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to do T sh nakrecié. Siedza sobie przy
wnatruia sie W nawet stuchaja jego stow, pﬂnqjadtqk_u 7‘:1|r(\’(?jl
| .o iakos tak bez polotu, bez przejecia i bez checi. Dlaczego tak si¢ dzieje © i
2 m:l‘?l,{a)‘;?étia-..Bo tapgama grupa potrafi na nastgpnej Sesjl tak _zagrac’, ze mg;ed-
- nemu prowadzacemu zbielatoby oko. Zapewne wszystko zalezy od ciSnienia at-
sferycznego. | fabuly, kira trzeba zainteresowac graczy. | pewnie Mistrza,

6ry musi ich weiagnac w Swiat wyobr_azni. |, niestety, samych graczy — a ra-
j ich checi uczestnictwa w przygodzie.

Pamigtam, jak przed laty postanowitem zro-
bié sobie krotka odskocznie od prowadzenia
Dark Suna i na kilka chwil przesiasc¢ sig do Lank-
hmaru. Zebratem tradycyjnie kilku chiopcow,
opowiedziatem co i jak (znali zreszta Miecze
pciemne iy Leibera, Wig Wii€ Si fiie musia-
fem nameczy¢), po czym wykreowaliSmy posta-
ci. Spotkali$my sig na sesji kilka dni pozniej. Za-
planowatem sobie kr6tka, wstepna przygodke,
ktéra potaczy bohaterow w jedng druzyne. Za-
czynato sig standardowo. Karczma — postaci sig
nie znaja, ale zrzadzenie losu sprawia, Ze siedza
wiasnie w niej. Nagle przy stoliku obok zaczy-
na si¢ dzia¢ co$ dziwnego. Z blatu w powietrze
unosi sie niewielka figurka ze ztota. Zaczyna sie
kilkuminutowa chryja, a jeden z bohaterow
wchodzi w posiadanie owego skarbu. Drugi idzie
za nim do jego pokoju. .. i po krotkiej rozmowie
go zabija! Raczej sprowadza na minusy, reszty
dokonuije bard (tez posta¢ gracza), ktory zakra-
da sie pozniej. Tak si¢ zaczeto. Potem trup
wsrod bohaterow graczy Scielit sie gesto. Bied-
ny Czytacz na jednej sesji zmienit postac chyba
ze trzy razy. Szczesliwie zawsze ma gros pomy-
stow, wiec — jak stwierdzit Andrzej — tylko mu
umozliwili przetestowanie wszystkich moziiwo-
§ci. Rafatek przez chwile prowadzit przeniesio-
nego z naszego Swiata hitlerowca, ktéry nosi
krzyz, bedacy naprawde mieczem. A potem
iejscowego gangstera z kusza w futerale na gitare. | iak dalej, i tak dalej...
‘Wyobrazacie sobie, co czutem jako Mistrza Gry? Nie powiem, bytem wScie-
i na pewien czas zarzucitem prowadzenie. Dzis jednak mys$le sobie, e tak
umie to mielismy wtedy kupe ubawu. | wspominamy dzi$ te sesje z tezka
ku. Bo przeciez nie wszystko zawsze wychodzi, a najwazniejsze, to sie do-
e bawic. llez to sesji rozegratem, z ktérych nie pamigtam nawet kawatka fa-
fv? Tu zas — prosze: ledwie trzy, a chyha kazdy szczeqdl weiaZ krvie sie adzied
- W giebinach umystu, cho€ mingto wiele lat.

: S 7 : Dlate_gotei radze Wam przede wszystkim dobrze

e sie bawic. Fabuta wcale nie musi bv¢ super-ekstra-
-luks, bohaterowie — odwaleni w kosmos, scenogra-
fia - zapierajaca dech w piersiach. Najwazniejszy jest
mile spedzony czas. Oczywiscie wszystko musza
go mile spedzi€. Nie tylko gracze lub Mistrz. To jed-
nak temat na zupetnie inna opowiest. ..

7 Swietlikéw,

rzebne skreslic) na pytanif, hi
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Way of the Crab - Legend of the Five Rings




..gdyz technika komputerowa i umiejgtnosci filmow-
cow osiagnely taki poziom, ze chyba nic ich | juz nie ogra-

nicza. Tak tez uwaza Peter Jackson, re-
zyser ,Wiadcy Pierscieni”. | ogladajac
krotki traifer do filmu, cztowiek prze-
staje mie¢ watpliwosci. Te kilka chwil
spedzonych przed ekranem nie jest

7adng uczta dla oka. Napawa jednak

wielkim optymizmem. Nie ma o czym
mowi¢ - trudno bedzie ten film zwa-
lic. Co$, co ma taki rozmach, takie ka-
pitalne pomysly (na trailerze widac
zaplecze” filmu), klimat wielkich po-
taci ziemi z szarzujacymi wojskami...
Obawialiémy si¢ nieco komputerowo
pomniejszanych hobbitow, ale — spo-
ko - wygladaja rewelacyjnie. Wizual-
nie film jest czyms jak ,,Gwiezdne woj-
ny" w scenerii mixu ,Willowa”
z ,Braveheartem”.

A nawiasem mowiac, popularno$¢
samej zajawki (w przeciagu 24 godzin
Sciagnieto ja ok. 1,7 miliona razy)
przerosta osiagniecia trailera do
+Mrocznego widma” (,tylko” 1 milion
w 24 godziny).

Na trailer skladaja sie ujecia z pla-
nu, sceny z filmu i wypowiedzi Petera

Jacksona oraz Elijah Wooda. Mozemy wigc podziwiac  nach bitewnych, zobaczymy tez okoto 20 000 ,klonow”.

Merry — Dom
Aragorn — Vigg 1el
Saruman — Christopher L
Arwena = Liv Tyler™
Legolas — Orlando Bloom®
Gimli — John Rhys=Davies®
Boromir — Sean Bean
vke

Baladriela — Cate Blanchel
Elrond — Hugo Weaving
Celeborn — Marton Csokas

Theoden - Bernard Hill 1

orkéw, urukow i Upiory Pierécienia, a takze przyjrzec sig
blizej trzem postaciom — Gandalfowi, Arwenie i Boromi-

rowi. Kilka scen z filmu naprawde
dziata na wyobraznig, chocby zbiera-
jace sie do walki armie czy zblizenia

orkow i Nazguli. Zapowiada sie praw-

dziwe cudenko. Obawy moze jedynie
wywotywac fakt, iz film ma by¢ do-

zwolony od lat 13, przez co musi by¢

pozbawiony brutalnosci, a Srodzie-
mie i fabuta ,Wiadcy” do cukierko-
wych wszak nie naleza.

Film (a raczej pierwsza czeS¢) ma
trafi¢ na ekrany w USA na gwiazdke
2001 roku. Wedtug zapowiedzi scena-
rzystow, nie bedzie odbiegat trescia
od ksiazki — fabuty niemal nie naruszo-
no, z kazdego tomu tworzac oddzielng
czesc. Efekty specjalne — te ,tradycyj-
ne” i komputerowe — z pewnoscia za-
chwyca. lan Holm ujawnit, ze jako
111-letni Bilbo bedzie miat , lekka” cha-
rakteryzacie, ale pod koniec fabuty, juz
jako 170-latek, catg twarz zakryje mu
maska. Z kolei sir lan McKellen wspo-
mniat, ze Balrog, z ktérym przyjdzie mu
walczy¢, zostanie catkowicie stworzo-
ny na komputerze. Na ekranie, w sce-
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Mysle, ze Frodo jest bardzo silny, dlatego decyduije sig
na wyprawe i zamierza ja doprowadzi¢ do korica, co bar-
dzo porusza mnie jako osobg. Z kolei wszystkie jego przy-
gody interesuja mnie jako aktora. Szczegélnie chwile, kie-
dy PierScien zdobywa wiadze nad Frodem, a hobbit
powoli traci zdrowy rozsadek. To niesamowita sprawa.

Kazdy dzien zaczyna sig od charakteryzacji, zajmujacej
2,5 godziny, musze wigc wstawac bardzo wczesnie. Po-
tem zaktadam peruke, uszy itd. Czuje sig jak hobbit.

Diggo Mortensen o Aragornie, hobbitach i Arwenie

Aragom potrafi przetrwac na tonie natury, Zy¢ z jej owo-
cow, czytac jej znaki i by¢ szczesliwy. Nikogo nie potrze-
buje, polega jedynie na swej wiedzy i spostrzegawczosci.
Jego styl zycia charakteryzuje pokora, ktéra naprawde
podziwiam. A jednoczesnie jest ksieciem i spada na nie-
go wielka odpowiedzialno$¢. Nie wie, dokad go to wszy-
stko zaprowadzi.

Hobbici to mate, grube istotki, ktére szybko sig mgcza
i chca zatrzymywaC sie na positek pie¢ razy dziennie.
W podrdzy opiekuije sie nimi Aragorn i Gandalf. Z czasem
Straznik zaczyna je kocha¢ i naprawde chce chronig.

Arwena to mito$¢ jego Zycia, ale nie jest pewien swych
uczu€, gdyz rzadko sig¢ spotykaja. Aragorn nie wie wigc,
czy moze 1a pukochac i czy |est jej wart Zdaje soble rdw-

a to ogromny ciezar dla ohu;ga
Mortensena przekonat do wzigcia udziatu w ekraniza-
cji syn, wielki fan Tolkiena.

Plerwszy raz przeczytatem Wladce Pierécieni” majac
18 lat. Jechatem z Wellington do Auckland pociagiem;
podroz trwata jakie$ 12-13 godzin. Zabratem sie do czy-
tania i kiedy dotartem na miejsce, bytem juz po lekturze
cato$ci. Pomyslatem sobie wiedy: rety, alez z tego bytby
Swietny film. Prdbowatem si¢ dowiedzie¢, czy nikt nie pla-
nuje ekranizacji. Nieco pdzniej pojawita animowana wer-
sja, ktora niezbyt mi sig podobata. Bytem wtedy prawdzi-
wym fanem ksiazki, czekajacym na film, ktéry nakreci kto$
inny. | czekatem tak dtugo, ze w koricu sam postanowi-
tem go zrobi¢. Tak to wszystko sie zaczeto.

Sir danMcKeflen o Gandal fie

Na aktorze, grajacym Gandalfa, bedzie ciazy¢ podob-
na presja, co na odtworcy Hamleta, Makbeta czy Krdla Li-
ra. Kazda z tych postaci stanowi swoisty archetyp, choé

zyja w Swiadomosci ludzi nieco dtuzej niz stynny czaro-
dziej. | moze wiasnie dlatego oczekiwania bedq jeszcze
wieksze, gdyz nikt go wczesniej nie grat. To, czy wciele
sig raz jeszcze w Gandalfa w ,Hobbicie”, zalezy od sce-
nanusza rezysera nd Pn czasm spedzonym na filmowa-

do Sr0d2|em|a

(Ohristopher 9ee o ksigéce i §) olkienie

Dopiero rozpoczynatem aktorska kariere, kiedy pomy-
$latem sobie, ze bytoby wspaniale, gdyby kto§ nakrecit
+Wiadce Pierscieni”, w ktérym ja zagratbym Sarumana.
A teraz to marzenie si¢ urzeczywistnito.

Dla mnie ,Wtadce Pierscieni” to dzieto wieku. Miatem
szcze$cie spotkaé Tolkiena. Byt czarujacy i zawsze sig
$miat. Uwazam go za autora wszech czasow. W jego obe-
cnosci nie potrafitem wydoby¢ z siebie ani stowa.




LY Y . YA A - & & % o F oA S

b

Specyficzna atmosfere Konkre- i Miecz”, Fenix’, ,Nowa Fantasty-  w salach
tu c;mie zaraz po przekrocze- ka” oraz ,Fantom”), natomiast wano p

niu bram Klubu oﬂcerskiegp. Redaktorzy MiM-a uchylajq rabka faiemnicy o przyszloici pisma.
Wszystki tu pigcdziesieciu W .

uczestnikow mianowano kadeta- oS q

mi, a konwent stat si¢ Obozem '«\: ; - g 1,

treningowym Piechoty Zmechani- ‘fv‘f e A

zowanej pod nazwg Wzgérze & R e

Szczescia. Réwniez tematyka pro-

wadzonych spotkaf i prelekcji & ’_
w duzej mierze obejmowata za- ¥
gadnienia wojskowe i militarne. _

Niepodwazalng zaleta konwen-
tu byfta niesamowita réznorod-
nosS¢ atrakcji. O jednej porze byly
rozgrywane sesje RPG, karcianek
i gier strategicznych, odbywaty *
sig spotkania ze znanymi posta-
ciami ze Swiata polskiej fantasty-
ki (honorowymi go$émi konwentu
byli: K. Chamerska, J. Drewnow-
ski, M. Huberath, T. Kotodziej-
czak, J. Komuda, F. W. Kres, K. Le-
wandowski, L. Olczak, A. Pilipiuk,
A. Szrejter, R. Ziemkiewicz,

- i M. Oracki, kt6rzy podczas gawe-
‘dy o wojsku i sztuce wojennej $re-
dniowiecza prezentowali zbroje
i hetmy z tamtego okresu. Godzi-
ng pozniej Mitosz spotkat sigzmi-
tosnikami Zewu Cthulhu, aznany
z famow ,Fenixa” i ,Fantastyki
Andrzej Pilipiuk z wiasciwa s

P. Ziemkiewicz oraz A. Zimniak), dawka humoru opowiadat o hi-
redakcjami _najpoczytniejszych Tajne negocjacje podezas  storii Wojstawic. Uczestnicy mo-
Czasopism fantastycznych (,Magia WO Zowegoldaipanamey  gli rowniez wziaé udziat w konkur-

sie  wiedzy o Fantasty T
Muzyce prowadzonym przez
rzego Rzymowskiego, obejrzeé
»Kolekcjonera kosci” na sali kino~
wej lub spotka¢ sig z Arturem
Szyndierem, prezentujacym nowy
system figurkowy VOID. Wreszcie
nadszedt ten upragniony przez 3
wszystkich moment i wrecz z woj-
skowa doktadnoscia o godzinie
19.00 prezes klubu fantastyki Ne-
Xus, Bartosz Balcer, otworzyt
Konkret 2000. Nastepne godziny
uptywaty pod znakiem larp6w.
Najpierw odbyt sie warsztat Jerze-

go Rzymowskiego i jego gosci,
ktdrzy udzielali rad dotyczacych




wojskowej, gdzie prezentowano
wykorzystywany przez polskich
Zotnierzy sprzet wojskowy. Poka-
2y te cieszyly sig duzym powodze-
niem, gdyz nie na co dzief ma si¢
okazje zasiada¢ za sterami czotgu

. . Kwiat polskiej fantastyki (od le¥
\  Rafal A. Ziemkiewicz Ania Kubi

T-72 czy obracaé wiezyczka PT-91.
Ostrzezono nas jednak, aby do te-
go ostatniego nie wsiadac z wia-
czonym telefonem komdrkowym,
gdyz moze to wzbudzi¢ system
przeciwpozarowy czotgu.

PES

wojennej. Dyskutowano 0 Sposo-
bach prowadzenia wojen, wyko-
rzystywaniu broni chemicznej
i genetycznej oraz produkcji ma-
teriatow wybuchowych w daw-
nych czasach, natomiast prelek-
cja Artura Szrejtera dostarczyta

wielu interesujacych faktow
o battyckich wyprawach wikin-
géw. Do ciekawszych propozy-
cji nalezy takze zaliczy¢ spotka-
nie z autorami audycji radiowej
,Dzikie Pola” — Jackiem Komu-
da, Maciejem Jurewiczem, Mar-
cinem Barytka oraz Tomaszem
Wolskim, ktérzy nie tylko opowia-
dali o programie, ale réwniez




siecy informacje o pojawieniu sie
wych dodatkéw do DP, czyli o ,Po-

stat si¢ juz prowadzony przez Jac-
ny Prezesa, ktory dostarczat wielu

powiodto si¢ lepiej (30% prawidio-
wych odpowiedzi), wigc prowa-
dzacy zapowiedziat ,,poprawe” za
dwa lata.

Jednak najwigksze emocje cze-
kaly na uczestnikdw konwentu
wieczorem. 0 19.00 rozpoczely
si¢ dtugo oczekiwane i cieszace
sig duza frekwencja warsztaty Mi-
strzow Gry I1. Tym razem go$émi
Puszkina byli znani z fam6w ,Ma-
gii i Miecza" redaktorzy: Mitosz,
Tomasz Andruszkiewicz oraz Ma-
ciek Nowak—Kreyer. Jako gtéwny
punkt spotkania podjeto kwestie
opisu bohaterow niezaleznych
| sposobdw | ianj

potwierdzili krazace od kilku mie-
na potkach ksiegarskich dwu no-

topie” i ,Czarnej strzale”. Stalym
punktem konkretowych zmagan

ka Falejczyka Konkurs Sadystycz-

emocji, jako ze na poprzednim
Konkrecie udzielono w nim jedynie
10% poprawnych odpowiedzi.
W tej edycji konkursu uczestnikom

Mitosz w kapeluszu na spotkani ‘
z redakejq ,Magii i Miecza”,

e sie bawili, odnowili sta-
~1e i zawarli nowe znajomosci,
a takze dowiedzieli sie czego

Rowniez publicznogé mogta
sprébowat swych sit, opisujac
wybranych BN-6w.

Jedna z mocnych stron tego
konwentu byfa duza liczba orga-
nizowanych larp6w. W sobotg
odbyly sig az trzy, z czego tylko
jeden nie byt osadzony w kon-
wencji Swiata Mroku. Byt to odby-
wajacy si¢ na poligonie wojsko-
wym ,0b6z treningowy Piechoty

Zmechanizowanej - Wzgdrze
Szczescia”, przygotowany przez
klub fantastyki Nexus na moty-
wach filmu , Zotnierze kosmosu”.
Pozostate larpy: ,Noc Skaldéw”
W wykonaniu grupy BeerHand
oraz larp PESM-u przyciagnety
wielu uczestnikdw i trwaty do
pdznych godzin nocnych.

nowego o Swiecie fantastyki. Na
koniec chciatbym serdecznie
podzigkowaé organizatorom za
Swietne przygotowanie konwen-
tu i Zyczy¢ im powodzenia przy
organizacji kolejnych spotkan.

Tomasz ,, Tomi” Gnas
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Stato sie to wszystko dzigki
temu, ze Wydawnictwo MAG
odpowiedziato pozytywnie na
prosbe o$wigcimskiej biblioteki
0 wzbogacenie j&j ZbiorGw Kilko-
ma naszymi publikacjami. MAG
owszem, paczuszke wystat
i okazato sig, iz jej zawartoSc cie-
szy sie sporym zainteresowa-

niem, a podreczniki RPG naleza -

do najczesciej wypozyczanych.
Wobec faktu preznego dziatania

tamtejszego kota mitoSnikow §

RPG i wielkiej przychylnoSci pra-
cownic biblioteki, wystosowa-
no do nas zaproszenie. W ten
oto spos6b Tomek i Mitosz po-
jechali do O$wigcimia.

Co tu duzo gadaé — plan byt
gesty jak zimna owsianka. Naj-
pierw lokalna rozgto$nia radiowa
(wszedzie wozono nas prywat-
nym samochodem — dzigkujemy
Szanownemu Matzonkowi za
pomoc), potem biblioteka i spot-
kanie z mito$nikami RPG.

Uwielbiam spotkania na ma-
tych konwentach i w matych
miastach. Siedzisz sobie ot, tak,
jakby$ rozmawiat z kumplami
i gadasz. RoztrzasaliSmy proble-

my najdziwniejsze: poczawszy

od stynnego ,czy rpg to sata-
nizm”, a skonczywszy na tym, ja-
kie problemy wspotczesnego
wszech$wiata licza sie w dysku-
sjach miodziezowych (co nalezy
do moich ulubionych fragmen-
tow kazdej dyskusji). Nie bytbym
sobg, gdybym nie napisat, ze
spotkalismy tez kilka eleganc-
kich dziewczyn, ktére — rzecz ja-
sna— pozdrawiamy. Bardzo ser-
decznie pozdrawiamy. Acha!
Pozdrawiamy zwtaszcza fanki,
ktore zgtaszaty sie potem do bi-
blioteki po nasze zdjecia.

Aifosz
i r ak, tak. | to na wiasna pro$be. ZostaliSmy bowiem zaproszeni przez panig Iwong Sobalg, styn-

T YVIEL

=

na posrod tamtejszej mtodziezy bibliotekarkg, ze stynnej po$rod tamtejszej miodziezy bibliote-

ki krzewiacej w pocie czota stuszne idee fantastyki i RPG. Dia takich wyjazdéw warto Zy€.

Wracajac za§ do gtownego
nurtu, podkresli¢ trzeba, iz ca-
tos¢ zaplanowano doskonale.
Mieli§my czas na mite prze-
iazdzki krajoznawcze po okolicy.
rozmowy w radio, sSponsoro-
wany obiad. Wczesniej tez po-
jawity sie zajawki o naszym
przyjezdzie w mnigj i bardziej lo-
kalnych gazetach, pojawity sig
takze pozniejsze relacje, ktore —
na szczescie — okazato sig do-
brymi dziennikarskimi robota-
mi: niewiele z tego co tam Cy-
towano padio z naszych ust,
a nawet Tomek okazat sig mie€
na nazwisko Brzezifiski. Dobre-
go dziennikarza czuc.

Taki wyjazd rozwiazuje wiele
probleméw natury filozoficznej:
np. nie ma co sie zastanawiac,
czy chee sig by¢ redaktorem
MiM-a, nie ma co si¢ zastana-
wiaé, czy robi¢ dalej to, co sig ro-
bi. Ale taki wyjazd jest tez okazja
do przemys$lenia kilku rzeczy.
Pomyslenia o tym, ze Swiat nie
koficzy sig za brama podworka,
7e ilosci dobrych ludzi nikt nie
jest w stanie policzy¢ (zwiaszcza
dziennikarze szukajacy sensaciji),

. 7e czasem wyjazd, ktory miat

by¢ taka nasza mata przygoda,
okazat sie by¢ doswiadczeniem
bardzo waznym. Nie chcg wam
za dtugo smucic, aie byio to jed-
no z najmilszych do$wiadczen
w moim zyciu. My$le, ze Tomek
podzieli moje zdanie (Podzielam
— przyp. Tomek). W ciagu kilku
godzin poczuliSmy, ze mamy
wiele wspdlnego ze wszystkimi,
ktorych tam spotkalismy. Stowo
_Dziekujemy” w zaden sposob
nie odda tego, co chcemy powie-
dzie¢. Takie podzigkowania, t0
naprawde dtuga historia...
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Ilustrécie autorstwa Stefana

Ljungqista | Petera Bergetinga
po prostu woniataja i uzupetnia-
ja doskonale klimat systemu. Do-

bra, dosy¢ robienia smaczku,

czas wyjasni¢, z czym to sig je.
A wigc mamy rok 1292 po Ob-
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4 WIARA W CUDA

CZYNI CUDA!

czuli jak wydac fantagy,
ktore bedzie czyms nowymn?

Przygotowat Toread

nowicie GEMINI. Nie bede ukrywat

LT. Teraz

JUdl U

do szwedz-

U LUUC0

iz podrecz-

nik ten jest jednym z najlepiej wydanych roleplayjéw jakie widziatem
w Zyciu | czasami az kusi, by dokona€ na nim czyn6w lubieznych.

udato sig zgromadzi¢ calg ludz-
koS¢ pod sztandarem KoSciota
i Ewangelii, ofiarowanej im przez

jawieniu. Z grubsza przypominato

klimaty naszych mrocznych wie-
kdw 213 raznica, 2e u nas nigdy nie
byto ani krasnoludow, ani elfow.

Nigdy tez piekio nie objawito sie na
ziemi i nigdy nie musieliSmy wal-
czy€ 2 jego wystannikami.

Ponad tysiac lat temu pewien
wielmoza prowadzili wojne
z dziwnym ludem, kt6ry pojawit
Si¢ 2za szczeliny w gorach leza-
cych na pdinocy. Armie Ciemno-
SCi (gdyz2 tak je pdzniej nazwano)

byly przez demonicz-
- nych pandw, miazdzac kaida
probe oporu, kazda armig, ktéra
ogiwazyla Sig wystapic przeciwko
nim. Ludzie stracili nadzieje i przy-
gotowali si¢ do poddania o
przyjecia religii, jaka narzucali im

najezdzcy. Jednak stafo sie cos,
co catkowicie zmienito bieg histo-
ri. Pigciu z nagznamienitszych wo-
d20w ludzkosci objawit sig Jedy-
ny i przekazat im prawde o sobie,
0 Bogu tego Swiata. Powiedzial, iz
moze dac im moc, by zwalczyli si-
ty mroku. Z Jego rozkazu utwo-
rzony zostat Koscidf, a owych
., Pieciu stalo sig Markizami, naj-
\Wyzszymi kaptanami. Markizom

Jedynego, i ponownie staneli do
bitwy. Jednak mimo, iz wygrywa-

li bitwe za bitwa, sity wroga zda-
waly sig by¢ niewyczerpane.

| sptyngta madros¢ Jedynego
| zrozpmif;li Markizowie, skad bie-
[ZE 2 Nat ¥ 3

wprs silkiem ilda{o im sig

nrn

zamknac szczeling w gérach pot- |

nocy wrotami z najgrubszego ze-
laza, pobtogostawionego przez
Jedynego i jego pieciu Markizow.
Wrota te byly nie do otwarcia. _
chyba, e w pewnych okoliczno-

sciach. Raz na 500 lat, gdy gwiaz- ' |

dy wrdca do oryginalnych pozy-
Cli, pieczeC moze zostac ztamana,
d wrota na nowo otwarte. Nie

bede tu was zanudzat dokfadng
historig. Dodam tylko, iz byly trzy
takowe praby, z czego jedna po-
przedzona buntem wielmozow

~ przeciwko KoSciotowi, w wyniku

ktérego stracit on sporg cze$é
swoich prowincji. A powiodta sie
dopiero ostatnia, ktorej dokonat
elfi renegat o imieniu Malachdrim
i jeden z Markizow, ktéry oddat
serce Mrokowi. Ksigzyce zatrzy-
maty si¢ wéwczas, a storice za-
¢mito, Spadkobiercy Ciemnosci
zas znowu byli wolni. Bardzo sta-
ra przepowiednia glosi, iz narodzi
si¢ dziecig, ktore bedzie wciele-
niem Jedynego, i to dzigki niemu
na nowo uda sie zamknac¢ Zelazne
Wrota. Polowanie juz sig zaczgto.

Tak w skrécie mozna przedsta-
wic historig naszego nowego cu-
da. Teraz co$ nieco$ o tym, kim

e e N ———

!
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mozna zagra¢. Mamy trzy rasy:
krasnoludy, elfy i ludzi — mozna by
rzec, ze standard, a jednak nie.
Zacznijmy od elfow.

Elfy, potomkowie Starszych,
nieznanej rasy, ktora jako pierw-
sza zamieszkiwata Swiat, sa tu
czyms$ na ksztatt roju: jedna krélo-
wa, czterech wybranych przez nia
natoznikow, ktérzy dali poczatek
kazdemu z rodow. Matka przy na-
rodzmach obdarza leBCI pewna

4 gdry determmule lch role. w spo-
teczenstwie. | tak od najnizszych
drondw, istot prakiycznie bez wia-
snej $wiadomosci, wypetniaja-
cych funkcje robotnic, poprzez
wojownikéw i wolnych (ktorymi
jako jedynymi mozemy grac) do
szlachty i starszych. Elfy sg tu
istotami prawdziwie nieSmiertel-
nymi, zyjacymi w podziemnym
krélestwie, ktére odwiedzito bar-
dzo niewielu $miertelnikow.
Krasnoludy to dziwna rasa,
ktéra — jak sama uwaza — dawno
temu popetnita straszne przestep-
stwo, za co zostata przekleta.
A doktadniej, czasami rodza si¢
dzieci z deformacjami; zyja one
W cieniu, az nadchodzi ich czas
- i wtedy dokonuja heroicznych
. czyndw, stajac sie typowymi bo-
haterami gier fabularnych. Tak jak
© i u elféw, najwazniejsza jest dla
~  nich rodzina. Co prawda z powo-
©  du dawnej zdrady, rodziny juz nig-
_dy sobie nie zaufaja, a krasnolu-
‘dy z innych rodéw sa sobie
praktycznie obce. Jeszcze jedna
ceche charakteru ttumaczy Swiet-
nie jedno z ich przystéw: .Nigd
nie zapomnij, nigdy nie wyba-
czaj”. COz wiecej? Sa porywcze,
oddane idei, ktérg aktualnie sig
zajmuja. W $wiecie GEMINI kra-
snoludy s3 kim$ na ksztatt Zydow
. Sredniowiecznej Europy. Sg do-
~  skonatymi rzemiesInikami, Zot-
ﬂnlerzamt jednak ludzie, mimo iz

krasnoludy zasymilowaty sig z ni-
~ mi prawie catkowicie, nigdy im
~nie zaufali; wielu w nich upatruje
przyczyne wiasnych problemow.

Ludzie — c0z, s tutaj po pro-
stu ludzmi. Nieufnymi, zdolnymi
do wyrzadzania zia, jak i rowniez
do czynéw petnych odwagi i po-

$wigcenia. To oni rzadza prowin- |

cjami, z ramienia Kosciota, wiel-
mozy czy tez Ciemnosci. Nie bede
sie a ich temat rozpisywat, gdyz
sami znamy sig az nazbyt dobrze.

Po rasach nadszedt czas aby po-

krétce napisaé o gtéwnych sitach.

Kosciot to wleika orgamzac]a, -

“-.;

Je; trzon stanowna trzy orqamza-

cje — misja, templariusze i inkwi-

zycja. Oczywiscie sa tez zakony

i normalni kaptani. Ich $wigta ksig-
ga to ,Nomen”, spisana przez
plerwszych Markizow. Podstawo-

wym zadaniem Kosciofa jest wal-
ka z Clemno_éc_:_a __; wszellum: iej

,céw Na jego ustugach znajduja
‘sig elfi renegat Malachdrim i upa-
~diy Markiz Lazarus. Glosza oni
wiasna religig, ktéra wynosi i glo-
ryfikuje kazdego, nadajac mu pra-
- wie boskie prawa, ucza magii i po-
tegi. Ich szpiedzy sa wszedzie

bezlitosnie tepieni przez inkwizy-

nje Ama!nia Ciemnos¢ zbroi sig

: ym atakiem.
Melmoéa to wiadey prowincji.
- czas temu czgs$¢ z nich

~ zbuntowata sig przeciwko wiadzy
~ Kosciota i oderwata sig od niego.

& Zachlysnawszy si¢ wolnoscia, za-

S czeli palic koscioly, klasztory,

"% akapfanéw Jedynego zabija¢ bez
~ litosci; potem przyszfa refleksja.
Dzis kontroluja szes¢ prowincji.

Jak w kazdym fantasy, i lutaj

~ wystepuje magia. Podoba mi sig

- wrecz obfednie, 2e tu z zatoznia
~ jest przyporzadkowana Ciemno-
- §ci. Ciemno$¢ stworzyta magie

i ona nig wiada. Oczywiscie nie

. oznaczato, ze kazdy mag to sukin-
S8 kot, ktory tylko patrzy jak tu uzie-
. mic paru koscielnych. Mozna by¢

dobrym cztowiekiem i uzywac ma-
gii — po prostu jest to trudniejsze.

Magig mozemy tu rzucat na
dwa sposoby: normalnie — ksigga,

“* inkantacja, gesty, albo improwizo-

przejawami, takimi jak heretyckie
kulty czy tez magia. Kosciot rzadzi
piecioma prowincjami, gdzie kon-
troluje prawie kazdy aspekt zycia.

Ciemnos$¢ to - jak twierdzi Ko-
§ciot — najwieksze zagrozenie
Judzkosci”. Przewodzi jej zmar-
twychwstaty Cyrus, ktéry podobno

4 wana- rzucamy bez grimuara, na

goraco wymyslamy inkantacie itd.
Czym to sig rozni? Ano tym, ze ta
druga dwa razy trudniej si¢ postu-
giwa¢. Samo rzucanie.czarow
polega na splataniu réznych as-
pektow rzeczywistosci, poprzez
przyzywanie ich lub wptywanie na

nie. | tak prosta kula ognia tu
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magia cztowiek Zyje i czasami trze-
ba komus przytozy¢, dlatego...
Walka jest zrobiona z jajem i Cle-
kawie. Skracajac — ten, kto ma
zbroje, wygrywa, bo zgina¢ moz-
na od jednego dobrego strzatu
w dziasta. Na poczatek gracze | BNi
metodg  kamien-nozyce-papier
ustalaja, jak beda walczyli — defen-
sywnie, ofensywnie czy moze zwo-
dem. Potem nastepuje rzut na re-
akcje i lecimy: kto ma wyzej ten
pierwszy. Gdzie trafilismy, ustala-

P e
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A ! _
bedzie czarem polegajacym na
przyzwaniu ognia, wplynieciu na
niego, by uformowat si¢ w kule,
uzyciu telekinezy, by pchnat go

w kierunku wroga - nie ma tak

prosto. A w dodatku nasz mag

musi znalez€ ten czar w swojej
ksiedze i poprawnie odczytac in-
kantacje, co przynosi niesamowi-
te efekty podczas gry. Co wiecej,
po uzyciu magii i skoficzeniu dzia-

fania czaru $wiat stara si¢ wrocic
do swego stanu podstawowego.
Czyli, moi drodzy, koniec z lecze-
niem obrazen, regenerowaniem
koriczyn, gtéw itede. Mag moze
pomac ci nie wykrwawic sie przez
parg minut, ale resztg roboty be-
dzie musiat odwali¢ medyk. Oczy-
wiscie sa tacy, ktérzy mogli by cie
nauczy¢ jak regenerowat koriczy-
ny magia - oni tylko czekajg na
nowych uczniéw. Ale nie sama

W

my losowo [ub kupujemy za efekt

trafienia. Proste i przyjemne, bo
‘walka ma tez elementy strategii

Cata mechanike oparto na k20.

Do dyspozycji mamy atrybuty i re-

jony wiedzy. Dodatkowo do rejo-

néw wiedzy mozna dokupic spe-
cjalizacje. Potem sumujemy
~atrybut z odpowiednim rejonem
 wiedzy i specjalizacja, odejmuje-
- my ewentualny modyfikator, od
tej sumy odejmujemy rzut kostka
-~ 10 co zostato jest naszym efek-

tem: im wigcej, tym lepiej.
Tworzenie postaci: najpierw

atrybuty. Mamy na nie 78 punk- -

tow, ktore rozdzielamy wedtug
upodoban z tym, ze za wszystkie
powyzej 12 ptacimy 2 za 1. Potem
ewentualne modyfikacje z rasy,
wyliczamy pare wspotczynnikow,
wybieramy wiek, od ktérego to za-
leze¢ bedzie ilo$¢ punktow, jakie
mozemy przyznac na rejony wie-
dzy i specjalizacje. Po przyznaniu
punktéw na rejony wiedzy, patrzy-
my, jaka nam z nich wychodzi ka-
riera — spetniamy wymagania czy
nie. Zostato nam jeszcze ustalenie
0sobowosci oraz natury i koniec.

_Watura okresia, na jakiej drodze
si¢ znajdujemy. Czy podazamy ku
Jeglynpmu, czy wprost przeciwnie.
Fajne jest to, ze natura zmienia sig
dynamicznie podczas gry. tatwo

stracic, trudniej odzyskac, a jedna .-:':__.

i druga strona ofiarowuje korzysci.
Wypadato by zrobi¢ mate pod-

Sumowanie. Na poczatek zaczng

od minus6w. Widaé, ze ttumacze

srednio znali angielski, czasami

mozna natknaé sie na dziwne

10
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kwiatki. Niekt6re zasady sq nieja-

sne i brakuje doktadniejszych opi-
sow. Jednak — jak sami autorzy

-zaznaczajg — zalezato im bardzo

na niskiej cenie, w zwigzku z tym
nie pisali rozwlekle i starali sig za-
oszczedzié jak najwigcej miejsca.
Z minus6w zauwazytem tyle.
Teraz plusy. Wydanie powala:
Sliczny, czerpany papier, piekne
ilustracje, na kazdej stronie ram-
ka z ciekawostka ze $wiata, po-
zwalajaca lepiej sie wezu¢ w jego
atmosfere. Dobrze zrobiona magia
i walka. Ciekawy i nie czarno-bia-
ty Swiat. Jednym stowem — prze-
wspaniata, profesjonalnie wykona-
na gra. Jak dia mnie: hit sezonu.

MiM



Opowiadamy historie o bohaterach by pamigtac,
ze my tez mozemy by¢ wielcy - Tao Shinsei
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LTRUTUTUIXZ

Bodajze dwa miesiace temu pi-
salismy o dodatku do WILKOtA-
KA o stodkim tytule Subsidiaries:
a Guide to Pentex. Czas wigc te-
raz przyjrzeé mu si¢ blizej. Jak
sam tytut wskazuje, dodatek trak-
tuje o jednym z gtéwnych n-pli
wilkéw, czyli niestawnym Pen-
texie. Co w $rodku? Ano opis
szedciu najbardziej rozwinigtych
gatezi przemystowych naszej uko-
chanej firmy. Cieszy to, ze w Srod-
ku znajdujemy mato opiséw fo-
moréw, zmor i innej menazerii.
Ksiazka gtéwnie opisuje jak, po
co, modus operandi dla kazdej
z firm w niej opisanych. Pokrotce
pozwole sobie opisac te firmy:

Endron Oil: Jak sama nazwa
wskazuje, zajmuje si¢ ona prze-
twarzaniem ropy naftowej, jak
rowniez wykupywaniem krajow
trzeciego Swiata, powodowaniem
wyciekOw ropy, wykupywaniem
pomystow na alternatywne Zrodfa
energii, po czym niszczeniem ich
lub chowaniem przed oczami
spoteczenstwa.

Magadon: Ta korporacja obje-
ta domeng medykéw. Produkuja
sobie lekarstwa, robig ekspery-
menty medyczne, wytwarzaja nar-
kotyki i brofi chemiczna. Co jed-
nak ciekawe (i jak na WILKOLAKA
W miarg wyjatkowe) ich produkty
w 99% faktycznie ratuja zycie
ludzkie.

L A B 9 1 . B

King Breweries: Nadszedt czas
na piwo! Jak wszyscy wiemy,
King Beer jest najpopularniejszym
sikaczem w Swiecie Mroku, ale
dopiero w Subsidiaries mamy
szansg dowiedzie€ sie Czegos wig-
cej 0 jego producentach. W sumie
nie jest to jaka$ strasznie killerska
korporacja i jedna ze stabiej opi-
sanych w dodatku. Jako ciekawo-
stki mozna podac, ze sponsorujg
kilka ruchow ekologicznych, by
odsunaé od siebie podejrzenia
i mie¢ to cate zieione towarzystwo
pod jaka takg kontrola. O tym, ze
dorzucaja do piwa Srodki uzalez-
niajace, nie bede juz pisat.

Avalon: Zabawki. To juz nie
prostackie, zarazone zmorami lal-
ki i tym podobne; teraz liczy sie
psychologia i oddziatywanie na
cate pokolenia. Jeden z ciekawiej
napisanych rozdziatow.

Tellus: Drzyjcie komputerow-
cy. Oto kompania zajmujaca sig
wasza dziatka. Podprogowe re-
klamy w grach na konsole (no nie,
Mitoszu), wyzwalanie przemocy,
| tym podobne. Poniewaz ten bi-
znes sie dopiero niedawno zaczat,
nie moga sie pochwali¢ duzg ilo-
Scig sukcesow, ale mowi sie 0 nich
jako o przysztosci Pentexu.

Black Dog Game Factory: Te
czeS¢ pisat Justin Achilli. Prawie
zupetnie nie ma zastosowania
w grze, jednak moim skromnym
zdaniem jest najlepsza czescia
tego suplementu. Justin rozpra-
wia sig w nim z rpgraczami,
ktorzy nie odrozniajg gry od rze-
czywistosci. Petna sarkazmu
| obserwacji z zycia wzietych
Opowiada nam 0 mocach takich
jak ,$mierdzenie”, ,brak higie-
ny”, ,bezsennos$c” i tym podob-
ne. Zargczam, ze mozna sie po-
sika€ ze Smiechu.

Podsumowuijac — catkiem fajna
sprawa dla leniwych MG, mnost-
WO materiatu i fajnych rzeczy, ale
spojrzmy prawdzie w 0czy — kaz-
dy z nas mGgtby takie cos napi-
sac, gdyby mu sie chciato.
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ZTRUTUTUIZ

Powstat pierwszy polski pro-
gram do generowania postaci
w systemie ZEW CTHULHU. Nazy-
wa sie Nodens | powinien zaspoko-
i€ nawet najbardziej wymagajacych
graczy. Oto co powiedziat nam sam
autor, Dumbo — aka Smok:
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Mysle powoli nad wersjg 3.0 -
najbardziej rewolucyjna zmiang by-
foby zwigkszenie liczby umiejetno-
Sci (teraz BN ma ich do 10) oraz
sensownigjszy ich poziom (no bo
raczej rzadko jest tak, Ze archeolog
sredniej klasy ma tyle samo arche-
ologii, co Sredniej klasy kulty-
sta...). Dlatego im wigcej ludzi sie
dowie o systemie, tym lepiej. :) Po-
trzebuje uwag, opinii — bo tylko
wtedy bgde go mdgt rozwijac :)

Podajemy adres: http://friko4
.onet.pl/kr/dumbo/ Szacuneczek
dla Dumba za robote! Tak trzymaj!

ZTRUTUTUIXS
Fani EARTHDAWNA na kolana!

Living Room Ga- :
mes odkupi K if@
Wasze grze- e
chy. A zrobita LR R
to juz po czgsci, kupujac prawa do
EARTHDAWNA! Juz za kilka tygo-
dni pierwsze dodatki do systemu!
Wierzycie w to? To cud! Living Ro-
om Games jest firma miodziutka
Dziata od 1999 roku i skupia
przede wszystkim pasjonatow: gra-
fikéw i autoréw. Z tego, co méwia,
widac, ze zalezy im na pozytywnym
wizerunku i na razie nic nie zamie-
rzajg zmienia¢. Przynajmniej nic
nie mowia. Jak to bedzie dalej — kto
jak kto, ale my bedziemy $ledzic lo-
sy EARTHDAWNA. Dziwicie sig?



ZTRUTUTUIXZ

Steve Jackson Games 0stro
dziata. Do testowania trafit juz
podrecznik GURPS: Steampunk,
leBkI ktoremu MG mogaq pota-
czy¢ cyberpunk z klimatem po-
czatkdw naszego wieku — parowe
komputery, chodzace po polach
walki kolosy, latajace pojazdy ze
stali, roboty... Czujecie klimat?
My nie mozemy si¢ do czekac.

Jakhy tego byto mato, do
sprawdzenia powegdrowat row-
niez GURPS Traveller: Rim of Fi-
re, opisujacy historig sektora i za-
wierajacy liczne pomysty na
przygody. Prawdziwa gratka dla
fanow Swiata. Na dodatek bardzo
dobrze oceniono ostatnie pro-
dukcje SJG:

GURPS: Myth, czyli gra kom-
yuterowa przeniesiona na RPG.
Swiaty Myth jest nieco zbyt czar-
10-biaty i bardzo heroiczny, dla-
200 tez gracze maja 200 punktow
\a stworzenie postaci oraz szero-
a game ras do wyboru, a takze

zeciwnikow do rozwalenia.
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Wérod archetypOw postaci mamy
arcymagéw, berserkeréw, tuczni-
kow, czarnoksieznikdw, wojowni-
kow... Magia znajduje sie na wy-
sokim poziomie, a czary S3
naprawde potezne. | choC wszy-
stko wyglada pigknie, trudno
stworzy¢ kampanig w tym Swie-
cie — podrecznik lepiej wykorzy-
staC w innych krainach.

WIESCI

GURPS: Y2K to odpowiedz na
wszystkie watpliwo$ci zwigzane
z nadchodzacym Armageddo-
nem. Mimo tytutu, dodatek weca-
le nie jest w klimacie milenijnej
zagtady. Pozwala raczej wpro-
wadzi¢ kupe paranoicznych sit
| scenariuszy zwiazanych z nad-
chodzacym chaosem. W pod-
reczniku rozebrano na czesci

STEVE JACKSON CANMI

aspekty wszelkich milenijnych
nieszczeSE: komputerowego pro-
blemu roku 2000, zanieczysz-
czenia Srodowiska, globalnego
ocieplenia, dziury ozonowej, nu-
klearnego holokaustu, reakcji
tancuchowych itp. Catos¢ uzu-
petniono o opis gotowosci posz-
czeg6inych krajow ma wypadek
Armageddonu.

ALTRUTUTUIXS

Wciaz jeszcze zalegamy z opi-
sem coraz popularniejszej gry fir-
my AEG — 7TH SEA. Tymcza-
sem na rynku po;awHy sig juz
dodatki. Mon- !
taigne: Nations ¢ ¢
of Theah 3
opisuje chyba 7
najwazniejszy
naréd S$wiata
gry i zawiera:
wiadomoSci - .
1 pg b prowmqach |mpertum
ich historie, najwazniejsze 0S0-
bistosci, a takze nowe zasady
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(chotby szkoty walki) oraz in-
formacje o du-
chach; uzupet-
nieniem pod-
recznika jest
mapa stolicy.
Pirate Nations,
jak sama na-
zZwa wskazuije,
skupia si¢ na wtadcach mdrz. Tu
znajdziecie opis trzech pirackich
siedzib, charakterystyki wszyst-

kich fr::l(r*n nlrntn\nf ngdrggzmk
zeglarza, nowe zasady tworzenia
postaci, szko-
ty walki (tez na
morzu). Villa-
in’s Kit z kolei
jest dodatkiem
przeznaczo-
nym tylko dla
MG, a zawiera
przygodke dla poczatkulacych
opisy BNOw wraz z pomystami na
scenariusze, porady z cyklu
,Stworz najlep-
szego czarne-
go charaktera”
i wiele innych
rzeczy. Scoun-
drel’s Folly: The
Erebus Cross 2
to druga z cy-
klu przygdd, w ktorej znajduje
sie wszystko, czego tygrysy ko-
chajace 7™ SEA pragna. The
Knights of the Rose and Cross:
Secret Socie-
ties of Theah 1
opisuje rozo-
krzyzowcow
i jest pierw-
szym z cyklu
dotyczacego

tajemnych sto- -

warzyszen Theah.

LTRUTUTUIZ

Na rynku pojawit si¢ dysk CD,
zawierajacy materiaty, ktore przez
20 lat ukazywaty sig¢ w magazynie
,Dragon”. Znajdziemy tu wigc ar-
tykuty, komiksy, rysunki, wywiady.




Prawdziwa gratka dla mitosnikow
AD&D, ale nie tylko.

ZTRUTUTUIX

W kwietniu w MiM-ie pojawit
sig¢ opis zombiaczej gierki ALL
FLESH MUST BE EATEN, kt6-
ra okazata sie wielkim hitem.
Caty naktad podstawki tegoz
rpg w klimacie ,Survival Hor-
ror” (tak okreslili autorzy atmo-
sferg) sprzedat sie w przeciagu

A B Bl S

zaledwie 6 (stownie: ,szesciu”)
tygodni. Jak na Polski standard
system jest do$¢ drogi — 30
USD to ponad 120 zt (pGttora
raza tyle, ile zwykle ptacimy za
podstawke w naszym jezyku) —
ale i tak radzimy sprébowac sieg
zaopatrzyc.

ALTRUTUTUIS

Marienburg: Sold Down the

- —

River to dodatek do WFPR firmy

Hogshead Publishing. W lic 3-
cym sobie 160 stron podrecz -
ku fani ,Mtotka” znajda mater
na podstawie ktérego mozi 3
opracowac wiele kampanii. A
dzieki doktadnemu opisowi mi:
sta oraz jego okolic, wyjasnieni
kwestii dyplomatycznych, poli
tycznych, prawnych, religijnych
I kryminalnych. Wszystko uzu-
petnia opis BN6w i kolorowy pla-
kat przedstawiajacy miasto (nie,
nie mapa!).

MULTIMEDIALNA HISTORIA SWIATA | POLSKI

1914-1948
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Programy z serii ,Profesor” to skuteczna nauka 9000 tysiecy stow.
zwrotow i wyrazen, kilkanascie rodzajéw Ewicze uczacych mowie-
Nia, pisania, ttumaczenia i rozumienia ze stuchu. Ponad 30 konwer-
sacji, wygodny w obs}udze podrecznik, stownik, mozliwo$¢ nagrywa-
nia wtasnych Wypowiedzi i poréwnywania ich z wymowa lektora oraz
kolorowe prezentacie, generator wiasnych ¢wiczen i doskonaty system
powtorek. Cena programéw: 79 zt (z VAT).

EDGARD, http:\www.edgrad.com.pl, tel: (022) 857-44-32. |
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ATRUTUTUIS

Tym razem W natarciu znajdu-
je si¢ CHANGELING — oto naj-
nowszy produkt White Wolfa do-
tyczacy 1€go systemu. Mowa

o Denizens of Dreaming. Z tego,
co styszeliSmy, wynika, iz dane
nam bedzie wcieli¢ sig w mrocz-
nigjsza cze$¢ spotecznosci
podmieficow. Oczywiscie dosta-
niemy cata game nowych wad
i zalet, historii, rodzin itp. Podob-
no produkt jest na poziomie, ale
okaze sig to na pewno, gdy do-
staniemy go we wiasne rece
i uczciwie zrecenzujemy.

TRUTUTUIZ

Wyszedt Guardians of Gaerns
— dodatek autorstwa Deena Mc-
Kinney'a i Forresta B. Marchinto-
na ze sporym wktadem Ethana
Skempa. Podrecznik opowiada

o caernach - ich wygladzie,
strukturze i codziennym zyciu.
Tradycyjnie zaczynamy od 0po-
wiadanka, ktore oprécz tego, ze
dzieje sie w caernie, niewiele ma
z resztg dodatku wspélnego. Po-
tem krotkie wprowadzenie i leci-
my do pierwszego rozdziatu, czy-
li Lines of Defense. W nim
0 strukturze caernu, 0 krewnia-
kach i ich roli w caernach, o tym
jak s3 owe miejsca bronione. Pet-
no tu informacji i ciekawostek,

" et
W e g
9 Ve E o
B Bl By Ny |

jednak sposob napisania raczej
do lektury nie zacheca. Czytajac
ma si¢ wrazenie, jakby byto sie
w szkole na wyjatkowo nudnej
lekeji, ale moze tylko ja tak to
odebratem. Skoro juz wiemy, jak
broni¢ naszej twierdzy, mozemy
ze spokojnym sercem przeczytac,
co rozne szczepy i plemiona ro-
big w caernach —i o tym jest 7ri-
bal Lines — duzo informacji, au-
torom nawet chciato si¢ dodaé

franmant n waranh wienhnadi i
Hayiiviit v wuilaull waulluuu 'I Iﬂ=

nych niz wilki zmiennoksztatt-
nych, coz jednak z tego, skoro tak
naprawde caerny te mato sie
miedzy soba réznig i znowu cigz-
ko sie czyta. Rozdziat trzeci —
Digging In — nie dos¢, ze zawie-
ra cata mase patentow na przygo-
dy, to jeszcze napisano go z ja-
jem. 0j, czeg0z sie przy okazji
tych scenariuszy jeszcze dowie-
my... Szok! W pozytywnym na-
stroju warto wigc napisac o ostat-
nim rozdziale — Not of Garou and
Kin Born, czyli co§ o metysach.
Byt to chyba najbardziej oczeki-
wany rozdziat przez wszystkich
fandw wilkotaka, bowiem jak wia-
domo, White Wolf wczesniej
niechetnie ujawniat informacje
o nich. Tu mamy tego az nadto,
opisano praktycznie wszystko i to
w dodatku znowu z polotem.
Podsumowujac — dodatek jest
bardzo nieréwny i waha si¢ ca-
ty czas pomiedzy dobrym a $red-
nim, jednakowoz z powodu masy

i bt PR

informacji w nim zawartych na-
prawde warto go mie¢.

CTRUTUTUIZXZ

Jak to mowig — wilcy pode
drzwi podlezli. Wolves at the Do-
or to trzecia z kolei cze$¢ sagi Li-
bellus Sanguinus. Chyba nikomu
nie trzeba rekomendowaé tej
swietnej serii do Dark Ages (no-

| inpun i i
ukazujacych si¢ nie-

dtugo po polsku), powiemy wigc
tylko co w Srodku — sekrety Ala-
mutu, co Assamici ukrywaja
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przed innymi, czego tak napraw-
de pozadaja Setyci i co ich najbar-
dziej interesuje, na deser sporo
o szwedaczu Gangreli, skad im sig
wziat, czy zawsze beda tazic... To
i wiele wiecej oczekuje na ciebie
w ,wilkach pod drzwiami”.

TRUTUTUIXZ

Jak pewnie wiecie, firma Whi-
te Wolf nie ogranicza sig jedynie
do wydawania podrgcznikow
spod znaku World of Darkness
i TRINITY, ale rowniez jest cat-
kiem spora oficyna wydawnicza,
gdzie publikuje cze$¢ gwiazd
amerykariskiego rynku sf&f. Sun-
glasses after Dark jest wiaSnie
jedna z ich $wiezutko (piszg to
w kwietniu) wydanych ksiazek,
a okazja do wydania jest niezta,
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gdyz wiasnie mineta 10 rocznica
zdobycia przez owe dzieto nagro-
dy im. Brama Stokera na najlepszy
horror. Autorem ksigzki jest Nancy
Collins, a owo wydanie ilustrowa-
ty stawy takie jak Tim Bradstreet
(ech —Mitosz), Bernie Wrightson,
Mike Mignola (uch! —j.w.), Kelley
Jones i Tom Ang. Catos¢ opowia-
da o wampirzym ftowcy wampi-
row, niejakiej Sonji Blue, i trzeba

przyznac, ze ksiazka zastuzyta na

swoja nagrode, chociaz w sumie
co to moze interesowac literacko
niekompetentnych graczy rpg,
ktorzy mimo szerokiej oferty kul-
turalno-o$wiatowej nadal na kon-

wenty przyjezdzajg?
Z2TRUTUTUIXS

Whow! Warto byto na to cze-
kat. A teraz tak — gracze przesta-
ja W tym momencie czytaé,
a swoje sity poswiecaja na nama-
wianie MG do kupna tego dodai-
ku, bo naprawde White Wolf sta-
na na wysokosci zadania. To
Znaczy, nie trzymajac was dtuzej
W napigciu — Nights of Prophecy
S CzgScig fabuty, jaka aktualnie
rozgrywa sig w Swiecie Mroku.
Moim skromnym zdaniem w kofi-
cu k_toé porzadnie sie za SM wziat
| zb|§ra go do kupy, co powinno
pyé_ juz dawno zrobione. Wraca-
Jac jednak do naszej ksiazeczki —

jest to najbardziej ,upakowany”

dodatek, jaki w Zyciu widziatem.

Tyle tam tresci, ze nie starczyto_na-

wet na tradycyjne reklamowki na
koAcu, tak samo ilo$¢ grafik jest
$ladowa. Na cato$¢ sktada sie piec

przygdd, kazda w innym klimacie,

kazda pokazujaca inny kawatek
uktadanki. Zaczynamy tradycyjnie
od poczatku. W [Introduction
(o wiele dtuzszym niz zwykle) ma-
my mase spoileréw dotyczacych
przysztych wydarzen oraz dysku-
sje na rozne tematy (np. klatwa
Assamitow). Po wstepie wczytu-
jemy sie w Case Studies — niesa-
mowity rozdziat dla kazdego Nar-
ratora. Z niego dowiemy sie
miedzy innymi jak Camarilli uda-
to sie odbi¢ Nowy Jork, plotki
0 wydarzeniach w Potudniowej
Afryce, ujawnionych zostaje spo-
ro faktbw o Tremere Antitribu
i Tremere, tak samo jak plany
True Brujah. Szok — kazda z tych
plotek spokojnie mozna rozwingé
w kampanie, a wymienitem tylko
pare. Lecimy dalej. The Return of
Succubus Club - kt6z by nie znat
stynnego Succubus Club, schro-
nienia Heleny. Ot6z powstaje on
na nowo. | to wtasnie jego opis
znajdziemy w pierwszym rozdzia-
le, do tego oczywiscie nieliniowy
scenariusz, w ktorym naprawde
trzeba bedzie udowodnic, ze umie
sie roleplayowac. Zadnego White
Wolf Super Heroes vs Marvel
(hehehe nie wierze — przyp. Mi-
tosz). Po prostu kombinacie, rpg
na catego. Dalej znajduje sie
Walking After Midnight - tu poli-
tyka, a doktadniej inwazja Kue-Jin
na zachod. Staniemy sie jedny-
mi z pomocnikow Madame Gui-
le (Justicara Toreadorow) i pozna-

my jak to jest, gdy negocjacje
spokrewnionych p6jda zle. Cudna
przygoda dla ludzi grajacych

w KotE i dla tych, kt6rzy chca do-

kfagjniej pozna¢ meandry wampi-

rzgj polityki. Duzo akeji, Sporo

dobrych BlackDogowych zagrar

(cho¢ wydat to White Wolf) - po

prostu cudo. W trzecim rozdziale
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(To Grandmothers House) spo-

tkamy sig oko w 0ko z jedna z naj-

straszliwszych stowianskich le-

gend — Baba Jaga. W sumie

przygoda pokazuje graczom jakimi

sa gnojami i jak mato wiedza

o tym, co naprawde sie wokot

nich dzieje. Masa wypakowanych

enpecow (np. jeden z Matuzale-

mow) itede. Niektorzy beda na ta
przygode narzekac, inni ja poko-
chaja. Bardzo istotny plus jest ta-
ki, ze odkrywa fabutg toczacg sie
w Swiecie Mroku i pokazuje pare
wydarzen, ktére beda miaty miej-
sce. Musze jednak stwierdzic, ze
jest co najmniej dziwna. Z matu-
szki Rosji przenosimy sie do Las
Vegas. W Hunters Hunted spokoj-
nie zafundujecie swoim zbyt pew-
nym siebie graczom klimat paranoi
i strachu, jaki wprowadzi do mia-
sta pewna grupa zaniepokojonych
wampirami obywateli. Jest to bar-
dzo dobra przygoda dla tych,
ktdrzy dopiero poznaja Swiat Mro-
ku, jednak moim skromnym zda-
niem najmniej dopracowana z ca-
tego setu. Na deser co$, co mi sie
podoba najbardziej — House of
Lies. Niepublikowane nigdzie in-
dziej fragmenty ,Ksiegi z Nod”:
ktamstwa, mistycyzm, zagrozenie
jakie niosa ze soba na nowo odkry-
te stowa. Reasumujac: czad i ma-
laria. CatoS¢ rozgrywa sie w Mon-
trealu i bardzo dobrze pokazuie, co
oznacza potega historii i stowa.
Podsumowujac — Swietny zbidr
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przygéd; polecam go naprawde
kazdemu. Pig¢ przyg6d, pigé roz-
nych klimatéw na sesji, pie¢ waz-
nych wydarzen dla Swiata Mroku
— czy mozna chcie¢ wigcej?

LTRUTUTULIZ

| oto nadszedt czas na kolejne
darmowe rpg z sieci. Tym razem
mowa a CINIS. Catos¢ systemu

5 flalnha
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mozemy znaiez€ na nttp: //aipna-
bits.ai.mit.edu/people/luke/ci-
nis/index.html. Autorami syste-
miku sa Luke Wiesmann i Todd
Stewart. WgryZmy sie wigc w sa-
ma gre. CatoSC rozgrywa sie
w Tigmarze, w sumie najbardziej
przypomina to S$redniowiecze,
z matymi réznicami — mamy kil-
ka religii, magowie s poza pra-
wem, a kaptani mocno przesiak-
nieci fanatyzmem.

Kim gramy? Ano gtownie
ludzmi. Inne rasy sa, jednakze
wciaz dopracowywane (przynaj-
mniej w chwili pisania tej recen-
zji). Skoro jest magia, to chyba
warto ja opisac.

Zamiast ton gotowych zaklec,
mamy tu sympatyczny podziat na
magie: fizyczna, duchowa, jako-
$ciowa i modelujaca. Aby pyrgnac
czarem, sktadamy do kupy po-
trzebne sktadniki z réznych pol
i wio. Bardzo to przypomina ge-
nialne GEMINI lub MAGA, nie
moéwiac juz o potencjale, jaki jest
w tym pomysle zawarty. Dalej ma-
my magie rytualng i kaptanska
oraz alchemig. Miodne i tadnie

zrobione, ale jak wiadomo mag

magiem, a przywali¢ czasem ko-
mus$ trzeba — oto wiec jak rozwia-
zana zostata walka. Tu z kolei ma-
my powtérke z ROLEMASTERA.
Zamiast typowych hitpointsow —
rézne lokacje ciata i rozmaite typy
ran (znowu przypomina si¢ GEMI-
NI). Uwzglednione zostato krwa-
wienie, zbroja i inne rzeczy, ktore
zwykle w grach sg pomijane. Faj-
nie, ze nawet jezeli jeste$ najlep-
szym szermierzem na $wiecie, 10

WIESCI

i tak od dobrego ciosu padniesz,
koniec wiec z kompleksem boga
u postaci i trudnymi do wyjecia bo-
haterami. Tu trzeba mysle¢, zeby
nie dac sie zabi¢, a nie biec i przyj-
mowacé ciosy na klate jak leci. Two-
rzenie postaci nie powala na kola-
na, ale jest rdwnie mite co reszta.
Podsumowujac — bardzo fajna gra,
a cena (0 zt — no, chyba ze koszt
modemu lub kafejki internetowej)
czyni ja ona po prostu swietng.

Z2TRUTUTUIXZS

White Wolf po sukcesie, jaki
odniosty wampirowe clan piny,
wypuscit teraz co$ dla graczy WIL-
KOLAKA. Sa to klaivy i naszyjniki.
Oczywiscie nie trzeba dodawac, ze

",_‘.‘ R TR

kazde plemig ma oddzielne. Z te-
go co widac na zataczonych
obrazkach, wygladaja naprawde
$wietnie i chyba warto wydac cigz-
ko zarobione pieniadze.

XTRUTUTUIX

Uwaga, nie pospadajcie z krze-
set. Maty ptaszek szepnat nam
do uszka, ze szykuje sie co$ du-
7ego w Lublinie. Tak, podobnoz
spece z Syriusza i Cytadeli przy-
gotowuja tam duuuzy ogdlno-
polski konwent. Rezerwuijcie
wiec terminy, zbierajcie kasg, bo

19

na pewno bedzie to duze wyda-
rzenie. O postepach bedziemy
informowa¢ na biezaco.

ZTRUTUTUIXS

21 marca na drugim festiwalu
gier niezaleznych (Independent
Games Festival) wreczono wiele
nagréd, a jedna z nich — za tzw.
najlepsza oprawe graficzng (Best

\iaiinl Arb) _ +rafil
visudi Aft) — tfdiiia W rgCe autoréw

komputerowej gierki King of Dra-
gon Pass, firmy Sharp, LLC. Po-
winno nas to ucieszy¢, gdyz jej ak-
cja toczy sig w $wiecie Gloranthy
— krainie znanej z erpegow takich
jak RUNEQUEST i HERO WARS.

2TRUTUTUIXZ

,Games Unplugged” to nazwa,
ktora wkrétce ma wry€ sig w pa-
migé kazdego fana rpg. Owo
miano posiada magazyn firmy Dy-
nasty Presentations, Inc. (plano-
wany debiut: 1 czerwiec 2000;
planowany naktad: 10 000). Za-
nim jednak ujrzymy wersjg papie-
rowa, mozemy obejrze¢ ,Games
Unplugged Online” — www.ga-
mesunplugged.com.

LTRUTUTUIZ

W marcu ledwie wspomnieli-
§my o dwdch gierkach firmy Dre-
am Pod 9 i juz wiemy, ze trzeba
bedzie sig im blizej przyjrzec.
W miedzyczasie ukazaty sig m.in.
Lightning Strike: Call to Arms
(opis  wigkszo$ci  pojazdow
wszechéwiata Jovian) oraz dtugo-
oczekiwany Tactical Space Sup-
port (pozwalajacy rozgrywac wal-
ki w ukfadzie Helios). Do tego
dochodza jeszcze figurki. A najcie-
kawsza jest wiesé, iz Dream Pod
9 sprzedat Sony Pictures prawa
do produkcji animowanego seria-
lu telewizyjnego, opartego na
$wiecie gry HEAVY GEAR.
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x:jmgwacy maj. Wszystko budzi si¢ do zycia, wszystko si¢ zmienia. Zmieniaja si¢ drzewa, kwia-

ty, ludzie i dziat listéw ,,Magii i Miecza”. Od tej pory O’Hyde Park me;ﬂ b@?mq _]UtZ t-:Jc.ldtzlelnla; II'LLbry-
ka;. Zostanie wcielony do powiekszonych listow. Postaramy sie, by znalazty si¢ tu ;J ZHa)CIckd:
sze: smutne, wesote, kontrowersyjne. Czekamy na nie, nie tylko pod pocztowym ac ssasriredake,
ale .takze pod adresem internetowym mag@mag.comjpl. Co miestac b@dzu?m.y}; Zc:lmleszgzﬁac. e
den list z Waszymi pytaniami dotyczacymi probleméw prowadzenia. ChcielibySmy, abyscie to Wy
na'If‘l;le( 0;?2:;‘33;;3{ sie pory roku, tak i dzieje si¢ z tematami naszych dyskusji. Dzisiaj cheiatbym
Wam zgtproponowaé dwa nowe. Pierwszy to: Jak Pr?edSt‘:“Wi_aé elf)’/ aiiRed Coyjako wyr)n IOS}) oh b,ij
seksualistéw, czy tez jako wesoly lesny ludek? Drugi: W jaki spos6b wplywa na nas RPG? Wiekszosc
niezainteresowanych uwaza te gry za natég oraz srodek uczacy miodych ludzi przemocy. My nato-

miast — za$lepieni tym, co robimy — nie widzimy czyhajacych na nas niebezpieczenstw.
Czas jednak najwyzszy przejS¢ do wazniejszych spraw...

LANAS
[VWVe )

Drogi ,,MiM-ie”. Z przykroscia musze przy-
znac, ze w zakresie gier fabularnych jestem igno-
rantkg. Gratam do tej pory niewiele 1 do tego tyl-
ko w WRFEP — nie moge powiedziec, podobaio mi
si¢ 1 to bardzo; pewnego dnia jednak nie miafam
czasu na sesje 1 moj brat wraz ze swoimi kolega-
mi wykluczyli mnie z druzyny — juz na zawsze;
tak to bywa, gdy grywa si¢ z mlodszym bratem
1 jego niekoniecznie mtodszymi kolegami. Poza
tym, co rowniez musze przyznac, chociaz juz bez
przykrosci, mam takze inne zainteresowania, ktére
Jjakos zapetniaja luke powstata po zniknieciu z mo-
Jego zycia RPG, cho¢ chetnie wricitabym do te-
80 Swiata — co jaki$ czas i na jakis czas. (...)

Drewniany Kotulik

Bracie Drewnianego Kotulika, cata redakcja
»Magii 1 Miecza” zwraca si¢ do Ciebie z wielka
prosba o dopuszczenie siostry z powrotem do gry!

Oto inna, dalsza cze$é tego listu.

(-..) No i w jednym z artykutéw pt. ,,.Dlaczego
gram w Earthdawna?” autorstwa pana Andrzeja
Swedrzyriskiego przeczytatam cos, od czego wios
mi si¢ na glowie zjezyt. Moze najpierw przyznam
si¢ bez bicia, iz do korica tego artykuiu nie prze-

czytalam i by¢ moze, gdzies w ciggu dalszym

uczynione jest jakies wyjasnienie badz sprostowa-
nie; jesli tak, to przepraszam, ze si¢ czepiam, ale
PO poprostu nie moglam tego tak zostawic. &)
Chodzi mi mianowicie o fragment [...] niczym
bohaterowie ksigzek Lewisa Carolla, o Narni [...]”
Jezeli to nie jest jakas gra stow autora i temu pa-
nu chodzi o to, o co ja mysle, Zze mu chodzi (tro-
che to skomplikowane prawda?), to ja bardzo prze-
praszam! Cykl powiesci fantastycznych o Narnj
Jest dzietem Clive’a Staplesa Lewisa, a nje Lewi-
sa Carolla. Lewis Carrol] (ale przez dwa ,r”, nie
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przez jedno) byl autorem innej znanej powiesci,
a mianowicie ,,Alicji w Krainie Czarow”. Watpie,
czy jakikolwiek Lewis Caroll napisal kiedykol-
wiek jakie$ ksiazki o Narni, chociaz wcale tego nie
wykluczam. By¢ moze niepotrzebnie robig z tej
domniemanej pomyiki taki raban, ale ,,Co boskie
— Bogu, a co cesarskie — cesarzowi” — a Ja napraw-
de cenig sobie fantastyczny swiat C.S Lewisa. (...)

Drewniany Kotulik

Poprosimy pana Andrzeja Swedrzyriskiego, aby
si¢ ustosunkowat do tych — skadinad stusznych — za-
rzutow. Na razie przejdZzmy jednak do innego listu.

! -
&

Szedtem lasem juz kilka godzin. Oczywiscie mi
si¢ tylko tak zdawato. Naprawde szediem Juz ca-
ly dzied. W tym lesie nie mozna bylo odrézni¢
dnia od nocy, zawsze bylo tak samo ciemno. Za
soba znowu ustyszalem glos rogu bo jowego.
Chca mnie tylko wyploszy¢ — myslalem — nikt
przy zdrowych zmystach Iub bez przymusu tu nie
wejdzie. Nagle potknatem sie o korzer i u padiem.
Chciatem wstac, lecz nie miatem juz sif, zdola-
fem sig tylko obrocié. Dlaczego poszediem w ten
las? — zadawalem sobie w myslach pytania. Mu-
siafem, mnie juz nie chca w mojej wiosce, mu-
siatem uciekaé... Zebralem w sobic w szystkie Si-
fy i poszediem dalej, dalej w nieznane. Szedfem
mowigc sobie, ze jeszcze tylko kawaleczek. Na-
&le na niebie ujrzalem dym. Nie myslac wiele,
rzucifem sie do biegu. Wyszedlem na skraj lasu.
Zobaczytem dwie postacie siedzace przy ognisku.
Na nim piekfo sie mieso. — Czy moge si¢ przyla-
€zy€? — zapytalem najgrzeczniej jak moglem. Od-
powiedziata mi tylko cisza. Powt6rzytem pytanie,
lecz odwiedzi nje ustyszatem. Podszedlem b!iicj
myslac, ze sie ze mnie zgrywaja, albo ze sa glusl.
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Stanalem przed nimi... (...) Zyli, lecz ostatkiem
sit.(...) Kto mogt to zrobi¢? Na odpowiedZ nie mu-
sialem dlugo czekac. Na pagorku pojawila sie spo-
ra grupa potworow. Ruszyly na mnie, a ja wiedzia-
Jem, Ze nie mam szans na przezycie. Nagle za moimi
plecami ustyszatem glos rogu. (...) Kolo mnie prze-
jechali, prawie natychmiast, rycerze. Mieli piekne
zbroje. (...) Potwory natychmiast pierzchly na ich wi-
dok. To byli szlachetni rycerze, rycerze Zakonu
MAGII I MIECZA.

_ Prosze, wezcie mnie ze soba! — Padtem na kola-
na i zaczatem prosi¢ dowddce oddziatu

2 Lamain] An crirntas winols Ny

= Idz’, wiesiiiaxi, GO SWOjCj WiUSKI, 1
miejsca dla takich jak ty....

(...) Od tamtej chwili wedruje i staram si¢ znalez¢
swoje miejsce na Swiecle.

(...) Chodzifo mi o to, Ze zostalem ,,odrzucony”.
Zawsze bylem marzycielem i interesowalem sig in-
nymi §wiatami, $wiatami fantasy. U mnie jednak
w miescie trudno byloby znaleZé drugiego takiego jak
ja. Mniej wigcej dlatego jeszcze nie kupifem zadnej
gry fabularnej (...)

Wy mnie zostawiliscie takze. Chodzi mi o to, ze
nie rozumiem podstaw tych systemow. Nie wiem, ja-
kie sa dobre, a jakie nie. Nie chce wyrzucac pienig-
dzy w bloto. Prosze was, abyscie umiescili w czaso-
pismie kacik dla poczatkujacych graczy. (... )

Mag Adam

o ™M™mMma g
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Adamie, to byt bardzo fadny list. Rozumiemy,
ze Twoja sytuacja jest trudna i trzeba jej jakos zaradziC.
Zasady rozgrywek RPG mozesz znalez¢ na wstepie
kazdego podrecznika RPG. O tym, kt6ry jest dla Cie-
bie ciekawy, a ktéry nie, mozesz si¢ dowiedzie€ z na-
szych artykutéw. Kacik dla poczatkujacych? Kto wie,
moze powstanie? Jednak wigkszos¢ naszych czytelni-
kéw to juz nie poczatkujacy, a gracze ze sporym sta-
zem. Mimo wszystko goraco zachecamy ci¢ do gry...

Przejdzmy teraz do dyskusji na temat tych ,,nie-
szczgsnych” elféw. Postuchajmy, co do powiedzenia
w tym temacie ma Melinde.

R

Wistrzasaja mng spazmatyczne dreszcze i piana to-
czy mi si¢ z ust, gdy czytam, Ze elfy urzadzaja sobie
orgie i uprawiaja seks z kim popadnie! Mowa tu
(oczywiscie) o serii artykuléw Thil’nen, ktora pew-
- nie sama nie wie, ze jej imig oznacza ,,blyszczaca wo-
da”. Zreszta p. Ruszkowska prawie idealnie przenio-
sta do swojego artykutu noc Belleteyn z ,,Sagi
o Wied#minie”, Ciekawe, Ze w naszym poczciwym
fantasy wystepuja skaterzy, malujacy sprayami po




drzewach i murach. A moze jeszcze poruszajg sie 75
‘pomoca dziwnych, magicznych pojazdéw w ksztat-
cie deski na czterech kotkach? Nosza spodnie przy ko-
lanach i bluzy z kapturami, i kolczyki w nosie, i na
Jjezyku? (...) Na famach pisma, ktore tak szanuje, e|-
fy staja sie homoseksualistami rysujacymi po murach

- i krewawymi mordercami, ktorym przyjemnos$¢ spra-

wia ,,zapach ich potu”. Zle. Bardzo Zle.
. Melinde

Jak to jest z tymi elfami? Czy rzeczywiscie sa tak
wyuzdane, ze uprawiaja seks z kim popadnie? Czy
tez, jak sugeruje Melinde, nie to im w gtowach? Jakie
zatem sa naprawde? Honorowe i cnotliwe? U A. Sap-
kowskiego jako$ nie bardzo. Z drugiej strony, dale-
ko im do deskorolek.

A oto inne spojrzenie na sprawg:

Z pamietnika skazanego Elfa
Oskarzyciel — Czy jest pan Elfanem (tzw. Elfista)?
Skazany — Jak? Stucham?
Oskarzyciel — Czy przyznaje si¢ pan do winy?
Skazany — O co chodzi?
Oskarzyciel — Skazany!
Sad — Skazany!
Lawa przysiegltych — Skazany!
Sad — Zostat pan skazany na dozywotnia prace ja-
ko Rajfur w Krainie Zgromadzenia!
Skazany — Za co?
Sad — Nastegpna sprawa. (...)
Krasnolud Mé6zgojeb

<

List z pro$ba o rade:

(..) Chcialabym kupi¢ podrecznik do Wampira
Dark Ages. Przyjaciele bardzo zachwalali mi ten sy-
stem. Dowiedziatam sig, Ze do tego Swiata trzeba sie
bardzo dobrze przygotowa. (...) Moje pytanie brzmi:
Jakie ksiazki musze przeczytac, by by¢ przygotowana
do prowadzenia tego systemu? Czy jest tego wiele?

Anayami

_Czekamy na Wasze odpowiedzi. Zamiescimy t¢
najciekawsza.

$

Do zobaczenia za miesiac! Ciekawe, czego tym ra-
zem dowiemy si¢ o elfach oraz co z nami RPG wy-
prawia. Trzymajcie sie!

Puszkin




KROTKIER ESTRPIEKNE

ykle rzadza.
@ W tomie pierwszym miody adept spotyka

niepozornego staruszka. Uczy si¢ od niego
walki mieczem, czaréw, karate albo origami, by na
stronie piecset dziewieCdziesigtej szostej pokonac
7o, za pomoca oreza, magii, ciosu lub sprytnie zlo-
zonej kartki brystolu — a najczeSciej dzieki ekwili-
brystyce 1 bezczelnosci autora, ktéry pomaga mu
z catych sil. W tomie drugim zfo si¢ odradza, jest
jeszcze bardziej zle i nasz bohater musi znéw sta-
na¢ do $miertelnej walki, oczywiscie ostatecznej.
Potem on, jego dzieci, zaprzyjaznione krasnoludy
i co tam jeszcze zdola zatrudnic, tocza te ostatecz-
ne pojedynki przez dwadziescia trzy czescl.

Czytelnicy lubig cykle.

Tymczasem gatunkiem literackim, w ktérym
fantastyka osiagneta mistrzostwo, wcale nie jest
powiescidlo ciezsze od cegiowki, a krotkie, zwie-
zte opowiadanie.

Oczywiscie, napisano setki doskonaltych po-
wiesci sf i fantasy, czesto catkiem ttustych. Powie-
éci Wellsa, Tolkiena, Lema, Le Guin, Dicka, Stru-
gackich nadawaty gatunkowi ksztalt i wyznaczaty
jego granice. Rozumiem tez, dlaczego mitosnik da-
nej wirtualnej rzeczywistosci — czy to czysto lite-
rackiej, jak Swiat Dysku Pratchetta, czy zwiazanej
z grami, jak na przyklad Barsawii — si¢ga po ko-
lejne umieszczone w niej tomy. Chce sie zaglebic
w ulubiony $wiat, posmakowac jego szczegoiow,
pozna¢ historie, potowarzyszy¢ jego mieszkancom.

Jednak ja wole opowiadania.

Opowiadanie to zgrabny pomysl, zaskakujaca
puenta, zagadka do rozwiazania.

Nie przytloczone zbedna paplaning, gadul-
stwem bohateréw, pobocznymi watkami. W opo-
wiadaniu fatwiej sprzedac patenty dziwne, zwario-
wane — w powie§ci musiatby one wspotgrac
z catym przedstawionym Swiatem. W nowelce au-
tor sprzedaje tylko maty wycinek rzeczywistosci
— tu moze poszalec.

Ta szkola pisania sf zupelnie niezaleznie po-
wstata w Stanach Zjednoczonych — gdzie po-
czgwszy od lat trzydziestych pulpowe magazyny
wchianiaty setki tekstow oraz w odseparowanych
od normalnego §wiata krajach bloku sowieckiego
— gdzie opowiadania sf ukazywaty si¢ w pismach
popularnonaukowych i antologiach.

Polscy czytelnicy nie zaliczyli i juz nigdy nie
zalicza tego potopu tekstéw, ktory publikowaly

amerykanskie pisma sf. Moze na szczeScie, bo pel-
no tam byto zwyklej grafomanii. Ale przeciekaly
do nas wybrane opowiadania i to one budowaty re-
nome amerykanskiej fantastyki i poszczegélnych
pisarzy. Antologie takie jak , Krysztalowy szeScian
Wenus”, ,,Kroki w nieznane” czy ,,Rakietowe szla-
ki”, rozsiane po pismach opowiadania Sheckleya,
Browna, Kuttnera, Tenna, Van Vogta, Clarke’a,
Asimova prezentowaty science fiction najwyzszej
proby. Dowcipna, zaskakujaca, r6znorodng tema-
tycznie. Za ksiazki te na czarnym rynku ptacono
wielokrotno$¢ ich nominalnej wartosci (jesli, Sza-
nowny Mtody Czytelniku, z niedowierzaniem kre-
cisz glowa, to zapewniam cig, ze tak, byty w Pol-
sce takie czasy, ze po nowosci sf w ksiggarniach
ustawialy si¢ kolejki, a starsze pozycje nie byty
przeceniane na ,.taniej ksiazce”, tylko handlowa-
no nimi na gietdach z catkiem niezia przebitka).

Zelazna kurtyna odcinala jednak dostep do
wiekszosci produkcji anglosaskiej. Na szczescie
mieli§my wtasnych, bardzo dobrych tworcow
opowiadan — takich jak Lem, Zajdel, Czechowski,
Weinfeld, czy Rosjanie — Butyczow, Bilenkin,
Warszawski. Takze najpopularniejsi polscy auto-
rzy lat 90., wiiczajac w to samego Andrzeja Sap-
kowskiego, budowali popularnos¢ i pozycje na no-
welach, nawet je§li potem przenosili swoja
twoércza aktywnos$¢ w strone dtuzszych form.

Opowiadan powstaje w Polsce — co wydaje sie
oczywiste — wigcej niz powiesci. Ba, kazdy numer
pisma, czy NF, FXa czy MiMa, ma znacznie
wiekszy naktad niz pojedyncza ksiazka, a maga-
zyny te dostarczaja przede wszystkim opowiadan.
Ostatnio nawet zwiekszyla sie na rynku podaz an-
tologii — drukuje je Zysk, Amber, Rebis, Proszyn-
ski, czyli potentaci.

To dobrze dla mitosnikéw dobrej prozy fanta-
stycznej. I dla graczy.

Opowiadania fantastyczne to kopalnia pomystow
do grania. Z dobrej antologii wycisnie si¢ ich wie-
lokroé wiecej niz z dobrej powiesei. O ile bowiem
sila powiesci moze by¢ jezyk, opis $wiata, relacje
psychologiczne migdzy postaciami, scenografia,
o tyle porzadna nowela (nie zaniedbujac wymienio-
nych tu elementéw) musi zawierac pomyst. Prze-
wrotke fabularna. Nowy gadzet. Zagadke kryminal-
ng. Zadanie logiczne. Zwariowane skojarzenie.

W powieSciach te atuty czgsto bywaja przy-
tloczone, znieksztalcone, rozcienczone przez
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wyrabiajacego wierszowke autora. W opowiada-
niach dostajecie je wyekstrahowane, lat“//e. do
przerobki i uzytku. Bohaterowie z koniecznosci ry-
sowani sa krétko, za to wyraziscie. Scenografla
i tlo szkicowane s3g mniej lub bardziej zrecznie,
jednak z powodu ograniczenia objetosci nie przy-
ttaczaja pomystu — co pozwala fatwo go wyjac
i przetozyé do innej rzeczywistoSci.

Przyktad? Prosze bardzo.

,.Zwiadowca-minimum” Sheckleya z antologii
. Krysztatowy szeScian Wenus”. GI6wny bohater to
chorowity fajttapa i nieudacznik. Przewraca si¢ na
sam widok przechodnia jedzacego banana. Pomi-
mo tego, chce zostaé kosmicznym zwiadowca, ale
oczywiscie wszystkie jego podania sa odrzucane.
Wszak odkrywcy nowych planet to superherosi,
przygotowani do stawienia czola najciezszym wa-
runkom. A jednak pewnego dnia zostaje wezwa-
ny do kosmicznej agencji. Czemu? Zmienita sie
1deologia kolonizacji. Na zwiad nie wysyta sie klo-
néw Van Damme’a. Nie — na nowych planetach ja-
ko pierwsi maja wyladowac totalni paralitycy, pe-
chowcy, zyciowe powsinogi. Jesli oni przetrwaja,
to znaczy, iz planeta jest tak bezpieczna, ze i prze-
cietny osadnik da sobie rade! Nasz bohater rusza
w kosmos, spotyka obcych, ma ktopoty z robo-
tem-asystentem. Wszystkie trudnosci pokonuje
wiasnie (nie zdradze jak, ale sprytnie, warto pozy-
czy¢ ideg) wykorzystujac te swoja naturalng skton-
nos¢ do generowania zyciowych kataklizméw,

Zostawmy warstwe przygodowa tekstu — atrak-
cyjna i gotowa do uzytku dla dobrego MG. Sam
patent wyjsciowy, odwrécenie tradycyjnego sche-
matu, mozna ogra¢ w kazdym typie rozgrywki, sf

SCHISMATRIX
BRUCE STERLING

Sterling jest uznawany za Jjed-
ng z najwazniejszych postaci cy-
berpunku, zaréwno jako autor

______ g tej odmiany

sf. Jak dotad w Polsce ukazaty
sie dwie jego powiesci: ,,Swit;:ty
pfomien” i ,Maszyna réznico-
wa”. ,.Schismatrix” ma — moim
zdaniem — sposréd nich najwiek-
SZ€ szanse na czytelniczy sukces,
Zrecznie bowiem taczy wszyst-
kie atuty sterlingowego pisania —
pomysly, wizje, klimat — z atrak-
cyjng fabuta, kosmiczng scenerig
I wartkg narracja.

RECENZIE
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i fantasy. Bohaterowie do misji sg wybrani nie dja-
tego, ze maja jakieS szczegolne zalety, tylko dlate-
go, ze maja mnostwo wad. Nie umiejg walczy¢,
zapominaja zaklecia, wiecznie gubia klucze, wrzy-
caja do pralki koszule z pienigdzmi w kieszeniach,
dostaja kataru, kiedy tylko otworza lodéwke. Lecy
to wiasnie jest ich atutem. Czemu? Odpowiedzi
moga by¢ rézne. Jedng podat Sheckley — nasza
druzyna patafianéw testuje nowe terytoria. Moz-
na wymys§li¢ inne rozwigzania. Na przyktad, na
koncu okaze si¢, ze druzyna ma pokona¢ maga,
ktéry czerpie sile ze swych przeciwnikéw. Tak
wigc odpowiednie nagromadzenie pecha i alergii
na pyiki po prostu go kasuje. I tak dalej...

Na razie — cykle rzadza. Moze jednak juz czas na
rewolucje? Oczywiscie —na KROTKA rewolucje...

LISTA ANTOLOGII OPOWIADAN,
KTORE WARTO PRZECZYTAC
(WYDANE PRZED ROKIEM 1989)

Don Wollheim proponuje (6 toméw)
Droga do science fiction (4 tomy)
Drugi prég zycia

Galaktyka (2 tomy)

Grozna planeta

Kroki w nieznane (6 tom6w)
Krysztalowy szeS§cian Wenus
Rakietowe dzieci

Rakietowe szlaki (2 tomy)

Wotanie na mlecznej drodze

Ludzkos$¢ skolonizowata caty
Uktad Stoneczny. Ziemia jest
Zrujnowana, nowe panstwa po-
wstaty na kosmicznych stacjach,
asteroidach, ksiezycach. Trwa
walka o wplywy, o Zrédta surow-
COw, panowanie nad mniejszy-
mi Koloniami — wreszcie o ideo-
logie i technologie. Z grubsza
rzecz ujmujac, ludzie podzielili
si¢ na dwa obozy: mechanistow,
udoskonalajacych swe ciala dzie-
ki wszczepom i czipom, oraz
ksztalcerzy, genetycznie modyfi-
kujacych cate klany. Pojawiaja
si¢ tez znacznie wzmocnione
konflikty... pokoleniowe. Roz-
w0j techniki umozliwia bowiem




przedluzunie zycia, a sprawni
staruszkowie nie chcg oddawac
wladzy kolejnym pokoleniom.
Mlodzi buntuja si¢, by po pew-
nym czasie samemu stac si¢ star-
cami, i tak dalej...

By¢ moze pokdj zdota przy-
wrocié pojawienie si¢ w Ukla-
dzie Stonecznym obcych. Ko-
smici chca handlowac, a wojna
nie stuzy interesom. Jak diugo
potrwa wymuszone zawiesze-
nie broni?

Gléwny bohater powiesci —
dysydent, polityk, przyjaciel ob-
cych, buntownik — w czasie
swojego dlugiego zycia bierze
udziat licznych intrygach
i zwiedza wiele miejsc w Ukla-
dzie Stonecznym. Co nam, Czy-
telnikom, daje mozliwoS¢ we-
drowki po niezwyklym Swiecie
Sterlinga.

Kopalnia pomystéw dla mi-
strzéw CP2020.

,Mag”, cena: 27 zt

MROZ
1 OGIEN
ROGER ZELAZNY

Zbiér opowiadan jednego
z najpopularniejszych autorow

sf i fantasy, w tym az dwie nowe-
le, za ktére dostat nagrode Hugo.
Teksty utrzymane sa w réznych
konwencjach — od twardej fanta-
styki naukowej, po zartobliwa
fantasy. Kilka opowiadan moze
dostarczy¢ inspiracji do nieztych
pomysiéw na przygody. Catosé
uzupeliniaja ciekawe szkice kry-
tyczne Zelaznego o fantastyce,
pracy pisarza i amerykarnskim
ryku wydawniczym.

,Rebis”, cena: 25 zt

NIE MASZ
WROGA
PROCZ CZASU
MICHAEL BISHOP

Spokojna, statyczna, ale to nie
znaczy, ze nudna powiesC

MicHAEL BisHop

NIE MASZ WROGA
PROCZ CZASU.

Najlepsza powiesé science fiction roku
"“4 RY

o podrézy w czasie. Giowny bo-
hater od dziecifistwa ma dziwne
wizje — potrafi wyS$ni¢ obrazy
sprzed milionéw lat, kiedy po
ziemi stapaly pierwsze hominidy.
Dlatego tez to on wiasnie zosta-

je chrononauta, ktory cofa sie’

w przeszios¢ i ma za zadanie ob-
serwowaé mnaszych dalekich
przodkéw. W czasie trwajacej
wiele lat misji wspéiczesny czio-
wiek bedzie musiat dotaczy¢ do
jednego ze szczepéw praludzi...
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Powie$¢ ta zostala w roku
1982 nagrodzona Nebula.

,Zysk”, cena: 29 zt

THORGAL:
GIGANCI
ROSINSKI/VAN HAMME

Kolejny tom komiksowych

przygéd Dziecka Gwiazd.

Tym

razem dzielny wiking trafia do
krainy olbrzymoéw.

LE LOMBARD

,"Thorgal” to najpopulamniejsza
u nas seria komiksowa. Jej ry-
sownik, Grzegorz Rosinki, jesie-
nia najprawdopodobniej odwie-
dzi Polske, by spotka¢ sie ze
swymi czytelnikami.

,Egmont”, cena: 14, 90

Od kilku miesigcy
dziala w sieci strona, na
ktérej znalez¢ mozna in-
formacje na temat wigk-
szosci konwentéw odby-
wajacych si¢ w Polsce.
Tworzona jest ona przez
Michata ,,Puszona” Sta-
chyre, a jej adres to:
http://konwenty.fandom.art.pl




wego czasu w dos¢ powailjej
ggazecie przeczytatem artykut ja-
kiego$ grafomana na temat rocka...
i doznatem szoku. '
Dowiedziatem sig, na przyktad, ze
poczciwy Jagger to nikt inny |ak_sata—
nista; gorzej — mistrz lozy masonsko-
szataniskiej, a genialne Symparhy for
Devil (utwér w istocie wyszydzajacy
kontrkulture lat sze$¢dziesiatych) to
hymn ku czci Szatana. No, a na przy-
ktad taki Lennon — jego Lucy in the
Sky... puszczona na wspak (niczym
czarna msza) to inwokacja tajemnego
rvtuatu sekretnej lozy, ktorej celem
jest ogtupianie mfodziezy. Czy trzeba
dodawac, co rzeczony ,dziennikarz”
napisat o Black Sabbath, AC/DC i Gra-
teful Death? Ciekawe, ze kapel na-
prawde grajacych ostro, prawdziwych
wyznawcow satanizmu, nie wymienit
— moze mu sie stabo zrobito?

w ,Fantomie” #8, nakfady i sprzedaz
literatury fantastycznej w Czechach sa
zblizone liczbowo do tych samych da-
nych w Polsce. Mimo ze Czechdw jest
cztery razy mniej. Nie bytbym soba,
gdybym nie zaczat sie zastanawiac,
skad sie taka sytuacja wzieta. | chociaz
wnioski, do ktérych doszedtem, mo-
04 z tym stanem rzeczy nie miec nic
wspélnego, stwierdzitem, ze warto sie
nimi podzielic.

Rynek fantastyki (rodzimej i obcej)
w Polsce, ogélnie rzecz biorac, lezy
I kwiczy. Taka jest prawda — poza ,,get-
tem” sprzedaje sig tylko Sapkowski
i moze od czasu do czasu cos, co za-
btadzi do rozmaitych cyki6w wydawni-
czych i zostanie nabyte prawem serii.
Bo fantastyka nadal u nas kojarzona
jest powszechnie z czyms niepowaz-
nym, szczeniackim i niegodnym uwa-
gi. Jeden Lem wiosny nam w tym
wzgledzie nie uczynit zwiaszeza

ShLyiny, LWiGoiuid

w koricu zajat sie filozofia. Sapkowskie-
mu zas, gdyby byt kojarzony tylko
b fa{}tastyka. nawet genialny warsztat
by nie pomagt. Komus jednak wpadto
do tha nazwac jego tworczosé ,post-
mpdermstycznq" i poszto na fali mody.
A ze AS pisze doskonale, to i nowi czy-
telnicy przy nim zostali. Chogiaz wiely
Z nich zapewne nigdy w Zyciu nie sie-
gnetoby $wiadomie po fantastyke.
Ten, przydiugi wstep stuzyt temu,
aby u$wiadomi¢ Gi, mity Czytelniku,

70
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dle danych przytaczanych
przez Artura Szrejtera
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Podobne odczucia miatem studiujac
inng gazete, tym razem na temat sqta-
nistycznych kart. Faktycznie, mozna
sie przestraszy¢, cho¢ nie samych kart,

y 4
PUNKTU

WIDZENIA

tylko banalnej prawdy: jak wielka po-
tega sa masmedia i jak wielkg sztu-
ke manipulacji posiadty. Jestem w o ty-
le lepszej sytuacji, ze znam troche

jak zatosne jest potozenie fantastyki
w naszym kraju. Jednak o wiele bar-
dziej zatosne wydaje mi sie postepo-
wanie tych, w ktérych rekach leza lo-
sy rynku. Bo zamiast popularyzowac,
uSwiadamia¢ otoczenie i robi¢ co$
z sensem, fandom rozmienia sie na
drobne, obraza sig i skacze sobie do
oczu. Czysta dziecinada, na ktdra nas
najzwyczajniej w Swiecie nie stac.
Wydawcy ani my$la o wspétpracy
I predzej by sobie odgryzli prawe dto-
nie, niz wyciagneli je w gescie zgody.

Krecia
robota

Na tak matym rynku podobne zacho-
Waria 53 wrecz Simieszne, jednak naj-
wyrazniej nikt tego nie dostrzega.
Podobnie rzecz ma sig z czasopisma-
mi — tak, jak w powiedzeniu »0dzie
dwoch Polakéw, tam trzy partie”. Pry-
watne urazy, obrazy i ambicje wywle-
!<a sig na Swiatto dzienne, robiac z nich
Istote krucjat. Nie zostaje 0szczedzo-
na ani najwazniejsza nagroda fando-
mu, ani sam fandom, ktéry rézne si-
ly‘za wszelka ceng checa podzielic
(pisarzy, zeby byto weselej, ostatnio
2aczgto dzielié na »Stajnie”) i sktdcic.

i grajacych, i wydawcow, | naprawde
wszystko moge o nich mysle¢, ale nje
to, ze s3 satanistami, kt6rzy oddaja sie
seksualno-orgiastycznym praktykom,
i ze sam Szatan podaje im pomysty
(ciekawe, czy dostaje tantiemy).

Ludzie, jak wiadomo z historii.
uwierza we wszystko i zawsze znajdzie
sig jakis prawdziwy, jedyny obrofica
czego$ tam — co réwniez wiadomo,
cho¢ nie tylko z historii, ale, niestety,
z wydarzen biezacych — ktéry oprote-
stuje, krzyknie, tupnie i zabroni. Jasne
— ma prawo, ale nie na podstawie gtu-
pawego artykuliku, gdzie potowa wy-
powiedzi jest wyrwana z kontekstu,
a meritum przekrecone.

Nie mam ztudzen.

Takie pogonie za tanig sensacjg be-
da pojawiac sie zawsze. Pozostaje mieé
nadzieje i ufaé w zdrowy rozsadek...

Ksiqze

Predzej czy pdzniej, zawsze jeden na
drugiego sie za co$ pogniewa, a trze-
ci zdzieli czwartego kuflem. Efekt te-
go jest taki, Ze w sytuacji, gdzie moz-
na co$ osiagnac jedynie wspdlnymi
sitami, bo kazdy z osobna jest za sta-
by, wszyscy s3 na siebie poobrazani.
| oczywiscie, jak zwykle, najgorzej wy-
chodzi na wszystkim Czytelnik.

W tych okolicznosciach inicjatywa
EuGeniusza Debskiego i utworzenie
Asocjacji Polskich Pisarzy Fantastycz-
nych jest jednym z niewielu przejawow
zdrowego rozsadku i myslenia z przy-
sztoscia, z jakimi zdarzyto mi sie zet-
kna¢ od dtuzszego czasu. Idea prosta:
zebrac towarzystwo do kupy i wspdl-
nie promowac najzdolnigjszych. Ale od
chwili poczecia mozna byto dostrzec,
jak tu i 6wdzie kto$ probowat podwa-
Y€ jej sensownos¢, o$mieszyé caly
pomyst i przedstawic ludzi, kidrzy raz
chca dla odmiany zrobi¢ co$ pozytecz-
nego, jako towarzystwo wzajemnej ad-
oracji. Rozw6j APPF i losy ,Srebr-
nych Globow” obserwuje z uwaga,
a proby kreciej roboty, jakiej weiaz
mamy petno na rynku fantastyki, na-
petniaja mnie obrzydzeniem. Trzymam
keiuki za cate przedsigwziecie. Podob-
nie jak za kazdego, kto na przekor
obrazalskim i cierpiacym na przerost
ego, potrafi dziata¢ zespofowo.

Zas kretom dedykuje stare przysto-
wie: ,Kto pod kim dotki kopie, sam

W nie wpada”.
P.S.



— OPOWIADANIE —
Romuald Pawlak

NAMALUJ GOLEBIA,
BERCKHEYDE

Papieski ,,El Ganador” spodziewany byt w Vil-

L Ll daes 1 1
cabambie dopiero w pigtek ckolo jedenastej rano,

lecz ttumy wiernych naptywaty do stolicy od po-
czatku tygodnia, zamieniajac miasto i okoliczne
wzgbrza w rozkrzyczane, wielobarwne koczowi-
sko. Dzi$, w dziefi przybycia Ojca Swiqztego na in-
kaska ziemie, ludzie od bladego Switu szeroka
struga wlewali si¢ do wydzielonych sektor6w lot-
niska. Wojsko i policja nie dawaly sobie rady z za-
panowaniem nad ich emocjami, z trudem utrzymy-
waly wolny pas dla ,,El Ganadora”. Ambulanse
weiaz zabieraly zemdlonych w potwornym Scisku.

Arcybiskup Ruiz de Salija, prymas Tawantin-
suyu, obserwowat zgromadzonych z okien swej
rezydenciji, odleglej o dwa kilometry od potudnio-
wego skraju lotniska. Czut, jak ogarnia go wiel-
kie wzruszenie. Milion ludzi, Dios!, kazdego jest
w stanie poruszy¢. Przybyli zewszad, ze wszyst-
kich czterech prowincji, dostrzegal barwy odle-
gtych plemion dzunglanskich, zazwyczaj niechet-
nych katolickim misjonarzom, nie garnacych si¢
pod Bozg opieke. By¢ moze nie wszyscy przyby-
li ustysze¢ Stowo; dla wielu wystarczajaca atrak-
cja bedzie widok aeroplanu, tak rzadkiego na ta-
wantinsuyuariskim niebie. ,,W jakimkolwiek
zgromadzili sie celu, papiez przemowi do nich
i posieje ziarno wiary, tylko to jest wazne” — po-
mysSlat de Salija.

Wtem za soba ustyszat szelest i do pokoju wsu-
nat sie jego osobisty sekretarz, ojciec Cabrazon.

— Sp6zni sie — wyszeptat sekretarz. — Nad Kor-
dyliera utrzymuje sie gesta mgla, i aeroplan zatrzy-
mat sie w San Vincente de Canete.

De Salija spos¢pniat. Zta pogoda moze udare-
mni¢ przylot Ojca Swigtego. C6z, lotnictwo wciaz
jest w powijakach; nie to, co automobilizm...

Wiernym na ptycie lotniska opdZnienie, wiasnie
zakomunikowane przez megafony, jednak nie prze-
szkadzato. Spiewy i modly trwaty jak przedtem.

De Salija oddalit sekretarza lekkim ruchem re-
ki. Cheiat by¢ sam. Nurtujaca go mySl, na ile wi-
zyta Ojca Swietego zmieni bieg spraw, wymaga-
fa skupienia. P6zniej trzeba bedzie dziatac, braknie
czasu na refleksje.

A bylto co zmieniaé, zaiste. Pafistwo stato na
krawedzi dwoch §wiatow: magmy dzikich, pier-
wotnych wierzef oraz wszechogarniajacego Bo-
ga milosiernego. I w tej chwili, w tych miesigcach
Roku Panskiego 1987, miato si¢ przewazyc, czy
Tawantinsuyu ogarnie ogiefi wojny, czy Boza mi-
lo§é i wybaczenie. Mialo si¢ rozstrzygnac, czy
w jesiennych wyborach zwycigzy rozum czy fa-
natyzm, dobro czy zto. Tlumy wiernych na pty-
cie lotniska — ale i Tosngca w site miejska party-
zantka, zamachy, partie popierane przez biedote,
zadajace odsuniecia KoSciota od wiadzy.

Krétko méwiac, papiez przybywat ugasi¢ po-
zar narastajacej rewolucji.

Gerrick van der Berckheyde byt wsciekty, cho-
ciaz starat sie tego nie okaza¢. Spogladajac na te-
go starego, znuzonego Zyciem czlowieka, na
mleczng aureole wloséw wyzierajaca spod piuski,
zatowat, ze tak tatwo dat si¢ naméwi¢ na opu-
szczenie Delft. Papiez nie dawat mu pracowac!
Zakopany w papierach, odpedzat malarza ni-
czym natretna muche, ignorowat prosby o pét go-
dziny pozowania, pozwalal ledwie na prace z bo-
ku, ze szkicownikiem w reku. Nic go nie
obchodzito, ze caly $wiat czeka na nowe portre-
ty Aleksandra XIV. Nawet teraz, zdajac si¢ nie do-
strzega¢ drzenia Scian aeroplanu podazajacego ku
Vilcabambie, wytrwale pracowal nad nowg ency-
klika, po§wigcona wolnosci ludzkiej ijej z woli
Boga ograniczeniom.

,.Bylo zosta¢ w domu, malowa¢ martwe naiu-
ry i portrety na zaméwienie bogatych mieszczan,
a dla siebie male obrazki z kobietami — mett
w ustach zte stowa Berckheyde, sktadajac do
drewnianej skrzynki szkicownik i srebrny otéwek.
— Byto zadowoli¢ si¢ stawa portrecisty umiejace-
go odda¢ prawdg o czlowieku. Bylo... §wiatta nie
byto!!!”. Konstruktorzy aeroplanu pomysleli
o wszystkim, tylko nie o dostatecznej ilosci okien,
by o$wietli¢ wnetrze. W sztucznym $wietle nie da-
lo si¢ pracowaé, wszystko mienito si¢ Berckhey-
dowi zaskakujacymi odcieniami.
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Cé6z, sam byl sobie winien, zapachniata mu siz_x-
wa papieskiego portrecisty... Swiat byt giqdpy wi-
zerunkéw, pi6cien i rysunkéw przedstawiajacych
Aleksandra XIV, skoro nie mégt mie¢ dageroty-
pii papieza. Berckheyde nawet czasem sie zasta-
nawiat, ile w tym stusznej my§li, ile pychy; jed-
nak jako malarz byt zadowolony — portrety
udawaty mu sie, gdy tylko mégt poSwigci¢ im na-
lezny czas, miat dobre §wiatlo i ciekawego mode-
la. Aleksander XIV byt zas dla Berckheyda naj-
wiekszym artystycznym wyzwaniem. :

Tymczasem w drzwiach salonki stangt gwardzi-
sta z osobistej ochrony papieza. Sktonit sig, od-
dal honory van Grossenowi, szefowi ochrony sie-
dzacemu obok Berckheyda, przelotnie powiodi
spojrzeniem po malarzu.

— Za godzing bedzie-
my na miejscu — rzeki.

Papiez zdawat si¢ go
nie styszeé. Wciaz skrzy-
pial piérem po papierze.

,,Dobry Boze — pomy-
§lal malarz — spraw, aby
wieczorem w Vilcabam-
bie bylo dobre $wiatto.
Cho¢ parg maznieé pedz-

"

lem, prosze!...”.

O czternastej trzy-
dziesci de Salija zaczat
si¢ niecierpliwié¢. Thumy
zgromadzone na plycie
lotniska wcigz Swieto-
waly, tymczasem de Sali-
ja, w kolumnie samochodéw prze- e
bijajac si¢ ku wydzielonej czesci portu Szgg
lotniczego, zaglebiony w tomie pism ojcow Ko-
Sciola, usitowat zwalczyé narastajacy, irracjonal-
ny niepokdj. Mgty nad Andami potrafia si¢ utrzy-
mywac przez caly dzieri, wiatry nawet letnig pora
bywa‘}a( niehezniec7n ;

s~ Lpaveda H ol
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d papiez jest uparty, mi-
mo _S@dziwego wieku gotéw wyméce lot chocby
W ciemnosciach.

Ledwie zajechali pod budynek i de Salija wysiadt
zwozu, niespodziewanie przez £estwe ochrony po-
licyjnej przebit sie wysoki, Jasnoskéry chudzielec
W przeciwstonecznych okularach, z plakietkg Res-
guardady na piersi. Jeszcze Cabrazon usitowat mu
przeszkodzic, ale tamten bezceremonialnie odgar-
nat sekretarza z drogi i stanagwszy przed prymasem,

szepnat mu kilka stéw wprost do ucha.
Zamach!

L A B V ap W _gF BB

Arcybiskup z trudem utrzymat sie na nogach,
foliat z tomotem upadt na podjazd. Cabrazon ng-
tychmiast go podni6st; na jego twarzy pojawit sie
nagly skurcz strachu. Przez lata asystentury bodaj
raz widzial tak gwaltowna reakcje swego
zwierzchnika. To, i jeszcze obecno$¢ cztowieky
z Resguardady jasno dowodzily, ze musiato sie
stac co$ strasznego.

De Salija wciagnat gloSno powietrze. Resguar-
dada wykryla spisek na zycie papieza. W tej
chwili trwa przestuchanie zamachowcdw.

— Prosze za mng — chudzielec chwycit arcybisku-
pa za rekaw 1 wskazal czekajacy nieopodal samo-
chdd, sprytnie ukryty w bocznej arkadzie budynku.

De Salija nie zwlekat. Z dzialalnoscig stuzb bez-
pieczenistwa zetknat sie juz na pogan-
skich stepach Wielkiej Rosji, rozumiat
wiec dobrze, ze skoro Resguardada

nie zawahata si¢ przeja¢ go na oczach
wszystkich, niebepieczenstwo nie mi-
neto, Ojcu Swigtemu nadal co$ gro-
zi. Jeszcze tylko dat znak Cabra-
zonowi, zeby zostat na miejscu,
a sam pobiegt za chudzielcem.
Choé¢ sama mys$l o zamachu
wydawala si¢ nieprawdopodobna
i obrzydliwa, Resguardadzie
mogt zaufac; w ostatnich
latach kilkakrotnie urato-
wala zycie premierowi,

a raz zapobiegla wysa-

dzeniu tamy w poblizu

miasteczka Inambari, nie-
mal w catosci zamieszka-
nego przez katolikow.

v

Oficer prowadzacy sprawe, pro-
szacy by nazywac go Arellano, wbrew oczekiwa-
niom arcybiskupa okazat si¢ Latynosem — zaska-
kujaco wysokim, jakby chudosé¢ i wzrost byly
znakiem rozpoznawczym stuzby. Jego pociagia,
gtadko wygolong twarz szpecila blizna, z prawe-
g0 policzka zbiegajaca w okolice jabtka Adama.
Czekal na de Salije w dyzurce, zaraz tez popro-
wadzit go korytarzami w giab budynku. Zjechali
winda w podziemia.

W przedsionku sali przestuchan Arellano za-
trzymat si¢ na sekunde.

— Zwykle ujawniamy wylacznie informacje,
nie Zrédia, jednak sprawa jest nadzwyczajnej wa-
gi. Resguardada liczy, ze Ojciec Swiety doceni
nasza dziatalnosé... — zawiesil znaczgco glos.
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Ewentualna odpowiedz de Saliji uprzedzil, otwie-
rajac drzwi. Weszli do pomieszczenia bardziej
przypominajacego sale operacyjna niz pokdéj prze-
stuchan, jako ze dominujacymi akcentami byty
aseptyczna biel, szklo i silne elektryczne Swiatto.

Zamachowcow bylo trzech. A wiasciwie — tro-
je, rozpietych na stotach do przestuchan. Ich stan
wskazywat, ze krecacy si¢ po pokoju milczacy lu-
dzie w biatych kitlach przytozyli si¢ do roboty. De
Salija spojrzal pytajaco na Arellano.

— Zdazyli potkng¢ trucizne, ale probujemy so-
bie z tym poradziC. Na razie niewiele z nich wy-
ciagnelismy, ojcze — pokrecil glowa oficer. — Tych
dwéch znamy, to wirakoczysci — wskazatl reka in-
dianskich zamachowcéw na stolach po lewej,
gdzie za wielkim Sciennym lustrem ukryty byt
prawdopodobnie pokdj obserwacyjny. — Wiado-
mo, ze im nie w smak wszystko, co europejskie...
Sa powiazani z Partiag Naszej Ojczyzny; moze war-
to to wykorzystaé w kampanii wyborczej...

Patrzac na smagla skore Arellano i stuchajac je-
go stéw, de Salija wyczutl jakis falsz, lojalnos¢ §li-
ska jak naciagnieta skora. Przez glowe przemkne-
ta mu mys$l, czy czasem Resguardada nie prowadzi
wlasnej gry na wypadek przegrane;j partii popiera-
nych przez Kosciét... lub wlasnie ich zwycigstwa?

— ...Dziewczyna sprawila nam wiekszy ktopot
— ciagnat Arellano, wskazujac trzeci stol, nad
ktérym nachylato sie kilku ludzi. — W naszych kar-
totekach nie figuruje. Oficer od spraw wiary twier-
dzi, ze postuguje si¢ typowym stownictwem i fra-
zeologia heretykéw od Lutra. Jak si¢ tu dostala,
nie wiadomo, pewnie przenikneta z protestanckich
enklaw na potudniu. To od niej wydobyliSmy in-
formacje, ze jest druga grupa zamachowcow...

Arcybiskup spojrzat w tamtym kierunku, 1 aku-
rat wtedy dziewczyna krzykneta gtosno, rozpacz-
liwie, szarpnela si¢ w wigzach.

— Aaaeee... taaa.... — wyszeptata lamiacym si¢
od cierpienia glosem. Jej gtowa opadta ze stuko-
tem na blaszany stét. Zemdlala.

Tak przynajmniej w pierwszej chwili sadzil de
Salija; zaraz jednak ktérys z funkcjonariuszy po-
lozyt dwa palce na szyi dziewczyny, a potem po-
krecit przeczaco glowa.

— Juz nic nie powie — rzekt ze smutkiem Arel-
lano, jakby naprawde obchodzit go los dziewczy-
ny, nie za$§ informacje, bezpowrotnie stracone
wraz z jej $miercia. — Ojcze, zrobimy wszystko,
by zapewni¢ bezpieczefistwo Aleksandrowi X1V,
ale ty tez rozgladaj si¢ dookota. Oni nie zrezygnu-
Jja, gdzie§ tam beda...

—1 jeszcze jedno — dodat Arellano, prowadzac
zamyslonego i strwozonego de Salije do samocho-
du. Przytrzymat klamke drzwi automobilu, gdy
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prymas wsiadal do $rodka. — Nie méw nikomu
0 naszej rozmowie, ojcze. Nie utrudniaj nam pro-
wadzenia §ledztwa. BadZz czujny, to wszystko...

\'4

Grozba zamachu dotarta drogg radiowg na po-
ktad ,,El Ganadora” réwnie szybko, jak do pryma-
sa Tawantinsuyu. Papiez na widok Grossena uniost
gtowe znad papier6éw, ale wiadomos¢ zbyt jednym
niecierpliwym ruchem trzymajacej pioro reki.

Woriar nrdhnia mni 1A
— Wciaz prébuja mnie zabi€ — rzekl zmeczonym

tonem, sugerujacym, aby nie zawracaC mu giowy
takimi sprawami. — I nikomu si¢ nie udato.
Grossen nie odwazyt si¢ wyrazi¢ nurtujacej go
my§li, choé siedzacy w rogu salonki Berckheyde wi-
dziat ja wymalowana na twarzy szefa ochrony. ,.Jak
do tej pory” — zdawaty si¢ méwi¢ oczy Grossena.

Vi

Stowa Arellano jakos nie chciaty ulecie¢ z pamig-
ci de Saliji. Weiaz nie do konca byt pewien, po co
Sciagneli go do siedziby Resguardady, po co poka-
zali mu zamachowcéw. W chwili zwatpienia pomy-
§lat nawet, ze cata historia zostata wyrezyserowana
od poczatku do korica, specjalnie dla niego.

Cabrazon czekal na podjezdzie; zaraz poprowa-
dzit arcybiskupa na galeryjke, gdzie przygotowa-
no stoliki dla dostojnikéw koscielnych, aby wy-
godnie mogli obserwowac ladowanie papieskiego
aeroplanu. Arcybiskup musial udawac, ze nie do-
strzega niemego pytania swego sekretarza, ktory
nie wie, co sie wiasciwie dzieje.

Dotaczyt do grupy biskupéw, ktérzy czekalina
przybycie Ojca Swietego. Dato si¢ odczué pierw-
sze oznaki znuzenia, chociaz hierarchowie stara-
li si¢ tego nie okazywac. De Salija nie mégt im
niczego powiedzie¢, w duchu modlit si¢ jednak,
aby papiez odwotat wizyte, lepsze bowiem rozcza-
rowanie niz §mieré Ojca Swietego; zarazem wie-
dziat, ze skoro papiez pokonat taki szmat drogi,
nic go nie powstrzyma przed spotkaniem z wier-
nymi, tym bardziej wtedy, gdy waza sie losy kra-
ju. Watykan znat sytuacje, wiedzial, jak potrzeb-
na jest oliwa na wzburzone falp. Dla wielu, wielu
ludzi dopiero obecno$é Ojca Swietego stanie si¢
natchnieniem do podjecia wlasciwej decyzji.

Wreszcie na galeryjce pojawit si¢ Leon Balan-
chos, kapitan lotniska.

— Sa juz blisko, ojcze prymasie — szepnat, na-
chylajac sie ku de Saliji. — Za kilka minut powin-
ni$my go zobaczyc.
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Napigcie wyraznie wzrosto.
Kto§ musial powiadomic zgro-
madzonych, bowiem krzyki
i §piewy ucichty, kazdy w skupieniu poszukiwal
na horyzoncie aeroplanu.

Wreszcie Balanchos wskazat jaki§ punkt na nie-
bie, niemal na wprost. Jeszcze nie bylo stychac
warkotu silnikéw, ale jasny pytek zwiastowat ry-
chie ladowanie papieza.

Czekali...

Papieski aeroplan rést w oczach, z kropki drob-
nej niby ziarnko kurzu urést w drobna, biatg kre-
ske, wtapiajaca sie w zielen wzgérz ponad mia-
stem, przesuwajaca si¢ ku wnetrzu doliny, ktéra
zajmowata Vilcabamba.

Naraz ze wzg6rza ponad miastem, zwanego
Verdugo z racji odprawianych tam niegdys okrut-
nych poganskich obrzedéw, w strone ,,El Ganado-
ra” wystrzelita smuga dymu, rozciagajac sie co-
raz bardziej. Po kilku sekundach rozlegt si¢ tez
pojedynczy grom.

— Rakieta! — szepnat do siebie de Salija. —
Méwita o rakiecie!

Pocisk tymczasem zmierzat prosto w kierunku
,.,El Ganadora”, ciagnac za soba ogon ptomieni
1 czarnego dymu.

Pilot musiat zauwazy¢ zmierzajaca rakietg, bo
pochylii aeroplan w gwaitownym skrecie, rzuca-
jac go w bok od trajektorii pocisku, ryzykujac na-
wet urwanie skrzydet, byle wyminaé pewna §mier¢.

»Boze — pomyslat de Salija — Boze Wszechmo-
gacy, ocal ich, okaz swe mitosierdzie...”. Palce ar-
cybiskupa bezwiednie siegnety piersi. Kto§ mogt-
by pomysleé, ze szukajg rézanca, ale w istocie de
Salija potart blizng po starej ranie odniesionej z rak
dofiskich Kozakéw.

V\{szystko rozegrato sie w nastgpnej sekundzie.
Rakieta o wios mineta lewe skrzydto ,El Gana-
dora”, po kilkudziesieciu metrach zanurkowata
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w doét, wywineta
petle — ciggnac za soba na-
rastajacy od silnika oblok ognia,
z rykiem pikowata w strong
lotniska — wreszcie eksplodo-
wala nad tumem, rozsiewajac
wokot tysiace odtamkow. De
Salija obserwowat to wszystko, juz wolny od
grozy $mierci Ojca Swietego, nadal porazony roz-
grywajaca si¢ na jego oczach tragedia. JakiS odla-
mek trafit w szybe za plecami hierarchéw, szkio
posypalo si¢ z grzechotem; de Salija ledwo to jed-
nak zauwazyl, starajac si¢ nie straci¢ z oczu pa-
pieskiego aeroplanu.

Pilot tymczasem sprowadzit ,,El Ganadora” na
ptyte, z dala od rozkrzyczanego ttumu, ladujac
twardo, niepewnie, na granicy ryzyka, byle jak naj-
szybciej zatrzymac aeroplan. Wojsko i policja
otoczyly ,,El Ganadora™; natychmiast podjechata
schodnia, wokoét ktérej gesto byto od zielonych
munduréw wojska i czarnych Resguardady.

Najpierw z aeroplanu wyszto kilku ludzi papie-
skiej gwardii, dopiero p6Zniej, gdy nie wydarzy-
lo si¢ nic niepokojacego, na schodni pojawit sig
sam Ojciec Swiety. Widaé bylo, ze z trudem
utrzymuje si¢ na nogach, zejScie na ziemie spra-
wia mu klopot; nie dat si¢ jednak sprowadzié,
o wiasnych sitach zszedt na ptyte. Tam nieocze-
kiwanie pochylit sie i ucatowat ziemie. Dopiero
wtedy dat si¢ podtrzymaé ochroniarzom.

»Dzigki Ci, Boze, po stokro¢ dzieki” — pomy-
Slat wzruszony de Salija.

Msza oczywiscie zostata odwotana, trudno bo-
wiem bytoby ja prowadzic, gdy trzeba udzieli¢ po-
mocy dziesigtkom rannym, zabraé zabitych,
a przede wszystkim odnalezé zamachowcéw. Pa-
piez nie zrezygnowat jednak z blogostawienstwa,
powiedziat tez kilka stéw, wybaczajac zamachow-
com nie wiedzacym, ze dziataja w imieniu zia.
P6zniej, nie czekajac na zgromadzonych hierar-
ch6w, pod ostona wojskowych pojazdéw ruszyt do
rezydencji prymasa, ktéra miata sie sta¢ papieskd
siedziba na czas wizyty w Tawantinsuyu.
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7 nerwowej drzemki wyrwato prymasa lekkie
§ciénigcie za ramie.

— Ojciec Swiety jest gotow ci¢ przyjac — rzekt
osobisty asystent papieza, pochylajac si¢ nad
de Salija.

Prymas otrzasnal sie z resztek snu. Dobrze, ze
asystent go zbudzil — wreszcie zobaczy si¢ z pa-
piezem, a jeszcze, bo Snita mu sie rakieta trafia-
jaca w ,.El Ganadora™, rozrywajaca go na strzepy.
Snita si¢ de Saliji wiasna bezradnosc¢, kres wszy-
stkich planéw, pozoga triumfujacego poganstwa.

Papiez oczekiwat go w prywatnych apartamen-
tach, pijac kawe. Oczy miat jeszcze zapuchnigte
od niedawnego snu. Wida¢ bylo, ze podréz, za-
mach i ogélne dolegliwosci wieku mocno go wy-
czerpaty. Poza nim w pokoju nie bylo nikogo, asy-
stent jednak juz wczesniej uprzedzit de Salije, ze
za pot godziny spodziewany jest premier Tawan-
tinsuyu, Juan Pedro de Coris.

Papiez zaczal wiasnie od tego:

— Co mi powiesz o tym Corisie? Jaki jest?

— Ulegly — odpart de Salija, wymieniajac pierw-
sza ceche, jaka przyszta mu na mysl. De Coris nie
stwarzal problem6w, parlament przedstawit Ko-
Sciotowi polityka nie lubujacego si¢ w ostrych sto-
wach i konfrontacjach, szukajacego porozumienia.
De Salija bez wahania podpisat akt nominacji ze
strony Kosciota. I nie zatowat tego. — Cho¢ mo-
ze zbyt miekki, aby poradzi¢ sobie z rosnacymi
w sile opozycjonistami, Ojcze.

— C6z, §wiat sie zmienia, Ruiz... — westchnal pa-
piez. — W Europie tez idzie ku nowemu. Politycy
domagaja sie wiekszych swobdd, Wielka Rosja
rozwaza pomyst ustanowienia parlamentu, wyo-
brazasz sobie? Kto wie, moze jeszcze za naszego
zycia?... — zamy§lit si¢ Aleksander XIV.

De Salija postanowit wréci¢ do spraw biezacych
— wspomnienie pobytu w Wielkiej Rosji, ewakua-
cji dzieki carskiej ochranie wciaz bylo zywe i bo-
lesne; zawdzieczal im zycie, ale palacy wstyd
i poczucie porazki pozostatly.

_ Zastanawiam sie, czy nie powinni§my zdele-
galizowaé partii o narodowym odcieniu — rzekt,
wazac stowa. — Co bedzie, jesli wygraja w wybo-
rach, Ojcze? Konflikt narasta, przeciez Wiesz.
Z nimi sie nie da rzadzi€...

Aleksander XIV usmiechnat si¢ smutno do
wiasnych mysli.

—Ruiz, jesli wygraja... Jesli beda zdolni pogodzi¢
sie miedzy soba, wyloni¢ rzad, nie staniesz im na
drodze. Nie musimy im pomagat, ale nie bedziemy
przeszkadza¢. Dbaj tylko o sprawy Kosciota, im zo-
staw reszte. Tawantinsuyu weiaz jest protektoratem
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watykariskim, moze jednak pora zmienic¢ polityke?
Da¢ im wigcej wolnosci? Wybi¢ z reki bron, puste
hasto, ktérym tak szermuja, ze bez zgody Koscio-
ta nie moga stanowi€ o niczym?

De Salija zamart w niemym zdumieniu. Nie ta-
kich stow oczekiwal, nie po to zabiegat o te Wi-
zyte! Miat przeciez wesp6t z Ojecem Swietym za-
prowadzi¢ porzadek, pokazaé wielko§¢ i site
Kosciota...

— Alez Ojcze, jesli oddamy im pelni¢ wiadzy,
wyrzng nas co do jednego, ogniem wypala —
urwal, braklo mu tchu.

Papiez milczal, patrzac gdzie§ w bok, we wia-
sne mySli.

— Nie — odparl wreszcie, podkreslajac stowa
zdecydowanym ruchem dtoni. — Nie wolno nam
uzywaé przemocy, Ruiz. Nigdy. Zabraniam ci, ro-
zumiesz? Bedziemy nawraca¢ za pomoca Stowa,
dosy¢ juz mamy na sumieniu krwi. Taka jest linia
Watykanu tu, jak i gdzie indziej, i ty bedziesz jej
przestrzegat — na twarzy Ojca Swigtego pojawit sie
wyraz irytacji.

Nim de Salija zdazyt cokolwiek powiedziec, za-
powiedziano Juana Pedro de Corisa, premiera Ta-
wantinsuyu. Moze i dobrze, bo prymas mogiby
pozatowaé stéw, ktére wiasnie miat na jezyku.

Vil

Berckheyde natychmiast zamienit przydzielony
mu pok6j w pracownie, usuwajac zbyteczne sprze-
ty pod §ciany. Diubat wtasnie przy obrazie, w za-
mierzeniu przedstawiajacym koronczarke przy
pracy, kiedy za plecami poczut ruch powietrza i uj-
rzat prymasowskiego sekretarza, Cabrazona. Za-
gadka pozostato, w jaki spos6b bezszelestnie
otworzyt on drzwi. ,,Widac Sciany maja tu swoje
sekrety” — pomy§lat Berckheyde.

Spojrzat pytajaco na Cabrazona, jednak sekre-
tarz nie spieszy! si¢ z wyjasnianiem przyczyn wi-
zyty. Podszed! do obrazu, chwile kontemplowat
dzielo, z uznaniem chylac czoto nad ukonczony-
mi partiami, szczegélnie udanymi w odtworzeniu
wielobarwnej nici.

— Ladny — rzek} wreszcie —cho¢ zatrudniono ci¢
do czego innego niz malowanie prostych dziew-
czyn przy robocie.

Berckheyde wzruszyt ramionami.

— Czasem potrzebuj¢ odmiany — wyjasnit. —
A malowanie prostych ludzi pozwala mi dojrzec gig-
bie postaci wybitnych — dokoriczyl dwuznacznie.

Cabrazon siegnat po krzesto stojace przy biur-
ku, przysunat je blizej sztalug. Usiadt. Wreszcie
spojrzal Berckheydowi prosto w twarz.

ch |




et ¢ 5 g@if ¥ B b B Y e R e

_ Tle dla ciebie warte jest zycie cztowieka? —
rzek! niespodziewanie. 5

Berckheyde uni6st w zdumieniu brew. Céz to
za stowa w ustach duchownego?! Rl

_ Zycie twojej $redniej corki — dopowiedziat
Cabrazon. — Podobno tej najtadniejszej.

Berckheyde delikatnie, aby nie uszkodzi¢ gto-
wy koronczarki, nad ktérg spedzit ostamich lfilka
godzin, zdjat szpachelka nadmiar farby z miejsca,
gdzie lok wydat mu si¢ zbyt grubo zarysowany,
zbyt wulgarny. Potem odstapit od sztalug, stanat
obok krzesta, nad sekretarzem.

— Czego chcesz? — spytat cicho. Jego glos miat
ostro§¢ réwna toledariskiej stali, ktéra przecina wo-
tu nie zatrzymujac si¢ na kosci. Gdy szio o zycie,
nigdy nie zartowal. Pedzel w reku malarza drzat
niby miecz gtodny pchnigcia, cho€ i rece wystar-
czylyby, zeby zdusic¢ ta gnide.

Sekretarz kardynata uSmiechnat si¢ nieprzyje-
mnie, wyginajac cienkie wargi. Wstal 1 zrobit
krok w strong okna. Odgarnat zastone, zerkajac
na wewnetrzny dziedziniec, gdzie szykowano na
jutrzejszy dzien automobil, ktérym Aleksander
XIV objedzie miasto, nim uda si¢ na specjalnie
przystostowane tereny poza miastem, by tam
odprawi¢ msze.

— Przedstawiono mi propozycje — rzekt. — Oca-
lenia zycia. W zamian za inne. Nie, nie twoje, ma-
larzu — pokrecit glowg, widzac ming
Berckheyda. — Zycie Aleksandra XIV.
Musi zginac. Ty go zabijesz. A wtedy ja,
cOz... ocalg twoja corke.

Malarz milczat. Esteva... Wysoka, ho-
za, wiecznie uSmiechnieta, najwieksza
trzpiotka z jego cérek... najukocharsza.
Pozng jesienia planowat jej §lub z van
Meegerenem, mamym co prawda ma-
larzem i kopista, ale dobrym cztowie-
kiem, szczerze kochajacym Esteve. Be-
dzie z nim szcze$liwa, bo i ona go
kochata. Berckheyde gotéw byt im
pomaga¢ do korica zycia, byle byli
szczeSliwi, mieli duzo dzieci i —

chopciaz iadnags Adal
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W nastepnym pokoleniu.
Cabrazon wyjat z zakamar-

kow sukni niewielka szklang
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flaszke. §
—Domieszaj do farb — rzekt, sﬁg
kfadac ja obok skrzynki S ]

z przyborami Berckheyda, —
Kapnij na jego reke czy in-
ny nieostoniety kawatek
skéry, to wystarczy. Umrze
po kilku dniach. Uwazaj,

zeby samemu si¢ nie zatru¢, bo antidotum na to
éwifistwo nie ma — przestrzegl na koniec.

— A jesli o wszystkim powiem ochronie albo pa-
piezowi? — zacisnat usta Berckheyde. — Skaq
wiesz, ze nie doniosg?

Cabrazon wzruszy! ramionami.

— Wtedy obaj zginiemy, malarzu, a zamachy
sprobuje kto§ inny. Jest wielu, kt6rzy dos¢ juz ma-
ja hegemonii Kosciota, tutaj i wszedzie indziej.
Trucizna dziata wolno wiasnie dlatego, by nikt cie
nie podejrzewat; zeby mozna byto zrzuci¢ wing na
klimat Vilcabamby albo tutejsze choroby. Pomys]
zreszta: jesli oddasz mnie w rece gwardii papie-
skiej czy tutejszej Resguardady, ja zgine niechyb-
nie, ale nawet jezeli tobie uda si¢ ujs¢ z zyciem
i wrécisz na europejska ziemig, moze si¢ okazac,
ze nikt tam juz na ciebie nie czeka, ze moze lepie;j
bylo nie wracaé?

— Jak mogtes zdradzi¢? Ty, cztonek Kosciota
— z niedowierzaniem rzekt Berckheyde. — Jak
mogtes?

— Jestem tylko stabym czlowiekiem, malarzu —
Cabrazon skinal mu glowa na pozegnanie i ruszyt
do drzwi. Odwrdcit si¢ jeszcze. — Jak i ty, Berck-
heyde. Inaczej bym przeciez nie przyszedt.

Berckheyde trwal chwilg¢ nieporuszony. Wre-
szcie drzacymi rekoma schowat flaszke do skrzyn-

ki — niech nie lezy na widoku.

X

W ciagu nastgpnych dni
niewiele sie zmienito.
W dzien po rozmowie
Berckheyda z Cabrazonem
papiez poprowadzit uro-
czysta msze; w niej po raz
pierwszy znalazty sie wat-
ki z nowej encykliki, entu-
zjastycznie odebrane przez
wiernych. ,,Wolnos¢ wy-
maga poswigcen”, mowil
papiez, ,,Bog nie zezwala
na wszystko; nie wolno
czyni¢ innym gwaltu,
obojetnie w jak szczyinej spra-
wie si¢ wystepuje”.

Berckheyde konczyl rownocze-
Snie kilka piécien, wykonal tez se-
ri¢ rysunkéw przedstawiajacych
Ojca Swigtego posréd thumu,
ktéry catowat jego rece i dotykal

— e
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szat. Szczegdlnie udany byl ten.
na ktérym Aleksander XIV bierze
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7 rak matki male dziecko, a na jego twarzy malu-
je sig wyraz prawdziwego zachwytu.

Cabrazon nie ponaglal, niemal schodzit mala-
rzowi z oczu. Wszedzie czu€ bylo jednak napie-
cie. Vilcabamba nie zapomniata o zamachu, tym
bardziej, Ze nie udalto si¢ zlapa¢ winnych; choé
wojsko, policja i Resguardada zapewnity bezpie-
czefstwo lotnisku i dzielnicy, w kt6rej miescita sig
rezydencja de Saliji, sptoneto kilka kosciotow ka-
tolickich, okrutna $miercig zgingt miody wikariusz
z przedmies¢. Partie nacjonalistyczne odciely sig
od aktéw przemocy, zaapelowaty o spokéj, jednak

sawiele to dato
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Papiez probowal zalagodzi¢ konflikt: ktéregos
dnia spotkat si¢ z przywodcami legalnie dziataja-
cych partii nacjonalistycznych; pr6bowat przeko-
naé ich, aby zamiast glosi¢ bezkompromisowa
wyzszo$¢ kultu Wirakoczy 1 Swietych miejsc nad
obca wiarg i kultura, dazyli do wspdlistnienia, aby
nie podzegali do wojny, zamachow, walki. ,,Nie
zmienicie historii.” — mowit im. — ,,Mozecie jed-
nak daé ludziom lepsza przyszlosc. Oto jest cel
godny walki”. Berckheyde nie wiedzial, czy Oj-
cu Swietemu udato sie trafi¢ politykom do rozu-
mu, ale tego dnia Aleksander XIV odwotat wszy-
stkie wizyty, zabronit tez malarzowi chocby
zblizaé sie z papierem czy pedzlem w reku.

Berckheyde mial wigc czas na przemySlenia.
Kochat Esteve, nieba by jej przychylit, gdyby tyl-
ko mégt. Ale czy jej zycie warte byto Smierci ko-
gokolwiek innego? Czy miat budowac jej szcze-
$cie na morderstwie?

Cabrazon nie zamienit z malarzem ani stowa,
mijal go w milczeniu.

Wreszcie ktérego$ dnia nastapit najtrudniejszy
moment podrézy: papiez udat si¢ do Machu
Picchu. Wspélnota katolicka byta tam niewielka,
miasto zamieszkiwata ludno$¢ prawie w catosci
rdzenna, otwarcie wyznajaca kult Wirakoczy
i w pogardzie majaca chrze$cijan. Wszyscy odra-
dzali Ojcu Swietemu wyprawe — stuzby bezpie-
czefistwa i de Salija, a po zamachu nawet czesc
machupicchanskich wiernych prosita, by papiez
nie ryzykowat. Ten nie dat si¢ jednak przekonac.

— C6z to za $wiadectwo, glosi¢ Prawde z dala
od wiernych — znuzony rzekt Grossenowi, ktory
probowat odwiesé od decyzji papieza akurat wie-
dy, gdy temu ostatecznie wyczerpala si¢ cierpli-
wos€. — Pojadg, koniec dyskusji.

Miasto wywarlo na Berckheydzie wielkie wra-
zenie, znacznie wieksze niz potozona w kotlinie
stoleczna metropolia. Rozsiadle na stoku wyso-
kiej, siggajacej nieba géry, za sgsiadow miato
urwiste, poszarpane granitowe szczyty. Zdalo si¢
Berckheydowi ulozone z wielkich kamiennych

klpcké'fv reka jakiego$ olbrzyma. Dzikie, nieujarz-
mione jak przeptywajaca dotem Urubamba, w ca-
tosci zbudowane z poteznych blokéw skalnych —
poraialo wcigz widocznym opieraniem si¢ euro-
pq;;kim wplywom. Wszedzie mozna bylo dojrzeé
Swigtynie pogariskich kultéw, a obecno$é woj-
sl-cowego garnizonu niczego nie zmieniata. Tu nikt
nie zaryzykuje dlawienia wolnoSci wyznania,
krew Hiszpanéw i Indian sptynetaby az do kanio-
nu Urubamby, gdyby ktokolwiek odwazy! sie za-
przeczy¢ prawom jednych lub drugich, a nawet
tylko naktania¢ do zmiany wiary lub sposobu zy-
cia. Tu hy] prawdvh‘u

kreg chrzeéciiafickicon do-
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minium, miejsce zbrojnego rozejmu pomigdzy
dwoma Swiatami.

Papiez bezpiecznie odprawit msze, jednak nie
bylo tu entuzjastycznego przyjecia, nie bylo wiwa-
tow, Spiewow 1 tancéw, nie byto natychmiastowych
nawrdcefl. Byt chiéd, powstrzymywana niechec,
ttumiona w obecnosci wojska i policji. ,,Ziamo sia¢
trzeba wszedzie” — ttumaczyt Aleksander XIV
Berckheydowi, gdy ,.El Ganador” zmierzat z po-
wrotem do Vilcabamby. — ,,Nas nie stanie, a ono,
raz posiane, trwac¢ bedzie, poki nie wykietkuje”.

Berckheyde przywidzl z tej krotkiej wyprawy
portret, ktéry — jak sadzit — wynagrodzi wszyst-
kie udreki podr6zy na amerykanski kontynent.
P16tno przedstawiato Aleksandra XIV przed wiel-
kim skalnym blokiem w ksztaicie palca, zwanym
Intihuatana — zwiazanym z kultem solarnym, jak
wyjas$nit mu jeden z tutejszych ksiezy. Wzniesio-
ne rece Ojca Swietego niemal obejmowaty pogan-
ska skate, zamykaty ja w dloniach, jakby papiez
chciat powiedzie¢ mieszkajacym tu ludziom: obej-
muje to miejsce i was w imi¢ Boga Wszechmo-
gacego. Berckheyde uzyt sporej ilosci zieleni ma-
lachitowej, zeby nada¢ ro§linnosci porastajacej
szezyty w tle soczystosé, do laserunkow dodat za$
nieco z6lcieni chromowej, aby wyczarowac miod-
sze, zielefisze pedy.

Pozostato wykonczy¢ twarz Aleksandra XIV.
Berckheyde szkicowat ja setki, tysiace razy, a jed-
nak zywa mimika papieza powodowata, ze za
kazdym razem wolat malowac z obserwacji niz
z pamigci.

Miat zreszta powdd, by zatracié sie¢ w pracy, od-
sunaé wszystko inne na bok. Ledwie powrdcili
z Machu Picchu, Cabrazon niemal natychmiast
zniknal, jego miejsce przy boku prymasa zajat
miody jezuita, brat Debridor. Berckheyde bat si¢
kogokolwiek zapytac o los poprzedniego sekreta-
1za, aby przypadkiem nie §ciagnac na siebie pode!—
rzen — jakos$ nie wierzyt w przypadek. I?ozostawﬁ
sprawy wiasnemu biegowi, jednak w jego sercu
zakietkowal niepokdj.
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Papiez, korzystajac z chwili wyt-chn?'epia, po=
wrécit do pracy nad encyklika. Najlepie) praco-
wato mu sie w bibliotece de Saliji, wigc cho¢
Berckheyde narzekal na marne $wiatto w po-
mieszczeniu petnym kurzu i chtonacych stonecz-
ne promienie katow, musiat przyst_aé na prace
w istniejacych warunkach — albo ja porzucic.
Dawno przestal wierzy¢, ze uda mu si¢ naktlo-
ni¢ Ojca Swietego do zmiany swych przyzwy-
czajen dla jakiego§ tam $wiatta, szkicu ofowkiem
czy olejnego portretu; trudno byto znalezé w pa-
piezu choé cien préznosci. W skrytosci ducha
Berckheyde podejrzewal, ze Aleksander XIV
zni6stby nawet zakaz dagerotypowania swojej
osoby, gdyby nie obawa, ze ludzie zaczng tego
oczekiwaé od pozostalych oséb zajmujacych
wazne stanowiska publiczne.

Berckheyde roztozy! si¢ ze sztalugami w pobli-
7u papieskiego biurka, udato mu si¢ nawet nakio-
nié¢ Ojca Swietego, zeby usiadt tak, aby wpadaja-
ce $wiatto oswietlato jego lepszy, prawy profil.
Grossen jak zwykle zajat swoje miejsce w pobli-
zu papieskiego biurka i zatopil si¢ w lekturze dziet
Swietego Tomasza.

Praca posuwata si¢ do przodu, péki nie przyszia
Berckheydowi do glowy pewna niewielka, ale
istotna zmiana w koncepcji obrazu: zeby $niezno-
biala biel papieskiej szaty potaczy¢ z bielg chmur
nad granitowymi kolosami, dzieki czemu kompo-
zycja lepiej dopelni si¢ w pionie, a czysto$¢ praw-
dziwej wiary ostatecznie zatriumfuje nad piasko-
wg z0lcig pogarniskiej skaty.

Postanowit spyta¢ Aleksandra X1V, czy zaak-
ceptuje taki pomyst i w kilku stowach wyjasnit
zmiane koncepcji. Papiez machnat rekg na zgode
1 powr6cit do kreslenia stéw na papierze; Berckhe-
yde jednak kut zelazo, pdki gorgce.

— Spéjrz, Ojcze, to bedzie taki odcien — powie-
dzial podchodzac i nachylajac sie ku papiezowi
z pedzlem, na ktérym naniesione farby blyskaty
zywg biela. Aleksander XIV z niechecia uni6st
wzrok znad papieréw, jednoczesnie lekko odsuwa-
jac dionia pedzel malarza w obawie, ze farba spty-

nis na naniar
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Naraz z fomotem otworzyly sie drzwi i do biblio-
teki wpadt jeden z gwardzistéw, a za nim Hegoden,
zastepca Grossena. Natarczywie patrzyt na...

Grossen zrozumiat jego spojrzenie: rzucit sie
ku mg]arzowi, silnie odepchnat go, powalajac na
mozal.kowq posadzke i przytrzymujac przed po-
wstaniem. Wytracony z reki malarza pedzel po-
toczyt sie w kat, ciggnac za sobg cieniejaca smu-
ge farby.

— Przeciez jestem malarzem — szepn: =
heyde. — Pokazywatem tylko... g o

A, S ML Ssnwes

Hegoden byt juz przy nim, w reku trzymat jed-
nostrzal. Jego blada, Sciggnigta twarz wyrazata
z najwyzszym trudem powstrzymywang wicie-
klo§é. Przykleknat obok lezacego malarza, szarp-
nieciem odwrdcil twarz, by mogt ja dobrze wi-
dzieé. W jego ognistym spojrzeniu dominowata
nienawis¢.

— Brat Cabrazon zdradzit — wychrypial. — Wy-
dat i ciebie, Berckheyde.

Gwardzista juz wiazal malarzowi rece.

— Cabrazon ktamie — steknat Berckheyde. Glos
mu si¢ zalamat. — Ktamie — powtorzyt z jekiem.

Hegoden powstal z przykleku, rozejrzat sig
w poszukiwaniu czegos. Znalazi — podszedi do
stojagcej pod Sciang skrzynki z malarskimi przy-
borami Berckheyda i bezceremonialnie jg otwo-
rzyl, wywalajac zawarto$¢ na stolik. Naczynia
z suchymi pigmentami, pedzle, kawalek skory,
zwiniete piétno czekajace na zamalowanie, nic
nadzwyczajnego. Jednak Hegoden rozwinat
skore, a gdy nic tam nie znalazl, wziat si¢ za ru-
lon ptétna. Ze srodka ze stukiem wypadla szkla-
na flaszka. Hegoden wziat ja triumfalnie do reki,
pokazujac Grossenowi.

— Oto dowaod. Cabrazon zeznal, ze wtasnie ta-
ka flaszke z trucizng dat malarzowi.

Berckheyde poczul, jak jego serce przestaje bic.

— To tylko woda — szepnat. — Woda do farb.

Grossen podszedt i wyjat Hegodenowi naczyn-
ko z reki.

— Jesli to woda, wypij ja — wyjal korek z fla-
szeczki.

Berckheyde zawahat si¢, wreszcie powoli wy-
ciagnat reke w kierunku Grossena. Moze lepiej do-
kona¢ zywota w taki spos6b? Grossen jednak nie
dat mu sposobnosci, rozeSmiat sie ironicznie i wbit
z trzaskiem korek w naczynie z trucizna.

— Zostaniesz osadzony — rzeki.

Gdy go wyprowadzali z sali, Aleksander XIV
na chwile zatrzymat na malarzu wzrok. Berck-
heyde ze wstrzasem uSwiadomit sobie, ze takich
oczu papieza, takiego smutku, bélu i rozczarowa-
nia — nigdy jeszcze nie widzial.

X

Aeroplan pojawit si¢ nad wilgotnymi dzungla-
mi Tahuamanu zupetnie niespodziewanie. Tu nie
zapuszczali si¢ nawet misjonarze, wojownicze
plemiona potrafity zadbaé o swéj spok6j. W razie
awaril trzeba si¢ byto spodziewa¢ pewnej Smier-
ci, w katastrofie lub z reki dzikusow.

Skrzydlaty ptak majestatycznie plynat nad ciem-
nozielona potacia, z rzadka przystonigta oparam!

cy
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mgly. Zdawat si¢ czego$ szukac, cho¢ z pewnoscig
nie tych, ktorzy z dotu Sledzili trase jego przelotu.

Wwreszcie znalazl; przechyliwszy si¢ na skrzy-
dlo. zaczal skreca¢ w lewo. Wykre§lit na niebo-
sktonie ¢wier¢ okregu, nim wyprostowat lot, fru-
nac ponad rzeka, z tej wysokos$ci przypominajaca
rzucona w kat dziecigca wstazke.

Wtedy oderwata si¢ od niego ciemna drobinka,
pylek kurzu na tle czystego biekitu nieba. A za-
raz potem druga. Nad obiema wykwitly czasze
spadochronéw. Wiatr znosit je w strong¢ rzeki.

Berckheyde, zawieszony na uprzgzy spado-
chronu niby szynka na haku, z rozpaczg spogla-
dat na szybko zblizajace si¢ czubki
drzew. Powinni byli da¢ mu bron i je-
dzenie. Ale przeciez byl malarzem...
wiec zostawili mu tylko skrzynke
z przyborami.

X

Niemal w przededniu
wyboréw Plaza de Sonri-
za, gtéwny plac stolicy, za-
roil sie wezesnym rankiem od
gapioéw. Dzien byt stoneczny, po-
ranne mgly ustapity i zapowiedZ
auto da fé Sciggneta tysigee ludzi.
Zapanowal niemilosierny tlok
i §cisk. Sprzedawcy pamiatek
i jedzenia uczynili z widowiska
wielki jarmark, wojsko i policja
pilnowaty, by wirakoczysci nie
zamienili go w rzez. Wmiesza-
ni w thum ludzie Resguardady
czuwali, zeby egzekucja nie sta-
la sie elementem trwajacej kam-
panii wyborczej.

Tylko srodek placu pozostat
pusty, jesli nie liczy¢ wysokiej,
wzniesionej z drewna i chrustu
konstrukcii. Jej érodek wytyczat strzelisty pien
drzewa, do ktérego przywiazany byl cziowiek
w zgrzebnej biatej sukni.

Naraz przed stosem pojawit si¢ arcybiskup de
Salija w otoczeniu kilku ksiezy. Jeden z nich od-
czytal wyrok, inny podat arcybiskupowi zapalo-
na pochodnie, po czym wszyscy poza de Salija od-
stapili w tyl. _

Kardynat spojrzat na Cabrazona. Miat nadzie-
je napotkaé tam zal i wyznanie winy; miat
nadzieje wybaczyé swemu sekretarzowi, moc
poda¢ tagodny §rodek oszatamiajacy. W spo jrze-
niu Cabrazona kryla si¢ jednak tylko nienawis¢,

przekonanie o sluszno$ci postepowania. Nie uda-
lo si¢ jej ztamac podczas tortur, przetrwala na-
wet w obliczu Smierci.

— Niech ci Bog wybaczy, a ogien oczySci z grze-
chu — rzekt de Salija i potozyl pochodni¢ na stos
chrustu. Pierwszy od trzydziestu lat stos zaptonat
w Tawantinsuyu. Pierwszy, ale zapewne nie ostat-
ni. Juz uzgodnit z de Corisem bardziej radykalne
Srodki walki z ekstremistami — odpowiedni dekret
rzadu czekat tylko na podpis premiera.

W ttumie mignat mu Arellano. Prymas skinat
mu glowa. Partie nacjonalistyczne nie wygrajg ani
tych, ani nastepnych wyboréw. Watykan jest da-
leko... i pewnie z zadowoleniem przyjmie korzyst-

ny wynik glosowania.

Cabrazon najpierw przeklinat de Salije, po-
tem w szumie pozogi zginety stowa, zostat tyl-
ko wysoki, monotonny krzyk zywcem pa-

lonego cztowieka.

Thum poczat si¢ rozchodzié, gdy tylko
wrzaski ofiary ucichty; wtedy smr6d pa-
lonego migsa wzial gére nad atrakcjg
w postaci plonacego stosu. De Salija
jednak pozostat, czekajac, az pozostang
tylko zgliszcza. Patrzyt, jak w ogniu
umiera jego marzenie, jak czlowiek,

ktéremu ufat (och, jakze mocno mu

im niegodnym czynem pozbawil go
szans na papieski pierscien. Stos za-
wsze bedzie porazka, nawet jesli roz-
palony w stusznej sprawie — de Sa-
lija dobrze wiedzial, ze tak to
wlasnie ocenig inni kardynato-
wie, gdy nadejdzie pora.
Starat si¢ nie nienawidzi¢
Cabrazona — ale bylo to bar-
dzo, bardzo trudne.
Wrecz niemozliwe.
Sosnowiec, 1997
— grudziefi 1999

Romuald Pawlak od kilku lat publikuje
opowiadania w ,.Feniksie” oraz ,,INowej Fan-
tastyce”. Porusza si¢ po roznych odmianach
sf, cho€ ostatnio do swej prozy dodal tez ele-
menty fantasy (powies¢ w odcinkach ,,Gina-
za” —, Fenix” 6; 8; 10/1999). Prezentowany
przez nas tekst posiada punkty wspolne zno-
wa powiescig Pawlaka, ,Innymi okretami”.
Co by byto, gdyby losy konkwisty hiszpan-
skiej w Ameryce potoczyly si¢ inaczej,
a w Europie nie doszio do Reformacji...
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oszedtem do pewnego wniosku — nikt nie

chce prowadzi¢. Nikt nie chce by¢ Mi-

strzem Gry. Och, nie przecze, ze sa lu-
dzie, ktorzy pragna tworzy¢ szczegétowe Swiaty,
miasta czy lochy; ktorzy pragng kreowac skom-
plikowane fabuly, pelne epickich wyzwan i dra-
matyzmu. Nikt jednak nie chce, by ich dzieta zo-
staty podeptane, zmienione lub w inny sposéb
,»ZIujnowane’” przez postaci graczy.

A kiedy jeszcze dodaé ktopotliwe proby zebra-
nia druzyny do kupy i utrzymania jej razem... Co
gorsza, gracze po prostu cheg pokonaé MG oraz
wszystkie przeszkody, ktore im przeciwstawi. Tak
oto z kazdej przygody robi si¢ scenariusz z cyklu:
gracze kontra prowadzacy. Nic wiec dziwnego, ze
nikt nie chce by¢ MG.

Pewien jestem, ze zaraz 50% czytajacych ten
tekst MG zakrzyknie, iz naprawde lubi prowadzi¢,
a ja tylko zgorzkniatem. I niekt6rzy z nich to nie-
watpliwie naprawde dobrzy prowadzacy! Prawda
jednak jest taka, Ze nie bawi ich wcale bycie MG.
By¢ moze lubig posiadaé ,,wladze” albo kreowacé
wydarzenia. Niestety, wcale nie odgrywaja licz-
nych BN-6w, nie staraja si¢ by¢ bezstronni i ge-
neralnie gardza graczami albo sg przez nich po-
gardzani. Céz, poniewaz nikt nie lubi prowadzié,
nikt tez nie lubi MG, kiedy ten prowadzi.

Gracze moga lubi¢ swoje postaci czy BN-ow.
Moze im si¢ podobaé fabuta i §wiat gry. Nie ozna-
cza to jednak, ze lubig MG. I tu kryje si¢ praw-
dziwa réinif:a miedzy _rofe playing typu bij-zabij
a odgryv\./amem postaci. Wszak MG to manipula-
tor,} potezna sita, ktora pakuje ukochanych boha-
terow w potencjalnie niebezpieczne (a nieraz

zabbjcze) sytuacje. Kt6z zdota polubic kogos ta-
kiego? Niektérzy Mistrzowie prowadza juz od tak
wielu lat, ze zupeinie zapomnieli, jak sami niena-
widzili MG-6w. Wciaz ich nie lubia — i nie lubig
prowadzi¢ — tylko o tym nie pamigtaja.

Dobra, nieco przesadzilem. Niemniej, nie zda-
rzyto mi si¢ spotkaé MG, ktéry nie wolalby zagrac,
a nie prowadzi¢. Spéjrzmy prawdzie w oczy:
wszyscy chcemy po prostu wykreowac bohatera
i nim zagra¢. Mniejszy to problem i w sumie wig-
cej zabawy. Dlatego tez wigkszo$¢ mitoSnikow
gier fabularnych woli bra¢ na siebie role graczy.
Oczywiscie, zawsze mozemy zabawiC si¢ bez
MG, ale to oznaczatoby anarchi¢! A nikt nie chce
anarchii — nawet anarchisci. Kiedy nie bedzie pro-
wadzacego, nie bedzie réwniez neutralnej (czy qu-
asi-neutralnej) sity, ktora zapewnia grze réwnowa-
ge. A wtedy powrécimy do dziecigcych zabaw
w policjantéw i ztodziei: ,,Pif! Paf! Nie zyjesz!”;
»Nieprawda! Zyje! Zyje!”. Z tg jednak réznica, iz
bedzie mozna si¢ ktécié tylko o to, ktéry z boha-
ter6w zabil, a ktéry zostat zabity. Wszak bez MG
nie ma fabuly. Pozostaje tylko §wiat, pozbawiony
jednak charakteru — mdty, nijaki.

MG zas jest migdzy innymi wiasnie po to, by
nada¢ grze charakteru i koloréw. Wciela si¢
w kazda posta¢ —nawet najmniej wazna — z ktra
bohaterowie maja do czynienia. Lecz nie sami
BN-i tworza gre. Musi jeszcze by¢ fabuta. Bez
niej bohaterowie raczej nie znajdg sie w niebez-
pieczeristwie. A takie wszak jest przeznaczenie
wigkszosci postaci graczy. Je§li jednak nie bedzie
MG, nie bedzie potworéw i czarnych charakie-
réw; nie bedzie miejsc, do ktérych nalezy si¢
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udaé; i skarbow, ktore mozna zdoby¢. Znikna tez
nagrody. Poniewaz zas to MG decyduje o przy-
snawanych punktach doSwiadczenia, bohaterowie
nie beda mieli szansy awansu. Jak wida¢, na pro-
wadzacego niewatpliwie spada wielka odpowie-
dzialno$¢. I posiada on wielka wiadze. A moze
jest nieco inaczej? Moze MG posiada znaczna
wiladze wiasnie dlatego, iz spada na niego réw-
niez wielka odpowiedzialnos§¢?

Mimo to wielu ludzi stara si¢ i probuje prowa-
dzié—z ]epaavm Jub gorszym skutkiem. C6z z te-
go? Jesli nikt nie chee byé MG, trudno oczekiwaé

“h nacy Owszem, niektorzy z t\mh osob-
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nikéw odwalajg kawal dobrej roboty, cho¢ wcale
nie chca prowadzi€. To przerazajaca mysl — wszak
MG moze z réwna tatwoscig zniszczy¢ calg zaba-
we, jak 1 wznie$€ ja na wyzyny. Bardzo prawdo-
podobne, ze wiasnie z tego powodu wsrod graczy
krazy stynne powiedzonko: ,,To nie system jest do
d. To MG”. Pewnie!

Myéle, ze to bardzo okrutne stwierdzenie. I fai-
szywe. Na dodatek tylko zniecheca ludzi do prowa-
dzenia. Jasne, MG moze podnies¢ wartos¢ rozgryw-
ki lub zniszczy¢ ja catkowicie. Jezeli jednak system
jest beznadziejny, nawet najlepszy prowadzacy nie-
wiele z niego wykrzesze. Owszem, moze zmieni¢
zasady i mechanike, wtedy jednak przestanie by¢
neutralny. Poza tym: jesli zmienia si¢ wiele zasad,
to w systemie jest co$ nie tak, prawda?

EBARDY

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

ANACH —

Podobne rozumowanie mozna przeprowadzi¢
w przypadku Swiata gry. Wigkszo§¢ graczy posia-
da juz swoje ulubione krainy, wiec MG nie musi
si¢ w tym przypadku wiele meczyé. Czy jednak
to na niego spada wina, ze §wiat (albo magie itp.)
stabo opracowano?

Owszem, prawda jest, iz BN-i oraz fabuta wcigz
zaleza od MG — ale to tylko dwa z czterech istotnych
sktadnikéw. Wylicze je raz jeszcze (dla tych, ktérzy
jeszcze ich nie rozpoznali): system, §wiat, bohatero-
wie niezalezni i fabula. Tak wiec za polowe elemen-
tOw roz grywki mozna obwinia¢ lub nagradza¢ MG.

NIPmnIPj nieco 79]97}: rowniez od oraczv
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Nie jest niczym niezwyklym, ze gracze ignoru-
ja wprowadzonych do scenariusza BN-6w, czy na-
wet fabufe. A jesli to oni staja okoniem (majg wszak
taka mozliwo$¢) i zmuszaja MG do wymySlania
wszystkiego na poczekaniu, to czyja tak naprawde
jest to wina? Czy na nich nie spada jej czeS¢? Prze-
ciez tez maja wielki wptyw na gre. Maja wiadze.
A wiecie, co za tym idzie? Tak — odpowiedzialno§¢!

Dochodzimy wigec do konkluzji. Owszem, roz-
grywka zalezy od MG, nie nalezy jednak zapomi-
naé, iz ma na niag wplyw réwniez system, dodat-
ki i gracze. Pomy§lcie o tym, zanim weZmiecie
udzial w nastepnej rozgrywce. A moze wtedy nie-
ktérzy ludzie zechca poprowadzi€ raz jeszcze?

Brofimy sie przed ztymi rozgrywkami!

Przekiad: Tomek Kreczmar

Bezposredm importer i dystrybutor

SRIEDA WNSHEKOW

POSIADAMY W CIAGLEJ SPRZEDAZY GRY:

bitewn®

dla statych klientow

koszty przesyiki GRATIS

planszowe
\

WARHAMMER!

Nasze sklepy: FANTASY SHOP - Krakow, pl. Wolnica 13 (przy ul. Krakowskiej), tel. (012) 430-57-27 w. 11
BARD - Centrum Gier - Bielsko Biafa, tel. 0602 689 929
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rori biata to nie tylko miecze, ale rowniez

brofi drzewcowa i obuchowa — w pew-

nych okresach historii i u niektérych lu-
d6éw znacznie powszechniejsza niz sieczna.

Do broni drzewcowej zaliczamy wiécznie,
oszczepy, piki, kopie i petne spektrum innych na-
rzedzi tego typu. Brofi obuchowa to topory, mio-
ty bojowe i rézne odmiany maczug.

Najprostsza bronia tego typu jest gruby kij — ma-
czuga. katwo jest tez zwigkszyC sile dzialania
przez zamocowanie na konfcu kawatka kamienia
badz np. fragmentu szczeki konskiej — bron taka
uzywana byla przez Tataréw jeszcze w X VIII wie-
ku. Dobrym sposobem, aczkolwiek wymagajacym
cierpliwosci, na wyprodukowanie groznej maczu-
gi jest nabicie kawatkami krzemienia mtodego
drzewka (najlepiej debu), a gdy zostana obro$nie-
te — uciecie i obrobienie maczugi. Tego typu bron
trzyma w reku biskup na Tkaninie z Bayeux — ilu-
stracji normariskiego podboju Anglii. Byé moze
stad wzial sie tak popularny
W RPG schemat uzbrajania ka- 5)

auzywany zar6wno przez lek- !
Kozbrojnych jezdzcow, jak T
I cigzkozbrojne rycerstwo.
Nadawat sie do rozbijania L
=

przeciwnikom ostonigtym kolczugg (przeciwko
kt6érym byt skuteczniejszy od broni siecznej - nie
trzeba bylo rozerwac ostony, by zadaé obrazenia),
Tatarzy czgsto w trzonku ukrywali diugi kolec,
ktéry mozna byto wykreci¢ i zamocowaé na ze-
wnatrz, tworzac z buzdyganu bron ktujaca. Podob-
nego typu bronig byta butawa — réznita sie lita, za-
zwyczaj lang glowica. W X VI w. przeksztalcita sie
w symbol wiadzy, czgsto bogato jg zdobiono, co
nie znaczy, ze wyszla z uzycia jej prostsza, czy-
sto bojowa forma, popularna zwtaszcza na Rusi.

Bronig stuzaca do rozbijania blach zbroi byt
tez miotek rycerski — wyposazony zazwyczaj
w stosunkowo niewielki (ok. 1 kg) stalowy bi-
Jjak, czesto z kolcem z jednej strony, i 60-centy-
mentrowy trzonek.

Warto by byto poruszy¢ sprawe morgenstema.
Ot6z wszystkie polskie publikacje bronioznawcze
definiuja go jako stalowa, kolczasta kulg osadzo-
ng na trzonku. Bez laficucha. Bron, w ktérej obuch

potaczony jest z trzonkiem za
—} pomoca laricucha (badz liny),

planow W bron qlJ_uchowac... BN 8" I okre§la sie jako kiscien.
: e bardz{ej SRV < 1 /j | Z drugiej stron _\" w literaturze
i 20:;380 d? _mwrloczesm‘e C\ (j anglojezycznej mianem morgen-
jest bﬁzsd Uglm‘;{odowofiz]?, | sterna (morning star) okresla si¢
20 Wschodu. Na Sredniej dtu- i ne bezir,iosrcd'nrubxr 1a tr‘zmicl)i.1 (:‘c :
| gosilcii trzonku ma gtowice z 6- ' qu 1‘ E)ol;}};.orlj _ / m:lj (Ziz.;[\)-dowaé
g B ZazwyCZaj kanCiaStyCh, ! ldﬂ-Cl'li: d :!%- l:i]I[lL iCJi '
O gruszkowatym przekroju, | 0 whm.m-.o.m efini 7'1”}0\\'[11'6
Wykonywany byt 7 brazu, | Narzedziem |1}6;ﬂ_dv e
PoZniej réwniez z 7elaza. | starym jak L'Zf(_?\‘.']-t‘f\.]tﬂ -S'd‘ ;
, ra. [ bez watpienia od najda®

. Fywana
niejszych czasow byta uzywan
o 1 = 1 an
zaréwno jako narzedzie,
= s i v o AL V-
i brof. Ze starozytnosci pré)

kladem topora, ktéry na-
byl, jest kre-
v Jabns

hetm6w i blach zbroi, za- g 2 b o
dawatl powazne obrazenia ysﬁ 1. Broft obuchowa: a) maczuga rycerska XV w,; rzedziem nie
) toporek rycerski XV w.; o) miotek rycerski,  teriski dwusieczn
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0 pélkolislych ostrzach. W cza-
sach nieco nam blizszych bardzo
sobie cenili topory Longobardo-
wie. a od ich duzych toporéw na
diugich styliskach wywodzi si¢
nazwe tego ludu. Podobnie jest
zreszta z Frakami, ktorzy jednak

swoich francisek — lekkich to-
porkéw, uzywali do rzuca-
nia w przeciwnika. ROwniez
u Normandéw topér byt bardzo
popularng bronia, a przy diu-

gim, siggajacym 1,2 m stylisku —

bardzo grozna. W pozniejszych
czasach jednak rzadko mozna N
spotka¢ topory wsrod rycerzy, J

~J

S

gdzie byly uwazane za brof po-
spolstwa, cho¢ zdarzaly si¢ wy- :
jatki. Odmiang¢ topora, ktéra
wérod rycerstwa byla wyjatkowo
popularna, nazywano poleaxe — potaczenie topo-
ra i krétkiej wtoczni. Uzywano jej podczas piesze]
walki w zbrojach, zwitaszcza na turniejach.

Bronia réwnie powszechna jak topory i maczu-
gi byly wi6cznie. Pierwsze zapewne utwardzano
wypalaniem w ogniu, péZniej zaopatrywano je
w krzemienne i brazowe groty. Widcznia stata si¢
podstawowa bronia greckiej falangi —jej ciezkie ze-
lazne groty mogly rozbija¢ najgrubsze tarcze i zbro-
je przeciwnikéw. Posiadata réwniez z tylu kolec
z brazu, na wypadek obcigcia lub odtamania gro-
tu. Za czasow Aleksandra Macedoriskiego na uzbro-
jeniu pojawily si¢ nowe wiécznie, S-metrowe sa-
rissy. Wyposazone w nie falangi mogty skuteczniej,
z wickszej odlegtosci razi¢ nieprzyjaciela.

Rzymianie stosowali dwa rodzaje broni drzew-
cowej — pilum i hasta. Pilum skladato sie
z drzewca oraz dhugiego (70 cm) metalowego ze-
lezca zakoniczonego pudetkowym balastem z bra-
zu lub otowiu. Catkowita dlugo§¢ wynosita ok.
2,1 m. Pilum rzucano z niewielkiej odleglosci
w przeciwnika tak, by wbilo si¢ w jego tarczg.
Dzieki specjalnej konstrukcji na skutek uderze-
nia drewniane drzewce odlamywalo sig, unie-
mozliwiajac wyrwanie broni, a masa wbitego
w tarcze zelezca z obcigznikiem odciagata ja
w dét, skutecznie utrudniajac ostone. Podobnej
broni pod nazwa angon uzywali réwniez Germa-
nie. Rzymska hasta w zasadzie nie réznila si¢ od
wi6czni greckiej.

Wiek VIII to czasy, kiedy w Europie zaczyna do-
minowaé ciezkozbrojny konny rycerz i kawaleria
typu uderzeniowego. Czg$¢ autoréw wiaze to fak-
tem rozpowszechnienia si¢ w Europie strzemion
(skérzane strzemiona znali juz starozytni Scytowie,

4

a b

9

Rys. 2. Bronie drzewcowe: a) widcznia skrzydetkowa; b) ,szydto” ahlspiess;

c) partyzana; d-e) glewie; f) gizarma.

l

ale metalowe wynaleziono w Chinach lub Korei
w IV-V w. n.e.; do Europy przyniesli je Awarowie
w VI wieku), jednak wydaje sie, ze o ile ulatwito
ono rozwiniecie tej formaciji, nie byto tu kluczowe,
jako ze jeszcze w 1066 tylko cze$¢ normanskiej ka-
walerii ich uzywata. Faktem jest, ze to strzemiona
umozliwily odkrycie nowego stylu postugiwania si¢
kopia. Jeszcze w XI w. jezdZcy trzymali wiocznig
w jednej rece, zadajac nig ciosy, najczesciej z gory.
Solidne podparcie, jakie dawaty strzemiona, umoz-
liwito uchwyt pod pacha, dzigki ktéremu o sile cio-
su decydowala juz nie tylko sita jezdzca, ale caty
ped konia, co drastycznie zwiekszyto skutecznosS¢
tej broni. Dzigki temu wyksztalcily si¢ kopie — do-
chodzace do 4 m, z masywnym grotem. W pozniej-
szym okresie polska husaria stosowala jeszcze
dtuzsze kopie, ale juz wydrazone w Srodku dla
zmniejszenia masy.

Piechota zostala na dhugi czas wyparta z pol
bitewnych, jednak powréeita na nie tryumfujac.
Tego, ze mozna oprze¢ si¢ kawalerii, dowiedli juz
Szkoci, ktérych schiltrony — koliste formacje
najezone pikami — nie dawaty si¢ rozbié szarzy.
Co prawda, czego nie dokonata kopia, mégi do-
kona¢ tuk, ale o tym w nastepnym odcinku.

W XIII wieku, w serii konfliktéw, piechota za-
czela udowadniac swoja warto$§¢ w duzej mierze
dzigki broni drzewcowej: pikom, halabardom, gi-
zarmom itp. Stawna szwajcarska piechota walczy-
1a w formacjach, ktérych dwa zewnetrzne szere-
gi stanowili pikinierzy, a wnetrze wypetniali
halabardnicy. Ich brofi to cigzkie zelezce z zela-
znym rdzeniem i stalowym ostrzem, na okoto 1,8
m drzewcu. Dzieki sporej masie i mozliwosci sze-
rokiego zamachu mozna byto ta bronig rozcinac
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Rys. 3. Typy halabard $redniowiecznych: a) kanto

Jley

b~

a b

bez trudu zbroje ptytowe. Przyktadem moze by¢
$mieré¢ Karola Smialego, ksigcia Burgundii,
w 1477 roku — cios halabarda rozptatat jego hetm
razem z glowa. Wspomniana wczesniej pika po-
wstata w XIV wieku, a w wieku XV bardzo si¢
rozpowszechnita. Osiagata dtugos¢ 5,5 m z r6z-
nego rodzaju grotami, jedna z czestych odmian
byla np. pika wegorzowa, z graniastym szydiem
na koncu. Czesto bron drzewcowa improwizowa-
no, przerabiajac roznego rodzaju narzedzia —
przyktadem moga by¢ bojowe widly, gizarma czy
cepy bojowe, ktére nota bene uwazano za wazna
pozycje w arsenatach miejskich. Bronig dosy¢

n Zug, lata 1300-1400; b) tzw. brenefiska, 1400-1500;
c) tzw. zurys . lata 1450-1500; d) typu empach 1450-1500; e) tyrglska, ok. 1490.

=]

d P\r =
w literaturze wspoiczesnej powszechng byl miot
luceniski — jednak nie do konica wiadomo, jak on
wygladat. Zazwyczaj przyjmuje si¢, ze byla to
kolczasta kula z dlugim stalowym grotem, osa-
dzona na dtugim drzewcu, ale nie wszyscy auto-
rzy si¢ z taka rekonstrukcja zgadzaja.

W ostatecznym rozrachunku broni drzewcowa
razem z palna doprowadzity do wyparcia ciezkiej
kawalerii z p6l bitewnych Zachodu po blisko 800
latach dominacji rycerstwa.

Wszystkie rysunki z: Z. Zygulski Jun.
~Brofi w dawnej Polsce”. PWN 1982.

S99 0000000000000 00PO00O00C00COCOCPTPOCEROPONOPOEOPOEOEOCOEODOCOOROOODROROOPRORECOONOORRODORORORR®RE@®RO®ETSEO

Q) ZDARKL (0

Dawno, dawno temu pewna grupa awanturnik6w prze-
mierzata pustkowia. Hultaje i ladaca byli to straszliwi, a ja-
ko ze gracze prowadzacy ich postaci spér o kobiete wie-
dli, mag i wojownik caly czas mieli na piefiku ze soba.
Wojownik to sitacz byl niezréwnany, szybki jak zmija
1 w mieczu biegly. Mag — znany z madrosci i elokwencji,
jednak ciato jego miato juz swoje lata, wiec i fizycznie mi-
zerny byl Podezas penetracji kolejnych w tym miesigcu
loch6w, nasi bohaterowie posprzeczali si¢ nie na zarty. Po
krétkiej wymianie argumentéw przyszta kolej na rozwia-
zanie sitowe. Szamotanina zaowocowata tym, ze mag wy-
ladowat rozplaszczony na klepisku, a wojownik szykowat
si¢ do zadania ostatecznego ciosu. Mistrz Gry zadecydo-
wal, Ze rzut na inicjatywe okreli, Czy starzec zdazy wy-
kfmaé Jakakolwiek czynno$é. Gracz prowadzacy wojow-
nika pewien by} wygranej. Wspéltczynniki fizyczne prawie
rrllakslymalne, Sprzyjajaca pozycja, lekko ogluszony prze-
ciwnik. O blat stolika zastukaty kostki. Pewnie Juz domy-
Slasz sie, kto zwyciezyl? OczywiScie, wojownik. Potem

S13 NARPRAWDE!

nastapita formalnos¢, jaka byt rzut na trafienie. Mag zda-
zyt zastoni¢ glowe rekoma, gdy na jego przeciwnika ru-
nat strop. Wyniki krytyczne to bardzo przydama sprawa.

2

Sesja ciggneta si¢ juz od kilku godzin. Wszystkie oko-
licznosci sprzyjaty temu, by Mistrz Gry osiggnat swéj za-
mierzony cel: przestraszy¢ graczy. Godzina pierwsza
W nocy, ruiny Sredniowiecznego zamku, peinia ksiezyca,
wokoto las. Jednak zar6wno gracze, jak i ich bohatero-
wie ze znudzonymi minami wpatrywali sie w widnokrag.
Na nic zdaly sie techniki prowadzenia horroru, wyczyta-
ne w powaznych czasopismach o RPG — grajacy za nic
nie cheieli si¢ ba¢. Mistrz Gry postanowit zastosowaé naj-
starszy trik na §wiecie, czyli najpierw zaczat szeptac, a po-
tem niespodziewanie wrzasnat. Efekt przeszed! najsmiel-
sze oczekiwania. Jeden z graczy przestraszy! sie do tego
stopnia, ze az podskoczyl. Upadt jednakze tak nieszezg-
Sliwie, Ze rozbit sobie gtowe o skate, na ktérej lezal.

Whiosek? Nie nalezy przesadza¢ ze straszeniem graczy-

Malkav

44D

M i A



I BT

Piotr Kucharski

Ci‘e jAG\(m
B a_iamgch‘ ,»,Magii 1 Miecza” pojawily
@mg& juz kilkakrotnie .artyk.uiy opisuj3-
ce roznorodne kwestie zwigzane z Cel-

tami badz Irlandia. Ponizszy tekst nawiazuje do
owego nurtu, cho¢ zajmuje si¢ jedynie wycinkiem
kultury Zielonej Wyspy — jest to przedstawienie
miejsc kultu w Sredniowiecznej Irlandii.

Mieszkancy Zielonej Wyspy zajmuja dos¢ istot-
ne miejsce w szerokiej gamie ludéw pochodzenia
celtyckiego. W §wiecie dzisiejszym sg oni, wraz ze
Szkotami, Walijczykami i Bretoriczykami, ostatni-
mi reprezentantami tradycji celtyckiej. W swoich
kultach oraz rytuatach czerpali z kultury wspdlnej
dla wszystkich ludéw celtyckich, dodajac jednak
wiele wiasnych element6éw. Dzigki temu tradycja ir-
landzka jest tak wyjatkowa i najprawdopodobniej
wiasnie z tego powodu zdotata przetrwac do dzisiaj.

Irlandczycy posiadali swoje Swiete miejsca,
osrodki kultowe, a w p6Zniejszym okresie rowniez
$wiatynie. Podobnie jak wiele innych ludéw, za
,.dobra” uwazali strong prawa, za ,,zla” zas — lewa.
Zasady tej przestrzegali przy organizowaniu prze-
strzeni sakralnej oraz podczas obrzedow kultowych
i wrézebnych. Podziat przestrzeni odbywal si¢
w ten spos6b, ze czlowiek stojacy twarza do
wschodzacego stofica miat po lewej rgce poinoc —
uwazang w zwiazku z tym za ,,z1a” strong Swiata,
a po prawej potudnie — ,,dobra” strong Swiata. Za-
sada ta obowiazywala jeszcze w péznej kulturze
celtyckiej w Irlandii. Chrzescijariska legenda opo-
wiada o magicznych zabiegach, jakie §w. Patryk
przeprowadzil podczas zakladania katedry w Ar-
magh: przed rozpoczeciem prac budowlanych ob-
szedt trzykrotnie z lewej strony ku prawej miejsce,
gdzie miata stanaé §wiatynia. Z zywota §w. Sena-
na dowiadujemy sie, ze maZ ten W towarzystwie
aniotéw w taki sam spos6b okrazyt wyspe Inis Ca-
thaig, co wyzwolilo ja od straszliwych smokow
i oczyscilo tak dalece od ztych mocy, ze mozna by-
to tam zalozy¢ Swiatynie. Podobno krél irlandzkiej
stolicy Tary przed wyprawa przeciw piratom okrga-
zyl gréd na czele swego ludu, kierujac sig od stro-
ny prawej ku lewe;j.

) Obchodzenie
jakiego$§ miejsca w przeciwnym
kierunku dawato efekt odwrot-
ny, zwlaszcza w dziataniach ma-

jacych w zamierzeniu wyrzadzi¢
zto. Istnieje legenda o Swietym Zrédle w Carbury
Hill, w hrabstwie Kildare, na ktére nikt, z wyjat-
kiem uprzywilejowanych oséb, nie mial prawa
spojrze¢. Pewna kobieta imieniem Boand postano-
wila pogwalci¢ ten zakaz. Udala si¢ do Zrodla
i obeszla je trzykrotnie od prawej strony do lewe].
W tym momencie wody zawrzaly i wystapity
z brzegéw, bolesnie parzac Boand w udo, reke
i oko. Przerazona kobieta rzucita si¢ do ucieczki
w kierunku wschodnim, $cigana az do brzegu mo-
rza przez postepujace za nig tonie Zrodfa. Tam wo-
dy dopadty grzesznice i zatopily ja. Nie przestaty
jednak plynaé, tworzac istniejaca do dzisiejszego
dnia rzeke zwana Boand lub Boyne. Kultem byty
otoczone nie tylko zrédia, ale rowniez rzeki,
ktérym dawaly one poczatek.

Mozna przypuszczaé, ze Celtowie przypisywa-
li ogromne znaczenie §rodkowi jakiegos regionu,
zwlaszcza obszaru plemiennego. W ich mniema-
niu byt to bowiem nie tylko centralny punkt ich
wlasnych ziem, ale §rodek $wiata lub nawet
wszechéwiata. Nie inaczej byto rowniez w Irian-
dii, gdzie takim miejscem byta Tara. Rezydowat
tam nadkrél Irlandii, sprawujacy wiadze zwierzch-
nia nad pozostatymi prowincjami.

Wazne zgromadzenia odbywaty si¢ W §wietych
gajach. Sanktuaria te wiaza si¢ z niezwykle archa-
jcznym kultem drzew, na pewno debu i cisu, ale —
jak mozna przypuszczac — takze jabtoni. Przypusz-
czalnie zatem Irlandczycy, tak jak inne ludy indo-
europejskie, specjalng czcia otaczali wlasnie te
drzewa, uwazane niekiedy za atrybuty najwyzsze-
go béstwa. Drzewa te symbolizowaty w pojeciu
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Irlandczyk6w siedziby bostw, Czesto chronione nie
tylko zakazem wyrebu, ale takze Wstepu do gaju
osobom niepowotanym. : _

Zaobserwowaé mozna rowniez jeszcze inny ro-
dzaj miejsc §wietych, zwiazanych z pojeciem kre-
gu magicznego, ktory w zamierzem_u mial odgra-
dzaé zawarty wewnatrz obszar od niekorzystnego
oddziatywania ztych mocy. Wynikato .to z glebo-
kiej wiary w magiczng moc granicy, miedzy, za{n-
knigtego obwodu i jego szczegblnych walorow
ochronnych, jesli oczywiscie zostat zakreSlony
7 zachowaniem wlasciwych zabiegéw, na przykiad
od strony lewej ku prawej. Na terenie Irlandii na-
wet wezesnochrzecijanskie oSrodki sakralne
umieszczano w obrebie kota. Wczesne centra chrze-
Scijanskie nie zawsze miaty od razu Swigtynie, cza-
sami zastepowat ja krzyz postawiony w centrum.

Wréémy jednak do miejsc Swigtych w mitolo-
gii celtyckiej. Powszechnie utozsamia si¢ z nimi
druidéw postrzeganych jako kaptanow. W rzeczy-
wistosci byli oni jednak czyms wiecej. Stanowili
rodzaj witadzy duchowej, ktérej w duzej mierze
podporzadkowaly si¢ powstajace powoli elity
wiadajace spolecznoscia celtycka. Tak wigce, po-
za petnieniem funkcji typowo kaplariskich, drui-
dzi byli nauczycielami, straznikami tradycji histo-
rycznej, lekarzami, teologami i wrézbiarzami.

Zwiazek druidow z kultem drzew pochodzi naj-
prawdopodobniej od etymologii ich nazwy, pocho-
dzacej z rdzenia -dr, od ktérego w jezykach indo-
europejskich powstawaly okreslenia drzew badz,
w wezszych kategoriach, debow. Drugi zas czlon,
-uid, zwiazany byl najprawdopodobniej z wiedza,
tak wiec nazwa druid z duzym prawdopodobien-
stwem oznaczata kogo§, kto pozostawat w zwigz-
ku z kultem drzewa, stad moze si¢ braé stereoty-
powy sposob postrzegania ich jako kaptanow.

W Irlandii druidyzm przetrwat najdtuzej z cate-
go obszaru Wysp Brytyjskich. Bylo to zwigzane
z faktem, Ze nie dotarty tutaj rzymskie legiony, ruch
druidyczny mégt si¢ wigc rozwijaé bez przeszkdd.
Trwalo tak az do pojawienia sie chrzescijanstwa,
ktore przyczynito si¢ do upadku ruchu. Przetrwal
on jedynie w funkcjach, ktére nie byly sprzeczne
znowareligia i ktére tolerowat Kosciol. Dotyczy-
i(? to w szczeg6lnosci roli poety i uprawianej przez
niego poezji, stynnego irlandzkiego barda.

Innym wreszcie waznym miejscem sprawowania
kultu u Celtéw byly cmentarzyska i grobowce,
zwla’szcza zwiazane z pochowkiem ludzi uwazanych
za béstwa lub heros6w, z grobami wodzéw i krélow,
a w czasach wezesnochrzescijaniskich — z grobami
n}q:ftzennikéw 1 Swietych. Po pierwsze, od najdaw-
niejszych czaséw lokowano cmentarzyska w cen-
trum obszaru plemiennego, po drugie za$ — kult

zmartych stanowit wazny sktadnik wszelkich §wiat
okresowych. Oprocz tego nekropolie przodkéw by-
ty najczesciej miejscami obchodu Swigt.

To, ze Celtowie wierzyli w zycie po Smierci, nie
ulega watpliwosci. Istnieja opisy spektakular-
nych pogrzeb6éw celtyckich, podczas ktérych na
stosie pogrzebowym skiadano wszystko to, do
czego zmarty byt przywiazany za zycia, lacznie
ze zwierzetami i niewolnikami. Los duszy zmar-
tego moégt by¢ dwojaki: mogta si¢ ona dostat
w zaSwiaty lub tez po pewnym czasie wcieli¢
w nowo narodzonego czlowieka.

W mitologii irlandzkiej nie ma, niestety, zbyt
wielu przykladéw kultu zmartych, jednak warto
wspomnie¢ o tych, ktére istnieja. W opowiesci
o Miachu, synu lekarza krélewskiego Dian Cech-
ta, poleglym z reki wiasnego ojca, odczuwajacego
zawi$é z powodu jego talentu medycznego, opisa-
ne jest, ze przez noc po pogrzebie ,,na mogile Mia-
cha wyrosty cudowne ziofa, dokiadnie obrysowu-
Jjac jego cialo, wraz z wewnegtrznymi narzadami,
kosémi i Sciegnami. Kazde z ziol posiadato swoi-
ste moce lecznicze, w zaleznosci od czesci ciala,
z ktorej wyrastalo. Kiedy Airmed, siostra Miacha,
przyszia oplakiwac brata, ujrzala rosngce na grobie
ziola, a bylo ich wszystkich trzysta szescdziesiat
i pieé. Predko rozscielita na ziemi pfaszcz i zaczg-
ta zbiera¢ don ziola, aby je wysuszy¢. Ukfadata je
na osobnych miejscach, wedtug wiasciwosci lecz-
niczych. Koriczyta juz prawie robote, gdy nadszedt
zawistny Dian Cecht. Schwycil plaszcz i porozrzu-
cal ziola na wszystkie strony. Tak je przy tym po-
mieszal, ze mowy nie byfo, aby je z powrotem upo-
rzadkowac. Dlatego po dzis dzien nikt tak naprawde
nie zna wszystkich leczniczych wiasciwosci ziot’.
Legenda ta, oprocz dobrodziejstw ptynacych z kul-
tu zmartych i opiekowania si¢ miejscami ich po-
chéwku, dotyka réwniez innego, istotnego dla Ir-
landii tematu — czci zywionej dla przyrody. Nie bez
powodu nazywa si¢ ja przeciez Zielona Wyspa.

Obserwacja charakteru oraz sposobu rozmiesz-
czenia dawnych $wiatyni i innych oSrodkéw kultu
celtyckiego wskazuje na ich pradawny zwiazek
z wiara w sity przyrody. Jak w wielu innych kul-
turach, réwniez w Irlandii istnialy osrodki kulto-
we zakladane na szczytach gér. Zawsze i wszedzie
WIerzono, iz sa to miejsca zamieszkiwane przez
béstwa, a wykonywanie obrzedéw kultowych
w poblizu boskiej siedziby czyni je skuteczniejszy-
mi. Wyzynne oSrodki kultowe wydaja sig by¢ roz-
powszechnione wszedzie tam, gdzie czczono bost-
wa solarne, gdzie panowat kult storica i ognia.

Tak wygladaty miejsca kultu w Irlandii przed-
chrzescijariskiej. Do ludowej mitologii przeniknely
jednak réwniez zywoty pierwszych swigtych wyspy:
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[stnieje legenda zwigzana z patronem Irlandii,
¢w. Patrykiem. Na wysepce na Lough Derg (jezio-
ro w Donegal) znajduje si¢ jaskinia zwana Czy§¢-
cem $w. Patryka. W §redniowieczu byla celem
licznych pielgrzymek, poniewaz panowalo po-
wszechne przekonanie, ze stanowi wejscie do
czy$cea ziemskiego. Legenda glosila, iz §w. Pa-
trykowl objawit si¢ Chrystus, ktéry miat powie-
dzieé. ze ktokolwiek spedzi w tej pieczarze cata
dobe, ten zobaczy meki piekielne i stodycze Nie-
ba. Na mocy postanowienia papieza Aleksandra
V1, jaskinia zostata w 1497 roku zastonigeta wiel-
kim glazem, lecz mimo to dlugo utzymywalo si¢
zainteresowanie owym miejscem.

Druga po §w. Patryku patronka Irlandii, $w. Bry-
gida, zatozyta wlasny klasztor, w ktérym niedtugo
pd7niej zostala przeorysza pomimo protestow nie-
ktérych klerykéw, sprzeciwiajacych si¢ wynosze-
niu niewiasty do tak wielkiej godnosci. Otéz
,wspolnota zakonna rosia i Brygida potrzebowata
wiekszego kosciola i wickszego klasztoru. Udata sie
wiec do kréla z prosba o przydzielenie ziemi pod
budowe. Krdl przyrzeki jej kawatek gruntu, ponie-
waz jednak nie Iubil pozbywac sie ziemi, odkladal

Jjak mogt termin spefnienia obietnicy. Brygida mo-
lestowala go nieustannie, krol zas wciagz grat na
zwloke, az w koricu przeorysza stracila cierpliwosc.

— Wiec daj mi chociaz tyle ziemi, ile zdotam
przykry¢ plaszczem — poprosifa.

Krél zgodzit sie skwapliwie i Brygida zdjela
piaszcz. Cztery z jej mniszek chwycily okrycie za
rogi, tak jakby chcialy rozlozy¢ je na ziemi, lecz
zamiast to uczynic, zwrocity si¢ W cztery strony
Swiata i jely biec co sit w nogach, nie wypuszcza-
jac tkaniny z dfoni. W miare jak biegly, plaszcz
rozciagat sie wzdiuz i wszerz, az w korcu pokryt
obszar o boku jednej mili. Krol ostupial.

— Sta¢! — krzyknal. — Sta¢! Co robicie?

— Bierzemy w posiadanie ziemig, ktora mi obie-
cales — odparta Brygida. — Zeby zas ukarac cig za
skapstwo, zabiore ci cala prowincje.

— Dam ci tyle ziemi, ile pokrywa teraz twoj
plaszcz, tylko niech mniszki przestana wreszcie
biec!

Brygida zawolala do niewiast, zeby si¢ zalrzy-
maly. Krél dotrzymal stowa i przeorysza dostaia
parcele pod kosciot”.

Opowie$é ta jest dobra ilustracja poczatkow
chrystianizacji Irlandii. Odbywala si¢ ona zrazu
niechetnie, jednak szybko nabrata tempa i ogar-
neta cata wyspe, trzymajac ja w swych ramionach
az po dzi§ dzien.

Inna legenda zwiazana jest z kolei z trzecim pa-
tronem Irlandii, §w. Columcillem. Gdy jego kla-
sztor Glasnevin padt ofiarg zarazy, ,jego kuzyn,

wladca tamtego regionu, podarowal mu kawat
ziemi, zeby mogt zatozy¢ wiasny klasztor. Bylo to
niewielkie owalne wzgérze otoczone z dwdéch
stron rzeky. Jego zbocze porastal gesty debowy gaj,
od ktérego miejsce to wzieto swoja nazwe: Doire
(dzisiejsze Derry). Columcille kochat swoje deby
1 nie chciaf, zeby je wycieto, nawet pod budowe
Swigtyni. Dlatego tez jego pierwszy kosciot nie byt
skierowany na wschod, jak nakazywal obyczaj,
gdyz to wymagatoby wycigcia drzew”.

Ostatnia opowies¢, ktéra cheiatbym przytoczyé,
zwigzana jest ze Sw. Brendanem. Nie dotyczy ona
zadnego Swigtego miejsca w samej Irlandii, lecz 1a-
czy sie z panujacym 6wczesnie dos¢ powszechnie
przekonaniem o istnieniu na Atlantyku raju ziem-
skiego oraz prébach odnalezienia go. Otéz Sw.
Brendan wyruszyl w podr6z z siedemnastoma mni-
chami, bez steru i zywnoSci, w poszukiwaniu owe-
go raju. Zegluga trwata siedem lat 1 byta wypeinio-
na licznymi przygodami. Podréznicy dotarli
w koncu do upragnionej wyspy, raju ziemskiego,
gdzie wsrod zapachow wiecznej wiosny Wszyscy
przechadzaja si¢ po Sciezkach z drogich kamieni.
W $rodku wyspy, wokot wysokiej kolumny, png si¢
kamienne schody prowadzace do nieba. Wiara
w istnienie tej wyspy byta tak silnie zakorzeniona,
iz az do 1755 roku umiejscawiano ja na mapach na
zachéd od Wysp Kanaryjskich. Portugalia uwaza-
la ja za swoja posiadtosé, dopoki w koficu nie od-
stapita jej krélowi Kastylii, ktéry nawet podjat wy-
prawe majacg na celu odnalezienie jej.

Przedstawione przyklady, zaczerpnigte zarowno
z historii Irlandii, jak i z jej mitologii, s3 potwier-
dzeniem postawionej na poczatku tezy o wyjatko-
wosci kultury Zielonej Wyspy, w ktérej poczesne
miejsce zajmowal kult miejsc $wigtych. Zwiazane
z nim takie zjawiska, jak druidzi czy Swigte gaje,
przeniknely przeciez chyba do kazdego jezyka eu-
ropejskiego. Owszem, sa one dziedzictwem calej
kultury celtyckiej, jednak gdyby nie ich irlandzki
rozkwit, nie osiagnelyby tak rozlegtego zasiegu.

e e

MITOoOLOGIA
IRLADOZKA
A RPG

Mitologia irlandzka, oprécz tego, ze jest fascy-
nujaca sama w sobie, moze by¢ réwniez kopalnia
pomystéw na przygody. Przedstawie ponizej kil-
ka z nich, opartych na znajdujacym sie obok tek-
écie. Jedli ta tematyka Was zainteresuje i postano-
wicie ja zglebi¢, pod artykutem znajduje sie lista
7rédet, z ktorych korzystatem.
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ZASADA PRAWXIE]
i Lerice] STRODY

Dosé czesto zdarzajg si¢ sytuacje, kjedy dru-
zyna musi odprawic jakiS rytual. Waznym ele-
mentem takich ceremonii bywa taniec lub .obcho—
dzenie jakiego§ obiektu wkoto. Mozliwe Jedn-ak,
ze posiadany przez bohater6w opis rytuatu jest
niekompletny — jest w nim mowa tylko o tym, ze
nalezy co$ okrazy¢, jednak zaginat badz zostal
zniszczony fragment precyzujacy, W ktora stro-
ne musi sie to odby¢. Jesli bohaterowie postapia
le. skutki rytuatu beda catkowicie odwrotne do

ZI1C, SRUAL Ty taais o
zamierzonych...

Mozna réwniez zatozy¢ sytuacje, w ktérej dru-
zyna — po mozolnej przeprawie przez niekoncza-
cy sie labirynt, zabiciu setek potworéw i ominig-
ciu (lub tez nie) licznych putapek — staje w koficu
przed upragnionym wejsciem do skarbca. Tu jed-
nak trafia na niespodzianke, bowiem wejscia s3
dwa. Po prawej jest to, czego szukaja (wspanialy
magiczny miecz ¢zy co$ w tym rodzaju), po lewej
za$ natkna sie na cos$, co mogto si¢ zalegnac tyl-
ko w chorej wyobrazni Mistrza Gry...

PLASZCZ SWKII€TC]
BRUGIOU

Tkanina, ktéra potrafi rozcigga¢ sie na duze
obszary, moze by¢ poteznym magicznym
przedmiotem, dla ktérego da si¢ znalez¢ zasto-
sowanie w rozmaitych sytuacjach. Przedsi¢bior-
czy bohaterowie moga za jego pomoca powiek-
szaé swOj areal, w sposéb przedstawiony
w legendzie. Kiedy jednak materiat jest solidny,
moze pojawiC si¢ wigcej zastosowar. Gdy na
morzu zerwie si¢ zagiel statku, bedzie czym go
zastapi€, na ladzie za$, w przypadku wielkiego
gorgca lub ogromnej ulewy, zawsze mozna roz-
bi¢ namiot.

C1USPA SKIIeTeGo
BRESIHOADA

Co moze oczekiwaé na podréznikow, ktérzy
przybywaja na ostawiony w mitach raj ziemski?
(’iz_y napra\afdg okaze si¢ on dla nich kraing szcze-
Scia, czy tez moze czymsS catkowicie przeciwnym
— miejscem cierpienia? Owszem, wyspa wydaje
si¢ rajska, jednak zycie wieczne moze okazaé sie
naprawde dtugie, jezeli spedza si¢ je na matym
splachetku ziemi. Dla znudzonych ta sytuacja bo-
haterow istnieje wszak jeszcze jedna droga —

schody w gére. Dokad one prowadza, zalezy tyl-
ko od Was. 4 e
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Wystepuja w bardzo wielu systemach, a w nie-
ktérych maja szczegdlnie wazne znaczenie —np.
caerny garou lub niektore wezty magéw. Wydo-
bywajaca si¢ w takich miejscach energia moze
zakl6caé lub wzmacniaé dziatanie magii. Poza
tym, jesli kto$ nie zachowuje si¢ tak, jak przy-
stato na dobrze wychowanego goscia (a ktory bo-
hater sie tak zachowuje?), zawsze moga si¢ zna-
lez¢ obroficy gaju.

oRAUIOZI

Opréez tego, ze to whasnie oni moga by¢ straz-
nikami §wietych gajow, peiniag wazne funkcje
w swoich spofeczno$ciach. Mozna wykorzystac
ich jako nauczycieli (cho¢ trzeba podac rozsadny
powdd, dla ktérego chce si¢ pobiera¢ u nich nau-
ki), ktérzy sa w stanie przekazac tajniki medycy-
ny, sztuki bardéw, a takze postawi¢ wrozbe. W nie-
ktérych systemach druidzi dysponuja réwniez
charakterystyczng dla siebie gatezia magii.

Zygcic PO SMIiERCi

Temat eksploatowany czesto i szeroko, wigc tyl-
ko przypomne o jednej kwestii. Bohaterowie maja
naprawde glupie miny, kiedy spotykaja kogos, ko-
go z trudem pokonali na poczatku swojej kariery...

ZiokA

Nikogo nie trzeba przekonywac o korzysciach,
jakie niesie z soba wiedza na temat ziét. Mozna
z ich pomoca wyleczy¢ rang, pokona¢ paskudna
chorobe, zatru¢ strzaty, a takze zrobi¢ sobie herba-
te. Co by sie jednak stato, gdyby komus udalo si¢
z powrotem poukladaé wszystkie ziota, a w zwiaz-
ku z tym poznac wszystkie ich wlasciwosci?

Przedstawione w tekscie cytaty pochodza z nastgpuja-

cych zrédet:

1. M. Heaney, Za dziewiata falg. Ksiega legend
irlandzkich, Krakéw 1996

2. W. Kopalinski, Sfownik mitow i tradycji kultury,
Warszawa 1987

Oprécz tego korzystalem tez z innych opracowan:

3. B. Gierek, Celtowie, Krakéw 1998

4. J. Gassowski, Mitologia Celtow,
Warszawa 1987

5. Historia Irlandii, pod red. T. W. Moodyego i F. X.
Martina, Poznan 1998

6. W. Liponski, Narodziny cywilizacji Wysp BrytyJ-
skich, Poznan 1995
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‘U progu szostego tysigclecia, lu-
zie rzadko wspominajg mroczng
2 br7esziosc. Wola patrze¢ w gwiazdy
z nadzieja, a nie cofac sie do dni, w ktérych pa-

‘nowat chaos. Zdaja sobie réwniez sprawe, ze nie

sa jedyni we wszech§wiecie. Kosmos zamieszku-
je wiele inteligentnych ras — wrogich i przyjaciel-
skich. A przed wiekami istnieli budowniczowie

- gwiezdnych wrét, ktérzy dali ludzkosci i wielu in-

nym rasom wszech§wiat. Dzisiejsza wiedza czlo-
wieka pochodzi od historykow innych ras —
ur-obunéw, ur-ukaréw i oro’ymow; uzupelniajg ja
teorie archeologéw Drugiej Republiki i wypowie-
dzi enigmatycznych vau. Wszystko wskazuje zas
na to, iz przed wiekami istniala przynajmniej jed-
na, a by¢ moze nawet dwie niezwykle rozwinie-
te rasy. Jedna z nich pozostawita w spadku gwie-
zdne wrota, ale dzi§ niewiele wiadomo o jej
przedstawicielach. Przed mileniami rasy te, zwa-
ne anunnaki, preadamici lub ur (proto-rasa), naj-

Republika; nastaty czasy zwane przez historykow
Wiekiem Zjednoczenia Ludzkosci. Republikg wia-
dat konglomerat przywoédcéw handlowych — zai-
batsu — ktory stworzyl pafistwo policyjne i znacz-
nie ograniczyl prawa obywateli. Ale takze wystat
ludzko$¢ poza granice Ziemi. Pierwszy projekt do-
tyczyt Ksiezyca. Pozniej przyszia kolej na Marsa.
Po wstepnym niepowodzeniach ludzkoS¢ wylado-
wala na Czerwonej Planecie. Kolonizacja rozwi-
jata sie w znacznym tempie, a wraz z nig przede
wszystkim przemyst wydobywczy. W przeciagu
stu lat podbito Uktad Stoneczny. A potem powsta-
ty dwa rodzaje pod$wietlnych okretow — statki po-
koleniowe .(ktérych zaloga zyla przez cala
podrézy) i statKi glebokiego snu (w ktorych za-
mrozeni pasazerowie czekali na przybycie do ce-
lu). Krewni zegnali si¢ z rodzinami, $wiadomi, 1z
najpewniej nigdy sie wigcej nie zobacza.

W pierwszych latach dwudziestego czwarlego
stulecia odkryto gwiezdne wrota. Zadziwiajacy ar-
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prawdopodobniej stoczyly wyniszczajaca wojne,
po ktérej wymarty i gdzie§ okoto 100 roku n.e.
opuscity scene historii. Ich jedynym dziedzic-
twem jest technologia. Gwiezdne wrota otworzy-
ty przestrzen dla ludzi, Dzieci Ur i vau. A przed-
stawiciele wszystkich ras wcigz patrza w zadumie
na zagadkowe gargulce, sterczace posrod antycz-
nych ruin lub wytaniajace si¢ z krawedzi gwiez-
dnych wrot. ;

Marzenie ludzkosci o zjednoczeniu i 0golno-
Swiatowym rzadzie ziécily sie na poczatku dwu-
dziestego drugiego stulecia. Powstala Pierwsza

tefakt obcej, dawno nieisini€jacej rasy znajdowat
sie na granicy Ukladu Stonecznego, za Plutonem.
,Wylaczone” przed laty wrota nie objawiaty $Sla-
du aktywnosci. O ich naturze toczyly si¢ goracz-
kowe debaty. W koricu grupa naukowcow zdola-
ta je uaktywnic. Przestrzen w obreczy wrot ulegia
wypaczeniu, a Swiatlo zakrzywilo si¢ w skrecaja-
cqy spiralg; oczom patrzacych ukazat sie widok od-
legtego uktadu gwiezdnego. Z na nowo urucho-
mionych wrét szybko zebrano dane. WKkrotce
zdobyto wystarczajacg teoretyczng wiedzg i skon-
struowano prototyp silnika. Bezzalogowa sonda
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pokonata wrota i wroceila po trzech miesif}cach.' N.a
ludzko$é czekal system gwiezdny z nadajacymi si¢
do zamieszkania planetami podobnymi do Ziemi.
Niedlugo potem pierwsi osadnicy opuscili Uklad
Stoneczny. Nowy $wiat nie byt zamieszkany przez
¢wiadome istoty i jakby oczekiwal na kolonizacjg.
Nazwano go Dobrodziejstwem Sathry — od stowa,
kt6re podczas skoku wypowiedzialy usta kazde-
go astronauty: Sathra. i
Sathryzmem nazwano rowniez nowa religie,
ktéra narodzila sie wraz z podrézami przez gwiez-
dne wrota. Otéz podczas skoku kazdy z podroz-
k6 Swi i ego, krotkiego
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katolickim lub ortodoksyjnym chrzeScijafiskim
kaplanem (wciaz tocza sig spory, jaka religi¢ po-
czatkowo wyznawal). Wyruszyl w przestrzeni, by
odnalezé tworce wszechSwiata. Znalazt jednak
coé znaczniejszego. Wszyscy znaja slowa litanii:
..\W roku 2723 Prorok ujrzal Swiety Plomier”. Na
jednym z granicznych Swiatow (teraz zaginionym
posréd gasnacych storic) bog zestal Zebulonowi
mistyczna wizje Swietego Plomienia palacego sie
w empireum. Zebulon glosil kazania o potrzebie
ekspansji i eksploracji nowych Swiatow. Radzil,
by znalezione cuda zbiera¢ w katedrach. Dzielit
sie swa niechecia do bezdusznych maszyn

uczucia ekstazy. Z tego powodu astronauci stara-
li sie czesciej niz bylo to konieczne przeskakiwac
przez wrota, ryzykujac przy tym zdrowie (i stat-
ki). Sathryzm zostal zakazany; opracowano spe-
cjalne pole silowe, blokujace powstawanie tzw.
..do§wiadczenia sathra”, Statki wyposazano w bu-
fory i nikt juz nie przezywal mistycznych wizji.
Postep i ekspansja pedzity naprzéd. Dalsze ba-
dania nad gwiezdnymi wrotami doprowadzily do
odkrycia nowych drég i jeszcze wigkszej liczby
$wiatéw. Nic nie moglo juz powstrzymac koloni-
zacji. Ludzko$¢ rozprzestrzeniala sie bardzo szyb-
ko — taki byl poczatek Diaspory i koniec Wieku
Zjednoczenia. Zapanowal okres niezaleznosci
i podzialu na wiele niezaleznych terytoriow, zaj-
mowanych przez skupione na konkretnym celu
spolecznosci, ktére wyruszaly w przestrzen na stat-
kach wtasnej konstrukcji. Na wielu Swiatach rza-
dy koncentrowaly si¢ wokoél przywo6dcow o silnej
indywidualnosci, ktérzy przekazywali wiadze po-
tomstwu, dajac tym samym poczatek rodom
krélewskim. Tak powstaly domy szlacheckie,
ktére byly gléwna przyczyna upadku zaibatsu.
W chaosie Diaspory ludzko$¢ napotkata pierw-
szq inteligentng rasg¢. Shantorowie z Shaprut byli
koniopodobnymi istotami, ktére zdolfaty osiagnac
pewien poziom cywilizacyjny. Na nieszczgscie dla
owej rasy, jej Swiat byl bogaty w mineraty. Ko-
lonisci, ktérzy trafili na Shaprut, zdawali sobie
sprawg, ze jesli nie oni, to kto$ inny zgarnie na-

i wspominat o nihilistycznym wplywie, jaki ma-
ja one na ludzi.
Niedlugo pézniej ludzko$¢ czekal kolejny -

_kontakt z obcymi. Nowoodkryte gwiezdne wro-

ta wiodly do milego §wiata, nazwanego Nowe
Monako. Byl to dom g’nesh — spokojnej rasy
owad6w, zajmujacych si¢ hodowaniem pieknych
rzezb z roélin i drzew. Ludzie wyrzucili owe isto-
ty z ogrodéw i uznali ich ziemi¢ za swoja.
G’nesh powiedzieli tylko: ,,Nie wolno tego robic.
Prosimy, odejdZcie”. Kolonisci oczywiscie tylko
sie za§miali. A potem z gwiezdnych wrét wylo-
nil si¢ ogromny statek kosmiczny i wyplul
ogromna kulg gotujacej si¢ energii, kiéra znisz-
czyla cala flote stacjonujaca na Nowym Mona-
ko. Nastepnie okret obcych opuscily mniejsze
statki, ktére zblizyty si¢ do planety i wyladowa-
ty ztowrogi tadunek: zolnierzy vau. Ci zas zaje-
li sie systematycznym zabijaniem wszystkich
napotkanych ludzi. Kiedy nie zy} juz zaden czlo-
wiek, g'nesh wznowili prace w ogrodach. Vau
pozostawili za§ wiadomos¢: ,,Zostawcie te plane-
te w spokoju, gdyz jest wlasnoscia hegemonii
vau. Nie podazajcie zadnymi prowadzacymi stad
gwiezdnymi drogami”.

Oczywiscie, ludzkos¢ przekroczyta wrota, prze-
skakujac do krainy vau, by wymierzy¢ kare. I na-
potkata tu liczne, bardzo rozwinigte technolo-
gicznie §wiaty. Z tej wyprawy powrdcito niewielu
ludzi — garstka, ktérej na to ,,pozwolono”.: Wre-

grode — bogactwa naturalne planety. Shantoréw
zniewolono, a po buncie wystano do wielu re-
zerwatoéw rozsianych po ludzkim kosmosie, nie-
raz na planety o zbyt wrogich warunkach dla tych
tagodnych obcych. Przez stulecia ludzkos$é czuta
w::'.lyd zwigzana ze swym pierwszym kontaktem
z inng inteligentng rasa. W dniach, gdy kultura
shantoréw ulegla zniszczeniu, Prorok dopiero roz-
p'DCZ}:nil! poszukiwania, ale i tak przeciwstawial
Si¢ tej tragedii.

A kim byl 6w Prorok, stawiajacy fundamenty
nowego monoteizmu? Nazywatl sie Zebulon i byt

szcie vau przyjeli ludzkiego dyplomate, Benjami-
na Verdena z domu Justinian, ktéry po powrocie
byl przyttoczony wyzszoscia obeych. I dzigkowal
za o, iz vau nie byli nastawieni ekspansywnie.
Mniej wiecej wtedy tez zginal Prorok. Zebu-
lon podrézowat apelowaé o pokéj z vau i pod-
czas pokonywania gwiezdnych wrét zdarzyl si¢
$miertelny wypadek. Niemniej Prorok zyl bardzo
dlugo. Jedni przypisuja owa prawie-niesmiertel-
no§¢ wierze, inni za§ uwazaja, ze byl to efekt
srodkéw odmtadzajacych. Tak czy inaczej, lata
jego zycia okreslane sa przez ludzi zyjacych po
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u Cudéw. Uwaza sie, iz
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. dzi. Obie strony
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1 zachecili shantor6w do buntu, Rebélig sttumio-
no i odkryto, Ze stali za nig ukarowie.
Po pierwszym pobycie w przestrzeni miedzy

gwiezdnymi wrotami, wSréd ludzi znacznie roz-

‘_Jvinf;}y sie moce psychiczne. Przez lata ¢wiczono
Je coraz czesciej, odkrywajac nowe mozliwosci.

Przez caly czas nie uznawano sit umystu za szcze-

gélnie niebezpieczne. Ludzkosé byta raczej zafa-
scynowana nowoodkrytym potencjatem. Ukaro-
wie za$ juz od urodzenia posiadali znaczne

j zdolnosci parapsychiczne. A kiedy
. wykorzystali moce umystow,

=i antarawu: lhid-

—

kosé ogarneta obawa. Za-
den czlowiek nie pra-
. gnat juz pokojowego
zakonczenia konflik-
tu na Criticorum.
 Palamedes wy-
korzystat zdobyte
' Z nieznanego
zrodia informacje
i wystat flote na
Kordeth, rodzimy
Swiat ukarow,
o ktorym nikt
wczesniej nie wie-
_dziat. Wykorzy-
~ stujac niesnaski
wsrdd ukarow,
planet¢ opanowa-
no. Szlachta i kup-
cy zrobili wszyst-
ko, by wrodzy
obcy nigdy nie po-
wstali. Skolonizo-
wane przez ukarow
Swiaty odbito
i sprzedano rodom
szlacheckim. Kor-
deth za$ zakupito
potezne konsorcjum
handlowe.

S

plg
4,
e-s\“‘c

rody szlacheckie z Shaprut

i Nowego Istambutu sformowaty

flote. Wybuchta dluga i krwawa wojna, ktora
otarla si¢ o wszystkie ludzkie planety.

Ukarowie spadali na r6zne Swiaty, prowadzac
walke partyzancka. Ludzkos¢ na dziesiatkach
planet cierpiala z powodu tych atakéw. Ur-obu-
nowie, ktérych ludzie napotkali wkrétce po shan-
torach, szybko rozpoznali w ukarach starozyt-
nych braci i potepili ich, przede wszystkim za

- partyzancky taktyke. Tymczasem ukarowie wy-
korzystali na Shaprucie swe moce psychiczne

4
4

2 W tamtych latach

nowe technologie rozwijaty si¢ niezwykI.e
szybko. Byly to czasy inzynierii _genelycznf?_!,
pozwalajacej leczy¢ wiele chorob i deformacj,
czesto jednak prowadzacej réwniez do powstania
dziwacznych, czlekopodobnych istot. I lata ter-
raformowania, podczas ktérych niemal kazdy
§wiat w poznanym kosmosie przemiepiano na
podobienstwo Ziemi, by stat sie prawdziwym do-
mem czlowieka. W tamtych dniach grozba ﬁ:f:ycz-
nego zagrozenia byla niczym wiecej niz mitem,
a przypadkowa $mier¢ — niemal zapomnianym
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pojeciem. Obywatele bardzo szybkolzapomﬂ_ieli
o bolesnych przezyciach, przez ktére musiala
przej$¢ ludzkos¢. Zyjac pod niezniszczal_ny'n‘l klo-
szem ekonomicznej prosperity, zapomnieli, co 10
znaczy by¢ czlowiekiem, co o znaczy d'qi)./é do
celow, poswigcac sie i kochat. 1 nienawidziC.

Wkrétce jednak klosz zostal rozbity od érpdka.
Republika za bardzo si¢ rozrosta. Technologia po-
woli zastepowala ludzkich robotnik6w i w krot-
kim czasie okazalo sig, iz nikt nie musi pracowac.
Niestety, ekonomia nie nadazala za tymi zmiana-
mi; czlowiek wciaz, by zy¢, potrzebowal pienie-
dzy. System opieki j epublice do-
brze rozwiniety, nie na tyle jednak, aby da¢ sobie
rade z ogromna liczba obywateli pozbawionych
srodkéw do zycia. A ludzie domagali si¢ pienie-
dzy — wiele $wiatéw opanowal chaos. A potem
wybuchty bunty. Wiadza republiki stabla i do glo-
su dochodzila szlachta. Nastapita secesja wielu
planet, Zbuntowane Swiaty znajdowaly sie we wia-
dzy szlachetnych rodéw i byly zbyt potezne, by
republika odzyskala je sita. 0

A potem gwiazdy zaczety gasnaé. Ludzie szyb-
ko znalezli przyczyny tego fenomenu: ,,Winna jest
republika — jaki§ eksperyment si¢ nie powiodi!™;
.Naukowcy za to odpowiadaja — to przez ich tech-
nologi¢!™; ,.To przez obcych — mszczg si¢ na nas
okrutnie”. Wszech$§wiatowy Kosciol glosit kaza-
nia: ,Ludzko$é zgrzeszyta — dumna, przecenita
swe mozliwosci, roszczac sobie prawo do mocy
Wszechstworcy. On zas postanowil odebrac czlo-
wiekowi owe moce, gaszac wszelkie Swiatla
wszechswiata”, Probujac odzyskac znaczenie, pre-
zydent republiki zawarl umowe z ortodoksyjnym
odlamem Kosciota. W zamian za pelng akcepta-
cje Swieckiej wiadzy republiki, Ortodoksja miata
sta¢ sig oficjalng i jedyna religia.

Szczyt konfliktu nastapil, gdy sily Zbuntowa-
nych Swiatéw, wspierane przez obcych, przesko-
czyly przez wrota Byzantium Secundus, by prze-
jac¢ wiladze. Zaskoczona planeta wpadia w rece
rebeliantow. W odpowiedzi dziesie¢ domow szla-
checkich polaczylo sity i wyslalo flotg. Kiedy opa-

ala spoiecil L)
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iz szlachta podda si¢ ,.,najwiekszej pokucie™ i _li-
toéciwie przyjmie na siebie grzeszne zadania,
chroniac zwykly lud przed owym groznym niebez-
pieczefistwem’. | tak oto korzystanie z techniki
uznano za konieczne zlo, a szlachetnie urodzonych
za meczennikow. Kosciol rowniez przyjal na sie-
bie $wieta role, zobowiazujac si¢ strzec zwyklych
ludzi przed technologia.

Ale wladza nie byla podzielona tylko miedzy
Kosciol i szlachte. Cztonkowie gildii rowniez po-
siadali technologi¢. Utworzyli Kupiecka Lige,
bez ktérej statki kosmiczne, bojowe pancerze
i brof przestalyby dzialaé, Kosciél zas zostalby
pozbawiony komunikacji. Domy probowaly fer-
rorem zniszczy¢ Lige, jednak grozba utraty gwiez-
dnych map i technologicznej wiedzy zmusily je do
wycofania si¢.

Powstala tréjca rzadzaca w Mrocznych Wie-
kach. Eaczylo je niepewne i chwiejne przymierze,
ktére nieraz bylo tamane. Dziesie¢ doméw wyla-
niato sposréd siebie przywddce rady, kiéry rzad-
ko kiedy rzadzit dtuzszy czas. Na dodatek wiada-
jaca Dziesiatka byla bardzo zmienna. Patriarcha
Kosciofa caly czas probowat umocni¢ polityczna
wladze, musial jednak przede wszystkim zajac si¢
herezjami i sektami. W tym samym czasie gildie
Ligi probowaty przeja¢ niespokojne planety lub
odzyskac¢ Zbuntowane Swiaty, zbyt czesto jednak
wyprzedzala je szlachta.

Po Upadku granice Znanych Swiatéw znacz-
nie zmalaty. Niekiedy ludzie Swiadomie rezygno-
wali z gwiezdnych podrézy, blokujac wrota i ata-
kujac kazdego, kto S$mial wkroczy¢ do ich
systemu. Mieszkancy innych utracili zdolnos¢ do
kosmicznych wedrowek, gdyz podczas wojen
domowych zniszczeniu ulegly wszystkie statki.
Niektore Swiaty ,,zapieczetowaly” gwiezdne wro-
ta, odtaczajac si¢ na czas nieokreslony od szale-
jacego chaosu. Nieopisana liczba planet zostala
odcigta od centrum ludzkiej cywilizacji; czes¢ od-
kryto na nowo po wielu latach, inne zas zaging-
ty na zawsze. W tym rozczlonkowanym kosmo-
sie nie wszystkie $wiaty znalazly si¢ pod kontrola

dly dymy, nad prezydenckim palacem powiewat
sztandar Dziesiatki. Nastapit ostateczny upadek
Drugiej Republiki, a wraz z nim umarl postep.
Rozpoczely si¢ Nowe Mroczne Wieki.

Dziesig¢ zwycigskich doméw uznalo status
Ortodoksji. Koscidl szybko rozpowszechniat dok-
tryne, iz technologia jest zta — ze to ona przyczy-
mt.u si¢ do upadku ludzkosci, wige nie nalezy jej
ani szanowac, ani z niej korzystaé. Szlacheckiero-
dy zgodzily si¢ z 1y zasada, uznajac ja za dobra me-
!odc trzymania poddanych w ryzach. Poniewaz
jednak z techniki korzystano, Kosciél stwierdzit,

domow, Kosciola czy Ligi. Wiele zapomnianych
miejsc posiadalo wiasne, niezalezne rzady. Kilku
przywé6deéw takich opuszczonych planet zdola-
lo stworzy¢ koalicje i postanowito najechac Zna-
ne Swiaty. Za cel wybierali przede wszystkim te

“uktlady, ktére tatwo byto ztupié i z ktérych moz-

na bylo uciec przed nadejsciem odsieczy. Barba-
rzyfcy nie czekali juz za wrotami — przekroczy-
li je i pladrowali, co tylko si¢ dato.

Opart si¢ im Wiadymir Alecto — nowo wybra-
ny przywodca Dziesigtki. Zdobywal sprzymie-
rzefcéw, przysiggajac, ze poprowadzi Znane
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Swiaty do zwyciestwa i odzyska podbite przez bar-
parzyficOw planety. Po latach krwawych bitew
sdolal przelamac napor najezdze6w i zmusic ich
do wycofania si¢. A potem doprowadzit do woj-
ny domowej, Z ktorej rowniez wyszedl zwycigsko.
Wreszcie na Byzantium Secundus miala miejsce
wspaniala ceremonia — koronacja. Kiedy jednak
wiadymir wiozyl na skronie korong, z jego oczu
wystrzelily plomienie; cesarz padt martwy. Nig-
dy nie odkryto jego zabdjcow. Pojawita si¢ jednak
niejedna pogloska, méwiaca o tym, iz morderstwa
dokonaly demony.

Wiadymir nie pozostawil nastepcy, rozpoczat

Qrganiczna technologia obcych zdumiewala — zy-
Jace statki i bojowe pancerze, a nawet brof... Sa-
ma mys$l o tych przedmiotach napawala odraza.
Symbionci nie zajmowali Swiatéw. Pierwsze
ataki byt ostrzezeniem. Juz wkroétce mialy nadejsé
nastepne. [ tak si¢ stalo. Obcy stosowali jednak
niesamowity strategie¢ — flora i fauna planet obra-
cala si¢ przeciw ludzkim. Symbionci przez lata
planowali atak i w sekrecie odmienili ekosyste-
my tuz pod nosem ignoranckich kolonistow.
Ludziom nietatwo bylo walczy¢ z calymi lasami
lub stadami drapieznych zwierzat. Odpowiedzie-
li wigc masowymi bombardowaniami i niszcze-

sie wige wyscig o tron. W jego trakcie rod Alec-
to wygasl. Elektorzy, majacy decydowac o wybo-
rze nowego wiadey, nie mogli jednak dojs¢ do po-
rozumienia, wigc zamiast cesarza,
wybrali czasowego regenta,
ktéry miat rzadzi¢ 10 lat. Lecz
stanowisko regenta utrzyma-
lo si¢ diuzej niz ktokolwiek
przypuszczal. Kiedy bo-
wiem minglo 10 lat, wy-
brano nastgpnego. A po
kolejnych 10 latach
jeszcze jednego...

Za czas6w Dru-
giej Republiki pro-
wadzono masowe ter-
raformowania, nie
wszyscy jednak im
sprzyjali. Podczas prze-
mieniania Czernobogu
eko-terrorySci prze-
prowadzili sabotaz,
a pzniej skryli si¢
w dzunglach plane-
ty. I tu natkneli si¢
na obcg forme zy-
- cia. Obudzeni z hibernacji
xolotlowie zaatakowali ludzi i w pasozytniczy
sposob zaczeli sie rozmnaza¢. Powstala nowa ra-
sa: symbionci. Obcy posiedli niezwykie moce
i z furig zaatakowali stolice kolonistow. Mieszka-
jacy na Czernobogu obywatele Drugiej Republi-
ki nie byli w stanie oprze¢ si¢ broni napastnikow

~ ba, nawet nie potrafili jej zrozumie¢. Opuscili ,

planete, zamykajac za soba gwiezdne wrota. Przy-
wodey republiki uczynili wszystko, by ukry¢
wiadomosci o symbiontach przed obywatelami.
I udalo im sie. Dopiero w niemalze tysiac lat od
Upadku symbionci powrdcili. W tym czasie opa-
nowali sztuke skakania przez gwiezdne wrotd
w swych organicznych statkach. Pojazdy sym-
biontéw pojawily sie w ludzkiej przestrzeni.
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niem calych ekosysteméw. Jednak nie byla to do-

bra droga — symbionci kryli si¢ gigboko

w organicznej strukturze planet. Na spalone;j zie-

mi wyrastaly nowe, dziwaczne,

rozwijajace si¢ bardzo szyb-

ko lasy, odporne na bron
czlowieka.

) Regent szybko
przegrupowal sily,
by broni¢ Stygma-

tu — systemu,

ktéry symbionci

omusieli opanowac,

by dotrze¢ do re-

szty Znanych Swia-

tow. Cesarskie sily

byla bardziej zaawan-

sowane technologicznie,

ale pasozyty okazaly si¢ nieu-

stepliwe. Jesli juz udalo im si¢ po-

sunaé do przodu, zadna sifa nie mogla zmusi¢ ich

do odwrotu. Az nagle fala symbiontéw cofnela sie.

Okazalo sig, ze za sukcesem staly dwie osoby: brat

Berthold z wowczas jeszcze heretyckiego Zakon

Eskatonicznego i Damian, kupiec z Gildii Przewo-

znik6w. Obaj byli niezwykli pod tym wzgledem,

iz praktykowali okultyzm — Berthold teurgig,
a Damian — zdolnosci parapsychiczne.

W ten oto sposéb znaleziono klucz — jesli nie
do zwycigstwa nad symbiontami, to przynaj-
mniej do wyrownania sit-Zawarte iec sekret-
ne umowy i zaakceptowano okultystyczne mo-
ce. Na Stygmat wystano kaptanow Zakonu
Eskatonicznego i wyjetych spod prawa parapsy-
chologéw (obiecano im absolucje za owa .,usi_u-
ge”). Otrzymali status inkwizytoréw, a dano im
prawo do oczyszczenia z plugastwa w sposob,
ktéry wydawatl im si¢ najodpowiedniejszy. Plan
sie powiodl.

Od wybuchu wojny z symbiontami minely stu-
lecia. Nastapit okres chwiejnej réwnowagi. Sym-
bionci weigz wiladali znacznym obszarem, nie




zdobywali jednak nowych terenow. Diugotrwa-
le, zdajace si¢ nie mie¢ konca walki partyzanc-
kie na granicy dobiegly korca. Na froncie nastal
niepewny pokoj.

Urzad regenta nie mogl istnie¢ w nieskonczo-
no§é. W pieédziesiat lat po tym, jak na froncie woj-
ny z symbiontami zapanowal spokdj, napigcie opa-
dlo. Wtedy tez dom Hawkwood rozpoczat walke
o wladze. Darius Erik Hawkwood otwarcie zao-
ferowal elektorom Kosciota i Ligi przywileje
w zamian za glosy. To wywotalo istng burze pro-
pozycji i kontrpropozycji réznych domow. Do wy-
$cieu wlaczyl sie pragnacy teokracji patriarcha
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krwawszej wojny, trwajacej nast¢pne lata. Wre-
szcie i one musialy skapitulowac. W szes¢ lat po
koronacji Alexius stal si¢ nickwestionowanym ce-
sarzem Znanych Swiatow. To wcale jednak nie
oznaczalo pokoju.

Ostatnio barbarzynski gwiezdny naréd Vuldro-
k6w nasilit najazdy na Swiaty domu Hawkwood.
Tymczasem symbionci wycofali si¢ z frontu na
Stygmacie. Powrdcili na swe terytorium i nikt nie
wie, co ich do tego skfonito. Od wiekéw trzyma-
jacy si¢ na uboczu vau coraz glosniej domagaja sie
dyplomatycznych wizyt.

Oczywiscie, graniczne konflikty i intrygi na wy-

oraz przywoédcy Kupieckiej Ligi, dazacy do zalo-
zenia Trzeciej Republiki.

Dzielo Dariusa zakorniczyl Alexius Hawkwood.
Udalo mu sie opanowa¢ wiele $wiatéw i zdoby¢
poparcie patriarchy oraz szefa Ligi. W odpowie-
dzi na jego zadania wybuchta krétka walka w ce-
sarskim patacu na Byzantium Secundus. Ukryte si-
ty Hawkwoodow i flota najemnikéw zdusifa opor
przeciwnikow. Domy znajdujace si¢ w opozycji
musialy sie wycofac. Jeszcze tego samego dnia
Alexius koronowatl si¢ na cesarza Znanych Swia-
tow 1 zadna sztuczka zabojcow nie zdotala go po-
wstrzymac. Dwa domy nie uznaly zwierzchnictwa
Alexiusa, co doprowadzito do wybuchu jeszcze

sokich szczeblach maja niewielkie znaczenia dla
zwyktych ludzi. A wigkszos¢ owych zwyklych lu-
dzi znéw jest dumna. Gwiezdne drogi ponownie
otwarto i ruch na nich osiagnal niesamowity po-
ziom. Nastapito zjednoczenie Swiatow, ktére daw-
no temu sie rozdzielity — w wyniku wojen lub se-
cesji. Miedzyplanetarny handel znéw ma sie dobrze.
Nigdy od czasu Upadku zwykly czlowiek nie mia
tak wielu mozliwosci na spoteczny awans i zdoby-
cie bogactwa. Rzadko kiedy przeznaczenie ludzi
znajdowalo sie w takiej rownowadze — tak samo fa-
two jest dzi§ upasé na dno, co wspiac sie na szczyt.
Na podstawie historycznych danych opracowal:
Tomek Kreczmar
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W aerwa, jako pierwsi... zobacrysz,
Stukajce nas w salonach Empik, sklepach PPG.
Sprzedaz wysytkowa: Nalez

10601187-320000538782. 2a
Portal, ul, Ks, M. Strzody 2; 44-

y wptaci€ 13 ztotych na konto: BPH o/ Gﬁ' i
znacz, ktéry numer chcesz otrzymac. Ew.

100 Giiwice, tel. (032) 3316721; www.rpg-port
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istrzu Gn_ry! Akch ponizszej przygody rozgrywa si¢ w Szmaragdowym Cesarstwie, $wi
cie gry fabulamc_:! L5K. Jedli nigdy jeszcze nie zetknales sie z tym systememk n\:;e»;r‘ W(;e“.
W pamkgl— ponizszy tekst zawiera nie tylko fabule opowiesci, ale rléwniei ‘wsk ga l?J
ktére przybliza Ci swiat Rokuganu i uproszczone zasady gry. Przed rozpocz,e;ciem lektu inlefis
Sic z nimi obrze Zspozn;é. Z koniecznosci sa one nieco sptycone — pelna wersje ochfg;\;i?ft::is
iesz w podreczniku podstawowym. W przygodzie zamiescilis 7 ; y
fim 3 ﬁwiCh ol przyg iesciliSmy tez cztery gotowe do uzytku po-
Scenariusz podzielono na Fiwie czeSci — w pierwszej znajdziesz skrét zasad, opis bohateréw gracz
oraz informacje v_vslf;pne i Pler\\fszy epizod wiasciwego scenariusza; w drugiej zawrze sig wlaéciwﬁ
przygoda oraz opis bohaterow niezaleznych. OczywiScie najlepiej, by$ przystepowat do prowadzenia
WYpOSAzZy WSZY si¢ w obydwie czgsci, jesli jedna pragniesz od razu rozpocza¢ rozgrywke, mozesz ro-
zegrac preludium.
Je$li prowadzisz juz Legendy i chciatby§ wykorzystaé niniejsza przygode, powiniene$ uzupelnic ja
o pewne elementy, ktore z braku miejsca pomingliSmy (uzupelnienia i zasady konwersji tej przygody
do normalnych regut mozna znalez¢ na witrynie Legend: http:// www.15k.pl).
W obu przypadkach mamy nadzieje, ze rozgrywanie ,,Nocy $wietlikéw” dostarczy Tobie i Twoim
graczom dobrej zabawy.

Pr3ygoda

wprowad3ajacs
w swiat LEGENDY
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Tomas3 Z. Majkowski i Krystyna
zAaSADY GRY

Kazda z postaci okresla pigé cech (zobacz postaci graczy), znanych jako Kregi:
% Ogiefi odpowiada za zrecznos$¢ i inteligencje bohatera;
* Powietrze reprezentuje jego refleks i intuicje;
¥ Woda wyznacza sile i spostrzegawczosc;
* Ziemia za$ jest miara jego wytrzymatosci i sily R SI016
* Ostatni Krag, Pustka, okre§la zdolno$¢ widzenia jednosei pozostatych Zywiolow. dzic
Za kazdym razem, gdy wynik dziatania postaci jest niepewny, bedz1es’z mu‘51a{ przeprow'? z(;c test
ktéregos z czterech Kregéw (z wyjatkiem Pustki). Zarzadzajgc test okr’eslasz jego POZIIO'ITI u qgﬁ_ﬂ
(przecigtny PT to 15), ktéry podajesz do wiadomosci graczy, oraz okre§lasz Krag i umiejetnosc, Jaxie
beda podlegaé testowaniu. : : - i K i umiejgt-
Tymczasem gracz bierze tyle kostek dziesiecio$ciennych, ile wynost s jegi oSt ; ul ll_lrjr?ie
nosci, po czym wykonuje rzut (na przykiad podczas testu wspinaczki liczba kostek rowna jest s
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anie postaci). Nastepnie rzuca-
ile wynosi warto$¢ testowane-
ie do siebie, wynik za$ porow=

wartosci Ognia + Wysportow
jacy zatrzymuje tyle kostek,

5 = akcja rutynowa

Kregu, po czym dodaje j 7 . <
Esje ngoziomgm Trudnosci. Pozostate kostki rllglef)y %(5) 7 ::itzv;ii@tna
5 - . - rd e 1 a -
odrzuci¢ — dzieki umiejgtnosciom rzucanty wigksza licz o

kostek i odrzucamy te, na ktérych wypadly niskie wartosci.

Jesli wynik jest réwny lub wyzszy od trudnosci, test zakon-
czyt si¢ sukcesem. Jezeli na ktorejs z kostek W).rpadmf: 0 (cz'y—'
rzucié nig jeszeze raz i dodac do niej

25 = bardzo trudna
30 = heroiczna
35 = jeszcze tego nie robite§

i a prawo SR : 7
go{g"iﬁrglp% + 3 = 13). Gracz moze przerzucac kostke 40 = juz nigdy tego nie zrobisz %
i dodawac nowe wyniki dop6ty, dopoki wypada na niej zero. R |

tnosci, ktére
testu (ich opis znajdziesz w sekcji ,,Postaci graczy”)

Kazdy bohater dysponuje zestawem umiej¢

moze dodawaé do Kregéw podczas wykonywania test e e e O :
zwréé jednak uwage, ze 7adna z umiejetnosci nie jest zwigzana z OKIesIonym KIegiem i ty sam decy-

dujesz o ich kombinacjach, zaleznie od sytuacji — jesli na przyk'iad cheesz sprawdzic’,’ Jdk szybko po-
staé jest w stanie jechac na koniu, zarzadzasz test Ognia (OdPOW_lfidaJQ‘fegO za zrecznosc) 1Jazdy Kon-
nej; jezeli za$ posta¢ probuje oceni¢ warto$¢é wierzchowca, rzuci¢ nalezy na Wodg (spostrzegawczosc)
i Jazde Konna. oL A _

Jesli §miatek uwaza, ze bez trudu pobije PT lub chce wykonaé jaka$ akcje w wyjatkowo malowni-
czy sposob, moze zadeklarowaé Podbicie, czyli podniesienie PT o 5. Gracz moze w czasie jednego
testu zadeklarowac kilka Podbié, nie wolno mu jednak podczas jednego rzutu uczynic tego wigcej razy
niz wynosi jego Pustka. Wazne tez jest, by deklarowat je przed rzutem. Jesli gracz uzyska lepszy wy-
nik, niz wynosi nowa trudnosé, akcja koficzy sie wielkim sukcesem. Jezeli jednak ta sztuka mu si¢ nie
udata, akcja zakoriczyla sie niepowodzeniem — nawet gdy wynik rzutu byl wyzszy niz poczatkowy
Poziom Trudnosci. Podbicia wykorzystuje sie, by ,,polepszy¢” efekty dziatania, np. aby podczas wal-
ki trafi¢ wroga w okreSlona czg$¢ ciata, skrécié czas rzucania czaru itp.

Przed wykonaniem rzutu gracz moze wyda¢ punkt Pustki, dzigki czemu w czasie testu
. 1zuca i zatrzymuje dodatkowa kostke. Aktualny poziom punktow Pustki nie wptywa na
%  maksymalna liczbe Podbic, ktére gracz moze zadeklarowa¢ — moze ich by¢ tyle, ile wy-
G nosi caly Krag. Bohater poczatkowo ma tyle punktow Pustki, ile wynosi jej Krag, a wy-
dane punkty wracaja po przespanej nocy, godzinnej medytacji lub ceremonii pa-
rzenia herbaty.
Dalszy ciag tekstu przeznaczony jest oczywiscie tylko dla Mistrza Gry.
? Uwaga! Wszyscy gracze, kt6rzy czytaja te stowa ma-
ja natychmiast przestaé to robi€, albo beda musieli popeini¢ seppuku!

m w, sw l cz M b, ggg&%@fgﬁﬁhj <;ﬂ“&£§f:@
Od tysigca lat klany Lwa i Zurawia, Ei

%0

Przygoda ,Noc Swietlikw™
_ rozgrywa si¢ w Mura no Hotaru
P (FD znaczy Wioska Swietlikéw),
- niewielkiej wiosce potozonei
w poblizu Zamku Czat na zietjniach Klanupraf)r(lg
roku W potowie miesiaca Konia (czerwiec) odbywa sie
tu festlwal poswiecony jednemu z bogéw Rokuganu
Fc.>rt.un1e Bogactwa imieniem Daikoku, na ktéry zjeZ:
dzaj:fg shygenja (kaptani-czarownicy, bedacey szlachta
na réwni z s:amurajami) ze wszystkich Siedmiu Kla-
now..W Czasie Swigta spokojna i cicha przez reszte ro-
ku w1oska'zapelnia Si¢ samurajamj z catego Cesarstwa
przybywajacymi, by prosi¢ Daikoku 0 pon{yélnoé(g
w nadchgdza,cym roku, wiec Klan, ktory organiz ;
ceremonie, ma szanse okazaé swe boga : i

o

zwane Prawa 1 Lewa Reka Cesarza,
walcza o wplywy, ziemie i znaczenie
na Dworze Cesarskim. Cho¢ Klan Zu-
rawia wyraznie bierze gorg, w czasie
niedawnej wojny nalezaca do niego
rodzina Kakita postradala na rzecz
wywodzacej si¢ z Klanu Lwa rodziny
Matsu fortece zwang Zamkiem Czal
(Shiro no Yojin) oraz otaczajace ja
ziemie, na ktérych lezy miedzy inny-
mi Mura no Hotaru. Wiecej informa-
cji o Siedmiu Klanach znajdziesZ
w opowiesci Mistrza Honakury Z 0t
. meru 76 MiM.
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RZECZY, KTORE
sTALY SIE ZAUICZASQ

Na kilka tygodni przed planowanym festiwalem,
qamiestnik rodziny Matsu w Mura no Hotaru, pan
Matsu Yamaguchi, rozestat do przedstawicieli wszy-
stkich Siedmiu Klanéw zaproszenia na ceremonig.
7 nieznanych jednak przyczyn goniec, majacy do-
reczy¢ list shugenja z Klanu Skorpiona, nigdy nie
d‘ol'.tlrl na miejsce, zamordowany przez nieznanych
Sprawcow. Pan Yamaguchi, nie otrzymawszy odpo-
wiedzi od Skorpionow, uniést si¢ duma sadzac, ze
czlonkowie tego Klanu odrzucaja jego zaproszenie
 nie dociekal dalszych los6w postanca.

Gdy daimyo Skorpiona zorientowat sig, ze
qumne Lwy nie zaprosily na doroczny festiwal
przedstawicieli jego Klanu, wpadt w gniew i po-
stanowil, zwyczajem swego klanu, wzia¢ odwet
w taki sposob, by nikt nie mégt go o nic posadzac.
Dlatego wiasnie do Mura no Hotaru wyruszyt nin-
ja— szpieg i zabéjca, ktérego zadaniem jest nie do-
pusci¢ do festiwalu, jak najbardziej wystawiajac
przy tym na szwank honor Klanu Lwa.

Jednocze$nie dworska plotka nies¢ zaczela, ze
Klan Lwa obrazil Klan Skorpiona nie zapraszajac
go na Noc Swietlikow. Wies¢ ta dotarta do uszu
czcigodnego Kakita Yoshi, daimyo rodziny Kaki-
ta, ktéry uznat to za wspaniaty pretekst do osta-
bienia pozycji rodziny Matsu na zagarnigtych zie-
miach, i wystat do Wioski Swietlikow swego
namiestnika, pana Kakita Ashihage, z listem do
Matsu Yamaguchi. W liScie pan Yoshi w uprzej-
mych stowach przekonywat namiestnika Klanu
Lwa, ze skoro jego rodzina nie radzi sobie ze zor-
ganizowaniem festiwalu, Klan Zurawia chetnie do-
pomoze w przygotowaniach lub nawet przejmie
ich cigzar na swoje barki.

Ninja przybyt do Mura no Hotaru na dzien
przed Zurawiem i od razu przystapil do dziatania.
Przebrany za gejsze znalazt prace w gospodzie,
w ktérej mieszkal namiestnik Matsu, wieczorem
zaS odwiedzit go, uspit dodanym do sake naparem
i uprowadzit. Tymczasem do wsi zajechal Kakita
Ashihaga, kt6ry — nie zastawszy pana Yamaguchi
- uznal, ze Lew opuscil posterunek, ujal wiec
W swoje rece ster przygotowan, na razie nie infor-
mujac o niczym rodziny Matsu.

Tymczasem do Zamku Matsu przyby! list infor-
mujacy daimyo rodziny, ze Klan Feniksa, znany z€
swych shugenja, dopomoze Lwom w przygotowa-
niach do festiwalu i ze do Wioski Swietlikéw wy-
stano miodego, dobrze zapowiadajacego si¢ cza-
rownika (jednego z bohateréw graczy). Rodzina
Matsu wyslat mu naprzeciw dwojke samurajow
(réwniez postaci graczy), ki6rzy maja bezpiecznie
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Spotecsenstwo Rokagana

Spoleczeristwo Szmaragdowego Ce-
sarstwa dzieli si¢ na ostro rozgraniczone
stany. Na czele paristwa stoi cesarz, Syn
Sioﬁqa, ktéry posiada wiadze absolutna.
Po’ nim nastgpuje stan samurajski (do
ktérego zaliczamy shugenja), nastepnie
p§lludzie (heimini), czyli rolnicy, rze-
mieslnicy i kupcy, w koficu za$ nieludzie
(hinini), czyli artySci, gejsze i ,.eta” — nie-
c"zys’sci, ludzie, ktérzy dotykaja martwych
cial i parajg si¢ nieczystymi zajeciami.

Stan samurajski jest réwniez mocno
podzielony. Na czele Wielkich Klanéw, do
ktorych nalezy wigkszos¢ samurajow, sto-
ja daimyo, czyli panowie feudalni. Ponizej
daimyo Klanéw znajduja si¢ daimyo posz-
czegblnych rodzin, sktadajacych si¢ na
Klan, potem za$ zwykli samuraje, ktérzy
im shuza. Kazdy samuraj jest zobowiaza-
ny do bezwzglednego postuszenstwa swe-
MU panu oraz panom swego pana.

doprowadzi¢ shugenja do wioski i tam oddac si¢
pod rozkazy pana Yamaguchi. W chwili, gdy zaczy-
na sie nasza przygoda, shugenja dociera wiasnie do
gospody ,,Pod Ostrzem i Gwiazda”, gdzie ma si¢
spotkaé ze swoja eskorta. Jest cieply, letni wieczor.

DZIED PIERUSZY
WISCZOR

Gdy shugenja przybywa do gospody ,,Pod
Ostrzem i Gwiazda”, jest juz dobrze po zmroku
i przez papierowe Sciany budynku przesacza sie
ciepte $wiatlo Swiec. WieczOr jest przyjemny
i chiodny, powietrze pachnie kwiatami Sliwy, lek-
ki wietrzyk za$ niesie dzwiek rozbrzmiewajacego

w zajezdzie samisenu (instrumentu muzycznego

przypominajacego gitare), ktéry miesza si¢ Z gra-
niem cykad. Shugenja wchodzi na ganek, gdzie
zzuwa sandaty (Mistrzu Gry, podkres] ten element
rokuganskiej etykiety, moze Si¢ bgwiem potem
przyda) i przez rozsuwane, papierowe drzwi
wehodzi do §rodka. Gospoda jest prawie pusta —
poza gospodarzem, ktéry na widok _goéf:ia gnie si¢
w uklonach, w sali jadalnej znajduje sie tylko sa-
muraj z Klanu Kraba (kolejny bohater gracza, ta-
two rozpoznawalny po monach, czyli wyszytyc_h
na kimonie godtach rodziny), ktéremu czas umi-
la grajaca na samisenie gejsza.




Niezaleznie do tego, czy Krab i Feniks porozu-
mieja sig i czy wspélnie zjedza kolacje (ryz z goto-
wanymi warzywami), w chwili, gdy shugenja ze-
chce udaé sie na spoczynek, do gospody wejdzie
dwoch ubranych w bure kimona ludzi w szerokich,
stomkowych kapeluszach i zapyta go uprzejmie, czy
przebywa tu [wstaw imi¢ shugenja]. Gdy tylko nie-
znajomi zorientuja si¢, ze poszukiwany przez nich
cztowiek stoi przed nimi, dobeda mieczy i skocza
ku niemu z bojowym okrzykiem. Przerazony gospo-
darz padnie na ziemig, a gejsza ucieknie z piskiem.
Jedynie syn karczmarza zachowa na tyle zdrowego

P nlo

rozsadku, by pobiec po miecz Kraba.

UWALKA

Pora Mistrzu Gry, by Twoi gracze zakosztowa-
li walki. Nim jednak poznasz jej przebieg wypa-
da, by$my zaznajomili cie ze sposobem prowadze-
nia staré¢ w LSK — pamigtaj przy tym, ze masz do
czynienia z uproszczonymi zasadami 1 W 12eCzy-
wistosci walka wyglada nieco inaczej.

Rozgrywanie walki rozpocza¢ musisz od testu
Inicjatywy, okreslajacego, w ktérym momencie tu-
ry dana postaé wykonywaé bedzie swoja akcje
(kazdy bohater moze w ciagu tury wykonac tylko
jedna czynno$¢). Inicjatywe okresla sie dodajac
Krag Powietrza postaci do wyniku rzutu k10. Kie-
dy juz ustalisz kolejnos$¢ dziatan, przystapi¢ moz-
na do wiasciwej walki — bohaterowie dziataja
kolejno wedtug malejacej Inicjatywy. Jesli kilka po-
staci ma wykona¢ akcje w tym samym momencie,
o kolejnosci decyduje wysokos¢ Kregu Powietrza.
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Kilk

Rokuganczycy przywiazuja wielka wa-
ge do etykiety, czas Wigc, bys$ i ty poznat
kilka podstawowych zwyczajow. Mie-
szkaficy Cesarstwa unikaja dotykania sie,
pozdrawiajac si¢ uklonami i zawsze sta-
raja sie by¢ uprzejmi. Stojacy nizej w hie-
rarchii spolecznej powinni klgkac przed
stojacymi wyzej, a pozdrawiajac ich, do-
tykaé¢ czotem podiogi. Zwracajac sie do
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kogo$ rownego stanem, nalezy doda¢ do ?g
jego imienia przyrostek ,-san”, czyli %,:;
pan/pani, jesli zas chcemy okaza¢ komus ‘g;f,
szacunek, do jego imienia dodac trzeba
stéwko ,,-sama”. Przed wejSciem do do- %
mu nalezy zdja¢ sandaty, a przed wej- %5
$ciem do gospody, herbaciarni czy domu g{i’
gejsz — oddaé catg bron. %

2
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Jesli bohater chcee trafi¢ przeciwnika, wykonu-
je rzut na Krag Ognia + stosowna umiej¢tnos¢
bugei (walka bronia) na Poziomie Trudnosci
réwnym Powietrzu oponenta x 5. Jesli przeciw-
nik nosi lekka zbroje, PT trafienia go zwigksza
sie 0 5, jezeli za$ ciezka — o 10, lecz w drugim
przypadku poziom wszystkich testow fizycz-
nych, ktére wykonuje (w tym rzutu na trafienie),
wzrasta o 5.

Gdy ktéry§ z walczacych zostanie trafiony,
otrzymuje rzecz jasna obrazenia. Kazda bron
posiada wspotczynnik obrazen, skladajacy sie
z dwoch liczb. Pierwsza z nich okresla iloS¢ ko-
stek, ktdra rzuca si¢ na obrazenia — do niej rania-
cy przeciwnika dodaje swoj Krag Wody. Druga
to liczba kostek, ktére zatrzymuje si¢ podczas
walki dang bronia — oto przyktad: Samuraj ma-
jacy Krag Wody na po-
ziomie 3, ktéry zadaje
obrazenia katana (3z2),
rzuca sze$cioma kostkami
(3 + 3) i zatrzymuje z nich
dwie. Otrzymany wynik
D odejmuje si¢ od wspol-

) czynnika,Rany”, rowne-
go Ziemi postaci razy 15.
Kiedy Rany bohatera zo-
stana zmniejszone do
zera, ten ginie.

Teraz, gdy wiesz juz,
w jaki sposob rozegrac

walke, mozemy wrocic
do sceny w gospodzie.




() GOSPODZIE

Kiedy zostawili§my naszych boha-
rerow, jeden Z nich byt obiektem ata-
ku dwoch lajemnicz}_-‘ch napasmllféw.
Krab, ktory uslyszal wreszcie imig
chugenja, powinien sie zorientowac,
78 1o wlasnie jest czlowiek, na ktére-
ao czeka, naturalna wiec koleja rze-
<zy winien mu pomoc.

Niestety rokugarskie zwyczaje
sprawity, 7e wojownik Kraba pozo-
«awil brofi przy wejSciu, dlatego
i;rzez cala pierwsza turg nasi bohate-
rowie moga co najwyzej unikac cio-
sow (zwigkszajac swoj PT dwukrotnie), podczas
ody syn gospodarza biegnie ku naszemu samura-
jox'x-i. niosac jego miecze. Od drugiej rundy wal-
ka przebiegac bedzie normalnie — pamigtaj, Mi-
strzu Gry, by zachowal atmosfer¢ miejsca,
w ktérym si¢ toczy — Sciany wykonane s3 z papie-
ru (mozna je bez problemu przebi€), a wngtrze
o$wietlaja lampiony.

Jeéli Krab i shugenja maja problemy z pokona-
niem napastnikow, w sukurs moga im przyj$¢ po-
zostali bohaterowie graczy — pochodzacy z klanu
Lwa; w przeciwnym wypadku dwdjka ta zjawi si¢
w gospodzie juz po zakonczeniu walki, gdy ciata
napastnik6w beda stygnac na podiodze.

Niemal réwno z samurajami z Klanu Lwa po-
jawi sie gospodarz, ktéry — gnac si¢ w pokionach
- najunizeniej przeprosi dostojnych gosci, btaga-
jac, by shugenja oczys$cil zbrukang gospodg.
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© Rokaganesgeq I cista smartych

&
Ef Mieszkarncy Cesarstwa wierza, ze doty-
% kajac nieboszczykéw kalaja swoje dusze,
dlatego wszystkim, co ma zwigzek z mar-
twymi cialami, zajmuja si¢ ,nieczySci”
zwani eta. Jesli kt6rych z graczy chciatby
dotkna¢ trupa, u§wiadom mu, ze jego bo-
hater odczuwa ku temu skrajne wrgcz
% obrzydzenie i na pewno tego nie zrobi.

4 _Z_iemiu. na ktérej przelano krew row-
% niez zostaje zbrukana i nalezy ja oczyScic.
% Rytual oczyszczenia to prosta ceremonia,
% W czasie kiérej shugenja pali kadzidio
g 1w krétkiej modlitwie prosi o przebacze-
% nie duchy miejsca, ktérego krew dotkng-
# la. Oczyszczenie cztowieka jest znacznie
@ h'firdziej skomplikowane i nasz shugenja
g Me potrafi go dokonaé.
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chyw_iécie postal juz po eta, wiec nim samura-
Je Zdﬁ_!Zil of:hlonqé, pojawia sie dwaj skromnie
ubrapl ludzie, majacy wynies¢ ciata. Rokuganczy-
cy nigdy nie dotykaja zwtok, wiec kto chce prze-
szuka¢ zabitych, musi zleci¢ to zadanie ,,nieczy-
stym”. Ci znajda przy napastnikach kilka monet
(Test Ognia + Handlu na PT 30 pozwoli ustali¢,
ze wybit je Klan Skorpiona) i fragment oddarty
z bogatego, ztotego kimona z polowa monu ro-
dziny Matsu.

Oczywiscie gracze nie mogg wiedziec, ze mar-
twych juz napastnikéw nastat ninja, by podrzuci-
li na miejscu zbrodni fragment kimona pana Ya-
maguchi. Jesli nikt z graczy nie wpadnie na
pomyst, by przeszuka¢ zwloki, mozesz podsunaé
g0 Akodo, ktéry wszakze reprezentuje tu prawo.

Po zakoficzeniu ceremonii oczyszczenia, powi-
niene$ da¢ druzynie nieco czasu, by poznata si¢ le-
piej. Poinformuj tez Lwy, ze powinny przeprosi€ na-
padnigtych, bowiem to pozatowania godne zajscie
mialo miejsce na ich ziemiach. Jesli kto$ sprébuje
przeprowadzi¢ krétkie Sledztwo, nie stwierdzi nic
ponad to, co zostato juz ustalone — napastnicy przy-
szli goscificem, nie zostawili wigc Sladow.

€0 STADIE SIE POTEDN

Juz wkrétce bohaterowie graczy przybeda do
Mura no Hotaru, gdzie znajda sie w samym cen-
trum dramatycznych wydarzen. Namiestnik Kla-
nu Lwa, pan Matsu Yamaguchi, zniknal, a kontro-
le nad wioska przejal buficzuczny Zuraw, ktory
postara si¢ dobrze zalez¢ za skére druzynie.

Noca nasi samuraje zostang ppdtrum, rankiem
spotkaja wielkiego medrca, wieczorem pa(ilnq
ofiarg oszustwa, O §wicie zas zetrg si¢ ze Smier-
telnie niebezpiecznym przeciwnikiem. O tym, czy
zdolaja uratowac Festiwal, dowiesz si¢ za miesiac,
z nastepnej czgsci przygody.
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Imie: Akodo (Ishima) .

Profesja: Bushi (wojownik)

Ranga: 1

Technika: Droga Lwa. Szkota Akodo uczy precy.
zji i doktadnosci w czasie walki — jej absolwey.
ci moga zignorowa¢ wynikajace ze zbroi mo.
dyfikatory PT trafienia przeciwnika.

POSTALI GRACZY

Wszystkie postaci graczy zostaty przedsta;ylfl;
ne wedle jednego szablonu, kt(:‘)r){ \xyma.g(ria kilk
st6w objasnienia. W rubryce ,,imi¢ znajduje si¢
nazwisko rodziny samuraja, po ktéry’n? powinno
nastgpi¢ imi¢ — gracz moze wymySlic je sam, Je-

; o
§li jednak ma z tym kiopoty, W pawmsach obok : OC‘JE:SZC ’
nazwisk znajdzie nasze propozycje- 'Ranga to sto- i
pien zaawansowania, jaki samura] osiggnat W tech- s
nikach nauczanych w jego szkole. Tec_hmka to £
umiejetnosci walki nabyte podczas nauki — samu- i
raj, zdobywajac kolejne Rangi, opanowuje nowe

Umiejetnos$ci: Heraldyka (umiejetnoS¢ rozpozna-
wania monow klanéw i rodzin) 3, Jazda kon-
na 2, Kenjutsu (walka mieczem) 2, Sledztwo 1.
Wysportowanie 1.

Ekwipunek: Ciezka zbroja, katana (obrazenia
3z2), wakizashi (obrazenia 2z2), ko, od$wiet-
ne kimono.

Motywacja: W szkole nauczono ci¢ poszanowa-
nia dla honoru i tradycji, z domu za$ wyniostes
prawos¢ i poczucie sprawiedliwosci. Teraz mia-
nowano cie yoriki (pomocnikiem namiestnika),
ktorg to funkcje zamierzasz penic z godnoscia
i dumg. Zrobisz absolutnie wszystko, by wypel-
ni¢ powierzona ci misje 1 z radoscia przyjalbys

techniki. Pozostale zdolnosci szkét znajdziesz
w podrgczniku. . ;

W dwéch przypadkach istotna jest Plec bo-
hateréow — Akodo powinien by¢ mezczyzna,
a Matsu kobieta; w pozostatych zalezy wytacznie
od graczy.

Imie: Matsu (Tobuko)

Profesja: Bushi (wojownik)

Ranga: 1

Technika: Ryk Lwa. Szkota Matsu uczy jak prze-
strasza¢ wroga. Przeciwnicy jej ucznia nie mo-
ga wydawa¢ punktéw Pustki, wykonujac rzut za
trafienie.

Ogiefi 3 $mier¢ w obronie swego pana. Jestes spokojny,

Powietrze 2 rozwazny i opanowany, cho¢ nie mozna bezkar-
Woda 4 nie obraza¢ twojego honoru. W sprawach kon-
Ziemia 2 fliktowych zawsze szukasz sprawiedliwego roz-
Pustka 2 wiazania, ktore pozwoli ustali¢, kto jest winny.
Rany 30

Umiejetnosci: Jazda konna 2, Ju-jutsu (sztuka
walka wrecz) 2, Kenjutsu (walka mieczem) 3,
Wysportowanie 1, Yarijutsu (walka bronia
drzewcowa) 2.

Ekwipunek: Cigzka zbroja, katana (obrazenia

Nazwisko: Isawa (Kobayashi)
Profesja: shugenja (kaplan/czarownik)
Ranga: 1
Czary:

Blogostawiefistwo czystosci

3z2), wakizashi (obrazenia 272), naginata (ro-
dzaj halabardy na dtugim stylisku, Jej ostrze
przypomina kose postawiona na sztorc, obraze-
nia 3z3), ko, od$wietne kimono.

Motywacja: W twoich zytach wrze krew setek po-
kolefi wojowniczek. Jestes porywcza, skora
do walki i nieustraszona. Teraz, kiedy zostatas
yqriki (pomocnikiem namiestnika), masz za-
miar wykorzystac swa wiadze, by wreszcie wy-
mierzy¢ sprawiedliwo$¢ wrogom rodziny.
Drazni cig, ze twoim zwierzchnikiem uczynio-
no (pr;ynajmniej chwilowo) Akodo j chetnie
zastapitaby§ go na stanowisku, nie uczynisz
Jedna}( niczego nichonorowego. W sprawach
konfliktowych zawsze szukasz sprawiedliwe-
80 10zwigzania, ktére pozwoli ustalié, ze win-
ne sg Zurawie.

Poziom Trudnosci: 15

Krag: Woda £

Czas rzucania: 20 minut (-3 minuty za Podbicie)

Efekt: Skutecznie rzucony czar leczy natychmiast
wszelkie choroby i usuwa z organizmu ¢zi0-
wieka wszelkie trucizny. Zakleciem mozid
rowniez wypedza¢ z ciata zie duchy, _j;st jed:
nak niezwykle wyczerpujacy dla rzucajacego

Sciezka ku wewnetrznej harmonil

Poziom Trudno$ci: 5

Krag: Woda

Czas rzucania: 2 tury s

Efekt: Shugenja wysyta wiasna energi¢ ohi.rh_\_
WyICCZyC‘ rany kogo$ innego. _ICr-ili‘L-z‘alll‘ .»3'0
stanie rzucony skutecznie, leczy flm"“ T
réwna Ziemi x 2 celu (kazde Podbicie 2V
sza ilo§¢ uleczonych ran o te wartost):

Y
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Magia
Rzucanie czarow przypomina modlitwe

_ shugenja taczy si¢ otaczajacymi go zy-

wiotami i, za pomoca stosownej inkantacji,

pmsi ich duchy o p_omoc. Llfame do d‘f'

chow sa tak skomplikowane, ze czarowni-

oy nie staraja si¢ nawet ich zapamietywac,
wlko kazdy z nich nosi z soba torbe ze zwo-
jami, na ktérych zapisane sg ;ak}f;(?lffl. Rzu-
canie czaru bez zwoju jest niemozliwe.
Aby rzucié czar, shugenia wykonuje
rzut na Krag, z ktérym zwiazane jest zakle-
cie. i swoja Range, zatrzymujac tyle kostek,
ile wynosi Krag. Podbicia pozwalaja skro-
ci¢ czas rzucania lub wzmocnié efekt.
Shugenja moze rzuci¢ dziennie tylko
tyle czar6w danego zywiotu, ile wynosi
jégo stosowny Krag.

e
Bo wody
Poziom Trudnosci: 10
Krag: Woda
Czas rzucania: 3 tury
Efekt: W dloniach shugenja pojawia si¢ utwo-

rzony z wody kij bo, ktéry zadaje obrazenia
3z3. Za kazde podbicie zwigkszy¢ mozna
iloé¢ nie zatrzymywanych kostek obrazen.
Kij znika po 10 rundach lub gdy shugenja
straci przytomnos¢.

Ogiefi 3

Powietrze 3

Woda 3

Ziemia 2

Pustka 3

Rany 30

Umiejetnosci: Bojutsu (walka bo — dwumetrowym
kijem) 2, Jazda konna 1, Kaligrafia (pisane w ta-
jemnym jezyku shugenja) 1, Sledztwo 2, Zie-
larstwo (umiejetno$¢ sporzadzania i rozpozna-
wania lekéw i trucizn) 3.

Ekwipunek: Wakizashi (obrazenia 2z2), bo (obra-
zenia 272), od$wietne kimono, torba ze ZWoja-
mi, kofi.

Motywacja: W Szkole Isawa nauczono Ci¢, ze zy-
cie ludzkie jest najwieksza wartoscia, wigc Zro-
bisz wszystko, by je chronié. Nieco inaczej poj-
mujesz bushido i nie szafujesz bez przerwy
niczyim zyciem, przez co czasem uchodzisz za
tchérza. Potrafisz jednak rozmawiac z duchami

zywioléw i to sprawia, ze réznisz si¢ od byle

wojownika, W sprawach spornych dazysz do
rozwigzania, kiére uczyni wszystkim jak naj-
mniejszg krzywde i zadowoli Fortuny.

-
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Imi¢: Hida (Saburo)
Profesja: Bushi (wojownik)
Ranga: 1
Sz W peinej zbroi, moga wiec igno-
rowac wynikajacy z jej noszenia ujemny mody-
fl!(ator. D?datkowo dodaja swoja Ziemie do wy-
niku rzutéw za trafienie lub obrazenia.
Ogiefi 2
Powietrze 2
Woda 3
Ziemia 4
DUsia
Rany 60
Umiejetnosci: Handel 1, Jazda konna 1, Kenjutsu
(walka mieczem) 2, Tetsubo (walka nabijang
¢wiekami patka) 3, Wysportowanie 2.
Ekwipunek: Cigzka zbroja, katana (obrazenia
3z2), wakizashi (obrazenia 2z2) tetsubo (nabi-
jana ¢wiekami patka, obrazenia 2z2), kon.
Motywacja: Klan Kraba od wiekéw uchodzi za
nieokrzesany, ty jednak masz przekonac cesar-
stwo, ze jest inaczej. Wystano cig, by§ poma-
gat shugenja i uczynisz to z ochota wiedzac, ze
poprawi to wizerunek twego Klanu. Jestes spo-
kojny i opanowany, jednak gdy kto§ zarzuca ci
tchérzostwo lub ktamie w zywe oczy, potrafisz
wpasé w straszliwy i niepowstrzymany gniew.
Cieszy si¢ walka, wigc w sprawach spornych za-
zwyczaj korzystasz z okazji do bitki, rozstrzy-
ganie konfliktow pozostawiajac innym.

BOHATEROWIE
DIEZALEZDN

Imie: nieistotne
Profesja: bandyta
Ogiefi 2
Powietrze 2
Woda 2
Ziemia 2
Pustka 2
Rany 30
PT trafienia: 10
Umiejetnosci: kenjutsu % :
Bron: Kiepskiej jakosci katany G
(obrazenia 222)
Wyglad: Dwéch obszarpanych 1o-
trzykéw w stomianych kapelu-
szach 1 przy mieczach, ktérzy na-
padaja shugenja W go§pod21e
.,Pod Ostrzem i Gwiazda”.
Jak odgrywac bandytow: ﬁ&lakm. Za-
bijaj. Gifi z reki bohaterow graczy.
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Howard Phillips Lovecraft
Nadnaturalny horror w literaturze

Naprawde niesamowite opowiesci to coS wiecej niz historie o taje-
mniczych mordercach, skrwawionych kosciach, czy postaciach w prze-
Scieradlach podzwaniajacych faricuchami

Stynny esej Samotnika z Providence to niezbedny przewodnik kazdego fa-
na literackiej grozy.

Autor analizuje twérczo$¢ najlepszych tworcow tego gatunku z Niemiec,
Francji, Anglii, Irlandii i Stanow Zjednoczonych: m. in. Hodgsona, Blac-
kwooda, Walpole’a, Bierce’a, M. R. Jamesa, Hawthorne’a, Machena, Sto-
kera, Mary Shelley i oczywiscie E. A. Poe. Zaczyna w czasach antycznych,
wspomina o magach i alchemikach Sredniowiecza, opisuje bohatera powie-
Sci gotyckiej, poetow awangardy, konczac na latach trzydziestych nasze-
go wieku.

Ksiazka zawiera biografie i bibliografie Lovecrafta oraz notki o pisarzach
grozy.

Ponadto:

Przypade_k Cﬁar]es& Dextera Warda, a wkrotce Historia Necronomiconu i in-
ne opowiesci grozy

Czytelnicy Magii i Miecza poznali juz jedno z opowiadan Konrada T. Le-
wandowskiego pt. Zywe pienigdze. Kolejne przygody najbardziej przenikli-
wego dziennikarza RP znajda w ksiazce: ,,Noteka” i inne alternatywy

Tym razem na dr.gdze redaktora Tomaszewskiego staje nowy Naczelny I...
stwory z mitologii Lovecrafta. Nie wiadomo co gorsze... ;
Jak zwykle u Lewandowskiego wyobraznia i nauka tworzg niesamowity,
prawie CPICkl kogglomerat, pozwalajac czytelnikowi zaglebi¢ sie w parado-
ksy_ws;_)olczespej cywilizacji. Znajdziemy w tych opowiadaniach — peinych
polityki, metafizyki i historii — i fantastyke socjologiczna, i klasyczna sf; ab-
surd, humor i tragedie. ; e

Szpkaj_ w dobrycy ksiggarniach i EMPiK-ach.
Wigcej informaciji: WWW.premiere.com.pl/scutum
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HORR?R GDNY POTWORA

ikt ani nic nie jest w RPG tak obrzydli-

wie niedoceniane, jak potwory. Rehabi-

[ﬁ] litacja to dla nich za mato: powinno si¢

:m stawia6 pomniki. Bo przeciez, gdyby nie potwo-

ry, nie bytoby RPG. Przeciwnik musi by¢ zawsze

_ i najlepiej, zeby mozna bylo pogrzebaC mu we

wnetrzno§ciach bez zbytnich wyrzutéw sumienia.

Sek za§ w tym, Ze choC potwory mnoza si¢ na

prawo 1 lewo, robi sie z nich debili o inteligencji
spadajacych kombinerek. Na przykiad:

MG: Wchodzicie do opuszczonego kaeru.
Ciemno — i nagle w ciemnosciach zamajaczyly
czerwone Slepia. Potwor szarzuje jak wSsciekly.
Wali was za... 6.

Pewnie — czasem taki opis zdarzy€ si¢ powinien.
Ale nie za czesto. Dlaczego? Ano dlatego, ze pew-
nych praw przyrody nie ominie nawet fantasy.
A prawo, o ktérym mysSle, mowi, ze w przypad-
ku stada:

a) glupki bez instynktu przetrwania umierajg

w pierwszej kolejnosei, chyba ze (patrz punkt b);
b) gtupki bez instynktu przezyja tylko wtedy, kie-

dy mnoza si¢ jak norki.

skoficzyty. Nie miejmy autoréw RPG-6w za
psléw. Glupie, samotne potwory dawno juz nie zy-
_]ac.’Zostaly tylko te, ktére potrafig sobie radzié i te,
ktore n}n‘ofia‘ si¢ ponad ludzkie zrozumienie (choé
PO €zgscl je rozumiemy, nie? — he, he).

STADA BEZRPZUMNYCH,
NISZCZYAELLSKICH ISTRT

Hi, hi, hu, hu... Jeszcze nie skonczylem si¢
Smia€ po poprzednim akapicie, a tu nastgpny nie-
zly kawalek. Wyobrazcie sobie owe ,,stada bezro-
zumnych, niszczycielskich istot”. Pewnie przypo-
minaja szarancze, bma przez odzyskane ziemie
i dewastuja, co si¢ da. Z jednaj strony to tragiczne
i straszne, a z drugiej — Smieszne i dajace do my-
$lenia. Smieszne, bo opis ten sugeruje, ze istoty owe
nie maja zadnych glebszych celéw poza niszcze-
niem, a zastanawiajace, gdyz kilka element6w pre-
zentowania takich ,,stad” nasuwa si¢ od razu kaz-
demu, kto mial cokolwiek wspdlnego z biologia.

Bezrozumne istoty nie beda trzymac si¢ w sta-
dzie. Stado (nie jest to tylko kwestia ttumaczenia,

A na doktadke przytocze jesz-
cze jeden glodny kawatek
z podstawki do EARTH-
DAWN (str. 28):

Stada bezrozumnych,
niszezycielskich istot wio-
cz4 si¢ po Swiecie, niszczac
wszelkie przejawy zycia.
Inne, bardziej inteligentne
Horrory testuja zabezpie-
czenia kaerow i wykorzy-
stujg ich stabe punkty, Ze-
by wedrze¢ sie do srodka.
Jeszcze inne zakradaja sie
W szeregi mieszkancow
miast i osad i razem z nimi
dajg sie zamknagé w kae-
rach, by ujawni¢ sig¢ po od-
Cigciu od $wiata.

Zasada jest prosta: cza-
Sy wczesnego AD&D si¢

Kent Burles
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ale i oryginatu) sugeruje pewne spoteczne ukia-
dy. Zapomnijcie wiec 0 grupach debili ci‘qgna,lcych
sie od horyzontu po horyzont. Proponuje zas sta-
nowczo, by o potworach stadnych zacza¢ mowic
z odpowiednim respektem. :

Co to da? Przede wszystkim potwory w stadzie
przestang by¢ zwarta, réwnouprawniong masg go-
towych na wszystko, rozpedzonych kowadet. Bo
co takie stado ma?

Raz. Ma przywodce: rozwalasz przywodce —
tymczasowo pokonujesz stado, ktore w wiekszo-
Sci przypadkow traci morale. Potem nastepuje wy-
bér nowego przywodcy, ale atak jest odparty.

Dwa. Ma strukture i prawa. Zaczepianie mio-
dych samc6w jest bezpieczniejsze niz zaczepianie
matek z dzie¢mi.

Trzy. Ma zwyczaje. Lepiej zaatakowaé stado
w miejscu dla niego nowym niz w jego kryjow-
ce. Nie ma co liczyé, ze jesli czlonek stada zau-
wazy co$ podejrzanego, bedzie si¢ na to gapit —
po prostu wrzasnie i WSZyscy daja noge. Po co
wiec ryzykowac?

Cztery. Ma swéj ,,rozum”. Dla przykiadu: prze-
zywa, bo jest ostrozne. Czy widzieliScie kiedys, jak
stado potworéw z daleka omija druzyne, bo nie
chce zaczepki? Jesli tak, to na kolana przed swo-
im MG! Albo: czy probowaliScie kiedyS iS¢ za ta-
kim stadem przez niebezpieczne tereny, bo ono zna
droge miedzy siedzibami potezniejszych Horro-
réw? Bo — powiedzcie sami — czy taki potwor na-
prawde nie ma na §wiecie wrogéw, poza rasami
,.niehorrorowatymi”?

Pie€. Wystarczy, ze jeden osobnik czegos si¢ na-
uczy — zaraz ,,naumie” sie tego cale stado. W na-
turze znalez¢ mozna na to cata kupe przyktadow.

I tu znowu: nie popadajmy w przesade — nie mu-
si tak by¢ zawsze, ale w 70% przypadkéw — spo-
kojnie. Zreszta, skladna walka z potworami, to chy-
ba ciekawsza sprawa, niz wpadanie ,,na kombajna”
w tlum potworow 1 sieczenie bez tadu i sktadu.
Kurde... Nawet Conan stosowat rézne fortele!

BARDZILJ INTELIGENTNE
A?PRR?PRY

Plagg i koszmarem londyriskich mleczarzy swe-
o czasu byty sikorki. Te piskliwe ptaszki nauczy-
ty si¢ otwiera¢ dziobkami butelki z mlekiem,
anawet zdejmowac wierzchnig warstewke lodu zi-
ma, by dostac si¢ do mleka. Co ciekawsze — ma-
my uczyly miode, jak tego dokonywag.

NiedZwiedzie w naszych Tatrach otwieraja sta-
lowe kontenery ze Smieciami bez problemu. To sa-
mo robig z samochodami: wystarczy podwadzié

,,pazurkiem” klape bagaznika i podnieS¢ samochdd
_ zamek bagaznika puszcza (heh —tez bym puscit).

Zmierzam do tego, ze samotne potwory majg
jeszcze wigcej rozumu niz stadko. Sa po dwakroé¢
czujniejsze oraz ostrozniejsze.

I znowu:

Po pierwsze. Beda mialy swoje siedziby,
w ktérych nie chcg gosci, wiec bedg ich broni¢
znacznie zacieklej niz zagonu ziemniakow.

Po drugie. Cenia swoje zycie ponad zapasy czy
skarby. Zabicie takiego potwora staje si¢ trudne za-
zwyczaj nie dlatego, Ze jest jakims sterydziarzem
lchoé czasem moze tak byé), ale dlatego. Ze na-

(CNOC CZase MOLC ax U , 4le d
wieje, jak tylko go mocniej zaboli.

Po trzecie. Samotne potwory nie rzucg si¢ na sil-
niejszego przeciwnika ani tym bardziej na ich gru-
pe. Zapomnijcie. Beda si¢ czai€, wciagaC w putap-
ke, kombinowaé. Jesli juz chce taki monsterek
pobawi€ sig z druzyna w obiad, to bedzie mu za-
lezato na tym, by najesc si¢ jak najmniejszym ko-
sztem, prawda? Czy byloby dziwne, gdyby uda-
wat odglosy sarny (sarna, wbrew pozorom,
szczeka) i weiagat mysliwych w putapke? Czy by-
toby dziwne, gdyby najpierw obserwowal cafa
druzyne z ukrycia, wybierajac najstabsza ofiare?

Zapomnijcie o tym, ze Horrory to jakieS nie
wiadomo skad wystane oddziaty kamikaze. Gdy-
by tak byto, zeskakiwalyby z drzewa wprost
w §rodek obozowiska, z krzywym usmiechem od-
palaty lont bomby od tlacego si¢ ogniska i gine-
tyby razem z druzyna.

Tak, niestety, nie jest. Pierwsza zasada potwo-
ra (kazdego rodzaju) brzmi: przezyC. I o tym trze-
ba pamigtac.

JESZCZE INNE APRRPRY

A to ci heca! Dawca Imion nigdzie nie czuje sig
tak bezpiecznie, jak w miescie albo kaerze. No bo
Horrory, to wiadomo — za brama miasta. Mur jest
granicg ztego. A tu figa z makiem! Bo niby dla-
czego Horrory maja nie polowaé tam, gdzie naj-
mniej si¢ ich spodziewaja, gdzie najlatwiej si¢
ukry¢, gdzie ofiar zawsze dostatek, gdzie najbar-
dziej mozna zaszkodzi¢? Dziwne? A ile jest Hor-
roréw? Tysiace? Miliony? A jeden taki si¢ wsrod
nich nie znajdzie? Znajdzie si¢. I ten jeden wystar-
czy — bo tyle akurat potrzeba, zeby dac druzynie
zajecie na cala przygode.

Jaki to bedzie musiat by¢ Horror? Bez watpie-
nia taki, ktory...

... Swietnie wtapia si¢ w tlum i trudno go wytro-
pi¢. Moze bedzie uchodzil za jakiego$ zamor-
skiego kupca albo chorego zebraka. Niestety —




musi za kogos uc_hodzié. bp ma sasiadéw, a jak

ciekawscy bywaja sqs!ef:lzn kazdy wie.

ma dobra kryjowke, quz tatwo mu nawiac (jest
" Ljewidzialny, Swietnie Ia}la). Ta?:i potwor musi

mieszkac gdzies$ kolo miasta — i juz mamy po-

myst na scenariusz. i

Tworzac scenariusze z podobnymi Horrorami,
nalezy pamigtac, ze druzyna zazwyczaj w ogéle
nie spodziewa SI¢ obecnoS$ci Horrora w miescie,

FNIT?

Przedstawiona w tym tekscie moja wizja potwo-
6w znacznie odbiega od pomysiéw autoréw *
EARTHDAWNa. Kilka rzeczy zostalo troche
naciqgnigl_\'ch. Zrobitem to
jednak celowo:
podrecznik kazdy
ma, gracze tez go
Znaja. Zeby ich za-
skoczy¢, trzeba
szuka¢ pomysiow
poza nim tam, gdzie
Twoi gracze nie maja
dostepu: w swojej pry-
watnej glowie.

STADA
BIZR?ZUMNY )/
ISTOT = (%
- =
% oM
:\le{:h ~ ,;;:_ .~ - :

* ..druzyna ma sie £
gdlﬂe‘; Prsz(lﬁIu(‘_ - ﬁ- \\\ .
w glab niebezpiecznych Ua‘oo;;g N\ G

» - 5 e 2 - “ -
terenow. W tym celu musi *

jednak cichusko tropi¢ stado jakich§ chucher-
kéw, bo tylko one znaja bezpieczna droge.
I.)O drodze chucherka zaprzyjaznig si¢ z dru-
Zyna i... na przykiad zaczna jej wyjadac zapa-
sy. Co teraz?

~W okolicy pojawi sig straszliwy demon, za-
bl_erajb!l:_\- dobytek ludzi, ktérzy na czas jego
Wizyty umykaja do ziemianek. Druzyna ma go
Pokonac. Pierwsze spotkanie rozwiewa ich
wiilpli\a*oﬁci — demon jest przepotezny. Oka-
7 SI¢ zas, ze stado jakich$ chucherek — przy-
padk]e.m —nauczylo si¢ go wzywac. Gdy nad-
(‘:hOd..?.l i przeplasza Dawcéw Imion, ci
::;’E?jla;z};owie _zakra%dajq sie do .spiiarﬁ po za-
00 ; - 11zeba si¢ spieszy¢, zanim naucza te-
sY 1nne stada.

*

F~ |

Niech...

trzebng}zq}zs?'i ;:blé .Jaklegos potwora, bo po-
l 3 Jeden z jego Organow (np. do wy-
eczenia k.ogoé'). Zasiegnawszy jezyka, Smiatko-
wie dow_laduja Si¢, Ze potwor jest stabym
chucherl_uem 1do tego bardzo rzadkim. Magicz-
nNe;:Sotl;?yhzacja tej istoty kosztuje spora sumke.
» Samotny dziadek-potwér nie daie s
1a,twp ucapi€ i do tego zastal\?wia na druiyijg ;;t_l
lapkl._W _koﬁcu laduja u niego pod kluczem.
.._.oque sig, ze od pewnego czasu statki nie do-
cierajg c_lo Jakiegos portu. Sprawa powierzona
zostaje druzynie. Do czego prowadza Slady?
Do potwora, ktéry w Jaki$ spos6b zdobyt
krysztat i kaptuje, ze Jest latarnia nawiga-
cyjna. Statki konicza na skatach,
zaS zatoga w brzuchu po-
twora. A co, jesli okaze
sig, ze potwér ten — dla
rozrywki — przerabia
statki na przepigkne,
dziwne pojazdy po-
wietrzne? Mozna zro-
bi¢ kase na takim rze-
mieSIniku, tylko trzeba
mu dostarczaé jedzenia.
Kto si¢ podejmie? Zle-
ceniodawca druzyny?

> JESZCZEINNC
HPRRPRY

™ Niech..

...druzyna ma wytropi¢ kogos, kto zabit kupca,
z kt6rym miata robi¢ interesy. Trafiaja na Slad
jeszcze kilku podobnych zbrodni. W koricu
okazuje sig, ze to potwdr, ale nie ma szans zta-
pa¢ go w miescie — jest Zoyt szybk.i. T'-zcba wy-
tropi¢ jego kryjowke i zdjac go, kiedy $pi. Tyl-
ko jak to zrobic? _

...podczas swych przygéd dru_zynﬁ wpada’na
trop jakiej$ tajemniczej organizacjl. W koricu
okazuje si¢, ze handluje ona takze zywym to-
warem. Na jej czele stoi pono¢ straszliwy, ]e@—
nooki cztowiek. Ale nikt go nigdy_mg Wi-
dziat... Zaczyna si¢ Sledztwo. Okaszf: sig, 1z
6w jednooki to Horror, ktory robi interesy
7 Horrorami i ludZzmi (Horrorom dostarcza zar-
cia, a ludziom skarbéw badz informacji). Trze-

ba by ukroci¢ ten niecny proceder. ..
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— EARTHDAWIN —
Andrze] Sw¢c:|rzgﬁs|ci

JAK TRUDNG JEST Z@STAC UCZNIEM...

— Witaj, trollu! Chee si¢ nauczy¢ od ciebie ta-
lentu, ktéry pozwala leczy¢ sie moca ognia. Za-
place ci za to trzysta sztuk srebra. No i jak, kiedy
mozemy zaczac?

— A dlaczeg6z to cheesz si¢ ode mnie uczy<, he?

— Chce po prostu lepiej walczy¢ i tatwiej poko-
nywac WIogow.

_ Dobrze, juz cig uczg. SpOjrz...

% * %

Czy ktokolwiek moze sobie wyobrazi¢
taka sytuacje? No c6z, wyobraziC —
owszem, ale uwierzy¢ w nia? Adept,
ktéry niemal zawsze zajety jest nie-
zwykle waznymi sprawami, nagle Svde
wszystko rzuca, bo jakis nieznajomy 0
cztowiek prosi go o nauke talentu,
w dodatku jeszcze zachowujac sie
dosy¢ arogancko? Prawda jest, ze
adepci wspéipracuja ze soba —
chociaz oczywiscie tez rywali- . °
zuja — i nawzajem uczg od D
siebie. Na dopuszczenie :
do sekretow wiedzy
trzeba jednak zastu-
zy¢. Bycie adeptem
lub glosicielem to
nie zaw6d — to cos
wiecej. Tylko jeden
na dwudziestu mie-
szkancow Barsawii
jest w ogdle w stanie
postugiwaé si¢ zaawansowang
magia, a tylko potowa tej i tak
nielicznej grupy umie to robiC
dobrze. Nie jest to przypadek —
doswiadczeni adepci biora na
uczniéw starannie wyselekcjonowane osoby.

Wiedza, a szczegdlnie moc adepta, to ogrom-
na potega i zdaja sobie z tego sprawe ci, Ktérzy te
wiedze posiadaja. Czy oddaliby ja w rece osoby nie-
odpowiedzialnej, nieprzewidywalnej, szalonej?
Czy przekazaliby sekrety komus$ nieznajomemu,
zachowujacemu si¢ arogancko, nie szanujagcemu Pa-
sji? Wreszcie — czy kto§, kto nie pojmuje chociaz-
by w niewielkim stopniu filozofii danej dyscypli-
ny, bedzie w stanie przyswoi¢ sobie jej talenty,

skorzystaé z jej magii? Najwazniejsza naukag, jaka
czeka przysziego adepta, jest nauka pokory 1 patrze-
nia na $wiat z perspektywy wlasnej dyscypliny.
Licznym Dawcom Imion, a szczegolnie ludziom,
wydaje sig, ze 53 W stanie opanowac niemalze kaz-
dy talent 1 umiejetnos¢, a nastepnie doskonale si¢
nim postugiwac. I cho¢ w wielu przypadkach jest
to prawda, powinni pamieta, ze zanim jakiS mis-
trz przyjmie ich do terminu, z pewnoscig bedzie
chciat sprawdzi¢ wytrwalos¢ przyszlego ucznia, je-
go sklonno$¢ do po$wigceri i zrozumienie dla
- zasad, kt6érymi kieruje sie na-
uczyciel. By¢ moze po-
prosi o wykonanie
jakiego§ niebezpiecz-
nego zadania lub na-
wet sam uda si¢
z uczniem w drogg,
chcac przekonac sig,
kim naprawdg jest
terminator. Mozliwo-
§ci jest mnostwo,
jednak cel zawsze ta-
ki sam — uczen musi
sSwym postepowa-
niem udowodnic, ze
jest godzien termino-
wac u mistrza.
Jednak, by w ogole
mieé¢ szansg udowo-
dnienia czegokolwiek,
trzeba od poczatku
z szacunkiem zwracac
sie do nauczyciela...

2 — Teraz dam ci pierwsza lekcje -

powiedzial troll, po czym mocno zdzielil
zaskoczonego czlowieka tarcza, powalajac g0 na
ziemie. Nastepnie jedna reka chwycil oszolo-
mionego mezczyzne, druga otworzyt drzwi i moc-
nym kopniakiem w tylna czes¢ ciata wyrzucit g0
na zewnatrz.

— Daleko lecial, moze jednak nadaje si¢ na Po-
wietrznego Eupiezce? — zadumal sig troll, zamy-
kajac drzwi 1 uSmiechajgc do chichoczacych
przyjaciol.

o e
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Maciej Kolakowski

WYJATKI Z KWARTALNEGO RAPORTU
DIALU ANALLZ FUNDACJ] WILMARTHA

.. Pragne réwniez zwrécié uwage panéw na dwa
lamonaukowc_] Chodzi mi mianowicie o dane nadestane Przez orbituj
leo oraz badania antarktycznego Jeziora Wostok. Obie te jakze odlegt

okazaé si¢ ze sobg SciSle powiazane i juz wkrétce ujawnié swe nieb
(nikt chyba nie zapomnia fatalnej Wyprawy antarktycznej Pabodi’e

Streszczajac zas pokroétce:
Europa, jeden z czterech du-
zych ksiezycow Jowisza, na-
zwanych na czes¢ ich od-
krywcy ksiezycami
cailleuszomml (reszta to: lo,
Gammedex i Kallisto), jest
obecnie uznawany za jedno
z najbardziej obiecujacych
miejsc w Ukladzie Stonecz-
nym, jesli chodzi o poszuki-
wanie aktywnego zycia poza
Ziemig. Na podstawie dotych-
czasowych obliczen podejrze-
wa sig, iz powierzchnig tego
satelity pokrywa warstwa lo-
du o grubosci okoto 100 kilo-
metrow. Jesh znaczna cze$¢
tej skorupy znajdowataby si¢
W stanie plynnym w wyniku
aktywnosci wulkanicznej ska-
listego jadra, wéwezas ten
podziemny ocean miatby ob-
Jeto$¢ przewyzszajaca wszyst-
kie ziemskie morza razem
wzigte! Wowczas réwniez
Europa posiadataby trzy ele-
menty niezbedne do istnienia
zycia podobnego do ziem-

ckieon: an A

s8iCE0. ENnel 'I'; LétﬂUlLI‘I]]dIﬂtU
wegiel oraz wode,

Nie musze chyba doda-
wa;%, 1z Srodowisko takie
Moze réwnie dobrze udzielié
goscm) organizmom mniej
nleszkodIIW)m 1 trudniej-
Szym do wyobrazenia niz
P!')‘mltywne bakterie siarko-
We! O istnieniu zas takich
gosci dobrze byloby wie-

Zie zawezasy, Niniejszym
doradzam wnikliwsza

tematy, powtarzajace sie ostatnio W prasie

acg wokot Jowmza sondg Gah

e, zdawatoby sie, sprawy moga
agatelne znaczenie dla Fundacji

on 7 102N wal~
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Piotr Cieslinski

analizg tematu, jak i oddele-
gowanie kompetentnych
obserwatoréw celem dys-
kretnej obserwacji przygoto-
wywanego przez NASA
projektu Europa Orbiter,
ktérego start zaplanowano
na 2003 rok.
Co zas sig tyczy Jeziora
Wostok, jest to odkryty
w latach siedemdziesiatych
zbiornik najprawdopodobniej
stodkiej wody, o powierzchni
ponad 19 tys. km kwadrato-
wych, znajdujacy si¢ opodal
rosyjskiej stacji badawczej
o tej samej nazwie. O jego
niezwyklosci stanowi fakt, iz
przez ostamie kilka mi-
lionéw lat pozostawat odcig-
ty od $wiata zewnetrznego
przez niemal czterokilo-
metrowa warstwe lodu.
Powodem, dla ktérego mi-
mo szczegblnie niegoscinne-
go klimatu, z jakiego stynie
ten obszar (Swiatowy biegun
zimna), cze$¢ wody nie za-
marzla, jest najpewniej silna
aktywno$¢ termiczna podto-
7a. Jest to miejsce, w ktorym
mogli si¢ schroni¢ uchodzcy
Dawnych Istot po buncie
shoggothéw, jak réwniez le-
ze samych shoggothow' In-
teresujace jest réwniez, iz ze
wzgledu na swoj charakter,
Wostok jest miejscem na
Ziemi najbardziej przypomi-
najacym warunki panujace
na Europle (?!). Wnioski
nasuwaja si¢ same.
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Piotr Wyskok

potowie roku 1934 dynamicznie roz-
wijajaca sie Rzesza Niemiecka przy-
stapita do realizacji jednego z naj-
wiekszych projektow w historii fortyfikacji —
budowy podziemnej linii umocnien, ktora zam-
kna¢ miata najwygodniejsza droge ataku na
Berlin od strony wschodniej. Plany systemu
bunkréw byly daleko lepiej przemyslane niz
zatozenia Linii Maginota, zas niemieckie zdy-
scyplinowanie i zaawansowana technologia
sprawily, ze roboty posuwatly si¢ w imponuja-
cym tempie.

Prace nad Rejonem Umocnionym Euku Odra —
Warta (Das befestigte Gebeit Oder — Warthe — Bo-
gen, O.W.B.) rozpoczety serie fortyfikacji, maja-
cych chroni¢ granice Rzeszy podczas planowanej
wojny. Cho¢ podobne obiekty powstawaty na Li-
nii Z-ygﬁ'yda przy granicy szwajcarskiej, to jednak
stopien zaawansowania prac nad O.W.B. wiasnie
okazal si¢ na tyle satysfakcjonujacy, ze w 1943
Fiihrer zdecydowat si¢ polaczy¢ go ze swoja no-
wa kwaterg. Ruszyly prace adaptacyjne zamku
Ksigz w gérach Sowich, potaczone z szeroko za-
krojonymi robotami ziemnymi w samych gérach.
Hitlerowi nie dane bylo wprowadzi¢ si¢ do nowe;j
rezydencji — z koficem stycznia stabo broniona
grupa fortyfikacji O.W.B. zostata przetamana i do-
stfﬂa si¢ w rece Armii Czerwonej. Juz trzy dni
poz‘niej rosyjscy zotnierze zaczeli rozkradaé wszy-
stkie jej elementy, ktére nie zostaty na state zato-
pione w betonie.

B g "5 "3 O 8

Tomasz Z. Majkowski

7 ARCHIWOW
WYDZIARU X:

'NAPRAWDE

-u v 2 Y9/ LY A

L TAJNA WOJNA

} HITLERA

Wtedy wiasnie nastgpil pierwszy z wypadkow,
ktérych efektem byto powotanie do zycia Wy-
dziatu X. Gdy w podziemiach O.W.B. zaginal
oddzial sotdatéw, dowddztwo kompletnie zigno-
rowalo sprawe. Drugie zaginigcie zmusiio pul-
kownika Zorina, dowodzacego penetracja umoc-
niefi, do wystania grupy poszukiwawczej. Po
dwéch dniach w korytarzach odnaleziono jedne-
g0 z jej cztonkéw, mamroczacego pod nosem sto-
wa, ktérych znaczenia nikt nie potrafit dojs¢. Stan
zotnierza uznano za rezultat upojenia alkoholo-
wego, lecz kiedy po trzech dniach nie przyszedt
do siebie, sprawa zainteresowat si¢ lekarz kom-
panii, ktéry z tatwoScig stwierdzit u niego bez-
nadziejny obied.

Nieszczesny zotnierz zmarl nastgpnego dnia
o §wicie, lekarz za§ przepadt bez §ladu natych-
miast po zdaniu raportu. Odnaleziono go po pra-
wie tygodniu z wyraznymi objawami obledu.
Putkownik Zorin postanowit dziata¢ zdecydo-
wanie. W czasie probnych strzelan zbadal
wytrzymatosé kompleksu, zdawal wigc sobie
sprawe z faktu, ze nie dysponuje Srodkami Wy-
starczajacymi, by go zniszczy¢. Dlatego wlasnie
wystat do srodka dobrze uzbrojona grupe zolnie-
rzy dowodzona przez jego sztabowego wspolpra-
cownika, weterana spod Kurska, kapitana Leo-
nida Sawczuka.

Trzy dni p6Zniej grupa uderzeniowa wrocita na
powierzchnie w mocno uszczuplonym skladzie.
Powaznie ranny Sawczuk odbyl prywatng rozmo-
we z dow6dca, ktéry natychmiast powiadomit 0 jeJ
wyniku Moskwe. Nastepnego dnia Sawczuk byl
Juz putkownikiem.
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Konferencja jaltafiska przyznata teren O.W.B.
(zwany teraz Mic:dzyrzeckim'Re':jonem Umocnio-
nvm) Polskiej RZECZ)-:DOSPO]IICJ Ludowej. Armia
Czerwona wycofata si¢ z prac badc:iwczych w for-
wfikacjach, przekazu_jqc je odnosnym organom
F;ols]-;im. prezydent Bierut wykazat jednak dobra
wole i poprosil Kraj Rad o rade i pomoc. Sztab
Amiii Radzieckiej zdecydowat si¢ oddelegowaé
do bratniego kraju swojego-najwigzkszego specja-
liste od niemieckich umocnien — putkownik Saw-
czuk zostal wyposazony w szczeg6iowe instruk-
cje i raz jeszcze przejal dowodzenie nad akcja
oczyszczania MRU. Pod jego komenda znalezli
sie ludzie, ktorzy stac si¢ mieli pierwszymi agen-
tami Wydziatu X.

Qi i

Uwaga! Ponizszy tekst przeznaczony jest
wylacznie dla Sekretarza Tajemnic
— jesli jeste§ graczem, dalsza lektura
grozi zestaniem do gutagu.

Podjete na nowo badania kompleksu forteczne-
go MRU mialy tym razem pozory naukowosSci,
przeprowadzono je wiec metodycznie i spokojnie.
Analiza znalezionych materiatéw i obiektéw dopro-
wadzila Wydzial X w Géry Sowie, zaS odkrycia po-
czynione na zamku Ksiaz pozwolity postawié kil-
ka hipotez dotyczacych jednej z najwiekszych
i nigdy nie ujawnionych tajemnic Il Rzeszy — naj-
tajniejszej wojny Hitlera.

Materialy pozostale po badaniach znajduja
si¢ poza archiwum Wydziatu — wszystkie prze-
sylano bezpoSrednio do Moskwy, kopie za$
spoczywaja w sejfie putkownika Sawczuka.
Wickszo$¢ informacji jest fragmentaryczna i po-
zwala jedynie na spekulacje co do natury dzi-
wacznych planéw Fiihrera — Wydziat po dzi$
nie odkryt wszystkich tajemnic G6r Sowich
1systemu O.W.B.

Aby zrozumie¢ nature tajemnic pogrzebanych
W tajnym miescie Hitlera, cofna¢ sig trzeba do ro-
ku1923, edy po nieudanej prébie puczu Adolf tra-
il do wiezienia. To tam prawdopodobnie zetknat
SI Z 0sadzonym za morderstwo oblgkanym star-
cem, ktéry podawal sie za Cagliostra. Szaleniec
Zupodobaniem opowiadal péZzniejszemu Fiihrero-
W1 0 istotach, z ktérymi rzekomo zetknal sig
W miodosei, sekretach, ktére dzieki nim poznat,
I whadzy, kt6rg miaty mu zapewnié. Skazany na
lowarzystwo mniemanego czarownika, Hitler
“muszony byt wystuchiwaé jego niekoriczacych
SI¢ tyrad o naturze wszech§wiata, powaznie w nie
Powatpiewajac. W korficu zdesperowany starzec
Postanowit udowodnié niedowiarkowi prawdzi-
Wos¢ swych sadéw,

~8

Agentom Wydziatu ni
CO naprawde stato sj
W monachijskim wie
zZ _cala pewnoscig, ze
Hitler nawiazat kont
wanie nie pochodzacy
ce kontakty przero

gdy r_1ie udalo si¢ dociec,
¢ Owej czerwcowej nocy
Zleniu — wiadomo jednak
starzec zniknal, a mlody
algty Z istotami zdecydo-
drr}l1 z naszej planety. Wkrét-
C "rodzity si¢ w rodzaj paktu,
w kt?rym obydfme strony zobligowane byty do
okr;:slonych Swiadczen. Niedtu gi czas potem za-
Czeta si¢ wielka kariera niedawne kr

z Monachium. g

bana marze Wspélpracujgeych 2 Fihrerem stot
Em C£b iewieie nam wiadomo. Z cata pewnoscia

Yspopowaly .mozhwosma[m lub technologig po-
zwalajacg na mgerencj@ w ludzka psychologie —
pomogtly wszakze Hitlerowi w dojéciu do wladzy,
wypaczyly umysly tysiecy mtodych Niemcéw,
zmieniajac ich w postusznych zolnierzy, zmusity
wreszcie Lloyda Geroge’a do podpisania zgody na
aneksje Czechostowacii.

Jesienia 1939 roku przyszedt czas, by Fiihrer
wywigzat sie ze swoich zobowiazan i utatwit ta-
Jemniczym sojusznikom prowadzenie badan na
ludziach — wiadomo bowiem, ze z jakich$ po-
wodow ludzki organizm stanowit dla nich nie-
zglebiong tajemnice i Zrédto fascynacji. Hitler
postusznie rozpoczal dziatania wojenne, ktére
da¢ mu miaty wladze nad Swiatem, jego sprzy-
mierzeficom za$ — staty doptyw materiatu ludz-
kiego do bestialskich badan prowadzonych
w obozach zaglady.

Poczatkowo sity Rzeszy, wspierane przez tech-
nologie obcych istot, odnosity same sukcesy,
miazdzac kolejnych przeciwnikéw. Taki stan rze-
czy trwat do momentu, gdy Wehrmacht zajat
Krélewiec, Herman Goering za$ nakazat zdemon-
towanie i przewiezienie do prywatnej kolekcji Hit-
lera legendarnej Bursztynowej Komnaty. W6dz
nie przywiazywat poczatkowo wagi do tego k.o-
sztownego prezentu, wkrétce jednak lektura dziet
okultystycznych przyprowadzita go do pr.zekona—
nia, ze bursztyn wptywa bardzo negatywnie na sa-

e czlowieka, jeszcze gorzej za$ na
mopoczuclie CZIOWICR4, ) g 3

umiejetno$ci manipulacji psychiczpej, ktf')re_posr..:l-
diy obce istoty. Gdy przekonanie zmlenqo sie
w pewnos¢, Hitler uznat, ze pora renegocjowac
warunki uktadu. B
Do rozméw Fiihrer przystapil z pozycji sity,
w jaki§ spos6b zmuszaja do posi}lsz.enst_wa‘ czgés
obcych istot, reszcie za$ przypominajac, z& jesto
niego zalezna. Wtedy tez podjat fjecyzp 0 prze-
niesieniu kwatery gitéwnej do W;lczego Szanca,
systemu bunkréw na Mazurach, 1 rozgocfzatt przy-
gotowania do ataku na Rosjg. Reakc;a istot bylz;
natychmiastowa — Hitler wiedziat zbyt duzo, by
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nielojalny i potgzny, zabezpieczyl si¢ tez dobrze
przed proba penetracji umystu, obcy zdecydowa-
1i sie wiec do uzycia ludzi. Pierwsza ofiara stat si¢
admiral Wilhelm Cannaris, dowé6dca Abwehry
i najintcligenmiejszy ze wspétpracownikéw Wo-
dza. Sprytnie manipulowany szpieg stanai na cze-
le spisku majgcego na celu wyeliminowanie
Fiihrera. Wkrétce podjeto pierwsza probe zama-
chu — w Wilczym Szaficu eksplodowata bomba,
ranigc Hitlera i kilku generafow. Nieudany atak
podziatat na niedoszla ofiare jak katalizator —
W6dz zdecydowat sie na kolejny ruch przeciwko
niedawnym SOjuszniko.

Trudno powiedziec, dlaczego szalenczy zamyst
Hitlera powi6dt si¢ — by¢ moze lektura gromadzo-
nych z bibliotek catej Europy dziet okultystycz-
nych data mu wystarczajacg moc magiczna, by¢
moze wykorzystal nieznang nam zdolnos¢ Bur-
sztynowej Komnaty. Kontratak Fiihrera byt zaska-
kujaco potezny — wigkszoS¢ spiskowcow powie-
szona zostala na strunach od fortepianu, czgsS¢
obcych istot zgingta, pozostate zas zostalty w ja-
ki§ sposob schwytane i zmuszone do pracy na
rzecz Rzeszy.

Cho¢ utrata sojusznika kosztowala Hitlera
przegrana na Froncie Wschodnim, upajal si¢
zwyciestwem nad obcymi, szykujac si¢ do reali-
zacji zamystu, ktory dowodzi, ze w tym czasie
byt juz zupelnie obtakany. Na razie jednak po-
trzebowatl miejsca, w ktérym jego nowi niewol-
nicy mogliby pracowa¢ w spokoju — wybor padt
na podziemne fortyfikacje O.W.B. Ponizej glow-
nego poziomu korytarzy powstato kilka komnat,
w ktérych umieszczono jenicow, majacych wyko-
rzysta¢ nabyta w pierwszych latach wojny wie-
dze o budowie ludzkiego ciata do skonstruowa-
nia nadczlowieka, zoilnierza niewrazliwego na
mroz 1 kule wroga.

Obcy usilowali wydostac si¢ z wiezienia, ale
Hitler pozbawit ich w jakis sposéb czesci wiadzy
nad ludzka psychika — wszystko wigc, co mogli
uczyni¢, to zsyla¢ na ludno$¢ i zolnierzy sny,
ktére miaty przemieni€ ich w wyznawcoéw uwie-
zionych istot. Cho¢ zamyst wydawat sie dobry,
nie zostal zrealizowany, Fiihrer zdecydowat bo-
wiem o zmianie miejsca pobytu wigzniéw, prze-
noszac ich do kompleksu podziemnych labora-
toriow w Gorach Sowich, gdzie trwaly réwniez
prace nad konstrukcja nowej broni balistycznej.
Hitler, przygotowujacy nowa kwatere na zamku
Ksigz, zdecydowal, ze wysitki obcych i ludzkich
inzynier6w powinny zosta¢ polaczone, projekt
nadczlowieka zostal wigc zarzucony na rzecz
konstrukcji pocisku A-10, majacego pokonaé
Atlantyk i spa$¢ na Nowy Jork.

Jednoczesnie Fiihrer rozgladat si¢ goraczkowo
7a nowa, jeszcze potezniejsza bronia — jego okul-
tystyczne fascynacje doprowadzity do poszuki-
wan Arki Przymierza, Graala i innych legendar-
nych obiektéw, uchodzacych za magiczne.
Wiekszos¢ z prob zakoriczyla si¢ fiaskiem, Hit-
ler miat jednak w zanadrzu bron ostateczna.
Obted pozwolil mu sadzi¢, ze skoro zmusit do
ulegtosci obce istoty, moze rzuci¢ na kolana sa-
mego Sultana Demonow. Desperacki plan byt
bardzo prosty — Wodz postanowil zgromadzi¢
mozliwie najwigksze sity przeciwnika w jednym
miejscu, po czym na ich tytach przywota¢ Aza-
thotha, by ich zniszczyt. Ruszyta ofensywa w Ar-
denach, w ktérej gtéwne sity niemieckie miaty
zaangazowac wroga, za$§ maty oddzial komando-
séw pod dowddztwem Ottona Skorzennego -
sprowadzi¢ Boga Zewngtrznego.

Europe ocalil przypadek — podajacy si¢ za ame-
rykanskiego oficera Skorzenny postugiwat sig
nienagannym, oksfordzkim angielskim i zostat za-
trzymany. Ofensywa w Ardenach zakonczyla sig
fiaskiem. Brofi A-10 nigdy nie powstata. Oblgzo-
ny w Berlinie przez Armi¢ Czerwona Fiihrer po-
stanowil odnowié pakt z uwiezionymi obcymi
i przywotat ich do siebie. W kilka godzin p6znie]
Berlin wpadt w rece Rosjan. Gdy czerwonoarmij-
cy wdarli sie do bunkra pod gmachem Kancelarii
Rzeszy, Hitler nie zyt. Do wiadomosci publicznej
podano, Ze popelnit samobGjstwo, cialo zas jak
najszybciej spalono. Nikt nie chcial przyznac, ze
mézg wodza zostal wypreparowaty z chirurgicz-
ng precyzjq 1 zniknat.

Wiekszo§¢ pozostatosci po najtajniejszych pla-
nach Hitlera znajduje si¢ obecnie na terenie Pol-
ski. W obozie koncentracyjnym Auschwitz-Birke-
nau odnaleziono pozostatosci aparatury, stuzacej
obcym do badan na ludziach. Podziemia Migdzy-
rzeckiego Rejonu Umocnionego (Ziemie Odzy-
skane, rejon Zielonej Goéry) kryja laboratoria,
w ktorych pracowano nad superzoinierzem — 10
wiasnie efekty tych eksperymentow odpowie-
dzialne byly (i prawdopodobnie wcigz sa) za
zniknigcia na terenie fortyfikacji — cho¢ Wydzial
X po$wiecit wiele czasu na odnalezienie super-
zolnierzy, poszukiwania wciaz trwaja. Dodatko-
wo okolica pelna jest emiteréw snow, a czg§e
miejscowej ludnosci od dtuzszego juz czasu 0d-
fiaje cze$é obeym istotom w mys$l podsuwanych
im we $nie rytuatow.

Zamek Ksiaz skrywa najwieksza w Europie
kolekcje dziet okultystycznych i ksiag Mitow —
prywatne zbiory Adolfa Hitlera — oraz Burszty-
nowa Komnate, ktéra zostala zabezpieczond
przez Agentéw Wydziatu, cho¢ nie sa jeszcz€
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ane wszystkie jej moce. Spenetrowano tylko
fl]fl,]1LL1Lir|1é poziomy Kkompleksu laboratoriow
d.“aa;u:h Sowich — dalsze dwa wypelnia woda,
::'iu‘domo jednak, ze niitej ciagna si@_ wcigz I’m?_
dostepne, nie zalane pigtra — na mch w'iasn';e
uwieziono obcych. (;z,\‘ wcigz Zl’la_]d'u:lq sig
w zamknieciu i czy €oS po sobie zostau’uh? B}fc
moze w przyszlosci drog_a W glab gér stanie
otworem i poznamy przerazajacg prawde o ostat-
nich wysitkach Fiih_rera. . 05

Miedzyrzecki Rejon Umocmon}f to linia bun-
kréw potaczonych systemem Pdewmnych kory-
tarzy. Mimo uplywu lat, weigz J‘est’w dobrym sta-
nie.. znaczna czeSC¢ panzeru-'erkqw za_chpwaia
opancerzenie. Cho¢ w _lalach_ 051emdz}1ema{yph
ismial projekt skladowania w nich 0c}padow radio-
aktywnych, masowe protesty zmusily wiadze do
wvecofania sie z tej decyzji. Dzi$ MRUl udostep-
nione jest dla zwiedzajacych (wylacznie z prze-
wodnikiem), stanowi tez najwigksze w Europie
gniazdowisko nietoperzy. Najdogodniejsze do
zwiedzania i najciekawsze obiekty mieszgz’q §i¢
w poblizu Katawy (dojazd z Mi¢dzyrzec;q i Swie-
bodzina) oraz na tzw. ,,petli boryszyriskiej” w po-
blizu Boryszyna (dojazd z Migdzyrzecza i Lago-
wa). W podziemiach panuje stata temperatura
+11 stopni Celsjusza, warto wigc wyposazyc¢ sie
w latarki i cieple kurtki.

Kom[?leksowe informacje o MRU znale¢ moz-
na w ksigzce »Miedzyrzecki Rejon Umocniony”,
k!éra ukazata sie naktadem warszawskiego wydaw-
nictwa Me-Gi (nie myli¢ z mi-go) w 1993 roku.
Podziemi w Gérach Sowich zwiedza¢ nie mozna.

Jesli Sekretarz Tajemnic chee dodatkowo przy-
gotowac sie do sesji bez wyruszania do Katawy,

wigcej informaciji na temat MRU i Bursztynowe;
Komnaty znajdzie na stronach:

http://www.gamma.com.p]/mru/

Nieoficjalna strona mitonikéw Miedzyrzec-
Ri€go Rejonu Umocnionego. Punkt wyjscia do po-
szukiwania informacji na temat MRU w sieci. Na-
prawde imponujgca galeria zdje¢, niestety, nie
okraszona zadnymi dodatkowymi informacjami.

http://www.armand.hsn.pl/eksped.htm

Dosy¢ zabawna strona. Historia prawdziwej
ekspedycji poszukiwawczej Bursztynowej Kom-
naty przeprowadzonej w 1996 roku, zakoriczonej,
rzecz jasna, fiaskiem.

http://www.agh.edu.pl/pub/e-press/prasowka/html/
pras117.html#11

Ostatni artykut na liscie (z ,,Wprost”) do$¢ obszer-
nie opisuje dzieje Bursztynowej Komnaty, historie
jej poszukiwan i hipotezy dotyczace jej losow.
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Maciej Szaleniec

——

MIASTO W

onizsza przygoda opiera si¢ W gtéwnej

mierze na watku kryminalnym. Moze

byé przeznaczona dla graczy na do-
wolnym poziomie, gdyz sita mieéni (i wspoi-
czynnikéw) powinna odgrywac w niej znaczemic
marginalne.

MIEJSCE AKCJI

Przygoda rozgrywa si¢ w Srodkowym Stirlan-
dzie, w miescie Bissingen, wlasnoséci rodu von Bis-
singen. Miasto znajduje si¢ przy trakcie wiodgcym
do Krainy Zgromadzenia przy rzece Muntke (do-
plywie Aver). Liczy okoto 4500 mieszkancow, ale
przez wieksza czes¢ roku wydaje sig, jakby ludzi
byto tam dwa razy wigcej. W rzeczy samej Bissin-
gen jest znane w okolicy jako najwiekszy osrodek
uciech na wschéd od Nuln. Miasto zawdzigcza
swoje prosperity doskonatemu potozeniu — przy

SZELKICH UCIECH

Tekst nie jest oficjalnym rozszerzeniem gry WFRP

trakcie taczacym Kraing Zgromadzen z Nuln — oraz
zmy§lnosci rodu von Bissingen, ktéry nadajac mu
liczne przywileje, Sciagnat do niego ludzi zajmu-
jacych sie ,,rozrywka”. Miasto otoczone jest mu-
rami z dwoma duzymi bramami, wschodnia i za-
chodnia, zaopatrzonymi w warowne barbakany. Na
pobliskim wzgérzu miesci si¢ stary zamek rodu
von Bissingen. W zamku stacjonuje garnizon hra-
biego. Sam moznowtadca, wraz z rodzing, zamie-
szkuje rezydencje w obrebie miejskich murow.

Siedziba ta to otoczony sporym ogrodem (utrzy-
manym na modlg bretoniska) patac w stylu mira-
gliariskim, z wystawna, szerokg fasada 1 wewngtrz-
nym, przyozdobionym kruzgankami dziedzincem.
Hrabia Helmut von Bissingen uchodzi w okolicy za
mecenasa sztuki i cztowieka bardzo postgpowego.
Moze sobie na to pozwoli¢, mimo ze nie posiada
zbyt rozlegtych wiosci. Czerpie bowiem niebotycz-
ne zyski z najbardziej kontrowersyjnej inwestycji
rodu: Czerwonej Dzielnicy.




CZERWONA DZIELNICA

Bissingen jest podzielone na dwie czesci,
W pierwsze j mieszcza si¢ ratusz, §wi‘qtynie, urzedy,
panki, patac oraz domy ,.prawych mieszczan”, dru-
oa {0 OtocZOoNa niewysokim murem dzielnica uciech,
5 Czerwona Dzielnica jest wlaSciwie miastem
w miescie. Ma wlasna Rade, w ktrej zasiadajg pa-
drones najbardziej wptywowych Rodzin, swoja
nieformalna Straz i specyficzne prawo. Na mocy
nadanych przez siebie przywilejéw, hrabia nie
wiraca sie do spraw dzielnicy, dopdki ptaci mu ona
sodatek. Oczywiscie, nikt nie jest w stanie kon-
rrolowaé rzeczywistych obrotow tej czesSci miasta,
wobec czego hrabia nigdy nie otrzymuje calego
podatku. Zadna ze stron jednak si¢ tym nie przej-
muje, poniewaz wszystkim zalezy na zachowaniu
status quo.

W Czerwonej Dzielnicy znajduje si¢ wigcej ta-
wemn, domow uciech, szulerni 1 siedzib hazardu niz
w niejednym wielkim mieScie. Kwitnie tam réw-
niez handel skradzionymi towarami, niewolnika-
mi, zakazanymi przez inkwizycje alchemicznymi
miksturami i ksiggami oraz narkotykami. Mimo ze
jest to $rodowisko niezwykle kryminogenne, dziel-
nica nie jest postrzegana przez gosSci jako przesa-
dnie niebezpieczna. To dlatego, ze wiasciciele lo-
kali, ktére dzialajg glownie przeciez nocg, oplacaja
si¢ mafijnym rodzinom, ktére w zamian je chro-
nig (zwyczaj ten przybyl zza Gér Czamych, z Ti-
lei). Wszak im wigcej klientow, tym wigcej wszy-
scy zyskuja.

MOTYWACJE
BOHATEROW

Najwazniejsza czeScig kazdej przygody jest po-
czatek, ktéry odpowiednio umotywuje graczy.
Coz poszukiwacze przygéd mogliby robié¢ w Bis-
singen? Proponuje, aby jeden z graczy (elf lub
cziowiek) posiadal dalekiego krewnego, np. wu-

-

S

ja kt6ry przed laty wstapii na stuzbe hrabiego Hel-
Muta von Bissingen. Przez lata cigzkiej pracy wu-
Jaszek dochrapal sie niezgorszego stanowiska na
},lra_biowskim dworze, a rodzina dojrzala w tym
swietng okazje do wepchnigcia w wyzsze sfery
obijajacego sie po swiecie watkonia (czyli nasze-
g0 bohatera). Po dlugich namowach, wujaszek
SClagnat do Bissingen siostrzenca (ewentualnie
Slosirzenicg) wraz z pocieszng gromadka przyja-
16t. Umozliwil im wstapienie na stuzbg hrabie-
80, kidry ostatnio potrzebuje ludzi dyskretnych
LSprytnych, obznajomionych z p6t§wiatkiem. Wu-
Jaszek obiecuje nagrode pienigzng (argument

&5 <

gic;zialaniu bezposrednim) oraz opieke i taske hra-
! gmo (argument l:_oardziej posredni, ale dla inteli-
gentnych graczy, jak sadze, wart duzo wiecej).

MOTYWACJE HRABIEGO
VON BISSINGEN

ngrowrgly(:hzumei;kéw, 2 eh I azcias

lemnastoletniego siostrzefica, Zig-
murda von Harldhofon Disg1:: . j

1UVICl, riec ldl temu ngmurﬂ Z0~-
stat w;yslfcmy Przez rodzing na dwor hrabiego.
Mtiodzieniec wnet zachtysnat sie tamtejszym prze-
pychem (a trzeba wiedziet, ze pochodzit z niezbyt
Zamoznej gfik;Zl rodu) i niesamowita atmosfera
miasta. Mozna powiedzie¢, ze dzieki Bissingen
szybko dorgst...

W tym czasie hrabia Helmut ozenit sie z mtod-
sz (az o 25 lat) Henrietta von Tamerland. Hen-
rietta pochodzi z ubogiego rodu, majacego siedzi-
be niedaleko Nuln, i jest uwazana za najpiekniejsza
kobiete prowincji. Jej rodzice uznali hrabiego von
Bissingen za dokonata parti¢ dla ich cérki. Przez
pierwsze trzy lata Helmut ,,zajmowat sie” mtoda
Zong, przez co nie poS§wiecat siostrzeficowi zbyt
duzej uwagi. Tymczasem Zigmurd, czerpiac pra-
wie bez ograniczen z kasy wuja, stat si¢ bywal-
cem Czerwonej Dzielnicy. Gdy skonczy? siedem-
nascie lat, uwiddt o niecale 3 lata starsza Henriette.
Henrietta za$ zakochata si¢ w Zigmurdzie bez pa-
mieci. Nie wie jednak, ze byta dlan tylko kolej-
nym podbojem. Jej uczucie stato sie tak silne, ze
zgodzita sie dotaczy¢ wraz z nim do tajnego sto-
warzyszenia Czarnej Perly, czczacego pono¢ sta-
rozytne béstwa mitosci. Pewnego dnia Zigmurd
zniknat. Minely trzy dni, a on wciaz si¢ nie poja-
wial. Nie bytoby w tym nic dziwnego, gdyZ juz
wielokrotnie mu sie to zdarzato, jednak w trakcie
owej nieobecnosci wizyte na dworze zapowiedzia:
fa matka Zigmurda, ktéra postanowila wyswatac
go z jaka$ zasobng panna. Hrabia Helmut musi
w ciagu kilku dni odszukac siostrzenca, W dodat-
ku uczyni¢ to dyskretnie, by matka Zlgmurc_la,
kt6ra mimo niewielkiego majatku jest 0soba nie-
zwykle szanowang i posiadajaca “{PinOW)’Ch
przyjaciot, o niczym sie nie d0w1ed21a1a._He_hn_ut.
boi sie, ze gdy wyjdzie na jaw'hulaszcze zy’cn? jej
syna, czeigodna matrona moze zburzyC ,SWIEty
spok¢j” Bissingen, sprowac_iza]z;c krewniakowi na
glowg urzednikow cesarsklc!'l.- ‘ ¢

Druga 0soba, ktéra martwi si¢ 0 Zigmurda, jest
Henrietta. Ona takze chetnie skorzysta z pomocy

bohateréw i nie zapomni 0 nagrodzie.
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CZARNA PERLA
1 ZIGMURD

Czarna Perla jest w rzeczywistosci tajnym kul-
tem Slaanesha. Nawet w takim miejscu jak Czer-
wona Dzielnica, sekta musi si¢ dobrze maskowac.
Nazwa kultu pochodzi od gtéwnego artefakiu, be-
dacego w posiadaniu organizacji — Czarnej Perty.
Jej magiczne oddzialywanie jest glownym powo-
dem spotkan sekty.

Sekta dzieli sie na dwie warstwy: wtajemniczo-
nych i krag wewnetrzny. Wiajemniczeni oczywiscie
nie wiedza, ze krag wewnetrzny w og6le istnie-
je. Na ich uzytek wymyslono cafa drabi-
ne drobnych wtajemniczen i stopni
inicjacji, ktére maja imitowac struk-
ture kultu. Wewnetrzny krag nie
ma podzialéw. Wszyscy majq
wytatuowany na prawym ra-
mieniu znak czarnej perly.
Sekta spotyka si¢ co tydzien,
odprawiajac nic nie znacza-
ce obrzedy ku czci daw-
nych bozkéw ptodnosci.
Spotkania odbywaja si¢
w kaplicy urzadzonej pod |
jedna z kamienic w opusz- |
czonej czgsci Czerwonej
Dzielnicy. W tym czasie,
pietro wyzej odbywaja si¢
rytualy kregu wewnetrzne-
go ku czci Slaanesha.
W centralnej czgsci gomej
kaplicy znajduje si¢ oftarz
z czarng perta. Co spotkanie
ktorys z cztonkéw wewngtrzne-
go kregu dotyka Perty. Dotknigciu
towarzyszy zniewalajace uczucie fi-
zycznej 1 psychicznej rozkoszy, ktére
promieniuje na wszystkich zgromadzo-
nych. Cze$¢ z tej emanacji odczuwaja rowniez

cztonkowie wewnetrznego kregu. Nowych rekru-
tuje sie sposrod najbardziej zaufanych i uzaleznio-
nych od rozkoszy wtajemniczonych.

A co z Zigmurdem? Jest czionkiem wewnetrz-
nego kregu oraz gtéwnym sponsorem sekty, dzie-
ki pienigdzom otrzymanym od wuja i Henrietty.
Dotykat perly dwa razy, a teraz przygotowuje sie
do zostania kaptanem. Musi dokonac specjalne-
go rytuatu oczyszczenia, ktéry trwa pig€ dni —to
prawdziwa przyczyna jego zaginiecia. Henrietta
od niedawna nalezy do wtajemniczonych, nie ma
wiec pojecia o roli Zigmurda w kulcie (wie tyl-
ko, ze jest kim§ waznym). O tym, co czeka Zig-

murda, wie tylko krag wewnetrzny. Postrzega-
jac sekte jako niewinne zrzeszenie,
D w ogdle nie taczy jej ze zniknigciem
b kochanka.

JAK TO SIE
WSZYSTKO
ZACZYNA

Bohaterowie po przy-
byciu do domu wuja zo-
stang umyci i przebrani
w dworskie szaty. Potem
udadza sie na spotkanie
z hrabia, ktéry przyjmie
ich w ogrodowej altanie.
Wchodzac, beda mogli

przelotnie spojrze¢ na wia-
$nie wychodzaca Henriettg.

Hrabia ma 45 lat, jest mgz-
czyzna barczystym, o ciem-
nych, lekko siwiejacych wiosach
i czamnych, przenikliwych oczach.
Wyjasni bohaterom, ze musi w Cia-
gu dwéch dni znalezé siostrzerica. Wrg-
czy im medalion z podobizng miodziefica
irozkaze wujowi, aby dopilnowat wyplacenia za-

zgr?;nadzem pigtro nizej. Kazdy czlowiek, ktory § liczki. Da réwniez do zrozumienia, ze zalezy muna
Z0S : p:lfzj?ty do wewnegtrznego kr(;gq, moze c_lwa i pospiechu, a w razie niepowodzenia bedzie ,,bardzo
razy dotknac perly bez obawy o zdrowie psychicz- § niezadowolony”. W t e czesci przygody ni ezwykle

ne. Za kazdym razem odczucie staje sie coraz sil-
niejsze. Osobe mogaca dotknac perty losuje kaptan
rzutem specjalnymi kos¢mi, ktérymi kieruje ponoé
sam Slaanesh. Kazdy, kto dotknie perty trzeci raz,
zostaje albo kaptanem, albo z powodu prawie bez-
posredniego kontaktu z umystem Slaanesha traci
zdrowie. Wtedy kult sktada go w krwawej (choé
bezbolesnej — ofiara odurzona narkotykami) ofie-
rze (skoro Slaanesh nie chce go na ziemi, to pew-
nie chee go u siebie). W ten spos6b dosé czgsto ging

wazng role odgrywa wuj. Jako stary dworak, wpro-
wadzi graczy w akcje przygody. Opowie, jakim mio-
dziencem jest Zigmurd i jak porywczy w gniewie
bywa hrabia. Oczywiscie, wyjasni tez, kim byla ta
przepiekna, jasnowlosa kobieta ubrana w biata suk-
ni¢. Jesli chodzi o zaliczke, to nie ma zadnych ogra-
niczefi. Daj graczom tyle, aby stanowito to dla nich
stosowna zachete, ale nie tyle, by zapragneli
czmychnaé z gotéwka (co zreszta skonczyloby si¢
dla wujaszka tragicznie).
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Bohaterowie przybywaja do Bissingen trzecie-

dnia P rzygotowafi Zigmurfia do dotknigcia per-
v i na trzy dni przed_przybymem Jjego matki (patrz
S$wigtobliwa mamusia). lW SWym mniemaniu maja
qrzy dni na wypelnienie zadania, naprawde za§
(o czym wie tylko MG) — dwa. Zigmurd nie przej-
dzie pomy$lnie proby i zwariuje, po czym, odurzo-
ny, zostanie ztozony w ofierze — chyba ze bohate-
rowie wezesniej g0 znajda i ,,uratuja”. A oto, jakie
dlady moga ich naprowadziC na trop Czarnej Perty:

L

Zaraz po TOZMOWie Z hrabig Helmutem, Hen-
rietta wezwie do siebie jednego z bohateréw, naj-
lepiej cztowieka 0 mitej aparycji. Rozmawiaé be-
dzie w ustronnej cze$ci ogrodu, za labiryntem
z zywoplotu. Bedzie blagala, by Smiatkowie jak
najszybciej znalezli Zigmurda i powiadamiali ja
o przebiegu poszukiwar. Henrietta nie ma doste-
pu do pieniedzy meza, ale jako zaliczke daje bo-
haterom kilka klejnotow (tyle, ilu jest czionkéw
druzyny -2, warto$¢ pojedynczego kamienia we-
dle uznania MG) i obiecuje wigcej, jezeli misja za-
konczy si¢ sukcesem.

2

Jezeli gracze zechca spieniezy¢ klejnoty, naj-
prawdopodobniej udadza si¢ (by¢ moze za rada
wuja) do miejscowego jubilera. Ten jednak natych-
miast rozpozna swoja robote. Kilka tygodni temu
wykonat szmaragdowy naszyjnik na zlecenie pa-
nicza Zigmurda. Teraz kilku nieznajomych chce
mu sprzeda¢ par¢ kamieni wydtubanych z owego
naszyjnika...

Jezeli bohaterowie nie wygladaja na oprychow
grzecznie wypytuja o Zigmurda i Henriette, ju-
iler cheinie powtorzy zastyszane piotki.

Jedli jednak beda cheieli tylko sprzedaé szma-
ragdy lub, co gorsza, zaczna prosi¢ o zachowanie
dyskrecii, jubiler predko zawiadomi straze i byla
w=la§cicielk¢ (jako czlowiek doskonale obeznany
z miastem, doskonale wie, kto nosi jego dziefa).
Henrietta na pewno wybawi druzyne z kiopotéw,
J_ednak zanim tak sie stanie, bohaterowie przezy-
Ja kilka , mitych” chwil.

Jubiler pamieta, ze Zigmurd czesto kupowal
I Niego ,,rozne drobnostki, najezesciej z brylanta-
L'f‘ lofiarowywat je swoim faworytom. Nie podo-

4mu sig, Ze jego arcydziela nosza kurtyzany.

LT L

7 1

3.

Wizgzkaz.dy:_n. do'mu publicznym bohaterowie do-
( 4 Sig, iz Zl_gmurd byt tu statym bywalcem
C%c‘:vzy;\néme, WpIerw musza nakloni¢ rozméw-
» Oy zdradzili te poufne informac je — pienigdz
czyni c1_1da). Uwaga! Niekt6re »Szefowe” burdeli
nie znaja Zigmurda z nazwiska!
'W od\.weflzanych lupanarach $miatkowie do-
wiedzg si¢, ze poszukiwana przez nich osoba nie
pokazywata sig co najmniej od trzech dni — co jest
wydarzeniem dosé niezwyktym...

4

_N’a jed_nej z ulic (Erwarmensich Strasse), gdzie
miesci si¢ kilkanascie ekskluzywnych burdeli,
bqhate_rowie dowiedzg sie (oczywiscie, za odpo-
wiednia zaptata), ze trzy dni temu Zigmurd nie-
:’L_le si¢ bawil, jednej nocy w kazdym zamtuzie za-
liczajgc po kilka dziewek.

Mawiano o Zigmurdzie, iz ma ,konskie zdro-
wie”, jednak przed owym wyczynem nikt nie
uwierzylby, ze normalny mezczyzna moze w cia-
gu jednej nocy swawoli¢ z tyloma kobietami.
Niemniej wszystko wskazuje na to, ze Zigmurdo-
wi si¢ to udato — i to nie po raz pierwszy. To pierw-
sza wyrazna wskazowka, ze jest z nim co$ nie tak...

S

W ktéryms z doméw publicznych mozna zna-
lez¢ aktualne ulubienice Zigmurda, wielce zawie-
dzione, ze nie odwiedza ich od tak dawna. S3 to
dwie bardzo atrakcyjne blizniaczki (Inga 1 Kin-
ga) o platynowych wiosach. Dziewczynek nie da
sie przekupié. Jedyne informacje mozna wydo-
by¢ od nich podstepem (np. mowiac, ze Zigml_lrd
snalazl sobie nowe faworyty, albo przesypiajac
sie z obiema). Ladacznice wiedzg Sporo o swym
statym kliencie, jednak nie wsz_vstkp bgd.a s%clon-
ne wyjawié. Zreszta, doéé trudno si¢ z nimi roz-
mawia, bowiem wrecz uciele$niaja stereotyp ghu-
piej blondynki. Przez wif;ksz_a czesC ToZmowy
gtupiutko chichocza. Czego ch.dna.k mozna do-
wiedzie¢ sie od Ingi i Kingi? Wiedza, ze Zlgmqrd
wpadat czesto do szulerni i burdelu pod Bein-
chenfrivol. Wiedza réwniez, ze byl arystokrata
(wszak dostaty od niego brylan_tmye bransolety)
{ 7e mial wytatuowang na ramienit czarng per-
te. Wiedza takze, kto w miescie ropl tatuaze. Za]-
muje si¢ tym Kitajczyk Tse-Wu (Jednq z dziew-
czat nawet go odwiedzala i zrobita sobie
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gdzieniegdzie rozmaite obrazki: ,,Tu mam, 1 tu,
i jeszcze tu, podobaja ci sfedi):

6.

W wielu tawernach barmani znaja Zigmurda
z widzenia. Nieraz tego u nich popijal, czasem
si¢ pojedynkowat. Pamigtaja takze, ze nigdy nie
zalal sie w trupa i nie przegrat zadnego pojedyn-
ku. Gdy w jednej z tawern bohaterowie beda wy-
pytywali o Zigmurda, przyplata si¢ do nicl} nie-
jaki Imrold Klauen. Jest rajfurem, ktéry zajmuje
sie oprowadzaniem po Czerwonej Dzielnicy.
Ostatnio mu sie nie wiedzie i szuka naiwniakow.
Bedzie chciat sprzeda¢ informacje o Zigmurdzie.
Wie, ze zadawat sie z Ryzym Fredim, handlarzem
narkotykéw. Imrold kaze sobie stono zaptaci¢ za
te informacije. Bedzie tez wypytywat §miatkow,
dlaczego szukaja Zigmurda. Jesli si¢ dowie, zo-
stawi ich pod jakim$ pretekstem i pobiegnie
sprzeda¢ owe wiadomosci wiascicielowi burde-
lu pod Beinchenfrivol, Jakobowi Verfaulenowi.
Ostrzeze go, ze ktos pytat o Zigmurda. Imrold zas
jest wtajemniczonym kultu Czarnej Perly.

/:

Ryzy Fredi handluje korzeniem omamow, zy-
wica ungolska i jeszcze kilkoma innymi Srodka-
mi odurzajacymi. Z kultem Czarnej Perly nie ma
nic wspolnego, jest jednak zaangazowany w wiek-
szoS¢ nielegalnych transakcji narkotykowych
w dzielnicy. Dlaczego sprzedaje sam, bez posred-
nik6w? Coz, po prostu lubi ,.te robote”. Frediego
mozna znalez¢ w kilku okre§lonych miejscach
w bardziej ustronnych czesciach dzielnicy. Zazwy-
cz_aj stoi spokojnie na jakims rogu, czasem udaje
mima lub Spiewaka z gitara. Sprzedaje narkotyki
tylko wezesniej uméwionym osobom. Ma zawsze
dvyéch ochroniarzy, ktérzy z okna pobliskiej ka-
mienicy mierza z kusz do przechodnidw.

'Co wie Fredi? Wie, ze Zigmurd byt jego statym
]fdlentem i kupowat zaréwno zwykle narkotyki, jak
1 czarny lotos, ktéry Fredi sprowadzat specjalnie
dlfi n-iego. Styszal, ze Zigmurd nalezy do Jakiejs
tajnej organizacji, lecz podejrzewa, ze to jakis
zwiazek przestepczy. OczywiScie wie, ze Zig-
murd ma tatuaz przedstawiajacy czarng perte, bo
to on sam polecit mu zaktad Tse-Wu.

Jak mozna zmusi¢ Frediego do méwienja?
Sposobdéw jest wiele — zastraszenie, fortel, prze-
Kupstwo. Mozna tez wymusi¢ wiadomosci sila,
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jednak wowczas Fredi bedzie walczyt jak lew
(a jest niezle uzbrojony).

8.

Salon Tse-Wu miesci si¢ w centrum dzielnicy,
w piwnicach jednej z kamienic. Trafi¢ tam trud-
no, ale poméc moze Fredi lub ktorys z zebrakow.
W dzieni salon tatuazu (do ktérego prowadza wa-
skie schodki), jest zamkniety. W nocy zas... tez
wyglada, jakby byl nieczynny. Jednak wystarczy
odpowiednio zapukac (jak — wiedza okoliczni ze-
bracy, ktorzy dzielg si¢ owa wiedzg za stosowng
oplata), by wrota stangty otworem.

Tse-Wu jest niskim, szes¢dziesigcioletnim Kitaj-
czykiem, ktory przed laty musiat opuscic ojczyzne.
W pracy pomaga mu bardzo pigkna dwudziestolet-
nia corka, Tao. W salonie tatuazu mozna zamoéwié
wiele wzor6w rysunkow, nie tylko orientalnych.

Pod przykrywka salonu, w piwnicach kamienicy
nalezacej do Tse-Wu, mieSci si¢ tez palarnia opium.
W narkotyki zaopatruje Kitajczyka organizacja Fre-
diego, ktory poprzez Tse-Wu nawigzat kontakty han-
dlowe z wystannikami Triad. Tse-Wu osobiscie
wykonywal wszystkie rysunki Czarmnej Perly. Zna
wiec wszystkich czlonkéw wewnetrznego kregu.
Zna takze gtéwnego kaptana kultu, Jakoba Verfau-
len. Nie orientuje si¢ co prawda w charakterze sek-
ty 1 sadzi, ze zajmuje si¢ ona wycigganiem pieni¢-
dzy od naiwnych arystokratéw, kt6rzy nabierajg sie
na pseudoreligijny betkot. Wie, ze szef Czarnej Per-
ty, Jakob, ma szulerni¢ i dom publiczny pod Bein-
chenfrivol. Wie rowniez, ze majg jeszcze inng sie-
dzibe, ale nie zna lokalizacji.

Kitajca mozna zastraszy¢. Tse-Wu boi sie, ze
wiadze moglyby zamkna¢ jego palarni¢ (wraz
z nim). Précz tego leka sie o ukochana corke.

9.

Dom pod Beinchenfrivol. Jego wiascicielem jest
giéwny kaptan kultu. W domu publicznym pracu-
Ja cztery stuzebnice sekty. Sa niezwykle urodziwe
1 jesli chodzi o frywolne igraszki, praktycznie nie-
zmordowane. To ten sam rodzaj daru Slaanesha, ja-
ki otrzymat Zigmurd. Précz tego, w domu miesci
sig jeszcze szulernia, ktéra jest jednym z najuczciw-
szych miejsc w tej dzielnicy. W ogéle w tym domu
nie ma zadnych kompromitujacych dowodow,
wskazujacych na powiazania Jakoba z Czarna Per-
ta. Jedyna rzecza, ktéra mogtaby naprowadzi€ gra-
¢zy na drugg siedzibe kultu, jest akt wlasnosci ma-
gazynow na Stammeler Strasse. Dokument fen
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sajduje Si¢ W hit_u-ku W :gabim'aci(': Jakoba, na dru-
p_ini pigtrze trzypigtrowe) kamienicy (gi(f)Wl.]a izba
i:t‘-“ na parterze, a _pO]'(OjC/dla dam — na pietrze).
Oczx'\\-‘iépic. Jakob jako glowny kaptan ma na sl
w\'n-l ramieniu Wytatuowang czama perle, kibra jed-
mk ginie W gaszczu mnyc;h tamaz.y, PO.kJ'yw ajacych
iegohcia!o. Dom pod Beinchenfrivol jest jedynym
hﬁejsoem - m.ieme’ Ska‘d gracze Zosiang Wyprosze-
ni po pokazaniu medalionu z podobizng Zigmurda.
Dalsze dziatania Jakoba zaleza od czasu, w ktérym
przybeda do niego gracze. Jezeli Zigmurd jeszcze
z\'jé. wieczorem Jakob naSle na $miatkéw kilku
_mutowanych ositkéw. Jesli jest wlasnie dzied ry-
watu, kaze Sledzi¢ bohateréw. Jezeli Zigmurd zo-
stat juz zlozony w ofierze, Jakob pdjdzie ,,posprza-
a¢”. Spakuje zwloki do worka i wraz z jednym
sraznikiem $wigtyni utopi je w rzece. Bedzie sig bar-
dzo spieszyt i bedzie tatwym celem do Sledzenia

10.

Magazyn i kamienica na Stammeler Strasse. Ta
ulica znajduje si¢ w najbardziej zapadlej czesci
Czerwonej Dzielnicy. Tutaj mieszkajg zebracy oraz
¢, ktérzy nie maja nic do zaoferowania klienteli
dzielnicy. W tym dystrykcie réwniez upatrzyli so-
bie siedzibg czlonkowie kultu. Pod kamienica i ma-
gazynem miesci si¢ dwukondygnacyjna Swiatynia.
Do przybytku Slaanesha prowadza dwa wejscia.
Jedno, dla wtajemniczonych, znajduje si¢ w maga-
zynie 1 prowadzi bezposrednio do $wigtyni dolnej,
gdzie odbywaja si¢ obrzedy ku czci niegroznych
bozkéw Afrodytes i Erosa. WejScie jest zamasko-
wane deskami i skrzyniami. Klapa w podlodze, pod
ki6rg znajduja sie waskie schodki, prowadzi do ma-
tego przedsionka, gdzie zawsze przebywa jeden ze
straznikéw (drugi znajduje sie w kamienicy, trzeci
W Swiatyni gémej, a czwarty zwykle w domu pod
Beinchenfrivol), W kamienicy jest kilkana$cie mie-
Szkari, w kiorych czasem nocuja goscie z innych
kul;éw. Doktadne przeszukanie tych pomieszczen
moze dostarczy¢ drobnych dowodéw $wiadezacych
0 powigzaniach z kultem Slaanesha (jaki$ drobny
fragmenl bizuterii ze znakiem boga Chaosu; moze
krtka, nie do kofica zmazana ze $ciany inskrypcja
nadgorliwego wyznawcy). Na podwérku kamieni-
¥ 84 drzwi do komérki zamkniete na potezng ki6d-
ke UZ25). W koméree sa schodki prowadzace do
8omej $wigtyni, w ktérej odbywajg si¢ wiasciwe
zzg‘fizhw ‘l.,\ m prz,}'b) tku zawsze pn?bywa je-
o li;kie TL_):;-M_\, ktéry z pov._-'odu mutacji (szczyp:
- m{e:f.-.. yldcmomc} nie moze 'pokazywac
W Swiat "Li.c' éllgn-]u‘rd bgdzne - o pracbywad

4YNl, a w dziefi spaé w kamienicy.

DZIEN OBRZEDU

W dzier obrzedu, a rac

S Fammeler Strasse zacznije
PIerw przybedg tam wsz i i

yscy ochro g

ny kaptan, P6zniej zaczng : ol

_ schodzi¢ sie cztonko-
Wie wewnetrznego krggu. Obecnie jest ich

T g Przybeda wtajemniczeni.
Szjz\twkl és.le lié\ymez’Hemjietta, ktéra I:Illa nadz?;lf;
22 ba W s:wmtyn} SWojego kochanka. Byé mo-

ODSeTWujacym $wiatyni¢ uda si dojrze¢ przez
chwile Zigmurda, Jak bedzie przechodzit :
nicv do éwiatun: A1 F z kamie-
7 o SWiqyIL. INalot na Swiatynie w czasie
obrzgdu jest z pewnoscia dosé ryzykownym po-
mystem, ale to ostatnia szansa (0o czym x

: gracze nie
wiedza), by uratowac Zigmurda, jak réwniez przy-
tapaé caly kult na goracym uczynku. Poniewas
Jednak Swiatynia znajduje sie w Czerwonej Dziel-
nicy, bohaterowie nie maja co liczyé na pomoc sit
hrabiego (przynajmniej nie oficjalna).

\fV momencie wejscia BG na teren dolnej §wig-
tym natychmiast zaatakuje ich dwéch straznikéw.
Jezeli $miatkowie uporaja si¢ z nimi, beda mogli
zobaczy¢€ kilkanascie ciat skiebionych na rozscie-
lonych na podlodze matach. Uczestnicy orgii
podrygiwac beda w konwulsjach, wydajac okrzy-
ki zachwytu i rozkoszy. Na srodku §wiatyni stoi
antyczny elladzki posag Afrodytes i Erosa. Dziw-
ne zachowania wtajemniczonych spowodowane sg
oparami narkotykow, ktére wypelniaja pomie-
szczenie, transem, w ktéry wprowadzit ich Jakob,
oraz oddziatywaniem Czarnej Perty. Po kilku mi-
nutach réwniez bohaterom zacznie si¢ udziela¢
niesamowita atmosfera Swiatyni. Kazdy, komu nie
uda sie test SW i Wyt (lub ktérego MG uzna za
nieodpornego na pokusy cielesne), powoli za-
cznie wpada¢ w trans. Jego SW zacznie spadac
o pie¢ punktéw na minute. Gdy osiagnie poziom
10, bohater dotacza do gromadki. i

Przejécie do gérmej Swiatyni jest zmySlnie u!(ry-
te. Trzeba dokladnie obszukaé §ciany Swiatyni, by
znalez¢é obrys sekretnych drzwi. Ogledziny utru-
dniaja pokrywajace Sciany mozaiki  stylu pscu-
doantycznym. Odnalezione drzwi wystarczy tyl-
ko pchnaé, by ukazat sig korytarz wiodacy w gore.

Gérna $wiatynia jest urzadzona w zupeinie in-
nym stylu. Wszystkie Sciany i podiogi wyscielo-
ne sa miekkimi dywanami sprowadzonymi z Ara-
bii. Centralng cze$¢ pomieszczenia zajmuje
kamienny oltarz nakryty owczym runem, nba
kt6rym w czasie mszy spoczywa jedna ze siuzeb-
nic. Jako kaptanka, moze bez obaw doty_wkaé Czl::{-
nej Perly. Podczas obrzedu trzyma ja 2;:3' e
w dloniach, przezywajac niewystowione rozkosze,

a zgromadzeni woko6t kulty$ci

zej W noc obrzedu, na
robi¢ sie ttoczno. Naj-

wewnetrznego
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kregu §piewaja inkantacje ku czci Slaan_esha.
Emanacja perty wszystkim si¢ udziela, tak ze ze-
brani sa w stanie glgbokiej ekstazy. Nad bezpie-
czefstwem obrzedu czuwa dwoch ochroniarzy. Sa
zupetnie odporni na dziatanie Czarnej Perty. Gd}.f
intruzi wtargna do §wiatyni, poczekaja chwile, az
emanacja artefaktu wywrze na przybytych efe.ktj
po czym bezlitosnie zaatakuja. Jezeli beda mlc_h
problemy, do walki wiaczy sie Jakob (ktéry mi-
mo zaangazowania w obrzed pozostaje caty czas
w pelni §wiadomy).

SWIATOBLIWA MAMUSIA

Waznym elementem przygody jest matka Zig-
murda. Pojawia sig dzief przed zapowiedziang wi-
zyta, ale nie na dworze hrabiego, a w karczmie.
Jest z nia nieodstepujacy jej od lat estalijski inkwi-
zytor Juan Hernandez. To on naméwil matke Zig-
murda, Olge von Harldhofen, aby przybyta wcze-
$niej, zeby rozpatrzy¢ si¢ w sytuacji. Hernandez
doskonale wie, jakim miastem jest Bissingen. Pe-
wien jest Téwniez, ze syn baronowej ulegt jego
urokom. Ma nadzieje wykorzystac jej gniew dla
swoich celow.

Jezeli bohaterom uda si¢ na czas odnalez¢ Zig-
murda, cala sprawa skonczy sie po cichu.

Jesli wtargna do §wiatyni w czasie obrzedu, to
Zigmurd zdazy dotknaé perty i zwariuje (z rozko-
sza). Wtedy gtéwnym zadaniem bohaterow bedzie
ocali¢ zone hrabiego przed skandalem i spionig-
ciem na stosie inkwizycji. Olga Smiertelnie obra-
zi sie na hrabiego i zabierze swego syna obtakan-
ca. Niestety, nie bedzie mogla wywrze¢ na nim
bezposredniej zemsty w obawie przed rozglosze-
niem wiesci o niepoczytalnosci syna.

Jezeli BG nie uda si¢ ocali¢ zycia Zigmurda,
a uratuja Henriette, hrabia daruje im zycie (co nie
znaczy, ze ich polubi), ale beda mieli na pieriku
z mamuska i jej inkwizytorem (ktéry bedzie pode;j-
rzewal, ze co§ przed nim ukryli). Oczywiscie, dla
Olgi von Harldhofen nie ma zadnej r6znicy pomie-
dzy pospolitymi zlodziejami, prostytutkami i po-
szukiwaczami przygod (no, chyba ze ktorys z bo-
hater6w jest szlachetnie urodzony). Dlatego bedzie
taczyta ich z ludZzmi z Czerwonej Dzielnicy, ktérzy
zgubili jej syna.

Jezeli Smiatkom nie uda sie uratowaé Zigmur-
da 1 Henrietta wpadnie w rece inkwizycji, no to
6z, beda mieli powazne problemy. Najprawdopo-
dobniej, ratujgc wlasna skoére, wyprze sie ich na-
wet wujaszek. Beda wiec na glowie mieli kartel
narkotykowy, rozezlonego hrabiego i inkwizycje.
Czy ujda cato? To juz zalezy od Ciebie...

WYSTEPUJA
W ROLACH GEOWNYCH:

Zigmurd — wybranicc Slaanesha

S;WWUSS Wt Zw 1 A Zr Cp Int Op Sw Ogt
GeG7 3434 12052°377457°34 51 56 132 63

Wiek: 18.

Wyglad: smukty miodzieniec, bardzo przystojny,
o dlugich ciemnych wiosach i czarnych oczach.
Twarz ma pociagla o fagodnych koSciach po-
liczkowych.

Umiejetnosci: jak szlacheic i zwadzca.

Mutacje: jurnos¢ Slaanesha (moze naraz z wielo-
ma i dtugo...), uwodzenie +30.

Jakob Verfaulen - kapfan Slaanesha

3 poziomu

SzWWUSS Wt Zw I A Zr CpInt Op Sw Ogt
350 333 3 9601457461 76 62 43

Charakter: chaotyczny.

Umiejetnoci: aktorstwo, arytmetyka, bijatyka,
czytanie i pisanie, doktryny religijne kultu Czar-
nej Perly i Slaanesha, gadanina, oszustwo, pra-
wo, rozpoznawanie runéw, sekretny jezyk ma-
giczny, umiejetnos¢ rzucania czar6w magii
prostej i magii Slaanesha trzeciego poziomu,
znajomo$¢ pergaminéw, zwinne rgce.

PM: 34.

Czary: Magiczny alarm, Przeklenistwo, Strefa
ciepla, Swiatto, Uspienie oraz Podporzadkowa-
nie i Promien Slaanesha (patrz MiM 6/95 ,Ma-
gia Chaosu™).

Ryzy Fredi - handlarz narkotykéw

SzWWUSS Wt Zw I A Zr Cp Int Op Sw Ogt
355 604 4 14452 455055 43 41 24

Charakter: zty.

Wyglad: Fredi jest rzeczywiscie ryzy (ma rude
wlosy), ma fryzure ,,na jeza” oraz ruchliwe ka-
prawe oczka i piegowata twarz. Ma 30 lat;
wzrostu jest przecig¢tnego i niezbyt imponuja-
cej postury.

Umiejetno$ci: arytmetyka, bijatyka, btyskotli-
wos¢, celny cios, gadanina, jezyki: arabski, al-
bioriski, bretoriski, khazalid, reikspiel i sekret-
ny jezyk zlodziei, rozbrojenie, silny cios,
specjalizacja — pistolet dubeltowy, szczescie,
sz6sty zmyst, targowanie sig¢, unik.

Ekwipunek: koszulka kolcza, krotki miecz, pie¢
,.dziatek” korzeni omaméw i pie¢ ,.dzialek” do-
wolnych innych ,,zi61”, pistolet dubeltowy Nnéd-
ladowany, sztylet.
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— WARHAMMER

Juan Hernandez - inkwizytor

S;WWUSS Wt Zw I A Zr Cp Int Op Sw Ogt
350 443 4 11331 338245 52 68 33

Charakter: praworzadny.

Wyglad: wiadomo, inkw_lzytor... :

Umiejetnosci: bijatyka, biurokracja, charakteryza-
cja, czytanie i pisanie, doktryna kultu Vereny,
jezyki: arabski, estalijski, reikspiel, prawo, prze-
s‘{chhiwanie, sekretny jezyk klasyczny, torturo-
wanie, wiedza o demonach, znajomos¢é runéw.

Ekwipunek: ksigga praw, miecz poS§wigcony (+1

5 : : IR
do obraze przeciwko istotom zaprzedanym

Chaosowi), woda §wigcona.

POSTACIE DRUGOPLANOWE
Tse-Wu - mistrz tatuazu

S:WWUSS Wi Zw I A Zr Cp Int Op Sw Ogt
2 70 23,3 3 1059 5:53 3343 3343819

Charakter: neutralny.

Umiejetno$ci: kitajska medycyna, przyrzadzanie
trucizn, kitajska sztuka walki wrecz (stad pieé
atak6w), jezyki: kitajski i reikspiel, czytanie i pi-
sanie w obu jezykach, sztuka tatuazu.

Gdy Tse-Wu walczy, nie uwzglednia sig¢ mody-
fikatora stosowanego podczas star¢ 0séb uzbrojo-
nych z nieuzbrojonymi.

Ochroniarze kulty:

S:WWUS S Wi 7w | A Zr Cp Int Op Sw Ogt
U4'66 44 4 4 14442 33133128, 50" 33:23
miejetnosei: takie jak ochroniarz z podrecznika
WERP 4

Do tego proponu j¢ dodac kilka mutac ji przydat-
nych w walce. Nalezy pamieta¢, ze jeden z mu-
tantéw ma szczypce zamiast rak, pozostali za§ mo-
ga bez problemu ukry¢ zmiany na swoim ciele.

A —

UWAGI KONCOWE

Punkty doswiadczenia rozdziel wedlug uzna-
nia, w zalezno$ci od wkiadu poszczegblnych
bohateréw w $ledztwo. Polecam tez odpowiednie
dobranie muzyki »ilustracyjnej”. Nastrojowe me-
lodie Swietnie wydobeda urok Czerwonej Dziel-
nicy noca. Nalezy takze zwrocié uwage, ze kult
Chaosu nie podaruje §maiatkom wyrzadzonych
krzywd. W akcji przeciwko Swiatyni na pewno
nie uda sie zlikwidowa¢ wszystkich czlonkéw
sekty. Gdy tylko czciciele Slaanesha przeczeka-
Ja zamieszanie, wysla za bohaterami swego stu-
ge. By¢ moze bedzie to zawodowy zabgjca?
A moze fanatyczny wyznawca boga Chaosu,
owladniety pragnieniem zemsty? Pozostawiam to
Tobie, Mistrzu...

Piotr Wyskok

S g UI UIIM;U_‘E:___

|p BiUEMOIMYOd

o

Mz20d ®

-

myunyoes ezoepeisod e|p AIUBMOJIMYOJ




jariusz ten przeznaczony jest dla

Pan6w Graczy majacych za sobg

kilka przygéd i zgrang kompanig
stanowiacych, ktéra to solidna bedac, otwarta jest
dla nowego towarzysza. Tekst ten przeznaczono
wylacznie dla Starosty Gry.

Rzecz cata dzieje sig na Zmudzi we dworze ro-
du Rabsztyfiskich i wsi Klamiry, gdzie lud ciem-
nym jest i postuguje sie mieszaning jezyka polskie-
go z ruskim, szlachta za$ ptynnie postuguje sie
oboma. W jaki spos6b znajdg si¢ tam Panowie
Gracze, zalezy tylko od Starosty. W scenariuszu
nie podaje konkretnych dat, aby Starosta dowol-
nie umiejscowit go w czasie. Od niego zalezy to,
w czyje usta wlozy odpowiednie informacje. Mo-
7e tez poprowadzi¢ go na dwa rézne sposoby —
wszystko zalezy od temperamentu Panéw Graczy.
Trzeba pamietad, iz cata intryga winna odbywac
si¢ w okresie pelni ksigzyca.

Matgosia ,,Charlie” Bajka

LEGENIA
- WHELEROW*,
czyli domu
RABSZIYNSKICH
herbu KLAMERY
(w polu czerwonym
dwie klamry srebrne
ukodnie skrzyZowane
barkami lku gbérze,
w klejnocie trzy
pidra strusie)
Dawnymi czasy réd Rabsztyfiskich majetnym
byl, a wloéci ich siegaty az pod Niemen. Teraz
ostaty im tylko mate lasy i wsie w onych lasach.

Upadek rodu zaczat sie wraz z powrotem syna Da-
mazego Rabsztynskiego, Mateusza, ktory to dom

po powrocie pustym zastat. A byto to osiemnascie
Dzikie Pola -

to -Powiadaja, ze zima wtenczas sroga bar-
au rStwa dzo byta. Wilcy, grasujac po lasach, w jelkie
spustoszenie we wsiach czynili. Wiele ludz-
'IOLJASZA kich zywotéw zakoniczyli, tedy pan Damazy
wraz z czeladzia w las ruszyl, aby t¢ zarazg

‘N’ wytluc. Dnie cale polowali na wilcze stada,
OI-/SKImo biorgc za trofeum zwierzece ogony, dnia
pierwszego doliczyli sie ich trzech setek,

przez pieé nastepnych zebrano jeszcze szes¢
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uzin6w. Tedy to wilki znikly, jakoby weszc
satracenic. Lecz pan Damazy postanowi je-
cze dzieri jeden nfi polowanie przezna-
;‘zw‘- ostawil tedy corke swa Izabele samg
w domu WIaz Z chora maiZzonka Magda i ze-
prawszy cala stuzbe, ze d WOru SWego wyru-
szvl. Przez dzieni L‘_:H';. , aZ {fo zmierzchu, gnat
j-e;mfgo o!brz_wmggo v.if.’ka. wydawaf.oby
e, ze wielokrotnie trafit go z muszkietu.
Lecz wilk za kazdym razem podnosit si¢ po
irafienitl 1 uciekal — tak az dg wieczora, kie-
dy to Damazy, zmeczony 1 zZrezygnowany
b'c,zseﬁ sowna pogonia, ku domowi ruszyt. Ja-
Liez bylo jego zdziwienie, gdy dotartszy do
dworu, ujrzal na $niegu tropy wielkiego wil-
ka. na odrzwiach wejsciowych zas widac by-
lo §lady kiéw i pazurow, w pobliZu nie bylo
jedna.(" zwierza. Gdy Izabela niespiesznie
otwarla drzwi, Rabsztyniski ustyszat brzek
tluczonego szkia wewnatrz izby corki. Wite-
dy spostrzegl, iz Izabela jest prawie w negli-
zu, ruszyl tedy do pokoju, pewien, ze ziapie
kochanka. Pokoj jednak byf pusty, o gosciu
za§ Swiadczyto tylko rozbite okno, pod
ktérym lezal Snieg zadeptany tropami wilka;
pomiedzy nimi nie sposéb bylo odréznic
§ladéw czlowieka. Nie wiadomo, jaka kare
wyznaczono Izabeli — nikogo to po prawdzie
nie interesowato, gdyz ludzie szczesliwi by-
liz wytgpienia hord wilkow. Rabsztyriski za-
wiesit trofea w swym gabinecie. Nastal czas
spokoju i oczekiwania na powrot syna Ma-
teusza z podrozy po Rzeczypospolite]. Tyl-
ko czasami w poblizu dworu stychaé bylo
wycie pojedynczego wilka; nic nie zapowia-
dalo nieszczescia. Rabsztyriscy w wielkiej ta-
jemnicy trzymali, ze Izabela w stanie blogo-
stawionym byla — az do dnia jesiennego
W czas rozwigzania, kiedy to ze wsi wezwa-
no dwie akuszerki. Powiadaja, ze tedy to
prawda ukazaia swe oblicze, a byta ona stra-
szliwa — panna powila wilcze szczenigta
I wiadomym sie stalo, iz dusze swg wraz
Z cnotg niewiescia diabtu pod postacia wil-
kﬂ' oddafa. Jedna z akuszerek postradata
W?}ngas zmysly [ zmarta w dwie niedziele
Pozniej, druga zas, opgtana mocg narodzo-
nych szczenigt, czarta przeczuwajac zagroze-
¢, zabrata jedno z nich i uszta w las, a stuch
0niej zagingt. Kiedy pan domu ujrzal praw-
de, w wielkg z1os¢ wpadt i w szale zabil cor-
‘C‘i ;ﬁi ze szczenit,etian'li, oraz z'cu.];‘, ana f‘(ori—
M. w leb z krécicy wypalif. Syn Jjego,

ateusz, w cztery niedziele po tragedii owej

4o dom powréeit, tedy dla Judzi okolicznych

nagtta‘fy-zle czasy. Mlody Rabsztyriski poczat
:'la;e_zdzaé okolicznych sgsiadéw rabow:é
ich i mordowa¢é chiopéw, az sqsiédzi zjed-
noczyw_szy si¢, zajechali dwér Mat,eusza
;musza;qg &80 do poddania sig. Osadzili gc;
i da"rowah Zycie w zamian za wieksza czesé
majatku, pPozostawiwszy mu lasy wraz
z przylegtymi wsiami Klamirami, Dofowija-
mi, Nastokami, Budzierami, Zaplonami,
Wtenczas, powiadaja Iudzie, przyszta do nie-
80 stara kobieta, za resztki ze stotu podaro-
W‘a}a mu wilcze szczenie, a on Je wychowat

fab Vol 2V
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Z opowiesci Slepego pustelnika

SZIACHCIC
W POTRZEBIE,
czyli jak Panowie
Gracze wchodzag

do gry

Po przekroczeniu Niemna i kilku dniach drogi,
Panowie Gracze docieraja w okolice wsi Klami-
ry. Jadac waska droga przez las, trafiajg na mata
polang, na ktorej spotykaja pachotkéw otaczaja-
cych zakrwawionego szlachcica. Napastnicy po
zauwazeniu Panéw Graczy uciekaja w las, pozo-
stawiajac osuwajaca si¢ na ziemi¢ ofiare.

Szlachcic jest §miertelnie ranny i nie przezyje
jazdy. Zanim jednak umrze, przekaze Panom Gra-
czom pergamin i poprosi o dokonanie zemsty.

Ranny urywanym glosem powiedziat:

— Chyle czota waszmosciom... za przyjscie Z...
pomoca... Jam Adam ZurowsKi... herbu Na,_goajy
(Jelita) — oczy rannego zaszly mgla. — Czuje, ze
to me ostatnie chwile... na tym §wiecle... upraszam
was zatem na honor... szlachecki... poméczjcig ma
$mieré... —wyjat z sakwy wymigty pergamin 1 po-
dal. — Oto jedyne lestamentuiii 0jca mego- !f[fsz}'-
stko, co mi zostawil, jako jedynemu Synowi... za-
pisano tu, gdzie ukryl... tup wojenny wraz
7z towarzyszem SWyml... Michatem Sufowskim
herbu Strzemie... on to ma druga polowe mapy...
dzieki ktorej odszukac tup n{oz"na‘..,. z nim Ito Iub
7 kims z jego rodu miafem si¢ dzis spor.kajc... we
wsi Klamiry —oddech rannego poczz_;l sig ]eszczf}
bardziej urywaé. — Dla... czego mnic napa...dli’

Boooze! — zamknat oczy i skonal.

Jezeli Panowie Gracze zechca sprawdzi¢ ok(_)—
lice polanki, odnajda na podmoklym poszyciu
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— DZIKIE FOLMA —

tropy sporych rozmiaréw wilka. Na polance stoi
kon skubiacy trawe i leza trupy czterech napast-
nik6w powalonych w walce przez Zurowskiego.
Nie maja lepszej broni niz tasaki i widly. Panowie
Gracze winni pochowaé zabitego. Moga zrobi€ to
tutaj, lecz wypada go pochowaé na najblizszym
katolickim cmentarzu. Znajduje si¢ on nieopodal
wsi, do ktérej zmierzat Zurowski —do niej prowa-
dzi droga. Tam winni udac si¢ Panowie Gracze.

WlEéz JAKA JEST,
a zowig ja
KIAMIRY

Panowie Gracze, wedrujac dalej przez las, po
niedtugim czasie wyjada na teren p6l uprawnych.
Wida¢, iz pola te powstaty dzieki cigzkiej pracy
cztowieka, ktéry wyrwat je kniejom. Tworza spo-
ra polac terenu i ciagna si¢ az do widocznego
w dali lasu i wsi pod nim. Wie$ jest zaniedbana —
trzydziesci zapuszczonych chatup chiopskich.
W jej centrum znalez¢ mozna studni¢ z zurawiem
i karczme. Strach pomysle¢, ze cos takiego okre-
§la sie mianem karczmy. Zwie si¢ ona ,,U Ielienia™
Jest obskurna, jednak gosci ci tu nie braknie, mi-
mo podiych napitkéw i ohydnego zarcia. Jest to
bowiem miejsce spotkan calej wsi. Jezeli Panowie
Gracze zdecyduja si¢ wejs¢ do niej, postaraj sie,
drogi Starosto, obrzydzi¢ im pobyt maksymalnie.
Ludzie we wsi sa ciemni i nie lubig obcych, wigc
dla Pan6éw Graczy beda gburowaci i niechetni do
jakichkolwiek rozmow.

— Ej ty tam, jak si¢ zwie ta wies?

— Gadaj, chamie, jak cie szlachta pyta!

— Nu, tutoj Klomiry.

— A karczma gdzie?

— Tamuj — wskazal brudnym paluchem na §ro-
dek wioski, patrzac na przybytych spode tba.

— A cmentarz jest?

— Szto mial by nie by¢, w lesie kak pustjelnik...

Jedyna rozmowng osoba w calej wsi jest karcz-
marz Iwan, stugus Rabsztynskiego, ktéry trzesie
calg wsig. Od niego to Rabsztynski dowiedziat sie
o skarbie, gdy ten podstuchal rozmowe w karcz-
mie. Bedzie dla Panéw Graczy unizony i stuzal-
czy, ale jakze fatszywy.

— Klanjam si¢ czcigodnym waszmoscjom, za-
praszam do stofu... Pprecz, chamy, wynochal

Mnjejsce dla panéw szlachcicow, won! — chiopi
spiesznie opuscili obskurng karczme, zostawiajac
niedopite kufle.

— Daj nam czym gardio przeplukac i brzuchy
napetnic.

_ Spieszem, spieszem — odpart, znikajac za
drzwiami kuchni.

— A powiedz nam o panu tej okolicy — oczy
karczmarza dziwnie zablysty.

— O, zacny to pan, Mateusz Rabsztynski...

Przychylnym Panom Graczom jest kowal Bar-
tosz, byly zolierz, ktéry niejedno w zyciu prze-
szedt. Jedyna osoba we wsi mogaca postawic sie
karczmarzowi, i z dobroci serca zbi¢ kilka desek
na trumne.

— Hej! Kowalu!

Odgtosy z kuzni ucichty, i przed wejscie wyszio
roste chlopisko z niedZwiedzimi barami.

— Ktaniam sie¢ waszmosciom. Czem moge
stuzy¢?

— Sprawdz podkowy naszych koni.

— Wartko sig z tem uwine, panie.

— Jak was zwa, kowalu?

— Bartosz, panie. Kosciej, bo nie jednemu ko-
sci zem rachowal — méwiac to, uSmiechnat sie
szeroko.

— Widze, ze$ nieutomek, a powiedzze nam
o tej wsi 1 jej panu.

— Ludzie ciemni tu, a pan zly cziowiek i wszy-
scy sig go boja...

CMENTARZ:
za dnia czy noca®?

Cmentarz polozony jest niedaleko wioski,
w lesie, na niewielkiej polance zwanej cmentar-
na. Tam to winni uda¢ si¢ Panowie Gracze wraz
z cialem im¢ Zurowskiego. Moga pochowac go
sami lub oplacié kogo$ ze wsi (to akurat bedzie
bardzo trudne). Na cmentarzu jest mata kaplicz-
ka z bardzo stara figurkg aniota wznoszacego pa-
lec ku niebu. Groby sa zaniedbane, a krzyze na
nich zaréwno rzymskokatolickie, jak i prawo-
stawne. Przy §ciezce, ktéra dotra tam Panowie
Gracze, lezy graniczny kamien z niccz_\'leinymi
napisami w starocerkiewnym (to wiasnie o ten
kamien chodzi w pergaminie Zurowskiego). Na
wprost niego lezy cmentarz. Na zachodnim kran-
cu polany wida¢ usypany kopiec — tam pochowa-
na jest rodzina Rabsztyriskich. Jako ze w okoli-
cy nie ma zadnej osoby duchownej, o modlitwe
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Maitgosia ,,Charlie’ Bajka
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za zmartego Panowie Gracze moga poprosic
miejscowego pustelnika. Winni go odszukac. To
ten pustelnik opisany jest w pergaminie mianem
,Swimego Cztowieka™.

— Gdzie mieszka ten pustelnik, o ktorym gadates?

— Nu tamuj, za goroj, niedalieko ad cmetmej pa-
liany — méwigc to, wiesniak wskazat na grupe ko-
ron wyzszych drzew. — Tamdj droga do jewo.

W rzeczywistosci droga, o ktérej mowil wie-
$niak, to ledwo widoczna $ciezka prowadzaca pod
niewielkie wzniesienie i dalej, az do wykopanej
pod wielkim narzutowym glazem jamy pustelni-
ka. Panowie Gracze udadza sie tam pieszo i na
wlasnych nogach winni odczué, jak blisko mie-
szka pusteinik.

SLEPIEC,
czyli pustelnik

Pustelnik jest kluczowa postacia. To wlasnie je-
mu zaufali pewnego dnia dwaj towarzysze broni,
Panowie Zurowski i Sutowski, i to on ukry} tup wo-
Jenny obu szlachcicéw. On tez sporzadzit wskazow-
ki dq odnalezienia miejsca ukrycia tupu. Nie uzy-
Wa zadnego imienia i jego Zyciorys jest niejasny.
Ludzie ze wsi nazywajg go ,,Biogosiawionym”.

g £° )

W rzeczywistosci jest to szlachcic, ktéry wiele lat
temu postanowit odpokutowag za swe zbrodnie. Te-
raz czas spedza na modlitwie i kontemplacjach.
CZf:lSﬂIﬂl udziela rad okolicznym wie$niakom
!(to.rlzy W zamian przynosza mu pozywienie. Czas:
jaki$ temu zostat oSlepiony rozpalonym zelazem
przez mtodego Rabsztyriskiego, gdy ten prébowat
uzyskaé wskazéwki co do miejsca ukrycia

s pew-
nego skarbu”. P

Nim doszli do skaty, ustyszeli §miech i stowa...

= }Vgszmos’ciowie skradaja si¢ niczym ranny

med;fw.;edz' uciekajacy przed nagonka. Styszatem
was juz w potowie drogi do mego domu...

Zza krzakow wyszedt staruszek w podniszczo-
nym worze, z siwa broda do pasa i Iniang opaska
na oczach, podpierajacy sie wystuzonym kosturem.

— Skad wiesz, ze jestesmy szlachcicami?

— Wiesniacy nigdy nie beda mieli pewnosci
szlacheckiego rodu. I nigdy nie narobig tyle hala-
su w okolicy przez nich znanej...

Od ciebie, Starosto, zalezy, czy pustelnik pomo-
ze Panom Graczom odnalez¢ miejsce ukrycia wo-
jennego tupu. Pamigtaj, aby w jego usta wlozyc
poczatkowa ,Legende wilkéw” oraz z drama-
tyczng historig oslepienia. Jezeli uda si¢ wraz
z nimi, by odszuka¢ tup lub wzia¢ udziat w po-
chéwku mtodego Zurowskiego, pamigtaj, ze jest
niewidomy i niezbyt dobrze orientuje si¢ w tere-
nie poza swoim domem.

SIKARES:
mieliSmy go
jeno chwilke

Po szybkim, acz godnym pochowku pana Ada-
ma Zurowskiego, pustelnik, poznajac dobre.sg,rca
Panéw Graczy, zdecyduje si¢ wskaz.aé miejsce
ukrycia skarbu, pod warunkiem, 1z po jego wydo-
byciu odnajda spadkobierce drugiei polc_)wy owe-
go tupu. Panowie Gracze, cig,iko- pracujac, w za-
padajacych ciemnoéciach odkopia ukryty skarb.
Jakiz b6l zagosci na ich twarzach, gdy stojac nad

odkopang skrzynia, ustysza...

— Nie ruszajcie sig, WHSZIHOSfCI'Oer,. jc?’b. zycie
wam mile. Ja wam krzywdy nie uczynie, Jezeli po
brof nie siegniecie, a 1 2ad¢::n z m;);::h Kozakéw

a w wasze plecy nie wypail.
Z%{a;f:zztyﬁski wyszed! z ciemnc?écl, blaslf po-
chodni oéwietlil jego twarz, nadajac mu upiorne
rysy, z kregu nieprzenikalnego mroku do uszu
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— DZIRIE EFULMA

otoczonych dochodzity odgtosy kilkunastu ciez-
kich oddechéw.

— Panowie, chyle przed wami czola za trudy od-
nalezienia mej wiasnosci. Mozecie si¢ juz odda-
li¢ do wsi, a jutrzejszy ranek winien zasta¢ was
w drodze poza moje wiosci, aby nam zanadto no-
wych mogit nie przybyto.

Méwiac to, ptynnym ruchem przesunat kindza-
lem po gardle pustelnika.

— On nikomu juz nie jest potrzebny. Odprowa-
dzi¢ ich do wioski.

Ciato pustelnika wpadto do dotu, gdzie wcze-
$niej ukryty byt skarb. Kilku Kozakow otoczyto
niefortunnych poszukiwaczy, ktérzy nie Smieli
odezwaé si¢ stowem ni poruszy¢. Z wycelowany-
mi w ich plecy garfaczami, zwartym szykiem
skierowali si¢ do wioski. Oczy Rabsztyniskiego za-
blysty ztowrogo, gdy patrzyt za oddalajaca si¢ gru-
pa, a 0 jego noge ocierat si¢ przymilnie wilk.

_ Nadszedt czas zemslty, moja mata — powie-
dziat do wilczycy, gtadzac ja po 1bie, ale oni juz
tego nie styszeli.

Drogi Starosto, waznym jest, aby Panowie Gra-
cze odczuli w momencie otoczenia przez ludzi
Rabsztynskiego ich przewage i nie ryzykowali
zadnych posunigé mogacych spowodowac atak.
Nie mieliby zadnych szans na przezycie. Moga
probowaé rozmowy, lecz na nic si¢ im to nie zda
— Rabsztyriski pozostanie niewzruszony i nie od-
powie na pytania. Zostang odeskortowani az do
karczmy, gdzie moga przenocowaé. Rankiem je-
den z Kozakéw przypomni im delikatnie, iz nie sa
tu mile widziani. C6z im pozostanie, spytasz — je-
no zajazd i odzyskanie zrabowanego skarbu,
a i pomsta za niewinnego pustelnika.

STAWA.] WASC:
toc¢ tylko pomyllka

Po pochéwku Zurowskiego 1 odprowadzeniu pu-
stelnika do jego jamy, Panowie Gracze, nie majac
innego wyboru, przebywaja w obskurnej karczmie
we wsi, czekajgc w spokoju na przybycie pana Mi-
chata Sutowskiego i pojawienie si¢ na scenie Rab-
sztynskiego (oczywiScie, jezeli wydarzenia na
cmentarzu nie zakoficzyly sie tragiczna $miercia
pustelnika, Panowie Gracze nie zostali odprowa-
dzeni do wioski pod lufami nabitych siekaficami
garlaczy, a w ich sercach nie gosci cheé dokona-
nia zemsty). W obu tych przypadkach chwilowy
spok6j Panéw Graczy przerwie mtody szlachcic,
Gedeon Zajaczkowski herbu Pomtosé (Natecz). On
to wpadnie do karczemnej izby. Karczmarza nie ma

wtedy na miejscu, a Panow Graczy obstuguje
dziewka, szpetna jak sroka. Moze to by¢ moment
wprowadzenia nowego Pana Gracza.

Drzwi (jesli mozna je takimi nazwac), pchnie-
te z calej sity uderzyly o Sciane, prawie si¢ rozsy-
pujac. Plomieri fuczywa oSwietlit niewysoka po-
staé stojaca w wejsciu. Przybysz szybkim ruchem
wyciagnat szable, kierujac si¢ do naszego stotu.
Swiatlo ukazato nam twarz wkraczajacego dopie-
ro w dorostos¢ mtodziefica.

— Stawaj, panie Rabsztyriski, psi synu, morder-
co mego rodzical — Mtodzieniec wykrzyczal te
stowa jednym tchem, mocno czerwieniejac na twa-
rzy. Zaden z nas nie wstat od stotu, na ustach mych
towarzyszy zagoscity dyskretne uSmiechy. Wzrok
mlodziefica spoczywat na mnie.

— Co, wacpan, wolisz za plecy swych pséw sig
chowaé i nie dasz mi pola dotrzymac, tchorz...

Miat wiasnie zacza¢ nast¢pne zdanie, lecz prze-
rwalem mu podniesieniem reki, widzac reakcje
mych towarzyszy, gdy siegneli do szabel styszac,
ze za psy ich uwaza.

— Wstrzymaj sig, waszmosc, i ostrze schowaj,
bo komus krzywde zrobi¢ mozesz, a i sam na tym
niechybnie uszczerbek poniesiesz...

— Nie lekam sie was, a i z szablg obchodzi¢ si¢
umiem. A tobie, Rabsztynski, zaraz...

— Stoj, wasé, i na chwile zamilknij — styszac te
stowa, mtodzieniec jeszcze bardziej poczerwienial
na twarzy i zacisnat dtori na rekojesci szabli tak
mocno, iz zdawatoby sie, ze ja zaraz zmiazdzy.

— Pomylites si¢ pan. Zaden z nas w tej izbie nie
Jjest Rabsztyriskim ani przyjacielem jego, a co do-
piero psem, ktéry mu stuzy. Winienes nam tedy
przeprosiny za swe stowa, ktore dotknety mnie
i mych towarzyszy. Pros wigec o przebaczenie,
a moja szabla pozostanie na swym mi€jscu...

Czas jaki$ potem wrécit do karczmy wiasciciel.
Przepraszajac unizenie za swa diuga nieobecnosc,
przepedzit zza szynkwasu dziewke i sam zaczal
zajmowac si¢ nami, wyraznie zacickawiony no-
wym gosciem.

Gedeon okazat si¢ dobrym towarzyszem rozmo-
wy, acz zasmucil nas swoja opowiescia:

— ...Pan ojciec, kiedy na Swiat przyszediem,
wysial mnie wraz z blizniacza siostra moja, Mal-
gorzata, do naszego stryja, do Krakowa. Przez
dlugi czas nie widzialem ojca swego, tylko ma-
tuchna odwiedzala nas w Krakowie, przywozac
Jego listy. Méwita nam, Ze tatko boi si¢ o nas, aby
Rabsztynski zemsty nie dokonal za to, Ze ojciec
zabratl mu potacie ziemi. Przez czas ten uczylem
si¢ pilnie, az pewnej nocy przyjechat posianiec
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od ojca z nakazem mego przyjazdu. Uradowatem
sie wielce, ze wreszcie pana ojca zobacze. Tak,
jako mi w liscie nakazaf, nic nie mowiac siostrze,
wyruszylem do dom. Przeklety kon na dzien
przed koricem drogi si¢ ochwacil, nie zdgzytem
tedy ojca zywym ujrze¢. Jeno plaka¢ moglem nad
ciafa resztkami, ktére rozszarpane zostato wilczy-
mi ktami. Stuga... — gdy to méwil, izy poptyne-
ty po jego policzkach — rzekd, ze do komnaty my-
sliwskiej przez okno wpadt wielki wilk i rzucit
sie do gardla memu ojcu. Nikt nie zdolat bieda-
kowi poméc, a i kilkoro stug ranionych zostato.
Stajenny zas powiedzial, ze w czas ataku wilka
na polu kole dworu widzial jezdZca, a gdy wiel-
ka czarna bestia skoriczyta swe krwawe dzielo,
ng.s‘nie w jego strone umkneta. Mniemajac po
opisie, wiem, ze to musial byc Rabsztyriski ze
swoim wilkiem. Postanowilem go wigc wyzwac

na ubita ziemie. Lecz znajac tylko z niepelnego

oni ' i 1 ] s
bpisu wyplad jepo pomy ety cierFr RO ENE s

panu wyzwanie, za co jeszcze raz przepraszam...

P&'} Zajaczkowski opowie tez Panom Graczom
0 koniu, ktérego znalazl jadac tutaj. Wierzchowiec
Jest dobrze utrzymany, z bogatym siodtem, na
ktory.m widnieje herb Strzemie. Jak si¢ domy§lasz,
dZFOgl Starosto, jest to kon Michata Sulowskiego.
3 dtym 10 szlachcicem mial si¢ spotka¢ zabity
2dam Zurowski. Blizsze ogledziny konia wyka-
i?;lad)’ krwi na siodle. Zwierze jest w dobrym sta-
Gl mimo zadrapan na pysku i zdenerwowania.

zie zatem jest jego wiasciciel?

Ppo co oni tutaj?

Jest ich na stuzbie u Rabsztyniskiego dwudzie-
stu trzech. To zabdjey i przestepcy wszelkiego
autoramentu, wyjeci spod prawa. Sg trzymani sil-
na reka przez swego dowédce, Eamatiewa, dos¢
dobrze uzbrojeni i gotowi na wszystko. Cenig tyl-
ko ztoto. Cata horda liczy ponad setke kozackich
gt6éw, lecz Rabsztyfiski nie moze na nich wszy-
stkich liczy¢ az do czasu zebrania odpowiednich
funduszy. Odnalezienie skarbu mu to umozliwi.
Do czasu otrzymania peinej zaplaty, Lamatiew
nie ma zaufania do swego chlebodawcy. Zostali
wynajeci, aby krwawo odplaci¢ si¢ za rzekome
krzywdy, jakich doznat Rabsztyriski od okolicz-
nych sasiadow. Czesto noca odwiedzaja wies
i karczme, aby uzupelni¢ zapasy gorzalki i jako-
we dziewki ku zabawie znalez¢. Dwoch z nich
odwiedzi karczme w celu zakupienia gorzaiki,
gdy Panowie Gracze beda rozmawiaé z panem
Zajaczkowskim.

Do izby weszio dwéch podpitych Kozakow.

Metnym wzrokiem przyjrzeli si¢ nam i jeden

z nich ryknat na karczmarza. '
— Ej, swinskaja morda, dawaj garzalki, bo pad

baty pajdziesz. :
?/ﬁrijan i mnje swjezbi ruka, muze by go po-

Jechtaci po karku. ; :
_ Nie, jeszo nam do gorzalki naszczj psa 0gon..-
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Zanim wyszli, postanowili czg$¢ trunku wypié
na miejscu. Rozsiedli si¢ w ciemnym kacie, gdzie
dalej gto$no prowadzili rozmowe.

— Gdzie sie takij uchowal twardyj kak skala. Ni
solowa nie gadal kak Rabsztyriski zuby mu wy-
bil, ogieri toze dla njewo kak wada.

— Gadasz i gadasz, a sam njewo na pal haciale$
wbijaé, aj Paszan.

Obaj szybko przechylili kubki z trunkiem, par-
skajac przy tym z rozkosza.

— Dawno ty Arajan z Eamatiewem jezdZzisz,
a nie panimajesz jesio kak na pal starczi nanizc,
i wsio, co chaciesz, w tri miga wartko z jucho je-
niec adda.

— Niet! Jewo i palik nie zalamie takij to lacki
syn, Rabsztyriski go ubijet i nieciewo nie najdzie.

— Famatiew daf Rabsztiriskiemu dwie niedzie-
lie hyp...

— Nie zaplaci hup.. ubijem hup... i wsio ze dwo-
ru hyp... budzje naszie...

— Tolko ten wotk hyp... ja jewo boju sie hyp...

— To¢ tolko zwierz hyp... zapolujem i ubijem

hyp...

Z ich pijackiego betkotu Panowie Gracze wy-
towi¢ moga pewne informacje: ze prawdopodob-
nie to Sulowski jest wieZzniem Rabsztyniskiego,
a we dworze w obecnej chwili jest tylko dwudzie-
stu trzech Kozakéw wraz z dowddca, Lamatie-
wem. Kozacy opuszczg karczme porzadnie pija-
ni, po dluzszym posiedzeniu. Nie jest wskazanym,
aby migdzy nimi a Panami Graczami doszlto do
zwady. Gdy opuszcza karczme, Panowie Gracze
moga w spokoju uda¢ si¢ na spoczynek w kar-
czemnej izbie, na brudnych tawach. Rankiem
czeka ich odprowadzenie przez Kozakéw poza te-
ren wioSci Rabsztyniskiego (oczywiscie, jezeli na
cmentarzu rozegrata sie tragedia, a Panowie Gra-
cze nie zdecydowali si¢ na wyrwanie si¢ z karcz-
my i nocny zajazd dworu). Ranek zawsze bedzie
dla nich niespodzianka.

RABSZIYNSEI:
Twarda reka
strachu uczy

(Jezeli wydarzenia na cmentarzu nie przybraty
tragicznego obrotu i Panowie Gracze nie spotka-
li wtedy Rabsztyfiskiego, a straz nie czeka na ich
odprowadzenie poza wioSci swego chlebodawcy).

Po kiepsko przespanej nocy, wczesnym ran-
kiem do uszu Pan6w Graczy z zewnatrz karczmy

B oV Shell 45N

dobiegna przerazajace wrzaski. Obok studni na
wielkim kamieniu rozpieto jakiego$ nieszczes$ni-
ka, ktérego wiasnie chloszcze postawny szlach-
cic. Oto wlasnie Rabsztyfiski. Dziwng rzecza jest
to, ze w tym samym czasie chlopi stoja jak owce
na rzez, w catkowitej ciszy. Jedyna osoba, ktéra
stoi poza gromada chtop6éw, jest kowal Bartosz.
Z jego to szeptu Panowie Gracze wytowi¢ moga:

— ...nie wystarcza mu juz rozszarpane zwtoki lu-
dzi w lesie... jeszcze sam do Smierci rece przykta-
da, piekielnik...

Po zakatowaniu nieszczeSnika, Rabsztyniski ze
stoickim spokojem podejdzie do Panéw Graczy,
przedstawi sig 1 zaprosi do swego dworu, zazna-
czajac nedzna jakos¢ karczmy we wsi (Panowie
Gracze winni przyjac jego zaproszenie). Wilczy-
ca w tym czasie stodko chieptaC zacznie kaluze
krwi zabatozonego nieszczesnika. Ukrytym celem
Rabsztyfiskiego jest odebranie Panom Graczom
drugiej potowy opisu odnalezienia skarbu. Jako
postawny mezczyzna z ciemnymi wlosami i ta-
kimiz wasami, jakze pedantycznie przystrzyzony-
mi, oraz dzieki swemu przenikliwemu wzrokowi,
wyda si¢ bardzo diaboliczny. Kiedy jego wzrok
pada na chtopéw, ci najchetniej zapadliby si¢ pod
ziemig¢. Uzywany nader czesto przezen batog jest
jakby zrosnigty z jego dlonia, tak jak i turecka sza-
bla z bogato zdobiona pochwa przy boku. Nie-
zwykla niespodzianka jest takze sztylet w reko-
jesci bata, ktérym to Rabsztynski postuguje si¢
przy positkach. Moze sta¢ si¢ on $Smiertelng bro-
nia w jego rekach.

DWORR
SZIACHECEI:
Witajcie w mych

progach!

(Zaproszeni goscie winni odczu¢ cieplto i dobro
swego jakze falszywego gospodarza w imi¢ zasa-
dy ,.,czym chata bogata...” i ,, go§¢ w dom ...” oraz
ze zywi pewnie stad nie odjada. Czyniacy zajazd
za$ maja cigzki orzech do zgryzienia).

Dwor Rabsztynskich, zbudowany na godzing
11-stg (tak, aby o tej porze dnia storice oSwietla-
to prz6d dworu), otoczony jest okopem i 0stro-
kolem, ktore wygladaja na catkiem nowe. Okop
sktada si¢ z fosy i walu; fosa ma 4 lokcie szero-
kosci i 3 tokcie glebokosci, wat jest na 6 tokci
wysoki. Sam dwér jest drewniany, a jego pod-
worze obwiedziono ostrogiem, czyli czestokotem
z mocnych debowych pali, ktére u géry zaostrzo-
no w szpic. U dotu ostrokél wzmocniony jest
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m ziemnym. Za okregiem warownym
sie czes¢ gospodarska, otoczona ,ty-
~ mocnym 1 wysoKim ogrodzeniem
. ionym u gOrY ). Na koniec caly obszar dwo-
meml* ie i 7.;1?11\'&3 usypany wal ziemny.
ru Op-m-:l{anwuo domostwa sa waskie i dla obro-
C:};Izlcd nicphrz_\'j;u'iclcm zahczpieczo_ne debo-
° " okiennicami od $rodka, aldrzw1 debowe
“'\m\l{ Joato zelaznymi sztabami (od wewnatrz
o :rin:t urulb\ mi 'ldg:hm\'_\'mi balami okutymi
r\%ligm 1 z.ipicfun_xmi o $ciane). Sief je§1 Wielﬁ
< . rzestronna, aby obroncy swobodnie 1 we
s E l;zﬁnié sie mogli. Dalej w tejze sieni na

pods_\'pp
znajduje
ncm"{hurdm

)

trzec s oo Zalrial Arra noatTA e des
prawo do czgscl :_‘“““f“LJ_ ‘“’r-“' %jvu'“jww e
bowe Z ze\'\"lli!lr;’: !.:1\}\.&-:2. U(.i W;ewntltrz‘nd vix_s,krc.:r,
przenitowane. [!;L-.\‘ Ilimc. ze‘u_.h. przestrzelic mc?
zdota, a i wyrabac U udno; hlLI.CZ 'san?e dp c'zc;
&i czeladne] lewej. Dalej w sieni wielki piec,
¢ciany tu gesto bronia ozdobione, qby ppd reka
E\'la.'Po stronie panskiej pierwsza izba _I.GS{ st_o—_
lowa z dwoma oknami na tyt dworu; stoi w niej
lawa mogaca dwudziestu osobom :';luzyc. qu
sufitem podwieszony jest §wi.ecz.n1k z poroza
jeleniego. Procz wyjécia do sieni, s3 tu dr;wn
do $wietlicy i izby goScinnej oraz schodki na
stryszek. Ze §wietlicy opatrzonej czterema okna-
mi, a bogato obwieszone] skorami zwierzyny
i éwiecznikami, przy stojacym piecu przecho-
dzi sie do izby Wilczycy (pani Rabsztyniskiej),
a prze:z nig do gabinetu Rubszt}'ﬁskiego: Izbe& go-
Scinna jest do§¢ obszerna, stoi W niej 6 t6zek
CZESC CZELADNA

zascielonych niedzwiedzimi futrami i 2 pojedyn-
cze Swieczniki, na $cianac

dziczyzny. We wsz
pach futer i wilka.

Jes’;h’ Jakim$ cudem uda si¢ zajrze¢ jednemu
Z panow graczy do izby pani Rabsztyfiskiej
W dfnen, a nie bedzie tam wilka — winien zoba-
czyC pusty pokéj bez okien z nie pierwszej czy-
stoSci postaniem. Sciany izby rozorane sg pazu-
rami, a w rogu pokoju stoi stary kufer, mieszczacy
kobieca garderobg.

Gabine} Rabsztyfiskiego, raczej niedostepny
d!a naszej kqmpanii, to wysuniety do przodu al-
Kierz, z szescioma oknami w dogodnych do obron-
nosci miejscach. W gabinecie, prcz postania, sto-
tu ze Swiecznikiem i kufra na ubrania nie ma nic,
powinienes jednak wokét tego zamknietego poko-
Ju wprowadzi¢ aurg niesamowitej tajemniczosci.
Pod t6zkiem Rabsztyfiskiego jest zamaskowana
skérami klapa wykopu prowadzacego do stajni
(typowa droga ucieczki).

W czgsci czeladnej pierwszg izba jest kuchnia
z wyj$ciem do sieni, spizarni z piwniczka pet-
nej prowiantu i zimnej $wietlicy dla czeladzi.
W samej kuchni wybito niezbyt gigboka stu-
dzienke wypelniona woda, stoi tu tez piec ku-
chenny, a po jego obu stronach sa 2 okna i kil-
ka stoléw zajetych pozywieniem. SpiZamiz} jegt
pelna przer6znego prowiantu, w wif:,ks_zoém C}Z.l-
czyzny i zboza, W piwniczce stol kilkapa.sc.le
beczek z przednim miodem, Kilka ze Swiezo

CZESC PANSKA

h wiszg liczne poroza
ystkich izbach roznosi si¢ za-
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warzonym piwem i zacng gorzatkg. Stotowa
czeladna to izba bogato opatrzona bronig z czte-
rema oknami na zewnatrz i wielka tawa stojaca
pod §ciana. Sa tu drzwi do sypialni czeladzi i na-
roznego alkierza zajmowanego teraz przez fa-
matiewa. Eawa stojaca tu jest mniejsza od tej
w czesci pariskiej, a w izbie brakuje Swiecznika
zawieszonego pod sufitem i pieca. Alkierz zaj-
mowany przez Eamatiewa jest taki sam, jak ga-
binet Rabsztynskiego, jednak stoja tu trzy 16z-
ka, podtoge wytozono krowimi sk6rami i brakuje
jakiejkolwiek klapy w podtodze. Sypialnia cze-
ladzi jest uboga, z kilkoma siennikami na golej
podiodze, nie ma tu takze okien ani swiecznikow
i panuje og6lny batagan.

Stryszek to miejsce ostrzatu z lekkiego falko-
netu bojowego, $cianami tu jest opadajacy dach
podpierany drewnianymi balustradami (przestrzen
do swobodnego wyprostowania si¢ tylko na Srod-
ku pomieszczenia). Klapa wejsciowa znajduje si¢
w czesci kominowej, falkonet umieszczony jest
w czeSci okiennej wychodzacej na przéd dworu.
Znajduje sie tu tez zapas 50 kul i 12 beczek z pro-
chem oraz wycior.

Na zewnatrz dworu, po jego panskiej stronie,
wzdluz Sciany wybudowano stajnig, mogaca po-
miescic 20 koni. Na pélpigtrze sktadowane jest sia-
no i owies — mozna si¢ tam dosta¢ po drabinie.
W pierwszym pomieszczeniu stajni stoi drabinia-
sty wéz tak ustawiony, aby zakrywatl przysypana
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sianem klape wyjSciowa wykopu prowadzacego
od dworu (jest to jedyny sposob dostania si¢ Pa-
néw Graczy do wnetrza dworu podczas zajazdu).
Po stronie czeladnej stoi studnia z zurawiem i szo-
py gospodarcze z trzoda chlewng oraz drobiem; s3
to kiepskiej jakosci zabudowania postawione
w pospiechu. Czg§¢ drewna uzyta do ich budowy
nosi §lady nadpalenia lub osmalenia (s3 to $lady
zajazdow sasiadow).

WILCZYCA:
pickna panna
w wilczym futrze

Prawda jest, ze wilczyca to pomiot czarta, ludz-
kg powloke przyjmujacy w czas peini ksiezyca.
Wtedy staje si¢ ,,Anna”, siostrzenicg Rabsztyniskie-
go. Ten zyje z nia w nieczystym zwigzku, jak z mat-
zonka. Wiasnie jako swoja malzonke gospodarz wi-
nien przedstawi¢ ja Panom Graczom, jednak
dopiero przy kolacji, w nocy, gdy nastanie czas pel-
ni ksiezyca. Do tej chwili nieobecnoS¢ swej polo-
wicy thumaczyt bedzie niemocg spowodowang sta-
bosciag budowy kobiecej. O owej prawdzie wie cala
czeladz dworu, jednak wszyscy maja wyrwane jg-
zyki i zyja w strachu przed gniewem srogiego pa-
na — gniewem w postaci ostrych k6w wilczycy.

Jako cztowiek, Anna jest piekng, mtoda kobie-
ta, moze o zbyt bladej cerze, co ttumaczy si¢ zbyt-
nig wrazliwos$cig na Swiatto storica. Ma blond wio-
sy zaplecione w diugi warkocz, stalowe, dziwnie
przyciagajace oczy, maty, uroczy nosek, a jej cia-
lo wydawaloby sie ksztattow Afrodyty (jakiez to
jednak ziudzenie przewrotnosci diabelskiej). Pa-
nowie Gracze winni przy spotkaniu z Anna poczu¢
dreszcz dziwnych emocji i podniecenia. Rozmo-
WY Z nig to czysta przyjemnosé; ciekawa Swiata
mita i schlebiajaca gosciom gospodyni niczym nie
przypomina krwiozerczej bestii. Drogi Starosto,
winienes wybraé najbardziej zuchwatego i pew-
nego siebie szlachcica, aby poprowadzi¢ dla nie-

on nenhna cranlbe
5V YUbUuilg SUUCIIRE.

...obudzit si¢ z bélem glowy, zaschnigtym gar-
dlem i nieprzeparta checia opréznienia pecherza.
Plomien dopalajacej sie §wiecy ledwo oswietlal
izb¢ goscinng. Chrapanie towarzyszy niosto si¢
gluchym echem w ciemnosci nocy. Omijajac roz-
rzucony ekwipunek i ubrania kompanéw, chwiej-
nym krokiem podszedt do drzwi. Otwierane, za-
skrzypialy przerazliwie, co bolesnie dotarto do
Jjego umeczonego umystu, jednak zaden ze Spia-
cych w ramionach Bachusa nie zareagowal na
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rzeszedl do izby stolowej, wydajacej sie

«cia aksamitnego mroku. Oczy wolno przy-
cz¢>" t-.l'-ﬂ\' sie do ciemnoSci. Zatrzymat spojrze-
lf"-\tik';.‘n{,ie zastawionej resztkami wieczornej
n!e‘_ﬂ';d\_i Podszed! wolno, reka sama si¢ggneta po
biesIEts apitkiem. Do polowy wypeinione na-

patas. P

dzban Z NEEFE .

zynie oproznil jednym haustem, z przeptukane-
\'o- oardla dobylo si¢ westchnienie rozkoszy,
U - S

otarl usta \k'icr;'.chm.n dinfli. Qhrécil si¢ 1 wyszedt
przez OtWarte drzwi do sieni, bo pef:}}erz ponow-
nie pl'z_\'pon'lnid{ mu 0 SWej obecnczs?l. Tu rozgla-
4al sie za kublem na nieczystosci, gdy nagle
oirzedwit 20 podmuch Swiezego wiatru. Spojrzat
na otwarte wrota dworu. Przez mysl przebiegto:
7drada, wrég we dworze”, rgka sama spoczeta
12 rekojesci nieobecne] szabli, zostawionej]
u wezglowia 1ozka. Szybko zdjal ze Sciany na-
dziak, gotowy do wszczecia alarmu i zagrodze-
nia wrogom drogi, gdy do jego uszu dobiegt za-
lomy kobiecy S$miech. Powstrzymatl si¢ od
\x-szﬁzynaniu alarmu 1 zaciekawiony wyjrzal na
zewnatrz. Jego oczom ukazal si¢ cudowny widok
w blasku pelni ksigzyca. Stala tam naga, niczym
nieokryta, struzki wody wylewanej z czerpaka
swiecily srebrzyscie na jej perfowym ciele, a z ust
dobywat sig rozkoszny $miech, gdy tylko zimna
woda dotykata jej ciala...

..bawila sie z nim juz jaki$ czas, zalotnie przy-
zywajac skinieniem reki. Za kazdym razem, gdy
niszal w jej strone, uciekata... Kiedy wbiegla do
dworu, zalotnie uwidaczniajac swe wdzigki, aksa-
mit nocy przemienial si¢ w szaro§¢ poranka.
Whiegt za nig przez siefi do stotowej, dalej do
Swietlicy, a tu otwarte drzwi do jej izby. Wolno
podszedt do uchylonych drzwi, prébujac opano-
waé szybki oddech i podniecenie. Oparl rek¢ na
drzwiach, aby otworzy¢ je szerzej. Szary, wielki
ksztatt przywalit go swoim cielskiem, a ostre kly
zgcisncly si¢ na gardle i tylko wyuczony odruch
nie pozwolit bestii zacisnaé szczgk. NieszczeSnik
stracit przytomno$c...

Slacheic 6w winien przezy¢ (nagi Rabsztyfi-
ki wybiegnie ze swej izby i odwota wilczyce),
Jednak bedzie cigzko raniony (pokaleczone gar-
di by¢ moze trwate uszkodzenie strun gloso-
¥ych i potamane zebra), w wyniku czego nie bg-
dzie mégy opowiedzie¢ swym towarzyszom
Ewydarzeniach minionej nocy (kazdy nastepny
d:::akl 2 »wilezycg” skoniczy sig dla niego napa-
i Szaleficzego strachu). Rabsztyfiski ,,zapropo-
wjred A _80§ciom pozostaé u siebie do czasu
Nissggowle{l,la rannego i nie przyjmie od.mowy.
i pob o8 :’maliOnki" wytlumaczy niemocq

Pobytem u niego w izbie (jezeli ktéremu$ z PG

o 5

PUSZCZa nerwy i zechce
sp.odarzem, ten powinie
wie 1, troskliwie” sie n
wyzdrowienia),

Wilczyca w swei : :
) zwykt
zala wadera (suka) ykiej postaci to nader oka-

: ' 0 popielato stalowej sieréci, in-
Fehgentny.m i przenikliyvym Spojrzeniu, Jeieli, sie
ja wsporpmfi, natycihrmast pojawia si¢ w poblizu
2) \:Ea‘tmje sie ];JV mowiacego, jakby rozumiata, ze

€] mowa. Raczej nie powinienes i€ jej
zabi¢, drogi St ; e

arosto, aby zakoficzenie miato
C, drogi ; od-
powiedni klimat.

pojedynkowa¢ si¢ z go-
°Nl g0 poszczerbi¢ dotkli-
1m Zaopiekowaé do czasu

WIEZIENIE:
Nijak szlachcica
loszek nie zlamie!

Zaraz za stodola, ostoniety od wécibskich oczu
i uszu, wykopany jest loszek w ziemi, w nim to
Rabsztyriski wigzi pana Michata Sutowskiego —
szlachcica, z ktérym miat sie spotkaé zmarty Zu-
rowski. Szlachcic ten zyje tylko dlatego, iz w ak-
cie desperacji, pokonany przez ludzi Lamatiewa,
zjadt pergamin z drugg czescig opisu odnalezie-
nia skarbu. Wsciekty Rabsztynski probowat wy-
doby¢ z niego te informacje przypiekaniem, fa-
maniem palcéw u rak 1 wyrywaniem zg¢bow
kowalskimi cegami. Poprzez takowa kuracjg pan
Michat przypomina raczej nocnego upiora mz zy-
wego czlowieka. Jednak jego silna wola 1 nie-
ztomny hart ducha nie pozwolity mu na zdradze-
nie wskazéwek. Rabsztyriski doczekat sig tylko
obelg i szyderczych uwag. Przebywajac we dwo-
rze, PG moga odkry¢ miejsce wiezienia pana _Su?
towskiego, bacznie obserwujac K_ozak_évxf. Winni
wtedy zobaczy¢, gdzie nosza oni .posﬂlu_. Kom-
pania winna pokazac si¢ z Ja.l.c najlegszej strony
i uratowaé nieszczesnika. Wdzigczny im za to pan
Michat podzieli si¢ z nimi wskazowkami ze swe-
g0 pergaminu. W zadnym wypadku pan Sutow-
ski nie powinien brac adziah: w walce —nie po-
zwala na to jego stan.

BARYERIE
7, PROCHEM:
Nie dla psa
ldietbasa

j by¢ sie gniazda ty-
To jedyny sposéb aby poz
ranaot;‘razydi};bclskiego pomiotu. Wszystko trzeba

wysadzi€ W powietrze.
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— DZIKIE POLA —

Trzeba dostaé sie na stryszek, wznieci¢ pozar
i w pore uciec.

Jezeli PG nie sa go§émi Rabsztyriskiego, a bio-
ra czynny udziat w zajezdzie, beczki z prochem
moze im dostarczy¢ kowal Bartosz (sa to jego ,,pa-
miatki” z wojny). Pozw6l im wtedy dotrze¢ do
podkopu w stajni i odkry¢ przed wybuchem wie-
zienie pana Sutowskiego.

W obu przypadkach po wybuchu PG beda mu-
sieli stawié czolo cudem ocalalym z plomieni
Rabsztyriskiemu i Eamatiewowi oraz trzem Ko-
zakom, niech wtedy zadecyduja szable. Wies po
catym zajsciu PG winni zastac opustoszaig — lu-
dzie uciekli z przekletego miejsca, zabierajac ca-
ty dobytek.

PALEC ANIELSKI:
skarb pokazZe

W miejscu wskazanym w pergaminach, pod ka-
mieniem, znajduje sie skrzyneczka, w niej to sa ko-
lejne wskazéwki: ,,Kiedy za dnia stofice w godzi-
nie dwunastej palec anielski zmarfego pokaze”.
Rzeczywiscie, w samo potudnie palec figurki
aniola na cmentarzu wskaze mogile z wyrytym na-
pisem: Michat Zurowski A.D. ... Jak si¢ domy-
§lasz, nie jest tu nikt pochowany, a imig¢ i nazwi-
sko powstalo z potaczenia nazwiska jednego
z wiascicieli skarbu z imieniem drugiego. Po od-
kopaniu trumny, PG znajda w niej skarby wsze-
lakie na taczng sume 10000 zlotych. Moga to
uczciwie podzieli¢ miedzy siebie, nie zapomina-
jac o panu Sutowskim (a moze palec aniota jest
ztamany, a sama figurka przesunieta zostala nie-
co sita wiatru i PG szuka¢ beda po omacku?).

..Odjezdzamy w ponurych nastrojach, cho¢
z pelnymi sakwami, zostawiajgc za sobg do-
gasajace zgliszcza dworu i trupy pobitych ra-
zem z Rabsztyriskim. Opustoszala wies Zegna
nas niczym samotny zatobnik. Zajaczkowski
pomstyv dokonaf, acz sam doznat uszczerbku
na zdrowiu, pojekuje teraz w kolasce, majac
za towarzysza Smierci posfarica i pana Sufow-
skiego, ktoren nigdy juz szabli w dfoni nie
utrzyma. Jam tez ranion od kuli kozaczej,
ktora ramie przeszyla i kiéw wilczycy w no-
dze zatopionych, szczesciem ta bestia widaé
splongta. Ruszy¢ nam tedy w droge trzeba,
aby zostawic to z1o za soba...

Strach przeszyt ich zacne serca, a zio
zmrozit dusze. Gdy ruszyli w droge, Zzegna-
to ich wilcze wycie...”.

PERGAMINY:
potrzebmne dodatki

Drogi Starosto, przygotuj te pergaminy naste-
pujaco: w litrowym garnku zagotuj esencje herba-
ciana i do jeszcze wrzacej cieczy wi6z zgniecio-
ne w kulki kartki papieru, pozostaw je tam az do
catkowitego wystygniecia ptynu. Wyjmij je 1 wy-
susz suszarka do wlosoéw lub pozostaw, aby papier
osuszy! sie sam. Po wyschnigciu mozna juz pisaé
na tak spreparowanym papierze, a dla lepszego

efektu — zwijajac w rulon, opali¢ brzegi kartki.

Pergamin Zurowskiego:

Od kamienia granicznego przy sciezce na
wprost ku cmentarzowi uczyri 200 krokow i obro¢
sie w strone, skad przybyies.

...pamietaj, synu, o §wigtym cztowieku z lasu...

Pergamin Sutowskiego:

Na cmentarnej polanie od debu z wielka dziu-
pla na wprost od niej uczyn 150 krokéw i odwro¢
sie w strone, skad przybyfes.

popatrz na miejsce przecigcia drogi przyjacie-
la i tam szukayj.

Pergamin ze skrzyneczki:

(patrz w: ,,PALEC”, cze$§¢ wytiuszczonym
drukiem)

RONOTACHE

@Mateusz Rabsztyfiski h. KLAMRY W
Frebajto 40 lat
| Zyw. 120 g

Krz. 8Q% silny
Zw. 72% %Zwinny
¢ Mad. 68% madry
“Odw. 70% odwazny
Fan. 73% z fantazja
Zmyst. 71% czujny
beb. Szl. 66% z zelaza
W. w M. 100%
. BiegtloSci:
Yeb z zelaza 51%
Danie okazji 55%
Walka w ttoku 52%
. Jazda konna 40%
“Heraldyka 35%
. Wytrzymato$¢ 65%
‘Ogtuszenie 61%
Szabla 19 -1k50+ 55
Rusznica 6 —2 pist. 1k50+35
. Bicz 20 e
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il =
* ozak bez HEToU, 30 lat (tysy bez prawego'

Krz. 94% b. Silny

Mad. 49% w miare madry &

Odw. 92% diablo odwazny

Fant. 36% z mala fantazja qﬁ%
LZW. 69% do$§¢ zwinny ‘;‘
" 7myst. 66% do$¢ czujny :

L ugh

¥ 7yw. 100%
‘?

}.

B Leb. 62% ze stali

" Bieglosci:

Ruski 49%

Ukmytvanie si¢ 69%
Targowanie si¢ 56%
Wytrzymatos¢ 79%

B Czuwanie 64%

& Arkan 95%

Jazda konna 61%

Tortury 41% L N
Tropienie 40%

§zabla 21 — 1k50+ Y
Rusznica 9 — 1k100+30 @»
Kindzat 15

il

*ucha, bujne wasiska i blizna na czole) j

Fuk 6
Wiécznia 13 — spisa 1k50+20

o Tajne ciecie %_

%SZ .
_kowal, byly zolnierz, 48 lat

> Zyw. 90%

Krz. 89% bardzo silny

. Zw. 36% niezbyt zwinny
=--Mad. 51% w miar¢ madry

Fan. 40% ze $rednia fantazja

Zmyst 55% w miare czujny

| Eeb¥Zol. 57% z drewna
Bieglosci:

g Kowalstwo 95%

Sokoli wzrok 50%
Halabarda 58% i
Ogluszenie 56%
i Cyruiik 65%

Szabla 11 — 1k50+20
-»-Rusznica 10 — 1k100+50

SPROSTOWANIE DO .,
UWAGA: czama, okragla, wysoka czapa, ]

polskich rekrutéw dezerterowalo w gory ,na zb

WARIU T ;
:k)a nosit Marek Perepeczko W _Janosiku”, to element stroju

zb6jnickiego, kt6ry — wraz z czerwonymi spodniami —

(w0 przymusowo weielonych
wplyw munduréw wojska austriackiego, z ktérego U schytku XVIII w. mnostwo przym

Gjowanie”. Jednak mato kto o tym wie, a kto nie wie, temu

czapka nie bedzie przeszkadzaé. W ¢wiadomoscei graczy W
kierpcami i takg wlasnie czapa, mozna Wiec przymkﬂaf e e
Gry dba o jak najglebsza wierno$¢ detalom, musi daé Jaskowi co nneg g Ola i Michat Mochoccy

Gedeon Zxiezkons . Noteer 171"
e, ecz 17 lat
Krz. 66% dosé silny
Zw. 68% dos¢ zwinny i
_ Mad. 70% madry -
Odw. 53% w miar¢ odwazny

Fant. 40% z matg fantazja

Zmyst. 45% Srednio czujny

Eeb szlach. 20% z puchu

Jazda konna 43%

Czyt/pis. 57% - “‘“§

“Cvrulik 509%

A j A i o

Heraldyka 60%
‘zabla 13

PRy
_ Patrzdodatek ,,Ogniem i mieczem” str. 56 |
“oraz podrgcznik podstawowy str. 108

'~ Czeladz, 6-ciu -
= (pamietaj, wszyscy maja wyrwane jezyki) |
% Patrz dodatek ,,Ogniem i mieczem” str. 55

. oraz podrgcznik podstawowy StT. 312 8

e

ilczyca o
— Patrz podrecznik podstawowy str. 315~
" Podstawowe wsp6iczynniki podnie$ o 10%
*Pazury 12 —rany 1k50 zamiast zastawy uniki«
. Kty 14 —rany 1k50+30 zamiast zastawy uniki !

OBWIESZCZENIE

Mam ogromng przyjemnosc poinformowac Was,
ze dwoje zdolnych i cenionych autor6w tekstow do
,.Dzikich Pol”, Aleksandra i Michat Mochoccey,
uzyskali od twérc6w systemu tytut autoryzowanych
Starostéw Gry. Na szczegdlne podkreslenie zastu-
guje fakt, Ze w uznaniu dotychczasowych zastug c}la
. Dzikich P6l”, Marcin Barytka, Maciek Jurewicz
i Jacek Komuda wyrazili jednogtoéna zgode na po-
miniecie standardowej procedury przymawgn?a‘au-
toryzacji. Oli i Michatowi serdecznie gratulujg!

JeRzy

SZA CRIEGO™

pojawil si¢ dopiero po pierwszym rozbiorze. Jest to

DP zbdjnik nieodmiennie kojarzy si¢ Z ciupaga,
oko na niescistos¢ historyczna. Jesli jednak Starosta
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Zmiany, zmiany, zmiany... Kurczaki! Gdzie nie spojrzysz,
wszedzie ich pelno. Nawet tu, w Miechu. W jaki to wiec no-
wy sposob to nasze migsko pieczone zaskoczy Cie, Czytel-
niku? (Mam nadzieje, ze nie jeste$ wegetarianinem). Przede
wszystkim, od tej pory bedzie ono stanowilo jedna catosé
i bedzie troche wigksze niz do tej pory (czyzby drozdze?).

To jednak nie wszystko. Zauwazylismy, ze to Wy wiasnie
macie mase nowych i ciekawych pomystéw nadajacych sie
do tego dziatu, Tym bardziej, ze stanowi¢ on bedzie jednd
catoé¢ z Puszka Pandory. Migsna Konserwa nadchodzi!

Dlaczego? Gdyz czesto zdarza si¢ Wam nic nie sfa¢ do
Puszki lub tez teksty nadestane sa za duze jak na zwykla

Konserwe. Od dzi§, niezaleznie od tego, ile napiszecie, pod

warunkiem nieprzekraczania pewnych maksim6éw — wcho-
dzi to do Miesnej Konserwy.

Oto te warunki: 1) 2000 znakéw (ze spacjami) — opis en-
peca, ciekawego miejsca, przedmiotu; 2) 4000 znak6w (ze
spacjami) — szkic przygody, cickawy pomyst itp.

Pamietajcie, ze w przypadku pomystéw wielkoS¢ moze
by¢ taka, jak do starej Puszki.

Oprécz tych wszystkich nowych migsnych wkladow je-
szcze jedna ciekawostka. Ot6z niedtugo w tym dziale poja-
wi si¢ tak zwana Przygoda Na Weekend. Bedzie to prosty,
krotki scenariusz nie wymagajacy od Was diugiego uczenia
sie, a na tyle konkretny, by méc go poprowadzi¢ od zaraz.
Wiecie juz, co macie pisac¢? To do roboty!

Przesylacie to na adres puszkin@rpg.pl lub na poczto-
wy adres redakcji (wole to pierwsze).

TV MNAT

DﬂI\DﬂI\lﬂL‘HD VS .l\l EERE CIRN

Zestaw do gry dla dwojga graczy lub druzyn zawiera 52
figurki hordy Barbarzyncow i armii Nipponu, instrukcje
z opisem zasad walki,walorow bojowych, uzbrojenia,
dzielnosci i innych cech wojownikow oraz opis przykfa-
dowej walki, akcesoria do gry: podstawki do figurek

i kostka.Figurki 0 wys. 34 mm wykonane sa z tworzywa
do malowania farbami modelarskimi lub akrylowymi.

Gre mozna zamawiac indywidualnie lub
hurtowo na adres:
FIRMA "ANGRAPH" ul. MIGOWSKA 54A 80-287 Gdansk
TEL. 347-61-91
ZAZALICZENIEM POCZTOWYM
CENA53.00 PLN+10.00 PLN Koszty wysylki
Warunki zaméwien hurtowych podawane s3 telefonicznie.

MIECEHRO

Jerzy Cichocki

KAZNODZIEJA

bjazdowy kaznodzieja John Mayson

przemierza obszar naszego kraju od po-

kolen. Przed nim czynit to jego ojciec,
wezedniej dziadek i ich przodkowie. Na pierw-
szy rzut oka nie rézni si¢ od wielu innych dzia-
tajacych obok niego glosicieli. O jego przyjez-
dzie do zazwyczaj prowincjonalnych miasteczek
wiadomo juz na jaki$ czas wezesniej. Oglasza sig
jako obrorica prawdy o Panu. Jego Panu. Spek-
takle Johna takze niewiele r6znig si¢ od typowe-
go seansu. Zywiolowo przedstawia ,,jedyna”
prawde. Kazania sg bardzo spektakularne — sil-
nie gestykuluje, krzyczy, wprowadza si¢ w trans.
Podczas tych widowisk zdarzaja si¢ liczne
,,cuda”, ktore wydaja si¢ takie same, jak w wy-
konaniu innych kaznodziejow. Przyjrzyjmy si¢
wiec blizej dziatalnosci tej osoby. By¢ moze
bohaterowie beda uczestniczy¢ w jednym z jego
kazari? Moze ich okultystyczne doSwiadczenie
pozwoli im dostrzec co§ nietypowego w jego
dziatalnosci? Mayson bowiem jest w posiadaniu
kilku prostych czarow, ktoérych uzycie jest odbie-
rane przez zebranych jako cuda. Dlatego tez
kaznodzieja jest zmgczony po seansie 1 nie Spo-
tyka si¢ z widzami. A moze tuz po widowisku wi-
duje si¢ za scena, w swoim samochodzie campin-
gowym, z kims$ innym? Wracajac do tych czaréw
— zostaty mu prawdopodobnie zestane przez je-
go idola lub nauczyt sie ich dzieki studiom nad
zakazanymi ksiggami. W czasie jego kazan kto$
z zebranych doznaje np. silnego krwawienia,
ktore on przy pomocy boskiej interwencji leczy,
zdarza si¢ tez przypadek lewitacji widza itp. Na
koniec, jak zwykle, nastepuje odpgdzenie ,.demo-
néw”, uzdrowienie, blogostawienstwo. Mayson
dotyka dlonia czota delikwenta, poczym ener-
gicznie odrzuca go w tyt. W czasie tego zdarze-
nia kaznodzieja ,.kradnie” punkty mocy. Powo-
dzenie tego zabiegu sprawdza si¢ zwykle za
pomoca poréwnania zestawionych atrybutéw lub
Tabeli Porownawczej (jesli to system ZC). Pod-
czas wizyt w tych zapomnianych miasteczkach
John Mayson zdobywa wyznawcow dla swoje-
g0 idola. Podczas kazari umiejetnie kradnie nie-
Swiadomym widzom wole, zmuszajac ich do
wielbienia go. Sa to jednak zazwyczaj ludzie
o stabej woli i psychice. Mayson moze okaza¢ si¢
niebezpiecznym wrogiem, jesli bohaterowie za-
¢zng go nachodzi¢. Na pewno zauwazy twarze
powtarzajace si¢ na seansach.
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PODWOJNA TOZSAMO$E

goncept przygody do systemow grozy
(Kult, Zew Cthulhu) dla doswiadczonego
MG i graczy. Pomyst zaczerpniety z ksiaz-

ki . ,Przez ciemne zwierciadlo” P. H. Dicka.

THO

Miastem wsirzasa seria brutalnych morderstw.
Policja jest bezradna. Nie ma zadnego zwiazku po-
miedzy ofiarami, Slady prowadza donikad. Mor-
derstwa za$ popelniane sg coraz czeSciej. Na mie-
szkancow pada blady strach. Wyznaczona jest
wysoka nagroda za informacje, ktora doprowadzi
do mordercy, media podsycajg panike...

MORDERCA

Morderca to czlowiek, ktdry jest bardzo bliski BG,
rzekibym: jest ich cieniem. Dlaczego? Dlatego, ze
jest nim jeden z BG, a dok}adniej — jego druga oso-
bowo$¢, o ktorej nie ma najmniejszego pojecia.

Jak to jest mozliwe? Jeden z BG musi uzalez-
nié sie od silnego narkotyku, ktory ma tez pewien
cickawy efekt uboczny — mianowicie powoduje
rozbicie osobowos$ci. Druga osobowoS§¢ jest
mroczng strong duszy BG, prawdziwg bestia, ta-
kim panem Hydem, jednakze zmiany fizyczne je-
go organizmu moga p6j$¢ duzo dalej. To juz nie
czlowiek, a bestia z koszmaréw sennych. Kiedy
BG jest ,,na haju”, kiedy traci kontakt z rzeczywi-
stodcia, ,,odptywa”, wtedy uaktywnia si¢ bestia...
i poluje na ludzi. Kiedy odzyskuje §wiadomos¢,
moze znajdowaé si¢ w innym miejscu, poturbo-
wany, itd... musisz to dobrze Mistrzu Gry rozegrat,
aby gracz nie domyélit sie, ze co$ jest nie tak. Nie
moze zbyt szybko dowiedzieé si¢ 0 swojej drugicj
osobowosci. Musisz to uczynié€ sprytnie tak, aby
powoli, podczas rozwijania si¢ przygody, gracz za-
czal sobie u§wiadamiaé, ze dzieje si¢ z nim co_é
niezwyklego. Kulminacja powinna nastapi€ tuz
przed tym, jak druzyna odkryje, kim jest morder-
ca. Wtedy niech gtéwny BG upewni si¢, e to on.
Co zrobi? Powie druzynie o tym? A moze same-
mu bedzie prébowat temu przeciwdziatac, a%e
tak, by nie zwréci¢ uwagi reszty graczy. A bedzie
0 trudne — jak weze$niej nadmienitem, narkotyk
Jest wysoce uzalezniajacy. A nieprzyjmowanic go
Powoduje katatonie, §piaczke, a moze i $mierc.

Zatem dla BG bedzie to krétka, lecz prawdziwa
walka — walka ze soba, z uzaleznieniem, o zycie.
Bo przec_:iei reszta druzyny wiasnie odkryta, a po-
te'm.takze 1 policja, Ze to on jest potworem. Me-
dia i spoteczeristwo domagaja sie jak najszybsze-
g0 schwytania i ukarania mordercy. Z kazdej
strony powinien czu¢ si¢ osaczony.

PRZYGODA

Fabuta przygody kreci sie wokét poszukiwa-
nia mordercy. Tropienia go, idac po $ladach po-
wtarzajacych sie, bestialskich mordach. Powoli
jednak zaczng zbliza¢ si¢ do rozwiazania sprawy,
a BG — glowny bohater, dowiadywac sig¢ o swo-
im przeklenstwie.

W koncu odkryja, kim jest morderca. Co wte-
dy uczynia? Czy wydadza przyjaciela? Moze ze-
chca mu poméc? Moze zaczng walczy€ z tworca-
mi narkotyku? Mozliwosci jest mnostwo. Musisz
byé przygotowany na niemal kazda z nich.

Tak wiec nie akcja w tej przygodzie jest najwaz-
niejsza, a fabula i nastr6j, ktéry, mam nadziej¢, uda
Ci sie stworzy¢, Mistrzu Gry.
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Michat ,,Dagon” Gmurek

REQUIEM

ozbrzmialy pierwsze takty utworu.
Dzwieki z poczatku nikle, jakby troche
ospate, niczym odleglty grzmot nadcia-
gajacej burzy, raptownie przerodzily si¢ w praw-
dziwe oberwanie chmury. Muzyka, niemozliwa
wrecz do opisania stowami, jakze lakonicz-
nymi w swym wyrazie, stanowila nie lada uczte

b A T p s &
dla uszu zgromadzonych. Rado$¢, smutek, eu-

foria, 1zy. Requiem manipulowato uczuciami
stuchaczy, w koricu wywoltujac rodzaj pewnej
ekstazy. Wreszcie ostatnie takty. Przenikliwy
jek smyczka, lekko muskajacego struny skrzy-
piec, coraz szybciej i szybciej. Wtem wszystko
ucichto...

Wieczorem tego samego dnia policja wezwana
przez niejakiego Henry’ego Jacobsa do jego po-
siadtosci na przedmiesciach Bostonu odnalazia
ciata kilkudziesieciu ludzi. Cz¢$¢ z nich juz ziden-
tyfikowano, m. in. 13 muzykéw z bostoriskiej
orkiestry symfonicznej. Wszystkie ofiary wygla-
daja jak manekiny, zastygle w najprzer6zniej-
szych pozach. Nieruchome, nieoddychajace, acz
ciepte (choé mineto juz pare godzin od Smierci).
Zatrzymana akcja serca, brak reakcji na bol, wcigz
ptynna krew w zytach, nie wyptywajgca jednak po
nacieciu (mozna ja wycisnac). Tak jakby w tej sa-
li kto$ zatrzymat czas. Patrzacy oczekuje wrecz,
iz zaraz wszystko wroci do normy. Przybyty ko-
roner stwierdzil ostatecznie zgony, wyrazajac jed-
nak pewne watpliwosci, dzigki ktérym na miejsce
zostali wezwani gracze. Maja 48 godzin na wyja-
Snienie sprawy.

Henry Jacobs — 56 lat, muzykolog, profesor
Harvardu, kompozytor, autor biografii Pagani-
niego. Po trwajacych 10 lat poszukiwaniach od-
nalazt w Wenecji ostatnie, zaginione, nigdy nig-
dzie niepublikowane dzieto skrzypka, requiem.
Paganini w listach do przyjaciela twierdzit, iz za-
bija go praca nad utworem. Rzeczywiscie, mie-
sigc pdzniej zmart na wyjatkowo ztoS§liwy nowo-
twor krtani.

Jest to kompozycja niezwykla. Paganini opg-
tany przez pewng istot¢ skomponowat bluznier-
czy utwér ku jej czcei, bedacy jednoczesnie for-
ma inkantacji, umozliwiajaca przez moment
zaistnie¢ jej w materialnym Swiecie. Wykorzy-
stuje to, kradnac stuchaczom dusze i pozosta-
wiajac jedynie pustg skorupe ciata. Dla ofiar
przestaje istnie¢ czas. Lekcewazac przestroge
Paganiniego, pozostawiona na jednej z kart

partytury, Jacobs skazuje na zatracenie okoto 50
istniefi ludzkich. Sam przezyl, oddalajac sig
w trakcie odgrywania requiem do gabinetu.
Przezyla tez jedna pokojowka i kucharka (obie
poza zasiegiem dzwigkéw). Cala trjka wykazu-
je objawy szoku. Jacobs popadl dodatkowo
w obted. Wierzy, iz zostal wybrany przez Boga,
aby zbawié §wiat, a requiem jest narzedziem do
wypelnienia Jego woli. Jacobs ukryt oryginat
w gabinecie i bedzie probowat si¢ do niego do-
sta¢, aby go opublikowac.

Oprécz opisanej juz wczesniej sceny uwazny
obserwator dostrzeze znieruchomiate zwierzeta
(np. muchy zawieszone pod zyrandolem, wiszg-
cy nad krzakiem nietoperz itp.), wypalone cy-
gara tkwiace w ustach palaczy. W ogrodzie
mozna odnalez¢ jeszcze jedno cialo — prawdo-
podobnie zlodzieja, pragnacego dostac sig
ukradkiem do rezydencji. P6Zniejsze skonfron-
towanie go z Jacobsem wyjasni, iz jest to stuga
Marcellego, przyjaciela Henry’ego, rowniez
muzykologa, pomagajacego Jacobsowi w poszu-
kiwaniu dzieta Paganiniego. Zdajac sobie spra-
we z niebezpieczenistwa (jest okultystg-amato-
rem), pragnat on wykras¢ partyture w celu jej
zniszczenia. Z tegoz wzgledu bedzie niezwykle
ostrozny i prawie do samego konca pozostanie
nieufny. W nocy graczy bedzie drgczyt sen, po-
twierdzajacy, iz ,.trupy” Zyja i pragna si¢ wyrwac
z rak demona. Istnieje tylko jeden sposéb naich
uwolnienie, w dodatku bardzo ryzykowny. Ode-
granie utworu w druga strone nic nie da, tak sa-
mo spalenie partytury. To ostatnie uniemozliwi
jednak istocie ponowny atak. Aby dusze mogly
wréci€, demon musi je uwolni¢. Dokonac tego
mozna jedynie poprzez przywotlanie. Nalezy
odegraé utwor, nie styszac dzwigkow, a nastep-
nie wypowiedzie¢ prawdziwe imi¢ demona.
Tych wiadomosci moze dostarczy¢ po odpowie-
dnich namowach Marcello. Problem tkwi w zna-
lezieniu orkiestry, ktéra da si¢ naméwic na od-
tworzenie requiem, i w odebraniu utworu
Jacobsowi — przekonanie okultysty tez powin-
no przysporzy¢ troche ktopotow.

Autora przepraszamy z wczesniejsze po-
mylenie jego nazwiska
Redakcja
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Co napisac? Moze po prostu napisze, co lubig?

L ubie miecz. Do niedawna miatem dwa, jed-
nak ostatnio, jednemu z nich (mojemu ulubio-
nemu) peki jelec. Te miecze nie sg ani na lu-
dzi, ani na potwory. Sa metalowymi atrapami,
dgzu-'oloﬂ}l‘ﬂ-f przez prawo. Mam je, bowiem
od lat dziatam W czyms§, co zwyklo si¢ nazy-
waé ,bractwami rycerskimi” — cho¢ btedna to
nazwa. Wraz z p rzyjaciéimi staram si¢ rekon-
struowaé minione wieki, mozliwie jak naj-
wierniej 1 We wszystkich prawie aspektach
Gwczesnego Zycia= takze inscenizujac walki.
Nie nazywamy Sig ,Jrycerzami”, wolimy odgry-
waé prostych, najemnych zoinierzy. Wolnych
ludzi. Ciezar miecza w reku, pancerza na
orzbiecie, zapach potu i krzyk wyrywajacy si¢
z gardta, gdy zderzaja si¢ masy zbrojnych lu-
dzi... Takich rzeczy sie nie zapomina. Do-
¢wiadczalem tego wielokrotnie — naprawde, nie
w urojonym $wiecie. I nigdy juz nie spojrz¢ na
erpegowa potyczke tak, jak przedtem.

Walka. nawet na niby, to nie rzucanie kost-
kami czy szermiercze piruety. Nawet udawany
b6j to strach, bél i odrobina szatu.

Maciek Nowak-Kreyer

Mo6j pokéj w mieszkaniu ma wymiary 2x4
metry. Sa w nim dwa biurka i tapczan, ktory
petni funkcje trzeciego biurka — wszystko nie-
ustannie zawalone rosnaca sterta szpargatow.
Oprécz tego w pokoju sa dwie szafy i kilka pot-
ek na ksiazki. Troche rzeczy lezy tez na podio-
dze. Jakim§ cudem mieszcze si¢ tam tez ja (cho-
ciaz $pie juz gdzie indziej).

Kiedy siadam do komputera, nieodmiennie
wlaczam stojacy obok magnetofon — muzyka
pomaga mi pisac i wiele razy podsuwaia pomy-
sty do artykul6w i opowiadan. Obok klawia-
tury stoi potlitrowa szklanka herbaty (dzigki,
Mamo!) i czasami sucha karma typu chipsy.
Pracuje giéwnie w godzinach 21.00-1 .00 — wte-
dy najlepiej mi sie pisze i wpadam na najwie-
cej pomysiow. :

W takich wiaénie warunkach powstaja mo-
je teksty, z ktorymi spotykacie sig na famach
MiM-a i innych czasopism. o

IWEROCRoGem) —

A S T e e
N e ) >
2 .*__-.,_;f

; Za erc!na, z najwiekszych iyciowy(:'h przy-:,

Jemnoscy uwazam wedrowanie po gérach. Sta-
ram sie przynajmniej raz w roku wyskoczyé do
Zakopanego 1 przej$¢ si¢ po Tatrach. Kto nig-
t:'.’ly nie czut satysfakcjonujacego zmeczenia :
i przyjemnosci zdobycia szezytu, ten nie zro.

zyrr_lig fascynacji gérami. Lejacy sie z ciaia-;poi,
ciezkie nogi, obolale stopy... i kupa radochy.
kiedy wreszcie stajemy na grani, by spojrze¢ za
siebie, oceniajac, jak wiele przeszli$émy. No i
oczywiscie, podziwia¢ widoki. i

W gérach miatem kilka niesamowitych przy-
g6d. Zdaje sig, ze pokonalem tez rekordy pr@de':?‘ :
kosci na kilku trasach (uklony, Paszek). Zosta-
witem wéréd szczytéw kupe zdrowia. I mam
nadzieje jeszcze zostawi¢. Bo oprécz bigkitne
go nieba i gory wysokiej potrzeba mi niewie-
le wiecej... :

Nie ma w Polsce warunkéw do uprawiania
hobby. Moze poza modelarstwem. Wsréd wie-
lu moich hobby, na jednym z czolowych miejsc
sa sztuki walki. Kupuje sobie czasem angloje-
zyczne magazyny i z zazdroScia patrze na to,
co mozna tam zamowi¢ w katalogu: od pyto-
na ochraniaczy, pokrowcéw na wdzianka
i brof, kilka rodzajow kazdej broni, worki tre-
ningowe, kalendarze, ubranka Bruce Lee Z ja-
kiegos filmu, ponad 300 kaset video W ]ednym
sklepie, breloczKi. I ludkowie to kupuja. Janp.
z przyjemnoscia wywalitbym sgble w quopf
jakis§ plakat czy kalendarz. OMJ@bm jakas
nowa kasete video O sztuce walki, 0 kiéfj
wiem niewiele. A u nas? Figa. D.lacgego.r Bo
sie nie oplaca, bo Polacy nie maja _,,mstynlkt-u
popieraniaf'qujego hobby”. Gdyby wypuseic
startrekowcom W Polsce pisemko o Star Tre-
ku — kupitoby je ze 40%. W USA 80%. Nie
wiem czy to dobrze, €Zy ile, ze kasy na takie
rzeczy nie wydajemy. Ale z jednej strony tg
USA ma nadwyzke budzetu 111€ wie, co robi
7 kasa, a z drugiej taki worek z amortyzatorem,

to méglbym‘n’wgqt rmeé W _‘_quo_}lu Ec s
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ASZYNA

zesztym miesiacu
na kasety wideo
trafit jeden z naj-
wiekszych kinowych hitéw ubie-
glego roku — niektorzy twierdza,
ze najwieksze rozczarowanie —
czyli nienagrodzona nawet jed-
nym marnym oscarkiem pierw-
sza czg$¢ ,,Gwiezdnych wojen”.
Osobiscie nie naleze do owych
niektorych, uwazam tez, ze na-
groda Akademii za efekty spe-
cjalne nalezata si¢ ,,Epizodowi I”
jak psu zupa. Tak czy owak, film
jest na kasetach i mozna go so-
bie przypomnie¢ w wersji mato-
ekranowej. A chyba warto, cho-
ciazby po to, zeby popatrze¢ na
parg fajnych patentow.

Nie tylko w ogélnych zary-
sach, ale 1 wielu szczegoétach,
uniwersum Lucasa przypomina
nasz stary (nie, nie napisze

<

cy 4.

Jaceh Drewnonwslis
LATAJACE TARYFY,
LATAJAGE ROBOTY

,poczciwy”) $wiat. Najfajniejsze
s3 jednak nie podobiefistwa,
a téznice. Czy nie byloby na
przykiad mito, gdyby wszystkim
pojazdom w naszym §wiecie za-
montowano repulsory? Predkos¢
maksymalna latajacej coruscan-
skiej taks6wki nie jest moze du-
zo wyzsza niz nielotnej taksow-
ki warszawskiej, wynosi bowiem
191 km/h. Ale i tak fruwajacymi
$migaczami, skuterami, a nie-
chby i powietrznymi autobusami
docieralibySmy do roboty, szko-
ty czy na imprezg o wiele szyb-
ciej niz teraz. Po pierwsze, nie
bytoby dziur w jezdni, bo ci¢za-
rowki unosityby si¢ nad gruntem.
Po drugie, w ogéle nie byloby je-
zdni. A zatem i korkow. W filmie
pojazdy na Coruscant poruszaja
si¢ na réznych poziomach (co$
podobnego pamigtamy z ,,Piate-
go elementu” czy komiksu ,,Fun-
ky Koval”), nie trzeba wiec staé
na Swiattach.

Dawnym mieszkancom ,,odle-
glej galaktyki” zazdroszcze za-
tem przede wszystkim latajacych
Srodkéw transportu. Wizja to nie-
zbyt oryginalna i kto wie, czy nie
spelni si¢ jeszcze za naszego zy-
cia. Ale ludzie i obcy zamie-
szkujacy Tatooine czy Naboo
mieli jeszcze co§, czego my miec
raczej nie bedziemy, a mianowi-
cie te fajowe roboty. Niestety, po-
piskujacy komputer z wiasnym
napedem w obudowie o ksztalcie
odkurzacza (czyli robot typu R2)
przegrywa w naszym Swiecie
z bardziej praktycznym lapto-
pem, a ostatnio palmtopem i no-
wymi modelami telefonéw ko-
moérkowych. Trudno sie takze
spodziewa¢, zeby w knajpach

52

zaczeli nas obstugiwac kelnerzy
przypominajacy robota-lokaja
TC-14 z pierwszej sekwencji fil-
mu. A naprawde bym chciat...
Rozw¢j techniki na Ziemi po-
toczyt si¢ jednak zupelnie in-
nym torem. Nikt nie buduje
androidéw, ktére narzekaja na
zle nasmarowane serwomotory
w kolanach. To jedna ze sztan-
darowych wizji science fiction,
ktéra raczej si¢ nie speini. Tym
niemniej spodziewam sig¢, zZe
mozemy jeszcze ujrzeé na wia-
sne oczy patenty podobne do
niektérych gwiezdnowojennych
robotow. Na poligonie albo na
polu walki. Nie mam oczywiScie
na myS$li tych idiotycznych bat-
tle-droidéw, ktére mowia ,.Ro-
ger, roger” i uzywaja lornetek,
a do walki maszeruja niczym ar-
mia z epoki wojen napoleon-
skich. A pdziniej wystarczy, ze-
by maty chiopiec rozwalit
centrum sterowania — i po pta-
kach, pardon, robotach. Nie. Ale
bezzalogowe mysliwce Federa-
cji Handlowej (droid starfigh-
ters) wygladaja juz bardziej sen-
sownie. Armie panstw wysoko
rozwinietych daza do ponosze-
nia jak najmniejszych strat w lu-
dziach, co bylo wida¢ podczas
ostatnich konfliktéw. Walka
prowadzona na odleglosc, ,.inte-
ligentne” rakiety, satelitarne sy-
stemy naprowadzania... Tech-
nologia staje si¢ coraz tansza,
a zycie coraz cenniejsze. Niewy-
kluczone wigc, ze za jakis czas
walke w powietrzu toczy¢ beda
miedzy soba latajace roboty,
wolne w dodatku od czynnika
,»biedu ludzkiego™.
@)

Miwvi



Poison lvy (cztonek PESM-u)

magcee

¢
g ¢
2804 £

odrézujac po Wyspach Brytyjskich, co krok

D natykamy sie na tajemnicze kamienie zwane

megalitami”. Kto nie slyszal o mistycznym

miejscu zwanym Stonehenge? Podobne, cho€ nie tak do-

brze zachowane kregi kamienne i inne megality, znajdu-
ja sie na terenie calej Europy, rowniez w Polsce. Wsze-
dzie tam kryja si¢ legendy, opowiesci i nowe przygody.

Cofnijmy si¢ do czas6w, gdy bogowie uosabiali site Zy-
ciowa. cykl wegetacyjny i dziko§¢ natury. Jedna z teorii
dotyczacych gigantycznych kamiennych budowli jest mit
o zaslubinach Boga i Bogini. Stonehenge miato by¢ uo-
sobieniem samej Bogini, ktéra w dniu przesilenia letnie-
go odwiedzat Boski Kochanek. Cienl rzucany przez glaz
zwany Heel Stone byl przejawem pierwiastka meskiego.
Co, jesli zaSlubiny si¢ nie odbeda? Moze Twoi gracze be-
da musieli zapobiec podobnej katastrofie. Druidzi z za-
konu Ancient Druid Order, odziani na biato, o wschodzie
storica w dniu przesilenia spozywaja ,,sakrament” — na-
p6j w kielichu, uprzednio spoczywajacy na kamiennym
ottarzu wyobrazajacym Boginie. Ceremonie religijne
w obrebie Stonehenge nie raz zostaly juz zakiocone przez
urzednikéw Angielskiej Ochrony Zabytk6éw. Zastana-
wiasz sie, dlaczego? By¢ moze wiedzg oni cos wiece]
o tym Miejscu Magicznym, a moze kto$ Przedwieczny ni-
mi steruje? Druzyna odkryje prawde.

Ciekawe, co sie stanie, gdy bohaterowie zasng w po-
blizu mniej okazatego kamiennego kregu? W Trzebrze-
czu (Pomorze Wschodnie) w 1877 r. odkryto jedna
z wielu w Polsce kolistych konstrukeji kamiennych.
Oczywiscie, nie moze si¢ ona rownac z Stonehange, ale
pewnie wiasnie przez to, ze czlonkowie druzyny nie roz-
poznaja jej jako miejsca niezwyklego, spokojnie utozg si¢
do snu w poblizu tajemniczych kamieni? Jakie wizje im
zeSlesz, zalezy tylko od Ciebie. Moze maja przed soba
jakies sekrety... Jesli ci beda milczec, kamienie wotac be-
da [Eukasz Ewangelista 19:14]. Kamienie zwane menhi-
rami® czesto stawiano na lub w poblizu kurhan6w. Za-
glebienia sztucznie w nich drazone symbolizuja wejscia
do $wiata duchéw. By¢ moze druzyna przedostanie sie
na ,tamta strong” lub co§ wychodzacego z Zaswiatow
odwiedzi §piacych. W grobie herosa sprzed wiekow bo-
haterowie moga odnalez¢ niezwykle przedmioty, Czgsto
magiczne. Czy jednak odwaza si¢ zmaci¢ spokoj zmar-
temu strzezonemu przez kamiennych straznikOw? By¢
moze mieszkaniec kurhanu nie jest tak martwy, jakby sie
wydawato, a tylko czeka na ozywezy iyk $wiezej krwi.

Sa tez kamienie uwazane za zyjace. Moga wysuwac sie
z ziemi lub zapadaé w grunt. Znany jest mit, iz menhiry

:_Mcgah‘ty — to dostownie: wielkie kamienie; z greckiego megas — !
¥ Menhir - z celtyckiego: maen, me — kamiefi, ‘hir — wysoki, diugi. Wysoki, kolumnowy

ustawiony niczym stup.

w okreSlonych porach dnia Iu
strumieni, by kapa¢ sie i pi¢ wode. Czesto sa uosabiane
z czarodziejkami lub rusatkami, ktére w danym megali-
cie znajduja swe schronienie. Moga kusi€ i zwodzi¢ we-
drowcéw, nalezy wiec zachowac najwieksza ostroznosc.

Z megalitami Europy wiaza si¢ najrozmaitsze mity,
opowiesci ludowe i rytuaty. W jednej z takich uroczysto-
$ci moga wziaé udzial bohaterowie. Czy bedzie to tylko
niewinne polewanie kamieni miodem i obsypywanie
kwieciem, czy sktadanie ofiar z ludzi — gdzie wiasnie po-
staci Twoich graczy bedg daniem giéwnym? Na pomoc
moga wéwczas wezwaé moc §piacg w menhirah, by¢ mo-
ze odpowie... 0 wszystkim zdecydujesz Ty — Mistrz Gry.

W poblizu megalitéw czgsto znajdowano spopielone
kosci ludzkie, by¢ moze jest to zwigzane z kultem
zmartych. Spotyka si¢ kregi zbudowane z kilku kot
wspétsrodkowych, zawierajacych kamienie réznej wiel-
kosci. Uwaza sie, iz byty miejscem odprawiania rytua-
16w magicznych. Mozliwe, Ze jacys nierozwazni mago-
wie sami zostali zakleci w kamienie, praktykujac
Niedozwolona Sztuke. Bohaterowie moga starac sie
przebudzi¢ $piacych lub wydoby¢ z nich jak najwiecej
tajemnic magicznych.

Podobno sam Merlin brat udziat we wznoszeniu Sto-
nehenge. Na prosbe kréla Bryt6w, Aureliusa Ambrosiu-
sa, przeni6st kamienny Krag Olbrzyméw z Irlandii na
réwnine Salisbury.

By¢ moze prawowici wiaciciele upomna sig 0 SWo-
ja wtasnosé, a Druidzi poprosza druzyng¢ o pomoc
w obronie Swietego Miejsca?

Jeéli bohaterowie odnajda jakis wyjatkowy menbhir
z wyrytymi runami, moga byé pewni, ze przygoda ich nie
ominie. Tylko czy beda w stanie odczyta¢ inskrypcje?

Mam nadzieje, Ze Tobie i Twoim graczom uda sie od-
kry¢ jak najwiecej tajemnic $piacych w prehistorycznych
kamieniach.
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wielki, lithos — kamien.
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Zaczyna si¢! Drukarnie wypluty Sc
Bruce’a Sterlinga oraz Dziedziczke Morze i Ognia
Patrici A. McKillip. Jeszcze w maju na lady dru-
karskie trafia zas:

* Ogrody ksiezyca Stevena Ericksona, czyli numer
1 roku 1999 w Wielkiej Brytanii, a jednoczesnie
poczatek nowej, epickiej opowiesci fantasy,
ktéra pobita osiagnigcia Jordana i Goodkinda.

* Korona cieni C. S. Friedman, czyli ostatnia czgS¢
fenomenalnej trylogii, ktéra juz cieszy si¢ wiel-
ka mitoscia czytelnikow.

* Magia: ksiega wiedzy tajemnej, czyli jeden
z najwazniejszych podrecznik6w do Przebudze-
nia Ziemi, poruszajacy — jak mozna si¢ atwo
domysli¢é — kwestie magiczne.

Niedlugo potem czekaja nas i inne perelki.
Mroczne sekrety Barsawii (uzupetnienie podrecz-
nika Magia), kolejny tom kosmicznego cyklu Do-
naldsona, podstawka Gasnacych Stofic, a takze Po-
top do Dzikich P6l i Kr6l bezmiar6w Feliksa W.
Kresa... A takze inne niespodzianki, o ktérych juz
za miesiac.
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UWAGAI!!!
WIELKA PROMOC]AL

,Gasnace Stofica”

Juz dzi§ mozesz zam6wi€ nowy system
Wydawnictwa MAG i Holistic Design!

Cena promocyjna S 9 zlotych
aktualna do kofica czerwca.

Planowany termin wydania:
lipiec-sierpiefi 2000.
Cena sprzedazy: 79 zlotych.
Kod: FSRPG

SPRZEDAZ WYSYLKOWA

Wszystkie ceny aktualne do = F
2t 05.2000 ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW :

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysoko§€, prosimy

3

doliczy¢ kwote kosztéw wysytki, wynoszaca 5 zi.

2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numeréw poprzednich, kwitach
obcych (np. formularzach, ktére mozna wzig¢ na poczcie).

3. Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 zi, ale bez kosztow wysylki, otrzymujesz rabat
w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztow zaméwienia — jednak nie
od kosztéw wysylki, ktére w kazdym przypadku musza by¢ takie, jak wyzej.

UWAGA:

jedynie dystrybucja takich produktow.

Oznaczenia przed kodem produktu: ¥ — naktad ulegl tymczasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zama-
wiaé, ale czas realizacji zaméwienia bedzie diuzszy. < — przedsprzedaz: produkt jeszcze sie nie ukazal; pla-
nujemy jego wydanie w ciagu najblizszych 3 miesiecy; cena jest w wiekszo$ci przypadkéw ceng promocyj-
na, znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna. * — nie jest to produkt firmy MAG, ktdra zajmuje si¢:

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda.

KUPON — JAK GO WYPEENIAC?
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody sa podane pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja.
Kupon wazny tylko do dnia ukazania si¢ nastgpnego numeru pisma.
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LITERATURA
PRENUMERATA
MAGAZYNU LITERACKIEGO
FENIX

Prenumerata 6 numeréw
od 95 (6'2000) do 100
FP95 33,00 zt
Prenumerata 12 numerow
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FR95 66,00 zt
LITERATURA RPG
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Clive Barker ,Everville”
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Walter Jon Williams ,Aristoi”
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Walter Jon Williams ,Metropolita” (cz. 1)
SMWW2 19,90 zt
Walter Jon Williams , Miasto w ogniu” (cz. 2)
SMWW3 35,00zt
Walter Jon Williams ,Stacja aniotéw”
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Gene Wolfe ,Miasteczko Castieview”
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Gene Wolfe
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WYNIKI ANKIETY

Ar ku*

teratura klasyczna a gry fabularne — 4,65
2. Kusze czy bohaterowv& czyl:
3. Mroczny i zabdjczy...
(4. Auf wiedersehen, Mein Herr...

Abrakadabra — 4,30)

Ostatnie miejsce: Knajpa — 3,13

llustracje:

Koszt uzyskania — 3,87

Ostatnie miejsce:

Dzien z zycia miasta nocy — 2,50

Ocena numeru: 4,15 (+0,27)

Nagroda:

Eukasz Borzkowski z Itawy

- 4,48
— 4,37
1 Bajki Joe
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3 - sprzymierzaja sie,
2 dopiero po wielu wal-

przeciw barbarzyricom, zaczyna
nacja Wiadymira |, podczas ktorej niedoszly cesarz zo-
stajé zamordowany. Miejsce cesarza zajmuje regent, wybie-
“rany co 10 lat przez elektorow {skiadaja sie na nich przed-
stawiciele najwiekszych d@mow, Kosciofa i Ligi). - i
oczatek wojen z symbi@fifami;-obcy atakuja oddalone Swia-
ty. Pasozytnicze sity pyZek 3 wiele planet, zmuszajac

mieszkaricow do ewak| ja za

g Stygmacie. EiEs — _
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