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WAKACJE SA DOBRE... DO TYCIAT

mi, samolotami, zagléwkami, rzadziej rowerami lub pieszo. Niektorzy sporo wedrujg —
nie tylko w gore i w dot Krupéwek czy wzdtuz plazy. Inni wolg spedzic czas w jed- T
nym miejscu, ale czynnie, choéby ogladajac EURO 2000, olimpiade czy Gol- f/" DL
den League. Sa tez i tacy, ktérzy wyciagaja z potek ksigzki i namigtnie nadra- f’ e
biajg ,stracony” w roku szkolnym/akademickim czas, poswiecajac go na czytanie.
Zapewne wielu z Was tez korzysta z okazji i czyta oraz, oczywiscie, gra. Bo prze-
ciez noce mamy diuzsze, wolnego czasu wigcej, pogode (mam nadzieje) odpo-
wiednia. Nie ma co, w wakacje dobrze si¢ rozprezy¢ nie tylko czynnie, przed
telewizorem, ale tez biernie — nad erpegiem. Mozna nawet — sam sprawdzitem
i polecam graé w warunkach marszowo/zeglarskich. Nie zapomne sesji roze-
odczas spaceru dolina Biatego-Kalatéwki-Kuznice. Bez kosci, bez kart,

za to z sympatyczng fabuta.

Wakacje dla niektérych to okazja do zrzu-

cenia kilku kilograméw. Organizowane sa

Wiekszos¢ ludzi wakacje spedza w ruchu. Przemieszcza sig samochodami, pocigga- /pr

0 Strona ;’!7

nawet specjalne obozy — dla bardziej i mniej zaawansowanych. Mitosnicy
i ¢ survivalu rowniez spedzajg wolny czas czynnie i pedzg w gtusze. Przy oka-
,.ﬂ,., == Zji rowniez rzezbig sylwetke. Na takich obozach ludzie robig wszystko, by

" imo\‘ib fﬁf

sie odchudzic.

My za$ w te wakacje zrobimy zupetnie odwrotnie. Utyjemy. MiMowi doj-
dzie kilka stron, o ktére w listach nie raz nas prosiliscie. Niejeden z Was,
~ Drodzy Czytelnicy, ,narzekat", iz czyta nasze czasopismo w kilka dni i mu-
4 si czekac caty miesiac na numer nastepny. Postanowili§my wiec wyjs¢ Wam
naprzeciw i zwiekszyC grubos¢. Mam nadzieje, ze przyjmiecie tg zmiang
z otwartymi ramionami.

Oczywiécie poza oczywistymi plusami owej zmiany sg i minusy. Wiecej stron to wigcej papieru, wiecej tekstow
i wiecej rysunkow — bedziecie wiec musieli takze wigcej za MiMa zaptacic. Niestety. Nie bedzie to jednak — przy-
najmniej z mojego punktu widzenia — straszna suma. Drozejemy o ledwie 3 zlote, co daje nam sume 9,90. Prze-
cietna ksiazka fantastyczna kosztuje trzy razy tyle. A z MiMem mozecie sig bawic nie tylko czytajac, ale rowniez
grajac i to przez wiele godzin. Oczywiscie wszyscy ci,
ktorzy wykupili prenumerate po starej cenie, otrzymajg no-
wa Magie bez koniecznosci dopiaty.

Wiemy, iz kazdy wzrost ceny jest niemity dla Czytelni-
ka. PostanowiliSmy wiec nieco Wam ostodzi¢ owo nie-
szczesliwe wydarzenie i stworzy¢ jednorazowg PRENU- s czyli jak to na wojnie bywa
MERATE SPECJALNA. Tak, tak. Wsrod osob, ktore ja &l I/
wykupig (od numeru dowolnego, dzieki czemu ktos, kto ma (@& . Strona 37
juz prenumerate, nie musi sie martwi¢, ze stoi na straco- % ' 3
nej pozycii) — a jest tansza niz oficjalna — rozlosujemy cen-
ne prezenty. | to nie jedng, dwie, trzy czy pie¢ — znacznie
wiecej. Prezentami owymi bedzie podstawka do systemu Gasngce Stonica, podrecznik do Legendy pieciu Kre-
gbéw (wydawanej przez firme Tori), ksiazki naszego wydawnictwa oraz dodatki. Im mniej osob wykupi PS, tym wiek-
sza szansa, ze Ty dostaniesz prezent. Na wszelki wypadek wykup ja juz dzis!

Zreszta to nie wszystko. Nasi prenumeratorzy beda otrzymywali wraz z MiMem rowniez specjalne gadgety, wto-
zone do koperi. Beda to mapki do przygod, pomoce dia graczy, W przysziosci piaxkaty iip. vwarlo wigc zaprenume-
rowaé nas juz nie tylko z powodu tresci samego czasopisma

Pozostaje mi'wigc tylko zyczyc Wam mitej drugiej pofowy wakac|i, wypetnionych czyn-
nym i biernym odpoczynkiem pod chmurkami. Spotykamy sie na poczatku wrzesnia —
wraz z rokiem szkolnym.

1’ Hurrraaa! Bij, zabij!

e

PS. EURO 2000 rzagdzi!

Hasto miesigca:
Lipiee; = Z przyfemnoscig wysiuchatem waszych zal Swo-
jemu — Andrze] M. przed pewnym mec

Slerpien: = Wiecle co to jest taktyka! = Andrze) M. yng.
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'; Wfi Przygotowali Deepthroat i Cancer Man

ito$nicy prozy Andrzeja Sapkowskiego zadrzeli. ,10 r_lie moili\n{e! .Bedzie f!lm 0 W_iedz-
priediinin minie! To juz koniec ~ najpierw kamplicowaty komiks, teraz jaki§ polski crap filmo-

Q2

A tu, prosze Szanownych Parstwa, sprawa nie
wyglada tak Zle. 7 it o4

Po pierwsze, kto ten film robr? 0toz za przygo-
towanie zabrata sie prawdziwa $mietanka polskie-
go kina wspotczesnego. Dlaczego wspotczesnego?
Albowiem okazuje sie, ze WiedZmin jako pierwsza

od dawna produkcja ma byC za razem dzietem dla

W miodziezy oraz dorostych i dzietem obfitujacym

w spektakularne zagrywki, na ktore — co sie okazu-

& jc — towarzycho nie szczedzi srodkow.

Ale kto za Tym stoi?

Rezyseruje Marek Brodzki (majacy juz za soba
prace w ponad 30 filmach, m.in. Pan Tadeusz, Li-
sta Schindlera, Brat Naszego Boga, Ztoto Dezerte-
réw, Prawo Ojca, Wirus, Jakub Ktamca), scenariusz
Michat Szczerbic, bedacy dotad gtéwnie producen-
em takich filmow jak: Lista Shindlera, Uprowadze-
nie Agaty, Prawo Ojca, Pan Tadeuszi wielu innych,
djecia Bodgan Stachursky (Tabu, Szczur, Nic

-

Smiesznego, Ajlawit), muzyka Grzegorz Giechow-

OO (i (znany tez niegdys jako Obywatel GC.). Nad ca-
Eioscia piecze ma studio Heritage Films (Bandyta,
P Fan Tadeusz, 13 Posterunki...).

SAPKOWSK

Obsada: Wiedzmin Geralt —
uwaga: dziewczyny siadac! — Mi-

¥\chaaaaaat Zebrowskiiii!!! Tak

jest! Yaskier — uwaga — Zbigniew
amachowski! | Weronika Ztoto-
polska (z serialu), czyli Agnieszka
Sitek jako Adela (nie ma uwaga,
bo dziewczyn nie rusza).
Niezle, co?
A co jeszcze wiadomo? Otdz trzeba przyznac, ze

Sljest to jeden z najlepiej strzezonych filmoéw ostat-

SAPKOWSKIS 7
\\

ich lat. Ale nasze macki siegaia wszedzie. Wiado-
imo na przyktad, ze niesamowicie licza sig w dobo-
mg rze aktorek ich atrybuty fizyczne,

| stad tez zenska cze$¢ obsady idzie
jakos$ najoporniej. Wiadomo tez, ze
film zaroi sie od efektéw specijal-
4 nych, na ktore nie szczedzi sie

i Pl W wytworni wysitkow — zobaczymy
Pak chio.pakom wyjdzie. Po trzecie, stroje szyte sa
na specjalne zamowienie w Berlinie, wigc bedzie to

zupetnie co innego, a nie mix kontusza z turbanem,
zeby byto taniej.

wy. Organizujmy wiece, masowe samobojstwa”...

Ci z was, ktorzy martwia si¢ czy film nie bedzie aby
za madry | smutasowaty, nie maja si¢ czego bac. Ob-

sada pobiera konkretne szkolenia (moze nie tak diu-

gie jak aktorzy z Matrixa) W dziedzinie szermierki —
swej wiedzy uzyczaja: Tomasz Abramski i Janusz Sie-
niawski, natomiast walka wrecz nadzorowana jest
przez samego Jacka Wysockiego, posiadacza najwyz-
szego w Polsce stopnia (6 Dan) Aikido. | co tu duzo
ey gadaC — bedzie stynna pierw-
sza scena w karczmie, za ktora
ganiono tak Sapka (ze zaczat
Wiedzmina jak Conana) i pan
Zebrowski wykona kilka tech-
nik Aikido, zanim wykaze sie
innymi umiejetnosciami — to
juz wiadomo. Generalnie sta-
= wia sig na choreografi¢ walk
. - i specjalistow w ogole. Wiemy
takze, ze odbywaja sie konsultacje w jedynej w Pol-
sce sekcji Kyudo (czyli tucznictwa japoriskiego) w za-
kresie technik strzelania dtugim fukiem. A wigc wy-
glada na to, ze i elfy pokaza co$ ciekawego.

Producent liczy na kase — nie ma co ukrywac. Do
Polski, do Michata Zebrowskiego lecg juz — wyko-
nane na specjalne zamowienie — szkfa kontaktowe
po 150% kazde, majace imitowac stynne Zrenice, ja-
kich dostaje w gatkach kazdy, kto przebrnie zyw (lub
potzyw) przez Probe Traw.

Na razie — gdy pisze te stowa (czerwiec) — zdje-
cia sie jeszcze nie rozpoczety. Wypatrujcie ekipy
zdjeciowej od potowy sierpnia w Gérach Swigto-
krzyskich i pod Malborkiem.

Wstepnie planuje si¢ adaptacje Pigcioksiggu
Wiedzmina, ale przebakuje si¢ takze o 9 odcinkach
dla telewizji — tu za§ mowa o adaptacji opowiadan.
Pozyjemy zobaczymy. Na razie — czekamy z niecier-
pliwieniem na ten fajerwerk eleganckich panienek
| konkretnych scen walki. Nie
ukrywamy, ze spodziewamy
sig¢ wiele. A Wy nie?

Z ostatniej chwili: jest
Yennefer!ll Zagra jg Grazy-
na Wolszczak (,Rozmowy
kontrolowane”, ,Gry ulicz-
ne’, ,Cudze szczescie”,
~Wszyscy moi bliscy”).




Czﬁgo rrio cmle
‘mies Workshop?

eni kosmicznej.
kryc, ze WARHAM-
MER 40 000 to gofine zrodto in-
spiracji do tego rodzaju filmu.
Tak czy owak znéw na na-
szych oczach rzucana jest na
ekrany konkretna produkcia ryp-
nieta z systemu — tym razem fi-
gugkowego. | — co tu duzo gadac

— wyglada na to, ze fakt, iz je 5 4
e-

éc' to produkcja komputerowa

Co 1 zcze wiadomo, a czego ptynie negﬁywme na wi

¢ ufiek i odbigr tego dzietka. P
vtore wygla anato,zeza rolﬁ
zabrali sig profesjonalisci — e
‘nie widzg wiec przeciwwskazar,
zeby najzupe{me] spokojnie za-
ch sng czekaniem na efekty,
iedzyczasie towi¢ to, co
' nam koderzy z Exile Films zao-
feruja jako ochtapek. :
Jak dotad dostepny jest jeden
ik prezentujacy wczesne fazy
acy nad filmem, z kaglawo kro
3 maszyna. Wygldda i rusza
s Sic jak trzeba — badzmy
. dobrej mysli. Dla zain-

3 Wolves a na pylanie, czy
pi w nim Jar-Jar, pada odpo-
,Prawdopodobnie nie”.

eplzo 1 filmie
w:azy ] i pod obni

tmgugl cilli op czterdziestki”, ale na-
#0080 Marines  ci zony zostanie na.

*
b
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1990. Znajdziecie tu wszystko co potrzebne dp ro_zegrania
przyg6d na egzotycznych wyspach Morza Karaibskiego.

Sa tu wiec szczegofowe piarny faj-
wazniejszych rejonow i miast, wa-
runki Klimatyczne, dostepnosc i ce-
ny $rodkéw transportu, nawet
prady morskie i gtebokosci przy-
brzeznych terenow! No i oczywiscie
hipotezy dotyczace zagadki przekle-
tego miejsca, kt6rego granice wy-
znaczaja ramiona tréjkata, taczace-
go wierzchotki Bermudy, Puerto
Rico i Florydy. Trzeba przyznac, ze
Chaosium postarato sie przy wyda-
niu tego dodatku. Wszelkie mapki,
plany i szkice sa wykonane bardzo
doktadnie. Nie sprawili si¢ tylko ry-
sownicy, ktorzy — lekko mowigc —
olali sprawe. Pocieszajace jest to, ze
niewiele byto miejsca na obrazki —
na kazdej stronie starano sie Wci-
snac jak najwigcej informacji.
Pierwsze strony dodatku wpro-
wadzajg nas w tropikalny Swiat.
Oprécz opiséw charakterystycznej
dla wysp karaibskich flory i fauny,
widniejg tu plany ciekawszych fo-
dzi i opisy ich wiascicieli oraz ta-
bela spotkan na morzu dla co le-
niwszych Straznikow. Po tym
nastepuje najobszerniejszy rozdziat
90-stronicowej ksiazki, czyli opis

the Devil’s Triangle

__ pPANORAMA -

THE CALL OF CTHULHU
THE BERMUDA TRIANGLE"

Jerzy Cichocki

Trdjkat Bermudzkito dodatek Zrodtowy do gry ZEW CTHULHU

wysp i archipelagéw. Mozna tu
nalezé historie kazdej z nich,
wspGtczesne dane (wyd. 1_998)
na temat populacji, sytuacji go-
spodarczej | politycznej itd. Obok
mapek stolic | najwa?.nieiszych_
miast podane sa opisy interesuja-
cych miejsc (kasyna Hawany na
Was czekaja), ciekawych BNOw
oraz lokalne legendy i wierzenia, co
zapewne najbardziej przyciagnie
uwage Badaczy. | tu da si¢ zauwa-
7y6 rzetelnosc, z jaka autorzy pode-
szli do wykonania suplementu.
Wszedzie w ramkach umieszczono
informacje, jak np. ceny za positki,
tytuty miejscowych gazet czy kur-
sy walut. Co jaki$ czas pojawiaja sie
tabelki, w ktorych umieszczono to
co cthultySci lubig najbardzie] —
zakazane ksiegi, relikty voodoo,
egzotyczne wydanie potworow itp.

Juz sama dziatalnoS¢ wszecho-
becnej mafii, dyktatoratu wojsko-
wego czy handlarzy narkotykow
moze przyniesc niezte pomysty na
przygode. Jesli jednak jest to doda-
tek do ZC, to nie moze zabrakna¢
stron po$wigconych bluzniercze]
prawdzie | dziwnym fenomenom,
Czym karaibskie wyspy sa wrecz
przesaczone! Na kolejnych stro-

nach podano wigc przykiady wy-

pa@kc’lw, na ktdre wptyw miaty po-
noc mie¢ tajemnicze sity, dziatajace
na terenie Trojkata Bermudzkiego.
Znajdziecie tu takze wiele teorii thy-
maczacych to dziwne zjawisko za-
rowno w sposob naukowy jak i bliz-
S2y naszym sercom... Przeczytacie
tu o_duphach, ktore wywotujg roz-
ne Zjawiska atmosferyczne, o cza-
rownikach voodoo, ktorzy potrafia
Za pomocg czaru zahié cztowieka na

CALLOI

o° R
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odlegtosc, wreszcie znajdziecie opis
miasta istot z gtebin — Rha'thylla. Za
fabute przygody moze réwniez po-
stuzy¢ przestepcza dziatalnoét
wspofczesnych piratow, ktorzy kra-
z3 po wodach basenu karaibskiego
w poszukiwaniu luksusowych jach-
tow. Takich realistycznych i typowo
cthulhowych motywow jest w tym
podreczniku cale mnostwo (zre-
szta na koncu ksigzki znajduje sie
krotka, ale bardzo fajna przygoda).
Oprécz wymienionych wyzej in-
formacji dodatek zawiera pewne
rozszerzenia do podstawki. Jest ta-
bela nowych chordb psychicznych;
kilku nowych, sympatycznych
przedstawicieli Mitow (morskie
ghule, ,kruszynki” z Yuggoth); za-
sady nurkowania gtebinowego Itp.
Trojkat Bermudzki” rozni si¢ od
innych dodatkéw do ZC. Widac to
juz chociazby po okfadce Jest
utrzymana w kolorowych, weso-
fych barwach. Zlote piaski, egz0"
tyczne drinki i pigkne kobiety (0l
koniecziie w tej Kolejnosch) nie
powinny Was jednak zmylic. Gteoo
ko w tropikalnych dzunglach ki
sie wyznawcy przerazajacego Voo
doo, po ulicach krecq SI€ bosSoWiE
narkotykowych karteli, a pod wota
czai sie nieopisywalne z10... Nad-
chodzace wakacje to wysmieny
c2as na rozeqranie przygdd z daée
kimi wyprawami, trzeba tylko zd&
mowié to cuderko pocztd wysylko*
wq lub szukac na konwentach




. LUE PLANET to.dzieto ludzi z Biohazard Games, niewiel-
I o kiej firmy zajmujacej si¢ RPG. | jest to naprawde kawat
dobrej roboty.
U

E PLANET, jak sama nazwa
wskazuje, dzieje sie na planecie
pokrytej prawie w catosci wodd —
na Posejdonie. Planeta ta znajdu-
je sie w uktadzie, do ktorego pro-
wadzi odkryty za-orbita Jowisza
,robaczy” tunel. Juz tak krotka
charakterystyka powinna poka-
za¢, do jakiego gatunku nalezy BP.

Science fiction. | to ,twarde”.
Tutaj nierma blasterow, kobiet
w pancernych stanikach i gwiezd-
nych krazownikéw, ani magiczne-
go hipernapedu i antygrawitacji.

Jest za to sto lat rozwoju ludz-
kosci, zaawansowane biotechno-
logie, wszechebecne komputery,
skolonizowany: uktad stoneczny
z terraformowanym Marsem, win-
da orbitalna, bazami na ksigzycu
i gornikami w pasie asteroid-oraz
statki 0 napedzie termojadrowym.

Nie ma obcych ras roznigeych
sig od ludzi spiczastymi uszami
lub dziwnie pofatdowanym czo-
tem. Jedyne dostgpne ,,obce rasy”
to zmodyfikowani genetycznie lu-
dzie oraz upliftowane delfiny
i orki, przy czym te ostatnie sq za-
lecane tylko dla do$wiadczonych
graczy (i majg poswigcony sobie
oddzielny rozdziat, wigcznie z do-

ktadnym opisem psychologii),
natomiast aborygeni, oryginal-
ni mieszkancy Posejdona, sa
naprawde obcy:

Nie ma. psioniki — sa tylko
pewne -specjalne zdolnosci
aborygenow, z naukowym ich
wyjasnieniem.

Za to sg zagadki Posejdona,
kolonii porzuconej na kilkadziesiat
lat przez Ziemie z powodu kata-
strofy ekologicznej, Zarazy, broni
biologicznej ktdra wymkneta sig
spod kontroli i zniszezyta wiek-
$z0$¢ zb6z uprawianych na Ziemi.

Jest GEOQ, ekologiczny nastgp-
ca ONZ, ktory wyprowadzit Ziemie
Z ktopotow, i ktary ciagle utrzymu-
je sie U wtadzy wbrew protestom
incorporates — czyli po naszemu
megakorporacji. S potomkowie
pierwszej misji kolonizacyjnej,
zmodyfikowani genetycznie kolo-
nisci, ktorzy przez dtugie lata Po-
rzucenia zdecydowali si¢ na po-
rzucenie technologii, ktdrej i tak
nie mogli utrzymac i zycie w zgo-
dzie z natura. Sa realistyczne mo-
dyfikacje bio- i cybernetyczne,
ktére sa zorientowane gfownie
na przezycie.na wodnej planecie
(na przyktad schowane pod bie-
gnacymiwzdtuz kregosupa ptata-
mi skory skrzela = nie to, co te mi-
kroskopijne [ustawa 0 kontroli
publikacji i widowisk] za uszami
Kevina Costnera w ,Wodnym
swiecie”), a nie, tak ‘jak w nie-
ktérych systemach, na zabawki
dla- munchkinéw i coraz lepsze
dopalacze bojowe. Sg ciekawe
podgatunki ludzi, poczynajac od
Alf = dzieci bogaczy, dtugowiecz-
nych, inteligentnych, sprawnych
i z wiecznie biatymi zebami, po-
przez stworzone przez wojsko
w czasach wczesnych ekspery-
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mentéw genetycznych hybrydy
(ludzie-koty i ludzie-goryle), przez
ludzi zmodyfikowanych tak, aby
maéc bezproblemowo zy¢ w wa-
runkach mikrograwitacji, az do
superzotnierzy GEQ, komando-
sOw, ktorzy byli by dzisiaj mokrym
snem kazdego generata.

To najbardziej realistyczny sy-
stem hard sf na rynku, nawet bar-
dziej ,twardy” niz GURPSowskie
Terradyne. Jedynym (chociaz
dos¢ niewielkim) zgrzytem jest
obecno$¢ piratow kosmicznych,
ale z do$¢ dobrym uzasadnieniem
ich istnienia.

Podstawowy podrecznik do
BLUE PLANET to gruba cegta po-
$wigcona gtéwnie opisowi Swiata.
Widaé, ze jeden z autoréw byt oce-
anografem. Podrecznik warto ku-
pi¢ dla samych pomystow w nim
zawartych, jak chociazby roznych
modyfikacji ~genetycznych czy
sprzetu do eksploracji pod woda —
w sam raz dla MG CP2020 pragna-
cego poprowadzi¢ oceanpunk:

A'skoro juz mowa 0 oceanpur-
ku—sami autorzy okre$laja ta gre
jako cyperpunk. Faktycznie, jed-
nym z gtéwnych aspektow Swia-
ta BLUE PLANET jest wtasnie cy-
berpunk — wielkie korporacje,
walka z Systemem, etc. Na tym
polega wiasnie najwieksza sita
i jednoczesnie stabosc BP. To go-
towy $wiat, peten ekscytujacych
mozliwosci... ale tak peten, ze az




trudno co$wybraé. W Swiecie BP
jest miejsce na cyberpuqk. na we-
stern;, na odkrywanie nieznanych
Swiatow, na sensacjg i.na Krymi-

nat. Na dowolny rodzaj gry. | qla
niedo$wiadczonych Mistrzow
Gry to- moze byC problgm.

Bo BLUE PLANET -jest prze=
znaczone dla do$wiadczonych
graczy i MG. Och, to prawda, za-
wiera obowiazkowy paragraf ,c0

‘ " tem jest
to jest RPG”, ale c_aly SyS
w]raznie nastawiony nd oso_by
juz obeznane z tym (odza|em gier.
Mechanika jest-dasc prosta, pro-

'3 Sogoé :;N

centowa, | W miarg elegancka
(chogiaz ja sam pop;owadzuibym
BP uzywajac mechaniki COBESa),
ale nie zajmuje zbyt wiele miejsca.

Mnie si¢ takie podejécie podg-
ba, ale mnie zawsze ir\ﬂowaly
GURPSowe punkly, mierzace doe-
ktadnie NIG, a powodujace stra-

szne komplikacie procesy two-

rzenia postaci. De Gustibus,,
W-kazdym razie - polecam
gsobom, ktore szukaja jakiegog
cigkawego Swiata SF, badz po pro-
stu kopalni pomystow do Innych
przysztosciowych systemow.

THE MARSH CLAN
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Mitosz
tary czarownik Whateley umarf, zostawiajac w Dun-
wich stynng kopie Necronomiconu. To glupio, Zeby
tak sobie lezata, nie?

Zadanie jest wiec proste: trzeba zlokalizowaé potozenie
stynnej Pieczeci Whateleya, ktéra zaprowadzi do jego pose-
sji, wkras¢ si¢ do Srodka, zabrac Bluzniercza Ksigge, nastgp-
nie wrdci¢ do przygotowanego uprzednio magicznego kre-
gu, przywotaé sobie co$ fajnego ... nagroda jest Twoja!

Co to jest? Ciekawe, nie?

0O catej ,imprezie” zwiedziaty si¢ cztery nie za madre,
acz réwnie pazerne na moc Necronomiconu klany.

Klan Marsh — wiedziony pletwiasta dtonig kapitana Obe-
da Marsha, prawdopodobnie istoty z glebin przybyly na
wies¢ o gratce wprost z cuchnacego glonami Innsmouth.

Klan Whateley - pod przywédztwem jeszcze cieptych
macek Wilbura Whateleya
(ktdrych — jak wiesé niesie ma
tez petne majtki). Stary czarow-
nik wie, co nalezy do niego!

Klan DeGhoule - wiedziony
Nr7Ze N A ntnnna Anaala Nia
Ghoule, wprost z Massachusetts.

Kult Ezekiela - pod wodzg ta-
jemniczego Ojca Darke. Czy to
nie ludzie? To nie ludzie. Przy-
byli z daleka i nie zamierzajq
marnowac czasu. Cel jest jeden!

Co to sig dzieje? Po ¢co to?

A'to jest mata gierka przygo-
towana przez superkorporacije
Pagan Publishing! THE HILLS
RISE WILD! Zabawa polega na

tym, by zdoby¢€
Necronomicon.

A co stoi na prze-
szkodzie? Czy
wystarczy, jesli
powiem, Ze jest
to gra figurkowa?
Ot6z nasz maty
pogariski bag,
John Tynes, za-
proponowat za-
bawg dla wszyst-
kich tych, ktérzy
nie maja ochoty
zaglebiac si¢ w skomplikowane zasady bitewniakéw, a chca
pobawic sie rado$nie w wykrgconym Swiecie Mitow Cthu-
Ihu. Bedzie mozna roziozy¢ sobie przesliczne planszetki, na
ktérych arty$ci z Pagana wyskrobali plany posesji w Dun-
wich, utozy¢ w jakiej$ konfiguracji, rozstawi¢ swoje armie,
przygotowac sie¢ do wyscigu i jazda.

32 karty, 24 figurki, Tabela Brutalnych Obrazen, mar-
ker, ktorym bedzie mozna oznaczaé obrazenia na swoich
podopiecznych. Moce jak trzeba i generalnie szybka, fa-
jerwerkowa rozgrywka.

Oprdcz Johna Tynesa, za zabaweg zabraf sie Jesper Myr-
fors — grafik znany choéby z MAGIC: THE GATHERING
i rozszerzenia The Dark. »

Wyglada wigc na to, e Pagan znéw chce si¢ dobrze
bawic. Zasady nie beda (bo ta gra dopiero ma sig ukazat)
przekomplikowane, a elegancki wyglad i stodki bajer

cl B d[zysza
temu pomystowi
Majg szanse go
sprzedac. Ca-
to$¢ ma nie
przekroczy¢ ce-
ny 30 dolar6w
amerykanskich.
Przyjrzyjcie sie
planszom - wy-
gladaja niezle.
Co Wy na to?

MiM
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0y n rg oparta na
. d momentu, kiedy okazato sig, 28 Acﬂmlg . m :m A
WAMPIRZE: MASKARADZIE napigcie kD (mmmwm- o
§AP swomil om| my spieszymy 2 .
it l tklch ﬁosladaczy odpowiednio mocarnych PCtow 2 __ A ‘
Wyjatkowo, ale nie bez kozery. : ‘

Jednakze gra nie jest najlepsza.
Owszem - screeny mogly v{pro!va(:,z..!e
: i i 4 tad. Dlaczego? Okazuje Si¢
o firmy White Wolf, stad tez jest dla nas w b . Dl _
¥ plroclsijktem waznym. Jej koncept zasa- . wiem, ze pierwszym i podstawowym
. wdzabsie jed nakmieiylko-naialena;lepw ' :
sy szym odwzorowanii®*mechaniki, ale "©golnej jest grafika. Perfe
pzzgle wszystkim — jak twierdza san‘!? :
fzy — na ukazaniy egzystencji

VAMPIRE: REDEMPTION to gra
dostownie oparta o idee WAMPIRA

'mozna ra-

A - g

nTai?dTac[p?Nne ] : a
ne pbrachunkig Cat@sc roz- T e Ty
toczy¢ si¢ bedzie w dwdch ?;- ‘v
epokash — Mrocznych Wiekach ;

b T
i czasach wsp6iczesnych, a kiero- ™ Y
.M[;:é f 4‘ "

wat nam przyjdae ]ednygz fgicie: R

kawszych klanow” — jeli.mowit
ozmianach,&(; ningzas '
zi

przestrzeni dzidjow - Brujah: Jak * : _
pamietacie Brujahowie Mrocznych  Nieco nizej, ale réwniez Swietnie
- Wiekow to szlachcice i rycerze, dzi§ trzyma sig oprawa dzwigkowa. Melo-

zas$ punki i anarchisci. .
s Cato$¢ miata by¢ RPGiem rozgry-
: wajacym sie w czasie rzeczywistym.
Celem okreslenia jakosSci rozarywki
autorzy popierali si¢ takimi $wieto-
Sciami jak BDIABLO, ULTIMA, BAL-
DUR'S GATE. Podsytane na sie¢ scre-
eny takze zapowiadaty miodzik.

. je takze ciekawy. tryb multiplayer.

dyjki i aranzacja stosowna do epoki...
Gdyby tylko ,aktorzy”, ktérzy uzyczy-
li gosu, bardziej sie postarali. Jak do-

a0 W mato ktd B tego typu by-

fo wszystko dobrze zag rane.

Gra, poza opcja thuczenia scenariu-

sza (ktdry jak przystato na Swiat Mro-
ku-nie jest wcale najprostszy), oferu-

Dlaczego ciekawy? Na pfzykiad dlate-
go, ze moze sie dory wlaczy¢ Narrator
[pro]ektowac sesyjki. Nie jest to mo-
28 W wykonaniu zbyt ambitne - moz-
na sig z graczami porozumiewac oraz
wymyslaé poziomy, albo wstawiaé

LPHRC-SizRREN 2000
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(6 Nie dos¢, ze wakacje, t0...

7w wakacje polska premiera gierki FADING
-2 SN GAGNACE SEONCA, wydane] za Wielka
| (Ml Woda przez firme Holistic Design Inc. Warto Wige
7 wspomniec, jakie to podreczniki ujrza Swiatfo
d &\ dzienne u nas w najblizszym czasie, a przy oka-
zji przedstawic kilka propo- —
B 7ycji HDI - a jest co. sza
S 0dstawka, ukaze sig WIEC:
- Ekran Mistrza Gry | Pande-
e monium, czyli zestaw tabel
plus szczegGtowy opis miejsca Zwanego Pande-
monium, uzupetniony dwoma scenariuszami.
. e Dziwne miejsca — pomysty
fe| na przygody na réznych
planetach (okultyzm, ter-
raformowanie, nawiedzo- =
ne kaplice). Podrecznik gracza, a wigc zbior uzu-
petniajacych zasad dla mito$nikow FS. Nieco
pozniej Byzantium Secun- . e
dus, czyli opis najwazniej-
B szego Swiata w uniwer-
- sum gry — stolicy cesar-
stwa, w ktorej podejmowane sg najwazniejsze
decyzje, majace wptyw na catg ludzkosc. A te-
raz lista najistotniejszych
pozycji, ktorych wydanie FEgks
odtozyliSmy na pozniej pEee
(he, he). Forbidden Lore: ™=
Technology (statki, pojazdy, cybernetyka, mysla-
ce maszyny, artefakty), Children Of The Gods:
Obun & Ukar (szczegdto-
we informacje o najwaz-
niejszych obcych rasach
s uniwersum FS). Imperial
Survey Vol.1 & 2 & 3 (raporty sit cesarskich, do-
tyczace Hawkwoodow, al-Malikow i Hazatow),
Legions Of The Empire (opis najniebezpieczniej-
szych osob i miejsc, P
wtym garnizonu na Styg- B
macie!), Star Crusade (in- H

formacje o tym, co znaleziono za nowoodkryty-

mi gwiezdnymi wrotami. czvli zunetnie nowy
Qiiiy, ULy LUPGTITIG IIUWy

setting), Lost Worlds: Star Crusade 2 (uzupet-

-
i

W b A

nienie informacji o ko-
smosie barbarzyncow),
Lords & Priests (o szlach-
e — .ccletduchowieﬁstwie). Nie
pomnie¢ o systemie bitew

NOBLE AHM.ADA, W ktorym niszczyciele scgg\n ‘
3 si¢ ze krazownikami i nie tylko. Do tego do- |
chodga plany statkow oraz figurki. Juz niedtu-
go wigcej o ARMADZIE. Poki co pozostawiamy
Was sam na sam z ogromem uniwersum FS. [

© Nie dosc, ze wakacje, o,

W koficu ukazata sig giera
komputerowa - VAMPIRE: THE
MASQUERADE  REDEMPTIQN
(recenzja w numerze). A tu doda-
jemy tylko, ze jest oczywicie ko-
szulka, ktorg mozna sobie za-
mowic.

© Nie dosc, ze wakacje, to,,,

Dobra wiadomo$¢ dla mitoéni-
kow WARZONE. Firma Paradox
Entertainment rozpoczeta prace
nad wersja on-line gierki. Gracze
beda w niej budowac armie, wy-
dajac punkty | wybierajac oddzia-
ty z szerokiej gamy oferowanych
mozliwosci. Znaczenie ma mie¢
wiec nie tylko walka, ale rowniez
umiejetno$¢ wybierania jedno-
stek. Na dodatek na przebieg bi-
twy wptywac bedg warunki i oto-
czenie. Specjalnie na potrzeby
WZ:0L PE opracowuje engine
0 nazwie Valpurgius 3D (he, he).
Grafika ma by¢ renderowana
I bardzo szczegotowa, €O 0znacza,
Ze wymagania sprzetowe rowniez
beda znaczne. A gierka zostanie
przeznaczona i dla PCtow, i dla
konsol nastepnej generacji. Pra-
cownicy PE wspomnieli rowniez
0 innym projekcie zwiazanym ze
Swiatem KRONIK MUTANTOW,
nie wypowiedzieli si¢ jednak do-
ktadnie, o co chodzi.

® Nie dos¢, ze wakacje, to..

Firma Green Ronin Publishing
(zatozona przez weterana rynku,
Chrisa Pramasa, ktory dotozyt si¢
m.in. do FENG SHUI, WFRP ¢z

IN NOMINE) ogtosita, ze opract-

wywana przez pig¢ lat gierka
ORK! ukaze sie specjalnie na 0rr-
gins. System pozwala satyrycznie
spojrze¢ na tych, ktorzy zna;dula
sie na drugim koncu mieczd
ORK! nie pozwala ucztowieczyt
orka, ze sie tak wyrazg. Tu n&
prawde mozna mie¢ mordercze
instynkty, whija¢ noze w Pplecy
i by¢ bezlitosnym. Wszystko nd
ledwie 64 stronach!




(@ Nie dosc, ze wakacije, to...
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Oto pierwsza na naszych famach informa-
cja o firmie Nightshift Games, ktora ostat-
nio wstawia si¢ na rynku rpg coraz wiek-
szymi osiagnieciami. Pierwszy sukcesem
byto HIDDEN INVASION Paula Ardena le
berga, opowiadaja- P
ca o spnskulacych
obeych. Do Hl opu- &
blikowano rowniez §
Things to Come, §
ekran
z dodatkami; Secret Files, dzigki ktéremu bg-
dzie mozna odkry¢ prawde kryjaca sie za za-
stona zbudowana przez obcych; Watch The
Skies! zawiera natomiast dowody potwierdza-
jace ingerencje istot z innych planet zas
w Area 51 Technical Briefing po raz pierwszy

MG &

polawny sie dane dotyczace tajemniczego Obszaru 51. Ostatnie trzy
pozy(:Je to dzieto John Doe, kapitana USAF, ktéry wiele ryzykowat, by

zdobyé podane w podrecznikach informacje.
Druga gierka jest VAMPIRE HUNTERS, opra-
cowana przez Mark Arsenaulta. Tu bohatero-
wie maja za zadanie uratowanie Swiata przed
wrogimi potworami (skad$ to znamy, c0?),
dziataja bowiem w spe-
cjalnych stuzbach tym
sie zajmujacych. | ma-
ja znizki na amunicje

e oraz bron! Do gierki}
wyprodukowano rowniez dodatek/przygode
Gimme a Stake, Medium Rare!, a takze figur-
ki. Oba systemy wykorzystuja innowacyjng
mechanike zwang Cinematic Adventure Game

System, dzigki ktorej na sesjach bedzie mozna skupic si¢ na akcji, a nie

przerzucac sterte papierow.

© Nie dos¢, ze wakacie, to...

Pojawita sie Sciezka oszustw —
pierwszy dodatek do ED, wydany
przez nowg firme tego systemu,
Living Room Games. Akcja przy-
gody zmusza bohaterdw, by udali
sie do Parfainth w poszukiwaniu
przywodey throalskiego domu
kupieckiego. Postaci podaza nie-
bezpieczng $ciezka od spokoj-
nych ulic Przystani az po podzie-
mia miasta opanowanego przez
Horrory. Przygody zaplanowano
na kregi 3-5, uzupetniono o0 nowa
dyscypline — Ochroniarza — oraz
wyposazono w CD z podreczni-
kiem podstawowym w wersji htm|

(oczywiscie po angielsku i pewnie
bedzie to ta sama wersja, ktora do-
taczono do jednego z Inquestow).

EARTHDAWN

......

Tuz po przygodzie ma sie ukazaé
podrecznik Barsawia u progu woj-
ny, opisujacy osiem waznych wy-
darzen, ktore wspdlnie tworza iscie
epicka kampanie. Wszystko rozpo-
czyna sie od ladowania theran-
skiego behemota nieopodal zywo-
gtazu Ayodhya. W odpowiedzi na
ten atak Throal zbiera narody Bar-
sawii, by oprze¢ sie potedze impe-
rium. Oba te podreczniki juz w wa-
kacje. A p6zniej Smoki! Zapowiada
sie wielkie uderzenie.

© Nie dosc, ze wakacje, to...

Kolejny zbi-
jacz kasy z Whi-
te Wolfa — ot6z
tym razem za-
kupi¢c mozemy
czaderski kielich
do picia wina.
Jest Sliczny —
CO mozecie zo-
baczy¢ sami,
natomiast dru-
ga ,zbijaczka”
sq spinki do
mankietow Giovannich, niestety ta
druga rzecz mozemy naby¢ tylko
kupuja zestaw, w ktérym dodatko-
wo znajduje si¢ Clannovel.

(® Nie dos¢, ze wakacje, to...

Wizard of the Coasti Last Uni-
corn Games (m.in. STAR TREK
RPG) podpisaty list intencyjny,
ktorego celem jest potaczenie obu
firm juz w wakacje. Panowie
z WotC uwazaja, ze wraz z LUG
stworza wspaniata rodzing pod
patronatem Hasbro.

@ Nie dosc, ze wakacje, to...

Dia odmiany co$ do CHANGE-

LINGA — War in Concordia. Wy-
soki Krol zaginat, otwarty sig wro-
ta do krainy koszmaréw. Itd.,. itd.,
mowiac krotko — Zle sie dzieje
w panstwie dunskim....tfu chan-
gelingowym. Jak sie pewnie do-
brze domyslacie, to gracze bgda
tymi, ktorzy najbardziej to odczu-
ja i odcierpia. Czyli zaczynamy
storyline do CHANGELINGA.
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© Nie dos¢, ze wakacje, to...

iﬂ.m Pojawia sig FUDGE edycja rozszerzona! Tak
[

naimniej ogfosita firma Grey Ghost Press,

A Rty om by St 05 ?f:?(w}ww.ﬂidgerpg.com). System znany jest
[otes .+ | réwniez u nas, a stawg zyskat przede wszyst-
- g‘”‘_ ),1 kim dlatego, iz ma legendarna elastycznosc
ol i przez to autorzy rekomenduja go do$wiad-
. | czonym MG. Nazwa FUDGE 10 skrét od Free-
form, Universal, Do-it-Yourself Gaming Engi-
ne. co mozna przettumaczy¢ na: uniwersalna,
’ P e unall

nigograniczéna me-

chanika do gier dla majsterkowiczow. System
tatwo opanowac, gdyz koncentruje si¢ raczej
na opowiesciach; oparto go na umiejgtno-
§ciach i pozostawiono wolng reke graczom.
W edycji rozszerzonej dotozono wersje fanta-
sy oraz uzupetniono zasady. Przy okazji warto
B dodac, ze do systemu
Blsldd ukazat sig dodatek Ma-
gical Medley, poswie- : =~
cony magii wszelkiego rodzaju (afrykanskiej,
celtyckiej, bioenergetycznej, chinskiej...). Zapo-
{ wiadany jest tez Animal Companions, dzigki
& kioremu bedzie mozna wykorzystywac zwierze-
& ta jako BG lub BN. Do
FUDGE wyszedt row-
> Sl niez podrecznik Gate-
crasher (juz 2. edycja) opisujacy uniwersum,
w ktorym zaawansowana technologia taczy sie
Z rozwinigta magia. Nie nalezy tez zapomniec,
ze do systemu potrzebne sq nietypowe kosci
(niby szostki, ale z dwoma plusami, dwoma
minusami i dwoma pustymi $ciankami).

© Nie dos¢, ze wakacje, to..,

o Any Characrer .&- =

tak i tu mamy paskudne uczucie de-

Czerwiec nie jest dobrym mie-
sigcem dla White Wolfa. Tym ra-
zem MAG — a dokfadnej Orphans’
Survival Guide. Tak jak w Brujahah,

Ja vu. Gos jest nie tak, gdzie$ juz to
widzielismy, objawienie przychodzi
za chwile — alez tak: Destiny’s Pri-
ce. MieliSmy sie tu dowiedzie¢, jak
to Jest si¢ przebudzi¢ bez zadnej tra-
dycji, tak po prostu. No i kicha jest

straszna, bo wychodzi na to, ze a

dutorniewledlaczego tak sie dzie-

Je 1 co jest tego powodem oraz b)
takie przebudzenie rujnuje cie do-
kumentnie i ladujesz na ulicy —
atam NPCe sq Zli, brudni i brutal-
ni. Po traumatycznych przezyciach
slerot (ktore po przebudzeniu mu-
Szq zwali€ sobie zycie) przechodzi-
my do hollowone'ow. Rozdziat Za-
Czyna sie bombowo — »Cmentarze
Zawsze mnie podniecaja” i w sumie
nie jest zty, ale znowy €zegos$ tu za

mato. Autorzy robia z nich po pro-
stu bandg Gothow z powerem
wiekszym niz inne uliczne gangi,
W dalszej czeSci podrecznika ma.
my opisane cztery typowe miejsa
spotkan naszych magowych wy-
rzutkow - kazdy MG moze sobje ta-
kie cos wymyslic. Gwozdziem dq
trumny jest rozdziat ostatni, bedg-
cy prawie doktadnym przepisaniem
Destiny’s Price. W skrdcie - na li-
cach jest zle, moga ci obhit morde.
jak im sig nie spodobasz itede, Je-
zeli cheesz prowadzié gre w rea-
liach slumsow i ulic, to prosze bar-
dzo, moze i to ci sie przyda.

(© Nie dos¢, ze wakacje, to...
WspominaliSmy o dziesiatym
wydaniu gierki BATTLELORDS 0f
The Twenty-Third Century firmy
SSDC Inc. Jest to rpg w klimacie
sf peten niestereotypowych ob-
cych i niesamowitej ilosci ras dla
graczy (m.in. wilkoludzie, czteko-
psy, kotoludzie, a nawet $lepi i ku-
lisci mazanie, kimkolwiek by byli).
Pewnie dlatego zasady tworzenia
postaci zajmuja prawie potowe
podrecznika — a to raptem i tak tyl-
ko 3 strony na rase! Bohatera tra-
dycyjnie opisuje sterta umiejetno-
Sci, dzieki ktorym moze on fatwo
znalezé zatrudnienie, co daje MG
$wietne haczyki na przygody. W BL
nie mogto tez zabrakna¢ sterty bro-
ni (10 réznych karabinéw lase-
rowych), pancerzy (15 hetmow!)
i innego ekwipunku (w tym cyber-
netyki). Pojawiaja sie tez moce
umystu, niezbyt jednak ciekawe.
Troche niejasny jest tez rozdglal
dotyczacy walki, zapewnia ona jed-
nak namiastke realnosci. Go 40
uniwersum, to sytuacja jest prosta:
wszystkim rzadzi ciato zwane Ga-
laktycznym Sojuszem, ktoremu
sprzeciwiaja sie rebelianci. Petno U
oczywiscie towcow gtow, czarno:
rynkowych interesow itd. Warto
polecié rozdziata dla MG, zawierd
bowiem kilka interesujacych tabel
(np. przekonywania i wydobywan
informacji). Cato$¢ uzupetnia pray”
godka i opis latajacego miasta.
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Last Unicorn Games w potaczeniu z Fantasy Flight Games wydaje STAR TREK: RED
ALERT!, czyli taktyczng gre bitewna. W zestawach podstawowych znajda sie poledyn-
cze statki, a w dodatkach — pomniejsze jednostki, za{ogt | wyposazenie.
Rozgrywa¢ mozna walki jeden-na-jeden i wigksze scenariusze. Przy oka-
zji warto doda¢ o dwoch nowosciach z LUG: All Our Yesterdays: The Ti-
me Travel Sourcebook pozwala prowadzi¢ przygody w dalszej i blizszej przysztosci/prze- | g
sztosci: Raiders, Renegades & Rogues opowiada za$ o mrocznej stronie Deep Space Nine. S

o

n.nn Ty

© Nie dosc, ze wakacje, to...

Firma DP9 nie daje nam spokojnie spac. Zainteresowa-

nie jej systemami wzrasta, a dodatki rosna niczym
grzyby po deszczu. Pojawit sie wiec Ships of the

Fleet Vol. 4: Venus (nie- g .

- samowity opis floty, pla- S5

ny statkw) oraz Warrior Unbound (po-

zderzenie z bogami i proroctwaml] a takze -:ﬁ.
twarda oprawa podstawki TRIBE 8. Do tego G
jeszcze figurki ze Swiata HEAVY GEAR oraz do- &
datek Life on Caprice, podajacy wszystkie po-§
trzebne informacje o tym Swiecie (historia, po- g

pulacja, geologia, polityka, wazne osobistosci... ) S '
— palce liza¢. Pigkna rzecz dla kazdego mito$nika sf ktory potrzebu-
je niezle zrobionej planety.

@ Nie dosc, ze wakacje, to...

mg@m Teraz co nieco o osiagnieciach Pinnacle En-
' ‘_', tertainment Group, ostawionego wydawce DE-
J ADLANDS (na gwiazdke u nas!). Ostatnio uka-
¥ zaly sie: Hangin’ Judge Statuette (pigciu sedzmw

M Konfederacji — kartonowe p
figurki), The Epitaph #1:
Trouble At Table Rock
t (duza rzecz —igraszki z kli-
{ matem jurajskim, szescio-
: strzatowcami i magia plus
kolorowy komiks oraz dime novel), The Card- |
stock Cowboys Bundle Pack, The Agency: Men
et In Black Dusters (wyposa~

" znich), Boise Horror (przygoda 0 legendarnym
. potworze), Spirt WarTiors s
" (szczeg6towe informacje
f 0 toksycznych szama- §
* nach, uzupetnione o hi- §
storie Indian). Warto jesz-
) cze dodac, ze wielkim |
sukcesem okazat sie zestaw Devil’s Tower #3:
Fortress o’ Fear, w ktorego sktad wchodzi przy-
goda (jej akcja Uczywiécie toczy sie w Wiezy Dia- &
btéw), opis technologii obcych, dwie wielkie ma- [
py oraz jako dodatek wiele informacji 0 HELL ON EARTH

T
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Nowa firma na rynku — Fron-
tiers Design Studio — zapowie-
dziata wydanie nowego systemu
high fantasy: APOCRYPHA. Swiat
gry jest mtody, a jego historie wy-
petniajg uprzedzenia i przemoc.
Mieszkancy poszukuja stabilno-
Sci, podczas gdy wokot nich toczy
sie technologmznam
rewolucja. W Swie- #
cie tym prawdy jed- /
nej osoby moga dla "/ &=
innych by¢ herezja. i‘~f'\"_; |
Wolnos¢ ogranicza | Y
duchowienstwo oraz\ /;;1
korporacje. Gracze ‘\?%
beda mogli wybrac At ,
spo$rdd 11 ras (ponoé do- :f/
skonale opisanych) i tyluz /* ol
religii, okreslajacych magicznosc¢
i technologiczne zaawansowanie
postaci. Mechanika oparta na
szostkach ma zapewni¢ prostote
i szybkos¢.

NSy
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Wiesci z Pagan Publishing!
Z drukarskich pras zjechat juz
Project Rainbow. Pojawity si¢ tez
ksiazki audio: ,The Ratsin the
Walls”/, The Outsider” i ,The
Dunwich Horror”. Na lato zapo-
wiadany jest z kolei wydanie na-

stepnego numeru pisma The

Unspeakable Oath (numer bedzie
podwojny — 128 stron, @ w nim

.E OATH

vy

Back I ) the dead 1208 pages mm .) alum ng
nn round m\m {w un: Tantasist John Cou




eXsektor to strefa o mtodych, dia mtodych, robio'nal prz?z’ m:;d;t;hd
Jestesmy na antenie Wizji Jeden w kazdg sobo?e i niedz ecacieka.w ‘
do 13.00. W kazdym z programéw staramy Si¢ pokazq g
miejsca, relacjonujemy zawody snowboardowe, rozmamar:z. 3 ajs.
lepszymi graficiarzami w Polsce. Jesteémy' tam gdzie |~c})'cz(;; : '1: o
fani hip hopu. W najblizszym czasie planujemy m:raz . a .!1 i gcn
spodarzem eXsektora, zwiedzic pruskie forty, odwuedzu? naj epszly oo .
DJ-6w w ich kiubach, zobaczyé $wiat z lotu ptaka dzieki paralotniarzom. pojawimy sie na

ie Mitosci w Berlinie. ‘
Rarzlo Minecly 2o zacie $ledzi¢ przygody przemadrzalej Darii jej szko.

aktar in a niezle seriale. Z nami mo

' e " Wnych kolesiéw — Beavisa i Buttheada. Poznaé proble-
my miodziezy w serialach Moje tak zwane Zyciei By-
talna rzeczywistos¢. Mamy takze co$ dla mitosniksw
wielkiego $wiata, ktérzy nie przeoczg zadnej ciekawej
wiadomosci ~ Szofbiz Info. Ela Jedrzej '
wszgdzie tam gdzie pojawiajg sig gwiazdy, pr
seriale Wizji Jeden.

Tylko z nami mozecie przenies¢.

.- I dzieki serialom Plemieg,
T : ﬁ ~ il Po drugiej stroniei nie-
samowitej Ucieczce w kosmos.

Nikt jeszcze nie uciekt tak daleko jak koman-
dor John Crichton, mfody naukowiec o wygladzie
gwiazdy futbolu, ktéry w ciagu paru minut zostat
przeniesiony do réwnoleglego wszechéwiata. Je-
go dotychczasowe doswiadczenia okazuig sie cal-
kiem nieprzydatne. No, prawie catkiem. W bardzo
krotkim czasie staje sie zawzietym wrogiem moz-
liwie najgorszej osoby — bezwzglednego kapita-
na Straznikéw Pokoju. Z pewnym trudem, udaje
mu sie jednak zdoby¢ nowych przyjaciét, a w kaz-

. dym razie — towarzyszy. Razem uciekajg na Nie-jlt
zbadane Terytoria. W czasie ucieczki natrafiajg na nowe $wia-Jll %

ty i nieznane istoty, a takze, mimo dzielacych ich niekiedy
ogromnych réznic, ucza sie polegaé na sobie nawzajem.
Bohaterowie /- to nastolatkowie, ktérzy pozostali na

orostych,
jedzenia.
wiat zgo-
ru nie ma
zadnych regut, ale wkrétce
okazuje sie, ze ich Nowymil .
Swiatem rzadza zasady twardsze niz &wi

Jesli cheieliby$cie do nas napisaé co
sca chelelibyscie z nami Zwiedzi¢, co my:
= Wysytajcie maile: exsektor@wiz]atv.‘p '

zniszezyt elektrycznosé i wodociggi. Wszedzie brakuje
Ocalate dzieciaki zdane na siebie probuja stworzyé §
dnie ze swoimi wyobrazeniami | marzeniami. Z pozo

- o g

-----



WIZJA

ia tylko w Wizji Jeden
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scenariusz do DELTY, przygoda
w Meksyku, artykuty o Bostonie
1930 itp.). Z Pagana mozna row-
niez wydoby¢: A Gthulhu Mythos
Bibliography & Concordance —
zbiér materiatow o ludziach z kre-
gu Mitéw, w tym takze ich nowel-
ki, opowiadania, poezja i listy;
Plush Cthulhu Doll, czyli plu-
szowa przytulanka, ktéra kazdy
chciatby mie¢ — dtugi ogon, prze-
razajace oczy i skrzydta nietope-
rza, a kolor dowolny; Herbert
West, Re-Animator na CD, czyta-
ny przez aktora; znaczek, a raczej
Z6tty Znaczek o $rednicy ponad
centymetra, w sam raz do mary-
narki; ogromny plakat Wielkiego
Cthulhu i jego pomiotu, autor-
stwa Torena Atkinsona; srebrny
medalion w ksztatcie pentagramu
—idealny dla kazdego cthulthysty;
recznie robione, nadgnite czaszki
z przer6znymi robalami, pajeczy-
nami i innym paskudztwem.

(® Nie dosc, ze wakacje, fo...

Pamietacie wspominki 0 przy-
godzie Slavers do AD&D, opubli-
kowanej przez WotC? Modut liczy
sobie 128 stron i jest rozwinigciem
klasycznego scenariusza z 1986
roku — Scourge of the Slavelords.
Tym jednak razem dodatek przy-
pomina raczej tzw. sourcebook,
a nie przygode. Ciekawostke sta-
nowi poczatek podrecznika — na 4
stronach autorzy opowiadaja
0 tworzeniu modutu i dajg rady,

jak go poprowadzi¢ (mite dla
$wiezych MG, ale wyjadaczy mo-
7e znudzi¢). Reszta st‘andanowa:
kilka map, opisy miast, nowe
przedmioty magiczne, wedrowka
po $wiecie Greyhawk, pomys{y na
nowe przygody, uzupetnione na-
wet BNami. Najwigksza zaleta
przygody jest jej otwarta formuia.
| niezwykty dodatek m.in. z histo-
rig Pomarj. Problem moze stano-
wié tylko fakt, ze do poprowadze-
nia przyda sig kilka innych
podrecznikow.

© Nie dos¢, ze wakacje, to...

W koncu! Zniesmaczeni Orph-
ans’ Survival Guide z letkom nie-
pewnosciom otworzylismy The

Bitter Road i zostalismy pozytyw-
nie zaskoczeni. Dodatek jest tak
wiasciwie doktadniejszym opisem
Swiata MAGE: REVISED, bo znaj-
d;|erny W nim mnéstwo informa-
Cji 0 tym, co moze nastapic, jak
wygladaja realia zycia magow
| generalnie to $wietny dodatek,
Jezeli kto$ ma zamiar bawic sie
M:B, jezeli natomiast nowe weie-
Ienlg MAGa go nie interesuje, to
moze spokojnie daé¢ sobie z nim
Spokd.

® Nie dos¢, ze wakacje, to...
Sujlggrk;Ma’gter to podrecznik opi-

y drugi po Star*Drive $wiat
do ALTERNITY. Ksigga w twar-

dej oprawie liczy sobie 288 k
olo-
rowych stron | Przenosi nas

r_‘i‘ 5 i
- ij

w niedaleka przysztosé. Catosé
skupia sie wokot Instytutu Hof-
fmanna — prywatnej organizacj,
poswigcajacej si¢ badaniu zjawisk
paranormalnych. W podreczniky
znalazta sie rowniez tajemna his-
toria Swiata, wypetniona nadnatu-
ralnymi i innoplanowymi istotami.
Bliskie to wszystko ,Archiwum
X", co stanowi tak plus, jak i mi-
nus, utatwia zas na pewno zycie
MG. Opisano oczywiscie interesu-
jace miejsca Swiata oraz kilka kse-
noformow (obcych, ozywiencow
czy yeti, ale takze metodyke two-
rzenia wiasnych). Pojawity sig tez
nowe zasady, przede wszystkim
dotyczace tzw. FX, a konkretnie
magii. W dwdch rozdziatach ze-
brano rady i sugestie, jak prowa-
dzi¢ sesje, uzupetniajac wszystko
przecietnym scenariuszem. Pod-
sumowujac, D*M daje niesamo-
wite mozliwosci MG, ktory moZe
poprowadzi¢ sesje tak w klimacié
spiskéw obcych, jak i walce
z organizacjami rzadowymi. Przy-
kre, ze praca Wolfganga Baurd
i Monte Cooka poszta na marne,
gdyz jak wspo- T
minali$my, li- b
nia ALTERNITY :
zostata zawie- ¥ g

szona. A pod- :ES
recznik D*M - s g]lur'!'llnl!lslﬂ
przynajmniej v
podstawowy —

naprawde wart
jest kupienia.

B Iy oF A
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Teraz co$ do HUNTER:
THE RECKONING. Naj-
s nowszym dodatkiem,
DR Ktory sie ukazat do te-

sl go systemu, jest The
Walkin Dead, wprowadzajacy nas
w meandry zycia po Smierci.
W sumie spodziewali$my sig cze-
go$ lepszego niz to, co mozemy
zobaczy¢ w $rodku. Zacznijmy od
ilustracji — cztowiek kontra bestia
albo rysowany z pozycji Rambo,
albo z pozycji ofiary — ble. Teraz
przechodzac do tresci. Jak pew-
nie pamietacie, jaki§ czas temu
drukowaliémy wywiad z jednym
z autorow WRAITHA, ktdry po-
wiedziat, ze pewne kontynua-
cje systemu bedziemy mogli zna-
lez¢ wtasnie w HUNTERZE. Coz,
ten dodatek pisata $mietanka
wraithowych autoréw (Rich Dan-
sky, Ed Hall, Michael Lee i Adam
Tinworth), jednakowoz jako$ nie
mozemy do konica odnalez¢
w nim starych klimatéw. Catos¢
jest zapisem dyskusji prowadzo-
nej na hunter.net przez rozmai-
tych towcdw i jednego nadnatu-
rala. Napisano to fajnie, zupetnie
jakbySmy czytali jaka$ grupe
newsowa. W $rodku znajdzie-
my opis Haiti i zyjacych tam istot
(nie jest za ciekawie) no i oczy-
wiscie mase informacji o zmar-
tych i zyciu po $mierci. Na szcze-
§cie nie sg to posty w stylu
,reload, aim, fire”, ale tez opisu-
jace duchy, ktdrym mozna po-
madc i postac je na wieczny spo-
czynek (od razu przypomina sig
,,Szos’ty zmys{) Spc-zro miej-

sca tez poSwieca sig Orphic Circ-
le i Kue-Jin. Na konicu mamy
caty rozdziat poSwiecony temu,
jak te informacje dopasowac
do $wiata i systemu, czyli pomy-
sty na przygody, wspoétczynniki
itede. Podsumowujac: jezeli lu-
bisz klimaty ,Ghostbusteréw”
i ,Szdstych zmystow”, bedziesz
wiecej niz zadowolony; jezeli nie,
to jest ci to zbedne.

WIESCI

@) Nie dosc, e wakacje, to...

White Wolf czasami wydaje
rzeczy dk%+¥groxﬁﬁ
‘jak ten stuff do-
brze nazwac) natomiast czasami
nie —w tym przypadku chodzi o to
,nie”. A mowa o Vampire Diary,
czyli pam:etmku z masa bajerow,
w ktérym to mozna sobie pisaé do
poduszki, co sie dzisiaj nie wyda-
rzyto lub spisywac koncepty na
przygody. Moze by sie to i przy-
dato, ale 15$ to troche za duzo jak
na ksiazeczke oprawiong w skére.

(e

® Nie dosc, ze wakacje, to...
j Nowe, silniejsze, spie-
rajace plamy juz w 30
#l stopniach — takie miaty
Bl byC nowe revisniete

S8l clanbooki —tymczasem
to co dostajemy, jak zwykle nieco
rozni sie ,biela” od reklamowych
sloganéw. Po $rednio udanych No-
sferatach nadszedt czas na Bruja-
how. Niestety naszym skromnym
zdaniem lepiej (chociaz drozej) wy-
sztaby kazdemu Narratorowi kom-
binacja stary clanbook + Libellius
Sanguinus Il. Dlaczego? Abo ca-
to$¢ dodatku dzieli sig na 3 czgsci:
historia, struktura klanu i zasady.
W sumie najlepiej prezentuje sie
z tego opis struktur klanowych,
zwtaszcza obszerny podziatu na
ikonoklastéw i indywidualistow
(choé nie mogli$my oprzec sig wra-
zeniu, ze to po prostu dopisanie pa-
ru rzeczy, ktore znalez¢ mozna by-
o w starym clanbooku), fajnie
napisane wstepne opowiadanko
i historia zwigzku Brujah z Baali.
Najciekawsze jest posweceme tak
duzo miejsca na historig, ktére;
przeciez Brujahowie tak duzo wca-
le nie maja. Mrozi krew w Zyfach
ilo$¢ stworzonych postaci (nawet
dostaliémy teraz bonusowo opisa-
na jedna paczke znajomych, czad
nie?), zalety i wady nie zachwyca-
ja. Stabiutko. Nosferaci wypadli le-
piej, ale tez nie za rézowo. A szko-
da. Poczekamy zobaczymy, moze
kolejne beda lepsze.

© Nie dos¢, ze wakacje, to...

W koncu ukazat sie
nowy dodatek do RO-
DZINY WSCHODU.
Blood and Silk opi-

suje nam dzieje na-
szych skosnookich krewniakow
w mrocznych wiekach $rednio-
wiecza. Dodatek jest na tyle
Swietny, ze pozwolimy sobie nie-
co doktadniej sie mu przyjrzec.
Mamy w nim wigc doktadny opis
historii Kue-Jin i ich $rednio-
wiecznej polityki. W skrocie
moéwiac, sa to informacje dla
MG chcacego dobrze odmalo-
waé owczesne realia. Cato$¢
tych informacji spisano w formie
pierwszoosobowej opowiesci.
Dobrym pomystem byto umie-
szczenie na sidebarach odmien-
nych wizji tych samych tematow
lub tez podanie innych interpre-
tacji danej legendy. Mamy
nadzieje, ze White Wolf na state
przyjmie takie opracowanie set-
tingu jako standard do swoich
dodatkow.

© Nie dos¢, ze wakacje, to...

Wiadomo, iz w daniach 16-18
czerwca Slaski Klub Fantastyki
zorganizowat tradycyjne semina-
rium, na ktérym wrgczono naj-
starszq nagrode fandomowa —
SLAKFE za rok 1999. Wyrdznie-
ni zostali: Marek S. Huberath —
autor roku, Mirostaw Kowalski
(czyli superNowa) — wydawca ro-
ku oraz prezes fandomu Witold
Siekierzynski — fan roku. Przy
okazji ogtoszono réwniez wyniki
na mniej prestizowa nagrode Zto-

+ A A
tego Meteora, ktérym obdarzane

sq najwieksze wpadki roku. Tym
razem owo wyréznienie przypadto
Maciejowi Parowskiemu, naczel
nemu NF.




Dawid Brykalski

JAK ZAtOZYC (DOBRY) KLUB
GIER FABULARNYCH

reguly sytuacja wyglada tak: jest paru do-
ZZ brych kolegéw, czasem z jednej szkoiy_, cza-
sem z jednej klasy. Szkota was §miertelnie nu-
dzi i bezwzglednie ogranicza swobodg, wige gdy tylko
czas pozwala, gracie w RPG lub r0ZSZerzacie pozna-
nie w zakresie fantastyki, co oznacza granie 1 czytanie,
albo odwrotnie. Ci, ktérym forsa i starzy pozwolili, po-
jechali kiedy$ na konwent do innego miasta, by tam ze-
tknaé sie z ,,wielkim §wiatem fandomu”. Dla pozosta-
tych musi wystarczy¢ opowies¢, ktérej wystuchaja jak
kolejnego opowiadania z ulubionego systemu czy Cy-
klu trylogii fantasy.

Sam czas to réwniez mato, okazuje sig, Ze problemem
jest tez miejsce. Rodzice nie zawsze przychylnie patrza
na grupe dziwnie ubranych kolegéw, mamroczacych za-
klecia i opisujacych krwawe pojedynki (o ,,Vampire: The
Masquerade™ lepiej nie wspominac.) A juz na pewno nie
pozwola na spedzanie w domu kilku nocy z rzedu, nie-
zbgdnych do rozegrania przyzwoitej kampanii. Sami na
imprezy czy urlop wyjezdzajg bardzo rzadko...

Mato Kto z was jest tez na tyle zasobny w gotéwke,
by pozwoli¢ sobie na kazdy porzadny system czy doda-
tek. Wydawcy nie §pig, bo tez cheg z czego$ zy¢ i bez
opamietania wydaja i wydajg. Co gorsza, wymySlaja co-
raz to nowe rzeczy, w ktére warto bytoby zagrac.

Wedlug tego schematu zycie mtodego fana RPG skla-
da si¢ wigc z probleméw, ktére Scigajg sie¢ z ktopotami.
W krétkich przerwach frustracje mozna roztadowaé, to-
czqc jaka$ strategiczng lub karciang bitwe, albo wybraé
si¢ w Swiat opowiadanych przygéd.

Rozwigzan tych dylematéw moze by¢ wiele i to bar-
dzo rozmaitych. Mozna da¢ sobie spokéj z graniem i za-
Jac si¢ np. wedkowaniem, mozna sie bez opamigtania za-
kocha¢, mozna probowaé skoku na bank, mozna...

Mozna jeszcze inaczej.

. Jf_:dnostka' osamotniona, dziatajgca pojedynczo, jesli
nie jest 'wybltnq osobowoscia, ma male szanse na reali-
zacje .wu;-,kszych grzedsit;wzif;é. Muszg one byé bardzo
rozllozone w czasie. Jesli jest Was kilku zgranych pod
kazdyrn wzgledem przyiaci 2

o

edem przyjaciol, mozecie sprobowaé stwo-
rzy€ zwigzek ciut bardziej formalny, dzieki ktéremu Wa-
sze ktopoty zostang przynajmniej czesciowo rozwigza-
ne. Ni_c nalezy pod zadnym pozorem obawiaé sie
formalizacji, biurokracji, rejestracji itp. To tylko stowa
kté're znaczg tyle, co nic. Na poczatku mozecie te po-‘
wazne sprawy catkowicie pominaé. Korzyéci ptyngce
z podwyzszenia formy organizacji spotecznej, jakg jest
klub, postaram sie Jjasno przedstawié, ‘
Z czego sktada sie dobry klub?
Przede wszystkim z ludzi, Pr

: osta, banalna prawd:
o} ktére_] zbyt czesto Sll? zapomin prawda,

a. To Wy sami jestescie

najwazniejszy czescig 1 jedynym powodem istnienia
czego§ takiego jak klub. Wasze cele, dazenia, potrzehy
i sposoby ich realizacji sa i powinny by¢ nadrzedne,

Zacznijcie od wybrania sposréd siebie kogo§, kto be-
dzie reprezentowal was na zewnatrz i rozsadzat wsze-
kie spory. Do niego bedzie nalezata cata ,,brudna” ro-
bota. Dobrze nada¢ mu pewng wiadze lub inne
gratyfikacje, bedace nagroda za jego prace i obowigzki,
W sprawach dotyczacych klubu podporzadkujcie sig je-
go woli. Mozna nazwac t¢ osobg prezesem, Lordem, Sze-
ryfem, Naczelnikiem, Giéwnym Zsypowym albo jeszcze
inaczej. Jednak to on bedzie Waszym szefem.

Stwérzcie i sprobujcie spisa¢ prawa, cele, reguty, obo-
wiazki 1 inne interesujgce Was sprawy. W ten sposéb po-
wstanie zalgzek statutu. Wazne, by jednoczesnie trakto-
watl o materii dla Was nadrzednej i nie byt oderwany od
rzeczywistoéci. Poczucie humoru i oryginalnosci mile
widziane. Jako przykiad polecam lekture Instrukcji We-
wnetrznej LIG-i ,,Dagobah”, ktéra zaczyna sie stwier-
dzeniem: ,Lord ma zawsze racje”.

Na pewno ktos z Was dobrze rysuje. Jesli macie juz
nazwe (ona z pewnoscia wykluje sig samoistnie, bez zad-
nych sugestii z mojej strony), prezesa i statut, warto opra-
cowac logo klubu. Niech bedzie ono maksymalnie pro-
ste i korespondujgce z dzialalnoscig, ktorg si¢ zajmujecie.
P6zniej nalezy konsekwentnie wykorzystywaé je
w znaczku, identyfikatorach klubowych, koresponden-
cji, plakatach. Stowem, we wszystkich materiatach w ja-
ki§ spos6b zwigzanych z Wasza blogostawiona przez
Moc 1nicjatywg.

Sprawe siedziby mozna rozwiaza¢ tatwiej niz si¢ Wy-
daje. Bez wzgledu na to, czy mieszkacie w matej miej-
scowosci czy duzym miescie, wszedzie sg szkoty, ktore
W godzinach popotudniowych nie wykorzystuja wszy-
stkich sal, Zacznijcie od swojej wiasnej budy, ale zZrob-
cie to z glowa. Idzcie do pani/pana dyrektor i przedstaw-
cie jej konkrety. Co, kiedy i w jaki sposéb cheecie robic,
kto bedzie odpowiedzialny, ilu was jest, wyjasnijeie, 2¢
nie stanowicie jakiegos zagrozenia (wiecie, sekty cho-
dzg po ludziach). Postarajcie sie tez co$ zaoferowac: Ja-
kies spotkanie z autorem, zajecia dla innych uczniow, Hﬂ
preze. W ostatecznosci — pieniadze, ktére mozecie
zaplacic ze sktadek. Jesli kierownik sie nie zgodzi, na-
€Zy nie interesuje si¢ tym, co robia jego wlasni ucznio-
wie, nie nalezy sie przejmowac i §mialo sprobowac gdzie
indziej. Nie musi to by¢ szkota. Domy kultury chetnie
Wwidzg Kluby pod swoja opieka, pod warunkiem, Z& ma-
Ja one rzeczywiscie co§ do zaoferowania. !

Wtasnie, sktadki. Pienigdze, ze wzgledu na chorobli
We pozadanie, jakie stwarzajg, sq zawsze i wszedzie 2
wada, Z géry ustalcie wysoko§¢ skladek, system ich
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placenia (miesieczny, kwartalny itp.), kto i w jakich sy-
tuacjach moze ich nie placi¢, komu przystuguja znizki,
na co bedg pieniadze przeznaczone i kto bedzie o tym
decydowal. Trzeba wigc stworzy¢ kolejng ,,instytucje”
w obrebie organizacji — skarbnika. Jesli tego nie zrobi-
cie, spory dookota sfery pienigzno-ekonomicznej mo-
ga roztozy¢ caly klub i ski6ei¢ Was jako przyjaciol. Naj-
lepiej, by skarbnikiem zostal cztowiek, ktéremu ufacie
najbardziej. Solidny i majacy glowe do interesow. Za-
ufajcie mu, ale i kontrolujcie jego poczynania, pamig-
tajac, ze nikt nie jest doskonaty. Scista wsp6lpraca mie-
dzy prezesem a skarbnikiem to solidne podstawy
dobrego stowarzyszenia. Systematycznie zbierane i gro-
madzone (np.: na koncie bankowym) pienigdze przynio-
sa wymierne korzys$ci. Mozecie kupowac gry po niz-
szych cenach (wigkszo$¢ sklepéw promuje kluby
znizkami), refundowac koszty wyjazdéw na konwenty,
zacza¢ kupowac ksiazki i gry do biblioteki, robi¢ kse-
ro lub zaprenumerowaé potrzebne czasopisma (np.:
,MiM” — zdaje sie, ze jak kazde porzadne pismo

FANDOM

w prenumeracie jest tafsze). Potrzeb na pewno macie
tyle, ze nie muszg podsuwaé nowych.

Kto wie, czy z czasem nie zaczniecie wydawac wia-
snego pisma lub organizowa¢ imprez? Zaczyna si¢ od
lokalnych, potem w miare rozwoju mozliwosci przecho-
dzi sig na poziom ogdlnopolski.

Nie nalezy tez zapomina¢, ze w kraju istniejg juz ta-
kie stowarzyszenia. Warto nawigza¢ z nimi kontakt.

Gdariski Klub Fantastyki P. O. Box 76 Gdarisk 80-365

Slaski Klub Fantastyki P. O. Box 502 Katowice 40-956

7 pewno§cig poradza Wam i pomoga, jako ze sami
musieli sprostaé podobnym trudno$ciom. Skoro ciggle
istnieja, to znaczy, ze potrafity sobie z nimi poradzi¢.

] ; A TR
§li zdecydujecie sie co§ robié, postepujcie konsekwent-
nie, nie zarzucajgc jednoczesnie elastycznego reagowa-
nia na zaistniale nowe sytuacje. Ta zasada z pewnoscig
pozwoli Wam osiggnac sukces.

Skonczg si¢ problemy osamotnionego i gnebionego
gracza.

Szanowni miodzi Pisarze/Pisarki!

Od dhugiego czasu do redakcji nadchodzg poczta i e-
mailem Wasze opowiadania. Z tygodnia na tydzien
gwaltownie zwigksza sie ilo$¢ nadsylanych tekstow, dla-
tego postanowilem zmieni¢ zasady naszej wspotpracy.
Dotad zwykle staralem si¢ odpowiada¢ na kazdy list,
uzupelniajac go komentarzem, dlaczego danego opowia-
dania nie przyjmuje do druku lub dlaczego je przyjmu-
je. Od tej chwili zasady beda wygladaly nast¢pujaco:

1. Czekam tylko na opowiadania, ktérych objetoS¢
nie przekracza ok. 35 tys. znakéw (czyli ok. 22 stron
maszynopisu po 1800 znakéw na stronie lub 33 stron
dialogowanego maszynopisu po 1200 znakéw na stro-
nie). Musicie pamigtaé, ze ,,Magia i Miecz” jest pismem
po$wieconym grom RPG, a opowiadania to jedynie mi-
ty dodatek! Nie przyjmuje tekstéw pisanych recznie!!!

2. Kryteria doboru tekstéw sg tylko dwa: opowia-
danie musi by¢ dobrze napisane i musi podejmowac te-
maty z og6lnie pojmowanej fantastyki. Z tego jasno
wynika, ze nie publikuje tekstéw niedostatecznych je-
zykowo i niefantastycznych.

3. Bede przyjmowal i czytat tylko jedno opowiada-
nie od kazdej osoby, dlatego przemysicie sprawe,
ktory ze swoich tekstow uwazacie za najlepszy. Nie be-
de nawet otwieral listow i przesylek mailowych, ktére
zawieraja kilka czy tez — a zdarzalo si¢ to — jedenascie
opowiadan (!) lub cale powiesci. Pamietajcie, ze ,,Ma-
gia i Miecz” nie jest miejscem do publikacji ksigzek!

4. Prosze nie wysylaé mi ponaglen i nie telefonowac
do mnie w dzien czy dwa po przystaniu tekstu. Mam
w tej chwili do lektury kilkadziesiat opowiadan, wigc no-
wo nadestane musza stanaé w kolejce. Nie martwecie si¢
— kazde zostanie przeczytane z jednakowa uwagg.

5. Odpisywat bede tylko tym osobom, ktérych teksty
wzbudza moje zainteresowanie (to znaczy, ze albo
nadaja si¢ do druku, albo zamierzam poprosi¢ autora
o nadestanie ktérego$§ z nastepnych opowiadan). Bio-
rac pod uwage czas dochodzenia przesytek listowych
oraz czas potrzebny mi na lekture wezesniejszych opo-
wiadan, mam na odpowiedZ dwa miesigce od momen-
tu wystania przez Was przesytki. JeSli w tym czasie nie

ZASADY PRZYJMOWANIA OPOWIADAN DO ,MAGII | MIECZA”

dostaniecie odpowiedzi, musicie przyja¢ do wiadomo-
§ci, ze Wasz tekst nie zostal zakwalifikowany.

6. Kazdy autor, ktérego tekst wzbudzil moje zain-
teresowanie (patrz punkt poprzedni), moze liczy¢ na
korespondowanie ze mn3 w sprawie poprawek warszta-
towych i pracy nad tekstem. Stuze swoim niewielkim
do$wiadczeniem (oczywiscie w granicach rozsadku;
nie moze doj$¢ do powtdrzenia si¢ sytuacji, kiedy je-
den z mtodych autoréw zameczal mnie codziennie
swoimi nowymi tekstami i setkami pytan na ich temat;
w tej chwili juz nie odpowiadam na jego maile).

7. W przypadku wysylanej przeze mnie prosby
o nowe opowiadania, musicie trzymaé si¢ terminu,
ktory podaje w odpowiedzi — zwykle informujg, ze cze-
kam na nowy tekst za kilka miesiecy. JeSli przyjdzie
po tygodniu, a jest to nagminnie stosowana przez Was
praktyka, zostanie wyrzucony. Prosz¢ mnie tez nie za-
rzucaé swoimi starszymi tekstami, ktore ,,tez sg super,
anawet lepsze”. Ot6z nie sg super i nie sa lepsze. Mo-
ga byé tylko gorsze. Czekam na jedno nowe opowia-
danie przystane w podanym przeze mnie terminie.

8. Nie zamierzam dyskutowa¢ z kandydatami na pi-
sarzy, ktérzy uwazaja, ze znakomicie znaja si¢ na pi-
sarstwie. Jeéli nie ma w ktérym§ z Was pokory wzgle-
dem wlasnej twérczosci, nie macie co liczy¢ na
wspotprace ze mna. Chee drukowaé w MiM-ie debiu-
tant6w, ale jednoczesnie nie mam ochoty na niekoncza-
ce sie kiétnie o przecinki. Musicie pojac¢, ze rubryka
opowiadan w MiM-ie jest dzialem autorskim. Znaczy
to, ze publikuje w nim teksty, ktére JA uznam za war-
te druku. Znaczy to takze, Ze nie zmienia mojego zda-
nia codzienne maile zapewniajace mnie, ze to czy owo
opowiadanie jest ,naprawde Swietne”. Oczywiscie,
moze sie zdarzyé, ze na jakim§ tekscie si¢ nie poznam,
czlek to zwierze omylne. Ale wtedy macie jeszcze przy-
najmniej trzy polskie redakcje, ktére mozecie zarzucac
tymi tekstami. Moje NIE znaczy tyle wiasnie, co NIE.

Caly czas czekam na Wasze opowiadania: przesyl-
ki pocztowe prosze kierowa na adres redakcji MiM-a,
za§ maile na konto: eplams@egmont.pl

Artur Szrejter




Witajcie e
Na poczatek mamy dla Was parg 1n{or11.1 .
$mie juz nie znajdziecie. Czy to 0znacza, ze nie

. IO i Ak ; ie dostgpna n
Lead! ieta w formie elektronicznej bedzie dostgpna na R CC
S S najfajniejsze 1 najgorsze artykuly oraz grafiki ,,Magii i Mje-

kolo dwéch miesigcy, stad tez dopiero w nastepnych nume.
nuacje tematow, jakie poddaliSmy pod Wasz osad w numerze ma-
) listy w tej sprawie. Dla przypomnienia: ,,Czy elfy sa biseksualne?”

Tam tez nadal bedziecie mogli ocenia¢
cza”. Jak wiecie, cykl wydawniczy trwa o
rach bedziecie mogli znalez¢ konty
jowym. Jednak nadal oczekujemy né i
oraz ,,W jaki spos6b wptywa na nas RRGI™

Jeszcze jedno przypomnienie. Pamigtajcie, by materi ; ‘ ;
. y przy§lecie dyskietke (nie zwracamy), czy tez e-mailem: wszystko jedno — waz.
‘1 Wasze prace maja mozliwosé ujrze¢ §wiatlo dzienne. Chwilowo zas stonecz-

troniczng (pliki rtf). Cz
ne, ze tylko w ten sposob Wasze prace majg

ko nas przypieka, a w naszych gtéwkach panuje niczy

acji parafialnych. Ot6z ankiety, jako takiej, w naszym Di-
: bedziemy mieli kontaktu z Waszymi opiniami? Alez

a naszych stronach hltp://www.mag_cgmlp]

aty nadsylane do redakcji posiadaty forme elek-

m nie zmacony wakacyjny zamet. Nie bedziemy

Wam spokoju burzyli. Pozostawiajac Waszym my$lom ponizsze liSciki.

@

Oto wypowiedZ cztowieka, ktéremu jeden ar-
tykut z naszego pisma odmienit zycie...

Chciatbym wyrazi¢ uznanie dla Juniora, auto-
ra przygody pt. ,Dzied z Zycia miasta nocy”
(MiM 02/2000). Ten kole$ powinien by¢ proro-
kiem! Dawno nie czytatem tak odjazdowej przy-
gody, zwlaszcza do Cyberpunka. W koricu co$§
w MiM mi si¢ podobafo. A juz mialem zrezygno-
wac z prenumeraty. Wiecej Cyberpunka! Wigcej
Juniora!

Junior

)

ZnalezliSmy w skrzynce redakcyjnej bardzo
duzo negatywnych wypowiedzi w stosunku do
pana Del Dala, ktéry swego czasu objawit sie na
famach naszego pisma w przeniesionym tutaj
dziale ,,0’hyde Park”. Szybko poszukatem i zna-
laztem te ,,wiekopomng” fraze. ,,Olejcie W:M, ci,
co w to graja, to cioty”. Burzy listéw, jaka zo-
stai_a W ten sposob wywolana, nie sposéb jest
omingg.

Drogi Panie Del Dalu

Z Paniskiego listu wynika, Zze ma Pan bardzo
.»burzliwy” charakter — niestety, to nie usprawje-
dliwia Pariskiego, co tu duzo méwic, chgmskie—
80 za'chogfania. Kazdy z nas ma 1zeczy, ktorych
nie cierpi, fba! Nawet nienawidzi. Dlatego jezeli
owe uczucie przejawia Pan do gry W:M, naleza-
}q to uja¢ w taki sposob, aby fani lego systemu
nie pocz_uff si¢ urazeni (skoro jest Pan 20-Iatkiem
sz;:dzg, Ze powinien Pan znaé podstawy savoi;'
vivre'u). 'Poza tym jest wiele osGb, ktére graj
w W:M i inne systemy, takze W:A (chyba lubj

Pan ten system?) naraz, C:
: ! - L2y to 0znacza, ze onj tes
sg ciotami? ke i ez

Aha, bym zapomnial. Jak stusznie zwrécil
Panu uwage Jerzy — oprocz Pana czyta ten ma-
gazyn kilka tysiecy innych ludzi, wigc artykuty
nie mog4 by¢ kierowane Pariskim gustem. Zycze
wydoroSienia.

Bartek Turczyfiski

Nadal jednak pozostaje frapujace pytanie: Kto
tu jest ,,ciota? I czemu wiasnie w ten sposob Del
Dal okreslit grajacych w W:M? Teraz jednak
przejdzmy do innego listu z cyklu ,,Polowanie na
cio...” (C6z nam biedne ciotuchny zawinity?).

Do Del Dala

Mam do ciebie (specjalnie pisze z malej litery)
male pytanko: Co to znaczy nienawidze tego sy-
stemu? W ogole wampiréw? Moze sig ich boisz,
moze dokopaly ci w innym systemie? Moze spo-
tkates go na ulicy? A jak na 20-latka, twoje stow-
nictwo jest nader ubogie. Gdybym miat Ja czegos
nienawidzi¢, to zaczalbym chyba od Ciebie del
dal’u i twojego bardzo duzego ego! A tak na mar-
ginesie, jesli jest zty MG, to moze on zepsuc kaz-
dy system, nawet najfajniejszy. Stad rada: zmier
MG, a jesli ty cos prowadzisz, to jeszcze raz prze-

| czytaj rozdziat trzeci w W:M.

Jankes

- Hymm, zauwazylem brak konsekwencji w Two-
im liscie, Jankesie. Piszesz, ze nie bedziesz uzywal
duzej litery w stosunku do Del Dala, a chwile
pozniej juz sie tego nie trzymasz. Czyzby wrodzo-
na uprzejmos¢ wzigta gore nad zawiscia?

@

A teraz z innej beczki:

Jestem waszym czytelnikiem, cho¢ nie kupujé
MIM-a (za mato o cyberpunku), to jednak zawsze
czytam pozyczajac od kolegéw. Ale nie pisz¢ PO
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to, aby wam to powiedzie¢. Pisze, poniewaz mam
problem, ktory dotyczy nie tylko mnie, ale takze
innych MG czy nawet graczy. Wy macie doswiad-
czenie w rpgach (tak mi si¢ zdaje), wigc mogliby-
éeie... hmm sam nie wiem... napisac¢ artykut lub
zrobié jakas liste. O czym? Ano wlasnie — chociaz
gram niezbyt dlugo (ok. 1 rok), to grywalem juz
w wielu druzynach, no i spotykatem si¢ wiele ra-
zy z tym problemem: Co zrobi¢, gdy nie chce sie
grac z jednym graczem, ale nie chce sig, aby ten
sie obrazit? To wszystko.

suff

,Jakas liste” to juz posiadamy. Co prawda, nie
jest ona po§wiecona jakiemus szczegélnemu tema-
towi, oprécz tego, iz rozmawiamy tam o wszyst-
kim, co zwigzane z ,,Magia i Mieczem” (by si¢ za-
pisaé, trzeba przesta¢ pusty e-mail na adres
MagiaiMiecz-subscribe@egroups. com).

Co do poruszonego przez Ciebie problemu, na-
si redaktorzy dostali odpowiednie koordynaty
i jest mozliwe, ze w kolejnych numerach znaj-
dziesz odpowiedZ na swoje pytanie.

/(’23

Teraz troche diuzsza lektura.

Pozdrowienia z Katowic. Kiedys wyslatem do
was maila z zapytaniem, czy warto kupowac
podrecznik podstawowy do W:A. WystaliScie mi
odpowied? i podjalem decyzje, Ze bedzie to do-
bry zakup. Na urodziny dostalem kase i zaczatem
poszukiwania. I tu zaczely si¢ schody. Dowiedzia-
fem sie, Ze nie bedziecie przedtuzali juz na niego
licencji; nic to, mysle sobie, przeciez zdaze, ale...
Chodzitem po réznych ksiggarniach i znalaztem
Jeden egzemplarz w empiku, niestety w strasznym
stanie (zerwana okladka, caty podrecznik pognie-
ciony) i go nie kupitem (i tak po krétkim czasie
zniknat z péiki). Prébowatem go sobie zamowic
w kilku miejscach, ale wszgdzie mowia, Ze nie ma
go w hurtowni. Juz dawno bym sobie go kupil od
kumpla, ale kto$ mnie ubiegi. Wiem, ze podstaw-
ka do W:A od pewnego czasu nie figuruje na wi-
szej liscie sprzedazy wysylkowej, mimo to probo-
walem go sobie dwa razy zmOwi¢ u was przez
Internet. Niestety nie otrzymalem zadnej odpowie-
dzi (moze nie doszta). Chciatbym sig zapytac, czy
jeszcze macie jakies§ egzemplarze w swoim maga-
zynie, czy moze powinienem szukac raczej
podrecznikéw uzywanych (wigcej Sig popytac
u kumpli, moze zamiesci¢ u was ogloszenie, 4 nie
fazi¢ w poszukiwaniu po sklepach)? Jedno jest
pewne — bede miat §wietng zabawe, jak zdobedeg

LISTY

ten podrecznik, bo zaden z graczy nie wyskoczy
mi z tekstem w stylu ,,musisz zrobi¢ test na ogla-
de” albo ,,lo niezgodne z przepisami”, bo po pro-
stu nie bedg zna¢ podrecznika. HA! HA! Teraz bg-
da mogli poznawaé Swiat Mroku jak ich postacie
— nic 0 nim nie wiedzgc, chyba ze jakims cudem
zdobeda podrecznik. Co prawda jest jeszcze Inter-
net, ale i tak nie wszyscy moi gracze majg do nie-
go dostep, a na razie nikt z nich nawet nie wie, ze
chee sobie kupi¢ W:A. To bedzie niespodzianka.
Dobra, juz koricze, prosze o odpowiedz i jeszcze
raz pozdrawiam redakcje mojego ulubionego cza-
sopisma. Tymczasem poszukiwania trwajg...
Janek

Cieszymy sie, ze MiM jest twoim ulubionym
czasopismem. Jednak w sprawie owego W:A mo-
ge Ci jedynie poradzi¢, bys poszukat wsrod kole-
géw lub — jak sam proponujesz — dobrze by bylo
u nas zamiesci¢ ogloszenie. Masz rowniez jeszcze
szanse na znalezienie podrgcznika w naszym fir-
mowym sklepie. Natomiast jezeli idzie o wprowa-
dzanie graczy — to bardzo dobry pomyst. Bedziesz
chyba jednak zmuszony prowadzi¢ z nimi batalie
o to, by nie pozycza¢ im podstawki.

)

Na koniec proponujemy Wam lekkostrawny li-
$cik pewnego czytelnika o ciekawym i jakze in-
trygujacym tytule ,,Kurczaki”.

Czotem!!

Wiosna, Kurczaki!

Kurczaki, Wiosna!

Hordy wiosennych kurczakéw!

Skapane w storicu, z przekrwionymi oczyma,

Okrutni dziatacze w kolorze mleczy.

I tak dalej

A co tam?

Polecam lekture na maj czy czerwiec (moze na-
wet listopad).

., Tytus Groan”.

Nie kocham Was, bo kocham swoja dziewczyng.

= - o s
Wiosna, wiosna.

Kurcze kupy!
Piotr

Co prawda, aktualnie mamy lato, aczkolwiek
gdy trafi si¢ na taki liscik jak ten, trudno si¢ nim

7 Wami, na tamach naszego pisma, nie podzieli¢.
Cata redakcja zyczy Wam udanych wakacji!

@




Dzi$é pytanie:
Jak najbardziej zaskoczylem graczy?

7~ rupa wiamywala si¢ do wiezy maga. Podeszli nocg [.m(lhn.hin.'.kl.i \\-’rxmii.l’i wvyslklc moz-
@]iwc czary i eliksiry ochronne (wiadomo — pulupkl), {H'L'(I).‘!”{.HE W ( t_/,wl i _blcglt.:m’do
srodka. Jakiez byto ich zdziwienie, gdy sig okazato, ze w wiezy mclm’u pmlliugl (lyl_ko ilu-
zja), a spadajac przelatuje si¢ przez jednokierunkowy teleport do loch6w maga, Wniosek -

rzadko pamieta sie o banatach. e
: : ‘ Tomasz Andruszkiewicz

T\ 0 jednych z najwiekszych zaskoczed zaliczy¢ chyba moge przuciwsla‘wienic graczom
Dsiedemdziesieciomenowego demona (p6t kobiete-pot pajaka) o podkreslonych elemen-
tach erotycznych (bo wszystko bylo wielkie). W ten sposob gracze wkroczyli w sfere — jak
to sami okreslili — przygod dla dorostych.

Mitosz Brzezifiski

etoda stara jak Swiat. Juz na poczatku niemalze sesji zabilem wszystkich bohateréw
Mi zapytalem grobowym glosem: ,,To co teraz?*. Zapadla nerwowa cisza, trwajgca chwil
kilka. Potem kto$ niesSmialo rzucit, Ze moze by tak nowe postaci... A ja na to, ze nie! Bo
nie! [ wyszediem do toalety. Kiedy wrécitem, jak gdyby nigdy nic zasiadlem za stotem i cze-
katem. Gdy uznatem, ze juz sg wystarczajaco skonfundowani, wrécitem do prowadzenia.

Bo zabicie bylo tylko poczatkiem przygody, ktérej czes¢ toczyla sie w za$wiatach.
Tomek Kreczmar

: Pamif;tam razu pewnego jak elf — posta¢ jednego z graczy — stanat przed wielkim ma-
i giem. Smiatek prosit o wyleczenie siostry, w zamian za to proponujac jeden rok stuz-
by u czarownika. Ten zgodzit sie tatwo, a poniewaz elf mu si¢ spodobal, spytal, czy ma je-
szcze jakie$ zyczenie obiecujgc, ze spetni je za darmo, Elf spojrzal po sobie. ,,Hmm...
cheiatbym by duzo ladniejszy”. Mag zasepit sie mocno ,.Elfy z natury to pickne bestie.
Co zrobi¢, by ten byl jeszcze piekniejszy?. No i zamienil g0 w kobiete, W zamian za ofer-
t¢ nastepnych dwéch lat stuzby mag odezarowat postac.,

Michat Marszalik

Prowadzilem ,,Mittcallg“. Jest tam taki fragment, ze druzyna wchodzi do lochéw czy in-
L nych k‘atakurr.xb_ 1 atakujg ja ghule. Kiedy awanturnicy wlezli pod ziemig, wylaczylem
swxatlvo, aze l?y] listopad, zapanowaly nieprzeniknione ciemnodci. Krazylem wokoét graczy,
ngWIfidajqc im o tym, co slys_za- W mroku: o kapaniu wody, jaki$§ szmerach (wszak stuch
Je;t wowcci:lzlas wyos_trzony_)....__Gt_:iy by19 .im jlllz'-wysta;czajqco nieprzyjemnie, znienacka zla-
palem jednego 2 nich, oznajmiajac, iz wlasnie rzucito sie nar cog strasznego, i zaczalem
su;z nim szarpag, rozpoc_:_gynajqc opis walki. Oczywiscie, caly czas panowala abs,ﬁiuma ciem-
- 1I0SC, 53dzacC Z tego, o mowil zaatakowany nieszezedni : .

dzielni Smiatkowie byli autentycznie przerazeni.

S Maciek Nowak-Kreyer

k i z wrzaskéw reszty grupy, moi

,;A_Itank,a“, kt6rego nie ukoriczyta dotad pomys§lnie ani
_ ch Wﬁll-'éd postaci). Paru graczy prébowato nawet
1zygoda jest cholernie wymagajaca i zaskakuje gra-
-Moj sztandarowy scenariusz.

Taz, 16znymi postaciam
¥ non-stop. Mozna powiedzie
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— OKIEM ZEWNETRZNYM —

Czytam fantastyke¢ naukowa, bo dostarcza mi
ona godziwej 1 inteligentnej rozrywki. Lubi¢ wart-
ka akcje, dobrze skrojonych bohateréw, efektow-
ne scenografie §wiatow odlegtych lub przysztych.
Autorzy SF wypelniaja podstawowa — moim zda-
niem — funkcje tworcéw literatury, a mianowicie
opowiadaja ciekawe historie. Unikaja raczej uwiel-
bianego przez krytykow betkotu formy i treéci. Za-
wiazanie akcji — rozwiniecie — zakonczenie. To

model, ktéry przyciagat stuchaczy Homera, wi-

dzéw Szekspira i czytelnikow Lema.
Jest to powod podstawowy, ale

chyba dla mnie nie najwaz-

niejszy — wszak podob-

ne kryteria spetnia

POWODOV

3.

Science fiction pozwala ogladaé i analizowaé
syt.uagje‘ niemozliwe w normalnym (aktualnym)
§Wle(?16 1 w prozie realistycznej. Jak bedzie wygla-
dal pierwszy kontakt z obcg rasg — jak to wplynie
na nasza kulture, religie, obyczaje? Jak bedzie wy-
gladatl §wiat, w ktérym klonowanie ludzi stanie sie
Powszechnie dostgpne — czy to dla ludzkoSci
i personalnie nas, pojedynczych obywateli Swia-
ta, szansa czy zagrozenie? A wehikut czasu — ja-

kie _rnq?l_iw_péc_i stworzylaby przed nami wiadza

" nad przeszioScig?
Bawig i fascynuja mnie ta-

Kie pytania i szukanie na nie odpo-

~ wiedzi. Science fiction jest mo-

! ~ im partnerem w tej
i fantasy, ktora e intelektualnej
mniej niz SF J B rozrywce.
we (DLA KTORYCH CZYTAM
(czytuje \ : : e - e o 4,
z rzadka) : ot A Przeczy-
e SCIENICE FICTION  wen oo
sensacyjna . : ; i ik ze trzy tysiace

(w ogéle mnie nie bierze).

2.

Interesuje si¢ nauka. Fascynuje mnie ten zbio-
ry wysilek ludzkich umystéw, ktéry przeprowadzit
nas od obttukiwanych krzemieni do nanomaszyn.
Mozolny proces poznania; sploty okolicznosci
i przypadkéw, ktére doprowadzity do odkry¢;
naukowe dysputy i wojny; geniusz pojedyn-
czych umystéw, ktére pchaly nauke naprzod.
Niesamowita jest ta perspektywa tysigcleci,
w trakcie ktérych kolejne pokolenia badaczy
i odkrywcéw sktadaty w cato$¢ utamki niepoje-
tego wezeSniej Swiata.

Fantastyka naukowa jest literaturg, ktora towa-
rzyszy i opisuje ten wiasnie obszar aktywnosci
ludzkiej, czesto nader lekcewazony przez zwyklia
proze. SF pokazuje naukowcow w trakcie doko-
nywania odkrycia, samo badanie rzeczywistosci,
wplyw nowych technik na losy cywilizacji. Pre-
zentuje odkrywcow, ktorzy penetruja rubieze po-
znanego $wiata, tak jak kiedy$ Imhotep, Kolumb
czy Newton.

Gléwnonurtowa proze interesuje betkot alkoho-
likow, bredzenie szalonych poetéw, lamenty po-
rzuconych zon i fusy w nosie hrabin bez posagu.
Mnie ciekawig intelektualne rozgrywki facetow
w laboratoryjnych kitlach i §miate decyzje zuchow
W astronautycznych kombinezonach.

utworéw fantastycznych —
arcydzieta i arcygrafomanie, ksiazki napakowane
pomystami i treSciami, ale tez rozwlekle bzdety, ze-
nujace wtérnoscia i ghupota. Znam si¢ na SF. I to
mnie bawi w science fiction — ze potrafi¢ docenic
dobry pomyst, ze od ¢wierci wieku moge uczest-
niczy¢ w niesamowitym wy§cigu wyobrazni, jaki
tocza ze sobg pisarze. Nowe §wiaty, nowe koncep-
cje, nowe triki, nowe puenty. Sto pierwszy Sposob
na pokazanie maszyny czasu i paradoks6éw z nig
zwiazanych. Ciekawa wizja obcej rasy. Gadzet, ja-
kiego przedtem nikt nie wymyslil. Nie napotkany
wczesniej logiczny wniosek z jakiej$ kosmogonicz-
nej teorii. Kazdy dobry pisarz probuje wykombi-
nowaé co$ odkrywezego. Pojawiaja si¢ nowe mo-
dy, kierunki, pomysty. Potem staja si¢ norma,
a autorzy — cwany narodek — glowkuja dale;j.
Bawi mnie to, tak jak pewnie filateliste-cykli-
ste cieszy znalezienie nowego znaczka z kolarza-
mi, a hodowce rybek — gupik o szezegdlnie cie-

kawej barwie ogonka.

S.

SF lechcze tez w moim mézgu zw6j eschatolo-
giczny i zw0j marzycielski.

Zyje w okreslonym miejscu i czasie, przykuty
do nich jak pies do budy. Tak, moge oblecie€ na-
sza planete samolotem i ztazi¢ rozne jej zakatki
dzieki biurom podrézy — co znakomicie zwigksza




obszar dostepnej mi czasoprzestrzent W p‘o‘r'gw?
naniu, na przyklad, z moimll cronwmt‘m.sk.m;l
praszczurami, ktérzy cale zycie s[)q_:dzul) w Jci1
nej jaskini. Powszechna hlglelja | w:-r.polc.z(,:.f ‘(
medycyna przediuzyla tez moje zycie (np. Sre-
dnia zycia robotnika w Anglii na poczatku XI?(
wieku — 31 lat), co daje mi szans¢ nieco diuz-
szego poobserwowania éwiul‘u. Ba, na dodatek
zyje w okresie, w ktérym w ciggu roku .dt)lt'.(.Dfl.Ll-
je si¢ wigcej odkry¢ niz przez pierwsze kilkadzie-
sigt tysiecy lat istnienia ludzkoSci. .
Tak wiec mam szanse wiele zobaczy¢. Ale jed-
nak — tylko Ziemie. Ale jednak — tylko do roku,
hm, no niech bedzie, ze nawet do 2050. Potem ka-
put. Mogita. |
A chciatbym poobserwowa¢ wigcej! Jak ludzie
zakladaja bazy w pierScieniach Saturna, jak wy-
sytaja sonde do Proximy Centauri, jak wreszcie
wymiataja ze Swiata tych wszystkich Castrow
i Kimirsenow. Jak spgdzaja wolny czas wnuki

O wszystkichitych fascynujacyeh aspektach fantastyki, streszczonych tu' powyzej w jednymitekscie, staratem
sig wam opowiadac na famach';Magiii Miecza” przez kilka lat goszezeria tii rubryki ,,Oko zewnetezne”, My-
sle, ze wystarczy, Kto miak mpie postuchag, ten juz wie, o co chiodzi. Ktoolal <fego juz nie przekonam,

Clhiciatbym si¢'z wami pozegnac i podziekowag, ze masowo nie obsylaliséie kolejnyeh redaktoréw naczel-
nych MiMa listami zgdajacymi definitywnegd wydtubania , Oka?, Mam nadzieje, ze spotkamy sie Jesmé nie
raz — osobifcie na konwentach, kiedy bedzieeie czyta¢ moje ksigzkiy lub gdy, wiedziony tesknoty (ktora juz za-
czynam odezuwac) jednak czasem jakif tekst dla MiMa przygotu je.

Oko wyprowadzi¢! To znaczy... wyturla¢! Czesé!

RECENZIE

moich wnukéw. Chciatbym postawi¢ stope n

spotka¢ Galaktéw i zobaczy€, jak ludzie r0zgry.-

zajg tajemnice rozumne; planety-oceany, Dupcig

blada, bo po roku 2050 czeka na mnie drewnig.

ny garniturek i zaprzyjaznione robaki, '
Fantastyka naukowa daje mi szanse takiej wy- ;

prawy — do czasow 1 miejsc, w kt6rych nie dape ‘-

mi bedzie spedzi¢ chocby chwili. Wylesé tute-

raz”’ wprost do ,,jutrodaleko” czy s»dawnotemy”.

alo,

O.

Wreszcie, uwielbiam czyta¢ fantastyke nauko.
w4, bo zorientowatem sig¢, ze bawi ona bardzg Wie-
lu inteligentnych, fajnych ludzi. Ludzi, kt6rzy Jy.
big si¢ spotykac i gada¢ ze sobg. Co$ organizowag,
wydawac, dyskutowac, kiécié, tworzyc, zdoby- |
wac. Spotkatem wsréd nich wielu kolegow i kil-
ku prawdziwych przyjaci6l. I to tez jest niebaga-
telny powdd, dla ktérego lubie science fiction,

THORGAL: KLATKA tomy nowej serii Rosirskiego — , Skar-

ROSINSKI/VAN HAMME

Kolejny album komiksowy o przy-
godach Thorgala Aegirssona, Nasz
bohater odzyskat pamigé i po latach
roziaki chee wrécié do rodziny. Nie
Jest to jednak takie proste. Czy Aari-
ca wybaczy mu odejscie i zdrade?
Czy rozpoznaja go dzieci, ktére nie
widziaty ojca od tylu lat? Czy rabu-
sie podazajacy tropem Jjego bliskich
nie zrobig im krzywdy? Dobrze opo-
wiedziana historia, klimatem bardzo
bliska pierwszym albumom o przy-
godach Thorgala, tych ktére urzekty
tak wielu fanéw twérezosei Rosin-
skiego i Van Hamme’a.

Na jesiefl wydawnictwo zapowiada
kolejny tom: ,,Arachnea”, wznowienia
wotrazniczki Kluezy” i wITzech star-
¢6w z krainy Aran”, pierwsze dwa

ga utraconych ziem”. Sam rysownik
prawie na pewno zawita do Polski
W pierwszej polowie pazdziernika.

Egmont Polska, cena: 14,90 2

TAJEMNE
PRZEKAZY

RUDOLF KIPPENHAHN

f

Ksiazka ta moze przyda¢ si¢ kaz- I

demu uktadaczowi przygéd. Autor B

W przystepny sposéb opowiada w niej 5
o historii kryptografii (czyli sztuki Z

szyfrowania i famania szyfrow) oraz | X

przedstawia rozmaite metody szyfro-

raeent P

B e I L L ) 1 on-
wdilid. rojawlajg Sig tu 1 LoZal, 1ov
wiecki szpieg Sorge, i Polacy, klOI:ZY
rozgryzli Enigme, a takze wiele 11-

nych barwnych postaci.

Pozytkéw z lektury (oprécz samej | k
frajdy z niej czerpanej) mozecie Wy- Hy
nies¢ kilka. Po pierwsze, autor zeb.rilf | 4
sporo prawdziwych historii SZpie- J
gowskich, ktére po scenograﬁcanCh ty
przer6bkach mozna przenies¢ do do- !"bei
wolnego $wiata rpg. Po widre, od ku- ¥y

lis poznajemy dziatanie wywiadow

WMEC-SiERpIER 20s0
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— OKIEM ZEWNETRZNYM —

i wplyw, jakie te instytucje mialy na
powodzenie dzialan militarnych —
a taka wiedza znakomicie moze
wplyna¢ na realizm i rzetelnoS¢ wy-
my$lanych opowiesci. Po trzecie
wreszcie, Kippenhahn przedstawia
wiele prostych metod szyfrowania,
a takze techniki deszyfracji. To do-
skonaty kurs kryptografii, ktéry za
niewielkie pieniadze mozecie zafun-
dowaé prowadzonym przez siebie
postaciom. To na pewno ufatwi wam
zaréwno ukladanie, jak i famanie
réznych tajnych wiadomosci w trak-
cie przygod.

Ksiazka ma dla Polakéw dodatko-
wy smaczek, jako Ze autor, sam Nie-
miec, zauwaza i docenia udziat pol-
skich matematykéw w zlamaniu

RUDOLF KIPPENHAHN

~ TAJEMNE
J PRZEKAZY

|

SZYFRY, ENIGMA | KARTY CHIPOWE

kodéw Enigmy, a co za tym idzie po-
konaniu Hitlera. Nasi sojusznicy, An-
glicy, jakos$ o tej wspaniatej robocie
zapomnieli...

Prészynski i s-ka, cena: 29,50 zi

MAGIA | ZLOTO
ISAAC ASIMOV

Isaac Asimov, zmarly w 1992, to
jeden z tytanéw §wiatowej SF, autor
takich standardéw jak ,,Fundacja”,
»Nastanie nocy” czy ,trzy prawa
robotyki”. W jednym tomie zebrano
niebeletrystyczne wystapienia Asi-
mova — najczeéeiej wstepniaki do
Prowadzonego przez niego pisma

wIssac Asimov Science Fiction Ma-
gazine”. Autor wypowiada sig
W nich na mnéstwo tematéw, cza-
sem zainspirowany listami czytelni-
k6w, czasem opiniami krytykéw li-
terackich, a czasem wydarzeniami
takimi, jak zdobycie nagrody czy
Smier¢ przyjaciétki,

Dostajemy w tej ksiazce bardzo
ciekawy wglad w amerykariski rynek
SF, widziany z samego szczytu, bo
i Asimov nalezat do czotéwki auto-
16w, i prowadzone przez niego pismo
miato bardzo mocna pozycije.

Poznajemy wigc cienie i blaski
zycia autora i redaktora, wysitek
i kompromisy, chwile triumfu i kle-
ski. Przez Karty ksiazki przewija sie
galeria nazwisk, staw amerykarskiej
SF, znajdzie sig tu i anegdota, i wspo-
mnienie, i cytat z takich osobistoéei.
Pisze tez Asimov — 1 to moze by¢ bar-
dzo przydatne dla poczatkujacych
autoréw/uktadaczy przygéd — o war-
sztacie. O tym jak organizowac sobie
prace, myslec o tekscie, konstruowac
akcje, tworzy¢ bohater6w, budowac
klimat i suspens,.

Asimov nie jest mistrzem stylu —
sam przyznaje, ze w pisaniu intere-
sowalo go tworzenie wartkiej fabuty
oraz prezentowanie pomystow i idei.
Warto si¢ od niego pouczy¢, nawet
jesli potem te nauki si¢ odrzuci. Co
zresztg sam Asimov sugeruje... Cie-
kawa, przyjemna w lekturze, chot¢
niefabularna ksiazka.

Rebis, cena: 32 zi

AQQ
NR (19) 1/2000

Kolejny numer niskonaktadowego
pisma komiksowego. Jak zawsze,
mniej wigcej polowg numeru wy-
petniajg historyjki obrazkowe pol-
skich autoréw. Sporo tu fantastyki
(m.in. komiksowa adaptacja prozy
Tolkiena) i §wietny epizod przygod
Jeza Jerzego zainspirowany ,,Mil-
czeniem owiec”. W czgSci publicy-
stycznej wywiady z polskimi twérca-
mi, mnéstwo recenzji komiksow
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komercyjnych i zindw, szkétka dla
poczatkujacych rysownikdw. Jesli lu-
bicie komiksy — warto czytaé.

Zin Zin Press, cena: ok. 14 zt

NADANTURALNY
HORROR
W LITERARTURZE
H. P. LOVECRAFT

Nie musze ttumaczyé, kim jest au-
tor tej ksigzeczki. Tym razem wydaw-
ca zaproponowal nam nie proze,
a esej, w ktérym tatu§ chrzestny
Cthulhu omawia historig literatury
grozy — od czaséw antycznych, po
swoja wspélczesno$é. Mozna spiera¢
sie z jego ujeciem tematu (generalnie
chwali tych, ktérych styl i spos6b
straszenia najbardziej zblizony byl
do jego pisania), ale tekst stanowi do-
skonaty przeglad interesujacych ksia-
zek grozy. Rzecz jasna, tylko niewiel-
ka czes§¢ z nich wydano po Polsku, ale
6z to za przeszkoda dia Straznika Ta-
jemnic, kt6ry chce wzbogacic swoje
scenariusze? Niejako przy okazji hi-
storycznej wyliczanki Lovecraft opo-
wiada, jak jego zdaniem nalezy bu-
dowaé nastréj grozy, co wzbudza
u czytelnika najwigksza panike, skad
bierze sie fascynacja zlem i ciemno-
§cig. Bardzo pozyteczna lektura.

Scutum




, / styszatem od znajomych,
U Ze na festiwalu filmow
o sektach i w lokalnej telewiz!
16dzkiej pojawit sig jakis czas temu
film pt. ,Ja, Wampir". Opowiadat
on o grupce 0sobnikow, mo’wza—
cych o sobie, Ze sg jedynymi praw-
dziwymi RPGraczami, ktorym de-
likatnie mdwigc rzeczywistosc
pomieszata si¢ z fikcja. Padaty po-
no¢ stwierdzenia typu ,RPG moim

i . B H P §
Bogiem, «Wampir» moja Biblia",

a zachowania owych delikwentow
mogly nasunac podejrzenie, ze
faktycznie ma sie do czynienia
Z sekia i to z gatunku tych zdecy-
dowanie szkodliwych.

Jak wspomniaterm na poczatku,
nie miatem jeszcze okazji oglgoac
filmu na wiasne oczy. Nie umiem
wigc okreslic, czy jego bohatero-
wie naprawde sg nawiedzonymi
maniakami, ktérych nalezatoby
odizolowac od spoteczeristwa za-
nim wyrzadza komus powazng
krzywde, czy tylko nieodpowie-
dzialnymi idiotami, ktérzy nie zda-
Ja sobie sprawy, jakie konsekwen-
cje moze wywofac ich wygtup
(sadzac z relacji, raczej to pierw-
sze). Nalezy tylko wspdtezuc wiek-
$20Sci fddzkich graczy — normal-
nym ludziom, ktérzy jako pierwsi
stanowczo odcieli sie od filmowa-
nej grupki— ze sq zmuszeni pic pi-
Wo nawarzone przez tamtych.

A zatem mozliwosci sa dwie.
Pigrwsza: ktos ma na tyle nieréwno

pod sufitem, zeby gre, Wyrwér
rak ludzkich (a ostatnio gtéwnie
maszynke do zbijania kasy na
naiwnych) traktowac z'bosku_n
uwielbieniem. Chyba mgdy nie
zdofam pojac, jak mozna 0SIg-
gnac taki poziom Zidiocenia. BPG,
niezaleznie od systemu, powinno
byé rozrywka. Jesli przy okazji
gracz czegos si¢ nauczy — tym le-
pigj. Ale jezeli ktos przekracza
granicg zdrowego rozsadku I po-
pada w fanatyzm, to weale nie dzi-
wig sig zanigpokojeniu rodzicow,

wychowawcow, czy osrodkow
Zwalczania sekt. Spadjrzcie na to
obiektywnie: taki film moze by¢
wystarczajacym powodem. Nor-
malni RPGracze tez powinni czuc
zaniepokojenie — tego rodzaju pa-
tologie psuja opinie o catym $ro-
dowisku. Czy naprawde chcemy,
aby wrzucano nas do jednego
worka z wariatami?

Mozliwo$¢ druga: owi , jedynie
stuszni* to durnie. Postanowili
zrobic szezeniacki doweip i zain-
scenizowali catg sytuacje, aby

zakpi¢ z tworcy filmu. Nieste
nie wzigli pod uwage tego, e srq.
dowisko graczy nie cieszy Sig naj-
lepsza opinia (z winy podobnych
osobnikow) i Ze wszystkie ich wy-
gtupy zostang potraktowane 7 gz-
fa powaga. Znajdujemy sie w pje-
wygodnej sytuacji: gry fabulare
sq na cenzurowanym i kazdy bez-
troski wygtup moze wyjs¢ nam
bokiem. Musimy pogodzié sjg
Z tym, ze otoczenie nie wprowa-
dza rozroznien i stosuje wobec
RPGraczy odpowiedzialnosé zbjp-
rowa. Musimy sie dostosowac do
requf — dbac o dobrg opinig i zde-
cydowanie odcinac sig od tego ty-
pu zachowarn, jakich przykfadem
byt film ,,Ja, Wampir”. Tu nie ma
miejsca na Zarty — druga Strona
nie ma w tej sprawie poczucia hu-
moru. | weale sig jej nig dziwi.
Gdyby role-playing rzeczywiscie
byto rodzajem sekciarstwa, uzna-
libysmy, ze reakcja jest catkiem
Jjak najbardziej na miejscu.
Celowo nie probuje nawet fa-
godzi¢ mojej wypowiedzi. Nie ma
sensu gtaskac sie po gtéwkach
I powtarza¢ sobie, Ze wszystko
Jjest w porzadku. Wokot gier fabu-
larnych narobifo sie wiele smro-
du i najwyzszy czas od$wiezyc at-
mosfere. Zanim inne, poZal Sig
Boze, wampiry nie posuna Si¢
w Swej maskaradzie za daleKo
i nie dojdzie do jakiej$ rragedﬁ.s
P.S.

. - s oww

rii‘unOWy

MAG-GOBLIN

sklep_) Wydawnictwa MAG zaprasza:

stacja metra ,,Centrum”’

_ .telefon: (0-22) 654-42-30

* ksigzki e gry fabularne e gry karciane °
* gry bitewne e niespodzianki! ®

Nie mozes ing¢ e
Z Omingc tego miejsca! |
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— OPOWIADANIE —

akub Wedrowycz wychylit musztar-

déwke pelna metnego ptynu i u§miech-
@nql si¢ do swoich my§li. A mysli, im
wigcej pit, tym stawaly sig cieplejsze i klarowniej-
sze. Aparatura w kacie chatupy bulgotata kojaco,
a powietrze wypetniat subtelny zapach zacieru na-
stawionego na starym ziarnie i gnijacych karto-
flach. Kolor cieczy skapujacej do kanistra byt lek-
ko brazowy, wigec egzorcysta pomySlal, ze warto
by doda¢ troche jakiego§ wybielacza, ale od pa-
mietnych przygdéd z prosiakami czul pewien
wstret do ,,Ace”.

— Lotnik, kryj si¢! — Wykrzyknat zdanie zasty-
szane w jakims$ filmie.

Facet postusznie klepnat.

— Ateraz gadaj, szpiegu, kto cie nastal? A jak sie
pomylisz, to zastrzelg — pociagnat leniwie za spust.

W klepisku obok glowy przybysza pojawita sie
dziura,

— Nie zabijaj — go§¢ odezwat si¢ po polsku, ty-
le ze z bardzo dziwnym akcentem. — Jestem histo-
rykiem. Ja tu z wtasnej woli.

— Historyk — mruknat Jakub. — Ja tam nauczy-
cieli nie lubie. Wnuka mi w szkole gnebia.

“ ZAGADKA °©
KUBY ROZPRUWACZA

Niepublikowany rekopis Artura Konan Dojla
z jez. angielskiego przefozyt

A\
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— Chlorem by zaprawi¢ — mruknat sam do sie-
bie. — Tylko kto to potem zechce pi¢?

Uczone rozwazania przerwata niespodziewana
materializacja. W kacie pomieszczenia zamigota-
to, zalomotato i wyrosta tam budka. Wygladata jak
telefoniczna, tylko miata przyciemniane szyby.

Jakub z szacunkiem popatrzyl na reszte
produktu w szklance.

— Cholera — powiedzial.
~ Co za bimber. Zrobitem

Nabit strzelbe dwoma nowymi pociskami. Tym
razem byty to naboje na dzika. Wiadomo, nie jest
tatwo zabi¢ agenta KGB...

— Ja nie jestem nauczycielem — wydart si¢ le-
zgcy. — Ja prowadze badania historyczne!

— Tutaj? — Wedrowycz parsknal §miechem. —

A ta budka to co, przerzutnik zeroprzestrzenny
do teleportacji?

— Wiasciwie, nie powinienem
mowié — gos$¢ z niepokojem popa-

juz kiedy§ taki, ze biale
myszki lataty, i taki od bia-
tych pieskéw, taki od kras-
noludkéw i taki od rézo-
wych stoni, ale zeby budki
telefoniczne?

Wewnatrz niej co$ za-
brzeczato. Egzorcysta wy-
ciagnat z szuflady obrzyna
i sprawdzit, czy granat tkwi
na miejscu w kieszeni.
Drzwi budki otworzyly sie
I z wnetrza wyszedt niski
facet z pokaznym brzu-
szkiem, ubrany w obcisly
trykot. Jakub wypalit ze
spluwy w sufit, a potem
wskazatl wymownym gestem podioge.
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trzyt w wylot lufy.

— Czeka,j... Jeste§ historykiem i przy-
leciale§ badania robid,
ubrany jeste$ jak strach na
wréble, gadasz niby po na-
szemu, ale dziwnie, zna-

czy, ze to wehikut czasu.

kator czasoprzestrzenny — facet
starat si¢ nada¢ swojemu
o

2
5 %, glosowi maksymalnie

y duzo godnoSci.

— Wstawaj, wstawaj —
zezwolil egzorcysta — bo
/ jeszcze pomysSlisz, ze u nas,
w dwudziestym wieku, go-
§ci si¢ po podiodze ta-
rza... A wigc, jaki jest temat twojej pracy?

Tomasz Laz




— Spisuje histori¢
rzadow Macieja "'. (
Wedrowycza
i w tym celu chcia-
tem pozna¢ tez je-
go przodkow...

Usiadt przy stole
na krze$le. Jakub
podsungt mu mu-
sztardowke.

— A to juz
styszatem, ze
moj wnuk bedzie
przywédca ludzkosci
— powiedzial.

Go§¢ ze zdumienia
wytrzeszczyl oczy.

— No, przylazi tu
kiedy§ taki goly kul-
turysta, mowil, ze jest
uczniem od szewca...
A, o — wskazat dlonig
przez okno. ®

Metalowy, mocno juz za-
rdzewialy koSciotrup stal na
polu w charakterze stracha
na wréble.

— Prawdziwy terminator! —
Zdumiat si¢ historyk. — Nie
wiedziatem, ze ktéry§ zostat
wystany do tej epoki.

— Do rzeczy — egzorcysta 2
sprowadzit go na ziemie. — 5
Czego chcesz si¢ dowiedzie¢?

Nalat do szklanki bimbru, Gos¢ @
tyknat i zakrztusit sie.

— Co to jest? — Zapytat podejrzliwie.

— Bimber, zajzajer, berbelucha. Nie zna- 3
cie tego?

— Spozywanie alkoholu etylowego zostato za-
kazane... — wyjasnit przybysz.

— Hy, prohibicja jest? — Ucieszyt sie Jakub, —
To zawiazemy spétke. Przerzucisz mnie na miej-
sce, do twoich czaséw. Ja urzadze bimbrownje
a zyskami sie podzielimy. : i

— Ludzkos¢ jest dumna, Ze opanowata te plage
— g0SC ostroznie odsunat od siebie szklanke.

— Ty to w ogéle kiedys pites?

— Nigdy. I nie zamierzam.,

Jakub westchnat,

;Czel;aj, dam ci soku z malin.

oszedt do spizarki. Wyciagnat oprézni
polov\.fy butelke soku i dopeinai% je? wé%ks.négggf;
snat, Zeby ciecze dobrze sie wymieszaty, Nalat hi-
storykowi do szklanki. Ten wypit z wdzigeznoscia,

28
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— A wigc, czego
cheesz sie dowie.
dzie¢? - zapytat,
— Nie moge
Zrozumiec, jakim
cudem w ciagu
dwéch pokolef
twoj wnuk
wspiat si¢ 7 tej
rudery na Szezyty
wladzy i zostal
dyktatorem cate]
planety?
— Hmm. Niech
pomySle — powie-
dziat Jakub. — Zapew-
ne pomégt mu Spryt
zyclowy oraz inteligen-
cja odziedziczone po
mnie — uSmiechnat sie
skromnie.
— Siedemsettomowa encyklo-
pedia powszechna podaje, ze miat
) pan inteligencje na poziomie
\"\\‘-'. N 70 1Q przy normie sto.
— A to znasz?
N "‘ Q Jakub wyciagnat z kiesze-
4 ni ogryziony otéwek i szyb-
G ko napisal na blacie stotu kil-
kadziesiat cyfr.
— Liczba n do pigédziesiatego
miejsca po przecinku? — Historyk wy-
trzeszczyt oczy.
— Chyba bedziecie musieli poprawic wa-
sze encyklopedie — uSmiechnat sie egzorcysta.
— Stuchaj, a kazdy moze tak lata¢ w przesztos¢?
— Nie. Tylko uprawnieni. Zeby odlecieé, trze-
ba mie¢ odpowiedni klucz kodowy. Poza tym, ist
nieje patrol czasu. W kazdej epoce ustanowiono
specjalne placéwki. Gdy kto$ nieuprawniony po-
Jjawia sie na miejscu, od razu go likwiduja...
— Czlowiek cztowiekowi wilkiem — mruknat
Jakub.

Ach, nie. To nie sa ludzie, tylko Specjalpfe*
sztucznie wyhodowane bioroboty. Oczywiscie:
z zewnatrz, a nawet od Srodka, przypominaja lu-
dzi, tyle tylko, ze maja zwigkszong OdPOm"éé fa
urazy i infekcje.

— I nikt si¢ nie skapnat?

—No co ty? Przeciez sq nie do rozpoznania. DO-
piero poréwnanie tkanek pod mikroskopem po-
zwolitoby na wykrycie réznic.

Egzorcysta poskrobat si¢ po glowie. _

— Aludziska nie widzg, ze podejrzane? Niby S
dzg, nic nie robia, a pieniadze maja?

LIMBC-STRRMAN 2000
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— OPOWIADANIE —

— Och, na to tez jest metoda. Nasi agenci pra-
cuja w réznych zawodach. Prowadza sklepy, ho-
tele i inne przybytki, gdzie moga przybywaé
podréznicy w czasie, zeby nawiaza¢ z nimi kon-
takt bez wzbudzania podejrzen.

Gos¢ wychylil wlasnie trzecig szklanke soku.
Patrzyl juz niezbyt przytomnie.

— Co sie ze mng dzieje? — Zapytat.

— A jak sig czujesz? — Zaniepokoit si¢ Wedro-
WYCZ.

— Jakbym nic nie wazyt...

— To tak zwany stan niewazkosci. Bimber, bra-
cie — puknat butelke z sokiem.

— To przed tym uciekali nasi przodkowie?

— Bimber to sila napgdowa cywilizacji ludzkiej
— wyjasnit egzorcysta. — A tak w ogole, to z ktére-
go jesteS wieku?

— Z dwudziestego széstego — wymamrotat gosé
i klapnat jak diugi na podioge.

— Co si¢ z ta ludzkoscig zrobilo? — Pokrecit glo-
wa. — Zupeiny zanik odporno$ci. No, ale jak tyle
pokolen nie pija, to nic dziwnego.

Nakryt lezacego starym kocem i podszedt do
budki telefonicznej. Byla zamknigta.

— Cholera — mruknat, grzebiac w kieszeni.

Wyciagnat gar§é wytrychéw, ale to mu nie po-
mogto, bo w drzwiczkach nie byto dziurki od klu-
cza, tylko szczelina jak w automacie telefonicz-
nym. Jakub zaczal przetrzasac kieszenie $pigcego.
Znalazt w nich wreszcie nieduzy prostokat z dziw-
nego metalu. Gdy tylko wetknat go w odpowie-
dnie miejsce, drzwi otworzyly si¢ z trzaskiem.
Wszed! do §rodka i popatrzyt uwaznie na setki ze-
garéw, pokretel i przetacznikéw.

— Kurde! — Przypomnial sobie, jak kiedys,
w Warszawie, usilowat przejechac si¢ windg. Ale
tam byto tylko trzynascie guzikéw, a tu, na oko
sadzac, dziesigciokrotnie wigce;j.

Nieoczekiwanie wypatrzyt gatke, a nad nig,
w okienku, ptongcg dzisiejsza date.

— Aha. Tego wiasnie szukalem.

Cofnat sie na chwile do chatupy i zabral kani-
ster z bimbrem oraz zwitek poplamionych carskich
banknot6w.

— Pora rusza¢ w droge. Odwiedze dziadka i ra-
zem wykonczymy Mychajte Bardaka. Zatatwimy
g0 w przeszloSci, to w terazniejszo$ci skasuje
wszystkich jego potomkéw. Nazwe to paradoksem
dziadka — powiedziat zadowolony.

Przymknat oczy i z ukontentowaniem wyobra-
zat sobie §wiat pozbawiony Bardakéw. To bedzie
cudowne... Ustawit pokretto na jesieri 1888 roku
I weisnat czerwony guzik.

Wrazenie rozpadania si¢ na atomy bylo nawet
przyjemne.

do=t e

Budka telefoniczna z trzaskiem wylagdowata na
pochytym dachu. Drzwi otworzyly sie automa-
tycznie i Jakub, koziotkujac, potoczyt sig po czer-
wonych dachéwkach. Dopiero niski komin, staran-
nie wymurowany z cegiel, zatrzymal jego upadek.
Uderzyt catym cialem, a $ciskana w reku blaszka
wpadla w czelu$¢.

— Choleral — Zaklat egzorcysta.

Klucz kodowy odbit si¢ od §ciany wewnatrz
komina, a potem rozlegt si¢ chlupot, jakby wpadi
do jakiejs cieczy. W tym momencie klapa prowa-
dzaca na dach otworzyta si¢ ze zgrzytem. Wedro-
wycz ukryl si¢ pospiesznie za zalomem muru.
Z otworu wygramolity sie dwie dziewczyny w ob-
cistych kombinezonach. Stanety przed wehikutem
1 przez chwile kontemplowaty widok, wymienia-
Jac uwagi. Nastepnie jedna wsiadta do Srodka
1 maszyna znikneta.

— Strazniczki czasu — wydedukowat Jakub. —
Kurde, zabrata wehikut...

Druga dziewczyna zeszta do wnetrza domu. Eg-
zorcysta rozejrzat si¢ po okolicy. Otaczaty go za-
niedbane domki, walace si¢ rudery i kamienice, ja-
kie§ budy i przybudéwki sklecone z byle czego.
Dotem, ulica, przejechata dorozka.

— Moze i jest rok 1888. Ale na Wojstawice to
mi nie wyglada.

Podczolgat sie do krawedzi dachu i wychyliw-
szy, zajrzal przez okno na poddasze. Pierwsza rze-
czg, ktorg zauwazyl, byly trzy budki telefoniczne
stojace pod $ciana.

— Aha. Tu maja swoja baz¢ — szepnat.

W kominku wisiat spory gar, wewnatrz cos$ bul-
gotato.

— Dobra, zabraé klucz i do domu — mruknat. —
Chlupneto mu sig pewnie w t¢ owsianke...

Zaczat podwazaé rame okienng. W tym momen-
cie do pomieszczenia weszlo sze§¢ dziewczyn.
Jedna wyciagneta gota reka garnek z paleniska
i nalala gestego puddingu do talerzy. Zaczety
jesé. Jakub czekal, az ktéras zakrztusi sig blaszka,
ale nic takiego nie nastgpito. Zaklat wsciekle 1 po
rynnie zsunal si¢ na ziemi¢. Nim stanat na bruku,
w jego glowie dojrzat odpowiedni plan...

e E

Z pamigtnika doktora Watsona

Pewnego sierpniowego wieczora siedzieliSmy
przy kominku. Londyn z wolna odzywat po calo-
dziennym upale. Nakrecitem zegarek.




_ Byé moze zainteresuje ci¢ to, moj drogi Wat-
sonie — Szerlok Holmes zlozyl czytana gazete 1 po-
dat mi z uémiechem. — Opisano tu zaiste niezwy-
kta zbrodnig... A,

Popatrzylem na niego zaskoczony. US‘“_‘_CC}IW![
si¢ lekko i wprawnymi ruchami zaczal llilbl_]f'.ll(.‘. faj-
ke jakim$ zielonym Swifistwem, kl@t_‘(—: oslzﬂnl() pa-
lit zamiast tytoniu. Otworzyltem ,, Timesa . ;

— O méj Boze! — Zawolalem, wczytujac Si¢
w tres¢ artykutu, iy

— To zagadkowe — powiedzial moj przyjaciel,
pykajac z fajki. — Zwr6¢ uwage. O!'iur;;’byta
trzydziestoletnia hmm... kobieta publiczna
o imieniu Mary. Zabdjca dopadt ja w jednym
z zautkéw dzielnicy Whitechampel, gdzie za-
pewne czatowala na klientow, aby sprowadzac
ich z drogi cnoty.

— Podciat jej gardto dziwnym narz¢dziem po-
zostawiajacym szarpane rany, mozna powiedziec,
ze ucigt jej gtowe — uzupetnitem ponuro. — Nastep-
nie rozprut brzuch i rozwldczyt wnetrznosci nao-
koto latarni.

— Wtasnie — mruknal Holmes. — Jak gdyby po-
trzebowat Swiatla. To jest wlasnie dla mnie w tym
najdziwniejsze. Mordercy wola kry¢ si¢ w cieniu.

ZamySlitem si¢ gieboko.

— Sadze, przyjacielu, ze by¢ moze znam moty-
wy jego zachowania — powiedzialem.

Holmes pyknat z fajeczki i spojrzat na mnie za-
ciekawiony.

— Mnie dotad nic nie udato si¢ wydedukowaé
— przyznal. — M6w prosze, drogi Watsonie. Two-
je cenne uwagi wielokrotnie wcze$niej naprowa-
dzaly mnie na wtasciwy trop.

—Gdy stuzytem w armii na Bliskim Wschodzie,
kilkakrotnie spotkatem miejscowych wrézbitow,
podajacych si¢ za potomkéw starozytnych Chal-
dejezykéw. Odezytywali przyszto$é, czy tez raczej
wmawiali naiwnym oficerom, ze potrafi to zro-
blé.. Stono ta ustuga kosztowata, ale nasi chlopcy
byli m'io-dzi, a przez to naiwni, jak to w ich wie-
ku. Niejeden funt, ktory krélowa wyptacita im
w ramach zotdu, zniknat w kieszeniach tych ob-
szarpanych magéow.

5 Wedle jakiej metody wrozyli, bo dedukuje, ze
to jest klucz do powiazania twojej opowiesci
z tym ohydnym morderstwem?
nosci, rozkladali nii zier):f?mwSzy . Wpf;trz—
jeszc;e kiszek i watrob 2 a‘*POtEI’]:l ghe Aoy
i e p?-z );us1 owali odc_zytaé na-

yszie losy. W wiekszosci

p'n_zypadkév.‘l, ze ztoSliwa radosceia, przepowiada-
:,: ll(l:(ls tszybkl i trggiczny koniec, i rzeczywigcie,
ce przyszli Turcy, a wraz z nimi dzuma

i tyfus. Wielu dzielnych chtopeéw pozostatg na
wieczna warte posrod piaskow Bliskiego
Wschodu.

Brwi Szerloka Holmesa uniosty sie lekko.

— Sugerujesz, drogi Watsonie, ze mamy tu do
czynienia z czlowiekiem, ktory usituje odcezytag
przyszto§¢ z ludzkich wnetrznoSei?

— Tak sagdze. Sam widziatem kiedys tuz po bi-
twie jednego z tych ,,prorok6w”, jak na pobojo-
wisku oprawial tureckiego trupa.

— Czyli, mozna powiedzie¢, zagadka zostal
rozwiazana — uSmiechnat si¢ z zadowoleniem moj
przyjaciel. — Mordercy nalezy szuka¢ posréd przy-
byszow z Lewantu, prowadzacych salony wrézb,
Musi to by¢ czlowiek stosunkowo silny, zapew-
ne dobrze zbudowany. Jak mniemam, wSréd jego
klienteli trafiajg si¢ zblazowani arystokraci, zatem
jego salon wrdzb znajdowac si¢ musi niedaleko
Patacu Buckingham. Czy mozesz mi podac z po-
wrotem ,, Timesa”?

Ochoczo spelnitem prosbe. Kartkowat przez
chwile strong z ogloszeniami, a potem z u$mie-
chem pyknat z fajki.

— ,Archibaldus Dinozauropolus — Mag Chaldej-
ski. Naukowe przepowiadanie przysztosci. Klien-
tela z najwyzszych kregéw towarzyskich. Referen-
cje”. — Odczytat ogloszenie.

— Hmm — zamyS§litem si¢. — Nazwisko wydaje
mi si¢ greckie.

— Mozesz wierzy¢ mojemu ogromnemu do-
Swiadczeniu, drogi Watsonie. Jestem pewien, ze
o nasz ptaszek.

Pociagnat za sznur dzwonka, po czym skreslit
pospiesznie kilka stéw na kartce. W drzwiach sta-
neta pani Hudson.

— Prosze przesta¢ te kartke przez postarica in-
spektorowi Lestrade’owi — polecit m6j przyjaciel,
wreczajac jej koperte wraz z dwudziestopenso-
wg moneta.

Wyszta. Detektyw pyknat z fajeczki.

— Mozna powiedzie¢, m6j drogi Watsonie, z¢
dzieki twojemu do$wiadczeniu wojskowemu uda-
to nam sig¢ schwyta¢ groznego zbrodniarza, nie ru-
SZajac si¢ na krok z mieszkania...

Popatrzytem na niego z podziwem. :

— Ludzie beda mogli dzi§ w nocy spa¢ spokoJ-
nie — powiedzialem. — Ale skad pewnos¢, 7e Le-
strade go ztapie? :

— Och, salon wr6zb jest czynny od osiemnaste]
do dwudziestej. Nasz przyjaciel inspektor 0to¢zy
ze swoimi policjantami te spelung i wykurzy 0
Jak borsuka z nory. ;

Odlozyt wypalona fajke i z zadowoleniem ujal
w dtori skrzypce. Grat caly wieczor, wyraznie rad
z kolejnego sukcesu.
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SiedzieliSmy wladnie przy $niadaniu. Posma-
rowalem grzanke mastem i akurat unositem ja do
ust, gdy zapukala pani Hudson. Przyniosta poran-
ng gazete i czajnik z herbata. Nalalem sobie do
filizanki aromatycznego napoju. Holmes ujat
w dlon gazete i szybko przebiegt wzrokiem
pierwszg strone. Zauwazytem, ze jego twarz
spochmurniata.

— Zapewne cig to zaciekawi —
powiedzial, podajac mi dziennik.

Ujatem ,, Timesa”. Gruba
czcionka wybijal si¢ tytul.

— ,,Nozownik powrdcit!”.

Odtozytem gazete i do-
konczytem kanapke.

— Zaatakowal znowu
— stwierdzit Holmes. — -
Zmasakrowat kolejng upa-
dia kobietg... Tym razem je-
go ofiara to niejaka Mar-
garet, lat dwadziescia
szeS¢. Wyprut jej tylko
zoladek i jelita. Naj-
pierw, oczywiscie,
poderznat gardlo...

— Czyli nie rozwlekt
wnetrzno$ci po ziemi?
— Upewnilem sie.

— Wiasnie — mruk-
nat. — Poniewaz pisza
tu, Ze podejrzewany
0 morderstwo Dino-
zauropulos zostal
wczoraj zatrzymany
i spedzit noc w are-
szcie, my§le, ze
twoja teoria
0 wrézeniu z wne-
trzno$ci tym sa-
mym upadta... Co
gorsza, ja ciaggle nie mam pojecia, dlaczego on
to robi. Musimy chyba zdoby¢ wigcej informa-
cji. Ale oto i Lestrade.

Inspektor wszedt do naszego mieszkania.

— Witam, panowie — powiedziat.

Poczestowany herbata, usiadl.

— Oddali$cie mi wezoraj niedzwiedzig przystu-
8¢ — stwierdzit ze ztoScig. — Aresztowalem wam
tego Dinozauropulosa. TrzymaliSmy go do rana
na Sledztwie. Zatamat sie zupelnie. Przyznal sie
do wszystkiego. A tu o §wicie dowiadujemy si¢,
ze morderca znowu grasowal po miescie. Co

B

gorsza, w sprawie tego maga interweniowata
osobiScie krélowa Wiktoria. Jego aresztowanie
omal nie doprowadzito do katastrofy naszej po-
lityki zagraniczne;j.

~To on jest taki wazny? — Zdziwitem sie.

— Na podstawie jego przepowiedni opracowu-
je si¢ wytyczne dla ministerstwa spraw zagranicz-
nych na cale dziesigciolecia naprzéd — wyjasnit
Lestrade. — Mo6j szef omal nie rozstal si¢ ze sta-
nowiskiem... I jeszcze ta druga
zbrodnia. Morderca jest

ciagle na wolnogci.
— Chyba powinni$my
obejrze¢ miejsce zda-
rzenia, skoro juz zosta-
liSmy wiaczeni do tej
przykrej sprawy —
u$miechnat si¢ Holmes. —

Watsonie, nie widziates

gdzies mojej laski?

= =t

Takoz po uplywie
kwadransa wysiedliSmy
z dorozki w wyjatkowo

plugawym zautku po-
srodku dzielnicy White-
champel. W powietrzu
unosita si¢ wor wyzie-
wow wielkiego miasta.
Policjanci ogrodzili teren
i rozpedzili gapiéw. Na-
kryta przescieradtem
ofiara lezata ciagle w miejscu, gdzie ja
znaleziono.
— Co o tym sadzisz, Watsonie? — Za-
pytat Szerlok.
Uniostem przescieradlo i przez diuz-
szg chwile badalem wzrokiem ciato.
— Uderzenie w gardto zadano praw-
dopodobnie od tylu — zauwazytem. —
\  Ostrze wyszto z przodu, wyrywajgc
\_~ krtan... Nastepnie zbrodniarz rozpruf
jej brzuch, dobierajac si¢ do zotadka. Wy-
ciagnat tez cze$¢ jelit i porozcinat je...
Opuscitem ptétno i odszedtem na strong, gdzie
moj zotadek pozbyt si¢ §niadania. Gdy wrocitem,
Szerlok Holmes badal lupg $lady na oblesnie
brudnej Scianie pobliskiej kamienicy.
— Uderzenia zadano ze straszliwg sila — powie-
dziat w zadumie. — Krew chlapnela az tutaj.
— O ile to krew z naszego morderstwa — Lestra-
de wzruszy! ramionami. — Réwnie dobrze moze

Tomasz Eaz
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by z zeszlego tygodnia. Tu takie rzeczy czgsto si¢
zdarzaja...

_ Zastanawia mnie stopiefi rozkladu g
powiedziatem dezynfekujac przelyk zawartoscia
nieduzej piersiowki. — Wygladaja, jakby Jezaly tu
co najmniej trzy dni.

_ Nie, niemozliwe — odpart Lestrade. — Pl‘m_id-
wezoraj przechodzil tedy patrol policji. Zauwazy-
liby ciato, jak mniemam.

— A kto je znalazl? Z ot

_ Jaki§ lekarz. Chyba Szwajcar, podal takie nie-
mieckie nazwisko. Co jakby Einstein, tak Frank
Einstein. .

— Zostal zatrzymany? — Zapytal méj przyjaciel.
— A moze chociaz przestuchany? R

Lestrade wzruszyt ramionami. > @

— Alez po co? }

— A skad wiadomo, ze to
byt lekarz? — zaciekawitem sig.

— Miat fartuch i stetoskop na
szyi — wyjasnit inspektor. — Na
fartuchu byty Slady krwi, widac
$wiezo po operacji szedl do domu.

— To faktycznie brzmi prawdopo-
dobnie — kiwnat gtowa Holmes. —
No c6z, dzigkujemy, Lestrade.
Nic wigcej nie uda si¢ z tego
wydedukowaé — gestem ob-
jat walace sig rudery i lezg-
ce na ulicy ciato. — Kto§
sprzatnie te zwioki?

— Tak, koroner podje-
dzie po potudniu i jesli je-
szcze bedg lezaty, to zabierze
do kostnicy rzadowe;j.

OpusciliSmy to ponure miej-
sce. Tuz koto dorozki zaczepila
nas ruda ulicznica o bezczelnym
spojrzeniu.

— Hej, detektywi, nie mieliby-
Scie ochoty rozwiktac kilku zaga- \
dek? — Przeciagneta si¢ lubieznie
I bezwstydnie. Zamierzylem si¢ na nig laska,
a Holmes przezegnat si¢ odruchowo i splunat,

zwlok —

Tt RSN S S

—To plugastwo trzeba by wywieszaé do nogi —
powiedzial — Niszczg wiezi rodzinne i demoralj-
zuja miodziez.

— Czyzby§ sympatyzowat z naszym nieuchwyt-
nym mordercg? — Wyrazitem zdumienie.

= Przeciez méwie, drogi Watsonie, powiesic,
a nie wypruwac wnetrzno$ei — odpowiedziat
z godns:aéciq. — Zastanbwmy sie raczej nad kolej-
ng teorig. Czy cof ci przychodzi do glowy?

- Mar_n pewng sugestie — powiedzialem. —
W ostatnim numerze miesiecznika chirurgicznego

Tomasz F.az

,Lancet” opisywano teori¢ 0 zastgpowaniu chorych
narzad6w wewnetrznych czlowieka zdrowymi,
pobranymi od nicnluyx-'ln.:.rnmrl}‘ch.

— Fascynujace. Nie wiesz czasem, €zy juz we-
szli w etap prob?

_ Szczerze mowiac, niezbyt pamietam. To §wie-
7a teoria, z pewnosciag wymaga jeszcze wielu ba-
dani, ale jedli sie powioda, staniemy przed zgota
oszalamiajacymi perspektywami. Czytalem tez
polemike, w ktore] kto§ stwierdzal, ze narzady
w zwlokach obumieraja nazbyt szybko, zatem do
ktadanie z organizmu o organizmu, niezbedne be-
da organy pochodzace z bardzo Swiezych cial, al-
bo nawet z ludzi jeszcze zyjacych.

Szerlok kiwnat glowa i zapalit fajke.
— Jesli proby si¢ powioda, da to
fantastyczne mozliwosci krymi-
C\) nalistom — powiedziat. — Tysiace
nowych, fascynujacych zbro-
dni. Czy przypuszczasz, drogi
Watsonie, ze ten morderca to
jaki$ prekursor trans-
plantologii
i wycina z cial
narzady, aby
eksperymentalnie wszy-
wac je jakim$§ innym
obiektom naukowym?
— Tego nie da si¢
stwierdzi¢, dopdki nie
. zbadamy dokla-
e _“D dnie, czy z ciala
el » ==/ czego$ nie wycieto
oy " & — odpartem. — Gdy
ly N 'Q zagladalem, chyba
3 N . ) wszystko byto na
PN swoim miejscu,

\.« a to, czego brakowalo, le-
; \ zato na ulicy. Czy!i.
Y mozna powiedzie¢, z¢

B  namiejscu zdarzenia
byt komplet.

M¢6j przyjaciel posmutniat.

— Czyli teoria o transplantatorze-zabojcy upa-
da e mruknat. — Zatem sprébujemy wydedukowac
COS nowego.

Cho¢ dedukowalismy wspélnie az do wieczo-
ra, wspomagajge sig ginem dla zwigkszenia dedulf—
CJi, nie doszlismy do Zadnych wniosk6w. Wreszcie
przed udaniem sig¢ na spoczynek, Holmes powie:
dziat ze zloscig:

—Mamy za mato danych. Chodzmy spac, 8 ju°
tro, gdy bedzie kolejna ofiara, dowiemy sig mo-
7€, 0 ¢o tu chodzi.
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Kolejna ofiara, noszgca przed Smiercig imig¢ Su-
zan, zostala wypatroszona réwnie sprawnie jak po-
przednie. Jej wnetrznoSci splywaty malowniczg
kaskada po schodach.

— Hmm - powiedzial Holmes, pykajac z fajki.
— To mi wyglada na robote psychopaty.

— Dlaczego? — Zainteresowat si¢ Lestrade.

Ja tez ciekawie nadstawitem uszu.

— To proste, inspektorze. Ofiary dobierane sg zu-
pelnie przypadkowo. Nic ich nie taczy.

- Sa w podobnym wieku, wszystkie sa blon-
dynkami i uprawiaja t¢ samg profesj¢ — zauwa-
zylem.

Holmes usmiechnat si¢ z pobtazaniem.

— Nie sa w zblizonym wieku. Pierwsza miata
trzydziesci lat, druga dwadzie$cia szes¢, a ta dwa-
dziescia siedem.

— Moze kolejna bedzie miata dwadzieScia
osiem? — ZamySlit sie Lestrade.

— E, bzdury — powiedzial Holmes. — Réwnie
dobrze moze wybieraC coraz wyzsze albo coraz
nizsze... Zabojca znéw nie zostawil zadnych
Sladow.

— Zaraz, a to odbicie zakrwawionej dloni na
drzwiach domu? — Przypomniatem.

— Ach, tak. O ile to dton zabdjcy.

— A niby czyja? — Zdziwit si¢ Lestrade.

— Jaki$ przechodzien mégt potknac sig, wpasé
w katuze krwi, a potem ubrudzong reke obetrze¢
o deski — wyjasnit Holmes. — M@j drogi Lestrade,
pamietaj o dedukcji. Powiniene$ zawsze przewi-
dywa¢ wszelkie mozliwe warianty rozwoju sytu-
acji... Nie mamy zadnego punktu zaczepienia. Po-
zatym, te straszliwe obrazenia. To na pewno byta
robota psychopaty.

—Jak na psychopatg, nieZle zna si¢ na anatomii
— powiedzialem, §wiecac matg, reczna latarka
karbidowa do wnetrza opréznionej jamy brzusznej
ofiary. — Chyba brakuje jednej nerki.

— Hmmm — mruknat Holmes. — To by potwier-
dzato teorig o transplantatorze.

— Jakim plantatorze? — Zainteresowat si¢ Le-
strade.

= A nic, tak mi sie powiedziato — odrzekl maj
przyjaciel. — A wiec, wlaéciwe nie mamy prawie
zadnych §lad6w.

Popatrzytem pod nogi.

— Czekajcie — powiedziatem. — Zwréécie uwa-
g¢ na te plamy. Wygladaja, jakby kto§ wdepnal
w katuze krwi, a potem poszed! w tamtg strong.

Holmes podni6st nogi i popatrzyt na podeszwy
butéw,

— To nie ja — stwierdzit,
— Ja tez nie — Lestrade zlustrowat swoje ka-
maszki.

— Moze chodZmy tym tropem — zapropono-
walem.

P_oszliémy. Na koficu §ciezki §ladéw znajdowa-
{Iy si¢ drzwi, na kiérych juz wezesniej wypatrzy-
liSmy odcisk zakrwawionej reki. Upackane krwig
buty staty na progu.

— Ha—rzekt Holmes. — Czyli jednak nie wszedt
do Srodka.

— Pewnie go nie wpuscili — zauwazyt przyto-
mnie Lestrade. — Zaden porzadny obywatel mie-
szkajacy w tej dzielnicy nie wpuscitby pod swoj
dach mordercy:.

— W tej dzielnicy nie mieszkaja porzadni oby-
watele, ale rozumiem, co chciale§ powiedzieé¢ —
uSmiechnat sie Szerlok. — Skoro tutaj nie wszedt,
to znaczy, ze poszedt gdzie$ dalej. No, i szukaj
wiatru w polu.

—Moze cos wydedukujemy z tych butow? — Za-
proponowat Lestrade.

Detektyw u$miechnat sie szeroko.

— Widze, ze zaczynasz mysle¢ — powiedzial
z uznaniem. — Ano, zabierzmy je na komisariat.

de= e =t

UstawiliSmy buciory na stole stuzacym do ogle-
dzin denatéw i narzedzi zbrodni.

— Co mozna o nich powiedzie¢? — Mruknat Hol-
mes. — Po pierwsze, strasznie niezgrabne.

— S3 z kauczuku — dodatem. — Eaczonego z ja-
ka$ przemystowa widkning.

— To chyba kiepski gatunkowo filc — zauwazyt
Lestrade. — Ale owo tworzywo nie jest kauczu-
kiem. Znam si¢ na tym, bo kiedy$§ walczylem z je-
go przemytem. Zreszta, mozna da¢ do analizy al-
bo poréwnat...

Po chwili przyniést swoje kauczukowe kalo-
sze. Faktycznie, dziwna substancja byfa inna
w dotyku.

— Czy istnieja jakie$ substancje mogace zasta-
pié kauczuk? — Zapytat inspekiora moj przyjaciel.

_ Niestety nie, dlatego przemyt jest tak opiacal-
ny — ten wyjasnit.

Kiwnatem powaznie glowa.

— Czyli to musi by¢ zupeinie nowe tworzywo
— mruknat Holmes. — Dziwny ten but...

— Faktycznie, doS¢ pokraczny — przyznalem.

— Jednak wyglada na wyréb przemystowy.

_ Zaraz. zobaczmy, czy w Srodku nie ma cza-
sem nazwiska wiasciciela — btysnalem pomy-
stem.




W pieé¢ minut pézniej Lestrade wypelniat list
gonczy za niebezpiecznym zab6jca noszacym slo-

wianskie nazwisko Stomil Olsztyn.

S ==

Jakub zapakowal wycigta nerke do pudetka.
{i . z [ET] e

»Sami sprawdZcie. One nie $g ludZmi”. — Na
bazgral na kartce i ztozywszy podpis, mmkr?qf
paczke. Nalepit na niej gars¢ polskich znaczkow
Larlmaranh 3 o mewnum wyeitlkiem weisnalt do
SKATOOWYCIL 11 Z POWILY I vy y S1EnAvins VEAS2sS
skrzynki na listy.

el

— Ciekawe, czy dzi§ w nocy znowu zaatakowat?
— Zastanowilem sie, skubigc zebami grzanke.

— Hmm — mruknat Holmes. — Niewykluczone.
— Rozlozyt poranne wydanie ,,Timesa”. — O, mia-
tes racje. Jest tu artykut. Znowu rozprut dwie ko-
biety. Zawo6d wiadomy, kolor wioséw rudy. A my-
§latem, ze on zabija tylko blondynki.

— By¢ moze rude kobiety maja lepsze nerki do
przeszczepiania — zauwazylem.

— A fige, przyjacielu — odezwal si¢ Szerlok. —
Nerka, ktéra zagingta, wlasnie si¢ znalazla.

— Gdzie? — Zaciekawitem sie.

— W redakcji ,,Pall Mail Gazette”. To obala two-
ja teori¢ o przeszczepach. Trzeba wymy§li¢ nowy
motyw.

— Hmmm. A co ona robita w redakc;ji?

— Przyszta poczta — Holmes pyknat z fajki. — To
oznacza, ze ktoérys z dziennikarzy jest ludozerca.

— Ludozerca w Londynie? — Zdumiatem sie. —
To chyba niemozliwe.

— Skoro sa na Nowej Zelandii, ktéra jest nasza
kolonia, to dlaczego nie ma ich by¢ w metropo-
lii? A wiec dziennikarz-ludojad. Hmm. Mozesz mj
podac skoroszyt z wycinkami prasowymi?

Przyniostem postusznie.

— Oto nasz ptaszek — Szerlok wskazat Jedno
z nazwisk. — Edward Malone. Przed kilku laty brat
udzial w wyprawie profesora Challengera do
Ameryki Poludniowej. Natrafili tam na plemie pi-
tekantropéw jedzacych ludzkie mieso. Tak wiec
poszlaki wskazuja na niego.

— A jak mu to udowodnimy?

— Bedzie nam potrzebna $wieza ludzka nerka.
Zwabimy go w pulapke.

— Skad mam wzigé ludzka nerke?

Holmes u$miechnat sie lekko.

- Przyjacielu, przeciez jeste§ lekarzem. Wytnij
komus.

Poskrobatem si¢ po glowie.

— Co$é wymyS§le — obiecalem.

Holmes ponownie roziozyl gazete.

— O, tu pisza, ze zabojca razem z nerkg przy-
stal list.

— Do kogo adresowany?

— Do redakcji. Popatrz, jaki spryciarz, Kryje
swojego przyjaciela Malone’a. Ale to nic, Areszty-
jemy obu, jego i tego Stomila.

— To imig brzmi jak rosyjskie — zauwazytem,

- Czekaj, co bylo w tym liScie? Aha. Pisza, 7¢
zab6jca zjadt drugg nerke. Napisat o tym do nich,
A list podpisal Jakub Wedrowycz. Dedukuje, ze
zab6jca wystat nerke do redakcji, Zeby odsunaé od
siebie podejrzenia. Na pewno nie zjadt drugiej, bo
na miejscu zdarzenia brakowalo tylko Jedne;,
Chyba ze przegapiliSmy jakie$ zwiloki...

— Wedrowycz? Ciekawe, co to moze znaczy¢?
To chyba po serbsku albo w jakim§ réwnie egzo-
tycznym jezyku.

— Redaktor naczelny odcyfrowal je za pomocy
stownika wyrazéw obcych jako Rozpruwacz.

— Kuba Rozpruwacz — mruknalem. — Co$ mi si¢
zdaje, ze beda kolejne ofiary...

— Popatrz, jaki sprytny! — Wykrzyknat Holmes.
— Nazywa si¢ Stomil Olsztyn, a tymczasem pod-
pisuje si¢ pseudonimem...

de= P ==

Ostatnia strazniczka sposr6d tych, ktére jadly
pudding feralnego dnia, gdy Jakub przybyl do
Londynu, stata pod latarnia. Egzorcysta podkradt
si¢ po cichutku,

— Te, mata, chcesz si¢ zabawi¢? — Zadat po
angielsku pytanie podstuchane koto sasiednie]
latarni.

— A masz, dziadu, pieniadze? — Odpowiedzia-
ta bezczelnie.

Przez kontekst zrozumial pytanie. Pokazat jej
sturublowy banknot.

— Nie zadaj¢ si¢ z Rosjanami — skrzywita po-

gardliwis waroi
ool CUWIC Wargi,

Uderzyt bagnetem od katasznikowa w szyjé:
przecinajac kregostup. Zrecznie rozerwat ubranie
L wyprut flaki. W metnym $wietle gazowej latar-
ni grzebat w jelitach. Nigdzie nie byto jednak ani
Sladu przekletej blaszki!

— Kopsnij watrobe, kole§ — rozlegt si¢ sympa-
tyczny glos.

: Jakub, ktéry przetaczyt sie whasnie na telepd-
¢, zrozumiat go bez trudu.

‘Wyciachat narzad i podat. Przybysz zrecznie 2
wingl organ w gazete.
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Tomasz Laz

— Kto$ ty? —
Zagadnal egzorcysta bardziej
pro forma niz z ciekawosci.

— Doktor Wiktor Frank Einstein.

— Twéj wnuk bedzie fizykiem — u§miechnat si¢
Jakub. — Po co ci ten ochiap? Lisy futerkowe
trzymasz?

— Nie. Chce ozywi¢ martwa materie.

—To kiepsko si¢ nadaje do twoich celow. Szyb-
ki rozktad, syntetyczne géwno — wyjasnit Wedro-
wycz. — Ale powodzenia.

— A ty, czego szukasz? Kamieni z6tciowych?

— Ano, jedna kobitka potknela taka fikusna bla-
szke, ktéra jest mi potrzebna...

— To ty wypatroszyte$ je wszystkie?

— Jasne. Urobitem si¢ po tokcie i gowno...

— Czekaj, kiedy potkneta?

~ Bedzie gdzieS z pie¢ dni.

~ Ty durny, dawno juz to wydalita.

Jakub palnat si¢ w czoto, az zadudnito.

—Jasne! Sprawdze w wychodku. Dzigki - usci-
snat diofi nieznajomego, po czym rozeszli si¢ do
swoich zajec.

S

Tego wieczora stynny detektyw zaszed! do biu-
ra swojego przyjaciela, inspektora Lestrade’a.

— Czym moge stuzy¢? — Oficer na jego widok
usmiechnat si¢ znaczaco i wyciagnat z szuflady
flaszke whisky. Wypili, zakasili, wypili na dru-
£4 noge.

~ Domy§lam si¢ juz, kim jest Rozpruwacz —
spokojnie powiedzial Holmes.

— Ach tak. Aresztowali§my Malone’a i profe-
sora Chellangera. Dostali lekki tomot patami
1 teraz obcigzaja si¢ nawzajem, Malone zeznal,

ze profesor w Ameryce Poludniowej jadt mat-

pie migso i narzekat, iz smakuje podobnie jak
ludzkie, co znaczy, ze znat jego smak. Profesor
opowiedzial, jak Malone upiekt i spozyt przed-
stawiciela Pitecantropus erectus. Ale od czasu,
gdy ich zapudiowaliSmy, Rozpruwacz rozprut ko-
lejna kobiete.

— Czyli maja alibi... Jak poszukiwania Stomila?

— W martwym punkcie, ale daliSmy zna¢ wszy-
stkim posterunkowym.

— Mam nowy trop. Tym razem uderzymy
w sam cel.

Brwi policjanta uniosty si¢ do gory.

— Kto?

— Glupio powiedzie¢, ale Rozpruwaczem jest
doktor Watson.

— Co$ podobnego. Skad wiesz?

—No c6z. Po pierwsze, nie ma alibi na czas zad-
nego z morderstw.

— MyS§latem, ze mieszkajg panowie razem.

— Owszem, ale w jego czesci mieszkania jest do-
datkowe wyjscie. Zapewne wymykat si¢ nocami...
polowac.

— Rozumiem. Czy sa jakie§ poszlaki dodat-
kowe?

— Cata masa. Ciagle kierowat §ledztwo na fat-
szywe tory. Najpierw bredzit o wrdzeniu z wne-
trznosci, co doprowadzito do aresztowania pana
Dinozauropulosa. Potem o przeszczepach narza-
déw wewnetrznych. To oczywiscie nonsens,
obcietej reki nie mozna przyszyc, a co dopiero
nerke... Potem ubzdurat sobie ludozerce, co do-
prowadzito do aresztowania cenionego profeso-
ra i jego zacnego przyjaciela dziennikarza. Wre-
szcie te buty znalezione na miejscu zbrodni. Jak
przebiegle odkryt w ich wnetrzu nazwisko wia-
Sciciela! Ale przejrzatem jego podta gre. Pewnie
sam je tam podrzucil...

— Faktycznie, to wystarczy, zeby go skazaé —
ucieszyt si¢ Lestrade. — Wezme dziesigciu ludzi
i idziemy po niego...
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Jakub wynurzyl si¢ z wychodka, dzierzac nie-
ciekawie umazang srebrng blaszke.

— No — powiedzial, — Pora wracac.

Wsiadt do budki stojacej z lewej.

— Cholera — mruknat. — Jak tu skoczy¢ do domu?

Rozejrzat sie w zadumie po wnetrzu budki.

— Tak na chtopski rozum, powinno gdzies tu by¢
ustrojstwo do ustawiania stacji docelowej — mruk-
nat, — O, na przyklad to.

Na nieduzym ekranie plongty literki.

— Lon-don — przesylabizowat. — Aha, czyli ten hi-
storyk za dyche chciat lecie¢ ode mnie do Londynu
i dlatego wszystko si¢ pokietbasito. Date ustawitem,
a miejsca nie... Czyli teraz trza date i nazwe wsi.

Pod ekranikiem znajdowata sig nieduza klawia-
tura. Jakub wpisat ,,Stary Majdan”. Na tarczy usta-
wil date i godzine. Weisnat czerwony guzik i po
chwili ze wzruszeniem ogladat stare, znajome, za-
roste pajeczynami katy swojej chatupy.

— Dobrze wrécié do siebie — westchnat. — A ze
z Bardakami nie wyszlo, to nawet i lepiej. Gdybym
nie mial wrogéw, nudno by byto na tej emeryturze...

W pie¢ minut p6zniej obudzit si¢ historyk.

— Co si¢ ze mna dzialo? — Jeknat. — Och, wody...

— Moge da¢ ci wody, ale uwierz mojemu do-
Swiadczeniu, klin najlepiej klinem wybijac.

Egzorcysta nalal mu szklanke bimbru.,

— Rany, gdzie jest klucz kodowy? — Historyk
pomacat sie po kieszeni. — Pom6z mi szukaé, bez
tego nie wréce do domu...

— Spoko. Siedzi pewnie w drzwiach tej twojej
budki. Chyba wczoraj zapomnialte§ wyjaé...

— Ach tak...

Podszed! do maszyny czasu i wyciagnat bla-
szke za wystajacy koniec. Potem podejrzliwie po-
patrzyl na swoje palce i pociagnat nosem, a je-
g0 twarz przybrata wyraz udreki. Jakub udat, ze
niczego nie zauwazyl.

— Zdaje sig, ze masz jakies pytania — u$miechnat
si¢. — Jesli jesteS gotow, to wez dhugopis i notuj...

= i ==

Epilog
Sierpien 1918 r.

Doktor Watson trzesaca sie dionig wyryt na mu-
1ze celi trzydziestg kreske rocznicowa... Wrécit do
stolika i dtugo wodzit piérem po pozéiktych nie-
co kartkach.

— Wiesz, nie rozumiem ci¢ — odezwat sie ze swo-
Jej pryczy Tom, stary przemytnik, zapudtowany,

3 6

jak i Watson, na dozywocie za skasowanie kilky
celnikéw. — Facet cie wpakowat do pierdla na ca-
le zycie, a ty opisujesz jego dokonania..,

— Wpakowat — przyznal niechetnie doktor, — Ale
to mimo wszystko byl geniusz. Nie chee, aby ludz-
koé¢ o nim zapomniala.

— Moim zdaniem, to ten caly twéj Holmes byt
Rozpruwaczem — mruknat szmugler. — To dziw-
ne, ze zabdjca przestat mordowac akurat tego dnia,
kiedy cig¢ zapuszkowali.

— Sam chciatbym wiedzie¢, dlaczego przestat -
westchnat lekarz,

Drzwi celi otworzyly si¢ z hukiem. Stanat
w nich straznik. W rece trzymal paczke.

— Te, Rozpruwacz, jest dla ciebie przesytka.

Rzucit mu pakunek i wyszedt. Doktor rozerwat
szary papier i wysypal na stolik pig¢ egzemplarzy
autorskich. Tom uniést jeden do oczu.

— ,,Przygody Szerloka Holmesa” — przeczytat
tytul. — Dlaczego podpisane Artur Konan Dojl? To
przeciez twoja ksigzka...

— Musialem uzy¢ pseudonimu — westchnat Wat-
son. — Wydawca nie chcial si¢ zgodzié...

— Ja tam na handlu literaturg si¢ nie znam, ale
moim zdaniem ludziska chetniej kupowaliby
ksiazki podpisane Kuba Rozpruwacz...

Tomasz £az
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VOJNA

W GRACH FABULARNYCH

yt cichy, jesienny wieczér. Gdzie§ tam, za horyzon-
tem, storice powoli tulito oot
J__Ib_si¢c dosnu. WSrod wyso- . fihe fie u o ol 1 R,

kich i starych drzew na niewielkiej
zielonej polance palito si¢ ogni-
sko. Przy nim siedziato paru lek-
ko skulonych wedrowc6w. Wiatr
cichutko gral swoja wieczorng
piesn, rozwiewal poly kocow

i plaszczy. Pigciu z siedzacych
nosilo na twarzach blizny. Ich re-

ce byly pobruzdzone Sladami
wielokrotnie uzywanego oreza.
W ich oczach znalez¢ mogtes
blask pozogi, krzyki dowé6dcow,
tzy konajacych. Nie trudno Ci za- fﬂ
pewne odgadnac — to wojownicy. \1
Dawni dowddcy, generatowie, ;
ale takze zwykli, niosacy Smierc,
zolnierze. Sz6sty wedrowiec
mocno odrézniat si¢ od pozosta-
lych. Na jego glowie Kkapelusz
z piérkiem, na rekach stary atrament,

a obok niego wystuzona lutnia. Glos miat glgboki i §piewnie brzmigcy.
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% —Jam bajarz, jak juz wiecie, panowie wojacy. PoniewaZ mnie nie dane bylo w wojnie Zadnej ni bitw
8| | rac udziatu, przeto was o pomoc i zdanie W pewnej sprawie proszg. Przyszto mi wojng opisat, tak wie
g jej dzisiaj, a kt6z inny jak nie wy, méglby mnie lepiej w tym temacie oS§wiecié¢. Chciatbym swych bohate-
; ¢ 16w prowadzi¢ przez wielkie czyny, w §wietle chwaly i blasku, a zarazem pokaza¢ im brud codziegneg 0
B2y cia i zn6j zwyklego zotnierza. Zle by sig stalo, gdyby shuchacze moi znudzili sie mym bajaniem i kfam
{ mym stowom zadali, 7e nie wiedzac nic o wojaczce, piesni o bitwach $piewam. i 7
3 . Wpierw, by basri ulozyé, cheialbym wiedzie, jakowe to prawidla rz3dz3 ong wojng. INa jakich .to uh.y— !
tych zasadach opiera si¢ wojaczka wiedzie¢ muszg, by samemu méc na kartach takowa tworzy¢ i by
£ pd prawdziwej historii nie mégi jej odr6znic.
: & Najstarszy z wojownik6w podnidst glowe 1 cichym miarowym

glosem rozpoczat swoja opowiesC.




PULEKOWNIIK PIECHOTY LEKICIED
MACIEEK NOWAIK- IEKREYER

PRAWIDIEA WOJNY

Pytasz mnie, czym jest wojna? Odpowiedz jest
prosta — zabijaniem. [ czasem, W ktérym 'przc'sta—
ja obowiazywac ludzkie i boskie prawa. Nlel’O‘l‘Zy
mawiaja tez, iz jest po prostu kontynuacja polity-
ki innymi §rodkami. Moze to prawda — wszak, gdy
wtadcom koficza sie stowa, kaza méwié za siebie
ostrzom mieczy i cigciwom fukow.

Co trzeba mieé, by prowadzi¢ wojng? Przede
wszystkim wojsko, jak najbardziej karne. Pospo-
lite ruszenie, skladajace si¢ z przymuszonych do
stuzby kmiotkéw albo nawet i obrosnigtego
w tluszez rycerstwa, prawie zawsze ulega zwar-
tym, zdyscyplinowanym oddziatom. Jednakowoz,
by staé sie dobrym Zzolnierzem, trzeba dlugich
i zmudnych éwiczen — a ten, kto je przejdzie, nie
sprzedaje tanio swej skory. Kaze sobie ptacic sto-
ny zold, i to regularnie. Do prowadzenia wojny
trzeba wigc mie¢ przede wszystkim pienigdze. Du-
zo pieniedzy. Ilez to zbrojnych wasni korniczylo si¢
rozejmem, wymuszonym przez brak grosiwa—1ito

— gdzie nawet wielka armia moze sczeznaé, nie
majac jak zdoby¢ jadla i napoju. Znasz pewnie
okre§lenie ,.taktyka spalonej ziemi”? Wlasnie na
tym ona polega...

I, rzecz jasna, trzeba wraz z wojskiem jak naj-
predzej opusci¢ swoje wiasne terytorium, by 7o}-
nierze nie musieli wybiera¢ na nim chleba,

By zotnierz byt zadowolony, nalezy takze za-
pewni¢ mu godziwa rozrywke. Nie musi ona by¢
wysublimowana. Wystarczy, ze pozwoli mu sie
poszale¢ w zdobytym miescie, po zwyciestwie wy-
toczy si¢ beczke przedniego wina i zadba, aby
w obozie i w taborze znajdowala si¢ odpowiednia
ilo§¢ chetnych dziewek.

Jednak na wyprawie nie folguje si¢ wszystkim
chuciom. Dyscyplina to wszak podstawa dobrej ar-
mii. Dlatego za kazde, nawet najdrobniejsze prze-
winienie, kaze si¢ chlostg i Smiercia. Biada temu,
kto nie wykona rozkazu, okaze si¢ tchérzem na po-
lu bitwy lub nawet popije sobie zbyt tego!

nierzadko u tej strony, ktéra odnosita dotad bty- (
skotliwe zwycigstwa! 4 3 I

Zolnierz jednak samym pieniadzem si¢ nie @ ““*{ N ik
naje. Trzeba zawsze zadbaé, by w rejonie wojny j 7. ' !
znalazt si¢ prowiant, lekarstwa, zapasy broni

i przyodziewku. Nierzadko armie wyruszaja
w pole, ciggnac za sobg tabor wozéw wypel-
nionych wszelakim dobrem. Ba! Czesto wo-
Jjacy zabieraja ze sobg cate swoje rodzi-
ny, osobistych kucharzy, stugi. Poruszajg
si¢ bardzo wolno, jednak czesto osoby te
sg niezb¢dne. Gdy za$ tabor staje si¢ juz
zbyt uciazliwy, zawsze mozna zostawic
g0 pod strazg i w dalsza droge ruszyé ko-
munikiem, to znaczy bez obciazenia.
Kiedy koniczy si¢ zywnos¢ na wozach,
zolnierze zaczynaja zdobywaé potrzebne rze-
czy sami, drogg brutalnych rekwizycji.
Mowiac prosciej, bez litosci rabuja ziemie,
po ktérych wedrujg. Pewien madry cztek
stwierdzit kiedys, Ze ,,wojna winna si¢ zy-
wi€ sama”. Swigte stowa! Lepiej wiec
atakowac najbogatsze czesci ziem wro ga,
by zada¢ mu dotkliwe straty, a wojakom
pozwoli¢ nacieszy¢ si¢ tupami. Nalezy
tez dazy¢ do jak najszybszego rozegrania
bitwy, bowiem uganianie sie za przeciw-
nikiem grozi powaznymi stratami wsku-
tek jego podjazdow oraz tym, iz weiagnie on
wojsko na nieprzyjazny, Spustoszony teren
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\ Jalo sig w Zrenicach wojaka, cho¢ glowy bym nie dat, czy to nie przypadkiem Swiatlo tysig-"
¢y pochodni oddzialéw maszerujacych stoczyé wielka bitwe.
J,  Naglym ruchem dorzucit drwa do ogniska, po czym zastuchany w trzask pelgajacych po- - Y
‘B wolutku pfomieni, zwiesit na piersi glowe. Bajarz caly ten czas co§ skrzgtie na pergaminie |
notowal. Kiedy jednak cisza dtuzsza zapadla, odezwat si¢ w te sfowa. '-
1% ~ Wiem juz, jakie to reguly wojng rzqdzg, jednak nadal niepewnym, jak mych bohater6w 4
B w kartach opowiesci umiescié, by wielkich czyn6w dokonat mogli. o
| ' Najwigkszy posturg z siedzgcych poruszyl si¢ lekko. Spod kofnierza wygladaly insygnia_ |
caeralskie, §wiadezac, ze wsrod tej gromadki najbardziej doswiadezonym jest Zolnierzeme:

S —

GENERAFK DYWIZJI
MToMEK IKRECZMAR

PROWADZENIE GRACZY

Chcesz wiec si¢ dowiedzie, przyjacielu, jak bo-
haterowie graczy moga sta¢ si¢ bohaterami wojny?
To temat na wiele godzin opowiesci, postaram si¢
jednak zwr6ci¢ Ci uwage na rzeczy najwazniejsze.

Przede wszystkim musisz si¢ wpierw zdecydo-
wacé, czy bohaterowie maja by¢ dowodcami czy
tez zwyklymi zotnierzami. W tym drugim przy-
padku wiele rzeczy wydaje si¢ prostszych. Pierw-
szy za$ z pewnoscig jest ciekawszy dla graczy.

Tak wigc, jesli zdecydujesz si¢ weieli¢ Smiatkow
do wojska, pamietaj przede wszystkim o jednym —
od teraz sa ledwie malymi trybikami w wielkiej ma-
chinie. Stuchaja rozkazéw i wykonuja je wraz z in-
nymi, podobnymi im Zotnierzami. Tu czeka Cig cigz-
ka praca, musisz bowiem nieustannie opowiadac, co
dzieje si¢ wokol. Bez Ciebie i Twoich uwag, gracze
beda czuli sie tak, jakby ich bohaterowie byli sami,
a nie stanowili ledwie element, czastke calosci.

Ten model prowadzenia wojen moze by¢ dla
graczy do§¢ nudny. W wiekszoS$ci wypadkow bo-
wiem bedg jedynie paraobserwatorami wydarzeri.
Ich wktad w walke bedzie o tyle wazny, o ile sa-
mi ja przetrwaja. Moga co najwyzej postarac si¢
przejsé szkolenie wojskowe, ale to zupelnie inny
temat. Niemniej na przebieg bitew nie powinni
mie¢ raczej wptywu. Chyba ze zdecydujesz si¢ na
drugi sposéb poprowadzenia wojny.

Bohaterowie-dowddcy nie powinni by¢ genera-
tami — wtedy gra fabularna zmienitaby si¢ w stra-
tegiczng, a nie o to nam przeciez chodzi. Pod ich

komenda winien znajdowac si¢ niewielki oddziat
z okre§lonym przez Ciebie (czyli dowddce calej
armii) zadaniem — zbadaniem jakiegos terenu, zor-
ganizowaniem zasadzki na czujki wroga, przepro-
wadzeniem zwiadu, zajeciem wioski, obrona for-
tu itp. Misja musi by¢ stosunkowo prosta, bo
bohateréw i tak czeka cigzka praca.

Musisz réwniez sposrod postaci graczy wybra¢
gléwnodowodzacego. W wojsku panuje tyrania,
a tyran moze by¢ tylko jeden. Pozostali bohatero-
wie moga petni¢ role adiutantow lub dowodcow
pododdziatéw, musza jednak miec $wiadomosc,
jaki wptyw na morale Zolnierzy bedzie mialo fa-
manie rozkazow.

Zapewne teraz cheiatby$ ustyszeC, jak taka mi-
sje poprowadzi¢, prawda? Po pierwsze, Musisz ca-
ty czas opisywac graczom, jak ich oddzial wyko-
nuje rozkazy i na jakie ewentualne przeszkody
trafia. Wyobraz sobie po prostu, Ze teraz masz jed-
nego bohatera — jednostke wojskows — ktéry widzi,
styszy i czuje wszystko to, co pojedynczy zolnie-
rze. Jedli zwiadowca zobaczy wroga, powiedz to
graczom. Jezeli tyly zostang zaatakowane, niech bo-
haterowie to zobacza. Rozumiesz juz, o co chodzi?

Po drugie, gracze musza mie¢ Swiadomos§¢, ze
dowodza zywymi zolnierzami. Niech bojownicy gi-
na na ich oczach. Niech wypetniaja rozkazy z nie-
checig lub zadowoleniem. Niech z przejgciem przy-
biegaja do dow6dcey, by opisa¢, co dzieje si¢ na polu
bitwy. Niech zadaja pytania, maja watpliwoscl...




Po trzecie — i bardzo wazne — gracze winni
mie¢ wplyw na przebieg walki. 1 to znaczny.
Dlatego tez przede wszystkim to oni muszg
ustala¢ strategie i podejmowac decyzje, jakie ma-
newry maja wykona¢ ich podwladni. Nie nale-
7y jednak zapominaé, ze w sktad oddziatu wcho-
dza i inni Zolnierze. Wystarczy, by§ kilku z nich
obdarzyt dodatkowymi, specjalnymi zdolno§cia-
mi. I tak od wykorzystania umiejetnosci jedne-
g0 z saperow moze zaleze¢ powodzenie ataku na
bunkier. Jezeli bohaterowie nie rozkaza wzmoc-
nié szancdw krasnoludzkiemu kamieniarzowi,
zginie wiecej obroncéw. Bez sprytnego wyko-
rzystania wsparcia wojskowego maga, wszystko
moze wzia¢ w teb.

Widzisz wigc, ze na powodzenie zadania bedzie
si¢ sktadac nie tylko wybor strategii, ale réwniez
wykorzystanie mozliwosci zotnierzy. Od Ciebie
jednak zalezy, jaka opracujesz fabule i jakie usta-
lisz zatozenia, na ktérych bedzie opierac si¢ wal-
ka. Ja proponuje Ci opracowac kilka punktéw we-
ztowych, na ktére najwigkszy wpltyw beda mieli
gracze 1 ich decyzje.

Prowadzac wojenne sesje, musisz caly czas pa-
migtaé, ze bez Twoich opiséw gracze nie beda wie-
dzieé, co si¢ dzieje, ani tez czué, iz biorg udzig
w wickszym wydarzeniu. Opowiadaj, jak to zde-
rzajg sie ze sobg kawalerie. Jak wybuchy WSIrzg-
sajg ziemia. Jak padajg zoinierze. Jak tamie sie
op6r wrogéw lub sprzymierzeficow.

Czy wiesz juz, jak wlgczy¢ bohater6w w wojen-
ne rozgrywki? A chciatby$ si¢ dowiedzieé, jak
uczyni¢ z nich heroséw? Istnieje bowiem jeszcze
jeden spos6b na wykorzystanie postaci w trakeie
bitwy. Mozesz wszak zalozy¢, ze powodzenie
sprzymierzeficow zalezy od heroicznych czynéw
pigciu-szesciu zwyklych zolnierzy. Wpierw prowa-
dzisz wigc wszystko tak, jakby bohaterowie byli ty-
powymi wojakami. Kiedy jednak przychodzi od-
powiednia chwila, od ich odwagi i determinacji
wiele zalezy. Pamigtasz Meriadoka? Rozumiesz
juz, jak zwykty zoinierz moze sta¢ sie herosem?

Mam nadziej¢, ze wskazatem Ci droge, kt6ra —
niestety — podgzy¢ musisz juz sam. Gdyby§ mial
jeszcze jakie$ watpliwosci: pytaj. Pamietaj jednak,
ze tylko od Ciebie zalezg losy bohaterow.

— Slyszalem, Ze ty, bracie, w innej wojnie si¢ spe- {
cjalizujesz — zwrécit sig bajarz do czteka, kt6ry tak moc-

7 \. 1o w cieniu byt schowany, ze postronny obserwator na- "/
wet nie zwrécilby uwagi, Ze tam kto§ siedzie¢ moze,

PUEKOWNIK PARTYZANTOW

Marcin Rudnicki

JERZY
INNA WOJNA

Réwnie wazne jak walka na linii frontu jest to,
co dzieje si¢ ,,na zapleczu” wojen. Ba — moze na-
wet wazniejsze, gdyz rozgrywki na tytach decy-
duja o posunigciach wojsk, a w konsekwen(;ji
0 tym, czy dojdzie do walk, czy tez wszystko po-
toczy sie zupetnie inaczej.

Kiedy myslisz o waczeniu bohateréw w Wwoj-
ne, z dala od pola walki, pierwszym, co przy-
cho_dzi na my§l, jest szpiegostwo. Oczywiscie —
mozna wysta¢ grupke zwiadowcéw, aby wpadli
dq obozu przeciwnika, zebrali informacje i ucie-
kli. Jednak, aby na dtuzej wkrasé sie w szeregi
wroga, trzeba umie¢ si¢ pod niego podszyé: znaé
Jego jezyk, kulture, mentalnosé, a niekiedy tez

upodobni¢ sie wygladem. Niezbedne do tego
staje si¢ drobiazgowe szkolenie, ktére z powo-
dzgniem mozna wiaczyé do scenariusza. Dzia-
tanie w siatce szpiegowskiej i sesje w klimacie
»Stawki wiekszej niz zycie” to spora frajda dla
graczy.

Jesli méwimy o szpiegowskiej robocie, nalezy
pamietaC o sabotazach, ktére sa jej nieodlaczna
€zescig. Poczawszy od sabotowania badar, na
usz_kadzaniu maszyn i neutralizacji punktow stra-
legicznych koriczge (vide m.in. ,,Dziata Nawaro-
ny” i inne powiesci A. MacLeana). To zajecie Wid-
4¢ Si¢ z ogromnym ryzykiem wpadki, ale ktos
Musi to zrobi¢. Czemu nie Twoi bohaterowie?
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Kolejna metoda walki — zbrojna, ale weigz na
innych zasadach, jest wojna partyzancka. Druzy-
na ukrywa si¢ w lesie czy w gérach, skad neka
wroga wypadami: atakuje mate oddziaty, niszczy
zasoby, podburza ludnos¢ itp.

Skoro powiedziatem o podburzaniu ludnosci, po-
winienem tez wspomnie¢, ze bohaterowie moga
staé sie werbownikami, zach¢cajacymi do wstapie-
nia do wilasnej armii, albo podzegaczami, wywo-
tujacymi bunty i zamieszKi na terenach przeciwni-
ka. Chaos i niskie morale nie wplywaja dobrze na
uzyteczno§¢ wojsk, a gdy wrég musi poswiecié
czes¢ sit na tlumienie rozruchéw na swoich zie-
miach, fatwiej jest go pokona¢. Bohaterowie mo-
ga tez zajaC si¢ kampanig dezinformacyjna, aby
wprowadzi¢ zamet w planach przeciwnika.

Jednak kazdy kij ma dwa konice. Réwnie dobrze
druzyna moze naleze¢ do kontrwywiadu i zadaniem

— TEMAT NUMERU —

jej bedzie wiasnie zapobieganie podobnym dziata-
niom ze strony wroga. Demaskowanie szplegéw
i podstawianie im falszywych informacii, uciszanie
wichrzycieli - to cigzka i odpowiedzialna praca.

Bohaterowie moga tez zajaé sie przemytem.
Druzyna zorganizuje przerzut zywnosci, broni, de-
ficytowych towar6w itp. na tereny objete dziata-
niami wojennymi (np. okupowane). Okoliczno$ci
mogg by¢ rozmaite — druzyna moze bohatersko
nieS¢ pomoc potrzebujacym albo zerowaé na cu-
dzym nieszczeseiu.

To tylko nrwk%adv ktérych mozna zapewne

znalez¢ znacznie wigce;. Opownedzmlem Ci to
wszystko, aby§ zrozumiatl, jak wiele mozliwosci
kryje si¢ w cieniu pél bitewnych.

No, i zawsze pozostaje jeszcze jedno: ,,Wojna
Trappa” B. Callinsona. Ale to po prostu trzeba
przeczytacé.

"\ _ A jakbym tak cheial opisaé wielkiego wodza? Pokaza w mych historyjkach
§9, Jjeneraléw wielkich i szlachetnych. C6z o nich winienem wiedzie¢? — Bajarz, nie
_ pomny péznej juz pory, wcigz zasypywat pytaniami swoich rozméwcéw. Ksiezyc 7

" juz dawno wyjrzat znad linii lasu, a i chfodno zrobilo sig jakoS bardziej, kiedy na- J
stgpny z wojakéw rozpoczynat swoja opow:e§é

PUFKOWNIK KAWALERIE
MIlosz

WIELCY “T()])I OWIE

do stolicy. Historia zna ta-
kie przypadki. Ale istniejg
tez przyktady odmienne.
Kiedy to sami wrogowie
moéwili o danym wodzu

w stowach najszlachet-

Fenomen wielkiego wodza pole- / # ’
ga zawsze na tym, ze zanim go
w koncu zobaczysz — o ile
w ogble bedziesz mial oka-
zje — nastuchasz sie o nim
do znudzenia. Kazdy

icthdji‘[' Wédz zyje legenda swo- niejs;ych, nie u.zpaja‘c_ za
e, m_‘] ich zoierzy. Jednakze haniebng porazki z nim.
wenﬁ‘“’t‘; tylko HajWi¢ksi z wiel- Wadz, ktory umiejete
j sese® kich zyjg takze legenda - ceiowxlfo l'ub nie — roztacza
10 Spﬂﬂhi wsréd swoich wrogdéw. wokot siebie legende, to do-

prawdy potgzna postac.
Jednakowoz czasem
dochodzi do spotkania

i Faktycznie najczesciej
kiejf"bgs posréd wrogéw styna

54 F.‘ L 0kl'Ulni(:y. Opowiada sie : :

,m\k’ﬂﬂl"’i % 0 nich jako o rzeZnikach, oko W ok(:(. Czq:stp;a

'lzacjip“tt; § palownikach, o tych, .ful()pl(‘. pc_»' quu c1 1 u

| Dﬁdl*_ & kt(’)r/y z cial zywych jen- istotne — jak zawsze —

T A jest wrazenie, jakie owa

) okt & cOW sporzgdzaja pocho- sk s 18
' S dnie o$wietlajace droge charyzmatyczna postac




wywolaé chce na swoich stuchaczach. Zwyk?e
przywd6dca uchodzit bgdzie za niedoslﬁppnego..Nle
powie wiele. By¢ moze za niego mowic bc;d'q_]e_go
doradcy, on sam za§, pograzywszy sig w ;:1Fju1nle,
czujnie obserwowaé pocznie przc-:nmwuuqc‘}fclj.
Byé moze z rzadka si¢ odezwie: celnie skwnu.Je
wypowiedz poprzednika, utnie zbedne dys!';uﬂe,
wskaze na bledy rozumowania. W6dz wie, ze jest
stuchany i ceni kazde swoje stowo, bo jedno jego
skinienie moze pozbawié zycia wielu. :
Wielkiego wodza odréznisz po tym, iz mimo ze

NN
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nie méwi wiele, 0 nim samyim opowiadal mozne

bez korica. Jest cierpliwy, ale zdecydowany, ude-
rza z rzadka, ale celnie. Wrazenie, jakie wywouje,
liczy si¢ bardziej, niz to, jaki jest naprawde, Stad
tez. ilekro¢ spotkacie gadule, strzelajacego wokét
blednym wzrokiem, intryganta wiercgcego sie na
portkach jakby mial robaki, nerwusa i krzykacza —
wiedzcie, ze nie ma postuchu u ludzi. I raczej pre-
dzej niz p6Zniej znajdzie si¢ wrog — po drugiej stro-
nie pola albo zyczliwy armii — kt6ry pozbawi go
wtadzy w sposdb, w jaki ,w6dz” 6w sam zwykt
dziataé: intrygancko, tchérzliwie i bez skruputdw,
Los jest jak Bdg: nierychliwy, ale sprawiedliwy.

" 'Znow cisza zapadta. Bajarz mocno piéro umoczyt w katamarzu ijat na po- ”
wrét gryzmolié coS na bialych pergaminach, Widac jednak bylo, Ze cos jeszcze
go gryzie. WcigZ wszystkiego nie wiedzial. Jego wzrok tedy powedrowal w stro-
ng ostatniego z podréznik6éw. Ten juz nie na wojaka wygladai. Diugi szal oble-

kal mu szyje, a zamglone oczy zapatrzone byly gdzie§ w ciemng noc. Nim ba-
/' jarz zdazyl mu zadaé jakowes pytanie, ten sam mowiC zaczal.

FILOZON
MOMASZ ANDRUSZKIEWICYZ,

WOJNA TO NIE
Wojna to nie tylko zgietk bitewny, starcia zaku-
tych w stal rycerzy czy naloty na miasta wroga. Ter-
minem ,,wojna” okresla si¢ kazde powazne i dtuz-
sze niz pojedyncze starcia dziatania, majace miejsce
na dowolnej plaszczyznie (mentalnej, emocjonal-
nej, fizycznej), ktérych zadaniem jest pokonanie
wrogéw. Czasem, cho¢ toczy sie walki fizyczne,
dziatania wojenne rozszerzajg si¢ takze na wszyst-
kie inne obszary. Takim konfliktem jest w Warham-
merze odwieczna wojna z Chaosem, ktéra nie
ogranicza si¢ do serii potyczek zbrojnych, ale po-
chiania rowniez sfere religii czy umystowosci.
Strasznym wynalazkiem ludzkosci (a moze kra-
snoludzkosci, albo innych tzw. mySlacych) 83 Woj-
ny odbywajace sie catkowicie poza sfera fizyczna,
bo one nie Kieruja si¢ zadnymi jasnymi zasadami.
Moze to zabrzmi jak zrzedzenie zgorzkniatego
dziada, ale ,,wojna ideatéw” to stwierdzenie tylez
gornolotne, co zupelnie falszywe. Z kim walczymy
0 ideaty? I o jakie ideaty? Walczymy z tymi, ktérzy
inne systemy warto$ci wyznaja. Prowadzimy Woj-
ne po 1o, zeby zwyciezy¢. W tym przypadku, gdy
cheemy metodami gwattu i sity narzucié innym

TYLKO WALIKA

nasze poglady, to albo sprzeniewierzamy si¢ moral-
nosci i prawosci, albo nasze ideaty dopuszczaja ta-
kie dziatania. W pierwszym przypadku zwycigst-
wo staje si¢ jednoczesnie przegrana, bo przeciez cel
nie uSwieca Srodkéw, a my sami w imig Dobra bru-
kamy si¢ wiasnie jego przeciwieristwem. W drugim
przypadku, c6z to musza by¢ za ideaty, ktére do-
puszczaja takie dziatania? Lepiej zeby przepadly
w mroku przesztosci, niz mialyby ksztattowal
przyszte pokolenia. ,,Wojna idealéw” to niemal za-
wsze demagogia, ktéra opetuje fanatyk6w, dajac im

Q}ﬂdkl? wyvthimar7zania naiocnrerunh covndAw TVTn_
f=Tobnbene S AR ST LSS S S La 0¥ £ u § § (v uaJEUlD{..ylvll CLYLU Y. &j2s

gorsza taka wojna od normalnej, fizycznej walki,
ze trudno tu o jakies zasady, a sukces (i zakoricze-
nie konfliktu) nastepuje dopiero wtedy, gdy wrog
przestaje by¢ soba, a zamienia sie w postuszna,
przeksztalcong mase. Z wrogiem powinno si¢ wal-
czy¢, po zwyciestwie karaé przywodcow, naktadac
kontrybucje, ale prostym zotnierzom okazywac la-
ske; tu sukces oznacza zabranie przeciwnikom do-
kfadnie wszystkiego — ich najbardziej §wigtego ja"
wyrazanego w pogladach — a nie tylko pienigdzy,
wolnosci osobistej czy zycia,

e
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A ,wojna dusz”? To kolejny eufemizm, pod
ktorym Kryje si¢ straszliwa, wyniszczajaca wal-
ka na plaszczyZnie mentalnej. Gdy rozbijasz ar-
mie wroga ogniem i zelazem, widzisz konaja-
cych, rannych i poddajacych si¢ wrogéw —
wiesz, ze zwyciezyleS. W wojnie dusz jednak
zwyciestwa nie mozesz by¢ nigdy pewien, do-
poki przeciwnicy zyja, a wigc wlasciwie trwa

ona az do catkowitej eksterminacji ktérejs ze
stron. OczywiScie, moga by¢ okresy zawiesze-
nia broni, gdy walczacy wydaja sie koegzysto-
wac pokojowo, ale obie strony doskonale wie-
dza, ze dopéki wrég oddycha, moze sig
poderwac do boju. Wojna dusz to wojna perma-
nentna, to hasto usprawiedliwiajace uciemigze-
nie umysiow, pragnier i marzen.

Bajarz s;_:bowa! pergaminy. Rozsiadt sie wygodniej i Iutnie wziat do rph
— Teraz ja wam, kompanioni moi, opowiem co nieco. A rzecz tyczy¢ bedzie )

tego wiasnie, jak ong wojne opisywac.

Leciutko muskajgc palcami struny instrumentu, jal opowiadad.

BAJARZ

PUSZKIN

OPIS WOJNY

M6j wielki mistrz i nauczyciel sztuki bajarskiej
przekazal mi wiedze¢ o tym, jak bohaterom mych
opowiesci i stuchaczom zarazem przedstawic
obraz wojny.

Temat 6w, jak juz pewnie sami zauwazyliscie,
nie dotyczy tylko opisu bitwy. By bohaterowie rze-
czywiscie odczuli nastrdj rozgrywajacych si¢ wo-
kot nich wydarzefi, musza dostrzec wiele odrgb-
nych epizodéw zwigzanych z wojng. Raz niech to
bedzie przemarsz wojsk wszelakich, ktéry zoba-
cza, lezac na szczycie wzgbrza, Drugi raz niech to
bedzie obraz obrabowanej
przez zotdakow wsi, opis
zadnych zemsty mez-
czyzn za wychedorze-
nie ich cérek i zon.
To nie wszystko —
gdy nasi bohatero-
wie znajda sie no-
ca w lesie, spo-
tka¢ tam moga
chmarg pedza-
cych na ztama-
nie karku ludzi.
Starcéw, dzieci,
cigzarne kobiety.
Wszyscy ucieka-
jacy na ich widok.
Ubrani w chiopskie

chataty, z przerazeniem w oczach blagajacy o li-
toé¢, gdy, nie daj Boze, nie nadaza za reszta. To
chiopi z innej pobliskiej wsi, ktérzy zwiedziaw-
szy sie o wojsku, w las uciekli. Nie zawsze beda
oni ucieka¢. Czasami, gdy szybko przyuwazg, ze
Was tylko czterech, pigciu, siekiery w mig po-
chwyca i bezlito$nie zarabig. Na terenach dziatan
wojennych nierzadko spotkasz dezerterow czy
zabtakany patrol, ktéry postanowit juz nie wracac
do obozu. Potyczka z takimi delikwentami moze
okaza¢ sie ciezkim do$wiadczeniem. Wrocmy
jednak do wigkszych oddzialow.

Tam w obozach intrygi
polityczne, czasami Ci-
che zabdjstwa czy pu-
bliczny pregierz.
Spojrzmy, jak to by-
wato u Polakoéw na
kartach Trylogii
Sienkiewiczow-

skiej. Niejedno-
krotnie wyzsi

dowddcy to wy-

soko urodzona
szlachta 1 arysto-
kracja, nie dziw-

nym wigc, ze i tu

ich codzienne kno-
wania zawe¢drowaty.




Wazne, by odda¢ ogrom chaosu, jaki towarzy-
szyl wielkim bitwom. Nagte okrzyki konajy-
cych, gdzie indziej nawotywania do walki, jesz-
cze dalej jekliwe blagania o lito§¢, W tym
wszystkim odwage i poSwiecenie kurier6w, pe-
dzacych na ztamanie karku, by przekaza¢ wia-
domo§¢ odwrotu, ataku itp. walczacym oddzia-
tom. Opis taki nie moze by¢ zbyt dtugi, gdyz nie
naszym celem jest zameczenie stuchacza, a ra-

Tym bardziej, ze w zawierusze wojennej fatwiej
sie wybié i latwiej nagle spas¢ z wysokich stot-
kéw. Kiedy juz spory i zabawy ucichng, a zimne
powietrze poranka przywita szykujace sie do bi-
twy oddzialy szarych zolnierzy, zmienia sie kli-
mat naszego opisu. Tu juz nie mozemy uzywac
kosci, by okreéli¢, kto, jak, kogo i kiedy. Tu mu-
simy weze$niej przygotowaé sobie ciekawy i wi-
dowiskowy przebieg potyczki. Warto przy tym 2 : _
zajrze¢ do naszej rodzime;j literatury, bo tam zna- czej wprawienie go w la.v.u}:'nuu_]‘lg tym, 0 czym
lez¢ mozna naprawde wiele pasjonujacych opi- mowimy. Kiedy z:ucin‘wulumy, ze troche przy-
séw. Nie tylko u Sienkiewicza. Polecam takze diugo juz trwa nasza bitwa, w paru stowach sta-
,Ostatniego zwyciezce” Korkozowicza czy wie-  ramy sie opowiedzie¢ reszt¢ starcia i przejsé do
loksigg Bunscha. innych spraw.

\ " Ognisko przygasto. Podréznicy uiozyli sig do snu tam, gdzie siedzieli. Ksig-
'\ Zyc bladg po$wiata oswietlat ich zmeczone oblicza. Chiéd cichcem wkradl sig
pod koce i plaszcze. Wilgoé dosiggla nawet skrzgtnie owinigtej lutni bajarza. Nie-
dlugo mial nadejéé §wit. Wtem nad linig lasu rozkwitta czerwienia funa pozogi.

Z wiatrem przywedrowaly odglosy szczgku orgza i Iudzkie przytiumione odle-
¢ gloscig krzyki. Do nic niespodziewajacego si¢ obozu podréznikéw podstepnie
‘zblizala sig wojna...
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ikt nie lubi by¢ przebijany widcznig czy
TD mieczem na wylot. Od kiedy tylko lu-
dzie zaczeli walczy¢ miedzy soba, po-
jawily sie ostony ciata. Pierwsze byly chyba tar-
cze. Potem oslony glowy, wreszcie tulowia —
zbroje. Ksztalt tych ostatnich zawsze warunkowa-
ny byl kilkoma czynnikami: przede wszystkim ore-
zem, ktéremu mialy sie¢ przeciwstawic, dostgpnym
technologiom i surowcom, klimatem i w Korcu
weale nie najmniej istotnymi — gustem i moda.
Tarcze nie rozwinely sie
zbytnio od najdawniejszych
czasOw — plat utwardzanej
skéry lub drewniana deska
wzmocniona metalowymi
okuciami lub oklejona
skéra, czasem zdumie-
wajaco skuteczna ple-
cionka z wikliny
i jedwabnych ni-
ci. Przez tysigc-
lecia 1 konty-
nenty zmienial
si¢ jedynie
ksztalt — materiaty
i funkcje pozostawaty
wcigz te same.
Inaczej bylo ze
zbroja. Tuta) zawsze
Scieraly sie dwa
przeciwstawne tren-
dy — lekko§¢ 1 swo-
boda ruchéw kon-
tra maksymalna
ostona. Przez ty-
sigclecia réznie
podchodzono do
tego problemu,
niemal osiggajac
ideal w szesnastym

Zbroja mykeriska
e Dendry, koniec XV w. p.n.e.

— ALMANACH —

Marek Pawelec

kon Ggotow,

ZBROIA

wvn‘v‘,wiii

wieku, tuz przed upowszechnieniem sig broni pal-
nej, ktéra przechylita szalg na korzy$é swobody
ruchow. Zanim jednak do tego doszlo, przed
zbrojami lezata dtuga droga.

Zbroja ptytowa nie jest wynalazkiem nowozyt-
nym. Juz w XV w. p.n.e. w Mykenach (Grecja)
wytwarzano potezne zbroje z brazowych tasm,
z naramiennikami i ostong szyi — obojczykiem.
Wyposazony w taka zbrojg, hetm z bra-
zu lub czapke ze wzmocnionej ktami
skéry i ciezka witocznie wojownik
w rydwanie mogt Smiato szarzowac
na przeciwnikéw. Juz z XIII w p.n.e.
znamy brazowe nagolenniki, weze-
Snie tez pojawiaja si¢ klasyczne
greckie kirysy z brazu. Pierwotnie
miaty postaé dzwonowata, pozniej
przeksztaleily si¢ w forme nasla-
dujgca ksztatt ludzkiego torsu.
Zapewniaty dobrg ochrong, by-
ly jednak cigzkie i drogie. Ze
wzgledu na specyficzng forme,
byty dopasowane do konkretnej
osoby. Najprawdopodobniej za
posrednictwem Krety przywedro-
wata do Grecji z Egiptu 1zejsza
forma zbroi, linothrakos, uszyta
z warstw grubego pldtna, ktora
przeksztalcita sig péZniej w zbro-

Cpe, o, [ S P A 1 sl Arre 1 c
je tuskowa, gdzie do piéciennej lub'skérzanej war-

stwy przymocowane sa metalowe piytki. Podsta-
wowa formacja wojsk greckich — hoplici — wzieta
swoja nazwe od tarczy hoplon: okragtej, o Sredni-
cy ok. 1 m. Byla wykonana z okutego brazem
drewna i wazyla okoto 8 kg. Oddziaty lekkozbroj-
ne — peltaci — réwniez przejety swoja nazwe od
uzywanej tarczy: pelty, tzw. tarczy amazonek, wy-
konanej z pokrytej skorg wikliny.

Réwnolegle na Bliskim Wschodzie i w Egip-
cie uzywano zbroi w zupetnie odmiennym stylu,

\‘&—f_
Zbroja grecka, ok.
700 r. p.n.e.




Naszyte na ptécienny
kaftan pionowe,

metalowe plytki

tworzyly zbroje
lamelkowa —
stosunkowo lek-
kg i elastyczng.
Zbroje tego typu
(luzne i imitujace
normalny stréj)
byty preferowa-
ne w tym rejonic
§wiata przez bardzo
dlugi czas.

Stawne rzymskie le-
giony, jesli chodzi o zbroje, zaczynaty skromnie
— stosunkowo niewielki napiersnik, pectorale,

podobna do hoplonu tarcza

i helm. Oficerowie uzywali ,,ana-
tomicznych” kiryséw thorax, z do-
datkowa ostong w postaci skorza-
nych pasow tzw. pteryges,
ostaniajacych ramiona i biodra.

\ Szybko jednak zaadoptowano
) wielki celtycki wynalazek —

/'I W

Kolczuge (lorica hamata).
Kolczuge skonstruowali Cel-
towie okolo V w. p.n.e., a potem
rozpowszechnita si¢ w niemal ca-
tym Starym Swiecie. Glowng zalety
kolczugi jest jej doskonata elastycz-
noS¢ oraz (co nie mniej wazne) prze-
wiewnos¢. Dzigki nachodzeniu na
siebie kilku koteczek (naj-
ok 540 . p.n.e.; czeseiej pieciu) w przypadku
ponizej: kirys torsowy  nacisku, kéleczka zbiegaja
z ochrong podbrzusza, cig, zwiekszajac ostone. Pod
mitr, VI w. p.n.e. pewnymi wzgledami ela-
stycznoS¢ kolczugi jest tez jej glow-
ng wadg — posiadacz nie jest w za-
den sposéb chroniony przed
uderzeniami tgpymi narzedziami —
cios maczugg nie przebije kol-
czugi, ale zgruchocze kosci. Kol-
czuga jest rowniez stosunkowo
mato odporna na strzaty o klino-
watym, graniastym grocie, ktére po
prostu rozpychaja pierScienie. Sku-
teczna przeciw kolczudze jest tez
szabla z cigciem ,,krojacym”. Jegli
chodzi o mase, to wszystko zalezato
od rozmiar6w i jakosci wykonania
kolezugi ~ od 5 (taki metalowy T-shirt)
do 18 kg (tunika do kolan, z pelnymi
rekawami i kapturem). Tylko w najgorszych

Powyzej: hoplita,

Hetmy: attycki, V w. p.n.e., | koryncki, V w. p.n.e.

egzemplarzach kélecy-
M, ka byly taczone  na
styk”, zazwyczaj
= wszystkie (a by-
=3 1o ich kilkadzie-
sigt tysigcy)
byty nitowane,
w lepszych eg-

y zemplarzach na-
y wet podwdjnie.
Warto wspo-
mniec, ze w §re-
dniowieczu czysz-
czono kolczugi

z rdzy przez wy-
trzasanie w workach wypetnionych twardymi drew-
nianymi widérami.

Unikalng rzymska konstrukcjg w zakresie pan-
cerzy byla zbroja segmentowa (lorica segmenta),
sktadajaca si¢ z nachodzacych na siebie poziomych
metalowych plyt, ostaniajacych tuléw, ramiona
oraz barki. Okoto III w. n.e. ten typ pancerzy zo-
stal wyparty przez zbroje¢ tuskowa, prawdopodob-
nie pod wplywem Partéw i Sassanidéw. Pancerz
tuskowy, sktadajacy sie z nachodzgcych na siebie,
umocowanych do elastycznego podloza ptytek, ma
mniejsza elastyczno$¢ niz kolczuga, dzigki temu
jednak moze lepiej amortyzowaé uderzenia tepa
bronig. Jest tez zdecydowanie prostszy w konstruk-
cji i naprawie. Na tych wtasnie zbrojach wzorowa-
li si¢ p6Zniejsi konstruktorzy Karaceny, probujgc
przywota¢ chwate dawnego Imperium.

Koczownicze ludy ze stepéw Centralnej Azji réw-
niez stosowaty ostony ciata. Jednak w zwiazku z in-
nymi uwarunkowaniami, postugiwali si¢ glownie
pancerzami ze skéry. Byty one po pierwsze lekkie,
a po drugie skuteczne wobec podstawowej W stepie
broni ofensywnej, jaka jest Zbroja rzymska
tu}(. Oprécz prostych kafta- kardiophylax, Il w. p.n.e.
now z utwardzanej skory
znamy skdrzane pancerze
tuskowe oraz bardzo intere-
sujace zbroje tego typu,
wykonane z

nhvtek otrzve
Frr

A

manych przez poziome
rozcinanie koniskich kopyt. ¢
Tylko sporadycznie tra- /f
fialy si¢ na stepach kol-
czugi, ze wzgledu na ich
wysoka cene.
To kol-
czuga wlasnie
byta formg
ostony, ktéra przetrwata upa-
dek Imperium Rzymskiego.
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Legioni$ci rzymscy, | w.

Cho¢ barbarzyniscy pogromcy cesarstwa czesto ja-
ko jedynej ostony ciala uzywali tarcz, to w pozniej-
szych wiekach kolczuga wystepowala praktycznie
na terenie catej Europy i na Bliskim Wschodzie.
Réwnolegle z rozwojem zbroi, zmieniaty si¢ hel-
my. Od najwcze$niejszych oston ze skéry wzmoc-
nionej rogami lub ktami zwierzat, pozniej takze
metalem, do catkowicie metalowych, wyszukanych
konstrukcji. Wszyscy znamy pelne helmy greckie
z brazu. Od nich wywodzg si¢ pézniejsze modele,
lzejsze, za to z ostona na kark, potem réwniez z da-
szkiem. Ciekawe jest, ze i tutaj obserwujemy

odmienne tenden-
cje geograficz-
ne. O ile
w Europie
czesciej
stosowano
hetmy
0 ksztatcie
Kulistym, o tyle na
Bliskim Wschodzie
dominowat ksztatt
szpiczasty. Dopiero
upowszechnienie si¢
normafiskiej tepki
upowszechnito
w Europie Zacho-
dniej hetmy z wyiaziic
zarysowanym szczytem.

O ,nowoczesnych” zbrojach
plytowych — za miesiac.

Rzymska zbroja
segmentowa.
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edtug niepisanej reguty, kazdy

Mistrz Gry prowadzacy obojet-

nie jaki §wiat fantasy, powinien
trzymac sic pewnych zasad i schematdéw. Podsta-
wowe reguly ucza nas, ze elfy sa fadne i,,lyrycz-
ne”, krasnoludy brzydkie i toporzaste, gobliny
jeszcze brzydsze i nie tak toporzaste, karczmarze
nosza brudne fartuchy, a ko, jaki jest, kazdy wi-
dzi. Nie sg to zasady bezpodstawne — korzystajac
z nich, Mistrz Gry unika wielu gtupich (czytaj —
petnych podejrzliwosci) pytan i poprzez wprowa-
dzanie udziwnieri kieruje uwage graczy tylko na
wazne elementy scenariusza. (Powaznie? Ten kra-
snolud byl przystojny? I miat miecz? Miecz??? To
trzeba sprawdzic...).

Wedlug innej, rowniez niepisanej zasady, wigk-
szo$¢ przygdd rozpoczyna si¢ w pomieszezeniach
zamknietych. Najczesciej spotykane pomieszcze-
nia zamknigte w stereotypowym scenariuszu to:
loch (pojawiajacy si¢ jednakze z reguly na korcu
przygody), labirynt (w §rodku przygody) i karcz-
ma. Tak, karczma... Swiete centrum kazdego §wia-
ta fantasy, Mekka i Medyna dla gtodnych, spra-
gnionych, podrézujacych i niewyzytych, miejsce
podtrzymywania, poczynania i odbierania zycia,
karczma, gospoda, zajazd, tawerna, speluna...
Zdanie ,,Siedzicie w karczmie” powoli staje sie
magicznym zakleciem, blogostawiong inwoka-
cja, otwierajaca kazda sesje, a sam karczmarz
wreez potbogiem, utrzymujacym owo $wigte miej-
sce w porzadku.

I co, drogi biesiadniku? Dostrzegasz juz kon-
flikt pomigdzy obiema zasadami? Jasne, skoro tyle
odpowiedzialnoci na karczmarzu i jego przybyt-
ku spoczywa, nie powinien on by¢ sprowadzony
do stereotypu grubasa w brudnym fartuchu! Nie-
stety, najczesciej jest. DoS¢ tego, tym artykulem
pragne rozpocza¢ generalng akcje nobilitacji
karczmarzy! Niech zyja karczmarze, przepraszam:
Karczmarze! Tyle razy zycie dzielnym chwatom
ratowali, Ze najwyzszy czas podnies¢ ich z pozio-
mu niewyraznego, piwonosnego tworu, reagujg-
cego na komendy wydane wrzaskiem, do rangi
potbogow kazdego neverlandu! Oto moje wizje,
spisane zreszta podczas biesiady ,,Pod Baranim
Ebem™ u samego Edgara, niekoronowanego kréla
wszystkich karczmarzy Starego Swiata.

ST W IO AR
W ICEHRESTY

Tu mozesz, graczu, zapomnie¢ o wzbudzeniu
respektu swoim magicznym toporem po dziadku,
Tutejszy karczmarz widzial Wszystko. Totalnie
Wszystko. Po prostu WSZYSTKO. Nie wal pie-
§ciag w st6l podezas skiadania zamowienia, bo Cj
ja odrabie — wyzej wspomnianym Twoim wla-
snym toporem. I nie wrzeszcz za glosno z bélu,
bo si¢ obrazi i Ci¢ nie obstuzy.

Spéjrz mu natomiast w oczy i natychmiast
spusé¢ wzrok, by ogladajac czubki zniszczonych,
brudnych butéw, kontemplowac szlak, ktérym tu
petznates. Waskie, skalne Sciezki i kolebigce sig
mostki, Swiszczacy, lodowaty wiatr, szara Smieré
czyhajaca w kazdej szczelinie, mSciwe spojrzenia
wrogich bdstw... Tylko zartowni$ mogt nazwaé
ten szlak Tylko Dla Oriow, tylko idiota na niego
wybrad, a jak nazwac tego, ktory na nim karcz-
me postawit?

Ten karczmarz nie zna si¢ na ludziach, bo nie
musi. Obowiazuja go zasady szlaku, to rzecz ja-
sna — zawsze trzeba pomdc wedrowcowi. Choé-
by§ zatem dotart do karczmy nie wiadomo jak sko-
nany, zzigbnigty i bez grosza przy duszy, tam
znajdziesz schronienie i opierunek. Problem
w tym, ze kiedy si¢ wpada miedzy wrony... Zasta-
néw sie, graczu, czy warto drze¢ morde, opowia-
da¢ o tym, kim by¢ dziadek i wyciera¢ nos jedwab-
ng chusteczka! Na pierwsza probe wywrzeszezenia
zamowienia czy narzekania na pchly w poscieli,
karczmarz zareaguje splunieciem. Na druga wal-
nie — mocno, a celnie. Trzeciej nie bedzie.

Nie pozartuje on z Tobg przy piwku, co najwy-
zej zaklnie niewybrednie i udzieli objasnieri co do
pogody lub szlaku. Na grozby i prosby jest réw-
nie odporny jak na kosmetyki. Trudno si¢ temu
dziwi¢, pacyfikowal zapewne bandy rzezimie-
szkéw i gorskich rozbojnikéw, maruderéw ucie-
kaj?szCh przed prawem, eskorty karawan, naje-
mnik6w na zotdzie pariskim, grupy bezrobotnych
krasnoludéw, a skoro z tamtymi mu sie udalo, ja-
Kich§ tam poszukiwaczy przygéd popedzi, e
hej! Miecze potamie, topory pozabiera, tuki wy-
rzuci, bo na cholere to komu, ewentualne ogni-
ste kule ztapie zas do kotta i zezre. Bez czosnku.
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Na pewnych ludzi po prostu nie ma mocnych
{ weale nie sa to rycerze zakonni albo zab6jcy trol-
Ji, jak to niesie wies¢ gminna.

Pierwszym punktem instrukcji obstugi tego
karczmarza jest: ,Ten goS¢ jest ponad wszystkim”,
Jego nic nie Wzruszy, nic go nie ucieszy, nie obo-
wigzuje go prawo, nawet na pienigdze nie spojrzy
7z wiekszym zainteresowaniem. Zjednanie go to
sztuczka poréwnywalna z nauczeniem rumaka
bojowego korzystania z pisuaru, a szkoda, bo pew-
nie legend o gérach zna tyle, ile band goscit.
A weiaz przybywaja, batwany, szukajac dawno za-
ginionego kufra z rozbitej karawany czy tropiac
herszta banitow. C6z, pytanie brzmi, czy sa
sposoby na zmuszenie giazu do mowie-
nia. Moze i sa. Ja tam jestem tylko
Mistrzem Gry.
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Jesli Twoi gracze dotarli do
tego lokum, Mistrzu, znaczy,
ze 7le si¢ dzieje w panstwie
dunskim. Je§li trzymasz ich
tam przez dtuzej niz kwa-
drans, znaczy, Ze jeste$ na
nich zty. Je§li im si¢ tam
podoba, znaczy, ze czas
zmieni¢ druzyne. JeSli
ich tam zabija, to nic nie
znaczy. Istnienie tej
karczmy stanowi bo-
wiem zaprzeczenie fi-
zyki 1 logiki, powaznie
wstrzasa przekonaniami reli-
gijnymi i praktycznie eliminuje
wiar¢ w system prawny.

Do ,Pod Obitym Ryjem” bez-
blednie trafiajg wszyscy odporni na wy-
rzuty sumienia. Nie watpie, ze w kazdym miescie
jest przynajmniej jedna taka karczma, nie watpie
tez, ze wlasnie tam gromadzi sie co wieczdr Smie-
tanka miejscowego pétéwiatka, w zboznym celu
zawierania intereséw i chlastania si¢ nozami. Czy
wyobrazasz sobie kolesia, ktory jest w stanie za-
1zadzaé wodopojem dla calego stada alfonsow,
przemytnikéw, zuli, mordercéw, oszotoméw, Swi-
10w i ztodziei?

Bynajmniej nie bedzie to jednak kto§ pokroju
whadciciela ,,Pod Wyjacym Wichrem”. Ponury
twardziel nie pasuje na przywodce tego typu cyr-
ku, zbyt szybko kto§ wypelnitby ksiazke zyczef

S~
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i za-zal.eﬁ Jjego wasnym flakami. Wyobraz sobie ra-
czej niskiego, przygarbionego cztowieczka z re-
sztkq. wloséw na glowie, typiacego na kazdego
pode_]rzliwie i nigdy, przenigdy, nawet podczas li-
czenia pienigdzy, nie spuszczajacego pomarszezo-
nej dioni z rekojesci noza. Wyobraz sobie oczy
Pelne strachu i podejrzliwosci, obwiste policzki
i skrzekliwy glos, a otrzymasz produkt prima sort
— karczmarza w dzielnicy przestepstwa, mistrza
kompromisu, oszustwa i pochlebstwa.
“Menadz':er »Pod Obitym Ryjem” sktada si¢ z fo-
bii, noza i brudnego fartucha. Jedyna rzecz, o ktérej
wie na pewno, to to, jakim

¥ &S  wrzodem na ciele miasta
g jest jego knajpa. W prze-
&y  kupywaniu strazy miejskiej

osiagnat perfekcje, znacznie
gorzej mu natomiast idzie gro-
madzenie gotéwki na tapowki.
Wplywy ze sprzedazy wodni-
stego piwa to kropla w mo-
rzu potrzeb, pomaga zatem

co nieco rabowanie tych
najbardziej ubawionych
przez dziewki stuzebne
i sprzedawanie miej-
scowemu nekroman-
cie trupéw tych naj-
mniej ubawionych.

Przeciez kosztéw repe-
racji niszczonych w trak-
cie bijatyk taw nie odcia-
gnie od podatku, bo go
nie placi...

Jego kontrola nad
tym, co si¢ dzieje
w karczmie, to czysta ilu-
zja. Przed wigkszymi ban-
dziorami si¢ plaszczy,
mniejszych straszy ochrong
(trzech ositkéw po lobotomii).
Troszczy si¢, by nie podpalono bu-
dy podczas rozrob, wybuchajacych
zreszta §rednio raz na godzing. To, ze knajpy do
tej pory nie zniszczono, probuje sie ttumaczy¢
faktem. iz bandziory musza mie¢ miejsce spedu.
jak bardzo grubymi niémi szyte jest to wythu-
maczenie, wiedza wszyscy ci, ktérzy karczme
odwiedzili.

Karczmarz taki to interesujacy go$¢ — dawno
juz bowiem stracitem nadzieje, ze podstawowym
celem druzyny jest ratowanie ksiezniczek. Pro-
wadzacy ,,Pod Obitym Ryjem” o zyciu potSwiat-
ka wie mnéstwo, potrafi skierowac do wigkszo-
§ei gangsteréw mniejszego formatu i zapewne
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réwniez do kilku grubych ryb. Bedzie wigc po-
mocny, niemniej jego reakcja moze by¢ dziwna
na widok szmalu, zwlaszcza wigkszych jego ilo-
§ci. Jego zainteresowanie druzyna bedzie niewiel-
kie az do chwili ujrzenia zlota. Zdarcie z grupy
skéry to dopiero wstep. ,,Zakonczenie” Mmoze hy(;'
uzbrojone w nabijane gwozdziami paly i czekac
w ciemnym zaufku.

I T o Yo ) 8 0 0 v e
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Dla bywalcéw ,,Pod Obitym Ryjem”, ktorzy
swego czasu odwiedzili rowniez ,,Pod Wyjacym
Wichrem”, to miejsce wyda si¢ co najmniej podej-
rzane. Duzo do myS§lenia juz da¢ moga starannie
wykoriczone drewniane drzwi z metalowymi oku-
ciami, zastanowi¢ moze artystyczny szyld, infor-
mujacy gosci 0 nazwie karczmy w przynajmnie;
dwéch jezykach, a juz na pewno w ostupienie ich
wprawi odglos srebrnego dzwonka i karczmarz
witajacy w progu.

Stali bywalcy melin i zulerni wiedza, iz ozna-
cza to wysokie ceny i zapewne wycofajg si¢ na
z gory upatrzone pozycje. Karczmarz jednakze na-
chalny nie jest, jego usmiech pozbawiony zostat
za§ drwiny z ubogich klientéw, a wysoko uniesio-
ne brwi wskazuja na pewne nimi zainteresowanie.
Ci z cztonké6w druzyny, w ktérych tli si¢ jeszcze
zycie duchowe, zwrécg zapewne na niego baczna
uwage. | zapewne zrobia wszystko, by w knajpie
pozostac.

Komfort jest do$¢ wysoki, cho¢ daleki od ele-
gancji, ceny wyzsze niz zwykle, ale znos$ne,
smak piwa calkiem, catkiem. Zdawaloby sie za-
tem, ze to po prostu lepszy lokal od poprzednich,
tymczasem jednak atmosfera tajemniczo$ci wo-
ko6t karczmarza jest coraz bardziej wyczuwalna.
Patrzy on Smiato, cho¢ nie wyzywajaco, u§mie-
cha sig, lecz cieplo, bez ironii czy cynizmu, jest
uprzejmy, cho¢ si¢ nie ptaszczy. Na §miato za-
dane pytanie o wlasng przeszlosé odpowie wy-
mijajaco, ale tak, by zniecheci¢ graczy do dal-
szej indagacji. Co wigcej, odpowie jezykiem
wyzszych sfer.

Bowiem to nie przeszio$¢, ale terazniejszo§é
Jest istotna. W pewnym momencie bowiem za-
ciekawi graczy nie to, kim jest karczmarz, ale dla
kogo pracuje. Wszystko wyjasni sie pod wieczér,
kiedy na stotach pojawig si¢ plongce §wiece
i Kubki grzanego miodu, a nad nimi zasiada... No
wtasnie, kto? Starszyzna gildii kupcow? Wykta-
dowcy z miejscowej Akademii Magicznej? Koto
astrologéw i wr6zbitéw? Poszukiwacze tajemnic

starych dziejéw? Naraz karczme wypetni gwar
intelektualnych rozmow, takze w obcych jezy-
kach, nieznane piesni, i duzo, duzo serdecznego
§miechu.

Ciekawe, nie? Naraz i tajemnica karczmy, { sa-
mego karczmarza przestanie nurtowac, pojawi sie
natomiast kwestia — co takiego ciekawego moga
opowiedzie¢ ci starsi panowie nad szachownica-
mi? Czy moze wiedzg co$ o skarbie Rdzawego
Smoka? Moze styszeli o wplywie koniunkcji na
umarlaki w Gérach Switu? A moze znaja szlak do
Siedmiu Swigtyn? A moze napijemy si¢ jeszcze

tej... jak to bylo... herbaty?
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W tej karczmie pewna jest jedna jedyna rzecz
—nikt nie trafia tu przez przypadek. Wiedza o niej
tylko ci, ktérzy powinni (nazwijmy ich zaangazo-
wanymi) — reszta musi zapomniec ten przybytek
jak najszybciej. Pytanie ,,O co tu chodzi?” jest jak
najbardziej nie na miejscu, zaleca si¢ umknigcie
w poptochu i jak najszybsza amnezjg.

Jesli gracze nie naleza do owych zaangazowa-
nych, to co najwyzej moga karczme odnaleZzé.
Kto$ przemySine postawit ja w miejscu trudno do-
stepnym, nad brzegiem bagna, i poprowadzil do
niej waska Sciezynke, na ktérej ledwie wéz si¢
zmieSci. Dziwne, ze od szlaku nie wiodg tu zad-
ne drogowskazy... Ups! I juz btad! Na bogéw, nie
zadawajcie pytan! Nie mySlcie za duzo! Nie roz-
gladajcie sig... No tak... Ciekawo$¢ to pierwszy
stopien do pieklta. Nawet §rednio rozgarniety ran-
ger wykryje cata seri¢ przemyslnych pulapek,
nawet przygtuchy i Slepawy druid odkryje, ze dru-
zynie uwaznie przyglada sie p6t lasu i przynaj-
mniej trzech siostrzencéw Robin Hooda na plat-
formach wsréd gatezi.

Karczmarz, cztowiek o stalowych oczach i kon-
trastujacych z nimi cieptym u$miechem, powita
graczy juz na progu tekstem: ,,Pokoi nie ma, ale
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zorientujg sig, ze cos jest nie tak... Podejrzana go-
Scinno$¢ karczmarza, jego pytania o wszystko
1 0 nic, Smiech na pytanie o lokalizacje karczmy,
wyssane z palca opowiesei o goblinach, gtosy do-
biegajace z zaplecza, obcy ludzie przemykajacy
przez izbg... Piwo za to jest dobre. Tylko po co ty-
le broni na §cianach? Az tyle gobaséw w okoli-
cy? Ups, znowu pytanie...

Subtelnie snujace sie iluzje odprowadza gra-
czy na gtéwny trakt, strach pomysle¢, co si¢ sta-
nie, jesli beda agresywni lub zbyt ciekawscy..

- O
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— ALMANACH —

Bowiem istnieje jedna, jedyna sytuacja, kiedy
gracze trafia do »Pod Zéttym Cztowiekiem”
¢wiadomie — kiedy sami bedg hmmm... zaanga-
sowani. Wtedy to si¢ dopiero okaze, ze karczma
jest jednym z ukrytych o§rodk6éw przygotowywa-
nego powstania, a karczmarz, ten twardy, acz go-
¢einny i mity starszy pan to jego przywédea (a tak
naprawde — o nienawidzi piwa).

mato delikatnie, acz skutecznie, i wycharczy ulti-
matum: ,,Wédka, piwo czy wino?”.

O-.:j razu zaznaczam, ze tutejszy karczmarz nie
n-alezy to typow lubigcych sig targowaé. Elokwen-
CJa wprost tryska, niemniej celuje w rozsyltanych
dookota inwektywach. Jest wirtuozem przeklefistw,
ktére wzmacnia potrzasaniem gruba, mocna pig-

- n - SO RN Scia, kopaniem w stotki i okazjonalnym roztrzaski-
Pikanterii do sesji wprowadzi sytuacja, kiedy je-  waniem kufli. Kazda dtuzsza wigzanka pociaga za

den z bohateréw rozpozna ka.rczmarza jako znane-  sobg aplauz zgromadzonych w karczmie statych
g0 dysydenta, przywodce nieudanego powstania  bywalcéw, z reguty najemnikéw po stuzbie, miej-
sprzed lat lub szykanowanego dzialacza religijne-  scowych rozrabiakéw i matotéw ze sztachetami od
go. Uwage tych, ktérzy go nie znajy, przykuj plotu (prototyp kija baseballowego), dla ktérych
czym§ innym — charakterystyczna, Zle przypudro-  karczmarz jest absolutnym bozyszezem.
wang blizna, dziwnym akcentem, Sladami miesza- Inwokacje nie maja konkretnego celu, stuzg ra-
nej krwi... Nakre¢ wokot nich subtelng tajemnice, czej podtrzymaniu ducha bojowego u cztonkéw
a potem kaz si¢ z nig boryka¢. By¢ moze Twoja  obecnego grona dyskutantéw. Uwolnienie nagro-
druzyna naraz zapragnie w tym wszystkim ucze- madzonej z6tci nastepuje raz na kilka dni, kiedy
stniczyé — moze znajda w tym interes? to karczmarz staje w progu knajpy i drac tryum-
falnie morde, prowadzi swych wyznawcow w stro-

—T k mnei 1 A3 1=
S p OD p I’/\ DT § l {ﬁ ne konkurencyjnej knajpy, z ktérg od lat toczy woj

ne na Smier¢ i zycie. Je§li bohaterowie zabawi
EG )

, w karczmie diuzej, beda zapewne Swiadkami lub
h nawet uczestnikami rewizyty. Podczas ,,suchych
Zycie nie jest tatwe. Jesli Twoi gracze wystu-  lat”, kiedy obie knajpy zajete sa remontem wnetrz

chali spowiedzi businessmana ,,Pod Wyjacym i wstawianiem nowych okien, karczmarz prowo-

Wichrem” i zjedli romantyczng kolacje przy  kuje walki wewnatrz swojej trzodki. Chtopaki mu-

§wiecach w ,,Pod Obitym Ryjem”, a Ty, drogi  sza trzyma¢ forme, a poza tym szynkarz uwielbia

Mistrzu, wahasz si¢ miedzy cyjankiem a podcig-  rozdziela¢ walczacych.

ciem zyl, proponuje jeszcze jeden szturm na gra- Nowe guzy i sifice na jeszcze niedawno przy-

nice mozliwosci. Jesli nie zadziata ukryta groz-  stojnych twarzach czlonk6w Twojej druzyny spra-

ba czy subtelnie rysowane niebezpieczefistwo, — wig, ze towarzystwo umknie w poplochu, podzwa-
zobaczymy, jak podziala _ »  niajac zgbami w Kieszeniach.
tornado w popla- R i N ///j&l\ : Nie ma bowiem Spo-
mionym piwem ‘ e Y J i N TN sobu, by karcz-
fartuchu. marz nie wplatat

Juz od chwili ich w jakas roz-

przestapienia robg jui_ pierw-
progu nie ma szego wieczoru
najmniejszej (integracyjne-

go?)... Fakt, dla
berserkow z Two-
jej druzyny moga
nadej$¢ ztote lata,
ale karczma ,,Pod
Peknieta Tarcza”
udowodni im, ze
nie 3 az tak za-
) hartowani, jak
g ety mysleli...
Mateusz Subieta —AEN)- Aha, nie pytaj, co
ktokolwiek zdgzy wypowiedzie€ egzorcyzm, ci- nato ws‘zyslgo sitré:'ce prawa. Byé)m—o;.ze sz} szcz¢
skajgcy klatwy, parskajgcy karczmarz zatrza- éliwi, ze W rejonie k‘atrcm.ny ,.,Pod Peknigta Tar'c,z:;k
.sfnie drzwi i samodzielnie powlecze Twoja dru- od lat n?c zdarzyl sie pojedynczy nawel wypade
zyng w strone najblizszego stolika, usadzi ich §ciggania haraczu...

watpliwosci, kto
w karczmie jest
na trwate uzalez-
niony od wiasnej
adrenaliny. Pie-
klace sie za ba-
rem, czerwono-
gebne zjawisko
w fartuchu ocho-
CZ0 przystapi do
Szturmu na widok obcych. Nim

i
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Podstawowa r6znica migdzy ta knajpg a »Pod
Peknieta Tarczg” jest to, ze wyrzuceni stad Eoscm
podnovq sie z radosnym chichotem, otrzepuja
i wbiegaja z powrotem. W ,,Pod Peknigta Tarczg”
karczmarz skwapliwie zamyka drzwi, by nic nie
straci¢ z widowiska... Jesli to jest karczma dla ma-
sochistéw, to ,,Pod Rozdeptana Papugg” mozna na-
zwaé impreza dla prrrrrrrrrawdziwych twardziedi.

Spocony karczmarz, nalewajac piwo, obrzuci
druzyne bacznym, nieco rozbawionym wzrokiem.
Twoi herosi pewnie zaszczyca go spojrzeniem pel-
nym poblazania — kim jest bowiem jakis tam karcz-
marzyna w poréwnaniu z ostatnimi smokami, tow-
cami wampir6w czy trzynastoma wojownikami...
W dodatku, jesli jest jednookim kuternogg z durny-
mi tatuazami i zlotym kétkiem w nosie — przeciez
to juz dawno wyszto z mody... I w dodatku nie umie
liczy¢, zaokraglit na nasza korzysc!

Piwko nie najgorsze, chciatoby sig rzec, ale dla-
czego wszyscy sie tak dziwnie patrza, bynajmnie;j
nie wegetarianskimi spojrzeniami... Knajpa fajna,
muzyka gra, piwo si¢ leje, ludziska Spiewaja, tan-
cza, graja w karty, kosci... No wiasnie, chlopaki...
Gracie w karty? Nieeeeee? Naprawde nie? ZE
MNA nie zagracie?

Zagraja. W karty, koSci, szachy, rzutki, plucie
na odlegltos¢, beda si¢ silowaé na rgke, mierzyc
w piciu, taficzy¢ na wytrzymato§¢, Spiewaé w za-
wody, opowiada¢ historie, znowu gra¢ w karty itp.,
itd. hokus pokus. A w koricu i tak wybuchnie bi-
jatykaiich wywala. Najdziwniejsze jest jednak to,
ze kiedy otrzepig si¢ i wtargna z powrotem, nikt
nie zwréci na nich uwagi, a sam karczmarz, Smie-
jacy si¢ glosno podczas ich niedoli, powita boha-
terow jak starych znajomych. Przeszli bowiem
przez chrzest w knajpie dla twardzieli, mistrzéw
karty, kufla i noza, od tej pory sa cztonkami brac-
twa spod ,,Rozdeptanej Papugi”. Alleluja!

Miejscowy karczmarz wie, co robi; jego stali
bywaley rowniez. Spuszezenie manta kilku obcym
to zarazem dobra zabawa, okazja do wzbogacenia
sig, a przy okazji szansa na pozbycie si¢ kilku po-
tencjalnych kapusiow. Bogowie jedni wiedza, co
za interesy sg zawierane w lokalu, a rytuat przyj-
mowania nowych czlonkéw sprawia, ze radni
miejscy NIE wiedzg. A gracze nauczg si¢ jedne-
20 —nie ocemaj ludzi po wygladzie. Jesli przejda
wyzej opisany rytuat, zyskaja sympati¢ i opieru-
nek na poty formalnej gildii przemytnikéw i drob-
nych cwaniakow, ktéra na pewno wniesie Sporo
nowego do ich zycia...
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Kazdy z napotkanych dotad karczmarzy Zary-
sowat przed druzyng nowe wyzwania. I ten nie
jest wyjatkiem. Tym razem nacisnigcie klamki nie
wywota réwnoczesnego wyrwania kilkudziesie-
ciu sztuk broni palnej z pochew, drzwi otworzg
sie same, bez pomocy walacego w nie 100-kilo-
wcbo najemnika w stanie niewazkosci, a ze §rod-

ka buchnie zapacii Zup) piwa !‘\Orieﬂﬂegﬁ Za-

miast konstelacji kul ognistych. Sa bowiem
i takie karczmy — co nie oznacza, Ze mozna sig
tu zrelaksowac.

Ze wzgledu na powszechny w §wiatach fanta-
sy trend dzielenia napotkanych postaci na opan-
cerzone i jadalne, pewnie tylko nieliczni zwréca
uwage na bzdety typu drzace lekko dlonie, worki
pod oczami i bladg facjate gospodarza. A moze
i dobrze... Niech sobie konsumuja dzika na dzi-
ko, zapijaja piwkiem, wniosa siebie nawzajem do
pokojéw i $pia snem sprawiedliwych. Niewielu
z nich zna bowiem stowo fobia, a przypuszczal-
nie o to w tym wszystkim chodzi.

Obdarzeni sz6stym zmystem (albo ci spostrze-
gawczy) zapewne uSwiadomig sobie chorobliwie
badawcze spojrzenie karczmarza, ktéry bedzie je
posSpiesznie odwracatl na kazda probe nawiazania
kontaktu wzrokowego. Jak lawina posypig si¢
kolejne spostrzezenia: tajemnicza, polaczona z ge-
stykulacja konwersacja z chlopcem-stuzagcym, za-
ciekawione spojrzenia jego samego, nienaturalne
pytania pokojowki i wreszcie cigzka atmosfera ci-
szy, wyczekiwania. Ale niech tam sobie jedza,
przeciez wszystko jest OK! I jeszcze sosu!

Srodek nocy to najlepsza pora, zeby kto§ trapio-
ny bezsennoscia ujrzat samotng posta¢ gospoda-
rza, patrzacg w okna druzyny z dworu. Potem po-
ra na odkrycie §ladéw penetracji bagazy, jakis
krzyk z dotu i... No wlasnie, pojecia nie mam, co
dalej. Gracze to tegie Iby, pewnie raz-dwa si¢ po-
tapia, iz ich gOSpodarz to cztek cokolwiek szalo-
ny, ale ¢o jest Zrédiem tej choroby? Stuzy tajenni-
czej organizacji przestepczej i panicznie boi sie
wizyty agentow? Jest cztonkiem szajki rozbdjni-
kow i lustruje przybyszy, by sie upewnié, czy war-
to na nich napada¢? Kiedy$ odwiedzili go ONI
1 zapowiedzieli sw6j powr6t?

Do Ciebie nalezy wybér. Dwa pierwsze rozwia-
zania naleza do cokolwiek sztampowych, nato-
miast ostatnie rysuje najwigcej mozliwosci utka-
nia fabuly i wprowadzenia watk6w aktorskich.
C6z, ostatnio méwi sie tyle o UFO, ze az wst}’do

ch zunv | r'nur
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Malgosia ,,Charlie” Bajka

— DZIKIE POLA —

yariusz przygody, ktéry w rece trzy-

masz, wielce mi mily Starosto, jest

uczyniony dla dowolnej ilo$ci Panéw
Graczy. Jezeli chodzi o ich szlacheckie typy, to
winni by¢ to ludzie z iScie kawalerskg fantazja.
Wykazaé sie nig beda musieli w trakcie trwania
biesiady. Powinni mie¢ tez jezyk ciety, gardziel
przepastng oraz posiadac szable, ktéra tatwo z po-
chwy wychodzi. Spokojne szaraczki — precz!!!
Prawo to MY!

(O wieze czy infamie tu nie bedzie trudno).

ZAGHJIENILE

A bylo to w maju roku pariskiego 1620.
Lps chcial, Zescie Waszmosciowie trafili na
niespokojng ziemig sanocks, siedzibe hulta-
Jow i infamiséw, nekang czestymi najazda-
mi tatarskich zagonow.

.Jednakoz' na prawych szlachte (ktérymi
niewatpliwie WP jestescie) srogie termina
przyjs¢ wszedy moga, 1 w karczmie, i W fo-
zu, a nawet i w kosciele. Bowiem nie ma
wroga dla szlachcica bardziej podlego, znie-
nawidzonego i plugawego niZli ten, ktory
czesto bardziej przeklinany jest od zarazy,
Tatarzyna i pustego gasiora — zlego sasiada.

Dyariusz przygody
. dla Swawolnej Rompaniji,
¥ przez Imé Hrtura z Zabierzowa
Macbhlowskiego b. Hwdaniec

L

spisany

SCENH L.
czyll wigzy rodzinne

Panowie szlachta jada traktem miedzy waska
rzeczka a polami. Jako zZe to poludniowa pora,
a i stoneczko majowe przypieka, humory im z pew-
noscig dopisuja. Jeden z Panéw Graczy moze si¢ po-
chwalié swym kompanionom, iz w tej okolicy mie-
szka jego sedziwy wuj alias brat matki jego, im¢ Jan
Jakub Odrzywolski h. Dudy. Z pewnoscia Swawol-
na Kompania na nadmiar zlociszy w sakiewce nie
narzeka, przeto zamiast noclegu w karczmie szukaé,
lepiej w gocing do sedziwego stryja si¢ uda¢. Ca-
le towarzystwo raczej koncept (en poprze. Zatem po-
zostanie znalezé majatek JM Odrzywolskiego.

Witem rozmySlania Panéw Graczy przerwie
gloény monolog dobiegajacy zza zakrgtu drogi.
Gdy Kompania podjedzie blizej, zobaczy woz z za-
przegnigta para koni oraz trzech hajdukow kreca-
cych si¢ dookota jak w ukropie. Na wozie stoi sta-
ry szlachcic przybrany doé¢ dostatnio. Popedzajac
stuzacych batem, nie szczedzi im przeklenstw:

— Dalej, tamagi, psubraty!!! Zdrajcy, totry, ja
was batogiem oéwicze, ze matka was nie pozna!
7 zamystem na ten korzen wjechales, czarci wo-
snico! Dam wam, ztodzieje, nauke...

Przyczyng calego zamieszania jest koto, ktore
od wozu odpadto i lezy w trawie przy drodze. Gdy
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szlachcic spostrzeze Kompanig (a wzrok ma sta-
by), zawotla:

— Ha, zbéje!!! Nastat was ten psi syn?!? Wodzic-
kiego stugi na trakcie chcg mnie ubic przeciw pra-
wu? Nie oddam fatwo zycia mego! Niech was cho-
lera udusi, bodaj was psy jadty! Gdzie mo) gartacz?...

Nie czekajac odpowiedzi, chwyci samopal i po-
ciagnie za spust. Na szczg$cie, bron nie wypali.
Bedzie to powodem kolejnej wigzanki:

— Wyscie, chamy, zamek popsowali? Myglicie,
7e ja stary? Obuszkiem was owicze! Ja sam ty-
mi rekami juz 398 wrogow do grobu postatem!
I dla was, kozle syny, jeszcze mi Bog sily da...

Nagle jeden z PG dostrzeze w wojowniczym
dziadku swego dawno niewidzianego stryja! Toz
to wuj Jan Odrzywolski! Gdy PG szybko wyjasni,
kim jest, starzec rozkaze podejs¢ mu blizej. Do-
ktadnie go obejrzy 1 zawoia:

— Ha, smyku! Strachu si¢ najadtes?! Juzem cig¢
prawie obit! Datbym ci i stugom twoim bobu!
Miales szczescie, ze rozum mam czysty i szybkom
sie domyslil, z kim mam do czynienia, bo by ci¢
juz robaki w ziemi gryzly!

Stryj zaproponuje catej kompanii goscing u sie-
bie. Bedzie bardzo stanowczo nalegal. W koncu,
gdy PG zgodza si¢ jecha¢ do dworu pana Odrzy-
wolskiego, po drodze gospodarz opowie o swych
frasunkach.

SCENH 11,
czyli frasunki stryja

Od wielu lat rody Odrzywolskich i Wodzickich
zyly w przyjazni. Niestety, 3 lata temu doszto do
pewnego incydentu. Od tego czasu sasiedzi prowa-
dza regularng wojne. Sprawy w sadzie grodzkim
ciagna si¢ w nieskoniczono$¢. Pozwy latajg od
dworu do dworu. Cala ta historia pochtongla juz set-
ki zlotych. Oczywiscie, czas z tym skoficzyé. Wro-
ga trzeba zniszczy¢ 1 z torbami pusci€. A zrobic to
trzeba ,,prawem i lewem”. Gdy pan Odrzywolski
wyjasni juz calg pokretmos¢ sprawy, poprosi o po-
moc. Oczywiscie, szlachcicowi w potrzebie, a w do-
datku krewnemu, nalezy poméc. Pan Jan zapewnia
wikt i opierunek oraz ,,pare zlociszy na piwo’.

SCENH 111,
czyli forteca pana Jana

W koricu zza drzew wytania sig rodowe gniazdo
Odrzywolskich. Catos¢ otoczona jest zarosnieta fo-
sa gleboka na okolo 1,5 tokcia i ptotem wzmacnia-
nym gdzieniegdzie zaostrzonymi palikami. Przy

bramie stoja dwie drewniane wiezyczki wysokie na
10 tokci, na ktérych zawsze siedzi hajduk. Majdan
jest znakomicie utrzymany. Po prawicy stoi wozow-
nia (2 wozy i sanie) i stajnia (5 koni zaprzggowych,
4 wierzchowce), natomiast na lewo wielki, muro-
wany, pietrowy lamus (wyglada na stary). Jednak
najbardziej w oczy rzuca sig pickny dwér z 4 al-
kierzami. Dwuskrzydiowe drzwi nie sg wysokie,
lecz mocno obite ¢wiekami; okiennice masywne,
okna szklane, oprawione w otow.

Whetrze dworu jest bogato urzadzone. Liczne
makaty i dywany tureckie oraz skory dzikich
zwierzat ozdabiaja Sciany i podloge. Imponujaca
jest kolekcja sreber stofowych (na mode gdariska).

Bogactwo i porzadek panujacy we dworze
i zabudowaniach gospodarczych wyraznie wska-
zuje na to, ze im¢ Odrzywolski jest znakomitym
gospodarzem.

SCENH 1V,
czyli dworu maieszRancy

Gdy Kompania wjedzie na majdan, we
drzwiach dworu ukaze si¢ mtody szlachcic lat oko-
to 16 wraz z panng urody nadzwyczajnej o diu-
gich ciemnych wlosach — zdaje sig, rowiesnicy
wyrostka. Gdy hajducy zej$¢ panu pomoga, ten
chwyci si¢ pod boki i zawola:

— Rad jestem wnukéw mych przedstawi¢. Oto
Barbara Odrzywolska, cérka syna mego jedyne-
go, Krzysztofa, a ten 6w gotowas to Jakub, brat
blizniaczy Basi, cho¢, jak wida¢, gtadkosci jej nie
doréwnuje!

Nadszedt czas, by si¢ przedstawi¢. Przystuchaj
sig JM Starosto, jak to robig PG. Ten, ktory z iScie
kawalerska fantazja strzeli obcasami, was podkrg-
ci i komplementem jakims sypnie, zastuzy na stod-
ki usmiech panny Barbary (a Kupido gotodupiec
na wietrze bedzie latat). Akurat obiad jest juz przy-
gotowany, zatem do stola siada¢ mozna.

SCENH V.
czyli pozew

Na obiedzie gospodarz bedzie zabawial towa-
rzystwo historiami z wojen i sejmikéw, w ktorych
brat udzial. Panna Barbara bedzie strzela¢ oczy-
ma do swego wybranca, a Kubu§ bedzie prébowat
udowodnié, ze weale nie jest taki mtody. W kor-
cu stuzba bedzie go musiata wynie$¢ do sypialni.

Nagle do sali wpadnie hajduk i pocznie szep-
ta¢ co§ do ucha panu Janowi. Ten zrobi si¢ pur-
purowy i zawota;

> 4
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_ CO?! Wozny?! Dajcie go tu, a zywo. Mosci

anowie, nieproszonego goscia mamy!

Wsadzi sobie dwie krécice za pas, chwyci obu-
gzek i rozsiedzie si¢ wygodnie w krzesle.

Po chwili do Srodka wejdg trzej ludzie przybra-
ni w stare, szare zupany. Zdejrnq czapki i poczng
bi¢ pokiony. Pan Odrzywolski zawota:

_ A co, robaczku? Masz pono dla mnie papie-
rek? Azali to od tego barbarusa Wodzickiego po-
7eW przyniosicé'? Gadaj, bo pal kazg ostrzy¢!

Posiniaczona i pocigta geba woznego zrobi sig
biala jak suknia Przenaj$wietszej. W Koricu ten za-
cznie jakac z cicha:

— JWP, ja nie winien. Ja muszg¢. Z grodu przy-
jechatem od sadu. Ja nie winien. Ja mam zong,
trzynascie dziatek i ojca staruszka. Ja tylko narze-
dzie krélewskie. Ja biedny, ja nie winien...

— Ha, portkami trzesiesz, boisz si¢ mnie! Nie bdj
sie, robaczku, palik zaczeka na majdanie. Jak hu-
mor mie¢ bede, to ci¢ wolnym puszcze, jeno Kijow
daé ci kilka kaze. No, czytaj, robaczku, czytaj po-
zew, a wartko. Bo si¢ w nocy mi ciebie w stawie
topi¢ nie kce...

Bielusienki wozny pocznie w Koricu pozew
czytac.

— Do urodzonego Jana Jakuba Odrzywolskiego,
pana na Odrzywolkach, Chudej Wsi i Babicach,
od urodzonego Kleofasa Wodzickiego, pana na
Debczakach, Karasiach, Surmach Wielkich i Grze-
bieniu, przez sad grodzki w Sanoku die 11 maius
roku panskiego 1620 pozew, iz JWP Odrzywolski
na stugi pana Wodzickiego hajdukéw swych na-
stal, czym oémiu kijami obit i odzienie odebrat,
a jednego zabil, z rusznicy zastrzelil i do Smierci
przywiédt, czym szkode wielka uczynit, bo oni ko-
nie do miasta wiedli, ktére na pastwe zlodziejow
pospolitych poszty, i jako pan Wodzicki prawi
w Odrzywolskich stajniach sg, 1 straty przeo-
gromne wiascicielowi uczynit na zlotych czerwo-
nych tysigc i dwiescie. Zatem przed sad grodzki
w mieScie Sanoku JWP Jan Jakub Odrzywolski
jest wzywan, by niewinno$¢ swa udowodni¢ lub
sprawiedliwg kare i pokute odby¢. A sprawa ta die
%9 maius toku pariskiego tego samego dziac si¢ be-
dzie. Pisarz grodzki urodzony Jan Wronski rekg
wiasng podpisuje.

Pan Odrzywolski chwile jeszcze wrzeC bedzie,
az w koricu ryknie wiciekle:

~CO? JA? Mnie? Te chabety tyle ztota warte?
Dajcie mig samopaty, bo pekne! Zaraz cig ptaszku
hotubcdw naucze. Nikt tak tanicowac nie umie, jak
ty si¢ nauczysz!

Tjeraz pole do popisu dla Swawolnej Kom-
panii. Jesl; poczng gospodarza od zamiaréw je-
20 odciagaé, to znaé, ze fantazji w nich tyle, o

DZIKIE POLA -

w chole\.:vie podartej. Ci natomiast, ktérzy cieka-
we meki dla woznego wymysla, zastuza na na-
grogi@ zaréwno od starosty, jak i od pana Jana.
Zwigzani dwaj §wiadkowie beda przygladaé sie
m@kqm _woinego. W koricu zostang obici kijami,
napojeni wodg z solg i nago poszczuci psami.
W zadnym wypadku gospodarz nie pozwoli za-
bi¢ deputacji (co weale nie znaczy, ze nie postrze-
la z tuku w ich kierunku).

W koficu zmeczony gospodarz poprosi gosci do
chiodnika (altany), gdzie uraczy ich zimnym pi-
wem ze swego browaru.

SCENH VI,
czylt wojenna narada

Nadszedt czas, by PG zaproponowali swa dale-
ko idaca pomoc. Gdyby sie z tym ociagali, podszep-
tuj im, ze krewnego swego kompaniona trza w nie-
doli wspomée. Oto przykiadowe formy ,,pomocy”:
— zbrojny najazd (jak na razie, stanowczo im to

odradz, bedzie na to czas)

— obicie stug Wodzickiego

— strzelanie po oknach

— ganianie chlopéw z pola

— dziurawienie beczek z piwem
— itp.

Gdyby w Swawolnej kompanii byt chiop (jako
stuga, oczywiScie), Kozak lub kto$ rownie podtej
kondycji, dobrym pomystem bedzie kradziez ko-
ni lub podpalenia stogéw i zabudowan.

Te wszystkie rzeczy powinny uprzykrzy¢ zycie
sasiadowi, a sprawi¢ wielkg przyjemnoSC panu
Odrzywolskiemu.

SCENH VIIL,
czyli niedzicla

Rankiem w niedziele mieszkarcy wybieraja si¢
do kosciota. Wszyscy przebieraja sie w najlep-
sze szaty. Ci z PG, ktérzy na msz¢ sie nie wy-
bieraja, i tak powinni jechac (zostang W kgrcz.mie
przy kosciele). Po mszy ?aia szlachta wali dg go-
spody. Tam, przy wielkim stgle, rej v_vodzs pan
Jan. Psioczy na Wodzickiego 1 namawid WSZYSt-
kich, by ,,Temu bisurmanowi opor dac, procesa-
mi go morzy€ i do wiezy zam}mqé_za winy jego
¢émiertelne””. Wigkszo§¢ okolicznej szlachty za-
pewnia pana Odrzywolskiego 0 sv.vej przeogrom-
nej mitosci do niego (szt'zqgtylr1le, (.’ciy ten za-
mawia kolejne dzbany piwali sorzatki). W koncu
juz lekko rozochoceni PG wraz z panem Janem
-o[.)Llszur,zgia; karczme.




SCENA VIIL

czyli na moscie

W drodze powrotnej, gdy cata kompania ma
wjecha¢ na drewniany most na rzece, po przeciw-
nej stronie staje wéz z panem Wodzickim i jego
hajdukami, Pan Odrzywolski zawola:

— Z drogi, chamie, pus¢ pierw lepszego. Rusz
sie, bo ci kazg teb szabelka strugac. Zjedziesz po
dobroci, czy otowiem mam karmi¢?

Wodzicki nie bedzie gorszy:

— Nie bedziesz mi rozkazywal, warchole, ze
szlacheicem rzymskim gadasz, kotodzieju babilof-
ski, matke miates, co sodomie z chtopami na sia-
nie uprawiala...

I wtedy zacznie si¢ prawdziwa bitwa na moscie.
Nie pozwol jednak, by kto§ otrzymat powazne ra-
ny czy, brofi Boze, zginat. By ostudzi¢ PG, nad-
jedzie zbrojny oddziat pachotkow staroSciriskich
z podstaroscim Wojtkiem Mitkiewiczem, kt6rzy
rozpedza zbiegowisko, a co bardziej opornych
(lecz tylko holote) wezmie na noc do wiezy.

SCENH 1IX,
czyli dwdr Rleofasa
Wodzickiego b. Trqby

Dwor i zabudowania gospodarcze otoczone sa pa-
lisada na 1 sazen wysokosci (ok. 1,78 m) oraz cze-
Sciowo rzeka. Brama wjazdowa jest dobrze okuta.
Po dziedziricu biegaja dwa wielkie brytany. U pana
Kleofasa stuzy 20 hajdukéw uzbrojonych w szable
1kréeice, pigciu ma takze rusznice. Dwar jest obron-
ny. W okienkach sa mocne kraty, a drzwiczki soli-
dnie ¢wiekowane. Na wszelki wypadek na dziedzifi-
cu stoi nieduzy dzwon zrabowany kiedy$ z cerkwi.
Na wypadek najazdu, mozna wezwac kilkudziesie-
ciu chtopow z pobliskich wiosek na pomoc (uzbro-
jonych w widly i kiScienie).Wnetrze dworu jest
dos¢ bogate wyposazone. Szczeg6lng uwage zwraca

2. Gdzie stoi krzesto patriarchy?

NOWY KONKURS M

Posrod 0sob, ktére do ukazania si¢ numeru kolejnego przy$la nam poprawne odpowiedzi (wraz z kuponem)
rozlosujemy cenne nagrody! A odpowiedzi na ponizsze pytania znajdziecie w trzymanym w rgku numerze!
Tak, tak! To nic trudnego. Wystarczy tylko przeczytaé doktadnie caly numer (no, moze z wyjatkiem przygéd).
1. Wiasciciel jakiego przybytku wie wszystko, dostownie wszystko?

3. Gdzie w XV w. p.n.e. wytwarzano zbroje z brazowych ta$m, z naramiennikami i oslong szyi?
4. Przerzutnik zeroprzestrzenny do teleportaciji to inaczej...

5. Jaka bron jest obowiazkowa wéréd wyzszych sfer Bretonii?

> 6

kolekcja skor i porozy dzikiej zwierzyny (w tym kiet
stonia, ktéry podobno nosit Hannibala).

SCENA X,
czyli sgsiad z torbami
S¢ winen

Dyariusz tej przygody mozna ciggna¢ do§¢ dtu-
go, w zaleznosci od czasu, checi, fantazji PG oraz
ilodci trunkéw na stole (jak miéd si¢ skoficzy, to
graé juz nie warto). Oto kilka pomystéw:

— sasiedzi beda si¢ ngka¢ pozwami. Na rozpra-
wach w sadzie trza bedzie jak najbardziej oczer-
ni¢ przeciwnika i poda¢ niezbite dowody swej
niewinnoSci. Przyda si¢ do tego sporo zlota,
ktérym mozna kupi¢ stronnikéw na sali: ,,Tak,
dobrze gada, racje ma...”;

— Wodzickiego trzeba wykonczy¢ psychicznie
i gospodarczo. Kras¢ bydto i wozy ze zbozem,
strzela¢ w okna po nocy, zanieczyszczaé piwo
w browarze itp. Predzej czy p6Zniej powinien
si¢ poddac;

— ostatecznie z orzeczeniem grodzkim lub bez,
mozna uczyni¢ zajazd na warchota i wiéczy€ go
konimi po lesie;

— jesli PG beda zbyt agresywni, mozna im da¢ ja-
ka$ banicje lub nawet infamie. Wtedy z towcy
stang si¢ zwierzyna i w majestacie prawa bedzie
ich mozna zabi¢;

~ przeciwnik moze weale nie byé gorszy. Sciagnie
kilku krewnych i znajomych, i uczyni zajazd na
dwoér Odrzywolskiego. Moze wziaé na stuzbg nie-
bezpiecznego infamisa Nepomucena Chowari-
skiego wraz z kilkunastoma Tatarami. On moze
porwac panng Barbare i ukry¢ ja w zrujnowanym
zamku lub wywiez¢ na Dzikie Pola. Wszystko za-
lezy, Starosto, od Ciebie oraz Twej Swawolnej
Kompanii. Tusze, Ze nie zabraknie im ni mestwa,
ni ochoty, ni kawalerskiej fantazji, z ktorej nasz
dzielny naréd stynie w catym $wiecie; a co, nie?!

IMOWY!!I!

M i
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7N ANE SWIA' 'Y i czionkowie gildii, muSEISEN jednak poddac si¢ rza-

, 1 2 dom Kosciola, ktoryg 107ipun stopniu ogranicza
-fk—.bso. ucja wolnos¢. Miejsgofe prawt sa bilidzo surowe, ale za
Ta planeta jest o ataki symbiontow, to planeta posic ie]d ieta medyczng

bezposrednie-  technologie w & siaw 10 0 TZy | umieraja-
‘lnnyml stowy,  cy, ktorych stac niigod emide, zwykle po-

znajduje si¢ bo
g0 dzialania g

Absolucj g¥nane Swialy. - wracaja zdrowi, a W rdmd ,‘pla_ly m‘uszq odprawi¢
Czy ni oslalifieszezZbie mncs‘zkancy’ smnmylanskq pokuu; : '
Amoze juz L przgmich symbjonlowP i
Podréz na AbSoiidies(podobad@jak fia inne planety Alagonla i
znajdujace si¢ pa ' b wickszym wply- Rodzmny Swiat rodu H‘. at, kloremu blmkosc.
wem symbiontow) JESTZalawen ' : iz nghelm 1Byz1nuum Sec

b e : ‘ rat. Obig

To wspolny Swiat |

wielu obywateli ¢

rzadko Kiedy op v
nie majg wstepu
Ludzkos¢ otrzyni

wamem obc
by¢ jakichko Wt
tez powodu paie
datkowe znad

Na tej planec
tuarium Wieezno
ty Swiat prowadzi
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ckburn to lakie

i vuldrokanskic

' 'eicc'nw. Bo
rodzmny Swiat g W

w znacznej czgsci 0g
artefaktow.
Bastion

Ten graniczny Swiat aaesdy$ znajdowat si¢ w po-
qlddamu ngl lecz po S & jen o tron zdobyli go

i Halanowie. Niezall 4 dia, ktéra przed

kontrolowata Bastion, gadllesy ata czes¢ swej potegi,
dusi si¢ jeg Ol nals kiy natorskiego
rzadku Li ™ ® si¢ ze spo-

feczeistwa nloFINEgO g0 f?r. i roZpusty. Cztonko-
wie krélewskiego rodu pigna zmieni¢ sposéb my-
§lenia mieszkancow B , wprowadzaja wigc
prawa, ktore sprawdz la innych, oddalonych

od granicy Swiatach.

Byzantium
Secunclus

nych slad Mg Gesarz A P
nawet na bardi?a afhy

oS¢ zastq:puja bagwne metale. INa tym deqzczowym
swiecie obecne &) szystkie wifzntej
nych Swiat6w (na oS
tu jakies interesy. v

Criticorum

Criticorum bylo niegd
giej Republiki j
nymi wrotami

wane za stolice Dru-
st swdmlomd gwiezd-

Delfy

0od. Delfy odcierpia-
gniach, jakie przynio-
e 84 dzis silniejsi niz
pelfach spotykajg sie
Bwac nastgpne zwycie-
stwa, dzigki ktorym r68*Willljesie si¢ ponad inne do-
my — tak przynajn]niej Waza wigkszoﬁé ludzi.

De Moley

Ta niegoscinna i jalg laneta niemal nie posia-

Rodzinny Swiat rogl
ty swoje, lecz nawet Pl
sty wojny o tron, HyaRY
kiedykolwiek. WIdSHe
przywédcy domu, by

da atmosfery. Kiedy@ruga Regublika upadia, pro-
ces terraformowani (OO jeszcze Kofica. Mi-
mo to na De Moley si¢ gléwny Kklasztor
Wojennego Bractwa. bysze muszg pokona¢
zdradliwe, wiodace ska@8lmi graniami Sciezki, po-
niewaz miejscowe wiatjiily zbyt silne, by dalo si¢
kontrolowac¢ latajace poji@y. W dolinach ciagnacych
sie miedzy wysokimi gofli jest spokojniej. I w nich
wlasnie znajduja si¢ zafii@Fajace atmosfere koputy,
w ktérych mieszka nieli@Wa populacja, starajaca sie
wyrwac planecie jej bog#ttwa.

Graal

Planeta znajduje sigq we wladaniu rodu Keddah
(pomniejszy dom), a jej i gory zamieszKujg ety-
ri. Wiasnie na Graalu hea uleczyla Proroka
z ciemnosci, Ktéra za j@o dusze, kiedy prze-
kroczyl granice Utrac iatéw. Nazwa plane-
ty wywodzi si¢ z symboliNImaltean, a w miejscu ule-
czenia Proroka stoi klasztofSanktuarium Wiecznosci.

Hargard
(Vuldrokowie)

Po drugiej stronie gwiezdnych wrét Hawkwoodow
kryje sie wiele Utraconych Swiatéw, kt6rymi wlada
luzna konfederacja barbarzyficéw wyposazonych
w silniki skokowe. Mato wiadomo o zagmwnych pla-
netach — jedynie to, iz zamieszkuja je nieokrzesani

garowniez p
Criticorum le $Abryk broni
1 pojazdow. ecie roi sie od

ambitnych intry gant
Znanych Swiat6w!

Czernol)og

Rodzinny Swiat syn

réznych stron

] fe. Nikt nie ma pra-
wa ich przeskoczy SR Ora kab@ifk ze stron, cho¢ od
czasu do czasu atakujaqSZ@RIe pasozytnicze sity,
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T LI A .
© dzicy ludzie, ktérzy co Qeren czas tupia Znane
Swiaty-'lemllsmm znajduje si¢ tuz za wrotami
wiodacymi z Leminkainen, nosi miano Hargard i to
wlaénie na niej barbarzyficy organizujq najazdy.

Hira (Kurganowie)
Ten $wiat znajduje si mapg, a mozna do nie-
o dotrze¢ poprzez erota Vera Cruz. To-
¢z4 si¢ 0 niego wa tami a kalifatem
Kurga (barbarzyfiskim em rozciagajacym si¢ na
Utracone Swiaty).

!—gg:!,.

Li Halanowie uznaja planete za Swietg, gdyz wia-
¢nie tu doznali nawréeenia na Ortodoksje. Wezesniej
Ikona byla ceniona przede wszystkim za ruiny ur6w,
jednak zostaty one do cna ograbione i dzis kryja juz
niewiele tajemnic. Li Halanowie uznajg ten Swiat za
bastion, broniacy wszystkich przed niebezpieczny-
mi ideami naplywajacymi z Manitou.

Ive:l:

Ten nowo odkryty §wiat oblozono interdyktem.
Przez lata izolacji, mieszkarncy Iveru stworzyli here-
tycka wersje wiary i dopdki nie zostang nawréceni,
inkwizytorzy nie pozwalaja nikomu podrézowac na
i z planety. Na wigkszosci Znanych Swiatéw mato
kto ma pojecie 0 samym istnieniu Iveru, co bardzo
odpowiada Hazatom, starajacym si¢ przeja¢ wladze

nad planeta.
Kadyks

Wspanialymi, legendam

i planety wia-
ubliki podczas

Nic wige dziwiego, ze apart:
gaczy mieszkaja najbiediffejsi i potgpieni.

I(worclet]: (Ukarowie)

Dzi$ ten nicgd

Y

znajduje si¢ pod wsp
gi. Kordeth by}+®
ich imperiu
majdujgeych sig T v
wierzchnia planetfnBshgkalifff|

uprawnych, Zycie todgy sic jpdynie w obszernych
podziemnych tunelach przeciffajacych skale globu,

: Ligheim
Zadna inna planeta cesarstwa nie moze sit;lpo-
szezycié tak wieloma technologicznymi cudami, €0
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wnie zjadliwej po-
ch reprezentantéw
arzy¢ — i zdarza si¢ —

I...igheim. I Zadna rmowa
llly!d. Na planecie,aktore; :
maja setki gildii, mozd si¢

wszystko, '_l‘u kazdy sp na zarobienie fenikséw
uznawany jest za legalny-ikazdy jest stosowany.

ral to dla Ligi Zrogheregromnych bo-
gactw. Z_na GeRQWELZelni plangy pokrywa
woda, nic ego, ze morykie zygje jest tu nie-
zwykle réznorodfig i cudowne; staifoWi ono réwniez
zrédlo wielu przysigakéw. W ogeanach zyja wywo-
dzacy sie od-ptazéw Wro’ ymow e, K ychprzez wie=
le lat uwazano za wy g — dopoki nie ujawni-
li swego istnienia. Magok to jeden z niewielu Swiatow,
Ktory niemal nie wynfagat tegraformowania. Powia-
daja, ze w jego falach KTY4€ si¢c wiele tajemnic.

Ten wodnyse

Manitou

Protektorat ludzi i y
batow tych obdarzgnyc
ktérzy odwazaja siefot
nie pozwalaja inkwi
nic wiee dziwnego, z

nitou to dom kilku sa-
ocami umystu ludzi,
nimi postugiwac. Vau
1 przekracza¢ granic ukiadu,
minalisci i wyrzutkowie
je probuja tu dotrzec.
a gildia, oczywiscie po-
wigzana z Ligg. :
Midian
- Slynny $wiat Li Hal: a 1o z racji tego, 1Z uro-
dzit si¢ na nim patri Palamedes, zatozyciel
Wszech§wiatow K igijne dziedzic-
two odbito si¢ mieszkancow
Midian, cho¢ 1 podczas wojen
o tron porzucito Ortodokggg, by przylaczy¢ si¢ do ro-
dzacych si¢ na planeci ych sekt, co wywolalo
groze w duszach pobo Li Halanéw.

Pentateuch

Bnat legendamy Dora-

magii z techno-
erdzajace fakt,
pcesy terrafor-

Rawenna
$wiat Hawkwoodglv éiiliejsce narodzin cesarza
Alexiusa. Poki co, R fngly lupiezeze naja-
zdy Vuldrokéw. Mie viata sy przyzwyczaje-
ni do spokojnego 2ycl ibcajq si¢ zas duszpaster-

stwu, sokolnictwu €z
z odlegtych stron uwaza,
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wierzyé w grozgee im niebezpieczefistwo. Im jednak
wigcej Swiatéw pada ofiarg lupiezczych wypraw, tym
bardziej stajy si¢ zgorzkniali.

S]na_prut
Ten bogaty w_ mincye™BKwiat ominglo wiele
miedzyludzkic 5f, al@ nie unikngl kilku naja-

dla istnienia re-
i miewkdﬁcy
ili ow:em, iz

zerwatow,
Shaprut — s¥
¥ v X ]

Zenina zaraz8y
toréw ,,odwdzi¢cza
ko niewolnicy w k¥p

1¢kszosé shan-
om, pracujgc ja-

Stos

Stos to goraca niczyRmjekto, nieterraformowal-
na planeta. Tu znajduje sicoSRwiona Pustynia Ogni-
sta. Planeta w imieniu pliriafghy wiada Swiatynia
Avesti, ktérej gldwny kg i i

ona mieszkac
tach nad mo-
towng inkwi-
za system, by

Stygmat

Ten graniczny Swiat siuiy za fortece w bojach

Z symhlomdml i anj GSie W centrum wiekszosci

walk. Nig wiec d gwni qonuja,
netle 2 ly 1 v g g
lepszeart? _ ;mych wm 1), ._mjedy-
nie Cesargleith, (9 Rpiefaciddomo o opa-

nowanych przeg. sybiof
mozna dotrzec ¥ f

niewiedze

nich wyru::y
wet wtedy, ady odwazne zalghp drogq radlowq
probuja przé
to i ze nie uleglipe}

fali dotrwa¢ do ¥oncaghrzby, Yo w wickszosci za-
straszeni i pusci ludzie, ciezko doswiadczeni na
polach bitew z symbiontami.

Swieta Terra (Uxth)

Stolica Kosciola i kolebka ludzkosei. Planeta jest
przeludniona — nieprzeliczone masy wiemych cignie-
to w Kilku miastach globu. Na taki stan rzeczy wplyw
ma przede wszystkim fakt, iz wnckxzo(é planety po-
zostawiono w stanie naturalnym i nie poddano terra-
formowaniu, dzigki czemu ludzie mogy podziwia¢

60 T

jatach, do ktérych

zeniw aionisci, ktorzy zdo-

pozostanie na Wyrazona zgo-
da, uznawag stwo. Imigra-
cyjna polit a, a osoby
urodzone n €j praw niz

przybysze. F
mek, gdyi na

Unga.vorolrzs
(Voroksowie)

Na rodzinnym Syfiecighyongksow roi si¢ od wielu
walczicych ze sobJEaTamRORE ¥ planecie zyja naj-

niebezpieczniejszef nas rapiezniki w cesar-
stwie. Wiele z ni¢ ordercze toksyny,
z ktorych nawet zal{o i€, 2
zostang uzyte prze 0\
lanowie, ktdrzy pilnu)y
voroks jej nie opuscil.

Vau

Zamknie SWi3 Jlgﬂli g n |r /M3
dyplomatyczng zgogk, pog lecie¢ w przestrzei
vau. Niemniej obcy &dz2abijaja intruzéw. Czg-
sciej chwytaja ich w f@zmowe sieci i dostarczaja na
druga strone granicy. to dom oficjeli, ktérym
przywédcy zlecili "’h mosie ludzi. Dociera-

jatuz réinych Swtow, 13 ch na obszame he-
gemonii vau,

Velisimil (O]:runoﬁe)

Rodzimy $wiat ur-obunéw, kidre:
wiascicielami sy Hawkwoodo\vm '
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budowle plﬂnely nie maja sobfe réwnych w calych

Znanych Swiatach —g T dzicku wiezyce siga-
jace ponad chmunyl (@kn&Matanny o kilometrot
wej wysokosci, L) gerody czy szerokie
promenady...

nic OpUSZCZy Przez
ni vau wywodzy ;
, sprzedajac produkty swej
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niraszczeﬁnikéw, probujacych wyzy¢ z piaskéw. Po-
wiadajy, ze niegdy$ Zapomniane Miejsce porasta-
ly geste lasy i ze pustynie tego Swiata kryja jeszcze
wiele tajemnic,

UTRACONE
SWIATY

Kiedy Druga Republika osiggnela szczyt potegi,
pod jej panowaniem znajdowalo si¢ wigcej planet, niz
teraz na obszarze cesarstwa. Wiele §wiatéw znikne-
lo z publicznych zapiskéw. Prowadzace do nich

rasy tym, ktérych na
kretni, by cala operac

staC 1 ktérzy sa na tyle dys-

warcie, wykorzy-
icieli innych, mniej

waznych ras.
Zapommniane Miejsce
Jalowa plan a keprpp znajduje sie stynny Gar-
gulec z icjscosgAfitfTZNy posag
i rodio o FarZ0Mu Stygmatu

ali ten Swiat, cho€ po-
] trudno znaleZ¢ ja-
to przypuszczenie.
Pielgrzymi, kt6gA§ udali si¢ nifZapomniane Miej-
sce, nie majg Praws gotu w Znane Swiaty.
Nic dziwnego, ze po piAnecie wedrujg karawany

gwiezdne wrota moga wciaz dziataé, nikt jednak nie
wie, gdzie si¢ znajdujg. A utracone planety wcigz ist-
nieja i kraza wokot odosobnionych stoiic, oddzielo-
ne od reszty ludzkosci samg tylko niewiedzg.

Owe Swiaty znajduja si¢ na réznym poziomie cy-
wilizacyjnym. Jesli wierzy¢ plotkom, mieszkancy
niektorych cofneli si¢ do epoki kamienia fupanego,
podczas gdy na innych ludzie zachowali status tech-
nologicznej ery Drugiej Republiki, a nawet go pod-
niesli. Wielu uwaza, ze obywatele pewnych planet
$wiadomie usuneli wszelka wiedze o swych do-
mach z zapisk6w, ktore przechowuje si¢ w Znanych
Swiatach. Posiadaja oni pono¢ nawet agentow, ktorzy
pilnujg ich samodzielnosci.

Na podstawie map i kosmicznych Katalogéw
opracowai: Tomek Kreczmar

OTWORZ GO

1 RUSZAJ Z NAMI
W NIEZWYKLEA PODROZ

Dwumiesicnik, jakiego jeszce nie bylo
160 stron formatu A4

Do kaidego egzemplarza piatego Portalu dotgayliimyo

. Gtos Powstechny” - specialny dodatek do driatu ZC!

Peten artykutiw, 1 ktorych kaidy jest wprowadzeniem
do praygody majqcej miejsce w Polsce - t i terar!

Jestesmy fonami RPG.

Uwielbiamy grat i prowadzic. Wiemy, czego Wam potrzeba.
Portal powstat dla Was, milosnikéw RPG w Polsce.
Weigi kombinujemy, jak sprawid, by byt dekawsty i fajniejsty.
Nowet nie domySlacie si¢, co praygotowuiemy na sierpiedl!!
fle na razie to niespodzianke, ..

Stukajcie nas w salonach Empik, skiepach RPG.

: BPH o/ Gliwice
Sprzedaz wysytkowa; Nalezy wptaci¢ 13 ztotych na konto
1060';;87-32050%558732. 2aznacz, ktéry numer chcesz otrzymaé. Ew. pytania:
| Portal, ul, Ks. M, Strzody 2; 44-100 Gliwice

 tel. (032) 3316721, www.rpg-portal.pl
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CZY SZCZESCIE MOZE
TRWAC WIECZNIE?

Czes¢ I

5. WAZNE PRZEDMIOTY
5. LIST PUSTELNIKA D9 ULLEUSA

List ten znajduje si¢ na stole w domu Pustelni-
ka, przykryty cialem nieszczesnika. Ostatnie sto-
wa listu napisane zostaly wyraznie chwiejacg si¢
reka, a od ostatniego wyrazu prowadzi w dot kart-
ki wyrazna, dluga kreska.

2.2. SZTYLET PUSTELNIKA

Sztylet znajduje sie w domu Pustelnika na jed-
nej z poétek — tej, na ktorej siedzial kot. Jest bar-
dzo lekki i chociaz catkowicie zrobiony z drew-
na, to niezwykle wytrzymaty dzigki wplecionej
w niego esencji zywiotéw drewna i ziemi. Na kaz-
dej ze stron rekojedci wyrzezbiony jest malefiki
dab. Bron jest silnie magiczna i uzyta przeciw
wszystkim tworom Artefaktora, dodaje do sily
wiasciciela co najmniej 10 stopni. Za pomoca te]
broni Pustelnik zamierzal pokona¢ klatwe.

2.3, K25TUR PUSTELNIKA

Pustelnik otrzymatl go w darze od swojego na-
uczyciela. Kij to w rzeczywistosci niezwykty ma-
giczny przedmiot — Laska Wszystkich Zywioléw.
Jest to potezny artefakt, z ktorym Pustelnik nig-
dy si¢ nie rozstawal.

2t. CZARNY KOT I TULIPAN

Sa to przedmioty, za posrednictwem ktorych Ja-
spree i zmarty Pustelnik beda dawali wskazéwki
bohaterom. Czarny kot zaprowadzi adeptow
w strong Jaskini Artefaktora, zawsze jednak cze-
kajac na kwiat, ktéry w magiczny sposob, kiedy
nikt na niego nie patrzy, zmienia swoje poloze-
nie. Najlepszym wyjSciem dla bohateréw jest
wycigcie ziemi dookota kwiatu wraz z tulipanem

Nieautoryzowany scenariusz do gry Earthdawn

et s EECTES,

20 riag 1708 TH

Przt iacielu Ulleusie!
Jaﬁ ewnoscia P amietasz,
de(rs czas temu prsafem do
“ Ciebie o klatwie CI.’:}ZE]CC
nad Dofng Szczescia — ioska,
w jzu ktdre) mieszkam
Uz o ona udziestu lat. ’ ‘
Co roku odnawiatem ryfua
pozwa ajcg( mieszkaricom
tc] mnij.scowosm /yc spo ojmo
ednakKze za kaz gm razcm (
wymagaft on zgroma zema
w:Ekszg mocyg tak ja l'::y Hafwa
> stawafa si¢ coraz ofc;?m 5za
® [ub ja coraz 5}35579 Dl atég
tez darj em ciggle cr'o rozwr4~
zania problemu owego prze-
enstwa raz na ZAWSZE.

Przez wiele d gu‘h lat nie od-
nalazfem /adngch wskazowek,
LF‘;(J( omoc mi w roz-

iniu te Sffd‘:}"n(j /dg:}(‘”(f
ale nie ustawatem w'poszu-
kiwaniac gd: 7 rosto moje
r?cl'conamc. 1z H twa c}
groind n:c t “((J a tc&osadg
@a e dla caf Barsawu‘ reszcle
m:csupc tc u, d’nr;k: infor-
macjo osf:arczon m mi
"i::c Brbhotck: Throalu
-lo)raz zng | moim wfasnym
a amom znalaztem sposdh
usuni¢cie prze lerstwa!
Ostatnio co’nak spostrzc‘gi‘cm
2C niektbrzy mieszkarc w:os i
zacze i zachowywad sie bar dzo
z:wmc — chodza do lasu
w mie sca ktorych mg

D

© wc_.(_c:::nl'c nie OCI'WICCIZBH
Jc en zhich, cz fowiek imie-
L niem L swil, u i owaf nawet 2&
mnie z:s:zl e zrc, ale zgu-
bitem go cki zna ajomosci fasu -
oraz pomocy nasze wspama c?}
FPas|i'— Jaspree. Z czgfem si
wieC obawiad, ze sam nie po o— ﬁ
am w zwamu, tdrcn]os Postawr
rzede mna, < cla ym wiec
Pr05:é cje
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i piesienie go ze soba, gdyz w przeciwnym wy-
padku droga bedzie si¢ niemilosiernie dtuzyta —
kwiat przemieszcza si¢ bardzo powoli. Jesli kto-
kolwiek bedzie cheial zniszezy¢ tulipan, kot
sprobuje g0 powstrzyma¢. Delikatny tulipan jest
kolejnym przedmiotem stworzonym przez Pustel-
nika po to, by zniszczy¢ klatwe cigzgca nad Do-
lina SzczgScia. Tulipan oraz osoba go niosaca be-
da gléwnym celem ataku stworéw Artefaktora.

55, GALAZKI ZNALEZIPNE PRZY PUSTELNIKU

Sa to pokryte runami gatgzki najrzniejszych
drzew, potaczone sznureczkiem, a bedace ksigga
czar6w Mistrza Zywioléw z zakleciami do si6d-
mego kregu wlacznie.

6. PRZEBIEG WYDARZEN

Obecni w wiosce glosiciele Raggoka skutecz-
nie realizuja swoéj plan — najpierw pozbawili zy-
cia Pustelnika, potem przybylego na Swigto glo-
siciela Floranussa. W dniu, w ktérym ma si¢
odbyé rytual, ich ofiarg padng takze Ukletos 1 Kil-
fo—dwaj glosiciele Jaspree, a trzeci, Segnar, prze-
zyje tylko dlatego, ze Ilker i Lena zawczasu zo-
rientowali sie, co sie Swieci i zabrali go do koszar
oraz przydzielili ochrong skladajacg si¢ z dwoch
milicjantow.

Wkrétce po przybyciu bohater6w, na wioske
i okolice zostaje natozona przez Raggoka astral-
na blokada, uniemozliwiajaca jakiekolwiek kon-
takty — réwniez magiczne — ze §wiatem zewnetrz-
nym. Jaspree, zaniepokojony takim obrotem
rzeczy, zsyla wiec na bohater6w prorocze sny.

Kolejnos¢ i wybér snéw sg dowolne.

SEN PIERWSZY

Panuje absolutna ciemno$¢, nic nie sty-
Szysz i nic nie czujesz. Nagle dostrzegasz
{na]utki punkcik, §wiecacy w oddali. Kieru-
Jesz wzrok w jego strong i zauwazasz, ze
zbliza sig do Ciebie. Po chwili powigksza si¢
I przybiera ksztatt kota zgbatego, powoli
obracajacego si¢ woko6t whasnej osi. Niezwy-
kty przedmiot przybliza sie do Ciebie coraz
bardziej, a na jego powierzchni spostrzegasz
kolce i plaskorzezby przypominajace zwie-
Iz¢ta, jednakze wszystkie w nienaturalny
Spos6b zdeformowane — powyginane, garba-

béllu. Kolo stale ro$nie — jest juz Twojej
wielkosci i nadal sie powieksza, Nagle za-
czyna si¢ obraca¢ znacznie szybciej i rusza
W prawo, gdzie dopiero teraz dostrzegasz
uc1ekajqcych ludzi. Koto dogania pierwsze-
£0 z nich — podpierajacego sie laska, ubra-
nego na zielono cztowieka, i rozeina na pét.
Z ciala zmarlego tryska krew, tymczasem
}‘coic': goni juz pozostatych ludzi. Z przera-
zeniem zwracasz uwage na fakt, iz sa to ma-
fe dzlieci. Koto dogania je po kolei, a Ty za-
uwazasz, ze kazde dziecko ma na ubraniu
Wyszyty numer — jeden, dwa, trzy. A ty sto-
ISZ W miejscu, nie mogac si¢ poruszyc.
Osiemnascie, dziewietnascie, dwadzieécia!
Wszedzie wokét widzisz zmasakrowane
ciala matych dzieci, rozlang krew, jednak
Twoja uwage ponownie zwraca koto, ktére
rozpedzone pedzi tym razem w Twoja stro-
n¢! Instynktownie prébujesz rzucié sie do
ucieczki, lecz Twoje koficzyny ciagle odma-
wiaja postuszenstwa. Koto jest trzy metry od
Ciebie, dwa, jeden, jeszcze sekunda i... bu-
dzisz si¢ zlany potem!

SEN DRUG

€ i poskrecane, skrzywione w grymasie

Stoisz w lesie, Twdj wzrok skierowany
jest w strong wzgorza, zza ktérego zacho-
dzace storice rzuca pigkng, czerwong po-
$wiate na cala okolice. Nagle, od podndza
wzniesienia zaczynaja si¢ w Twoja strong
zblizaé jasne punkciki, rosnace z kazda se-
kunda. Na przestrzeni pomig¢dzy nimi a To-
ba dostrzegasz bawiace si¢ dzieci, ktore na-
gle zastygaja bez ruchu, a na ich twarzach
pojawia sig grymas przerazenia. Jasne
punkty powigkszaja Si¢ i zmieniaja w Swie-
cace czerwonym blaskiem kota zebate,
Z 0gromng predkoscia pedzace w kierunku
dzieci. Usitujesz biec, a kiedy czujesz, ze
Twoje nogi odmawiaja postuszenstwa,
cheesz krzykiem sktonié¢ dzieci do uciecz-
ki — jednak z Twoich ust nie wydobywa si¢
7aden dZzwiek. W tym momencie kota do-
cieraja do dzieci, tngc je na pol. Trysk‘a
krew, a kota zaczynaja toczy¢ sie w Twoja
strone. Nagle dostrzegasz €zamego kgtg,
ktory wyskakuje z prawej strony, a W micj-
scach, w ktérych przebiegl, w mgnienia oku
wyrastajg okazate deby. Ko}a,lnic mogac
wyming¢ drzew, wbijaja si¢ w nie, po chwi-
li kruszeja i rozpadaja na drobne kawalecz-
ki. Budzisz si¢...
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SEN TRZEC SEN CZWARTY o
g

[dziesz ciemnym Korytarzem o kamier- Jakby z |f"“ Plilk“' W_'dz‘-‘*"' dUZ_‘l osadg e
nych §cianach, w lewej rece trzymasz pocho- Dawcow l’m.iun. w li“”_‘CJ "07'["0”"-"1.!032 Do- ,..p,.l\'l
d;lil;. a w prawej miecz. Korytarz jest bardzo ling 5:'1_'-‘-'7-‘?5(3151.— ‘W-‘V‘\*d’-'f" P‘”‘f“.l'*i Slclflﬂlf?\’fy i)
diugi i nie wida¢ jego korica ani poczatku. nastrdj, spnkn’)_] i harmonia. Na.g‘k: })0JdW]df;l¢ i
Maszerujesz przed siebie, ciggle wypatrujac ogromna, P”iPf“"'f’m‘fz.\’ﬁ_fl_ M’Plﬂ’c’l,’ ktora |
drzwi lub jakiego$ otworu, kiedy nagle wbie- skrywa _pod sobg cala ua_w_;%cmyosc wraz é&f‘
ga na Ciebie cztowiek o glowie kozta, dzier- z otaczajacymi Ja 1-“ufwnn Dostrzegasz, ze 1
zacy w reku okrwawiony topér i odziany znajdujacy si¢ W srod ku Dawcy Imion za- g
w poszarpane szaty, na ktorych wyszyta jest czynajg ze ‘-01;¥ ; walczy ; l'i ':’:li'{‘l)i‘i‘:‘ﬁ?rﬁ 00
§wiecaca czerwonym blaskiem liczba ,,je- ta wymierac. Potem widzisz pod kopulg po- o
den”. Odruchowo tniesz mieczem, potwor pa- czatkowo niewielka, ale z l\d/.‘(lkl chwilg :':;-hs'
da martwy, jednak po chwili pojawia si¢ na- rosna_gcq.pos?aé - hhm;lﬂDldld 0 é.i(.)wce przy- -'_M
stepny, identyczny, jednakze z liczba ,,dwa” pominajgcej czerwony kwiat lu]lp_a'I‘IIfL 1ra- "i'ﬂlﬂ
wyhaftowana na ubraniu. Pokonujesz go do- mionach bardzo pc_)dOPH}'Ch do 1_1-‘301 tego s
ktadnie tak, jak poprzedniego, jednak po kaz- kwiatu. Postaé roénie nieprzerwanie. Po kil- & ;
dym zwycigstwie pojawia si¢ nastepny prze- ku chwilach rzuca w TWOJ,% strone ogromny, ":m_”
ciwnik z kolejna liczbg na stroju. Walczysz kilkumetrowy mtot, na ktérym wyrzezbiono ji:ii
dalej, az do pokonania dwudziestego potwo- dab. Chwytasz narz¢dzie i uderzasz w kopu- E
ra. Wéwezas rozlega sie przerazliwy chichot, te, rozbijajac ja na drobne kawatki. W tym g
ana $cianie po Twojej prawej stronie dostrze- momencie si¢ budzisz. f“
gasz wielkie, zgbate kolo §wiecgce na czer- L:|
wono, z plaskorzezbami przedstawiajacymi o
zdeformowane zwierzgta, powyginane w gry- SEN PIATY U
masie bélu. Ze strachem odwracasz glowe '3‘39
i dostrzegasz, ze pomordowane przez Ciebie Widzisz dom peten dzieci stodko §pia- n)
istoty sa w rzeczywistosci matymi dzie¢mi, cych w t6zeczkach. Nagle nad kazdym z po- P
trzymajacymi w dloniach lalki i inne zabaw- staii pojawia si¢ zawieszone na linie koto R
ki. Zdesperowany, padasz na kolana i... w tym zgbate, obracajace si¢ z coraz wigksza pred- e
momencie si¢ budzisz. koScig 1 powoli obnizajace sig w strong uy
bezbronnych istot. Nie mozesz si¢ ruszy¢, L

a kiedy prébujesz krzyczeé, glos wigZznie ci g

w gardle. Widzisz, ze pierwsze z ko6t docie- g

ra do swego celu i rozrywa dziecko na il

strzgpy, podobnie drugie. Nagle znikad po- ks

jawia si¢ czarny kot, ktéry wielkimi susami ai

sadzi od liny do liny, rozrywajac je i w ten i

spos6b niszczac ztowrogie mechanizmy. kil

Budzisz sig. e

u

Dalszy przebieg wydarzen zalezy tylko i wy- W

tacznie od postepowania bohateréw. Najwaz- o

niejsze jest, aby odnalezli dom Pustelnika — mo- %

ze ktos z wioski wiedzial, gdzie mieszka, moze ity

czarny kot ich tam przyprowadzi, moze znajda iy

Slady w lesie, moze porozmawiaja z mieszkan- ky

|. cami wioski i poprosza milicje, aby przeszukiwa- i

I 'f|‘||'|‘ ta las tylko na potudniu, skad Pustelnik zwykl oy

] [ ”I . przychodzi¢ do osady. \

3 iy W tym czasie w wiosce zaczng znikac dzieci by
3 Mﬁ | — Jak wiele z nich zdaza porwaé glosiciele Rag- kg
3 [ H 99 & goka, zalezy tylko od tego, ile czasu Mistrz Gry W
E ’ WA / ‘1 zgchce da¢ bohaterom — studzy szalonej Pasji ro- @n]
S big to, kiedy tylko nadarzy sie stosowna okazja. oy
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7dobyte W ten sposob QZiecko ogluszaja, paku-
ja do worka i we dwojke zanosza na wzgorze,
gdzie dzieki medallonom_me muszq obawia¢ sie
ani czerwonego pytu, ani stworéw Artefaktora.
Bez wysitku, W magiczny sposob odsuwajg oraz
zasuwaja kamienie. Ofiar¢ wrzucaja do tunelu.
Gdy ginie W straszliwych m¢§za1rniach. przykry-
wajacy tunel glaz zabarvfla Sig na czerwono.

By¢ moze bohaterowie wywnioskuja z roz-
mow z mieszkafdcami wioski oraz wiasnych ob-
serwacji, kto czgsto wymyka si¢ z wioski, i doj-
dg do wniosku, ze nalezy Sledzi¢ ktéregos
z glosicieii Raggoka — szczegllnie wspomniane-

g0 W liécie Pustelnika Lyswila. Jesli zlecg ono za-
danie milicji, to przydzielony do tego zadania
piechur zostanie zamordowany 1 odnaleziony
w lesie przez kolegow — widoczny znak, ze na-
wet dobrze wyszkolony, lecz samotny zolnierz
zadaniu nie podota.

Jesli glosiciele Raggoka zostang wykryci, to
sprobuja bohaterow pokonac na rézne sposoby —
truciznami, oskarzajac ich o sprowadzenie nie-
szcze$é na wioske lub w ostatecznosci w otwar-
tej walce, w ktorej sg niezle wyszkoleni 1 korzy-
stajg z mocy Raggoka. Jesli do walki dojdzie
w okolicach Jaskini Artefaktora, gdzie moc Hor-
rora jest szczeg6lnie silna, medaliony zwigksza
glosicielom Raggoka wszystkie stopnie oraz war-
tosci obron i pancerza o 1. Jesli wszystkie sposo-
by na pokonanie bohateréw zawioda, to studzy
szalonej Pasji w ostateczno$ci zdecyduja si¢ na
ucieczke na péinoc, gdzie sprobujg zebrac sity, aby
zeméci¢ sie na bohaterach za doznang porazke...
Co, oczywiscie, moze by¢ tematem jednej z ko-
lejnych przygod bohaterow.

Jesli jednak glosicielom Raggoka uda si¢ dostar-
czy¢ dwadzie$cioro dzieci do Jaskini, to ucieczka
bedzie jedynym wyjsciem, ktére pozostanie boha-
terom, bowiem obszar wokot wzgorza swym wy-
gladem przypominajacy Pustkowia, bedzie rozsze-
rzal sie coraz bardziej, ziemia wyjalowieje
zupetnie, a Artefaktor stworzy tak potgzne mecha-
niczne stugi, ze nawet bohaterowie nie beda w sta-
nie doréwna¢ im w walce. Dodatkowo moc Rag-
goka oraz Artefaktora bedzie rosnaé z kazdym
nieszcze$ciem i cierpieniem Dawcéw Imion, cO
OpjaWiaé sie bedzie czestszymi porwaniami dzie-
¢l oraz zwigkszona silg i liczebno$cia potworow
tworzonych przez Horrora.

Co wige mozna zrobié, aby zdja¢ klatwe? Trze-
ba przeciaé sznury taczace pojemniki z kolcem, €0
da si¢ zrobi¢ tylko i wylacznie za pomocy sztyle-
t Pustelnika, a nastgpnie posadzi¢ tulipan znale-
ziony przy domku glosiciela Jaspree na szezycie
wzg6rza, w ktérym znajduje si¢ Jaskinia.

JeSli bohaterom nie uda si¢ dokona¢ tego, zanim
Segnar w zastepstwie Pustelnika odprawi doroczny
r){tua{, to pod koniec obrzedu glosiciel Jaspree pad-
nie martwy na ziemig, a z jego glowy pocieknie
struzka krwi — polgczona moc Raggoka i Artefak-
tora, Ktérg prébowal pokona¢, byta zbyt wielka.
Wydarzenie to przerazi mieszkafncéw wioski,
z ktérych wielu zacznie szykowaé sie do wyjazdu
1 coraz gwaltowniej ki6ci¢ z sgsiadami o jakies
fh'obne pozyczki czy inne, dawno zapomniane
1 wybaczone winy. A wraz z kazdym nieszcze$ciem
rosng¢ bedzie sita Raggoka i Artefaktora w Doli-

. 0
mia la ngv tacrnma Qeamabnin

iic — ai€ CZy jCSZCZE OZCZEsCiar...

7. SURCES

Gdy ostatnia z lin upadia na ziemig, bo-
haterowie szybko wydostali si¢ na po-
wierzchnig i zasadzili podrézujacy z nimi tu-
lipan w jatowej glebie wzgorza. Nagle
poczuli, ze ziemia pod ich nogami zaczyna
sie trzasé. Na jej powierzchni pojawity si¢
peknigcia, a ze szczytu buchneta czerwona
poswiata. Adepci rzucili sie do ucieczki i, nie
ogladajac sig, zbiegli z przekletego wzniesie-
nia. Zatrzymali si¢ dopiero na skraju lasu,
aby ujrze¢ zakrywajaca pagor mieszaning
wszystkich odcieni czerwieni, ktéra powoli
wyblakla i przeradzata si¢ w zielen. Po
chwili zdumieni adepci zobaczyli, ze wzgo-
rze zniknelo, a zastapita je pigkna 1aka po-
kryta réznobarwnymi polnymi kwiatami. Na
jej srodku rost wielki tulipan. Zza plecow
uslyszeli cudowny Spiew ptakow, ktory chy-
ba nigdy wczesniej nie spra wit im takiej ra-
dosci. Spokojnie juz i nigdzie si¢ nie Spie-
szac, bohaterowie wracali do wioski przez
las, ktory odzyskal swoja Swiezo§¢ 1 blask —
nie wida¢ byfo zdeformowanych krzewow
ani drzew, trawa ponownie przybrata SWOj-
ski, zielony kolor, a mieszkaricy Doliny
SzczeScia po 1az kolejny nabrali opt ymizmu
i wiary w lepszg przyszlosc.

8. MAGICZNE PRZEDMIOTY
&1, SZTYLET PUSTELMIKA

Poczatkowo bron ta jest magiczna tylko dzieki
wplecionym W nig zywiotom oraz rzuconemu na
nig rytualnemu czarowi przeciw Arlela}klorom.
Dzieki temu jest niezwykle wytrzymata i pg(icz;is
walki dodaje +3 do sity wiasciciela. Po. Zniszeze-
niu Jaskini Artefaktora sztylet ten moze Stac sie




pomniejszym przedmiotem wzorcowym 0soby,
ktéra przecinata sznury, a wowczas zapewne zy-
ska specjalne magiczne zdolnosci.

Obrona magiczna: 12

Maksymalna liczba watkéw: 2

Jarostaw Musiai

Poziomy watk6w:

Poziom 1 Koszt: 100

Czyn: Bohater musi nada¢ przedmiotowi nazwe
odzwierciedlajaca pochodzenie magii czy sposdb
Jjej uzycia, ktéry spowodowal, ze sztylet stat si¢
przedmiotem watkowym. Moze to by¢ na przy-
kitad Sztylet Pustelnika, Wyzwoliciel, Sztylet
Szczgscia, Szezesciarz, Krwawy Sztylet, Sztylet
Jaspree... Jesli bohater wybierze nieodpowiednig
nazwe, to magia broni zniknie wraz z czarem,
ktéry zwigkszal jej moc przeciw Artefaktorowi,
Jjednak sztylet zachowa swa normalng wytrzyma-
tos¢. Jezeli Mistrz Gry uzna, Ze nazwa wybrana
przez bohatera jest odpowiednia, to sztylet zyska
swoj wlasny wzorzec i stanie si¢ przedmiotem
watkowym. Czyn ten musi zosta¢ przeprowadzo-
ny nie pézniej niz rok i jeden dzien po zniszcze-
niu Jaskini Artefaktora.

Efekt: Sztylet uzyty w walce dodaje +4 do Si-
ty Fizycznej wiasciciela.

Przy rzucaniu zasieg zwigksza sie do: krotki
2-10, $redni 11-20, dtugi 21-30.

Poziom 2 Koszt: 200
Zasieg zwigksza sie do: krotki 2-15, $redni
16-40, dtugi 41-75.

Poziom 3 Koszt: 300
Sztylet uzyty w walce dodaje +5 do Sity Fizycz-
nej wlasciciela.

Poziom 4 Koszt: 500
Sztylet uzyty w walce dodaje +6 do Sity Fizycz-
nej wlasciciela.
Zacipa zwieksza sie do: krotki 2-25. éredni
{.JLI!!l\lJc LERARS L0 = b 4 ) I 8894

21-50, dtugi 51-100.

&.2. LASKA WSZYSTKICH ZYWIoL oW

Nauczycielem Pustelnika byt elf imieniem Lyr-
ris, Mistrz Zywiotow, ktéry wstawit sie nieustepli-
wa walka z Horrorami oraz ze splugawieniem, ktdre
te monstra przyniosty Barsawii. Kiedy Lyrris, ze
wzgledu na podeszly wiek, postanowil wycofac si¢
z aktywnego zycia poszukiwacza przygod, pozosta-
wit swoje przedmioty uczniom, ktérym zlecit kon-
tynuowanie dzieta odnowy Swiata. Laska znalezio-
na przy martwym Pustelniku jest jednym z tych
przedmiotéw — pot¢znym narzedziem w rekach glo-
siciela Jaspree oraz Mistrza Zywioléw.

Laska wyglada jak prosta galaZz dgbu, jednak
kazdy adept cho¢ troche znajacy si¢ na broni lub zy-
wiotach wyczuje emanujacg od niej energie — w ko-
stur wpleciona jest bowiem esencja wszystkich pie-
ciu zywiot6éw, ktéra nadata mu niezwykite wiasnoscei.
Dzigki ziemi i drewnu zyskal on wytrzymato$c
wigkszg niz stal, dzigki ogniu i powietrzu sile potez-
niejsza od miecza, a dzigki wodzie zywotnos¢ i zdol-
nos¢ do regeneracji. Kostur uzyty jako bron dodaje
+6 do sity przy zadawaniu obrazen oraz +1 do ta-
lentu bron biafa przy wykonywaniu testu trafienia.
Obrona magiczna: 22
Maksymalna liczba watk6w: 2

Poziomy watkéw

Poziom 1 Koszt: 500

Tajnik: By méc uzywaé kostura, nowy wlasci-
ciel musi dowiedzie¢ sig, ze jego nazwa to Laska
wszystkich zywiotow.

Efekt: Wiasciciel moze odprawié przy uzyciu la-
ski rytual, dzigki ktéremu zapewni blogostawieri-
stwo Jaspree, a co za tym idzie — obfito$¢ plon6w
okolicy, w ktérej si¢ znajduje. W tym celu musi
przez tydzien co noc staé p6t godziny z laska w cen-
trum obszaru, ktérego ptodnosé chce zwiekszy¢.
Po siedmiu nocach wykonuje test tkania watkow
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; trudnoscia zalezng od zanieczyszczen okolicznej
siemi — normalnie wynosi ona 5, ale w przypadku,
gdy ziemia zostala zatruta, skazona przez Horrory
Jub w inny spos6b splugawiona, trudno$¢ moze byé
wicksza. Obfitos¢ plonw zwigkszona zostaje na ob-
szarze o liczonej w kilometrach $rednicy réwnej po-
ziomowi watku —ze srodkiem w miejscu, w ktérym
wykonywany byl rytual.

Poziom 2 Koszt: 800
Efekt: Jesli whasciciel jest glosicielem Jaspree,
to ma zwigkszony stopien swoich mocy o +1.

Poziom 3 Koszt: 1300

Tajnik: Wiasciciel musi si¢ dowiedzie¢, ze
tworca laski jest Lyrris i ze konica Pogromu docze-
kat w kaerze Loslore, polozonym na terenie kréle-
stwa Landis.

Efekt: Kostur dodaje +1 do poziomu wszystkich
talentow Mistrza Zywiolow oraz do niskiej magii,
kiedy te zdoInosci sa wykorzystywane w zwigzku
z zZywiotem ognia — na przyktad rzucaniu czaru, po-
wstrzymywania zywiotaka etc. Kosztem jednego
punktu wyczerpania i zuzycia akcji wlaSciciel la-
ski moze rzuci¢ czar Plomienne ostrze, traktujac
poziom watku jako swGj poziom talentow tkanie
watkow 1 rzucanie czarow. Czar rzucony w ten spo-
s6b wymaga utkania tylko jednego watku, a nie
dwéch, jak normalnie. Kostur uzyty w walce do-
daje +7 do Sity Fizycznej wlasciciela.

Poziom 4 Koszt: 2100

Efekt: Zasieg mocy blogostawienstwa Jaspree
zwigksza sie do §rednicy réwnej poziomie watkow
razy dwa kilometry. Obrona magiczna wiascicie-
la zwigksza si¢ o +1.

Poziom 5 Koszt: 3400

Tajnik: Wtasciciel musi pozna¢ imig¢ ostatnie;
istoty, do pokonania ktérej magia laski zostala
wykorzystana. Jesli bohaterom uda sig¢ oczyScic
okolice Doliny Szczescia z plugastwa, bedzie
to imi¢ Horrora — Artefaktor — gdyz Pustelnik
korzystal z magii laski do tworzenia sztyletu
i tulipana.

Efekt: Kostur dodaje +1 do poziomu wszystkich
talentéw Mistrza Zywioléw oraz do niskiej magii,
kiedy te zdolnosci wykorzystywane sa W zwiaz-
ku z zywiotem drewna. Kosztem jednego punktu
Wyczerpania i zuzycia akcji wlasciciel laski mo-
i.'fe rzucié czar Zlepienie, traktujac poziom watku
Jako sw6j poziom talentéw rzucanie czaréw i moc
woli. Czar rzucony w ten spos6b nie wymaga utka-
nia Zadnego watku. Uzyty w walce kostur dodaje
+8 do Sity Fizycznej wiasciciela.

Poziom 6 Koszt: 5500

Efekt: Jesli wladciciel jest glosicielem Jaspree,
stopiefi wszystkich jego mocy wzrasta o +2. Ko-
stur dodaje +1 do poziomu wszystkich talentéw
Mistrza Zywioléw oraz do niskiej magii, kiedy te
zdolnosci wykorzystywane sa w zwiazku z Zywio-
%em.wody. Kosztem jednego punktu wyczerpania
1 Zuzycia akcji wiadciciel laski moze rzucié czar Lo-
dpwy faricuch, traktujac poziom watku jako po-
ziom swoich talentéw rzucanie czaréw i moc wo-
li. Obrona magiczna wlasciciela zwieksza sie 0 +2.

Poziom 7 Koszt: 8900

Tajnik: Lyrris po wycofaniu si¢ z awanturnicze-
£0 trybu zycia zniknal bez $ladu i nie kontaktowal
si¢ z zadnym ze swych dawnych przyjaciél. W rze-
czywistoSci pozeglowat na niewielka wysepke
znajdujaca si¢ na Morzu Aras, gdzie cheial spedzi¢
reszte zycia z ukochang elfka. Wiasciciel musi do-
wiedzie¢ sie, jak nazywata si¢ wybranka Lyrrisa
oraz wyspa, na ktéra si¢ udali.

Czyn: Wiasciciel laski najpierw musi zdoby¢
zotedzie z debu, ktérego galaz postuzyta do zro-
bienia Laski, nastgpnie uda¢ si¢ na wyspe, na
ktérej zamieszkat Lyrris, i posadzi¢ na niej nowe
deby, po czym odprawi¢ za pomocg kostura rytu-
al przynoszacy blogostawienistwo Jaspree. Za do-
konanie tych czynéw wiasciciel otrzyma 23300
punktéw legend.

Efekt: Kostur dodaje +1 do poziomu wszystkich
talentoéw Mistrza Zywioléw oraz do niskiej magii,
kiedy te zdolnosci wykorzystywane sg w zwigz-
ku z zywiolem powietrza. Kosztem jednego punk-
tu wyczerpania i zuzycia akcji wlasciciel laski mo-
7e rzucié¢ czar Podmuch powietrza, traktujac
poziom watku jako poziom swoich talentow rzu-
canie czaréw i moc woli. Czar rzucony w ten spo-
s6b nie wymaga utkania zadnego watku.

Poziom 8 Koszt: 14400

Efekt: Kostur dodaje +1 do poziomu wszystkich
talentéw Mistrza Zywiotéw oraz do niskiej magii,
kiedy te zdolnosci wykorzystywane sg W ZWiaz-
ku z zywiotem ziemi. Kosztem jednego punktu
wyczerpania i zuzycia akcji wiasciciel laski mo-
7e rzucié czar Wastrzasy, traktujac poziom watku
jako poziom swoich talentow rzucanie clzardw
: moc woli. Czar rzucony W ten sposob nie wy-
maga utkania zadnego watku. Obrona magiczna
wladciciela zwigksza sie o +3.

Poziom 9 Koszt: 23 300

Tajnik: Po krétkim, spokojnym 1 szezeSliwym
pobycie na wyspie, wybranka Lyrrlslzl zostata po-
rwana przez poteznego Horrora, ktérego stynny




bohater zmusit niegdy$ do odejscia na plan astral-
ny, a ktéry powr6cit ogarniety zadzg zemsty. Lyr-
ris wyruszyt w poscig za Horrorem. Wtasciciel
musi dowiedzieé sie, jak nazywal si¢ ten potwor.

Efekt: Jesli wiasciciel laski jest glosicielem Ja-
spree, poziom jego mocy wzrasta o +3. Uzyty
w walce kostur dodaje +9 do sity wlasciciela.
Obrona magiczna wlasciciela zwigksza si¢ 0 +4.

Poziom 10 Koszt: 37700

Czyn: Horror, ktérego Scigal Lyrris, aby odzy-
ska¢ swa wybranke, zabil stynnego elfa oraz jego
potowice. Wiasciciel musi odnalez¢ i uSmierci¢
Horrora. Za dokonanie tego czynu otrzyma 61000
punktéw legend.

Efekt: Wlasciciel moze uzyé krwawej magii,
aby przechowywaé w kosturze wybrane czary ma-
gii Zywiotéw. Zdolnos¢ ta kosztuje 2 punkty obra-
zen. Wiasciciel moze przechowywaé w kosturze
po jednym czarze dla efektu zwigzanego z jednym
z zywiotléw — wplecenie w laske czaru takiego ro-
dzaju, jaki juz byl tam wczesniej, powoduje znik-
niecie mozliwo$ci uzywania poprzedniego czaru.
Aby zachowac czary w kosturze, jego wlasciciel
musi przez tydzien co noc spgdzaé¢ godzing me-
dytujac z trzymanym w rece kosturem. Po tym
czasie wykonuje test tkania watkow przeciw trud-
nosci przestrojenia matrycy dla wybranego czaru,
a nastepnie test trudnoSci utkania — jesli oba testy
sa udane, to czar zostaje pomySlnie zachowany
w kosturze, jeSli nie — wlasciciel zmarnowal swoéj
czas. Kostur przechowuje jeden z watkéw czaru.
Na poczatku w kosturze znajduja si¢ czary:
Plomienne ostrze, Zlepienie, Lodowy flarcuch,
Podmuch powietrza oraz Wstrzasy — wraz ze
zmiang czar6w zmienia si¢ efekt watku na odpo-
wiednim poziomie. Mistrz Zywioléw, ktory sam
wplott do kostura czary, przy ich rzucaniu korzy-
sta z poziomOw wlasnych talentéw, a nie pozio-
mu watku. Do kostura nie mozna wples¢ czaru,
ktérego krag jest wyzszy niz 5.

Wtasciciel moze takze kosztem kolejnych
dwdch punktow krwawej magii spowodowac, ze
laska bedzie istniala jednoczesnie na planach
astralnym i fizycznym. Wéwczas kostur przyjmie
srebrno-czarny kolor i bedzie mogt dowolnie zni-
kaé, a nastepnie pojawiac si¢ w wymiarze fizycz-
nym w rekach wiasciciela, kiedy tylko on bedzie
tego chcial — jest to tatwy sposdb na ukrycie ko-
stura przed niepowolanymi osobami. Ponadto,
w trakcie walki trudniej jest si¢ broni¢ przeciw zni-
kajagcemu kosturowi — a wigc wlasciciel dodaje +3
do talentu brori biala, kiedy sie nim postuguje.

Uzyty w walce kostur dodaje +10 do Sity Fi-
zycznej wlasciciela.

—

s |}

Pensjonat ,,Batory” z Karwi

zaprasza
na 14-dniowe wczasy
rekreacyjno-odchudzajgce

W PROGRAMIE

Dieta 1000 kcal
spacery, marsze kondycyjne
gimnastyka na wesoto

dyskotek rekreacyjna

GABINET ODNOWY BIOLOGICZNEJ
poleca:
specjalistyczne masaze
zabiegi wyszczuplajace, odchudzajace
i modelujace sylwetke (PRO-SLIM 24)
GUAM
zapewniamy opieke medyczna

14 dni z nami - to uSmiech dla Ciebie na caty rok

Pensjonat ,Batory”, Karwia, ul. Pétnocna 1
tel./fax 058/774 43 00, tel. Kom. 0 601 67 79 72

WYNIKI ANKIETY
4/2000

Artykuty:
1. Stare jest piekne — 4,66
2. Wieza zapalek — 4,65
3. . Koricz, wasé, wstydu oszczedz” — 4,32
Ostatnie miejsce: MySle, wiec latam — 3,66
llustracje:
Stare jest pigkne — 4,26
Ostatnie miejsce:
Przygoda z jajem — 3,39

Ocena numeru: 3,89 (-0,07)
Nagroda:

Rafat Gyurykowich, Watbrzych
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udzie morza zyjacy w tileanskich mia-

stach-panstwach czerpig zyski glownie

z piractwa.
Na szczeScie dla handlowych okretéw, ptywa-
jacych po tamtym akwenie, sporo 0s6b zajmuje
si¢ nie mniej intratnym, a nieco bezpieczniej-
szym zajeciem, jakim jest polawianie peret.
Skarbéw natury szukaja pod woda najczesciej lu-
dzie, cho¢ z rzadka zdarzaja sie tez przedstawi-
ciele innych ras. Zanim cokolwiek si¢ wytowi,
trzeba najpierw nauczy¢ si¢ bardzo dobrze ply-
waé i nurkowaé. Przydaja si¢ tez pojemne plu-
ca i mocne nerwy!

Poczatkujacy polawiacze wypltywaja 16dka na
morze, w rejony, gdzie giebokos¢ wody sigga oko-
to 20 metrow (weterani wola duzo wigksze gle-
bokosci) i zalozywszy balast (najczesciej w formie
pasa z cigzarkami) schodzg szybko na dno, zbie-
raja malze i predko wyplywaja. Trwa to okoto p6t-
torej minuty. Na ladzie lub tédkach skorupy maiz
otwierane sa nozami i w migkkim ciele zwierze-
cia szuka si¢ ukrytych perel.

Dos$wiadczeni polawiacze uzywaja bardziej
wymySlnych przyrzadéw do nurkowania. Moga
to byé zbiorniki powietrza — nurek wchodzi do
wody wraz z czyms$ na ksztalt szczelnego dzba-
na z lekkiego materiatu, na przyktad z odpowie-
dnio przygotowanej skéry. Umozliwia on za-
czerpnigcie dodatkowego oddechu, a przez to
dluzsze przebywanie pod woda. Wadg tego roz-
wiazania jest to, ze schodzac do wody ze zbior-
nikiem, trzeba sie obcigzy¢ bardziej niz zwykle.
Niektérzy potawiacze eksperymentowali tez
z krasnoludzkimi skafandrami do nurkowania, ale
koficzyto sie to zazwyczaj kilkoma nowymi du-
szami na tasce Morra.

Jako balastu uzywa si¢ zazwyczaj kamieni,
ktére bez zalu mozna odczepic i zostawic¢ na dnie.

Potawiacze nie uzywaja do nurkowania magii.
Jej koszta sg zbyt duze — poza tym, po odpowie-
dnim treningu potrafiag w naturalny sposob wytrzy-
mac bez powietrza nawet dziesie¢ minut.

SCHEMAT ROZWINIEC

S: WW US S WtZwaA Zr CP Int Op Sw Ogd
+10 — 41 42 +4 420 +10 +20 - =" =

— WARHAMMER —
Krzysztof ,SETH” Gryc

POLAWIACZ PEREL

Nieoficjalny material do WFRP

Umiejetnosei: bystry wzrok, nowatorstwo*, nur-
kowanie, ptywanie, szacowanie, widzenie w ciem-
nosci, wiedza o morzu, wiostowanie, 25% szans
na spowolnienie akcji serca**,

* Nie jest to umiejetnos¢ niezbedna do tego., by skom-
pletowac profesje, ale umozliwia wprowadzenie do po-
fowéw perel rozmaitych usprawnien technicznych, ta-
kich jak zbiorniki z powietrzem albo skafandry do
nurkowania. Posta¢, dla ktérej polawiacz perel jest
pierwsza profesja, nie otrzymuje tej umiejetnosci — je-
sli chee jej uzywacé, musi wydac odpowiednig iloS¢ PD.
*# Owa umiejetno$¢ mozna naby¢ tylko po diugiej na-
uce 1 wyczerpujacym treningu. Szansa znalezienia nau-
czyciela jest niewielka, ponadto uczeii musi posiadac na-
turalne predyspozycje. Spowolnienie akcji serca pozwala
na przebywanie pod woda przez znacznie diuzszy czas
niz jest to normalnie mozliwe.

Profesje wejéciowe: zotnierz okretowy, pilot, zeglarz.
Profesje wyjSciowe: pilot, przemytnik, kupiec, paser.

|
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Pawel ,,CanGuru” Malon

KTO MIECZEM WOJUJE.

Kilka stéw o broni biatej w $wiecie Warhammera

Wﬂ&szym §wiecie miecz pojawil sig
A

wraz z wynalezieniem brazu. Przez
\Y\¥ Kkilka tysigcy lat byt podstawowq
bronia kazdego wojownika. Jak orgz osobista za-
czal tracié znaczenie dopiero w XVI stuleciu —
epoce, na ktdrg stylizowana jest rzeczywisto$¢ Sta-
rego Swiata.

Warto wiec, na poczatek, pokrétce przypo-
mnie¢ dzieje tego najstynniejszego narzedzia do
zabijania.

Pierwsze miecze z brazu nadawaty si¢ tylko
do pchnigé. Brazu nie mozna byto naostrzy¢,
a sam materiat byt gigtki i mato wytrzymaty. Po-
tem jednak pojawil si¢ nowy, lepszy surowiec
— zelazo. Dzieki niemu w starozytnym Rzymie
powstat wspaniaty gladius — krétki, obosieczny
miecz. Legionisci, walczacy w zwartych szere-
gach, wykorzystywali wszystkie zalety tego
znakomitego narzedzia. Gladius, mimo obo-
siecznej glowni, nadawat si¢ gtéwnie do pch-
nieé. W czasie bitwy nie bylo miejsca na szero-
ki zamach, w tloku lepsze okazywaly si¢ szybkie
sztychy. Jednak z biegiem czasu, miecz zaczg-
to wydtuzaé. Sam gladius, na poczgtku majacy
dtugoé¢ glowni okoto 50-55c¢m (IIT w. p.n.e.)
pod koniec swojej kariery miewatl klinge mie-
rzaca 75-85cm (II-III w. n.e.). Zmiany te spo-
wodowane byty bojami z wojownikami german-
skimi, wtadajacymi diuga wiécznig i dtugim
mieczem. Po upadku Rzymu, Swietnos¢ mie-
czom przywrdcili Karol Wielki i jego frankon-
ska jazda. Wojownicy uzbrojeni w diugie jed-
noreczne miecze byli przerazajaco skuteczni,
walczac gtéwnie z grzbietow konskich (choc
<am Karol pnﬂnhpn uzywat szabli), Rn?Wﬂ!

(TS S0 A A N pEAS LR 0 SLOUAL) AL

metalurgii poprawit _]akosc uZywanego Surow-
ca. Wprawdzie bron z damastu wyrabiano juz
w VII w. p.n.e., ale w Europie produkcja takiej
broni zaczeta si¢ dopiero w IX wieku n.e. i trwa-
ta az do zastapienia damastu przez stal wysoko-
gatunkowa w XIX wieku. Damast za$ to nic in-
nego jak stop wegla i zelaza.

Dlaczego miecz ceniono tak wysoko? Ab-
strahujac od tego, iz uchodzil za symbol szla-
chetnos$ci, nalezy pamietaé, iz wojownik uzbro-
jony w miecz mial znaczng przewage nad

Nieoficjalny material do WFRP

przeciwnikiem uzbrojonym w topér czy maczu-
ge — mogl wyprowadzac p(,imu,ud Szybki i na-
}J[y \/l)’L[] ma llit..|l(JlUwu\ Wuulq przewage nad
powolnym i fatwym do przewidzenia cigciem
z zamachu (praktycznie jedyny rodzaj ataku to-
porem i maczuga).

Okoto X VI wieku, czyli w okresie, ktory nas,
warhammerowcOw najbardziej interesuje, miecz
jednoreczny stat si¢ gléwnie bronia osobista, po-
jedynkowa. Na polach bitewnych, gdzie walczo-
no zazwyczaj w wielkim scisku, nie byto miej-
sca na finezyjny fechtunek — krélowala tam
brutalna sita. Wielkg kariere zrobili niemieccy
piechurzy zwani landsknechtami, wyposazeni
gléwnie w brofi dwureczng i drzewcowa. Miecz
zostaje zepchniety do podrzednej roli broni
bocznej kawalerzysty. W pierwszym starciu uzy-
wato sie kopii, a dopiero powalonego przeciw-
nika dobijano mieczem. Miecz, jako bron poje-
dynkowa, powoli przeksztalcit si¢ w rapier,
bardziej zdatny do wyrafinowanych pchnigc,
zbié, kontr itp.

A jak to wyglada w Starym Swiecie? Po uli-
cach miast Imperium chodzi duzo uzbrojonych
0s6b. Nikogo to nie dziwi — wszak miasta nie
naleza do szczeg6lnie bezpiecznych miejsc.
Szlachcica mozna pozna¢ po tym, iz zazwyczaj
przypasuje rapier. Zolnierze noszg tasaki (pie-
chota) Iub patasze (kawaleria). Uwaga! Tasaki
te nie majg nic wspolnego ze znanym nam na-
rzedziem do rabania migsa — cho¢ w sumie do
tego wiasnie stuzyty... Mianem tym okresla si¢
cigzki, czasem lekko zakrzywiony miecz jedno-
sieczny, bardzo popularny wsréd piechuréw
Cho¢ bron ta wvc]ada dQS}’C pf}fmlf\)’“}l’lle, Jf_‘_}
wywazenie w strone kofica glowni czyni z niej
potezne narzedzie, niczym maczuga roziupu-
jace zbroje. Tylko najemnicy z Kislevu wola za-
krzywione szable — szybkie, cho¢ nie tak ci¢z-
kie jak miecze. Awanturnicy i poszukiwacze
przyg6d lubig miecze dwureczne i p6ttorargcz-
ne. Uzywaja ich zazwyczaj w gwaltownych
i krétkich starciach, gdzie nie ma czasu na fi-
nezyjne finty i zastony. Liczy si¢ tylko, kto
pierwszy zada cios — gdyz zwykle bywa to
ostatni cios starcia. Straznicy miejscy wola
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halabardy, mordercze narzedzie, ktérym mozna
jednoczeénie ktu¢, rabaé i ,,zahacza¢” wroga.

W Bretonii sytuacja wyglada nieco inacze;.
W tamtejszej armii kréluje cigzka jazda. Stad na
ulicach sporo szlachcicoOw noszacych diugie mie-
cze rycerskie. W wyzszych sferach obowiazujaca
bronia pojedynkowa sa rapiery. W Bretonii, poza
szlachta, niewiele 0s6b nosi brof na co dzien. Tyl-
ko w miastach portowych czgsto spotyka si¢ ma-
rynarzy noszacych

— WARHAMMER —

1 straz miejska. Dlatego na ulicach wida¢ tylko
s_zab]e szlachetnie urodzonych i halabardy stra-
zy miejskiej.

Elfy .najch@tniej uzywaja diugiego jednorecz-
nego miecza, natomiast nikt nie doré6wna krasno-
ludom w robieniu toporem. Jednak brof ta, do-
skor_laia w walce podziemnej albo podczas
oq‘plerania szturm6w na mury, w rekach innych
niz krasnoludzkie rzadko sprawdza si¢ w walce

jeden na jednego

za pasem noze,
kordelasy i sztylety.
Mowi sie, ze postu-
guja si¢ nimi lepiej,
niz inni ludzie wi-
delcem. Walka na
noze jest bardzo
gwaltowna i czesto
koriczy sig, zanim
zostang dobyte
miecze. Zreszta, nie
ma jak n6éz w kar-
czemnej bijatyce!
Tilea to ojczyzna
rapiera. Tu prawie
kazdy nosi ten orez,
nie tylko szlachta.
Po ulicach krocza
kolorowo ubrani
awanturnicy, zadni
wrazefi i szukajgcy
zaczepki. Oprécz
rapiera nosi si¢ tez
zwykle puklerz
(matq tarczke) lub
lewak (specjalny
sztylet trzymany
w lewej rece i stu-
zacy do odbijania
ciosow). Mistrzo-
wie szermierki uzy-
wajg dwoch rapie-
16w — walka z nimi
to jak kopanie wia-

przeciw ,,nowocze-
snej” broni takiej
jak patasze lub ra-
piery. Jedynie kha-
zadzi potrafia nim
walczy¢ w kazdych
warunkach, wyko-
rzystujac jego moz-
liwos$ci do maksi-
mum. Z powodu
niskiego wzrostu
maja maty zasieg
ramion, jednak
szybciej moga brac
zamach.
W Starym Swie-
cie nie nosi si¢ na
co dzien zbroi. Tyl-
ko awanturnicy,
zolnierze i straznicy
miejscy sa opance-
rzeni. Widok czlo-
wieka spacerujjce-
go w zbroi ptytowej
jest raczej nieco-
dzienny, nawet ry-
cerze zakonni za-
kiadaja zbroje tylko
do walki i pokazéw.
Straz miejska chro-
ni si¢ zazwyczaj na-
piersnikami i het-
mami. Zolnierze
preferujg Kirysy
(kawaleria) albo

snego grobu. Tile-
afnscy marynarze
chetnie uzywaja tasakéw, kordelasow, szabel
1 zwyktych, poczciwych nozy.

Kislev to przede wszystkim wielkie réwniny,
dlatego podstawa jego armii jest lekka kawale-
ria. Niewielkie oddzialy piechoty sa uzbrojone
zwykle w berdysze (rodzaj olbrzymiego topora,
ktérego dolna czes¢ zelezca przymocowana jest
do drzewca). Jazda preferuje szable. W miastach
brofi majg prawo nosi¢ tylko zotnierze, szlachta

kirysy z naramien-
nikami i ostonami bioder. Coraz rzadzie] widuje
sie kolczugi. Noszg je gléwnie najemnicy chro-
nigcy karawany. :
Szybki rozw6j broni palnej, ktérej pociski bez
trudu przebijaja najtwardsze zbroje, sprawia jed-
nak, ze z p6l bitew powoli znikaja ciezkie i nie-
wygodne ostony, a zaczyna sie liczy¢ przede
wszystkim zwinno$¢ oraz szybko§¢ manewru. o
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ciekasz, poki starcza Ci sil. Biegniesz,
z trudem tapiac oddech, odglos Twych
krokéw rozbrzmiewa echem w ciem-

nej, pustej uliczce. Zmeczone migsnie wreszcie
odmawiaja postuszeristwa. Nagle uswiadamiasz
sobie, ze to juz koniec, nie masz dokad uciec. Prze-
razony, wpatrujesz si¢ w mrok. Nie dostrzegasz ni-
kogo, kto by Cig §cigal, wiesz jednak, ze To czai
sie gdzie§ w ciemnosci. Calty zewnetrzny Swiat
przestaje nagle istnieé, jestescie tylko wy: Ty...
i potwor.

Rodzaj potwora zalezy jedynie od wyobrazni

i nastroju Mistrza Gry, wzglednie od bestiariusza,
jakim dysponuje prowadzac dany system. Bohate-
rowie z kazdego $§wiata fantasy (i nie tylko) predze;j
czy pézniej zostang postawieni w sytuacji, w ktérej
beda musieli pokona¢ monstrum w takiej czy innej
postaci. Ba, mozna by nawet zaryzykowac stwier-
dzenie, iz walka z potworami (nie wykluczajac tych
w ludzkiej skérze) jest nierzadko sensem ich istnie-
nia. Graczom udreczonym zmaganiami ze szczegol-
nie ztoSliwym paskudztwem wecielenie si¢ dla
odmiany ,,w tego, ktory straszy” moze wydac si¢
wspanialym sposobem na odreagowanie. Znalez¢
sie po drugiej stronie barykady, niech teraz inni sie
boja! Posta¢ wampira nada si¢ do tego doskonale.
Gramy w troche tylko zmodyfikowanej ,,naszej rze-
czywistosci” — tym lepiej, mysli Swiezy w tej dzie-
dzinie zawodnik. Bede potworem!

Gracz z zapatem siada do tworzenia postaci.
Narrator uSwiadamia mu, ze jego bohater zaczy-
na jako czlowiek. Czlowiek, ktory posiada okre-
Slony charakter, nastawienie do zycia, konkretne
cele, ktore pragnie realizowaé, oraz mniej lub bar-
dziej zwigzane z codziennoS$cig marzenia i idea-
ty. Podczas wprowadzenia, kiedy Narrator skupia
si¢ wylacznie na jego postaci, gracz zaczyna
»czuc” prowadzonego bohatera. Kilka sesji ,,je-
den na jeden” pozwala mu dobrze zzy¢ si¢ z po-
stacig, poznac jej reakcje. Coraz bardziej angazu-
je si¢ w gre, o co w dobrze poprowadzonych
systemach storytellingowych naprawde nie jest

e 15,;-4.- 3 preugh

ryna -, Kicia” Kolmgse

trudno. Pamieta caty czas o tym, iz jego bohater
stanie si¢ potworem. Ta perspektywa nie jest juz
jednak tak radosna. Zaczyna raczej budzi¢ groze.
Pojawiaja sie refleksje rodzaju: jak on/ona to
przyjmie? Jak dalece si¢ zmieni i czy cho¢ troche
pozostanie sobg? Jak to jest by¢ potworem?

Wprowadzenie to bardzo wazny element Wam-
pira. Nie wyobrazam sobie, jak kto§ mégiby si¢ bez
tego odpowiednio wczu¢ w prowadzona postac.
Wiem, ze niektérzy Narratorzy (ci leniwi?) pomi-
jaja ten element rozgrywki, skutkiem czego ludzie
tworzg rozne dziwolagi, ktérych zachowanie nie jest
ani troche przekonywujace. Te kilka sesji wprowa-
dzenia (a przynajmniej jedna) sprawi, ze postac za-
cznie naprawde zy¢ (he, he! — poki moze!), a gra-
czowi moze dostarczy¢ niezatartych wspomniefi.

Predzej czy p6zniej posta¢c w Wampirze prze-
staje by¢ czlowiekiem. I tutaj nalezy wykazac si¢
daleko posunigta ostrozno$ciag w doborze stow.
Wydawac by si¢ mogtlo, ze kiedy kto§ przestaje
by¢ cztowiekiem, traci swe czlowieczenstwo. Nie
w tym jednak przypadku. Na karcie postaci czar-
no na bialym napisano, iz wampir cztowieczen-
stwo posiada. Nie do$¢ tego — podrgcznik poucza
grajacych, ze jest ono ,najwazniejsza Cecha”.
Oprocz tego, iz odpowiada w oczywisty sposob za
»Zwiazek postaci z ludzka naturg”, ma réwniez
wplyw na to, jak szybko wampir jest w stanie prze-
budzic si¢ za dnia i zareagowa¢ na niebezpieczen-
stwo, na mozliwosci zapanowania nad pierwotny-
mi instynktami, na czas trwania letargu, a nawet,
W pewnym stopniu, na wyglad bohatera. Do mo-
ralnego zachowania ma przekonaé dodatkowo
fakt, ze posta¢ po catkowitym utracie Czlowie-
czenstwa przechodzi pod kontrole Narratora. Gdy
do tego dojdzie, gracz cheacy kontynuowac zaba-
we, musi stworzy¢ nowego bohatera.

Tyle, jesli chodzi o mechanike. Czy to wystar-
czy, zeby zrozumieé, co czuje nasz bohater? Py-
tanie czysto retoryczne. On przeciez nie czytat
podrecznika i nie wie, ze powinien staraé si¢ za-
chowa¢ czlowieczenstwo. A gdy postgpowaniem
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postaci kieruje '\viegizr_ﬂl posiadana nie przez nia,
a przez gracza, j(_est juz bardzo niedobrze. To tak,
jakby osoba grajaca przec;ytaia scenariusz albo
zapiski Narratora. Cos takiego nigdy si¢ nie po-
winno wydarzy¢! Co gorsza, wiadomosci o zna-
czeniu cztowieczenistwa nie ma za bardzo jak
wprowadzié do gry. Przeciez mentor nie powie:
badz grzeczny, bo przejmie ci¢ prowadzacy. Mam
dodatkowo wrazenie, ze gdyby gracz staral si¢
utrzymaé ,najwazniejsza Ceche” na jako takim po-
ziomie, jego postac plakataby nad kazda rozjecha-
ng zaba. Je§li Narrator bedzie narzucal graczom ta-
kie wiasnie podejscie do sprawy 1 prowadzit
wyrzuty sumienia na zasadzie ,,0 jejku, jaki jestem
okropny™, moze si¢ zdarzy¢, iz zamiast skruchy,
jego uwagi dotyczace moralnosci postaci wywo-
laja jedynie wesotosc.

W podstawowym podreczniku do Wampira:
Maskarady jako ,najlzejsze grzechy wymagajace
testu Sumienia”, ktéry w razie niepowodzenia po-
cigga za sobg strate Czlowieczefistwa, przy dwéch
kropkach tej Cechy wymieniono ,.-morderstwo
z premedytacja”, a przy czterech ,,morderstwo
w afekcie”. Tylko jak rozrézni¢ te dwa przypad-
ki, rozwazajac zachowanie pozywiajacego si¢
wampira? Czy pierwszym ma by¢ nastawienie ty-
pu ,,zjem cig, Smiertelniku”, a drugim , jej, ale si¢
narobito”? To troche §mieszne. Jesliby za$ gtéd
traktowac jako okolicznos¢ tagodzaca, to jak sil-
ny? Czy zabawa we wspétczynniki w przypadku
moralno$ci ma w ogdle jakis sens? Nie zadaj¢ tych
pytar dlatego, ze zachcialo mi si¢ czepiaé zasad.
Wampir jest jednym z moich ulubionych syste-
méw i pragne, aby, o ile to mozliwe, byt prowa-
dzony w spos6b jak najbardziej realistyczny.
Czlowieczefistwo w grze powinno by¢ czym§
wiecej, niz tylko kolejng warto$cig wpisang na kar-
te, traktowana przez Narratora jako dodatkowy bat
na graczy. Trudno mi ujrze¢ wampira jako istote
0 jazni rozdwojonej na ,,cztowieka” i ,,bestie”. Nie
twierdze, ze rozterki moralne sg mu obce; wrecz
przeciwnie: uwazam, iz nie spos6b uciec od nich
w grze. Kazdy przeciez musi si¢ pozywiac, kazdy
predzej czy pozniej stanie twarza w twarz ze swo-
im prawdziwym ja. I to nie jeden raz, nie tylko we
wprowadzeniu. Kazdy wampir musi znalez¢ wia-
sng odpowiedz na pytanie: jak to jest by¢ potwo-
rem. Moze gracz, ktéry chciat nim zostac, jako swoéj
bohater nie bedzie uzywat w stosunku do siebie te-
g0 okreslenia, moze nigdy si¢ z nim nie pogodzi?
Wampiry nie sa wolne od rozterek moralnych.
Trudno jednak pojmowac je w ludzkich kategoriach.
Wezmy na przyklad nasze ,,nie zabijaj”. Zakaz ten,
l’éwniei w sensie prawnym, odnosi si¢ do przedsta-
wicieli jednego gatunku. W naszym spoleczenstwie

— SWIAT MROKU —

o Zbrf)dnif; przyjete jest zabicie czlowieka przez
czlowieka. To, ze ludzie od pradawnych czaséw
polowali na zwierzgta i Zywili sie ich miesem, ni-
kogog opréez fanatycznych wegetarian, raczej nie
dz’-“f‘- Co wigcej, od czaséw réwnie pradawnych
1.Ud.216 prowadzili ze soba wojny. Bywato nie raz,
ze jedna grupa przed walka modlita si¢ o pomoc
df’ tego samego Boga, co obéz przeciwny. W woj-
nie obronnej nie widzimy zwykle niczego ztego.
Nawet wigcej, w naszej kulturze obrong ojezyzny
traktuje si¢ jako spoteczny obowiazek. Najgorsza
zbrodnig wedlug ludzkiej moralnosci jest chyba
wystapienie przeciwko wlasnej spolecznosci.
A wampir, niezaleznie od swych przekonan, czlo-
wiekiem nie jest. Zabijajac ludzi pod wptywem
glodu (albo 1 nie), nie morduje przedstawicieli wia-
snego gatunku. Zgodnie z naszym wiasnym kode-
ksem moralnym — nie popetnia zatem zbrodni. Nie
bedac cztowiekiem, nie musi bowiem postepowac
zgodnie z ludzkimi normami. Do takich wiasnie
wnioskéw moze dojs¢ takze nasza postac.

Kazda narodzona dla nocy istota — pod warun-
kiem, ze potrafi mysle¢ — predzej czy pozniej za-
da sobie pytanie: kim jestem? Po traumatycznych
przezyciach zwigzanych z przemiana i pierwsza,
instynktowna préba zaspokojenia glodu, trudno si¢
bedzie zachowaé strzgpki wlasnego cziowieczen-
stwa., Wampir, kurczowo trzymajacy si¢ mysli, ze
nadal potrafi by¢ cztowiekiem, sam siebie skazu-
je na trwajace lata katusze. W to, 1z z takim na-
stawieniem uda mu si¢ przetrwa¢, trudno mi jest
uwierzy¢. Toz to czysty obled. Nie mogac by¢
tym, czym juz nie jest, bedzie cierpial meki. A ile
ozasu mozna istnieé, bedac nieszczeSliwym?
Uséwiadomienie sobie tego, ze nie jest juz cztowie-
kiem, moze by¢ dla wampira krokiem nie ku sza-
lefistwu, lecz ku wyzwoleniu. Kto wie, moze na-
wet ku Golkondzie?

Oczywiscie, przyznanie tego jest bardzo trudne
i wymagac bedzie prawdopodobnie wielu nocy we-
whnetrznych zmagan. Jedli nie jestem czlowiekiem,
to kim? Jaki to wszystko ma sens? Czy mozna wie-
rzy¢ jeszcze w ,,ludzkie” dobro i sprawiedliwosc,
jesli bycie wampirem jest tak fascynujace? :

Inieligentne (cho¢ troche) jednostki ludzkie ro-
zumieja, ze gdy umiera cztowiek, to tak, jakby gi-
nat wszech§wiat. Jest to strata, ktorej nie jestez-ir:ny
w stanie ogarnaé, kazdy z ludzi jest bowiem nie-
zglebiong tajemnica. Wampiry moga postlrzegaé
czlowieka zgota w inny sposob. Sami lu‘dz1e zc}a—
ja sobie sprawe z whasnej émieneinoéc_h z ktorg
trudno im si¢ nierzadko pogodzi¢. Dla 1stot, mo-
gacych zy¢ wiecznie, sa niczym jednodniowe b}(-
ty, naiwnie nie zdajace sobi(? sprawy z prawdzi-
wego oblicza Swiata, Jak, grajac wampirem, moge
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litowaé si¢ nad kim§, kto miat pecha spotka¢

mnie wtedy, gdy musz¢ nasycié¢ si¢ jego krwia?
Przeciez rownie dobrze ten czlowiek mégt jutro
wpa$¢ pod samochdd, poslizgnac sie pod pryszni-
cem, dostaé¢ zawalu czy straci¢ swe kruche zycie
w jeszcze inny, réwnie bezsensowny sposéb. Czy
to wazne, jak je zakonczy, jesli i tak jego przezna-
czeniem jest §mierc? Nie znaczy to wcale, iz we-
dlug mnie wampiry pogardzajg ludzmi. Moga
mieé przeciez do nich takie podejécie, jakie ma
thowick na przykldd do motyli. Umie podziwia¢

gdy przypadkiem

niaknA rani 1adnal laz
ich PIiCnII0, i€ roni jeaGnax 182,

ktérego$ nadepnie.

W takim razie moze przez ,,morderstwo” w przy-
padku wampira powinno rozumiec¢ si¢ zabdjstwo
innego przedstawiciela Rodziny? Ktos§, kto doko-
nuje takiego czynu, oprécz wiadomosci zniszcze-
nia przedstawiciela swojego rodzaju powinien zda-
waé sobie sprawe¢ z tego, ze odbiera istnienie
komus, komu przeznaczone jest ,,zy¢” po wieki.
Tak jak dla cztowieka zagadka jest drugi czlowiek,
tak dla wampira inny wampir. O ilez glebsza jest
to tajemnica, o ile bardziej niezglebiona! Dziesig-
ciolecia albo wieki doswiadczen, przemy§len, po-
goni za wlasng dusza... By¢ moze ta istota, ktéra
zgineta z rak postaci lub w jej obecnosci, znata od-
powiedz na dreczace bohatera pytania?

Podobne rozwazania mozna snu¢ nie tylko o za-
bijaniu. Ta kwestia wydaje mi si¢ jednak w przy-
padku wampira szczeg6lnie istotna. Pamigtamy,
jakie klopoty miat z nig chociazby Louis w ,,Wy-
wiadzie z wampirem”. Nie chcial da¢ si¢ przeko-
naé, ze musi niszczy¢ ludzkie zycie. Czy zastana-
wialiScie si¢ kiedys$ nad tym, jak tatwo (patrzac od
strony technicznej) jest wampirowi zabi¢ cztowie-
ka? Przy odrobinie szcze$cia lub umiejetnosci nie
musi nawet do tego uzywac przemocy. Tego rodza-
Jju aktu pozbawienia zycia nie da si¢ poréwnaé
z zadnym innym. Moze by¢ tagodny, wrecz deli-
katny, niemal pigkny. Pozbawiony gniewu, niena-
wisci, przepetlniony erotyzmem. Natknetam sie
niedawno na wiersz Wistawy Szymborskiej, ktore-
go fragment nadaje sie tu na ilustracje:

Smier¢ tylko taka. Bélu wigcej
miafes trzymajgc roze w rece

i wigksze czules przerazenie
widzgc, ze platek spadt na ziemie.

Jak powiedzial Lestat: ,,Zabija¢ jest tak tatwo,
ze az przykro”. BadZmy szczerzy, tatwiej jest cze-
sto kogo§ wypi¢ ,,na Smier¢” i zatrze¢ §lady, niz tyl-
ko podpija¢ ofiary tak, zeby nikt si¢ nie zoriento-
wal, co jest grane. Oprécz moralnych dylematow
pojawiajg si¢ problemy natury czysto praktyczniej.

Szczeg6lnie w przypadku Swiezo przemienionych,
ktérzy nie dysponujg jeszcze armig wiernych stu-
zacych. Warto pamigtaé, ze o pozwolenie na ghoula
trzeba prosi¢ ksigcia. Tego przynajmniej wymaga
etykieta. A czymS si¢ przeciez zywi€ trzeba, Trud-
no mi sobie wyobrazié¢, jak z tym problemem ma-
ja sobie radzi¢ wampiry wedlug podr;unikd
majac ,,morderstwo z premedytacja” polaczone
z dwéjka Czlowieczenstwa. Czy picie ludzkiej krwi
samo w sobie nie jest juz gorsze od zabijania?
Z tym picrws'fym za$ faktem, wedtug mego skrom-
nego zdania, kazdy wampir musi sie predzej czy
pdzniej pogodac. Albc) p6j$¢ w ogien. Ktos, kto
zatuje czego§, co robi przynajmniej co kilka dni
i bedzie robil bez wzgledu na postanowienia, jest
albo psychopata, albo straszliwym hipokryta. Ile
czasu mozna uzala¢ si¢ nad sobg? (No chyba, ze
kto$ to lubi. Zdarzylo mi si¢ nawet zna¢ w Swie-
cie rzeczywistym ludzi z takim podej$ciem do zy-
cia. Szczerze im wspoiczuje, ale zupeinie nie ro-
zumiem). A gdy ktos juz si¢ pogodzi z tym, ze pije
krew i tylko krew, a na ludzi patrzy jak my na ko-
tlet, to byle kradziez ze sklepu raczej go nie ruszy.
Chocby nie wiem, jaki byt kiedy$ swigty. I raczej
nie bedzie myslal o sobie jako o przecigtnym
przedstawicielu ludzkosci.

Sami tworcy Wampira: Maskarady nabrali chy-
ba watpliwos$ci co do sensu ,,czlowieczenstwa.
W rozmaitych dodatkach ukazaty si¢ opisy Scie-
zek, ktore miaty je zastapic. Jesli jednak jest moz-
liwe przestrzeganie innego niz ludzki kodeksu mo-
ralnego, dlaczego osobnik z odpowiednio bogatym
wngtrzem nie moze tworzy¢ go sam dla siebie?

Co do tego, ze cztowieczenstwo trzeba czyms
zastgpi¢, nie mam zadnych watpliwosci. Tylko
w taki spos6b mozna ocali¢ wiasna godno$é. Ze-
by nie musie¢ si¢ soba coraz bardziej brzydzi¢
i méc powiedzie¢ w korcu jak Ten, ktéry mnie
stworzyt: ,,Niektérzy méwia, ze to przeklefstwo.
Ale ja w to nie wierze”. Stworzenie wlasnych war-
tosci, a pézniej ich przestrzeganie bywa bardzo
trudne. Broniac swych zasad, trzeba nawet czasem
zaryzykowac nieSmiertelnos¢. Niezwykle trudno
jest walezy€ o cos, czego samemu czesto nie po-
trafi si¢ do korica zdefiniowa¢. Gdyby jednak by-
to to tatwe, czy w ogéle byloby warto?

Gra w Wampira polega na czym$ wiecej niz tyl-
ko przetrwaniu. Nasz bohater zetknie si¢ z proble-
mami powazniejszymi niz kwestia pozywienia czy
zapewnienia sobie bezpiecznego schronienia przed
promieniami bezlitosnego storica. Nie jest jedynym
przedstawicielem wlasnego gatunku. Czasami wy-
daje mi si¢, Ze to istnienie innych Kainitéw czyni pie-
kto z wampirzej egzystencji. Kilku szczegélnie od-
powiedzialnych mogtabym nawet wskazaé palcem.
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— SWIAT MROKU — |

Zawsze moze znalez¢ sie ktos potezniejszy, bar-
dziej do§wiadczony, bardziej bezwzgledny od nas,
komu przyjdzie do glowy wmieszac naszg posta¢
we wlasna gre. Czy wystapimy w niej w roli pion-
ka czy hetmana, zalezy tylko od sytuacji i rozkla-
du sit. Zaplatani W sieci intryg, wbrew woli lub na
wlasne zyczenie, bohaterowie zmuszeni sg do
Podejmowania wyboréw, czg¢sto bardzo drastycz-
nych. Jak wiele beda cheieli po§wigci¢ w obronie
whasnych intereséw, wolnosci, niesmiertelnosei?
Czy w ich $wiecie jest jeszcze miejsce na wyzsze
uczucia, takie jak przyjazn, lojalnos¢, mitoS¢?

Czerpigc z wiasnych doswiadczen, chyba sig
domyslam, jak to jest, w terminach gry ,.sta¢ si¢
bestia” i utraci¢ wszystko. Mysle, ze dzieje sig to
wtedy, kiedy dokonywanie wyboréw nie jest juz
wazne, kiedy nic si¢ juz nie liczy i o nic nie war-
to walczy¢. Przejecie postaci przez Narratora nie
jest wtedy wcale konieczne. Po prostu nie ma sen-
su dalej nia grac.

Bohater moze mysle¢ o sobie, ze nic nie jest go
w stanie poruszy¢, ze jest bezpieczny w twierdzy,
jaka wybudowat wokot siebie przez lata, gdzie nikt
i nic nie potrafi go dotkna¢. Predzej czy pozniej
zdarzy sie jednak co$, co wystawi jego system
obronny na powazna prébe. Nie jesteS ciekawy,
drogi Narratorze, czy postaci Twoich graczy beda

crherhro Aol ol d ad el d el el Ay
AR R

Adadassas

umia-
ty obro-
ni¢ wy-
znawane
przez siebie
warto§ci? Po-
myS$l, moze
nadszed! czas, \
aby kto§ Ciebie nazwat
potworem... : .
PS. Cytowany fragment pocho-
dzi z wiersza pt. ,,Obmyslam §wiat”.
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zytatem kilkanascie artykuiéw o tym,
(i ; ‘jak nalezy prowadzi¢ kronike Sabatu.
¥ Przystuchiwalem si¢ kilku zacigtym
dyskusjom na ten temat, styszatem zaréwno bez-
mySlne przerzucanie si¢ pustymi argumentami,
Jak i quasi-filozoficzne rozwazania na temat na-
tury Sabatu. Czy Sabat jest zty? Czy wampiry Sa-
batu sg zle? Czy granie wampirami Sabatu jest
ze? Niedojrzate? Nie umiesz graé w WiM? Jesli
kupites ,,Podrecznik Gracza: Sabat”, a Twoi gra-
Cze cheg staé sie czescig Kainowego Miecza, na-
Prawde, nie potrzebujesz odpowiedzi na zadne
ztych pytan,

SAkd]
STRZECHY...

Sabat zostal stworzony pod katem odbiorcow
w Stanach Zjednoczonych. Jest pisany dla Ame-

rykanéw. To Ameryka jest bastionem sekty. Wia-

énie w Ameryce lezy Meksyk — Mekka wampirow
Sabatu, dom 1 tereny towieckie dla setek Kainitow.
W Stanach tatwo o brod, ktora Sabat lubi, a prze-
stepczoSE jest tam dostatecznie wysok‘a, by ukry_é
wybryki Braci i Sidstr, oszalalych z zadzy Krwi.
Autorzy podrecznikow pozostawili Europg mig-
ozakom z Camarilli. Pomimo tego, ze Sabat jest
mocno zakorzeniony W amerykanskiej kulturz‘e
i rzeczywistoci, mozna pokusiié sig 0 stworzenie
ciekawej sagi rozgrywajacej si¢ W Polsce.
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Co mamy? Mamy podstawke do W:M i ,,Pod-
recznik Gracza: Sabat”. To nie jest mato, moze tez
nie duzo, ale na pewno doé¢ na nasze potrzeby.
W propozycji wydawniczej ISA zabraklo pozycji

t. ,,Podrecznik Narratora: Sabat”, no, a juz szczy-
tem marzen by bylo, d\'hyﬁ‘my dyﬂpunowuli pod
stawkg do {IZCLIL] L,U\LJ] W&.{"ﬂpﬁ& i dodatkiem
»Guide to the Sabbat”, ktéry jest kompilacja
dwéch wymienionych przed chwilg podrecznikow,
arownoczesnie poprawia bledy i poszerza zawar-
ty w nich materiaf.

Ale, jak juz wspomniatem, ,,PG:Sabat” wystar-
czy nam w zupelnosci. Dzieki zasadom w nim za-
wartym mozesz juz spokojnie tworzyC postacie
wampiréw Sabatu, a do tego jest tam niezty ka-
watek materiatu traktujacego o strukturze, histo-
rii i zwyczajach sekty. Zeby poprowadzi¢ w pol-
skich realiach, musisz przyja¢ kilka zatozef,
migdzy innymi to, ze Sabat w Europie nie jest mo-
ze tak aktywny jak w USA, ale pozostaje wciaz
obecny i stanowi ciagle zagrozenie dla tysigclet-
nich europejskich ksigzat. Co powinienes$ tak na-
prawde zmieni¢? Powiniene§ zepchng¢ Sabat do
podziemia. Zapomnie¢ o uzbrajaniu sfor w bron
automatyczng i wyscigach motocyklowych w su-
permarketach. Europejscy Sabatnicy sa sprytni,
musieli nauczy¢ si¢ przezy¢ wbrew gorgcym sta-
raniom starszych i potezniejszych od nich przeciw-
nikéw. Na pewno wigksza uwage zwracajg na
wplywy wsréd S$miertelnych, wojng prowadza
ostrozniej, a rekrutow dobierajq staranniej.

Nastgpna propozycja jest taka, zeby§ wbrew za-
cheiankom jeczacych graczy zrezygnowat z ele-
mentow ewidentnie nie pasujacych do warunkow
europejskich. Moze Weze Swiatla sa odlotowe, ale
przyznaj szczerze, ilu znasz Polakow parajacych
si¢ voodoo? Tremere antitribu tez do Europy nie
pasujg (szybko by ich bracia we krwi dorwali), zre-
sztg, wg nowych zasad wszyscy (a byto ich ok. set-
ki) zgineli, wigc nie masz sie¢ czym martwic.
Odpu$¢ sobie gry na instynkt i ignoblis ritae
o symbolice wywodzacej si¢ z wierzen i obycza-
Jow indianskich. Jako substytut mozesz zastoso-
wac obyczaje Kozakéw zaporoskich, wiejskg de-
monologig etc.

Na pewno pewnym problemem dla Narrato-
réw pragngcych zachowaé kamienng twarz sta-
je si¢ terminologia. No bo, przyznajcie uczciwie,
potraficie spokojnie oznajmi¢ graczowi, ze jego
posta¢ spotkata wtasnie wielkiego Kotduna?

(Dla niezorientowanych, Koldun, to praktykant
starozytnej Tzimiskiej Koldunic Sorcery). Samo
okre$lenie ,,Sabatnik”, aczkolwiek jak najbar-
dziej poprawne, mi niemitosiernie kojarzy si¢
z ,,Subotnikiem”.

Dlatego: w sposdb przemysSlany dobieraj stowa
i nazwy wilasne. Nazywaj swoich BN6w tak, ze-
by nie byto banalnie ani $miesznie. Oryginalno§é
w wymy$laniu (lub dociekliwo$¢ w znajdowaniu)
odpowiednich nazwisk na pewno si¢ oplaci. Wy-
zwaniem dla wyobrazni Narratora hcth Icz nazwy

rn nazywe Yo

1~ la o nin v I -
\lUl [W l\\JIILLI.. 1iC Z 1iC (a¥4 V ¥¥ L 3]? -..l\I.WCl'

wi Rzeznicy” albo ,,Czarni Magowie™?). Dobrym,
polskim ?wvudJL,m z dawnych czas6w mogtoby
by¢ to, ze sfora przyjmuje na nazwe herb zatozy-
ciela, nie wszystkie jednak watahy maja swoje ko-
rzenie w Polsce szlacheckiej, wiele powstato ra-
zem z ruchem narodowym badZ robotniczym
(,,A kolor jego jest czerwony, bo na nim robotni-
cza krew” — nieZle brzmi dla wampira, prawda?
Krwawa uczta na Pierwszego Maja?).

Zapewne, Czytelniku, mruczysz tam teraz co$
0 powszechnej uzytecznoSci dobrych rad, ale za-
czekaj! Czytaj dalej, a postaram si¢ rozbudzié
odrobing Twoja wyobrazni¢ bardziej konkretny-
mi propozycjami.

SHEC|dINOSC Naxoboly/c
[I'/]AT“:?H-’ pozotom die chod# o ﬂWifS"l'c-?W‘c*-]

Dla przecigtnego Amerykanina Polak to boha-
ter polish jokes i obywatel kraju, w ktérym staty
obozy koncentracyjne. Nie twierdzg, ze kazdy tak
sadzi, ale taki jest stereotyp i niewiele sig¢ na to
poradzi. Przegladajac dostepne mi materialy do
Sabatu, znalaztem tylko dwa ciekawe odniesie-
nia do Polski — pierwsze z nich to Maciej Zarno-
wicz, Tzimisce z dodatku ,,Montreal by Night”,
BN od ktérego ciarki chodza po plecach. Niezle!
Drugie odniesienie bylo we wspomnianym juz

nie _]estes mi nawet rowny. Ty masz wladzq:,
Jaka daje pieniadz, ja swoja dostalem w hoj-
nym darze od kraju, ktérego jestem synem.
To, Ze rzadzite$ tym miastem przez ostat-
nie trzysta lat, nie ma zadnego znaczenia.

Na mocy starodawnego prawa i za zgoda
Sabaty, odbieram Ci twoje dotychczasowe
obowiazki. Musisz walczyé o swoje prawo

do przetrwania, arystokrato. Ty, przeciwko
sforze moich braci.
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GuSi dotyczylo rc?dziny‘ Bratowiczow, ktérej do-
pra mialy jakoby si¢ zna}]dowaé w Polsce wiasnie,
Tzimisce i rodziny guli —to dwa dosl'(onaie po-
mysly dla Narratora budujacego kronike w pol-
skich warunkach. B

Nasz kraj jest ojczyzna Tzimisce, tak samo jak
Wegry, Rumunifi czy Rosja. Dz_ab.!y to Iwar'npiry
najblizsze Nasze) ku.lturze, sol tej ziemi, jesli vs{ol-
no mi si¢ tak wyrazi¢. W Polsce, grajac polskimi
Tzimisce, mozecie sobie pozwoli¢ na dumg — mo-
zecie poczud, ze nalezycie dq klanu, przed ktérym
rzesa si¢ stabe, amer)_rkafls:.k}e wampiry.lTutaj, na
swojej ziemi, 10 Wy jestescie wiadcami, Kiorym
Camarilla wydarta przemoca ich terytoria, ktérzy
musieli ulec wobec przewagi nafaszerowanych
hermetyczna, tremerska magia Garguleow. We-
dlug White Wolfa, moc Tzimisces pochodzi wia-
¢nie z ich rodzinnej, przesiaknigtej mocg ziemi. Ta
moc pynie przez Kolduna, Ktéry odprawia staro-
7ytne rytualy, ta moc jest we krwi rodzin, ktére
przyjely dar
wampirzej
krwi jako ce-
che dziedzicz-
ng. Ta moc
jest w zytach
wodnych,
ktére ptyna
pod Twoimi
stopami, Dro-
gi Czytelniku.
Nie mozesz tej
mocy zmarno-
wac. Dla oby-
watela USA,
Europa Wschodnia to archaiczne i mistyczne
miejsce. W Twojej kronice mozesz sprawié, zeby
stato sie takim takze dla Twoich graczy.

Catkiem nieztym tematem polskiej kroniki Sa-
batu jest nar6d. Tzimisce postrzegaja narody sto-
wianskie jako swoja wytaczng wiasno$é. To, ze in-
ne klany wkrecily sie na ich tereny, przeistaczajac
cztonk6w starych rodéw i przejmujac kontrole nad
wplywowymi instytucjami, to cios w ich zimny
policzek. Celem Tzimisce Sabatu jest odzyskanie
wladzy nad swoja trzoda. Sabat to armia, na cze-
le ktérej diabty przywréca swoje diabelskie rza-
dy, ztamia krzyz i wygnaja najezdzcow. Kazda
Krucjata przeprowadzana przez Sabat w Europie
Jest kamieniem, z ktérych usypana gora postuzy
Jako miejsce pod tron Wojewodow.

Jesli cheesz zagraé takim whagnie wampirem,
Przekonanym 0 swej przyrodzone] wyzszo$ci
Nad innymi i zdeterminowanym do odzyskania
cho¢ czgstki dawnej stawy, w czasie tworzenia

— SWIAT MROKU —

postaci nie zapomnij o przeznaczeniu punktu lub
d\fvéch na ceche Prestiz Klanowy: Tzimisce, Je-
Sli uda Ci si¢ wyprosié¢ u Narratora, to kup punkt
Taumaturgii (ale raczej nie Sciezki Krwi) z zazna-
czeniem, ze jest to wiasnie Koldunic Sorcery
(\j\uem, ze w oryginalnych dodatkach sg wzmian-
ki o tym_, 1z sztuka ta zostala niemal doszczetnie
zapomniana, a wiekszo$¢ postugujacych sie nig
wampirow ma 500+ lat, ale to przeciez moze by¢
tyfll?o biedne przypuszezenie Kainitéw zza Wiel-
kiej Wody — po utracie przez Sabat hermetycznej
magii Odszezepieicow Tremere, tym wigcej jest
powodéw, dia ktérych Koldunic Sorcery powin-
na powr6cic). Dobrym dodatkiem do takiej posta-
ci beda: mentor (stary Tzimisce, ktéry bedzie
mogt poprzeé swoja powaga Twoje niewatpliwie
kontrowersyjne pomysty dotyczace polityki sfo-
ry) i mienie (w koncu, jesli jeste$ potomkiem sta-
rego rodu, to przydatoby sig troche skarbow al-
bo chociaz chatupa na wsi). Dla dodania catosci
cigzaru gatun-
kowego, mo-
Zesz jeszcze
wziaé pare
' | kropek Swity
. iniech beda to
_ niestawni Bra-
| towicze! Na-
Zwij si¢ teraz
. np. Stanistaw
Nietyksz herbu
Mora i masz
posta¢ godna
zapamigtania,
prawdziwego
bojownika 0 wolno§¢, brak réwnosci i ucisk czlo-
wieka przez wampira.

LAEN] | ZNAIOM)
| [M/Bbew 9740 0 )]
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Wspomniatem juz © niezwyklych wiadciwo-
éciach naszego kraju, przypisywanych_ mu przez
autoréw linii W:M. Wtasnie one sprawiajg, ze po-
¢r6d nie-wampirzych sprzymierzencow 1 prze-
ciwnikéw w Polsce znajdzie si¢ wiele arcycieka-
wych typow. . R .

Jak zapewne wiesz, wilkotaki maja krev'wmia-
k6w, a solidne zalesienie naszego kraju zdaje si¢
przesadzac o obfitosci zaréwno lupinow, jak
in. Zyja sobie ci krewniacy cichutko,

i ich rodz '
albo zadne) kontakty ze

utrzymujac minimalne (
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swymi wlochatymi pobratymcami, czasem stang
na rolniczej blokadzie, czasem zalozg rodzinny
interes (np. tartak) i dopoki si¢ im nie wejdzie
w droge, nie bedg stanowi¢ problemu. Ale jesli
juz... niech Kain ma w swej opiece te wampiry
Sabatu, ktére naraza si¢ krewniakom Wiadcow
Cieni! Nawet bez wzywania na pomoc ,,ci¢zkie]
artylerii” z pobliskiego szczepu, krewniacy zna-
ja na pewno par¢ niezawodnych sposobow na
wampiry. Sa zwykle bardziej odporni na dziata-
nie wampirzych dyscyplin, niektérzy wiadaja
nawet pomniejszymi darami. Wielu z nich
(i w og6le, wielu sposréd bardziej tradycyjnych
Polakéw, zwlaszcza na wsi) ma kilka kropek na
umiejetnosci ,,Wiedza o wampirach” i zwykle
bezlito$nie z tej wiedzy korzysta. Mozna tez za-
lozyé, ze cze$ciej niz w Stanach, na polskiej wsi
wystepuja osobnicy obdarzeni Prawdziwa Wia-
ra (to tylko zalozenie, ktére pasuje do tradycyj-
nego wyobrazenia o wsi, nie poparte, naturalnie,
faktami). W tym S$wietle to, ze wigkszoSC ame-
rykanskich farmeréw ma dubeltéwke, a polscy
chtopi jeno widty, nie wydaje si¢ dla wampirow
pocieszajace.

Niechaj Cie jednak pocieszy fakt, iz wampiry
Sabatu maja w Polsce nie lada jakich sprzymierzen-
c6w. Rodziny ghuli, zwlaszcza bestialscy Bratowi-
cze, stanowig ,,ludzkie zaplecze” sekty, pozwala-
jac nieco zréwnowazy¢ przewage Camarilli na polu
wptywéw wsréd Smiertelnych. W wigkszych mia-
stach, rzeczywiscie primogen Ventrue moze uza-
lezni¢ od swojej krwi osoby na wyeksponowanych
stanowiskach, ale w niewielkich miasteczkach
z tradycjami i w zapomnianych przez Boga i ludzi
wsiach, przy wiladzy zwykle jest kto§ dobrze zna-
ny miejscowej spotecznosci; kto§, kogo rodzina
mieszka tu od wiekéw; kto§, kto tatwo moze by¢
przyjacielem Sabatu; kto§, kogo nazwisko zdazy-
fo sie w czasie tych wiekow spolszczy¢ na ,Rad-
wanski” (z Ruthvenski) albo kto nigdy nie odszedt
od oryginalnej pisowni ,,Szantowicz” (w Stanach
znani jako Zantosa)

ladleSN=Ne:

Czytelnikom, ktérzy maja dostep tylko do ma-
teriatéw wydanych w Polsce, nalezy si¢ kilka
stow wyjasnienia. Ot6z, Koldunic Sorcery to na-
zwa starodawnych praktyk magicznych, star-
szych niz Taumaturgia. Mechanika i $ciezki po-
zostaja wiasciwie takie same, zmienia si¢ tylko
zrédto mocy (jest nim kraj ojezysty maga) i sym-
bolika/stylistyka magicznych rytuatéw (jest wzo-
rowana na stowianskich zwyczajach i obrzedach).

o

g
. biaskoy dfiadek

‘5;5 Coé dla towcéw i biegltych w taumatur-
& gii ghuli. Wampirom ten rytual si¢ nie
?g przyda, poniewaz odprawi¢ go mozna jedy-
g{; nie przed zachodem storica. Moze si¢ nim
4 jednak postuzy¢ kazdy Smiertelnik, ktéry
& ma Wiedze o wampirach co najmniej na
& tréjce, a do tego przynajmniej trzy kropki
na hedge magic/taumaturgii lub Prawdziwa

e

[
i
I:'

AR

Wiare. Wystarczy rzuci czar, potem spo-
kojnie wampira wykopac, zakotkowac, zde-
kapitowaé — i po Krzyku.

Aby rytuat si¢ udal, rzucajacy obchodzi
okolice (niezbyt rozlegla — najwyzej nie-
wielkie poletko albo duze obejScie), na
ktéra rzuca czar i zamawia Spigce wampi-
ry stowami: ,.Stonko wysoko na niebie,
wszyscy $wieci w niebie, wy pogrzebani
nie wstancie, krwi ludzkiej nie pijcie, snem
przekletym $pijcie”. Powtarza to po sied-
miokro¢. Je§li rytual zostanie odpowie-
dnio odprawiony (wymaga to testu Sily
Woli, trudno$é 6), kazdy odpoczywajacy
w okolicy wampir, ktéry sprébuje si¢ obu-
dzi¢ za dnia, robi to z trudnoScia wyzsza
o jeden punkt, ponadto budzi si¢ w sposéb
naturalny nie zaraz po zachodzie stofca,
a okoto godziny pdzniej (oczywiscie, wea-
le nie musi od razu wiedziec, ze rzucono
na niego czar). Brak sukcesu w tescie Si-
ly Woli powoduje, ze poddane dziataniu
§ rytuatu wampiry obudza si¢ natychmiast
& 1 mogg wykona¢ rzuty na czlowieczeii-
¢ stwo/Sciezke, zeby sprawdzié, jak diugo
zdotaja nie zasnac.

S S R RIS SO SO SORORaest

R

Druga sprawa to rodziny guli. Sa to familie
przez wieki karmione wampirza krwia i uczone
dyscyplin. Takie ghule nie muszg pi¢ wampirze]
krwi, starzeja si¢ (i dorastaja) niezwykle powo-
li, kazda rodzina ma zestaw trzech dysgyplin (tak

ALl T L8 2 L3OV

jak klan), ktérych moze sie uczyé, zwykle tez
wraz z wampirza moca nabywa podatno$¢ na szal
oraz zestaw cech psychologicznych, dla przecigt-
nego czlowieka nienaturalnych (w przypadku
wspomnianych Bratowiczy jest to wyjatkowa
dziko§¢ i agresja, pozwalajaca na stuzbe Sabato-
wi w roli pséw gonczych). Przy okazji, propo-
nuje konkurs na najlepszy przektad okreslen
,,Koldunic Sorcery” i ,,Revenant” (cztonek rodzi-
ny ghuli). Vozhda z rz¢dem temu, kto to zgrab-
nie przettumaczy!

i AR
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Puszkin

TECHNIKI GROZY |

STRASZENIE

OBOK

fyszaiem wieiokrotnie o sesjach, na

ktérych MG wprowadzit taki nastr6j

grozy, ze wszyscy az szczgkali zgbami.
Nie tylko styszalem, ale nawet sam w takie gra-
fem lub tez udato mi si¢ je poprowadzi€. Jednak
od bardzo dlugiego czasu zastanawiata mnie jed-
na kwestia. Jak to jest, ze gracze si¢ boja?

Co jest przyczyna ich strachu? Doktadniej rzecz
biorac: jak prowadzi¢, by przestraszy¢ graczy?
Przeczytalem mase artykuléw na ten temat, zwra-
calem sie do wielkich znawcéw zagadnienia.
I c6z? Pomysty z artykutéw sprawdzaty sig tylko
w niewielkim stopniu, wielcy mistrzowie nie za
bardzo zdawali sobie sprawe, dlaczego i w jaki
sposéb tak naprawde wywotuja na sesjach nastroj
grozy. Tak, tak, mozna bylo ustysze¢ wtedy na-
predce klecone teorie: ,,Wydaje mi sig, ze to dla-
tego, ze hymmm... Jestem dobry... Fajnie opowia-
dam... iw ogdle”. Jeszcze gorsze bywaly te, ktére
na pierwszy rzut oka wydawaly si¢ logiczne.
_Czlek wierzyt wtedy bez zastanowienia: ,, Tak, to
jestrecepta!”. Okazywaly sie jednak nadal nie tym.
Postanowitem tedy rozwiagza¢ owa zagadke. Jak
to po kolei wygladato i do czego koficowo dosze-
dlem, postaram si¢ opisa¢ ponizej.

MIEDZY
B A A W
I BASNRZAME

Zacznijmy od opisania podstawowych narzedzi
badawczych, jakimi sie postugiwatem. Oczywiscie
= Obserwach. Dalej: eksperymentami, dyskusja
Wynllkéw 1znéw obserwacja.

Pierwsze wnioski nasunely sie juz po paru se-
Sjach u wielkich MG tego gatunku. Sceneria
;;e({:’:;'lklczqe‘przygo.lowanic do sesji tych lud.zi by-

atkowicie odmienne od zwyklych ,,§miecha-
gek ¢zy innych normalnych rozgrywek RPG.
nitym Jednak,j.ak owo ,techniczne” przygotowa-
© Wyglada, pisatem juz w marcowym numerze

. Magii i Miecza”. Odpowiednie miejsce, ustawie-
nie stotu, krzesel, §wieczki, zastonigcie zaston to
tylko niekt6re ze wspomnianych tam przeze mnie
czynnikéw. Po zastosowaniu tych wszystkich ele-
mentéw, nie zapominajac przy tym o odpowiedniej
muzyce, otrzymujemy ciekawy nastréj, rzektbym
— dobre podwaliny pod sesj¢ grozy. Ale tylko
podwaliny. Spotkatem si¢ z wieloma receptami na
horror, opierajacymi si¢ tylko i wylaczenie na tech-
nikach przed chwila wspomnianych — a to duzo
za mato. P6jdzmy zatem dalej. Nastepna rzecza,
przychodzaca na mysl kazdemu zastanawiajacemu
sie nad tym tematem, to Opis. ., Trzeba opisywac
mrocznie i tajemniczo!”. Czy aby na pewno to wy-
starcza? W kwietniu w pierwszej czesci ,, Technik

- mam ctbemsl-aso Anign

grozy” pisalem, W jaki sposOb Konstrukcjg €
wywolywac zamierzony nastréj. Trzeba panm;;tavf:3
7e nie tylko to jak ukfadamy opis, ale i to, w jaki
sposob go przedstawiamy graczom, rozsadzla
o wynikach naszych zamierzen. Te sposoby, to nic
innego, jak tak zwane triki ,,strachowe” MG. Wie-
le z nich mozna bylo znalezé w ,,Metodach kon-
wersji”’ ze stycznia. Opieraja si¢ one glownie na
wizualno-dzwigkowym atakowaniu gracza. Ong
tez Wyznaczaja opisywane W poprzedniej czgsci
,,punkty strachowe”.

Viiou

oysgifsai) nold




Swietnie. Kiedy zbierzemy to wszystko,
o czym do tej pory napisatem, wydawatoby sie,
ze juz otrzymujemy ekstra sesj¢ grozy. Mnie tez
sie tak dtugo wydawato. Caty czas jednak stysza-
tem o §wietnych sesjach fantasy czy ZC, na
kt6rych gracze krzyczeli z przerazenia i dlugo po
nich jeszcze, na wspomnienie tychze, przechodzil
ich dreszcz. Czy to oznacza, ze metodami weze-
$niej opisanymi nie udaloby si¢ takich reakcji
wywotaé? Odpowiem krotko — udaloby sie. Na-
wet wiecej. Prowadzitem i widzialem wiele ta-
kich sesji, na ktérych te metody skutkowaty wy-
§mienicie. A jednak.... A jednak nadal coS$
pozostawato. Wydawalo mi sig, ze jest to tuz, tuz,
i wiem, o co wlasciwie chodzi z tym straszeniem,
a mimo wszystko nie potrafitem powiedzie¢, co
to takiego. Wiedzialem jednak, gdzie szukaC.
Problem na pewno wigzat si¢ z konstrukcja przy-
gody, ale nie tylko. To co$ siedziato takze w pro-
stym opisie. W tym, w jaki sposob MG zwracat
sie do graczy. Ostatnia zmyika, o ktérej Wam
jeszcze opowiem, zanim dotre do owego rozwia-
zania, jest kwestia ,,odgrywania za graczy”. Za-
uwazylem, ze bardzo prostym sposobem na to,
by gracz poczul przerazenie, jest moment,
w ktérym MG i gracz zamieniajg si¢ na chwilg
rolami. Kiedy prowadzacy opowiada Ci, co za-
uwazyle§ w wielkiej skrzyni, do ktérej zagladasz,
a o ktorej zawartosci wiesz, ze moze by¢ bardzo
niebezpieczna, przez moment odgrywa Ciebie.
NaS$ladujac ruch gracza podnoszacego wieko,
zaglada rozszerzajacymi si¢ oczami do wyima-
ginowanego S§rodka, weiaga szybko powietrze...
[ wydycha je z ulga. ,,W §rodku nic nie ma... Ale
kto wie...”.

Tak, ten trik moze by¢ stosowany na wiele
rozmaitych sposobow. Chodzi w nim giéwnie
o to, by przez moment MG odgrywal Twoje
przerazenie. Jesli robi to umiejetnie, a Ty nie sta-
rasz sie za wszelka cene ,,nie bac”, to efekt jest
murowany.

KhnmiEN
FILOZOFICINY

Jak jednak wspomnialem, to nadal nie to. Dla-
czego? Bo w tych wszystkich trikach, sposobi-
kach, opisach istnieje jaki§ kamien filozoficzny
horroru. Tylko jak go znalez¢? Ponadto, po c6z
miatby by¢ nam on potrzebny? Otéz po to, by sa-
memu moéc Swiadomie takie triki tworzy¢. Nie za§
ciggle opiera¢ si¢ na tych zastyszanych od kole-
géw lub przeczytanych w MiM-ie. Przechodzge za-
tem do rzeczy.

Nie, nie oczekujcie czego$ niestychanego, wiel-
kiego, o czym nikt z nas nigdy nie mial pojecia.
To z zalozenia musi by¢ co§ takiego, co caly czas
byto obecne w naszych dobrych sesjach, tylko ze
tego nie zauwazaliSmy. To jest wiasnie ,,strasze-
nie obok™.

Na poczatek definicja:

Straszenie obok nastepuje wtedy, kiedy zagro-
7enie nie dotyczy bezposrednio postaci graczy.
Zagrozenie owo znajduje si¢ obok. Jego zrédto

jest nie znane, a wiedza graczy moze dotyczy¢

viks iegg

tylko jego skutkéw. Gracze do konca posiadajg

skutk adaja
wrazenie, ze w kazdym momencie moga odejs¢,
pozostawiajac w ten sposob zagrozenie lub tez,
ze 7r6dto zagrozenia nie osiagnie Koficowo ich
postaci.

Powoli wszystko wyjasnig. Co sie dzieje, kie-
dy gracze juz wiedza, ze zgina? Co si¢ dzieje, kie-
dy zdadza sobie sprawe, Ze nie maja juz wyboru,
odwrotu? Wlacza si¢ wtedy instynkt samozacho-
wawczy. Do glosu dochodzi silny wzrost adrena-
liny we krwi, zaczyna si¢ walka o przetrwanie.
Wtedy juz nie da si¢ przestraszy¢ graczy. Jedy-
ne, co mozna uzyskaé, to instynktowny strach
spowodowany przez zaskoczenie zwigzane z sa-
mg chwilg ataku Zrédta zagrozenia. Kto§ by za-
protestowat: ,,Dopoki nie wiedza, czym jest
zrodto, bedg sie bac i kropka”. Niestety, nie. Do
niewiedzy i wynikajacego z niej przerazenia za-
raz dojdziemy. W przypadku jednak aktualnie
omawianym, ta zasada juz si¢ nie sprawdza.
Czlowiek boi sig, kiedy stoi na moscie, z ktére-
2o moze spa$¢ do wody. Jednakze, kiedy juz spa-
dnie i zacznie si¢ topi¢ — rozpoczyna si¢ walka,
bezwzgledna walka o zycie. Taki stan jest bardzo
ciekawym elementem, ktéry mozna wprowadzac
na sesjach. Pamigta¢ jednak nalezy, ze nie mowi-
my juz wtedy o grozie. Nawet w powyzszym
przyktadzie z woda widzimy dziatanie straszenia
obok. Boimy si¢ tego, ze mozemy spas¢, ale tyl-
ko do momentu, kiedy posiadamy wybor. Kiedy
wiemy, ze réwnie dobrze mozemy staC jeszcze
dlugo na tym moscie i nic nam si¢ z tego powo-
du nie stanie. Sama mozliwos$¢ budzi lek. Posta-
ram si¢ za chwilg podac i zanalizowac parg przy-
ktadow straszenia obok.

SWIECZRKA MIELOSZA

O tym przyktadzie pisatem juz kiedys, a jednak
dobrze by bylo teraz go przypomnie¢. Gracze, zbta-
dziwszy, wchodza do starego domu. W holu oka-
zuje si¢ jednak, ze dalej juz nie wejda, gdyz drzwi
prowadzace do wnetrza sa zamknigte na glucho.
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BohaterOWie chc_ielib?f tyl.ko w srodku przeczekaé
Jeszcz. Nie zamierzaja Wiee \yla’mg_zwaé sie dalej.
Na miejscu znajduja pa_lacla si¢ Swigce i napis na
écianie, méwiacy mniej wigcej tyle: , Kiedy zga-
énie ta $wieca, (€0, k}o tu ppzostanie, czeka za-
glada’™. Na §cianach W1daé.d;1wne Iysy... Jakby po
wielkich pazurach. Przeciez gracze nie uwierzg
w te bzdury! Poza tym caty czas moga wyjsé z te-
go0 pomieszczenia. Tak, ale na zewnatrz leje
Jeszcz. A do domu daleko i nie wiadomo, w ktérg
strone. Okazuje si¢ niniejszym, ze cale zagroze-
nie nie jest w takim razie skierowane bezposrednio
w postacie graczy. Skierowane jest obok. Gdyby
drzwi za bohaterami zamknely si¢ same z siebie,
nie pozwalajgc im wydostac si¢ na zewnatrz, sKie-
rowaliby$my zagrozenie bezposrednio w postaci,
a to by natychmiast spowodowato chec ucieczki,
nie zwazajac na jakakolwiek ulewe. Zagrozenie,
jak sama nazwa wskazuje, musi by¢ tylko poten-
cjalnym niebezpieczenstwem. Wyobrazcie sobie,
co sie zaczyna dziaé, gdy Swieczka si¢ dopala. Kie-
dy bohaterowie wchodzili do pomieszczenia, by-
a jeszcze cata, zdaja jednak sobie z tego sprawe,
7e dopali si¢ okoto §witu, a wtedy na pewno juz
wszyscy beda smacznie spac. Niebezpieczenistwo
jest za stabe (bo mato realne), by wygoni ich na
zewnatrz, ale na tyle silne, by nie pozwoli¢ przy-
najmniej jednemu z nich pdjs¢ spac. A gdyby
otworzyli drzwi? Czy silny podmuch wiatru nie
zgasitby Swieczki? Zauwazcie, ze gracze nie zna-
ja zrédia zagrozenia. Ich wiedza dotyczy jedynie
potencjalnych i blizej niesprecyzowanych skut-
kow. Raz, stowa: ,,Zaglada”, dwa, §lady ,,pazu-
réw” na §cianie. Dlaczego pazuréw w cudzysto-
wiu? Bo mogg byé to tylko zwykle zarysowania
spowodowane przenoszeniem tedy jaki$ cigzkich
przedmiotéw. Czy gracze powinni sobie z tego
zdawaé sprawe? Tak. W ten spos6b znéw uzysku-
jemy straszenie obok. Czas przej$¢ do nastgpne-
g0 przyktadu.

POKOJ NUMER 12

Postacie graczy znajduja sie w jakim$ biolo-
gicznym instytucie. Za oknami powoli zapada
noc. Wigkszos¢ pracownikéw juz dawno opusci-
12{ budynek. Naszym graczom wiadomo 0 znik-
nigciu paru oséb z personelu w tym instytucie.
Wszyscy bohaterowie znajduja si¢ teraz w poko-
Ju l‘SiBTOWnika:l obiektu. Kierownik przypomnial
sobie nagle o dtugopisie, ktéry zostawil w poko-
Junr 12. Powiedzial pare stow usprawiedliwief,
WSpomniat, gdzie idzie i ze zaraz wréci, po
¢zym wyszedt. Badacze czekajg. Nascie minut

o et e O
stytutu, pytajac o kierowni-
lb(?.dPo wystuchaniu wyjaSnienia, robi sie lekko
it B E O S
Tam znajduja siy e o o
¢ wyniki wszystkich ostatnio
przeprowadzanych eksperymentéw. Tam tez na-
stapily te dziwne wypadki”. Po chwili nagaby-
wan przez postaci dodaje: ,,Tam ostatnio widzia-
no naszych zaginionych pracownikéw”. I znéw
straszymy obok. Teoretycznie, nic nie zagraza
bezpo_:érednio bohaterom, a jednak ci bardzo nie-
chetnie bedg cheieli pjs¢ sprawdzié, co sie sta-
fo w pokoju nr 12. Tym bardziej, ze kiedy tam
dotra, zobacza wytaczone w §rodku §wiatto i lek-
ko uchylone drzwi, a przeciez w catym budyn-
ku juz wszystkie sa pozamykane. Mozecie zau-
wazy¢ tu elementy poruszone przeze mnie
w poprzednim artykule. To znaczy sposdb budo-
wania ptaszczyzn. Teraz jednak dowiadujemy sie,
jak je tworzy¢, by odpowiednio dziataly. Tylko
dzieki temu, Ze gracze caly czas zdaja sobie spra-
we, ze tak naprawde to pewnie nic zlego si¢ nie
wydarzyto, pozwala im pojs¢ i wejs¢ do pokoju
nr 12. Z drugiej jednak strony, obawa o to, co mo-
ze ich czekaé na miejscu, ro$nie z kazdg chwilg
zblizania sie. Kiedy dojda na miejsce, moga zo-
baczy¢ kierownika wychodzacego z pokoju.
. Wiedza panowie... Wysiadto §wiatlo, a po ciem-
ku trudno mi byto znalez¢ diugopis. Wracajmy
do mojego pokoju i kontynuujmy.” Co by si¢ jed-
nak stato, gdyby gracze dowiedzieli si¢ od straz-
nika o potworze grasujacym po pokoju nr 127 Al-
bo by stchérzyli i uciekli, albo uzbroiliby si¢ po
zeby i dopiero wtedy, z agresywnymi minami,
pospieszyli na ratunek kierownikowi. W takim
jednak przypadku trudno by méwic o grozie.

Teraz dwa krociutkie przyktadziki, ktore juz sa-
mi sprébujcie doktadnie zanalizowac.

PIES-POTWOR

Postacie graczy ustyszatg od enpeca:.HWidzii—
tem go, to byt znieksztalcony genetycznie pies... .

Ten sam tekst z zastosowaniem straszenia obok:
_Widzialem to coS. To chyba przypominalo psa...
ale byto wieksze...”.

Widzicie réznice? Zwr6ccie uwage na br.uk
w drugim przypadku doktadnego lokreslcma.
7 czym mamy do czynienia. Pozostawiamy 10 Wy=
obrazni graczy
la to normalna psina..
normalna.

— mozliwe jest tez, ze jednak by-
_no, moze troche wigksza niz




TUNELE STARSZE
NIZ MIASTO

Przyklad zaczerpniety z prze$wietnych ,,Bajek
Joego Abrakadabry”. Bohaterowie wchodza do
podziemi — tuneli ciagnacych si¢ pod catym mia-
stem. Pierwszg rzeczg, jaka rzuca si¢ w oczy, 10
ta, ze tunele sa duzo starsze od miasta. Po chwili
znajduja w nich, na starym piasku, §lady fap. L.ap
zwierzat, ktérych nigdy wezesniej nikt z nich nie
widzial. Nie musze chyba ttumaczy¢, co i jak?

Na koniec tej rozprawy zastanéwmy si¢ jeszcze,

co dokladnie si¢ dzieje podczas tego calego stra-
szenia obok? Tutaj znéw postuze si¢ przykiadem.

OPUSZCZOTA
WIOSKA

jednego ksztaltu. Ten moment, kiedy na okamgnie-
nie znowu spojrzymy w tamtg strong, jest wlasnie
powodem naszego panicznego strachu. Moze te-
raz zrozumialy wyda Wam si¢ tekst H.P. Lovcra-
fta i wrazenie, jakie wywoluje on na czytajgcych.

Prawdziwa niesamowita opowies¢ zawiera
w sobie co$ wiecej niz tylko sekretne zabéjstwo,
okrwawione kosci czy podzwaniajace fancuchami
duchy. Koniecznoscig jest stworzenie atmosfery
zapierajacej dech w piersiach i wywofanie strachu
przed nieznanym... cieni czegos najbardziej prze-
razajacego dla cztowieka — cien zla, szaleristwa Iub
zniszczenia tych praw Natury, ktére strzega nas
przed wpltywami chaosu i demonami z bezkre-
snych przestrzeni.
H.P. Lovecraft
,»supernatural Horror in Literature”

Postacie graczy po wyczerpujacej wedrowce, \&

p6znym wieczorem, docierajg do jakiej$ wioski.
Poniewaz jest ciemno i pada deszcz, trudno po-
wiedzie¢, jak ona wyglada. Wazne jest natomiast
to, ze pierwsza napotkana przez nich chata wyda-
je si¢ pusta. Nastepna takze. Noc ciemna, oni prze-
moczeni — decyduja sig na wejScie do jednej
z chat i przeczekania tam ulewy. W §rodku nocy
bohater6w budzi wycie. Nie jest to jednak wycie
wilk6w. Postaci nie rozpoznaja tego dzwigku (juz
to znamy?). Po krétkiej chwili stycha¢ tomoty do-
biegajace z chaty znajdujacej si¢ gdzie$ na skra-
ju wioski. Krzyk ludzi, krzyk bestialsko mordo-
wanych ludzi. Jednak w naszej chatupinie bytoby
cieplo i przyjemnie, gdyby nie te wrzaski, Chwi-
le p6zniej to samo... tylko jakby blizej, a na do-
datek z drugiej strony wioski.

To §wietny przyktad na straszenie obok. Wi-
dac tutaj, ze niebezpieczenstwo nie dotyczy bez-
posrednio bohateréw, ale jest potencjalnie moz-
liwe. Dodatkowo nie wiemy nic o Zrddle
zagrozenia. Co si¢ wtedy dzieje w umystach gra-
czy? Otoz gdzies obok gltéwnego nurtu mysli ro-
dza si¢ wyolbrzymione ksztalty tego, co moze
byé rzeczywistym zrédiem. Swiadomie nie zda-
jemy sobie sprawy, a raczej nie chcemy zdawaé
sobie sprawy z tych wymys§lanych przez nas sa-
mych ksztaltow i scen. Bywa jednak tak, ze
z kazdym nowym krzykiem z pobliskich chat na-
sze my§li na chwilg kieruja si¢ w strong owych
wyobrazen. Jak najszybciej sg przez nas cofane,
ze wzgledu na ich nierealno$¢ i nasza w nie nie-
wiare. One jednak tam sg, wiruja, przybieraja

r6zne formy, nie chcgc w zaden spos6b przyjac s
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Joe Abrakadabra

OWARZYSTWO

oty dym wil sie w powietrzu niczym
waz szukajacy ofiary. Zielonooki
mezczyzna z zainteresowaniem obser-
wowal jego delikatne i na wpol materialne ruchy.
Jeszeze raz zaciagnat sie gleboko i pstryknal pa-
pierosa na wykiadzing. Eleganckim butem przy-
deptal niedopalek, po czym z powrotem skupif
uwage na drzwiach. W korytarzu bylo dos¢ cie-
plo, tak wigc na ciele mezczyzny, okrytym szczel-
nie przez koszule, marynarke i prochowiec, poja-
wily sie krople potu. Nie byt to dla niego problem.
Lubil zapach swojego potu. Przypominal mu, ze
jest nadal prawdziwym czlowiekiem. Zyjacym
czlowiekiem. Natomiast to, co znajdowato sig za
drzwiami, nie bylo istota ludzka. Panujaca cisza
powoli zaczynata mu gra¢ na nerwach. Nie miat
zegarka, totez wydawato mu sig, Ze stol tutaj juz
cala wiecznosé. ,,Co Mickey robi tam tyle czasu?”
— pomyslat. Jego partner byt specjalista od wdzie-
rania sie do jazni obcych ludzi. Dlatego tez wszed!
tam pierwszy. Potrzebowali informacji, a nie ku-
py martwej tkanki. Nie za bardzo mu sie o
wszystko podobalo, ale trzymal si¢ planu: Mickey
wehodzi i probuje wyciagnac tyle wiadomosci, ile
sie da, a w razie ktopotéw, on (czyli Edvin) wy-
waza drzwi i reguluje sytuacje. Olbrzymi, chiod-
ny rewolwer w jego dloni doskonale si¢ do tego
nadawal. Edvin nie byl moze najlepszym strzel-
cem pod storicem, ale miat dwie rekompensujgce
ten fakt zalety. Nie pekat i wiedzial w co strzelac.
Nie byt tylko zbyt cierpliwy. Nie mial réwniez po-
Jecia, co sie dzieje za drzwiami, a to g0 draznifo.
Ale bedzie czekaé. Przestrzegal rozkazow. Poza
tym, gdyby Mickey’owi cos sig stalo, zaalarmo-
watby go. W chwili, kiedy Edvin wyciggal kolej-
nego papierosa, ustyszat odgtos tluczonego szkfa.

Wolanie bardziej ucieszylo go niz przerazito.
PT%Yﬂajmm'ej sytuacja stata sig jasna. Byly kiopo-
Y1musiat dzialac. Nie zawracal sobie glowy uzy-
waniem klamki. To byt stary, podupadajacy ho-
tel. Drzwi byly wiec cienkie. Jednym knpniukiem
usunat je z drogi i z pistoletem gotowym do strza-
tu wpadt do pokoju...

Towarzystwo to nazwa padajaca znikad, kiedy
masz klopoty. Towarzystwo to numer telefonu wre-
czony Tobie na pomigtej kartce. Towarzystwo 10
lemat rozméw szeptanych po zmroku. Zapami¢taj

dobrze t¢ nazwe. Moze si¢ Tobie przydac, kiedy
Znowu z n_lewyjaémonych przyczyn zgasnie Swia-
tlo w catej okolicy.

T_owarz_ystwo nie ma przesztosci. Historie, ktére
kraza na jego temat, sa rownie niejasne, jak roz-

micrzrernnyy l"‘fllb rarot
puszezony druk gazety, kiéra wyladowala w ryn-

sztoku. Pojawialy si¢ pogloski o pracownikach
nfec.lawno rozwigzanego rzadowego projektu, ucie-
kinierach z wigzienia psychiatrycznego czy akwi-
zytorach funduszu emerytalnego z piekta rodem.
Jednak nigdy owe rozwazania nie wyszly poza ra-
my mglistych spekulacji. Zreszta, nikt na powaz-
nie nie probowat rozszyfrowa¢ Towarzystwa. Za-
interesowanym w zupelnosci wystarczata wiedza
o skutecznodci jego cztonkéw i sposobie skontak-
towania si¢ z nimi. Juz to samo w sobie bylo wy-
starczajaco tajemnicze.

Czym zajmuje si¢ Towarzystwo? Jego repertuar
jest szeroki, ale na poczatek powinna wystarczy¢
informacja, ze jego kompetencje zaczynaja si¢
w miejscu, w Ktorym koficza sie mozliwosci po-
licji czy prywatnych detektywow. W miejscu,
w ktérym ,normalne” sprawy zmieniaja tor na
bardziej wykrgcony. Kiedy stykaja si¢ z para-
nauka, okultyzmem czy magia, ktorych to jasne
i przyjazne aspekty znikaja z powierzchni Ziemi
wraz z zachodzacym stoficem. Towarzystwo 10 lu-
dzie od brudnej i paranormalnej roboty. Bo wia-
énie do takiej roboty potrzeba brudnych i paranor-
malnych Badaczy.

Oto fragmenty notatnik
zalozyciela i szefa Towarzystwa.

a Charlesa Wallence’a,

CHARLES WALLENCE
O SOBIE

Umieram. Mam ponad 70 lat i raka, ktéry co-
dziennie zzera moje ciato. Ale jeszcze za zycld
stara¢ sie bede znalez¢ odpowiedZ na p”ytame: »CO
kryje si¢ poza naszd rzeczyw‘Lstosmq ; Pracu1f4c
dla tajnej komorki rzz;do.wej, na wtaisne oczy
przekonatem sie o istnieniu rZeCzy, lilorych na-
gze skromne pojecie fizyki nie potrafi wyllu’tpa—
czyé. Jednak moj pracodawca szukal czego$ 1m-
nego. Szukat wiadzy. Potegl. Dlailcgo’odszt?di?ﬁTl.
Za pomocd wlasnych rak 1 kontaKtow, uay:? d;
nych dzigki pracy dla rzadu, zdotalem utworzyc




skromng grupe badaczy zjawisk paranormal-
nych. Tak przynajmniej mi si¢ wydawalo. Ale
tych Sit nie da si¢ bada¢. JesteSmy zbyt glupi
i zbyt dumni, by przyznaé si¢ do faktu, iz nie
potrafimy zdolni okietzna¢ nieznanego. Mozemy

tylko walczy¢... nie... nawet nie walczy¢. Po pro-
stu prébowaé stawia¢ op6r i rozwiazywac zagad-
ki na poziomie naszej inteligencji.

MICHAEL
,,MICKEY”
VOGQT ¢

To byt dobry
cztowiek. Cheial
zalozy¢ rodzi- “
ne i dostaé do-
bra prace. Nic
wiecej. Jednak
byt zbyt utalen-
towany, aby tak
sie stato. Mial
dar, ktory stal
sie jego prze-
klefstwem. Byt
telepata. Rzad
szybko si¢ nim za-
interesowat. Chcie-
li go wykorzystaé
do okre§lonych ce-
16w, a kiedy statby
si¢ bezuzyteczny,
wyrzuci¢ jak ze-
psuta zabawke.
Kiedy odchodzi-
fem z Agencji, zao-
ferowalem mu po-
moc — jesli
przylaczy sie do
mnie, Sprawie, ze
WSZyscy o nim za-
pomna. Zdawat so-
bie spraweg, ze
zmienia tylko pra-
codawce, a nie pra-
ce. Obiecatem mu wigc, ze bc;dzm
moégt ode mnie odejsé, kiedy tylko uzna diug za
splacony. Zgodzit sig. [...] Mozliwo$¢ zagladania
w glab czyjej$ jazni ciagle go jeszcze przerasta.
Podczas snu przezywa piekto. Wtedy to, za dnia,
kontrolowana sonda jego my§li uwalnia si¢ i we-
druje po glowach os6b znajdujgcych si¢ w okoli-
cy. Tysiace mys§li, obrazéw i dzwigkéw wypelnia

jego glowe. Zazwyczaj budzi si¢ z krzykiem
i z glowq przepelniong pulsujacym bélem. Péki co,
trzyma si¢ z Towarzystwem, wierzac, iz znajdzie-
my dla niego lekarstwo.

EDVIN CHANCE

Jedyny normal-
ny cztonek Towa-
rzystwa. Niezwy-

Lla mAamuc
I\I\.. I/Ulll)’ EIUW]

inzynier i osoba od
rozwigzan fizycz-
nych (gtéwnie
przy uzyciu starej
i poczciwe]j kinety-
ki w postaci kul
i pociskow). Weze-
$niej pracowat jako
detektyw. Marno-
wal sie w tym za-
wodzie. Dalem mu
SZans¢ rozwoju je-
go talentu do wy-
my$lania réznych
gadgetow. Gdyby
Batman byl praw-
dziwy, Edvin pro-
jektowatby jego za-
bawki. [...]
Przywykt do pracy
na wiasng reke, to-
tez czuje si¢ raczej
nieswojo pod czyi-
: mi$ rozkazami.
Jednak czeki, jakie
wypisuja dla nas
ekscentryczni
1 zdziwaczali milio-
nerzy (bogata klien-
tela to chyba jedy-
ny plus tej pracy),
w zupelnosei star-
czaja na oplacenie
jego wiernosci.

Piotr Wyskok

MATT HYDE

Gdyby nie Towarzystwo, juz dawno by nie zyt.
Prowadzil normalne zycie do czasu, kiedy obudzit
si¢ konajacy, lezac w kanatach pod powierzchnia
miasta. Jego cialo zostalo przemienione. Mial
setki niewiadomego pochodzenia blizn na catym
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— ZEN

ciele, a zamiast rgk — dwa mackopodobne naro-
¢la. Podejrzewam, ze stat si¢ ofiarg jakiego§ eks-
perymentu. Kto$§ probowat utworzy¢ z niego hy-
bryde cztowieka z czyms§... innym. EKksperyment
musial si¢ nie udac, wiec wyrzucili go, majac
nadzieje, ze zdechnie pod ziemig. Przezyl. Wy-
ciagnatem go ze szpitala i nauczylem korzysta¢
2z nowego ciata. Na poczatku nie chciat wstapié
do Towarzystwa, ale byto ono w stanie zaofero-
waé mu tyle tabletek przeciwbolowych, ile tylko
pouzebowal. A potrzebowal wiele. Niestety, na-
wet one nie potrafia do konca zagluszy¢ bélu,
wiecznie przeszywajacego jego ciaio. Stai sig¢ on
jego czgscia, tak jak nowe, potworne konczy-
ny.[...] Hyde jest wiecznie pochmurnym cztowie-
kiem. Zlo§liwym, cynicznym, ironicznym dra-
niem, ktéry mimo wszystko ma dobre serce.
Cierpi z b6lu iz powodu spaczonego ciata, ktére
musi codziennie znosi€.[...] Nowe konczyny, po-
mimo ohydnego wygladu, sg prawdziwym dzie-
lem sztuki. Mocne, zwinne, niezwykle elastycz-
ne. Dlatego tez Hyde jest naszym osobistym
zlodziejem/wiamywaczem. Jednakze stara si¢ ich
zbytnio nie uzywac. Zwykle chowa je gleboko
w kieszeniach. Brzydzi si¢ nimi.

TOWARZYSTWO
I BADACZE
TAJEMNIC

Jesli jeden z bohater6w jest w posiadaniu zna-
czacej fortuny i znajduje sie w klopotach natury pa-
ranormalnej, Towarzystwo samo si¢ do niego zgto-
s1 Jego cztonkowie §ledza pras¢ na biezgco
i orientuja si¢ w Srodowisku na tyle, by mogli wy-
towi¢ kazdg prawdopodobng oferte pracy. A boga-
ci ludzie z natury brzydza si¢ maczaniem swoich
delikatnych i wypielegnowanych dloni w $mierdza-
cych sprawach. Szczegélnie, jesli nie maja o nich
zielonego pojecia. Dlatego tez witaja Towarzystwo
z otwartymi ramionami (nawet, jesli tego po sobie
nie pokazuja). W przypadku braku czynnika pie-
nieznego, to Odkrywcy powinni rozgladac si¢ za
quarzystwem. Zwhaszcza, jezeli sa poczatkujacy-
mi Badaczami Tajemnic, poniewaz potrzebowac
beda informacii, a niewykluczone, ze réwniez po-
mocy. Oczywiscie, Towarzystwo nie jest organiza-
cja charytatywna. Bohaterowie bedg musieli na
wszystko sobie zastuzy¢. Zawsze istnieje rowniez
Szansa, iz drogi/interesy Towarzystwa przetng sie
z drogami Badaczy. Np. w korytarzach pod mia-
stem, o trzeciej nad ranem.

Q

CT‘HULHU/M'IECHO —
Joe Abrakadabra

Material przenoszacy realia Matrixa
do Zew Cthulhu (albo na odwrét)

eszcze nie wiesz, ale §wiat, jaki znales,

przestal istnie¢. Gwiazdy juz dawno Sa

W Porzadku. Swiat, w ktérym zyjesz i ktéry
btednie uznajesz za rzeczywistoS¢, jest tylko pro-
jekcja w Twojej glowie. Istoty z Mitéw zawlad-
nety Ziemia okoto 200 lat temu. Zniewolily cata
ludzko$é, po czym wykorzystaly ja jako zrédlo
energii. Od tamtej pory powierzchnia Ziemi po-
kryta zostata olbrzymimi plantacjami organicz-
nych kokonéw, w ktérych to umieszczono ludzi.
Aby zapobiec probom jakichkolwiek ucieczek
i wszczynania buntu, stworzono Matryce. Swiat-
-iluzje istniejaca tylko w naszych gtowach. I tak,
nie$wiadomi niczego ludzie, lezac w komorach
wypelnionych §luzem, z powtykanymi w cialo
mackopodobnymi kablami, zapomnieli 0 inwazji.
Teraz zyja sobie spokojnie w wyimaginowanym
éwiecie, w pelni kontrolowanym przez istoty z Mi-
t6w. Nie sa w stanie podjac jakiejkolwiek walki.

Nie sg w stanie nawet 0 niej pomy§lec. Lecz ist-

nieje szansa na wolno$é. Sa nig Krainy Snow,
miejsce, do ktérego Matryca nie siega. Podobno
stamtad pochodzi Morfeusz. Tajemnicza postac,
ofiarujaca mozliwoé¢ wyrwania si¢ spod kontro-
li Mitéw. Ale czy jeste$ na to gotow? Czy napraw-
de chcesz opuscic ciche, spokojne i ciepte Sciany
wlasnej wyobrazni i obudzi¢ sie w koszmarnej rze-
czywistosei? 7astanOw sie dobrze. P67niej nie be-
dzie odwrotu...

Q




Mitosz

OSTATNI POKOJ

C’ =\ statni Pokéj jest pomieszczeniem, na ktore natknaé sie moga postax_:ie graczy kazdego syste-
S mu i kazdego §wiata. Jest on kwintesencja miejsca grozy, miejsca mezyozummlego, do ktére-
go trafia si¢ w poszukiwaniu wskazéwki, odpowiedzi na pytanie, badZ zupeinie przypadkowo. Efekt

ma by¢ jeden — przestraszenie graczy.

Ogélne zasady rzadzace prezentacjg takiego
pomieszczenia:

1. Zanim wejda do pomieszczenia

a) Zrob wrazenie, podpuszczajac na nich weze-
éniej w scenariuszu BN-6w, ktérzy opowiedzg, ,,c0
to ludzie méwia o jednej z komnat zamku”, albo
..o to méwia pracownicy o tajemnicach budyn-
ku korporacji”.

b) Zréb wrazenie bezposrednio przed wej-
$ciem do pomieszczenia — niech lezg tam poszar-
pane zwloki albo widniejg plamy krwi, albo cos,
co wskazuje na niepojeta sife ,,tego, co straszy
w pokoju”.

¢) Drzwi, ktorych nie da si¢ tatwo otworzy¢. Je-
§li drgna, zrobia to z glo$nym jekiem i ustepowac
beda powoli. Klamka, pokryta kolcami 1 ,,méwig-
ca” — ,,Nie dotykaj mnie”.

e) No, 1 stynny, deprymujaco dtugi korytarz pro-
wadzacy do drzwi. Zanim postacie przebrng przez
mroczny, monotonny tunel, samym pytaniem ,,Po
diabta tu taki korytarz?” mozna im niezle zagesci¢
sytuacje w pieluchach.

II. Jak juz wejda

a) Niech z poczatku wszystko wyda si¢ normal-
ne — musisz znow od czego§ zaczaé.

b) Nalezy wskazac kilka detali, ktére r6znig ten
pokéj od przecigtnych pomieszczerfi. Mogg to by¢
detale zupetnie nielogiczne z architektonicznego
punktu widzenia —np. schody na Srodku sali, kt6re
koriczg si¢ w p6t drogi do sufitu.

c) Detale si¢ mnoza. Przypomnij graczom,
gdzie sg i co méwiono o tym pomieszczeniu. Sg
wiasnie w nim. Wielu tu bylo przed nimi. Nikt nie
wyszedl. Dlaczego? Przeciez wszystko jest w po-
rzadku. Niech teraz postacie zaczna dostrzegac
rzeczy, ktérych wcezesniej nie widzieli. Np. na Scia-
nach jasniejsze plamy niczym po wiszacych obra-
zach, pod Scianami §lady mebli. Na starym, spe-
kanym tynku jasny kontur sylwetki, jakby
naswietlonej promieniowaniem. Slady na jednej ze
$cian niczym po wielkich, wbijajacych si¢ kolcach.

d) Zaczyna si¢ cyrk. Rzeczy dostaja ,,rak i n6g”.
Niech zagadki zaczng si¢ rozwigzywac. Gracze cheg
zy¢, ale i sa ciekawi, co ich ewentualnie zabije, praw-
da? Daj im t¢ przyjemnoSc i baw si¢ sam. Tylko two-
ja wyobraZnia ogranicza to, co si¢ zaraz stanie...

III. Frywola...

Frywola wigze si¢ w opisywanym przypadku
z trzema podstawowymi zasadami.

Po pierwsze: nic si¢ nie dzieje bez przyczyny.
Nie moze by¢ tak, ze posta¢ wpada w putapke,
ktérej znamion nie widaé. Dlaczego? Moze kto§
powiedzieé: przeciez jak w zyciu. Gwarantuje
Wam, ze wieksza rozrywka dla gracza jest rozgry-
zanie pulapek i spektakularne unikanie ich, niz
wpadanie w nie. Totez polecam wymySlanie roz-
winietych zapowiedzi tego, co ma si¢ wydarzy¢,
by gracze mogli si¢ pobawic. Np.:

MG: Zagladasz w dziure w Scianie? Bije z niej
Jjakie$ mite ciepelko. Delikatnie fechce Twoj poli-
czek. Zefirek wzmaga sig. Teraz troszke suszy.
W srodku ciemno. Z oka pociekia ci 1za. Oko nie
lubi silnego podmuchu. A teraz jest silny. Jak pod-
much, zanim z tunelu wyjedzie metro, jak podmuch
rozrywanego balonu, wyrzutni pneumatyczney...

Gracz: Odsuwam sig!

MG: Proszg o rzut na zrecznos¢ (albo cos, co
zastepuje te zdolnos$¢). Wyszio (zaktadamy, ze za-
wsze wyjdzie, bo kazaliSmy rzuca¢ tak tylko dla
picu). W tym samym momencie, kiedy si¢ pochy-
lites... Bo pochylites si¢ prawda?...

Gracz: Pewnie!

MG: Dziura najpierw eksplodowala snopem
iskier i hukiem, ktéry o mato nie przestawit scia-
ny, a tuz po tym z otworu, syczac, wystrzelit glad-
ki stalowy kolec. Smignawszy przez cala dtugos¢
komnaty, wbil si¢ w przeciwlegta sciane. Teraz juz
wiecie, skad te wgniecenia po drugiej stronie.

Po drugie. Tylko Twoja wyobraznia Ci¢ ogra-
nicza. Jesli przyja¢ zatozenie Mistrza Arthura C.
Clarke’a, ze ,,nowoczesna technika jest dla nie ma-
jacych o niej pojecia nie do odréznienia od ma-
gii”, a po wtore to, Ze magia nie ma ograniczen —
mozna stworzy¢ wszystko. Np. pojawiajace sie
znikad przedmioty...

MG: W chwili, gdy jales ogladac jasna plame
na podlodze, poczute$ nagle, ze atmosfera wokoft
Ciebie jakby... sie¢ zmienia. Cos wokol, dotych-
czas bez znaczenia, zaczyna go nabiera¢. Powoll,
Jakby niepewnie, zaczynasz... raczej sadzic niz wi-
dziec, ze co§ w miejscu, w ktérym stoisz — do tej
pory niewazne — staje si¢ znaczace. Tak znacza-
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ce, 7€ az Si¢ marerfq!izujge. Trudno to opisac czy
opowiedzfeé. Uznajesz, zZe to tu jest...

[ teraz zabawa:

_.Co to jest? Pytamy
gracza — zlodliwie.

Gracz: Posag? — Odpo-
wiada niepewnie. Prosze
uprzcjmie: pos4g. o

MG: Doktadnie w miej-
scu, gdzie StOISz, pojawia
sjg posag rycerza z mie-
czem przechodzacym do-
kladnie przez Twoje irze-
wia, Jeszcze nie dzieje si¢
to szybko...

[ od tej pory zaczynamy
podpuszcza¢ graczy na co-
raz rézniejsze, pojawiajace
si¢ przedmioty, dajac tym
samym znak, ze im dtuzej
tu siedza, tym to dla nich
grozniejsze.

Po trzecie — jak zwykle.
[zolacja. Gracze musza po-
czué sie odcigci. Jak to zro-
bisz? Twoja decyzja. Za-
mknigcie drzwi jest
najprostszym pomystem.

M. Sciolny

MIECHO

wyglada na waski tunel prowadzac
. 'y do skarbca. Kto
wchodzi? Ty? Dobize. A wigc wpelzasz i idziesz na

czworakach. Plyty delikat-
nie ruszajg sie wokol Ciebie.
. Konstrukeja jest dziwnie
niestabilna. Ale to migkkie —
gliniane plytki, nawet jak si¢
zawalg — pod nimi jest twar-
da konstrukcja. Idziesz da-
lej? Cos jakby migocze pare
metrow od Ciebie. Ale dy-
gotanie staje si¢ coraz sil-
niejsze. Juz nawet nie mu-
sisz si¢ poruszac... To rusza
sig samo. ldziesz dalej?
PRASK! Plytki pekaja
1 wyskakujg z nich kolce.
Setki, tysigce. Waskich, ale
mocnych. Zaden jednak Cie
nie zranil. Wszystkie sg po-
chylone i ustawione ostrzem
w kierunku, w ktorym zmie-
rzasz, a nasada w kierunku
wyjscia. Mozesz brnaé tylko
w przod — kazdy ruch w tyt
to whbicie ostrego jak Zyletka
ostrza w cialo. A tu?... Kilka

) metréw przed Tobg Sciana.

A trudniejszy?
MG: Tak — ta dziura w Scianie jest wystarczajg-
co szeroka, zeby méc w nig wleZ¢. Rzeczywiscie,

Co robisz?...
Gracz: Chloooopaaaakiiii....

O

.....I.....'...........................'......

Tomasz Gnas

ZEMSTA WDOWY

WSTEP

Wiosna roku panskiego 1620 przyszta wyjatko-
W0 p6zno i nic nie zapowiadalo majacych wkrot-
ce nadej$¢ wydarzen. Na potudniowym wschodzie
Turcy znéw bunt podniesli i nasza granica po raz
wiéry stala sie obszarem zacietych walk.

Tymczasem na Litwie, jak i w innych rejonach,
kraj budzit si¢ do zycia po zimowych mrozach. Ja-
ko ze byl juz koniec marca, a jeszcze skutki roz-
topéw i wezbranych rzek byly widoczne na polach
1 traktach, wlaénie na tych ostatnich mozna bylo
spotka¢ niezliczone kolumny wozow i wedrow-
nych grup. Szczesliwym byt ten, kto konia posia-
dlﬂh gdyz warunki do podr6zowania w onym cza-
sie bardzo utrudnione byly.

W takiej oto sytuacyi zastajemy Panow Graczy.
Pewnego wieczoru, gdy zapada juz zmrok, gd.y
wickszo§¢ wedrowcow przemieszczajacych sig
po traktach Podlasia szykuje si¢ do snu W przy-

droznych karczmach, gdy na drogach niesposéb

juz kogokolwiek zauwazy¢ —na przydroznej po-

lanie rozgrywa si¢ pojedynek. Siychgé szczek
oreza, zaciete wymiany ciosow. Jedpakze gf:ly PG
sie zbliza, zauwaza, ze jednym z pO_]C(li}’l'LKUJQC)/Ch
sie jest kobieta. W pewnym momencie adwersarz
zdradzieckim cigciem wytraca J&j slzabl'q: z 1¢ki
i 7 okrzykiem ,,Gin, ladacznico!!” kieruje szaplg
sercu. Niezaleznie od tego, co PG zrobllq,
ratowana. Adwersarz zostanie
co wzbudzi gniew bialoglowy.
acego 1 z wéciekloScia pyta:

ku jej
panna musi zostac u
émiertelnie ranionys,
Dopada do umieraj




,Gdzie sg twoi kompani?”. Niestety, szlachcic
umiera, nie méwiac ani stowa. Gdy emocje opad-
ng, panna zreflektuje si¢ i podzickuje PG za wy-
bawienie. Przedstawi si¢ jako Dorota Fabianska.
Zapraszajac PG do pobliskiej karczmy, opowie im,
jak doszto do walki.

HISTORIA PANNY

Dwa lata wcnéniti panna Dorota mogta uwa-

" madlivwwaern ZTiami Rul mai |.u-
zal “"t‘ Zd llr.l|\1\,1\rwu\r\r SZg Na LICHI, D Y1 Inidj,

dy rodzice wyprawiali ja za maz — co najwazniej-
sze, za czlowieka, ktérego kochala. Niestety,
w dniu $lubu jej przysztego meza napadfo na dro-
dze pigciu grasantéw. On i dwoch pachotkéw bro-
nili si¢ dzielnie, lecz herszt bandy zaszedt jej na-
rzeczonego od tytu i wbil mu sztylet miedzy
zebra. Historig t¢ zdazyl przed $miercig opowie-
dziec jeden z pachotkow panicza, zanim zmarl na
jej rekach. Gdy przypadkowi wedrowcy znalezli
ich, bylo juz za pézno, by uratowac narzeczone-
go, im¢ pana Jedrzeja Zastawskiego. I w ten spo-
s6b, porzucajac nudne zycie w swoich wiosciach,
ktore oddala w pieczg bratu, panna Dorota prze-
mierza kraj w poszukiwaniu zabgjcow swego nie-
dosztego meza. Ten, ktérego pozostawili w lesie,
byl drugim. Pozostato jeszcze trzech. PG, jak na
prawdziwych szlachcicéw przystato, ofiaruja swa
pomoc w poszukiwaniach.

Hubert Czajkowski

ZATEM DO DZIEX.A

W kieszeni zabitego szlachcica PG znajduja list
od niejakiego Tadeusza Orlowskiego.

£ : : \'J

Al g s— 25 marca AP 1620%

( Do Janusza Ga rm_r/&mx‘ cza

i Drogi Panie! Suponufe, 12 mozesz wac- |
van e nie /:wm' etacd, alem jest mlodszym

A
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Jjeszeze nie fa/ dawno F mrc,{w.f f{ozrgt?affcfff 1
Piszp do Waszmosci, gayz brat mdj potrze-
buje pomocy. Sam waszmosc wiesz, jakim
brat mdy /h.a t catowriekiem. Dotychczas
w;az/ct)(fe‘ Jego sprawki uchodzity mu bez-
Karnie, lecz ostatnio zostal zdradz Zony przg.sig
aspottowarzyszy { oddany w rece starosty
%wzcm Kiego. Za trzy niedziele bedzie on
" preewozony z ?Lﬁzz/ﬂa do wigzienia w Wil
. e, gdzie osqdzq 4o i pezum{zem na smierd
| skazq. Dlatego prosze wacpana o pomoc
w odbiciu mego brata. Najlepies bedzie doko-
nac tego podczas preewozu Jeremiego do
Wilna, Jesli najdalef za miesiqe zobaczg me-
Jo brata zywego, 500 zlotych nagrody Wac-
pana nie minte. Razem z listem mdj stuzacy
| praekaze Waszmosci 100 zlotych tytutem
zaliczKi na poczet preyszlych wydatkow.
Jeszeze jedna sprawa zapreqta bardzo
mojq glowy. Ten cudzoziemski pies, Ktoreqo
| brat mof zauﬁzm'wﬂ obdarzyt, a {to’f_y sprze-
" daf go staroscie, Jan Mortensen, musi za-
- dyndaé na drzewie. Njedawno byf, paa@ﬁﬂa
widziany w okolicach Grodna. Temu z w:zf,
Ktory do czasu odbicia mego Brata glowe jé=34
40 mi prayniesie, z whasne Kiesseni dam 4
200 Hotych. f
W Wierzg, Ze stanie sig po HMZ? mystt
| i Spotkamy si¢ niebawen.

Tm@u?z OMOZJJJ@

\ PS5 Jednoczesnie listy podobne sle do pa-
| now Lecﬁz’c@ego 7 jamrows;@yo, ktorzy
| rommieZ Komparionani wiernymi brata rmgya

._ é:gé co by tez z pomocq przyszli.
\‘\

Tu otwiera si¢ kram z pomystami dla Starosty
Gry. PG mogg razem z panng Dorotg podazy¢ do
Kowna i oczekiwaé transportu wigznia lub tez
sprobowac odnalez¢ Jana Mortensena, by ostrzec

20 przed zemsty braci Ortowskich.
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:[3 Bajki Joe Abrakadabry
\ RADIO ..CkOS BOCGA*

meczony bohater wraca do domu, siada w swoim ulubionym fi ike i
dio, by dowiedzieC sig, co nowego podezas jego przygéd »3/]ydafzt$g’szi¢a€1a;1\£r?el:§; ﬁiﬁfﬁ ;Z:
i miast popotudniowej audycji vv'flad.omoéci, z radia wydobedzie si¢ tajemniczy i gleboki glos .kté mowi
doktadnie do niego! Wyda;_e sig, ze radio ozyto i stato si¢ zywym obiektem. Ta sytuacja .p’owig'la bar-
dziej zaskoczy¢ bohatera niz fakt, ze radio dziata bez podtaczenia do sieci. Nie potrafi widzie¢, co dzie-
% jesie wokél_r’\iego-.ale potrafi styszec. Co bedzie mowit glos z radia? Moze podawaé sie za boga'i sprébo-
% wat narzucic swo;alwo}¢ bf)h.uter?m, all?o t?e;dz1e wykrzykiwac¢ przepetnione bluzgami, nawiedzone
% przepowiecime. Mpz.e réwniez by¢ cztowiekiem, ktérego radio wehtoneto podczas jednej z astralnych
fm. podrézy. Ewentualnie 1stotg zza Swiatow, probujaca nawigza¢ kontakt. Albo agentem jakiegos tajne-
n go stowarzyszenia, ktére prébuje uzyskac kontrole nad stuchaczem specjalnych »audycji”. W kazdym
razie, niech na poczatku 6w glos bedzie przyjaznie nastawiony do bohatera. Inaczej mégiby szybko

fﬁ rozn;a§kaé ,,nawiedzone” radio. Oprécz lwgrzgnia paran_oicznej atmosfery, owe tajemnicze radio jest
| réwniez dobrym {l}otywem do wprowadzc?ma kilku komicznych elementéw na sesje. Wyobrazmy so-
:ﬁ bie, ze bohater .poznq nocg Wyrusza z rz'xdlem poq p'f\chq na miejscowy cmentarz, aby przeprowadzi¢
r na n‘lm egzorcyzmy (przyjn}upmy wanant_ Z uwieziona du:gq)_. W ta}ksowce }'adio zaczyna przema-
2 wiaé do bohatera. Czy w takim wypadku kierowca zdecyduje si¢ zawieZ¢ swojego pasazera na cmen-
;:' tarz? A moze na policje? Albo, co gorsza, do szpitala psychiatrycznego?

: MATT REHNE

@y

L ﬁan Rehme byt przegranym cztowiekiem. Miat 90 lat, owrzodzony zotadek i artretyzm. Zas je-
o g0 ulubiong towarzyszka rodzaju zefiskiego byla butelka wina. Ludzie dawno przestali zwra-
ok caé na niego uwage. Na ulicy potracali go przechodnie, zlodzieje z zaciemnionych uliczek ignorowa-
ﬁI li go, gdyz wiedzieli, iz nie ma nic, co daloby si¢ sprzedac bez uprzedniego odwszenia. Prawdopodobnie
= stanowitby dla kuli pistoletu taka sama przeszkode co kartka papieru. Widczyt sie wige pijany, ciem-
i nymi ulicami miasta i wspominal dni wiasnej §wietnosci. A miat co wspominaé. W latach miodosci
ot: (jakze teraz odlegtych) paral si¢ kazda profesja, ktora miata jakikolwiek zwiazek z robieniem ludziom
] krzywdy. Wtedy mu si¢ powodzito. Jednak, jak to bywa z kazdym asasynem, kiedy§ nadchodzi dzien,
i gdy palec zaczyna naciskaé¢ spust o sekundg¢ za p6zno. Wiekszoéé nie zdaje sobie sprawy, iz jest to
4 ostatnia odpowiednia chwila na odejécie zywym (a przynajmniej bez wigkszego uszczerbku na zdro-
F" wiu) z tego interesu. Matt tez w to nie wierzyt. Zorientowal sie dopiero po miesiqcu wlepiania Wzro-
T ku w szpitalny sufit, kiedy lezat z podtaczong kroplowka i automatem na zetony, wpompowujacym

powietrze do jego pluc. Lecz i tak mogt nazywac siebie szczedciarzem. Inni zauwazaja to dopiero w mo-
b mencie zgrzytu suwaka, zamykajacego ich ciata w czarnej torbie. W przerwach pomif;dzy. kolejnymi
butelkami taniego alkoholu zastanawiat sig, dlaczego jeszcze nie skoniczyl ze sobq.. Szybko jednak owe
mySli sptukiwat kolejnym tykiem zZracego ptynu, nazywanego winem. Ale zdarzy! si¢ cud (Rehme twier-

:ﬁ dzi, ze w tamtej chwili B6g musiat chyba p6jsé sie odlac i zostawil swaj Niebiar’lsl_ci Komputer. na mo-
algt;a-"_ ment bez kontroli). Bo _iak'w_\'{{unmczyé nawszczepianego po skronie solon, z walizka (oqubnonq na-

pisem , Przysztosé Jest W Srodku”) petna nieoznakowanych banknotéw, rozjechanego przez furgonetke
4 stuzby medycznej tuz przed oczami Matta? Przez pierwszy tydzien Rehme nawet walizki nie otwie-
:-:‘. rat. Samo jej posiadanie wywotywato w nim euforie. W kazdym razie, kiedy znowu zaczat logicznie
,;gi “}Yéleé, usiadt w parku i zastanowit sig, co dalej zrqbic’. Wtedy \:vpadi na pqmysi... ]’\Ia_nowo‘ngﬁz—
l nie przerwana kariere asasyna. Sprawi, iz ludzie w jego obecnosc ponownie zaczng si¢ pocic 1 jaxac.

Wrécit do baru, w ktérym zwykle kapowal wino. Postawit wszystkim Carisberga._Wtedy widziang g0
‘ ‘ 50-kilogramowym workiem, petnym sproch-

PO raz ostatni... w dziennym $wietle. Do tej pory byt tylko - 1 sproch
- M uiareralioh e LR A acji, japon-

niatych kosci i zwiotczatych migsni. Teraz jednak doszto do tego 60 kg nL].:]nOWSZeJ ge:ig:félqjolz}nie

skiej, militarnej technologii. Nie przywiazuje uwagi do ubioru. Zazwyczaj 83 10 WYnos . .’pl‘ !

. k ' ‘ Rehme. Co innego nawigzac Kon-

khaki i rowiana winickawa kurtka: Trudno spotkaé si¢'z/samym
P ’h‘lkl 1 p_OOhhi,)-ded wojskowa kurtka. Irudnf: spotkac si¢ Z 1‘]\_ y T & Matta. Jego najozestszym S najt
T takt. Kazdy bowiem zna kogos, kto zna kogos, kto zna kogos, kto zna hiata. J650 it 2
o bardziej ulubionym terenem dziatan jest ulica. Jednak obawia¢ si¢ go powinnina ’

i szkajacy na ostatnim pigtrze swoich wieZOWCOW.




Jarostaw Musial

ksigzce ,,Engines
of Creation” Eric

Drexler, twérca
koncepcji nanotechnologii, ktora
tak pobudza umysty naukowcow
1 tworcow science fiction, przed-
stawit wizje tzw. assemblers,
czyli monterow. Monter to na-
norobot, czyli skomplikowane
urzadzenie o wielkosci wyklu-
czajacej ogladanie go golym
okiem, dysponujace manipula-
torami, ktére pozwalajg mu ope-
rowaé pojedynczymi atomami
i czasteczkami. Po wprowadze-
niu odpowiednich danych, bytby
on w stanie skonstruowaé z nich
praktycznie wszystko.

Oczywiscie, zbudowanie ja-
kiejkolwiek rzeczy, ktéra mogta-
by przyda¢ si¢ czlowiekowi,
zajetoby jednemu monterowi
mnoéstwo czasu — réznica skali

Jaceh Drewsonmalii

jest tu nie do przeskoczenia. Ale
skoro robocik moze poukla-
da¢ molekularne cegietki w do-
wolny sposéb, to moze tez stwo-
rzy¢ wierng kopi¢ samego sie-
bie. Trwaloby to niepomiernie
krocej. Proces ,rozmnazania”
(dalem cudzystéw, ale poréw-
nanie do zywych organizmow
wydaje si¢ tu najzupelniej na
miejscu) mozna powtarzac¢ wie-
lokrotnie — a liczba monterow
bedzie sie podwaja¢ w kazdym
»cyklu reprodukcyjnym”. Po
dziesieciu cyklach bedziemy
zatem mieli juz ponad tysigc
monterow. Jeszcze troche i moz-
na pomysle¢ o zbudowaniu —
wspOlnym wysitkiem i dla dobra
wspdlnego — czegos w napraw-
de wielkiej skali.

Wizja Drexlera sigga Swiata,
w ktorym takich monteréw
uzywano by powszechnie do
tworzenia wszelkiego rodzaju
débr, od zywnosci po Srodki
transportu, elektrownie, miasta
i domy z czerwoniutkiej cegty.
Sposaéb, trzeba przyznaé, ekolo-
giczny (zero zanieczyszczen),
tani i... z rozpgdu napisatbym
,bezpieczny”. Ale fantastyka
naukowa wychodzi na ogot
z zalozenia, ze nic nie jest bez-
pieczne.

Wyobrazmy sobie bohatera,
ktéry zyje w takim nanotechno-
logicznym Swiecie. Co dzien
jest Swiadkiem powstawania
»Z Niczego” nowych przedmio-
téw. Rano nanoroboty dzierga-
ja mu z czasteczek skarpetki,
ktére wieczorem dezintegruja
albo przerabiaja na satatke
grecka na kolacje. Kilka razy
do roku zmieniaja, zgodnie
z zyczeniem wilasciciela, wy-
str6j mieszkania, wtacznie

290
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z uktadem §cian i okien. Podob-
nie zmienia si¢ miasto za tymi
oknami (miasto, bo historia roz-
grywajaca si¢ na wsi nie byta-
by tak efektowna) — nowe bu-
dynki i ulice wciaz powstaja
i znikaja. Era nanotechnologii
to era ciaglych, niczym nieo-
graniczonych zmian.

W naszej opowiesci dominu-
jaca role odegra¢ majg wiasnie
nanoroboty. Proponuje zastoso-
waé najbardziej oczywisty
chwyt: zgodnie z prawami Mur-
phy’ego cos poszlo nie tak. I nie
chodzi mi wcale o bunt tych
maszynek. Powiedzmy, ze w ich
oprogramowaniu zaczng poja-
wiac sie coraz liczniejsze blgdy,
ktérych efekty beda si¢ na sie-
bie naktada¢. Tworzone przez
nie przedmioty beda coraz bar-
dziej odbiegaé od zatozonego
pierwowzoru.

W Swiecie czgstych i szyb-
kich zmian ludzie nie od razu za-
uwazyliby, ze nie wszystko gra.
Wiadciwie, takie spostrzezenie
mogloby zaja¢ im catkiem spo-
ro czasu — dla uproszczenia
przyjmijmy, ze monteréw od
dawna nikt nie kontroluje. Nasz
bohater budzi si¢ pewnego ran-
ka i zauwaza, ze skarpetki przy-
pominaja platki Sniadaniowe.
A w mleku ptywaja kawatki tka-
niny. Facet wyglada przez okno
w ksztalcie nieregularnego sze-
Sciokata i stwierdza, ze od paru
tygodni zyje w Swiecie rodem
z obrazoéw Picassa.

Na koniec dodam tylko, ze
niewielu naukowcéw wierzy, by
skonstruowanie monteréw stato
si¢ kiedykolwiek technologicznie

mozliwe.
O

LUPTRC-SERPIEA Rogo



B

WY TR, oW - aps AR S A, e

i LA

s Ve

—5

=

-i¥g N FN FE© JOS- TeE

=

— MIEJSCA MAGICZNE

Poison Ivy [PESM]

Boskie
siedlisko

ogowie moga zamieszkiwa¢ najréz-
niejsze miejsca. Kryja sie na szezytach
¥ wysokich gor, w giebinach morskich
i Mych wymiarach. Mozna ich réwniez szu-
ka¢ w poSwigconych im Swiatyniach. Proponuje
wyprawe W magiczny czas i miejsce, do siedziby
Bogini Bastet.

‘Miasto Bubastis” bylo starozytnym centrum
kultu bogini wyobrazanej pod postacig Kobiety
z glowa kotki. Miejsce to cieszylo si¢ niezwy-
kta popularnoscia jako siedziba patronki wszel-
kich uciech zmystowych. Bastet wigzano ze
szczesciem, radoscia i zabawg oraz cieplem sto-
necznym.

Uwazano ja za siostre i zong boga Ra, jak r6w-
niez za jedno z wcielen gléwnego béstwa zenskie-
g0, personifikujacego harmoni¢ Swiata w jej naj-
tagodniejszej postaci.

Oddawano jej cze$¢ pod postacig Swigtynnego
posagu, zamieszkanego przez jedna z dusz (ba) bo-
gini Bastet.

W Bubastis znajdowala si¢ nekropolia zmumi-
fikowanych kotéw. W tym miejscu Egipcjanie uro-
czy$cie grzebali szczatki tych zwierzat.

Pewnego dnia zagniewana Bastet opuscita Egipt
i udata si¢ do Nubii. Kraj pochtonety ciemnodci,
impotencja, bezptodnos¢, ptacz i zatoba, dopiero
bog Tot pod postacia malego pawiana naktonit bo-
ginie do powrotu. Nikt jednak tak naprawde nie
wie, jak tego dokonat.

Dla upamietnienia tego wydarzenia co roku do
Bubastis przybywali pielgrzymi, by z radoScig ob-
chodzié¢ §wieto powrotu ,,Oka Stonecznego”, jak
nazywano boginie.

Moze si¢ zdarzyé, iz Bastet ponownie opusci
swa siedzibe, a wowczas Twoim zadaniem bedzie
odnalezienie jej §ladéw i sprowadzenie jej z po-
wrotem. Czy bog Tot wyjawi Ci tajemnice, jak
sam tego dokonat?

By¢ moze w swych wedréwkach dotrzesz do
miasta Bubastis podczas trwania festynu. Bedzie
to okazja do zawarcia wielu nowych znajomosci
oraz zabaw na pokladach lodzi rzecznych. Nie wol-
no Ci wtedy zapomnie¢, ze jest to miasto kotow,

" Obecnie Tell Basta, eg. ,,Dom Bastet”, gr. Boubastis

kt6rego mieszkafncy mogg okazaé sie niezwykle in-
teresujgcy... i niebezpieczni.

Inne béstwa, opiekujace si¢ réznymi gatunkami
zwierzat lub przybierajace ich ksztalty, rowniez
mialy swoje §wiete miasta. W Fajtum wcielone bést-
wo pltywato w §wigtynnej sadzawce — byl to Sobek
przybierajacy ksztatty krokodyla. Wyznawcy z czcia
czerpali tyki Swietej wody, w ktérej sie kapat.

Mistrz Gry moze wymySli¢ sposéb, w jaki bo-
haterowie powinni ztozy¢ hold béstwu, przebywa-
jac w jego miescie. Moze beda musieli uczestni-
czy¢é w rytualnej orgii albo w poscie, a moze
przejS¢ po zarzacych sig weglach?

Bibliografia:

Cotterell A., Sfownik mitow swiata,
Wydawnictwo ,,Ksigznica” 1996

Kopaliniski W., Sfownik mitow i tradycji kultury,
PIW 1991

Miejsca Swiete, Pasek Z. (red.), Znak, 1997

AT
S ARBARIANS vs NIPPON |

Zestaw do gry dla dwojga graczy Iub druzyn zawiera 52
tigurki hordy Barbarzyhcow i armii Nipponu, instrukcie
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 zamawiac indywidualnie lub
hurtowo na adres:
FIRMA "ANGRAPH" ul. MIGOWSKA 54A 80-287 Gdansk
TEL. 347-61-91
ZA ZALICZENIEM POCZTOWYM :
GENA 53.00 PLN+10.00 PLN Koszty wysylki
Warunki zamowief hurtowych podawane sg telefonicznie.

Jarostaw Musial




IN MEMORIAM

Ta rubryka powstala dzigki materiatom
nadestanym przez Pjotrusia, Bycha, Urien,
Sea’y, Splasha, Freezera. Podzigkowania tak-
ze dla mojej druzyny w AD&D: Zsa-Zsy, Ani,
Sutka, Grabosa, Marcina i MG — Lucky’ego
i wszystkich, ktérzy przyczynili si¢ do zapet-
nienia tej rubryki.

WEFRP

To ja péjde sprawdzié, czy te psy sa
uwiazane.

Wyjmuje néz z cholewy. Jak to, ,,skonfi-
skowali”!?

To na pewno nie szczury Chaosu. One nie
kryja si¢ w takich miejscach. Rozdeptujg je.
Gobliny? A to gryzie?

— Prébuje wyrwac to ptonace drzewo.

— Co ten mag, ktorego schwytaliSmy, tak
mamrocze pod nosem?

AD&D

— Normalny to ty nie jestes.

— To czegoS§ takiego si¢ uzywa?!
ZEW CTHULHU

— Hej kowboju. To macka, czy tak si¢

cieszysz na méj widok?
— Oktadam go laptopem.

|

CHANGELING:
THE DREAMING

— Parasolem?

SOEOB

Charakter: chaotyczny — zly

Zyw 20 SF 10 Zr 80 Sz 50 Int 20 Md20

UM - Ch20 Pr 20 Wi — Zw -

Brofi: odchody; bgt 75; TR 84; op6Z 1; skut spec;
obr 0; AT 1.

Wyglad: ptak wielkosci golebia; upierzenie podob-
ne jak u gotebia; gtos do ztudzenia przypomi-
najacy gruchanie gotebia.

Wystepowanie i tryb Zycia: golab zyje w stadach
0 liczebnosci od kilku do kilkuset osobnikéw.
Spotka¢ go mozna we wszystkich miastach
i miasteczkach Orchii.

Walka: gotab dysponuje tylko jednym, ale za to po-
teznym sposobem ataku — zwie si¢ on ,,zabrudze-
nie”’. Osoba zabrudzona traci, w zaleznosci od
miejsca trafienia, od -5 do -20 punktéw PR i ty-
le samo Ch. Kolejne utraty Pri Ch kumuluja si¢,
wiec strach pomysleé, co si¢ stanie w przypad-
ku zmasowanego ataku! Odzyskanie utraconych
wspotczynnikow jest mozliwe dopiero po grun-
townym umyciu si¢ i oczyszczeniu odziezy.

ZdolnoSci specjalne: latanie.

Legendy: trudno policzy¢, ile randek nie odbyto
si¢ z powodu ataku gotebia, i ile waznych spo-
tkan zostato z jego powodu przesunigtych. Al-
bo sytuacja, w ktorej general przemawiajacy do
wojska przed bitwa zostanie znienacka zaatako-
wany. Czy bedzie w stanie wzbudzi¢ w swoich
podwitadnych odpowiedni zapai?! O konse-
kwencjach przerwania rzucania czaru w tak bru-
talny sposadb, lepiej nie wspominaé. Oczywiscie,
wszystkie te ,,wypadki” moga nie by¢ ze soba
powiazane, ale sg ludzie, kt6érzy widza w nich
co§ wigcej... Chytry plan chaosu, majacy zmie-
ni¢ losy Swiata. Moga to by¢ tylko bajania star-
cow, ale jesli nie? Lepiej zawsze patrz w gore

TaTaR
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X VI Generacja

Idea: JeRzy Rysunki: Ula Mic halska

roiTNed UL WTE
DY NI
ALBU:JY-:: BYEO WiDAL cugw. - BYLEN JEDYNYH
ROPZINY ZDIKCIACH? KTORY POTRAFI£

OBSLUGIWAE APARAT
FOTOGRAFICZNY

TO NOJIE NOWE NIE SZKAME PORAD
ODZIEDZICZTLEH JE PO :
JAKIS EGEWIACH,

TO HOI PRIYIACIEL
GANGREL +a4

Profesja ¢wieréwiecza: mim

Mim to uliczny artysta, uwigziony przez ziego czarnoksieznika / wrednego demona / ztoSliwego
dzina / niezadowolona publicznoé¢ (niepotrzebne skresli¢) w niewidzialnym pudle, najczesciej w miej-
scu, w ktérym prezentowat swe watpliwe zdolno$ci. Na pierwszy rzut oka mima mozna rozpoznac po
bialej (zapewne z powodu klaustrofobii) twarzy i wykonywanych przezen nieskoordynowanych ge-
stach sugerujacych préby wydostania si¢ z niewidocznego wiezienia.

Wybér profesji mima (§wiadomy lub wbrew wlasnej woli) uniemozliwia zmiang miejsca pobytu po-

Al 1
e nudloc ma nlisan-

staci. Ponadto zyciu mima czesto kiadzie gwaltowny kres §mier¢ giodowa (chyba, Ze pudic ma oxien
ko), uduszenie, a nawet nag.iai ulga spowodowana zmiang profesji (czytaj uwolnieniem si¢ z pudia).
Ekwipunek: niewidzialne pudto (nieprzepuszczalne jedynie od Srodka; z zewnatrz mozna swobodnie
rzucaC w mima czym popadnie).
Profesje wyjsciowe: bezrobotmy aktor, MiM (Magik i Miecznik).
SCHEMAT POWINIEC:
AW TIS S W T T L e e 1;; Op SW Ogd
1 +3 :

(,,A” w schemacie to dzienna liczba atakow klaustrofobii).

Ribald ,,Psiakostka




ODIGHOSH /AR ZANI

Jak pisalem miesigc temu — stato si¢! Podpisa- A teraz o innych naszych produktach. Przede
lismy kontrakt na system Deadlands, czyli klima wszystkim juz lada moment czeka Was premiera
dzikiego zachodu potfaczony z horrorem. Gierka Gasngeych Stofic. Ponadto Mroczne sekrety Bar-

zdobyta kilka lat temu nagrode Origins, wigc wiel- sawii, czyli rozwinigcie informacji z Magii. R6w-
kiej reklamy nie wymaga. Jest niewatpliwie jedng  niez Dziefi bestii wreszcie ma szansg ujrze¢ Swia-
z najlepiej rozwijajacych sig na rynku i niewatpli- tto dnia, jm/ux w wakacje. JeSli chodzi o ED,

wie bardzo ciekawa. Nowatorska mechanika wy-  otrzymatem réwniez thumaczenie Wezowej Rze-
korzystuje nie tylko kosci, ale réwniez karty (te tra-  Ki. O ksigzkach — za miesigc.
dycyjne, z jockerami) oraz pokerowe zetony. Tomu$

System obfituje rowniez w ciekawe dodatki.

W nagbluzszym czasie w MiM:

Szererskie opowiadanie Feliksa W. Kresa

Akademia MiM otwiera swe podwoje: ,,Wizje zagtady — Gehenna”
Cthulhistyczna przygoda ,,Sprzed tysiaclect”

A gdyby bohaterowie Starego Swiata zebrali?

Historia Throalu, czyli stéw kilka o krasnoludzkim krélestwie

Odyseja Kosmiczna 2050 — Czeskiego przygoda prowadzona na PMM 2000
4)

WEEE LN ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW
05.09.2000 = AK

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysokos¢, prosimy
doliczyé kwote kosztéw wysylki, wynoszaca 5 zi.

2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numeréw poprzednich, kwitach
obeych (np. formularzach, ktére mozna wzigé na poczcie).

3. Jesli Twoje zam6wienie przekracza 100 zt, ale bez kosztéw wysylki, otrzymujesz rabat
w wysokoéci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zaméwienia — jednak nie
od kosztow wysylki, ktore w kazdym przypadku musza by¢ takie, jak wyzej.

UWAGA:

Oznaczenia przed kodem produktu: ¥ — naklad ulegl tymezasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zama-
wiaé, ale czas realizacji zaméwienia bedzie diuzszy. & — przedsprzedaz: produkt jeszcze sie nie ukazat; pla-
nujemy jego wydanie w ciggu najblizszych 3 miesiecy; cena jest w wigkszosci przypadkéw ceng promocyj-
na, znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna. * — nie jest to produkt firmy MAG, ktéra zajmuje si¢
jedynie dystrybucja takich produktéw.

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda.

KUPON - JAK GO WYPELNIAGC?
Zamiast petnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody sa podane pod nazwami produktow, kt6re reprezentuja.
Kupon wazny tylko do dnia ukazania si¢ nastgpnego numeru pisma.
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GRY FABULARNE

NUMERY ARCHIWALNE
MAGII | MIECZA

Magia | Miecz— nr (odpowiednio) 25-75
MIM25 - MIM75
Uwaga: Numery 31-32, 41-42, 43-44,

55-56 1 67-68 sq podwajne.

PRENUMERATA

MAGII | MIECZA

Prenumerata roczna specjalna

od wybranego numeru XX

PSXX 83,00 zt
Prenumerata pétroczna

od numeru 81 do numeru 86

PP81 44,00 24
Prenumerata roczna

od numeru 81 do numeru 92

PRA1 93,0021
LABIRYNT

Labirynt nr 1

LB1 3,90 zt
Labirynt nr 3

LB3 15,00 zt
Labirynt nr 4

LB4 15,00 zt
Labirynt nr 5: Warhammer

LB5 29,00 zt
Labirynt nr 6: Zew Cthulhu

LB6 39,00 zt
EARTHDAWN
— PRZEBUDZENIE ZIEMI
Podrecznik podstawowy
EDRPG 69,00 zt
Ksiega wiedzy (R
EDKWI 45,00 zt
Barsawia [(0)
EDBAR 69,00 zt
Sciezkd adeptdw (R)
EDSAD 55,00 zt
Mieszkaricy Barsawii R)
EDMB1 45,00 zt
EDMB?2 45,00 zt
Magia: Ksiega wiedzy tajemnej (R)
EDMAG 49,00 zt
Mroczne sekrety Barsawil (R)
+EDMSB 39,00 zt
Wezowa Rzeka (0)
“+EDWRZ 45,00 zt
Koszmar z przestworzy (P)
“+EDKZP 32.00
ZEW CTHULHU
Podrecznik podstawowy (twarda oprawa)
ZCRPG 79,00 zt
Ksigga Strainika (R)
ZCKST 16,00 zt
Podrecani Badacza Tajemnic ®)
ZCPBT 35,00 zt
Xiega bestyj (R)
ZCXIB 15,00 #
Cthulhu 1990 (R)
2CDZI 17,00 z4
Almanach potworfw (R)
ZCALP 45,00 zt
Krainy Snow (0,P)
ZCKRS 59,00 7}
Praerazajace podroze P
ZCPOP 21,00 zt
Serce grozy (P)
ZCSEG 27,00 zt
Maski Nyarihotepa (P
ZCMAN 79,00 zt
Dzefi Besti )
+2CDZB 45,00

B ———

4,90 zt

WARHAMMERA

NIE SPRZEDAJEMY!
SRODZIEMIE

Przewodnik po Srédziemiu (0)
SRPPS 35,00 2
W poszukiwaniu palantira (P)
STWPP 28,00 zt
Wtadca PierScieni (gra fabulama)

PIRPG 47,00 zi
WILKOLAK: APOKALIPSA
Ekran Narratora (R,P)
WAEKR 15,00 zt
Podrgeznik gracza (R)
WAPGR 50,00 zt
Podrecanik Narratora (R)
WAPNA 32,00 24
Rytuat przejécia (R, P)
WARPR 20,00 z
W krwawym blasku Ksigzyca P
WAWKB 33,00 zt
MECHAWOJOWNIK

Podrgcznik podstawowy

BTMEW 69,00 zt
DZIKIE POLA

Podrgcznik podstawowy
DPRPG 69,00 2t
W stepie szerokim (R, P)
DPWSS 38,00 2t
Ogniem i mieczem (R,P)
DPOIM 38,00 zt
INNE
Oko Yrrhedesa
0OYRPG 25,00 zI
Aphalon
*APPOD 45,00 zI

GRY KARCIANE

INFERNO — MAGAZYN GIER
KARCIANYCH

Nr 2

INFO2 3,50 zt

Nr3

INFO3 4,80 7

DOOMTROOPER

— ZOLNIERZ ZAGLADY

Zestaw dodatkowy

DTDOD 6,50 zt

Warzone

DTWAR 6,00 zt

Paradise lost

DTPAL 8,00 zt

PARK EDEN: MROCZNY RAJ

Talia podstawowa

DESTA 28,00 zt

Zestaw dodatkowy

DEDOD 9,00 zt

KuLT

Talia podstawowa

KTSTA 35,00 zt

Zestaw dodatkowy

KTDOD 8,00 t

Infemo

KTINF 8,00 zt
INMNE

BATTLETECH

Battletech: Kompendium (R)

BTKOM 34,00 zt

WARZONE ~ GRA BITEWNA
Kompendium, tom 1: Switwolny ~ (R)
WZSWW 55,00 2

Kompendium, tom 2: Bestie wojny  (R)
WZSBW 55,00 zi
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3 TERATURA C. . Fridman ,Korona cieni” (3/3)
24 l o PRE::MERMA SMCF3 ‘ 29,0021
@ g | % MAGAZYNU LITERACKIEGO Pam';):ﬁ}:\. McKillip ,Mistrz Zagadegzzglgd"
Z N TR 2: ' 'UM.’I Kil e
2% \ ta 6 numeréw ricia A. McKillip
E i | i a E&B%Tse%oo) do 102 ,Dziedziczka Morza | Ognia”
- St ®l.2 2 | Fro7 33,002 SMPM?2 22,00 24
' 2 ;SE % Prenumerata 12 numerow Feliks W. Kres ,Péinocna granica”
g . .g EE 2 2 od 97 (8'2000) do 108 A SMFK1 19,00 21
: | flgz g g | o7 O.00 2 poli W, Kres Kol Bezmiarbw
3 ag 5 ‘:3 LITERATURA RPG SMFK2 27,00zt
S U AN B @ | Kedyogamieclgszat(WA) Jeff Noon ,Wurt”
| g },;‘g @ ‘& | WAKOS 16,90zt g\yN1 19,90 24
$ mlEp > 2 | Kslogaloda(Z0) 1o o Jeff Noon Pylk”
sEs 8 | xKs 2002 gy 25,00 2
Sl 2 Plerécisttesknoty (ED) (005 Bruce String, Wiliam Gibson 2
oy EOPIT WL Maszyna réimicowa” o~
. DEETIE ey X0 BELETRYSTYKA SMBS ’ 19,90 21 I [
Tk bl e T Clive Barker ,Everville” Bruce Sterling ,Swigty ptomied”
o8 - SMCB1 34,007 gmBs2 18902
ER b John Bames ,Milion otwartych drzwi Bruce Steriing , Schismatrix” E
B § l < SMJB1 25002 gpgs3 27,0024
5 v P E 4 C. J. Cherryh ,Nejezdzca” (2/3) Sean Stewart , Wskrzesiciel” r‘
33 | SMCC2 23,002t gpssy 13,902 n
23 l el .o RSO B8) S St i Okt J’_
iv Sles 2 | smec o 2002 gyee 22,001
g 1 g3 John Crowley ,POne lato Michasl Swanwick Stacje Praphywy” =
D - SMJC1 18502 W g
5 | GlEIs 2 Donadson Sokw e SMMS! 15904 Mg
£ I N Bs > E Shplen B D aon =it Michas| Swanwick ,Cérka zelamego smoka”
WIIE T 5 Prawdziwa historia (011) 23,00 4 -
UNL 185 = @ | Susdi 100021 SMMs2 23, !
@l % £ | StephenR.Donaldson Skokwwig:  Walter Jon Wilams Arsto e
7 212808 2 | Zajaznawiedz (2 2) SMWW1 19,90zt
= S8~ £ | Swsp2 29002 Water on Wiams Metopo” (2 ) S
P2 O | StphenR Donaidson Sickwpolege:  SMWW2 19,902
& g Mrocmy zachtanny bg powstale” (u_ 3) Walter Jon Willams ,Miasto w ogniu” (cz 2)
= SMSD SMWW3 35,00 zt
e T i DaveDuncan”Niechemyszerrmerz"(%) Waltsr Jon Williams ,Stacja aniotow” L
— I SMDDA1 23,00 zt SMWW4 29‘00 7l
@ g i Dave Duncan ,Poztacany fancuch” (1) Wolfe Miasteczko Castieview”
E’; l g higy S 15,9021
e O N 7 Stephen Erikson ,Ogrody ksigzyca” Gene Wolfe
8% i, | SMSE 35002 iomna Strona D{ugiegosmnw (cz.i) |
35 AN o ng'ﬂ Jose Fﬁff“g o) SMOW2
# E =§ = 'ém??fm okl ‘“?3},0 ,+ Gene Wolfe Jezioro Diugiego Smnca” [tz 2) ‘
o Al -§ Philp Jose Farmer il b S#or’m" (m.3] l,
I\ 4 E Eg E Na,lwspanla!szy parostatek” (cz. 2) Gene Wotfe ,Caldé Diugiego a
gz @ g | SMPFi 1590z SMGW4 -
o 9128 £ 5 | .. Friedman St Czamego Storca i Nindvhaémmrémlota .
| §3iz 2 | swor 29,9021 SMDZi 207
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g alef€ 8 | swer 35002t SMDZ2 2002 W
e gg % NN
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T | - »Gasnace Stofica
3] § Juz dzi§ mozesz zam6éwi€ nowy system
.ui A Wydawnictwa MAG i Holistic Design!
S i
=3 ; ¢ | - Cena promocyjna 7@ ziotych
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