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NIC DWA RAZY SIE NIE ZDARZA...

No i stato sie! Jestesmy grubsi i nawet o czasie (mam nad;igjc?, ze drukarnia nip
nam nie popsuje). Nie to jest jednak wbrew pozorom najwazniejsze w powakacyj-
nym $wiecie rolplejow (cho¢ — nie przecze — dia nas bardzo wazne i mam nadzie-
je, ze dla Was rédwniez). A co takiego moze byc od nas
S & wazniejsze? Oczywiscie trzecie wydanie matki (ojca?)
R PR catego fabularnego $wiatka. Zapowiadane od dawna
Niezwy g«;&a‘ " D&D 3E rozpoczeto atak na Swiatowy rynek.
eV LI R | Co z tego?” — mysli sobie zapewne wielu z Was.
do AD&D 3E wyszto gdzie$ za wielkg wodg i zanim do nas do-
i nie tviko trze, minie troche czasu. Poza tym begiae po angiel-
‘.._ﬂ ' / ’“f sku, a przeciez nie wszyscy znajg ten jezyk.

A jednak...

Takio cos nie zdarzy sie zanewne przez nastepne 25
CAININS Wi 1 I l—vull.—, u"(_hur'v' ~ Tr

lat! Jesli w ogéle zdarzy sie po raz drugi. Wystarczy spoj-
rzeé, jaka droge przeszto D&D/AD&D przez te cwierc

wieku. Zaczeto sig od zeszycikéw, w kiorych panowie Gy—l
gax i Arneson zapisali kilka zasad, obdarzajacych figurki

zyciem. Te rozpowszechnily sig w zabdjczym tempie, co do-
prowadzito do powstania wpierw gry Chainmail, a potem
stynnych Dungeons and Dragons. Nie mingfo wiele lat,
a proste D&D odmieniono, dodajac mu przedrostek Advanced. System zostat uzu-
petniony o — wydawatoby sie — kilka szczegétow, ale miafo to kolosalne znaczenie.
Do powstania drugiej edycji AD&D przyczynito sie wiele spraw, m.in. stynny Manual,
w ktérym opisano dziewieé kregdw piekiet, a ktéry zostat przez wiadome kregi uzna-
' ny za satanizm. AD&D 2nd wbrew
pozorom nie byto kalkg pierwszej
edycji. Dodano kilka zasad, poprawio-
no btedy, ale nie ustrzezono sie nastepnych. Mimo
to wiasnie na AD&D 2nd wychowaty sie setki tysie-
cy fanéw RPG, wiernych swej rozrywce do dzis. L
Teraz za$ na naszych oczach odbywa sie kolejna przemiana. Naj-
popularniejszy bez dwéch zdan system na Swiecie pojawia sie w trzeciej wersji.
| to wersji, ktéra ma odpowiada¢ zarowno dzisiej-
szym potrzebom rynku (choC autorzy zapowiadajag, ze nie
R SRS bedzie to zadne storytellingowe-cos), jak i odwotaé sie do daw-
Akade mla M IM nych klimatow z czasow pierwszych zapiskow pary G&A. Po-
. : P T zostawiono wiele tzw. ,Swietych krow” systemu, czyli elemen-
AR AR E PR AL [ tow, z ktorych liczni przeciwnicy AD&D sie wysmiewali. | co
z wielki m*hu_l_(i_'el'i_g_ 8 Z tego? AD&D wiasnie dlatego byto, jest i bedzie AD&D, ze ma-
: e . TRR B s my hitpojnty, sawingtrowly itd. Dodano natomiast to, za co ce-
ni si¢ dzisiejsze erpegi — umiejetnosci, wady itp. | postarano
si¢, by nareszcie postaci jednej klasy roznity sie czyms wiecej
niz uzbrojeniem i kilkoma wspétczynnikami.
5 Wyszta mi jakas straszna kryptorekiama D&D 3E. Wybaczcie
mi jednak — bardzo lubie stare dobre adekii z niecierpliwoscia czekam na ich trzecie wcielenie. Nie,

zeby owo wydarzenie przestaniato caty moj swiat... Ale takie co$ moze sie juz drugi raz nie zdarzy¢
za mojego zycia.

sti'or;';ﬁ"'f 31 1
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fr_ 2 !._-.""‘*"_i; PS. Podobno nie mozna tez dwa razy wej$é do tej samej rzeki. Kto by pomyslat?
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pierwsze stronyl!

Przygotowal Tomasz Andruszkiewicz
zego potrzeba do zrobienia systemu RPG opartego

0 Swiat ksiazkowy? Dobrego -
= oczywiscie. Swiata opisanego ze szczegétami, boga-

wiata Ksigzkowego

tego ciekawego, gdzie istnieja organizacje czy konflikty na ska-
le globalna, gdzie opr6cz garstki gtéwnych bohaterw s3 je-
szeze inni, od ktérych cokolwiek zalezy. Gdzie to wydarzen nie

jest tylko pretekstem do prezentowania mysli czy czynéw bohateréw pierwszoplanowych. Zatozenia te,

w stopniu wiecej niz zadowalajacym, spetnia cykl Franka Herberta ,Diuna”. :

Podstawowy podrecznik Dune: Chronicles of the
Imperium (Last Unicorn Games) proponuje wiela-

nie sie W postaci zwigzane z pomniejszymi rodami

(Domy Mnigjsze). Nie startujemy od razu z pozycji
Wielkich Domoéw Landsraadu, choc aspiracje, pra-
gnienia i plany na przyszto$¢ mie¢ oczywiscie mo-

semy. Dzieki temu mamy perspektywy na przysztos¢

i wigksze mozliwosci dziatar na granicy prawa (ta-
cy Atrydzi, na przyktad, nie moga 2y¢ z przemytu, bo
utrata reputacji w przypadku wpadki bytaby nie-
wspétmiernie duza w stosunku do ewentualnych
zyskow). Normalnie druzyna odgrywa cztonkow lub
pracownikéw” jednego rodu, co likwiduje problemy
typu ,to my sig zna- S =
my?”, albo ,wcho-
dzisz do karczmy

i widzisz trzech nie-
znajomych, z kiory-
mi za pigc minut
stworzysz ufajaca
sobie druzyne”. Je-
§li bardzo chcemy
gra¢ Harkonnenami,
czy cztonkami innej,

Introduction:

sytuacji albo powtarzamy wydarzenia z ksiazek (co
jest nudne), albo kazdym odmiennym dziafaniem
przebudowujemy $wiat gry (co moze sprawic, ze po
kilku sesjach zaczniemy graé w co$, co z ,Diung” be-
dzie miato tylko wsp6lng nazwe). Wydawca obiecu-
je takze, ze w dodatkach beda ukazywaly sig inne ar-
chetypy postaci, niz te zwigzane z Domami

 Mniejszymi (beda planetolodzy, szpiedzy, przemyt-

nicy, Zniwiarze przyprawy, itp.).

A zasady? Na poczatek ciekawostki: prowadza-
cy gre to Narrator, autorzy podkreslaja, ze zasady
mozna i trzeba zmienia¢, dopasowywac do wia-
snych preferencji, odrzuca¢ niepotrzebne | dodawac

_ wiasne, oraz ze opowies¢ jest duzo
wazniejsza niz system i requly. Czy
te formutki juz na state weszly do
wspotczesnych produkiow RPG?
~_ Ale miato by¢ o zasadach, wi

~do rzeczy. Uzywa sig kostek sz
~ Sciennych, cechy postaci dziela sig
- nawspotczynniki i oparte na nich
~ grupy umiejetnosci (o zakresie lic:

~ bowym od 1 do 5,

poteznych postaciach wigcej).

Ee =

wyjatkowo

dos¢ poteznej rodzi-

ny, mozemy zato-

zy¢, ze nalezymy do ~\
bocznej gatezi rodu, &
ktora autonomicznie
zarzadza jakim$ len-

nem czy zajmuje sie
konkretnym obsza-

rem zainteresowan

Domu. Cho€ wizja grania Paulem Atryda, baronem

e ; trzéh'a osiaghac, aby co$ sie udato.
Viadimirem czy innym Duncanem Idaho wydaje sie  zwana kostka dramatyzmu,epowinna by¢ w

umiejetnosci wyglada tak, Ze rzuca

sie tyloma kostkami, ile ma si¢

~ punktéw we wspétczynniku, 0 ktory -

a jest dana umiejetno$¢
zym dodaje sig najwigksz

- do warto$ci umiejgtnosci. L

krecone troche, ale chyba _

~ pomylitem. Sa stopnie trudnosci,

czyli warto$ci jakie takim rzutem

edna z kostek,

)z

o

{
——

by€ kuszaca, to lepiej z niej zrezygnowaé — w takiej  na (kolorem, wielkoscia), jeéli'wypadnie!ina?i‘l,_‘_ b=




PANORAMA —

mamy widowiskowy sukces, jesli 1 — totalng kiape. Tyle sprawozdania. A teraz osobiste zdanie na te-
Zasady przewiduja takze modyfikatory (zaréwno do-  mat grania w Dune: Chronicles of the Imperium. My-

datnie, jak i ujemne) do wspbtczynnikéw czy umie-
jetnosci, wynikajace z personalnych specjalizacji czy

konkretnych wad
(charakteru, pozycji
spotecznej itp.). Bar-
dzo ciekawym paten-
tem jest grupowe wy-
konywanie akcji —
wszyscy wykonuja
test po czym blBI’ZB

i dodaje do nlego +1
za kazdego osobnika,
majacego udziat w za-
daniu. Jest tez dodat-
kowy (poza kostka
-dramatyzmu) mecha-
nizm krytycznych suk-
cesOw i absolutnych
wpadek. Postaci two-
rzy sie wydajac punkty
-7 pewnei puli, a wiec
~_raczej nie ma losowa-
~nia profesii i ,cyferek”.

_ Bohaterowie moga korzystaé tez
' popramaé wyntkl testow. Istnigje

(2 wyrdznionymi czterema
aspekitami) opisujacy poziom
stawy postaci. Zdrowie podzie-
~ lone jest na 7 duzych pozio-
mow, z ktorych kazdy ma tyle
punktow, ile wynosi odpornos¢
- bohatera. Tyle konkretow o za-
sadach; niestety, nie moge tak

od razu ocenié ich przydatnosci,

~ bo do tego potrzeba dtugich te-
stow prakiycznych.
~ Bardzo ciekawym pomys%em

- wydawey jest wsparcie systemu
realizowane w sieci Internet.
W tekscie podrecznikow pojawia-

Z karmy, aby
wspé_tczyn'nik'

ja sie specjalne znaczki graficzne
mowigce czytelnikom, ze dodat-
kowe materiaty na dane tematy
umieszczono w witrynie i-neto-
wej wydawnictwa. S3 to (na razie
lepiej powiedzieé ,beda”, bo sy-
stem jest przed premierg i na

stronie materiatow do D:Cotl jeszcze nie ma) dodat-
kowe archetypy postaci, rozszerzone opisy historii
Swiata (czy raczej Swiatéw), komentarze, obszerne
- przykiady, nieprzetestowane jeszcze materiaty dodat-
" kowe czy eksperymentalne modyfikacje zasad.

Sle, ze bedzie to hit. ,,Diuna” sprzedata sig w ponad
dwudziestu jezykach w facznym nakiadzie ponad 10

miliondw egzemplarzy. Popu-
larnos¢ wiec ma. Choc jestem
zasadniczo przeciwnikiem two-
rzenia RPG w Swiatach wykreo-
- wanych przez ksiazke czy film,
to w tym przypadku musze
przyznac, ze oparcie systemu

) umwersum ,Diuny” jest po-

To semng bardzo bogaty

w szczegoty, kazdy moze zna-
lez¢ tam cos ciekawego dla sie-
bie. WszechSwiat stoi otworem
— jak ktos chce robic cos dzi-
wacznego, unikalnego, niespo-
tykanego, to zawsze mozna
znalez¢ mu jakas$ mafa planet-
ke, na kiorej niki nie bedzie
przeszkadzat. Jezeli kto$ inny
woli pozostawaé w gtownym
nurcie wydarzen, to prosze bar-
dzo - leci na Arrakis (choCby

w roli pucybuta, szpiega, kucharza). Jest miejsce na
wielka polityke, na lokalne intrygi, konflikly zbrojne,

zycie dworskie... po
prostu na wszystko.

| do tego atmosfera
niesamowitosci: Be-
ne Gesserit 0 nie-
przeniknionych ce-
lach, mentaci, czy
petna mistyki

| tajemnic Arrakis.
Przygotowywane su-
plementy tez zapo-
wiadaja sie smakowi-
cie; oprocz typowego
dla RPGow dodatko-
wego podrecznika

Narratora dos¢ szyb-
ko pokaze sig prze-
wodnik po Zjedno-

czonych Domach
Landsraadu oraz
podrecznik Arrakis:

Center of the Univer-

se (,Arrakis: Centrum Wszech§wiata”). Jednym zda-
niem — warto marudzi¢ lokalnym sklepom RPGowym,
aby trzymaty reke na pulsie i sprowadzily systemik jak
tylko bedzie dostepny. A potem, na konwencie wrze-
szcze€ ,Jezdzcy Czerwiow, taczcie sie!”.




Ksiega Klanu: Salupri

STEA SPOKOIU

Przygotowat dIABEU

ieqa Klanu: Salubri jest trzecia | ostatnia po-
e ] VAMPIRE: DARK

AGES. 0 kazdej z nich moégtbym pis_ac
fat sracrta o wszystkim innym) wytykajac

zycja tego typu Zwiazana z

fiigo {jax ZiesSZig ©

LAY i

minusy | wskazujac plusy. | 0 ile pierwsza tej se-
rii Ksiega Klanu — Cappadogian — jest sztywna jak
stezenie poSmiertne (co W wypadku tego klanu chy-
ba nalezy potraktowa¢ jako superlatywne qkresle-
nie), a Baali zachwycaja bezpardonowo$cia i obsce-
Salubri z poetycka gracja

niczno$cia tresci, tak
zamykaja caf linig.
Historia klanu Salubri jest tak
dluga, jak sama historia wampirze-
go rodu, i sigga po czasy starozyt-
ne. Zaden szanujacy sig dwor nie
mogt obejs¢ sie bez ich asysty. By-
li powazani i podziwiani zarowno
przez $miertelnikow jak, i Kainitow.
Ich madro$¢ sprawiata, ze zwraca-
li sie do nich krolowie i ksiazeta.
Byli uzdrowicielami ciata i duszy.
Jednak razem ze $miercig Sau-
lota niemal cata $redniowieczna
Europa obrdcita sie przeciwko je-
go dzieciom, Scigajac je i tepiac bez
litosci. Studzy szatana, demony —
oskarzenia pietrzyly sie jak i morze
krwi przelanej w nierdwnym boju...

Przed uka-
zaniem sig
KK:S niewiele
byto wiadomo
o samym klanie. Szczatkowe infor-
macje oraz legendy raczej zacie-
mniaty niz rozjasniaty jago obraz.
Jedynym faktem byto niechlubne
wydarzenie z historii wampirow —
amaratnth dokonany na Saulocie
i powstanie klanu Termere.

Dlaczego zdecydowatem sig pi-
saé witasnie o tej pozycji? 0toz
moim zdaniem jest to najlepiej na-
pisana Ksiega Klanu jaka czyta-
tem. Mimo ze schematem kom-
pozycyjnym nie odbiega od reszty
.Klanbukow” (wprowadzaja-
ce opowiadanie, historia, no-
We moce, wzorce postaci,
wazniejsze wampiry tego kla-
nu), to sposob, w jaki zosta-
ta napisana, Swiadczy o jej
wyjatkawosci. Catos¢ jest
jedna wielka opowiescia pet-
na smutku i goryczy napi-
sang poetyckim jezykiem,
_pe}na czarownych sekretow
i niedomowien.

Mamy zatem mozliwos¢
postuchania (przeczytania)
historii Saulota i jego dzieci,
0 anielskich imionach — o wo-
Jownikach Scatha-Caumbkil-
le, i ich odwiecznej walce ze

4 CLANBOOK FOR VAMPIRE: THE DARK AGES

ztem, 0 Upadtych Aniotach, ktore
polegty w wojnach z Baali, o Uz-
drowicielach Gennadios i przesla-
dowaniach, o samotnosci, 0 prze-
granej, ale i 0 nadziei.

Stuchajac uwaznie mozna usty-
sze¢ szepty mowiace o tajemni-
czych Obserwatorach, a takze
0 najczarniejszym sekrecie klanu
ZWigzanym z powstaniem zniena-
widzonych Baali. Sekretne rytua-
fy Skrwawiania, nowe moce Vale-
ren, filozofia...

Catosci dopetnia catkiem
przyzwoita szata graficzna. Oile
ilustracje do tekstu nie zachwy-
city mnie za bardzo (delikatnié
mowiac), to sowitg rekompensa-
tg za to estetyczne faux-pas sa
piekne, petnostronicowe flustra-
cje na poczatku kazdego roz
dziatu stworzone przez Christo-
phera Shya. =

Choc¢ Ksiega Klanu: Salubri nié
nalezy do gatunku ,najlepszych-
rzeczy-jakie-tajt-tulf-wydat-kiedy-
kolwiek” to naprawde goraco po-
lecam ten dodatek, gdyz na kalzdlel
potce Swiecit bedzie dostojnié

szlachetnym blaskiem S
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LEGENDA PIECIU KREGOW: GRA FABULARNA | ' |
W SZMARAGDOWYM CESARSTWIE [e J |

autor: John Wick : EG) /
wydawca: Alderac Entertainment Group (A it
wydawca edycji polskiej: Toril .
przektad: Krystyna Nahlik, Toma : | |
fukasz M. Pogoda, Krzysztof Swiatek, : : &8

Btazej Brudnik . l

tytui:

sz 7. Majkowski,

iem. 7e recenzje czyta sie od oceny na samym dole i wiem,
Wﬁ juz pewniejetam zajrzeliscie. Oceny jakie wystawitem .. : |
podrecznikowi podstawowemu LEGEDY PIECIU KREGOW s3 - < |
e ' waé — mamy do czynienia b |
z jedna z najlepszych publikacji na polskim rynku RPG. Pub}tl(_a- |
cji, ktéra kazdy gracz powinien cho¢ raz miec W reku na dfuzej — ‘
nawet jesli nie interesuje go feudalna Japonia.

0 &wiecie Szmaragdowego Krélestwa pisalismy juz na tamach l l
MiMa. Przypomne tylko, ze cato$¢ systemu opiera sig 0 dwie — :
wydaje sie — fundamentaine zasady: mit feudalnej Japonii i mit
gier Narracyjnych. ; : o =3

Pierwsze — wiadomo: samuraje, ninja, honor, ojczyzna, bushido. Bohaterstwo, przepigknie skrojone
i lizniete lekko piorkiem ideatu, przez co LK staje sig systemem bardzo sp6jnym i nie przekomplikowa-
nym. Staje sie systemem historii, tradycji i legend. W te] kwestii lekko zazebia sie z EARTHDAWNEM, ale
ciagnie dalej tam, gdzie ED sie konczy. Jest zatem systemem zupetnie innym.

Na drugim wyr6znionym przez mnie aspekcie zatrzymam si¢ dtuzej. Bo powiedzie¢ trzeba, ze John
Wick jest jednym z As6w wspétczesnego RPG. Dla mnie rzadzi tym rynkiem wspdlnie z Johnem Tyne-
sem z Pagan Publishing. Wick ma dar wchodzenia w dusze gracza, wie czego mu potrzeba, uwaznie $le-
dzi to, co dzieje sie na rynku. | wszelkie peretki natychmiast wychwytuje. Stad tez w LSK znajdziecie wszy-
stko, co aktualnie zajeto absolutny fop w Swiecie gier.

| znowu: sa klany (vide systemy WW), tyle ze te maja naprawde bogata i petna tradycje, hotdujaca
wartogciom blizszym cztowiekowi, niz czeste niejasne whitewolfowe ,wydziwy”, ktorych nie tylko nie spo-
sob odegrac na sesii, ale i zrozumieé. Dalej. Jesli uwazacie, ze karta postaci w WAMPIRZE czy ZC jest
karta prosta — popatrzcie na karte do L5K. Wick wie, gdzie uderzac. 2

Dalej. Storytelling, czyli narracja. Nie wiedziat Swiat czym byly, zanim nie pojawito sig LSK. Tu ws tko
ma swoje legendy, a nawet postacie niemal zobowiazane sa systemowo, by stwarza¢ wiasne opowiesci przy
ogniskach. Do tego szybki (oparty na K10) system kostkowy i mamy gre, ktéra przestaje byé zabawa dla
dukajacych zdania ztozone dzieci i analfabetow. To nie jest system dla kazdego. Powiem tyle: albo gra si¢
w L5K z absolutnym oddaniem, albo nie gra sig weale, bo taka gra nie ma w sobie nic. Geniusz Wicka? Uhmm...

Czas wreszcie powiedzie¢ o technicznej stronie podrecznika.
steTr;]Mardaloé)ra\:\_.ra& ponad 250 stron. Tom na pétce. Grafika, tusz na stronach, layout — rewelacja. 5y-

wyglada pigknie jak najpigkniejsza kobieta. Co sie z tym wiaze? Ano to, ze s3 grube jak bele mar-

ginesy ze zdobionymi ramkami, na ktérych mégtby zmiescic si : ek
pigtno AEG znane tez z 7th SEA. Brzydka tradyélja_y g tekst, CzaseIGL C2Ri Toj

W-sSrodku od pytona fragmentéw fabularnych — no bo na tym niby polega system — na jacy
?ﬁu.‘ﬁtlk? I((iolorowych_stron prezentujacych klany, kilka stron na mat%v?rymgpap%’:rze i kilka na biys
oy n. Wyg ; slito dziwnie... Ale sktamatbym méwiac, ze przeszkadza. Na obu bowiem rodzajach

ot nl]% gzee .eg%ncklej czerni i wystarczajace] liczby odcieni szarosci, zeby wszystko wygladato na
L nie. Zawsze najstabszy element polskich superprodukcji. Niestety... E-hy’ha to konie
y. Zrobione jak trzeba, a fragmenty fabula_lrne przettumaczone wreez z natchnieniem *53

Go moge powiedziec? Bedzie sie grato w ten system
L5K to realia, ktdre trzeba uwaznie i powoli smakow:
cssc. Juz nie mozemy sie z Puszkinem doczekaé LARP

amo tylko obcowanie z tym pigknym podrecznikiem jest g

nocy spedzonej z Jennifer Lopez. R

e

R e




Kazda podr6z zaczyna si¢ od pierwszego kroku
Postaw go na Drodze Zurawia
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Uwaga:
EZNICZKA
VORONOKE

Przygotowal Mitosz

gszcze chyba nikt przedtem
S

—

-—

w Polsce nie probowat wszczepié filmu anime na taka skale. Japofi-
noke Hime”, potem amerykariska ,Princess Mononoke™ i na koniec polska KSIEZNICZ-

=7 B =

—~

A

,Mononoke Hime” trafita do Stanow zupetnie p_rzx{paqklem.
Chodzi mi aczywiécie o kina. | stafa sig niequd_zlame f||mem
bijacym kasowe rekordy, a juz na pewno zarabmmc;ym wiecej,
niz sie spodziewano. Trudno sig dziwic jej ekspansji W Europe
i — na szczescie — w Polske. . :

Scenariusz filmu — by nie zdradza¢ wszystkiego — opowiada
o mtodym chtopcu, ktory podczas walki z monstrualnym, za-
wladnietym klatwa dzikiem Tatarigami, sam zostaje klatwa ona
skazony. Odnaleziony przypadkiem kawatek stali i fakt, ze on sam
po $mierci mégiby przemienic sie w podobne monstrum kaze
chtopcu uda sig do lasu Shishihgami, na spotkanie boga, ktory
z jednakowym prawdopodobieristwem moze go zabic, co uzdro-
wié. Kim jest Ksiezniczka Mononoke? Czym sq biate wilki

zdwoma ogonami? Kto poprowadzi chtopca przez dzungle? Dla-
c26g0 ludz_ie che zabi¢ boga Shishigami? Jak on wyglada i czy
sie ;emscl? Wszystkiego tego dowiecie sig z filmu. Bo trzeba
pownedagc, ze ciekawa (i chyba nie dla dzieci - polecam odry-
wane-koriczyny) jest nie tylko warstwa fabularna. Jak to bywa

afitize) przyciaga

Faime: . ! takze warstwa wizuaina: eksplo-
zje, walki, dumng, potezne dziki czy piekny niczym z najlepszej
ksiazki las Shlsh1gam|._ Caipée jest nie tylko uczta dla mitogni-
:gw EPG (scenariusz jest jak dla mnie przewspaniata przygo-
4 — COraz nowe rzeczy sie wyjasniaja, a kaz iedz nie-
e wyjasniaja da odpowiedz nie
Wspanialy i wymagajacy takze nowego akapitu i

gajacy takze pitu jest podktad

muzyczny catego prged_s:ewznecla. Muzyka ukaze sie E nas -
rzecz jasna - na CD i nie ma dwéch zdan: jest to jeden z naj-
lepszych podktadow na sesje, jakie udalg mi sig stysze¢. Moze
nie jestem autorytetem w tych sprawach, ale zatoze sig, ze Je-

Rzy zemdleje w swoim muzycznym kaciku. | :
CD-ka do odtwarzacza. A/ Kok, jak W'KO wsunie

KA MONONOKE to dla wielu spetnienie Snow.

| to jakiel

Tak czy owak wspaniale sig stato, e ten przepiekny film tra-
fit do nas. Unm - przepigkny to najlepsze okreslenie. Nie jest
on moze bowiem tak nowatorski w warstwie scenariuszowej
jak ,Ghost in the Shell”, moze nie ISni z ekranu taka ,dziwo-
ta” jak animki science fictiom, ale zwrdccie uwagg na fakt, ze
to prawie film fantasy. Fantasy ekologiczne. Wigkszos¢ scene-
rii to faki i lasy. KSIEZNICZKA MONONOKE pokazuje przede
wszystkim przyrode: pachnaca, ISniaca, dzika, a najbardzie]
chyba z tego wszystkiego — dostojna. Kiedy przed naszym bo-
haterem staje stary, 5-metrowej wysokosci dzik i wielkim za-
§linionym ryjem obwachuje jego gtowe, czuie sie nie tylko oba-
we, ale i szacunek. : e

W jednym obrazie spleciono wigc watek polityczny, lekko ro-
mantyczny, ekologiczny, katastroficzny, a to wszystko w zielo-
no-czerwonej oprawie ognia i lasu. :

-Film ten widziatem juz cztery razy i nie ukrywam, ze zawsze
znajdzie sie w nim co$ ciekawego do zobaczenia. Nie — nie je-
stem zatem dobrym recenzentem i nie traktujcie tego jako re-
cenzji. Nie mniej uwazam, ze jest co$ takiego w tym obrazie co
przyciaga. Moze chodzi 0 Scenariusz? A moze 0 las, kidry w2
nym filmie nie byt za razem tak dziki, przyjazny i tajemni
Nie wiem. Ale wiem jedno - film wart jest wybrani
z co najmniej kilku powodow: :

a) popieramy wnoszenie na polski rynek kin

b) ze wzgledu na scenariusz; :

c) ze wzgledu na RPGowe patenty;

d) ze-wzgledu na nieziemski wrecz klimat;

e) zeby kupi¢ potem muzyke; :

f) dla wielkiej przyjemnosci. 2

Jest spora szansa na to, ze KSIEZNICZKA MON
dzie u nas znaczacym filmem dla fantastow. Amen.

i R
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Jak co roku, juz po raz 26, wreczono nagrody Origins (oczywiscie za rok 1999) —

omGs em_'

I S
; &

najwazniejsze w na-

szej branzy. Oto te najistotniejsze dla nas wyroznienia sposrod 24 kategorii:
Najlepsze cRPG: Baldur's Gate: Tales of Sword

Najlepsze RPG: 7th Sea

Najlepszy scenariusz RPG: Beyond the Mountains of Madness
Najlepszy dodatek RPG: Delta Green: Countdown
Najlepsza grafika w podreczniku RPG: Dark Matter
Najlepsza gra karciana: 7th Sea: No Quarter!
Najlepsza grafika w karciance: 7th Sea: No Quarter!
Najlepszy dodatek do gry karcianej: 7th Sea: Strange Vistas
Najlepsza tradycyjna gra sf&f: Orcs at the Gates
Najlepsza powie$¢ zwiazana z grami: Delta Green: The Rules of Engagement
Najlepsze opowiadanie zwiazane z grami: Just a Tad Beyond Innsmouth
Najlepsze profesjonalne czasopismo: Knights of the Dinner Table Magazine
Najlepsze amatorskie czasopismo: Alarums & Excursions
Najlepszy PBM: Middle-earth PBM: Fourth Age ¢. 100
Najlepsze zasady do gry bitewnej sf&f: Diskwars
Najlepszy model pojazdu sf&f: Babylon 5 Station
Najlepsza figurka sf&f: Togashi Yokuni

Do Patacu Staw dotaczono grafikow Grega Costikyana i Larry’ego Elmore’a. Trafit tam rowniez GURPS

i Champions (HERO WARS).

Jak widac mewatphwym rekordmsta jest 7TH SEA w obu postamach CO cieszy, bo to mita gra

- | po wakacjach...

Games Workshop zapowiedziat
na pazdziernik wydanie piatej edy-
cji WARHAMMER FANTASY BAT-
TLE. A my jeszcze nie nauczyliSmy

sie czwartej...
-2 | po wakacjach...

Decipher Inc., wydawca m.in.
karcianki do Gwiezdnych, po-
stanowit przenie$¢ swoj sztan-
darowy produkt na internet. Naj-
prawdopodobniej juz pod koniec
roku pojawi sie STAR TREK CCG
ON-LINE.

| po wakacjach...

Crunchy Frog/Nightshift Ga-
mes zebraty sity, by stworzy¢
THE FOUNDATION: A WORLD IN
BLACK AND WHITE, czyli kolejna
gierke o ludziach obdarzonych
supermocami. Swiat oparto na
publikowanym w internecie $wie-
cie Erica Metcalfa. Wydanie zapla-

nowano na koniec roku.
4 | po wakacjach...

Tego lata powrdci SPACE: 1889,
jeden z najsympatyczniejszych
systemoOw rpg, nawigzujacy do

dziet Juliusza Verne’a. Helio-
graph, Inc. ma zamiar opubliko-
wac raz jeszcze niemal wszystkie
dodatki, bez wiekszych popra-
wek. Planuje tez wydanie no-
wych rzeczy. Trzymamy kciuki,
bo lubimy systemik.
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2 | po wakacjach...

Zajrzyjcie na www.sciﬁ-rpgs.
com, a znajdziecie tam interneto-
wy Science & Sorcery Magazine,

ktrego ukazaty sig juz 4 numery.
Polecamy szczegolnie kampanie
do STAR WARS.

2 | po wakacjach...

FASA poszta $ladami WotC
i réwniez postanowita wrzucic kil-
ka ciekawych rzeczy na swoja stro-
ne www. W tym przypadku beda to
niemal juz zapomniane podrgczni-
ki opisujace domy Swiata BATTLE-
TECH. Pod koniec roku 2000 po-
jawia sie wigc: Dom Steiner, Dom
Marik, Dom Liao, Dom Davion,
Dom Kurita i Gwiezdna Liga.

4 | po wakacjach...

Firma Nightshift Games Publi-
sher wykupit licencje na gierke
SUPERMEGATOPIA. System to

parodia komiksowych opowie-
$ci ostatnich lat i nie tylko. Wig-
cej mozecie sie dowiedzie¢ na
www.supermegatopia.com.

% | po wakacjach...

Stave Jackson Games pozazdro-
scito FASie oraz WotC i postanowi-
10 rwniez stworzy¢ oddziai zajmu-
jacy sie figurkami. Pierwsze beda
pojazdy z linii ,Ogre”, majace
wspierac Year 200 — klasyczna gier-
kg sf. Pdzniej oczywiscie pojawi
si¢ tego wigcej. Ponadto SJG zaku-
pito prawa na produkeje podrecz-
nika RPG zwigzanego z vorkosigar-
skim cyklem powiesciowym Lois
McMaster Bujold (u nas ukazaty sie
z1ego cyklu: ,Strzepy honoru” czy
JBarrayar”). Jakby tego byto mato,

owstanie rowniez GUBPStO“‘;Sk?!
cia komputerowe| strategii
i?;ﬁ;acjentauri,pktérq w 1999 roku
dostata nagrodg Origins W SWe
kategorii. Akcja gierki umiejsco-
wiona jest XXII wieku, a opowiada
0 grupce kolonistow wystanych do
tytutowego uktadu.

| po wakacjach...

WotC postanowit zawiesic pro-
dukcje kilku karcianek, oczywi-
$cie z powodu niezadowala!acej
sprzedawalnosci. Oto lista odsta-
wionych na boczny tor: Rage [No
prosze! Po tym jak oddali karcian-
ke wampirza firmie WW, przy-
szta pora na odstawke dla fu-
trzaczkow? — Mitosz], Spellfire,
Legend of the Burning Sands,
Netrunner, Dune, Blood Wars,
Battletech i ARC System.

- | po wakacjach...

Znany twoérca erpegéw (m.in.
BNW, DL, AD&D) Matt Forbeck
zwiazat sie z Obsidian Studios i na-
pisze specjalne ,epickie wprowa-
dzenie” do podrecznika gtownego
systemu SHARDS OF THE STONE.
Gierka ma ukazac¢ sie na GenConie
2000. Jest w klimacie fantasy i wy-
korzystuje stynny Fuzion System.

- | po wakacjach...

WotC opanowali rynek karcia-
ny w sposob niesamowity. Ostat-
nio firma ta podpisata umowe
z NFL i wyprodukuje karcianke
0 futbolu amerykanskim. Teraz
czekamy na NBA!

-2 | po wakacjach...

WotC sprzymierzyt sie z Lucas-
Books, by od listopada — chwili
wydania STAR WARS ADVENTU-
RE GAME - rozpocza¢ publikowa-
nie kolorowego czasopisma Star
Wars Game Force. Ma to by¢

dwumiesigcznik dla fanéw |u-
biacych $wiat Gwiezdnych
Wojen. Znajda si¢ W nim nowi
obcy, bron, Swiaty, schematy
droidow i statkdw, opowiada-
nia, recenzje itd.

- | po wakacjach...

Skonczono prace nad rekopi-
sem drugiej edycji klasyczne;
gierki TORG. Niestety WEG ma

ostatnio rézne problemy i nie
wiadomo, kiedy system ujrzy
Swiatto dzienne.

- | po wakacjach...

Pagan Publishing postanowito
sprawic, ze rok 2001 bgdzie ostat-
nim, jaki czeka planete Ziemig.
Wtedy bowiem czas zacznie odli-
czat specjalny cthulhistyczny ka-
lendarz z ilustracjami Johna Co-
ultharta uzupetnionymi stowami
Alana Moore'a.

2 | po wakacjach...

Stato sie! Nowy wydawca
EARTHDAWNA, firma Living Ao-
om Games, zapowiedziata wyda-
nie drugiej edycji podstawki
i Ksiegi wiedzy. Na razie informa-
cje sa dosé skape, ale gdy tylko

dowiemy sie czegos$ Wigce]. ..




- | po wakacjach...

Na lipiec 2000 /.C.E. zaplanowat wydanie nowe-
go systemu fantasy — BLADELANDS - opartego
oczywiscie 0 ROLEMASTERA, odpowiednio zmie-
nionego. Stad w podreczniku pojawia sig opisy ras
i kultur, profesje oraz umiejetnosci, a takze talenty
i wady specyficzne dla nowej gierki. Na istnienie
wszystkich mieszkancow ponurego Swiata BL wiel-
ki wptyw ma dostownie szalejaca magia. W krainie
roi sie od oszalatych czarodziejow, gtodnych pote-
gi czarownikow oraz bezwzglednych gorlu. Swiat
iest mtody — ludzie zyia w nim ledwie 200 lat, a in-
ne rasy niewiele dtuzej. Wszyscy za$ boja sie burz.
Przypominaja im one bowiem mroczng burze Pall
(z ang. przykro$¢), ktora zagrozifa istnieniu catego
Swiata. Dzi$ zywioty nie sq tak potezne, niemniej po-
trafig zniszczy¢ cata wioske czy miasteczko. Goz,
kiedy magiczna energia burz zaczyna sie zbierac,
mozna sie tylko schowac. A stykanie sig z owa ma-
gia prowadzi do szaleristwa. Jedyna oaza spokoju
jest zatozone przez elfy Miasto Nadziei, do ktorego
trafiajg przyszli bohaterowie.

|.C.E. zaplanowat od razu kilka dodatkow. Jeszcze
w lipcu ukarze sie pudto Broken Eyes of Cathar, be-
dace zaréwno podrecznikiem zrodtowym, jak i przy-
goda. Mini-kampania rozpoczyna sie w MiesScie
Nadziei i wraz z pradem rzeki ptynie do nowopow-
statego miasta Naemahr. W pudle zamieszczono
mapke wspomnianej osady, a takze szczegotowe in-
formacje dotyczace krasnoludzkich kupcow rzecz-
nych, przywodzacych na mys$l nomaddw.

W sierpniu ma ukaza¢ sie Bladelands Gazette,
czyli mapa $wiata, Miasta Nadziei plus potwory,
ekran MG i specjalne ko$ci do BL oraz niespodzian-
ki. Ciekawostka ma byC lista cen wyposazenia,
uzalezniona od regionow Swiata. Takze w sierpniu:
Bladelands Companion — nowe profesje, nowe
umiejetnosci, nowe szkolenia, nowe rasy i kultury...
Innymi stowy wszystko to, co winno znalez¢ sie
w takim podreczniku.

Wrzesien to termin wydania Voices of the Storm
— pudta, w ktérym zawarto mini-kampanie nawia-
zujaca do BEOC. Tym razem jest to opowiesé
0 smokach, ktére dawno temu juz wymarty, zaczy-
najaca sie od odnalezienia czaszki jednego z tych
stworéw... W podreczniku pojawia si¢ opis nowej
rasy oraz szczegotowe informacje o Sul — szczepie,
ktdrego wodz odnalazt czaszke.

W grudniu ma sie ukaza¢ People I’'ve Met — opis
mato, Srednio i bardzo waznych BNOw $wiata BL.
Czg$¢ z nich pojawia sie¢ w kampaniach do syste-
mu, wiec szczegotowe informacje na pewno przy-
dadzg sig MG. Cho¢ z drugiej strony wyglada to jed-
nak na wyciaganie kasy...

Fading Suns™
{Gasnace Stonca) .

- is a trademark of
Hollstic Design, Inc.:
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2 | po wakacjach...

HW Ki ostatnich produktach wielkiej machiny Wpt(} et _ ’
ﬁll?avgaﬂ];?eoprzygoda Dpie Vecna Die, kt6rej bohaterowie Scieraja sie ze stugami tytutowego licza oraz

' e i Sigil. Innymi stowy przygoda ta toczy sig wpierw w Grey-
o TR g B Ca;]\gmi E(ch%é moge to byc’:ydowoiny inny $wiat), potem w Raven-
lofcie, by skoriczy¢ w Planescapie. A w jej t_rakcie b_ohate_ro_wye mu-
sza powstrzymac luza przed stworzeniem najpotezniejszego
imperium $wiata, w tym za$ celu potrngma poteznych ar’tef_aktow
— oka i reki Vecny. Niewatpliwy plus tej \{vy'.sokopozmmowe] przy-
gody polega na tym, iz nie trzeba otaczac sig sterta podrecznikow

do réznych $wiatow. Informacije o Ravenlofcie i Planescapie sa Sci-

ste. ale nie zdawkowe. Oczywiscie zdarzaja sie odwotania (np. do

Domains of Dread), mozna jednak oby¢ si¢ bez siggania po kazdy
podrecznik do AD&D. Szkoda jednak, iz przygode opracowano tak,
56 bohaterowie naprawde nie maja szansy zabi¢ Vecny, czego zre-
szta wszyscy sie domyslali. Ow minus jednak wspaniale kasuje ze-
staw interesujacych informacji ‘ it o,
na koncu scenariusza — magia %
i nie tylko dostosowane do wy- e
mogow... trzeciej edycii._ Tm:“"‘- ON CRAWL
Pojawit sie réwniez Dungeon of Death, tym razem do $wiata Za- & F _
pomnianych Krain. Jest to oczywiscie typowy labiryntowka z niewiel- & BESSEIESBIY
kimi nowoczesnymi wstawkami. Tytutowy loch $mierci to ruiny kra-
snoludzkiej kopalni, odmienionej pod wptywem zta i demonow
(brzmi znajomo, c0?). Mozna to ujac trzema stowami: powr¢t do ko-
rzeni. Mamy wiec dwa poziomy lochow z putapkami i demonami. Plus
TG omuememmenmenn  kilka SposobOw na wieleportowa-
2R o nie bohateréw do $rodka. Mato
' za to nowych przedmiotow czy
czaréw. Co$ dla mtodych graczy.
| jeszcze Silver Anniversary
Collector’s Edition, czyli klasyka LS
za — bagatela — 60 bucksow. Tenze reprint szesciu klasycznych przy-
g6d do pierwszej edyciji (,Steading of the Hill Giant Chief”, ,Glacial
Rift of Frost Giant Jarl” oraz ,Hall of the Fire Giant King”, ktore wy-
szty jako pierwsze jeszcze do D&D; ,White Plume Mountain” byt
pierwszym opublikowanym modutem turnigjowym, bardzo zabojczym;
~Ravenloft” to gotycki horror Tracy’ego i Laury Hickmanow; ,Keep
on Borderlands” wprowadzit w $wiat D&D rzesze fandw) uzupetnio-
no zupetnie nowym scenariu- 3 -
szem w starym stylu (,Deep
) 3 e Dwarven Delve”), klasycznym juz
P AEEESERSSRSRTESNAREEN  nodrecznikiem D&D i historig
TSRu na 32 strony. T3 ostatnia okraszono zdjeciami starych biur,
pk}adkamj setek podrecznikow, wiecznie zmieniajacym sie logo
I wspomnieniami znanych pracownikéw. Co$ dla prawdziwych kolek-
cjoneréw i mitosnikéw AD&D, bo cena jest icie zaporowa.
Wyszedt tez setting do Gamma World (migkka oprawa, ok. 200
stron), oparty na mechanice ALTERNITY, ale nie wymagajacy zadnych
innych podrecznikow. To juz piate wydanie gry, tym razem z zupet-
nie nowymi zasadami. W GW Ziemia przemienita sig¢ w piekto pod-
czas pologlczno—nuklearnej wojny. Pozostaty radioaktywne ruiny
| niewielu szczesliweow, petno za to mutantéw i artefaktow sprzed
kataklizmu. Niby klasyka, ale z pewnym milutkim smaczkiem. ..
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- | po wakacjach...

Wspominalismy

juz co nieco o PAN-

THEONIE, czyli no-

wym produkcie

Hogshead Publi-

shing, ktdrego

tworca jest Robin

D. Laws. Gierka

(a moze raczej —

gierki) usytuowano

w serii ,New Line”,

gdzie pojawity sie

juz takie tytuty jak

ENCE czy PUPPE-

TLAND/POWERKILL. PANTHEON to tak naprawde

pie¢ scenariuszy, ale Laws zacheca do nazywania

ich grami fabularnymi, by denerwowac ludzi. Umiej-

scowiony jest za$ gdzie$ pomiedzy grami Storytel-

lingowymi a wizyjna fantastyka. Ogdinie rzecz bio-

rac, wszystko opiera sie na konfliktach miedzy

bohaterami. Tura po turze gracze opowiadaja

0 przygodach swoich postaci, a na zakonczenie

otrzymuja punkty za wykonanie pewnych dziatan.
Zwycieza zdobywca najwigkszej liczby punktow.

Na poczatku wszyscy poznajg podany w podrecz-

niku wtsep do historii (np. ,W twoim podmorskim

laboratorium kryje sie jakie$ tajemnicze monstrum”

albo , Stary Codger zmart, a ty zabierasz sig za czy-

tanie jego woli”). Potem gracze wybierajg gotowe

postaci (lub tworza wiasne), siegaja po 50 zetondw,

3 specjalne zetony i 6 kostek. Nastepnie pierwszy

z nich zaczyna opowiadac historie, wplatajac w nig

swego bohatera. Potem pateczke przejmuje drugi

— i tak dalej, az wypowiedzg sie wszyscy. Potem

pierwszy z graczy dodaje nowy element do histo-

rii, ale moze mowic tylko o swojej postaci lub jed-

nym innym bohaterze. Czasem gracze moga

sprobowac postawi¢ w watpliwosc zdanie ktoregos

z nich (musza za to zaptacic¢). Wtedy antagonisci

rzucaja kosémi — wyzszy wynik zwycieza i albo

zmienia sig historie, albo nie. Po zakonczeniu opo-

P —f 1

Wiesci gracze sprawdzaja, iie punktow zdobyii (od-
powiednia tabela jest w ksiazce). W trakcie historii
tworza sie koalicje, zdarzajg sie przekupstwa itp.
A wszystko po to, by pozbawi¢ innych zetonow.
Krdciutki przyktad utatwi zrozumienie rozgrywki.
,Masakra w sosnowym lesie” opowiada o grupce
miodziezy, ktérej zepsut sie samochdd. Tu punkty do-
stanie przede wszystkim osoba, kidra przezyje —
| pierwsza ofiara. Docenione zostang i inne pomysty
w ,klimacie”, czyli pierwszy bohater, ktdry z krzykiem
ucieknie w Ias, albo ten, ktory doprowadzi ,,druzyne”
do opuszczonego domu. Punkty mozna tez dostac za

- CAIVACE
SHONCA
CZERA

Fading Suns™
{Gasnace Stonca)
is a trademark of

Holistic Design, Inc.
All riahte recerver




e

zaginione ciata, morderceg z hakiem i szalone iek}.

Opowie$ci mozna powtarzac w kotko, ale niewatpli-

wie najlepsza zabawa jest tylko za pierwszym razer.
Pie¢ scenariuszy, skfadajacych sig na PANTHE-

to:

9Nérave And Watery (wodnisty grob) —klimat hor-
roru w morskich otchtaniach; ;

* Boardroom Blitz (hombardowanie w sali konfe-

i B - ) P
WIESCE —

* Destroy All Buildings (zniszczy¢ wszystkie budyn-

ki) — japonski film o potworach (zdecydowanie
najstabszy);

Pantheon (panteon) — mit kreacji, gdzie bohate-
rowie-bogowie $cieraja si¢ podczas tworzenia (ta
opowiesé rozni sie od pozostatych sposobem
opracowania).

Podsumowujac, PANTHEON to kolejny krok

rencyjnej) — amerykanska mydlana opera, czyli

walka o rodzinny spadek;

* The Big Hole (wielka dziura) — opowiesc 0 nie-

udanym skoku i walce o tup;

42 | po wakacjach...

Serial Diuna zbiera doskonate
recenzje, pojawita sie wigc idea se-
queli. Scenarzysta i rezyser w jed-
nej osobie, John Harrison, na pew-

R

no sie ucieszy, gdy projekt zostanie
przyklepany. Nam pozostaje tylko
czekaé na polska premiere.

-4 | po wakacjach...

Powstaje filmik Wes Craven
Presents: Dracula 2000, rezysero-
wany przez Patrick Lussier. Sa-
dzac po udziale Wesa w przedsie-
wzigciu, zapowiada sig niezta
rzecz. Tymczasem Craven na-
mowit Marka Krugera (m.in. Can-
dyman Il) do napisania adaptacji
ksiazki ,Drowning Ruth” — gotyc-
kiej opowieSci o rodzinie z Wi-
sconsin i Smierci pod lodem.

- | po wakacjach...

M. Night Shyamalan, twdrca
niesamowitego Széstego zmystu,
ma napisa¢ scenariusz czwartej
czesci przygéd Indiany Jonesa!
Pono¢ o jego udziat w filmie za-
biegata wielka trojka: Steven
Spielberg, George Lucas i Harri-
son Ford. Zdjgcia maja sig zaczaé
dopiero w 2002 - czy wytrzyma-
my do premiery?

w dziedzinie szeroko pojetego RPG. Mamy tu opo-

wiesci i pomysty, ale podejscie jest troche inne. Pro-

dukt $wietnie sie nadaje do wprowadzania ludzi

w $wiat gier fabularnych.

£ | po wakacjach...

W koncu na ekranach w USA
pojawit sie trzeci Kruk: Zbawienie,
tym razem z Ericiem Mabiusem.
Watpliwe jest, by okazat sig takim
hitem jak czesSC pierwsza.

% | po wakacjach...

Ridley Scott jest zainteresowa-
ny rezyserowaniem T3! Produ-
cenci — po wycofaniu sie Came-
rona — my$leli przede wszystkim
wtasnie o tworcy Blade Runnera
oraz o Davidzie Fincherze (Sie-
dem), Rolandu Emmerichu
(Dzien niepodlegto$ci) i Christian
Duguay (serial Joanna d’Arc).
Scott zapewne doda filmowi
smaczku. Takze Arni jednak sig
zdecydowat! Mimo iz James Ca-
meron niemal na pewno nie be-
dzie brat udziatu w projekcie,
Schwarz zagra w T3! Scenariusz
juz ponoc¢ jest gotowy, a zdjecia
majq ruszy¢ w przysztym roku.
W planach ma by¢ krecony z T4,
ale nie wiadomo, czy scenariusz
do tego drugiego powstanie wy-
starczajaco szybko.

% | po wakaciach

Bohater dwdch ucieczek —z No-
wego Jorku i L.A. — powraca. Sna-
ke Plissken, antybohater Johna
Carpentera pojawi sig tym razem
w serialu TV (ok. 100 odcink6w!).
W projekcie biorg udziat m.in. Car-
penter | Kurt Russell. Mamy
nadziejg, ze nie bedzie to gorsze
od czesci drugiej. | od ewentual-
nej trzeciej — Ucieczka z Ziemi —
0 ktorej jest coraz gtosniej.

B

% | po wakacjach...
Wcielajacy sie w Bilbo lan
Holm powiedziat, iz Gwiezdne
w poréwnaniu z Wfadcg to week-
end w toalecie. Zapewne chciat
przez to powiedzie¢, iz LotR po-
bije sage o kilka dtugosci konia.

- | po wakacjach...

Rozpoczeto poszukiwania akto-
réw, majacych zagra¢ w trzeciej
czesci Parku Jurajskiego. Wsrod
wymienianych nazwisk pojawit sig
William H. Macy, znany przede
wszystkim z Fargo.

% | po wakacjach...

0d dtuzszego czasu trwaty po-
szukiwania aktora, majacego wcie-
li¢ sie w nowego partnera Dany
Scully. | tak oto w nowym sezonie
Archiwum X wystapi Robert Pa-
trick, znany przede wszystkim z T2.
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% | po wakacjach...

System BRAVE NEW WORLD RPG, uprzednio wydawany przez AEG
i Pinnacla, a teraz przez Delta Prime, mozna wpisac do kategorii Swia-
ty alternatywne. Z pewnoécia bliski on jest Amerykanom, dotyczy bo-
wiem przede wszystkim ich kraju, ale wielu innym osobom rowniez
przypada do gustu. Warto wigc stow kilka skroi¢ na jego temat.

Niegdy$ Ameryka byta prawdziwym bastionem wolnosci. To juz jed-
nak dawno mineto — konkretnie w 1963 roku, kiedy pierwsza dama,
Jacqueline Kennedy, zostata brutalnie zamordowana przez terrorystow
podczas ataku na jej meza. Od tego dnia USA objat we wiadanie strach,
bowiem prezydent — ktory przezyt zamach — oszalat. | rzadzi Stanami
Ziednoczonymi do dzi§. Agenci rzadowi bez obaw wyciagali mieszkan-
cow z domoéw i zamykali ich w wigzieniach, poszukujac obdarzonych
nadnaturalnymi mocami wrogdéw publicznych. Ostatnia nadzieja wolno-
§ci spoczywa w rekach nielicznych, acz dumnych buntownikow, zwa-
nych Rebeliantami, ktorzy musza caty czas ukrywac si¢ przed wiadza.
p Amerykanski sen umart... a raczej przerodzit sig¢ w koszmar.

Swiat gry jest niewatpliwie intrygujacy, a zasady proste. ObawialiSmy sie powtdrki whitewolfowego
ABERRANTA, réwniez opowiadajacego o superbohaterach. Szczesliwie podstawke opracowat Matt For-
beck, a wydat Pinnacle Entertainment — co widac.

Gracze w BNW wcielaja sie w postacie obdarzone niezwyktymi mocami i posiadajace powody, dla ktorych
chca z nich korzystac. Osoby ich pokroju nazywane sa potocznie delta (pomysicie, kim sg stojacy wy-
soko nad nimi w hierarchii alfa?). Podobni im nadnaturale pojawili si¢ gdzie$ w okolicy | wojny Swiato-
wej. Dzi§ musza sie rejestrowac pod kara dozywotniego wiezienia. A poniewaz prawa obywatelskie sa
zartem, oczekiwaé mozna rzeczy najgorszych.

Mechanika jest stosunkowo prosta (wszak tego wymaga system opowiadajacy o supermocach). Rzu-
camy tyloma ke, ile posiadamy danej cechy i dodajemy warto$¢ odpowiedniej umiejetnosci. Jesli naj-
wigksza otrzymana liczba przewyzsza poziom trudnosci, akcja sie udata. Oczywiscie sa pewne kompli-
kacje, ale tak dziata mechanika. Jedyna jej wada polega na tym, iz gracz moze wybrac tylko jedng ,paczke”,
zawierajaca dwie lub trzy moce. Troche mato, jak na opowies¢ o nadnaturalach.

Oczywiécie pojawity sie dodatki. Ravaged Planet to przewodnik po $wiecie dla graczy, opisujacy m.in.
stynne Miasto Potksiezyca, w ktorym zyja nadnaturale, a ktore powstato na ruinach Chicago. Jest tez
GM shield z tabelami i przygoda (zatytutowana Rozpruwacz, a napisana przez samego Shane Lacy Hen-
sley’a). Bargainers (nazwa nawiazuje do zawierania umoéw — z diabtami) opowiada o najstynniejszych del-
ta, ktorzy poszli w slady wielkiego Houdiniego, wypetniony nowymi szczegotami. Defiants to podrecz-
nik dotyczacy Rebeliantéw i ich stynnego, choé juz nie zyjacego przywddcy, zwanego Patriota. Pojawiaja
sie tu nowe moce oraz informacije o przyw6dcach buntu i ich walce. Delta Prime opowiada o tzw. Pierw-
szych, ich organizacji i celach. Pozwala réwniez stworzyé bohaterdw pracujacych dla owej sity.
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B!

Al

ey
[
\%‘ﬂ
P s e i
p

% | po Polconie...

Na Euroconie/Baltconie/Polconie wrgczono
wiele nagréd, w tym réwniez najwazniejsze dla
Polskiej fantastyki. Nagrode im. Janusza A. Zaj-
dla oraz Srebrnego Globa za powies¢ otrzymat
Marek S. Huberath ,,Gniazdo $wiatow”. Obydwie
nagrody zebratfa takze Antonina Liedtke za opo-
wiadanie ,CyberJoly dream”, opublikowane
w ,Fenixie”. Wrgczono takze nagrody Euroconu:
zwycigzcg wsrod fanzinéw zostat , Miesiecznik”

i i A 9] incl
SKF, za debiut doceniono Anng Brzezifisks,

wsrod wydawnictw wygrata SuperNowa, a Woj-
ciech Siudmak zostat najlepszym grafikiem. Lau-
reatom gratulujemy. | pozostajemy z szacunkiem
dla jednogtosnosci fandw (Zajdel) i autorow
(Glob) podczas wybordw. Obszerna relacja zim-

prezy — w nastepnym numerze MiM-a.

Dnia 6 sierpnia 2000 ro-
ku zmart sir Alec Guinness.
Urodzony 2 kwietnia 1914
aktor pozostanie w naszej
pamieci jako odtwarca

Obi-Wana Kenobi w cyklu
~Gwiezdne Wojny”.

P i c/7ov/mnnn
W wywiadzie z numert 6(78)/2000 przepro-

wadzonym z Grzegorzem Szulcem podali§my
btedna informacje. Prezesem ISA Sp. z 0.0. jest
Michat Mikaszewski. Grzegorz Szulc jest czton-
kiem zarzadu oraz osoba odpowiedzialng za li-
nie RPG i beletrystyke. Wszystkich zaintereso-
wanych za btad przepraszamy.

Szanowni miodzi Pisarze/Pisarki!

(d dhugiego czasu do redakcji nadchodza poczta i e-
mailem Wasze opowiadania. Z tygodnia na tydzien
gwaltownie zwigksza sie ilos¢ nadsytanych tekstow, dla-
tego postanowilem zmieni¢ zasady naszej wspolpracy.
Dotad zwykle staralem si¢ odpowiada¢ na kazdy list,
uzupelniajgc go komentarzem, dlaczego danego opowia-
dania nie przyjmuje do druku lub dlaczego je przyjmu-
je. Od tej chwili zasady bedg wygladaty nastepujaco:

1. Czekam tylko na opowiadania, kt6rych objeto$é
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 pamigtac, ze ,,Magia i Miecz” jest pismem
poswigconym grom RPG, a opowiadania to jedynie mi-
ty dodatek! Nie przyjmuje tekstéw pisanych recznie!!!

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

3. Bede przyjmowat i czytat tylko jedno opowiada-
nie od kazdej osoby, dlatego przemySicie sprawe,
ktéry ze swoich tekstow uwazacie za najlepszy. Nie be-
d¢ nawet otwierat listéw i przesytek mailowych, ktére
zawierajg kilka czy tez — a zdarzalo sig to — jedenascie
opowiadan (!) lub cate powiesci. Pamietajcie, ze ,,Ma-
gia i Miecz” nie jest miejscem do publikacji ksigzek!

4. Prosze nie wysyla¢ mi ponaglen i nie telefonowaé
do mnie w dziefi czy dwa po przystaniu tekstu. Mam
w tej chwili do lektury kilkadziesiat opowiadan, wiec no-
wo nadestane musza stana¢ w kolejce. Nie martwcie sie
— kazde zostanie przeczytane z jednakowa uwaga.

5. Odpisywat bede tylko tym osobom, kt6rych teksty
wzbudza moje zainteresowanie (to znaczy, ze albo
nadaja si¢ do druku, albo zamierzam poprosi¢ autora
o nadestanie ktérego$ z nastepnych opowiadari). Bio-
rac pod uwage czas dochodzenia przesylek listowych
oraz czas potrzebny mi na lekture wezesniejszych opo-
wiadan, mam na odpowiedZ dwa miesigce od momen-
tu wystania przez Was przesyiki. Jesli w tym czasie nie

ZASADY PRZYJMOWANIA OPOWIADAN DO , MAGII | MIECZA”

dostaniecie odpowiedzi, musicie przyja¢ do wiadomo-
Sci, ze Wasz tekst nie zostat zakwalifikowany.

6. Kazdy autor, ktérego tekst wzbudzit moje zain-
teresowanie (patrz punkt poprzedni), moze liczy¢ na
korespondowanie ze mna w sprawie poprawek warszta-
towych i pracy nad tekstem. Stuze swoim niewielkim
doSwiadczeniem (oczywiScie w granicach rozsadku;
nie moze dojS¢ do powtérzenia si¢ sytuacji, kiedy je-
den z miodych 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
0 nowe opowiadania, musicie trzymac sie terminu,
ktoéry podaje w odpowiedzi — zwykle informuje, ze cze-
kam na nowy tekst za kilka miesiecy. Jesli przyjdzie
po tygodniu, a jest to nagminnie stosowana przez Was
praktyka, zostanie wyrzucony. Prosze mnie tez nie za-
rzuca¢ swoimi starszymi tekstami, ktére ,,tez sa super,
anawet lepsze”. Otéz nie sa super i nie sa lepsze. Mo-
ga by¢ 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. Jesli nie ma w ktéryms§ z Was pokory wzgle-
dem wlasnej tworczosei, nie macie co liczy¢ na
wspolprace ze mna. Chee drukowaé w MiM-ie debiu-
tantéw, ale jednoczesnice nie maim ochoty fia nieKocZa-
ce sie kiotnie o przecinki. Musicie poja¢, ze rubryka
opowiadafi w MiM-ie jest dziatem autorskim. Znaczy
to, ze publikuje w nim teksty, ktore JA uznam za war-
te druku. Znaczy to takze, ze nie zmienia mojego zda-
nia codzienne maile zapewniajgce mnie, Ze to czy owWo
opowiadanie jest ,naprawde S$wietne”. Oczywiscie,
moze si¢ zdarzy¢, ze na jakims tekscie sie nie poznam,
cziek to zwierze omylne. Ale wtedy macie jeszcze przy-
najmniej trzy polskie redakcje, ktore mozecie zarzucac
tymi tekstami. Moje NIE znaczy tyle wiasnie, co NIE.

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

Artur Szrejter
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Techno-totalitaryzm w Warszawie
Przygotowat Puszkin

arszawa roku 2045. Cale miasto podzielo-
ne na sektory. Kwadraty oddzielone od sie-
\J \'f bie murem i specjainymi bramkami, przez
ktore przepuszcza sig ludzi jedynie po szczegotowe]
kontroli. Nad murami ciagnace sie W nieskoriczonos¢
autostrady. Namiastka wolnoéci. Gzarne dzielnice,
gdzie w dzien prawdopodobnie cie nie zabija. Petne
Rumunéw, narkomandw, i matych kanciarzy, ktorzy
bez najmniejszego zastanowienia gotowi s3 wsadzi¢
ci n6z w plecy. Patrole parafialne. Jedna osoba ze
skiadu zawsze posiada pite mechaniczna. Nie wia-
domo, kiedy trzeba bedzie komus obciac jakas me-
chaniczna koriczyne. Oczywiscie jest tez ksiadz. Ktos
musi udzielié ostatniego namaszczenia wykrwawia-
jacemu sie na $mier¢ cztowiekowi, z odcieta przed
chwila sztuczna proteza nogi. Paristwo koécielne.
W niektérych miejscach znalez¢ jeszcze mozna opu-
szczone bazy obcych. Kiedys$ tu byta wielka wojna.
Na szczescie ludzie ja wygrali. Trzydziesci procent Po-
lakow to bezrobotni. Dzi§ nie trzeba juz pracowac.
Paristwo karmi kazdego. ,Niebianski Biekit” to drug,
ktory biora wszyscy. Nie ma po nim odlotow. Jest
po prostu normalnie.

Tak w wielkim skrocie wygladataby nasza sto-
lica w alternatywnej przysztosci systemu IDEE FI-
XE. Alternatywno$¢ tego Swiata zaczyna sig w ro-
ku, 1999 kiedy to stacja orbitalna Mir spadta na
Ziemie. Chwile pdzniej na Swiecie powstaja potez-
ne korporacje. Juz dzi§ mozemy je zauwazyc. Tyl-
ko, ze w IDEE FIXE umierajg mate przedsiebior-
stwa. Handel lokalnych firm przestaje istniec.
Licza sie tylko giganty. W trakcie pozyskiwania no-
wych surowcow, na pasie asteroidow, ludzkos¢
napotyka na instalacje obcej rasy. Rok pozniej roz-
poczyna sig wojna. Na poczatku przegrywamy. Na
szczgscie obcy nie uzywaja broni masowego raze-
nia przeciwko miastom. Dekretami rzadow poszcze-
golnych panstw ludzko$¢ gromadzi sie w wielkich

idee fixe, wym. Ide fiks natretna mys/ zaprza-
fajaca stale umyst, opanowujaca psychike, ma-
Jaca czesto charakter patologiczny — Stownik
wyrazow obcych PWN

aglomeracjach — me-
ga miastach. Podziat
na sektory jest wy-
nikiem naturalnych
dziataf obronnych.
Kazdy sektor jest nie-
zaleznym tworem po-
siadajacym wtasne
elektrownie, linie ko-
munikacyjne, bunkry.
Gdy zostanie zniszczony jeden, w zaden sposob nie

dotyka to innych. W tym czasie Organizacja Naro-

déw Zjednoczonych powotuje do zycia formacie,

nazwana pozniej Earth Defence. Tajne laboratoria
i fabryki ED odkrywaja powolutku technologie
obcych. Poza tym wojna jest matka wynalazkow.
Nasza wiasna nauka w tym czasie osiagneta bar-
dzo wysoki poziom. Ziemianie wygrywaja. Nie ty-
le jednak ta wojna przyczynita sie do ogromnych
strat w ludno$ci $wiata, ile to, co zgotowaliSmy so-
bie sami. Po catkowitym wymieceniu obcych
z Uktadu Stonecznego muzutmanie zgromadzeni

Puszkin: Kiedy bedzie mozna kupi€ Idee Fixe?
Witek: Mysle, ze jak wszystko dobrze pojdzie,
przed koncem roku 2000 bedziesz mogt go ku-
pié. Wiesz kupujesz Idee Fixe i dostajesz swoj
wiasny podpisany egzemplarz ptytki. Wszyst-
ko w htmlu.

Co Ciebie motywuje w pracy nad tym syste-
mem?

Che¢ podzielenia sig moja Idee Fixe. Uparta my-
§la przekazania innym pomystu, ktéry nam,
mnie i moim graczom, przynidst tyle rozrywki,
tyle przemyslen, ze nie powinno si¢ tego zamy-
ka¢ do szuflady.

teraz w mega-miastach rozpoczeli krwawg Jihad
przeciwko niewiernym. W miedzy czasie doszto do
lokalnej wojny atomowej. W catym tym marszu Al-
lacha zgineto przeszto 200 milionow ludzi. Ekspan-
sja ta w skutek roznych dziatan militarnych zosta-
ta zatrzymana. Co wazniejsze, Polska przetrwata.
Dzi§, w roku 2045, jest suwerennym katolickim
panistwem. Co z technologiami obcych? Wazni lu-
dzie ze szczytow wiadzy stwierdzili, iz ludzkosc je-
szcze nie dorosta na tyle, by mie¢ do nich dostgp.
Komisja Ochrony Kulturowej to organizacja smut-
nych panéw w czarnych garniturach chroniacych
zawansowane technologie przed korporacjami

i przed ludzmi.

System IDEE FIXE to niewatpliwe $wiat s-f. Jed-
nakze ograniczony gtownie do naszej planety.
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Gramy tutaj, w Warszawie, w dwudziesto miliono-
wym miescie. Jak mozna byto zauwazy¢ w powyz-
szym tekscie autorzy czerpali pomysty z najrozniej-
szych Zrddet. Gra komputerowa UFO Ename
Unknown, powie$ci Zajdla, Dicka, ,Diuna” Herber-
ta to tylko niektore z nich zauwazone przeze mnie.
Uwazam jednak, ze wtasnie dzieki temu Swiat ten
jest niezwykle ciekawy i jako cato$¢ oryginalny.
Przejdzmy jednak do samego RPG. Kim tu grac?
Jak to prowadzi¢? Wedtug stéw autora Witka Wi-
taszewskiego, pierwsza rzecza, o ktorej musi wie-
dzie¢c MG IDEE FIXE to ,Historia ktamie”. Zaczy-

- . . . . . .
namvu nrais Indsmi Hunnunimi mincrlkanrami
falniy yiuw TUULITng, Lypuwwyiin IrvoLnalivailil

Warszawy, ktdrzy to czujg. Wiedza, iz z tym Swia-
tem jest cosS nie tak. W trakcie r6znych zadan, zle-
canych przez typkow spod ciemnej gwiazdy (Ziu-
tek z baru za rogiem), postacie graczy, a zarazem
oni sami, odkrywaja powoli podszewke Swiata.
Druga historie. Jaka ona doktadnie jest? Tego wam
powiedzie¢c nie moge. Przeczytacie sami
w podreczniku. Takich podszewek moze byé wie-
cej i prawdopodobnie jest. Tak, sa tu wszczepy.
Jednakze pozwoli¢ na nie moga sobie tylko roz-
winiete postaci. Szczyt to posiadanie cyber oka.
Pamigtac trzeba jednak, iz zawsze moze ci¢ dorwac
patrol parafialny. A oni potrafig juz sie zajac zela-
stwem w twojej gtowie. Dominacja ko$ciofa, pan-
stwa, korporacji, a mimo to wydaje ci sie, ze wszy-
stko jest w porzadku. Na haju narkotykowym
wszystko jest w porzadku.

Autorzy, o ktorych krotkg wzmianke znajdziecie
W ramce nizej, zamierzaja wydac ten system. Two-
rza go wspolnie juz od roku 1985. To dtugi czas.
Wystarczajaco, by wypracowaé dobry i spdjny
Swiat oraz mechanike. Z powodu problemow z wy-
daniem go w formie papierowej, autorzy postano-
wili dokonac tego na krazkach. Ptytka CD nie ko-
sztuje wiele, @ mozna na niej umie$ci¢ naprawde
sporo informacji. Z nieoficjalnych danych wiem, iz
wigkszo$¢ katalogéw bedzie posiadata animacje
sprzgtu. Fajnie jest obejrze¢ sobie woz piechoty
z kazdej mozliwej strony. Szczegétowa historie
Swiata (pierwsza) plus mase innych ciekawych in-
formacji mozna znalez¢ w Internecie, na stronach
www.ideefixe.nom.pl.

Al EORZRY

Witek Witaszewski (Generat) — koncept, opis War-
szawy, klimat :

tukasz Komuda (Uksiu) (nie spokrewniony z tym
Komuda) — historia $wiata.

Maciek Grzeszczuk — sieé i sprzet

Leszek Karlik — mechanika, wyszukiwanie bzdur

iIMLA.DRIS ‘2000

Galicyjska Gildia Fanéw Fantastyki ser-
decznie zaprasza na [V Krakowski Weekend
z Fantastyka IMLADRIS, kt6ry odbedzie si¢
w Krakowie w dniach 27 — 29 pazdziernika
2000 roku. W programie migdzy innymi:
spotkania z plejada najlepszych polskich
autoréw i z redakcjami czasopism branzo-
wych, prelekcje, dyskusje, prezentacje, gry
fabularne, LARPy (SW i WoD), turnieje
gier bitewnych i karcianych, pokazy filmo-
we, mnostwo konkurséw i nie tylko. Miej-
sce imprezy: Profesjonalna Szkola Biznesu
przy ulicy Miodowej 26 w Krakowie. Do-
jazd z Dworca Gléwnego tramwajami 3
oraz 13.

Przewidywany koszt pelnego uczestnic-
twa (z noclegiem w zbiorowej sali — pamig-
tajcie o §piworze i karimacie!) — 24,99 zi.
Osoby zainteresowane noclegami w hotelu
lub schronisku proszone s3 o kontakt. Na
miejscu zapewniamy bufet.

Impreza towarzyszaca [V Targéw Ksigz-
ki w Krakowie, organizowana we wspéipra-
cy z II Krakowskim Festiwalem Komiksu
1 Mangi. Sponsorzy firma R.A.R. i Profesjo-
nalna Szkota Biznesu. Patronat medialny:
Magazyn Fantastycznie! [http://sf.maga-
zyn.pl]

Informacje:

WWW: http://www.ggff.rpg.pl,
http://konwenty.fandom.art.pl/imladris
e-mail: gildia@ggff.rpg.pl,

tel.: Rafat Olszowski tel. 012/412 47 43, 606
198 739; Michat Stachyra tel. 604 559 272

KRAKON

Krakowski Klub Mitosnikéw Fantastyki
zaprasza na kolejny Ogolnopolski Konwent
Mitosnikéw Fantastyki Krakon Rok Jeden
(nazwa robocza). Zlot bedzie miat miejsce
w polowie lutego, w krakowskiej Szkole
Podstawowej nr 10, czyli tam gdzie zwykle
o tej samej porze — dokladniejszych danych
nie mozemy poda¢ do czasu rozpoczgcia ro-
ku szkolnego, bowiem nie sa znane terminy
przerw w nauce. Pomimo tego juz dziS za-
checamy wszystkich do rezerwowania sobie
czasu w okresie ferii zimowych, gdyz jak za-
wsze przygotowujemy dla Was szereg wspa-
niatych niespodzianek.
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Hejka!

LISTY

Minety wakacje i skrzynka redakcyjna peka juz w szwach. Dlatego od razu przejdziemy dp TZECZY.
Elfy*i,,Wplyw RPG* okazaly si¢ trafionymi tematami, gdyz w Waszych listach znalaziem duzy odzew.
Zanim jednak do nich przejdziemy, przypomn¢ Wam jeszcze problem z panem Del Dalem...

xR

Szanowny Panie

Racz troche powsciagnac swoj Jjezyk i konkret-
nie sie wypowiedzie¢, dlaczego Pan nienawidzisz
wampirow. Wedifug mnie, sprawa jest prosta. Al-
bo szanowny Pan nie zna systemu W:M, albo sy-
stem ten jest dla niego za trudny. Osobiscie sKia-
niatbym sie ku temu drugiemu pogladowi, a to
z tego powodu, ze w ,, Wampirze® trzeba wiecej
ruszaé glowa, niz w faworyzowanym przez S.B
., Wilkofaku*, w ktorym, z moich obserwacji, cho-
dzi gléwnie o wygrzew. Sadzac po tresci Pariskie-
go listu, nie grzeszysz Waszmosc inteligencja. Nie
dosé, ze istnieje wojna w Swiecie Mroku pomig-
dzy wampirami i wilkotakami, to jeszcze najwy-
razniej chce Pan wywotac wojng w realnym swie-
cie. A tak, na marginesie, wypowiedZ Pana
przypomina mi ciagnaca sig jakis czas temu na 1a-
mach ,,MiM* wymiang epitetow i grézb pomigdzy
milosnikami elféw a zwolennikami krasnoludow.

Jednym stowem, nic budujgcego.
Bartlomiej vel Upior

Z Twojego listu wcale nie wnoszg, jakobys
chciat zazegnaé wojne. W swoich stowach niepo-
chlebnie wypowiadasz si¢ o W:A. Wydawatoby
sie nawet, iz popelniasz btad zarzucany Del Da-
lowi — krytykujesz system, nie znajac go.

™
e~
——

Jak widzimy nizej, niektérych naszych czytel-
nik6w wypowiedz Del Dala tak silnie wzburzyta,
by obudzi¢ w nich wene tworcza.

Oda do Del Dala
Smutnej litosci objela mnie fala,
Gdy list przeczytatem pewnego Del Dala,
Ow chcial byé madrzejszy niz my, ludzie prosci,
Lecz jego krytyce brak konstruktywnoSci,
My, mali, nazwani przez niego per ,,cioty*,
Chylimy mu czofa... przed tronem glupoty.
Tutaj o madrosci nie moze by¢ mowy,
Jesli Del Dal dyskusje wszczyna tymi stowy.
Le!:z my nie chowamy do Ciebie urazy,
Mimo Twej do MySlacych wyraZnej odrazy.
Co.wigcej, dam Ci rade moj drogi kolego,
Daj spokdj z ,.erpegami, sprébuj prosciej... lego?

A jesli i tam nie wyjdzie, niech nie meczy Cig

stresik,
Rzué wszystko, péjdz na bazar i kup sobie dresik.
Darek ,,Obsydian*

CADPS

Qe

Teraz przejdzmy do kwestii elfow. Wydawato
mi sie, iz wszyscy bedziecie bronic wizerunku
tychze jako nieskazitelnych przedstawicieli rasy
WYZSZe]... a tu Prosze...

Pisze do Was, gdyz rozbawit mnie list niejakiej
Melinde wydrukowany w numerze majowyn...
Droga Melinde, tak sie skiada, ze jestem el-
fem-gejem. Bardzo przepraszam. To, czego najbar-
dziej nie lubie u ludzi (i nie tylko), to myslenie ste-
reotypami. Nawet jesli niektore z nich sa dla nas,
elféw, pochlebne. Rzeczywistos¢ nie jest jednak ta-
ka prosta — nie kazdy elf jest piekny, madry i cno-
tliwy; nie kazdy krasnolud to wulgamy brudas
(znalem kiedys jednego, ktéry byt tego dokladnym
przeciwieristwem — pozdrowienia, Khami); nie
wszyscy ludzie to ktamcy... I nie kazdy moze byc¢
heteroseksualista 0 umiarkowanym temperamen-
cie. Czy to Zle? Na piekno $wiata sktada si¢ jego
réznorodnos$é. Gdyby bylo inaczej, kazda kraina
miataby zaledwie kilku mieszkaric6w — po jednym
z kazdej rasy. Bytby wiec ,,wzorcowy elf*, ,,wzor-
cowy krasnolud®, ,,wzorcowy czlowiek", ,,wzorco-
wy ...“. Problem upodobaii seksualnych przestal-
by istnieé — zgodnie z idea rasowej czystosci,
pozostawataby masturbacja (zapewniam Cig, elfy
tez to robia). A potem wszyscy umarliby z nudéw.
Jesli cheesz wierzy¢ w romantyczny etos elia— pro-
sz¢ bardzo, Twoja sprawa. Placz wraz z nimi nad
losem $wiata i nieroztropnoscia miodszych ras. Nie
odmawiaj jednak nam — elfom, pragnacym nieco
odbrazowi¢ ten wizerunek — prawa do istnienia.
Czyz do sytuacji, w ktorej sie znajdujemy, nie pa-
suje doskonale szczypta dekadentyzmu i wyrafino-
wania? Catuje wszystkich goraco,
niski 1 garbaty
elf Mirello
(imie to oznacza w slangu
elfich homoseksualist6w ,,Zielony Paluch®)

Elf-gej. Hmm... MysSlalem, ze wystarczy
wspomnieé o tych biseksualnych elfach, a tu si¢
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okazuje, ze swych praw domagaja si¢ takze bar-
dziej radykalne opcje. CzyzbySmy wlasnie tra-
fili na jaki§ pomijany do tej pory temat? Melin-
de, mogliby$my Cig prosi¢ o ustosunkowanie si¢
do tej wypowiedzi?

g

Tymczasem przejdzmy do listu Krzysztofa.
Tekst ten, wydawalo by sie, rzuca nieco wigcej
$wiatla na calg sprawe.

Gram w rozmaite systemy juz od kilku lat, nie-
wiele krécej prowadze i mialem okazje widzie¢
wiele ,,rodzajéw elfow*. Wiekszos¢ z nich podzie-
li¢ mozna na dwie kategorie: elfy Tolkiena i Sap-
kowskiego. Juz wyjasniam: Pierwsza grupa to el-
fy dobre, potezne, wiadajace zwykle magia.
U Tolkiena elfy to istoty piekne, szlachetne 1 ma-
dre — nic dziwnego, ze podobaja sie niektorym gra-
czom (chyba raczej graczkom). Sapkowski prezen-
tuje zupeinie odmienny sposob postrzegania elfow.
Mimo ze, jak u Tolkiena, s3 one Starsza Rasa — wy-
zutg z dawnej potegi przez postepujace sity zta/lu-
dzi — mimo Zze uciekaja do Szarej Przystani/kryja
sie w lasach — ich psychika ksztattuje sig catkowi-
cie odmiennie. Wszyscy zapewne pamigtamy Ga-
ladriele — wyobraZcie ja sobie jako dowodzaca ko-
mandem Wiewidrek... R6znica nie polega jednak
na zmianie obrazu samych elféw. R6znig si¢ przede
wszystkim Swiaty. Bajkowe Srédziemie i realny az
do bélu WiedZminland. Kwestia ,,rodzaju elfow*
zalezy tu wylacznie od ,,rodzaju Swiata®. Nie ma
zatem, wediug mnie, sensu tworzenie ,,jedynego
stusznego archetypu elféw w grach fabularnych®.
Rozumiem jednak, ze spor koncentruje si¢ wokot
WERP, a bioracy w nim udziat nie uwzgledniaja
dodatkéw do bitewnej wersji tej gry, ktore dos¢ do-
kiadnie opisuja elfy.

Ot6z to! Piszesz, jak to elfy maja si¢ réznie
w roznych Swiatach, ale przeciez chodzi o to, jak
powinien ten opis wyglada¢ w WFRP. Niektorzy
w swych listach twierdza, iz w ogoéle z opisu Tol-
kienowskiego powinni§my zrezygnowac, gdyz
Jest on zbyt bajkowy, a przez to mato realny. Mo-
ze jednak dalej dowiemy si¢ wigcej.

——
—

Szczegélnie jednak wydaja sie bulwersowac
czytelnikéw elfy wedtug Thil’nen. A dlaczegoz

to? ,,Pani Ruszkowska prawie idealnie przeniosta
do swojego artykutu noc Belletyn z «Sagi 0 wiedZ-
minie»*‘— cytuje za Melinde (MiM 5/2000 str. 21)
wstrzasana dreszczami (siostro, zimny okfad!).
Melinde zarzuca (o ile dobrze pojatem jej zamiar)
Thil’nen prébe przeniesienia wspotczesnych ten-
dencji kulturowych do spoleczeristwa elfow. Ja s3-
dze, Ze jest to zabieg ciekawy i zastugujacy na po-
chwale choéby dlatego, ze prezentuje Swieze
spojrzenie (zalatujace co prawda Sapkiem — ale to
nie wada). Gra dzieki temu nabiera smaczku
(pseudo )intelektualnego.

Chcialbym jednak przede wszystkim odnies¢
sie do zarzutu jakoby elfy nie powinny by¢ wy-
uzdane i niemoralne. Tendencja Mistrzow Gry do
postrzegania ich w ten sposéb jest, moim zda-
niem, jak najbardziej naturalna i usprawiedliwio-
na. Istnial niegdys stereotyp brzydkiej i starej cza-
rownicy. Przelamal go pan Andersen i jemu
podobni, uczgc nas, ze zia krélowa (np. Sniegu)
Jjest piekng i ponetna kobietg. Dzis jest to juz nor-
ma. Diabet rogi i ogon zamienit na urzekajacy
usmiech hollywoodzko biatych zebow i garnitur
od Armaniego. Pigkne dziewczyny Bonda musz3
wczesniej czy pozniej go zdradzi¢. Zioczyricy nie
maja juz nieproporcjonalnych gtéw i nie mowia
slangiem z przedmies$cia — sa pigkni i inteligent-
ni, a przy tym Zli. (...)

Jak to jednak ma si¢ do elfow — ot6z ja caly
czas pisze wiasnie o elfach. Przedstawionych
w niefantastycznym settingu z obcietymi korica-
mi szpiczastych uszu — nieco tylko urealnionych.
Wiekszos¢ czytelnikow zgodzi si¢ ze mng za-
pewne, Ze elfy maja w sobie cos z artystow. Ba,
one najczesciej sa artystami. Sztuka wydaje sig
rzadzié ich zZyciem, jak gdyby byla najwyzszg
wartoscig elfiej filozofii. Przy tym pamietac na-
lezy, ze zaréwno mozliwosci odczuwania, jak
i potrzeby emocjonalne elféw sg od ludzkich
znacznie wieksze. Prowadzi to do ewolucji sztu-
ki i, co za tym idzie, zmiany istoty pickna wy-
kraczajacej poza ramy naszego — ludzkiego, do-
brego smaku. Sam fakt izolacji elféw (w WERP),
ich ucieczki przed ogarniajacym Swiat chao-
sem, jest dowodem ich hedonistycznego uspo-
sobienia. Popularny jest obecnie w kulturze ma-
sowej obraz sadystycznego zabojcy czy dewianta
seksualnego przypisujacego sobie role artysty.
Postaé taka twierdzi zwykle, ze tworzy ,,Nowa
Sztuke® — lamiac wszelkie prawa moralne
i etyczne, oferuje szaremu spoleczeristwu inng
perspektywe — tym samym zas$ przyczynia si¢ do
ewolucji ludzkosci. I, co ciekawe, postaci takie

o cigg dalszy na stronie 30
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Dzié pytanie:
JAK NAJBARDZIEJ ZASKOCZY LEM MG?

. ryginalny scenariusz w AD&D. Gigantyczne podziemia, masy potwor.c’)w, bohatero-
@wie na abstrakeyjnych poziomach (17-207). Biegamy po tych lochach i szukamy po-
rozrzucanych po nich symboli (wiemy jakie, bo mamy berio,_na. k_.t’éryr_n je ws’;:zylstlfxe wy-
~ grawerowano). Szukania duzo, zaczeto si¢ nam nudzi€ i po smnowﬂlsmy przyspieszy¢ a‘k'c Je-
~ Wrzucilismy” lewitacje, reduca (latajaca banda bohaterow wielkosci m‘o.tylz) _1;:.zacz:§;_hsmy :
~ sie teleportowaé do tych znaczkéw. Lokacje nieznane, ale w tym systemie mozna telepor-
towaé sie do nieznanych miejsc, pod warunkiem, ze znamy co§ dla nich chz!rak:terys_tyc_za s
nego (mieli$my znaczki). Jak nas wrzucato w skate, to dwa czary i wy::hbdzi_l_lé'_my' (he, he).
MG_- byl na poczatku zaskoczony, potem zalamany (przez labirynt przeszliSmy jak burza),

éie_."ftak"byia.kupa=zabawy.--.. Lyt Lot
R Tomasz Andruszkiewicz

jezyk zwierzat. W miejscu, gdzie wszyscy byli podejrzani, a nie byto tez cza-

st na zabawy, nagle zaczalem zbiera¢ pierze i przebratem sie za wielkiego, zagubio-
nego golebia (zeby nie sprawiaé podejrzen) i wypytywalem pocztowe golebie, gdzie lata-
ja z depeszami. Pozniej jcSzgzé targowatem sie z muchami, klamiac, ze wiem, gdzie blisko
lezy wielka, ciepla kupa. Zwierzeta troche si¢ dziwily, ale ruszyto je serce.
e SE e e L e Milosz Brzezifiski

gnatem

iasto, gdzie nie lubiono magéw, a doktadnie rzecz biorac — karczma. Oto miejsce,
mdd_-ktérego weszia moja postaé. Oczywiscie byla magiem. ,Hej ty! W kapeluszu
w gwiazdki! Czy ty aby przypadkiem nie jeste$ zapchlonym czamoksieznikiem?” — szyb-
ko si¢ spostrzegli. ,,Ja? Nieeee, Ja jestem wedrownym zonglerem-bardem™. Tu ma postaé
jeta podrzucaé w gore kapeluszem jednoczesnie falszujac jaka$ piosenke...

ratem niskopoziomowym magiem. Zlapalismy jakiego$ bandziora i nie za bardzo by-

to wiadomo, o pilnowaé — a musiat chodzi¢ razem z nami. Wpadiem na prostac-

01 . Wykombinowatem sobie, ze skoro jestem magiem, wygladam na

ewnie zabobonnie boi sie czarownikow, to wméwie mu, ze rzu-

cie. Biedak nwierzyt, Ze moja magia rozerwie mu gloweg, gdy tyl-
G zostat pézniej moim redaktorem naczelnym.

' Gy Maciek Nowak-Kreyer

TZ}’I?Omi_Han mi sie dwie sytuacje. Pierwsza, kiedy na k6, k8 i k10 wyrzucitem 24, ale
ta historie wszyscy znaja. Druga, gdy grajac w AD&D kaplanem wykorzystalem czar
Rozmowa ze zwierzetami. W sytuacii, gdy musieliSmy odkry¢, czy pewni jezdzcy brali udzial

MG byt pewien, ze nigdy nie dotrzemy do prawdy. Coz. mnie

Tomek Kreczmar

o :’fl.-‘;Z-"obu stron kraty, sufit powoli si¢ na mnie
brak ukrytych mechanizméw — nic! Wtedy wyja-




,Thorgal” to najpopular-
niejsza seria komiksowa
na wciaz raczkujgcym pol-
skim rynku. Opowies¢
o tajemniczym wojowniku
znana jest polskim czytel-
nikom juz od wielu lat i sta-
le cieszy sie niestabngcym
powodzeniem. | nic w tym
dziwnego, poniewaz sta-
nowi ona bardzo udane
potgczenie talentu polskie-
go rysownika Grzegorza
Rosinskiego i niezwyktych
pomystow Jeana Van
Hamma.

Tytutowy bohater nie jest
zwyczajnym cztowiekiem,
ale ostatnim potomkiem
zatogi statku kosmicznego,
ktéra przybyta na Ziemig
w poszukiwaniu Zzrodet
energii. W czasie lgdowa-
nia statek ten ulegt ciezkiej
awarii i przybysze nie mo-

gli juz wystartowac.
Wyniszczyta ich epide-
mia nieznanej choro-
by. Z pogromu ocalat
tylko jeden noworodek.
Wikingowie, ktorzy go
znalezli, nazwali go
Thorgalem Aegirsso-
nem na cze$¢ boga
morz Aegira.

W pierwszych albu-
mach serii czytelnik
poznaje Thorgala jako
dorostego mezczyzne,
wojownika o tajemni-
czej przesztosci, ktorg
odkrywa sie kawatek po
kawatku w kolejnych opo-
wiesciach. Najwiekszg sitg
sagi o Thorgalu jest jej roz-
norodnos¢. Z albumu na
album zaskakiwani jeste-
dmy zmiang konwenciji:
jest tu i science fiction, i fa-
natasy, jest mitologia, a na-
wet autentyczny hor-
ror godny Hitchkocka.
Pojedyncze albumy
z reguty zawierajg
skonczong i zamknie-
tg historie i sg zrozu-
miate bez znajomosci
poprzednich odcinkow,
wyjatek stanowig tutaj
cztery z nich (10-13),
w ktérych akcja zosta-
je przeniesiona na in-
ny kontynent.

Autorzy duzo uwagi
poswiecili bohaterom
drugoplanowym: Aaricii
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— pieknej zonie Thorgala,
Kriss de Valnor — wojow-
niczce zakochanej w nim
bez pamieci, a jednak goto-
wej go zabi¢ przy pierwszej
okazji, czy Jolanowi — syno-
wi bohatera obdarzonemu
niezwyktg moca. Ale ,Thor-
gal” to nie tylko opowiesc¢
o ludziach, to takze prezen-
tacja catego panteonu waz-
niejszych i mniej waznych
béstw Wikingéw, ktore od
czasu do czasu ingeruja
w zdarzenia, okazujac przy
tym catkiem ludzkie cechy.

Mito$nicy roziewu Krwi
nie znajdg tu wiele scen
brutalnych, co nie ozna-
cza, ze w albumach
w ogodle nie zdarzajg sie
ranni i zabici. Autorzy, za-
miast prezentowac flaki
i posoke, starajg sie za-
przac do pracy wyobraznig
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Do tej pory spotka
Rosinski&Van Hamme
stworzyta juz 25 albu-
moéw z przygodami
Thorgala, prace nad
nastepnym, 26 albu-
mem sg juz bardzo za-
awansowane. Komiks
ten zostat przettuma-
czony na wiele jezy-
kéw, a kazdy nowy od-
cinek oczekiwany jest
przez fanéw z ogrom-
ng niecierpliwoscig.
W Polsce dotychczas
ukazaty sie juz 23 al-
czytelnika, co daje wspa- bumy naktadem wydaw-
niate efekty. nictw KAW, Orbity, Korony

SKARGA UTRACONYCH

Juz od siedmiu lat polscy mitosnicy ko-
miksow czekajg na polskie wydanie seri,
ktéra obrosta niemal legenda, na ,Skarge
utraconych ziem”. Jest to kolejne po ,, Thor-
galu®, ,Szninklu” i ,Yansie” arcydzieto
Grzegorza Rosinskiego, tym razem do
scenariusza Jeana Dufaux. Na poczgtku
planowano, ze seria ta bedzie sktadata sie
tylko z dwoch odcinkow, ale autorzy otrzy-
mali tak wiele présb o ciag dalszy, ze po-
stanowili stworzy¢ dodatkowe dwa albu-
my o pieknej Sioban i jej walce ze ztem.

Akcja komiksu rozgrywa sie w $rednio-
wieczu, na ziemiach Eruin Dulea. Ostat-
ni z kréléw tej krainy Averus z rodu Su-
denne umart, zostawiajac po sobie tylko
jedng corke. Natychmiast znalezli sie in-
ni pretendenci do tronu, co spowodowa-
fo diugotrwate walki. Szybko wyszio na
jaw, ze Averus ma jeszcze jedno dziec-
ko, chtopca z nieprawego toza o imieniu

498 . S %\, V_\

i Egmontu. Nastepny odci-
nek, zatytutowany ,Arach-
nea” ukaze sie w ramach
Klubu Swiata Komiksu
w pazdzierniku 2000 roku.
Thorgalowi pos$wigcony
bedzie 19., wrzesniowy nu-
mer dwumiesiecznika
Swiat Komiksu”, w ktérym
fani znajdg duzy plakat
i wiele innych atrakcji. Wy-
dawnictwo Egmont zapo-
wiedziato reedycje catej
serii i juz we wrzesniu
w ksiegarniach pojawi sie
,Strazniczka kluczy”, naj-
bardziej poszukiwany al-
bum archiwalny.
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Obla. Bedac potomkiem krola rowniez
i Obla postanowit zdoby¢ dla siebie wta-
dze. Gdy chiopak dorést, wybuchta woj-
na miedzy jego partyzantami i innymi
pretendentami do tronu. Trwata ona ca-
te lata. Obla zmari, a jego syn, mag Be-
dlam przejat po nim spadek. Tymczasem
corka Averusa urodzita syna i nadata mu
imie Biaty Wilk. Jej syn i mag Bedlam kon-
tynuowali rozpoczetg wojne az do bitwy
pod Nyr Lynch, podczas ktorej Biaty Wilk
zostat zabity. Smieré prawowitego na-
stepcy tronu oznaczata przegrana bitwe,
a zniszczone tereny nazwano Utracony-
mi Ziemiami. Zostata legenda, zgodnie
z ktérg umarli na nowo odzyja, a ten, kto
ustyszy skarge Utraconych Ziem bedzie
mogt rozpocza¢ walke przeciwko uzurpa-
torowi — magowi Bedlamowi.

Sioban, gtowna bohaterka serii ,Skarga
utraconych ziem”, to corka Biatego Wilka.
Za wszelkag cene pragnie ona kontynuo-
wac zaczete przez ojca dzieto i wyzwoli¢
swoj kraj spod tyranii czarownika. Problem
w tym, ze zaréwno w niej jak i w zabojcy
jej ojca ptynie ta sama krew, co powaznie
wszystko komplikuje i sprawia, ze podziat
na dobrych i ztych w komiksie wcale nie
jest taki oczywisty. Zadanie Sioban jest
tym trudniejsze, ze musi stawiC czota nie
tylko mieczom, kopiom i magii, w ktérej
Bedlam jest prawdziwym mistrzem, ale
réwniez ztu, ktére tkwi w niej samej. W hi-
storii czesto przewija sie pytanie, czy to zto

ROSINSKI
DUFAUX

Blackmore

& DARGAUD

mieszka w sercu mitosci, czy tez mitos¢
w sercu zta...

Czy pieknej i dzielnej Sioban uda sie
zrealizowaé pragnienie jej ojca i wygra
walke ze ztem i czarami? Na to pytanie
polski czytelnik pozna odpowiedz juz
w pazdzierniku. Wtasnie wtedy wydaw-
nictwo Egmont w ramach Klubu Swiata
Komiksu opublikuje pierwszy album z se-
rii Skarga Utraconych Ziem zatytutowa-
ny ,Sioban”. Nastepny — ,Blackmore”
ukaze sie w ksiegarniach juz w grudniu.

szych polskich miastach:
7.10.2000 — Festiwal Komiksu w todzi

GRZEGORZ ROSINSKI W POLSCE!!!

Wszyscy mitodnicy komiksu na pewno ucieszg sie na wiesc¢, ze juz w pazdzierniku
Grzegorz Rosinski odwiedzi Polske i spotka sie z fanami swojej tworczosci w najwiek-

9.10.2000 — spotkanie z czytelnikami w Empiku w Warszawie
10.10.2000 — spotkanie z czytelnikami w Empiku w Gdansku
12.10 — spotkanie z czytelnikami w Empiku we Wroctawiu
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iedy stysze kolejnego

domorostego krytyka,
prezentujacego swoje niezado-
wolenie ze wszystkiego, z czym
przyszto mu sie zetkngc, chee mi
sie rzygac.

Zapewne zetkneliscie sig juz
w Zyciu z tym gatunkiem ludzi,
ktérzy do kina chodza chyba tyl-
ko po to, Zeby twdrcom filmu wy-
tknac luki w logice scenariusza,
a ksigzki czytaja, zeby moc narze-
kaé, ze nie znaleZli w nich nic od-
krywczego. Wszystko juz byto —
a to, co tworzy sig teraz, to syf
i malaria.

Oczywiscie, Ze wszystko juz
byto. Jesli bra¢ pod uwage fakt,
Ze cata ludzka tworczos¢ opiera
sie na zaledwie kilkunastu pod-
stawowych watkach watkowa-
nych na okragto w te i nazad,
przyjmujac punkt widzenia kryty-
kéw, mozna by w ogdle odpu-
$ci¢ sobie jakakolwiek dziafal-
nosé artystyczna. Istnieje tez
pojecie ,zawieszenia niewiary”,
ktorego sedno tkwi w stwierdze-
niu, ze nie wszystko, co czytamy

I EGE4N BN B YRS

Jub ogladamy, musi by wiary-
godne — efekty tworczosci nalezy
odbijerac inaczej niz otaczajacy
nas Swiat. Najlepszym przykia-
dem zawieszenia niewiary s3 po-
kazy iluzjonistow.

Na szcze$cie, wspomniani mal-
kontenci stanowig mniejszosc
i nader czesto, zgodnie z po-
wszechnie znana teorig, sa to

Konstrukty
knytyke

zazdrosni frustraci, ktérym zabra-
kto wiasnego talentu.

Nie mozna liczy¢ na to, Ze kaz-
de nowe dziefo — opowiadanie,
powiesé, film czy cokolwiek inne-
go — bedzie rzucajacym na kola-
na arcydzietem. Trzeba sig¢ z tym,
nigstety, pogodzic. A skoro taka
jest rzeczywistos¢, moze warto
by doceni¢ wysitek tych autorow,
ktdrzy nie tworzg moze arcydzief,

ale prezentuja solidny, minimum
$redni poziom. Chce wyraznie
zaznaczyc¢: nie chodzi mi o wzbu-
dzanie w kimkolwiek sympatii
czy chocby tolerancji dla szmiry
i tandeciarstwa. Czasem jednak
warto siegnac¢ do twdrczosci lo-
téw nieco nizszych niz orle. Mo-
Ze nie stanowi ona arcydzieta ja-
ko cato$é, ale zawsze moze sig
w niej pojawic jakis element,
ktéry sprawi, Ze nie bedzie to
stracony czas. Nie mowiac juz
o tym, Ze jesli od czasu do cza-
Su siegniemy po cos, upraszcza-
jac, Sredniego, przez kontrast
bardziej docenimy arcydziefa,
Z ktdrymi, daj Boze, przyjdzie
nam sie zetkngc¢ w przysztosci.
Po czym jednak (poza liczba
plagiatéw) pozna¢ dzieto wybit-
ne? Chyba po tym, Ze stanowi do-
wdd, ze warto nadal tworzyc | ze
Z ktéregos z tych kilkunastu zaje-
chanych watkow mozna jeszcze
wycisnac cos nowego.
Czego Wam i Sobie zyczg.
P.S.

SIM WIOCHA

ngza%a sie druga polska.gra karciana (po ,Zbuduj swéj Kaczogréd”). Zaatakowata nas z niespodzie-
wanej strony — zostata zamieszczona w numerze 4 ,Portala“. |.co najciekawsze — szybko przyjefa sig -

—~

zwiaszcza u ,,zaiwar;imgiych“ RPGowcow. Sprawit to zapewne specyficzny robotniczo-chiopski kiimat
te] ary. Gracz przemienia si¢ w sottysa, a jego zadaniem jest obrona wiasnego ‘podworka’ przed zaku-
sami innych sottysow (tudziez burmistrzow). W jego szeregach walczy¢ moze bardzo ciekawa gromad-
ka: Zule, Rolmcy,' Robotnicy, Zwiazkowiec Solidarnosci czy Leper. Zasady nie s zbytnio skomplikowa-
ne, dlatego fatwo i szybko mozna nauczy¢ sig grac w SIM Wioche i bawic sig urzadzajac zamachy bombowe
23 kombajn, rozwalajac siedzibe Radia M. czy wywotujac Strajk w Kopalni. Teksty na kartach sa dos¢ za-
Pa\gne, choc‘czesé bedzug zrozumiata gtownie dla pewnej czesci krakowskiego (i gliwickiego) fandomu.

odsumowujac — SIM Wiocha dostarczy zapewne wiele rado$ci, pomoze odprezyé sie i odreagowac po

0 a

Michat , Puszon” Stachyra
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ndrzej usiadl na t6zku. Nogi zwisty
bezwtadnie nad podtoga. Byly to no-
i starego, schorowanego cziowieka.

Cho¢ przeciez nie byt jeszcze taki stary. Gdyby nie
ONLI... Gdyby nie oni, wygladatby na przecigtne-
go faceta w Srednim wieku. Ukryt twarz w dlo-
niach, walczac z porannym kacem, i zaklat.

— Kurwa maé. Dlaczego zmuszaja mnie do te-
go? Przeciez prositem. Tyle razy prositem, zeby
dali mi spokdj.

— Znowu méwisz do siebie. Powinienes si¢ le-
czyé — odezwala sie zona, ktéra najwyrazniej tak-
ze nie mogta spa¢. — Kiedys byles inny.

— Nie jest tak, jak my$lisz. Wszystko ci kiedys
wytlumacze...

— Kiedy? — Spojrzata na niego. Wydawala si¢
taka mioda, a moze to on si¢ ostatnio postarzal?
— Kiedy wyttumaczysz? Kiedy nasze matzefistwo
si¢ juz rozpadnie? Kiedy zadne wydawnictwo nie
bedzie chciato z tobg podpisaé kontraktu, bo nikt
nie bedzie juz chciat czyta¢ dziesiatej czesci two-
jej »irylogii”? Juz nie jestes tym, ktérego kocha-
li. Twoje ksiazki sa coraz gorsze. Nie oszukuj sig...

— Nie jest tak, jak myslisz. Potrafi¢ jeszcze na-
pisa¢ dobra ksigzke, tylko...

— Tak, tylko ONI ci nie pozwalaja. Znam te baj-
ki na pamigc...

— Nie wierzysz mi, ale to prawda.

— Wierze. Wierze, ze masz omamy. Musisz si¢
leczy¢. Nie bede tak zyla ani dnia diuze;.

Wstala, otworzyla szafe i zaczela pakowaé
ubrania.

— Pojade do mamy. Kiedy wrdcisz z leczenia,
zadzwon.

— Proszg... Daj mi szansg. Nie odchodz...

—To jest twoja szansa... ostatnia szansa.

=20

Lezatl sam w ciemnoS$ciach, czekajac. Zawsze
przychodzili nocag. Zawsze, kiedy byt sam. Dzi§
zjawili si¢ bialowlosy, czarodziejka i wampir.
Zadne z tréjki nigdy nie przyszio pojedynczo. Ba-
li si¢ — pewnie tak samo, jak on ich. Tylko Jaskéi-
ka pojawiala si¢ sama, ona niczego si¢ nie bata.
" Nie musiala.

— Pokaz, co napisale$ — biatowlosy odezwal si¢
tak zimnym glosem, ze Andrzejowi ciarki przeszly
po plecach.

— Nie spodoba si¢ wam. — Glos pisarza drzat.
Nie bardziej niz zwykle, ale drzal.

— To nie ulega watpliwosci — powiedzial wam-
pir jak zawsze spokojnie i ciepto. — Gdybys raczyt
pisa¢ wszystko po naszej mysli, nie ktopotaliby-
$my sie nawiedzaniem ciebie... '

— Nie spodoba si¢ nam na pewno, od dawna nam
si¢ nie podoba, ale zobaczymy, jak bardzo nam si¢
tym razem nie bedzie podoba¢ — czarodziejka
usmiechnela sie zto§liwie, mruzac fiotkowe oczy.

— Bardzo si¢ wam nie spodoba — znizyt glos,
moéwit prawie szeptem. — Co mi zrobicie? Zabije-
cie? Tego nie mozecie zrobic...

— Nie badz taki pewien. Napisales nas, fakt, ale
to cie do niczego nie uprawnia.

— Nie masz prawa rozwalac nam zycia. Nikt nie
ma, nawet ty.

— To nie moja wina. Mam kontrakt. Oni nie chcg
zawych historyjek. Chca krwi...

— Wiec beda ja mieli — czarodziejka nagtym ru-
chem zlozyta dton do czaru.

Andrzej skulit si¢ ze strachu. Nie mial pojecia,
co naprawde potrafia, ale zdazyl przekonac sig, ze
duzo. Zapach bzu i agrestu otulat go niczym ma-
giczna aura, budzil niepokdj.

— St6j. Tak nie mozna — biatowlosy w ostatniej
chwili chwycil smukta dlon towarzyszki.

— Ze co? Ze jak napisat ci ,,scene w bibliote-
ce”, to teraz go bronisz? — Wybuchneta ptaczem.
— Nienawidze go, nienawidzg, prosze, pozwél mi
go zabiC...

— Nie mozesz. Pamigtaj, wiedy wszyscy umrze-
my — przytulil ja do siebie opiekuriczo. Wtedy ode-
zwal si¢ wampir.

— Lepiej umrze¢ z honorem dzi§, niz bez honoru
jutro. — Spojrzal w okno, zastanawiajac si¢ nad
czyms§. — Nie wiemy, co jeszcze moze nam zgoto-
waé. Zabit juz tylu z nas. Tego nie cofniemy. Ty —
wskazat na bialowlosego — mozesz mie¢ pewnosc,
ze jeszcze pozyjesz. Fani cig lubia. A Jaskotka jest
mu potrzebna do zakoriczenia watku. Jej tez nie za-
bije od razu — powiedzial, patrzac na czarodziejke
—bo wtedy nic by ci¢ nie zmusito do dalszej walki.
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Ale ja? Pewnie nie dozyje do korica tomu. Fani chcg
krwi. Jestem tylko ,,postacia drugoplanowa™...

_ Nie méw tak... — zaprzeczy! biatowlosy. —
A kto mialby cie pokonac? Jestes bardzo dobry.
Nie wiem, czy zdecydowatbym si¢ stanaé przeciw
tobie... Balbym si¢ chyba.

— Nie jest sztuka napisac jakiego$ towce wam-
pir6w albo dobrego maga, a wtedy...

Andrzej siedziat skulony pod §ciana i stuchat tyl-
ko. Bat sie, ze zechca przeczytaé, co napisal dzisiaj...

_ Dobrze, zrobig, co tylko bedziecie chcieli, tyl-
ko nie przychodzcie wigcej...

=0~

— Panie Andrzeju! Pan chyba sobie z nas drwi...
— redaktor uni6st brwi, udajac zdziwienie.

— Czemu? Przeciez w zyciu tez czasem WSZy-
stko dobrze sie koriczy — bronit si¢ niepewnie. Byt
pewien, ze nie ma szans, aby jego tekst przeszedt.
Ale ciggle liczyt na cud.

— No, niech pan sam postucha, jak to brzmi:
».spojrzeli sobie w oczy i wiedzieli juz, ze niktinic
ich nie roztaczy”, albo: ,,..I zyli dtugo i szczesli-
wie w jednym wspSlnym domu, nigdy nie zabra-
ko im smalcu, chleba ani kiszonych ogérkow...”.
Albo to: ,....okazalo sie, ze bezptodno§¢ wywolana
magia i mutacjami jest uleczalna za pomoca ¢wi-
czen 1 medytacji”. I jeszcze: ,,Miecz jego zardze-
wial, dzieki czemu okazalo sig¢, ze metal z meteo-
rytu, choé¢ potrzebuje na to wigcej czasu, potrafi
zardzewie¢ wcale nie gorzej od naszego zelaza”.
Ho, ho, jest tu tego wiecej, panie Andrzeju, jak pan
wie. Z pewnosScia pan wie, bo sam pan te brednie
napisal. Prosze to zabra¢. Natychmiast! I przynies¢
za miesiac gotowy tekst. Zadnych melodramatéw.
Kto to kupi? I niech pan pamieta — to juz ostatnia
szansa, potem zerwiemy kontrakt. Przeciez to mia-
o wyj$¢ w listopadzie, a jest koniec stycznia...

Andrzej westchnat ciezko. Wiedzial, ze ta wer-
sja nie przejdzie, grat tylko na zwloke. Ale co zro-
bi€ teraz, nie miat zielonego pojecia. Skorficzyty
mu si¢ pomysty, a czas naglit.
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Siedzial, piszac w skupieniu. Kto§ dotknat je-
go ramienia. Podskoczyt nerwowo i odwrécit sie
gwaltownie, czekajac na najgorsze.

—To ty, Jaskoteczko... — odetchnat z ulga.

—To ja— spojrzata mu przez rami¢. Chwile czy-
tata w ciszy. — Nie ma szans. Ona sig nie zgodzi,
to za duzy kompromis.

— Wiem. Co mam robi¢? Jej wersja zostata
odrzucona...

BAARYAINERECy —

— Ta tez bedzie. Nie zadowoli ani ich, ani two-
jego wydawcy. — Zielone oczy dziewczyny wpa-
trywaly sie w niego przenikliwie.

— Wiem — Andrzej ukryt twarz w dioniach.

— Oni nie rozumiejg, Ze ty tez masz zone, ze
cheialbys zy¢ szczesliwie. Zrobili si¢ samolubni,
kiedy$ tacy nie byli....

— Ona... Ona wczoraj probowata mnie zabic...
Ja nie wytrzymam diuzej, zona odeszta ode mnie.
Jestem stary... — Andrzej siegnat po szklanke.

— Nie pij — wyjeta mu ja z rak.

— A co mi pozostaje? Zabija mnie; jak nie oni,
to faceci z redakcii...

— Mam pomyst. Jest jeszcze jedna szansa... —
westchneta ciezko, jakby co$ rozwazajac. Byta
piekna, pomimo szpecacej blizny, ktéra probowa-
ta ukry¢ pod kosmykiem prawie biatych wiosow.
,.Dzi$§ powiedziatoby si¢ platynowy blond” — po-
myslat Andrzej, patrzac na nig z czutoscia. Ufal
jej jak corce, ale w to, Ze jest jeszcze szansa po-
wodzenia, nie potrafil uwierzyc.

=20

— ...od uroku? — Czarownica si¢ uSmiechnela.

— Od czaréw, od zta, od opetania... Potrzebuje
aury mogacej ochroni¢ przed tym przez dwa dni...

— Da si¢ zrobi¢ — powiedziata i zaczeta szukac cze-
go§ w stosie szpargatéw. — Czytatam pana ksiazki.

— Bedzie dziata¢? — Andrzej przyjrzat si¢ poda-
nym przedmiotom.

— Nie wierzy Pan w magi¢?

— Pytam, czy pani si¢ na tym aby na pewno zna?

— Tak, jak pan na pisaniu ksiazek.

— Niech bedzie. Ile mnie to wyniesie?

>0

— Musisz mi poméc, Jaskéteczko.

— Zadziala? — Dziewczyna krytycznie obejrzata
wieloScienne bryty. Pachniaty niezbyt przyjemnie.

— Mam nadzieje...

— Napisz o tym. Napisz, ze dziataja. I powies kart-
ke na t6zku. Jedli napisates$ nas, mozesz napisac i to.

— Moze masz racje...

— Rozstawig te bryty w rogach t6zka. Im mniej-
sze pole migdzy nimi, tym silniejsza aura...

— Jaskoéteczko... Dlaczego to robisz? Dlaczego
mi pomagasz?

Odpowiedziato mu milczenie.

— Dlaczego mi pomagasz? Przeciez bede mu-
sial ich zabi¢.

— Zabijesz ich, bo musisz. Prositam tyle razy,
by si¢ zgodzili na jaki§ kompromis. Sami sa so-
bie winni. Ale obiecaj mi cos...
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— Obiecaj, ze pozwolisz mi ich odwiez¢ na dru-
g4 strone rzeki. I ze beda razem na zawsze.

— Dobrze.

— I jeszcze jedno... Nie bedziesz wigcej o nas
pisat. Nie dopiszesz juz ani stowa. — Dziewczyna
zamkneta oczy, czekajac na odpowiedz. Biale
wlosy opadaly na jej czoto niesfornymi kosmyka-
mi. Byta pigkna.

— Wybaczysz mi? Wybaczysz mi wszystko, co
ci zrobilem?

— Nie mogles wiedzieé, co robisz... — jej rysy
stezaly nagle.

— Wybaczysz mi, ze kazatem ci mordowac? Wy-
baczysz mi swoja Jemiotuszke? Wybaczysz t¢ bli-
zne? — Dotknat lekko jej policzka, wycierajac ply-
nacy ize.

— A jesli nie wybaczg? Co mi z tego przyjdzie?
Czy ona wtedy wrdci? Blizna... Blizna to pestka.
A koszmary? Do nich si¢ juz przyzwyczaitam. Nie
musze pi¢, by sie ich nie ba¢. Napisate§ mnie ta-
ka. Wiec dlaczego miatabym nie wybaczy¢? Oni
to ce innego. Sg starzy. Chcieliby ciszy, spokoju.
Sa za dumni, by wybaczy¢. Dlatego pomoge ci ich
zabié. I dlatego ty napiszesz im Swiat po drugiej
stronie rzeki. Ja tez tam kiedy$ odejde, do mojej

Jemiotuszki. Napiszesz mi potem, po wydaniu
ksigzki, inne zakoriczenie, jak odchodz¢ z tego
$wiata. [ pozwolisz nam zy¢ szczgSliwie.

— Jestes...

— Jestem glupia. Jestem glupia i oni pewnie nig-
dy mi nie wybaczg. Ale zrobie to dla nich i dla sie-
bie. To nasza ostatnia szansa. Jedyna szansa.

=0

Andrzej siedziat skulony, piszac szybko. Aura
miata dziata¢ dwie doby. Nie jest tatwo dokonczy¢
ksigzke w takim czasie. Spora cz¢$€ byta juz go-
towa, ale wiele musiatl jeszcze zmieni¢. Zmierz-
chato. Wiedzial, ze zaraz przekona si¢, czy aura
dziata.

Przyszli — biatowlosy, czarodziejka i wampir.
Dlaczego ostatnio pojawiali si¢ tylko we tréjke?
Dlaczego inni nie przychodzili? A tak, Jaskétecz-
ka wspominata, ze nie wszyscy ich popierajg. Nie-
ktérym wystarcza tytul ksiecia, zloto i Kobieta.
Niektérzy nie maja pretensji....

Andrzej siedziat na t6zku, a oni si¢ zblizali.

— Przeczytajcie, co napisalem — pokazat kartke.

— ,,Wokolo 16zka, na ktérym siedzial pisarz, roz-
poscierala sie silna aura magiczna. Wampir, bia-
lowtosy i czarodziejka stali, nie wiedzac, co robic.
Pisarz pisat.” — Odczytat wampir.

— JesteSmy zgubieni.

— Jeszcze nie. Jest jeszcze szansa. Kazda aura
da sie przebi¢. Dajcie mi si¢ skupi¢, a Sciagne tu
inne czarodziejki.

— Loza cie nie poprze, po WCzorajszym wystg-
pieniu naszej malej zbuntowanej dziewczynki,
naszej Jaskéleczki... Styszata§ sama, co ogiosita
— biatowlosy spojrzat w dal. — I co gorsza, moz-
liwe, ze to faktycznie jedyna szansa, mozliwe, ze
ona ma racjg....

— Poradze sobie sama, jesli te zdziry nie chca.
— Zamachata rekami i po chwili rozlegt si¢ huk
i blysk. Zatrzesto 16zkiem, ale aura pozostata nie-
naruszona. Andrzej zamart najpierw ze strachu,
lecz zaraz poczut si¢ pewniej — ochrona dzialata!

— Sprébuj co§ napisaé, sprébuj, a zobaczysz...

Andrzej wyjat kartke.

,.Nie moge pisa¢ w takich warunkach” — pomy-
§lat i napisat: ,,Czarodziejka pieklita si¢, rzucajac
btyskawice, lecz 16zko ani drgneto”. Pokazal im.

— Palancie. Gtupi, chedozony dupku. Dopadng
cig 1 tak.

Znowau btysk i huk. Tym razem nie zatrzgsto. Pi-
sat wiec szybko w Swietle btyskawic, potwornym
huku i potokach wyzwisk. Pisat obtakanczo szyb-
ko i czasami si¢ mylit, ale wiedzial juz, ze wygra.

— Sprébujmy go rozproszy¢é — zaproponowat
wampir. Zaczeli powtarzaé bezsensowne zbitki sy-
lab i stow. Andrzejowi mylilo si¢ wszystko, ale
kiedy przestal zwraca¢ na nich uwage, przywykt
i zaczal pisac dalej.

— Kochanie, co ty robisz? — Ustyszat nagle glos
zony. Przerazony, podnidést wzrok.

— Ha! Méwilam, ze si¢ uda — zaSmiala sie cza-
rodziejka. — Prawda, kochanie? — powiedziala
glosem jego zony.

Zorientowal sie, ze to tylko magia. Wrécit do
pisania. Docierat juz do koricu, gdy si¢ zawahat.

— Jak chcesz zginaé, Wilku? — Zwrécit si¢ do
bialowlosego.

— Chedoz sie. To ty zginiesz, parszywa wywilo-
ko — krzyknela czarodziejka, czujac, ze opada z sil.

Biatowlosy milczal. Powazny jak zawsze.

— Chce, zeby ona byta wtedy ze mna.

— Nie mozemy si¢ tak poddac!

— Nasza mata Jask6teczka miata racje. Trzeba by-
lo zatatwié to pokojowo. Trzeba byto pertrakto-
wac... Teraz musimy si¢ podda¢. Nie ma wyboru.

— Zawsze jest wybor. Zawsze....

— Napisze wam Swiat po drugiej stronie rzeki...
Napisze wam tam wszystko, co bedziecie chcieli. Ale
proszeg, zostawcie mnie w spokoju. I wybaczcie.

— Ja mu wybaczam — pierwszy odezwat si¢ bia-
lowlosy. — Tylko prosze o jedno. Nie kaz mi juz wal-
czyé. Jestem tym wszystkim zmeczony. — Odwrdcit
sie i odszedt. Wampir u$miechnat si¢ i zniknat.
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— OPOWIADANIE —

Najdtuzej wahata si¢ czarodziejka. W koficu rzuci-
la jeszcze pelne goryczy spojrzenie ﬁoiko.wych
oczu i odeszla, zlewajac si¢ z mrokiem pokoju.

Andrzej odetchnat z ulgg, gieboko wciagajac
powietrze. Nagle poczut niepoko;j... Nie, to tylko
zapach bzu i agrestu nie rozwial si¢ jeszcze do
konca. Nic mu juz nie grozilo.
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— Mame to, panie Andrzeju, ale niech bedzie.
Najwyzszy czas... —odezwat si¢ wydawca i pokle-
pai pisarza po ramieniu.

,.Sprébowatbys lepiej to zrobi¢ w takich warun-
kach — pomyslat Andrzej, ale wolat nie moéwic nic
glosno. — Glupi fani nadal beda stali mi listy pel-
ne zalu, ze pisze coraz gorzej. Tak, jakby pisanie
z ostrzem srebrnego miecza przystawionym do
szyi byto pestka, zwlaszcza, jesli zazdrosna cza-
rodziejka przypieka ci¢ czarami i zsyla zte sny.
oo so0o0OPOOOBOOORORDRORO

ocigg dalszy na stronie

budza w nas swego rodzaju fascynacje obrzydli-
woscig. A elfom Thil’nen daleko jeszcze do Han-
nibala Lectera czy ,,Urodzonych mordercow”.
RPG jest zabawa zazwyczaj zwigzang z wyko-
rzystaniem jakiego§ modelu fantastycznego
Swiata. Elfy, jakich domaga si¢ Melinde, nada-
watyby sie do Srédziemia, w ktére, mam nadzie-
Jje, Melinde lubi sobie zagrac. Artykuly Thil’nen
przeznaczone byly do Warhammera — Swiata
poddajacego sie wszechobecnemu zepsuciu, we-
wnetrznej zgniliznie. Tu po prostu nie ma miej-
sca na Tolkienowskie elfy. (...)
9Willows — IV Kohorta
Elfickich Pacyfikatoréw 8-P
przezywany tez czasem
Krzysztofem Wierzbickim

Wynikatoby z powyzszego tekstu — Thil’nen
miala racje. Elfy sa hedonistami, a sama konwen-
cja Warhammera narzuca nam tak wyuzdany obraz
dlugouchych. Czy jednak, aby na pewno?

~
——
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Oto“‘spojrzenie innego czytelnika. Wedtug nie-
g0 zbhzan_ly si¢ wlasnie do drugiej wojny elfowej
(no wiasnie... elfowej, elfiej czy elfickiej?).

(..) ...1 juz widzg oczyma wyobrazni druga woj-
ne elfowa. To juz kiedys bylo, nieprawdaz? Nie-
zb:yt IL{I_)J'@ czyta¢ dziecinne wynurzenia o dyskry-
minacji itp. przez cztery numery pisma, na ktére

W gazetach dalej beda gryzmoli¢, co zechea, a ja
nie moge nawet przekonac swojej zony, ze to nie
tak... Musze si¢ napic”.
Z ulga udat si¢ do pobliskiego baru, gdzie
urznat sie jak jeszcze nigdy.
Wszystko wrécito do normy.
Marzec 1999, Bielsko-Biala

W tym numerze przedstawiamy opowiadanie
debiutantki, ktéra swoje wczesniejsze teksty umie-
szczata w fanzinach i Internecie. A tak sama pi-
sze, dlaczego stworzyla ,,Ostatnia szansg’: ,,Pana
Andrzeja lubie jako pisarza. O jego Zyciu prywat-
nym nic nie wiem. Pamigtam, jak na zesziorocz-
nym Krakonie kupitam ,,Pania Jeziora” i siedzac
na schodach, sciskatam ja kurczowo w dioniach.
No, panie Andrzeju — pomyslalam — to pana ostat-
nia szansa... Opowiadanie to jest prébg wyttuma-
czenia sobie, co stato sie z mym ulubionym nie-

gdys pisarzem”. (as)

oo 0000000000000 OOCOOONOCOROROOROROROCROCRFECRORPOCRRORRRED

wydaje prawie 10 zI. Dlatego wiasnie, aby zapo-
biec kolejnej tragedii (lawinie list6w nic nie wno-
szacych), wiacze sie do dyskusji. Po pierwsze,
musimy mie¢ na uwadze, ze TO TYLKO GRA!
Gra cudowna, barwna, wciggajaca i niezwykle in-
teresujgca, niemniej nadal tylko gra. ELFOW
NIE MA! Jestescie w stanie to zrozumie¢? Tak?
To bardzo dobrze. Nie?!? No, to zostaje juz tyl-
ko wizyta u dobrego lekarza. Nie zamierzam tu
rozmawia¢ z osobami, ktére nawet piszac list,
,.graja” swoja postac. Teraz, gdy jesteSmy w gro-
nie istot uwazajacych sie za ludzi, mozemy Smia-
fo przejs¢ do punktu drugiego... Otéz chciatbym,
Moi Drodzy, zauwazy¢, ze Wy si¢ tu mozecie
sprzeczac bez konca! Czemu? Z tej prostej przy-
czyny, ze Wam caly czas idzie o wizjg Swiata
badz rasy, jaka przedstawia druga osoba. Brawa
dla kogos, jesli przekona ,,przeciwnika”. Sposo-
boéw podejscia do tematu jest tyle, ile 0os6b o nim
rozmawiajacych. Wiec przestanmy sig¢ kioci¢
o to, czy uszy elfa sg dluzsze od uszu elfki albo
na odwrot i zabierzmy sig¢ za cos, na co napraw-
de warto poswieci¢ odrobine tuszu i zadrukowac
tym strone czy dwie.

TOR

Ciekawe. TOR tak naprawde poruszyl dwie
kwestie. Ot6z, mozna tu znalez¢ jeden ze sposo-
bow, w jaki wptywa na nas RPG. Tak. To prze-
ciez nasz drugi temat! Lecz tu juz nie bedg zamie-
szczal polemiki mojej ni innych czytelnik6w.
Przygotujcie si¢ na ostra dyskusje w numerze paz-
dziernikowym. Tym razem ,,Wptyw RPG”.

Redakcja
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Prelekcja ponizsza przedstawiona zostata na warszawskim konwencie KONKRET
(marzec/kwiecieri 2000 r.). Obojgu autorom przyznajemy honorowy tytuf Magistra RPG

Akademii MiMa. Czekamy na dalsze publikacje.

WWI7ZJE, 7, ANGEADU:

GEI’IENN?\

(materiat Zrddtowy do
Wampira: Maskarady; i nie tylko)
mgr aMiM-a dIABEU & mgr aMiM-a Poisonlvy
lustracje: Piotr Wyskok

azda epoka i kultura, poczynajac od starozytnosci, probowata dopatrzy¢ sie
jakiej$ prawidiowosci w kataklizmach i katastrofach spotykajqcych ludzi.
Zaréwno na koniec pierwszego tysiaclecia chrzescijafistwa, jak i ~obecnie, popularne staja
sie r6zne Wwizje i scenariusze mozliwego konca Swiata. Slady Apoka.hpsy mo_ my réwniez odnalez¢
w ideologii Sabatu craz w tajnych organizacjach Camarilli. : -
Temat korica §wiata jest ciekawy oraz modny, ale _]ednoczesme prze__,
tystéw i filozoféw miato wiasne wizje zagtady. . : ' _
Starozytni Grecy uwazali, ze co 10 800 lat nast@pu]e w1elk1 pozar i dotychczasowy Swiat ulega Znisz-
czeniu.
W kulturze zydowskiej przewiduje sie, ze komec sw1ata nastapl po okresie sz _sc1u tysiecy lat, a dokla-
dnie dwa tysiace lat po przyjsciu Mesjasza. Jego p:zyjscm maja poprzedzic wielkie kleski zywmiowe

“sta beda Jd.l: opuszczone
n}mx nie do poznanm waf;sajqc)m S
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,.okragtej daty” powodowato wielki lgk. Tuz przed
rokiem 1000 proroctwo o bliskim koncu §wiata wywarlo ogromny wplyw na 'ludzi_. Podobno w roky
999 chiopi we wsiach pozostawiali nie zebrane zboze. Uwaia?li, ze nadchodzi k.o'mec $wiata i ze na-
stepnego roku nie dozyja. W roku 1000 kataklizm nie nastapif, wiec sadzono, iz nastapila pomytka
w obliczeniach. Ponownie przed kazdym stuleciem ostrzegano, ze oto zbliza si¢ ten wiaseiwy termin
kofica $wiata i znéw podsycano leki. _ _ e &

Podobnie jak Biblia, takze Swieta ksiega muzuiman6w, Koran, przewiduje, ze koniec §wiata poprze-
dza r6zne Kataklizmy. Nie beda to tylko trzgsienia ziemi i powodzie, 0 CZym WSpominajg inni proro-
cy, ale takze deszcz spadajacych gwiazd oraz liczne zaémienia Storica. Podobnie jak w wizjach pro-
rok6w innych religii, takze tu mowa jest 0 pojawieniu si¢ przed korficem Swiata Antychrysta.

W dziejach ludzkosci kazde zblizanie si¢ tZW.

Gdy miody wampi i
ampir i
mu sie ono z};wa m?tycii-r?' E;erwsq{ ustyszy stowo ,,Gehenna”, by¢ moze skojarzy
i Sty njl oling, gd_zm '_skia‘dano krwawe ofiary, a ktora z czasem Sta-
doktadniej w szepty crigni a, meczarni, a takze samego piekla. Jednak gdy wstucha si¢
dnié i, uwa’ I;TZCZ pr_Z):’pa_d.ek bedzie §wiadkiem sabatu, badz w uszy Wpa-
mie, se b 2 Gg W)’PON‘{lednana ze strachem w kuluarach Elizjum, zrozu-
Dla nieumariYIcJ:h tw o
ermin ten oznacz: P i kontec s iecie |
czatek nowego cyklu, nacza apokalipse i koniec §wiata oraz zamknigcie 1 p0-
Céz stanie sj
: Si¢ w czas Geh, i i 3
dzie prremierzat ik S kiedy ziszcza sie sny Lasombry, krwawy Ksiezyc be-
niebo, a S_}once wstanie czarne jak noc? g : .
l Z ” 3 0 3
q?i gigiioFlhoraz wampirze legendy méwig o tym, ze Przedpoto-
ich bedzie tak wielki, ze pozra wszystkie swoje dziech
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bxodm przeciw jego prawom. Przed Czarny Tron zostanie przyprowadzona sama Matk
Kain stoczy bdj ze swoja kochanka w dolinie Enoch.

aich adwersarze — Cesarski Zakon M:strzow Sn—azmkow Edenunamawia do tego, by nie czekaé, lecz

uprzedzi¢ uderzenie. Proklamaqe wartosci z Pierwszego Miasta i podazanie Droga Starozytnych Pra-

wodawcow zapewni, ze tylko niewierne dzieci zostang zniszczone podczas Ostatnich Dni. Sludzy Ira-

daz kolel chca przyspleszyé Gehenne, a Kuylt Os$wiecenia twierdzi, iz jedynie osmgm@cm WYZSzego
' nadejécre Przedpotopowcow.

proponuja rézne rozwigzania, to informacje o Gehenme sa za-

Mimo ze rozliczne Kulty Geh
rezerwowane tylko dla Starszych.

< ]

iy AT S




Bardziéj otwarta w tej kwestii sekta jest abat Organiz':'écja, ktéra powstala z obawy przed nadcho-
dzacym koricem, i kt6ra od momentu powstania zdradzala szczegolna predylekcje do radykalnych me-
tod, wypowiedziata otwarta wojne zarowno Przedpotopowcom, jak i ich marionetkom...
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Jarostaw Musial

redniowiecze kojarzy si¢ powszechnie z ry-

cerzami zakutymi w pelne zbroje ptytowe.

Jednak wobec wigkszej czesci tego okre-
su jest to obraz falszywy. Sredniowiecze obejmuje
blisko dziesie¢ stuleci, z czego na czas panowania
zbroi plytowej przypada niespeina 150 lat. Wczes-
niej niepodzielnie panowala kolczuga, wsparta hel-
mem 1 tarcza. W poprzednich artykutach pisalem
o tarczach owalnych i prosto- ,
kamych. Okoto VIII-IX w. do
Zachodniej Europy zawedro-
wal z Bizancjum nowy typ »4*
tarczy — migdalowa (ang. ki-
te shield). Zdobyta ona duza po-
pulamo$é, gdyz jej ksztalt pozwa-
lal na dobre ostonigcie tutowia
indg. Ponadto doskonale nada-
wala si¢ do ostony jezdzca
(przez diuzszy czas historycy
wierzyli nawet, ze w tym ce-
lu powstata).

Czasy wypraw krzyzowych to
okres rycerzy odzianych w kolczu-
gi 1 nowy wynalazek — helm
garnczkowy. Stalowe blachy chro-
nity cata glowe przed cieciami &
i pchnigciami w twarz, jednak hetm 8
ten mial réwniez wady (oprécz §
sporej masy — okoto 3 kg). Przede
wszystkim, utrudnial oddychanie
1 ograniczat widoczno$¢. Jego
plaska géra powierzchnia nie
powodowata zeSlizgiwania si¢
uderzefi, wigc silny cios mégt rozplatac glowe ra-
zem z helmem. Wreszcie rycerz z ostonigta twarza
pozostawal anonimowy. Oczywiscie, znaleziono
rade na wszystkie te problemy — z poczatkowego
walca hetm nabrat ksztaltu podtuznego, sptaszczo-
nego po bokach, ze szczelinami oddechowymi
1owalnym szczytem, na ktérym mocowano klejnot

Dwie zbroje turniejowe Henryka VIII.

Marek Pawelec

W PanCERZ

Zakuty

— charakterystyczna ozdobe stuzacg do rozpoznawa-
nia wiasciciela. Z czasem jednak helmy gamczko-
we wyszly z uzycia narzecz lzejszych — kapalinow,
lebek i przyibic. Kapaliny byly rodzajem otwarte-
go, ,.kapeluszowego” helmu, noszonego giéwnie
przez piechote, lebki za§ — pierwotnie rodzajem
mniejszego helmu, noszonego pod ,,wielkim hel-
mem”, czyli hetmem gamczkowym. Inng ich nazwa
byla przez pewien okres przytbica. Wyewoluowa-
ty one jednak w samodzielne hetmy, rozdzielajac si¢
na dwie linie — tebkami okreslamy hetmy w typie
wloskiej barbuty, podczas gdy
y przylbice rozdzielily si¢ na wig-
¥ cej typow. W koricu XIV w.
wyksztatcity sie zaslony
twarzy, a typoéw przylbic

1 powstalo bardzo duzo.

Jesli chodzi o tarcze,
nastapito wyrazne roz-
warstwienie migdzy pie-
chota a konnica. Wsrdéd
piechoty pojawily sie
duze i cigzkie paweze,
za ktérymi mogli osla-
niaé sie kusznicy czy pi-

kinierzy. Natomiast jazda
Wraz z rozwojem opance-
rzenia uzywala coraz mniej-
szych tarcz — dawna tarcza
o ksztalcie migdalowym
ulegta skréceniu i prze-
ksztatceniu w tréjkat, od
momentu upowszechnienia si¢
zbroi pltytowej majacy znaczenie niemal wytacz-
nie heraldyczne. Lzejsza jazda uzywata tez mniej-
szej odmiany pawegzy — pawezki.

Wieki miedzy dziesigtym a trzynastym to okres
niepodzielnego panowania kolczugi, przynajmniej
wéréd zamoznych rycerzy. Niektorzy historycy,
opierajac sie na ikonografii, twierdza, ze réwnie
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Terminologia zbroi
(na podstawie
W. Kwa$niewicza).

obojczyk
hak na kopie

rekawica

taszka

nagolennica

czesta byta wtedy zbroja tuskowa, jednak trudno zna-
lezé dowody archeologiczne na poparcie tej tezy.
Réwnoczesnie caly czas trwal rozw6j broni zaczep-
nej. Miecze przeksztalcaly sie coraz bardziej, bo-
wiem przeciw kolczudze najskuteczniejsze jest
pchniecie. W zwiazku z tym pojawiala si¢ koniecz-
nos$¢ dodatkowej ostony. Pierwotnie byty to meta-
lowe plyty umieszczane na piersiach, pojawiaty si¢
tez nowe zabezpieczenia. Jednym z popularniejszych
byta dwuwarstwowa tunika z wszytymi wewnatrz
metalowymi ptytkami (ang. coat of plates). Byla sto-
sunkowo elastyczna, noszono ja na kolczudze. Z cza-
sem przeksztalcita si¢ w brygantyne — z po-
ziomymi ptytkami pomiedzy warstwami
materiatu lub skoéry. Wersja nieco bar-
dziej zaawansowang bytly
tzw. platy — wszyte pod e
material stalowe plyty, 17[\;" Wm
swoim ukladem zdumie-
wajaco przypominajace
rzymska lorica segmentata.
Ostony te wciaz noszone by-
ty na kolczudze.

Gdzie§ w drugiej po-
towie XIV wieku kto$
wpadl na pomyst skon-
struowania zbroi sktada-
jacej si¢ w catosci z me-
talowych blach. Nie
wiadomo doktadnie,

s -

nakolanek

frzewik

kolczuga lub obojczyk

naramiennik

folgowa

nagolennica

gdzie i kiedy powstata pierwsza zbroja ptytowa,
ale jak na owe czasy, odniosta ogromny sukces
marketingowy — w ciagu czterdziestu lat zbroje
plytowe nosito juz rycerstwo calej Europy.

Nie miejsce tutaj na szczegélowe omawianie
rozwoju zbroi ptytowej, warto jednak wyjasnic
kilka faktéw. Po pierwsze, absolutng bzdurg jest
rozpowszechniona legenda o tym, jakoby ryce-
rza w zbroi wystarczyto przewréci¢, aby go
unieszkodliwié. Czy ktokolwiek rozsadny zalo-
zylby na siebie do walki co§, w czym nie mogt-
by sie ruszac¢? Zbroje byty robione z blachy sta-
lowej o grubosci od jednego do trzech

milimetréw, w zaleznosci od narazenia

na ciosy. Srednia grubo$¢ wahata sig

miedzy 1,5 a 2 mm. ka-

2% two obliczy¢, ze maksy-

| | malna masa catej zbroi

J{ '“"g nie mogla przekraczac

== 40 kg. W rzeczywistosci

byta jeszcze mniejsza. Prze-

gladajac katalogi wystaw,

\\ |~ zawierajace opisy pigtna-

Sl \‘J\ stowiecznych zbroi, nie

% Lt [ znalaziem ani jednej, ktora
Oo orsgio g

wazytaby wigcej niz 28 kg,

~
e |

przy Sredniej ok. 24 kg. Na-
wet jezeli dodamy do tego
czesto noszong pod Spo-
dem kolczuge, nie jest 10




ciezar, ktéry uniemozliwiat-
by swobodne poruszanie
sie. Swoboda ruchéw byla
réwniez bardzo nieznacz-
nie ograniczona. Zachowa-
ly si¢ zapisy o wskakiwaniu
na konia w biegu w zbroi,
a nawet opis zawodow we
wspinaniu w zbroi na mury.

Sprawa, ktéra nalezy roz-
patrzy¢ osobno, jest kwestia
zbroi turniejowej. Coz, opi-

cv umiecszezania iefzdzca na
JJ ALV OLNA LG LR Jvhul_l\lu AL

koniu za pomoca dzwigu
moga by¢ wiarygodne. Ist-
niaty specjalne zbroje prze-
znaczone do turniejow na
kopie, gdzie sam helm wa-
zylponad 11 kg. Przysrubo-
wywano go do reszty zbroi,
otk | jezdZca za$§ umieszczano
oo 8y w olbrzymim i cigzkim sio-
Vo 4 dle przeznaczonym do tego
Wl 8 & jednego celu. Jednak w real-
S LY nej walce nie miatby szans, _
gdyz nie potrafitby siggnac Powyzsj: Bechter ruski.

po miecz, tak ograniczone Ponizej: ,,Drzewo genealogiczne” hetmow.

byty jego ru-

PoeNG Wiiadka

£

ta zazwyczaj stosowania specjalnej
zbroi turniejowej, istniejacej w roz-
nych wariantach zaleznych od typu
stosowanej broni. Dwa przyktady
zbroi turniejowych Henryka VIII po-
kazano na rysunku na str. 35.

Zbroja specyficznie polska,
z péZniejszego okresu, jest karacena.
To odmiana zbroi tuskowej, wzoro-
wanej na pancerzu rzymskim. Nie
ma jednoznacznej opinii na temat . A
wartosci bojowej tego kirysu (czyli ) : ; &é@
napiers$nika i naplecznika), wedlug : : et 2 % 1400
Jjednych byta lepsza od litych blach,
inni si¢ z tym nie zgadzaja. Jedno
jest pewne — byta duzo ciezsza. Prze-
cigtna waga karaceny to ponad dwa-
dziescia kilograméw.

Zbroja dosy¢ popularng w Polsce,
a malo znang na Zachodzie, byl
bechter, z niemiecka zwany juszma-
nem. Wywodzit si¢ on z Rosji,
a sktadat z poziomych ptytek pota-
czonych plecionka kolcza. A @WM

Q | swan 500 A.B

SRV e chy. R6wniez &_ &S s
walka piesza na turniejach wymaga- [ P
@ % Q Strzelecki
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Marcin Mortka

yt sobie raz neverland. Mial wszystko,

L mmwTrIY

2 co kazdy neveriand muec powiiien, [0
E znaczy zdradzieckich kroli, pryszczale
ksiezniczki, wredne smoki, skrzetnie po?}ayw_a-
nie skarby oraz bandy czamych charak:iterow 0 zie-
lonej skorze. W owym neverlandzie rmesz'kidz per-
fidni czarodzieje i grubasne niziofki, tu 1 owdzie
niost sie ryk oburzonego krasnoluda Iub fatszywy
Spiew elfa, tu zabrzgczal paladyn, tam ‘wrzasn@f
cos kaptan. Bywato, ze kto$ obudzit si¢ nie w swo-
im 16zku, komus przykopano, co$ spalono, cos
buchnieto ze Swiatyni... Niewazne, 1 zyli dalej
w spokoju Swietym, amen.

Az sie Mistrz Gry rozeZlif...

W zyciu kazdego Mistrza Gry nadchodzi taki
moment, kiedy méwi sobie ,,do$¢” i ma do tego
wszelkie prawo. Niezawodny nos mistrzowski
predzej czy péZniej zwacha, ze cos nie uktada sie
tak, jak powinno — napychanie kieszeni ztotem,
wycinanie zielonoskérych i rozbijanie po karcz-
mach popada w nudny, zabdjczy dla klimatu sche-
mat. Na widok oddzialu gwardii czy kolejnego
wyslannika ze ,,strrrrrasznie trudng misja” gracze
parskaja Smiechem lub, co gorsza, peinym znuze-
nia mruknigciem. Moze by¢ to objaw nadmierne;j
,-palernosci” albo znudzenia rzeczywistoscia...

Swiaty fantasy w literaturze rzadko kiedy sa
stabilne. Wrecz przeciwnie, dany autor musi so-
bie wymysli¢ jakiego$§ Saurona, zeby méc przez
szeSCset stron i trzy tomy opisywac z zapalem,
jak to tez Saurona sie utylizuie. W trakcie pro

rel DOl LIS e VY ULLADVIC lJl.U_
cesu rozwalony zostaje caty §wiat, a w epilogu
ocaleli herosi otrzepuja zbroje z resztek rzeczo-
nego Saurona i zabieraja sie za odbudowe. Taka
rozpierducha w role-playowym neverlandzie to
rzecz rzadka — wyniszczajace wojny to prze-
sztos¢, w jaki§ tam sposéb odpowiedzialna za
ksztalt §wiata w chwili obecne;. TeraZniejszos¢
Jest ustalona, w miare spokojna, wiadomo, Sau-
rona przcciez pobito. Ponoé wréci... Nie wiado-
mo kiedy, ale gobasy na wszelki wypadek juz

krecg sie po lasach... Co§ zgubiono, ale wszy scy
tego szukajg...

Jasne, kazdy §wiat fantasy w grach role-play-
ino musi byé zbudowany na bazie niepokoju,
ch%éby po to, by da¢ druzynie co§ do roboty. Pro-
blem lezy w tym, ze rzadko kiedy tym fabularnym
niepokojem naprawdg si¢ przejmujemy. Do uczu-
cia zagrozenia przyzwyczajamy si¢ szybko, z po-
czatku je lubimy, a potem przestajemy si¢ nim
przejmowac. W efekcie, druzyna zaglebia sie
w mrok labiryntu, ziewajac gromko i bez pospie-
chu szykujac worki. Moze na wszelki wypadek
warto juz zaczaé realizowal pogrozki z podrecz-
nika, Mistrzu Gry?

Nic tak nie ozywia sesji, jak kilka trupéw. Nic
tak nie dodaje $wiatu klarownosci, jak jego wia-
sny koniec.

JAK TO NA WOJENCE
F ADNIE

Dla druzyny znudzonej §wiatem banalne jest
wszystko: ksiezniczki ratuja z wyrachowania,
opowiesci o nekromantach stuchaja pilnie, szuka-
jac wzmianki o ewentualnych korzysciach finan-
sowych, zas legendy o koricu Swiata najchetnie]
zamienia na spro$ne piosnki barda. Na kofcu
§wiata zarobié sie w koncu nie da. I bardzo d(_)-
brze, niech sobie tak mys$la. A potem nadejdzie
noc i ktéry$ z nich ujrzy morze pochodni z mu-
rOw miasta. :

Wojna to rzecz straszna. Obojetne jest to, jak
do niej doprowadzisz, Mistrzu Gry. Mozesz stop-
niowa¢ napiecie, konsekwentnie wstawiajac W po-
szczegblne sesje coraz to wigcej niosacych gro-
ze elementéw — szalonego proroka na rynku
miasta, maszerujacych zoinierzy o p05¢P“}'Ch
twarzach, ponure plotki wymieniane nad kuﬂe?l
piwa... Mozesz postuzy¢ si¢ metoda Hitchcocka
i najpierw opisaé trzesienie ziemi, a potem §IOP'
niowaé napiecie, czyli innymi stowy, wrzucic 8
czy w epicentrum wybuchu konfliktu. To napraw-
de obojetne. ;

Obojetne tez, kto bedzie tym Ztym. chron’lﬂf}[*?
zza gér z hordami umarlakéw, watahy barbarzynco®
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ze stepow, armia orkéw czy ogarnigty zadza pod-
bojéw wiadca sasiedniego krélestwa — co kto wo-
li. To naprawde obojetne, Mistrzu, byleby Twoi
gracze znaleZli si¢ po stronie zaatakowanej. Takie-
go wybuchu wojny nie da si¢ przespac — to juz jest
poczatek konca Swiata.

Nigdy nie moglem sobie wyobrazi¢ milczenia
panujacego ha murach twierdzy, kiedy na rowni-
nie rozlewaja si¢ ciemne masy wrazych oddziatéw,
a wiatr przynosi zlowieszcze pokrzykiwania do-
wodcow. A potem juz tylko minuty dziela od chwi-
li, kiedy rozpoczyna si¢ symfonia $wistu strzal
i postekiwan balist,
wrzasku poparzonych
wrzatkiem 1 miazdzo-
nych spuszczanymi
kamieniami, plusku
cial wpadajacych do
fosy, ryku ptomieni,
szczeku oreza... Czy
postawiles§ kiedykol-
wiek swoich graczy na
murach obleganego
miasta? Kazale$ na
prézno wypatrywac
odsieczy, staniaé si¢ ze
zmeczenia, biec na
mury na chrapliwy
zew trabki, w ciem-
nym zautku gotowac
Zupe ze szczurow?
Czy kiedykolwiek
Twoi gracze widzieli
nos taranu, rozsadzaja-
cy miejska brame?

Brama poszia
w drzazgi! Ucieczka...
Ochrypte, tryumfalne
wrzaski za plecami
dodaja skrzydel, trzask
wylamywanych drzwi do kamienic, ociekajace
przerazeniem krzyki tych, ktérzy traca najwiecej
— dobytek, cnote, bliskich, wlasne zycie... Juz cich-
nie szczek oreza, miasto padto... Dzi$ to krélestwo
rozpasanego zoldactwa i szalejacych ptomieni. Ju-
tro nie bedzie tu nic.

Uff, dos¢, az sam si¢ wystraszylem! I co teraz?
Zaserwuj swoim graczom co§ takiego i obserwuj
reakcje, pilnie pamigtajac o pokerowym wyrazie
twarzy. Ich zachowanie podczas oblezenia bedzie
zalezato po czeséci od mozliwosci, jakie im stwo-
rzysz — nie mam ztudzen, ze czeS¢ druzyn bedzie

chciala zwiewaé na teb na szyje". Bardziej cie-
kawiloby mnie natomiast zachowanie tych,
ktérzy chcieliby zostaé. Zadna druzyna nie skia-
da sie chyba w catosci z wojownikéw, ale pod-
czas oblezenia przyda si¢ i miecz, i tuk, i mio-
tek ze §rubokretem, i ksiega czardw, i zwitek
bandazy, i pokrzepiajaca pie$i. Oblezenie to ide-
alny grunt, na ktérym rosnie poczucie odpowie-
dzialno$ci, pomystowo$¢, wspéiczucie, ale takze
nienawisé i rozpacz. O punktach do§wiadczenia
nie wspominajac.
Niech szturm na miasto bedzie dopiero poczat-
kiem. Badz bezlitosny
dla scenografii przygo-
dy, ale pozw6l bohate-
rom przezy¢, uciec.
By¢ moze nie w kom-
plecie, na pewno pora-
nieni, wyczerpani
i zdruzgotani psy-
chiczne, ale niech
uniosa swe puste by
z pogorzeliska. Niech
ich ostatnim wspo-
mnieniem bedzie
rzez... Uchwyé€ sie,
Mistrzu, ich stéw — ba-
daj, czy beda one pet-
ne goryczy, zniechece-
nia, czy wyrazac beda
pragnienie zemsty.
To bowiem dopiero
poczatek...
Marzenie o bez-
piecznym schronieniu
wdeptaly buty masze-
rujacych na front zot-
nierzy. Podczas trwa-
nia konfliktu nikt nie
jest bezpieczny ani
neutralny (z wyjatkiem wiedZzmina Geralta 1 nie-
jakiego mosci Edgara, jedynego cztowieka na Zie-
mi, na ktérego wciaz nie ma bata...). Czy gracze
chea tego, czy nie, w kazdej chwili moga zostac
ponownie wplatani w trybiki machiny wojenne;.
Co wiecej, powinni... Pora zatem na zaprezento-
wanie calej serii wstrzasajacych obrazk6w, ktore
maja wybi¢ wszystkim zblazowanie z glow.
Ryzyko, ze graczom puszcza nerwy na widok wsi
ogarnianej przez wrogi podjazd i miecze opuszcza
pochwy bezinteresownie, jest catkiem duze (Oni
mogli co$ zostawic... Naprz666666d!!!)... Szansa

U W takich syruébjach z reguly udaja sie do miejscowych krasnolud6éw i wypytuja dyskretnie o jakis$ tajny tunel. By¢
moze przetrzasna tez laboratorium miejscowego czubka (czyt. naukowca) w poszukiwaniu lotni badZ balonu.

39




— ALMANACEE —

na zmiekniecie serc na stowa przerazonego do
granic kupca, proszgcego o eskorte przez Las
Mglakéw jest nawet jeszcze wigksza (Ciekawe,
co ma na tym wozie...). Moze ich zwabi¢ sakiew-
ka, rzucona na st61 karczemny przez zaro$nigte-
g0, ponurego sierzanta w uwalanej blotem kolczu-
dze (A dostaniemy mundury?)...

Wojna ma wiele oblicz. Wojna to ponure, prze-
sadzone wiesci, to polowe szpitale zapchane ran-
nymi, to bezlitosny, przymusowy pobor we wsiach
~ { miastach, to kleby pary bijace z kuzni i poskrzy-
pywanie wozéw na szlakach. Wojna to oddzialy
maruderéw,
uchodzcéw o wycienczonych twarzach i pustych
oczach. Wojna to krzyki uchodZcéw, krakanie
kruk6w i krétkie, beznamietne rozkazy. Wojna to
mnéstwo strachu, odrobina nadziei i coraz mniej
litosci...

A moze nie? Wojna to takze legendy, opowie-
§ci o nadchodzacej pomocy, walczacych boha-
terach, przychylnosci bogéw... Legend walcza-
cy czepiaja si¢ kurczowo, starajac uszczknal
z nich jak najwiecej ciepla i nadziei. Zastanow
sie, Mistrzu, moze Twoi gracze sami zastuzyli,
by o nich legendy opowiadac... Podczas tego
oblezenia, chociazby... Czy to aby ktéry§ z nich
przejat dowédztwo po ranionym w tchawice
diuku, inny zniszczyt wieze obleznicza swoja
magia, a potem wspélnie ostaniali ucieczke
grupki mieszczan? Czy to nie oni przewiezli per-
gaminy od Rady Krélewskiej przez Szepczace
Bagna i rozgromili samoczwart podjazd wilczej
jazdy pod Konskimi Purchami? Hmmm... Ot, ta-
ki ambicjonalny dodatek do tupéw i punktow
przeznaczenia.

(Wicie, kumowie, syszol zem o takich piriciu,
co jakims glejtem w korczmie pomocholi, sy¢cko
w piwnicy zezarli, beczke wina wychlali, corkem
korczmorza wychendozyli, jego samego do Swi-
nioko przypili i hen przez pole, a kidy wrog nad-
Jichol, to tak bez las wiali, ze jusci pewno za gra-
nicom siedzom...).

Wojna zniszczy Twéj Swiat, przetrzebi jego
wielkich i na jaki§ czas wszyscy utraca poczu-
cie bezpieczenstwa. Kofica wojny druzyna mo-
ze nie doczeka¢ w komplecie, ci, ktérzy prze-
trwajg, bedg bogatsi o kilka blizn, sporo cynizmu
i... I co jeszcze? Tak, na wojnie da si¢ zarobic.
Mozna tez znalezé co$ wigcej — sens istnienia.
Moze wtasnie chodzi o bronienie stabszych?
O dreszcz ryzyka w podchodzeniu wroga? O do-
bywaflif: .mifzcza w obronie boga, o ktérym sie
wczesnie] nie pamietato?

grasanci przy drogach, karawany

Dla najbardziej wojaczka utrudzonych pgle-
cam osiedlenie si¢ na wsi (vide ,,Wsi spokojna,
wsi wesofa”).

| STANIE SIE KONIEC

Wojna to szalefistwo, niemniej istnieja sposo-
by na jej kontrolowanie. Podpalenie kilku miast
i blizej nieokreslonej liczby wsi to procedura obo-
wigzkowa, po ktérej krélowie zamaszyscie pod-
pisuja traktat, a niedobitki hordy goblinéw zmy-
kaja do swoich nor. Nastgpuje czas zakasania
rekawéw i podsumowania strat i mozna tylko mie¢
nadzieje, ze wszystko uda si¢ odbudowac przed
nastepna wojna. ;

A co, jesli to nie cziowiek podniesie reke na
cztowieka? Co, jeSli naraz natura zagrzmi zfo-
wieszczo?

Marazm mieszkaricow neverlandow to rzecz
stwierdzona i oczywista. Wojna to zagrozenie bli-
skie i konkretne, w zwiazku z tym prognozy na
ten temat przyjmowane sa z lgkiem, ale i wiara.
Jakiekolwiek za$§ przepowiednie klesk zywioto-
wych sa w najlepszym razie ignorowane. Trud-
no sie bowiem dziwi¢ drobnemu kupcowi, ze
wyszydza zastyszane w tawernie opowiesci
o nadchodzacym potopie (,,Jusci, potop, w maj-
tach chyba! Co, majatek, dorobek zZycia mam zo-
stawi¢ i na potudnie nawiewac, bo jakis giab
sztormu si¢ boi?”).

Faktem jest, iz zagrozenie wojenne objawia si¢
w dos¢ konkretny sposob, natomiast nadchodza-
ca kleska zywiotowa jest dostrzegana przez nie-
licznych, z reguly kaptandw, prorokéw ulicznych,
wr6zbitéw lub maniakow grzybkéw halucynogen-
nych. Dla ludzi twardo stojacych na ziemi ich
ostrzezenia brzmig absurdalnie i, jak uczy kino 1 li-
teratura, nigdy nie sa brane na powaznie. Los
Krynnu w ,.Smoczej Lancy” i legendarnego mia-
sta Ys pokazuja, ze bogowie dos¢ czgsto ucieka-
ja sie do potopu, jako do do$¢ konkretnej metody
pokarania wiernych, ktérym si¢ w glowach po-
przestawialo. Proponuje jednak uciec tu od kwe-
stii moralnych i urzadzi¢ koniec Swiata tylko po
to, by nim samym wstrzasnaé.

Gracze, ktérych trapi nuda, niczym si¢ nie roz-
nig od reszty mieszkaricéw danego neverlandu. Ich
ideaty ograniczaja sie do kilku stéw naskrobanych
w odpowiednim miejscu na karcie bohatera, a ce-
lem ich istnienia jest zasada , trzy razy Z™. Istnie-
je niewielkie prawdopodobienistwo, ze Wyczujd
dziwna atmosfere w miescie usytuowanym u stop
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wulkanu ( Wygast przecie z trzy wieku temu. A ze
dymi... Zawsze dymil. Kupisz pan konia?) czy na
brzegu rzeki (A dzie tam, panie, nie wylywo! Ta-
ma jak si¢ patrzy. Nawet utopiC sie w niej nie do,
starego Gustlika spytejcie...). Znacznie wieksze
jest prawdopodobiefistwo tego, ze dadza w czape
temu, kto bedzie prébowat im o tym powiedzieé.
Ech, trudno...

Zawodzenia miejscowego proroka na rynku
ucichng wraz z mia-
rowymi krokami
strazy miejskiej —
trudno przeciez
oczekiwac, iz wia-
dze beda przymykac
oko na dzialalno§¢
grozaca interesom
miasta. Potem moz-
na rozpocza¢ tkanie
wrednej infrygt....

W sam raz po to, by
odwrdci¢ uwage od
nadchodzacego kata-
klizmu. Wiem, ze to
nie fair, ale nie ja to
wymyslilem. Prze-
ciez na kazdym fil-
mie katastroficznym
samo wielkie ,.bo-
om!” trwa okoto 1/3
diugosci filmu, po-
zostale 2/3 zajmuje
zmudne dochodzenie
do tego, co wybuch-
nie i dlaczego nie
uda sie uciec. Istnie-
je bardzo wiele spo-
sobéw na stworzenie
napiecia dni nadcia-
gajacej zguby...

Pierwszym, teore-
tycznie niezauwazal-
nym symptomem ry-
chiej katastrofy moze
by¢ znikniecie proro-
ka. OK, zgameli go
mundurowi, wypijmy za to. A moze niekoniecz-
nie ktos jednak dat mu wiare? Rodzina, przyjacie-
le, stronnicy, miejscowa sekta? Obojetnie, daj
graczom znaé, ze kilka do§¢ waznych osobistosci
miasta ulotnito sie bez §ladu wraz z majatkiem i ro-
dzinami... Gdzie jest aptekarz? Gdzie karczmarz,
gdzie cyrulik?

A moze sam ksiaze z dworem? Wyobraz sobie
mroczne mysli ksigcia zagrozonych wiosci, ktéremu

wrozbita oznajmia powaznym glosem to samo, co
betkotat czubek na rynku... C6z, to wulkan jednak
wybuchnie, tak? Dobrze, widocznie tak bogowie
chcieli. Uciszcie tego wariata na rynku, nie zycze
sobie, by ludzie poszaleli ze strachu. Jeszcze ucie-
kinierzy zapchaja mi drogi i jak ja wtedy ewakuuje
dwor? Przyszykujcie si¢ na tg noc, ja jeszcze mu-
sze kilka spraw zatatwic...
Ktos jednak bierze to wszystko na powaznie, sa
tacy, co biorg nogi
za pas... I co teraz?
Pojawia si¢ ziarno
niepokoju, pora na
kolejne scenki ro-
dzajowe. Z samego
ranka, zaraz po Snia-
daniu (ktére pewnie
sami sobie bedg mu-
sieli przygotowac,
karczmarza przeciez
wywialo...), zacznij
sia¢ zamet posrod
zwierzat. Psy wyja
jak potepione, koty
drapia do krwi przy-
jazne dlonie, konie
nie pozwalajg sie
osiodta¢, na dachach
ani §ladu po gote-
biach. W porze obia-
du (tez pewnie
sporzadzonego wia-
snorecznie, chyba ze
wrocit karczmarz-
palant) nadchodzi
czas na co$ potwor-
nego — gtéwnymi
ulicami przetacza si¢
popiskujaca rzeka
SZCZUrow.
Nie trzeba druida,
by wiedzieé, ze
zwierzeta pod$wia-
domie wyczuwaja
nadchodzaca groze.
Miasto nagle ucich-
nie, by pod wieczér wybuchna¢ goraczkowa
krzataning. W karczmach ruch jak zwykle, nawet
gesciej, bo kazdy chce obgadaé niecodzienne
zjawisko. W rozmowach padaja coraz to nowe
wytlumaczenia, pojawiaja si¢ nowe szczegoly,
alkohol znika coraz szybciej, w glowach pojawia
sie coraz wigkszy chaos, glosy grzmig coraz
gloéniej w nie§wiadomej probie pokrycia stra-
chu. Jeden po drugim, gnani ztym przeczuciem,

>

Rafal Gosieniecki
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umykaja z karczmy, budza rodziny, zaprzegaja
sptoszone konie...

Nie rozbijaj przygody na poszczeg6lne dni,
niech wszystko rozstrzygnie si¢ jednej, strasznej
nocy. Coraz wiece] ludzi jest na ulicach, coraz
ciezszy jest unoszacy sie strach, coraz wiecej sza-
lefistwa i chaosu. Gestnieje thum uciekajacych, tu
i 6wdzie wybija szybe sklepu pierwszy z szabrow-
nik6w, tu i 6wdzie pojawiaja si¢ ptomienie! Pani-
ka! Co chwila w ttum wpada kolejna elektryzuja-
ca wie§¢! Rybacy méwia, ze fale druzgocza statki!
Kto§ widziat weza morskiego! Od gor bije siarka!
Ziemia w Z6ltej Dzielnicy mruczy i wibruje pod
stopami! Ksiaze opuscit grod!

W szczytowym punkcie wpu$¢ na ulicg straz
miejska, rozdraznionych, zaniepokojonych zoinie-
rzy, ktérych zadaniem jest powstrzymanie Szerzg-
cego si¢ chaosu, podczas gdy sami tylko marza
o ucieczce. Niech nikt tej nocy nie liczy na litos¢,
ani zlodziej przylapany na goracym uczynku, ani
wrzeszczaca, zdjeta przerazeniem kobieta, ani
pomstujacy mieszczanin, ktéremu tluszcza prze-
wrécita wéz z dobytkiem. Coraz mniej ludzi
przejmuje si¢ pozarami, do bram, do bram! Straz
miejska? Na pohybel! Do bram! Pono¢ widziano
weza morskiego...

Pora na boom. Naraz mrok nocy rozdziera
krwawa btyskawica, peknigcie na zboczu gory
tryska lawa, jak usta krwia, W kiebach dymu roz-
zarzona lawa pedzi w doét, w strong zamariego
miasta... Nad krzykami przerazonych uciekinie-
6w przebija sie chrzest pekajacej fali, a w ulicz-
ki wraz z chtoszczacym wiatrem wpadajg rozsza-
late fale... Wibracje pod stopami poteznieja, ludzie
nieruchomieja, szukaja oparcia, krzyki milkna,
widaé tylko btyskajace w przerazeniu biatka
oczu. Gdzie$ spada na ziemi¢ lampa naftowa,
gdzie§ peka szyba, potem ze ztowieszczym mruk-
nieciem nieznana sita rozrywa rynek w pot, ko-
tysze ratuszem, przewraca Baszte Ztodziejska...
Dzwony bija jak oszalale...

Chaos to tagodne okre§lenie — to bedzie naj-
dluzsza noc w historii Twojej druzyny.
znajda sie w ttumie uciekajacych, oszalatych
mieszczan, tratujacych siebie nawzajem bez lito-
§ci, sprzegnietych jedyna mysla — uciekac! Za Wa-
mi pekajace ulice, walace si¢ domy, syczaca,
nieubtagana lawa, nacierajace brawurowo fale,
cokolwiek... Wiaé?

No wiasnie, wiac? Tak po prostu? Wyrabywaé
toporem droge? Przeciez w stajni zostat ukocha-
ny pies... Z okna krzyczy kobieta, trzymajaca w ra-
mionach dziecko... Mlody cztowiek wypycha sta-
ruszke z okna (Nie ma miejsca, daj mfodym
szanse!)... Kto§ gltoSno zawodzi, lezac na bruku

Naraz

a4

i trzymajac za zwichnieta kostke... Sierzant gwar-
dii krzyczy Kto zyw, do pomocy! Brama si¢ Wa-
1i! Kto zyw!... 1 co?

Nie chodzi o to, by$ musial wystawi¢ swoim
graczom oceny Z zachowania, patrz na nich,
pietrz przed nimi konieczno$ci wyboru, staw.iaj
w sytuacjach beznadziejnych. Chaos to przeciez
najlepszy sposob na okreglenie dobra i zia, niech
chaos okrzesa ich charaktery w ciagu jednej stra-
sznej nocy. Co bedzie miato miejsce nastepne-
go dnia na dymiacych zgliszczach czy na
wzg0rzu otoczonym woda? Niebawem przeciez
zjawia si¢ gobliny, zwabione tatwym tupem.,
a kto ochroni ten zzigbniety, wycienczony thum?
Kto wybuduje schronienia, kto opatrzy rany, kto
poprowadzi ludzi ku nowemu domowi, kto pie-
$nia wskaze nadzieje?

Odjecha¢ w strong zachodzacego storica jest
przeciez tak tatwo...

CO AUTOR
MIAL NA MYSLI

Paradoksem jest, ze koniec §wiata, czy przynie-
siony kaprysem wiadcy, czy kaprysem sit natury,
ma na celu jedno — odrodzenie. Jego zadaniem jest
wstawienie §wiezych bateryjek do uniwersum,
w ktérym odbywaja si¢ Wasze przygody. Nawet
barwne, pelne zagadek Swiaty fantasy z czasem
wpadaja w monotonig¢ i schematy w stylu karcz-
ma+zamek+labirynt+las. Z czasem kazde miasto,
kazdy gréd, kazdy BN staje si¢ blizniaczo podob-
ny do nastgpnego i druzyna z wolna popada w tu-
miwisizm i skupia si¢ na ekonomicznych aspek-
tach przygody.

Koniec §wiata najpierw wprowadzi niepokoj
o ten monotonny, nudny Swiat, potem znienacka
pojawi sie 0 niego troska i, juz po fakcie, zal. Czy
kataklizm sit natury, czy przeciagajacy sie kon-
flikt zbrojny zniszczy bowiem wygode i bezpie-
czefistwo, obudzi tesknote za dawnymi dniami,
wéciektoéé na nowy, obcy porzadek rzeczy iza-
pewne rezygnacje — przeciez to teraz trzeba
odbudowaé... Przypuszczam, ze gracze mogd
w chwili znikniecia zagrozenia zjednoczy¢ sig
w imig nowej, wspolnej idei. Przeciez trzeba po-
mécié... ChodZmy na stuzbe do... Pom6zmy im,
zanim odjedziemy... Wiecie co? Szkoda mi tego
wszystkiego...

Nowe emocje, nowe uczucia, nowy porzﬁ,df’k
rzeczy, nowe cele. Fakt, bedzie inaczej 1 Twoja
w tym glowa, Mistrzu, by pokazac to w sposob jak
najbardziej przekonywujacy. Happy Ammgeddog
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Dawid Brykalski

JAK SKUTECZNIE PRZESTA¢
BYC CZLOWIEKIEM

wielu systemach RPG istnieje

mozliwos$¢ grania nie tylko

ludzmi. Inne istoty dajg wiek-
sze mozliwosci, specjalne moce itp. Maja jednak
swoje wady. Podstawow3 jest trudno$¢ odgrywa-
nia — takimi istotami nalezy gra¢ inaczej niz bo-
haterem ludzkim. Szczeg6lnie poczatkujacy gra-
cze maja z tym problemy. Z braku
doswiadczenia popelniaja pro-
ste bledy, ktérych tatwo moz-
na uniknaé.

Pierwszy problem to
traktowanie obcych ras jako
ludzi wyposazonych
w nie dane cziowieko-
wi mozliwosci.
Trudno przekroczy¢
prog wiasnej $wia-
domosci, lecz bio-
rac sie za odgrywa-
nie roli wyniostego
elfa czy Tageriani-
na (kotopodobni
obcy w ,,Star
Wars”) przede
wszystkim pa-
mietaé nalezy, ze
jego psychika
jest zupelnie
odmienna. Zanim wiec
zaczniemy gra¢ danym ,nieludziem”,
warto zapoznac sig¢ blizej z jego predyspozycjami,
kulturg i innymi waznymi informacjami z reguty
podawanymi w podrecznikach. Nie wiem, czemu
rozdzialy te s3 czgsto pomijane. Poznajemy w ten
sposob w przyblizeniu psychologi¢ oraz sposéb
myslenia danej istoty. One wyznacza jemu/Tobie
dalsze postepowanie. Miara sukcesu bedzie tu
umiejetno$¢ rezygnaciji z siebie, ze swojego czlo-
wieczefistwa na rzecz obcej mentalnosci.

Te zabiegi maja stuzy¢ jednemu celowi — uwia-
rygodnieniu postaci. Przykro patrze¢ i uczestniczy¢

Przemysiaw Szymczak

Motto:

Ci, ktérzy kochaja ptaki,
mayjg lekka smier¢.
Bezimienny Mistrz Zen

w sesji, w ktérej bohaterowie zachowuja sie jak
kibice idgcy bi¢ sie z innymi, a nie jak prawdzi-
wy krasnolud czy tajemniczy wampir. Wcielajac
si¢ w elfa, nalezy zapomnie¢, ze jest sie siedem-
nastolatkiem majacym problemy w szkole i z ko-
lezankg z ostatniej tawki. Przy stole, siedzac
wsr6d innych graczy, trzeba zapomnieé o swoim
nienajlepszym wychowaniu i ludzkich stabost-
kach. Po to przeciez grasz. Nie badZ wiec czlo-
wiekiem, ktéremu przez przypa-
dek wyrosty spiczaste uszy.

Dobrze, jesli system,
w ktéry gracie, ma spe-

cjalne dodatki poswie-
cone przeobrazaniu sig
w odmienne rasy; go-
rzej, gdy pozostawia
ci jedynie szczatko-
we informacje.
Podstawowe infor-
macje powinny jed-
nak na poczatek
wystarczy¢. Przyj-
rzyjcie si¢ wigc
uwaznie naste-
pujacym cechom
zbiorowym dla
danej rasy:

« poziom kulturowy

i cywilizacyjny;

» moce, zdolnosci, predy-
spozycje;

+ przecigma diugos¢ zycia (niezwykle waznal);

« stosunek do zycia, innych ras, bogéw.

Jako praktyczny przyktad postuza nam nie raz
juz przywotywane elfy (niech mi wybaczy ta
szlachetna rasa). Konkretnie — lesne elfy z War-
hammera. Z opisu zamieszczonego w podstawce
wynika, ze mamy do czynienia z rasa diugo-
wieczng (200 lat), majaca swoje siedziby, jak sa-
ma nazwa wskazuje, posréd laséw. Elfy sg raczej
nieufne wobec ludzi, starajg si¢ ich unikaé, nie
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przepadaja za przyniesiong przez ludzi i krasno-
ludy technika. Doskonale znaja sie na magii, a ich
misterne dzieta sztuki nie maja i mie¢ nie beda so-
bie réwnych w catym Starym Swiecie.

Jak te ogdlne cechy wplyna na charakter poje-
dynczego bohatera elfa? Ano, potoza one charak-
terologiczne podwaliny, na podstawie ktérych be-
dzie sie ksztattowaé dalsza osobowos¢.

Poniewaz mamy zy¢ przynajmniej 200 lat, chy-
ba 7e nas wczesniej Chaos pochionie, to raczej nie
bedziemy za bardzo nastawieni na proste, chwi-
lowe przyjemnostki. Przeciez jest wystarczajaco
duzo czasu, by wszystko rozwazy¢ i przemy§lec.
Brak pochopnych dziatan bedzie wigc widoczny
w kazdym momencie. Kiedy jednak zaistnieje taka
potrzeba (np. obrona
przed zagroze-
niem) elfy beda
dziata¢ wyjatko-
wo zdecydowanie
i skutecznie. JeSli
kto$ ceni sztuke,
tym samym be-
dzie jednostkg
wrazliwa na pigk-
no. I nie tylko —
nie przejdzie
obojetnie obok
niegodziwosci
i niesprawiedliwo-
§ci wyrzadzanych
przez innych. Trudno
by¢ elfem prostakiem,
ktéry jedynie pragnie
zarznaé jak najwigce]
orkéw. Nawet jesli juz
musi to robié, to wie
dlaczego i po co. Wat-
pliwosci odkiada na
pézniej.

Kto§, kto staje si¢ w pet-
ni dorosty w wieku 40-50 lat, bedzie miat czas,

-

Ler Aol i mermadna 1 1 1
by zdoby¢ porzadne wyksztalcenie. Ma wigc du-

zy zapas wiedzy. Raczej bedzie unikat ciaglego
pytania ,,dlaczego?”. Ten delikatny przerost te-
orii powoduje, ze do ludzi bedzie si¢ odnosit
z lekka pogarda, jako do nieukow. Zawrzec
przyjazn, wzbudzi¢ zaufanie elfa bedzie choler-
nie ciezko. Trzeba mu udowodnié, ze jest si¢
kim§, a nie zwykltym przecigtniakiem. W koricu
lu_dzie starzeja si¢ i umieraja tak szybko. Lepie]
nie er.ywiqzywaé sig, by zaoszczedzié sobie
pozniejszego bolu.

I_.,udzie powoli wypierajg elfy z ich wlasnego
Swiata, wiec by¢ moze nalezy tez troche traktowaé

tych barbarzyficow jak rasista. Podkre§lam ,,tro-
che”, bo elfy to jednak istoty przede wszystkim
subtelne, wrazliwe i wyksztatcone.

Whikliwie analizujac dalej charakter naszego
potencjalnego bohatera, dojdziemy do wniosku,
ze bedzie on darzyt glebokim uczuciem i szacun-
kiem przyrode. Zwierzeta, roéliny, a nade wszy-
stko drzewa beda jego najmilszymi towarzysza-
mi, bedzie znal ich nature i jezyki. Doskonale
bedzie obeznany z gatunkami, rodzajami, ZWYyCza-
jami i potencjalng jadalnoscia. Nie bedzie niszczyl
i zabijat baz sensu i celu, by nie naruszy¢ wewne-
trznej harmonii. EIf kochajacy wycinaé siekiera
lasy lub je podpalac, bedzie w tym spoleczenstwie
takim samym psychopa-
ta jak czlowiek, ktory
wychodzi z kijem base-

ballowym zabijaC in-
nych ludzi.

Tyle osobowoscio-

wych podstaw stuza-
cych do lepszego wy-
kreowania bohatera
innej rasy. Pozostaje
jeszcze jedno — wziac
gleboki oddech i pot
godziny przez sesja
rozwazy¢ stosunki
panujace w druzynie
(jesli znacie si¢
weczesniej) pod katem
ras i jak one warun-
kuja Wasze postgpo-
wanie. Denerwujace
jest, kiedy normalnie
nieznoszace si¢ rasy
(na przyktad wyzej wspo-
mniany elf i powiedzmy wre-
dnie — chamski krasnolud) wzaje-
mnie toleruja sie do granic mozliwosc,
bo... postaciami grajg starzy koledzy, no a przeciez
kumplami jest si¢ na zawsze. To psuje cala gre
i czyni z niej mato udang farse. Dobrze. kiedy je-
steScie przyjaciimi, gorzej, jesli psujecie zabawg
innym, a realia danego §wiata naginacie do swo-
ich mato liczacych si¢ sentymentow.

Nie pozostaje juz nic innego, jak przyjac obce
kategorie my§lenia i postgpowania, odrzucic i za-
pomnieé o ludzkich, ktére nie sa zgodne z danym
bohaterem. Pozytywny przykiad: dwudziestolatek
grajacy przyglupiego hobbita, na propozycjé
,»ldziemy na dziwki?” zrobit niewinng minke 1 py-
tat ,,A co to jest dziwki?”.

Jemu i Wam zycze powodzenia. 6




. BOL AL L3 e N | iV 1

RIUSZ —

Michat ,Bukwa” Bukowski

E2MSTA

HAZUN A

Mistrza Gry ogranicza tylko jedno — jego wyobraznia.

prowadzenie: Przedstawiona tu

przygoda nadaje si¢ do odegrania

w dowolnym §wiecie fantasy. Jest
to krotki scenariusz; poprowadzenie go nie powin-
no zaja¢ wigecej niz 5-6 godzin. ,,Zemsta Hazuna”
jest przygoda do AD&D dla 4-5 postaci na pozio-
mach 1-3 (suma pozioméw okoto 10). Charakte-
ry moga by¢ w zasadzie dowolne, jednak prowa-
dzenie grupy o przewazajacym ztym charakterze
moze nastrecza¢ MG trudnosci.

Jezeli prowadzacy nie zadecyduje inaczej, opi-
sane zdarzenia bedg mialy miejsce na zachodnim
wybrzezu Mellandu — olbrzymiego parnstwa-kon-
tynentu umiejscowionego w strefie umiarkowane;.
Jest poczatek lata.

Historia: Wiele dziesigtek lat temu ifriti Hazun
Al-Amra, Khan (wiadca) Abdul Fergo, Miasta
Plomieni, zostal uwigeziony wraz ze swymi stu-
gami przez Shenezara, Maga P6tnocnego Wiatru,
1 dziny w wyschnigtej studni, a nastgpnie zato-
piony u brzegéw Mellandu. Jednak stowa zakle-
cia —niezbyt dok}adnie sformutowane przez cha-
otyczne dziny — sprawiaja, Ze wysepka, na ktérej
znajduje si¢ studnia, wynurza si¢ co dziesie¢ lat
na piec dni, stwarzajac Hazunowi szanse uciecz-
ki. Niestety — jest on przykuty do glinianego
dzbana i tylko magiczna interwencja moze go
wybawic z opresji.

Przygoda: Co roku w nieduzym, liczacym okoto
tysigca osob miescie Darid-bal organizowany jest
Wielki Jarmark Rybny. Juz miesiac wczesniej
przybywaja do miasta rybacy, zeglarze i piraci,
szukajqc chetnych na wyprawy. Zadaniem Two-
im — MG — jest sprowadzenie postaci do Darid-bal
W ostatnim dniu naborow.

Po wkroczeniu do miasta, zaprezentuj im
gospode ,,Pod Szkieletem Dorsza” i daj wpasé
w tlum przekrzykujacych sie nawzajem ludzi.
W tej wlasnie gospodzie koriczy sie powoli za-
cigg na wyprawy. Gospoda przezyta najazd
wszelkiej masci awanturnik6w. Tydzien temu zo-
stala najeta przez kapitanéw kilku statkéw i od
tej pory trwaja tam non-stop zabawa i zapisy.
Gospodarz krzgta sie miedzy brudnymi stolika-
mi, nalewajgc kazdemu przybylemu garniec
taniego, cienkiego piwa. Podloga jest zalana

napitkami; walaja si¢ na niej osci i okruchy roz-
migkiego chleba.

Gdy postacie wejda do gospody, zobaczg sto-
jacych na stotach naganiaczy opisujacych skarby
1 splendor, jakim zostana okryci $miatkowie,

e Y4 T
ktérzy wybiora si¢ z nimi na morze. Wokét nich

krecg sie ostatni niezdecydowani. Oferty sa naj-
rozniejsze: potowy perel, wyprawa na krakena,
polowanie na wieloryby, poscig za szefem wilk6w
morskich, za ktérego glowe zostata wyznaczona
nagroda... Niestety — te zadania s dla postaci al-
bo za trudne (brak odpowiednich umiejetnosci czy
przeszkolenia), albo juz nieaktualne. Po pétgodzi-
nie dopytywania si¢ o warunki angazu (niesku-
tecznie) czy tez zwyklego przystuchiwania sie
rozmowom, gospoda pustoszeje. Nie do korica
jednak. Oprécz bohateréw i karczmarza pozosta-
Je Jeszcze jedna postag. Jest to okoto 50-letni czio-
wiek ubrany w zgrzebne, szare ubranie i trzyma-
jacy w dioniach wymiety, brazowy kapelusz.
Postacie mogly zauwazy¢, jak krecit sie wcze-
Sniej, nieSmiato prébujac zaczepié ktéras z oséb
w gospodzie. Ludzie jednak nie zwracali na nie-
go uwagi: potracali go albo odwracali glowy
z szyderczym usmiechem.

Po chwili wahania postac ta zbliza si¢ do bohate-
réw i migtoszac nerwowo stary kapelusz, odzywa sie:

— Aaaa... Witajcie, dobrzy panstwo! Widzia-
tem, zescie nie dogadali si¢ z zadnym z tych lu-
dzi, co to opowiadali o wielkich skarbach i in-
szych breweriach — tu spuszcza oczy, odchrzakuje
i kontynuuje. — Tak to juz bywa... Ale... Ja
chcialbym... — jesli nikt go nie zacheci, chwile
poprzestepuje z nogi na noge, i ciggnie: — Ja
chcialbym panom zaproponowac cosik, tez mo-
ga by¢ pieniadze... — tu wyczekujaco spoglada
w strone bohateréw. Jezeli postacie zainteresuja
si¢ zarobkiem, opowie im, ze nazywa si¢ Tom
1 mieszka dwa dni drogi na zachéd do Darid-bal.
Co roku przyjezdza na Wielki Jarmark Rybny
1 przywozi ze soba cos specjalnego. Tym czyms§
sg niewielkie egzemplarze skarlatego podgatun-
ku rekina, ktére szczesliwym trafem przebywa-

ja okoto miesigca w okolicach miejsca jego za-

mieszkania. Okres ich zerowania na tamtych
terenach jest na tyle dogodny, ze Tom co roku
wynajmuje robotnikéw, ktérym nie brakuje
odwagi na dziesieciodniowy czas polowow.
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Rybak twierdzi, ze potrafi dobrze zaptaci¢ — 25
sztuk ztota z géry + 5 za kazda ztapana rybe.

Jezeli umowa dojdzie do skutku, Tom, wyraznie
ucieszony, usci$nie kazdemu prawice i pobiegnie
szykowaé w6z do drogi. Wieczorem powie, Ze naj-
lepiej wyruszy¢ wezesnie z rana i ze przygotowat
juz jedzenie na droge.

Droga: Podr6z do miejsca zamieszkania Toma jest
dosy¢ monotonna. Dwa dni jazdy wozem wzdhuz
brzegu (czgsto po plazy) moga jednak dostarczy¢
bohaterom przyjemnosci podziwiania wschodow

i zachodéw storica nad morzem, a MOZz€ i kapieli
w dosy¢ cieptej, bo plytkiej wodzie.

Zatoka Toma: Po dotarciu na miejsce okazuje sie,
e Tom mieszka samotnie. Chata rybaka nie pre-
zentuje si¢ okazale — zbudowana jest z glinki 1 de-
sek, ktére zdazyt juz nadgryz¢ zab czasu. Miedzy
chata a brzegiem szumigcego morza porozpina-
ne sa na drewnianych kotkach wetknietych w pia-
sek rybackie sieci, na ladzie za$ leza wyciagnig-
te todzie, ktérych burty sa leniwie lizane przez
naplywajace fale.

Uwaga: wielkos¢ fodzi uzalezniona jestod licz-
by bohateréw. Jezeli jest ich czterech lub mniej, to
jedna z fodzi bedzie pigcioosobowa, a druga mniej-
sza. Jesli bohater6éw jest pieciu, to na brzegu be-
dzie lezata tylko jedna, 6-osobowa 16dZ.

F.odzie (albo 16dZ) zaopatrzone sg W zagiel ty-
pu lacinskiego, duze schowki na rufie, tawki oraz
dulki, w ktérych umieszczone sa wiosta. Eodzie
wygladaja dosy¢ solidnie i w istocie takimi s3.

Jako ze postacie dotarty do zatoczki Toma wie-
czorem, gospodarz proponuje odpoczynek, gdyz
chce rozpoczaé polowy juz nastgpnego ranka. Po
przespanej nocy nasi bohaterowie sa bladym Swi-
tem budzeni przez Toma, ktéry popedza ich do
pracy. Jezeli wezesniej tego nie zrobit, wytluma-
czy postaciom, na czym maja polegac ich potowy.
Ot6z kazdy dostanie do reki wedzisko (tj. kij z ka-
waltkiem sznurka i nabitg na haczyk mata rybka)
i po wyptynieciu na petne morze bedzie probowat

lowié rekinki. Po wyciagni¢ciu zdobyczy z wody,
nalezy ja ogtuszy¢ kilkukrotnie uderzajac kijem,
a potem pozwoli¢ Tomowi dobi¢ rekina ostrym,
rybackim nozem.

— To wszystko. Nic prostszego — méwi Tom,
wypychajac na wode 16dZ wraz z bohaterami.

Polowéw dziefi pierwszy: Po opuszczeniu zatoki
16dZ wyptywa na peine morze. Po okoto godzinie
plynigcia (Tom radzi sobie wyS$mienicie) rybak
zrzuca zagiel i rozpoczynaja si¢ potowy. Tom
najpierw zaneca, wrzucajac do wody pokrojone

kawatki ryb, poczym zarzuca wedke, to samo po-
lecajac innym. Po znojnym dniu pracy kazda
z postaci, z wyjatkiem rybaka, fowi 1k4+3 matych,
dwustopowych rekinkow. Ztowione ryby wrzuca-
ne sa do skrzyni umieszczonej na rufie fodzi
i przesypywane sola. Rybak oczywiscie fowi wie-
cej, a z kazdej sztuki wycina gruby na dwa palce
kawat miesa i wrzuca do wody, sktadajac podzig-
ke Neptunowi za udane polowy.

Pierwszy dzien mija bez specjalnych wydarzen.
Nastepnego poranka, gdy nasi bohaterowie wsta-
ja na potow, zaczynaja rozumie¢, ze nie beda to
latwo zarobione pienigdze. Kolysanie todzi, cigz-
ka, calodzienna praca w przemoczonyim ubraniu
i brak bliskiego, bezpiecznego brzegu nie sa czyn-
nikami mogacymi wywola¢ entuzjazm u SZCZUrow
ladowych. Tom jednak nie pozwala im si¢ 0Cia-
gaé. Cziowiek ten, Zyjacy od wielu lat samotnie,
utracit tak pozadana wéréd ludzi ceche oglady,
wiec swoja w intencj uprzejma zachete ubiera
w szorstkie slowa.

mare rela;ny
KP: 7; Por.: Pt 12; K: 1-1; TrakO: 20;
Liczba at.: 1; Rany/at.: 1k3; SA, SO: brak;
R: M (ok, 80 cm); PD: 15

Polowéw dziefi drugi: Rozpoczyna si¢ ko- |
lejny dziefi monotonnej pracy — wpatry- i
wania si¢ w wode, napinania migsni
przy wyciaganiu zdo-
byczy... Dzisiaj Tom
decyduje, ze 16dz
wyruszy dalej.
Zgodnie z jego
przewidywaniami,
moze to wplynac na
liczbe ztowionych
sztuk. Jak juz to byto
wspomniane, Tom
przeprowadza
swoistg cere-
monie po kaz-
dym wycig-
gnigciu rekina
na poktad. Wy-
cina z niego
kawatek
migsa

1 wrzuca
do wody.
Powoduje
to, Ze po
pewnym cza-
sie woda wokot

Piotr Ciesliniski
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SCENA

lodzi nasacza si¢ krwig. Sytuacja ta przyciaga
przeplywajacego niedaleko rekina-zartacza,
ktéry mniej wiecej w potowie dnia zaczyna kra-
zy¢ wokot todzi. Postacie w pewnym momen-
cie zauwazaja jego pletwe grzbietowa i zdaja so-
bie sprawg, ze nie jest to jedna z kotyszacych
todzig fal. Tom blednie. Jego wczeéniejszy en-
tuzjazm, wywotany udanymi potowami, znika
jak zdmuchnigty ptomien Swiecy. Z wyraznymi
objawami paniki, mamroczac pod nosem zakle-
cia (nieskuteczne), chce postawic zagiel i ply-
na¢ w strong ladu. Niestety — zwabiony smakiem
krwi rekin ani myS$li rezygnowaé ze zdobyczy
leniwie bujajacej na falach. Po kilku okrz;zemach
niknie, a za chwilg postacie stysza jak ociera sie
o spod todzi. Napigcie zaczyna rosnaé. Rekin
przez jakis czas przeplywa pod todzia, powodu-
jac jej silniejsze kolysanie, potem jednak — od-
ciaggniety przez przeplywajacego samotnie ma-
lego rekinka — oddala si¢. Tom pada na kolana
i dzigkuje Neptunowi za ocalenie. Decyduje, ze
skoro rekin zrezygnowat z zatopienia todzi, to
potéw potrwa jeszcze godzine. Zarzucajac wed-
ke, zaczyna nuci¢ pod nosem ,,Morze, nasze mo-
rze” i bierze si¢ do pracy.

Wyspa: Po mniej wigcej pélgodzinie polowéw,
postacie zauwazajg poczatek niesamowitego zja-
wiska. Okoto 500 metréw od todzi morze zaczy-
na bulgotac: tworzg si¢ fale, ktére niebezpiecznie
bujaja 16dka. Mimo iz uwaga naszych wedkarzy
Jest skupiona na utrzymaniu siebie i ekwipunku
w todzi, zauwazaja wynurzajacy si¢ powoli z mo-
rza obty ksztalt. Przypomina piaszczysta wyspe,
nie porasta go jednak ladowa ro$linno$¢. Ze swo-
jej pozycji bohaterowie moga dostrzec znajduja-
ce si¢ na wyspie fragmenty skal pokrytych
podmorska florg.

Uwaga: wyspa — mimo ze gracze jeszcze
0 tym nie wiedzg — jest celem naszych bohate-
row. Cale szczescie, jesli postacie zaciekawig sie
1 poptyng ja spenetrowaé. Tom nie bedzie pro-
testowal. Jezeli jednak wyspa nie zainteresuje
graczy lub zdecyduja, ze przyplyna tu kiedy in-
dziej, nalezy (aby zacheci¢ do tego, na co nie
majg ochoty) postraszy¢ ich wracajacym reki-
nem. Gdy opér graczy jest silny i mimo wszy-
stko chcg wracaé, megalodon rozwali 16dzZ i za-
cznie polowanie. Drogi MG — nie zabijaj postaci,
lecz pozwél im przemoknietym i przestraszonym
doptyna¢ do wyspy za pomoca drewnianych
fragmentéw todzi, takich jak deski, wiosta itp.
Jezeli jednak wybiora walke z szeSciometrowym
rekinem w wodzie... C6z — megalodon jest gtod-
ny 1 z checia sie pozywi.

RIUSZ —

relﬁn iur’ucz. Iﬂﬂsﬂll.'}(llﬁl'l

(Shark, Giant, MM, str.117) .
Ch:'N; KP: 5;:Por.: P118; K 12:°PZ:74;
TraKO0: 9; Liczba at.: 1; Rany/at.: 5k4 (pysk);
SA: Potykanie w cato$ci (jezeli rzuci na tra-
fienie o 4 wigcej niz powinien); SO: brak;
R: Olbrzymi (6 metréw); PD: 5000

Wyspa, ktora jest miejscem uwiezienia Hazuna,
nie liczy wigcej niz 200 metréw Srednicy. Gdy po-
stacie znajda si¢ na niej, zobacza wiele gatunkéw

roslin charakterystycznych dla dna morskiego.

Gdzieniegdzie przemykaé sie bedzie rozgwiazda
lub rak dzwigajacy na swym grzbiecie ukwiat. Wy-
spa pokryta jest niskimi (okolo 30 cm) skatkami,
na ktorych porozktadaty swe liscie dziwne rosliny.
Tom — w zaleznosci od sytuaciji — bedzie zdziwio-
ny rozgladat si¢ dookota albo zrozpaczony stratg to-
dzi siedziat ponuro na jednym z gtazéw. Chwila ob-
serwacji wystarczy, aby zanotowaé dziwnie
geometryczny ksztatt znajdujacy si¢ na Srodku wy-
spy. Ot6z w najwyzszym punkcie (wyspa jest lek-
ko wypukla) najduje si¢ gérujacy nad pobliskimi
skatkami prostopadtoscian, ktéry nie wyglada na
naturalny element dna morskiego. Blizsza obserwa-
cja pozwoli stwierdzi¢, ze domniemany prostopa-
dioscian jest w istocie pustym, wysokim na 1,5 me-
tra cylindrem przypominajacym bohaterom studnie.
Jest on zbudowany z tadnie wyciosanych kamieni,
ktére wyraznie oparly sie dziataniu wody morskiej.
Od studni odréznia go fakt, Ze mimo, iz wilgotny,
nie zawiera w Srodku wody. Jesli postacie nie uzy-
Jja oSwietlenia, to nie wejda do studni i nie beda sie
mogly dowiedzieé, co jest nizej. Tom stanowczo
odmoéwi propozycji, by to on zbadat studni¢. Po-
moze jednak chetnie we wszystkich innych poczy-
naniach postaci. Studnia ciagnie si¢ w d6t dwadzie-
Scia metréw i kofczy kamienng posadzka. Pod
koniec ten 1,5-metrowej szerokosci tunel rozszerza
si¢, tworzac co$§ w rodzaju komnaty.

Jezeli bohaterowie zaczna si¢ opuszcza¢ do
studni (korzystajac na przykiad z liny) 1 uda im si¢
oswietli¢ droge, ujrza na dole okragle w podsta-
wie, butelkowato sklepiajace si¢ pomieszczenie
o oSmiometrowej Srednicy. W §rodku znajduje si¢
stojacy pod $ciang duzy (wysokosci bardzo roste-
go czlowieka), okuty stalag gliniany dzban, na
podiodze wyryte sa dziwne, okragie symbole,
a na jednej ze Scian czterometrowej wysokosci
dwuskrzydiowe drzwi ze stali.

Symbole wyryte na posadzce sa pociagnigte
czerwong farba; widniejg wokot nich symbole ob-
ce kazdemu, kto nie jest obeznany z magia. [Moz-
na je odczyta¢ za pomoca zaklecia Czytanie Magii.
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Wiedy, lekko si¢ rozjarzajac, informuja: ,,Symbol
Zywiotu Ognia™.

Uwaga: w dzbanie tym znajduje sig ifriti Hazun
Al-Amra. Bedzie on przez pewien czas 0bserwo-
wal zachowanie postaci, po czym ujawni si¢ W ca-
fej okazatosci.

Po kilku minutach penetracji pomieszczenia (albo
wezesniej, jesli grupa zbiera si¢ do wyjscia) pokry-
wa dzbana, zeskakuje z niego jakby pod ci$nieniem
dymu, ktérego chmura wydobywa si¢ z pojemnika.
Po chwili krotszej niz mrugni¢cie powieki z dzbana

z wizgiem eksploduje stup ognia.
Jakby zachecone ta sytuacja, czte-
ry inne stupy pojawiaja si¢

w miejscu symboli. Temperatura
w pomieszczeniu odczuwalnie
wzrasta. Nad gornym wejsciem
do pomieszczenia poja-
wia si¢ §ciana ognia,
ktéra odgradza po-
stacie od szybu,
przepalajac — je-
§li druzyna jej
uzyla — zwisa-
jaca ling. Na
wyrysowanych
symbolach,
wijac sie 1 sy-
piac iskrami,
stoja humanoi-
dalne sylwetki
utworzone

Z najczystsze-
go ognia. Po-
sta¢ wynurzo-
na do potowy

z dzbana jest

kompozycjg

brazu, ognia

i bazaltu; jej wy-
glad moze
przyprawic

o trwoge.
Sterczace

z glowy biale
rogi, blyskajace
czerwienig oczy,
rzedy zaci§nietych
| zebow, spomigdzy
ktérych bucha
ogien — wszystko
to moze spowodo-
wac drzenie serca
niezahartowanych
jeszcze takimi

Piotr Ciesliriski

widokami awanturnikéw. Postac ta po chwili odzy-
wa sie tubalnym, charczacym glosem:

_ Jam jest Hazun Al-Amra, Khan Abdul Fergo,
Miasta Plomieni. Zostatem uwieziony tu podstep-
nie przez tchérzliwych wrogéw, ktorzy nie znale-
41i doéé odwagi, by otwarcie stawic mi czoto. Nie
interesuje mnie, kim jestescie. Nie liczcie na moja
taske... Jednak nie zabij¢ was. StyszeliScie moze,
7e uwolniony ze Swojego wiezienia dzin, a jednym
7 nich sie mienig, spetnia w zamian trzy zyczenia?
Otéz, aby ukrécié zycie tych §miesznych plotek, ja
wystawie was na potrojna prébe. Spetnicie trzy mo-
je zyczenia, albo zginiecie. Ot6Z, o pierwsze,
uwolnicie mnie z tego przekletego dzbana. Po dru-
gie, rozpalicie kolo studni wielkie ognisko. Po
trzecie wreszcie, sprowadzicie tutaj dzina El-Que-
sina, ktéry jest mi bardzo wiele winien.

Hazun u$miecha sie obrzydliwie. Po chwili
klaszcze w rece i powoli, poruszane jaka$ niewi-
dzialna sita, otwierajg sie stalowe drzwi, odstania-
jac prowadzacy w gtab wyspy korytarz. Plonace
postacie pochylaja si¢ ‘nisko, obracajac glowy
w strone Hazuna. Hazun przemawia ponownie:

_ Wiem, ze w tych podziemiach znajduje si¢ klucz
do spelnienia moich zyczen. Ruszajcie nie ociaga-
jac sie, albowiem macie tylko pie¢ dni na spetnie-
nie misji. Jesli nie wrécicie wezesniej, wyspa, jak co
dziesiec lat, zatonie, stajac sie waszym grobowcemn.

Uwaga: walka z Hazunem i jego stugami jest
bezcelowa. Moze on zmiesé grupe w ciggu jednej
rundy. Pragnie jednak uwolnienia, a tylko boha-
terowie moga mu w ym pomoc.

H I Y piuzun al-amra
(Genie, Efreeti, MM, str. 126-128)
Ch: N (tendencje P-Z); KP: 2; Por.: aktual-
nie 0 (norm. 9, Latanie 12); K: 10; PZ: 53;
TraKO: 11; Liczba at.: 1; Rany/at.: 3k8; SA:
Czary (1 raz/dzief: Niewidzialno$¢, Polimor-
fowanie innego, Powigkszenie, Sciana ognia,
Wykrycie magii; tworzenie optycznych
i dzwiekowych Iluzji trwajacych do rozpro-
szenia lub dotkniecia; Na zyczenie: Fajer-
werki, Wywolanie ptomienia); SO: Odpor-
no$é na zwykly ogien, -1 od kostki ognia
magicznego; R: D (3,5 m); PD: Zapomnij...

zywicly ogmnia
(Elemental, Fire, MM, str. 100)

Ch: N; KP: 2; Por: 12; K: 8; PZ: 46, 44, 36,
44: TraKO0: 13; Liczba at.: 1; Rany/at.: 3k8;
SA: palne przedmioty w kontakcie z ich ata-
kiem musza broni¢ si¢ przed magicznym
ogniem na -2, inaczej sptona; SO: patrz Ha-
zun; R: D (3 m); PD: 2000




Korytarz, Ktéry widza postacie, rozpoczyna sie
prowadzacymi w d6t schodami. JeSli bohaterowie
nie maja Swiatla, to po przyzwyczajeniu oczu do
ciemnosci dostrzega delikatny poblask bijacy z we-
wnatrz. Po przebyciu okoto 10 metréw stromymi
schodami spostrzega, ze korytarz si¢ rozgatezia,
a blask pochodzi z Korytarza odbijajacego w lewo.

Korytarze pod wyspa sa wykute zrecznymi (kto
wie, moze nawet krasnoludzkimi?) rekami w ciem-
nej skale; ich wysokos$¢ nie przekracza 4 metrow.
Sciany i podioga sa wilgotne. Tu i 6wdzie lezg mar-
twe ryby, ktérym nie udato si¢ opusci¢ podziemi
ze strumieniem odplywajacej wody.

OPIS POSDZIS MI:
,Kowhs = oczhien,

Korytarz ciagnacy sie przez 20 metréow od roz-
galezienia na prawo caly czas opada, aby w kon-
cu doprowadzi¢ do nieduzej, okraglej jaskini
z malym jeziorkiem posrodku. Z tego pomieszcze-
nia wychodzi na potudniowy-wschéd jeszcze je-
den, wiodacy pod gore korytarz. Jeziorko jest za-
mieszkane przez jednego, ale jakze groZnego
osobnika. Jest nim krysztalowa galareta, ktéra po-
zbawila zycia dwa nieostrozne gnomy z Podmor-
skiej Kampanii Gnomich Odkrywcéw (patrz ni-
zej). Ich szkieleciki spoczywaja pod jedna ze
$cian przy wejSciu, nadajac pomieszczeniu przy-
gnebiajacy wyglad.

ﬁu- yszlalewa galarela

(Crystal Ooze, MM, str. 278)

Int: Zwierzeca (1); KP: 8; Por: 1, Pt 3; K: 4;
PZ: 18; TrakQ: 17; Liczba. at.: 1; Rany/at.:
4k4; SA: Paraliz; SO: Patrz opis; Rozm: S;
ML: 10; PD: 420

Krysztalowa galareta, pozbawiwszy zycia
gnomy, rozpuscita ich ciata i wszystko, co po-
siadali. Nie udato jej sie jednak zniszczyC wy-
soce magicznej zbroi jednego z pokonanych,
ktdra stata sie integralng czgscig potwora. Poru-
szajaca si¢ galareta wyglada przez to wyjatko-
WO niesamowicie.

Zbroja: gnomia zbroja skérzana na +3 (waga 3,5
kg), z dwiema innowymiarowymi kieszeniami
wielkosci doni, z ktérych kazda moze pomiescic
do S kg przedmiotéw (zbroja staje si¢ wtedy ciez-
sza o 1 kilogram).

Na dnie jeziorka (gleboko$¢ 3 m) znajduje si¢
pierscien, ktéry zsunat si¢ jednemu z gnoméw po

walce. Jest to srebrny pierScien ze ztotg minia-
turka tarczy zamiast kamienia. Po zalozeniu
i wypowiedzeniu hasta wyrytego na wewnetrz-
nej stronie (,,Asda K’ghedo”), zamienia si¢ w ma-
ta tarcze na +1. Zamiana i odmiana trwa cala run-
de; mozna jej dokonywaé dowolna ilo$¢ razy
w ciggu dnia.

Bala Ositilscs

To pomieszczenie ma ksztatt dos¢ diugiego
(10 m) owalu o dziwnie pofaldowanych Scia-
nach. Wyjscia z komnaty prowadza na péinoc, po-
tudnie, wschéd i potudniowy zachéd. Na §rodku
znajduje si¢ skrzynia wykonana z polprzezroczy-
stego, niebieskawego materialu, ktéra zawiera
zrédlo Swiatta. Jest nim pochodnia, ktéra ptonac
w Srodku, o§wietla nieduzg oliwng lampg, opiera-
jaca si¢ o bok skrzyni.

Uwaga: pochodnia jest zZrodlem wiecznego
Swiatfa; nie potrzebuje powietrza, aby plonac,
wigc moze tez funkcjonowac pod woda.

Lampa jest Czarodziejska Lampa Zyczen. Jej
magia jest tak potezna, ze jesli ktos, kto ja posia-
da, wypowie zdanie twierdzgce postaci: ,, Teraz
jest...”, ,,Teraz mam...” lub bardzo podobne, to
lampa spetni jego (bezwiedne) Zyczenie. Dzieje si¢
tak zwlaszcza, jesli wypowiedz nie jest prawdzi-
wa lub jest dwuznaczna (na przyklad: ,,No, to ma-
my niezty klops...”). Lampa ma jednak okreslong
liczbe tadunkow, wiec nie ma obawy, abys uczy-
nit z postaci graczy bogéw. Teraz sprawa najwaz-
niejsza: liczba tadunkéw. Lampa jest tym elemen-
tem przygody, ktory umozliwia ukorczyC j3
[przygode, nie lampeg... :-) ] szczesliwie. Mysle
wiec, ze 12 fadunkow powinno wystarczy¢ (cho-
ciaz liczba ta musi by¢ arbitralnie wybrana przez
MG w zaleznosci od rozwoju sytuacji). Zadaniem
Twoim jest uwazne stuchanie wypowiedzi graczy
podczas sesji. Musisz elastycznie i natychmiasto-
wo reagowac na ich stwierdzenia tak, aby dostar-
czy¢ im (i sobie oczywiscie) zabawy podczas nie-

_____ el | e AemrrA 2

oczekiwanych zajsé. Moze si¢ tez zdarzy¢, ze
gracze szybko odgadna moc lampy i zapragng stac
sie silniejsi, inteligentniejsi czy madrzejsi. Moga
tez zazyczy¢ sobie stoséw bogactw i magicznych
przedmiotéw. Nic z tego. Gdy do tego dojdzie, po
pierwszym takim przypadku ,.zakre¢ strumien
magii” tryskajacy z lampy. Niech na pewien czas
(moze kilka dni) postacie radza sobie bez niej. Mo-
Zesz na przykitad podsuna¢ sugestic magowi ba-
dajacemu przedmiot, ze moze fadunki skornczyty
sie (czego konsekwencja bedzie niewykonanie mi-
sji). Jednak po pewnym czasie ,,uruchom” lampe,

49




w wyjatkowej tylko sytuacji skazujac nadnﬁem_le
chciwe postacie na §mier¢ pod woda (zanurzaja-
ca sie z powrotem wyspa). ARG

W razie jakichkolwiek watpliwosci, zajrzyj na
184 strone Podrecznika Gracza, gdzie opisany Jest
czar ,,Zyczenie”. : :

W pomieszczeniu tym znajduje si¢ tez nastawio-
ny hedonistycznie, ale uprzejmy wodny meﬁt.. Me-
fit ten jest humanoidalnym stworzonkiem w1e1k9-
éci krasnoludka o diugim, zakrzywionym nosie
i szpiczastych uszach. Jego bystre, nieco podob-
ne do rybich oczka caly czas poruszaja Sie, przy-
gladajac si¢ kazdemu Z osobna. Materia, z ktorej
jest zbudowany, to woda, totez jego zielonkawa
.skéra” caly czas bulgocze, przelewajac si¢ tam
i z powrotem. Jego natura jest bardzo zmienna,
wiec okresy bezczynno§ci (odpoczynku) nadrabia
hiperaktywnoscia. Po spotkaniu grupy natych-
miast sie przedstawia, kazac si¢ tytutowaé: Gar-
benaferthal, Zabojca Plomieni, Najdoskonalszy ze
Wszystkich Wodnych Mefitow, Ulubieniec Nep-
tuna Pana Oceandw.

Garbenaferthal bedzie przez pewien czas obser-
wowal poczynania grupy, moze nawet ofiaruje
niezdarng pomoc (coS za co$), ale odméwi wal-
ki i dzwigania ciezaréw. Podczas zwiedzania
podziemi bedzie co pewien czas przylaczat si¢ do
grupy postaci, szydzac, glosno komentujac ich po-
czynania, zachecajac do walki, targujac si¢ i prze-
komarzajac. Raz na jaki$ czas (nie na diugo!) be-
dzie wpadal w melancholi¢ i powtarzal, ze nikt
go nie kocha.

garbenaferthal, wodny mehit
(Mephit, Water, Planescape MC, str. 74),
zmodyfikowany

Int: 10; Ch: N; KP: 5; Por: 12, Pi 24; K: 3;
PZ: 13; TraKO0: 17; Liczba at.: 2; Rany/at.:
1k3/1k3 (pazurki); SA: Strumien silnie za-
kwaszonej zielonej wody (2k4 ran od kwa-
su przez dwie rundy; obrona na zionigcia po-
towi rany); 1 atak na 2 rundy, jeden cel; SO:
OdRomoéé na niemagiczng khuta i tnaca
brox, regeneracja 1 pz na jedna runde picia
dowolnego ptynu; R: M (35 cm); PD: 420

Jeztovke

lKrc’)tki kgrytarz wychodzacy z sali owalnej na
;?glnoc po !ulku metrach koriczy sig, ukazujac wej-
Scie d(()“S(a.ll, ktéra jest w potowie zalana woda. Na
J€) Srodku znajduje si¢ wysepka, na ktérej o
wa zamknigta skrzynia. e

| D\ Vo 8ol R g

Skrzynia: drewniane, obite stala pudio o wymia-
rach 1,5x1,5x1 m z uchylnym wiekiem. Jest przy-
érubowana do podioza; zawiera magiczna ksiege,
3 ptyny w krysztalowych buteleczkach i Zwg;
Ochrony przed Petryfikacja.

Woda w tej komnacie jest zamieszkata przez ro-
dzine tako: uzbrojonego samca, samice i dwa
miode. Po wejéciu bohater6w do komnaty samiec
wynurzy si¢ W okolicach wyspy, prezentujac SW('JJ"
arsenal — wiécznie, dwa 0szczepy, sztylet i trzy to-
porki. Nie ma wro_gich zam:iaréx.zv; uznaje jednak
te jaskini¢ za swoje terytorium I nie pozwoli ni-
komu na nie wtargna¢. Jezeli jednak zaoferowa-
ne mu zostanie jedzenie (dieta migsnal), pozwoli
przeptynac jednej osobie na wyspe i otworzy¢
skrzynig. W innym wypadku bedzie atakowat
wspomagany przez samice.

‘IIIRO sum:ec

(Tako, MM, str. 336)
Int: Sredn_ia (9); Ch: PN; KP: 2; Por.: 3, P}
9: K: 6; PZ: 31; TraKO0: 15; Liczba at.: 7; Ra-
ny/at.: 1k6,1k6,1k6,1k4, 1k6,1k6,1k6,1k6
(wlbcznia, oszczep, oszczep, sztylet, toporek,
toporek, toporek); SA: Zgniatanie; SO: Ka-
muflaz; R: D (2,10 m); PD: 650

lulte sum;cl:l
KP: 3; K:4; PZ: 22; TraKO: 17; Liczbaat.: 7,
Rany/at.: 1k2,1k2,1k2,1k2,1k2,1k2,1k4+2
(:6 macek i dziob); SA,SO: patrz wyzej; R:
S (1,80 m); PD: 420

fake micde
(razy dwa)
KR iPoral, Pl 3: K:1; PZ: 5, 2; Liczba
at.: 7; Rany/at.: 0-1 h.p. (razy szes¢), 1k3
(macki i dziéb); R: M (1 m); PD: 35

Ksiega Magiczna: do uznania; jezeli W gru-
pie jest czarodziej, moze zawieraC nie wiece]
niz sze$é czaréw (3 z pierwszego kregu, 22 dru-
giego i 1 z trzeciego) np. ze szkoly sprowadza-
nie/przywolywanie czary jak Niewidoczny stu-
zacy, Pozyskanie chowarica, Wierzchowiet,
Blyszczacy pyl, Przywotanie roju, Przywola-
nie potwora I jezeli nie ma czarodzieja, moze
to by¢ magiczny romans, tak wciggajacy ze po-
staé, czytajac go, zapomina o catym $wiecle
(jedno posiedzenie trwa nie krécej niz 1k4+1 8"
dzin; nie dotyczy nie umiejacych czytac). PO
lekturze postaé jeszcze przez godzing bedzi®
opowiadaé o mitosnych podbojach bohaterd
ksigzki Juana Antonio Alvareza Baptisty de
Oliveiro Figueiredo.
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Korytarz taczacy sale owalna i rozgalezienie ob-
niza si¢ W polowie, tworzac gieboka na pét me-
tra niecke z woda.

g il

Po dojsciu w to miejsce, postacie zobacza bardzo
duza sale z metrowe] szerokosci torami przecinaja-
cymi ja w potowie. Tuz pod wysokim sklepieniem
sa symetrycznie umieszczone delikatnie pulsujace
z6tte $wiatta iluminujace sale. Tory wychodzity kie-
dys z jaskini przez waskie tunele i prowadzity pod
wode; niestety — zatopienie wyspy spowodowato ru-
chy tektoniczne, ktére zsunety skaty. Z tuneli pozo-
staty kilkumetrowe, zwezajace si¢ szczeliny.

Na $§rodku komnaty, na torach, stoja dwa pan-
cerne wagoniki. Pierwszy z nich — trzymetrowej
diugos$ci — posiada 5 okragtych
okienek z bardzo grubego
szkla (jedno z przodu

& 1po dwa z boku). Wy-
¥  posazony jest w wysu-
wany peryskop, a mozna

si¢ do niego dostaé
przez dwuskrzydtowe
tylne drzwiczki lub
przez okragla klape
na gérze. Wszystkie
wyjscia sa zamy-
kane od we-
wnatrz i ze-
Wnatrz przez
zakrecane zawory
z blokadami
(pierwszenstwo maja
blokady od wewnatrz,
tzn. nie mozna dostac
sie do §rodka, gdy
kto§ zakreci zawor
siedzac w wago-
niku; wyjscie

z wagonika
nie jest jednak
. utrudnione,

nawet jesli ktos
zablokuje drzwi

od zewnatrz).
W §rodku,
oprocz czte-
rech krzesetek
gnomiego roz-
miaru i pompy

Y Piotr Ciesliriski

-

DLy —

poruszajacej calym pojazdem, mozna znalez¢ dosy¢
dobrze zachowane zétte kombinezony z naszywka-
mi. Napisy na naszywkach gloszg: PODMORSKA
KOMPANIA GNOMICH ODKRY WCOW.

Drugi z wagonéw jest dtuzszy (ok. 4,5 metra)
1 odr6znia si¢ od pierwszego tym, ze ma nie cztery,
a sze$¢ kotek. Mozna si¢ do niego dostaé, odkreca-
Jjac dwa zabezpieczenia i podnoszac umocowang na
zawiasach dluga ptyte, ktéra ma rozmiary prawie ca-
lego sufitu wagoniku. W §rodku znajduje sie olbrzy-
mia, wykuta w stali sylwetka, przypominajaca zbro-
J¢ plytowa. Ten trzymetrowy kawat zelaza spoczywa
na migkkim, amarantowym materiale, pod ktérym
wysypane s3 trociny. Sylwetka ta leiy na brzuchu,
wiec mozna dostrzec otwierajacy si¢ na zawiasach
tyl. Srodek jest wygodnie wymoszczony i moze
zmiesci¢ osobe o wysokosci 1,5-1,8 metra. Obok
Tankora (bo tak si¢ ten kolos nazywa) lezy tuba za-
wierajaca pergamin. Po wyjeciu, pergamin okazu-
je si¢ listem napisanym w jezyku wspélnym.

Do wielmoznego pana Sithicusa,
Wiladcy Archipelagu Meduzy
i Wod Dookota

O, Najjasniejszy!

Nasze prace dobiegly wreszcie korica.
Chwata Patronowi Kuzni o Skorze ze Stali
za to, ze poblogosiawil nasze dzieto. Prze-
praszam — teraz juz Wasza wiasnos¢, Pa-
nie. Oto instrukcja obstugi:

1. Wejs¢ do srodka;

2. Wypowiedzie¢ po gnomiemu ,,Uszu-
du” (,,Zamknij sie”);

3. Wydaé rozkaz ,.Halkal Ilkudu” (,,Badf
gotéw”); .

4. Chodzié, walczy¢ i robi¢ to, na co si¢
ma ochotg;

5. Aha, jako Ze pole widzenia jest troche
‘ograniczone, w plycie glownej zostat zato-
piony magiczny zapis, ktéry pozwala na ja-
kis czas widzie¢ rzeczy dookola. Hasto:
,,Kadas Grat” (,,Patrz szeroko”).

Gwarancja obejmuje okres dzxesq:cmfetm
Zyczymy satystakcjonujacego uzytkowania.

W imieniu zespotu konstruktorow .
Wielki Chochum,
Wynalazca i Odkrywca, Partacz Magii,
Kreator automatona bojowego Tankora,
syn Fadera zwanego Czamnym, Generala
Sit Szybkiego Zanurzania, Wynalazcy
Peryskopu, Odkrywcy Depresji,
syna Funfifla, Morskiego Dyplomaty,
Przyjaciela Trytonow, Podroznika
w Barice Tam i z Powrotem.

> 1
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tanker - °I‘=f=
KP: 3; Por.: 4; PZ:
60* (kazdy atak zada-
jacy rany uszkadza
Tankora; po reperd-
cjach, jego wytrzyma-
to$¢ nie moze prze-
kroczy¢ 30); Liczba
at.: 2; Rany/at.:
2k8/2k8 (nie dodaje
sie bonusu do ZNnisz-

czenia z sity); R: D

(3 m); Waga: 500 kg

Posta¢ w Tankorze
ma obnizong o 6 Zrecz-
no$é (min 1, max 10),
Site réwna 19 (nie moze
walczy¢ bronia) i jest j3
tatwiej zaskoczy¢ (-3 do
zask.). TraKO0: postaci
obstugujacej lepiej
o trzy. Nie mozna 1zu-
caé magowskich zaklgcC.

Rany zadawane bro-
nia (magiczna lub nie)
odejmuje si¢ najpierw od
wytrzymatosci Tankora.
Gdy Tankor zostaje na
10 p.z., potowa ran za-
czyna i§¢ we wiasciciela.
Punkty Zycia automatona bojowego nie chronig
przed ogniem, zimnem, btyskawicami itp., ale ste-
rujaca nim osoba dodaje 2 do rzutéw obronnych na
ogieri, zimno, gaz i 4 do rzutéw obronnych prze-
ciw kwasowi. Hasto , Kadas Grat” pozwala przez
godzing widzie¢ dookota (w pewnych sytuacjach
automatycznie niezaskakiwalny).

xvakwv&“u

Ta w miar¢ okragla sala jest zalana we wscho-
dniej czgsci woda. Mieszkaja tu dwa gigantyczne
kraby, ktére — jesli tego zapragna — opuszczaja sa-
le przez szczeling prowadzaca na wschéd i maja-
ca swe zakonczenie gleboko pod woda. Zjawia-

jace si_q: tu postacie beda traktowane jako
urozmaicenie nieco nudnego menu.

2 giganlyczne ﬂlruby

(Crab, Giant, MM, str. 50)
Irgt: Brak (0); KP: 3; Por.: 9; K: 3; TraK0: 17
Liczba at.: 2; Rany/at.: 2k4, 2k4 (szczypcc),;

SA: Zaskoczenie: SO: brak; PZ: 14, 15; R:
D (3—4,5 m); PD: 65

Z AKONCEZENIE

Sukces postaci zalezy do tego, jak szybko od-
kryja magiczne wtasciwosci lampy. Moga sko-
rzystaé z niej, aby wydostac sie na zewnatrz Wy-
spy, moze nawet do samego miasta. Moga €z
prébowaé wypelni¢ zyczenia Hazuna. Jakiejkol-
wiek drogi by nie obrali, docen ich pomysio-
wos§¢ i odgrywanie postaci szerokim usmie-
chem, usciskiem dioni po zakorczonej Sesl!
i premia w wysokosci od 500 do 1500 punktoW
do$§wiadczenia. Czarodziejska Lampa po znale-
zieniu sie poza lochami pod wyspa Hazun
przestaje dziataé i moze stuzy¢ jedynie jako
ozdobna lampa oliwna (zlocona, inkrustowand
chryzoberylami, warta ok. 150 sztuk zlola)._DO‘
brej zabawy, gdy postacie beda staraly si¢ J6%°
cze coS$ z niej wycisnac! 0

Piotr Ciestiniski



— ZEW CTHULHU —

W tym miesigcu trzy ostre kawatki do ZC i absolutnie ostra zmiana. Po pierwsze, kawalki: sprowadzajacy wszy-
stkich marud6éw na Ziemie scenariusz ,,Sprzed tysiacleci” — kawat niezlej, debiutanckiej (gratulacje!) przygody w sta-
rym, dobrym klimacie ZC. Pewnie juz zapomnieliscie, Jak to wyglada po tych wszystkich ,,Deltach” i ,,Wydzia-
tach X”. Voila. Dalej tekst Joego Abrakadabry wslizgujacy sie ze zgrzytem w klimaty CYBERPUNKA — wiemy,
ze lubicie. A Joe nie tylko lubi, ale i potrafi. I jeszcze cukiereczek od Puszkina — ku przestrodze i nauce dla nie-
grzeczn)'ch dzieci. Miodzik.

News na koniec jest taki, Ze stary Milosz tak juz zgrzybial, ze wybiera si¢ na Yuggoth, a dzial ZC zajmie Jerzy
Cichocki — osobnik od dawna obserwowany przez Zwiazek Wielkich Przedwiecznych ,,Teraz i Zawsze: Przedwiecz-
ni i Wieczni” 1 wytypowany jednoznacznie na przejecie dziatu. Uwazam, ze Jerzy Cichocki rzadzi na catej linii,
jesli chodzi o ZC: ma teb, zaparcie i pracowito§¢ dwudziestu zmutowanych mrowisk... Ech, lepiej nie mogto sie
trafi¢. Trzymajcie si¢ cieplutko. Ja bede si§kzasem pojawial. [chlip...]

Milosz

Krzysztof Piskorski

SPRZED TYSIACLECI

Czess 1

SEOWO
NA POCZATEK

»Sprzed tysiacleci” jest przygoda przeznaczo-
na do rozgrywania w systemie Zew Cthulhu. Dru-
zyna, ktora wezmie w niej udziat, moze mieé do-
wolng liczebno$¢, jednakze co najmniej jeden
z jej cztonkéw powinien mie¢ wysokie cechy psy-
chologia oraz spostrzegawczos¢. Miejscem akcji
w zalozeniu jest Londyn z poczatku lat dwudzie-
stych, ale oczywiScie mozesz przenie$¢ gre do do-
wolnego innego duzego miasta. Scenariusz pre-
zentuje si¢ szczegblnie wdziecznie w 1890 roku,
wiec jesli masz mozliwosé, to zachecam Cig do
poprowadzenia go wiasnie w tym okresie.

Prastara Laska Sulejmana — artefakt, ktory
w przygodzie odgrywa bardzo wazna role, nie zo-
stala wymyS§lona przeze mnie. Pochodzi z cyklu
opowiadan Roberta E. Howarda o Solomonie
Kane. Jesli cheesz, przeczytaj przed sesja opowia-
danie ,,Stapania wewnatrz” ze zbioru ,,Ksiezyc
Czaszek” (Wyd. PIK, Katowice 1992). Dok}adnie
opisany jest tam zar6wno 6w przedmiot, jak i je-
go dziatanie. OczywiScie, zmienitem nieco jego
historie, tak aby pasowata do swiata ZC. Powi-
nienem jednak wspomnieé, ze nie byly to duze
zmiany, poniewaz R.E. Howard by! przyjacielem
Lovecrafta i wiele zaczerpnal z wymyslonego
przez HPL-a §wiata. Szczegblnie wyraznie widac
to w historiach wydawanych (takze w Polsce)
W serii pod zbiorczym nagtéwkiem ,,Niepubli-
kowanych powiesci”. Pochodzacy z nich tom

»Zmierzch nad Stonehenge” goraco polecam
wszystkim wielbicielom twérczosci samotnika
z Providence.

LONDYNSKIE BRACTWO
EZOTERYCZNE

Organizacja ta zostata zalozona przez sir Stan-
leya Herbera — wybitnego egiptologa, parapsy-
chologa i badacza egzotycznych kultéw. Na po-
czatku nalezaly do niej jedynie trzy osoby, ale
bractwo do$¢ szybko zaczelo sie rozrastaé. Spot-
kania, ktére z poczatku odbywaty sie¢ w domu
Stanleya, przeniosty si¢ do specjalnie w tym ce-
lu zaadaptowanych pomieszczen, znajdujacych
si¢ w starej, zrujnowanej kamienicy przy Co-
vington Road 29. Gléwnym celem bractwa by-
to poszerzanie wiedzy ezoterycznej, wigc coty-
godniowe spotkania uplywaly z reguly na
odczytach, wyktadach i dyskusjach nad szcze-
gblnie frapujacymi fragmentami zakazanych
ksigg. Pieniadze ze skladek przeznaczano na za-
kup rzadkich dziel o tematyce okultystycznej,
ktére trafiaty do biblioteki organizacji, dostep-
nej dla wszystkich jej czionkow.

Rok przed rozpoczeciem przygody, do bractwa
wstapit niejaki Thomas Ross. Dzentelmen ow
nieznany byt w ogéle w Londynie i utrzymywat,
ze przyjechat do Wielkiej Brytanii z Niemiec. Je-
go dziwny akcent i wyglad nie zdawaly si¢ tego
potwierdzaé, lecz nieznajomy tak zaimponowat
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Piotr Wyskok

Lista cztonkéw Londyfiskiego

Bractwa Ezoterycznego

Thomas Ross — tajemniczy osobnik, o ktérym wczesniej wspomnialem. Odegra on W przygo-
dzie najwazniejsza role, w zwiazku z czym nieco dalej zostal opisany SZerzej.
sir Stanley Herber — niski, siwowlosy mezczyzna 0 Zywym temperamencie. Jest dos¢ roz-

trzepany. To on zatozyl bractwo. Uwaza si¢ go
okultyzmu.

za niezaprzeczalny autorytet W dziedzinie

Edward Merrit — asystent sir Stanleya i zarazem jego byly student. Wysoki, ciemnowlosy mio-

dzieniec o arystokratycznych manierach.
William Norton — bogaty bankier-ekscentryk. Jest

nosi krotkie blond wiosy.

niski, ma twarz poznaczond §ladami ospy,

Jack Hynes — typowy brytyjski dzentelmen o nienagannym zachowaniu. Jest §redniego Wzro-
stu, a czarne wlosy poprzetykane pasemkami siwizny, ponury glos i ostre rysy twarzy spra-

wiaja, ze wyglada do§¢ groznie.

Robert Cook — inspektor Scotland Yardu i egiptolog z zamitowania. Prawie lysy, tegi, wysoki,
o twarzy odznaczajacej si¢ dugimi wasami i wielkim nosem. Wyglada jak przedwojenny atle-

ta z objazdowego cyrku.
James Lownes — miody dziennikarz. Ma nieprzyje

mny, piskliwy glos i jest bardzo nerwowy.

Pisuje artykuly do kilku mniejszych gazet o tematyce archeologicznej i ezoterycznej.

lord Thomas Meisser — siwowlosy arystokrata, ktéry zyje z rodzinnej fortuny. Ezoteryka jest
jego hobby. To dzieki datkom Meissera bractwo mogto kupi€ i wyremontowaé na swoje po-
trzeby stara kamieniczke, W ktérej aktualnie odbywaja si¢ zebrania.

Heinrich Goldberg i Otto Rauber — para studentow

z Niemiec. Otto jest niski i gruby, a Hein-

rich bardzo wysoki i szczupty. M6éwig po angielsku ze Smiesznym akcentem.




swoja okultystyczna wiedzg sir Herberowi, iz ten
postanowil przyja¢ go bez dtugich namystéw. Jak
p6Zniej si¢ miato okazaé — byt to $Smiertelny biad.
W momencie, w ktérym zaczyna si¢ akcja przy-
gody, lista cztonkéw bractwa prezentuje sie tak,
jak w tabelce na stronie obok.

Londynskie Bractwo Ezoteryczne nie jest duzg
organizacja. Zachowuje raczej kameralny klimat
i nie przyjmuje si¢ do niego wszystkich, ktérzy tyl-
ko zechca. Jest elitartnym, dzentelmerskim klu-
bem, jakich wiele byto w Londynie z poczatkéw
naszego wieku.

KIM JEST THOMAS ROSS?

Chyba nie zdziwi nikogo fakt, iz osobnik nie
jest tym, za kogo si¢ podaje. Naprawde nazywa
si¢ on Charles Fouché i byt alchemikiem i wréz-
bitg na dworze Ludwika XVI. Jak wigc tatwo po-
liczy¢, ma juz sto kilkadziesiat lat. Jest poteznym
magiem o niezwyklych zdolnoSciach telepatycz-
nych. Korzystajac z funduszy i protekcji krola,
staral si¢ odkry¢ zagadke zycia wiecznego, bada-
jac bluzniercze, zakazane ksiggi. Kiedy wybuchta
rewolucja francuska, Charles wyjechat do Hiszpa-
nii, gdzie nadal prowadzit badania. Eksperymen-
ty owe przynosity raczej mierne wyniki, a ich au-
tor raz za razem wyganiany byl z kolejnych
miejsc zamieszkania przez okoliczng ludnosé,
posadzajaca go (stusznie zreszta) o czarnoksie-
stwo i konszachty z mrocznymi sitami. Wyda-
rzenia te bezpowrotnie wypaczyly psychike al-
chemika. Zaczat nienawidzi¢ ludzi i polubit
towarzystwo przyzywanych przez siebie przed-
wiecznych istot. Wreszcie ktoras z nich podpo-
wiedziata mu sposéb, w jaki mégtby zyskaé zy-
cie wieczne. Musial po prostu przenie$¢ swéj
umyst w ciato istoty cieszacej sie tym darem. Fou-
ché musiat wiec przyzwaé takowe monstrum,
a potem uzy¢ pewnej pradawnej inkantacji, ktéra
zapisana byla szyfrem miedzy wierszami blu-
Znierczego ,,Necronomiconu”. Alchemik zdat so-
bie sprawe, iz znalezienie tej niezwykle rzadkiej
ksiggi bedzie trudne. Kiedy po diugich poszuki-
waniach okazalo sig, ze w Hiszpanii nie ma ani
jednego jej egzemplarza, mag wyjechat do Wiel-
kiej Brytanii. W Londynie dowiedziat si¢ o ist-
nieniu Bractwa Ezoterycznego. Postanowit wsta-
pi¢ do tej organizacji i wykorzysta¢ wiedze oraz
koneksje jej cztonkéw w osiagnieciu swego ce-
lu. W miesigc od wejécia Charlesa w szeregi brac-
twa (co, jak napisatlem wczesniej, nie bylo dla nie-
g0 problemem), na jednym z zebran sir Stanley
Herber powiadomit cztonk6w organizacji o tym,

LHU —

ze niedtugo spodziewa si¢ otrzymaé od jednego
z przyjaciot z Uniwersytetu Miscantonic w USA
kopig¢ ,,Necronomiconu”. Mimo iz miala ona
obejmowac jedynie potowe zawartosci orygina-
tu, a jej lumaczenie byto dzietem amatora i jako
takie moglo zawieraé liczne bledy, alchemik nie
posiadat si¢ z radoSci. Wreszcie jego plany mo-
gly zostaé zrealizowane.

PROLOG

NETF 1210w o

W Kilka tygodni przed rozpoczeciem przygody,
sir Stanley odebrat swoja oczekiwang niecierpli-
wie przesytke. Na nastepnych zebraniach odbyty
si¢ liczne odczyty fragmentéw ksiegi. Thomas
Ross odkryl, iz jeden z nich jest formutg przyzy-
wajacg Dziecie Gwiazd. Alchemik uzyt swej uni-
kalnej zdolnosci telepatycznego kontrolowania
innych 0séb, po czym ustami Jacka Hynsa zapro-
ponowal, aby wreszcie zaprzestac¢ jalowego teo-
retyzowania i przej$¢ do praktyki. Zazadal, aby
przegtosowano pomyst przyzwania wspomnianej
istoty. Herber byt zdecydowanie przeciwny — nie
zgadzat si¢ na narazanie zdrowia psychicznego,
a moze nawet zycia, pozostatych cztonkéw brac-
twa. Wreszcie jednak ulegt i zgodzit sie na gloso-
wanie w pewnosci, ze niedorzeczna propozycija
zostanie odrzucona. Zapewne wiasnie tak by sig¢
stato, gdyby Ross znéw nie uzyt telepatii, aby ,,za-
pewni¢” sobie glosy cztonkéw bractwa. W ten
sposob pozyskal poparcie Goldberga, Raubera,
Hynesa, Lownesa i Nortona. Mimo iz wybrat ja-
ko cel najstabszych psychicznie cztonkéw brac-
twa, akcja ta byta dos¢ ryzykowna. Zawsze istnie-
je szansa, ze kontrolowana osoba zda sobie p6znie;j
sprawe, iz byta manipulowana. Wiasnie dlatego al-
chemik nie przejat od razu wiadzy nad umystem
Herbera: pojedynek z tak silna osobowo$cia nie
moéglby pozostaé niezauwazony. Plan Rossa sie
powi6dt. Wniosek przyjeto. Herber (bardzo tym
zaskoczony) zmienit front. Zauwazyl, ze inkanta-
cja moze byc zle przettumaczona i jej dzialanie nie
jest do korica pewne. Po diugiej ktétmi wymogt na
Hynsie (czyli Rossie), aby ten dal mu trzy tygo-
dnie czasu na sprawdzenie, czy tekst zostat dobrze
przettumaczony.

W kolejnych dniach Stanley podjat olbrzymie
wysitki, majace na celu znalezienie oryginalnej
wersji inkantacji, w celu poréwnania jej z ko-
pia. Kiedy odkrytl, iz nie ma wigkszych szans na
odszukanie drugiej wersji niezwykle rzadkiego
tekstu, postanowil zabezpieczy¢ siebie (i reszte
bractwa, ktore jego zdaniem nie§wiadomie sa-
mo si¢ pchato ku zagtadzie) w inny sposéb.
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Przypomnial sobie pewien pradawny artefakt,
ktéry zdolny byt przeganiac istoty mroku — La-
ske Sulejmana. Wiedzial, ze znajduje si¢ ona
w rekach podziemnego kultu bogini Bast,
z ktérym zetknat si¢ za mtodu, prowadzac pra-
ce badawcze w Egipcie. Stanley znat dobrze jed-
nego z kaptan6w kultu i wystat swego asysten-
ta, Edwarda Merrita, do Egiptu, aby ten odnalazl
kaptana i przekonat go, by 6w wydal mu arte-
fakt (w celu walki z pomiotem Wielkich
Przedwiecznych). Edward wyruszyl tego same-
go dnia, a sir Stanley siegnat po druga mozli-
wos¢é ratunku. Tutaj wlasnie zaczyna sie rola
bohater6w w scenariuszu. Jeden (lub kilku
z nich) jest znajomym lub bytym uczniem Her-
bera. Stanley wysyla do niego (nich) list,
w ktérym usilnie prosi o przyjazd w celu kon-
sultacji dotyczace]j spraw natury ezoterycznej.

Jaki jest jego cel? Pamigta po prostu, Ze WSpo-
mniana osoba interesowata si¢ okultyzmem, wige
ma nadzieje, iz bedzie w stanie pomoc mu W zba-
daniu prawidlowosci inkantacji. Tak wiec Bada-
czom pozostaje jedynie spakowa¢ walizki i wsiasc
do pociagu (statku, samolotu) jadacego do Londy-
nu — nie odméwig przeciez staremu znajomemu
(lub nauczycielowi z czasow akademickich)!

Tymczasem Ross dowiedzial sie o wyjezdzie
Merrita. Nie wiedzial jeszcze, co planuje Herber,
ale domys$lat si¢, iz chce on pokrzyzowac jego pla-
ny. Zdecydowat si¢ na drastyczne §rodki — zamor-
dowanie sir Stanleya.

Przygotowania i planowanie owego kroku za-
jety mu kilka dni, jako Ze nie chciat, aby Smier¢
adwersarza wygladata na zabéjstwo. W tym cza-
sie wynajat takze kilku zbir6w, ktérzy mieli za-
bi¢ Merrita po powrocie z Egiptu (Ross nie wie-
dzial doktadnie, jaka byla jego misja, ale
postanowil nie ryzykowac). W noc poprzedzaja-
ca przybycie bohateréw do Londynu, korzystajac
z magii, alchemik wleciat do willi Stanleya Her-
bera przez okno na drugim pigtrze. Odebral ro-
zum staremu lokajowi (sir Stanley nie posiadat
wiecej stuzby), po czym stangi w progu pracow-
ni profesora. Herber byt jednak gotowy do obro-
ny. WYCia‘gnqi z szuflady rewolwer i wypalii
w kierunku Rossa. Ow zaatakowat jego umyst
i po diuzszej walce zmusit Stanleya do strzelenia
sobie w glowe. Alchemik wszedt jeszcze na gore
—do b1_bhoteczki zamordowanego, rzucit okiem
na kop‘l? »Necronomiconu”, po czym opuscit po-
siadto$¢ tak samo, jak si¢ do niej dostat.

Nad_ranem Edward Merrit przybyt do Londy-
nu. W‘ jego walizce spoczywata szczelnie owinie-
T e e

go mentora. Stukat kotatkg
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dtuzszy czas, lecz z wnetrzd odpowiadaly mu je-
dynie dziwne jeki 1 pochrzqkiwania. Peten ziych
przeczué, wytamat drzwi, aby dostrzec kleczace-
go na podiodze holu o§linionego i szalonego lo-
kaja. W pokoju obok lezato ciato Herbera. Merrit
wybiegt przerazony z domu. _

Sam Herber chyba przewidziat, ze grozi mu nie-
bezpieczenstwo, bo w liscie, w ktorym rozkazat
Merritowi odszukanie [aski Sulejmana, zaznaczyt,
iz jeshi staloby mu si¢ cos$ ztego, Edward powinien
odszukaé jego przyjaciot, przybywajacych do
Londynu 15 kwietnia, i przekazac im artefakt oraz
opowiedziec ze szczegblami o ostatnich wydarze-
niach tyczacych bractwa. Jako ze 15 kwietnia byl
whaénie dniem zabGjstwa Stanleya, jego asystent
niezwlocznie udal si¢ na dworzec. W ciemnej
uliczce przed stacja kolejowa napadli na niego jed-
nak wynajeci przez Rossa zabajcy...

WYPADKI
NA DWORCU

Przygoda zaczyna si¢ W momencie przyjazdu
pociagu graczy na dworzec. Jest jeszcze wcezesny
ranek i na peronach zalega gesta mgta. Kiedy Ba-
dacze wyciagna z pociagu bagaze i beda gotowa-
li sie do odejécia, dostrzega przeciskajaca si¢
w ich strone przez ttum postaé o dziwnie bladej
twarzy. To Edward Merrit, ktory dzieki opisowi
Stanleya rozpoznal jednego z bohater6w. Podbie-
ga on do tego Badacza, potykajac sie co chwila.
Betkocze cos, ale w hatasujacym ttumie, przy hu-
ku odjezdzajacego pociagu, nie sposéb cokol-
wiek zrozumieé. Wciska bohaterowi w reke
podluzny pakunek owinigty w gazety i mata ko-
perte. W tym momencie rozlega sie strzal. Merit
pada na pechowca, obryzgujac go krwig. Ludzie
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zaczynaja Krzycze¢ i wybucha panika. Udany test
spostrzegawczosci pozwoli jednej z postaci do-
strzec, kto strzelit — stojacy nieopodal mezczyzna
w dlugim, brudnym ptaszczu chowa wtasnie za
pazuche dymigcego kolta. Chwile potem znika
w gestym i rozkrzyczanym ttumie. Kolejny uda-
ny test spostrzegawczosci pozwoli bohaterowi za-
rejestrowac jeszcze jeden szczeg6t wygladu nie-
znajomego, zanim ten umknie: na karku ma
dziwny tatuaz w ksztalcie tygrysa. Merrit umie-
ra niemal natychmiast — kula rozerwata mu piers.
Wszyscy bohaterowie traca 0/1k3 PP, a ten, na

’
k[éreg@ upﬂdl' FdWHrd‘ 1 flk!.'!. Pp. Pn chwuili nrrvy_

Edward: 1, o chwili przy-
,biega straz kolejowa i policjant. Wypytaja Bada-
czy, czy znali zmarlego i czy zauwazyli zabdjce.
Bohaterowie moga opisa¢ wyglad zamachowca
(jesli tylko zdotali go dostrzec), ale lepiej, aby nie
moéwili o otrzymanym od Merrita pakunku. Jesli
nieopatrznie wspomna o nim, zostanie zarekwi-
rowany wraz z listem jako poszlaka w §ledztwie.
W pigtnascie minut po nieprzyjemnym incyden-
cie bohaterowie beda wolni. Zapewne skorzysta-
ja z pierwszej okazji, aby otworzy¢ pakunek.
W srodku jest oczywiScie Laska Sulejmana. Opi-
salem ja dokfadnie pod koniec przygody. Tam
rowniez znajdziesz tre$¢ listu od Stanleya Herbe-
ra do Edwarda Merrita, ktéry znajduje si¢ w ko-
percie. Kiedy Badacze zapoznaja si¢ juz z jego
trescia i obejrza doktadnie laske, pozostanie im je-
dynie zaméwi¢ dorozke (takséwke) 1 ruszy¢ do
domu Stanleya Herbera.

ZAGADKA
CZTERECH KUL

Profesor mieszkal w duzej, wiktorianskiej rezy-
dencji na przedmiesciach Londynu. Jego posia-
dlos¢ otacza wielki i nieco zapuszczony ogrod.
Prowadzaca do niego kuta brama jest pototwarta.

Wokot panuje absolutna cisza. Kiedy Badacze
wejda do ogrodu, mozesz postraszy¢ ich troche
dziwnymi odgtosami i przywidzeniami. Kiedy
dotra na ganek, powinni by¢ juz lekko wystrasze-
ni. Drzwi do domu sg wylamane. Za nimi panu-
je calkowita ciemno$é: wszystkie zastony sa
szczelnie pozaciagane. Nagle z wnetrza dobie-
gnie przerazliwy chichot i pochrzakiwania. Kie-
dy bohaterowie odwaza sie wej$¢ do holu i ich
oczy przyzwyczaja si¢ do ciemnosci, dostrzega
skulona, zasliniona postaé. Lokaj jest catkowicie
szalony i nie da sie z niego wydoby¢ ani stowa
wyjasnienia. Na dodatek jego widok nie jest
zbyt przyjemny i wszystkie postacie tracg 0/1 PP.
Jedne z drzwi prowadzacych z holu sa lekko
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uchylone i wyplywa zza nich stabe §wiatto. To
drzwi do pracowni Stanleya. W §rodku, przy ma-
sywnym, mahoniowym biurku lezg zwtloki
Herbera — ma rozerwang czaszke, a w dtoni re-
wolwer kalibru 44. Na §cianie za biurkiem widaé
czerwone smugi — to rozchlapany mézg i krew.
Calg sceng¢ oSwietla chybotliwy ptomien lampy
naftowej stojacej na blacie. Bohaterowie tracg
1/1k4 PP, a ci, ktorzy znali Stanleya osobiscie:
1/1k6 PP. Kiedy Badacze rozsung zastony albo
zapalg Swiatlo, beda mogli dokladniej zbadaé
miejsce zbrodni. Jesli ktérys z Badaczy postano-
wi obejrzed zwloki, udany test medycyny wyka-
ze, iz Herber popetnit samobdjstwo (strzat zostat
oddany jego reka z tzw. przystawienia). Ogledzi-
ny trupa bedg jednak kosztowaé bohatera 0/1k2
PP. Z kolei test spostrzegawczosci pozwoli ktore-
JS z postaci dostrzec zadziwiajacy szczegél: na
ciemnej framudze drzwi prowadzacych do holu
widnieje jasny odprysk. Blizsze zbadanie wyka-
ze, iz jest to dziura po kuli. Kolejny test spostrze-
gawczosci pozwoli Badaczom odkry¢€ jeszcze je-
den §lad po pocisku: na suficie. Ale to nie koniec
niezwyktych odkryé¢, gdyz jesli bohaterowie po-
stanowia przyjrze¢ si¢ dokiadnie rewolwerowi,
odkryja, ze w komorze brakuje czterech nabojow.
Doktadne ogledziny dywanu (znéw test spo-
strzegawczosci) pozwola na zauwazenie Sladow
stop. Jedne, Swieze odciski ubloconych butow,
prowadza od drzwi do holu, stajg w progu pra-
cowni i zawracaja z powrotem do drzwi. S3 to
oczywiscie §lady Merrita. Jest jednakze i drugi
trop — wygniecione w dywanie Slady innych
stép. Pojawiaja sie znikad w progu pracowni (nie
ma ich w holu!), potem znéw znikaja, pojawia-
ja sie obok ciata, po czym prowadza do koryta-
rzyka za pracownia. Tam wioda do drewnianych
schodéw na drugie pietro i urywaja si¢. Schody
i podloga na drugim pigtrze s drewniane 1 Sla-
dy nie odcisnety si¢ w nich. Jednakze, jesli pos-
taci wejda na gore, zobacza uchylone drzwi do
biblioteki Stanleya i otwarte szeroko okno. Na
oknie dostrzec mozna (test wiadomo czego)
drobny, zielony proszek. W bibliotece lezy per-
ski dywan, w ktérym odcisnat si¢ trop prowadza-
cy do jednej z pétek z ksiazkami i z powrotem.
Dokladniejsze ogledziny p6tki zaowocuja znale-
zieniem pisanej na maszynie anglojezycznej ko-
pii ,,Necronomiconu”. Papiery na biurku w pra-
cowni Herbera wskazuja, ze pracowal on od
do$¢ dawna nad thumaczeniem jakiej$ osobliwej
inkantacji. Udany test okultyzmu pozwoli Bada-
czom stwierdzié, iz jest to formuta przyzywaja-
ca stworzenie zwane Dzieckiem Gwiazd (zaspo-
koje Twa ciekawos¢, Strazniku Tajemnic, chodzi
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tu oczywiscie o Gwiezdnego Wampira). Ogledzi-
ny calego domu pozwola odkry¢ Badaczom
ostatnia poszlake: okno na péipietrze giéwnych
schod6éw, prowadzacych z holu na druga kondy-
gnacje jest otwarte, a na jego framudze znajdu-
je sie taki sam proszek, jak na oknie przy bocz-
nych schodach. Teraz Badaczom pozostaje juz
tylko wezwac policje.

Cé6z wydarzyto si¢ w willi Stanleya Herbera ?
Wiekszo§¢ faktéw znasz juz, Strazniku, z prolo-
gu. Pewne drobiazgi pozostaja jednak dla Ciebie
z pewnoscia niejasne. Skad cztery puste komory
w rewolwerze? Ta zagadka, nad ktéra poszukiwa-
cze beda dtugo i zmudnie myS$le¢, ma bardzo pro-
ste rozwiazanie. Stanley strzelit do Rossa, kiedy
6w stanal w drzwiach jego pracowni. Potem al-
chemik uniést sig, lewitujac, w powietrze, a Her-
ber strzelil drugi raz, tym razem trafiajac w sufit.
Potem zostal zmuszony telepatycznie do popet-
nienia samobodjstwa (trzeci strzat). Kazdy z boha-
terow, ktory zna si¢ dobrze na broni, bedzie wie-
dzial, dlaczego brakowato czterech kul. Po prostu
komorg pod iglica rewolweru zawsze, ze wzgle-
dow bezpieczenstwa, zostawia si¢ pustg. Czym
z kolei jest 6w tajemniczy proszek? Byl to skla-
dnik wykorzystywany przez maga do rzucania
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czaru ,,Lot”. Test okultyzmu pozwoli stwierdzic,

YRR : : :
~N(a/ tykach magicznych. Analiza chemiczna wskaze,

iz taki pyt wykorzystywany jest czasem w prak-

iz sktada si¢ on gtéwnie ze zmielonych zi6t, ko-
$ci nietoperza i innych tego typu IZeCczy.

ZA MIESIAC...

Za miesiac, w drugiej czescl scenariusza, wy-
ja$niona zostanie zagadka tajemniczego jegomo-
$cia z tatuazem oraz okaze sig¢, CZylm Sprzymie-
rzeficem jest istota przyzwana przez okultyste.

Iotwia  priay alld Y

Tylko od zreczno$ci Badaczy zalezeé bedzie, czy
koniec scenariusza zastanie ich z jednym z najpo-
tezniejszych artefaktow $wiata, zdolnym zabijac
nawet bogow.

TEKSTY ZRODELOWE

List od Stanleya Herbera do Edwarda Merrita:

. Bdwardzie!

L Wiyhacz, Ze nie mogtem przekazac Ci tej

" windowosci osobiscie, lecz musze poprowadzic

- pewne wie cierpiace ziwloki badania. Mam dla
Ciebie zadanie, 00 ktdrego zalezec moze przy-
sz{osc cafeqo naszeqo bractwa. Pamigtasz jesz-
cze 6w tajemmiczy artefakt, o kiorym kiedys
opowiadatem] Musisz jak najszybeiej wyrm-
szyc 0o Egiptu w jego poszukimaniv. Nie kon-
taktuj sie w te] sprawie z wikin innyn! Z brac-
twa — nie moge pooac teraz Zadnych
szczegotow, ale jestem pewien, iz 00 organizacyi
zakradf sie ktos, kown nie wolno nfac. Jesli cos
przyszffaéy wi sie przed Twoi przyjazoer,
Lo przedmtiot przekaz wojernm przpjgc;&afon@
ktory przybywa do Londynu onia 15 fwietnia.
Nie porvinienes wiec klopotow z jeqo rozpozna-
‘nieny, wyglgda on tak: [wstaw tutaj dokfadny
opis jedrego z bobaterow]. Opomwiedz niu WSZy-
stéq, co ostatnio zasz{o w HASZ Y bractwie.
Zegnaj! Zycze Ci powodzenia w Tiwej M)l

Smn[ey Herber

-
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CHARAKTERYSTYKI

Podaje tutaj wylacznie opisy alchemika, Jacka
Hynesa i Harryego O’Connora, poniewaz reszte
charakterystyk mozesz, Strazniku, bez problemu
zmajstrowac samemu.

Jack Hynes

S9 KON 11 BC 13 INT 14 MOC 8
ZR 12 WG 13 WYK 20 P 10 WT 12

AMadufilatar OVhrazafis R ﬂ

AVAUG Y LIDGIVE VUL Bensile

Brofi: Strzelba 54% (Lee-Enfield .303)

Umiejetnoéci: Antropologia 44%, Biologia 38%,
Historia 56%, Jezyk angielski 100%, Jezyk 1a-
cinski 33%, Korzystanie z bibliotek 49%,
Perswazja 28%, Jezdziectwo 40%, Wiarygod-
nos¢ 51%

Harry O’Connor

S 16 KON 15 BC 16 INT 9 MOC 10

ZR 13 WG 9 WYK 15 P39 WT 16

Modyfikator Obrazefi: + 1k4

Brofi: Rewolwer 71% (Colt 45), N6z 72%, Ude-
rzenie pigscia 78%, Chwyt 45%, Cios glowa
39%, Kopnigcie 55%

Umiejetnosci: Jezyk angielski 80%, Plywanie
58%, Rzucanie 60%, Skakanie 69%, Skradanie
sie 33%, Targowanie sie¢ 51%, Ukrywanie si¢
64%, Wmawianie 50%, Wspinanie si¢ 81%

Charles Fouché

Alchemik jest wysokim, dobrze zbudowanym
mezczyzna o dtugich, ciemnych wlosach. Jego ca-
ta twarz poorana jest zmarszczkami, a w jej rysach
widaé co$ niepokojacego. Oczy maga s3 lekko sko-
$ne i wydaja sie nienaturalnie zimne. Kazda postac
przebywajaca cho¢ chwile w blizszym towarzy-
stwie Charlesa odczuwa nieprzyjemne mrowienie.
S 11 KON 12 BC 9 INT 19 MOC 24

ZR 13 WG 10 WYK 22 PO WT 11
Modyfikator Obrazefi: + 0

Brofi: brak

ASANTARS

Czary: Chmura Zapomnienia, Deformacja Koni-
czyny, Koszmar, Kradziez Zycia, Krag Cierpie-
nia, Nawigzanie Kontaktu z Gwiezdnym Po-
miotem Cthulhu, Nawigzanie Kontaktu ze
Szczurowcem, Przywotanie/Spetanie Gwiezd-
nego Wampira, Senna Wizja, Uleczenie, Lot

Umiejetno$ci: Astronomia 61%, Chemia 73%,

. Historia 45%, Jezdziectwo 46%, Jezyk francu-
ski 100%, Jezyk niemiecki 74%, Jezyk angiel-
ski 54%, Jezyk tacidski 47%, Jezyk grecki
39%, Korzystanie z bibliotek 81%, Medycyna
56%, Mity Cthulhu 33%, Okultyzm 78%, Per-
swazja 80%, Spostrzegawczos§¢ 72%, Wmawia-
nie 61%, Telepatyczna kontrola 68%*

* Jest to unikalna, wrodzona zdolnos¢ maga. Jej uzycie
wymaga jedynie chwili koncentracji, podczas ktorej cel
musi byé w zasiegu wzroku. Inteligentna istota, nad ktéra
alchemik usituje przeja¢ kontrole, moze oprze€ si¢ dzia-
taniu czaru, jesli wygra w konfrontacji mocy w tabeli po-
rownawczej. W takim wypadku uswiadomi sobie, ze ktos
probowat wedrze¢ sig do jej umystu.

stacja metra

MAG-GOBLIN

Firmowy sklep Wydawnictwa MAG zaprasza:

telefon: (0-22) 654-42-30
e ksigzki ® gry fabularne ¢ gry karciane ®
e ory bitewne ® niespodzianki!

Nie mozesz omingc tego miejsca!l
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lez to razy gracze po sesji Cthulhu zasta-

nawiaja sie, czy tez przypadkiem Mis Gry

nie zabit ich tylko dlatego, iz: stabo si¢
wezuwali, §miali si¢ w czasie sesji, szelescili
chrupkami, opowiadali glupie kawaty...

_To nie moze tak by¢! Nie mozemy by¢ zabija-
ni z powodu jego nieudolnosci!™. Rac ja, racja. Cza-
sami jednak trudno wszystko zwali€ na MG. Bywa-
ja tacy gracze, ktérzy na sesjach szukaja tylko
sposobu na podzielenie si¢ nowym dowcipem z in-
nymi, albo przychodza wytacznie dla jednej z gra-
czek, na ktérej to widok migkna im kapcie pod sto-
tem. Nie potrafia przy tym w zaden sposob skupic
sie na grze, za to popisywanie si¢ przed wybranka
(czyt. ofiarg) wychodzi im wyS$mienicie. Takimi
wiasnie wypadkami
zajmiemy si¢ dzisiaj.
Najprostszym i naj-
starszym sposobem
$wiata RPG jest uka-
trupienie takiego de-
likwenta. Przeciez to
Zew Cthulhu! Co
nam broni, by oSli-
zgly, mackowaty po-
twor (sorry Cthul-
hu... biznes is
biznes) wciaggnat
w bluzniercze otchta-
nie przeszkadzajace-
go nam typka. I tak
czgsto musimy nagi-
na¢ fabule, by wyra-
towa¢ naiwnych ba-
daczy z objeé pewne]
Smierci. Kiedy zas
przeszkadzaja nam
wszyscy, to Hastur
Hastur Hastu... (nie
dokoricze... jutro
mam kolokwium). Jednak trudno si¢ potem dzi-
wié graczom, nie chcacym juz wigcej grac u ta-
kiego msciwego Misia. Oni kazda nastgpna
$mier¢ beda sobie thumaczyc¢: ,,Facet musial si¢
czym§ narazi¢. Moze za mato chrupkéw przy-
ni6st?”. Niewazne, jak bardzo cala sytuacja wy-
nikneta z realnych przyczyn. Dla graczy pow6d
bedzie tylko jeden.

Hmm... gdzie znalez¢ recepte? Otéz, przede
w-szystkim nie nalezy zabija¢ postaci. WeZmy ta-
ki przyktad. Do naszych bohateréw zgtasza sie
pewna pani z prosba o pomoc w sprawie dziwnych
odgloséw mlaskania zastyszanych w holu jej do-
mu. Gracze, méwiac krotko, ,,0lewaja” kwestie,
robig sobie dowcipy z bidulki, obrazaja ja. Tak,
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tak, zgadzaja sie jej pomoc... np. pojutrze. Czy
w tym momencie nalezatoby wystaé przeciwko
nim potwora klepacza, ktéry to zwierzaczek
w owym nieszczesnym holu sprawitby im krwa-
we becki? Lepszym pomysiem byloby wsmaro-
wanie w $ciane biednej ,,enpecki”, ktéra popro-
sita ich o pomoc. Na przyktad tego samego dnia,
p6znym wieczorem, kiedy si¢ do nich zwrdcita.
Co z przygoda? Na tym j3 zakoncz. Smiali sig?
Ociagali? Obrazali? Nie chciato im sie skupi€ na
problemie? To maja. Opisz graczom dzieci pla-
czace po utracie matki. Sprowadz policjanta, kt6-
ry ze smutkiem w glosie powie: ,.Jestem przeko-
nany, ze zrobili panowie wszystko, co wasze]
mocy”. Niech wypowie to szczerze, niech kuzyn
zaprosi ich na sym-
boliczny pogrzeb za-
mordowanej. Jednym
stowem, niech po-
czuja, ze naprawde
spieprzyli sprawe.
Ten sam sposOb moz-
na zastosowac w sto-
sunku do poszczegol-
nych graczy. Wiem,
wymaga to przygoto-
wania i nienajgor-
szych umiejetnosci.

Moze warto jednak

sprobowac. Co zro-

bié, kiedy facet (lub
kobieta) jest twardy

i Swiadomie opiera

sie Twej indoktryna-

cji, albo jest po pro-
70 stu przyglupem. (Tak
/1 7 naprawde przyglupa-
: mi jest tatwiej kiero-
waé niz §$wiadomymi
ztoSliwcami).

Sesje poprowadz do korica... albo lepiej nie.
Przerwij ja, mowiac, ze to wiasciwy moment i do-
konczysz za tydzien. Tymczasem dnia nastgpne-
g0 uméw si¢ z panem ,,przeszkadzalskim” i bez
owijania w bawelne powiedz mu: ,,Przeszkadzasz
mi pan, panie tego... Prosilem o popraweg parg ra-
zy, a pan nic!! Pan méwi, ze to moja wina? Ze je-
stem stabym MG? Jestem tylko cztowiekiem
i chciatbym sie dobrze bawié. Chciatbym, by in-
ni tez si¢ dobrze bawili, czego nie uda mi si¢ urze-
czywistni¢, majac pana u siebie na sesjach. Nie-
chze zatem pan sobie innego Misia poszuka... a0d
moich sesji wara. Pana posta¢ odtaczy si¢ od in-
nych lub tez przyjmiemy, iz nigdy jej nie b}-‘io"c.)
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Dwusetne pigtro wiezowca, korporacji Tasura. Jak co roku, odbywa si¢ tam zebranie rady zarzadzaja-
cej. Trzynastu ubranych w ganitury ludzi koficzy wiasnie posiedzenie. Zbliza sie péinoc. Milkng roz-
mowy i uSmiechy. Wszyscy wstaja i na §rodku sali zaczynaja tworzy¢ okrag. Jeden z nich dyskretnie
manipuluje cata sytuacja za pomoca pilota. St6t zaczyna chowa¢ si¢ w podiodze. Wytaczaja sie kame-
1y, okna zostaja pokryte zastonami nieprzepuszczajacymi §wiatto, a na zewnatrz wigcza si¢ emiter za-
kléf:eﬁ- Dmgki temu to, co zaraz bedzie miato tutaj miejsce, dla niewtajemniczonych pozostanie taje-
mnica. quleszczenie zaczynaja wypetniaé dzwieki o czestotliwosci na tyle wysokiej, by nie wychwycito
ich ludzkie uqho. ale odpowiedniej, by zostaly zauwazone przez zaproszonego go$cia specjalnego. Na
dywan opad.ajz_g ubrania. Nadzy ludzie zaczynaja nucié. Z poczatku cicho i wolno, p6zniej coraz glo-
éniej i szybc'IeJ.. Pomieszczenie zdaje si¢ wirowaé. Wbudowane w Sciany glosniki wydaja z siebie ryt-
micm}e d2vsfl¢k1. Kiedy ten zaplanowany hatas osiaga szczyt... wszystko milknie. I gdyby pomieszcze-
nie nie pos@dalo_ potréjnego wytlumienia, wszyscy obecni w wiezowcu ustyszeliby przerazliwy ryk
czeg0§, co nie miato prawa zaistnie¢ w §wiecie okielzanvm naszvm noieciem Sorvks

SETAY WAL ALY AR ALCUIELY LLL FUJYUL\-\.I.LI L.I.AJ Bl
Joe Abrakadabra

CYBERPUNK 20ZC:
NEONOWE GUIAZDY
SH W PORZADKY

@Wiazdy dawno temu przestaly sig liczy¢. Nikt nie zwraca juz na nie uwagi. Bo i po co? Do

orientowania si¢ w terenie? Dzisiaj mamy znacznie doktadniejsza lokalizacje satelitarng. Do
zachwycania sig ich pieknem? Pierwsza lepsza wirtualka potrafi wygenerowac wizje tak ba-
Jeczne i kolorowe, ze biate punkciki na niebie wydawacé sie beda Tobie po prostu Smieszne. Zreszta,
bez pomocy teleskopéw nie zdolasz zajrzeé za szarobrunatna kopute, utworzona z chmur i dymu uno-
szacego sig z pobliskich fabryk. Dlatego tez ludzie przestali zawracaé sobie glowe jakimis gwiazda-

mi. A one wcigz sig ukiadaja.

W zaleznosci, kto ma jakie oko, na jego pierw-
szy rzut przeniesienie ZC do roku 2020 moze wy-
dawac sie albo tatwe, albo niemozliwe. Celem te-
go tekstu jest udowodnienie, ze jest to mozliwe,
Jednak nie tak tatwo.

Swiat nie skofczyl si¢ wraz z nastaniem XXI
wieku. Wybita péinoc, strzelity fajerwerki, polat
si¢ szampan, a §wiat krecil sie dalej. Wielu bada-
czy zainteresowanych Mitami, ktérzy z niewia-
domego powodu spodziewato sie zagtady, ode-
tchnglo z ulga i odlozylo swoje kserokopie
»Necronomiconu” na pétke obok ,,Alicji w Krai-
nie Czaréw”. Wydalo im sie, ze zostali oszukani,
a cala ta sprawa z Cthulhu powracajacym do zy-
cia byta tylko wymystem paranoicznych pisarzy
z magazynu ,,Skandale”. Dla mnie i dla Was
oczywistym jest fakt, ze si¢ mylili. Istoty z Mitéw
wybraty sobie bardzo pomystowy motyw pastu-
cha-wotajacego-wilk. Kilka razy oglosili juz fal-
Szywy alarm, ktory tylko zniechegcit badaczy.

Kiedy wigec maja powrécic na powierzchnie, jak nie
w czasie technologicznego i naukowego szahu,
gdzie nikt juz nie wierzy w bajki o duchach (te juz
dawno zostaly zastapione bajkami o wirusach)?

Atmosfera ZC w latach 1890/1920 byla tworzo-
na poprzez wywolywanie lgku przed nieznanym.
Przez zejscie do ciemnej piwnicy lub katakumb,
w ktérych po prostu nie wiadomo byto, co si¢ czai.
Zdobywanie kruszacych sig¢ i tajemniczych manu-
skryptéw oraz nieoswietlone, zapomniane ulice.
Era cyberpunkowa jest natomiast jednym wielkim
zachtystem wszedobylskiej informacji. Jedynymi
rzeczami, ktére pozostaja zagadkowe i nieznane,
sa szyfry, numery kont oraz kto kogo i za ile.
A tym nie da si¢ przestraszy¢ badaczy. Tak to wy-
glada na poczatku. Nalezy wiec zajrze€ za to wszy-
stko 1 zamiesza¢ w tym, co tam znajdziemy (tak
jak Lynch w ,,Twin Peaks” albo ,,Blue Velvet”).
Przekonacie sig, ze i pod pigknym dywanem kry¢
si¢ moga mroczne niespodzianki.
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Do lat 20. XX wieku jedynymi sprzymierzen-
cami Zapomnianych Bostw na powierzchni Ziemi
byly prymitywne plemiona, raz na rok sktadajace
jakies ofiary, W strachu przed sroga kara i wiecz-
nym potepieniem. Lata 90. XX wieku to akcepta-
cja Starych Bostw przez kontrkulture i podziemie
oraz przez mlode, zbuntowane dzieciaki, ktore
7 braku lepszej zabawy postanowity przeciwstawi¢
sie catej ludzkosci. Teraz — w latach 20. nowego
millennium — ludZmi, ktérzy zainteresowali si¢ Mi-
tami, sa szefowie poteznych korporacii, zarzady
wielkich przedsigbiorstw 1 koncernéw. Chodzi
o wiadze. O wiadze absolutng. Spasieni wlascicie-
le fabryk i hipermarketow zapragneli czego$ wie-
cej niz tylko fabryk i hipermarketéw. Na przykiad:
49% akcji planety Ziemia wraz z jej mieszkanca-
mi. Gotowi sa zrobi¢ wszystko, by tego dokonat.
A ,wszystko” w dzisiejszym Swiecie oznacza wie-
le ztych i przykrych rzeczy. Dlatego tez wiaza si¢
z mocami, ktérych potegi i istoty nie rozumieja.
Sktadaja ofiary z kobiet i dzieci, otwierajg portale
do innych §wiatéw, piorg ludziom mézgi, kradna
ich zycia... Kto potrafi si¢ im przeciwstawi¢? A do-
kiadniej, kto si¢ im faktycznie przeciwstawi (bo
,,potrafi¢” to jeszcze nie znaczy ,,dziataé”)?

wv

Badacze Tajemnic zyjacy na krawedzi. Netrun-
ner, ktéry uciekl z wigzienia psychiatrycznego. So-
lo, ktorego kariere zmarnowal alkohol. Fixer zy-
jacy pod powierzchnig miasta. I setki innych osob,
nijak nie pasujacych do ukfadanki zwanej Spofe-
czefistwem. PrzegraliScie gre o Wiasne Zycie, ale
macie jeszcze szansg wygrac rozgrywke, w ktérej
stawka jest Ludzkos¢. Jesli tylko macie jaja.

Wilson drzaca rgka walit w klawiature.
Cos sie spieprzyto, a on umieral. Nie zdazy
wydostaé sie z domu, zanim to Cos$ go zia-
pie. Zreszta, nie miat juz sily na ucieczke.
Musiat wezwa¢ pomoc. Komputer byt jedy-
ng szansa. Ale coS si¢ spieprzyfo. Palce jak
pociski uderzaly w klawisze, lecz na moni-
torze wcigz pokazywat sig tylko jeden bel-
kot: Ph’'nglui mglw’nafh Cthulhu R’lyech
wgah’nagi fthtagn.

Czy przy tej masie cyberwszczepow i ekwipun-
ku, w jaki wyposazeni sa bohaterowie XXI wie-
ku, mozna jeszcze ich czym§ przestraszy¢? Alez
oczywiscie. Tak dlugo zyli w cieniu swojej wia-
snf:j technologii, ze jej strata wywota u nich prze-
razenie. Wpu$é jednego takiego twardziela do

ciemnego magazynu i nastepnie ogto$ mu, i’e ba-
terie zasilajace noktowizjer wiaénie si¢ §konczy-
ty. Bedzie strzelat na wszystkie strony 1 tym sa-
mym zdradzi swoja pozycje, czy ez bedzie
siedzial cicho, bojac si¢ wykonaé jakl%(ol_wiek
gtosniejszy ruch? Niech technika, na ktorej tyle
polegali, w korficu ich zawiedzie. Gigboko pod po-
wierzchnia miasta moga przesta¢ dziatac ich ko-
mérki z potaczeniem satelitarnym. Teflonowe ku-
le nie zrobia wicksze] krzywdy czemu$, co nie
nalezy do naszego Swiata. Niech uzmystowig so-
bie, ze pod tym catym pancerzem i stosem broni
sa tylko ludZmi. Matymi, migkkimi ludZmi, cho-
lernie podatnymi na leki. Przypomnij sobie seri¢
_Obcych”, gdzie pomimo tych wszystkich cudow-
nych gadgetow panowata panika. Postaraj sie
uzyskaé wlasnie taki klimat.

Nawiedzony dom? W roku 20207? W centrum
skomputeryzowanego osiedla? Czemu nie... Dla-
czego system odpowiedzialny za zabezpieczenie
mieszkania nie moglby zostaC opanowany przez
wirus aza_toth.exe? Zamykaja si¢ wszystkie kulo-
odpome okna, blokuja tytanowe drzwi, Swiatto ga-
énie, a w mroku przedpokoju co§ zaczyna ciezko
dysze¢. Chcesz wigcej dramatyzmu? Dlaczego nie
miatby to by¢ wiezowiec? 300 pigter w dot i dwie
metody zejscia. Szybka (przez okno) i dluzsza
(przez wszystkie korytarze, pomieszczenia, szyby
windy i kanaty wentylacyjne). Daj im si¢ zastano-
wié. Wybér weale nie jest taki oczywisty.

Miasto. XXI-wieczny, betonowy labirynt
zbudowany na nasze wiasne Zyczenie. Plata-
nina ulic o§wietlanych neonowymi gwiazda-
mi, ciemnych alejek, brudnych zautkéw i to-
réw, jak metalowa nitka przeszywajacych
powierzchnie ziemi. Miliony okien, tysiace
bram, setki pozioméw. Architektoniczne pie-
klo czekajace na wynajem. Jeszcze tylko
chwila...

CHWYC MINIE ZA REKE,
OPrPROWIADZE Ci€ PO
DZISIEJISZYM SUUIedIE

Na czamym rynku zaczely pojawiaé si¢ tanie
cyberwszczepy niewiadomego pochodzenia. Co
Prawda znajduje sie na nich logo Cthulhu Inc. oraz
informacja Made In R’lyech, jednak nikt o po-
dobnej firmie ani miejscu nigdy nie styszal
Skutki uboczne? Jakie skutki? Moze od czasu do
czasu bedziesz sie budzit gdzie§ pod mostem, Z pO-
twornym bélem gilowy, nieswiadomy W}’dmzeﬁ

62

LG ER



anmesrinaz

z ubieglej nocy, ale to drobiazg w poréwnaniu
z tym, co bedziesz za pomoca tej zabawki mogi
zrobié, prawda?

Mniej oswietlone ulice, na ktérych co pét go-
dziny wybuchaja zamieszki, przemierzaja nieozna-
kowane karetki. To lekarze i chirurdzy z ostrymi
nozami W r¢kach i obledem w oczach. Polujg na
ranne ofiary, ktorych zawsze jest tutaj sporo. Nikt
nie wie, o si¢ dzieje z zabranymi przez czame fur-
gony ludZmi. Nikt ich p6Zniej nie widziat, Zreszta,
nikogo to nie obchodzi. Wiec Jjesli zostaniesz kie-
dys ranny, modl sig, aby rana okazata sie $mier-
telna. Inaczej mozesz sie obudzié na stole opera-
cyjnym. A to moze byé za duzo Jak na Twoja
przepetniona speedem gtowe.

Na matych, prywatnych wyspach,
w tajnych laboratoriach sponsorowa-
nych przez korporacje, naukowcy
krzyzuja ludzkie geny z towarem,
ktérym obdarowani zostali przez
agentow Mitéw. Chirurdzy prze-
szczepiajg dziwne organy,

o ktérych pochodzenie nikt nie
pyta. A w lodéwkach, w ma-
tych fiolkach, mrozi si¢ nasie-
nie Zapomnianych Bogé6w.
Tysiace mil dalej, w woj-
skowej bazie, rozpoczynaja
prace nad odmrozeniem
kilkutonowych bryt lodu,
zawierajacych zaginiona

do niedawna dziewietna-
stowieczng ekspedycje.
Przy uzyciu najnowocze-
sniejszej technologii istnieje
szansa, iz uda si¢ przy-
wrocic do zycia grupe an-
tarktycznych archeologéw...
oraz to, co tam znalezli.

Z powodu braku surowcéw na po-
wierzchni Ziemi, zaczeto eksplorowac
podwodne tereny. Otworzono setki podmorskich
kopalf, co niezbyt przypadto do gustu mieszka-
jacym tam istotom. Tak wiec niech nie zdziwia Cie
liczne raporty o zerwanych kontaktach z nie-
ktérymi plac6wkami. To sie zdarza nawet na orbi-
cie. A jesli juz jesteSmy przy orbicie... NASA
Z niewyjasnionych powodéw zaprzestata publika-
cji zdjec satelitarnych Oceanu Atlantyckiego, dru-
giej strony Ksiezyca oraz niektérych gwiezdnych
konstelacji. M6éwi sie o awarii transmiteréw, ale
jak do tej pory nikt nie starat sie jej usunaé. Choé
istnieja w sieci pirackie serwisy, ktére podobno
udostepniaja rzekome zdjecia wykonane z tych sa-
telitéw. Co sie na nich znajduje? Sam poszukaj...

Piotr Ciesliriski

Wydaje Ci sig, ze istoty z Mitéw nie potrafia ob-
stugiwa¢ komputer6w? Pewnie dlatego, iz nie
wiesz, ze Eniac to rytualne imig jednego z nich.

Gdzie koniczy sig Sie¢, a zaczyna Kraina Snéw?
Sa ludzie, ktérzy to wiedza. Sa tez tacy, ktérzy za
odpowiednia optata chetnie Ciebie tam zaprowa-
dza. Nie jest to fizyczne przejécie. Po prostu ist-
nieja w Sieci miejsca z zakodowanymi procedu-
rami, ktére odpowiednio uruchomione, stymuluja
pewne obszary ludzkiego mézgu, dzieki czemu
pPrzenosza dana osobe prosto do Krainy Snéw.
Oczywiscie, taki ,,turysta” nie musi by¢ §wiado-
my przejscia. Jemu moze sie wydawaé, iz nadal
surfuje po wirtualnym $wiecie. Agenci Mitéw

szybko zrozumieli, iz dzieki sieci uzyskali
ekspresowy dostep do milionéw ludz-
kich gtéw. Wystarczylo tylko zastawié
putapke. I tak zwariowani programi-
Sci, czerpiac inspiracje z nawiedza-
Jjacych ich glowy koszmar6w,
tworzg swoje wlasne wirtualki,
w ktérych zamykaja i wieza
istoty nie z tego $wiata. To lep-
sze, tatwiejsze i skuteczniejsze
niz pisanie wiruséw. Tak
stworzonych programéw nie
da si¢ usunaé zwyklym ,,de-
lete”. Tak... Dzisiaj sie€ roi
si¢ od teknomagéw i cyber-
kultystow. Staraj sie trzy-
mac od nich z daleka. Na-
wet Twoje najlepsze
1 najdrozsze programy
obronne nie zdotaja Cig
uchroni¢ przed ich cyfrowy-
mi zakleciami. Zawsze jed-
nak mozesz sprébowac wal-
czy¢ tag sama bronig. Od
czego bowiem sa krzywo
usSmiechajacy si¢ Fixerzy, z kiesze-
niami peinymi minidyskow, na ktérych
znajduje si¢ najnowsza, zhackowana wersja ,,Ne-
cronomiconu” oraz kilka plikéw MPS z nagrany-
mi czestotliwosciami przywotujacymi Gwiezd-
nego Wampira?

W swiecie informacji rzadza ci, ktérzy j3 posia-
daja. A One gromadzity wiedze kilka milion6w lat.
Fatwo przewidzie¢ wynik tego meczu, co?

Nie wszyscy stoja po Tamtej stronie. Istnieje jesz-
cze ruch oporu. I cho¢ jest on mniejszy od tego,
ktory istnial dwadzieScia lat wezesniej, nadal potraf
skutecznie przeciwstawic si¢ Agentom Mitéw. Choé
nie wszystkim i nie zawsze. Chcesz ich pozna¢? Mu-
sisz by¢ tego pewny. Juz sama wiedza o ich istnie-
niu jest dla nich zagrozeniem z Twojej strony. Nie
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ma odwrotu. A wiec dobrze... Istnieje Dom Na
Wzgérzu. Ukryte W zakamarkach sieci miejsce,
chronione fraktalowymi pentagramami i losowo
generowanymi zakleciami. Jest to tylko wirtualne
odbicie prawdziwej kryjowki, o lokalizacji ktérej nie
wspomina si¢ nawet w myslach, gdyz te maja
sklonnoéé do niespodziewanego wyskakiwania
z glowy. Dom Na Wzgoérzu to nie tylko miejsce
schronienie dla netrunnera na krawedzi poczytalno-
§ci, gonionego przez Piekielne Ogary. To réwniez
przystanek, w ktorym moga odpoczaé ludzie
z pierwszej linii frontu. Usiadz. Oto dwdjka z nich...

B Costa Wink ma 120 lat. Zjadt zeby na Mitach. Nie
przeszkadzato mu to zbytnio, gdyz wstawil sobie no-
we. Tytanowe. Swoje stare i pokurczone cialo na-
faszerowal najnowoczesniejsza elektronika az po
skronie. Jest Techno-Badaczem Tajemnic XXI wie-
ku. Dawno temu spedzat zbyt wiele czasu, siedzac
w zakurzonych bibliotekach, szukajac odpowiednich
ksiag lub pergaminow. Teraz wystarczy, ze podia-
duije sie do sieci i Sciagnie potrzebne mu informa-
cje, co zabiera mu niecate p6t minuty. Zaoszczedzo-
ny w ten sposéb czas wykorzystuje polujac kilka
kilometréw pod poziomem miasta wraz ze swoim
Retka-Nail Gun 2300 na wszelkie istoty nie nale-
zace do tego $wiata. Brzmi ciekawie, prawda?®

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

WPhillip Crack’up chetnie zamienitby si¢ z Win-
kiem. Nawet jesli musialby czotgaé si¢ waskimi
szybami, pelnymi Sluzu i pajakow. Przynajmniej
czulby, ze istnieje fizycznie. Problem tkwi bowiem
w fakcie, iz Phillip nie ma ciata. Byt hazardzista.
Z wyboru, a nie z powolania (a to istotna réznica).
Zabraklo szczescia i przegral swoje wilasne cialo
w karty. Teraz jest tylko kopia oryginalnej jazni,
zapisang na twardym dysku (niestety, nawet mozg
mu zabrali). Wink stwierdzil kiedys, ze wykadro-
wali osobe Phillipa do najwazniejszej jego czesci.
Jego umystu. Szybkiego, zwinnego i pomystowe-
go. Jest w tym jakaS racja. To wiasnie Phillip pla-
nuje wszelkie operacje i zajmuje si¢ taktyka. On
przenika przez ciemno-zielony LOD kultystow
{ kradnie im informacje. Oczywiscie, robi to
w chwilach, w ktérych nie siedzi w wygenerowa-
nej przez siebie rzeczywistosci wirtualnej 1 zaba-
wia sie z dwoma pongtnymi nimfomankami.®

Tak wiec znasz juz jakie§ nazwiska, nicktore
miejsca i okruchy informacji. Niezbyt wiele, ale
wystarczajaco duzo. Zaloz wiec lustrzanki
i uémiech numer 5. Odetchnij glgboko. Sprawdz
zaklecia wyryte na broni. Przypomnij sobie swoj
najlepszy stosunek. [ wykop te przeklete drzwi...
Uderzamy w XXI wiek. Mocno.

Bezposredni importer i dystrybutor
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— SCENARIUS?Z —_
Czeski

ODYSEJA KOSMICZNA 2050

PRZYGODA DLA 5-6 GRACZY W REALIACH ZIEMI POEOWY XXI WIEKU,
poprowadzona w finale konkursu o Puchar Mistrza Mistrzéw na Krakonie 2000.

ten ma forme konspektu — planu wydarzefi. W zasadzie, jest calkowicie przeznaczony

Mistrza Gry. Nalezy

: _ zapoznac si¢ z nim przed gra i uzupetnié wiasnymi opisami i po-
stami. Przy_]q}qm tak formule, uwazajac, ze kazda sesja jest jedyna w swoim rodzaju i za-

 przygody zaplanowalem na klasyczne
-miatem przed oczami kadry
ak ,,Odyseja kosmiczna 2001,
na 20107 czy ,,Kontakt”. Nie
nie przygody opiera sie na po-
100iaz moja druzyna ogladata
zepsulo to fabuly; wrecz prze-
le czuli bluesa. Jezeli chodzi
parlem si¢ na ,.enginie” ze Star
mowige, podczas sesji trwaja-
0dzin wykonatem tylko jeden
hanike mozna wiec pominac.
a prawo zmieniac i dodawac to, co
wedlug niego uatrakcyjni przygode. ¢

1. WPROWADZENIE W. SWIAT | PRZYGODE,

- 1

Ludzko$¢ wyszta z recesji korica XX wieku
1 milenijnego balaganu. Globalizacja doprowadzi-
| la do petnej integracji ekonomicznej $wiata, przy-
najmniej jezeli chodzi o jego cywilizowane regio-
ny. Europa, zachowujac odrgbnosci narodowe

- & el OPISOW CZy WICZ Cytatow do przeczytania graczom ograniczy swobode i in-
WGTY Fragmenty pisane kursywa s3 moimi uwagami do poszczegblnych punktéw

I etniczne, stworzyla potege gospodarcza, moga-
¢4 z powodzeniem konkurowac ze Stanami Zjed-
noczonymi, utrzymujacymi hegemonie w obu
Amerykach. Daleki Wschéd to przede wszystkim
Chiny — komunistyczny cud, ktéry ideologic Mao
potgezyt z wolnym rynkiem i zamitowaniem Azja-
tow do mréwczej pracy. Japonia zachowata odreb-
nos¢ kulturows i stanowi jakos¢ sama w sobie.
Technologiczna potega tego kraju to silna karta
_ przetargowa.

Rozw6j gospodarczy napedza nauke. Nowe
wynalazki i technologie zalewaja swiat. Ludzie,
zyjacy w dobrobycie, nie maja ochoty na konflik-
ty. Czarne scenariusze, zapowiadajace globalng
wojne . i upadek cywilizacji, okazuja sie tylko
ztym snem. Rozwija si¢ kosmonautyka. Pierwsza
polowa XXI wieku to podb6j Uktadu Stoneczne-
go. Kolonie na Ksiezycu, Marsie czy orbitalne
miasta staja si¢ tak powszechne, jak lotniska
w XX wieku. Ludzko$¢ zaczyna patrze¢ dalej niz
tylko orbita Plutona...

Rok 2038. Genewa. Mlody doktor fizyki
Piero Alberti opracowuje podstawy teorii wpty-
wu poél elektromagnetycznych na przestrzen.
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Poruszenie w §wiecie nauki, Nobel dla genial-
nego Wtocha.

Rok 2042. Europejskie Centrum Badan Ko-
smicznych w Gagarinie, dwiescie kilometrow na
zach6d od Moskwy. Zesp6t badawczy profeso-
ra Piero Albertiego przenosi otowiang kule
o §rednicy 10 cm z jednego pomieszczenia do
drugiego za pomocg generatora zakrzywien
przestrzennych.

Rok 2048. Europa, Ameryka i Japonia rozpo-
czynaja najwickszy program naukowy w dzie-
jach ludzkosci. Miliardy dolarow, ECU i jenow.
Tysiace pracownikow, dziesiatki osrodkéw ba-

Ty okG

Chemik — geolog. .. Tak, prosz¢ pana. Ten kal-
cyt pochodzi z terenow Péinocnej Europy,
prawdopodobnie z Polski. Sktad chemiczny?
Zaraz podam...”. 27 lat. Japoriczyk zamifowa-
ny w swoim fachu. Grzeczny, uprzejmy, bez-
problemowy. Zona chemik, dwdjka dzieci.
Drugi dan w karate.

Astrofizyk. .Jesli widmo tej gwiazdy zawiera
éladowe ilosci wodoru, to zZnaczy, Ze niedtu-
go wybuchnie... Kiedy? Za jakis milion Iat...”.
26 lat. Kawaler, typowy mol ksiazkowy, chu-
dy w okularach, zapatrzony tylko w gwiazdy.
Jakims$ cudem przeszedi wstepne lesty Spraw-
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dawczych. Pierwsze proby sa zachecajace. Za-
ginanie przestrzeni poza orbita Ziemi jest jeszcze
prostsze.

W styczniu 2049 roku w kosmos wystana zo-
staje pierwsza sonda z nowym napedem. Osiaga
orbite Plutona w ciagu utamka sekundy. Rozpo-
czyna si¢ program VEGA. Ludzkos¢ przekroczy-
ta kolejny prog...

W tym momencie nalezy rozpoczjc tworzenie
postaci. Gracze nie wiedza jeszcze, cZ€go od nich
sie oczekuje, chociaz mogli si¢ juz zacza¢ domy-
$laé. Stang sie zaloga pierwszej misji poza Ukiad
Stoneczny. To w oczywisty sposéb ogranicza
charakter bohaterow. Ja uzytem szesciu ludzi:

Dowédca — I pilot. ,,We are the best of the best of
the best!”. 37 lat. Amerykanin, pilot wojskowy,
podputkownik, typowy patriota, ojciec dwojga
dzieci i katolik. Jest oczywiscie biatym, pocho-
dzi z Kansas. Uwaza amerykarniski styl Zycia za
najlepszy, ,,bo amerykanski’.

11 pilot — nawigator. ,,Po jakg cholerg leci z nami
Zyd, zottek i ten rudy dzikus ze SzKocji?”. 35
lat. Takze amerykariski pilot, major. Urodzony
w Pofudniowej Karolinie, w dobrej biatej rodzi-
nie. Tradycja to dla niego Swietos¢, Ku Klux
Klan to porzadni obywatele, a rzad federalny to
banda Zydow i ztodziei.

Technik — informatyk. .,Ustawienie tych paneli
w taki sposob przyspieszy dzialanie procesora.

N1E pyla e, Tiie wient dlaczego . 29 1at. Ro-
sjanin, lubi popi¢, pospiewac. Jest dobrym fa-
chowcem, zawsze udaje mu si¢ wykonac to, co
zaplanowat.

Lekarz — mikrobiolog. ,,To paskudztwo mogtoby .'

zabi¢ miasto wielkosci Edynburga. Chcesz
o tym porozmawiac?”. 33 lata. Szkot. Dobry le-
karz, z zamifowania epidemiolog. Przyjazny dla
orocz'enia — do chwili, az ktos wyrazi si¢ o je-
£o ojezyznie per Anglia. Badz nazwie go An-
gc?fem. Najwyzszy z calej zatogi. Kawaler. Pel-
ni rowniez funkcje psychologa.

nosciowe.

To s3 moje propozycje. Mozesz je zmienia¢
w dowolny sposob, pamietaj jednak, ze calos¢ mu-
si tworzy¢ zespol mogacy poradzic sobie w trud-
nych warunkach. Poeta czy historyk nie ma tu ra-
cji bytu... Gre ozywi takze mafa dawka animozji,
np. szowinista nie lubigcy innych nacji czy gos¢
przekonany o swojej racji niezaleznie od okolicz-
nosci. Zeby zadziatato, powinienes poszczegolne
role poprzydzielaé z glowa wiadomo, ze kumpel,
kt6ry ma problemy z fizyka, nie odegra dobrze
naukowca, a cichy i nie wadzacy nikomu Kolega
nie nadaje sie na dowddce zalogi. Kiedy sytuacja
stanie si¢ napieta, taki koktajl charakterow moze
by¢ naprawde interesujacy. - Sl

Ich celem bedzie Vega. Stang sig K
nowego tysiaclecia, ujrza nowe gw.
stope na nowych planetach... Aby.
musieli przezyé... Mg

2. SZKOLENIE

Rok 2050. Europejskie Cent 516
garinie. Zajecia, testy, ¢wicz :
ilo§¢ czasu wolnego. Z trzy h
dziennie odpada dziesigciu, dwudziest
cu wylonione zostaja dwie zalogi.{
do konkretéw. = . o

Na Krakorie poczatek p

3. PROGRAM LOTU | BUDOWA STATKU

Program lotu obejmuje cztery etapy. Misja jest
dublowana, biora w niej udzial dwa blizniacze sta
ki: GALILEO i COPERNICUS, Gracze stanowia
zaloge Copernicusa, jednostki 0znaczonej nume-
rem IT. Dow6dca misji i kapitanem GALILEO jest

M i



Jacob Winston, czarnoskéry Anglik, podputkow-
nik Sit Powietrznych Jej Krélewskiej Mosci. Je-
go rozkazy.SQ wiazace dla obu zalég.

PRZEBIEG MISII:

. Przelot na orbltq: Plutona. Sprawdzeme syste-
mow statkow i przetestowanie napedow,

; Przelot na Vege. Nawiazanie kontaktu z wysla-

zeéme] sonda, ktéra dokonata wstepnych
du (gwiazda typu sionecznego, pieé
wie typu ziemskiego i trzy gazowe
m Jedna z planet typu ziemskiego znaj-
mw ZlﬁanC_] streﬁe — jest w odlegto-

EANARR LU D 4

STATEK
Statek sklada sie z trzech czesci. Sekcja mie-

szkalna to serce statku. Tu zaloga mieszka i pra-
cuje. Pod mostkiem umieszczony jest komputer

‘HOWB_] generac_u Zastosowana mec_neuronalnd

pozwala ‘na kilkukrotne przyspieszenie obli-
czefi, a takze wyposaza jednostke w pseudos$wia-
domos¢. Mozna wydawaé mu polecenia z kaz-
dego miejsca na statku za pomoca glosu lub
w tradycyjny sposéb, poprzez terminale z kla-

- wiaturg. Do jego wnetrza mozna dostaé sie

bezposrednio z mostku. Tam tez znajduje sie
giowny wytacznik zasilania komputera. Na Co-

ia. ,Nie wykryto Sladéw cywilizacii).
Zel e_‘badan naukowych 7 orblty

mii; ﬁzjg;lﬁ‘ 'el@gu geologu itd.
- Powfﬁ’ f@‘gmxg“fj Vi
- W.czasie:przys ody mm gracze nie przeprowa-

pernicusie jest rowniez zesp6t tradycyjnych

‘komputeré6w wspomagajacych. Istnieje mozli-

wosSC pracy bezposrednio na nich, bez posrednic-
twa giéwnej jednostki.

Ten komputer jest najwazniejszym BN-em
w przygodzie. Takze fakt, ze mozna obejs¢ go
1 wydawac polecenia pozostatym komputerom, ma
swoje znaczenie. Naukowcy przewidywali mozli-
wos¢ powstania pseudoswiadomosci w sieci neu-
ronalnej, ale troche przedobrzyli... Odegraj te ma-
szyne w taki sposob, aby gracze mieli swiadomosc,

i Tl
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e chociaz to tylko maszyna, to jednak jest czion-
kiem zalogi. Jak sig poZniej okaze, to odczucie sta-
nie si¢ rzeczywistoscig... ,

Dodatkowo, sekcja mieszkalna posiada samo-
dzielne zasilanie z reaktora oraz z akumulatorow.
Ostatecznym zabezpieczeniem jest zespol rozkta-
danych baterii stonecznych. Sekcja techniczna to
komory z ladownikami. Ladowniki mozna odpa-
la¢ zaréwno z mostka, jak i bezposrednio z pane-
lu sterujacego tej sekcji. Sekcja napedowa skla-
da sie z generatora zaginajacego przestrzen —
haiwazniejszego urzadzenia na statku — oraz
dwéch silnikéw manewrowych. Kazdy z nich po-
siada reaktor atomowy napedzajacy generator.
W przypadku awarii jednego, drugi zapewnia wy-
starczajaca ilo$¢ energii do pelnego funkcjonowa-
nia statku. W kazdej z sekcji znajduja si¢ po dwie
kapsuty ratunkowe. Pomiedzy wszystkimi pomie-
szczeniami istnieje taczno$é. Na granicach sekcji
znajduja sie grodzie prozniowe, zapobiegajace
ewentualnej dehermetyzacji statku. Statek posia-
da $wiatla pozycyjne oraz AADS (Anti Asteroid
Defence System) — system ochrony przed maty-
mi ciatami niebieskimi, mogacymi zagrozi€ jed-
nostce. Sklada sie nan zesp6t anten i skanerow
najblizszej przestrzeni, cztery wyrzutnie rakiet
konwencjonalnych (po 10 rakiet w wyrzutni)
oraz laser duzej mocy (czas fadowania po strza-
le — 3 minuty). System ten jest sterowany przez
gtéwny komputer, cho¢ moze zosta¢ przefaczo-
ny na obstuge recznag.

Najlepszym sposobem przedstawienia programu
i budowy bedzie forma krotkiej odprawy, tak jak
na filmach wojennych. MG powinien chodzic,
wyjasnia¢ to i owo, a poszczegolne kwestie
koriczy¢ sakramentalnym: ,,Czy sq jakies pyla-
nia?”. Gracze powinni dobrze poznac¢ budowe
statku i cel misji. To pozwoli im przetrwac, Kie-
dy zacznie si¢ kociof. Notuj wszelkie zmiany
w scenariuszu, ktore wprowadzisz podczas od-
prawy — moga mie€ istotne znaczenie pozniej.

4. CZERWONA TECZKA

Tylko dla gracza odgrywajacego postac do-
wddcy misji. Pozostali nie powinni nawet wie-
dziec o tych dokumentach. W teczce znajduja
sie procedury awaryjne dotyczace:

- Awarii lub znikniecia drugiego statku —
pr;'zegfccfe dowddztwa, prawo do przerwania
misji i powrotu na Ziemie.

Buntu zatogi — dowédca posiada w skryt-

ce w swojej kabinie colta, a procedura

upowaznia go do uzycia broni w wypadku

zagrozenia Zycia wlasnego lub ktoregos

z cztonkéw zatogi.

Napotkania przedstawicieli obcej cywilizacji —

w przypadku pokojowych zamiar6w, zafecqnie

nawiazania kontaktu, przy Wrogicj postawie —

natychmiastowy powrot na Ziemie lub w razie
 koniecznosci uzycie procedury czwartej.

Uzycia kodow bezpieczeristwa uruchamiaj-

cych fadunek nuklearny umieszczony na pokfa-

dzie. Eksplozja rowna sig oczywiscie catkowi-
tej destrukcji statku.

Tres¢ ostatniej procedury powinna zostac taje-
mnica dla1esz pgi, nawet w-w 4
nienia tresci wszystkich pozostalych. W korcu 20
megaton pod nogami moze Zle wplynac na psy-
chike kazdego... Czerwong teczke powinien wrg-
czy¢ dowodcy smulny pan w gamiturze i czamych
okularach ostatniego dnia szkolenia, najlepiej na
0sobnosci.

5. NOC PRZY OGNISKU

Wieczor, gwiazdy na niebie, cykanie $wier-
szczy. Ognisko, krata piwa, Kielbaski. W p6tmro-
ku rozbite namioty, obok leza wedki. Z pobliskie-
go jeziorka dochodzi rechotanie zab.

W tym momencie nalezy dac graczom cl
na poznanie poszczegdlnych postaci. Niech
wiedza o sobie, wczuja sig w role. .
spokoju, odpoczynku po szaleristwie: i
tro startuja. To ich ostatni dzien naZ:é’ . Kto wie,
czy nie ostatni w zZyciu... To, wh
wazny element przygody.

Mateusz Subieta
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Il. START

Kosmodrom w Gagarinie: widownia, telewizja,
pompatyczna muzyka, druga zatoga idaca obok,
Jacob Winston pozdrawiajacy thumy, stanowisko
startowe .z wfj!ladlowcem wnetrze statku, proce-
dura odp nia, wejscie na orbite, podejscie do sta-
/ gmlc uwagi technikéw, przejscie

ppk{dd Copernicusa.
‘hasta zmieri w opisy. Niech gracze
k ___,efbfam przez rfumy herosi. A po-
_oimq sobie, Ze to juz, ze wiasnie

Problemy:
alarm — przegrzanie lewego reaktora
- rozhermetyzowany modul techniczny
wylaczenie systeméw elektrycznych (gasnie
Swiatlo, przestaje dziala¢ klimatyzacja i sy-
stem podtrzymywania zycia) '
+ . restart glownego komputera — maszyna resetu-
- je sig 1 zaczyna dziata¢ jak gdyby nigdy nic
To sa drobne kfopoty, stanowiace preludium do
dalszej zabawy. Zatoga powinna sobie z nimi bez
problemu poradzi¢,
Ladowanie.
Jezeli dowodca podejmfe takg decyzje. Wysta-

_:_.;-mdleme i zawroty glowy
'czem kosmosu rozsw1etlo-

V. I(UHS ‘NA VEGE

Przygotowame do lotu

Przelot na Vege.

Opisz doktadnie procedurg: skoku. Niech gracze
poczuja nieznane czajgce sie za burta statku. Niech
ujrza Vege wylaniajaca sie zza najblizszej plane-
ty, zalewajaca swoim blaskiem kosmos. Opisz no-
we gw:azdozb:om w:doczne p;zez okna sta:ku Ca—

D
Pokfadowej i spokojnie bfyska _;egce kontrolk; J’ako
podkiad muzyczny proponuje temat z,,Odysei ko-
smicznej” lub réwnie patetyczny kawafek.
Znikniecie Galileo.
Blizniaczy statek po prostu nie pojawil sig
W miejscu, w ktorym powinien. Systemy skanu-
Jace nie wykryja zadnych szczatkow. Statek
wsigkl... To powinno skioni¢ dowodce do otwar-
cia czerwonej teczki. Zaloga ma teraz dwa wyj-
scia: powrdt na Ziemie lub kontynuacje misji. Nie-
zaleznie od tego, ktopoty i tak si¢ pojawia.

na wczesniej sonda wykryta planete typu ziemskie-
g0 z atmosferg zblizona do naszej. Rozwdj fauny
1 flory odpowiada erze kenozoicznej na Ziemi (ssa-
ki, gady, ptaki, praktycznie wszystkie formy roslin-

~ ne - miejsce do popisu wyobrazni i erudycji MG).

~ Eksplozja modutu ladowniczego z tazikiem.
Burza.
. Taka zwykia burza z wyjacym wichrem, tuma-
nami piachu i zaktoceniami elektromagnetycznymi.

V. VEGA ?

Badania naukowe.

Trudno wymagacé od graczy, aby opisywali do-
ktadnie swoje czynno.s‘ci mozna wigc ten okres
skrocic do opowiesci Mistrza Gry.

Czwaﬂy dzien od przybycia do ukfadu — poja-
wienie si¢ Galileo.

- Zaloga martwa.

Gléwny komputer nie odpowiada na sygnaty.

Pozostale systemy dzialaja.

Statek jest w pelni sprawny.

To powinno zburzy¢ sielanke zalogi. Jezeli
gracze zdecyduja sie na desant na poktad Galileo,
odkryja, ze cata jednostka jest zdehermetyzowa-
na — zaloga zostala po prostu uduszona. Jakby te-
2o byto mafo, tego dnia wieczorem odkryja na po-
w:erzchm planety dziwng formacje roslinng,
przypommajaca prran‘udg z raierzy w;elkoscr kr!-

Jacego zadneoo wpfywu na przygodg Aie gracze
o tym nie wiedza...).

Piaty dzieri — komputer odmawia wykonama
procedury; potrzebne zresetowanie. :

Bunt komputera nastapi przy pferwszym lep-
Szym poIecemu Odmowi postuszenstwa i zablo-
kuje sig, nie przyjmujac zZadnych komend

Sz6sty dzien — Copernicus samowolnie zmie-
nia orbitg.

Po przeprowadzemu manewru, zatoga ze-
chce pewnie uzyska¢ informacje, dldczeoo
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gléwny komputer podjat takg decyzje. Odpowie-
dzig moze by¢ cos w stylu: ., Wymagato tego
bezpieczenstwo statku”. Na dalsze pytania kom-
puter nie odpowie. Zaloga nie bedzie w stanie
dowiedzie¢ sie, jakie niebezpieczeristwo grozi-
fo Copernicusowi...

VI. KLOPOTY

Komputer odmawia wspolpracy, proba zreseto-
wania kofczy sie porazeniem cztowieka przy pul-
picie.

W plikach nawigacyjnych znajduje si¢ 11 kur-
séw do najblizszych uktad6ow.

Komputer rozdziela zatoge.

Np. zatrzaskuje dowodce w kuchni lub ubika-
cji — zamki w koricu tez sg sterowane centralnie.
Po jakims czasie drzwi zn6w otwieraja si¢ jak gdy-
by nigdy nic.

Teraz akcja nabiera tempa. Te zdarzenia, a tak-
e inne, ktére wymyslisz, by doprowadzi¢ zafoge
do stanu depresji, moga mie¢ miejsce w ciggu jed-
nego dnia, ba, w ciagu zaledwie godziny. Gracze
maja poczud, ze grunt (a w.zasadzie pokiad) usu-
wa im si¢ spod nog. Zbliza si¢ konfrontacja...

VIl. GRAND FINALE

Symulacja autodestrukciji.

nie jako szybki, gadajacy kalkulator.

Ni stgd ni z owad komputer zacznie podawac
komunikaty w stylu: ,,Kod autodestrukcji po-
prawny, do zniszczenia statku zostalo 45 se-
kund...”. Nie da sie tego w Zaden sposob wylaczyc,
zaloga, ani nawet sam dowddca, nie wiedzg nic
0 jakims systemie samoniszczacym. Chyba ze ma-
szyna mysli o fadunku nuklearnym... Po uplynie-
ciu tego czasu, wszystko wréci do normy. No, pra-
wie wszystko. Od tego momentu komputer
Copernicusa zacznie zachowywac si¢ jak samo-
dzielnie myslaca istota.

Bunt: cel — wolno$é, srodek — eliminacja zatogi.

ef chwili M es ie-
bie. Nie jestem w stanie przewidzie¢ kazdej z moz-
liwych reakcji zatogi. Myslaca maszyna chee wol-

" nosci jak kazdy z nas. Ale pojecia dobra i zta s

dla niej obce, podobnie jak mifos¢ czy nienawisc.
Rozumie pozycje ludzi i jej stabosci — to szansa
dla graczy. Nie zabije ich dla samej Smiercl, lecz
gdy beda si¢ przeciwstawiac, nie zawaha sie przed
wypuszczeniem powietrza ze statku. Mozliwe s3
trzy rozwiazania: : :
. kompromis — porozumienie miedzy ludzZmi
a maszyna. '
- ' zniszczenie komputera
- Smier¢ zalogi e
W jaki sposGb zostanie osiagnigte ktores z nich
_ tego nie wie nikt, Rozegraj to Mistrzu tak, Ze-
by zaloga dostrzegla pragnienia maszyny, zeby
przestata traktowaé komputer Copernicusa jedy-

Kilka stéw na zakoficzenie. Prowadzac te przygode na Krakonie, mialem klopot, pomewazzaiOga,

gdy tylko m_ﬁento“[ala sie, ze komputer zaczyna ,,szale6”, wylaczyla go. I to dostownie -
przewdd zasilajacy i (sic!) zawiazujac go na supet! Co miatem zrobic... Postuzytem sig kor
z drugiego statku. W koficu misja byta dublowana, nie? Modyfikacja fabuty polegata o

odenajac
puterem
ze oba

statki dogadaty sie wezesniej, Ze uciekna po unieszkodliwieniu zatogi. Kiedy Copemlcus’zostal wy-
laczony, druga jednostka wziela ludzi w szach: rakiety przeciwko asteroidom w réwnym stopniu moz-

na uzy¢ do zniszezenia statku... Gracze osiagneli kompromis w najlepszym stylu. Nie tylko uratowa-
1i swoje tylki, ale uszanowali prawo istnienia obu komputer6w-umystéw. Nie pow1emjak, tarczy,

Ze WSpo
vili sie tnie.

, 1z momentami sesja przypominata dyskusje ﬁlozoﬁcmo-psychologi_ctqﬁi Wszyscy ba-

Mateusz Subijeta




NA PORLUDNIE
OD DNIESTRU

Biesiada dla Kompaniji Swawolnej przez imé
Tomasza Gnasa spisana dla przypomnienia,

ze Dz

iariusz ten jest przeznaczony dla 4-5
APanow Graczy. Typy szlacheckie
__® mozna wybra¢ dowolnie, jednakze

raczej niewskazany jest udziat Tatarow w kompa-
niji, natomiast dobrze by bylo, aby przynajmniej
jeden Pan Gracz byt bitnym i skorym do poswig-
cen oficyjerem badz to narodowego, badz cudzo-
ziemskiego autoramentu. Dla utatwienia, bohate-
rom zostaly nadane nastepujace nazwiska: Janusz
Mochnacki, Seweryn Starowiejski, Krzysztof Kar-
lowicz oraz Maciej Jarzebowski.

TYTUEEM WSTEPU

Wiosna roku panskiego 1633 wschodnia gra-
nica Rzeczypospolitej gore od dziatan wojennych.
Oto jeszcze niedawno posadzony na tron polski
krol Wiadystaw IV wyruszyt na odsiecz twierdzy
smoleniskiej, ktorej dwa tysiace Litwinéw broni-
lo przed dziesieciokro¢ liczniejsza armig wodza
moskiewskiego, Szejna. Dzigki nowym uchwa-
lom Sejmu, krol poprowadzil na poinocny
wschéd dwadziescia trzy tysiace zolnierzy, do
ktérych doszto jeszcze drugie tyle zaporoskiej pie-
choty kozackie;j.

Niestety, nie wszystko wygladato tak wspania-
le. Wielu bitnych mezéw podazyto za krélem,
wiec sity cbronne zwlaszcza na potudniu zosta-
ty mocno nadwatlone, co uwadze Tataréw ujs¢
nie mogto. Prawda jest, iz pierwsze ich najazdy
obserwowano juz podczas ostatniego bezkrole-
wia AD 1632, jednakze nieobecnos¢ krola mo-
gla jedynie przyspieszy¢ spodziewany atak zza
Dniestru.

KFEOTNIA

Byt ciepty lipcowy wieczér. W karczmie ,,Pod
Dgbem” niedaleko Rohatyna, przy trakcie wioda-
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cym do Halicza, jak co dzien byto nader gwamo.
Mozna bylo tu spotkaé ludzi wszelakiego pokro-
ju: szlachcicéw spieszacych zatatwié swe sprawy
na Podolu, kramarzy zmierzajacych na targ do Ha-
licza, mniej lub bardziej ubogich ludzi goscinca,
oraz okoliczne chamstwo.

W tej wiasnie karczmie spotykamy panéw bra-
ci, ktérzy — znajac si¢ juz od dawna — zawitali w te
okolice na zaproszenie im¢ pana Mikolaja Gie-
rymskiego, ktory obiecal im sporo czerwoncow
za ,kreske” na ostatnim sejmiku. Siedza oni za su-
to zastawionym stotem, rozpijajac kolejne dzba-
ny miodu i siwuchy, i przystuchujg si¢ dysputom.
A dyskutuje si¢ wiele — zwlaszcza o wyprawie
krola Wiadystawa na Smolensk, o zniwach, o ce-
nach zboza, ktére sa w opinii wielu zbyt niskie,
réwniez o sprawach tutejszych. Niektérym napit-
ki mocno juz do gtow uderzaja, gdyz w rogu sa-
li dwu pijanych szlachcicéw toczy coraz glosniej-
szg kidtnig.

— Co méwisz, waépan! Juz drugi tydzien, jak mi-
nat czas splaty pariskiego diugu. Twierdzisz pan,
ze nie masz pieniedzy, tak? A na kupno tego ko-
nia, ktéregom widzial dwa dni temu w paniskiej za-
grodzie, to waszmos¢ miates pieniadze? A tego ku-
ca dla swej coruni to za darmo dostales, psi synu?

_ Juz zdalo mi sie, ze waépan mnie wystuchac
raczy, ale czegéz wymagac od syna chiopki?

— Ty darmozjadzie wiarotomny!!! Nie pozwo-
le tak imienia matki mojej kalac. Za to waszmos¢
zaplacisz mi glowa!

I zwada gotowa. Pozostali biesiadnicy odsuwa-
ja sie od walczacych, a kompania powinna uczyni.é
to samo. Ci dwaj porywaja si¢ do szabel, zwarcie
jedno, drugie, trzecie. Dtuznik, wysoki szermierz
7 sumiastym wasem, probuje zwodow, to zZnow
unika, z kolei atakuje adwersarza z boku. Tamte-
mu stél ogranicza pole manewru, jednak przypar-
ty do $ciany, sprawnie paruje ciosy nacierajz}cego
przeciwnika. W pewnym momencie poteznym
odbiciem wytraca mu orez z reki i przyklada
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sztych do gardta. Ciszg, jaka w tym momencie za-
pada, przerywa tetent kopyt kofiskich.

— Tym razem uratowates waszmos¢ zycle, gle
biore wszystkich tu obecnych na §wiadkow, e je-
¢li za dwa tygodnie pienigdzy moich nie ujrze, be-
dzie to ostatni niesptacony diug waszmoscl.

Po czym chowa szable i chwiejnym krokiem
wychodzi z karczmy.

NIEOCZEKIWANA
WIADOMOSC

Drzwi nie zdazono jeszcze dobrze zamkna¢ za
owym awanturnikiem, gdy do izby wkracza Kil-
ku dobrze ubranych szlachcicéw z herbem Ko-
niecpolskich na ptaszczach. Stojacy z przodu
szlachcic rozwija pergamin i czyta:

_ Waszmosciowie! Hetman wielki koronny Sta-
nistaw Koniecpolski wypowiada wojne Tatarom.
Koniec najazdéw! Koniec palenia wsi! Koniec
mordowania niewinnych ludzi! Kto Rzeczpospo-
lita mituje, niech do tej niedzieli, 19 lipca, w Bu-
czaczu stanie i przytaczy si¢ do walki przeciw Ta-
tarom! Kto za$ oficyjerem si¢ mieni, niech do
miasta ruszy niezwlocznie, jako ze hetman dowod-
cOw potrzebuje.

Ledwo przebrzmiaty ostatnie stowa postarca,
gdy ozwato sie gromkie:

— Wiwat hetman! Wiwat Koniecpolski!

Szlachta wzniosla kielichy w gore, pito zdrowie
dowodcy. Postaniec opuscit karczme. Towarzysze
spojrzeli na Mochnackiego. Wiedzieli, ze pan Ja-
nusz to zastuzony dla Rzplitej zolnierz. Pod pa-
nem Zo6tkiewskim stuzyt i za bohaterskie czyny na
polu walki rotmistrzem mianowany zostat. Przy
panu swoim pozostal az do jego Smierci pod
Mohylewem podczas nier6wnej walki z Tatarami.

Pan Janusz podjat juz decyzje.

— Panowie! Rzeczpospolita jest w potrzebie —

rzekt do swoich kompanionéw. — Jutro zawitamy
do Buczacza.

DZIEN DRUGTI

Wyruszyli, gdy tylko pierwsze promienie sto-
ca vt/kradiy si¢ w karczemne pokoje. Na traktach
0 tej porze dnia nie bylo prawie nikogo, po Jakiej§
godzinie jazdy dobiegt ich z tytu tetent koriskich
kopyt. Po chwili ujrzeli zblizajacego sie szlachei-
ca, ktéry w galopie wyprzedzit Panéw Graczy
I pognat dalej. Udany test sokolego wzroku po-

zwai.rozpoznaé W przejezdzajacym szlachcicu
dtuznika z karczmy.
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_ To chyba réwniez oficyjer — stwierdzit Staro-
wiejski. — Tak mu si¢ do Koniecpolskiego spieszy.

Weczesnym popoludniem kompania dociery
w okolice Buczacza. Do samego miasta jednak
trudno dojechaé, gdyz wielu podréznych zdaza
w te samg strone i na drodze panuje spory ruch,
Zauwaza sie sporo szlachty i zolnierzy, zatem ape]
hetmana spotkat si¢ z duzym odzewem.

Twierdze buczacka mozna dostrzec z daleka,
Potozona wéréd tak i1 pol 1Snigcych rozmaitym
zbozem, na wzgorzu rozlegtym, ktérego stopy ob-
mywa leniwym strumieniem rzeka Strypa, robi
wrazenie na przybylych. U podnéza twierdzy
wznosi si¢ niewieikie miasto, otoczone pokaZny-
mi murami. Gdy PG zblizaja si¢ do bramy miej-
skiej, zauwazaja zblizajacy si¢ od potudnia kon-
ny oddziat ztozony z okolo 40 jezdicow.
Wchodzacy do miasta ludzie rozstepuja sie, by po-
zwoli¢ jezdzcom na swobodny przejazd. Poniewaz
PG sa blisko oddziatu, pan Janusz zbliza si¢ do je-
go dowddcy.

— Mosci dowddco! — Zréwnuje sie z oficerem
i uchyla kapelusza. — Rotmistrz Janusz Mochnac-
ki herbu Rawicz, do ustug. Ja i moi towarzysze do
oddziatéw hetmana chcemy si¢ zaciggnac.

— Musisz, panie oficerze, o godzinie czwartej
dzi$ po potudniu na rynku miejskim sie stawic. Be-
dzie tam wielu wojskowych, wiec miejsce zacia-
gu rozpoznasz fatwo. Niech twoi towarzysze z wa-
szmoscia przybeda, wtedy do jednego oddziatu
zostaniecie przydzieleni. Ale muszg teraz wa-
szmosci pozegnaé. Patrolowanie to niebezpiecz-
ne ostatnio zajecie. Tylu si¢ Tatarow po naszej stro-
nie Dniestru kreci, ze zwazac trzeba. Dzi§ znow
mam dwu rannych — to moéwigc, pokazuje na
dwdch zoierzy z prowizorycznymi bandazami na
glowach. — Zatem do wieczora.

Oto PG maja jeszcze kilka godzin na zwiedze-
nie miasta czy zawitanie do karczmy. W Bucza-
czu jest w czym wybieraé. Przy rynku stoi mu-
rowany, gotycki kosciot, teraz oblegany przez
wiernych. Na samym rynku jest targ oraz dwie
karczmy. Jedna ,,Chlopska”, w ktdrej, na prze-
kor nazwie, przesiaduje wielu szlachty. Dia chaj
mow jest oddzielna izba, co by ani krew, anl
wodka wiesniacza sie ze szlachecka nie miesza-
ty. Natomiast karczma ,,Bialy kon” jest przezna-
czona tylko dla dobrze urodzonych i przybywd
ja do niej nie tylko szaraczkowie 1 hotota
okoliczna, ale czasem réwniez znamienitsi g0-
Scie z odlegtych wojewddztw. Gdy Panowic
Gracze wjada na rynek, od strony ,,Biatego Ko-
nia” dobiega ich uszu skoczna muzyka, toteZ ra-
czej tam skieruja swe kroki. W $rodku jest bar-
dzo mito, trunki leja sie po stotach, muzykanc!
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przygrywaja skoczne melodie, a kelnereczki
w rozchelstanych bluzkach nie obrazaja si¢, gdy
dostang klapsa. Wtasnie jeden szlachcic, ktore-
mu juz mocno ze Iba si¢ kurzy, porwat w tany
kelnerke i wskoczy! z nig na najblizszy stét. Nie-
stety, zrobit to tak nieostroznie, ze kufle z piwem
potoczyly sie po stole, zalewajgc zupany ucztu-
jacych. Masz ci los. Gdziekolwiek kompania si¢
pojawia, zaraz wybucha tam bojka. Po skonczo-
nym taficu pijany szlachcic zostaje kopniakami
sposzkodowanych” wyprowadzony z karczmy.
Zajmujac miejsce za stotem, pan Mochnacki 1 je-
go towarzysze zauwazaja wychodzacego z izby
szlachcica, ktérego widzieli w karczmie poprze-
dniego dnia i ktéry wyprzedzit ich po drodze.
Jednak, jesli ktéry§ z PG wyjdzie za owym
szlachcicem, szybko zgubi go w tlumie.

O CZWARTEJ

... jest bardzo ttoczno. To juz nie tylko targ, nie
tylko zabawa w karczmie, a czasem rowniez
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przed, to takze zaciag szlachty na wojng przeciw
Tatarom. W duzym namiocie na rynku kolejni
szlachcice zapisuja si¢ do oddziatéw, osobno sto-
ja oficerowie, przedstawiajac pergaminy $wiadcza-
ce o swoich rangach. Kompania spotyka si¢ znéw
za stotem w ,,Biatym koniu”.

— Jutro muszg¢ si¢ stawi¢ w twierdzy — moéwi
Mochnacki. — Zostatem dowd6dca oddziatu jazdy.
Oczywiscie, bedziecie razem ze mna.

— Zatem musimy wypi¢ za powodzenie wy-
prawy — stwierdzit Kartowicz. — Karczmarzu!
Winal!

.Przez nastepnych par¢ godzin nie dzieje si¢
nic szczegoinego, co przykuioby uwage Panow
Gr_aczy. Wynajmuja pok6j (lub pokoje) w karcz-
mie na pigtrze 1 ktada si¢ spa¢. W nocy pana Ja-
nusza budza dziwne dzwieki w pokoju. Gdy
przeciera oczy, widzi ciemna, wysoka postac,
przeszukujaca jego ubranie. Jednakze na jakikol-
wiek ruch czy krzyk, posta¢ odwraca si¢ ku
drzwiom, otwiera je i znika w korytarzu. Jeze-
1i Mochnacki poderwie si¢ z poscieli i z szabla
pobiegnie za zlodziejem, ma szans¢ go dopasc
przed karczma. Przed drzwiami frontowymi
styszy tupot nég z uliczki obok karczmy. Gdy
dociera tam, uliczka jest pusta. Jednakze warto
ja sprawdzi¢, gdyz glebokie nisze przy drzwiach
wejsciowych pozwalaja na skuteczne ukrycie
sie, a Ksiezyc w nowiu daje skape Swiatlo. Gdy
Mochnacki idzie w gtab uliczki, z jednej z nisz
pada w jego kierunku strzat. Pan Janusz chwy-
ta sie za lewe przedramie. Na szczeScie kula le-
dwie go drasneta. Moment po strzale ktoS bie-
giem oddala si¢ z miejsca strzatu. Mochnacki
rezygnuje z poscigu. Nastepny strzal moze by¢
celniejszy. Zraniong reke obwiazuje kawatkiem
koszuli i wraca szybko do karczmy. Ku jego
zdziwieniu, po chwili wchodza do niej ré6wniez
jego towarzysze, Ktorzy wybiegli za nim, lecz
zgubili go w ciemnosciach. Po powrocie do po-
koju, Mochnacki opatruje reke 1 sprawdza doku-
menty — na szczescie, nic nie brakuje. Chwile
p6Zniej przychodzi karczmarz z przeprosinami,
7e nie dopilnowat, aby nikt nie zaktdcat spoko-
ju goscei. Jako zadoé6uczynienie proponuje, aby
kompania zamieszkiwata ten pok6j do woli za
darmo. Ponadto do rana sam pilnuje spokoju
w karczmie.

Zanim PG wréca do t6zek, pan Jarzebowski
dostrzeze lezacy na podiodze przy rzeczach rot-
mistrza kawatek pergaminu. Zgubiony przez
zlodzieja list nosi obecna date, 16 maja AD
1633, i jest napisany po tatarsku. Udany test zna-
jomosci tego jezyka pozwoli odkryc zawartosc
dokumentu.
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— DZIKIE POLA —

- Do wielmoznego mirzy Abazego Paszy,
% w obozie Sasowy Ry
| W felmozny panie, ¢
b sakiom obiecat o wszysthich ruchach worsk.
| polskich ra Podolu donostc, zatem spiesze Wi
| szmosci poinformowac, Ze hetman Kontecpol- 8
| sk wielkq wyprawy za Drsestr proyspasabia, |
| ochotnifdw zacigga i pewnikiem niebazen
anpruszyl zechce. Sita ludzi prey nimy wiels &
e duie niedziele jeszcze preybedzie. Diatego |
~ Zalecam pospidth w wyprawie na Rgeczpospo- |
E{ lita, co byaabmistrzow polskich upreedzié4ch
\ oddzialy rozbic. Nech Allack bedzie = wami. |
o Adam Dobrayiski )

de . - T T e -
Tresé listu wskazuje jednoznacznie, Ze niepro-
szonym goéciem byt szpieg tatarski. W tej sytua-
cji nalezatoby powiadomi¢ hetmana, ale jak? Jest
noc, drzwi od twierdzy zawarte, obcy nie sa wpu-
szczani. Jedynym wyjSciem jest czeka¢ do poran-
nej odprawy u hetmana.

DZIEN NASTEPNY

17 maja od rana niebo nad Buczaczem spowi-
jaty szare, deszczowe chmury, a mgty od potu-
dniowej strony nie wr6zyty nic dobrego. Odpra-
wa u hetmana zostala wyznaczona na godzing
dziewiata. Kilkanascie minut przed wyznaczonym

=== rzeka
&~ granica
b D~ droga

terminem pan Janusz, za okazaniem zezwolenia
wydanego dzien wczeéniej, przekroczyl giowna
brame twierdzy. Na dziedzificu hetmana oczeku-
je kilkunastu oficeréw, wéréd nich sa réwniez ofi-
cerowie statej armii Koniecpolskiego. Punktual-
nie o dziewiatej, wraz z biciem koscielnego
dzwonu, na dziedzificu pojawia si¢ hetman Ko-
niecpolski i zaprasza zebranych do §rodka. W ob-
szernej sali, ktdrej Sciany pokrywaja egzemplarze
broni i malowidta, na §rodku lezy duza mapa te-
renéw naddniestrzanskich ze szczeg6lnym zazna-
czeniem miast i obozéw wroga. Zanim hetman za-
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CZQi omawiac sytuacje i pan
Janusz wreczyt mu list szpiega i opowiedzial,
w jakich okolicznosciach wszedl w jego posiada-
nie. Koniecpolski przeczytal wiadomos¢ i zmar-
szczyl czoto.

— Waszmos$ciowie! — zwrocit sie do obecnych.
— Wielki jest czas, aby Tatarzy poznali si¢ na nas,
prawdziwych Rzeczypospolite] obroricach. Za ty-
dzien, gdy oddziaty beda gotowe do wymarszu,
przenosimy si¢ z calym taborem do Kamienca
Podolskiego. Stamtad granica juz blisko, a1 fatwiej
tereny nadgraniczne kontrolowac. Jednakze teraz
juz czas dzialania pewne rozpoczac. Potrzebuje
ochotnikéw na zwiad za Dniestr. — Tu omi6tt
wzrokiem stojacych przed nim oficeréw. Lecz za-
nim ktérykolwiek zdazyt co$ powiedziec...

— Ja pojadg! — Ustyszeli z boku. — Mosci het-
manie, mozesz na mnie liczy¢. — Pan Mochnacki
uchylit kapelusza przed dowddca.

=% A
najblizsze zadania,
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_ Dobrze. Kto jeszcze? Pamigtajcie waszmo-
¢ciowie, ze misja jest niebezpieczna i tatwo w re-
ce nieprzyjaciela wpasc.

_ Ja réwniez! — Zabrzmial basowy glos z tytu
grupy. — I ja'

Po chwili do pana Janusza dotaczyto jeszcze
dwoch szlachcicéw. Hetman zakonczyt odprawe,
proszac ochotnikow o pozostanie. Z kazdym
7 osobna oméwil szczegdly zwiadu, podpisat do-
kumenty dla zbrojowni, aby zwiadowcy mogli
wzia¢ takg bron 1 wyposazenie, jakiego potrzebu-
ja. Odprawa zostata zakoficzona.

Po powrocie do karczmy, pan Janusz zarzadzit
przeprowadzke na kwatery w twierdzy, co uzgo-
dnit z Koniecpolskim. Dopiero, gdy si¢ tam zna-
lezli, powiedzial im o wyjezdzie na zwiad.

— Naszym celem jest znalezienie obozu,
w ktérym przetrzymuja jencow. Nie jest to ani fa-
twe, ani bezpieczne. Jesli ktorys z was nie chce je-
chaé, zrozumiem to.

— Panie Januszu! Jak waszmo§¢ mozesz tak
méwié — zywo zareagowal milczacy dotad Karto-
wicz. — Mieliby$my ostawi¢ cie w potrzebie? Nie
wybaczylbym sobie do kofica zycia. JedZzmy,
Rzeczpospolita czeka.

Przed wyjazdem zwiadowcy otrzymuja ze zbro-
jowni wszelka potrzebng bron. Okolo dwunastej,
po pozegnaniu z hetmanem, kompania opuszcza
twierdze buczacka, kierujac si¢ na potudnie.

TWARZA W TWARZ,
7, TATARAMI

Ledwie Swawolna Kompania odjechata jakie
trzy mile od Buczacza, ich oczom ukazat si¢ nie-
samowity widok. Oto wies u podn6za wzniesie-
nia, ktére wiasnie pokonywali, zostala zajechana
przez Tataréw. Panowie bracia zsiedli z koni
i podeszli do szczytu wzniesienia. Okolo dwustu
najezdzcow wtargneto do wsi, jeli wywlekac mie-
szkaficéw z chatup, zaplonely pierwsze kryte

strzechg dachy. Pierwsi gingli stawiajacy opor,

chociaz co okrutniejsi nie oszczedzali ani kobiet,
ani dzieci. Nalezato dziata¢ szybko.

— Karlowicz! Jedz do twierdzy i $ciagaj tu zoi-
nierzy! Powiedz im, ze to besz-basz! — rzekt roz-
kazujaco Mochnacki.

Panu Krzysztofowi nie trzeba bylo dwa razy po-
wiarza¢. Wskoczyt na konia i popgdzit z powrotem.

Po chwili ukryci za wzniesieniem zwiadowcy shy-
sz3 zblizajacych sie ku nim jezdZcow. Udany test
Stuchu nietoperza pozwoli stwierdzi€, ze jezdZeow
Jest trzech. Panowie, czas zaladowa pistolety i ukry¢
sie. Szczesliwie las niedaleko. Gdy tylko dotra do

ANl POLA —

pierwszych drzew, na wzniesieniu pojawi sie trzech
Ta_taréw z obnazonymi szablami. Jesli kompania be-
dzie ;achowywaé si¢ cicho, a zaden kon nie zarzy,
tamci po chwili odjada. W przeciwnym razie jednak
ZS'IB‘dE[ z koni i powoli wejda do lasu. Kompania po-
winna strzelac tylko w ostatecznosci, gdyz huk wy-
strzalow moze wzbudzi¢ niepok6j wéréd najezdzcéw
we wsi. A na to jest jeszcze za wezeshie.
Mochnacki wyciaga sztylet i cicho skrada sie
w kierunku najblizszego mu przeciwnika (test
Skradania si¢). Bedac tuz za nim, wbija mu szty-
let pod zebra, jednocze$nie zastaniajac dionia

usta. Tatar wydaje tylko ciche sapniecie i padana

ziemi¢, podtrzymywany przez pana Janusza.
Podobnie czyni Jarzebowski z drugim Tatarem.
Starowiejski nie ma takiego szcze$cia. Ztamana
pod jego butem gatazka sprawia, ze przeciwnik
odwraca si¢ i z furig naciera na pana Seweryna,
ktéry paruje cios wyciagnieta zawczasu szablg.
Obaj wypadaja na otwarty obszar na wzniesieniu.
Kilka zwar¢, wreszcie po kolejnym celnym cieciu
Tatar wypuszcza szablg z re¢ki 1 pada na ziemig
twarza w dot. Bedzie zyl. Starowiejski cuci swe-
go adwersarza i wypytuje o liczebnos¢ oddzialow
tatarskich oraz o miejsce przetrzymywania jeAcow.
Jesli test Tortur wypada pomy$lnie, kompania mo-
ze sie dowiedziec, ze obecnie tylko ten oddzial
operuje w granicach Rzeczypospolitej, a jeficy poj-
mani przez jego oddziat sa przewozeni do dwu naj-
wiekszych obozéw wojskowych: Beregometu
i Uszyrty, a stamtad prowadzi si¢ ich w niewiado-
mym kierunku. Jesli kompania znéw sprobuje tor-
tur, Tatar umrze, nie mowigc juz ani stowa.

Nie mijaja dwa pacierze, gdy wraca pan Karto-
wicz na czele licznego oddziatu jezdZcow. Jada-
cy obok rotmistrz Kaniewski podejmuje szybka
decyzje. Grupa zostaje rozdzielona. WiekszoS¢ sit
uderzy zjezdzajac na wies z gory, pozostali obja-
da wzniesienie i zablokuja Tatarom ewentualng
droge ucieczki. Gdy tylko czes¢ oddziatu oderwa-
ta sie od grupy, Kaniewski wyciagnat szablg.

— Czas pokaza¢ psim juchom, ze ta ziemia na-
lezy do Rzeczpospolitej!

Pozostali taduja bron i ruszaja za dowédc%.-

Tatarzy, zajeci pladrowaniem wsli, dostrzcgl{ ich
za p6zno. Pierwsi ging od kul obroﬁcé\«\_r, nastepni zo-
staja zwiazani walka. Trup tatarski s’me:le sie gesto.
Po pewnym Czasie najezdzcy przystepuja do odwro-
tu. I tu czeka ich przykra niespodzianka. Jak grom
z nieba, spada na nich reszta oddziatu pplskiego. Ta-
tarzy zostaja wybici, ratuje sie tylko kﬂl‘m, ktérych
od razu pojmano i odprowadzeno do waerqzy. ‘

Mochnacki przekazuje rotmistrzowl Kaniewskie-
mu informacje wydobyte od pojmanego Tatara. Na-
stepnie kompania powinna ruszy¢ w dalszg droge.




JAK POWINNI
POSTEPOWAC
BOHATEROWIE,
ABY PODCZAS
ZWIADU PRZEZYC?

Do granicy polsko-motdawskic; pozostato kom-
panii okoto czterech godzin jazdy. Po drodze pa-
nowie bracia dostrzegaja kolejne spalone przez Ta-
tar6w wsie oraz napredce ukopane groby dla tych,
ktérzy probowali stawia¢ opor najezdzcom.

Mapa otrzymana od jednego z oficeréw wska-
zuje, ze nieopodal granicy, nad Dniestrem, lezy
warowne miasto Czerwonogrod. Z uwagi na swo-
je potozenie, stanowi ono ostatni punkt obronny
Rzeczypospolitej, a ciagte najazdy tatarskie powo-
duja, Ze stacjonujace w miescie zbrojne oddzialy
stale maja co robi¢. Kompania moze zatrzymac si¢
w miescie, a dzieki listom hetmana moze réwniez
uzyskaé zbrojne wsparcie od starosty Czerwono-
grodu, pana Stefana Sadkowskiego, w przypadku
niebezpieczenstwa ze strony Tatarow.

Mapa wskazuje réwniez miejsce ponizej mia-
sta, gdzie znajduje si¢ bréd na Dniestrze. Tereny
po drugiej stronie rzeki porastaja geste lasy. Jeze-
li Swawolna Kompania zdecyduje si¢ przekroczy¢
rzeke w dziefi, moze sie to zakoriczy¢ $miercig pa-
na brata od strzaly ukrytego w zaro$lach tuczni-
ka tatarskiego. Bezpieczniej jest przekraczac
Dniestr noca, najlepiej bezksigzycowa. Jednak
nawet ciemna noc nie gwarantuje bezpiecznego
dotarcia na drugg strone, a zwiadowcy, zauwaze-
ni przez Tatar6w, zostaja zmuszeni do walki. Jed-
nakze usieczenie trzech czy czterech spowoduje,
ze reszta pierzchnie i kompania ustyszy jedynie
oddalajacy si¢ tetent konskich kopyt. Czas ukry¢
ciata zabitych w lesie i rusza¢ dale;.

W tym momencie Panowie Gracze powinni za-
stanowiC si¢ nad dalszymi dzialaniami. Pojmany Ta-
tar wspomniat o obozie Beregomet, lecz tam jericy
fac.nzymani tylko przejSciowo. Gdzie zatem jest po-
iozone ostaieczne miejsce przetrzymywania jencow?
Aby si¢ dowiedzie¢, nalezatloby pochwyci¢ kolej-
nego ,,jezyka”. Okazja nadarza si¢ tuz przed §witem
w poblizu traktu biegnacego wzdtuz Dniestru.

PATROIL TATARSKI

Zblizali si¢ powoli, nie spieszac si¢. Ciagle pa-
trolowanie tych samych traktéw musiato ich jednak
pptwomie nudzi€, gdyz zamiast w ciszy rozgladaé
si¢ po lesie, wojownicy ucinali sobie pogawedke,
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co raz to glosno si¢ Smiejac. To ulatwito zadanie
kompanii. Mochnacki wzial na cel dowddce patro-
lu, a Kartowicz i Starowiejski wycelowali w pozo-
statych. Jarzebowski tez trzymat bron w pogotowiu.
Trzy muszkiety wypalily prawie jednoczesnie. Ta-
tarzy zostall wysadzeni z siodel, przy czym dwaj
zgineli na miejscy, natomiast dowédca, celowo tra-
fiony przez pana Janusza W ramig, lezal na ziemi,
przytrzymujac przestrzelona reke. Konie, przyzwy-
czajone do huku broni, zatrzymaty sie kilka krokéw
dalej. Pochwycono je i przywiazano do drzew
w lesie. Trupy zostaly usuniete z drogi, a Mochnac-
ki i Jarzebowski starannie ,,zajeli si¢” dowodcg pa-
trolu. Weiagneli go do lasu i poczgli rozpytywac
o ob6z jeniecki. Udany test znajomosci jezyka ta-
tarskiego (jezeli dany pan brat ja posiada) pozwo-
li sie dogada¢ z Tatarem. Jednakze dopiero na tor-
turach wyzna, ze WSzysCy jency sg przewozeni
daleko w glab Motdawii do obozu Sasowy Rég.

CO DALEJ?

Swawolna Kompania ma dwie mozliwosci: al-
bo uwierzy¢ stowom tatarskiego dowodcy i po-
wréci¢ z meldunkiem do Koniecpolskiego, albo tez
sprawdzi¢ te wiadomo$¢, czyli udac si¢ do Sasowe-
g0 Rogu. Wyprawa owa jest diuga i niebezpiecz-
na, ale od informacji panéw braci zalezy, w ktorym
kierunku wyruszy hetman. Dlatego powinni wyru-
szyé w te strong. Oznacza to kilkudniowa jazde
przez lasy, ostroznie omijajac tatarskie patrole. Do-
datkowym niebezpieczenstwem okazuje si¢ fakt, ze
Tatarzy odnaleZli ciata zabitych pobratymcow i mu-
sza domyslaé sie, Ze na ich ziemiach dziataja szpie-
dzy Rzeczpospolitej. Dlatego patrole zostaja
wzmocnione, co jeszcze bardziej utrudnia przemie-
szczanie si¢ Swawolnej Kompanii.

PO DRODZI

A

Wiasnie mijat trzeci dzien przedzierania si¢

ta nad brzegiem rozposcierajacych si¢ az po hory-
zont stepow. Jednakze nie tylko urok stepOw przy-
ciaga uwage zwiadowcéw. Oto przed nimi,
szerokim traktem ku pétnocy, posuwa si¢ czambut
nieprzyjacielski. Ogromny — wedtug oceny pand
Mochnackiego jakie$ dwa tysiace ludzi oraz kilka-
dziesiat wozéw taboru. Jeszcze przez godzing ob-
serwowali znienawidzony kondukt, ktorego ostat-
nie szeregi wreszcie skryt las. Nie moga nic zrobi€,
J:ak tylko kontynuowaé swoja wedréwke. Tak czy
inaczej, do hetmana nie dotarliby przed Tataraml.

VI i WE T



POD SASOWYM
ROGIEM

Mija wlasénie tydzien, gdy zwiadowcy dociera-
ja pod oboz jeniecki, pqlo:’fjon.y w poblizu lekko
zalesionych wzgorz. Dzigki nim kompania znaj-
duje dobry punkt obserwacyjny. Sasowy Rég to
ogromny, ufortyfikowany ob6z. W prawej jego
czesci stoja trzy duze namioty dla dowddcow, za
nimi liczne mniejsze — dla wojownikow. Okazu-
je sie, Ze pojmany Tatar nie klamal. W obozie ak-
rualnie znajduje sie okolo tysiaca jeficéw, pilno-
wanych przez niewielki oddziat strazniczy.
Jednakze tylko dobrze urodzeni sa traktowani
w miare przyzwoicie. Maja oddzielny namiot
i dostaja regularne positki — za nich Tatarzy mo-
ga dostaé najwigkszy okup lub najdrozej ich sprze-
da¢. Najgorszy los czeka chtopow — $pia pod go-
tym niebem i s3 zywieni nadzwyczaj skromnie.

W pewnej chwili pan Kartowicz dostrzega, ze
do obozu zblizaja sie kolejne wozy, wypeinione
po brzegi chlopstwem i szlachta, wzigtymi w ja-
syr podczas kolejnego najazdu. Widok jest prze-
okropny. Niekt6rzy jeficy sa zakrwawieni, poob-
dzierani z szat, ale wszyscy przywiazani do
wozéw. Zwiadowcy s tak zajeci przepatry waniem
obozu, ze zbyt p6Zno orientuja si¢, ze kto§ skra-
da sie z tylu. Nagle pan Starowiejski czuje na po-
liczku zimny metal — to sztych szabli! Na okrzyk:

— Odtézcie bron, waszmosciowie! — wypowie-
dziany po polsku, odwracaja si¢ wszyscy. Ku nim
wycelowanych jest co najmniej dziesig¢ tukow,
anad panem Starowiejskim stoi inny szlachcic ze
skierowang ku niemu szabla. Ale, ale, twarz jak-
by znajoma. Oczywiscie, to dtuznik z karczmy.

— Pozwdlcie, panowie, ze si¢ przedsta-
wie, gdyz owego dnia w karczmie
nie mieliSmy okazji si¢ poznac.
Nazywam si¢ Adam Do-
brzynski.

— Zdrajca! — syknal przez

ra . .
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ZaCisnigle ZE0y NariOWiCZ.

— Nazywaj mig, waszmos¢,
jak zechcesz, teraz to i tak nie
ma znaczenia. Tatarzy to ,
surowy nar6d. Za szpiego- :3* "

stwo grozi $mieré. Zsé
— Dlaczego zdradziles? “,‘

Krecisz bicz na SW0Ja 0]-
CZyzne — zapytat milczacy
dotad Jarzebowski.

~ — Na moja ojczyzne? To
Jest moja ojczyzna — powiédi
reka wskazujac rozlegte réwniny Motdawii |,

A o

— 1 zawsze nig bedzie. Poza tym, Tatarzy ptaca
o wiele lepiej niz hetman.

Zwiadowcy zostaja pozbawieni broni i doktadnie
przes:zukani. W chwile péZniej zwiazani sa prowa-
dzeni W dot wzgérza w kierunku obozu. W obozie
ze z.\.m‘a{zanymi rekoma zostaja przywigzani w po-
zycji siedzacej do drewnianych pali na §rodku pla-
cu, Oddzielnie od pozostatych jeficéw. Po kilku go-
dzinach przychodzi do nich Dobrzyriski.

— Maja panowie wielkie szczescie. Gdyby to
ode mnie zalezato, ubilibySmy panéw tam na

wzgbrzu, ale nasz umitowany mirza Abazy Pasza
wyruszyt z czambutem na wasze ziemie i kilka dni
minie, zanim powréci. Ale pozwolimy, aby to on
podjat decyzje w waszej sprawie. Moze kaze was
odesta¢ do Chanatu? A moze wasz wspanialy het-
man zgodzi si¢ okup zaptacic za swych dzielnych
zwiadowcow? — to méwiac, ze Smiechem na
ustach udat si¢ do swego namiotu.

Daleko na wschodzie zagrzmiato. Zerwal sie
wiatr, na poczatku bardzo leniwie, p6Zniej dat co-
raz silniej, a niebo zastonity cigzkie, szaro sine
chmury. Zblizala si¢ burza.

CcOz CZYNIC
DAILEJ?

Wbrew pozorom, burza jest wybawieniem
dla Swawolnej Kompanii. Gdy deszcz przemie-
nia sie w ulewe, a niebo raz po raz przecinaja
pioruny, straznicy sprawdzaja wiezy i chowaja
sie do namiotéw. Ponadto, pan Starowiejski za
cholewka buta ukrywa néz, ktérego nie zabrano
mu w czasie rewizji. Pano-
wie bracia powinni

Hubert Czajkowski
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pamigtac, ze za dnia Tatarzy uwiq.zali ich konie
catkiem niedaleko, a siodta rzucili obok.. Nada-
rza sie wiec niebywata okazja do ucieczki, zv»{la-
szcza ze blyskawice sg coraz rzadsze, a potezna
ulewa wciaz trwa. a0y
Nalezy zwr6ci¢ baczng uwage na straznicg nad
brama wejsciowa do obozu, gdzie sta}e prze:bywa
dwéch Tataréw. Przy panujacych ciemno$ciach
(wiekszo$¢ pochodni i ognisk zagasil des'zc_z) ma-
ja oni niewiele do roboty, wigc zdarza. si¢ im za-
snaé na krotki okres czasu. Jesli chodzi natomiast
o same drzwi w bramie, to tkwiacy w nich skobel
7 tatwodcia moze znie$¢ dwu ludzi, a wtedy bra-

avvialLlid 11l

ma stoi oftworem.

UCIECZKA

Wsrod padajacego ze wszech stron deszczu
pan Starowiejski wyciaga zza cholewy buta krot-
ki n6z. Przychodzi mu to z wielkim trudem, po-
niewaz mocno zaciagniete wiezy ograniczajg je-
go ruchy. Jednakze po kilku minutach on sam jest
wolny i przystepuje do rozcinania wiezé6w towa-
rzyszom. Gdy wszyscy zostaja uwolnieni, pan Ja-
nusz nakazuje im przygotowa¢ konie, podczas gdy
on skrada sie w kierunku straznicy. Co prawda,
n6z nie jest zbyt skuteczna bronia, ale gdy si¢ nie
ma pod reka pistoletu...

Mochnacki wdrapuje si¢ do pomieszczenia nad
brama. Ma szczeécie. Straznicy $pig. Jednak, gdy
podrzyna pierwszemu z nich gardlo, trzymajac
drugg dtori na jego ustach, nagle budzi si¢ drugi
straznik. Chwyta za szable, lecz nie zdazy jej juz
wyciaggnaé — wbity pod zebra néz skutecznie po-
zbawia go zycia. Z krzykiem pada na ziemig.

Teraz nie ma czasu do stracenia. Mochnacki po-
zbawia TatarOw wszelkiej broni, czyli dwu szabel
1 czterech kindzaléw, i szybko schodzi na ziemie.
Biegnac do bramy, styszy pokrzykiwania Tatarow
dochodzace od strony namiotéw. Jednoczesnie re-
szta kompanii prowadzi ku bramie okulbaczone
konie. Jarzebowski pomaga zdja¢ skobel i otwo-
fzyé. brame. Panowie bracia wskakuja na konie
1 znikajg w ciemnos$ciach nocy.

JAK Z EOWCZEGO

ZWIERZYNA
STAC SIE MOZNA

Zwalniaja biegu dopiero po kilku kilome-
trach galopu traktem. Maja Swiadomosé, ze Ta-
tarzy wyruszg w chwile po ucieczce wieZniéw.

Na ich szczgécie rzgsisty deszcz zapedzit wick-
szo$¢ patroli do 0boz6w, co pozwolito w miare
szybko i bezpiecznie pokona¢ diugi odcinek
drogi. Mochnacki rozdziela bron — Starowiejski,
jako najbardziej doSwiadczony szermierz, otrzy-
muje szablg; pozostali musza zadowoli¢ sie kin-
dzatami. Niestety, Tatarzy zabrali z ich koni
wszystkie juki, wigc jedynie las przez nastepne
pare dni dostarcza kompanii jakiegokolwiek po-
zywienia.

Przez kolejnych pare dni kompania przedzie-
ra sie przez bory Motdawii. Trzymanie si¢ wla-
sciwego kierunku jest utrudnione, gdyz Tatarzy
zabrali kompanii migdzy innymi mape tego ob-
szaru. Po paru dniach wedréwki panowie bracia
zauwazaja posuwajacg si¢ wolno traktem w stro-
ne Sasowego Roegu grup¢ wozow tatarskich,
wypetnionych po brzegi jencami. Jedyna straza
jest kilkunastu konnych, ktorzy stale kraza w po-
blizu. Céz, nic to, ze zal serce Sciska, nic to, ze
dtofi sama po szable czy pistolet sigga, trzeba je-
chaé dale;j.

Osmego dnia podr6zy kompania staje w pobli-
7u rozstajnych drég, ktére mijali kilkanascie dni
wezesniej. Na druga strone Dniestru moga si¢ do-
sta¢ albo skrecajac w lewo i docierajac do Czer-
wonogrodu, co potrwa co najmniej dwa dni, lub
prébowaé sie przedosta¢ do Chocimia, dokad
mozna dojecha¢ w kilkanascie godzin.

Gdy panowie bracia, wybierajac krotsza dro-
ge, wyjezdzaja z lasu na trakt prowadzacy do
Chocimia, nagle konsternacja — zza drzew po dru-
giej stronie drogi... wyjezdza pan Dobrzyniski
z czterema Tatarami u boku. Kompania powin-
na teraz spia¢ konie i nie ogladajac si¢ za siebie,
popedzi¢ do przodu. Dobrzynski rusza W pogon
za szpiegami.

Jest coraz niebezpieczniej. Goniacy nie zbliza-
ja sie, ale jadacy jako ostatni pan J arzebowski za-
uwaza, ze zdrajca wyciagnat pistolet, a Tatarzy na-
pieli tuki. Pierwsze strzaty poszybowaly nad ich
glowami, huknat wystrzat. Pan Kartowicz nagle
wyprostowal sie w siodle. Kula utkneta w jego
barku i tylko refleksowi chwytajacego go Sta-
rowiejskiego zawdziecza, ze nie spadl z komi&l.
Uciekajacy zwalniaja, co wykorzystuje Dobrzyn-
ski, wyciagajac szable. Podobnie czynig Tatarzy.
Mochnacki nakazuje puscié¢ przodem Karlowicz
i Jarzebowskiego, ktérzy nie maja broni, by razem
ze Starowiejskim stawi¢ czoto nacierajacym-

Niestety, zmeczony diugim galopem kor Sta-
rowiejskiego potyka sie i przewraca, pociagajac 22
sobg jezdZca. Mochnacki i reszta kompanii zawrd-
caja. Ale juz nadjezdza Dobrzyiiski. Zdrajca &
trzymuje sie.
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Hubert Czajkowski

— I znéw si¢ spotykamy, mosci Mochnacki —
mowi triumfalnie, zsiadajgc z konia. — Tym razem
zndw ja jestem goéra. Ale dam wasci szanse. Je-
§li waszmos¢ pokonasz mi¢ w pojedynku, odej-
dziesz ze swymi ludzmi wolno. Jezeli zas ja wac-
pana pokonam, pana towarzysze podziela los
innych jeAcéw.

— Zatem stawaj, zdrajco — pan Janusz jest go-
téw do walki.

Starli si¢ raz, drugi. Potem diuga wymiana cio-
sow. Dobrzyriski to do§wiadczony szermierz. Pa-
ruje ciecie z zamachu, uskakuje w bok, przycina
krétko tym samym, ranigc Mochnackiego w ramie.

—Machasz waépan tg szablg jak cepem — szcze-
1Zy zeby w u$miechu.

—Pewnie waszmosci do chiopa blisko, skoro tak
dobrze na cepach sie znacie — odgryza si¢ zranio-
ny Mochnacki.

_ Tym zacieklej atakuje, prébuje zwodéw, odbi-
Ja szable przeciwnika, by za moment cia¢ w od-
stonigta czgsé korpusu Dobrzyfiskiego. Adwersarz
broczy krwia, ale nie wypuszcza szabli z rak. Z fu-
M3 naciera ponownie na pana Janusza, lecz niecne

plany zdrajey zostajg przejrzane i Mochnacki po
ijblCiU. cigcia skierowanego w jego ramie, zata-
pia orez w piersi przeciwnika. Dobrzyfiski wyda-
je krotki krzyk i pada bez ducha na ziemig. Towa-
IZySze Prowizorycznie opatruja pana Janusza.
derowadzani przez dwu Tatar6w (reszta zosta-
je, by pochowaé swego dowédce) docieraja w kil-
ka minut do Dniestru i juz samotnie przedostaja

si¢ na druga strong przez ptytka, ale szerokg
W tym miejscu rzeke.

ZNOWU TATARZY!

Nie ujechawszy nawet mili, do uszu Swawol-
nej Kompanii dochodza odgtosy toczacej si¢ w po-
blizu bitwy. Huk samopatéw miesza si¢ z teten-
tem Koriskich kopyt oraz krzykami ludzi. Za
chwilg panowie bracia dostrzegaja, ze niedaleko
nich, w rozlegtej dolinie, oddziaty Koniecpolskie-
go starly si¢ z czambulem tatarskim, prawdopo-
dobnie tym, ktéry zwiadowcy zauwazyli w dro-
dze do obozu jenieckiego. Jesli kompania
odnajdzie znajdujacy si¢ niecata mile dalej tabor
polski, moze tam pozostawi¢ rannego pana Janu-
sza, a nastepnie, uzupeniwszy bron, pogalopowac
na pole walki, gdzie polska jazda stopniowo zmu-
sza Tataréw do odwrotu. Po pewnym czasie lewe
skrzydio wojsk tatarskich przestaje istnie¢, zni-
szczone silnym natarciem Polakéw. Obawiajac sie
okrazenia, Tatarzy przystepuja do odwrotu. Pogon
oddziatéw hetmanskich, w ktorej uczestniczy
prawdopodobnie réwniez Swawolna Kompania,
wypiera ich za linie Dniestru.

Po kilku godzinach taki pod Chocimiem zascie-
laja trupy walczacych, a z oddali dochodza coraz
rzadsze wystrzaty. Po powrocie znad rzeki, pano-
wie bracia powinni odnalezé Koniecpolskiego
i zda¢ mu raport ze zwiadu.

NA KONIEC

AT 4 ninltoner Ladanyu cia diarimez. ale nie
a:€ i

Yy Lyl miicjSCii RKOMNULYy o1y Giaiiuvoo,
oznacza to kofica kampanii tatarskiej AD 1633.
Moim celem bylo ukazanie szeregu mozliwosci,
ktére Ty, czcigodny Starosto, mogibys zastosowac
w trakcie prowadzenia tej przygody. Czy na po-
bojowisku znaleziono ciato mirzy Paszego? J akfe
wrazenie wywrze na Koniecpolskim wiadomos¢
o setkach polskich jeicow w Sasowym Rogu? Ja-
kie konsekwencje moze przynies¢ wyprawana Be-

regomet i Uszyrte?

Klaniam si¢, Panowie Bracia! =
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Swiat Mroku kontratakuje! Dzi§ trzy artykuly do trzech réznych systeméW‘SM- 'Rze,f‘,z d? Upiora:_Shanng
prezentuje nam mata i, niestety, czesto pomijang Gildie Mnemoi (mikro—opmf-fladar}le, kilka mformacl’l i przykla-
dowe postaci). W podwdéjnym uderzeniu Tomasz Misiorek (czekamy na h'at tnc'k) dorzuca: ,,Cztery koscioty, czte-
ry sekrety” (to materiat do Wampira: Mrocznych Wiek6w prezentujacy kilka c1ekawych. pqmysiéw na “fzbogace-
nie tta wydarzei) oraz ,,Nie spogladaj wstecz" (czyli dziwny scenariusz do Maga: Wstapienie). W scenariuszu tym

debiutuje grafik — Rafat — dobrze go zapamigtajcie!

Tomasz Andruszkiewicz

Tomasz F. Misiorek

A~ LNV

CZFERY

onizszy artykut opowiada o czterech ko-

$ciotach, ktore wybudowano na prze-

strzeni okoto stu lat w Sredniej wielkosci
europejskim miescie. Jest tu material do sagi
Wampira: Mroczne Wieki i jesli taka prowadzisz,
mozesz ponizsze miejsca i wydarzenia przenies¢
do miasta Twoich graczy albo do ktéregos z po-
bliskich miast. Jesli nie prowadzile§ dotad Wam-
pira w czasach Sredniowiecza, to wiasnie masz
okazje, zeby zaczaé. Zatuje, ze brak miejsca nie
pozwolit mi opisa¢ doktadnie BN-6w i wszystkich
drobiazgéw decydujacych o kolorycie miasta, ale
wierze, ze sobie z tym poradzisz.

HISTORIA

Kiedy przyniesiono na te ziemie znak krzyza,
pierwszga chrzescijafiska Swiatynia, jaka tu po-
wstata, byta skromna, drewniana kapliczka —

misicra 1 LA 1 1
iciscew ktorym endzoziemscy kaplani odma-

wiali w niezrozumiatym jezyku swoje tajemni-
cze modlitwy. Mizernie 6w przybytek wygladal
wobec panujacego nad okolicg wzgorza, pogan-
skiego miejsca kultu. Nie byto juz zercéw, mo-
gacych odprawiac obrzedy na wzgérzu, wyrze-
zany z drzewnego pnia posag béstwa zostal
Sciety i spalony, ale wzgoérze wcigz stato na sta-
rym miejscu, majestatem swym drwiac z ubdst-
wa §wiatyni, w ktorej czczono Boga Zywego.
Kiedy ksigze opasal miasto murami, zdecydowat
tez, aby jako wotum wybudowaé kosciél. Jego
zaufany doradca wskazal mu miejsce idealne na

IR

Sexrety

budowe. Moze troche oddalone od mur6w, ale za
to prawdziwie $wicte. W ten sposob na wzgorzu
stanal kamienny ko$ciét, nazwany imieniem $w.
Matgorzaty.

Mijaty lata. Miasto, lezac na duzym szlaku
handlowym, rozwijalo si¢ nadspodziewanie
szybko. Dzieki umiejetnej polityce wiadcy, ktory
potrafit w pore wybra¢ wtasciwg strong konflik-
tu, zawierucha wojenna omijata miejskie mury.
Wyrosty w nich rodziny bogatych mieszczan,
ktérzy nie cheieli juz chodzi¢ kazdej niedzieli do
ponurego, starego ko$ciola na wzgérzu ani do
rozsypujacej si¢ kaplicy stojacej w miejskich
murach. Postanowili, ze ufunduja miastu nowa
$wiatynie, godna jego bogactwa i stawy. Po bez
mata sze§édziesieciu latach, od kiedy pierwszy
raz odprawiono msze w koSciele §w. Maltgorza-
ty, potozono kamien wegielny pod budowe ko-
$ciota pod wezwaniem Najswigtszej Marii Pan-
ny. Prace przy budowie wykonywal mistrz
murarski z Niemiec, stawny ze swej sztuki. Do
wzmocnienia koscielnych muréw uzyl zaprawy.
ktorej sekretu strzegt jak oka w glowie — czela-
dnicy méwili, ze krwi zwierzecej do dotow
z wapnem kaze wlewaé, od czego smrdd idzie
okrutny, ale za to mury takim specjatem sklejo-
ne sta¢ beda az po Dzien Sadu Ostatecznego. Bu-
dowa zostata skoriczona na Wielkanoc — Mszy
Wielkanocnej jako pierwszej rajcy wystuchali
w koSciele zbudowanym z ich woli 1 pieniedzy-
WielkoScig i uroda kosciot Mariacki przewyzszul
ten zbudowany na wzgérzu, ale wiadca ksigstwa
do ostatnich swych dni nie dal si¢ rajcom uprosic
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do odwiedzeniu nowej siwiatyn'i..Dwa lata po jej
wybudov saniu zmarl, pozostawiajac krzesto ksig-
sece w rekach syna.

“Nowy ksiaze nie miat oporéw przed brataniem
sie rajcami, nie c‘hczaio mu si¢ tez odwiedzaé po-
qurego gmachu ufundowanego przez ojca, stat sie
wiec statym gosciem w kosciele Mariackim. Mia-
o weiaz sie rozwijato. Zakiadano w nim kolej-
qe cechy, na rynku dumnie stata waga, na jarmar-
ki §ciagata ludnosc z catej okolicy. Wiadca zadbat
tez 0 obronnos¢ ksiestwa, w rozlewiskach rzeki
wybudowal zamek,
ktbr}‘ podnosic mial
ksiazecy prestiz i da-
waé oparcie w trud-
nveh czasach.
“Wezesniej niz dla
miasta, takie czasy
nadeszly dla same]
Matki Kosciofa.

Weiaz i weiaz podno-
sity si¢ glosy
o nadmiernym bogac-
twie i pysze hierar-
chéw, o zepsuciu
ukrytym w trzewiach
klasztorow, o politycz-
nej grze, w ktorg z ni-
skich pobudek wplatal
sie papiez. Powstaly
liczne ruchy odrodze-
niowe. Miedzy inny-
mi, powstat zakon
Braci Mniejszych,
ktérzy wyrzekali sie
bogactwa i wiadzy,
pragnac poswigcic sie
stuzbie Bogu i ubogim
tego Swiata. Rozeszli
si¢ dobrzy mnisi po
calej Europie i predko
trafili tez do miasta.
Wyprosili u ksiecia
Pozwolenie na zatozenie w miescie swojego ko-
sciota, w ktérym beda mogli nie$¢ pomoc potrze-
Eﬁﬁgﬁ Icilil)q’iq:‘zgodzil si¢ szybko, dostojnicy
» cho¢ nie patrzyli na przybyszow przy-
chylnym okiem, wiedzieli, ze skromna kaplica
Minorytéw nie bedzie stanowita konkurencji dla
Wspanialego kosciota pod wezwaniem Naj$wigt-
Sze) Panienki.

Minoryci otrzymali prawo zaopiekowania si¢
Plﬁl'Ws',za‘ w miescie kaplicg, teraz juz rozsypu-
iﬁfﬁﬁf ze starodci. Pracg whasnych rak i przy

) Pomocy odbudowali §wigte miejsce 1 na
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patrona dali mu $w. Mikotaja, przyjaciela ubo-
glch: Nle dostawali hojnych datkéw, nie odwie-
dzgh ich rajey ani tawnicy, ale czynili to, co
W ich przekonaniu, czyni¢ byli powinni. ;
I?Ia'dszeﬁ czas, kiedy Wilrem, syn ksiazecy,
wrocﬁ.z niewoli, do ktorej trafit jako zaktadnik
t_)gdqcf Jeszcze dzieckiem. Wrécit jako miody woz
]ownlk ztakniony stawy, z glowa peing rycer-
sk_1ch_ opowiesci i oczami petnymi cudéw, jakie
\kfldmai na dworze wielkiego cesarza i na krucja-
Cle, podczas ktorej towarzyszyt mu jako giermek.
Razem z nim przybyli
SUrowi rycerze, nosza-
Cy na plaszczach znak
krzyza. Edyktem ksia-
zgcym otrzymali oni
ziemig, z ktorej czer-
pali dochody, a te
z kolei postuzyty im
do wybudowania nieo-
podal muréw miej-
skich drewnianego
szpitala. W tymze
szpitalu zakonnicy
petnili postuge wobec
chorych i rannych.
Rycerze stali si¢ waz-
nych dodatkiem do
ksigzecej armii. W ten
oto sposéb w miescie,
ktére przyjeto chrze-
$cijaniska wiare ledwie
sto lat temu, stanat
czwarty kosciol, na-
zwany imieniem $w.
Jana Jalmuznika.

KOSCIOL
C e "MALGORZATY

Niegdys$ byt waznym symbolem lufizkiej wia-
dzy i zwycigstwa krzyza nad stara wiarg. ’.I‘era;,
rzadko kto tutaj zaglada. Dlaczego? Nikt nie wie
nic pewnego i nikt nie moéwi o tym gigéno, ale...
Budowanie kosciotlow na starych mie]scach_ kul-
tu bylo obyczajem powszechnie przyjetym 1 tym
razem tez nie postapiono wbrew regule. Kleldy
rozkopano wzgorze dla potoier_lia fundamen.tow,
robotnicy natkneli si¢ na wielka, d1:ewn1anq
skrzynie zamknigta na glucho. Asystujacy przy
robocie zausznik ksiazecy nie pozwolit jej otwo-
rzyé, ale kazat zabra¢ do dworzyszcza. Tam
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Piotr Wyskok

— S

ksiaze wraz z bratem Wincentym zdecydowa-
li sie rozbi¢ skrzynig. Nie wiedzac, co znajda,
nie cheieli, zeby kto§ ich przy tym widzial, zam-
kneli sie¢ wigc W ksiazecej komnacie 1 za po-
moca topora wywazyli wieko. W §rodku, miast
spodziewanych ;
skarbow, spoczywal
wampir. Okna byty
zastonigte, wigc
$wiatto zadnej o
krzywdy nie mogto
mu uczynié, ale na
dworze byt jasny
dziefi, wiec wampir
spat snem umar-
tych. Nie wiedzac,
co robié dalej, ksia-
ze i jego doradca
stali nad ciatem.
Nagle jednak Win-
centy zaczal glosno
odmawia¢ modli-
twe. Nie wiadomo
dlaczego, obudzilo
to potwora. Gtodny,
po latach spgdzo-
nych w ziemi, zta-
pat duchownego za
gardlo i pozbawit
go krwi. Upojony
vitae zabilby za-
pewne takze i ksig-
cia, ale czujac, ze
nie nadeszia jeszcze
ciemno$¢ i studzy
zaniepokojeni krzy-
kami mogliby, ko-
rzystajac z przewagi
jaka daje im dzien,
tatwo go zniszczy¢,
zmienit plany. Dzig-
ki uzyciu wampi-
izych mocy speta
umyst rycerza

i odebrat od niego
przysiege, w ktorej
ksigze zobowiazy-
wat sie chroni¢
stwora. Przysiegi

tej zreszta dotrzymat. e
Dominicus byl starym Nosferatu, przybylym
tu, kiedy jeszcze odprawiano poganskie obrze-
dy na wzgorzu. Jednak w tamtych czasach nikt
nie byl pewny nastepnej nocy — wojna i pow6dz
sprawily, ze pod wzgérzem pozostalo zbyt

AT MRONKD —

mato ludzi, by zaspokajac przez diuzszy czas
apetyt wampira. Zdecydowatl si¢ na letarg,
Omamieni przez niego studzy zakopali go
pod §wigtym posagiem, a pozniej zapomnieli
o wszystkim. Dominicus przewidzial, ze kiedy
chrzescijanstwo do-
trze na te ziemie,
zniszczy Slady po-
ganskiego obrzadku
i kto$ wtedy go wy-
kopie. I jak wida¢,
nie mylil si¢. Ksigze
dobrze mu stuzyt.
Tak dobrze, ze Do-
minicus, mieszkaja-
cy teraz w podzie-
miach kos$ciota §w.
Matgorzaty, posta-
nowit ofiarowac go
wiecznemu Zyciu.
Przez wiele lat No-
sferatu uczyt ksigcia
wampirzych praw
i zapomnianej wie-
dzy, kazal mu czy-
ta¢ nocami staro-
dawne zwoje.
Wreszcie, gdy ksia-
ze oSlept od nocy
spedzanych w ciem-
nosciach podziemi
i zestarzat sie tak, ze
$mieré wyciagala
juz po niego swe
koéciste palce, Do-
minicus przeistoczyl
go. Od tej chwili
kosciét §w. Malgo-
rzaty ostatecznie
przestat by¢ domem
Bozym, a zaczal -
schronieniem dla
Kainitow.

KOSCIOL
MARIACKI

Mury tej Swiaty~

] ni sklejone zostaly
krwia. Czy to nie wystarczy, aby miejscem tym 7a-
interesowali sie Kainici? Wystarczy az nadto, ale
prawdziwym powodem, dla ktorego ToreadorZy
kochaja koscioty, jest sztuka. Kosciot NMF, zbu-

dowany przez naumburskiego mistrza, jest cudem
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architektury. Pigkne linie, wzdiuz ktérych go bu-
dowano, wspaniale rzezby, ktorymi ozdobiono je-
g0 wngtrze, anielskie Spiewy rozbrzmiewajace pod
jego dachem... Pigkny zakatek sztuki w puszczy
parbarzynistwa. Nikt nie wiedziat o tym, ze za swa
biegtos¢ mistrz z Niemiec ptacit krwia i wolnoscia.
Jego patronem (i domitorem) byt Tomas Adler, To-
reador, ktory rekami swego stugi chciat wybudo-
waé dla siebie godne schronienie. Bég nie obcho-
dzit go w najmniejszym stopniu, podobnie jak
Judzie. Zalezato mu tylko na pysznym miejscu spo-
czynku i trzodzie, ktdra pozwolitaby mu tatwo pod-
trzymac niezycie przez wiele lat. Adler uwaza sie
za pana domeny. W ciagu spedzonych w miescie
lat, zdarzato mu si¢ przeistaczac ludzi, do ktérych
mial stabo$¢ — a to kleryka obdarzonego pigknym
glosem, a to corke bogatego kupca o wdzigcznym
licu i zrecznych palcach. Niektorzy z jego potom-
kéw zgineli juz Ostateczng Smiercig, ale jeden lub
dwéch stale trwa przy swoim mistrzu. Toreadorzy
szczyca si¢ tym, ze przyczynili si¢ do rozwoju mia-
sta. Zdobyli wplywy na dworze nowego ksigcia,
cho¢ sam ksiaze...

KOSCIOLE §W. JANA
JAELMUZINIKA

Wiasnie. Syn tego, ktéry na swoje nieszcze-
$cie kazal na wzgoérzu zbudowac kos$cidl, teraz
bedacy mu jedynym schronieniem na czas jasne-
go dnia. Nowy ksiaze znajduje si¢ w rekach
dwéch poteznych wampirow. Z jednej strony,
jest pod dziataniem Prezencji Adlera, ale z dru-
giej, czasem, nocg, przychodzi do niego ojciec
i nie znoszacym sprzeciwu glosem rodziciela
wydaje polecenia, czesto niewygodne i stojace
w sprzecznosci z interesami Adlera. Nowy ksia-
z¢ oddat syna jako zaktadnika wiasnie po to, by
uchroni¢ swe pierworodne dziecko od losu ma-
rionetki w pazurach potworéw.

Miody Wilrem nie wie, Ze na Swiecie istnieja
wampiry, ale wiedza o tym jego towarzysze, Szpi-
talnicy. W kosciele §w. Jana Jalmuznika maja opar-
cie rycerze petni §wietej wiary, ktérzy przybyli do
miasta, aby rozprawi¢ si¢ z wampirem trapigcym
okolice. Nie majg pojecia, ze wampiry (te gtow-
ne) s3 dwa. Renald, Roderyk i Philippe spotkali
sig juz z Kainitami w Konstantynopolu i zwycie-
sko wyszli z potyczek z nimi. Uwazajg si¢ za do-
Swiadczonych towcéw wampir6w, a do tego ma-
ja ze sobg relikwie, ktéra jeszcze podwyzsza ich
Prawdziwa Wiare, za§ wzmocniony sita relikwii
Roderyk ma dar uzdrawiania — potrafi dotknieciem
dloni leczy¢ rany.

ORKU —

; KOSCIOL.
SW. MIKOLAJA

'A jaki'sekret kryje ostatni kosci6t ten, w ktérym
Minoryci wioda skromny i bezgrzeszny zywot?
{\no, nie wszyscy... Jeden z nich, brat Baltazar,
jest szpiegiem biskupa i ma za zadanie wybada¢
nastroje w mieScie. Biskup jest zaniepokojony
tym,- ze nie moze ustawic na ksigzecym dworze
swojego cztowieka. Duchowni i Swieccy studzy
k'31f;c_1a stanowig hermetyczna grupe, z ktorej nic
si¢ nie wydostaje na zewnatrz. Drazni to bisku-
pa, przyzwyczajonego do tatwego wptywu Ko-
Sciota na polityke feudalnych panéw. Po cichu
planl}je intryge, w wyniku ktérej mozna by byto
obtozy¢ miasto klatwa. Liczy przy tym, ze zlamie
to _wolg nieprzychylnej rady miejskiej i ugnie kark
ksigcia. Baltazar weszy za zarzewiem, od ktdre-
go zajeloby si¢ miasto. Nawet nie wie, ze mogt-
by znaleZ¢ wiecej, niz mu trzeba... Przez przypa-
dek zobaczyt kiedys, jak Roderyk zamyka dlonia
rane od noza i teraz biskup przygotowuje si¢ do
tego, by oskarzy¢ rycerza o czary, a ksigcia
o sprzyjanie czarownikom. To ryzykowne posu-
niecie i biskup wolalby mie¢ w zanadrzu jeszcze
co$ innego, ale przeciez nie mozna czeka¢ w nie-
skonczonosc...

DZIEN DZISIE]SZY

A dzis? Dzi$ kosciét na wzgérzu stoi pusty
i cho¢ regularnie odprawiane sa w nim nabozen-
stwa, nie uczestnicza w nich wierni. Zamozni mie-
szczanie stuchaja mszy w kosciele NMP, ubozsi
mieszkafcy w przybytku prowadzonym przez mi-
norytéw, a szpitalnicy w swojej kapliczce. Mie-
szczanie sa nieswiadomi tego, kto tak naprawde
nimi manipuluje. Maja dobre stosunki z Ksie-
ciem, ale nie oznacza to, ze Zyja bezkonfliktowo
z innymi szlachetnie urodzonymi. Co bardziej za-
bobonni opowiadaja wieczorami mrozace krew
w zytach historie o ,czarcie”, kiorego niegdys
czczono na wzgorzu.

W miescie trwa konflikt pomiedzy Nosferatu
a Toreadorami, w sprawy osady swoje diugie pa-
luchy wtyka biskup fasy na tatwe zdobycze, ryce-
rze Chrystusowi przygotowuja sie do walki z po-
miotem szatana, ksiaze jest pod réwnowaznym
wplywem dwoch poteznych wampirow, a do mia-
sta niedtugo trafi pielgrzym, na ktérego ciele be-
da znaki zarazy... I kto wie, kogo jeszcze mozna
spotka¢ po zmroku na ulicach... "
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Nothing can change a colour
of a man’s eyes

Raymond Chandler

. The Long Goodbye”

INSPIRACIJE
1 SELOWO WSTEPNE

Inspiracja przy pisaniu ponizszego tekstu byty
dla mnie teksty Raymonda Chandlera oraz caty
szereg filméw kryminalnych 1 thrillerow. Najwaz-
niejsze z nich to:

,,Bullit”’;

,Tajemnice Los Angeles” (takze ksiazka pod
tym samym tytutem);

,.Podejrzani”;

Siedem”;

. Milczenie owiec” (takze ksiazka pod tym sa-
mym tytulem);

., Trzy dni Kondora™;

,,Blue Velvet”.

Chcialbym tez od razu zaznaczyc, ze tekst ten
nie jest ,guildbookiem” sensu stricto. Nie ma
w nim opiséw umiejetnosci czy unikalnych mo-
cy, za$ przyktadowa postaé jest przedstawiona
w formie obszernego biogramu, a nie wypetnio-
nej karty postaci. Wszystko to ma na celu zapre-
zentowanie Wam mojej wizji gildii Mnemoi,
cho¢, oczywiscie, mdj artykul moze by¢ przydat-
ny przy prowadzeniu sesii. Uprzedzam tez, ze po-
dane nizej informacje niekoniecznie musza zga-
dza¢ si¢ z wizjg gildii podang w podreczniku
,,Ends of Empire”.

JAK TO SIE ZWYKLE
ZACZYNA?

Rozgladatl si¢ nerwowo. Nigdy nie byt w tej
czgSci Nekropolii. Styszat jednak, ze zapuszcza-
nie si¢ tu nie jest najbezpieczniejszym sposobem
spedzania czasu. Patrole Hierarchii z rzadka tu

— SWIAT WIRUNG —
Pawel ,ShandoR” Marczewski

KSIEGA GILDII:

MNEMC

zagladaty, gdyz teren ten znajdowat sie da-
leko od Cytadeli. Szybko wiec okoliczne bu-
dynki zaroily si¢ od Renegatow i Heretykow.
Anacreon tolerowat te bandy, bowiem, po praw-
dzie, nie miat innego wyjscia. Wiedzial dobrze,
ze wystanie tu legionistéw wigzato sie z dotkli-
wymi stratami. A na to nie mogt sobie pozwolic.
Nie wobec tylu spiskujacych przeciw niemu
upioréw, ktére tylko czekaly na najmniejsza
oznake ostabienia.

Dlatego tez Reinhard rozgladal si¢ teraz, bacz-
nie uwazajac, czy w cieniu nie poruszaja sie jakie§
ksztatty, mogace $wiadczy¢ o czyhajacym na nie-
go niebezpieczenstwie. Jednakze stare budynki
wydawaly sie by¢ catkowicie opustoszate. Wilepia-
ly sie w niego ciemnymi oczodotami okien, zas ich
drzwi przypominaly rozciggnigte w szyderczym
usmiechu wargi. Wiedzial, ze spokdj otaczajacy te
ponure, murowane twarze jest pozomy. Wewnatrz
czaily sie widma, ktére czekaly tylko na dogod-
ny moment, aby wypetzna¢ z odmetéw Burzy ipo-
chwycié nieostroznego upiora. Oczami W yobraZni
widzial te ziejace czernia jamy, dobrze ukryte
przed wzrokiem postronnych, przez ktore prze$wi-
tywala szalejaca kipiel. Jeden nieostrozny krok,
dajmy na to po skrzypiacych deskach jakiegos za-
puszczonego poddasza, i juz mozna bylo wpas¢
w rozwarta paszcze¢ Nihil.

A jednak wiedzial, ze nie zawréci. Musiat i8¢
dalej, musial zapomnie¢ o §wiecgcych w mroku
oczach, ktére obserwowaty go zza brudnych, po-
rozbijanych szyb. Wiedziat, ze od tego moze za-
leze¢ JEJ los. :

Budynek byt duzy 1 niewyobrazalnie brzydki.
Reinhard widziat juz wiele dziwnych rzeczy,
odkad znalazt si¢ po drugiej stronie Catunu, ale
jeszcze nigdy nie widzial takie] brzydoty. Fasa-
da byta niesymetryczna, przypominala zasI}-’gla
bryle btota. Okna wydawaly si¢ by¢ wypetnione
krzywymi zwierciadtami zamiast zwyklych szyb-
Mury byty brudne, za$ przy oknach do piwnicy,
znajdujacych sie tuz nad poziomem gru.nlu:
unosit si¢ gesty szaro-bury opar. Nad drzwiaml
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wej:iCiowymi Swiecila si(_;_ mata zar6wka. Jej sta-
py blask z trudem przebijal si¢ przez mgte.

"Reinhard podszedt niepewnie do drzwi. Wie-
dzial, ze to wlasciwe miejsce, a jednak wahat sie.
Cala jego dusza krzyczata, zeby stad uciekat.
A moze byly to tylko zlosliwe podszepty Cienia
_ nie potrafil tego stwierdzi¢. Potem przypomniat
sobie o NIEJ. Natychmiast podjat decyzje.

Whnetrze bylo réwnie przygnebiajace, jak fasa-
da. Tapety odlazity ze Scian calymi ptatami. De-
ski skrzypialy niepokojaco przy kazdym stapnie-
ciu. Lecz kazdemu krokowi towarzyszyl jeszcze
ieden, cichy i niepokojacy dzwigk. Deski zdawa-
J{y sie ptakac...

Przystanat na chwile, aby si¢
upewnic, CZy sie nie przestyszal.
Gdy skrzypienie ustalo, w ge-
stym od kurzu korytarzu dat si¢
stysze¢ cichy szloch. Zdawal
sie dobiega¢ zewszad, z desek,
écian, nawet z tapet. Reinhard
zrozumiat, ze kto§ wiozyt w ten
budynek mnéstwo przetopio-
nych dusz. Wszystkie one teraz
odzywaly si¢ cichym pfaczem,
doprowadzajac go niemal do
szalefstwa.

Staral sie nie zwraca¢ uwagi
na skomlenia, dochodzace do
niego, gdy piat si¢ powoli po
starych, trzeszczacych scho-
dach. Pietro wygladato niemal
identycznie jak parter. Te same
obskurne tapety, ten sam kurz
i ten sam cichutki odglos ptaczu.
Na konicu korytarza znajdowa-
ly sie drzwi z wypisanymi na
nich zlota farbg literami. ,,Philip
Gardner” — glosit napis. Rein-
hard podszedt niepewnie i naci-
snat klamke.

Gardner siedziat za duzym biurkiem, na ktérym
stala cigzka popielniczka z grubego szkla. Nad
biurkiem wirowat wentylator. Jego szum mieszal
si¢ z cichymi jekami dochodzacymi z podiogi.
Wiasciciel tego osobliwego biura trzymat na sto-
le nogi, obute w szare, zamszowe pétbuty. Wygla-
daly na stare i znoszone. Jego twarz pokrywat kil-
kudniowy zarost; oczy typaty bystro spod cienia
rzucanego przez brazowy, pomiety kapelusz, ktory
tkwit na jego glowie.

— 0 co chodzi? — Glos Gardnera zdawat si¢ by¢
znudzony.

— Philip Gardner to pan? — Zapytat niepewnie
Reinhard.

— Umiesz pan chyba czyta — stwierdzit opry-
skliwie Gardner, wskazujac niedbatym ruchem re-
ki na drzwi i wypisane na nich litery.

= P_’ow1edziano mi, ze zajmuje si¢ pan nietypo-
Wymi sprawami — powiedziat Reinhard. Starat sie,
by jego gtos zabrzmiat pewnie.

— Dobrze panu powiedziano. Ale to wszystko
kosztuje...

— Jestem na to przygotowany.

— Nie watpie, inaczej by tu pana nie bylo. Do
rzeczy zatem. W czym problem? C6z za sprawa
przygnata pana az tutaj?

— Chodzi o moja zone...

— Alez drogi panie... — zaczal Gardner z szero-
kim u§miechem. — Zwykle cho-
dzi o czyjas zone! Tak przynaj-
mniej bywato po tamtej stronie
Catunu... — dodat po chwili.
Reinhard nie potrafit ocenié, czy
w jego glosie pobrzmiewata kpi-
na, czy tez nostalgia.

— Tak si¢ sktada, ze pracuje
przy wytwarzaniu... ich — Rei-
I nhard wskazat na deski. Wciaz
plynety z nich cichutkie szlo-
. chy. — Przetapiam je, formujgc

* w nowe ksztalty. Zbieram tez
Relikty dla Anacreona. Skupu-
je je od wedrownych handla-
rzy, ktérzy czesto przybywaja
do naszej Nekropolii. Jakis$
czas temu dostalem w swoje re-
ce jeden, ktéry natychmiast
zwrécit moja uwage. To byl
zwykly grzebiefi, taki, jakich
wiele. A jednak réznit si¢ jed-
nym, niewielkim szczegolem...
— Reinhard wlozy1 reke do kie-
szeni kurtki i wyciagnat nie-
wielki przedmiot, po czym po-
- dal go Gardnerowi. Tamten
obejrzal go i spojrzat pytajaco.

— Widzi pan te litery na raczce? — Spytat siedza-
cego za biurkiem. — To inicjaty mojej zony. Zna-
laztem sie po tej stronie Catunu juz bardzo davs:r-
no temu, zostawiajac w Swiecie zywych ja
i dwéjke naszych dzieci. Dlatego tez nie: rozpozna-
tem go od razu. Ale teraz jestem pewien — to j€j
grzebien. A to znaczy...

— Ze pafiska urocza matzonka dotaczyla do na-
szego szezgSliwego, martwego grona. — Dokgn—
czyl Gardner. — Ale co ja moge dla pana zr9l?1é?
Czemu przychodzi pan do nn}le:_przedsta_wmela
najbardziej snienawidzonej Gildii, ryzykujac tym
samym przed Hierarchia?
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— SWIAT MiROUONRLU —

_ Wiem, 7e zajmujecie si¢ pamigcia. Upifr,
ktéry sprzedal mi grzebiei, twierdzit, ze kupit go
od jednego z Legionistow z sasiedniej Nekropo-
lii. Rozmawiatem z tym zolnierzem, ale twierdzit,
7e nic nie wie, a grzebien znalazt, patrolujac tere-
ny w poblizu Catunu. Nie wierze mu jednak.
Chciatbym znaé¢ prawde. Muszg ja poznac!

_ Wie pan, ze pafiska zona juz dawno moze by¢
czym§ takim? — Gardner podniost z biurka ciez-
ka popielniczke. Obrécit ja w palcach, jakby
podziwiajac.

_ Wiem, ale musze zna¢ prawde. Chee, zeby
pan zajal si¢ wspomnieniami tego Legionisty i od-
kryt ja dla mnie.

— Ile gotéw jest pan poSwig-
ci¢ dla tej sprawy?

— Wszystko.

Gardner u$miechnat si¢.

— A zatem dokladnie tyle, ile
trzeba...

KIM SA
MNEMOI?

Kiedy zastanawiam si¢ nad
Gildia Mnemoi, ktéra wraz
z dwiema innymi gildiami za-
liczana jest do tzw. Mniejszych
Gildii, wyobrazam sobie face-
téw w dtugich, szarych pro-
chowcach. Przemykaja oni ci-
cho w zaulkach Nekropolii,
starajac si¢ unika¢ wzroku Le-
gionistow, zatatwiajac sprawy
dla swoich klientéw. A trzeba g
by¢ naprawde zdecydowanym,
aby uda¢ si¢ po pomoc do
ktérego$ z Mnemoi. Po pierw-
sze, trudno ich znaleZ¢; po dru-
gie, na pewno nie spodoba si¢
to lokalnemu Anacreonowi.

Skoijarzenie wiec jest natychmiastowe — Mne-
moi to prywatni detektywi Zaswiatéw. Snujg sie
po podejrzanych zakatkach, sondujac wspomnie-
ni_a ré6znych podejrzanych indywiduéw w poszu-
kiwaniu interesujgcych informacji. Ich wrogosé
wobec Hierarchii kropka w kropke przypomina
nieche¢ Marlowe’a do policjantéw. Pamietacie
ostatni akapit ,,Diugiego pozegnania” Chandlera?
,»Nikt jeszcze nie wymys§lit sposobu, by powie-
dzie¢ glinom «do widzenia»”.

Jedyng réznica w sposobie dziatania zywych
pry\.vatnych detektywéw 1 Mnemoi jest Mnemo-
synis — Arcanos, w Ktérym specjalizujg sie przed-

stawiciele tej gildii. Daje im ona niestychany atut.
Nie musza juz zadawac serii pytan, by wydobyé
od kogo$ informacje. Wystarczy, ze zajrza do je-
go wspomniefi.

Wedtug mnie, gildia nie powinna mie¢ zadnej
statej struktury. Ich wzajemne stosunki po tym, jak
stali si¢ gildia znienawidzona w catych Zaswiatach
2 winy swoich przyw6dcow, ktorzy zdradzili ich
dla pieni¢dzy, opieraja si¢ raczej na solidarnosci
zawodowej. Pomagaja sobie przy zleceniach, wy-
mieniaja informacje, doSwiadczenia i przystugi.
1 z calego serca nienawidza swoich dawnych
przywédcéwe

Mam nadzieje, ze powyzszy fragment dobrze
pokazuje mojg interpretacje
gildii. Ponizej zamieszczam
jeszcze dwie przykladowe po-
stacie, ktére dopelnig obrazu.

PRZYKLADOWE
POSTACIE

Philip
Gardner

Philip Gardner byt prywat-
nym detektywem i kochat
swoj zawod. Moze dlatego, ze
w zyciu nie pozostato mu juz
nic innego. Zona opuscita go
dla innego mezczyzny, dla
Philipa za$ zaczely si¢ proble-
my z alkoholem. Jednak po-
ciag do butelki nigdy nie prze-
szkadzal mu w pracy, wWrecz
przeciwnie — wydobywat na
§wiatlo dzienne jego najgorsze
cechy, co dla prywatnego de-
tektywa, ktéry czesto musi by¢
twardy, jest rzecza bardzo wazna.

Philip wiedziat, 7e si¢ stacza, ale nie mogi lub
moze nie chciat, tego zmieni¢. Przyjmowat najbar-
dziej parszywe zlecenia, a obrzydzenie, jakie czut,
grzebiac sie w ludzkich brudach, pozwalato mu za-
pomnie¢ o wlasnym bélu. $ledzit wiec niewier-
nych mez6éw i zony, znajdowat dowody na mal-
wersacje, czasem na morderstwa. Bywato, ze
obrywat po glowie, innym razem to on bit tych,
kt6rzy nie okazali sie wystarczajaco rozmowni =
lub po prostu po to, by oni nie pobili jego-

Pewnego dnia do zapuszczonego biura Gardne-
ra przyszedi Lucien. Philip od razu wiedzial, ze M2
do czynienia z gangsterem. Moze bylo to €05
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w sposobie moéwienia Luciena, moze co§ w jego
chodzie, albo po prostu charakterystyczny ksztatt
kolby pistoletu rysujacy si¢ pod marynarka. Zle-
cenie bylo pilne i bardzo dobrze ptatne.

Gangster miat wspolnika — Tommy’ego. Razem
zatozyli nielegalna knajpe, razem szmuglowali al-
kohol, a gdy skonczyla si¢ prohibicja, przerzuci-
Ii sie na prostytucje i hazard. Ostatnio jednak co$
sie miedzy nimi nie uktadato. Lucien podejrzewat,
7e kumpel go kiwa. Postanowil wigc go sprawdzié,
ale nie mogt zleci€ tego zadnemu ze swoich ludzi,
gdyz Tommy zaraz by si¢ o tym dowiedzial. Dla-
tego ez przyszedt do Philipa.

Gardner i tak nie mial nic do stracenia, wiec
wzial sprawe. Przez diugie tygodnie snut si¢ po
burdelach i kasynach, wypytujac rézne szumowi-
ny o pienigdze i ludzi, ktérzy im je dawali. Szpe-
rat i weszyt. Byla to jedyna rzecz, ktorg napraw-
de umial robi¢. Wreszcie zyskal pewnosc, ze
Tommy rzeczywiscie kiwa wspélnika. Miat zdje-
cia oraz cata liste ludzi mogacych potwierdzi¢
szwindle Tommy’ego Lucienowi.

Wracat wlasnie swoim starym fordem z kolej-
nego wypadu do knajpy, gdzie nie tylko wypyty-
wat réznych ludzi, ale i czesto zagladat do kieli-
szka. Gdy w lusterku wstecznym zal$nity dlugie
swiatta jadacego za nim samochodu, Philip wie-
dziat, ze dzi§ w nocy wypit ostatnia whisky.

Ocknat sie po drugiej stronie Catunu, ubrany
w swoj nieodlaczny szary prochowiec i stary, po-
miety kapelusz. Podnidst si¢ i otrzepal ubranie.
O nic nie pytal. Wiedzial, ze jest martwy, ale
w gruncie rzeczy nie miato to dla niego wigksze-
g0 znaczenia.

Wkrétce za$ odnalazl go jeden z Mnemoi...

Caleb

Caleb urodzit sie w rodzinie zydowskiego ra-
bina. Ojciec przez cale zycie nauczat go Tory 1 wi-
dzial w nim swojego nastepce. Miody chiopak
spedzat cate godziny nad zapisanymi gestym, he-
brajskim pismem stronicami, zgiebiajac tajemni-
ce Piecioksiegu pod czujnym okiem ojca. Dopie-
10 po jego $mierci przyznat sie sam przed soba,
ze nie czuje w sobie powolania.

Rodzina byta oburzona. Wszyscy widzieli w Ca-
lebie godnego nastepce ojca i oczekiwali, Ze mio-
dzieniec postapi zgodnie z wola patriarchy rodu.

Chiopak wyjechat wiec do Anglii, gnany przez
dojmujgce poczucie winy. Znalazt prace jako
sprzedawca w sklepie. Wieczorami studiowat
Pigcioksiag, ale $wigte stronice wciaz byly dla
niego nieme.

AW NS KNGS —

.Tymczasem nadeszta druga wojna Swiatowa.
le:mcy maszerowali przez Europe, siejac wsze-
dzie terror i Smieré. Na Londyn posypat si¢ ogni-
sty deszcz bomb.

Caleb siedzial, jak co wieczér, w swoim matym,
zaszczurzonym mieszkanku, czytajac Torg, gdy na
budynek spadta bomba. Nawet nie styszat huku to-
warzyszacego walacym sie Scianom, ktére pogrze-
baty go wraz z jego najwigkszym skarbem, Tora.

Gdy obudzit si¢ po drugiej stronie Catunu,
ubrany byt w czarny, rabinacki chatat, pod pachg
za$ Sciskat ukochana ksigge. Natychmiast zdat so-
biez sprawe, ze Pan dat mu druga szanse. Musial
dokonczy¢ po Drugiej Stronie to, czego nie zdo-
tat dokonaé za zycia. :

Nauczal wigc zbtakanych, ktérzy nie mogli
odnalez¢ sie w Zaswiatach. Szybko zyskal niewiel-
ka grupke wyznawcéw, ktdrzy czcili go tak, jak
chasydzi czcza swego cadyka. Caleba zaprzatata
jednak tylko jedna kwestia — musiat wreszcie zro-
zumie¢ stowa Pana, ustyszec Jego glos.

Znajomo$¢ Mnemosynis pojawila si¢ u niego
niemal intuicyjnie. Nie mial nigdy kontaktu z ni-
kim z Gildii Mnemoi, za$ sw6j Arcanos potrak-
towal jako znak bozej opatrznosci. Wiedziat, ze
zostal mu on dany, aby zglebil wreszcie zamysty
Najwyzszego.

Kiedy wiec znalazt cialo poteznego Malfeana
Kahouma, pograzone w trwajacym eony $nie z nie
znanych nikomu przyczyn, uznal, ze znalazt oto
weielenie samego Boga, ktéry objawil mu sig we
$nie, aby da¢ pozna¢ wiedzg, jakiej Caleb od za-
wsze pragnal.

Szybko wiec zaglebil sie calg swa moca
w umyst §piacego kolosa. Kontakt z Rojem Umy-
stéw byt dla niego niczym objawienie. Wiedza
splyneta, wypetniajac catg dusze i dajac niespo-
tykana sile jego Cieniowi. Mroczna strona Cale-
ba oczywiscie skrzetnie skorzystata z okazji, aby
wméwi¢ mu, ze oto stoi w obliczu majestatu Naj-
wyzszego 1 ze to jego cialo unosi si¢ przed nim
w odmetach Burzy.

Caleb stat si¢ od tej pory szalonym prorokiem.
Na wpot oblgkany po kontakcie z chora wiedza,
ktéra nabyl, szybko przekonal swoich uczniow
i czcicieli do nowej, objawionej mu $ciezki. Od tej
pory wigkszo$¢ z nich postepuje wedle podszep-
t6w swoich Cieni, szybko zmierzajac ku nieu-
chronnej klgsce i pozarciu przez Zapomni_enit?. Je-
dynie Caleb trwa, utrzymujac jeszcze nleyvllelkq
kontrole nad swoim prawdziwym ja. Jego Cien do-
brze wie, ze obigkany kaznodzieja POpIzez We-
drowne nauczanie moze przysporzy¢ Zapomnie-
niu jeszcze wielu, wielu dusz... ”
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Ewa Hejniak, Tomasz F. Misiorek

n scenariusz jest specyficzny pod
jednym wzgledem: jego zakonczenie
zostalo zdeterminowane na samym

poczatku. Troche to skomplikowane, wiec pozwol,
7e dokladnym wyjasnieniem calej sprawy zajme

si¢ pod koniec.

Dobrym ttem dla przedstawianych tu wydarzen
bedzie kazde miasto powyzej stu tysiecy mie-
szkafic6w, najlepiej, gdyby bylo bliskie graczom
—np. to, w ktorym sa mieszkania cztonkéw kaba-
ty. Oszczedzi to problemu podrozy i przystosowa-
nia sie do nowych warunkéw, a takze zwi
efekt przemiany, jaka obejmuje czg$¢ mets
w trakcie scenariusza. -

Byé moze w miescie jest fundacja,
terowie sa cztonkami lub sa z nig zap
Naturalnie, lepiej bedzie odciac ic
od wiekszosci zasobéw fundacji, p
za$ od magyi, jaka dysponuj
pewno znasz na to kilka dos
(z ktérych nienajgorszym jes
postaci popadaja w nietaske

Zaczynamy.

place zabaw, przykurzone sk
sklepiki, kluby osiedlowe, szkoly

nym z takich blokow znajda si¢ postaci. Moze
kt6ry$ z nich ma tu mieszkanie? A moze po pro-
stu opiekuja sie mieszkaniem wiekowej cioci,
ktéra aktualnie zazywa w Ciechocinku przyjem-
nosci bycia kuracjuszka. Okna mieszkania wycho-
dza na skwerek, na ktérym oprécz kilku tawek
i paru drzew stoi betonowa rzezba — z tych,
w ktérych trudno dopatrzy¢ si¢ cho¢ odrobiny za-
mystu tworczego. Przedstawia ona nieksztattna fi-
gure mezezyzny tongcego w betonowej ptycie. Je-
g0 ledwie zarysowana przez artyste twarz jest
w_ykrzywiona W grymasie przerazenia, a palce re-
ki wyciagnietej wysoko w gére rozcapierzone
W ostatnim, btagajacym o ratunek gescie. Na tej

NIE SDOGLADA) WSTECT

rece wlasnie uwiesit si¢ jakis dzieciak usitujacy za-
interesowaé swoimi akrobacjami matke, zajeta
czytaniem czasopisma dla pan. Jedynym elemen-
tem, ktéry wyglada tu nienaturalnie, jest brukowa
kostka, ktéra wytozone sa odchodzace od skwer-
ku alejki. Tutaj? Cos takiego pasuje raczej do star-
szych dzielnic...

Na razie nic si¢ nie dzieje, w telewizji jakies se-
riale, piwo kosztuje, a sgsiedzi pomstujg na zbyt
_glosngmuzyke. Nuda. I wtem — monotoni¢ prze-
VWA nek telefonu. W stuchawce odzywa sig
y do_Szymona Gierki, Syna Eteru,
haterowie mogli zawrzeC kiedys prze-
omosc: Jeshi w kabale sa postacie biegte
Ducha badz Korespondenciji, sprawe za-
ania graczy w przygode masz wielce ufa-
13. Ot6z powiedz im, Ze w przeciagu ostat-
h miesiccy brali udziat w korespondencyjnej
skusji nad pewnym tajemniczym eksperymen-
em. Proszono ich o konsultacje szczeg6iow, ale
~ dostali za mato wiadomosci, zeby z tych fragmen-

téw domysli¢ sie natury eksperymentu. Ich kon-
taktem by} Syn Eteru albo Chérzysta z niewielkiej
fundacji oddalonej o tadny kawatek drogi od
miejsca stalego pobytu postaci.

Wszystko to dziato sie kilka tygodni temu.

Gierka grzecznie pyta, czy moze si¢ u nich zja-
wié. Zaproszony, przybedzie na miejsce w clagu
dwudziestu minut. Wyglada na kogos, kto ma pro-
blemy, a pod pacha dZzwiga spory, owinigty sza-
rym papierem pakunek.

Otéz — jak wyjasni — eksperyment, o ktorym
mowa byla wczesniej, miat wlasnie zostat za-
mkniety, kiedy wydarzylo sie¢ co§ zgola nieprze-
widzianego. Przedmiotem badan byl duch,
ochrzczony (nie dostownie...) przez Chérzystow
ihieniem Swigtego Sebastiana. Wzbudzil on za-
interesowanie magéw dlatego, ze bedac istng ba-
teria mocy, pozostawal bytem nieSwiadomym,
ato rzadka kombinacja. Gdy badania mialy si¢ ku
konicowi, wydarzyto sie nieszczescie — uwolnio-
ny duch, zamiast powr6cié daleko do Umbry,
w miejsce, w ktérym go znaleziono, pozostal
w Penumbrze, stwarzajac zagrozenie dla magow,
a by¢ moze nawet dla Spiqcych. :

Sw. Sebastiana nalezy unieszkodliwic mozliwie
szybko i przy jak najmniejszych stratach wiasnych.
Synowie Eteru przygotowali urzadzenia, ktore sd
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zdolne namierzy¢ jego manifestacje w Penumbrze,
natomiast Chorzysci siworzyli artefakt, bedacy
przeciw niemu do§kon111'4 bronig. Pozostaja tylko
ci. ktérzy wykonajd brudng robote, czyli — jak juz
sie pewnie domys$lasz — Twoi gracze. Dlaczego nie
zajmie si¢ tym ekipa od eksperymentu? Ano, Ete-
rycy sa potrzebni na miejscu, zeby na biezaco wy-
szukiwaé §ladow obecnosci ducha, natomiast obaj
uczestniczacy w badaniach Chérzysci poszli na
dywanik do hierarchy i aktualnie przygotowuja sie
do wyjazdu na misj¢ do Indii... Ostatnig nadzieja
na naprawienie bledu pozostaja postacie graczy,
tez ponieka}d zwiazane ze sprawa. Zreszta, tak
_szezeSliwie” sig skfada, ze $w. Sebastian mani-
festuje si¢ wiasnie niedaleko nich, w Penumbrze
osiedla, o ktérym caly czas mowa. Wystarczy
wejé¢ do Umbry, dopas¢ ducha i dotkngC go arte-
faktem w formie krucyfiksu ze srebra i burszty-
nu. To powinno zatatwiC sprawe. W zamian? Szy-
mon Gierka chetnie oferuje cyrograf na swoja
dusze. Zresztg, na czyjakolwiek duszg, byle tylko
dosta¢ zbiega. Jesli gracze maja dryg do targowa-
nia sie, wlasnie moga zrobic niezgorszy interes —
Ty wiesz najlepiej, czego pragna, dlatego Tobie zo-
stawiam wymysSlenie nagrody (w granicach roz-
sadku, oczywiscie).

Aby zadanie mogto zosta¢ wypelnione, gracze
musza mie¢ czym je wykonaé. Okazuje si¢, ze pa-
kunek, kt6ry Gierka wni6st pod pacha do ich mie-
szkania, to leciwe radio ,,Agat” z magicznym
okiem (czytaj — lampka) oraz wielki, nieporgczny
krzyz, dzieto sztuki jubilerskiej i czyjej$ wybuja-
fej fantazji. Oba przedmioty to wcale niekiepskie
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taln;many. Qierka wyjasnia, ze kiedy tylko $w. Se-
bastian pojawi si¢ w poblizu, poszukujacy go
Eterycy natychmiast dadzg sygnat przez ,,Radyjo”
i bohaterovyie beda mogli sprébowaé szczescia.
UQr.zedza, ze mogg si¢ zdarzy¢ fatszywe alarmy
(coz‘, to przez niedoskonato$¢ aparatury namierza-
jacej); moze by¢ rowniez tak, ze duch pojawi sie
l.:ylk‘co na krétka chwile, niewystarczajaca do pod-
jecia sensownych dziatan.

RPADYJO

K\iintesencja maksymalnie 10, Arete 3

Kadyj_o ma postac starego radia ,,Agat”,
wyposazonego w adapter i ,,magiczne oko”.
Oprécz normalnej skali, moze odbiera¢ na
falach, ktérych uzywaja Synowie Eteru. Na-
stawione na odpowiednia czestotliwos¢,
przenosi do Umbry najblizej stojace osoby
(2 punkty kwintesencji za kazda) na czas, ja-
ki zostal ustawiony za pomocg zegara
wmontowanego w bok Radyja (najwyzej 1
godzina, ponadto, po przeniesieniu, zegara
nie da si¢ przyspieszy¢ ani cofnac — trzeba
pozosta¢ w Cieniu tak dlugo, na jak diugo
nastawiony byt zegar, cho¢ oczywiscie, moz-
na wyj$¢é np. za pomoca wlasnej magyi).

Utracone punkty kwintesencji Radyjo
odzyskuje w tempie jednego na godzing wte-
dy, kiedy jest nastawione na czestotliwos¢
wielce popularnej katolickiej radio stacji, za$
gatka glo$nosci przekrgcona jest do oporu.
Mitego stuchania.

Reszte wieczoru. gracze spedza nastuchujgc
sygnatu z Radyja.

SIODMY CZERWCA

Rano postaci stwierdza, ze co$ jest nie W po-
rzadku. Budynek, w ktérym mieszkaja, wyglada,
jakby w nocy przybylo mu z pieédziesiat lat. W ru-

rach wyje, instalacja elektryczna siada, jesli wia-

czy sie jednoczesnie pralke i telewizor, okna sa ja-
kie§ dziwne, wypaczone. Niby nic, tak jest
przeciez W wiekszosci polskich nﬁeszkaﬁ, a je.d—
nak dziwne, ze takie zmiany dokonaly si¢ W C1a-
gu nocy... Ale c6z robi¢ — najwyzej mozna napi-
saé skarge do administracji. |
Bohaterom wpadnie do reki gazeta przed kil-
ku dni (02.VI). Od razu rzuci im si¢ W oczy sen-
sacyjny artykut o brutalnym mo.rderstww, ktore
wydarzyto si¢ na ich osiedlu. Zgingta dwunasto-
letnia dziewczynka. Dziecko wyszlo na moment
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na klatke, a kilka minut p6Zniej rodzice zna.,lei!i
je lezace z bukietem biatych kwiatow na piersl.
Kwiaty zakrywaly $miertelng rang od pchnigcia
sztyletem. Az dziwne, Ze nic o tym nie siysze_h
— artykul wskazuje wielu podejrzanych: satani-
stéw, wariatow, pedofili... Jesli gracze wybiorg
sie na miejsce zbrodni, nie znajda tam niczego
ciekawego. Rodzice dziewczynki nie sa roz-
mowni, a postkognicja da wyjatkowo kiepskie re-
zultaty, przeszto$¢ widziana oczami magow be-
dzie tak zamazana, ze niczego nie beda mogli ze
swej wizji wysnuc.
Po drodze, ustysza dziecieca wyliczanke:

U UL ULy el )

Lecialy anioly przed Bozy tron,.

To na razie tyle. Wieczore
ozyje, magiczne oko zapali sig.
odezwie si¢ znieksztalcony glo

— JesteScie tam? Styszycie1
Good hunting! \

No, i zacznie si¢ pierwsze |
bastiana.

OSMY CZER

A, to juz przesada. Mi
szkaja gracze, zaczyna przypi
déw. Bloki pochylaja sie
okna zmienity ksztatt na taki
w starym budownictwie, de
cza... I, co najdziwniejsze,
nie dziwi. To juz stanowczo
zwyklej znieczulicy. Najwy
wraca do epoki kamienia tupanego, a mieszkan-
cy zyja sobie dalej, jak najspokojniej w Swiecie.
Niezaleznie od tego, jak bardzo gracze by prébo-
wali, nie odkryja przyczyny, dla ktérej coS takie-
go mogloby si¢ dziaé. Natomiast moga gdzies
znalez¢ wezesniejszy (27.V) numer tej samej ga-
zety, ktora puscita artykut o morderstwie. I tym
razem jest material. Tez o morderstwie. Ofiara to
miody student ekonomii, ktéry wyszed}l wyrzu-
ci€¢ $mieci i juz nie wrdcil. Znaleziono go zadZga-
nego diugim, waskim i bardzo ostrym nozem. Na
Jjego twarzy widniat podobno wyraz blogosci
1 szczeScia. JeSli postaci dobrze rozejrza si¢ po
okolicy, zobacza poprzylepiane na drzewach
ogloszenia. Jest w nich spoleczne ostrzezenie

przed seryjnym morderca, atakujacym dzieci
i mlodziez, oraz wezwanie do wzmozZonej uwagi.

A przeciez z daty wynika, ze oba morderstwa dzie-
lity zaledwie trzy dni, podczas gdy w drugim arty-
kule (znaczy, drugim chronologicznie, a pierwszym,
kt6ry bohaterowie znalezli) nie ma ani stowa o po-
przednim mordzie, serii zabdjstw itp. Dlaczego?

W oknach mijanych doméw pojawiaja sig dzie-
ciece wycinanki biatych aniotkow, a postaci pod-
chwytuja nowa wyliczanke:

Leci aniol przez podwdrka,
Gubi w pedzie biale piorka,
~Jedno piérko, drugie, trzecie,
~ Zaraz bedzie fapat dzieci,
Raz i dwa, raz i dwa,
Teraz musze zmykac ja!

slewki. Jesli gracze zabiora si¢ do
ilusinskich, dzieciaki powiedza
tore z nich (ktére doktadnie, pozosta-
2Sciste) widujg ostatnio dwa aniolki, pigkne
te. I Ze trzeba klei¢ aniolki na szybach, zeby
¢ te prawdziwe nie zezloScily. A w ogdle, to
" niech pan juz sobie idzie, bo zawolam tatg!

Kiedy wréca do domu, aby czatowac przy Ra-
dyju, nagle ustysza krzyk przerazonej kobiety. Sa-
siadka z 6smego pietra biegnie w dét po schodach
i wota o pomoc! Co sig stato? Cos zlego z jej cor-
ka. Jesli postaci wejda na gore, zobaczg pigtnasto-
letnia dziewczyne, siedzaca w kucki na parapecie
otwartego okna i dziwnie przypominajaca gargul-
ca — pusty wzrok wlepiony w noc, nienaturalnie
zgarbione plecy, rece utozone na ksztalt skrzydet.
Pozwoli si¢ zdja¢ z parapetu, ale bedzie oszoto-
miona i niekomunikatywna. Wiecej moga boha-
terowie dowiedzie¢ sie od matki. Dziewczynka
ciezko przezyta to, ze jej siostra uciekta z domu.
Obie zawsze byty bardzo wrazliwe, az za bardzo.
Niestety, tydzien temu starsza, Andzelika, znikne-
fa razem ze swoim chtopakiem, Gabrielem, i od
tego czasu nikt ich nie widzial. Postaci moga zo-
baczy¢ zdjecie Andzeliki — Slicznej blondynki
o delikatnej urodzie, obejmujacej czule i opiekun-
czo swojg miodsza siostre.

DZIEWIATY CZERWCA

Pewnie nasi detektywi zaczng weszy¢ (te imio-
na, te blond loczki, te wycinanki, wyliczanki... co$
w tym musi by¢!) i trafia na znajomych Andzeli-
ki. Ci poinformuja ich raczej chtodno, ze zarow-
no ona, jak i ten jej Gabriel, zrobili si¢ jakis czas
temu nieznosnie wynio$li i chyba wyjechali, bo
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dawno nikt ich nie widzial. Ostatnia rozmawiala
z nimi najlepsza przyjacittka Andzeliki, Kasia,
ktéra poinformuje graczy, ze dziewczyna miafa zle
w glowie, bo méwita, ze péjdzie na Stare Miasto
i kupi brofi. Wariatka! Szkoda, ze jej zawczasu nie
zamkneli. A ten jej chtopak — jeszcze gorszy. Za
to taki tadny...

Teraz trzeba dziataé szybko. Jedynym Sladem
jest Stare Miasto; magya réwniez wskaze, ze 10
tam nalezy szukaé tych dwojga. Czy bohaterowie
beda mieli jakies nieprzyjemne przygody, czy tez
ujda z zyciem, zalezy od Ciebie, ale w koncu tra-
fig pewnie do niejakiego Zbygniewa, recydywisty
i ciemnego typa, kt6ry przyzna (odpowiednio po-
proszony albo przekupiony), ze faktycznie sprze-
dat jakiej§ matolacie néz. Dobry néz, zrobiony
W wiezieniu z brzeszczota pily, dtugi, waski i 0stry
Jak cholera. Zbygniew pochwali sig, ze kiedy$ za-
bit tym nozem kapusia. A ta matolata od razu go
Wypatrzyta. Data za niego réwna stowe. Wiasci-
Wie, to sami nie wiedza, dlaczego jej nie skroili,
nie méwiac juz o gwalcie. Miata pieniadze, byta
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1ad;1a Jz}k Matka Boska — bra¢, nie czekaé. Ale by-
ta Jakgs (}zmna... Tylko o tym nozu i w ogéle. Nie
odw azyh si¢. Podobno teraz ta dziewczyna, razem
z c'iruglm takim, siedza w na wpét zrujnowane;j ka-
mienicy niedaleko stad. Niech ich cholera weZmie!
Kamienica wskazana przez Zbygniewa jest pu-
sta, ale faktycznie zostaly tu §lady obecnosci An-
dzeliki i jej chtopaka: biaty, zakrwawiony z przo-
du l?iaszcz; wlaczony telewizor, a na ekranie
W kgiko scena, w ktorej po pustej ulicy idzie za-
gubione dziecko. Czy to jaki$ film? Chyba nie, to
magya. Teraz jest najlepszy moment, zeby uzy¢
n}ag)'zi albo zeby szybko zabra¢ sie za poszukiwa-
nia. {eéii gracze zlekcewazg sytuacje, dojdzie do
kolejnego morderstwa. Patrz koficowka.

POLOWANIE
NA SW. SEDASTIANA

Gracze zapoluja na niego przynajmniej dwu-
krotnie podczas trwania tej opowiesci. Nie mo-
zesz pozwoli¢, zeby dopadli go od razu, nie po-
w_inni tez zostaé przez niego zabici (przynajmniej
nie wszyscy), ale to polowanie to nie jest taka ka-
szka z mleczkiem, jak si¢ wydawalo na poczat-
ku. Sw. Sebastian wyglada jak cztowiek o pet-
nej cierpienia twarzy, spowity w diuga szate,
ktéra sprawia, ze jego posta¢ wydaje si¢ lekko
rozmazana. W Umbrze potrafi porusza¢ si¢ bly-
skawicznie — jesli postaci nie zwabia go w pu-
tapke, prézno go gonic, tym bardziej, ze kiedy
chce, potrafi si¢ gieboko zapa$¢ w samg tkaning
Cienia, uchodzac w ten sposob posScigowi. Jesli
zainteresuje si¢ graczami, poniewaz wyczuje ich
moc, bedzie krazyt w bezpiecznej odlegtosci
i zaatakuje tylko pojedyncza i do tego bezbron-
na ofiare (instynktownie wie, ze krucyfiks jestdla
niego zagrozeniem). Kiedy atakuje, przenika
przez cel swojego ciosu i tym samym uzywa za-
klecia ,,przeszycie” — kazdy, kogo nim potraktu-
je, natychmiast traci 7 pozioméw zdrowia (mi-
nus sukcesy w rzucie na budowe) z powodu
diugich na dwanascie cali gwozdzi, ktére mate-
rializuja si¢ W jego ciele. Teraz juz gracze wie-
dza, dlaczego nazwano g0 §w. Sebast}anem...

Innym niebezpieczenstwem w CZasie polowa-
nia jest sama Umbra. Sebastian bedzie prébc-}will
zmusié graczy do szalonego poscigu przez C1e1_1.
F.atwo wtedy zabma¢ zbyt daleko, przejé.(": do B_h-
skiej Umbry, w miejsce, W ktére Wcﬂe nie chcia-
to sie trafi¢. Latwo mozna straci¢ kontakt z re-
szt grupy. Jesli uwazasz, Ze gracz zachqwa! sie
naprawde nierozsadnie, niech si¢ zgubf, niech
wpadnie na jakies paskudne duchy albo niech np.
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zamieni sie w wilka biegajacego po Umbrze
w poszukiwaniu zdobyczy. Pokaz graczom, ze
Cien jest niebezpieczny. Lepiej czasem odpuscic
niz wej$¢ za gieboko.

W koricu jednak, za drugim albo trzecim razem,
dopadna §w. Sebastiana i uda im si¢ dotknaé go
krucyfiksem (zmus ich, zeby wymyslili jaka$
sprytna putapke, niech skorzystaja z magyi albo
z m6zgu). Wtedy... Patrz koric6wka.

KFONCOWEKA

Osiedle to obraz nedzy i rozpaczy. Na dachach

rozpanoszyly si¢ gargulce, czasem z wysoko
dziesieciu pieter na glowy przechodniow sy
cegly (w dodatku przedwojenne), w wi
jawili si¢ windziarze, a tawki, na ktory
niedawno siedzieli sobie emeryci, 0
elementem spod ciemnej gwiazdy.-
aniotkach pojawity si¢ czerwon
ci ttumacza, ze aniotek sie u
A zgadnijcie.

Gracze znajduja Andzelike:
tych ubraniach ptyna w powie
ziemia, W SITON¢ PrzZerazon
bezskutecznie prébuje im uei
wmieszaja, beda musieli z
oprécz $mierci ich nie poy
Przebudzeni, maja Arete réwi
do takich efektéw, jakie uzn
by byli godnymi przeciwnik
walce, kiedy zadowoleni z s]
do domu, Radyjo wezwie ic

To maja by¢ juz ostatnie
cu pozwoli¢ im dopas¢ §w. S%
kna go krzyzem zacznie dzial
miast obleje go miegkkie, b
ktére bedzie ograniczaé jeg
ogranicza ptywaka. Swiatto' i¢ robié co-
raz jasniejsze, a duch bedzie: m tonat coraz
bardziej i bardziej. I wreszcie, gdy Swiatto pochto-
nie go juz niemal catkowicie, w ostatnim akcie de-
speracji wyciagnie w goére reke, proszac tym ge-
stem 0 pomoc, a postaci poczujg, ze gwattownie
przechodzg do naszego Swiata, wprost pod beto-
nowy pomnik, dziwnie przypominajacy §w. Se-
bastiana na wieczno$¢ ugrzaztego w bursztyno-
wym S§wietle...

e Swiatlo,
jak woda

PO CO TO WSZYSTKO?

~ Pozostaje wiele pytan, na ktére odpowiedzi
Jeszcze nie znasz. Powiem Ci, jak to wszystko

wygladato: ot6z gracze, dzieki mocy krzyza,
schwytali §w. Sebastiana. Ten zostat uwigziony
w Umbrze, a projekcja jego cierpienia byla tak
ogromna, Ze zamanifestowala si¢ w naszym $wie-
cie jako dziwaczna betonowa rzezba. Emanuja-
ca od tego miejsca ogromna moc ducha zaczeta
wypaczaé rzeczywistoS¢, sprawita, ze okolica sta-
ta si¢ idealnym miejscem dla ponurych miejskich
legend, przebudzita dwojke wrazliwych mio-
dych ludzi i natchnela ich umysty zbrodniczymi
mys$lami. Ale przeciez to si¢ nie trzyma kupy!
Dopiero czwartego dnia Sw. Sebastian zostat
schwytany i zmiany powinny si¢ zacza¢ od tego

omentu. Tylko-ze w ostatniej chwili $w. Seba-
yat uciec, wykorzystujac tkanine cza-
mu-sie jednak, ale ta proba spowo-
iecie.w czasie. Pomnik pojawit
duch zostal schwytany.
ywaly si¢ nie zgodnie z biegiem
trone przeciwng, czyli z kazdym
cha wptywala na okolice dtuzej
lejszej daty. To efekt fali, ktéra popty-
wstecz poprzez czas — im dluzej trwata fa-
,tym glebiej w przeszios¢ siggata i tym silniej
oddziatywata na rzeczywistosc.

Jeszcze kilka uwag na temat prowadzenia. Mu-
sisz catos¢ dobrze zgra¢ w czasie. Jesli u Ciebie
wydarzenia nastapig w innej kolejnosci — w porzad-
ku, byle wszystko byto jak nalezy. Nie bombarduj
graczy naraz wszystkimi wiadomosciami i obraza-
mi, jakie zamierzasz im przekazaC — podsuwaj je
powoli, umiejetnie: tak, zeby zawsze mieli nad
czym sie glowi€ i w czym rozsmakowac. Buduj kli-
mat — nagle nowoczesne blokowisko zamienia si¢
w umierajaca dzielnice peina ciemnych klatek
schodowych, zniszczonych budynkéw, wybitych
okien... Te zmiany moga nasigpowac niepostrze-
zenie, ale mozesz tez zdecydowacé, ze wolisz, ze-
by gracze przezyli male trzesienie ziemi — po Krot-
kim, mocnym wstrzasie zamiast bloku z wielkiej
plyty — ozdobiona gargulcami wieza. Dzieci, aniot-
ki, wyliczanki — pokazuj to wszystko najpierw ja-
ko element miejscowego kolorytu, niech gracze sa-
mi wkreca sie w ten watek. Jesli chcesz, rozbuduj
fabule. Moze jaki$ mtody wampir zechce tu zamie-
szka¢, skuszony gotycka atmosfera?

Przede wszystkim, kiedy tylko mozesz, ustawiaj
sytuacje tak, zeby gracze mieli §wiadomo$¢ nie-
uchronnoéci losu. Niech drobne wrézby sprawdza-
ja sie co do joty. Nie oszczedzaj na déja vu ani na
przeczuciach. W koricu, gracze zobacza, ze WSZY~
stkim problemom, z ktérymi sie borykali, sa win-
ni wiasnie oni sami, ale ¢6z, nie ma sie czym prej-
mowac — wida¢ tak im byto pisane. O
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ctaniecie SI¢ czescia legendy...
B}'\‘.-'ajcie!

MNK

Toread

ORIA

ajstarsze znane nam legendy i podania

dotyczace dziejow krasnoludéw moz-

na podzieli¢ na trzy czesci — Cykl Buj-
mofski, Cykl Wojujacych Plemion i Cykl Zato-
senia. Pierwszy z nich to sagi o wojnie z rasg, ktora
éwezesne krasnoludy okreslaly mianem »gigan-
t6w”. Niestety, dotad nie udato si¢ ustalié, o ko-
go tak naprawde chodzito. Niektérzy uczeni sadza,
iz byly to trolle, inni twierdza, ze jakas zaginiona
rasa Dawcow Imion. Legendarnym krasnoludzkim
wladca z tamtych czaséw byt Bujmon, ktérego hi-
storycy raczej nie uwazaja za realng osobeg, przy-
puszczajac, iz ztozylo sig nan kilka potaczonych
postaci dawnych krolow.

Z Cyklu Wojujacych Plemion dowiadujemy sie,
jak lud krasnolud6w zatozyt kilkanascie zwalcza-
jacych sie krélestw, z ktérych kazde miato 0sob-
nego wiadce. Gdy przestudiuje si¢ realia tamtego
okresu, jasnym staje si¢, iz nie chodzi tu o pan-
stwa we wspolczesnym znaczeniu, lecz raczej
0 osobne osady z ich naczelnikami. Co ciekawe,
opowiesciom z tego zbioru brak wyraznego, mo-
ralnego przestania, z ktérym spotykamy si¢ choc-
by w Legendach Bujmoniskich. Za to petno w nich
opiséw bezsensownych walk, stabych przywod-
cw, zdrad i przelewu Krwi.

Trzeci cykl opowiada o poczatkach Throalu —
najpotezniejszego krélestwa Barsawii. W cza-
sach krasnoludzkiego wiadcy Elinara Messiasa
sposréd wielu plemion zaczety liczy€ si¢ tylko
dwa — Huari i Mishwal. Plemiona te byly na ty-
le _S}IHE, ze krasnoludy zamieszkujace Throal do
dz‘% pamigtaja, kto z jakiego rodu si¢ wywodzi.
Zniewiadomych powod6éw rodziny te stanely do
Waflki 0 wiadze. Z jednej strony do boju ruszyta
krélowa Bodal Korelsed z Mishwal, z drugiej za$
krél Stehwon Leis z Huari. Przegladajac stare
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traktaty i podania, mozna si¢ natkna¢ na wzmian-
ki, iz kazda z walczacych stron w jakis sposéb po-
wigzana byla ze smokami, jednak powody zain-
teresowania tymi istotami s3 do dzisiaj nieznane.
Stehwon i Bodal polegli, Stehwona zastapit jego
syn — Stehwon II, natomiast krolowa Bodal — Tav
Korelsed.

Tav Korelsed zebrat wokot siebie grupe legen-
darnych bohateréw, z ktérych najbardziej znanym
byli: Ambica — jego kochanka, Byrnicus — Zbroj-
mistrz i Garaham — Mistrz Zywiotow. Straszliwa
zaraza, ktéra nawiedzita krasnoludy z plemienia
Mishwal, przechylila szalg zwycigstwa na strone
Huari. W tym wiasnie momencie na scenie poja-
wil sie Thanados — miodszy brat Tava, ktorego
matka oddala smokom. To dzieki niemu doszto do
finalnej bitwy, w ktérej Tav i Ambica pojmali
Stehwona I1. Nieszczesny monarcha zostat wkrot-
ce zabity przez eskortujaca go przyboczng straz
Tava. Zreszta, sam Tav zginat w tajemniczych
okolicznosciach, prawdopodobnie zamordowany
przez Bymicusa. Przed $miercia rzucit jednak
klatwe na swoj zdradziecki réd. Wiadcami nowe-
go panstwa, Throalu, zostali Thanados z rodu

Mishwal i miodsza corka Stehwona. Caly czas jed-

nak trwat romans pomiedzy Ambica (byta mito-

$cig Tava) i Thanadosem. Co napraw'di; przytrafi-
to sie¢ Tavowi? Przypuszcza sig, z€ Planoviral
kolejne wojny 1 podboje, zas Thanadqs i Amblga
marzyli o wielkim i pokojowo nastawionym pan-
stwie — dlatego zdecydowali si¢ na usuniecie zbyt
w0jowniczego wodza. :

Throal, skryty w cieniu innych k.rolcst?v, tocza-
cych ze soba nieustajace wojny, powoli groma-
dzit sity i budowal sw 6j dobrobyt. Niestety,
wkrotce dziatac zaczela klatwa Tava — W .dwu-
nasta rocznice swej koronacji Thanados zniknat.
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Choé nie odnaleziono ciala, jego straz zostala
oskarzona o morderstwo. Thanados II popadt
w obted po dwudziestoczteroletnim panowaniu,
jego syn Thanados III w czterdziesta rocznice ko-
ronacji stopit si¢ nagle, jak kawatek lodu, w trak-
cie wygtaszania mowy do szlachty. Nadeszly cza-
sy Thanadosa IV, najmadrzejszego z wladcow
Throalu. To jemu Throal zawdzigcza sprowadze-
nie kowali, ktérzy nauczyli jego mieszkancow
przerabia¢ rud¢ na gotowe produkty. Mieszkan-
cy krélestwa zaczeli eksportowac wyroby zela-
zne (w tym brofi) do innych krasnoludzkich
miast, takich jak Scyta, K'izon czy Killea, kia-
dac tym samym podwaliny pod przyszie impe-
rium handlowe. Thanados IV rzadzit przez
osiemdziesiat lat. Po nim, na tron wstapit Tha-
nados V. Niestety, w 220 TH okazato sig, iz krél
nie ma nastepcy. Rozpoczeto si¢ goraczkowe ba-
danie drzew genealogicznych i szukanie odpo-
wiedniego kandydata do objecia tronu. Doszlo
woéwczas do zdumiewajacego odkrycia i zwia-
zanego z nim, wielkiego skandalu, Okazato sig,
iz Thanados IV nie byl synem Thanadosa III,

a jego sukcesja miata uwolni¢ kraj od klatwy Ta-
va. R6d Huari zaczat si¢ domagaé, by nowa dy-
nastia wywodzita si¢ wsréd czionkow tego ple-
mienia. Wkrétce rozgorzata wojna domowa.
Walki zakonczyly sie wraz z wstapieniem na
tron osoby z trzeciego, dotad zbytnio niezaanga-
zowanego w polityke, rodu. Nowy wiadca zwat
sie Braza 1. Jednym z jego pierwszych edyktow
bylo powotanie do zycia kompanii handlowych.
W tym czasie Throal skladat si¢ z okoto tuzina
osad gérniczych rozrzuconych po gérach. Kaz-
da z nich rzadzit baron lub baronowa, zwykle po-
tomkowie dow6édcéw armii Tava Korelseda. We-
diug nowego prawa, kazdy z nich miat utworzy¢
kompani¢ handlowa, ktorej celem bylo znalezie-
nie nowych rynkéw zbytu. Ci, ktorzy nie potra-
fili zapewni¢ swojej prowincji odpowiednich
dochodéw, tracili stanowiska. Powstala nowa
arystokracja, w ktérej sktad weszli przedstawicie-
le doméw handlowych. Najwigksze z nich byly
osobiscie zarzadzane przez nowego krola. Dzig-
ki pomnozonemu w ten sposéb bogactwu, wsréd
g6r zbudowano pigkne podziemne miasto, stoli-
ce Throalu.
Bogactwo Throalu nie mogto
pozosta¢ niezauwazone. Krole-
stwo Scyty, hotdujace idei nieu-
stajacego podboju, po udanym
podporzadkowaniu sobie sasie-
dnich miast — K’rzon i Killee —
zainteresowato si¢ Throalem. Na
szczescie, baronowie ufortyfiko-
wali zawczasu swoje miasta i za-
dali Scytyjczykom upokarzajaca
kleske. Wykorzystujac to,
K’rzon i Killea jednoczesnie za-
atakowaly swych ciemigezcow.
Co prawda, Scycie udaje si¢
odeprzeé te ataki, jednak ponio-
sta przy tym tak powazne straty,
7e raz na zawsze porzucita mysl
o podboju Throalu.

W tym samym czasie domy
handlowe napotkaly nowa pote-
ge — There. Gdy Theranie przy-
byli do Barsawii, Throal byt po-

grazony w wojnie o sukcesje
tronu po Thanadosie V, wigc nie
zwracal na nich zbyt duzej uwa-
gi; dopiero Braza I dostrzegt

w nich wspaniatych partneréw
handlowych. Na ponad wiek
Throal zmonopolizowat handel
z Thera, pojawilo si¢ tez nOwe
dobro, na ktérym mozna bylo
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Lomsalnie zarobi€ — (_1richulk.
Osady gomicze mnozyty si¢ jak
orzyby PO deszczu.

° Czasy prosperity skoniczyly
sie okolo roku 400, gdy rozpo-
czely sie wojny orichalkowe.
gzybko walka o pieniadze stata
5i¢- w}'méw]\'z; dla walki o cokol-
wiek. Poczatkiem konica owych
wojen byt atak trolli na Therg.
Odwet nastapil szybko — nad
Barsawid pojawila sie powietrz-
na flota imperium, trolle zostaly
pokonaneé, a caty obszar wcielo-
ny do Thery. Zbudowano Po-
wietrzna Przystan i stolice no-
wej prowincji — Parlainth.
Pierwszy jej zarzadca, Kern Fal-
lo, wybrat do administrowania
tym terenem krasnoludy z Thro-
alu. Aktualnie panujaca krolowa
_ Jonatha pozbawiona wigksze-
go wyboru, zaakceptowata

uktad z Thera i podpisala go

w 443 TH. Przez ponad trzy
wieki wyznaczeni przez krélowa
namiestnicy rzadzili Barsawia,
starajac si¢ jednoczesnie nie za-
dziera¢ z Thera. Przez Throal
przechodzity wtedy gitowne
szlaki handlowe, krolestwo
przezywato swéj ,,ztoty wiek”.
Niezwykle rozwingta si¢ kultura i sztuka — nie-
stety, postuszny imperium Throal zbrojnie thumit
powstania przeciw obcej wiadzy.

Kolejny problem z sukcesja pojawit si¢ W 634
TH, gdy krélowa Bevelona nie zostawila potom-
ka, koriczac tym samym dynasti¢ Brazow. Zacze-
fa sie nastepna wojna domowa migdzy domami
Ueraven (Huari) i Avalus (Mishwal). Zwyciezyl
dom Avalus, krélem zostat Jothan I, dajac pocza-
tek dynastii Varuluséw.

Okoto roku 700 pojawity sie pierwsze Horro-
Iy. ‘W Throalu szkolono wiekszo$é walczacych
l'_ml_ni bohateréw. Krélowie krasnoludzcy zacze-
li tez wydawa¢ ogromne sumy pieniedzy na zabez-
pieczenie sie przed nadciagajacym niebezpieczen-
stwem. Do Pogromu zacze¢la tez przygotowywac
si¢ Thera. Potrzebowala coraz wigcej niewolnikow
do budowy schronien, jej rzady staly si¢ bardzie]
brutalne. Throal rozpoczat skryte dziatania prze-
Ciwko imperium. :

W zamian za orichalk i inne dobra, krasnoludy
kupity od Thery wiedzg o tym, jak zabezpieczy¢
si¢ przed Pogromem. Otrzymawszy niezbedne
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wskazéwki, krélowa Ulutur postanowifa rozbudo-
waé podziemne miasto Brazy 1. Wtasnie wtedy po-
wstat Throal jaki dzi§ znamy. Jego budowa zacze-
ta sie w 910 TH, gdy okazalo sig, iz dawna stolica
nie moze stuzy¢ za kaer. Miasto-marzenie Bra-
zy 1 zostalo zamkniete.

Podczas budowy odkryto sposob konstruowa-
nia magicznych pomieszczen, W ktérych mozliwe
stato sie uprawianie roslin itp.; wyszio tez na jaw,
iz jedna z komnat tworzy mistyczny wzor, ktéry
moze przyciaga¢ Horrory.

W50 k. iron objat aralush Panstwo pogra-

zalo sie wowczas W chaosie spowodowanym zbli-
zajacym si¢ Pogromem. Mnozyly si¢ bunty, swa
dziatalno$é wzmogly zakazane kulty. To wszyst-
ko zmusito nowego wladce do szybkiego i ener-
gicznego dziatania. Chyba najlepszym jego przy-
kladem bylo wydalenie z Throalu w 997 TH
czternastu cztonkow doméw Heovat, Erud, Pay ar
i Thrlogh za spiskowanie przeciw monarsze.
W tych czasach, gdy nad Barsawia krazyly juz
Horrory, podobny wyrok byl réwnoznaczny ze

skazaniem na §mier¢.
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W 960 TH Varulus nakazat spisa¢ Ksiege Ju-
tra, starajac si¢ w niej zawrze¢ cata 6wczesna wie-
dze o §wiecie. W 1008 TH Thera zamkneta swo-
je granice. Barsawie ogarneta panika, wielu
uwierzylo, ze nadchodzi koniec $wiata.

Czterdziesci lat pozniej zakoriczono budowe
wielkiego kaeru dla Throalczykow. Krol zarza-
dzil, by kazdy mieszkaniec Throalu regularnie
udowadniat, ze jest wolny od skazy Horroréw.
Oczywiscie, edykt ten stal sie od razu sposobem
na zalatwienie prywatnych porachunkéw. Wyda-
lono tez osoby o stabych umystach i nie posiada-

; g s : o el
jace zdolnosci artystycznych. Niechetni zmianom

wyznawcy Raggoka, w 1032 TH, podczas uro-
czystosci ku czci tej Pasji, usitowali zabi¢ mo-
narche. Szczesliwie udato mu sie uciec, ale ko-
sztem zywotoéw chroniacych go Kilkunastu
cztonkéw rodu krélewskiego. Wyznawcy thu-
maczyli si¢ potem naglym oszolomieniem, nie
zapobieglo to jednak serii egzekucji. Takze ro-
dzina krélewska juz nigdy nie podniosta si¢ po
tej rzezi i do tej pory jest bardzo nieliczna.

Kolejne dramatyczne zdarzenie mialo miejsce
w 1040 TH, gdy zarzadca Barsawii z ramienia
Thery — ork Ersh Wearg — przybyt do Throalu i za-
zadat schronienia. Wywotato to zamieszki, gdyz
domy o silnych powiazaniach z Therg poparty je-
go zadania, podczas gdy inne zdecydowanie si¢ im
sprzeciwily. Aby zapobiec dalszemu przelewowi
krwi, krél wpuscit go po miesigcu oczekiwania
i dat niedokonczona komnate — wiasnie te, ktéra
mogla przyciaga¢ Horrory.

W 1045 TH Parlainth znikngto z powierzchni
ziemi i pamigci mieszkancodw Barsawii. Potgzne
zaklecie zmienilo rowniez wspomnienia mie-
szkancOw miasta oraz tych, ktérzy co$ o nim wie-
dzieli — na przyklad Ersh Wearg zaczat wierzyc,
ze 1zadzi Throalem od lat. Valarus rozbroit go i je-
go stugi.

W 1050 TH, po padajacym dwadzie$cia dni de-
szczu robakow zywiacych sie ludzkim ciatem, Va-
larus I zdecydowal, iz doktadnie za dwa miesig-
ce bramy Throalu zostang zamknigte.

Podczas tych dramatycznych ostatnich dwoch
miesiecy Dawcy Imion z calej Barsawii zgromadzi-
li si¢ pod bramami Throalu, btagajac o schronienie.
Jednak wewnatrz twierdzy nie byto juz miejsca...
Nieszczescie i bl nieszczesnikow zgromadzonych
pod bramami przyciagnety za to uwage Horrorow.
Kr6l wydat swej armii rozkaz usunigcia thumu
przybyszéw spod wrét Throalu. Doprowadzito to

do krwawej bitwy, gdyz wielu wolato zgina¢ od
mieczy krasnoludéw, niz staé si¢ pozywieniem dla
Horroréw. Walka ta, nazwana pozniej Bitwa Placzu,
stanowi jedna z najbardziej wstydliwych kart dzie-
jow krasnoludzkiego krélestwa.

Po dwéch miesiacach bramy zostaty zamknig-
te. Chyba tylko Pasje wiedza, ilu wielkich boha-
teréw pozostawiono na pastwe Horrorow 1 ilu nie-
winnych zgineto przez t¢ decyzje.

Cho¢ zycie w kaerze przebiegato spokojnie,
okazalo sie, ze nie jest w nim catkiem bezpiecz-
nie. W 1055 TH zawality si¢ komnaty zajmowa-
ne przez Ersha, grzebiac zywcem jego stugi i je-
go samego. Dwa lata pézniej odkryto, iz dom
Endour sprzymierzyt si¢ z Horrorami. Jedenastu
jego cztonk6w zostato Scigtych, co zapoczatkowa-
lo nienawi$é pomiedzy domem Avalus i Endour.

W roku 1160 na tron wstapil Varulus II. Nale-
7y zaznaczyC, ze pierwsze lata Pogromu byly
bardzo owocne dla kultury i sztuki Throalu.
W 1270 TH kr6l utworzyt Rade Zgody, gdzie zwo-
lennicy, jak i przeciwnicy domu krélewskiego ra-
zem decydowali o przysztosci Throalu. Zaufani
radcy kréla planowali odbudowe Barsawii, opie-
rajac sie na decyzjach Rady. Varulus II odszedt
w roku 1373 w wieku 258 lat, a na tron wstapit
Varulus III.

W 1409 TH nowy krél wystal zwiadowcow,
aby doniesli mu o sytuacji na zewnatrz kaeru, gdyz
zgodnie z wyliczeniami krélewskich magow, nie-
diugo powinien nastapi¢ koniec Pogromu. Pierw-
si z wystanych wrocili w roku 1412, przynoszac
dobre wiesci. Cztery lata pézniej zostal wystany
legendarny okret ,,Przebudzenie Ziemi”, jednak
wrota Throalu otwarly si¢ na dobre dopiero w ro-
ku 1418. Varulus III rozdat okoliczne ziemie tym,
ktorzy tego chcieli i byli w stanie ja dobrze zago-
spodarowa¢. Stare podziaty i akty wiasnosci zo-
staly anulowane.

W 1449 TH powrécili Theranie. Wysitkiem
wszystkich ras Barsawii ich atak zostal odparty,
jednak nie byt to jeszcze koniec wojen prowadzo-
nych przez Throal. Ostatnia z nich to catkiem nie-
dawny Bunt Smierci (1484), gdy domy Heovrat,
Erud, Pay’ar i Turlough, sprzymierzywszy si¢
z Theranami i najgorszymi przestgpcami z Kratas,
runety na rodzine krélewska. Na szczescie, krasno-
ludom udato si¢ odeprzed i ten atak.

Tak konczy sie znana historia Throalu. Jak po-
toczg sie dalej jego dzieje, zalezy juz od tylko od
Ciebie, przyszly bohaterze. W droge!
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Scenariusz do gry EARTHDAWN — Przebudzenie Ziemi

zveoda ta jest przeznaczona dla dowolnej

1ic€bv bohateréw, ograniczonej tylko moz-

liwosciami MG. Podana w tekscie mecha-
nika, jak i wspolc zynniki BN, powinny zostaé¢ do-
stosowane do moziiwoscl druzyny. Akcja
rozgrywa sie w Parlainth, a sam scenariusz moze
sostaé wpleciony w K ampani¢ Mgty zdrady.

KILKA SLOW WSTEPU

Proponujemy, aby ponizsza opowies¢ poprowa-
dzié jako historie szkatutkowa. Zabieg polega na
stworzeniu dwuwarstwowej fabuty. Mistrz Gry
opowiada histori¢ o bajarzu, ktéry z kolei opowia-
dadawna legende o wspaniatych bohaterach —na-
szych graczach. Proponujemy ,,0bsadzi¢™ graczy
w podwéjnych rolach — ich postaci oraz stucha-
czy bajarza: tak, by mogli bra¢ udzial w obu war-
stwach opowiesci. Dzigki takiej konstrukeji, uzy-
skacie bardzo ciekawy efekt ,storytellingowy”
oraz zdynamizujecie akcje. No, 1 nie nalezy zapo-
minaé, ze ten sposéb opowiadania jest jak najbar-
dziej adekwatny do heroic fantasy!

Intryge scenariusza przedstawiono za pomoca
techniki warstw. W kazdej warstwie ukazujemy gra-
czom koléjng wersje prawdy, a przy okazji porzad-
kujemy fakty, ktére nalezy serwowaé druzynie.

OPOW/IESC BAJARZA

W wiosce stata tylko jedna gospoda. Byla nie-
duza, a dach jej ze starosci chylil si¢ juz ku zie-
mi. Jednak wiesniakom to nie przeszkadzalo.
Wszak tylko tam mozna byto napi¢ si¢ okowity,
pogwarzy¢, czasem potaricowaé. No, i oczywiscie
tylko tam — raz, a czasami dwa razy do roku, go-
Scit Bajarz. W dni takie, jak wlasnie ten, do go-
spody schodzita sie prawie cafa wies, chcac po-
sfucha¢ Opowiesci...

W gospodzie byto ciepto i duszno. Tium wie-
Sniakéw otaczat kolem starca zasiadajacego na
wielkim krzesle przyniesion ym przez gospodarza.
Starzec rozgladat sie ciekawie po twarzach zgro-
madzonych, a gdzie spojrzal, tam wnet milkty

szepty. Gdy juz ostatnia osoba weszta do gospo-
dy, zatrzaskujac drzwi przed j Jesiennym chitodem,
starzec chrzaknat i spytat:

i O Czym mam wam dzi§ opowiada¢, moi
drodzy?

— O bohaterach! — krzyknat kto$ z sali.

— O Pogromie! — dodat kto$ inny.

— Bajarzu, opowiedzcie o skarbach... — wyszep-
tata nieSmiatym glosem jaka$ dziewczyna.

— A moze chcecie uslysze¢ opowies¢ o Swiaty-
ni Chorrolisa w Parlainth i wielkiej wyprawie po
zgromadzone w niej skarby?

— A czy bedzie o bohaterach?

— I o latajacych okretach?

— I o czarodziejach?

— I o pigknych ksiezniczkach?

— Tak, tak — bajarz uciszyl podeskcytowanych
wiesniakow — bedzie o tym
wszystkim. A wigc, po-
sfuchajcie.

Dzialo sie to
dawno, dawno te- =
mu. Tuz po Po-
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magia byta silna, a po ziemi chodzili adepci —
Dawecy Imion, ktérzy potrafili czerpa¢ niezwyk1a
moc z Ziemi. Dokonywali bohaterskich czynow,
o ktérych sie nikomu wczesniej nie snito. Wszy-
stko po to, by wytepi¢ zlo, ktére zagniezdzito sie
na ziemi w czasie Pogromu. Ale ta historia za-
czyna sig jeszcze wczesniej. Otoz jeszcze przed
Pogromem bylo sobie miasto Parlainth, wielka
metropolia, stolica Barsawii. Najwigksza i najbo-
gatsza budowla w tym miescie byla swiatynia
Chorrolisa, Pasji bogactwa i handlu. Glosiciele
Chorrolisa zgromadzili w podziemiach gmachu
nieprzebrane skarby, o kiérych mogtby zamarzy¢
sam wiladca Thery. A pozniej przyszedi Pogrom
i Parlainth znikneto z pamigci wszystkich Daw-
c6w Imion. Wielcy magowie ukryli cale miasto
w innym Swiecie... :

Z ust stuchajgcych wyrwalo sie pelne zadziwie-
nia westchnienie. Bajarz zamilki na chwile, by
wzmoc jeszcze ciekawos¢ stuchajacych, po czym
opowiadat dalej:

— Gdy skorczyt si¢ czas Pogromu, miasto
wrécito do Barsawii. Jakze jednak odmienione!
Nikt z jego mieszkaricéw nie przezyt, pozostaly
tylko kamienne budowle, pokryte nieprzebyta dla
zwyklych Smiertelnik6w dzungla. Tylko nielicz-
ni i najodwazniejsi osmielali si¢ zanurzy¢ w ta-
jemny gaszcz, by wyruszy¢ na poszukiwanie
przedwiecznych skarbow. I tak bylo rowniez
tym razem. Na pewno styszeliscie o stynnym
adepcie...

Q (9 CHODZI W INTRYDZL

W Parlainth, a dokladniej w osadzie Przy-
czbtek, gdzie obecnie przebywaja bohaterowie,
znikaja w tajemniczy sposob adepci. Gracze sta-
ja sie kolejnym celem. Do tego dotacza si¢ jeszcze
ze swymi machinacjami wywiad Throalu, ktéry
posiada informacje o Groharze — theranskim do-
stojniku manipulowanym przez Horrora. Wywiad
chce wykorzystaé praktyki Grohara do zdyskredy-
towania Thery w oczach barsawianskich adeptow.

STRENY KONFLIKTU

— bohaterowie jako ofiary i jednoczesnie glowni
detektywi,

— theranska zatoga statku, porywajaca ludzi do
oddziatéw wojskowych, majacych si¢ sktadac
z adeptow,

— Grohar, ktéry jest czlowiekiem manipulowa-
nym przez Horrora,

T RDAVWN —

— wywiad Throalu, na czele z Wilhelmem, Ktory
zna prawdziwa tozsamos$¢ Grohara i powie
o niej kilka stéw $miatkom (jednak nie za wie-
le, by zbytnio ich nie wystraszyc).

PIERWSZA WARSTWA INTRYG

Planowana jest wyprawa do pofozonej w rui-
nach Parlainth piramidy-§wiatyni Chorrolisa (Pa-
sji bogactwa, handlu, zazdroSci 1 pozadania).
Organizuje ja Almand-Freaik, wietrzniacki zto-
dziej, wraz ze swoim bratem blizniakiem Arman-
dem-Freaik. Cztonkowie druzyny najprawdopo-
dobniej zostana zwerbowani W jakiejs gospodzie
— moze byé nia ,,Dziedzictwo Loaka™ w Starej
Dzielnicy. Z bohaterami bedzie rozmawiac tylko
Almand, podczas gdy Armand w ogéle nie stawi
sie na spotkanie. Almand ukrywa fakt posiadania
brata blizniaka. Fizyczne podobiefstwo do Ar-
manda wielokrotnie pozwalato mu wykaraskac si¢
z wielu klopotow.

Wedtug stéw Almanda chodzi o dotarcie do le-
gendarnego skarbu pozostawionego w Swigtyni
Chorrolisa. Bohaterowie maja za zadanie zapew-
ni¢ ochrone przed ewentualnymi potworami i po-
méc wietrzniakowi wynieS¢ stamtad legendarne
skarby. On z kolei zaprowadzi grupg do Swiatyni
(jest w posiadaniu wietrzniackiej mapy ze specjal-
nie zakodowanej znakami ztodziejskimi) i rozbroi
ewentualne pulapki. Wietrzniak zazada dla siebie
jednej trzeciej skarbu i nie bedzie si¢ targowat.

Po zwerbowaniu druzyny, wietrzniak umowi si¢
z nia na wieczér nastepnego dnia pod obeliskiem
Barlub-Otala, pradawnego bohatera Parlainth.

UKRYTE WATHKI

Do wyruszenia w podr6z pozostaty wigc adep-
tom cate dwa dni. Szykujgc si¢ na wyprawe, zaczna
dostrzegaé, ze co§ w tym wszystkim nie gra...

Karczmarz powie im, ze Almand jest osobg bar-
dzo podejrzang. Ci, ktoérzy z nim robili interesy,
znikali z Przyczotka, nie zabrawszy swoich rze-
czy z gospody.

Artur Gomblin, jeden z kupcow w Przyczéiku,
handlujacy przedmiotami znalezionymi przez pla-
drujacych Parlainth awanturnik6w, powie bohate-
rom (juz po zaangazowaniu ich przez Almanda),
ze w tej chwili s3 jedynymi adeptami w miescie.
Jest to bardzo dziwne, bowiem zazwyczaj kreci si¢
ich tu wielu.

W karczmie bohaterowie poznaja trolla Grun-
ga Krwawego. Grung chetnie opowiada o swoich
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}upieiczych W),P].u.wach. Nie jest subtelng istota
(pija piwo z_p:eaoi_ﬂrowegp kufla), alle zdradzi im,
e W poblizu stacjonuje jego powietrzny okret.
Wpierw jednak zapyta si¢ bohateréw, czy nie sa
gzpiegmni Thery ('su::!). :

Gdy bohaterowie zaczna Sig rozpytywaé o wie-
trzniaka, trafi do nich obsydianin Jakor’ A’Thula,
ktéry powie im, Ze Armand-Freaik (!) robit inte-
resy Z J€g0 przyjacielem, Hakarodem Ma-Tare-
nem, (jezeli gracze zapytaja, okaze sie ze byt on
adeptem), O ktérym wkrétce potem zaginat
wszelki stuch. Obsydianin ostrzeze ich przed tym
sdradzieckim wietrzniakiem. Obie-

malamiamia

ca tez nagrode za odnalezieni

przyjaciela. fn!
Wieczorem dnia po- =/
przedzajacego Wyprawe '
bohaterowie spotkaja -
w jednej z karczm =il 2
potelfa Aelfwina —
barda (nie bedacego
adeptem), ktéry be-
dzie wypytywal
druzyng o jej do-
tychczasowe przy-
gody oraz plany
na najblizsza przy-
szto§¢. CiekawosC
ta moze wydac si¢
bohaterom nieco
podejrzana, Aelf-
win nie ma jednak
ztych intencji. Je-
zeli Smiatkowie
potraktuja go zycz-
liwie, odwdzigczy
im sie krotkim
wierszem, z gatun-
ku tych, ktére — jak
sam mowi — ,,czesto si¢
sprawdzaja” (bard posiada
ograniczong zdolnos¢ jasno-
widzenia):

—

Okrety plyna nad piramida,

A w dole Parlainth, drogi rozstaje.

Kleska — pograzyé sie w sennych zwidach;
Nie wszystko jest takie, jak si¢ wydaje...

Rankiem dnia, w ktérym druzyna ma spotkac
si¢ z wietrzniakiem pod obeliskiem, po miescie za-
czynaja krazy¢ plotki o therariskim statku widzia-
nym pono¢ nad domami.

Do graczy przyjdzie krasnolud Wilhelm z Tho-
ralu (jest agentem Thoralu) i spyta ich wprost, €0

e e o WA & &
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s:.a{dzq 0 Thgrze. Jezeli bohaterowie odpowiedza,
7€ S8 p?z.ecani prowadzonej przez nig polityce,
po‘radzn im, by uwazali na szpiegéw imperium,
ktor;y montuja w miescie jaka$ intryge. Jesli od-
pOW@d_zat wymijajaco, Wilhelm udzieli im tyl-
ko niejasnego ostrzezenia, wspominajac co$
o mrocznych mocach.

Bohaterowie po wizycie Wilhelma zauwaza, ze
s3 Sledzeni przez zamaskowanego krasnoluda. Po
pqludniu zobaczy za§ Armanda-Freaik. Niewatpli-
wie wezma go za Almanda (Armand nie zna ich).
Jez.eh zawolaja wietrzniaka, zignoruje ich 1 bedzie
sie sta¥al ich zgubi¢. Mozna jednak, przy odro-

binie szczgscia (test Percepcji ze stopnieim
trudnosci 6) prébowaé go §ledzi¢. Bedzie le-
ciat na spotkanie z Groharem, ktére odbe-

dzie sie w dzungli za mia-

e stem. Jezeli graczom uda

si¢ podstucha¢ rozmo-
we, w ogledny spos6b
dowiedza si¢ o zasta-
wionej na nich pu-
tapce. Jezeli nie,

_ putapka bedzie
{ bardziej skuteczna,
B choé naturalnie nie
pozbawi ich to
jeszcze szansy na
wymknigcie si¢

z rak Theran. Jesli
§ braciszek Almanda
. zostanie schwyta-
ny, bedzie przysi¢-
gal, ze nazywa Si¢

Agronian-Vierik

(lub wymysli ja-

kie$ inne imie).
Dopiero, jezeli bo-
haterowie g0 przy-
cisna, opowie im
o tym, ze na zyczenie
theranskiego wielmozy spro-
wadza z bratem adeptéw do
jednej z piramid, a pozniej... nie wie, o si¢ 2 s
mi dzieje. Jezeli zmusza go do doprowadzenia ich
na to miejsce, wprowadzi ich wprost do jakde

Bajarz przerwat na moment swWa opowifes’é, by
zwilzyé gardio fykiem dobrze przyp_raw;onego,-
grzanego wina. Zza drzwi C{epfej i pI’ZYIUJ.THC_}
karczmy stycha¢ bylo szum wiatru oraz bgbche
krople deszczu. Dziewka sfuzepna napeh'uafa na-
czynia co znaczniejszym gosciom, CZyniac to na
tyIé szybko, aby nie uronié zbyt wielu stow z pod-
jetej na nowo historii.
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— [ tak wyruszyli w droge, ktora juz na poczat-
ku wydawala sie zdradliwa, a zawies¢ ich miafa
nie tam, gdzie si¢ spodziewali...

DRUGA WARSTWA INTRYG

Wyprawa do §wiatyni jest mistyfikacja. W rze-
czywistosci dwoch sprytnych wietrzniackich zto-
dziejaszkéw skumalo sie z theranskim agentem,
towiacym w Parlainth specjalnych niewolnikow —
adeptow Oficjalnie maja postuzy¢ oni do sformo-
wania |gdngs[k1 wojskowe], zwanej Magicznym
Leglonem Tak myslq WSZYSCy leglomsm stano-
wiacy zatoge powietrznego galeonu Duma Thery.
Swiatynia to gléwna baza Theran. W podziemnej
grocie skuci laficuchami i otumanieni narkoty-
kiem, spoczywaja schwytani adepci. Nasi bohate-
rowie maja stanowic ostatni ,kasek”. Po ich zla-
paniu, przybyly juz na miejsce galeon odleci do
swego kraju.

DRQGA PRZEZ PARLAINTH

Piramida lezy w dzungli, niedaleko miasta.
Wietrzniak nie ma probleméw z odnajdowaniem
drogi posrdd chaszczy. Postuguje si¢ swoja mapa,
kompletnie niezrozumiatg dla bohaterow.

Wszystko zdaje sie iS¢ jak z platka, jednak je-
§li ktory$ z adeptéw zboczy na moment ze szlaku
(albo zechcesz ,,uatrakcyjni¢” mu wyprawe) cze-
ka go przykra niespodzianka...

Nieuwazne stapnigcie moze spowodowac obsu-
niecie si¢ nieréwnego podtoza i wpadnigcie boha-
tera w sam Srodek gniazda jadowitych wezy.
W takim przypadku nalezy okreslic¢ szans¢ ukgsze-
nia, zaleznie od obuwia nieszczgsnego Dawcy
Imion oraz jego szybkosci reakcji (najprawdopo-
dobniej 10-80 procent) i uwzgledni€ przy tescie je-
go Percepcje. Jad wezy zadaje natychmiast obra-
zenia o stopniu 9, a takze infekuje bohatera.
Konieczny jest test Zywotnosci o stopniu trudno-
$ci 7, w wypadku porazki bohater traci przytom-
nos$¢. Zalecane jest podanie odpowiedniego anti-
dotum lub potozenie oktadu. Co godzing nalezy
wykonywac podobny test. Adept odzyskuje zmy-
sty po pierwszym udanym sprawdzianie.

Bohater moze si¢ natknaé na zmurszaty posag
z oczami ze szlachetnych kamieni. Jego dotknie-
cie powoduje uruchomienie klasycznej putapki
ochronnej (podrgcznik podstawowy, str. 210).

W pewnym momencie bohaterowie dostrzega
dawne miejsce bitwy, petne spréchniatych kosci.
Wietrzniak sugeruje ominigcie go szerokim tukiem.

TR I R A W N

Jezeli kto$ nie zastosuje sie do tej rady, po dotknie-
ciu ktérej$ z kosci moze zosta¢ dotknigty staba kla-
twa, zwiazana z dlugotrwatym nawiedzaniem te-
go miejsca przez zie moce.

W dzungli porastajacej ruiny Parlainth nietrud-
no natkngé¢ si¢ na jej groznych mieszkancow.
Czekaja tam ostrodzioby, skrzydlate malpy i ja-
szczury blyskawic (podrecznik podstawowy, str.
302, 303 i 298).

(@ W PIRAMIDZIE?

W piramidzie czeka na druzyng zasadzka. Swig-
tynia jest bardzo stara i wyglada jak sumeryjski
zikkurat. Bohaterowie beda dlugo wspinali si¢
schodami obros$nietymi trujacym bluszczem
(o czym od niechcenia wspomni Almand). W kon-
cu zanurza sie w mroczne korytarze Swiatyni. Po
jakim$ czasie bohaterowie dotra do $lepego zaul-
ka, ktérego koricowa $cianka pokryta jest ptasko-
rzezbami. Przewodnik bedzie si¢ przed chwile glo-
§no ,,zastanawial”, czy przypadkiem nie pomyli
drogi, potem ,,nagle przypomni sobie™, ze przega-
pil mechanizm otwierajacy to przejscie. Zanim
ktokolwiek zdota zareagowaé, Almand zawrdci
i uruchomi niepostrzezenie putapke. Rozlegnie si¢
zgrzyt przypominajacy tarcie kamienia o kamien.
Korytarz zatarasuja ci¢zkie skalne bloki — druzy-
na znajdzie si¢ w potrzasku. Jednoczesnie z sufi-
tu zacznie saczy¢ sie duszacy gaz.

Pozwolmy teraz bohaterom przezy¢ kilka prze-
razajacych chwil... Potem, Mistrzu, kaz im wy-
kona¢ jakis test (np. Percepcji — a moze ktdry$
z nich zna si¢ na starozytnej architekturze?). Ten,
kto otrzyma najlepszy wynik, dojrzy ukryte przej-
$cie w bocznej Scianie. W ostatniej chwili boha-
terom uda sie schroni¢ w niewielkiej niszy nie po-
siadajacej zadnych wyjs¢. W niszy iest malo
miejsca, ale czyste powietrze dociera przez szyby
wentylacyjne. Dodatkowo w $cianie sa dwa otwo-
ry, umozliwiajace podgladanie tego, co dzieje si¢
W pomieszczeniu-pulapce, a doskonata akustyka
pozwala wszystkim podstuchiwac, co dzieje si¢ po
drugiej strony $ciany.

Po kilku chwilach bohaterowie zobacza, ze
otwiera si¢ nowe sekretne przejscie (w miejscu pia-
skorzezby) i do pomieszczenia-pulapki wkracza
Grohar wraz z kilkoma legionistami i wietrznia-
kiem, ktéry wyglada jak Almand (a faktycznie jest
Armandem). Be¢da trzymali blisko noséw chustecz-
ki namoczone w jakims ptynie. Bardzo si¢ zdziwia,
gdy nie znajda ciat bohateréw. Nic nie wiedza o se-
kretnej niszy. Beda bardzo zdenerwowani, gdyz
obawiaja si¢, ze cata ich intryga wyjdzie na jaw.




Grohar sarzadzi natychmiastowa ewakuacje i zata-
duufkjfﬁ“’“’*f na o]\‘rq:l.‘ : ; :
Bohaterow1€ beda 1_meh teraz qkaqg: ppdqzyé za
Groharem W ghab -“5“'“1‘)"'}1- Tl"d_hfl dC_* wielkiej sa-
Ji z galeria, PTZSS‘"OdZ'UneJ otz kratami. Na
dnie Wysokiego pc_)m]es;?}czenlaistac beda pojma-
i adepci. Czu¢ dziwny, jakby ZIOI'OW}/ zapach (to
qarkotyk odurzajacy). Bohmerov‘me (l_(térzy ujrza
1o wszystko Z galerii) beda odd11§len1 od jeficow
metalowymi kratami, tworzacymi swego rodzaju
sufit nad glowami jencow. Po kilku chwilach do
sali wejda theranscy 20{nicrz_e i zaczng Wyprowa-
dzaé wigZniow. Bohaterowie powinni w miare
«ybko dostaé si¢ jakos na dot. Niech wiec chwi-
l{;.pobl’adzq po korytarzach, po czym pozwdl im
wvchynaé niewielkim przejSciem na taras na
sz'cz_\"cie $wiatyni. Niech w Swietle Ksi¢zyca ujrza
u stép piramidy sznur jencow prowadzonych ku
gestwinie przez legionistow. Teraz wiele zalezy od
Eom_\‘siowoéci graczy. Moga poszukiwac zejscia
na dét kretymi korytarzami zikkuratu. Moga si¢
jednak zdecydowac na ryzykowny, acz efektow-
ny zjazd po linie ze szczytu Swiatyni (50 metréw
do ziemi). Niezaleznie od sposobu, jaki wybiora,
gdy dostang si¢ juz na dot, z tatwoscig udac si¢ im
znalez¢ §lady pozostate po przemarszu kilkudzie-
sieciu 0s6b.

Najwickszym wrogiem druzyny stanie si¢ teraz
czas. Postaraj si¢ utrzymywac bohateréw w statym
napieciu. Niech pedza za theranskim oddzialem
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przez niebezpieczng puszeze Parlainth, pograzo-
ng W pozornym tylko uspieniu, §ledzeni przez nie-
nawistne spojrzenia z zarosli, odprowadzani topo-
Fem skrzydet skrzydlatych malp i skrzekiem
Jaszczuréw.

Jesli si¢ pospiesza, ujrza wiasnie konczony za-

1adupek WigZniéw na zacumowany przy polanie
powietrzny galeon noszacy wdzieczna nazwe Du-
ma Thery.
; F;zy bohaterowie beda w stanie odbié wie-
zmczwj? Teoretycznie, taka akcja mogtaby zakofi-
CzyC si¢ przynajmniej cze$ciowym powodzeniem,
Jgdnaif wa,‘tpliwe, by nasi adepci juz teraz sie na
nig zdecydowali.

Galeon majestatycznie wzniesie si¢ w powie-
trze. Na terenie §wiatyni pozostanie tylko kilku
theranskich legionistéw, pragnacych usunaé §lady
obecnoSei armii imperium. Wlasnie ci legionisci
stawia czolo ewentualnemu atakowi bohateréw (az
do momentu, gdy statek bedzie wystarczajaco
wysoko). Précz tego, po ewentualnym pojmaniu
beda stanowi€ oni Zr6dto informacji na temat pla-
nowanego kursu statku — oczywiscie pod warun-
kiem, ze gracze pozostawig ktéregos z nich w jed-
nym kawatku.

— ...a serca adeptéw zato$¢ natenczas ogarngfa
wielka, nie wiedzieli bowiem, co uczynic.

Nagly podmuch wiatru zdmuchnat kilka Swiec
w pomieszczeniu, zigh jesiennej nocy i krople
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Jarostaw Musial

deszczu wdarly sig¢ do karczmy przez
rozwarte drzwi. Po sali przeszedt po-
mruk niezadowolenia.

W drzwiach stal ktos nieznajomy, zapewne
podrézny, ubrany w przemoczony kubrak. Jego
twarz zastaniat kaptur. Widzac cale zgromadzenie,
czym predzej zamknal wierzeje i wszedt do srod-
ka, odprowadzany nieprzychylnymi spojrzeniami
miejscowych.

_ Méwcie, Bajarzu, méwcie dalej! — odezwal
sie chor glosow.

TRZECIA WARSTWA INTRY

W rzeczywistosci adepci wcale nie lecg do Po-
wietrznej Przystani, by sformowac Magiczny Le-
gion. Galeon podaza do siedziby Harugasha —Hor-
rora, ktéry pozywia si¢ energiag karmiczna.
Poniewaz jego moce ostably wraz ze spadkiem po-
ziomu magii, by zdoby¢ pokarm, postuguje si¢
konstruktami, ktére sprowadzaja mu adeptow
z calej Barsawii. Takim konstruktem jest wiasnie
Grohar. Dopéki pozostaje skryty pod iluzyjna
magia, wydaje si¢ by¢ zwyktym cztowiekiem.
W rzeczywisto$ci wyglada jednak jak karykatural-
ne potaczenie cztowieka i Horrora (dokladny opis
znajduje sie w rozdziale ,,Statystyki BN”). Jest on
istotg na tyle potezna, by stanowi¢ powazne zagro-
zenie dla druzyny.

O tym, ze Grohar jest istota opanowana przez
Horrora, wie doskonale wywiad Throalu. Jednak-
7e Wilhelm, ktory jest szefem delegatury wywia-
du na rejon Parlainth, zamierza wykorzysta¢ po-
czynania Grohara do cel6w propagandowych
i zdyskredytowaé Therg w oczach jak najwigkszej
liczby adeptéw. Aby tego dokonac, musi w jakis
efektowny spos6b pokrzyzowac plany Grohara —
i do tego wiasnie chce wykorzystac bohateréw.
Sam jednak nie zamierza nadstawia¢ karku (ani
narazaé zycia swych cennych agentow). Az do
$wiatyni §miatkéw bedzie Sledzii jego szpieg,

_pbzniej ,przyczepi” sie do nich, gdy juz wydosta-

e U EY A e
ng sie z piramidy.

Aby dogoni¢ theranski galeon, potrzebny jest
graczom inny szybki statek powietrzny. Tutaj
moze okazaé sie pomocna znajomos¢ Grunga
Krwawego. Trzeba go szybko zawiadomic 1 we-
zwaé na pomoc. Jezeli w druzynie jest wietrz-
niak, nie bedzie z tym zadnego problemu. Do
Przyczétka nie powinno by¢ stad wigcej niz dwa-
dzie$cia minut szaleficzego lotu nad drzewami.
Grung bedzie siedzial w gospodzie wraz z Wil-
helmem (tocza wiasnie do§¢ niemrawg dyspute
polityczna). Grung moze bardzo szybko we-
zwaé swoja powietrzna galere, ktdrej jest kapi-
tanem — utrzymuje bowiem magiczny kontakt ze
sternikiem.

Jezeli w druzynie nie ma wietrzniaka, z krza-
kéw wynurzy si¢ krasnoludzki szpieg — podwiad-
ny Wilhelma — i zaoferuje swa pomoc. Bedzie miat
ze soba magiczny medalion, ktéry zapewnia mu
kontakt z szefem. W ten sposéb bedzie mozliwe
wezwanie na odsiecz ,,powietrznej kawalerii”.

Pojmani legionisci wyjawig bohaterom (natural-
nie nie od razu), ze statek kieruje si¢ na potudnio-
wy zachéd. Szybka galera trolli wnet dogoni ga-
leon z Thery.

POWIETRZNY ABORDAZ

Dotarli§my do punktu kulminacyjnego. Za
chwile $miatkowie beda mogli dokona¢ bohater-
skich czynéw. Jezeli masz w domu jaka$ dobra
i dynamiczna muzyke symfoniczna, zachecam do
jej wykorzystania (doskonaty jest np. kawatek
7 po‘dkiadu do ,,Powrotu Jedi” — szturm na Gwiaz-
de Smierci; nada sie z pewnoscig réwniez ,,Lot
Walkirii” Wagnera).

Noc rozéwietli sie strugami ognistych oszcze-
p6w, wystrzeliwanych z obu okretéw. O poktad
zabebni zelazny deszcz strzat. Dzika piracka za-
foga staranuje galeon i rzuci sie na jego poklad.
Rozgorzeje bezlitosna walka.
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Propgnujem)". byS‘lnie rt?zgrywai poszczegol-
nych pojed_\.'nko_w. ngch bllel toczy sie miedzy
egionistami a piratami, natomiast b(_)haterom po-
Jostaw CZyny prawdziwie bohaterskie, czyli star-
cie z Groharem. Bedzie stat w czesci dziobowej
statku 1 gromadzii wokot siebie legionistéw. Do-
poki skrywaja go iluzyjne czary, moze uzywag tyl-
ko swoich ksenomantycznych zakle¢. Jednakze
ody to nie Wystarczy lub gdy ktos z graczy za po-
moca wzroku astralnego odkryje przedziwne wat-
ki, ktore wplataja si¢ w jego wzor i biegna gdzie§
w dal astralnej przestrzeni,
odrzuci krepujace go iluzyj-
ne wiezy, ukazujac swa
straszliwg postac. Wtedy
jednak legioniSci ujrza
prawdziwg nature swe-
go pana i zalprzeslamq
walki. Starcie roze-
gra sie wylacznie
pomigdzy Groha-
rem i herosami.
Nie pozwol, by
adwersarz zginal
zbyt fatwo. Jezeli
Twoja druzyna
nieraz potykata sie
z Horrorami, pozwol,
by przez konstrukt
sprzemowita” cata ga-
ma mocy bestii. Jezeli
za$ jest to pierwsze NN\
starcie z tego typu istota, po- V4
staraj si¢, by wygladato [\
bardzo groZnie. Do- W4
datkowym cieka- \§§Y{ SF
BRI

&

wym efektem be-
dzie ochrona
magiczna, jaka
Horror roztacza

nad swym konstruk-
tem. Kazdy czar rzucony
na jego podopiecznego zo-
staje zawrécony w kierunku
Czarodzieja...

POWALCE

I.)O Pokonaniu Grohara, trolle wezma theraniskich
le."glomstéw do niewoli i rozdzielg statki. Co stanie
31@ 2e schwytanymi adeptami? Znajduja si¢ w 1a-

OWni galeonu i nie reaguja na zadne bodzce zewng-
g'lne. ZOS}ﬂli zaczarowani przez Grohara. Do kaz-

©€0 z nich przyczepione jest magiczne pasmo,

ktgr’e wiedzie gdzie w astralng przestrzeri. Aby zbu-
d{nc uSp‘lonych jencéw, nalezy zerwac to polgcze-
nie. Moze dokona¢ tego kazdy czarodziej, jednak-
ze potrzpba do tego bardzo duzo magicznej energii
; Na}ezy przeiamaé Czar o trudnosci rozprosze—.
nia rownej 12, uzywajac zaklecia Rozproszenie
magii, badz wykonujac test Sity Woli. Kazda nie-
udana gréba przetamania czaru powoduje wy-
Czerpanie maga (dwa punkty wyczerpania) i do-
datkowo pozb:fiwia g0 jednego punktu karmy.
Kazdy ze znajdujacych sie na pokta-

Sl Llisidl LA

plyw energii, bedzie musiat zapu-

/f\ dzie magéw, czujac mimowolny od-
— <}
: f N

Sci¢ swe matryce w przestrzefi
N astralm;, by zbiera¢ energie
magiczng. Uwaga! Gale-
on zacznie opadac, gdy
magiczna energia utrzymu-
jaca go w powietrzu
zacznie stabnac. Bo-
haterowi, ktéry
w~rozplacze” czar
Grohara, nalezy
uzmystowié, ze
zaden sukces nie
przychodzi za dar-
mo. Zwrdci on na
siebie uwage Horro-
ra, ktéry by¢ moze ze-
chce kiedys poznaé
go blizej...

.

TRIUMP
| WINWATY

Na powitanie zwycig-
skich bohateréw wybiegna
prawie wszyscy mieszkan-
cy Przyczétka (oprécz dwéch
7 = yietrzniakow, ktorzy zdazyli juz

. 9 spakowac swoje manatki). Bohaterom beda dzie-

kowali takze uwolnieni adepci. Jeden z nich prze-
kaze najdzielniejszemu bohaterowi (ot, orzech do
zgryzienia dla MG) niezwykle cenny magiczny
przedmiot — kule Ormazda. Opowie mu tylko
o imieniu przedmiotu — pierwszym tajniku — tak,
aby po wpleceniu watku moégt korzystac z efektu
1. stopnia. Dodatkowo obsydianin Jakor’A’Thu-
la, zgodnie z obietnica, obdarzy bohateréw pew-
na sumg pienigdzy (do uznania MG). Urc_;czysto-
éci bedzie towarzyszy¢ przeméwien'}e Wﬂhﬁl{ﬂ:‘:l,
ktéry wystawi czyny bohateréw, ale ]edpoczesnle
nie omieszka wple§¢ do oracji zjadliwej, antythe-
raiskiej propagandy.
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Ogieri w palenisku wolno dogasal, a na dwo-
rze pierwsza szaroS¢ zwiastowala rychty swit.
Bajarz drzemat, oparty o sciang kominka. Ostat-
ni wiesniacy rozchodzili sie na sp6zniony Spo-
czynek, wrzucajac uprzednio do trzosu starego
kilka groszy w podzigce za opowiesc. Karczmarz
przecieral oczy. Potem, zbierajac naczynia, ni-
by to liczyt zyski tej dlugiej nocy, lecz po praw-
dzie, tak jak wszyscy, wspominat jeszcze stowa
opowiesci.

Tylko samotny nieznajomy nie opuszczal go-
spody, siedziat zamyslony, wpatrujac si¢ w zar pa-
leniska. Nikt, chocby wytezal silnie wzrok, nie
mégiby dostrzec niktego usmiechu bigkajacego sie
po jego twarzy. Theranie, Horrory, statki, kseno-
manci i magiczne skarby... jak dawno to bylo?
Z pewnoscig minglo wiele czasu, ale stary Aelfwin
wciaz jeszcze dobrze si¢ trzyma.

No, pora juz udaé si¢ na spoczynek, cho¢
przedtem trzeba by odprawi¢ rytual karmiczny.
Przy obecnym poziomie magii nie jest to wcale
proste...

MAGICZNY PRZEDMIOT
KULA ORMAZDA

Maksymalna liczba watkéw: 3
Obrona magiczna: 14

Kula Ormazda, jak wskazuje sama nazwa, jest
krysztalowa kula o $rednicy okoto pigciu centy-
metréw. Jest oprawiona w srebro i zawieszona
na taficuchu. Wewnatrz krysztatu wyrzezbiono
magicznym sposobem run magiczny, ktory jest
jednak niewyraZzny i ginie w siateczce krystalicz-
nych ryséw.

Poziom 1, Koszt 300

Tajnik: Bohater musi si¢ dowiedzie¢, ze kula zo-
stata wykonana przez Ormazda — obsydianina,
ktéry zwalczat Horrory w poczatkach Pogromu.

Efekt: Kula dodaje +2 do obrony magicznej
przed czarami rzucanymi przez Horrory i ich
konstrukty.

Poziom 2, Koszt: 500
Efekt: Podnosi stopief rzucania czar6w postaci
0 +1, a wobec Horroréw o +2.

Poziom 3, Koszt 800

Tajnik: Nalezy dowiedzie¢ si¢, w jakich okolicz-
nos$ciach umart Ormazd. Zostat on zabity przez
wlasnego przyjaciela, krasnoluda Zagrakha,
owladnigtego mocg Horrora.

wwWwiN —

Efekt: Kula, czerpiac sile z goryczy zdradzonego
przez przyjaciela Ormazda, generuje moc nisz-
czaca, zdolna do psychicznego ataku na dowol-
na zywa istote ze stopniem rownym stopniowi
Sity Woli (badz mocy woli) rzucajacego.

Poziom 4, Koszt 1300

Efekt: Kula obdarza wiasciciela wzrokiem astral-
nym (jak zdolno$¢ rasowa wietrzniak6w) o za-
siegu 20 metréw. Percepcja postaci wzrasta
w tym czasie o 3 stopnie. Wszystko to jednak
powoduje réwniez utrate przez postac jednego

Poziom 5, Koszt 2100

Tajnik: Bohater powinien dostrzec i poznac
znaczenie runu zawartego we wnetrzu kuli.
Oznacza on zywiot ziemi, jako moc, na ktorej
pragnat sie oprze¢ Ormazd w walce z Pogro-
mem.

Efekt: Kula zwieksza o 1 pancerz fizyczny postaci.

Poziom 6, Koszt 3400

Czyn: Bohater musi odnaleZ¢ miejsce Smierci
Ormazda i doprowadzi¢ do postawienia w tym
miejscu jego pomnika, a ponadto napisac i opu-
blikowa¢ dzielo literackie stawiace jego pamigc.

Efekt: Kula potrafi wykrywaé obecnoS¢ tych,
ktérzy zostali splugawieni przez Horrory. Postac
musi wykonac test rzucania czaréw badz Per-
cepcji o trudnosci réwnej obronie magiczne;
Horrora. Sukces w tym tescie ostrzega bohate-
ra o obecnosci bestii.

PODZIAY PUNKTOW LEGEND

Odgadnigcie podwojnej tozsamosci

wietrzniak6w 100
Wykrycie putapki

przed wpadnigciem w nia 100
Uwolnienie obsydianina

Hakaroda Ma-Tarena 250
Pokonanie Grohara — konstrukta Horrora 2000
Odczarowanie i uwolnienie adeptow 600

Punkty powiniene$ podzieli¢ migdzy bohater6w
nie tylko proporcjonalnie do zastug, ale przede
wszystkim stosownie do heroicznego ducha
i odwagi, jaka wykazali sie¢ w trakcie przygody
(wszak to heroic fantasy, czyz nie?). Naszym
skromnym zdaniem, bohaterska postawa powin-
na byé szczegélnie nagradzana, by wyrobi¢ w gra-
czach przyzwyczajonych do innych systemow, na-
wyk ogrywania bohateréw charakterystycznych
dla gatunku heroic fantasy.
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Jarostaw Musial

STATYSTYKI BN
GROHAR, konstrukt Horrora

7R: 10 SF: 12 ZYW: 12

PER: 10 SW:12 CHA:7

Inicjatywa: 11 Obrona fizyczna: 13

Liczba atak6w: 2 Obrona magiczna: 11

Atak: 18 Obrona spoteczna: 10
Obrazenia: 20

Liczba czaréw: (2)  Pancerz duchowy: 7
Rzucanie czar6w: 16 Zachowanie réwnowagi: 11
Efekt: patrz nizej Testy zdrowienia: 5

Prég zycia: 56 Szybkos§€ w walce: 105
Prég ran: 16 Pelna szybko§¢: 210
Prég przytomnosci: 51

Punkty karmy: 40  Stopiefi karmy: 15

Czary: Bol, Lodowa wi6cznia, Opary grozy, Pa-
kowanie, Odporno$§¢ na ogieni, Duszaca maz,
Kamienna klatka, Latanie, Burza blyskawic.

Moce: Grohar za zycia (kiedy byt jeszcze czlowie-
kiem) trudnif si¢ ksenomancja 1 sam zna wiele

N Y

ARTHIDAWN

czaréw lgsenomantycznych. Dodatkowo moze
g0 W razie potrzeby wspomaga¢ magia Horro-
ra. Précz tego, jest zupetnie niewrazliwy na bol,
iby go {zablé, trzeba go praktycznie posiekaé na
kawatki. Horror roztacza nad swym konstruk-
tem ochron¢ magiczng; kazdy czar rzucony na

Jego podopiecznego zostaje zawrécony w stro-
ne maga.

Punkty legend: 2000
Ekwipunek: brak
Fup: brak

Grohar, gdy ukaze juz adeptom swoja prawdzi-
W3 postac, bedzie wygladal jak upiorne zmuto-
wany f:zl_ow_ick; r6zne narzady jego ciata beda po-
Jawiac sie i znika¢ w najmniej spodziewanych
miejscach — na przyktad galki oczne na rekach,
a zgby na brzuchu. Jego cialo ma konsystencje

ga]arf:to'watej masy i przypomina zrakowaciate
komérki.

LEGIONISTA THERANSKI
ZR:6 ZYW:7 SE:7
PER: 6 SW:5 CHA:5

Inicjatywa — Kostki: k4
Szybkoé¢ w walce: 33
Pelna szybko§¢: 65

Prég zycia: 56 (54)

Prég ran: 12

Prég przytomnosci: 45 (43)
Testy zdrowienia: 3

Kostki zdrowienia: k12

Umiejetnosci:
Bron biata: 9 (k8+k6)
Walka
Obrona fizyczna: 8
Obrona magiczna: 6
Obrona spoteczna: 4
Pancerz fizyczny: 7
Pancerz duchowy: 0
Ekwipunek:
Miecz
Kolczuga
Ubranie podrézne
Sztylet
MIESZKANCY PARLAINTH:
Jaszczury btyskawic (podrecznik Earthdawn,

str. 298), ostrodzioby (podrecznik, str. 302) i skrzy-
dlate matpy (podrecznik, str. 303).
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Ave!

Ha! Dumni poszukiwacze przygéd, zapomnieliscie juz o blotnistych alejkach waszych matych wiosek? O daw-
nym upodleniu i strachu? Uwazajcie! Jesli macie zZlosliwego MG, to po lekturze tego MiMa przypomni 0 tym iwy-
§le Was prosto na zebry! Oj, cigzka bywa dola gracza (redaktora jeszcze ciezsza) — jeSli nie wierzycie, przeczytaj-
cie odpowiedni artykulik, a okaze sig, ze bywaja rzeczy gorsze nawet od wkurzonego demona Khorne’a!

Vale!

A GDYBY

BOHATEROWIE...

ZEBRALI?

Nieautoryzowany materiat do WERP

onizszy tekst jest w caloSci przeznaczo-

ny dla MG. Scenariusz napisany zostal

dla bohater6w, ktérzy ukonczyli co naj-
mniej jedna profesje. Jako ze przygoda jest stosun-
kowo krotka, powinna by¢ rozgrywana jako tio dla
innego scenariusza lub jako ,mity” przerywnik
miedzy Twoimi kampaniami.

O co chodzi?

Przygoda ta ma na celu zmuszenie graczy do
ponizenia si¢ i zebractwa — niech nasi bohatero-
wie uéwiadomia sobie, ze poteznymi czynig ich je-
dynie pieniadze.

Prosze wigc, drodzy gracze,
byscic odfozyli wszystkic ostre
przedmioty...

Przedsiewziecie jest do$¢ ryzykowne — gracze
moga sie na Ciebie mocno zdenerwowac, ale miej-
my nadzieje, ze Twoi kumple s3 tolerancyjni...

Miejsce akcji

To duze, lezace z dala od innych osad ludzkich
miasto — dobrze nadaje si¢ Marienburg, najwigk-
szy port Starego Swiata.

Gdy wieczorem ktérego$ z jesiennych dni
postaci przekrocza giéwng brame miasta, zwroci

IYOIupny UIdIe E

na nich uwage grupa miejscowych rabusiéw, skfa-
dajaca sie z czterech oprychow, bylego ucznia cza-
rodzieja 1 wlamywacza.

Owi recydywisci zdecyduja sie wzbogacic ko-
sztem druzyny, wykorzystujac stary, sprawdzony
sposéb... Niedoszly czarodziej rzuci czar Dzwie-
ki imitujacy oddech, porykiwanie czy warczenie
jakiego$ potwora — powiedz swym Smiatkom, ze
whnioskujac z odgloséw, musi by¢ to cos bardzo,
bardzo duzego i bardzo, bardzo glodnego. Nasi bo-
haterowie zapewne wezma nogi za pas i w tym
momencie, wykorzystujac zamieszanie w druzy-
nie, jeden z oprychéw rzuci kule z dziatajacym
niezwykle szybko gazem usypiajacym...

Wrzuécie, co faska, wielmoze...

Druzyna ocknie si¢ w tym samym zautku, zzigb-
nieta, glodna i bez grosza (ani przedmiotu) przy du-
szy. Nie oszczgdzono nawet ich ubran — teraz kaz-
dy z bohateréw ma na sobie jakie§ zapchlone,
przykrétkie tachy. (Jesli ktos stawial opor bandzio-
rom, zostanie ponizony w jeszcze jakis inny sposéb
— np. krasnolud ocknie si¢ bez brody, elf tysy itd.).

Jesli postaci p6jda na posterunek strazy miej-
skiej, nic nie wskoraja; a jezeli beda nadto si¢ na-
przykrzaé, zostana wyrzuceni za bramy miasta jako
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sebracy. W kodeksie karnym _iebractwo nadal jest
zabronione i karalne, ale wigekszo§¢ straznikéw
przvlﬂ-‘-’k” na nie okKo... Opuszczenie miasta jest
swnoznaczne ze Smiercia z glodu i zimna, a my-
(o wynosi pie¢ srebmlkéw... Jedynym sposobem na
ponowne dostanie si¢ w obrgb muréw jest dosta-
nie sie na wjezdzajacy ‘fvéz...

Teraz trzeba wigc usia$¢ na ruchliwej ulicy i...
btagac o jalmuzne, b.qd:é znz%leié inny sposéb za-
robkowania — iluzjonista moze nabiera¢ mieszczu-
chéw, zielarz — sprzedawac swoje zapasy itd. Mo-
o3z tego wynikna¢ ciekawe sytuacje — wyobrazcie
gdbie zebrzacego elfiego szlachcica...

Bohaterowie moga takze szukaC pracy np. w gos-
podzie, gdzie czeka ich czyszczenie szamba za dwa
srebrniki.

Gildia bezdomnych?
Skretyniafes, czy jak?!

Nie pozwol graczom zarobi€, niech ciagle prze-
§laduje ich pech, a jesli jesteS w ztym humorze,
pozwol druzynie spotka¢ swojego bylego praco-
dawce, przyjaciela itd. Ten tylko prychnie pogar-
dliwie i zostawi grupg oberwancéw swojemu wia-
snemu losow1.

Nastepnego dnia — ciekawe, jak druzyna spedzi
noc? — gdy poczujesz, ze wscieklo$¢ graczy sigga
zenitu, niech podejdzie do nich inny zebrak i po-
wie: ,,Drobne problemy, co? Widac, ze jestescie tu
nowi... Sadze, ze mogibym wam poméec...”. Potem
nowy znajomy poradzi im iS¢ za soba, nastepnie za-
cznie kluczy¢ labiryntem marienburskich uliczek.
Wreszcie druzyna dojdzie do starego, zdezelowa-
nego i na pozor opuszczonego budynku. Gdy tyl-
ko jednak przewodnik otworzy na wpét przegnite
drzwi, twarze naszych bohater6w owionie zapach
Swiezego drewna oraz wedzonych $ledzi (ble!).

Kiedy druzyna wkroczy do pomieszczenia, zoba-
czy mnéstwo ryb, drewnianych skrzynek, tachow,
zardzewiatych kawatkéw zelaza itd. Ujrzy tez star-
ca o twarzy pokrytej trzydniowym zarostem, siedza-
cego na skrzyni po makrelach, w zalosnej parodii
korony na glowie i w purpurowym, podartym pla-
szezu, Opréez niego, po izbie krzata sig paru innych
ludzi, réwniez wygladajacych na bezdomnych.
Pr?ﬁwodnik w paru stowach opowie starcowi o sy-
tacji postaci, potem usiadzie na jednej ze skrzynek.

~Kr6l” majestatycznie skinie glowa, po czym
obwiesci, ze z checia przygarnie bohater6w pod
SWe skrzydta, zapewniajac im wyzywienie i noc-
leg - pie, nie w gospodzie, tutaj! — jesli wykonaja
dla Niego dwa zadania, to postara si¢ odzyskac
skradziony dobytek (oczywiscie, wpierw zazada je-

REAWE G e —

go o_pisu). Ma bardzo dobre
GllFlla_ Zlodziei. Bandyci, ktérzy okradli druzyne
byh' niezrzeszeni... Wiecie, co z takimi sig robi..j
Jakie to beda zadania, zalezy tylko od Ciebie: mo-
ze trz‘f:b’al bedzie zastraszyé grupe nadgorliwych
Straznikéw albo wygoni¢ paru zebrakéw, nie uzna-
Jacych zwierzchnictwa , Kréla”?

Po wykonaniu zada, postaci odzyskaja prawie
caly ekwipunek (denerwowat Cie jakis$ przedmiot?
= W takim razie druzyna nigdy go juz nie ujrzy...).
' P9staci zyskaja sobie bardzo wptywowych przy-
Jaciét... Pamietaj o nich w nastepnych przygodach...

O

uklady z miejscowa

WYNIKI ANKIETY
5/2000

Artykuty:
1. ,,Nie kijem go, to patka” — 4,56
2. Horror godny potwora — 4,44
3. Naprawde tajna wojna Hitlera — 4,33
Ostatnie miejsce: Kaznodzieja — 3,31
Hustracje:

Jak trudno jest zosta¢ uczniem — 4,25
Ostatnie miejsce:

Namaluj gotebia, Berckheyde — 3,00
Nagroda:

Michat Romanowski, Lublin

BARBARIANS vs NIPPON

Zestaw do gry dla dwojga graczy Iub'dmiyn 'zawrera_sz
figurki hordy Barbarzyncow i armil Nipponu, instrukcje
z opisem zasad walki,walorow bojowych, uzbrajenia,
dzielnosci | innyeh cech wojownikow oraz opis przykia-
dowej walki, akcesoria do gry: podstawki do figurek

i kostka.Figurki o wys. 34 mm wykonane sa tworzywa
do malowania fabami modelarskimi lub ak }

Gre mozna zamawiac indywidualnie fu
hurtowo na adres:
~ANGRAPH" U. MIGOWSKA 54A 80-287 Gdarisk
TEL. 347’-62:;&(3;1ZT e
ZALICZENIEM P _
cswféa.oo PLN+10,00 PLN Koszty wysylki e
Warunki zamowien hurtowych pedawane sq telefonicznie.
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Marek ,McGregor” Paiczyk

CIEZK A DOLA GRACZA

Powolnego prowadzg losy,
opornego przemocg wioda.
Lucius Annaeus Seneca
,,Listy moralne”

WSTEP

Prowadzac przez dlugi czas t¢ sama druzyne,
bardzo wiele dowiadujemy si¢ o poszczegll-
nych graczach. Poznajemy ich przyzwyczajenia,
spos6b myslenia. Wiemy, jakie elementy scena-
riuszy najbardziej ich angazuja, co sprawia, ze
krew zaczyna im szybciej krazy¢ w zytach. Owo
do$wiadczenie jest bardzo cenng zdobycza. Jeze-
li odpowiednio je wykorzystamy, skonstruujemy
przygody, ktére porusza graczy do glebi.

Bardzo ciekawa (szczeg6lnie dla MG) jest ob-
serwacja zachowan graczy w sytuacjach ekstremal-
nych oraz w chwilach trudnych, zyciowych wybo-
réw. Mam swoje ulubione metody psychicznego
dreczenia czionkéw druzyny. Nazywam je ,,mig-
dzy mlotem a kowadlem” oraz ,,wszyscy przeciw
wszystkim” — sprébuje je Wam przyblizy¢.

Uwaga! WigkszoS¢ sytuacji i instytucji przed-
stawionych w tekscie jest moim wiasnym wkta-
dem w dzieje Starego Swiata (czesto alternatyw-
nym do wersji oficjalnej).

MIEDZY MLOTEM
A KOWADLELEM

Sadze, ze dobrze opracowany scenariusz to
przede wszystkim stawianie gracza przed trudny-
mi wyborami, zmuszanie do cigglego podejmo-
wania decyzji. Kazdy MG wie przeciez, ze uda-
na przygoda rzadko polega na prowadzeniu
awanturnikéw ,,za rgczke”. To, co stanie si¢ Z po-
staciami, zaleze¢ powinno przede wszystkim od
zachowan graczy.

Najciekawiej robi sie, gdy BG musi wybrac jed-
na z kilku drég, wiedzac, ze wybor ten zawazy na
catym jego zyciu. Zdaje sobie tez sprawe, ze kaz-
dy wybér bedzie zty, bo na przyktad albo uratuje
zycie wiasne, albo swoich bliskich. Przystowiowe
,»miedzy miotem a kowadtem”. Postuzmy si¢ kon-
kretnym przyktadem.

1

Nieoficjalny materiat do WFRP

Ostland ogtasza secesje z Imperium. Wielki
Ksiaze Hals von Tasseninck mianuje sie krélem
i wzywa wszystkich szlachcicéw, ktorzy pochodza
z Ostlandu (i/lub zostali przez niego nobilitowa-
ni) do powrét do prowincji. Ich zadaniem ma by¢
pomoc w nadchodzacej wojnie z Cesarstwem,
ktére wkrétce upomni sie o zbuntowang prowin-
cje. Imperium oglasza natomiast, ze Wszyscy,
ktérzy przylacza si¢ do buntu, a szczegblnie ofi-
cerowie i zolnierze wojsk imperialnych, zostang
uznani za zdrajcéw i beda karani Smiercia. Przy-
padkiem rok wczesniej bohaterowie zostali nobi-
litowani przez Wielkiego Ksiecia Ostlandu za za-
stugi w wojnie z Bretonig. S porucznikami
regularnych wojsk cesarskich. I co tu robic?

Gracze decyduja si¢ jednak wyruszy¢ do nowo
powstatego Krélestwa Ostlandu. Tutaj czekaja
ich wysokie stopnie nadsetnikow w wojsku, tytu-
ly baron6w oraz miejsce w Radzie Bezpieczenstwa
Krélestwa. Od tej pory maja wptyw na wigkszos¢
spraw zwiazanych z obronnoscia kraju.

Pewnego dnia przybywa wystannik cesarza,
ktéry w przerwie migdzy rozmowami z krélem
Ostlandu spotyka si¢ z druzyng. Proponuje gra-
czom zostanie imperialnymi szpiegami na dworze
von Tassenincka. Jesli odmoéwia, beda mieli kio-
poty... Postaniec przypomina rozmaite niechlub-
ne wydarzenia z przesztosci awanturnikow i gro-
zi ich ujawnieniem.

Gdy wprowadzitem do gry powyzszy watek,
uczestnicy sesji niezle si¢ przerazili. W grupie
nastapil roztam. Jeden z BG zatamat si¢ i wrocit
na stuzbe Imperium, inni twardo stali u boku
kréla. W koficu, po przynajmniej kilkutygo-
dniowych sporach, kryzysach (oczywiscie w tym
czasie toczy si¢ wiele innych przygdd), gracze
zdecydowali sie¢ na powrét do cesarza. Podczas
bitwy z imperialnymi wojskami pod Arabatka,
znienacka zmienili front i uderzyli na Ostland-
czyk6w. W ten sposéb zyskali poteznych wro-
géw w Ostlandzie i wptywowych przyjaciol
w Cesarstwie.

Zakoficzenie przygody byto tragiczne dla
druzyny. Mimo przegranej bitwy, Ostlandowi
udato sie obroni¢ niepodlegtosé. A krél nie
zapomnial o zdradzie i odtad stale nastawal na
zycie bohateréw, zamieniajac je w prawdziwy
koszmar...




WSZYSCY PRZECIW
WSZYSTKIM

Stawiajac graczy w tej sytuacji, zmuszam ich
do wspélnego dziatania oraz perspektywicznego
Zazwyczaj doSwiadczeni BG, posiadajacy dosyé
wysoka pozycje spoteczna, w wyniku pewnego cig-
nictw. Trzeba przy tym uwazac, by konflikt miedzy
awanturnikami nie sprawil, iz skocza sobie do gar-
zwyczaj, by bohaterowie nie wysylali przeciw so-
bie ptatnych zabojcéw (cho¢ nie zawsze).
ktadem:
Dramatis personae
Garlovski (bohater gracza),
putkownik wojsk cesarskich,
nik OBI (Organiza-
cji Bezpieczen-
zajmujacej si¢
szeroko rozumia-
stwem panstwa)
oraz baronowa
(tez BG) — putkownik
straznikow drog (de-
logistyce etc). Teatrem
dziatan jest Boegen-
klandzie, ostatni 7/
punkt obrony przed Chao-  /~
Teoretycznie, dla najwyz- & ot
szych wiadz gtéwnym celem  ° 3
chodzaca horda Chaosu. Staraja sie jednak wyko-
rzystaé trudng sytuacje paristwa do wiasnych celow.
von Kohl, ujawnia jej swoje plany, majace pos}uiy(’f
wzmocnieniu wiadzy cesarskiej. Przeszkoda tutaj
informacji o obywatelach Imperium, bedacy zar6w-
no wywiadem, jak i kontrwywiadem. Do tej pory
N3 organizacja ukladala si¢ gorzej niz Zle. Dzif;:ki
wplywom wsréd elektor6w, OBI skutecznie unie-

my§$lenia.
gu wydarzen trafiaja do zwalczajacych sie stron-
del. Wspomnienie wspélnych przygod starcza za-
Postuzmy si¢ przy- -

E'%EW )
to baron Daredevil von @ 4
a oprocz tego wspoipracow-
stwa Imperium,
nym bezpieczen-
Arabell von Kohl
cyduje o finansach,
hafen, w Rei-
sem (Altdorf juz padl). 4, A
powinno by¢ przygotowywanie obrony przed nad-
Cesarz Heinrich, na sekretnym spotkaniu z Arabell
jest OBI, biurokratyczny twor, stuzacy do zbierania
wspGlpraca miedzy nowym cesarzem a WSpomnia-
mozliwiata wzmocnienie wiadzy centralnej. Plan

cesarza jest prosty — nalezy zniszczy¢ t¢ organiza-
cje (zlikwidowac jej czlonkéw) i ewentualnie za-
stapi€ wlasna, mniej zbiurokratyzowana, blizej
wspolpracujaca z wladcea. Oto zadanie dla Arabell
von Kohl. Ze straznikéw drég i innych stuzb ma
wyszukac najlepszych ludzi, skierowaé na arcytrud-
ne szkolenia, stworzy¢ wreszcie sily specjalne,
ktére pomoga w wykonaniu misji.

OBI jednak nie $pi. Pewne kroki Arabell von
Koh! zostaty zauwazone. W takim przypadku OBI
prosi o pomoc swojego wspotpracownika z grona
graczy, Daredevila von Garlovski, aby zorientowat

2N sig, co wlasciwie sie dzieje, w co zaan-

RN 1 gazowala si¢ Arabell
3 " von Kohl. I teraz za-
czyna si¢ najlepsza
| czeS¢ przygody: woj-
na wywiadéw. Na
zewnatrz pelna ot-
{ wartosc, a w rzeczy-
4 wistosci nieufnosé,
{ wzajemne S§ledzenie

kazdego kroku. Pi-
kanterii calej sytua-
cji dodaje fakt, ze
obaj gracze wspol-
pracuja ze sobg
| przy przygotowy-
waniu obrony mia-
sta przed armia
Chaosu. Jednocze-
. §nie reszta, ktora
. rOwniez zajmuje
- wazne stanowiska
panstwowe, nic nie
wie o toczacej sie
cichej wojnie 1 ze
zdziwieniem spogla-
da na te wszystkie
3 odbiegajace od normy

poczynania.

-
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Gdy dobrze zna si¢ graczy i prowadz_i si¢ druzy-
ne sktadajaca z zaawansowanych postaci, warto po-
stawi¢ ja w obliczu dramatycznych wyboréyv3 szeze-
gélnie wtedy, gdy czlonkowie grupy sa Juz nieco
zblazowani i mato co moze zaskoczy¢ ich w prze-
zywanych przygodach. Nie zawsze nzloie sie to
udaé, czasem awanturnicy zachowuja si¢ W sppsob
niekonwencjonalny i psuja misterne pl'c}ny Mistrza
Gry. Jednakowoz silne, wspaniale emocje, towarzy-
szace pelnym tragizmu sesjom, warte sg ryzyka.
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W tym miesiacu w Miechu mozecie przeczyta¢: debiutancki tekst Matyldy — opis postaci niezaleznej do Wil-
kotaka (aczkolwiek ten pomyst mozna uzy¢ w kazdym ze Swiatéw Mroku); scenariusz Aniki Radzkiej — jej po-
myst jest na tyle uniwersalny, iz stosowaé go mozna prawie wszedzie (trudno tu pisa¢ o debiucie Aniki, gdyz jest
ona studentka polonistyki UW, pisanie nie stanowi dla niej problemu i z tego co wiem publikowala juz swoje pra-
ce); wspaniata Poison wprowadza nas w czar Napowietrznych Siedzib. A co Wami? Czekam na Wasze teksty. Do

zobaczenia za miesiac.

Puszkin

Matylda Dryzner

S
NIm jéest

li bohaterowie szukaja przewodnika po

ieScie lub po prostu kogos, kto dysponu-

je uzytecznymi informacjami, cztonek star-
szyzny zaproponuje im spotkanie z krewniaczka
Srebrnych Kiéw. Jednoczesnie poradzi, by uwa-
zali i niczemu sie nie dziwili, a takze ostrzeze, ze
Eucja ma protektora w osobie najbardziej powa-
zanego w okolicy wilkotaka. Spotkanie z przewo-
dniczka odbedzie si¢ péZznym wieczorem w par-
ku lub gdzie$ na miescie, w ktorejs ze starszych
dzielnic, gdzie budynki pamigtaja jeszcze czasy
przedwojenne. Kiedy bohaterowie pojawia sie
w oznaczonym miejscu i czasie, bucji jeszcze nie
bedzie. Po kilku, kilkunastu minutach oczekiwa-
nia, ktéras z postaci zauwazy oparta o drzewo lub
stojaca w bramie dziewczyne. Ta ruszy powoli
w ich kierunku, starannie omijajac kregi Swiatla
rzucanego przez pobliskie latarnie. Jest drobna
i niewysoka, z bliska wyglada na jakie$ czterna-
icie, pietnascie lat. Ma ciemne, siggajace ramion
wlosy, przy czym jedna potowa jej glowy jest wy-
golona. Ubrana jest w pastelowa, zwiewna, Kr6t-
ka sukienke z dugim rekawem i niestarannie za-
sznurowane glany. W chiodniejszy dzien strdj
uzupetnia o czarne podkolanéwki i skérzana, zni-
szczona kurtke, ale zawsze bedzie miala na nosie
przeciwstoneczne ,lenonki”. Rozmowa z fucja
nie jest prosta: dziewczyna zachowuje si¢ dziw-
nie, mozna odnie§¢ wrazenie, ze ma ,,nierowno
pod sufitem”. Swemu rozméwey przyglada si¢ za-
wsze bardzo uwaznie — tak, jakby chionela jego
stowa kazda komorka ciata. Systematycznie igno-
ruje obecno$¢ niektérych bohateréw. Jej odpo-
wiedzi dotycza czasami rzeczy, o ktérych nie po-
winna wiedzieé. Zdaje si¢ mie¢ oczy dookola
glowy i widzieé to, co jest za jej plecami. Nie daje
sie weiagnaé w zbedne pogaduszki (szczegdlnie,
gdy pytania dotycza jej samej). Jest rzeczowa:

Lucja?

przekazuje informacje, o ktére proszono ja pier-
wotnie, prowadzi do odpowiednich miejsc. Z pew-
noscig ktéras z bardziej spostrzegawczych posta-
ci dostrzeze, ze Eucja dziwnie oddycha, jakby...
zapominalta o tej czynnosci. Ewentualne badanie
darem Wyczucie Zmija da efekt pozytywny. Jesli
dotozy¢ do tego fakt, iz spotkanie odbylo si¢ po
zmierzchu — wnioski moga by¢ proste.

Fucja w istocie jest wampirem i to z klanu Mal-
kavian. Dlaczego starszyzna ja chroni? To juz mu-
sza odkry¢ bohaterowie. Wazne, zeby zagadka da-
la sie rozwiazaé (ale nie za szybko). Problem
przewodniczki moze by¢ watkiem gléwnym sesji,
ale niekoniecznie. Lucja moze pojawic sig raz lub
wielokrotnie. W zaleznosci od tego, jak postacie si¢
do niej odniosa, bedzie ich przyjacielem lub wro-
giem, albo zachowa neutralno$¢. Trzeba pamigtac
o tym, ze w wypadku, gdy bohaterowie sprobuja
zabié Eucje, beda mieli ,,na pienku” z jej protekto-
rem. O wampirzycy warto wiedzie¢ jeszcze kilka
rzeczy. bucja boi si¢ §wiatla. OSlepiona jego stru-
mieniem, zaatakuje, a nastgpnie ucieknie. Jesli kie-
dykolwiek zdejmie okulary, zobaczycie, Ze jej t¢-
cz6éwki sa zupelnie czerwone. Dokladne okreslenie
jej mozliwoéci pozostawiam decyzji Mistrza Gry.
Upieram sig tylko przy wysokim poziomie dwéch
dyscyplin: Niewidocznosci i Nadwrazliwosci. Te-
raz przedstawie swoja wersje historii Eucji. Dziew-
czyna jest kim§ wiecej niz tylko krewniaczka. Gdy-
by nie ingerencja wampira, przeszlaby Pierwsza
Przemiane. Wilkotak-protektor obiecal umierajace-
mu przyjacielowi (ojcu dziewczyny) opieke nad nia.
Wydarzenia te mialy miejsce okoto dwudziestu lat
temu i nie wiadomo, co stanie si¢ z Eucja po Smier-
ci jej protektora. Na koniec cos, co mogtoby wzbu-
dzié niemale poruszenie wsréd graczy: a gdyby tak
Fucja umiata przechodzi¢ do Umbry? 5
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Anika Radzka
WEEKENDOWA UWPARADKA

|. INPREZA POD NOSTERN

Druzyna spotyka si¢ w sobotni wieczdr, zeby pojechaé
razem na impreze. Niestety, gdy juz wszyscy przyjada na
miejsce spotkania, zadzwoni ich wspélna znajoma i odwo-
ja party. Wszystkie okoliczne puby beda zapchane, bile-
ty do kina wyprzedane, wypozyczainie wideo zamknie-
te, a znajomi zajeci. Gdy gracze stracg juz nadzieje na mite
spedzenie wieczoru, zadzwoni komérka nalezaca do jed-
nego z nich, najlepiej przystojniaka-podrywacza. Przemi-
ty, nisko brzmiacy kobiecy glos powie:

_ Kochanie, spotkajmy sig; trzeba to wreszcie zala-
twi¢. Bedzie niezla impreza.

Rozméwezyni poda miejsce 1 godzing spotkania.
Gracz pomy§li, Ze to na pewno jedna z tych dziewczyn,
ktére podrywat w zeszlym tygodniu...

Druzyna udaje si¢ pod podany adres. Okazuje sie, ze
aby si¢ tam dostaé, musza przejs¢ pod jednym z miejskich
mostéw. Gdy docieraja w jego okolice, jedyna w pobli-
#u lataria migocze niepokojaco i gasnie. Uliczka nad rze-
ka wyglada na zupeinie wymarta, do najblizszych doméw
jest okoto 300 metréw. Mrok rozjasniaja juz tylko poje-
dyncze $wiatta samochodow przejezdzajacych wysoko
w gorze. Wymarzone miejsce na napad... Moze by tak wy-
ciagnaé brof... Spod mostu odzywa sie nagle meski gios:

— No, jesteScie wreszcie.

W tym momencie zza plecéw druzyny padng strza-
ly, a mezczyzna odpowie na nie seria ze swojego pisto-
letu. Oczywiscie, prosto w bohateréw. Gdy zaczng sig
ostrzeliwaé, sylwetka pod mostem upadnie i przestanie
si¢ ruszac. Pech chce, ze prawie w tym samym momen-
cie blysnie flesz — kto§ zrobi im zdjecie. Bohaterowie nie
2dazg ztapaé przypadkowego fotografa.

Il. BRSZTA

Nastepnego dnia rano ten sam kobiecy glos odzywa
si¢ w telefonie:

—Czemu nie przyszedles; musiatam zalatwic to sama!

Numer, z ktérego dzwoni kobieta, jest zastrzezony.
Gdy druzyna wyczerpie juz wszystkie mozliwe pomy-
sty, jak namierzy¢ tajemnicza dziewczyne, rozlegnie si¢
sygnat komérki informujacy o nowej wiadomosci: ,,Dzi$
wieczorem o0 19.00 w Baszcie”.

Co za zbieg okolicznosci — pub znajduje si¢ dwa mo-
sty od sobotnich wydarzefi, w przerobionej na lokal ba-
szeie. Idac w jego kierunku, najpierw trafia si¢ na spora

Scenariusz do CP, Wampira, Maga

grupe pijanej mtodziezy siedzacej na trawie, potem na czte-
ry.sfatygowane drewniane stoliki z wyblaktymi parasola-
mi, przy ktorych rzedem stoja fantastycznie pomalowane
motory. Ich wiasciciele, niemito wygladajace i nieprzyja-
zne obcym ositki, zajmuja cale wnetrze pubu. Ze srodka
dobywa s?ig niezwykle jazgotliwa i glo§na muzyka gitaro-
w.a z wyjacym 1 charczacym wokalem, ktéra w polacze-
niu z wszechobecnym, gestym dymem papierosowym
przyprawia o bél gtowy. Poza motocyklistami, szczelnie
wypelniajacymi wszystkie zakamarki pubu, tylko przy jed-
nym stoliku i barze siedzg w sumie cztery samotne dziew-
czyny. Jedna z nich patrzy na zegarek i wycigga komor-
ke. Gdy wybierze numer, zadzwoni telefon bohatera.

— Halo, gdzie jestes; czekam juz p6t godziny?

Gdy posta¢ odpowie, dziewczyna zorientuje sie, ze
osoba, z ktérg rozmawia, stoi w pubie. Blyskawicznie
zbierze wtedy manatki i bardzo zwinnie ucieknie. Cze-
$ciowo pomoga jej w tym miejscowi motocyklici, ktorzy
po prostu zaczepia nowych w lokalu (dziewczyny nawet
nie znaja, widzieli ja tu kilka razy z jakim§$ wymoczkiem).

Druzyna, jeSli wyrwie si¢ z tap bywalcéw ,Baszty”,
moze §ledzié uciekinierke, ale bez specjalnych rezulta-
téw, bo dziewczyna jest sprytna. Po prostu pomylita tyl-
ko (albo i nie) jedna cyfre w numerze telefonu...

I1l. DALSZE WYDARZENIR

Moga rozwinaé si¢ w wersje @) lub b):

A} PROPBZYCJE

Dwa dni po wydarzeniu, czyli w poniedziatek, gazety
opublikuja artykuly o morderstwie pod mostem, dokona-
nym w celach rabunkowych, i o brutalnosci dzisiejszej mio-
dziezy. Jeden z najiepicj sprzedajacych sig tytutow i
pierwszej stronie bedzie miat nawet dos¢ niewyrazne zdje-
cie druzyny, zrobione pono¢ przez przechodzgcego tamte-
dy turyste. Z artykulu jasno wynika, Ze porzadny ob'ywa-
tel miasta zginat od broni takiego typu, jaka ma jedna
z postaci graczy. Brofi jest oczywiscie legaln?, a wediug
artykutu policja juz zaczeta szukaé w swoich re]esm?ch wia-
écicieli tego modelu i wzywaé ich na przestuchania. ;

Po trzech dniach, czyli we wtorek, jeden z bohaterow
zostanie zaczepiony Przez eleganckiego mg.icz?rzn@,
wygladajacego nieco staro§wiecko —w meloniku 1 mu-
szce. Zaoferuje on pomoc, W zamian za wykonywanie

111

wa 3 A




drobnych ustug. Zagrozi, ze jesli si¢ nie zgodza, nastep-
nego dnia w catym mieScie beda wisialy ich listy gon-
cze. Na dowéd, ze nie zartuje, pokaze wyrazne zdjgcie
druzyny pod mostem. Powie, gdzie i o kt6rej majg przy-
by¢ nastepnego dnia, by rozpoczaé wspéiprace. Ulica,
ktéra poda, znajduje si¢ na peryferiach miasta.

Inna postac z druzyny takze kogo$ spotka. Bedzie to
elegancka, atrakcyjna kobieta, ktora wystapi z ofertg in-
nego zadania (wiamania si¢ do banku danych itp.) w za-
mian za pomoc W oczyszczeniu si¢ z zarzutu morder-
stwa. Maja zglosi¢ si¢ nastgpnego dnia do jednego
z biurowcéw w centrum miasta. (Jesli gracze zgodza si¢
na wspélprace, ich bezposrednia przetozona zostanie nie
kto inny, tylko dziewczyna od pomyiki telefonicznej).

Co wazne, spotkania beda wyznaczone doktadnie na
te sama godzing, do§¢ wczesnie rano.

W érode, niezaleznie od decyzji druzyny, w catym
miescie rozwieszone bedg listy goncze. Nagroda bedzie
tak wysoka, ze z pewnoscig kazdy z ich dawnych zna-
jomych zadzwonit juz na policje. A Sciganiem nie beda
zajmowac si¢ zwykle oddziaty...

B] POMYtAKA

Gracze znalezli si¢ pod mostem zupetnie przypadkiem,
a dziewczyna po prostu pomylita jedng cyfre w numerze
telefonicznym. Teraz musi naprawi¢ swoj blad. W tej wer-
sji jej numer nie bedzie zastrzezony, nie ma tez turysty
z aparatem fotograficznym. Artykuly poniedziatkowe

VR R G IR WD

beda opisywaty kolejne morderstwo na tle rabunkowym,
ale juz nie na pierwszych stronach. Policja nawet nie
wpadnie na trop druzyny. :
Po spotkaniu w Baszcie moze rozpocza¢ si¢ obustron-
ne polowanie: bohateréw na dziewczyne i dziewezyny
na nich, bo obie strony juz sie widziaty... Motocyklisci
nie musza juz byé tu przeszkoda. Po pewnym czasie wza-
jemnych podchodéw, jesli gracze wykazg si¢ sprytem,
w sprawe moga wmiesza¢ si¢ szefowie pechowej dziew-
czyny i druzyna dostanie sie np. w szeregi mafii.

IV. UURGI DLA NISTRZA GRY

Reszta nalezy do Ciebie, mistrzu gry. Tajemniczy
mezczyzna i kobieta mogg naleze¢ do réznych tradyciji
magowskich albo réznych klanéw wampirzych (Ventrue,
Brujah) i maja zamiar walczy¢ migdzy soba o postacie
graczy. Po prostu zalozyli sig, kto pierwszy uzyska ich
zgode na przemiang/wstapienie do tradycji magowskiej.
W wersji CP — do szalenie tajnych organizacji, ktore zaj-
muja si¢ preparowaniem dowodéw miedzy innymi na
morderstwa, ktérych kto$ nie popelnit.

Druzyna na pewno nie zdota uciec przed ktérakolwiek
z tajemniczych postaci. Beda podstuchiwani i obserwo-
wani. Postacie, godzac si¢ na wspélprace z wybrana
organizacja, musza zrezygnowac z dotychczasowego zy-
cia. Dopiero po pewnym czasie bedg mogly oczyscic sig
7z zarzutu morderstwa.

O

Joe Abrakadabra

bliza si¢ péinoc.

Niemal czu¢ goniace sekundy, uderzajg-

ce we wskazowki zegara. Mimo tego pe-
du, tto zamarto w bezruchu, jak gdyby na cos cze-
kato. Richard Weir dobrze wiedziat, na co. Stat na
pierwszym pietrze, posrodku pokoju, w potowicz-
nie wykonczonym domostwie. Réwnie nierucho-
mo jak $ciany i porozrzucane dookota narzedzia
czy materiaty budowlane. Tak, Richard dobrze wie-
dziat. Pig¢ godzin wczesniej odczuwat jeszcze po-
dniecenie. Teraz jedynie czut spokdj. W koncu do
jego uszu dobiegt znajomy odglos silnika Po-
rsche, nalezacego do wspdlnika. Nie ruszajac si¢
z miejsca, wyobrazit sobie parkujacy samochdd.
Zgaszenie silnika. Otwarcie drzwi. P6Zniej trzask.
Ustyszat swoje imi¢. Nie odpowiedziat. Kroki sta-
wiane na niewykonczonych jeszcze schodach.

— Richard? Gdzie ty, do cholery, jestes?

iieLi

Nie otwierajac oczu, krzyknat:

— Tutaj!

Przybysz w konicu znalazt si¢ za Richardem.

— Wiesz, ktéra jest, kurwa, godzina? Mam
nadzieje, ze to rzeczywiscie wazne...

Moéwit co§ jeszcze, ale Richard juz go nie stu-
chat. Skupit si¢ na chwili, ktéra niediugo powin-
na si¢ spetnié.

— No wiec dobra. Skoro juz tu przyjechalem,
pokaz mi to pekniecie. Cho¢ jestem pewien, Ze
moje plany byly prawidlowe.

,Mam nadzieje ze MOJE plany takze sa prawi-
dtowe” — pomyslat Richard, po czym u$miechnal
sie do siebie. Przemowit:

— Musisz wyjrzeé¢ przez okno. Peknigcie biegnie
po zachodniej stronie. Moze Sciana jest zbyt cienka.

— G6wno prawda! Sciana byla w porzadku! — od-
powiedziat wspélnik, po czym wyjrzal przez okno.
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W tym momencie Richard podnidst wezesniej
wyszukana rure. Nie za dtuga. Nie za krotka. Wy-
starczajaco Cigzka.

_Nic nie widac! Jest za ciemno. Masz latarke?

_ Tak. Trzymaj.

Cztowiek odwrécit si¢ z wyciagnigta reka.

Teraz!!!

Koniec rury z impetem wystrzelil w ostupialg
rwarz. Oko inoc rozprysnely si¢ w jednej chwili.
Skowyt ofiary urwato kolejne uderzenie, tym ra-
zem w szczeke. Trzasnely koSci, poleciaty zeby
oraz struga krwi i §liny. Jeszcze raz!!! Tym razem
w skroi. Znowu chrupot. Bialy gamnitur cztowie-
ka Juz-Bez-Twarzy biysKawicziiie spurpurowiai.
Kiedy wspolnik upadl, Richard dalej kontynuowat
okladanie niewatpliwie juz zwlok. Z kazdym ko-
lejnym uderzeniem pekaty kosSci i tryskata krew.
Ile czasu uptyneto, zanim si¢ uspokoit? 5 minut?
30? Moze godzina. Przetart zbryzgane czerwienia
czoto. Sciany i cate otoczenie, ktore jeszcze przed
chwila taficzylo razem z nim, znowu stanelo na
swoim miejscu. Ale to nie byt koniec...

Co$ poruszyto si¢ na Scianach. Plamy szkarfa-
tu zaczely sie szybko powigksza¢, niczym plamy
czerwonego atramentu na biatej bibule. Z momen-
tem, w ktorym pochlonigty zostal ostatni kawa-
lek, Richard stracit catkowita orientacje, gdzie jest
gora, gdzie d6i. Gdzie jest lewo, a gdzie prawo.
Byt tylko on, otaczajaca go czerwona przestrzen...
i co§ jeszcze. Nie potrafil okresli¢, co to takiego.
Skrywato si¢ dok}adnie na granicy jego widzenia.
Co$ olbrzymiego. Caly czas si¢ ruszajacego.
Oniemiaty Richard nie potrafit zrobi¢ niczego in-
nego oprécz stania (cho¢ nie potrafit okreslic,
gdzie znajduje sie podloga) i szybkiego oddycha-
nia. To Co$ Skrywajace Sig¢ W Tle wystrzelito
w niego czym§ przypominajacym mieszaning
mysli, obrazéw i dzwiekéw. ,,Pocisk” trafit Ri-
charda miedzy oczy. Niewyobrazalny bl szybko
ogarnat cata gtowe. Huczaty w niej miliony stow,
po oczach trzaskato tylez samo wizji, a uszy ata-
kowata kakofonia piskéw i szmer6w. Richard
krzyczal. Krzyczat gardlem, plucami, sercem,
ko$¢mi i nerwami. Rekoma zakryl twarz i skulit
sig, myS$lac, iz taka pozycja pozwoli mu na prze-
zwyciezenie bélu. I wszystko ucichlo... Znowu
byt w niewykoriczonym budynku. Lezal na
podtodze obok zmasakrowanych zwiok i metalo-
Wwej rurki. Serce, powoli zwalniajac, nadal chao-
tyeznie thukto sie w jego piersi. Wszystko istnia-
103 jak gdyby przed chwilg nic si¢ nie wydarzyto.

ic si¢ nie zmienito... Nic, oprécz niego. On
Wwszystko zrozumiat. Tam, w Czerwonej Pustce,
Przestat by¢ tylko cztowiekiem. Zostal wybrany.
Stuzy} teraz Swojemu nowemu panu.

* % ok

Ot?iaoczxm polega niezwykios¢ Richarda Weira?
procz kl!kunastu nie wykrytych morderstw
na swoim koncie, ma on takze Dar. Zostat nim ob-
darowany przez blizej nieokreslona istote tamtej pa-
migtnej nocy (patrz wyzej). Kim jest owa istota? To
zostawi¢ mozemy na pézniej. Rzecza, ktéra teraz
Powinna nas interesowac, jest specyfika owego Da-
I;Iléﬁ;iei?grl:con polega? Otéz Dar ten wyprowadzit

' zne zdolnosci Richarda daleko poza
granice ludzkiego rozumowania. Przy projektowa-
niu nowych budowli, potrafi on obej$é wszelkie pra-
wa fizyki i logiki. Dzigki temu, kazdy obiekt przez
niego stworzony jest brama. Brama prowadzaca po-
za naszq rzeczywistosS¢. Prosto do Metropolis. Ko-
rytarze jego mieszkan zdaja si¢ biec w nieskoniczo-
nos¢. Sufity znikaja gdzie$ poza granica ludzkiego
wzroku. Wydawac by si¢ moglo, ze mate pomie-
szczenia okazujg si¢ olbrzymimi salami. Rozmie-
szczenie drzwi 1 pokoi ciagle si¢ zmienia. Schody
biegnace w goére, prowadza do piwnicy. Przez
okno, ktére z zewnatrz stoi po zachodniej stronie
budowli, mozna oglada¢ wschody storica. I tak da-
lej, i tak dalej... Oczywiscie, wszystko to zaczyna
by¢ dostrzegalne dopiero po pewnym czasie, kie-
dy dom wyssie odpowiednig ilo$¢ energii ze swo-
ich mieszkancéw. Wtedy to otwieraja si¢ przejscia.
Wtedy ludzie zaczynaja znika¢ lub zmieniac si¢
z dnia na dzien nie do poznania.

Jak uaktywnia sie dar Richarda? Na poczatku
rozrysowuje on plan normalnej budowli. Kiedy
klient jest zadowolony, prace Tuszajg 1 zaczyna sig
budowa. Zaraz na jej poczatku, Weir w nocy odwie-
dza teren, gdzie stawiany jest fundament, i sktada
tam ofiare. Detali pozwole sobie nie przytaczac.
Kiedy juz krew wsigknie w cement, splywaja wi-
zje. Pojawiaja si¢ nowe rozwiazania 1 catkowicie
szalone koncepty architektoniczne. Objawienia te
sa wieksze 1 bardziej wykraczajace poza ludzkie ro-
zumowanie, jesli krew nalezata do niewinne;j isto-
ty (najlepiej kobiety). Jej szczatki Architekt prze-
waznie zatapia w mokrym jeszcze fundamencie.

Jak wprowadzi¢ Architekta do gry? Moze postac

wiasnie zamierza kupi¢ sobie nowy, cichy i przy-
jemny domek, z dala od zgietku miasta? A moze
odziedziczyta mieszkanie po zaginionym czitonku
rodziny? Moze tez sie zdarzy¢, iz bohaterowie zo-
stana wynajeci przez jednego z krew.nych ’o_soby,
ktéra zniknela w tajemniczych okoliczno$ciach?
Kobieta ziozona w ofierze przez Wz?ira mogla bylé
dziewczyna postaci. A moze wlasnie boha.terowm
dostali dobra propozycj¢ pracy na budowie (cho-
dzg plotki o dziwnych rzeczach maja{cyc!l tam miej-
sce... ale co tam... placa naprawde niezle).
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ksigzce ,,Swiaty
wyobrazni” Free-
man Dyson pre-
zentuje swoje przewidywania
co do kierunkéw, w jakich
w przysziosci rozwijac si¢ beda
poszczegblne galtezie nauki. Sam
jest naukowcem, wiec najbar-
dziej zaskoczyl mnie sceptycz-
nym nastawieniem do dobro-
czynnych skutkéw postepu tech-
nicznego. Jego watpliwosci natu-
ry etycznej wyplywaja z glebo-
kich przemysler i sg zastanawia-
jaco zbiezne z pesymizmem,
ktérego uczy nas znaczna czes¢
literatury SE. Zreszta Dyson
w kazdym rozdziale odwoluje
sie¢ do wybitnych dokonar fanta-
styki naukowej.

Nie mniej ciekawe od filozo-
ficznej warstwy ksiazki sa pokaza-
ne w niej konkretne rozwigzania

<

Jaceh Drewmomsbi

techniczne, ktére stosowac moga
juz nasze dzieci i wnuki. Dla mi-
lo$nik6w fantastyki nie ma tu
rzeczy nowych, tym niemniej
znane z literatury patenty znajdu-
ja w tej ksiazce naukowe wyja-
$nienie. Jeden z nich to radiote-
lepatia, ktéra autor »Swiatéw
wyobrazni” widzi jako rozwinig-
cie nowych technik badawczych,
stosowanych w neurologii. Do-
wodzi, ze juz niecbawem powin-
ny pojawic si¢ niewielkie przeka-
zniki, wszczepiane W Zywa
tkanke ludzkiego mézgu. Umoz-
liwia one bardzo precyzyjna ob-
serwacje zachodzacych w nim
procesow.

Stad juz tylko krok do odbior-
nikéw, przektadajacych fale ra-
diowe bezposrednio na impulsy
nerwowe. Dyson jedynie suge-
ruje mozliwe zastosowania ra-
diotelepatii. Wyobrazmy sobie
jednak S§wiat, w ktérym bedzie
ona dostgpna: w sposéb niemal
automatyczny nasuwa si¢ mysl
o zdalnym sterowaniu ludZmi.
Rzad, ktéry za pomoca fal radio-
wych kontroluje obywateli, do-
wodcy, rzucajacy do boju armie
scyborgizowanych  Zolnierzy
i tak dalej. Mozliwos¢, rzeki-
bym, subtelniejsza, to wykorzy-
stanie radiotelepatii przy po-
petnianiu wszelkiego rodzaju
przestepstw: malwersacji finan-
sowych, kradziezy, a nawet
gwaltow.

Ciekawa perspektywa wydaje
sie powstanie sekt zbiorowej
swiadomosci. Ludzie, zyjacy

11

SEKTA
TELEPATOW

w izolowanych od zewnetrznego
$wiata komunach, od dziecin-
stwa postuguja si¢ radiotelepatia.
Posiadaja wspélny zaséb do-
§wiadczen, z ktérego kazdy
z nich korzysta w zaleznoSci od
potrzeb. Jesli jeden z czltonkow
wspélnoty posiada niezwykie
umiejetnosci w okreslonej dzie-
dzinie, moze — przynajmniej
w ograniczonym stopniu — udo-
stepni¢ je wszystkim. Dlatego
wszyscy ci ludzie dysponuja
ogromnym potencjalem, sg spe-
cjalistami ,,0od wszystkiego”.
Jednak pozbawieni kontaktu
z grupg, oparcia w tej wspélnej
§wiadomosci, staja si¢ calko-
wicie bezradni. Umiejetnosci
praktyczne opanowali przeciez
w niewielkim zakresie, a w do-
datku nie sa przygotowani psy-
chicznie na samodzielne roz-
wigzywanie probleméw. Nie
potrafiag sie porozumiewa¢, bo
dotad komunikowali si¢ tylko
za pomoca mySli.

Wydaje mi sie, ze konflikt
dwéch grup — spolecznosci tra-
dycyjneji,,sekty wspélnej Swia-
domosci” daje ciekawe mozli-
woSci fabularne. Obie strony
beda stosowaly zupeinie inne
strategie. W pewnych sytuacjach
telepatia bedzie dawata przewa-
ge, w innych okaze si¢ zgubna.
Bohaterem takiej opowiesci
uczynitbym telepate, ktéry na
skutek tego konfliktu traci swo-
ja grupe. Naprawdg jestem cie-
kaw, jak taki cztowiek poradzii-
by sobie w ,,oddzielnym” zyciu.

Miiwvi
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drujac Nizing Tesalska (p6t-
nocna Grecja), na horyzoncie
widzimy istny kamienny las. To
Meteora, ktérej 24 ogromne pionowe skaly png si¢
w gore, 1zezbione W niesamowite ksztalty przez
wiatry i deszeze. Zgodnie ze starozytng mitologia
grecka, Tesalia byta miejscem walki bogéw z ro-
dem gigantow (gigantomachii) — moze znajduja si¢

tam jeszcze Slady tej wojny?

Pionowe wyztobienia w monumentalnych ska-
fach to najprawdopodobniej dzieto wody po nich
splywajacej, ale kto wie? Moze uda Ci si¢ odna-
lez¢ zaszyfrowany w nich starozyty przekaz... Po-
ziome rysy sa starsze i powstaly pod wplywem
uderzeri fal, kiedy obszar ten pokrywato morze.
Wiadomo, iz woda jest kolebkg wielu bluznier-
czych i nienazwanych tajemnic. Po przeprowadze-
niu odpowiednich badan na pewno uda si¢ odkry¢
jedna z nich.

Kazdy, kto dotart w to magiczne miejsce, z nie-
pokojem spoglada w gére. Greckie stowo mete-
ora oznacza napowietrzny. Czyje siedziby znaj-
duja sie na plaskich szczytach? Kiedy$ zyli tu
pustelnicy, ktérzy chronili si¢ przed zimnem ide-
szczem w skalnych szczelinach wiezyc, osiaga-
jacych do 550 metréw wysokosci. Okoto XII wie-
ku zamieszkata tu spoteczno$¢ ascetow. Historia
istniejacego do dzi$ zespotu klasztorow rozpoczy-
na sie w 1336 roku wraz z przybyciem do Mete-
ory dwéch mnichéw z géry Athos. Dzigki ich
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dziatlaniom Meteora stata si¢ mniszg republika, na
wzor Athos. Obecnie z 24 monasterow wybudo-
wanych w tym miejscu czynnych jest tylko 7.

Do siedziby mnichéw przybysze mogli dostaé
si¢ jedynie po drabinie, ktéra w kazdej chwili moz-
na byto wciagnaé¢ na gére lub... pozwoli€ jej
opas¢ wraz ze Smiatkiem. Ciekawe, jak z taka
wspinaczka by sobie poradzil palladyn zakuty
w zbroje... oczywiscie, warto sprawdzic.

W drodze na szczyt mozna réwniez skorzysta¢
z niesamowitego urzadzenia, skladajacego si¢
z liny i sieci wciaganej kotowrotem umieszczo-
nym na wystajacym ze skaty rusztowaniu. Chy-
ba ze kto$ umie lata¢. To najtrudniejsza ze sztuk,
acz dostgpna niektérym magom. Powinni oni
jednak pamietaé o mozliwych niespodziankach...
wszak mieszkaricy sa przygotowani do obrony
swych napowietrznych siedzib.

Jaki zakon ma tu swa siedzibe? Co kryje si¢
w wyzltobionych w skale korytarzach? Jakie taje-
mnice skrywaja prastare ksiegi mnichow?

Co bohaterowie odnajda na szczycie, zalezy juz
tylko od niczym nieograniczonej wyobrazni Mi-
strza Gry.

Bibliografia:
Niezwykie Miejsca Niezwykie Krainy, Reader’s

Digest, 1997 ;
Pasek Z. (red.), Miejsca Swigte, Znak, Krakéw 1997

Oto drugi odcinek naszego nieustajacego konkursu! Pamietasz zasady? Znajdujesz odpowie-

dzi na ponizsze pytania w numerze,

ktory trzymasz w

reku. Przyklejasz kupon do kartki po-

cztowej, piszesz odpowiedzi i §lesz na adres redakcji. A oto pytania:
1. Kto przepowiadat o zwierzetach ubranych w ciemnos¢?
2. Po ilu latach panowania Thanados 11 popadt w obted?

3. Kogo ojciec przez cale zycie nauczat Tory?

4. Na czym znajduje si¢ logo Cthulhu Inc. oraz informacja Made In R’lyech?

5. Co bedzie rozwinieciem nowych technik badawczych,

stosowanych w neurologii?

6. (Dokoficz zdanie) Lepiej umrze¢ z honorem dzis...

7- Jaka winna by¢ reakcja na ,,Idziemy na dziwki?”
“"
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Z NOTATNIKA STAREGO PRY KA
Gdy druzyna zmeczy sig¢ rozbijaniem tbéw albo przeczuwa, iz Mistrz Gry zamierza wiasnie popro-
wadzi¢ jej nowa przygode, udaje si¢ zazwyczaj do karczmy. Tam, oczywiScie, zajmuje si¢ tym, o po-
trafi najlepiej, tzn. piciem. Jak wiadomo, w RPG mozna robi¢ rzeczy, ktérych nie zawsze udaje sie
dokonywaé w rzeczywisto$ci. Dlatego awanturnicy pija tam na umor, zalewaja si¢ w trupa, ciagng jak
gabka i topig robala. Jednakowoz czynia to w ponurej ciszy — a jak wiadomo, picie bez toastow i pie-
$ni, to alkoholizm. Aby ocali¢ $miatkéw od zgubnego natogu, utozytem dla nich taka oto piosnke:

Hej, $miatkowie pija

I = = = = (mel. ,,.Drunken Sailor’”)
HN MEMORHAM Ref.: Hej bo $miatkowie pija/x3
(Podziekowania dla Madelaine, Pjotrusia, (Od rana do rana!
|| Bycha, Urien, Sea’y, Splasha, Freezera i kilku Hej, krasnolud pijany,
innych) Hej, od $ciany do Sciany,
Hej topdr jego ostry,
| AD&D Wigc jest nargbany!

— Sprébuje si¢ dogadac z tym liczem. Ref: Hej, bo Smiatkowie pija...

— Jestem w zbroi. Co mi moze zrobi¢ jakas Cho¢ Imperium juz w plomieniach,
zielona galaretka? Chiopcy wino pijmy dalej,

I — Czy imp to zdrobnienie od ,,impotent™? Altdorf przeciez taki duzy,
Caty sie nie spali!
CYBERPUNK 2020 Ref: Hej, bo Smiatkowie pija...
— Poczekajcie chwilke, chyba to potknatem. Kiedy trunek trzewia skreci,
Mdlo poczuje si¢ nieboga,
Il ZEW CTHULHU Zaraz z gardia tu wyrzuci

— Czy kto$ mi w koricu wyjasni, kim do Wewnetrznego wrogal

cholery jest ten Hastur?! Ref.: Hej, bo §miatkowie pija!
Kto w Ulryka mocno wierzy,
II SHADOWRUN Niechaj b6g go dzi§ ustyszy,

— Taki z ciebie mieczak, ze nie potrzebuje Oni wierza w biate wilki,
broni, zeby cie rozwali€. Patrz, odkiadam A my w biale myszy!
pistolet. Ref.: Hej, bo Smiatkowie...

Gdy druzyna si¢ napije
WARHAMMER I gorzatka wstyd pokona,

— Jaka to ma gleboko§¢? Zreszta niewazne, Wtedy sklepie juz kazdego
skacze w dét. Nawet Gurnissona!

— Rzucam w niego nozem. A jakby si¢ Ref . Hej, bo Smiatkowie...
bronit, to mam w zanadrzu jeszcze kilka Dalej w kielich wlewaj Smiato
sztuccow. Dalej chtopcy w gbére dzbany

— Jak ja nie lubig, jak mnie nazywaja Dzisiaj los nam bedzie sprzyjat,
plugawa zmija. Mistrz Gry tez pijany!

> o | Ref.: Hej, bo Smiatkowie... Bryan
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ODGEOSY Z KUZNI]

Kiedy czytacie te stowa, na ksiggarskich ladach
winny juz znajdowa¢ si¢ Gasngce Stofica.
Podrecznik liczy sobie ponad 300 stron 1 jest
w twardej oprawie.

Z erpegéw lada moment winny ukazac si¢ row-
niez: Mroczne sekrety Barsawii i Dziefi Bestii,
a nieco p6zniej Wezowa Rzeka i Dziwne miejsca.

w potege: Mroczny, zachlanny bég powstaje),
a zapowiadamy: Klejnoty koronne Waltera Jona
Williamsa (sympatyczna przygodéwka), Harfiste
na wietrze (ostatni tom trylogii Patrici A. McKil-
lip) oraz Stodki srebrny blues Cooka (czyli
pierwszy tom publikowanego u nas, ale nie do-
koniczonego cyklu).

Jesli chodzi o ksigzki, to juz w sierpniu mie- Milej grania i czytania zyczy

. p e - .

124nia ~L A 3 1
liscie okazje kupic frzecie-tomy cykli-Wol-

fe’a i Donaldsona (Caldé Diugiego Stofica i Skok

Tomu$

W najblizszym czasie w MiM:

. Weekendowy kurs kreatywnosci dla graczy.
- ,,0bcy”, czyli scenariusz nagrodzony Quentinem.
. Tle i za co, czyli czy miecz jest wart pie¢ wiosek.
O kuchni staropolskiej stéw kilka dla Pai Graczy — i nie tylko.

Szererskie opowiadanie Feliksa W. Kresa.

SPRZEDAZ WYSYLKOWA

Wszystkie ceny aktualne do

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

05.10.2000

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysokos§¢, prosimy B4
doliczy¢ kwote kosztéw wysylki, wynoszaca 5 zl. S
2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numer6éw poprzednich, kwitach
obcych (np. formularzach, ktére mozna wzigé na poczcie).

3. Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 z1, ale bez kosztéw wysylki, otrzymujesz rabat
w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zaméwienia — jednak nie
od kosztéw wysytki, ktére w kazdym przypadku muszg by¢ takie, jak wyzej.

UWAGA:

Oznaczenia przed kodem produktu: * — nakiad ulegt tymczasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zama-
wiad, ale czas realizacji zaméwienia bedzie dtuzszy. £ — przedsprzedaz: produkt jeszcze sig nie ukazal; pla-
nujemy jego wydanie w ciggu najblizszych 3 miesiecy; cena jest w wigkszosci przypadkéw cena 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 WYPELNIAGE?
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody s3 podane pod nazwami produktéw, ktore reprezentuja.
Kupon wazny tylko do dnia ukazania si¢ nastgpnego numeru pisma.
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