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Miatem ostatnio przyjemno$¢ rozmawiac ze znajoma ze studiow. Koﬂwersacjahzfes‘i;ﬂa
na hobby. Ona wspomniata o teatrze, ja nie omieszkatem wigc opowiedzie¢ o grach fabu-
Iarnych.yZaskoczyio mnie, ze styszata 0 RPG. USmiechniety z zadowolenia wystuchatem W|tl'I.IIJQCQ
kilku zdan na temat naszej rozrywki. A potem przejatem pl"ly!“.
pateczke. | w krotkim czasie postanowitem wyjasnic 0
niuanse gier fabularnych. Prébowaliscie kiedys? do MAGa
Pewnie tak. | pewnie wiecie, jakie to trudne.

Tak czy inaczej, dyskusji nie dokoriczyli§my, bo
zaczely sie zajecia. Ja za$ bitem sie p6zniej z my-
§lami. Z jednej strony owa znajoma styszata o grach
fabularnych. Z drugiej za$ wigkszos¢ jej wiedzy py-
ta niezbyt zgodna z rzeczywisto$cia. Dumatem wigc
— nie po raz pierwszy zreszta — jak tu rozszerzyc krag
eRPeGowcow. ..

Nirmakam tale dni killka 2w enhata enotkala mnie
wUimidiciil dn Uil Kiikd, a W oUuuly spuanias ey

niemita niespodzianka. Otz w ramach potgodzinne-

go odpoczynku postanowitem poklikac sobie pi!oter_n.

| przez przypadek wyklikatem jaki§ koszmarny serial

komediowy na Polsacie. Odcinek, ktéry miatem wat-

pliwa przyjemno$¢ ogladac, opowiadat o randce gow- ; : . :

nej bohaterki z facetem. Ow mezczyzna bardzo jej sie podobat, wigc go nakrecﬂ‘a, by sig z nia

uméwit. A on —w dobrej wierze — zaprosit ja... Juz pewnie wiecie, na co. Oczywiscie, na sesje gier f_abu.la.rnych. Owaz sesja — W sy-
stem zatytutowanym ,Rycerze i smoki“ (nie ma to jak dobry tlumacz, prawda?) — wygladata co najmnie] I-gogzmafnle._ :

Przy stole poza nasza bohaterka siedziato czterech anemikow (cze$¢ w okularach), majacych na giowie jakie$ dzlwgczne"m to
czapki, ni to hetmy. Przygoda — jezeli dobrze wywnioskowatem z kilku scenek — polegata na chodzeniu po Iochac.hll zabuanlu
potworkéw. OczywiScie nasza bohaterka bardzo sig nudzita. Kolesie wygladali na idiotow potaczonych z kretynami i wymikso-
wanych z potgtéwkami. Kazde ich stowo $wiadczyto o niedorozwoju. Koszmar.

Wreszcie dziewczynina zadzwonita do kolezanki i dowiedziata sie od niej, w jaki sposob odia-
czy6 sie od gry. A sposob byt prosty — daé sig zabi¢. Dziewczyneczka postuchata rady i naj-
§ pierw potozyta gtowe na kamieniu, by przyjaciele z druzyny $cieli ja. Facet, z ktorym sig umowi-
{ 1a, odrzekt cos takiego: ,Nie moge. Jestem potelfem. Moja natura mi tego Zabrania”. No to postaé
dziewczyneczki rzucita sig na jakiego$ towarzysza z druzyny. | zgineta. Potem wymigata si¢ od
losowania nastepnego bohatera stwierdzeniem, ze ma spotkanie StarTrekowcow. Koszmar...

Po obejrzeniu tego filmiku pomyslatem sobie, ze gdyby moja znajoma ze studiow obejrza-
- lago, to nigdy nie zainteresowataby sie grami fabularnymi. Ba, otrzymatem nawet pytania, czy

- prawdziwa sesja RPG wyglada tak, jak pokazano w tym serialu!

Owo straszne wydarzenie przerwato ma zadume. Zrozumiatem, ze nikt nigdy nie pojmie, czym §
sq gry fabularne, poki w nie nie zagra. Zadne opowiesci, zadne przekonywania, zadne wizje nie
| zwalcza pokutujacej wokdt RPG opinii. Dlatego tez stwierdzitem, ze najlepiej od razu stwier-
i dzaé: ,Chcesz zobaczy¢, na czym polegaja gry fabularne? Mam sesje
w sobote. Moze wpadniesz zobaczy¢? Bedzie fajnie”.
| Ajakie jest Wasze zdanie w tym temacie? Jak Wy sprzedaje-
| cie swa rozrywke innym? A moze bawicie sig caty czas w tym
! samym, $cistym gronie? Czekam na Wasze opinie i pomy-
sty. Moze wspolnie co$ uda nam sie wykombinowac.
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PS1. | jeszcze jedna bardzo wazna sprawa. Niniejszym cheiatbym wszystkich zaprosié na
otwartg nie tak dawno liste dyskusyjna ,Magii i Miecza" i wydawnictwa MAG w ogéle. Aby
sie zapisac, wySlij pustego majla (MagiaiMiecz-subscri

be@egroups.com) i zajrzyj na http://www.egroups.com/list/Ma
giaiMiecz.

PS2. Od marca 1998 roku ceng ,Magii i Miecza” utrzymywa-
lismy na statym poziomie 6,50 zt. W migdzyczasie ceny papieru, ben-
zyny i w ogole wszystkiego rosty i rosty. Zdajemy sobie sprawe, ze prze-
cigtnego Czytelnika tego rodzaju rzeczy nie interesuja. Niestety, ekonomi

nie da sig oszukac. PostaraliSmy sig o najnizszy wymiar kary. MiM podrozat jedynie o 40 groszy.
Mamy nadziejg, ze nowq ceng uda si¢ utrzymac réwnie diugo.

Hasto miesigca:
— Gotycko-mroczny romantyzm umiera (Poisonlvy przy okazji grilla).
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ko na chwile, a zostawali czgsto

Byt wigc to konwent kamerainy, U
pew?’en pleus ~ praktycznie wszyscy si¢ znali. Oprocz
wroclawian, Zjawity Sie grupki z Krakowa, Slaska,
Pomorza i Warszawy. R

Szkota, w ktorej to konwent miat migjsce, potoz-
na byta blisko centrum, co umozliwialo nocne
eskapady po najlepszy na Swiecie fastfood - kny-
sze, czy tez do sklepu catodobowego celem zaku-
pienia napojow, oczywiscie bezalkoholowych.

Gdy zobaczytem program Melkoriady, bytem
pozytywnie zaskoczony catkiem sporg liczba atrak-
cji. Niestety wigkszo$¢ punktow programu nie
odbyta sie, a te, ktore sie odbywaty, miaty miejsce
w do$¢ dziwnych terminach.

Battle’owey i karciarze mieli mozliwos¢ wystapie-
nia w kilku turniejach, nie udato mi sie niestety do-
wiedzie¢, ktore z nich sig odbyly, jednakze przez ca-
ty czas trwania konwentu widziato si¢ osoby
przestawiajace figurki badZ pograzone w rozgryw-
kach ‘karcianych’. Jesli chodzi o gry karciane, to co-
raz wigksza popularno$¢ zdobywa sobie powstata
w Krakowie, a wydana w ,,Portalu” druga polska gra
karciana SimWiocha, autorstwa Telefaxa. Typowo
polskie realia (Zule, Dresiarze, Andrzej Lepper czy
smolbiznes) potrafia przyciagnat do tej gry nawet
tak zatwardziatych antykarciarzy jak ja. W SimWio-
che grano przez catu konwent, baa - grali$my ja na-
wet w pociagu w drodze powrotne).

Ze spotkan doszto do skutku tylko spotkanie

z ,Portalem”; spotkania z Andrzejem Ziemianskim

| Eugeniuszem Debskim nie odbyly sie z powo-
du... braku uczestnikow. No c6z, gdy ng 'kogtwen-
Sjestzaictwie itkadziesiat osob, W wigkszosci

fandw raczej RPG niz fantastyki, to zdarzajg sig

dziwne rzeczy...

«Portala” reprezentowali naczelny grafik Michat
: grafik Michat
Oracz oraz stali wspéipracownicy pisma: ‘Nur-

glitch Smolenski i ‘Prosiak’ Owedyk. Ta dr

Prostak jest tworcq (oraz w dawe : Vege
nym) UZnawanego obsenls o hioAYSLKIN]
‘Prosiacek’.

| i
obecnie za kultowy fanzin

MELKORIADA Ii}

Wroctaw, 29 kwietnia -

iekszym problemem zwroctawskimi konwentami
:lﬂe(;(gzyzie sig odbeda. Podobnie bylo z momn -
petne | sprzeczne) zaczely pojawiat si¢ (na mm prihe
preza. | wta$nie brak informacji oraz to, 2e w tym samymwm :
st iy
' wie
wiu pojawito si¢ zale i dﬂ# | i

maja 2000
to, 2¢ nigdy nie wiadomo: czy sie o).
| %D “{miffn?&_

przed im-
| S7c78 1 konwenty
wily, 28 tym razem we Wroc);
lakich co wehodzili |-

jezeni gracze
W Wyjadacze

juz go nie o g :
i Miecz” nie a st osb
6re rown aly tegc
sma od kilku Jica? 11
rowniez 2¢ gpism.
jednak ¢z Jisie (0
tykowac ke i 7201
26 wmawi ki$ konflikt
pomigdzy L
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Polsce moda na anime sta qpin_ \
jaki wywoluja postaci z duzymi ocZa )
niez Swiatka pier fabulamycl‘ls. g

to dopiero Wstep do krainy anim
Go%to niewielka i mtoda kan
aluezn i miodnych

tem wydawniciwa Dyt §
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RULEZ!!

smek
e kroki - szczegolnie, jesli spojrzec ng <.,
h krajach. G62, szalefistwo owo dotknelo (¢,
m numerze opis SAILOR MOON pp-

- Order, In.

| postawilisobiedworzenie gierek s,
plikowang mechanike, Pierwszym pro. .
gm bitewny dia zaba OYING Wit

Czas spedzony na ogladaniu DESTRUGTION (TWD) = ktéry okazat sig w

anime, to dobrze spedzony ¢zas.

BC systemu. Z dru-
pt@ny doceniano, iz
tworzy sie ledwie
ut (nieco dtuzej

@ity kreacji odzwierciedlaja
AQWE. Podobaty sie réwniez requ-
BEOENTIAgii. Brakowato co prawda systemi
umiejetnosci, ten jednak pojawit sie wraz z dodat-
kiem HRGB i wcale nie byt az tak potrzebny. Wiel-
kie zachwyty wywotaty zasady walki — szybkiej
| dynamicznej, oddajacej styl staré w filmach ani-
me | w ktorej niewiele mogto Sig pojawié nieporo-
zumien. Dodatkowym atutem byta mozliwos¢ roze-
grania horroru, przygdd samurajow sprzed wiekdw
Czy bitew gigantycznych mechdw. | jeszcze to, iz do
gry wystarczajg dwie szostkil

Opracowany przez Marka MacKinnona BESM po-
zwala na zabawe w krainie niemal kazdego anime
- od ,,Po‘kgmona" po ,Czarodziejke z Ksiezyca”, co
Z PEWNOsCIg przyciaga uwage mtodych odbiorcGw.
System jest wigc Swietnym wprowadzeniem w $wiat
rpg, tym bardziej, iz mechanika nalezy do co naj-
mniej prostych. Autorzy potozyli rowniez nacisk na
odgrywanie bohatera — BESM jako jeden z niewie-
lu podrecznikéw zawiera rozdziat 7 poradami dla
graczy, a nie MG. System pozwala ponadto tworzy¢

VOO

rok 1996. W nieco ponad 12 miesigcy poi

innon. wEYES, SMALL MOUTH;, opany-;alﬂ'u_
Hark MackiE h. Pdzniej SAILOR MOON (SM) =

kazat si¢ erpeg b/
na japoriskich an
Iym bardziej, 7 (
do zatogi GoO do-

=L

.

1,
!

ednostrzalows S
P

BESM wyznaczyt k

dazyto

v ktorym GoO pos

i
A l.
i n

Big Robots, Cool Starships (BRCS): Tu opisano $ys '
stem tworzenia pojazd prosty, c0 zasady
kreacji posta nsownej wyliczans
Ki ile co+ma metr | Zajmuje (uyysiar-
czyty-generalne o -:__.-:Isp_okop z‘ced
nami (przynajmnit bo mz_dy pU]az
kosztuje punkty prawa tez jestpi .
sta - nd pojazd ma , jaki ustaliteS PSS
Ziomr W pasiadaniu hota (badz Szybkfﬂzgﬂ ®
statki gwiedznego czy 6g0)- Ilod tetgll(z i 1
i8z3 cechyymaszyny, jej uzbrojenie itd. Awszys i
pisujesza wygodnej kar _- -.-i'i_\.‘,’%a'cT}derDZijo_

Z przyktadowymi pojazdar I mo .-’.‘f“wgnmez
wych mech6w i kosmicznych niszczyciell. W il
727!"!:1('7\);(‘ 78 manl riazana 7z [r]O!ﬁZ d

Lalzll nieccnanina gry Zv
Rt 1 reczty systemilk
jest réwnie prosta, co w przypadku reszty Sys

: minroy Cwi dO‘
Hot Rods and Gun Bunnies (HRGB): ?_ff""'_e]t%y’rméj ..
datek do BESM, w ktorym pojawiaja sigslt

e : b1 reach padrod;

Cje 0 policjantach, zotnierzach, tow "."” ”f;ﬂicahf '
} v r-1 |_1,"\ § J /

tektywach, ztodziejach, agentach | .kqiﬁ.‘.r e

ttumie innych waznych osobnikdw. Tt 2najCHis

Z I raraliis 3 }d W’IZJB';
rowniez zasady pozwalajace pr: r‘|-&.Jhlf;[:_),tnzljwai-
graczy pojazdy i bronie. A takze :‘“[f“'\ 1lmniv.l'6t
niejsze — nowy i peten innowacji systr

i el O : ' mn e tworzy
nosci do Tri-Stat, dzieki ktoremu moZid

Srednio potezne postaci anime
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— PREZENTACJA —

EMON CITY

R HER T

T L R

EMON CITY
NJ URKU (DCS)

Ta gierke oparto — jakze by inaczej! - na ja-
ponskiej kreskéwce, tym jednak razem petnome-
trazowym horrorze. Akcja toczy sie w Tokio,
w niedalekiej przysztosci. Nie wyglada ono row-
nie pigknie, co teraz. Wspaniate biurowce zosta-
ty strzaskane. A wszystko to za sprawg ztego tyra-
na — Levih Rah — ktéry przemienit Shinjuku, serce
Tokio, w miasto demona. Przez lata nikt nie odwazyt sie
0pusci¢ opanowanego przez bandziorow, potwory i inne paskudz-
twa Demon City. Ostatnia nadziejg Tokio sa odwazni miodziericy,
wiekowy mistyk i tajemniczy uzdrowiciel dusz. Jest to gra fabular-
na pefna akcji i horroru. Poza tradycyjna mechanika w podreczni-
ku znajdujg sie informacje o filmie oraz kolorowa galeria kadrow.




Eﬁark C. MacKinnon to szaff
e CILL A 5o
: i b | -‘I NOR Y
TM to nowy projekt GoO, tym razem sprzy- =& 10w w Torontod o8
mierzonego z Pioneer Entertainment, r ipisat TWD, BESM i SM. 3
ukazuje sie w chwill, gdy pisze te stowa. Gier . | /ksztalcenias
ke oparto na serialu z 1992 roku, n[m'.'.'ue'!j - Ka artykut herii.
cym o Tenchi Masaki — ciekawskim nastolatku : )cha anime | fan
: ktory przypadkowo budzi legendarnego potwora fyk atovike o
- galaktycznego pirata Ryoko 0 nieztych rozmiarach 3 ¥ {d
\-—'/Apotem Tenchi'ego zaczynajq odwiedzac goscie 2 '~. ) - ‘
smosu (m.in. ksigzniczka Aeka z planety Jurai | J] stodziutka siostra David L. Pulver to gl6wniiai
Sasami, galaktyczny policjant Mihoshi, kotokrolik Ryo-ohki i Washu, & : rednig|
najwiekszy geniusz galaktyki). Takie s poczatki petnych dowcipu, ' elkiegol
akcji, romansu | dramatyzmu przyg6d mtodego bohatera | ) grar owymi i
Wedtug Marka MacKinnona iy asady | izl
serial zostat chyba stworzony | nauki odag
z my$la o systemie Tri-Stat i sie ! 8Im erpeqom ‘
W podreczniku pojawig Sig¢ 0C2y scynowal iedims
wiscie zasady, opis Swiata, fabu- ¥ Glautoren ol
fa serialu (uzupetniona o0 puszcza- KOW.RPG (Wiets
N\ ne wiasnie sezony i dwa filmy tym przygodyil
z 2000 roku), co ma by€ gratkg 20 jrode Ongins. 1000
rowniez dla mitosnikéw anime, sl GURPS: Mechal
' a nie koniecznie RPG Bubblegum Crisis: Befofes
‘ Atter. Dla GoO napisaliBis
4 Na GAMA Trade Show 2000 GoO oglosito, ze planuje stworzyc i
RPG opartg na znanym i u nas filmie, wyprodukowanym przez Artie
san Entertainment - ,Ghost Dog: Droga Samuraja”. Oczywiscie Si
stem ma wykorzystywaé Tri-Stat. GoO planuje jednak pewnd inne=
wacje — w grze maja uczestniczy¢ mate grupki, nawet po dwadch graca
plus MG. W taki oto spos6b firma wykracza poza $wiat anime.
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— WYWIAD MIM-A —

GRACZE NIE ROZNIA SIE OD GRACZY
ol NA CALYM SWIECIE

wywiad z Grzegorzem szulcemn, prezesem firmvy ISA

ie da sie ukryt, Ze wiadomos¢ o wydaniu polskiej edycji VAMPIRE: DARK AGES podgrzat
lu - nie tylko fanéw Swiata Mroku. W zwigzku z tym (i nie tylko) mmllcz\l :
nié Waszym pro$bom i rzucamy na famy pisma jeszcze cieplutki wywiad z Saul
cem — mézgiem Wydawnictwa ISA. Wyjasni on wiele Waszych i naszych

Toread: Diaczego wiasnie DARK AGES? Co jest takiego Co jest podstawa do ich selekcjonowania? Kto dokonuje

e polskich graczy? wyboru i czym sig
wtym systemie,t;‘oz:alntoresul D MEOGZNE WIE- wmﬂ mg:mmﬂwﬂ
KI. Dlaczego? Bardzo wielu graczy chiato otrzymac ten W """i"m" 'xml 3
ssfsteplwgiezvku polskin ‘30“3"“’%‘ waby ool ;Hmmm " ‘::ﬁ
: |ginc psae-Tie, rogn & mwmm
ok A _poszukiwaglé G nie na stronach www?

r ] g J
AP lativdzy, a dia polgkiGh g

~ Fa
\ . '-‘J ‘.i‘n‘i:‘\- - a8
v “t}ﬁb*‘-tbiﬂ.ﬁ B
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sz Andruszkiewicz/»
jest przewidywana ceéna
- przypuszczamy ze
to 90 zt. Datat cz nyiee!lip’

tykuty w, magazyaehy pig
waz Legepdatiegta zawledzeni
zostaje M. A te, ciy" guikazywa " MAGE: THE-SOR¢
W:MW, zal@zy o 1 j 1jakosci tych tekstow. ,.* - JBNFtyin foku. Wyd
Jakie dodatkiplanuje wda{:doMROGZNYCHWIEkm - 2tawiamy gest
i jak czgsto my si¢ spodziewat nowych suple ot

Drugim dodatkiem bgdzie Dark Ages Companion i po- -

SWial;

winien ukazaé si¢ w ciagu 3 miesiecy od wydania podrecz- - UPAMPIF WARADA TRZ QYCJA, MAG:

nika gléwnego i takiz harmonogram wydawania dodatkéw ~ CZARDBZIEISKA Kt pre _ .

cheieliby§my: utrzymac. PIR: MROCZNE-AREK] “ 15 astanawiamy si¢

Jaka ceng beda miaty te dodatki? feszcze nad jedna 2 it Sitata Mrok: westia kof-
Tego naprawde nie wiem. Zalezy to od zbyt wielu czyn-  ca tego roku. v

nikow. Chcemy, aby byly w dostepnej di
nie mozemy zej$¢ ponizej pewnego putapu optacalnosci,

Po pierwsze, zwracamy uwage ma fakt, ze w wywiadzie przewija sig ¢

szkiewicza. Jesli iS¢ dalej tym tokiem myslenia, zapowiada sie. ze Tormek zatr
WIEKOW. Co to znaczy dla linii? Bedzie rzadzona prgez osobewlﬁga e
to znaczy dla graczy? Ano to, ze bgdzie konkretna os : 0in:

: . oba, mozna
$lenia wzgledem pubhkp_wa_nych dodatkéw i kazdego rodz:]tg ';: bedzie e
_Po wtdre: czy zwrdciliScie uwage na ostatnie zdanie wywiadu? My tak %
»|eszcze jedna gra z linii $wiata Mroku” bedzie - rzecz jasna - RODZINA WS
THE EAST. Podrecznik i dodatek o fowcach supernaturali wschodu (Demeon |

wdmuchnigcia na rynek. Istnieje szansa, 7e ukaza sig jeszcze przed wakacjas
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z klactwac Kaina,
~ nowe moce
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iM-ie i ‘ ' ladaj
iM-ie informowalismy, 1ak_wyg
WL XX wieku, wygladajace napr

uzupetnienie do konca . oW ‘
kawls);zych lub wzbudzajacych najwigksze emaocje.

Monster Manual

Podrecznik (224 strony) bedzie oczywiscie

: . B . d
rdei oprawie, a znajdzie sig¢ W nifm ponad 20(
RERE stworéw roznej masc.

Beda to jednak nie tylko
wrogie zombie Czy abo-
Bl |cthy, ale rowniez sprzy-
I mierzency i neutralni
$wiadkowie wydarzen.
a8 Mozna sie rowniez

| spodziewat kilku zupet-
nie nowych bestii. Do-
datkowa atrakcja ma by¢
uzupetnienie kazdego

: stworka o statystki, dzig-
ki ktorym bedzie magt w niego weielic sig gracz -
Do raz pierwszy w historii!

Dungeons & Dragons: The Movie Adventure

W pudetku znajda si¢ *ip v ik
zasady, pozwalajace prze- > VEBESEEES N
niesc sie w przedstawiony
w filmie Swiat magii | mie-
cza. W zamierzeniu pro-
dukt ma zacheci¢ osoby
nie zaznajomione z RPG
i D&D do siegniecia po
gry fabularne. Podrecznik
zawiera wszystkie zasady,
dzieki ktorym mozna roz- L
poczaé zabawe. e g Yo et e

Star Wars Roleplaying Gome

_ Kgniec wieku bedzie jednoczesnie poczatkiem ist-
nienia na rynku nowego systemu w $wiecie Gwie-
zdnych Wojen. Do konca roku ukarza sie:

* Star Wars Core Rules Set — podrecznik w twar-
gle; oprawie (288 stron), zawierajacy wszystkie
mformacje, potrzebne do rozpoczecia roz[:;ryw-
ki w bardzo odlegtej galaktyce; listopad:;

* Star Warg Character Record Sheets — 32 strony
dzigki ktorym graczom fatwiej bedzie kontrolo-'

; waé charakte_rystyki bohateréw; listopad:

Star Wars Episode | Adventure Game — p‘)rzygo-
da, wprowadzajaca bohaterow w akeje epizodu

. Pierwszego; pudetko; pazdziernik:

The Secre_ts of Naboo Campaign Pack — 96 stron
0 pigknie Naboo, o tajemnicach planet
0 podwodnych miastach gungan itd.; grudzier%, :

@ No, no, N0000... @

a plany Hasbro/WotC/TSR do sierpnia tego roku, Dy
awde niezle. My jednak tylko o podrecznikach najcje-

e The Forge of Fury
Ff;ﬂfl' Richard Baker napi-
L sat 32-stronnicowy sce-

ﬁ nariusz, rozpoczynajagy
/i 3 0SMI0CZESCiowa, wpro-

TR vadzajace] kampanii.
gzigki Kirej bohaterg-
NIE dWaNSsujd Z poziomy
1. na 20. Tym razem
druzyne czeka wedr6w-
ka po starozytnej fortecy krasnoludow i poszukiwa-
nie artefaktycznych ostrzy

Diablerie

Ten 96-stronnicowy do
datek JDO Wikera pozwol
fanom polaczyC ze sobg
$wiaty D&D i DIABLO |I
W podreczniku znajda sie
setki magicznych przed
miotow | czarOw, piec Kla:
dla bohateréw oraz wszy
stko to, co mitoSnicy ko
puterowe| gry kochajq

Hero Builder s Guidebook
)6 stron o tym, jak
kreowaé naprawde nie-
2wyklych bohater6w. T0-
ny tabel, diagramow i in-
nych narzedzi, dzigk
ktorym gracze beda mos
gli wykorzystac niezwy=
kly potencjat stojacy 2
D&D3E

Gamma World Compaign Setfing

Andy Collins i Jeff
Grubb opracowali 192-
-stronnicowy dodatek
do ALTERNITY. Nie jest
to jednak co$ zupetnie
nowego, a wskrzeszenie
klasycznego, post-apo-
kaliptycznego $wiata -
Gamma World. Oczy-
wiscie nie obyto sig bez
uzupetnien, ale niesa-
mowity klimat podobno pozostat.

FF 7 0 o e



Ale to nie wszystko, co Hasbro/WotC/TSR prazy-
gotowafo dla fanow. Juz od pewnego czasu na ich
sieci mozna znalez¢ podreczniki online ze $wiata
Bmhnght Jak zapewne niektorzy pamietaja, linie za-

By wieszono w 1998 roku, to jednak
| nie zmniejszyto zainteresowania.
.| Co zas$ znajduije sie na sieci? The
Book of Regency 0p|su jace w+adze
Al i obowigzki, no-
&l we moce krwi ! .
itd.; Player's Se- =4
crets of Hogun- |
mark, ktory wydano w ograniczo- %
nym nakiadzie; The Falcon & the &
Wolf - po-
PASARY | \iese Ri-

' Oj(_ -f_O-J L 3
‘ of Kings, czyli gra planszowa
QR w Swiecie Birthrighta; Blood
Spawn — bestiariusz.

@ No, no, noooo... @

Stato sie! MicroTactix Games ogtosito zatadowa-
nie dtugo oczekiwanego systemu SIMPLY ROLE-
PLAYING!. Podstawka juz jest, niedtugo pojawia sig
dodatki. Zajrzyjcie na http:// www.microtactix.com.
SR! Wykorzystuje system PLAINLABEL i pozwala
przezy¢ prawdziwe przygody, gdyz jest naprawde
mozliwie najprostszym erpegiem wszechczasow,
ktory mozna dostosowac do kazdych warunkow
I potrzeb. SR! przygotowano tak, by dato sie je wy-
drukowaé na zwykiej drukarce oraz w wersji ekra-
nowej, uzupetniono za$ w czarno-biate lub koloro-
we ilustracje. W ,podreczniku” pojawiaja sie nie
tylko zasady, ale réwniez poradnik jak tworzyc
przygody, przeznaczony dla mistrzow wszelkiej
masci. Niestety, cho¢ system umieszczono na sie-
ci, nie jest on za darmo. Trzeba jednak zaptacic je-
dynie 9 USD!

@ No, no, noooo... @

Ulubiona gra amerykanéw w potfaczeniu z ich
ukochanym filmem, czyli Monopoly: Star Wars
Edition! Klasyczna trylogia i klasyczna gra planszo-
wa. Ulubieni bohaterowie i znane miejscal W tym
Monopoly mamy plansze ze scenami z filmu, a tak-
ze pionki, dzieki ktorym bedziemy Hanem, Leia,
C-3PO lub Imperatorem. W$rdd losowych niespo-
dzianek znajdzie sie nawet zestanie na
Tatooine. Sa tez X-wingi i co-
rellianskie mysliwce,

TIE fightery i niszczy-
ciele, dzieki ktorym mo-
zesz zdobywaé miasta
I porty kosmiczne...

f))
@ 9()
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Fading Suns™
(Gasnace Storca)

is a trademark of '.

Holistic Design, _Inc
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@ No, no, n0000... @

Pojawit sig podrecznik_GUF_lPS
Japan, 2nd Edition, siegajacy
w fascynujacy Swiat orientu. Nie
jest to jednak nic W stylu L5K,

gdyz odwotuje sie do historycznej
Japonii, a nie mieszaniny mitow
i legend, uzupetnionych klimatem
fantasy. Podrecznik zawiera wie-
le informacji o feudalnej Japonii,
wojnach i ziednoczeniu kraju. Tro-
che za duzo faktografii, ale niewat-
pliwie ciekawostek co niemiara.
Opisano zwyczaje, spoteczen-
stwo, wierzenia, prawo, religie,
uzupetniajac wszystko (w ram-
kach) japonskimi powiedzonka-
mi, imionami, wptywami zachodu
itd. Nie zapomniano o uzupetnie-
niu mechaniki gry (mamy ninjow
| gejsze, a takze japonskie istoty
nadnaturalne). |, oczywiscie, nie
zabrakto wschodnich styléw walk,
a takze oreza z tamtej strony $wia-
ta — niestety, kosztem magii,
ktorej jest niewiele. Zabrakto row-
niez chocby krotkiej przygody,
pozwalajacej przeniesé sie w Swiat
feudalnej Japonii.

@ No, no, noooo... @
Wiesci z Eden Studios. Pod-
recznik Enter The Zombie (po-
zwalajacy m.in. tworzyé bohate-
row-zombiakéw) ma trafié do
dystrybucji juz na wakacje. Po-
no¢ oddaje klimat filméw akji
kreconych w Hongkongu oraz

A

WIES@

cvtujacych horroréw gore.
%Smgie]l?ﬂaiter’s Screen juz nie-
dtugo tez ujrzy éwiatto dnia, kon-
czy sig bowiem tetsowac uzupet-
niajaca go przygoda - Coffee_
Break of the Living Dead. Pojawi
sie rowneiz Fistful of Zombies,
czyli wykrgcajacy kichy wester-
nowy dodatek, autorstwa Shane'a
Hensleya (mistrza DEAD_LANDS-
-6w). A takze Pulp Zombies, sku-
piajacy sig na latach 30.-40.. czy-
li epoce pulp, kory napisze Jeff
Tidball (znawca ARS MAGICA)
No i jeszcze niesamowite Zomb-
{les, czyli niezniszczalne mar-
twiaki w klimacie sf. Wypada
rowniez napisat 0 pierwszym
komputerowym projekcie firmy:
IRON DRAGON, czyli gierce on-
-line, ktorej produkcja zbliza sie
do konca. Jej akcja toczy sie
w $wiecie magii i techniki, mamy
wiec do czynienia ze smokami,
koleja, karsnoludami itp. = budo-
wa kolei w klimacie fantasy! Te-
go jeszcze nie byto! A jakby by-
to mato, firma wyprodukowata
rowniez zegarki — jeden z logo
Aegis, drugi z pentagramem
WitchCrafta.

@ No, no, noooo... @

Hogshead Publishing atakuje
znowu. Po PUPPETLAND pojawit
sie produkt starego wyjadacza,
Robina D. Lawsa, 0 nazwie PAN-
THEON. Tym razem na 24 stro-
nach zebrano pie¢ gotowych do
g

CZERWIEC 2000

wykorzystuja unikatowy koggia-
no-zetO_HO""‘f system narracyijny
(narrative cage-match). Mamy t
peten akcji horror, japoriskich pg-
twory niszczacych miasta czy yn-
wersum bogéw

@ No, no, noooo,,,
GASNAGE SEONCA, czyli FA-
DING SUNS firmy Holistic Design
to system RPG, kt6rego polskie

R L R

wydanie przygotowujemy na te-
goroczny Polcon/Eurocon. Tym-
czasem za oceanem trwaja prace
nad gra komputerowa NOBLE
ARMADA, ktdra przeniesie bitew-
na gierke ze Swiata GS (bo tako-
wa jest) na ekrany monitorow.

W zamierzeniu NA ma by¢ pold-
czeniem gry strategiczne] Z pol_w-
tyczng i ekonomiczna. Bedzielsw
wiec nie tylko walczy¢, ale row-
niez wiaza¢ przymierzami, Kupo-
wac statki Itp.

@ No, no, noo00... @

Wruum, pierwszy dodatek do
nowego MAGA. O co w nim 'cho-
dzi? Ano jak osiagna¢ OSwiece:
nie bez pomocy masterows
ktérych gdzies wywiato. INIB be-
dziemy ukrywaé, ze posiadamy
szczatkowe info 0 tym dodatku,
wigc nie ma co sig czarow
i powiedzie¢ otwarcie — WIECel
0 nim ustyszycie w najblizszym
czasie.




@ No, no, noooo... @

W maju informowali-
smy o rychtym wskrze-
szeniu PRZEBUDZENIA
ZIEMI. Dzi§ wiemy juz
wigcej i to z pierwszej re-
ki. Oto kilka wiesci z firmy

Living Room Games, ktora zajeta sie ED.

LRG to grupka przyjaciot i graczy, ktorych bar-
dzo zabolat fakt zawieszenia linii ED. Dlatego tez
zdecydowali sig oni stworzy¢ wifasng firme i zdo-
by¢ prawa na publikowanie daiszych produktow
z tego Swiata, a takze wydanie kilku wiasnych sy-
stemow. Poniewaz wiekszos¢ z nich jest rowniez au-
torami, nie potrzebuja dodatkowych pracownikdw,
cho¢ nie zamykaja swych podwojéw dla innych .
Niestety, gorzej jest z rysownikami, ktérych weiaz
poszukuja. Wracajac jednak do ED. LRG pdki co nie
bedzie zajmowac sig reprintami, gdyz FASA posia-
da jeszcze nieco na stanie. Chiopcy my$la za to
0 opracowaniu drugiej edycji ED. Pomyst ekscytu-
je zarowno ich, jak i pracownikow FASY. Na razie
jednak zajma sie blizszymi czasowo projektami,
m.in. apublikowaniem w formacie podrecznikowym
Smokow (udostepnionych uprzednio w okrojonej
postaci przez FASE w internecie) oraz wydaniem

(wreszcie!) dodatku Bar-

sawia na progu wojny,

ktory byt juz niemal goto-

wy. Weczesniej jednak

ukaze sig¢ scenariusz

Sciezka oszustw, czyli
niezalezna przygoda. Nie oznacza to, ze LRG zamie-
rza odej$¢ od pomystéw, promowanych przez FA-
SE. Wrecz przeciwnie. Chtopey skontaktowali sie
zanimatorem ED - Lou Prosperim — i w przysztym
roku zamierzaja pokaza¢, co naprawde czeka Bar-
sawig. W jednym jednak beda sie rozni¢, planuja bo-
wiem nieco silniej zwiaza¢ ED z SHADOWRunem
(mieszajace sie fabuty czy postaci), lecz dopiero za
rok lub dwa. Nie chca za to publikowa¢ powiesci
2e Swiata, chyba ze na sieci.

{fi\ | Y @
/ NO, N0, N0O000... \=

RPGowey-internauci winni odwiedzi€¢ strone
http://imeg. web66.com, na ktorej publikowane sa
gry, opisy $wiatow, opowiadania itd. Projekty /mEGu
zaktadaja wspoine tworzenie $wiatéw i nie tylko.

@ No, no, noooo... @
BATTLELORDS RPG obchodzito 10 rocznice!
Z 1g] okazji w marcu ukazata sie kolejna wersja

Podstawki - 288 stron petnych nowych i starych
Mmateriatow.




@ No, no, N0000... @

Firma Dynasty Presentations,
Inc. wydata wersj¢ 2.5 gry D_ABK
CONSPIRACY. Mike Marchi, je-

aQ den z tworcow sy-
stemu, postanowit
dotozy¢ dwie no-
we przygody dla
poczatkujacych

o Lem i A

‘ i uzupetnic chio-
- nologie. Zmienio-
no réwniez nieco mechanike i kil-
ka szczegotow. DCv2.5 nie jest
jedynym projektem firmy. Planu-
je ona rowniez pu-  jSuegueT |
blikacje stynnego =
komiksu Larry’ego  “SRES
Elmore'a SnarfQu- =
est. Bedzie
zbior wszystkich =48
odcinkéw opubli-
kowanych na tamach magazynu
,Dragon” plus 80 nowych stron.

" Kolejny projekt to
Collector's Price
Guide to Role-
Playing Games,
czyli zestawienie
cen wszystkich
produktow RPG.
W zamierzeniu
publikacja ma pomac w ustalaniu
cen w sklepach itp. Czy jednak na-
prawde jest potrzebna?

@ No, no, noooo... @

Przejdzmymy do Atlas Games.
Warto nadmienic, iz—w porozu-
mieniu z Human Head Studios —
firma wyda papierowa wersje
komputerowej gry RUNE 3D. Za
projekt odpowiadaé ma wyjadacz
rynku rpg: Robin D. Laws (FENG
SHUI czy HERO WARS). RUNE
RPG ma potaczyé mechanike
ARS MAGECA z fabuta kompute-
rowej gry. Atlas Games planuje
opublikowac¢ ja w listopadzie te-
go roku, a skrocone zasady be-
dzie mozna zdoby¢ juz na Gen
Conie. Liczymy na kolejny hicior,
ktory do zwyktych erpegéw
przyciagnie  komputerowych
maniakow.

——————————

. WIESC

@ No, no, N0000O... @

IRONCLAW RPG (www.iron
claw.gs) to system fantasy pefen
przeroznych ras, kultur i spofe-
czenstw. Bohaterowie graczy roz-
poczynaja zycie jako zwykle zoto-
dzioby, by powoli zdobywac
chwale i stawe. Wyglada na klasy-
ke, ale mechanike konstruowano
tak, by zar6wno zaawansowanl,
jak | poczatkujacy erpegowcy nie
mieli problemow. Jest ponoC na
tyle prosta, ze mozna bawi¢ sie juz
po 15 minutach czytania, a jedno-
cze$nie oferuje setki opcji, ktore
7 czasem znacznie uatrakcyjniajg
gre. Do wyboru gracze maja 20
ras i 60 karier oraz zasady tworze-
nia wiasnych. Dochodzi jeszcze
ponad 150 czaréw podzielonych
na 4 rodzaje magii. | oczywiscie
dodatkowe moce i zdolnoSci - za-
rowno prymitywne (atawistycz-
ne), jak i zaawansowane (np.
proch). Opis $wiata — Calabrii -
uzupetniono mapami oraz infor-
macjami o szlachcie i najwazniej-
szych osobistosciach. | jeszcze sg
dwa dodatki: Rinaldi i Doloreaux.
Czy warto i czy reklama faktycznie
odpowiada prawdzie — zobaczymy.

@ No, no, noooo... @

Czy mowia Wam co$§ nazwy
Clockworks, ASYLUM czy SPOOK-
SHOW? Na razie pewnie nie, ale
by¢ moze wkrétce... Mimo iz
Clockworks to poki co niewielka

firma, ktora wydata wspomniana
dwa erpegi, zyskuje sobie coraz 8
wigcej zwolennikow. SPOOKSHOW
(gdzie gracze wcielaja sie w duchy
pragnace powr6cic do zycia wiym
celu zostajace agentami wywiady)
doczekat sig nawet pierwszego do-
datku: Outside Standard Channels.
dotyczacego niezwykhych duchﬁv:«
| §miertelnych. Nasza magiczna |-
pa postara sie sprawdzié, ile to
wszystko jest warte

@ No}' no, noooo.,.

W lutowym numerze opisalismy
gierke SOVEREIGN STONE, wyda-
na przez Sovereign Press, Inc. 8

— A
SOVEREIGNSTONE

i Corsair Publishing. Nie otrzyma
ta ona najlepszych not tak u nas,
jak i na wiecie, nie przeszkadzato
jednak producentom publikowac
dodatkow. | tak oto w planach g
Gamemaster's Screen (to co zwy-
kle plus przygoda i mapa Loreom),
Old Vinnengael (opis ostatniego
wielkiego imperium krainy Loreom,
nawiazujaca do ksiazki Water From
the Well of Darkness autorsiwa
Margaret Weis i Tracy'ego Hickmas
na) i The Taan (dotyczy brutalnych
istot 0 dtugich zebiskach i ostrych
ktach). To wszystko, jesli chodzi
0 rok 2000 - plus podstawka
w twardej oprawie.

@ No, no, no000... @

Louis Porter, Jr — tworca HA-
VEN: CITY OF VIOLENCE RPG -

ogtosit plany dotyczace WSPO=

mnianej gierki. Po pierwsze, pra-
cuje z kolegami nad dyskileml(_]D
2 muzyka do systemu (i kazdej 1"
nej gierki toczacej sie W SWIEH®
wsp6tczesnym). Po drugie, po-
wstaja dwa dodatki papierow® 0
H:CoV/ — School of Hard Knocks
i Killing Fields — oraz jeden inter-
netowy (format PDF) - Way of the
Fist. Po trzecie, ma réwniez poi&
wié sie CD z materiatem zawiera:
jacym zasady H:CoV (vide AD&D):
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@ No, no, n0000... @

Niezwykie wydarzenie na rynku
ksiegarskim! Zazwyczaj znany au-
tor sprzymierza si¢ z m%odmen-
cem, ktory odwala za niego tzw.
pafiszczyzng. Tym razem wspolne

dzieto powstato dzigki wspotpra-
cy Arthura C. Clarke'a i Steva Ba-
xtera. Powies¢ ,Light of Other
Days” napisali pono¢ wymieniajac
sie materiatami za pomoca poczty
elektronicznej. Zapowiada sie hit!

@ No, no, noooo... @

Terry Pratchett ukonczyt ,The
Thruth” — 25 tom opowiesci ze
Swiata Dysku — i juz przymierza
sie do pracy nad , Thief of Time”,
rowniez z tego cyklu.

@ No, no, noooo... @

Tworca ,,Babylon 5” — J. Michael
Straczynski — opisuje nowe przy-
gody stynnej stacji, ktére ukazuja
sie na tamach ,Amazing Stories”.

@ No, no, noooo... @
Tygodnik ,Wprost” opubliko-
wat wywiad z Lemem, w ktérym
poruszono kwestie amerykariskiej
ekranizacji ,Solaris”. Lem przy-
znat, ze nie przepada za ekraniza-
cjami, ostatecznie wyrazit jednak

sqode. | nie nalezy sie dziw‘ic__
Pgrodgkcja spadta wsza_k na barki

00th Century Fox, @ rezyserowac
ma James Gameron.

@ No, no, N0000o... @
Wreszcie powstat aktorski”
film oparty na ,Folwarku zwierze-
cym” George'a Orwella. ,Aktor-
ski” to zreszta chyba zbyt mocne
stwierdzenie, gdyz w filmie gra tyl-
ko jeden cztowiek — Pete Postleth-
waite. Za to zwierzetom giosy pod-
ktada cata plejada aktorow, m.in.
Julia Ormond i Peter Ustinov.

@ No, no, no00Oo... @
Mumia 2" bedzie. Pojawia sig
znani z cze$ci pierwszej bohatero-
wie (Rick 0'Connell, Evelyn i je]
brat). Rezyserowa¢ bedzie oczy-
wiscie tworca jedynki — Stephen
Sommers.

@ No, no, noooo... @

Amerykanska TV wyemitowata
adaptacje klasycznego dzieta Da-
niela Keyesa ,Kwiaty dla Algerno-
na" w rezyserii Jeffa Bleckera,
z Matthewe Modinem w roli gtow-
nej. Warto obejrze¢ — ostatnio
emitowano na C+.

@ No, no, noooo... @

Jonathan Frakes (,,Stark Trek")
zamierza wyrezyserowac satyre
na fantastyke i fandom, noszaca
tytut ,Steve Was Here”. Film ma
opowiadac o miasteczku, ktérego
mieszkancy inscenizuja ladowanie
obcych, by przyciagnaé turystow.

@ No, no, noooo... @

Donnie Yen znany jest przede
wszystkim w Hongkongu, a w USA
gra w ,NieSmiertelnym V. Zdra-
dzit on ostatnio, ze w owym filmie
nosic bedzie miecz, ktory zniszczy
stynnego Connora.

@ No, no, noooo... @

Jak pz_imietamy, John Travolta
re.zy‘:e,erUJe film ,Pole bitewne Zie-
mia" na podstawie Rona Hubbar-
da. Producenci zapewniaja, ze

dzieto bedzie réwnie nowatorskie
co stynne pierwsze ,Gwiezdns
wojny”. Od razu zaplanowano pre-
quel i sequel filmu. Ten drug;
oparty zostanie na dalszym ciagu
ksiazki Hubbarda, a scenariusz
pierwszego ma powstac w umysle
pisarza sf — Algisa Budrysa

@ No, no, noooo... @

Nie zobaczymy w Polsce filmuy
Kevina Smitha ,Dogma” z Benem
Affieckiem, Mattem Damonem
i Salma Hayek. Komedia o dwéch
zbtakanych aniotach nie spodoba-
fa sie niektérym  Srodowiskom”,
Modlitwa, faksy i telefony zatrzy-
maly owa bluzniercza produkcje,
nim ta trafita na nasze ekrany. Nie-
dtugo juz nic nie bedziemy mogli
ogladac, bo ustala za nas, co nam
sie podoba, a co nie (bluznisz, sa-
tanisto! — Mitosz2)

@ No, no, noooo... @

Proza H. G. Wellsa ma trafi¢ na
ekrany telewizorow. Zaplanowano
trzynascie odcinkéw opartych na
najstynniejszych opowiadaniach
mistrza z lat 1894-1897.

@ No, no, noooo... @

Zapanowata moda na filmy,
oparte na pomystach z naszego
§wiatka. Tym razem padto na
WH40000. Games Workshop
i Exile Films podpisaty umowe nd
produkcje petnometrazowego,
animowanego komputerowo fil
mu (a jesli wszystko pojdzie do-
brze, to serii), ktory bedzie pu-
szczany w brytyjskie] siem‘W.
Akcja pierwszej czesci skupl SIg
wokot Blood Angel Space"N!ari-
nes i settingu ,BloodQuest.
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No, no, noooo... @

»opawn 2" row-
niez powstanie. Ma
by¢ bardzo mrocz-
nym dramatem po-
licyjnym— przynaj-
mniej tak twierdzi
Todd McFarlane,
tworca postaci i sce-
narzysta pierwszej
czesci filmu.

@ No, no, nooo0o... @

Tworca niezwyktego ,Pi”, Dar-
ren Aronofsky, rozwaza wyrezyse-
rowanie nowej opowiesci o Bat-
manie. Film albo odwota si¢ do
serialu animowanego, albo opo-
wie 0 mtodo$ci Bruce'a Wayne'a.

@ No, no, noooe... @

Serial ,,Star Trek: Voyager” po-
woli dobiega konca. Producenci
weiaz jednak decydujg sig, co go
zastapi. ,Starfleet Academy” ma
opowiadac¢ o czasach nastepuja-
cych po ,Stacji kosmicznej”,
a bohaterami bedg oczywiscie ka-
deci. ,Enterprise” to w zamierze-
niach prequel, ktérego akcja roz-
grywa sie w XXII wieku. ,Alpha
Squad” przeniesie nas w czasy
pOZniejsze i opowiadaé bedzie
0 losach dwéch okretéw (tytuto-
wa grupa Alfa), wystanych prze-
ciw wrogom federacji.

@ No, no, noooo... @

Po niemal dwudziestu latach
przerwy wznowi dziatalno$é le-
gendarna wytwdrnia horrorow,
Hammer Films.

. /72

) No, ne, noooo... =

~Quentin Tarantino zdecydowat
Sl wystapi¢ w , Little Nicky” — fil-
mie 0 mtodym demonie, ktory
poszukuje brata. Quentin wcieli
8i¢ w Slepego kaznodzieje, kt6ry
rozpozna nature stwora.

@ No, no, noooo... @

_Plgn filmowy ,Wtadcy Pier-
Scieni” nawiedzita pow6dz — naj-

WIESCI

wigksza w Nowej Zeladnii od lat.
Czy bardzo op6zni to premiere?
Mamy nadzieje, ze nie.

@ No, no, noooo... @

Wokot ,Matrixa” weigz gtosno.
Pojawity sie zabawki. A Grant
Morrison planuje proces o kra-
dziez pomystu, gdyz film bardzo
przypomina jego komiks , The In-
visibles”. Tymezasem pojawity sie
rowniez pierwsze pogtoski o fabu-
le nastgpnych czesci. Neo spoty-
ka pono¢ agentke, ktéra porusza
sig szybciej od niego - ba, szyb-
ciej od Swiatta... (7o zdjgcia be-
aq jeszcze wolnigjsze? — Mitosz).

e

A tak w ogdle, to ,,Matrix” uzy-
skat 4 Oskary, zaledwie o jeden
mniej niz ,American Beauty”,
uznany za najlepszy film ubiegte-
go roku. Film braci Wachowskich
zgarnat nagrody Akademii we
wszystkich kategoriach, w ktorych
byt nominowany: za efekty dzwie-
kowe, dzwiek, efekty specjalne
i montaz. Sukces odni6st rowniez
Jezdziec bez gtowy”, ktory otrzy-
mat Oskara za scenografie.

@3} No, no, necoo... @

Wytwarnia Fox planuje nakre-
cenie serialu ,Lone Gunmen”,
kt6rego gtéwnymi bohaterami
beda znani z serialu ,Z Archi-
wum X” koledzy Muldera — Wol-
ni Strzelcy: Byers, Langly i Fro-
hike. Tymczasem nadal nie
wiadomo, czy powstanie 6smy
sezon , Archiwum” = Chris Carter

uzaleznia dalsze losy serialu od
zgody na uczestnictwo w nim
obojga aktoréw, Davida Ducho-
vnego i Gillian Anderson.

@ No, no, noooo... @

»The Blair Bitch Project” to
trwajaca 20 minut parodia jed-
nego z najwigkszych przebojow
kinowych ubiegtego roku. Gtow-
na role gra w niej Linda Blair
(sic!), najlepiej znana z horroru
»Egzorcysta”.

@ No, no, noooo... @

Krazy coraz wigcej plotek wo-
kot obsady ,Gwiezdnych wojen
I1”. Jedna z nich dotyczyta Leo-
nardo DiCaprio, ktéry potwierdzit,
iz bytby zainteresowany rola mto-
dego Anakina. Na szcze$cie nic
z tego — wybrancem zostat Hay-
den Christiansen. Mtody Kana-
dyjezyk grat w serialu ,Higher
Ground”, a na duzym ekranie -
w ,Strike” i ,In the Mouth of
Madness”. Przy okazji warto do-
daé, ze ,Mroczne widmo”, mimo
obaw, zarobito odpowiednio du-
20 - 922 miliony USD (wigcej niz
»Park Jurajski”). Na ostode Leo-
siowi zostata rola Spidermana
w filmie rezyserowanym przez Sa-
ma Raimi. W tym ostatnim obra-
zie wystapi prawdopodobnie row-
niez Liam Neeson.




0 Ashen Knight co p(awdq
juz pisali§my, ale poniewaz
jest to dodatek catkiem dobry,
N wiec nalezy mu sig drugie,
gtebsze spojrzenie. Autorami
& 53 pewnie juz Wam znani Ro-
| bert Barrett, Bruce Baugh,
o Rich Dansky i Wendy L. Gash.

. 41 Strona wizualng tego przeq-
siewzigcia opiekowali sig natomiast Guy Davis,
Charles Dougherty, Patrick Lambert i Vince Locke.
Mdwiac najogdlniej — dodatek najbardziej si¢ przy-
da misiom Dark Age6w, kt6rzy nie maja doéwiad-
czenia w prowadzeniu fantasy, niewiele wiedza
o §redniowieczu, a w szczegdlnosci o zakonach ry-
cerskich. Zaczynamy wiec od poczatku. Nie ma zad-
nego opowiadanka, od razu przechodzimy do rze-
czy —w krotkim wprowadzeniu dowiadujemy sie co
tu znajdziemy, czego bedziemy potrzebowac itd.
Jest tez po czesci wyttumaczone kim sa Rycerze Ka-
inici i dlaczego sg tak rzadkim zjawiskiem.

Po tych informacjach naszym oczom ukazuje sie
The Chivalrous World. Mowiac najogledniej zapo-
znamy sie tu z rycerzami od strony filozoficznej i ide-
owej, co bolesnie zostaje zaraz zderzone z brutaing
rzeczywistoscia. Jednak to stad dowiemy sig, co
oznaczat dla rycerza wasal, pan, chtop czy ziemia.
Jak rozwijata sie etykieta i zachowania spoteczne, jak
ewoluowat etos rycerski. Wraz z rozwazaniami do-
tyczacymi normalnego rycerstwa, prowadzony jest
rownolegle watek Nieumartych Rycerzy. Poruszone
sa tu tez sprawy kobiet rycerzy, czy tego pojecia
U muzutmandéw. Fajne jest to, ze rozdziat napisano
na powaznie

No dobrze, czas na przyjrzenie sie Cainite
Knights. O ile pierwszy rozdziat raczej opowiadat

WYNIKI ANKIETY
3/2000
Artykuty:
1. Weronika — 4,39
2. Dalej sa tylko smoki — 4,25
3. ,,Apage, Satana!” — 4,08
i Techniczne przygotowanie... — 4,08
Ostatnie miejsce: Asylum — 3,17
Hustracje: ;
Dalej s3 tylko smoki — 4,18
Ostatnie miejsce:
Macki ogdlnoswiatowe — 2,73

Ocena numeru: 3,96 (-0,19)
Nagroda:

Tomasz Dzierzek, Ostré6da

nam o ludziach, o tyle drugi zajmuije sig juz wytacz-
nie wampirami. Sa tam informacie jak unikac $wia-
ta stonecznego nie wzbudzajac podejrzen, jak uzy-
wane byto i manipulowane rycerstwo (ach, ten
dworski romans), jak traktowane byty ghule w do-
mostwach niesmiertelnych itp. Skoro juz tego sie
dowiedzielismy, warto zapoznac si¢ ze sposobami
prowadzenia wojny w podrozdziale The Knight's Dy-
ty: War. Gtownie za przyktady stuzy nam tu Recon-
quista, wojny z Turkami i wyprawy krzyzowe - to
na ich podstawie bedziemy mogli skiada¢ fajne
przygody, zarysy scenariuszy i co sobie kazdy mo-
7e z tego materiatu wycisnac.

Kolejnym podrozdziatem jest Blood and Fealty,
ktory wprowadza nas w Swiat klanow i powigzan
miedzy nimi. Jak poszczegolne rody traktowaty ry-
cerstwo, ktore posiadaty je, a u ktorych nigdy sig
nie wyksztatcito; poza tym sporo informacii o tym,
jak wampiry tamtych czasow ukrywaty si¢ przed
$miertelnikami — pamietajmy, ze nie byto wowczas
tradycji Maskarady i wtasciwie kazdy robit to jak
chciat i podtug wtasnych przekonar.

Obarczeni tonami nowej wiedzy przechodzimy do
rozdziatu trzeciego — Knightly Orders. Nie trudno
zgadnag, iz traktuje on o zakonach rycerskich —tem-
plariusze, krzyzacy itp. Oczywicie oprocz dokfadnie
opisanej struktury, historii i innych przydatnych in-
formacii, znajdziemy tez wiadomosci o wyptywach
Spokrewnionych na te organizacje.

W rozdziale czwartym — The Order of the Bitter
Ashes - opisany jest jeden z rycerskich zakonow
wampiréw, zajmujacy sie odzyskiwaniem $wie-
tych relikwii i pomoc w ,,samobdjstwach” wielu
Spokrewnionych.

Knightly Things opowiada nam, w jaki sposob
kreowaé rycerza. Pytania, nowe traity, skille itp. =
nie ma co sie wiecej na ten temat rozpisywac. Kaz-
dy wie, ze bedzie nowy background. W sumie je-
dynym, czeqo sie raczej nie mozna spodziewac, jest
sekcja o kobietach.

Appendix: lll-Made Knights to nic innego jak ko-
lekcja gotowych NPCGw, zreszta trzeba przyznat, 26
profesjonalnie zrobiona. W sumie dodatek jest bar-
dzo dobry, gdyz w przyjemny spos6b przekazuje
nam wiedzg historyczna potrzebna do prowadzenia
nie tylko DARK AGES, ale i wielu innych systemow
fantasy i dark fantasy. Polecamy.

Rozwiqzanie zagadki 5
Pytanie, jakie nalezato zada¢ dowolne]

z wiedzm, brzmiato: ,Ktéra droge wskaze

twoja kolezanka?”.

Nagrode otrzymuje Jarostaw Cieplak
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Pojawit sie pierwszy Clanbook
z serii Revised. Jak widaé na
zataczonym obrazku, wybran-
cami sa nosferaci. Historia lu-
bi sie powtarza¢ i jak kazdy
dodatek z serii Revised, tak
i ten wzbudzit niezdrowe dys-
kusje: jest wychwalany i mie-
szany z btotem. My postaramy
sig odej$¢ od oceniania i przedstawi¢ wam obiek-
tywne fakty (co pewnie i tak nie wyjdzie).

Pierwsza rzecza, ktéra od razu rzuca sie w oczy,
jest fakt, ze dodatek niezle sie roztyt. Jest w nim za-
warta masa Swietnych pomystow, jednak nie spo-
sdb oprze¢ sig wrazeniu, ze przekazanie ich zajmu-
je autorom strasznie duzo miejsca. W zwiazku z tym
clanbook staje si¢ dodatkiem dla tych, ktorzy na-
prawde potrzebuja masy informacji o nosferatach.
Natomiast dla tych, ktérzy chcg tylko wazniejszych
informacji o klanie, bedzie stratg pieniedzy. Ilustra-
cje w nim zawarte sg albo bardzo dobre, albo bez-
nadziejne, nie ma ztotej drogi Srodka.

Catos¢ zaczyna sig standardowym opowiadan-
kiem, napisanym catkiem sprawnie i z pomystem.
Natomiast nie ma juz wprowadzen opisujacych kli-
mat, styl itp. rzeczy dotyczacego dodatku — od ra-
zu wchodzimy w miecho.

Zaczynamy od historii. Na sam start znana juz
pewnie wszystkim legenda o Zillah i Nosferatu, sa
dodatkowe pogtoski o Nictuku i masa watpliwo$ci
ich dotyczacych, co wykonano naprawde fadnie
i przyzwoicie. Boli brak innych legend — reszta hi-
storii jest po prostu zbiorem faktéw i dat historycz-
nych. Psuje mi to troche oglad Swiata Mroku, gdzie
wszystko tak naprawde jest zbiorem pétprawd i fat-
szerstw, a historie pisza zwyciezcy. Inng rzecza,
ktdra po pewnym czasie zaczyna bole¢, to dziwna
maniera ,wybielania” wampiréw — niby i kontrolo-
wali ludzko$¢ przez te stulecia i zerowali na niej, ale
znajdziemy tez catg mase opowiastek, jak to nosfe-
ratu pomagali bohaterom, jak to wykazywali sie
szlachetnymi czynami itd. W drugim rozdziale ma-
my podziat na dwie sekcje — klan pokazany od we-
wnatrz i nowe zasady. W pierwszej czesci autorzy
zajmujg strasznie duzo miejsca, tlumaczac pewne
mechanizmy dziatajace wewnatrz spoteczno$ci no-
sferatow, natomiast w drugiej znajdujemy orgie za-
sad (w dodatku luzem dodano nam reguty do
M.md's Eye Theatre). W zasadzie pierwsza cze$é po-
winna bardzo spodobac sie fanom tego klanu, jed-
nakze reszta moze uznat jg za nieco nuzqca. Oczy-
wiscie, jest tam cata masa $wietnych pomystow,
jednak pogrzebanych w zbyt dtugim tekscie, przez
co ciezko je wytapaé. Clanbook nie odpowiada tez
Na parg waznych pytan, ktore z pewnos$cia kazdy

RECENZJA

gracz weielajacy sie w nosferatu zadaje sobie kaz-
dego wieczora (np. jak mozliwa jest tak duze zgra-
nie i zaufanie w klanie, w ktérym obfuscate jest na
porzadku dziennym, a auspex to rzadko$¢). W dru-
giej czgsci pojawia sie sporo ciekawych wad i za-
let, dodane jest pare catkiem nowych i ciekawych
zasad oraz kilka jak dla mnie zupefnie bezsensow-
nych (np. ,potent combat”: zasady do walki na wiel-
kie przedmioty — samochody i pociagi: kolejne
World of Darkness Superheroes [yeah! — przyp. Mi-
fosz]), nie uniknieto tez paru bled6w logicznych

(nhfuqr\nfn dzinla na film fntanrafinang o i

VMIUSUAL uaiaid ra i 10i0grdnicziiy, aie J:UL 1

na film wideo). Reszta ksiazki rozktada sie na go-
towe postacie i wazniejszych nosferatéw. Co cieka-
we, dorzucono tez postacie stworzone do MET.
W sumie clanbook ten rozczarowat mnie; nie dla-
tego, iz jest zly, ale dlatego, Ze nie jest $wietny, a na
taki sig zapowiadat. Na pewno zachwyceni beda nim
zagorzali fani Nosfeartu, jednak reszta, kt6ra nie za
bardzo chce wnika¢ w doktadne informacje o nich,
moze sobie chyba go darowac i bazowac na starym.

OGLOSZENIA

Poszukuje graczy (WFRP) w wieku od 14 do 16 lat (pteé
nieistotna) z Krakowa i okolic. Tel. (0-12) 657-07-56 (po
18°) Piotrek;

Zdesperowany MG kupi kosci do Warhammera. Pilne!
Cena do uzgodnienia. Adres: Jacek Dudkiewicz ul. L. Ka-
liwody 26. 18-400 Lomza. Tel. (0-86) 216-00-82 (Prosié Jac-
ka), tylko w godz. 16®-21%;

Sprzedam podstawke do ZC wersja 5.5 (cena do uzgo-
dnienia) lub zamienig na Chromebook 1 i 2, albo na ktéry$
z nich + Maximum Metal;

Mariusz Konstanty, adres: ul. Balonowa 1/2, 87-100 To-
rui, tel. (0-56) 652-91-72 e-mail: mariusz@tos.man.torun.pl;

Kupig nastgpujace pozycje AD&D 2nd Edition. Podrecz-
nik gracza, Przewodnik Mistrza Podziemi, Ksigga Potwo-
row, Karta Cech Postaci, Rozkladowa Ostona Mistrza
Podziemi oraz materialy do §wiata Forgotten Realms. Woj-
ciech Tymiecki ul. 3-ego Maja 6. 06-300 Przasnysz;

MG + Gracz (Siedmioletni staz) poszukuja poczatkuja-
cych graczy (i graczek) z Krakowa i okolic. Kontakt: (012)
266-90-60 Michat, 0501-440-474 Mateusz. Listownie: Slam,
ul, Zamkowa 10/4 30-301 Krakow;

Sprzedam 350 kart do DT opartych giéwnie na Cyber-
tronicu (Vince Diamond, Doktor Diana, Conel Beach, Dzie-
wigtnasty radny, Robot zabéjca, itp.) Cena ok. 300 zt lub wy-
mienie na Wampira Maskarade z jakimi$§ dodatkami. Eukasz
Koziej. Ul. Zielna 13/23. 26-110 Skarzysko-Kam (0-41)
251-58-82 (po 2000) e-mail lookassmgl8@ poczta.onet.pl;

WERP wraz ze wszystkimi dodatkami, ksigzkami i ar-
tykutami jakie ukazaty si¢ w Polsce, ksiazki AD&D, ksiaz-
ki ED nie tylko polskie wydanie, W:M, dodatki do CP2020,
figurki do WFB wymienie na figurki do WARZONE, lub
na karty do DT, lub wszystkiego do Kronik Mutantéw, lub
to wszystko sprzedam. Marcin Pawlowski. Bydgoszcz
85-159. UL Podgérna 1/15. Tel. 604-643-730;

Sprzedam komiksy. Stynne tytuty polskie, amerykanskie
i japoniskie (Manga), a takze numery archiwalne MiM i Ma-
gazynu Gier Karcianych INFERNO, a takze 124 karty do
DT oraz 22 amerykanskie karty kolekcjonerskie przedsta-
wiajyce najstynniejszych bohateréw komiksowych, Ceny do
uzgodnienia. Jarostaw Cieplak ul. Pilsudskiego 62/46
23-400 Bilgoraj (084) 686-42-66, |

Wymienie¢ na ZC 5.5 lub sprzedam W:M. Krzysztof Waj-
cik; ul. Kolejowa 19/10; 28-200 Staszéw; tel. (0-15) 864-
38-83 (pon-pt, 1830 do 2200, prosi¢ KrzySka).




Hejkum Kejkum

W nowym miesigcu — nowa porcja e
dajac korespondencje, widuje gtéwnie ,,1. Kiedy wyjdzie
w tym naszej winy — takie gléwnie drukowali§my. Czas 10
w ktérych nie ograniczono sie do pustyc
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Na poczatek list kogos, Kto czekal prawie rok...

Redakcjo!!!

7 zarn visania tego listu ,.N0SZ¢ "'!:.C"j“;‘-‘f pra-

am napisania tege

1O rL 9
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wie rok. lecz w koricu wzialem si¢ w gars¢ i pisze do Was.

Mam 17 lat, uczeszczam do X1 L.O. im. Mikolaja Re-
ja. W mojej klasie jest pie¢ 0s6b, wrdz z ktérymi two-
rze stala druzyne do ,,Zewu Cthulhu’ i ,.Dzikich PoI”.
Poza nami jest kilku Iudzi, ktorzy graja dorywczo lub
mieli kiedykolwiek stycznos¢ z RPG.

Niestety, jak to zazwyczaj bywa, nie mamy. [ yle cza-
su na gre, ile bysmy chcieli (spotykamy sig raz na dwa
miesigce). Druzyna jest zgrana, Straznik Tajemnic prowa-
dzi §wietne przygody, ostatnio obiecal nam nawet larpa.

Duzo w waszym piSmie byfo listow o nietolerancji na-
szego hobby ze strony ksiezy, ja i moja druzyna nie mig-
lismy z tym problemow. Nasz katecheta interesowal si¢
naszymi grami, padaly pytania ,,Po co wam le kostki,
podreczniki?”, postanowilismy wiec wpasé do niego na
plebanie i wszystko mu opowiedziec o erpegach. Ksie-
dzu spodobal sie nasz sposéb spgdzania wolnego cza-
su, oczywiscie przestrzegl nas przed zbytnim wchodze-
niu w $wiat gry, ale ogélnie bylo OK.

Po pewnym czasie postanowiliSmy na temat erpegow
uswiadomi¢ nauczycieli I 0got klasy. Podczas dni kul-
tury na godzinie wychowawczej w ramach odmiany nasz
Straznik poprowadzil sesje w Cthulhu. Byly Swiece, na-
stroj, pominieto tylko makabryczne opisy scen z przygo-
dy, by nie naruszy¢ zbytnio psychiki widzow. Znéw od-
nieslismy w pewnym sensie sukces. Mimo Ze, jak dla nas,
sesja wyszia nie najlepiej (no wiecie, trema, tak przed ca-
1a klasa), to ogdlnie sie podobata lub jedynie dla nielicz-
nych byla obojetna. Wychowawczyni nam podziekowa-
fa, powiedziala, Ze nawet fajna rzecz te gry, a reszta klasy
nie patrzy juz na nasze podreczniki i kostki ze zdziwie-
niem lub politowaniem.

Jak widzicie, u mnie wszystko w porzadku, musze
wzig¢ sie do pisania przygody, wigc do ustyszenia, posta-
ram si¢ jeszcze napisac lub przestac jakies swoje rysunki.

Pozdrawiam Milosza oraz reszte redakcji, a takze Straz-
nika Przema, Ksiedza okultyste, Johna Scotta i innych.

Podpisano John Black parapsycholog

Taki temat, to znaczy: o tym, jak widza nas ludzie
spoza RPG, przewija si¢ ostatnio w wielu miejscach.
W Internecie (i jak na razie na jednym konwencie) mo-
zemy znalez€ o tym sporg dyskusje. To ze opinia o RPG

2

listow. Zle sie stato.

Przysylacie do 1ego dziatu juz tylko pytania. Przegla-
coé tam?” lub ,,2. Co stalo si¢ z czym§ tam?”, Troche
jednak smieni¢. Ponizej znajdziecie tych pare perelek,

h znakéw zapytania. Milej lektury.

w naszym spoleczefistwie nie jest dobra, wie chyba
wiekszos¢. Czg$¢ z nas zaczela si¢ w koficu zastanawiag,
jak te sytuacje uzdrowié. Jak widac, niekiedy ludzie nie
maja zadnych przeciwwskazan co do RPG. Jednakze to
raczej rzadkie przy padki. Jeli macie jakie§ pomysty jak

poprawi¢ obecny stan rzeczy piszcie.

W

Ponizej dowiemy si¢ paru ciekawostek o tajemnicy

pewnego nieuczciwego zegarmisirza...

Witam, witam i o zdrowie pytam... ,,Tajemnica zegar-
mistrza” (MiM 03/2000) — tajemnicze w niej s3 dwie rze-
czy, pierwsza jest taka, Ze ja te przygode prowadzitem
juz ok. pél roku temu — byla do zaciagnigcia na
www, ve.pl/oldshark/grobowce/scena.htm. Druga sprawa
jest jeszcze bardziej tajemnicza: Ot6Z wy drukowali$cie
ja w dziale MIECHO i nie napisaliscie, dla jakiego sy-
stemu jest napisana, a jest to przeciez przygoda do
AD&D — nawet w opisi¢ impa uzyto ,,adekowe;j” cha-
rakterystyki... Gdybym nie znal tego tekstu — nic bym
nie skapowal. Ale ok, z tego tematu to na tyle.

Jak juz jesteSmy przy adeku, to zawsze miatem/mam
cicha nadzieje, ze kiedys otworze MiM-a i zobaczg ja-
kas przygode...

I jeszcze jedno: juz sig, co prawda przyzwyczaitem
do nowego oblicza Magii, ale jednak ciggle mysle, ze
kiedys bylo lepiej — papier tak zwany ekologiczny, .. Kra-
ina goblinéw” — gdzie si¢ podziata??? — i ,,Puszka Pan-
dory” — wiem, ze nie kazdemu si¢ podoba, ale znam lu-
dzi, ktérzy to lubia (np. ja). A na Koniec cheiatem
podziekowaé za prace zbiorowe typu ,By¢ potworem”
czy ,,Literacka klasyka w RPG” — czerpig¢ Z tego, czer-
pie i dna nie widze, oby tak dalej.

BLEBLAK

Niestety, trudno redaktorom po otrzymaniu nowego
materiatu przeszukiwaé cate zasoby Internetu, by spraw-
dzié, czy, a néz-widelee, kto$ tam tego nie umiescit. Dla-
czego cate? Bo przeciez réwnie dobrze kto$ mogl, z ja-
kiej$ fajnej, ,zagramanicznej” strony przetlumaczy¢
i podesta¢ czyj$ tekst jako swéj. Liczymy giéwnie nd
uczciwo$¢ osob, ktére §la do nas materialy. Dlatego
UWAGA!! Jesli publikowale$ juz gdzie swoj tekst (chot-
by i w Internecie) nie przysylaj go nam jako co$ nowege
do umieszezenia w pi§mie. (Koniec uwagi). Czasem pt-
blikujemy jednak i nieznane szerszemu odbiorey teksty:
kt6re wydaja sie nam interesujace — tak bylo tym razemm:

O
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Teraz czas dla ,starego wyjadacza”,

Droga redakcjo!

Naleze do tak zwanych starych graczy, ktérzy swoja przy-
gode z R PG zaczynali jeszcze w polowie lat osiemdziesia-
tych. Obserwuje swiatek graczy od jego samego poczatku,
czytam MiM-a od pierwszego numeru etc., etc. I co widze?
Historia lubi si¢ powtarza¢, a fortuna kotem sig toczy. Kto
pamigta o bezkonkurencyjnym kiedys AD&D? Kto wiasci-
wie pamigta o ,,kacetach”? Wszystko przemija. Cho¢ jestem
zapalonym warhammerowcem, obawiam sig, iz WERP za-
czal tez przemijac. Jego miejsce zajmie pewnie Earthdawn
albo inne nowe dziecko erpegowej rodziny.

Jedno pozostaje niezmienne — utyskiwania erpegowcéw.
Od pierwszego numeru MiM-a narzekano, jakie to stabe pi-
smo, jak to niczego nie wnosi i tak dalej. Wies¢ gminna nie-
sie, ze wsrod narzekajacych, miodych graczy byli tez wte-
dy przyszli redaktorzy pisma: Tomek Kreczmar, Andrzej
Miszkurka i Mitosz. Nie wiem, czy to prawda, ale jesli tak,
to, Ze tak powiem, niezie jaja... Teraz tamte numery pisma
stawia sie za wzor, narzekajac na obecne. Pewnie za kilka
lat, przeklinane teraz MiM-y zostana wrecz ubdstwione.

Na MiM-a kina¢ bylo fajnie, bo to dowartoSciowywalo,
Sam swego czasu wylewalem na niego mndstwo bfota. Zre-
sztg, byly okresy, kiedy rzeczywiscie az sig o to prosif (choc-
by poprzeginane profesje w ,,Propozycjach dla bezrobot-
nych” dzialu WFRP). Mysle, ze taka odrobina krytyki
dobrze robi. Redaktorzy MiM-a maja skionnosci do mega-
lomanii i taki kubefek zimnej wody na gfowe moze tylko
pomoc. Mam wraZenie, ze kilka razy, po upojeniu sukce-
sem, zdarzalo im sig¢ troche odpuscic — a przeciez jako twor-
cy jedynego w Polsce magazynu RPG z prawdziwego zda-
rzenia, nie mogg tak robié. Dla tysiecy czytelnikéw sa
Jedynym Zrédlem naszej polskiej, oficjalnej ,,wiedzy o RPG”
I musza dwoi€ sig i troi¢, by stale i nieprzerwanie spelnia¢
wygania wigkszosci z nich. Jesli na przykiad do takiego dzia-
tu WERP przychodzi mafo dobrych tekstow, lepiej puscié
mniej lepszych, ze §wigca w reku wyszukiwac peretki mo-
gdce spodobac sig prawie wszystkim. niz opublikowac spo-
ra ilo$¢ materialu, ale za to chiamowatego, za ktéry zbiera
sie potem zastuzone baty (znowu ,,Propozycje dla bezrobot-
nych”...). Tak wiec, krytyka, nawet malo konstruktywna, do-
brze robi — vk. Drodzy redaktorzy!
Wstuchujcie sie w nia i nie zapominajcie, ze moze was sma-

to taki popedzajacy bicz,

&nac zawsze i wszedzie!
Pozdrawiam, Mateusz Neumann

Takie bicze dzialaja na nas tylko wtedy, kiedy sa kon-
struktywne jak Twdj. Moze sprawie milg niespodzianke gra-
czom Warhammera. Ot6z dowiedzialem si¢ od dobrze po-
informowanego elfa, Lendera z Niewiclkiego Lasu, iz
materialéw do wspomnianego systemu niedfugo znajdzie

Cle W naszym piSmie duzo wigcej.

ANKIETA

Wéréd os6b, ktére nadesly ankiete pod adresem redakcji
rozlosujemy cenne nagrody — produkty
Wydawnictwa MAG

Czes¢ pierwsza:
ocena numeru

6’2000 (78

Skala ocen:
od 1 — tragiczne!
do 5 — Swietne!

® — tylko jeden telkst!
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Na koniec jeszcze list w sprawie Glupich MG”. Zosta-
wiam go bez komentarza Sami sie zastandéwcie, ilu gt

pich” MG widzielidcie. Czy rzeczywiScie tacy sg?

Glupi MG to zmora kazdej druzyny, zwlaszcza, gdy
czlonkowie grupy chca, Zzeby realia gry byly jak najlepiej
zachowane podczas przygody. Pewien MG (ktorego znam
7 mojg druzyna bardzo dobrze), ma tak bujna wyobraZnie,
ze strach rozpoczynac jego przy gody. Raz moj kumpel Jan-
kes (pozdrowienia dla Niego:)) wdal sie w karczmie
w ,,zadyme”. Oberwal w leb od ochroniarzy owej karcz-
my i zemdlaf. Po pewnym ¢z isie obudzif sig w zamknie-
tym pomieszczeniu, z ktérego bylo 1y Iko jedno wyjscie,
Nie byloby w tym nic dziwnego, gdyby nie to, ze drzwi
byty zamkniete od jego strony w dodatku na zasuwe. In-
nym razem walczyliSmy o zamek na pewnej gorze,
w ktérym rzadzil demon. Demona zabiliSmy i zdobyliSmy
zamek, w ktorym o dziwo byla... kanalizacja (trzeba po-
wiedzieé, ze rzecz dzieje sie w KC). Ostatnio miglismy
przygode, w ktérej kumple popijali spirytus Krasnoludzki
w kuflach po 0,33 litra i nic im si¢ praktycznie nie stafo
(jeden z kumpli wypil az 6 takich miarek!). Takich przy-
padkow bylo wiele, ale szkoda je wymieniac i zajmowac
miejsce w MiM-ie. Aby takich MG bylo jak najmniej. Zy-
czymy tego wam i sobie...

Baevis i Pala

4]

Na taki juz zupelny koniec ,,Akt Skruchy” w wykonaniu
naszego redaktora...

AKT SKRUCHY

Poniewaz uwazam, ze za glupote trzeba ptacié, z wiasnej
i nieprzymuszonej woli ponosze koszty wiasnej.

W ,,0’Hyde Parku’ 4/00 marudzitfem na poziom tiuma-
czei wydawnictwa ISA. Jako przykiad podalem przettuma-
czenie stowa scimitar na ,,sejmitar”. Jako Ze wczesniej nie
zetknglem sie z taka nazwa, czepilem sie jej, uznajac za dzi-
waczny wybryk jezykowy. A niestusznie, jak przekonalem
sig, czytajac artykul Marka Pawelca (rowniez W MiM-ie
4/00). Jak widaé, thumaczowi ,, Trylogii Mrocznego Elfa”,
Piotrowi Kucharskiemu, poszukiwania polskiego odpowie-
dnika scimitara wyszly lepiej niz mnie. Przynajmniej czeé-
gos sie nauczytem.

Za marudzenie przepraszam. Poprawy nie obiecuje — ktos
musi marudzié, aby na laurach spocza¢ nie mégt ktos. Mam
tylko nadzieje, ze na drugi raz znajde lepsze argumenty.

JeRzy

3

Do zobaczenia za miesiac!

Redakcja

MM
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— OKIEM ZEWNETRZNYM —

isarstwo to robota indywidualna. Nieza-

leznie od tego, czy piszesz powiesci

czy scenariusze, wiersze czy skrypty
7 fizyki, wypracowania czy donosy. Zawsze jeste$
sam. Przed sobg masz kartke papieru lub klawia-
ture komputera, na biurku puszke coli albo kubek
kawy. Jesli jeste$ petnoletni — mozesz zapali¢ pa-
pierosa, pozwalam. Ale chocbys si¢ oblozyt stow-
nikami, choébys co chwila konsultowal sie ze star-
szym bratem, albo nawet osobiécie zwréeit si¢ do
ciebie z telewizora profesor Miodek — jestes sam.
Bedziesz mozolnie kKonstruowat watki i bohateréw,
zestawiat pomysty i uczucia, stawiat stowo po sto-
wie. W pojedynke.

Owszem, zdarzaja si¢ autorskie pary, czasem
znakomite, jak na przyktad bracia Strugaccy (al-
bo taki Kreczmar z Miszkurka), ale to raczej wy-
jatki potwierdzajgce regule. Generalnie, pisanie to
robota dla samotnika.

Ale lepiej uprawiac jg zbiorowo.

Blisko dwadziescia lat temu (1982) w Warsza-

Artur Szrejter, Jacek Komuda, Jacek Drewnowski,
Andrzej Pilipiuk. Zaktadali$my gazety (Fenix,
\_foyager), wydawaliSmy ziny (Fantom), pisywa-
liSmy do niebranzowych mediéw o grach kompu-
terowych, internecie, polityce, historii czy kacz-
kach z Kaczogrodu.

N 1€ ma co ukrywac — grupowe uprawianie pi-
sania zwigkszyto tez péZniejsza site ataku Klu-
bu Tfurcuf. Jeden pisarz, ktéremu Juz istniejgcy
wydawcy beda odrzucaé teksty, moze sie pod-
da¢. Banda pisarzy po prostu zatozy swoja wia-
sna gazete.

Formalnie grupa juz nie istnieje. Kazdy po-
szedt na swoje: nie prowadzimy warsztatéw li-
terackich; nie mamy legitymacji ani siedziby;
kazdy autor na wiasny rachunek tworzy proze,
gry czy publicystyke.

Ale nieformalnie — Klub Tfurcuf ma sie §wiet-
nie. Kres na tamach ,,Fenixa” prowadzi warszta-
ty literackie, takie jak za dawnych czaséw. Tre-
suje teksty debiutantow doktadnie tak, jak przed

wie powstata T ﬁ: L ! SHUPHy : laty maltretowat

DRUZYNA A

nieformalna
grupa autorow TRUST. Stworzylo ja kilku nasto-
latkéw, chcacych pisac literature SF. Byli wéréd
nich m.in. Rafat Ziemkiewicz, Jarostaw Grzedo-
wicz, Jacek Piekara. Wkrétce dotgczyli nastepni
—Feliks Kres, Tomasz Kotodziejczak, Konrad Le-
wandowski i inni.

SpotykaliSmy si¢ regularnie — w klubie fantasty-
ki ina wyjazdowych warsztatach. OpowiadaliSmy
o0 stworzonych przez siebie §wiatach. KidciliSmy
sig, 0 to jak i dlaczego warto pisaé. I najwazniej-
sze — kazdy z nas przynosit na te spotkania swoje
opowiadania i czytat je. Na glos. Przy stole. A po-
tem do roboty brali sie uczynni koledzy. Potega
zbiorowego umystu wylapywali wszystko — ble-
dy jezykowe i stylistyczne, nielogicznoci i pomyt-
ki, niedorébki w faktografii i braki w wyksztatce-
niu. Bez litosci. I ze §wiadomoscig, ze kiedy
samemu przyniesie si¢ tekst, to zostanie on potrak-
lowany podobnie.

Mijaty lata... Niektérzy autorzy umkneli za ho-
ryzont zdarzen, ale do grupy dotgczali nastepni —

(druzyna autoréow)

moje czy
Ziemkiewicza. Po dziesigciu latach wznowili-
§my klubowy fanzin, dwumiesigcznik FANTOM.
Wydawany w dwustu egzemplarzach dociera do
polskich fanéw, pisarzy i wydawcéw fantastyki.
Wreszcie — doprowadzilismy do publikacji anto-
logii opowiadafi autoréw zwigzanych z Klubem
Tfurcuf. Prawie wszystkich, tych z pierwszego
pokolenia (Kochanski czy Ziemkiewicz), z polo-
winek (Szrejter, Komuda i inni), jak i najmiod-
szych (np. Studniarek, Barytka).

Uwaga — poczatek reklamy!

Antologia ROBIMY REWOLUCIJE powinna
trafi¢ na ksiggarskie potki w polowie lipca i oczy-
wiécie zachecam was do lektury. Znajdziecie
w niej teksty pisarzy z aktualnej czotéwki, opo-
wiadania debiutantéw, a takze nowele autorow,
ktérzy duzo wydawali dziesig€ lat temu, a ostat-
nio znikneli z rynku.

Uwaga — koniec reklamy!

Czemu stuzy¢ miaty te przydtugawe wyliczan-
ki nazwisk i chwalipigctwo, ktérym racze was od




kilku akapitéw? Ano temu, ze na wlasnym przy-
kiadzie — konkretnym, wiarygodnym i jak najbar-
dziej prawdziwym — chciatem pokaza¢, co mio-
demu autorowi moze zaoferowac grupa.

Mozna by pokazywac i inne przyktady — pglc-
cam lekture doskonalej ksiazki ,Inklingowie”,
wydanej ostatnio przez Zysk i s-ka”, a opowia-
dajacej o grupie przyjaciol-pisarzy, do ktérej na-
lezeli m.in. J.R.R. Tolkien (Srédziemie) i C.S. Le-
wis (Narnia).

Nie ma nic bardziej ozywczego dla poczatku-
jacego wymysSlacza fabul, jak kontakt z innymi,
podobnymi mu maniakami. Wielogodzinne deba-
ty o przeczytanych ksiazkach. Dyskusje o tym, jak
najciekawiej opowiada¢ historie 1 0 czym je opo-
wiadaé. Bezlitosne, ale zyczliwe omawianie wla-
snych pomystéw i tekstow. Dzielenie si¢ doswiad-
czeniami i pogladami. Préby zaktadania wiasnych
zindw, wspélnego szturmowania juz istniejacych
mediéw, a nawet uruchamianie nowych gazet.

[ najwazniejsze — wspolna pasja staje sie pretek.
stem, zaczynem licznych przyjazni.

Jestem przekonany, ze niemal kazdy fan fantg.
\l)’l\l P‘U(h‘_i””l.i‘-" I'\!'\’:h_\ HTL,‘I'E!(.‘I\'.IC. .}Elk PrZYPUSz-
czam, prawie kazdy mitoSnik rpg uktadat wiasne
I-”'yl_\lr‘g__l\(;{]}', budowat i||:'i):)\r\.'llll'7.'¢l]l"l(3 éWiElly, czy

chocby wymyS§lal drobne patenty ur(mnaicajqc@

zabawe. Czy si¢ myle?

Pamigtajcie, ze kiedy sigdziecie do tej robo-
ty, bedziecie sami (no, chyba ze kto§ ma nader
inteligentny komputer). Bo pisanie to robota in-
dywidualna.

Ale pamigtajcie tez, ze przedtem i potem, kie-
dy wymy§lacie swoje Swiaty i opowiesci, albo
prébujecie je oceni¢ i poprawic, bardzo fajnie
mie¢ wokat siebie grono przyjaciét, ktérzy ro-
bia to samo i z ktérymi mozna dzieli¢ sie twér-
czym fiotem.

To dziata. Przetestowano na mezczyznach.

skiego, Wojtek Kadziotka z Limanowej.

Rozwigzanie konkursu z numeru 4,/2000
Konkurs okazat si¢ zdecydowanie za trudny. Przepraszam. Poniewaz praktycznie nie bylo kartek z wigcej

niz jedng dobra Ot_ipowiedzia\ samowolnie postanowilem zmieni¢ zasady przyznawania nagrod: oto trzy oso-
by, z ktérych KAZDA dostanie po 10 ksiazek: Maciej Bagnowski z Tuplic, K. Bujowska z Kamienia Pomor-

E—_ﬁ_ﬁ

RECENZIE

'NOWE
OPOWIADANIA
GUSLARSKIE
KIR BUEYCZOW

Kiryt Butyczow bedzie go-
Sciem honorowym tegoroczne-
go Euroconu. To pierwszy do-
skonaty pretekst do zapoznania
s{q z jego twoérczoscig. Drugi —
rownie dobry — to fakt, ze jest
B‘uiyczsw jednym z najlepszych
pisarzy SF, nie tylko rosyjskie;j.
Wiasnie ukazat si¢ drugi tom
o_powiadar’l, ktérych akcja toczy
si¢ w miasteczku Guslar.

Guslar to specyficzne miejsce
- bar_dzo czesto odwiedzajg je
kosmici, dziataja tu genialni wy-
nalazcy, a od czasu do czasu zda-
12aja si¢ zwykle cuda. Mieszkafi-
cy miasteczka niemal codziennie

muszg rozwigzywaé pangalak-
tyczne konflikty, a jednoczes$nie
Scieraja si¢ z problemami co-
dzienno$ci — na przyktad wyko-
naniem planu budowy drogi.

Cykl. guslarski powstawat
przez kilkadziesiat lat, Poniewaz

jednak pisarz postuguje si¢ tu
konwencja zartobliwa, teksty nie
zestarzaly sie, nadal czyta si¢ je
z wielka przyjemno$cia. Nato-
miast niesamowite wrazenie zro-
bito na mnie to, co zmienia si¢
w tle fantastycznych opowiesci—
rzeczywisto$¢ najpierw sowiec-
kiej, a potem juz zwykiej Rosji.
W pierwszych opowiadaniach,
jeszcze z epoki Brezniewa, boha-
terowie w umiarkowany sposob
borykaja sie nieusuwalnymi pro-
blemami socjalizmu, czyli gene-
ralnie braku wszystkiego. Potem
nadchodzi okres Gorbaczowd —
Butyczow moze pozwolié sobie
na wigcej: pisze o korupclh
o biurokracji, o wolnosci. Wraz
z Jelcynem nadchodzg nowe ¢Za-
sy — gangsteréw, matego Kapitd-
lizmu, braku wypfat.

Nie obawiajcie sie, z& BW
lyczow nudzi — pisze Swiethd
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— OKIEM ZEWNETRZNYM —

fantastyke. Reszta to dodatkowa
premia dla nas, czytelnikow.
Warto tez przeczyta¢ przed
Euroconem: ,,Opowiadania Gus-
larskie”, ,Biale skrzydta Kop-
ciszka”, ,Miasto na Gorze”,
,Agent FK” (i cokolwiek Buty-
czowa wpadnie Wam w rece).

. Proszyniski i s-ka”, cena: 25 zt

TYTANSCY
GRACZE
PHILIP K. DICK

W czasie wojny amerykansko-
-chifiskiej uzyto nowego rodzaju
broni, ktéry ograniczyt plodnos¢.

Philip K. Dick

Tyranscy GRACZE

Ludzkos$¢ gwattownie si¢ skur-
czyla, na wielkich terytoriach zy-
Je w luksusie tylko garstka Zie-
mian. Wiasciciele tych przestrzeni
nieustannie grajg o nie w rozbu-
dowang wersje ,,Monopolu”, tra-
cac 1 zdobywajac cate miasta.
Wiasnie zaczyna sie nowa roz-
grywka, do ktérej siada jeden
Z mistrzéw. Jego przeciwnicy
probujg zawiazaé koalicje...

To nie koniec wydarzen — oka-
zuje sie, ze do ziemskich rozgry-
wek wlaczaja sie wugowie, obca
rasa pochodzaca z Tytana. Ko-
Smici sg podzieleni na frakcje.
Jedna chce zaja¢ Ziemie sila,
druga legalnie — czyli ja wygrac.

Giéwny bohater ksiazki musi
ro;plqtaé te intryge. Kto jest Zie-
mianinem, a kto przebranym wu-
giem? Kto sojusznikiem, a kto
zdrajca? Jak wygraé z wugami,
kt6rzy nie tylko sg telepatami, ale
mogg zmieniac tre$¢ wylosowa-
nych w grze kart?

Dobre, chude czytadetko, ze
Sladami Dickowego wariactwa,

»Zysk i s-ka”, cena: 19 zt

- KROL
BEZMIAROW
FELIKS W. KRES

Jedna z najlepszych polskich
powiesci fantasy, ktéra na po-
czgtku lat dziewieddziesigtych
ugruntowata pozycje Feliksa W.
Kresa na ksigzkowym rynku.
Drugi tom cyklu ,,Ksiega cato-
Sci” przenosi nas (z opisanych
w ,,Péinocnej granicy” réwnin)
na morza Krainy Szerer.

Feliks (1. Kre
KRAL.
LZMIARS

S

Bohaterami powiesci sg pira-
ci i wladcy, buntownicy walcza-
cy o wolnoéé i zwykli rozbéjni-
cy szukajacy tupu. Kres opisuje
wydarzenia decydujace o losach
krain — spiski, dworskie intrygi,
bitwy. Ale tez uwaznie Sledzi
losy pojedynczych ludzi. I tu
jest chyba najmocniejszy — two-
rzy plejade $wietnych postaci,

drapieznych, zmiennych, zdol-
nych do szlachetnosci i podtosei.
Kresowymi postaciami targaja
wielkie namigtno$ci, pragnienia
mifodei i krwawej zemsty, wha-
dzy i bogactwa.

Naprawde to trzeba przeczytad!

»MAG”, cena: 27 zt

IZNOGUD:
ZRACY DZIN
TABARY /GOSCINNY

Niecny wezyr Iznogud mysli
tylko o jednym: ,jak zosta¢ ka-
lifem w miejsce kalifa”! Chcac
zajgc stotek (a wiasciwie pu-
chowe piernaty) swego wtadcy,
Jest gotéw na kazda zbrodnie
i sojusz z najdziwniejszymi spe-
cjalistami od mokrej roboty:
rozpuszczajacym wszystko dzi-
nem, fakirem, murzynskimi cza-
rownikiem, czy... tajemniczym
rozlepiaczem plakatow.

Cztery prze$mieszne historie
autorstwa Tabary’ego (rysu-
nek) i Goscinnego (scenariusz;
tak, tak, to ten od Asteriksa!)
zebrane w jednym komikso-
wym tomie stanowia gratke dla
kazdego osobnika dysponujg-
cego elementarnym poczuciem
humoru.

»EGMONT”, cena: 14,90 zi

| VRIYCOBY WIRIKEGO WITIAINOGUD,
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edna z rzeczy, ktore bawia mnie

od bardzo dtugiego czasu, jest
amerykanska zarozumialosc. Pomi-
jam kwestie wyksztatcenia | kultury
mieszkancow USA, odpuszczg sobie
nawet (tym razem) wykpiwanie posu-
nietej do absurdu, wszechobecne|
polityczne) poprawnosci. Nie o tym
dzisiaj bedzie.

Po obejrzeniu kilku lub kilkunastu
amerykariskich filméw i seriali dotycza-
cych kontaktow z cywilizacjami poza-
ziemskimi, widz moze odnies¢ wraze-
nie, ze: a) kosmici przeoczyli istnienie
na mapie $wiata innych krajow poza
USA; b) chociaz maja technologig
umozliwiajaca podréze migdzygalak-
tyczne i tworzenie uzbrojenia o niewy-
obrazalnej potedze, sa gtupsi od prze-
cietnego amerykanskiego bohatera
(chaciaz juz to, ze osiagneli taki stopien
rozwoju i nie rozwalili swojej planety,
$wiadczy na ich korzy$¢); c) nawet je-
§li nie przeoczyli innych panstw i nie s3
tacy gtupi, zeby nie wiedziec, jak po-
traktowaé ludzi, zawsze znajda sie:
spec od kabldwki i pilot narwaniec,
ktorzy rozgryza w trzy dni obcy system
komunikacji, wleca gdzie trzeba i roz-
wala centrum dowodzenia inwazja.

Jasne.

U podstaw tej radosnej tworczosci
lezy monumentalna, zbiorowa mega-
lomania. Tymczasem ja wcale nie byi-
bym taki pewien, czy kosmitom
w ogéle chciatoby sig zwrdci¢ uwage
na Stany Zjednoczone. Sg inni, cie-
kawsi kandydaci.

Na przyktad Szwajcaria. Co do te-
go kraju, nie datbym gtowy, czy pro-
ces kolonizacji nie zaczat sie juz wie-
le lat temu. Wiadomo przeciez, ze

najwiecej przypadkow pojawie_nia sie
UFO zaobserwowano wtasnie nad
szwajcarska czescia Alp. Poza tym
Szwajcaria, jako kraj neutralny, jest
0 wiele bezpiecznigjszym centrum ob-
cej dziatalnosci niz Stany. Do tego do-
chodzi jej rola ekonomiczna - kto
cheiatby atakowac kraj, w ktérym gro-
madzone sa pieniadze? Jak, jesli nie
przez banki i finanse, mozna teraz
najtatwiej manipulowac globalna po
lityka? Szwajcaria ma trzy jgzyki urzg
dowe: niemiecki, francuski i wtoski —
co bardzo utatwia komunikacje. Jesli

takiego Szwajcara, ktéry od dziecka,

na co dziefi postuguje sig trzema jg-
zykami, nauczy sig jeszcze angielskie-
go i np. hiszpanskiego, pot Swiata sta-
nie przed nim otworem. Szwajcaria
jest takze krajem znanym od dawien
dawna ze swej mechaniki precyzyjnej.

No, i wreszcie; powiedzcie mi, ja-
ki cztowiek potrafitby stworzy¢ co$
réwnie wymys$inego jak szwajcarski
scyzoryk?

Z kolei gdyby kosmici, jak to su-
gerujg niektére filmy, przypominali
strukturg spoteczng to, co obserwu-
jemy u ziemskich owaddw, najlepiej
czuliby sie prawdopodobnie w kra-
jach Dalekiego Wschodu. Tamtejsza
mentalno$¢ jest zupetnie odmienna

od naszej: silne poczucie zwiazania 78

spotecznoscia i ogromne poczygie

obowiazku wobec niej (do tego stop-
nia, ze pracownik, ktéry zawiogi
zwierzchnika, byt gotéw popetni¢ Sep-
puku, aby oczyScié sig z hanby). Do te-
go dochodzi Scista, rygorystyczna hie-
rarchizacja | precyzyjny podziat funkeji,
Krolowa, robotnice i trutnie — mozna
by rzec. Indywidualizm, niezaleznoge
nie odgrywaja szczegdInej roli. Nie ma
ludzi niezastapionych, wszyscy w no-
cie czota, rezygnujac z urlopéw, pra-
cuja i poswiecaja sie dla dobra ogéty,
Spojrzmy, w jak krotkim czasie Japo-
nii | tzw. ,azjatyckim tygrysom” (z Sin-
gapurem na czele) udato sie dogonic,
a pod wieloma wzgledami nawet prze-
§cignat reszte Swiata. Jak btyskawicz-
ny postep techniczny i ekonomiczny
udato im sig osiggnaé. Czy réwnie
btyskawiczny rozwoj nie zaintereso-
watby pozaziemskich przybyszow?
A moze dokonat sie z ich udziatem?

Moge jeszcze z marszu przytoczyt
alternatywe dla cierpliwych Alfow (ALF
— przypominam: Alien Life Form, czyli
Obca Forma Zycia). Podporzadkowuja
sobie Chiny. Nie musza robi¢ specjalnie
nic ponadto — Chinczycy juz teraz sta-
nowia ponad 1/6 ludno$ci $wiata. Inne
narody walcza o $wiatowg dominacjg,
a oni tymczasem 2ra ryz i si¢ rozmna-
zaja. Jak w Monty Pythonie. Wystarczy
poczekac, az proporcje zmienig sig je-
szcze bardziej na ich korzys¢.

Jak widac, nie tylko w USA (a mo-
ze nawet chetniej niz tam) kosmici
mogliby sie zadomowié. Przynajmniej
taka mam nadzieje.

Dla ich dobra.
P.S.

MAG-GOBLIN

Firmowy sklep Wydawnictwa MAG

stacja metra ,,Centrum”
~ telefon: (0-22) 654-42-30
* ksigzki ® gry fabularne e gry karciane ®
* ary bitewne e niespodzianki! ®

Nie mozesz ominaé tego miejscal
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— OPOWIADANIE —

Patricia A. McKivLLip

Przekiad:
Malgorzata Strzelec

tofice wstawato,

tak jak to czynito

kazdego ranka,
sprawiajac, ze ptaki zaczyna-
ty swiergotaé, a Swiat nabierat
barw. Jednakze ten wschod roz-
nit si¢ od poprzednich. Arram po-
czut to, gdy tylko wyszedt z domu.
Jego nagie stopy wyczuly co§ nowego.
Jego oczy wypelnily si¢ wspomnieniem
Swiatla. Stal nieruchomo, patrzyt, jak noc
rozptywa sig, i przez chwile, krétki czas, kiedy cie-
plo zdazylo dotkna¢ jego twarzy, wiedzial, ze to
takze Pierwszy Wschéd, gdy Diuga Noc skonczy-
fa si¢ i zaczal powstawaé Swiat. W taki wilasnie
sposob Storice wstalo. Ziemia pod jego stopami
wydawala si¢ nowa i stara zarazem. Sny i marze-
nia ozywity sie pod wplywem bryzy, ktéra napty-
neta spomiedzy drzew.

Stofice, malarz, wydobylo swoje §wietliste
pedzle. Oblato czerwienig i zélcig ptaka, ktéry
$mignat w poblizu. Opryskato purpura krzewy ja-
£6d. Pomalowato kamienie i ich odbicie w rze-
ce. Arram minat swoja ulubiong skate, gdzie na-
rysowal wiasne Pierwsze Imie, ktére przyszio do
niego we $nie. Pierwsze Imie, ktérym istota od-
dychajaca w jego ciele i widzgca jego oczyma
okreslata samg siebie. Teraz miala takze imig Ar-
rama i jego glos. Podarowal to Imie skale. Spata
spokojnie w nurcie, niczym drzemiacy olbrzym
= zwalista i z6tta. Inni ludzie tez jg lubili: tyle
Obr‘azk(}w, gestow przywiazania ozdabialo jej
zZwietrzate boki.

Arram napetnil sk6rzany buktak wodg i od-
wrocit sie od rzeki. Plaska ziemia — sloneczne

RS
AR R ;
MR
W\ "'\\? \"‘""""‘-n— S

krélestwo
— rozciggata
si¢ przed nim
w tysigcach odcie-
ni brazu. Spojrzat
na Stonce 1 poczut,
jak w jego wlosy i ciato
wlewa si¢ ciemny, goracy kolor.
Daleko od niego kolejny gtaz, ogromny i zaokra-
glony przez czas, ptonat fung ranka jakby zywym
ogniem. Przyciagnal spojrzenie Arrama i pozdro-
wil go jak zwykle: wspomnieniem Pierwszego Po-
ranka, ktére trwato poza mowa i czasem. Mezczy-
zna ruszyl w jego strong.

Jaszczurka czmychneta spod jego stép. Jastrzab
krazyt nad nim wysoko, a potem opadt jak pigs¢
z brazowych pi6ér. Wzlecial ponownie z wezem
w szponach. Drobniutkie czerwone kwiaty gesto po-
rastaly Sciezke. Ziemia wolno pokrywata kosci jakie-
go§ zwierzecia. Tropy innego — zywego — prowadzi-
ty z pustyni, przecinaly drézke i biegly dalej
w milczeniu. Pierwsza chmura, a potem kolejna,
splamita czysty bigkit nieba. Stara Kobieta, ktora
nienawidzita Storica, palita fajke. Odlegta skata de-
likatnie zblizyta si¢ do Arrama. Zmienifa barwe:
ognista czerwien przeszia w braz. ,,Czy kiedys juz
bylem przy tym glazie? — zastanawiat si¢ Arram. —
Moze tylko pamigtam go z innego czasu?”. Mysli
bezwladnie klebity sie w jego glowie, tworzjc przy-
jemny chaos. Swiat ciggle zmienial si¢ na jego

Tomasz £az




oczach. ,,Czy to ja id¢? Czy moze pamigtam inny,
wezeéniejszy spacer?”. Zatrzymal sig 1 tyknat tro-
che wody. Ziemia wokot pulsowata, r()',.r,mywa{a S1¢
w $wietle. Powietrze wypelniat gwar i brzgczenie
niewidzialnych $piewakéw. Cieri przesunat si¢ po
Arramie, wiec mezczyzna podnidst glowe. Stara Ko-
bieta rozdmuchiwata kleby chmur po catym mch.le.

Szedt dalej. Kiedy zglodnial, zabit i upiekt ja-
szczurke. Dusza zwierzatka ruszyla wilasng (!I‘Ogli.
w poszukiwaniu kolejnego ksztattu. Glaz ngacz?-'}
na horyzoncie. Okazat si¢ wigkszy, niz Arram si¢
spodziewal. Pociemniat, bo chmury odsaczaty ko-
léry Slofica. Powietrze stato nieruchomo; robito si;
parno. ,,Skoro pamigtam skate, to powinicnem tez
pamietac, jak do niej szedlem — pomy$lat mezczy -
zna. — A nie pamigtam. Wiec to musi by¢ moja wla-
sna przechadzka”. Na kolcu wisial strzepek czer-
wonego materiatu. Kto§ inny przeszedt ta droga.
W czasie wyblaklego, parnego popotudnia glos pu-
styni brzmiat jak basowy, wibrujacy pomruk. Stoni-
ce zdotato przebi¢ si¢ wsciekla ulewa Swiatla,
rozpalito srebrzyscie brzegi chmur, zwilzylo kro-
pelkami potu twarz Arrama i przemalowato wiel-
ka §ciane skaly na pomarariczowo. Cien, czarny jak
smota, padt na Sciezke. Mezczyzna zatrzymat sig,
jakby sie przestraszyt, ze wpadnie w przepasc. Po-
dniést wzrok. Spuscil go i znowu unidst. , Kto§
zgubit cien” — pomys§lat zaskoczony. Nie zobaczyt
niczego, nawet na niebie, co mogtoby rzucac cien.
Znowu zerknat na ziemig. Zerwal si¢ wiatr, pach-
nacy kurzem i deszczem, 1 uni6st cien nad pusty-
ni¢, miotajac nim jak liSciem.

,» 10 naprawde dziwne” — pomy§lal Arram.

Znowu ruszyl. Zaczat padac rzesisty deszcz, cie-
ply jak kochanka. Arram otworzyt usta i pil.
Szedt przez wode jak przez powietrze. Kto wie,
ile razy jego dusza mieszkata w rybie? Zyt w wo-
dzie, pod ziemig. Umierat raz za razem i odradzat
si¢ na tej samej ziemi. Teraz byt czlowiekiem,
z glowa wypetniong zamglonymi wspomnieniami.
Migawkami z poprzednich weielen. Nie istniato na
Swiecie nic, czego nalezatoby sie ba¢ — przeciez
byt lub bedzie kazdym mozliwym ksztattem. Jed-
nak kiedy dwa glazy zderzyty sie i rozpadty tuz
nad jego glowa, a niebo wypelnito sie jaskrawym
i zimnym kolorem, ktéry wcale kolorem nie byt,
Arram zdecydowat, ze czas uciekag.

Dotart do ko.ronki jaskin skalnych w chwili, gdy
lodowe kule wielkosci jajek zaczetly spadaé z nie-
ba_. Jedna go traﬁi_a. To bylo ciezkie uderzenie w ra-
mig, ktfir.e sprawito, ze przyklgknat. Reszte drogi
do JqsklnI przebyt na czworakach. Usiadt pod Scia-
ng pieczary wypelnionej przymglonym $wiattem,
poc1.era1 ramie i zasta_nawiai si¢ nad silg tej burzy.
Do jego Swiadomosci dotarta obecnogé skaly nad

glowa. Tyle zniosta przez te wszystkie lata, nic nje
mogto jej zniszczy€. ,,Cheialbym teraz by¢ skatg”
— pomy$lat. Kiab dymu sprawil, ze zakaszlat. Ma-
lowidlo na §cianie jaskini juz nie byto tylko obraz-
kiem, lecz Stara Kobieta. Podniosta fajke i w bla-
sku btyskawicy Arram zobaczyl jej twarz.

Wstrzymat oddech. Wydata mu si¢ najbrzyq-
sza kobieta na $wiecie, 1 na dodatek najpodlejsz,
Nie wiedzial, co powiedzie¢. Cheial poruszy¢ sie
bardzo cicho i sprébowal szczedcia z lodowymi
kulami. Jednak zawahat si¢, a kiedy pozostat
w bezruchu, podata mu fajke. Zaciggnat sig raz
i nie wiedzac, co dalej czyni¢, podat ja kobiecie
z powrotem.

— Wiec — odezwala si¢ skrzeczgcym glosem —
chcesz by¢ skata. To ruszaj. WyjdZ na zewnatrz.
Nie zostaniesz cztowiekiem zbyt dtugo. Zmienisz
sie nie do poznania.

Roze$miala sig piskliwie. Wiosy miala biate jak
piana na rzece, a nos garbaty i chropowaty jak ska-
ta, pod ktéra siedzieli. Byta pomarszczona, lekka
jak wiazka chrustu i niebezpieczna. Szalala z za-
zdrosci o Storice. Jej oczy przypominaty kolorem
blyskawice.

Arram westchnat. Pomys§lat z utesknieniem
o motylach znad rzeki, o ukochanej ktadacej dio-
nie na jego nagiej skérze. Kto by pomyslat, ze po-
ranny spacer moze wie$¢ do Smierci?

— Burza si¢ skoriczy — odrzekt delikatnie.

— Ja jestem burza — stwierdzita kobieta.

Styszac to, otworzy!t szeroko oczy. Niebo coraz
bardziej ciemniato, 16d padat niczym strugi desz-
czu. Gardto mu sie zacisneto. Zastanawiat sig, jak
wielki zasieg ma ta burza. Grad mégt zrownac do-
my z ziemia, mogt zabi¢ dzieci...

— Jeste$ taka wsciekta — wyrzucit z siebie. -
Dlaczego?

— Ty mnie rozztoscites!

—Ja? Co takiego zrobitem?

~ Widziatam, w jaki sposéb patrzyle$ rano na
Storice! Wstato, dotkneto twojej twarzy, a ty po-
szedtes za nim bez chwili zastanowienia...

— Nie, to nie tak! Ono... Ja... 1

— A jak? Patrzytes na nie, jakby nigdy wczesnie
nie wschodzito. Widziatam cie.

Zmieszany skingl glowa.

— To prawda. Ono... Ale ja... ja po prostu przy-
pomniatem sobie chwile, kiedy zobaczytem je po
raz pierwszy. Gdy bylem dzieckiem. Lub jeszcze
W innym czasie. Swiat...

— Czy choé raz spojrzales na mnie w ten sposob?

Opart si¢ o Sciane i znowu westchnat. Siedzidl
cicho i pisat swoje imie na ziemi. Czul powIe-
trze wypetniajgce mu ptuca, krew bijaca W OpU-
szkach palcéw.
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— OPOWIADANIE —

_ W porzadku — odezwal si¢ po chwili. Jego
glos zabrzmial obojetnie. — Mozesz mnie teraz za-
bié. Ale najpierw ucisz burzg.

Kobieta tylko co§ warkneta i foskot spadajgce-
go lodu stat si¢ jeszcze glosniejszy. Wiele zywych
istot po tej nocy bedzie musiato poszukaé nowych
ksztaltow. Przyjrzal si¢ kobiecie, zdezorientowany,

— No to czego chcesz?

— Spéjizze na mnie! Jestem deszczem! Grzmo-
tem, blyskawica i porywistym, bardzo porywistym
wiatrem — nigdy nie mam wyboru! Daj mi inny
ksztatt. Taki, dzigki ktéremu spojrzysz na mnie jak
na Stonice. — Znowu machnelta fajka

i kolejna blyskawica rozjasnita zadzi- Yoy,

wiong twarza Arrama. — Zrob to,
a burza ustanie.

— Jestem tylko cztowie-
kiem — zaprotestowat. —
Przyszedlem na ten Swiat na-
gi. Zabijam jaszczurki
i maluje¢ skaty, a potem
umieram. Nie mam zad-
nej mocy.

— Ale nie wiesz, jaka
moc mogtes miec.

W innym czasie. —

Pstrykneta niecierpliwie
palcami i przetoczyt si¢ grzmot.
— Pomy§l! Przypomnij sobie.

Arram starat sie. Jednak
za kazdym razem kiedy
prébowat, rozlegato
sie warkniecie
grzmotu i skwiercze-
nie pioruna. Potrafil
mySle¢ tylko o spokojne;j
rzece 1 lodowych ku-
lach, ktére chlostaly jej
powierzchnig, o lesie
poobijanym i pota-
manym przez
burze. Nie potra-
fit przypomnieé
sobie magicznej
mocy. Nawet nie znat nikogo takiego, kto mogi-
by ja pamieta¢. Stara Kobieta wydawata mu si¢
najpotezniejszg istoty, jaka spotkal w swoim zy-
ciu. Silniejsza nawet od kochanego Stonca, ktére
uciekto przed burza. ,,A moze” — przyszto mu na-
gle na mysl -, Stara Kobieta jest tak mocna, tak
wiciekla, ze nigdy nie widzi zwykiego Swiata? Bo
Jjakby mogta? Zrzucata na niego ogieri, padata na
niego deszczem. Moze jesli jej powiem, co ja wi-
dzg, uwierzy, ze musze umrze¢, aby powstrzymac

gradobicie, bo inaczej nie potrafi¢ jej pomoc”.

T'omasz Laz

Zaczat wiee méwié.

3 W moim lesie rosna czerwone kwiaty, bardzo
dpze — o kielichach jak dwie zlozone dionie. Sa
niezwykle pigkne, z tymi wszystkimi ptatkami sie-
gajacymi ku niebu.

Stara Kobieta wygladata na coraz bardziej zi-
rytowana. Zmarszczyta siwe brwi, a wtedy na ze-
wnatrz, na klifie roztrzaskat sie kolejny glaz. Ar-
ram odchrzgknat i ciagnat pospiesznie:

— Nie zawsze tam rosty. Kiedy$ byty mtodymi
kobietami, ktére nie miaty ukochanych. Ptakaty
i btagaty o nich, ale wszy-
scy miodzi mezezyzni zgi-

neli w bitwie

1 nikt nie wie-

dzial, co robié.

Pewnego dnia
przyszedt wielki

Czarny Zuk i powie-
dziat im, ze bedzie ich
kochankiem. Jedynym,

Jjakiego potrzebuja.
Oczywiscie, wszystkie
sie rozeSmiaty i zaczely
w niego rzuca¢ kamienia-
mi. Zmusily go, zeby

5 } czmychnat do dziury, bo
inaczej by go zmiaz-
dzyty. Najblizszej nocy
wypelzl i patrzyt tgsknie
na ramiona, nogi i piersi

§pigcych Kobiet, ktére

wszystkie pokochat od
pierwszego wejrzenia. Pra-
gnat ich i marzy? o nich,
a one szlochaty przez sen za
miodymi mezczyznami,
ktorzy nigdy si¢ nie zjawia.
Jego pragnienie i smutek obu-
dzity magie, poniewaz wszyst-
kie istoty sa ze soba powigzane,
a ziemia sie nimi opiekuje. Rankiem,
w miejscu, gdzie spaty mlode kobiety, wyrosty naj-
pickniejsze kwiaty na §wiecie. Spetnito sie marze-
nie zuka. I mlodych kobiet tez: do dzisiejszego dnia
Czamy Zuk wedruje posrod kwiatéw w lesie, zy-
wi sie ich miodem i uwalnia ich nasionka, aby po-
frungty z wiatrem. ]

Przerwal, nieco zaktopotany. Zamierzal opowie-
dzie¢ prosta historie, ale ta opowies¢ miala w so-
bie magie, ktérej nigdy wczesniej nie dostrzegl.
Kobieta patrzyta na niego zaintrygowana, pospie-
sznie wypuszczajac z fajki kieby dymu. Potwor-
ny odglos gradu jakby nieco przycichi. W koncu
Stara Kobieta odezwala sig:

e —
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— Nic mi z tego nie przyjdzie. Marz¢ i marzg,
i nic mnie nie chce wystuchac. Ale opowiedz mi
coS§ jeszcze. _

Arram bezgtosne odetchnat i zdecydowal, ze
opowie jej o skale w rzece, kl(’)’l"d z pewnoscig by-
fa najprostsza rzeczg na Swiecie. : ;

— W samym sercu rzeki, kt6ra ptynie w pobli-
zu mego domu, lezy ogromny glaz. Jest hurdu?
stary, tak stary, ze pamigta Pierwszy Poranek. I lgx
bardzo spokojny — tak spokojny, ze czasem moz-
na ustyszec jego sny.

— Ty potrafisz?

— Tak. Jest twardy i potezny. Tak twar-
dy, ze nawet rzeka ledwo si¢ W niego
wgryzta. Tylko jedna rzecz prawie
go skruszyta, i to rzecz lekka ni-
czym oddech. Motyl. Pewnie
cheiataby$ zapytac¢ — powiedzia-
ta Arram, chociaz kobieta na-
wet nie drgneta — jak cos$
tak delikatnego moglo...

— Méw dalej.

— To prosta historia.

— Nie wyglada na taka.

— Po prostu o skale
w rzece. W kazdym
razie, pewnego dnia
glaz postanowil, ze juz
ma dos¢ bycia ka-
mieniem.

— Skad wiesz?

— Skad wiem?

Nie wiem. Kto§ mi

to opowiedzial. Albo
ustyszalem wspomnienia
skaty. Wtedy byta bardzo
mioda i wiele rzeczy wy-
dawalto sie jeszcze catkiem
nowymi. Gasienice tez wy-
gladaly na nowiutkie. Jedna
taka duza i purpurowa spa-
dia z drzewa na lis¢ ptynacy
z nurtem. Ponidst ja w d6t rzeki,
zderzyl si¢ z glazem, a gasienica

z uiga spelzia z listka, mysiac, ze wreszcie znalazta
lad. Wspigta sie z mozotem na szczyt i okazato sie,
ze to tylko naga géra. Wioski zyjatka taskotaty glaz,
obudzily go i sprawily, ze zaczat zastanawia¢ sie,
co to za malerika istota dzielnie maszeruje w gére
po jego boku. Po pewnym czasie zatrzymala sie i za-
czela przasé, bo zblizata sie chwila przemiany. Ska-
ta z powrotem zasneta. Przez dhugi okres trwata ci-
sza. Gwiazda I$nifa, 1iS¢ spadl, ryba ztapata muche.
Az pewnego ranka kokon, ktéry wokét siebie utka-
ta gasienica, pekt. Kamieri poczul na sobie stopy

Tomasz Eaz

|zejsze niz puszek; poruszaty si¢ po jego cieplej po-
wierzchni. Sny obojga pomieszaly si¢, bo moty] na
wp6t spal, a skata na wp6l si¢ przebudzita, Zdata
sobie sprawe, ze purpurowe wloski, ktére pelzaty
po jej boku, staty si¢ teraz kruchg, cudowng istotg,
ktora za chwilg wzbije si¢ w powietrze. Skate tak
to poruszylo i zadziwito, ze naprezyta si¢ ze wszy-
stkich sil, aby rozbi¢ swojg oci¢zaly skorupe, uwol-
nié¢ sie i ulecie¢ ku $wiathu. Napieta sie tak mocno,

Ze prawie rozpadta si¢ na pot. Ale motyl, ktéry wy-

czut jej tesknote, powstrzymat ja.

Skato — rzekl migkko. — Mozesz zy¢,
jesli tylko zechcesz, do Ostatniego
Wieczoru. Ocalila$§ mi zycie i ugo-
§citas, wiec dam ci podarunek.

Poniewaz nie mozesz lataé,
wroce tu w czasie mojego Ostat-
niego Wieczoru i przyniose ci
sny wszystkich istot,
wsrod ktorych przele-
c¢, zyjacych nad rze-
ka, w lesie i na pu-
styni. I moje dzieci tez
tak beda robi¢. Nie
musisz wiec lata¢

i nie musisz umierac.

[ tak, az po dzi§
dzien, motyle odpo-
czywaja w cieplych
promieniach na gla-

zie 1 szeptem opo-
wiadaja mu swoje sny.
Arram zamilkt. Oboje
ucichli — on i Stara Ko-
bieta. Pyknela z fajki i wy-
dmuchneta dym z jaskini, a daleko
w lesie zaczat plona¢ ogien.

> — Nie znam takiego §wiata — po-
wiedziata powoli. — Ono go zna. Storice. Swiat,
jaki ja znam, jest chropowaty, hatasliwy i gwal-
towny. Opowiedz mi historie, w ktérej zamiast
niego bede ja. Spraw, Zebym stata si¢ pigkna.

Arram pozwolit sobie na jeszcze jedno pyknie-
cie. Uszy bolaty go od grzmotéw i gardto od snu-
cia opowiesci. Nie potrafit sobie przypomniec, czy
trwat jeszcze dzief, czy juz noc. Nie umiat tez od-
gadnaé, czy przezyje, czy umrze. Podejrzewal, 2
raczej umrze, bo nie istnial zaden sposob, aby
uczyni¢ Stara Kobiete piekna. Zdecydowal wigc,
ze nadszedt czas, aby opowiedzie¢ jej o tej, ktord
kochat najbardziej na §wiecie.

— Kobieta, ktérg kocham, tez nie jest zbyt piek-
na—zaczal, oczyma wyobrazni widzac twarz uko-
chanej. — Jest bardzo szczupta, a nos ma dfugi i gar
baty. Kiedy byta mtodsza, inne dzieci nazywaty J4
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— OPOWIADANIE —

surawiem’”, bo urosta tak wysoka, chuda, i przez
‘o sic garbita. ~ Zamilkl, zeby przetknaé Sline. Juz
sie nie przejmowal, ezy Stara Kobieta stucha, bo
cheiat spedzi€ ostatnie chwile ze swoja ukochang.
— Myélata, Ze nikt jej nigdy nie pokocha. Ale ja sie
w niej zakochalem. Byla lekka jak ptak, ptochli-
wa jak dzikie zwierzatko i ciggle takl zabawnie sie
poruszala. Gdy powiedzialem jej, ze ja Kocham, nie
uwierzyla. Pomyslala, ze sobie z niej zartuje i ude-
rzyta mnie. Gdy powiedzialem jej to po raz drugi,
rzucita we mnie garnkiem. Mialem wiec otarte
ucho i piszczel. Poszedlem nad rzeke, siadtem i za-
czalem zastanawiac si¢, gdzie popetnitem biad.

Uslyszat dziwaczny, skrzypigcy dzwiek, ale
tak absorbowaly go wlasne wspomnienia, ze na-
wet sie nad nim nie zastanowit.

— Postanowitem przynieS§¢ jej wszystkie pigkne
rzeczy, jakie zdolam znaleZ¢, i utozy¢ je pod jej
drzwiami. Przynositem jej kwiaty. Lsniace wezo-
we skorki. Przynositem piorka, kolorowe liscie,
iskrzace si¢ kamienie. Rozbijalem sobie glowe,
spadajac z drzew, gdy zbieralem dla niej cetkowa-
ne jajka. Przypiekalem si¢ na pustyni, zeby znalezé
purpurowe jaszczurki. I wiesz, co zrobila z tymi
wszystkimi skarbami? Rzucata nimi, deptata po
nich, rozdawata je — wszystkie, co do jednego. Az
w konicu pewnego dnia przyniostem jej najttustsza

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

rybe, jaka w Zyciu zkapalem, upieczong i gotowa
do zjedzenia — a moja ukochana wybuchneta pta-
czem. Nie wiedziatem, co robié. Cheiato mi sie pta-
kac¢. Cheiatem pociggnaé Ja za wlosy, potrzasnaé
nig tak, zeby zgby jej zaszezekaty. Potozylem dlo-
nie na jej ramionach i wstapito we mnie szalefistwo
— calowalem jg tak dhugo, ze obojgu nam zabra-
kto powietrza i upadlismy na podioge. Gdy na nig
spojrzalem, u§miechata sie. — Zamilkt, — Jak ty te-
raz. — Roze$miat si¢ sam do siebie na to wspomnie-
nie i na widok blasku na twarzy Starej Kobiety. —
Popatrz na siebie. Wygladasz Jjak ona. Spéjrz...

Odebrato mu mowe. Zapatrzyt si¢ na spokojne
niebo, na ptomienne barwy, ktére rozpiety sie tukiem
od jednego korica §wiata az po drugi. Stara Kobie-
ta usmiechata sig. Wstat, patrzyt pefen zachwytu,
ZT0Zmarzonym wyrazem twarzy, az uSmiech rozpty-
nat si¢ jak dym z fajki, a Stofice wypalito chmury.

Wrécit do domu. Jego wysoka, nie§miata uko-
chana o orlim nosie zobaczyta go, gdy napetnia-
ta buktaki. Podeszta, zeby go powitaé. Usmiecha-
ta si¢. Wziat od niej skérzane naczynia. Wziela go
pod reke.

— Gdzie bytes?

— Na spacerze.

— A co widziales?

— Skate. Cien. Tecze.

Bezposredni importer i dystrybutor
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GRY WARZONE
Nasze sklepy:
BARD-Centrum Gier-Krakéw, ul. Batorego 20, tel_. .(012} 632-07-3557 st
FANTASY SHOP - Krakéw, pl. Wolnica 13 (przy ul. Krakowskiej), tel. (012) 430-57-27 w.

BARD-Centrum Gier-Katowice, ul. Kosciuszki 8, tel. (032

257-18-17

Nasza strona internetowa: www.bard.pl; e-mail: sklep@bard.pl
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Autorzy: Czarek Kowalski, Tomek Kreczmar, Maciek Nowak-Kreyer
Zebrat, wstepem i zakoriczeniem opatrzyt: Tomek Andruszkiewicz

itajcie w dzisiejszych rozwazaniach o czasie. Zaraz, zaraz, .(“{lL'?.L‘;_’() dzi‘siejszych?
\/j\\” Dzisiaj tylko zaczynam to pisac i .jalf jeszcze |l.‘ULi‘.l,‘ popiszg, to Zl‘.()bll si¢ jutro.

\YJ \Y¥ Teraz to ja wiaSnie pisz¢ ,,leraz nie, tamio pierwsze »ieTaz napisatem weze-
$niej, zreszta nastepne dwa, te w cudzystowie, tez juz przeciez nu[:;\;dirm. lo czym jest ,teraz"?
Wiasnie — jak Wy to przeczytacie, to na pewno nie bedzie to moje , teraz”. [ pewnie bedzie to w do-
datku pézniej, niz napisze caly tekst... Stop. Sam si¢ juz zaplatalem. /,.;aum_|n_1_\_‘ od poczatku,

W najblizszej przysztoci przeczytacie wydrukowany tu tekst o czasie... Nie, tez Zle. A jak nie
przeczytacie? Aaa, ratunku! ‘

Dobrze, teoretyczny wstep pominmy milczeniem i przejdzmy do wiasciwego tematu. Otz ja-
ki§ czas temu (kurcze, znowu ten czas) $wiatli medrey tego §wiata zaczeli si¢ zastanawiac, skad sie
wzieto wszedzie tyle czasu. Bo przeciez mamy ,,zte czasy”, ,,czas na mnie”, ,,nie mam czasu”, ,,cza-
sami zbiera sie na burze”, czasy w gramatyce, czasowniki, a nasi wschodni sasiedzi to nawet na re-
kach nosza ,,czasy”. No i owi medrcy, jako ze w pojedynke nie mogli nic wymysli¢, zorganizowa-
li konferencje¢ na ten temat. Z tego spotkania pochodzi ponizsze sprawozdanie. Musicie mi
wybaczyé¢, ze niekiedy tekst robi sie chaotyczny, ale méj dyktafon przeszed! podczas prelekcji do
historii i musiatem zapisywac wszystko sam — jako§¢ recznych notatek znacie pewnie z autopsji.

Na poczatek zaprezentuje¢ Wam skrét z przeméwienia profesora Macieja, ktory probowat udo-
wadniaé, ze czas, cho¢ skomplikowany, daje si¢ jednak wyprostowac, i wystarczy chwilka wysil-
ku, zeby plynat tak, jak sobie tego zyczymy. Potem bedzie ostra polemika rektora Tomasza, ktéry
zdecydowanie twierdzi, ze nikt i tak nie wie, co to jest czas, wiec lepiej nadawa¢ mu w konkret-
nych technikach zupelnie inne nazwy (uwagd, pojawia si¢ jakie$ ,,reminiscencje” i inne potworki
stowne). Na koricu przedstawie notatki z kazania guru Cezarego, ktéry z pelng wiarg w swoje sto-
wa, zmieszal wszystkich przedméwcéw z pytem i doszedt do wielce odkrywezego wniosku, e przy
zagadnieniu czasu trzeba si¢ mocno postaraé, bo inaczej nic z tego nie wyjdzie.

Nie nudzg¢ wigc, tylko zapraszam do lektury.

| Prof. dr zrehabilitowany MAGIEJ NOWAK-KREYER, |
111 Uk Katedra Anomalii Temporalnych i
o nE:lﬂ_Bost_or‘jskjej Akademii Badan Ynszych

] Czasiest najprostsza 1zecza... Czyzby? Wszak  nie jest skokiem z punktu A do puhktu B (wy-
jako Cos przenikajace wszystko i wszystkich, ma Jawszy, oczywiscie, teleportacje).

naiwielk nhrar na woranlk e las L1 slel la e = =
najwiekszy wplyw na wszechswiat i objawic sie Dobrg technikg ,realnej” prezentacj czast
moze w nieprzeliczonych postaciach. podr6zy w RPG moze by¢ monolog Mistrza Gry,

Wyobrazmy sobie podréz, dtuga i monoton-
ng, miedzy punktami akcji ksigzki/filmu/scena-
riusza. Trwa ona tygodnie i wlasciwie nie wno- Swietne przyktady takich podrézniczych mono-
si niczego nowego. Co z tym fantem zrobié?  logéw zawiera scenariusz W stepie szerokim z do-
Rzecz jasna, najpr'oémej taki niewygodny frag-  datku do Dzikich P61 pod tym samym tytufem.
;nc}“dPO prost omu}gé. Ale... Ale zwlasnych do-  Dobrze dziata odpowiednia muzyka w tle, taki
swiadezen wiemy, iz ‘kazda — nawet najdtuzsza , podrézniczy” podktad — ,,szeroki”, ale nie pate-
; najnudniejsza podr6z — to zbiér rozmaitych do- tyczny, bardziej basniowy i romantyczny. Przypa-

wiadezen, obserwacji, rozméw. Zadna podr6z . trzcie si¢ scenom filmu Conan Barbarzyfca,

3 2
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opisujacego mijane krajobrazy, odniesione przez
postaci wrazenia etc.
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Rafat £obodzinski

w ktérych miody Cymmeryjczyk wedruje przez ta-
ki w towarzystwie skoSnookiego zlodziejaszka.
Cho¢ pokazano tylko parg biegnacych po polach
ludzi, przepigkna, kuszgca przygoda melodia Ba-
sila Poledourisa pozwala nam poczué romantyzm
podrozy, czas mijajacy na podziwianiu zmienia-
jacych si¢ krajobrazow, rado$¢ z odkrywania za
horyzontem wcigz nowych przestrzeni. Podobny
trik” zastosowano w filmach o Indianie Jonesie,
pokazujac wedréwke jako ruch ,,palcem” (a raczej
czerwona linia) po mapie, odbywajacy sie przy

Lamsmaniamanmia mnfuuam rratvmdmta s

a]\UllllJ‘llualll\AI\«lb LIIULY W U pu.\:wuumcgu Z
§ciezki dzwigkowej filmu.

Moze podczas sesji czas podr6zy niezle tez
byloby przedstawi¢ przez wolny ruch palca MG
po mapie, z odpowiednim akompaniamentem
(goraco polecam ,,PieSfi Jana” z muzyki do
»Ogniem i mieczem”)?

Wracajac zaS do monologéw: warto tez cza-
sem wyglosi¢ przemowe ,,wypelniajaca” czas
miedzy dwiema przygodami, opisywaé zajecia
bohateréw w trakcie przerwy, polowafi, uczt,
moze urozmaicony o odegranie jakie§ scenki?

Cos na ksztalt znanego z Wampira preludium,
jednak nie przed, ale miedzy scenariuszami?

Teraz z innej beczki. Pewien redaktor naczel-
ny pewnego pisma RPG radzil, by nie opisywaé
bohaterom zdarzeri jako terazniejszych, lecz
w formie opowiesci o minionych sprawach. Za-
miast ,,podszedles§ do drzwi” rzec ,.elf Lorinden

XA

podszedt do drzwi” etc. Pomyst ciekawy; rozsz;”

rzylbym go o jeszcze jeden element. 5

Niech w ogéle cata przygoda bedzie opowit;'-é
Scig 0 dawnych czasach, snuta, dajmy na to, przy. |
kominku historig o przesztych dokonaniach
czlonk6w druzyny, opowiadana graczom pod

postacig rozgrywanej wtasnie przygody.

Podobny manewr zastosowata miedzy inny-
mi Robin Hobb w ksigzkach o krélewskim skry-
tobojey. Sa one opowiesciami o wartkiej akeji,
(l;olrusz zaskakujacymi czytelnika — a Jjednocze-
Snie pamigtnikiem giéwnego bohatera. Podobnie
uc_zyniono w komiksie Slaine — Rogaty Bag.
Wierzcie, to §wietny patent do zastosowania
w historiach heroic fantasy. Gracze sa wtedy
Swiadomi tego, iz ich postaci czynia co$ wielkie-
£0 1 bardzo, bardzo powaznie podchodza do gry.

Niestety, sporym mankamentem tego typu se-
sji jest pewnos¢ cztonkéw druzyny, ze czego by
nie uczynili, i tak przezyja — wszak gdyby byto
inaczej, wiedzieliby o tym juz w trakcie rozpo-
Czynania scenariusza.

Jest jednak na to rada. Je§li MG lubi dreczyé
graczy (niestety, wielu lubi), niech ku zdumie-
niu uczestnikéw zabawy zamorduje lub okaleczy
jedna z postaci...

Nastepna przygoda po§wigcona bedzie wypra-
wie awanturnikéw do minionych czaséw,
w ktérej odwr6ca nieszczeSliwy bieg zdarzefi,

Skoro jesteSmy juz przy podrézach w czasie
— czy nie jest to §wietny sposéb na ukazanie
mnéstwa interesujacych rzeczywisto§ci w obre-
bie jednego §wiata? Przeciez nasz ziemski §wiat
to tak naprawde Swiatéw multum: starozytnos¢,
Sredniowiecze, XIX wiek... Mam wrazenie, ze
epoki te r6znity si¢ od siebie bardziej niz Pol-
ska od Solamnii.

A w fantastyce? Czyz Ziemia ery hyboryskiej

i waluzjanskiej to ta sama rzeczywistos¢? Nie —
a przeciez jeden glob i wiasciwie jeden Iud!
Odnoszac sie do RPG — szczegdlnie wyraznie
widaé dualizm (trializm etc) w obrgbie jednego
$wiata na przykladzie Earthdawna. Barsawia przed
i po Pogromie to prawie dwa zupelnie rézne Kr
ny fantasy... A Krynn przed i po Kataklizmie..?
Postaci przeniesione z innych czaséw majg
tym lepiej, ze z zasady dysponuja wiedza (mo-
ze tez technologia) jeszcze nieznang swym
przodkom — co daje spore mozliwosci dziata-
nia (polecam $wietny japorski film ,PoSlizg
w czasie”, gdzie zolnierze masakrujg samura-

s
=

jow peemkami).

Interesujacym pomyslem wydaje mi si¢ epic-
ka przygoda o wedréwcee w czasie, majacej za-
pobiec straszliwej katastrofie z przeszloSci,
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choéby tego rozmiaru jak Pogrom (pomyslcie
sami, o ile fajniejszy bylby film q..llesz.w.e raz
Pearl Harbour”, gdyby wystgpujacym ta!
wspotczesnym zolnierzom US Army udalo si¢
rozwali¢ atakujacych Hawaje J aponcéw?).

Az glupio wspominac (bo chyba kuildy o0 tym
wie), Ze przeniesienie si¢ W czasie to tez sposob-
noé¢ do spotkania swoich wlasnych, prywatnych
przodkéw albo nawet siebie samego za mipdu
(teraz bedziesz juz wiedzie¢, kim byt tajemniczy
nieznajomy, ratujacy Ci¢ przed laty z pozaru...).

tam

Czas... biegnie nieubtaganie. Dopadnie kazde-
go — nie zapominajcie o tym, ze Wasi bohatero-
wie sie starzeja, zdobywaja zyciowe doSwiadcze-
nie. Kiedy$ umra — chyba ze bedg zy¢ wiecznie,
A propos — na zakonczenie maty trik dla ,,wam-
pir6w” pozwalajacy poczué, ze ma si¢ na bar-
kach brzemi¢ wiekOw: przed sesjg nalezy diugo
czytaé podrecznik do historii albo jeszcze lepiej

oglada¢ fragmenty filmow historycznych, usta-
wione w kolejnosci chronologicznej. Dziwna
sprawa, ale dziata. Stowo.

Jego (Szara) Eminencja TOMEK KRECZMAR,
Prawie Rektor Elitarnego Zgromadzenia Erystykéw,
Stochastykow i Klepsydrofilow

Juz sama definicja pojecia czasu nastreczala
i wciaz nastrecza wiele trudnosci. Starozytni
méwili, iz wiedza, czym 6w czas jest, gdy si¢ nie
zastanawiaja nad jego definicja. Sw. Augustyn
na pytanie, co Bég robil, zanim stworzyl czas,
zwykl odpowiada¢, iz wymyslat On piekio dla
ghupcow, ktorzy si¢ nad tym zastanawiaja. Wciaz
jeszcze filozofowie i fizycy probuja ustalic, czy
stusznie uwazamy, ze czas plynie. W mocy po-
zostaje watpliwos¢, w jakiej jego ,,czesci” istnie-
jemy. Wszak przeszioSci juz nie ma, przyszlosci
— jeszcze, terazniejszoS¢ zas jest tak , krotka”. ..
»Czy [czas] plynie od przeszlosci ku przyszto-
Sci 1 mija nas niczym fodzie, ktére utkwity na
srodku rzeki, czy tez plynie od przeszilosci ku
przyszilosci, unoszac nas ze sobag? Czy mégtby
plynac szybciej lub wolniej? (...) Jak mamy wy-
obrazac sobie jego mijanie? Czy co$ odréznia
terazniejszoS¢ od przesziosci i przysztosci, czy
teZ nie istnieje miedzy nimi obiektywna rézni-
ca? Co nadaje czasowi jego kierunek? Co tu-
maczy asymetri¢ migdzy przysztoScig a prze-
szloscig? Czy mozemy zrozumieé pojecie
bezczasowego istnienia, czy tez potrafimy jedy-
nie pojmowac istnienie w czasie? Czy czas jest
nieskoriczenie podzielny, czy moze ma struku-
re ziarnistg I istnieje najmniejszy odcinek lub
fragment czasu?” (za ,,Oksfordzkim stowni-
kiem filozoficznym”, KiW, 1997)

Jak wida¢, pytan o nature czasu jest wiele.
Podobne trudnosci nastrecza jego definicja —
tym bardziej, iz tak naprawde nie istnieje jed-
na, akceptowana przez wszystkich. Czy jednak
my, gracze i Mistrzowie Gry, winniSmy roztrzg-
sa¢ owe problemy? Czy jest to nam do czegos
p'otrzebne? [ tak, i nie. W systemach science fic-
tion, cyberpunkowych czy nawet niektérych

aspektach Zewu Cthulhu lub Swiata Mroku,
kiedy chcemy zachowa¢ jak najwigkszg zgod-
no$é z rzeczywista wiedza i naukg, warto przy-
najmniej przyjrzec si¢ definicjom czasu i jego
naturze. Szczegdlnie, jezeli mamy do czynienia
z podrézami kosmicznymi bliskimi predkosci
$wiatta i nalezy zastosowac teori¢ wzglednosci.
Gdy jednak chcemy zastosowaC najprostsze
,tricki czasowe”, to nadmierna naukowos$¢ tyl-
ko nam zycie utrudni. Dlaczegoz niby mieliby-
$my w S$wiatach fantasy rozpatrywac czas
z punktu widzenia ewentyzmu punktowego lub
innej perspektywy? Czy wniesie to co$ do fa-
buty? Czy nasz Conan ma zastanawia¢ si¢ nad
naturg czasu? Nie! W tym przypadku maksi-
mum przyjemnosci otrzymamy minimalizujac
naukowo$¢. Gdyby$émy jednak chcieli bawic si¢
czasem podobnie do Harry’ego Harrisona (,,Fil-
mowy wehikut czasu™) czy samego Herberta
Wellsa (,,Wehikut czasu™), to podktad naukowy
bytby wskazany. o W\ H#

.
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dza si¢ graczom oraz MG.

Flashback: ,,Scena z przesziosci, dygresja na te-
mat przeszitosci, wspomnieniowa” (za ,,Stow-
nikiem wyrazéw obcych™ Kopalinskiego,
WP, 1994).

Przyktadowe wykorzystanie: opisanie bohate-
rowi scen z jego dziecinstwa (zwigkszy glebie
postaci); (Zw. »przebitki” z poczgtkéw przygo-
dy (nawet jeSli gracze brali udzial we wezesniej-
szych sesjach, to i tak nie musza wszystkiego pa-
mieta¢); wspomnienie o Konkretnej postaci tta
(pchnigcie scenariusza do przodu).

Uwagi: Flashbacki trwaja krétko, sg urywa-

ne i niezalezne od doswiadczajacego ich osob-

nika. Trudno z nich do konca co§ wywniosko-
waé. Stosowac¢ mozna je jednak niezaleznie od
woli graczy.

Retrospekcja: ,,Rozpatrywanie, przypominanie
sobie minionych wydarzen, przezy¢ psych.;
lit. nawrot do przesziosci, zakiocajacy tok
opowiesci” (ibidem).

Przykiadowe wykorzystanie: opis wydarzen
wezesniejszych (uzupetnienie fabuty); powrét do
minionych stanéw psychicznych (poglgbienie
psychologii postaci); przedstawianie calych hi-
storii z przeszlos$ci (doktadniejsze poznanie mo-
cy jakiego$§ miejsca, osoby itp.).

Uwagi: W odréznieniu od flashbackéw sceny
retrospektywne nie sg urywane i stanowig catosc.
Zwykle MG powinien po nie siega¢ tylko na zy-
czenie graczy (w odpowiedzi na ich stwierdze-
nia w rodzaju ,,prébuje sobie cos przypomnie¢”
lub ,,czy ja tego skads nie znam?”), cho¢ nie jest
10 zasadg. Retrospekcje nie powinny pozostawiaé
po sobie watpliwosci co do interpretacii.

L Wintd Wi

kratka char

Fiyio- Czasowe tricki

WiekszoSci ponizszych sztuczek nie nalezy stosowaé za czesto,

gdyz ulegng dewaluacji i znu-

Déja Vu: . Zludzenie, ze sytuacja a. wydarzenie,
przezywane a. widziane po raz pierwszy, by-
fo kiedy$ juz widziane” (ibidem).
Przyktadowe wykorzystanie: informacja, ze

coS takiego wg bohatera miato juz miejsce

(z_wrécenie uwagi na dang sytuacje lub niebez-

pieczenstwo itp.).

Uwagi: Déja vu bardzo przypomina flash-
back, szczegélnie pod tym wzgledem, iz oba 54
dos¢ krotkie. To pierwsze dotyczy jednak wy-
darzen aktualnych. Pozwala réwniez wprowa-
dzi¢ wsrod graczy lekka nerwowos$¢é i moze by¢
wstepem do wprowadzenia petli czasowej. Mo-
ze by¢ réwniez efektem paramnezji, czyli zabu-
rzenia pamieci wywotujacego wiasnie doswiad-
czanie déja vu.

Odgrywanie przysziosci i przeszioSci: Nazwa
mowi sama za siebie.

Przyktadowe wykorzystanie: przeniesienie
bohateréw w postaci odgrywajace istotng role
w przesziosci/przyszioscei (uzupetnienie fabuty,
rozpoczecie jej lub doprowadzenie do konca,
ktéry ma miejsce za np. kilka pokolen); wciele-
nie graczy w tych samych bohateréw, ale odpo-
wiednio miodszych/starszych (jak wczesniej,
ale takze przeniesienie ci¢zaru fabuty lub poka-
zanie jej tla).

Uwagi: O ile we wczesniejszych trikach gra-
cze nie mieli wptywu na to, co ich bohaterowie
widza, o tyle w przypadku odgrywania przeszto-
§ci/przyszto$ci mozna im da¢ wolng reke (oczy-
wiscie, nalezy zastosowaé jakie§ ograniczenia).
Tejze sztuczki nie nalezy wykorzystywac czg-
§ciej niz raz w przypadku danej grupy.

Paradoksy czasowe
nl(tnr‘ustykm

b

-

Paradoks pradziadka: Jesli cofniemy si¢ w przeszlo§¢ i zabijemy swego pradziadka, to jednocze-
Snie przestaniemy istnie¢, wiec nie bedziemy mogli pozbawi¢ zycia przodka, czyli si¢ urodzi-
my, a co za tym idzie, zamordujemy go... i tak w kotko.

Przedmiot znikad: Dostajesz przedmiot, badasz go i przenosisz si¢ w przesztos¢, by wreczyC go sa-
memu sobie (w ramach ostrzezenia itp.). Kto owa rzecz stworzyt?

Paradoks zegara (zwany tez paradoksem bliZnigt): Zwigzany jest z teorig wzglednoSci. ‘D.w’;z zega-
ry chodzy identycznie. Jeden z nich wysyta si¢ w podr6z z predkoscig h“-‘*ki}! predkosci f"“"““id-
Kiedy zegary zn6w sie spotkaja, nie beda wskazywaty identycznego czasu. Poruszony zegar be-

dzie wskazywal mniejszy uplyw czasu.
Loy .
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Scigga z teorii czasu

Newton utrzymywal, ze ,,absolutny, _
ki swej naturze, jednostajnie a niezaleznie od J
in obalil owe zalozenia swg teorig wzglednoscl,
czasowi absolutnemu) byli [ eibniz,
dach inercjalnych (gdzie ciato nie podd
torze prostolinijnym z¢€ statg predkoscia
cego sie z predkosci
diugosci i wieksze masy. Inny

Jedna z popularniejszych definicji czasu opa
mnogosci. MiM to nie czasopismo popularnona

prawdziwy,
akiego§ przedmiotu zewnetrznego™. Dopiero Einste-
i, choé juz wczesniej za relatywizmem (a przeciw
Poincaré i Mach. Dzi§ wiemy, ze mierzac wielkoSci w ukla-
ane dzialaniu zadnej niezréwnowazonej sile porusza sig po
¥ p(n'tlsy.ujqr.}-'c11 sie wzgledem naszego uktadu (poruszaja-
a bliska predkoSci $wiatta), Zauwaza
: mi stowy: przestrzen, czas i masa sg wzgledne wobec obserwatora,
rta jest na tzw. ewentyzmie punklowym oraz teori
naukowe, wiec nie bede jej tu przytaczat.

matematyczny czas plynie sam przez sie i dzie-

my wolniej chodzgce zegary, skurczone

Guru CEZARY KOWALSKI,
Wielki Ojciec ,De Temporiis” Ordynku Dnia Niemal Ostatniega

Stucham was, drodzy interlokutorzy, stucham
i z podziwu wyjs¢ nie moge, ze wszystko cheecie
zaklasyfikowaé, zaszufladkowaé, nazwac i opisac.
A wiara? Pytam sie was, co z wiarg W Czas-Od-Po-
czatku-Do-Konca-I-Jeszcze-Chwile? Jesli odrzu-
cimy pseudointelektualng gadaning (o herezje nie
bede nikogo oskarzat, bo¢ to z ignorancyi wyni-
ka), jezeli z otwartym sercem podejdziemy do za-
gadnienia, to zaraz jasno jak na dtoni ujrzymy, ze
na nic przyjdzie roztrzasanie Czasu naszymi ma-
tymi umystami. Najwiekszym prorokiem tempo-
ralnym jest przeciez Philip K. Dick, a czy on ba-
wil sie¢ w naukowo$¢? Nie; on otwieral po prostu
serce i pisat to, co mu w duszy cykato.

Wezmy na poczatek ,,Czas poza czasem” — toz
to idealny przyklad ,,0szustwa czasowego”. Ak-
cja dzieje si¢ w amerykanskim miasteczku z lat
bodajze pigcdziesiatych. Wraz z rozwojem wy-
darzen coraz wyrazniej widaé, ze z rzeczywisto-
$cig jest co§ mocno ,,nie tak”. Gdy obawy boha-
tera nawarstwiajg si¢ na tyle, ze przelamuje on
stawiany wokot mur iluzji, okazuje sie, ze tak na-
prawde jest rok duzo p6zniejszy, a cata sceneria,
dla pewnego zewnetrznego celu, zostata skrupu-
latnie odwzorowana — mamy wiec cofniecie
wskazéwek zegara bez zadnych wehikuléw cza-
su. Czy bohaterowie fantasy, trafiajacy do nowe-
go Swiata, nie moga znalez¢ si¢ w zywym skan-
senie? Jak dogadaja si¢ z wlochatymi tubylcami,
polujacymi na réwnie wiochate mamuty? Jak po-
konaja smoka-dinozaura? A co poczuja, gdy
z ofiarnego oltarza uratuje ich parowy samolot
prawdziwych wladcow tej krainy i gdy dowiedzg
sig, ze dostarczali nieztej rozrywki calemu mia-
stu dzigki transmisjom ich przygéd przekazywa-
nych dzigki wlasnie wynalezionej kamerze?

Innym .zabiegiem Philipa Dicka, ktéry tak, jak
poprzedni, nazwa¢ mozna ,,czasem fatszywym”,

ale wystepujacym w skali globalnej, jest gtow-
ny watek z powiesci ,,Pan z Wysokiego Zamku”,
Widzimy $wiat wspoétczesny, w Ktérym to pan-
stwa Osi wygraty II wojne Swiatowg. Dostaje-
my wspaniate realia, ktére sktadaja si¢ z elemen-
té6w znanych, ale ogladanych z zupeinie innej
perspektywy. I gdy juz my§limy sobie, ze to po
prostu §wiat réwnolegly (tez niezty patentna sce-
nariusz), to nastepuje final, w ktérym wschodni
system wrézenia (obecny, nota bene, we wszy-
stkich wazniejszych punktach ksiazki) zdradza
gléwnemu bohaterowi, ze to wszystko jest fal-
szem, bo wojne wygrali alianci... Moze posta-
wi¢ bohater6w nastepnej kampanii w sytuacji,
gdzie w koficu odkryja, ze zyja w falszywym
Swiecie? Tylko jak si¢ z niego wydostac?
Podobny problem maja bohaterowie kolejnej
pozycji Dicka, a mianowicie ,,Oko na niebie”.
Ulegaja bowiem wypadkowi, na skutek ktorego
opuszczaja swoje ciata i zaczynaja ,,zy€” w Swia-
tach kreowanych przez umysty wspotofiar. Fi-
zycznie leza potamani i nieprzytomni czekajg na
pomoc, ale umystowo ,,dziataja”. Sekundy roz-
ciagaja sie subiektywnie na cate dni (na poczat-
ku nikt nie podejrzewa nawet, ze ,istnieje”
w wyimaginowanych realiach), a wigc czas nie-

mal cta . : - 3 =
mal staje. Tyle ze dla nich istotne jest to, 12 MO

ga w owych zwidach umrze¢, zniknaé, rozpty-
na¢ sie. Oto wiec kolejny sposéb na wymyslenie
whasnego §wiata i uniezaleznienie si¢ od uply-
wu czasu — metoda zatrzymania czasu czy WIgCZ
stworzenia go od nowa. Jakg droge do wiasnych
realiow znajda bohaterowie, kt6rzy podczas n0¢
nego odpoczynku zostali uwigzieni na czas nie-
okreslony we $nie szalonego czamoksiginika_'{
Odpocznijmy przez chwile od Dicka i zajmi-
my si¢ bardziej rozrywkowymi trickami. Wazne
jest, zeby nasze scenariusze byly réznorodné
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a wiec i wypelnione powaznymi problemami
(kt6rych przyklady podawatem dotychezas), ale
tez korzystajace i z lekkich !notywéw. Najwigk-
szym polem do popisu W tej materii stajq si¢ za-
6wno wszelkie paradoksy zwiazane z czasem,
jak i odrzucanie zdrowego rozsadku i dowolna in-
terpretacja naukowej czy filozoficznej gadaniny.

Wezmy za pierwszy przyklad opowiadanie
Cyrila M. Kornblutha ,,Domek z kart”. Mamy tu
finansiste gietdowego, ktéry obawia si¢ krachu
i prébuje wyprzedzi¢ historig, finansujac bada-
nia nad wehikulem czasu. Sponsorowanemu na-

. . . . i 99
ukowcowi udaje si¢ i bohater ,leci” w przy-

sz1oé¢. Tam dowiaduje sig, ze krach nastapit
nastepnego dnia po jego powrocie. Wraca, sprze-
daje wszystkie akcje, i krach rzeczywiscie ma
miejsce, tyle Zze wiasnie z powodu jego paniki.
W RPG podobny mechanizm mozna zastosowac,
dajac bohaterom przepowiednig, ktora sprawdzi
sie dlatego, iz beda oni starali si¢ zabezpieczy¢
przed jej skutkami.

Motyw grzebania w przyszloSci — 1 przez to
tworzenie jej — jest czesto stosowany. Pamigtam
opowiadanie (niestety, tytul i autor wylecieli mi
z pamigci), w ktérym grupa naukowcow tamie
prawo, ,,sondujac” przyszto$¢ bezzalogowymi
wehikutami. Kazda kolejna préba pokazuje co-
raz powazniejsze katastrofy na Ziemi, az w kon-
cu po kolejnych wida¢ tylko planete pozbawio-
ng ludzi. Naukowey wysylaja wiec kogo§, zeby
na miejscu sprawdzit, co si¢ stalo. Ow zwiadow-
ca znajduje Ziemi¢ opanowang przez motyle,
ktérych samo dotknigcie powoduje Smiertelng
chorobg. Wraca, zeby zda¢ relacje, ale na kadiu-
bie wehikutu przybywaja réwniez poczwarki
tych strasznych owadow...

Kopalnig rewelacyjnych patentow na zabawe
czasem jest komputerowa ,,przygodéwka’ firmy
LucasArts — ,.Day of the Tentacle”. Tréjka gtow-
nych bohateréw zostaje ,,rozrzucona” po czasie.
Jeden z nich zostaje w teraZniejszosci, drugi co-
fa si¢ o dwiescie lat, a trzeci skacze dwiescie lat
w przéd. Gra si¢ nimi wrecz rownoczesnie i czg-
sto potrzeba wzajemnej pomocy. Jak mozna po-
mdc przez otchian historii, zapytacie? Ano nic
prostszego, o ile oczywiScie potraktuje si¢ czas
z przymruzeniem oka. Przyjaciotka w przyszlo-
Sci zawista na wiekowym drzewie? Wystarczy

To juz koniec. Tyle udato mi si¢ zanotowac¢ w ¢
dy nie wgniataty mnie zbyt mocno w fotel. Nie w

ale moge Wam powiedziec, co ja zrozumialem ne

ze w zaden spos6b nie jest prawdziwe powiedzenie: ,,czas (0 pieniadz

ciagam kase, to widze pienigdze. Gdy co§ kupuje
nigdze stluza. A czas? Teraz juz za cholerg nie main

czterysta lat wezeéniej naméwicé Washiﬂgta ,r,

-

zeby Scigt to mate drzewko, ktére potem tak si¢
rozrosto, a w przysztosci ono po prostu zniknie:, ﬁ

=

Trzeba przetransportowaé chomika? Céz, Han

Solc_n r}ic postarzat sig, gdy byt zamrozony w kat-
bonicie, Stuhr (pardon, Maks) dobrze wygladat
po 57 latach hibernacji, to i gryzon przechowa
si¢ 200 lat w pojemniku z lodem (nie prébujcie
robi€ tego w domul). W grze tej jest mnéstwo
podobnych (i lepszych) numeréw, ale nie bede
ich zdradzat. Najlepiej przezy¢ je samemu — to
b'fu'clzo rozwija poczucie humoru zwigzane z ma-

mimiilaonin Amao s LANE

nipiitacjg czasemm. A wige, kto bez komputera, to
do kumpli, i gra¢. Gra stara jak $wiat (powinna
by¢ do znalezienia w przer6znych zestawach hi-
téw sprzed lat za niewielkie pieniadze), wigc po-
winna ,,chodzié¢” nawet na elektronicznej maszy-
nie do pisania.

[ jeszcze jeden patencik. Nie$miertelny Dick
zrobit w ,,Ubiku” cof takiego — dla grupy boha-
ter6w czas nagle zaczat sie cofaé i robit to bar-
dzo szybko. To niezte zaskoczenie — zaczaé
podr6z wspélczesnym samochodem, aby na
miejsce ledwo docztapa¢ si¢ ztomem sprzed
czterdziestu lat (osiagi silnika? — jakiego silni-
ka: po pigciu minutach zamiast forda T bedzie
to juz tylko dorozka). A co, jesli pienigdze w po-
rtfelu cofaja si¢ wolniej niz cala reszta? Jak zo-
stanie potraktowany osobnik, ktéry placi bank-
notami wydrukowanymi za 10 lat?

IySUIZPOgOF fejey]

hwilach, kiedy wypowiadane z mownicy pogl_a;—
iem, ile Wy wynie§liscie z tego spr;u\.'ozdan‘lzt,
| tej dziwnej konferencji. Ot6z dotarto du mnie,
. Gdy otwieram portfel i wy-
albo dostaje wyplatg, rozumiem, do czego pie-

pojecia, co to jestico z nim robi¢ mozna w RPG.
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ARPy (Live Action Role-Playing, czyli gry

fabularne ,,na zywo”) i DRPGi (Diceless Ro-

le-Playing Games, czyli bezkostkowe syste-
my) to nastgpny krok w Swiecie gier fabularnych.
Wylamuja si¢ one z ograniczen kosci, ktore zmusza-
ja graczy do nieustannego patrzenia na wyniki, 1 po-
zwalajg tym samym skupiac si¢ na odgrywaniu rol.
W LARPach i DRPGach nie ma miejsca dla mancz-
kinéw... A przynajmniej tak méwi teoria. W prakty-
ce bowiem i jedne, i drugie sprawiaja wigcej ktopo-
tow, niz sg tego warte.

Po pierwsze, kiedy méwi¢ o LARPach, nie mam
na mysSli grupek szalenicow biegajacych z bronig
strzelajaca kulkami z farba. Nie wliczam tez do nich
gier w rodzaju ,Interaktywne §ledztwo”, podczas
kt6rych jedni wskazuja palcami na innych, a wszy-
stko to nad ciatem zmartego i przy dobrym obiad-
ku. Kiedy méwi¢ o LARPach, mam na mysli gry,
w ktorych ludzie obracaja sie wéréd ludzi, wedruja
po jakim§ budynku czy innym obszarze, i udaja, ze
sg bohaterami.

Na pewno wiesz, 0 czym méwig, jesli kiedykol-
wiek zdarzyto Ci sie wzigé udzial w konwencie.
Pewnie widziales ludzi grajacych w . Papier, nozy-
ce, kamien”, krzyzujacych ramiona na piersiach
i snujacych sie po korytarzach. A moze Twoja uwa-
ge przykuto dwéch rozmawiajacych ze soba godci
w dziwacznych kostiumach — nagle jeden z nich wy-
qugna,l kosci, rzucil nimi, ten drugi zas padt, uda-
Jac martwego. Tak. To LARPy.

Po drugie, kiedy méwie o DRPGach, nie mam na
mysli nocy, podezas ktérych jestes bardzo Zmeczo-
ny, a jednak nie cheesz przesta¢ graé, wiec pozwa-
lasz MG nieco odej$¢ od zasad. Nie zaliczam do

\.. q\% :

ATHO! SPOjR

T8 D)4 KOSAY, OIS I 245D

DRPGow réwniez gier w rodzaju ,,Samochodowa
wycieczka”, w ktorych rzucanie ko$¢mi jest niemoz-
liwe. Nie. Mam tu na mysli systemy, na ktérych
oktadce napisano: ,,bezkostkowy”. Zapewne widzia-
tes jeden lub dwa w sklepie, w ktérym kupujesz ak-
cesoria do eRPeGow. Te gry pozostawiaja wszystkie
rezultaty w gestii tylko i wylacznie MG, badz tez wy-
korzystuja inng metode ustalania wynikéw dziatan,
chocby karty. I to sg wiasnie DRPGi.

Mozesz mie¢ wrazenie, ze w zasadzie nie rozgra-
niczam tych systeméw. I bardzo dobrze, otrzymujesz
promocj¢ do nastgpnej klasy. Oba te style gry s do
siebie niezwykle podobne. W rzeczy samej odréznia
je tylko to, ze w LARPy gra si¢ chodzac, aw DRPGi
przy stole. OczywiScie bez przesady. Jestem pe-
wien, ze podczas sesji w DRPGa kto§ bedzie chodzit
— choéby do tazienki, po picie czy zaplaci¢ za piz-
z¢. Podobnie uczestnik LARPa ma prawo usiasé, je-
zeli odgrywany przez niego bohater siada (ma to wig-
cej sensu, niz podktadanie rak pod zadek i udawanie,
ze siedzi si¢ na krzeéle).

Dlaczego nie lubie LARP6w i DPRG6w? Ciesze
sig, ze zapytates, bo m.in. dlatego pisze ten tekst. Od-

nAwWieMm nd ram1 . mnniauras mia naor 1ia mi1 Nrezen-
PV UU 1asu PULIICW AL T PAdU U 2L privass

towany w nich system rozwiazywania problemow.
»mechanika”. A to bardzo powazny powdd. Zapew-
ne zgodzisz si¢ ze mna, ze wystarczajacy, by nie lu-
bi¢ tych systemow.

Kiedy rozmawiam z réznymi ludZmi o DRPGacb,
niemal zawsze pojawiaja sie trzy tytuly. Stanowid
one dla mnie doskonate przyktady bezkostkowych
systemoéw i na potrzeby tego artykutu wydaja si¢ Wy~
starczajace. Od razu zaznaczam jednak, ze nie miaz-
dz¢ wszystkich DRPG6w na raz. Biorg je jeden po

3 8
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— ALMANACH —

drugim, Sciskam z catych siti... Ale, ale — odbiegam
od tematu. Amber (Phage Press) to poki co najlepiej
snany system bezkostkowy, ktéremu ustepuje Za-
mek Falkenstein (R. Talsorian). Nie mozna réwniez
zapomniec 0 grze Everway (ostatnio Rubicon Press).
W kazdym z tych system6éw opracowano unikato-
wa mechanike rozwiazywania probleméw.

W Amberze podczas tworzenia postaci rozdziela
sie punkty na cztery niejasno opisane wsp6iczynni-
ki, dzieki ktérym mozna pokona¢ innych. Gracze
probuja wiec tak wykorzystac punkty, by nie byto du-
zych réznic migdzy cechami i by zachowa¢ wystar-

. ;
czajaca potege. Jezeli nie rozdzielg wszystkich punk-

t6w, moga kupi¢ dodatkowe moce, na przyktad
zmiennoksztaltnos¢ czy przywolywanie. Niemniej to
cechy okreslaja, czy mozesz kogo$ pokonac.

Zatézmy, ze nastepuje proba sit — Ty posiadasz Si-
fe (A) 155, a przeciwnik marne (A) 157. W tej sytu-
acji za kazdym razem bedzie zwycigzal Twdj opo-
nent. Nie ma tu miejsca na szczgscie. Jedyna Twoja
szansa to wykonanie jakiego$ przebieglego wyczy-
nu —1 o to tak naprawde chodzi w gierce pod nazwa
Amber. W systemach z kostkami kazda umiejetnos¢
jest dobrze opisana i wiadomo, kiedy i dlaczego ja-
ki§ bohater ma przewage. Dzigki temu wszelkie wy-
czyny nabieraja oznak dramatyzmu. Ale nie w Am-
berze. Tu MG ma wiladze catkowita. Owszem,
prowadzacy ma wladze w kazdym systemie, m.in.
jednak po to sa koSci, aby trzyma¢ go w ryzach.
W jednym z numeréw Rycerzy Kuchennego Stofu
(Knights of the Dinner Table, Kenzer & Co.) poja-
wit sie bardzo dobry opis Amberu: gracze siedzd,
a MG opowiada im, co robig i jak dobrze im to wy-
chodzi. To lekka przesada, ale przynajmniej wiado-
mo, 0 co biega.

W Zamku Falkenstein kosci zastgpiono kartami.
Wykorzystywanie talii umozliwia pewng losowoS¢
1 gracze majg szanse na uSmiech losu lub straszliwe-
go pecha. Tu jednak, zamiast sigga¢ po cechy czy
umiejetnoscei, gracze piszg pamigtniki swych boha-
teréw, tworzac werbalny opis ich mozliwosci.
A w przypadku niejasnego opisu, karty moga tylko
doprowadzi¢ do dezréwnowagi. Sprytnie spisany pa-
migtnik ma naprawde duze szanse na popsucie gry.
Niby system w wiekszosci wypadkow dziaia, aie jed-
nak nie zawsze...

W grze Everway za czynnik losowy réwniez stu-
zg karty. Tym razem nie jest to jednak zwykla talia,
a atuty oparte na tarocie, z ktérych kazdy symboli-
2uje jaka$ ceche. Karta moze wigc reprezentowac
odwage — jezeli wyciagnieta ze stosu nie bedzie do
g0ry nogami, to odwaga przewazyla. Tu problemem
- jak zapewne zgadle§ — staje si¢ catkowita i nie-
podwazalna arbitralno$é: wyciagamy karte i albo
Zwyciezymy, albo przegramy. A na dodatek atuty nie

Zi‘i‘;ﬁi El’(ﬁljﬂotcilo sytuacji. Co si¢ dzieje, gdy wycia-
0 Kartg oawagi, gd_y ta nie ma nic do gadam‘a?
czywiscie MG decyduje o tym, jaki efekt przynio-
sto wylosowanie danego atutu, to za$ oznacza, ze po-
siada on za duzg wladze.
' Z kolei LARPy Jako element losowy wykorzystu-
Ja gry w rodzaju ,,Papier, nozyce, kamien”, badz tez
siegaja do systeméw DRPGow. Istnieja réwniez ze
dw'a LARP}!, w Ktorych korzysta sie z kosci. Kostki
s3 jednak nieporeczne i tylko wytracajg nas z atmo-
sfery. Mam jednak wrazenie, ze réwniez ,,Papier, no-
zyce,l kamien” niezbyt pasujg do bohater6w gry. Ar-
bitraz w LARPach jest réwniez znacznie trudniejszy
d}atego, iz w trakcie gry pojawia sie wiele konflik-
tow, na ktérych odpowiednie rozwiazanie nie ma cza-
su. I Z tego tez powodu problem z LARPami jest bar-
dzo podobny do problemu z DRPGami.

W LARPach pojawia si¢ réwniez problem,
z ktérym w DRPGach i RPGach nie ma zbyt wiel-
kiego ktopotu. Chodzi mi o rase, ple¢, wyglad itp.
W LARPach trudniej owe dane przekazaé i trudno
natychmiast je rozpoznac. Dziewczyna, na przy-
kiad, nie bedzie miata wielkich probleméw z wcie-
leniem si¢ w mezczyzne w Wampirze. Kiedy jed-
nak zapragnie przenie$¢ swego bohatera do
LARPa, pojawig si¢ klopoty — w grze bierze udziat
wiecej 0sob i nie wszyscy od razu bedg rozpozna-
waé w niej mezczyzng.

Odrzuémy na bok rozwazania o pici i zastan6w-
my si¢, co zrobig gracze, chcacy zabawié sig
w LARPa, ktérego bohaterami sa antropomorficz-
ne zwierzeta. Jak majg przyjaé ksztatty stworzenia,
w ktére chea sie weielié? Wszak zmysine zwierze-
ce noski coraz trudniej kupic...

P6ki co LARPy i DRPGi maja wiele wad, ale mi-
mo to wciaz uwazam je za nastepny krok w rozwo-
ju gier. Stanowia réwniez najlepszy sposob na wceig-
gniecie do zabawy nowych ludzi. Wszak zasady sa
tu mniej $ciste (albo nawet: za mato Sciste), a obe-
cnodé kosci zawsze odstrasza. Spéjrzmy prawdzie
w oczy: neofita nie widzacy $§wiata poza szostkami
to dziwny widok. A brak kosci zachgca do kreacji bo-
hatera, co tylko dobrze wplywa na gre.

Jednakze i LARPy, i DRPGI osiagna szczyty do-
piero wtedy, gdy opracowany zostanie lepszy system
rozwiazywania konfliktéw. Musi on by¢ nie tylko od-
powiednio ptynny, ale réwniez zapewni¢ wystarcza-
jaca losowosc lub ograniczy¢ wszechwlqdze MG. No
i oczywicie winien pasowaé do nastroju gry.

Pozbycie sig kosci nie wydaje si¢ niczym ztym. Ale
pozbycie si¢ zasad? C6z, to zupelnie i]]ll_]é‘? sprawa.

Wykonajcie rzut (eee... albo wyciggnijcie kzm'c; lub
wykorzystajcie ceche) i obroricie si¢ przed ztymi roz-

grywkami!
Przekiad: Tomek Kreczmar




Jarostaw Musiaf

ztowiek nigdy nie lubil naraza¢ si¢ na,
skutki bezposredniego starcia z prze-

ciwnikiem. Wtasciwie dopiero Grecy ze
swoimi falangami dokonali wojskowej rewolucji,
z zalozenia doprowadzajac do starcia twarzg
w twarz. Wczesniejsze ludy, a takze niemal wszy-
scy pézniejsi koczownicy, preferowaty walke na
odlegtosé. Mozna w niej wykorzysta¢ miotane po-
ciski w rodzaju kamieni i oszczepow, oraz tuki
i proce. Pierwsze tuki pojawity si¢ okoto 10 ty-
siecy lat temu.

Aby stworzy¢ prosty tuk réwnikowy, wystarczy
kawalek elastycznego drewna i linka na cigciwe —
nietrudno go skonstruowaé. W drugim tysigcleciu
p.n.e. powstata bron nowej klasy — tuk kompozy-
towy, zwany tez refleksyjnym. Jest to brori dosko-
nalsza od fuku réwnikowego, o wiele bardziej

Normafiscy tucznicy Wilhelma Zdobywcy (1066 r.). Z tkan

iny

Marek Pawelec

skomplikowana w produkcji, ktéra nie wyszla
z uzycia az do XIX wieku.

buk kompozytowy sklada si¢ zazwyczaj
z trzech warstw, od zewnatrz: Sciggien, drewna
i rogu, do tego dochodzi zewnetrzna okleina.

Fuczysko robiono z drewna dobrze wchianiajg-
cego klej, np. klonu. Zazwyczaj sktadato sie z pie-
ciu czesci taczonych na rybi ogon i klejonych. Do
brzusca (strona wewnetrzna, tzn. od strony cigciwy)
klejono paski rogu, a calo$¢ wyginano w strong prze-
ciwng niz tuk miat pracowac. Klejenie prowadzono
w zimie, aby ze wzgledu na nizszg temperature
1 wyzsza wilgotno§¢ proces schnigcia zachodzit bar-
dziej rownomiernie. Trwato to jakie§ dwa miesiace.
Nastepnie na zewnetrzng strong tuczyska przykleja-
no §ciegna z cielecych lub jelenich nég. Sciggna roz-
bijano i nasaczano klejem, po czym klejono, catosé
wyginajac jeszcze moc-
niej. Schnigcie znowu
trwato okoto dwu mie-
siecy. Od strony pokry-
tej rogiem, pomiedzy
cze$ciami schodzacymi
si¢ w centrum, powsta-
wala szczelina, ktéra
uzupeiniano  kawal-
kiem rogu lub kosci
sloniowej, nazywanym
przez Turkéw chelik,
a przez Arab6w ibran-
Jjag. Po wyschnigeiu fu-
czyska nastepowal pro-
ces ,,dostrajania” tuku —
poprzez delikatne pod-
cinanie jednego z ra-
mion doprowadzano do
idealnie symetryczne-
go wygiecia obu ra-
mion tak, by strzala le-
ciata zawsze prosto.

Z Bayeux
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— ALMANACH —

pézniej jeszeze okleja-
no tuk kora lub skora,
w celu zabezpieczenia
przed wilgocia. Regu-
Jarnie nasaczano luk
olejem lub pokostem,
aby nie stracit ela-
stycznosci. Jak widac,
produkeja tej broni nie
byla sprawa prosta,
ale otrzymany produkt
miat doskonate wla-
snoSei. Sciggna wy-
magaja czterokrotnie
wiekszej niz drewno
sity na rozciaggnigcie,
rég dwukrotnie wigk-
szej niz drewno sity
na $cis$niecie. Dzieki
temu tuk kompozyto-
wy moze by¢ krotszy
niz tuk prosty, a przy
tej samej sile naciagu bedzie wysytat strzaty szyb-
ciej i dalej, poniewaz mniej energii bedzie traco-
ne w ramionach tuku. Dzigki matej dlugosdei jest
doskonala bronig dla jeZdzcow, i tak tez byt wy-
korzystywany przez tysiaclecia. Dodatkowg zale-
ta tuku kompozytowego jest liniowa zaleznos¢ si-
ly naciagu od wychylenia ramion, co nie zachodzi
przy tuku prostym.

Jaki byt zasieg tych lukéw? Najwyzszy poda-
ny siega 350 metréw, wydaje si¢ jednak malo
prawdopodobny. Istnieja relacje na skuteczne
uzycie tukéw przez Tataréw na odlegtosci 60-100
metrow. Szesnastowieczny arabski traktat tucz-
niczy okre§la maksymalny zasieg celnego strza-
tu z tuku na 45 jego dlugosci, czyli okoto 70 me-
tréw, jednak nie zaleca strzelania na wiecej niz
polowe tej odleglosci, a z kilku innych tekstow
nasuwa si¢ wniosek, ze wyszkolony pieszy tucz-
nik powinien trafi¢ czlowieka za kazdym razem
na odlegtos¢ 50 metr6w. Dla poréwna-
nia wspélczesne tuki kompozytowe ma-
Ja zasieg do 200 metréw, jednak zasieg
celnego strzatu przy polowaniu okre§la
si¢ na 40-50 metr6w. Site naciggu tukéw
komPOZytowych okreS§la si¢ na okoto
30-35 kg, jako ze silniejsze naciagi by-
iYIby bardzo niepraktyczne przy strzela-
N z konia. Jako ciekawostke mozna
P_Od'clé, ze na Wschodzie naciggano cig-
CIwe za pomoca kciuka chronionego
Przez specjalny pierScien.

; Broﬁ, ktéra pobudza nasza wyobra-
ZNig, to stynny angielski longbow, dhugi

a)

Angielscy tucznicy | Francuscy kusznicy podczas wojny stuletnie].

llustracja z , Kronik” Froissarta,

b 1

Yot

tuk. Istotnie, jest co podziwia¢. Sam niedawno
mialem okazje obejrze¢ oryginalne tuczysko
z XIV wieku — potezna, dwumetrowa konstruk-
cja o Srednicy 4 cm w najszerszym miejscu; robi
wrazenie.

Jednak nie tylko na rozmiarach tuku opiera
si¢ jego sita, réwniez na nowatorskiej technice
strzelania. Wszystkie rysunki sprzed poczatkéw
XIV wieku obrazujgce tucznikéw (np. tkanina
z Bayeux, patrz str. 40) pokazuja mniejsze
(1-1,5m) tuki, naciagane do klatki piersiowej.
Dopiero Walijczycy wprowadzili naciag do ucha,
umozliwiajac precyzyjne celowanie.

XIV-wieczny walijski dtugi tuk miat tuczysko
z cisu o dtugo$ci 1,8-1,9 m i przekr6j przypomi-
najacy literg D. Cigciwy wykonywano z nawosko-
wanych nici Inianych lub konopnych. Maksymal-
ny zasigg wynosil okoto 360 metréw, jednak
zasieg skuteczny (killing range) okresla si¢ na

Luk réwnikowy (a) i refleksyjny (b, c)




Jeden z najstarszych
wizerunkow kuszy,
z manuskryptu

z X wieku.

/;f okoto 200 metréw, a najwigkszg si-
% -‘(& te przebicia na dystansie do 50 me-
tréw. Strzaty miaty od 75 do 90 cm

dtugoéci. W przypadku tego tuku mamy do czy-
nienia z nieliniowa zaleznoscia sity naciggu od
wychylenia ramion — przy silnym napigciu cigci-
wy nawet niewielka zmiana naciggu wymagala
bardzo duzej réznicy sity, wiec o ile przecigtny
naciagg wynosit okoto 36 kg, mogt on osiggnac
warto§¢ nawet 70 kg. W tych warunkach celne
strzelanie wymagato ogromnej praktyki. O sile
penetracyjnej strzal Swiadczy wzmiankaz 1182 1.,
kiedy podczas oblezenia zamku Abergavenny

a)
Czopy

Przycisk bettu

strzata przebila dgbowe drzwi o grubosci ,,prawie
dtoni”. Istnieje teoria, Ze to wlasnie wprowadze-
nie na duza skale tucznikéw do wojsk angielskich
bylo bezposrednia przyczyna powstania pelnej
zbroi plytowej. Faktem jest, ze udziat tucznikéw
w angielskich armiach stale wzrastat, pod koniec
XIV wieku osiagajac nawet 75%. Dhugi tuk mogt
kosztowaé od nieco ponad 1 do 7 szylingéw, pod-
czas gdy miecz kosztowat okoto 4.

Wielkim konkurentem tukéw byty kusze. Cho¢
Chificzycy znali 6w orez, a nawet konstruowali ku-
sze wielostrzalowe, z magazynkiem na kilka bel-
t6w i bardzo pomystowym oraz szybkim systemem
naciggu, nie dotarty one do Europy. Uzywano ich
w armii rzymskiej, lecz p6zniej chyba o nich za-
pomniano. Pierwsze Sredniowieczne wzmianki
o kuszy pochodza z XI wieku i w Bizancjum okre-
§lane sa jako ,tuki frankonskie”.

Weczesne kusze mialy teczyska drewniane badz
kompozytowe i naciggalo si¢ je za pomocg rgk,
z nogami zapartymi na ramionach kuszy. Pozwa-
laty one na spora szybkostrzelnosc 1 byty groZng
bronia, umozliwiajaca przebicie kolczugi czy tar-
czy. Z czasem wzmacniano ramiona kusz, co
zwiekszato site beltéw, ale utrudnialo naciag.
Najpierw prowadzono pas z hakiem — kusznik po
strzale schylat sie i zahaczal hak zwisajacy z pa-
sa o cigciwe, stope opierajac o specjalny uchwyt,
a nastepnie, prostujac si¢, naciagat cieciwe. Wpro-
wadzenie jeszcze twardszych ramion, np. stalo-
wych, spowodowato konieczno$¢ dodatkowych

Strzemie

Qr ‘ x %?Aﬁ

Klin

b) Dzwignia
spustowa tuk
Zaczep
cieciwy Wyciecie
ﬁdlu beltu
c) 8
Orzech
Osada Pierzysko Promierr  Owijka  Grot
Sprezyna ; ;r\QL\\ \ E
Dzwignia Owijka Zadziory

spustowa
spustowy

Kusza (a) mechanizm spustowy (b) i strzala (c)
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Kusza Z mechanizmem naciagajacym.

ufatwien: windy angielskiej i niemieckiej (urzadze-
nia korbowe), badz dzwigni, tzw. koziej ndzki. Za-
sieg kuszy byl poréwnywalny z zasiggiem dtugie-
go tuku (a nawet wiecej, do 630 krokow). Wadg
jej byta mniejsza szybkostrzelnos$¢, zaleta — moz-
liwo§¢ obstugi przez mato wprawnego strzelca
i dowolnie diugi czas gotowosci do strzatu (dzig-
ki czemu kusza dtugo przewazala w polowaniach
nad bronig palng). Pociski do kusz, betty, byty za-
zwyczaj krétkie — ok. 20 cm diugosci, ale bardzo
masywne, nawet do 2 cm $rednicy. Warto wie-
dzie¢, ze w XV wieku stanu przecietnej polskiej
roty pieszej stanowili kusznicy.

To brofi palna potozyta kres stosowaniu tu-
kéw i kusz na polach bitew, wyparla cigzkie zbro-
je i zmienita §wiat. Jednak brak miejsca, by
i 0 niej pisaé, zresztg mato jest krain fantasy,
W ktérych znany jest proch (ciekawe dlaczego).

Jesli chodzi o jeszcze jeden rodzaj broni mio-
F&rlej — proce — to niewiele o nich wiem. Procarze
istnieli juz w armiach starozytnego Egiptu i Me-
Zopotamii, a w $wiecie greckim za najlepszych
procarzy uchodzili najemnicy z wyspy Rodos,
kt6rzy wprowadzili nowatorskie sposoby plecenia
PToC oraz otowiane pociski, groZniejsze w boju od
pociskéw kamiennych. Takze rzymskie legiony
mialy w swych szeregach procarzy. Co do now-
szych czas6w, napotkatem tylko wzmianke o tym,
2¢ W bitwie pod Falkirk wzieli udziat procarze
z Sherwood :-)

Nacigganie kuszy:
przy pomocy haka (u géry) i reczne (u dotu).
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od wyjasénienia, 0 czym
wilaséciwie bedzie ten
artykul.
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Sng alurgia —

= 7 1. tworczo$¢ drama-

tyczna; sztuki dramatyczne. 2. teoretyczna wie-

dza o budowie dramatu; nauka o dramacie’.
(Stownik wyrazéw obcych PWN)

,.dramaturgia — umiejetnos¢ opowiadania tego
kto(?), gdzie(?), kiedy(?), w jakich okoliczno-
$ciach(?), w jakim celu(?), co(?) uczynit, jakie
byly tego nastgpstwa i co z tego wynikio”.

(R. Mirski)

Pierwsza definicja praktycznie nic nam nie da-
je. Za to z drugiej jasno wynika, jak bardzo ta wie-
dza moze by¢ przydatna twércom scenariuszy do
RPG i Mistrzom Gry. Bo przeciez w grach fabu-
larnych umiejetno$é opowiadania to podstawa.

Scenariusz przygody rzadzi si¢ tymi samymi
prawami co dramat czy scenariusz filmu. Aby byt
wyrazisty i dobrze skonstruowany, warto poznac
jego budowe i ogélne zasady tworzenia. Sg one
opisane ponizej, krok po kroku — jesli zechcecie,
ten artykut moze postuzy¢ Wam za Sciagawke przy
opracowywaniu scenariusza.

Ponizszy materiat to dosy¢ suchy, techniczny
opis, ale tez tyczy si¢ SciSle warsztatowe] wiedzy.
Dlatego nie prébowatem go na site upigkszaé
(czytaj: uskuteczniaé artystycznego lania wody) —
mam nadzieje, ze nie bedziecie mi tego mie¢ za zle.

STRUKTURA

Struktura to wewnetrzna budowa scenariusza —
szkielet, na ktérym buduje si¢ opowies¢. Sktada
sie z siedmiu czesci:

1) przestanie — dusza scenariusza; przewodnia
my$l, wok6t ktérej obraca sie fabuta. Zawsze naj-
silniej tkwig nam w pamigci te powiesci czy fil-
my, ktére maja jaka$ gltebszg tres¢ i zmuszaja do
zastanowienia. Zabierajac si¢ za prace nad scena-
riuszem, trzeba zadaé sobie pytanie, co zamierza-
my wyrazi¢ za jego poSrednictwem. Na jakie
wnioski chcemy naprowadzi¢ bohater6w?

2) konflikt — bez nie-

go nie ma fabuly (o tym
dlaczego tak jest, bedzie &2
nieco dalej). Za co wal- (& ~—
cza bohaterowie? Cze- 73 ( =
mu sie przeciwstawiaja? £\ {1\
W oparciu o przestanie ™ o ot
mozna wytyczy¢ swoistg ,lini¢ frontu”. Po jednej
stronie znajda si¢ postacie graczy, po drugiej Boha-
terowie Niezalezni reprezentujacy przeciwny punkt
widzenia. A moze akurat zdarzy si¢ tak, ze temat sce-
nariusza podzieli druzyne?

3) temat — o czym jest scenariusz? Temat cze-
sto myli si¢ z przestaniem — tam chodzi o myS§l
kryjaca sie za trescia, tu natomiast o samg tres¢,
zalazek opowiadanej fabuty. Mozna powiedziet,
ze np. tematem ,,Frankensteina” sg dzieje sztucz-
nie powotanej do zycia istoty i jej tworcy. Temat
to ogélna wytyczna do dalszej konstrukeji.

4) materiat — czyli wszelkie Zrédta. To, ze do pi-
sania czy prowadzenia scenariusza nalezy si¢ przy-
gotowaé, wydaje sie oczywiste, lecz jak powszech-
nie widaé, wcale takim nie jest. Trzeba zna¢ realia,
w ktérych rozgrywa si¢ scenariusz — Swiat, epoke.
kulture, obyczaje, itd., itp. Podreczniki do gier, li-
teratura, filmy, ilustracje, zdjecia, muzyka — wszy-
stko, co moze nam poméc lepiej poznaé opisywa-
ng rzeczywisto$¢ stanowi cze$¢ materiatu. Jego
gromadzenie i opracowywanie moze by¢ najbardzie]
zmudng czescia pracy, gdyz zasadniczo zawsze jest
go nieskonczona ilo$¢. Jednak z drugiej strony, so-
lidne przygotowanie pozwala unikna¢ wpadek.

5) fabuta i bohaterowie — oba te elementy Wy-
magaja nieco dtuzszego rozwinigcia i po§wiece im
wiecej miejsca w dalszej czesci artykufu.

6) klimat, atmosfera, tto — w jakim nastroju bg-
dzie utrzymana nasza opowies¢? Czy bedzie np.
trzymaé w napieciu, czy raczej bedzie pogodna.
Spos6b narracji, zachowanie MG na sesji, wyglad
otoczenia (zar6wno tego, co otacza graczy na sé-
sji, jak bohateréw w opisywanym $wiecie) —
wszystko to sklada si¢ na wrazenia odbierane
przez uczestnikéw rozgrywki. Nie musze chyba
dodawag, jak starannie trzeba si¢ pod tym wzgle-
dem przygotowac.

7) gatunek — czy bedzie to scenariusz akcji, ¢2Y
kryminal? A moze dramat albo basii? Jaka forme
przybierze nasz scenariusz?

i T
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— ALMANACH

KOMPOZYCJA

Szkielet jest, teraz trzeba ubra¢ go w ciato. Kom-
pozycja to zewneuzna buc‘iowa'scen%musza i.podob-
nie jak struktura, sktada si¢ z siedmiu czescei:

) ekspozycja — wprowadzenie do scenariusza,
Przedstawienie okolicznoSci, w jakich sie on roz-
grywa: postaci, czasu | miejsca akcji. Gra_cze ma-
ja chwile na wejscie W nastroj r.ozgrywkn, wCzu-
cie sie w otoczenie, wyrobienie pierwszych wrazen
o BN-ach. Gdyby kierowac si¢ druga z podanych
definicji dramaturgii, ekspozycja odpowiadataby
na pytania: kto(?), gdzie(?), kiedy(?), w jakich
okolicznosciach(?).

2) zawigzanie akcji — wydarzenie, kt6re rozpo-
czyna akcje, jest pretekstem do jej rozwoju. Za-
wiazanie akcji odpowiada na pytanie co(?) zosta-
o uczynione, a W perspektywie zawiera tez
odpowiedZ na pytanie w jakim celu(?).

3) rozw6j akcji — czyli tok fabuty (o niej bedzie
dalej) i jej narastanie. Jak wskazuje stowo ,narasta-
nie”, kolejne zdarzenia powodujg wzrost emocji, az
do punktu kulminacyjnego. Pamigtajmy, ze wywo-
tywane uczucia mogg by¢ rozmaite — narasta¢ mo-
ze rtéwnie dobrze napigcie, strach jak i komizm.

4) punkt kulminacyjny — moment najwyzszego
natezenia (zageszczenia) akcji. Do tego punktu pro-
wadzi cala akcja. Emocje siegaja zenitu, konflikt
bedacy podstawa fabuly, zostaje rozstrzygnigty.

5) rozwiazanie akcji — co z tego wynikto? Ja-
kie byly bezposrednie konsekwencje dotychcza-
sowych wydarzen?

6) finat — jakie byty nastepstwa scenariusza na
dtuzsza mete? Wiadomo przeciez, ze kazda akcja
wywoluje reakcje. Jaka byta ona w tym przypad-
ku? Ma to szczeg6lne znaczenie, je§li MG prowa-
dzi kampanie i postgpowanie bohaterow moze
mie¢ odczuwalny wplyw na ich przyszie losy.

7) prolog/epilog — zachowane na koniec, nie s3

konieczne. Prolog w pewnym
sensie stanowi

uzup;lnienie ckspozycji i stuzy lepszemu wprowa-
dzen}u W klimat scenariusza, Epilog natomiast do-
pelma.fmai 1 jego celem jest dtuzsze utrzymanie
nastroju. Czasami zawiera on takze elementy,
ktére mogg stanowié prolog kolejnej opowiesci.

FABUEA

g Docieramy do jednego z najwazniejszych punk-
tow. Fabula nazywamy przebieg zdarzen sktada-

Jacych si¢ na scenariusz, w ich chronologicznej ko-

lejnosci. Czyli, kiedy siadamy do tworzenia fabuty,
‘-wszystk.le zdarzenia wynotowujemy po kolei — tak,
jak po sobie maja nastepowad. Fabuta jest skon-
struowana z trzech elementow:

1) sytuacje — czyli okolicznosci i warunki,
w ktorych cos sie dzieje. Krétko méwiac: stan rze-
czy w danym momencie.

2) kolizje — czyli zbiegi niezgodnych ze soba,
czy wrecz przeciwnych sobie okolicznosci, kon-
flikty interesow, starcia zasad. Ze starcia (konflik-
tu itp.) wylania sie ostatecznie nowa sytuacja, czy-
li nowy stan rzeczy, ktéry moze stac si¢ pretekstem
do kolejnej kolizji, z ktérej wyniknie nastepna sy-
tuacja... i tak dalej.

3) perypetie — najbardziej skemplikowane kom-
binacje sytuacji i kolizji; kluczowe zwroty akcji.

Kiedy tworzy si¢ wstepny zarys fabuly, zazwy-
czaj wytycza si¢ punkt wyjscia i punkt kulmina-
cyjny, bardzo drobiazgowo opisane i przygotowa-
ne, a oprécz nich kilka perypetii. PéZniej w taki
szkielet wstawia sie kolejne sytuacje i, migdzy ni-
mi punkty kolizyjne — mniej lub bardziej odczu-
walne w trakcie rozgrywki.

Kolejne dwa pojecia w budowie scenariusza to
scena i epizod. :

Scena — (pojecie znane mito$nikom Swiata
Mroku) to cze§é akcji scenariusza, ktora dzieje
sie w jednym miejscu. Tworzac sytuacje, kolizje
i perypetie nalezy je przypisa¢ do miejsc, gdz%e
beda sie rozgrywaty. Trzeba do tego zgromadzi¢

Jarostaw Musiaf




odpowiednie materialy dotyczace ich wygl ydu; ar-
chitektura, plany sytuacyjne itp. U Jtatwia to pozniej
panowanie nad rozgrywka, gdyz tak przygotowa-
nego MG cigzko czyms§ zaskoczyc, a ponadto po-
maga wczué si¢ w atmosfere tam panujgca.
Fplznd— moze to by¢ jedna lub kilka scen, ktore
sa ze soba polaczone gléwnym tematem scenariu-
sza i popychaja mptmtl gtéwny konflikt. Charak-
terystyczng cecha epizodu jest ewolucja bohateréw
i/lub zmiana stosunku miedzy postaciami (we-
wnatrz druzyny lub w kontaktach z otoczeniem).
Wiadomo. 7ze w toku scenariusza bohaterowie

TV LG LRI 5 (S 9.NF

(zar6wno graczy, jak i niezalezni) ewoluujg: roz-
wijaja si¢, zdobywaja nowe doswiadczenia, zmie-
nia sie ich sposéb my§lenia, postrzeganie rzeczy-
wisto$ci. Taka zmiana, na matg lub drastyczng
skale, stanowi sedno epizodu. Jesli chodzi o Bo-
hateréw Graczy, MG nie moze czego§ takiego na-
rzucié — moze jednak tak skonstruowac fabule, aby
gracz sam doprowadzit pod jej wplywem do za-
mierzonej przez prowadzacego rozgrywke prze-
miany. Umiejetne, subtelne wymanewrowanie
gracza zastuguje na uznanie, a sam uczestnik roz-
grywki tez na tym zyskuje, gdyz bardziej zzywa
sie ze swoja postacia (lepiej rozumie jej emocje).

BOHATEROWIE

Scenariuszowy podziat bohateréw jest podob-
ny do tego, z jakim mamy do czynienia w sy-
stemie ,,7th Sea”. Pierwsi sg zatem bohaterowie
gléwni (pierwszoplanowi), ktérzy reprezentuja
strony konfliktu bedacego podstawa scenariusza.
Zazwyczaj w przypadku gier jedna strona to BG,
druga za$ — Bohater Niezalezny, chociaz, jak jui
wspominatem, moze by¢ rozmaicie. Dalej naste-
puja postacie drugoplanowe, uczestniczace w fa-
bule, wplywajace na przebieg akcji. I na sam ko-
niec pozostaja postacie epizodyczne, stanowigce
element tta — ich rola ogranicza sie do budowa-
nia atmosfery scenariusza.

Tworzac BN-6w wystepujacych w scenariuszu,
. nadajac im charakter, rys psychologiczny, nale-
i zy brac pod uwage trzy podstawowe elementy:

i 1) wychowanie — srodowisko, w jakim wycho-
wala si¢ posta¢; spos6b myslenia, moralno§é
uksztaltowana przez otoczenie w dziecifstwie
i mtodosci.

2) wyksztatcenie — zakres wiedzy i edukacji,
umiejetnosei, szczegélne uzdolnienia, 1tp

3) seksualnos€ — i nie chodzi tu, rzecz jasna, tyl-

da si¢ na ten wymiar psychiki postaci.

” (MI'

ko o orientacje. Otwarto$¢, emocjonalno$é, zmy-
stowos¢ — to wszystko i wiele innych cech skla-

A&

W oparciu o te trzy sktadowe, mozemy stwo-
rzyé szczegbtowy opis charakteru BN-a (a moze
to tez sie przydac w przysztosci, do tworzenia wia-
snego BG) — jego postrzeganie i pojmowanie
éwiata. stosunek do otoczenia i ludzi, itd. Im wie-
cej pracy w to wlozymy, tym bardziej wyrazista
bedzie postaé, a ponadto, tym latwiej bedzie sie
w nig wezué. Znacznie ufatwia i uwiarygodnia to
podejmowanie decyzji przez Mistrza Gry, w imie-
niu BN-6w umieszczonych w scenariuszu,

Jest jeszcze jedna, skrécona technika pomocni-
cza, zaczerpnigta z jednej z kampanii do AD&D.
Polega ona na tym, ze opisuje si¢ charakter posta-
ci za pomocg trzech przymiotnik6w najle-
piej ja okreSlajacych. Na przyklad: Jan
Kowalski — prostolinijny, zorganizo-
wany, nie$Smialy (I juz mamy obraz
cztowieka, ktéry nie bedzie nam knut
za plecami,
tatwo go
przeoczy¢
w tlumie,
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lecz jesli uda si¢ go zz}u.w:aiyé i pozyskaé, wyko-
na swe zadanie najlepiej jak potrafi). Mozna z tej
metody korzystac w sytuaciach' awaryjnych, kie-
dy nie bylo czasu na precyzyjne b
BN-a, albo Mistrz Gry nie uwzglednit jakiej$ sy-
uacji i musi na poczekaniu stworzy¢ zyjaca, moz-
liwie najbardziej wyrazista postac.

UWAGI KONCOWE

Na zakorczenie chciatbym wspomnieé jeszcze
o dwéch istotnych szczegotach.

7asada oszczednos$ci mowi, ze jesli mamy moz-
[iwo§é wyboru miedzy dwukrotnym wykorzysta-
niem tego samego elementu struktury a stworze-
niem dwéch odrebnych elementow, wskazane jest
stosowanie pierwszego sposobu. Na przyktad:
bohaterowie musieli odwiedzi¢ zaklad pogrzebo-
wy — spotkali jego wiasciciela, zobaczyli ekspo-
zycje trumien, krematorium, karawan itp. (wszyst-
ko to tadnie opisane przez MG); zalatwili swoje
sprawy i poszli. Jaki§ czas pozniej, na oczach BG,
wazna dla scenariusza posta¢ wpada pod kota sa-
mochodu. Mamy tu dwie mozliwoSci zastosowa-
nia zasady oszczednoSci. Po pierwsze (wrecz
narzucajace si¢), ta wazng osobg byt szef wspo-
mnianego zakiadu. Po drugie (i o wiele ciekaw-
sze)—owa wazna osoba wpadta pod kota karawa-
nu, za kierownica ktérego siedzial nie kto inny, jak
wladciciel zaktadu. Tego typu oszczednoSci po-
zwalaja czasem dodatkowo zagmatwac akcje, al-
bo nada¢ szczegélnej wyrazistoSci danej scenie
(druzyna bardziej weZmie sobie do serca, jesli
wrog zgtadzi znajomg staruszke, ktérg BG spoty-
kali przez pare scenariuszy, niz przypadkowa,
anonimowg staruszke z ulicy).

Konfrapunkt — to ciekawe, acz rzadko stosowa-
ne uatrakcyjnienie scenariusza. Mozna z niego
skorzystac, je§li MG przygotowat muzyke na se-
sj¢. Kontrapunkt polega na wprowadzeniu raza-
cej niezgodnosci miedzy dZzwigckiem a opisywa-
nym obrazem. Stworzony w ten sposob kontrast
czyni opis podwdjnie wyrazistym. Pamigtacie
scen¢ Slubu z ,,0jca Chrzestnego 11?7 W tle sty-
cha¢ przysiege matzeriska, muzyke sakralng —ana
ekranie, ludzie Corleone bezlitosnie wykanczaja
przeciwnik 6w,

Wszystkie podane tu zasady ksztaltowaly sie
Przez stulecia i stanowig podstawy znanej nam
dr'amalurgii — umiejetnosci pasjonujacego opo-
Wiadania. Na poczatku opanowanie regut moze
by_é ktopotliwe, dlatego do artykutu dotaczam
Sciagawke, ktéra mozecie sobie odbi¢ na ksero,
aby przy pracy nad przyszlymi scenariuszami

Z DRAMATURGII |

STRUKTURA

przestanie

konflikt

temat

materiat

fabuta i bohaterowie

poczatek i koniec
perypetie
inne sytuacje i kolizje
bohaterowie
* gléwni
drugoplanowi

*

i)

*  charakterystyki
klimat, atmosfera, tto
gatunek

KoMPOZYCJA

ekspozycja
zawigzanie

rozwdj akcji

punkt kulminacyjny
rozwiazanie akcji
finat

prolog/epilog

Zasada oszczednoSci

,odfajkowywa¢” kolejne zakonczone etapy. Po
pewnym czasie z zasad dramaturgii korzysta si¢
juz catkiem instynktownie. Mozna z nimi ekspe-
rymentowaé, mozna je tez oczywiscie famac.
Jednak, jak kto§ kiedy§ madrze zauwazyl, zupel-
nie inny efekt osiaga ten, kto zna zasady i famie
je §wiadomie, od tego, ktory lamie je przez swo-
ja ignorancje. Dlatego wlasnie, nawet Jeéh_me za-
mierzacie wykorzystywaé wiedzy zawarte] W tym
artykule, zapamigtajcie coS z tego — tak, czy ina-
czej, moze si¢ przydac. _
Zycze Wam wielu udanych scenariuszy.

Serdeczne podzigkowania dla R. Mirskiego
i W. Sawy, wykiadowcow z

Warszawskiej Szkoty Reklamy,

kt6rzy podzielili si¢ ze mng

swoja wiedzg o dramaturgil.




Junior.

CZYNNIK

zy czytaliScie kiedyS uwaznie opis
Starego Swiata WFRP? Ja tak. Po la-
tach grania w ten system otworzytem
hnr\u!nu\ nodrec 7r‘\lL w l\m W* I\I'Hl‘ [!1|EI‘\L1]

LIV VY AR P e Lal

I co? Okazalo sig, ze mimo doskmmiq znajomo-
§ci mechaniki, cen, charakterystyk potwor6w i tym
podobnych bzdur (te rozdziaty studiowatem regu-
larnie), caly czas prowadz¢ Warhammera zupet-
nie niezgodnie z realiami!!!

No dobra, ja to ja, ale wszyscy dookota? Na-
wet w czasopismach ukazuja sie przygody pod-
trzymujace stereotyp typowo S$redniowiecznej,
warhammerowskiej rzeczywistoSci. Tymczasem
wyglada ona zupelnie inaczej.

Chaos — oto kregostup Warhammera. Czym
oprécz czynnika Chaosu rézni sig ten system od
AD&D czy innego KC? Jeszcze gorsza mechani-
ka. To Chaos decyduje o niepowtarzalnej atmo-
sferze tej gry. Stary Swiat umiera, a hordy mon-
strualnych wojownikéw odzywiajacych sig
surowym spaczeniem kiebig si¢ tuz-tuz, za gra-
nica G6r Kranca Swiata. Gdyby nie wzajemna
nienawis¢ poszczegdlnych bogdw, gdyby nie to-
czace si¢ weiaz bratob6jcze walki, ze znanego na-
szym bohaterom Swiata w ciagu kilku chwil nie
pozostatby kamiefi na kamieniu. Przewaga Chao-
su jest druzgocaca.

Zreszta, nawet gdyby jego militarna dominacja
nie byla tak wyrazna, Stary Swiat i tak nie miatby
zadnych szans. Dlaczego tak uwazam? Wiele razy,
u ré6znych mistrz6w gry moi bohaterowie goscili
w Bretonii. Egzotyka tego kraju objawiata im sie
wylacznie odmiennym dialektem (bhhetofiskim?),
bardziej kolorowymi strojami bezczelnej szlachty
oraz tanim winem (bez skojarzen). Tymczasem?
W tym kraju, w kanatach, jest wigcej stug chaosu
niz Bretoniczykéw! Na ulicach miast leza gnijace
zwloki (!) ptywajace w wybijajacych z kanatéw fe-
kaliach! Co robi przechodzien? Duzy krok. Nie,
przepraszam, jest jeden wyjatek — Parravon,
w ktérym trupy sg w nocy zjadane przez hasajace
po ulicach demony. Zeby czytelnik nie wziat mnie
za radykata unikajgcego solidnej argumentaciji, za-
cytuje fragment opisu miasta Mousillon, zwanego
tez miastem przekletych: mieszkarcy ,,(...) wedru-
ja po grzaskich ulicach jak bezduszne zombi,

W sklepach targuja si¢ o gnijace owoce, a na

CHAOSU

Nieautoryzowany tekst do WFRP

nadbrzezach nawoluja do przeptywajacych stat-
kéw, ktérych zatogi ze zgroza spogladaja na cho-
re miasto”. Albo Quenelles: ,,szczegblnie stynie ze
swoich okrucienstw, znanych w calym §wiecie.
Gubernator i przywédcy strazy miejskiej sa naj-
gorsi. Nawet drobne przestgpstwa kaze si¢ okale-
czeniem, a napigtnowani zelazem i oszpeceni lu-
dzie sg tutaj codziennym widokiem. Wrodzony
sadyzm mieszkafic6w zdaza w kierunku wypaczefi
(spaczef? — przyp. Juniora) najgorszego rodzaju,
§wiadczac o przenikajacym Bretoficzykéw skaze-
niu chaosem”.

I co Wy na to? Gdzie te tgtmiace zyciem i zaba-
wa karczmy? Gdzie hoze dziewki i weseli barma-
ni? Nie tak cukierkowo, jakby si¢ wydawalo,
prawda? Po takiej lekturze zaczynam si¢ zastana-
wiaé, po czyjej stronie stanie Bretonia, gdy nadej-
dzie czas ostatecznego starcia z Chaosem.

A teraz Kislev: czy wiecie, ze w miescie Praag
domy méwig? Tak, tak, sg zywe. Praag zostato kie-
dy§ zalane mutacyjna falg spaczeniai od tego cza-
su w Scianach budynkéw pojawiaja si¢ krzyczace
W agonii i cierpieniu twarze, a z bruku wyrastaja
checiwe rece. Niezle, co? Mieszkancy regularnie
pala kamienice do fundamentéw, a potem odbu-
dowuja, zeby mozna byto tam jako§ mieszkac.
Z kolei stolica, miasto Kislev, stoi na samej gra-
nicy obszaru Chaosu, ktérego zasigg moze si¢
podobno zmieni¢ w kazdej chwili. Mury nosza $la-
dy poprzednich inwazji, kiedy to skala i ciato 13-
czyly sie ze sobg, tworzac nowe, przerazajace
ksztatty. I niech mi kto§ powie, ze to zwykty, Sred-
niowieczny Swiat!

Co prawda Bretonia i Kislev sa ekstremalnymi
przyktadami, jednak nawet w panstwach daleko
wysunietych na potudnie zdarzaja sie rzeczy przy-
prawiajace o dreszcze. Nie omdwie tu Arabii, po-
niewaz mato o niej wiem, jednak to wiasnie tam
f’:li czarnoksieznicy maja najwicksze posiadiosci
1 tam kwitnie handel niewolnikami — najczesciej
Bretoriczykami i mieszkaricami Imperium. Morza
Potudniowe regularnie nawiedzane sa przez nie-
zwykle okrutnych tileanskich piratéw. Réwniez
w Tilei, w krainie zwanej Dusznymi Bagnami,
znajduje sie stolica ohydnych szczuroludzi: Ska-
venblight (cho¢ podobno to tylko legenda) Port
Luceini zbudowany jest obok ruin starozytnej
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— WARHAMMER —

(wierdzy z dziwnego, czarnego ka-
mienia, w ktorej .no_cami (cy-
fuje): »..-Wialr niesie
niewyrazne Spiewy,
wydobyte na pewno

procesja kotowrotkami wypedza za-
razg (powszechne w nie-
ktérych miastach Bretonii).
Obszarpani szaleficy wy-
glaszaja ptomienne ka-

gii & Rjizk;f?cﬁgfj N\, zania o koricu §wiata.
e o S) A milo wygladaj
od Tilei lezg juz Z5%0 wyglgdajaca

5 gospodyni czestuje
)ﬂ' nieSwiadomych bohate-
Nt 5
4 ,\f‘- réw migsem z zasolonych
-\ w beczkach dzieci —
mutacja nie zawsze
zaczyna si¢ od ciata.
Dosy¢ juz mam

graniczne ksiestwa,
ktére meznie opie-
raja si¢ coraz licz-
niejszym hordom
mutantéw ze Ztych
Ziem. Ich walka pozo-

staje wlasciwie niezau- tych jowialnych wie-
wazona, cho¢ podczas $niakéw, czystych
kazdej inwazji mieszkancy karczm i pieknych

tych bandyckich ksigstw
przelewaja krew, by reszta
éwiata spata spokojnie. Tylko
ten obszar walecz-
nego bezprawia
dzieli jeszcze Impe-
rium od bezposrednie-
go sasiedztwa Chaosu.
Zaznaczam, Ze opis
ten jak dotad dotyczyl
gtéwnie miast 1 tere-
néw gesto zaludnio-
nych, czyli bastionow
cywilizacji. A bezdroza?
Strach pomys§le¢. Las
z filmu ,,Blair Witch Pro-
ject” to fraszka w poréw-
naniu z bezkresnymi
puszczami Starego
Swiata, Nie wyobra-
zam sobie karczmy
bez czgstokotu. Nie
wyobrazam sobie,
by podréz z jedne-
go miasta do dru-
giego minela bez
kilkunastu poty-
czek ze zwierzo-
ludZmi, Wojownika-
mi Chaosu albo
goblinami (bandyci
Juz pewnie wygineli).
Co proponuje? Troche
nastroju. Zycie w Starym Swiecie
t(? nie butka z mastem. Tredowa-
C1 przed wejSciem do miasta
dzwonig ostrzegawczo dzwo-
neczkami. Zakapturzona

widoczkow. Warham-
_ mer tym wiasnie r6z-
' V _ ni si¢ od innych syste-
W A 4 moéw, ze kazdy krok
W moze by¢ ostatni, a lu-
AN dzie rzadko si¢ usmie-
chaja. Walka z Chaosem
toczy si¢ juz na ulicach
miast, cho¢ niektérzy
tego nie zauwazaja.
By¢ moze niepo-
trzebna bedzie zadna
inwazja. Stary Swiat
degeneruje si¢ z roku
na rok. Cho¢ rzeczy-
wiscie, w niektorych
krainach jest to mniej
widoczne. Estalia, Krai-
na Zgromadzenia czy
nawet Imperium —
tam ludzie zachowu-
ja jeszcze pozory normal-
nosci, a studzy zla sa
N[ty \  bezlitosnie tepieni. Chot
\/\!\,/ nie wiadomo, kto jest
J N Y\){\// gorszy: ul<:1i:kz_a.‘|qcy
|\f Y27 { w panice, nie§wiado-
NP~ my domieszki goblinskiej
krwi potork czy bezwzgled-
ny fowca czarownic, Sci-
gajacy go z imieniem
Solkana na ustach?
Podsumowujgc: polecam
ponowna lekture niekt6rych
B rozdzialéw podrecznika.
Najlepiej, jak wyrazil sie kiedy§ na tamach
MiM-a Rafal Nowocien, ,,pod (bezdeszczows)
chmurka”, bo naprawde robi sig cieplo z wrazenia.




Seth

GROTOLAZ

Profesja nieautoryzowana

rototazi to osoby zawodowo zajmujg-

ce si¢ badaniem jaskin i grot. Potrafia

rysowaé wy$mienite mapy, stwier-
dzaé, jakie rudy metali wystepuja w danej piecza-
rze lub gdzie mozna spodziewa¢ si¢ oblok6w nie-
bezpiecznych gazow.

Kt6z lepiej od grototaza bedzie wiedzial, w ja-
kich porach roku mozna natrafi¢ w takich miej-
scach na rozmaite zwierzeta, lub ktére z podziem-
nych roélin sa niebezpieczne!

Nie nalezy myli¢ grototaza z byle jakim poszu-
kiwaczem przygdd, ktéry podejmie si¢ spenetrowa-
nia jaskini. Grototazi pracuja zazwyczaj w pojedyn-
ke lub parami. Czasami towarzyszy im tez kilku
wojownikow, petniacych funkcje ochroniarzy.

Do badania jaskin wynajmuja ich zazwyczaj bo-
gaci posiadacze, na ziemiach ktérych znajduja si¢
niezbadane jaskinie. Czesto zleca si¢ im odnale-
zienie zyt cennych metali. Zdarza sig, ze jaki§ mag
wynajmie tego typu badacza, by odszukatl jakis$
rzadki sktadnik czaru lub roSling, ktéra wystepu-
je tylko w podziemnych jamach.

BARBARIANS vs NIPPON

Zestaw do gry dla dwojga graczy Iub druzyn zawiera 52
figurki hordy Barbarzynicow i armii Nipponu, instrukcje
z opisem zasad walki,walorow bojowych, uzbrojenia,
dzielnosci i innych cech wojownikow oraz opis przykia-
dowej walki, akcesoria do gry: podstawki do figurek

i kostka.Figurki o wys. 34 mm wykonane sa z tworzywa
do malowania farbami modelarskimi lub akrylowymi.

Gre mozna zamawia¢ indywidualnie lub
hurtowo na adres:
FIRMA"ANGRAPH" ul. MIGOWSKA 54A 80-287 Gdansk |
TEL, 347-61-91 :

ZA ZALICZENIEM POCZTOWYM
CENA53.00 PLN+10.00 PLN Koszty wysylki -
Warunki zamdwien hurtowych podawane sa telefonicznie. |

Grototazami najczeSciej zostaja krasnoludy,
wszak osobnicy z tej rasy doskonale czuja sie
w podziemiach i dobrze widza w ciemnosciach.
W gérach zamieszkanych przez krasnoludy groto-
taz innej rasy praktycznie nie ma szans na zatrudnie-
nie. Méwi sie, ze tak jak halfling dobrze gotuje, tak
krasnolud grototazuje. I co§ w tym jest. Grotolazow
jest wielu, jedni oglaszaja si¢ i mieszkaja w kokret-
nym miejscu, czekajac na zlecenie, inni podrézuja
1 oferuja ustugi wszystkim chetnym. Zlecenia otrzy-
muja rzadko, jednak dochdd z tylko jednego zapew-
nia zwykle utrzymanie przez kilka miesigcy. Mimo
to grotolazéw wciaz jest niewielu, praca to bowiem
bardzo ci¢zka i niebezpieczna.

SCHEMAT ROZWINIEC

Sz WW US S WtZywl A Zr CP Int Op SwOgd
+0+10 +2 - +4 - +1430- +20430 - - -

Umiejetnosci: cichy chéd na wsi, chemia*, czyta-
nie/pisanie, kartografia, metalurgia, ptywanie, roz-
poznawanie roslin podziemnych, szczescie, wie-
dza o jaskiniach, wspinaczka, wyczucie kierunku
* Ogranicza sie do wykrywania niebezpiecznych gazow
1 wiedzy na ich temat; jesli bohater chce korzystac z tej
umiejetnosci w ,,peinym zakresie, musi zdoby¢ ja nor-
malna droga po raz drugi. I na odwrét — ktos, kto zna
chemig, jako grototaz musi te wiedze naby¢ po raz dru-
8i, aby dobrze zna¢ sig na niebezpiecznych gazach.
Przedmioty: duzo lin, miary dtugoéci, mut i sakwy,
przybory kreslarskie i pergaminy, sprzet do wspi-
naczki, ubranie na zmiane

Profesje wejSciowe: poszukiwacz zlota, traper,
wojownik podziemny

Profesje wyjSciowe: odkrywca, poszukiwacz zto-
ta, wojownik podziemny
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— EARTHDAWN —

~ NAJCZESCIE) ZADAWANE PYTANIA

az z intensywng gra w ED (tak,

jak i w kazdy inny system), poja-

wia si¢ coraz wiecej watpliwosci

dotyczacych niektérych regut, na przyktad dziala-
nia czaréw czy zdolnosci.

W niniejszym zbiorze odpowiedzi zawarli$my
oficjalne, a wiec potwierdzone przez tworcoéw gry
wyjasnienia dotyczace zasad, a takze powszech-
nie stosowane przez graczy na calym §wiecie re-
guly opcjonalne dotyczace omawianych kwestii.
Oddzielilismy je od pierwszej, oficjalnej czesci wy-
jasnienia skrotem ,wZ0O” oznaczajacym ,,Zasady
Opcjonalne”.

Prosze o przesylanie nurtujacych Was pytan do-
tyczacych Earthdawna na adres redakcji lub bezpo-
érednio do mnie, za poSrednictwem poczty elektro-
nicznej, na adres:

Andrzej.Swedrzynski@horyzont.com.pl
Zapraszam takze do dzielenia si¢ swoimi uwaga-
mi na temat systemu poprzez uczestnictwo w inter-
netowej, polskojezycznej liscie dyskusyjnej poswig-
conej Earthdawnowi, o ktorej wszelkie informacje
znajdziecie pod adresem:

http://earthdawn.horyzont.com.pl

Czekam na Wasze uwagi i pytania!

Od jakich atrybutéw zalezy stopiefi talentéw ma-
tryca, rytuat karmiczny, wytrzymalo§€?

Talenty te nie bazuja na zadnych atrybutach —ich
mozliwoSci okreslane sg wprost przez ich poziom.

Czy magowi mozna przerwa¢ rzucanie czaru?
Nie. Mag rzuca zaklecie w momencie wykona-

nia testu rzucania czaréw, moze wiec rzuci¢ czar

bedac wezesniej ranionym przez inng postac.

Czy magowi mozna przerwaé wplatanie watku?
Nie - sytuacja jest podobna do przedstawione;
powyzej.

CQ o7nac7za ofarmulaurania Fa mao mnei h é

vanavLa orUliNuiUwalliC, Zo liap auuss oy
»skoncentrowany” podczas dzialania rzuconego
przez siebie czaru?

Mag, bedac skoncentrowanym, nie moze wyko-
nywac zadnej akcji, a kiedy przerwie koncentracje,
czar si¢ koriczy i trzeba go rzuci¢ na nowo.

Z0: Najczesciej gracze stosuja dla maga dodat-
kowe ograniczenia — mag moze przemie$ci¢ sig tyl-
ko kilka metr6w w ciagu rundy, powiedzieé tylko
kilka st6w, ewentualnie wykonywa¢ podobnie pro-
Ste czynnosci, nie mogac sie aktywnie broni¢. Czg-
$10 tez uznaje sig, ze koncentracje mozna przerwac

S 1

T MM

ra}niqc maga, kt6ry, by zapobiec rozproszeniu uwa-
gi, musi wten:ly. wykona¢ udany test Sity Woli trud-
no$ci réwnej liczbie obrazef, ktére otrzymat.

J aka jest réznica migdzy talentami hartowanie sie-
bie a hartowanie?
Hartowanie siebie mozna uzywaé tylko i wy-

facznie na sobie, hartowanie tylko i wylacznie na
innvch

Cz;; tla;lenm unik mozna uczyé si¢ jako umiejetnosci?
ak.

Z0: Nieudane uzycie tego talentu powoduje
upadek jedynie wtedy, kiedy podczas testu talentu
wylosuje si¢ liczbe ponizej wartoéci porazki.

Czy uzycie talentu powietrzny taniec znosi mody-
fikatory zbroi i tarczy do inicjatywy?

Nie. Jezeli nie jest to jasno powiedziane w opi-
sie talentu czy zdolnosci (jak na przyktad w przy-
padku ataku kobry), to wszystkie modyfikatory sto-
suje si¢ do stopnia inicjatywy.

W jaki spos6b dziata talent celny strzaf?

Talentu tego Eucznik uzywa zamiast talentu
brori strzelecka w sytuacjach, kiedy cel jest bardzo
trudny do trafienia. Wykonuje wéwczas test talen-
tu celny strzal, dodajac kostke karmy; trudno$c:
obrona fizyczna celu. Jesli test byl nieudany, to
Fucznik zuzywa kolejny punkt karmy i wykonu-
je nastepny rzut kostka karmy, dodajgc rezultat do
poprzednio uzyskanego wyniku testu talentu. Ta-
kie dorzuty wykonuje az do momentu, kiedy su-
maryczny wynik pozwala na trafienie celu lub
Fucznikowi zabraknie karmy. Maksymalna liczba
punktéw karmy, kt6re adept moze zuzyc, jest réw-
na poziomowi talentu celny strzaf, a wiec jeSli
Fucznik ma pigé punktéw karmy, a poziom jego
talentu wynosi zaledwie 3, to moze maksymalnie
wyda trzy punkty karmy podczas jednej proby tra-
fienia celu.

Przyktad: Elfi bucznik ma 11. stopien talentu cel-
ny strzat i 4. poziom tego talentu. Probuje trafic
w przeciwnika o obronie fizycznej 16. Najpierw rzu-
ca kostkami k10+k8+k6 (11. stopieni talentu i kost-
ka karmy elfa). Wyrzucit 5,312, cow sumie daje
10, a wiec mniej niz 16. Wykonuje kolejny rzut ko-
stka karmy k6, wyrzucit 3, suma wynosi zatem 13.
Rzuca ponownie, tym razem wylosowaf 4, suma
wynosi 17, trafit wige w swoj cel, wydajac na ten
strzal w sumie 3 punkty karmy.

przygotowat Andrzej Swedrzyfiski
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Anclrzcj qudrzynskl

CZY SZCZ.ﬁSUE MOZE
TRWAC WIECZNIE?

Czesc 1

PCWHC:_"'G pi)gﬁdﬁ'ﬁ‘?’(‘ wisczorn hohatero-
wie dotarli do niezwykiej osady poloZonej na
zachodnim brzegu Wiji. Juz kilkaset me-
tréw przed pierwszymi budynkami, przy pro-
wadzgcej do wioski drodze, ptongty ogniska,
staly namioty i wozy. Wsréd nich kigbili sig
Dawcy Imion, oferujacy wiele rodzajow to-
waréw — poczawszy od Zywnosci i trunkow,
poprzez przedmxoty codziennego uzytku (ta-
kie jak gamnki, noze, 1yzki, stroje, materiaty,
broszki, kolczyki i inne czesci bizufem) na
rzezbach i obrazach skoriczywszy. Smiatko-
wie dostrzegli takze trupe kuglarzy, pokazu-
jacych sztuczki ciekawskiej gawiedzi. Kiedy
zblizyli sie nieco do budynkow, ujrzeli wbi-
ta w ziemig duza, drewniang tablice ze sta-
rannie wyrytym napisem WITAJCIE W DO-
LINIE SZCZESCIA.

Zmeczeni podroza bohaterowie poszli jed-
nak dalej, ku domowi wyrézniajagcemu Si¢
swymi sporymi rozmiarami. Tak, jak si¢
spodziewali, okazat si¢ on gospoda.

Na jej szyldzie napisane bylo po prostu
,Gospoda”. Wigkszos¢ taw i stolow wysta-
wiono przed dom, w poblize wielkiego ogni-
ska. Siedzieli przy nich giéwnie ludzie i orki,

- chociaz mozna bylo zauwazy¢ takze kilku
' t’skrang6w i krasnolud6w. Jedyny elf usiadl
" na najwyraZzniej specjalnie przygotowanym |
| przez karczemna obstuge podium i zabawial
' zebranych spiewem oraz gra na lutni. Jego to- .
. warzysz, cziowiek, przygrywal mu pieknie na |
. flecie. Co kilka chwil jeden z gosci lub przy-
{ stajacych w poblizu przechodniow rzucal
 kilka monet do lezacego przed podwyzsze- |
" niem kapelusza.
Zaciekawieni bohaterowie weszli do go-

" spody, ale panujacy tam scisk i zgietk szyb-

ko przekonal ich, ze rozsadniej bedzie zajaé

. jeden ze stotéw stojacych przed kamzma Za-

s:g udzxaz‘em tej oazy radoSci i spolco_;u- '

S TR s Sl i, gl

Nieautoryzowany scenariusz do gry Earthdawn
I CZY SZCZESCIE MOZE TRWAC WIECZNIE?

Dolina Szcze.@cm jest duza wioskg lezacg w do-
linie rzeki Wiji, na szlaku handlowym taczacym
Throal z Ptywajacym Miastem arapagoi V’stri-
mon na jeziorze Ban i z Urupg — czyli na jednym
z najbardziej uczeszczanych szlakow Barsawii.
Mieszkancy czerpia duze zyski z dogodnego po-
lozenia swej miejscowosci. Zaopatruja podroz-
nych w zywno$¢, sprzedaja im tez znakomite
wino wyrabiane ze specjalnego, miejscowego
gatunku winogron. Trunek éw rozlewany jest do
butelek sprowadzanych z Throalu, z wyttoczonym
na §ciance pétokragtym napisem ,,Dolina Szczg-
§cia”, pod ktérym widaé kiS¢ winogron. Butelka
takiego wina kosztuje 8 sztuk srebra.

Dolina Szczescia potozona jest na zachodnim
brzegu Wiji. Na potudnie od osady znajdujg si¢ po-
la uprawne, sady winne oraz stawy rybne, za ktory-
mi zaczyna si¢ gesty las porastajacy oba brzegi rze-
ki. Mieszkaficy wioski hoduja zwierzeta tylko na
wlasne potrzeby, zadawalajac si¢ sprzedazg rézne-
go rodzaju zbéz oraz win, Na zachéd od miejsco-
wosci znajduje sig las, a na péinoc prowadzi poto-
zona na réwninnym stepie droga do Throalu, skad
najprawdopodobniej przywedrowali bohaterowie.

Sama wioska sktada si¢ z drewnianych, w wigk-
szo§ci parterowych doméw oraz dwéch placykow.
Na mniejszym stoi gospoda, a na Srodku wigkszego
wida¢ §lad po bardzo duzym ognisku. Tam wlasnie
odbywa si¢ pewien doroczny rytual po§wiecony Pa-
sji Jaspree, obdarzajacy doling wspaniatymi plona-
mi. Na poludniu stoja niewielkie koszary, w ktérych
odbywa ¢wiczenia miejscowa milicja, poza tym na
terenie osady znajdujg sie trzy stajnie oraz kilka po-
mostéw dla cumujacych tutaj regularnie krasnoludz-
kich barek i statkéw handlowych t’skrangow.

2. FHISTORIA DOLINY SZCZESCIA

Wioska zostata zatozona dwadziescia cztery la-
ta temu przez ludzi — potomk6w mieszkaricow tych
okolic sprzed Pogromu, ktérzy na czas przyjscia

> 2

CLERWIEC 2000

foro”
i oW}
iwjﬂtl
a0l
gl
many
gind f
.1\ 08
olegd)
;ﬂdﬂg'
ady.
ol
g, b
gy
Mies
t, boy
gl
y-0
WIerZe
nd i
,J]Af ]
{oiczo!




2 i
el oo
tawy el
L2y thin
ja zoendl
S
2 zachid!
hnoc e
opa T
drowad b2
grewnie

— EARTHDAWN —

Horrorow schronili sie w Krélestwie Throalu,
W owym czasie ziemia w dolinie Wiji byta bar-
dzo jatowa i niemalze nic nie chciata rodzi¢, dla-
tego zdesperowani ludzie poprosili o pomoc glo-
sicieli Jaspree. Jeden z nich, przez wszystkich
zwany po prostu Pustelnikiem, osiedlit si¢ w dzun-
glina potudnie od plantacji i co roku w dwudzie-
sty 6smy dziefi riaga odprawiat specjalny rytuat,
polegajacy na spaleniu gatazek winorosli i klos6w
kazdego ze zb6z hodowanych przez mieszkancow
osady. Czynit to w ognisku plonacym posrodku
osady. Popi6t rozsypywal na cztery strony $wia-
ta. Obrzadek ten zapewnial obfito$¢ plonéw na ko-
lejny rok.

Mieszkarcy doliny bardzo szanowali Pustelni-
ka, bowiem cho¢ byt odludkiem i samotnikiem,
zjawiat si¢ zawsze, kiedy kto§ potrzebowat pomo-
cy — na przyktad, kiedy chorowali ludzie lub
zwierzeta. Co roku tez przychodzit do wioski juz
pod wiecz6ér dwudziestego pigtego riaga, aby
wziaé udziat w trzydniowym lokalnym Swigcie za-
koficzonym przeprowadzeniem rytuatu.

Bohaterowie przybywaja do wioski wieczorem
dwudziestego siédmego riaga — Pustelnika jednak
nikt nie widziat juz od tygodnia, kiedy to kupit
w gospodzie butelke wina. Wielu mieszkaficow
Doliny Szczgécia jest wyraZnie zaniepokojonych.

Rytual, ktéry odprawiat Pustelnik, w rzeczywi-
sto§ci powstrzymywal znajdujacego si¢ w pobli-
skiej przestrzeni astralnej potgznego Horrora imie-
niem Artefaktor.

Artefaktor, chociaz sam nie zamierzal przeno-
si¢ si¢ z planu astralnego na fizyczny, staral si¢
przystaé swoje stwory, mogace zniszczy¢ cale zy-
cie w okolicy.

3, NAJWAZNIE)SI MIESZKANCY
WIOSKI | QKLIC

Sammy, wybrany przez og6t sottys wioski, jest
pieédziesieciodwuletnim, niewysokim, tegim
cztowiekiem o krotkich, siwych wiosach i ser-
decznym uémiechu na gtadko ogolonej twarzy, od
razu zjednujgcym mu sympati¢ innych Dawcow
Imion. Chodzi w bogatym stroju, wyszywanym
ztotymi i srebrnymi niémi. Trudni si¢ sprowadza-
niem z Throalu wyrob6éw krasnoludzkiego rze-
miosta (w tym butelek na wino) oraz rozprowa-
d.zaniem miejscowego trunku po Barsawii. Do
niego naleza tereny na péinocy wioski, ktére wy-
najmuje przybytym na §wieto kupcom, trupom
kuglarskim i innym podréznikom. Jest najbogat-
szym mieszkaficem Doliny Szczeécia i cieszy si¢
powszechnym szacunkiem oraz sympatig. Z racjl
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SPTaWPWmego urzgdu jest dobrze znany kazde-
mu mieszkancowi wioski.
dog];ir jest d'?vudziestooﬁmiolemim, mocno zbu-
ym mezezyzng o bardzo krétkich, ciemnych
whosach i gtadko ogolonej, powaznej twarzy. No-
si skorzang zbroje warstwowa, na plecach za§ dtu-
gi fuk oraz dwurgezny miecz. Kiedy skoriczyt piet-
nascie lat, wyjechat do Throalu i tam przez
nastepne pie¢ stuzyl jako Zotnierz sit krélew-
skich. Po powrocie zostal dow6deg miejscowe;
nphcp. Chociaz dobrze wyszkolony i niebez-
pieczny w walce, nie jest adeptem.

.Lena jest dwudziestopiecioletnia, wysokg ko-
bieta o krétkich, czarnych wiosach, ubrang
w skérzane spodnie i kurtke (pod spodem nosi
krwawe kamienie), uzbrojong w miecz, sztylet i ja-
strzgbiec oraz tarcze pieszego. Przyjechata do
wioski trzy lata temu i zajela si¢ szkoleniem mi-
licji, a chociaz formalnie dowddca jest Ilker, to ona
zawsze podejmuje ostateczne decyzje. Jest wszak
adeptka — Wojowniczka trzeciego kregu.

Surt, wtasciciel gospody, jest tegim czlowie-
kiem o dlugiej, czarnej brodzie czg¢sto pokrytej bia-
tymi plamkami z maki. Ubiera si¢ w bialy, czysty
fartuch. Jest skory do zartéw i bardzo lubi rozma-
wiaé ze swoimi go§émi, a chociaz wyglada na we-
sotka, to bardzo przejmuje si¢ losem Doliny
Szcze$eia i to on wiasnie, zobaczywszy bohaterow,
napomknie im o zniknigciu Pustelnika oraz zao-
feruje wynagrodzenie za odnalezienie go.

Ullea to czterdziestosze$cioletnia kobieta —
t'skrang, wlascicielka stawéw rybnych, w ktérych
hoduje bardzo lubiany w Barsawii gatunek ryb
zwanych elkil (o zlotej tusce i smaku przypomi-
najacym pstraga). Ullea chodzi w kolorowym
stroju, obwieszona ulubiona, zlotg bizuteria. Wie-
lokrotnie widywata Pustelnika w poblizu swoich
staw6w i zasugeruje bohaterom, ze dom glosicie-
la Jaspree musi znajdowac sie blisko nich, na po-
hudnie od wioski. Jest ostatnia osoba, ktéra widzia-
ta Pustelnika zywego, kiedy tydzien temu udawat
sie do lasu lezacego wlasénie na potudniu.

Arron, Syhwil, Kuhus, Lyswil, Terrentos — lu-
dzie, przybyli przed okoto miesiacem do wioski.
7 pozoru niczym sie nie réznig od innych mie-
szkaficéw osady, ale w rzeczywisto§ci s3 wspot-
pracujacymi ze sobg glosicielami Raggoka. Arrpn
i Syhwil zatrudnili sie przy zbiorze winogron, mie-
szkaja w dziesiecioosobowym domku zbudqwa-
nym specjalnie dla robotnikéw. Pozostali trzej za-
mieszkali i podjeli prace W gospodzie — Kuhus
i Terrentos jako parobkowie przy gotowywali no-
we lawy, stoty i podium dla trubaduréw oraz po-
magali W dobudowaniu do karczmy pokojow go-
§cinnych; Lyswil zostal barmanem i kelnerem.

MW

CLERWIEC 2000




Wyr6zniaja sie tym, ze w rozmowach zawsze na-
rzekaja na los wioski, czgsto okre§lajac ja ,,Doli-
na Nieszczedcia”, wieszezac jej rychiy zagltade, be-
daca smutna, acz nieodwracalng konsekwencja
niedopelnienia dorocznego rytuatu. W dodatku
chcac skléci¢ ze soba mieszkafncow osady, stale
podkre§lajac, ze juz wezesniej zbiory réznych
rolnikéw znacznie si¢ od siebie ré6znity wielkoscia,
co dowodzi, ze Jaspree nie traktuje wszystkich
sprawiedliwie. Kazdy z glosicieli Raggoka nosi
pod ubraniem medalion — zawieszone na srebrnym
taficuszku koto zebate krwistoczerwonej barwy.
Na jego awersie widnieje posta¢ cztowieka z glo-
wa kozla, na rewersie za$ spieniony pies z nadna-
turalnie wielkimi ktami i pazurami.

Gtosiciele Raggoka maja do wypelnienia dwie
misje — ztamaé¢ ducha mieszkancéw wioski oraz
dostarczy¢ do jaskini Artefaktora dwadzie$cioro
dzieci w celu wzmocnienia mocy Horrora. Sa bez-
wzgledni, nie wahaja si¢ mordowac ]
glosicieli Floranussa, Jaspree czy
innych Dawcéw Imion,
ktérzy stang im na dro-
dze. Spotykajg si¢
w gospodzie, w domku
zbieraczy winogron,
albo przy oftarzu Raggo-
ka, ktéry sami wybudo-
wali na potudniowy za-
chéd od wioski.

Ukletos, Kilfo, Segnar
to glosiciele Jaspree, przy-
byli na §wieto dwa tygo-
dnie temu. Kiedy tylko .
dowiedzieli sig, ze Pustel- J4 M.
nik si¢ nie pojawit, zaofe-
rowali pomoc przy rytuale,
kiocgc si¢ migdzy soba, ktéry z nich jest najbar-
dziej odpowiednim kandydatem do odprawienia
obrzedu. Poniewaz zatrzymali si¢ w gospodzie,
bohaterowie moga by¢ §wiadkami jednej z takich
sprzeczek. Ukletos 1 Segnar to mtodzi ludzie, Kil-
fo to wietrzniak.

Lupos przybyt do wioski okoto tygodnia temu

i 0d razu wszedzie zrobilo si¢ go petno. Jest mio-
dym, dwudziestodwuletnim cztowiekiem o dtu-
gich blond wiosach, ubranym w pstrokaty ptaszcz
(czerwono-z6tto-zielono-pomaranczowy). Cha-
dza wéréd doméw i namiotéw, Spiewajac radosne
pieéni chwalace §wiatto stofica, mity powiew wia-
tru, §piew ptakéw i Floranussa, ktérego jest gto-
sicielem. Wieczorem, gdy bohaterowie siedzieé
beda w gospodzie, patrol milicji odnajdzie go w le-
sie z podcigtym gardiem. Nieszczgsnik stanie si¢
pierwsza ofiara glosicieli Raggoka.

Pustelnik by} starszym czlowiekiem o dhugiej, si-
wej brodzie i takich wlosach. Nosit zielony plaszcz
i podpieral si¢ dtugim kosturem. Od dwudziestuy
czterech lat poszukiwal ostatecznego rozwigzania
problemu trapiacego wioske — sposobu na zdjecie
klatwy, powodujacej jalowienie okolicznej ziemi,
deformacie ro§lin, $mier¢ i choroby zwierzat. Byt
Mistrzem Zywiotéw siodmego kregu oraz bardzo
do$wiadczonym glosicielem Jaspree. Niestety,
w butelce wina, ktora kupil dwudziestego riaga,
znajdowala si¢ trucizna wsypana tam przez Lyswi-
la... Przed $miercig starzec zdgzyl jednak opraco-
waé sposéb na ztamanie klatwy. Wyhodowal ma-
giczny kwiat i stworzyl cudowny sztylet, ktére
bohaterowie odnajda w jego szalasie — obawiat sie
jednak, Ze sam nie poradzi sobie z wykonaniem tak
trudnego zadania, zaczat wigc pisac list do swego
przyjaciela, mieszkajacego w okolicach Travaru,
proszac go, by przybyt z pomocg. Niestety, listu te-
go nie dane bylo mu dokonczy¢... Pu-
stelnika widywano czasem w towa-
rzystwie czarnego Kkota,
ktérego niezmiernie lubit.

Szukajacy go bohatero-
wie moga si¢ zwrocié
o pomoc do miejscowej

milicji, ktérej dowodcami
sa Ilker i Lena — obydwoje
skorzy do wspélpracy pod
warunkiem, ze beda regular-
nie informowani o poczyna-
niach i odkryciach Smiatk6w.
Milicjanci §wietnie znaja
okoliczne lasy i moga
by¢ pomocni przy odna-
lezieniu chaty Pustelnika,
Sledzeniu glosicieli Raggoka, walce
czy obserwacji waznych miejsc. Milicja sktada si¢
z dwudziestu lekkozbrojnych piechuréw (ludzi no-
szgcych skérzane zbroje, uzbrojonych w krotkie
tuki, miecze, sztylety i tarcze piechoty) oraz dzie-
sigciu orkéw — kawalerzystéw w skérzanych zbro-
Jach warstwowych, z tarczami jazdy, walczacych
Korbaczami, sztyletami i kopiami. Wigkszo§¢ mi-
licjantéw przeczesuje las, szukajac Pustelnika.

Artefaktor to Horror, ktéry wybrat okolice wio-
ski jako odpowiednie miejsce dla swego przekazni-
ka mocy. Do czasu przybycia osadnikéw nie byl nie-
pokojony, a jego dziatania wywotywaty deformacje
okolicznych roslin, zwierzat oraz splugawienie zie-
mi. Rytualy opracowane przez glosicieli Jaspree po-
zwolity jednak na odwréeenie wptywu Artefaktora
I zapewnity Dolinie Szczescia spokojny i dostatni
byt. Horror nie pogodzit si¢ z porazkg i postano-
wit zawrze¢ uklad z glosicielami Raggoka, kt6rzy
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— EARTHDAWN —

zgodzili sie dostarczy¢ Artefaktorowi dzieci z wio-
ski, konieczne do rytuatlu magii krwi, majacego

rzywrocic Horrorowi wiadz¢ nad tymi terenami.
Artefaktor wyposazyl swych tymezasowych sprzy-
mierzericow w medaliony chronigee ich przed jego
tworami i zwiekszajace moce glosicieli. Wspélnie
2 nimi opracowat plan pozbycia si¢ najgrozniejszych
przeciwnikéw — glosicieli Jaspree. Horror znajduje
sie W plzeslrzeni astralnej i nie zamierza przybywac¢
na plan fizyczny, zadowalajac si¢ tworzeniem swych
narzedzi do zadawania bolu 1 cierpienia. Aby chro-
ni¢ swoja Jaskinig, tworzy dwa rodzaje potworéw
_ stworzenia przypominajace psy do walki na zie-
mi oraz sokoty do powstrzymania ewentualnych
Wrogow w powietrzu.

4 NAJWAZNIEJSZE MIEJSCA
%], WIOSKA

W wiosce spotkaé mozna zar6wno przyjezd-
nych, jak i miejscowych handlarzy, najr6zniejszych
podréznikow, skrybéw, kuglarzy oraz po prostu
mieszkancéw, bedacych rolnikami, kowalami,
krawcami. Co jaki§ czas pojawia si¢ patrol milicji
ztozony z dwéch lekkozbrojnych piechur6w.

Przestrzefi astralna w wiosce jest mocno zanie-
czyszczona, tak jakby jeszcze catkiem niedawno
dzialat tutaj jaki§ Horror. Bohater, kt6ry patrzac w
przestrzef astralng, osiagnie co najmniej duzy suk-
ces przeciw obronie magicznej 17 (wietrzniaki —
przecietny sukces), zauwazy, ze plugastwo w prze-
strzeni astralnej przyjmuje ksztalty kola zgbatego.
Jesli kto$ osiagnie ogromny sukces (wietrzniaki —
duzy sukces), to spostrzeze, ze obszar splugawie-
nia zwieksza si¢ w kierunku zachodnim.

.2. DM PUSTELNIKA

Wedrujac po lesie, bohaterowie dotarli na
niewielka, jednakze niezwykla polang. Nie-
malze w calosci byla porosnigta pieknymi,
r6znobarwnymi polnymi kwiatami, upajajgcy-
mi swym $wiezym i delikatnym zapachem,
pokrytymi biyszczacymi w promie-
niach storica kropelkami rosy. Do
uszu bohater6w dobiegai wesoly
szum wod pobliskiego strumienia.
Jedyna $ciezka prowadzila do czte-
rech debéw rosnacych na Srodku po-
lany tak blisko siebie, ze ze swych
roztoZystych galezi stworzyly one
dom. Smiatkowie zblizyli si¢ do
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- niezwyklej konstrukcji stworzonej przez na-
. lure, spostrzegli otwor wejsciowy, zastonig- ¥
tygzelonq tkaning. Ostroznie podniesli ptach- i
" te i zajrzeli do Srodka. -
- Widok wnetiza szalasu wyraznie kontrasto-
- wal z przepieknym otoczeniem — na krzeset-
ku siedziat bowiem siwy czlowiek, bezwila-
dnie opierajgc si¢ o st61. Jego rece zwisaty bez
czucia. Na stole stala na w pol pelna butelka
czerwonego wina oraz Kieliszek z resztkami

trunku. Obok lezal przewrécony katamarz,

a resztki zeschnigtego atramentu znajdowaty
sie na stole i podtodze. W kacie pokoju boha-
terowie dostrzegli czarnego Kota, siedzacego
na naturalnej péice uksztattowanej z galezi.
Zwierzak na ich widok czmychnat ze swoje-

go miejsca i wybiegl z domku. Na pofeczce,

na ktorej chwile wczesniej siedziat jeszcze kot,
ujrzeli sztylet w kolorze drewna o rzezbionej

rekojesci. Pod jedna ze $cian znajdowaly si¢

przykryte lisémi galezie oraz zlozony koc.
* Gdyby nie obecnosé bezwladnego ciata, w do-
mku panowalaby nawet mifa atmosfera...

Wyglad lezacego na stole cziowieka zga-

dzal si¢ z opisami Pustelnika. Bohaterowie
stwierdzili, Ze biedak jest martwy, cho¢ na je-
go ciele brak bylo ran i oznak rozkiadu. Po
odsunieciu zmarlego, Smiatkowie znaleZli za-
pisany do polowy pergamin oraz zaadresowa-
ng koperte z napisem: Ulleus, Oltarz Jaspree,
Travar. Zmarly miat przy sobie tube z czysty-
mi pergaminami oraz sznurek owiniety wo-
kot pasa, na ktory naciagnigte byly patyczki
pokryte magicznymi runami. Po blizszym
przyjrzeniu Sig pomieszczeniu, bohaterowie
zauwazyli takze lezace na podlodze pioro do
pisania, dtugi kostur stojacy w rogu izby
oraz ukryte na poleczkach z galezi flakoniki
zawierajace nieznane mikstury.
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Dom Pustelnika znajduje si¢ na potudnie od
wioski. Posiada wyrazny wzorzec astralny,
a przestrzei w jego §rodku jest catkowicie pozba-
wiona plutnul\m totez przy Korzystaniu z suro-
wej magii mozna jg traktowa¢ jako obszar bez-
pieczny, nie dziataja tez wewnatrz niego zaklecia
Ksenomantéw potrzebujace energii duchéw, takie
jak czar Upiorny dotyk. Wszystkie istoty znajdu-
jace si¢ wewnatrz domku sa catkowicie bezpiecz-
ne — jest on odporny na spalenie, magi¢ oraz mo-
ce Horroréw. Jesli ktéry§ z bohateréw jest
naznaczony przez Horrora, to wchodzac do tego
domku, staje si¢ bezpieczny — bestia traci nad nim
wladze.

Bohaterowie wyjrzeli przed domek, aby
zobaczy¢, dokad uciekt czarny kot. Spo-
strzegli go stojacego przy niezwykle duzym
tulipanie o czerwonym kielichu. Kot jakby
przygladat sie adeptom, a gdy zaciekawieni
niezwykia sytuacja zrobili kilka Krokow
w strone zwierzecia, przebiegt kilkanascie
metrow w kierunku lasu, po czym znowu od-
wrdcit sie w strone bohateréw, jakby na nich
czekajac. Smiatkowie ponownie spojrzeli
W strong kwiatu 1 ze zdziwieniem spostrze-
gli, Ze tulipan znajduje si¢ w miejscu o kil-
ka metrow odleglym od poprzedniego — tak,
Jakby podazat za kotem...

t.3. QLTARZ RAGGPKA

Bohaterowie dotarli do duzej polany po-
rosnigtej wiedngeg trawg. Posrodku niej, na
niewielkim wzgorzu, stala kamienna, czarno-
bragzowa budowla otoczong murem. Wokét
niej biegta fosa, pelna bulgoczacego biota
i wijgcych sig, odrazajacych robakéw. Nad
fosa przerzucony byt podziurawiony i zbu-

_ twialy most, niegdys pewnie zwodzony. Bra-
-~ ma z podniesiong kratg stata otworem. Na
' murze oraz scianach budynku bohaterowie
| dostrzegli rzezby przedstawiajz;cc okropne

agrlrarany naun fowa (L Ll

- IaszZxar vy, pu w].luz.)’ wiareé nu.buuuupy
oraz najrozniejsze latajace robactwo.

Ottarz polozony jest pét godziny pieszej we-
dréwki na potudniowy-zach6d od wioski i po-
zostaje miejscem spotkan glosicieli Raggoka, dla
bohateréw przedstawia natomiast wielkie nie-
bezpieczenstwo. Kiedy znajda sie juz za brama —
most nie zapadnie si¢, kiedy bedg prébowali
wchodzi¢ — w §rodku moze ich spotkaé wszyst-
ko, czego tylko si¢ boja i co moze wymys§lié
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najbardziej chory umyst Dawcy Imion. Budynek jpln
okaze si¢ niekonczacym si¢ labiryntem dlugich oW
i ciemnych korytarzy, w ktérych adepci, jesli tyl- Bz
ko oddalg si¢ od siebie na wigcej niz dziesigé me- }JWHJ
trow, stracg ze sobg kontakt i zamiast swych przy- erz

jaciél, zobaczg zupetnie co§ innego...

Bohaterowie nawolywali swych towa-
rzyszy, jednak nikt nie odpowiadal. Nagle
dostrzegli przed soba zblizajace sig szyb-
ko dwie humanoidalne postaci o glowach
kozlow, dzierzace w rekach okrwawione
topory!

Potwo

Humanoidy to przyjaciele z druzyny, ktérych utaché
wyglad zmienita iluzja, jednakze rany zadane im i ja
przez towarzyszy beda jak najbardziej prawdziwe. “icsqq
W rzeczywisto§ci caty budynek, mur, wzgérze ERogy
i fosa jest iluzja skrywajaca domek, ktéry zbudo- gy
wali glosiciele Raggoka, by méc sig¢ tam spokoj- e
nie zbieraé. Sila i stopiei skomplikowania iluzji Moty
podobne s3 do czaru iluzjonistycznego trzeciego i Aﬂe
kregu. OczywiScie, patrzac astralnie, dostrzega si¢ iy
prawdziwy wyglad otoczenia... ’F?fnik
' Na_gle, mroczne korytarze zniknely, a oto- iﬁ:i
czenie przybraio wygiad niewielkiej izby kw’?""

- drewnianego domku. Jedynym meblem byt 'k

. St6t stojacy pod jedna ze Scian, na ktorym
- znajdowat si¢ kamienny posazek czlowieka -
| 2 glowa kozta. Drzwi prowadzace do pako-

| Jubyly otwarte... : 1

Zniszczenie metalowego posazka spowodllje
zniknigcie iluzji — w przeciwnym wypadku poja-
wi si¢ ona ponownie, kiedy bohaterowie lub kto-
kolwiek inny dotrze w poblize ottarzu Raggoka.
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Bohaterowie postanowd; wybraé sie do Ia- )

- su po}ozonego na zachéd od wioski, aby tam
szukaé rozwigzania trap:qcego doling proble- *
cmu. W miarg oddalania si¢ od osady, Smial-
Biowic spostrzegli, Ze Spiew ptakow ucicht,

- acoraz czgsciej pojawialy si¢ zdeformowane,

" nienaturalnie powyginane krzewy i drzewa.

.' Ujrzeli zeschle galezie oraz dziwny, czerwo- |

| nawy kolor Kory, trawy i lisci. Uwaznie przy-._j:f

L g}ada;ac sig poszyciu, adepci dostrzegli w nie-

" ktérych miejscach Slady krwi prowadzace

- zawsze do zmasakrowanych, przecietych na
pat zwierzat. ]

Nagle zza drzew wybiegla jakas istota
i rzucita sie na bohateréw. Chwycili za bro.
Napastnik przypominaf ksztaltem psa, miat
jednak czerwonawe zabarwienie i zdefor-
mowane koriczyny. Z jego pyska ciekia pia-

" na, z ciala wystawaly zas diugie kolce. Wo-
jownik, reagujac najszybciej ze wszystkich,
uderzy! mieczem w potwora, ktory w oka-

- mgnieniu rozpadf sic na mnéstwo malutkich
blaszek. Bohaterowie postanowili przyjrzeé
sie uwazniej pozostatosciom po istocie. Uj-
1zeli, Ze na kazdej z blaszek wyrzeZbiono ko- |
fo zebate, w ktérego Srodku znajduje sie
liczba 1. Zdumieni, zaczeli zastanawiac sig,
co to moze oznaczac...

Potwory, ktére napadajg na bohateréw w lesie
na zachdd od wioski czy tez na wzgorzu skrywa-
jacym jaskinie Artefaktora, to twory Horrora,
ktére sg tym potezniejsze, im wigcej zta wyrzadzo-
no w osadzie i im wigcej porwanych dzieci dostar-
czono do pieczary — liczba tych dzieci znajduje si¢
wiaénie na blaszkach wewnatrz kota zgbatego.

Przestrzen astralna w miare zblizania si¢ do ja-
skini Artefaktora (znajdujacej si¢ na zachodzie)
jest coraz bardziej splugawiona. Jesli bohater zdo-
ta przeniknaé obrone magiczng Artefaktora (18),
bedzie w stanie zobaczyé watki w ksztalcie kota
zgbatego, wplecione w kazde ze zdeformowanych
drzew i krzew6w znajdujacych sig w lesie.

1.2. JASKINIA ARTEFAKTORA

Las skoriczyl sie, odsianiajac przed boha-
terami niewielkie wzgorze pokryte czerwo-
nym pylem, podnoszonyn przez podmuchv
wiatru. Kazdy krok powodowal wzbijanie s:c:
tumanéw czerwonego kurzu. Oddychato sig

farosfaw Musial

A

T N——
5‘ coraz Hﬂdﬂl&j, zas’ py} dostajacy sie
;@ kamarki ubrania wywolywal bardzo
i przyjemne swedzenie. Nieopodal szczytu
g bohaterowie dostrzegli utozone w réwn yoh"

odlegfoécxach duze kamienie, z ktérycb'"‘
- cze$¢ byta czarnej, a cze$é k.rw:stoczenvo-’.“’
f Hﬂ_} barwy o
i

s E LRI o WU TV T sl |

Czerwony pyi
jest szkodliwy dla
Dawcéw Imion

(z wyjatkiem

l
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obsydian) i je§li bohatero-
wie nie zakryja sobie ust i no-
sa jaka$ — najlepiej wilgotng — szmatkg, poczuja
si¢ stabo.

' Bohaterowie zblizyli sig do jednego z czer- -
wonych kamieni, a podejrzewajac, ze moze .
co$ skrywac, sprobowali go odsunaé. Bylo to |
zadanie trudne, gdyz glaz wazyt naprawde
duzo, jednak wspolnym wysitkiem udato si¢
go odwalié. Wéwczas adepci poczuli okrop-
ny smrod rozktadajacego sig ciala. Przezwy-
ciezywszy obrzydzenie, towarzysze zajrzeli
do odstonietego wiasnie otworu w ziemi. Ja-
ma zdawaia sie by¢ poczatkiem tunelu opa-
dajacego w glab wzgorza.

Po odsunieciu czarnego kamienia pojawia
sie podobny otwér, jednakze nie czu¢ zadnego
zapachu.

Ostroznie, uprzednio przewigzujac sig¢
ling i chwytajac pochodnig, jeden z boha-
teréw zaczal schodzi¢ w giab tunelu. Po-
czatkowo korytarz prowadzil stromo w dof,
Jjednak po kilku metrach staf si¢ bardziej po-
ziomy i zaczal skreca¢ w kierunku §rodka
wzgorza. Na koricu niezwyklej drogi adept
zobaczyt otwor, z ktorego dochodzit bulgo-
czgcy odglos.

Dalszy rozw(j wypadkéw zalezy od tego, czy
tunel ukryty byl pod czerwonym, czy pod czarnym
glazem.

> 7
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Jarostaw Musial

Bohater zblizyl si¢ do koriczgcego tunel
otworu, skrywanego czarnym glazem. Nie
przejmujac sig dziwnym odglosem bulgota-
nia, wskoczyt do niego i nagle znalazl si¢
w szklanym pojemniku wypeifnionym bulgo-
czaca, przezroczysta cieczg. Wokot bila czer-
wona poswiata. Poczul dwa mocne uderze-
nia w tutow 1 zrozumial, ze jakies kolce

- probuja wbic sig w jego cialo. Szybko napigt
mies$nie, rozbit Sciang i gwaltownie szarpnat

~ calym cialem. Przeszyt go ostry bol, jednak

- udato mu sig uwolni¢. Bohater upadf na po-

. kryta rozlana ciecza posadzke. :

Ciecz w pojemniku to zwykla woda, natomiast
kolce to specjalny mechanizm, ktérego zadaniem jest
powoli rani¢ ofiare, aby zadac jej jak najwigcej bélu
1 stworzy¢ odpowiednio duzo energii magicznej za
pomocg krwawej magii. Oczywiscie, jesli bohater za-
reaguje odpowiednio szybko, zdazy rozbi¢ szybe, za-
nim kolce wyrzqdza, mu Jaquolwwk szkode...

Bohater powob zblizal sie do otworu kori- ;
f - czgcego tunel, skrywany przez czerwon y
glaz. Z kazda chwila smrod stawat sie coraz
;_;rmgkszy i wywotywat mdlosci, znacznie
' i

oslabiajac nawet odpornego na takie warun-
ki i doswiadczonego adepta. Bohater jednak
prz:,moz,l sie | wskoczyt do otworu. Nagle
znalazt sie w jakiejs bulgoczacej, czerwonej
cieczy 1 poc zuf, Ze zgniott wlasnie przedmiot
wielkosci ludzkiego dziecka. Po chwili po-
czul uderzenie w tulow i zrozumial, ze jakie$§
kolce wbijaja si¢ w jego ciato. Zdesperowa-
ny. prébowal sie wyrwac, jednak pomie-
szczenie, w ktorym sie znajdowal, zbyt ogra-
niczalo jego ruchy. Szybko pociagnat dwa
razy ling, a jego towarzysze na ten umowio-
ny sygnal zaczeli go wyciggaé. Na po-
wierzchnie bohater dotarf juz nieprzytomny...

Pod czerwonymi glazami kryja si¢ pojemniki,
do ktérych glosiciele Raggoka wrzucili dzieci
porwane w wiosce. Ciecz jest catkowicie zabar-
wiona na czerwono krwia, wiec tylko przypadek
lub ogromna determinacja moze spowodowac, ze
bohaterowi uda si¢ rozbié szybe.

Bohaterowie podniesi si¢ z posadzki i rozej-
rzeli po pomieszczeniu, w ktorym si¢ znaleZli.
Byla to okragla jaskinia, na ktérej srodku znaj-
dowat sie wysoki na péitora metra kolec, po-
kryty runami i jarzacy sie czerwonym Swiatlem.
Woka! scian rozstawione bylo dwadziescia
pojemnikéw. W czesci z nich znajdowata sig
bulgoczgca, przezroczysta ciecz, jednak w nie-
ktorych bohaterowie ujrzeli ciecz czerwonawa,
w ktorej plywaly porozrywane przez bolce
dziecigce ciatka, Kazdy pojemnik faczyl z ka-
miennym Kolcem gruby, czerwony sznur. '

Po blizszym przyjrzeniu si¢ kolcowi, bo-
haterowie spostrzegli, ze wsréd wyrytych na
nim runéw, obok miejsca zetkniecia sig z nim
sznuréw, znajduja sie malutkie kofa zebate,
w ktére wpisane sa liczby od jednego do |

-dwudziestu. Pod sznurami, ktére prowadzi-

1y do pojemnikéw z dzie¢mi, kétka powoli
-"-;obraca?y sie¢ wokot wilasnej osl. !
_ Czarodziej przyjrzat si¢ runom i skorzy-
Z.'stawszy z magn swej dyscypliny, dosnzegf -
. wnich znamie Horroréw. Zorientowat si¢ tez,

ze kolec jest przekaznikiem dostarczajacym
- mocy jednemu z tych astralnych potworw.

Przestrzen astralna w jaskini jest tak splugawm-
na, ze jakiekolwiek préby patrzenia w nig skon-
cz3 sie najprawdopodobniej utrata przytomnosci.
W kazdym razie nie widaé nic précz plugastwa,
uformowanego na ksztalt k6t zgbatych.

Dokoficzenie w nastgpnym nNumerze

> 8

VI IV

CIERWIES 2000

v

fogro
fiic 1€
L aAutt
)]1 jumi
ghimy

geiur

1K

Lazwy
f2niasi
aifonuj
To0ia Pl
zjce

i G

uilote.
i sa |
ik tale
fkpr
Tzustaie



=k
o
0
§
=

SPLUGAWI?NE
DUCHY

\WPROWADZENIC

Pogrom, ktory splugawit Dawcéw Imion pozba-
wiajac ich czesci ,,cziowieczefistwa”, nie oszcze-
dzit réwniez duchéw. W niniejszym artykule prze-
stawimy kilka takich istot, dotknig¢tych przezen na
ciele i umysle.

0 WYKORZYSTANIU SPLUGAWIPNLG? DUCHA

Zazwyczaj przyzywapie doprowadza do poja-
wienia sie zdrowego na ciele i umysle ducha, ktory
wykonuje wydane mu polecenia. Jednak dla ubar-
wienia przygody, zwlaszcza gdy przyzwanie ma
miejsce W splugawionej przestrzeni astralnej,
Mistrz Gry moze sprowadzi¢ odrobing zwariowa-
na istote. Wszystkie z przedstawionych nizej du-
chéw sa podatne na krag przywolania oraz pozo-
state talenty dziatajace na duchy. Nie sposéb
jednak przewidzie¢ ich reakcji na magi¢ niskg oraz
pozostate rodzaje czarow.

Kilka z tych duchéw regularnie objawia si¢ z roz-
wykorzystania ich
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DAN ALLARD

jako BN-6w w starciach z potworami. Zdarza sie
jednak, ze duch reaguje na przyzywanie, ale nie jest
w stanie przedostac sie przez przestrzefi astralng i do-
trze¢ do maga.

Mimo iz w niektérych przypadkach udaje sie
doprowadzi¢ ,.kondycje” ducha do stanu sprzed
Pogromu i odesta¢ go do rodzimej ptaszczyzny,
wielu cielesnych i psychicznych szkéd nie daje sie
juz naprawic.

DUCAY NIENAZ\WANE

Przedstawione nizej duchy, cho¢ posiadaja
imiona, nie naleza do grona duchéw Nazwanych.
Do ich przywotania wystarczy niska magia — jed-
nak przyzywajacy musi znajdowaé sie w Scisle
okreSlonej czesci Barsawii.

Wildriss’sinn

Sita 3, duch powietrza i

ZR: 11 SE: 9 ZYW: 9

PER: 7 SW: 10 CHA: 7

Inicjatywa: 14 Obrona fizyczna: 17(22)

Liczba atakéw: 3 Obrona magiczna: 12

Atak: 14 Obrona spoteczna 12
Obrazenia: 11 Pancerz fizyczny: 7

Pancerz duchowy: 9
Zachowanie réwnowagi: 9
Test zdrowienia: 4

Liczba czar6w: 3
Rzucanie czaréw: 9
Efekt: patrz nizej

Szybkoéé w walce: 170
Pelna szybko§¢: 320

Prég zycia: 50
Prég ran: 14
Prég przytomnoéci: 43

Punkty karmy: 20
Punkty legend: 4300

Ekwipunek: brak
Eup: brak

Stopiefi karmy: 5

Moce: manifestacja, manipulacja zywiotem, po-
chtoniecie 13, pomoc przyzywajacemu, rozgniewa-
nie zywiotu 13, spojrzenie astralne 10, wiedza zy-
wiotu, wiécznia 12, wykrywanie esencji zywiolow,
zaklecia (Mistrz Zywiotéw 3, tylko powietrze).
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Wildriss’sinn, jak wiele duchéw zywiotow, ulegt
splugawieniu podczas Pogromu, co W jego przypad-
ku przejawia si¢ powaznymi zaburzeniami psy-
chicznymi. Przyzwany, z poczatku bedzie zachowy-
wat sie catkiem normalnie, jak zwyczajny duch
powietrza, a nawet moze okazaé si¢ pomocny.
Niestety, przypadio§¢, na ktora cierpi, w kazdej
chwili moze daé znaé o sobie i Wildriss’sinn sta-
nie si¢ zupelnie niepoczytalny. Dlatego co runde po-
winien wykonaé test Sity Woli o stopniu trudnosei
8. Negatywny wynik testu oznacza napad szafu.
Wildriss'sinn zaatakuje spojrzeniem Kazda zywd
istote. Jesli test wypad} niepomySinie zanim Wil-
driss’sinn dokonat manifestacfi, bedzie ona jego
pierwszym dziataniem. Nastgpnie napadnie na Swo-
ich nowych przeciwnikow, wykorzystujac wiécz-
nig i pochlonigcie. Jesli jego prog Zycia osiagnie po-
ziom krytyczny, bedzie ratowat si¢ ucieczka.

Wildriss’sinn wie o swojej przypadiosci, ale sta-
nowi ona drazliwy temat, ktérego woli nie porusza¢
w rozmowach z przyzywajacym. Jednak chciatby
kiedys sie jej pozby¢. Dlatego, gdy uzna, ze przy-
zywajacy posiada wystarczajgcg moc, by go uzdro-
wié, przetamie si¢ i poprosi o pomoc. Poszukiwa-
nie lekarstwa dla Wildriss’sinna moze stanowi¢
punkt wyjscia dla catej przygody, MG powinien
jednak uwzgledni¢ fakt, Ze mato kto zechce wedro-
waé w towarzystwie cierpiacego na ,,glowe” ducha.

Reisshidy

Sita 1, duch wody

ZR: 9 SF: 8 ZYW: 8
PER: 8 SW: 8 CHA: 7

Inicjatywa: 12
Liczba atakéw: 2
Atak: 11

Obrona fizyczna: 13
Obrona magiczna: 10
Obrona spoteczna 10
Obrazenia: 12 Pancerz fizyczny: 8
Liczba czar6w: 2 Pancerz duchowy: 6
Rzucanie czar6w: 10 Zachowanie réwnowagi: 8
Efekt: patrz nizej Testy zdrowienia: 4

Prég zycia: 46 Szybko§¢ w walce: 125
Prog ran: 13 Pelna szybko§¢: 250
Pr6g przytomnoéci: 39

Punkty karmy: 15 Stopiefi karmy: 4
Punkty legend: 300

Ekwipunek: brak

Fup: brak

Moce: manifestacja (permanentna), manipulacja
zywiolem, pochlonigcie 9, spojrzenie astralne 9,
wibcznia 9, wykrywanie esencji zywiotéw.
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Reisshidy to grupa duchéw wodnych, uwigzio-
nych w fizycznej przestrzeni, blakajacych si¢ wspél-
nie wzdtuz rzek i nad morzami. Pogrom w znacz-
nym stopniu pozbawil je rozumu. Powoduje nimi
wylacznie przemozne pragnienie pochlonigcia i po-
zarcia zywych istot. Podr6zujg w grupach liczacych
co najmniej dziesi¢¢ osobnikéw. Doktadne okresle-
nie iloéci duchéw pozostawiamy MG.

Reisshidy, wylaniajac si¢ z wody, przybierajg
ksztalty podobne do elféw. Nie maja formy ciele-
snej. Ich przybycie zwiastuje zawodzenie, po-
czatkowo niskie, potem przechodzace w coraz
wyzsze tony. Brzmia one niesamowicie i zdolne
sa przerazi¢ niejedna istote. Reisshidy sprébujg po-
chtonaé kazdego Dawce Imion, ktéry przekroczy
linie brzegu. Atakuja, majac postac potezne;j fali,
miotajacej fodziami jak tupinami orzecha. Za kaz-
da runde ataku Reisshidéw konstrukcja drewnia-
nej todzi otrzyma 2 punkty obrazen. Na szczgscie
duchy te nie napadaja jednostek plywajacych,
ktére poruszaja si¢ szybciej niz one. Zaniechajg tez
ataku, gdy przynajmniej potowa z nich zginie. Ja-
ko istoty pozbawione rozumu, nie odczuwajg stra-
chu zwiazanego z dziataniem czar6w czy talentéw.

Wedtug legendy, duchy te zostaty zniewolone
przez Horrora. Pod koniec Pogromu udato im si¢
odzyskaé wolnos§¢. Nie sa jednak w stanie po-
wréci¢ do ptaszczyzny wody.

Adepci, ktérzy beda prébowaé znalez¢ sposob
odestania tych istot do ich ptaszczyzny, musza naj-
pierw pozna¢ imi¢ Horrora, ktéry zmusit je do po-
stuszenstwa.

Mrozon

Sita 7, duch wody :

ZR: 9 SF: 12 ZYW: 11
PER: 11 SW: 12 CHA: 7

Inicjatywa: 12
Liczba atakéw: 5

Obrona fizyczna: 13
Obrona magiczna: 14

Atak: 11 Obrona spoteczna 13
Obrazenia: 15 Pancerz fizyczny: 10

Liczba czaréw: 5 Pancerz duchowy: 6

Rzucanie czar6w: 10 Zachowanie rtéwnowagi: 12
Efekt: patrz nizej Testy zdrowienia: 4

Prég zycia: 55 Szybko$¢ w walce: 125

Pr6g ran: 15 Pelna szybko§é: 250

Prég przytomnosci: 48

Punkty karmy: 45 Stopiefi karmy: 8

Punkty legend: 3500

Ekwipunek: brak

Eup: brak
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Moce: manifestacja (permanentna), manipulacja
3ywiolem, pochtonigcie 19, rozgniewanie zywio-
fu 19, spojrzenie astralne 18, wi6cznia 19, wykry-
wanie esencji zywiotow.

Mrozon to splugawiony duch wody, istota cal-
kowicie pozbawiona rozumu. ZamieszKuje wyzsze
partie Gér Kaukawskich, gdzie zabawia sie stra-
szeniem mieszkaricéw okolicznych wiosek, ktérzy
_ze wzgledu na jego odrazajacy wyglad — czesto
biora go za Horrora. Nie moze powréeié do pta-
szezyzny wody.

Horror zwany Przynoszacym Léd wiezit go
i zmuszat do stuzby prawie przez caty Pogrom. Od-
chodzac, Przynoszacy L6d porzucit wszystkie
zniewolone przez siebie duchy, lecz tyko Mrozon
zdotat ocaleé. Jednak z wodnego ducha stat si¢ po-
tworem lodu. Wyglada teraz jak stos kosci z lodo-
wymi szpikulcami, ktérych ostre korice skierowa-
ne s3 we wszystkich mozliwych kierunkach.
Uwage przykuwa olbrzymia twarz pozbawiona ja-
kiegokolwiek wyrazu. Uderza w niej wielkie podo-
biefistwo do twarzy przecigtnego Dawcy Imion.

Poczynaniami Mrozona kieruja dwa zupeinie
sprzeczne popedy. Z jednej strony zlo§¢ sprawia,
7e z dzikg pasja atakuje wszystkich i wszystko, co
stanie mu na drodze. Z drugiej strony, marzy mu
sie powr6t do rodzimej ptaszczyzny, gdzie pragnie
uleczyé rany zadane przez Pogrom. Dawca Imion
powstrzyma Mrozona od ataku, jesli przekona go,
iz jest zdolny pomée mu w powrocie do rodzime;
plaszezyzny (test Charyzmy przeciwko Sile Wo-
li ducha). Jezeli jakim$ cudem duch zostanie wy-
leczony, jego wdzigczno$¢ bedzie wielka.

Przywotanie Mrozona jest mozliwe wylgcznie
w najchtodniejszych rejonach Gér Kaukawskich.

Kiamca

Sita 5, duch sprzymierzony

ZR: 8 SF: 9 ZYW: 11

PER: 12 SW: 9 CHA: 9

Inicjatywa: 9 Obrona fizyczna: 12 (15)

Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 12

Atak: 9 Obrona spoteczna 13
Obrazenia: 12 Pancerz fizyczny: 9

Liczba czar6w: 4 Pancerz duchowy: 6
Rzucanie czar6w: 10
Efekt: patrz nizej Testy zdrowienia: 4
Szybkosé w walce: 120

Prég zycia: 53
Peina szybko§é: 240

Prég ran: 14
Prég przytomnosci: 44

Punkty karmy: 20  Stopiefi karmy: 8

G 1

7Zachowanie réwnowagi: 8

Punkty legend: 1000
Ekwipunek: brak

Fup: brak

Moce: dezorientacja 14, empatia 14, manifestacja,
mimikra 17, odnajdywanie 17, pomoc przyzywa-
jacemu, prowokacja 14, spojrzenie astralne 17,
wyczucie zycia 17, zaklecia (Ksenomanta).

Ktamca to wyjatkowo podty duch sprzymierzo-
ny. Stynie z wpedzania magéw w tarapaty. Nie po-
winno sie go prosi¢ o jakiekolwiek informacje.
Przyzywajacy, ktéry poprosi go o tego rodzaju przy-
stuge, ustyszy zreczne ktamstewko, w najlepszym
razie pétprawde. Duch z catych sil stara sie tgac
w taki sposéb, by przysporzy¢ przyzywajacemu jak
najwiecej probleméw. Powie prawde tylko wtedy,
gdy ktamstwo mogtoby zaszkodzi¢ jemu samemu.

Jako ze jego psychika zostata doszczetnie
zniszczona, nie jest specjalnie zainteresowany
powrotem do stanu sprzed splugawienia. Mozli-
woéé odkrycia jego kltamstwa, zwlaszcza przed
zwolnieniem go przez przyzywajacego, jest zni-
koma. Czesto wykorzystuje mimikre w celu pod-
szywania si¢ pod Dawcéw Imion, za kazdym ra-
zem pod innego. W ten spos6éb prébuje ukry¢
swoja prawdziwg tozsamo$C.

Klamca to w rzeczywisto$ci duch upadiego glo-
siciela Mynbruje, ktéry zmart w trakcie Pogromu,
zdradzony przez Horrora ofiarujacego mu niesmier-
telno$é, w zamian za zycie innych Dawcéw Imion.
Po $mierci glosiciela, jego duch byt diugo meczo-
ny przez astralne Horrory, az w koncu oszalat.

e —————————————————
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DUCHY NAZWANE

Opisane ponizej duchy sg duch: ami Nazwany-
mi. Aby je wezwaé lub si¢ z nimi skontaktowac,
konieczne jest wykorzystanie talentu przywolanie.

Aash’ih’iar

Sita 6, duch powietrza s

ZR: 9 SF: 11 ZYW: 11
PER: 8 SW: 13 CHA: 7

Obrona fizyczna: 15 (20)
Obrona magiczna: 15
Obrona spoleczna: 13
Pancerz fizyczny: 7
Pancerz duchowy: 8
Zachowanie réwnowagi: 8
Testy zdrowienia: 4

Inicjatywa: 12
Liczba atakéw: 4
Atak: 12
Obrazenia: 12
Liczba czaréw: 4
Rzucanie czaréw: 10
Efekt: patrz nizej

Prég zycia: 58 Szybkos§¢ w walce: 150

Prég ran: 14 Pelna szybko§¢: 300
Prég przytomnosci: 49
Punkty karmy: 30 Stopiefi karmy: 8

Punkty legend: 4100
Ekwipunek: brak

Eup: brak

Moce: manifestacja, manipulacja zywiotem, po-
chtonigcie 19, pomoc przyzywajacemu, spojrze-
nie astralne 14, wiécznia 17, wykrywanie esencji
zZywiotow.

Jedna ze starych theranskich legend opowiada
o patrolujacej Vasgothig kili ,,Miecz Imperium”,
ktéra na krétko przed Pogromem zostata zaatako-
wana przez latajace Horrory. Miesigcami dreczy-
ty umyst ducha utrzymujacego kile w powietrzu,
az w koricu udato im si¢ go ztamaé. Duch sprébo-
wal wéwczas uwolnié sie spod wiadzy Mistrza Zy-
wiotéw. Udato mu si¢ to — a pozbawiona kontro-
li 16dz roztrzaskata sie o ziemie.

Aash’ih’iar zachowat na tyle rozumu, ze nie tyl-
ko byt w pelni §wiadom okropnosci swoich czynéw,
a nawet odczuwal wyrzuty sumienia. Szukat spo-
sobu, by naprawi¢ wyrzadzone przez siebie zto. Ja-
kos udato mu si¢ przetrwa¢ Pogrom. Uwigziony
w fizycznej plaszczyznie, szuka Dawcy Imion,
ktéry mégtby mu pomée. Po zakoriczeniu Pogro-
mu Aash’ih’iar zaczat porywaé Dawcéw Imion,
cheae zaprowadzi€ ich w miejsce rozbicia sie kili..
Niestety, duch ten cierpi na amnezje i szybko za-
pomina o kazdym pojmanym przez siebie Dawcy
Imion, skazujac go tym samym na powolng §mieré

w zapomnieniu. Za kazdym razem, gdy Aash’ih’iar
uéwiadomi sobie, co narobil, czuje olbrzymie wy-
rzuty sumienia. Jednak uszkodzony umyst nie jest
w stanie wysnu¢ zadnych rozsadnych wnioskéw.
Duch nie wpadt jeszcze na pomyst, ze kolejne por-
wania na wiele mu si¢ nie zdadza.

Odestanie Aash’ih’iar do jego rodzimej ptasz-
czyzny nie uzdrowi chorego umystu, za to unie-
szkodliwi go na jakis czas — poki kto§ przypadkiem
go nie przyzwie. Poszukiwacze przygéd moga jed-
nak znalez¢ bardziej trwale rozwiazanie. Przekona-
nie ducha o mozliwosci przywrécenia kili do sta-
nu sprzed katastrofy, powstrzyma go od dalszych
porwan. Zwazywszy na fakt, ze szczatki statku roz-
siane sg w promieniu kilku mil od miejsca katastro-
fy, stanowi to niewatpliwie trudne wyzwanie.

MG moze ulokowaé Aash’ih’iar w dowol-
nym miejscu, najlepiej w poludniowej Barsawii
lub w Vivane.

Ognik

Sita 9, duch ognia ;
ZR: 10 SF: 13 ZYW: 14
PER: 1 SW: 12 CHAR: 8

Obrona fizyczna: 12 (15)
Obrona magiczna: 16: 6
Obrona spoteczna 13
Pancerz fizyczny: 8
Pancerz duchowy: 5
Zachowanie réwnowagi: 10
Testy zdrowienia: 4

Inicjatywa: 11
Liczba atakéw
Atak: 12
Obrazenia: 14
Liczba czaréw: 5
Rzucanie czaréw: 8
Efekt: patrz nizej

Prég zycia: 70 Szybko§é w walce: 130

Pr6g ran: 15 Petna szybkosé: 260
Pr6g przytomnosci: 61
Punkty karmy: 55 Stopiefi karmy: 9

Punkty legend: 15000
Ekwipunek: brak
Fup: brak

Moce: manifestacja (permanentna), manipulacja
zywiolem, pochtoniecie 21, rozgniewanie Zywiofu
21, spojrzenie astralne 20, usuniecie zywiotu, wie-
dza zywiotu, wi6cznia 22, wykrywanie esencji Zy-
wiot6w, zaklecia (Mistrz Zywiotéw 9, tylko ogien).

Ognika uwigziono w plaszczyznie Morza
Smierci. Duch ten z blizej niewyjasnionych powo-
dow jest gteboko przekonany o zbawiennej mocy
esencji ognia. Wlerzy, 7e jej pozeranie wyleczy g0
ze splugawienia i umozliwi powrét do rodzimej
plaszczyzny. Jest w wielkim biedzie! Pochtanianie
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— EARTHDAWN —

esencji Zywiotu wiaze go jeszcze bardziej z fizycz-
na plaszezyzna, z Czego Jednak nie zdaje sobie
Sprawy i trudno go o tym przekonad...

Ognik wylania si¢ z lawy Morza Smierci pod
postacia ognistego wiru. Jego ofiarg padaja statki
PoszukujS,Ce esencji ognia. Duch jest na tyle spryt-
ny, Ze atakuje upatrzone uprzednio jednostki lata-
jace dopiero wtedy, kiedy te wylowia juz pewna
ilo§¢ esencji ognia. Straca wtedy statek i pozera
caly tadunek esencji zywiotu. Warto w tym miej-
scu nadmieni¢, ze Ognik z powodzeniem mégtby
samodzielnie wylawia¢ unoszacg sie w morzu
esencje. Jednak opisany powyzej sposéb jej zdo-
bywania stanowi dla niego swoista rozrywke.

Robotnikom pracujacym na Morzu Smierci
imie i posta¢ Ognika sg dobrze znane. Ognisty wir
formujacy sie z lawy stanowi niechybng oznake
zblizajacej sie napasci ducha. Jak to zazwyczaj by-
wa, opisy atakéw Ognika, jak i jego samego, by-
waja mocno przesadzone. Wiele opowiesci czyni-
to z niego wrecz Horrora. W rezultacie osoby
odwiedzajace Morze Smierci moga si¢ przygoto-
waé na konfrontacje z potworem, nie zas z potez-
nym duchem.

Ognik, zanim si¢ nasyci, musi skonsumowaé
SciSle okreslona iloS¢ esencji zywiotu dziennie,
wartg od 10 do 20 monet ognia. Mimo ze spozy-
wanie esencji zywiotu wiaze go z fizyczna plasz-
czyzna, ma rOwniez dobroczynny efekt w posta-
ci wzrostu mocy. W efekcie prog jego Sily
Duchowej zwigksza si¢ o jeden co 10 lat. Nie wia-
domo, czy jego sita ma jakie$§ gérne granice.

Nylarthant

Sifa 15, duch sprzymierzony

ZR: 12 SF: 13 ZYW: 13

PER: 14 SW: 13 CHA: 12

Inicjatywa: 12 Obrona fizyczna: 12 (15)

Liczba atakéw: 5 Obrona magiczna: 17

Atak: 13 Obrona spoteczna 18
Obrazenia: 16 Pancerz fizyczny: 10

Tlo§¢ zakleé: 5 Pancerz duchowy: 8

Zachowanie réwnowagi: 8
Testy zdrowienia: 4

Rzucanie czar6w: 13
Efekt: patrz nizej

Prég zycia: 100
Prég ran: 20
Prég przytomnoéci: 89

Punkty karmy: 60
Punkty legend: 25000

Ekwipunek: brak
Fup: brak

Szybkoé¢ w walce: 120
Pelna szybko§¢: 240

Stopiefi karmy: 14

Moce: astralne wrota, dezorientacja 28, empatia
27 manifestacja, mimikra 29, odnajdywanie 29,
Pomoc przyzywajacemu, prowokacja 27, spojrze-
nie astralne 29, targowanie sie 27, temperatura,
wyczucie zycia 29, wykrywanie broni 29, wykry-
wanie putapek 29, zawladniecie 28, zie oko 28, za-
klgcia (Ksenomanta 8, Iluzjonista 9).

: Nylarthant jest nad wyraz starg istota, pamieta-
Jacy Jes;cze poprzedni szczyt nasycenia §wiata ma-
g1, majacy miejsce 2000 lat przed Pogromem.
Wtedy wiasnie jego psychika zostata doszezetnie
zniszczona, Powtérnie objawit si¢ w Barsawii na
krotko przed Pogromem. Zanim jednak nadeszlo
najgorsze, byt juz na tyle silny, ze udato mu sie
przetrzyma¢ Dlugg Noc bez powazniejszego
uszczerbku. Nylarthant jest spaczony w dosyé
specyficzny sposéb. W przeciwienistwie do wick-
szoSci splugawionych duch6w, zachowat zaréwno
zdrowie psychiczne, jak i samokontrole. Wéréd
Dawcow Imion kraza najrézniejsze pogtoski na je-
£o temat, zazwyczaj mijajace sie z prawda. Wiek-
szoS¢ jest przekonana o jego konszachtach z Hor-
rorami. Jakie jednak doktadnie miaty by by¢ to
uklady, pozostaje w sferze domystéw i jest
przedmiotem licznych spekulacji.

Jak glosi wie§¢ gminna, Nylarthant sprzymie-
rzyt si¢ z Wichrzycielami Plugawej Dtoni. Zna-
ja oni jego prawdziwe Imig i przyzywaja go, by
zdoby¢ informacje, lub wtedy, kiedy potrzebuja
wsparcia. Stuzy im rada i pomoca przy rozwig-
zywaniu kwestii zwiazanych ze Swiatem du-
chéw. Stynie réwniez z porywania pomniej-
szych duchéw, ktére sprzedaje Dawcom Imion
w zamian za przystugi i dobra materialne. Sojusz
z Plugawa Dtonia nie przeszkadza Nylarthanto-
wi w wykorzystaniu innych duchéw oraz kon-
taktéw z Dawcami Imion w celu powolnego gro-
madzenia mocy. Przed Pogromem udato mu sig¢
nawet utworzy¢ wokot siebie kult Dawcow
Imion, ktéry rozproszyt si¢ wraz z przybyciem
Horroréw.

Walczac, Nylarthant polega gtéwnie na cza-
rach i mocach duchéw. Nie lubi, gdy wzywa go
kto§, z kim nie miat wczesniej stycznosci. Obja-
wiajac sie, przybiera ksztalt przypominajacy
nadmuchanego humanoida, o nieproporcjonalnie
duzych mackach dyndajacych wokot czarnej,
mglistej postaci.

Jako ze Nylarthant, czego nie trudno si¢ do-
my§leé, jest bardzo potgzna istota, zalecamy
wprowadzenie go do gry jako ,,dtugoterminowe-
go” wroga, nie za§ przeciwnika w jednym drob-
nym starciu.

Przektad: Monika Grzesiak
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Wiek szkolny charakteryzuje doskonalenie si¢
struktury catej osobowosci. Pod wptywem zmnie-
niajacych si¢ warunkéw zewnetrznych i wewne-
trznych dokonuje si¢ proces przeobrazania istnie-
jacych w dziecku wlasciwosci i zjawiajg sie nowe.
W okresie tym wyraZnie zmienia sig rola i sita od-
dzialywania réznych czynnik6w na procesy psy-
chiczne i czynnoéci oraz na schematy dynamicz-
ne stanowiace trzon osobowofci. Nastepuje dalszy
intensywny rozwoj ,,osobowosciowych mechani-
zm6w” zachowania sig, ktérych podstawy uksz-
tattowaty sie w wieku przedszkolnym. Szereg
nowych zjawisk nie tylko poglebia, ale w licznych
wypadkach takze nadaje nowy kierunek rozwojo-
wi osobowosci dziecka w wieku szkolnym.

,Psychologia rozwojowa dzieci i miodziezy”
pod redakcja Marii Zebrowskiej

Skad powyzszy wstep w Waszym ulubionym
dziale MiM-a? Juz ttumacze. Ot6z proponuje
Wam spojrzenie na Zew Cthulhu RPG z troche

innej strony niz czy-

niliscie to dotych-

czas. Sugeruje
Wam inny
sposob gry.
WeielaliScie
sig kiedy§

W postacie
dzieci? Takie
mate, niewin-
ne brzdace?

Dlaczego nie?

Uwazacie, ze

to nie cthulho-
we? A zastandw-
cie sie teraz, ile
ogladali$cie horro-
réw, w ktorych
giéwnymi bohaterami
byta grupa urwis6w ze szkoty.

ZC nie jest systemem heroi-
cznym sensu stricto. Czasem

trzeba przechytrzy¢ ,zlego pana w ciemnym
kapturze”, czasem wygna¢ z domu jakiegos ro-
bala... Zareczam, ze gra druzyng sktadajacg sie
z samych dzieciakéw w systemie grozy dostar-
czy Wam niezapomnianych wrazen! Wykreowa-
nie postaci ucznia nie jest trudne. Wszak kazdy
z nas byt nim kiedy$. Czasem trzeba tylko sig-
gnaé gleboko w pamigc.

Drzieci nie sg glupsze od dorostych, tylko
maja mniej do§wiadczenia.
Janusz Korczak

Prowadzenie postaci dziecka jest polem do po-
pisu zaréwno dla gracza, jak i Straznika Tajemnic.
Woeale nie twierdze, ze to tatwe. Wraz z wiekiem
tracimy wiele cech charakterystycznych dla dziec-
ka, takich jak wyobraznia, naiwno$¢, strach itp. In-
aczej zachowuje si¢ schodzac do ciemnej piwnicy
stary wyga, a inaczej dzieciak, ktéremu strach
przed ciemno$cia i nieznanym nasuwa mroczne wi-
zje pomieszczenia oraz znajdujacych sig w nim du-
chéw. Zadaniem Mistrza Gry jest umiejg¢tne narzu-
canie odpornemu juz na strach graczowi okropnych
wrazefi towarzyszacych zblakanym dzieciom.
Z drugiej strony, od gracza nalezy oczekiwac re-
akcji zgodnych z naturg matolatow.

Wprowadzenie do gry? Nie stanowi juz proble-
mu. Druzyne buduje ,,zgrana paczka”, ktora za-
wsze trzyma sie razem.

Cele przygody? Nic latwiejszego! Wszystko, co
urwisom podpowiada miodziericza fantazja. Cie¢
z fopata z sasiedniego bloku. Dlaczego zawsze po
zmroku wychodzi do ogrédka? Adas méwit coS
0 opuszczonej piwnicy na podworku. Trzeba to
sprawdzi¢, ale zeby mama nie wiedziata. Latarki,
kanapki, plecak trzeba czym§ wypcha¢ — niby, ze
do szkoly. Pono¢ z tej piwnicy dochodza czasem
dziwne wrzaski... [O rany! Ja si¢ tak bawifem
w podstawoéwce! — Mitosz).
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— ZEW CTHULHU —

Wyobraznia dzieci nie zna granic. Mrozacg krew
w zylach przyque moze stanowi¢ wyprawa do
opuszczpnej chatki, tej za szkofa... Nikt nie chee o niej
mowié. Juz rozumiesz? Rozejrzyj si¢ po swoim ro-
dzimym podworku, wyszukaj jakie$ miejsca. Zbada-
nie takiego terenu moze stanowi¢ dla naszej druzy-
ny nie lada wyzwanie, podczas gdy dla ,,zwyktych”
Badaczy Tajemnic bytaby to butka z mastem.

Co na miejscu? Co tylko zechcesz. Moze sie
okaza¢, ze cel ich ,,wyprawy” jest siedzibg gangu
uczniéw ze starszej klasy. Nie obedzie si¢ bez roz-
r6by! Mozesz tez stopniowo budowac¢ nastréj gro-

oy el

zy. Skrzypiace drzwi wystarcza, zeby wystraszyé
niejednego maminsynka, a wyolbrzymione w cie-
niu ksztatty pokonaja najtwardszego przywdédce.
Kiedy przyjda w to samo miejsce za dnia, pgkng
ze §émiechu, przekonujac sie, ze ten warczacy
wezesniej smok to mruczgca kocica z matymi. Ale
to tez ZEW CTHULHU. Mozesz zafundowaé ma-
tolatom macki. Wybiegna z piwnicy z przerazli-
wym piskiem ,Mamusiu!”, lekko popuszcza i na
tym si¢ skoficzy. Nigdy juz tam nie wrdcg, nikt im
nie uwierzy, a dzieciakom nic si¢ nie stanie. To ich
atut. Z jednej strony tatwo je przestraszyc, z dru-
giej ich umyst jest jeszcze bardzo elastyczny.

Dziecko odczuwa zabawe jako swojg pra-
ce i bajke jako swoja prawde.
Friedrich Nietzsche

Nadszedt czas na przedstawienie mechaniki.
CTHULHU TNG powinien by¢ systemem narra-
cyjnym. Losowanie umiejetno$ci zawodowych
nie ma sensu, no bo jakich? W zasadzie przy kre-
owaniu postaci opieram si¢ na jednej zasadzie —
w jakim §rodowisku gagatek si¢ wychowal? Na
podstawie tej informacji ST ustala z graczem li-
mit punktéw dla cech: fizycznych i psychicznych.
Dziecko z dobrej, opiekuficzej rodziny bedzie
miato wyzszy poziom inteligencji (cecha zwigza-
na z nauka, kojarzeniem itp.) niz sily (zwigzanej
z bijatyka i ogélng sprawnoscia fizyczng). Oczy-
wiscie, moga by¢ wyjatki. Zrezygnowalem z listy
umiejetnosci. Wszelkie dzialania graczy spraw-
dzam za pomoca testéw cech, odpowiedzialnych
za testowang dziedzine (np. otwieranie zamkow
sprawdzam za pomoca testu inteligencji lub zrecz-
nosci). Najwazniejszy jest jednak pozytywny wy-
nik testu na strach. Jest to cecha, ktérej wielkosS¢
okresla sie poprzez pomnozenie wartosci inteligen-
cji przez cztery. Kazdy Straznik powinien przed
rozgrywka ustali¢ limit nieudanych testéw na
strach, po ktérym dzieckiem zacznie interesowac
sig szkolny psycholog, wystawiajac im skierowa-
nie do Miodziezowej Poradni Specjalistycznej.

Igods;'z_n_lar Zz Ulicy Wlaz@w
. Podobnie jak w oryginalnym ZC, w CtNG istnie-
ja Kramy Snéw. Sa jednak nieco odmienne. Pamig-
tacte seri¢ z Freddym Krugerem? Nasi bohaterowie
qudq‘mogli si¢ spotka¢ razem, w koszmarnym $nie.
'Iutaj' bgcllat mogli rozwinaé swoje rzeczywiste zdol-
nosci, wiecej — beda mogli pozby¢ sie wad. Wola
pmyslu mogg zmieniaé senne wizje, jednak czuwa-
Ja tu nad nimi potezni Straznicy Snu. Nie ma jed-
nego Swiata snu w CtNG. Dzieci ,,wehodza” w miej-
sca, o ktérych czesto ostatnio my$laty. Moze to by¢
s'zko’(a, a moze to by¢ i muzeum, niedawno odwie-
dzone z wycieczka szkolng. Wkrétce jednak okaze
si¢, ze nie wszystko jest na swoim miejscu...
Zapewne dla wielu z Was koszmarem byta szko-
ta i okropni nauczyciele. Znienawidzony matema-
tyk, znecajacy si¢ ,,wuefista”. Szkolne poddasze,
skrywajace wielkie tajemnice. Teraz nic nie stoi na
przeszkodzie, zeby rozegra¢ w tych realiach przy-
gode. Moze ten nauczyciel, ktory przyszedt do nas
na zastepstwo, to wystannik Nyarlathotepa, ktéry
szuka wsréd uczniow swoich przysztych agentéw?
A moze caty pokéj nauczycielski to jeden wielki spi-
sek czy sekta, ktéra chee zniewoli¢ umysty uczniéw,
aby oddawaty czes¢ przerazajacym Istotom?

Zegnaj szkotlo,
witajcie wakacjel

No tak, ale jak takie matolaty majg stana¢ do
walki z Mitami? Jeden spos6b juz podatem — sny.
W tym dominium zyskaja nadprzyrodzone zdol-
nosci, ktére pozwolg im zmierzy¢ si¢ z potezny-
mi przeciwnikami. A tu, na Ziemi? No c0z, a czym
dysponowali nasi
poprzedni Bada-
cze? Bron,
ksiegi... cha,
cha! Przeciez
to mrzonki!
Postacie
dzieci muszg
po prostu
uwazac
i zwiewac ile
sit w nogach,
jesli przekona-
ja sie, ze bada-
nym miejscem
rzadza niezwykle
sity. Nic nie stoi na
przeszkodzi, abys$
dat im jakis artefakt,
amulet, moze z czasem
nauczg sie jakiego$ zaklecia,
czemu nie? Tylko co to da?

ol e ———————
e ————————————
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itaj ponowme Mistrzu Gry. Przed Toba druga i ostatnia zarazem cze$¢ ,,Nocy Swietli-

kéw” — juz wkrétce dowiesz sie, co czeka Twoich graczy w na pozor spokojnej wiosce

Mura no Hotaru. Je§li nie czytales§ jeszcze odcinka plerw szego (ktory zawieral zasady gry
i postaci graczy), znajdziesz go w poprzednim numerze »Magii i Miecza”.

Tomas3 Z. Majkowski I Krystyna
DZIENH DRAGK

Droga z gospody ,,Pod Ostrzem i Gwiazdg” do
Mura no Hotaru zajmuje okoto dziesigciu godzin,
wigc jesli bohaterowie wyjada doS¢ wezesnie,
przybeda do wioski przed zmrokiem.

WILeZOR

W miare, jak nasi bohaterowie zblizaja si¢ do
wsi, spotykaja coraz wiecej wracajacych z pola
chlopéw, ktorzy na widok samurajéw padaja na ko-
lana i dotykaja czolami ziemi. Sama Mura no Ho-
taru nie jest wielka, skiada sig z kilkunastu krytych
strzecha doméw o papierowych $cianach, otacza-

iacvch oldwnv r\]ar‘ oraz olbrzvmiei. zlozonei
Jlt\’J AR bAU il J AtAws AL LA AFALIA HJ ‘luUJ ‘.JLV‘_)U‘J.\JJ

z czterech polaczonych ze soba pawilonéw gospo-
dy, ktérej wlasciciel jest zarazem naczelnikiem
wioski. Nieco na uboczu, na wzgérzu, wznosi si¢
niezbyt duza, lecz bardzo dobrze utrzymana §wia-
tynia Daikoku. Na pierwszy rzut oka widaé, ze
wioska zyje tylko przez kilka dni w roku, przez re-
sztg¢ czasu czekajac w uspieniu na kolejne §wieto.

Gdy nasza druzyna dociera do centralnego pla-
cu, drzwi gospody rozsuwaja si¢ i wypada z niej oty-
ty czlowiek w przybrudzonym, cho¢ do§¢ drogim

T R ST

Dahli

Pr3ggoda
wprowad3ajaca
w swiat LEGENDY
pn;cm KRQGO(U

l '| I! * ! I ”
|I||| il lil i bl i

k oraz tukass . Pogoda (redakejal

kimonie, ktéry natychmiast pada na kolana i skia-
da gleboki ukton. Gdy podnosi glowe, widaé wy-
raznie, ze na widok monéw Lwa odczuwa wyra-
7ng ulge. Raz jeszcze dotyka czotem ziemi, po
czym wstaje i niezmiernie unizonym glosem
przedstawia si¢ jako Genzaemon, naczelnik wio-
ski. Szerokim gestem zaprasza dostojnych gosci
do §rodka i informuje, Ze pan namiestnik spozy-
wa wiasnie kolacje i — jesli czcigodni panowie sa-
muraje nie majg nic przeciwko temu — on, Gen-
zaemon, zapyta, czy przyjmie czcigodnych pan6w
samurajéw, gdy tylko odSwieza sie po trudach
podrézy. Tymczasem prosi, by czcigodni panowie
oddali swe rzeczy jego synowi, ktéry zaniesie je
do pokojéw, i skorzystali z tazni.

Syn Genzaemona, wysoki mlodzieniec wkracza-

iarv whadnia wr Anraclnédsd nninuria gio 1 inle ennd 7ie-
J UJ ¥Y LdloLlliv ¥y UUIUD‘UHL’, PUJana Dl?Jql\ SFUU F & Ly

mi, by wraz z kilkoma sobie podobnymi wyrostka-
mi zaopiekowac sie bagazami samurajow, druzyna
za$ — zostawiwszy miecze przy wejsciu, w rekach
samego gospodarza — wkracza do wnetrza.

Kiedy bohaterowie od§wieza si¢ juz w lazni
1 przebiorg w elegantsze kimona, Genzo, syn Gen-
zaemona, poinformuje ich, ze namiestnik jest got6w
ich przyjaé, i poprowadzi do sali jadalnej, w ktorej
zazywa on odpoczynku po positku. Mistrzu Gry, pa-
migtaj, ze gracze spodziewaja si¢ spotka¢ pana

CZERWIEC 2000




‘.: !‘-' !.!

i

8
o
tg"é

Y Sm—

({4

3 ko
W, Wil

fem
onym
e |
slop}
jesml

yamaguchi, namiestnika Klanu Lwa, w miarg wigc
jak zblizaja si¢ do w§p_6lncj sali, powoli rozbudzaj
ich podejrzenia — nhajpierw _USlySZa dZwigki muzy-
ki, potem za§ drzwi rozsunie przed nimi postawny
czlowick W biekitnej zbroi z monem Klanu Zura-
wia, ktory obrzuci ich nieprzychylnym spojrze-
niem (mozna poczytac je za obraze — straznik czu-
je, Ze ma przewage nad p.rzybywajqcymi Lwami),
pan Kakita Ashihaga siedzi poSrodku sali jadal-
nej, zwrécony profilem do wejScia, i popija sake,
rozkoszujac si¢ towarzystwem czterech gejsz, ktére
umilaja mu czas muzyka. Ma na sobie blekitne, od-
§wietne kimono gesto haftowane srebrng nicia,
a dtugie, rozpuszczone, ufarbowane na biato wilo-
sy spadaja mu na ramiona. Zdaje si¢ nie zauwazac
przybytych az do czasu, gdy straznik, kt6ry wpu-
écil bohaterow do $rodka, nie klgknie przed nim
i ich nie zaanonsuje. Po wargach namiestnika
przebiega ledwo zauwazalny uSmieszek, po czym,
nie zwracajac glowy w kierunku naszych bohate-
16w, pyta glosno, czy moze w czyms$ pomoc.

Pan Ashihaga z przyjemnoScig wyttumaczy dru-
zynie zaistnialg sytuacje — pan Yamaguchi opuscit
posterunek i zniknat, on zas, namiestnik czcigod-
nego Kakita Yoshi, zmuszony byt objac opuszczo-
ne stanowisko, zbliza si¢ bowiem festiwal, ktéry
musi sie odby¢ niezaleznie od kompetencji prze-
bywajacych w wiosce Lwow. Powita przy tym go-
raco przedstawicieli klanéw Feniksa i Kraba, dzig-
kujac za przychylnos¢, jaka ich daimyo okazali
skromnej uroczystosci i poinformuje, Ze od rana
pod jego nadzorem rozpoczng si¢ przygotowania.

Jesli nasi bohaterowie zaczng protestowac prze-
ciwko samozwanczemu namiestnikowi, ten obroci
sie wreszcie w ich strone i spokojnie wytiumaczy,
ze jesli Klan Lwa nie jest w stanie znaleZ¢ cztowie-
ka, kt6ry zajmie sie przygotowaniem festiwalu, to
nie powinien zglaszaé pretensji. Jesli tylko znajdzie
sie ktos, kto godnie go zastapi i skoro nowo przy-
byli maja watpliwosci co do losu pana Yamaguchi,
to on, Kakita Ashihaga, chetnie pomoze je rozwiac.
Jednoczesnie do sali wkracza trzech uzbrojonych
W yari (wécznie) i odzianych w bigkitne zbroje lu-
dzi, ktérzy staja za plecami swego pana.

Jesli bohaterowie zechca zaatakowaé zurawia,
powiniene§ zasugerowac im, ze namiestnik mara-
cje i dopéki pan Yamaguchi nie wroci na postert-
nek, sg wlasciwie bezsilni. Jezeli mimo to w gra-
czach wre wola walki, zetra si z czterema yojimbo
(ochroniarzami) z rodziny Daidoji, nim pan Ashi-
haga w ogéle dobedzie miecza. Stowem — atako-
wanie namiestnika to raczej kiepski pomyst.

Majac przyzwolenie buficzucznego Zurawia,
gracze rozpoczaé moga poszukiwania namiestni-
ka Klanu Lwa. Pan Ashihaga chetnie dofaczy do

LSK

druzyny, choé nie powstrzyma si¢ od komentarzy
na temat kompetenciji zaginionego Matsu, sugeru-
Jac, iz nie baczac na obowiazek, uciekt z jakas ko-
biety lut.: spil si¢ i weiaz lezy gdzie§ w rowie —
wszystkie te uwagi mogg byé przyczyna pojedyn-
ku, na ktéry Zuraw chetnie przystanie. Nim jed-
nak qasi bohaterowie chwyca za miecze, dowiedz-
my sig, jakie wyniki przyniesie §ledztwo.

lf’o}(éj pana Yamaguchi stoi wprawdzie pusty,
weigz jednak znajdujg sie w nim rzeczy namiest-
nika, ktérych Genzaemon nie $miat nawet tknag.
l_’r_zetl_'zqsanie rzeczy samuraja jest nichonorowe,
Jednak pierwszy rzut oka ujawni, ze stojak na mie-
cze stol pusty —mozliwe, ze namiestnik Lwa opu-
Scit pok6j z wlasnej woli. Graczom moze przyjsé
do glowy (jesli nie, mozesz im to Smiato podsu-
ngc), by sprawdzi¢, czy przed gospoda stoja wcigz
sandaty zaginionego (nawet namiestnik zdejmuje
buty przed wejsciem do gospody). Choé na ze-
wnatrz jest juz ciemno, Genzo pospieszy z lam-
pionem i z tatwoscia rozpozna obuwie Lwa.

Jesli bohaterowie zastrasza lub przekupia Genza-
emona, ten z oporami zezna, ze po raz ostatni wi-
dziat pana Matsu Yamaguchiego, gdy udawat si¢ do
swego pokoju w towarzystwie gejszy, stanowczo
odméwi jednak wskazania, ktora z dziewczat dotrzy-
mywala namiestnikowi towarzystwa, obawia si¢
bowiem, Ze zagniewani samuraje pozbawia ja zycia.
Uslyszawszy t¢ nowing, pan Ashihaga z kpina
stwierdzi, ze Yamaguchi prawdopodobnie uciek}
z kurtyzang i ze niczego lepszego nie spodziewat si¢

Rilka stow o Honorse %

Honor winien by¢ dla kazdego samu-
raja sprawa najwazniejsza 1 jedynym
sposobem zycia. Zasady, ktérymi kieru-
ja sie wszyscy szlachetnie urodzeni, za-
warte sa w kodeksie bushido, ktéry uczy,
7e honor opiera si¢ przede wszystkim na
oddaniu panu, odwadze, szczerosci
(sztuce mowienia tego, co inni chca usty-
sze¢) oraz ciaglym samodoskonaleniu
i znajomosci swego miejsca W hierarchii

e

spofecznej. Samuraje traktuja honor bar-

dzo powaznie — kazdy z nich gotow jest
oddaé zycie za swego daimyo, a naj-
mniejsza obraza zazwyczaj konczy sig
pojedynkiem.
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Miecz jest dusza samuraja, wigc kazdy &
&  bez wyjatku wojownik zawsze nosi przy &
& sobie 6w orez — dluzszy, zwany katana, &
o kr6tszy, wakizashi, ktérego nie uzywa si¢ g
ﬁ w walce, a tylko do popelniania seppuku. %\‘%
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po cztonku Klanu Lwa. Uwaga ta wy:';u"nie obraza
honor zaréwno Matsu, jak i Akodo, moga wiec z po-
wodzeniem wyzwcu, Zurawia na pojedynek (co wig-
cej, jesli tego nie zrobia, wykazg si¢ tchorzostwem).

Choé obx.mljcsl [10\'vd/11d zasugeruj graczom,
7e pojedynek na zycie i §mier¢ moze zosta¢ uzna-
ny za prébe pozbycia si¢ natrgtnego Zurawia i rzu-
ci ciei na ich godnos¢ — dobrym rozwiazaniem jest
wiec walka (lo pierwszej krwi. Zalgkniony Genza-
emon i podekscytowany Genzo oSwietlaja miejsce
pojedynku (ulice lub ogréd gospody) lampionami,
za$ pan Ashihaga 5mje w odlegloéci pigeiu krok6w
od przeciwnika, ugina lekko kolana, kladzie dion
na rekojesci katany i zamiera w bezruchu.

Choé ,Legenda pigciu Kregdw” zawiera odreb-
ne i rozbudowane zasady pojedynkowania si¢, z bra-
ku miejsca musi wystarczy¢ nam tych kilka prostych
regut. Obydwaj pojedynkujgcy si¢ wykonuja rzut na
Inicjatywe (wyjatkowo mozna wydaC na niego
Punkt Pustki), ktéry okresla ich szybkos¢ w doby-
waniu miecza. Poniewaz atak jest niemal jednocze-
sny, obydwie strony réwnoczesnie wykonuja rzut na
trafienie, dodajac do niego warto$¢ swojej Inicjaty-
wy. Ten z wojownikow, ktéry uzyskal wyzszy wy-
nik, trafit przeciwnika o utamek sekundy wczesniej
i moze zada¢ obrazenia. Jesli pojedynek odbywat sie
do pierwszej krwi, pamigtaj, ze réownie dobrze moz-
na zatrzymac¢ koéci o najnizszych wynikach.

Niezaleznie od dobrej woli i wysitkéw graczy, pan
Ashihaga pokona ich z tatwoscia (chyba ze ktérys
z nich dokona naprawde nadludzkiego czynu), po
czym skloni si¢ gleboko i dobitnie stwierdzi, ze je-
go racje zostaty dowiedzione i ze oczekuje od bo-
hater6w, ze stawia si¢ o Swicie, by poméc w przy-
gotowaniach do festiwalu. Po tych stowach odwréci
sie i odejdzie, by uda¢ si¢ na spoczynek.

Dot

Nim bohaterowie pdjda spa¢, Genzaemon, kt6ry
wcigz obawia si¢ ich gniewu, zaproponuje im cza-
reczke sake. Gdy postaci uraczg sie juz trunkiem
(przygotowanym zreszta niezwykle opieszale)

1 ndadza o1 a o 1
i udadzg si¢ na spoczynek, obudzg ich glosne la-

menty gospodarza, ktéry okoto péinocy zacznie
rozpaczliwie wzywaé pomocy. Jesli nasi bohate-
rowie zainteresuja si¢ krzykami, zalewajacy sig
tzami gospodarz padnie do ich stép blagajac, by
ratowali jego umierajacego syna.

Genzo lezy na macie w ubogo urzadzonym po-
koju na zapleczu gospody. Ma szkliste oczy, ury-
wany oddech i spierzchnigte wargi, a jego czolo po-
krywa gesty pot. Shugenja, wykonujgc test Ognia
+ Zielarstwa przeciwko Poziomowi TrudnoSci
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% Rokaganskie imiona

‘E&oﬁ: W Rokuganie tylko samuraje noszg na-
é} zwiska, ktére pochodzg od nazwiska ich
*?:e daimyo, chlopom za§ wystarczy¢ musza
:“ﬁ same imiona. Kazdy klan skiada si¢ z okre-
‘;};} §lonej liczby rodzin, wiec jego przedstawi-
fw,} ciele noszg ograniczong liczbe nazwisk,
gg choé niekoniecznie s ze sobg blisko spo-
i‘; krewnieni. Nazwiska Klanu Lwa to Ako-
Eg do, Matsu, Kit'v i Tkoma, Klanu Zurawia
& za$ - Ji’),!, Kakita, l/d](l()]l i Asahina.

gj Jesli Twoi gracze koniecznie beda

12888

checieli wiedzie¢, jak nazywa si¢ czlo-
wiek, z ktorym wilasnie rozmawiaja, a Ty

& nie masz pomysiu — skorzystaj z naszych
§§ propozycji:
fé mezczyzni: Amu, Kuwasa, Tomozo, Koij-
55 iro, Seki;
g kobiety (imiona kobiet koncza si¢ za-

zwyczaj na -ko lub -mi): Moeteko, Yu-
riko Asami Shiko Ai

rownemu 15, moze zorlentowac sie, Ze syn karcz-
marza zostal otruty, a w takim wypadku ma na
podorgdziu zwéj z czarem ,Blogostawiefistwo
czystoéci” (patrz opisy bohateréw graczy).
Pomyslnie rzucony czar sprawi, ze oddech Gen-
za stanie si¢ glebszy, a goraczka gwattownie spa-
dnie. Karczmarz padnie przed shugenja na ziemie,
zalewajac sie tzami wdzigcznosci, po czym stanie
nad synem i zacznie mu czyni¢ wyrzuty — bohate-
rowie dowiedzg sie z diugiej tyrady, ze Genzo wy-
pit sake, ktéra gospodarz przygotowal dla nich
(musiat wigc zagrza¢ druga butelke — stad jego wie-
czorna opieszalos¢) i ze Genzaemon jest przeko-
nany, ze Fortuny ukaralty go za raczenie si¢ napo-
jem przeznaczonym dla samurajéw. Jesli shugenja
nie uda sig¢ czar, syn karczmarza umrze, a oberzy-
sta opowie im te samg historie, wstrzasany spazma-
tycznym placzem. Gracze moga prébowac znalez¢
truciciela, ale ten nie zostawil zadnych §ladéw, je-
§li za$ kazg zawezwaé gejsze, ktéra zabawiala pa-

a Vi ha
na Yamaguchi, okaze si¢, ze zniknela. Proba oskar-

zenia Ashihagi o trucicielstwo skonfczy sie
wyzwaniem na pojedynek — tym razem na Smierc.

DZIEDH TRZECK
PORADER

Kiedy nasi samuraje zejda na $niadanie, zorien-
tuja sie, ze do gospody przybyli nowi goscie — przy
stoliku w kacie siedzi malenki, pomarszczony, tysy
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staruszek W mnisich szatach oraz rosty miodzian,
bedacy najpewniej jego uczniem. Staruszek pokto-
ni sie grzecznie samurajom i uSmiechnie tajemni-
czo, mtodzieniec zas przypadnie czotem do ziemi.
Gracze nie wiedzg jeszcze, ze stary mnich to sam
Mistrz Honakura, ktéry przybyt tu, by pokaza¢ swe-
mu uczniowi, Riku, Festiwal Swietlikéw. Jak sie za-
pewne domySlasz, Mistrzu Gry, Mistrz Honakura
pojawil si¢ w Mura no Hotaru, by stuzy¢ Ci pomo-
¢ — ilekro¢ bohaterowie utkng w martwym punk-
cie, napomni ich i postuzy rada.

W czasie §niadania postaci spostrzec moga (test
Powietrza na PT 10), ze Genzaemon jest wyraZnie
markotny (jesli Genzo zmart, gospodarz w ogéle sie
nie pojawia, a bohateréw obstuguje jedna z gejsz)
— zagadnigty powie, ze znikneta jego najlepsza gej-
sza, ktéra, odkad zjawila si¢ w gospodzie dwa ty-
godnie temu, prawie podwoita mu dochéd (jesli gra-
cze odkryli to juz w nocy, pomifi ten epizod).

Nieszczesny karczmarz wreszcie wyzna, ze to z tg

kobietg pan Yamaguchi spedzil swa ostatnia noc.
Jak si¢ zapewne domysSlasz, Mistrzu Gry, po nie-
udanej prébie otrucia bohateréw ninja wolal
znikngé z karczmy, aby na
osobno$ci obmysli¢ nowy plan
pomieszania szyk6w druzynie.

Po $niadaniu odwiedzi na-
szych bohateréw pan Ashi-
haga i przeprosi ich za nie-
wezesne uwagi pod
adresem namiestnika
Lwoéw, nocny incydent
dowiddt bowiem dobit-
nie, ze pan Yamaguchi

LSK

czlowiek podajacy sie za Matsu Yamaguchiego. Jesli
gospodarz poinformuje kogokolwicek, ze jest on
oszustem, zginie wraz z caly rodzina, a jego go-
spod@ strawig ptomienie. Taka argumentacja tra-
fia do zajeczego serca karczmarza, odsyta wige
Swego syna (obawiajac sie, ze ten go wyda) i sta-
ra si¢ zachowywac¢ jakby nigdy nic.

WISCZOR

Tuz po zmroku, kiEdy bohaterowie racza sie ko-

lacja, a pan Ashihaga opowiada im wyczerptﬁa‘co
o przebiegu §ledztwa, w drzwiach gospody staje
samuraj w zlocistym kimonie z monami rodziny
Matsu, kurczowo Sciskajacy w dtoniach czarng po-
rcelanowa mise ze ztotym wyobrazeniem Daiko-
ku. Przybysz zdecydowanym krokiem podchodzi
do stolika druzyny, bezceremonialnie przysiada
sig, przedstawia jako Matsu Yamaguchi i za-
7 da wyjasnien. To oczywi$cie ubrany
w kimono namiestnika ninja, ktéry
zdecydowat si¢ skompromitowaé Lwa,
podszywajac sie pod niego.
Zapytany o pow6d swojej nieobecno-
§ci, ,,namiestnik” opowie krétko, ze gdy
uktadat sie do snu, ukazat mu si¢ Da-
ikoku, ktéry zaprowadzit go do
miejsca, gdzie otrzymatl mise
— Swiety przedmiot, ktory
musi zostaé uzyty w czasie
ceremonii, taka jest bo-
wiem wola Fortuny. Za-
e pytany o sandaly, Yamagu-
" chi stwierdzi, ze nie miat czasu i$¢ po

zostat uprowadzony. Zu-

raw obiecuje, ze dolozy
wszelkich staraf, by go odnalez¢ (ktamie, lecz by
to stwierdzié, gracze musza wykona¢ test Powietrza
na PT 35) i oczysci¢ imie swego Klanu, zdaje so-
bie bowiem sprawe, ze nasi samuraje obarczajg go
wing za jego znikniecie. Tymczasem prosi jednak
graczy, by pomogli mu w pracy nad $wigtem. Sa-
murajom nie wypada odméwic, reszte dnia spedzg
wiec nadzorujac prace chiopéw, shugenja za$ —

oczyszczajac ziemie, na ktrej ma obyé sie festiwal.

pPoLapnie

Gdy gracze trawia czas na pracach polowych,
a pan Ashihaga i jego yojimbo poszukuja (niesku-
tecznie) zaginionego namiestnika, ninja zrzuca prze-
branie i niezauwazony dostaje si¢ do gospody. Tam
nachodzi Genzaemona i — przytozywszy mu miefj‘z
do gardta — informuje, ze w gospodzie pojawi sig

&

M il M

—————

Jarostaw Musial

nie, wyszedl bowiem przez ogréd.
W czasie opowiesci wykonaj w tajemnicy rzuty za
Wode wszystkich graczy — jesli kto$ przebije Poziom
Trudnosci réwny 15, zauwazy, ze z kimona namie-
stnika wydarto kawatek materiatu pasujacy do frag-
mentu znalezionego przy bandytach dwa dni temu.

Opowiedziawszy t¢ grubymi ni¢mi szyta histo-
ryjke, Lew poprosi o chwile rozmowy z Zura-
wiem, po czym obydwaj oddalg si¢, a do stolika
druzyny przysiadzie si¢ Mistrz Honakura, kidry
poprosi pokornie, by pozwolono mu odprawi¢ mo-
dty nad misa i by nasi bohaterowie zaszczycili go
wieczorem, biorac udzial w ceremonii parzenia
herbaty. Niegrzecznie byloby odmowic.

Kiedy Mistrz Honakura juz sie oddali, bohate-
rowie moga spostrzec (test Powietrza na Pl
7e odkad pojawit si¢ pan Yamaguchi, Genzaemon
drzy ze strachu, nie wyjawi on jednak powodu
swego leku, chyba ze bohaterowie przestraszg go
bardziej niz ninja (musieliby si¢ bardzo postarac).
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Pan Yamaguchi spedza w towarzystwie pana
Ashihagi dobra godzine, wigc kiedy bohaterowie
opuszczajg sale jadalng, dostrzec moga (zasugeruj
to Krabowi, ktéry przywigzuje nieco mniejszg wa-
ge do nakazéw bushido) sylwetki obydwu namie-
stnikéw, doskonale widocznych przez papierowsd
éciane. Rozmowa trwa w najlepsze, w pewnym
momencie jednak Zuraw bierze si¢ do miecza, Lew
za$ zaczyna klania¢, najpewniej za coS$ przeprasza-
jac. W kilka minut p6zniej Yamaguchi powraca, in-
formujac postaci, ze zdecydowat si¢ odda¢ kontro-
le nad festiwalem Ashihadze. Test Powietrza na PT
15 pozwoli ustali¢, ze namiestnik zostal zastraszo-
ny, jesli jednak ktos rzuci wigcej niz 35, stwierdzi,
ze Lew jedynie udaje przestrach.

Nasi bohaterowie, zwlaszcza Matsu 1 Akodo, sta-
ja teraz w obliczu typowo rokuganskiego konflik-
tu wewnetrznego. Cho¢ podejrzewaja juz zapewne,
ze pod ich przetozonego podszyt si¢ przebieraniec,
nie maja na to dowodéw, honor nie pozwala im zas
sprzeciwi¢ sie namiestnikowi. Musza poddac sig
rozkazom Ashihagi, ktéry wkrétce pojawi si¢ dum-
ny jak paw, by odegrac si¢ cho¢ troche na druzy-
nie — Mistrzu Gry, wykaz si¢ kreatywnoscig i przy-
dziel im jakie§ nieprzyjemne zadanie, nie
przekraczaj jednak granic dobrego smaku.

noe

Wykonawszy swe zadanie, samuraje powinni

odwiedzi¢ Mistrza Honakure — przyrzekli wszakze
staremu mnichowi, ze pozwola zaparzy¢ sobie her-
bate. Medrzec przyjmuje ich w swoim pokoju, po-
zwala zaja¢ miejsca i przystepuje do ceremonii,
ktéra trwa jakies§ czterdzieSci minut i pozwala oczy-
Sci¢ dusze z trosk — jesli gracze wydawali dzisiaj
punkty Pustki, odzyskuja je. Po ceremonii Mistrz
przeprasza samurajow za podejrzliwo$¢, jednak mi-
sa, Kt6ra przynidst namiestnik, wydata mu si¢ dziw-
na —medytowat nad nig i wie juz, ze przywoluje ona
negatywny aspekt Daikoku, a jej uzycie w czasie ce-
remonii mogtoby mie¢ katastrofalne skutki.
: Nlm Mistrz Honakura skoficzy méwié¢, do po-
kf)‘]'l.l wejdzie jego uczen, Riku, grzecznie pokto-
ni si¢ samurajom, a gdy sensei (nauczyciel) skon-
czy swa wypowiedz, poinformuje go, ze tak, jak
mu nakazano, medytowal w S$wiatyni, pragnie
Jednak dowiedzie¢ sie, czy Mistrz i czcigodni pa-
nowie nie odnie§li obrazen w czasie trzesienia zie-
rru Cho¢ wstrzasy sq w Cesarstwie dosy¢ czeste,
zaden z naszych bohateréw nie odczut niczego.

By. dowiedzie¢ sig, co wstrzasneto §wiatynia, cof-
nqé_ si¢ musimy o Kilka dni, kiedy to ninja zawlokt
zZwigzanego i upokorzonego pana Yamaguchi do

$wiatyni i zamknat go pod podiogg. Gdy Riku me-
dytowal, namiestnik podjat kolejna probe uwolnie-
nia sie i to za jego sprawa cala Swiatynia zadrzata.
Gdy gracze domyslg si¢ juz, ze nieublagany sce-
nariusz prowadzi ich wprost do Swigtyni, akcja po-
winna potoczy¢ si¢ bardzo szybko. Nasza druzyna
biegnie co sit w nogach na wzgérze, do przybytku
Daikoku, gdzie pan Yamaguchi lezy zwiazany i za-
kneblowany pod deskami podiogi. Obdarto go
z kimona i odebrano mu miecze, jednak nawet w sa-
mej przepasce prezentuje si¢ dostojnie. Namiestnik
az kipi ze zloSci — wladczym tonem nakazuje, by
daé mu kimono i miecz, po czym prowadzi druzy-
ne z powrotem do gospody, przebiega przez giéw-
ng salg, w ktérej proszacy Fortuny o ratunek Gen-
zaemon kuli sie w kacie, i wpada do swego pokoju.
Uktadajacy sie wiasnie do snu ninja jest zaskoczo-
ny, lecz gdy Yamaguchi rusza na niego z bojowym
okrzykiem, wyciaga co$ spod kimona i szybko po-
ciera, Tajemniczy przedmiot blyska jasnym swia-
tlem, oSlepiajac napastnikéw na kilkanascie sekund
— tyle wystarczy, by ninja wybiegt do ogrodu.
Rozpoczyna si¢ poscig — ninja czym predzej za-
szywa si¢ w krzakach, gdzie zrzuca ztote kimono,
porzuca miecze Yamaguchiego i znika w mroku.
Pozwdl druzynie przez chwile pouganiac si¢ za cie-
niami (zwlaszcza ze krzyki obudza pana Ashiha-
ge i jego yojimbo), nim w koricu kto§ zauwazy
ciemny ksztalt zsuwajacy sie z dachu do wnetrza
gospody. Gdy druzyna wpadnie do $rodka, znaj-
dzie sie wéréd waskich korytarzy i papierowych
§cian, przez ktére wida¢ zwodnicze ksztalty 1 ktore
tak tatwo przebi¢ shurikenem... Ninja sprébuje wy-
eliminowaé tak wielu samurajéw, jak si¢ da, po
czym ucieknie. Mistrzu Gry, pamietaj, ze ninja jest
zabbjca, a nie wojownikiem, nie dopus¢ wigc do
otwartej konfrontacji i napedZ swoim graczom
mozliwie najwigkszego stracha. Ta chwila moze

Religia R

Gléwnym béstwem Rokuganu jest
Amaterasu, Bogini Stofica, od ktorej po-
chodzi Cesarz i zatozyciele Klanow, wy-
znaje si¢ jednak rowniez Siedem Fortun,
béstwa powodzenia i szczgscia — jednym
z nich jest Daikoku, Fortuna bogactwa.

Kazda z Fortun ma aspekt pozytywny,
ktéry zsyta dary, oraz negatywny, ktory
szafuje klatwami. Béstwa Szczescia sa ka-
prysne i tatwo je urazi¢, sa jednak fase na
dary i pro§by. Gniew Fortun potrafi by¢
tak samo straszny, jak niezwykle hojne
bywaja ich dary.
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by¢ tez testem honoru i odwagi — czy gracze ura-
wja zycie pana Ashihagi, jesli beda mieli po temu
sposobnos¢? Czy I§rab zastoni wlasng piersia shu-
genja? Czy samuraje przejma si¢ losem Genzaemo-
na i sprébuja go ocali€, czy tez uznaja, ze Smieré
od shurikena jest dobra karg za tchérzostwo karcz-
marza? Postaraj si¢, by walka z cieniem przebie-
gata emocjonujaco i heroicznie. I pamigtaj — gra-
cze nie powinni zabi¢ ninja, tylko go przeptoszy¢.

Po walce pan Ashihaga poktoni si¢ Yamaguchie-

LSK

FESTIOAL SUIETLIROW

'Festiwal T0Zpoczyna si¢ wezesnym wieczorem —
wioska o$wietlona jest lampionami, w ktérych
zg'rorpadzono setki §wietlikéw zebranych przez
dzuaq z wioski. Gospoda Genzaemona jest petna sa-
murajévtv, shugenja, mnich6éw i zwyczajnych kup-
cOw, ktorzy teraz wylegaja na plac, by wziaé udziat
w korowodach, §piewie i wsp6lnych modlitwach.
Nad dachami wioski wybuchaja sztuczne ognie.

me‘ mu i poinformuje go, ze przywiézt dlan list, chwi-
lowo powstrzyma si¢ tez od kasliwych uwag. Na-
miestnik Lwa zdecyduje si¢ przeczyta¢ pismo od
razu, ztamie wiec piecze€ i rozwinie zwdéj. Dowie-

Pupktualnie 0 péinocy wszyscy obecni groma-
dzg sie wokot §wiatyni Daikoku, w ktérej shugen-

jaz S'iedmiu Wielkich Klan6w wznosza btagalne
modlitwy — asystuje im w tym Mistrz Honakura.

'Mh‘ dziawszy si¢ Z listu, ze Klz_m Sko’rp_iona nie otrzy-  Kazdy ze zgromadzonych trzyma w rekach lam-
mqﬂl n?al zaproszenia, Yanaguchi wyraznie pob}ednie 1—  pion wypetniony $wietlikami. Nagle przez ttum
H“'ﬂfi m’e. silac si¢ na.weF na przystajacy SaI'I:lLll'a_]OWi Spo-  zaczynaja przedziera¢ sig tragarze, niosacy bardzo
’dﬁllég ko —.%akrzykple, ze blad ten natychrmast trzebana-  bogato zdobiona lektyke przyozdobiona na bokach
"Mm prawic. Uda sie do swego pokotpu, by w pét godzi- monami Klanu Skorpiona. Studzy docieraja
_ ny pézniej zawezwal druzyne / w koricu do miejsca, gdzie stoi pan Yamaguchi

(a przynajmniej tych jej czton- i nasza druzyna, stawiaja lektyke i otwieraja jej

mﬂmli k‘éw, ktorzy Iﬁlng utr‘zyl.n’aé o ‘é.aj}“? ¥ drzwiczki. Bijacy z lektyki
mm si¢ nia nogac )10a3nuc o || zapach perfum przyémie-
ikl Jej, ze postal go-—<, W\, wa na chwile palone
it lebia pocztowego (S| M N W Swiatyni kadzidia
P o Cesarskiej Stoli-  \> O\ | Y 4 :
i ] i NZ XU { & S 1 R Z wnetrza powoli
Mn: cy, by przybyt z niej (el . AR 2 : \;j i zmystowo wysiada
lm.kn:n shugenja z Klanu '; ¢ =N W\ NN “\@& najpickniejsza kobie-
zda;lli Skorpiona. Czas ucie- =73 T I S, S 4. ~1a, jaka nasi bohatero-
mrdm ka, nasi samuraje majg wie widzieli, odziana
Ty | e wige wyjechaC mu na- w diugie, niemal pétprze-
e d przeciw i dopilnowac, by % 3 zroczyste kimono, ktére znakomicie
Nepest dotart bez szwanku. .“ podkresla jej ksztatty. Zwraca ku bohaterom gte-
o, el A~ bokie, ciemne oczy, blyszczace jak gwizdy w de-
it £ likatnej masce, ktérg nosi na twarzy.
ve DROGA DO OTOSAD Otaczajacy nasza druzyne ludzie — nawet pan Ya-
f on res maguchi — padaja na twarz, wiec i nasi samuraje po-
, T uc“" ARSKIZ) sToLIcY winni zrobié¢ to samo, stoja bowiem przed najbar-

dziej wplywowa kobieta Rokuganu, osobista
doradczynig Cesarza i zong daimyo Klanu Skorpio-
na, pania Bayushi Kachiko. Gdy wokot zalega ci-
sza, pani Kachiko dZwigcznym glosem dzigkuje na-

Ostatnig cze$é przygody mozesz, Mistrzu Gry,
urozmaicié¢ w rézny sposéb — pamietaj, ze ktos, kto
m zabli_ pierwszego postarica, jest gotow zamor:dowaé
kolejnych. Podkreslaj przy tym tempo — nasi boha-

et f

Okn“ﬂ}, terowie mkna konno przez wioski Kianu Zurawia,  szym bohaterom za okazane poswigcenie, nakazuje
:if:. co jaki§ czas thimacza sie patrolom, okazujac im wy- wstac, wrecza kaz'demt:a z nic_h pczda;e!‘(.,. po czym
o pisane przez Yamaguchiego papiery podrézne, roz-  zabiera jednemu lampion peten swiethkow (gdy
Ew,{ tracajg $pieszacych za swoimi sprawami wiesniak6w oszotomiony bohater podaje pani Kachiko swa la-
5'5533": i nie dajg wierzchowcom ani chwili wytchnienia. tarnie, ta zblizy si¢ do niego tak, by_ wyraznie po-
L W Koticu, o kilka godzin drogi od Stolicy, spotyka-  czut na swymciele dotyk jej kragtosci, po czym nie-
1ot ja w gospodzie shugenja z Klanu Skorpiona, ktory mal niezauwazenie m_:a{uje go w policzek petnymi,
Ll)vn}-ﬁ_f wyjechal im naprzeciw. By¢ moze teraz uderzy za- karminowymi ustami — to wystarczy, b).r pokochal
,;z;éﬂi‘f bojca? Byé moze na drodze napadng ich bandyci? ja do szalefistwa). W korcu Kachiko daje znak, b‘y
,@W' Ta czesc przygody daje Ci, Mistrzu Gry, wlaéciwie  kontynuowac ceremonie i o wyznaczonym czasie

lampiony zostaja otwarte, a chmura $wietlikow

. dowolne mozliwosci. W koricu jednak nasi bohate-
'“?“' " rowie powr6ca do Mura no Hotaru, by wziaé udzial
W Festiwalu Swietlikw.

wzbija sie w gwiazdziste niebo, niosac Daikoku
pro§by o bogactwo i powodzenie.

e ———————————
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Stynny ze swej podstgpnosci Klan -%

ﬁ«? Skorpiona posiada szereg dziwnych zwy- ‘E?
‘gr czajéw, ktére czynia go jeszcze bardziej
gg» tajemniczym i powoduja, ze jego czton- %;1
‘Lg% kom jeszcze trudniej zaufaé — dla naszych o

& potrzeb waznym moze okazac¢ si¢ fakt, ze 4
& wszystkie Skorpiony przez calty czas no- &
g sza maski — méwi sig, ze odstaniajg obli-
4 cze tylko przed ludZmi, ktérych kochaja, i
& i tymi, ktérych zamierzaja zabié. @
e e e s R

FIDAL

Pan Matsu Yamaguchi okryl si¢ haiba, gdyz
przez swa stabo$¢ do gejsz narazit honor rodu
i powodzenie §wieta, niemal oslabiajac pozycje
swego Klanu. Nijak nie uratuje juz swej czci, mo-
ze jednak oczy$ci¢ imig swoich bliskich. Caly
dziefi nastepujacy po §wiatecznej nocy, gdy bio-
racy udziat w festiwalu odpoczywaja, a pani Ka-
chiko znika tak nagle, jak si¢ pojawila, namiest-
nik Lwa spedza w Swiatyni, medytujac i piszac
przed$miertne wiersze. Wieczorem, gdy storice
chyli si¢ ku zachodowi, wychodzi odziany w bia-
te szaty i klgka na oczyszczonej przez naszego
shugenja ziemi. Odktada katane i dobywa waki-
zashi, by popelni¢ seppuku — rytualne samobdj-
stwo, ktore ocali jego honor. Ten z bohateréw,
ktory w czasie przygody spisal si¢ najlepiej, sta-
je za nim i wznosi miecz — gdyby pan Yamagu-
chi jeknat z bélu, postaé uratuje jego godno$c,
§cinajac mu glowe. Wraz z ostatnimi promienia-
mi storica znikajacymi za gérami, namiestnik
trzykrotnie zaglebia ostrze w swym brzuchu.
Cigcie mieczem nie jest potrzebne — Matsu Ya-
maguchi umiera jak prawdziwy Lew, nie wydaw-
szy najmniejszego jeku.

BOHATEROWIE
DISZALEZDI

Imie: Kakita Ashihaga

Profesja: Bushi

Ranga: 3 3

Techniki: Droga Zurawia, Niespodziewany Cios,
Cios z Pustki. Akademia Kakita, najbardziej po-
wazana szkota walki w Cesarstwie, uczy szlachet-
nej sztuki pojedynku. W czasie walki pan Ashi-
haga moze dodaé¢ warto§¢ swojego kenjutsu do
rzutu na Inicjatywe, w czasie pojedynku zas... Na
razie do§¢ bedzie Ci wiedzie¢, ze niezwykle

PT trafienia: 15

umiejetnosci szkoly Kakita pozwolg mu wy-
gra¢ kazdy pojedynek, w ktdry sie zaangazuje.
Bardziej szczeg6lowe informacje znajdziesz
w podreczniku do ,,Legendy pigciu Kregow”,

Ogiefi 5

Powietrze 4

Woda 2

Ziemia 2

Pustka 3

Rany 30

PT trafienia: 20

Umiejetnoéci: Etykieta 3, Jazda konna 2, Kenjut-
su 5, Szczero§¢ (umiejetno$¢ przekonywujace-
go ktamania) 5.

Brofi: Ostrze Kakita, katana o bigkitnie 1$nigcym
ostrzu, oprécz innych niezwyklych zdolno$ci
zadaje obrazenia réwne 4z2.

Wyglad: pan Ashihaga jest wysokim, wrecz wiot-
kim samurajem, majacym okolo dwudziestu
pieciu lat. Ubiera si¢ dostatnio, lecz z gustem,
w srebro i bigkity, i nosi diugie, rozpuszczone
wiosy, ktére farbuje na bialo.

Jak odgrywa¢ pana Ashihage: badZ uprzejmy
w sposOb graniczacy z cynizmem. Zawsze stu-
chaj, co Twoi rozméwcy maja do powiedzenia,
dajac im do zrozumienia, ze traktujesz ich z po-
btazaniem. Nigdy nie tra¢ okazji do kasliwej
uwagi. Przyjmuj wszystkie wyzwania na poje-
dynek. BadZz skoficzonym, lecz uprzejmym
i honorowym draniem.

Imig: Matsu Yamaguchi
Profesja: Bushi
Ranga: 3
Techniki: Ryk Lwa, Gniew Matsu, Gdy moi
przodkowie sg przy mnie. Pan Yamaguchi to
wytrawny wojownik, ktéry szczeSliwie nie ze-
trze si¢ z druzyna, gdyz trzecia Ranga szkoty
Matsu czyni go morderczym przeciwnikiem.
Ogiefi 3
Powietrze 3
Woda 5
Ziemia 4
Pustka 3
Rany 60

Umiejetnosci: Kenjutsu 5, Poezja 1, Taktyka 3,
Wiedza o bushido 3.

Bron: katana, obrazenia 3k2.

Wyglad: pan Yamaguchi to potezny, barczysty
mezezyzna o czarnych wasach, wlosach zwia-
zanych w samurajski wezet i blyszczacych
oczach. Nawet upokorzony wyglada dostojnie.

Jak odgrywaé pana Yamaguchi: nie pro§ — zadaj,
nie przepraszaj, samemu wymagajac przeprosin,

& -
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nie méw — Krzycz. Jeste$§ urodzonym wodzem
i nalezy Ci si¢ szacunek.

[mig: Genzaemon

profesja: Karczmarz

Wyglad: Genzaemon Jest niskim grubaskiem o mie-
sistych wargach, pulchnych palcach i ptaczliwym
glosie. Ubiera si¢ znacznie lepiej, niz mogtby
wskazywac¢ na to jego stan, ma jednak kiopoty
z utrzymaniem ubrania w czystosci.

Jak odgrywac¢ Genzaemona: latem boisz si¢ upa-
{6w, jesienig boisz si¢ ulewnych deszczy, zimg
boisz si¢ mrozu, wiosng boisz si¢ powodzi.
Rankiem drzysz o to, co bedzie wieczorem i za-
sypiasz, bojac sig, co bedzie rano. Nade wszy-
stko jednak boisz si¢ uzbrojonych, nieobliczal-
nych samurajow.

Imie: Genzo

Profesja: syn karczmarza

Wyglad: Genzo jest mody, wysoki i raczej przy-
stojny.

Jak odgrywaé Genza: badZ ciekawski, lecz nie po-
nad miare. Badz uprzejmy, lecz bez przesady.
BadZ ulegly, lecz do pewnych granic. Badz
sympatyczny.

Imie: Mistrz Honakura

Profesja: sensei (nauczyciel)

Nie musisz znaé statystyk Mistrza Honakury,

gdyz nie zaangazuje si¢ on w zadng sytuacje

wymagajaca testéw. Wiedz tylko, ze madro§¢
sensei jest niezmierzona.

Wyglad: mistrz Honkura jest matym, pomarszczo-
nym staruszkiem, ktory ubiera si¢ w skromne,
mnisie szaty i szeroki, stomiany kapelusz. Po-
rusza si¢ powoli, o lasce.

Jak odgrywaé Mistrza Honakure: badz wécibski
i nigdy nie zmarnuj okazji, by da¢ komus do-
bra rade. Na pytania odpowiadaj przypowiescia-
mi lub zagadkami. Jeste$ starym, oSwieconym
medreem i wszyscy muszg to uszanowal —
choé méwisz gramatycznie, Yoda mégtby brac
u ciebie lekcje upierdliwosci.

Imie: Riku

Profesja: uczefi

Wyglad: Riku jest wysoki, dobrze zbudowany i sil-
ny, w podrézy podpiera si¢ kijem bo.

Jak odgrywa¢ Riku: jestes ciekawy Swiata, skrom-
ny, dobrze wychowany, stuchasz swego mistrza
I panéw samurajéw. Nie masz wad.

CHHOHOHHH OO
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Imi¢: nieznane

Profesja: ninja

Ranga: niewiadoma

Tec_:hmk.a: Ninja dysponuja catym wachlarzem ta-
Jemniczych technik i umiejetnosei, ktére pozwa-
laja im bezszelestnie sie skradaé i podszywac
pod dowolng osobe.

Ogiefi 5
Powietrze 5
Woda 2
Ziemia 3
Pustka 4
Rany 45

PT trafienia: 30

Umiejetnosci: Akrobatyka 4, Charakteryzacja 3,
Kenjutsu 1, Rzucanie shurikenami 5, Skradanie
si¢ 5, Trucizny 3.

Broni: shurikeny (niewielkie metalowe gwiazdki
stuzgce do rzucania, zadaja 2z1 obrazen i sa za-
trute — kazdy trafiony musi wykonac test Zie-
mi na PT 20, lub w kazdej turze traci k10 ran),
katana (obrazenia 3k2).

Wyglad: cho¢ ninja moze podszy¢ si¢ pod kogo
zechce, nie baczac na ple¢ i wiek, gdy zrzuci
przebranie jest niskim, szczuptym i niesamowi-
cie zrecznym cztowiekiem, ktérego twarzy wia-
$ciwie nie mozna rozpoznac.

Jak odgrywa¢ ninja: Twoja osobowos$¢ zalezy od
tego, pod kogo si¢ podszywasz — jako gejsza je-
ste§ uwodzicielski i stodki, a jako Yamaguchi
wiadczy i nieugiety. W naturalnej postaci jestes
esencja sprytu.

Imie: Daidoji
Profesja: yojimbo (ochroniarz)
Ogiefi 3
Powietrze 2
Woda 3
Ziemia 3
Pustka 2
Rany 45

PT trafienia; 25 (w zbroi)

Umiejetnosci: jazda konna 2, kenjutsu 2, yarijut-
su (walka bronig drzewcowa) 3.

Brof: Yari (wiGcznia), obrazenia 4k2, katana 3k2.
Wszyscy nosza ciezkie zbroje.

Wyglad: yojimbo pana Ashihagi to czterech zwa-
listych mezczyzn O zacietych, wasatych twa-
rzach. Nosza ciezkie zbroje.

Jak odgrywaé yojimbo: ochraniasz swego pana
i jeste§ gotow zgingé w jego phrgme. _Nawet je-
¢|i masz ciekawe wnetrze, nie ujawniasz go.
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Tomasz F. Misiorek

TRIESIENIE RZECTYWISTOSCE

W" atastrofy naturalne sg dla statystycz-

nego obywatela czyms§, o czym czyta
u\iw gazetach, oglada w telewizji. Nie-
ktérzy jednak mieli nieszcze$cie do$wiadezyC
gniewu przyrody na wiasnej skorze. Kazdy tatwo
potrafi sobie wyobrazi¢, jak wyglada trzesienie
ziemi. Ale czy jeste$cie w stanie zrozumie¢, ja-
kie procesy zachodza w sferach, ktore dla prze-
cietnego cztowieka sg niedostrzegalne? Obawiam
sig, Ze nie.

CIESC PIERWSIA:
STAGNACIA

Wszystko zaczyna sie¢ na pozdér niewinnie.
Cztonkowie kabaly najspokojniej w Swiecie ja-
da tramwajem (tak, magom tez zdarza si¢ korzy-
sta¢ ze $rodkéw komunikacji miejskiej — nie-
ktérzy nawet kasuja bilety), kiedy woz
niespodziewanie zwalnia i staje ze zgrzytem. Po
chwili przymusowego postoju, wygladajgcy
przez okna bohaterowie mogg zauwazy¢ motor-
niczego, ktéry ze zdziwionym wyrazem twarzy
stoi obok tramwaju i gapi si¢ na kota. Blizsze zba-
danie sprawy wykaze, ze tramwaj przylepiony
jest do szyn za pomocg jakiej$§ dziwacznej, kry-
stalicznej substancji, ktéra zdaje si¢ gromadzi¢
w kroplach na podwoziu i §cieka¢ na kota, zasty-
gajac w twarde jak diament sople. Nie ma rady,
dalej podrézowaé trzeba pieszo. To nie jedyne ta-
jemnicze wydarzenie, jakie spotka tego dnia ni-
czego nie podejrzewajacych bohateréw. Droga
wypadnie im obok niewielkiego sklepu z anty-
kami i nagle ktéry§ z nich zauwazy, ze jeden
z eksponowanych na wystawie zegarow (przy
czym nalezy zauwazy¢, ze stowo ,,zegar” zosta-
o tu uzyte w znaczeniu szeroko rozumianym —
cOo wyznacza wspomniane urzgdzenie, nikt za-
pewne nie bedzie miat pojecia) zaczyna wario-
waé. Wskazowki na pierwszej z trzech opisanych
dziwacznymi symbolami tarcz aparatu porusza-
ja sig, na pierwszy rzut oka, zdecydowanie zbyt
szybko. Je§li wzbudzi to ciekawo§¢ graczy, to
owszem, zegar jest do kupienia i akurat tak sie
zlozylo, iz jego cena jest przystepna — ze wzgle-
du na to, ze nikt nie ma bladego pojecia, do cze-
go to urzadzenie stuzy. W kazdym razie, zosta-
fo tutaj przyniesione kilka lat temu przez osobe,

ktérej wiasciciel zupeinie sobie nie przypomina,
Wystawil go na ekspozycje, zeby zapetnié jako$§
miejsce pomiedzy porcelanowg pastereczky
a mosieznym czasomierzem w ksztalcie kogut-
ka z napisem ,,Liberte, Egalite, Fraternite”. Mo-
zesz zainteresowac kogutkiem naiwnych graczy
— zostal stworzony na poczatku dwudziestego
wieku przez jakiego§ sentymentalnego sympaty-
ka rewolucji francuskiej, ktéry zdecydowat sie
umiescié na tarczy podziatki zgodne z wprowa-
dzong przez rewolucj¢ normg — w ten sposéb na
zegarze brakuje dwéch godzin, co niewatpliwie
obniza jego przydatnos¢, za to zwigksza unikal-
noé¢. Jesli gracze oblejg egzamin z wiedzy ogdl-
nej, to pewnie 6w gadzet kupig za niemata sum-
ke, zastanawiajac sig, jakiez to niezwykle
wiasciwosci kogutek posiada... Co moze mie-
rzy¢ tajemniczy zegar o trzech tarczach i przy-
najmniej dziewigciu réznej dtugo$ci wskazow-
kach? Mozna to naturalnie sprawdziC za pomocg
magyi, ale...

Wiasnie. Lepiej by chyba bylo, zeby gracze
jeszcze sie¢ tego nie dowiedzieli, wigc zazadaj od
nich efektu wymagajacego Pierwszej 1 (dla zba-
dania przeptywu mistycznych fluidéw, znanych
powszechnie jako eter) oraz Materii 1 (dla odkry-
cia wlasciwosci, tych fizycznych i tych mistycz-
nych, materiatéw, z ktérych zegar zostal zbudo-
wany). No i, naturalnie, badanie wymaga czasu.
Niechaj wigc efekt sobie tyka wraz z zegarem,
a my idZmy dalej...

Odbieraja telefon od Whooping Byte, znajome-
go Adepta Wirtualnego, ktéry skarzy sig, ze jego
komputer pracuje bardzo wolno Cyfrowa Sie¢ mu-
si by¢ bardzo przeciazona, bo wszelkie polacze-
nia realizowane sg z ogromnym opdznieniem.
Byt zmuszony zawiesi¢ wszelkie dziatania do
czasu, kiedy kryzys minie.

Wahania réwnowagi staja sie coraz bardziej do-
kuczliwe. Whooping Byte dzwoni do bohaterow,
bo poszukujac na Sieci jakiego$ wyjasnienia dla
powstalej sytuacji, wpadt na trop tajemniczego je-
gomoscia, przedstawiajacego si¢ jako Ludwik
Bourbon, specjalista od spraw zwiazanych z row-
nowaga. Niestety, sie¢ stata si¢ tak powolna, ze
uniemozliwito to wlasciwie jej funkcjonowanie.
Dlatego uméwili si¢ na spotkanie w RL. Panu
Bourbon niestychanie zalezy na dyskrecji (na spo-
tkanie zgodzit si¢ niechetnie). Po przejrzeniu
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struktury oprograrpowania, jakJm Bourbon si¢ po-
stugiwal, Whooping Byte podejrzewa, ze ma do
czynienia z jakims§ nie do konca lojalnym czto-
wiekiem Technokracji. Wolat uprzedzié Znajo-
mych, na wypadek, gdyby co§ mu sig stato,

Niezaleznie od tego, czy bohaterowie spedza
noc razem, W fundacji, czy tez rozejda sie do do-
m6w, rano czeka ich przykra niespodzianka. Ot6z
budza si¢, przylepieni do 16zek masg cieniutkich
nitek, przypominajacych substancje, ktéra spowo-
dowata usterke tramwaju, ale mniej wytrzymatych
i bardziej elastycznych.
Bez wickszego trudu
wyplatuja si¢ z krepu-
jacej ich materil 1 za-
pewne gleboko juz za-
stanawiaja, 0 co w tym
wszystkim chodzi?
Wskazéwki na pierw-
szej tarczy zegara
wprost szaleja. Jesli
gracze sprawdzili, co
mierzy zegar, to do-
wiedzieli si¢, ze poka-
zuje on poziom réwno-
wagi pomiedzy trzema
sitami rzadzacymi Tel-
lurig — Statyka, Dyna-
mikg i1 Entropig. W tej
chwili wyglada na to,
ze rownowaga otocze-
nia niebezpiecznie wy-
chylita si¢ na strone si-
ty statycznej. Jak
niebezpiecznie, gracze
szybko beda mogli sie
przekonac.

Jeden z bohateréw
przysnie na kwadrans
1w czasie drzemki na-
wiedzi go osobliwy ko-
szmar. Otéz rzuca sie,
skrgpowany lepka paje-
Cz3 siecig, a w jego
strong, po dhugiej lince, powoli schodzi obrzydli-
wy, wiochaty pajak. Kiedy posta¢ gracza bedzie juz
czula na twarzy dotyk odnézy pajeczaka, przebu-
dzi ja dzwonek telefonu. Spocony i z trudem fa-
pigey powietrze, usiadzie na kanapie, zdejmujac
Z ubrania delikatne nitki (znowu!). W stuchawce
zabrzmi przerywany tkaniem glos kochanki wWyZzej
Wspomnianego Adepta, kt6ra poprosi o jak naj-
Szybsza wizyte. Na miejscu okaze si¢, ze mag le-
zy nat6zku, straszliwie oplatany przez tajemnicze
Wibkna, A raczej lezy jego zewnetrzna powloka,

Piotr Wyskok

— SWIAT MROKU —

Przypominajgca zasuszone truchto zlapanej w pa-
Jeeza sie¢ muchy. Przez stojacy na biurku monitor
przebiega animowany Wygaszacz —na rozlegtym,
pustym cmentarzu stojg trzy samotne krzyze, na
Je_dnyn} znich widniejg cyfry 060520001800 i na-
pis Nl ml.ﬂtum remanebit”. Sz6sty maja jest juz
jutro, godzina osiemnasta zero zero jest codzien-
nie, ale co oznacza ta tacifiska fraza? Kazdy zna-
Jacy facine, przettumaczy te stowa jako ,Nic nie
pozostanie niepomszczone”. Pamigtaj o dodatko-
wym pd dla gracza, ktéry rozwikta zagadke; jedli
zaden nie jest na tyle
bystry, popatrz na nich
z politowaniem: ,,l wy
gracie w MAGA?”; kaz
im rzuci¢ na Inteligen-
cje + Zagadki, trudnosé
Smiesznie niska, i wy-
tlumacz, e tu chodzi
0 spotkanie na placu
Trzech Krzyzy, jutro,
o osiemnastej. Stowa
moga oznaczaé hasto
albo... przestroge.
Do wieczora postaci
bedzie przesladowato
jeszcze jedno zjawisko.
Oto, niespodziewanie
dla nich samych, beda
pozostawiali po sobie
odbicia. Te §lady, wy-
gladajace jak niewyra-
Zne, utrwalone w powie-
trzu tréjwymiarowe
obrazy bohateréw, beda
budzily spora sensacje
wéréd przechodniow
(,,Alez, méwie pani, ze
to Matka Boska. I Jezus,
jak zywy. A te kety na
kurtce, to pewnie chuli-
gani mu zawiesili”).
Poniewaz bawisz si¢
graczami juz od diuzsze-
go czasu, nalezy si¢ (Tobie, nie. im) wyja?niexl}if&:
sytuacji. Otoz, nastapifo trzgsienie rzeczywistoscl.
Chwilowe zachwianie réwnowagi, wplywajace
na istoty obdarzone Awatarem (to jest, na Magow
wszelkich tradycji, konwencji i innych). Wstrza-
sy sa nieregularne i réznig si¢ miedzy sobg pod
wzgledem nasilenia. Gracze wizlén}e odc:f:uh efek-
ty silnej fazy statycznej, a co bedzie c.la}e.J? Po po-
tudniu pierwszy zegar zaczyna zwal.mac i kolo go-
dziny osiemnastej wskazowki drugiego zaczynajg
coraz szybciej przebiegac tarcze.
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CIESC DRUGA:
ENTROPIA

Zbliza sie godzina spotkania, na ktore miat sie
stawi¢ Whooping Byte. On, niestety, nie zyje, ale
mam nadzieje, ze gracze beda mieli tyle poczu-
cia odpowiedzialnoéci (i nie ma co ukrywac - cie-
kawosci), ze sami udadza si¢ w uméwione miej-
sce. Z pocieszajacych wiadomo$ci nalezy
wymieni¢ ta, ze nie pojawiaja si¢ juz ich odbicia,
ale za to, kiedy wcho-
dza na zatloczony
przez turystéw plac,
dopada ich inne zjawi-
sko — buty zaczynajg
roztazi¢ im si¢
w szwach, to samo
spotyka inne czg&ci ich
garderoby (zwlaszcza
te zrobione z natural-
nych materiatow.)

Tylko, jak odnajda
Bourbona wsréd prze-
chodniéw i jak przeko-
naja go, ze powinien
im zaufa¢? Do tego
drugiego celu przydat-
ne bedzie hasto odczy-
tane z komputera mar-
twego Adepta.
Natomiast wiasciwa
osobe gracze moga zi-
dentyfikowa¢ w naste-
pujacy sposéb: ot6z
prawdopodobnie jest
magiem. A jezeli tak,

to jest poddany taje-
mniczym zjawiskom
dotykajaicym magow
od ok. 24 godzin.
Wystarczy wigc tro-
che uwaznej obser-
wacji (tu oszukane
rzuty na Percepcje + Swiadomo$¢), zeby wy-
chwycié¢ drgania rzeczywistoSci wokét szesédzie-
siecioletniego mezczyzny w staroSwieckim gar-
niturze, siedzacego spokojnie na taweczce.
Naturalnie, jesli juz wpadnag na to, Ze szukaja ma-
ga, mozna tez przeskanowaé okolice prostym
efektem, ale po co? Natomiast, jesli wymy§la ja-
ki§ genialnie prosty sposéb identyfikacji (np. za-
czepianie kazdego przechodnia i rzucanie tacing),
nie wahaj si¢ wywota¢ bojki z jakim§ podpitym
miodziencem czy agresywna staruszka (,,Co???

Piotr Wyskok

Jak cie dorwe, to ci zrobig takie renunebit, Ze nil
7 ciebie nie imultum, zboczencu!”),

Jedli zagadajg mezczyzng w garniturze, bedzie
wobec nich grzeczny, ale dopdki nie ustyszy hasta,
bedzie udawal, ze o niczym nie wie. Dopiero kie-
dy sie przedstawig, zgodzi si¢ wyjasni¢ parg rzeczy.

Ludwik Bourbon to jego prawdziwe nazwisko.
I faktycznie, jest czlonkiem Iteration X, ktéry zde-
cydowat si¢ nawigza¢ kontakt z Tradycjami. Jego
wybér padi na Adepta Wirtualnego, bo miat z ni-
mi dobre kontakty, jeszcze zanim opusScili szeregi

Technokracji. Tych
skrotowych informacji
udzieli bohaterom w ja-
kiej$ ciemnej klatce
schodowej (,,Zrozumcie,
nie chciatbym, zeby
fragmenty tej rozmowy
dostaty si¢ do niepowo-
tanych uszu”). USwiado-
mi im z grubsza powage
sytuacji. Wahania réw-
nowagi nie osiagnety
jeszcze najwyzszej mo-
cy, a juz poSréd magéw
zdarzyly si¢ ofiary
$miertelne. W zebranych
przez Bourbona materia-
tach sa wzmianki
o wstrzasach, ktére nisz-
czyly magiczne kon-
strukty na rozlegtych te-
renach, pozbawiajac
zycia wielu magéw. To
rzadki kataklizm, ale
$miertelnie niebezpiecz-
ny — i do tego, jak na ra-
zie, nawet Technokracja
nie ma mozliwosci do-
ktadnego przewidywa-
nia miejsc wystgpowa-
nia zagrozenia.

Jesli gracze wspomna
mu o kupionym za bez-
cen zegarze, bedzie niezwykle zainteresowany je-
go obejrzeniem, a kiedy juz dostanie go w swoje
rece, bedzie sie zachowywat jak dziecko, ktére do-
stato na gwiazdke wymarzong zabawke. Bedzie go-
towy odkupié urzadzenie za sume, jakiej zazadaja
(no, bez przesady... nie pozw6l im si¢ nadmiernie
wzbogaci¢ — nic tak nie rozklada kabaty, jak zbyt
duzo $rodkéw, z ktérymi nie ma péZzniej co robic).

Zegar to jedna rzecz, ale pozostata jeszcze spra-
wa, dla ktérej Bourbon podjat ryzyko kontaktu z de-
wiantami rzeczywistosci. Jest nig bezpieczefstwo
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— SWIAT MROKU _

ewnego miejsca — sanktum nalezacego przed
ierwsza wojna Swiatowa do Edgara Samborskie-
g0, zdolnego Syna Eteru, kthry stracit zycie w wo-
fennej Zawierusze. Owo migejsce figuruje w reje-
strach Technokracji' jako zniszczone, ale przez
przypadek Bou'rbon je odnala_z}. Obawiajgc sie, ze
sanktum zostanie bezpowrotnie ,,wysterylizowane”
przez konfratréw, nikomu o nim nie powiedziat, Te-
raz boi sig, ze wstrzasy o naturze entropiczne;
miszeza delikatng strukturg magyi utrzymujgcej
sanktum, wigc zdecydowat si¢ poprosi¢ magéw Tra-
dycji 0 zainstalowanie specjalnych ,réwnowazni”
_ urzadzen, ktére pomoga stuletniej konstrukcji
przetrwac Kryzys. Sam nie moze tego zrobié, gdyz
jest podtrzymywany przy zyciu przez cybernetycz-
ne wszczepy, a sanktum jest zabezpieczone efektem
fatalnie dziatajacym na tego rodzaju gadzety (do te-
go jednak przyzna si¢ w ostatecznosci — nie Spieszy
mu si¢ z ujawnianiem przypadkowym dewiantom
rzeczywistosci swojej najwiekszej stabosci). Uprze-
dziich tylko, ze w sanktum ulega zniszczeniu wigk-
szo§¢ produktéw nowoczesnej technologii, takich
jak komputery, telefony komérkowe itp.).

Jesli zgodza sie wspolpracowac, da im wielka,
ciezkg jak piekto walizke, a w niej skomplikowa-
ne (analogowe) urzadzenie, ktore w tajemnicy bu-
dowat przez kilka miesi¢cy (na wszelki wypadek
- przydato sig¢ teraz).

Poniewaz teraz zapewne Twoi gracze, majgc
w pamigci zlowr6zbne hasto, ogladaja si¢ co
chwila za siebie, wypatrujac agentéw Technokra-
cji, chwile po rozstaniu z Ludwikiem bgda dosko-
nale na poczatek dynamicznej fazy wstrzasu.

€2ESC TRIECIA:
DYNAMIKA

W fazie dynamicznej postaraj si¢ narzucic grze
tempo. Jesli masz w domu taktomierz — nastaw go.
Niech chodzi najpierw powoli, péZniej coraz szyb-
ciej. Jezeli nie masz taktomierza, spogladaj co
chwile na zegarek, wertuj notatki.

Objawy zachwianej rzeczywistosci, na jakie na-
tykaja sie podczas fazy dynamicznej: przechodnie
zaczynaja wpada¢ na nich z impetem, nastepnie
przepraszajac i tlumaczac sie, ze ich nie zauwa-
zyli w pore; zdarzy sie, ze kiedy beda metr przed
jezdnia, jaki$ kierowca wykona dziki manewr mi-
Jania i skinie ich za wychodzenie pod kola na czer-
wonym $wietle. Dziwne...

Bourbon zasadniczo byl wobec postaci graczy
Szczery, bardzo tez si¢ pilnowat, zeby jego mata
zdrada nie wyszla na jaw, wigc zgota nieprawdo-
Podobnym jest, zeby agenci Technokracji wsiedli

wyobrestt ol raeste G
Scig, prawd ?a;& o dynarr'ncz!le.go e dot')r.y
E; §Cigi P a: Mlasz przynajmniej dwie mozli-
JEEO przeprowadzenia, bez powaznego na-
ruszenia fabuty. Po pierwsze, Technokracja czu-
Wa 1 stara si¢ obserwowa¢ wszystkie podejrzane
Zjawiska zachodzace w miescie. Najpierw zmug
ich, zeby uzyli wulgamej magyi (patrz — cze§¢
cgwarta: co do szezeg6tow dotyczacych czarowa-
nia w tej fazie), a pézniej wyslij za nimi obserwa-
cyjny helikopter, ktéry bedzie ich pilnowat, zawie-
szony wysoko ponad dachami budynkéw. Jesli nie
UKTy]a si¢ skutecznie, moze ich zaczepié jaki§ wy-
stany ,;na wszelki wypadek” agent. Jegli nie cheesz
poscigu w RL, pozostaje Ci jeszcze powiedzieé:
»Stodkich snéw, dewianci rzeczywistosci!”. Sen
nie bedzie przynosit odpoczynku, peten dzikich
obrazéw o poScigach, strzelaninach i ucieczkach.
Niektore z tych obrazéw moga byé Smiertelnie
prawdziwe. Tej nocy, ilekro¢ zamkna oczy, natych-
miast wejda w fazg REM, bombardowani szalo-
nymi sennymi marzeniami zrodzonymi z ich wy-
obrazni. Obudzg si¢ zmegczeni, z szybko bijacym
pulsem i glowa peina chaosu.

Kiedy juz skonczy si¢ jazda na wariackiej karu-
zeli poscigéw i ucieczek, bohaterowie znajda si¢
w starej czeSci miasta, w poblizu kamienicy,
w ktoérej piwnicach, zabezpieczone magia, ma
znajdowad sig miejsce wskazane im przez Bourbo-
na. Po zejéciu do piwnicy, musza uzy¢ efektu ze
sfery Materii, zeby dostrzec stare drzwi skryte za
plataning rur. Ich otwarcie nie bedzie juz tak trud-
ne, ale cieé¢, zwabiony podejrzanymi odgtosami,
moze zajrze¢ do piwnicy i narobi¢ im ktopotu.

Samo sanktum robi duze wrazenie. Skompliko-
wana maszyneria, grube ksiegi zapisane zaszy-
frowana w réwne, sze$ciocyfrowe rzedy wiedza,
stare, ceglane mury, z ktérych jakims cudem jesz-
cze nie wyleciaty haki podtrzymujace cigzkie
zwoje kabli — o elektrycznosci, pickna przyjaciol-
ko Synow Eteru! (Tak na marginesie, je§li poku-
sza sie 0 wigczenie tutaj czego$, niewiele osiagna,
ale niewatpliwie pob6r mocy wygasi éwiatl‘a
w promieniu Kilku blokéw, a administracja bedzie
bezsilnie gryzta palce, pairzac na skok PObG_m mo-
cy). Dla Syna Eteru to miejsce przedstawm sfoba;
naprawde doskonate taboratprmm (Jodpqwnada
poziomowi cechy pozycji Biblioteka réwnej 4 po-
nadto absolutna wigkszo$¢ magit Eterykow jest tu
przypadkowa, nie wulgama).

Jeéli bohaterowie maja ze sobg zegar (teg _ze-
gar...) albo znajg sie na sferze entropii, c_mtr;zez ich,
7e wskazowki na drugiej tarczy zaczynaja si¢ szyb-
ko obracaé, nadchodzi potezna fala entropii, kt6ra
tatwo moze zniszezy¢ calg piwnice, grzebige ich pod
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gruzami. Jesli szybko zabiora si¢ za sktadanie urzg-
dzenia z walizki Bourbona, to pewnie zdaza, ale nie
daj im tej pewnosci. (,,Nie dziata! Jak to nie dzia-
ta? No, lampka si¢ nie §wieci! Jak podigczyles zie-
lony kabel? Moze spia¢ na krotko? Cholera, tych
gniazdek jest z dziesig... A moze to trzeba uzie-
mi¢?”). Kiedy juz skoriczg, lampki na urzadzeniu si¢
zapalg, a gleboki wstrzas, ktéry targnie calq kamie-
nica, nie poczyni w pomieszczeniu zadnych wigk-
szych uszkodzen. Uff...

Wistrzasy ustang po dwéch, trzech dniach. Jesli
masz ochote, postrasz
jeszeze graczy ich
efektami. Sanktum
ocaleje, Bourbon pozo-
stanie wdzigczny
i wszystko w sumie
skonczy si¢ dobrze, no
chyba ze sny byly bar-
dzo realne albo Twoi
gracze naprawde prze-
sadzili z draznieniem
Technokracji.

czESE
CIWARTA:

JUL PO
WSZYSTKIM
| DODATEK
SPECJALNY:

MAGYA

Jeszczeaylko kilka
uwag co do sposobu
wprowadzenia tego
scenariusza w zycie (na
sesji Maga, rzecz ja-
sna.) Otéz, powyzej,
masz wskazéwki co do
zjawisk, ktére moga
wystepowac podczas wstrzasow. Te zjawiska moga
sie nasila¢ i zanika¢, wstrzasy wcale nie muszg wy-
stepowac w porzadku stagnacja-entropia-dynamika,
dostosuj to do tempa przygody i do wlasnego wi-
dzimisie. Jesli masz pomysty na inne przeszkadzaj-
ki towarzyszgce zachwianiu rownowagi, nie wahaj
si¢ ich zastosowaé. Zastandw sig, jak na te nieco-
dzienng sytuacje zareaguje spoteczno$¢ magoéw,
w ktérej istnieja postacie graczy. Ten scenariusz daje
ci okazje do wprowadzenia zmian — kto§ moze zgi-
naé, kto§ moze zniknaé, cze$¢ fundacji moze zapasé

Piotr Wyskok

sie w Umbrze, pozostajac Sladem do odwaznej eks-
ploracji dla mtodszych adeptow sztuki magicznej.
Czy gracze za pomocg magyi sprébuja wytropic Sy-
na Eteru, ktéry zbudowat zegar? Jesli chcesz, by by-
to ciekawiej, spraw, zeby w sanktum pozostato ja-
kie§ obdarzone zloSliwa S$wiadomos$cig dzieto
Edgara Samborskiego albo duch jego samego.
Ponadto, zauwaz, ze W tym scenariuszu nie ma Zte-
go — nie ma finalowe;j walki ani nikogo odpowie-
dzialnego za nieszczescia, jakie dotykajg bohateréw
. Oczywiscie, jesli Ci tego brakuje, nic nie stoi na
przeszkodzie, zeby
wstrzasy zostaty wywo-
tane przez jaki$ szalony
projekt Technokracji
badZ nieudany rytuat
Porzadku Hermesa. Taki
plan wymaga jednak
przygotowania 1 opraco-
wania, na ktére tutaj nie
ma juz miejsca.
Jak natomiast to
wszystko wplywa na sa-
ma magye? Podczas fa-
zy statycznej czarowaé
jest trudniej (dodatkowe
sukcesy do przezwycig-
zenia cigzaru zestalonej
rzeczywistosci), dotyka
to zar6wno magoéw Tra-
dycji, jak i wigkszos¢
agentéw postugujacych
sie¢ Technomagia.
W czasie, kiedy panuje
entropia, czary dzialaja
normalnie, natomiast
w ich dziataniu daje si¢
zauwazyC¢ pewna przy-
padkowos¢. Przypadko-
woS¢ ta jest problema-
tyczna dla techno-
kratycznych rotow, ale
dla magéw Tradycji nie
stanowi wigkszego
problemu. Ponadto, w fazie nasilonej entropii, scy=
borgizowani agenci sa w powaznych tarapatach, bo
male urzadzonka, ktorych bezbtedna praca decydu-
je czesto o ich zyciu lub §mierci, zaczynaja wyka-
zywaé paskudna tendencje do psucia si¢. Natomiast
nasi Tradycyjni magowie znajduja sie w tarapatach,
kiedy wskazowki zegara zaczynaja pokazywac prze-
wage dynamiki. Kazdy efekt rzucony w tym czasie
przez maga Tradycji bedzie wulgarny, ale jesli juz
si¢ uda, mozna traktowaé go tak, jakby mag rzucil
jeden dodatkowy sukces.
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MIESZKANCY

INANYCH

SZLACHTA

Dzisiejsze krolewskie rody to potomkowie szlach-
ty, ktéra narodzita si¢ w ostatnich latach Pierwszej Re-

SWIATOW

zdystansowal sie Qd ty, ktdrd'doprowadzita o go do tro-
nu. Nowa przy zyty Wikt rlq Hawkwood, nie

skomentowata teg ‘41-: %l% ox&_mn:]szym acz znacz-
nym cztonkom @@ (

publiki, przejmowala wiadzg¢ na planetach i zyskiwa-
lana znaczeniu podczaq Dlaqpory Za czaséw Drugiej
Republiki rzadowi nie udato si¢ wyeliminowa¢ do-
mow. Kiedy za$ upadta, szlachta przejeta wiadze nad
planetami republiki 1 upewnila si¢, ze dawne czasy nie
powrécg. Domy zyskiwaly wiec na znaczeniu ko-
sztem wladz Drugiej Republiki, a pozbawione praw
masy wspieraly je w zamian za jedzenie i prace.

Podczas gdy Wiadymir dochodzit do wiadzy, pieé
sposrod dziesigciu najznaczniejszych rodéw straci-
fo na znaczeniu lub w ogéle wymarto. DziS tylko pieé
posiada potege godna wielkich rodéw, istnieje jed-
nak wiele pomniejszych.

HAWKWOODOWIE

Dom Hawkwood przezyt wiecej wzlotow i ilpad-
kow niz prostytutka w zerowej grawitacji. Na poczat-

ku swej historii byt jednym ze znaczniejszych rodow; s wa
ze 10 whasnie on wyda na

wielu sie spodziewalo, Ze
$wiat cesarza. Potem zas r6d znalazt sie na granicy
wymarcia, lecz pojawil. si ~kt6ry odwrocit

4

przeznaczenie i odbud at

he‘tnq hme Wraz'-:__ duw odpowne

Wielu posiadajacye ow z Hawk woodow
bardzo glosno narz _ a, jak wielce sie po-
Swiecili podczas wﬁ ‘dOdﬂ_]c].C 1Z cesarz nie
raczyl podzielié sic'z yta nagroda. Choé Ale-

Xius zdobyt wiadze, oni,

.2) 1zymali zadnych nowych
ziem i nawet nie zmniejSZ0N¢

ich podatkow.

DEcADOSI

Decadosi utrzymuja, iz sa jednym z najstarszych
doméw szlacheckich, jednak przez wiele lat zacho-
wywali anonimowos¢. Zatozyciele rodu ponoé wy-
wodzg si¢ z rosyjskich caréw i sa potomkami ksiez-
niczki Anastazji. Oczywiécie owym teoriom czc;sto

iC e rodzinne w1¢-
e cznych matzen-

$praw11y, ze mato kto w.Zif dnych Sw1atach nie uzna-
je Decadoqdw za grupe dmwakéw Czlonkowm ro- -
dzi stwnerdzajq, 1z'owa ekscentrycz:
[ do rzadzema SR
mujq, lz to. S
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tez powodu Hazatowie, by wykazac si¢ odwagy i umie-
jetnosciami, posuwaja si¢ do niezwyklych czynow.

JIHALANOWIE

Dom Li Halan jest stary i dystyngowany, lecz jego
aktualny prestiz przeczy ohydnej przesztosci. N iegdys
r6d znany byt z rozpusty i bezdusznego traktowania
poddanych. Plotki o paktach z demonami nalezg do
najtagodniejszych zarzutéwilednakze za CZasow naja-
zdu barbarzyncéw Li Hgﬂ.'mpwie odnalezli Wszech-

ﬂh

Przez lata wiele doméw zyskiwalo na zna-
czeniu, a potem upadato. Niektore z nich nie
opanowaly wigcej niz jednej planety, inne zas
byly blisko osadzenia na tronie wlasnego ce-
sarza, Wszystkie jednak z czasem stracity na
znaczeniu. W nielicznych przypadkach ich po-
tomkowie wciaz jeszcze posiadaja ograni-
czona wladzg. Sa réwniez 1 takie domy,
kt6rych przedstawiciele juz od dawna nie zy-

stworee i w jedny noc caja rodzina. si¢ nawrdcifa. Od
owego czasu Li H:ﬂa@wwx_{@g na srazy Ortodoksji,
zwalczaja wszelkie przejawy. fierezji a nawet uniemoz-
liwiaja zmiany wewnatrz Samego Kosciola.

Ortodoksyjnosé rodziny jwida¢ we wszystkich
aspektach jej zycia. Li Hatinowie $ciSle stosuja sie
do szlacheckiej etykiety oraz kodeksu, zwracajac na
nie rownie wielka uwage, co na religie. Sam rod po-
siada sztywna strukture i Zaden jego przedstawiciel
nie ma watpliwosci, gdzie jest jego migjsce.

AL-MALIKOWIE

Do tego domu najtrudniej dotrzec, a jego przedsta-
wicieli rzadko sie spotyka, zyja bowiem z dala od
poddanych, zachowujac dystans nawet w tych rzad-
kich okazjach, kiedy odwiedzaja swe dziedziny. Nie-
mal caly czas rozmawiajgsfosujac zawite metafory,
zrozumiale jedynictdladinnYeheateMalikow. Wszyst-
ko wskazuje na o, {ze dobrze sigitZuja tylko we wha-
snym towarzystwie lub uﬁf‘iﬁﬁ',any%ie cztonk6w Ku-
pieckiej Ligi — hé?:g;ryczn o spizyierzenca rodu.

Siedziby domtu=wypetniaja fechnologiczne cu-
denka. Tarcze al-Malikowsd g bez zarzutu, a ich
rapiery radoSnie wibruja, wbijajac si¢ w ciato prze-
ciwnika. Niektorzy cztonkowie rodu posiadaja nawet
osobiste myslace maszyny (ktére al-Malikowie okre-
§laja tajemniczym mianem ,.komputerow”).

_—

'WSZECSWIToWY

Poza Kosciofem nie istnicje w Znanych Swiatach
druga instytucja, ktéra ma tak wielki wplyw na co-
dzienne zycie. Cho¢ podzielony na wiele frakgji i za-
kondw, i tak przez przecigtnego chiopa jest postrze-
gany jako wspanialy monolit, poSwigcajacy si¢
ratowaniu ludzko$ci od zla wszech$wiata, Pospélstwo
uwaza, ze wszyscy zakonnicy, biskupi, arcybiskupi

ja (a przynajmniej tak si¢ wszystkim wydaje).

W rzeczywisto$ci niemal kazdy ze Znanych

Swiatéw w jakimé momencie historii posia-
dat wtasng rzadzaca rodzing. Niektére z tych
rodéw zdolaty sie wzbogaci¢ i opanowac Kil-
ka nastepnych planet poprzez malzefistwa,
w postaci posagu lub spadku, badz tez dzigki
przymierzom. Inne rodziny nigdy nie opusci-
ly rodzimego §wiata, powoli coraz bardziej
tracac na znaczeniu. Dzi§ niemal na kazdej
planecie mozna spotka¢ kilka pomniejszych
domow kierujacych sie wiasnymi celami.
- .
oraz patriarchowie maj na uwadze jeden i ten sam cel,
i ze wspélnie probuja do niego dazy¢. Celem tym jest
oczywiscie zwalczenie zla. Tego obrazu Kosciofa nie
zmienia nawet fakt, ze nieraz jedni jego czlonkowie
innych nazywaja heretykami.

Wszech$wiatowy Kosciél weale nie obejmuje cale-
g0 wszech§wiata i wbrew pozorom nie stanowi mono-
litu— na frakcje dziela go rozne wewnetrzne konflikty
miedzy sektami. Zapewne juz przed wiekami przemie-
nilby sie w wiele niezaleznych organizacji, gdyby nie
potezni patriarchowie, ktérzy trzymali go w calosci.

ORTODOKSJAURTH

Ortodoksyjni kaplani to stara, atilorylalywna gwar-
dia Kosciota, pilnujaca réwnowagi podczas walki
z herezjami. Przede wszystkim wlasnie im zalezy na
Swieckiej wladzy. Tradycyjnie (z kilkoma wyjatka-
mi) patriarchowie sa.cztonkami Ortodoksji Urth.

- Ortodoksi — opiefaja v najwazniejszych bul-

lach powstatychiv cznych Wiekach —
iujac w struktu-

W Now i

dw, kt6rzy poszli
g/oni medytacjami

w §lady Prorokat Nie _
i kontemplacjami, ale pracuja, aefekty ich czynéw
widaé w materialnym §wieci€. Naruszanie sprawdzo-
nej przez lata doktryny w dniach, gdy Swiatlo gasnie,
jest niebezpieczne i ryzykowne. Jeden glupiec moze
zrani¢ wielu dobrych ludzi. Dlatego tez wszyscy
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veprzyklady wojowniczych za-
heeligijnych organiza-
SZ8 xycerze maltariscy,
y. W Znanych
actwo. Czlonko-

mnisi Z

Swiatach ich re

LS S S B8 S S F AN E ST ST s

wie zakonu s3 Faf Rolowymi oddac zycie
w obronic wiary P LZbrojnym ramieniem
prmkﬂl'lym C)

Zakon narodzil si¢ ia Nowych Mrocznych
Wickow, kiedy potrzetiWaletznych obroricéw wiary
byla bardzo silna. Jego E2ionKowie chronili patriarche
i uniemozliwili wiele piob zdmordowania go. W na-

ha zalozyt zakon, dat
oSciele oraz poza nim.

arod¢ za ich poswigce
mu prawa i pewng wh

Zakon nienajlepiej WSpBipracuje ze $wieckimi
jednostkami wojskowymi: Bracia stuchajy jedynie

swoich przelozonych finie wypelniaja rozkazow in-
nych dowodedw. Dlatego 182 rzadko kiedy sluzy ja-
ko zwykli zolnierze; czgSeiej pelnig role komando-
sow lub jednostek specjainych.

ZAKON
ESKATONICZNY

: _Z:{kon 'Eskatoniczny jest niezwykle mistyczny
1 s_l!mg Zwigzany z okultyzmem. Jego czlonkowie sta-
rdjg sie chroni¢ Swiatto Swietego Plomienia przed
zbllza_!qcym sie koricem, apokalipsy, i caly czas po-
szuk.tu:q Swietosci. W odréznieniu od ortodokséw,
uwazaja, ze w kazdym czlowieku zarzy sie choé
odrobina Swigtego Plomienia i ze o$wieceni majy
obowiazek kultywowa¢ 6w ognik i rozniecié go
Przemieniajac w prawdziwy ogief.

Wymagania stawiane przysztym cztonkom sekty
s9 bardzo, bardzo Surow, przez co Zakon Eskato-

nic.:zny Jest najmniej liczn) Ze yszystkich, ma wiec
lez najmniejsze wspareie. Jednakze okultystyczne
praktyki przemignfiaj. kaztlesd Zhkonnika w potez-
nego i godnego uWagrdi 0. Eskatonicy kia-
da nacisk na wewnguzne-przezycia i filozofie,
a mniej uwagi poswiecajgefaczajacej ich rzeczywi-
stosci. 83 pesymistami, przepowiadajgcymi ludzko-
Sci najgorszy przyszlosé, a nawet zaglade. W ich
oczach jedynie nielicznym dane bedzie pozna¢ ja-
snosc i uniknaé Ostatecznej Ciemnoscei. Utrzymuja,
iz doSwiadczyli osobistych spotkan z niekt6rymi plu-
gawymi, demonicznymi sultanami, odpowiedzialny-
mi za fenomen gasnacych storic. Uwazaja réwniez,
ze tylko madro$¢ zakonu'i jego magia s w stanie po-
wstrzymaé nadchodzaca ostateczng zaglade. Doda-
Ja jeszcze, ze jedynie oni posiadaja wiedzg o ,,bez-
cielesnych potegach empireum”, czyli aniofach.

SW IATYNIA AVESTI
(AVESTIANIE)

Inkwizytorzy. Fanatyczni i zdyscyplinowani ko-
Scielni policjanci, chetnie sprawdzajacy nawet pa-
triarche. Nie kazdy inkwizytor wywodzi sig z tej sek-
ty, ale wigkszos¢ jest avestianami, gd){i _wl‘aénie
czlonkowie tego zakongdawno temu zajeli niemal
wszystkie fotele Synodu JoKwizytorow.

Swigtynia Avesti h& gtku byla odlamem

i

(

;ﬂ"ﬁ'ﬂdiw a8 R L
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Ortodoksji — grupa pupytanéwiiktorzy mieli Swiado-
mos¢, iz Kosciok ,rczajqco Surowy
i silny, by kar i r?onych czlon-
kow. Owi eks
geej pustyni pl PIZYS
;gflifcgw, :z;mill:ls lugawig ych. Ich brutalne
i nieprzewidywalne ataki terrorystyczne na , grze-
sznikow” spotkaly si¢ z wscieklosciy znaczniej-
szych ofiar szlachty i bogatych ku_pcdw. Pg licznych
incydentach, nie doczekawszy si¢ reakcji Ortodo-
ksyjnego Kosciola, krélewska flota otoczyla Stos

MimM

MAJ 2000




— GASNACE SLONCA —

w zamiarze zniszczenia szalonych fanatykéw. Nie-
mal jednoczesnie pojawily sig statki patriarchy
2 rozkazem powstrzymania szlachty przed atakiem.
Arcybiskup Urth wkroczyt do Swiatyni avestian
i przedstawit przywédcy sekty warunki poddania si¢
wladzy patriarchy, a mistrz Swigtyni nie mial wyt-
pliwosci i oddat si¢ w litoSciwe rece patriarchy.

SANKTUARIUM
WIECZNOSCI

miata wielu zwolennikéw, szczegblnie w okrutnych
czasach powojennych. Wreszcie zakon Amaltei stal
sie czescig Kosciola, a jego czlonkowie glosno na-
wolujg do okazywania laski i milosierdzia, czasem
zmuszajac patriarche do zmiany surowych bulli.

MNISIZEBRZAC Y
(MEZYCHACI)

Wielu wierzgcych nie wstepuje w szeregi zako-
néw, pozostajac poza obrgbem hierarchii Kosciofa.

(AMALTEANIE)

Sanktuarium Wiecznosci to zakon uzdrowicieli,
starajacych si¢ nies¢ taske i mitosierdzie. Choc kaz-
dy moze wstapi¢ w jego szeregi, malo jest ludzi pra-
gnacych z wlasnej woli oddac si¢ tym bezinteresow-
nym zadaniom. Tak wiec kaptanéw Sanktuarium
Wiecznosci nie ma zbyt wielu, sa jednak kochani
przez wszystkich. Milos¢ zas, ktéra obdarza ich lud,
stanowi najlepszg ochreng przed inkwizytorami i po-
licja poszukujaca herety -i(’)wgka_ixedy, na przyklad, sio-
stra Vermidiana_ zostatatma Criticorum oskarzona
przed obliczem tlumu, o ‘paktewiiie z demonami,
wiesniacy rzucili sie w-jej-ebronie i sprobowali po-
wiesi¢ za herezje Il 3

kwizytorow,

Zakon zalozyta Amalted18karka, kt6ra zostata jed-
nym z apostoléw. Po<§miétei Proroka, prébowata
zbudowaé Kosciol, ktéry réznit si¢ znacznie od in-
stytucji tworzonej przez Palamedesa Alecto. Jej
Swiatynia Wiecznego Szczescia popularnoscig nie-
wiele ustgpowata Wszech§wiatowemu Kosciotowi.
W ostatecznym rozrachunku zwycigzyla jednak wia-
ra Palamedesa. Mimo to Swiatynia Wiecznego
Szczescia, zwana p6zniej Sanktuarium Wiecznosci,

s -
i -
Inkwizycja to organizacja, ktérej mie-
szkaricy Znanych Swiatéw obawiaja si¢
chyba najbardziej. Nawet cale niosace
$mier¢ legiony cesarza nie wywolujg ta-

kiego strachu, jak jeden inkwizytor puka-

Owi kaplani nie posiadajg zwierzchnikow czy struk-
tury, ale stosuja wiele zwyczajéw i praw zakon6w
oraz sekt. Jednakze, aby zostac jednym z nich, wy-
starczy zapragna¢ poszukiwa¢ Wszechstworcy
w kazdej Jego postaci — dop6ki oczywiscie nie po-
jawi sie ryzyko herezji.

Dystans, jaki oddziela tych mnichéw od serca Ko-
$ciota, ma wielki wplyw na powszechng teologie
i doktryny. Niemniej zdarza sig, iz jakiS powracajacy
z pustkowi mistyk, ktéry doswiadczyl niezwyklego ob-
jawienia, odmieni lub ozywi filozofig religii. Co praw-
da, ostatni raz podobne wydarzanie mialo miejsce po-
nad pokolenie temu i Kosciél powréeit juz do swego
hierarchicznego, subiektywnego punktu widzenia.

KUPIECKA LIGA

Jedyna pozostato$cia po ogromnych konglomeratach
rzadzacych niegdys Druga Republika sa kupieckie gil-
die, z trudem zjednoczone w Kupieckiej Lidze. Pigc
z nich osiagnelo znaczacq pozycje, zadna jednak nie po-
siada tak duzej wladzy, by kontrolowac caly Lige.

Pigé¢ gtownych gildii stworzylo wlasne hegemo-
nie terytorialne, produkcyjne badz ustugowe. Na nie-
kiérych planetach ich wspoétpraca jakos si¢ uklada.
Jednakze sg Swiaty, na ktérych gildie walczg ze so-
ba na wszelkich mozliwych frontach i wszelka moz-
liwa bronia, nie cofajac si¢ przed niczym, byle tyl-
ko zniszezy¢ rywala.

Nie mozna jednak zapominaé, ze cho¢ gildie
wspolzawodniczg ze soba w walce o klientow, ma-

ALy

jacy do drzwi. Inkwizytorzy sg uprawnie-
ni przez Kosciét do badania wszech§wiata
w poszukiwaniu wszystkiego, co niebez-
pieczne dla dusz ludzi. W obszarze ich za-
interesowan znajduja si¢ wig¢c: zakazana
technologia, oddawanie czci demonom,
moce psychiczne, poganskie kulty, dziw-
ne zachowania obeych i politycznie nie-
poprawni ludzie.

=l
&h

jq Swiadomosé, iz yuaiadajq wapumych wrogéw.
I gdy tylko szlachta lub Kosciol prébuja wykorzy-
sta¢ wewnetrzne spory Ligi, gildie robia wszystko,
by si¢ zjednoczy¢.

PRZEWOINICY

PrzewoZnicy zajmujg najwazniejsza pozycj¢ po-
$réd wszystkich gildii, poniewaz to oni kontroluja
gwiezdne drogi. Kazdy czlowiek, ktéry chce odby¢
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sie udac do nich. T nikt nie
ﬁ(ﬁm 056b, kt6re naruszg te-
d? tej gildii lub jej fi-
Bjszymi handlarzami,

enig medyczne” i ba-
zary 10 POf Ki na wielu $wia-
tach. P 1lfliy gwiezdnych

pilotow. publiki podrézo-

1.8 fidt 2440 alo si¢ migdzy-
awiezdnym handicr L wiasng feke (w owych cza-
«ach byt to bardzo popularny sposéb na dorobienie

ASNACE stoRrca —

trafia w rece Pozyskiwaczy-{ bez zbednych pytan
druje po rozleglej sieci ipﬁ'ltlipmé:\?. Je):;:eli I:‘lyd jakﬁs’:
planecie pojawi sie kasyno, 0zna byé niemal pew-
nym, z¢ jest wlasngégfy tej gﬂgi_i. Jesli jaki$ burdel
zdol'fn obroni¢ Sig | ,Zg_gt;ﬁglr mm\-.- wnymi i kosciel-
nymi, to z pewng§:ig Jogo wjy?,cwi%lami sq Pozyski-
wacze. Gdy w:efél‘.ri,gcy"éﬁ}?d? afizujg i domagajy
w;glfszxch zarobkowhszlde ta{sé‘gli oczywiscie gildie
padlinoZerc6w, Pozysk! ac;e:pb prostu po mistrzow-
sku opanowali sztuke z‘a}qpi:ahia pieni¢dzy tam, gdzie
WSzyscy inni sie poddalts,<

sie fortuny), a znaczna ich czgs¢ z czasem wsiepo-
wala do gildii. W ten sposob Przewoznicy stali sie
jedng z najaktywniejszych instytucji kupieckich.

NAJWYZSZYZAKON
INZYNIEROW

Zaawansowana technologia to bardzo poszukiwa-
ny towar w Znanych Swiatach, szczegélnie przez
tych, kiérzy potrafia si¢ nig poslugiwaé. A wielu
owych szezesSliweow nalezy wlasnie do tej gildii.
Gdy trzeba zbudowac statek lub gdy wymaga on na-
prawy, gdy tarcza si¢ zepsuje lub gdy trzeba czyms
zastgpic odstrzelone ramig- wiedy na pomoc moz-

na wezwaé jedrge i

Gildia Inzyniénd jmniej znanych,
poniewaz jej ‘ pdiijg towaréw po-
spolstwu, Skupili oni s silki na odkrywaniu no-
wych technologii oraz ianiu sig, iz nikt inny nie
dokona odkry¢, kiére ili. Osiggniete wyniki —
nieraz przelomowe — pne tylko bogatym
i poteznym, gdyz mald kogp na nie staé. Inzyniero-
wie za$ upewniaja sig, liz ich kupcy nie bedy probo-

wali duplikowaé zakupiemyeh technicznych nowinek.

Wickszo¢ Inzynierdw wykorzystuje posiadana
technologie i wyposaza si¢ w cybemetyczne implan-
'y, modyfikuje fizycznie ciata, badZ tez uzywa dziw-
nych kosmetycznych dodatkéw, 1 dlatego pierwsze
spotkanie z jednym z nich moze co najmniej zdener-
wowac, a nawet sparalizowat,

POZYSKIWACZE

Pozyskiwacze zajmujy si¢ odnajdywaniem i re-
montowaniem wrakéw statkéw kosmicznych, skla-
daniem do kupy antefakiéw Drugiej Republiki, ktore
"szyscy inni uznali za utracone, oraz poszukiwaniem
irefakiow w miejscach, do ktérych nikt poza nimi
nie odwazy sig wyruszyé.

Wszystko to, czego Przewoznicy i Inzynierowie nie
M0ga legalnie sprzedaé, w jakis tajemniczy sposéb

POSIIREDNICY
(KAJDANIARZE)

Zwykle gildie zdobywaja pieniadze, sprzedajac
dobra 'lub.us{ugi,_ Kajdaniarze za$ zarabiaja, wyko-
IZystujac zywe istoty. -Icl} statki dostarczaja licznym

klientom najemnikéw, t (fu'}ikéw, zwierzeta, artyku-
ty zywnosciowe i — jak :}k

Kt6rzy uwazaja —niewol-
nikow. Ludzie kupujacy ajdaniarzy moga liczy¢
na wykwalifikowana pofaeg w kazdej sytuacii.

Posrednicy to gildia Zrgeszajaca wyszkolonych
pracownikow (skantroloWarnych przez zwiazek) i za-
pewniajgca im kontakty z r6znymj zleceniobiorcami.
A poniewaz od S;efsu Upadku niefatwo jest zdoby¢
utalentowanych wykwalifikowanych ludzi, trzeba
zwrécic sie do Kaj\?niarzy, i ﬁcgej robota moze nie
zostaé wykonana ﬁ’jleﬁq}/%aildia powstata przed
wielu laty i wpierw byla stowarzyszeniem najemni-
kéw, lecz przez wieki przemienila si¢ w zwiazek pra-
cownikow réznych profesji.

-SEDZIOWIE
(SZARETWARZE)

Sedziowie kontroluja handel i ekonomig, sa ban-
kierami Znanych Swiatéw. Pod ich wptywami znaj-
duja sig réwniez szkoly wyzsze ksztalcace prawni-
kéw i filozofow. Wsrod Sedzidw jest tez wielu
niezwykle utalentowany adwokatow, ktorzy poma-

i ; ac i westie. Przywddcy Koscio-

fa zwykli akcepigWac Jakazobroficéw heretykow
tylko czlonkow_{€] gil diir' Spie@égy‘s!qf szl'ac.jhcme
z radosciy pozwﬂ}ajeysedzibl‘r_l,t};ﬂg;z}snlc spor, cho¢
wola mie¢ go po swojejystronte: ==~ SR
Sedziowie w mniej$zynj stopniu angazuja si¢
w handel niz inne gildieﬂ ale itak uznawani sy za Jqd-
na z najwazniejszych sit Ligi. a to dzigki zakrojo-
nym na szeroky skalg operacjom kred)ftovrfym. Przed
wieloma laty zalozyciele gildii podpisali z pewny-
mi krolewskimi domami specjalne umowy, ktére po-
zwalaja szlacheie z tych rodéw zaciggac pozyczki
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Nikt nie wie, jak wiele gildii istnieje
w Znanych Swiatach. W sklad Ligi wcho-
dzi ich co najmniej dwiescie, a drugie tyle
nie zostalo oficjalnie usankcjonowanych.
Wiele z nich dziata tylko na jednej planecie,
czasem nawet w jednym mie$cie. Niemniej
weiaz wolny cztowiek moze zaczaé dziatac

vlacznie w oparciu o ktora$ z gildii.

sze gildie w rozny sposob zazna-

2 przedstawicielami Drugiej Republiki, niosgcej ze
soby bogactwa Znanych Swiatéw. Ludzie potrakio-
wali napotkanych obcych lepiej niz inne rasy, a to
z racji ich ewidentnych wigzow z urami. Niemniej
obunowie od czasu kontaktu nie byli juz panami wia-
snego przeznaczenia. g 4

Obunowie kull;:pr'li;ﬁlﬁﬁ_uad‘ycje rodzinne, Sza-
nuja matki i ojeoW, dleobowiazek wychowywania
dzieci spada na Kagdego z fjeh €zesto to wuj lub
ciotka wychowuje i ksztalci pociek.l"pr, lecz odpowie-
dzialni sg wszyscy ‘obunowie. J¢zeli Kt6ry$ z nich
wkroczy na zly drofg (stanje-Si¢’ kryminalista lub

czaja swa obecno$¢ w Lidze. Wiele pelni
rézne funkcje, ale ich aktywno$¢ ograniczo-
na jest do niewielkiego obszaru. Na przy-
kfad gildia Morticusow z Tetydy wywodzi
sie z rodziny prostych piekarzy, ktorzy
przed kilkuset laty zarobili wyslarczajaco
duzo pieniedzy i korzystajac z okazji ( ich
pan znacznie zubozal), wykupita wolnosc.
Teraz jej czlonkowie kontroluja wiele 10Z-

norodnych intereséw na Tetydzie.
gell: _]In.
I~ =

jedynie u nich. Wigkszos¢ z owych doméw stracito
na znaczeniu lub zniknelo z kart historii, lecz S¢dzio-
wie wiele zarobili, nieraz przejmujac majatki bankru-
t6w. Warto przy okazji dodaé, ze Sedziowie potrafia
bardzo szybko zmobilizowac flote ligi lub wykorzy-
sta¢ inne $rodki przymusu bezposredniego, widzac
juz pierwsza oznake niecheci do splacenia diugu.

RASY ZNANYCH
SWIATOW

Posréd Znanych Swiatéw zyje wiele inteligent-
nych ras. I niemal kazda z nich spotkaly upokorze-
nia z rak ludzi. W wigkszosci wypadkow stracity
swe rodzinne domy na rzecz ludzkich kolonistow;
planety innych zostaly niemal do cna odmienione
podczas terraformowania, Dlatego tez przedstawicie-
le wielu tych ras to dzi§ bezdomni uciekinierzy z nie-
wielkich, ciasnych rezerwatow. Reszta to niedobit-

mordercy), za blad wini si¢-kazdy, Kio mial wpiyw
na nieszczes$nika. Obwiniajacy si¢ obunowie zwykle
wycofuja si¢ z Zycia publicznego i poswiecajg kon-
templacji lub pielgrzymkom, probujac odkry¢, gdzie
popelnili biad.

UR-UKAROWIE

Ur-ukarowie z pewnoscia nie naleza do Swiata,
z ktérego rozpoczeli podréz do gwiazd. Kordeth
nie sprzyja wszelkiemu zyciu, wigc przedstawi-
ciele rasy zostali zmuszeni do ukrycia si¢ pod
powierzchnia planety. Legendy ukaréw opowiada-
ja o wielkim biedzie, jakiego dopuscili si¢ zapo-
mniani przodkowie w ,,niebiosach”. Za kar¢ bogo-
wie zestali cala rase do piekla, na ktérym zyla
przez wieki.

Ukar, ktory pr
nej planecie, pie
kowitych cie

izedl na $§wiat na swej rodzin-
2¢ pied latzycia qu:d‘zz.l w CZI.|~
o szeScioletnie
@wiatla” — inny-
czajane do zycia

w jasno$ci i na powie
ne w ciemnosciach sprawiaja, ze dla ukaréw zmysl
dotyku jest wazniejszy od zmystu wzroku, choc ten
nigdy nie ulegt atrofii. I dlatego ozdabiaja oni swe
ciata rzezbieniami lub wypuklymi tatuazami (zwa-
nymi baa’mon), oznaczajacymi imiona (na twa-
rzach) oraz opisujacymi czyny (na piersi, ramionach
i nogach). Pisana wersja ukaryjskiego przypomina
uproszczonego brajla, jako Ze jest przystosowana do

ki, ocalale z wojen, ktére zdziesiatkowaly ich
populacje. Wiekszo$¢ owych biedakow pragnie opu-
$ci¢ opanowang przez ludzkos¢ czesS¢ kosmosu — na-
wet, jezeli miatoby to réwniez oznacza¢ porzucenie
naturalnego Srodowiska.

UR-OBUNOWIE

Obunowie jeszcze nie przekroczyli granic swego
ukladu gwiezdnego, kiedy nastgpilo spotkanie

,Czytania” Z czyjejs skory (ten jezyk zaadoptowa—————

no réwniez do ksiazek).

VOROKSOWIE

Monstra o wielu koriczynach. Na rodzimej plane-
cie w wyniku ewolucji stali sig idealnymi drapiez-
nikami i nigdy nie powinni osiggnaé §wiadomosci
czy wysokiego poziomu inteligencji. Przeczg temu
wszystkie znane prawa naturalnej selekeji. A jednak
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(ali sig istotami $wiadomymi i to bez zadnego wi-
docznego powodu. !

Wyr6znia si¢ dwa md_zaje voroks6w: dzikie i cy-
wilizowane. Pierwsze z mf:h 84 pozbawione inteligen-
cji i nie czerpiq korzysci z technologicznych osiy-
oni. Nie mogd o zaéplanety, uwaza sic jo
bowiem zanie : bezpieczne. Z Ko-

! i jeﬂgrawo opuszczaé
gdach Znanych

S uznawani za
sce w okresie doj-
Z wyslarczajgco

_oswojonych™.
zewania, kiedy

GASNACE SE

radomosc brutalnosci

ch’inania pazuréw na-

dobrze wykszlai cor
kultury, w ktorej 2
rzucili oczywiscie ludgi st sie on jednak bardzo
waznym elementem Kulttry tej rasy. Dla cywilizowa-
nych voroksow ceremonia to powod do dumy i Swia-
dectwo, ze wyewoluowali ponad swych okrutnych
kuzynéw z dzungli. Krolewska kasta ma prawo za-
chowa¢ jeden pazur — zwany szponem jadowym —
ki6ry wydziela trucizng zabdjczg dla ludzi i voroksow.

POZA GRANICAMI

Poza przestrzenia opanowana przez ludzi zyja
dwie znaczne rasy obcych: vau i symbionci. Pierw-
sza z nich 1o najstarsza i najbardziej zaawansowa-
na rasa, jakg udalo si¢ czlowiekowi napotkac. Na-
tomiast symbionci jako ostatni wyruszyli w gwiazdy,
sa za$ wynikiem mieszanki ludzi i xolotlow (istot pa-
sozytniczych).

VAU

Vau to starozytna rasa, ktéra jako pierwsza spo-
§16d znanych obeych osiagnela poziom pozwalaja-
¢y na migdzygwiezdne podréze. O ich zwyczajach
wiadomo niewiele. Bardzo aktywnie chronig swe
granice przed wplywem-cziowieka i jednoczesnie
izadko kiedy wkragZija na obszary ludzi. Ich filo-

zofia najpewniej J'TS‘ n&@uﬁ}l"?&: ..Dopdki pozosta-

niecie po swoijejlstronie *plotu. wszystko bedzie

W porzadku™, \ v

Spolecscriae ol "qzieli sie na kasty; na samym
dole znajduje sie klasielitopéw, pozniej ida zolnie-
"z¢, nastepnie rzemiesthiey, afiuszezycie stoi Kasta
oficjeli, w ktorej sktad wehedza kaplani. Oficjele nie
4 preywodcant . Ziom pozwoelono spotkaé _si¢
jedynie z dyplonfatami z tej kasty. Wigkszos z nich
sprawialo wrazenie biurokratéw, przekazujacych
wiadomogei prawdziwym przywédcom vau i orzy-
Mujaeyeh od nich odpowiedzi, kidre z kolei dawa-
li ludziom,

MAJ
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W Znanych Swiatach zyja przedstawi-
ciele wielu innych Swiadomych ras. Nie-
mal' ka}idzl planete, w bliskosci ktérej
'{mz'tjduja, si¢ gwiezdne wrota, zamieszku-
Ja inteligentne istoty o r6znym poziomie
Zaawansowania,

Askorbici: opancerzeni skorupami, hu-
mapoidalni krwiopijcy nie mieli wystar-
czajaco wiele czasu, by r0zwingé swag cy-
wilizacje. Na Severusa przybyli ludzie,
kt6rzy sprowadzili ich z powrotem do po-
ziomu prymitywnych dzikuséw.

Etyri: latajacy etyri z Graala tylko dzie-
ki wsparciu ludzkiej technologii zwycie-
zyli w walce o przetrwanie z naziemny-
mi drapieznikami.

Gannokowie: te przysadziste, matpo-
podobne istoty pochodza z Bannock-
burn, na ktérym znajduja si¢ najdziwniej-
sze ze zbudowanych przez uréw ruin.
Gannokowie zyja posréd tych starozyt-
nych monolitéw i tworza nowe, dziwacz-
ne urzadzenia z pozostawionej technolo-
gii. Naukowcy uwazaja, ze inteligencja
tej rasy objawita si¢ niedawno, nie odkry-
to bowiem zadnych dowodéw istnienia
jakiej§ wczesniejszej kultury.

Hironemowie: owa gadzia rasa pocho-
dzi z Kadyksu. Dzi$ w jej posiadaniu po-
zostaje jedynie niewielki rezerwat na
kontynencie, ktérym niegdy$ wiadali.
Uczeni twierdza, ze kiedy nastapit kon-
takt z kolonistami Diaspory, hironemo-
wie znajdowali si¢ w epoce podrézy ko-
smicznych wystali wtasnie statek na
ksiezyc Kadyksu.

Oro’ymowie: ta rasa ptazéw z Madok
byta mitem przez wigkszo$¢ Mrocznych
Wiek6w. Wreszcie oro’ymowie ujawni-
li swe istnienie, opuszczajac ukryte,
podwodne kolonie. Morskie dno iC%l ro-
dzinnej planety usiane jest licznymi rui-
nami, $wiadczacymi o utraconej przed
tysigcleciami chwale i potedze.

Shantorowie: rasa kopytnych z Sha-
prut. Shantorowie byli qfiar:_u,ni pierw-
szego kontaktu IudzkoSm._ D.ZI_S b!lsc -
catkowitemu wymarciu 1 zyja Je
w rezerwatach rozrzuconych po Zna-
nych Swiatach.
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ich temat wiele faktow, majq - 174.
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ur-obunéw, ur-ukaréw czy voroksow). Twierdza, ze

: SY MBIORG owa przemiana jest dobrowolna wﬁm‘xp@gme tego
Zmiennoksztaltni. Pasozyty. Bezboz- od chwili, gdy pie SICL Zycia,
Oczywiscie, ) .y Wy b‘SWId-

ne bestie, kt6re przemieniaja przyja- “
ci6t we wrogéw. Ludzie znajg na \\\ Al == 16w nawet pize;

ch ema i ey LY rm# E -.
tez liczne domniemania ty- T sle ' N wmz?aiq; h!m.-sl - ‘1

czgce si¢ natury symbion- quialc m| czy

strzegaja ,,sie¢ zycia”, rozcia-

Kazdy z nich to jedyna w swoim ro-

rozmnazaja si¢, wiazac ze so-
ba i selekcjonuja najsilniejsze

krwi. Moga réwniez rozmnazac

: ; .‘ / L

tow, lecz tak naprawdg > Q % krewny i qzczgsnuy i
istnieje bardzo mato przemlemah ‘ilg.}N zwie-
pewnych i eprdwdzonych wia- \ ;‘ ‘ ' rzgce maszyqy d(? zahuapta lub a
domosci o tej rasie, stano- . _“ J/ \ h\\ \ \ w uwodle:sepasozy_. : d
wigcej powazne zagrozenie U-symbiont6w wyr6inic :
dla hegemonii czlowieka sie ,.forme macierzysta”, !
czyli podstawowy ksztalt, 1

zwykle majacy zwiazek
z jakims$ gatunkiem miej-
scowej flory lub fauny — moze
to by¢ dab lub niedZzwiedz. Sg
molekularnie amorficzni —

= =3 = |

oajaca si¢ poprzez przestrzen,
wpleciona w planety i gwiazdy.

w Znanych Swiatach. : 4 o ?
Symbionci pono¢ po- - ] r

dzaju istota, kt6rej nietatwo wspotpra- bezksztattni czy raczej
cuje si¢ z innymi przedstawicie- zmiennoksztaltni — i twier-
lami rasy. Symbionci ¥/ e dza, ze posiadaja specyficzny,

mistyczny zwiazek z wszech-
$wiatem. Niekt6rzy uwazaja, iz
symbionci pobudzili komérkowa
$wiadomos¢é swych organizméw
sie pasozytniczo, ,,przeksztatcajac” inne rasy (ludzi, i istnieja w wiecej niz jednym wymiarze biologicznym.

cechy genetyczne, tworzac linie 3 ‘E;’*j

OTWORZ GO

1 RUSZAJ Z NAMI
W NIEZWYKLEA PODROZ

Dwumiesicnik, jakiego jeszce nie bylo
160 stron formatu A4

Do kaidego egremplarza piatego Portalu dofgaylismyo

, Glos Powszechny” - specialny dodatek do driatu ZC!

Peten artykutéw, 1 ktorych kaidy jest wprowadzeniem
do priygody majqrej miejsce w Polsce - tu i terar!

Jestesmy fanami RPG.

Liwielbiamy grac i prowadzic. Wiemy, czego Wam potrzeba.
Portal powstat dla Was, mitosnikow RPG w Polsce.
Wiigi kombinujemy, jak sprawic, by byt ciekawsay i fajnieiszy.
fawet nie domylade sie, o prrygotowujemy na sierpied!!!
fAle na razie to niespodzianka...
Stukajcie nas w salonach Empik, skiepach RPG.

Sprzedaz wysytkowa: Nale2y wptaci¢ 13 ztotych na konto: BPH o/ Gliwice
10601187-320000538782. 2aznacz, ktéry numer chcesz otrzymaé, Ew. pytania:
Portal, ul. Ks. M. Strzody 2; 44-100 Gliwice, tel. (032) 3316721; www.rpg-portal.pl

MAJ 2000




MIECHO ——

Tomek Suwalski

KALUZA KRWI, ROZRZUCONE WNETRZNOSCL..

olejne morderstwo. Dzieki kontaktom
Kw policji, o wszystkim dowiaduja sie od ra-
zu. Zaprzyjazniony funkcjonariusz woli, zeby je-
go dziwni koledzy zajeli si¢ ta sprawa — on i tak
zbierze za nich pochwaty.

Mordy s3 dokonywane w wyszukany sposéb:
obcigta potowa glowy; tydka potaczona z udem
za pomocg sznurka... brak kolan; wyjety krego-
stup; ucieta i wltozona do gardta reka... Widok tak
odrazajgcy, ze nawet najtwardsi weterani policyj-
nej krucjaty odpadaja w przedbiegach. Dlatego
wszyscy wola, zeby ,,pomagali” im (a raczej ro-
bili cata robote za nich) ci dziwni goscie, koledzy
jednego z policjantow; podobno niezte z nich $wi-
ry, az ciagnie ich do tej roboty, uwazaja sie za ja-
ki badaczy czy detektywow. Jak sie to zaczeto?
Gdy przybyli na miejsce pierwszej zbrodni, wy-
gladato to na kolejne dzielo seryjnego mordercy.
Pozniej wszystko sie skomplikowato. Kolejnych
morderstw nic nie tagczyto — ani miejsce, ani oso-
ba, nic, nawet najmniejszy szczeg6t. Byly popet-
niane wszedzie: w domach ofiar, na ulicy, w pra-
cy. Pelzajgcy chaos, a — co najgorsze — kolejne
zbrodnie byty coraz bardziej brutalne. Byli w pet-
ni pochtonigci ta sprawa, zajmowata kazdg ich roz-
mowe, wolny czas i my§li. Starali si¢ jak najbar-
dziej wezué w postegpowanie i psychike mordercy.

[ wtedy jeden z nich zaczal mie¢ sny... a raczej
koszmary. Przed kazdym morderstwem $nito mu
si¢, ze popelnia zbrodnig. Jego ofiarg byt inny
cztonek grupy, dlatego wszystko zachowywal
w tajemnicy.

Nastgpnego dnia zjawiali sie na miejscu zbro-
dni i $niacy widzial doktadnie to, co zrobit pod-
czas snu, tylko Ze tym razem nie byty to zwioki
jego kolesia, tylko jakiej$ przypadkowej ofiary.
Reszta nic nie wiedziata, ale §ledztwo zaczeto na-
biera¢ tempa. Przy kolejnych ofiarach znajdowa-
no charakterystyczne znaki: czarny laufer wbity
w oko, wystajacy z brzucha magazyn o broni strze-
leckiej, imie i nazwisko ,,Mara Pickford” wycig-
te na czole. A wiasnie ich $niacy kolega bardzo do-
brze grat w szachy i regularnie kupowat magazyny
0 broni strzeleckiej, a jego ulubiong aktorkg byla
Mara Pickford. Szukali mordercy, ktérym byl
czionek ich grupy. Nawet gdyby im powiedziat,
€o by to zmienilo ? Pewnej nocy, podczas Kolej-
nego snu, obudzit si¢ w mieszkaniu jednego z ko-
lesi z grupy. W reku trzymat zakrwawiony néz,
a jego przyjaciel lezat z dziurg w brzuchu...

Oczywiscie, nie on zabijal, tylko ja. Ale zrobifem
wszystko, zeby zaréwno oni, jak i on uwierzyli, ze jest
morderca. Dlaczego? Bo jestem Posfaricem.

Krétki pomyst na przygode, przede wszystkim do Ze-
wu Cthulhu, chociaz...

Czy gracze wpadna na trop Nieznanego, czy skazg

SWojego przyjaciela? Tobie, Strazniku Tajemnic, pozo-

stawiam wprowadzenie kilku poszlak, ktére Swiadezy¢
by mialy o niewinnosci bohatera. Bardzo duzo tez zale-
2y od poszkodowanego gracza, najlepiej w ogdle mu nie
pomagaj, niech zostanie sam i niech uwierzy, ze jest mor-
derca. Moze popelni samobdjstwo?

Ja jestem ten, ktéry ma wiele postaci.
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Jerzy Cichocki

LEmpCRrEL

ohater Niezalezny lub wrég druzyny. Zacznijmy
od tego pierwszego. Taki BN wymaga dtuzsze-

£0 przygotowania niz inni spotykani przedstawicie-
le spoleczenstw, wéréd ktérych poruszajg sie gracze.
Jest to osoba, ktéra zyje na tym $wiecie juz od ja-
kiego$§ czasu. Byta $wiadkiem wielu wydarzen,
dzigki czemu moze si¢ sta¢ warto§ciowym informa-
torem druzyny. A moze druzyna bgdzie §wiadkiem
zmagan NieSmiertelnego (jak w filmach o tym bo-
haterze)? Moze nie chcgc traci¢ tak wartosciowego
przyjaciela, pomoze mu rozprawié si¢ z wrogiem?
Jeszcze inaczej mozna wykorzysta¢ motyw spotka-
nia druzyny z taka postacig. NieSmiertelny pojawia
si¢ w §wiecie graczy z zupelnie innej epoki. Do gra-
czy bedzie naleze¢ przystosowanie takiego deli-
kwenta do wspélczesnej rzeczywistosci, co moze
spowodowa¢ wiele problemow, jak 1 Smiesznych sy-
tuacji. Inaczej sprawa wyglada, jesli mamy do czy-
nienia z nie§miertelnym wrogiem. I nie chodzi mi
o takg bestig, ktdrej po prostu nie da sie¢ zabié, tyl-
ko odegnaé lub nie dopuscié, by si¢ pojawita. Wy-
mySlmy co$ ciekawego. Np. taka hydre, ktdrej na
miejsce obcinanych gléw wyrastaja natychmiast
kolejne (jak sobie poradza gracze? — wpadng na ja-
ki§ pomyst czy bedg bezmySlnie cigc?). Fajnym po-
mystem jest tez pojawianie si¢ dobrze znanego dru-
zynie wroga w kolejnych przygodach. W takim
przypadku uporczywy moze si¢ wyda¢ nawet ,,sze-
regowy” zly z bestiariusza. Niech zostanie zabity na
ktérej§ sesji. Dodajmy mu kilka cech indywidual-
nych i niech powréci z zaSwiatéw za dwie przygo-
dy. Opadng graczom szczeki? Opadna.

e e ey



Joe Abrakadabra
ALY
RZECZTWNSTOSC |

rremely

= oWy e
1) Yl pewien mag. Byto zagrozenie. Byl takze

) obraz. Tak wiec mag stworzyi wyjscie z sy-
tuacji... prosto do obrazu. Ale to tylko legenda, Tak
méwia. Wiem, co widziaterm. Wiem, gdzie bylem.
Imie maga zostalo dawno zapomniane (by¢ moze
sam mag za tym stoi), ale o jego artefakcie wspo-
mina si¢ do dzisiaj. OczywiScie, nie W kregach
Crowleyanskich... Oni nigdy w to nie wierzyli. Ale
zaufaj mi. Wiem, co widzialem. Rama, sama w so-
bie, nie wyglada specjalnie. Mag nie byl ani arty-
sta, ani rzezbiarzem. Zresztg, raczej mu sie spieszy-
to. Nie my§li sie o walorach estetycznych, gdy ma
sie na karku inkwizycje, prawda? Styszales histo-
rie 0 obrazach, kryjacych w sobie kieszonkowe rze-
czywistosci? Niektére z nich s3 nawet prawdziwe,
ale teraz nie ma to znaczenia... Chodzi o to, co spra-
wiato, ze te obrazy kryly w sobie co§ wigcej niz mo-
gtoby sie wydawa¢. Wszyscy dali si¢ oszukac. Nie
patrzyli tam, gdzie trzeba, cho¢ mieli to przed
oczami. To nie obraz, piétno, farba czy zdolnosci
malarza... ale rama. To rama byta magiczna. Dzig-
ki temu mozna bylo otworzy¢ wejscie do dowol-
nie wybranego obrazu. Przyznasz, ze to lepsze, niz
babranie si¢ nad jednym malowidlem, co? Oczy-
wiscie, poki nie wybierzesz Picassa albo ,,Bitwy
pod Grunwaldem®.

Ta historia zostala mi opowiedziana przez jedne-
go z tych wypalonych i bezzgbnych magikdw zy-
jacych w zakamarkach Londynu. Owa myé§l byta
w jego umyéle jedyna wyspa przeblysku Swiadomo-
§ci, nie zatopiong jeszcze przez ocean taniego alko-
holu. Sprawdzitem t¢ informacje. Dzigki kilku nie-
zaleznym zrédtom udato mi si¢ ja takze potwierdzic.
Na znalezienie owej ramy stracilem pét roku. Po
tym czasie udato mi si¢ dotrze¢ do domu, w ktérym
mieszkal owy stworca artefaktu, cztowiek imieniem
Segue. Skurczysyn dobrze ja ukryl. Zrobil z niej
tymczasowa rame okna. Nikt by pewnie si¢ nie do-
mySlit. Nikt, oprécz mnie. Jestem na to zbyt dobry.
Mozliwosci tej ramy s zdumiewajace. Wystarczy
zamontowa¢ w niej jakikolwiek obraz, by stafa sie
przejSciem do Swiata w nim zawartego. Mozna te-
go uzy¢ jako kryjowki, drogi ucieczki, prywatnego
skarbca albo wigzienia. Pewnie takze do wielu in-
nych rzeczy, jednak mam ja dopiero od niedawna,
wiec nie zdazylem ich jeszcze wszystkich odkryc.
Poki co, musze znalez¢ ten plakat z Jeniffer Lopez.
No, gdzie on do cholery si¢ podziat?

/N\\ ozna spotkaC ja w karczmie, zajez-
/D #\_\ dzie, na rynku, w barze, hotelu, auto-
busie, parku, na dyskotece, na imprezie... Wszg-
dzie tam, gdzie ludzie si¢ gromadzg. Zapewne
zaczepi Cie jakby przypadkiem, rzuci ciepte sto-
wo, po§le uwodzicielski uSmiech — a zaprawde,
uémiech ma niezwykle uwodzicielski. Zreszta...
cala ona jest uciele$nieniem wszystkich tych
cech, o ktérych marzg nocami mezczyzni pragng-
cy chwil zapomnienia w ramionach pi¢knej ko-
biety. Uciele$nieniem wszystkich cech, o ktérych
skrycie marza kobiety.

Tak wiec nawet sie nie zorientujesz, kiedy
zaczniesz czul, ze znasz ja od lat. Rozmowa
bedzie toczy¢ si¢ przyjemnie i, co najwazniej-
sze... ona zaproponuje Ci mite chwile spedzo-
ne w bardziej odosobnionym miejscu. I nawet
jesli jestes kobieta — nie oprzesz si¢ urokowi jej
stow i gry ciala...

Poprowadzi Ci¢ do swego przytulnego mie-
szkanka, w ktérym to spetni Twe najskrytsze
pragnienia — jakby je wyczytywata prosto
z Twego serca. Bedzie grala romantyczna, po-
dniecajaca muzyka, bedzie wino... wszystko
dla Ciebie. Nawet brak t6zka nie przeszkadza,
od czego jest dywan. Dywan migkKi, puszysty,
jakby stworzony wprost do mitosci. I on... i ona
powoduja, ze z coraz wieksza szybkoscia zatra-
casz sie w tym pierwotnym akcie tryumfu na-
tury. I te utkane nagie ciata prezace si¢ w orgia-
stycznej ekstazie , niemalze jak zywe... och...
one naprawde sa zywe... wyciagaja dlonie do
Ciebie, zapraszaja, obiecuja... to chyba jakis na-
rkotyk w winie — tak, czufe§ ten delikatny,
cierpki smak... jednak... ten dotyk dziesiatek
pachnacych pozadaniem dloni, ust i cial... zatra-
casz sie, to takie ekscytujace... 1 trwa... nieKoii-
czaca sie ekstaza... catg wiecznos¢... -

Mozna spotkaé ja w karczmie, zajezdzie, na ryn-
ku, w barze, hotelu, autobusie, parku, na dysko-
tece, na imprezie... wiecznie mioda, wiecznie
piekna, wiecznie dajaca to, do czego zostata stwo-
rzona — wieczng ekstaze.

A wraz z nig jej wieczny dywan, dostarcza-
jacy jej sil, weigz zmieniajacy swoja kompozy-
cje — kolejnymi ciatami utkanymi wiecznym po-
zgdaniem.
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tukasz Lipinski

§CIEZKA PRAGMATYZMU

Nasi Bracia z Sabatu aspiruja do petnej wolnosci, nie zdajac sobie
danie si¢ instynktom stanowi ostateczne zaprzeczenie wolnosci.
wac ideal wolnosci, trzeba najpierw zrozumie¢, czym ona Jest.

Przydomek: Pragmatycy, Zimniaki

Podstawowe zatozenia: Wampiry, jako istoty dosko-
nalsze od ludzi, powinny zachowywac si¢ stosownie do
swojej pozycji. Noblesse oblige. Pragmatycy uwazaja, ze
wiasna madros¢ 1 doskonalo§¢ upowaznia ich do zacho-
wania nie-zycia jak najdiuzej. Jako istoty wyzsze, wam-
piry powinny zachowywac si¢ logicznie i rozsadnie, nie
kierujac sig¢ instynktami. Bestia i Cztowiek — dwie natu-
ry wampira — to dwa ogromne Zrédia mocy, z ktérych
Pragmatyk powinien nauczy¢ sie korzystac.

Etyka:

* Zachowuj si¢ racjonalnie. Pomysl, zanim uczynisz.

Wystuchaj, zanim pomyslisz.

* Nie pozwalaj, aby bezuzyteczne tradycje i zabobony
za¢miewaty Twoj umyst.

* Zaakceptuj swoje emocje, ale nie pozwalaj im soba
kierowac.

* Zdobywaj wiedze — ignorancja zawsze jest niebez-
pieczna.

* Unikaj ostatecznej Smierci. Chrofi przed nig wspét-
wyzZnawcow.

Historia: Ta filozofia wytonila si¢ w 2 potowie X VIII
wieku jako odlam Sciezki Duszy i Smierci. Jej wyznaw-
cy nie akceptowali mistycyzmu i — niezdrowej ich zda-
niem — fascynacji Smiercia. Ich celem nie byly jalowe roz-
wazania o naturze umierania i ,,zyciu po §mierci”, ale
zglebienie rzeczywistej wiedzy i zdobycie samokontro-
li. Sciezka szybko osiagnela sukcesy w Srodowisku Tre-
mere Antitribu i Ventrue Antitribu, jednak jej dalszy roz-
wéj zostal powstrzymany przez konserwatywnych
przywédcow Sabatu, ktérzy widzieli w niej zbyt silnego
sojusznika Ruchu Lojalist6w. Ostateczny upadek spotkat
§cieikt; ostatnimi czasy, wraz z zaglada wiekszo$ci Tre-
mere Antitribu. Przetrwali nieliczni wyznawcy, raczej
ukrywajacy sie ze swa filozofig.

Praktyki: Sciezka odrzuca rytualy, jako nie przyno-
szace zadnych korzysci. Wyznawcy wybierani sg spo-
§r6d najinteligentniejszych i najbardziej opanowanych.
Ze wzgledu na wrogo§¢ Lasombry i niektérych Tzimi-
sce, wyznawcy Sciezki zwykle utrzymujg swe przeko-
nania w §cistej tajemnicy.

Wyznawcy: W wiekszoéci za zycia nalezeli do inte-
ligencii, zasadniczo sa obiektywni i racjonalni. Nie oka-
ZUjg emocji, na rzecz catkowitego panowania nad soba.
Pomimo dziatania ,,w podziemiu”, utrzymuja kontakty
ze sobg i z ,,macierzysta” Sciezka Duszy i $mierci. Chet-
nie dzielq si¢ swa wiedzg, czym wyraZnie odrézniaja si¢
od podazajacych Sciezkg Metamorfozy Tzimisce. Wielu

ie sprawy z oczywistego dla nas faktu, iz pod-
Nie wystarczy tylko walczyé; aby méc zrealizo-

Julian de Vires, Tremere Antitribu
wspiera ruch Lojalistéw, starajgc jednoczesnie ostabi¢
W nim agresywne, rewolucyjne tendencje. Inni porzuca-
ja swa sekte, szukajac kontaktéw z bardziej ,,racjonal-
nymi” (ich zdaniem) cztonkami Camarilli, a podobno
réwniez i Inconnu. Chetnie zajmuja pozycie doradc6w
i mediatoréw, cho¢ rzadko pchaja sie na przywdédeze sta-
nowiska, ktére zabieratyby im zbyt wiele cennego cza-
su. Gtéwne klany i linie wyznajace te filozofig to wspo-
minani wyzej Ventrue Antitribu, mtodsi Tzimisce oraz
— podobno — tajemniczy Kiasydzi
Podazanie Sciezka;: Wyznawca powinien by¢ opanowa-
ny, subtelny i wyksztatcony. Nie powinien kierowac sie
emocjami. Powinien zdobywac sojusznikéw i utrzymywad
jak najlepsze stosunki z wyznawcami innych filozofii —
zwiaszeza, 12 pomaga mu to ukry¢ wilasne przekonania
1 zdobywac wigcej wiedzy. Wiasnie owa wiedza jest ce-
lem egzystencji wampira, przy czym — w odr6znieniu od
Metamorfistow — strzezenie jej przed innymi wydaje si¢
Pragmatykom nie tylko niepotrzebne, ale wrecz gtupie.
Cnoty: Przekonania i Samokontrola
Preferowane Zdolno§ci: Empatia, Medytacja, wszel-
kie dyscypliny Wiedzy
Dyscypliny: Preferowane sg wszelkie magiczne moce,
w tym oczywiScie Taumaturgia i Nekromancja. W rozwo-
ju tych mocy preferowane sg Sciezki kosztem rytuatow,
ktére wydaja si¢ wyznawcom trochg zbyt archaiczne i nie-
logiczne. R6wniez ceniona jest wiedza na temat Auspex.
Hierarchia Win
10 Zaniechanie zdobycia wiedzy w wypadku zagrozenia:
Wiedza jest na tyle cenna, by cierpie¢ niewygody.

9 Demonstrowanie uczu¢: Jestes istota wyzsza. Emo-
cje sg cofaniem si¢ w ewolucji.

8 Unikanie zabijania kosztem wlasnych interes6w:
Takie postgpowanie jest irracjonalne.

7 Lojalno$¢é wobec innych kosztem wiasnego dobra:
Ty jeste§ najwazniejszy.

6 Zaniechanie zdobycia wiedzy, gdy jest ku temu spo-
sobno$é: Nie rozwijac sig, to cofaé si¢ W T0ZWOji.

5 Wyznawanie jakiej§ religii badz tradycji: Kulty sa dla
bydta, nie dla istot wyzszych.

4 Kierowanie si¢ emocjami: Takie postgpowanie jest
ludzkie.

3 Zaniechanie zgtebiania wiedzy: To dno upadku... Po
co jeszcze istniec?

2 Niszczenie wiedzy: Ostateczna zbrodnia — nie tylko
upadek, lecz pociaganie do niego innych.

| Dazenie do samozaglady: Najbardziej glupi 1 irracjo-
nalny impuls.
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Jarostaw Musial

MASZYNA

owiesé ,,Milion otwar-

tych drzwi” Johna Bar-

nesa to bardzo dobra
SF w klasycznym stylu. Jej ak-
cjarozgrywa si¢ za niemal tysigc
lat, w czasach, kiedy ludzkos¢
skolonizowata wiele odlegtych
planet. Kolejne pokolenia ich
mieszkaficow tworzyly mniej
Iub bardziej wyrafinowane kul-
tury, czesto zupetnie odmienne
od macierzyste;.
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Gluwuy’ bohater puwmaui, Gi-
raut, urodzit si¢ i wychowatl na
planecie, gdzie obyczaje i spo-
teczny system wartosci przypo-
minaja nieco zycie arystokracji
w osiemnastym wieku. Notabe-
ne kultura ta przechodzi akurat
zasadnicza przemiang, ale nie
o tym chciatem tu pisaé. Ma sie
rozumieé, ze nieodlgczng cze-
§cig wspomnianych obyczajéow

sa pojedynki. I tu mamy do czy-
nienia z jednym z lepszych pa-
tentow Barnesa. Mianowicie
bohaterowie walczg ze soba za
pomoca pewnej szczegolne]
broni: szpad zaopatrzonych
w neuroinduktory. Urzadzenia
te w zetknieciu z cialem prze-
ciwnika nie czynig mu zadnej
fizycznej krzywdy, a jedynie
wywoluja poczucie odniesienia
obrazen. Innymi stowy, neuro-
induktor w bardzo precyzyjny
spos6b pobudza zakoriczenia
nerwéw odpowiedzialne za
odbieranie bélu.

Dzieki zastosowaniu neuroi-
nuktoréw, pojedynki i zwykle
béjki koricza si¢ w stosunkowo
,cywilizowany” sposob. Ofiary
nie odnoszg ran, chociaz wydaje
im sig, ze jest inaczej. Dopiero
w szpitalu, na skutek odpowie-
dniej terapii, nastgpuje powrét do
normalnego funkcjonowania.
W ekstremalnych przypadkach
osoba potraktowana neuroin-
duktorem moze nawet ponie$¢
wurojong” §mieré. Zdarza sie, ze
zwiazany z nig szok — szczegdl-
nie, jesli nie jest to pierwsza ta-
ka Smier¢ — sprawia, ze ciato
umiera naprawde. Dzieki pew-
nym ciekawym rozwigzaniom,
Swiadomos¢ zostaje jednak utrzy-
mana przy zyciu; ale to juz temat
na inny tekst.

Wynalezienie neuroinduktora
Swiadczy o tym, ze mieszkaricy
opisanej planety posiedli bardzo
zaawansowana wiedze o funk-
cjonowaniu ludzkiego uktadu
nerwowego i mézgu. Nie wda-
jac si¢ w problemy techniczne,
skonstruowanie takiego urzadze-
nia dzisiaj byloby niemozliwe
wlasnie ze wzgledu na nasza
wciaz niedostateczng wiedze. Nie

90

wykluczam jednak, ze datoby sie
zbudowaé jego znacznie upro-
SZCZONg WErsje.

Taka precyzja, o jakiej pisze
Barnes, moze by¢ zreszta nieo-
siagaina. Na przeszkodzie staje
bowiem ludzka fizjologia. W po-
wieSci neuroinduktory wywotu-
ja bardzo konkretne wrazenia
bélowe — krwawiacej rany na
policzku, odcietego ucha itp. Od-
powiedzialny za ich odczuwa-
nie jest oczywiscie mozg. A ludz-
ki mézg to, jak kto§ madry
powiedzial, najbardziej skompli-
kowane urzadzenie we wszech-
Swiecie. W dodatku dziata ono
czesto w spos6b nieprzewidy-
walny. Wrazliwo$¢ na bél u po-
szczegblnych ludzi jest bardzo
rézna, poza tym ulega zmianom
chociazby pod wptywem emocji.
Historia psychologii opisuje
przypadki catkowitego zabloko-
wania wrazefn bélowych. Mato
tego. Wiedza o znaczeniu po-
szczegblnych odczué nie jest
wrodzona. Mézg musi si¢ nau-
czy¢ wigzaé¢ je z konkretnymi
skutkami. A zatem kto§, komu
odcieto ucho, prawdopodobnie
nie zdaje sobie z tego sprawy, do-
poki wrazenia bélowego nie po-
twierdza inne zmysty. Wystarczy
spojrzenie w lustro. Ale osoba
trafiona neuroinduktorem zoba-
czy w nim, ze uszy zostaly na
swoich miejscach.
wrazenia utraty nieszczesnej
malzowiny wymagaloby wiec
spowodowania zaburzen w pra-
cy mézgu. A do tego neuroin-
duktor mégiby nie wystarczyc.

Al
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PS. Wyjas$nienie tytutu tego tek-
stu znajdziecie w powiesci ,,Mi-
lion otwartych drzwi”. Zreszta
juz w pierwszym rozdziale.
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Poison Ivy [PESM]
Njesmiertelny
urok wody

uz w starozytnosci Tales dowodzit, ze wo-

da jest praclementem, z ktérego powsta-

ty inne pierwiastki. W katolicyzmie uwa-
zana jest za symbol oczyszczenia wewnetrznego.
Bywa takze Swigcona i ma podobno odstraszaé
wszelkie stworzenia nieczyste, w tym wampiry...
W niektérych legendach nawet przekroczenie rze-
ki moze stanowi¢ dla Nieumarlego nie lada pro-
blem. Z kazdego zrodetka, studni czy nawet ma-
fego strumyczka mozesz uczyni¢c w swym
scenariuszu prawdziwe Miejsce Magiczne.

Kapiel w Gangesie stuzy pielgrzymom do rytu-
alnego obmycia, a sama rzeka jest czczona jako
oplywajaca Niebo bogini Ganga”. Wielu badaczy
zastanawia si¢, dlaczego pomimo duzego zanie-
czyszczenia (rzeka ta sptywaja m.in. nadpalone cia-
ta zmartych) Ganges nie stal si¢ przyczyna epi-
demii. Znane s3 przypadki uzdrowien dzieki
kapielom. Zadanie dla bohateréw, to odkrycie
prawdy o wodzie ptynacej w rzece. By¢ moze bg-
da musieli dotrze¢ do samych Zrédet, dla potrzeb
scenariusza gleboko ukrytych. Céz tam znajda, za-
lezy tylko od Ciebie, moze to by¢ zaréwno Wielki
Przedwieczny, zapomniany pierworodny syn Kai-
na albo nielegalna fabryka Korporacji X, ekspery-
mentujacej z nowymi Srodkami chemicznymi...

Czy uda sie bohaterom wyeliminowac zagroze-
nie, a moze naklonig ttumy pielgrzyméw do za-
niechania kapieli?

W poblizu Jerycha” wody Jordanu rozstapity si¢
przed Izraelitami wehodzacymi do Ziemi Obieca-
nej pod wodzg Jozuego. Moze podobna sztuczke
uda si¢ wykona¢ bohaterom, gdy podczas uciecz-
ki zagrodzi im droge spieniona i rwaca rzeka, a je-
§li nie, mam nadzieje, ze potrafig ptywac albo nie
potrzebuja powietrza.

Tetyda, starajac si¢ zapewni¢ Achillesowi nie-
Smiertelno§¢, zanurzyla go w Styksie, aczkol-
wiek niektére Zrodia podaja, iz wody tej rzeki
byly trujace. Moze bohaterowie spotkaja maga,

ktéry zapragnie powtérzyé 6w zabieg... Aby
dostac si¢ do Zaswiatéw, nalezy Styks przepty-
ngé, Korzystajac z ustug przewoznika. A co, gdy
akurat nie ma go w poblizu?

W angielskim Bath, potozonym ok. 167 km na
zachod od Londynu, znajduja sie cieple zZrédia
i Uzdrawiajaca Studnia. Z miejscem tym zwiaza-
na jest legenda o ksieciu imieniem Bladud?, ktéry
zostat dotknigty tradem i usuniety z dworu. Jako
Swiniopas zauwazyl on, ze $winie uwielbiaty tarzac
si¢ w cieptym blocie bagna, a te z nich , ktdre cier-
pialy na choroby skory, zostalty wyleczone. Cieka-
we, czy Twoi bohaterowie wpadna na podobny po-
mysl, jesli przypadkiem zaraza si¢ jakas choroba...
skory, oczywiscie.

Celtowie wierzyli, ze gorace Zrodla sa wejsciem
do Tamtego Swiata i miejscem tacznosci ducho-
wej z Boginig Matka — Ziemia. Moze wiasnie w ta-
kim miejscu druzyna pozna wskazowki dotycza-
ce nowego zadania.

Na pewno mita odmiang dla zm¢czonych wy-
prawami bedzie odpoczynek w poblizu cicho
szemrzacego Zrodetka. Moze si¢ okazac, ze pod-
czas snu miejsce to nawiedza eteryczne Nimfy®
i np. pozbawig bohateréw ekwipunku... i, ze tak po-
wiem: szukaj Nimfy w wodzie. By¢ moze jak le-
gendarna Pani Jeziora strzeze Excalibura, tak spot-
kane przez bohateréw Najady maja co§ rownie
cennego do ukrycia. Oczywiscie, jesli druzyna od-
powiednio si¢ postara i spelni zyczenia wladczyn
zrédetka, oddadza to, co zabraty, a moze i jakiS ma-
giczny przedmiot lub cenna mape dorzuca?

Cotterell A.. Sfownik mitéw §wiata, Ksiaznica 1996

Pasek Z. (ted.), Miejsca Swigte, Znak, Krakdw 1097

Mysliwiec K., Swigte znaki Egiptu, Iskry, Warszawa 1990

Zasieczna B. (red. prowadzacy), Leksykon Religii,
Muza S.A., Warszawa 1994

" Ganga — kobiece béstwo, ktdre uosabia pélnocnoindyjska rzeke Ganges.

? Jerycho — miasto lezace u ujscia Jord:

inu do Morza Martwego. Informacje o zdobyciu miasta i o zawaleniu si¢

Jjego muréw na glos trab zawiera biblijna Ksigga Jozuego.

" Bladud - byt ojcem kréla Leara, zmarl w 844 p.n.e

? Nimfy — w mitologii greckiej corki Zeusa czczone Jako nizszego rz¢
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najady w Zrédlach i stawach, driady w drzewach.
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du boginie natury. Nereidy zyly w morzu,

Jarosfaw Musiaf




Prawdziwie nowy systeim E*R”eidowy!

Wprowadzenie

Tego nawet Yossa si¢ nie spodziewat! Na na-
szym MiM-owym rynku pojawila si¢ zupelnie no-
wa gra fabularna, KRAINA GOBLINOW, edycja
3.1. Autorzy systemu spodziewaja si¢, iz zyska ona
wielka popularno$¢ wsréd graczy. Zwazywszy, ze
namawia do tego cata druzyna Shadowtearsa (Nie
podoba ci sie, miluszku?! Yossa, porozmawiaj
z nim, prosze cie bardzo), sukces wydaje si¢ by¢
murowany. Zobaczymy, czy i Wam przypadnie do
gustu proponowany tu nowy wymiar RPG...

"IN MEMORIAM

Podziekowania dla Kovala, Malwiny i Ma-
|| delaine

AD&D

— To jedyne rozsadne wyjscie...
|| - Nie zabijaj mnie! Mistrza Gry nie ma
w pokoju!

WEFRP '

— Sprawiam wrazenie, ze nikogo nie zabitem.
— Te, ciotek! Znaczy sie... chcialem powie-
dzie¢ szlachetny, mezny rycerzu...
— Ty paskudny brzydalu! Ukarze ci¢ w imi¢
ksi@iyca‘ I
T on k:lam?

(M
- \.-b_)‘ JL‘IL— &Y ZaoniCiil

— To moze ja zaSpiewam...

I ZC

tlonych kanatach...

ED

— On sig §lini na m6j widok! Wiedziatem, ze
jestem przystojny, ale ze az tak?!

— Zawsze chcialem si¢ przejs¢ po nieo§wie- |

XV GENE! W-/r\

XVI Generacja. D‘aes;qta WOdd po kisielu z Ka-
ina. Pokolenie, ktére nie ma prawa istniec. A jed-
nak jako$ si¢ uchowato i miewa si¢ calkiem nie-
zle... przewaznie. Bardziej pomroczni niz mroczni
i raczej $mieszni niz tajemniczy, potomkowie po-
teznych istot nocy nie bardzo pasujg do powszech-
nego wizerunku wampiréw.

Mamy niezmierng przyjemno$¢ przedstawic
Wam pierwsze odcinki naszego comic stripu. Ten
gatunek (historyjkd z 3-4 obrazk6éw) znany jest od
wielu lat, a jego czotowi bohaterowie (m.in. Gar-
field, Peanuts czyli Fistaszki, Kalwin i Hobbes,
znany u nas jako Celsjusz) cieszg si¢ ogromng po-
pularno$cia. Najwyzszy czas zatem, aby da¢ RP-
Graczom ich wtlasna historyjke (opartg na grze
,,Wampir: Maskarada”). Korzystajac z okazji,
chcieliby$my podzigkowaé wszystkim znajomym,
kt6rzy podsuwaja nam pomysty na nowe odcinki
»X VI Generacji”.

KONKURS

Mozliwe, ze Lasombra (kolezka, ktérego cien
zawsze robi co innego niz wiasciciel) bedzie miat
na imi¢ Cienias, za$ Nosferatu (postaé z torbg na
glowie) zostanie nazwany Brzydalem. To jednak
nic pewnego.

e
Niniejszym oglaszamy konkurs na imiona bo-

hater6w ,, X VI Generacji”. W przysztosci pojawia
sie kolejni, z pozostatych klanéw wystepujacych
w ,,Wampirze”. Jeéli chcecie wnie$¢ swoj wklad
w tworzenie dziejow szesnastego pokolenia, zo-
sta¢ matkami i ojcami chrzestnymi naszych posta-
ci, przyslijcie swoje pomysty (najlepiej na kratkach
pocztowych) na adres redakcji, z dopiskiem ,,X VI
Generacja”, Podawajcie nazwy klanéw i obok pro-
pozycje imion. Kazdy przyjety pomyst zostanie
nagrodzony.
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ODEROSY Z KUZNI

Kiedy pisz¢ to stowa, z pras drukarskich na la-  §wiatto dzienne ujrzal trzeci tom cyklu C. S,

dy sklepowe wedruje podrecznik do gry Earth- Friedman. W najblizszym /1\ czasie:

dawn — Magia: ksigga wiedzy tajemnej. Zapewne * Mroczne sekrety Barsawii, czyli to, czego za-
wyglada tadnie, a ze jest jedng z najwazniejszych brakto w Magii;

pozycji do systemu (ktoryz z Fechtmistrzow nie  * Dziefi Bestii;

chciatby méc ripostowaé naturalnej broni wrogéw, * Kr6l bezmiaréw Feliksa W. Kresa;

strzal, a pozniej nawet czarow? — to za$ tylko * Tom pierwszy nowego cyklu Dave’a Duncana;
wierzcholek géry lodowej, bo niesamowitosci Aha — i mamy nowy kontrakt: na Gwiazdke
podrecznik oferuje wigcej), poleca¢ nie trzeba. Deadlands!

Przypomnie¢ jednak wypada. W miedzyczasie Tomu$

>

W najblizszym czasie MiM:
Wojna w grach fabularnych — czyli jak poprowadzi¢ graczy w trakcie star¢
Na potudnie od Dniestru — Biesiada dla Kompaniji Swawolne]

Powietrzny okret — Scenariusz do gry Earthdawn

Planety Znanych Swiatéw — kilka stéw o najstynniejszych miejsach
uniwersum Gasnacych Stonc

Informacje o klubach mito$nikéw fantastyki

Szererskie opowiadanie Feliksa W. Kresa

SPRZEDAZ WYSYLKOWA
ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysoko§é, prosimy
doliczy¢ kwote kosztéw wysyiki, wynoszaca 5 zi.

2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numeréw poprzednich, kwitach
obcych (np. formularzach, ktére mozna wzia¢ na poczcie).

3. Jesli Tw’oj_e zamowienie przekracza 100 zi, ale bez kosztéw wysyiki, otrzymujesz rabat
W wysokf)sm 10% = nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zamdwienia — jednak nie
od kosztow wysytki, ktére w kazdym przypadku muszg by¢ takie, jak wyzej.

UWAGA!

O:znftczenia przed _kodfem produktu: ¥ — naktad ulegi tymeczasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zama-
wiac, alcl czas reahzgqi zaméwienia bedzie dtuzszy. «» — przedsprzedaz: produkt jeszcze si¢ nie ukazat; pla-
nujemy jego V\fjlzdame_ w ciagul najblizszych 3 miesigcy; cena jest w wiekszosci przypadkéw cena promocyj-
na, znacznie nizsz3 niz Przew:dywana cena detaliczna. * — nie jest to produkt firmy MAG, ktéra zajmuje si¢
jedynie dystrybucja takich produktow.

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda.

: : KUPON - JAK GO WYPELNIAC?
Zamiast petnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody sg podane pod nazwami produkt6w, ktére reprezentuja.
Kupon wazny tylko do dnia ukazania si¢ nastgpnego numeru pisma.
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GRY FABULARNE
NUMERY ARCHIWALNE
MAGII I MIECZA

Magia | Miecz - nr (odpowiednio) 25-75
MIM25 = MIM75 4,90 z
Uwaga: Numery 31-32, 41-42, 43-44,

55-56 | 67-68 s podwdjne.
PRENUMERATA

MAGII | MIECZA

Prenumerata péiroczna

od numeru 79 do numeru 84

PP79 33,00 2t
Prenumerata roczna

od numeru 79 do numeru 90

PR79 66,00 zt
LABIRYNT

Labirynt nr 1

LB1 3,90 zt
Labirynt nr 3

LB3 15,00 zt
Labirynt nr 4

LB4 15,00 z¢
Labirynt nr 5; Warhammer

LB5 29,00 zt
Labirynt nr 6: Zew Gthulhu

LB6 39,00zt
EARTHDAWN
= PRZEBUDZENIE ZIEMI
Podrecznik podstawowy
EDRPG 69,00 zt
Ksiega wiedzy (R)
EDKWI 45,00 zt
Barsawia 0)
EDBAR 69,00 zt
Sciezkd adeptow ®)
EDSAD 55,00 2t
Mieszkaficy Barsawil (R)
EDMBT 45,00 zf
EDMB? 45,00 zi
Magia: Ksiega wiedzy tajemnej (R)
EDMAG 49,00 z1
Mroczne sekrety Barsawii (R)
+EDMSB 32,00 z
Koszmar z przestworzy (P)
“+EDKZP 32,00 zt
ZEW CTHULHU
Podrgcznik podstawowy (twarda oprawa)
ZCRPG 79,00 zt
Ksiega Stramika (R)
ZCKST 16,00 zt
Podrecanik Badacza Tajemnic (R)
ZCPBT 35,00 zt
Xigga besty] (R)
ZCX1B 15,00 z
Cthulhu 1990 (R)
Z0DZ 17,00 z
Almanach potwordw R)
ZCALP 45,00 zt
Krainy Snéw 0,P)
ZCKRS 59,00 zt
Przerazajace podréze P)
ZCPOP 21,00 zt
Serce grozy )
ZCSEG 27,00 zt
Maski Nyarihotepa (P
ZCMAN 79,00 zt

WARHAMMERA

NIE SPRZEDAJEMY!

SRODZIEMIE

Przewodnik po Srédziemiu 0)
SRPPS 35,00 zt
W poszukiwaniu palantira )
STWPP 28,00 2t
Wadca PlerScieni (gra fabulama)

PIRPG 47,00 21
WILKOEAK: APOKALIPSA
Ekran Narmatora (R,P)
WAEKR 15,00
Podrgcznik gracza R)
WAPGR 50,00 zt
Podrgeznik Naratora (R)
WAPNA 32,00 2|
Rytuat przejcia (R, P)
WARPR 20,00 zt

W krwawym biasku Kslezyca (P)

WAWKB 33,00 zt
MECHAWOJOWNIK

Podrecznik podstawowy

BTMEW 69,00 zt
DZIKIE PoLA

Podrgcznik podstawowy

DPRPG 69,00 z
W stepie szerokim (R,P)
DPWSS 38,00 zt
Ogniem i mieczem (R,P)
DPOIM 38,00 zt
INNE

Oko Yrrhedesa

OYRPG 25,00 z
Aphalon

*APPOD 45,0021

GRY KARCIANE

INFERNO — MAGAZYN GIER
KARCIANYCH

Nr2

INFO2 3,50 zt

Nr3

INFO3 4,80 zt

DOOMTROOPER

~ ZOLNIERZ ZAGEADY

Zestaw dodatkowy

DTDOD 6,50 zt

Warzone

DTWAR 6,00 zt

Paradise lost

DTPAL 8,00 zt

DARK EDEN: MROCZNY RAJ

Talia podstawowa

DESTA 28,00 zt

Zestaw dodatkowy

DEDOD 9,00 zt

KuULT

Talia podstawowa

KTSTA 35,00 zt

Zestaw dodatkowy

KTDOD 8,00 2

Infemno

KTINF 8,00 zt
INNE

BATTLETECH

Battigtech: Kompendium (R)

BTKOM 34,00 zt

WARZONE ~ GRA BITEWNA
Kompendium, tom 1: Switwojny  (R)
WZSWW 55,00 z}

Kompendium, tom 2: Bestie wojny  (R)
WZSBW 55,00 zi
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Eg l « LITERATURA C. 5. Friadman ,Korona cleni” (3/3)

ot o PRENUMERATA SMCF3 29,00 zt

g [l | - MAGAZYNU LITERACKIEGO  Palricia A McKillip ,Mistrz Zagadek z Hed”

o FENIX SMPM1 22,00 z

8§ N g2 Prenumerata 6 numerow Patricia A. McKilip

X -k Wk | od 96 (7'2000) do 101 4300 5 =DBedzczAa Morza | Ogniz"

% i? g E’[:Snﬁlmnma 12 numeréw TE sweme gl

E . eIz 82 S | od9s(2000)do 107 Fellks W. Kres ,Poinocna granica”

z 182 @ @ | FRY6 66,00 21 SMFK1 19,00 z

Ll 9 |3§ 2 % L ARRATURA RPG Eeliks W. Kres ,Kr6l Bozmiaréw” _

i SI1R8 & @ | Kedy ogamie cg szai WA) BNERe o
I35 & 5 | WAKOS 16,90 zt Jeff Noon ,Wurt"

8 al8x 8 | Keigaloda (o) SMJNT 19,90 4
SEs E 2CKS| 12,0021 Joff Noon , Pyt

: b P Pierécie tesknoty (ED) ; SMUNZ 25,00

& EDPIT 19,802 Bruce Sterling, William Gibson
R T e R e Tl i s g BELETRYSTYHA JMaszyna rimicowa"

= Clive Barker ,Everville” SMBS1 : 19,9021

ol ~ SMCB1 34,00 2t Bruce Sterling ,Swigty plomief”

£ g = John Bames ,Milion otwartych drzwi”  SMBS2 18,90 24

b i 2 SMJB1 25007 Brce Stering ,Schismatri”

= | gM}tEl;enyh,,Na;efdica (23) e SMBS3 27,00 4

N i )

2 gan Stewart ,Wskrzesiciel”

28 | gk G.J G Spathobir” (4% e

'1'_' Sleg 2 | SMCC2 3002 coan Stowart fes Obiokow”
2182 £ | JonCrowley P6me ato” oan Stewart ,<7es Ui
g | - g 2 § | swe 18502 SMSS2 22,002
E 3\ . : ) "
z . N|82 @ @ | Stephen R. Donaidson Skokw kot Michael Swanwick ,Stacje Przyplywu :
o | :8 ag ; =5 },medziwa historia” (CZ ‘|} SMMS1 15,90 yaj [/
l 813t g q | Sweot 10,002t Michag! Swanwick ,C6rka zelaznego smoka”
= g 9F 8 ‘g‘ Stephen R. Donaldson , Skok w wizig: SMMS2 23,00 2t
2 w8y X O | Zakaanawiedz' (cz2) Walter Jon Williams ,Aristoi”
£ |8 H ; gﬁf’ﬁﬂ et mé%f“ 2 smwwi 19,90 2

: 2" 2 IR L OTRCSO SOOIV DO Waiter Jon Williams ,Metropolita” (cz. 1)

4 o rocary, zohianny oo powsiae” 2.9, - shpwwz 19,90 2

— SMDDT ol 2(3 021 2t SMWW3 35,00 24

53 I -,:, Dave Duncan ,Poztacany fancuch” u} Walter Jon Williams ,Stacja aniotdw”

al | g SMDD4 0zt SMWWA4 29,00 21

£ . ey Stephen Erikson ,Ogrody kswzyca Gene Wolfe ,Miasteczko Castieview”

47 | SMSET 35,002t SMGW1 15,90 2t

Ef N p Pl S Forme L ConWot

= cl| g b Wasze ciafa porzucone” (cz ) ,Ciemna Strona Diuglego Stofica” (cz. 1)
; Fiiee gl o 13902t smaw2 22,0021

3T ilip Jose Farmer : ; 7
g §- (Gene Wolfe ,Jezioro Diuglego Stofica” (cz.2)
§ | § E% % : Na]wspamalszy parostatek” (cz. 2} g0gt SMGW3 22,00 2

- y ) g_‘g g’ = c S Fnedman Swit Czamego Stonw" (18) David Zindell ,Nigdylia: Smier€ pilota”
§ % E ;; SMCF1 9.90z SMDZT 22,00
g 3§ @5 | C.8.Fredman ,Nadejscie nocy” (%} David Zindell ,Nigdylia: Schizma”

g @ |Eg ¥ % SMCF2 35,00zt SMDZ2 22,00 24
B gi UWAGAI!
=== === == ||| WIELKA PROMOCJA!

[ e iF

o | o ,,(Jasnace Stonca |

a§ o Q0 §_ Juz dzi§ mozesz zam6wié nowy system

§§ l l | Wydawnictwa MAG i Holistic Design!

e ! % = Cena promocyjna ©9 zlotych

; Sz & aktualna do kofica lipca.
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