Zadanie mamy wigc
trudne i niebezpieczne, ale nagroda warta jest Kaz-
dego poswigcenia, nieprawdaz?

Nie zastanawiali si¢ dlugo.

9.

Zblizal sig koniec. Wizje stawaly si¢ coraz
czestsze, nawiedzajgee duchy coraz natarczywiej
przyzywaly go do siebie. Wqz wirowat coraz
szybciej i1 szybciej, unoszqc sie w przestrzeni. Je-
go oczy barwy szmaragddw I$nity w mroku, przy-
ciggajqce do siebie starego, umeczonego cztowie-
ka. Wqz mrugngl nieznacznie. A moze tak sie tylko
wydawato matemu, stabemu starcowi, ktory wi-
dzial zbyt wiele.

10.

Nastgpnej nocy podkradli si¢ wraz z Thomto-
nem pod dom wiekowego alchemika. William po-
pedzal ich, twierdzge, ze nie ma czasu do strace-
nia. Jego oczy I$nily niezdrowym blaskiem, Byl
juz tak blisko celu...

Przy wejsciu do rozpadajgcego si¢ budynku za-
parkowany byl czarny van. W jego szoferce tlif si¢
bladawy ognik ¢mionego papierosa. Gdy zobaczyl
go ich towarzysz, syknat ze zloScia.

— Cholera! — wycedzil przez zgby. — To pewnie
Cord!

Gdy spytali, o kogo chodzi, warknat gniewnie:

- Lucas Cord, szpicel z Arcanum. Musimy si¢
nim zaja¢, zanim wejdziemy do Srodka.

Podkradli si¢ do samochodu od tytu. Z szofer-
ki nie dochodzit zaden dZzwigk. Thornton szarpnal
za drzwi od strony kierowcy i zlapal za ramig mez-
czyzne siedzacego w Srodku, po czym wyciagnal
go na zewnatrz. Cordowi wypadl trzymany
w ustach papieros i z cichym sykiem wpadt do ryn-
sztoka. Lucas byl chudy i wyskoki, ubrany w bra-
zowy plaszcz siggajacy do kostek. Jego twarz oka-
lat nie golony od kilku dni zarost, na nosie mial
niewielkie okularki.

Thornton pochylit si¢ nad nim i wycharczat
z wsciekloscia:

Juz nigdy nie bedziesz mnie szpiclowal,
Cord... — na moment btysngl wyraz przerazenia
w oczach czlowieka, gdy William zaglebil kiy
w jego szvi. Po chwili poderwat glowe. Z kacikow
ust sptywaty struzki gestej krwi.— Sprawdzcie tyl
samochodu, kto§ mégl z nim by¢.

W tyle vana znajdowala si¢ jedynie biblio-
teczka i stol, do Ktorego przykrecony byt mikro-
skop. Gdy przygladali si¢ wnetrzu, stanat za ni-
mi William.

— A teraz na gorg! — powiedzial naglajaco.

Wspigli si¢ po starych, rozpadajacych si¢ scho-
dach, az dotarli do obdrapanych drzwi na trzecim
pietrze. Thomton wystapil naprzéd i nacisnal mo-
siezng klamke. Drzwi ustapily bez najmniejszego

zgrzytu, Wewnatrz panowal mrok, rozéwietlany je-

dynie przez male Swiatetko w koficu korytarza,
gdzie daly si¢ stysze¢ jakie§ nieokreslone dzwie-
ki przypominajgce szept.

Wkroczyli ostroznie do §rodka. Deski, z kt6rych
zrobiona byla podtoga, skrzypialy cicho, a kazdy
krok wzbijat tumany zastalego kurzu. Starali si¢
porusza¢ mozliwie najciszej. Nie cheieli sptoszy¢
alchemika.

Wreszcie dotarli do korica korytarza. Znajdowa-
lo si¢ tam wejscie do pokoju pozbawmnego drzwi,
z Ktbrego saczyt sig blask, zauwazony wezesniej.

-
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william wyskoczyt nap}‘zdd, wpadajgc do pomie-
szezenia, Podazyli za nim.

Pracownia skapana byla w stabym blasku phy-
nacym od malego luczywa.. stojgcego na stole
umieszezonym pod oknem. Niedaleko tuczywa le-
sala na stole czarna kupka jakiejs mazi. Przy Scia-
nie stal wielki regal, zastawiony, podobnie jak st6t,

robéwkami, retortami i alembikami. Na Scianie mi-
gotaly cienie dwch postaci stojacych na srodku po-
koju. Od razu rozpoznali Stratosa Kallinikosa. Dru-
ga postac, wysoki mezczyzna o surowej, zaciglej
warzy i wsciekle niebieskich oczach, trzymata go
24 SZyjg, UNOSZAC W powie-

trzu tuz ponad podioga.

twarz jakby sie usmiechat, — On Jest bezuzyteczny.
Nie stworzyt ‘Zadnego kamienia filozoficznego.
Moc, ktdx_a daje mu diugowiecznosé, tkwi w jego
szglef‘nstme. Tak dtugo pracowal nad niesmiertelno-
Scig, Z€ sam w nig uwierzyl,

— Nie! - wrzasngt Thornton. — A to? — wskazal
na kupke czarnej materii lezacq na drewnianym
stole. — Co powiesz na to?

~ To bezwartosciowy §mie¢. Nad tym wiasnie
pracowal, ale bez powodzenia, Musze przyznag,
i balem si¢, ze mu si¢ udato. Ze stworzyl legen-
darng substancije, ktéra pono¢ miata da¢ Kainitom

¥ wybawienie od niepohamowanego glo-

<5 B du krwi. Dlatego tu przybylem. Jaki

- Barsabas... — wyszep- Y Ry sens miataby Golkonda i dgzenie do
tal Thprqlon na wi- fe S niej, gdyby istniala tak prosta droga
dok meblesk‘ooklego. A osiggniecia wolnosci od Bestii? Cheia-
- Moglem sig¢ tego 7 lem zniszczy¢ Kallinikosa wraz z je-

spodziewac.

- Ja réwniez
spodziewalem sig¢
twojego przybycia,
Williamie Thornto-
nie — odpart tamten.

— Czego od niego
cheesz? On jest moj,
daj mi go! — wy-
krzyknal Thornton.

Kallinikos jeknal
cicho, wodzac nie-
przytomnymi
oczami po zgro-
madzonych w je-
g0 pracowni in-
truzach. Na jego
twarzy wykwitt
niespodziewa-
nie chorobliwy
usmiech szaleri-
ca. Zaczat coraz
glosniej betkotac.

Z trudem przychodzito im TOZSZY-
frowywanie jego stow:

— A wigc to wy... Dzieci nocy... NieSmiertelni
towey krwi... Styszalem o was! Styszalem! — Je-
g0 belkot stawat si¢ coraz glodniejszy. — Wy tez
FZujecic na twarzach oddech Ouroborosa! Tak jak
Ja, jestescie w jego mocy. Nie mozecie umrzed,
gdyz waz oplott wasze umysly! Jego oddech owie-
Wa wasze twarze, zatapiajgc was w czasie jak mu-
chy w miodzie — za$mial sie, lecz §miech uwigzl
mu w gardle, zduszony przez spazmatyczny kaszel.

Daj mi go! wychrypial jeszeze raz Thormton.
Jcklt%glupt't'rlu Williamie! Poswigciles tyle cza-
S na prozno... — powiedzial Barsabas i skrzywil
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Jarostaw Musiat

b £0 dzielem. Ale to tylko szalony
czlowiek, ktéry zyje juz tyle lat

: dzigki mocy swego chorego
% umyshu. Jest twéj! ~ Barsa-

& bas rozeSmial si¢ i cisngl

Greka w kierunku zasko-

J czonego Williama.
Alchemik upad}
cigzko u stép Thornto-
na. Ujrzeli jego
twarz, odbijaja-
cqg sie w szkle
jednego z alembi-
kéw. O ile twarz lezacego na podto-
dze byta obliczem cztowieka niewie-
le ponad czterdziestoletniego, to
odbicie przedstawialo zasuszonego
starca, okrytego plaszczem diugich,
& siwych wlosow.

William zatkal gtosno z wscieklo-
— §ci. Spojrzal patajacym wzrokiem na
lezacego u stép mezczyzne. Po chwi-
7 li rzucit sie na bezwladne cialo
i wbil wyroste nagle szpony w szy-
je alchemika. Betkot, dobywajacy si¢ nieustannie
z jego ust, zamart teraz, a na twarz chlusneta krew.
Ryki wiciektosci napetnity pokéj. Czarny plaszcz

Thorntona szybko zabarwit si¢ na czerwono.

7 korytarza dal si¢ stysze¢ szyderczy Smiech
Barsabasa, ktéry chwilg wezesniej przemierzyt po-
k6j w kierunku wyjscia. Smiech oddalat sie, az
w koncu ucicht zupelnie.

Thornton podnidst si¢ z trudem, Slizgajac w po-
wigkszajacej si¢ z sekundy na sekunde katuzy krwi.
Potoczyl wéciektym wzrokiem po catym pomie-
Hn-,&.“i'", Ochryptym od ryku glosem kazal im si¢
wynosi¢. Stali niepewnie, podezas gdy on od-
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wrocil sig 1 zerwat z palca pierSeien wyobrazajy-
¢y weza. Cisngt go w kierunku lezgeego na podlo-
dze martwego czlowieka, Wzrok rozwScieczone-
20 wampira padl na st6f, na Ktérym stat ogarek
1 lezala czarna masa. Rzucit si¢ w tym kierunku,
potrgcajac jeszcze regal z alchemicznymi przyrza-
dami. Zlapal za st6t i wywrocit go, stracajgce jedy-
ne zrodlo Swiatta w pokoju i zrzucajac na podto-
g¢ czamg maz. Potem opadl na kolana, po jego
policzkach sptynety dwie krwawe, bezsilne tzy.

Patrzyli zafascynowani, jak czama substancja
spada na ziemie, mieszajge si¢ z plyngey wartkim
strumieniem krwia swego stworey. Czerwier
i czerfi zlaly sie¢ w jedno, tworzge na podlodze
dwukolorowe jezioro, l$nigce plomieniami wznie-
conymi przez przewrécony ogarek.

W poblizu ciata alchemika coS kr¢cito si¢ wécie-
kle. Byl to porzucony pierscieni. Waz wirowal i wi-
rowal, lecz jego ruchy byly coraz slabsze, az
w koncu zupelnie ustaty. Ouroboros byt martwy.

POSLOWIE

W powyzszym opowiadaniu zawarlem pewne elementy fabularne, ktére maja pomée Narratorowi
w rozwinigciu tekstu w duzg i, mam nadzieje, ciekawg przygode. Konflikt intereséw na linii Thomn-
ton-Regent jest tu jedynie zasygnalizowany, podobnie jak watek zwigzany z Arcanum i Barsabasem.
Narratorowi prowadzacemu ,,Oddech...” radzitbym wplecenie w ogélna fabule, opisang powyzej, weze-
$niejszych spotkan bohateréw z Lucasem Cordem i potgznym Inconnu. Nie muszg to by¢ cale sceny,
postacie te moga pojawiaé sig jako elementy tta. Dobrze by bylo, gdyby§ wprowadzit je juz w przy-
godzie, ktorg rozegrasz przed ,,Oddechem...”. Powstanie dzigki temu element suspensu, Ktéry znaj-
dzie ciekawe dopelnienie w opisywanych przeze mnie wydarzeniach.

Fragmenty podane kursywa opisuja wewngtrzne przezycia alchemika i maja na celu wprowadzenie
odpowiedniego nastroju. Cho¢ oczywiScie niemozliwe jest wplecenie ich w regularng narracje, warto za-
pozna¢ graczy z tymi tekstami. Mozna to zrobi¢, na przyktad pozwalajac postaciom na znalezienie dzien-
nika prowadzonego przez Stratosa Kallanikosa. Da to graczom pewne wskazowki, dzigki ktérym prze-
czuwac beda stan psychiczny, w jdkim znajduje si¢ 6w nieszczesnik, ale tez wprowadzi odpowiedni klimat,
ktéry rozbudzi ciekawosc¢ b]"d(..!y pr/yg,ouuc ich odpowmdmo na rO?'-.lrz) gnigcie La{ej historii.

Wampi r 2: Mas ,-Ni! NP sr'r‘:: Masakarada) jest astrze;onym 1akie r\.\nr'.w')f:‘. hite \'MI Inc.
awa do polskiego wyd 2 lind [r iuktow n1 plr: .‘-.’”.1.';:‘..-.. I:J do ;f-‘-.n'\ :1_. Z 0.0
.....-I...II-.I.I.I....llll.'...l.lllIl......lI...-.-‘...‘.-.-I'I"..'IIl'...".'........l.

Dokonczenie ze strony 5

Pora na muzyke ,spoza ekranu”, Na plerwszy ogier idzie ,The
Millenium Bell” Mike'a Oldfielda - wedtug mnie, jego najlep-
sza kompozycja od czasu . The Songs of Distant Earth” (czyli od
szedciu latl). Najplerw dziesie¢ zupeinie réinych utworow, igczg-
cychrozmalte wplywy kulturowe | odnoszgeych sie do roznych
epok i stylow. A po nich jedenasty, ktéry laczy wszystkie po-
przednie motywy w jedno. Niezty pomysl, ¢o? Méj ulubiony ka-
watek z albumu to , Liberation”. Aha, Jeszcze jedno: niech Was
nie zmyl nazwa - plyta nie ma nic wspolinego z , Tubular Bells”,

Kolejny album, ktdry musze Wam polecic, to .5&M" - owoc
wspdipracy zespolu Metallica z Michaelem Kamenem | orkie-
strg San Francisco Symphony. Kupitem w potowie dla zespolu,
w polowie dia Kamena - w catoécl sie nie zawiodtem. Koncert,
z ktérego pochodzi nagranie, w lutym wyswietiata TVP2. Naj
wiplmm przebole Uricha | snotkd wsnarte cjgskgmm svmfonicz-
ng crcnzcch. 0 do tego dwa catkiem nowe utwory | otwiera-
jqcy album utwor Ennio Morricone z ,Dobrych, zych i brzydkich®
- w sumie 21 nagran. A ze obu stronom sie spodobato, nie jest
wykluczone, ze zo jaki$ czos dostaniemy doktadke.

Jedziemy dale). ,The Best of Adiemus - The Joumey" napeini-
to mnie pewnq obawq. Czy sktadanka najwiekszych przebojow,
po zoledwie trzech plytach, oznacza koniec Adiemus? Mam
nadzieje, 2e nie. Wirod dziewlgnastu utworow na albumie jest pa-
re nowych rzeczy (ew. innych wersjl znanych juz kompozycj). Wo-
latbym jednak zomiast . The Best of...” dosta¢ cos zupetnie $wie-

tego. Zwlaszcza, e nagrania Jenkinsa sq naprawde Swiefne,

Nastepna rzecz, ktéra moze Was zainteresowad, to ,Eye
of the Hunter" - solowy album Brendana Perry'ego z Dead
Can Dance. Osiem utwordw (troche mato) - nastrojowe bal-
lady, przylemne dla ucha, lecz niestety pozbawione nieso-
mowitoscl charakterystycznej dia wspdinych dokonan Per-
ry'ego | Lisy Gerrard.

Dwa ostatnie nagranio, na ktére zwrdce dzi§ Waszq uwo-
ge, to Solyma - cos dla mitosnikow Ery (tez francuskie), tyle ze
lepsze od wspomnianej, | najnowszy album Enigmy . The Scre-
en Behind...", z ktGrego pochodzi przebd) , Gravity of Love”.

No, | wreszcle dociggnelismy do konca. Pora na gwoidz
progromu - ofo wyniki Jubileuszowego Fantastycznego Kon-
kursu Muzycznegolll Nagrode - specjainie upolowang prze-
ze mnie, kiepsko dostepna plyte, za komplet trafier zdobywa
Adam Rynarzewski z Olsztyna. Gratuluje sukcesul

A nig ﬂsfﬂ huf‘\r("r‘\\u IHARIAR nAanulsla naladala nadaAc
£ e TYPWTOUYY ;. RV YW HULWIRU UG LUId [kl

w konkursie: 1. Jerry Goldsmith; 2. James Homer; 3. Michael Ko-
men (+ Orbital); 4. Toto; 5. Christopher Franke; 6. Alan Silvestri;
7. David Amold; 8. Eric Serra; 9, Elliot Goldenthal: 10, John Wik
lioms; 11, Lalo Schifrin; 12, Danny Effman; 13, Clannad; 14, Shir-
ley Walker; 15. Henry Mancini; 16, Ennio Morricone; 17. Ange:
lo Baciaiamenti; 18. Mark Snow; 19. Basll Poledours; 20 Vangels.
Tym mitym akeentem zegnam sie 2 Wami - do nastepne-
go muzycznego spotkania. Mom nadzieje, ze kompozytorzy
|wytwornle dadzq mi powody do zadowolenia. Ale to dople-

0 slg okate..,
JoRzy
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— MIM (ochodem) —

%l@ bylo

% qutentyczna podxébq addi-
‘dasa. Przechodzitem w nim ca-
e pét dnia — szeleScilem
i czulem, ze WSZyscy si¢ na
mnie gapia. POZniej zagratem
w pitke — dres zabawit si¢ na
zielono od trawy i pozaciggal.

Ten jeden raz wystarczy. Od
{ego czasu nie mam watpliwo-
§ci, ze nikt przy zdrowych
zmystach nie bylby w stanie
nosi¢ czego$ podobnego na
diuzsza mete.

Nie znoszg dresiarstwa, dis-
co polo (ktére wbrew twier-
dzeniom pewnych osobnik6w
nie jest muzyka) i wszelkich
przejawéw . Kultury” spod
znaku sztachety i butelki z pi-
wem. Nie toleruje odmoézdze-
nia, tandeciarstwa i wulgary-
zméw. I tyle. Zwtaszcza, kiedy
pomySle, jak niewiele brako-
walo, abym wpadl w to bagno
— ciarki przechodzg.

Migdzy innymi za to, ze
udato mi si¢ tego uniknag, jes-
tem wdzigczny RPG.

JeRzy

w hcetun. niedtugo

. zna, wie, iz latwo sie wkurzam,

 Tekilka 0sob, kire dobrze mnie

A denerwuje mnie wiele rzeczy —
lemstwo, niesprawiedliwos¢, nie-
uczciwosé, gtupota, brutalnoéé. ..
Dlugo by wymieniag, Ostatnio do
histerycznego szatu doprowadzili
mnie postowie RP, cho¢ politykg
wiele si¢ nie interesuje. Ci szacow-
ni panowie i panie kilka razy wty-
godniu na kilka godzin zasiadajy
w tawach i gadaja. Zeby Jeszeze cos
sensownego z tego wynikato. Oni
jednak, zamiast zajyé sie sprawami
powaznymi, domagajg sie dostep-
nosci alkoholu w sejmie. W hucie
pi¢ nie mozna, w banku tez, w fa-
bryce réwniez — i pewnie w kaz-
dym normalnym miejscu pracy za
walenie % leci sie na bruk, Ale nie
w sejmie. Tu postowie majg prawo
napic si¢ i nikt im tego zabronié nie
moze. Podobno zreszty duzo nie pi-
Ja. Tak przynajmniej zaczgl swg
wypowiedZ pewien sejmowy re-
staurator. Po chwili, na zakofcze-
nie, dodal tylko (cytuje z pamigci):
»INo, ale jedli zakaza sprzedazy al-
koholu, to zbankrutuje. Wniosku-
J¢ stad, ze jednak pan restaurator za-
rabial przede wszystkim na %. I jak
tu si¢ nie wkurzy¢?

Tomu$

prawdy mozna ka!w! mnie.
nem pasjonata. Bedge za
studentem psychologii, nie omiesz-
kalem swego czasu poszukac w li-
teraturze informacji o tym, skad sig
taka che¢ bierze. I znalaziem, Al-
lison i Timberlake: teoria réwna-

kazdy ma w r6znych dziedzinach,
tzw. punkty maksymalnego zado-
wolenia (w dziedzinie podrywania *
dziewczyn — wiadomo co to jest).
[ teraz kazda czynnodé, kidra przy- ¥
bliza cig w jakikolwiek sposébdo
tego punkiu, jest odczytywana
przez mézg jako nagroda, jako
czynno$¢  wysoce pozytywna.
Krétko méwiyc: lepiej obejrzeé
si¢ za dziewczyna, niz si¢ nie oglg-
da¢. Ale lepiej zagada¢ do niej
0 pogodzie, niz si¢ tylko ogladaé. 3
Ale znéw lepiej poflirtowaé, niz
tylko gada¢ o pogodzie. Proste?
Proste. Nie wiem dlaczego, ale
wiedza ta data mi wybitny komfort
psychiczny. Od tej pory rozglagdam

si¢ dwa razy czeSciej i dwa razy le-
piej si¢ czujg. Polecam.

Mitosz

FANTASTYCZNY MAJ W EXTRAPOLE

W ostatni weekend maja (26-28) we Wroclawiu i w Warszawie odbedzie si¢ niezwy-
kla impreza fantastyczna. Zaplanowano ciekawe spotkania (m.in. 26 maja z Andrzejem
Sapkowskim w Warszawie), premiere nowej gry fabularnej oraz pokazy gier karcianych

(Dark Eden) i bitewnych. Serdecznie zapraszamy!

POZNA] NOWE ROZRYVWVKI
| ZDOBADZ NOWYCH PRZYJACIOHL

Warszawa, centrum Janki, ul. Mszczonowska 3
Wroctaw, KoroNa, ul. Krzywoustego 126
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MASZYNA

d kiedy wynalezio-

no komputer, bez

ustanku trwajg prace
nad rozwigzaniami sprz¢towy-
mi i software’owymi, ktore ula-
twilyby czlowiekowi komuni-
kacje z tym urzadzeniem. A od
kiedy komputer stal si¢ nie-
odtacznym elementem naszej
codziennoSci, rozwigzania ta-
kie wymyslaja autorzy SF. Ten-
dencja do ulatwiania zycia uzyt-
kownikowi komputera jest stala
i wyrazna — wlasnie dlatego pow-
stajg kolejne wersje Window-
sOw, na ktore zzymaja si¢ starzy
i mlodzi komputerowi ,wyjada-
cze”. Swojg droga. trudno im
si¢ dziwi¢, bo z zamknigtej ka-
sty magow zamieniajy sie
w przecigtniakéw, a czary, kt6-
rymi si¢ postugiwali, staja si¢
dostepne kazdemu, komu chee

Jacel Drewsonwatia

il n
sig przeczytaé instrukcje obstu-
gi tego czy innego programu.

Tendencja ta prowadzi nieu-
chronnie do polaczenia cziowie-
ka z maszyna. Oczywiscie, swe-
go rodzaju polgczeniem jest juz
zwykta myszka, ale mnie chodzi
0 sprzegnigcie zywe] tkanki
z elektronicznym obwodem, o ja-
kim czytamy w ksigzkach cy-
berpunkowcdéw. Tego rodzaju
zlacze ogladaliSmy tez chocby
w Matriksie”, gdzie bohaterom
wiykano koncéwke komputera
w gniazdo pod czaszka.

Takie polaczenie umozliwilo-
by maksymalne uproszczenie
procesu komunikacji z kompu-
terem. Nawet wydawanie po-
lecen glosem nie jest jeszcze
rozwigzaniem doskonalym, i to
przy zalozeniu, ze odpowiedni
program znalby wszystkie kon-
strukcje gramatyezne, orien-
towal si¢ w odcieniach znacze-
niowych i tak dalej. Przeciez
o wiele proscie) bytoby porozu-
miewaé sie z komputerem za
pomocg myéli! Sadzicie, ze to
nieprawdopodobne, ze to ,,me-
lodia odleglej przyszlosci™?
Ot6z nie do konca.

Juz teraz armia amerykanska
prowadzi udane eksperymenty
nad sterowaniem symulatorami
lotu wlasnie za pomoca mySli.
Wyglada to tak: czujniki na glo-
wie pilota rejestrujg aktywnosé
pradéw czynnosciowych mézgu

YSLE,
wiec

(EEG). Wynik tych pomiaréw
wedruje bezposrednio do kom-
putera, ktory zawiaduje symula-
torem. W Kabinie pulsuje lamp-
ka, ktéra wywoluje w mézgu
pilota reakcj¢ na bodziec wzro-
kowy. Po odpowiednim trenin-
gu jest on w stanie reakcje t¢
wzmocni¢ badz oslabi¢, co po-
woduje skret maszyny w jedng
lub drugg strong¢. Przy normal-
nym poziomie aktywnosci pra-
dow czynnosciowych lot jest
stabilny.

To wszystko tylko wydaje si¢
takie skomplikowane. Tak na-
prawde czlowiek, Ktory usia-
dzie za sterami... co ja piszg,
przeciez tam nie ma sterow!
Ot6z czlowiek taki czyni to
wszystko nieswiadomie. Dzigki
¢wiczeniom potrafi Kierowac
symulowanym lotem, my§lac
sobie po prostu ,chee skrecic
w lewo”. A po jeszcze diuz-
szym treningu zmiana Kierunku
lotu staje si¢ dla niego rownie
naturalna, jak ruch reka.

Nie wiem, kiedy potaczenie
czlowieka i maszyny stanie si¢
rozwiazaniem spotykanym po-
wszechnie, nie ulega jednak
watpliwosci, ze to nastapi. Za-
rowno w naszych mozgach, jak
i w technice komputerowej, kry-
je si¢ jeszcze ogromny, niewy-
korzystany potencjal.

Q
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poison Ivy (cztonek PESM-u)

Gdzie Zywi Zyj

¢

pod u

ym razem proponuje¢, bys wyslal druzy-
;ﬂ ne do niezwyklej wioski, catkowicie wy-

drgzonej w skale. Za wzor i inspiracje
sluzy tu ,,Osada Troglodycka™ — Matmata. Miej-
scowos¢ ta znajduje si¢ w Tunezji potudniowej,
43 km od Gabeés. Zbudowali jg Berberowie ze-
pchnigei w e niegoscinne strony przez wojowni-
czych Arabow.

Zblizajac si¢ do Matmaty, mozna zaobserwowac
kilka wykutych w skalnych zboczach jaskin, wy-
korzystywanych na potrzeby bydla. Przy drodze
umieszczono znaki dla turystow: ,,Odwiedzcie
Dom Troglodytow™, ktore moga skusi¢ Twoich
graczy. Wiele Sciezek po prostu si¢ urywa, na
pierwszy rzut oka prowadzg donikad.

Ksigzycowy krajobraz Matmaty postuzyt do
nakrgcenia Gwiezdnych wojen i Ostatniego kusze-
nia Chrystusa. Z. lotu ptaka okolica wyglada jak
plaster miodu, w ten sposob wida¢ wydrgzone
w skale szyby, ktérymi mozna opusci¢ si¢ na dzie-
dziniec wewnetrzny zespotu mieszkalnego. Nie-
ktére z domostw byly tak czesto penetrowane
przez turystow, ze zostaly ogrodzone drutem kol-
czastym. Okoto potowa z 700 doméw jest do dzis
zamieszkana.

[zby wydrazone s3 w migkkich skatach, co poz-
walalo na zwigkszanie liczby pomieszczen, w mia-
r¢ jak powigkszata sie rodzina. Wymodelowane
w Scianach nisze stuzg za potki. Lawy i foza ulo-
zono z surowych cegiel. Wewnetrzne korytarze
I pomieszczenia tworzg istny labirynt, w ktérym
niejeden gracz moze sie zagubic. Tylko Ty wiesz,
Jakie tajemnice czekaja na druzyne, gdy juz zagle-
bi si¢ pod ziemig. Przystowie méwi, ze w Matma-
cie ,,zywi zyja pod umartymi”.

Mieszkaricy wydaja sie goscinni, wszak turysci
o ich podstawowe Zr6dlo utrzymania. Dla potrzeb
RPG mozemy jednak obarczy¢ ich jakim§ mrocz-
nym sekretem, ktéry zagrozi bohaterom. By¢ mo-
ze okazy si¢ wyznawcami bluznierczego kultu?

“Fatima (606 632), cOrka Mahometa, od 623 1. zona Alego, pozniejszeg 8. €] ; Sl
aji) slamiscl Muzulmanie, 7 |mwml||_|t‘_| czyslosel 1 enotliwoset, czeza

Ink)l_ co w\,r,_-,r",”” ].I,'.h“l i) C2eh I-'L-I el odd

, Przed wejSciem do wigkszosci domostw zauwa-
zy¢ mozna odci$nigty i pomaiowany farbg znak
dioni. Prawdopodobnie jest zwigzany z ludowy
wiarg w amulet, ,reke Fatimy”, chronigey przed
wszelkim zlem,”

Wigze si¢ z nim pewna legenda. W dawnych
czasach nocami grasowala Zmora porywajgca
dzieci. Mimo iz matki czuwaly, Zmorze zawsze
udawato si¢ wykras¢ potomstwo i uciec. Pewna
zrozpaczona Kobieta wybiegla za porywaczky,
ale bylo juz za p6zno. O$mielone jednak tym przy-
kladem inne matki zaczety wychodzi¢ przed do-
my. Gdy Zmora po raz kolejny szykowala sie do
ataku, jedna z kobiet wyciagnela w jej kierunku
dtonie, ktérymi pragneta ochroni¢ swoje dzieci.
Okazato sig, iz taki gest bardzo przestraszyl Zmo-
re. W ozwigzku z tym, aby ochroni¢ rodzing, przy
wejsciu maluje si¢ wizerunek dioni.

Mozesz sprawi¢, ze w podziemnym domo-
stwie, ktore zamieszkuje druzyna, zabraknie tego
znaku. Ciekawe, kim okaze si¢ Zmora i jak spo-
tkanie z nig wplynie na druzyne. Jeden z bohate-
row zostanie porwany? ByC¢ moze zrozpaczeni
mieszkancy zwrdcg si¢ o pomoc, gdy moc ochron-
na dloni przestanie dziata¢, a to, co wydawalo si¢
legendg, powréci?

Zrodta:

Bassa A. (red. wydania polskiego), Tunezja, Pa-
scal, Paryz 1995 '
Catkowa H.(red. serii), Marco Polo: Tunezja,
PPWK, 1997

Darke D., Tunezja, Polecane przez Thomasa
Cooka, Wydawnictwo Wiedza i Zycie, Warsza-
wa 1997 :
Zasieczna B. (red. prowadzacy), Leksykon reli-
gil, Muza, Warszawa 1994

vo kalifa., Dzigki niej przetrwal rod pro-

J4 Jako Stworzony 2 boskie) dwiatlode Jkrolowy kobiet raju’.
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UWAGA! Ponizsza rubryka zostata zainfekowana groznym wirusem.
Dalsza lektura moze wywotat trwate uszkodzenia mézgu.

talu. Dwie postacie miotajgce sie migdzy zaparkowanym w poblizu samochodem a kontene-

C iemna ulica wielkiego miasta. W§réd wysokich, betonowych budynkéw rozlega si¢ szczek me-

rem na $miecie zaciekle tna si¢ mieczami. Sypia si¢ skry. Na pierwszy rzul oka widac, ze to-
czy si¢ tu walka na SmierC i zycie. Ze pozostanie tylko jeden...
W ,,0’Hyde Parku” nie chodzi moze o to, by pozbawi¢ kogos§ glowy i przeja¢ jego moc, jednak
emocje, mam nadziejg, nie beda wiele mniejsze. Zapraszam zatem do lektury.

W «Listach» 12/99 pojawit si¢ kawatek pisma
niejakiego Szina, ktdry kiopotal sie brakiem po-
mystéw na przygody. Otéz, niech przejrzy ksigz-
ki, bo¢ tam wiele rzeczy sie znajduje. Nie chodzi
mi o «kalkowanie» fabuly i przerabianie jej na
przygode, ale czytajqc takie ksigzki, zawsze (!) na
cof sie wpadnie.

Kolega Szin pisze, ze jego gracze sq znudzent.
A moze by ich spyta¢, na co mieliby ochote? Do-
brze jest tez (wiem z do$wiadczenia) po skoricze-
niu przygody pogadad, co byto do kitu, a co nie,
i wyciggng¢ wnioski. Proponuje tez przyjrzec sig
wlasnym graczom. Jacy oni sq? Jak wcielajq sig
w dang postac? Moze z tego da si¢ wyciggnqc ja-
ki§ pomyst, ktéry sprawi, ze zapomng o nudzie. Na
przyklad, mozna w czasie rozgrywki oSlepic (cza-
sowo, np. na kilka tygodni) druzynowego maga.
A co sig stanie, jak wszyscy magowie w druzynie
oSlepng naraz? Sposobéw jest wiele, trzeba je tyl-
ko dopasowad do chwili.

Szanowny Panie Szinie! Jesli potrzebne sq Pa-
nu przygody lub tricki, prosz¢ napisac. Moze
w czym§ dopomoge — w koricu Mistrzowie powin-
ni sig wspiera¢. Rekomendacjq moze byc to, ze gdy
musiatam opusci¢ swq druzyne, dzwoniono do
mnie pare razy dziennie, przysylano listy ip.
z proshq o szybki powrdt.

No, a teraz zwracam si¢ do Redakcji: a widzi-
cie? Zatoze sig, ze gdyby nadal pojawiata si¢ «Pu-
szka Pandory», nie bytoby takich listow” .

Madelaine

ul. Brzozowa 14; 24-100 Putawy

. Puszka Pandory™ nie zniknela calkowicie z la-
méw MiM-a, Czestotliwo$é jej ukazywania sig
musiala jednak zosta¢ zmniejszona, poniewaz
nadchodzilo (i nadal nadchodzi) za malo napraw-
de dobrych pomystéw, ktére mozna by w niej za-
mieszczaé. A do upychania w ,ulubionej konser-
wie milion6w" byle czego, jako czlowiek za nig
odpowiedzialny, nie przyloze reki. Zawsze lepiej
stawiaé na jako§¢, nie na ilos¢.

.Sz. Paristwo Thil' nen i Ellentirze, doceniam
wysitek, ktéry wlozyliScie w opisanie Undo miel
Gwiazdy Wieczornej, elfiej bogini opiekujqcej sig
owiazdami, §wiatlem etc. (MiM 12(72)/99). Jed-
nakze po przeczytaniu tego artykutu nasuneto mi
sie jedno pytanie: po co? Po jakie licho wynty-
§lac boginie, jezeli taka w elfim panteonie juz ist-
nieje? Jak zrozumiatem z ww. tekstu, owa uro-
cza lesna boginka §mie konkurowac z Ishq,
najwazniejszq boginiq wyznawanq zaréwno na
Ulthuanie, jak i w lasach Starego Swiata. Jestem
wielce ciekaw, co o tym mysli Ariel, krélowa Lo-
ren i awatar samej Matki, nie méwiqc juz o po-
rywezym Orionie, jej mezu, wiadcy lasu i weie-
leniu Kurnosa.

Dos¢ juz jednak tych zlosliwosci, wybaczcie,
uniostem sie troche. Chciatbym Was jedynie
prosi¢ o to, byscie zanim zaczniecie wymyslac ja-
kie§ niestworzone bdstwa, zajrzeli do Zrédel,
w ktorych znajdziecie nie tylko listg istniejgcych
elfich bogow, lecz réwniez ich krétki opis. Ksigz-
kami, o ktérych pisze, sq «High Elves: Army
Book» i «Wood Elves: Army Book». Zawierajq
one, oprdcz zasad dotyczqeych tworzenia armii
do WHB, réwniez opis historii i kultury elfow
w Warhammer:ze.

Jako lekture uzupetniajgeq polecam «Dark
Elves: Army Book». Co do Adammana na Brion-
ha, musze Was uprzedzié, iz co prawda nie znaj-
dziecie go w ww. dodatkach, istnieje on, lecz zo-
stal opisany w «White Dwarfie». Co prawda, ja
osobiscie uwazam, iz jest on tylko aspektem Khae-
la Mensha Khaine'a bqd? czczonego przez harle-
quindéw .fmfejqcego si¢ Boga (Laughing God -
patrz WH40K «Codex: Eldars»). Oczywiscie,
w tym temacie nie zamierzam sig spiera¢ z teolo-
gami (a zwlaszcza tymi, ktérzy podqzajq drogq bo-
ga wojny i tarica) i swojej glowy za prawdziwo$¢
tych twierdzen nie dam.

Na zakoriczenie chciatbym uprzedzi¢ wysitki
niedosztych reformatoréw wierzert krasno-
ludzkich i podaé liste bogéw-przodkéw. Sq to:

MimM
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Grungni - bdg kowalstwa, wojny i wielu innych
friedzin Zycia; Grimnir — pierwszy zabdjca trol-
li. bdg czczony tylko i wylqcznie przez krasno-
udzkich zabojcow, oraz Valaya - patronka ogni-
ska domowego 1 wiedzy. A gdyby ktokolwiek
cheial co$ zmienic, Jego duch bedzie plgtat sie
pez celu po ziemi i nigdy nie zlqczy sie ze swy-
mi przodkami” .

Stavek

No prosz¢, stosy dla heretyk6w juz si¢ grzej.
Ale jedzmy dalej. Oto kolejny (obok zamieszczo-
nego w ,.Listach™) fragment listu Del Dala.

ok

.(...) Propozycje:

1. Wydawajcie na zmiang numery tematyczne.
Raz fantasy: WFRP, KC, ED, MERP, raz wszyst-
ko inne (wydane przez Was!!!!!!!).

2. Jezeli nie sta¢ Was na pkt. 1, piszcie szcze-
golowo na koricu MiM-a, co bedzie w nastepnym.

3. Olejcie W:M, ci co w to grajq, to cioty
(wiem, Ze to stowa niegodne 20-latka, ale ja nie-
nawidze tego systemu i w ogole wampiréw). Su-
per, ze to nie Wy wydaliscie W:M.

4. Jezeli juz musicie podlizywac sig ISA i jej
klientom, to dajcie cos z Maga. (...)".

Del Dal

Juz we fragmencie zamieszczonym w aktual-
nym wydaniu ,,Listoéw”, Del Dal sugerowat, ze
powinniSmy skupi¢ si¢ jedynie na drukowaniu
materialéw do wydawanych przez nas systemow.
Tam tez uzyskat na to odpowiedz. Co do nume-
réw tematycznych — nie kazdy je lubi. Na pew-
no kwietniowy pozostanie na wesolo, a w listo-
padzie bedzie horror, bo to juz tradycja. Co do
innych, to zostaly one zredukowane do postaci ar-
tykutéw wspdlnie tworzonych przez ekipe redak-
cyjng (np. ,,Wyprawy...” — MiM 10/99, ,,Ulotna
sztuka nawiedzania” — MiM 11/99 i ,,By¢ potwo-
rem” — MiM 1/2000).

Nie spodziewaj si¢, ze na koricu MiM-a poja-
Wi sig informacja, co dokladnie bedzie w nastep-
nym —mozesz najwyzej liczy¢ na to, ze w kazdym
numerze znajdziesz na poczgtku spis tresci.

Co do drugiej czedei Twojego listu...

MySle, ze gdybys$my ,0lali” W:M, mogloby si¢
darzy¢, ze spora grupa Czytelnikow ,,olataby™ nas
lffk- jak Ty ,olewasz” sobie ich zainteresowania,
nie wspominajgc o tym, ze obrazasz ich wulgar-
nymi epitetami, zamiast przytoczyc rozsgdne
argumenty. Ale takic Twoje prawo.

_I\véj Jedyny ,argument” przeciw »Wampiro-
W1 podsumuje krétko: gram w W:M i nie jestem
g:th.vf’\lﬁ u;vzizam tez, aby fakt, ze nie wydali-

Y WM, byl czym§ super - to i -
larnych systeméw}.l gt

Co najzabawniejsze za, na koniec przeczysz
samemu sobie. Najpierw przekonujesz nas, ze-
bySmy drukowali tylko materialy do systeméw,
ktére wydajemy sami, aby za chwile zadaé te-
kstow do M:W wydanego przez ISA. Wszystko

sprowadza si¢ do tego: wdrukujcie tylko teksty
do tego, co podoba sie mnie”.

A WVdawnif"Wll ISA nia mucimu cia medliz..
b PRRYR LS4 ANC INublY 5I1¢ pOanzy-

wac. Wrecz przeciwnie — wiele razy mialo nam za
zle, ze krytykowalismy wydawane przez nie ksigz-
Ki. Ale czy to nasza wina, ze niektére ksigzki sg
stabe, a poziom wigkszo$ci tumaczen przyprawia
0 b6l glowy czlowieka znajgcego $wiaty gry
AD&D czy nawet tylko oba jezyki (angielski i pol-
ski). Zeby nie by¢ gotostownym, podam przyktad
z zycia wzigty, Otworzytem ostatnio, na chybit-tra-
fil, polskie wydanie ,,Wygnania” R. A. Salvato-
re’a i pierwszym, co ujrzalem na stronie, bylo sto-
wo ,,sejmitar”, Céz to takiego? Ot6z zapewne
scimitar — arabska brof, rodzaj zakrzywionego
miecza, rozszerzajacego si¢ ku koncowi. Stowo
»Scimitar” na upartego mozna zastapic, w oparciu
o stownik angielsko-polski, nazwg ,,butat” (szero-
ka turecka szabla; polska nazwa pochodzi od per-
skiego pulad, czyli ,,stal”). Ale czego§ takiego, jak
»sejmitar” nie znalaztem w zadnym posiadanym
stowniku, a sprawdzitem ich sporo (zeby si¢ prze-
konaé, czy aby na pewno stusznie mam to za zle
ttumaczowi). [Inne zdanie na ten temat ma nasz
specjalista od broni: patrz strona 45, ,Stown-
iczek” — przyp. red.)

Dopéki ttumaczenia bedg wygladaty tak, jak
obecnie, beda powody do krytyki, chociaz wo-
leliby§my ich nie mie¢ (przyjemniej si¢ wtedy
czyta). Nie robimy tego ze ztoSliwosci, jak nie-
ktérzy podejrzewaja, tylko po to, aby wp}_yn;;(’:
na poprawe jakosci tekstéw, ktére otrzymujemy
do czytania. .

Wspomne tylko jeszcze, Ze ulubiony przez wie-
lu graczy, dwurgczny great scuniar, czyli najwigk-
sza odmiana uzywanej przez Drizzta Do’Urden
broni, byt zasadniczo mieczem katowskim, wigc
warto sie zastanowi¢, czy wojownikowi godzi si¢
czegoS§ takiego uzywac. :

Na tym koniec na dzisiaj. Piszcie do nas.

JeRzy
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ODEEOSY 2 KUZNI

Ostatnio duzo dzialo si¢ przede wszystkim wsrdd
Ksigzek, nad Ktorymi pieczg (rzyma nasz niezastgpiony
Andrzej. W chwili, gdy czytacie te slowa, na rynku po
winny si¢ juz znajdowac:

Dziedziczka Morza i Ognia Patrici McKillip, czyli ciag
dalszy Mistrza Zagadek = Hed, firmowanego serig ,,An-
drzej Sapkowski przedstawia”. Poleca¢ chyba nie trzeba.

Schismatrix Bruce'a Sterlinga — kolejne dzielo jed-
nego z prorokow cyberpunku. Mifosnikom gatunku nie
trzeba mowic, czego maja oczekiwac,

Niedlugo za$ na potkach ksiggarskich wylygduja naj-
pewniej:

Ogrody ksiezyca Stevena Eriksona. Jest to pierwszy
tom cyklu fantasy, ktéry podbit juz Wielka Brytanig
i USA. Tomiszcze liczy 600 stron, ale czyta si¢ jednym
tchem.

Krol bezmiarow Feliksa W. Kresa, czyli cigg dalszy
Pdétnocnej granicy — cyklu jednego z najlepszych pol-
skich pisarzy fantasy nie trzeba chyba polecac.

Tymezasem trwaja prace nad ostatnim tomem Trylo-
eii zimnego ognia C. S, Friedman oraz trzecig czgscig
cyklu s-f Stephena R, Donaldsona (cigg dalszy Skoku
w konflikt i Skoku w wizje). Dalsze plany brzmig row-
nie zachecajaco: ostatni tom trylogii McKillip., pierwszy
tom nowego cyklu Dave'a Duncana (tego od Niechet-
nego szermierza), Imajica Clive'a Barkera, wskrzesze
nie wydawanego przez Alfe cyklu Glena Cooka (cho
dzi o Stodki srebrny blues i czeSci nastgpne), nowy
Williams i wiele innych.

Na poletku podrecznikow RPG nicco spokojnie).
Wiclkimi krokami zbliza si¢ Magia: Ksiega wiedzy
tajemnej do ED, czyli niezwykle WazZna pozycja
w owym systemie. Znajdziecie w niej nie tylko no-
we zaklecia i przedmioty magiczne, ale lakze niezwy-
kty sposdb rozwijania posiadanych talentéw, A to
i tak nie wszystko. Uzupelnieniem tej pozycji sg
Mroczne sekrety Barsawii, ktorych przektad zbliza
sig ku koncowi.

W Z.C bez zmian — Dzien bestii, czyli kolejna wy-
krecajaca wszystko kampania.

Jesli chodzi o nowe systemy, to rozpoczeliSmy pra-
ce nad przekladem Gasnacych Slonc, czyli Fading
Suns. Premiere zaplanowalisSmy na Polcon-Eurocon
(trzymajcie kciuki). O systemie mozecie co nieco
przeczylaé w tym numerze. Cheemy, by FS/GS zaist-
nialy w Polsce ..z grubej rury”, dlatego tez zalozyli-
§my sobie wydanie trzech podrecznikow w przeciggu
trzech miesigcy.

Na zakonczenie przypominam, iz na gwiazdke pla-
nujemy wydanie jeszcze jednego systemu (z jeszcze
wigksza ,.gruba rura™ — trzy pozycje w miesigc!). Wa-
runki juz w zasadzie dogadaliSmy, pozostaje tylko kwe-
stia zlozenia podpisu na kontrakcie. Do tego jednak cza-
su trzymamy gebe na klodke.

Aha, juz jest poprawiony dodruk Ksiggi wiedzy do
ED, a podstawka ZC w twardej oprawie pojawi€ si¢ win-
na tuz przed ukazaniem si¢ tegoz numeru MiMa.

Tomek

SPRZEDAZ WYSYLKOWA

Wszystkie ceny aktualne do

15.05.2000

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysokos¢, prosimy

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

doliczy¢ kwote kosztow wysylki, wynoszaca S zh

2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numerow poprzednich, kwitach
obcych (np. formularzach, ktore mozna wzia¢ na poczeie).

3. Jedli Twoje zaméwienie przekracza 100 zl. ale bez kosztow wysylki, otrzymujesz rabat
w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztow zamowienia — jednak nie
od kosztéw wysylki, ktore w kazdym przypadku musza by¢ takie, jak wyzej.

UwAGA:

jedynie dystrybucja takich produktow.

Oznaczenia przed kodem produktu: ¥ — naklad uleg! tymczasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zama-
wiaé, ale czas realizacji zaméwienia bedzie dluzszy. &
nujemy jego wydanie w ciggu najblizszych 3 miesigcy: cena jest w wigkszosci przypadkéw ceng promocyj-
ng. znacznie nizszq niz przewidywana cena detaliczna. * - nie jest to produkt firmy MAG, ktéra zajmuje si¢

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P - przygoda.

KUPON - JAK GO WYPELNIAE?
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody sg podane pod nazwami produktow, ktére reprezentuja.
Kupon wazny tylko do dnia ukazania si¢ nastepnego numeru pisma.

przedsprzedaz: produkt jeszcze si¢ nie ukazal; pla-
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GRY FABULARNE

NUMERY ARCHIWALNE
MAGll | MIECZA
| Miacz - nir (odpowiednio) 25-74

MIM25 - MIM74 4,90 zt
Uwaga: Numery 31-32, 41-42, 43-

44 55-56 1 67-68 sq podwajne.
PRENUMERATA

MAGIL | MIECZA

Prenumerata potroczna

od numeru 77 do numeru 83

PPI7 24,00 zt
Prenumerata kwartaina

od numenu 77 do numeru 79

PKT7 13,00 21
LABIRYNT

Labirynt r 1

LB1 3,90 2t
Labirynt nr 3

LB3 15,00 24
Labirynt nr 4

LB4 15,00 zt
Labirynt nr 5: Warhammer

LBS 29,00
Labirynt nr 6: Zew Cthulhu

LB6 39,00 2
EARTHDAWN

- PRZEBUDZENIE ZIEMI
Podrecznik podstawowy

EDRPG 69,00 zt
Ksigga wiedzy (R)
EDKWI 45,00 zt
Barsawia 0)
EDBAR 69,00 2t
Sciezid adeptow (R)
EOSAD 55,00 2
Miesziaricy Barsawil (R)
EDMB1 45,00 2t
EOMB2 45,00 zi
Magia (P
+EDMAG 45,00 zt
Koszmar z przestworzy P
+EDKZP 32,00 zt
ZEW CTHULHU

Podrecanik podstawowy (twarda oprawa)
ZCRPG 79,00 7
Ksigga Straznika (R)
ZCKST 16,00 zt
Podrecznik Badacza Tajemnic (R)
ZCPBT 35,00 2t
Xiega bestyj (R)
ZCXIB 15,00 zt
Cthulhu 1990 (R)
ZCDZI 17,00 zt
Almanach patwor6w (R)
ZCALP 4500 z
Krainy Snow 0,P)
ZCKRS 59,00 zt
Przerazajace podréze (P)
ZCPOP 21,00
Serce grozy (P)
ZCSEG 27,00 2
Maski Nyarlhotepa (P
ZOMAN 79,00 2

WARHAMMERA NIE

SPRZEDAJEMYI

SRODZIEMIE
Prawodnik po Srodzemiu (0)
SRPPS 35,00 2t
W poszukiwaniu palantira (P
STWPP 28,00 zt
Wiadca Pierscieni (gra fabulama)
PIRPG 47,00 24
WILKOLAK: APOKALIPSA
Ekran Narratora ®R.P)
WAEKR 15,00 zi
Podrgcznik gracza (R)
WAPGR 50,00 2t
Podrecznik Narratora (R)
WAPNA 32,00 z
Rytua przgjécia (R, P)
WARPR 20,00 zt
Winwniymblsi Koy )
WAWRS 33,00 2t
MECHAWOJOWNIK

Podrecznik podstawowy

BTMEW 69,00 zt
DIIKIE POLA

Podrgcznik podstawowy

DPRPG 69,00 z
W steple szerokim (R.P)
DPWSS 38,00 zt
Ogniem | mieczem (R,P)
DPOIM 38,00 21

INNE

Oko Yrrhedesa

OYRPG 25,00 21
Aphalon

*APPOD 45,00 21

GRY KARCIANE

INFERNO — MAGAZYN GIER
KARCIANYCH

Nr2

INFO2 3,50 2t

Nr3

INFO3 4,80 zt

DOOMTROOPER

— ZOLNIERZ ZAGLADY

Zestaw dodatkowy

pDTDOD 6,50 zt

Warzone

DTWAR 6,00 zi

Paradise lost

DTPAL 8,00 zt

DARK EDEN: MROCINY RAJ

Talia podstawowa

DESTA 28,00 zt

Zestaw dodatkowy

DEDOD 9,00 z

KUuLT

Taiia podsiawowa

KTSTA 35,00 z

Zestaw dodatkowy

KTDOD 8,00z

Inferno

KTINF 8,00
INNE

BATTLETECH

Battietech: Kompendium (R)

BTKOM 34,00 z

WARZONE — GRA BITEWNA
Kompendium, tom 1: $wit wojny

(R)
WZ5Ww 55,00 2t
Kompendium, tom 2: Bestie wojny  (R)
W/58W 55,00 2t
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LITERATURA
PRENUMERATA
MAGAZYNU FANTASTYKI
FENIX
Prenumerata 12 numeréw
od 93 (4'2000) do 114
FRO3
Prenumerata 6 numerdw
od 93 (4'2000) do 99

45,00 2t

FP93 24,00 zt
Prenumerata 3 numary

od 83 (4'2000) do numeru 96

FK93 13,00 zt
LITERATURA RPG

Kiedy ogamie cie szaf (WA)

Ksiega loda (C)

ZCKS| 12,00 21
Pierscief tesknoty (ED)

EDPIT 19,90 zt
BELETRYSTYKA

Clive Barker ,Everville"

SMCB1 34,00 zt

John Bames ,Milion otwartych drzwi®
SMJB1 25,00 zt

C. J. Cherryh ,Najeddzca” (2/3)

SMCC2 23,00 zt
C. J. Cherryh ,Spadkobierca” (3/3)
SMCC2 29,00 zt
John Crowley ,Péne lato™

SMJCH 18,50 zt
Stephen R. Donaldson ,Skok w konflikE
Prawdziwa historia” (cz. 1)

SMSD1 10,00 zi
Stephen R. Donaldson

,Skok w wizig: Zakazana wiedza“ (cz. 2)
SMSD2 29,00 21

Dave Duncan ,Niechetny szermierz” (1f3)

SMDD1 00z
Stephen Erikson ,Ogrody lslezyca
SMSET 35,00 zt
Philip Jose Farmer

,Gdzie wasze ciata porzucone” (cz 1)
‘SMPH 13,90 21
Philip Jose Farmer

Najwspanialszy parostatek” (cz. 2)
SMPF1 15,90 2t
C. . Friedman ,Swit Czamego Stofica” (1/3)
SMCF1 29,90 2

C. S. Friedman Nade|
SMCF2 bl g g &G o
William Gibson, Bruce Sterfing

Maszyna riimicowa"

SMBST 19,90 z1

Patricla A, McKillip Mistrz Zagadek 2 Hed"
SMPM1 22,00 1
Patricia A. Mckillip

Dredzcza Morza | Ognla®

SMPMZ 22,00 1
Faliks W. Kres ,Péinocna granica®
SMFK1 19,00 zi
Jeff Noon ,Wurt*

SMJINT1 19,90 21
Jaff Noon , Pyt

SMJN2 25,00 zt
Bruce Sterling , Swigty plomied”

SMBS2 18,90
Bruce Stering ,Schismatrix*

SMBS3 2700 @
Sean Stewart ,Wskrzesiciel®

SMSS1 13,90 zt
Sean Stewart ,Kres Obfokow"

SMSS2 22,00
Michasl Swanwick ,Stacie Przyptywu®
SMMS1 15,90 2t
Michael Swanwick ,Cdria Zelamego smoka®
SMMS2 23,002
Walter Jon Williams ,Aristoi*

SMWW1 19,90 2t
Walter Jon Williams ,Metropolita® (cz. 1)
SMww2 19,90 zt
Watter Jon Williams

Miasto w ogniu® (cz. 2)

SMWW3 35,00 zt
Walter Jon Williams ,Stacja aniotéw”
SMWW4 20,00zt
Gene Wolfe ,Miasteczko Castieview”
SMGW1 15,90 2t
Gene Wolfe

,Ciemna Strona Diugiego Stofica™ (cz 1)
SMGW?2 22,00 2t
Gene Wolfe ,Jezioro Diugiego Stofica® (cz. 2)
SMGW3 22,00 2

David Zindell ,Nigdylia: Smiert pilota“
SMDZ1 22,00 2t
David Zindell Nigdylia: Schizma"
SMDZ2 22,00 zt
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Artykuty
2. Metody konwersji..

Ostatnie miejsce:

lHustracje:

z 12/1999)
Nagroda:

WYNIKI ANKIETY
1/2000

1. By¢ potworem — 4,50
.—4.36
3. Kto jest lepszy: Rambo czy...

Dlaczego gram w Earthdawna — 3,01

1. Kto jest lepszy: Rambo czy... — 4,26
Ostatnie miejsce: Femme fatale — 3,35
Ocena numeru: 3,88 (-0,12 w poréwnaniu

Michal Romaniok z Radzynia Podlaskiego

- 4,26
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